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บรรณาธิการแถลง 
 

 วารสารครุศาสตร คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร (วคคส.) ไดจัดทำข้ึน         
เพ่ือเผยแพรผลงานวิจัย ผลงานสรางสรรคและผลงานวิชาการแกนักวิจัยและบุคคลท่ัวไป และเปนสื่อกลาง
แลกเปลี่ยนเรียนรู แนวความคิดเชิงวิชาการของคณาจารย นักวิชาการทางการศึกษาท้ังในและนอกสถาบัน 
โดยจัดพิมพผลงานวิชาการ ผลงานวิจัย ผลงานสรางสรรค ในสาขาวิชาที่เกี่ยวของกับศึกษาศาสตรและ
สังคมศาสตร ไดแก จิตวิทยาการศึกษาและการแนะแนว การประถมศึกษา การศึกษาปฐมวัย การสอน
คณิตศาสตร/คณิตศาสตรศึกษา การสอนสังคมศึกษา การสอนภาษาอังกฤษ การสอนภาษาไทย พลศึกษา 
ดนตรีศึกษา การวิจัยทางการศึกษา การสอนภาษาจีน คอมพิวเตอรศึกษา หลักสูตรและการสอน              
บริหารการศึกษา และศาสตรที่เก่ียวของกับการศึกษาอื่น ๆ  
 วารสารนี้เปนสวนหนึ่งที่เปดโอกาสใหนักวิจัย นักวิชาการไดมีเวทีในการเผยแพรผลงาน            
ตอสาธารณะชนที่สนใจและแสวงหาโอกาสเพื่อนำไปประยุกตใชใหเกิดประโยชนตอไป ในโอกาสนี้
ขอบพระคุณผูบริหารของคณะครุศาสตรทุกทาน ที่ใหการสนับสนุนและรวมใหคำแนะนำดวยดีเสมอมา 
และขอขอบคุณผูทรงคุณวุฒิพิจารณาบทความจากทุกสถาบัน อยางไรก็ตามวารสารครุศาสตร              
คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร ยังคงมุงมั่นที่จะพัฒนาคุณภาพวารสารใหไดรับ        
การยอมรับและสามารถใหผูสนใจนำเอาองคความรูท่ีไดไปใชใหเกิดประโยชนตอไป 
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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์ 1. เพื่อศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษา 
ตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน และทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย 2. เพื่อสรา้ง
รูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสรมิทักษะพื้นฐานทาง
วิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย 3. เพื่อทดลองใช้รูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิ 
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวัย 4. เพื่อประเมิน 
การใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน และส่งเสริมทักษะพื้นฐาน
ทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวยั กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจยัครัง้นี้ เด็กปฐมวัยอายุ 4-5 ปี        
ช้ันอนุบาลปีที ่2 โรงเรียนบ้านช้างตะลดู จำนวน 12 คน เครื่องมือท่ีใช้ประกอบด้วย แผนการจดั
กิจกรรม 20 แผน คู่มือการจัดกิจกรรม 20 กิจกรรม  แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร ์   
2 ชุด และแบบประเมินรูปแบบการจัดกิจกรรม 1 ชุด วิเคราะห์ข้อมลูโดยการหาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก ่
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คะแนนเฉลีย่ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และใช้สถติิร้อยละ การวจิัยครั้งนี้ ใช้แบบแผนการวิจัยแบบมี
กลุ่มเฉพาะ 1 กลุ่ม One–group Pretest-Posttest Design ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการศึกษาข้อมลู
พื้นฐานทำให้ผู้วิจัยได้แนวทางในการทำวิจัย โดยผู้วิจยัมีขั้นตอน BAAS : Model เพื่อส่งเสรมิทักษะ 
ทางวิทยาศาสตร์ ด้านการสังเกต และการจำแนก โดยใช้เกมการศึกษาตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน 2. ผลการสร้างรูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน โดยมี
ขั้นตอนการจัดกิจกรรม  (BAAS : Model) ไว้ดังน้ี ข้ันท่ี 1 ข้ันบริหารสมอง (B: Brain Gym) ขั้นที่ 2  
ขั้นให้ความรู้ใหม่ (A: Acquisition) ขั้นที่ 3 ข้ันจัดประสบการณ์ (A: Accessing to Information)   
ขั้นที่ 4 ข้ันสรุปความรู้ (S: Summary) โดยตามความคดิเห็นของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน มีค่าเฉลี่ย 4.57 
(S.D.= 1.13) ซึ่งค่าเฉลี่ยที่ได้มาอยู่ในเกณฑ์มากท่ีสุด 3. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจดักิจกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดโดยใใช้สมองเป็นฐาน พบว่าโดยภาพรวมก่อนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตาม
แนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ย 12.08 และหลังการจัดเกมการศึกษามีค่าเฉลี่ย 18.5 
ซึ่งส่งให้มีคะแนนพัฒนาสูงขึ้นโดยมี ค่าร้อยละ 32.08 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 4. ผลการ
ประเมินการใช้รูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษา ตามแนวคดิโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสรมิทักษะ 
พื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ สำหรบัเด็กปฐมวัย พบว่า ด้านปัจจยันำเข้า โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
ด้านกระบวนการ โดยภาพรวมอยูใ่นเกณฑ์ระดับมาก และสุดท้ายดา้นผลผลติ โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์
ระดับมาก  
 
คำสำคัญ: เด็กปฐมวัย, รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้, เกมการศกึษา, แนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน, 
ทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร ์
 

ABSTRACT 
 This research has objectives Objective 1. To study information about the 
format for organizing educational game activities based on brain-based concepts. and 
basic scientific skills for early childhood 2. To create a model for organizing educational 
game activities based on the brain-based concept. To promote basic scientific skills for 
early childhood children 3. To experiment with a model for organizing educational 
game activities based on brain-based concepts. To promote basic scientific skills for 
early childhood 4. To evaluate the use of brain-based educational game activity 
formats. and promote basic scientific skills for early childhood children Target group 
used in this research 12 early childhood children aged 4-5 years, Kindergarten Year 2, 
Ban Chang Talud School Tools used include Activity plan 20 Plan, activity manual for 
20 activities, 2 sets of basic science skills tests and 1 set of activity format assessment 
forms. Data were analyzed by finding basic statistics, including mean scores and 
standard deviations. and use percentage statistics This research study Use a research 
plan with 1 specific group, One – group Pretest - Posttest Design The results showed 
that 1.1 The results of the basic data study gave the researcher guidelines for 
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conducting research. The researcher has the BAAS: Model process to promote scientific 
skills. Observation and classification using educational games based on brain-based 
learning 2.1 The results of creating a model for organizing educational game activities 
based on the concept using the brain as a base. The steps for organizing activities 
(BAAS: Model) are as follows: Step 1: Brain Gym, Step 2: Acquisition, Step 3: Experience 
Organizing (A: Accessing to Information) Step 4: Summary of knowledge (S: Summary), 
according to the opinions of all 5 experts, has an average of 4.57 (SD= 1.13) which the 
average value obtained is in the highest range 3.2 The results of the experiment used  
a brain-based concept-based educational game activity format. It was found that 
overall before organizing educational game activities based on the brain-based concept 
Overall, the average was 12.08 and after organizing the educational game the average 
was 18.5, which resulted in higher development scores with percentage values 32.08, 
which is in line with the assumptions set out 4.2 Results of the evaluation of the use  
of educational game activity formats based on brain-based concepts. To promote basic 
scientific skills For early childhood children, it was found that the base of inputs In 
terms of process, the overall level was at a high level and finally in terms of 
production, the overall level was at a high level Translated with Lingvanex.com 
 
Keywords: Early childhood, Learning activity model, Educational games, Brain-based 
concepts, Basic science skills 
 
ความเป็นมาของปัญหาและความสำคัญ 
 เกมการศึกษา คือ กิจกรรมการเลน่ท่ีช่วยพัฒนาการด้านต่าง ๆ ของเด็กแต่เน้นพัฒนาการ
ทางด้านสติปญัญา มีกฎกติกาง่าย ๆ ซึ่งเหมาะสำหรับเด็กปฐมวัยและทำให้เด็กได้รับความสนุกสนาน 
จากการเล่น อีกทั้งยังช่วยส่งเสริมสติปัญญาในการคดิและการสังเกต คิดหาเหตุผลตา่ง ๆ จากเกม
การศึกษา มุ่งพัฒนาทักษะความคดิสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมที่ตอบสนองความต้องการตามวยัของเด็ก 
(สุภาวิณี ลายบัว, 2559 : 23) ซึ่ง การจัดการเรยีนรู้และหลักการทำงานหรือธรรมชาติการเรียนรู้     
ของสมองมาใช้เป็นเครื่องมือในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้และกระบวนการอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง    
เพื่อส่งเสริมศักยภาพการเรียนรู้ของมนุษย์ภายใต้แนวคดิที่ว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ทุกคนมสีมอง
พร้อมที่จะทำการเรียนรู้มาตั้งแต่เกิด (ฉวีวรรณ สีสม, 2555:23) สอดคล้องกับ กมลฉตัร กล่อมอิ่ม  
(2560 : 77) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีสมาธิเพื่อเตรียมความ
พร้อม โดยการทำสมาธิ เล่าเรื่อง ออกกำลังกาย เล่นเกม เพื่อให้ผู้เรยีนได้มโีอกาสลงมือปฏิบตัิจริง    
สร้างองค์ความรูด้้วยตนเองโดยการร่วมคดิร่วมทำการแลกเปลีย่นเรยีนรู้ ทำให้ผู้เรียนได้มีโอกาส    
ฝึกฝนความสามารถหรือทักษะที่จำเป็น ปัจจัยที่เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ คือ ครูต้องสำรวจ
ผู้เรียนวา่มีความสามารถอย่างไร เปิดโอกาสใหผู้้เรยีนได้เคลื่อนที่เพ่ือกระตุ้นสมอง ใช้ดนตรีเข้ามาในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ไมค่วรสร้างบรรยากาศตึงเครียดเพราะบรรยากาศมีผลต่อสมองและการเรียนรู้ 
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ของผู้เรียน ควรใช้สีให้เหมาะสมกบัการพัฒนาสมอง เวลาที่ใช้ไม่ควรนานเกินไป เพื่อใหผู้้เรยีนไม่      
เกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรยีนรู้ และให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้จากการปฏบิัติจริง ซึ่งสอดคล้องกับ       
วิชชุดา งามอักษร (2556: 39) กล่าวว่า ทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถ        
ในการสืบเสาะหาความรู้โดยผ่านการปฏิบัติและฝึกฝนความคดิอย่างมีระบบจนเกิดความคล่องแคล่ว 
และชำนาญ  
 จากปัญหาทักษะพื้นฐานทางวิทยศาสตร์ ด้านการสังเกตและด้านการจำแนกประเภทของ  
เด็กปฐมวัย ผู้วิจัยพบในช่วงการฝกึประสบการณ์วิชาชีพครู ทำให้ผูว้ิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาการจดั
กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ 
สำหรับเด็กปฐมวยั จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยข้างต้น ซึ่งผู้วจิัยหวังว่าจะช่วยส่งเสริมใหเ้ด็ก     
มีทักษะพื้นฐานทางวิทยศาสตร์ ดา้นการสังเกตและด้านการจำแนกประเภทให้ดีขึ้น 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง 
เป็นฐาน และทักษะพื้นฐานทางวทิยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย   
 2. เพื่อสร้างรูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐานเพื่อส่งเสรมิ
ทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวัย   
 3. เพื่อทดลองใช้รูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิโดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย   
 4. เพื่อประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
และส่งเสรมิทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวยั 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 1. เด็กปฐมวัยหลังไดร้ับการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิโดยใช้สมองเป็นฐาน 
มีทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคญั 
 2. ผลการประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง 
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับดี 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 กลุ่มเป้าหมาย  
 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาวิจยัครั้งนี้ เด็กปฐมวยั ชาย–หญิง อนุบาลปีท่ี 2 อายุ 4-5 ปี  
ที่กำลังศึกษาอยู่ช้ันอนุบาล 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรยีนบ้านช้างตะลดู สำนักงาน 
เขตพื้นที่การประถมศึกษาเพชรบรูณ์ เขต 2 จำนวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 12 คน เป็นเด็กชาย 7 คน 
เด็กหญิง 5 คน ซึ่งได้มาโดยการเลอืกแบบเจาะจง 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1. แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน จำนวน 20 แผน 
 2. คู่มือการจัดกิจกรรมและเกมการศึกษาสำหรับเด็กปฐมวัย จำนวน 20 กิจกรรม 
 3. แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย จำนวน 2 ชุด 
 4. แบบประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย จำนวน 1 ชุด 
 การหาคุณภาพ 
 ผู้วิจัยหาคณุภาพของเครื่องมือโดยการให้ผู้เช่ียวชาญซึ่งเป็นผู้ที่มีประสบการณ์และมคีวามรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการศึกษาปฐมวัย จำนวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบหาความเหมาะสมโดยใช้
เกณฑ์ ดังนี้   
 

รูปแบบการจดักิจกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง

เป็นฐาน 

ทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์
สำหรับเด็กปฐมวยั 

- การสังเกต 
- การจำแนกประเภท 

รูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตาม
แนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน โดยแบ่งเป็น 
4 ข้ันตอน (BAAS : Model) ไว้ดังน้ี 
1. ข้ันบริหารสมอง (B: Brain Gym)  
2. ข้ันให้ความรู้ใหม่ (A: Acquisition)  
3. ข้ันจัดประสบการณ์ (A: Accessing 
to Information)  
4. ข้ันสรุปความรู้ (S: Summary) 
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   5 หมายถึง  เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
   4  หมายถึง  เห็นด้วย 
   3  หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
   2  หมายถึง  ไม่เห็นด้วย 
   1  หมายถึง  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน ซึ่งค่าเฉลี่ยที่ได้มาอยู่ในเกณฑ์มากที่สุด                   
( X=4.57,S.D.= 1.13) เพราะจากการไดร้ับการประเมินจากผู้เช่ียวชาญในแต่ละข้อ จะอยู่ในเกณฑ์
ประเมินเห็นด้วยและเห็นด้วยอย่างยิ่งเป็นส่วนใหญ่ จึงทำให้มีผลอยูใ่นระดับมากท่ีสุด 
 การรวบรวมข้อมูล 
 1. ขั้นเตรียมความพร้อมก่อนการทดลอง 

      1.1 ทำหนังสือขออนุญาตถึงผู้อำนวยการโรงเรยีนบ้านช้างตะลดู เพื่อช้ีแจงอธิบาย 
จุดประสงค์และรูปแบบการวิจัย 
  1.2 ผู้วิจัยขอความร่วมมือจากครปูระจำช้ันอนุบาลปีที่ 2 เพื่อช้ีแจงแบบรายงานวิจัย 
พร้อมท้ังขอความร่วมมือในการปฏิบัติการทดลอง 
  1.3 สร้างความคุ้นเคยกับเด็กกลุ่มเป้าหมาย เป็นเวลา 1 สัปดาห์ 
  1.4 จัดเตรียมสภาพแวดล้อมสถานท่ีทำการทดลองให้เหมาะสม 
 2. ขั้นตอนการดำเนินการทดลองมีขั้นตอนดังนี ้
  2.1 จัดเตรียมกลุม่เป้าหมาย 
  2.2 ผู้วิจัยนำแบบทดสอบวดัทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย  
ไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายที่โรงเรียนบ้านช้างตะลูด จำนวน 12 คน ท่ีกำลังศึกษาอยู่ช้ันอนุบาลปีที่ 2 
ก่อนจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
  2.3 ดำเนินการทดลองกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน  
ตามแผนการจัดกจิกรรมที่ผู้วิจยัสร้างขึ้นในเวลาในการทดลอง 4 สปัดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน รวมทั้งสิน้ 
20 ครั้ง ครั้งละ 20 นาที เวลา 14.30 – 14.50 น. ในกิจกรรมเกมการศึกษา ระหว่างวันท่ี 1 
พฤศจิกายน ถึง 30 พฤศจิกายน 2566 
  2.4 ทำการทดสอบหลังจากการดำเนินกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง 
เป็นฐาน สิ้นสดุ โดยใช้แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย ชุดเดิมกับเดก็
ปฐมวัยกลุ่มเป้าหมายทั้งหมด  
  2.5 นำข้อมูลที่ได้จากการวัดทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย มา
วิเคราะหต์ามวิธีการสถิติ ต่อไป 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. หาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ คะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 2. ใช้สถิติร้อยละอธิบายการเปลีย่นแปลง ทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ของเด็กปฐมวัยใน
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
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สรุปผลการวิจัย 
 1. ผลการศึกษาข้อมูลเกีย่วกับการพัฒนารูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิด 
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยศาสตร์ สำหรับเด็กปฐมวัย 
 จากการที่ศึกษาข้อมูลเบื้องต้นในหัวข้อต่าง ๆ ในแต่ละหัวข้อ ทำใหผู้้วิจัยได้แนวทางในการ 
ทำวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสรมิทักษะ
พื้นฐานทางวิทยศาสตร์ สำหรับเดก็ปฐมวัย 1) จากการที่ได้ศึกษาในเรื่องหลักสตูรการศึกษาปฐมวัย 
พุทธศักราช 2560 ทำให้ผู้วิจัยไดแ้นวคิดเรื่องการพัฒนาให้เด็กมีความสามารถในการคดิแก้ปัญหา  
คิดรวบยอด และคดิเชิงเหตุผลทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ โดยจัดกิจกรรมให้เด็กได้สังเกต จำแนก 
เปรียบเทยีบ สืบเสาะหาความรู้ สนทนา อภิปรายแลกเปลีย่นความคิดเห็น เชิญวิทยากรมาพูดคุยกับเด็ก 
ศึกษานอกสถานท่ี เล่นเกมการศึกษา ฝึกแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน ฝึกออกแบบและสร้างขึ้นงานและ
ทำกิจกรรมทั้งเป็นรายบุคคล กลุม่ย่อย และกลุ่มใหญ่ 2) ผลจากการศึกษารูปแบบการจดัการเรียนรู้    
ทำให้ผู้วิจัยได้แนวคิดในการกำหนดแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หรือแบบแผนข้ันตอนการจดั
กิจกรรมการเรยีนการสอนที่จัดทำไว้อย่างเป็นระบบที่แสดงถึงความสัมพันธ์ ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ 
เทคนิควิธีการสอนที่กำหนดขึ้นโดยจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนตามกรอบแนวคิด หลักการ แนวคิด
และทฤษฎี ซึ่งมีองค์ประกอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มคีวามสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ เพื่อบรรลุ
ตามจุดประสงค์ในการจัดการเรียนการสอนโดยมีองค์ประกอบ 6 ด้าน คือ (1) หลักการ (2) จุดประสงค์ 
(3) สาระและกระบวนการ (4) กิจกรรมการเรยีนรู้ (5) สื่อและแหล่งเรียนรู้และ (6) การวัดและ
ประเมินผล 3) จากการที่ได้ศึกษารูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง 
เป็นฐาน ทำให้ได้แนวคดิในการจัดกิจกรรมใหเ้ด็กได้รู้จัก สังเกต จำแนกประเภทสิ่งต่าง ๆ และการจดั
กิจกรรมการเรยีนรูต้ามแนวคิด BBL เป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานในการออกแบบการ
เรียนรู้ เพื่อฝึกเทคนิคการคิด และเช่ือว่า ทุกคนมีสมองพร้อมท่ีจะเรยีนรู้ได้ โดยมีสื่อหรือเกมการเล่นท่ี
ช่วยพัฒนาสติปัญญา ทำให้เด็กเกดิการเรียนรูต้ามวัตถุประสงค์ที่กำหนด มีกติกาง่าย ๆ สามารถเล่นคน
เดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้ ช่วยฝึกทักษะการสังเกต การคิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอด เข้าใจ
และจดจำบทเรยีนได้ง่าย โดยแบ่งเป็น 4 ข้ันตอน (BAAS : Model) ไว้ดังน้ี ข้ันท่ี 1 ข้ันบริหารสมอง 
(Brain Gym)  ข้ันท่ี 2 ข้ันให้ความรู้ใหม่ (Acquisition) ขั้นที่ 3 ข้ันจัดประสบการณ์ (Accessing to 
Information)  ข้ันท่ี 4 ข้ันสรุปความรู้ (Summary) 4). จากการที่ได้ศึกษาทักษะทางวิทยาศาสตร์
สำหรับเด็กปฐมวยัทำให้ผู้วิจัยได้แนวคิดในทักษะทางวิทยาศาสตร์ว่า ความสามารถในการแสวงหา
ความรู้วิธีหนึ่งที่ไดม้าซึ่งความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คือ การค้นคว้าทดลองเพื่อหาข้อเท็จจริงหลักการและ
กฎเกณฑ์ในขณะที่ทำการทดลองค้นคว้าผู้ทดลองมีโอกาสฝึกฝนทักษะทางด้านปฏิบัติและพัฒนา
ความคิดไปด้วย เช่น การฝึกการสงัเกต บันทึกข้อมูล ตั้งสมมติฐาน และทำการทดลองเบื้องต้น ซึ่ง
สามารถแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ดังนี้ (1) ด้านการสังเกต หมายถึง ความสามารถในการใช้ประสาทสัมผัส
อย่างใดอย่างหนึ่ง หรือหลายอย่างร่วมกัน ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น และผิวกาย เข้าไปสัมผสัโดยตรงกับวัตถุ
หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ โดยไม่ลงความเห็นของผูส้ังเกต เป็นวิธีการพื้นฐานท่ีจะได้ข้อมลูมาตามความ
ต้องการ (2) ด้านการจำแนกประเภท (Classifying) หมายถึง ความสามารถในการแบ่งกลุ่มสิ่งต่าง ๆ 
ออกเป็นหมวดหมูโ่ดยใช้เกณฑห์รอืคุณสมบัติบางอย่างที่เหมาะสม ยกตัวอย่างเช่น การแบ่งกลุ่มพืชใน
สวนเป็น 2 กลุ่มคือพืชใบเลี้ยงเดี่ยว และพืชใบเลี้ยงคู่ การจำแนกประเภทและการแบ่งกลุ่มสิ่งต่าง ๆ  
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จะทำให้การศึกษาและการวางแผนการทดลองเป็นระบบ และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 5) จากการที่ได้
ศึกษาเกมการศึกษา ทำใหผู้้วิจัยได้แนวคิดว่า เกมการศึกษา คือ กิจกรรมการเล่นท่ีช่วยพัฒนาการด้าน
ต่าง ๆ ของเด็กแต่เน้นพัฒนาการทางด้านสติปญัญา มีกฎกติกาง่าย ๆ ซึ่งเหมาะสำหรับเด็กปฐมวัยและ
ทำให้เด็กไดร้ับความสนุกสนานจากการเล่น อีกทั้งยังช่วยส่งเสริมสตปิัญญาในการคิดและการ
สังเกตการณ์ คิดหาเหตุผลต่าง ๆ จากเกมการศึกษา มุ่งพัฒนาทักษะความคิดสรา้งสรรค์ เป็นกิจกรรมที่
ตอบสนองความต้องการตามวัยของเด็ก 
 2. ผลการสร้างรูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิโดยใช้สมองเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวัย 
  ผลการหาคณุภาพของแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
และทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรม (BAAS : Model) 
ไว้ดังน้ี ข้ันท่ี 1 ข้ันบริหารสมอง (Brain Gym) ขั้นที่ 2 ข้ันให้ความรู้ใหม่ (Acquisition) ขั้นที่ 3 ข้ันจัด
ประสบการณ์ (Accessing to Information) ขั้นที่ 4 ข้ันสรุปความรู้ (Summary) โดยตามความคิดเห็น
ของผู้เช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน ซึ่งค่าเฉลี่ยที่ได้มาอยู่ในเกณฑ์มากทีสุ่ด ( X=4.57,S.D.= 1.13) เพราะจาก
การไดร้ับการประเมินจากผู้เช่ียวชาญในแต่ละข้อ จะอยู่ในเกณฑ์ประเมินเห็นด้วยและเห็นด้วยอย่างยิง่
เป็นส่วนใหญ่ จึงทำให้มผีลออกมาอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

3. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะ พ้ืนฐานทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวยั พบว่าโดยภาพรวมก่อนการจัดกิจกรรม
เกมการศึกษาตามแนวคดิโดยใช้สมองเป็นฐาน โดยภาพรวมมีค่าเฉลีย่ 12.08 และหลังการจัดเกม
การศึกษามีค่าเฉลี่ย 18.5 ซึ่งส่งให้มีคะแนนพัฒนาสูงขึ้นโดยมี ค่าร้อยละ 32.08 ซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตั้งไว้ และแยกเป็นรายด้านได้แก่ ด้านการสังเกต ด้านการจำแนกประเภท โดยมรีายละเอยีด
ดังนี้ ด้านการสังเกต พบว่า เด็กปฐมวัยมีทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ หลังจากการจัดกิจกรรมสูงกว่า
ก่อนการจัดกิจกรรม ก่อนการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐานด้านการสังเกตมี
ค่าเฉลี่ย 5.83  หลังจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาด้านการสังเกตมีค่าเฉลี่ย 9.16 ส่งผลใหม้ีคะแนน
พัฒนาท่ีสูงขึ้นซึ่งมีค่าเฉลีย่ 3.33 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ด้านการจำแนกประเภท พบว่า  
เด็กปฐมวัยมีทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์หลังการจดักิจกรรมสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม  ก่อนการ 
จัดกิจกรรมเกมการศึกษาด้านการจำแนกประเภท มีค่าเฉลี่ย 6.25 และหลังจากการจดักิจกรรมเกม
การศึกษาด้านจำแนกประเภท มีคา่เฉลี่ย 9.33 ส่งผลให้มีคะแนนพัฒนาที่สูงข้ึนซึ่งมีค่าเฉลีย่ 3.08 แสดง
ให้เห็นว่าหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาด้านจำแนกประเภทสูงข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานทีต่ั้งไว้ 

4. ผลการประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ สำหรับเด็กปฐมวัย พบวา่ ด้านปัจจัยนำเข้า โดยภาพรวมอยู่
ในระดับมาก (X=2.47, S.D. = 0.19) ด้านกระบวนการ โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑร์ะดบัมาก ( X=2.53 , 
S.D.=0.38) และสุดท้ายด้านผลผลิต โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก (X=2.45 ,S.D. = 0.14) สรุปได้
ว่าผลการประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน ในด้าน
ปัจจัยนำเข้า ด้านกระบวนการ และด้านการผลติ ใช้ได้เป็นอย่างดมีาก 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 จากรูปแบบการจัดกิจกรรมตามรปูแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ สำหรับเด็กปฐมวัย มีประเด็นนำมาอภิปรายการ
วิจัยดังนี ้
 1. ผลศึกษาข้อมลูเกี่ยวกับรูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง 
เป็นฐาน และทักษะพื้นฐานทางวทิยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย พบว่า จากการที่ศึกษาข้อมูลเบื้องต้น 
ในหัวข้อต่าง ๆ ในแต่ละหัวข้อทำให้ผู้วิจัยได้แนวทางในการทำวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการจดักิจกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทกัษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับ
เด็กปฐมวัย 1) จากการทีไ่ด้ศึกษาในเรื่องหลักสตูรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ทำให้ผู้วิจัยได้
แนวคิดเรื่องการพัฒนาให้เด็กมีความสามารถในการคดิแก้ปัญหาคิดรวบยอด และคิดเชิงเหตผุลทาง
คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ โดยจัดกิจกรรมให้เด็กไดส้ังเกต จำแนก เปรียบเทียบ สืบเสาะหาความรู ้
สนทนา อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เชิญวิทยากรมาพูดคยุกบัเด็ก ศึกษานอกสถานท่ี เล่นเกม
การศึกษา ฝึกแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน ฝึกออกแบบและสร้างขึ้นงานและทำกิจกรรมทั้งเป็นรายบุคคล 
กลุ่มย่อย และกลุม่ใหญ่ 2) ผลจากการศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ทำให้ผู้วิจัยได้แนวคิดในการ
กำหนดแบบแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้หรือแบบแผนขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนที่
จัดทำไว้อย่างเป็นระบบท่ีแสดงถึงความสัมพันธ์ ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ เทคนิควิธีการสอนที่
กำหนดขึ้นโดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามกรอบแนวคดิ หลักการ แนวคิดและทฤษฎี ซึ่งมี
องค์ประกอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ เพื่อบรรลตุามจดุประสงค์
ในการจัดการเรียนการสอนโดยมีองค์ประกอบ 6 ด้าน คือ (1) หลักการ (2) จุดประสงค์ (3) สาระ 
และกระบวนการ (4) กิจกรรมการเรียนรู้ (5) สื่อและแหล่งเรียนรู้และ (6) การวัดและประเมินผล   
3) จากการที่ได้ศึกษารูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน ทำใหไ้ด้
แนวคิดในการจัดกิจกรรมให้เด็กได้รู้จัก สังเกต จำแนกประเภทสิ่งตา่ง ๆ และการจดักิจกรรมการเรยีนรู้
ตามแนวคิด BBL เป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานในการออกแบบการเรียนรู้ เพื่อฝึกเทคนคิ
การคิด และเช่ือว่า ทุกคนมีสมองพร้อมท่ีจะเรยีนรูไ้ด้ โดยมสีื่อหรือเกมการเล่นท่ีช่วยพัฒนาสติปญัญา 
ทำให้เด็กเกิดการเรยีนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด มีกติกาง่าย ๆ อาสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็น
กลุ่มได้ช่วยฝึกทักษะการสังเกตการคิดหาเหตผุล และเกดิความคิดรวบยอด เข้าใจและจดจำบทเรียนได้
ง่าย โดยแบ่งเป็น 4 ข้ันตอน (BAAS : Model) ไว้ดังน้ี ข้ันท่ี 1 ข้ันบริหารสมอง (Brain Gym) ขั้นที่ 2 
ขั้นให้ความรู้ใหม่ (Acquisition) ขัน้ท่ี 3 ข้ันจัดประสบการณ์ (Accessing to Information) ขั้นที่ 4   
ขัน้สรุปความรู้ (Summary) 4) จากการที่ไดศ้ึกษาทักษะทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัยทำใหผู้้วจิัย
ได้แนวคิดในทักษะทางวิทยาศาสตร์ว่า ความสามารถในการแสวงหาความรู้วิธีหนึ่งที่ได้มาซึ่งความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ คือ การค้นคว้าทดลองเพื่อหาข้อเท็จจริงหลักการและกดในขณะที่ทำการทดลองค้นคว้า 
ผู้ทดลองมโีอกาสฝึกฝนทักษะทางด้านปฏิบัติและพัฒนาความคิดไปด้วย เช่น การฝึกการสังเกต บันทึก
ข้อมูล ตั้งสมมติฐาน และทำการทดลองเบื้องต้น ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ดังนี้ (1) ด้านการ
สังเกต หมายถึง ความสามารถในการใช้ประสาทสมัผสัอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือหลายอย่างรวมกัน ได้แก่ 
ตา หู จมูก ลิ้น และผิวกาย เข้าไปสัมผสัโดยตรงกับวัตถุหรือปรากฏการณต์่าง ๆ โดยไมล่งความเห็นของ
ผู้สังเกต เป็นวิธีการพื้นฐานท่ีจะไดข้้อมูลมาตามความต้องการ (2) ด้านการจำแนกประเภท 
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(Classifying) หมายถึง ความสามารถในการแบ่งกลุ่มสิ่งต่าง ๆ ออกเป็นหมวดหมู่โดยใช้เกณฑ์หรือ
คุณสมบัติบางอย่างที่เหมาะสม ยกตัวอย่างเช่น การแบ่งกลุ่มพืชในสวนเป็น 2 กลุ่มคือพืชใบเลี้ยงเดี่ยว 
และพืชใบเลี้ยงคู่ การจำแนกประเภทและการแบ่งกลุ่มสิ่งต่าง ๆ จะทำให้การศึกษาและการวางแผนการ
ทดลองเป็นระบบ และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 5) จากการที่ไดศ้ึกษาเกมการศึกษา ทำใหผู้้วิจัยได้
แนวคิดว่า เกมการศึกษา คือ กิจกรรมการเล่นท่ีช่วยพัฒนาการด้านต่าง ๆ ของเด็กแต่เน้นพัฒนาการ
ทางด้านสติปญัญา มีกฎกติกาง่าย ๆ ซึ่งเหมาะสำหรับเด็กปฐมวัยและทำให้เด็กได้รับความสนุกสนาน
จากการเล่น อีกทั้งยังช่วยส่งเสริมสติปัญญาในการคดิและการสังเกตการณ์คิดหาเหตผุลต่าง ๆ จากเกม
การศึกษา มุ่งพัฒนาทักษะความคดิสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมที่ตอบสนองความต้องการตามวยัของเด็ก 
ซึ่งสุภาวณิี ลายบัว (2559 : 23) กล่าวว่า เกมหรือกิจกรรมที่จัดให้กบัเด็กวัย 1- 6 ปี ซึ่งช่วยส่งเสริม
สติปัญญาในการสังเกต คดิหาเหตผุล การแก้ปญัหาและพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งท่ีเรียน เกม
แต่ละเกมสามารถเล่นได้ทั้งคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มโดยมีวิธีการเลน่และการตรวจสอบความถูกต้องได้ 
และยังสอดคล้องกับ รตัติยาพร ฟูแสง (2561 : 23) กล่าวว่า ความสำคัญของวิทยาศาสตร์สำหรับเด็ก
ปฐมวัย เป็นกระบวนการสำคัญทีจ่ะทำให้เกิดการพัฒนาวิธีคิด ทั้งความีคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ 
คิดวิเคราะห์วิจารณม์ีทักษะที่สำคญัในการค้นคว้าหาความรู้ มคีวามสามารถ่รันการแก้ปญัหาอย่าง 
เป็นระบบ อีกทั้ง กมลฉัตร กล่อมอิ่ม (2560 : 77) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานมุ่งเน้น
ให้ผู้เรียนมีสมาธิเพื่อเตรียมความพร้อม โดยการทำสมาธิ เล่าเรื่อง ออกกำลังกาย เล่นเกม เพื่อให้
นักศึกษาได้มโีอกาสลงมือปฏิบตัิจริง สร้างองค์ความรูด้้วยตนเองโดยการร่วมคิดร่วมทำการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ ทำใหผู้้เรยีนไดม้ีโอกาสฝึกฝนความสามารถหรือทักษะที่จำเป็น  
 2. ผลการสร้างรูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิการเรียนรูโ้ดยใช้สมอง     
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวัย ตามความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ
ทั้ง 5 ท่าน มีค่าเฉลี่ย 4.57 (S.D.= 1.13) ซึ่งอยู่ในเกณฑ์มากท่ีสุด ทัง้นี้เนื่องจากผลการสรา้งรูปแบบ  
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐาน ได้รับการการพัฒนาจาก    
การที่ได้ศึกษา ทฤษฎี แนวคดิ และหลักการ ที่สอดคล้องกับการสร้างรูปแบบการจัดกจิกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทกัษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ 
สำหรับเด็กปฐมวยัซึ่งทำให้ไดรู้ปแบบข้ันตอนการจัดกิจกรรม (BAAS : Model) 4 ข้ันตอน  และมีความ
เหมาะสมต่อการนำไปใช้พัฒนาทักษะทางวทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย โดยมีขั้นตอนการจดักิจกรรม 
(BAAS : Model) 4 ข้ันตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ข้ันบริหารสมอง (Brain Gym) ครูเตรียมความพร้อมด้วย
กิจกรรม Brain Gym โดยมเีพลงประกอบ  ขั้นที่ 2 ข้ันให้ความรู้ใหม่ (Acquisition) ครูและเด็กสนทนา
โต้ตอบทบทวนความรู้เดมิของเด็กตามหน่วยการเรยีนรู้ว่าเด็กมีความรู้เกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ มากน้อย
เพียงใด โดยการใช้คำถาม ข้ันท่ี 3 ข้ันจัดประสบการณ์ (Accessing to Information) ครูและเด็ก
ร่วมกันสร้างข้อตกลงก่อนร่วมทำกิจกรรม ครูอธิบายพร้อมสาธิตวิธกีารเล่นกจิกรรมเกมการศึกษา 
จากนั้นครูแบ่งกลุ่ม เด็กแยกยา้ยกนัทำกิจกรรมโดยมีครูคอยให้คำช้ีแนะ เมื่อเล่นเสร็จครูตรวจสอบความ
ถูกต้องให้คำแนะนำและคำชมเชยและให้เด็ก ๆ เก็บของเข้าท่ีขั้นที่ 4 ข้ันสรุปความรู้ (Summary) ครู
และเด็กทบทวนและสรุปเนื้อหาเกีย่วกับท่ี เรียนจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้
สมองเป็นฐาน เพื่อให้เด็กได้เข้าใจถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับ รัตน์วสิาณ งามสม (2560 : 45) กล่าวว่า  
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน หมายถึง การนำเอาองค์ความรู้เรื่องสมองและธรรมชาติของการทำงาน
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ของสมองมาประยุกต์ใช้ในการจดัการเรียนรู้ซึ่ง ได้แก่การมีปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบ ระหว่างผูส้อนและผู้เรยีน 
การจัดสิ่งแวดล้อม การออกแบบและการใช้เครื่องมือ สื่อการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งเสรมิให้ผูเ้รียนสามารถ
เรียนรูไ้ดเ้ต็มตามศักยภาพของสมองบนความคิดพื้นฐาน 3 ด้าน คือ อารมณ์ การฝึกปฏิบัติจริง และ
ความคิดสร้างสรรค ์
 3. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมอง 
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ พบว่า ใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตาม
แนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางวทิยาศาสตร์ของเด็ก ปฐมวัย 
ระหว่างก่อนและหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เด็กปฐมวยัมีทักษะ
ทางวิทยาศาสตรส์ูงกว่าก่อนการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิโดยใช้สมองเป็นฐาน สูงขึ้นทั้ง
โดยรวม และทั้งเป็นรายดา้น ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจากทักษะทางวิทยาศาสตร์
เป็นทักษะพื้นฐานท่ีเด็กปฐมวัยจำเป้นต้องใช้สำคญัมากท่ีจะส่งผลใหเ้ด็กหรือผู้เรยีนพัฒนาในด้านอื่น ๆ 
ต่อไปในอนาคต และในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย คือ กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิด
โดยใช้สมองเป็นฐาน เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้เด็กไดฝ้ึกการสังเกตและการจำแนกประเภทได้ ในการเล่น
เกมการศึกษานัน้เด็ก ๆ ได้เรียนรูจ้ากการเล่นหรือทำกิจกรรมจากเกมการศึกษาได้ฝึกเล่นด้วยตนเอง  
ได้เรียนรู้จากการใช้ประสาทสัมผัส ทำให้เด็ก ๆ เรียนรู้และทำกิจกรรมอย่างสนุกสนาน นอกจากนี้การ
ทำกิจกรรมจากเกมการศึกษานี้ช่วยให้เด็กได้ฝึกทักษะทางวิทยาศาสตร์จากการได้ทำกิจกรรมในแตล่ะ
วัน ทั้งการสังเกตและจำแนก หน่วยผลไม้หรรษา การสังเกตและจำแนก หน่วยต้นไม้แสนรัก การสังเกต 
และจำแนก หน่วยรูปร่างรูปทรง การสังเกตและจำแนก หน่วยของเล่นของใช้แต่ละวัน เป็นต้น และ 
เกมการศึกษาตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ในแตล่ะสัปดาห์ดังนี้ 
 สัปดาห์ที่ 1 เป็นการเรียนรู้หน่วยผลไม้หรรษา โดยใช้เกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง
เป็นฐาน มาจัดกิจกรรม โดยครูพาเด็ก ๆ เรยีนรู้เกีย่วกับสิ่งท่ีจะจะตอ้งเรียนรู้ในแตล่ะวัน ใน 1 สัปดาห์ 
จะเรียนรู้หน่วยผลไม้ในเรื่อง ช่ือของผลไม้ สีของผลไม้ รปูร่างลักษณะของผลไม้ รสชาติของผลไม้
ประโยชน์ของผลไม้ ก่อนท่ีจะจัดกจิกรรมการเรียนรู้ ครูเตรียมความพร้อมด้วยกิจกรรม Brain Gym  
โดยมเีพลงประกอบ จากนั้นครูและเด็กสนทนาโตต้อบทบทวนความรู้เดิมของเด็กตามหน่วยการเรียนรู้
ว่าเด็กมีความรู้เกีย่วกับเรื่องนั้น ๆ มากน้อยเพียงใด โดยการใช้คำถาม ครูและเด็กร่วมกันสร้างข้อตกลง
ก่อนร่วมทำกิจกรรม ครูอธิบายพรอ้มสาธิตวิธีการเล่นกจิกรรมเกมการศึกษา จากน้ันครูแบ่งกลุ่ม เด็ก
แยกย้ายกันทำกิจกรรมโดยมคีรูคอยให้คำช้ีแนะ เมื่อเล่นเสร็จครูตรวจสอบความถูกต้องให้คำแนะนำ
และคำชมเชยและให้เด็ก ๆ เก็บของเข้าท่ี ครูและเด็กทบทวนและสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับทีเ่รียนจากการ 
จัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อให้เดก็ได้เข้าใจถูกต้อง  
 สัปดาห์ที่ 2 เป็นการเรียนรู้หน่วยรปูร่างรูปทรง โดยใช้เกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง
เป็นฐาน มาจัดกิจกรรม โดยครูพาเด็ก ๆ เรยีนรู้เกีย่วกับสิ่งท่ีจะจะตอ้งเรียนรู้ในแตล่ะวัน ใน 1 สัปดาห์ 
จะเรียนรู้หน่วยรูปร่างรูปทรงในเรือ่ง ช่ือรูปร่างรูปทรง สีรูปร่างรูปทรง รูปร่างลักษณะรูปร่างรูปทรง 
ความเหมือนความต่างรูปร่างรูปทรง และขนาดรูปร่างรูปทรง ก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูเตรียม
ความพร้อมด้วยกิจกรรม Brain Gym โดยมีเพลงประกอบ จากนั้นครูและเด็กสนทนาโตต้อบทบทวน
ความรู้เดิมของเด็กตามหน่วยการเรียนรู้ว่าเด็กมีความรู้เกีย่วกับเรื่องนั้น ๆ มากน้อยเพียงใด โดยการใช้
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คำถาม ครูและเด็กร่วมกันสร้างข้อตกลงก่อนร่วมทำกิจกรรม ครูอธิบายพร้อมสาธิตวิธีการเล่นกิจกรรม
เกมการศึกษา จากน้ันครูแบ่งกลุม่ เด็กแยกย้ายกันทำกิจกรรมโดยมคีรูคอยให้คำช้ีแนะ เมื่อเล่นเสร็จครู
ตรวจสอบความถูกต้องให้คำแนะนำและคำชมเชยและให้เด็ก ๆ เกบ็ของเข้าท่ี ครูและเด็กทบทวนและ
สรุปเนื้อหาเกี่ยวกับท่ีเรยีนจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อให้เด็ก
ได้เข้าใจถูกต้อง 
 สัปดาห์ที่ 3 เป็นการเรียนรู้หน่วยต้นไม้แสนรัก โดยใช้เกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง
เป็นฐาน มาจัดกิจกรรม โดยครูพาเด็ก ๆ เรยีนรู้เกีย่วกับสิ่งท่ีจะจะตอ้งเรียนรู้ในแตล่ะวัน ใน 1 สัปดาห์ 
จะเรียนรู้หน่วยต้นไม้แสนรักในเรือ่ง ช่ือส่วนประกอบของต้นไม้ สีของต้นไม้ รูปร่างลักษณะของต้นไม ้
ขนาดของ ต้นไม้และประโยชน์ ก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ ครเูตรียมความพร้อมด้วยกิจกรรม 
Brain Gym โดยมีเพลงประกอบ จากนั้นครูและเด็กสนทนาโต้ตอบทบทวนความรู้เดมิของเด็กตามหน่วย
การเรียนรู้ว่าเด็กมีความรู้เกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ มากน้อยเพียงใด โดยการใช้คำถาม ครูและเด็กร่วมกันสรา้ง
ข้อตกลงก่อนร่วมทำกิจกรรม ครูอธิบายพร้อมสาธติวิธีการเล่นกิจกรรมเกมการศึกษา จากนั้นครู
แบ่งกลุ่ม เด็กแยกย้ายกันทำกิจกรรมโดยมีครูคอยให้คำช้ีแนะ เมื่อเลน่เสร็จครูตรวจสอบความถูกต้องให้
คำแนะนำและคำชมเชยและให้เดก็ ๆ เก็บของเข้าท่ี ครูและเด็กทบทวนและสรุปเนื้อหาเกีย่วกับท่ีเรียน
จากการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อให้เด็กได้เข้าใจถูกต้อง    
 สัปดาห์ที่ 4 เป็นการเรียนรู้หน่วยของเล่นของใช้ โดยใช้เกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง
เป็นฐาน มาจัดกิจกรรม โดยครูพาเด็ก ๆ เรยีนรู้เกีย่วกับสิ่งท่ีจะจะตอ้งเรียนรู้ในแตล่ะวัน ใน 1 สัปดาห์ 
จะเรียนรู้หน่วยของเล่นของใช้ในเรื่อง ช่ือของเล่นของใช้ ลักษณะของเล่นของใช้ การแยกของเล่นของใช้  
ขนาดของเล่นของใช้ และการเก็บของเข้าท่ี ก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูเตรยีมความพร้อมด้วย
กิจกรรม Brain Gym โดยมเีพลงประกอบ จากนั้นครูและเด็กสนทนาโต้ตอบทบทวนความรู้เดมิของเด็ก
ตามหน่วยการเรยีนรู้ว่าเด็กมีความรู้เกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ มากน้อยเพยีงใด โดยการใช้คำถาม ครูและเดก็
ร่วมกันสร้างข้อตกลงก่อนร่วมทำกิจกรรม ครูอธิบายพร้อมสาธิตวิธกีารเล่นกจิกรรมเกมการศึกษา 
จากนั้นครูแบ่งกลุ่ม เด็กแยกยา้ยกนัทำกิจกรรมโดยมีครูคอยให้คำช้ีแนะ เมื่อเล่นเสร็จครูตรวจสอบความ
ถูกต้องให้คำแนะนำและคำชมเชยและให้เด็ก ๆ เก็บของเข้าท่ี ครูและเด็กทบทวนและสรุปเนื้อหา
เกี่ยวกับท่ีเรียนจากการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อให้เด็กได้เข้าใจ
ถูกต้อง    

เมื่อเด็กไดร้ับการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐาน ไปแล้วเด็ก
สามารถสังเกตและจำแนกประเภทสิ่งต่าง ๆ ได้ในหน่วยท่ีได้เรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์เด็กได้ทักษะทาง
วิทยาศาสตร์จากสิ่งที่ครูสอนและสามารถนำมาปฏิบัติตามได้จากการได้ ทำกิจกรรมจากเกมการศึกษา
และเป็นการฝึกทักษะทางวิทยาศาสตร์ให้กับเด็ก ๆ ด้วยและยังทำให้เด็กมีทักษะการการสังเกตและ
ทักษะการจำแนกประเภทของสิ่งต่าง ๆ ที่ได้เรียนไปในแต่ละสัปดาห์ซึ่งเป็นการสร้างความพร้อมให้เดก็ 
ที่จะฝึกทักษะทางวิทยาศาสตรต์่อไปในอนาคต ทำให้เด็กมีทักษะทางวิทยาศาสตร์ทีสู่งขึ้น เพราะทักษะ
ทางวิทยาศาสตรเ์ป็นทักษะพื้นฐานท่ีสำคัญ ที่จะส่งผลให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะอื่นต่อไป เพื่อนำมาใช้
สื่อสารต่อไปในอนาคตได้ ซึ่ง ทิพย์ตะวัน แก้วเพชร (2562 : 51) กล่าว่า ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ เป็นวิธีการหรือเครื่องมือท่ีสำคัญที่จะนำมาซึ่งการไดม้าซึ่งความรู้หรือการแก้ปัญหา  
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ซึ่งวิธีการหรือความสามารถเหล่านี้เป็นพฤติกรรมของนักวิทยาศาสตร์ ท่ีนำมาใช้ในการสำรวจตรวจสอบ
ในทางวิทยาศาสตร์ในทุก ๆ สาขาวิชา รวมถึงการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน จึงอาจกล่าวได้ว่า ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นทักษะพื้นฐานท่ีจำเป็นสำหรับการดำเนินชีวิต ดังนั้น ในการจัดการ
เรียนรู้ในทุกระดับตั้งแต่ระดับปฐมวัยจนถึงอุดมศึกษา ครผูู้สอนควรส่งเสริมให้เด็กไดฝ้ึกปฏิบตัิการใช้
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อยู่อย่างสม่ำเสมอ 
  3.1 ผลการทดลองใช้รูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิโดยใช้สมอง 
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวัย โดยแยกออกเป็นรายดา้น ได้แก่ 
ด้านการสังเกต ด้านการจำแนกประเภท โดยมรีายละเอยีดดังต่อไปนี้ 

  1) การสังเกต พบว่า เด็กปฐมวยัมทีักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ หลังจากการ 
จัดกิจกรรมสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม ก่อนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง 
เป็นฐานด้านการสังเกตมีค่าเฉลี่ย 5.83 หลังจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาด้านการสังเกตมีค่าเฉลีย่ 
9.16 ส่งผลให้มีคะแนนพัฒนาทีสู่งขึ้นซึ่งมีค่าเฉลีย่ 3.33 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ ทั้งนี้อาจ 
เป็นเพราะการจดักิจกรรมเกมการศึกษา เป็นกิจกรรมที่สามารถดึงดดูความสนใจเด็กปฐมมวัยและเด็กได้
เล่นผา่นการเล่นเกมการศึกษาและได้เรียนรู้การสังเกต เนื่องจากไดส้ังเกตจากการที่ไดร้ับการจัดกิจกรรม
เกมการศึกษาในแตล่ะวัน ทำให้เดก็เกิดการเรียนรู้ทีส่ามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน จากการทำ
กิจกรรมและเป็นการช่วยส่งเสรมิให้เด็กมีทักษะทางวิทยาศาสตร์ที่สงูขึ้น ซึ่ง ลักษะณา คชาบรรณ. 
(2564:1). กล่าวว่า ทักษะการสังเกต เป็นการใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 อย่างใด อย่างหนึ่งหรือ ใช้หลาย
อย่างร่วมกัน ได้แกต่า หู จมูก ลิ้น และผิวกาย  เพื่อค้นหาและบอกรายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ ที่สังเกต 
โดยที่ไม่ใส่ความคิดเห็นของผู้สังเกตลงไป  
  2) ด้านการจำแนกประเภท พบว่า เด็กปฐมวัยมีทักษะพื้นฐานทางวทิยาศาสตร์หลัง
การจัดกิจกรรมสูงกว่าก่อนการจดักิจกรรม  ก่อนการจดักิจกรรมเกมการศึกษาด้านการจำแนกประเภท 
มีค่าเฉลีย่ 6.25 และหลังจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาด้านจำแนกประเภทมีค่าเฉลี่ย 9.33 ส่งผลให้
มีคะแนนพัฒนาท่ีสูงขึ้นซึ่งมีค่าเฉลีย่ 3.08 แสดงให้เห็นว่าหลังการจดักิจกรรมเกมการศึกษาด้านจำแนก
ประเภทสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ ซึ่ง ลักษะณา คชาบรรณ (2564:1) กล่าวว่า ทักษะการ
จำแนกประเภท เป็นการแบ่งพวก การจัดกลุม่สิ่งต่าง ๆ หรือการเรียงลำดับ วัตถุ หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ออกเป็นหมวดหมู่ โดยใช้ความเหมือนกันหรือ ความแตกต่างกัน มาเป็นเกณฑ์ในการจำแนกวัตถุ 
เหตุการณ์ หรือสิ่งต่าง ๆ ออกจากกัน  

 4. ผลการประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้
สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสรมิทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ สำหรบัเด็กปฐมวัย พบว่า ด้านปัจจยันำเข้า 
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X=2.47, S.D. = 0.19) ด้านกระบวนการ โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑร์ะดบั
มาก ( X=2.53 , S.D.=0.38) และสุดท้ายด้านผลผลิต โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก (X=2.45 
,S.D. = 0.14) สรุปได้ว่าผลการประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้
สมองเป็นฐาน ในด้านปัจจยันำเข้า ด้านกระบวนการ และด้านการผลิต ใช้ได้เป็นอย่างดมีาก 

เพราะฉะนั้น จากการประเมินการใช้รูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้
สมองเป็นฐาน ใช้ได้ผลเป็นอย่างด ีเพราะเกณฑ์อยู่ในระดับมาก และระดับมากท่ีสดุ ในแต่ละด้าน และ
การประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เป็นอย่างไร 



14 
 

ใช้ได้ดีหรือไม่ มีกระบวนการดีหรอืไม่ ผลออกมาน่าพึงพอใจและสอดคล้องกับสิ่งท่ีต้องการศึกษาในเรือ่ง
วิจัยที่ทำขึ้นหรือไม่  

 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1. การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ที่ส่งเสรมิทักษะวิทยาศาสตร์เหมาะสมกับการจัดการศึกษา
ระดับปฐมวัยในโรงเรียนอนุบาล ซึง่มีช่วงอายุ 4-5 ปี และ 5-6 ปี สำหรับการนำไปใช้ในศูนย์พัฒนาเด็ก
เล็กท่ีมีช่วงอายุต่ำกว่า 3 ปี ครูควรมีการปรับแผนการจัดกจิกรรม และช่วงเวลาให้เหมาะสมกับเด็ก 
 2. การออกแบบการจัดกิจกรรมควรมีการยดืหยุ่น และเน้นความสอดคล้องกับพัฒนาการเด็ก 
รวมทั้งการวิเคราะห์แบบประเมินของทักษะวิทยาศาสตร์ ควรพิจารณาทั้งภาพ จำนวนข้อ ในการนำไป
ประยุกตใ์ช้ 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. อาจมีการผลตสิื่อนวัตกรรมที่เกีย่วกับเกมการศึกษา หรือ การออกแบบกิจกรรมที่จำลอง
สถานการณ์ หรือบทบาทสมมติในการเรียนรู ้
 2. ควรมีการพัฒนากิจกรรมให้เแก่เด็กปฐมวัยในโรงเรียนขนาดเล็ก หรือส่งเสริมการเรยีนรู้กับ
เด็กที่มีจำนวนครูไมค่รบชั้น หรือการส่งเสริมในการเรยีนรู้แบบคละชัน้ 
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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1. เพื่อศกึษาข้อมูลพื้นฐานการจดัชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรู้ 
โดยใช้สมองเป็นฐานและทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย 2. เพื่อสร้างรูปแบบการจัดชุด
กิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเพื่อส่งเสรมิทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย 
3. เพื่อทดลองใช้ชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะทางคณิตศาสตร์
สำหรับเด็กปฐมวยั 4. เพื่อประเมนิผลรูปแบบการจดัชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐาน
และทักษะทางคณติศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวัย กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเด็กปฐมวัย ชาย– 
หญิง ที่กำลังศึกษาอยู่ช้ันอนุบาลปทีี่ 3 อายุ 5-6 ปี จำนวน 21 คน โรงเรียนบ้านช้างตะลูด เครื่องมือท่ี
ใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัดกจิกรรม 20 แผน คู่มือการจัดชุดกจิกรรม 4 ชุดกิจกรรม แบบทดสอบ    
วัดทักษะทางคณิตศาสตร์ 2 ชุด และแบบประเมินการใช้รูปแบบการจัดชุดกิจกรรม 1 ชุด วิเคราะห์
ข้อมูลโดยการหาค่าสถติิพื้นฐาน ได้แก่ คะแนนเฉลี่ย และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และใช้สถิตริ้อยละ
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University 
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อธิบายการเปลี่ยนแปลง การศึกษาค้นคว้าใช้แบบแผนการวิจัยแบบมีกลุ่มเฉพาะ 1 กลุ่ม One - group 
Pretest - Posttest Design ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการศึกษาข้อมลูพื้นฐานทำให้ผู้วิจัยได้แนวทาง 
ในการทำวิจัย โดยผู้วิจัยมีขั้นตอน WPAPC : Model ) เพื่อส่งเสรมิทักษะทางคณิตศาสตร์ ด้านการนบั 
และการจัดลำดับ โดยใช้ชุดกิจกรรม BBL 2. ผลการสร้างรปูแบบการจัดชุดกิจกรรม BBL โดยมีขั้นตอน
การจัดกิจกรรม WPAPC : Model ดังนี้ ขั้นที่ 1 ข้ันอุ่นเครื่อง ข้ันท่ี 2 ข้ันการเตรียมสมอง ข้ันท่ี 3      
ขั้นให้ความรู้ใหม่ ข้ันท่ี 4 ข้ันฝึก ข้ันท่ี 5 ข้ันสรุป โดยตามความคดิเหน็ของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน อยู่ใน
เกณฑร์ะดับมากที่สดุ (x̅ = 4.67, S.D. = 0.52) 3. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดชุดกิจกรรม BBL 
พบว่าโดยภาพรวมก่อนการจัดชุดกิจกรรมมีค่า P = 61.67 (x̅ = 12.33) หลังการจัดชุกิจกรรมมีค่า      
P = 91.90 (x̅ = 18.38) ส่งผลให้มีคะแนนพัฒนาสูงขึ้นโดยมีค่า P = 30.23 (x̅ = 6.05) ซึ่งสอดคล้อง
กับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 4. ผลการประเมินการใช้รูปแบบการจดัชุดกิจกรรม BBL พบว่า ด้านปัจจัยนำเข้า 
โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก (x̅ = 4.2 , S.D. = 0.44) ด้านกระบวนการ โดยภาพรวมอยู่ใน
เกณฑร์ะดับมาก (x̅ = 4.2 , S.D. = 0.39) และสุดท้ายด้านผลผลิต โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑร์ะดบัมาก 
(x̅ = 4.1 ,     S.D. = 0.38) ซึ่งผลการประเมินวัดทักษะทางคณิตศาสตร์ วิเคราะห์สูงขึ้นที่ร้อยละ 
30.23 แสดงว่าการจัดชุดกิจกรรม BBL ส่งเสริมทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัยสูงขึ้น ซึ่ง
สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว ้
 
คำสำคัญ: เด็กปฐมวัย, ชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน, ทักษะทางคณิตศาสตร ์
 

ABSTRACT 
This research has the objective 1. To study the basic information on organizing 

activity sets based on brain-based learning and mathematical skills for preschool 
children. To create a model for organizing activity sets based on brain-based learning 
to promote mathematical skills for preschool children. To experiment with a set of 
activities based on brain-based learning to promote mathematical skills for preschool 
children. To evaluate the effectiveness of the activity set model based on brain-based 
learning and mathematical skills for preschool children, the target group for this 
research consisted of 21 preschool children, both male and female, studying in 
kindergarten year 3, aged 5-6 years, at Ban Chang Talud School. The tools used in  
the experiment included 20 activity plans, 4 activity set manuals, 2 mathematical skills 
assessment tests, and 1 evaluation form for the use of the activity set model. Data 
were analyzed by calculating basic statistics, including mean scores and standard 
deviations, and using percentage statistics to explain changes. The research utilized a 
one-group pretest-posttest design. The research findings revealed that 1. The results  
of the basic data study provided the researcher with a framework for conducting the 
research, with the researcher following the WPAPC: Model to promote mathematical 
skills in counting and sequencing using the BBL activity set. The results of creating the 
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BBL activity set model with the WPAPC: Model activity steps are as follows: Step 1: 
Warm-up, Step 2: Brain preparation, Step 3: New knowledge delivery, Step 4: Practice, 
Step 5: Conclusion. According to the opinions of the five experts, the average score 
was x̅ = 4.67 (S.D. = 0.52), which falls within the highest level. = 0.52) falls within the 
highest level 3. The results of the experiment using the BBL activity set model showed 
that overall, before the activity set, the P value was 61.67 (x̅ = 12.33), and after the 
activity set, the P value was 91.90 (x̅ = 18.38). This resulted in an improvement score 
with a P value of 30.23 (x̅ = 6.05), which is consistent with the hypothesis set forth. 
The evaluation results of the BBL activity set model showed that, in terms of input 
factors, The evaluation results of using the BBL activity set model showed that the 
input factors, overall, were at a high level (x̅ = 4.2, S.D. = 0.44) In terms of the process, 
overall, it falls within the high range (x̅ = 4.2, S.D. = 0.39) and finally, in terms of 
outcomes, overall, it is at a high level (x̅ = 4.1, S.D. = 0.38) which shows that the 
evaluation of mathematical skills increased by 30.23%, indicating that the BBL activity 
set promotes higher mathematical skills for preschool children, consistent with the 
hypothesis. 
 
