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Abstract 

 This academic article aims to present a systematic approach to basic Phonics instruction for Primary 1 

students to build a strong foundation in English reading and spelling. As phonics skills are the most critical predictor 

of early reading success, the proposed approach emphasizes Synthetic Phonics, a method focusing on sounding 

out individual phonemes and blending them together. This is integrated with the use of Multisensory Activities and 

Active Learning. Incorporating games, songs, and tangible media effectively helps learners link sounds and letters, 

which leads to efficient decoding and accurate word reading. This approach not only improves phonetic reading 

ability but also fosters long-term fluency and reading comprehension. 
 

Keywords: Phonics, Synthetic Phonics, Multisensory Activities, Active Learning, Decoding 
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บทคัดย่อ  

 บทความวชิาการนี้มุ่งนำเสนอแนวทางท่ีเป็นระบบในการจัดการเรยีนรู ้โฟนกิส์ (Phonics) พื้นฐานสำหรับผูเ้รียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เพื่อสร้างรากฐานที่แข็งแกร่งในการอ่านและสะกดคำภาษาอังกฤษ เนื่องจากทักษะโฟนิกส์เป็น

ตัวพยากรณ์ความสำเร็จในการอ่านที่สำคัญที่สุดในระยะเริ่มต้น แนวทางที่นำเสนอเน้นการสอนแบบ สังเคราะห์โฟ

นกิส์ (Synthetic Phonics) ซึ่งเป็นวธีิการท่ีเนน้การออกเสียงหน่วยเสยีงย่อย ๆ แล้วนำมาผสมคำเข้าดว้ยกัน (Blending) 

ร่วมกับการใช้ กิจกรรมที่เน้นประสาทสัมผัสหลายส่วน (Multisensory Activities) และ การเรียนรู้เชิงรุก (Active 

Learning)   การบูรณาการเกม เพลง และสื่อที่เป็นรูปธรรมจะช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยง เสียง (Sound) และ ตัวอักษร 

(Letter) ได้อย่างมีประสิทธภิาพ ซึ่งนำไปสู่การ ถอดรหัสคำ (Decoding) และการอ่านออกเสียงที่แม่นยำ แนวทางนี้ไม่

เพียงแต่ช่วยเพิ่มความสามารถในการอ่านออกเสียงเท่านั้น แต่ยังเป็นการพัฒนา ความคล่องแคล่ว (Fluency) และ 

ความเข้าใจในการอ่าน (Reading Comprehension) ในระยะยาวอกีดว้ย 
  

คำสำคัญ: โฟนกิส์, สังเคราะห์โฟนกิส์, กจิกรรมท่ีเนน้ประสาทสัมผัสหลายส่วน, การเรยีนรูเ้ชงิรุก, การถอดรหัสคำ 
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 บทนำ (Introduction) 

 การอ่านถือเป็นทักษะที่สำคัญที่สุดและเป็น รากฐานของการเรียนรู้ ตลอดชีวติ การพัฒนาความสามารถใน

การอ่านตั้งแต่ช่วงแรกเริ่มของการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระดับชั้น ประถมศึกษาปีที่ 1 จึงมีความสำคัญอย่าง

ยิ่งยวดต่อความสำเร็จทางการศึกษาในระยะยาวและโอกาสในการดำเนินชีวิตในอนาคต สำหรับบรบิทของการศกึษา

ไทย การเรียนรู้ภาษาอังกฤษมีความสำคัญเพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง เนื่องจากเป็น ภาษาสากล (Lingua Franca) ที่จำเป็น

สำหรับการเข้าถึงองค์ความรู้ เทคโนโลยี และการสื่อสารในเวทีโลก (Graddol, 2006) การมีรากฐานภาษาอังกฤษที่

แข็งแกร่งตั้งแต่ระดับประถมศกึษาจึงเป็นก้าวแรกที่สำคัญในการเตรียมความพร้อมพลเมืองให้สามารถแข่งขันและ

ปรับตัวเข้ากับโลกยุคโลกาภิวัตน์ได้ อย่างไรก็ตาม ข้อมูลและผลการประเมินระดับชาติและนานาชาติชี้ให้เห็นว่า 

ผูเ้รยีนภาษาอังกฤษในระดับชัน้ประถมศกึษาตอนตน้จำนวนมากยังคงประสบปัญหาในการอ่านออกเสียงและสะกดคำ

ได้อย่างถูกต้องแม่นยำ (Office of the Education Council, 2020) ปัญหาเหล่านี้ไม่เพียงแต่เป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษเท่านัน้ แต่ยังส่งผลกระทบต่อความมั่นใจในการเรยีนรูโ้ดยรวมของผูเ้รียนอีกดว้ย ซึ่งนำไปสู่ความจำเป็น

ในการทบทวนและพัฒนาวธิกีารสอนภาษาอังกฤษใหมี้ประสทิธภิาพมากยิ่งข้ึน 

 บทบาทของทักษะโฟนิกส์ในการรู้หนังสือ ในงานวิจัยทางประสาทวิทยาและด้านการรู้หนังสือในช่วงหลาย

ทศวรรษท่ีผ่านมาได้ใหข้อ้สรุปท่ีชัดเจนว่า ทักษะโฟนิกส์ (Phonics) หรอืความเข้าใจในหลักความสัมพันธ์ระหว่าง หน่วย

เสียง (Phonemes) กับ ตัวอักษรหรือกลุ่มตัวอักษร (Graphemes) เป็น ตัวพยากรณ์ความสำเร็จในการอ่านที่สำคัญ

ที่สุด (The Single Best Predictor of Early Reading Success) (National Reading Panel, 2000; Goswami, 2006) การ

สอนโฟนิกส์อย่างเป็นระบบช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการ ถอดรหัสคำ (Decoding) ซึ่งเป็นกระบวนการที่

ผูเ้รยีนสามารถเชื่อมโยงตัวอักษรท่ีเห็นเข้ากับเสียง และผสมเสียงเหล่านั้นเขา้ด้วยกันเพื่อออกเสียงคำได้อย่างถูกต้อง 

การขาดทักษะโฟนกิส์ที่มั่นคงจะส่งผลให้ผูเ้รยีนต้องพึ่งพาการเดาคำจากภาพประกอบหรอืบริบท ซึ่งเป็นกลยุทธท์ี่ไม่

ยั่งยนืและจะยิ่งยากขึน้เมื่อต้องเผชิญกับคำศัพท์ท่ีมคีวามซับซอ้นมากขึ้น ดังน้ัน การพัฒนาความตระหนักรู้ด้านหน่วย

เสียง (Phonological Awareness) และการสอนโฟนิกส์จงึไม่ใช่ทางเลือก แต่เป็น องค์ประกอบหลัก ที่ขาดไม่ไดใ้นการ

สรา้งนักอ่านที่มคีวามสามารถ 

 จากหลักฐานเชิงประจักษ์ (Empirical Evidence) ท่ีมาจากโครงการวจิัย Clackmannanshire Report (Johnston & 

Watson, 2005) นี่คือหนึ่งในงานวิจัยเชิงประจักษ์ที ่โด่งดังที ่สุด ซึ่งเปรียบเทียบการสอน 3 รูปแบบในโรงเรียน

ประถมศึกษาที่สกอตแลนด์  ผลการศึกษาพบว่าเด็กกลุ่มที่เรียนแบบ Synthetic Phonics มีทักษะการอ่านนำหน้าอายุ

จริงถึง 7 เดือน และนำหน้ากลุ่มที่เรียนแบบ Analytic Phonics อย่างมีนัยสำคัญ นอกจากนี้ยังพบว่า เด็กผู้ชาย และ 

เด็กที่มพีื้นฐานครอบครัวยากจน มีพัฒนาการที่ดีขึ้นอย่างกา้วกระโดด การจัดการเรยีนรูโ้ฟนิกส์ที่มีประสิทธิผลสูงสุด

คอืการสอนแบบ สังเคราะห์โฟนกิส์ (Synthetic Phonics) วธีิการน้ีเนน้การสอนหน่วยเสยีงยอ่ย ๆ อย่างรวดเรว็และเป็น

ลำดับขั้นตอน จากนั้นจงึเน้นให้ผู้เรยีนฝกึผสมเสียง (Blending) เข้าด้วยกันเพื่อสร้างคำอย่างทันทีทันใด (Torgerson et 

al., 2006) ซึ่งแตกต่างจากการสอนโฟนกิส์แบบวเิคราะห์ท่ีเริ่มตน้จากการแยกเสียงในคำเต็ม 

 นอกจากนี้ เพื่อให้การเรียนรู้สอดคล้องกับพัฒนาการทางสมองของผู้เรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 1 ที่มีลักษณะ

เป็นรูปธรรม (Concrete) และกระหายการสำรวจ แนวทางการเรยีนรู้เชงิรุก (Active Learning) และการใช ้กิจกรรมที่

เน้นประสาทสัมผัสหลายส่วน (Multisensory Activities) จึงมีความสำคัญอย่างยิ ่ง การบูรณาการเกม เพลง การ

เคลื่อนไหว และวัสดุที่เป็นรูปธรรม (Manipulatives) (Piaget, 1970) ช่วยกระตุ้นการรับรู้ผ่านช่องทางที่หลากหลาย 

(เช่น การเห็น การได้ยนิ การสัมผัส และการเคลื่อนไหว) ทำให้เกิดการเชื่อมโยงทางระบบประสาทที่แข็งแกร่งและ

ส่งเสรมิการจดจำหลักการเสยีง-ตัวอักษรไดอ้ยา่งยั่งยนื 
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 แม้จะมีการตระหนักถึงความสำคัญของโฟนิกส์ แต่ในทางปฏิบัติ การนำแนวคิด สังเคราะห์โฟนิกส์ และ การ

เรยีนรูแ้บบประสาทสัมผัสหลายส่วน มาประยุกต์ใช้ในบริบทการเรียนการสอนภาษาอังกฤษสำหรับชั้นประถมศึกษาปี

ท่ี 1 ในประเทศไทยยังขาด แนวทางปฏบัิตทิี่เป็นระบบและเป็นรปูธรรม (Systematic and Practical Guidelines) ท่ีชัดเจน 

ครูผู้สอนส่วนใหญ่อาจยังขาดความรู้ความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับหลักการของสังเคราะห์โฟนิกส์และการออกแบบ

กจิกรรมที่สอดคล้องกับแนวคดิ Active Learning อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้การสอนโฟนิกส์ที่เกิดขึน้เป็นไปอยา่ง

ไม่ต่อเนื่องและไม่เกดิผลสัมฤทธ์ิสูงสุดในการพัฒนาทักษะการถอดรหสัคำของผูเ้รยีนอย่างแท้จรงิ 

 ดว้ยเหตุผลดังกล่าว บทความวชิาการเรื่อง “การจัดการเรยีนรูโ้ฟนกิส์พื้นฐานสำหรับผูเ้รยีนช้ันประถมศึกษาปี

ที่ 1: แนวทางการพัฒนาทักษะการอ่านในระยะเริ่มต้น” นี้จึงมุ่งเน้นที่จะเติมเต็มช่องว่างทางองค์ความรู้นี ้ โดยมี

วัตถุประสงค์คือ เพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์ หลักการและองค์ประกอบสำคัญของแนวทางการสอน สังเคราะห์โฟ

นิกส์ ที ่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพสำหรับผู้เรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 1 โดยการนำเสนอรูปแบบ (Model) หรือ

แนวทางที่เป็นระบบ ในการจัดการเรียนรูโ้ฟนิกส์พื้นฐาน และบูรณาการหลักการของ กิจกรรมที่เน้นประสาทสัมผัส

หลายส่วน และ การเรยีนรูแ้บบมีส่วนร่วม เขา้ดว้ยกันอยา่งสรา้งสรรค ์

 บทความนี้จะมุ่งเน้นไปที่การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับประสิทธิผลของ สังเคราะห์โฟนิกส์ รวมถึง

กรอบแนวคิดเกี่ยวกับ การเรียนรู้แบบประสาทสัมผัสหลายส่วน และ Active Learning เพื่อสร้างกรอบแนวคิดเชิง

ปฏิบัติ (Conceptual Framework) ที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ไดจ้ริงในห้องเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 1 โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งการสอนหน่วยเสียงพื้นฐาน (Basic Letter Sounds) ที่นำไปสู่การผสมคำประเภท CVC (Consonant-Vowel-

Consonant) 

 คุณค่าทางวชิาการและวชิาชพีของบทความนี้คอื การเป็นเครื่องมือและแหล่งอา้งองิท่ีช่วยใหค้รูผู้สอนได้ใช้แนว

ทางการสอนแบบ Synthetic Phonics ที่เป็นระบบ โดยเริ่มจากการสอนหน่วยเสียง (Phonemes) ควบคู่ไปกับตัวอักษร 

