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นโยบายวารสารและขอบข่ายการตีพิมพ์เผยแพร่ (Journal Focus & Scope) 

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (EDKKUJ) เป็นวารสารวิชาการหลักอย่างเป็นทางการที่จัดท าในนามคณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น โดยวารสารนี้จัดท าขึ้นเพื่อเป็นพื้นที่แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ทางด้านการวิจัยและพัฒนา
ทางด้านศึกษาและสหวิทยาการที่เกี่ยวข้อง ส าหรับนักการศึกษา นักวิจัย นักพัฒนา และนักปฏิบัติ  โดยวารสารด าเนินการตีพิมพ์
เผยแพร่ผลงานทางวิชาการทางด้านการศึกษาและสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับการยกระดับและพัฒนาคุณภาพทางการศึกษาผ่าน
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ดังกล่าวในรูปแบบที่ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้แต่งบทความต้นฉบับไม่สามารถระบุตัวตนกันและกันได้ (Double-blinded Review) 



บทบรรณาธิการ 
 

  วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ปีที่ 48 ฉบับที่ 4 (ตุลาคม – ธันวาคม 2568) ฉบับนี้ ได้
น าเสนอผลงานทางวิชาการด้านการศึกษาที่สะท้อนถึงแนวคิดและแนวปฏิบัติในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ การ
พัฒนาหลักสูตร และการเสริมสร้างสมรรถนะของผู้เรียนและครูให้สอดคล้องกับบริบทการเปลี่ยนแปลงของสังคม
ในศตวรรษที่ 21 วารสารฉบับนี้ประกอบด้วย บทความปริทัศน์ เรื่อง แนวทางการจัดการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์เชิง
บูรณาการกับพื้นที่เศรษฐกิจพิเศษเป็นทางเลือกใหม่ของการเรียนรู้ชายแดนในจังหวัดเชียงราย ซึ่งน าเสนอกรอบ
แนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงศาสตร์ทางเศรษฐศาสตร์กับบริบทพื้นที่ชายแดนอย่างเป็นระบบ และสามารถ
ประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการจัดการศึกษาเชิงพื้นที่ได้อย่างเหมาะสม 

นอกจากนี้ ยังมี บทความวิจัย ที่มุ่งเน้นการพัฒนาการจัดการเรียนรู้และนวัตกรรมทางการศึกษา อาทิ การ
พัฒนากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ผ่านการจัดการเรียนรู้สะเต็ม
นอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต และการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
ทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองเรื่อง การเขียนแสดงความคิดเห็น ด้วยกระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทาง
วิชาชีพ โรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความพยายามในการยกระดับคุณภาพการศึกษาใน
บริบทที่หลากหลาย อีกทั้ง วารสารฉบับนี้ยังน าเสนอ บทความสื่อสาร เรื่อง เส้นทางการเรียนรู้แนวใหม่ด้วย
กระบวนการ GPAS 5 Steps: การผสานนวัตกรรมกับซอฟต์พาวเวอร์ไทย ซึ่งชี้ให้เห็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่
บูรณาการกระบวนการคิด นวัตกรรม และทุนทางวัฒนธรรมไทย เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับบริบทสังคม
ร่วมสมัย 
  บทความที่ได้รับการตีพิมพ์ในวารสารฉบับนี้สะท้อนถึงองค์ความรู้และแนวคิดที่เป็นประโยชน์ต่อการ
พัฒนาการศึกษาไทย กองบรรณาธิการขอขอบคุณผู้เขียนทุกท่านที่ให้ความไว้วางใจส่งผลงานเพื่อตีพิมพ์ และหวัง
เป็นอย่างยิ่งว่าวารสารฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อวงวิชาการ นักวิจัย และนักการศึกษาต่อไป 
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❖ แนวทางการจดัการเรียนรู้เศรษฐศาสตรเ์ชงิบูรณาการกบัพื้นที่เศรษฐกิจพิเศษเป็น

ทางเลือกใหมข่องการเรียนรู้ชายแดนในจังหวัดเชียงราย 
Integrated Economics Learning Approaches with Special Economic 
Zones as a New Alternative for Borderland Education in Chiang Rai 
Province 
กฤติภัทร สระทองชุน 
Kittiphat Srathongchun 
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บทความวจิยั (Research Article)  

   
❖ การบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณติศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ

ของนักเรียนระดับประถมศกึษาตอนปลาย: กรณีศึกษาทักษะทางการเงินใน
ชีวิตประจ าวนั 
The Integration of Technology in Mathematics Learning to Enhance 
Computational Thinking Skills Among Upper Primary School Students: A 
Case Study of Financial Literacy in Daily Life 
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บทคัดยอ่ 
บทความนี้น าเสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์เชิงบูรณาการกับพื้นที่เขตเศรษฐกิจพิเศษจังหวัดเชียงราย 

เพื่อเป็นทางเลือกใหม่ของการเรียนรู้ในบริบทชายแดน โดยมีที่มาจากข้อจ ากัดของการสอนเศรษฐศาสตร์ในโรงเรียนไทยที่ยัง
เน้นการท่องจ าและขาดการเชื่อมโยงกับชีวิตจริง วัตถุประสงค์คือ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์ฐานพื้นท่ี โดยใช้
เขตเศรษฐกิจพิเศษเป็นห้องเรียนมีชีวิต และ 2) ศึกษาผลต่อความเข้าใจเชิงระบบ ทักษะคิดวิเคราะห์ และสมรรถนะการ
สื่อสารเชิงนโยบายของผู้เรียน การวิจัยใช้แนวทางเชิงออกแบบ 3 ระยะ ได้แก่ วิเคราะห์หลักสูตรและบริบทพื้นที่ ออกแบบ
และพัฒนาแผนการสอน 4 ขั้นตอน และน าไปใช้กับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เครื่องมือเก็บข้อมูลประกอบด้วยภาคสนาม 
การวิเคราะห์เอกสาร และการสังเคราะห์แนวคิดเศรษฐศาสตร์กับการศึกษาท้องถิ่น 

ผลการศึกษาเสนอแนวทางการเรียนรู้  4 ขั ้นตอน คือ (1) การเริ ่มจากปัญหาและพื้นที่จริง (2) การบูรณาการ
เศรษฐศาสตร์กับบริบทท้องถิ่น (3) การสร้างแบบจ าลองเศรษฐกิจ และ (4) การประเมินผลหลายมิติ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนอธบิาย
บริบทชายแดนและผลกระทบจากเขตเศรษฐกิจพิเศษได้เชื ่อมโยงหลายมิติ  ประยุกต์แนวคิดอุปสงค์–อุปทาน ผลกระทบ
ภายนอก และโครงสร้างตลาด สร้างแบบจ าลองเหตุ–ผลและแผนที่ความคิด เห็นความสัมพันธ์เชิงระบบของเศรษฐกิจ สังคม 
และสิ่งแวดล้อม อีกทั้งยังสามารถสื่อสารและเจรจาเชิงนโยบาย เสนอทางเลือกที่สมดุลตามหลักเศรษฐกิจพอเพียงและ SDGs 
ผลลัพธ์สะท้อนการมีส่วนร่วมและคุณภาพค าถามเชิงวิพากษ์ที่เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ โดยข้อเสนอแนะเชิงนโยบายคือควร
เสริมหลักสูตรแกนกลางด้วยรายวิชาท้องถิ่นฐานพื้นที่ และใช้การประเมินหลายมิติเพื่อให้การเรียนเศรษฐศาสตร์มีชีวิต ใช้งาน
ได้จริง และสอดคล้องกับบริบทชายแดนและโลกศตวรรษท่ี 21 
ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์ พื้นที่เศรษฐกิจพิเศษในจังหวัดเชียงราย บูรณาการเศรษฐศาสตร์ชายแดน 
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Abstract 
 This article presents an integrated approach to economics learning in the context of the Special 
Economic Zone (SEZ) in Chiang Rai Province as a new alternative for borderland education. The study arises 
from the limitations of economics teaching in Thai schools which often emphasizes rote memorization and 
lacks connections to real life and community contexts. The objectives are (1) to develop a place-based 
economics learning model by utilizing the SEZ as a living classroom and (2) to examine its effects on 
learners’ systemic understanding analytical thinking and policy communication competence. The research 
employed a design-based methodology in three phases: curriculum and contextual analysis the design and 
development of a four-step lesson plan and classroom implementation with upper secondary students. 
Data collection included fieldwork document analysis and the synthesis of economics concepts with local 
education. 
 The findings propose four learning steps (1) starting from real problems and local contexts (2) 
integrating economics with local realities (3) constructing economic models and (4) employing 
multidimensional assessment. These steps enabled learners to explain borderland contexts and SEZ 
impacts across multiple dimensions apply economic concepts such as demand–supply externalities and 
market structures to local cases and construct causal models and mind maps reflecting systemic 
interrelations among the economy society and the environment. Learners were also able to communicate 
and negotiate policy alternatives aligned with the Philosophy of Sufficiency Economy and the Sustainable 
Development Goals (SDGs). The results indicated increased student engagement and significant 
improvement in the quality of critical questions. Policy recommendations suggest enriching the core 
curriculum with locally grounded subjects and applying multidimensional assessments to make economics 
learning more dynamic, practical and relevant to borderland contexts and the 21st century world. 
Keywords: Economics Learning Management, Special Economic Zone in Chiang Rai Province, Integration of 
Border Economics 
 

 บทน า 
 

ในปัจจุบัน การจัดการเรียนรู้วิชาเศรษฐศาสตร์ในโรงเรียนไทยยังคงเผชิญกับข้อจ ากัดส าคัญหลายประการที่ส่งผลต่อ
คุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจัดการเรียนการสอนที่ยังคงยึดติดกับรูปแบบดั้งเดิม มุ่งเน้นการท่องจ า
แนวคิดและทฤษฎีทางเศรษฐศาสตร์ โดยขาดการเชื่อมโยงกับชีวิตจริงของผู้เรียน ท าให้นักเรียนจ านวนมากไม่สามารถมองเห็น
ความส าคัญของวิชานี้ในชีวิตประจ าวัน  อีกทั้งเนื้อหายังล้าสมัย ไม่ทันต่อบริบทของเศรษฐกิจยุคใหม่ที่เปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็ว เช่น เศรษฐกิจดิจิทัล การเงินส่วนบุคคล หรือแนวคิดด้านการเป็นผู้ประกอบการ นอกจากนี ้การจัดการเรียนการสอน
เศรษฐศาสตร์ยังขาดการบูรณาการกับภูมิปัญญาท้องถิ่นหรือปัญหาเศรษฐกิจในบริบทของชุมชน ท าให้การเรียนรู้ไม่สามารถ
สะท้อนหรือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Chutrirat, 2018; Nanavaro & Sukuman, 2022; 
Durongkaveroj, 2023) สถานการณ์ดังกล่าวสะท้อนถึงความจ าเป็นเร่งด่วนในการทบทวนแนวทางการจัดการเรียนรู้
เศรษฐศาสตร์ในโรงเรียนไทย เพื่อให้สามารถพัฒนาเยาวชนให้มีความรู้และทักษะที่สอดคล้องกับความเป็นจริงในสังคม  
เศรษฐกิจ และโลกแห่งการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษท่ี 21 ได้อย่างแท้จริง 
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จังหวัดเชียงรายเป็นพื้นที่ชายแดนที่มีลักษณะพิเศษทางภูมิศาสตร์  เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม โดยเฉพาะในฐานะ
จุดเช่ือมต่อส าคัญระหว่างประเทศไทยกับประเทศเพื่อนบ้าน ได้แก่ สาธารณรัฐแห่งสหภาพเมียนมา สาธารณรัฐประชาธิปไตย
ประชาชนลาว และจีนตอนใต้ ท าให้จังหวัดเชียงรายกลายเป็นพื้นที่ยุทธศาสตร์ในระดับภูมิภาคที่มีศักยภาพสูงในด้านการค้า 
การลงทุน การคมนาคม และการท่องเที่ยว ภายใต้บริบทของประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน (ASEAN Economic Community: 
AEC) และโครงการ Belt and Road Initiative (BRI) ของจีน รัฐบาลไทยได้ก าหนดให้พื้นที่อ าเภอแม่สาย อ าเภอเชียงของ 
และอ าเภอเชียงแสน เป็นเขตพัฒนาเศรษฐกิจพิเศษ (Special Economic Zones: SEZs) เพื ่อส่งเสริมการเชื ่อมโยงทาง
เศรษฐกิจระหว่างประเทศ การเคลื่อนย้ายแรงงาน การลงทุนในภาคอุตสาหกรรม และกิจกรรมโลจิสติกส์ ทั้งนี้ ยังมีบทบาท
ส าคัญในการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างเศรษฐกิจระดับท้องถิ่นและภูมิภาค อีกทั้งยังเป็นพื้นที่ที่สะท้อนให้เห็นถึงการเปลี่ยนผ่าน
ของเมืองชายแดนภายใต้นโยบายรัฐสมัยใหม่  (Noichim & Changchit, 2018; Fongissara, 2019; Ramingwong et al., 
2016; Tengsak & Poboon, 2015a) ซึ่งล้วนเป็นบริบทที่เหมาะสมอย่างยิ่งต่อการใช้เป็นฐานการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์แบบ
บูรณาการ ที่สามารถเชื่อมโยงเนื้อหาทางเศรษฐศาสตร์เข้ากับประสบการณ์จริงในพื้นที่  ทั้งในด้านการค้า การจัดการแรงงาน 
การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน และผลกระทบทางสังคมและสิ่งแวดล้อมอย่างรอบด้าน 

การเรียนรู้เศรษฐศาสตร์ในโรงเรียนไทยปัจจุบันยังคงยึดติดกับรูปแบบการสอนที่เน้นทฤษฎีจากต าราเรียนซึ่งห่างไกล
จากชีวิตจริงของผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนขาดความสามารถในการคิดวิเคราะห์เชิงเศรษฐกิจและไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้กับ
บริบทของตนเองได้อย่างมีความหมาย อย่างไรก็ตาม แนวโน้มการจัดการเรียนรู้ในยุคใหมไ่ดใ้ห้ความส าคัญกับการพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และความเข้าใจโลกแห่งความเป็นจริง (Buranova & Rakhmonova, 2024; Kek & Huijser, 
2011) โดยเฉพาะแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงพื้นที่ (Place-based Learning) ที่เช่ือมโยงสาระวิชากับบริบทของชุมชน ชีวิต
ผู้เรียน และทรัพยากรท้องถิ่น ช่วยลดช่องว่างระหว่างห้องเรียนกับสภาพแวดล้อมรอบตัว ทั้งยังส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมที่ตอบโจทย์ชีวิตและสังคมอย่างแท้จริง (Goodlad & Leonard, 2018; Smith, 2002) ตัวอย่างที่ชัดเจนคือการบูรณา
การเศรษฐศาสตร์เข้ากับบริบทของพื้นที่เศรษฐกิจพิเศษ (Special Economic Zone: SEZ) เช่น เขตเศรษฐกิจพิเศษเชียงของ 
อ าเภอเชียงแสน และอ าเภอแม่สาย ในจังหวัดเชียงราย ซึ่งเป็นพื้นที่ที่มีความหลากหลายทางเศรษฐกิจ การค้า แรงงาน และ
วัฒนธรรม (Green, 2012; Meechaiyo & Guo, 2019; Tengsak & Poboon, 2015b) เหมาะสมอย่างยิ ่งที ่จะใช้เป็น
ห้องเรียนจริงในการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์แบบมีชีวิต ท าให้นักเรียนสามารถเข้าใจกลไกเศรษฐกิจระดับท้องถิ่นและเช่ือมโยงกับ
ระดับประเทศและภูมิภาคได้อย่างลึกซึ้ง อันเป็นรากฐานส าคัญของการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นพลเมืองที่มีศักยภาพและเข้าใจ
บริบททางเศรษฐกิจของตนเองและสังคมโดยรวม 

การศึกษาไทยในปัจจุบัน การเรียนการสอนที่ให้ความส าคัญกับ “ครู” สามารถใช้พื้นที่ท้องถิ่นเป็นเครื่องมือในการ
จัดการเรียนรู้อย่างแท้จริง แม้ว่ารัฐจะจัดสรรงบประมาณด้านการศึกษาในระดับที่สูง และมีโรงเรียนกระจายอยู่ทั่วประเทศ แต่
การบริหารจัดการกลับยงัไม่สามารถตอบสนองต่อความหลากหลายของบริบทท้องถิ่นได้อย่างเพียงพอ ส่งผลให้โรงเรียนจ านวน
มากไม่สามารถเชื่อมโยงเนื้อหาทางวิชาการในห้องเรียนเข้ากับชีวิตจริงของผู้เรียน  โดยเฉพาะในพื้นที่ชายแดนซึ่งมีลักษณะ
เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมเฉพาะตัว เช่น การค้าชายแดนหรือเขตพัฒนาเศรษฐกิจพิเศษ การเรียนการสอนวิชา
เศรษฐศาสตร์ในโรงเรียนยังคงยึดติดอยู่กับเนื้อหาสากลทั่วไปที่ขาดการเชื่อมโยงกับระบบเศรษฐกิจในชีวิตจริงของพื้นที่เหล่านี้ 
ท าให้ผู้เรียนไม่สามารถเข้าใจหรือมองเห็นความส าคัญของวิชาในบริบทของตนเองได้อย่างแท้จริง  (Chorpook & Jaiman, 
2023; 2024) ด้วยเหตุนี้ แนวคิดการจัดการศึกษาเชิงพื้นที่จึงได้รับความสนใจในฐานะกลไกส าคัญในการลดช่องว่างทาง
การศึกษา โดยเปิดโอกาสให้ภาคส่วนต่าง ๆ ในพื้นที่มีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้  ออกแบบหลักสูตร พัฒนา
เนื้อหา ตลอดจนสนับสนุนและตรวจสอบการใช้ทรัพยากรทางการศึกษาอย่างเหมาะสม เพื่อให้การเรียนรู้สอดคล้องกับบริบท
จริง และส่งเสริมศักยภาพของผู้เรียนให้สามารถเข้าใจและรับมือกับโลกแห่งความเป็นจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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 บริบทของพ้ืนที่เศรษฐกิจพิเศษชายแดนจังหวัดเชียงราย 
 

ลักษณะทางภูมิศาสตร์ดังกล่าวได้สร้างให้จังหวัดเชียงรายเป็นพื้นที่ชายแดนที่มีความส าคัญทางยุทธศาสตร์ทั้งในแง่
ประวัติศาสตร์ เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม โดยพื้นท่ีอย่างอ าเภอแม่สาย อ าเภอเชียงของ และอ าเภอเชียงแสน เคยเป็นส่วนหนึ่ง
ของอาณาจักรล้านนาและศูนย์กลางของอารยธรรมลุ่มแม่น ้าโขง นอกจากนี้ยังมีแม่น ้าส าคัญ เช่น แม่น ้าโขง แม่น ้ารวก แม่น ้า
อิง และแม่น ้ากก ไหลผ่าน ซึ่งมีบทบาทในการคมนาคม การค้า และวัฒนธรรมมาอย่างต่อเนื่อง พื้นที่นี้ยังถูกขนานนามว่า 
สามเหลี่ยมทองค า ซึ่งในอดีตเคยเป็นพื้นที่ที่เกี่ยวข้องกับการผลิตและขนส่งยาเสพติด ก่อนจะได้รับการพัฒนาให้เป็นแหล่ง
ท่องเที่ยวและเขตเศรษฐกิจพิเศษในเวลาต่อมา (Suksom, 2020) ตามแผนนโยบายของรัฐได้รับการก าหนดให้เป็นเขตพัฒนา
เศรษฐกิจพิเศษระยะที่ 2 โดยเน้นการพัฒนาในสามด้านหลัก ได้แก่ การค้าชายแดน การเกษตร และการท่องเที่ยว ทั้งนี้เพื่อ
ตอบสนองต่อนโยบายระดับภูมิภาค เช่น ความร่วมมือในกรอบ โครงการพัฒนาความร่วมมือทางเศรษฐกิจในอนุภูมิภาคลุ่ม
แม่น ้าโขง (Greater Mekong Subregion) และประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน (ASEAN Economic Community) (Soiploy, 
2018) จากการพัฒนาดังกล่าว จังหวัดเชียงรายจึงกลายเป็นพ้ืนท่ียุทธศาสตร์ที่สามารถเชื่อมโยงเศรษฐกิจไทยกับประเทศเพื่อน
บ้านผ่านเส้นทางคมนาคม R3A และ R3B และระบบโลจิสติกส์ผ่านแม่น ้าโขงสู่จีนตอนใต้  ทั้งยังมีโอกาสทางเศรษฐกิจจาก
อุตสาหกรรมการแปรรูป ผลิตภัณฑ์การเกษตร และการค้าชายแดนอีกด้วย อย่างไรก็ตาม การขยายตัวทางเศรษฐกิจกลับสร้าง
แรงกดดันต่อระบบนิเวศ วิถีชีวิตดั้งเดิม และความมั่นคงทางสังคมของชุมชนชายแดน Hempattarasuwan et al., 2021 
ช้ีให้เห็นถึงผลกระทบของโครงการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน เช่น การเปลี่ยนแปลงพ้ืนท่ีชุ่มน ้าในหุบเขาอ าเภอเชียงแสนที่ส่งผล
ต่อระบบนิเวศและวิถีชีวิตของคนท้องถิ่น รวมถึงผลกระทบจากโครงการรถไฟเชียงราย-เชียงของ ที่น าไปสู่ปัญหาด้านการ
เวนคืนที่ดิน ราคาที่ดินสูงขึ้น และความเสี่ยงต่อการแบ่งแยกชุมชน (Sukhopala, 2018) นอกจากนี้ยังมีการศึกษาในมิติ
การเมืองวัฒนธรรม เช่น การแข่งขันของกลุ่มอ านาจในโรงเรียนชายแดนเพื่อครอบง าอุดมการณ์ของรัฐและการเปลี่ยนผ่านสู่
การเปิดพื้นที่ให้ภาคประชาชนมีส่วนร่วมมากขึ้นหลังปี 2542 (Sapphasuk & Nawarat, 2019) ในด้านสังคมและวัฒนธรรม 
ชุมชนในเขตชายแดนจังหวัดเชียงราย ซึ่งมีความหลากหลายทางกลุ่มชาติพันธุ์ ทั้งไทใหญ่ ไทลื้อ ชาวจีนยูนนาน และเมียนมา 
โดยมีวิถีชีวิตและทุนทางวัฒนธรรมเฉพาะถิ่น เช่น การค้าข้ามแดน การแสดงวัฒนธรรมพื้นบ้าน และการจัดการท่องเที่ยวโดย
ชุมชน (Theerapappisit, 2012) นอกจากนี้ Chantrawarin (2015) ได้เสนอแนวคิดทุนเชิงพื้นที่ (spatial capital) ซึ่งชุมชน
ชายแดนใช้เพื่อแสวงหาโอกาสใหม่ ๆ จากการเคลื่อนไหวของกลุ่มทุน และสินค้า ตลอดรวมถึงแรงงานข้ามแดน โดยอาศัย
กลไกท้ังทางการและนอกระบบของรัฐ  
 อาจกล่าวได้ว่า จังหวัดเชียงรายในฐานะพื้นที่ชายแดนมีพลวัตทางประวัติศาสตร์  ภูมิศาสตร์ เศรษฐกิจ และ
วัฒนธรรมที่หลากหลายและซับซ้อน โดยเฉพาะบทบาทในฐานะจุดเชื่อมโยงส าคัญระหว่างประเทศไทยกับประเทศเพื่อนบ้าน
ในลุ่มแม่น ้าโขง การพัฒนาเขตเศรษฐกิจพิเศษแม้จะสร้างโอกาสทางเศรษฐกิจและโลจิสติกส์ระดับภูมิภาค แต่ขณะเดียวกันก็
น ามาซึ่งความท้าทายด้านสิ่งแวดล้อม วิถีชีวิต และความเหลื่อมล ้าทางสังคม นอกจากนี้พื้นที่ชายแดนยังเป็นเวทีของการ
ต่อรองอ านาจทางอุดมการณ์ การเมือง และทุนวัฒนธรรมของกลุ่มชาติพันธุ์ในพื้นที่ ด้วยเหตุนี้ การท าความเข้าใจพื้นที่จึง
จ าเป็นต้องพิจารณาในมิติเชิงระบบด้านโครงสร้างภาครัฐ และความเป็นพลวัตท้องถิ่นควบคู่กัน เพื่อให้เกิดแนวทางการพัฒนา
ที่สมดุลและยั่งยืนต่อไป 

 

 นโยบายและหลักสูตรแกนกลางการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์ในประเทศไทย 
 

 สาระเศรษฐศาสตร์ใน หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นองค์ประกอบส าคัญของกลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม มีเป้าหมายเพื่อเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับระบบเศรษฐกิจใน
ระดับต่าง ๆ และปลูกฝังคุณธรรมทางเศรษฐกิจให้แก่ผู้เรียน หลักสูตรมุ่งเน้นให้ผู้เรียนตระหนักถึงข้อจ ากัดของทรัพยากร 
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ความจ าเป็นในการเลือก การตัดสินใจอย่างมีเหตุผล และการด ารงชีวิตอย่างมีจริยธรรมและพอเพียงในบริบทเศรษฐกิจ
สมัยใหม่ เนื้อหาทางเศรษฐศาสตร์ในหลักสูตรถูกจัดแบ่งออกเป็นสามแกนหลัก ได้แก่ 1) แนวคิดเบื้องต้นทางเศรษฐศาสตร์ ซึ่ง
ครอบคลุมเรื่องความขาดแคลน ต้นทุนโอกาส ปัจจัยการผลิต ระบบเศรษฐกิจ และกลไกตลาด 2) เศรษฐกิจในชีวิตประจ าวัน 
ที่ส่งเสริมความเข้าใจเกี่ยวกับบทบาทของผู้บริโภคและผู้ผลิต การออม การลงทุน และระบบการเงิน และ 3) เศรษฐกิจมหภาค
เบื้องต้น ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทบาทของรัฐบาลในการจัดการเศรษฐกิจ เช่น การเก็บภาษี การจัดท างบประมาณแผ่นดิน 
และความสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจกับต่างประเทศ นอกจากนี้ หลักสูตรยังให้ความส าคัญกับ การบูรณาการปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง ได้แก่ ความพอประมาณ ความมีเหตุผล และการมีภูมิคุ้มกัน เพื่อสร้างพื้นฐานทางจริยธรรมด้านเศรษฐกิจ โดยมี
มาตรฐานการเรียนรู้ส าคัญคือ ส 3.1 ที่มุ่งให้ผู้เรียนเข้าใจหลักเศรษฐศาสตร์เพื่อการด ารงชีวิตและการพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน 
และ ส.3.2 ที่มุ่งเน้นการเสริมสร้างความเข้าใจของผู้เรียนเกี่ยวกับระบบเศรษฐกิจและสถาบันทางเศรษฐกิจ  ตลอดจนความ
เชื่อมโยงทางเศรษฐกิจท่ีก่อให้เกิดความจ าเป็นในการร่วมมือกันในเวทีสังคมโลก ตัวช้ีวัดถูกออกแบบให้สอดคล้องกับแต่ละช่วง
ชั้น เพื่อพัฒนาทักษะการคิด วิเคราะห์ และวางแผนอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง จากการวิเคราะห์ พบว่า จากการวิเคราะห์
พบว่า หลักสูตรมีจุดแข็งในการวางรากฐานความรู้ทางเศรษฐศาสตร์อย่างเป็นระบบ เนื้อหาครอบคลุมตั้งแต่แนวคิดพื้นฐาน 
เศรษฐกิจในชีวิตประจ าวัน ไปจนถึงเศรษฐกิจมหภาค อีกทั้งยังส่งเสริมคุณธรรมตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง สอดคล้องกับ 
Sakondhawat (2019) ที่น าหลักสูตรแกนกลางไปออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชื่อมโยงความรู้เศรษฐศาสตร์กับสถานการณ์
จริง เพื ่อฝึกผู้เรียนให้คิด วิเคราะห์ วางแผน และตัดสินใจอย่างมีเหตุผล ส่งผลต่อคุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านความ
รับผิดชอบและวินัยทางการเงิน อย่างไรก็ตาม หลักสูตรยังมีข้อจ ากัดในด้านการเชื่อมโยงกับบริบทเศรษฐกิจเฉพาะถิ่น 
โดยเฉพาะเศรษฐกิจชายแดน เขตเศรษฐกิจพิเศษ และวิถีเศรษฐกิจท้องถิ่นที่ควรใช้เป็นแหล่งเรียนรู้  อีกทั้งหลายเนื้อหายังไม่
ทันสมัยต่อพลวัตเศรษฐกิจในศตวรรษที่ 21 เช่น เศรษฐกิจดิจิทัล การเงินออนไลน์ พฤติกรรมผู้บริโภคยุคใหม่ และเศรษฐกิจ
แพลตฟอร์ม ซึ่งข้อค้นพบนี้สอดคล้องกับ Jaiyod et al. (2023) ที่ชี้ว่า หลักสูตรแกนกลางยังไม่สะท้อนลักษณะเฉพาะของ
พื้นที่ชายแดนแม่สอด จังหวัดตาก ทั้งที่เป็นพื้นที่ส าคัญทางเศรษฐกิจ การค้า การลงทุน และแรงงาน จึงเสนอให้พัฒนา
หลักสูตรท้องถิ่นที่เชื่อมโยงกับเศรษฐกิจจริงของชุมชน เช่น การค้าชายแดน ตลาดท้องถิ่น และธุรกิจบริการในเขตเศรษฐกิจ
พิเศษ เพื่อใช้เป็นฐานการเรียนรู้ในการพัฒนาทักษะเศรษฐกิจของผู้เรียนให้สอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบันและอนาคต  
ดังนั้น จึงควรปรับปรุงและเพิ่มเติมสาระการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับพลวัตทางเศรษฐกิจ  พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ตรงจากบริบทชีวิตประจ าวันและท้องถิ่นของตน เพื่อให้การเรียนการสอนด้านเศรษฐศาสตร์มีความสมดุลทั้งเชิง
พื้นที่และเชิงสังคม 

กล่าวสรุปได้ว่าสาระเศรษฐศาสตร์ใน หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มีจุดเด่นในการ
วางรากฐานองค์ความรู้ทางเศรษฐศาสตร์อย่างเป็นระบบ พร้อมทั้งเน้นย ้าคุณธรรมทางเศรษฐกิจเพื่อสังคม ผ่านหลักปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง อันช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้  ทักษะ และจิตส านึกต่อการเป็นพลเมืองที่มีคุณภาพและคุณธรรม 
อย่างไรก็ตาม หลักสูตรยังมีข้อจ ากัดส าคัญ ได้แก่ การจัดการเรียนการสอนที่ยังไม่เช่ือมโยงกับบริบทเศรษฐกิจเชิงพื้นที่ และยัง
ขาดองค์ความรู้ที่สอดคล้องกับพลวัตทางเศรษฐกิจสมัยใหม่ เช่น เศรษฐกิจดิจิทัล การเงินออนไลน์ และเศรษฐกิจแพลตฟอร์ม 
ซึ่งเป็นทักษะจ าเป็นต่อผู้ประกอบการธุรกิจในปัจจุบัน ดังนั้น ควรมีการพัฒนาหลักสูตรให้สอดรับกับการเปลี่ยนแปลงทาง
เศรษฐกิจในศตวรรษท่ี 21 เพื่อสร้างการเรียนรู้ที่มีความหมาย ทันสมัย และเชื่อมโยงกับวิถีชีวิตจริงของผู้เรียน 
 

 การออกแบบการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
  

 การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเดิมเน้นครูเป็นศูนย์กลางไปสู่การออกแบบการเรียนรู้  ปัจจุบัน การออกแบบ 
ได้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งถือเป็นแนวคิดที่มุ่งให้ความส าคัญกับบทบาทของผู้เรียนในฐานะเจ้าของการเรียนรู้มากกว่าจะเป็น
เพียงผู้รับสารจากครูเท่านั้น แนวคิดนี้ตั้งอยู่บนฐานของจิตวิทยาการเรียนรู้และทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้   ที่เชื่อว่าผู้เรียนมี
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ศักยภาพในการสร้างความรู้ ความเข้าใจ และทักษะจากประสบการณ์ของตนเอง ผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก การมีส่วนร่วม 
และการสะท้อนคิดอย่างมีความหมาย การออกแบบการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญจึงไม่เพียงเปลี่ยนบทบาทของครูให้เป็นผู้
อ านวยความสะดวก แต่ยังต้องอาศัยความเข้าใจอย่างลึกซึ้งในบริบท ความสนใจ ความแตกต่างระหว่างบุคคล และเป้าหมาย
การเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน 

 การออกแบบการเรียนรู้ดังกล่าวข้างต้น ที่เน้นให้ความส าคัญกับผู้เรียนในฐานะผู้มีบทบาทหลักในการแสวงหา สร้าง 
และประมวลความรู้ด้วยตนเอง ผ่านประสบการณ์ตรง ความสนใจ และบริบทเฉพาะบุคคล โดยครูท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความ
สะดวกมากกว่าผู้ถ่ายทอดเนื้อหา แนวคิดนี้ตั้งอยู่บนฐานของจิตวิทยาการเรียนรู้ร่วมสมัย เช่น ทฤษฎีการสร้างความรู้และหลัก
จิตวิทยาศึกษาของสมาคมจิตวิทยาอเมริกันที่มุ่งพัฒนาศักยภาพผู้เรียนในทุกมิติ  ทั้งด้านสติปัญญา แรงจูงใจ สังคม อารมณ์ 
และความแตกต่างเฉพาะบุคคล (Mccombs & Vakili, 2005; Reigeluth et al., 2016) การออกแบบการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน
จึงไม่ใช่เพียงการเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนเท่านั้น หากยังรวมถึงการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างการเรียนรู้ทั้งระบบ ตั้งแต่การ
ก าหนดวัตถุประสงค์ แนวทางการเรียนรู้ วิธีการประเมินผล ไปจนถึงการออกแบบพื้นที่เรียนรู้ใหม่ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมอย่างแท้จริง หนึ่งในแนวทางที่ได้รับความสนใจในบริบทนี้คือ “การใช้ปัญหาจากชุมชนจริงเป็นจุดเริ่มตน้ของการเรียน” ซึ่ง
เช่ือมโยงโรงเรียนกับชีวิตจริงของผู้เรียน แนวทางดังกล่าวเสนอให้การเรียนรู้เริ่มต้นจากปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชุมชน เช่น ปัญหา
มลพิษ ปัญหาความยากจน หรือความเหลื่อมล ้า โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนส ารวจปัญหา สะท้อนมุมมอง แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับสมาชิกในชุมชน และเสนอแนวทางแก้ไขผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน และการเรียนรู้ร่วมกับภาคีเครือข่าย
ในชุมชน วิธีนี้ไม่เพียงสร้างแรงจูงใจในตัวผู้เรียน หากยังเป็นการสร้างสะพานเช่ือมระหว่างองค์ความรู้กับประสบการณ์ชีวิต ซึ่ง
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจความรู้ในบริบทที่มีความหมายต่อชีวิตของตน (Bouillion & Gomez, 2001; Bawden, 2010) ตัวอย่าง
จากโครงการ Chicago River Project ในงานของ Bouillion & Gomez (2001) ที่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในชิคาโก 
ใช้ปัญหามลพิษในแม่น ้าใกล้โรงเรียนเป็นจุดเริ่มต้นในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ภาษา และหน้าที่พลเมือง ได้แสดง
ให้เห็นว่าการเรียนรู้เช่นนี้สามารถเชื่อมโยงความรู้จากหลายศาสตร์เข้ากับชีวิตจริงได้อย่างทรงพลัง  และยังสร้างการมีส่วน
ร่วมกับชุมชนอย่างเป็นรูปธรรม กล่าวโดยสรุป การออกแบบการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยใช้ปัญหาในชุมชนจริงเป็น
จุดเริ่มต้น ไม่ใช่เพียงแนวทางการจัดการเรียนรู้รูปแบบใหม่ แต่เป็นการเปลี่ยนแปลงวิธีคิดเกี่ยวกับการศึกษา ที่มุ่งท าให้ผู้เรียน
ตื่นรู้ มีบทบาทในสังคม และเห็นว่าการเรียนรู้คือเครื่องมือในการเปลี่ยนแปลงตนเองและชุมชนอย่างยั่งยืน 

 
 การบูรณาการพื้นที่เศรษฐกิจพิเศษเข้ากับการจัดการเรียนรู้ 
 

สภาพห้องเรียนโรงเรียนในเขตพัฒนาเศรษฐกิจพิเศษในจังหวัดเชียงรายปัจจุบัน พบว่า แม้พื้นท่ีเหล่านี้จะมีศักยภาพ
ทางเศรษฐกิจสูงและมีลักษณะเฉพาะที่สามารถน ามาใช้เป็นบริบทในการจัดการเรียนรู ้ได้อย่างหลากหลาย  ไม่ว่าจะเป็น
กิจกรรมการค้า การท่องเที่ยว หรือการขนส่งระหว่างประเทศ แต่กลับพบว่าการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาเศรษฐศาสตร์
ในระดับมัธยมศึกษายังคงยึดติดอยู่กับการสอนแบบท่องจ า และการถ่ายทอดเนื้อหาจากต าราเป็นหลัก การเชื่อมโยงแนวคิด
ทางเศรษฐศาสตร์เข้ากับพื้นที่จริงยังเกิดขึ้นเพียงบางกรณีเท่านั้น และมักอยู่ในรูปของกิจกรรมเสริมรายวิชา ไม่ใช่ในระดับ
โครงสร้างของแผนการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนอย่างแท้จริง อีกทั้งโรงเรียนบางแห่งยังขาดการบูรณาการพื้นท่ีเศรษฐกิจพิเศษ 
ซึ่งเป็นแหล่งเรียนรู้ที่มีชีวิตและเปี่ยมไปด้วยความหลากหลายทางเศรษฐกิจ  เข้ากับการเรียนรู้ในชั้นเรียน วิธีการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนในวิชาเศรษฐศาสตร์ส่วนใหญ่ยังเน้นไปที่การทดสอบกลางภาคและปลายภาค มากกว่าการ
ประเมินจากกระบวนการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา หรือการเชื่อมโยงกับชีวิตจริง นักเรียนจ านวนไม่น้อยสามารถท่องจ า
นิยามและทฤษฎีเศรษฐศาสตร์ได้ แต่ไม่สามารถอธิบายหรือน าไปใช้กับสถานการณ์จริงของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ การ
เรียนรู้เศรษฐศาสตร์จึงยังถูกจ ากัดอยู่ในกรอบนามธรรม ไร้การเชื่อมโยงกับสภาพแวดล้อมรอบตัว ทั้งที่เศรษฐศาสตร์นั้น
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เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจในชีวิตประจ าวันและเข้าใจระบบเศรษฐกิจรอบตัวอย่างลึกซึ้ง ดังนั้น จึงสะท้อนให้เห็นถึงความจ าเป็น
ในการพัฒนาแนวทางการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์เชิงพื้นที่ในบริบทของเขตพัฒนาเศรษฐกิจพิเศษเชียงราย ที่สามารถใช้ทรัพยากร
ทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมของท้องถิ่นเป็นฐานในการเรียนรู้  เพื่อเสริมสร้างให้นักเรียนเข้าใจเศรษฐศาสตร์ผ่าน
ประสบการณ์ตรงและเติบโตเป็นพลเมืองที่มีความรู้เท่าทันเศรษฐกิจในศตวรรษท่ี 21 
 การบูรณาการการเรียนรู้วิชาเศรษฐศาสตร์ถือเป็นแนวทางส าคัญในการเชื่อมโยงเนื้อหาวิชากับบริบทจริงของพื้นท่ี  
เพื่อยกระดับคุณภาพการเรียนรู้จากเชิงทฤษฎีสู่เชิงประจักษ์ พื้นที่เศรษฐกิจพิเศษในจังหวัดเชียงราย เป็นพื้นที่ที่มีศักยภาพใน
การเรียนรู้สูง ทั้งในแง่ของการค้าชายแดน แรงงานข้ามชาติ การลงทุนระหว่างประเทศ และบทบาทของรัฐในการก ากับดูแล
เศรษฐกิจชายแดน การจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการพื้นที่เหล่านี้เข้าไปจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจกลไกทางเศรษฐกิจจากสถานการณ์
จริง สร้างความตระหนักรู้ในบทบาทของตนในฐานะพลเมืองเศรษฐกิจ และสามารถวิเคราะห์ปัญหาและผลกระทบที่เกิดขึ้น
จากนโยบายเศรษฐกิจในพื้นที่ชายแดนได้อย่างมีวิจารณญาณ โดยอาศัยแนวคิดจากนักวิชาการ เช่น Kapp (1946) ที่เสนอให้
เชื่อมโยงการเรียนเศรษฐศาสตร์กับประวัติศาสตร์และบริบทจริงของสังคม Ray (2018) ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านกรณีศึกษาและ
สถานการณ์จ าลองเพื่อให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา ในประเด็นนี้ Gilead (2024) ใด้เสนอการปฏิรูปบทบาทของ
การศึกษาให้พ้นจากกรอบเป้าหมายทางเศรษฐกิจแบบจ ากัด สู่การพัฒนาศักยภาพมนุษย์และการมีส่วนร่วมในสังคมอย่าง
แท้จริง การจัดการเรียนรู้ในลักษณะนี้จึงไมเ่พียงเป็นการถ่ายทอดความรู้เท่าน้ัน แต่ยังเป็นกระบวนการสร้างทักษะชีวิต การคิด
เชิงระบบ และการเข้าใจเศรษฐศาสตร์ในมิติที่เช่ือมโยงกับสังคมและชุมชนโดยรอบ 
 แนวทางการจัดการเรียนรู้ สามารถออกแบบโดยอิงจากแนวคิดเรื่องการเรียนรู้เชิงพื้นที่และการสอนเศรษฐศาสตร์ใน
บริบทจริง ตามแนวคิดของ Kapp (1946) ที่วิจารณ์การเรียนเศรษฐศาสตร์แบบเดิมว่าเป็นนามธรรมเกินไป และไม่เช่ือมโยงกบั
โลกแห่งความจริง จึงควรเริ่มจากฐานของบริบททางอารยธรรมร่วมสมัย และพัฒนาการของประวัติศาสตร์เศรษฐกิจ ซึ่งมีความ
สอดคล้องกับแนวคิดของ Tonello (2009) กล่าวว่า ระบบการศึกษาในฐานะระบบสาธารณะเชิงนโยบาย ที่ต้องค านึงถึง
ประสิทธิภาพ ความคุ้มค่า และการตอบสนองต่อชุมชน แนวทางที่สังเคราะห์ขึ้นสามารถแบ่งเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี ้
 1. การเร่ิมต้นจากปัญหาและพ้ืนที่จริง 
 ล าดับแรกของการจัดการเรียนรู้ควรเริ่มต้นจากการตั้งต้นด้วยปัญหาหรือประเด็นเชิงเศรษฐกิจที่ปรากฏอยู่ในพื้นท่ี
จริง โดยครูอาจใช้แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบอิงปัญหา (Problem-Based Learning) ที่นักเรียนมีบทบาทในการสังเกต 
วิเคราะห์ และตั้งค าถามจากประเด็นเศรษฐกิจที่มีอยู ่จริงในพื้นที่  เช่น การค้าชายแดน แรงงานข้ามชาติ การลงทุนจาก
ต่างประเทศ หรือความเปลี่ยนแปลงด้านราคาสินค้าในเขตเศรษฐกิจพิเศษ กระบวนการนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนตระหนัก
ถึงความส าคัญของเศรษฐศาสตร์ในฐานะศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตและชุมชนของตน มิใช่เพยีงเนื้อหาในต ารา 
 2. การบูรณาการหลักการเศรษฐศาสตร์กับบริบทท้องถิ่น 
 การจัดการเรียนรู้ควรบูรณาการหลักการพื้นฐานทางเศรษฐศาสตร์  เช่น แนวคิดเรื่องความขาดแคลน การเลือก 
ต้นทุนโอกาส และกลไกตลาด เข้ากับสถานการณ์และบริบทของพื้นที่อย่างเป็นระบบ โดยครูควรออกแบบกิจกรรมที่ให้
นักเรียนวิเคราะห์ปรากฏการณ์ทางเศรษฐกิจในเขตเศรษฐกิจพิเศษ อาทิ การเปรียบเทียบโครงสร้างราคาสินค้าในตลาด
ชายแดนกับตลาดภายในประเทศ การวิเคราะห์ต้นทุนและผลประโยชน์ของการตัดสินใจของเกษตรกร หรือการพิจารณา
ผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงด้านนโยบายการค้า ทั้งนี ้เพื่อให้นักเรียนสามารถเข้าใจและเช่ือมโยงแนวคิดทางเศรษฐศาสตร์
เข้ากับประสบการณ์ของตนเอง และพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ที่จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 
 3. การสร้างแบบจ าลองเศรษฐกิจและการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
 แนวทางการเรียนรู ้ควรมุ ่งสร้างการมีส่วนร่วมของนักเรียนในลักษณะของการจ าลองแบบจ าลองเศรษฐกิจ  
(Economic Simulation) หรือการเรียนรู้ผ่านกรณีศึกษา (Case-Based Learning) โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนสวมบทบาท
ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในระบบเศรษฐกิจ เช่น ผู้ประกอบการ นักวางแผนนโยบาย เจ้าหน้าที่รัฐ หรือชาวบ้านในพื้นที่ และ
ร่วมกันวิเคราะห์ สังเคราะห์ และเสนอแนวทางแก้ไขปัญหาเชิงนโยบายภายใต้บริบทของเขตเศรษฐกิจพิเศษ การจัดกิจกรรม
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ในลักษณะนี้ช่วยส่งเสริมการพัฒนาทักษะการคิดเป็นระบบ การเจรจา และการวางแผนเชิงกลยุทธ์ ซึ่งเป็นทักษะส าคัญของ
พลเมืองในสังคมประชาธิปไตยที่มีพลวัต 
 4. การประเมินผลแบบหลากหลายมิติ 
 ท้ายท่ีสุด การประเมินผลการเรียนรู้ควรมีลักษณะหลากหลายมิติ (Multi-Dimensional Assessment) โดยไม่จ ากัด
อยู่เพียงการสอบข้อเขียนหรือการวัดผลกลางภาคและปลายภาค แต่ควรครอบคลุมถึงการประเมินกระบวนการเรียนรู้  
ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล การท างานร่วมกับผู้อื่น ตลอดจนความสามารถในการสื่อสารแนวคิดเศรษฐศาสตรอ์อกสู่
สาธารณะ ครูสามารถออกแบบกิจกรรมประเมินผลในรูปแบบของโครงงาน เช่น การจัดนิทรรศการเศรษฐกิจชายแดน การ
เขียนรายงานวิเคราะห์เชิงนโยบาย หรือการน าเสนอผลการศึกษาแก่ชุมชน ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในการ
เรียนรู้ที่มีความหมายและเช่ือมโยงกับชีวิตจริง 
 ดังนั้น การจัดการเรียนรู้นี้มีเป้าหมายเพื่อให้ผู้เรียน เข้าใจเศรษฐศาสตร์ในฐานะศาสตร์ที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริงและ
ชุมชน พร้อมทั้ง พัฒนาทักษะการคิดและการแก้ปัญหา ตลอดจน เชื่อมโยงความรู้กับบริบทท้องถิ่น บทบาททางสังคม ชุมชน 
และการพัฒนาที่ยั่งยืน ส าหรับผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6 โดยสอดคล้องกับ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด มฐ. ส 
3.2 ที่มุ่งเน้นความเข้าใจระบบสถาบันทางเศรษฐกิจ ความสัมพันธ์ และความจ าเป็นของการร่วมมือทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 
รวมถึง ตัวชี้วัด ส 3.2 ม.4–6/2 ที่เน้นการวิเคราะห์ผลกระทบของการเปิดเสรีทางเศรษฐกิจในยุคโลกาภิวัฒน์ที่ส่งผลต่อ
สังคมไทย ซึ่งสามารถน าไปสู่การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้ดังต่อไปนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การเร่ิมต้นจากปัญหาและพ้ืนที่จริง   
 ครูเริ่มต้นด้วยการเปิดคลิปข่าวหรือสารคดีเกี่ยวกับการจัดตั้งเขตเศรษฐกิจพิเศษเชียงราย โดยน าเสนอทั้งโอกาสและ
ความท้าทาย ไม่ว่าจะเป็นปัญหาการจัดหาที่ดิน ความขัดแย้งกับชุมชน ผลกระทบด้านสิ่งแวดล้อม รวมถึงศักยภาพด้าน
อุตสาหกรรมและการท่องเที่ยวท่ีเกิดจากการเชื่อมโยงเส้นทาง R3A และ R3B ซึ่งท าให้เชียงรายกลายเป็นประตูสู่จนีตอนใต้ ใน
มิติของโลจิสติกส์และการท่องเที่ยว ต่อมาครูฉายแผนท่ีแสดงพื้นที่เป้าหมายในอ าเภอแม่สาย เชียงแสน และเชียงของ โดยเน้น
ด่านชายแดนและท่าเรือส าคัญ เช่น ด่านแม่สาย ด่านเชียงของ และท่าเรือเชียงแสน เพื่อให้ผู้เรียนเห็นศักยภาพทางภูมิศาสตร์
ที่ส่งเสริมเศรษฐกิจชายแดน หลังจากนั้นครูตั้งค าถามกระตุ้นการคิด เช่น ถ้านักเรียนเป็นชาวบ้านที่ถูกเวนคืนที่ดินจะรู้สึก
อย่างไร โครงการนี้เป็นโอกาสหรือภาระของชุมชน การสร้างนิคมอุตสาหกรรมจะกระทบการท่องเที่ยวหรือไม่  หรือ การ
ท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์สามารถอยู่ร่วมกับเขตเศรษฐกิจพิเศษได้หรือไม่  จากนั้นนักเรียนถูกแบ่งเป็นกลุ่มย่อยเพื่ออภิปราย 
รวบรวมข้อคิดเห็น และเขียนประเด็นลงบนกระดาษแผ่นใหญ่เพื่อใช้แลกเปลี่ยนในช้ันเรียน 
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง คือ นักเรียนสามารถอธิบายบริบทพื้นที่ชายแดนและปัญหาที่เกิดขึ้นจากการจดัตั้งเขต
เศรษฐกิจพิเศษ เข้าใจความเชื่อมโยงระหว่างเศรษฐกิจ การเมือง สังคม และการท่องเที่ยว ตลอดจนตระหนักถึงความส าคัญ
ของการพัฒนาเชิงพื้นท่ี พร้อมทั้งฝึกทักษะการตั้งค าถามเชิงปัญหาที่มีความลึกซึ้งและสะท้อนถึงการคิดวิเคราะห์เชื่อมโยงกับ
สถานการณ์จริง 
 การวัดและประเมินผลใช้ทั้งการสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนในการอภิปราย การพิจารณาคุณภาพ
ของค าถามที่ตั้งขึ้นว่ามีความลึกซึ้งและเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงหรือไม่  รวมถึงการประเมินความสามารถในการเชื่อมโยง
ประเด็นเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม ตลอดจนคุณภาพของข้อสรุปที่น าเสนอว่ามีความชัดเจน รอบด้าน และสะท้อน
มุมมองที่หลากหลาย 
 ขั้นตอนที่ 2 การบูรณาการเศรษฐศาสตร์กับบริบทท้องถิ่น 
 เมื่อผู้เรียนเข้าใจสถานการณ์เบื้องต้นแล้ว ครูแจกเอกสารสรุปงานวิจัยและบทความท่ีเกี่ยวข้องกับผลกระทบของเขต
เศรษฐกิจพิเศษ ทั้งด้านการลงทุน การเกษตร การท่องเที่ยว และชุมชน เช่น การเก็งก าไรที่ดิน การสูญเสียป่าชุมชน และการ
ใช้แรงงานข้ามชาติ จากนั้นครูอธิบายและทบทวนหลักเศรษฐศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง เช่น อุปสงค์–อุปทาน ในตลาดท่องเที่ยว 
ผลกระทบภายนอก อย่างมลพิษจากนักท่องเที่ยว รวมถึงโครงสร้างตลาด
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บริการ เช่น โรงแรม ร้านอาหาร และโฮมสเตย์ พร้อมทั้งบทบาทของการลงทุน หลังจากนั้นนักเรียนท าตารางวิเคราะห์โดยมี
หัวข้อ “นโยบายรัฐ - ผลบวก - ผลลบ” โดยแยกเป็นประเด็นทางเศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม และการท่องเที่ยว เช่น ผลบวก
คือรายได้จากนักท่องเที่ยว การจ้างงาน และการเชื่อมโยงธุรกิจบริการ ขณะที่ผลลบคือความเสี่ยงต่อสิ่งแวดล้อม การค้าเชิง
พาณิชย์เกินไป และการสูญเสียเอกลักษณ์ท้องถิ่น ก่อนจะเข้าสู่การอภิปรายกลุ่มเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังนักเรียนสามารถเชื่อมโยงทฤษฎีเศรษฐศาสตร์กับบริบทท้องถิ่นได้อย่างเป็นรูปธรรม  
อธิบายได้ว่าการท่องเที่ยวคือหนึ่งในเครื่องยนต์เศรษฐกิจ ของเขตเศรษฐกิจพิเศษ วิเคราะห์ได้ว่าใครคือผู้ได้ประโยชน์และใคร
คือผู้เสียประโยชน์ ตลอดจนสามารถช้ีให้เห็นผลดี ผลเสียของการพัฒนาในเชิงเศรษฐศาสตร์ พร้อมท้ังพัฒนาทักษะการคิดเชิง
วิพากษ์ต่อการก าหนดและผลกระทบของนโยบาย 
 การวัดและประเมินผลครูใช้แบบสังเกตพฤติกรรมเพื่อติดตามการมีส่วนร่วมของนักเรียนในการอภิปรายกลุ่ม  
ประเมินความสามารถในการน าเสนอประเด็นที่หลากหลายและเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง  รวมทั้งคุณภาพของค าถามเชิง
ปัญหาที่สะท้อนการคิดวิเคราะห์เชิงลึก โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนการอภิปรายเพื่อดูว่าผู้เรียนสามารถใช้ทฤษฎีได้ถูกต้อง  
อธิบายผลกระทบได้ครบถ้วน และให้เหตุผลอย่างชัดเจน นอกจากนี้ยังตรวจตาราง “นโยบายรัฐ – ผลบวก – ผลลบ” ที่
นักเรียนจัดท าว่ามีความครบถ้วน ชัดเจน ครอบคลุมมิติทางเศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม และการท่องเที่ยว รวมทั้งสามารถ
เชื่อมโยงข้อมูลได้อย่างสมบูรณ์ สุดท้ายให้นักเรียนสะท้อนความคิดเห็นรายบุคคลสั้น ๆ เพื่อประเมินความเข้าใจในเชิงการ
เรียนรู้ส่วนบุคคล 
 ขั้นตอนที่ 3 การสร้างแบบจ าลองเศรษฐกิจ 
 ในขั้นนี ้ครูตั้งโจทย์สถานการณ์สมมติ เช่น หากพ้ืนท่ีป่าทุ่งง้ิวถูกพัฒนาเป็นนิคมอุตสาหกรรมหรือรีสอร์ทและท่าเรือ
ท่องเที่ยว จะเกิดผลกระทบอะไรบา้ง จากนั้นนักเรียนถูกแบ่งบทบาทเป็นตัวแทนจากรัฐ นักลงทุน นักท่องเที่ยว ผู้ประกอบการ
ท่องเที่ยว ชุมชนท้องถิ่น และองค์กรนอกภาครัฐ (NGO) เพื่อเข้าร่วมการประชุมจ าลองหรือการเล่นตามบทบาทสมมติ  ใน
ลักษณะโต๊ะกลม ถกเถียงข้อดี ข้อเสียของการพัฒนาในมุมมองที่แตกต่างกัน หลังจากนั้นนักเรียนร่วมกันสร้างแผนที่ความคิด 
เพื่อน าเสนอความสัมพันธ์ระหว่างเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม เช่น รายได้และการจ้างงานท่ีเพิ่มขึ้น ควบคู่กับการสูญเสีย
พื้นที่เกษตร ผลกระทบต่อแม่น ้าอิง สิ่งแวดล้อม และวัฒนธรรมชุมชน 
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังนักเรียนสามารถสร้างแบบจ าลองเชิงเหตุและผลของการพัฒนาเศรษฐกิจชายแดน เห็น
ความซับซ้อนของการพัฒนาที่เกี่ยวพันทั้งอุตสาหกรรม การเกษตร และการท่องเที่ยว เข้าใจความสัมพันธ์แบบระบบ และ
อธิบายผลกระทบที่เกิดขึ้นในหลายมิติได้อย่างชัดเจน 
 การวัดและประเมินผลครูใช้แบบสังเกตพฤติกรรมเพื่อติดตามการมีส่วนร่วมของนักเรียนในกิจกรรมการเล่นตาม
บทบาทสมมติโดยพิจารณาความสามารถในการแสดงบทบาทสมมติ  การให้เหตุผลที ่มีความถูกต้องตามแนวคิดทาง
เศรษฐศาสตร์ การใช้ข้อมูลจริงประกอบการถกเถียง และการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ียังใช้เกณฑ์การให้คะแนน
การอภิปรายเพื่อประเมินการน าเสนอข้อดี ข้อเสียอย่างรอบด้านและเหตุผลที่สอดคล้องกับสถานการณ์จริง  ส่วนการสร้าง 
สร้างแผนที่ความคิด ครูประเมินจากความครบถ้วนในการเชื่อมโยงประเดน็ทางเศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม และการท่องเที่ยว 
ความชัดเจนของโครงสร้าง และความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนพิจารณาว่าสามารถแสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทาง
เศรษฐกิจและสังคมได้อย่างชัดเจนหรือไม ่สุดท้ายให้นักเรียนสะท้อนความคิดเห็นรายบุคคลสั้น ๆ เพื่อใช้เป็นข้อมูลเสริมในการ
ประเมินความเข้าใจและการคิดเชิงวิพากษ์ในระดับบุคคล 
 ขั้นตอนที่ 4 การมีส่วนร่วมและการสะท้อนคิด 
 ครูจัดกิจกรรมเวทีประชุมสาธารณะจ าลอง โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมาเสนอมติและข้อเสนอเชิงนโยบาย
เกี่ยวกับการพัฒนาเขตเศรษฐกิจพิเศษควบคู่กับการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน เช่น กลุ่มนักลงทุนเสนอสิทธิประโยชน์ทางภาษี การ
สร้างท่าเรือท่องเที่ยวและศูนย์บริการนักท่องเที่ยว กลุ่มชุมชนเสนอการจัดตั้งกองทุนหมู่บ้านและการท่องเที่ยวโดยชุมชน 
(CBT) ที่สร้างรายได้จากโฮมสเตย์และหัตถกรรมท้องถิ่น กลุ่มองค์กรนอกภาครัฐ (NGO) เรียกร้องให้รักษาป่าชุมชนและจ ากัด
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จ านวนนักท่องเที่ยวเพื่อคงความสมดุล ขณะที่ฝ่ายรัฐชี้แจงเหตุผลด้านความมั่นคงและผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ หลังการ
ประชุม ครูสรุปเชื่อมโยงเข้าสู่หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงและเป้าหมายการพัฒนาอย่างยั่งยืน (SDGs) เพื่อให้นักเรียนเห็น
ว่าการพัฒนาต้องค านึงถึงความสมดุลของเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม จากนั้นนักเรียนเขียนเรียงความสะท้อนความคิด  
ในหัวข้อถ้าเราเป็นชาวบ้านในพื้นที่  จะตัดสินใจอย่างไร หรือถ้าเราเป็นผู้ออกนโยบาย จะออกแบบการท่องเที่ยวในเขต
เศรษฐกิจพิเศษเชียงรายอย่างไรให้ยั่งยืน 
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังนักเรียนสามารถพัฒนาทักษะการสื่อสารและการเจรจาต่อรองในเชิงนโยบาย เข้าใจ
แนวทางการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน และสามารถเสนอทางเลือกเชิงนโยบายได้อย่างสร้างสรรค์ ฝึกการคิดเชิงวิพากษ์และการ
เคารพความคิดเห็นที่แตกต่าง ตระหนักถึงคุณค่าของการอนุรักษ์วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อมควบคู่กับการพัฒนาเศรษฐกิจ  
พร้อมท้ังสะท้อนคิดได้ว่าตนเองจะตัดสินใจอย่างไรหากต้องเผชิญสถานการณ์จริง 
 วิธีการวัดและประเมินผลครูใช้แบบสังเกตพฤติกรรมเพื่อติดตามการมีส่วนร่วมของนักเรียนระหว่างการประชุม
สาธารณะ โดยพิจารณาความสามารถในการแสดงบทบาท การสื่อสาร การให้เหตุผลประกอบข้อเสนอเชิงนโยบาย และการ
อ้างอิงข้อมูลที่สอดคล้องกับสถานการณ์จริง พร้อมใช้เกณฑ์การให้คะแนนการน าเสนอและการอภิปรายเพื่อประเมินว่าผู้เรียน
สามารถน าเสนอข้อดี ข้อเสียอย่างรอบด้าน มีข้อมูลที่สมบูรณ์ ใช้เหตุผลที่ชัดเจน แสดงความคิดสร้างสรรค์ และเชื่อมโยงกับ
หลักเศรษฐกิจพอเพียงหรือแนวคิดการพัฒนาอย่างยั่งยืนได้หรอืไม่ ส่วนการเขียนเขียนเรียงความสะท้อนความคดิ ครูตรวจจาก
ความสามารถในการสะท้อนคิดเชิงลึก การน าเสนอมุมมองที่หลากหลายและสมดุล ครอบคลุมทั้งเศรษฐกิจ สังคม และ
สิ่งแวดล้อม ตลอดจนความสามารถในการเชื่อมโยงบทเรียนกับสถานการณ์จริงของพื้นที่ชายแดน 
 หลังผ่านกิจกรรมทั้งหมด นักเรียนจะได้รับความรู้ เกี ่ยวกับเศรษฐศาสตร์ชายแดน เขตเศรษฐกิจพิเศษ และ
ผลกระทบต่อชุมชน มีทักษะ ในการวิเคราะห์สถานการณ์เชิงระบบ การสร้างแบบจ าลอง การอภิปราย และการเขียนสะทอ้น
คิด และยังพัฒนาทัศนคติ ที่เปิดกว้างต่อความคิดเห็นท่ีแตกต่าง ตระหนักถึงความส าคัญของความเป็นธรรมและความยั่งยืนใน
การพัฒนา 
 