Keywords: Early childhood, Brain-based learning activity sets, Mathematical skills 
 
ความเป็นมาและความสำคัญ 

ทักษะในศตวรรษที่ 21 เป็นทักษะที่จำเป็นสำหรับผูเ้รียนในการ คิด วิเคราะห์ แก้ปญัหา 
นำไปสู่การสามารถเรียนรู้ ทำงาน และดำเนินชีวิตในโลกท่ีมีความเปลี่ยนแปลง ได้อย่างเหมาะสมและ 
มีความสุข (กรณัฑรักข์ วิทยอภิบาลกุล และคณะ, 2564 : 10) ซึ่งสอดคล้อง กับ วลิดา อุ่นเรือน.   
(2563 : 17). ที่กล่าวว่า หลักการเรียนรู้หรือการสอนที่รูปแบบยดึถือน้ัน จะต้องไดร้ับการพสิูจน์ทดสอบ
ว่ามีประสิทธิภาพ จึงจะสามารถช่วยให้ผู้เรยีนเกิดการเรียนรูต้ามจดุมุ่งหมายเฉพาะของรูปแบบนั้น  
ซึ่งรูปแบบการจดัการเรียนรู้นั้นมหีลากหลายรูปแบบตามที่นักวิชาการและนักการศึกษาได้อธิบายไว้
ประกอบด้วยรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ที่เน้นด้านพุทธิพิสยั รูปแบบการจัดการเรยีนรู้ที่เน้นด้านจิตพสิัย 
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ที่เน้นด้านทักษะพิสัย รูปแบบการจัดการเรยีนรู้ที่เน้นด้านพฤติกรรม และ
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ที่เน้นการบูรณาการ โดยแตล่ะรูปแบบนั้น จะมีจุดมุ่งหมายและลักษณะการ
จัดการเรียนรู้ที่แตกต่างกันออกไปตามวัตถุประสงค์และจดุมุ่งหมาย เฉพาะของรูปแบบนั้น ๆ ซึ่งทักษะ
คณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย เปน็สิ่งสำคญัที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันของมนุษย์ เป็นเครื่องมือใน
การเรยีนรู้ศาสตร์อื่น ๆ การได้รับประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์ ทำให้ผู้เรียนมีความสามารถในการคดิ
อย่างมีเหตุมผีล และใช้ในการแกป้ัญหาต่าง ๆ ได้อย่างดี ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์จึงเป็นสิ่งที่มี
ความสำคญัอย่างยิ่งเพื่อเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ (วัลลี แสงแก้วสุข, 2564 : 48). ทั้งนี้ชุดกิจกรรมเป็น
เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา มีความเหมาะสมที่จะนําไปใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรยีน
เป็นสำคญั เพราะชุดกิจกรรมสามารถช่วยแก้ปัญหา และพัฒนาผูเ้รยีนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยัง
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ช่วยอํานวยความสะดวกกับครผูู้สอน ทำให้ผู้สอนมีความมั่นใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
(กัณฐาภรณ์ พานเงิน, 2559 : 30). ซึ่งการเรียรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ทีส่อดคล้องวิถี 
การเรยีนรู้หรือการทำงานของสมองทางธรรมชาติ เช่น ในเรื่องการเรียนการสอนจะเป็นการสอนให้
สอดคล้องกับวิธีการทำงานของสมองแทนท่ีจะสอดคล้องกับอายุชั้นเรียนหรือห้องเรียนเพียงอย่าง   
เดียวเพราะเด็กที่อายุเท่ากันอาจมสีมองไมเ่หมือนกันก็ได้หรือมีความสามารถแตกต่างกันหรือความ 
สนใจแตกต่างกันด้วยการใช้ความรู้ความเข้าใจท่ีเกีย่วข้องกับสมองเป็นเครื่องมือในการออกแบบ
กระบวนการเรียนรู้และกระบวนการอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องเพื่อสร้างศักยภาพสูงสดุในการเรียนรู้ของมนุษย์      
(มาลินี สร้อยดอกไม้, 2560 : 6). จากการศึกษา งานวิจัยของนักวิจัยหลายท่านท่ีผ่านมา ในภาพรวม  
มักมีข้อจำกัดท่ีเกดิจากการจัดกิจกรรมทีไ่ม่หลากหลาย และไมส่ามารถยืดหยุ่นต่อการเรียนรู้และความ
สนใจของเด็กได้มากพอ โดยการจดัชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานนี้ จะสามารถจัดกจิกรรม
ได้อย่างหลากหลาย สอดคล้องกับการทำงานของสมอง ทำให้เด็กเกดิความสนใจของกิจกรรมและ
กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของเด็กได้มากข้ึน 
 จากปัญหาทักษะทางคณิตศาสตร์ ด้านการจดัลำดับ และด้านการนบั ของเด็กปฐมวัยที่ผู้วิจัย
พบในช่วงที่ผู้วิจัยไปฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ทำให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาการจดัชุดกิจกรรม
ตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเปน็ฐานที่สอดคล้องกับวิธีการทำงานของสมองแทนท่ีจะสอดคล้องกับ
อายุช้ันเรียนหรือห้องเรียนเพียงอย่างเดียว เพื่อส่งเสรมิทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย  
ซึ่งผู้วิจัยหวังว่าจะช่วยส่งเสริมให้เด็กมีทักษะทางคณติศาสตร์ ดา้นการจัดลำดับ และด้านการนับให้ดีขึน้ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานและ
ทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย 

2. เพื่อสร้างรูปแบบการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย 

3. เพื่อทดลองใช้ชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะทาง
คณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย 

4. เพื่อประเมินผลรูปแบบการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานและ
ทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย 

 
สมมติฐานการวิจัย 

1. ทักษะทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
สูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรม กว่ารอ้ยละ 80  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 
 งานวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะทางคณติศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย มีวิธีการดำเนนิวิจัย ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมลูพื้นฐานการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมอง 
เป็นฐานและทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย 

ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลจากหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พ.ศ. 2560 งานวิจัยเกี่ยวกับทักษะ 
ในศตวรรษที่ 21 รูปแบบการจดัการเรยีนรู้แบบ BBL ชุดกิจกรรม และทักษะคณิตศาสตร์สำหรับเด็ก
ปฐมวัย เพื่อรวบรวมข้อมูล นำมากำหนดเป็นแนวทางในการจัดทำรปูแบบ และออกแบบนวัตกรรม
รวมทั้งการสร้างแบบประเมินในงานวิจัยนี ้
 ขั้นตอนที่ 2 การสร้างรูปแบบการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะทางคณติศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย 
 กำหนดกลุ่มเป้าหมายซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง สร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง  
เมื่อสรา้งเครื่องมือแล้วนำหาค่าเฉลี่ยโดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่มีลกัษณะการประเมิน เป็นมาตราส่วน
ประมาณ ค่า (Rating Scale) ตามวิธีของ ลิเคิร์ท (Likert) หาค่าความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ IOC 
หาค่าความยากง่าย หาค่าอำนาจจำแนก และหาคา่ความเชื่อมั่น แล้วนำเครื่องมือมาปรับปรุงแก้ไขให้
เหมาะสมและสมบูรณ์ เพื่อนำไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้ชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย 
 1. ดำเนินการทดลองการจัดชุดกจิกรรมตามแนวการเรียนรู้ โดยใช้สมองเป็นฐาน 
ตามแผนการจัดกจิกรรมที่ผู้วิจยัสร้างขึ้น 

รูปแบบการจดัชุดกิจกรรมตามแนว
การเรยีนรู้โดยใช้ 
สมองเป็นฐาน 

 

ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์
สำหรับเด็กปฐมวยั 

- การจัดลำดับ 
- การนับ 

โดยแบ่งเป็น 5 ขั้นตอน(WPAPC : Model) ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นอุ่นเครื่อง (W : Warm-up stage) 
ขั้นที่ 2 ขั้นการเตรียมสมอง  (P : Preparation) 
ขั้นที่ 3 ขั้นให้ความรูใ้หม่ (A : Acquistion) 
ขั้นที่ 4 ขั้นฝึก (P : Practice Stage) 
ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (C : Conclusion Stage) 
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 2. ทำการทดสอบหลังจากการดำเนินการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐานสิ้นสุด โดยใช้แบบทดสอบวัดทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรบัเด็กปฐมวัยของปฐมวัยชุดเดิม กบั
เด็กปฐมวัยกลุ่มเปา้หมายทั้งหมด 
 3. นำข้อมูลที่ได้จากการวัดทักษะทางคณิตศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวยัมาวิเคราะหต์าม
วิธีการสถิตติ่อไป  

ขั้นตอนที่ 4 การประเมินการใช้รปูแบบการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมอง 
เป็นฐานและทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย 

นำแบบประเมินผลรูปแบบการจดัชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเพื่อ 
ส่งเสริมทักษะทางคณติศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวัย ให้ครูประจำการในสถานศึกษาจำนวน 5 ท่าน ทำการ
ประเมินการใช้รูปแบบการจัดชุดกจิกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะทาง
คณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย มาวิเคราะห์คะแนน ซึ่งค่าเฉลี่ยทีไ่ดภ้าพรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับมากที่สดุ 
(x̅ = 4.67 , S.D. = 0.95)  
 กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาวิจยัครั้งนี้ เด็กปฐมวยั ชาย – หญิง ที่กำลังศึกษาอยู่ช้ันอนุบาล
ปีท่ี 3 อายุ 5-6 ปี โรงเรียนบ้านช้างตะลูด สำนักงานเขตพื้นท่ีการประถมศึกษาเพชรบรูณ์ เขต 2 ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 21 คน แบ่งเป็นเด็กชาย 5 คน 
เด็กหญิง 16 คน  

เคร่ืองมือวิจัย 
  1. แผนการจัดกิจกรรมการจดัชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานจำนวน 
20 แผน 
  2. คู่มือการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานสำหรับเด็กปฐมวัย 
จำนวน 4 ชุดกิจกรรม 

  3. แบบทดสอบวัดทักษะทางคณติศาสตร์ จำนวน 2 ชุด 
  4. แบบประเมินการใช้รูปแบบการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐาน

เพื่อส่งเสริมทักษะทางคณติศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย จำนวน 1 ชุด 
การหาคุณภาพ 

 ผู้วิจัยหาคณุภาพของเครื่องมือโดยการให้ผูเ้ชี่ยวชาญซึ่งเป็นผู้ทีม่ีประสบการณ์และมคีวามรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการศึกษาปฐมวัย จำนวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบหาความเที่ยงตรง (IOC) 
ความเหมาะสมโดยใช้เกณฑ์ ดังนี้   
 ให้คะแนน +1 หมายถึง        คำถามที่วัดได้ตรงตามจุดประสงค์นั้น              

ให้คะแนน   0 หมายถึง        ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ตรงตามจดุประสงค์นั้น     
 ให้คะแนน       -1 หมายถึง        ข้อคำถามวัดไมไ่ด้ตรงตามจดุประสงค์นั้น 
          เกณฑ์ในการคัดเลือกข้อสอบที่นำไปใช้ในการวิจัยข้อสอบท่ีใช้ได้ คือ ข้อสอบที่มีค่า  IOC ตั้งแต่ 
0.50 ขึ้นไป ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่สามารถนำไปใช้ได้ ซึ่งผลที่มีคา่ 1.00 และใช้ได้จำนวน 2 ชุด จำนวน 40 
ข้อ คือชุดที่ 1 วัดด้านการนับ ชุดที่ 2 วัดด้านการจัดลำดับ  
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1.ขั้นเตรียมความพร้อมก่อนการทดลอง 
   1.1 ทำหนังสือขออนุญาตถึงผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านช้างตะลดูเพื่อช้ีแจง อธิบาย
จุดประสงค์และรูปแบบการวิจัย 
  1.2 ผู้วิจัยขอความร่วมมือจากครปูระจำช้ันอนุบาลปีที่ 3 เพื่อช้ีแจงแบบรายงานวิจัย 
พร้อมท้ังขอความร่วมมือในการปฏิบัติการทดลอง 
  1.3 สร้างความคุ้นเคยกับเด็กกลุ่มเป้าหมาย เป็นเวลา 1 สัปดาห์ 
  1.4 จัดเตรียมสภาพแวดล้อม สถานท่ีทำการทดลองให้เหมาะสม 

2. ข้ันตอนการดำเนินการทดลองมีขั้นตอนดังนี ้
  2.1 จัดเตรียมกลุม่เป้าหมาย 
  2.2 ผู้วิจัยนำแบบทดสอบวดัทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย ไปทดสอบ 
กับกลุ่มเป้าหมายที่โรงเรยีนบ้านช้างตะลูด จำนวน 21 คน  ที่กำลังศึกษาอยู่ช้ันอนุบาลปีที่ 3 ก่อนการ
จัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐาน 
  2.3 ดำเนินการทดลองการจัดชุดกจิกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
ตามแผนการจัดกจิกรรมที่ผู้วิจยัสร้างขึ้นในเวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน รวมทั้งสิน้ 
20 ครั้ง ครั้งละ 25 นาที เวลา 10.15 – 10.40น. ระหว่างวันท่ี 1 พฤศจิกายน 2566 ถึงวันท่ี 30 
พฤศจิกายน 2566 
  2.4 ทำการทดสอบหลังจากการดำเนินการจดัชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานสิ้นสุด โดยใช้แบบทดสอบวัดทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัยของปฐมวัยชุดเดมิ 
กับเด็กปฐมวัยกลุ่มเปา้หมายทั้งหมด  
  2.5 นำข้อมูลที่ได้จากการวัดทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัยมาวิเคราะห์
ตามวิธีการสถิติต่อไป 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  1. หาค่าสถิติพื้นฐาน  ได้แก่  คะแนนเฉลี่ย  และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
  2. ใช้สถิติร้อยละอธิบายการเปลี่ยนแปลงทักษะทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยในการจัด
ชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  
   
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกีย่วกับรูปแบบการจดัชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้
สมองเป็นฐานและทักษะทางคณติศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลจากหลักสูตร
การศึกษาปฐมวัย 2560 งานวิจัยเกี่ยวกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ BBL  
ชุดกิจกรรม และทักษะคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย จากการที่ศึกษาข้อมูลเบื้องต้นในหัวข้อต่าง ๆ  
ในแต่ละหัวข้อ ทำให้ผู้วิจัยได้แนวทางในการทำวิจัย โดยสามารถแบง่ออกได้ 5 ข้ันตอน (WPAPC : 
Model) ดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นอุ่นเครื่อง (W : Warm-up) ขั้นที่ 2 ข้ันการเตรียมสมอง (P : Preparation) 
ขั้นที่ 3 ข้ันให้ความรู้ใหม่ (A : Acquistion) ขั้นที่ 4 ข้ันฝึก (P : Practice) ขั้นที่ 5 ข้ันสรุป  
(C : Conclusion) เพื่อส่งเสริมทักษะทางคณิตศาสตร์ ด้านการนับ และการจัดลำดับ 
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 2. ผลการสร้างรูปแบบการจดัชุดกจิกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  
  2.1 ผลการสร้างรูปแบบการจดัชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  
เพื่อส่งเสริมทักษะทางคณติศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย โดยผู้วิจยัมีขัน้ตอน (WPAPC : Model) ดังนี้  
ขั้นที่ 1 ข้ันอุ่นเครื่อง (W : Warm-up) ขั้นที่ 2 ข้ันการเตรียมสมอง (P : Preparation) ขั้นที่ 3 ข้ันให้
ความรู้ใหม่ (A : Acquistion) ขั้นที่ 4 ข้ันฝึก (P : Practice) ขั้นที่ 5 ข้ันสรุป (C : Conclusion)  
ซึ่งได้มาโดยการศึกษางานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 3 ท่าน คือ จิราภรณ์ แก้วพรม (2564) ทรายแพรว ไชยมัช 
(2563) และ วทันยา กฤตติกา (2562) ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานนำมาใช้
ได้ 5 ข้ันตอนดังที่กล่าวมา 
  2.2 ผลการหาคุณภาพของแผนการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมอง 
เป็นฐาน พบว่า การประเมินของคณุภาพของแผนการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมอง 
เป็นฐานและทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัยอยู่ในเกณฑ์มากท่ีสุด (𝑥̅= 4.67 , S.D. = 0.52) 
 3. ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ 
ทางคณิตศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวยั 
  3.1 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย พบว่า ก่อนการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้ 
สมองเป็นฐาน โดยภาพรวมมีค่า P = 61.67 (𝑥̅= 12.33) หลังการจัดชุกิจกรรมมีค่า P =  91.90  
(𝑥̅= 18.38) ส่งผลให้มีคะแนนพัฒนาสูงขึ้นโดยมีค่า P = 30.23 (𝑥̅= 6.05) ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน
ที่ตั้งไว้ และแยกรายดา้นได้แก่ ด้านการจัดลำดับ ดา้นการนับ โดยมรีายละเอียดดังนี้ ด้านการจัดลำดบั
พบว่า ก่อนการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐานด้านการจดัลำดับมีค่า P = 61.90 
(𝑥̅= 6.19) หลังการจัดชุดกิจกรรมดา้นการจัดลำดับมีค่า P = 91.90 (𝑥̅ = 9.19) ส่งผลให้มีคะแนน
พัฒนาท่ีสูงขึ้น ซึ่งมีค่า P = 30  (𝑥̅ = 3) แสดงให้เห็นว่าหลังการจัดชดุกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดย
ใช้สมองเป็นฐานด้านการจัดลำดับสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ด้านการนับพบว่า ก่อนการ
จัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐานด้านการนับมคี่า P = 61.43 (𝑥̅ = 6.14) หลัง
การจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานดา้นการนับมี ค่า P = 91.90 (𝑥̅ = 9.19) 
ส่งผลใหม้ีคะแนนพัฒนาท่ีสูงขึ้นซึงมีค่า P = 30.47 (𝑥̅= 3.05) แสดงให้เห็นว่าหลังการจัดชุดกิจกรรม
ตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเปน็ฐานด้านการนับสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
 4. ผลการประเมินการใช้รูปแบบการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
และทักษะทางคณติศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวัย พบว่า ผลการประเมินการใช้รูปแบบการจดัชุดกิจกรรม
ตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเปน็ฐานเพื่อทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัยโดยภาพรวมอยู่ใน
เกณฑร์ะดับมาก (𝑥̅ = 4.1 , S.D. = 0.38)  ซึ่งแสดงให้เห็นว่ารูปแบบการจัดกิจกรรมเป็นที่พึงพอใจต่อ
ครู ที่ใช้รูปแบบการจัดกจิกรรมนี้ซึง่สามารถทำให้เด็กมีทักษะทางคณิตศาสตร์ที่สูงขึ้น เพราะผลการ
วิเคราะห์ออกมาได้เกณฑ์ระดับมาก   
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากรูปแบบการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐานและทักษะทาง
คณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย มปีระเด็นนำมาอภิปรายผลการวิจัย ดังนี้ 
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 1. ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกีย่วกับรูปแบบการจดัชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรู ้
โดยใช้สมองเป็นฐานและทักษะทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย พบวา่ จากการที่ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน
เกี่ยวกับรูปแบบการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานและทักษะทางคณิตศาสตร์
ของเด็กปฐมวัย ศึกษาและวเิคราะห์ข้อมูลจากหลักสตูรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ.2560 งานวิจัยเกี่ยวกับ
ทักษะในศตวรรษที่ 21 รูปแบบการจัดการเรยีนรู้แบบ BBL ชุดกิจกรรม และทักษะคณติศาสตรส์ำหรับ
เด็กปฐมวัย ทำให้ผู้วจิัยได้แนวทางในการทำวิจัยเกี่ยวกับรปูแบบการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐานและทักษะทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ซึ่งจากการที่ไดศ้ึกษาในเรื่องหลักสูตร
ปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ทำให้ผู้วิจัยได้แนวคิดในเรื่องการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ เป็นการ
พัฒนาให้เด็กมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหา คิดรวบยอด และคดิเชิงเหตุผลทางคณติศาสตร์และ
วิทยาศาสตร์ โดยการจดักิจกรรมให้เด็กได้สังเกต จำแนก เปรยีบเทียบ สืบเสาะหาความรู้ สนทนา 
อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เชิญวิทยากรมาพดูคุยกับเด็ก ศึกษานอกสถานท่ี เล่นเกมการศึกษา 
เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน ฝกึออกแบบและสร้างช้ินงาน และทำกิจกรรมทั้งเป็นรายบุคคล       
กลุ่มย่อย และกลุม่ใหญ่ สอดคล้องกับงานวิจัยของวัลลี แสงแก้วสุข (2564) ซึ่งการกำหนดแบบ  
แผนการจดัการเรียนรู้จัดทำไว้อยา่งเป็นระบบ เพื่อบรรลตุามจดุประสงค์ โดยการจดักระบวนการ   
เรียนรูต้้องสอดคล้องกับพัฒนาการด้านโครงสร้างและการทำงานของสมองให้เหมาะสมกับช่วงวัย 
(มาลินี สร้อยดอกไม้, 2560 : 6) และยังสอดคล้องกับอริยาภรณ์ ขุนปักษี (2561 : 19) ที่กล่าวว่า      
ชุดกิจกรรมเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อใช้ประกอบในการเรยีนการสอนโดยให้มีเนื้อหาสอดคล้อง
กับสิ่งท่ีผู้เรยีนจะต้องเรียนรู้ ซึ่งครผูู้สอนเป็นผู้สร้างขึ้น วางแผน กำหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์ของการ
เรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรยีนได้ศึกษาค้นคว้าและปฏิบตัิกิจกรรม เกดิการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ โดยครมูีหน้าที่ให้
คำแนะนำ เพื่อส่งเสริมใหผู้้เรียนประสบความสำเรจ็  
  2.  ผลการสร้างรูปแบบการจดัชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะทางคณติศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย ตามความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน  
อยู่ในเกณฑ์ระดับมาก (x̅ = 4.67 , S.D. = 0.95) ทั้งนี้เนื่องจากผลการสรา้งรูปแบบการจัดชุด   
กิจกรรมไดร้ับการพัฒนาจากการที่ได้ศึกษา ทฤษฎี แนวคิด และหลกัการ ซึ่งจากการที่ผู้วิจยัได้ศึกษา
ขั้นตอน การเรียนรู้ของนักวิจัย 3 ท่าน คือ จิราภรณ์ แก้วพรม (2564) ทรายแพรว ไชยมัช (2563) 
และวทันยา กฤตติกา (2562) ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์นำมาใช้ได้ 5 ข้ันตอน และมีความเหมาะสมต่อการ
นำไปใช้พัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย (WPAPC : Model) 5 ข้ันตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้น
อุ่นเครื่อง (W : Warm-up) เป็นขั้นบริหารสมอง ยืดเส้นยดืสาย โดยการทำกิจกรรมเคลื่อนไหว เช่น  
เกม เพลง เป็นต้น เพื่อช่วยพัฒนาสมองทั้งสองชีก ขั้นที่ 2 ขั้นการเตรียมสมอง (P : Preparation) เปน็
การเตรียมสมองสำหรับการเช่ือมโยง การเรียนรู้ ผูส้อนอาจจะให้กำลังใจหรือกระตุ้นผูเ้รียนด้วยการ
อภิปรายเกีย่วกับสิ่งท่ีผูเ้รียนได้เรียนรู้มาแล้ว และสอบถามความต้องการของผู้เรยีนว่าต้องการเรียนรู้
เกี่ยวกับอะไรในหัวข้ออีกบ้าง  ขั้นที่ 3 ข้ันให้ความรู้ใหม่ (A : Acquistion) เป็นขั้นซึมซับข้อมลูใหม่ 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเช่ือมโยงความรู้เดมิและความรู้ใหม่ ขั้นที่ 4 ข้ันฝึก (P : Practice) เป็นขั้นท่ีให้
ผู้เรยีนฝึกฝน หรือทำซ้ำ ๆ เพื่อให้สมองจดจำไดเ้ป็นอย่างดี เช่น การบวก ก็นำไปใช้กับการบวกที่
แตกต่างกันออกไปในโจทย์ ครูจึงต้องออกแบบใบงานท่ีแตกต่างกันออกไป เพื่อให้ผู้เรยีนไดฝ้ึกฝน   
เรื่อย ๆ ขั้นท่ี 5 ข้ันสรุป (C : Conclusion) ขั้นนี้เป็นการสรุปองค์ความรู้ที่ได้เรยีนรู้มาของแต่ละวัน 
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ตลอดจนเชื่อมโยงความรู้ทั้งหน่วย ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ มาเรยีม ลูกสะเดา (2562 : 25-26) ที่
เห็นว่ารูปแบบการจัดการเรียนรูเ้ปน็กระบวน แบบแผน การออกแบบและสร้างรูปแบบการจดัการเรียนรู้
ที่มีเป้าหมายที่จัดไว้อยา่งเป็นระบบระเบียบตามหลักการ ทฤษฎี แนวคิดหรือความ เชื่อต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้อง เป็นแนวทางในการสอนของผู้ปฏิบัติการสอนโดยอาศัยเทคนิคการสอนต่าง ๆ ให้กับผู้เรียนได้
ความรู้ ความคดิ ทักษะต่าง ๆ สามารถเป็นแบบแผนในการจดัการเรียนรู้การสอนให้บรรลุวตัถุประสงค์
เฉพาะของรูปแบบนั้น ๆ 
  3.  ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย พบว่า ใช้รูปแบบการจัดชุดกิจกรรม BBL เปรียบเทียบทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยระหว่างก่อนและหลังการจัดชุดกิจกรรม BBL เด็กปฐมวยัมีทักษะทาง
คณิตศาสตร์หลังการจัดกิจกรรมสงูกว่าก่อนจัดกิจกรรม โดยภาพรวม ก่อนจัดกิจกรรมมีค่า P = 61.67 
(𝑥̅= 12.33) หลังการจัดกิจกรรมมีคา่ P =  91.90 (𝑥̅= 18.38) ซึ่งหลังการจัดกิจกรรมสูงขึ้นกว่า      
ร้อยละ 80 สอดคล้องกับสมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้การจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดกิจกรรม BBL ที่ช่วยให้เด็กได้ฝกึ
การจัดลำดับ และการนบั โดยการฝึกเล่นด้วยตนเอง ได้เรียนรู้จากการใช้ประสาทสัมผัสทำใหเ้ด็ก ๆ 
เรียนรู้และทำกิจกรรมอย่างสนุกสนานในแต่ละกิจกรรม  
  เมื่อเด็กไดร้ับการจดักิจกรรมโดยใช้ชุดกิจกรรม BBL เด็กสามารถจัดลำดับสิ่งต่าง ๆ ได้
และสามารถนับจำนวนได้ในหน่วยที่ได้เรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์ เด็กได้ทักษะทางคณิตศาสตร์จากสิ่งที่ครู
จัดกิจกรรม และสามารถนำมาปฏบิัติไดจ้ากการได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของจาทิชา บุญทจันทร์ 
(2561) ซึ่งพบว่าการจัดกิจกรรมตามแนวคิด BBL ส่งเสริมทักษะทางสังคมสำหรับเด็กปฐมวัย หลังการ
จัดกิจกรรมสูงกว่า ก่อนการจดักิจกรรม  
  3.1  ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะทางคณติศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย โดยแยกออกเป็นรายด้าน ได้แก่ ด้านการจดัลำดับ 
ด้านการนับ โดยมรีายละเอียดดังต่อไปนี ้
   1)  ด้านการจัดลำดับ พบว่า เด็กปฐมวัยก่อนการจัดชุดกจิกรรม BBL ด้านการ
จัดลำดับมี ค่า P = 61.90 (x̅ = 6.19) หลังการจัดกิจกรรมด้านการจดัลำดบัมีค่า P = 91.90   
(x̅ = 9.19) สูงขึ้นเกินกว่าร้อยละ 80 ส่งผลให้มีคะแนนพัฒนาที่สูงข้ึน ซึ่งมี ค่า P = 30 (x̅ = 3) แสดง
ให้เห็นว่าหลังการจัดชุดกิจกรรมBBL ด้านการจัดลำดับสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานทีต่ั้งไว้ ท้ังนี้อาจ
เป็นเพราะการจดัชุดกิจกรรม BBL เป็นกิจกรรมทีส่ามารถดึงดดูความสนใจเด็กปฐมวัยและเด็กได้เล่น
ผ่านชุดกิจกรรม และได้เรยีนรู้การจัดลำดับ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ จิราภรณ์ แก้วพรม (2564) 
ซึ่งพบว่าหลังการจัดกจิกรรมตามแนวคิด BBL เด็กมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 4 ทักษะ
เพิ่มขึ้น 
   2)  ด้านการนับ พบว่า เด็กปฐมวยัก่อนการจัดชุดกิจกรรม BBL ด้านการนับมี  
ค่า P = 61.43  (x̅ = 6.14) หลังการจัดกิจกรรมด้านการนับมี ค่า P = 91.90 (x̅ = 9.19) สูงขึ้นเกิน
กว่าร้อยละ 80 ส่งผลให้มีคะแนนพัฒนาท่ีสูงขึ้นซึ่งมี ค่า P = 30.47 (x̅ = 3.05) แสดงให้เห็นว่าหลังการ
จัดชุดกิจกรรม BBL ด้านการนับสงูขึ้น ซึงสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ ท้ังนี้เป็นเพราะการจัดกจิกรรม 
BBL เพื่อเตรียมความพร้อมในการทำกิจกรรมของเด็ก และมุ่งเน้นการพัฒนาโดยใช้สมองทั้งสองซีก
ทำงานอย่างสมดลุสอดคล้องกับธรรมชาติ ผ่านการเล่นชุดกิจกรรม BBL ในกิจกรรมที่หลากหลายทำให้
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เด็กเกิดการเรียนรู้ทีส่ามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน จากการทำกิจกรรมและเป็นการช่วยส่งเสรมิให้
เด็กมีทักษะทางคณติศาสตร์ด้านการนับท่ีสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ มาลินี สร้อยดอกไม้
(2560) ซึ่งพบว่า การเรียนจากชุดฝึกการเรียงความโดยใช้กระบวนการการเรียนรู้ตามแนวคดิการพัฒนา
สมอง (BBL) ทำให้นักเรียนมีผลสมัฤทธ์ิด้านการเขียนเรียงความสูงขึน้ 
  4.  ผลการประเมินการใช้รูปแบบการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมอง 
เป็นฐานและทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย พบว่า ด้านปจัจัยนำเข้า โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์
ระดับมาก (x̅ = 4.2 , S.D. = 0.44) ด้านกระบวนการ โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑร์ะดับมาก (x̅ = 4.2 , 
S.D. = 0.39) และสุดท้ายด้านผลผลิต โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑร์ะดบัมาก (x̅ = 4.1 , S.D. = 0.38) 
สรุปได้ว่า ผลการประเมินการใช้รปูแบบการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานใน
ด้านปัจจัยนำเข้า ด้านกระบวนการ และด้านผลผลิตสามารถใช้ได ้
  เพราะฉะนั้น จากการประเมินการใช้รูปแบบการจัดชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานได้ผลเป็นอยา่งดี เพราะเกณฑ์อยู่ในระดับมาก และระดับมากท่ีสดุ ในแต่ละด้าน และการ
ประเมินการใช้รูปแบบจดัชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐานเป็นอย่างไร ใช้ได้ดีหรือไม ่
มีกระบวนการดีหรือไม่ ซึ่งผลออกมาน่าพึงพอใจ และสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการศึกษาในเรื่องวิจัยที่ทำ
หรือไม่ ซึ่งสอดคล้องกับ จิรารัตน์ บุญส่งค์ (2559 : 14) กล่าวว่า การจัดการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
เน้นนักเรียนเป็นสำคญั ซึ่งตระหนกัถึงโครงสร้างและกระบวนการทำงานของสมองที่มีความแตกต่างกัน
ของบุคคล ครูผูส้อนควรส่งเสริมและกระตุ้นให้นักเรียนเกดิการเรียนรู้ที่เหมาะสมในแต่ละช่วงวัยโดยนำ
กระบวนการที่หลากหลายมาประยุกต์ใช้ โดยการเตรยีมความพร้อมก่อนการเรียนเพื่อให้นักเรียนเกิด
ความพร้อมก่อนการจดัการเรียนรู ้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
  1. การจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐาน ควรมีการ
คำนึงถึงการจัดกิจกรรมเกี่ยวกับทักษะทางคณิตศาสตร์ ให้สอดคล้องกับชีวิตประจำวัน และเหมาะสมกับ
เด็กอายุ 5-6 ปี หากต้องการนำไปปรับใช้กับเด็กที่มีอายุตำ่กว่า 5 ปี ควรปรับเนื้อหาให้เหมาะสมกับอายุ
ของเด็ก เช่น การจัดลำดับให้จัดลำดับ 3- 4 ลำดับ การนับให้นับ 1- 10 เป็นต้น 
   2. การจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐาน สามารถ
ส่งเสริมทักษะด้านต่าง ๆ ของเด็กได้หลายดา้น ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับการปรบัปรุงการใช้กิจกรรมของผู้จัดให้
สอดคล้องกับจดุประสงค์ และเหมาะสมกับวยัของเด็ก 
   3. การจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐาน ควรคำนึง 
ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมสำหรบัเด็กอายุ 5- 6 ปี ไม่ควรจัดกจิกรรมเกิน 25 นาที เนื่องจากเป็น
กิจกรรมที่ใช้การทำงานของสมอง และความสนใจของเด็กในช่วงวัยนี้มีความสนใจอยู่ท่ี 15 – 20 นาที  
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  ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
   1.  ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบการส่งเสริมทักษะทางคณิตศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวยั  
กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบอื่น ๆ เพื่อนำผลที่ได้มาเป็นแนวทางในการส่งเสริมทักษะทาง
คณิตศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย 
   2.  ควรมีการศึกษาผลของการจดักิจกรรมโดยใช้ชุดกิจกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน ที่มีตัวแปรอื่น ๆ เชน่ ทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ ทักษะทางภาษา ทักษะทางสังคม 
เป็นต้น 
   3. ควรมีการจดักิจกรรม การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ที่ส่งเสริมทกัษะทาง
วิทยาศาสตร์ ทักษะทางภาษาหรือทักษะการคิดในศตวรรษท่ี 21 โดยในอนาคตควรส่งเสริมเด็กปฐมวยั
ในโรงเรียนขนาดเล็ก และที่มีการจัดการเรียนรู้แบบรวมช้ัน หรือคละชั้น 
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บทคัดย่อ 

บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอรูปแบบการนิเทศการศึกษาที่สง่เสริมสมรรถนะ 
การเรียนรู้ของผู้เรียนตามกรอบการประเมิน PISA โดยตั้งอยู่บนพื้นฐานของแนวคิดว่าการนิเทศ 
ควรเป็นกระบวนการพัฒนาครูอยา่งเป็นระบบ มากกว่าการควบคุมหรือตรวจสอบเพียงอย่างเดียว  
จากการวิเคราะหผ์ลการประเมิน PISA พบว่านักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ยต่ำกว่าคา่เฉลีย่ของ OECD  
และมีแนวโน้มลดลงอย่างต่อเนื่อง สะท้อนถึงปัญหาด้านคณุภาพการศึกษาและความเหลื่อมล้ำที่ส่งผล
ต่อการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรยีนในศตวรรษท่ี 21 ผู้เขียนจึงได้พฒันารูปแบบการนเิทศ “2P IF 2M”   
ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ Preparing, Planning, Implementing, Feedbacking and 
Supporting, Monitoring and Evaluating และ Modifying โดยเน้นการทำงานร่วมกันระหว่าง
ศึกษานิเทศก์กับครู เพื่อเสริมสรา้งความเข้าใจในแนวทาง PISA สามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้
ที่พัฒนาสมรรถนะด้านการคิดวเิคราะห์ การแก้ปญัหาผลการใช้รูปแบบนี ้พบว่า ครูมีความเข้าใจและ
ทักษะเพิ่มขึ้น ขณะที่ผูเ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิและสมรรถนะดีขึ้นอย่างชัดเจน ทั้งยังส่งผลให้เกิดวัฒนธรรม 
การนิเทศเชิงพัฒนาในสถานศึกษา ซึ่งเอื้อต่อการยกระดับคณุภาพการศึกษาอย่างยั่งยืน 
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ABSTRACT 
 This article presents a model of educational supervision that promotes 
students’ learning competencies based on the PISA framework. The model is grounded 
in the concept that supervision should serve as a systematic process for teacher 
development, rather than merely a mechanism of control or inspection. Analysis of 
PISA results reveals that Thai students perform below the OECD average, with scores 
declining steadily. This reflects persistent issues in educational quality and equity, 
which hinder students' development of 21st-century skills. In response, the author 
developed the “2P IF 2M” supervision model, consisting of six key stages: Preparing, 
Planning, Implementing, Feedbacking and Supporting, Monitoring and Evaluating, and 
Modifying. The model emphasizes collaboration between supervisors and teachers  
to foster a deeper understanding of the PISA approach and support teachers in 
designing learning activities that enhance students’ critical thinking and problem-solving 
competencies. The implementation of this model has shown positive results: teachers 
gained a clearer understanding of the PISA framework and improved their competency-
based instructional design skills. Students demonstrated improved academic 
performance and the ability to apply knowledge effectively. Furthermore, the model 
helped cultivate a culture of developmental supervision within schools, contributing  
to sustainable improvements in educational quality. 
 
Keywords: Educational supervision, Student competencies, PISA framework, Education 
quality, 21st-century skills 
 
 บทนำ 

PISA (Programme for International Student Assessment) คือโครงการประเมิน
สมรรถนะนักเรียนระดับนานาชาต ิที่จัดทำโดยองค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา 
(OECD) เริ่มต้นในปี ค.ศ. 1997 และดำเนินการประเมินครั้งแรกในปี ค.ศ. 2000 โดยมีเป้าหมาย 
เพื่อวัดความรู้และทักษะของนักเรยีนอายุ 15 ปี ในการประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง โดยไม่จำกดัเฉพาะเนื้อหา 
ตามหลักสูตรของแต่ละประเทศ PISA มุ่งเน้นการประเมินสมรรถนะสำคัญในศตวรรษที่ 21 เช่น       
การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ท้ังนี้ ผลการประเมินถูกนำมาใช้เป็นข้อมูล 
เชิงประจักษ์เพ่ือกำหนดนโยบายและพัฒนาระบบการศึกษาท้ังในระดับชาติและนานาชาติ (OECD, 
2023) PISA มีบทบาทสำคัญในฐานะกลไกขับเคลื่อนและกำกับทิศทางการปฏิรูปการศึกษาขั้นพื้นฐาน
ทั่วโลก โดยใช้ข้อมูลเชิงประจักษ์และมาตรฐานสากลเป็นเครื่องมือกระตุ้นให้แตล่ะประเทศเร่งพัฒนา
คุณภาพการศึกษาให้ทัดเทียมนานาประเทศ กล่าวได้ว่า PISA ไมไ่ด้เป็นเพียงเครื่องมือประเมินผล        
แต่ยังเป็นตัวกำหนดทิศทางนโยบายการศึกษาระดับโลกผ่านการกำหนดมาตรฐานและส่งเสรมิ          
การแข่งขันเชิงคุณภาพระหว่างประเทศ (Li et al., 2025) 
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อย่างไรก็ตาม ผลการประเมิน PISA 2022 ช้ีให้เห็นว่านักเรียนไทยมคีะแนนเฉลีย่ในทุกวิชา 
ต่ำกว่าค่าเฉลี่ยของ OECD และมแีนวโน้มลดลงอย่างต่อเนื่อง สะทอ้นถึงความท้าทายของระบบ
การศึกษาไทยที่ยังไม่สามารถตอบสนองต่อการพัฒนาสมรรถนะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 ได้อย่าง   
เต็มที่ อีกทั้งยังเผยให้เห็นถึงความเหลื่อมล้ำเชิงโครงสร้าง ท้ังในด้านภูมิศาสตร์ ขนาดโรงเรียน และ
สถานะทางเศรษฐกจิและสังคมของครอบครัว ซึ่งล้วนส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียน  
(กองพัฒนาข้อมูลและตัวช้ีวัดสังคม, 2566) สถานการณ์ดังกล่าวนำไปสู่ความจำเป็นในการยกระดับ
คุณภาพครู การออกแบบการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 และการ
เสรมิสร้างบทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้อย่างมสี่วนร่วม โดยอาศัยความร่วมมือจากผู้บริหาร ครู 
ผู้ปกครอง และชุมชน เพื่อผลักดันคุณภาพการศึกษาไทยใหเ้ท่าทันมาตรฐานสากล (สถาบันส่งเสริม  
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2567; สุธินันท์ บุญพัฒนาภรณ์, 2560) 

หนึ่งในกลไกสำคญัที่ได้รับการกล่าวถึงอย่างชัดเจนจากผลการประเมนิ PISA คือ 
“กระบวนการนิเทศการศึกษา” ซึง่จำเป็นต้องปรับเปลี่ยนใหส้อดคลอ้งกับบริบทของการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะการพัฒนารูปแบบการนเิทศท่ีเน้นความร่วมมือ ความไว้วางใจ และความ
ต่อเนื่อง เพื่อส่งเสรมิการเรียนรู้ของครูและผู้เรยีนอย่างมีคณุภาพ การนิเทศท่ีมีคณุภาพควรเช่ือมโยง 
กับการประเมินท่ีอิงสมรรถนะตามกรอบของ PISA ซึ่งเน้นการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง การแก้ปัญหา 
และการใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง (Basilio & Bueno, 2021; Tashtoush et al., 2024) ทั้งนี้ 
งานวิจัยจำนวนมากช้ีให้เห็นว่าการนิเทศท่ีมีระบบ มีเป้าหมายชัดเจน และขับเคลื่อนด้วยข้อมลู 
เชิงประจักษ์จากการประเมินระดบันานาชาติ เช่น PISA จะช่วยให้ผู้บริหารและศึกษานเิทศก์สามารถ
ออกแบบกระบวนการนิเทศที่เน้นการสังเกตชั้นเรียน การสะท้อนผล และการให้ข้อเสนอแนะอย่าง 
ตรงจุด ส่งผลให้ครูพัฒนาทักษะการสอน และผู้เรียนสามารถยกระดับสมรรถนะได้อยา่งเป็นรูปธรรม 
(Ibyimana et al., 2023; Hernández-Ramos & Martínez-Abad, 2023) ประเทศท่ีประสบ
ความสำเร็จ เช่น ฟินแลนด์ สะท้อนให้เห็นถึงความสัมพันธ์โดยตรงระหว่างระบบการนิเทศท่ีมีคณุภาพ 
กับการรักษาระดับผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนในมาตรฐานสากล (Volante & Klinger, 2023) 

ดังนั้น การพัฒนารูปแบบการนเิทศการศึกษาท่ีเช่ือมโยงกับกรอบการประเมินของ PISA  
จึงเป็นแนวทางสำคัญในการยกระดับสมรรถนะของผูเ้รียน ลดช่องว่างความเหลื่อมล้ำ และเสรมิสร้าง
ระบบการเรียนรู้ที่สามารถรับมือกับความท้าทายในโลกยุคใหมไ่ด้อยา่งยั่งยืน 
 
1. PISA กับการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและทักษะศตวรรษที่ 21 

1.1 ที่มาของ PISA 
PISA (Programme for International Student Assessment) คือ โปรแกรมประเมิน

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ซึ่งจัดทำโดยองค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา 
(OECD) โดยมีวตัถุประสงค์หลักในการประเมินคณุภาพของระบบการศึกษาของประเทศต่าง ๆ ผ่านการ
วัดสมรรถนะของนักเรยีนในการประยุกตใ์ช้ความรู้และทักษะที่จำเปน็ในการดำรงชีวิตในโลกยุคใหม่ท่ีมี
การเปลีย่นแปลงอย่างรวดเร็ว PISA ให้ความสำคญักับการประเมินความสามารถในการคดิวิเคราะห์และ
การแก้ปัญหาของนักเรยีนในบริบทของชีวิตจริง มากกว่าการวัดผลตามเนื้อหาหลักสูตรในโรงเรียน ทัง้นี้  
มีประเทศท่ีเข้าร่วมโครงการ PISA มากกว่า 80 ประเทศทั่วโลก ในการประเมินของ PISA จะมุ่งเน้นการ
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วัดความฉลาดรู้ (Literacy) ในสามด้านหลัก ได้แก่ ความฉลาดรู้ดา้นการอ่าน (Reading Literacy) 
ความฉลาดรู้ดา้นคณติศาสตร์ (Mathematical Literacy) และความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
(Scientific Literacy) ซึ่งสะท้อนถึงความสามารถของนักเรียนในการนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จรงิ 
นอกจากน้ี PISA ยังเก็บรวบรวมขอ้มูลพื้นฐานของนักเรียน ตลอดจนข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรยีน 
การสอน เพื่อนำไปวเิคราะห์ปัจจยัที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาและคณุภาพของระบบการศึกษา
ในแต่ละประเทศอย่างรอบด้าน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2567ข) 

1.2 PISA กับการพัฒนาคุณภาพการศึกษาไทย 
ประเทศไทยได้เข้าร่วมโครงการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล หรือ PISA 

(Programme for International Student Assessment) เป็นครัง้แรกในปี พ.ศ. 2543 (PISA 2000) 
และได้ดำเนินการอย่างต่อเนื่องในรอบการประเมินทุกสามปี ได้แก่ PISA 2003, 2006, 2009, 2012, 
2015, 2018 และ 2022 โดยปัจจบุันอยู่ระหว่างการเตรียมความพรอ้มสำหรบั PISA 2025 ซึ่งสะท้อน
ถึงความมุ่งมั่นของประเทศไทย ในการยกระดับคณุภาพการศึกษาใหส้ามารถเปรยีบเทียบกับ
มาตรฐานสากลได้อย่างต่อเนื่อง แม้ประเทศไทยจะมิได้เป็นสมาชิกขององค์การเพื่อความร่วมมือทาง
เศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD) แต่ได้เข้าร่วม PISA ในฐานะประเทศคู่ร่วม (Partner Country)  
โดยมเีป้าหมายเพื่อตรวจสอบและประเมินคุณภาพของระบบการศึกษา รวมถึงสมรรถนะของนักเรียน 
ในวัยใกล้จบการศึกษาภาคบังคับ โดยใช้เกณฑ์มาตรฐานของประเทศที่พัฒนาแล้วเป็นเครื่องมือในการ
ประเมิน ซึ่งข้อมลูที่ได้รับจากการเข้าร่วมโครงการ ได้แก่ ผลการประเมินสมรรถนะของนักเรียน ข้อมูล
พื้นฐานของผู้เรียน ตลอดจนข้อมลูเชิงนโยบายและการจดัการศึกษาจากผู้บรหิารสถานศึกษา ล้วนเปน็
ข้อมูลเชิงประจักษ์ท่ีสามารถนำไปใช้ประเมินและพัฒนานโยบายด้านการศึกษา การปรบัปรุงหลักสูตร 
การพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา รวมถึงยกระดับการจัดการเรียนการสอนของประเทศให้มี
คุณภาพเทียบเท่าระดับนานาชาต ิ 

ในการดำเนินงานโครงการ PISA ในประเทศไทย สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (สสวท.) สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ รับหน้าท่ีเป็นหน่วยงานหลักในการดำเนินงาน โดยมีการ
ประสานความร่วมมือกับหน่วยงานท้ังภายในและตา่งประเทศ เพ่ือให้การดำเนินโครงการเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพและสอดคล้องกับเปา้หมายของ OECD สำหรับในระดบัชาติ สสวท.ได้จัดตั้งคณะกรรมการ
ระดับชาติขึ้น ซึ่งประกอบด้วยผู้แทนจากหน่วยงานหลักด้านการศึกษาในประเทศ เช่น สำนักงาน
ปลัดกระทรวงศึกษาธิการ สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน ฯลฯ โดยมีบทบาทในการให้คำปรึกษา เสนอแนะแนวนโยบาย และประสานงานกับโรงเรยีน
กลุ่มตัวอย่าง เพื่อให้การดำเนินงาน PISA เป็นไปอย่างราบรื่นและเกดิประโยชน์สูงสดุต่อระบบการศึกษา
ของประเทศ (สถาบันส่งเสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2567ก) 