(Graphemes) อย่างชัดเจน และบูรณาการ กิจกรรมที่เน้นประสาทสัมผัสหลายส่วน (Multi-sensory Activities) เพื่อ

ช่วยในการกระตุน้ความจำระยะยาวและการสรา้งความเชื่อมโยงระหว่างเสยีงและรูปภาพอยา่งยั่งยนื 

 

 หลักการและแนวคดิพ้ืนฐานในการสอนโฟนิกส์ (Fundamental Principles and Concepts in 

Teaching Phonics) 

 การสอนโฟนกิส์ (Phonics) ไม่ใช่เพยีงแค่การออกเสยีงตัวอักษร แต่เป็น “ศาสตรแ์หง่การถอดรหัส” ท่ีเชื่อมโยง

เสียงท่ีได้ยนิเขา้กับตัวอักษรท่ีมองเห็น เพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถอ่านและเขียนคำได้อย่างเป็นระบบ 

 โฟนิกส์ (Phonics) คือ วิธีการสอนอ่านและเขียนภาษาอังกฤษโดยเน้นที่ความสัมพันธ์ระหว่าง หน่วยเสียง 

(Phonemes) และ ตัวอักษรหรือกลุ่มตัวอักษร (Graphemes) ที่ใช้แทนเสียงนั้น ๆ โดยเป้าหมายหลักของการสอนโฟ

นกิส์คอื เพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถ “ถอดรหัส” (Decode) คำศัพท์ท่ีไม่เคยเห็นมาก่อนได้จากการผสมเสยีง แทนท่ีจะใช้การ

จดจำรูปคำเป็นคำ ๆ (Whole Language) 

2.1 การสอนแบบสังเคราะห์โฟนกิส์ (Synthetic Phonics) 

 แม้ว่าการสอนแบบสังเคราะห์โฟนิกส์ (Synthetic Phonics) จะได้รับการยอมรับว่าเป็นแนวทางที่ช่วยให้ผู้เรียน

พัฒนาทักษะการถอดรหัสคำได้อย่างรวดเร็ว (Torgerson et al., 2006) แต่ครูผู้สอนต้องตระหนักถึง “ภาระทาง

ปัญญา” (Cognitive Load) ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยเฉพาะในบริบทของประเทศไทยที่ภาษาอังกฤษเป็น

ภาษาต่างประเทศ (EFL) การมุ่งเน้นเพียงกระบวนการถอดรหัส (Decoding) เพียงอย่างเดียวโดยละเลยการสร้าง
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ความหมาย (Meaning-Making) อาจส่งผลใหผู้้เรียนสามารถ “ออกเสียงได้แต่ไม่เข้าใจความหมาย” ดังนั้น การสอน

สังเคราะห์โฟนิกส์ที่มปีระสิทธิภาพจึงไม่ควรหยุดอยู่เพียงแค่การผสมเสียง c-a-t = cat แต่ต้องมีการเชื่อมโยงคำที่

ประสมได้เขา้กับบริบทหรอืภาพจรงิทันที เพื่อป้องกันไม่ใหก้ารเรยีนโฟนิกส์กลายเป็นการท่องจำเสียงที่ไรค้วามหมาย 

ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Castles et al. (2018) ที่เสนอว่าการสอนอ่านที่มีประสิทธิภาพต้องสร้างสมดุลระหว่าง

การถอดรหสัและการเข้าใจภาษาไปพรอ้มกัน 

2.2 โฟนกิส์และโฟนมิกิอะแวร์เนส (Phonics and Phonemic Awareness) 

 ประเด็นสำคัญที ่ม ักถูกมองข้ามในห้องเรียนไทยคือ ความแตกต่างระหว่างระบบเสียงภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ ซึ่งส่งผลต่อความตระหนักรูด้้านหน่วยเสียง (Phonemic Awareness) งานวจิัยของ Pairor (2022) ระบุว่า

ผู้เรยีนไทยมักมีปัญหาในการแยกแยะและออกเสียงพยัญชนะทา้ย (Final Consonants) ที่ไม่มีในระบบเสียงภาษาไทย 

หรอืหน่วยเสยีงที่ใกล้เคียงกัน เช่น /r/ และ /l/ หรอื /s/ และ /sh/ การสอนโฟนมิิกอะแวร์เนสจงึไม่สามารถใช้โมเดลของ

เจ้าของภาษามาปรับใช้ได้ทั ้งหมด 100% ครูผู้สอนจำเป็นต้องมีความรู ้ด้าน สัทศาสตร์เปรียบเทียบ (Contrastive 

Phonology) เพ่ือคาดการณ์จุดท่ีผูเ้รยีนจะเกดิความสับสน (Interference) การฝกึใหเ้ด็ก “ไดย้นิ” และ “แยกแยะ” เสียง 

(Ear Training) ก่อนที่จะนำไปจับคู่กับตัวอักษร จงึเป็นขั้นตอนที่วิกฤตที่สุด หากปราศจากความเข้าใจในหน่วยเสียงท่ี

ถูกต้อง การสอนโฟนิกส์ (ความสัมพันธ์เสียง-ตัวอักษร) จะกลายเป็นการสร้างความเข้าใจที่ผิดพลาดอย่างถาวร 

(Fossilization) ซึ่งจะแกไ้ขไดย้ากในระดับท่ีสูงข้ึน 

 

 กลยุทธ์การจัดการเรียนรู้โฟนกิส์สำหรับผู้เรยีน ป.1 (Phonics Instructional Strategies for 

Grade 1 Students) 

 การสอนโฟนกิส์พื้นฐานควรเป็นไปตามลำดับขัน้ตอนที่ชัดเจนและใช้กจิกรรมที่กระตุน้การเรยีนรู้ตามธรรมชาติ

ของเด็กในวัยน้ี 

3.1 การจัดลำดับการสอน (Pacing and Sequencing) 

 การสอนโฟนิกส์ควรแบ่งเป็นกลุ่มเสียง (Set of Sounds) โดยเริ่มจากเสียงที่ใช้บ่อยและสามารถนำมาผสมเป็น

คำศัพท์ง่าย ๆ (CVC Words - Consonant-Vowel-Consonant) ได้เร็ว เช่น กลุ่มเสยีง S, A, T, I, P, N การสอนไม่ควร

เน้นการจำช่ือตัวอักษร แต่เนน้ท่ี “เสียง” ของตัวอักษรน้ัน ๆ และควรมีการทบทวนเสยีงท่ีเคยเรยีนไปแลว้ในทุกคาบ 

 ตัวอยา่งตารางฝกึออกเสียง CVC Words: 20 ชุด (Set) 

 ตารางฝึกออกเสียงคำศัพท์แบบ CVC (พยัญชนะ-สระ-พยัญชนะ) ที่แบ่งออกเป็น 20 ชุด โดยเริ่มจากเสยีงที่

พบบ่อยที่สุดและสามารถสร้างคำได้มากที่สุดในภาษาอังกฤษ การแบ่งชุดนีจ้ะเน้นที่การเรียนรู้เสียงสระสั้น (Short 

Vowels: a, e, i, o, u) ก่อนเป็นหลัก ตามหลักการสอนแบบสังเคราะห์โฟนกิส์ (Synthetic Phonics) 

 หลักการจัดชุด ดังนี้ 

  Set 1-4: เนน้สระสัน้เป็นหลัก 

  Set 5-8: เนน้สระสัน้ 

  Set 9-12: เนน้สระสัน้และทบทวนสระทัง้หมด 

  Set 13-20: ผสมสระส้ันทัง้หมดกับพยัญชนะตัวท้ายท่ีซับซอ้นข้ึนและพยัญชนะตน้คู่ (Blends) 
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Table 1. 20 Sets of CVC Word Practice Charts Developed by the Author 

Set No. 
Initial 

Consonant (C1) 

Short 

Vowel (V) 

Final 

Consonant (C2) 

Example Words 

(CVC Words) 

Set 1 s, t, a, p a t, n, p sat, tap, pat, nap, at 

Set 2 c, m, d a n, t, p can, map, dad, cat, man 

Set 3 g, h, r i t, n, p hit, gas, ran, hat, gap 

Set 4 b, f, l i g, p, n big, fin, lip, bin, lap 

Set 5 j, k, w o t, g, d jog, kid, wet, dot, top 

Set 6 y, z, v o p, b, m yes, zip, van, mop, cob 

Set 7 x, q, u u g, t, n fun, cut, bug, hug, run 

Set 8 s, t, d u m, p, d sum, tub, duck, pup, mud 

Set 9 p, n, l e t, n, g pet, net, leg, pen, men 

Set 10 b, r, h e d, g, t bed, red, hen, bet, led 

Set 11 f, j, k Mixed g, t, n fat, jet, kit, fog, jug 

Set 12 m, w, y Mixed p, b, d map, wet, yam, cup, bed 

Set 13 h, r, s a m, d, t ham, rat, sad, mat, dam 

Set 14 c, d, p i n, x, b cab, dip, pin, six, din 

Set 15 l, f, r o g, t, p lot, fog, rod, dog, top 

Set 16 b, c, h u t, g, d but, cup, hut, rug, mud 

Set 17 m, n, p e n, t, g men, net, peg, leg, jet 

Set 18 b, d, h, l a, i -ck duck, back, lick, hick 

Set 19 f, h, m, w o, u -ll, -ss, -zz fuzz, hill, mess, well 

Set 20 Blends (bl, fl, tr) a, i, u g, p, t blog, flag, trip, clap, stop 

 

 จาก Table 1. แนวทางการนำไปใช้ ดังน้ี 

  1. การสอนตามลำดับ: ผู้เขียนได้เกิดแนวคิดและนำไปสอนทีละ Set โดยเริ่มจาก Set 1 และสอนเสียงที่

เก่ียวขอ้งท้ังหมดใน Set นัน้ ๆ 

  2. การผสมเสียง (Blending): เน้นให้ผู้เรียนออกเสียง C1, V, C2 ช้า ๆ และผสมเข้าด้วยกันอย่างรวดเร็ว 

(เช่น /s/ - /a/ - /t/ \right arrow sat) 

  3. การอ่านคำจริง: ใช้บัตรคำหรือภาพประกอบสำหรับคำศัพท์ในแต่ละ Set เพื่อให้ผู้เรียนเห็นภาพและ

เช่ือมโยงความหมาย 

  4. การประเมิน: ทดสอบความสามารถในการอ่านและสะกดคำ (Segmenting) ของ Set ท่ีสอนไปแล้วก่อน

จะยา้ยไป Set ถัดไป 
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3.2 การใช้กจิกรรมแบบประสาทสัมผัสหลายส่วน (Multisensory Activities) 

 ผู้เรยีนชั้นประถมศึกษาปทีี่ 1 เรียนรูไ้ดด้ีที่สุดผ่านการลงมือปฏิบัติและใช้ประสาทสัมผัสทั้งหมด(การมองเหน็, 

การได้ยนิ, การสัมผัส, การเคลื่อนไหว) รายละเอยีด ดังน้ี 

  1. การเคลื่อนไหว: ให้ผู้เรียนทำท่าทาง (Action) ที่เชื่อมโยงกับเสียงตัวอักษร เช่น ทำท่าทางเหมือนงูเลื้อย

พรอ้มออกเสยีง /s/ 

  2. การสัมผัส: ใช้ตัวอักษรที่ทำจากวัสดุที่มีผิวสัมผัส (Sandpaper Letters) ให้ผู ้เรียนลากนิ้วไปตามรูป

ตัวอักษรพรอ้มออกเสียง 

  3. การลงมือเขยีน: ใช้ทราย แป้งโดว์ หรอืสเีทียนในการ “ปัน้” หรอื “เขยีน” ตัวอกัษรขนาดใหญ่ขณะออกเสยีง 

3.3 การผสมเสยีงและแยกเสยีง (Blending and Segmenting) 

 หัวใจของการสอนโฟนกิส์คอืความสามารถในการผสมและแยกเสยีง ดังนี้ 

  1. Blending (การผสม): ครูออกเสียงย่อย เช่น /m/ - /a/ - /t/ และให้ผู ้เรียนผสมเสียงเข้าด้วยกันเป็นคำว่า 

“mat” 

  2. Segmenting (การแยก): ครูพูดคำเต็มว่า “sun” และใหผู้เ้รยีนแยกเสยีงออกเป็นเสียงย่อย /s/ - /u/ - /n/ 

ทักษะนี้ช่วยในการสะกดคำ (Spelling) อย่างมีประสิทธภิาพ 

3.4 การบูรณาการคำสายตา (Sight Words) 

 คำสายตา (Sight Words) ถอืเป็นองค์ประกอบเตมิเต็มที่ขาดไม่ได ้เพราะในภาษาอังกฤษมีคำศัพท์จำนวนมากที่