 บทสรุป 
 

 การจัดการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์เชิงบูรณาการกับพื้นที่เศรษฐกิจพิเศษในจังหวัดเชียงราย เป็นแนวทางที่ส าคัญและ
สอดคล้องกับเป้าหมายของการศึกษาในศตวรรษที่ 21 เพราะมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะที่จ าเป็นต่อ
การเข้าใจโลกแห่งความเป็นจริง ทั ้งในระดับท้องถิ่น ประเทศ และภูมิภาค บทความนี้ชี ้ให้เห็นข้อจ ากัดของการสอน
เศรษฐศาสตร์ในโรงเรียนไทยปัจจุบัน ซึ่งยังคงยึดติดกับการท่องจ า เนื้อหาล้าสมัย และรูปแบบมาตรฐานเดียวทั้งประเทศ จน
ผู้เรียนไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้กับชีวิตจริงได้อย่างมีความหมาย โดยเฉพาะในพื้นที่ชายแดนจังหวัดเชียงรายที่เต็มไปด้วย
พลวัตทางเศรษฐกิจ การค้า การเคลื่อนย้ายแรงงาน โลจิสติกส์ และการท่องเที่ยว ซึ่งถือเป็น “ห้องเรียนมีชีวิต” ที่เอื้อให้เรียนรู้
จากสถานการณ์จริงได้อย่างลึกซึ้ง แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เสนอนี้ตั้งอยู่บนฐานของจิตวิทยาการเรียนรู้ร่วมสมัย  เช่น 
ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ และหลักจิตวิทยาศึกษาของสมาคมจิตวิทยาอเมริกัน ที่ให้ความส าคัญกับแรงจูงใจภายใน ความ
แตกต่างระหว่างบุคคล และบริบทเฉพาะของผู้เรียน โดยเริ ่มจากปัญหาจริงในชุมชน เช่น ปัญหามลพิษจากการพัฒนา
โครงสร้างพื้นฐาน หรือผลกระทบทางสังคมจากการเคลื่อนย้ายแรงงาน เพื่อให้นักเรียนไม่เพียงเป็นผู้รับสาร แต่กลายเป็น 
เจ้าของการเรียนรู้ ผ่านการสังเกต วิเคราะห์ และลงมือปฏิบัติจริง ท าให้ผู้เรียนเชื่อมโยงเนื้อหาวิชากับชีวิต เห็นความสัมพันธ์
ระหว่างนโยบายเศรษฐกิจระดับมหภาคกับผลกระทบระดับชุมชน และรู้สึกว่าเศรษฐศาสตร์ไม่ใช่เรื่องไกลตัว ยิ่งไปกว่านั้น 
แนวทางนี้ยังส่งเสริมการเรียนรู้แบบสหวิทยาการ โดยบูรณาการความรู้จากสังคมศาสตร์ ภูมิศาสตร์ การใช้ข้อมูล และทักษะ
การสื่อสาร เข้ากับการสร้างแบบจ าลองเศรษฐกิจ การสวมบทบาทเชิงนโยบาย การสะท้อนคิด และการสื่อสารสาธารณะ เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์เชิงระบบ เห็นสมดุลระหว่างเศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม และวัฒนธรรม ตลอดจน



บทความปริทัศน์ (Review Article)                                                  วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University) 

[11] 

ออกแบบทางเลือกเชิงนโยบายที่รับผิดชอบต่อสังคมได้อย่างเป็นรูปธรรม กรอบการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก 
ได้แก่ (1) การเริ ่มต้นจากปัญหาและพื้นที่จริง (2) การบูรณาการหลักการเศรษฐศาสตร์กับบริบทท้องถิ่น (3) การสร้าง
แบบจ าลองและการสวมบทบาทสมมติ และ (4) การประเมินผลแบบหลายมิติที่เน้นกระบวนการคิด งานโครงงาน และการ
สะท้อนคิด มากกว่าคะแนนปลายภาค แนวทางนี้จึงไม่เพียงท าให้เศรษฐศาสตร์เป็นการท่องจ าทฤษฎี แต่กลายเป็นการเรียนรู้ที่
มีชีวิต เชื่อมโยงกับบริบทจริง และเสริมสร้างพลเมืองที่มีความรับผิดชอบต่อสังคม 
 ดังนั้น แม้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 จะวางรากฐานองค์ความรู้ได้ดี แต่เพื่อรองรับความ
หลากหลายของพื้นที่ โดยเฉพาะเขตเศรษฐกิจพิเศษ จึงควรเสริมด้วยรายวิชาท้องถิ่นหรือรายวิชาเพิ่มเติมที่โรงเรียนและครู
ออกแบบโดยยึดพื้นที่เป็นฐาน เชื่อมโยงกับข้อมูลจริงและภาคีเครือข่ายในชุมชน ธุรกิจ และมหาวิทยาลัย เพื่อให้การเรียน
เศรษฐศาสตร์ มีชีวิต ใช้การได้ และสอดคล้องกับโลกศตวรรษท่ี 21 อย่างแท้จริง 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของการบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ 2) ศึกษาผลของการบูรณาการเทคโนโลยีในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ และ 3) 
ศึกษาทัศนคติที่ดีต่อการใช้ทักษะคณิตศาสตร์ในการตัดสินใจซื้อของอย่างมีเหตุผลและสามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 30 คน จากโรงเรียนสามัคคีมีชัยวิทยา จังหวัด
บุรีรัมย์ โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลองแบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลัง (One-group Pretest-Posttest Design) เครื่องมือ
ที่ใช้ประกอบด้วย 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 2) แบบทดสอบทักษะ
การคิดเชิงค านวณ 3) แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์  และ 4) แบบส ารวจความคิดเห็น
เกี่ยวกับการใช้ทักษะคณิตศาสตร์ในการตัดสินใจซื้อของอย่างมีเหตุผล ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงค านวณ
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนเพิ่มขึ้น พร้อมทั้งมี
ทัศนคติที่ดีต่อการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ และ 3) นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการใช้ทักษะคณิตศาสตร์ในการตัดสินใจซื้อของ
อย่างมีเหตุผล อยู่ในระดับทัศนคติที่สูง รวมถึงสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสมและมีเหตุผล 
ค าส าคัญ: การบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์, ทักษะการคิดเชิงค านวณ, ทัศนคติต่อการใช้ทักษะคณิตศาสตร์
ในการตัดสินใจซื้อของอย่างมีเหตผุล, นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย  
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Abstract 
This study aimed to 1) compare computational thinking skills before and after the integration of 

technology in mathematics learning, 2) study the effects of technology integration in mathematics learning 
on the development of computational thinking skills, and 3) study positive attitudes toward applying 
mathematical skills in rational purchasing decisions and the ability to apply the acquired knowledge 
appropriately and rationally in daily life. The participants were 30 upper primary school students from 
Samakkhi Michai Wittaya School, Buriram Province. A one-group pretest-posttest experimental design was 
employed. The research instruments included 1) a learning activity plan integrating technology in 
mathematics learning, 2) a computational thinking skills test, 3) an observation checklist of technology use 
behavior in mathematics learning, and 4) a questionnaire on attitudes toward applying mathematical skills 
in rational purchasing decisions. The results showed that 1) students’ computational thinking skills after the 
intervention were significantly higher than before at the .05 level, 2) students demonstrated increased 
interest and engagement as well as positive attitudes toward the use of technology in learning, and 3) 
students held positive attitudes toward applying mathematical skills in rational purchasing decisions, with 
a high level of attitude, and were able to apply the knowledge appropriately and rationally in daily life. 
Keywords: Integration of Technology in Mathematics Learning, Computational Thinking Skills, Attitudes 
toward  Applying Mathematical Skills in Rational Purchasing Decisions, Upper Primary School Students 
  

 บทน า 
 

ในศตวรรษที่ 21 การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาเชิงระบบเป็นเป้าหมายส าคัญของการศึกษา  
เนื่องจากเป็นรากฐานของการเรียนรู้ตลอดชีวิตและการปรับตัวในโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  โดยเฉพาะในรายวิชา
คณิตศาสตร์ซึ่งมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริม "การคิดเชิงค านวณ" (computational thinking) หรือการคิดอย่างมีล าดบัขั้น 
ใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เชื่อมโยงข้อมูล และเลือกกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม (Wing, 2006) ทักษะนี้มีความจ าเป็น
อย่างยิ่งในบริบทของโลกยุคดิจิทัล ซึ่งผู้เรียนต้องสามารถประมวล วิเคราะห์ และใช้ข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การคิดเชิงค านวณสามารถพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพเมื่อผู้เรียนมีโอกาสได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ใช้
การคิดอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะกิจกรรมที่บูรณาการเทคโนโลยี เช่น ซอฟต์แวร์คณิตศาสตร์ เกมการศึกษา หรือแอปพลิเค
ชันท่ีจ าลองสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งช่วยให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงเนื้อหาทางคณิตศาสตร์กับโลกจริง และเกิดความ
เข้าใจเชิงลึกมากขึ้น (Grover & Pea, 2013) 

อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาภาคสนามในโรงเรียนระดับประถมศึกษา พบว่า นักเรียนจ านวนไม่น้อยยังมีข้อจ ากัดใน
การน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในบริบทชีวิตจริง โดยเฉพาะในด้านการวางแผนทางการเงินหรือการตัดสินใจซื้อ
ของอย่างมีเหตุผล ซึ ่งเป็นทักษะชีวิตขั ้นพื้นฐานที่จ าเป็นในโลกยุคปัจจุบัน  นักเรียนมักตัดสินใจโดยขาดกระบวนการ
เปรียบเทียบ วิเคราะห์ หรือไตร่ตรอง เช่น ตัดสินใจซื้อเพราะแรงจูงใจจากโฆษณา หรือความอยากได้ทันที โดยไม่ได้ค านึงถึง
งบประมาณที่มีอยู่หรือความคุ้มค่าของสินค้า ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการขาดทักษะในการค านวณราคาสุทธิ ค านวณส่วนลด หรือ
วางแผนการใช้จ่าย (Chien & Hsu, 2016; OECD, 2014) 

จากปัญหาดังกล่าว แนวโน้มของการน าเทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือเสริมในการจัดการเรียนรู้จึงได้รับความสนใจ
เพิ่มขึ้น ทั้งในด้านการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณและการส่งเสริมทักษะทางการเงิน โดยเฉพาะในช่วงวัยประถมศึกษา ซึ่ง
ถือเป็นช่วงเวลาส าคัญในการวางรากฐานด้านกระบวนการคิดและเจตคติที่ดีต่อการใช้วิชาคณิตศาสตร์ งานวิจัยของ Brennan 
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และ Resnick (2022) สนับสนุนว่าการจัดกิจกรรมเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยี เช่น เกมจ าลองสถานการณ์การซื้อขาย การออกแบบ
ใบงานในรูปแบบออนไลน์ หรือแอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้องกับการบริหารจัดการเงิน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเห็นภาพของการใช้
คณิตศาสตร์ในชีวิตจริงได้อย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น รวมทั้งยังสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้และกระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิด
อย่างเป็นระบบ 

ด้วยเหตุนี้ งานวิจัยในครั้งนี้จึงมีเป้าหมายเพื่อศึกษาการบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในการพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย พร้อมท้ังศึกษาทัศนคติของนักเรียนต่อการใช้คณิตศาสตร์ใน
การตัดสินใจซื้อของอย่างมีเหตุผล ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
และพัฒนาเป็นพลเมืองที่รู้เท่าทันและรับผิดชอบทางการเงินในอนาคต 

 

 จุดประสงค์การวิจัย 
 

1) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของการบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลาย 

2) เพื่อศึกษาผลของการบูรณาการเทคโนโลยีในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

3) เพื่อศึกษาทัศนคติที่ดีต่อการใช้ทักษะคณิตศาสตร์ในการตัดสินใจซื้อของอย่างมีเหตุผลและสามารถน าความรู้ที่ได้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 

1. หลักการบูรณาการเทคโนโลยีทางการศึกษา  
การบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ถือเป็นยุทธศาสตร์ส าคัญในการพัฒนาทักษะการ

เรียนรู้ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ซึ ่งโลกปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงรวดเร็วด้วยนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เทคโนโลยีในฐานะเครื่องมือช่วยการเรียนรู้ไม่เพียงแค่สนับสนุนการสอนแบบเดิม แต่ยังช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเข้าถึง
ความร ู ้และพัฒนาทักษะการค ิดว ิเคราะห์ได ้อย ่างล ึกซ ึ ้ ง  (Anderson & Boudah, 2012; Karsenti & Collin, 2013) 
การใช้ซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชันที่จ าลองสถานการณ์ในชีวิตจริง ช่วยให้นักเรียนสามารถทดลองแก้ปัญหาและเรียนรู้ผ่าน
ประสบการณ์เสมือนจริง ซึ่งช่วยเสริมสร้างความเข้าใจและเช่ือมโยงความรู้คณิตศาสตร์กับบริบทที่ใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน 
(Blum & Borromeo Ferri, 2009) นอกจากนี้ เทคโนโลยียังเอื้อต่อการเรียนรู้แบบรายบุคคล (personalized learning) ที่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนปรับรูปแบบการเรียนรู้ตามความถนัดและความเร็วของตนเอง (Hwang et al., 2015) การเรียนรู้แบบนี้
ช่วยกระตุ้นความสนใจ ลดความรู้สึกท้อแท้และเพิ่มความมั่นใจ ส่งผลให้นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะคิดเชิงค านวณ 
(computational thinking) และประยุกต์ใช้ความรู้คณิตศาสตร์ในบริบทต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 

2. แนวคิดทักษะการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
Wing (2006) ได้เสนอแนวคิด “การคิดเชิงค านวณ” ซึ่งหมายถึง กระบวนการคิดเชิงระบบ มีล าดับขั้นตอนที่ชัดเจน 

ใช้เหตุผล และสามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ แนวคิดนี้ได้ถูกขยายผลโดย Grover และ Pea (2013) ที่เสนอว่า การ
คิดเชิงค านวณสามารถใช้ได้กับทุกสาขาวิชา ไม่จ ากัดเฉพาะด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ และเป็นทักษะส าคัญของนักเรียนใน
ศตวรรษที่ 21 

การฝึกทักษะคิดเชิงค านวณสามารถด าเนินการได้ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยี เช่น เกมจ าลอง สื่อโต้ตอบ 
และการวางแผนแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่มีความซับซ้อน (Grover, Cooper, & Pea, 2014) กิจกรรมเหล่านี้ช่วยพัฒนา
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ความสามารถในการวิเคราะห์ แยกปัญหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ (decomposition) หาข้อสรุปจากรูปแบบที่พบ (pattern 
recognition) และสร้างอัลกอริทึม (algorithm design) รวมถึงประเมินผลลัพธ์ของการแก้ปัญหา ซึ่งทักษะเหล่านี้ส าคัญอย่าง
ยิ่งต่อการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลและการแก้ปัญหาในโลกจริงท่ีมีความซับซ้อนสูง 

3. ทฤษฎีการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดของ Piaget 
Jean Piaget (1973) เสนอว่าการพัฒนาทางปัญญาของเด็กในวัยประถมอยู่ในระยะ “การปฏิบัติรูปธรรม” (Concrete 
Operational Stage) ซึ่งเด็กจะมีความสามารถใช้เหตผุลอย่างเป็นระบบต่อสิง่ที่สัมผัสได้จริงและเหน็ได้ชัด นักเรียนในช่วงวัยนี้
เรียนรู้ได้ดีที่สุดผ่านการลงมือปฏิบัติและประสบการณ์ตรง เช่น การแก้โจทย์ปัญหา การวัด การทดลอง หรือการเล่นเกมที่
เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ แนวคิด Constructivism ที่ Bruner (1996) และ Fosnot (2005) น าเสนอ สนับสนุนบทบาทของ
ผู้เรียนในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการสะท้อนความคิดและการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตัว ซึ่งการ
ใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยเสริมสร้างประสบการณ์เหล่านี้ช่วยให้การเรียนรู้มีความยืดหยุ่นและเหมาะสมกับศักยภาพของผู้เรียน
แต่ละคนมากขึ้น (Brusilovsky & Millán, 2007) การบูรณาการเทคโนโลยีจึงไม่เพียงเพิ่มช่องทางในการเรียนรู้เท่านั้น แต่ยัง
ช่วยกระตุ้นการคิดวิเคราะห์และการลงมือท าจริง ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในช่วงวัยนี้ 

4. ความส าคัญของการศึกษาเกี่ยวกับการใช้คณิตศาสตร์ในการตัดสินใจทางการเงิน 
ในโลกยุคปัจจุบัน การมีทักษะคณิตศาสตร์เพื่อใช้ในการตัดสินใจทางการเงินถือเป็นทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นส าหรับ

การด าเนินชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพ Chien และ Hsu (2016) พบว่าการฝึกให้นักเรียนใช้คณิตศาสตร์วิเคราะห์ราคา 
เปรียบเทียบต้นทุน และวางแผนการใช้เงิน ส่งผลให้นักเรียนมีพฤติกรรมการบริโภคที่มีเหตุผลและมีความรับผิดชอบทางการ
เงินมากขึ้น ทักษะเหล่านี้ถือเป็นส่วนหนึ่งของ “ความรู้ทางการเงิน” (Financial Literacy) ซึ่งควรเริ่มปลูกฝังตั้งแต่ระดับ
ประถมศึกษาเพื่อให้เด็กเติบโตไปเป็นผู้ใหญ่ที่สามารถจัดการกับสถานการณ์ทางการเงินได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Lusardi & 
Mitchell, 2014) การจัดกิจกรรมจ าลอง เช่น การตั้งร้านค้าในห้องเรียน การค านวณส่วนลด หรือการใช้แอปพลิเคชันส าหรับ
วางแผนค่าใช้จ่าย ช่วยให้นักเรียนเข้าใจแนวคิดการวางแผนและการตัดสินใจทางการเงินได้อย่างเป็นรูปธรรม  ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการบริโภคที่ดีในอนาคต (Sherraden et al., 2011) การเรียนรู้เรื่องนี้จึงไม่ได้จ ากัดแค่การค านวณ แต่ยังครอบคลุม
ถึงการวางแผน การประเมินความเสี่ยง และการตัดสินใจที่มีเหตุผลในบริบทชีวิตจริง 

5. การศึกษาของ PISA ในการประเมินความสามารถทางการเงิน 
โครงการ PISA (Programme for International Student Assessment)  ขององค์การเพื่อความร่วมมือทาง

เศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD) ให้ความส าคัญกับการประเมิน “ความสามารถทางการเงิน” ของนักเรียนท่ัวโลก โดยมุ่งเน้น
ความสามารถในการใช้ข้อมูลเชิงตัวเลข คิดวิเคราะห์ ตัดสินใจ และจัดการทรัพยากรทางการเงินในชีวิตประจ าวัน (OECD, 
2014) รายงานของ PISA เน้นว่า การบูรณาการการเรียนรู้ระหว่างคณิตศาสตรก์ับสถานการณ์ทางการเงินจริง เช่น การจัดการ
งบประมาณ การวิเคราะห์ค่าใช้จ่าย และการวางแผนการเงิน ส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนพัฒนาทักษะชีวิตที่จ าเป็นในการรบัมอื
กับความท้าทายทางเศรษฐกิจได้อย่างมั่นคงและมีเหตุผล (OECD, 2017) นอกจากนี้ PISA ยังชี้ให้เห็นว่าการใช้สื่อดิจิทัลและ
สถานการณ์จ าลองในการเรียนรู้ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและความสนใจของผู้เรียน ท าให้สามารถเข้าใจแนวคิดที่ซับซ้อนและ
น าไปประยุกต์ใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน อีกทั้งยังสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้เชิงลึกและการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ใน
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ระดับสูง ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการเตรียมความพร้อมในโลกยุคใหม่ 

 
 
 
 
 

Figure 1. Conceptual Framework 
 

 วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยนี ้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยใช้รูปแบบ One-group Pretest-Posttest 
Design ซึ่งเป็นการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียว โดยท าการวัดผลก่อนและหลังการทดลอง เพื่อศึกษาผลของการบูร
ณาการเทคโนโลยีในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่มีต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียน 

 

ผู้เข้าร่วมการวิจัย 
กลุ่มคนท่ีเข้าร่วมการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 30 คน โรงเรียนสามัคคีมีชัยวิทยา จังหวัด

บุรีรัมย์ ได้จากการสุ่มแบบแบ่งช้ัน (Stratified Random Sampling) เพื่อให้มีความหลากหลายทางพื้นฐานการเรียนรู้ 
 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยและคุณภาพของเครื่องมือ 

1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ จ านวน 5 แผน จ านวน 10 ชั่วโมง 
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องด้านเนื้อหา ตรวจสอบความถูกต้องของแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในด้านเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ การวัดและประเมินผล โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสม
ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ใช้เกณฑ์ระดับความคิดเห็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) พบว่า 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูก้ารบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรยีนรู้คณติศาสตร์ ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับ เหมาะสมมากที่สุด ( 𝑥̅ = 4.85/ S.D. = 0.05 ถึง 0.20 )  โดยมีรายละเอียดสาระส าคัญของแต่ละแผนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังน้ี 
แผนที่ 1: ค านวณชีวิต คิดก่อนซ้ือ 

ครูจัดกิจกรรมสอนการค านวณราคาหลังส่วนลด ต้นทุน และก าไร โดยใช้ตัวอย่างสินค้าลดราคาในแอ
ปออนไลน์ เช่น Shopee หรือ Lazada  และสอนวิธีค านวณผ่านเครื่องคิดเลขในสมาร์ตโฟน หรือแอปค านวณ เช่น 
Calculator (Google)ให้นักเรียน ฝึกคิด วิเคราะห์ และตัดสินใจซื้อของอย่างมีเหตุผล นักเรียนได้ลงมือค านวณราคา
สินค้าในสถานการณ์จริง น าเสนอผล และสะท้อนความคิดผ่านแบบทดสอบออนไลน์ใน Google Forms และ
โปรแกรมสะท้อนความคิด โดยใช้ Padlet เพื่อเสริมทักษะคณิตศาสตร์และการใช้เทคโนโลยีในการตัดสินใจซื้อของ
อย่างรอบคอบในชีวิตประจ าวัน 
แผนที่ 2: ลดราคา เปอร์เซ็นต์พาไป ค านวณให้ได้ก าไร 

ครูสอนเรื่องการค านวณเปอร์เซ็นต์ ส่วนลด และภาษีมูลค่าเพิ่มโดยใช้ตัวอย่างสินค้าจากร้านค้าออนไลน์
เช่น Shopee หรือ Lazada ให้นักเรียนฝึกค านวณราคาหลังส่วนลดและภาษี พร้อมใช้แอปพลิเคชันค านวณจริง เช่น 
Google Calculator นักเรียนได้วิเคราะห์เปรียบเทียบส่วนลดต่างๆ และตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าอย่างมีเหตุผล ผ่าน

ตัวแปรต้น 

การบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรยีนรู้
คณิตศาสตร ์

ตัวแปรตาม 

1. ทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรยีน 
2. ทัศนคติต่อการใช้ทักษะคณิตศาสตร์ในการ

ตัดสินใจซื้อของอย่างมีเหตุผล 
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กิจกรรมกลุ่มและการตอบค าถามออนไลน์ด้วย Google Forms สุดท้ายประเมินผลด้วยแบบทดสอบ Kahoot! และ
สังเกตการใช้เครื่องมือดิจิทัล เพื่อพัฒนาทักษะการคิดค านวณและทัศนคติที่ดีในการใช้คณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน 
แผนที่ 3: วางแผนเงินให้เป๊ะ ใช้จ่ายอย่างชาญฉลาด 

ครูใช้วิดีโอและค าถามกระตุ้นความสนใจ สอนแนวคิดงบประมาณและรายรับ-รายจ่าย พร้อมให้นักเรยีน
ฝึกค านวณผ่านกิจกรรมและแอปพลิเคชันจ าลองการเงิน เช่น Money Lover นักเรียนได้เลือกซื้อของในงบประมาณ 
วิเคราะห์ทางเลือก ตัดสินใจและบันทึกรายรับ-รายจ่าย รวมถึงสะท้อนความคิดผ่านแบบทดสอบใน Google Forms 
ส่งเสริมทักษะคิดวิเคราะห์ การใช้เทคโนโลยี และการวางแผนการเงินเพื่อใช้ในชีวิตจริงอย่างมีประสิทธิภาพ 
แผนที่ 4: ซ้ืออย่างชาญฉลาด เปรียบเทียบก่อนตัดสินใจ                   

ครูจัดกิจกรรมให้นักเรียนเรียนรู้การเปรียบเทียบราคาสินค้าและคุณสมบัติต่าง ๆ ผ่านวิดีโอ เกม และแอป
พลิเคชันออนไลน์ เช่น Priceza, Shopee, Lazada  นักเรียนได้ฝึกค้นหาและเปรียบเทียบราคาสินค้าจริง ใช้เหตุผล
ในการตัดสินใจซื้อภายในงบประมาณ และสร้างกราฟหรืออินโฟกราฟิกด้วย Canva แสดงผลการวิเคราะห์ พร้อม
สะท้อนความคิดและท าแบบทดสอบใน Kahoot! เพื ่อประเมินความเข้าใจ ส่งเสริมทักษะคิดวิเคราะห์ การใช้
เทคโนโลยี และการตัดสินใจซื้ออย่างมีเหตุผลในชีวิตประจ าวัน 
แผนที่ 5: ค านวณให้แม่น ช้อปให้คุ้ม 

ครูจัดกิจกรรมให้นักเรียนเรียนรู ้หน่วยวัดและการค านวณราคาต่อหน่วยผ่านเกมและแบบทดสอบ ใน 
Kahoot!  จากนั้นให้นักเรียนส ารวจและเปรียบเทียบราคาสินค้าจากเว็บไซต์จริง ได้แก่ Big C Onlineพร้อมค านวณ
ราคาต่อหน่วยด้วย Google Calculator และเลือกสินค้าท่ีคุ้มค่าที่สุด พร้อมอธิบายเหตุผล สุดท้ายนักเรียนสะท้อน
ความคิดผ่าน Padlet เกี่ยวกับการใช้หน่วยวัดและการตัดสินใจซื้ออย่างมีเหตุผลเพื่อพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์และใช้
เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสมในชีวิตประจ าวัน 

2. แบบทดสอบทักษะการคิดเชิงค านวณแบบปรนัย จ านวน 10 ข้อ โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
ตอบถูกได้ 1 คะแนน และตอบผิดได้ 0 คะแนน จากนั้นได้น าแบบทดสอบเสนอให้ผู ้เชี ่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน
ตรวจสอบ เพื่อประเมินลักษณะการใช้ค าถาม ความสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ต้องการวัด ความถูกต้องของภาษา 
และความตรงเชิงเนื้อหา ผลการประเมินพบว่าค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหา (IOC) เท่ากับ 1.00 ผู้วิจัยได้น า
แบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  4–6 ในอีกโรงเรียน จ านวน 10 คน จากนั้นน าผล
แบบทดสอบที่ได้จากการทดลองไปวิเคราะห์เป็นรายข้อ เพื่อหาค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความ
เชื่อมั่น (R) ของแบบทดสอบ ผลการวิเคราะห์พบว่าค่าความยากอยู่ในช่วง 0.58–0.78 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 
0.25–0.37 และค่าความเชื่อมั่น (R) เท่ากับ 0.86 ต่อมา ผู้วิจัยได้น าแบบทดสอบทักษะการคิดเชิงค านวณที่ได้ผา่น
การปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

3. แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู ้คณิตศาสตร์  มีลักษณะเป็นแบบสอบถามชนิดมาตรส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) จ านวน 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด รวมจ านวน 10 
ข้อ จากนั้นได้น าแบบสังเกตพฤติกรรมดังกล่าวเสนอให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านตรวจสอบเพื่อประเมินลักษณะการ
ใช้ค าถาม ความสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ต้องการวัด ความถูกต้องของภาษา และความตรงเชิงเนื้อหา ผลการ
ประเมินพบว่าค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหา (IOC) เท่ากับ 1.00 และมีค่าความเชื่อมั่น (Coefficient Alpha: 

α) เท่ากับ 0.93 หลังจากนั้นได้น าแบบสังเกตพฤติกรรมไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
4. แบบส ารวจความคิดเห็นเกี ่ยวกับการใช้ทักษะคณิตศาสตร์ในการตัดสินใจซื้อของอย่างมีเหตุผล มีลักษณะเป็น

แบบสอบถามชนิดมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) จ านวน 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย 
และน้อยที่สุด จ านวน 8 ข้อ และแบบค าถามปลายเปิด 1 ข้อ รวมทั้งหมด 9 ข้อ จากนั้นได้น าแบบส ารวจความคิด
เห็นดังกล่าวเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านตรวจสอบเพื่อประเมินลักษณะการใช้ค าถาม ความสอดคล้องกับ
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พฤติกรรมที่ต้องการวัด ความถูกต้องของภาษา และความตรงเชิงเนื ้อหา ผลการประเมินพบว่าค่าดัชนีความ

สอดคล้องของเนื้อหา (IOC) เท่ากับ 1.00 และมีค่าความเช่ือมั่น (Coefficient Alpha: α) เท่ากับ 0.93 หลังจากนั้น
ได้น าแบบส ารวจความคิดเห็นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 

การเก็บรวมรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมลูโดย แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนหลัก ได้แก ่

1) ขั้นเตรียมการ 
ผู้วิจัยได้จัดท าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ จ านวน 5 

แผน รวมเวลา 10 ชั่วโมง (แผนละ 2 ชั่วโมง) พร้อมทั้งเตรียมสื่อการเรียนรู้ อุปกรณ์ และเอกสารประกอบกิจกรรม
ให้เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อให้การจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย 

2) ขั้นด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง เพื่อชี้แจงแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จากนั้นด าเนินการ

ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) เพื่อประเมินระดับทักษะการคิดเชิงค านวณเบื้องต้นของนักเรียน ส าหรับขั้นด าเนินการ
ทดลอง ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนจ านวน 5 แผน ซึ่งออกแบบให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกับการ
จ าลองสถานการณ์ใกล้เคียงกับชีวิตประจ าวัน อาทิ การค านวณราคาจากแหล่งออนไลน์จริง การจ าลองการซื้อของ 
และการใช้แอปพลิเคชันในการวิเคราะห์และเปรียบเทียบราคา เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการตัดสินใจซื้อ
อย่างมีเหตุผล โดยบูรณาการองค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์เข้ากับทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล  

ระหว่างการจัดกิจกรรม ผู้วิจัยได้สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในด้านต่าง ๆ ได้แก่ การมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ การใช้เทคโนโลยีในการแก้ปัญหา การคิดอย่างเป็นระบบ และความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ในสถานการณ์จ าลองที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจซื้อของ 

เมื่อสิ้นสุดกิจกรรม ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดสอบหลังเรียน (Post-test) เพื่อวัดพัฒนาการด้านทักษะการคิด
เชิงค านวณของนักเรียน และใช้แบบส ารวจความคิดเห็นเพื่อรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับทัศนคติในการใช้คณิตศาสตร์ใน
การตัดสินใจซื้อของอย่างมีเหตุผล ตลอดจนการน าความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมลูในการวิจยัครั้งนี้ โดยด าเนินการแบ่งการวิเคราะห์ออกเป็น 3 ส่วนหลัก ดังนี ้
1) การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของการบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาตอนปลาย: กรณีศึกษาทักษะทางการเงินในชีวิตประจ าวัน  
ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงอนุมาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ( t-test for 

dependent samples) เพื่อเปรียบเทียบระดับทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-
test) ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติไว้ที ่ .05 เพื ่อตรวจสอบว่าการบูรณาการ
เทคโนโลยีส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณหรือไม่ 

2) การศึกษาการบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะการคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลาย: กรณีศึกษาทักษะทางการเงินในชีวิตประจ าวัน 

ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อวิเคราะห์ผลการ
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  โดยมุ่งเน้นการวิเคราะห์พฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
การใช้เทคโนโลยีในการแก้ปัญหา และการคิดอย่างเป็นระบบ 
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4) การศึกษาทัศนคติที่ดีต่อการใช้ทักษะคณิตศาสตร์ในการตัดสินใจซื้อของอย่างมีเหตุผลและสามารถน าความรู้ที่ได้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลจาก
แบบส ารวจความคิดเห็นที่สะท้อนทัศนคติของนักเรียนเกี ่ยวกับการน าทักษะคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในการ
ตัดสินใจซื้อสินค้าและการใช้จ่ายในชีวิตประจ าวันอย่างมีเหตุผล 

 

 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 
ผลการวิจัย 

การบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู ้คณิตศาสตร์เพื ่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย: กรณีศึกษาทักษะทางการเงินในชีวิตประจ าวัน สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของการบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนกัเรียน
ช้ันประถมศึกษาตอนปลาย: กรณีศึกษาทักษะทางการเงินในชีวิตประจ าวัน แสดงดัง Table 1 

 
Table 1 

Results of the comparison of computational thinking skill levels before and after using the integration of 
technology in mathematics learning (n = 30) 

กลุ่ม n 𝒙̅ S.D. t - test 

t df Sig 
ก่อนเรียน 30 5.20 0.96 8.210* 29 .000 

หลังเรียน 30 8.10 0.84 
*p < .05 แสดงถึงนัยส าคัญทางสถิติ 
 
จาก Table 1 พบว่า ผลการเปรียบเทียบระดับทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียน (8.10) สูงกว่าระดับทักษะการคิด

เชิงค านวณก่อนเรียน (5.20) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานลดลงจาก 0.96 เป็น 0.84 แสดงถึงพัฒนาการและความสม ่าเสมอ
ของผลลัพธ์ หลังการเรียนรู้ด้วยการบูรณาการเทคโนโลยี นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงค านวณดีขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ส่งผลต่อการตัดสินใจและการใช้เงินอย่างมีเหตุผล 

 
2. ผลการศึกษาการบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู ้คณิตศาสตร์เพื ่อพัฒนาทักษะการคิดของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาตอนปลาย: กรณีศึกษาทักษะทางการเงินในชีวิตประจ าวัน แสดงดัง Table 2 
 

Table 2 

Results of the integration of technology in mathematics learning for upper primary students 
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พฤติกรรมที่สังเกต ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 

1.  น ักเร ียนแสดงความสนใจและตั ้ งใจเร ียนเม ื ่อใช้
เทคโนโลยี 

4.07 0.87 

2. นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี 3.70 1.09 
3. นักเรียนใช้แอปพลิเคชันช่วยแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

ได้อย่างถูกต้อง 
3.20 1.37 

4. นักเรียนสามารถค านวณและวิเคราะห์สถานการณ์
จ าลองเกี่ยวกับการซื้อของได้ 3.47          1.31 

5. นักเร ียนสามารถอธิบายแนวคิดทางคณิตศาสตร์ที่
เรียนรู้จากเทคโนโลยีได้ 

2.83 1.42 

6. น ักเร ียนใช ้ เทคโนโลย ีในการแก ้ป ัญหาได ้อย ่าง
สร้างสรรค์ 

3.67 1.18 

7. นักเรียนท างานร่วมกับเพื่อนในการใช้เทคโนโลยีเพื่อ
แก้ปัญหาได้ดี 

3.97 0.85 

8. นักเรียนแสดงความพยายามในการใช้เทคโนโลยีแม้จะ
พบอุปสรรค 

2.67 1.45 

9. นักเรียนสามารถประเมินและปรับปรุงวิธีใช้เทคโนโลยี
เพื่อพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ 

3.93 1.05 

10.นักเรียนมีทัศนคติที ่ดีต่อการใช้เทคโนโลยีเพื ่อการ
เรียนรู้ 

4.00 0.87 

 
จาก Table  2 พบว่า พฤติกรรมที่มีค่าเฉลี่ยสงูสุด คือ "นักเรียนสนใจและตั้งใจเรียน" (4.07) รองลงมาคือ "มีทัศนคติ

ที่ดีต่อเทคโนโลยี" (4.00) แสดงให้เห็นว่านักเรียนเปิดรับการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ส าหรับพฤติกรรมที่มี
ค่าเฉลี่ยต ่าสุด คือ "นักเรียนพยายามแม้พบอุปสรรค" (2.67) และ "อธิบายแนวคิดทางคณิตศาสตร์" (2.83) อาจสะท้อนถึง
ความท้าทายของนักเรียนในการอธิบายเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ผ่านเทคโนโลยี และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ีสูง คือ "พยายาม
แม้พบอุปสรรค" (1.45) และ "อธิบายแนวคิดทางคณิตศาสตร์" (1.42) แสดงให้เห็นว่านักเรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกัน
ค่อนข้างมากในพฤติกรรมนี ้

 
3. ผลการศึกษาทัศนคติที่ดีในการใช้ทักษะคณิตศาสตร์ในการตัดสินใจซื้อของอย่างมีเหตุผลและสามารถน าความรู้ที่

ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 
Table 3 

Results of the study on positive Attitudes toward using mathematical skills in rational purchasing decisions 
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ข้อค าถาม 
ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน(S.D.) 