1.3 PISA กับการสะท้อนทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
ในศตวรรษที่ 21 ความรู้เพียงอย่างเดียวไม่อาจเพียงพอสำหรับการดำรงชีวิตและการพัฒนา 

ในสังคมโลกปจัจุบันและอนาคต ผูเ้รียนจำเป็นต้องมีสมรรถนะที่หลากหลาย เช่น ความสามารถใน 
การประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ การสังเคราะห์ข้อมูล การเรียนรูด้้วยตนเอง  
การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจนความสามารถในการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม ท่ามกลาง
บริบทโลกท่ีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและเตม็ไปด้วยการแข่งขัน ความรู้ใหม่ และปัญหาที่ซับซ้อน 
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ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคมและสิ่งแวดล้อม ซึ่งโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ (Programme 
for International Student Assessment: PISA) ซึ่งดำเนินการโดยองค์การเพื่อความร่วมมือทาง
เศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD) จึงถูกออกแบบให้เป็นเครื่องมือสำคัญในการประเมินสมรรถนะ 
ของผู้เรียนในระดับนานาชาติ โดยมุ่งเน้นการวัดศักยภาพของนักเรียนอายุ 15 ปี ซึ่งเป็นช่วงวัยท่ีใกล้จบ
การศึกษาภาคบังคับ ว่าสามารถนำความรู้และทักษะที่ได้เรยีนมาใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ
เพียงใด 

การประเมินของ PISA ไม่เน้นการทดสอบความรู้ตามหลักสูตรการเรยีนการสอนในห้องเรยีน 
แต่เน้นการวดัความรูแ้ละทักษะทีจ่ำเป็นต่อการดำรงชีวิตในโลกยุคใหม่ โดยเน้น ความฉลาดรู้ 
(Literacy) ในสามด้านสำคัญ ได้แก่ ความฉลาดรู้ด้านการอ่าน (Reading Literacy) ความฉลาดรู ้
ด้านคณติศาสตร์ (Mathematical Literacy) ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy)  
ทั้งนี้ PISA ยังมุ่งประเมินความสามารถในการคดิวิเคราะห์ เหตุผลเชิงตรรกะ การอธิบายคำตอบอย่างมี
เหตุผล และความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงซับซ้อน ซึ่งถือเป็นสมรรถนะที่สะท้อนถึงศักยภาพในการ
เรียนรูต้ลอดชีวิต และความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจของแต่ละประเทศ การประเมินของ 
PISA จึงถือว่าเป็นโครงการประเมนิท่ีมีบทบาทสำคัญในการสะท้อนคุณภาพระบบการศึกษาของแต่ละ
ประเทศ ผา่นการวัดความสามารถของผู้เรียนในการประยุกต์ใช้ความรู้ และทักษะในบริบทชีวิตจริง  
เพื่อเตรียมความพร้อมสู่การเป็นพลเมืองในศตวรรษที่ 21 อย่างแท้จริง (OECD, 2025; สุธินันท์  
บุญพัฒนาภรณ์, 2560) 

กล่าวสรุปได้ว่า โครงการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (PISA) เป็นเครื่องมือ
สำคัญ ระดับนานาชาติในการประเมินคุณภาพระบบการศึกษา โดยมุ่งเน้นการวัดความสามารถของ
นักเรียน  ในการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะในบริบทชีวิตจริง มากกว่าการท่องจำเนื้อหาตามหลักสูตร 
โดยเฉพาะในด้านการอ่าน คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ซึ่งสะท้อนถึงสมรรถนะที่จำเป็นต่อการ
ดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ประเทศไทยได้เข้าร่วมโครงการ PISA อยา่งต่อเนื่องตั้งแต่ปี พ.ศ. 2543  
แม้จะไม่ใช่สมาชิก OECD แต่มเีปา้หมายในการใช้ข้อมูลจากการประเมินเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษา
ให้เทียบเท่าระดับสากล ทั้งในด้านนโยบาย หลักสูตร และการพัฒนาครู โดยมีสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) เป็นหน่วยงานหลักในการดำเนินงานร่วมกับหน่วยงานภาครัฐ
หลายฝ่าย PISA จึงเป็นกลไกท่ีเช่ือมโยงการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 เข้ากับการพัฒนาระบบ
การศึกษา เพื่อเตรียมความพร้อมของผู้เรียนให้สามารถเผชิญกับการเปลีย่นแปลงของโลกในอนาคตได้
อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 

 
2. แนวคิดและพัฒนาการของการนิเทศการศึกษา 

2.1 ประวัติและพัฒนาการของการนิเทศการศึกษาไทย 
การนิเทศการศึกษาในประเทศไทยเริ่มต้นขึ้นพร้อมกับการจัดการศกึษาอย่างมีระบบใน 

สมัยรัชกาลที ่5 โดยเริ่มจากรูปแบบของ การควบคุม การดูแล และการตรวจตราการศึกษา ตั้งแต่ 
ปี พ.ศ. 2430 เมื่อมีการจัดตั้งกรมศึกษาธิการ เพื่อบริหารการศึกษาโดยตรงภายใต้การควบคุมของ
พระมหากษตัริย์และเสนาบดี ในช่วง พ.ศ. 2469–2475 ได้มีการจดัตั้ง กรมวิชาการขึ้น เพื่ออบรมครู
และยกระดับคณุภาพครู รวมถึงพัฒนาหลักสตูรและแบบเรียน ต่อมา พ.ศ. 2495–2497 มีการฝึกอบรม
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ครูเพื่อให้เป็นศึกษานิเทศก์ และกำหนดตำแหน่งนี้อย่างเป็นทางการในกรมสามญัศึกษา พร้อมตั้ง               
หน่วยศึกษานิเทศก์ ซึ่งมีบทบาทในการอบรมครู แนะนำวิธีสอน และจัดทำสื่อการสอน ในปี พ.ศ. 2523 
ศึกษานิเทศก์ฝ่ายสามญัประจำจังหวัดถูกโอนมาสังกัดสำนักงานการประถมศึกษาแห่งชาติ และมีการ
ขยายไปยังอำเภอและกิ่งอำเภอ จนถึงปี พ.ศ. 2546 มีการปรับโครงสร้างอีกครั้ง โดยโอนศึกษานิเทศก์
ให้สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา เพื่อทำหน้าท่ีในกลุ่มนิเทศ ติดตาม และประเมินผลการจัด
การศึกษา วิวัฒนาการของการนิเทศการศึกษา ไดเ้ปลีย่นแปลงจากการตรวจตราแบบควบคุม มาเป็น
การนิเทศแบบมสี่วนร่วม โดยผู้นิเทศและผูร้ับการนเิทศทำงานร่วมกนัอย่างเป็นมิตร ผ่านการประชุม 
ปรึกษาหารือ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ส่งเสรมิการพัฒนาคณุภาพการศึกษาอย่างยั่งยืน                        
(สำนักงานเลขาธิการคุรสุภา, 2550) 

2.2 ความหมายและเป้าหมายของการนิเทศการศึกษา   
การนิเทศการศึกษา เป็นกระบวนการที่มีบทบาทสำคญัในการยกระดับคุณภาพการจดัการ

เรียนรู้ในสถานศึกษา โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสรมิ สนับสนุน และให้ความช่วยเหลือครูผูส้อนอย่าง
ใกล้ชิด เพื่อให้สามารถปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและตรงตามบริบท
ของผู้เรียนอย่างแท้จริง 

วัตถุประสงค์หลักของการนิเทศการศึกษา ได้แก่ การยกระดับคณุภาพการเรียนรู้ให้เหมาะสม
กับความต้องการและศักยภาพของผู้เรียน การสรา้งความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับนโยบายและแนวทาง 
ในการจัดการศึกษา การส่งเสรมิให้ครูพัฒนาทักษะและสมรรถนะในการจัดการเรยีนรู้ให้สอดคล้องกบั
ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ตลอดจนการพัฒนาผู้เรียนให้มีคณุลักษณะและศักยภาพตามเป้าหมายของ
หลักสตูร โดยมี “คณุภาพของผู้เรยีน” เป็นจุดหมายปลายทางสำคญัของกระบวนการนิเทศ แนวคดินี้
สอดคล้องกับ สถาพร สมอุทัย (2565) ที่กล่าวว่า “การนิเทศการศึกษา คือ กระบวนการส่งเสรมิ 
สนับสนุน กระตุ้น และช่วยเหลือครูในการปรับปรุงการจดัการเรียนรูใ้ห้มีประสิทธิภาพ ผ่านการทำงาน
ร่วมกันอย่างเป็นระบบ” โดยมี “เป้าหมายสำคัญคือการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ”  
การนิเทศไม่ใช่เพียงแค่การตรวจสอบ แต่เป็นกระบวนการ “ร่วมมือ” ที่เน้นความสัมพันธ์แบบ
กัลยาณมิตรระหว่างผู้นิเทศ (เช่น ศึกษานิเทศก์ ผู้บริหาร หรือผู้เช่ียวชาญ) กับครูผู้สอน ซึ่งทำงาน
ร่วมกันด้วยความเคารพ เปิดใจรับฟัง และแลกเปลี่ยนเรียนรู้อยา่งสรา้งสรรค์ ภายใต้หลักประชาธิปไตย
ทางการศึกษา ในทำนองเดียวกัน ศจีทิพย์ ตาลพันธ์ และเอกราช โฆษิตพิมานเวช (2565) ก็เน้นว่า            
การนิเทศการศึกษา คือการทำงานร่วมกันของศึกษานิเทศก์ ผู้บริหาร ครู และบุคลากรทางการศึกษา 
โดยใช้กระบวนการวางแผน ออกแบบ และปรับปรุงการจดัการศึกษาอย่างเป็นระบบ โดยมี “ชุมชน 
แห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ” (Professional Learning Community: PLC) เป็นกลไกหลักท่ีเปิดโอกาส
ให้สมาชิกในโรงเรยีนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ์ และเรียนรูร้่วมกันอย่างต่อเนื่อง  

จะเห็นได้ว่า “การนิเทศการศึกษา” ไม่ใช่แค่ภารกิจหนึ่งของระบบการศึกษา แต่คือการจุดไฟ
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างสร้างสรรค์ เพื่อขับเคลื่อนให้ครูเติบโต ผู้เรียนเข้มแข็ง และการศึกษามีชีวิต
ที่เช่ือมโยงกับความเป็นจริงของศตวรรษที่ 21 อย่างแท้จริง 

2.3 รูปแบบและกระบวนการนิเทศการศึกษา 
การนิเทศการศึกษาเป็นกระบวนการสำคญัที่มีบทบาทในการส่งเสรมิ สนับสนุน และ

พัฒนาการจัดการเรียนรู้ของครูใหม้ีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
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เนื่องจากความหลากหลายของสถานศึกษาและครูผูส้อน การนิเทศจงึมิใช่กระบวนการที่กำหนดรูปแบบ
เดียวกันได้ในทุกบริบท แต่ควรมีความยืดหยุ่น สามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับสถานการณ์ 
ความต้องการจำเพาะ และศักยภาพของผู้รับการนิเทศ การจำแนกประเภทและรูปแบบของการนิเทศ 
จึงมีความสำคัญ เพื่อเป็นแนวทางในการเลือกใช้วิธีการที่เหมาะสมและนำไปสู่การพัฒนาครูอย่างตรงจดุ                  
โดยสำนักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน (2564) ได้เสนอแนวทางการนิเทศที่มีลักษณะเป็น
ระบบ มลีำดับขั้นตอนชัดเจน และเปิดโอกาสให้ผู้นิเทศสามารถออกแบบการดำเนินงานใหส้อดคล้องกับ
บริบทของพื้นที่อย่างแท้จริง กระบวนการนิเทศแบ่งออกเป็น 5 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันเตรียมการนิเทศ  
ขั้นวางแผนการนิเทศ ขั้นดำเนินการนิเทศ ข้ันประเมินผลการนิเทศ และขั้นสรุปรายงานผลและพัฒนา 
นอกจากน้ี ปาริชาติ เภสัชชา (2560) ยังได้นำเสนอรูปแบบการนิเทศการสอนแบบ AIPDDONE ที่เนน้
ความเหมาะสมกับระดับสมรรถนะของครูผู้รับการนิเทศ โดยประกอบด้วย การประเมินสมรรถนะ  
การให้ความรู้ การวางแผน การปฏิบัติการนเิทศ และการประเมินผล เพื่อให้การนิเทศตอบสนองต่อ
ความต้องการและพัฒนาศักยภาพครูได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

กระบวนการนเิทศการศึกษายังมีการพัฒนาและปรับเปลี่ยนรูปแบบตามบริบทของสังคม 
เทคโนโลยี และความต้องการของผู้เรียนท่ีเปลี่ยนไปอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะในยุคทีโ่ลกเผชิญกับ 
ความไม่แน่นอนและความซับซ้อนอย่าง BANI World (เปราะบาง วิตกกังวล ไม่เป็นเส้นตรง และ    
เข้าใจยาก) ซึ่งรูปแบบการนิเทศตอ้งสอดคล้องกับสภาพแวดล้อมปัจจุบัน ในอดีต การนิเทศเน้นลักษณะ 
การสั่งการและควบคมุ ผู้นิเทศเปน็ผู้ชี้แนะหรือออกคำสั่ง เป้าหมายหลักเพื่อประเมิน ตรวจสอบ และ
ติดตามการปฏิบัติงานของครู เน้นการปรับปรุงกระบวนการสอนให้สอดคล้องกับนโยบายหรือมาตรฐาน
ที่กำหนดไว้ล่วงหน้า ขาดความยืดหยุ่นและการมสี่วนร่วมจากผูร้ับการนิเทศ ขณะที่ในปัจจุบัน รูปแบบ
การนิเทศเน้นการมสี่วนร่วม การสร้างความร่วมมือ และความสมัพันธ์เชิงกัลยาณมิตรระหว่างผู้นิเทศ
และผูร้ับการนเิทศผ่านการวางแผนร่วมกัน การสังเกตชั้นเรียน การประชุมสะท้อนผล และการพัฒนา
วิชาชีพครูอย่างต่อเนื่อง ผู้นิเทศเปลี่ยนบทบาทจากผู้ควบคุมมาเป็น “ผู้สนับสนุน” หรือ “โค้ช” ที่ให้
คำปรึกษาและส่งเสรมิศักยภาพคร ูนอกจากนี้ยังมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทลัอย่างแพร่หลาย เช่น 
การนิเทศทางไกลผ่านระบบออนไลน์ การจัดทำสื่อประกอบการนิเทศ และแพลตฟอร์มการเรยีนรู้
ออนไลน์ เพื่อให้ครูเข้าถึงข้อมูลและคำแนะนำไดส้ะดวกและรวดเร็วยิ่งข้ึน (ปุณยนุช ทองศรี และคณะ, 
2567)  

โดยสรุป รูปแบบการนิเทศในอดตีและปัจจุบันมีความแตกต่างกันชัดเจน โดยอดีตเน้นการ
ควบคุมจากบนลงล่าง ขณะที่ปัจจบุันเน้นความร่วมมือ สนับสนุน และส่งเสรมิศักยภาพของครูเพื่อให้
สามารถจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนในยคุแห่งความเปลี่ยนแปลงได้อย่างมปีระสิทธิภาพและ
ยั่งยืน 

 
3. แนวโน้มและทิศทางของการนเิทศการศึกษาในอนาคต 

การนิเทศการศึกษาในยคุสมัยใหมม่ีทิศทางที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างชัดเจน สะท้อนให้เห็นถึง
ความจำเป็นในการพัฒนาบทบาทของศึกษานิเทศก์ให้เท่าทันต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคม เทคโนโลย ี
และความต้องการของผู้เรียนในยคุดิจิทัล โดยเน้นการขับเคลื่อนการนิเทศอย่างมสี่วนร่วมและเกดิ
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ประสิทธิผลสูงสุด ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด “TEAM Model” ที ่พัสฏาพรห์ คำจันทร์ และคณะ (2566) 
นำเสนอ โดยประกอบด้วย 4 ด้านสำคัญ ได้แก่ (1) การวางแผนการนิเทศด้วยการทำงานเป็นทีม  
(2) การสร้างเครื่องมือท่ีง่ายต่อการใช้และมีประสิทธิภาพ (3) การสะท้อนผลการนิเทศอย่างมสี่วนร่วม
ของทุกภาคส่วน และ (4) การนำผลการประเมินไปปรับใช้เพื่อพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนอย่าง
ต่อเนื่อง แนวคิดนี้เน้นการทำงานร่วมกันของศึกษานิเทศก์กับครูในลักษณะ “กัลยาณมิตร” ที่ไม่เพียงให้
คำแนะนำแต่ทำหน้าท่ีเป็นโค้ชและพี่เลี้ยง โดยมุ่งเน้นให้ครูสามารถพัฒนาตนเองทั้งในด้านวิชาชีพและ
การจัดการเรยีนรู้ที่ตอบสนองต่อผูเ้รียนอย่างแท้จริง ทั้งนี้ กาญจนา ศึกหาญ และคณะ (2567) ยังเสนอ
แนวทาง “SMART Model” ที่เน้นกลยุทธ์และการมสี่วนร่วม (Strategy), การปรับมุมมองสู่คณุภาพ 
(Mindset), การประยุกตใ์ช้แนวทางผสมผสาน (Apply), การสะท้อนผลและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
(Reflect & Research) และการใช้เทคโนโลยเีพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพ (Technology) อันเป็นกรอบ
แนวคิดที่สนับสนุนใหเ้กิดการนิเทศเชิงพัฒนาอย่างเป็นระบบ 

ขณะเดียวกัน กวินพัฒน์ ขวัญแน่น และคณะ (2568) ได้นำเสนอแนวคิด “การนิเทศแบบ
ประเมินพัฒนา” (Developmental Evaluation Supervision) ซึ่งเป็นการบูรณาการระหว่างการ
นิเทศการศึกษาและแนวคิดการประเมินเชิงพัฒนา (Developmental Evaluation: DE) โดยมี
เป้าหมายเพื่อส่งเสริมใหส้ถานศึกษาเป็นองค์กรแห่งนวัตกรรม สามารถปรับตัวและพัฒนาผู้เรยีนให้มี
คุณภาพสอดคล้องกับยุคการศึกษา 4.0 และ Thailand 4.0 กระบวนการนิเทศนี้เน้นการมสี่วนร่วม       
ในทุกขั้นตอน ตั้งแต่การวางแผน การดำเนินงาน การประเมินผล และการสะท้อนผล เพื่อส่งเสรมิให้         
ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องร่วมกันเรียนรู้และพัฒนาอย่างเป็นองค์รวม ทั้งนี้ยังสอดคล้องกับ เอกชัย อ้ายม่าน      
และคณะ (2565) ที่ช้ีให้เห็นว่า การนิเทศในยุคปัจจุบันควรเปลี่ยนจากบทบาทเดิมที่เน้นการควบคุม    
และประเมินผล ไปสูร่ะบบสนับสนุนทางวิชาการที่เน้นการพัฒนาครูอย่างมีส่วนร่วม ศึกษานิเทศก์ 
จึงต้องมีบทบาทเป็นผู้นำการเรยีนรู้ ผู้นำการคิดและการเปลีย่นแปลง และผู้สนบัสนุนทางวิชาการ 
ที่มีคุณสมบัตสิำคญั ได้แก่ ความกล้าในการลองผิดพลาด การยอมรบัความคิดเห็นท่ีหลากหลาย  
การส่งเสริมการมภีาวะผู้นำแบบกระจาย และการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว นอกจากนี้ 
ยังควรมีทักษะด้านเทคโนโลยี การวิจัย และทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้ เพื่อเสรมิสร้างศักยภาพของ
ครูและยกระดับคณุภาพการจัดการศึกษาให้ตอบสนองต่อบริบทของโลกยุคใหม่ได้อย่างแท้จริง 

กล่าวโดยสรุป แนวโน้มและทิศทางของการนิเทศการศึกษาในยุคสมยัใหม่ไดเ้คลื่อนจาก
รูปแบบการควบคมุและประเมินผลแบบเดมิ ไปสู่การเป็นกระบวนการพัฒนาร่วมทีส่่งเสริมการมีส่วน
ร่วม การเป็นพ่ีเลี้ยง โค้ช และผู้นำทางวิชาการ โดยใช้เทคโนโลยี การแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบชุมชน 
แห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) และการประเมินเชิงพัฒนาเป็นเครื่องมือสำคัญเพื่อสนับสนุนคุณภาพ
ครูและผู้เรียนอย่างยั่งยืนภายใต้บริบทการศึกษาท่ีเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

 
4. การนิเทศเพ่ือพัฒนาสมรรถนะและยกระดับคุณภาพผู้เรียน 

4.1 บทบาทการนิเทศในการส่งเสริมสมรรถนะผู้เรียนศตวรรษที่ 21 
บทบาทของการนิเทศการศึกษาในยุคศตวรรษที่ 21 มีความสำคญัอย่างยิ่งในการขับเคลื่อน

การเรียนรู้ที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนยก์ลาง และส่งเสริมการพัฒนาสมรรถนะในทุกมิติ ไม่ว่าจะเป็นความรู้ 
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ทักษะ หรือคุณลักษณะทีจ่ำเป็นตอ่ชีวิตและการเรียนรู้ตลอดชีวิต การนิเทศไม่ใช่แค่การติดตามหรือ
ควบคุมการสอนเท่านั้น แต่ยังเป็นกลไกสำคัญในการเปลีย่นแปลงระบบการศึกษาท่ีเปิดโอกาสให้ 
ทุกภาคส่วนมสี่วนร่วม สร้างสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการพัฒนา ปรบัหลักสตูรให้ยดืหยุ่น รองรับการใช้
เทคโนโลยี และโค้ชครูอย่างเป็นระบบ ผู้นิเทศจึงทำหน้าท่ีทั้งเป็นผูน้ำการเรยีนรู้ ผูส้นับสนุน และเพื่อน
ร่วมทางของครู เพื่อให้การจัดการเรียนรูต้อบโจทย์การพัฒนาผู้เรียนอย่างแท้จริงและยั่งยืน (สมยศ  
คำนึงผล และคณะ, 2567)  สอดคล้องกับสถาพร สมอุทัย (2565) ที่กล่าวว่า การนิเทศการศึกษา 
เป็นกระบวนการสำคญัในการพัฒนาครูให้สามารถจดัการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อผู้เรยีนในศตวรรษที่ 21 
ซึ่งเป็นยุคแห่งความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว นิเทศช่วยส่งเสริม สนบัสนุน และให้คำแนะนำแก่ครู 
เพื่อให้สามารถออกแบบการเรยีนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ใช้กระบวนการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบตัิ 
และบูรณาการเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม จึงนับเป็นกลไกสำคัญในการยกระดับคณุภาพผู้เรยีนและ
พัฒนาการศึกษาสู่มาตรฐานสากล ทั้งนี้ยังสอดคล้องกับ ดารณีย์ พยคัฆ์กุล และคณะ (2564) ที่กล่าวว่า 
การนิเทศการศึกษามีบทบาทสำคญัในการพัฒนาครูใหส้ามารถจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อบริบทของ
ศตวรรษที่ 21 โดยเน้นใหค้รูพัฒนาทักษะ ความรู้ และคุณลักษณะในด้านวิชาชีพ ผ่านกระบวนการ
นิเทศท่ีเน้นการมสี่วนร่วม การสะท้อนคิด และการสรา้งแรงบันดาลใจ ส่งผลใหค้รูสามารถออกแบบ 
การเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผูเ้รียน พฒันาสมรรถนะทั้งด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ จึงนับว่าการนิเทศเป็นกลไกสำคัญในการยกระดับคณุภาพผู้เรียนและคณุภาพการศึกษา
โดยรวม 

สรุปได้ว่า การนเิทศท่ีมีประสิทธิภาพไม่เพียงแค่ตรวจสอบคุณภาพการสอนเท่านั้น แตย่ังเป็น
กลไกสำคัญในการขับเคลื่อนคุณภาพผู้เรียนและสมรรถนะที่จำเป็นในศตวรรษท่ี 21 ผ่านความร่วมมือ
ของทุกภาคส่วนในโรงเรียน 

4.2 การนิเทศการศึกษากับการยกระดับคุณภาพตามมาตรฐาน PISA 
Li et al. (2025) ช้ีให้เห็นว่า PISA ไม่ใช่เพียงแค่เครื่องมือประเมินผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียน 

ในระดับนานาชาตเิท่านั้น แต่ยังทำหน้าท่ีเป็นกลไกสำคญัในการกำกบันโยบายการศึกษาทั่วโลก โดยการ
สร้างมาตรฐานและกรอบเปรียบเทียบระหว่างประเทศ ส่งผลโดยตรงต่อการกำหนดทิศทางการปฏริปู
การศึกษาในระดับนโยบาย โรงเรยีน และห้องเรยีน รวมถึงการนิเทศและพัฒนาครู การประเมินผลการ
เรียนรู้ และการบริหารจัดการโรงเรียน เช่น กรณีของเยอรมนีและฟนิแลนด์ที่ใช้ผลการประเมิน PISA 
เป็นแรงขับเคลื่อนสำคญัในการปฏริูประบบการนิเทศและการพัฒนาวิชาชีพครูอย่างต่อเนื่อง Volante  
& Klinger (2023) ได้วิเคราะห์ระบบนิเทศของฟินแลนด์ซึ่งไดร้ับการยอมรับว่าเป็นประเทศท่ีประสบ
ความสำเร็จในการพัฒนาคณุภาพผู้เรียนอย่างต่อเนื่องจากผลการประเมิน PISA โดยฟินแลนดใ์ช้แนวทาง
นิเทศท่ีเน้น “ความไว้วางใจ” (trust-based supervision) เป็นหลัก มากกว่าการควบคุมหรือการ
ประเมินอย่างเข้มงวด ระบบนิเทศในฟินแลนด์ส่งเสริมการประเมินตนเองของครูและโรงเรียนโดยมี
บทบาทของผู้บริหารในการสนับสนุน ส่งเสรมิ และอำนวยความสะดวกในการพัฒนาวิชาชีพครู  
ซึ่งช่วยสร้างความสัมพันธ์เชิงวิชาชีพท่ีมีพื้นฐานจากความเช่ือมั่นซึ่งกันและกัน ทำให้เกิดการเรยีนรู้ 
อย่างมีคุณภาพและยั่งยืนในระดบัห้องเรียน 

ในขณะที่ Hernández-Ramos & Martínez-Abad (2023) กล่าวว่า แม้ว่า PISA จะไม่
ประเมินโดยตรงเกีย่วกับการพัฒนาวิชาชีพครูหรือระบบนเิทศภายในโรงเรียน แต่ข้อมูลจากการประเมิน
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นี้กลับมีอิทธิพลสำคัญในการช้ีนำเชิงนโยบายและแนวปฏิบัติที่เกีย่วข้องกับการพัฒนาครูและระบบนเิทศ
ในประเทศต่าง ๆ เช่น ในสเปนที่ใช้ข้อมูล PISA มาเป็นฐานข้อมูลหลักในการส่งเสรมิการเรียนรู้ของครู
และพัฒนาระบบนิเทศภายในโรงเรียนอย่างเป็นระบบ นอกจากน้ี Ibyimana et al. (2023) ยังพบว่า
การนิเทศการสอนที่มีประสิทธิภาพโดยเน้นข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์และการสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง  
มีบทบาทสำคญัอย่างยิ่งในการยกระดับสมรรถนะของครูในระดับประถมศึกษาในประเทศรวันดา โดยครู
ที่ได้รับการนิเทศอย่างเหมาะสมจะพัฒนาทักษะในการเตรียมการสอนและการประเมินผลผูเ้รียนไดด้ขีึ้น
อย่างชัดเจน ซึ่งสะท้อนว่าการนิเทศที่มีกระบวนการเรียนรู้ร่วมและการพัฒนาวิชาชีพอย่างยั่งยืนเป็น
กลไกสำคัญในการพัฒนาคุณภาพการจัดการเรยีนการสอนในบริบทของประเทศกำลังพัฒนา 

สรุปได้ว่า การนเิทศการศึกษาในยคุที่โลกเช่ือมโยงกับมาตรฐานสากลโดยเฉพาะ PISA  
ได้พัฒนาแนวทางจากการเน้นการควบคุมและประเมินผลแบบดั้งเดมิไปสู่กระบวนการร่วมมือท่ีเน้น 
การพัฒนาและสร้างความไว้วางใจในวิชาชีพครู เพื่อส่งเสริมสมรรถนะของครูและยกระดับผลสมัฤทธ์ิ
ของผู้เรียนอย่างยั่งยืน การผสมผสานระหว่างมาตรฐานสากลและความไว้วางใจในวิชาชีพจึงเป็นหัวใจ
สำคัญในการพัฒนาระบบนเิทศท่ีตอบสนองต่อความเปลี่ยนแปลงของโลกและบริบทของสถานศึกษา     
ในปัจจุบันอย่างแท้จริง 
 
5. การพัฒนารูปแบบการนิเทศเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะการเรียนรู้ตามแนวทาง PISA 

ในฐานะศึกษานิเทศก์ท่ีมีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมคณุภาพการจดัการเรียนรู้ให้กับ
สถานศึกษา ผู้เขียนเห็นว่า การนิเทศไม่ควรถูกจำกัดเพียงแค่การตรวจสอบหรือประเมินผลเท่านั้น  
แต่ควรเป็นกระบวนการพัฒนาครอูย่างเป็นระบบ เพื่อให้ครูสามารถยกระดับสมรรถนะของผูเ้รียน 
ได้อย่างแท้จริง โดยเฉพาะในยคุที่ประเทศไทยให้ความสำคัญกบัการยกระดับคุณภาพการศึกษา 
ตามมาตรฐานสากล เช่น PISA ซึ่งไม่ได้เน้นการวัดผลสัมฤทธ์ิแบบเดมิ แต่เน้นการประเมินสมรรถนะ 
ในการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการนำความรู้ไปใช้ในชีวิตจริงของผู้เรียน ดังนั้น หากต้องการ
พัฒนาผู้เรียนใหม้ีสมรรถนะตามเป้าหมายนี้ ครจูำเป็นต้องมีความเข้าใจอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับแนวทางของ 
PISA และสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติจริง การตั้งคำถามเชิงวิเคราะห์ และการ
ประเมินแบบอิงสมรรถนะ ซึ่งกระบวนการเหล่านี้ต้องอาศัยการนิเทศที่มุ่งเน้น “พัฒนาการ” มากกว่า
การ “ควบคุม” หรือการตรวจสอบเพียงอย่างเดียว 

ด้วยเหตุนี้ ผู้เขียนจึงมุ่งพัฒนารูปแบบการนิเทศท่ีส่งเสรมิสมรรถนะการเรียนรู้ตามแนวทาง 
ของ PISA อย่างเป็นระบบและยดืหยุ่น เพื่อให้สามารถปรับใช้ได้ในบริบทท่ีหลากหลาย โดยมเีป้าหมาย
ให้ครูเกิดการเปลี่ยนแปลงทั้งในด้านความคิด วิธีการสอน และการวดัผล จนนำไปสู่การพัฒนาคณุภาพ
ผู้เรียนอย่างแท้จริง โมเดล 2P IF 2M ซึ่งเป็นผลลัพธ์จากการวิเคราะห์องค์ประกอบสำคัญของ
กระบวนการนเิทศท่ีมีประสิทธิภาพ ถูกออกแบบให้ดำเนินไปอย่างเป็นลำดับขั้นตอนและสอดคล้องกับ
วงจรการพัฒนาคุณภาพอย่างต่อเนื่อง (PDCA) โดยอาศัยฐานความรู้จากภาคทฤษฎี งานวิจัย และ
ประสบการณ์การนิเทศในพื้นที่จรงิ โครงสร้างของโมเดลประกอบดว้ย 6 องค์ประกอบหลัก ดังภาพท่ี 1 
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ภาพที ่1 โมเดล 2P IF 2M 
 
1) Preparing (การเตรียมข้อมูลและทรัพยากร) 
การเตรียมข้อมลูเชิงบริบทอย่างละเอียดเป็นพ้ืนฐานสำคญัของการนิเทศเชิงระบบเพื่อ

ยกระดับสมรรถนะตามมาตรฐาน PISA โดยรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับศกัยภาพครู ความพร้อมของ 
ผู้เรียน รวมถึงทรัพยากรการเรียนการสอน และความเข้าใจในมาตรฐาน PISA ในปัจจุบัน เพื่อให้การ
นิเทศมีทิศทางและเป้าหมายที่สอดคล้องกับบริบทจริงของโรงเรียนและชุมชน ช่วยให้การวางแผนและ
ดำเนินการมีประสิทธิผล และสามารถตอบโจทย์การพัฒนาทักษะสำคัญในศตวรรษที่ 21 ตามกรอบ 
ของ PISA ได้อย่างเหมาะสม 

2) Planning (การวางแผนการนิเทศ) 
การวางแผนการนเิทศต้องดำเนินการร่วมกับครูและผูม้ีส่วนไดส้่วนเสีย เพื่อสร้างความเข้าใจ

และความร่วมมือในการยกระดับสมรรถนะผู้เรียนตามมาตรฐาน PISA แผนการนเิทศจึงเน้นกิจกรรมที่
ออกแบบให้ครูสามารถพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทีส่อดคล้องกับทักษะการคิดวเิคราะห์ การแก้ปญัหา 
และการประยุกต์ใช้ความรู้จริงอยา่งเป็นระบบ โดยมเีป้าหมายชัดเจนท้ังในด้านเนื้อหาและสมรรถนะ 
ของผู้เรียนท่ีต้องการเสรมิสร้างตามตัวช้ีวัดของ PISA 
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3) Implementing (การดำเนินการนิเทศ) 
ในขั้นตอนการดำเนินการ การนิเทศต้องก้าวข้ามการสังเกตทั่วไปและเป็นกระบวนการที ่

ผู้นิเทศและครูทำงานร่วมกันอย่างใกล้ชิด ผ่านกิจกรรมลงมือปฏิบัติ เช่น การสาธิตการสอน การสอน
ร่วมกัน (co-teaching) และการจดักิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในรูปแบบ PLC (Professional Learning 
Community) เพื่อส่งเสรมิการพฒันาทักษะและสมรรถนะที่เน้นตามกรอบ PISA อย่างแท้จริง  
โดยกระบวนการนี้ยังช่วยเสรมิสรา้งการเรียนรู้และพัฒนาครูในระดบัมืออาชีพ 

4) Feedbacking and Supporting (การให้ข้อเสนอแนะและสนับสนนุ) 
หลังจากดำเนินการนิเทศแล้ว การสะท้อนผลและการให้ข้อเสนอแนะอย่างมีระบบเป็น

สิ่งจำเป็นเพื่อกระตุ้นการพัฒนาตอ่เนื่องในครูและผู้เรียน โดยข้อเสนอแนะควรเน้นการสื่อสารเชิงบวก
และสร้างสรรค์ รวมถึงการสนับสนุนด้านวิชาการ ทรัพยากร และกำลังใจ เพื่อช่วยให้ครูมีความพร้อม
และแรงจูงใจในการปรับเปลี่ยนวิธีการสอนให้สอดคล้องกับมาตรฐาน PISA และตอบสนองความต้องการ
พัฒนาทักษะศตวรรษท่ี 21 ของผู้เรียน 

5) Monitoring and Evaluating (การติดตามและประเมินผล) 
การติดตามผลและประเมินผลต้องทำอย่างต่อเนื่องและครอบคลุมทั้งระดับครูและผู้เรียน  

โดยใช้ตัวช้ีวัดทีส่ัมพันธ์กับสมรรถนะและทักษะที่ PISA กำหนด เช่น ความสามารถในการคดิวิเคราะห ์
การสื่อสาร และการแก้ปญัหา ข้อมูลที่ได้จากการติดตามช่วยให้ผู้นเิทศและครสูามารถประเมิน
ความก้าวหน้า ปรับปรุงกระบวนการจัดการเรยีนการสอนให้มีประสทิธิภาพมากขึ้น พร้อมท้ังสร้าง
วัฒนธรรมการเรียนรู้ที่ยั่งยืนภายในโรงเรียน 

6) Modifying (การปรับปรุงกระบวนการนิเทศ) 
การนิเทศเชิงระบบต้องมีความยืดหยุ่นและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง โดยผ่านกระบวนการ 

สรุปบทเรียน วิเคราะห์จดุแข็งและจุดอ่อนของการนิเทศที่ผ่านมา และปรับแผนหรือแนวทางให้
สอดคล้องกับการเปลีย่นแปลงของบริบทโรงเรียนและมาตรฐาน PISA ที่อัพเดตอยู่เสมอ เพ่ือให้การ
นิเทศสามารถขับเคลื่อนการพัฒนาครูและผู้เรียนให้บรรลสุมรรถนะที่จำเป็นอย่างแท้จริงในศตวรรษ 
ที่ 21 

กล่าวโดยสรุป การพัฒนาโมเดล 2P IF 2M คือ เป็นเครื่องมือการนิเทศท่ีตอบโจทย์  
“การเปลีย่นแปลงเชิงคุณภาพ” ของครู และผูเ้รียน โดยเฉพาะในมติิของการส่งเสริมสมรรถนะ 
ตามแนวทาง PISA ซึ่งผู้เขียนเช่ือว่าการนิเทศแบบมรีะบบ เป็นลำดับขั้นตอน มีความยืดหยุ่น และ 
ยึดครเูป็นศูนย์กลางในการพัฒนา คือ แนวทางที่จะทำให้เกิดผลลัพธ์อย่างยั่งยืนในระบบการศึกษาไทย 

 
6. ผลที่เกิดจากการใช้โมเดล 2P IF 2M ในการส่งเสริมสมรรถนะผู้เรียน 

การประยุกต์ใช้โมเดล 2P IF 2M ในกระบวนการนเิทศการศึกษา ก่อให้เกิดผลลัพธ์ที่สำคัญ 
ต่อการพัฒนาครูและส่งเสริมสมรรถนะผู้เรยีนอย่างยั่งยืน ดังนี ้

1) เกิดการยกระดับสมรรถนะผู้เรียนผ่านการพัฒนาครูอย่างเป็นระบบ การนิเทศตามโมเดล 
2P IF 2M ช่วยให้ครูสามารถออกแบบการจัดการเรยีนรู้ที่เน้นกระบวนการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา 
และการประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง อันส่งผลโดยตรงต่อการยกระดับสมรรถนะของผู้เรียน   
ให้สอดคล้องกับมาตรฐานสากล โดยเฉพาะกรอบสมรรถนะตามแนวทางของ PISA ซึ่งส่งผลต่อผู้เรยีน 
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อย่างเป็นรูปธรรม 
 2) เกิดกระบวนการนิเทศที่มีโครงสร้างชัดเจนและดำเนินการอย่างต่อเนื่อง โมเดล 2P IF 

2M ประกอบด้วยขั้นตอน 6 ข้ันตอนที่เรียงลำดับอยา่งเป็นระบบ ช่วยให้การนิเทศมีทิศทางและ 
ความต่อเนื่อง ตั้งแต่การเตรียมความพร้อม วางแผน ดำเนินการ ไปจนถึงการประเมินและปรับปรุง  
ซึ่งสอดคล้องกับหลักการ PDCA (Plan-Do-Check-Act) และช่วยให้กระบวนการนเิทศมีความต่อเนือ่ง
และมีทิศทางที่ชัดเจน 

3) มุ่งเน้นการมสี่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกัน ในขั้น Planning, implementing และ 
Feedbacking โมเดลเน้นการทำงานร่วมกับครู เช่น การวางแผนร่วม การสอนแบบ Co-Teaching หรือ
การสะท้อนผลผ่าน PLC ซึ่งช่วยเสริมสร้างทัศนคติเชิงบวก ช่วยสร้างการเรียนรู้ร่วมกันอย่างแท้จริง และ
ทำให้ครูมีความเป็นเจ้าของกระบวนการพัฒนา  

4) พัฒนาความสามารถของครูในการออกแบบการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมสมรรถนะตามกรอบ 
PISA ครูที่ไดร้ับการนเิทศตามโมเดลนี้จะเข้าใจและสามารถออกแบบกิจกรรมทีส่่งเสริมสมรรถนะใน  
3 ด้านสำคัญของ PISA ได้แก่ ความฉลาดรู้ด้านการอ่าน (Reading Literacy) ความฉลาดรู้ดา้น
คณิตศาสตร์ (Mathematical Literacy) และความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy) 
รวมถึงสมรรถนะระหว่างด้าน เช่น การให้เหตผุล การคิดเชิงวิพากษ์ และการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ 

5) มีความยืดหยุ่นในการประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับบริบทของสถานศึกษา ขั้น Modifying 
ช่วยให้สามารถปรับแนวทางการนเิทศให้เหมาะกับบริบทของแต่ละโรงเรียน ไม่ว่าจะเป็นขนาดของ
โรงเรียน ทรัพยากรที่มีอยู่ หรือระดับประสบการณ์ของครผูู้สอน 

6) เกิดการประเมินผลที่ครอบคลุมทั้งระดับครูและผู้เรียน ขั้น Monitoring and 
Evaluating ช่วยให้สามารถสะท้อนผลของการนิเทศอยา่งรอบด้าน ทั้งในด้านความสามารถของครู 
ในการจัดการเรียนรู้ และพัฒนาการของผู้เรียนในด้านการคดิวิเคราะห์ การปฏิบตัิจริง และการสื่อสาร  
ซึ่งล้วนเป็นตัวช้ีวัดสำคัญตามแนวทาง PISA ซึ่งสามารถนำข้อมูล   ไปใช้ในการวางแผนพัฒนาในระยะ
ต่อไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

7) ก่อเกิดวัฒนธรรมการนิเทศเชงิพัฒนาในสถานศึกษา โมเดลนี้ปรับเปลีย่นบทบาท 
ของการนิเทศจากการตรวจสอบ มาเป็นการร่วมมือเพื่อพัฒนา ส่งผลให้ครูมีทัศนคติเชิงบวกต่อการนิเทศ  
มีแรงจูงใจ เปิดใจในการเรยีนรู้ และมองการนิเทศเป็นโอกาสในการเติบโตทางวิชาชีพ มากกว่าการถูก
ประเมินหรือตรวจสอบ 

 
 บทสรุป 

การพัฒนาคุณภาพการศึกษาตามมาตรฐานสากลและสมรรถนะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
เป็นความท้าทายสำคัญของระบบการศึกษาไทยในปัจจบุัน ผลการประเมิน PISA 2022 สะท้อนให้เห็น
ถึงความจำเป็นในการปฏิรูปท้ังระบบการเรยีนรู้และกระบวนการนิเทศการศึกษา เพื่อให้สอดคล้องกับ
ความต้องการของโลกยุคใหม่ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและซบัซ้อน การนิเทศการศึกษาจึงต้องเปลีย่น
บทบาทจากการตรวจสอบและควบคุม มาเป็นกระบวนการพัฒนาท่ีมีส่วนร่วมและต่อเนื่องกับครผูู้สอน 
โมเดล 2P IF 2M ที่นำเสนอในบทความนี้ เป็นแนวทางที่ตอบโจทย์การพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนตาม
กรอบ PISA โดยมโีครงสร้างที่ชัดเจนและเป็นลำดับขั้นตอน ตั้งแต่การเตรียมข้อมลูและทรัพยากร  
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การวางแผนร่วมกัน การดำเนินการนิเทศเชิงพัฒนา การให้ข้อเสนอแนะและสนับสนุนอยา่งสร้างสรรค์ 
การติดตามและประเมินผลอย่างมปีระสิทธิภาพ ไปจนถึงการปรับปรงุกระบวนการนิเทศตามบริบทของ
แต่ละสถานศึกษา โมเดลนี้เน้นการสรา้งความร่วมมือและการเรียนรูร้่วมกันในรูปแบบ PLC และการ
นิเทศแบบ Coaching ที่ช่วยให้ครมูีความรู้ความเข้าใจและทักษะในการจัดการเรยีนรู้ที่เน้นการคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการประยุกตใ์ช้ความรู้ในสถานการณ์จริง 

นอกจากน้ี โมเดลยังช่วยเปลี่ยนภาพลักษณ์ของการนิเทศจากการตรวจสอบเป็นการส่งเสรมิ
และพัฒนาศักยภาพครู ที่เน้นความร่วมมือ การเรียนรู้ร่วมกัน และการสื่อสารแบบเปิดใจ ส่งผลให้ครูมี
ทัศนคติเชิงบวก เกิดแรงจูงใจในการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง ขณะเดียวกัน ผู้เรียนไดร้ับประสบการณ์
การเรียนรู้ที่มีคณุภาพ สอดคล้องกับทักษะ แห่งศตวรรษที่ 21 และสามารถพัฒนาสมรรถนะตามกรอบ 
PISA ได้อย่างแท้จริง การนิเทศเชิงพัฒนานี้จึงเป็นกลไกสำคัญในการยกระดับคณุภาพการศึกษาไทย 
ให้เทียบเท่ามาตรฐานสากล และพร้อมรับมือกับความท้าทายในอนาคตอย่างยั่งยืน ยิ่งไปกว่าน้ัน  
การดำเนินการนิเทศตามแนวคิดนีย้ังช่วยเสริมสรา้งวัฒนธรรมองค์กรแห่งการเรียนรู้และพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง ภายในสถานศึกษา นำไปสู่การสร้างชุมชนวิชาชีพท่ีแข็งแกร่งและมีความใฝ่รู้ ครูสามารถ
ประยุกตใ์ช้ข้อมูลจากการประเมินระดับนานาชาติ เช่น PISA มาปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ให้มี
ประสิทธิผลยิ่งข้ึน และเน้นใหผู้้เรยีนเป็นศูนย์กลางอย่างแท้จริง นอกจากนี้ยังส่งเสริมการคิดนอกกรอบ
และนวัตกรรมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อตอบโจทย์ทักษะแห่งอนาคตและสรา้งพลเมือง
ไทยท่ีมีศักยภาพแข่งขันในเวทีโลก 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยในครั้งน้ีมีวตัถุประสงค ์เพือ่พัฒนาความสามารถในการแก้ปญัหา เรื่อง การคณู  
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ SSCS ร่วมกับการคณูแบบเนเปียรโ์บนส์  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 4 เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
จำนวน 20 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 6 แผน 2) 
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเรื่อง การคณู สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง การคณู หลงัการจัดการเรียนรู้ 
แบบ SSCS ร่วมกับการคูณแบบเนเปียร์โบนส์  เพิ่มขึ้น โดยในวงจรการปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนมคีะแนน
เฉลี่ยคดิเป็นร้อยละ 66 วงจรปฏิบตัิการที ่2 นักเรียนมคีะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 78 วงจรปฏิบตัิการ 
ที ่3 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยคดิเปน็ร้อยละ 86.25 การจัดการเรียนรูแ้บบ SSCS ร่วมกับการคูณแบบ 
เนเปียรโ์บนส์ สามารถช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปญัหา เรือ่ง การคูณของนักเรียนให้ดีขึ้น 
  
คำสำคัญ: ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์, การจัดการเรยีนรู้แบบ SSCS,  
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ABSTRACT 
 The objective of this research was to develop multiplication problem-solving 
skills by using the SSCS (Systematic Science Conceptualization and Strategy) learning 
model combined with Napier's Bones multiplication method for Grade 4 students. This 
research is an action research. The target group for this study consisted of 21 Grade 4 
students. The research instruments included: 1) six lesson plans, and 2) multiplication 
problem-solving Ability. The statistical methods used for data analysis were mean, 
percentage, and standard deviation. 
 The research findings revealed that multiplication problem-solving skills 
improved following the implementation of the SSCS learning model combined with 
Napier's Bones. In the first action cycle, students had an average score of 66%; in the 
second cycle, the average score increased to 78%; and in the third cycle, the average 
score reached 86.25%. The combination of the SSCS learning management with 
Napier's Bones proved effective in enhancing students' Mathematics problem-solving 
ability in multiplication.  
 