ไม่เป็นไปตามกฎการถอดรหสัตามปกต ิ(Non-decodable words) หรอืเป็นคำที่พบบ่อยมากจนควรจำไดทั้นทเีพื่อความ

รวดเร็วในการอ่าน คำสายตาแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มหลักที่ครคูวรทราบ: 

  1. High-Frequency Words: คำที่พบบ่อยที่สุดในเนื้อเรื ่องสำหรับเด็ก (เช่น the, and, is, it) บางคำอาจ

สะกดตรงตามตัว (Decodable) แต่การจำได้ทันทีจะช่วยใหก้ารอ่านไหลลื่น 

  2. Irregular Words / Heart Words: คำท่ีไม่เป็นไปตามกฎการออกเสยีง (เช่น said, was, through) ซึ่งเด็กไม่

สามารถใชว้ธีิผสมเสยีงแบบปกตไิด ้จงึต้องอาศัยการจดจำร่วมกับการทำความเข้าใจส่วนท่ี “ผดิปกติ” 

 แมจ้ะเนน้โฟนกิส์ แต่ควรมีการสอน คำสายตา (Sight Words/High-Frequency Words) ควบคู่ไปด้วย คำเหล่านี้

เป็นคำที่พบบ่อยและมักจะไม่เป็นไปตามกฎของโฟนิกส์โดยตรง (เช่น the, is, was) การสอนโดยการจำรูปแบบคำ

ท้ังหมดช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถอ่านขอ้ความได้คล่องแคล่วขึ้น 

 

 บทสรุป (Conclusion)  

 การจัดการเรียนการสอนโฟนกิส์พื้นฐานในชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เป็นรากฐานสำคัญที่กำหนดความสำเร็จใน

การรู ้ภาษาอังกฤษของผู ้เรียนในอนาคต โดยในเชิงวิชาการถือเป็นการสร้าง “ความตระหนักรู้ทางสัทสัมพันธ์” 

(Phonemic Awareness) ซึ ่งเป็นทักษะพยากรณ์สำคัญต่อความสามารถในการอ่านออกเขียนได้ในระดับที่สูงขึ ้น

 ครูผู ้สอนควรใช้แนวทางการสอนแบบ Synthetic Phonics ที ่เป็นระบบ โดยเริ ่มจากการสอนหน่วยเสียง 

(Phonemes) ควบคู่ไปกับตัวอักษร (Graphemes) อย่างชัดเจน และบูรณาการ กิจกรรมท่ีเนน้ประสาทสัมผัสหลายส่วน 

(Multi-Sensory Activities) เพื่อช่วยในการกระตุ ้นความจำระยะยาวและการสร้างความเชื ่อมโยงระหว่างเสียงและ

รูปภาพอยา่งยั่งยนื นอกจากนี้ การจัดกจิกรรมควรเนน้รูปแบบ “การเรยีนรู้เชงิรุก” (Active Learning) ท่ีเปิดโอกาสให้

ผู้เรยีนได้ฝึกปฏิบัติจริงผ่านเกม เพลง หรืออุปกรณ์สื่อสัมผัส เพื่อลดความซับซ้อนของเนือ้หาและสร้างเจตคติที่ดีต่อ

การเรียนภาษาในระยะเริ ่มต้น  สำหรับการวัดผลควรเน้นที่การประเมินความสามารถในการถอดรหัสคำจริง 
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(Decoding ability) ทั้งคำที่มคีวามหมายและคำสมมติ (Pseudo-words) เพื่อตรวจสอบความแม่นยำในการผสมเสียง 

รวมถึงการสะกดคำ (Encoding ability) อย่างต่อเนื ่อง ซึ ่งข้อมูลจากการประเมินนี ้ถือเป็นเครื่องมือสำคัญในการ

ปรับปรุงการสอน (Formative Assessment) เพ่ือช่วยเหลือผูเ้รยีนที่มคีวามบกพร่องทางการเรยีนรูไ้ด้ทันท่วงที 
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Abstract 

 This academic article aimed to examine the learning management of the art module of the “Science and 

Art of Living” course in General Education at Loei Rajabhat University, to develop learners' aesthetic experiences. 

Through document analysis and the implementation of practical teaching activities, the study found that this art 

module, a sub-unit of the course, was designed to develop learners' potential for artistic aesthetic appreciation. It 

comprised a six-hour lesson plan, divided into three-hour sessions, through an Active Learning approach that 

integrated lecture and practical methods. The instructional results indicated that implementing this learning plan 

enabled teachers to conduct activities systematically, leading learners to understand art and develop artistic skills 

that foster aesthetic sensibility, appreciation, self-understanding, and understanding of others. This was achieved 

through three core activities: 1) art-based knowledge exchange activities, 2) self-reflective drawing activities, and 

3) activities for reflecting upon and communicating socio-cultural issues. Learner reflections revealed that the 

artistic activities contributed to the development of their mental, emotional, physical, and social well-being; 

whereas, the art practice facilitated skills in information searching, creative thinking, presentation, critique, and 

collaboration. Consequently, this process developed their human potential, enabling them to perceive self-worth, 

respect others, and cultivate an aesthetic sensibility in daily life. 
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บทคัดย่อ  

 บทความวิชาการนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการจัดการเรียนรู้รายวิชาศาสตร์และศิลป์การดำเนินชีวติ หน่วย

การเรียนรู้ศลิปะ กลุ่มวิชาศึกษาทั่วไป มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ใช้วิธีการศึกษาเอกสาร และการทดลองปฏิบัติการ 

เก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์ การสังเกต และการประเมินผลด้วยการวิพากษ์วิจารณ์ผลการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูล

ดว้ยการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการศึกษาพบว่า  การจัดการเรยีนรูวิ้ชาศาสตร์และศลิป์การดำเนินชีวติ หน่วยการเรยีนรู้

ศลิปะมีแผนการเรียนรู้ชื่อ “การพัฒนาศักยภาพผู้เรียนสู่สุนทรยีภาพศิลปะ” จำนวน 1 แผน ใช้เวลาจัดการเรียนการ

สอน 6 ช่ัวโมง ปฏิบัตกิารสอนตามแผน  2 ครัง้ ๆ ละ 3 ชั่วโมง ใชร้ปูแบบการเรยีนรูแ้บบใช้ปัญหาฐาน การเรยีนรู้แบบ

ร่วมมอืรว่มใจ การเรยีนรูแ้บบมสี่วนร่วม รปูแบบการเรยีนรูเ้ชงิรกุ และการเรยีนรูแ้บบประสบการณ ์ใชก้ารประเมนิผล

ดว้ยการสังเกต การสนทนา  การทดสอบ การนำเสนอผลงาน และการวิจารณ์ผลงาน สำหรับผลการเรยีนรู้จากการ

ทดลองจัดการเรียนการสอนพบว่า ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเนื้อหาศิลปะ สามารถสร้างสรรค์ผลงาน วิเคราะห์ 

วิพากษ์วิจารณ์เนือ้หาเรื่องราว และรูปแบบทางศิลปะได ้ส่วนข้อมูลผลลัพธ์ปลายที่เป็นเป้าหมายของวชิาศกึษาทั่วไป 

พบว่า ผู้เรียนมีศักยภาพและประสบการณ์ทางสุนทรียภาพจากกระบวนการสร้างสรรค์ การสื่อสารความคิดและ

จนิตนาการอยา่งเป็นระบบ ทำใหมี้เชื่อม่ัน และเคารพในตนเอง สามารถทำงานร่วมกับผูอ้ื่นได ้มกีารแบ่งปัน เชื่อใจกัน

และเคารพศักดิ์ศรจีากความแตกต่างระหว่างบุคคล 

 
  

คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้, รายวิชาศาสตร์และศิลป์การดำเนินชีวิต, หน่วยการเรียนรู้ศิลปะ, ประสบการณ์ทาง

สุนทรยีภาพ 
 

 

 

Copyright © 2026 Academic Innovation Journal. This is an open-access article distributed under the terms of the 

Creative Commons Attribution License (CC-BY-NC-ND). 

Citation: 

ไทยโรจน์ พวงมณี. (2569). การจัดการเรยีนรูห้น่วยการเรยีนศลิปะ รายวิชาศาสตร์และศลิป์การดำเนนิชวีติ กลุ่มวชิาศกึษาทั่วไป 

มหาวทิยาลัยราชภัฏเลย: การพัฒนาศักยภาพและประสบการณ์ทางสุนทรยีภาพ. วารสารนวัตกรรมวชิาการ, 2(1), 

e3231. https://doi.org/10.66854/aij.2026.e3231 



January-April 2026, 2(1), e3231 

DOI:10.66854/aij.2026.e3231 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Academic Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[3 of 15] 

1. บทนำ (Introduction) 

 การจัดการเรยีนการสอนปัจจุบันมีจุดเน้นที่การพัฒนาคนไปเป็นคนในศตวรรษที่ 21  เช่นเดียวกับสภาวการณ์

ปัจจุบันที่มีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี กลวิธีการแสวงหาความรู้ใหม่ ๆ เปลี่ยนไปทำใหส้่งผลต่อการจัดการศึกษา

วิชาศึกษาทั่วไปด้วย (Changjun, 2024) วิชาศึกษาทั่วไป ในระดับอุดมศึกษานั้นถูกกำหนดให้เป็นกลุ่มวิชาบังคับ หรือ

กลุ่มวิชาเลือก ส่วนเป้าหมายของการจัดการเรียนรู้คือ การเสริมสร้างศักยภาพผู้เรียนในมิติด้านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลย ีสังคมศาสตร ์และมนุษย์ศาสตร์ โดยแต่ละรายวชิาจะมีหน่วยกิตระหว่าง 2-3 หน่วยกติ 

 มหาวิทยาลัยราชภัฎเลยได้ปรับปรุงวิชาศึกษาทั่วไป ขึ ้นมาใหม่ในปี พ.ศ.2565 เพื่อให้สอดคล้องกับการ

เปลี่ยนไปของสังคม และความก้าวหนา้ทางวชิาการ แต่ละรายวิชามีจำนวน 3 หน่วยกิต โดยผู้เรียนต้องศึกษาตลอด

หลักสูตรจำนวน 30  หน่วยกิต เปา้หมายคอื การพัฒนาศักยภาพทุกด้าน สำหรับรายวิชาศาสตร์และศิลป์การดำเนิน

ชีวิต เป็นรายวิชาบังคับ ที่ต้องการพัฒนาศักยภาพตนเองด้านการวางแผนการใช้ชีวิต การเกิดประสบการณ์และ

สุนทรยีภาพ โดยเฉพาะโลกภายในของมนุษย์ ประกอบดว้ยวิธกีารคิด และประพฤตปิฏิบัติมิติเศรษฐกิจ มิติสังคม มิติ

การศึกษา และมิติการพัฒนาตนเอง ความเป็นมนุษย์นั้นมีความรู้สึกอ่อนไหว แต่วิถีการดำเนินชวีิตอยู่เสมอ ดังนั้นใน

มิติการทำงานหาเงินอาจไม่ใช่เป้าหมายสูงสุดของชีวิต มนุษย์จึงแสวงหาความเป็นตัวของตัวเอง ด้วยวิธีการที่

หลากหลาย เช่น การตั้งถามเชิงปรัชญา การแสดงความคิดผ่านการสร้างสรรค์ศลิปะ กิจกรรมเหล่านี้ได้ช่วยสร้าง

มุมมอง วิธีการคิดสู่การเข้าใจตัวเอง และสังคม (Siripattananuntakul, 2025) โดยเฉพาะรากฐานของมนุษย์สู่การ

ดำเนินชวีติ คอืเขา้ถงึความจรงิ ความด ีและความงามของสรรพสิ่งได ้(Chartchaiprasert, 2010)  

 รายวชิาศาสตร์และศิลป์การดำเนินชีวิตนั้นมีเปา้หมายให้ผู้เรียนมีศักยภาพในมติิสุนทรียภาพ (Aesthetic) จาก

การมปีระสบการณส์รา้งสรรค์งานศิลปะ รวมถงึการสัมผัสความงามจากการใช้ประสาทสัมผัส ซึ่งการเรยีนรู้จะทำให้

ผู ้เรียนมีโอกาสรับรู ้ ชื่นชมและตระหนักรู้ถึงคุณค่าที่แท้จริงของธรรมชาติ และผลงานศิลปะ ซึ ่งการที่ผู ้เรียนมี

ประสบการณ์ทางสุนทรียภาพจะช่วยพัฒนาและส่งเสริมคุณภาพชวีิตที่ดีนั้น ทั้งนี้การพัฒนาสุนทรียภาพอาจตอ้งใช้

กิจกรรมศิลปะมาเป็นเครื่องมือขับเคลื่อนการพัฒนา สำหรับคำว่า ศิลปะ (Arts) นั้นเป็นคำเรียกผลผลิตจากการ