ระดับทัศนคต ิ

1. การใช ้คณ ิตศาสตร ์ช ่ วย ให ้สามารถ
เปรียบเทียบราคาสินค้าได้ดีขึ้น 

4.00 0.76 สูง 

2. รู้สึกมั่นใจในการค านวณส่วนลดและราคา
สุทธิเมื่อซื้อของ 

4.13 0.64 สูง 

3. ใช้ทักษะคณิตศาสตร์ช่วยตัดสินใจเลือกซื้อ
ของที่คุ้มค่าท่ีสุด 

3.88 0.64 สูง 

4. การเร ียนรู ้เกี ่ยวกับการใช้เง ินและการ
ค านวณราคาสินค้าช่วยให้เป็นผู้บริโภคที่
ฉลาดขึ้น 

4.25 0.71 สูงมาก 

5. ค านวณเงินทอนเมื่อซื้อของได้อย่างถูกต้อง
และรวดเร็ว 

3.50 0.53 สูง 

6. สามารถวางแผนการใช้เงินของตนเองโดย
ใช้ทักษะคณิตศาสตร์ได้ 

4.25 0.71 สูงมาก 

7. ค านวณค่าใช้จ่ายรายวันหรือรายเดือนของ
ตนเองได้อย่างถูกต้อง 

4.25 0.46 สูงมาก 

8. ใช้คณิตศาสตร์เพื ่อวางแผนการออมเงิน
ส าหรับอนาคตได้ 

4.38 0.74 สูงมาก 

รวม 4.08 0.65 สูง 
 
จาก Table 3 พบว่า ทัศนคติของนักเรียนต่อการใช้ทักษะคณิตศาสตร์ในการตัดสินใจซื้อของและสามารถน าความรู้

ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน อยู่ในระดับทัศนคติสูง โดย ( 𝑥̅ = 4.08, S.D. = 0.65) สะท้อนว่านักเรียนมีความมั่นใจ
และเห็นความส าคัญของการใช้คณิตศาสตร์ในด้านต่าง ๆ เช่น การเปรียบเทียบราคา การค านวณส่วนลดและราคาสุทธิ การ
วางแผนการใช้เงิน รวมถึงการวางแผนการออมเงินในอนาคต ซึ่งทุกด้านมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.50 ถึง 4.38 แสดงว่านักเรียน
สามารถน าทักษะคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
อภิปรายผล 

1. ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของการบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย: กรณีศึกษาทักษะทางการเงินในชีวิตประจ าวัน พบว่าทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนหลัง
การบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ แสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือที่
ช่วยเสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้เชิงลึกและการพัฒนาทักษะคิดอย่างเป็นระบบ ปรากฏการณ์นี้สามารถอธิบายได้จากทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสม์ (Constructivism) ที่เน้นให้ผู้เรียนมีบทบาทในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านการปฏิสัมพันธ์กับสื่อและ
สถานการณ์จริง ซึ่งการใช้สื่อดิจิทัลและสถานการณ์จ าลองทางการเงินช่วยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกคิดอย่างเป็นขั้นตอน  
ทดลองแก้ปัญหา และประเมินผลลัพธ์ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้เกิดความเข้าใจเชิงลึกและความสามารถในการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ในบริบทชีวิตจริงได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งความส าคัญของทักษะการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) คือ 
การที่นักเรียนมีกระบวนการคิดอย่างมีระบบ มีล าดับขั้นตอนที่ชัดเจน และใช้เหตุผลและตรรกะในการแก้ปัญหา (Wing, 
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2006) นับเป็นทักษะส าคัญที่สอดคล้องกับผลลัพธ์ที่พบ Grover และ Pea (2013) เสริมว่า ทักษะนี้ไม่จ ากัดแค่ในสาขา
วิทยาการคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่เป็นทักษะจ าเป็นส าหรับผู้เรียนในทุกสาขาวิชา เนื่องจากช่วยให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์
ปัญหาอย่างละเอียด แยกแยะองค์ประกอบของปัญหา และออกแบบขั้นตอนแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ การฝึกทักษะคิดเชิง
ค านวณสามารถด าเนินการผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยี และการวางแผนแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่มีความซับซ้อน 
(Grover, Cooper, & Pea, 2014) ดังนั้น การบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ภายใต้การออกแบบ
กิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ พร้อมท้ังเชื่อมโยงเนื้อหากับชีวิตจริง จึงเป็นปัจจัยหลักที่ช่วย
ให้เกิดการพัฒนาทักษะคิดเชิงค านวณและความสามารถในการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เพื่อการตัดสินใจอย่างมีเหตุผลใน
บริบททางการเงินของนักเรียน ผลลัพธ์นี้สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหาและการคิดวิเคราะห์เชิง
ลึก (Anderson & Boudah, 2012) ที ่ช ่วยให้นักเร ียนได้ฝึกเชื ่อมโยงความรู ้เชิงทฤษฎีกับสถานการณ์จ าลองจริงใน
ชีวิตประจ าวัน เช่น การวางแผนทางการเงินและการจัดการใช้เงินอย่างมีเหตุผล ซึ่งส่งเสริมให้เกิดทักษะการตัดสินใจอย่างมี
ข้อมูลและความมั่นใจมากขึ้น นอกจากนี้ ผลการศึกษายังสอดคล้องกับงานของ Angeli และ Valanides (2019) ที่พบว่าการ
ใช้เทคโนโลยีที่ผสานกับกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมสามารถสง่เสรมิการพัฒนาโครงสรา้งความคิดเชิงค านวณได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมื่อนักเรียนได้รับโอกาสในการลงมือท าซ ้า ทดลอง และสะท้อนผลที่ได้ ซึ่งเป็นกลไกส าคัญที่ช่วยให้
เกิดการเรียนรู้ที่มีความหมายและยั่งยืน 

2. ผลการศึกษาการบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย: กรณีศึกษาทักษะทางการเงินในชีวิตประจ าวัน พบว่านักเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนเพิ่มขึ้น
อย่างต่อเนื่องเมื่อใช้เทคโนโลยีร่วมกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะพฤติกรรมที่แสดงถึงความสนใจตั้งใจเรียนและ
ทัศนคติที่ดีต่อการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้  ซึ่งสะท้อนว่านักเรียนมีความพร้อมและเปิดรับการเรียนรู้ผ่านสื่อดิจิทัลและ
เครื ่องมือเทคโนโลยีต่าง ๆ อย่างเต็มที่ ปรากฏการณ์นี ้สามารถอธิบายได้ว่า  เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญในการสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีความน่าสนใจและกระตุ้นแรงจูงใจ (Karsenti & Collin, 2013) เนื่องจากสื่อดิจิทัลและแอปพลิเค
ชันต่าง ๆ สามารถสร้างความหลากหลายของกิจกรรม เรียกความสนใจ และส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 
นอกจากนี้ เทคโนโลยียังส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุกและความร่วมมือระหว่างเพื่อนในห้องเรียน  จากการท างานร่วมกันผ่าน
กิจกรรมที่ใช้เทคโนโลยีช่วยแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดและสร้างความเข้าใจในเนื้อหาได้
ลึกซึ้งยิ่งขึ้น แต่ในขณะเดียวกันก็พบว่าพฤติกรรมบางด้าน เช่น การอธิบายแนวคิดทางคณิตศาสตร์ผ่านเทคโนโลยี และความ
พยายามในการใช้เทคโนโลยีเมื่อเผชิญอุปสรรค มีค่าเฉลี่ยต ่ากว่าพฤติกรรมอื่น ๆ และมีความแตกต่างสูงระหว่างนักเรียน ซึ่ง
สะท้อนความท้าทายด้านทักษะและความมั่นใจในการใช้เทคโนโลยีของนักเรียนแต่ละคน ประเด็นนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ 
Brennan และ Resnick (2022) ที่ชี้ว่าแม้เครื่องมือดิจิทัลจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกผ่านการลงมือปฏิบัติและทดลอง
แก้ปัญหาอย่างซ ้า ๆ แต่ผู้เรียนยังต้องการการสนับสนุนและการฝกึฝนอย่างต่อเนื่อง เพื่อพัฒนาความช านาญและความมั่นใจใน
การใช้เทคโนโลยีอย่างเต็มประสิทธิภาพ ในบริบทของการพัฒนาทักษะทางการเงินในชีวิตประจ าวัน พบว่านักเรียนมี
ความสามารถในการค านวณและวิเคราะห์สถานการณ์จ าลองเกี่ยวกับการซื้อของในระดับปานกลาง และสามารถใช้แอปพลิเค
ชันช่วยแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง ซึ่งบ่งชี้ว่าการบูรณาการเทคโนโลยีช่วยให้นักเรียนสามารถน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จ าลองและแอปพลิเคชันทางการเงินช่วย
สร้างบริบทท่ีเชื่อมโยงความรู้คณิตศาสตร์กับการแก้ปัญหาในชีวิตจริง ส่งเสริมให้เกิดทักษะการคิดวิเคราะห์และการตัดสินใจที่
มีเหตุผล สอดคล้องกับแนวคิดของ Chien และ Hsu (2016) ที ่พบว่าการฝึกให้นักเรียนใช้คณิตศาสตร์วิเคราะห์ราคา 
เปรียบเทียบต้นทุน และวางแผนการใช้เงิน ส่งผลให้นักเรียนมีพฤติกรรมการบริโภคที่มีเหตุผลและมีความรับผิดชอบทางการ
เงินมากขึ้น ทักษะเหล่านี้เป็นส่วนหนึ่งของ “ความรู้ทางการเงิน” (Financial Literacy) ซึ่งควรเริ ่มปลูกฝังตั ้งแต่ระดับ
ประถมศึกษาเพื่อให้เด็กเติบโตไปเป็นผู้ใหญ่ที่สามารถจัดการกับสถานการณ์ทางการเงินได้อย่างมีประสิทธิภาพ  (Lusardi & 
Mitchell, 2014) นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมจ าลอง เช่น การตั้งร้านค้า
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ในห้องเรียน การค านวณส่วนลด หรือการใช้แอปพลิเคชันส าหรับวางแผนค่าใช้จ่าย ช่วยให้นักเรียนเข้าใจแนวคิดการวางแผน
และการตัดสินใจทางการเงินได้อย่างเป็นรูปธรรม ส่งผลต่อพฤติกรรมการบริโภคที่ดีในอนาคต (Sherraden et al., 2011) ซึ่ง
การเรียนรู้ในลักษณะนี้ไม่ได้จ ากัดเพียงการค านวณเท่านั้น แต่ยังครอบคลุมถึงการวางแผน การประเมินความเสี่ยง และการ
ตัดสินใจที่มีเหตุผลในบริบทชีวิตจริง ดังนั้น การบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับการเรียนคณิตศาสตร์ในลักษณะที่เน้นการสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้เชิงปฏิบัติและการท างานร่วมกันภายใต้การสนับสนุนท่ีเหมาะสม รวมถึงการเชื่อมโยงเนื้อหากับทักษะ
การวางแผนทางการเงินที่แท้จริง จึงเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยเพิ่มแรงจูงใจ พัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ และส่งเสริม
ความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตจริงของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิผล แม้จะมีอุปสรรคบางประการ เช่น ทักษะ
การอธิบายและความมั่นใจในการใช้เทคโนโลยี แต่โดยรวมแล้วการบูรณาการเทคโนโลยียังคงเป็นแนวทางที่เหมาะสมในการ
พัฒนาศักยภาพนักเรียนในยุคดิจิทัล 

3. ผลการศึกษาทัศนคติที่ดีต่อการใช้ทักษะคณิตศาสตร์ในการตัดสินใจซื้อของอย่างมีเหตุผล และการน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างมีเหตุผล พบว่านักเรียนมีทัศนคติในระดับสูง สะท้อนความมั่นใจและเห็นความส าคัญของ
คณิตศาสตร์ในการวางแผนและบริหารจัดการทางการเงินอย่างมีประสิทธิภาพ ข้อมูลแสดงว่านักเรียนรู้สึกมั่นใจในการค านวณ
ส่วนลดและราคาสุทธิ รวมถึงสามารถวางแผนการใช้เงินและออมเงินในอนาคตได้อย่างเหมาะสม ซึ่งสะท้อนการประยุกต์ใช้
ทักษะคณิตศาสตร์ในชีวิตจริงอย่างมีประสิทธิผล พฤติกรรมและทัศนคติดังกล่าวน่าจะเกิดจากการเรียนรู้ที่เน้นสถานการณ์ 
จ าลองและการเชื่อมโยงเนื้อหากับชีวิตประจ าวัน ส่งเสริมให้ผู้เรียนตระหนักถึงบทบาทของคณิตศาสตร์ในการช่วยตัดสินใจใช้
จ่ายอย่างคุ้มค่าและมีเหตุผล สอดคล้องกับงานวิจัยของ Shu และ Kauffman (2012) ที่ระบุว่าการใช้เครื่องมือและแอปพลิเค
ชันดิจิทัล เช่น แอปเปรียบเทียบราคาและโปรแกรมค านวณสว่นลด ช่วยให้ผู้บริโภคประเมินข้อมูลราคาและคุณค่าของสินค้าได้
อย่างแม่นย าและรวดเร็ว ส่งผลให้การตัดสินใจซื้อมีความรอบคอบ ลดความผิดพลาดและการตัดสินใจที่ขาดข้อมูล ซึ่ง
สอดคล้องกับที่นักเรียนในงานวิจัยนี้ฝึกใช้คณิตศาสตร์ในการวิเคราะห์สถานการณ์จ าลองทางการเงินจนเกิดทัศนคติที่ดีและ
มั่นใจในการน าความรู้ไปใช้ในชีวิตจริง การฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์ผ่านสถานการณ์จ าลองยังช่วยเสริมสร้างความมั่นใจและ
ทักษะการแก้ปัญหาเชิงตัวเลข เช่น การค านวณส่วนลด ราคาสุทธิ เงินทอน และการวางแผนค่าใช้จ่ายรายวันหรอืรายเดือน ท า
ให้นักเรียนสามารถจัดการสถานการณ์ทางการเงินในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภ าพและรอบคอบ ปัจจัยสนับสนุน
ทัศนคติในเชิงบวก ได้แก่ การออกแบบกิจกรรมที่เชื่อมโยงเนื้อหากับบริบทชีวิตจริง สร้างความส าคัญและประโยชน์ของ
คณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวันอย่างชัดเจน การใช้สถานการณ์จ าลองและเทคโนโลยีช่วยเพิ่มความน่าสนใจและความเข้าใจ ท า
ให้นักเรียนมีส่วนร่วมลงมือปฏิบัติ และการส่งเสริมการเรียนรู้แบบลงมือท าและสะท้อนผลลัพธ์ช่วยเสริมสร้างความมั่นใจและ
พัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์เชิงลึก (Anderson & Boudah, 2012) นอกจากนี้ องค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการ
พัฒนา (OECD, 2014) โดยโครงการ PISA ยังได้เน้นการประเมิน “ความสามารถทางการเงิน” (Financial Literacy) ซึ่ง
รวมถึงการใช้ข้อมูลเชิงตัวเลข คิดวิเคราะห์ ตัดสินใจ และจัดการทรัพยากรทางการเงินในชีวิตประจ าวัน PISA ช้ีว่า การเรียนรู้
เชิงบูรณาการระหว่างคณิตศาสตร์และสถานการณ์ทางการเงินช่วยพัฒนาทักษะชีวิตและการตัดสินใจที่มีเหตผุลตั้งแต่วัยเยาว์ 
(OECD, 2017) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้สื่อดิจิทัลหรือสถานการณ์จ าลองที่ช่วยเสริมความเข้าใจเชิงประยุกต์ของนักเรียน 
งานวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับแนวทางของ PISA ที่แสดงให้เห็นว่าการบูรณาการเทคโนโลยีและสถานการณ์จ าลองในการเรียน
คณิตศาสตร์สามารถพัฒนาทักษะคิดเชิงค านวณและทัศนคติที่ดีต่อการใช้ความรู้ทางการเงินในชีวิตประจ าวันได้อย่างมี
ประสิทธิผล ดังนั้น การบูรณาการการเรียนคณิตศาสตร์กับบริบทการใช้เงินในชีวิตจริง ผ่านการใช้เทคโนโลยีและสถานการณ์
จ าลองที่เหมาะสม จึงเป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมทัศนคติที่ดี และช่วยพัฒนาความสามารถของนักเรียนในการ
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น าความรู้ไปใช้แก้ไขปัญหาและวางแผนทางการเงินอย่างมีเหตุผลและยั่งยืน 
 

 บทสรุปจากการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในการพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงค านวณและทัศนคติในการใช้คณิตศาสตร์เพื่อการตดัสนิใจซื้อของอย่างมีเหตุผลของนักเรียนระดบัประถมศึกษาตอน
ปลาย ผลการวิจัยพบว่า 1) ทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนหลังเรียนด้วยการบูรณาการเทคโนโลยีมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าการจัดกิจกรรมที่เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับสถานการณ์จริงและใช้สื่อดจิิทัล
ช่วยเสริมความเข้าใจและการคิดอย่างเป็นระบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ  2) พฤติกรรมการเรียนรู้ แสดงให้เห็นว่านักเรียนมี
ความสนใจ ตั้งใจเรียน และมีทัศนคติที่ดีต่อการใช้เทคโนโลยีในกระบวนการเรียนรู้ แม้ว่าบางด้าน เช่น การอธิบายแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์ผ่านเทคโนโลยีและความพยายามเมื่อเจออุปสรรค ยังต้องได้รับการพัฒนาเพิ่มเติม และ 3) ทัศนคติในการใช้
คณิตศาสตร์เพื่อการตัดสินใจซื้อของอย่างมีเหตุผล อยู่ในระดับสูง นักเรียนมีความมั่นใจในการค านวณส่วนลด ราคาสุทธิ วาง
แผนการใช้เงิน และการออม รวมถึงสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสมและรอบคอบ โดยสรุป 
การบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้กิจกรรมที่เชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงด้านการเงิน ช่วยพัฒนาทั้ง
ทักษะการคิดเชิงค านวณและทัศนคติในเชิงบวกต่อการใช้คณิตศาสตร์ในชีวิ ตประจ าวัน ท าให้นักเรียนมีความพร้อมที่จะ
ตัดสินใจและบริหารจัดการทางการเงินอย่างมีเหตุผลในยุคดิจิทัล 

 

 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 

ข้อจ ากัด 

การบูรณาการเทคโนโลยีในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณและเพิ่มความสนใจใน
การเรียน แต่ยังมีข้อจ ากัดที่ควรพัฒนา ได้แก่ 

1) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับสถานการณ์จริงให้มาก
ขึ้น 

2) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่สามารถช่วยให้นักเรียนเข้าใจแนวคิดทางคณิตศาสตร์ได้ดีขึ้น โดยเฉพาะในส่วนท่ีเกี่ยวข้อง
กับการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 

3) การเพิ่มโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกฝนการใช้คณิตศาสตร์ในบริบทชีวิตจริงผ่านโครงการหรือกิจกรรมที่เน้นการน า
คณิตศาสตร์ไปใช้ในการตัดสินใจทางการเงินและการบริหารจัดการเงิน 
 

ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครัง้ต่อไป 

1) การศึกษาครั้งน้ีเน้นการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับชั้นประถมศึกษา ในการวิจัยครั้งถัดไป
สามารถขยายขอบเขตการศึกษาไปยังระดับชั้นมัธยมศึกษาหรือระดับอุดมศึกษา เพื่อศึกษาผลกระทบของการบูรณา
การเทคโนโลยีในกระบวนการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในบริบทท่ีแตกต่างกัน 

2) การวิจัยในครั้งนี้ได้ใช้วิธีการประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณโดยการใช้แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน ในการวิจัย
ครั้งถัดไป ควรพัฒนาเครื่องมือประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณที่มีความหลากหลายและครอบคลุมมากขึ้น  เช่น 
การสังเกตพฤติกรรมการคิดหรือการสัมภาษณ์เชิงลึก เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ละเอียดและครอบคลุมมากข้ึน 
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3) ผลการศึกษานี้แสดงถึงการพัฒนาในระยะสั้น (หลังจากการเรียนรู้) ในการวิจัยครั้งถัดไป ควรศึกษาในระยะยาว (เช่น 
ระยะเวลาหลายเดือนหรือปี) เพื่อประเมินผลของการบูรณาการเทคโนโลยีในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่มีต่อ
ทักษะการคิดเชิงค านวณในระยะยาวและการน าไปใช้ในชีวิตจริง 

4) การวิจัยในครั้งต่อไปควรออกแบบการวิจัยโดยเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  เพื่อเพิ่มความ
แม่นย าและความน่าเชื่อถือของผลการศึกษา อีกทั้งช่วยยืนยันว่าผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นเป็นผลโดยตรงจากการบูรณาการ
เทคโนโลยีกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ มิใช่จากปัจจัยอื่น 

5) การวิจัยครั ้งต่อไปควรพิจารณาการใช้เทคโนโลยีเฉพาะทาง เช่น Scratch, GeoGebra หรือการเรียนรู ้ผ ่าน
เทคโนโลยี AR/VR ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมการพัฒนาความเข้าใจเชิงลึกทางคณิตศาสตร์ และเพิ่ม
โอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์เชิงโต้ตอบท่ีหลากหลายและมีความหมาย 

6) การวิจัยครั้งต่อไปควรเพิ่มการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ เช่น การใช้ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson Correlation) 
หรือสเปียร์แมน (Spearman Correlation) เพื ่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือทัศนคติ ซึ่งจะช่วยเสริมความแข็งแรงของข้อสรุป และเพิ่มความลึกซึ้งในการตีความ
ผลการวิจัย 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โดย
ใช้การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต (2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้  และ (3) เพื่อหาแนวทางปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว กลุ่มเป้าหมายคือ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดภูเก็ต ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 33 คน ที่ได้จากการ
เลือกแบบเจาะจง เครื่องมือวิจัยประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียน 3 แผน แบบวัดความสามารถ
ในการออกแบบเชิงวิศวกรรม และบันทึกการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหาและสถิติ ผลการวิจัยพบว่า
ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพิ่มขึ้นอย่างเป็นนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพฤติกรรมการเรียนรู้ที่
พัฒนาชัดเจน ได้แก่ การตั้งค าถามและการระบุปัญหา การค้นหาและรวบรวมข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมจริง การออกแบบและ
ทดลองแนวทางแก้ปัญหา การวางแผนและปฏิบัติงานร่วมกัน ตลอดจนการน าเสนอผลงานอย่างมีเหตุผล ตัวอย่างเช่น ใน

กิจกรรม “ผ้ามัดย้อม” นักเรียนสามารถรวบรวมพืชท้องถิ่นมาสกัดสีธรรมชาติและประยุกต์ใช้ขั้นตอนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมเพื่อสร้างผลงานจริง สะท้อนให้เห็นว่าการเรียนรู้นอกห้องเรียนช่วยเสริมสร้างทั้งทักษะการคิดเชิงวิศวกรรมและการ
เชื่อมโยงความรู้กับบริบทท้องถิ่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ียังพบแนวปฏิบัติที่ดีของครู เช่น การตั้งค าถามกระตุ้นการ
คิด การใช้แหล่งเรียนรู้ในชุมชนเป็นฐานการเรียนรู้  การจัดกิจกรรมแบบร่วมมือ การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ทดลองลงมือ
ปฏิบัติจริง และการสะท้อนผลการเรียนรู้ ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ
นักเรียนอย่างยั่งยืน 
ค าส าคัญ: สะเต็มศึกษา ; กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ; บริบท 
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Abstract 
This study aimed to (1) examine the engineering design process skills of Grade 3 students through STEM 
learning outside the classroom based on the context of Phuket Province, (2) compare students’ engineering 
design process skills before and after participating in the learning activities, and (3) identify best practices 
for implementing such STEM learning. The target group consisted of 33 Grade 3 students from a school in 
Phuket Province during the second semester of the 2024 academic year, selected through purposive 
sampling, with the researcher serving as the instructor. Research instruments included three lesson plans 
for STEM learning outside the classroom contextualized to Phuket, an engineering design process skills 
assessment, and student learning journals. Data were analyzed using content analysis and statistical 
methods. The findings revealed that students’ engineering design process skills improved significantly at 
the .05 level. Specifically, the most notable behavioral changes were the ability to ask questions and identify 
problems, search for and gather information from real environments, design and test solutions, 
collaboratively plan and execute tasks, and present their work with reasoning. For example, in the “tie-
dye” activity, students were able to collect local plants to extract natural dyes and applied engineering 
design process steps to create tangible products. This indicates that outdoor STEM learning enhanced 
students’ engineering thinking skills and their capacity to connect knowledge with local contexts. 
Additionally, the study identified several effective teaching practices, such as using questioning techniques 
to stimulate thinking, utilizing community resources as learning bases, organizing collaborative activities, 
providing opportunities for hands-on experimentation, and incorporating reflective learning—all of which 
were crucial in sustainably developing students’ engineering design process skills. 
Keywords: STEM Education; Engineering Design Process; Contextual Learning 
 
 บทน า 
 

 ในศตวรรษที ่21 การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร ได้ส่งผลต่อวิถีชีวิต คุณภาพชีวิต และรูปแบบการเรียนรู้ของมนุษย์อย่างกว้างขวาง สังคมไทยต้องเผชิญกับความ
หลากหลายและความซับซ้อนที่เพิ่มขึ้น ท าให้การศึกษาเป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์เพื่อเผชิญกับความท้า
ทายในโลกยุคใหม่ ภายใต้กรอบพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และแก้ไขเพิ่มเติม พ.ศ. 2545 อย่างไรก็ตาม 
ผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนไทยยังอยู่ในระดับที่น่าเป็นห่วง เช่น จากผลการทดสอบ O-NET ปีการศึกษา 2562 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีคะแนนเฉลี่ยเพียง 35.55 คะแนน ลดลงจากปีก่อนถึง 4.38 คะแนน (สถาบันทดสอบทาง
การศึกษาแห่งชาติ, 2562) สะท้อนถึงความจ าเป็นในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่ช่วยเสริมสร้างการคิดวิเคราะห์  การ
แก้ปัญหา และการประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตจริง แนวทางหนึ่งที่ได้รับการยอมรับคือ การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) ซึ่งมุ่งบูรณาการองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร ์เพื่อแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบ (Bybee, 2010; English, 2016) โดยในประเทศไทย สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
(IPST, 2014) ได้น ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process: EDP) 6 ขั้นตอนมาใช้เป็นแนวทางใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และการท างานร่วมกัน 
งานวิจัยในระดับนานาชาติยังแสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู ้สะเต็มที่เชื ่อมโยงกับบริบทพื้นที่  (place-based STEM 
education) ไม่เพียงช่วยพัฒนาทักษะเชิงวิชาการ แต่ยังเสริมสร้างความ
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ตระหนักรู้และความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อมของผู้เรียน (Pitt, Lubben, & Knamiller, 2022) ในขณะที่งานวิจัยในประเทศ
ไทย เช่น Labutdee และ Prathumthai (2024) พบว่า การบูรณาการสะเต็มศึกษากับประเด็นสังคมร่วมสมัยสามารถ
พัฒนาการรู้เรื่องวิทยาศาสตร์และเจตคติที่ดีต่อวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีนัยส าคัญ อีกทั้ง Saenkhot และ Wuttisela (2021) ยัง
รายงานว่ากิจกรรมสะเต็มที่เน้นการออกแบบและแก้ปัญหาสามารถพัฒนาทักษะการน าเสนอและการคิดอย่างเป็นระบบของ
นักเรียนประถมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ที่ส าคัญ การจัดการเรียนรู้ที่อ้างอิงบริบทพ้ืนที่ยังมีส่วนในการ พัฒนาผู้เรียนให้มี
ความเข้าใจในคุณค่าของท้องถิ่น รู้จักรักและหวงแหนทรัพยากรและวัฒนธรรมของชุมชน รวมทั้งสามารถน าองค์ความรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์มาเชื่อมโยงกับการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพื่อแก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์นวัตกรรมได้อย่าง
เหมาะสม เช่น การใช้พืชพื้นถิ่นในการผลิตสีย้อมธรรมชาติ การออกแบบลวดลายผ้าที่สะท้อนอัตลักษณ์สถาปัตยกรรมท้องถิ่น 
สิ่งเหล่านี้ไม่เพียงเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบ แต่ยังช่วยปลูกฝังจิตส านึกในการอนุรักษ์และพัฒนาชุมชนไปพร้อมกัน ใน
ขณะเดียวกัน แนวทาง การวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน (Classroom Action Research) ก็เป็นกระบวนการที่ช่วยให้ครูสามารถ
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนได้จริงในบริบทห้องเรียน โดยใช้ห้องเรียนเป็นฐานในการทดลองนวัตกรรม สังเกตผล และ
ปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง (Kemmis, McTaggart, & Nixon, 2014) แนวทางนี้ไม่เพียงพัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เรียน แต่ยัง
ส่งเสริมการพัฒนาครูให้มีความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนและบริบท
พื้นที่อย่างแท้จริง จากปัญหาและแนวโน้มดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษาการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ผ่านการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษานอกห้องเรียน โดยใช้บริบท
จังหวัดภูเก็ตเป็นฐานในการออกแบบกิจกรรม เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การบูรณาการความรู้ 
และการปลูกฝังจิตส านึกให้ผู้เรียนรัก หวงแหน และใช้ประโยชน์จากท้องถิ่นอย่างยั่งยืน 

 
 จุดประสงค์การวิจัย 
 

1. เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้ ผ่านการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต 

2. เพื่อเปรียบเทียบกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้ ผ่านการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต ก่อนและหลังเข้าร่วม 

3. เพื่อศึกษาทักษะการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนส่งเสริมทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 
 การวิจัยครั้งนี้มีพื ้นฐานจากแนวคิดด้านการจัดการเรียนรู ้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process: EDP) และแนวคิดเรื ่องบริบททางการเรียนรู ้ (Context-based 
Learning) ซึ่งเป็นกรอบส าคัญในการพัฒนาทักษะและสมรรถนะของผู้เรียน ดังนี้ 

1. การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 

การจัดการเร ียนรู ้แบบสะเต็มศึกษาเป็นแนวทางการบูรณาการองค์ความรู ้ด ้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ผ่านกิจกรรมที่เน้นการแก้ปัญหาจริง โดยมุ่งให้นักเรียนสามารถน าความรู้เชิงทฤษฎีมา
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันและสถานการณ์จริง เพื่อสร้างความเข้าใจ ความหมาย และคุณค่าของการเรียนรู้ (Bybee, 2010; 
English, 2016) การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้เสนอ
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แนวทางการจัดกิจกรรมที่เป็นระบบ 6 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การระบุปัญหา (2) การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง (3) 
การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (4) การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (5) การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข และ 
(6) การน าเสนอวิธีการและผลการแก้ปัญหา (IPST, 2014) ซึ่งเป็นกระบวนการที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ การ
สืบสอบ และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
2. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process: EDP) 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นหัวใจส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ผู้เรียน

ได้พัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบ (design thinking) และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เอกสารของ International 
Technology Education Association (2005) ได้นิยามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมไว้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ การระบุ
ปัญหา (Identify a challenge) การค้นหาแนวคิด (Explore ideas) การวางแผนและพัฒนา (Plan and develop) การ
ทดสอบและประเมินผล (Test and evaluate) และการน าเสนอผลลัพธ์ (Present the solution) ต่อมา สสวท. (IPST, 
2015) ได้ปรับกระบวนการให้เหมาะสมกับบริบทของการเรียนรู้สะเต็มในประเทศไทย โดยเพิ่มเป็น 6 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การ
ระบุปัญหา (2) การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง (3) การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยเชื่อมโยงศาสตร์ STEM (4) 
การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (5) การทดสอบและปรับปรุง และ (6) การน าเสนอผลลัพธ์ กระบวนการดังกล่าวช่วยให้
ผู้เรียนได้ฝึกฝนการคิดเชิงวิศวกรรม การท างานร่วมกัน และการสร้างสรรค์นวัตกรรมจากปัญหาที่พบในชีวิตจริง (Wendell & 
Rogers, 2013) 

3. บริบททางการเรียนรู้ (Context-based Learning) 

บริบท (Context) หมายถึง เงื่อนไขและปัจจัยแวดล้อม เช่น สถานที่ เวลา บุคคล หรือสถานการณ์ ที่มีอิทธิพลต่อ
การเรียนรู้และการตีความผลลัพธ์ทางการศึกษา (Creswell, 2014) ในการวิจัยครั้งนี้ บริบทจังหวัดภูเก็ตถือเป็นพื้นที่เรียนรู้ที่
ส าคัญซึ่งมีทรัพยากรทางธรรมชาติ วัฒนธรรม และภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สามารถน ามาเป็นฐานของการเรียนรู้สะเต็ม เช่น การ
น าพืชท้องถิ่นมาสกัดสีธรรมชาติ หรือการเชื่อมโยงลักษณะสถาปัตยกรรมชิโน-โปรตุกีสกับการออกแบบเชิงวิศวกรรม การใช้
บริบทพื้นที่จึงมีส่วนช่วยสร้างการเรียนรู้ที่มีความหมาย (meaningful learning) และท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจเชื่อมโยง
ระหว่างความรู้ในห้องเรียนกับชีวิตจริง (Krajcik & Czerniak, 2018; Gruenewald, 2003) 

 

 วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research) ซึ่งการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยที่
เน้นการลงมือปฏิบัติจริงในชั้นเรียน โดยครูเป็นผู้วิจัยเพื่อปรับปรุงวิธีการสอน พฤติกรรมผู้เรียน หรือผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ 
โดยใช้วิธีเก็บข้อมูล วิเคราะห์ และสะท้อนผลเพื่อน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอย่างต่อเนื่องที่มีความเฉพาะกับบริบทท่ี
ศึกษา 

ผู้เข้าร่วมการวิจัย 
กลุ่มคนที่เข้าร่วมการวิจัยเป็น นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดภูเก็ต ภาคเรียนที่ 2         

ปีการศึกษา 2567 จ านวน 33 คน ท่ีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์ ดังนี้  
1) เป็นผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 
2) เป็นผู้เรียนที่อาสาสมัครและมีความเต็มใจในการเข้าร่วมในการวิจัย  
3) เป็นผู้เรียนที่ผู้วิจัยมีบทบาทเป็นผู้สอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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1. แผนการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต เรื่องการเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี3 จ านวนแผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลาแผนละ 4-6 ช่ัวโมง มีขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 
   1.1 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด หลักสูตรแกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ในระดับประถมศึกษา
ปีท่ี 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
 1.2 ศึกษาโครงสร้างหลักสูตร ศึกษาตัวช้ีวัด ค าอธิบายรายวิชา และโครงสร้างรายวิชา ว12015 วิชาวิทยาศาสตร์ 
 1.3 ศึกษารายละเอียดเนื้อหาที่จะน ามาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้จากหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 
2551 และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ ในระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งแบ่งเนื้อหาเป็น 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ผ้ามัดย้อมและตึกชิโนโปตุกีส
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องอาโป้งกะทิจากสีธรรมชาติ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องโอวเอ๋วแสนอร่อย 
 1.4 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้จากเนื้อหาที่เลือกใช้ในการท าวิจัย เพื่อก าหนดเวลา
เรียนในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 
 1.5 ศึกษาหลักการสอนวิทยาศาสตร์ หลักการของวิธีการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัด
ภูเก็ต ขั ้นตอนการสอนความสนใจและความสามารถของผู้เรียนเพื่อเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ ก าหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้ให้สอดคล้องกับตัวช้ีวัด 
 1.6 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของหลักสูตรและขั้นตอนการสอนแบบสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเกต็
เพื่อจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต จ านวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ รวม
ช่ัวโมงการสอนจ านวน 10 ช่ัวโมง 
 1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต ที่สร้างขึ้นน าเสนอ ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 ท่าน ได้แก่ ครูพี่เลี้ยง อาจารย์นิเทศ และเพื่อนครู เพื่อตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม ด้านองค์ประกอบการ
เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ เนื้อหา ขั้นตอนการสอน สื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล จากการประเมินผลปรากฏว่า
แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในด้านต่างๆ อยู่ในระดับ 4-5 อยู่ในเกณฑ์ระดับเหมาะสมมากและมากที่สุด จึงสรุปผล
ได้ว่าแผนการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต  เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ 
สามารถน า ไปปฏิบัติการสอนและเหมาะสมกับผู้เรียน 
 1.8 น าแผนการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและ
วัสดุ ไปใช้จริงกับนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดภูเก็ตซึ่งเป็นกลุ่มศึกษา จ านวน 33 คน ในภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2567 
2. แบบประเมินทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ เป็นแบบรูบริค (Rubrics Scores) 3 ระดับ ส าหรับผู้เรียน 
ซึ่งจะประเมินเป็นรายบุคคลหลังจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต โดยครู
เป็นผู้ประเมิน ตามนิยามเชิงปฏิบัติการของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (PISA Thailand) จ านวน 5 
ข้อบ่งช้ี ได้แก่ ตัวบ่งช้ีที่ 1 ระบุปัญหา ตัวบ่งช้ีที่ 2 รวบรวมข้อมูล ตัวบ่งช้ีที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ตัวบ่งช้ีที่ 4 ออกแบบ
และด าเนินการแก้ปัญหา และตัวบ่งช้ีที่ 5 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน 
 1.1 ศึกษาเอกสาร บทความวิชาการ รวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์งานการ ศึกษาวิจัยที่เกี่ยวกับทักษะทักษะการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 1.2 สร้างกรอบแนวคิดเพื่อทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่ครอบคลุมทั้ง 5 ตัวช้ีวัด คือ  1) ระบุปัญหา 2)รวบรวม
ข้อมูล  3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 4) ออกแบบและด าเนินการแก้ปัญหา และ 5) น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา
หรือช้ินงาน 
 1.3 สร้างแบบทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ตามกรอบแนวคิด โดยมีลักษณะเป็นการตอบค าถาม
จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ พร้อมท้ังสร้างเกณฑ์การประเมินแบบวัดทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ 
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 1.4 น าแบบวัดทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์และเกณฑ์การประเมินแบบวัดทักษะทักษะ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตรเ์สนอตอ่ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ได้แก่ครูพี่เลี้ยง อาจารย์นิเทศ และเพื่อนครู เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้องโดยการน าแบบประเมินไปหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence: IOC) ของ
แบบประเมินทักษะทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์จากแบบประเมินผลปรากฏว่าแบบประเมินทุกข้อ มีค่า 
+1 จึงสรุปได้ว่าแบบประเมินทักษะทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์มีความเหมาะสมต่อการน าไปใช้ 
 1.5 ผู้วิจัยปรับปรุงการแก้ไขแบบวัดทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์และเกณฑ์การประเมินแบบวัดทักษะ
การออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 1.6 น าแบบวัดทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
การเก็บรวมรวมข้อมูล 

ในการด าเนินการวิจัยตามวงจร PAOR (Plan-Act-Observe-Reflect) ส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมศาสตร์เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 
รวมทั้งสิ ้น 7 สัปดาห์ จ านวน 5 วงรอบ (5 CAR Cycles) โดยวงรอบที่ 1 เป็นการเตรียมความพร้อมและการวัดทักษะ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ก่อนเข้าร่วม วงรอบที่ 2-3 เป็นการลงใช้แผนการจัดกาเรียนรู้ทั้ง 3 แผน โดยแต่ละ
แผนการจัดการเรียนรู ้มีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการศึกษาแนวปฏิบัติที ่ดีในการสอนและทักษะการออกแบบเชิง
วิศวกรรมศาสตร์ มีการด าเนินการแต่ละวงรอบ ดังนี้ 1) วางแผน (Plan) การวางแผนการจัดการเรียนรู้: ผู้วิจัยพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้จ านวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผนการจัดการเรยีนรู้ใช้เวลาสอน 4-6 ช่ัวโมง ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้
ในแต่ละแผน ซึ่งควบคุมด้านทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียน 2) ปฏิบัติ (Act) ด าเนินการ 2 ส่วน คือ 2.1 
การด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัด
ภูเก็ตในการสอนทั้งสองแผน 2.2 การใช้เครื่องมือเก็บข้อมูลด าเนินการ 2 ส่วน คือ1) แนวปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรู้: 
บันทึกหลังสอนและการบันทึก VDO ในการสอนเพื่อสะท้อนและพัฒนาการเรียนรู้ 2) ทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ 
ใบกิจกรรม แบบสังเกต และแบบประเมินตนเองของนักเรียน 3) สังเกต (Observe) คือ 3.1 การสังเกตและรวบรวมข้อมูล ใช้
แบบสังเกตการมีส่วนร่วมของนักเรียนระหว่างการรียนรู้ ใช้ใบกิจกรรม แบบสังเกตในการประเมินทักษะกระบวนการของ
นักเรียนระหว่างท ากิจกรรม รวมทั้งเก็บข้อมูลจากแบบประเมินทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์การส าหรับนักเรียน
ด้วย 3.2 การสังเกตแนวปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรูใ้ช้บันทึกหลังสอนและวิดีโอที่บันทึกไว้เพื่อสะท้อนและวิเคราะห์การสอน
ในแต่ละวงจร 4) สะท้อนผล (Reflect) ด าเนินการอยู่  คือ 4.1 การสะท้อนผลการสอนและการเรียนรู้: วิเคราะห์ข้อมูลจากใบ
กิจกรรม แบบสังเกต และแบบประเมินตนเอง เพื่อสรุปผลการเรียนรู้ของนักเรียนในแต่ละด้าน และใช้บันทึกหลังสอนและ
วิดีโอในการสะท้อนการสอน เพื่อระบุแนวปฏิบัติที่ดีและปรับปรุงการสอนในรอบถัดไป  และวงรอบที่ 5 เป็นการสรุปถอด
บทเรียนและท าแบบวัดทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์หลังเสร็จสิ้นการจัดการเรียนรู้ 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยมีการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Data) และข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Data) จึงใช้วิธีการ
วิเคราะห์เชิงเนื ้อหา (Content Analysis) และวิเคราะห์เชิงสถิติ (Statistical Analysis) ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จาก
เครื่องมือต่าง ๆ ดังนี้ แบบวัดความสามารถในทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์มีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิด
อิงเนื้อหา ในบทเรียน จ านวน 2 ชุด (ก่อนเรียน-หลังเรียน)  ครอบคลุมทั้ง 5 ตัวชี้วัด คือ 1) ระบุปัญหา 2) ตั้งสมมติฐาน 3) 
รวบรวมข้อมูล 4) วิเคราะห์ข้อมูล 5) สรุปผล  
 ทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ แบบวัดแต่ละชุดจะมีค าถามวัดตัวช้ีวัด เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของ
วัตถุและวัสดุ เพื่อวัดความสามารถก่อนการจัดการเรียนรู้ และแบบวัดชุดที่ 2 การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ เพื่อวัด
ความสามารถหลังการจัดการเรียนรู้ แบบวัดที่สร้างขึ้นได้รับการตรวจสอบ ความตรงเชิงเนื้อหาจากผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
และได้ท าการทดลองใช้เครื่องมือ(try out) กับนักเรียนที่ใกล้เคียงกับ
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กลุ่มที่ท าการศึกษาจ านวน 10 คน เพื่อน ามาก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนค าตอบที่แสดงความสามารถในทักษะการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมศาสตร์ ก่อนน ามาใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเกณฑ์ข้างต้นเมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จแล้วน า
ค าตอบของนักเรียนมา วิเคราะห์แบบจ าแนกข้อมูล โดยขีดเส้นใต้ข้อความใน ค าตอบของนักเรียนที่สัมพันธ์กับเกณฑ์การให้
คะแนน ค าตอบที่แสดง ความสามารถในการอธิบายปรากฏการณ์ใน เชิงวิทยาศาสตร์แล้วท าการตีความและเปรียบเทียบ 
ความหมายของ ข้อความเหล่านั้น เพื่อท่ีจะท าการจัดกลุ่ม ข้อความค าตอบออกเป็น 3 กลุ่ม โดยพัฒนาจากแนวคิด ของ Abd-
ElKhalick & Lederman (2000) ได้แก่  
 1) กลุ่มระดับสามารถ คือนักเรียนสามารถการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์โดยใช้แนวคิดที่ นักวิทยาศาสตร์ 

ยอมรับในปัจจุบันได้ถูกต้องและครบถ้วน  
  2) กลุ่มระดับก าลังพัฒนา คือ นักเรียนสามารถออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์โดยใช้แนวคิดที่นักวิทยาศาสตร์ยอมรับ
ในปัจจุบันได้ถูกต้องแต่ไม่ครบถ้วน 

  3) กลุ่มระดับเริ ่มต้น นักเรียนไม่ตอบค าถาม หรือ ออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ที ่ไม่สอดคล้องกับแนวคิดที่ 
นักวิทยาศาสตร์ยอมรับในปัจจุบัน 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 1. ผลการศึกษากระบวนการเชิงออกแบบวิศกรรมศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเข้าร่วมการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทางการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต 
 จากการศึกษาการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ เรื ่อง การเปลี ่ยนแปลงของวัตถุ และวัสดุ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต ซึ่งประกอบ
ไปด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 การระบุปัญหา ขั้นที่ 2 การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  ขั้นที่ 3 การ
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา ขั้นที่ 5 การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข
วิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน  และขั้นท่ี 6 การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน พบว่า ร้อยละคะแนนการ
พัฒนาออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุ และวัสดุ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  ก่อนเรียน
ของนักเรียน 33 คน พบว่า มีนักเรียนที่มีช่วงคะแนนต ่ากว่า 5 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 30.30 มีนักเรียนที่มีช่วงคะแนน 5-9 คิด
เป็นร้อยละ 24.24 มีนักเรียนที่มีช่วงคะแนน 10-14 คิดเป็นร้อยละ 27.27 และมีนักเรียนที่มีช่วงคะแนน 15-20 คิดเป็นร้อยละ 
18.18 ดังภาพที่ 1 

 
Figure 1  Percentage scores of students' engineering design process skills regarding "Changes in 

Objects and Materials" prior to the implementation of out-of-classroom STEM learning activities based on 
the Phuket provincial context. 
 จากการพิจารณาภาพที่ 1 ตารางแสดงร้อยละคะแนนการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ 
เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการ
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แสดงร้อยละคะแนนการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ เร่ือง การ
เปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนใช้กิจกรรมการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวทางการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจงัหวัดภูเกต็

คอลัมน์2 ชุดข้อมูล 2 คอลัมน์1
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เรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต พบว่า ช่วงคะแนนต ่ากว่า 5 มีจ านวนร้อยละมากที่สุด รองลงมาคือ ช่วง
คะแนน 5-9 ช่วงคะแนน 10-14 และช่วงคะแนน 15-20 ที่มีจ านวนเท่ากัน ตามล าดับ 
Table 1  
Pre-intervention assessment of students' engineering design process skills categorized by individual 
indicators. 

ตัวบ่งชี้การออกแบบวิศกรรมศาสตร์ ร้อยละของคะแนนตามตวับ่งชี ้

ก่อนการจัดการเรียนรู ้

1. ระบุปัญหา 15.50 
2. รวบรวมข้อมูล 13.20 
3. ออกแบบวธิีการแก้ปัญหา 14.30 
4. วางแผนและด าเนินการแกป้ัญหา 15.83 
5. น าเสนอวิธกีารแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 14.50 

 

แสดงให้เห็นว่าการพัฒนาการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์จ าเป็นต้องมีการพัฒนาให้ดีขึ้น ผู้วิจัยต้องสร้างเครื่องมือที่เน้น
พัฒนาการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนมีองค์ความรู้และสามารถใช้ทักษะการออกแบบเชิง
วิศวกรรมศาสตร์ เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุ และวัสดุ ให้ถูกต้องมากยิ่งข้ึน 
 จากการศึกษาการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ เรื ่อง การเปลี ่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการเรียนรูส้ะเต็มนอกห้องเรียนตามบรบิทจังหวัดภูเก็ต ผู้วิจัย
ได้สร้างเครื่องมือที่เน้นพัฒนาการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ คือ กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการเรียนรู้สะเต็มนอก
ห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต เพื่อพัฒนาการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุ และวัสดุให้
ถูกต้องมากยิ่งขึ้น การจัดการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ 3 แผน 
แผนละ3-4 ช่ัวโมง ดังนี ้
Table 2 
Lesson plan on "Changes in Objects and Materials." 

แผนการจัดการเรยีนรู้ที ่ เรื่อง เนื้อหา จ านวนชั่วโมง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ผ้ามัดย้อมกบัการออกแบบลายชิโนโปตกุีส การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ 4 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 โอ้วเอวแสนอร่อย การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 อาโป้ง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ 3 

รวมจ านวน 10 

 ซึ่งลักษณะกิจกรรมการจัดการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ตมีขั ้นตอนในการจัดกิจกรรม
ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 การระบุปัญหา ขั้นที่ 2 การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  ขั้นที่ 3 
การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา ขั้นที่ 5 การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  และขั้นที่ 6 การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงานตัวอย่างแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง มัดย้อมกับตึกชิโนโปตุกีส ซึ่งในแผนการจัดการเรียนรู้มีใบกิจกรรมที่เน้นการปฏิบัติและค้นหาค าตอบ
ด้วยตนเองซึ่งสอดคล้องกับขั้นกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา โดยในใบกิจกรรมที่ 1 นักเรียนจะได้ศึกษาลักษณะ
ของตึกชิโนโปตุกีสซึ่งเป็นตึกที่มีความโดดเด่นในจังหวัดภูเก็ตและเป็นสถานที่ท่องเที่ยวที่ส าคัญ จากนั้นให้นักเรียนส ารวจและ
เขียนค าตอบลงไปในใบกิจกรรมของตนเองว่าตึกนี้มีลักษณะโครงสร้างอย่างไร โดยมีเงื่อนไขว่าจะต้องท าเป็นผ้ามัดย้อมใน
ดีไซน์แบบใดก็ได้ พร้อมน าเสนอหน้าช้ันเรียน  
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Figure 2  Percentage scores of engineering design process skills during the implementation of out-

of-classroom STEM learning activities (Lesson Plan 1 :  Tie-dye Fabrics and Sino-Portuguese Architecture) 
based on the Phuket provincial context.  

จากภาพที่ 2  พบว่าการทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ กิจกรรมที่1 มัดย้อมและตึกชิโนโปตุกีส 
นักเรียนมีทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ โดยตัวบ่งชี ้สูงสุด คือ ระบุปัญหา คิดเป็นร้อยละ 30.58               
ตัวบ่งชี้รองลงมาคือรวบรวมข้อมูล คิดเป็นร้อยละ 29.42 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 31.36  ออกแบบและ
ด าเนินการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 31.36 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาคิดเป็นร้อยละ 31.78 ตามล าดับและตัวบ่งชี้ที่ได้น้อย
ที่สุด คือ น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน คิดเป็นร้อยละ 29.52 

 

 
Figure 3 Percentage scores of Grade 3 students' engineering design process skills during the 

implementation of Lesson Plan 2: "Natural Color Coconut A-Pong" under the Phuket-contextualized  
out-of-classroom STEM learning approach. 

 จากภาพที่ 3 พบว่าการทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ กิจกรรมที่ 2 อาโป้งกะทิตากสีธรรมชาติ 
นักเรียนมีทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ ตัวบ่งชี้สูงสุด คือน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือ
ช้ินงานคิดเป็นร้อยละ 31.50 ตัวบ่งช้ีรองลงมา คือ ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ  30.35 ออกแบบและด าเนินการ
แก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 30.20 รวบรวมข้อมูล คิดเป็นร้อยละ  29.81 ตามล าดับ และตัวบ่งช้ีที่ได้น้อยที่สุด คือระบุปัญหา คิด
เป็นร้อยละ 28.72 
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Figure 4 Percentage scores of Grade 3 students' engineering design process skills during the 

implementation of Lesson Plan 3: "Delicious O-Aew" under the Phuket-contextualized out-of-classroom 
STEM learning approach. 

จากภาพที่ 4 พบว่าการทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ กิจกรรมที่ 3 โอ้เอ๋วแสนอร่อย นักเรียนมี
ทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ ตัวบ่งช้ีสูงสุด คือ รวบรวมข้อมูล คิดเป็นร้อยละ 30.61 ตัวบ่งช้ีรองลงมา คือ 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ  30.50 ระบุปัญหา คิดเป็นร้อยละ 30.44 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา
หรือชิ้นงาน คิดเป็นร้อยละ 30.29 ตามล าดับ และตัวบ่งชี้ที่ได้น้อยที่สุด คือออกแบบและด าเนินการแก้ปัญหา คิดเปน็ร้อยละ 
29.87 
2. ผลการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวทางการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต 
 2.1 ผลการพัฒนาผลทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและ
หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ตจากผลการศึกษาผลการพัฒนา
ทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการ
เรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต ซึ่งประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่  1)ขั้นระบุปัญหา 2)รวบรวมข้อมูล
และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 3)ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 4)ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 5)การทดสอบและ
ประเมินผล 6)การน าเสนอผลลัพธ์ พบว่า นักเรียนมีทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์หลังการเข้าร่วมกิจกรรม
สูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรม แสดงดังตารางที่ 3 
 

Table 3  
Comparison of student skill assessment results by indicator before and after the learning intervention. 
ตัวบ่งชี้กระบวนการออกแบบเชิงวิศกรรมศาสตร์ ร้อยละของคะแนนเฉลีย่ตามตัวบ่งชี ้

ก่อนการจัดการเรียนรู ้ หลังการจัดการเรียนรู ้

1.ระบุปัญหา 15.50 35.70 
2.รวบรวมข้อมูล 13.20 35.00 
3.ออกแบบวิธกีารแกปัญหา 14.30 35.20 
4.ออกแบบและด าเนินการแก้ปัญหา 15.83 36.00 
5.น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาผลการแก้ปญัหาหรือ
ชิ้นงาน 

14.50 35.40 

 ตารางข้างต้น พบว่า ตัวบ่งชี้ที่นักเรียนสามารถท าคะแนนได้มากที่สุด คือ ออกแบบและด าเนินการแก้ปัญหา ก่อน
เรียนคิดเป็นร้อยละ 15.83 หลังการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้คิดเป็นร้อยละ 36 รองลงมา คือ ระบุปัญหา ก่อนเรียนคดิเป็น
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ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่3 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ โอ้เอ๋วแสน

อร่อย

คอลัมน์2 ชุดข้อมูล 2 คอลัมน์1



บทความวิจัย (Research Article)                                               วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University) 

[39] 

ร้อยละ 15.5 หลังการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้คิดเป็นร้อยละ 35.7 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
ก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 14.5 หลังการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรูค้ิดเป็นร้อยละ 35.4 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ก่อนเรียนคิด
เป็นร้อยละ 14.3 หลังการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้คิดเป็นร้อยละ 35.2 และน้อยที่สุดรวบรวมข้อมูล ก่อนเรียนคิดเป็นร้อย
ละ 13.2 หลังการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้คิดเป็นร้อยละ 35 ตามล าดับ จะสังเกตได้ว่าการพัฒนาพัฒนาออกแบบเชิง
วิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 ของนักเรียนในแต่ละตัวบ่งชี ้ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้มีการ
พัฒนาขึ้นอย่างเห็นได้ชัดเจน  

 
 
Figure 5 Pre-test and post-test assessment results of Grade 3 students' engineering design process 

skills categorized by individual indicators. 
จากผลคะแนนการประเมินตวับ่งช้ีการวิเคราะห์การตอบค าถามของนักเรียนในใบกิจกรรม ของแต่ละแผนการจัดการ

เรียนรู้ สรุปได้ว่า นักเรียนมีการพัฒนาตัวบ่งชี้ทั้ง 5 ตัวบ่งชี้ของทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ จะเหน็ได้ว่า
ในแต่ละกิจกรรมในการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ตเพื่อ
พัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ โดยตัวบ่งชี้ที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ตั วบ่งชี้ที่ 4 ออกแบบและ
ด าเนินการแก้ปัญหา ตัวบ่งชี้ที่ 1 ระบุปัญหา ตัวบ่งชี้ที่ 5 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน ตัวบ่งชี้ที่ 3
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา และตัวบ่งช้ีที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ตัวบ่งช้ีที่ 2 การรวบรวมข้อมูล 
         ผู้วิจัยได้น าผลจากแบบวัดทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต มาวิเคราะห์ก่อนและหลังผ่านประสบการณ์การเรียนรู้ 
ได้ผลการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 4 
Table 4  
Comparative analysis of Grade 3  students' engineering design process skill development before and after 
receiving Phuket-contextualized out-of-classroom STEM instruction. 