Keywords : Mathematics Problem-solving ability, SSCS Learning Management,  
Napier's Bones Multiplication. 
 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญอยา่งยิ่งต่อความสำเร็จในการเรยีนรู้ในศตวรรษที่ 21 เนื่องจาก
คณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มคีวามคดิริเริ่มสร้างสรรค์ คดิอย่างมีเหตุผลเป็นระบบมีแบบแผน สามารถ
วิเคราะหป์ัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบ ช่วยให้คาดการณว์างแผนตัดสินใจแก้ปัญหาได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสมและสามารถนําไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ีคณิตศาสตร์ยังเปน็
เครื่องมือในการศึกษาดา้นวิทยาศาสตรเ์ทคโนโลยีและศาสตร์อื่น ๆ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560)  

ถึงแม้ว่าวิชาคณิตศาสตร์จะเป็นวิชาที่มีความสำคัญและมีความจำเปน็อย่างยิ่งต่อมนุษย์ 
แต่สภาพการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน พบว่ายังไม่ประสบผลสำเรจ็เท่าที่ควร ดังจะเห็นได้จาก 
ค่าสถิตผิลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ประจำปีการศึกษา 2565 มีคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศเท่ากับ 37.62 คะแนน  
จากคะแนนเตม็ 100 คะแนน ซึ่งต่ำกว่าเกณฑ์มาตรฐานร้อยละ 50 (สถาบันทดสอบทางการศึกษา 
แห่งชาติ, 2566) ประกอบกับผลการศึกษาแนวโน้มผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนคณติศาสตร์และ 
วิทยาศาสตร์ระดับนานาชาติ พ.ศ.2558 (Trends in International Mathematics and Science 
Study 2015 (สถาบันส่งเสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2559) ซึ่งมีประเทศเข้าร่วมทั้งหมด 
39 ประเทศ ประเทศไทยมีคะแนนเฉลี่ยจดัอยู่ลำดับที่ 26 ของประเทศท่ีเข้าร่วมการประเมินและ
ประเทศไทยมีคะแนนเฉลีย่วิชาคณิตศาสตร์เท่ากับ 431 คะแนน ซึ่งอยู่ในระดับต่ำ (มีคะแนนเฉลี่ย 
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อยู่ในช่วง 400 - 474 คะแนน) และต่ำกว่าค่าเฉลี่ยนานาชาติที่กำหนดไว้ 500 คะแนนอย่างมีนัยสำคญั
ทางสถิติ  

จากการที่ผู้วิจยัได้ทดลองสอนนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มีการจัดการเรยีน 
การสอนในกลุม่สาระการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการปฏิบตัิการสอนที ่
ผ่านมา พบว่า นักเรยีนไม่สามารถหาผลลัพธ์การคณูได้ เนื่องจากนักเรียนสับสนการคูณแบบปกติ  
มักจะตั้งคณูไม่ตรงหลัก และนักเรยีนบางส่วนยังท่องสูตรคณูไดไ้ม่คล่อง ซึ่งการเรียนการสอนเป็นปัจจยั
สำคัญที่ช่วยพัฒนาด้านสติปญัญา และความคิดของนักเรียนและครูมกีารจัดการเรยีนการสอนที่เน้น     
การบรรยายเนื้อหาเพียงอย่างเดยีวทำให้นักเรียนเกิดความเบื่อหนา่ยและไมส่นใจในการเรียน ฉะนั้น   
การเลือกวิธีการสอนที่เหมาะสมหรือการเลือกประสบการณ์ตา่ง ๆ ที่ดีให้กับนักเรียนเน้นผู้เรียนได ้
ฝึกคิดและแก้ปัญหาด้วยตนเอง ซึง่ผู้วิจัยไดค้้นพบวิธีการจัดการเรียนรู้แบบ SSCS ร่วมกับการคณูแบบ 
เนเปียรโ์บนส์  ที่มีความน่าสนใจ เป็นการจัดการเรยีนรูรู้ปแบบหนึ่งที่สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที ่21 

การจัดการเรยีนรู้โดยใช้กระบวนการสอนแบบ SSCS (Pizzini, Shepardsonand Abell, 
1989) เป็นวิธีการสอนโดยใช้กระบวนการ SSCS 4 ขั้นตอน คือ ขั้นที ่1 Search: S เป็นขั้นของการ
ค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา และการแยกแยะประเด็นของปัญหา ข้ันท่ี 2 Solve: S เป็นขั้นของ
การวางแผนและการดำเนินการแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ ขั้นท่ี 3 Create: C เป็นขั้นของการนําผล     
ที่ได้จากขั้น Solve มาจัดกระทำเป็นข้ันตอนเพ่ือให้ง่ายต่อความเข้าใจและเพื่อสื่อสาร กับคนอ่ืนได้  
และขั้นที ่4 Share: S เป็นขั้นของการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูลและวิธีการ ซึ่งเป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นพัฒนาผูเ้รียนเป็นรายบุคคลโดยเช่ือว่าผู้เรียนแต่ละคนมีพื้นฐานความรู้  
และความสามารถในการแก้ปญัหาที่แตกต่างกัน การจัดการเรียนการสอน จึงต้องให้นักเรียนออกแบบ 
วางแผนการแก้ปัญหา ด้วยกลยุทธ์ต่าง ๆ เพื่อหาคำตอบนำไปสู่การสรุปความรู้ที่เป็นหลักการทฤษฎ ี
ด้วยตนเอง นอกจากนี้ มีความร่วมมือกันเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผูเ้รียนมีปฏิสมัพันธ์กับผูส้อนและ
เพื่อนในช้ันเรียนระหว่างผู้เรยีน โดยมผีู้สอนเป็นผู้แนะนำและคอยนำทางเพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและ 
ใช้ข้อมูล ข่าวสารทีเ่ป็นประโยชน์ ซึ่งจะเป็นการตอบสนองนโยบายในการปฏิรูปการศึกษาไทยท่ีให้
จัดการเรียนรู้ที่เน้นผูเ้รียนเป็นสำคญั ผู้เรียนจะไดล้งมือปฏิบตัิกิจกรรมต่าง ๆ อันจะนำไปสู่การสร้าง
ความรู้จากสิ่งที่ปฏิบัติในระหว่างการเรยีนการสอน ช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรยีน ซึ่งเป็น
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่เป็นจุดเน้นสำคญัในหลักสูตร เป็นเป้าหมายพื้นฐานในการสอน
คณิตศาสตร์ และเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร ์

จากกระบวนการจัดการเรยีนรู้ด้วยรูปแบบ SSCS ดังท่ีกล่าวมาข้างต้น ท่ีช่วยให้นักเรียน
สามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ไดฝ้ึกกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
อย่างหลากหลายและเป็นระบบ ผูว้ิจัยจึงได้เห็นถึงเทคนิคการคณูด้วยเนเปียร์โบนส์  ที่สามารถนำ       
มาช่วยเสริมในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปญัหาทางคณติศาสตร์ของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้น  
ซึ่งงานวิจัยของ นพณัฐณ์ ผิวสวสัดิ์ (2565) ยืนยันว่านักเรียนที่เรียนด้วยเทคนิคนี้มีพัฒนาการ 
ทักษะการคูณสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนัยสำคญัทางสถิติ       
 เทคนิค Napier’s Bone เกิดจากความต้องการของ จอห์น เนเปียร ์นักคณิตศาสตร์ชาวสก็อต 
ที่ต้องการหาวิธีช่วยให้การคำนวณการคูณและการหารเป็นไปได้อยา่งรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึน้ 
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แนวคิดทางคณิตศาสตร์ของเนเปยีร์โบนส์  คือการนำแนวคิดของการคูณเป็นการบวกซำ้ ๆ และการหาร
เป็นการลบซ้ำ ๆ มาใช้ในการคำนวณ ทำให้การคณูที่มีความซบัซ้อนสามารถแบ่งเป็นการคำนวณง่าย ๆ 
หลาย ๆ ขั้นตอน ผู้ใช้เพียงแต่ทำการเรยีงแท่งและอ่านผลจากชุดตัวเลข โดย Napier ได้พัฒนาวิธีนี้ 
สำหรับนักเรียนที่คณูเลขไม่เป็นท่องสูตรคณู ไมไ่ด้ หรือท่องไม่คล่อง เพื่ออำนวยความสะดวกสำหรับ    
การคำนวณอยา่งรวดเร็ว 

ด้วยเหตผุลที่กล่าวมาทำใหผู้้วิจัยสนใจที่จะจัดการเรียนรู้แบบ SSCS ร่วมกับการคณูแบบ 
เนเปียรโ์บนส์ เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาและการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ โดยทดลอง 
กับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เรื่อง การคูณ ซึ่งเป็นเนื้อหาที่มคีวามเหมาะสมเพื่อใช้ในการส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปญัหาและการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ และ เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรยีน
การสอนในวิชาคณติศาสตร์ให้มปีระสิทธิภาพสูงสดุ ตลอดจน ส่งเสริมให้นักเรยีนได้มีโอกาสพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปญัหาและการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ให้ดยีิ่งข้ึน 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพื่อพัฒนาความสามารถในการแกป้ัญหา เรื่อง การคณู โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบ SSCS 
ร่วมกับการคณูแบบเนเปียร์โบนส์  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
 
สมมติฐานการวิจัย 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความสามารถในการแก้ปญัหา เรือ่ง การคูณ โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบ SSCS ร่วมกับการคูณแบบเนเปียร์โบนส์ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

แบบแผนการวิจัย  
แบบแผนการวิจยั เป็นการวิจยัเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ของ Kemmis and 

McTaggart (2000) ซึ่งมีข้ันตอนปฏิบัติการ 4 ขั้นดังนี ้
1) ขั้นวางแผน (Planning) เป็นขั้นท่ีผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยร่วมกันวิเคราะหส์ภาพปญัหาการ 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อหาแนวทางในการวางแผนการจัดกิจกรรมเพื่อปรับปรุงการเรยีนการสอน  
2) ขั้นปฏิบัติการ (Action) เป็นขัน้ตอนการวิจัยลงมือจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ตามแผนการ

จัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น 
3) ขั้นสังเกตการณ์ (Observation) เป็นการสังเกตการเปลีย่นแปลงที่เกิดขึ้นขณะปฏบิัติการ

จัดการเรียนรู ้
4) ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflection) เป็นการนำข้อมลูมาวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา

ร่วมกันและร่วมอภปิรายเพื่อนำข้อเสนอแนะไปใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัตติ่อไปให้
มีคุณภาพยิ่งขึ้น  
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กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสมเด็จ 
ประชานุเคราะห์ อำเภอ สมเด็จ จงัหวัดกาฬสินธุ์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จํานวน 20 คน  
ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรูส้าระการเรียนรูค้ณติศาสตรโ์ดยใช้รูปแบบการจัดการเรยีนรู้ 
ด้วยเทคนิค SSCS ร่วมกับการคณูแบบเนเปียร์โบนส์  จำนวน 6 แผน ใช้เวลา 6 ช่ัวโมง โดยนำเสนอ
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน โดยใช้เกณฑต์รวจสอบและพิจารณาความเหมาะสมระหวา่งตัวช้ีวัดกับ 
การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ วิเคราะห์คุณภาพแผนการจดัการเรยีนรู้เป็นแบบมาตรส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ (บุญชม ศรสีะอาด, 2553, น. 82-83) ซึ่งมีผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญแต่ละ
แผนมีค่าเฉลี่ยความเหมาะสม อยูร่ะหว่าง 4.52 – 4.59 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากถึงความ
เหมาะสมระดับมากที่สดุและโดยภาพรวมมคี่าเฉลี่ยความเหมาะสม ระดับ 4.56 มีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด  

2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการคูณ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 แบบทดสอบประเภทอัตนยั 
จำนวน 1 ชุด ม ี6 ข้อ ประกอบด้วย เนื้อหาเกี่ยวการคูณจำนวน 1 หลัก กับจำนวนมากกว่า 4 หลัก     
2 ข้อ การคูณจำนวน 2 หลัก กับจำนวนมากกว่า 2 หลัก 2 ข้อ และการคูณจำนวนมากกว่า 2 หลักกับ
จำนวนมากกว่า 2 หลัก 2 ข้อ โดยนําแบบทดสอบเสนอผูเ้ชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับนิยามประเด็น
หลัก โดยพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับจุดประสงคก์ารเรยีนรู้ เมื่อนํามาวิเคราะห์ พบว่า
มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 ค่าความยาก (P) ตั้งแต ่0.54 - 0.73 ค่าอำนาจจำแนก (r) 0.20 - 
0.42 และ ค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.873 จึงได้นําข้อสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง  

  
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยนี้เป็นรูปแบบการวจิัยเชิงปฏิบัติการ (Action  Research) ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัย
ตามแนวคิดของ Kemmis and McTaggart (1988) โดยดำเนินการทั้งสิ้น 3 วงจรปฏิบัติการตาม
ขั้นตอนดังน้ี 

วงจรปฏิบัติการที่ 1 
ขั้นที ่1 การวางแผน (Planning) ผู้วิจัยศึกษาปญัหาที่เกิดขึ้นในห้องเรียน จากนั้นวางแผนและ

ออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรยีนรู้แบบ SSCS ร่วมกับการคูณแบบเนเปียรโ์บนส์  เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปญัหาเรื่อง การคูณ โดยกำหนดจดุประสงคข์องการจัดการเรียนรู้ และสร้าง
แผนการจดัการเรียนรู้ และเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล 

ขั้นที ่2 การปฏิบัติการ (Action) นำแผนการจดัการเรียนรู้วิชาคณติศาสตร์เพื่อพัฒนา
ความสามารถ เรื่อง การคูณ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิค SSCS ร่วมกับการคูณแบบเนเปียรโ์บนส์  ที่พัฒนาขึ้นไปใช้กับนักเรียนกลุม่ตัวอย่าง โดยแผนที่
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สร้างในวงจรปฏิบตัิการที่ 1 ได้แก ่แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การคูณจำนวน 1 หลัก กับจำนวน
มากกว่า 4 หลัก แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การคณูจำนวน 1 หลัก กับจำนวนมากกว่า 4 หลัก 

ขั้นที ่3 สังเกตการณ์ (Observation) สังเกตนักเรยีนกลุ่มเป้าหมายด้วยการสังเกตพฤติกรรม
ภายในห้องเรียน โดยสะท้อนผลแต่ละวงจรปฏิบัติการจากแต่ละแผนการจัดการเรยีนรู้ในการเรียนรู้เรือ่ง 
การคูณ หลังจากการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ครบตามแผนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นที ่4 สะท้อนผลการปฏิบัติการ (Reflection) นำข้อมูลทีไ่ด้จากแบบทดสอบวัดความ 
สามารถในการแก้ปัญหา เรื่องการคูณ มาวิเคราะห์ผลตามเกณฑ์ที่ตัง้ไว้ และแบบบันทึกท้ายวงจร
หลังจากสิ้นสุดวงจรปฏิบัติการ เพือ่นำข้อมูลที่ไดม้าออกแบบการจดัการเรยีนรู้ในวงจรปฏิบตัิการต่อไป
ให้มีคุณภาพยิ่งขึ้นในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ตัวอย่างกิจกรรมระว่างการจัดการเรยีนรู้ ดังภาพท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กิจกรรมระหวา่งการจัดการเรยีนรู ้
 
วงจรปฏิบัติการที่ 2 
ขั้นที ่1 การวางแผน (Planning) ศึกษาหาวิธีการแก้ไขปญัหาที่ได้จากการวิเคราะห์จากวงจร

ปฏิบัติการที ่1 สร้างแผนการจัดการเรยีนรู้วิชาคณติศาสตร์ที่พัฒนาความสามารถในการแก้ปญัหาเรื่อง 
การคูณ ของนักเรยีนช้ันประถมศกึษาปีท่ี 4 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบ SSCS 
ร่วมกับการคณูแบบเนเปียร์โบนส์  และเพิ่มวิธีการหรือแนวทางแก้ไขปัญหาจากวงจรปฏิบัติการที่ 1  
ร่วมด้วย 

ขั้นที ่2 การปฏิบัติการ (Action) นำแผนการจดัการเรียนรู้วิชาคณติศาสตร์เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปญัหาเรื่อง การคูณ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยการจัดกจิกรรมการ
เรียนรูโ้ดยใช้การเรียนรู้แบบ SSCS ร่วมกับการคณูแบบเนเปียรโ์บนส์  ที่พัฒนาขึ้นไปใช้กับนักเรียนกลุม่
ตัวอย่าง โดยแผนท่ีสร้างในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ไดแ้ก ่แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การคูณจำนวน  
2 หลัก กับจำนวนมากกว่า 2 หลกั แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การคูณจำนวน 2 หลัก กับจำนวน
มากกว่า 2 หลัก 

ขั้นที ่3 สังเกตการณ์ (Observation) สังเกตนักเรยีนกลุ่มเป้าหมายด้วยการสังเกตพฤติกรรม
ภายในห้องเรียน โดยสะท้อนผลแต่ละวงจรปฏิบัติการจากแต่ละแผนการจัดการเรยีนรู้ในการรู้เรื่อง  
การคูณ หลังจากการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ครบตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
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ขั้นที ่4 สะท้อนผลการปฏิบัติการ (Reflection) นำข้อมูลจากแบบทดสอบวัดความสามารถ 
ในการแก้ปัญหา เรื่อง การคูณ มาวิเคราะหผ์ลตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และแบบบันทึกท้ายวงจรหลังจาก
สิ้นสุดวงจรปฏิบตัิการ เพื่อนำข้อมลูที่ไดม้าออกแบบการจดัการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการต่อไปให้มี
คุณภาพยิ่งข้ึนในวงจรปฏบิัติการที ่3 

วงจรปฏิบัติการที่ 3 
ขั้นที ่1 การวางแผน (Planning) ศึกษาหาวิธีการแก้ไขปญัหาที่ได้จากการวิเคราะห์จาก 

วงจรปฏิบัติการที่ 1 และ 2 สร้างแผนการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ที่พัฒนาความสามารถใน     
การแก้ปัญหาเรื่อง การคณู ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ 
การเรยีนรู้แบบ SSCS ร่วมกับการคูณแบบเนเปียรโ์บนส์  และเพิ่มวธิีการหรือแนวทางแก้ไขปัญหาจาก
วงจรปฏิบัติการที่ 1 และ 2 ร่วมดว้ย 

ขั้นที ่2 การปฏิบัติการ (Action) นำแผนการจดัการเรียนรู้วิชาคณติศาสตร์เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปญัหาเรื่องการคูณ ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีท่ี 4 โดยการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโ้ดยใช้การเรียนรู้แบบ SSCS ร่วมกับการคณูแบบเนเปียรโ์บนส์  ที่พัฒนาขึ้นไปใช้กับนักเรียนกลุม่
ตัวอย่าง โดยแผนท่ีสร้างในวงจรปฏิบัติการที่ 3 ไดแ้ก ่แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การคูณ จำนวน
มากกว่า 2 หลัก กับจำนวนมากกว่า 2 หลัก แผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 2 เรื่อง การคูณ จำนวนมากกว่า  
2 หลัก กับจำนวนมากกว่า 2 หลกั 

ขั้นที ่3 สังเกตการณ์ (Observation) สังเกตนักเรยีนกลุ่มเป้าหมายด้วยการสังเกตพฤติกรรม
ภายในห้องเรียน โดยสะท้อนผลแต่ละวงจรปฏิบัติการจากแต่ละแผนการจัดการเรยีนรู้ในการรู้เรื่อง  
การคูณ หลังจากการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ครบตามแผนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นที ่4 สะท้อนผลการปฏิบัติการ (Reflection) นำผลที่ได้มาวิเคราะห์ว่าเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม ่
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

วิเคราะหค์วามสามารถในการแกป้ัญหา เรื่อง การคณู โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบ SSCS 
ร่วมกับการคณูแบบเนเปียร์โบนส์  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้สถิติพื้นฐานได้แก่ ค่าเฉลีย่ 
ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
สรุปผลการวิจัย 

จากการดำเนินการตามขั้นตอนในการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) เป็นจำนวน   
3 วงจรปฏิบัติการ โดยใช้การจดัการเรยีนรู้แบบ SSCS ร่วมกับการคณูแบบเนเปยีรโ์บนส์ เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปญัหาเรื่องการคูณ หลังจากไดร้ับการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ดังกล่าวของ
กลุ่มเป้าหมาย ซึ่งผลการวิเคราะหข์้อมูลเป็นดังนี ้

วงจรปฏิบัติการที่ 1 จากแบบวัดความสามารถในการแก้ปญัหาเรื่องการคูณ ในวงจร
ปฏิบัติการที ่1 ผู้วิจยัพบว่า นักเรยีนมีคะแนนรวมเฉลี่ยรวมต่ำกว่ารอ้ยละ 70 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
จากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเรื่องการคณู และการสัมภาษณ์นักเรียนบอกได้ว่า    
เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้การเรยีนรู้ด้วยเทคนิค SSCS ร่วมกบัการคูณแบบเนเปียร์โบนส์   
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ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรยีนยังมีความสามารถการแก้ปัญหาเรื่องการคูณ ไมผ่่านเกณฑ์ร้อยละ 70 
ของคะแนนเต็ม ผู้วิจยัพบว่าคะแนนสูงกว่าร้อยละ 70 จำนวน 8 คน และมีนักเรียนท่ีคะแนนต่ำกว่า 
ร้อยละ 70 จำนวน 12 คน สาเหตสุ่วนมากมาจากท่ีนักเรียนยังไมเ่ข้าใจในทักษะการเรียนรู้แบบ SSCS 
ที่ผู้สอนจัดขึ้น และนักเรียนยังสับสนกับวิธีการคณูด้วยเนเปียร์โบนส ์ ผู้วิจัยจึงได้นำผลการวิเคราะห์ 
ข้อมูลนี้ไปออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้ในวงจรปฏิบตัิการที่ 2 ผู้วิจัยจึงได้ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้
โดยอธิบายขั้นตอนการใช้ทักษะ SSCS ในการคูณให้นักเรียนไดเ้ข้าใจและยกตัวอย่างโจทย์ให้ชัดเจน 
และได้อธิบายหลักการคณูด้วยเนเปียร์โบนส์  ยกตัวอย่างการใช้แท่งเนเปียรโ์บนส์  อย่างละเอียด 
ชัดเจน ทำให้นักเรียนมีพัฒนาการความสามารถในการแก้ปญัหาเรื่องการคูณดยีิ่งข้ึนและผ่านเกณฑ์     
ร้อยละ 70 ของคะแนนเตม็ แสดงให้เห็นดังตารางที ่1 

 
ตารางที ่1 ตารางวิเคราะหค์ะแนนความสามารถในการแก้ปญัหาเรือ่งการคูณ ของนักเรียน

ทั้งหมด ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 
 

นักเรียน
ทั้งหมด 
20 คน 

คะแนนความสามรถในการแก้ปญัหาเร่ืองการคูณ 

ขั้นที่ 1 
Search 

(4) 

ขั้นที่ 2 
Solve 
(4) 

ขั้นที่ 3 
Create 

(6) 

ขั้นที่ 4 
Share 

(6) 

รวม 
(20) 

ร้อยละ
(100) 

x  2.4 2.75 3.9 4.15 13.2 66 

S.D. 0.49 0.77 0.70 0.73 1.88 9.40 

ร้อยละ 60 68.75 65 69.17 66 66 

 
วงจรปฏิบัติการที่ 2 จากการวิเคราะห์ข้อมลูจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเรื่อง 

การคูณ ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ผู้วิจัยพบว่าคะแนนสูงกว่าร้อยละ 70 จำนวน 15 คน และมีนักเรียนที่
คะแนนต่ำกว่า ร้อยละ 70 จำนวน 5 คน จากการวิเคราะห์ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 พบว่านักเรียนทั้ง   
12 คน มีการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเรื่อง การคณู เพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ ตามลำดบั แสดงให้
เห็นดังตารางที ่2 

 
ตารางที่ 2 ตารางวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปญัหาเรือ่งการคูณ ของนักเรียน

ทั้งหมด ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 
 

นักเรียน
ทั้งหมด 
20 คน 

คะแนนความสามรถในการแก้ปญัหาเร่ืองการคูณ 

ขั้นที่ 1 
Search 

(4) 

ขั้นที่ 2 
Solve 
(4) 

ขั้นที่ 3 
Create 

(6) 

ขั้นที่ 4 
Share 

(6) 

รวม 
(20) 

ร้อยละ
(100) 

x  2.85 2.95 4.8 5 15.6 78 
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นักเรียน
ทั้งหมด 
20 คน 

คะแนนความสามรถในการแก้ปญัหาเร่ืองการคูณ 

ขั้นที่ 1 
Search 

(4) 

ขั้นที่ 2 
Solve 
(4) 

ขั้นที่ 3 
Create 

(6) 

ขั้นที่ 4 
Share 

(6) 

รวม 
(20) 

ร้อยละ
(100) 

S.D. 0.65 0.67 1.08 0.77 2.01 10.05 

ร้อยละ 71.25 73.75 80 83.33 78 78 

 
วงจรปฏิบัติการที่ 3 จากการวิเคราะห์ข้อมลูจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเรื่อง 

การคูณ ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ผู้วิจัยพบว่าคะแนนสูงกว่าร้อยละ 70 จำนวน 18 คน และมีนักเรียนที่
คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 70 จำนวน 2 คน จากการวิเคราะห์ในแต่ละวงจรปฏิบัติการ พบว่านักเรียนท้ัง     
มีการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเรื่องการคูณเพ่ิมมากข้ึนเรือ่ย ๆ ตามลำดับ แสดงให้เห็นดัง
ตารางที ่3  
 

ตารางที ่3 ตารางวิเคราะหค์ะแนนความสามารถในการแก้ปญัหาเรือ่ง การคูณ ของนักเรียน
ทั้งหมด ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 

 

นักเรียน
ทั้งหมด 
20 คน 

คะแนนความสามรถในการแก้ปญัหาเร่ืองการคูณ 

ขั้นที่ 1 
Search 

(4) 

ขั้นที่ 2 
Solve 
(4) 

ขั้นที่ 3 
Create 

(6) 

ขั้นที่ 4 
Share 

(6) 

รวม 
(20) 

ร้อยละ
(100) 

x  3.5 3.5 5 5.25 17.25 86.25 

S.D. 0.74 0.67 0.63 0.89 2.07 10.37 

ร้อยละ 87.5 87.5 83.33 87.5 86.25 86.25 

 
การพัฒนาความสามารถในการแกป้ัญหาเรื่องการคูณ โดยใช้การจดัการเรยีนรู้แบบ SSCS 

ร่วมกับการคณูแบบเนเปียร์โบนส์  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของ
คะแนนเตม็ โดยผู้วิจัยได้ทำการเกบ็ข้อมูลความสามารถในการแก้ปญัหาเรื่องการคูณ ซึ่งทำการทดสอบ
หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบ SSCS ร่วมกับการคูณแบบเนเปียร์โบนส์  ในแตล่ะ
วงจรปฏิบัติการ โดยนำคะแนนความสามารถในการแก้ปญัหาเรื่องการคูณ พิจารณาเทียบกับเกณฑ์    
ร้อยละ 70 ของคะแนนเตม็ แสดงในตารางที ่4 
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ตารางที่ 4 คะแนนรวมความสามารถในการแก้ปัญหาเรื่องการคูณ 
 

นักเรียน
ทั้งหมด 
20 คน 

คะแนนรวมความสามารถในการแก้ปัญหาเร่ืองการคูณ 
วงจรปฏิบัติการที่ 1 วงจรปฏิบัติการที่ 2 วงจรปฏิบัติการที่ 3 

ร้อยละ การประเมิน ร้อยละ การประเมิน ร้อยละ การประเมิน 
x  66 ไม่ผา่น 78 ผ่าน 86.25 ผ่าน 

S.D. 9.17 - 9.80 - 10.11 - 
 

 ความสามารถในการแก้ปญัหาทางคณิตศาสตร์ หลังการจัดการเรยีนรู้โดยใช้โดยใช้การเรียนรู้
แบบ SSCS ร่วมกับการคณูแบบเนเปียร์โบนส์  ในวงจรปฏิบตัิทั้ง 3 วงจรเพิ่มขึ้นโดยในวงจรปฏิบัติการ   
ที ่1  มีนักเรียนผ่านเกณฑร์้อยละ 70 จำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 40 วงจรปฏิบัติการที่ 2 มีนักเรียน
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 75 และวงจรปฏิบัติการที่ 3 มี0นักเรยีนผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 70 จำนวน 18 คน คิดเปน็ร้อยละ 90 สามารถสรุปได้ดังภาพท่ี 2 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2 จำนวนนักเรียนท่ีมีคะแนนความสามารถในการคดิคํานวณผ่านเกณฑร์้อยละ 70 
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อภิปรายผลการวิจัย 
จากการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเรื่องการคณู โดยใช้การเรียนรู้แบบ SSCS 

ร่วมกับการคณูแบบเนเปียร์โบนส์  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 สามารถอภิปรายผลได้ดังนี ้
 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้เสรจ็สิ้นท้ัง 3 วงจรปฏิบัติ พบว่า วงจรปฏิบัติการที่ 1 มี
นักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 40 และไมผ่่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จำนวน  
12 คน คิดเป็นร้อยละ 60  ซึ่งนักเรียนท่ีไมผ่่านเกณฑร์้อยละ 70 มีจำนวนเกินครึ่ง สาเหตุที่เป็นเช่นนี้
เพราะนักเรียนยังไม่เข้าใจกระบวนการที่ผู้สอนจดัขึ้น กิจกรรมการเรียนรู้ที่จดัขึ้นมีใบกิจกรรมให้นักเรยีน
ได้ฝึกกระบวนการการคดิคํานวณทางคณิตศาสตร์ จะเห็นได้ว่าในขัน้ตอนท่ี 3 การสร้างคำตอบ นักเรยีน
ยังสับสนการดำเนินการคณูด้วยเนเปียร์โบนส์  ทำให้เตมิตัวเลขได้คลาดเคลื่อนและไดผ้ลลัพธ์ไม่ถูกต้อง 
วงจรปฏิบัติการที่ 2 มีนักเรียนผ่านเกณฑร์้อยละ 70 จำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 75 และไมผ่่าน
เกณฑร์้อยละ 70 จำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 25 สาเหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะการปรับปรุง
กิจกรรมการเรียนรู้ของครโูดยอธบิายขั้นตอนการทำกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้นักเรียนเข้าใจในการทำ
กิจกรรมและยกตัวอย่างโจทย์ใหม้ากขึ้นและให้โจทย์ท่ีแตกต่างกัน มกีารปรับสถานการณ์ของโจทย์    
ให้สอดคล้องกับชีวิตประจำวันของนักเรียนมากยิ่งข้ึน เพื่อให้นักเรยีนเกิดความเขา้ใจได้อยา่งชัดเจน 
และมีความเข้าใจในบทเรยีนมากยิ่งข้ึน และนอกจากน้ีครูยังใช้การเสริมแรง โดยครูวางเง่ือนไข มีรางวลั
พิเศษ หรือคะแนนให้กับผู้ที่ออกมานําเสนอหน้าช้ันเรียน เพื่อกระตุน้ให้นักเรียนมีความกล้าแสดงออก 
ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีของ Skinner ที ่Hergenhahn (1993) กล่าวว่าในการเรียนการสอน การให้  
การเสริมแรงหลังการตอบสนองที่เหมาะสมของผู้เรียนจะช่วยเพิ่มอัตราการตอบสนองที่เหมาะสมนั้นได ้
สำหรับนักเรียนทีไ่มผ่่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จำนวน 5 คน อาจเป็นผลเนื่องมาจากนักเรียนไม่ค่อย 
ให้ความสนใจและให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรม ทำให้การวางตวัเลขในแต่ละหลักคลาดเคลื่อน     
ได้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง จึงเป็นเหตุใหผ้ลการเรยีนของนักเรียนมีคะแนนไม่ผา่นเกณฑ์ตามที่กำหนดไว้วงจร
ปฏิบัติการที่ 3 มีนักเรียนผา่นเกณฑ์ร้อยละ 70 จำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 90 และไมผ่่านเกณฑ ์
ร้อยละ 70 จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ซึ่งจะเห็นได้ว่าภาพรวมนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
ความสามารถในการแก้ปญัหาการคูณสูงขึ้นอย่างชัดเจน ที่เป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะการปรับปรุง
กิจกรรมการเรียนรู้ของครู ที่ใช้การจัดการเรยีนรู้แบบ SSCS มีการยกตัวอย่างโจทย์ท่ีชัดเจนและ
หลากหลาย ใช้การคูณแบบเนเปยีร์โบนส์ เข้ามาช่วย ทำให้นักเรียนที่ท่องสูตรคูณไมไ่ด้ ไม่คล่องสามารถ
หาผลลัพธ์การคณูได้แม่นยำ ถูกตอ้ง และใช้วิธีการเสรมิแรง เช่น การให้รางวัลหรือการให้คะแนน 
การกล่าวคําชมเชยกับนักเรยีน สำหรับนักเรยีนที่ไมผ่่านเกณฑร์้อยละ 70 จำนวน 2 คนอาจเป็นผล     
มาจากนักเรยีนขาดความกระตือรอืร้นในการเรยีน ไม่ทบทวนบทเรยีนตามที่ครมูอบหมาย ทำให้ไม่
สามารถหาผลคณูได้ถูกต้อง จึงเป็นผลให้นักเรียนไม่ผา่นตามเกณฑท์ี่กำหนดไว้ แต่เมื่อพิจารณา
ความสามารถในการแก้ปญัหาการคูณของนักเรียน 2 คน ทั้ง 3 วงจรปฏิบัติการ พบว่านักเรยีนคนท่ี 1     
มีคะแนนเป็นร้อยละเท่ากับ 50.00, 60.00 และ 65.00 ตามลำดับ นักเรียนคนท่ี 2 มีคะแนนเป็นร้อยละ
เท่ากับ 55.00, 60.00 และ 65.00 ตามลำดับ ซึ่งจากคะแนนดังกล่าวจะเห็นได้ว่านักเรียนมีพัฒนาการ
ความสามารถในการคดิคํานวณทางคณิตศาสตร์ที่ดีขึ้น  

จากผลการวิจัยจะเห็นได้ว่า ในวงจรปฏิบตัิที่ 1-3 พบว่า การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้แบบ SSCS 
ร่วมกับการคณูแบบเนเปียร์โบนส์  สามารถช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนใหด้ี
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ขึ้นได้ ซึ่งเห็นได้จากคะแนนความสามารถในการแก้ปัญการคณูของนักเรียนกลุม่ตัวอย่างในแตล่ะวงจร
ปฏิบัติการมีแนวโน้มดีขึ้นทุกวงจร ทั้งนี้เป็นผลอันเนื่องมาจากผู้เรียนได้มีการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณติศาสตร์อยา่งเปน็ลำดับขั้นตอนตามแผนการจดัการเรียนรู้แบบ SSCS ที่เน้นใหผู้้เรยีน
เป็นสำคญั ผู้เรียนได้เรียนรูด้้วยตนเอง และไดล้งมือปฏิบตัิจริง ซึ่งทำให้ผู้เรียนไดเ้กิดกระบวนการคดิ 
การแก้ปัญหาเพื่อหาคําตอบท่ีต้องการ และการทำงานเป็นขั้นตอนเน้นให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาด้วยการฝึกให้ผู้เรยีนรู้จักศึกษาค้นคว้าหาความรู้เพือ่ท่ีผู้เรียนจะสามารถสร้างองค์ความรู้
ได้ด้วยตนเอง ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ จีราวะดี เกษ ี(2560: 131) ได้วิจัยเรื่อง 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์ โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ SSCS เรื่องพื้นที่ผิว 
และปรมิาตร ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลวิจัยพบว่า การพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ SSCS 
นั้นมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 86.00/86.50 และแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้แบบปกตินั้นมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 77.01/77.33 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ตั้งไว้และสอดคล้องกับงานวิจัยของ   
อนุตรา จันทร์เขียว (2561: 85) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 เรื่องเรขาคณติวิเคราะห์ โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบ SSCS ร่วมกับ
เทคนิค STAD ผลวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้แบบ SSCSร่วมกับเทคนิค STAD วิชาคณิตศาสตร์ เรือ่ง 
เรขาคณิตวิเคราะห์ ของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 84.61/84.13 ซึ่งมีค่า   
สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดเอาไว้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธันยพัฒน์ พันธุ์พํานัก (2562: 68)  
ได้วิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรูด้้วยรูปแบบ SSCS เพื่อส่งเสรมิผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ เรื่องความน่าจะเป็น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลวิจัยพบว่า แผนการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ SSCS เรื่องความน่าจะเป็นช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีค่า
ประสิทธิภาพ เท่ากับ 84.11/81.11 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ตั้งไว ้และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
นพณัฐณ์ ผิวสวัสดิ์ (2565: 36) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการคูณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
โดยใช้การจัดการเรียนรูต้ามแนวคดิสมองเป็นฐาน ( BBL ) ผสมเนเปยีร์สโบน ผลวิจัยพบว่า การทดสอบ
ก่อนเรียนละหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 3.52 และ 12.55 ตามลำดับ และเมื่อเปรียบเทียบคะแนน
ระหว่างก่อนเรยีนและหลังเรียนพบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 สูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคญัทางสถติิที่ระดับ .05 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนำการวิจัยไปใช้ 

1. เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบ SSCS ร่วมกับเทคนิคการคณูแบบเนเปียรโ์บนส์ อาจเป็น
แนวทางใหม่สำหรับครูในระดับประถมศึกษา ดังนั้นครูควรเดินดูนักเรียนหรือคอยให้คำแนะนำนักเรียน
อยู่ตลอดเวลาให้ท่ัวถึงขณะจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ เพื่อท่ีจะสังเกตพฤติกรรม สอบถาม และช่วยเหลือ
นักเรียนให้เป็นไปอย่างท่ัวถึง 

2. ควรพัฒนาสื่อและเครื่องมือท่ีสนับสนุนการเรียนรู้การคณูแบบเนเปียร์โบนส์  เช่น แท่ง       
เนเปียรโ์บนส์  หรือสื่อท่ีช่วยให้นักเรียนเห็นภาพขั้นตอนการคูณที่เปน็ระบบ การใช้สื่อท่ีเหมาะสม        
จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้นและช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรยีนรู้เรื่องการคูณ 
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 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ควรศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการจดัการเรียนรู้แบบ SSCS กับเนื้อหาอื่น ๆ ในกลุ่มสาระ       

การเรยีนรู้คณิตศาสตร์ เพื่อท่ีจะได้ผลการวิจัยที่ชัดเจนมากข้ึน 
2. ควรนำวิธีการใช้เนเปียรโ์บนส์  ไปใช้ในการพัฒนาความสามารถในด้านอื่น ๆ เช่น พัฒนา

ความสามารถในการหาร การหารากท่ีสอง เป็นต้น 
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บทคัดยอ 
 การเปลีย่นผานสูสังคมดิจิทัลไดสงผลใหการละเลนพ้ืนบานไทยซึ่งเคยเปนสวนหน่ึงของ      
วิถีชีวิตประจำวันคอยๆ ลดบทบาทลง และถูกแทนท่ีดวยรูปแบบนันทนาการเชิงดิจิทัลท่ีเปลี่ยน
พฤติกรรมการเลน และการบรโิภคสื่อของเด็กและเยาวชนอยางสิ้นเชิง ซึ่งการเปลี่ยนแปลงน้ีไมเพียง
กระทบตอสมรรถภาพทางกายและสุขภาวะจิตใจ แตยังนำไปสูการสญูเสยีการเรียนรูผานรางกาย  
และทุนทางวัฒนธรรมท่ีเคยเปนรากฐานสำคัญของการพัฒนามนุษยเชิงองครวม ดังน้ันบทความน้ี 
จึงมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) วิเคราะหพลวัตของพฤติกรรมนันทนาการของเด็กและเยาวชนไทยในยุค
สารสนเทศและผลกระทบท่ีเกิดข้ึนตอการละเลนพ้ืนบาน 2) สังเคราะหและนำเสนอกรอบแนวคิด 
เชิงบูรณาการท่ีผสานวิทยาศาสตรการกีฬาและเทคโนโลยเีพ่ือสรางนวัตกรรมนันทนาการจากฐาน
การละเลนพ้ืนบาน และ 3) เสนอแนวทางเชิงนโยบายและการขับเคลื่อนเชิงระบบเพ่ือสงเสริมสุขภาวะ
องครวมและธำรงเอกลักษณทางวัฒนธรรมของเยาวชนไทย โดยใชการสังเคราะหองคความรูจาก
งานวิจัยและกรอบแนวคดิรวมสมยั ผลการวิเคราะหยืนยันวาการเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนไปสูสื่อดจิทัิล
สงผลลบตอสุขภาวะองครวม และทำใหการละเลนพ้ืนบานเสี่ยงตอการสญูหาย ขณะเดียวกันการ
สังเคราะหกรอบแนวคดิเชิงนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาการละเลนพ้ืนบาน (Thai Folk Games 
Preservation Model in the Digital Era: TFG-PM) ไดช้ีใหเห็นถึงศักยภาพของการบูรณาการ 
แกนความรูดานนันทนาการ วิทยาศาสตรการกีฬา และเทคโนโลยีดจิิทัล เพ่ือสรางนวัตกรรมท่ีทำให
การละเลนพ้ืนบานกลับมามีชีวิตอีกครั้งอยางรวมสมัยได นอกจากน้ี บทความยังไดนำเสนอแนวทาง 
เชิงนโยบายท่ีครอบคลุมตั้งแตการกำหนดนโยบายในระดับชาติและทองถ่ิน การพัฒนาแพลตฟอรม
ดิจิทัลและพ้ืนท่ีตนแบบ การมีสวนรวมของครอบครัวและชุมชน การสรางความรวมมือหลายภาคสวน 
การเสริมศักยภาพบุคลากรและงานวิจัย ไปจนถึงการเช่ือมโยงสูความรวมมือระดับนานาชาติ  
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ซึ่งการบูรณาการดังกลาวไมเพียงชวยฟนฟูการละเลนพ้ืนบานใหกลบัมามีบทบาทรวมสมยั แตยังสราง
รากฐานเพ่ือเสริมสรางสุขภาวะองครวมและธำรงเอกลักษณทางวัฒนธรรมของเยาวชนไทยใหคงอยูและ
พัฒนาอยางยั่งยืนในศตวรรษท่ี 21 
 

คำสำคัญ: การละเลนพ้ืนบานไทย, วิทยาศาสตรการกีฬา, เทคโนโลยีดิจิทัล, สุขภาวะองครวม,       
ความยั่งยืน 

 
ABSTRACT 

 The transition to the digital society has gradually reduced the role of Thai 
folk games, which once formed an integral part of everyday life, as they have been 
replaced by digital recreation that has fundamentally altered the play behaviors and 
media consumption of children and youth. This transformation not only undermines 
physical fitness and mental well-being but also results in the loss of embodied learning 
and cultural capital, both of which have long been fundamental to holistic human 
development. Therefore, this article aims to 1) analyze the dynamics of recreational 
behaviors among Thai children and youth in the digital society and their impacts on 
folk games; 2) synthesize and present an integrative conceptual framework that merges 
sports science and digital technology to create innovative recreation rooted in folk 
games; and 3) propose policy directions and systemic driving mechanisms to promote 
holistic well-being while safeguarding the cultural identity of Thai youth. Drawing upon 
synthesized knowledge from research and contemporary conceptual frameworks, the 
analysis confirms that the shift toward digital recreation negatively affects holistic well-
being and places folk games at risk of disappearance. At the same time, the Thai Folk 
Games Preservation Model in the Digital Era (TFG-PM) demonstrates the potential of 
integrating recreation, sports science, and digital technology to revitalize folk games 
and restore their contemporary vitality. Furthermore, the article proposes 
comprehensive policy directions ranging from national and local policy formulation, 
digital platform and prototype space development, family and community 
engagement, and multi-sectoral collaboration to capacity building, research 
advancement, and international cooperation. Such integration not only revives the role 
of folk games in contemporary society but also establishes a foundation for enhancing 
holistic well-being and sustaining the cultural identity of Thai youth in the twenty-first 
century. 
 
Keywords : Thai Folk Games, Sports Science, Digital Technology, Holistic Well-Being, 

Sustainability 
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บทนำ 

การเปลีย่นผานทางสังคมเขาสูยุคสารสนเทศ (information age) ซึง่เปนชวงเวลาท่ีความรู 
ขอมูลขาวสาร และเทคโนโลยดีิจทัิลกลายเปนทรัพยากรสำคญัในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคม    
ไดกอใหเกิดพลวัตครั้งใหญท่ีพลิกโฉมวิถีชีวิตของมนุษยในทุกมิติ โดยเฉพาะในกลุมเด็กและเยาวชน     
ท่ีเติบโตมาพรอมกับเทคโนโลยีและคุนชินกับการมีปฏิสัมพันธผานโลกเสมือน (virtual world) โดย
พฤติกรรมการเลนซึ่งเคยเปนกิจกรรมกลางแจงท่ีเนนการเคลื่อนไหว และการสรางความสัมพันธ       
เชิงกายภาพกลับถูกแทนท่ีดวยการใชเวลาสวนใหญไปกับกิจกรรมบนหนาจอ เชน การเลนเกมออนไลน
และการสื่อสารผานแพลตฟอรมดจิิทัล (Kim & Kim, 2023) ซึ่งการเปลี่ยนแปลงดังกลาวไมเพียงจำกัด
อยูท่ีการใชเวลาวาง แตยังสงผลกระทบตอกระบวนการเรียนรูและพัฒนาการของเยาวชนอยางเปน
ระบบ (Song et al., 2020) โดยกระแสการเปลี่ยนผานน้ีสมัพันธกับการลดลงของกิจกรรมกลางแจง   
ในระดับปฐมวัย อันเปนปจจัยท่ีนักวิชาการช้ีวามีผลโดยตรงตอพัฒนาการทางกายภาพและทักษะทาง
สังคม (Matafwali & Mofu, 2023) การละเลยกิจกรรมการเลนท่ีเนนการเคลือ่นไหวสงผลตอการพัฒนา
ทักษะการเคลื่อนไหวข้ันพ้ืนฐานและการมีสวนรวมทางสังคมของเยาวชน (Fauzi et al., 2023) อีกท้ัง
ยังสัมพันธกับระดับสุขภาวะทางจติใจ (psychological well-being) ท่ีลดลงในกลุมเด็กระดับ
ประถมศึกษา อันเกิดจากการขาดกิจกรรมการเลนเชิงรางกายและการมีปฏสิัมพันธในโลกจริง                  
(Dese et al., 2023) ซึ่งสถานการณเหลาน้ีจึงทำใหการทำความเขาใจพลวัตของพฤติกรรมนันทนาการ
ในยุคสารสนเทศมคีวามสำคัญอยางยิ่งตอการวิเคราะหผลกระทบท่ีเกิดข้ึนกับการละเลนพ้ืนบานไทย
และฐานรากทางวัฒนธรรมของสังคมรวมสมัย 

ภายใตกระแสโลกาภิวัตนและความรุกคืบของวัฒนธรรมสมัยใหม การละเลนพ้ืนบานไทย 
กำลังเผชิญความเสื่อมถอยจนมคีวามเสีย่งสูงท่ีจะหลุดหายไปจากวิถีชีวิตประจำวันของเยาวชนไทย 
ปญหาน้ีไมใชเพียงการลดลงของกิจกรรมนันทนาการ (recreational activities) แตยังสงผลกระทบ
อยางลึกซึ้งตอสุขภาวะองครวม ความสัมพันธทางสังคม และการธำรงไวซึ่งอัตลักษณวัฒนธรรมของ
ชุมชน โดยการละเลนพ้ืนบานในอดีตทำหนาท่ีเปนพ้ืนท่ีทางสังคมท่ีชวยหลอหลอมคานิยมและจริยธรรม 
เสรมิสรางความสัมพันธในครอบครัวและชุมชน รวมท้ังถายทอดภูมปิญญาทองถ่ินและทักษะชีวิตจาก 
รุนสูรุน (Jonsson, 2013) ซึ่งการศึกษาท่ีผานมายืนยันไดวาการละเลนพ้ืนบานยังคงเปนทุนทาง
วัฒนธรรม (cultural capital) ท่ีเช่ือมโยงผูคนเขากับสังคมรอบตัวอยางลึกซึ้ง (กนกวรรณ ทองตำลึง 
และคณะ, 2561) อยางไรก็ตาม การลดบทบาทของกิจกรรมเหลาน้ีทำใหเกิดการสูญเสียการเรยีนรูท่ี
อาศัยประสบการณทางกาย (embodied learning) ซึ่งถือเปนรากฐานสำคัญตอสมรรถภาพทางกาย 
สุขภาพจิตใจ และทักษะทางสังคมของเยาวชน (Fabian, 2021) อีกท้ังยังสะทอนการถดถอยของ       
ภูมิปญญาและความทรงจำรวมท่ีเคยเปนเครื่องหลอเลี้ยงความเปนชุมชนในสังคมไทย 

แมจะมีความพยายามศึกษาและอนุรักษการละเลนพ้ืนบานในหลากหลายรูปแบบ แตแนวทาง
สวนใหญยังคงจำกัดอยูในเชิงบันทึก การฟนฟูเชิงพิธีกรรม หรือการเนนคุณคาทางประวัติศาสตร  
ขณะท่ีการบูรณาการองคความรูจากศาสตรสมัยใหมเขามาสนับสนุนการพัฒนาเชิงนวัตกรรมยังมีอยู
นอยมาก สำหรับการผสานการละเลนพ้ืนบานเขากับหลักการทางวิทยาศาสตรการกีฬา (sports 
science) เพ่ือพัฒนาทักษะทางกายและสุขภาวะของเด็กและเยาวชนก็พบวามีการศึกษาไวท่ีคอนขาง
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นอยเชนเดียวกัน (เตชภณ ทองเตมิ และคณะ, 2567ก; เตชภณ ทองเติม และคณะ, 2567ข; เตชภณ 
ทองเติม และคณะ, 2567ค) สวนการใชเทคโนโลยีดิจิทัล (digital technology) เพ่ือออกแบบกิจกรรม
ท่ีรวมสมยัและเขากับวิถีชีวิตยุคใหมพบวาเริ่มมีนักวิจัยไทยใหความสนใจมากข้ึน (Nasrulloh et al., 
2024; ทิพยสุคนธ เพชรโอภาส และบุญชู บุญลิขิตสิริ, 2558; ธัญญวดี กำจรภัย และทิพรตัน สิทธิวงศ, 
2566) การผสานท้ังสองมิติน้ีถือเปนแนวทางท่ีจะชวยสรางนวัตกรรมนันทนาการท่ีไมเพียงอนุรักษคุณคา
ทางวัฒนธรรม แตยังตอบโจทยความตองการและพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนไทยในโลกดิจิทัลได
อยางแทจริง ดังน้ันบทความน้ีจึงมวัีตถุประสงคเพ่ือ 1) วิเคราะหพลวัตของพฤติกรรมนันทนาการของ
เด็กและเยาวชนไทยในยคุสารสนเทศและผลกระทบท่ีเกิดข้ึนตอการละเลนพ้ืนบาน 2) สังเคราะหและ
นำเสนอกรอบแนวคดิเชิงบูรณาการท่ีผสานวิทยาศาสตรการกีฬาและเทคโนโลยีเพ่ือสรางนวัตกรรม
นันทนาการจากฐานการละเลนพ้ืนบาน และ 3) เสนอแนวทางเชิงนโยบายและการขับเคลื่อนเชิงระบบ
เพ่ือสงเสริมสุขภาวะองครวมและธำรงเอกลักษณทางวัฒนธรรมของเยาวชนไทย โดยผูเขียนมีความ
คาดหวังวาบทความน้ีจะสามารถวางรากฐานองคความรูใหมท่ีชวยคนืคุณคาใหกับการละเลนพ้ืนบาน 
พรอมท้ังสรางคณุูปการ เชิงวิชาการและเชิงนโยบายในการเสริมสรางสุขภาวะและอัตลักษณของเยาวชน
ไทยในสังคมโลกยุคสารสนเทศได 
 
กรอบแนวคิดและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

การทำความเขาใจการละเลนพ้ืนบานในบริบทสังคมรวมสมัยจำเปนตองตั้งอยูบนรากฐาน 
ทางวิชาการท่ีมั่นคง ดังน้ันการทบทวนวรรณกรรมครั้งน้ีผูเขียนจะเช่ือมโยงแนวคิดดานนันทนาการ 
เพ่ือการพัฒนา เขากับหลักการทางวิทยาศาสตรการกีฬา และศักยภาพของเทคโนโลยดีิจิทัล ตลอดจน
กรณีศึกษาสากล เพ่ือสรางกรอบแนวคิดเชิงบูรณาการท่ีสามารถใชเปนฐานในการออกแบบนวัตกรรม
นันทนาการอยางยั่งยืน ดังน้ี 

1. แนวคิดดานนันทนาการเพ่ือการพัฒนาและสุขภาวะองครวม 
นันทนาการ (recreation) ในเชิงวิชาการไดรับการยอมรับวาเปนปรากฏการณทางสังคม      

ท่ีกอใหเกิดผลลัพธเกินกวาการพักผอน หากแตเปน “พ้ืนท่ีสรางสรรค” ท่ีชวยหลอหลอมท้ังสุขภาพ 
กาย จิตใจ ความสัมพันธทางสังคม และการธำรงคณุคาทางวัฒนธรรม โดยเฉพาะอยางยิ่ง แนวคิด
นันทนาการเพ่ือการพัฒนา (recreation for development) ช้ีวานันทนาการมีพลังในการสรางสุข
ภาวะองครวม (holistic well-being) ท่ีเช่ือมโยงความสุขสวนบุคคลเขากับความเขมแข็งของสังคม 
(Lavega-Burgués et al., 2021) โดยการเขารวมกิจกรรมการละเลนพ้ืนบานและเกมดั้งเดมิจึงมิใช 
เพียงกิจกรรม เพ่ือความบันเทิง แตเปนกระบวนการเรียนรูท่ีฝงรากลึกในประสบการณชีวิตและ
วัฒนธรรมของชุมชน อีกท้ังงานวิจัยในระดับสากลสะทอนวา การละเลนพ้ืนบานสามารถเสริมสราง 
ความหลากหลายทางอารมณและความสัมพันธระหวางบุคคลไดอยางมีนัยสำคญั อีกท้ังยังชวยสราง
ความตระหนักรู ดานคุณคาทางสังคมและความยั่งยืน (Saura & Zimmermann, 2021) อีกท้ัง หาก
พิจารณาในมติิสุขภาพจิต การละเลนท่ีอาศัยปฏสิัมพันธโดยตรงกับเพ่ือนรวมกิจกรรมยังเปนเครื่องมือ
บำบัดท่ีชวยลดความโดดเดี่ยวในสงัคมดิจิทัล ขณะเดียวกัน หลักฐานเชิงประจักษจากบริบทไทยยืนยันวา
การละเลนพ้ืนบานมีบทบาทสำคญัตอการพัฒนาพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย ผานการสรางพ้ืนท่ี
เรียนรูรวมกัน การแบงปน และการเคารพกติกา (จินตนา นิลทวี และสมพร ชาลีเครือ, 2565) 
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คุณลักษณะเหลาน้ีสะทอนถึงศักยภาพของการละเลนพ้ืนบานในการเสรมิสรางทุนทางสังคม (social 
capital) และสรางสุขภาวะองครวมท่ีไมอาจทดแทนไดดวยกิจกรรมดิจิทัลเพียงอยางเดียว ดังน้ัน  
เมื่อเช่ือมโยงเขากับกระแสโลกาภวัิตนและการเปลี่ยนผานสูยคุสารสนเทศ แนวคิดนันทนาการเพ่ือการ
พัฒนาและสุขภาวะองครวมจึงกลายเปนกรอบคดิสำคญัท่ีชวยใหการอนุรักษและพัฒนาการละเลน
พ้ืนบานไทยไมหยุดน่ิงอยูในพิธีกรรมหรือการจัดแสดง หากแตถูกนำมาปรับใชเปนกลไกเชิงสังคมท่ี
ตอบสนองตอความทาทายรวมสมยั ไดแก การเสริมสรางสุขภาพกายและจติใจ การรักษาสายสัมพันธ
ทางสังคม และการธำรงไวซึ่ง อัตลกัษณวัฒนธรรมในโลกท่ีกำลังเปลีย่นแปลงอยางรวดเร็ว 

2. หลักการทางวิทยาศาสตรการกีฬาและการพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหว 
การละเลนพ้ืนบานมิไดเปนเพียงกิจกรรมนันทนาการเชิงวัฒนธรรม แตสามารถอธิบายคณุคา

ของมันไดอยางลุมลึกผานหลักการทางวิทยาศาสตรการกีฬา โดยเฉพาะในฐานะกลไกการพัฒนามนุษย
เชิงองครวม งานวิจัยเชิงทดลองจำนวนมากยืนยันวาการละเลนพ้ืนบานเปนแหลงฝกฝนท่ีมีศักยภาพสูง
ตอการพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน (fundamental motor skills) ซึ่งถือเปนรากฐานของ            
ความฉลาดทางกาย (physical literacy) ท่ีเช่ือมโยงโดยตรงกับการพัฒนาสมรรถภาพและพฤติกรรม
การออกกำลังกายในระยะยาว (Abdullah & Amri, 2018; Akbari et al., 2009) โดยการเคลื่อนไหว  
ท่ีเกิดข้ึนซ้ำๆ ในเกม เชน มอญซอนผา รีรีขาวสาร หรือแมแตกิจกรรมท่ีตองใชการทรงตัวและ         
การหลบหลีก ลวนเปนกระบวนการเรยีนรูท่ีชวยเสริมสรางทักษะการเคลื่อนท่ี (locomotor skills)  
และทักษะการใชอุปกรณ (manipulative skills) ไดอยางเปนระบบและสอดคลองกับหลักการฝก            
ในเชิงวิทยาศาสตรกีฬา นอกจากน้ี การสังเคราะหเชิงทฤษฎีไดช้ีใหเห็นวาการละเลนพ้ืนบานไดทำหนาท่ี
เสมือน “สนามฝกตามธรรมชาติ” ท่ีบมเพาะการเคลื่อนไหวดวยกลไกของชีวกลศาสตรการเคลื่อนไหว 
(movement biomechanics) และสรีรวิทยาการออกกำลังกาย (exercise physiology) โดยท่ีผูเลน  
ไมรูตัว (Hussain & Cheong, 2022) ซึ่งการเคลื่อนไหวท่ีแฝงอยูในกิจกรรมเหลาน้ียังชวยเสริมสราง
ความแข็งแรงและทนทานของกลามเน้ือ (muscular strength and endurance) ความคลองแคลว
วองไว (agility) การทรงตัว (balance) และการประสานงานระหวางระบบประสาทและกลามเน้ือ 
(coordination) ซึ่งเปนองคประกอบสำคัญของสมรรถภาพทางกายข้ันพ้ืนฐาน ในขณะเดียวกันหลักฐาน
จากบริบทไทยก็ยืนยันเชนเดยีวกันวา โปรแกรมการละเลนพ้ืนบานอีสานสามารถพัฒนาสมรรถภาพทาง
กายและลดระดับความเครียดในเยาวชนไดอยางมีนัยสำคญั (ปริวัตร ปาโส และพนิดา  ชูเวช, 2565) ซึ่ง
ผลลัพธน้ีตอกย้ำวาการละเลนพ้ืนบานมิไดเปนเพียงกิจกรรมดั้งเดิม แตยังเปนเครื่องมือเชิงวิทยาศาสตร
ท่ีสามารถเทียบเคียงกับการออกกำลังกายสมัยใหมไดอยางแทจริง และนอกจากน้ีการทบทวนงานวิจัย
เชิงระบบยังไดขอสรุปสอดคลองกันวาการละเลนพ้ืนบานสงผลตอสขุภาพกาย และจิตในภาพรวมท้ังดาน
การพัฒนาสมรรถภาพ การปองกันโรค และการเสรมิสรางสุขภาวะทางจิตใจ (Nasrulloh et al., 2024) 
ดังน้ัน เมื่อมองในมิติวิทยาศาสตรการกีฬา จึงสามารถกลาวไดวาการละเลนพ้ืนบานคือเครื่องมือฝกองค
รวมท่ีผสานองคความรูดานการเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย และการพัฒนาจิตใจเขาไวดวยกัน และ
หากไดรับการออกแบบใหสอดคลองกับพฤติกรรมเยาวชนในยุคสารสนเทศ ก็ยอมสามารถเปนรากฐาน
ในการสรางนวัตกรรมนันทนาการท่ีตอบสนองตอความทาทายรวมสมัยไดอยางยั่งยืน 
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3. ศักยภาพของเทคโนโลยีดิจิทัลในการสรางสรรคกิจกรรมนันทนาการรวมสมัย 
ในยุคท่ีเด็กและเยาวชนคุนชินกับการใชชีวิตผานสื่อดจิิทัล การมองเทคโนโลยเีพียงในฐานะ