แสดงออกของมนุษย์ใหป้รากฏข้ึนตามความคดิเห็น จนิตนาการ อารมณ์ และความรูส้กึอย่างมีเป้าหมาย ท่ีมุ่งสื่อสาร

ประสบการณ์ความคิด และความรู้สึกของตนเองลงในผลงานส่งสารไปยังผู ้ชมงาน ซึ ่งผู ้เรียนจะได้เรียนรู ้เรื ่อง

สุนทรยีภาพผ่านวธีิการต้ังคำถาม และการแสวงหาคำตอบจากมุมมองของตนเองและของคนอื่น ๆ เช่น ศลิปะมคีุณค่า

ต่อมนุษย์อยา่งไร และมนุษย์คนอื่นในฐานะผูดู้งานศลิปะ ก็จะรบัรูคุ้ณค่าเหมือนกันหรอืไม่อย่างไร อย่างไรก็ดีศิลปะมี

คุณค่าต่อมนุษย์ดังนี้ 1) การเสรมิสรา้งทักษะการคดิสรา้งสรรค์ และสตปิัญญา 2) การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ 

เช่น ความเห็นอกเห็นใจกัน การยอมรับความแตกต่าง การทำงานร่วมกัน และการควบคุมอารมณ์ 3) ส่งเสริมทักษะ

ทางสังคมและการทำงานเป็นทีม (Westminster School, 2026) จงึเป็นกระบวนการเรยีนรูศิ้ลปะที่มุ่งเน้นสุนทรียภาพท่ี

จะช่วยสรา้งความสมดุลใหก้ับชีวิต (Chartchaiprasert, 2010) ดังนั้นความเป็นศิลปะจึงเป็นสื่อ และกิจกรรมที่ช่วยเต็ม

ศักยภาพความเป็นมนุษย์ด้านร่างกาย ด้านจิตใจ ด้านอารมณ์และด้านสังคมให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ขึ ้น จึงทำให้

กระทรวงศกึษาธกิารไดบ้รรจุวชิาศลิปะไวใ้นหลักสูตรการเรยีนการสอนทุกระดับของการศึกษาขัน้พื้นฐาน สำหรับการ

จัดการเรียนการสอนศิลปะนั้นมีหลายรูปแบบ เช่น การบรรยาย การปฏบิัติการ และการศึกษาดูงาน ทั้งนี้ขึ ้นอยู่กับ

วัตถุประสงค์ของรายวิชา โครงสร้างของเนื้อหา และความเหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละช่วงวัย ส่วนเป้าหมายของ

หลักสูตร และการศกึษาชาติ คือการผลักดันผู้เรียนให้เจริญเติบโตในมิติความคิด มิติร่างกาย มิติอารมณ์ และมติิ

สังคมอย่างสมดุล (Tongsima, 2003) ผู้สอนสามารถจัดการเรียนการสอนได้ 3 ลักษณะ ดังนี้ 1) การสอนเน้นการ

แสดงออกทางศิลปะอย่างอิสระ 2) การสอนเน้นทักษะการปฏิบัติงานศิลปะตามหลักการ และ 3) การสอนเน้นการ
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สรา้งความรูส้กึและปัญญาญาณ ส่วนผลลัพธ์การเรยีนรูป้ลายทางคอื คอื ทักษะการแกปั้ญหา การมีรสนยิม และการ

มีสุนทรียภาพจากซาบซึ้งตามแนวทางปรัชญาสุนทรียศาสตร์ ในส่วนการดำเนินการจัดการเรียนการสอนนั้น ผู้สอน

ตอ้งกระตุน้ผูเ้รยีนใหร้่วมแสวงหาคำตอบผ่านการสังเกต การตรวจผลงานเชงิทฤษฎ ีและเชงิทัศนคติ การอธิบายที่มา

ของแรงบันดาลใจ การตีความหมายเรื่องราว การอธบิายกระบวนการศิลปะตลอดระยะเวลาการจัดการเรยีนการสอน 

โดยท้ายสุดผู้สอนตอ้งสรุปผลการเรียนรู้ออกมาให้เป็นรูปธรรม เช่น ผู้เรียนสร้างศิลปะขึน้มาจากแรงกระตุ้นภายใน

สัญชาตญิาณของบุคคล ซึ่งผูส้อนจะตอ้งใช้กระบวนการจัดการเรยีนรูแ้บบค่อยเป็นค่อยไป เพื่อการซมึซับความรู้สึกที่

ลกึซึ้ง เน่ืองจากศักยภาพของผูเ้รยีนที่แตกต่างกัน ดังน้ันกจิกรรมศลิปะจงึเป็นกระบวนการสรา้งทักษะเฉพาะบุคคลข้ึน

ด้วยหลักการทางศิลปะ ความคิดสร้างสรรค์ และประสบการณ์ส่วนบุคคล (Faculty of Learning Sciences and 

Education, 2026) ทั ้งนี ้ ผ ู ้สอนต้องสร้างบรรยากาศห้องเรียนให้รู ้สึกถึงความมีชีวิตชีวา ความสนุกสนาน และ

เพลิดเพลินตลอดระยะเวลาการสอน เช่นเดียวกับการสร้างข้อตกลงการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เช่น 

การปฏิบัติกิจกรรมแบบเดี่ยว และแบบกลุ่ม การทดสอบ และการประเมินผลการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม  ซึ่งวิธีการ

ดังกล่าวจะช่วยการเติมเต็มถึงการเรียนรู้คุณค่า และความหมายของการแบ่งปันที่มีต่อชีวิตของผู ้เรียนแต่ละคน 

(Ounraun & Onthanee, 2023) ส่วนการจัดการเรียนรู้ที่เป็นระบบนัน้ จะทำให้ผู้เรียนได้เรียนรูถ้ึงการทำงานอย่างเป็น

ระบบ ส่วนในกระบวนการมางศลิปะนัน้ ผูเ้รยีนสามารถมอีสิรภาพท่ีจะคน้หาส่ิงท่ีตนเองสนใจได ้ซึ่งผลลัพธ์คอื การได้

บุคลากรที ่ม ีค ุณภาพ มีค่านิยม และทัศนคติที ่สอดคล้องกับวิถีสังคมไทย (Faculty of Learning Sciences and 

Education, 2026) 

  แม้ว่าความเป็นศาสตร์และศิลป์ของเนื้อหาการเรียนรู้ศิลปะจะถูกหลอมรวมผ่านกระบวนการ รูปแบบ และ

วิธีการจัดการเรียนการสอนใหเ้หมาะสมกับผูเ้รียน แต่ความเป็นเนื้อหาศิลปะที่มุ่งให้เกิดขึน้คอื ทักษะการคิด ทักษะ

จินตนาการทั้งแบบรู้ตัวและแบบซึมซับโดยไม่รู้ตัว เช่น การเข้าใจโลกภายในของตนเองและโลกภายในของคนอื่น 

(Equitable Education Research Institute, 2021) โดยการพัฒนานัน้ตอ้งเรยีนรูค้วามเป็นไปในเรื่องราวเทคโนโลย ีศลิปะ 

จติวญิญาณ และความเป็นมนุษย์ท่ีมคีวามสัมพันธ์กันอย่างสมดุล (Chartchaiprasert, 2010) ส่วนการจัดการเรยีนการ

สอนที่ตอ้งเนน้ความแตกต่างระหว่างบุคคล ที่มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เพลดิเพลิน มีความสุข และได้ทบทวนเรื่องราวของ

ตนเองผ่านกิจกรรมศิลปะ สอดคล้องกับ Changjun (2024) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนวิชาศกึษาทั่วไปนั้น

ตอ้งคำนงึถึงมิตคิวามหลากหลายของผูเ้รยีน มิตกิารเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ีมติกิารปรับตัวของผู้สอน มิติเนื้อหาการ

เรยีนรู ้และมติกิารบรหิารจัดการ ซึ่งมีส่วนเสรมิสรา้งคุณค่าและการรับรูข้องมนุษย์แต่ละคน ส่วน Tomljenović (2015) 

กล่าวว่า การสอนแบบ Active Learning จะสร้างความกระตือรือรน้และแรงจูงใจให้แก่ผูเ้รียน ซึ่งผูส้อนสามารถเลือก

ผสมผสานรูปแบบการสอนได้หลากหลาย เช่น การเรียนรูแ้บบแก้ปัญหา การเรียนรู้ร่วมมือ การเรียนรู้ผ่านการเล่น 

การเรยีนรู้แบบมสี่วนรว่ม และการเรยีนรูผ้่านประสบการณ ์แนวทางเหล่านี้จะช่วยใหผู้เ้รยีนเข้าใจเน้ือหาการเรียนการ

สอนไดด้ยีิ่งข้ึน  

 จากที่กล่าวมาหน่วยการเรยีนรูศ้ลิปะ วชิาศาสตร์และศลิป์การดำเนนิชีวติ ที่ถอืว่ามคีวามสำคัญต่อการพัฒนา

สุนทรียภาพและประสบการณ์ทางศิลปะ ผู้เขียนบทความจึงมีวัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาการจัดการเรียนรู ้ศิลปะที่

เหมาะสมกับกลุ่มผูเ้รียน อันจะนำไปสู่การพัฒนาศักยภาพและประสบการณ์ทางสุนทรยีภาพให้สอดคล้องกับแนวคิด

การเป็นคนในศตวรรษที่ 21 ตามที่มหาวทิยาลัยคาดหวัง ซึ่งผลการศึกษาครัง้น้ีจะนำไปสู่การปรับปรุงวิชาศึกษาท่ัวไป 

และเน้ือหาการสอนรายวชิาศาสตร์และศลิป์ใหมี้คุณภาพและมีประสทิธิภาพต่อไป 
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2. แนวคดิและทฤษฎกีารจัดการเรยีนรู้วชิาศกึษาทั่วไป (Concepts and Theories of General 

Education Learning Management) 

2.1 แนวคดิวชิาศกึษาทั่วไป 

 การจัดการเรียนการสอนในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป แม้ว่าจะมกีรอบแนวคิด และวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนในการ

พัฒนาผู้เรียนให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ ทั้งด้านความรู้ ทักษะ และคุณธรรม แต่เมื่อพจิารณาในเชิงวิเคราะห์จะพบว่า 

การดำเนินการในทางปฏิบัติยังมีประเด็นที่ควรกล่าวถึง โดยเฉพาะความสอดคล้องระหว่าง “อุดมการณ์ของ

หลักสูตร” กับ “สภาพการจัดการเรยีนรู้จริง” ในชั้นเรียน มีรายละเอียดดังนี้ 1) แนวคิดของวชิาศึกษาทั่วไปที่มุ่งสร้าง

ความรูแ้บบองค์รวม เพื่อใหผู้เ้รยีนเขา้ใจโลกทัศน์ท่ีกว้างไกลนั้น เป็นไปตามแนวคดิการศึกษาศตวรรษที่ 21 ที่เน้นการ

พัฒนาทักษะการคิด การสื่อสาร และการอยู่ร่วมกันในสังคม (Changjun, 2024; Chuanchom et al., 2023) การ

กำหนดโครงสรา้งหลักสูตรท่ีครอบคลุมหลายศาสตร์ ท่ีอาจทำใหเ้นื้อหา “กวา้งแต่ไม่ลกึ” ส่งผลใหผู้เ้รียนได้เรียนรู้เชิง

ผิวเผิน มากกว่าการพัฒนาผู้เรียนเชิงลึกที่ต้องมีการคิดวิเคราะห์อย่างแท้จริง 2)  แม้ว่าหลักสูตรจะเปิดโอกาสให้

ผู้สอนเลือกใชว้ิธีการสอนที่หลากหลาย เช่น การบรรยาย การอภปิราย การปฏิบัติการ หรือกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ 

แต่ในทางปฏิบัตินั้นวธิกีารสอนมักขึน้อยู่กับความเชี่ยวชาญ และข้อจำกัดของผู้สอนเป็นสำคัญ ทำให้การจัดการเรยีน

การสอนยังคงเนน้รปูแบบการบรรยายเป็นหลัก มากกว่าการจัดการเรยีนรูแ้บบ active learning ทีเ่ปิดโอกาสให้ผู้เรียน

มีส่วนร่วมอย่างแท้จรงิ 3) ในส่วนกระบวนการจัดการเรยีนรู้ที่แบ่งเป็นขั้นตอน เช่น ขั้นการกระตุ้นความสนใจ ขั้นการ

สอนแบบบูรณาการ และขั้นการสรุปเชื่อมโยงนั้น แม้จะเป็นโครงสร้างที่เป็นระบบ แต่ยังขาดการอธิบายเชิงลึกว่า