คะแนน คะแนนเต็ม 
 

S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 20 8.61 5.02 10.11* 0.00 
หลังเรียน 20 13.76 3.08 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากตารางที่ 4 แสดงผลจากการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
ก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต มีคะแนนเฉลี่ย 8.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
5.02 และคะแนนเฉลี่ยหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มนอกห้องเรียนตาบริบทจังหวัดภูเก็ต มีคะแนนเฉลี่ย 13.76 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.08 ทดสอบความแตกต่างด้วย t-test พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.00 (t 10.11 sig 0.00) 
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3. ผลแนวปฏิบัติท่ีดีในการจัดการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียน 

การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต เป็นแนวทางการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้
ค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยมีครูท าหน้าที่เป็นผู้กระตุน้และให้ค าแนะน าอย่างเหมาะสม วิธีการนี้ช่วยส่งเสรมิให้
นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ที ่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาจริงได้ ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลจากบันทึกหลังสอนในหน่วยการเรียนรู้เรื่อง “การเปลี่ยนแปลงของวัสดุ” พบหลักฐานเชิงประจักษ์ที่ยืนยันถึง
พัฒนาการของนักเรียนในหลายมิติ ประการแรก จาก บันทึกหลังสอนและการสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียนดังภาพที่ 6 พบว่า 
นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการแสดงความคิดเห็นและกล้าตั้งค าถามมากข้ึน แสดงถึงการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์
และการสื่อสารทางวิทยาศาสตร์ ประการที่สอง จากแบบบันทึกกิจกรรมที่นักเรียนส่งดังภาพที่ 7  พบว่านักเรียนสามารถ
อธิบายปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลงของวัสดุได้อย่างเข้าใจและใช้เหตุผลเชิงวิศวกรรมมา
สนับสนุนค าตอบ แสดงถึงการพัฒนาสมรรถนะด้านการอธิบายปรากฏการณ์และการประยุกต์ใช้ความรู ้ ประการที่
สาม ตัวอย่างภาพกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องผ้ามัดย้อมและตึกชิโนโปรตุกีส  แสดงให้เห็นถึงการน าบริบทท้องถิ่นมาผนวกกับ
กระบวนการเรียนรู้ นักเรียนได้เรียนรู้การใช้พืชพื้นถิ่นเพื่อสกัดสีธรรมชาติและออกแบบลวดลายที่เชื่อมโยงกับเอกลักษณ์ชิโน
โปรตุกีส ซึ่งเป็นการฝึกการคิดเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบที่ใกล้ชิดกับชีวิตจริง ประการที่สี่ จากการประเมินผลการมีส่วน
ร่วมและความสนใจของนักเรียน พบว่านักเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น สนใจเข้าร่วมกิจกรรม
ทุกขั้นตอน และสามารถท างานร่วมกับเพื่อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และประการสุดท้าย ตัวอย่างภาพกิจกรรมสะเต็มศึกษา
นอกห้องเรียน ที่ถ่ายเก็บไว้สะท้อนถึงบรรยากาศการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง สร้างช้ินงาน และสะท้อน
ผลการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างเป็นรูปธรรม 

กล่าวโดยสรุป ผลการวิจัยยืนยันวา่ การจัดการเรยีนรู้แบบสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวดัภูเก็ตเป็น
แนวทางที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรยีน โดยส่งเสริมให้นักเรียน
เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ที่สะท้อนถึงการคิดวิเคราะห์ การแก้ปญัหา การสื่อสาร และการเชื่อมโยงความรู้กับบริบทท้องถิ่น ซึ่ง
สอดคล้องกับการพัฒนาทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21  
 
  
  
 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 

Figure 6 Sample activities from the out-of-classroom STEM learning module:  
"Tie-dye Fabrics and Sino-Portuguese Architecture." 
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Figure 7 Assessment of student participation and engagement levels across various learning activities. 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน (Classroom Action Research) ซึ่งการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการใช้กระบวนทัศน์ปฏิบัตินิยม (Pragmatism) ซึ ่งให้ความส าคัญแก่ ความรู ้และความเป็นจริงที ่ช่วยให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายของชีวิตและช่วยพัฒนาชีวิตให้ดีขึ้น เป็นประสบการณ์ที่เป็นจริง และเป็นแนวปฏิบัติที่ดี เกี่ยวกับแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม ทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ ที่ใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา โดย
การวิจัยครั้งนี้ นี้เป็นวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed method research) โดยมีรูปแบบการศึกษาเชิงซ้อน (Embedded design) 
ที่ผู้วิจัยเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณเป็นหลัก และในระหว่างวิจัย ผู้วิจัยได้ สอดแทรกการเก็บรวบรวมและการ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพเป็นตัวรองน าผลที่ได้ไปตีความสรุปผล เกี่ยวกับทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ 
โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) 

 

 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 

ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต ช่วยพัฒนาทกัษะ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อเปรียบเทียบผลก่อน
และหลังเรียน พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนสามารถแสดงพฤติกรรม
การเรียนรู้ได้อย่างเด่นชัด ได้แก่ การตั้งค าถามและการนิยามปัญหา การรวบรวมข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมจริง การออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ตลอดจนการทดสอบและปรับปรุง
ชิ้นงาน รวมถึงการน าเสนอผลงานได้อย่างมีเหตุผลและมั่นใจ กิจกรรมที่ออกแบบบนฐานบริบท เช่น การท าผ้ามัดย้อมด้วย
วัสดุธรรมชาติจากท้องถิ่น ท าให้นักเรียนได้ฝึกกระบวนการคิดเชิงวิศวกรรมและเชื่อมโยงความรู้กับสถานการณ์ในชีวิตจริงได้
อย่างมีความหมาย ผลการวิจัยนี้สะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนที่เชื่อมโยงกับบริบทท้องถิ่นมี
ส่วนส าคัญส าหรับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิศวกรรมของนักเรียนในชุมชนเป็นฐานการเรียนรู ้ช่วยให้นักเรียนมีแรงจูงใจและ
เกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้ง ซึ่งสอดคล้องกับงานของ Wendell และ Rogers (2013) ที่พบว่าการเรียนรู้ผ่านกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมช่วยส่งเสริมทั้งทักษะการแก้ปัญหาและเจตคติเชิงบวกต่อวิทยาศาสตร์ นอกจากนี้ การที่นักเรียนได้ท ากิจกรรม
เชิงปฏิบัติและทดลองด้วยตนเอง ท าให้พวกเขาสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ผ่านการสังเกต ทดลอง และอภิปรายร่วมกัน 
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ส่งผลให้เข้าใจหลักการทางวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ได้อย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Moore, 
Johnston, และ Glancy (2020) ที ่ย ืนยันว่าการใช้ STEM เชิงบูรณาการร่วมกับกิจกรรมออกแบบเชิงวิศวกรรมใน
ระดับประถมช่วยเพิ่มทักษะการคิดวิเคราะห์และการท างานร่วมกัน การเช่ือมโยงกิจกรรมกับบริบทท้องถิ่น เช่น การใช้พืชพื้น
ถิ่นเพื่อผลิตสีย้อมหรือการน ารูปแบบสถาปัตยกรรมชิโนโปรตุกีสมาสร้างเป็นต้นแบบลวดลาย สะท้อนแนวคิดของการเรียนรู้
แบบ place-based STEM ที ่Gruenewald (2003) และ Pitt, Lubben, และ Knamiller (2022) ช้ีว่าสามารถพัฒนาความรู้
ด้านสิ่งแวดล้อมและความตระหนักรู้เกี่ยวกับชุมชนของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสรุป การวิจัยนี้ชี้ให้เห็นว่า การ
จัดการเรียนรู้สะเตม็ศึกษานอกห้องเรียนไม่เพียงส่งเสรมิทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเท่านั้น แต่ยังช่วยให้นักเรียน
เชื่อมโยงความรู้กับชีวิตจริง เกิดการเรียนรู้ที่มีความหมาย และพัฒนาสมรรถนะส าคัญในศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การท างานร่วมกัน และการสื่อสารอย่างมีเหตุผล 
 
2. ผลการวิเคราะห์พัฒนาทักษะกระบวนการเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี3 ทั้ง5 ตัวบ่งชี้ก่อนและ
หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต 
 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษานอกห้องเรียน
ตามบริบทจังหวัดภูเก็ต มีทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์สงูขึ้นอย่างมีนัยส าคญัเมือ่เปรียบเทียบก่อนและหลงั
การเรียนรู้ โดยพัฒนาครอบคลุมทั้ง 6 ขั้นตอน ได้แก่ การระบุปัญหา การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง การออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา การทดสอบและประเมินผล และการน าเสนอผลลัพธ์ กิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ออกแบบอย่างต่อเนื่องจ านวน 3 แผน รวมเวลา 10 ชั่วโมง ท าให้นักเรียนได้ฝึกฝนการคิดเชิงออกแบบในบริบทที่
ใกล้เคียงกับชีวิตจริง ส่งผลให้คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนท้ัง 30 คนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน การพัฒนานี้อาจเกิด
จากกระบวนการเรียนรู ้ที ่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง นักเรียนได้รับโอกาสในการวิเคราะห์สถานการณ์ที ่เชื ่อมโยงกับ
ชีวิตประจ าวัน เช่น การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ รวมถึงการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นและทรัพยากรในพ้ืนที่เพื่อทดลองและ
ออกแบบผลงาน สิ่งนี้ช่วยให้นักเรียนไม่เพียงแต่เข้าใจหลักการทางวิทยาศาสตร์และวิศวกรรม แต่ยังสามารถเชื่อมโยงความรู้
เข้ากับบริบทท้องถิ่นและน าไปสู่การแก้ปัญหาไดอ้ย่างสร้างสรรค์ ผลดังกล่าวสอดคลอ้งกับงานของ Saenkhot และ Wuttisela 
(2021) ที่รายงานว่าการจัดกิจกรรมสะเต็มร่วมกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมช่วยให้นักเรียนสามารถวางแผนและ
แก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ และมีทักษะการน าเสนอผลงานท่ีสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 

นอกจากน้ี ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับแนวคิดของ Moore และ Smith (2014) และ English (2016) ที่ช้ีว่าการบูร
ณาการ STEM กับปัญหาในชีวิตจริงและการใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในระดับประถมมีบทบาทส าคัญต่อการ
พัฒนาการคิดเชิงระบบ การแก้ปัญหาข้ามศาสตร์ และการเรียนรู้ที่มีความหมาย การเรียนรู้แบบนี้ไม่ใช่เพียงการท่องจ า แต่
ช่วยให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ผ่านการสืบค้น ทดลอง และการอภิปรายร่วมกัน ผลการวิจัยยังยืนยันความส าคัญของการ
จัดการเรียนรู้บนฐานบริบทพื้นที่ (place-based STEM learning) ซึ่งใช้ภูเก็ตเป็นฐานการเรียนรู้ นักเรียนได้ฝึกสังเกตและ
วิเคราะห์ปรากฏการณ์ที่ใกล้ตัว เช่น การใช้พืชท้องถิ่นเพื่อสกัดสีย้อมธรรมชาติและการออกแบบลวดลายจากตึกชิโนโปรตุกีส 
ท าให้เกิดความตระหนักถึงคุณค่าของชุมชนและทรัพยากรในพื้นที่ ซึ่งสอดคล้องกับงานของ Pitt, Lubben และ Knamiller 
(2022) ที่ระบุว่า STEM บนฐานบริบทสามารถพัฒนา ecological literacy และสร้างการตระหนักรู้ทางสังคมและสิ่งแวดล้อม
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยสรุป การวิจัยครั้งนี้แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนที่ออกแบบสอดคล้องกับบรบิท
ท้องถิ่นมีศักยภาพในการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนอย่างเป็นระบบ นักเรียนมี
พฤติกรรมการเรียนรู้ที่เปลี่ยนแปลงอย่างชัดเจน เช่น กล้าตั้งค าถาม วิเคราะห์ปัญหาได้เป็นล าดับขั้น ออกแบบแนวทางแก้ไขที่
สร้างสรรค์ และสื่อสารผลการเรียนรูอ้ย่างมีเหตผุล ผลลพัธ์นี้สะท้อนว่า STEM ที่เช่ือมโยงกับชีวิตจริงสามารถสร้างการเรยีนรูท้ี่
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มีความหมาย และเป็นฐานส าคัญในการพัฒนาทักษะศตวรรษท่ี 21 ของผู้เรียน 
 
 

3. ผลแนวปฏิบัติท่ีดีในการจัดการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียน 
การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนที่มุ ่งพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่าความส าเร็จของการเรียนรู้เกิดขึ้นจากแนวปฏิบัติที่ดีของครู ซึ่งสะท้อนถึงบทบาทส าคัญ
ในการเป็นผู้ออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสม กระตุ้นความคิดขั้นสูง สนับสนุนผู้เรียนรายบุคคล และบูรณาการ
ความรู้ในบริบทพื้นที่เข้ากับกิจกรรมการเรียนรู้ ประการแรก ครูสร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้ โดยเริ่มต้นชั้นเรียนดว้ย
การพูดคุยและแลกเปลี่ยนประสบการณ์เกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยวส าคัญในจังหวัดภูเก็ต เช่น สถาปัตยกรรมตึกชิโนโปรตุกีส
และภูมิปัญญาท้องถิ่น พร้อมใช้สื่อภาพและวิดีโอ สิ่งนี้ช่วยให้นักเรียนรู้สึกใกล้ชิด มั่นใจในการแสดงความคิดเห็น และเห็น
คุณค่าของการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับชุมชนของตนเอง สอดคล้องกับแนวคิด  constructivism ที่เน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้จาก
ประสบการณ์ตรง (Fosnot & Perry, 2005) ประการที่สอง ครูใช้ค าถามปลายเปิดเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์กับชีวิตจริง เช่น การเลือกใช้วัสดุธรรมชาติแทนสีย้อมเคมี ค าถามลักษณะนี้เปิดโอกาสให้นักเรียนคิดวิเคราะห์ 
สร้างสรรค์ และพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับงานของ Wendell และ Rogers (2013) ที่พบว่าการใช้ค าถามเชิง
ออกแบบช่วยเพิ่มพูนท้ังทักษะด้านการคิดวิทยาศาสตร์และเจตคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้ ประการที่สาม ครูจัดเวลาให้นักเรียน
ได้ค้นคว้า ทดลอง และหาค าตอบ โดยเน้นกระบวนการมากกว่าผลลัพธ์ ตัวอย่างเช่น การทดลองต้มพืชท้องถิ่นก่อนสกัดสีย้อม
ผ้า ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการสังเกตและอภิปรายร่วมกัน กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติเช่นนี้สอดคล้อง
กับ experiential learning theory ของ Kolb (1984) ที่เน้นการเรียนรู้จากการกระท าและการสะท้อนผล ซึ่งมีประสิทธิภาพ
อย่างมากในการพัฒนาความเข้าใจเชิงลึก ประการที่สี่ ครูให้ค าแนะน าเฉพาะบุคคลตามความแตกต่างของผู้เรียน เช่น การ
ช่วยเหลือในการออกแบบลวดลายผ้ามัดย้อมให้สอดคล้องกับตึกชิโนโปรตุกีส วิธีการเช่นนี้ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจทั้งในด้าน
วิทยาศาสตร์และวัฒนธรรม สอดคล้องกับงานของ Darling-Hammond et al. (2020) ที่ชี้ว่าการจัดการเรียนรู้ที่ค านึงถึง
ความแตกต่างของผู้เรียนส่งผลต่อการพัฒนาทักษะที่ยั่งยืนและความเท่าเทียมทางการศึกษา และประการสุดท้าย ครูออกแบบ
กิจกรรมที่หลากหลายและน่าสนใจ เช่น การใช้พืชพื้นถิ่น การสร้างลวดลายสะท้อนเอกลักษณภ์ูเก็ต และการเล่นเกมการศึกษา
ที่จ าลองสถานการณ์จริง ซึ่งช่วยกระตุ้นความสนใจและสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมมากขึ้น สอดคล้องกับงานของ 
Moore, Johnston และ Glancy (2020) ที่ยืนยันว่ากิจกรรม STEM ที่เชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงสามารถเพิ่มทั้งการมีส่วน
ร่วมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ จากผลการวิจัย สามารถอภิปรายได้ว่าความส าเร็จของการเรียนรู้เกิดจากการผสมผสาน
ระหว่างแนวปฏิบัติที่ดีของครูกับการใช้บริบทท้องถิ่นเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้ ลักษณะดังกล่าวท าให้ผู้ เรียนพัฒนาได้ทั้ง
ความรู้ ทักษะ และทัศนคติที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 การเรียนรู้บนฐานบริบท (place-based STEM) ช่วยให้ผู้เรียนเห็น
ความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์กับชีวิตจริง ตลอดจนสร้างความตระหนักทางสังคม
และส ิ ่ งแวดล ้อม สอดคล ้องก ับงานของ Pitt, Lubben และ Knamiller (2022) และงานว ิจ ัยของ Labutdee และ 
Prathumthai (2024) ที่ระบุว่า place-based STEM สามารถพัฒนา ecological literacy และการมีส่วนร่วมของผู้เรยีนต่อ
ชุมชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

กล่าวโดยสรุป แนวปฏิบัติที่ดีของครูในงานวิจัยนี้สะท้อนถึงการเรียนรู้ที่มีความหมาย นักเรียนไม่เพียงแต่พัฒนา
ทักษะการคิดเชิงวิศวกรรม แต่ยังสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาที่สมัพันธ์กับชีวิตจริง ซึ่งยืนยันว่าการจัดการเรียนรู้
สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทพื้นที่เป็นแนวทางที่มีคุณค่าในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ ทักษะ และเจตคติที่
เหมาะสมต่อการด ารงชีวิตและการเรียนรู้ในอนาคต 
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 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 

  1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์   ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา
นอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ตสามารถพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนได้อย่างเป็น
รูปธรรม ดังนั้นสถานศึกษาและผู้พัฒนาหลักสูตรควรน าผลวิจัยนี้ไปใช้เป็นแนวทางในการ ออกแบบหรือปรับปรุงหลักสูตรและ
สร้างรายวิชา ที่บูรณาการ STEM กับบริบทท้องถิ่น เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านสถานการณ์จริง เกิดการคิดวิเคราะห์ การ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่สอดคล้องกับชีวิตประจ าวันของตนเอง  นอกจากนี้ ผลวิจัยนี้ยัง
สามารถใช้เป็น ตัวอย่างในการจัดการเรียนรู้ที่สร้างสมรรถนะตามกรอบการประเมิน PISA ซึ่งมุ่งเน้นการพัฒนาความสามารถ
ของผู้เรียนในการใช้ความรู้และทักษะทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และการอ่าน เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง การเรียนรู้สะเต็มที่
เชื่อมโยงกับบริบทท้องถิ่น เช่น การใช้พืชพื้นถิ่นในการสกัดสีธรรมชาติหรือการออกแบบลวดลายผ้าที่สะท้อนอัตลักษณ์ภูเก็ต 
ช่วยให้นักเรียนพัฒนาความสามารถในการอธิบาย วิเคราะห์ และสร้างวิธีแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับ
สมรรถนะการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ การแก้ปัญหาที่ซับซ้อน และการสร้างนวัตกรรมตามที่ PISA ให้ความส าคัญ 

  2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั ้งต่อไป การวิจัยครั ้งนี ้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั ้นเรียน (Classroom Action 
Research) ที่มีกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดภูเก็ต ดังนั้นผลการวิจัยจึง
ไม่สามารถอนุมานทั่วไปได้ แต่สามารถพิจารณาใช้เป็นแนวทางในบริบทที่ใกล้เคียงกัน โดยเฉพาะโรงเรียนที่ต้องการพัฒนา
หลักสูตรหรือรายวิชาที่เชื่อมโยงกับภูมิปัญญาท้องถิ่นและทรัพยากรของชุมชน  ในอนาคตควรมีการศึกษาที่มุ ่งเน้นการ
พัฒนา หลักสูตรและรายวิชา STEM บนฐานบริบทพ้ืนท่ี ซึ่งสามารถบูรณาการเข้ากับกรอบสมรรถนะผู้เรียนตาม PISA เพื่อให้
นักเรียนไม่เพียงมีผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการสูงขึ้น แต่ยังสามารถเชื่อมโยงความรู้กับการแก้ปัญหาในชีวิตจริง มีทักษะการคิดเชิง
ระบบ การสืบสอบ และการท างานร่วมกันท่ีเป็นหัวใจส าคัญของการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
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บทคัดย่อ 
   ความส าคัญ: สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต เป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ประสานกันระหว่าง    
สื่อจักรวาลนฤมิต กับวิธีการ โดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ มาเป็นฐานในการออกแบบ  ให้ผู้เรียนสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 
และส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ที่จ าเป็นต่อความส าเร็จในยุคดิจิทัล วัตถุประสงค์วิจัย: การวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา  
การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  ที่ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ วิธ ีการวิจ ัย: กลุ ่มเป้าหมายที ่ใช้ในการศึกษาครั ้งนี้  ค ือ นักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเร ียนสาธิต
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายประถมศึกษา (มอดินแดง) ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2566 จ านวน 44 คน โดยใช้รูปแบบการ
วิจัยก่อนการทดลอง (Pre-experimental design) แบบกลุ่มเดียวท่ีมีการทดสอบหลังเรียน (One shot case study)   
  ผลการวิจัย: 
  การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนร้อยละ 95.45 มีคะแนนการคิดสร้างสรรค์เฉลี่ยในภาพรวม คิดเป็นร้อย
ละ 91.76 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ ร้อยละ 70 ของจ านวนนักเรียนผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และผลการ
คิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่โดยการวิเคราะหโ์ปรโตรคอล พบว่า ผู้เรียนมีมิติการคิดสร้างสรรค ์ประกอบด้วย 1) การคิดคล่อง 2) 
การคิดยืดหยุ่น 3) การคิดริเริ่ม และ 4) การคิดละเอียดลออ 
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Abstract  
   Introduction: Metaverse learning environment was a learning management design which was 
combined between Metaverse and methos. This learning design was based on Constructivism theory. 
Empower learners to create their own knowledge and promote the creativity needed for success in the 
digital age. Research objectives: This research aimed to study  students’ creative thinking who learn with 
Constructivist learning innovation lesson to support their creative thinking Methods:  The target group was 
44 students from grade 4 at Khon Kaen University Demonstration Elementary School (Modindang), the 
second semester of the 2023 academic year. This research was a pre-experimental design, single group with 
post-test (One-short case study). Results: 

Students’ creative thinking : The results revealed that 95.45% of students demonstrated an 
overall average creative thinking score of 91.76%, which exceeded the predetermined criterion of 70% of 
students achieving at least 70% of the total score. protocol analysis, indicating students demonstrated 
various aspects of creative thinking, including: 1) Fluency, 2) Flexibility, 3) Originality, 4) Elaboration 

 

Keywords: learning environment; Metaverse; Constructivist; creative thinking 
 

    บทน า 
 
 ในศตวรรษที่ 21 (1 มกราคม ค.ศ. 2001 ถึง 31 ธันวาคม ค.ศ. 2100)  โลกมีความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในทุก 
ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็น เศรษฐกิจ สังคม วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมีการเปลีย่นแปลงอย่างก้าวกระโดดของเทคโนโลยีดิจิทัลทีม่ี
ผลต่อการด าเนินชีวิตทุกด้าน (Digital disruption) เกิดผลกระทบต่อการด ารงชีวิตของประชาชนในประเทศต่าง ๆ ทั่วโลก 
ประชากรที่มีการคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างนวัตกรรม จะเป็นประโยชน์ต่อประเทศชาติอย่างมหาศาล การพัฒนาคนให้เป็นบุคคล
ที่มีการคิดสร้างสรรค์  จึงเป็นเป้าหมายที่ส าคัญยิ่งต่อสังคมและประเทศชาติ จากสภาพการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว เป็นการ
เปลี่ยนแปลงของสังคมในอนาคต ในยุค 4 G สังคมยุคดิจิทัล รัฐบาลให้ความส าคัญกับการพัฒนาการคิดสร้างสรรคใ์นทุกมิติ ดัง
จะเห็นได้จาก National Economic and Social Development Council (2022) ได้ก าหนด ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี   (พ.ศ. 
2561-2580) ยุทธศาสตร์ที ่3 เป็นการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ มุ่งเน้นการพัฒนาคนไทยในทุกมิติในทุก
ช่วงวัยให้เป็นผู้มีทักษะและสมรรถนะระดับสูง เป็นนวัตกร นักคิด ผู้ประกอบการ และแปลงยุทธศาสตร์ชาติไปสู่การปฏิบัติจริง
ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 (พ.ศ. 2566-2570) ในส่วนที่ 4 แผนกลยุทธ์หมุดหมายที่ 12 มุ่งให้คน
ไทยมีสมรรถนะสูง ตอบโจทย์การพัฒนาแห่งอนาคต  มีทักษะที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมากยิ่งขึ้น อาทิ ความ
รอบรู้ด้านดิจิทัล การจัดการข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์  โค้ดดิ้ง    
 อย่างไรก็ตามแม้ประเทศไทยจะเร่งพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ที่ส าคัญดังกล่าว แต่จากผลการประเมินด้านความคิด
สร้างสรรค์ในระดับนานาชาติ ขององค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจ และการพัฒนา หรือ OECD  สถาบันส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2567) พบว่า ผลการประเมินด้านความคิดสร้างสรรค์ PISA 2022  นักเรียนสิงคโปร์มี
คะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ 41 คะแนน โดยประเทศสมาชิก OECD มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 33 คะแนน  ส าหรับประเทศไทยมี
คะแนนเฉลี่ย 21 คะแนน อยู่ที่อันดับท่ี 54 มี 21 คะแนน จาก 64 ประเทศ และมีคะแนนต ่ากว่าค่าเฉลี่ยกลุ่มประเทศ OECD  
ในประเทศที่มีระดับผลิตภาพทางเศรษฐกิจในระดับต ่า  20 ประเทศ ซึ่งรวมถึงประเทศไทยด้วย และยังสอดคล้องกับผล
การศึกษาขีดความสามารถด้านนวัตกรรมของประเทศไทย พบว่า การจัดอันดับดัชนีนวัตกรรมโลก ประจ าปี พ.ศ. 2567 หรือ 
Gill 2024 ประเทศไทยม ีอ ันด ับที่  41 ด ้วยคะแนน 36.9 ( Institute for the Promotion of Teaching Science and 
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Technology, 2024) สอดคล้องกับ Phanit (2012)ได้อธิบายว่า สมองด้านสร้างสรรค์ คือ ทักษะที่คนไทยขาดที่สุด โดย 
คุณสมบัติส าคัญที่สุดของสมองสร้างสรรค์ คือ คิดนอกกรอบ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนไทยยังมี
คะแนนอยู่ในระดับต ่า 
 สาเหต ุท ี ่น ักเร ียนไทยขาดการค ิดสร ้างสรรค์   Institute for the Promotion of Teaching Science and 
Technology (2024) ได้สะท้อนข้อมูลให้เห็นว่า นักเรียนไทยขาดการคิดสร้างสรรค์ มีสาเหตุมาจาก ครูไม่ได้ให้ความส าคัญกับ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ไม่ได้กระตุ้นให้นักเรียนหาค าตอบท่ีแปลกใหม่ และเมื่ออยู่ที่โรงเรียน นักเรียนไม่ได้รับโอกาส
ในการแสดงแนวคิด ไม่ได้รับโอกาสในการมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ผลงานต่าง ๆ นักเรียนจึงมีความคิดสร้างสรรค์ในระดับ
ต ่า ปัญหานี้สอดคล้องกับผลวิจัยของ Kochar (2020) ที่พบว่า ปัญหาการคิดขั้นสูง (การคิดสร้างสรรค์) ของโรงเรียนเกิดจาก
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นบรรยาย ขาดการส่งเสริมการคิด ความพร้อมของนักเรียนไม่เพียงพอ และสอดคล้องกับ 
Pitiyapongkorn (2024) กล่าวว่า เนื ่องจากคะแนนการอ่านของเด็กไทยค่อนข้างต ่า  จึงท าให้ความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ และวิพากษ์ไอเดียย่อมถดถอยตาม เมื่อเด็กมีความรู้พื้นฐานค่อนข้างน้อย การจะไปวิพากษ์ไอเดียหรือต่อยอดจึง
เป็นเรื่องที่ยาก ดังนั้นครู จึงมีบทบาทส าคัญ ในการเป็นผู้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้แก่เด็ก 

จากสาเหตุปัญหาดังกล่าวข้างต้น นักเรียนไทยควรได้รับการพัฒนาด้านความคิดสร้างสรรค์ให้โดยเร่งด่วน  แนวการ
จัดการศึกษาดังกล่าว Chaijaroen (2011) เห็นว่าสอดคล้องกับทฤษฎีคอนสครัคติวิสต์ (Constructivism) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่
มุ ่งเน้นการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ด้วยการลงมือกระท าหรือปฏิบัติที่ผ่านกระบวนการคิด โดยอาศัยประสบการณ์เดิม 
เชื่อมโยงกับประสบการณ์ใหม่ เพื่อขยายโครงสร้างทางปัญญา (Schema) ซึ่งเช่ือว่า ผู้เรียนต้องเป็นผู้สร้าง และขยายโครงสรา้ง
ทางปัญญาด้วยตนเอง  คณะผู้วิจัยจึงสนใจออกแบบนวัตกรรมสิ่งแวดล้อมที่เอื้อต่อการสร้างความรู้ของผู้เรียนมาใช้ เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ ด้วย สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  หมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่
ออกแบบโดยอาศัยพื้นฐานทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ น าเสนอผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่ผู้เรียนสามารถสร้างประสบการณ์
เรียนรู้ได้ โดยตรงจากการอวตารตัวเองเข้าไปสู่โลกจ าลองเสมือนจริง โดยมีองค์ประกอบท่ีส าคัญ ได้แก่ 1) สถานการณ์ปัญหา 
2) แหล่งเรียนรู้ 3) ห้องปฏิบัติการการคิดสร้างสรรค์ 4) ฐานการช่วยเหลือ 5) เครื่องมือทางปัญญา 6) การร่วมมือกันแก้ปัญหา 
และ7) การโค้ช  สื่อเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต เป็นสื่อในโลกเสมือนจริงทางดิจิทัลที่ผู้วิจัยได้ออกแบบห้องเรียนขึ้นตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ โดยผู้เรียนสามารถอวตารเข้าไปสร้างประสบการณ์เรียนรู้ในห้องเรียน เสมือนว่ามีอีกหนึ่งตัวตนในโลกดิจิทัล 
แบ่งเป็นห้องเรียนรู้ทั้งหมด 4 ห้อง ประกอบด้วย ห้องสถานการณ์ปัญหา  ห้องเครื่องมือทางปัญญาและฐานการช่วยเหลือ  
ห้องปฏิบัติการการคิดสร้างสรรค์  และห้องแหล่งเรียนรู้  การเข้าถึงเนื้อหาในสื่อจักรวาลนฤมิต หรือโลกเสมือนทางดิจิทลันั้น 
ใช้งานโดยผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  ผู ้เร ียนสามารถเข้าถึงได้ผ่านทางอินเทอร์เน็ตโดยใช้  Virtual Reality (VR) หรือ 
Augmented Reality (AR) สามารถตอบโต้กันได้แบบ Realtime และสามารถยกระดับการเรียนการสอนได้   ซึ ่งจะช่วย
เพิ่มพูนประสบการณ์หลายอย่างที่โลกความเป็นจริงอาจพาไปไม่ได้หรือไม่ทั่วถึง พาผู้เรียนข้ามข้อจ ากัดการเรียนรู้ในโลกความ
เป็นจริง  การบูรณาการการคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Guilford (1967) เข้ากับการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
จักรวาลนฤมิตตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์  เป็นการพัฒนาความสามารถทางปัญญา คิดค้นองค์
ความรู้ หรือประดิษฐ์สิ่งใหม่ ๆ ที่มีคุณค่าและเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม มีลักษณะการคิด 4 ด้าน คือ  การคิดคล่อง 
การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริ่ม และการคิดละเอียดลออ  ซึ่งสอดคล้องกับ Poonphol et al. (2021) ที่ศึกษา โมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ี (Mobile Learning) ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ที่น าไปใช้กับการเรียน
การสอน พบว่า สื่อสอดคล้องกับหลักการทฤษฎี ส่งเสริมการสร้างความรู้ และส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน และยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Naphaphong and Inrak (2023) ที่ศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วย
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ พบว่า ผู้เรียนมีการคิดสร้างสรรค์  
ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
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โดยเฉพาะอย่างยิ่งคณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 เนื่องจาก
คณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล คิดเป็นระบบ มีแบบแผน เป็นรากฐานในการพัฒนา
ทรัพยากรบุคคลของชาติให้มีคุณภาพ จากขอบข่ายของมาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวัดกลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร์ (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) มีทักษะที่จ าเป็นในการเตรียมผู้เรียนให้มีทักษะการคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต 
มาตรฐาน ค 2.2 มีจุดเน้นเรื่อง การคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ การสร้างสรรค์รูปเรขาคณิต และการออกแบบชิ้นงานที่ส่งเสริมการ
คิดสร้างสรรค์ จ าเป็นต้องออกแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ซึ่งสอดคล้องกับการพัฒนานักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายประถมศึกษา (มอดินแดง) ให้มีการคิดสร้างสรรค์ในด้านทักษะ
การเรียนรู้และนวัตกรรม ตามวิสัยทัศน์ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ในปีการศึกษา 2567 คือ โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยขอนแก่น เป็น “โรงเรียนชั้นน าด้านนวัตกรรมการศึกษา ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์และเป็น
นวัตกร”    

ด้วยเหตุผลดังกล่าวคณะผู้วิจัยจึงสนใจในการพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต  ตามแนวคอนสตรัค   
ติวิสต์ ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง คณิตคิดสร้างสรรค์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่าย
ประถมศึกษา (มอดินแดง) โดยอาศัยหลักการทางทฤษฎีที่เกี่ยวข้องมาเป็นพื้นฐานใน การท าวิจัยตามกรอบของ Guilford 
(1967) อันจะพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนให้มีการคิดสรา้งสรรค์ท าให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง สามารถน าความรู้ไปใช้ได้ใน
ชีวิตจริง อันจะน าไปสู่การพัฒนาประเทศชาติ ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงในโลกยุคเทคโนโลยีดิจิทัล 
 

    วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

   เพื่อศึกษาการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้จักรวาลนฤมติตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
ที่ส่งเสรมิการคดิสร้างสรรค์ เรื่อง คณิตคดิสร้างสรรค์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

Figure 1  Conceptual Framework 
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    วิธีด าเนินการวิจัย 
 

รูปแบบวิจัยที่ใช้ในการศึกษาครั้งน้ี เป็นการวิจัยก่อนการทดลอง (Pre-experimental design) แบบกลุ่มเดียว มีการ
ทดสอบหลังเรียน (One shot case study) สญัลักษณ์ในการทดลอง  (Best & Kahn, 1993)  ดังนี้ 

 
 
 

โดยก าหนดให้  X    แทน  การเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  
ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง คณิตคิดสร้างสรรค์ 

  O   แทน การทดสอบหลังเรียน คือ การคิดสร้างสรรค์   
 

กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที่  4/1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายประถมศึกษา          

(มอดินแดง) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 44 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง นักเรียนห้องเดียวกันของ
หลักสูตร Intensive English Course (IEC)  

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1. สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง คณิตคิด
สร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  น าเครื่องมือเสนอผู้เช่ียวชาญในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านเนื้อหาเพื่อตรวจสอบ
ความตรงของเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน ด้านสื่อเพื่อตรวจสอบคุณภาพของสื่อ จ านวน 3 ท่าน ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อม
จ านวน 3 ท่าน น าผลที่ได้ค านวณค่าดัชนีความสอดคล้อง พบว่า มีค่า IOC ทั้งฉบับเท่ากับ 1.00 คณะผู้วิจัยได้น าข้อเสนอแนะ
มาปรับปรุงแก้ไขด้านภาษาให้ชัดเจน จ านวนเวลาในการฝึกปฏิบัติการคิดแต่ละด้าน การใช้ลิงก์ในโปรแกรม Jamboard  น า
นวัตกรรมทางการเรียนรู้ ที่ได้รับการแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องต่าง ๆ ไปทดลองใช้กับนักเรียนห้อง ป. 4/2 เป็นห้องที่ไม่ใช่
กลุ่มเป้าหมาย ที่มีบริบทใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมาย เพื่อหาคุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  แล้วน านวัตกรรมทางการ
เรียนรู้ ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย    

 2. แบบวัดการคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นในรูปแบบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ ตามกรอบแนวคิด ของ 
Guilford (1967) โดยผู้เรียนร้อยละ 70 มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มที่ก าหนดไว้ เสนอแบบวัดการคิด
สร้างสรรค์ต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างค าถามกับจุดประสงค์การเรยีนรู้ น าผล
ที่ได้ค านวณค่าดัชนีความสอดคลอ้ง พบว่า มีค่า IOC ทั้งฉบับเท่ากับ 0.88  ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ใช้ได้  น าแบบวัดการคิดสร้างสรรค์
ที่ได้รับการแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องต่าง ๆ ไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนห้อง ป.4/2 เป็นห้องที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย ที่มี
บริบทใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมาย  จัดท าแบบวัดการคิดสร้างสรรค์แล้วน าไปใช้เก็บข้อมูลกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการวิจัยครั้งนี้คณะผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูล  ดังรายละเอียดต่อไปนี้   

 1. ขออนุญาตอาสาสมัครและผู้ปกครองอาสาสมัคร จากเอกสารของศูนย์จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัย 
ขอนแก่น เพื่อเข้าร่วมโครงการวิจัยของโรงเรียน 

2. ขั้นปฐมนิเทศนักเรียน ใช้เวลา 1 คาบ คาบละ 50 นาที  แบ่งกลุ่มผู้เรียน  จ านวน 5-6 คนต่อกลุ่ม, เรียนรู้
ระบบปฏิบตัิการการเข้าสู่แพลตฟอร์ม ITALS,  เรียนรู้การสร้าง/เลือก Avatar, เรียนรู้การเดิน การเคลือ่นไว ใน Learning 
Part ของสื่อจักรวาลนฤมิต 
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3. ขั้นนวัตกรรมสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้จักรวาลนฤมติตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่ม 
เป้าหมาย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/1 คาบที่ 2-5 จ านวน 4 คาบ คาบละ 50 นาที  โดยหลอมรวมบูรณาการวิธีการจดัการเรียนรู ้
Satit KKU Creative Innovator Learning Model กับ 7 องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้จักรวาลนฤมิต โดยมี
กระบวนการดังนี ้

    3.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มเข้าสู่ห้องเรียนจักรวาลนฤมิต บนแพลตฟอร์ม ITALS เลือก Avatar เพื่ออวตารเป็น 
ตัวแทนกลุ่ม เข้าสู่ห้องเรียนจักรวาลนฤมิต แล้วสร้าง Avatar อวตารเข้าสู่ห้องเรียนในจักรวาลนฤมิต  แสดงภาพลักษณะการ
เดินในห้องเรียนจักรวาลนฤมิต และ การสร้าง Avatar เพื่อเข้าสู่แพลตฟอร์ม ดังภาพที่ 2 

 
 

Figure 2 Learning Part and Creating an Avatar 
 

ภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้จักรวาลนฤมติ 4 ห้องเรียน  และภาพมุมมองของครูและมุมมองของนักเรียน ดังภาพท่ี 3-8 
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     Figure 3  Problem base room   Figure 4  Mind tool and Scaffolding room 
 

 
 
 

 

    Figure 5  Resource room    Figure 6  Creative thinking lab room 
 
 

 
 
 

Figure 7  Teacher’s view Metaverse 
 

 
 

 

Figure 8  Student’s view Metaverse 
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   3.2 ผู้เรียนศึกษาสถานการณ์ปัญหา 4 ปัญหาสถานการณ์ คือ ก้านไม้ขีดพิศวง, การคิดทดแทนรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส
จากก้านไม้ขีดไฟ 24 ก้าน, ออกแบบรูปคนจาก Tangram, แต่งเติมโจทย์ปัญหาให้สมบูรณ์ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเสียสมดุล
ทางปัญญา   

 
 

Figure 9 Problem base 
 

  3.3 ผู้เรียนแสวงหาค าตอบจากสถานการณ์ปัญหา โดยศึกษาจากองค์ประกอบท่ีจัดไว้ในห้องเรียนจักรวาลนฤมิต 
ประกอบด้วย  (1) แหล่งเรียนรู้ในห้องเรียนจักรวาลนฤมิต เป็นสารสนเทศท่ีใช้ในการเสาะแสวงหาค าตอบ และน าไปแก้ปัญหา
ที่ผู้เรียนเผชิญ (2) การร่วมมือกันเรียนรู้ เป็นสิ่งที่สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้อื่นเพื่อขยายมุมมอง แก่ผู้เรียน
ร่วมมือกันแก้ปัญหาระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอน (3) ฐานการช่วยเหลือเป็นการช่วยเหลือ แนะน าแนวทางแก่
ผู้เรียนที่แก้ปัญหาไม่ได้ โดยจัดหาแนวคิดที่สนับสนุนการเรียนรู้  (4) เครื่องมือทางปัญญา เป็นการกระตุ้นกิจกรรมพุทธิปัญญา
หรือเป็นตัวกลางท่ีสนับสนุนหรือเพิ่มความคิดรวบยอด (5) ห้องปฏิบัติการการคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 มิติ 6) การโค้ช เป็นวิธีการที่
ช่วยให้ผู้เรียนมีความเชี่ยวชาญ  แม้เนื้อหาจะมีความซับซ้อน ซึ่งโค้ชจะคอยสังเกตผู้เรียนในขณะที่ผู้เรียนพยายามปฏิบัติ
ภารกิจ จะช่วยให้ค าแนะน า บอกใบ้ คอยป้องกันความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน  แสดงภาพเครื่องมือทางปัญญา และการฝึกปฏิบัติ
ในห้องปฏิบัติการการคิดสร้างสรรค์ ดังภาพที่ 10 

 

 
 
 

Figure 10 Mind tool and Creative thinking lab 
 

  3.4  ผู้เรียนแลกเปลี่ยนกันเรียนรู้ และครูท าหน้าที่เป็นโค้ช  ผู ้เรียนปฏิบัติภารกิจการเรียนรู ้จากชีทดิจิทัล 
แลกเปลี่ยนแนวคิดระหว่างเพื่อนในกลุ่ม และเพื่อนร่วมชั้นเรียน  ครูเป็นโค้ชคอยให้ค าแนะน า กระตุ้นให้ผู้เรียนเรียนรู้จาก
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สารสนเทศในห้องห้องเรียนจักรวาลนฤมิตในทุกองค์ประกอบ  แต่ละกลุ่มสรุปองค์ความรู้ และขยายมุมมองการคิดสร้างสรรค์
ร่วมกับผู้อื่น ภาพแสดงการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการโค้ช ดังภาพท่ี 11 

 

 
 

Figure 11  Collaboration and Coaching 
 

 4 ขั้นหลังการทดลอง  
  4.1 คาบที่ 6 หลังจากท่ีเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตแล้ว ให้นักเรียนกลุ่มเป้าหมายท าแบบ

วัดการคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ ใช้เวลา 50 นาที   
    4.2 คาบสุดท้ายเป็นการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพคือ การสัมภาษณ์การคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  ด้วย

โปรโตรคอล ใช้เวลา 50 นาที  โดยสัมภาษณ์ผู้เรียนจ านวน 7 คน ที่ได้จากการคัดเลือกนักเรียนที่ได้คะแนนสูงสุดในการท า
แบบวัดการคิดสร้างสรรค์ของแต่ละกลุ่ม กลุ่มละ 1 คน  
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
ประกอบด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ดังนี ้
1. การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  คณะผู้วิจัยน าแบบวัดการคิดสร้างสรรค์ไปวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ตาม

เกณฑ์การให้คะแนนการคิดสร้างสรรค์แต่ละมิติ ก าหนดคะแนนสูงสุดเท่ากับ 4 คะแนน ดังนี ้
 1.1 การคิดคล่อง (Fluency) วัดการคิดหาค าตอบต่อสถานการณ์ปัญหา ได้ปริมาณมาก รวดเร็ว และตรง

ประเด็น ที่ไม่ซ ้ากันในเวลา 2 นาที  นับจ านวนค าตอบท่ีแตกต่าง หากมีค าตอบซ ้าจะให้คะแนน  แค่ค าตอบเดียว 
 1.2 การคิดยืดหยุ ่น (Flexibility) วัดการคิดในการตอบสนองต่อสถานการณ์ปัญหา หาค าตอบได้

หลากหลายประเภท  ด้วยการหาสิ่งอื่นมาทดแทน หากสิ่งท่ีก าหนดให ้ไม่สามารถใช้งานได้   
 1.3 การคิดริเริ่ม (Originality) วัดการคิดในการตอบสนองต่อสถานการณ์ปัญหาได้ โดยการออกแบบสิ่งท่ีมี
ความแปลกใหม่ ไม่ซ ้ากับความคิดของคนอื่น และแตกต่างจากความคิดธรรมดา ซึ่งมีวิธีคิดคะแนนโดยขึ้นอยู่กับความถี่ทาง
สถิติของค าตอบท่ีต่างออกไปจากธรรมดา   
 1.4 การคิดละเอียดลออ (Elaboration) วัดการคิดในรายละเอียดในการตอบสนองต่อสถานการณ์ปัญหา 
คิดปรับปรุง ดัดแปลง เพิ่มเติมรายละเอียดของช้ินงาน ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึนและน าไปใช้ประโยชน์ได้    
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เกณฑ์การประเมินแบบวัดการคิดสร้างสรรค์   
1) การคิดคล่อง 

4  ค าตอบขึ้นไป  4 คะแนน 
3 ค าตอบ    3 คะแนน 
2 ค าตอบ    2 คะแนน 
1 ค าตอบ    1 คะแนน 

2) การคิดยืดหยุ่น 
ประเภทของค าตอบเป็น 4 กลุ่มขึน้ไป 4  คะแนน 
ประเภทของค าตอบเป็น 3 กลุ่ม   3  คะแนน 
ประเภทของค าตอบเป็น 2 กลุ่ม   2  คะแนน 
ประเภทของค าตอบเป็นกลุม่เดยีวกัน  1  คะแนน 

3) การคิดริเร่ิม 
ค าตอบไมม่ีข้อซ ้ากับกลุม่หรือซ ้ากบักลุ่ม 1 ข้อ  4  คะแนน 
ค าตอบซ ้ากับกลุม่ 2 ข้อ    3  คะแนน 
ค าตอบซ ้ากับกลุม่ 3 ข้อ    2  คะแนน 
ค าตอบซ ้ากับกลุม่ 4 ข้อ ข้ึนไป   1  คะแนน 

4) การคิดละเอียดลออ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 

การคิดละเอียดลออ มีการคิดแจกแจง 
รายละเอียดของ 
วิธีการแก้ปัญหาหรือ
ขยายความคดิได้
อย่างครบถ้วน และม ี
รายละเอียดทีส่มบรูณ ์

มีการคิดแจกแจง 
รายละเอียดของ
วิธีการ แก้ปัญหาหรือ
ขยายความคดิได ้

มีการคิดแจกแจง 
รายละเอียดของ 
วิธีการแก้ปัญหาหรือ
ขยายความ คิดแต่
ขาดความชัดเจน 

ไม่มีการคิดแจกแจง 
รายละเอียดของ 
วิธีการแก้ปัญหา หรือ
ขยายความคดิ 

 

 2. ผลการสัมภาษณ์การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน และผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียน คณะผู้วิจัยน าข้อมูล
ไปวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการสรุปตีความและวิเคราะห์ข้อมูล ตามประเด็นการคิดสร้างสรรค์แต่ละมิติ   
 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2. สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ได้แก่ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of objective  

congruence; IOC) 
 

    ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 

ผลการวิจัย 
1. ผลการศึกษาการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  ดัง Table 1   
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Table 1   
Creativity from the students’ creativity measurement form 

การวัด 
ทางสติปัญญา 

นักเรียน คะแนน 

จ านวน
นักเรียน 
(คน) 

จ านวนนักเรียนที่
ผ่านเกณฑ์ 
ร้อยละ 70 

ร้อยละ 
ของ

นักเรียน 

คะแนน
เฉลี่ย 
( ) 

ร้อยละของ
คะแนน 
(%) 

ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
การคิดสร้างสรรค ์ 44 42 95.45 14.68 91.76 1.22 

 

จากตารางที่ 1 พบว่า การคิดสร้างสรรค์ที่ได้จากแบบวัดการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้จักรวาลนฤมิตตามแนวคอนสตรัคติวิสต ์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ คือ จ านวนนักเรียน 42 คน ผ่านเกณฑ์ร้อย
ละ 70 คิดเป็นร้อยละ 95.45 โดยค่าเฉลี่ยการคิดสร้างสรรค์เท่ากับ 14.68 คิดเป็นร้อยละ 91.76 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 1.22 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ ร้อยละ 70 ของจ านวนนักเรียนผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 

จากผลการศึกษาการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต  คณะผู้วิจัยได้
ค้นพบ ผลการคิดสร้างสรรค์ในแต่ละมิติ ดังตารางที่ 2 

 

Table 2   
Creativity in 4 dimensions  

มิติการคิดสร้างสรรค์  ร้อยละ S.D. 

การคิดคล่อง  3.95 98.86 0.21                                                 
การคิดยดืหยุ่น 3.86 96.59 0.35 

การคิดรเิริม่ 3.30 82.39 0.73 
การคิดละเอียดลออ 3.57 89.20 0.66 
คะแนนเฉลีย่ (16 คะแนน) 14.68 91.76 1.22 

 

 จากตารางที่ 2  พบว่า เมื่อแจกแจงเป็นรายมิติการคิดสร้างสรรค์  มิติที่ผู้เรียนมีการคิดสรา้งสรรค์สูงสดุล าดับแรก คือ 
การคิดคล่อง มีค่าเฉลี่ย 3.95  คิดเป็นร้อยละ 98.86 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.21 ล าดับต่อมา คือ การคิดยืดหยุ่น  มีค่าเฉลี่ย 
3.86 คิดเป็นร้อยละ 96.59 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.35 ล าดับต่อไปอีก คือ การคิดละเอียดลออ มีค่าเฉลี่ย 3.57 คิดเป็นร้อย
ละ 89.20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 สุดท้ายคือการคิดริเริ ่ม มีค่าเฉลี่ย 3.30  คิดเป็นร้อยละ 82.39 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.73  ซึ่งมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
 ผลการคิดสร้างสรรค์เชิงคุณภาพ  จากการสัมภาษณ์การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน คณะผู้วิจัยได้ประยุกต์จากทฤษฎี
ของ Guildford (1967) ประกอบด้วย การคิดคล่อง การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริ่ม และการคิดละเอียดลออ ดังมีรายละเอียด
ต่อไปนี ้
 1. มิติการคิดคล่อง (Fluency) เป็นการคิดหาค าตอบต่อสถานการณ์ปัญหา ให้ได้ปริมาณมากรวดเร็ว และตรง
ประเด็นค าถาม ในเวลา 2 นาที  ด้วยสถานการณ์ปัญหา การสร้างรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสจากก้านไม้ขีดไฟ 24 ก้าน “ให้นักเรยีนใช้
ก้านไม้ขีดไฟท้ัง 24 ก้าน สร้างเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ให้ได้มากรูปท่ีสุด ภายในเวลา 2 นาที” พบว่า ผู้เรียนสามารถคิดสร้างรูป
สี่เหลี่ยมจัตุรัส ได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีค าตอบจ านวนมากในเวลาที่จ ากัด แสดงว่าผู้เรียนมีการคิดคล่องและสามารถ
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เช่ือมโยงความรู้และประสบการณ์เดิมเพื่อให้ได้ค าตอบตามภารกิจ ผลคือ ผู้เรียนสามารถสร้างรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสจากก้านไม้ขีด
ไฟ 24 ก้าน ได้มากท่ีสุด 21 รูป  จ านวนล าดับถัดลงมาคือ 17 รูป และจ านวนน้อยที่สุด 14 รูป ดังภาพท่ี 12 
 

 
 

Figure 12 Connecting a square with 24 matchsticks : Fluency 
 

 2. มิติการคิดยืดหยุ่น (Flexibility) เป็นการคิดในการตอบสนองต่อสถานการณ์ปัญหา หาค าตอบให้ได้หลากหลาย
ประเภท ด้วยการหาสิ่งอื่นมาทดแทนตามเงื่อนไขที่ก าหนด ด้วยสถานการณ์ “เลขโดด 8” จากประโยคสัญลักษณ์ต้นแบบท่ี
ก าหนดให้ ให้นักเรียนคิดใหม่ ที่ไม่เหมือนเดิม ให้นักเรียนใช้เลขโดด 8 หรือ 88 หรือ 888 กับเครื่องหมาย + สร้างประโยค
สัญลักษณ์ที่มีค าตอบเท่ากับ 1,000” อนุญาตให้ผู้เรียนน าเครื่องคิดเลขประกอบการค านวณทดแทนได้ พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่
สามารถคิดหาสิ่งมาทดแทนประโยคสัญลักษณ์เดิมได้ อย่างหลากหลายประเภท และตรงประเด็น แสดงว่าผู้เรียนมีการคิด
ยืดหยุ่น ผลการคิดมีดังนี้  กรณีที่ 1: เขียน 8 เพียงอย่างเดียว มีจ านวน 8 ทั้งหมด 125 ตัว, กรณีที่ 2: เขียนมี 8 และ 88 มี
จ านวน 88 ทั้งหมด 1 ตัว จ านวน 8 ทั้งหมด 114 ตัว, กรณีที่ 3: มีจ านวน 88 ทั้งหมด 2 จ านวน จ านวน 8 ทั้งหมด 103 ตัว, 
กรณีที ่4: มีจ านวน 88 ทั้งหมด 3 จ านวน จ านวน 8 ทั้งหมด 92 ตัว, กรณีที ่5 มีจ านวน 88 ทั้งหมด 7 ตัว มีจ านวน 8 ทั้งหมด 
48 ตัว, กรณีที่ 6 มีจ านวน 88 ทั้งหมด 8 ตัว จ านวน 8 ทั้งหมด 37 ตัว,  กรณีที่ 7:  888 + 88 + 8 + 8 + 8 =1000, กรณีที่ 
8:  88 +88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 8 + 8 + 8 + 8 = 1000 (มีจ านวนของ 88 ทั้งหมด 11 
ตัว จ านวนของ 4 ทั ้งหมด 4 ตัว), กรณีที่ 9: 888 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 +8 +8 = 1000 
(จ านวนของ 8 ทั้งหมด 14 ตัว) กรณีที่ 10: 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 
+ 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 = 1000  (มีจ านวนของ 88 ทั้งหมด 10 ตัว มีจ านวนของ 8 ทั้งหมด 15 ตัว), 
กรณีที่ 11: 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 88 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 
+ 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 = 1000  (มีจ านวนของ 88 ทั้งหมด 9 ตัว มีจ านวนของ 8 ทั้งหมด 
26 ตัว)  ดังภาพท่ี 13 

  
 

Figure 13  Single digits 8  88  888 : Flexibility 
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 3. มิติการคิดริเริ่ม (Originality) เป็นการคิดในการตอบสนองต่อสถานการณ์ปัญหาได้ โดยการออกแบบสิ่งที่มี
ความแปลกใหม่ ไม่ซ ้ากับความคิดของคนอื่น และแตกต่างจากความคิดธรรมดา  จากสถานการณ์ปัญหา ให้นักเรียนสร้าง
รูปภาพที่หลากหลาย โดยใช้ชิ้นส่วนของ tangram ทั้ง 7 ชิ้น พบว่า ผู้เรียนออกแบบรูปได้หลากหลาย ได้ผลงานแปลกใหม่ มี
แนวคิดแตกต่างกัน และยังสามารถอธิบายความแปลกใหม่ได้อย่างน่าสนใจ  เช่น  คนเดิน ไก่ เรือ คนญี่ปุ ่น หงส์ นกบิน         
ดังตารางที่ 3 
Table 3  shows the results of the analysis of the initiative to design “7 Tangram  shapes” 

 
 
 
 

 

ภาพที่ออกแบบ ค าอธิบายประกอบภาพ 
 
 

 
 
 

การออกแบบ:  “คนเดิน” ส่วนหัวใช้ สี่เหลี่ยมจัตุรสั 
มือใช้สามเหลี่ยมมุมฉากรปูเล็ก 2 ช้ิน  
ส่วนตวั ประกอบด้วยสามเหลี่ยมมมุฉากขนาใหญ่ 2 ช้ิน  
ส่วนเท้าเป็นรูปสี่เหลี่ยมด้านขนานและสามเหลี่ยมมุมฉากขนาดกลาง 

 

 
 
 

การออกแบบ :  “ไก”่ หัวไก่เป็นสีเ่หลี่ยมจัตรุัส คอเป็นสี่เหลี่ยมด้าน
ขนาน ส่วนล าตัวประกอบกันด้วยสามเหลี่ยมมุมฉากขนาดใหญ่ 2 ช้ิน 
กลาง 1 ช้ิน ส่วน เท้าเป็นสามเหลีย่มมุมฉากขนาดเล็ก 2 ช้ิน 

 

 
 
 
 
 

การออกแบบ:  “เรือ”  
ล าตัวเรือประกอบกันด้วยสามเหลีย่มมุมฉากขนาดใหญ่ 2 ช้ิน  
ส่วนฐานเรือ เป็นรูปสามเหลี่ยมมมุฉากเล็กและสี่เหลี่ยมด้านขนาน 
ส่วนหัวเรือ เป็นสามเหลีย่มมมุฉากขนาดกลาง ขนาดเล็ก   

 

 
 

การออกแบบ:  “คนญี่ปุ่น” ส่วนหวัเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรสั  
มีปีกเป็นสามเหลี่ยมมุมฉากขนาดเล็ก 2 ช้ิน  
ส่วนหน้าเป็นสามเหลี่ยมมุมฉากขนาดกลาง  
ส่วนคอเป็นสีเ่หลีย่มดา้นขนาน ส่วนชุดเป็นสามเหลีย่มมมุฉากขนาด
ใหญ่ 2 ช้ิน 