อุปสรรคตอการสืบสานการละเลนพ้ืนบานยอมไมเพียงพอ ตรงกันขาม เทคโนโลยีกำลังถูกพัฒนาให 
เปนเครื่องมือเชิงยุทธศาสตรเพ่ือการอนุรักษและสรางนวัตกรรมดานนันทนาการ กรณีของเทคโนโลยี    
ความเปนจริงเสมือน (virtual reality: VR) และความเปนจริงเสริม (augmented reality: AR)      
แสดงใหเห็นศักยภาพในการสรางประสบการณการเลนท่ีมีปฏิสมัพันธเชิงลึกและกระตุนการเรยีนรู   
อยางมีชีวิตชีวา ซึ่งสามารถทำใหเยาวชนเขาถึงภูมิปญญาดั้งเดิมไดในรูปแบบท่ีทันสมัยและนาสนใจ 
(Krumpen et al., 2021; Pérez et al., 2024) อีกท้ัง ศักยภาพของเทคโนโลยดีิจิทัลยังสะทอนผาน
การขยายโอกาสการเขาถึงและการมีสวนรวม การละเลนท่ีเคยถูกจำกัดดวยเง่ือนไขของเวลาและสถานท่ี
สามารถถูกถายทอดในแพลตฟอรมดิจิทัลเพ่ือใหเด็กและเยาวชนเรียนรูไดโดยไมจำเปนตองอยูในชุมชน
ตนทาง อีกท้ัง การออกแบบเกมและแอปพลเิคชันท่ีพัฒนาจากหลักการของการละเลนพ้ืนบานไดพิสูจน
แลววามีสวนชวยในการเสริมสรางสมรรถภาพทางกาย ทักษะการเคลื่อนไหว และการคดิวิเคราะหไป
พรอมกัน (ธัญญวดี กำจรภัย และทิพรัตน สิทธิวงศ, 2566; Qiu et al., 2024) ซึ่งแนวทางดังกลาว    
ไมเพียงตอบโจทยความตองการของเยาวชนในยุคสารสนเทศ แตยังทำใหการละเลนพ้ืนบานกลับมา 
เปนเครื่องมือพัฒนาท่ีมีพลังในระดับสังคมรวมสมัย และยิ่งไปกวาน้ัน การพัฒนาเทคโนโลยีเชิงลึก เชน 
การใช VR เพ่ือการสำรวจโบราณวัตถุท่ีเสรมิดวยการตอบสนองทางสัมผสั (haptic feedback) ไดเปด
มิติใหมในการสรางประสบการณมรดกทางวัฒนธรรมท่ีมีความสมจรงิและโตตอบได (Liu et al., 2021) 
การสังเคราะหองคความรูจากงานวิเคราะหเชิงระบบยังย้ำวา VR และเกมดจิิทัลสามารถเปนกลไกสำคญั
ในการถายทอดวัฒนธรรมและการสรางความยั่งยืนในระยะยาว (Theodoropoulos & Antoniou, 
2022) ดังน้ัน เทคโนโลยีดิจิทัลจึงมิไดเปนเพียงตัวแทนของการเปลีย่นแปลง แตเปนสะพานเช่ือมท่ี
สามารถฟนฟูและสรางความรวมสมัยใหกับการละเลนพ้ืนบานไทยในฐานะกิจกรรมนันทนาการท่ีมีพลัง
ในการเสริมสรางสุขภาวะ และอัตลักษณวัฒนธรรมไดอยางยั่งยืน 

4. กรณีศึกษาสากลวาดวยพลวัตของการพัฒนาการละเลนพ้ืนบานในตางประเทศ 
พลวัตของการพัฒนาการละเลนพ้ืนบานมิไดจำกัดอยูเพียงบริบทของสังคมไทย หากแตเปน

ปรากฏการณท่ีเกิดข้ึนในหลายประเทศท่ัวโลกซึ่งตางนำเกมพ้ืนบานมาประยุกตใชเพ่ือตอบสนองตอ
ความทาทายทางสังคมและวัฒนธรรมรวมสมัย โดยหลักฐานเชิงประจักษสะทอนวาการละเลนพ้ืนบาน
สามารถทำหนาท่ีเปน  “สะพานเช่ือมทางวัฒนธรรม”  ท่ีชวยเสริมสรางความไววางใจและ           
ความสมานฉันทในสังคม โดยเฉพาะในบริบทของสังคมท่ีมีความหลากหลายทางชาติพันธุหรือหลัง    
ความขัดแยง ตัวอยางท่ีโดดเดนคอืประเทศแถบคาบสมุทรบอลขาน ซึ่งการฟนฟูกิจกรรมการเลน 
ถูกใชเปนกลไกในการบูรณาการทางสังคมและสรางความเขาใจรวมกัน (Anastasovski et al., 2016)      
กรณีดังกลาวยืนยันวาการละเลนมไิดเปนเพียงกิจกรรมบันเทิง แตสามารถกลายเปนเครื่องมือ           
เชิงยุทธศาสตรในการสรางความสงบและการอยูรวมกันอยางสันติในสังคมท่ีเปราะบางได สวนในอีก 
ดานหน่ึง การผสานเทคโนโลยีกับภูมิปญญาทองถ่ินก็เปนอีกแนวโนมท่ีไดรับความสนใจอยางกวางขวาง 
ตัวอยางจากประเทศอินเดียท่ีมีการพัฒนาเกมดจิิทัลโดยดดัแปลงจากเกมพ้ืนบานในหมูบานเพ่ือ      
สรางสภาพแวดลอมการเรียนรูสำหรับเด็กในชนบท แสดงใหเห็นวาเทคโนโลยมีิไดเปนเพียงสื่อกลาง 
ของความทันสมัย หากแตสามารถเปนเครื่องมือในการสืบทอดภมูิปญญาจากรุนหน่ึงสูรุนถัดไป และ 
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ในขณะเดยีวกันยังสรางแรงจูงใจทางการศึกษาและเพ่ิมความเสมอภาคทางการเรียนรู (Kam et al., 
2009) ซึ่งการประยุกตในลักษณะน้ีสะทอนถึงศักยภาพของการละเลนพ้ืนบานในการเขาสูโลกดิจิทัล 
โดยไมสญูเสียคณุคาดั้งเดิม แตกลบัขยายบทบาทใหกวางข้ึนในมิติการพัฒนา และนอกจากน้ี งานวิจัย 
ในยุโรปยังไดพัฒนาแนวคิดการใชเกมและกีฬาพ้ืนบานเปนเครื่องมือในการสอนเรื่องความยั่งยืน 
(sustainability) ภายในระบบการศึกษา ซึ่งเปนการยกระดับการละเลนพ้ืนบานจากกิจกรรมเพ่ือ    
ความบันเทิงไปสูกลไกการเรียนรูท่ีเช่ือมโยงกับความทาทายระดับโลก เชน การสรางความตระหนัก   
ดานสิ่งแวดลอมและการอยูรวมกันอยางสมดลุ (Luchoro-Parrilla et al., 2024) บทเรียนเหลาน้ี    
ตอกย้ำวาการละเลนพ้ืนบานในบรบิทสากลมคีวามยดืหยุนสูง สามารถปรับตัวเขากับบริบททางสังคม 
เศรษฐกิจ และเทคโนโลยรีวมสมัยได ขณะเดยีวกันก็ยังธำรงไวซึ่งคณุคาทางวัฒนธรรมดั้งเดิม ดังน้ัน 
กรณีศึกษาจากตางประเทศจึงถือเปนหลักฐานสำคัญท่ีสะทอนวา หากประเทศไทยสามารถบูรณาการ
กรอบแนวคิดดานนันทนาการ วิทยาศาสตรการกีฬา และเทคโนโลยดีิจิทัลไดอยางเหมาะสม การละเลน
พ้ืนบานไทยก็มีศักยภาพท่ีจะกาวขามการเปนเพียงสัญลักษณทางวัฒนธรรม สูการเปนนวัตกรรม
นันทนาการท่ีสรางท้ังสุขภาวะ อัตลักษณ และความยั่งยืนในระดับสากลไดอยางแทจริง 

จากการสังเคราะหกรอบแนวคิดและงานวิจัยท่ีเก่ียวของจะเห็นไดวาการละเลนพ้ืนบานมิไดมี
คุณคาเพียงในฐานะกิจกรรมนันทนาการ แตยังเปนกลไกสำคัญในการพัฒนามนุษยเชิงองครวม           
ท่ีเช่ือมโยงสุขภาวะทางกาย จิตใจ และสังคม อธิบายไดผานแนวคิดนันทนาการเพ่ือการพัฒนา หลักการ
ทางวิทยาศาสตรการกีฬาในการเสริมสรางทักษะการเคลื่อนไหว และศักยภาพของเทคโนโลยดีิจิทัลท่ี
ชวยสรางความรวมสมัย อีกท้ังกรณีศึกษาจากตางประเทศยังชวยยืนยันไดวาการบูรณาการองคความรู
เหลาน้ีสามารถทำใหการละเลนพ้ืนบานปรับตัวเขากับพลวัตของสังคมโลกยุคใหมไดอยางทรงพลัง  

 
พลวัตและผลกระทบของยุคสารสนเทศท่ีมีตอการละเลนพ้ืนบาน 

การเปลีย่นผานเขาสูสังคมดจิิทัลมไิดเปนเพียงการปรับเปลีย่นเทคโนโลยี หากแตเปน
ปรากฏการณทางวัฒนธรรมและพฤติกรรมท่ีสงผลกระทบอยางลึกซึง้ตอโครงสรางวิถีชีวิตของผูคน 
โดยเฉพาะอยางยิ่งตอการละเลนพ้ืนบานไทยซึ่งเคยทำหนาท่ีเปนรากฐานของกิจกรรมนันทนาการใน 
การหลอหลอมสุขภาวะ ทักษะการเคลื่อนไหว และความสัมพันธทางสังคม การเปลี่ยนแปลงดังกลาวทำ
ใหการละเลนพ้ืนบานตองเผชิญกับความทาทายท่ีซับซอนท้ังในระดบัพฤติกรรม ปจเจก และโครงสราง
สังคม ดังน้ัน การวิเคราะหพลวัตเหลาน้ีจึงเปนสิ่งจำเปนเพ่ือทำความเขาใจผลกระทบเชิงระบบท่ีเกิดข้ึน 
และเพ่ือวางรากฐานสำหรับการพัฒนาแนวทางใหมท่ีสามารถธำรงคณุคาดั้งเดิมไปพรอมกับการปรับตวั 
สูโลกดิจิทัลไดอยางยั่งยืน  

1. การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลนและการบริโภคสื่อของเด็กและเยาวชนไทย 
การเปลีย่นผานทางสังคมเขาสูยุคสารสนเทศไดสรางปรากฏการณ “นันทนาการเชิงดิจิทัล      

(digital recreation)” ท่ีพลิกโฉมพฤติกรรมการใชเวลาวางของเด็กและเยาวชนไทย จากเดิมท่ีกิจกรรม
กลางแจงและการละเลนพ้ืนบานเคยเปนพ้ืนท่ีสรางความสมัพันธและการเรียนรูเชิงกายภาพ กลับถูก
แทนท่ีดวยการบรโิภคสื่อและการเลนเกมออนไลนผานหนาจอเปนหลักเชนเดียวกับในบริบทสากล  
(Kim & Kim, 2023) พฤติกรรมน้ีสะทอนถึงการรุกคืบของเทคโนโลยีท่ีไมเพียงนำเสนอความบันเทิง      
แตยังตอบสนองตอความตองการความพึงพอใจแบบฉับพลันและการปฏิสมัพันธเสมือนท่ีถูกออกแบบ 
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มาเพ่ือดึงดูดความสนใจของผูใช ซึง่แตกตางโดยสิ้นเชิงจากการละเลนพ้ืนบานท่ีตองอาศัยเวลาและ       
การมีสวนรวมเชิงกายภาพ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงดังกลาวทำใหการละเลนพ้ืนบานคอยๆ ถูกผลักจาก   
“วิถีชีวิต” ไปสูการเปนเพียง “กิจกรรมทางเลือก” หรือสญัลักษณในเทศกาล สงผลใหคณุคาดั้งเดิม     
ท่ีเคยชวยบมเพาะทักษะชีวิต  และเสริมสรางสุขภาวะของเยาวชนถูกลดบทบาทลงอยางชัดเจน       
(กิตติรัก เริงสม, 2565) ขณะเดยีวกัน การลดการเลนเชิงกายภาพยังสัมพันธกับความเสี่ยงตอการ 
สูญเสียทักษะการเคลื่อนไหวและความสามารถในการสรางสายสัมพันธทางสังคมท่ีลึกซึ้ง ซึ่งเปน
ผลกระทบท่ีไดรับ การยืนยันวามผีลตอสุขภาวะท้ังกายและใจ (Dese et al., 2023; Matafwali & 
Mofu, 2023) พลวัตเหลาน้ีสะทอนใหเห็นวาการเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนมิไดเปนเพียงการสลับรูปแบบ 
แตเปนการเปลี่ยนคุณภาพของการเรียนรูและการสืบทอดทุนทางวัฒนธรรม 

2. ผลกระทบตอสมรรถภาพทางกาย สุขภาพจิตใจ และความสัมพันธทางสังคม 
การลดบทบาทของการละเลนพ้ืนบานในยุคสารสนเทศไดสรางผลกระทบเชิงลบตอสุขภาวะ

ของเยาวชนในหลายมิติอยางมีนัยสำคัญ การท่ีเด็กและเยาวชนใชเวลาสวนใหญไปกับกิจกรรม         
บนหนาจอ ทำใหกิจกรรมทางกายลดลงและสงผลตอการเสื่อมถอยของสมรรถภาพทางกาย รวมท้ัง
ทักษะการเคลื่อนไหวข้ันพ้ืนฐานท่ีควรไดรับการพัฒนาในชวงวัยสำคญั (Fudin et al., 2025)  
โดยการละเลนพ้ืนบานในอดตีทำหนาท่ีเปน “สนามฝกตามธรรมชาติ” ท่ีชวยเสริมสรางความแข็งแรง   
ความคลองแคลว และการประสานงานของรางกาย แตเมื่อพ้ืนท่ีดังกลาวหายไป เยาวชนจำนวนมาก   
จึงขาดโอกาสในการพัฒนาศักยภาพทางกายไดอยางเตม็ท่ี ขณะเดียวกัน ผลกระทบยังแผขยายสู       
สุขภาวะทางจิตใจ เน่ืองจากการเลนท่ีอาศัยการมีสวนรวมเปนกลุมไมเพียงชวยลดความเครียด แตยัง
สงเสริมความสามารถในการควบคุมอารมณและการพัฒนาทักษะทางสังคมท่ีจำเปนตอการอยูรวมกับ
ผูอ่ืนในสังคม (Fauzi et al., 2023) ซึ่งการหายไปของกิจกรรมเหลาน้ีจึงทำใหเยาวชนเผชิญความเสี่ยง
ตอภาวะโดดเดี่ยวทางสังคมและการลดลงของความสามารถในการสรางความสมัพันธเชิงบวก อีกท้ัง 
จากงานวิจัยท่ีผานมาไดยืนยันเชนเดียวกันวา การละเลนพ้ืนบานชวยพัฒนาใหเด็กมีความสามารถในการ
ทำงานรวมกัน การแบงปน และการเคารพกติกา ซึ่งเปนรากฐานสำคัญของการอยูรวมในสังคมอยางมี
คุณภาพ (ฉัตรชัย แพงคำฮัก และคณะ, 2562) ดวยเหตุน้ี การฟนฟูบทบาทของการละเลนพ้ืนบาน     
จึงไมใชเพียงการอนุรักษวัฒนธรรม แตคือการลงทุนเชิงโครงสรางเพ่ือเสริมสรางสุขภาวะองครวมของ
เยาวชนไทยในระยะยาวอยางแทจรงิ 

3. ความทาทายเชิงโครงสรางของการละเลนพ้ืนบานในสังคมยุคสารสนเทศ 
การเสื่อมถอยของการละเลนพ้ืนบานไมไดมสีาเหตุเพียงจากการเปลีย่นแปลงพฤติกรรม     

ของเยาวชน แตยังเปนผลจากความทาทายเชิงโครงสรางท่ีเกิดข้ึนอยางซับซอนและเปนระบบในสังคม        
ยุคสารสนเทศ กระแสโลกาภิวัตน และการขยายตัวของวิถีชีวิตแบบเมืองทำใหพ้ืนท่ีเลนดั้งเดิม เชน    
ลานวัด ลานบาน หรือทุงนา คอย ๆ หดหายไป สงผลให “พ้ืนท่ีทางสังคม” ท่ีเคยรองรับการละเลน
รวมกันถูกทำลายลงอยางมีนัยสำคัญและลดโอกาสในการรวมกลุมของเยาวชนเพ่ือสรางความสัมพันธ   
เชิงชุมชน (กนกวรรณ ทองตำลึง และคณะ, 2561) ขณะเดียวกัน แรงกดดันเชิงพาณิชยและอิทธิพล  
ของวัฒนธรรมสมยัใหมไดผลักดันใหการละเลนพ้ืนบานเปลี่ยนสถานะจากกิจกรรมท่ีเปนสวนหน่ึงของ 
วิถีชีวิตประจำวันไปสูเพียงกิจกรรมเชิงสัญลักษณหรือการแสดงในเทศกาล (Fabian, 2021) โดยปญหา
เหลาน้ีสะทอนใหเห็นถึงการขาดกลไกเชิงนโยบายและการสนับสนุนท่ีตอเน่ือง ซึ่งทำใหการละเลน



67 
 

พ้ืนบานอยูในภาวะเปราะบางและยากตอการสืบทอดอยางยั่งยืน ท้ังน้ี ปรากฏการณดังกลาวมิไดจำกัด
อยูเพียงในประเทศไทย แตยังปรากฏในหลายประเทศในภูมิภาคอาเซียนท่ีการอนุรักษเกมพ้ืนบาน     
ตองเผชิญกับขอจำกัดเชิงโครงสรางและระบบอยางคลายคลึงกัน (Rahman et al., 2025) ดังน้ัน             
การเผชิญหนากับความทาทายเชิงโครงสรางเหลาน้ีจึงเปนประเด็นสำคัญท่ีตองไดรับการแกไข           
หากตองการใหการละเลนพ้ืนบานไทยยังคงคุณคาและปรับตัวไดอยางมีพลังในบริบทสังคมรวมสมัย 

4. การสูญเสียการเรียนรูผานรางกายและทุนทางวัฒนธรรม 
การเสื่อมถอยของการละเลนพ้ืนบานในสังคมยุคสารสนเทศมไิดสงผลเพียงตอสุขภาวะ        

ทางกายและความสัมพันธทางสังคมเทาน้ัน แตยังนำมาซึ่งการสญูเสยีในระดับท่ีลึกซึ้งกวาน้ัน คือ 
การสญูเสยีการเรียนรูท่ีอาศัยประสบการณทางกาย ซึ่งเปนกระบวนการเรยีนรูท่ีเกิดจากการเคลื่อนไหว    
การสัมผัส และการมสีวนรวมในประสบการณจริง โดยการละเลนพ้ืนบานเคยทำหนาท่ีเปนหองเรียน
ธรรมชาติท่ีบมเพาะท้ังทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน ความเขาใจตอรางกาย และทักษะชีวิตท่ีไมสามารถ
ถายทอดไดผานการเรียนรูเชิงทฤษฎีหรือสื่อดิจิทัลเพียงอยางเดียว (Sudardiyono et al., 2021)      
แตเมื่อกิจกรรมเหลาน้ีถูกแทนท่ีดวยการใชเวลาผานหนาจอ เยาวชนจึงสูญเสียโอกาสในการพัฒนา
ความสามารถเชิงกายภาพและการสื่อสารเชิงกายท่ีเคยเกิดข้ึนในพ้ืนท่ีเลนจริง และนอกจากน้ี 
การละเลนพ้ืนบานยังมีบทบาทสำคัญในฐานะกลไกการถายทอดภูมปิญญาระหวางรุน การหดหาย 
ของกิจกรรมน้ีไดทำใหสายใยแหงการสงตอองคความรูจากผูใหญสูเด็กขาดความตอเน่ือง สงผลให
เยาวชนขาดความเช่ือมโยงกับรากเหงาทางวัฒนธรรมของตนเอง และนำไปสูการสูญเสียทุนทาง
วัฒนธรรมซึ่งเดิมเคยทำหนาท่ีเปนเครื่องมือในการสรางอัตลักษณรวม ความไววางใจ และความเขมแข็ง
ในชุมชน (Luchoro-Parrilla et al., 2021) นอกจากน้ี การศึกษาท่ีผานมายังไดตอกยำ้วา การละเลน
พ้ืนบาน เปนกลไกสำคัญของการสบืทอดภูมิปญญาทองถ่ินและสายใยทางสังคม (พัชรินทร คําสุวรรณ 
และคณะ, 2564) แตเมื่อกิจกรรมน้ีหายไป วงจรการสืบทอดก็สะดุดลง สงผลตอท้ังมิติของสุขภาวะ  
และวัฒนธรรมรวม ดังน้ัน การสญูเสียการเรยีนรูผานรางกายและทุนทางวัฒนธรรมจึงไมใชเพียงการ
หายไปของกิจกรรมบันเทิง หากแตเปนการสูญเสียกลไกเชิงโครงสรางท่ีหลอหลอมมนุษยและชุมชน     
ซึ่งมีผลสะเทือนยาวนานตอคณุภาพชีวิต และอัตลักษณวัฒนธรรมของเยาวชนไทยในอนาคต 
 
กรอบแนวคิดเชิงนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาการละเลนพ้ืนบาน 

การพัฒนาการละเลนพ้ืนบานในสงัคมยุคสารสนเทศจำเปนตองอาศัยกรอบแนวคิด            
เชิงนวัตกรรมท่ีไมเพียงแตคงคณุคาดั้งเดิม แตยังสามารถบูรณาการเขากับศาสตรสมัยใหมและเทคโนโลยี
รวมสมัยไดอยางมีพลัง ดังน้ัน ในหัวขอน้ีผูเขียนจึงไดเสนอกรอบแนวคิดใหม โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือทำให
การละเลนพ้ืนบานไทยกาวขามจากกิจกรรมท่ีถูกมองวาเปนเพียง “มรดกทางวัฒนธรรม” ไปสูการเปน 
“เครื่องมือเชิงนันทนาการเพ่ือการพัฒนา” ท่ีตอบสนองตอสุขภาวะ การเรยีนรู และอัตลักษณในโลกยคุ
ใหม โดยโครงสรางของกรอลแนวคิดสามารถจำแนกออกเปน 5 มิตสิำคัญ ดังน้ี 

1. การสรางกรอบแนวคิดเชิงนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาการละเลนพ้ืนบาน  
กรอบแนวคิดเชิงนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาการละเลนพ้ืนบาน (Thai Folk Games 

Preservation Model in the Digital Era: TFG-PM) เปนขอเสนอใหมท่ีเกิดข้ึนจากการสังเคราะห   
องคความรูหลายศาสตรเขาดวยกันของผูเขียน ซึ่งถือเปนครั้งแรกท่ีไดกำหนดโมเดลเฉพาะเพ่ือการฟนฟู
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และพัฒนาการละเลนพ้ืนบานใหสอดรับกับพลวัตของสังคมยุคสารสนเทศ โดยโมเดลน้ีไมเพียงทำหนาท่ี
ในเชิง “อนุรักษ” แตถูกออกแบบใหเปน “นวัตกรรมเชิงรุก” ท่ีสามารถยกระดับคณุคาของการละเลน
พ้ืนบานจากฐานวัฒนธรรมดั้งเดิม ไปสูการเปนเครื่องมือสรางสุขภาวะ การเรยีนรู และการพัฒนาสังคม
รวมสมัยอยางเปนระบบ (Saura & Zimmermann, 2021) ซึ่งหลักการของ TFG-PM ตั้งอยูบน                
การบูรณาการ 3 แกนความรูสำคญั ไดแก  

1) แกนนนัทนาการเพ่ือการพัฒนา: การละเลนพ้ืนบานถูกมองวาเปนมากกวากิจกรรม      
ยามวาง แตคือพ้ืนท่ีการเรียนรูท่ีบมเพาะสุขภาวะองครวม ท้ังดานรางกาย จิตใจ และความสัมพันธ    
ทางสังคม โดยเฉพาะอยางยิ่งในยคุท่ีสื่อดิจิทัลเขามามบีทบาท การยืนยันคุณคาของการละเลนพ้ืนบาน
ในมิติการพัฒนามนุษยจึงเปนรากฐานสำคัญของโมเดล (Lavega-Burgués et al., 2021) 

2) แกนวิทยาศาสตรการกีฬาและการเคลื่อนไหว: การละเลนพ้ืนบานทำหนาท่ีเสมือนสนาม
ฝกตามธรรมชาติท่ีสงเสริมทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานและความฉลาดทางกาย ซึ่งเปนรากฐานของ  
การออกกำลังกายและการสรางสมรรถภาพในระยะยาว (Nasrulloh et al., 2024) โดยการบูรณาการ
ความรูจากสาขาวิชาน้ีชวยอธิบายเชิงวิทยาศาสตรวาทำไมการละเลนพ้ืนบานจึงเปนกลไกพัฒนามนุษย
เชิงองครวมไดจริง 

3) แกนเทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรม: ในยุคสารสนเทศ การเช่ือมโยงภูมิปญญาดั้งเดมิ  
เขากับสื่อดิจิทัลเปนสิ่งจำเปน โมเดลน้ีจึงช้ีวาการใชเทคโนโลยี เชน VR, AR และแพลตฟอรมออนไลน 
สามารถทำใหการละเลนพ้ืนบานกลับมามีชีวิตอีกครั้งในรูปแบบท่ีเขาถึงไดงาย ทันสมัย และสอดคลอง
กับพฤติกรรมเยาวชน (Krumpen et al., 2021; Pérez et al., 2024) 
 เพ่ืออธิบายกรอบแนวคิดเชิงบูรณาการของโมเดลการอนุรักษการละเลนพ้ืนบานไทย            
ในยุคสารสนเทศ (TFG-PM) ผูเขียนสามารถแสดงความเช่ือมโยงได ดังภาพท่ี 1 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดเชิงบูรณาการของโมเดลการอนุรักษ 

การละเลนพ้ืนบานไทยในยุคสารสนเทศ (TFG-PM) 
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ในเชิงภาพรวม โมเดล TFG-PM เปรียบเสมือน “พิมพเขียวเชิงบูรณาการ” ท่ีอธิบายวา

การละเลนพ้ืนบานสามารถเปนท้ัง “มรดกวัฒนธรรม” และ “นวัตกรรมเพ่ืออนาคต” ไดพรอมกัน 
โดยมีการบูรณาการศาสตรสามแกนหลัก ไดแก นันทนาการ วิทยาศาสตรการกีฬา และเทคโนโลยีดิจทัิล     
เปนกลไกขับเคลื่อน โดยจดุเดนของโมเดลน้ีคือการสราง “สมดุล” ระหวางการธำรงคุณคาดั้งเดมิ 
กับการสรางคุณคาใหม ยกตัวอยางเชน การพัฒนาเกมทายช่ือการละเลนพ้ืนบานไทย บนแพลตฟอรม 
YouTube (ดังภาพท่ี 2) การพัฒนาแอปพลิเคชันการละเลนไทย (ดงัภาพท่ี 3) การสงเสรมิ สรางสรรค 
สืบสาน อนุรักษ ภมูิปญญาการละเลนพ้ืนบานอีสานผานเกมออนไลน (ดังภาพท่ี 4) 

 

 
ภาพท่ี 2 ตัวอยางเกมทายช่ือการละเลนพ้ืนบานไทย บนแพลตฟอรม YouTube 

ท่ีมา: https://www.youtube.com/watch?v=avXxolG6sfc 
 

 
ภาพท่ี 3 ตัวอยางองคประกอบในแอปพลิเคชันการละเลนไทย 

ท่ีมา: อัญชนา ลักษณวิรามสริิ และคณะ (2565) 
 

 
ภาพท่ี 4 ตัวอยางการจัดทำการละเลนพ้ืนบานอีสานผานสื่อออนไลน 
ท่ีมา: https://www.youtube.com/watch?v=w84VmEmUaKg 
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2. มิติการบูรณาการดานการเคลื่อนไหวและทักษะทางกายภาพ 
กรอบแนวคิด TFG-PM เนนการบูรณาการองคความรูดานวิทยาศาสตรการกีฬาเพ่ือยกระดับ

การละเลนพ้ืนบานจากกิจกรรมเพ่ือความบันเทิง ไปสูเครื่องมือเชิงวิชาการท่ีมีเปาหมายตอการพัฒนา
ทางกายของเยาวชนอยางเปนระบบ โดยการออกแบบกิจกรรมจะอาศัยหลักการของชีวกลศาสตร      
การกีฬา (sports biomechanics) และสรีรวิทยาการออกกำลังกาย (exercise physiology)            
เพ่ือเสรมิสรางทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานซึ่งเปนรากฐานของความฉลาดทางกายท่ีสมัพันธโดยตรงกับ
การพัฒนาสมรรถภาพและพฤติกรรมการออกกำลังกายในระยะยาว (Abdullah & Amri, 2018; 
Charles & Eley, 2017) ซึ่งการบูรณาการน้ีใหความสำคัญกับการวิเคราะหโครงสรางการเคลื่อนไหว 
ท่ีฝงอยูในการละเลนแตละประเภท และออกแบบใหเหมาะสมกับการพัฒนาศักยภาพทางกายของเดก็
แตละชวงวัย ตัวอยางเชน มอญซอนผา ท่ีตองอาศัยการว่ิงหนีและการหลบหลีก สามารถนำมาประยุกต 
เปนโปรแกรมเพ่ือพัฒนาทักษะการเคลื่อนท่ี ในขณะท่ีกิจกรรมอยาง หมากเก็บ หรือ การเลนวาว 
สามารถใชเพ่ือเสรมิสรางทักษะการใชอุปกรณไดอยางเปนรปูธรรม (Fakhrurozi et al., 2024) และ
นอกจากน้ี การประยุกตใชการฝกตามเง่ือนไข (conditioned training) ยังชวยเพ่ิมระดับความทาทาย
และปรับความเขมขนของการละเลนใหเหมาะสมกับพัฒนาการทางกายของเยาวชนในแตละวัย สงผล 
ใหการละเลนพ้ืนบานกลายเปนเครื่องมือท่ีไมเพียงพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหว แตยังมีผลลัพธ           
เชิงวิทยาศาสตรท่ีสามารถวัด ประเมิน และนำไปตอยอดเปนแนวทางนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาสุขภาวะ
ของเยาวชนไทยในยุคสารสนเทศไดอยางยั่งยืน 

3. มิติการบูรณาการดานจิตใจและสังคมผานเทคโนโลยีดิจิทัล 
กรอบแนวคิด TFG-PM ใหความสำคัญกับการพัฒนามนุษยในมิติท่ีกวางกวารางกาย 

โดยเฉพาะสุขภาวะทางจิตใจและทักษะทางสังคม โดยการละเลนพ้ืนบานในอดีตเคยทำหนาท่ีเปนเวที     
ท่ีเยาวชนไดฝกฝนการทำงานเปนทีม การสื่อสาร การแกปญหารวมกัน และการควบคมุอารมณ ซึ่งเปน
หัวใจของความฉลาดทางอารมณ (emotional intelligence) และการเรยีนรูเชิงสังคมและอารมณ 
(socio-emotional learning) (Fernández-Gavira et al., 2021) อยางไรก็ตาม เมื่อพ้ืนท่ีทางสังคม
แบบดั้งเดิมหดหายลง การประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลจึงกลายเปนเครื่องมือสำคญัในการสรางพ้ืนท่ี
สังคมใหม ท่ีสามารถสืบสานและตอยอดคุณคาเหลาน้ีได ซึ่งงานวิจัยท่ีผานมาพบวาการออกแบบ
กิจกรรมกลางแจงท่ีอางอิงจากเกมพ้ืนบานชวยเพ่ิมพฤติกรรมเชิงสังคม (prosocial behavior)  
และลดภาวะโดดเดีย่วของเด็กเล็กไดอยางมีประสิทธิภาพ (Thalib & Ahmad, 2020) ดังน้ัน  
กรอบ TFG-PM จึงมองเทคโนโลยใีนฐานะเครื่องมือสงเสรมิการมีสวนรวม (engagement tool)  
ท่ีเช่ือมโยงการละเลนดั้งเดมิเขากับความสนใจของเยาวชนในยุคสารสนเทศ  

การพัฒนาแอปพลิเคชัน เกมออนไลน หรือแพลตฟอรมดิจิทัลท่ีจำลองลักษณะของการละเลน
พ้ืนบาน จึงสามารถชวยสรางประสบการณท่ีเสริมท้ังสุขภาวะทางจติใจและทักษะทางสังคมไดอยาง
ชัดเจน และยิ่งไปกวาน้ัน VR และ AR ยังแสดงศักยภาพในการสรางประสบการณการเรียนรูท่ีนาสนใจ
และโตตอบได ทำใหเด็กและเยาวชนมีแรงจูงใจมากข้ึนในการเรยีนรูและเช่ือมโยงกับภูมิปญญาทองถ่ิน 
(Srinounpan et al., 2024; Yulia & Suttrisno, 2024) ซึ่งการผสานเทคโนโลยีเขากับคณุคาดั้งเดิม
เชนน้ีไมเพียงชวยลดชองวางระหวางรุน แตยังทำใหการละเลนพ้ืนบานกลับมาเปนพ้ืนท่ีทางสังคมรวม
สมัย ท่ีบมเพาะความสัมพันธ การเห็นคุณคารวม และสุขภาวะองครวมของเยาวชนไทยไดอยางยั่งยืน 
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4. มิติการบูรณาการดานวัฒนธรรมและเทคโนโลยีเพ่ือความรวมสมัย 
กรอบแนวคิด TFG-PM ตระหนักวาการเปลี่ยนผานสูยุคสารสนเทศกอใหเกิดการสญูเสีย     

ท้ังการเรียนรูผานรางกายและทุนทางวัฒนธรรมจึงเสนอใหเทคโนโลยีถูกใชในฐานะยุทธศาสตร               
เชิงนวัตกรรมเพ่ือฟนฟูและตอยอดคุณคาของการละเลนพ้ืนบาน โดย AR และ VR ชวยยกระดับ      
การเรยีนรูจากเชิงทฤษฎีไปสูประสบการณโตตอบท่ีสมจริง ทำใหเยาวชนสามารถเขาถึงภูมิปญญา 
ดั้งเดิมไดในรูปแบบท่ีนาสนใจและรวมสมัย (Pérez et al., 2024; Liu et al., 2021) ในขณะเดียวกัน 
ในบริบทไทยก็สะทอนถึงศักยภาพของการใชเกมพ้ืนบานลานนามาพัฒนาเปนสื่ออินเทอรแอ็กทีฟเพ่ือ
เสรมิสรางทักษะการคดิวิเคราะหและการเรียนรูเชิงสรางสรรค (อรุณ ีบุญญานุกูล, 2562) ซึ่งการบูรณา
การดังกลาวช้ีใหเห็นวาเทคโนโลยมีิไดทำใหการละเลนพ้ืนบานสูญเสยีแกนแททางภูมิปญญา แตกลับ 
ทำหนาท่ีเปนสะพานเช่ือมทางวัฒนธรรมท่ีทำใหกิจกรรมเหลาน้ีสามารถปรับตัวเขากับวิถีชีวิตยุคใหม 
ไดอยางทรงพลัง ท้ังในมิติสุขภาวะ การศึกษา และการธำรงอัตลักษณทางวัฒนธรรมอยางยั่งยืน 

5. กรณีศึกษาเปรียบเทียบจากตางประเทศเพ่ือยืนยันศักยภาพของการพัฒนา 
เมื่อพิจารณากรณีศึกษาจากตางประเทศในเชิงเปรยีบเทียบ จะเห็นไดวาการละเลนพ้ืนบาน     

มีศักยภาพในการบูรณาการเขากับเปาหมายการพัฒนาท่ีแตกตางกันตามเง่ือนไขของแตละสังคม       
แตท้ังหมดตางสะทอนถึงคุณคาท่ีสอดคลองกับกรอบแนวคดิ TFG-PM ตัวอยางจากคาบสมุทรบอลขาน
ช้ีใหเห็นการใชเกมพ้ืนบานเพ่ือสรางความสมานฉันทและความไววางใจในสังคมหลังความขัดแยง 
(Anastasovski et al., 2016) ขณะท่ีอินเดยีใชภูมิปญญาทองถ่ินพัฒนาเปนเกมดจิิทัลเพ่ือเพ่ิมโอกาส
ทางการศึกษาและลดขอจำกัดดานการเขาถึงในชนบท (Kam et al., 2009) สวนยุโรปเนนการใชเกม
พ้ืนบานเปนเครื่องมือการเรยีนรูเรือ่งความยั่งยืนและสิ่งแวดลอม (Luchoro-Parrilla et al., 2024) 
กรณีศึกษาท้ังสามน้ี แมมีจดุเนนแตกตางกัน แตลวนสะทอนการยกระดับการละเลนพ้ืนบานจาก
กิจกรรมเพ่ือความบันเทิงไปสูเครือ่งมือเชิงกลยุทธทางสังคม การศกึษา และการพัฒนา  

จากการพัฒนากรอบแนวคิดเชิงนวัตกรรม TFG-PM จะเห็นไดวาการบูรณาการศาสตร
สมัยใหมกับภูมิปญญาดั้งเดิมสามารถสรางแนวทางท่ีมีพลังในการฟนฟูคุณคาและเสริมสรางศักยภาพ
ของการละเลนพ้ืนบานไทยใหกลับมาเปนกลไกการพัฒนาท่ีตอบสนองตอสังคมยุคสารสนเทศ        
อยางแทจริง ไมวาจะเปนมิติการเคลื่อนไหวและสมรรถภาพทางกาย มิติทางจิตใจและสังคม มิติทาง
วัฒนธรรมและเทคโนโลยี รวมถึงบทเรียนเปรียบเทียบจากตางประเทศท่ีตอกย้ำความเปนไปได       
และศักยภาพในระดับสากล ดังน้ัน กรอบแนวคิดน้ีจึงมิไดจำกัดอยูเพียงการอนุรักษ แตเปนการยกระดับ
การละเลนพ้ืนบานสูการเปนนวัตกรรมนันทนาการท่ีมีคณุคาเชิงสุขภาวะ วัฒนธรรม และการพัฒนา
อยางยั่งยืนในศตวรรษท่ี 21 ท้ังยังนับเปนการวางรากฐานเชิงทฤษฎีใหมท่ีสามารถตอยอดสูการกำหนด
นโยบายสาธารณะ หลักสตูรการเรียนการสอน และการขับเคลื่อนงานวิจัยเชิงนวัตกรรมในระดบั
นานาชาติอันจะชวยยกระดับวงการนันทนาการไทยใหมีบทบาทในเวทีโลกได 
 
แนวทางเชิงนโยบายและการขับเคลื่อนเชิงระบบ 

การทำใหกรอบแนวคิดเชิงนวัตกรรม TFG-PM กาวจากทฤษฎีสูการปฏิบัติจริง จำเปนตอง
อาศัยกลไกการขับเคลื่อนท่ีครอบคลุมท้ังระดับชาติ ระดับทองถ่ิน และความรวมมือระหวางประเทศ    
โดยมไิดหยุดอยูเพียงการอนุรักษ แตคือการออกแบบระบบใหมท่ีทำใหการละเลนพ้ืนบานกาวสูการ 
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เปนนวัตกรรมนันทนาการเพ่ือการพัฒนาท่ีตอบสนองตอสุขภาวะ การศึกษา และการธำรงคณุคา           
ทางวัฒนธรรมในศตวรรษท่ี 21 อีกท้ังยังสอดคลองกับเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน (Sustainable 
Development Goals: SDGs) โดยเฉพาะสุขภาพและความเปนอยูท่ีดี (Goal 3) การศึกษาท่ีมี 
คุณภาพ (Goal 4) และเมืองและชุมชนท่ียั่งยืน (Goal 11) ซึ่งสามารถใชเปนทิศทางการกำหนด 
นโยบายและการปฏิบัติการอยางเปนระบบ ดังน้ี 

1. การกำหนดนโยบายในระดับชาติและระดับทองถิ่น ภาครัฐควรกำหนดนโยบายท่ีชัดเจน
ในการบูรณาการการละเลนพ้ืนบานเขาสูยุทธศาสตรชาติดานการศึกษา การกีฬา และดิจิทัล เชน      
การบรรจุการละเลนพ้ืนบานท่ีออกแบบใหมในหลักสตูรพลศึกษาและนันทนาการ หรือการสนับสนุน
งบประมาณทองถ่ินเพ่ือพัฒนา “พ้ืนท่ีเลนปลอดภัย” ในชุมชนเมืองและชนบท ซึ่งแนวทางน้ีจะทำให
การละเลนพ้ืนบานไมถูกจำกัดอยูเพียงในงานเทศกาล หากแตกลายเปนสวนหน่ึงของระบบการเรียนรู
และการพัฒนาท่ียั่งยืน 

2. การพัฒนาแพลตฟอรมดิจิทัลและพ้ืนท่ีตนแบบกิจกรรม การสรางแพลตฟอรมดิจิทัล     
ท่ีนำเสนอการละเลนพ้ืนบานในรูปแบบ AR, VR และเกมออนไลน จะชวยใหเยาวชนเขาถึงไดสะดวก
และสอดคลองกับพฤติกรรมการเลนยุคใหม ควบคูกับการจัดตั้งพ้ืนท่ีตนแบบในโรงเรยีน มหาวิทยาลยั 
และศูนยชุมชน ท้ังน้ีเพ่ือทดลองผสมผสานกิจกรรมจริงกับดิจิทัลอยางมีระบบ ซึ่งแนวทางน้ีสามารถ
พัฒนาเปนโมเดลตนแบบระดับประเทศท่ีตอยอดสูการประยุกตใชในวงกวาง และเปนการเสรมิสราง 
ขีดความสามารถในการแขงขันของไทยในเวทีดิจิทัลเชิงวัฒนธรรม 

3. การสงเสริมการมีสวนรวมของครอบครัวและชุมชน ครอบครัวและชุมชนคือรากฐาน
สำคัญของการสืบทอดภมูิปญญา การจัดกิจกรรมท่ีเปดโอกาสใหผูปกครองและผูสูงวัยเขามามีบทบาท 
เชน การแขงขันเชิงวัฒนธรรมระหวางรุน หรือการสรางคอนเทนตดจิิทัลท่ีเลาเรื่องการละเลนพ้ืนบาน
โดยผูเฒาในชุมชน จะชวยลดชองวางระหวางวัยและสรางบรรยากาศการเรยีนรูท่ีมีความหมาย อีกท้ัง 
ยังทำใหการละเลนพ้ืนบานกลับมามีชีวิตในฐานะทุนทางสังคมท่ีเช่ือมโยงชุมชนเขาดวยกันอยางยั่งยืนได 

4. การสรางความรวมมือจากหลายภาคสวนเพ่ือความย่ังยืน การขับเคลื่อนจำเปนตองใช
โมเดลความรวมมือแบบแบบสามภาคสวน หรือ public–private–community partnership              
ท่ีเช่ือมโยงระหวางหนวยงานภาครัฐ ภาคเอกชน และชุมชนเขาดวยกัน โดยการสนับสนุนของ
ภาคเอกชนสามารถชวยดานทรัพยากรและนวัตกรรม ขณะท่ีสถาบันการศึกษาทำหนาท่ีวิจัยและพัฒนา
กรอบวิชาการ สวนชุมชนจะเปนผูรักษารากเหงาวัฒนธรรมและสรางความตอเน่ือง ซึ่งแนวทางน้ีจะ 
ทำใหการละเลนพ้ืนบานกลายเปนวาระสาธารณะรวมท่ีมีพลังเชิงโครงสราง และสอดคลองกับแนวคิด
ความเปนหุนสวนเพ่ือเปาหมาย (Goal 17: Partnership for the Goals) ของ SDGs 

5. การเสริมสรางศักยภาพบุคลากรและงานวิจัย ความยั่งยืนของการพัฒนาการละเลน
พ้ืนบานตามกรอบ TFG-PM ข้ึนอยูกับ “การลงทุนในคนและองคความรู” เปนสำคัญ ดังน้ัน จึงจำเปน 
ตองพัฒนาศักยภาพของครู นักวิทยาศาสตรการกีฬา นักพัฒนาเกม และผูนำชุมชน ใหมีทักษะในการ
ออกแบบและขับเคลื่อนกิจกรรมไดอยางเปนระบบ ควบคูไปกับการสนับสนุนงานวิจัยเชิงประจักษเพ่ือ
ติดตามผลลัพธดานสมรรถภาพ สขุภาวะ และการธำรงคณุคาทางวัฒนธรรม ซึ่งขอมูลวิจยัเหลาน้ี จะทำ
หนาท่ีเปนหลักฐานเชิงนโยบายสำหรับการปรับปรุงและพัฒนาอยางตอเน่ือง อีกท้ังยังชวยวางรากฐาน  
ใหประเทศไทยกาวสูการเปนศูนยกลางองคความรูดานนันทนาการพ้ืนบานในระดับสากล 
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6. การสรางระบบติดตามและประเมินผล เพ่ือปองกันการขับเคลื่อนท่ีหยุดชะงัก ควรมีระบบ
ติดตามและประเมินผลท่ีกำหนดตวัช้ีวัดเชิงระบบ เชน ระดับการมสีวนรวมของเยาวชน ผลลัพธดาน 
สุขภาวะ สมรรถภาพทางกาย และความเขมแข็งของทุนทางสังคม รวมถึงขอมูลจากการใชแพลตฟอรม
ดิจิทัล ซึ่งระบบดังกลาวจะชวยสะทอนผลลัพธท่ีแทจริง และทำใหการตัดสินใจเชิงนโยบายมีความ
ยืดหยุนตอพลวัตของสังคมและเทคโนโลย ี

7. การเชื่อมโยงสูความรวมมือระดับนานาชาติ การพัฒนาการละเลนพ้ืนบานไมควรจำกัด
เฉพาะในประเทศ หากแตควรยกระดับสูความรวมมือระดับนานาชาติ ผานการจัดเทศกาลการละเลน
พ้ืนบานโลก หรือการแลกเปลี่ยนองคความรูกับประเทศท่ีมีประสบการณ เชน อินเดยีและยุโรป ซึ่งใช
เกมพ้ืนบานเปนเครื่องมือในการสงเสริมความยั่งยืน อีกท้ัง การเช่ือมโยงน้ีไมเพียงทำใหไทยไดรบั     
การยอมรับในฐานะผูริเริม่ดานนวัตกรรมนันทนาการเชิงวัฒนธรรม แตยังสรางบทบาทของไทยในฐานะ
ประเทศตนแบบท่ีใชทุนวัฒนธรรมเปนเครื่องมือสรางอำนาจละมุน (soft power) บนเวทีสากลอีกดวย 
 
สรุป 

การเปลีย่นผานสูยุคสารสนเทศไดพลิกโฉมพฤติกรรมการเลนของเยาวชนไทย สงผลให
การละเลนพ้ืนบานไทยซึ่งเคยเปนรากฐานของสุขภาวะและวัฒนธรรมชุมชนตองเผชิญกับความทาทาย
ท้ังดานรางกาย จิตใจ สังคม และการสญูเสยีทุนทางวัฒนธรรมท่ีเคยถายทอดผานการเรียนรู              
เชิงประสบการณ กรอบแนวคิดเชิงนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาการละเลนพ้ืนบาน (TFG-PM) ท่ีผูเขียน
เสนอไดช้ีใหเห็นวาในเชิงทฤษฎี การละเลนพ้ืนบานสามารถทำหนาท่ีเปน “เครื่องมือฝกองครวม”         
ท่ีผสานสุขภาวะทางกาย จติใจ และสังคม พรอมท้ังเปดมมุมองใหมตอการใชเทคโนโลยีเพ่ือการฟนฟู
และสรางความรวมสมัยทางวัฒนธรรม สวนในเชิงปฏิบัติ โมเดลน้ีนำไปสูการออกแบบกิจกรรมและ
โปรแกรมนันทนาการท่ีประยุกตใชไดจริงท้ังในบริบทครอบครัว ชุมชน โรงเรียน และพ้ืนท่ีสาธารณะ 
โดยเฉพาะการพัฒนาแพลตฟอรมดิจิทัลและพ้ืนท่ีตนแบบท่ีสอดคลองกับพฤติกรรมเยาวชนยุคใหม 
ขณะท่ีในเชิงนโยบาย การบูรณาการดังกลาวสามารถเช่ือมโยงเขากับยุทธศาสตรชาติดานการศึกษา   
กีฬาและวัฒนธรรม รวมถึงสอดคลองกับเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยนื (SDGs) ผานการสรางระบบ
ติดตามและประเมินผล การเสริมสรางศักยภาพบุคลากร และการเช่ือมโยงความรวมมือระดับนานาชาติ         
ซึ่งท้ังหมดสะทอนวาการพัฒนาการละเลนพ้ืนบานในยุคสารสนเทศจำเปนตองดำเนินไปในลักษณะ
บูรณาการท่ีเช่ือมโยงท้ังมิติทฤษฎี ปฏิบัติ และนโยบายเพ่ือเสริมสรางสุขภาวะและธำรงคณุคาทาง
วัฒนธรรมอยางยั่งยืนในศตวรรษท่ี 21 
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บทคัดย่อ 
 ท่ามกลางการเปลี่ยนทางสังคมอยา่งรวดเร็ว สื่อบันเทิงไดส้ะท้อนความเป็นไปของสังคม
ให้กับผู้ชมไดเ้ข้าใจผ่านเนื้อเรื่อง จงึเป็นโอกาสให้ครสูังคมศึกษานำสือ่บันเทิงมาใช้ในการจัดการเรียนรู้
เพื่อพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ให้กบัผู้เรยีน บทความนี้มีวัตถุประสงคเ์พื่อนำเสนอตัวอย่างการวิเคราะห ์
สื่อบันเทิงที่มีศักยภาพในฐานะสื่อการสอนสำหรับสังคมศึกษา รวมทั้งศึกษาข้อดีและข้อควรระวังของ
การใช้สื่อบันเทิงเป็นสื่อการสอนสำหรับการสอนสังคมศึกษา โดยศึกษาจากเอกสารทางวิชาการและ
แหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้อง  
 ผลการศึกษา พบว่า การ์ตูนเรื่อง ยุ่งนักหนา เลขาพญายม เป็นหนึ่งในสื่อบันเทิงที่มี
ศักยภาพในการนำมาใช้เป็นสื่อประกอบการสอนในการนำเข้าสูบ่ทเรียนและการศึกษาจากเนื้อหาของ
สื่อบันเทิง ข้อดีของการใช้สื่อบันเทิงเป็นสื่อการสอนสำหรับการสอนสังคมศึกษามี 5 ประการ ได้แก่  
การสร้างความสนใจในการเรยีนรู้ การสอดแทรกประเด็นทางสังคมไปกับเนื้อเรื่อง การฝึกทักษะทาง
ความคิดผ่านเนื้อหา ความหลากหลายทางเนื้อหา การเข้าถึงสื่อบันเทิงได้ง่ายผ่านระบบอินเทอรเ์น็ต 
ทั้งนี้ผู้สอนควรคำนึงถึงข้อควรระวัง 5 ประการ ได้แก่ ด้านความน่าเช่ือ ด้านความแตกต่างทาง
วัฒนธรรม ด้านความคิดทางสังคมและการเมือง ด้านลิขสิทธ์ิ และด้านพฤติกรรมเลียนแบบ 
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ABSTRACT 
Amidst rapid social change, entertainment media reflects societal trends 

through its content. This presents a valuable opportunity for social studies teachers to 
integrate entertainment media into their teaching to enhance student learning 
outcomes. This article aims to analyze the potential of entertainment media as a 
teaching medium in social studies. Specifically, it presents an example of such an 
analysis and examines the advantages and disadvantages of using entertainment media  

for social studies instruction. This study examined academic documents and 
related sources. The results revealed that the cartoon "Hozuki's Coolheadedness" has 
potential for use as a teaching aid, particularly for introducing lessons and facilitating 
learning from its content. The five advantages of using entertainment media in social 
studies teaching are: creating interest in learning, integrating social issues into the story, 
cultivating thinking skills, content diversity, and easy accessibility via the Internet. 
Conversely, teachers should consider five points of caution: credibility, cultural 
differences, social and political perceptions, copyright, and imitative behavior. 