กระบวนการดังกล่าวส่งเสรมิ “การสรา้งความหมาย” (Meaning-Making) ใหกั้บผูเ้รยีนไดอ้ยา่งไร โดยเฉพาะในบริบท

ที่ผู้เรียนมีความหลากหลาย ทัง้ด้านพื้นฐานความรู้และประสบการณ์ชีวิต หากไม่มีการออกแบบกิจกรรมที่เชื่อมโยง

กับบริบทจริงของผูเ้รยีน กระบวนการเรียนรู้อาจกลายเป็นเพยีงการถ่ายทอดความรู้มากกว่าการสร้างประสบการณ์

การเรียนรู้ 4) การใชส้ื่อการสอนและกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น การแสดงละคร การวาดภาพ หรือดนตรี แม้ว่าจะ

ช่วยกระตุ้นความสนใจและส่งเสรมิสุนทรียภาพของผู้เรียนได ้(Jantarak, 2018) แต่ก็ยังมคีำถามว่า กิจกรรมเหล่านี้

เช่ือมโยงไปสู่การพัฒนาทักษะการคดิข้ันสูง และการตระหนักรูท้างสังคมไดม้ากนอ้ยเพยีงใด หากว่าขาดการออกแบบ

กจิกรรมที่มเีปา้หมายชัดเจนและการสะทอ้นผลการเรยีนรู ้(Reflection) อย่างเป็นระบบ ซึ่งกจิกรรมอาจเป็นเพยีงความ

บันเทิง มากกว่าการเรียนรู้ที่ต้องการผลลัพธ์ 5) ส่วนการประเมินผล แม้ว่าจะให้ใช้วิธีเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ

ร่วมกัน แต่ในทางปฏิบัติแล้วยังคงพบว่า การประเมินผลมักเน้นการวัดความรู้มากกว่าทักษะ หรือคุณลักษณะเชิง

พฤติกรรม เช่น การคิดเชิงวิพากษ์ การทำงานร่วมกัน หรือความตระหนักรู้ทางสังคม ซึ่งเป็นหัวใจสำคัญของวิชา

ศึกษาทั่วไป แม้ว่าวิชาศึกษาทั่วไปจะมีบทบาทต่อการพัฒนาผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา แต่การบรรลุเป้าหมาย

จำเป็นต้องอาศัยการออกแบบหลักสูตร การจัดการเรยีนการสอน และการประเมินผลที่ลุ่มลึกมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะ

การเปลี่ยนผ่านจากการเรียนรู้เชิงรับไปสู่การเรียนรู้เชิงรุก และการเน้นกระบวนการสร้างความหมายการเรียนรูข้อง

ผูเ้รยีน ซึ่งจะเป็นกลไกพัฒนาผูเ้รยีนใหส้ามารถดำรงชีวติในสังคมที่เปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างแท้จรงิ  

2.2 แนวคดิการจดัการเรียนรูว้ชิาศกึษาทัว่ไป 

 การจัดการเรยีนรูว้ชิาศกึษาท่ัวไปนัน้ ผูส้อนควรจัดการเรยีนการสอนลักษณะบูรณาการ ท้ังวธีิการสอน เนื้อหา 

และกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ และเน้นการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) มีช่วงเวลาที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน (Chuanchom et al., 2023) การจัดการเรียนรู้ มีองค์ประกอบสำคัญ 6 ส่วนดังนี้ 1) 

ผู้สอน 2) ผู้เรียน 3) เนื้อหา 4) สื่อ 5) การประเมินผล และ 6) บรรยากาศการเรียนรู้ ส่วนองค์ประกอบของรูปแบบ
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การจัดการเรียนรู ้5 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) หลักการ มุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เผชญิปัญหา 

หรือสถานการณ์จริง เพื่อนำปัญหานั้นมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ และหาวิธีการแก้ไขปัญหา จนเกิดผลลัพธ์ที่เหมาะสม 

และสามารถนำไปปรับใชใ้นชวีติได ้ส่วนกจิกรรมเนน้การสรา้งปฏสิัมพันธ์กับเพื่อนในชัน้เรยีน เพื่อใหแ้ลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

การร่วมกันสังเกต การร่วมลงมอืปฏิบัติ อันเป็นการฝึกฝนการทำงานเป็นทมี ทำให้ผูเ้รียนได้พัฒนาตัวเอง และผู้สอน

ได้เข้าถึงการจัดการเรยีนรูบ้นฐานความแตกต่างระหว่างบุคคล (2) วัตถุประสงค์ เพื่อส่งเสรมิการจัดการเรยีนรูที้่เนน้

ความแตกต่างระหว่างบุคคล 3) เนื้อหาการจัดการเรียนรู้ ที่เริ่มจากการวิเคราะห์ผู้เรียน การเลือกสาระการเรียนรู้ 

การออกแบบกระบวนการเรียนรู ้ที่เน้นใหผู้เ้รยีนทำกจิกรรมและผลติผลงานหลายรูปแบบ การจัดสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู ้และการประเมินผลการเรียนรู้ 4) กิจกรรมการเรียนการสอน 5 ขัน้ ได้แก่ ขั้นที่ 1 ศึกษาเรียนรูต้ามสภาพจรงิ 

ขั้นที่ 2 การค้นควา้ความรู้สู่การแก้ปัญหา ขั้นที่ 3 การประยุกต์ใช้ความรู้ ขั้นที่ 4 แลกเปลี่ยนเรียนรูสู่้องค์ความรู้ใหม่ 

และขั้นที่ 5 การประเมินผลการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินการเรียนรู้ หรือแบบสังเกตการปฏิบัติงาน (Ounraun & 

Onthanee, 2023) 

 2.3 แนวคดิการจัดการเรียนรู้ศลิปะในกลุ่มวชิาศกึษาทั่วไป  

  ศาสตรด์า้นศลิปะไดร้บัการยอมรับอย่างกวา้งขวางว่าสามารถส่งเสรมิความคดิสรา้งสรรคแ์ละจนิตนาการของ

ผูเ้รยีนไดอ้ย่างมีนัยสำคัญ ท้ังนี้กระบวนการทางศลิปะจะเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนได้เผชิญกับสถานการณ์ใหม่ ควบคู่ไปกับ

การนำประสบการณ์เดิมที่นำมาบูรณาการ จนสามารถสร้างองค์ความรู ้หรือผลงานใหม่ กระบวนการดังกล่าว

สอดคล้องกับแนวคดิการเรยีนรูเ้ชิงสรา้งสรรค์ ที่เน้นการพัฒนาผูเ้รยีนให้สรา้งความหมายสิ่งที่ค้นพบด้วยตนเองผ่าน

ประสบการณ์ตรง อย่างไรก็ตาม แม้ว่าจะมีข้อสนับสนุนเชิงทฤษฎี แต่การนำไปปฏิบัติจริงในบริบทการศึกษายังมี

ขอ้จำกัด โดยเฉพาะดา้นเวลาเรยีน และรูปแบบการจัดการเรยีนรูท่ี้อาจไม่เอื้อต่อการพัฒนาศักยภาพเชงิลึกของผูเ้รยีน 

เน่ืองจากในระบบขอ้มูลของหน่วยกติยังเนน้การใหบ้รรยายเป็นหลัก คอื บรรยาย 3 ชั่วโมง ศกึษาคน้คว้าดว้ยตนเอง 5 

ชั่วโมง มเีน้ือหาพื้นฐานท่ัวไป แมว้่าจะมขีอ้จำกัดดังกล่าว แต่ผูส้อนก็สามารถสรา้งกจิกรรมการปฏบัิตภิายในหอ้งเรยีน

ได้ เป้าหมายคือการเปลี่ยนบรรยากาศจากการนั่งฟัง มาสู่การร่วมปฏิบัติการคิดสร้างสรรค์งานศิลปะร่วมกัน ซึ่ง

แนวคดิน้ีในระบบการศึกษาขั้นพื้นฐานได้บรรจุวิชาศลิปะไว้ในหลักสูตรโดยเน้นใหผู้เ้รียนได้ปฏบิัตกิารผ่านกิจกรรมต่าง ๆ 

ที่ผู้สอนกำหนดขึ้น เช่น การวาดภาพระบายสี การปั้น หรือการสร้างสรรค์วัสดุ ซึ่งผลลัพธ์การเรียนรู้คอื การพัฒนา

ดา้นสตปัิญญา ด้านอารมณ์ ด้านสังคม และด้านประสบการณ์ทางสุนทรยีภาพ ดังนัน้เนื้อหาศลิปะจึงเป็นความรู้และ

กจิกรรมที่ช่วยพัฒนาผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่งกระทรวงศึกษาธิการได้กำหนดไว้เป็นหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พื้นฐานนับตัง้แต่ พ.ศ. 2551 เป็นตน้มา โดยหวังใหผู้เ้รยีนเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์จากการมีสุนทรียภาพ มจีรยิธรรม และ

ความรับผิดชอบต่อสังคม (Equitable Education Research Institute, 2021) อย่างไรก็ดีการจัดการเรียนการสอน

ระดับพื้นฐานการศกึษาอาจไม่บรรลุเป้าหมายของหลักสูตรมากนัก เนื่องจากมีขอ้จำกัดดา้นสถานที่เรียน  เวลาเรียน

และทัศนคติของผู้สอนอื่น ๆ ที่มองว่าเป็นวิชาที่ไม่สำคัญต่อการนำไปใช้ในชีวิตเฉกเช่นวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษได้ 

  สำหรับวิชาศึกษาทั่วไป ระดับอุดมศึกษาที่มีเนื้อหาศิลปะที่ผ่านมานั้น ได้กำหนดหน่วยกิต 2 หน่วยกิต จัดการ

เรียนการสอน 2 ชั่วโมง ไม่มีข้อกำหนดการปฏิบัตกิาร  ปัจจุบันหลายสถาบันได้ปรับปรุงเป็น 3 หน่วยกิต พร้อมกับ

การตั้งชื่อรายวิชาใหม่ ทำให้มีเวลาจัดกิจกรรมการสอนที่ยาวนานขึ้น ส่วนชื่อรายวิชานั้น แต่ละสถาบันจะกำหนด

รายช่ือวชิาที่แตกต่างกันไป เช่น ความซาบซึ้งในศลิปะ ความเขา้ใจในศลิปะ หรือสุนทรยีภาพของชีวิต แต่สิ่งที่ต้องเป็น

ผลลัพธ์การเรยีนรูเ้หมือนกันคอื การมุ่งใหผู้เ้รยีนมีศักยภาพในการคดิสรา้งสรรค ์ชื่นชม และวพิากษ์วจิารณง์านศิลปะ

ได้อย่างเขา้ใจ และเกดิสุนทรียภาพในตัวเอง ดังที่ Janhom (2021) กล่าวว่า การเรียนวิชาศึกษาทั่วไปทางศิลปะจะทำ
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ให้ผู้เรียนเขา้ใจศิลปะด้วยการแยกแยะ และตีความหมายจนนำไปสู่การมีสุนทรียภาพ ซึ่งการจะเข้าถึงงานศิลปะได้

มากหรือน้อยนั้นขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายด้าน ดังเช่น รูปแบบการสอน ทักษะผู้สอน รวมถึงเงื่อนไขบางประการ เช่น 

ทัศนคตขิองผู้เรียนที่มีต่อการเป็นวิชาศกึษาทั่วไป ดังนั้นเป้าหมายของการสอนคือ การทำใหผู้้เรยีนเข้าใจศิลปะและมี

รสนิยมในการเลือกสรรสิ่งที่ดีใหกับตนเองได้อย่างมีเหตุผล ซึ่งผู้สอนจะต้องวางแผนการจัดการเรียนรู้ที่มุ ่งเน้นให้

ผู้เรยีนมี “อสิระภาพ” การเรียนรู้โดยปราศจากกรอบทฤษฎีมากเกินไป เช่นเดียวกับการวัดผลประเมินผลที่ไม่มุ่งเน้น

การจดจำความรู้ไปใช้ในการสอบให้ผ่านเท่านั้น ซึ่งแนวคิดการสอบเพื่อเอาค่าคะแนนไปประเมินผลการเรียน อาจ

นำไปสู่การขาดมุมมองที่จะพัฒนาผูเ้รียนอย่างแท้จริง ผลสุดท้ายคือการผลักผู้เรียนออกไปจากศาสตร์ศิลปะที่เป็น

เรื่องความจรงิ ความดแีละความงาม โดยเฉพาะกลุ่มผูเ้รยีนที่ยังไม่มีพื้นฐานและมทีัศนคตท่ีิไม่ดตี่อศิลปะ 

  แม้ว่าการเรียนศิลปะในรายวิชาศึกษาทั่วไปนั้นผู้เรียนส่วนใหญ่มุ่งเน้นการเข้ามาสร้างสรรค์อย่างอิสระ แต่