 
 

 
 

การออกแบบ:  “หงส์” ส่วนปากเป็นสามเหลี่ยมมุมฉากขนาดเล็ก 
ส่วนหัวเป็นสีเ่หลี่ยมจตัุรสั ส่วนล าตัวเป็นสามเหลี่ยมมุมฉากขนาดใหญ่ 
2 ช้ิน ชนาดเล็ก 1 ช้ิน 

 
 
 

 
 
 

การออกแบบ:  “นกบิน” ส่วนหัวเป็นสามเหลี่ยมมุมฉากขนาดกลาง 
และสีเ่หลี่ยมจตัุรสั  
ส่วนปีก เป็นสามเหลี่ยมมุมฉากขนาดใหญ่ 2 ช้ิน  
ส่วนล าตัวเป็นรูปสี่เหลี่ยมด้านขนาน ส่วนเท้าเป็นสามเหลี่ยมมุมฉาก 
ขนาดเล็ก 2 ช้ิน 
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 4. มิติการคิดละเอียดลออ (Elaboration) เป็นการคิดในรายละเอียดในการตอบสนองต่อสถานการณ์ปัญหาคิด
ปรับปรุง ดัดแปลง เพิ่มเติมรายละเอียดของชิ้นงาน ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นและน าไปใช้ประโยชน์ได้ จากสถานการณ์ “ให้
นักเรียนดัดแปลง ปรับปรุงเพิ่มเติมรายละเอียด “รูปหกเหลี่ยมต้นแบบ” ที่ก าหนด ให้มีความสมบูรณ์สามารถน ามาใช้
ประโยชน์ได้ พบว่า ผู้เรียนสามารถแต่งเติมรูปหกเหลี่ยมได้อย่างน่าสนใจ และยังสามารถอธิบายแนวคิดทางคณิตศาสตร์ เช่น 
กล่องใส่ภาพสัตว์ 6 ช่อง, AI กดราคาอาหาร, เกมการคูณแสนสนุก, กระปุกออมสินนับเลข, นาฬิกาหมุนมือ 6 เหลี่ยม,     
เกมคณิคคิดเร็ว, ตุ๊กตาแมวบอกเวลา ดังแสดงภาพแนวคิดทางคณิตศาสตร์การคิด ดังภาพที่ 14 

 

 
 

Figure 14  Mathematical concepts from Complete the hexagon : Elaboration 
 

 จากข้อมูลเชิงปริมาณและข้อมูลเชิงคุณภาพดังข้อมูลข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้จักรวาล
นฤมิตตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง คณิตคิดสร้างสรรค์ สามารถสนับสนุนการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองของผู้เรียน และช่วยส่งผลส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
ผลการศึกษาการคิดสร้างสรรค์ ผลปรากฏว่า การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนของนักเรียน 42 คน ผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 

70 คิดเป็นร้อยละ 95.45 โดยค่าเฉลี่ยการคิดสร้างสรรค์เท่ากับ 14.68 คิดเป็นร้อยละ 91.76 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 1.22  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ ร้อยละ 70 ของจ านวนนักเรียนผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และ
ยืนยันด้วยผลการศึกษาการคิดสร้างสรรค์ที ่ได้จากการวิเคราะห์โปรโตรคอล  จากการสัมภาษณ์ผู ้เรียน พบว่า ผู ้เรียนมี
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ใน 4 มิติ คือ การคิดคล่อง การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริ ่ม และการคิดละเอียดลออ ที่
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ปรากฏผลเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก การออกแบบและพัฒนาได้อาศัยทฤษฎีเป็นฐาน (ID Theory) ในทุกองค์ประกอบมีคุณภาพ 
คือ 1) สถานการณ์ปัญหา ออกแบบโดยอาศัยพื้นฐานทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา Cognitive Constructivism ของ   
เพียเจต์ เป็นปัญหาที่มาจากบริบทจริงของผู้เรียน มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง ใน 4 สถานการณ์ปัญหา คือ 
ใช้ก้านไม้ขีดไฟท้ัง 24 ก้าน “สร้างเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ให้ได้จ านวนรูปมากท่ีสุด ภายในเวลา 2 นาที, น าเลขโดด 8 หรือ 88 
หรือ  888 กระท ากับเครื่องหมาย + สร้างประโยคสัญลักษณ์ที่มีค าตอบเท่ากับ 1,000”, สร้างรูปภาพที่หลากหลาย โดยใช้
ชิ้นส่วนของ tangram ทั้ง 7 ชิ้น, ดัดแปลง ปรับปรุงเพิ่มเติมรายละเอียด จาก รูปหกเหลี่ยมต้นแบบ ที่ก าหนด ให้มีความ
สมบูรณ์ น าไปใช้ประโยชน์ได้ ผู ้เรียนได้ใช้การอวตาร (Avatar) เข้าไปแก้สถานการณ์ปัญหาในห้องเรียนจักรวาลนฤมิต          
2) แหล่งเรียนรู ้ได้ออกแบบโดยอาศัยทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ (Information Processing Theory) ของ Klausmeier 
(1985) ได้แก่ เรื ่อง เกม ก้านไม้ขีดไฟพิศวง, การบวกซ ้า เลขโดด 8, ความหมาย Tangram ตัวต่อปริศนารูปเรขาคณิต, 
เรื่องราวของ Tangram แสนสนุก, แต่งเติมภาพให้สมบูรณ์ เพื่อส่งเสริมการประมวลสารสนเทศและจัดเก็บข้อมูลลงในความจ า
ระยะยาวของผู ้เร ียน ช่วยกระตุ ้นจากการมองเห็นจากสื ่อ  ให้ผ ู ้ เร ียนมีการคิดนอกกรอบ มีจ ินตนาการได้เร ็วขึ้น                      
3) ห้องปฏิบัติการการคิดสร้างสรรค์ เป็นห้องปฏิบัติการที่ช่วยสนับสนุนการคิดสร้างสรรค์ โดยผ่านการปฏิบัติภารกิจ ซึ่งเป็น
ประบวนการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝกึและพัฒนาการคดิสรา้งสรรค์  โดยอาศัยพื้นฐานหลักการคิดสรา้งสรรค์ของ Guilford (1967) 
ประกอบด้วยการคิดใน 4 มิติ ได้แก่ การหาค าน าหน้าด้วยค าว่า “ลูก”,บอกประโยชน์ของก้อนอิฐ เข็มหมุด, การหาสิ่งอื่น
ทดแทน, การใช้ประโยชน์อย่างอื่น, สิ่งที่น ามาทดแทนก้อนอิฐ, ประเภทของงานอาชีพ, การคิดนอกกรอบจากจุด 9 จุด,      
การมองต่างมุมที่หลากหลายจากภาพซ่อนเรื่องราว การวาดรูปต่อเติมสิ่งของ  4) ฐานการช่วยเหลือ เป็นการช่วยเหลือผู้เรียน
โดยการน าเสนอหรือจัดหาแนวคิดที่สนับสนุนการเรียนรู้และการปฏิบัติการของผู้เรียน  ช่วยสนับสนุนให้ผู ้เรียนใช้ความ
พยายามในการเรียนรู้ ออกแบบโดยอาศัยทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคมของ Vygotsky (1978) ที่เชื่อว่า ผู้เรียนมีช่วงของ
การพัฒนาท่ีเรียกว่า Zone of proximal development: ZPD ถ้านักเรียนอยู่ต ่ากว่า ZPD จะต้องได้รับการช่วยเหลือในการ
แนะน าแนวทางและสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา จัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามหลัก OLEs  ที่เหมาะสมกับนักเรียน 
ได้แก่ ลิงก์ข้อมูลการเลือกสารสนเทศท่ีหลากหลาย 5) เคร่ืองมือทางปัญญา เป็นการใช้เครื่องมือท่ีช่วยในการสร้างความรู้ผ่าน
กิจกรรมออกแบบ โดยอาศัยพื้นฐานของ OLEs ได้แก่ แหล่งรวมลิงก์ที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหา และเนื้อหา 6) การ
ร่วมมือกันแก้ปัญหา ออกแบบโดยอาศัยหลักการ Social constructivism เป็นสิ่งที่สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้
กับผู้อื่น (Collaboration) เพื่อขยายมุมมองแก่ผู้เรียนเอง การร่วมมือกันแก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการไตร่ตรอง 
ได้แก่ การปฏิบัติภารกิจการคิดสร้างสรรค์ด้วยชีทดิจิทัล 7) การโค้ช เป็นองค์ประกอบที่อาศัยแนวคิดการฝึกหัดทางปัญญา 
หลักการพื้นฐาน Situated Cognition และ Situated Learning ที่เปลี่ยนบทบาทของครูผู้สอนที่ท าหน้าที่เป็นผู้ถ่ายทอด
ความรู้ มาท าหน้าท่ีเป็นโค้ช คอยให้ความช่วยเหลือ ให้ค าแนะน าส าหรับผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Komani and 
Chaijaroen (2023); Temprasin et al. (2023); Chaijaroen et al. (2023); Thamklang et al. (2024) ที ่น  าหลักการ
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพื้นฐานในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และสร้างองค์ความรู้  
จากงานวิจัยที่กล่าวอ้างอิงดังกล่าวข้างต้น มีความแตกต่างกับงานวิจัยเรื่องนี้  โดยงานวิจัยนี้ได้มีการมุ่งเน้น การคิด
สร้างสรรค์วิชาภาษาไทย ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต ผสานเข้ากับเทคโนโลยี VR (Virtual Reality)  ที่
สร้างสิ่งแวดล้อมเสมือน (Virtual Environment) ที่ท าให้ผู้เรียนเหมือนตัวเองอวตารเข้าไปอยู่ในโลกอีกหนึ่งที่ไม่ใช่โลกความ
เป็นจริง ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและวัตถุต่าง ๆ ที่อยู่ในโลกเสมือนน้ีได้ ด้วยการเรียนรู้ในห้องเรียนจักรวาล
นฤมิต เช่น ห้องเรียนเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ ห้องเรียนแหล่งเรียนรู้ ห้องเรียนปฏิบัติการคิดสร้างสรรค์ ใน 4 มิติ คือ 
1) การคิดคล่อง (Fluency) ผู้เรียนได้ฝึกสร้างความคิดจ านวนมากภายในเวลาอันสั้น  คือ 2 นาที     2) การคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) ผู้เรียนได้ฝึกคิดได้หลากหลายมุมมองที่ต่างจากแนวคิดเดิม ส าหรับแก้ปัญหาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 3) การคิดริเริ่ม 
(Originality) ผู้เรียนได้ฝึกออกแบบสิ่งแปลกใหม่ ไม่ซ ้าใคร ไม่ใช่สิ่งธรรมดา 4) การคิดละเอียดลออ (Elaboration) ผู้เรียนได้



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University)                                                         บทความวิจัย (Research Article) 

 

[62] 

 
วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 48(4), 47-64 

doi: 10.14456/edkkuj.2020.x 

ฝึกคิดใส่ใจในรายละเอียดของความคิดที่ท าให้เห็นภาพได้อย่างสมบูรณ์และชัดเจนมากขึ้น  และผู้เรียนได้ฝึกคิดปรับปรุง 
ดัดแปลง เพิ่มเติมรายละเอียดของช้ินงาน ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

ผลการศึกษาการคิดสร้างสรรค์เป็นรายมิติ พบว่า การคิดริเริ่ม มีคะแนนเฉลี่ยต ่ากว่าทุกมิติ ทั้งนี้เมื่อวิเคราะห์สาเหตุ
อาจเนื่องมาจาก การคิดริเริ่ม ผู้เรียนต้องมีความสามารถในการสร้างความคิดใหม่ ๆ ที่แตกต่างจากเดิม เป็นการคิดเริ่มต้นใหม่
ทั้งหมด ไม่มีการต่อเติมจากสิ่งเดิม จึงต้องใช้เวลาบ่มเพาะและพัฒนา ทางโรงเรียนจึงควรปลูกฝังการคิดมิตินี้ตั้งแต่วัยเด็กอย่าง
ต่อเนื่อง ด้วยกระบวนการฝึกฝนคิดริเริ่ม ส่งเสริมการคิดนอกกรอบ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษา เรื่อง การคิดสร้างสรรค์: เกิดขึ้น
เองหรือพัฒนาได้ ของ Hengsadeekun (2023) ทีม่ีข้อสรุปถึงการคิดริเริ่มสามารถพัฒนาได้ ต้องใช้ เวลา จึงควรเริ่มต้นปลูกฝงั
ตั้งแต่วัยเด็ก ครอบครัวและโรงเรียนมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
 ผลการวิเคราะห์โปรโตรคอลจากการสัมภาษณ์ผู้เรียน ยังพบว่า ปัจจัยที่สามารถท าให้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
จักรวาลนฤมิต ช่วยส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ใน 4 มิติ เนื่องมาจากเทคโนโลยี Metaverse ครอบคลุมความเป็นจริงเสมือน 
(VR) และความเป็นจริงเสริม (AR) เป็นเทคโนโลยีที่น าเสนอสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบโต้ตอบ ท าให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมใน
การคิดสร้างสรรค์ เกิดแรงจูงใจภายใน ส่งเสริมการมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในการเรียนรู้ในห้องเรียนจักรวาลนฤมิต ท าให้ผู้เรียน
มีแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ทักษะในยุคดิจิทัลด้วยความกระตือรือร้น ซึ่งสอดคล้องกับ Muthmainnah, Al Yakin, & A. Ibna 
Seraj, P.M. (2023), Xu, W. , Zhang & N. Wang, M. (2024), C. Sharma et al., (2024), Zhang, L. et al. (2024)  
ที่ได้ค้นพบผลเชิงบวกในการเรียนรู้ในหลักสูตรของผู้เรียนด้วย Metaverse   
 

    บทสรุปจากการวิจัย  
 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้จักรวาลนฤมิต ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์  เป็นรูปแบบการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ประสานกันระหว่าง “สื่อจักรวาลนฤมิต” กับ “วิธีการ” โดยการน าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็น
พื้นฐานในการจัดการเรียนการสอน โดยมีองค์ประกอบ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งเรียนรู้ 3) ห้องปฏิบัติการการคิด
สร้างสรรค์ 4) ฐานการช่วยเหลือ 5) เครื่องมือทางปัญญา 6) การร่วมมือกันแก้ปัญหา 7) การโค้ช  การเรียนรู้ตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์มุ่งเน้น การพัฒนากระบวนการคิดอย่างอิสระและสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองของผู้เรียน  สามารถพัฒนาผู้เรียนให้มี
คะแนนการคิดสร้างสรรค์ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จ านวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 95.45 ของนักเรียนท้ังหมด โดยมีคะแนนเฉลีย่
การคิดสร้างสรรค์เป็นร้อยละ 91.76 ของคะแนนเต็ม ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ จากผลการสัมภาษณ ์และผลการคิดเห็นของ
ผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนมีลักษณะการคิด 4 ด้าน คือ การคิดคล่อง การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริ่ม และการคิดละเอียดลออ 

 

    ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 

ข้อจ ากัด 
 1. งานวิจัยนี้ใช้รูปแบบ One-shot Case Study  เป็นแผนการวจิัยแบบทดลองเบื้องต้น แต่ยังมีข้อจ ากัดในการ
สรุปผลเชิงลึก ยังขาดกลุม่เปรียบเทียบ เพื่อให้ผลน่าเช่ือถือมากข้ึน 
 2.  การปฏิบัติการคิดริเริ่ม เพียง 1 คาบ ท าให้ “คะแนนการคิดริเริ่ม” มีคะแนนต ่าสุดกว่าการคิดในลักษณะอื่น   
 

ข้อแสนอแนะเพ่ือน ำผลกำรวิจัยไปใช้ 
 1. ในการวิจัยครั้งต่อไป เพื่อให้ผลงานนี้ขยายประโยชน์ต่อในวงวิชาการได้มากข้ึน ควรทดลองใช้สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้จักรวาลนฤมิตตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ในวิชาอื่น ๆ และ ชั้นอื่น ๆ และควรติดตามผลใน
ระยะยาว 

https://www.emerald.com/insight/search?q=Wei%20Xu
https://www.emerald.com/insight/search?q=Nan%20Zhang
https://www.emerald.com/insight/search?q=Mingming%20Wang
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  2. ในการน าผลการวิจัยไปต่อยอด ผู้เรียนและผู้สอนควรมีทักษะการใช้ คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เนต็  ต้องมีความรู้
และทักษะพื้นฐานด้าน คอมพิวเตอร์และระบบปฏิบัติการจักรวาลนฤมิต 
 3. นวัตกรรมสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ในการวิจยัครั้งนี้ เป็น “สื่อจกัรวาลนฤมติ” ท่ีเป็นแพลตฟอรม์เป็นไฟล์ขนาด
ใหญ่  ระบบสญัญาณอินเทอรเ์น็ตของแต่ละบริบทโรงเรียน ต้องสามารถรองรับไฟล์จักรวาลนฤมติ และมีจ านวนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่เพียงพอกับจ านวนกลุ่มของผู้เรยีน 
 

ข้อเสนอแนะในกำรวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. การออกแบบวิจัยครั้งต่อไป อาจเปลี่ยนแผนการวิจัยเป็นแบบมีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One Group 
Pretest and Posttest Design) ใช้การวิเคราะห์สถิติช้ันสูง เช่น t-test ผลการวิจัยจะน่าเชื่อถือยิ่งข้ึน 
 2. ในการท าวิจัยครั้งต่อไป ควรใช้กลุ่มตัวอย่าง อย่างเพียงพอจากนักเรียนทุกห้องของช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 เพื่อให้
ผลการวิจัยสามารถครอบคลุมและเป็นตัวแทนกลุ่มที่น่าเชื่อถือ   
 3. ในการออกแบบจ านวนคาบในการวิจัยครั้งต่อไป ควรเพิ่มเวลาในการฝึกปฏิบัติการในห้องปฏิบัติการการคิด
สร้างสรรค์ในมิติของ “การคิดริเริ่ม” เนื่องจากเป็นการคิดที่ผู้เรียนได้คะแนนต ่าสุด ที่ต้องอาศัยเวลาในการฝึกปฏิบตัิกับสื่อให้
เกิดแนวคิดใหม่ในการออกแบบอย่างเพียงพอ  
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรยีนมีทักษะการเรียนรูแ้บบน าตนเอง โดยใช้
กระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ โรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาตรัง 
กระบี่ เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ มีกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ครูผู้ร่วมเรียนรู้ โรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ โดยการเลือกแบบเจาะจง 
จ านวน 3 คน เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ แบบบันทึกชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ และแบบนิเทศ
การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง วิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เนื้อหา และเรียบเรียงในเชิงพรรณนา
วิเคราะห์ โดยมีสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ครูผู้ร่วมเรียนรู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ มีผลการประเมินกิจกรรม
การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีการจัดการตนเอง ตรวจสอบตนเองและปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตนเอง ค่าเฉลี่ย 5.00 ระดับคณุภาพ 
ดีมาก 2) ครูผู้ร่วมเรียนรู้จัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง  ปรับปรุงค าถามสะท้อนคิดให้ผู้เรียนบอกแนว
ทางการปรับปรุงตนเอง ครูฝึกตั้งค าถามสะท้อนคิดและด าเนินกิจกรรมที่ผู้เรียนบอกแนวทางการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตนเอง ผลการ
จัดการเรียนรู้นั้น ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ในการน าตนเองทั้งการจัดการตนเอง การประเมินตรวจสอบตนเอง และการปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงตนเอง 3) ผลการสะท้อนการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้  ครูผู้ร่วมเรียนรู้เกิดสมรรถนะการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ และจัดการเรียนรูใ้ห้ผู้เรยีนมีทักษะการเรยีนรูแ้บบน าตนเอง สามารถประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ เป็นแนวทาง
การประเมินต าแหน่งและวิทยฐานะ เพื่อสร้างความก้าวหน้าทางวิชาชีพ 
 
ค าส าคัญ: สมรรถนะครู ; การจัดการเรียนรู้ ; การเรียนรู้แบบน าตนเอง ; ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 
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Abstract 
 This research aimed to develop teachers’ competency in instructional management to promote 
students’ self-directed learning through the process of a Professional Learning Community (PLC) at 
Khlongthomratrangsan School , under the Secondary Educational Service Area Office Trang-Krabi. The study 
employed an action research design. The target group consisted of purposively selected teachers who participated 
in the PLC. Research instruments included a PLC activity log, a learning management plan evaluation form, and 
a supervision form focused on promoting self-directed learning. Data were analyzed using content analysis and 
descriptive statistics, including mean and standard deviation. 
 The research findings revealed that: 1) Participating teachers were able to design learning activities and 
write learning management plans that fostered self-directed learning. The activities encouraged students’ self-
management, self-assessment, and self-adjustment, with an average evaluation score of 5.00, indicating excellent 
quality. 2) Teachers adjusted their instructional practices by refining reflective questions to encourage students 
to identify strategies for self-improvement. Teachers also guided reflective questioning and designed activities 
that enabled learners to make changes based on their reflections. As a result, students developed self-directed 
learning skills in all three dimensions: self-management, self-assessment, and self-adjustment. 3) From reflective 
practices, teachers gained competency in designing and managing instruction that supported self-directed learning. 
Furthermore, they were able to apply these competencies in their teaching and use them as a foundation for 
future professional development and career advancement. 
 
Keywords: Teacher Competency, Instructional Management, Self-Directed Learning, Professional Learning       
Community 
 

 บทน า  

การศึกษาเป็นปัจจัยพื้นฐานในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และคุณภาพชีวิตของประชาชน ดังปรากฏในพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ ่มเติม (ฉบับที ่ 4) พ.ศ. 2562 ซึ ่งได้ก าหนดหลักการจัดการศึกษาว่าผู ้เร ียนทุกคนมี
ความสามารถในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และกระบวนการจัดการศึกษาต้องยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ (Ministry of Education, 
2019) แนวนโยบายดังกล่าวยังสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาท่ียั่งยืนขององค์การสหประชาชาติ (United Nations) ข้อที่ 4 ซึ่งมุ่ง
ให้เกิดความเท่าเทียมและการเรียนรู้ตลอดชีวิตส าหรับทุกคน (UNESCO, 2017)  

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 13 (พ.ศ. 2566–2570) ได้เน้นให้ประเทศไทยพัฒนาไปสู่สงัคมที่ก้าวทันโลก 
มีเป้าหมายส าคัญในการพัฒนาคนไทยให้มีสมรรถนะส าคัญในศตวรรษที่ 21 และสามารถเรียนรู้ตลอดชีวิตได้ (National Economic 
and Social Development Council, 2022) เช่นเดียวกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560–2579 ซึ่งเน้นให้ประชาชนเข้าถึงการ
เรียนรู้ที่มีคุณภาพ เพื่อด ารงชีวิตอย่างมีความสุขและยั่งยืน (Office of the Education Council, 2017) 

การเรียนรู้เป็นสิ่งส าคัญที่สุดในการพัฒนามนุษย์ และเป็นวิถีทางที่น าไปสู่การปรับปรุงเปลี่ยนแปลงการด าเนินชีวิตให้เป็นไป
อย่างเหมาะสม “การเรียนรู ้แบบน าตนเอง” (Self-Directed Learning) เป็นรูปแบบการเรียนรู ้ที่ผู ้เรียนมีบทบาทในการก ากับ 
วางแผน และประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง โดยมีครูท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ แนวคิดของ Costa และ 
Kallick (2004) ระบุว่าการเรียนรู ้แบบน าตนเองประกอบด้วย 3 มิติหลัก ได้แก่ การจัดการตนเอง การประเมินตนเอง และ 
การปรับปรุงตนเอง ซึ่งถือเป็นทักษะส าคัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
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แนวทางการพัฒนาครูในปัจจุบันได้เปลี่ยนจากการอบรมระยะสั้นไปสู่การพัฒนาวิชาชีพโดยใช้บริบทของสถานศึกษาเป็น
ฐานผ่านกระบวนการ "ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ" (Professional Learning Community: PLC) เป็นการรวมกลุ่มครูเพื่อเรียนรู้
ร ่วมก ันอย่างต ่อเนื ่องจากการปฏ ิบ ัต ิจร ิง (Hord, 1997) และสะท้อนผลการเร ียนร ู ้ เพ ื ่อพ ัฒนาแผนการจัดการเร ียนรู้  
ที่ตอบสนองต่อผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น ทั้งนี้ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา (ก.ค.ศ.) ได้ก าหนดแนว
ทางการประเมินต าแหน่งและวิทยฐานะของครู โดยเน้นให้ผู ้เรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้แบบน าตนเองอย่างชัดเจนผ่านการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนริเริ่ม ประเมิน และปรับปรุงตนเอง (Office of the Teacher Civil Service and 
Educational Personnel Commission, 2021) 

โรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่ เป็นโรงเรียนมัธยมคณุภาพที่
ด าเนินการจัดตั้งชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพมาอย่างต่อเนื่อง โดยมุ่งเน้นการพัฒนาสมรรถนะครูเพื่อยกระดับคุณภาพผู้เรียนใน
ศตวรรษที่ 21 ให้สามารถเรียนรู้ได้ดว้ยตนเอง ผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และการเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self-
Directed Learning) ตลอดจนส่งเสริมให้ครูสามารถออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพอย่างต่อเนื่อง 

ผู้วิจัยจึงมีความสนใจศึกษาเรื่อง “การพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้เรื่อง  การเขียนแสดงความคิดเห็น เพื่อ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง โดยใช้กระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ” เพื่อเป็นแนวทางในการ
พัฒนาครูให้สามารถจัดการเรยีนรู้ได้อย่างมีคุณภาพ และส่งผลต่อผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้แบบน าตนเองได้ พัฒนาสู่โรงเรียนคุณภาพที่
นักเรียนได้รับความเสมอภาค ลดความเหลื่อมล ้าทางการศึกษาและเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างแท้จริง 
 

 จุดประสงค์การวิจัย 
 เพื่อพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง  โดยใช้กระบวนการสร้างชุมชน 
การเรียนรู้ทางวิชาชีพ โรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่ 
 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 การเรียนรู้แบบน าตนเอง หรือกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดจากความคิดริเริ่มหรือความต้องการของผู้เรียนเองโดยผู้เรียนจะ
ก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้และรับผิดชอบกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง การเรียนรู้แบบน าตนเอง ตามแนวคิดของ Costa & 
Kallick (2004) ในบทบาทของผู้เรียน ประกอบด้วย พฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง 3 มิติ ได้แก่  
      1) การจัดการตนเอง (Self-Managing) หมายถึง นักเรียนสามารถควบคุมและบริหารจัดการตนเองในการเรียนรู้ สามารถ
วางแผน ก าหนดเป้าหมาย จัดล าดับความส าคัญของงานท่ีท าและด าเนินการให้บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ได้อย่างรอบคอบ  
      2) การตรวจสอบตนเอง (Self-Monitoring) หมายถึง นักเรยีนรู้จักพิจารณา ไตร่ตรอง และประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง
ได้ โดยพิจารณาความคิด การกระท า และผลลัพธ์ เพื่อปรับปรุงการเรียนรู้ของตนเองได้ 
 3) การปรับปรุงตนเอง (Self-Modifying) หมายถึง ความสามารถในการเปลี่ยนแปลงและปรับปรุงตนเอง โดยอาศัยการ
สะท้อนประสบการณ์การเรยีนรู ้
 กระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ขั้นตอนหรือกระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพเพื่อ
พัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบน าตนเอง แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน ตามแนวทางของการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการของ Phuangsomjit (2017) ดังนี ้
      1) ขั้นวางแผน (Planning) ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนย่อย คือ 
         1.1 การสร้างวิสัยทัศน์ พันธกิจและเป้าหมายร่วมกัน หมายถึง ขั ้นตอนการสร้างทีมครูพูดคุยแลกเปลี ่ยน
ประสบการณ์ เพื่อให้เห็นปัญหา ความต้องการและความพร้อมในการด าเนินการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมี
ทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง ให้สมาชิกได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้  และก าหนดเป้าหมายร่วมกันโดยใช้กิจกรรมเรียนรู้และรู้จัก 
การเรียนรู้แบบน าตนเอง วิเคราะห์สภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอน และบริบทของโรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ 
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         1.2 การวางแผนพัฒนา หมายถึง ขั้นตอนท่ีแจ้งจุดประสงค์ในการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
มีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง วางเป้าหมายของการท า PLC ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองของนักเรียน วางแผน 
ขั้นตอนในการด าเนินการ และเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาเพื่อออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และเขียนแผนการจัดการเรียนรู้  โดยมี 
การวิพากษ์และประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ก่อนน าไปปฏิบัติ 
      2) ขั้นลงมือปฏิบัติ (Action) หมายถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรยีนรู้ที่ออกแบบไว้เป็นไปตามช่วงเวลา
ที่ก าหนดร่วมกัน  
      3) ขั้นสังเกต (Observation) หมายถึง ขั้นตอนการสังเกตและนิเทศการจัดการเรียนรู้  โดยสมาชิกในกลุ่ม PLC ร่วมกัน
สังเกตการปฏิบัติ และน าผลการปฏิบัติมาร่วมเสนอหาแนวปฏิบัติที่ดี และสิ่งที่ควรปรับปรุงร่วมกัน  
           4) ขั้นสะท้อนผล (Reflection) หมายถึง ขั้นตอนการสะท้อนผลหลังการปฏิบัติและนิเทศการจัดการเรียนรู้ และการสะท้อน
ผลหลังการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง เพื่อน าผลที่ได้ไปปรับปรุง แก้ไขให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 

 
 วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ใช้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) โดยใช้กระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ
ตามแนวทางของ Phuangsomjit (2017) เป็นวิธีด าเนินการวิจัยโดยประกอบด้วย 4 ขั้นตอน จ านวน 2 วงรอบ (P-aor-paor-R) 
ดังต่อไปนี ้

 
Figure 1. Procedures and Implementation  
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กลุ่มเป้าหมายการวิจัย 
กลุ่มคนท่ีเข้าร่วมการวิจยัเป็น คร ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้ภาษาไทย โรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรคท์ี่จัดการเรียนรู้ เรื่อง 

การเขียนแสดงความคดิเห็น จ านวน 3 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งเป็นครูผูส้อนที่ก าลังอยู่ใน
ระหว่างการขอมีหรือเลื่อนวิทยฐานะ ตามหนังสือส านักงาน ก.ค.ศ. ที ่ศธ 0206.3/ว9 ลงวันท่ี 20 พฤษภาคม 2564 
 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยและการหาคุณภาพเครื่องมือ  
          เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
 1) แบบบันทึกชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC 01 -05) 
 2) แบบประเมินแผนการจดัการเรยีนรู้  
 3) แผนการจัดการเรยีนรู้เพื่อใหผู้้เรียนมีทักษะการเรยีนรู้แบบน าตนเอง เรื่อง การเขียนแสดงความคิดเห็น 
 4) แบบนิเทศการจัดการเรียนรู้เพือ่พัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
         การหาคุณภาพเครื่องมือ  
 1. แบบบันทึกชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (แบบันทึก PLC 01-05) 
  เพื่อให้ได้เครื่องมือในการวิจัยที่มคีุณภาพและประสิทธิภาพ มีความสอดคล้องกรอบแนวคดิของการวจิัย ผู้วิจัยจึงด าเนินการ
สร้างเครื่องมือ ดังนี ้
  (1) ศึกษาเอกสาร ต ารา ทฤษฎี หลักการ บทความและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการออกแบบและสร้างแบบบันทึก
ชุมชนทางการเรียนรู้ทางวิชาชีพ  
  (2) ร่างแบบบันทึก PLC 01-05 
  (3) น าแบบบันทึก PLC 01- 05 ที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ทีป่รึกษาเพื่อขอค าแนะน าและเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 คนประเมินระดับความเหมาะสมของเครื่องมือ  
  (4) น าเครื่องมือแบบบันทึก PLC 01 - 05 ที่ผ่านการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญแล้วนั้นไปจัดพิมพ์ฉบับสมบูรณ์เพื่อ
ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล  
 2. แบบประเมินแผนการจัดการเรยีนรู ้
 เพื่อให้ได้เครื่องมือในการวิจัยที่มีคณุภาพและประสิทธิภาพ มีความสอดคล้องกรอบแนวคดิของการวจิัย ผู้วิจัยจึงด าเนินการ
สร้างเครื่องมือ ดังนี ้
  (1) ศึกษาเอกสาร ต ารา ทฤษฎี หลักการ บทความและงานวิจัยที่เกีย่วข้องกับการออกแบบและสร้างแบบประเมิน
แผนการจดัการเรียนรู ้
  (2) ร่างแบบประเมินแผนการจดัการเรยีนรู้ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale)  
  (3) น าแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู ้ที ่สร้างขึ ้นเสนอกับอาจารย์ที ่ปรึกษาเพื ่อขอค าแนะน า  และให้
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ประเมินระดับความเหมาะสม โดยผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะไว้ว่า ควรเพิ่มค าช้ีแจงในการท าแบบประเมิน 
และรายการประเมินควรแสดงให้เห็นกิจกรรมที่เป็น 3 มิติหลักของทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
  (4) น าเครื่องมือไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 
  (5) จัดพิมพ์แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์เพื่อด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมลู 
 3. แบบนิเทศการจัดการเรยีนรู้เพือ่พัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
 เพื่อให้ได้เครื่องมือในการวิจัยที่มีคณุภาพและประสิทธิภาพ มีความสอดคล้องกรอบแนวคดิของการวจิัย ผู้วิจัยจึงด าเนินการ
สร้างเครื่องมือ ดังนี ้
  (1) ศึกษาเอกสาร หลักการ แนวคิดและวิธีการสร้างแบบบันทึกการนิเทศการจัดการเรียนรู้  เพื่อพัฒนาทักษะ 
การเรียนรู้แบบน าตนเอง 
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  (2) ร่างแบบบันทึกการนิเทศการจัดการเรียนรู้  เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองน าเสนออาจารย์ที่
ปรึกษาเพื่อตรวจสอบ และให้ข้อเสนอแนะในการแก้ไขปรับปรุง 
  (3) น าแบบแบบบันทึกการนิเทศการจัดการเรยีนรู้ เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 คน เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ โดยผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะไวด้ังนี ้ คือ ค าช้ีแจง ให้ตัดค าว่าประเมินออกและใช้ค าวา่ 
โปรดท าเครื่องหมายแทน สิ่งที่ควรปรับปรุงอาจเปลี่ยนเป็นความทา้ทายในการพัฒนา และประเด็นในการนิเทศการจดัการเรียนรู้ยัง
ขาดการเช่ือมโยงความรูเ้ดิมไปสู่ความรู้ใหม ่
  (4) สร้างแบบบันทึกการนิเทศการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาทักษะการเรยีนรู้แบบน าตนเองที่ผ่านการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบแล้ว 
  (5) จัดพิมพ์แบบบันทึกการนิเทศการจัดการเรยีนรู้ เพื่อพัฒนาทักษะการเรยีนรู้แบบน าตนเองฉบับสมบรูณ์ เพื่อไป
ใช้นิเทศการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจยัและกลุ่มผู้ร่วมวิจยั 
 
การเก็บรวมรวมข้อมลู 

ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้กระบวนการชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพตามขั้นตอนของการวิจัย ดังน้ี 
 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นวางแผน (Planning) 

1) ผู้วิจัยประชุมกลุ่ม PLC ครั้งที่ 1 เพื่อถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง โดยใช้ใบความรู้ เรื่อง 
การเรียนรู้แบบน าตนเอง จากนั้นสมาชิกร่วมกันวิเคราะห์สภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและบริบทของโรงเรียนพร้อม
ก าหนดวัตถุประสงค์ของทีม 
    2) สมาชิกแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันและท าใบกิจกรรม “รู้จักการเรียนรู้แบบน าตนเอง” และบันทึกผลลงในแบบบันทึก 
PLC - 01 ขั้นวางแผน (Planning) : การสร้างวิสัยทัศน์ พันธกิจและเป้าหมายร่วมกัน  
    3) ผู้วิจัยประชุมกลุ่ม PLC ครั้งท่ี 2 เพื่อถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับเครื่องมือท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ และรูปแบบการเขียน
แผนการจัดการเรียนรู้ให้กับสมาชิก 

4) สมาชิกฝึกออกแบบการจัดการเรียนรู้ จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ และวางแผนการพัฒนาของตนเองและบันทึกลงใน
แบบบันทึก PLC – 02 :  การวางแผนพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง  

5) ผู้วิจัยประชุมกลุ่ม PLC ครั้งที่ 3 ครูต้นแบบและที่ปรึกษาร่วมกันประเมินแผนการจัดการเรียนรู้และวิพากษ์แผนการ
จัดการเรียนรู้ร่วมกัน 

6) สมาชิกทุกคนบันทึกผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ และวิพากษ์แผนการจัดการเรียนรู้ลงในแบบบันทึก PLC – 
03 : การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง          
 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นลงมือปฏิบัติ (action)   
    ผู้ร่วมวิจัยด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรยีนรู้ที่ออกแบบไว้ โดยมีครูในชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) 
เข้าร่วมสังเกตและนิเทศการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นสังเกต (observation)  

ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยด าเนินการเข้าร่วมสังเกตและนิเทศการจัดการเรียนรู้ของครูในชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) 
และบันทึกผลการนิเทศลงในแบบบันทึกการนิเทศการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
 ขั้นตอนที่ 4.1 ขั้นสะท้อนผล (reflection) หลังการปฏิบัติจากการสังเกตการจัดการเรียนรู้  

ผู้วิจัยประชุมกลุ่ม PLC เพื่อสะท้อนผลหลังการปฏิบัติและสังเกตการจัดการเรียนรู้ สมาชิกแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันและ
สะท้อนผลหลังการปฏิบัติและสังเกตการจัดการเรียนรู้ ) และบันทึกลงในแบบบันทึก PLC – 04 ขั้นสะท้อนผล (Reflection) : การ
สะท้อนผลหลังการปฏิบัติและสังเกตการจัดการเรียนรู้ 
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ขั้นตอนที่ 4.2 ขั้นสะท้อนผล (Reflection) การพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรยีนรู้
แบบน าตนเอง   
 ผู้วิจัยประชุมกลุ่ม PLC เพื่อสะท้อนผลการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน า
ตนเอง โดยสมาชิกแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันและสะท้อนผลหลังการปฏิบัติและสังเกตการจัดการเรียนรู้ ) และบันทึกลงในแบบบันทึก 
PLC – 05 ขั้นสะท้อนผล (Reflection) : การสะท้อนผลการพัฒนาฯ ทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
 
การวิเคราะห์ข้อมลู  
 (1) ข้อมูลเชิงปริมาณ 

ผู้วิจัยน าผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองจากแบบประเมินแผนการ
จัดการเรียนรู้ ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติพื้นฐาน ได้แก่ การหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) 
 (2) ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

ผู้วิจัยน าผลจากการเรียนรู้ของสมาชิกในกลุ่มชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) แบบบันทึกชุมชนการเรียนรู้ทาง
วิชาชีพ (PLC 01 -05) มาเรียบเรียงในเชิงพรรณนาวิเคราะห์ โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
 

 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
ผลการวิจัย 
 1) ผลการสร้างวิสัยทัศน์ พันธกจิและเป้าหมายร่วมกัน 
 สมาชิกในกลุ่ม PLC สร้างทีมครู พูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความต้องการ ความพร้อมในการด าเนินการพัฒนา
สมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง  ให้สมาชิกได้ก าหนดเป้าหมายร่วมกัน โดยมีการ
ด าเนินงานแบ่งเป็น 2 ตอน ได้แก่ 
 ตอนท่ี 1 เรียนรู้และรู้จัก “การเรียนรู้แบบน าตนเอง” พบว่า การเรียนรู้แบบน าตนเองนั้นเป็นตัวช้ีวัดที่ 8 ในด้านที ่1 ทักษะ
การจัดการเรียนรู้และการจัดการชั้นเรียนของการประเมินเพื่อขอมีและเลื่อนวิทยฐานะ  ตามเกณฑ์ของการประเมินใน ว9 หรือ
หลักเกณฑ์และวิธีการประเมินต าแหน่งและวิทยฐานะข้าราชการและบุคลากรทางการศึกษา ต าแหน่งครู ที่กล่าวว่า ผู้เรียนสามารถ
ก ากับการเรียนรู้ และมีการเรียนรู้แบบน าตนเองซึ่งทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองแบ่งออกเป็น 3 มิติหลัก ได้แก่ การจัดการตนเอง 
การประเมินตนเอง และการปรับปรุงตนเอง ซึ่งถือเป็นบทบาทหน้าท่ีครูผู้สอนทุกคนต้องน าไปปฏิบัติ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบ
น าตนเองจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ตอนที่ 2 วิเคราะห์สภาพปัญหาและบริบทของโรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ พบว่า สภาพปัญหาของการจัดการเรียน
การสอน คือ กิจกรรมการเรียนรู้ยังไม่หลากหลาย และไม่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้  ขาดการตั้งค าถาม
สะท้อนคิดเมื่อจบบทเรียน รวมถึงการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนประเมินตนเอง สะท้อนคิดเพื่อบอกจุดเด่น จุดที่ต้องพัฒนา ด้านบริบทของ
โรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ พบว่า โรงเรียนตั้งอยู่ในชุมชนที่มีความเป็นพหุวัฒนธรรม มีความหลากหลายทางด้านศาสนา และ
วัฒนธรรม การจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เน้นกระบวนการเรียนรู้ และลงมือปฏิบัติผ่านการมีส่วนร่วมของนักเรียนภายใน
ห้อง โดยคละนักเรียนกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน 
 2) ผลการประเมินกิจกรรมและแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนมทีักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้นั้นโดยเฉลีย่มี

ความสอดคล้อง เชื่อมโยงและเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (x̄ = 4.72, S.D. = 0.37) เมื่อพิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนา
ทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองจากรายการประเมินข้อที่  7 กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีการจัดการตนเอง ตรวจสอบ
ตนเอง และปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลงตนเองพบว่า ครูผู้ร่วมเรียนรู้มีผลการประเมินความสอดคล้อง เชื่อมโยงและเหมาะสมมีค่าเฉลี่ย 
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5.00 อยู่ในระดับดีมาก แสดงให้เห็นว่าครูสามารถออกแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ได้สอดคล้อง ถูกต้อง และ
เหมาะสม  
 
Table 1 Findings from evaluation results of the learning management plan to develop self-directed learning skills 

รายการประเมิน 
ครูผู้ร่วมเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูล 

สรุปผล 
1 2 3   S.D. 

1. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรยีนรู้ /ตัวช้ีวัดระหว่างทาง/   
   ตัวช้ีวัดปลายทาง 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

2. สาระสำคัญมีความสอดคล้องของกับมาตรฐานการเรียนรู้    
   หรือตัวช้ีวัดหรือผลการเรียนรู ้

4 5 4 4.33 0.58 ด ี

3. จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนานกัเรียนด้านความรู้ ทักษะ 
   และกระบวนการ และคณุลักษณะ/เจตคติ/ค่านิยม  

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

4. กิจกรรมการเรียนรู้มลีำดับขั้นตอนเหมาะสมและ 
   เน้นผู้เรียนเป็นสำคญั 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

5. มีการใช้เทคนิค กระบวนการทีห่ลากหลายที่เร้าความสนใจ 
   ในการนำเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ 

4 5 4 4.33 0.58 ด ี

6. กิจกรรมการเรียนรู้เน้นใหผู้้เรยีนมีส่วนร่วม ลงมือปฏิบตัิ  
    ส่งเสริมกระบวนการคดิ การเสาะแสวงหาความรู้  

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

7. กิจกรรมการเรียนรู้เปดิโอกาสให้ผู้เรยีนมีการจัดการตนเอง  
   ตรวจสอบตนเอง และปรับปรุงหรือเปลีย่นแปลงตนเอง 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

8. กิจกรรมการเรียนรู้เปดิโอกาสให้ผู้เรยีนสะท้อนความคิดและ 
   แบ่งปันประสบการณ์การเรียนรู ้

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

9. มีการใช้สื่อเทคโนโลยีในการจดัการเรยีนรู้เหมาะสมกับ    
   ศักยภาพของผู้เรียน 

5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 

10. วิธีการวัดและประเมินผลสอดคล้องกับตัวช้ีวัด วัตถุประสงค ์
     การเรียนรู้และกิจกรรมการเรยีนรู้ที่ออกแบบไว ้

5 4 4 4.33 0.58 ด ี

11. มีวิธีการวัดผลและประเมินผลที่หลากหลาย 4 4 4 4.00 0.00 ด ี
12. นักเรียนไดม้ีส่วนร่วมในการวดัและประเมินผล 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

โดยรวมเฉลี่ย  4.75 4.75 4.67 4.72 0.37 ดีมาก 
 
 ผลการวิพากษ์แผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง
ให้กับผู้เรียน พบว่า สอดแทรกกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนเกิดทั้ง 3 มิติของการเรียนรู้แบบน าตนเอง ทั้งมิติการจัดการตนเองในการปฏิบัติจรงิ
ในช้ันเรียน การประเมินตนเองหลังการท างานหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงการปรับปรุงตนเอง โดยการตอบค าถามสะท้อนคิดให้กับ
ผู้เรียนเมื่อเสร็จสิ้นการประเมินทุกครั้ง ซึ่งมีจุดเด่น และจุดที่ต้องพัฒนา ดังนี ้ 
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 จุดดี/จุดเด่นของแผนการจัดการเรียนรู้  คือ กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน กิจกรรมกลุ่ม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนจัด 
การตนเอง ผู้เรียนและเพื่อนร่วมชั้นประเมินผลการเรียนรู้ บอกข้อดี-ข้อเสียได้ 
 จุดที่ต้องพัฒนา/ปรับปรุงแก้ไข คือ ควรเพิ่มเติมค าถามสะท้อนคิดให้กับผู ้เรียน ให้ผู ้เรียนสะท้อนกลับซึ่งกันและกัน 
เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้เป็นไปตามความต้องการของผู้เรียนมากที่สุด 
 
Table 2 Findings from the Critique of Learning Activities to Promote Self-Directed Learning 

กิจกรรม 
การเรียนรู้ 

ทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง การจัด 
การเรียนรู้ มิติการจัดการตนเอง มิติการประเมินตนเอง มิติการปรับปรุงตนเอง 

ชุดกิจกรรม 
ภารกิจนักคดิ :  
ภารกิจที่ 1  
“หนูน้อยช่าง
วิเคราะห์” 

นักเรียนแตล่ะกลุ่มอ่าน
บทประพันธ์ท่ีไดร้ับครู
จะถามนักเรียนว่า 
“นักเรียนคิดว่า 
ควรใช้เวลาเท่าไรใน
การวิเคราะห์ 
บทประพันธ์ที่ได้รับ
อย่างเหมาะสม” 

- - สังเกตการเสนอเวลาที่
เหมาะสม และโหวตเพื่อ
ก าหนดระยะเวลา 
และตรวจแบบบันทึก
การเรยีนรู้ของตนเอง 

ชุดกิจกรรม 
ภารกิจนักคดิ :  
ภารกิจที่ 2  
“ประยุกต์สู ่
ชีวิตจริง”” 

สืบค้น วิเคราะห์และ
เขียนแสดงความ
คิดเห็น  ท าช้ินงาน
CANVA “นักเรียนคิด
ว่าควรใช้เวลาเท่าไร
ในการตอบค าถาม 
และสร้างสรรค์ชิ้นงาน
อย่างเหมาะสม” 

- - สังเกตการเสนอเวลาที่
เหมาะสม และโหวต 
เพื่อก าหนดระยะเวลา 
และตรวจแบบบันทึก
การเรยีนรู้ของตนเอง 

น าเสนอผลการท า
ภารกิจท่ี 1 “หนูน้อย
ช่างวิเคราะห์” และ
ภารกิจท่ี 2 “ประยุกต์
สู่ชีวิตจริง” 

- 
 

ประเมินการน าเสนอ 
โดยกดโหวตผ่าน Line
จากนั้นสะท้อนตนเอง
หลังท าภารกจินักคิด  
 1) นักเรียนคิดว่า อะไร
คือจุดแข็ง หรือสิ่งที่ท า
ได้ดีในการท ากิจกรรม
คร้ังนี้  
 2) พบปัญหาอะไรบ้าง
สิ่งใดที่ต้องปรับปรุง 
ในการท ากิจกรรมและ 
การน าเสนอในคร้ังนี ้

2) นักเรียนพบปัญหา
อะไรบ้างและมสีิ่งใด 
บ้างท่ีต้องปรับปรุงใน
การท ากิจกรรมและ 
การน าเสนอในคร้ังนี ้