 
Keywords : Entertainment media, Social Studies Learning Resources, Teaching, Hozuki's 
Coolheadedness 
 
บทนำ 

ในยุคที่เทคโนโลยีและนวัตกรรมดา้นดิจิทัลมีบทบาทอยา่งมากต่อการใช้ชีวิตประจำวันของ
มนุษย์ การรับชมสื่อบันเทิงถือเป็นกิจกรรมหนึ่งท่ีคนในสังคมเลือกทำเมื่อใช้งานระบบอินเทอร์เนต็ 
ผ่านเครื่องมือสื่อสารของตนเอง (Kemp, S, 2025) สื่อบันเทิงจำนวนมากไดร้ับความนยิมจากผู้รับชม
เนื่องจากช่วยลดความเครยีดที่ได้รบัจากการเรียนหรือการทำงานลงได้ สื่อบันเทิงมิได้มีบทบาทเพียงให้
ความบันเทิงเท่านั้น แต่เนื้อหาของ  สื่อบันเทิงแต่ละชิ้นยังสอดแทรกเรื่องราวและประเด็นต่าง ๆ ที่
เกิดขึ้นในสังคม ผา่นกลไกการเล่าเรื่องที่น่าสนใจและดึงดูดความสนใจของผู้รับชม 

วิชาที่ศึกษาความเป็นไปของสังคมคือวิชาสังคมศึกษา เนื้อหาของสังคมศึกษามีความเป็นพลวตั 
กล่าวคือเนื้อหาสาระของสังคมศึกษาสามารถเปลีย่นแปลงได้ตามเหตุการณ์หรือสิ่งที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน 
(ฐากร สิทธิโชค, 2564, หน้า 10) การจัดการเรยีนรู้   ของสังคมศึกษาจึงไม่อาจยดึตามเนื้อหาในหนังสือ
แบบเรียนได้ทั้งหมด เนื่องจากหนงัสือแบบเรียนไมส่ามารถแก้ไขหรอืปรับเปลีย่นข้อมูลได้ทันตามการ
เปลี่ยนแปลงและเหตุการณ์ทีเ่กิดขึ้นในสังคม (พีรดนย์ ภาคเีนตร, 2566) แม้กระทั่งการจัดการเรียนรูท้ี่มี
เนื้อหาเกี่ยวข้องกับศาสนาจำเป็นต้องเพิ่มเติมเหตุการณ์ และประเดน็เกี่ยวกับศาสนาท่ีเกิดขึ้นเพื่อให้ทัน
ต่อเปลี่ยนแปลงตามพลวัตของสังคมเช่นกัน (พระสมพร นามอินทร์, พระมหาพิเศษ สุขสมาน, และ 
ชาตรี สุขสบาย, 2567, หน้า 151-152) สื่อบันเทิงจึงไม่เพียงสะท้อนภาพของสังคมในมุมมองต่าง ๆ แต่
ยังช่วยเปิดพื้นที่ให้ผู้เรยีนได้เกิดการตั้งคำถาม การตีความ และการเรยีนรู้เกี่ยวกับความหลากหลายทาง
ปรากฏการณ์ปัจจุบันท่ีเกิดขึ้นกับผู้คนในสังคมทั่วโลก 
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การจัดการเรยีนรู้ในปัจจุบันไม่เพยีงต้องให้ผู้เรียนเกิดผลลัพธ์การเรยีนตามเปา้หมาย แต่ต้อง
สร้างความรู้สึกสนุกขณะทำกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดการจดัการเรียนรู้แบบศึกษา
บันเทิง (Edutainment) โดยสาระสำคญัของแนวคิดนี้ คือ การใช้สือ่ท่ีผู้เรียนให้ความสนใจ หรือรู้สึก
สนุกร่วมกับการจัดการเรียนการสอน (Anikina, O. V., & Yakimenko, E. V., 2015, p. 476-477)  
ทำให้ผู้เรียนไมเ่กิดความรู้สึกเบื่อหรือความเครียดจากการเรียน ดังนัน้สื่อบันเทิงจึงถือเป็นหนึ่งใน
เครื่องมือท่ีนำมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน เนื่องจากสื่อบันเทงิสามารถกระตุ้นความสนใจ 
ของผู้เรียนต่อการเรยีนได้ สามารถถ่ายทอดเนื้อหาที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่ายผ่านการเล่าเรื่องด้วย
ภาพเคลื่อนไหวพร้อมกับเสียงประกอบและเนื้อเรื่องที่น่าสนใจ มีเนื้อหาหลากหลายจึงสามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในการจดัการเรียนรู้ไดห้ลากหลายบริบท โดยเปดิโอกาสให้ผู้เรียนไดม้ีส่วนร่วมผา่นกิจกรรม
การเรยีนรู้ที่มผีู้เรยีนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างทักษะที่จำเป็นในศตวรรษท่ี 21 ให้กับผู้เรียน 
(กนก จันทร์ทอง, 2560, หน้า 229) 

ด้วยเหตุนี้ ผู้เขียนจึงสนใจนำเสนอตัวอย่างการวิเคราะหส์ื่อบันเทิงที่มีศักยภาพในฐานะสื่อการ
สอนสำหรับสังคมศึกษา และศึกษาข้อดีและข้อควรระวังของการใช้สื่อบันเทิงเป็นสื่อการสอนสำหรับการ
สอนสังคมศึกษา เพื่อเป็นแนวทางให้ผู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาได้นำสื่อบันเทิงไปปรับ
ใช้ในการออกแบบการเรียนและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรยีน 
 
ความเป็นสังคมศึกษา 
 สังคมศึกษาคือวิชาที่ศึกษาปรากฏการณ์และความสัมพันธ์ของมนุษย์ในสังคมซึ่งครอบคลุม
เนื้อหาหลายสาขาวิชาในทางสังคมศาสตร์ เช่น ศาสนาและจริยธรรมสังคมวิทยา มานุษยวิทยา 
รัฐศาสตร์ นิติศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ ประวัตศิาสตร์ ภมูิศาสตร์ การศกึษาสังคมศึกษาจึงมีวัตถุประสงค์
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจสภาพความเป็นไปของสังคม และปรับตวัเพื่อใช้ชีวิตในสังคมได้อย่างสันตสิุข 
(ฐากร สิทธิโชค, 2564, หน้า 3) ถ้าหากแบ่งเนื้อหาของสังคมศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานของกระทรวงศึกษา สามารถแบ่งเป็น 5 สาระย่อย ได้แก่ สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
สาระที่ 2 หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร์ สาระที่ 4 
ประวัติศาสตร์ สาระที่ 5 ภูมิศาสตร์ โดยการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาจะบูรณาการความรูห้ลายสาขา 
เพื่อทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจปรากฏการณที่เกิดขึ้นในสังคม เช่น ปัญหาเรื่องผู้อพยพในทวีปยุโรป 
เป็นผลมาจากสถานการณ์ความรนุแรงและสงครามกลางเมืองในภมูิภาคเอเชียตะวันตกเฉียงใต้และ
บางส่วนของแอฟริกา ผู้คนในบริเวณนั้นจึงต้องการอพยพไปยังดินแดนใหม่ที่ดีกว่าซึ่งคือประเทศใน 
ทวีปยุโรป การมีผู้อพยพจำนวนมากย้ายถิ่นฐานเข้าสู่ยุโรปส่งผลให้เกิดปัญหาค่าครองชีพและกระทบ 
กับความเป็นอยู่กับชาวยุโรป ซึ่งปัญหาผู้อพยพนีไ้ดส้่งผลใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงทางนโยบายการเมือง 
และการดำเนินการของรัฐบาลหลายประเทศในยุโรป (พลอยใจ ปิ่นตบแต่ง, 2568) จากประเด็นดังกลา่ว
สามารถเปิดโอกาสใหผู้้เรยีนได้นำความรู้จากวิชารัฐศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ สังคมวิทยา และภมูิศาสตร์
เพื่อทำความเข้าใจในปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น ดังนั้นสื่อการเรียนรูส้ำหรับใช้ในวิชาสังคมศึกษาจึงควรมี
ลักษณะเนื้อท่ีสามารถเช่ือมโยงประเด็นตา่ง ๆ ในสังคมซึ่งเป็นไปตามลักษณะของรายวิชา 
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สื่อบันเทิงและการสอนสังคมศึกษา 
สื่อบันเทิงถูกสร้างขึ้นเพื่อมอบความเพลิดเพลินให้กับผู้รับชม เนื้อหาของสื่อบันเทิงแต่ละชิ้น 

จะแตกต่างกันไปตามจินตนาการและความต้องการของผู้สร้าง เนื้อหาของสื่อบันเทิงอาจนำเสนอ
เกี่ยวกับความเป็นจริงในสังคม สถานท่ีน่าสนใจในประเทศ เหตุการณ์ทางประวัตศิาสตร์ เรื่องเล่าหรือ
ตำนานตามความเชื่อทางศาสนา การผจญภัยในอวกาศ หรือการทำสงครามของมนุษย์กับสัตว์ประหลาด
ที่ต้องการทำลายล้างมนุษยชาติ ความหลากหลายของเนื้อหาและการมอบความสนุกให้กับผูร้ับชม 
จึงเป็นสาเหตุให้ผู้คนมักให้ความสนใจในสื่อบันเทิงจนเกิดเป็นกระแสความนิยม ซึ่งแสดงออกผ่านทาง 
สื่อสังคมออนไลน์บ่อยครั้ง (กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์, 2566) ในบทความนี้ผู้เขียนจะ
จำกัดขอบเขตทางความหมายของคำว่า สื่อบันเทิง ให้หมายถึงสื่อประเภทละคร ซรีีส์ ภาพยนตร์ และ
แอนิเมชัน เพื่อให้ขอบเขตทางความหมายไม่กว้างเกินไป โดยสื่อบันเทิงสามารถจำแนกออกเป็น 2 
ประเภทหลัก ได้แก่ สื่อบันเทิงสอดแทรกความรู้ คือสื่อท่ีมีการนำเสนอข้อมูลหรือความรู้ร่วมกับเนื้อหา
อื่น ความรู้หรือข้อมลูในสื่อประเภทน้ีมีการลดความซับซ้อนและปริมาณของข้อมูลลงเพื่อใหผู้้ชมสามารถ
เข้าใจข้อมูลได้ง่ายข้ึน และสามารถมอบความเพลดิเพลินไดเ้ช่นเดียวกัน เช่น การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง Saint 
Young Men『聖☆おにいさん』นำหลักคำสอนของศาสนาพุทธและศาสนาคริสต์มา
ผสมผสานเข้ากับเนื้อเรื่องผ่านตัวละคร พุทธะ (ศาสดาของศาสนาพุทธ) และ เยซู (ศาสดาของศาสนา
คริสต์) ซึ่งศาสดาทั้งสองได้ลงมาใช้ชีวิตแบบคนธรรมดาอยู่บนโลกมนุษย์ที่ประเทศญี่ปุ่นในยุคปัจจุบัน 
(เดโชพล เหมนาไลย, 2558, น. 97-98) สื่ออีกประเภทหนึ่งคือสื่อบนัเทิงเพื่อความเพลิดเพลิน เป็นสื่อ 
ที่เน้นมอบความสนุกหรือความสุขจากการรับชมสื่อ เนื้อหาอาจมีการสอดแทรกประเด็นทางสังคมหรือ
สิ่งที่เกิดขึ้นจริง โดยนำเสนอผ่านการปรับเปลี่ยนให้ประเด็นดังกล่าวมีความสนุกเพิ่มมากข้ึน สื่อบันเทิง
จึงมีศักยภาพในการจดัการเรียนรู้ เพราะผู้เรยีนจะเกดิความสนใจต่อเนื้อหาและสร้างบรรยากาศใน
ห้องเรียนให้ดีต่อการเรียนการสอน สื่อบันเทิงสามารถนำไปใช้ในขั้นกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน และ
ขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งสือ่แต่ละชิ้นมีความเหมาะสมของในการนำไปใช้แตกตา่งกัน ขึ้นอยู่กับ
เนื้อหาและการพิจารณาของผูส้อน 

จากท่ีกล่าวไปในหัวข้อก่อนหน้านี้ สังคมศึกษาเป็นศาสตร์ซึ่งบูรณาการความรู้จากหลากหลาย
สาขาวิชา เพื่อเข้าใจความเป็นไปของสิ่งที่เกิดขึ้นในสังคม และพัฒนาผู้เรยีนให้เติบโตเป็นพลเมืองที่มี
คุณภาพของประเทศ การจดัการเรียนรูส้ังคมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 จึงควรจัดให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้เนื้อหา
และเสรมิสร้างทักษะที่จำเป็นผา่นกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายและมผีู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  
โดยครูผูส้อนจะเป็นผู้สนบัสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน (กนก จันทร์ทอง, 2560, หน้า 231) เมื่อพิจารณา 
ถึงเนื้อหาของสื่อบันเทิงจะเห็นได้วา่สื่อบันเทิงสอดแทรกความรู้ และสื่อบันเทิงเพื่อความเพลิดเพลิน 
สามารถนำมาประยุกตเ์ข้ากับการสอนสังคมศึกษาได้ แม้กระทั่งสื่อบันเทิงที่มีเนื้อหาเหนือจินตนาการ 
ก็สามารถนำมาใช้เป็นสื่อประกอบการสอนได้เช่นกัน เพราะสื่อบันเทงิเหล่านั้นมสีิ่งที่สามารถพบเห็นได้
ในโลกของความเป็นจริงผสมอยู่ ซึง่ผ่านการปรับแต่งให้ดึงดูดความสนใจของผู้ชม เช่น ภาพยนตร์
แอนิเมชันเรื่อง ผจญภัยปริศนาราชินีหิมะ (Frozen) เล่าเรื่องราวของเอลซ่าซึ่งมีพลังเวทมนตร์และ 
อันนาท่ีไม่มีพลังพิเศษใด ๆ โดยภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้ได้นำเสนอประเด็นความสมัพันธ์ระหว่าง 
พี่น้อง และบทบาทของผู้หญิงสมัยใหม่ ผ่านการเล่าเรื่องที่สนุกสนาน (ปิยะฉัตร วัฒนพานิช, 2558,  
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หน้า 143-144) นอกจากน้ีองค์ประกอบและสถานท่ีในภาพยนตร์เรือ่งนี้ยังแสดงให้เห็นถึงวิถีชีวิตและ
ความเป็นอยู่ของผู้คนท่ีอาศัยอยู่ในพ้ืนท่ีแถบยุโรปทางเหนือได้อีกดว้ย 

 

 
 

ภาพที่ 1 ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง ผจญภัยปริศนาราชินีหิมะ 
ที่มา : Frozen (2014) 

 
ตัวอย่างของงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการนำสื่อบันเทิงมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนสังคม

ศึกษา  
1. ณัฐภัทร คลา้ยสุวรรณ และ สิรวิรรณ ศรีพหล (2566) ได้ศึกษาการใช้สื่อบันเทิงร่วมสมัย

เพื่อพัฒนาจิตสำนึกความเป็นพลเมืองโลกในวิชาสังคมศึกษา โดยใช้สื่อบันเทิงร่วมสมัย 4 เรื่อง ได้แก่  
1) ซีรีส์ Hometown Cha-Cha-Cha 2) ซีรีส์ Not Me เขา…ไม่ใช่ผม 3) ภาพยนตร์ รายากับมังกร 
ตัวสุดท้าย (Raya and the Last Dragon) และ 4) ภาพยนตร์ อเวนเจอร์ส: เผดจ็ศึก (Avengers: 
ENDGAME) ซึ่งสื่อบันเทิงทั้ง 4 เรือ่งมีศักยภาพในการนำไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน
เพื่อให้การเรียนมีประสิทธิภาพมากข้ึนและเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่คาดหวัง 

2. สุฑามาศ แก้วบางพูด (2566) ได้ศึกษาภาพยนตร์ที่ใช้เป็นตัวอย่างประกอบการเรียน 
การสอนวิชาสังคมศึกษา ในหัวข้อความหลากหลายทางวัฒนธรรม เพื่อสร้างการตระหนักรู้ทางสังคม
และวัฒนธรรม ผลการศึกษาพบวา่ ผู้สอนสังคมศึกษามีความคิดเหน็ว่าภาพยนตรส์ามารถนำไปใช้ในการ
สอนสังคมศึกษาในเนื้อหาท่ีเกี่ยวขอ้งกับความหลากหลายทางวัฒนธรรมได้ ผา่นวิธีการจดัการเรียนรู้และ
สื่อท่ีหลากหลาย และจากการศึกษาความสัมพันธ์ของภาพยนตร์จำนวน 50 เรื่อง กับความหลากหลาย
ทางวัฒนธรรมภาพยนตร์ซึ่งประดว้ยด้านชาติพันธ์ุ ด้านวัฒนธรรมยอ่ยของกลุ่มต่าง ๆ ด้านเศรษฐกิจ 
ด้านการศึกษา ด้านศาสนา และดา้นเพศ พบว่าภาพยนตร์ทุกเรื่องมเีนื้อหาท่ีแสดงถึงความหลากหลาย
ทางวัฒนธรรม อย่างน้อย 2 ด้านข้ึนไป โดยด้านชาติพันธุ์มีจำนวนภาพยนตรม์ากที่สดุ คือ 48 เรื่อง 

3. David-Alexandre Wagner (2018) ได้ศึกษาการใช้ภาพยนตร์ของครูโรงเรยีนมัธยมปลาย
ชาวนอร์เวย์ในช้ันเรียนประวัติศาสตร์ จำนวน 19 คน ผลการศึกษาพบว่าครูมีทัศนคตเิชิงบวกต่อการใช้
ภาพยนตร์ในการสอนประวัติศาสตร์และใช้ภาพยนตร์ในการจัดการเรียนรู้บ่อยครั้ง โดยมีเหตุผลหลัก 
คือการจดจำด้วยภาพและความหลากหลายทางเนื้อหา อีกทั้งมีข้อจำกัดในด้านของเวลาของการจดัการ
เรียนรู้ และการเลือกใช้ภาพยนตรท์ี่จะนำมาใช้ 
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 4. Mehmet Şentürk and Ufuk Şimşek (2021) ได้ศึกษาการใช้การ์ตูนแบบรูปเลม่ และ
การ์ตูนแบบแอนิเมชันทางการศึกษาเพื่อใช้เป็นสื่อการสอนในวิชาสงัคมศึกษา ผลการศึกษาพบว่ากลุม่
ทดลองสองกลุ่มมีความแตกต่างกนัอย่างมีนัยสำคญัทางสถิติ และนกัเรียนจากกลุ่มที่ได้ใช้การ์ตูนทาง
การศึกษามองว่าการต์ูนเป็นสื่อการสอนที่มปีระสิทธิภาพ 
 
ตัวอย่างการวิเคราะห์สื่อบันเทิงท่ีมีศักยภาพในฐานะสื่อการสอนสังคมศึกษา 
 

การ์ตูนเรื่อง ยุ่งนักหนา เลขาพญายม1『鬼灯の冷徹』 
(Hozuki's Coolheadedness) 

 

 
 

ภาพที่ 2 การ์ตูนเรื่อง ยุ่งนักหนา เลขาพญายม 
ที่มา : MyAnimeList (n.d.) 

 
การ์ตูนเรื่อง ยุ่งนักหนา เลขาพญายม เป็นการต์ูนประเภทตลกขบขนัผสมแฟนตาซี  

ซึ่งสร้างสรรคโ์ดย Eguchi Natsumi (江口夏実) การต์ูนเรื่องนี้มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับการใช้ชีวิต 
ของตัวละครในนรกตามความเช่ือของศาสนาพุทธมหายานในประเทศญี่ปุ่น โดยดำเนินเนื้อเรื่องผ่าน 
ตัวละครสำคัญคือ Hoozuki (鬼灯) ซึ่งทำหน้าท่ีเป็นผู้ช่วยของ Emma-ō 2 (閻魔) และ 

 
1 ชื่อภาษาไทยโดย ส านักพมิพว์บิูลยก์จิ ซึง่เป็นผูถ้อืลขิสทิธิใ์นการจดัพมิพแ์ละจดัจ าหน่ายอย่างเป็นทางการใน
ประเทศไทย 
2 ราชาแห่งนรกตามความเชื่อของศาสนาพุทธมหายานในประเทศญี่ปุ่ น Emma-ō เป็นผูพ้พิากษาล าดบัที ่5 จากผู้
พพิากษาทัง้ 10 ท าหน้าทีต่ดัสนิความผดิบาปของวญิญาณเพื่อรบัผลของการกระท าตามทีท่ าไวใ้นยามทีย่งัมชีวีติ
อยู ่
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ช่วยบริหารจดัการปญัหาต่าง ๆ ในนรกให้เรียบร้อย การต์ูนเรื่องนี้มกีารสร้างทั้งในรูปแบบของมังงะ 
(การ์ตูนเล่มแบบญี่ปุ่นซึ่งจะเริ่มอ่านจากขวาไปซ้าย) และในรูปแบบของแอนิเมชัน (MyAnimeList, 
n.d.) ซึ่งในบทความนี้ผู้เขยีนเลือกศึกษาการ์ตูนเรื่องนี้ในรูปแบบของแอนิเมชันเป็นหลัก เพราะรูปแบบ
แอนิเมชันมีการเคลื่อนไหวของภาพ และมีเสียงประกอบซึ่งจะช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้
มากกว่ารูปแบบมังงะ จากการศึกษาพบว่าการ์ตูนเรื่องนี้มีศักยภาพในฐานะสื่อการสอนสำหรับสังคม
ศึกษาแบ่งออกได้ 5 ประการ ได้แก่ 

1. การดำเนินเนื้อเรื่องแบบสอดแทรกสาระ การดำเนินเนื้อเรื่องของการ์ตูนเรื่องยุ่งนักหนา 
เลขาพญายม มีการสอดแทรกความรู้เกี่ยวกับนรกในช้ันต่าง ๆ ผ่านบทละครทีส่นุกสนานเพื่อให้ผู้ชม
สามารถสนุกไปกับเนื้อเรื่องและจดจำความรู้ได้ การดำเนินเนื้อเรื่องส่วนมากจะนำเสนอประเด็นด้าน
ความรู้หนึ่งประเด็นต่อหนึ่งตอน ซึง่จะทำให้ผู้ชมได้รับความรู้ในปรมิาณที่ไมม่ากเกินไป และผู้ชมจะไดใ้ช้
ความรู้ที่ในตอนก่อนหน้าเพื่อทำความเข้าใจบทละครในช่วงต่อมาของเนื้อเรื่อง โดยจะมีตัวละครทีไ่มรู่้ 
ในประเด็นดังกล่าวและต้องได้รับการอธิบายจากอีกตัวละครหนึ่ง ในบางตอนจะมีเสียงบรรยายสั้น ๆ 
เกี่ยวกับสถานท่ีหรือสิ่งที่ปรากฏในฉากนั้น ๆ เพื่อให้ผู้ชมได้รู้ข้อมลูเพิ่มเติมหรือข้อมูลที่จำเป็นเพื่อการ
เข้าใจเนื้อเรื่อง ดังนั้นผูส้อนจึงไม่จำเป็นต้องให้ผู้เรียนรับชมทุกตอน และเลือกตอนท่ีมีเนื้อหาทีเ่หมาะกบั
หัวข้อในการจัดการเรียนรู้ครั้งนั้น 
 2. การสร้างภาพของนรกให้ใกล้กับชีวิตประจำวัน ผูส้รา้งการ์ตูนเรื่องนี้ได้ออกแบบการใช้ชีวิต
ของตัวละครที่อาศัยอยู่ในนรกให้ใกล้เคียงกับรูปแบบการใช้ชีวิตของมนุษย์ธรรมดา ในด้านการใช้ชีวิต 
ตัวละครส่วนมากมีหน้าที่การงานและความรับผดิชอบท่ีต้องทำเพื่อหารายได้มาใช้จ่ายในแต่ละวัน  
ซึ่งหลังจากสิ้นสุดเวลาของการทำงานแล้ว ตัวละครสามารถใช้เวลาว่างตามความต้องการของตนเอง  
ในด้านสิ่งของ สถานท่ี และวิทยาการต่างๆ ที่ปรากฏในเนื้อเรื่องบางอย่างคือสิ่งท่ีเกิดขึ้นในยุคสมยั
ปัจจุบัน เช่น ร้านอาหาร แหล่งค้าขาย กาแฟกระป๋อง โทรทัศน์ โทรศัพท์มือถือ ซึ่งสิ่งเหล่านี้สามารถ 
พบเห็นได้ในชีวิตประจำวันท่ัวไป ในด้านลักษณะของตัวละคร ตัวละครในเรื่องสามารถแสดงอารมณ์ 
ดีใจ ช่ืนชม เสียใจ ผิดหวัง โกรธ หวาดกลัว หรืออารมณ์อื่น ๆ คล้ายกับอารมณ์ของมนุษย์ และตัวละคร
ยังมีปฏิสมัพันธ์ต่อกันในรูปแบบท่ีคล้ายกับความสมัพันธ์ของมนุษย์ เช่น ความสัมพันธ์แบบเพื่อน
ความสัมพันธ์แบบเจ้านายกับลูกนอ้ง หรือความสัมพันธ์เชิงคู่รัก ความคล้ายคลึงของสิ่งต่าง ๆ ใน  
การ์ตูนเรื่องนี้กับชีวิตจริงทำให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ง่ายและสร้างความรู้สึกร่วมไปกับตัวละคร 
(พราว อรุณรังสีเวช, อติกานต์ เอีย่มละมัย, และ นิติธร อุ้นพิพัฒน์, 2562, หน้า 35-36) ซึ่งจะส่งผลให้
ผู้เรยีนเกิดความสนใจการรับชมเพิ่มขึ้น ทั้งยังทำให้ผู้สอนสามารถเชือ่มโยงสิ่งท่ีมีอยู่ในการต์ูนเข้าสู่
ชีวิตประจำวันของผู้เรียนได้ง่ายมากข้ึน 
 
 



85 
 

     
 

ภาพที่ 3 (ซ้าย) ภาพที่ 4 (ขวา) ตัวละครที่ใช้ชีวิตในนรกมีวิถีชีวิตคลา้ยกับมนุษย ์
ที่มา : TVアニメ「鬼灯の冷徹」好評配信中！ (2017) 

 
 3. การสอดแทรกความรู้ที่หลากหลาย การต์ูนเรื่องนี้นำเสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับนรกตาม
ความเชื่อของศาสนาพุทธมหายานในประเทศญี่ปุ่น ผ่านการสอดแทรกไปพร้อมกับการดำเนินเนื้อเรื่อง 
โดยผู้สร้างได้ทำใหผู้้รับชมได้เข้าใจถึงการลงโทษวิญญาณมนุษย์ในนรกแต่ละชั้น ซึ่งการลงโทษแตล่ะช้ัน
จะแตกต่างกันไปตามความผิดบาปท่ีวิญญาณไดเ้คยกระทำไวเ้มื่อครั้งยังมีชีวิตอยู่ในโลกมนุษย์ ภาพการ
ลงโทษวิญญาณในหลาย ๆ ตอนเป็นการเน้นย้ำถึงแนวคิดการรับผลของการกระทำของตนเองหรือกฎ
แห่งกรรมตามความเชื่อของศาสนาพุทธ และการ์ตูนเรื่องนี้ยังได้นำตวัละครและสิ่งต่าง ๆ ตามตำนาน
เรื่องเล่าในประเทศญี่ปุ่นมาเป็นส่วนหนึ่งของการดำเนินเนื้อเรื่องอีกด้วย เช่น Issun-boshi (一寸法
師)3  ได้ทำงานเป็นผูดู้แลอาวุธในนรกหลังจากเสียชีวิต Nekomata (猫又)4 เป็นนักข่าวคอยหาข่าว
ที่น่าสนใจในนรก Hakutaku (白澤)5 เปิดร้านขายยาชนิดต่าง ๆ ให้กับผู้ที่ต้องการ นอกจากน้ียัง
สอดแทรกเรื่องเล่าและตำนานตามความเช่ือจากพื้นที่อ่ืนนอกเหนือจากในประเทศญี่ปุ่นอีกด้วย  
ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดเจนคือ ตัวละครซาตาน6 (Satan) มีบทบาทหลายครั้งในการดำเนินเนื้อเรื่อง  
ซึ่งนอกเหนือจากซาตานแล้วยังมีตวัละครที่นำมาจากเรื่องเล่าตามความเช่ือในศาสนาคริสต์ เช่น 
Beelzebub7 รับหน้าที่เป็นผู้ช่วยของซาตาน โดยความหลากหลายดา้นเนื้อหาสาระที่มีอยู่ในการ์ตูน
เรื่องนี้จะช่วยให้ผูส้อนสามารถเลือกนำไปใช้ในเนื้อหาท่ีแตกต่างกันได้ตามความเหมาะสม และเปิด
โอกาสให้ผูเ้รียนได้ความรู้ทีไ่ม่เคยได้รู้มาก่อน 

 
3 ตวัละครในนิทานพืน้บา้นของญี่ปุ่ น เรื่องราวเล่าถงึเดก็ชายซึง่มคีวามสงูเพยีงหนึ่งนิ้วไดเ้ขา้ไปเป็นขา้รบัใชข้อง
เจา้หญงิ ภายหลงัเจ้าหญงิถูกยกัษ์ลกัพาตวั Issun-boshi จงึเขา้ไปช่วยปราบยกัษ์ และไดใ้ชค้อ้นวเิศษทีย่กัษ์ท า
หล่นไวท้ าให ้Issun-boshi มขีนาดเท่ากบัคนปกต ิ
4 ภูตผตีามต านานของญี่ปุ่ น มรีปูร่างเป็นแมวสองหาง โดยเรื่องเล่าของ Nekomata จะแตกต่างกนัไปในแต่ละพืน้ที่ 
5 สตัวว์เิศษในต านานซึง่ปรากฏอยู่ในความเชื่อประเทศจนีและประเทศญี่ปุ่ น โดย Hakutaku มชีื่อในภาษาจนีคอื 
Bai Ze (白泽) 
6 ตวัแทนของความชัว่รา้ยและผูท้ีต่่อตา้นพระเจา้ตามความเชื่อของศาสนากลุ่มอบัราฮมั 
7 ปีศาจระดบัสงูผูร้บัใชซ้าตาน ซึง่ภาพลกัษณ์ของ Beelzebub มกัมรี่างกายเป็นแมลงวนั 
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ภาพที่ 5 ตัวละคร Nekomata (ซ้าย) 
ที่มา : TVアニメ「鬼灯の冷徹」好評配信中！ (2017) 

 
 4. เนื้อเรื่องของการ์ตูนยุ่งนักหนาเลขาพญายม มีความทันสมัย แม้วา่การ์ตูนเรื่อง ยุ่งนักหนา 
เลขาพญายม จะออกฉากครั้งแรกเมื่อ พ.ศ. 2557 (ค.ศ. 2014) (MyAnimeList, n.d.) แต่เนื้อหาสาระ
และวิธีการดำเนินเนื้อเรื่องของการ์ตูนเรื่องนี้ยังสามารถเข้าถึงผู้เรียนในยุคปัจจุบันได้ อีกทั้งเมื่อพิจารณา
ถึงเนื้อหาในการ์ตูน ผูส้อนสามารถนำแนวคิดหรือหลักการที่เกีย่วข้องกับสังคมศึกษามาอธิบายได้ เชน่ 
การเปลีย่นแปลงของสังคมนรก ในช่วงเริ่มแรกนรกเป็นเพียงสถานที่พำนักของวิญญาณ แต่ภายหลังนรก
ได้พัฒนารูปแบบจนเกิดระบบการลงโทษตามกรรมของผูต้าย แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและ 
วิถีชีวิตของสังคมนรก ซึ่งเป็นไปตามหลักการการเปลี่ยนแปลงทางสงัคม นอกจากน้ีหากระยะเวลาใน
การจัดการเรยีนรู้มมีากเพียงพอ ผูส้อนสามารถเปดิการต์ูนให้ผู้เรียนดูทั้งตอนเพื่อให้ผู้เรยีนได้เรยีนรู้
วัฒนธรรมเกี่ยวกับญี่ปุ่นเพิ่มเติม ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ ณิชาภัทร ตั้นจัด (2563) ที่พบว่าผู้ชม 
Generation Y และ Generation Z  ที่รับชมอานิเมะเป็นระยะเวลามาก จะมีการรับรู้ด้านภาษา  
ด้านภูมิศาสตร์ และวัฒนธรรมด้านต่าง ๆ ของญี่ปุ่นเพิ่มขึ้นมากกว่าผู้ชมที่รับชมอานิเมะเป็นระยะเวลา
น้อย ดังน้ันหากนักเรียนกลุ่มใดทีต่้องการเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่นและวัฒนธรรมญี่ปุ่นเพิ่มเติม ผูส้อนสามารถ
นำการ์ตูนเรื่องนี้ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได ้
 5. การเข้าถึงเนื้อหาได้ง่าย การเขา้ถึงเนื้อหาของการ์ตูนญี่ปุ่นในปัจจุบันสามารถเข้าถึงได้ง่าย
ผ่านการรับชมผ่านทางวิดโีอสตรีมมิง ซึ่งมีข้อดีคือผู้รับชมสามารถเขา้ถึงเนื้อหาได้ทุกสถานท่ี และทุก
เวลาโดยอาศัยเครื่องมือสื่อสารและสัญญาณอินเทอร์เนต็ (ณิชาภัทร ตั้นจัด, 2563, หน้า 22) การ์ตูน
ญี่ปุ่นถือเป็นหนึ่งในสื่อท่ีไดร้ับการเผยแพร่ทางออนไลน์ ซึ่งในประเทศไทยมีการเผยแพร่การ์ตูนญี่ปุ่นผา่น
เว็บไซต์ แอปพลิเคชัน และแพลตฟอร์มวิดีโอสตรมีมิงของผู้ถือลิขสทิธ์ิการเผยแพร่ที่ถูกต้องตาม
กฎหมาย เช่น Bilibili, Muse Thailand, iQIYI, TrueID, Cartoon Club Channel ดังนั้นการเปดิ
การ์ตูนเรื่องนี้รวมถึงการ์ตูนญี่ปุ่นเรื่องอื่นจึงสะดวกกับครผููส้อนที่จะเปิดสื่อต่าง ๆ ให้กับผู้เรียนได้ชม 
ทั้งนี้บางช่องทางผู้สอนต้องสมัครบัญชีก่อนใช้งานเพื่อเข้าถึงเนื้อหา และช่องทางการรับชมการต์ูนญี่ปุน่
แต่ละเรื่องจะแตกต่างกันไปตามลขิลิทธิ์ท่ีผู้เผยแพร่เนื้อหาไดร้ับมา 
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ตัวอย่างแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ์ตูนเร่ือง ยุ่งนักหนา เลขาพญายม 
 ตัวอย่างแนวทางการจัดการเรียนรูใ้นวิชาศาสนา ศีลธรรม และจรยิธรรม หัวข้อ นิกายของ
ศาสนาพุทธ ระดับชั้น ม.4-6 เริ่มจากผู้สอนเลือกตอนท่ีมเีนื้อหาเกี่ยวกับหลักความเชื่อหรือแนวทาง
ปฏิบัติของศาสนาพุทธมหายานในการ์ตูนเรื่องนี้มาให้นักเรยีนรับชม จากนั้นผู้สอนกระตุ้นให้นักเรียน 
ตั้งคำถามเกี่ยวกับความแตกตา่งระหว่างศาสนาพุทธแบบเถรวาทและศาสนาพุทธแบบมหายาน  
เพื่อนำไปสู่การศึกษาข้อมลูเพื่อตอบคำถาม ช่วงท้ายของการจัดการเรียนรู้ ผูส้อนอาจอธิบายขยาย
ประเด็นที่นักเรียนได้ศึกษาให้กว้างขึ้นโดยเช่ือมโยงไปยังด้านประวัตศิาสตร์ วัฒนธรรม และสภาพสังคม
เพื่อให้นักเรียนเข้าใจมากขึ้น  
 ตัวอย่างแนวทางการจัดการเรียนรูใ้นวิชาหน้าท่ีพลเมืองและศลีธรรม หัวข้อ พลเมืองดี 
ระดับชั้น ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) เริ่มจากผูส้อนเลือกตัวละคร 1 ตัวละคร จากนั้นคัดเลือก
ตัวอย่างพฤติกรรมของตัวละครที่เลือกในตอนต่าง ๆ ให้นักเรยีนดู แล้วให้ผู้เรียนวิเคราะห์ว่าตัวละคร
ดังกล่าวถือว่ามีลักษณะเป็นพลเมอืงดีของสังคมหรือไม่และอยา่งไร เมื่อไดค้ำตอบจากผู้เรียนแล้ว ผู้สอน
ให้นักเรียนเสนอวิธีการพัฒนาพฤติกรรมของตัวละครที่เลือกใหม้ีลักษณะพลเมืองดีมากข้ึน และเช่ือมโยง
กลับมายังพฤติกรรมของผูเ้รียนเพื่อให้ผู้เรียนนำข้อคดิจากตัวละครมาพัฒนาพฤติกรรมของตนเองให้เปน็
พลเมืองดีของสังคม 

การจัดการเรยีนรู้โดยใช้การ์ตูนเรือ่ง ยุ่งนักหนา เลขาพญายม เป็นสือ่การสอนสามารถใช้ได้
หลากหลายหัวข้อขึ้นอยู่กับความเหมาะสมตามความเห็นของผู้สอนว่าจะนำไปใช้ในหัวข้อการสอนเรื่อง
ใดและกลุ่มผูเ้รียนระดับใด ซึ่งเนื้อหาของวิชาสังคมศึกษาประกอบดว้ยเนื้อหาจากหลายหลากสาขาวิชา 
ดังนั้นผู้สอนสังคมศึกษาจึงสามารถเลือกเนื้อหาและองค์ประกอบต่าง ๆ ในเนื้อเรื่องเพื่ออธิบายใน
ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหารายวิชา หรือเช่ือมโยงเนื้อหาไปสู่ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นในสังคมเพื่อให้
ผู้เรยีนเข้าใจมากข้ึน โดยผูส้อนควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ใหผู้เ้รียนได้เกดิความสนุกไปกับเรียน
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบศึกษาบันเทิง
(Edutainment) (สภุลักษณ์ วงศห์น่อ, 2566, หน้า 115-116) ทั้งนี้ผู้เขียนเห็นว่าการ์ตูนเรื่องนี้ควร
นำไปใช้กับผู้เรยีนที่มีอายุมากกว่า 13 ปีข้ึนไป เนื่องจากมีเนื้อหาบางส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับความรุนแรง 
และพฤติกรรมด้านลบของตัวละคร ซึ่งช่วงอายุนี้ผู้เขียนอ้างอิงตามกฎกระทรวงว่าด้วยการกำหนด
ลักษณะของประเภทภาพยนตร์ (กฎกระทรวงกำหนดลักษณะของประเภทภาพยนตร์ พ.ศ. 2552, 
2552) 
 
ข้อดีของการใช้สื่อบนัเทิงในการจัดการเรียนการสอนสังคมศกึษา 

การนำสื่อบันเทิงมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรยีนการสอนสังคมศึกษามีข้อดี ดังนี้ 
 1. การสร้างความสนใจในการเรียนรู้ ส่วนประกอบสำคญัในการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดี
ในช้ันเรียนคือความสนใจที่จะเรียนรู้ของผู้เรียน ดังนั้นการสร้างความสนใจในหัวข้อการเรียนรูจ้ึงเป็น
เรื่องจำเป็น สื่อบันเทิงซึ่งมักประกอบด้วยภาพ สสีัน การเคลื่อนไหว และเสียงประกอบซึ่งมาพร้อมกับ
อารมณ์ของตัวละคร จะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจในสื่อบันเทิงได้ดีและจดจำไดม้ากกว่าการเรียนผ่าน
ตัวหนังสือหรือรปูภาพเพียงอย่างเดียว นอกจากน้ีหากเลือกใช้สื่อบันเทิงที่ได้รับนิยมในช่วงเวลาขณะนัน้
จะช่วยส่งเสริมความสนใจในการเรียนรู้ยิ่งขึ้น การใช้สิ่งที่อยู่ใกลต้ัวผูเ้รียนมาประยุกต์ใช้ในการจัดการ
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เรียนรูจ้ึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งเพื่อให้ผู้เรียนไดเ้กิดผลลัพธ์ทางการเรยีนรู้ที่ไดต้ั้งไว้ ซึ่งเป็นไปตามลักษณะ
ของแนวทางการจัดการเรยีนรู้แบบบันเทิง (Edutainment) (พิชญาภา ยืนยาว, และ ณัฐวรรณ พุ่มดียิง่, 
2560, หน้า 916-917) 

2. การสอดแทรกประเด็นทางสังคมไปกับเนื้อเรื่อง สื่อบันเทิงไมเ่พียงสร้างความบันเทิงให้กับ
ผู้ชม แต่ภายใต้เนื้อเรื่องที่สนุกสนานยังไดส้อดแทรกประเด็นทางสังคม หรือ สิ่งที่มีอยู่ในโลกแห่งความ
เป็นจริงผ่านการปรับแต่งให้เข้ากบัเนื้อเรื่อง เนื้อหาของสังคมศึกษาได้แบ่งออกเป็น 5 ส่วนสำคญั ได้แก่ 
ศาสนาและศลีธรรม ภูมิศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ หน้าที่พลเมือง และประวัติศาสตร์ ซึ่งการเรียนแตล่ะส่วน
แยกกันอาจไมส่ามารถทำให้ผู้เรียนเช่ือมโยงเนื้อหาแตล่ะส่วนเข้าด้วยกันได้ แตส่ื่อบันเทิงจะช่วย
เชื่อมโยงความรูจ้ากสาขาต่าง ๆ ผา่นเนื้อเรื่องให้กับผู้เรียนได้จดจำและเข้าใจง่าย (สฑุามาศ แก้วบางพดู, 
2566, หน้า 109-111) เช่น ภาพยนตร์เรื่อง สงครามเกมคนอัจฉริยะ (Ready Player One) ได้นำเสนอ
โลกในอนาคตทีผู่้คนใช้เวลาชีวิตในโลกเสมือนอันเป็นผลมาจากสภาพทางสังคมที่บีบบังคับ 

3. การฝึกทักษะทางความคิดผ่านเนื้อหา ผู้สอนสามารถตั้งคำถามเชงิวิพากษ์เกี่ยวกับเนื้อเรื่อง
และองค์ประกอบต่าง ๆ ในสื่อบันเทิงให้กับผู้เรียนได้ใช้ทักษะทางความคิด เช่น แรงจูงใจของตัวละคร 
ซึ่งเกิดจากปัจจยัทางสังคมในขณะนั้น สาเหตุและผลกระทบเหตุการณ์ที่มีต่อสังคมโดยรวม หรือ
ข้อเท็จจริงที่อยู่ในสื่อบันเทิงมีมากน้อยเพียงใด (Wagner, S, 2021, p. 152-153) ผู้สอนอาจใช้คำตอบ
ของผู้เรียนเพื่อนำไปสู่การสร้าง  แนวทางแก้ไขปัญหาในกับตัวละคร หรือสถานการณ์ในสื่อบันเทิงอย่าง
สร้างสรรคโ์ดย บรูณาการความรู้จากบทเรียนมาใช้แก้ปัญหาด้วย นอกจากนี้การฝึกแยกแยะข้อเท็จจรงิ 
ในสื่อบันเทิงสามารถนำไปใช้ร่วมกับการพัฒนาทักษะการรูเ้ท่าทันสือ่ ซึ่งเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับผู้เรียนใน
ยุคปัจจุบันที่ข่าวสารในโลกออนไลน์มีทั้งเรื่องจริง เรื่องไมจ่ริง และขอ้มูลที่แอบแฝงจุดประสงค์บางอยา่ง
เอาไว้ (Abrams, Z, 2024) 

4. ความหลากหลายทางเนื้อหา สือ่บันเทิงมีเนื้อหาที่หลากหลายซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการนำไป
ประยุกต์ในการสอนสังคมศึกษา ผูส้อนสามารถเลือกใช้สื่อบันเทิงที่เหมาะสมกับหัวข้อการเรียนรู้และ
ระดับอายุของผูเ้รียน ไม่ว่าจะเป็นการใช้เพื่ออธิบายภูมิประเทศของแต่ละพื้นท่ี เล่าความเป็นมาของ
เหตุการณ์ปัจจบุันโดยย้อนกลับไปยังอดีต ขยายความผลของระบบเศรษฐกิจและการเมืองต่อชีวิตของ
ประชาชนในประเทศ (สฑุามาศ แก้วบางพูด, 2566, หน้า 25) การใช้สื่อบันเทิงในการสอนสังคมศึกษา 
จึงไม่เพียงทำให้นักเรยีนสามารถเข้าใจเนื้อหาของบทเรียน แต่ยังทำให้ผู้เรียนไดเ้ห็นองค์ประกอบอ่ืนท่ี
เป็นประโยชน์ต่อการเข้าใจบทเรียนมากขึ้น 

5. การเข้าถึงสื่อบันเทิงได้ง่ายผ่านระบบอินเทอร์เนต็ ปัจจุบันผู้คนสามารถเข้าถึงสื่อบันเทิง 
ต่าง ๆ ไดผ้่านบริการ OTT (Over-The-Top) ซึ่งคือการให้บริการรบัชมเนื้อหาผ่านเครือข่าย
อินเตอร์เนต็ ผู้รับชมสามารถเลือกเนื้อหาและช่วงเวลาที่ต้องการรับชมไดเ้องตามความต้องการ  
โดยผู้รับชมไม่จำเป็นต้องดาวน์โหลดทั้งหมดเพื่อรับชม แตส่ามารถรบัข้อมูลของเนื้อหาจากเครือข่ายไป
เรื่อย ๆ และดูเนื้อหาได้ทันที เรียกกระบวนการถ่ายทอดข้อมูลแบบนี้ว่า การสตรีมมิง (Streaming) 
ตัวอย่างผู้ให้บริการสตรีมมิง เช่น Netflix, YouTube, HBO, Prime video, Disney+, iQIYI, Viu  
ผู้ให้บริการเหล่านี้เป็นผู้ให้บริการวิดีโอสตรีมมิงท่ีมีชื่อเสียงและได้รบัความนิยมในประเทศตา่ง ๆ ท้ังนี้ 
ผู้ให้บริการสตรีมมิงมีบริการการเปิดให้เข้าถึงเนื้อหาท่ีแตกตา่งกัน แบ่งออกเป็นสามรูปแบบคือ รูปแบบ
ที่หน่ึงคือการเข้าถึงแบบไมม่ีค่าใช้จ่ายโดยมีโฆษณาปรากฏขึ้นระหวา่งการฉายเนื้อหา รปูแบบท่ีสองคอื
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การเข้าถึงเนื้อหาโดยจ่ายค่าบริการรายเดือนหรือรายปี รูปแบบท่ีสามคือการเข้าเนื้อหาโดยจ่าย
ค่าบริการเฉพาะเนื้อหาทีต่้องการรับชม (สุภาพงษ์ ตันสภุาพ, ธันวา แผนสท้าน, และ ชลิตา ศรีนวล, 
2567, หน้า 120-121) 

 
ข้อควรระวังของการใช้สื่อบันเทิงในการจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษา 

การนำสื่อบันเทิงมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรยีนการสอนสังคมศึกษา ผู้สอนควรคำนึงถึง 
ข้อควรระวังในการนำสื่อบันเทิงไปใช้ ดังนี้ 

1. ด้านความน่าเชื่อ ความน่าเช่ือถือของข้อมูลในสื่อบันเทิงถือเป็นเรือ่งสำคัญที่ผูส้อนต้อง
คำนึงเมื่อนำสื่อบันเทิงมาใช้ประกอบการจัดการเรยีนการสอน เพราะข้อมูลในสื่อบันเทิงบางประเภทถูก
ปรับเปลีย่นให้แตกตา่งไปจากความเป็นจริง เช่น เรื่องสร้างจากเรื่องจริง (Based on true story) สื่อ
บันเทิงประเภทน้ีจะมีการผสมเนื้อหาระหว่างเรื่องที่เกิดขึ้นจริงและเรื่องที่แต่งข้ึนใหม่เพื่อความบันเทิง 
ซึ่งการนำเสนอความจริงได้เพียงสว่นหน่ึงจะก่อให้เกิดความเข้าใจท่ีคลาดเคลื่อนไปจากความเป็นจริง 
(THE STANDARD POP TEAM, 2562) โดยหลายครั้งสื่อบันเทิงประเภทเรื่องสร้างจากเรื่องจริงจะถูก
วิจารณ์ว่าบดิเบือนความเป็นจริง เช่น ภาพยนตร์อัตชีวประวัติของดอน เชอร์ลีย์ ช่ือเรื่อง Green Book 
ถูกครอบครัวของเชอร์ลีวิจารณภ์าพยนตร์เรื่องนี้ว่าลักษณะของตัวละครไม่ตรงตามความเป็นจริงของ
ดอน เชอร์ลีย์ (ทัศนา พุทธประสาท, 2565) ดังนั้นผู้สอนจึงต้องเน้นย้ำให้นักเรียนศึกษาข้อมลูจากหลาย
แหล่งเพื่อความถูกต้องของข้อมูล 

2. ด้านความแตกตา่งทางวัฒนธรรม ในแต่ละประเทศมีวัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์ของตนเอง 
สื่อบันเทิงของแต่ละประเทศจึงถ่ายทอดวัฒนธรรมของประเทศต้นทางผ่านการเล่าเรื่องไปด้วย หากผูร้บั
สื่อเป็นคนในต่างประเทศหรือมีวฒันธรรมที่ต่างกันอาจส่งผลให้เกิดความไมเ่ข้าใจ และนำไปสู่การ
เปรียบเทยีบวัฒนธรรมอื่นกับวัฒนธรรมของตนเอง (Bhabha, 1990 อ้างถึงใน เดโชพล เหมนาไลย, 
2558, หน้า 99) ดังนั้นผู้สอนจึงต้องอธิบายให้นักเรียนเข้าใจว่าการศึกษาเรื่องราวของผู้คนตา่ง
วัฒนธรรมไม่ควรนำมาเปรียบเทียบกับวัฒนธรรมของตนเอง เพราะวัฒนธรรมในแตล่ะพื้นท่ีเกิดขึ้นจาก
ปัจจัยที่แตกต่างกัน  

3. ด้านความคิดทางสังคมและการเมือง สื่อบันเทิงสามารถเป็นเครื่องมือถ่ายทอดความคิดทาง
สังคมและการเมืองของรัฐ เพื่อเปลี่ยนแปลงความคิดและพฤติกรรมของผู้รับสื่อได้ทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศ (อุสมุา สุขสวัสดิ,์ 2561, หน้า 123-124) หากจำเป็นต้องใช้สื่อท่ีมีเนื้อหาลักษณะนี้ ผู้สอน
ควรให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาและวิเคราะห์วัตถุประสงค์ของผู้สรา้ง เพื่อเสรมิสร้าง
ความสามารถดา้นการรูเ้ท่าทันสื่อให้กับผู้เรยีน 

4. ด้านลิขสิทธิ์ ผูส้อนไม่สามารถนำสื่อบันเทิงที่ยังมีอายุการคุม้ครองลิขสิทธิ์มาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนเชิงพาณิชยไ์ด้ เนื่องจากมีข้อจำกัดทางกฎหมายตามพระราชบัญญัตลิิขสิทธิ์ พ.ศ. 
2537 แต่จะได้รับการยกเว้นหากใช้เพื่อเป็นประโยชน์ในทางวิชาการและการศึกษา (นันทวุฒิ นิยมวงษ,์ 
2565, หน้า 13) ดังนั้นผู้ที่ต้องการใช้สื่อบันเทิงในการจัดการเรียนการสอนเชิงพาณิชย์จึงควรเลือกใช้สือ่
ที่หมดการคุม้ครองลิขสิทธ์ิไปแล้ว หรือสรา้งสื่อบันเทิงขึ้นมาด้วยตนเองเพื่อป้องกันการถูกฟ้องร้องและ
ดำเนินคดตีามกฎหมาย 
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 5. ด้านพฤติกรรมเลยีนแบบ การเกิดความรูส้ึกร่วมไปกับตัวละครเนือ่งจากความคล้ายคลึง
ระหว่างตัวละครกบัผู้รบัสื่อ มสี่วนทำให้พฤติกรรมของผูร้ับสื่อเปลี่ยนแปลงไปได้ทั้งทางบวกและทางลบ 
(พราว อรุณรังสีเวช, อติกานต์ เอีย่มละมัย, และ นิติธร อุ้นพิพัฒน์, 2562, หนา้ 39) ดังนั้นผู้สอนจึงควร
ระมัดระวังการใช้สื่อท่ีมคีวามรุนแรงหรือองค์ประกอบดา้นลบ เพื่อไม่ให้ผู้เรียนเลียนแบบพฤติกรรม 
ทางลบ และควรคำนึงถึงระดับความเหมาะสมของเนื้อหากับช่วงอายุของผู้เรียนอีกด้วย 
 จากท่ีได้กล่าวถึงข้อควรระวังของการใช้สื่อบันเทิงไปข้างต้น ผูส้อนจึงควรปลูกพัฒนาทักษะ
การรู้เท่าทันสื่อ (Media literacy) เพิ่มเติมให้กับผู้เรียนไปพร้อมกับการจัดการเรยีนรู้ เพราะการรู้ 
เท่าทันสื่อเป็นทักษะสำคัญสำหรบัศตวรรตที่ 21 ซึ่งเทคโนโลยสีารเทศมีส่วนสำคัญในการใช้ชีวิตของ
ผู้สนใจสังคม (เทอดศักดิ์ ไม้เท้าทอง, 2558, หน้า 79-80) การมีทักษะดังกล่าวจึงจะช่วยใหผู้้เรยีน
สามารถเข้าใจวัตถุประสงค์และสาระสำคัญ รวมทั้งประเมินค่าสื่อท่ีได้ดู เพื่อเป็นการป้องกันการถูก
ครอบงำจากสื่อ (กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์, 2562, หน้า 28-29) ท้ังจากสื่อบันเทิงที่ใช้
ในการจัดการเรียนรู้และสื่อตา่ง ๆ ในชีวิตประจำวันของผู้เรยีน 
 
สรุป 
 สื่อบันเทิงไม่เพยีงแค่มอบความสนกุสนานให้กับผูร้ับชมเท่านั้น แต่ยังสามารถถ่ายทอด
ประเด็นและเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในสังคมได้อีกด้วย เนื้อหาสาระของสงัคมศึกษาประกอบด้วยเนื้อหา
สาระที่หลากหลายเพื่อทำความเขา้ใจปรากฏการณ์ทางสังคมที่เกิดขึน้ ดังนั้นสื่อบันเทิงที่นำเสนอและ
สอดแทรกประเด็นต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ในสังคมจึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่ผู้สอนสังคมศึกษาจะสามารถ
นำไปใช้ในการจัดการเรยีนรู้ให้กับผู้เรยีน อีกทั้งยังช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ทีส่นุกตามแนวคดิการ
จัดการเรียนรู้แบบศึกษาบันเทิง โดยการต์ูนเรื่อง ยุ่งนักหนา เลขาพญายม นำเสนอความรู้เกี่ยวกับนรก
ตามความเชื่อของศาสนาพุทธมหายานในประเทศญี่ปุ่นและยังสอดแทรกความรู้อื่น ๆ เข้ามาด้วยเช่นกัน 
ผู้สอนจึงสามารถเลือกเนื้อหาในการ์ตูนแตล่ะตอนไปใช้ร่วมกับการจดัการเรียนรูต้ามความเหมาะสม 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ตามเป้าหมายที่ไดต้ั้งไว้ ท้ังนี้แม้  สื่อบันเทิงจะมีศักยภาพในการ
นำมาเป็นสื่อการสอนวิชาสังคมศึกษา แต่การนำการสื่อบันเทิงไปในการจัดการเรยีนการสอนจำเป็นตอ้ง
ใช้อย่างระมัดระวัง โดยผู้สอนอาจเพิ่มเตมิทักษะการรู้เท่าทันสื่อเพื่อลดผลกระทบด้านลบท่ีจะเกดิกับ
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เรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าวรรณคดีโคลงโลกนิติให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง 3) เพื่อนิเทศ 
การจัดการเรียนรู้เรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าวรรณคดีโคลงโลกนิติ ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบ 
นำตนเอง และ 4) เพื่อพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้เรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าวรรณคดีโคลง 
โลกนิติ ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง โดยใช้กระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 
โรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี ่กลุ่มเป้าหมาย 
ได้แก่ ครู จำนวน 3 คน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ โดยการเลือก
แบบเจาะจง เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการโดยประยุกต์ใช้กระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 
เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ แบบบันทึกชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
และแบบนิเทศการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง วิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์
เนื้อหา และเรียบเรียงในเชิงพรรณนาวิเคราะห์ โดยมีสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ครูผู้ร่วมเรียนรู้ออกแบบกิจกรรมและเขียนแผนการจัดการเรียนรู้      
เรื่องการวิเคราะห์คุณค่าวรรณคดีโคลงโลกนิติที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนจัดการตนเอง ตรวจสอบตนเอง      
และปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตนเองได้ ครูสามารถตั้งคำถามสะท้อนคิดและดำเนินกิจกรรมที่ผู้เรียนบอก 
แนวทางการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตนเอง 2) ผลการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก    
(ค่าเฉลี่ย 5.00, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.00) มีการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง ปรับปรุงคำถาม
สะท้อนคิดให้ผู้เรียนบอกแนวทางการปรับปรุงตนเอง 3) ผลการนิเทศการจัดการเรียนรู้ พบว่า ผู้เรียนเกิด
ทักษะการเรียนรู้ในการนำตนเองทั้งจัดการตนเอง ประเมินตรวจสอบตนเอง และปรับปรุงเปลี่ยนแปลง
ตนเอง ด้านปัญหาอุปสรรค ได้แก่ การฝึกตั้งคำถามสะท้อนคิดเพื่อให้ผู้เรียนบอกแนวทางของการปรับปรุง
ตนเอง ซึ่งครูผู้สอนสามารถนำเอาเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) มาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น หรือ
การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสะท้อนกลับ (Feedback) มายังครูผู้สอน เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาตนเอง
และการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 4) ผลการสะท้อนการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ ครูผู้ร่วม
เรียนรู้เกิดสมรรถนะการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และจัดการเรียนรูเ้รื่อง การวิเคราะห์คุณค่าวรรณ 
คดีโคลงโลกนิติ ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง สามารถประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ และเป็น
แนวทางการประเมินตำแหน่งและวิทยฐานะ เพื่อสร้างความก้าวหน้าทางวิชาชีพของตนเองได้ในอนาคต 
 
คำสำคัญ: สมรรถนะครู, การจัดการเรยีนรู้, การเรียนรู้แบบนำตนเอง, ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 
 

ABSTRACT 
 The objective of this research was 1) To develop competencies in designing and 
writing learning management plans that foster students’ self-directed learning skills. 2) To 
evaluate the learning management plan on the analysis of literary values in Klong Loganit to 
enhance students’ self-directed learning skills. 3) To supervise the implementation of learning 
management on the analysis of literary values in Klong Loganit to promote students’ self-
directed learning skills. 4) To develop teacher competency in instructional management on 
the analysis of literary values in klong Loganit to enhance students’ self-directed learning skills 
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through the implementation of the Professional Learning Community (PLC) process. The 
study was conducted at Khlongthomratrangsan School under the Secondary Educational 
Service Area Office Trang-Krabi. The target group consisted of the three Thai language 
teachers purposively selected from the school. This study employed an action research 
methodology with an applied PLC process. Research instruments included a PLC reflection 
log, a learning management plan evaluation form, and a supervision form focusing on the 
development of students’ self-directed learning skills. Data were analyzed using content 
analysis and descriptive analysis, along with basic statistics such as mean and standard 
deviation. 
 The findings revealed that 1) Teachers participating in the learning community 
were able to design activities and develop learning management plans on the analysis of 
literary values in Khlong Lok Niti that provided opportunities for students to manage, 
monitor, and improve themselves. Teachers demonstrated the ability to pose reflective 
questions and facilitate activities that enabled students to propose their own approaches 
for self-improvement. 2) The evaluation of the learning activities was at a very high level 
(Mean = 5.00, S.D. = 0.00). Students demonstrated the development of self-directed 
learning skills, while reflective questions were refined to encourage students to articulate 
their own strategies for self-improvement. 3) The supervision of learning management 
indicated that students developed self-directed learning skills, including self-management, 
self-assessment, and self-adjustment. The main challenge identified was the practice of 
posing reflective questions that encouraged students to provide their own directions for 
improvement. To address this, teachers could increasingly integrate artificial intelligence (AI) 
technology into learning management, as well as provide opportunities for students to give 
feedback to teachers, which could serve as guidelines for both teacher self-development 
and the improvement of future learning management practices. 4) Reflections on the 
development of teachers’ learning management competencies showed that participating 
teachers enhanced their competencies in designing and implementing learning activities on 
the analysis of literary values in Khlong Lok Niti. Students acquired self-directed learning 
skills that could be applied in various learning contexts. Moreover, the outcomes could 
serve as a framework for teacher performance evaluation and academic position 
advancement, thereby contributing to their future professional growth. 
 