กระบวนการเรยีนรูย้่อมสรา้งศักยภาพดา้นความยดืหยุ่นทางความคดิ (Flexibility) ความคดิรเิริ่ม (Originality) และการ

คิดวเิคราะห์ (Analytical Skill) ให้กับผู้เรียนได ้แต่ผลลัพธ์การเรียนรู้จะสัมฤทธิ์ผลหรือไม่นั้น ย่อมขึ้นอยู่กับการวาง

แผนการสอน และการแสดงบทบาทของผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันเป็นสำคัญ หากขาดการออกแบบกิจกรรมที่มี

เป้าหมายชัดเจน หรือขาดการสะท้อนคิด (Reflection) อย่างเป็นระบบ การเรียนศิลปะก็ย่อมถูกลดทอนเหลือเพียง

กจิกรรมการเรยีนรู้ท่ีไม่สามารถพัฒนาผูเ้รยีนไดจ้ริง (Faculty of Learning Sciences and Education, 2026) ดังนั้นการ

เรียนศิลปะรายวิชาศึกษาทั่วไป ในระดับอุดมศึกษา จึงต้องมุ่งเน้นกิจกรรมการปฏิบัติการผสมผสานกับภาคทฤษฎี

ภายในห้องเรียน เน้นการปฏิบัติงานเป็นกลุ่มสัมพันธ์กับเพื่อนและผู้สอน แนวคดินี้สอดคล้องกับ Tomljenović (2015) 

ที่กล่าวว่า การสอนแบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Approach) เหมาะสมกับการนำมาใช้สอนศิลปะ โดยผสมผสาน

หลายวิธีการเข้าด้วยกัน จนมีรูปแบบแบบใหม่ขึ้นที่สามารถสร้างสมดุลของชีวิตให้กับผู้เรียนระหว่าง “อิสระทาง

ความคดิ” และ “กรอบทางวชิาการ” ใหป้ระสานสัมพันธ์กันโดยไม่ซำ้กับรูปแบบการสอนเดมิ ส่วนผลลัพธ์การเรยีนรู้ท่ี

ต้องเกิดขึ้นกับผู้เรียนแบบใหม่ คือ ทักษะการตั้งคำถามต่อความเชื่อของตนเอง ที่จะมองเห็นข้อจำกัดต่าง ๆ ของ

ความรู ้และสามารถใช้เหตุผลมาประกอบการอธิบายข้อเท็จจรงิได้อย่างมีหลักการ 

 จากที่กล่าวมาแนวคดิการจัดการเรียนรู้รายวิชาศึกษาทั่วไป จึงคาดหวังให้ผู้เรียนสามารถดำรงตนเองอยู ่ใน

โลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง เช่นเดียวกับการเรียนรู้ทางศิลปะที่เป็นรายวิชาศาสตร์และพศิลป์การดำเนิน

ชีวิตก็มีเป้าหมายให้ผู ้เรียนมีศักยภาพการคิด การวิเคราะห์เนื้อหาการเรียนรู ้ และการนำความเข้าใจไปสู่การ

สรา้งสรรค์ผลงานศิลปะบนฐานการมีส่วนร่วม พรอ้มกับการสะท้อนความเข้าใจ แลกเปลี่ยนความคดิเห็นทางอารมณ์

ความรูสึ้กจากการมปีระสบการณท์างสุนทรยีภาพระหว่างผูเ้รยีนและผูส้อนไดเ้ป็นอย่างดี ดัง Figure 1. 
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3. วชิาศึกษาทั่วไปของมหาวทิยาลัยราชภัฏเลย (General Education Courses of Loei 

Rajabhat University) 

 การปรับปรุงหมวดวชิาศกึษาทั่วไปของมหาวทิยาลัยราชภัฏเลยในป ีพศ. 2567 สะทอ้นใหเ้ห็นถงึความพยายาม

กา้วทันพลวัตความรู้ของสังคม เศรษฐกิจ และระบบการศกึษาในศตวรรษที่ 21 การดำเนนิการสร้างหลักสูตรจึงใช้

กรอบความคิดดังกล่าวพัฒนารายวิชาให้ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลง โดยเชื่อว่าจะนำไปสู่คุณภาพทางการศึกษา

ของมหาวทิยาลัย โดยมีโครงสรา้งหมวดวชิาศึกษาทั่วไปจำนวน 30 หน่วยกติ ท่ีแบ่งเป็นวชิาบังคับและวิชาเลือกอย่าง

สมดุล ครอบคลุมเนื้อหาในมติิมนุษยศาสตร ์สังคมศาสตร์ว ิทยาศาสตร ์และ เทคโนโลย ีแต่ก็ยังคงให้คุณค่ากับคำว่า 

“การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์” (Office of General Education, 2024) มขี้อสังเกตว่า แนวคิด “ความเป็น

มนุษย์ท่ีสมบูรณ”์ ยงัคงมีลักษณะเชิงนามธรรมสูง และอาจตคีวามไดห้ลากหลายและคลุมเครอื ท่ีส่งผลต่อการนำไปสู่

การปฏิบัติการเรียนการสอนจริงในระดับรายวิชา  ซึ่งหลักสูตรมีการบูรณาการกรอบแนวคดิสำคัญ เช่น  Outcome-

Based Education (OBE) การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning และแนวคิดมหาวิทยาลัยเชิงพื ้นที ่ (Area-Based 

University) ซึ่งมุ่งเนน้ใหผู้เ้รยีนสามารถเชื่อมโยงความรู้ในหอ้งเรยีนเขา้กับบรบิทจรงิ และการพัฒนาทักษะท่ีจำเป็นใน

ศตวรรษที่ 21 เช่น การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร และการเป็นผู้ประกอบการ แนวทางดังกล่าวจึงเป็นจุดแข็งของ

หลักสูตร เนื่องจากช่วยลดช่องว่างระหว่าง “ความรู้ในห้องเรียน” กับ “การใช้ประโยชน์ในชีวิตจริง” อย่างไรก็ตาม 

การบูรณาการแนวคิดย่อมสร้างความทา้ทายต่อการออกแบบการสอนให้สอดคล้องกับเป้าหมายของหลักสูตร และ

รายวิชาทุกมติขิองผูส้อน 

  ผูเ้ขยีนมีทัศนะว่าหลักสูตรวชิาศกึษาทั่วไปนัน้จะมเีนื้อหาพื้นฐาน รายละเอียดของรายวิชามลีักษณะกวา้ง ๆ แต่

ก็มบีางรายวชิาที่อาจเขม้ข้นเพื่อการพัฒนาผูเ้รยีนอย่างรอบดา้นทัง้การคดิ การวเิคราะห ์การสังเคราะห์และการสร้าง

องค์ความรูเ้พื่อการแก้ปัญหาใหก้ับชุมชนท้องถิ่น เช่น รายวชิาวศิวกรสังคม  ในส่วนประเด็นการจัดการเรียนการสอน

ยังต้องคำนงึถึงความสมดุลระหว่าง “การกำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ชัดเจน” กับ “การเปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนได้ค้นพบ

ตนเอง” โดยเฉพาะในรายวิชา “ศาสตรแ์ละศลิป์การดำเนนิชีวติ” ซึ่งสามารถตอบสนองวิชาศกึษาท่ัวไป ซึ่งเนื้อหาการ

เรียนรูจ้ะครอบคลุมมิติทางศาสนา ศิลปะ ดนตรี เพศวิถี นันทนาการ สมาธิ จิตวทิยา และการพัฒนาตนเอง แม้ว่า

ความหลากหลายของเนื้อหาจะเอื้อต่อการพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม แต่ก็เสี่ยงต่อการกระจายตัวของเนื้อหาการ

เรียนรูท้ี่ส่งผลต่อการรับรู้ของผู้เรียน ที่อาจขาดความเข้าใจถึงจุดเน้นที่ต้องการให้เกิดขึ้น หากไม่มีการกระบวนการ

เรียนรู้แนะนำแกนกลางทางแนวคิด (Conceptual Core) ที่เพียงพอ ส่วนรายละเอียด เช่น การกำหนดผลลัพธ์การ

เรียนรู้ใน 4 มิติ ได้แก่ ความรู้ ทักษะ จริยธรรม และลักษณะบุคคล ถือเป็นกรอบที่ครอบคลุมและสอดคล้องกับ

มาตรฐานระดับอุดมศึกษาที่ต้องมีผลลัพธ์เกิดขึ้น อย่างไรก็ตาม ผู้เขียนมีข้อคิดเห็นว่า การประเมินผลในมิติเชิง

นามธรรม เช่น จริยธรรม และลักษณะบุคคล จึงต้องเผชิญกับข้อจำกัดด้านความเที่ยงตรง (Validity) และความ

น่าเชื่อถือ (Reliability) หากไม่มีเครื่องมือหรือเกณฑ์การประเมินที่เป็นรูปธรรมเพียงพอ ส่วนการพัฒนาวิชาศึกษา

ทั่วไปของมหาวิทยาลัยราชภัฏเลยที่ผู้เรียนจะต้องเรยีนนั้น ถือว่าเป็นการยกระดับคุณภาพการศึกษาให้สอดคล้องกับ

บริบทปัจจุบัน แต่การจะทำให้บรรลุผลอย่างแท้จริงนั้น จำเป็นต้องให้ความสำคัญกับ “คุณภาพของกระบวนการ

เรยีนรู”้ มากกว่า “ความครบถว้นของโครงสรา้งหลักสูตร”  

  แมว้่าหมวดวชิาศกึษาทั่วไปฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2567 จะมีจุดแข็งดา้นการบูรณาการองคค์วามรูแ้ละการมุ่งเน้น

ผลลัพธ์การเรยีนรูท้ี่สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 แต่ยงัคงต้องพัฒนาใหช้ัดเจนเชิงแนวคดิ ความลกึของการเรยีนรู้ และ

ความเป็นไปได้ในการปฏิบัติการจริง เพื่อใหส้ามารถผลิตบัณฑิตทุกคนที่ไม่เพยีง “มีสมรรถนะ” ตามกรอบมาตรฐาน 

แต่ผลการเรียนรู้ยัง “มีความหมาย” ต่อการพัฒนาตนเองและสังคมอย่างแท้จริง ส่วนปัญหาที่ผู้สอนพบเจอคือ การ
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เป็นรายวิชาบรรยาย ไม่มีชั ่วโมงการปฏิบัติ อาจส่งผลกระทบต่อการวางแผนและการกำหนดรูปแบบการสอน 

เนื่องจากถ้าผู้สอนตอ้งการให้มีการปฏิบัติการ จะตอ้งเตรียมความพร้อมเองในดา้นห้องเรยีนเครื่องอุปกรณ์ที่จะหนุน

เสรมิการทำงานรว่มกันของผูเ้รยีนใหไ้ดผ้ลลัพธ์การเรยีนรูต้ามเปา้หมายของรายวิชา  

 

4. การทดลองปฏบิัตกิารจัดการเรยีนรู้ศาสตร์และศลิป์การดำเนินชวีติ หน่วยการเรยีนรู้ศลิปะ 

(Learning Management Practicum in the Science and Art of Living: Arts Learning Unit)  

 การเรียนรู ้ในหน่วยการเรียนรู้ศิลปะ วิชาศาสตร์และศิลป์การดำเนินชีวิต มีบทบาทสำคัญต่อการพัฒนา

ศักยภาพผูเ้รยีนดา้นความคดิสรา้งสรรค์ สุนทรยีภาพ และความสามารถในการวเิคราะห์ตนเองและผูอ้ื่น ซึ่งผู้เขียนได้

ออกแบบแผนการเรียนรู้ภายใต้ชื่อ “แผนการเรียนรู้พัฒนาศักยภาพผู้เรียนสู่สุนทรียภาพศิลปะ” โดยพยายามให้

สอดคล้องและสมดุลระหว่างเนื้อหาความรู้ ทักษะ และทัศนคติ (Office of General Education, 2024) สิ ่งที ่ผู ้สอน

จะตอ้งบรหิารจัดการรายวชิาคือ การวิเคราะห์หลักสูตรและคำอธิบายรายวิชา พบว่า หน่วยการเรียนศลิปะมีการบูร

ณาการเนื้อหาจากหลายศาสตร์ ไดแ้ก่ ศาสนา ดนตรี ศิลปะ นันทนาการ การพัฒนาตน และเพศวิถี โดยมุ่งเน้นให้

ผู้เรยีนพัฒนาทักษะทางอารมณ์ ความคิดสร้างสรรค์ และการทำงานร่วมกับผูอ้ื่นได้อย่างมั่นใจ การจัดการเรียนรู้ใน

ลักษณะนี้สะทอ้นแนวคดิ Integrated Curriculum และการเรียนรู้แบบปฏิบัต ิ(Experiential Learning) ซึ่งเน้นการเรียนรู้