สังเกตการท างานกลุ่ม
และตรวจแบบบันทึก
การเรยีนรู้ของตนเอง 
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 3) ผลการปฏิบัต ิ(action) และจากการสังเกตและนิเทศการจัดการเรียนรู้ (observation) ให้ผู้เรียนมีทักษะ 
การเรียนรู้แบบน าตนเอง : คร้ังท่ี 1 
 ผลการสังเกตและนิเทศการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง : ครั้งที่ 1 พบว่า จากการสังเกตและ
นิเทศการจัดการเรียนรู้นั้นมีรายการที่สามารถปฏิบัติได้เป็นส่วนใหญ่  ส่วนรายการที่ไม่สามารถปฏิบัติในการจัดการเรียนรู้ในครั้งนี้  
ได้แก่ รายการที่ 5 มีกิจกรรมที่หลากหลายเพื่อช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้  รายการที่ 8 เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนปรับปรุงหรือ
เปลี่ยนแปลงตนเอง และรายการที่ 10 ประเมินผลตามสภาพจริง และผู้เรียนมีส่วนร่วมในการวัดประเมินและประเมินผลการเรียนรู้  
 ข้อเสนอแนะจากการสังเกตและนิเทศการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง พบว่า การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้มีความน่าสนใจ มีเทคนิคการสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนจัดการตนเอง วางแผนการท างาน แต่ยังสิ่งที่
ควรปรับปรุงแก้ไข คือ การก าหนดระยะเวลาในการท ากิจกรรมที่ชัดเจน การตั้งค าถามสะท้อนคิดเพื่อให้ผู้เรียนได้บอกสิ่งที่ควร
ปรับปรุง และพัฒนาตนเอง 
 4) ผลการสะท้อน (reflection) หลังการปฏิบัติจากการสังเกตการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้ 
แบบน าตนเอง : คร้ังท่ี 1 
 ผลการสะท้อนหลังการปฏิบัติจากการสังเกตการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง : ครั้งที่ 1 พบว่า 
ครูผ ู ้ร ่วมเร ียนรู ้จ ัดการเร ียนรู ้เป็นไปตามแผนการจัดการเร ียนร ู ้และกิจกรรมการเร ียนรู ้ท ี ่ออกแบบไว้  สามารถกระตุ้น 
การเรียนรู้แบบน าตนเองโดยเฉพาะมิติการจัดการตนเอง และการประเมินตนเองที่ผู้เรียนสามารถวางแผนการเรียนรู้ของตนเองได้จาก
กิจกรรมกลุ่มด้วยภารกิจต่าง ๆ แม้อาจจะมีปัญหาในการบริหารเวลาในการท างานบ้างเล็กน้อย โดยสามารถน าผลการสะท้อนเหล่านี้
ไปประยุกต์ใช้โดยการเพิ่มเติมค าถามสะท้อนคิด เพื่อให้นักเรียนบอกแนวทางการปรับปรุงตนเองหลังจากการประเมินตนเองแล้ว และ
การก าหนดระยะเวลาในการท างานของนักเรียน 
 5) ผลการวางแผนพัฒนา (planning) กจิกรรมการเรียนรู้ : คร้ังที ่2 
 ขั้นตอนการวางแผนพัฒนา (planning) เพื่อพัฒนาหรือปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้หลังจากสะท้อนผลการปฏิบัติและจาก
การสังเกตการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง โดยครูผู้ร่วมเรียนรู้น าข้อเสนอแนะจากการปฏิบัติและจาก 
การสังเกตการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุง และวางแผนการพัฒนาใหม่ในการจัดการเรียนรู้ครั้งที่ 2 พบว่า ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
เน้นให้ผู้เรียนได้น าตนเองผ่านกิจกรรมที่ออกแบบไว้ โดยเพิ่มกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนบอกแนวทางปรับปรุงหรือ
เปลี่ยนแปลงตนเอง ปรับจากการพูดคุยถามตอบเป็นการโหวตปัญหาในกลุ่ม  Line น าปัญหามาร่วมอภิปรายบอกแนวทางการ
ปรับปรุงพัฒนา หรือเปลี่ยนแปลงตนเองร่วมกัน โดยการตั้งค าถามสะท้อนคิด 
 6) ผลการปฏิบัต ิ(action) และจากการสังเกตและนิเทศการจัดการเรียนรู้ (observation) ให้ผู้เรียนมีทักษะ 
การเรียนรู้แบบน าตนเอง : คร้ังท่ี 2 
 ผลการสังเกตและนิเทศการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง  : ครั้งที่ 2 พบว่า ครูผู้ร่วมเรียนรู้ได้
ปรับแก้กิจกรรมการเรียนรู้ที่ไม่ได้ปฏิบัติได้อย่างครบถ้วน สามารถปฏิบัติได้ครบทุกรายการสังเกตการจัดการเรียนรู้ในการจัดการ
เรียนรู้ครั้งที ่2 ดังตารางเปรียบเทียบ  
 ข้อเสนอแนะ สิ่งที่ประทับใจและสิ่งที่ควรปรับปรุงจากการสังเกตและนิเทศการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะ 
การเรียนรู้แบบน าตนเอง พบว่า ในการจัดการเรียนรู้ครั้งที่ 2 มีการเพิ่มกิจกรรมการเรียนรู้ การตั้งค าถามสะท้อนคิด เพื่อให้ผู้เรียน
บอกแนวทางในการปรับปรุง พัฒนาตนเอง เน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการออกแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง การวางแผน การจัดการ
ตนเองซึ่งครอบคลุมทั้ง 3 มิติของทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง โดยสิ่งที่ควรปรับปรุงแก้ไขหรือพัฒนา ส่วนใหญ่มองว่าครูผู้สอนควร
เพิ่มเติมในด้านเทคโนโลยี ครูผู้สอนต้องมีแผนส ารองเมื่อเกิดปัญหาความขัดข้องในด้านสัญญาณอินเทอร์เน็ต  โทรศัพท์มือถือ หรือ
โปรแกรม Canva ในระหว่างการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 
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 7) ผลการสะท้อน (reflection) หลังการปฏิบัติจากการสังเกตการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้ 
แบบน าตนเอง : คร้ังท่ี 2 
 ผลการสะท้อนหลังการปฏิบัติจากการสังเกตการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง : ครั้งที่ 2 พบว่า 
ครูผู้ร่วมเรียนรู้จัดการเรียนรู้เป็นไปตามกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น กระตุ้นการเรียนรู้แบบน าตนเองได้ทุกมิติ ผู้เรียนสามารถวาง
แผนการเรียนรู้ของตนเองได้จากกิจกรรมกลุ่ม อาจจะต้องเพิ่มเติมมิติการปรับปรุงตนเองหรือเปลี่ยนแปลงตนเอง โดยการติดตามผล
ในระยะยาวต่อไปจากการตอบค าถาม รวมถึงปลูกฝังให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ จดบันทึกภาระงานและท างานภายในเวลาที่ก าหนด  
โดยสามารถน าผลการสะท้อนไปประยุกต์ใช้โดยโดยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ครอบคลุมทั้ง 3 มิติ ได้แก่ มิติการจัดการตนเอง มิติ
การประเมินตนเองและมิติการปรับปรุงตนเองในเนื้อหาอื่น หรือใช้กับห้องเรียนอื่น และควรให้ผู้เรียนสะท้อนกลับหรือการให้  
Feedback มายังครูผู้สอน เพื่อน าผลที่ได้ไปปรับปรุงและพัฒนาการสอนในอนาคต 
 8) ผลการสะท้อน (Reflection) การพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน า
ตนเอง แบ่งเป็นประเด็น ดังนี้ 
 ประเด็นที่ 1 ผลที่ได้จากการพัฒนา พบว่า การพัฒนาสมรรถนะครูด้วยกระบวนการ PLC ช่วยให้ครูสามารถออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ ครูเห็นความส าคัญของการวางแผนและพัฒนา
รูปแบบการสอนที่ตอบสนองต่อความแตกต่างของผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนมีเป้าหมายในการเรียนรู้ รู้จักเลือกวิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสม
กับตนเอง ประเมินและปรับปรุงการเรียนรู้ของตนเองได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
 ประเด็นที่ 2 ผลการพัฒนาที่เกิดขึ้นกับตนเอง พบว่า ครูผู้ร่วมเรียนรู้มีความเข้าใจในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ สามารถออกแบบกิจกรรมและประเมินผลการเรยีนรู้ได้เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน พัฒนาทักษะตนเองให้สอดคล้องกับแนว
ทางการประเมิน วPA และสามารถจัดท าร่องรอยหลักฐานการพัฒนาตนเองในเชิงวิชาชีพได้อย่างเป็นระบบ 
 ประเด็นที่ 3 ผลการพัฒนาที่เกิดกับผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น กล้าแสดงความคิดเห็น รู้จักวางแผนการ
เร ียน ร่วมมือท างานเป็นทีม และสามารถประเมินผลการเร ียนรู ้ของตนเองได้ด ีข ึ ้น  มีพฤติกรรมการเร ียนรู ้ท ี ่ เปลี ่ยนไป 
ในทางบวก เช่น กล้าคิดกล้าแสดงออก มีความคิดสร้างสรรค์ และมีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองมากขึ้น 
 ประเด็นที่ 4 การประเมินผลการพัฒนาสมรรถนะครูและข้อเสนอแนะ พบว่า ครูมีความสามารถในการจัดการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองในทั้ง 3 มิติ ได้แก่ การจัดการตนเอง การประเมินตนเอง และการปรับปรุงตนเองอย่าง
ครอบคลุม แผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับผู้เรียน และสามารถน าไปใช้จริงได้ ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ได้แก่ การ
ปรับกิจกรรมให้เหมาะสมกับผู้เรียนและส่งเสริมการสะท้อนคิดมากข้ึน 
 ประเด็นที่ 5 ประโยชน์ที่ได้รับ พบว่า ครูตระหนักถึงความส าคัญของทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองมากขึ้น  ส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ ขณะที่ผู้เรียนได้รับประโยชน์ด้านการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และความรับผิดชอบต่อการ
เรียนรู้ นอกจากนี้การท างานของกลุ่ม PLC ยังส่งเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อย่างเป็นระบบ และต่อยอดการพัฒนาด้านการจัดการ
เรียนรู้ได้ในระยะยาว 
 
อภิปรายผล 
 การวิจัยครั้งนี้มีวตัถุประสงค์เพื่อพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ใหผู้้เรยีนมีทักษะการเรียนรูแ้บบน าตนเอง โดยใช้
กระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ซึ่งจากผลการวิจัยสามารถอภิปรายได้เป็น 3 ประเด็นหลัก ดังนี ้
 1) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
พบว่า ผลการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ครูออกแบบอยู่ในระดับดีมาก สะท้อนให้เห็นว่าครูผู้ร่วมเรียนรู้
สามารถออกแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการเรยีนรู้แบบน าตนเองได้อย่างเป็นระบบ โดยครูมีความเข้าใจในแนวคิด Self-Directed 
Learning ครอบคลุมทั้ง 3 มิติ ได้แก่ การจัดการตนเอง การประเมินตนเอง และการปรับปรุงตนเอง ซึ่งตรงกับกรอบแนวคิดของ 
Costa และ Kallick (2004) และสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Songthiang and Charoenwongrayab (2007) ที่ระบุว่า การ
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เรียนรู้แบบน าตนเองเป็นพฤติกรรมที่สามารถออกแบบกิจกรรมเพื่อกระตุ้นได้ในแต่ละมิติที่แตกต่างกัน  การวางแผนและการเขียน
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ PLC ยังช่วยให้ครูเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน พัฒนาความเข้าใจในเนื้อหา และ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ซึ่งเชื่อมโยงกับงานของ Leakhena Orn (2022) ที่พบว่าการเรียนรู้แบบ
น าตนเองส่งเสริมทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต เรียนรู้จากความสนใจของตนเองและบริบทแวดล้อมได้อย่างลึกซึ้ง 
 2) ผลการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง พบว่า จากผลการสังเกตและนิเทศการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ พบว่า ครูสามารถน าแผนที่ออกแบบไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมเชิงบวกสะท้อนถึง
ทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง เช่น การตั้งค าถาม การจัดการเวลา และการประเมินผลงานของตนเอง ซึ่งเป็นองค์ ประกอบส าคัญ
ของการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 และการศึกษาตลอดชีวิต การที่ครูสามารถเช่ือมโยงการจัดกิจกรรมกับเป้าหมายของผู้เรยีนไดแ้สดงให้
เห็นถึงพัฒนาการด้านการจัดการเรียนรู ้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ  Chaimbairat (2020) ที่ชี ้ให้เห็นว่าการพัฒนาครูด้วย PLC  
ท าให้ครูสามารถวิเคราะห์และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้ดีขึ้น และตรงกับผลวิจัยของ Promchoat (2021) ที่ระบุว่าการขาด
แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเป็นอุปสรรคส าคัญที่ต้องแก้ไข  นอกจากนี้การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสะท้อนผล 
การเรียนรู ้กลับมายังครูถือเป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาและปรับปรุงการเรียนรู ้อย่างต่อเนื ่อง สอ ดคล้องกับแนวคิดของ 
Pliangbamrung (2022) เสนอการพัฒนาครูควรใช้การสะท้อนผล (Feedback) และการวิจัยในชั้นเรียน (Classroom Research) 
เพื่อพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 3. ผลการสะท้อนการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู ้ให้ผู ้เร ียนมีทักษะการเรียนรู ้แบบน าตนเอง โดยใช้
กระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพครูผู้ร่วมเรียนรู้สามารถวางแผน ออกแบบ และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง โดยใช้กระบวนการ PLC เป็นเครื่องมือส าคัญในการร่วมคิด ร่วมท า และร่วมสะท้อนผล  
จนน าไปสู่การออกแบบแผนที่ตอบสนองตัวชี้วัดด้านการเรียนรู้แบบน าตนเองของ ก.ค.ศ. (Office of the Teacher Civil Service 
and Educational Personnel Commission, 2021) โดยเฉพาะตัวช้ีวัดที่ 8 ซึ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะการก ากับการเรียนรู้ของตนเอง 
การวางแผน และการประเมินผลระหว่างกระบวนการเรียนรู้ ผลที่เกิดจากการพัฒนานี้แบ่งได้เป็น 2 มิติ คือ มิติของผู้เรียน ซึ่งพบว่า
ผู้เรียนมีความมั่นใจ กล้าแสดงออก มีความคิดสร้างสรรค์ และสามารถก ากับการเรียนรู้ของตนเองได้ และมิติของครูผู้สอน ซึ่งสามารถ
ออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ส่งเสริมผู้เรียนได้อย่างชัดเจน โดยมีเป้าหมายเพื่อพัฒนาผลลัพธ์ทางการเรียนรู้และต่อยอดสู่
ความก้าวหน้าทางวิชาชีพของตนเอง ดังแนวคิดของ Srisa-an (2018) ที่ระบุว่า การพัฒนาสมรรถนะครูต้องควบคู่กับการพัฒนา
ผู้เรียนอย่างมีคุณภาพ 
 

 บทสรุปจากการวิจัย 
       ผลของการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง โดยใช้กระบวนการสร้างชุมชน
การเรียนรู้ทางวิชาชีพ โรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่ สรุปผลได้ดังนี้ 
 1) ครู โรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ได้รับการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้
แบบน าตนเอง โดยใช้กระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพของโรงเรียนคลองท่อมราษฎร์รังสรรค์ สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่ เกิดสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง  ได้แก่ การ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
และสมรรถนะในการสะท้อนตนเองของครูผู้ร่วมเรียนรู้ที่ได้รับการพัฒนา 
 2) ก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่เกี่ยวกับการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน า
ตนเอง โดยใช้กระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ เพื่อขยายผลของการพัฒนาในระดับของสถานศึกษา เพื่อสร้างองค์
ความรู้ในการพัฒนาวิชาชีพของตนเองในอนาคต 
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 3) ผลการวิจัยจะเป็นประโยชน์ต่อผู้บริหารสถานศึกษา หน่วยงานทางการศึกษาในการพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง  
 

 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
ข้อจ ากัด 
 1) ข้อจ ากัดด้านบริบทของกลุ่มตัวอย่าง เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้ด าเนินการกับครูเฉพาะกลุ่มในโรงเรียนคลองท่อมราษฎร์
รังสรรค์ ซึ่งมีบริบทเฉพาะของสถานศึกษา ทั้งด้านสภาพแวดล้อม วัฒนธรรมองค์กรและโครงสร้างการบริหาร อาจท าให้ผลการวิจัยไม่
สามารถน าไปสรุปหรือใช้แทนบริบทของโรงเรียนอื่นได้โดยตรง 
 2) ข้อจ ากัดด้านเวลาในการด าเนินงาน ในการด าเนินงานพัฒนาสมรรถนะครูและการสะท้อนผลเกิดขึ้นภายในระยะเวลา 1 
ภาคเรียน ซึ่งอาจไม่เพียงพอต่อการวัดผลการเปลี่ยนแปลงในระยะยาวของสมรรถนะครูและพฤติกรรมของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 
 3) ข้อจ ากัดด้านการประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน โดยการวิจัยในครั้งนี้เน้นพัฒนาครูและพิจารณาผลลัพธ์ที่เกิดกับผู้เรียน
จากการสังเกตและการสะท้อนผลในช้ันเรียนมากกว่าการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหรือผลลัพธ์เชิงปริมาณที่ชัดเจน อาจไม่สามารถช้ี
ชัดถึงผลสัมฤทธ์ิทางวิชาการได้อย่างเป็นรูปธรรม 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะเพ่ือการน าไปใช้ 
 1. การพัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรูแ้บบน าตนเองควรส่งเสริมให้ครูทุกคนได้เรยีนรู้
และน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพื่อเตรียมความพร้อมในการพัฒนาตนเองและสร้างความก้าวหน้าทางวิชาชีพต่อไปในอนาคต 
 2. ผู้บริหารสถานศึกษาควรจัดให้มีนโยบายหรือแผนงานท่ีส่งเสริมการจัดตั้งชุมชนการเรียนรูท้างวิชาชีพในสถานศึกษาอย่าง
เป็นระบบ เพื่อให้ครูได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้  
 3. ผู้บริหารสถานศึกษาควรพัฒนาตนเองให้มีภาวะผู้น าทางวิชาการ เพื่อเป็นการสนับสนุน ให้ค าแนะน าต่าง ๆ และเป็นพ่ี
เลี้ยงแก่ครูในการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาและพัฒนากลุ่มเป้าหมายในระดับที่กว้างขึ้นทั้งภายในกลุ่มสาระการเรียนรู้เดียวกัน หรือในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้อื่น ๆ เพื่อสร้างความเข้มแข็งในระดับโรงเรียน 
 2. ควรมีการพัฒนาสมรรถนะครูในด้านอื่น ๆ เพิ่มเติม เช่น ด้านการสร้างและพัฒนาหลักสูตร ด้านการใช้สื่อ แหล่งเรยีนรู้ 
และด้านการวัดและประเมินผล เป็นต้น 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและศึกษาผลการทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวสำหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ในอำเภอยะหริ่ง จังหวัดปัตตานี โดยมุ่งพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษในบริบทการ
ท่องเที่ยวท้องถิ่น การดำเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะแรก การศึกษาความต้องการในการพัฒนาหลักสูตร
จากนักเรียน ครู ผู้บริหาร ผู้ปกครอง และชุมชน และระยะที่สอง การทดลองใช้หลักสูตรกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ได้จากการ
สุ่มแบบกลุ่ม โดยใช้รูปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลัง  หลักสูตรเน้นการเรียนรู้เชิงปฏิบัติผ่านการจำลอง
สถานการณ์และบทบาทสมมติ เพื่อพัฒนาทักษะการฟังและพูดภาษาอังกฤษในงานท่องเที่ยว เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล ได้แก่ แบบวัดทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีคะแนน
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษหลังการใช้หลักสตูรสงูกว่าก่อนการใช้หลักสตูรอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั .01 และมีความ
พึงพอใจต่อหลักสูตรในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.57 จาก 5.00) โดยเฉพาะด้านการวัดและประเมินผล 
ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่าหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนและชุมชน  และช่วยพัฒนา
ทักษะการใช้ภาษาอังกฤษในสถานการณ์จริงได้อย่างมีประสิทธิผล ผลการวิจัยสามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตร
ภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวในระดับมัธยมศึกษาที่สอดคล้องกับบริบทท้องถิ่น และสนับสนุนการพัฒนากำลังคนด้านการ
ท่องเที่ยวในชุมชนได้อย่างยั่งยืน 
คำสำคัญ: หลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยว; ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยว; ความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีอบรมหลักสูตรภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยว 
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Abstract 

 This research aimed to develop and examine the effects of implementing an English training 
curriculum for tourism for Grade 11 students in Yaring District, Pattani Province, with a focus on enhancing 
students’ English communication skills in the context of local tourism. The research was conducted in two 
phases. The first phase involved a needs analysis for curriculum development based on data collected 
from students, teachers, school administrators, parents, and community members. The second phase 
involved the implementation of the developed curriculum with a sample group of students selected 
through cluster random sampling. The research employed a one-group pretest–posttest design. The 
curriculum emphasized experiential learning through simulations and role-playing activities to develop 
students’ listening and speaking skills in tourism-related contexts. The research instruments consisted of an 
English communication skills test and a satisfaction questionnaire. The results revealed that students’ 
English communication skills after participating in the training curriculum were significantly higher than 
before the implementation at the .01 level of statistical significance. In addition, the students’ overall 
satisfaction with the curriculum was at the highest level (mean = 4.57 out of 5.00), particularly in the area 
of assessment and evaluation. The findings indicate that the developed curriculum effectively responds to 
the needs of both learners and the community and enhances students’ ability to use English in real-life 
tourism situations. Furthermore, the results of this study can serve as a guideline for developing English-for-
tourism curricula at the secondary education level that are aligned with local contexts and support 
sustainable workforce development in the tourism sector. 

Keywords: English for Tourism Training Curriculum; English Communication Competencies for Tourism 
Purposes; Learners' Satisfaction Toward English for Tourism Training Curriculum 
 

 บทนำ 
 ในปัจจุบันทักษะภาษาอังกฤษเป็นทักษะที่จำเป็นในการพัฒนาบุคลากรเพราะภาษาอังกฤษมีบทบาทสำคัญในการ
สื่อสารทั้งภายในและภายนอกประเทศไม่ว่าจะเป็นการปกครอง เศรษฐกิจ ความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ การศึกษา 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การแพทย์ และอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว ซึ่งภาษาอังกฤษเป็นภาษากลางในการสื่อสารและการทำ
สัญญาต่างๆ (Pruksasin, 2005) ปัจจุบันคนที่ศึกษาและสื ่อสารด้วยภาษาอังกฤษจะมีเพิ ่มมากขึ้นเรื ่อย ๆ เนื ่องจาก
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากลที่ใช้เป็นเครื ่องมือสื ่อสารระหว่างคนต่างชาติ ต่างภาษา เป็นสื่อกลางทางธุรกิจทั้งธุรกิจ
ภายในประเทศและระหว่างประเทศ เป็นภาษากลางและภาษาราชการของประเทศที่มีหลากหลายภาษา และยังเป็นภาษาท่ี
สองของหลายประเทศ ซึ่งหากผู้สื่อสารรู้ภาษาอังกฤษเป็นอย่างดีก็สามารถสื่อสารกับผู้ที่มาจากหลากหลายประเทศ สามารถ
แสดงความคิดและความรู้ สึกต่างๆได้ อีกทั้งแหล่งวิทยาการ สื่อเอกสาร สิ่งพิมพ์ในสาขาต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์ ถูกพิมพ์และ
เผยแพร่เป็นภาษาอังกฤษ แม้แต่การเผยแพร่แบ่งปันข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ในปัจจุบันก็เป็นภาษาอังกฤษ ดังนั้น
ผู้ที่สามารถใช้ภาษาอังกฤษได้ดีจะมีโอกาสในการศึกษาเรียนรู้และประกอบอาชีพได้มากกว่า (Manivannan, 2006) 

จากท่ีกล่าวมาแสดงให้เห็นว่าทักษะภาษาอังกฤษมีความสำคัญอย่างยิ่ง ดังนั้นในการสอนหรือฝึกทักษะภาษาอังกฤษ 
จะต้องมีการบูรณาการเข้าด้วยกันของการฟัง พูด อ่าน และเขียน ซึ่งทั้ง 4 ทักษะ จะทำให้การสื่อสารนั้นมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
การเรียนการสอนภาษาอังกฤษในปัจจุบันจะเน้นทักษะการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสาร (Communicative skills) มากกว่าการ
สอนที่เน้นเรื่องรูปแบบหรือโครงสร้างภาษาเพียงอย่างเดียว เพราะความรู้ในด้านไวยากรณ์ไม่เพียงพอในการใช้ภาษาใน
สถานการณ์จริง Widdowson (1978) ได้ให้แนวคิดไว้ว่าการเรียนภาษาเพื่อการสื่อสารนั้นคือการสอนให้ผู้เรียนมีความรู้ทั้ง
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ด้านโครงสร้าง ความหมาย การนำไปใช้ รวมถึงบริบทที่ช่วยในการสื่อภาษานั่นคืออายุ เพศ การศึกษา ฯลฯ การฝึกอบรมก็
จัดเป็นการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่เน้นให้ผู้เข้าอบรมสามารถใช้ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารได้ โดยการฝึกทั้งระบบ
โครงสร้าง ความหมาย เสียง สำนวนภาษาตามบริบทและสถานการณ์ ฝึกทั้งทักษะการฟัง พูด อ่าน  และเขียน ด้วยกิจกรรม
ต่าง ๆ อย่างสม่ำเสมอ  

 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 มาตรา 27 ได้กำหนดให้คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
กำหนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานเพื่อความเป็นไทย ความเป็นพลเมืองที่ดีของชาติ การดำรงชีวิต และการ
ประกอบอาชีพตลอดจนเพื่อการศึกษาต่อให้สถานศึกษาขั้นพื้นฐานจัดทำสาระหลักสูตรในส่วนที่เกี่ยวกับสภาพปัญหาในชุมชน 
และสังคม ภูมิปัญญาท้องถิ่น คุณลักษณะอันพึงประสงค์เพื่อเป็นสมาชิกที่ดีของครอบครัว ชุมชน สังคมและประเทศชาติ  
(Department of Curriculum and Instruction Development, 2003) ดังนั ้น สถานศึกษาขั้นพื้นฐานจึงสามารถจัดทำ
หลักสูตรภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวที่สอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวได้ โดยเฉพาะ
อำเภอยะหริ่ง จังหวัดปัตตานี ซึ่งเป็นอำเภอที่มีสถานที่ท่องเที่ยวมากมาย อาทิเช่น วังเจ้าเมืองยะหริ่ง เป็น วังที่มีลักษณะ
เฉพาะตัวด้วย สถาปัตยกรรมผสมผสานกันระหว่างไทยมุสลิม จีน และยุโรป สร้างเมื่อปี พ.ศ. 2438 ปลายรัชสมัยของรัชกาลที่ 
5 ผู้สร้าง คือ พระยาพิพิธเสนา อมาตยาธิบดีศรี   สุรสง นอกจากนี้ยังมีชุมชนท่องเที่ยวบางปู เป็นพื้นที่ริมขอบอ่าวปัตตานีที่
รายล้อมด้วยป่าชายเลนท่ีมีระบบนิเวศ ที่สมบูรณ์ และสมดุล เป็นแหล่งทำมาหากินของชาวประมงพื้นบ้าน ที่มีจิตสำนึกต่อการ
อนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ เป็นที่พักผ่อนตามธรรมชาติที ่มีคุณค่า ซึ ่งประกอบด้วยสามชุมชนท่องเที่ยวด้วยกัน ชุมชน
ท่องเที่ยวบางปู / ชุมชนท่องเที่ยวเสน่ห์บางปู / ชุมชนท่องเที่ยว Amazing Bangpu ยังมี “หาดตะโละกาโปร์” เป็นหาดที่มี
ช่ือเสียงของจังหวัดปัตตานี เป็นหาดทรายขาวสะอาดขนานกับชายฝั่งทะเล มีเรือกอและของชาวประมงจอดอยู่เป็นจำนวนมาก 
โดยในปัจจุบันมีนักท่องเที่ยวท้ังไทยและประเทศเพื่อนบ้านให้ความสนใจและเข้ามาท่องเที่ยวในภาคใต้ตอนล่างจำนวนเพิ่มขึ้น
ในทุก ๆ ปี ดังนั้น การใช้ภาษาอังกฤษเป็นสิ่งสำคัญมากในชีวิตประจำวันและการท่องเที่ยวของคนในอำเภอยะหริ่ง จังหวัด
ปัตตาน ี
 ผู้วิจัยซึ่งเป็นครูภาษาอังกฤษในอำเภอยะหริ่ง จังหวัดปัตตานี เห็นว่านักเรียนมัธยมปลายมีศักยภาพในการพัฒนา
ทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยว จึงต้องการพัฒนาหลักสตูรภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวท่ีสอดคล้องกับพระราชบัญญตัิ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ตรงตามสภาพท้องถิ่นและความต้องการของผู้เรียน เพื่อให้นักเรียนมทีัศนคติที่ดีต่อภาษา 
อังกฤษ ใช้สื่อสารได้ในสถานการณ์ต่าง ๆ แสวงหาความรู้ ประกอบอาชีพ ศึกษาต่อและมีความเข้าใจในวัฒนธรรมโลก พร้อม
ทั้งสามารถถ่ายทอดวัฒนธรรมไทยอย่างสร้างสรรค์และภาคภูมิใจในท้องถิ่นของตน 

 จุดประสงค์การวิจัย 
1) เพื่อศึกษาความต้องการในการพัฒนาหลักสูตรอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยว สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปีท่ี 5 ในอำเภอยะหริ่ง จังหวัดปัตตานี  
2) เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยว ในอำเภอยะหริ่ง จังหวัดปัตตานี 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
แนวคิดการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพื ่อการสื่อสาร  (Communicative Language Teaching: CLT) 

แนวคิดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารเน้นการพัฒนาทักษะภาษาในบริบทการใช้งานจริง  โดยเฉพาะการฟัง
และการพูด ซึ่งมีเป้าหมายเพื่อให้นักเรียนสามารถใช้ภาษาอังกฤษในการติดต่อสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ไม่เพียงแต่เน้น
โครงสร้างทางภาษาเท่านั้น แต่ยังให้ความสำคัญกับบริบท สถานการณ์ และความเหมาะสมของภาษา Widdowson (1978) 
เสนอว่า ผู้เรียนควรได้รับการฝึกฝนทั้งในด้านโครงสร้าง ความหมาย การนำไปใช้จริง  และปัจจัยทางสังคมต่าง ๆ เพื่อให้
สามารถสื่อสารได้อย่างแท้จริง 

การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวในอำเภอยะหริ่ง จังหวัดปัตตานี จำเป็นต้องมีกรอบ
แนวคิดทางทฤษฎีที่เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน ซึ่งส่วนใหญ่เป็นประชาชนในชุมชนที่มีประสบการณ์ชีวิตจริง มีความ
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หลากหลายในพื้นฐานภาษาอังกฤษ และต้องการพัฒนาทักษะเพื่อนำไปใช้ในการต้อนรับนักท่องเที่ยว ทฤษฎีที่สอดคล้องกับ
บริบทดังกล่าว คือ ทฤษฎีการเรียนรู้ของเจอโรม บรุนเนอร์ (Jerome Bruner’s Learning Theory) ซึ่งเป็นแนวคิดเชิงสร้าง
องค์ความรู้ (Constructivism) ที่เน้นให้ผู้เรียนมีบทบาทในการสร้างความรู้ ความเข้าใจ ผ่านประสบการณ์และการมีส่วนร่วม
อย่างกระตือรือร้น บรุนเนอร์ (Bruner, 1960; 1966) เสนอว่า การเรียนรู้ที่ดีควรมีองค์ประกอบสำคัญ 4 ประการ ได้แก่ 
รูปแบบการแทนความรู้ (Modes of Representation) การจัดลำดับเนื้อหาแบบเกลียว (Spiral Curriculum) ความพร้อมใน
การเรียนรู้ (Readiness to Learn) และแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) โดยเฉพาะอย่างยิ่งกับผู้ใหญ่ซึ่งมีความพร้อม
แตกต่างกัน และมีแรงจูงใจจากการใช้งานจริง 

ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงรุกเน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนผ่านกิจกรรมที่
ส่งเสริมการคิด วิเคราะห์ และลงมือปฏิบัติจริง เช่น การแสดงบทบาทสมมติ การทำงานกลุ่ม หรือกิจกรรมจำลองสถานการณ์ 
โดยเชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพเมื่อผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหา เพื่อนร่วมกลุ่ม และบริบทการเรียนรู้ 
ซึ่งส่งผลให้เกิดความเข้าใจและความสามารถในการประยุกต์ใช้ทักษะภาษาอังกฤษในสถานการณ์จริงได้ดียิ่งข้ึน 

แนวคิดการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาตามบริบทท้องถิ่น การพัฒนาหลักสูตรในระดับสถานศึกษาต้องพิจารณาถึง
บริบทของท้องถิ่น ความต้องการของผู้เรียน และทรัพยากรที่มีอยู่ ตามเจตนารมณ์ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2542 ซึ่งเปิดโอกาสให้สถานศึกษาจัดทำหลักสูตรเพิ่มเติมที่ส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนให้ตรงกับความต้องการของชุมชน 
โดยเฉพาะในพ้ืนท่ีที่มีศักยภาพด้านการท่องเที่ยว การบูรณาการภาษาอังกฤษกับภูมิปัญญาท้องถิ่นจึงเป็นแนวทางที่เหมาะสม
อย่างยิ่ง 
 

 วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบทดลอง (Experimental Research) ซึ่งมีแบบแผนการวิจยัเป็นแบบ One group 
pretest-posttest design (Tuckman, 1999) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความต้องการในการพัฒนาหลักสตูรฝึกอบรม เพื่อ
เปรียบเทยีบทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนในหลักสูตรฯและเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีอบรหลักสตูร
อบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเทีย่ว สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ในอำเภอยะหริ่ง จังหวัดปัตตาน ี
 

ผู้เข้าร่วมการวิจัย 
ผู้วิจัยแบ่งผู้มีส่วนร่วมการวิจัยออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 
ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยระยะที่ 1 ได้แก่ 1. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 5 จำนวน 73 คน 2. ครู จำนวน 13 คน 3. 

ผู้บริหาร จำนวน 2 คน 4. ผู้ปกครอง จำนวน 5 คน และ 5. ชุมชน จำนวน 10 คน 
ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยระยะที่ 2 ได้แก่ นักเรียนนักเรียนแผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาช้ันปี

ที่ 5 โรงเรียนสุวรรณไพบูลย์ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 1 ห้องเรียน 
 
เครื่องมือในการเก็บรวมรวมข้อมูล 

 1. แบบวัดทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ  
   2. แบบสอบถามความพึงพอใจ  
 

การเก็บรวมรวมข้อมลู 
 ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยมีการสอบถามของครู ผู้บริหาร ผู้ปกครอง ชุมชนและนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 โรงเรียนสุวรรณไพบูลย์ จากนั้นนำผลที่ได้ไปจัดทำหลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวในอำเภอยะหริ่ง 
จังหวัดปัตตานี แล้วจึงนำหลักสูตรฝึกอบรมที่ได้พัฒนาขึ้นมาใช้ฝึกอบรมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสุวรรณ
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ไพบูลย์ ใช้ระยะเวลา 7 ชั ่วโมง ในระยะเวลา 1 วัน โดยแบ่งออกเป็น 2 ช่วง ได้แก่ 1. ช่วงภาคทฤษฎี จำนวน 4 ชั่วโมง 
ประกอบด้วยกิจกรรมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 2. ช่วงภาคปฏิบัติ จำนวน 3 ชั่วโมง ประกอบด้วยกิจกรรมการแสดง
บทบาทสมมติ ทั้งนี้ก่อนการจัดฝึกอบรมผู้วิจัยได้วัดทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวของนักเรียน และเมื่อจัด
ฝึกอบรมครบถ้วนตามแผนที่กำหนดไว้จึงวัดทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวหลังการจัดฝึกอบรมอีกครั้งหนึ่ง 
รวมถึงวัดความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสุวรรณไพบูลย์ที่ต่อหลักสูตรฝึกอบรม และข้อมูลที่รวบรวม
มาได้จะผ่านการตรวจสอบความถูกต้องครบถ้วนก่อนนำไปวิเคราะห์ในข้ันต่อไป 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปในการประมวลผลข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย
สถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางการวิจัยก่อนและหลังด้วยการ
ทดสอบทีแบบกลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มไม่เป็นอิสระต่อกัน 
 

 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
ผลการวิจัย 

ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาข้อมูลพืน้ฐาน 
  ผลการวิจัยในระยะที่ 1 ศึกษาความต้องการในการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเทีย่ว

ในอำเภอยะหริ่ง จังหวัดปัตตานี สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสุวรรณไพบูลย์ 
ประเด็นที่ 1 ผลการศึกษาข้อมูลทั่วไปในการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวในอำเภอ

ยะหร่ิง จากการตอบแบบสอบถามของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสุวรรณไพบูลย์ 
  นักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายมีจำนวน 41 คน ส่วนใหญ่มีผลการเรียนสะสมในรายวิชาภาษาอังกฤษระดับ 

3.01 - 4.00  มีจำนวนมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 42.5 และรองลงมาผลการเรียนระดับ 2.01 - 2.50 คิดเป็นร้อยละ 27.5 ผล
การเรียนระดับ 2.51 - 3.00 คิดเป็นร้อยละ 22.5 และผลการเรียนระดับ 1.50 - 2.00 คิดเป็นร้อยละ 10 นอกจากนี้จาก
แบบสอบถามพบว่า นักเรียนต้องการที่จะพัฒนาตนเองในทักษะการพูด คิดเป็นร้อยละ 34.15 ทักษะการฟัง คิดเป็นร้อยละ 
48.78 ทักษะการอ่านคิดเป็นร้อยละ 12.20 และการเขียน คิดเป็นร้อยละ  4.87 โดยวันในการเข้าอบรมที่นักเรียนเลือกมาก
ที่สุด คือ วันจันทร์ – วันศุกร์ คิดเป็นร้อยละ56.10 วันเสาร์ – วันอาทิตย์ คิดเป็นร้อยละ 43.90 รูปแบบเอกสารที่ต้องการใน
การเข้าร่วมการอบรม คือ ไฟล์ PDF คิดเป็นร้อยละ 75.61 รูปเล่ม คิดเป็นร้อยละ 24.39 และรูปแบบการอบรมที่นักเรียน
สนใจ คือ การศึกษานอกสถานท่ี คิดเป็นร้อยละ 46.16 การฝึกปฏิบัติ คิดเป็นร้อยละ 38.46 การบรรยายและการสอน คิดเป็น
ร้อยละ15.38 ดังตารางที่ 1 

 
Table 1  
General information of student respondents. 

ข้อมูลทั่วไป จำนวน ร้อยละ 
ผลการเรียนสะสมรายวิชาภาษาอังกฤษในปจัจุบนั 

     1.50-2.00 
     2.01-2.50 
     2.51-3.00 
     3.01-4.00 

 
4 
11 
9 
17 

 
10 

27.5 
22.5 
42.5 
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ข้อมูลทั่วไป จำนวน ร้อยละ 
ทักษะภาษาอังกฤษที่นกัเรียนสนใจที่จะพัฒนา (เลือกได้

มากกว่าหนึ่ง) 
     ทักษะการฟัง 
     ทักษะการอ่าน 
     ทักษะการพูด 
     ทักษะการเขียน 

 
 

20 
5 
14 
2 

 
 

48.78 
12.20 
34.15 
4.87 

วันในการเข้าร่วมอบรมหลักสูตรภาษาอังกฤษเพ่ือการ
ท่องเท่ียว 
      วันจันทร์ - วันศุกร์ 
      วันเสาร์ - วันอาทิตย์ 

 
 

23 
18 

 
 

56.10 
43.90 

รูปแบบเอกสารที่ต้องการในการเข้าร่วมอบรมหลักสูตร
ภาษาอังกฤษเพ่ือการท่องเท่ียว 
      ไฟล์ PDF 
      รูปเล่ม 

 
 

31 
10 

 
 

75.61 
24.39 

รูปแบบการอบรมหลักสูตรภาษาอังกฤษเพ่ือการท่องเท่ียว 
      การบรรยายและการสอน 
      การฝึกปฏิบัต ิ
      การศึกษานอกสถานท่ี 

 
 
8 
10 
24 

 
 

15.38 
38.46 
46.16 

 
ประเด็นที่ 2 ผลการศึกษาข้อมูลทั่วไปในการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวในอำเภอ

ยะหร่ิง จากการตอบแบบสอบถามของครู ผู้บริหาร ผู้ปกครอง และชุมชน 
  ครู ผู้บริหาร ผู้ปกครอง และชุมชน ที่เป็นกลุ่มเป้าหมายมีจำนวน 30 คน ตำแหน่งงานส่วนใหญ่ของ

กลุ่มเป้าหมาย คือ ครู คิดเป็นร้อยละ 43.3 ผู้บริหาร คิดเป็นร้อยละ 6.7 ผู้ปกครอง คิดเป็นร้อยละ 16.7 ชุมชน คิดเป็นร้อยละ 
33.3 และวุฒิการศึกษามากที่สุด คือ ปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 43.3 ต่ำกว่าปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 30 และสูงกว่า
ปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 26.7  ดังตารางที่ 2 

 
Table 2  
General information of teachers, administrators, parents, and community members. 

ข้อมูลทั่วไป จำนวน ร้อยละ 
ตำแหน่งงาน 

      ครู 
      ผู้บริหาร 
      ผู้ปกครอง 
      ชุมชน 

 
13 
2 
5 
10 

 
43.3 
6.7 
16.7 
33.3 

วุฒิการศึกษา 
      ต่ำกว่าปริญญาตรี 

 
9 

 
30 
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      ปริญญาตรี 
      สูงกว่าปริญญาตรี 

13 
8 

43.3 
26.7 

ประเด็นที่ 3: ผลการวิเคราะห์ความต้องการในการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยว  ใน
อำเภอยะหร่ิง จังหวัดปัตตานี โดยมีกลุ่มเป้าหมายทั้งหมด 71 คน 

  กลุ ่มเป้าหมายมีทั ้งหมด 71 คน โดยกลุ ่มเป้าหมายมีความต้องการในการพัฒนาหลักสูตรอบรม
ภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวในอำเภอยะหริ่ง จังหวัดปัตตานี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสุวรรณไพบูลย์ 
คิดเป็นร้อยละ 84.51 และไม่ต้องการ คิดเป็นร้อยละ 15.49 ส่วนระยะ เวลาในการจัดหลักสูตรอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการ
ท่องเที่ยวที่กลุ่มเป้าหมายเลือกมากที่สุด คือ 5 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 60 .56 รองลงมา คือ 10 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 22.54 
และน้อยที่สุด คือ 20 ช่ัวโมง คิดเป็นร้อยละ 7.04 นอกจากน้ีจากแบบสอบถามพบว่า กลุ่มเป้าหมายเลือกสถานที่ท่องเที่ยวใน
อำเภอยะหริ่งที่ควรจัดทำเป็นหลักสูตรอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยว มากที่สุด คือ วังเจ้าเมืองยะหริ่ง และชุมชน
ท่องเที่ยวบางปู คิดเป็นร้อยละ 24 รองลงมา คือ ศูนย์ศึกษาธรรมชาติป่าชายเลน คิดเป็นร้อยละ 12 และน้อยที่สุด คือ สุวรรณ
ไพบูลย์ห้องที่มีแอร์ คิดเป็นร้อยละ 0.56 

ส่วนที่ 2 ผลการทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพ่ือการท่องเท่ียว ในอำเภอยะหร่ิง จังหวัดปัตตานี 
  ในการทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยว ในอำเภอยะหริ่ง จังหวัดปัตตานี  ผู้วิจัย

ได้นำหลักสูตรที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 สรุปผลการ
ทดลองได้ดังนี้ 

 1. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนการทำแบบวัดทักษะการสื่อสารหลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการ
ท่องเที่ยว ก่อนและหลังใช้หลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยว ในอำเภอยะหริ่ง จังหวัดปัตตานี ดังตารางที่ 3 
 
Table 3  
Comparative analysis of communication skill assessment scores before and after the implementation of the 
English for Tourism training curriculum in Yaring District, Pattani Province. 

ผลการเปรียบเทียบ n  X  SD  df  t - test p - values 
ก่อนใช้หลกัสูตร 15 8.93 3.58 14 7.41 < .001 
หลังใช้หลักสูตร 15 16.47 2.07 

P < .001 
จากตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทำแบบวัดทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวก่อนและ

หลังการใช้หลักสูตรฝึกอบรม พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้หลักสูตร (M = 16.47, SD = 2.07) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการ
ใช้หลักสูตร (M = 8.93, SD = 3.58) อย่างเห็นได้ชัด เมื่อทำการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการทดสอบค่าทีสำหรับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่
เป็นอิสระต่อกัน (dependent samples t-test) พบว่าคะแนนหลังการใช้หลักสูตรสูงกว่าก่อนใช้หลักสูตรอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที ่ระดับ .01 (t(14) = 7.41, p < .001) แสดงให้เห็นว่าหลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื ่อการท่ องเที ่ยวมี
ประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการสื่อสารของผู้เรียน 

 
Table 4  
Satisfaction levels of participants toward the English for Tourism training curriculum. 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ระดับความพึงพอใจ 
1. ด้านครูผู้สอน   

            1.1 ครูผู้สอนมีความรู้ในเนื้อหาวิชาท่ีสอนเป็นอย่างดี 4.47 มาก 
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            1.2 ครูผู้สอนมีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้และ
อธิบายอย่างเข้าใจ 

4.53 มากที่สุด 

            1.3 ครูผู้สอนมีความรับผิดชอบและตรงต่อเวลาในการ
สอน 

4.53 มากที่สุด 

            1.4 ครูผู้สอนให้คำแนะนำและรับฟังความคิดเห็นของ
ผู้เรียน 

4.40 มาก 

            1.5 ครูผู้สอนมีการกระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในห้องเรียนอย่างเหมาะสม 

4.67 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านครูผ้สอน 4.52 มากที่สุด 
2. ด้านกระบวนการจัดกิจกรรม   

    2.1 ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ท่ีน่าสนใจ และมีความ 
เหมาะสมกับเนื้อหา 

4.60 มากที่สุด 

    2.2 มีการใช้คำถามนำท่ีกระตุ้น และส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการวิเคราะห์ แยะแยะ และอภิปรายแลก เปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

4.47 มาก 

    2.3 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถาม แสดงความคิดเห็น
อภิปราย และรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นร่วมกัน 

4.40 มาก 

    2.4 มีการจัดการเรียนรู้ท่ีส่่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

4.67 มากที่สุด 

    2.5 ใช้สื่อประกอบการจัดการเรียนรู้ท่ีหลากหลายช่วย
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

4.73 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านกระบวนการจัดกิจกรรม 4.58 มากที่สุด 
3. ด้านการวัดและประเมินผล   
    3.1 มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์และกจิกรรมการจัดการเรียนรู้ 
4.67 มากที่สุด 

    3.2 มีการกำหนดเกณฑ์การวัดและประเมินผลอย่าง
ชัดเจน 

4.47 มาก 

    3.3 การวัดและประเมินผลมคีวามชัดเจนและยุติธรรม 4.40 มาก 
    3.4 มีการใช้วิธีการวัดและประเมินผลที่หลากหลาย 

เหมาะสมกับลักษณะของรายวิชา 
4.73 มากที่สุด 

    3.5 มีการให้ข้อเสนอแนะหรือผลสะท้อนกลับแก่
ผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง เพ่ือนำไปพัฒนาการเรียนรู้ 

4.87 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านการวัดและประเมินผล 4.62 มากที่สุด 
รวม 4.57 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมฝึกอบรมหลักสูตรฝึกอบรมภาษา  อังกฤษเพื่อการ

ท่องเที่ยว พบว่า ผู้เข้าอบรมมีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.57 ซึ่งหากจำแนกเป็น
รายด้านพบว่าด้านการวัดและประเมินผลมีความพึงพอใจมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.62 ส่วนด้านที่น้อยที่สุด คือด้าน
ครูผู้สอน โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.52 โดยหัวข้อที่ได้น้อยที่สุด คือ ครูผู้สอนให้คำแนะนำและรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน  
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ส่วนที่ 3 ข้อค้นพบที่ได้จากการทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษ เพื่อการท่องเที่ยว ในอำเภอยะหร่ิง 
จังหวัดปัตตานี 

  ข้อค้นพบจากการทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษ เพื่อการท่องเที่ยว ในอำเภอยะหริ่ง จังหวัด
ปัตตานี พบข้อค้นพบในการทดลองใช้ 4 ด้าน ดังน้ี 

1. ด้านความรู้ความเข้าใจในการสนทนาภาษาอังกฤษเพ่ือการท่องเท่ียว 

หลังการอบรม พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยด้านความรู้สูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติภายหลังการอบรม ซึ่ง
สะท้อนให้เห็นว่า หลักสูตรการอบรมที่จัดขึ้นมีประสิทธิภาพในการพัฒนาความรู้ทางภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะในด้านคำศัพท์ 
สำนวน และบทสนทนาพ้ืนฐานที่จำเป็นต่อการสื่อสารในบริบทของการท่องเที่ยว 

สาระสำคัญที่ผู้เรียนสามารถพัฒนาได้อย่างชัดเจน ได้แก่ ความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่อ แนะนำสถานที่
ท่องเที่ยว (e.g., “You should visit the Grand Palace.”), ให้ข้อมูลการเดินทางหรือเส้นทาง (e.g., “You can take the 
bus number 15 to the night market.”) และ ตอบคำถามที่พบบ่อยจากนักท่องเที่ยว (e.g., “Yes, the temple opens 
at 8 a.m.” หรือ “Tickets are available at the entrance.”) ซึ ่งเป็นบริบทการสื ่อสารที ่มีความเกี ่ยวข้องโดยตรงกับ
บทบาทของผู้เรียนในฐานะผู้ให้บริการหรือผู้ประสานงานด้านการท่องเที่ยว 

ผลลัพธ์ดังกล่าวจึงสามารถสรุปได้ว่า หลักสูตรมีความเหมาะสมทั้งด้านเนื้อหาและวิธีการถ่ายทอด โดยมุ่งเน้นให้
ผู ้เรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริงในสถานการณ์ที ่ต้องใช้ภาษาอังกฤษในการปฏิสัมพันธ์กับนักท่องเที ่ยว
ชาวต่างชาติ และสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

2. ด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษเพ่ือการท่องเท่ียว 

จากผลการประเมินทักษะด้านการสื่อสารภายหลงัการอบรม พบว่า นักเรียนสามารถใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสารได้
อย่างเป็นธรรมชาติมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะในบริบทของสถานการณ์จำลองที่มีความหลากหลาย อาทิ การต้อนรับนักท่องเที่ยว 
การ แนะนำอาหารท้องถิ่น และ การให้ข้อมูลเกี่ยวกับวัฒนธรรมท้องถิ่น ซึ่งเป็นสถานการณ์ที่สะท้อนถึงบริบทจริงของการ
สื่อสารในภาคการท่องเที่ยว 

ความสามารถที่เพิ่มขึ้นดังกล่าว แสดงให้เห็นว่า หลักสูตรมีประสิทธิผลในการพัฒนาทักษะการฟังและการพูดของ
ผู้เรียน โดยเน้นการฝึกปฏิบัติจริงผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น การจำลองสถานการณ์ (role play), การฝึกตอบคำถามทันที 
(impromptu speaking), และการนำเสนอ (presentation) ซึ่งล้วนเป็นกลยุทธ์การเรียนรู้ที่ส่งเสริมการใช้ภาษาอย่างมั่นใจ
และสื่อสารได้อย่างคล่องแคล่ว 

นอกจากน้ี การใช้สื่อการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับบริบทของผู้เรยีนและสถานการณใ์นชีวิตจริง ยังมีส่วนสำคัญใน
การกระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถ ประยุกต์ใช้ความรู้ทางภาษากับสถานการณ์จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ และมีความมั่นใจในการ
ใช้ภาษาอังกฤษในบทบาทที่เกี่ยวข้องกับการให้บริการนักท่องเที่ยว 

3. ด้านความมั่นใจในการใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือการท่องเท่ียว 

จากผลการประเมินตนเองของผู้เรียนร่วมกับผลการสังเกตจากครูผู้สอน พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการด้าน  ความกล้า
แสดงออกและความมั่นใจในการใช้ภาษาอังกฤษ เพิ่มขึ้นอย่างชัดเจน โดยเฉพาะในการสื่อสารด้วยวาจา ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึง
ผลลัพธ์เชิงบวกของการจัดการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 

การพัฒนาดังกล่าวมีความสัมพันธ์อย่างมีนัยกับรูปแบบของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ถูกออกแบบให้ส่งเสริม  การมีส่วน
ร่วม (participatory learning) เช่น กิจกรรม บทบาทสมมติ (role play) ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนฝึกการใช้ภาษาในบริบทที่



บทความวิจัย (Research Article)                                               วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University) 

[89] 

ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง การ ทำงานกลุ่ม (group work) ซึ่งสนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมมือ (collaborative learning) 
และการ นำเสนอหน้าชั้นเรียน (oral presentation) ซึ่งช่วยฝึกการเรียบเรียงความคิด การใช้ภาษาที่เหมาะสม และการ
แสดงออกอย่างมั่นใจต่อหน้าผู้อื่น 

กิจกรรมเหล่านี้มีบทบาทสำคัญในการเสริมสร้าง ทักษะด้านอารมณ์และสังคม ของผู้เรียน (affective domain) 
ควบคู่กับการพัฒนาทักษะทางภาษาที่เป็นรูปธรรม โดยเฉพาะในด้าน ความกล้าในการพูด (willingness to communicate) 
และ ความเชื ่อมั ่นในตนเอง (self-confidence) ซึ ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญของความสามารถในการสื ่อสารอย่างมี
ประสิทธิภาพในภาษาที่สอง 

4. ด้านระยะเวลาในการจัดอบรม 
 จำนวนผู้เข้าร่วมหลักสูตรฝึกอบรมต่ำกว่าเป้าหมายที่กำหนดไว้ อันเนื่องมาจากช่วงเวลาที่จัดกิจกรรมตรงกับช่วงปิด

ภาคเรียนและตรงกับเทศกาลอิฎิลฟิตรี ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่นักเรียนส่วนใหญ่มีภารกิจส่วนตัวหรือเดินทางกลับภูมิลำเนา จึงส่งผล
ให้ไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมฝึกอบรมได้ตามที่วางแผนไว้ 
 
อภิปรายผล 

การวิจัยครั้งนีส้ามารถอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์การวิจัยได้ ดังนี ้
ผลการศึกษาข้อมูลทั่วไปในการพัฒนาหลักสูตรอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวในอำเภอยะหริ่ง จากการตอบ

แบบสอบถามของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสุวรรณไพบูลย์ พบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสุวรรณ
ไพบูลย์ส่วนใหญ่มีผลการเรียนภาษาอังกฤษในระดับปานกลางถึงดี โดยเฉพาะกลุ่มที่มีเกรดเฉลีย่สะสมระหว่าง 3.01-4.00 มาก
ที ่ส ุด คิดเป็นร้อยละ 42.5 ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Suwansang et al. (2020) ที ่พบว่านักเรียนที ่มีผลการเรียน
ภาษาอังกฤษสูงมีพฤติกรรมในการเรียนรู ้ภาษาอังกฤษมากกว่านักเรียนที่มีผลการเรียนต่ำ เนื่ องจาก นักเรียนมีความ
ขยันหมั่นเพียร ตั้งใจเรียน มีวินัย และหาโอกาสในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ นอกจากนี้ในด้านการพัฒนาทักษะ นักเรียน
แสดงความต้องการพัฒนาทักษะการฟังและการพูดสูงที่สุด คิดเป็นร้อยละ 48.78 และ 34.15 ตามลำดับ ซึ่งสอดคล้องกับ 
Wongsothorn (2019) ที ่พบว่าแนวทางการสอนภาษาอังกฤษในฐานะภาษาสากล (EIL) เน้นการสื ่อสารและกิจกรรม
ปฏิสัมพันธ์ทางภาษา (Communicative) ที่ช่วยพัฒนาทักษะการฟังและการพูดตามความต้องการของนักเรียน อีกทั้งต้องการ
เอกสารประกอบการอบรมในรูปแบบไฟล์ PDF ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางของ Sinprom and Chaowchai (2022) ที่ชี้ว่าการ
นำเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ในการเรียนการสอน เช่น สื่อดิจิทัลที่มีความน่าสนใจหรือเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ มีผลต่อการเพิ่ม
ความสนใจและสามารถกระตุ้นจินตนาการของนักเรียนได้ดี ดังนั้นการนำเทคโนโลยีจึงเป็นเครื่องมือสำคัญอีกประเภทที่ถูก
นำไปใช้ในการถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจให้ประสิทธิภาพในการเรียนของนักเรียนได้ การที่นักเรียนสนใจการอบรมแบบนอก
สถานท่ีมากที่สุด โดยคิดเป็นร้อยละ 46.16   