Keywords : Teacher Competency, Instructional Management, Self-Directed Learning, 
Professional Learning Community 
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ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
การศึกษาเป็นปัจจยัพื้นฐานในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และคุณภาพชีวิตของประชาชน  

ดังปรากฏในพระราชบัญญัติการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 4) พ.ศ. 2562  
ซึ่งได้กำหนดหลักการจัดการศึกษาว่าผู้เรยีนทุกคนมีความสามารถในการเรยีนรู้และพัฒนาตนเองได้  
และกระบวนการจดัการศึกษาต้องยึดผู้เรียนเป็นสำคญั (กระทรวงศกึษาธิการ, 2562) แนวนโยบาย
ดังกล่าวยังสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาท่ียั่งยืนขององค์การสหประชาชาติ (United Nations)  
ข้อที่ 4 ซึ่งมุ่งให้เกิดความเท่าเทียมและการเรียนรูต้ลอดชีวิตสำหรับทุกคน (UNESCO, 2016)  

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหง่ชาติ ฉบับท่ี 13 (พ.ศ. 2566–2570) ได้เน้นให้ประเทศไทย
พัฒนาไปสูส่ังคมที่ก้าวทันโลก มเีป้าหมายสำคัญในการพัฒนาคนไทยให้มีสมรรถนะสำคญัในศตวรรษที่ 
21 และเรียนรู้ตลอดชีวิตได้ (สำนกังานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2565) เช่นเดียวกับ
แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560–2579 มุ่งเน้นให้ประชาชนเข้าถึงการเรียนรู้ที่มีคณุภาพเพื่อ
ดำรงชีวิตอย่างมีความสุขและยั่งยนื (สำนักงานเลขาธิการสภาการศกึษา, 2560) 

การเรยีนรู้เป็นสิ่งสำคญัที่สดุในการพัฒนามนุษย์ และเป็นวิถีทางที่นำไปสู่การปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงการดำเนินชีวิตให้เปน็ไปอย่างเหมาะสม “การเรียนรู้แบบนำตนเอง” (Self-Directed 
Learning) เป็นรูปแบบการเรียนรูท้ี่ผู้เรียนมีบทบาทในการกำกับ วางแผน และประเมินผลการเรียนรู้
ของตนเอง โดยมีครูทำหน้าท่ีเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรยีนรู้ โดยการเรยีนรู้แบบนำตนเอง  
ถือเป็นทักษะที่สำคัญในการดำเนนิชีวิตในสังคมยุคปัจจุบันและอนาคต เนื่องจากส่งเสริมใหผู้้เรียนเกิด
ความเป็นอิสระ มีความสามารถในการปรับตัว และพัฒนาทักษะทีจ่ำเป็นต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตอยา่งมี
ประสิทธิภาพ ท้ังนี้กระบวนการเรยีนรู้แบบนำตนเองถือเป็นกระบวนการที่ยืดหยุ่นและปรับเปลี่ยนได้
ตามบริบทของผูเ้รียน โดยผู้วิจัยเลอืกใช้แนวคิดของ Costa และ Kallick (2004) ซึ่งระบุว่าการเรียนรู้
แบบนำตนเอง ประกอบด้วย 3 มิติหลัก ได้แก่ การจดัการตนเอง การประเมินตนเอง และการปรับปรงุ
ตนเอง ซึ่งถือเป็นทักษะสำคัญของการเรยีนรู้ตลอดชีวิตและสามารถนำมาพัฒนาทักษะของผู้เรยีนใน
สถานศึกษาได ้

แนวทางการพัฒนาครูในปัจจุบันได้เปลีย่นจากการอบรมระยะสั้นไปสู่การพัฒนาวิชาชีพโดยใช้
บริบทของสถานศึกษาเป็นฐานผ่านกระบวนการ "ชุมชนการเรียนรูท้างวิชาชีพ" (Professional 
Learning Community: PLC) เป็นการรวมกลุ่มครูเพื่อเรยีนรูร้่วมกันอย่างต่อเนื่องจากการปฏิบตัิ 
(Hord, 1997) และสะท้อนผลการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อผู้เรียนได้ดี
ยิ่งข้ึน ทั้งนี้สำนักงานคณะกรรมการข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา (ก.ค.ศ.) ได้กำหนดแนว
ทางการประเมินตำแหน่งและวิทยฐานะของครู โดยเน้นให้ผู้เรียนเกดิพฤติกรรมการเรียนรู้แบบนำตนเอง
อย่างชัดเจนผ่านการออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้ที่เปดิโอกาสให้ผู้เรียนริเริ่ม ประเมิน และปรับปรุง
ตนเอง (สำนักงานคณะกรรมการขา้ราชการครูและบคุลากรทางการศึกษา, 2564) 

โรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค ์สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่ 
เป็นโรงเรียนมัธยมคุณภาพท่ีดำเนนิการจัดตั้งชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพมาอย่างต่อเนื่อง โดยมุ่งเน้น
การพัฒนาสมรรถนะครูเพื่อยกระดับคุณภาพผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ให้สามารถเรียนรูไ้ดด้้วยตนเอง 
ผ่านกระบวนการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) และการเรยีนรู้แบบนำตนเอง (Self-Directed 
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Learning) โดยเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนกำกบั วางแผน และประเมินผลการ
เรียนรู้ของตนเองได้ และส่งเสรมิให้ครูออกแบบการจดัการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพอย่างต่อเนื่อง 

ผู้วิจัยจึงมีความสนใจศึกษาเรื่อง “การพัฒนาสมรรถนะครูดา้นการจดัการเรียนรู้            
เรื่อง การวิเคราะห์คณุค่าวรรณคดโีคลงโลกนิติ เพ่ือให้ผูเ้รียนมีทักษะการเรยีนรู้แบบนำตนเอง  
ด้วยกระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ โรงเรียนคลองท่อมราษฎรร์ังสรรค์ สังกัดสำนักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาตรงั กระบี่” เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาครูให้จัดการเรยีนรู้ได้อย่างมี
คุณภาพ และส่งผลต่อผู้เรียนให้เกดิการเรียนรู้แบบนำตนเองได้ พัฒนาสู่โรงเรียนคณุภาพที่นักเรียนไดร้ับ
ความเสมอภาค ลดความเหลื่อมลำ้ทางการศึกษาและเกิดการเรยีนรูต้ลอดชีวิตอย่างแท้จริง 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการออกแบบและเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ใหผู้้เรยีนมีทักษะ
การเรยีนรู้แบบนำตนเอง โดยใช้กระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรูท้างวิชาชีพ โรงเรียนคลองท่อม
ราษฎรร์ังสรรค์ สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่ 
 2. เพื่อประเมินแผนการจดัการเรยีนรู้เรื่อง การวเิคราะห์คณุค่าวรรณคดีโคลงโลกนิติ  
ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง โดยใช้กระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 
โรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค ์สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่ 
 3. เพื่อนิเทศการจัดการเรยีนรู้เรื่อง การวิเคราะหค์ุณคา่วรรณคดีโคลงโลกนิติใหผู้้เรียน 
มีทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง โดยใช้กระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ โรงเรียน 
คลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี ่  
 4. เพื่อพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้เรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าวรรณคด ี
โคลงโลกนิติ ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง โดยใช้กระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทาง
วิชาชีพ โรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่ 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจดัการเรียนรูเ้รื่อง การวิเคราะห์คณุค่าวรรณคดี
โคลงโลกนิติเพื่อให้ผูเ้รียนมีทักษะการเรยีนรู้แบบนำตนเองโดยใช้กระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทาง
วิชาชีพ โรงเรียนคลองท่อมราษฎรร์ังสรรค์  สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่ 
เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) โดยประยุกต์ใช้กระบวนการสรา้งชุมชนการเรียนรู้ทาง
วิชาชีพของชูชาติ พ่วงสมจิตร์ (2560, หน้า 34-40) มวีิธีดำเนินการวิจัยประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 2 
วงรอบ ดังนี ้
 1. การดำเนินการวิจัยขั้นวางแผน 
   ขั้นตอนท่ี 1 ข้ันวางแผน (Planning) แบ่งเป็น 2 ข้ันตอนย่อย 

1.1 การสร้างวิสัยทัศน์ พันธกิจและเปา้หมายร่วมกัน 
1.2 การวางแผนพัฒนา 

1.2.1 การวางแผนพัฒนาทักษะการเรยีนรู้แบบนำตนเอง 
1.2.2 การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
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2. การดำเนินการวิจัยวงรอบท่ี 1   
ขั้นตอนท่ี 2 ข้ันลงมือปฏิบัติ (Action)  
ขั้นตอนท่ี 3 ข้ันสังเกต (Observation)  
ขั้นตอนท่ี 4.1 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflection) หลังการสังเกตการจัดการเรียนรูร้อบที่ 1  

3. การดำเนินการวิจัยวงรอบท่ี 2 
ขั้นตอนท่ี 1 ข้ันวางแผน (Planning) 
ขั้นตอนท่ี 2 ข้ันลงมือปฏิบัติ (Action)  
ขั้นตอนท่ี 3 ข้ันสังเกต (Observation)  
ขั้นตอนท่ี 4.1 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflection) หลังการสังเกตการจัดการเรียนรูร้อบที่ 2  

4. การดำเนินการวิจัยขั้นสะท้อนผลหลังการพัฒนา 
ขั้นตอนท่ี 4.2 ขั้นสะท้อนผล (Reflection) การพัฒนาสมรรถนะครดู้านการจดัการเรียนรู้ให้

ผู้เรยีนมีทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง  
 กลุ่มเป้าหมายในการพัฒนา 

ครู จำนวน 3 คน โดยใช้วิธีการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งเป็นครูผูส้อนที่
กำลังอยู่ในระหว่างการขอมีหรือเลือ่นวิทยฐานะ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โรงเรียนคลองท่อม
ราษฎรร์ังสรรค์ อำเภอคลองท่อม จังหวัดกระบี่ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 
ตรัง กระบี ่
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1. แบบบันทึกชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ ประกอบด้วย  

1) แบบบันทึก PLC 01 : การสร้างวิสัยทัศน์ พันธกิจและเปา้หมายรว่มกัน 
2) แบบบันทึก PLC 02 : การวางแผนพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง 
3) แบบบันทึก PLC 03 : การประเมินแผนการจัดการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาทักษะการ

เรียนรู้แบบนำตนเอง 
4) แบบบันทึก PLC 04 : การสะท้อนผลการปฏิบัติและหลังสังเกตการจัดการเรยีนรู้ 
5) แบบบันทึก PLC 05 : การสะท้อนผลการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรยีนรู้  

ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง 
2. แบบประเมินแผนการจัดการเรยีนรู ้
3. แบบนิเทศการจัดการเรยีนรู้เพือ่พัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง 

 การหาคุณภาพ 
 1. แบบบันทึกชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (แบบันทึก PLC 01-05) 

เพื่อให้ได้เครื่องมือในการวิจัยที่มีคณุภาพและประสิทธิภาพ มีความสอดคล้องกรอบแนวคิด
ของการวิจัย ผู้วิจัยจึงดำเนินการสร้างเครื่องมือ ดังนี ้

(1) ศึกษาเอกสาร ตำรา ทฤษฎี หลักการ บทความและงานวิจัยที่เกีย่วข้องกับการออกแบบและ 
สร้างแบบบันทึกชุมชนทางการเรยีนรู้ทางวิชาชีพ  

(2) ร่างแบบบันทึก PLC 01-05 และนำแบบบันทึก PLC 01- 05 ท่ีสร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษา
เพื่อขอคำแนะนำและเสนอใหผู้้เชีย่วชาญจำนวน 5 คนประเมินระดบัความเหมาะสมของเครื่องมือ  
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(3) ผู้วิจัยขอหนังสือเชิญผู้เชี่ยวชาญจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภฏัสรุาษฎร์ธานี  
เพื่อขอความอนุเคราะห์ผูเ้ชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ   

(4) นำเครื่องมือแบบบันทึก PLC 01 - 05 ท่ีผ่านการประเมินระดับความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ
จำนวน 5 คน มีค่าความเหมาะสม 5.00 อยู่ในระดับดีมาก แล้วนั้นไปจัดพิมพ์ฉบับสมบูรณ์เพื่อดำเนินการเก็บ
รวบรวมข้อมลู 

2. แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
เพื่อให้ได้เครื่องมือในการวิจัยที่มีคณุภาพและประสิทธิภาพ มีความสอดคล้องกรอบแนวคิด

ของการวิจัย ผู้วิจัยจึงดำเนินการสร้างเครื่องมือ ดังนี ้
 (1) ศึกษาเอกสาร ตำรา ทฤษฎี หลักการ บทความและงานวิจัยที่เกีย่วข้องกับการออกแบบและ 
สร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
 (2) ร่างแบบประเมินแผนการจดัการเรยีนรู้ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale)  
โดยมรีะดบัประเมิน ดังนี ้
     5   หมายถึง  มีความสอดคล้อง/เช่ือมโยง/เหมาะสมมากท่ีสุด 
  4   หมายถึง  มีความสอดคล้อง/เช่ือมโยง/เหมาะสมมาก 
  3   หมายถึง  มีความสอดคล้อง/เช่ือมโยง/เหมาะสมปานกลาง 
  2   หมายถึง  มีความสอดคล้อง/เช่ือมโยง/เหมาะสมน้อย 
  1   หมายถึง  มีความสอดคล้อง/เช่ือมโยง/เหมาะสมน้อยที่สดุ 
 (3) นำแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอกับอาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือขอคำแนะนำ และ
ให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 คน ประเมินระดบัความเหมาะสม โดยผลการประเมินมคี่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ในระดับดมีาก 
มีข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ คือ ควรเพิม่คำชี้แจงในการทำแบบประเมิน และรายการประเมินควรแสดงให้เห็น
กิจกรรมที่เป็น 3 มิติหลักของทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง 
 (4) นำเครื่องมือไปปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผูเ้ชี่ยวชาญ 
 (5) จัดพิมพ์แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์เพื่อดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมลู 

3. แบบนิเทศการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง 
เพื่อให้ได้เครื่องมือในการวิจัยที่มีคณุภาพและประสิทธิภาพ มีความสอดคล้องกรอบแนวคิด

ของการวิจัย ผู้วิจัยจึงดำเนินการสร้างเครื่องมือ ดังนี ้
(1) ศึกษาเอกสาร หลักการ แนวคิดและวิธีการสร้างแบบบันทึกการนิเทศการจัดการเรียนรู้ 

เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง 
(2) ร่างแบบบันทึกการนิเทศการจดัการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง

นำเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบ และให้ข้อเสนอแนะในการแก้ไขปรับปรุง 
(3) นำแบบแบบบันทึกการนิเทศการจัดการเรยีนรู้ เพื่อพัฒนาทักษะการเรยีนรู้แบบนำตนเอง

เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบและประเมินความเหมาะสม ค่าเฉลี่ย 
4.80 อยู่ในระดับดีมาก โดยผูเ้ชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะไว้ดังน้ี คือ คำช้ีแจง ให้ตัดคำว่าประเมินออกและ
ใช้คำว่า โปรดทำเครื่องหมายแทน สิ่งท่ีควรปรับปรุงอาจเปลี่ยนเป็นความท้าทายในการพัฒนา และ
ประเด็นในการนิเทศการจัดการเรยีนรู้ยังขาดการเช่ือมโยงความรู้เดมิไปสูค่วามรู้ใหม่ 
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(4) นำแบบบันทึกการนิเทศการจดัการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเองที่ผ่าน
การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบแล้ว 

(5) จัดพิมพ์แบบบันทึกการนิเทศการจัดการเรยีนรู้ เพื่อพัฒนาทักษะการเรยีนรู้แบบนำตนเอง
ฉบับสมบรูณ์ เพื่อไปใช้นิเทศการจดัการเรียนรู้ของผู้วิจยัและกลุ่มผู้รว่มวิจัย 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมลู ดังนี้ 
 1. ผู้วิจัยขอหนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลจากบณัฑติวิทยาลยั มหาวิทยาลยัราชภฏั 
สุราษฎร์ธานีเพื่อนำส่งใหผู้้อำนวยการโรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ในการขออนุญาตเก็บข้อมลู 
 2. ผู้วิจัยประชุมกลุ่มชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง 
ครั้งท่ี 1 เพื่อถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับทักษะการเรยีนรู้แบบนำตนเองให้กับสมาชิก จากนั้นทุกคนร่วมกนั
วิเคราะหส์ภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและบริบทของโรงเรียนพร้อมกำหนดวัตถุประสงค์ของ
ทีม สมาชิกบันทึกลงในแบบบันทึก PLC - 01 ข้ันวางแผน (Planning) : การสร้างวสิัยทัศน์ พันธกิจและ
เป้าหมายร่วมกัน  
 3. ผู้วิจัยประชุมกลุ่มชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) เพื่อพัฒนาทักษะการเรยีนรู้แบบนำ
ตนเอง ครั้งท่ี 2 เพื่อถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับเครื่องมือท่ีใช้ในการจัดการเรยีนรู้รูปแบบการเขยีนแผนการ
จัดการเรียนรู้ สมาชิกฝึกออกแบบการจัดการเรยีนรู้และจดัทำแผนการจัดการเรยีนรู้ และวางแผนการ
พัฒนาของตนเองและบันทึกลงในแบบบันทึก PLC – 02 :  การวางแผนพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำ
ตนเอง  
 4. ผู้วิจัยประชุมกลุ่มชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) เพื่อพัฒนาทักษะการเรยีนรู้แบบนำ
ตนเอง ครั้งท่ี 3 ครูต้นแบบและที่ปรึกษาร่วมกันประเมินแผนการจดัการเรียนรูเ้รื่อง การวิเคราะหค์ณุค่า
วรรณคดีโคลงโลกนิติและวิพากษแ์ผนการจดัการเรียนรู้ร่วมกัน จากนั้นบันทึกผลการประเมินแผนการ
จัดการเรียนรู้ และวิพากษ์แผนการจัดการเรยีนรู้ลงในแบบบันทึก PLC – 03 : การประเมินแผนการ
จัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง 
 5. ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยเข้าร่วมสังเกตและนเิทศการจดัการเรียนรู้เรื่อง การวิเคราะหค์ุณคา่
วรรณคดีโคลงโลกนิติ ครั้งที่ 1  และบันทึกผลการนเิทศลงในแบบบันทึกการนิเทศการจดัการเรียนรู้ เพื่อ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง    
 6.  ผู้วิจัยประชุมกลุ่มชุมชนการเรยีนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) เพื่อพัฒนาทักษะการเรยีนรู้แบบนำ
ตนเอง ครั้งท่ี 4 เพื่อสะท้อนผลหลงัการปฏิบัติและสังเกตการจัดการเรียนรู้ครั้งท่ี 1 สมาชิกร่วมกัน
สะท้อนผลหลังการปฏิบตัิและสังเกตการจัดการเรียนรู้ และบันทึกลงในแบบบันทึก PLC – 04  
ขั้นสะท้อนผล (Reflection) : การสะท้อนผลการปฏิบตัิและหลังสังเกตการจดัการเรียนรู้  
 7. ครูผู้ร่วมเรียนรู้ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรูต้ามผลการสะท้อนและข้อเสนอแนะ จากนั้น
ผู้วิจัยและผูร้่วมวิจัยเข้าร่วมสังเกตและนิเทศการจัดการเรียนรู้ ครั้งท่ี 2 และบันทึกผลการนิเทศลงใน
แบบบันทึกการนิเทศการจัดการเรยีนรู้ เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง   
 8. ผู้วิจัยประชุมกลุ่มชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) เพื่อพัฒนาทักษะการเรยีนรู้แบบนำ
ตนเอง เพื่อสะท้อนผลหลังการปฏบิัติและสังเกตการจัดการเรียนรู้ครัง้ที่ 2 สมาชิกร่วมกันสะท้อนผลการ
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ปฏิบัติและหลังสังเกตการจัดการเรียนรู้ และบันทึกลงในแบบบันทึก PLC – 04 ข้ันสะท้อนผล 
(Reflection) : การสะท้อนผลการปฏิบัตหิลังการสังเกตการจัดการเรียนรู้  
 9. ผู้วิจัยประชุมกลุ่มชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC)  สมาชิกแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันและ
สะท้อนผลหลังการปฏิบตัิและสังเกตการจัดการเรียนรู้) และบันทึกลงในแบบบันทึก PLC – 05 ข้ัน
สะท้อนผล (Reflection) : การสะท้อนผลการพัฒนาฯ ทักษะการเรยีนรู้แบบนำตนเอง 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. ผลการเรียนรู้ และสรา้งทีมครูเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง การออกแบบและ
เขียนแผนการจัดการเรยีนรู้ และผลการวิพากษ์แผนการจัดการเรียนรู้โดยนำผลจากการเรียนรู้ของ
สมาชิกในกลุ่มชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) มาเรียบเรียงในเชิงพรรณนาวิเคราะห์ โดยการ
วิเคราะหเ์นื้อหา (Content Analysis) 
 2. ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมลูโดยการหาค่าเฉลี่ย 
(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 3. ผลการนเิทศการจดัการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเองที่ได้จากการ
สังเกตและนิเทศการจัดการเรยีนรูข้องผู้วิจัย และผู้ร่วมวิจยัมาเรียบเรียงในเชิงพรรณนาวเิคราะห์ โดย
การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
 4. ผลการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรยีนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนมทีักษะการเรยีนรู้แบบนำ
ตนเอง โดยใช้กระบวนการสร้างชุมชนการเรยีนรู้ทางวิชาชีพ นำมาเรียบเรยีงในเชิงพรรณนาวเิคราะห ์
โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการพัฒนาสมรรถนะครดู้านการจัดการเรยีนรู้เรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าวรรณคดโีคลง 
โลกนิติ เพ่ือใหผู้้เรยีนมีทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง โดยใช้กระบวนการสร้างชุมชนการเรยีนรู้ทาง
วิชาชีพเมื่อดำเนินการเสรจ็สิ้นแลว้นั้นได้สรุปผลการวจิัย ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ผลการเรียนรู้ และสรา้งทีมครูเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเองนั้น พบว่า  
การเรยีนรู้แบบนำตนเองเป็นตัวช้ีวัดที่ 8 ในด้านที่ 1 ทักษะการจัดการเรยีนรู้และการจัดการชั้นเรียน
ของการประเมินเพื่อขอมีและเลื่อนวิทยฐานะ ตามเกณฑ์ของการประเมินใน ว9 หรือหลักเกณฑ์และ
วิธีการประเมินตำแหน่งและวิทยฐานะข้าราชการและบุคลากรทางการศึกษา ตำแหน่งครู ที่กล่าวว่า 
ผู้เรยีนสามารถกำกับการเรยีนรู้ และมีการเรียนรู้แบบนำตนเองซึ่งทักษะการเรยีนรู้แบบนำตนเอง 
แบ่งออกเป็น 3 มิติหลัก ได้แก่ การจัดการตนเอง การประเมินตนเอง และการปรับปรุงตนเอง ซึ่งถือเป็น
บทบาทหน้าท่ีครูผูส้อนทุกคนต้องนำไปปฏิบตัิ เพื่อให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้แบบนำตนเองจากการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้  
 ด้านผลการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การวิเคราะห์คณุค่าวรรณคดีโคลงโลกนติิ  
ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสใหผู้้เรยีนมี 
การจัดการตนเอง ตรวจสอบตนเองและปรับปรุงเปลีย่นแปลงตนเอง แสดงให้เห็นว่าครูสามารถ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้เรื่อง การวิเคราะห์คณุค่าวรรณคดีโคลงโลกนิติ เพ่ือพัฒนาทักษะ 
การเรยีนรู้แบบนำตนเองไดค้รอบคลุมทั้ง 3 มิติของการเรยีนรู้แบบนำตนเอง  
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 ผลจากการวิพากษ์กิจกรรมการเรยีนรู้ พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ในภาพรวมมจีุดเด่น คือ ครู 
ผู้ร่วมเรียนรู้สามารถออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้ที่พัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเองได้ให้มี
พฤติกรรมครบทั้ง 3 มิติ โดยมีจุดที่ต้องพัฒนา แก้ไขส่วนใหญ่เกี่ยวข้องการตั้งคำถามสะท้อนคิดให้
ผู้เรยีนไดบ้อกแนวทางการปรับปรงุเปลี่ยนแปลงตนเอง รวมถึงการให้ผู้เรยีนมสี่วนร่วมในการจัดการ
ตนเองในการเรยีนรู ้
 2. ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ย 4.72  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.37 โดยกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปดิโอกาสใหผู้้เรยีนมีการจัดการตนเอง 
ตรวจสอบตนเองและปรับปรุงเปลีย่นแปลงตนเอง หรือในรายการประเมินข้อที่ 7 กิจกรรมการเรียนรู้
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีการจดัการตนเอง ตรวจสอบตนเอง และปรบัปรุงหรือเปลี่ยนแปลงตนเอง พบว่า  
มีผลการประเมินความสอดคล้อง เชื่อมโยงและเหมาะสมของแผนการจัดการเรยีนรู้หรือกิจกรรมการ
เรียนรูม้ีค่าเฉลี่ย 5.00 อยู่ในระดับดีมาก 
 3. ผลการนเิทศการจดัการเรียนรู้เรื่อง การวิเคราะห์คณุค่าวรรณคดโีคลงโลกนิติ เพื่อพัฒนา
ทักษะการเรยีนรู้แบบนำตนเอง จากการปฏิบตัิของครูการสังเกตและนิเทศการจดัการเรียนรู้ พบว่า ครูผู้
ร่วมเรยีนรู้จดักิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามที่ออกแบบไว้ เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะการเรยีนรู้แบบนำตนเอง 
โดยผู้เรยีนสามารถจดัการตนเอง และตรวจสอบการทำงานของตนเองได้ในการทำกิจกรรมการเรยีนรูใ้น
ห้องเรียน ซึ่งครผูู้ร่วมเรียนรู้ยังต้องปรับปรุงคำถามสะท้อนคิดเพื่อให้ผู้เรยีนบอกแนวทางการปรับปรุง
ตนเองในทุกมิติของทักษะการเรยีนรู้แบบนำตนเอง ซึ่งในการจัดการเรียนรู้ ได้นำปญัหาที่พบไปปรับปรุง
พัฒนา ด้วยการวางแผน และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ฝึกตั้งคำถามสะท้อนคิดและดำเนินกิจกรรมท่ี
ผู้เรยีนไดบ้อกแนวทางการปรับปรงุเปลี่ยนแปลงตนเองในช้ันเรียน ซึง่ผลการจดัการเรียนรู้นั้นปัญหาที่
พบส่วนใหญ่ คือ การจัดการตนเองด้านเวลาในการทำช้ินงานหรือกจิกรรมในห้อง การฝึกตั้งคำถาม
สะท้อนคิดเพื่อใหผู้้เรยีนบอกแนวทางของการปรับปรุงตนเอง ผู้เรียนพูดจุดเด่นและจุดที่ต้องปรับปรุง 
พัฒนาของตนเอง มีทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเองทั้ง 3 มิติ และด้านข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนานั้น 
คือ ครูผู้สอนนำเอาเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) มาใช้ในการจัดการเรยีนรู้เพิ่มมากขึ้น หรือการเปิด
โอกาสให้ผูเ้รียนสะท้อนกลับ (Feedback) มายังครผููส้อน เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาตนเองและ
การจัดการเรยีนรู้ในครั้งต่อไป 
 4. ผลการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรยีนรู้เรื่อง การวิเคราะห์คุณคา่วรรณคดีโคลง
โลกนิติ เพ่ือใหผู้้เรยีนมีทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง โดยใช้กระบวนการสร้างชุมชน การเรียนรู้ทาง
วิชาชีพ พบว่า ครูผู้ร่วมเรยีนรู้เกดิสมรรถนะในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยคดิออกแบบกิจกรรม
การเรยีนรู้ และเขียนแผนการจดัการเรยีนรู้เรื่อง การวิเคราะห์คณุค่าวรรณคดีโคลงโลกนิติได้ครอบคลุม
ทักษะการนำตนเองทั้ง 3 มิติ และจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเองครอบคลุม    
3 มิติ ได้แก่ การจดัการตนเอง การประเมินตนเอง และการปรับปรุงตนเอง สังเกตได้จากภายหลังการ
จัดการเรียนรู้นั้นผู้เรียนมีพฤติกรรมเชิงบวก กล้าแสดงความคิดเห็น วางแผนการเรียนรู้ของตนเอง และ
รับผิดชอบในตนเองมากขึ้น เกดิการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูในกลุ่มอย่างเป็นระบบ ส่งผลให้การ
จัดการเรียนรู้มีคณุภาพและต่อยอดในระยะยาว โดยสามารถประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ และเป็น
แนวทางในการประเมินตำแหน่งและวิทยฐานะ เพื่อสร้างความกา้วหน้าทางวิชาชีพของตนเองได้ใน
อนาคต 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้มีวตัถุประสงค์การวจิัยเพื่อพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรยีนรู้ เรื่อง การ
วิเคราะหค์ุณคา่วรรณคดโีคลงโลกนิติ ให้ผู้เรยีนมีทักษะการเรยีนรู้แบบนำตนเอง โดยใช้กระบวนการ
สร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ซึ่งจากผลการวิจัยสามารถอภิปรายได้เป็น 3 ประเด็นหลัก ดงันี้ 
 1. ผลการเรียนรู้ และสรา้งทีมครูเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง การออกแบบและ
เขียนแผนการจัดการเรยีนรู้ และผลการวิพากษ์แผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า ครูผูร้่วมเรียนรูเ้กิดความรู้
ความเข้าใจเกีย่วกับการเรียนรู้แบบนำตนเอง ทั้งนี้อาจเนื่องมากจากการเรยีนรู้แบบนำตนเองเป็น
ประเด็นในการประเมินเพื่อขอมีหรือเลื่อนวิทยฐานะ และผู้สอนทุกคนต้องจัดการเรียนรู้ให้เกิดการ
เรียนรู้แบบนำตนเอง สอดคล้องกบัแนวคิดของของ Costa และ Kallick (2004) ซึ่งประกอบด้วย 3 มิติ 
ได้แก่ การจดัการตนเอง การประเมินตนเอง และการปรับปรุงตนเอง สามารถสอดแทรกกิจกรรมที่ให้
ผู้เรยีนเกิดทั้ง 3 มิติของการเรียนรูแ้บบนำตนเอง ท้ังมิติการจดัการตนเองในการปฏิบัติจริงในช้ันเรียน 
การประเมินตนเองหลังจากการทำงานหรือทำกิจกรรมต่าง ๆ รวมถงึการปรับปรุงตนเอง โดยการตอบ
คำถามสะท้อนคิดให้กับผูเ้รียนเมื่อเสร็จสิ้นการประเมินทุกครั้งซึ่งตอบสนองตัวช้ีวัดด้านการเรียนรู้แบบ
นำตนเองของ ก.ค.ศ. (สำนักงาน ก.ค.ศ., 2564) โดยเฉพาะตัวช้ีวัดที่ 8 ผู้เรียนมีทักษะการกำกับการ
เรียนรู้ของตนเอง การวางแผน และการประเมินผลระหว่างกระบวนการเรยีนรู้สามารถนำไปพัฒนา
ตนเองและวิชาชีพได้ในอนาคต 
 2. ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ใหผู้้เรียนมีทักษะการเรียนรูแ้บบนำตนเอง พบว่า  
ผลการประเมินกิจกรรมการเรียนรูแ้ละแผนการจดัการเรียนรู้ที่ครูออกแบบอยู่ในระดับดีมาก สะท้อนให้
เห็นว่าครผูู้ร่วมเรียนรู้สามารถออกแบบการเรยีนรู้ที่ส่งเสรมิทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเองได้        
อย่างเป็นระบบ โดยครูมีความเข้าใจในแนวคิด Self-Directed Learning ได้ครบทั้ง 3 มิติ ได้แก่  
การจัดการตนเอง การประเมินตนเอง และการปรับปรุงตนเอง คือ สามารถเขียนกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ผู้เรยีนจัดการตนเองได้ เช่น การกำหนดเวลาในการทำงาน เพื่อให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมที่สะท้อนมติิ
การจัดการตนเองในการเรียนรู้ การประเมินการทำงานของตัวเองด้วยการให้คะแนน บอกข้อดีและข้อ
ปรับปรุงพัฒนา ซึ่งสะท้อนการประเมินตนเองและการปรับปรุงตนเอง สอดคล้องกับแนวคิดของ Costa 
และ Kallick (2004) อ้างถึงในเรวดี ทรงเที่ยง และอนุ เจริญวงศ์ระยับ (2550) ที่ระบุว่า การเรยีนรู้แบบ
นำตนเองเป็นพฤติกรรมที่สามารถออกแบบกิจกรรมเพื่อกระตุ้นได้ในแต่ละมิติที่แตกต่างกัน การวางแผน
และการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ PLC ยังช่วยให้ครูเกิดการแลกเปลีย่นเรยีนรู้
ร่วมกัน พัฒนาความเข้าใจในเนื้อหา และกระบวนการจดัการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกับผู้เรยีนแตล่ะกลุม่ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของเข็มกร อนุภาพ (2560 หน้า 45) ที่กล่าวว่า ผู้เรียนท่ีเรียนรู้แบบนำตนเองมี
ลักษณะเด่น คือ การริเริม่การเรียนรู้ด้วยตนเอง มีความรับผิดชอบ และมีความตั้งใจจริงในการเรียนรู ้ 
ซึ่งส่งผลใหผู้้เรยีนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนสูงขึ้นตามไปด้วย ซึ่งเช่ือมโยงกับงานของ Leakhena Orn 
(2022) ที่พบว่าการเรียนรู้แบบนำตนเองส่งเสริมทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต เรียนรูจ้ากความ
สนใจของตนเองและบริบทแวดล้อมได้อย่างลึกซึ้ง 
 3. ผลการนเิทศการจดัการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง พบว่า ครูสามารถ
นำแผนที่ออกแบบไปใช้ในการจัดการเรยีนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรยีนเกิดพฤติกรรม 
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เชิงบวกสะท้อนถึงการมีทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง เช่น การตั้งคำถาม การจดัการเวลา และ 
การประเมินผลงานของตนเอง ซึ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญของการเรยีนรู้ในศตวรรษที่ 21 และการศึกษา
ตลอดชีวิต ซึ่งสอดคล้องกับแผนการจัดการเรยีนรู้ที่ออกแบบไว้ โดยในการจัดการเรียนรู้ครคูรูจะคอย
กระตุ้นใหผู้้เรยีนแสดงพฤติกรรมการเรยีนรู้ด้วยตนเอง เช่น การให้กำหนดเวลาในการทำกิจกรรมด้วย
ตนเองร่วมกัน การประเมินการนำเสนอของเพื่อน และการบอกแนวทางการพัฒนางานของตนเอง โดยมี
ครูเป็นผู้กำกับหรือคอยแนะนำเทา่นั้น การที่ครูสามารถเชื่อมโยงการจัดกิจกรรมกับเป้าหมายของผู้เรยีน
ได้แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการดา้นการจัดการเรยีนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของภัทรวดี จำใบรตัน์ (2563) 
ที่ช้ีให้เห็นว่าการพัฒนาครูด้วย PLC ทำให้ครูสามารถวิเคราะห์และออกแบบกิจกรรมการเรียนรูไ้ดด้ีขึ้น 
และตรงกับผลวิจัยของ วิชา พรหมโชติ (2564) ที่ระบุว่าการขาดแผนการจัดการเรยีนรู้ที่เน้นผู้เรยีนเปน็
ศูนย์กลางเป็นอุปสรรคสำคญัที่ต้องแก้ไข นอกจากนี้การเปิดโอกาสให้ผู้เรยีนสะท้อนผลการเรียนรู้
กลับมายังครูถือเป็นกลไกสำคัญในการพัฒนาและปรับปรุงการเรยีนรู้อย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับแนวคิด
ของนัทธี เปลี่ยนบำรุง (2565) ที่ได้เสนอว่าการพัฒนาครูควรใช้การสะท้อนผล (Feedback) และ      
การวิจัยในช้ันเรียน (Classroom Research) เพื่อพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 4) ผลการสะท้อนการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ใหผู้้เรียนมีทักษะการเรยีนรู้
แบบนำตนเอง โดยใช้กระบวนการสรา้งชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพครูผู้ร่วมเรยีนรูส้ามารถวางแผน 
ออกแบบ และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมใหผู้้เรยีนเกิดทักษะการเรยีนรู้แบบนำตนเอง โดยใช้
กระบวนการ PLC เป็นเครื่องมือสำคัญในการร่วมคิด ร่วมทำ และร่วมสะท้อนผล พบว่า ก่อนการเข้า
ร่วม PLC นั้น จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยไมไ่ดมุ้่งเน้นพัฒนาผู้เรียนตามตัวช้ีวัดในการขอมีหรือเลื่อนวิทย
ฐานะ ยิ่งโดยเฉพาะตัวช้ีวัดที่ 8 ดา้นการเรยีนรู้แบบนำตนเองที่ละเลยหรือไมไ่ด้ให้ความสำคญัมากนกั 
แต่เมื่อได้รับการพัฒนาสมรรถนะโดยใช้กระบวนการ PLC สามารถเข้าใจ และออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ใหผู้้เรียนเกดิทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเองได้ รวมถึงจัดกจิกรรมตามแผนการจดัการเรียนรู้ของ
ตนเอง สอดคล้องกับ ภัทรวดี  จำใบรัตน์ (2563) ระบุว่า การพัฒนาศักยภาพครผู่านกระบวนการสรา้ง
ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ ทำให้ครูมีความรู้และสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรูไ้ดด้ีขึ้น สามารถ
นำความรูไ้ปประยุกต์ใช้ในการเขียนแผนและจัดการเรยีนรู้จริงในห้องเรียน โดยกระบวนนการ PLC ของ
ครูผูร้่วมเรียนรู้นำไปสู่การออกแบบแผน ซึ่งมีความสอดคล้องกับวิจัยของ ศรีภาวรรณ ไสโสภา (2565) 
พบว่า กระบวนการ PLC สามารถเสรมิสร้างสมรรถนะครูในการจดัการเรยีนรู้เชิงรุกได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ครูมีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคญัทาง
สถิติที่ระดับ .05 ความสามารถในการจัดการเรยีนรู้ของครูเพิม่ขึ้นอย่างต่อเนื่องในแต่ละรอบของการ
ประเมิน มีค่าเฉลี่ย 3.45, 4.03 และ 4.45 ตามลำดับ ซึ่งตอบสนองตัวช้ีวัดด้านการเรียนรู้แบบนำตนเอง
ของ ก.ค.ศ. (สำนักงาน ก.ค.ศ., 2564) โดยเฉพาะตัวช้ีวัดที่ 8 ซึ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะการกำกบัการ
เรียนรู้ของตนเอง การวางแผน และการประเมินผลระหว่างกระบวนการเรยีนรู้ ผลที่เกิดจากการพัฒนา
นี้แบ่งได้เป็น 2 มิติ คือ มิติของผูเ้รยีน ซึ่งพบว่า ผู้เรียนมีความมั่นใจ กล้าแสดงออก มีความคิด
สร้างสรรค์ และสามารถกำกับการเรียนรู้ของตนเองได้ และมิติของครูผูส้อน ซึ่งสามารถออกแบบและจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ใหส้่งเสริมผู้เรยีนได้อย่างชัดเจน โดยมีเป้าหมายเพื่อพัฒนาผลลัพธ์ทางการเรยีนรู้และ
ต่อยอดสู่ความก้าวหน้าทางวิชาชีพของตนเอง ดังแนวคิดของ วิจิตร ศรีสะอ้าน (2561) ที่ระบุว่า การ
พัฒนาสมรรถนะครตู้องควบคู่กับการพัฒนาผู้เรียนอย่างมีคณุภาพ 
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ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1. การพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรยีนรู้ให้ผูเ้รียนมีทักษะการเรยีนรู้แบบนำตนเอง
ควรส่งเสริมให้ครูทุกคนได้เรยีนรู้และนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพือ่เตรียมความพร้อมใน 
การพัฒนาตนเองและสร้างความกา้วหน้าทางวิชาชีพต่อไปในอนาคต 
 2. ผู้บริหารสถานศึกษาควรมีนโยบายหรือแผนงานท่ีส่งเสริมการจัดตั้งชุมชนการเรียนรู้ 
ทางวิชาชีพในสถานศึกษาอย่างเป็นระบบ เพื่อให้ครไูด้แลกเปลี่ยนเรยีนรู้เพื่อพัฒนาการจดัการเรียนรู้  
 3. ผู้บริหารสถานศึกษาควรพัฒนาตนเองให้มีภาวะผู้นำทางวิชาการ เพื่อสนับสนุนให้
คำแนะนำ และเป็นพี่เลี้ยงแก่ครูในการจัดการเรยีนรู้ที่ส่งเสรมิทักษะการเรียนรู้แบบนำตนเอง 
 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาและพัฒนากลุม่เป้าหมายในระดับที่กว้างขึ้นทั้งกลุม่สาระการเรียนรู้เดยีวกัน 
หรือในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ เพื่อสร้างความเข้มแข็งในระดับโรงเรียน 
 2. ควรพัฒนาสมรรถนะครูในด้านอื่น ๆ เพิ่มเติม เช่น ด้านการสร้างและพัฒนาหลักสูตร  
ด้านการใช้สื่อ แหล่งเรียนรู้ และดา้นการวัดและประเมินผล เป็นต้น 
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บทคัดย่อ 
  การวิจัยครั้งนี้มีวตัถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบระดับการเข้าใจตนเอง และการเลือกอาชีพ
ของนักเรียนก่อนและหลังเข้าร่วมชุดกิจกรรมแนะแนว 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ 
ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสรมิการเข้าใจตนเอง และการเลือกอาชีพ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรยีนสรุธรรมพิทักษ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 35 คน ที่ได้มา 
โดยการสุ่มแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้คือ ชุดกิจกรรมแนะแนว 6 กิจกรรม แบบวัดการเข้าใจตนเอง  
และการเลือกอาชีพ และแบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะหข์้อมูลด้วยค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และสถิติ Paired-Sample t-test ผลการวจิัยพบว่า นักเรียนหลังเข้าร่วมกิจกรรมมีคะแนน
เฉลี่ยการเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพสูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถติิที่ 
ระดับ .01 และมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมในระดับมาก 
 
คำสำคัญ: การเข้าใจตนเอง, การเลือกอาชีพ, ชุดกิจกรรมแนะแนว 
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ABSTRACT 
            The objective of this research were : (1) to compare the self-understanding 
and career choice of Matthayom 5 students before and after participation in the 
guidance activities package, and (2) to study students’ satisfaction with the package. 
The participants were 35 Matthayom 5 students at Surathampitak School, semester  
2, academic year 2024, selected by purposive sampling. The instruments consisted  
of six guidance activities, a self-understanding and career choice questionnaire and  
a satisfaction survey. The data were analyzed using the mean, standard deviation,  
and Paired-Sample t-test. The findings revealed that post-test scores were significantly 
higher than pre-test scored at the .01 level, and students reported a high level of 
satisfaction with the program. 
 