ผ่านประสบการณ์ตรง และการสะท้อนผลลัพธ์การเรยีนรู้ดว้ยตนเอง (Siripattananuntakul, 2025) วิธีการดังกลา่วจึง

เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-Centered) และการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่เป็น

องค์ประกอบหลักใหก้ารเรยีนรูท่ี้สามารถพัฒนาผูเ้รยีนไดต้รงตามเป้าหมายของหลักสูตร Cuseo (2015) กล่าวว่า การ

เรียนรู ้Active Learning จะถูกเข้ามาเติมเต็ม “ช่องว่างทางวิธกีารสอน” (Pedagogical Void) ให้กับผู้สอนได ้สิ่งสำคัญ

ของกระบวนการคือ การเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้สัมผัสกับเนื้อหาการเรียนรู้ที่ท้าทายความคิด และความสามารถใน

การคดิและสรา้งสรรค์งานศิลปะ 

   ส่วนความเข้าใจเกี ่ยวกับพฤติกรรมของผู ้เรียนคือ นักศึกษาชั ้นปีที ่ 1 และ 2 จากหลายคณะที่มีพื้น

ฐานความรู ้ความสนใจและประสบการณ์ท่ีแตกต่างกัน ผูส้อนตอ้งกำหนดกจิกรรมการเรยีนรูท้ี่ตอบสนองความสนใจ 

และการสร้างประสบการณ์ใหม่ในชีวิต ดังนั้นการสอนดว้ยรูปแบบการเรยีนรู้ Active Learning โดยมกีารฟังบรรยาย

ร่วมกับการแลกเปลี่ยนความคิดเกี่ยวกับศิลปะ การสร้างสรรค์งานลายเส้นสะท้อนตัวตน และกิจกรรมกลุ่มร่วมกัน

สะท้อนเรื่องราวทางสังคม ศิลปะ และวัฒนธรรมจะเปิดโอกสให้ผู้เรียนที่มีพื้นฐานความรู้ต่างกัน สามรถร่วมกัน

แบ่งปันความรู้ระหว่างกันได้เป็นอย่างดี  รูปแบบการสอนเช่นนีไ้ม่เพียงพัฒนาทักษะทางศิลปะเท่านัน้ แต่ยังช่วยฝึก

การคิดวเิคราะห์ การวางแผน และการร่วมมือร่วมใจใหก้ับผูเ้รียนด้วย ซึ่งผลการเรยีนรูจ้ากกระบวนการย่อมสะท้อน

หลักการของ Holistic Learning ที ่ช ่วยพัฒนาผู ้ เร ียนด้านร่างกาย จ ิตใจ อารมณ์ และสังคม (Janhom, 2021; 

Chartchaiprasert, 2010) ส่วนการเตรยีมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ก็ถือว่ามคีวามสำคัญ เช่น การจัดเตรียมสื่อ และ

อุปกรณ์ เช่น สี กระดาษ ปากกา เพื่อรองรับผู้เรียนจำนวน 90 คน และใชรู้ปแบบของกิจกรรมทัง้แบบเดี่ยวและกลุ่ม 

ซึ่งการเตรยีมท่ีมปีระสิทธภิาพจะต้องใหผู้เ้รยีนไดป้ฏบิัตจิรงิ และสนับสนุนการพัฒนาสุนทรยีภาพของผูเ้รยีน 

   สำหรับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ศิลปะนั้น ประกอบด้วย การนำเข้าสู่บทเรียนโดยผู้สอน

ตอ้งเกริ่นนำศลิปะในชวีติประจำวัน ตัง้คำถามกระตุน้ความคดิ เช่น “ศลิปะคอือะไร และมคีุณค่าอยา่งไรต่อชีวติ” การ

แลกเปลี่ยนและอภิปรายจะทำใหผู้เ้รยีนมีมโนทัศน์ และกรอบความคดิท่ีหลากหลาย จากนัน้เข้าสู่ขั้นการสรา้งสรรค์ท่ี

ประกอบด้วย การวิเคราะห์ตนเอง การแสดงอารมณ์ผ่านงานศิลปะ และกิจกรรมกลุ่มสร้างสรรค์เรื่องราวสะท้อน

เป้าหมายชีวิต ในส่วนนี้ผู้สอนควรลดการยึดติดกับเงื่อนไขบางประการ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีทางเลือกของ
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ตนเองอย่างอิสระ เช่น การเลือกหัวข้อเรื่อง เลือกวิธกีาร และรูปแบบของผลงาน (Solano, 2023) สุดท้ายเป็นขั้นการ

นำเสนอและการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ทางศิลปะและสุนทรียภาพ เพื่อให้ผู้เรียนยอมรับตนเองและผู้อื่นในบริบท

ความแตกต่างระหว่างบุคคล เพื่อใหเ้รยีนรูว้่า การปฏบัิตกิารอยา่งสม่ำเสมอ และการคดิอย่างต่อเนื่องซำ้ ๆ จะช่วยให้

เข้าถึงสิ่งนั้นมากขึน้ พร้อมกับสร้างความเขา้ใจถึงสุนทรียภาพในบริบทสังคมและวัฒนธรรม ส่วนผลจากการมีส่วน

ร่วมสะท้อนการจัดการเรียนรู้ จะได้ข้อค้นพบว่า การเรียนศิลปะอาจไม่ใช่เพียงการสอนให้เกิดทักษะเท่านั้น แต่เป็น

การสอนที่พัฒนาการคิด การสรา้งสรรค์ การใหค้วามหมายส่ิงท่ีคิด และมองเห็นไปสู่สิ่งใหม่ท่ีสัมพันธ์กับชีวิต การได้

สะทอ้นตัวตนในบรบิททางสังคมอย่างลกึซึ้ง ซึ่งการเกิดผลลัพธ์ไดน้ัน้ ผูส้อนจะตอ้งต้ังประเด็นและคำถามท่ีกระตุ้นให้

ผูเ้รยีนตอ้งการสะท้อนความคดิ เช่น “อะไรท่ีอาจเป็นไปได้…” หรอื “เพราะเหตุใด...จงึอาจ…” เพื่อลดความกังวลของ

ผู้เรียนในการตอบผิด โดยหลังตั้งคำถามควรเว้นระยะเวลาอย่างน้อย 3 วินาที เพื่อให้ผู้เรียนมีเวลาคิดและเตรียม

คำตอบอย่างเหมาะสม และผู้สอนจะต้องพร้อมตอบสนองต่อคำตอบของผู้เรียนอย่างสร้างสรรค์ เช่น การชื่นชมใน

ความพยายาม การขยายความคดิต่อ และการเชื่อมโยงกับแนวคดิการสรา้งสรรค์อื่น ๆ  (Cuseo, 2015) กระบวนการ

ถามตอบนี้จะสรา้งความรูส้กึถึงสิ่งที่มีความหมายต่อการเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์แบบ ตามปรัชญาการศึกษายุคศตวรรษ

ที่ 21 (Office of General Education, 2024) ดังนั้น การออกแบบกิจกรรมศิลปะที่เปดิโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมคิดอย่าง

อิสระ จึงเป็นหัวใจสำคัญที่ทำให้การเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ศิลปะมีความหมาย ส่งเสริมปัญญา สร้างความมั่นใจ 

ยอมรับตนเองและคนอื่นดว้ย 

 

5. รูปแบบการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรยีนศลิปะ วชิาศาสตร์และศลิป์การดำเนินชีวติ 

(Learning Management Model for the Arts Learning Unit: The Science and Art of Living 

Course) 

 การจัดการเรยีนการสอนรายวิชาศาสตร์และศลิป์การดำเนินชวีิต หน่วยการเรยีนรูศ้ิลปะของมหาวิทยาลัยราช

ภัฏเลย มเีปา้หมายหลักเพื่อพัฒนาศักยภาพผูเ้รยีนสู่การเกดิประสบการณ์และการมสีุนทรยีภาพทางศลิปะ การเรียนรู้

ศิลปะไม่เพียงแต่ให้ความรู ้ด้านทฤษฎี แต่ยังเน้นการปฏิบัติจริง โดยการออกแบบการสอนจะคำนึงถึงหลักสูตร 

วัตถุประสงค์รายวิชา ลักษณะผู้เรียน และเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้ เพื่อให้กิจกรรมการเรียนรู้บรรลุเป้าหมายตามที่

กำหนดไว ้รูปแบบการจัดการเรยีนรูท่ี้เหมาะสม คอื 1) การสอนแบบ Active Learning ซึ่งเนน้ผูเ้รยีนเป็นศูนย์กลางของ

กระบวนการมีส่วนร่วม “ลงมือทำ” และ “คิดวิเคราะห์” ผ่านกิจกรรมการสร้างสรรค์ การอภิปราย การตั้งคำถาม 

และการแก้ปัญหา ซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง การแก้ปัญหา การทำงานร่วมกันที่เชื่อมโยงกับประสบการณ์

จรงิ (Jobsdb, 2026) 2) การใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) จะกระตุน้การคดิของผูเ้รยีนแตกต่างกันไป

ตามบริบทการปฏิบัตินั้น เช่น ผู้สอนกำหนดประเด็นการค้นคว้าและการสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้องมนุษย์ ธรรมชาติ 

สิ่งแวดล้อม ปัญหาสังคม และวัฒนธรรม งานวจิัยของ Kunphaisan & Sriraksa (2017) กล่าวว่า การใช้รูปแบบปัญหา

เป็นฐานจะช่วยให้ผูเ้รียนได้ร่วมคดิวิเคราะห์ ร่วมตัดสินใจ และร่วมสร้างสรรค์ ซึ่งมีข้อดคีือ การทำให้ผู้เรียนได้เข้าใจ

บทบาทหนา้ที่ของตนเอง การสะท้อนมุมมอง และการรักษามาตรฐานของผลงาน เช่น ความสวยงาม ความสมบูรณ์ 

และความตรงต่อเวลา 3) การเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) เป็นรูปแบบการสอนที่เปดิโอกาสให้

ผู ้เรียนได้ลงมือสร้างสรรค์งานศิลปะด้วยตนเอง ผู้เรียนต้องสัมผัสวัสดุอุปกรณ์ การจัดองค์ประกอบ และสร้าง

เรื่องราว ซึ่งเป็นกระบวนการสร้างประสบการณ์เรียนรู้จริง ด้านรูปแบบ เนื้อหา กระบวนการสร้างสรรค์ การพบ

ปัญหาและการแก้ปัญหา การวิพากษ์วิจารณ์ผลงาน และการนำเสนอผลงาน 4) การเรียนรู ้แบบร่วมมือร่วมใจ 
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(Collaborative Learning) ที่ช่วยพัฒนาทักษะสังคม และความคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนจะไดร้่วมการคดิ การสรา้งสรรค์ 

การสรปุผลงาน ไปจนถงึการจัดเก็บสถานที่และอุปกรณก์ับคนอื่น ๆ  ซึ่งจะทำใหผู้เ้รยีนไดเ้รียนรู้บทบาทการเป็นผู้นำ 

ผู้ตาม และผู้ร่วมสร้างสรรค์ 5) การเรียนรู้บนฐานของสมอง (Brain-Based Learning) ที่สอดคล้องกับวิธีการทำงาน

ของสมอง เนน้การฝกึผูเ้รยีนใหรู้จ้ักการประมวลผล และการจดจำขอ้มูลใหไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธภิาพ ส่วนองค์ประกอบ

สำคัญของการเรียนรู้คือ ความปลอดภัยในการเรียนรู้ การเชื่อมโยงเนื้อหากับชีวิตจริง การมีส่วนร่วมตัดสินใจของ

ผูเ้รยีน และการยืดหยุ่นของผูส้อน (Solano, 2023)  

  ส่วนปัจจัยที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอนหน่วยการเรียนรู้ศิลปะ ได้แก่ การจัดทำแผนการ

เรียนรูท้ี่ครอบคลุมข้อมูลหลักสูตร ผูเ้รียน เวลาเรียน วัตถุประสงค์รายวิชา รูปแบบการสอนที่เหมาะสม และสื่อการ

เรียนรู้ เช่น ใบความรู ้ ใบงาน และตัวอย่างผลงานศิลปะ ส่วนกิจกรรมเน้นให้ผู้เรียนปฏิบัติการร่วมกันคนอื่น ๆ 

สอดคลอ้งกับการจัดการเรยีนแบบ Active Learning ของ Cuseo (2015) ที่ระบุว่า ผูส้อนจะต้องกำหนดใหผู้เ้รียนมีส่วน

ร่วมอย่างชัดเจน  เช่น การร่วมตัง้คำถาม การรว่มเสนอแนะ การร่วมแสดงความคิดเห็น ร่วมสรา้งสรรค์ เช่นเดียวกับ