ผลการศึกษาข้อมูลทั่วไปในการพัฒนาหลักสูตรอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวในอำเภอยะหริ่ง จากการตอบ
แบบสอบถามของครู ผู้บริหาร ผู้ปกครอง และชุมชน พบว่า ข้อมูลจากครู ผู้บริหาร ผู้ปกครอง และชุมชนที่แสดงความต้องการ
ให้มีการพัฒนาหลักสูตรอบรมถึงร้อยละ 84.51 แสดงให้เห็นว่าชุมชนมีความตระหนักถึงความสำคัญของการพัฒนา
ภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยว ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางที่เสนอโดย Maitong (2000) ที่เน้นการสร้างหลักสูตรที่สะท้อนความ
ต้องการ ปัญหา และศักยภาพของท้องถิ่น โดยเปิดโอกาสให้ทุกภาคส่วนในชุมชน เช่น ผู้นำท้องถิ่น ผู้ปกครอง ครู นักเรียน 
และองค์กรชุมชน มีบทบาทร่วมกันในทุกกระบวนการ เพื่อให้หลักสูตรมีความสอดคล้องกับบริบทจริง ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างได้
เลือกแหล่งท่องเที่ยวในพ้ืนท่ีอำเภอยะหริ่ง เช่น วังเจ้าเมืองยะหริ่งและชุมชนท่องเที่ยวบางปู เป็นสถานท่ีจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยเน้นให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ภาษาอังกฤษกับสถานการณ์จริงในชุมชนของตน (Office of the Education Council, 
2017) ดังนั้น จึงทำให้รู้ถึงความต้องการของนักเรียนว่าต้องการที่จะอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวในอำเภอยะหริ่ง 
สามารถนำไปใช้ได้จริงในชีวิตประจำวันและสถานการณ์ในชุมชนได้  
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ผลการทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในอำเภอยะหริ่ง 
จังหวัดปัตตานี พบว่า คะแนนทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังการอบรมสูงกว่าก่อนการอบรมอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ในอำเภอยะหริ่ง จังหวัดปัตตานี หลังอบรมสูงกว่าก่อนอบรม ซึ่งใน
การออกแบบหลักสูตรโดยเน้นความสำคัญตามความต้องการของนักเรียน คือ นักเรียนต้องการที่จะพัฒนาตนเองในทักษะการ
พูดและการฟัง จึงส่งผลให้นักเรียนได้รับการพัฒนาตามความต้องการจำเป็น มีความสอดคล้องกับ Srithep (2020) ที่ศึกษา
หลักสูตรอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวของอำเภอเวียงสา จังหวัดน่าน โดยมีการพัฒนาหลักสูตรอย่างเป็นระบบ และ
เน้นเนื้อหาตามมาตรฐานภาษาอังกฤษ จึงทำให้ผู้อบรมมีทักษะและความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารได้ดีขึ้น 
นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับงานของ Sumrit (2017) ที่พบว่า การใช้หลักสูตรที่พัฒนาขึ้นจากความต้องการของ
ชุมชนและบริบทท้องถิ่นสามารถเพิ่มความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างมีนัยสำคัญ  

นอกจากนี้ ด้านความพึงพอใจของนักเรียนต่อหลักสูตร โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.57 
โดยเฉพาะด้านการวัดและประเมินผล ซึ่งสอดคล้องกับ ผลการศึกษาของ (Phulket et al., 2012) ที่ศึกษาการพัฒนาทักษะ
การสื่อสารภาษาอังกฤษของชุมชนบ้านโคกโก่ง จังหวัดกาฬสินธุ์ ซึ่งพบว่าผู้เข้าอบรมมีความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่อ
การสื่อสารเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ และมีความพึงพอใจต่อกระบวนการอบรมในระดับมากที่สุด โดยเฉพาะด้านเนื้อหาและ
กิจกรรมที่ตอบสนองต่อบริบทของผู้เรียนในชุมชนอย่างแท้จริง อย่างไรก็ตาม ด้านที่มีคะแนนน้อยที่สุดคือ ด้านครูผู้สอน โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 โดยหัวข้อที่ได้น้อยที่สุด คือ ครูผู้สอนให้คำแนะนำและรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน ซึ่งชี้ให้เห็นว่า 
ความสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียนยังเป็นจุดที่ควรพัฒนาเพิ่มเติม เพื่อให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 

 บทสรุปจากการวิจัย 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ใน
อำเภอยะหริ่ง จังหวัดปัตตานี สรุปได้ว่า หลักสูตรที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองต่อความต้องการจำเป็นของผู้เรียน ชุมชน 
และสถานศึกษาได้อย่างเหมาะสม โดยเน้นการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะทักษะการฟังและการพูดใน
บริบทการท่องเที่ยวท้องถิ่น ผลการทดลองใช้หลักสูตรพบว่านักเรียนมทีักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษหลังการอบรมสูงกว่าก่อน
การอบรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ แสดงให้เห็นถึงประสิทธิผลของหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น นอกจากนี้ นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อหลักสูตรโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด สะท้อนให้เห็นว่าการออกแบบเนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดประเมนิผลมี
ความสอดคล้องกับบริบทและความต้องการของผู้เรียนและชุมชน แม้ด้านครูผู้สอนจะมีคะแนนต่ำที่สุดเมื่อเปรียบเทียบกับด้าน
อื่น แต่ยังอยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นถึงโอกาสในการพัฒนาความสัมพันธ์และการสื่อสารระหว่างครูกับผู้เรียนให้ดียิ่งขึ้น  
กล่าวโดยสรุป หลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถนำไปใช้เป็นแนวทาง
ในการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวในบริบทท้องถิ่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยัง
สามารถเป็นต้นแบบในการพัฒนาหลักสูตรลักษณะเดียวกันในพ้ืนท่ีอื่นที่มีบริบทใกล้เคียงกันต่อไป 

 
 ข้อจำกัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
ข้อจำกัด 

1. กิจกรรมที่ผู้วิจัยลือกมาใช้ในการทดลองควรเป็นกิจกรรมที่หลากหลาย เพื่อให้ผู้เข้าอบรมสามารถนำภาษาอังกฤษ
ไปใช้ได้อย่างถูกต้อง ควรมีการจัดกิจกรรมที่จำลองสถานการณ์ที่นักท่องเที่ยวมักพบในอำเภอยะหริ่ง เช่น การต้อนรับแขกที่
โฮมสเตย์ การให้ข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม หรือการแนะนำอาหารพื้นถิ่น โดยควรมีการโต้ตอบกับเจ้าของ
ภาษา (ถ้าเป็นไปได้) เพื่อเพิ่มความมั่นใจและความคล่องตัวในการใช้ภาษา 
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2. แบบทดสอบที่ใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยไม่ได้ออกแบบชุดคำถามเฉพาะกลุ่ม ดังนั้น ผู้วิจัยควรมีการประเมินท่ี
หลากหลาย 
ข้อเสนอแนะ 

1. ควรมีการพัฒนาหลักสูตรอบรมสาระการเรียนรู้เพิ่มเติมนอกจากภาษาอังกฤษ อาจเป็นภาษาจีน ภาษาญี่ปุ่น 
ภาษาเกาหลี หรือภาษามลายู ซึ่งถือเป็นการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับสภาพการในท้องถิ่นด้วย เพราะอำเภอยะหริ่งมี
นักท่องเที่ยวจากหลาย ๆ ชาติมาท่องเที่ยว 

2. ควรมีการพัฒนาหลักสูตรอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวบูรณาการกับแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้บูรณาการ
กับกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เช่น การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ เป็นต้น 
  3. ควรมีการพัฒนาหลักสูตรอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเที่ยวในระดับอื่น ๆ เช่น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเว็บไซต์การสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting โดยใช้ Google 

Sites ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมีเดีย 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียน 3) ประเมินความพึงพอใจ

ของผู้เรียน กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการเลือกแบบเจาะจงเจาะจง (Purposive Sampling) คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขา

เทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยศรีปทุม จ านวน 30 คน ที่ได้ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา “การ

พัฒนาภาพ 3 มิติ” ในการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้พัฒนาเว็บไซต์จ านวน 2 เวอร์ชัน โดยมีเนื้อหาเหมือนกันทุกประการ 

แตกต่างกันเฉพาะรูปแบบของวิดีโอที่ใช้ประกอบบทเรียน คือ เวอร์ชันที่ 1 ใช้วิดีโอจากแหล่งภายนอก เช่น YouTube เพื่อ

แสดงแนวคิด เทคนิค และตัวอย่างงานจากผู้เช่ียวชาญในอุตสาหกรรม และเวอร์ชันท่ี 2 ใช้วิดีโอที่ผู้วิจัยบันทึกเอง โดยมีเนื้อหา

สอดคล้องกับการสอนจริงในรายวิชา โดยถูกใช้กับกลุ่มตัวอย่างเดียวกัน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ เว็บไซต์การเรียนรู้ แบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 1.ผลการเปรียบเทียบก่อนเรียนนักศึกษามีค่าเฉลี่ยคะแนน

เท่ากับ 11.53 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.25 หลังเรียนศึกษามีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 14.35 และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 2.76 เมื ่อวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ Paired t-test พบว่า ค่า t = 11.05 ที่ df = 29 ซึ่งแสดงถึงความ

แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน 2.ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างโดยภาพ
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รวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝒙 ̅ = 4.50, S.D. = 0.59) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการ พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด ได้แก่ 

ด้านเนื้อหาสาระ (𝒙 ̅ = 4.57, S.D. = 0.54) ด้านแบบทดสอบก่อนและหลัง (𝒙 ̅ = 4.48, S.D. = 0.62) 

ค าส าคัญ: เว็บไซต์การเรียนรู้ออนไลน์, ปั้นโมเดล 3 มิติ, เทคนิค Sculpting, Google Sites 

 

Abstract 

This research aimed to: (1) develop a learning website for teaching 3D modeling with the Sculpting 

technique using Google Sites for Media Technology students, (2) compare students’ learning achievement 

before and after using the learning website, and (3) evaluate students’ satisfaction with the developed 

website. The sample group was purposively selected, consisting of 30 undergraduate students majoring in 

Multimedia Technology, Faculty of Information Technology, Sripatum University, who enrolled in the course 

“3D Image Development.” The researcher developed two versions of the learning website, both containing 

identical content but differing in the type of instructional videos used. Version 1 integrated external video 

sources, such as YouTube, presenting concepts, techniques, and professional examples from the industry. 

Version 2, however, featured instructor-recorded videos that corresponded directly with the actual course 

instruction. Both versions were implemented with the same group of students. The research instruments 

included the online learning website, an achievement test, and a satisfaction questionnaire. The research 

results revealed that: (1) the mean score before learning was 11.53 with a standard deviation of 2.25, while 

the mean score after learning was 14.35 with a standard deviation of 2.76. The paired-samples t-test analysis 

indicated a statistically significant difference between pre-test and post-test scores (t (29) = 11.05, p < .05). 

(2) The overall level of student satisfaction with the learning website was at the highest level (𝑥̄  = 4.50, 

S.D. = 0.59). When considering each aspect, the highest mean score was found in the “Content” dimension 

(𝑥̄  = 4.57, S.D. = 0.54), followed by the “Pre- and Post-Test” dimension (𝑥̄  = 4.48, S.D. = 0.62). The findings 

indicate that the developed Google Sites–based online learning website effectively enhanced students’ 

learning achievement and provided a highly satisfactory learning experience. 

Keywords: Online Learning Website, 3D Modeling, Sculpting Technique, Google Sites 

 

 บทน า 

 

การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นแนวคิดที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะใหม่ให้กับผู้เรียน เพื่อให้สามารถปรับตัวและ

ด ารงชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพในสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  โดยเฉพาะในยุคของข้อมูลข่าวสารและเทคโนโลยี

สารสนเทศท่ีมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งต่อการด าเนินชีวิตและการท างาน ดังนั้นระบบการศึกษาและรูปแบบการจัดการเรียนรู้จึง

จ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับยุคสมัย เน้นการเสริมสร้างทักษะที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นทักษะด้านสารสนเทศ 
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(Information Literacy), ทักษะด้านการสื ่อสาร (Communication Skills), ทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 

(Critical Thinking and Problem Solving), ตลอดจนทักษะในการด ารงชีวิต (Life Skills) เพื่อเตรียมผู้เรียนให้พร้อมส าหรับ

โลกในอนาคต ซึ่งในกระบวนการเรียนรู้ ผู้เรียนไม่ใช่เพียงผู้รับข้อมูลจากผู้สอนเท่านั้น แต่ต้องเป็นผู้มีบทบาทในการแสวงหา

ความรู้ด้วยตนเอง ผ่านการคิด วิเคราะห์ ทดลอง และเรียนรู้จากประสบการณ์จริง ขณะที่ผู้สอนก็ต้องปรับบทบาทเป็น "ผู้

อ านวยความสะดวก" หรือ "โค้ช" ที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ จึงท าให้รูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ในห้องเรียนต้องเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม เน้นการเรียนรู้แบบ Active Learning, Self-directed Learning และ 

Lifelong Learning เป็นหลัก (Daosri et al., 2021) การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะส าคัญใน

การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง (Daosri et al., 2021) รูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ในปัจจุบันจึงจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนจากการเรียนรู้แบบดั้งเดิมไปสู่การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึง

แหล่งความรู้ได้อย่างอิสระและยืดหยุ่นมากขึ้น โดยเฉพาะการเรียนรู้ผ่านเว็บไซต์ออนไลน์ (Online Learning Website) ซึ่ง

เป็นแนวทางส าคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและเพิ่มประสิทธิภาพในการเข้าถึงสื่อการสอนอย่างเป็นระบบ ปัจจุบัน 

Google Sites ถือเป็นหนึ ่งในเคร ื ่องมือด ิจ ิท ัลของ  Google Workspace for Education ที ่ถ ูกน ามาใช้แพร่หลายใน

สถาบันการศึกษา เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่น สามารถจัดการเนื้อหาและสื่อประกอบได้อย่างสะดวก 

(Thai Config Co., Ltd., 2021) จากการศึกษาของ Pudpuy & Sombat (2023) และ Jantaratsamee & Wutchana 

(2023) พบว่า การใช้เว็บไซต์ Google Sites เป็นสื่อในการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียนในเนื้อหา เพิ่มแรงจูงใจ

และสร้างความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ในระดับสูง 

การเรียนรู้ด้านการออกแบบและสร้างภาพสามมิติ (3D) มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในวงการสื่อดิจิทัล โดยเฉพาะใน

หลักสูตรเทคโนโลยีมีเดียที่มุ่งเน้นการผลิตนักออกแบบที่มีทักษะการสร้างสรรค์ผลงานอย่างมืออาชีพ  หนึ่งในทักษะที่จ าเป็น

ส าหรับนักศึกษาในสายงานนี้คือ การปั้นโมเดลสามมิติ (3D Modeling) ด้วยเทคนิคการปั้นเสมือนจริง หรือที่เรียกว่า 

Sculpting ซึ่งช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างโมเดลที่มีรายละเอียดลึกซึ้ง  มีความสมจริง และสามารถถ่ายทอดอารมณ์หรือ

เอกลักษณ์ของตัวละครหรือวัตถุได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทว่า การเรียนรู้เทคนิคนี้ให้เกิดความช านาญนั้น จ าเป็นต้องใช้เวลา

ฝึกฝนและท าซ ้าอย่างต่อเนื่อง อย่างไรก็ตามปัญหาส าคัญที่พบในกลุ่มนักศึกษาคือ การขาดโอกาสในการเรียนรูแ้บบฝึกปฏบิตัทิี่

ยืดหยุ่นตามความสะดวกของผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นข้อจ ากัดด้านเวลา สถานท่ี หรือเครื่องมือ ส่งผลให้ไม่สามารถพัฒนาทักษะได้

อย่างเต็มที่ จากการศึกษาของ Pudpuy & Sombat (2023) ชี้ให้เห็นว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ Google Sites ซึ่ง

เป็นหนึ่งในบริการของ Google ที่พัฒนาขึ้นเพื่อการศึกษา สามารถช่วยตอบโจทย์ในการเรียนรู้แบบยืดหยุ่นได้เป็นอย่างดี  

เนื่องจากเป็นแพลตฟอร์มที่สามารถสร้างเว็บไซต์ได้ง่าย มีความยืดหยุ่นในการน าเสนอเนื้อหา ทั้งในรูปแบบข้อความ ภาพ 

วิดีโอ หรือลิงก์เพิ ่มเติม อีกทั้งยังสามารถจัดเรียงข้อมูลได้อย่างเป็นระบบและชัดเจน  Google Sites จึงเป็นเครื ่องมือที่

เหมาะสมในการน ามาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในรูปแบบออนไลน์ ที่ครูผู้สอนสามารถสรา้ง

แหล่งเรียนรู้ให้ผู้เรียนเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา ไม่ว่าจะเป็นเนื้อหาวิชาการ แบบฝึกหัด หรือวิดีโอแนะน าการใช้งานเครื่องมือ 3D 

ต่าง ๆ นอกจากนี้ยังสามารถใช้เป็นพื้นที่แสดงผลงานของนักศึกษาและเป็นแหล่งแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

ดังนั้นผู้สอนจะต้องใช้สื่อและเทคโนโลยีมาสนับสนุนการเรียนรู้ (Digital Learning) เช่น การเรียนการสอนออนไลน์ 

e-learning จัดสภาพแวดล้อมที่เอื้อและยืดหยุ่นต่อการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพของตนเอง



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University)                                                         บทความวิจัย (Research Article) 

 

[96] 

 
วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 48(4), 93-111 

doi: 10.14456/edkkuj.2020.x 

ออกมาอย่างเต็มที่ (Phuvichit, 2021) บทเรียนออนไลน์ Google Sites สามารถเรียนรู้ได้อย่างไม่จ ากัดทั้งเวลาและสถานที่

โดยเฉพาะอย่างยิ่งวิชาที่มีความซับซ้อนยากต่อการท าความเข้าใจในระยะเวลาอันจ ากัด    เป็นวิธีการเรียนการสอนที่ช่วยให้

ผู้เรียนสามารถเรียนด้วยตนเองผ่านทางสื่ออิเล็กทรอนิกส์  สามารถรวบรวมความหลากหลายของข้อมูลไว้ในที่เดียว ใช้การ

น าเสนอภาพ วิดีโอ เอกสารฯลฯ นอกจากน้ี ในด้านผู้สอนสามารถปรับปรุงแก้ไขเนื้อหาวิชาได้สะดวกรวดเรว็ลดการใช้กระดาษ

เอกสารประกอบการบรรยาย ช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่ทั้งผู้สอนและผู้เรียน (Jantaratsamee & Wutchana, 2023) 

ด้วยเหตุนี้ การพัฒนาบทเรียนออนไลน์บนแพลตฟอร์ม Google Site จึงเป็นหนึ่งในเครื่องมือที่เหมาะสมในการพัฒนาสื่อการ

เรียนรู้ที่ทันสมัยและตอบโจทย์ความต้องการในยุคดิจิทัล เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถฝึกฝนด้วยตนเองได้ทุกที่ทุกเวลา 

เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์อย่างแท้จริง 

จากความเป็นมาและรายงานการวิจัยที่ผ่านมาดังกล่าวข้างต้น พบว่าการฝึกฝนของผู้เรียนยังขาดสื่อท่ีสามารถเรียนรู้

แบบยืดหยุ่น และอาจมีการศึกษาค้นคว้าที่ไม่ตรงตามเนื้อหาของผู้สอน ส่งผลให้การพัฒนาทักษะด้านการปั้นโมเดล 3 มิติของ

ผู้เรียนยังไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่หลักสูตรต้องการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในรายวิชาที่เน้นทักษะการปฏิบัติจริง ซึ่งจ าเป็นตอ้งมี

สื่อหรือแพลตฟอร์มที่สามารถใช้เป็นแหล่งเรียนรู้เสริมควบคู่ไปกับการเรียนในชั้นเรียน  โดยปัจจุบันมีแพลตฟอร์มออนไลน์

หลากหลายที่สามารถใช้เป็นเครื่องมือจัดการเรียนรู้ได้ เช่น Google Classroom ซึ่งเป็นระบบบริหารจัดการช้ันเรียนออนไลน์

ที่ครอบคลุมทั้งการมอบหมายงาน การส่งงาน และการให้คะแนน อย่างไรก็ตาม การวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นการพัฒนาเว็บไซต์เพื่อ

การเรียนรู้แบบเปิด (Online Learning Website) ที่เน้นการเข้าถึงและการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้วิจัยจึงเลือกใช้ Google Sites 

เนื่องจากสามารถออกแบบและปรับโครงสร้างบทเรียนได้อย่างอิสระ รวมถึงรองรับการฝังวิดีโอ ภาพนิ่ง แบบทดสอบ และ

เนื้อหาประกอบได้ภายในหน้าเดียว โดยไม่จ าเป็นต้องใช้ระบบล็อกอินภายในสถาบัน ซึ่งช่วยเพิ่มความยืดหยุ่นในการเรียนรู้ได้

ทุกที่ทุกเวลา เหมาะสมกับแนวคิดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นการเรียนรู้แบบยืดหยุ่น (Flexible Learning) และการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) 

 

 จุดประสงค์การวิจัย 

1) เพื่อพัฒนาเว็บไซต์การเรียนรูส้ าหรับการสอนปั้นโมเดล 3 มิตดิ้วยเทคนิค Sculpting โดยใช้ Google Sites 

2) เพื่อเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิก่อนเรยีนและหลังเรยีน 

3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรยีน 

 

 หลักการ แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  

เพื่อศึกษาการพัฒนาเว็บไซต์การเรียนรูส้ าหรับการสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting โดยใช้ Google Sites 

ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมลัติมเีดีย มหาวิทยาลัยศรปีทุม วิทยาเขตขอนแก่น ผู้วิจยัได้สรปุหลักการ แนวคดิ ทฤษฎี

ที่เกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) การเรียนรู้ผ่านเว็บไซต์ (Online Learning Website) เป็นรูปแบบของการจดัการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อกลางในการน าเสนอเนือ้หา การฝึกปฏิบัต ิ และการประเมินผล ซึ่งช่วยให้ผูเ้รียน

สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ทุกท่ีทุกเวลา โดยไมจ่ ากัดสถานท่ีหรือเวลา (OECD, 2022) เว็บไซต์การเรยีนรู้จึงท าหน้าที่เป็น



บทความวิจัย (Research Article)                                               วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University) 

[97] 

แหล่งเรียนรู้แบบเปดิ (Open Learning Resource) ที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบยดืหยุ่น และสนับสนุนการเรยีนรู้ตลอดชีวิต โดย

งานวิจัยของ Choi & Kim (2023) พบว่า การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ด้าน 3D Modeling ผ่านเว็บไซต์ช่วยเพิ่มท้ังผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อน าเสนอผ่านวิดีโอสาธิตที่มีความเช่ือมโยงกับการเรียนใน

ช้ันเรียนจริง ซึ่งส่งผลใหผู้้เรียนเขา้ใจข้ันตอนการสร้างโมเดลได้อยา่งเป็นระบบ ทั้งนี ้ Online Learning Website มคีวาม

แตกต่างจาก Web-Based Instruction ตรงที่มุ่งเน้นการออกแบบเว็บไซต์ใหผู้้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ง่าย มีการจดัวาง

เนื้อหา และใช้สื่อมัลติมีเดีย เช่น วิดีโอ ภาพนิ่ง และแบบทดสอบ เพื่อเสรมิความเข้าใจ มากกว่าการจัดระบบการสอนเต็ม

รูปแบบเหมือนใน Web-Based Instruction (Khan, 2005; Choi & Kim, 2023) ส าหรับงานวิจัยนี ้ผูว้ิจัยได้พัฒนาเว็บไซต์การ

เรียนรูผ้่านแพลตฟอร์ม Google Sites เพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ในการสอนเทคนิคการปั้นโมเดล 3 มิติ โดยเน้นการเรยีนรู้ด้วย

ตนเอง (Self-directed Learning) ที่ผสานการใช้วิดีโอประกอบการสอนและแบบทดสอบออนไลน ์ เพื่อประเมินความเข้าใจ

และความพึงพอใจของผู้เรยีน 

2) Google Sites เทคโนโลยีการสอนด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์  เป็นการพัฒนาสื่อเพื่อใช้ในการเรียนการสอนมี

พัฒนาการมายาวนาน เนื่องจากสื่อเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ทักษะต่าง ๆ จากผู้สอนไปยังผู้เรียนได้เป็น

อย่างดีเปรียบเสมือนสะพานเชื่อมความคิดระหว่างกันและกัน หากสื่อได้รับการออกแบบพัฒนาอย่างดีก็จะสามารถสร้างความ

เข้าใจในประเด็นที่ต้องการน าเสนอได้อย่างถูกต้องด้วย  (National Science and Technology Development Agency, 

2022) เป็นการใช้แพลตฟอร์มสร้างเว็บไซต์จาก Google ซึ่งเป็นแอปที่เป็นส่วนหนึ่งของ Google Workspace (เดิมคือ G 

Suite) ซึ่งเป็นกลุ่มแอปเพิ่มประสิทธิภาพทางธุรกิจของ Google ซึ่งรวมถึง Gmail ปฏิทิน Drive เอกสารชีต สไลด์Meet และ

อื่น ๆ Google Sites น าเสนอความเป็นไปได้ไม่รู้จบในการท าเว็บไซต์ (Thai Config Co., Ltd. ,2021) จากการศึกษาพบว่า 

Google Sites เป็นแพลตฟอร์มที่เอื้อต่อการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสเ์พื่อการเรยีนการสอน โดยเฉพาะในบริบทท่ีต้องการความ

ยืดหยุ่นในการเข้าถึงข้อมูล การผนวกเนื้อหาหลายรูปแบบ และการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู ้เรียน อีกทั้งยังสามารถน าไป

ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนทั้งแบบรายบุคคล กลุ่มย่อย หรือแบบเปิดเผยต่อสาธารณะ ท าให้ Google Sites กลายเป็น

ทางเลือกที่น่าสนใจส าหรับผู้สอนในยุคดิจิทัล 

3) การป้ันโมเดล 3 มิติ กระบวนการสร้างแบบจ าลองหรือรูปปั้น 3 มิติ ด้วยซอฟแวร์คอมพิวเตอร์ ท าให้สามารถเห็น

แบบจ าลองได้ 360 องศา ทั้งแนวตั้ง แนวนอน และแนวลึก แตกต่างจากภาพสองมิติทีไ่ม่มแีนวลึกให้ได้เห็น ซึ่งวัตถุประสงค์ของ 

3D Modeling ก็เพื่อสร้างภาพหรอืวัตถุให้ดูเสมือนจริงมากยิ่งขึ้น (BTech3D Co., Ltd. ,2023) ดังนั้นการปั้นโมเดล 3 มิติคือ 

การสร้างวัตถุสามมิติ โดยใช้โปรแกรมเฉพาะทาง เช่น Blender, Maya, ZBrush, 3ds Max ฯลฯ เพื่อข้ึนรูป สร้างพื้นผิว และ

ก าหนดรายละเอียดของวัตถุได้อยา่งอิสระ เปรยีบได้กับการปั้นดนิเหนียวในโลกจริง แต่เป็นการใช้เครื่องมือและค าสั่งของ

ซอฟแวรใ์นการควบคุมรูปทรง พื้นผิว และลักษณะต่างๆ ทีแ่ม่นย าและยดืหยุ่น 

4) ADDIE Model มีรากฐานย้อนกลับไปในช่วงทศวรรษ 1970 โดยพัฒนาขึ้นโดย Center for Educational 

Technology แห่ง Florida State University (FSU) เพื่อใช้ในโครงการฝึกอบรมของกองทัพสหรัฐฯ (U.S. Army) แม้ว่าใน

ยุคแรกจะยังไม่มีการใช้ช่ือย่อ "ADDIE" อย่างชัดเจน แต่ขั้นตอนพื้นฐานท่ีเป็นระบบได้ถูกวางรากฐานไว้ และต่อมาได้ถูกน ามา

สรุปเป็นตัวย่อที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน (Molenda, 2003) โดยโมเดล ADDIE ประกอบด้วยกระบวนการหลัก 5 ขั้นตอน 

ซึ่งสะท้อนผ่านช่ือย่อ A-D-D-I-E โดยมีแนวคิดส าคัญในแต่ละขั้นตอน ดังนี ้(Branson, 1978; Molenda, 2003) 
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การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นตอนการศึกษาบริบทและปัจจัยพื้นฐาน เพื่อระบุปัญหาและความต้องการจ าเป็น 

(Needs Assessment) ก าหนดเป ้าหมายของหล ักส ูตร  ตลอดจนการว ิ เคราะห ์ค ุณล ักษณะของผู ้ เร ียน  (Learner 

Characteristics) และข้อจ ากัดต่าง ๆ เพื่อใช้เป็นข้อมูลฐานในการออกแบบ 

การออกแบบ (Design) เป็นขั ้นตอนการวางแผนการสอนอย่างเป็นรูปธรรม เปรียบเสมือน "พิมพ์เขียว" 

(Blueprint) ของการพัฒนา โดยมีการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม (Learning Objectives) การคัดเลือกกล

ยุทธ์การสอน การออกแบบเนื้อหา การวางโครงสร้างบทเรียน และการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผล 

การพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนการด าเนินการสร้างและผลิตสื่อการเรียนรู้ตามที่ได้ออกแบบไว้ในขั้น 

Design เช่น การจัดท าบทเรียน (Courseware) การผลิตสื่อมัลติมีเดีย การสร้างแบบทดสอบ หรือการจัดท าคู่มือประกอบการ

เรียน 

การน าไปใช้ (Implementation) คือข้ันตอนการน าส่งบทเรียนหรือนวัตกรรมที่พัฒนาเสร็จสิ้นไปสู่กลุ่มเป้าหมาย

ผู้เรียนในสถานการณ์จริง รวมถึงการบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้และการอบรมผู้สอน 

การประเมินผล (Evaluation) เป็นกระบวนการตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิผลของนวัตกรรม ซึ่งเกิดขึ้นใน 2 

ลักษณะส าคัญ คือ การประเมินระหว่างด าเนินการ (Formative Evaluation) ที่เกิดขึ้นต่อเนื่องในทุกขั้นตอนเพื่อการปรับปรุง

แก้ไข และ การประเมินผลสรุปรวม (Summative Evaluation) ที่เกิดขึ้นเมื่อสิ้นสุดกระบวนการ เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์โดยรวม

เทียบกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

แม้ว่า ADDIE จะเป็นโมเดลที่มีประวัติยาวนาน แต่ประสิทธิผลของโมเดลนี้ยังคงได้รับการยืนยันในบริบทการศึกษา

สมัยใหม่ โดยเฉพาะการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) และการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) งานวิจัยของ 

Luo et al. (2024) ได้ประยุกต์ใช้ ADDIE ในการจัดฝึกอบรมบุคลากรทางการแพทย์ และพบว่าช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์และความ

พึงพอใจของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Vicheanpant (2024) ยืนยันว่าการประยุกต์ใช้ ADDIE ใน

การสร้างแอปพลิเคชันส าหรับผู้สอน ช่วยให้กระบวนการพัฒนาเป็นระบบและส่งผลดีต่อคุณภาพของสื่อ 

การเรียนรู้ผ่านเว็บไซต์ (Online Learning Website) เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู ้ที่ตอบโจทย์ศตวรรษที่  21 

เนื่องจากเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาอย่างยืดหยุ่น  และส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง การใช้ 

Google Sites เป็นแพลตฟอร์มในการสร้างบทเรียนออนไลน์ช่วยให้ผู ้สอนสามารถออกแบบเนื ้อหาได้อย่างเป็นระบบ 

ผสมผสานข้อความ ภาพ และวิดีโอเข้าด้วยกันอย่างลงตัว อีกทั้งยังปรับปรุงเนื้อหาได้ง่ายและสะดวก การพัฒนาเว็บไซต์ดว้ย

กระบวนการ ADDIE Model ท าให้การด าเนินงานมีขั้นตอนที่เป็นระบบ ตั้งแต่การวิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนา น าไปใช้ และ

ประเมินผล ส่งผลให้สื่อที่ได้มีคุณภาพและเหมาะสมต่อผู้เรียน โดยเฉพาะในเนื้อหาการปั้นโมเดล 3 มิติ ซึ่งการใช้วิดีโอสาธิต

และแบบฝึกหัดออนไลน์ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจข้ันตอนการท างานได้ลึกซึ้ง ฝึกฝนซ ้าได้ด้วยตนเอง และน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน

การสร้างสรรค์ผลงานจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

จากหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง น าไปสู่กรอบแนวคิดในการวิจัย แสดงดังภาพท่ี 1 
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 วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) โดยมีวัตถุประสงค์หลักเพื่อพัฒนา

เว็บไซต์การเรียนรู้ส าหรับการสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting โดยใช้ Google Sites ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชา

เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น เพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ และเพื่อประเมินประสิทธิภาพของสื่อ

การเรียนรู้ รวมถึงประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อเว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้น 

เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ดังกล่าว ผู้วิจัยได้ก าหนดกระบวนการวิจัยโดยประยุกต์ใช้กรอบการพัฒนาระบบ ADDIE 

Model ซึ่งมีข้ันตอนในการด าเนินงาน 5 ขั้นตอน ดังนี ้

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

ความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์ 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 

Figure 1. Conceptual framework 

เว็บไซต์การเรียนรู้ส าหรับการสอนปั้น
โมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculptingโดยใช้ 

Google Sites 
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Figure 2. Research Procedure Diagram 
 

ขั้นที่ 1: การวิเคราะห์ 

ผู้วิจัยท าการวเิคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียนในรายวิชา “การพัฒนาภาพ 3 มิติ” สาขาเทคโนโลยีมลัตมิีเดยี 

มหาวิทยาลยัศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น เพื่อศึกษาความต้องการเรียนรู้ ปญัหาในการเรียนปฏิบัต ิ และทักษะพื้นฐานด้าน

คอมพิวเตอร์ จากนั้นวิเคราะห์เนื้อหาวิชาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เพื่อระบุหัวข้อเนื้อหาที่เหมาะสมส าหรับการจัดท า

บทเรียนออนไลน ์รวมถึงการวิเคราะห์สื่อ วัสดุ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีที่จ าเป็นต่อการเรียนรู ้

 

ขั้นที่ 2: การออกแบบ 

ในขั้นนี้ผู้วิจัยก าหนดโครงสร้างของเว็บไซต์การเรยีนรู้ โดยออกแบบ แผนผังเว็บไซต์ (Site Map), โครงสร้างเมน,ู และ 

ล าดับเนื้อหาบทเรียน ให้สอดคลอ้งกับล าดับการเรียนรู้ ตั้งแต่การแนะน าหลักการ Sculpting ไปจนถึงการฝึกปฏิบตัิจรงิ 

นอกจากน้ีได้ออกแบบ สตอรีบ่อรด์ (Storyboard) ของแต่ละบทเรียน ก าหนดรูปแบบกจิกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ วิดีโอสอน 

แบบฝึกหัด และแบบทดสอบ รวมถึงออกแบบเครื่องมือวัด  แบบทดสอบก่อน–หลังเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของ

ผู้เรยีน 
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ขั้นที่ 3: การพัฒนา 

ผู้วิจัยได้ได้น าบทเรยีนออนไลน์ท่ีพัฒนาบทแพลตฟอร์ม Google Sites เรื่อง การสอนปั้นโมเดล 3 มติิ ด้วยเทคนิค 

Sculpting ก่อนน าไปใช้งานจริง ได้น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสมของเนือ้หาและการออกแบบสื่อ 

สรุปได้ว่า เนื้อหาการสอนปั้นโมเดล 3 มิติ ด้วยเทคนิค Sculpting มีความเหมาะสมส าหรับนักศึกษาทีเ่รียนในด้านการปั้นโมเดล 

3 มิติ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  

ขั้นที่ 4: การน าไปใช้ 

บทเรียนออนไลน์เรื่องการสอนปั้นโมเดล 3 มิตดิ้วยเทคนิค Sculpting บนแพลตฟอร์ม Google Sites ได้ด าเนินการ

กับกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาจ านวน 30 คน จากสาขาเทคโนโลยีมลัตมิีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัศรีปทุม โดย

ท าการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเพื่อประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา หลังจากท าการทดสอบหลังเรยีนแล้ว

นักศึกษาจะต้องตอบแบบสอบถามเพื่อวัดความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน ์

ขั้นที่ 5: การประเมิน 

1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาก่อนและหลังการใช้โปรแกรม Google Sites การสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วย

เทคนิค Sculpting ไดม้ีการเก็บขอ้มูลเพื่อดูการเปลี่ยนแปลง 

2) วิเคราะหผ์ลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาต่อบทเรียนออนไลน์ด้วย Google Sites เรื่องการสอนปั้นโมเดล 

3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting 

 

ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 

 

ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขต

ขอนแก่น จ านวน 180 คน 

 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจงเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ นักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยศรีปทุม จ านวน 30 คน ที่ได้ลงทะเบียนเรียนใน

รายวิชา “การพัฒนาภาพ 3 มิติ” 

 

เครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการวิจัย 

1. เว็บไซต์การเรยีนรูส้ าหรับการสอนปั้นโมเดล 3 มิติ ด้วยเทคนิค Sculpting โดยเว็บไซต์จัดท าในรปูแบบ Website 

version 1 และ Website version 2 ดังนี ้

1.1 Website version 1 (External Video Integration) ลักษณะ: เวอร์ชันต้นแบบที่บรรจุเนื้อหาเป็น

หน้าเว็บ และ ฝังลิงก์วิดีโอการสอนจากแหล่งภายนอก (เช่น วิดีโอสาธิตจาก YouTube หรือแหล่งเรียนรู้สาธารณะ) ประกอบ

เนื้อหาเชิงทฤษฎีและตัวอย่างการปฏิบัติพื้นฐาน ใช้เป็นเวอร์ชันทดลองเพื่อประเมินความเข้าใจพื้นฐานของผู้เรียนและเก็บ

ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการใช้งานอินเทอร์เฟซและการเข้าถึงสื่อ เนื้อหาได้แก่ บทน าสู่ Blender, เครื่องมือเบื้องต้น, แนวคิด 

Sculpting และตัวอย่างการปั้นพื้นฐาน 
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1.2 Website version 2 (Instructor-recorded Video Integration) ลักษณะ: เวอร์ชันปรับปรุงที่ ฝัง

วิดีโอที่ผู้สอนบันทึกข้ึนเองลงในหน้าเว็บไซต์โดยตรง (internal instructional videos) พร้อมจัดล าดับบทเรียนเชิงปฏิบัติทั้ง 7 

หัวข้อ ได้แก่ การติดตั้ง Blender, แนะน าหน้าต่าง, Sculpting mode, ปั้นด้วย UV Sphere, Paint, Lighting & Rendering, 

Retopology เพิ่มความสอดคล้องกับบริบทรายวิชา ให้ค าอธิบายแบบเป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนสามารถปฏิบัติตามได้จริง  และ

ทดสอบประสิทธิภาพเมื่อเปรียบเทียบกับ Web version 1 เนื้อหาได้แก่ วิดีโอสอนเชิงปฏิบัติที่ออกแบบตามสตอรี่บอร์ดของ

บทเรียน พร้อมเอกสารประกอบและแบบฝึกหัด 

2. แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน ผู้วิจัยไดส้ร้างแบบทดสอบ เรื่อง การสอนปั้นโมเดล 3 มติิด้วยเทคนิค Sculpting 

ประกอบด้วยแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ได้แก่ แบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 20 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียน 

จ านวน 20 ข้อ โดยแบบทดสอบได้รับการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน พบว่า

ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก แสดงว่าแบบทดสอบมีความตรงตามเนื้อหา

เหมาะสมต่อการวัดผลสัมฤทธ์ิของผู้เรยีน นอกจากน้ีได้ทดสอบความเช่ือมั่น (Reliability) กับกลุ่มทดลองน าร่อง และค านวณ

ด้วยสูตร Kuder-Richardson 20 (KR-20) ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากบั 0.89 

3. แบบประเมินความพึงพอใจ ผูว้ิจัยไดส้ร้างแบบประเมินความพึงพอใจ เรื่อง การสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค 

Sculpting โดยมีรายละเอียดดังนี้ 1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วข้องกับแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการ

เรียนผ่านบนเรยีนออนไลน์ 2) ก าหนดโครงสร้างของแบบประเมินความพึงพอใจ ให้ครบองค์ประกอบ ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้าน

เนื้อหาสาระ, ด้านแบบทดสอบกอ่นและหลัง, ด้านบทเรียนออนไลน์และการจัดการบทเรียน จ านวน 10 ข้อ โดยมลีักษณะ

ค าตอบเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดบั ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผูท้รงคุณวุฒิ 3 ท่าน พบว่า

ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.83 – 1.00 อยู่ในระดับดีมาก แสดงว่าแบบประเมินมีความครอบคลมุและ

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย จากการทดสอบค่าความเชือ่มั่นโดยใช้สตูร Cronbach’s Alpha พบว่ามีค่าเท่ากับ 0.93 

 

การรวบรวมข้อมูล 

 

การวิจัยครั้งนี้แบ่งการรวบรวมข้อมูลออกเป็น 2 ระยะ เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู้เรียนที่

ได้เรียนรูผ้่านเว็บไซต์การเรียนรู้ 2 เวอร์ชัน ได้แก่ Website Web version 1 (External Video Integration) และ Website 

Web version 2 (Instructor-recorded Video Integration) โดยทั้ง 2 Web version ใช้กลุ่มตัวอย่างเดียวกัน คือนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยมีัลตมิีเดยี จ านวน 30 คน ผ่านการเรียนรู้แบบต่อเนื่องตามล าดับ ดงันี้ 
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 ระยะที่ 1: การพัฒนาเว็บไซต์ Web version 1 (External Videos) 

 

 

จากภาพท่ี 3 ผู้วิจัยได้พัฒนาเว็บไซต์การเรียนรู้เวอร์ชันแรกโดยใช้ Google Sites ซึ่งประกอบด้วยเนือ้หาการเรยีนรู้

ด้านการปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting และ ลิงก์วิดโีอการสอนจากแหล่งภายนอก เพื่อให้นกัศึกษาสามารถศึกษาด้วย

ตนเองได้อย่างอิสระ ก่อนเริ่มการเรียน ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) จ านวน 20 ข้อ เพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนเบื้องต้น 

ระยะที่ 2: การพัฒนาเว็บไซต์ Web version 2 (Instructor-recorded Videos) 

 

 

จากภาพที่ 4 ผู้วิจัยได้ปรับปรุงเว็บไซต์จากระยะที่  1 โดยผู้วิจัยได้เพิ่มวิดีโอการสอนที่ผู้สอนจัดท าขึ้นเองภายใน

เว็บไซต์ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างเป็นระบบ เข้าใจง่าย และมีความเชื่อมโยงกับเนื้อหาของรายวิชาโดยตรง ผู้เรียน

กลุ่มเดิมจ านวน 30 คน เข้าศึกษาเนื้อหาทั้ง 7 หัวข้อ ได้แก่ 

1) การติดตั้งโปรแกรม Blender 

2) แนะน าหน้าต่างโปรแกรม 

3) แนะน าโหมด Sculpting 

4) การปั้นโมเดลโดยใช้ UV Sphere 

5) การระบายสี (Paint Model) 

Figure 3. Show teaching clips from outside (abroad) 
 

 

Figure 4. Show teaching clips from inside 
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6) การจัดแสงและเรนเดอร์ (Lighting & Render) 

7) การท า Retopology 

เมื่อเรียนจบ ผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) จ านวน 20 ข้อ เพื่อเปรียบเทียบกับคะแนนก่อนเรียน และ

ตอบแบบประเมินความพึงพอใจตอ่เว็บไซตเ์วอร์ชันท่ี 2 

 

การวิเคราะห์ข้อมลู 

 

1. การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน (Pre-test และ Post-test) มีจ านวน 20 ข้อ 

ใช้เพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาหลังการเรียนรู้ผ่านเว็บไซต์ทั้ง 2 ระยะ โดยมีการวิเคราะห์ หาค่าเฉลี่ย (Mean) 

และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้การทดสอบทางสถิติ t-test แบบกลุ่มตัวอย่างที่สัมพันธ์กัน (Paired 

Sample t-test) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างเดียวกัน 

2. การวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อเว็บไซต์การเรียนรู้  แบบประเมินความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งแบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาสาระ, ด้านแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน, ด้าน

บทเรียนออนไลน์และการจัดการบทเรียน การวิเคราะห์ใช้ ค่าเฉลี่ย (Mean) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) เพื่อหาค่าระดับความพึงพอใจของผู้เรียนในแต่ละด้าน 

 

 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 

 

ผลการวิจัย 

1.ผลการพัฒนาเว็บไซต์การเรียนรู้ส าหรับการสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting โดยใช้ Google Sites 

ผู้วิจัยได้น า ADDIE Model ซึ่งแบ่งการด าเนินงานออกเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การ

น าไปใช้ และการประเมินผล เพื่อให้เกิดระบบบทเรียนที่มีความสมบูรณ์และเหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียนในรายวิชาเทคโนโลยี

มัลติมีเดีย เว็บไซต์แบ่งออกเป็น 2 เวอร์ชัน ดังนี ้

Web version 1: เป็นเว็บไซต์ต้นแบบที่ฝังลิงก์วิดีโอเนื้อหาจากแหล่งภายนอก เพื่อให้นักศึกษาได้เรียนรู้พื้นฐานการ

ใช้โปรแกรม Blender และแนวคิดของการปั้นโมเดลสามมิติ 

Web version 2: เป็นเว็บไซต์ที่ปรับปรุงโดยเพิ่มวิดีโอที่ผู้สอนบันทึกขึ้นเองและฝังไว้ภายในเว็บโดยตรง  มีเนื้อหา

ครบถ้วน 7 บท ได้แก่ การติดตั้งโปรแกรม Blender, แนะน าหน้าต่างการใช้งาน, การใช้โหมด Sculpting, การปั้นด้วย UV 

Sphere, การลงสี (Paint), การจัดแสงและเรนเดอร์ (Lighting & Render) และการรีโทโพโลยี (Retopology) 
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Figure 5. Display the main page of the online lesson on Google Site. 

Figure 6. Show teaching clips from outside (Web version 1) 
 

 

Figure 7. Show teaching clips from inside (Web version 2) 
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 2.ผลการเปรียบเทียบการทดสอบวัดความสามารถบทเรียนออนไลน์ดว้ย Google Site ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง 

การสอนปั้นโมเดล 3 มิติ ด้วยเทคนิค Sculpting โดยผู้เรียนจ านวน 30 คน 

Table. 1 

Table 1. Comparison of the Mean Scores, Standard Deviations, and Levels of Learning Achievement Before 

and After Learning through the Website (n=30) 

กลุ่มทดลอง 
จ านวน 

(n) 
คะแนนเต็ม 

ค่าเฉลี่ย 

(x) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน 

 

t 

 

df 

ก่อนเรียน (Ver.1) 30 20 11.53 2.25 - - 

หลังเรียน (Ver.2) 30 20 14.35 2.76 11.05 29 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่าจากตารางเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาจ านวน 30 คน ซึ่งได้

เรียนบทเรียนออนไลน์เกี่ยวกับการปั้นโมเดล 3 มิติ โดยใช้เว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้น พบว่า ก่อนเรียนนักศึกษามีค่าเฉลี่ยคะแนน

เท่ากับ 11.53 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.25 หลังเรียนกศึกษามีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 14.35 และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 2.76 เมื่อวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ Paired t-test พบว่า ค่า t = 11.05 ที่ df = 29 ซึ่งแสดงถึงความ

แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน โดยบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักศึกษา เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ สะท้อนถึงประสิทธิภาพของบทเรียนในการส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียน 

 

Table. 2 

Table 2. Students’ overall satisfaction toward the online lesson via Google Sites 

รายการประเมิน/ประเด็นขอค าถามความคิดเห็น 𝒙 ̅ S.D. แปลผล 

ดานที ่1 เนื้อหาสาระ    

1.1 เนื้อหาสาระของบทเรียนมีความสมบูรณครบถวน 4.62 0.50 มากที่สุด 

1.2 ครอบคลมุวัตถุประสงค์การเรียนรู 4.69 0.47 มากที่สุด 

1.3 ความเหมาะสมของสื่อการสอนกับเนื้อหาสาระของบทเรียน 4.53 0.65 มากที่สุด 

1.4 เนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน 4.42 0.58 มาก 

1.5 เนื้อหาส่งเสริมความเข้าใจในบทเรยีน 4.58 0.50 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.57 0.54 มากที่สุด 

ดานที ่2 แบบทดสอบก่อนและหลัง    

2.1 แบบทดสอบมีความยาก-ง่ายอยู่ในระดับเหมาะสม 4.46 0.65 มาก 
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2.2 ความรวดเร็วในการรายงานผล 4.50 0.58 มาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.48 0.62 มากที่สุด 

ดานที ่3 บทเรียนออนไลน์และการจัดการบทเรียน    

3.1 ผูเรียนสามารถเขาถึงบทเรียนออนไลนไ์ดงายและสะดวก 4.54 0.65 มากที่สุด 

3.2 ระยะเวลาในการเรยีนผานบทเรียนออนไลน์เหมาะสม 4.35 0.63 มาก 

3.3 ทานมีความพึงพอใจตอบทเรียนออนไลน์ของหลักสูตรเพียงใด 4.46 0.58 มาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.45 0.62 มาก 

คาเฉลี่ยรวมความพึงพอใจของผู้ใช้ 4.50 0.59 มากที่สุด 

 

 จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มอย่างที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ด้วย Google 

Sites เรื่องการสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting มีผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างโดยภาพรวมอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด (𝒙 ̅ = 4.50, S.D. = 0.59) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการ พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด ได้แก่ ด้านเนื้อหา

สาระ (𝒙 ̅ = 4.57, S.D. = 0.54) ด้านแบบทดสอบก่อนและหลัง (𝒙 ̅ = 4.48, S.D. = 0.62) และรายการที่มีค่าเฉลี่ยมาก 

ได้แก่ ด้านบทเรียนออนไลน์และการจัดการบทเรียน (𝒙 ̅ = 4.45, S.D. = 0.62) 

 

อภิปรายผล 

 

การศึกษาการพัฒนาเว็บไซต์การเรียนรู้ส าหรับการสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting โดยใช้ Google 

Sites ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น มีประเด็นส าคัญที่น ามา

อภิปรายผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังน้ี 

1.ผลการพัฒนาเว็บไซต์การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีพื้นฐานจากการประยุกต์ใช้ ADDIE Model ซึ่งประกอบด้วย

ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การน าไปใช้ (Implementation) และ

การประเมินผล (Evaluation) เพื่อให้ได้สื่อการเรียนรู้ที่มีโครงสร้างชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา และตอบสนองต่อความต้องการ

ของผู้เรียนได้จริง โดยในการพัฒนาบทเรียน ได้ออกแบบเนื้อหาให้เหมาะสมกับนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาเทคโนโลยี

มีเดีย และมีการจัดวาง วิดีโอประกอบบทเรียน 2 ประเภท ได้แก่ 

(1) วิดีโอจากแหล่งภายนอก เช่น YouTube ส าหรับแนะน าแนวคิดหรือเทคนิคทั่วไป 

(2) วิดีโอที่ผู้สอนบันทึกเอง เพื่ออธิบายขั้นตอนการปั้นโมเดลตามบทเรียนจริงที่ใช้สอนในช้ันเรียน 

การเลือกใช้วิดีโอทั้งสองประเภทนี้ช่วยเสริมความเข้าใจแก่ผู้เรียน โดยเฉพาะวิดีโอที่ผู้สอนบันทึกเองซึ่งมีเนื้อหา

สอดคล้องโดยตรงกับบริบทของรายวิชา ช่วยให้ผู้เรียนสามารถติดตามได้อย่างต่อเนื่องและรู้สึกใกล้ชิดกับบทเรียนมากขึ้น  

ผลลัพธ์สะท้อนว่าเว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมทั้งในด้านการออกแบบ การน าเสนอเนื้อหา และการสร้างประสบการณ์

การเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ Jing Wang et al. (2025) ที่ได้ช้ีให้เห็นว่าการใช้วิดีโอมีอิทธิพลอย่างมากต่อการสร้างความเข้าใจ

ในเนื้อหาเชิงปฎิบัติ โดยเฉพาะบริบทที่ต้องการแสดงให้เห็นภาพกระบวนการหรือข้ันตอนการท างานที่ชัดเจน ซึ่งจากตารางที่ 

1 ที่ยืนยันว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญหลังจากเรียนด้วย  Web version 2 ซึ่งใช้วิดีโอที่ผู้สอน
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บันทึกเอง ประกอบกับผลความพึงพอใจโดยรวมที่อยู่ในระดับมากท่ีสุด ตามตารางที ่2 จึงอนุมานได้ว่าปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อ

ความส าเร็จนี้ มาจากวิดีโอประกอบการสอนที่ผู้สอนบันทึกขึ้นเอง ซึ่งมีความสอดคล้องกับบริบทของรายวิชาโดยตรง และช่วย

ให้ผู้เรียนสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการฝึกฝนด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 2.ผลจากการใช้แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และวิเคราะห์ด้วย สถิติ Paired t-test พบว่าผลสัมฤทธิ์ของ

ผู้เรียนหลังจากเรียนรูผ้่านเว็บไซตม์ีค่าคะแนนเฉลีย่สงูขึ้นอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ แสดงให้เหน็ว่าบทเรียนออนไลน์ท่ีพัฒนาขึน้

สามารถส่งเสริมความเข้าใจและพัฒนาทักษะทางการเรียนรู้ในเรื่องการปั้นโมเดล 3 มิติได้อย่างแท้จริง ซึ่งสอดคล้องกับ Marar 

(2024) และ Choi & Kim (2023) ที ่ได้กล่าวว่า การประยุกต์ใช้แบบเรียนผสม (blended learning) ในหลักสูตร 3D 

Animation & Modeling ของมหาวิทยาลัย พบว่าการใช้วิดีโอออนไลน์ควบคู่กับกิจกรรมภาคปฏิบัติจริง  (เช่น วิดีโอจาก

ผู้สอน) สามารถส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิและความมีส่วนร่วมที่เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 

 3.ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับ “มากที่สุด” (ค่าเฉลี่ยรวม = 4.50 จาก 5 

คะแนน) โดยเฉพาะในประเด็นความเข้าใจเนื้อหา ความชัดเจนของวิดีโอ และความสะดวกในการเข้าถึงเว็บไซต์ การฝังวิดีโอไว้

ในหน้าเว็บช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกว่าบทเรียนมีความเป็นระบบ และไม่ซับซ้อน ซึ่งสอดคล้องกับ งานวิจัยของ Luo et al. (2024) 