Keyword : Self-understanding, Career choice, Guidance activities 
 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 การพัฒนาประเทศชาติและสังคมให้ยั่งยืน จำเป็นต้องเริม่จากการพฒันาคน เพราะคนเป็น
ผู้สร้างและขับเคลื่อนทุกสิ่ง การพฒันาความรู้และคณุลักษณะอันพึงประสงค์ทำให้บุคคลมศีักยภาพ
สูงสุด ซึ่งการศึกษาเป็นศูนย์กลางที่สำคัญที่สดุในการพัฒนาคนท้ังในด้านความรู้ ความคิด พฤติกรรม 
และคณุธรรม แนวคิดนีส้อดคล้องกับบริบทของสังคมในปัจจุบันที่ตอ้งการพลเมืองที่มีคณุภาพทั้งด้าน
วิชาการและจริยธรรม (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2559) การมีเป้าหมายที่ชัดเจน
ถือว่าเป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งผลต่อความสำเร็จของผู้เรียน  โดยผู้เรียนที่มีเป้าหมายจะสามารถวางแผน 
การใช้ความพยายาม กำหนดแนวทางการเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการ
พัฒนาคนให้มีคุณภาพจึงต้องเริ่มจากช่วงวัยท่ีสำคัญที่สุดของชีวิต คอื วัยรุ่น ซึ่งเป็นช่วงของการสร้าง 
อัตลักษณ์และการค้นหาตนเอง เปน็ระยะหัวเลีย้วหัวต่อของการเตบิโตทางด้านร่างกาย อารมณ์  
และสังคม ท่ีจะส่งผลต่อการวางแผนชีวิตและการเลือกอาชีพในอนาคต โดยเฉพาะนักเรียนระดับ 
ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายจำเป็นตอ้งเริ่มกำหนดทิศทางการศึกษาต่อและเส้นทางการเลือกอาชีพของ
ตนเองอย่างเหมาะสมและมีเหตผุล  สอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการของอิริค เอริคสัน (Erik Erikson)  
ที่ระบุว่าพัฒนาการในช่วงวัยรุ่นอยู่ในข้ัน “อัตลักษณ์กับความสับสนในบทบาท (Identity vs Role 
Confusion) วัยรุ่นจำเป็นต้องไดร้บัการส่งเสริมใหเ้กิดความเข้าใจตนเอง (Self-understanding) และ
การตัดสินใจเลือกอาชีพ (Career Decision-Making) อย่างเหมาะสม เพื่อกำหนดทิศทางชีวิตได้อยา่ง
มั่นคงและมเีป้าหมาย สามารถพัฒนาเอกลักษณ์ของตนเองได้สำเรจ็ จะทำให้เกิดความเข้าใจในศักยภาพ 
ความสามารถ ความถนดั และความต้องการของตนเองได้อย่างชัดเจน นำไปสู่การวางแผนชีวิตและการ
ตัดสินใจเลือกเส้นทางการศึกษาหรืออาชีพได้อย่างมีทิศทาง ในช่วงวัยมัธยมศึกษาตอนปลาย ถือเป็นช่วง
หัวเลี้ยวหัวต่อที่สำคญั นักเรียนจะต้องเริ่มคิดและวางแผนอนาคตของตนเอง โดยเฉพาะด้านการเลือก
ศึกษาต่อในระดับอดุมศึกษา และการเตรียมความพร้อมเข้าสู่โลกอาชีพ   
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 บริบทของสถานศึกษา พบว่า นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสรุธรรมพิทักษ์  
ยังขาดความเข้าใจศักยภาพ ความสนใจ และความถนัดของตนเอง สง่ผลให้เกิดความไม่มั่นใจในการ
ตัดสินใจเลือกเส้นทางการศึกษาและอาชีพท่ีเหมาะสม ท้ังนี้เป็นช่วงวัยสำคัญในการกำหนดอนาคตชีวิต
ของตนเอง ปัญหาดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงความจำเป็นในการจัดกิจกรรมแนะแนวท่ีช่วยส่งเสริมการ
รู้จักตนเอง (Self-understanding) และการตดัสินใจการเลือกอาชีพ (Career Decision-Making)  
อย่างเป็นระบบ อย่างไรก็ตามแม้จะมีงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจดักจิกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสรมิการ
เข้าใจตนเองและการวางแผนอาชีพในระดับต่าง ๆ แตย่ังขาดการศึกษาเชิงลึกท่ีมุ่งเน้นเฉพาะกลุ่ม
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งอยู่ในช่วงหัวเลี้ยวหัวต่อของการเตรียมความพร้อมด้านการศึกษา
ต่อและการเลือกอาชีพในอนาคต ท้ังนี้ปัญหาการขาดความเข้าใจตนเองและความไม่มั่นใจในการเลือก
อาชีพเป็นประเด็นที่พบได้ทั่วไปในสถานศึกษา และไดร้ับความสนใจจากสังคมในวงกว้าง โดยทั้งใน
ประเทศและตา่งประเทศมีงานวิจยัที่ช้ีให้เห็นว่า การใช้ชุดกิจกรรมแนะแนว สามารถพัฒนาศักยภาพ
ด้านการรูจ้ักตนเองและการวางแผนอาชีพของผู้เรียนได้อยา่งมีประสทิธิภาพส่งผลใหผู้้เรียนมีพัฒนาการ
ด้านการรบัรู้ความสามารถของตนเอง เข้าใจความสนใจ ความถนดั และสามารถตัดสินใจการเลือกอาชีพ
ได้อย่างเหมาะสม (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2559 ; กฤตวรรณ คำสม, 2557 ; 
มนตรี หลินภู, 2568 ; จุฑามณี มะลิหวล และวิกานดา ชัยรัตน์, 2568)  
              จากเหตุผลดังกล่าว ผูว้ิจัยจึงเห็นความจำเป็นในการพัฒนา ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสริม
การเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 
ผ่านการลงมือปฏิบตัิ การสะท้อนคิด และการมสี่วนร่วมอย่างแท้จรงิ เพื่อเสริมสร้างความตระหนักรู้ 
ในศักยภาพของตนเองและสามารถวางแผนได้อย่างมีทิศทาง ท้ังนี้การดำเนินการวิจัยดังกล่าวจะช่วย
ตอบสนองเชิงวิชาการที่เสรมิสร้างองค์ความรู้ด้านการแนะแนวอาชีพสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย โดยเป็นการบูรณาการแนวคิด Self-understanding และ Career decision-making  
เข้ากับกิจกรรมแนะแนวในโรงเรียน ซึ่งจะเป็นหลักฐานเชิงประจักษท์ี่สนับสนุนแนวทางการพัฒนา
โปรแกรมแนะแนวให้สอดคลอ้งกบัพัฒนาการของวัยรุ่น และเป็นตน้แบบเพื่อช่วยให้บุคลากรทางการ
แนะแนวจัดกิจกรรมแนะแนวเพื่อยกระดับคุณภาพของการแนะแนวของโรงเรียนโดยรวม 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อศึกษาผลของการจดักิจกรรมแนะแนวเชิงร่วมมือ จำนวน 6 กิจกรรม ท่ีมตี่อระดับ 
การเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสรุธรรมพิทักษ์  
โดยเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเข้าร่วมกจิกรรม 
 
สมมติฐานการวิจัย       
              ภายหลังการเข้าร่วมกจิกรรมแนะแนวเชิงร่วมมือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสรุ
ธรรมพิทักษ์ จะมีคะแนนการเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพสูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมอย่างมี
นัยสำคญัทางสถิติ  
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสริมการเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสุรธรรมพิทักษ์  มีวิธีการดำเนินการวิจยัตามขั้นตอน ดังนี ้

1.  ประเภทและแบบของการวิจยั 
2.  ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
3.  ตัวแปรและนิยามปฏิบัติการ 
4.  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
5.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
6.  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

 ประเภทและแบบของการวิจัย 
             การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยแบบก่ึงทดลอง (Quasi-experimental research)   
แบบกลุ่มเดียวท่ีมีการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (One-Group Pretest-Posttest Design)  
เพื่อเปรียบเทยีบการเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพของนักเรียนกอ่นและหลังไดร้ับชุดกิจกรรม 
แนะแนว 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร คือ นักเรยีนระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสุรธรรมพิทักษ์ อำเภอเมือง จังหวัด
นครราชสมีา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครราชสีมา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2567 จำนวน 12 ห้องเรียน รวมจำนวนนักเรียน 401 คน โดยมีการจัดการเรียนการสอนแบบคละ
ความสามารถในแตล่ะห้องเรยีน 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5/5 โรงเรียนสรุธรรมพิทักษ์ อำเภอเมือง 
จังหวัดนครราชสีมา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครราชสมีา ภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2567 จำนวน 35 คน ที่ได้มาโดยการสุม่แบบเจาะจง ( Purposive sampling) โดยผู้วิจัย
คัดเลือกห้องเรียนท่ีมลีักษณะสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย และมีความพร้อมในการเข้าร่วม
กิจกรรมทดลอง และไดร้ับความยนิยอมจากครูประจำช้ัน  
 ตัวแปรและนิยามปฏิบัติการ 
 ในการวิจัยครั้งนี้เพื่อให้มีความเข้าใจตรงกันของคำศัพท์เฉพาะและข้อความ ผู้วิจัยจึงได้ให้
ความหมายของคำศัพท์เฉพาะและข้อความดังนี ้
 นักเรียน หมายถึง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนสุรธรรมพิทักษ์ 
อำเภอเมือง จังหวัดนครราชสมีา ปีการศึกษา 2567 ภาคเรียนที่ 2 จำนวน 35 คน การเข้าใจตนเองและ
การเลือกอาชีพ หมายถึง การที่นักเรียนสามารถประเมินความสามารถและตัดสินการเลือกอาชีพให้
สอดคล้องกับเปา้หมายของตนเอง และสามารถปฏิบัติตนเพื่อให้บรรลุเป้าหมายในอาชีพน้ัน แบ่ง
ออกเป็น 
  1) ด้านการประเมินตนเอง (Self-appraisal) หมายถึง การรู้จักศักยภาพ  
ความสนใจ และความถนดัของตนเองเพื่อวางแผนสู่อนาคต 
                   2) ด้านการรับรู้ข้อมลูเกีย่วกับอาชีพ (Gather Occupational Information)  
หมายถึง การมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะอาชีพ แนวโน้ม และโอกาสในตลาดแรงงาน 
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                   3) ด้านการเลือกเปา้หมาย (Goal selection) การตัดสินใจเลือกศึกษาต่อหรือ
ประกอบอาชีพท่ีเหมาะสมกับตนเอง 
                  4) ด้านการวางแผน (Planning) หมายถึง การกำหนดแนวทางและขั้นตอน 
เพื่อบรรลเุป้าหมายทางอาชีพ 
                   5) ด้านการแก้ปัญหา (Problem Solving) หมายถึง การจัดการกับอุปสรรคที่อาจ
เกิดขึ้นในกระบวนการตัดสินใจเกีย่วกับการเรยีนหรืออาชีพชุดกิจกรรมแนะแนว หมายถึงกิจกรรมที่ 
ผู้ศึกษาสร้างขึ้น เพื่อให้นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมได้ฝึกคิด ปฏิบตัิโดยการร่วมมือและการยอมรับซึ่งกนั
และกัน 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1.  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ 
1.1 ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสรมิการเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพ  

แบบวัดการเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพ  โดยดัดแปลงตามแนวคิดของ Tyler, K. M., & Betz, N. 
E. (1983) 
 การหาคุณภาพ 

2. วิธีการสร้างเครื่องมือและกิจกรรม 
  ชุดกิจกรรมแนะแนวการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีขั้นตอนการสร้างดังนี ้

1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อใช้เป็นกรอบ
แนวคิดในการสร้างชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสริมการเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพ 

2) กำหนดนิยามปฏิบัติการ เพื่อเป็นแนวทางในการกำหนดกิจกรรม ซึง่ใน
การสร้างชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสริมการเช้าใจตนเองและการเลือกอาชีพ ผู้วิจัยได้พิจารณาสร้าง
ตามแนวคิดแนวคดิของ Tyler &Betz, (Tyler & Betz, 1983) จัดทำชุดกิจกรรมแนะแนว โดยมีจำนวน
ทั้งหมด 6 กิจกรรม ดังนี ้
                                          (1)  กิจกรรมที่ 1 : สะท้อนตนเอง 

(2) กิจกรรมที่ 2 : การสำรวจความสนใจ 
(3) กิจกรรมที่ 3 : การประเมินบคุลิกภาพ 
(4) กิจกรรมที่ 4 : วิชาที่ชอบ คณะที่ใช่ 
(5) กิจกรรมที่ 5 : การเขียน SOP 
(6) กิจกรรมที่ 6 : เปิดโลก TCAS 

3) กำหนดให้ผู้เช่ียวชาญที่มีความรู้เรือ่งการแนะแนว จำนวน 3 คน
ตรวจสอบคุณภาพของชุดกิจกรรม แนะแนว ซึ่งได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence      
= IOC) อยู่ระหว่าง 0.60-1.0 

4) นำชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสรมิการเข้าใจและการเลือกอาชีพท่ีได้
แก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง
นำไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ทีไ่ม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพื่อดคูวามเหมาะสม
ของกิจกรรมการเรียนการสอนใหส้อดคล้องกับการจัดการเรยีนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวส่งเสริมดา้น
การศึกษาและอาชีพ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
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5) นำชุดกิจกรรมแนะแนวการส่งเสรมิการเข้าใจและการเลือกอาชีพนำไปใช้
ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างและเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไปแบบวัดการส่งเสริมการเข้าใจตนเองและการ
เลือกอาชีพ มีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

1) ผู้วิจัยได้ศึกษาและค้นคว้าเนื้อหาทางทฤษฎีและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องกับแนวคิดเรื่อง การเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพเพื่อใช้เป็นกรอบแนวคิดในการสรา้งแบบ
วัด โดยยดึตามแนวคิดของทฤษฎีการเลือกอาชีพของฮอล์แลนด์ (Holland’s Vocational Choice 
Theory) ซึ่งอธิบายความสมัพันธ์ระหว่างลักษณะบุคลิกภาพของบุคคลกับสภาพแวดล้อมทางอาชีพ 
และมุ่งเน้นให้บุคคลเลือกอาชีพท่ีสอดคล้องกับบุคลิกภาพของตนเอง เพื่อให้เกิดความพึงพอใจและ
ความสำเร็จในอาชีพ นอกจากน้ี ผูว้ิจัยได้นำข้อคำถามบางส่วนจากแบบวัดของ Tyler & Betz (1983) 
มาดัดแปลงให้เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนในประเทศไทย โดยอ้างอิงจาก พิมพ์พลอย ปานเพชร และ
วรางคณา โสมะนันทน์ (2566) ซึ่งได้ประยุกต์แนวคดิ ดังกล่าวในการศึกษาการส่งเสริมการเข้าใจตนเอง
และการเลือกอาชีพในกลุ่มนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา แบบวัดที่สร้างขึ้นแบ่งออกเป็น 3 ดา้นหลัก 
ได้แก่ ด้านท่ี 1 การประเมินตนเอง (Self-Assessment) มุ่งวัดความสามารถของผู้เรียนในการรับรู้และ
ประเมินคุณลักษณะความถนัด ความสนใจ และค่านิยมของตนเองที่เกี่ยวข้องกับการเลือกอาชีพ ด้านที่ 
2 ด้านการรับรู้ข้อมูลเกีย่วกับอาชีพ (Career Information Perception) มุ่งวัดความรู้ ความเข้าใจ 
และการรับรู้ข้อมลูเกีย่วกับอาชีพต่าง ๆ รวมถึงโอกาสในการประกอบอาชีพในอนาคต และด้านที่ 3 
ด้านการเลือกเป้าหมาย  (Goal Selection) มุ่งวัดความสามารถในการกำหนดเป้าหมายทางการศึกษา 
และอาชีพท่ีสอดคล้องกับศักยภาพและความสนใจของตนเอง โดยแบบวัดใช้รูปแบบข้อคำถามแบบ
มาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale) แบบกำหนดข้อคำถาม 5 ระดับโดยใหผู้้ตอบประเมินระดับความ
คิดเห็นของตนเอง ตามระดับความถี่หรือความสอดคล้องดังนี้  5 = มากที่สุด,  4 = มาก, 3 = ปานกลาง
, 2 = น้อย และ 1 = น้อยที่สุด โดยการกำหนดระดับคะแนนดังกล่าว มีวัตถุประสงค์เพื่อสะท้อนระดับ
พฤติกรรมหรือทัศนคติของผูเ้รียนในแต่ละดา้นอย่างละเอียด และตอ่เนื่อง เพื่อให้ได้ข้อมูลที่สามารถ
นำไปวิเคราะหเ์ชิงสถิติและตีความได้อย่างมีประสิทธิผล 

2) นำแบบวัดที่ไดส้ร้างขึ้นมาใหผู้้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่านประเมิน
ความชัดเจนของเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษา เพื่อตรวจสอบค่าความตรงเชิงเนื้อหา 

3) นำแบบวัดที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้ (Try-out)กับนักเรียนที่มี
ลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 40 คน จากนั้นจึงนำมาหาค่าความเที่ยง ได้ค่าความเที่ยง
เท่ากับ 0.96 และหาค่าอำนาจจำแนก ได้ค่าอำนาจจำแนกรายข้ออยู่ระหว่าง 0.26-0.84 

4) นำแบบวัดการส่งเสริมการเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพไปใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
            การศึกษาวิจัยในครั้งน้ี ผู้วิจยัได้ทำการเก็บรวบรวมข้อมลูจากนักเรยีนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนสรุธรรมพิทักษ์ เพื่อใช้ประกอบการวิจัย 
โดยมีขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมลูดังต่อไปนี ้
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 ขั้นก่อนการทดลอง 
1. ผู้วิจัยดำเนินการสุม่กลุม่ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ให ้

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 5 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 35 คน โดยกำหนดเป็นกลุ่ม
ทดลอง  

  2. ผู้วิจัยดำเนินการทดสอบก่อนเรยีน (Pre-test) โดยใช้แบบวัด ด้านการเข้าใจ
ตนเองและการเลือกอาชีพท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น จำนวน 30 ข้อ แบ่งออกเป็น ด้านที่ 1 การประเมินตนเอง 
(Self-Assessment) จำนวน 10 ข้อ ด้านท่ี 2 ด้านการรับรู้ข้อมลูเกีย่วกับอาชีพ (Career Information 
Perception)  จำนวน 10 ข้อ และด้านท่ี 3 ด้านการเลือกเป้าหมาย  (Goal Selection) จำนวน 10 ข้อ  
 ขั้นดำเนินการทดลอง 
  1. ผู้วิจัยดำเนินการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ตามแผนการเรยีนรู้ โดยใช้ชุดกิจกรรมแนะ
แนวเพื่อส่งเสรมิการเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 จำนวน 6 ชุด ตั้งแต่วันที่ 1 
พฤศจิกายน จนถึงวันท่ี 30 ธันวาคม รวมทั้งสิ้นจำนวน 6 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที สัปดาหล์ะ 2 ครั้ง 
  2. หลังจากทำกิจกรรมเสร็จสิ้นผู้วจิัยทำการทดสอบหลังเรียน (Post-test) ด้วยแบบ
วัดด้านการเข้าใจตนเองและการเลอืกอาชีพ ซึ่งเป็นแบบทดสอบเดียวกันกับที่ใช้ทดสอบก่อน จำนวน  
30 ข้อ 
  3. แจกแบบสอบถามความพึงพอใจให้แก่นักเรียนคนละ 1 ฉบับ เพื่อให้นักเรียน
แสดงความคดิเห็นต่อการจดัการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสรมิการเข้าใจตนเองและการ
เลือกอาชีพ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีผู้ศึกษาสรา้งขึ้นจำนวน 20 ข้อ 
 ขั้นหลังการทดลอง 
    1. นำคะแนนจากแบบวัดดา้นการเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพของนักเรียน 
กลุ่มทดลอง มาวิเคราะห์เปรียบเทยีบคะแนนก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรมชุดแนะแนวมาวเิคราะห์
ข้อมูลทางสถิต ิ
  2. นำคะแนนแบบสอบถามความพึงพอใจชุดกิจกรรมแนะแนวของนักเรียน 
กลุ่มทดลอง มาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation)  
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
            ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้สถิติ ดังนี้ 

1. สถิติที่ใช้วิเคราะห์คณุภาพเครื่องมือ วิเคราะห์ความตรงเชิงเนื้อหาโดยใช้ ดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) และวเิคราะห์ความเช่ือมั่นโดยใช้ สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach’s Alpha Coefficient) 

2. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) วิเคราะห์ข้อมลูทั่วไปและระดับความ 
พึงพอใจ โดยใช้ ค่าเฉลี่ย (Mean) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

3. สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐาน (Inferential Statistics) เปรียบเทียบคะแนนเฉลีย่
การเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพของกลุ่มตัวอย่างระหว่างก่อนและหลังการทดลอง โดยใช้สถิติ
ทดสอบ t-test ชนิด Dependent Samples (Paired-Samples t-test) 
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สรุปผลการวิจัย 
           การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในครั้งนี้ เป็นการนำเสนอผลการทดสอบสมมติฐานการวิจยั 
เพื่อเปรียบเทยีบการเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพของนักเรียนกลุ่มทดลองระหว่างก่อนและหลังการ
ใช้ชุดกิจกรรมแนะแนว ซึ่งสอดคลอ้งกับวัตถุประสงค์หลักของการวิจยัเพื่อทดสอบสมมติฐาน ผู้วิจัยได้
เปรียบเทยีบคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพของนักเรียนกลุ่มทดลอง    
(n=35) ระหว่างก่อนการทดลอง (Pre-test) และหลังการทดลอง (Post-test) โดยใช้สถิติทดสอบ 
Paired-Samples t-test ผลการวเิคราะห์แสดงตารางที่ 1 
 ตารางที่ 1 ตารางเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดกิจกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสริมการเข้าใจ
ตนเองและการเลือกอาชีพก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวของนักเรียนกลุ่มทดลอง   
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสุรธรรมพิทักษ์ 
 

การทดสอบ N ค่าเฉลี่ย (X ̄) S.D. t Sig 
ก่อนการทดลอง 35 156.85 27.40 10.89 <.000* 
หลังการทดลอง 35 172.67 18.81 — — 

*P< .001 แสดงว่ามีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
              จากตารางที่ 1 พบว่า ภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสรมิการเข้าใจตนเอง
และการเลือกอาชีพของนักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนจากแบบวัดกจิกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสรมิการ
เข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพสงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุม่ทดลองมีคะแนนความเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพ 
หลังการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวสูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวอย่างมีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดบั 
.05 ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแนะแนวท่ีพัฒนาขึ้น  โดย “กิจกรรมที่ 1 การ
สะท้อนตนเอง” และ “กิจกรรมที ่2 การสำรวจความสนใจ” เป็นการพัฒนาด้านความเข้าใจตนเอง 
(Self-Understanding) เป็นกิจกรรม นักเรียนสามารถรู้จักศักยภาพ จุดแข็ง จุดอ่อน ความสนใจ 
และคณุค่าของตนเองได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดและงานวิจัยของ Super (1990) ที่ช้ีว่า 
ช่วง “Exploration Stage” จะเริม่ช่วงสำรวจโลกของงานและเรียนรู้ข้อมูลอาชีพ เพื่อประกอบการ
ตัดสินใจอย่างมีเหตผุล  โดย Superเสนอว่า การพัฒนาอาชีพเริม่ตน้จากการสร้างภาพลักษณ์ตนเอง
ความสำเร็จนี้  โดยมีความสอดคลอ้งกับทฤษฎีแนวคิดของ Erikson กล่าวว่า วัยรุ่นพยายามค้นหาตนเอง
จากสภาพร่างกายที่มองให้ และจากความรูส้ึกท่ีแตกต่างกันรวมทั้งจากความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ  
ในแนวทางใหม่ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในเรื่องตน  (จตุรพร ลิม้มั่นจริง, 2554) จากการทำ “กิจกรรมที่ 3 
การประเมินบุคลิกภาพ” และกิจกรรมที่ 4 “วิชาที่ชอบ คณะที่ใช่” เป็นการพัฒนาด้านการรับรู้ข้อมูล
เกี่ยวกับอาชีพ (Gather Occupational Information) พบว่า นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับ
ลักษณะอาชีพ แนวโน้ม และโอกาสในตลาดแรงงานเพิ่มขึ้น ซึ่งช่วยให้นักเรียนได้เช่ือมโยงบุคลิกภาพ
ของตนเองกับสาขาอาชีพท่ีเหมาะสม สอดคล้องกับทฤษฎีบุคลิกภาพทางอาชีพของ Holland (1997) 
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กล่าวว่า บุคคลจะรูส้ึกพึงพอใจและประสบความสำเร็จในอาชีพท่ีสุดเมื่อบุคลิกภาพของตนสอดคล้องกับ
สภาพแวดล้อมของอาชีพ “กิจกรรมที่ 5 การเขียน SOP” เป็นการพัฒนาด้านการเลือกเป้าหมาย   
(Goal Selection) มีบทบาทสำคญัในการช่วยให้นักเรียนไดม้ีการตัง้เป้าหมาย เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียน
สามารถกำหนดเป้าหมายด้านการเรียนและอาชีพท่ีชัดเจน มีความสอดคล้องกับศักยภาพ ความสนใจ 
และความต้องการของตนเอง โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชนนิกานต์ ปักคะมา และวิกานดา ชัยรัตน์ 
(2568) ที่พบว่าหลังการเข้าร่วมกจิกรรมแนะแนว นักเรียนสามารถเลือกอาชีพได้อย่างมีเหตุผลและ
มั่นใจมากข้ึน และผลดำเนินการ “กิจกรรมที่ 6 การเปดิโลก TCAS ” เป็นการพัฒนาด้านการวางแผน 
(Planning)  เป็นขั้นตอนท่ีช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการวางแผนเส้นทางการศึกษาต่อ        
การเตรียมตัวสอบเข้ามหาวิทยาลยั (TCAS) และพัฒนาทักษะที่จำเป็นเพื่อเข้าสู่อาชีพอย่างมีระบบ 
กระบวนการทั้งหมดนี้ช่วยให้นักเรยีนเกิดความเข้าใจตนเองในระดับลึกซึ่งเป็นรากฐานสำคญัของการ
วางแผนอนาคตสอดคล้องกับแนวคิดของ Bandura (1997) ที่กล่าวว่า “Self-Efficacy” เป็นการลงมอื
ปฏิบัติจริงและช่วยเสรมิสร้างความเช่ือมั่นในการวางแผนและตดัสินใจของผู้เรียน 
 จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุม่ทดลองมีคะแนนความเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพ 
หลังการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวสูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมอยา่งมีนัยสำคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 
แสดงให้เห็นว่าชุดกิจกรรมแนะแนวท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความ
ตระหนักรู้ในตนเอง และสามารถกำหนดเป้าหมายทางอาชีพได้อย่างเหมาะสม โดยรูปแบบกระบวนการ
จัดกิจกรรมดังกลา่ว ไดร้ับการออกแบบอย่างเป็นระบบตามแนวคดิของ Noe et al. (2003) ซึ่ง
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนสำคัญ ไดแ้ก่ การประเมินตนเอง การตรวจสอบความเป็นจริง การตั้งเปา้หมาย 
และการวางแผนปฏิบตัิการ ชุดกิจกรรมแนะแนวน้ีเป็นการมุ่งเน้นนักเรียนมสี่วนร่วมอย่างแท้จริง 
(Active Participation) ซึ่งเป็นหวัสำคัญของการเรียนรู้เชิงรุก ของการมีส่วนร่วมในกิจกรรมทาง 
ด้านการคดิ วิเคราะห์ การลงมือปฏิบัติ และการสะท้อนผล โดยการเข้าร่วมกิจกรรมแบบร่วมมือ เช่น 
การสนทนากลุ่ม การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และการเขียนแผน SOP ทำให้นักเรียนเกิดการตระหนักรู้
และยืนยันตัวตนทางอาชีพได้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน ส่งผลให้นักเรียนเกดิความเช่ือมั่นในความสามารถของ
ตนเองเพิ่มมากข้ึน สอดคล้องกับแนวคิดของ Bandura (1997) ที่อธิบายว่า “การรับรู้ความสามารถของ
ตนเอง” (Self-Efficacy) เป็นแรงผลักดันภายในที่สำคัญในการสร้างแรงจูงใจและความพยายามในการ
บรรลเุป้าหมาย เมื่อนักเรียนได้เหน็ความก้าวหน้าของตนเองจากการทำกิจกรรม จะเกดิความภาคภมูใิจ
และความเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถพัฒนาได้ ทำให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ด้านการพัฒนาอัตลักษณ์ทาง
อาชีพผ่านการเรยีนรู้แบบร่วมมือ สะท้อนแนวทางของการแนะแนวในศตวรรษท่ี 21 ที่ไม่ได้มุ่งให้ผูเ้รียน
รู้จักอาชีพเท่านั้น แต่ยังมีการส่งเสริมสมรรถนะชีวิต (Life Competencies) ที่จำเป็นต่อการอยูส่ังคม 
โดยเป็นการขยายขอบเขตของการแนะแนวให้กลายเป็นพ้ืนท่ีการเรยีนรู้เพื่อพัฒนาตนเอง  
 ผลการศึกษาวิจัยนีส้อดคล้องและได้รับการสนบัสนุนจากงานวิจยัในประเทศและตา่งประเทศ
หลายฉบับท่ียืนยันถึงประสิทธิผลของชุดกิจกรรมแนะแนว โดยสอดคล้องกับแนวคิดของ Lent, Brown 
และ Hackett (1994) ในทฤษฎี Social Cognitive Career Theory (SCCT) ช้ีให้เห็นว่าความเช่ือใน
ความสามารถของตน (Self-Efficacy) และการคาดหวังผลลัพธ์ (Outcome Expectation) และการ
ตั้งเป้าหมาย (Goal Setting) เป็นองค์ประกอบสำคญัที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาอาชีพของบุคคล การจดั
กิจกรรมแนะแนวให้นักเรียนได้ประสบการณต์รงจากการลงมือปฏิบตัิ การสะท้อนคิด และการได้รับแรง
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เสรมิเชิงบวกจากครูแนะแนว ทำให้นักเรียนเกดิแรงจูงใจภายในและมีความสนใจทางอาชีพเพิ่มข้ึน 
นอกจากน้ีการใช้เครื่องมือทางจิตวิทยา เช่น แบบทดสอบความสนใจทางอาชีพ Self-Directed Search 
(SDS) ของ John L. Holland ซึ่งบุคลิกภาพและความสนใจออกเปน็ 6 ประเภท (RIASEC) จะช่วยให้
นักเรียนเข้าใจลักษณะเฉพาะของตนเองในละมติิ และเห็นความสัมพันธ์ระหว่างบุคลิกภาพกับอาชีพท่ี
เหมาะสม โดยการใช้เครื่องมือร่วมกับกิจกรรมสะท้อนคิด (Self-Reflection) ทำให้นักเรียนเกิดการ
ตระหนักรู้ในตนเอง (Self-Awareness) และสามารถวางแผนพัฒนาตนเองในทิศทางที่สอดคล้องกับ
ความสามารถ เช่นเดยีวกับงานวิจยัของ ชุติมา ทองมีขวัญ และคณะ (2565 : บทคัดย่อ ) และ มณีรตัน์ 
แก้วการไร่ และปวณีา อ่อนใจเอื้อ (2564 : บทคัดย่อ) ท่ีพบว่า ชุดกิจกรรมแนะแนวสามารถพัฒนาการ
ตัดสินใจเลือกอาชีพไดสู้งขึ้นอย่างมีนัยสำคญั สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชนนิกานต์ ปักคะมา และวิ
กานดา ชัยรัตน์ (2568 : บทคัดย่อ) ท่ีช้ีว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาในอาชีพ 
และมีทิศทางเดียวกับงานวิจัยของ พิมพ์พลอย ปานเพชร และวรางคณา โสมวรรณ (2566 : บทคัดย่อ) 
ที่ยืนยันว่ากิจกรรมแนะแนวช่วยเสริมสร้างการรับรู้ความสามารถของตนเองในการตัดสินใจเลือกอาชีพ
ได้จริง กล่าวโดยสรุป ชุดกิจกรรมแนะแนวที่พัฒนาขึ้นไม่เพียงแตต่อบสนองต่อพัฒนาการของวัยรุ่นที่
ต้องการค้นหาเอกลักษณ์ของตนเอง (มนตรี หลินภู, 2568) แต่ยังดำเนินไปตามปรัชญาพื้นฐานของการ
แนะแนวที่มุ่งเสรมิพลังให้นักเรียนสามารถช่วยเหลือและจดัการปญัหาของตนเองได้ (สรรเสรญิ หุ่นแสน, 
2564 ; กฤตวรรณ คำสม, 2557) องค์ความรู้ที่ไดจ้ากการวิจยัครั้งนีจ้ึงช้ีชัดว่า การจัดกิจกรรมแนะแนวท่ี
มีประสิทธิภาพเพื่อสร้าง “สมรรถนะการวางแผนชีวิต” ซึ่งเป็นเปา้หมายสำคัญของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลายนั้น จำเป็นต้องมีโครงสร้างที่ชัดเจนตั้งแต่การประเมินตนเองไปจนถึงการวางแผน และต้อง
เน้นการมสี่วนร่วมของผูเ้รียนเป็นหัวใจสำคัญ เพื่อให้เกดิการเรียนรูท้ี่ยั่งยืน  สรุปผลงานวิจัยได้ว่า ชุด
กิจกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสริมการเข้าใจตนเองและการเลือกอาชีพท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพใน
การทำให้นักเรียนมีความเข้าใจในตนเองและมคีวามสามารถในการเลือกอาชีพเพิ่มข้ึนโดยเห็นได้จาก
คะแนนของนักเรียนกลุม่ทดลองหลังการเข้าร่วมกิจกรรมที่สูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมอยา่งมีนัยสำคัญ
ทางสถิติ ซึ่งบ่งช้ีว่ากระบวนการและเนื้อหาของกิจกรรมสามารถตอบสนองต่อความต้องการของนักเรยีน
ในการค้นหาและวางแผนเส้นทางอนาคตของตนเองได้เป็นอย่างดี 
 
ข้อเสนอแนะการวิจัย  
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1. เชิงปฏิบัติ ควรจัดกิจกรรมอย่างต่อเนื่องภาคเรียนละ 1 ครั้ง ขึ้นไป และควรปรับกิจกรรให้
สอดคล้องกับความสนใจของผูเ้รียน 
 2. เชิงนโยบาย สนับสนุนให้มีงบประมาณและเวลาในตารางเรียนสำหรับกิจกรรมแนะแนว 
  3. เชิงวิชาการ ควรทำวิจัยซ้ำกับกลุ่มตัวอย่างท่ีใหญ่ขึ้นหรือโรงเรียนต่างภูมิภาค และ
เปรียบเทยีบกับกลุ่มควบคุม 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป  
  1. เนื่องจากงานนี้ใช้กลุ่มตัวอย่างเพียงห้องเดียว งานวิจัยต่อไปควรเพิ่มจำนวนตัวอย่าง 
เนื่องจากไม่มีการตดิตามผลระยะยาว ควรศึกษาผลกระทบต่อการตดัสินใจเลือกสาขาเรียนใน
มหาวิทยาลยั 
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 2. ควรพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวในรูปแบบสื่อออนไลน์หรือเกมจำลองอาชีพ เพื่อให้เข้ากับ
บริบทดิจิทัลของนักเรยีนยุคใหม ่
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คำแนะนำสำหรับผูสงบทความ 
วารสารครุศาสตร คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร 

 

 วารสารครศุาสตร คณะครุศาสตร มหาวิทยาลยัราชภฏักำแพงเพชร มีวัตถุประสงคเพ่ือ
เผยแพรความรูทางวิชาการและผลงานวิจัยที่มีคุณคาแกผูสนใจทั่วไป และเพ่ือเปนสื่อกลางแลกเปลี่ยน
เรียนรู แนวความคิด  เชิงวิชาการของคณาจารยและนักวิชาการทางการศึกษาทั้งในและนอกสถาบัน  
โดยมีกำหนดเผยแพรปละ 2 ฉบับ บทความที่ไดรับการตีพิมพในวารสารจะตองผานการตรวจพิจารณา
จากกองบรรณาธิการและผูทรงคณุวุฒ ิหากมีความเห็นวาตองมีการปรับ แกไขทางกองบรรณาธิการ 
จะสงคนืเพ่ือแกไขและ ขอสงวนสทิธ์ิการพิจารณาไมลงพิมพเมื่อไมผานการพิจารณา ผูทีม่ีความประสงค
จะสงบทความเพ่ือรับการพิจารณาตีพิมพใหปฏิบัตติามขอแนะนำ ดงัตอไปนี ้
 
 หลักเกณฑการสงบทความและการพิมพบทความ 
 1. ตนฉบับตองพิมพตามรูปแบบและขอแนะนำในการเขียนบทความของวารสารนี ้
 2. ตนฉบับที่สงมาใหพิจารณาลงตพิีมพจะตองไมเคยตีพิมพในวารสารฉบับอ่ืนมากอน          
และจะตองไมสงตพีิมพซ้ำซอนในวารสารหลายฉบับในเวลาเดียวกัน 
 3. การตีพิมพบทความลงในวารสาร จะพิจารณาการตอบรับการลงตพิีมพเมื่อบทความ         
ผานตามข้ันตอนการปฏิบัติงานของวารสาร 
 4. กองบรรณาธิการขอสงวนสิทธิ์ในการพิจารณาและตีพิมพบทความทุกเรื่องรวมทั้งการ
ปรับปรุงบทความบางสวนตามขอเสนอแนะของผูทรงคณุวุฒิท่ีเปนผูอานบทความ 
 5.บทความที่ตีพิมพลงในวารสาร ถือวาเปนผลงานวิจัย ผลงานสรางสรรค และผลงานวิชาการ
ของผูเขียนไมใชความคดิเห็นของกองบรรณาธิการ ผูเขียนตองรับผดิชอบตอบทความของตน 
 6.บทความที่ไดผานการพิจารณาแลว ทางกองบรรณาธิการจะแจงผลการพิจารณาใหทราบ
เปนลายลักษณอักษร 

 
 การสงบทความ 

การสงบทความทีว่ารสารครุศาสตร คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร           
ไดที่ Website : https://so08.tci-thaijo.org/index.php/EJFE  
 
 รูปแบบการพมิพบทความ 
    1. พิมพลงบนกระดาษ ตั้งคากระดาษเปน B5 (JIS) โดยจำนวนหนาของเนื้อหาและ
เอกสารอางอิงรวมท้ังสิ้นไมเกิน 15 หนา ใชรูปแบบของ Word ตัวอักษร TH Sarabun PSK           
และแตละหนาไมเกิน 30 บรรทัด 

2. ขอปฏิบัติการพิมพแตละหัวขอ/สวนประกอบ 
 
 
 

 



 

 

ที ่ สวนประกอบ คำอธิบาย 
1 ช่ือเรื่อง/บทความ   ระบุชื่อบทความท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ขนาดตัวอักษร  

16 พอยท ชนิดหนา ไวกึ่งกลางหนากระดาษ 
2 ช่ือผูเขียนบทความ ระบุชื่อผูวิจัย ผูรวมวิจัย (ถามี) อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ

กรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธทุกคน ทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ และไมใสตำแหนงวิชาการหรือคำนำหนา           
เชน นาย/นาง/นางสาว/อาจารย ขนาดตัวอักษร 14 พอยท             
ชนิดหนา ไวกึ่งกลางหนากระดาษ  

3 สังกัดผูเขยีนบทความ ถาเปนนักศึกษา ใหระบุวุฒิการศกึษา สาขาวิชาที่ศึกษา             
และชื่อสถาบันการศึกษา ถาไมใชนักศึกษา ใหระบุวุฒิการศึกษา 
ตำแหนงทางวิชาการ และช่ือหนวยงานที่สังกัด (ถามี) 
ขนาดตัวอักษร 12 พอยท ชนิดธรรมดา ไวที่เชิงอรรถทายหนา 

4 บทคัดยอ (Abstract) บทคัดยอบทความวิจัย บทคัดยอภาษาไทย ไมเกิน 10 บรรทัด
และบทคัดยอภาษาอังกฤษ ไมเกิน 250 คำ เขียนโดยสรุปซึ่งมี
เน้ือหาประกอบดวย วัตถุประสงคการวิจัย วิธีดำเนินการวิจัย 
(กลุมตัวอยาง เครื่องมือวิจัย และการวิเคราะหขอมลู) และ
ผลการวิจัย 
บทคัดยอบทความวิชาการ บทคัดยอภาษาไทย ไมเกิน 10 
บรรทัดและบทคัดยอภาษาอังกฤษ ไมเกิน 250 คำ เขียนโดยสรุป
สาระสำคญัจากเนื้อหา 
* เขียนเปนความเรียง ไมใสหมายเลขลำดับหัวขอในยอหนา 

5 คำสำคญั (Keywords) ระบุคำสำคัญ 2-5 คำทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษไวทาย
บทคัดยอทั้งภาษาไทย และภาษาอังกฤษ 

6 เนื้อหา (Content) บทความวิจัย หัวขอที่เสนอในเน้ือหา ประกอบดวย 
   1. ความเปนมาและความสำคัญ (Statement of the 
Problem) 
   2. วัตถุประสงคการวิจัย (Objectives) 
   3. สมมุติฐานการวิจยั (ถามี) (Research Hypothesis) 
   4. กรอบแนวคิดในการวิจัย (Research Framework) 
   5. วิธีดำเนินการวิจัย (Methodology)  
       5.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง (Population and 
Sample) หรือแหลงขอมูล/ผูใหขอมูล (Source of Data / 
Informant) 

         5.2 เครื่องมือวิจัย (Research Instrument/Tool)       
การสรางและหาคุณภาพ และรายงานคุณภาพเครื่องมือแตละชนิด 
       5.3 การเก็บรวบรวมขอมลู (Data Collection)   
 



 

 

ที ่ สวนประกอบ คำอธิบาย 
       5.4 การวิเคราะหขอมลู (Data Analysis)                   
รวมผลการวิเคราะหขอมูล อาจมีตารางหรือภาพประกอบ 
   6. สรุปผลการวิจัย (Conclusion)  
ระบุผลการวิจัยตามวัตถุประสงคการวิจัย 
   7. อภิปรายผลการวิจัย (Discussion)  
ระบุประเด็นทีเ่ปนผลการวิจยัที่สำคัญในแตละวัตถุประสงค             
โดยมีการอางอิงทฤษฎีหรืองานวิจัย 
   8. ขอเสนอแนะ (Suggestion)  
       8.1 ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช 
       8.2 ขอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตอไป 
 
หัวขอเนื้อหาทั้ง 8 หัวขอ ไมตองระบุหมายเลข ใชขนาดตัวอักษร 
14 พอยท ชนิดหนา สวนรายละเอียดเนื้อหาใชขนาดตัวอักษร           
14 พอยท ชนิดธรรมดา 
 

บทความวิชาการ หัวขอที่เสนอในเน้ือหา ประกอบดวย 
บทนำ (Introduction) เนื้อหา (Content) และสรุป 
(Conclusion) ใชขนาดตัวอักษร 14 พอยท ชนิดหนา               
สวนรายละเอียดเน้ือหาใชขนาดตวัอักษร 14 พอยท ชนิดธรรมดา 

7  ตาราง (ถามี) ใชตารางแบบเสนคู เปด-ปดตาราง 
8 ภาพ (ถามี) รูปภาพประกอบ บันทึกเปนไฟลที่มีนามสกุล .JPEG 
9 การอางอิงในเนื้อหา ลงรายการตามรูปแบบ APA ดังตวัอยางรูปแบบการอางอิงแทรก

ในเนื้อหา ขางทายนี้ 
10 เอกสารอางอิง (References) ลงรายการบรรณานุกรมตามรูปแบบ APA ดังตัวอยางรูปแบบ

รายการบรรณานุกรมในเอกสารอางอิง ขางทายนี้ นำเสนอเฉพาะ
รายการทีม่ีการอางอิงในเนื้อหาบทความ ใหครบทุกรายการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

ตัวอยางรูปแบบการอางอิงแทรกในเนื้อหา 
 1. หนังสือ  
  1.1 ผูแตงคนเดียว 
   (สมพงษ ชูมาก, 2548, หนา 10-12) 
   (สมเดจ็พระเจาพี่นางเธอเจาฟากลัยานิวัฒนา, 2531) 
   (Wilson, 2007, p. 67) 
  1.2 ผูแตงมากกวา 3 คน 
   (อวยพร พานิช และคนอ่ืนๆ, 2548, หนา 51-53) 
   (Crouhy, et al., 2006, pp. 75-78) 
  1.3 ผูแตงเปนหนวยงาน 

(มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2546, หนา10-11) 
(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2541, หนา5-6) 

   (Ministry of Education, 2002, pp.70-71) 
 2. วิทยานิพนธ 
   (เชวงศักดิ์ เขียวเขิน, 2543, บทคัดยอ) 
   (โอกามา จาแกะ, 2550) 
   (Almeida, 1990) 
 3. รายงานการประชุม 

 (นิทัศน ภัทรโยธิน, 2540, หนา 30) 
 (Paitoon Sinlarat, 1995, p.217) 

 4. วารสาร 
   (Bekerian, 1993, pp. 574-575) 
 5. หนังสือพิมพ 
   (สมศรี หาญอนันทสุข, 2550, หนา 7) 
   (Krishman, 2007, pp. 1, 12) 
 6. จุลสาร แผนพับ แผนปลิว 
   (การทองเที่ยวแหงประเทศไทย, 2541) 
   (Research and Traning Center on Independent Living, 1993) 
 7. โสตทัศนวัสดุ 
   (ยุพดี พยักฆพันธ, 2530) 
 8. ซีดีรอม 
   (อุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร, 2543) 
   (Social Science Index, 1999) 
 9. เอกสารอิเล็กทรอนิกส 
  9.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
   (อรรถศิษฐ วงศมณีโรจน, 2542) 
   (Abell, 2002) 



 

 

  9.2 วารสารอิเล็กทรอนิกส 
   (Kenneth, 1998)  
  9.3 หนังสือพิมพอิเล็กทรอนิกส 
   (ซูม, (นามแฝง), 25 ตุลาคม 2542) 
   (ศธ. ยุติการถายโอนสถานศึกษาบญัชี 2, 2550) 
  9.4 เอกสารจากเวิลดไวดเว็บ (www.)  
   (ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ, ม.ป.ป.) 
   (Ministry of Education, 2005) 
 10. การสัมภาษณ 
   (ดิลก บุญเรืองรอด, 2543, กรกฎาคม 14) 
   (Page, 1991,  March 5) 
 

ตัวอยางรูปแบบรายการบรรณานุกรมในเอกสารอางอิง 
1. หนังสือ 

  1.1 ผูแตงคนเดียว 
สมพงษ ชูมาก. (2548). กฎหมายระหวางประเทศแผนกคดีเมือง. (พิมพครั้งท่ี 3). กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร. 
กัลยานิวัฒนา, สมเดจ็พระเจาพี่นางเธอเจาฟา. (2531). เจานายเล็กๆ ยุวกษัตริย. (พิมพครั้งที่ 2). กรุงเทพฯ : 

ดานสุทธาการพิมพ. 
Wilson, K. (2007). Smart choice. (2 nd ed).  London : Oxford University Press. 
  1.2 ผูแตงมากกวา 3 คน 
อวยพร พานิช และคนอ่ืนๆ. (2548). ภาษาและหลักการเขียนเพื่อการสื่อสาร. กรุงเทพฯ :  
 จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
Crouhy, M., et al. (2006). The essentials of risk management. New York : McGraw-Hill. 
 1.3 ผูแตงเปนหนวยงาน 
สุโขทัยธรรมาธิราช, มหาวิทยาลยั. (2546). เอกสารประกอบการสอนชุดวิชาการวิจัยการบริหารการศึกษา. 

นนทบุร ี: มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช. 
การศึกษาแหงชาติ, สำนักงานคณะกรรมการ. (2541). การปฏิรูปการเรียนตามแนวคิด 5 ทฤษฎี. กรุงเทพฯ :  
 โรงพิมพไอเดียสแควร.  
Education, Ministry of. (2002). Chiangmai : NopBueri Si Nakon Ping. Bangkok : Ministry of 

Education. 
 2. วิทยานิพนธ 
เชวงศักดิ์ เขียวเขิน. (2543). การดำเนินงานการประกันคุณภาพการศึกษาของ สถาบันราชภัฏกำแพงเพชร. 

วิทยานิพนธครุศาสตรมหาบัณฑิต สถาบันราชภัฏกำแพงเพชร. 
โอกามา จาแกะ. (2550). การจัดการตลาดทางเลือกเกษตรอินทรีย : กรณีศึกษาสหกรณการเกษตรย่ังยืน      

แมทาจำกัด ตำบลแมทา กิ่งอำเภอแมออนจังหวัดเชียงใหม. วิทยานิพนธพัฒนาชุมชนมหาบัณฑิต  
 มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร. 
 



 

 

Almeida, D.M. (1990). Father’s participation in family work : Consequencesfor fathers’  
 stress and father child relation. Master's thesis, University of Victoria. 
 3. รายงานการประชุม 
นิทัศน ภัทรโยธิน. (2540). ตลาดซื้อขายสินคาเกษตรลวงหนา ในการประชุมนกับัญชีท่ัวประเทศ ครั้งที่ 15 

วิสัยทัศนนักบญัชีไทย. วันที่ 27-28 มิถุนายน พ.ศ. 2540 (หนา 19-35). กรุงเทพฯ : สมาคมนักบัญชี
และผูสอบบัญชรัีบอนุญาตแหงประเทศไทย. 

Paitoon Sinlarat. (1995). Success and failure of facility in Thai university. In Somwang Pitiyanuwat, 
et al. (Eds), Preparing teachers for All the World’s Children : An Era of 
Transformation Proceedings of International Conference, Bangkok 1992.                 
(pp. 217-233). Bangkok : UNICEF. 

 4. วารสาร 
มัลลวีร อุดลวัฒนศริิ, นิตย บุหงามงคล และวลิาวัลย จตุรธำรง. (2549, กรกฎาคม-ธันวาคม).  
 การศึกษาและพัฒนาพฤติกรรมทางจริยธรรมของเยาวชนในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ.  
 วารสารศึกษาศาสตร, 29 (3-4), 83-92. 
Bekerian, D.A. (1993, June). In search of the typical eyewitness. American Psychologist,  
 48, 574-576. 
 5. หนังสือพิมพ 
สมศรี หาญอนันทสุข. (2550, มิถุนายน 26). รัฐธรรมนูญใหมจะสรางมิติใหมใหสังคมพุทธ. มติชน, หนา 7. 
Krishman, E. (2007, June 26). Rebuilding self-esteem Bangkok post, p.1, 12. 

6. จุลสาร แผนพับ แผนปลิว 
การทองเที่ยวแหงประเทศไทย. (2541). ทองเท่ียวสงขลา. [แผนพับ]. สงขลา : การทองเท่ียวแหงประเทศไทย. 
Research and Training Center on Independent Living. (1993). Guidelines for reporting and 

writing about people with disabilities. [Brochure]. Lawrence : Research and Training 
Center on Independent Living. 

 7. โสตทัศนวัสดุ 
ยุพดี พยักฆพันธ (ผูบรรยาย). (2530). ยาสมุนไพร. [แถบบันทึกเสียง]. กรุงเทพฯ : องคการวิทยาศาสตร

การแพทย. 
 8. ซีดีรอม 
อุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร. (2543). [CD-ROM]. Available : ฐานขอมูลไปดูใหเตม็ตาลำ้คาความเปน

ไทย. [2544, มิถุนายน 23]. 
Social Science Index. (1999). [CD-ROM]. Available : UMI/Social Science Index. [2005, June 26]. 
 9. เอกสารอิเล็กทรอนิกส 
  9.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
อรรถศิษฐ วงศมณโีรจน. (2542). ความอุดมสมบูรณของดิน. [Online]. Available : 

http://158.108.200.11/soil009hom-1/009421/chap1.htm#era1. [2550, กุมภาพันธ 20]. 
Abell, S.K. (2002). Science teacher education : An international perspeetive. [Online]. 

Available : http://ebook.Springkerlink.com/Search/Search Results.aspx?. [2007, June 30].  



 

 

  9.2 วารสารอิเล็กทรอนิกส 
Kenneth, I. (1998). A Buddhist response to the nature of human rights.Journal of Buddhist 

Ethies [Online], 2, (9).Available : http://www.cac.psu.edu/Jbe/twocont.html. [2006, 
August 12]. 

  9.3 หนังสือพิมพอิเล็กทรอนิกส 
ซูม. (นามแฝง). (2542, ตุลาคม 25). บุญของคนไทย ใน ไทยรัฐ. [Online]. Available : 

http://www.thairath.co.th. [2542, ตุลาคม 25]. 
ศธ. ยุติการถายโอนสถานศึกษาบญัชี 2. (2550, มิถุนายน 23). ใน ไทยรัฐ. [Online]. Available : 

http://www.thairath.co.th. [2550,  มิถุนายน 30]. 
  9.4 เอกสารจากเวิลดไวดเว็บ (www.)  
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ, ศูนย. (ม.ป.ป.). การจัดการศึกษาทางไกล. [Online]. 
Available : http://www.nectec.or.th/eourseware/cai/0015.htm. [2550, กรกฎาคม 1]. 
Education, Ministry of. (2005). The Regional Seminar on Higher Education in Southeast Asian 

Countries. [Online]. Available : http://www.inter.mua.go.th/news/ 
 News%20January%202005.htm. [2006, January 5]. 
 10. การสัมภาษณ 
ดิลก บุญเรืองรอด. (2543, กรกฎาคม 14). อธิการบดี, สถาบันราชภัฏสวนสุนันทา. สมัภาษณ. 
Page, O. (1991, March 5). President, Austin Peay State University. Interview. 



จริยธรรมในการตีพิมพในวารสารครุศาสตร  
คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร (Publication Ethics) 

 

 การเผยแพรผลงานวิชาการ ผลงานสรางสรรคในปจจุบันมีหลายลักษณะ ซึ่งประกอบดวย 
หนังสือ ตำรา เอกสารประกอบการสอน งานแปล บทความวิชาการ บทความวิจัย งานวิจัยที่ตีพิมพ 
ในวารสารวิชาการ งานวิจัยที่นำเสนอในการประชุมวิชาการ งานประดิษฐหรืองานสรางสรรค วารสาร 
ครุศาสตร คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร มุงมั่นท่ีจะรักษามาตรฐานดานจรยิธรรม 
ในการตีพิมพมาอยางตอเนื่อง ดังน้ันทุกฝายที่เก่ียวของจะตองปฏิบตัิตามหลกัการและมาตรฐาน 
ดานจริยธรรมในการตีพิมพ (Publication Ethics) อยางเครงครดั ดงันี ้

 
บทบาทและหนาที่ของบรรณาธิการและกองบรรณาธิการ (Duties of Editors) 
 1. บรรณาธิการและกองบรรณาธกิารตองรักษามาตรฐานของวารสาร รวมทั้งพัฒนาวารสาร    
ใหมีคุณภาพ และทันสมัยอยูเสมอ 
 2. บรรณาธิการและกองบรรณาธกิารตองไมมีสวนไดสวนเสยีกับผูนพินธ ผูทรงคณุวุฒิ              
และจะตองไมนำบทความหรือวารสารไปใชประโยชนในเชิงธุรกิจ และนำไปเปนผลงานของตนเอง 
 3. บรรณาธิการและกองบรรณาธกิารตองปฏิบัตติามขั้นตอนการพิจารณาคณุภาพของบทความ
อยางเครงครัด 
 4. บรรณาธิการและกองบรรณาธกิารมีหนาที่พิจารณาและตรวจสอบบทความที่สงมาเพ่ือขอลง
ตีพิมพในวารสารทุกบทความ โดยพิจารณาความสอดคลองของเนื้อหากับเปาหมายและขอบเขตของ
วารสาร รวมทั้งตรวจสอบคณุภาพของบทความกอนตีพิมพ 
 5. บรรณาธิการและกองบรรณาธกิารตองไมแกไขผลการประเมินบทความของผูทรงคณุวุฒ ิ
 6. บรรณาธิการและกองบรรณาธกิารตองใชเหตุผลทางวิชาการในการพิจารณาบทความทุกครั้ง
โดยปราศจากอคติทีม่ีตอบทความ ผูนิพนธ และสังกัดของผูนิพนธ 
 8. หากบรรณาธิการและกองบรรณาธิการตรวจสอบพบวาบทความท่ีตรวจพิจารณา มีการ
คัดลอกผลงาน บรรณาธิการและกองบรรณาธิการตองแจงใหผูนิพนธทราบทันที และปฏิเสธการตีพิมพ
บทความนั้น 
 8. บรรณาธิการและกองบรรณาธกิารตองไมเปดเผยขอมลูของผูทรงคุณวุฒิ และผูนิพนธ ใหแก
บุคคลอื่นๆ ที่ไมเก่ียวของ 
 9. บรรณาธิการและกองบรรณาธกิารจะไมรับบทความท่ีเคยตีพิมพเผยแพรแลว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทบาทและหนาที่ของผูทรงคุณวุฒติรวจประเมินบทความ (Duties of Reviewers) 
 1. ผูทรงคุณวุฒิตองคำนึงถึงคุณภาพบทความเปนหลัก โดยพิจารณาบทความดวยหลักการ          
และเหตุผลทางวิชาการ โดยปราศจากอคติ และไมมีสวนไดสวนเสียกับผูนิพนธ 
 2. ผูทรงคุณวุฒิตองรักษาระยะเวลาในการตรวจประเมินตามกรอบเวลาที่กำหนด                  
และไมเปดเผยขอมูลของบทความใหผูท่ีไมมีสวนเก่ียวของ 
 3. ผูทรงคุณวุฒคิวรประเมินบทความในสาขาวิชาที่ตนมีความเชี่ยวชาญโดยพิจารณาความสำคญั
ของเนื้อหาในบทความที่จะมีตอสาขาวิชานั้นๆ คุณภาพของการวิเคราะห และความเขมขนของผลงาน 
ไมควรใชความคดิเห็นสวนตัวที่ไมมีขอมูลรองรับมาเปนเกณฑในการตัดสินบทความวิจัย 
 4. ผูทรงคุณวุฒิตองไมแสวงหาผลประโยชนจากบทความที่ตรวจประเมินโดยเด็ดขาด 
 5. หากผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบพบวาบทความที่ตรวจพิจารณา มีการคดัลอกผลงานจากที่อื่นๆ 
ผูทรงคณุวุฒติองแจงใหบรรณาธิการวารสารทราบทันที หรือปฏิเสธบทความน้ัน โดยการประเมินให 
“ไมผาน”  

 
บทบาทและหนาที่ของผูนพินธ (Duties of Authors) 
 1. บทความของผูนิพนธตองเปนบทความท่ีไมเคยตีพิมพหรือเผยแพรที่ใดมากอน 
 2. ชื่อผูนิพนธที่ปรากฏในบทความตองเปนผูที่มสีวนในการเรียบเรยีงบทความน้ีจริง 
 3. ผูนิพนธตองไมคัดลอกผลงานของผูอื่น และตองมีการอางอิงทุกครั้งเมื่อนำผลงานของผูอื่น
มาเสนอหรืออางอิงในเนื้อหาและทายบทความของตนเอง ถาวารสารทราบวาบทความของผูนิพนธมีการ
คัดลอกผลงานของผูอื่น ทางวารสารจะไมขอรับผิดชอบ และใหเอาผิดจากผูนิพนธทุกประการ 
 4. ผูนิพนธตองไมบิดเบือนขอมูล หรือใหขอมูลท่ีเปนเท็จในบทความ 
 5. ผูนิพนธตองเขียนบทความใหตรงตามรูปแบบที่วารสารกำหนดไวในคำแนะนำของวารสาร
อยางถูกตอง รวมทั้งตองไมบิดเบือนขอมูล หรือใหขอมูลท่ีเปนเท็จในบทความ 
 6. ผูนิพนธตองยินยอมโอนลิขสิทธ์ิใหแกวารสารกอนการตีพิมพ และไมนำบทความไปเผยแพร
หรือตีพิมพกับแหลงอ่ืนๆ หลังจากท่ีไดรับการตีพิมพแลว 
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