ซึ่งใช้ โมเดล ADDIE ในการออกแบบบทเรียน blended learning ส าหรับบุคลากรทางการพยาบาล พบว่าการใช้วิดีโอ

ประกอบในการน าเสนอเนื้อหาไม่เพียงช่วยให้เข้าใจได้ดีขึ้นเท่านั้น  แต่ยังเพิ่มระดับความพึงพอใจของผู้เรียนได้สูงอย่างมี

นัยส าคัญ โดยเฉพาะด้านความชัดเจนของโครงสร้างบทเรียนและความสะดวกในการใช้งานเว็บไซต์  นอกจากนี้งานวิจัยของ 

Choi & Kim (2023) ซึ่งได้พัฒนาบทเรียนด้าน 3D Modeling โดยใช้ซอฟต์แวร์ Blender ผสานกับแนวทางการเรียนรู้แบบ

ออนไลน์ตามขั้นตอนของ ADDIE Model ผลวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีระดับความพึงพอใจในด้านโครงสร้างบทเรียนและการมีสื่อ

วิดีโอประกอบเนื้อหาอย่างชัดเจน ท าให้สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีแนวโน้มที่จะน าไปประยุกต์ใช้

ในการเรียนรู้อื่น ๆ ได้ต่อไป 

 

 บทสรุปจากการวิจัย 

 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเว็บไซต์การเรียนรู้ส าหรบัการสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting 

โดยใช้ Google Sites 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านเว็บไซต์  และ 3) ประเมินความพึง

พอใจของผู้เรียนที่ใช้บทเรียนดังกล่าว โดยใช้กระบวนการออกแบบตามโมเดล ADDIE ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนการวิเคราะห์ 

ออกแบบ พัฒนา น าไปใช้ และประเมินผล ผลการวิจัยพบว่า เว็บไซต์การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าเสนอเนื้อหาได้อย่าง

ครบถ้วน มีความน่าสนใจ และเอื้อต่อการเรียนรู้ โดยเฉพาะการผสมผสานระหว่างวิดีโอจากแหล่งภายนอกกับวิดีโอที่ผู้สอน

จัดท าเอง ซึ่งช่วยเสริมความเข้าใจของผู้เรียนและเพิ่มความต่อเนื่องในการเรียนรู้  นักศึกษาสามารถเข้าถึงบทเรียนได้สะดวก 

และเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามล าดับที่ชัดเจน ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน พบว่าคะแนนเฉลี่ย

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพในส่วนของความพึงพอใจของผู้เรียน พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมากถึงมากที่สุด โดยให้คะแนนเฉลี่ย
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รวมเท่ากับ 4.50 จากคะแนนเต็ม 5.00 โดยเฉพาะด้านความชัดเจนของวิดีโอและความสะดวกในการเข้าถึงเว็บไซต์ ส่งผลให้

ผู้เรียนรู้สึกว่าบทเรียนมีความเป็นมิตรและช่วยส่งเสริมทักษะการปั้นโมเดล 3 มิติได้อย่างแท้จริง 

ผลการวิจัยนี้จึงสะท้อนให้เห็นว่า การใช้เว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้นตามกระบวนการของโมเดล ADDIE และมีการออกแบบ

สื่ออย่างเหมาะสม สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ และควรได้รับการพัฒนา

เพิ่มเติมในลักษณะของบทเรียนเชิงปฏิบัติที่หลากหลายยิ่งขึ้นในอนาคต 

 

 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

 

ข้อจ ากัด  

1) การใช้สื่อเกิดขึ้นในช่วงเวลาสั้น ซึ่งอาจไม่สามารถประเมินผลลัพธ์ในระยะยาว เช่น ความคงทนของความรู้ หรือ

พฤติกรรมการเรียนรู้ต่อเนื่องได้ 

2) บทเรียนที่พัฒนายังไม่รองรับการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้แบบเรียลไทม์  เนื่องจาก Google Sites ไม่มีระบบเก็บ

ข้อมูลสถิติพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้ใช้ เช่น เวลาใช้งานหรือการคลิกดูวิดีโอในแต่ละหัวข้อ 

 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1) ควรมีการวิจัยเพื่อติดตามผลสัมฤทธิ์และความคงทนของความรู้  หลังจากใช้งานเว็บไซต์ในระยะเวลาที่นานขึ้น 

เพื่อประเมินประสิทธิผลของบทเรียนในระยะยาว 

2) แนะน าให้ศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพการเรียนรู้จากเว็บไซต์ที่พัฒนาบน Google Sites กับแพลตฟอร์มอื่น 

ๆ เช่น Moodle, Canva for Education หรือแพลต์ฟอร์มรูปแบบใหม่ เพื่อหาข้อได้เปรียบและข้อจ ากัดของแต่ละระบบ 

 

 กิตติกรรมประกาศ 

 

บทความนี้ได้รับการสนับสนุนเผยแพร่ผลงานทางวิชาการจากมหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 
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บทคัดย่อ 
 กึ่งทศวรรษที่ผ่านมา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานได้ขับเคลื่อนโครงการพัฒนานวัตกรรมเพื่อพัฒนา
คุณภาพการศึกษาด้วยรูปแบบ Active Learning ส าหรับครูและบุคลากรทางการศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพื้นฐานท่ัวทุกภูมิภาคของประเทศ ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น คือ นวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหาด้านต่าง ๆ ของนักเรียน ซึ่งเกิดจาก
การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ GPAS 5 Steps ที่ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม ปัจจุบันโครงการนี้ได้รับการพัฒนาและขับเคลื่อน
อีกครั้งสู่โรงเรียนคุณภาพประจ าอ าเภอในภาคกลางและภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนล่าง โดยมีเป้าหมายส าคัญ คือ การสร้าง
นวัตกรรมที่สอดคล้องกับซอฟต์พาวเวอร์ของไทย การจัดการเรียนการสอนด้วยกระบวนการ GPAS 5 Steps เพื่อส่งเสริม
การสร้างนวัตกรรมจึงแปรเปลี่ยนไป บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอกรอบแนวคิดในการใช้กระบวนการ GPAS 5 Steps 
ที่ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมผสานซอฟต์พาวเวอร์ในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน สาระส าคัญของบทความมีดังนี้ (1) กระบวนการ 
GPAS 5 Steps ที่ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ต่อยอดมาจากกระบวนการ GPAS 5 
Steps แบบดั้งเดิมที่ใช้จัดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ในรายวิชาต่าง ๆ โดยมีการผสานกระบวนการสร้างนวัตกรรมเพื่อให้นักเรียน
เกิดทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมควบคู่ไปกับผลลัพธ์การเรียนรู้ตามรายวิชา และ (2) แนวทางการผสานซอฟต์พาวเวอร์เข้ากับ
กระบวนการ GPAS 5 Steps ที่ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม มี 3 แนวทาง ได้แก่ แนวทางที่ 1 การมุ่งพัฒนานวัตกรรมสู่ซอฟต์
พาวเวอร์ แนวทางที่ 2 การใช้ซอฟต์พาวเวอร์ปลุกกระแสการใช้นวัตกรรม และแนวทางที่ 3 การสร้างนวัตกรรมจากบริบทปัญหา
ของซอฟต์พาวเวอร์ 
 
ค ำส ำคัญ: กระบวนการ GPAS 5 Steps ที่ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม นวัตกรรมนักเรียน ซอฟต์พาวเวอร์ไทย 
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Abstract 
 Over the past half-decade, the Office of the Basic Education Commission (OBEC) has implemented 
innovation development projects to enhance the quality of education through active learning for teachers 
and educational personnel across all regions of the country. These initiatives have resulted in innovations 
addressing various student-related problems, emerging from learning management using the GPAS 5 Steps 
for Innovation. At present, the project has been further developed and implemented in District Quality 
Schools in the central and lower northeastern regions. Its key goal is to create innovations aligned with  
Thailand’s soft power. Consequently, the instructional use of the GPAS 5 Steps for Innovation has evolved. 
This article aims to present a conceptual framework for utilizing the GPAS 5 Steps for Innovation and 
integrating Thai soft power into basic education. The key content of the article consists of: (1) The GPAS 
5 Steps for Innovation constitute a learning management process developed from the original GPAS 5 Steps, 
which were used for instructional purposes in various subjects. It now integrates innovation processes, enabling 
students to develop innovative thinking skills alongside subject -based learning outcomes; and (2) The 
approaches for integrating soft power with the GPAS 5 Steps for Innovation include three approaches: the first is 
developing innovation into soft power, the second is utilizing soft power to foster innovation, and the  
third is creating innovation from the context of soft power challenges. 
 
Keywords: GPAS 5 Steps for Innovation, student-created innovation, Thailand’s soft power 

 
  บทน ำ 
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานได้ขับเคลื่อนโครงการพัฒนานวัตกรรมเพื่อพัฒนาคุณภาพการศึกษา
ด้วยรูปแบบ Active Learning ส าหรับครูและบุคลากรทางการศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานทั่ว
ทุกภูมิภาคของประเทศ แก่นส าคัญของโครงการคือการพัฒนาครูให้สามารถใช้กระบวนการ  GPAS 5 Steps ที่ส่งเสริม
การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนน าพาให้นักเรียนสร้างนวัตกรรมได้ ซึ่งผู้เขียนได้รับบทบาทให้เป็นวิทยากรถ่ายทอดองค์ความรู้
ดังกล่าวร่วมกับวิทยากรผู้เชี่ยวชาญจากสถาบันต่าง ๆ หลังจากที่ผู้เขียนได้ท าการศึกษาและท าวิจัย (Tanyarattanasrisakul, 
Rodyoo, Sriprom, & Chaowatthanakun, 2022) จึงน าองค์ความรู้และแนวปฏิบัติมาพัฒนาเป็นกรอบแนวคิดการจัด 
การเรียนรู้ด้วยกระบวนการ GPAS 5 Steps ที่ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม และเผยแพร่ไว้ในบทความวิชาการชื่อ “การจัด  
การเรียนรู้ด้วยกระบวนการ GPAS 5 STEPS เพื ่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน” และ
น าไปใช้อบรมครูตามโครงการตลอดมา ปัจจุบันโครงการนี้ได้รับการพัฒนาและขับเคลื่อนอีกครั้งสู่โรงเรียนคุณภาพประจ า
อ าเภอและคาดว่าจะขยายผลสูทุ่กภูมิภาคของประเทศไทย โดยมีเป้าหมายส าคัญ คือ การสร้างนวัตกรรมที่สอดคลอ้งกับซอฟต์
พาวเวอร์ของไทย ซึ่งพัฒนาขึ้นจากแนวคิด เรื่อง ซอฟต์พาวเวอร์ (Soft power) ของ Nye (2004) ที่ให้ค านิยามว่าเป็น
ความสามารถในการโน้มน้าวผู้อื่นผ่านเสน่ห์ของวัฒนธรรม ค่านิยมทางการเมือง และนโยบายต่างประเทศที่น่าดึงดูดใจ ซึ่ง
ในบริบทการศึกษาของประเทศไทยตามนโยบายของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จะเน้นการพัฒนานักเรียนให้
รู้และสามารถใช้กระบวนการสร้างนวัตกรรมที่ผสานเสน่ห์ของวัฒนธรรมเพื่อโน้มน้าวผู้อื่นให้ใช้นวัตกรรมนั้นหรือพัฒนาให้
นวัตกรรมนั้นเป็นซอฟต์พาวเวอร์และสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจเป็นส าคัญ อาจกล่าวได้ว่าเป็นการสร้างรากฐานเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ในอนาคตผ่านก าลังส าคัญคือนักเรียนในปัจจุบัน ดังนั้น เพื่อตอบโจทย์การส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยแนวคิด
การพัฒนาซอฟต์พาวเวอร์ตามโครงการที่พัฒนาขึ้นใหม่นี้ การจัดการเรียนการสอนด้วยกระบวนการ GPAS 5 Steps ที่ส่งเสริม
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การสร้างนวัตกรรมจึงมีรายละเอียดที่ต้องพิจารณาและออกแบบใหม่ (Redesign) อีกครั้ง เพื่อให้เกิดวิธีการปฏิบัติที่ชัดเจน 
ไม่สับสน เป็นล าดับขั้นตอน และเกิดประโยชน์สูงสุดกับนักเรียน 
 ด้วยเหตุนี้ ผู้เขียนจึงได้สังเคราะห์แนวทางที่จะท าให้การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ GPAS 5 Steps ที่ส่งเสรมิการสร้าง
นวัตกรรมสามารถผสานกับซอฟต์พาวเวอร์ไทย โดยอิงจากประสบการณ์การเป็นวิทยากรที่พบจากการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้
และลักษณะของนวัตกรรมที่เกิดจากการจัดการเรียนรู้ของครูที่เข้าร่วมโครงการ และน าเสนอเป็นเส้นทางการเรียนรู้ใหม่
ต่อยอดจากกรอบแนวคิดในบทความที่ได้เขียนขึ้นก่อนหน้า ไว้เป็นทางเลือกในบทความสื่อสารฉบับน้ี 

 
  กระบวนกำร GPAS 5 Steps ที่ส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรม 
  กระบวนการ GPAS เดิมเป็นกระบวนการที่ใช้ส าหรับพัฒนาการคิดผ่านการสอนคิดในห้องเรียน (Office of Innovation 
for Educational Administration, 2008) ต่อมาได้มีการพัฒนาต่อยอดเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) 
ที่เรียกว่า “GPAS  5 Steps” ส าหรับการจัดการเรียนรู้ทุกรายวิชา แต่ส าหรับกระบวนการ GPAS 5 Steps ที่ส่งเสริมการสร้าง
นวัตกรรม หรือ “GPAS 5 Steps for Innovation” จะมีการสอดแทรกทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมตามแนวคิดของ Australian 
National Training Authority (2002) ทั้ง 6 ด้านเข้าไป ได้แก่ ความสามารถในการวิเคราะห์บริบท (Interpret) ความสามารถ
ในการสร้างแนวคิด (Generate) ความสามารถในการร่วมมือกับผู้อื่น (Collaborate) ความสามารถในการสะท้อน (Reflect) 
ความสามารถในการน าเสนอ (Represent) และความสามารถในการประเมิน (Evaluate) ทั้งยังช่วยเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็น
ต่อการสร้างนวัตกรรม ได้แก่ การคิดสร้างสรรค์ การใช้เทคโนโลยี การประดิษฐ์ และการสื่อสาร เมื่อน าไปจัดการเรียนรู้
ภายใต้ทรัพยากรที่เอื้ออ านวยแล้ว นักเรียนจึงสามารถสร้างนวัตกรรมได้ รายละเอียดการจัดการเรียนรู้ทั้ง 5 ขั้นตอน มีดังนี้ 
(Tanyarattanasrisakul, 2023a, 2023b) 
 ขั้นที่ 1 สังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering: G) เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการใช้ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนเกิด
ความสนใจ เห็นคุณค่าและความส าคัญของเนื้อหาวิชาหรือสาระการเรียนรู้ พร้อมทั้งท าการวิเคราะห์ปัญหาที่พบในชีวิตจริงให้
เข้าใจถึงสาเหตุของปัญหา ประเมินความคุ้มค่าของการสร้างนวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหานั้น และเลือกแนวทางการแก้ปัญหา
ด้วยนวัตกรรมที่สอดคล้องกับสาเหตุของปัญหา 
 ขั้นที่ 2 วิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing: P) เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนจัดกระท าข้อมูลให้เป็น
ระบบผ่านการจ าแนก จัดกลุ่ม จัดล าดับ การเปรียบเทียบ และการเชื่อมโยงสัมพันธ์แนวคิดในเนื้อหาวิชาหรือสาระการเรียนรู้ 
และน าแนวคิดที่ได้ไปเชื่อมโยงกับขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรมเพื่อการออกแบบ สร้างทางเลือก ตัดสินใจ และวางแผนขั้นตอน
การปฏิบัติงานท่ีมีประสิทธิภาพ 
 ขั้นที่ 3 ประยุกต์และสร้างองค์ความรู้  (Applying and constructing the knowledge: A1) เป็นขั้นตอนการจัด 
การเรียนรู้ที่ให้นักเรียนน าความรู้จากการเรียนเนื้อหาวิชาหรือสาระการเรียนรู้ ไปใช้ในการสร้างนวัตกรรมผ่านกระบวนการกลุ่ม 
ร่วมกันตรวจสอบคุณสมบัติความเป็นนวัตกรรม ได้แก่ สิ่งที่เกิดขึ้น (Thing) ความใหม่ (New) และคุณค่า (Values) รวมทั้ง
ทดสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรมที่สร้างขึ้น 
 ขั้นที่ 4 การใช้ทักษะการสื่อสาร (Applying the communication skills: A2) เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่ให้นักเรียน
คิดหาวิธีการน าเสนอร่องรอยการคิด ร่องรอยการท างาน การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค ์จนเกิด ผลงานที่มีคุณภาพหรือมีคุณค่า
มากกว่าเดิม และน าเสนอด้วยวิธีการต่าง ๆ อย่างสร้างสรรค์ และน านวัตกรรมไปใช้ประโยชน์ 
 ขั้นที่ 5 ควบคุมตนเอง (Self-regulating: S) เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนท าการประเมินเชิงระบบเพื่อให้
เห็นจุดอ่อนจุดแข็งของกระบวนการท างาน ทีมงานและตนเอง และเสนอแนวทางปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น โดยใช้
ฐานคิดจากข้อเสนอแนะที่ได้จากการน าเสนอผลงานนวัตกรรม ทั้งในมิติการเรียนรู้และมิติผลงานนวัตกรรม 
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  แนวทำงกำรผสำนกระบวนกำร GPAS 5 Steps ที่ส่งเสริมนวัตกรรมกับซอฟต์พำวเวอร์ไทย 
 จากการวิเคราะห์ เชื่อมโยง และทดสอบแนวคิดผ่านการสังเกตการปฏิบัติของครูในการอบรมตามโครงการ ผู้เขียน
ขอนำเสนอการผสานกระบวนการ GPAS 5 Steps ที่ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมกับซอฟต์พาวเวอร์ไทยไว้ 3 แนวทาง ดังภาพที่ 1 

 

 
 

Figure 1. Approaches for integrating the GPAS 5 Steps for Innovation and Thai soft power 
 
 

 แต่ละแนวทางมีแนวคิด ตัวอย่างนวัตกรรม และลักษณะการจัดการเรียนรู้ดังนี้ 
 แนวทำงที่ 1 การมุ่งพัฒนานวัตกรรมสู่ซอฟต์พาวเวอร์ (Developing innovation into soft power) แนวทางนี้
เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนพัฒนานวัตกรรมที่อยู่ในกรอบซอฟต์พาวเวอร์ เช่น ในปี 2565 รัฐบาลก าหนดซอฟต์พาวเวอร์
ไว้จ านวน 5 ประเภท ได้แก่ อาหาร ภาพยนตร์ เทศกาล ศิลปะการต่อสู้ และแฟชั่น หลังจากที่ได้นวัตกรรมแล้วจึงส่งเสริม
และสร้างกระแสให้นวัตกรรมนั้นกลายเป็นซอฟต์พาวเวอร์ เช่น นักเรียนสร้างนวัตกรรมอาหารพลังงานสูงลดไขมันจากปัญหา
คนไทยเป็นโรคไขมันโลหิตสูงจ านวนมาก ซึ่งอาหารเป็นหนึ่งในซอฟต์พาวเวอร์ที่รัฐบาลไทยส่งเสริม จากนั้นส่งเสริมการรับประทาน
อาหารพลังงานสูงลดไขมันด้วยการประชาสัมพันธ์ผ่านบุคคลที่มีชื่อเสียง ดารา นักร้อง นักแสดงทั้งในประเทศและต่างประเทศ 
เป็นต้น ตัวอย่างนวัตกรรมของนักเรียนที่เกิดจากการจัดการเรียนรู ้ของคุณครูที่เข้าร่วมโครงการล่าสุดและสอดคล้องกับ
แนวทางนี้ คือ การปรับปรุงอาหารพื้นบ้านอย่างแกงเขียวหวานให้มีรสชาติหวานน้อยและลดไขมันผ่านการใช้ความรู้เรื่อง
อัตราส่วนมาพัฒนาสูตร โดยลดปริมาณน ้าตาลและกะทิลงในระดับที่ผู้บริโภคยอมรับได้ พร้อมทั้งประชาสัมพันธ์นวัตกรรม
ในการประชุมช้ันเรียน  
 ทั้งนี้ กระแสนวัตกรรมซอฟต์พาวเวอร์ที่นักเรียนสร้างข ึ้นไม่จ าเป็นต้องดังไกลไปทั่วโลกภายในหนึ่งวงรอบการพัฒนา 
แต่อาจมีการไล่ระดับจากวงแคบไปสู่วงกว้าง ซึ่งผู้เขียนขอนิยามระดับการสร้างกระแสนวัตกรรมสู่ซอฟต์พาวเวอร์ (Soft 
power ignition levels) เป็น 5 ระดับ ได้แก่ ระดับที่ 1 จุดประกาย (Ignite) เป็นการเริ่มต้นความคิดสร้างสรรค์ในระดับ
ห้องเรียนหรือกลุ่มเล็กหรือเป็นการทดลองแนวคิดนวัตกรรมเบื้องต้น ระดับที่ 2 ติดไฟ (Spark) เป็นการน านวัตกรรมไปขยายผล
ในระดับโรงเรียน โดยสร้างความสนใจผ่านบุคคล กิจกรรม สื่อ หรือการสื่อสารในระดับโรงเรียน ระดับที่ 3 ส่องสว่าง (Flare) 
เป็นการขยายแนวคิดให้เป็นท่ีรู้จักในวงกว้างขึ้น เช่น ชุมชนท้องถิ่น ตลาดนัด หรือแหล่งท่องเที่ยวใกล้เคียง ระดับที่ 4 ลุกโชน 
(Blaze) เป็นการขยายแนวคิดให้กลายเป็นเทรนด์หรือกระแสที่ขับเคลื่อนในระดับประเทศ ผ่านสื่อมวลชน ผู้มีอิทธิพล หรือ
นโยบายรัฐ และระดับที่ 5 แผ่รัศมี (Radiate) เป็นการขยายนวัตกรรมสู่วงระดับสากล สร้างอิทธิพลเชิงวัฒนธรรมในเวทีโลก 
ซึ่งอาจใช้แนวคิดการจ าแนกระดับนี้แทนการพิจารณาด้านความใหม่ของนวัตกรรมที่นักเรียนพัฒนาได้เช่นกัน อย่างไรก็ตาม 
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แม้ว่าแนวทางนี้จะเป็นที่คาดหวังและท าให้เกิดนวัตกรรมกับซอฟพาวเวอร์ไทยได้ตรงที่สุด แต่ยังมีข้อจ ากัดในการสร้างกระแส
ใหก้ับนวัตกรรมนั้น และเป็นลักษณะนวัตกรรมที่พบน้อยที่สุดในโครงการ เมื่อเทียบกับอีก 2 แนวทาง 
 การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ GPAS 5 Steps for Innovation ตามแนวทางที่ 1 มีลักษณะส าคัญดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 (G) ใช้ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจเห็นคุณค่าและความส าคัญของเนื้อหาวิชาหรือสาระการเรียนรู้ 
พร้อมทั้งท าการวิเคราะห์ปัญหาที่พบในชีวิตจริงและจัดอยู่ในประเภทของซอฟต์พาวเวอร์ไทย ให้เข้าใจถึงสาเหตุของปัญหา 
ประเมินความคุ้มค่าของการสร้างนวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหานั้น และเลือกแนวทางการแก้ปัญหาด้วยนวัตกรรมที่สอดคล้องกับ
สาเหตุของปัญหา 
 ขั้นที่ 2 (P) นักเรียนจัดกระท าข้อมูลให้เป็นระบบผ่านการจ าแนก จัดกลุ่ม จัดล าดับ การเปรียบเทียบ และการเช่ือมโยง
สัมพันธ์แนวคิดในเนื้อหาวิชาหรือสาระการเรียนรู้  และน าแนวคิดที่ได้ไปเชื่อมโยงกับขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรมเพื่อ
การออกแบบ สร้างทางเลือก ตัดสินใจ และวางแผนขั้นตอนการปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพ รวมทั้งวางแผนพัฒนานวัตกรรม
ให้เป็นซอฟต์พาวเวอร์ผ่านการประชาสัมพันธ์จากบุคคลที่มีชื่อเสียง 
 ขั้นที่ 3 (A1) นักเรียนน าความรู้จากการเรียนเนื้อหาวิชาหรือสาระการเรียนรู้  ไปใช้ในการสร้างนวัตกรรมผ่าน
กระบวนการกลุ่ม ร่วมกันตรวจสอบคุณสมบัติความเป็นนวัตกรรม ได้แก่ สิ่งที่เกิดขึ้น ความใหม่ และคุณค่า ปรับปรุงแก้ไข
ประสิทธิภาพการใช้งาน และพัฒนาให้นวัตกรรมที่สร้างขึ้นเป็นกระแสตามระดับที่วางแผนไว้ ซึ่งสามารถใช้ระดับการสร้างกระแส
นวัตกรรมสู่ซอฟต์พาวเวอร์ทดแทนระดับความใหม่ของนวัตกรรมได้ 
 ขั้นที่ 4 (A2) นักเรียนคิดหาวิธีการน าเสนอร่องรอยการคิด ร่องรอยการท างาน การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ 
จนเกิดผลงานที่มีคุณภาพหรือมีคุณค่ามากกว่าเดิม และน าเสนอต่อกลุ่มเป้าหมายตามระดับการสร้างกระแสนวัตกรรมสู่
ซอฟต์พาวเวอร์ด้วยวิธีการต่าง ๆ อย่างสร้างสรรค์ และน านวัตกรรมไปใช้ประโยชน์ 
 ขั้นที่ 5 (S) นักเรียนท าการประเมินเชิงระบบเพื่อให้เห็นจุดอ่อนจุดแข็งของกระบวนการท างาน ทีมงานและตนเอง 
และเสนอแนวทางปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน โดยใช้ฐานคิดจากข้อเสนอแนะที่ได้จากการน าเสนอผลงานนวัตกรรม 
ทั้งในมิติการเรียนรู้และมิติผลงานนวัตกรรม รวมทั้งวางแผนต่อยอดเป็นซอฟต์พาวเวอร์ในระดับการสร้างกระแสนวัตกรรม 
สู่ซอฟต์พาวเวอร์ที่สูงขึ้น 
 
 แนวทำงที่ 2 การใช้ซอฟต์พาวเวอร์ปลุกกระแสการใช้นวัตกรรม (Utilizing soft power to foster innovation) 
แนวทางนี้เป็นการใช้ประโยชน์จากซอฟต์พาวเวอร์เป็นตัวเสริมแรง (Reinforcement) ให้นวัตกรรมได้รับความสนใจและนิยม
น าไปใช้งานมากขึ้น โดยที่นวัตกรรมที่นักเรียนสร้างขึ้นนั้นไม่จ าเป็นต้องกลายเป็นซอฟต์พาวเวอร์ และเกิดจากสภาพปัญหาใด 
ก็ได้ เช่น นักเรียนพบว่าขยะในชุมชนมีจ านวนมากซึ่งทิ้งไม่ลงถังและถังขยะไม่เพียงพอต่อการรองรับปริมาณขยะ อีกทั้งบริเวณ
ที่ตั้งถังขยะค่อนข้างแคบไม่สามารถวางถังขยะได้มากกว่า 2 ใบ ดังนั้น จึงสร้างนวัตกรรมเป็นถังขยะแรงอัด เมื่อผู้ใช้ทิ้งขยะ
ลงไปในถังและออกแรงเหยียบสลักที่ติดกับถังขยะ จะท าให้ขยะในถังถูกบีบอัดสร้างพื้นที่ในการใส่ขยะได้เพิ่ม ขณะเดียวกัน
จะได้รับคูปองส่วนลดในการซื้อลูกชิ้นยืนกินร้านใดก็ได้ในชุมชนนี้ ทั้งนี้ลูกชิ้นยืนกินเป็นซอฟต์พาวเวอร์อย่างหนึ่งที่โน้มน้าวใจ
ให้ทุกคนต้องการที่จะซื้อรับประทาน เพียงแต่ใช้ประโยชน์จากการโน้มน้าวนี้ท าให้ผู้คนต้องการใช้งานถังขยะแรงอัด ผลพลอยได้คือ
ลดปริมาณขยะในชุมชนได้มากขึ้น หรือการสร้างบรรจุภัณฑ์ที่มีลวดลายเป็นสถานที่ถ่ายภาพยนตร์ ซึ่งเป็นที่รู้จักและนิยมของ
นักท่องเที่ยวทั้งในและต่างประเทศ ท าให้เกิดความต้องการที่จะใช้นวัตกรรมบรรจุภัณฑ์นี้มากขึ้น เป็นต้น ตัวอย่างนวัตกรรมของ
นักเรียนที่เกิดจากการจัดการเรียนรู้ของคุณครูที่เข้าร่วมโครงการล่าสุดและสอดคล้องกับแนวทางนี้ คือ ลายเสื้อกีฬาสีที่
เช่ือมโยงกับโบราณสถานในท้องถิ่นซึ่งเกิดจากการประกอบรูปเรขาคณิตเข้าด้วยกันให้มีความทันสมัย เมื่อน าไปพิมพ์ลงบน
เสื้อกีฬาสีแล้วช่วยโน้มน้าวให้นักเรียนและบุคลากรของโรงเรียนต้องการซื้อหรือหามาสวมใส่ นวัตกรรมตามแนวทางนี้จะพบ
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อยูบ่่อยครั้งในโครงการที่ผ่านมา 
 การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ GPAS 5 Steps for Innovation ตามแนวทางที่ 2 มีลักษณะส าคัญดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 (G) ใช้ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ เห็นคุณค่าและความส าคัญของเนื้อหาวิชาหรือสาระการเรียนรู้ 
พร้อมทั้งท าการวิเคราะห์ปัญหาที่พบในชีวิตจริงให้เข้าใจถึงสาเหตุของปัญหา  ประเมินความคุ้มค่าของการสร้างนวัตกรรม
เพื่อแก้ไขปัญหานั้น และเลือกแนวทางการแก้ปัญหาด้วยนวัตกรรมที่สอดคล้องกับสาเหตุของปัญหา 
 ขั้นที่ 2 (P) นักเรียนจัดกระท าข้อมูลให้เป็นระบบผ่านการจ าแนก จัดกลุ่ม จัดล าดับ การเปรียบเทียบ และการเช่ือมโยง
แนวคิดในเนื้อหาวิชาหรือสาระการเรียนรู้ เพื่อน าไปสู่การพัฒนานวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพ โดยออกแบบทางเลือก ตัดสินใจ 
และวางแผนขั้นตอนการปฏิบัติงาน พร้อมออกแบบวิธีการใช้นวัตกรรมให้ได้รับความสนใจและต้องการใช้งาน ผ่านการเสริมแรง
จากซอฟต์พาวเวอร์ไทยท่ีสะท้อนคุณค่าและเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรม 
 ขั้นที่ 3 (A1) นักเรียนน าความรู้จากเนื้อหาวิชาหรือสาระการเรียนรู้ไปใช้ในการสร้างนวัตกรรมผ่านกระบวนการกลุ่ม 
โดยร่วมกันตรวจสอบคุณสมบัติความเป็นนวัตกรรม ได้แก่ สิ่งที่เกิดขึ้น ความใหม่ และคุณค่า พร้อมทั้งทดสอบประสิทธิภาพ
ของนวัตกรรมที่สร้างขึ้น รวมถึงการทดสอบการเสริมแรงจากซอฟต์พาวเวอร์ที่ออกแบบไว้  เพื่อประเมินว่ามีประสิทธิผล
เพียงใดในการสร้างแรงจูงใจและโน้มน้าวใจกลุ่มเป้าหมาย 
 ขั้นที่ 4 (A2) นักเรียนคิดหาวิธีการน าเสนอร่องรอยการคิด ร่องรอยการท างาน การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ จนเกดิ 
ผลงานท่ีมีคุณภาพหรือมีคุณค่ามากกว่าเดิม และน าเสนอด้วยวิธีการต่าง ๆ อย่างสร้างสรรค์ และน านวัตกรรมไปใช้ประโยชน์ 
 ขั้นที่ 5 (S) นักเรียนท าการประเมินเชิงระบบเพื่อให้เห็นจุดแข็งและจุดอ่อนของกระบวนการท างาน ทีมงาน และตนเอง 
พร้อมเสนอแนวทางปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  โดยใช้ฐานคิดจากข้อเสนอแนะที่ได้รับจากการน าเสนอผลงาน
นวัตกรรม ทั้งในมิติการเรียนรู้และมิติของผลงานนวัตกรรม พร้อมทั้งวางแนวทางการต่อยอดนวัตกรรมในส่วนการเสริมแรง
จากซอฟต์พาวเวอร์อื่น ๆ เพื่อน าคุณค่าทางวัฒนธรรมมาใช้ใหเ้กิดประโยชน์ต่อนวัตกรรมมากยิ่งข้ึน 
 

 แนวทำงที ่3 การสร้างนวัตกรรมจากบริบทปัญหาของซอฟต์พาวเวอร์ (Creating innovation from the context 
of soft power challenges) แนวทางนี้เป็นการส่งเสริมสภาพแวดล้อมของซอฟต์พาวเวอร์ท าให้ซอฟต์พาวเวอร์นั้นเข้าถึง
ได้ง่ายขึ้นและมีพลังในการโน้มน้าวที่ยั่งยืน เช่น ซอฟต์พาวเวอร์หนึ่งในประเภทเทศกาล คือ ประเพณีสงกรานต์ ซึ่งนักท่องเที่ยว
ทั้งในประเทศและต่างประเทศต่างจับจ้องที่จะเข้ามาเที่ยวในช่วงเทศกาลนี้ และแน่นอนว่าอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ มีโอกาส 
ที่จะสัมผัสน ้าและเกิดความเสียหายได้ง่าย นักเรียนจึงใช้ปัญหานี้ผลิตซองกันน ้าไม่กันเสียง ไว้ส าหรับใส่โทรศัพท์มือถือและอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์อื่น ๆ ในช่วงเทศกาลสงกรานต์ เป็นต้น ตัวอย่างนวัตกรรมของนักเรียนที่เกิดจากการจัดการเรียนรู้ของคุณครู   
ที่เข้าร่วมโครงการล่าสุดและสอดคล้องกับแนวทางนี้  ตัวอย่างแรก คือ การสร้างจักรวาลนฤมิตร (Metaverse) ของสถานที่
ส าคัญในจังหวัด เพื่อแก้ปัญหานักท่องเที่ยวและคนรุ่นใหม่ที่อาจไม่ทราบประวัติหรือเรื่องราวความเป็นมาของท้องถิ่นที่ ควร
อนุรักษ์ไว้ อีกตัวอย่างหนึ่ง คือ พัดสานจากพืชในท้องถิ่นเพื่อน ามาจ าหน่ายให้นักท่องเที่ยวที่มางานเทศกาลประจ าจังหวัดใช้
คลายร้อน การด าเนินการตามแนวทางนี้พบได้มากท่ีสุดเมื่อเทียบกับอีก 2 แนวทาง 
 จากตัวอย่างข้างต้นจะเห็นได้ว่านวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นตามแนวทางนี้ล้วนตอบสนองต่อความต้องการในสถานการณ์
จริง และมีแนวโน้มได้รับการยอมรับในวงกว้าง เพราะเชื่อมโยงกับวิถีชีวิต วัฒนธรรม และการท่องเที่ยวของไทยโดยตรง อนึ่ง 
นวัตกรรมที่สร้างขึ้นแม้ยังไม่จัดเป็นซอฟต์พาวเวอร์โดยตรงในช่วงเริ่มต้น แต่หากได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและอยู่ใน
ประเภทที่รัฐบาลส่งเสริมก็มีศักยภาพจะกลายเป็นซอฟต์พาวเวอร์ในอนาคต ที่สามารถสร้างรายได้และชื่อเสียงให้กับประเทศ
ในระดับสากลได้เช่นกัน 
 การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ GPAS 5 Steps for Innovation ตามแนวทางที่ 3 มีลักษณะส าคัญดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 (G) ใช้ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ เห็นคุณค่าและความส าคัญของเนื้อหาวิชาหรือสาระการเรียนรู้ 
พร้อมทั้งท าการวิเคราะห์ปัญหาที่พบในชีวิตจริงให้เข้าใจถึงสาเหตุของปัญหา ประเมินความคุ้มค่าของการสร้างนวัตกรรม
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เพื่อแก้ไขปัญหานั้น และเลือกแนวทางการแก้ปัญหาด้วยนวัตกรรมที่สอดคล้องกับสาเหตุของปัญหา โดยก าหนดกรอบการสร้าง
นวัตกรรมให้เกิดจากบริบทปัญหาของซอฟต์พาวเวอร์ตามนโยบายของรัฐบาลไทย 
 ขั้นที ่2 (P) นักเรียนจัดกระท าข้อมูลให้เป็นระบบผ่านการจ าแนก จัดกลุ่ม จัดล าดับ การเปรียบเทียบ และการเช่ือมโยง
สัมพันธ์แนวคิดในเนื้อหาวิชาหรือสาระการเรียนรู้ และน าแนวคิดที่ได้ไปเช่ือมโยงกับข้ันตอนการพัฒนานวัตกรรมเพื่อออกแบบ 
สร้างทางเลือก ตัดสินใจ และวางแผนขั้นตอนการปฏิบัติงานท่ีมีประสิทธิภาพ 
 ขั้นที ่3 (A1) นักเรียนน าความรู้จากการเรียนเนื้อหาวิชาหรือสาระการเรียนรู้ ไปใช้สร้างนวัตกรรมผ่านกระบวนการกลุ่ม 
ร่วมกันตรวจสอบคุณสมบัติความเป็นนวัตกรรม ได้แก่ สิ่งที่เกิดขึ้น ความใหม่ และคุณค่า รวมทั้งทดสอบประสิทธิภาพของ
นวัตกรรมที่สร้างขึ้น  

ขั้นที่ 4 (A2) นักเรียนคิดหาวิธีการน าเสนอร่องรอยการคิด ร่องรอยการท างาน การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค ์จนเกิด 
ผลงานที่มีคุณภาพหรือมีคุณค่ามากกว่าเดิม และน าเสนอด้วยวิธีการต่าง ๆ อย่างสร้างสรรค์ และน านวัตกรรมไปใช้ประโยชน์ 
 ขั้นที่ 5 (S) นักเรียนท าการประเมินเชิงระบบเพื่อให้เห็นจุดแข็งและจุดอ่อนของกระบวนการท างาน ทีมงาน และตนเอง 
พร้อมเสนอแนวทางปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  โดยใช้ฐานคิดจากข้อเสนอแนะที่ได้รับจากการน าเสนอผลงาน
นวัตกรรม ทั้งในมิติการเรียนรู้และมิติของผลงานนวัตกรรม พร้อมทั้งวางแนวทางต่อยอดนวัตกรรมในส่วนที่เป็นการส่งเสริม
ซอฟต์พาวเวอร์หรือท าให้เกิดกระแสมากข้ึน 
 

 แต่ละแนวทางที่อธิบายมานั้น ได้มีการเพิ่มเติมกิจกรรมการเรียนรู้บางอย่างลงไปในกระบวนการ GPAS 5 Steps 
ที่ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม รายละเอียดแสดงดังตารางที ่1 
Table 1. 
Approaches for integrating the GPAS 5 Steps for Innovation and Thai soft power. 

กระบวนกำร GPAS 5 Steps  
ที่ส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรม 

แนวทำงกำรผสำน 
กับซอฟต์พำวเวอร์ไทย 

กิจกรรมกำรเรียนรู้ท่ีเพ่ิมเติมในกระบวนกำร  
GPAS 5 Steps ที่ส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรม 

ขั้นที ่1 สังเกต รวบรวมข้อมูล 
(Gathering: G) 

แนวทางที่ 1  เพิ่มเตมิกรอบการสร้างนวัตกรรมให้อยู่ใน 
 ประเภทของซอฟต์พาวเวอร์ไทย 

แนวทางที ่2 - 

แนวทางที ่3  เพิ่มเตมิกรอบการสร้างนวัตกรรมให้เกิดจากบริบท 
 ปัญหาของซอฟต์พาวเวอร์ตามนโยบายของรัฐบาลไทย 

ขั้นที ่2 วิเคราะห์และสรปุความรู้ 
(Processing: P) 

แนวทางที่ 1  เพิ่มเตมิการวางแผนพัฒนาเป็นซอฟต์พาวเวอร ์
 ผ่านการประชาสมัพันธ์จากบุคคลที่มีช่ือเสียง 

แนวทางที ่2  เพิ่มเตมิการออกแบบวิธีการใช้นวตักรรมให้ไดร้ับ
 ความสนใจและต้องการใช้งาน โดยอาศัย 
 การเสริมแรงจากซอฟต์พาวเวอร ์

แนวทางที ่3 - 

ขั้นที ่3 ประยุกต์และสรา้ง 
องค์ความรู้ (Applying  
and constructing  

the knowledge: A1) 

แนวทางที่ 1 - 
แนวทางที ่2  เพิ่มเตมิการทดสอบการเสริมแรงจากซอฟต์พาวเวอร์ 

 ว่าไดผ้ลเพียงใด ยังโนม้น้าวกลุม่เป้าหมายได้หรือไม ่

แนวทางที ่3 - 
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ขั้นที ่4 การใช้ทักษะ 
การสื่อสาร (Applying  
the communication  

skills: A2) 

แนวทางที่ 1  เพิ่มเตมิการน าเสนอผลงานนวัตกรรมต่อ
 กลุ่มเป้าหมายตามระดับการสร้างกระแสนวตักรรม 
 สู่ซอฟต์พาวเวอร ์

แนวทางที ่2 - 
แนวทางที ่3 - 

Table 1 (Continued). Approaches for integrating the GPAS 5 Steps for Innovation and Thai soft power. 

กระบวนกำร GPAS 5 Steps  
ที่ส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรม 

แนวทำงกำรผสำน 
กับซอฟต์พำวเวอร์ไทย 

กิจกรรมกำรเรียนรู้ท่ีเพ่ิมเติมในกระบวนกำร  
GPAS 5 Steps ที่ส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรม 

ขั้นที ่5 ควบคุมตนเอง (Self-
regulating: S) 

แนวทางที่ 1  เพิ่มเตมิแนวทางการต่อยอดเป็นซอฟต์พาวเวอร์ 
 ในระดับการสรา้งกระแสนวัตกรรมสู่ซอฟต์พาวเวอร์ 
 ที่สูงข้ึน 

แนวทางที ่2  เพิ่มเตมิแนวทางการต่อยอดนวตักรรมในส่วนท่ีเป็น 
 การเสริมแรงจากซอฟต์พาวเวอร์อืน่ ๆ 

แนวทางที ่3  เพิ่มเตมิแนวทางการต่อยอดนวตักรรมในส่วนท่ีเป็น 
 การส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์หรือท าให้เกิดกระแส 
 มากขึ้น 

 

 ตารางที่ 1 แสดงให้เห็นถึงกิจกรรมการเรียนรู้ที่เพ่ิมเข้าไปในกระบวนการ GPAS 5 Steps for Innovation และท าให้
เกิดเส้นทางการเรียนรู ้ใหม่ที ่ผสานซอฟต์พาวเวอร์ไทยทั้ง 3 แนวทาง โดยการด าเนินการแยกแต่ละแนวทางเหมาะส าหรับ
นักเรียนที่ก าลังเริ่มต้นเรียนรู้การสร้างนวัตกรรมผสานซอฟต์พาวเวอร์ อย่างไรก็ตาม สามารถใช้ 2 หรือ 3 แนวทางร่วมกนัได้ 
เพียงแต่นักเรียนต้องอาศัยการคิดที่ซับซ้อนมากยิ่งขึ้น วิธีการคือน ากระบวนการ GPAS 5 Steps for Innovation มาเพิ่มเติม
ขั้นตอนแต่ละแนวทางในตารางที่ 1 เช่น หากต้องการให้นักเรียนสร้างนวัตกรรมจากบริบทปัญหาของซอฟพาวเวอร์ (แนวทาง
ที่ 3) และต้องการให้นวัตกรรมนั้นเป็นซอฟต์พาวเวอร์ด้วย (แนวทางที่ 1) ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ GPAS 5 
steps จะเป็นดังนี ้
 ขั้นที่ 1 (G) ใช้ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจเห็นคุณค่าและความส าคัญของเนื้อหาวิชาหรือสาระการเรยีนรู้ 
พร้อมทั้งท าการวิเคราะห์ปัญหาที่พบในชีวิตจริงและจัดอยู่ในประเภทของซอฟต์พาวเวอร์ไทย ให้เข้าใจถึงสาเหตุของปัญหา 
ประเมินความคุ้มค่าของการสร้างนวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหานั้น โดยก าหนดกรอบการสร้างนวัตกรรมให้เกิดจากบริบทปญัหา
ของซอฟต์พาวเวอร์และนวัตกรรมนั้นจัดอยู่ในประเภทของซอฟต์พาวเวอร์ตามนโยบายของรัฐบาลไทยด้วย 
 ขั้นที่ 2 (P) นักเรียนจัดกระท าข้อมูลให้เป็นระบบผ่านการจ าแนก จัดกลุ่ม จัดล าดับ การเปรียบเทียบ และการเช่ือมโยง
สัมพันธ์แนวคิดในเนื้อหาวิชาหรือสาระการเรียนรู้ และน าแนวคิดที่ได้ไปเชื่อมโยงกับขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรมเพื่อการออกแบบ 
สร้างทางเลือก ตัดสินใจ และวางแผนขั้นตอนการปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพที่จะพัฒนานวัตกรรมให้เป็นซอฟต์พาวเวอร์
ผ่านการประชาสัมพันธ์จากบุคคลที่มีชื่อเสียง 
 ขั้นที่ 3 (A1) นักเรียนน าความรู้จากการเรียนเนื้อหาวิชาหรือสาระการเรียนรู้  ไปใช้ในการสร้างนวัตกรรมผ่าน
กระบวนการกลุ่ม ร่วมกันตรวจสอบคุณสมบัติความเป็นนวัตกรรม ได้แก่ สิ่งที่เกิดขึ้น ความใหม่ และคุณค่า รวมทั้งทดสอบ
ประสิทธิภาพของนวัตกรรมที่สร้างขึ้น  
 ขั้นที่ 4 (A2) นักเรียนคิดหาวิธีการน าเสนอร่องรอยการคิด ร่องรอยการท างาน การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ 
จนเกิดผลงานที่มีคุณภาพหรือมีคุณค่ามากกว่าเดิม และน าเสนอต่อกลุ่มเป้าหมายตามระดับการสร้างกระแสนวัตกรรมสู่
ซอฟต์พาวเวอร์ด้วยวิธีการต่าง ๆ อย่างสร้างสรรค์ และน านวัตกรรมไปใช้ประโยชน์ 
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 ขั้นที่ 5 (S) นักเรียนท าการประเมินเชิงระบบเพื่อให้เห็นจุดแข็งและจุดอ่อนของกระบวนการท างาน ทีมงาน และตนเอง 
พร้อมเสนอแนวทางปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  โดยใช้ฐานคิดจากข้อเสนอแนะที่ได้รับจากการน าเสนอผลงาน
นวัตกรรม ทั้งในมิติการเรียนรู้และมิติของผลงานนวัตกรรม พร้อมทั้งวางแนวทางต่อยอดนวัตกรรมในส่วนที่เป็นการส่งเสริม
ซอฟต์พาวเวอร์หรือท าให้เกิดกระแสมากข้ึน 
 ตัวอย่างของนวัตกรรมตามแนวทางผสานนี้ เช่น นวัตกรรมพัดสานจากพืชท้องถิ่นเพื่อช่วยคลายร้อนในงานเทศกาล
ประจ าจังหวัด ซึ่งมีการประชาสัมพันธ์ผ่านการใช้งานของประธานนักเรียนหรือเน็ตไอดอลของชุมชน เป็นต้น 
  อน่ึง นวัตกรรมหรือนวัตกรรมที่ผสานซอฟต์พาวเวอร์ที่นักเรียนพัฒนาจะประสบความส าเร็จได้นั้น จ าเป็นต้องได้รับ
การสนับสนุนโดยตรงจากครอบครัว ครู โรงเรียน และสังคม ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาแนวคิด การเสริมก าลังใจ รวมทั้งการสนับสนุน
ทรัพยากรที่จ าเป็น (Chen, Chen, Jiang, Li, & Gamble, 2024) แต่สิ่งที่ส าคัญยิ่งกว่าผลผลิตนวัตกรรม คือ กระบวนการ
เรียนรู้และวิธีคิดที่นักเรียนได้ฝึกฝนภายใต้การจัดการเรียนรู้ที่มีคุณค่าเหล่านี้ 
 

  บทสรุป 
 บทความนี้ได้น าเสนอแนวทางจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ GPAS 5 Steps ที่ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมผสาน
ซอฟต์พาวเวอร์ไทยส าหรับนักเรียนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยพัฒนากรอบแนวคิดมาจากกระบวนการ GPAS 5 Steps 
ที่ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมแบบเดิมตามที่ได้เคยเสนอไว้ พร้อมทั้งได้น าเสนอแนวทางผสานซอฟต์พาวเวอร์เข้ากับการสรา้ง
นวัตกรรมของนักเรียน จ านวน 3 แนวทาง ได้แก่ การมุ่งพัฒนานวัตกรรมสู่ซอฟต์พาวเวอร์ การใช้ซอฟต์พาวเวอร์ปลุกกระแส
การใช้นวัตกรรม และการสร้างนวัตกรรมจากบริบทปัญหาของซอฟต์พาวเวอร์ โดยแนวทางการพัฒนานวัตกรรมสู่ซอฟต์พาว
เวอร์ ได้นิยามระดับการสร้างกระแสนวัตกรรมสู่ซอฟต์พาวเวอร์เป็น 5 ระดับ ได้แก่ ระดับจุดประกาย ระดับติดไฟ ระดับ
ส่องสว่าง ระดับลุกโชน และระดับแผ่รัศมี ไว้โดยเฉพาะ แนวทางดังกล่าวไม่เพียงช่วยสร้างความชัดเจนและเป็นทางเลือกในการ
ปฏิบัติของครูเท่านั้น แต่ยังเปิดเส้นทางการเรียนรู้ใหม่ ๆ และสร้างความท้าทายในการยกระดับขีดความสามารถของนักเรียนเพื่อ
สนับสนุนการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทยในอนาคต สรุปแนวคิดตลอดบทความดังภาพท่ี 2 
 

 
Figure 2. Conceptual summary of the entire article. 
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 จากภาพที่ 2 ด้านซ้ายปรากฏครูผู้ชายยืนอยู่บนพื้นดินซึ่งมีแขนงของรากไม้แผ่ขยายลงลึกใต้ผิวดิน รากไม้ดังกล่าว
เปรียบเสมือนรากฐานแห่งความรู้ที่ครูได้บ่มเพาะและถ่ายทอดให้แก่นักเรียน อน่ึงครูไม่ได้ถือเครื่องมือใดในมือ สะท้อนให้เห็น
ถึงบทบาทของครูในฐานะผู้จุดประกายการเรียนรู้และท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกในเส้นทางการเรียนรู้แต่ไม่ได้ลงมือ
สร้างนวัตกรรมให้นักเรียน นอกจากนี้ พื้นดินและรากไม้ในภาพยังสื่อถึงภูมิปัญญาและมรดกทางวัฒนธรรมไทยที่หยั่งรากลึก
และมั่นคง ซึ่งถูกน ามาเป็นฐานส าคัญของการพัฒนากิจกรรมเรียนรู้ และสะท้อนว่าการคงอยู่ของวัฒนธรรมเป็นปัจจัยที่ช่วยให้
การเรียนรู้ของนักเรียนมีความหมายและเช่ือมโยงกับบริบทของสังคมไทยได้อย่างสมดุล 
 ส่วนตรงกลางของภาพแสดงให้เห็นเส้นทางหรือสะพานแห่งการเรียนรู้ทั้ง  3 แนวทางที่น าไปสู่การสร้างนวัตกรรม
ผสานซอฟต์พาวเวอร์ไทย ทั้งนี้การไหลต่อเนื่องของเส้นในภาพสะท้อนถึงกระบวนการเรียนรู้ที่ต่อเนื่องและไม่หยุดนิ่ง ซึ่งครู
และนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์อย่างต่อเนื่องในกระบวนการสร้างสรรค์ความรู้ ส าหรับภาพในวงกลม 4 วง ได้แก่ หลอดไฟ หุ่นยนต์ 
แขนกล และไมค์โครโฟน เป็นตัวแทนของการคิดสร้างสรรค์ การใช้เทคโนโลยี การประดิษฐ์ และการสื่อสาร ซึ่งเป็นทักษะ
ส าคัญที่จะก่อให้เกิดนวัตกรรม และในส่วนของนักเรียนสามคนที่ปรากฏในภาพ แสดงถึงนักเรียนยุคใหม่ที่เป็นผู้ลงมือ
สร้างนวัตกรรมผสานซอฟต์พาวเวอร์ไทย  
 ด้านบนขวามือของภาพเป็นภาพเมืองไทยแห่งอนาคตที่ผสมผสานระหว่างสถาปัตยกรรมไทยและอาคารสมัยใหม่  
ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของการหลอมรวมระหว่างรากวัฒนธรรมกับนวัตกรรมและความทันสมัย  แสงอาทิตย์และประกายดาว
สื่อถึงการพัฒนาอย่างยั่งยืน ความหวัง และศักยภาพที่ยกระดับแล้ว อันเป็นผลลัพธ์สูงสุดของการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ  
 ภาพดังกล่าวจึงสะท้อนให้เห็นถึงสังคมไทยท่ีเข้มแข็งด้วยนวัตกรรมโดยมีการศึกษาเป็นพลังขับเคลื่อนส าคัญ 
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