ครูต้องกำหนดคำถามเพื่อให้ผูเ้รียนร่วมตอบ โดยคำถามนั้นควรเป็นคำถามระดับสูง (Higher-Order Questions) และ

เป็นคำถามแบบเปิด (Divergent Questions) เพื่อกระตุ้นการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่า ขณะเดียวกัน 

ผู้สอนต้องเข้าใจเนื้อหาวิชาที่จะสอนอย่างถ่องแท้ มีทักษะการถ่ายทอดความรู้ที่เหมาะสม และสร้างบรรยากาศการ

เรยีนรูท่ี้กระตือรือร้น สนุกสนาน และผ่อนคลายตลอดช่วงเวลาการเรยีน (Jantarak, 2018; Chuanchom et al., 2023; 

Janhom, 2021) นอกจากนี้ผู้สอนยังต้องวิเคราะห์สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสม เช่นความพร้อมด้านวัสดุ

อุปกรณ์ ความปลอดภัยในการใชส้ื่ออุปกรณ ์และมีสิ่งสนับสนุนใหผู้้เรียนทดลองและสำรวจเทคนิคใหม่ ๆ ท่ีพรอ้มจะ

สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูเ้รียนดว้ยกันเอง และเปิดโอกาสใหผู้้สอนชี้แนะและช่วยเหลือเมื่อจำเป็น ส่วนการเรียนรู้บน

ฐานสมอง (Brain-Based Learning) นัน้จะมุ่งจัดประสบการณก์ารเรยีนรูใ้หส้อดคล้องกับกลไกการรับรูข้องสมอง การ

ประมวลผล และการจดจำของสมอง ซึ่งจะง่ายต่อการเข้าใจ และการคงอยู่ของความรูไ้ดใ้นระยะยาว (Solano, 2023) 

อย่างไรก็ดีไม่ว่าผูส้อนจะใช้รูปแบบการสอนใด แต่สิ่งสำคัญ คือ ต้องมีการประเมินผลการสอนเป็นระยะ ๆ เพื่อให้

ทราบทัศนคติและขอ้แนะนำของผู้เรยีนที่มีต่อการสอน ดังที่ Cuseo (2015) กล่าวว่า ผู้สอนควรใช้แบบประเมิน กล่อง

รับขอ้เสนอแนะ หรอืการสนทนากลุ่มผูเ้รียน เพื่อนำข้อมูลการประเมินมาปรับปรงุการสอนไดอ้ย่างทันท่วงที และเพิ่ม

การมสี่วนร่วมของผูเ้รยีนใหม้ากขึน้  

 กล่าวได้ว่าการจัดการเรียนรู้ศิลปะของผู้สอนย่อมมีลักษณะเฉพาะตัว และเป็นปัจเจกบุคคล (Individualized) 

แต่สิ่งท่ีผูส้อนตอ้งทำความเขา้ใจ คอื ความง่าย ความซับซอ้น และความหลากหลายของการเปลี่ยนแปลงในมิติสังคม 

วัฒนธรรม และเทคโนโลยี เพื่อให้ผู้สอนเลือกรูปแบบการเรียนสำหรับนำมาเป็นเครื่องมือพัฒนาผู้เรียนได้อย่าง

เหมาะสม (Siripattananuntakul, 2025) จึงสะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนศิลปะนั้น ผู้สอนจะต้องศึกษา

ข้อมูลสำหรับกำหนดกจิกรรมการเรียนรู้ใหส้อดคล้องกับลักษณะของผู้เรียน และบริบทการศกึษา มคีวามยืดหยุ่น มี

การวางแผนจัดกิจกรรมศิลปะที่มุ ่งเน้นการสร้างประสบการณ์ และส่งเสริมการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ 

(Emotional Intelligence) ใหกั้บผูเ้รยีน ส่วนผลลัพธ์ คอื ทักษะการสรา้งสรรค์ การรับรู ้และประสิทธิภาพของประสาท

สัมผัสที่ตอบสนองต่อความงาม (Janhom, 2021) ดังนั้น การพัฒนาศักยภาพดา้นสุนทรียภาพให้กับผูเ้รียนที่ต้องเริ่ม

จากการฝึกพฤติกรรมการมอง การสังเกต การจดจำสิ่งรอบตัวอย่างละเอียด จนนำมาเป็นข้อมูลสำหรับการ

สร้างสรรค์งานศิลปะไดเ้ป็นอย่างด ีเช่นเดียวกับการสร้างความเข้าใจกฎเกณฑ์ด้านความงามในงานศิลปะ เช่น ความ

เป็นระเบียบ ความลงตัว และความประณีต (Chartchaiprasert, 2010) แม้ว่าการเขา้ถึงสุนทรียภาพของผู้เรียนจะมา

จากเรยีนรู ้แต่การเกดิสุนทรยีภาพของผูเ้รยีนบางคนอาจเกดิขึ้นจากความสนใจส่วนบุคคล เมื่อกระทบสิ่งใด รอบตัวก็
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อาจจะมองเห็นถงึความงามและสุนทรยีภาพทัง้สิ้น อยา่งไรก็ดกีารเรยีนรูศ้ลิปะ ก็ย่อมใชก้ระบวนแบบค่อยซมึซับ และ

เติมเต็มความมีสุนทรียภาพผ่านกระบวนการทำงาน เช่น ความงามของการคิดและการแก้ปัญหา การวางแผน และ

การจัดลำดับขั้นตอนการทำงานอย่างเป็นระบบ หรือท้ายสุดค้นพบความงามจากรูปแบบผลงานที่แปลกใหม่ และ

ทรงคุณค่าจากการร่วมมอืรว่มใจกันสรา้งสรรคข์ึ้นมาจนเป็นผลสำเร็จ 

 

6. บทสรุป (Conclusion) 

 การจัดการเรียนรู้หน่วยศิลปะในวชิาศาสตร์และศิลป์การดำเนนิชีวิตนั้นผู้สอนมีบทบาทสำคัญต่อการพัฒนา

ศักยภาพนักศึกษาในมิติการค้นหาข้อมูล มิติการแก้ปัญหา  มิติการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมเขา้กับประสบการณ์

ใหม่ มิติการคิดสร้างสรรค์ มิติการตีความและสร้างรูปแบบศิลปะ มิติการวิจารณ์ และมิติการประเมินผลทาง

สุนทรียภาพ ซึ่งผู้สอนจะต้องทำการออกแบบการสอน ด้วยการวิเคราะห์หลักสูตรเพื่อกำหนดเป็นแผนการสอน 

เนื้อหา วิธีการสอน กิจกรรม สื่อการสอนและการวัดผลประเมินผล โดยผลลัพธ์การเรียนรู้นั้นต้องส่งเสริมการเห็น

คุณค่าตนเองและมีสุนทรียภาพ ดังเช่นกจิกรรมการมีส่วนร่วมสะท้อนประเด็น “อะไรคือคือคุณค่าของศิลปะที่มีต่อ

ชีวิต” ซึ่งคำตอบที่ได้อาจมลีักษณะที่หลากหลาย ดังคำกล่าวของผู้เรียนที่ว่า “กิจกรรมศิลปะทำให้เพลิดเพลิน การ

ปลดปล่อยตัวเองออกไปจากโลกของความจริง ผู้สอนใหอ้ิสรภาพทางความคิด และการแสดงออกที่ไม่มถีูกไม่มีผดิ”  

และคำกล่าวของผู้เรียนที่ว่า “ศิลปะเป็นสิ่งที่อยู่ตัวเรามาตั้งแต่เด็ก ๆ การวาดภาพระบายสีในกิจกรรมการเรียนการ

สอน เปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนคดิไดอ้ย่างอสิระโดยไม่มีเงื่อนไข ซึ่งวธีิการสอนลักษณะน้ีย่อมให้ความรู้สึกท่ีดี ทำให้ผู้เรียน

เข้าใจศิลปะมากขึ้น กิจกรรมศิลปะแบบเดี่ยวและกลุ่มช่วยให้ปลอดปล่อยพลังภายในที่เป็นเรื่องความกดดัน ความสุข 

ความทุกข์ระทมออกมาตามมุมมองหรือประสบการณ์ของแต่ละคนออกมา” ในส่วนการมีส่วนร่วมสะท้อนความคดิ

ดว้ยการกำหนดประเด็นปัญหาสังคม ผลลัพธ์การเรียนรู้ พบว่า ได้ผลงานการสร้างสรรค์ที่มาจากสมาชกิกลุ่มร่วม

แลกเปลี่ยนเรียนรูใ้นมุมมองท่ีหลากหลาย ดังคำกล่าวของผูเ้รยีนที่ว่า “ไดร้่วมกันระดมความคิดถึงปัญหาส่ิงแวดล้อม

ที่มนุษย์ในฐานะผู้ใช้ประโยชน์ และทำลายไปพร้อม ๆ กัน จึงต้องการสะท้อนผ่านการวาดภาพระบายสีผ่าน 2 

สถานการณ์ในภาพเดียวกันคือ ภาพที่มนุษย์เป็นผู้ทำลาย และภาพที่มนุษย์เป็นผู้ปกป้องดูแล ทำให้เห็นว่างานศิลปะ

สามารถนำประเด็นใกล้ตัว มาคิดสร้างสรรค์ เพื่อสะท้อนมุมมองของสมาชิกกลุ่มผู้สร้างสรรค์ได้” ผลการเรียนรู้

ดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดของ Tongsima (2003) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้ศิลปะต้องมุ่งเน้นทักษะการปฏิบัติ เพราะ

จะส่งผลต่อการจดจำ การมีประสบการณ์จะส่งผลต่อรสนิยม และความซาบซึ้งของผูเ้รียน ส่วน Tomljenović (2015) 

กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ จะทำให้ผู้เรียนกระตือรือร้นที่จะคิดแกป้ัญหาร่วมกัน ซึ่งกระบวนการ

ดังกล่าวจะช่วยให้ผู้เรียนเขา้ใจเนือ้หาเชิงลึก และเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ส่วนข้อคดิการเรียนรู้ศิลปะนั้น 

Janhom (2021) กล่าวว่า ผูส้อนควรจัดกจิกรรมทีห่ลากหลาย และเปดิโอกาสใหผู้เ้รยีนเลอืกเรยีนรู้ตามความสนใจ ใช้

การเรียนรู้แบบ active learning ที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริงสู่การพัฒนาคุณลักษณะอารมณ์ ความสามัคคี และความ

ร่วมมอืรว่มใจ ดัง Figure 2-4. 
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Figure 2. Learning Outcomes of the Science and Art of Living Course: Art Learning Module 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 3.  (Left) A group activity involving collaborative brainstorming on social issues, with the learning 

outcomes expressed through drawing and painting. (Right) Creative artworks developed using a problem-based 

approach 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 4. (Left–Center–Right) Group activity involving painting and coloring to reflect social issues. 
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7. ข้อเสนอแนะ (Recommendations) 

7.1 ข้อเสนอแนะสำหรับการบริหารจดัการหลักสูตร  

 เนื ่องจากเนื้อหาด้านศิลปะมีความหลากหลายและครอบคลุมกิจกรรมได้หลายรูปแบบ จึงเป็นศาสตร์ที่

เหมาะสมกับการเลือกนำมาพัฒนาศักยภาพการรู้คิด และเสริมสร้างสุนทรียภาพให้แก่ผู้เรียน อย่างไรก็ตาม เมื่อ

พจิารณาคำอธิบายรายวิชาที่ผสมผสานองค์ความรูจ้ากหลายศาสตร์ ภายใตข้อ้จำกัดดา้นเวลาในการจัดการเรยีนการ

สอนในแต่ละหน่วย โดยเฉพาะหน่วยการเรยีนรูด้า้นศลิปะที่มีระยะเวลาเพียง 6 ชั่วโมง อาจทำใหก้ารจัดการเรยีนรู้เชิง

ทฤษฎีและเชงิปฏิบัตยิังไม่เพียงพอต่อการพัฒนาความรู ้ความเขา้ใจ และการสร้างสุนทรยีภาพได้อย่างเต็มศักยภาพ

นัก ดังนัน้จงึควรปรบัปรุงเนื้อหาหลักสูตรรายวิชาศาสตร์และศิลป์การดำเนนิชีวิตใหก้ระชับและชัดเจนมากยิ่งขึ้น โดย

เน้นเฉพาะสาระสำคัญท่ีสอดคลอ้งกับเปา้หมายของรายวชิา เช่น เนื้อหาด้านดนตร ีการแสดง และศลิปะ ซึ่งเน้ือหาทั้ง

สามมีลักษณะร่วมกันคือ การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และการพัฒนาสุนทรียภาพ อันจะเอื้อต่อการนำไป

ประยุกต์ใช้ในชีวติประจำวันของผูเ้รยีนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

7.2 ข้อเสนอแนะสำหรับผูส้อนในการนำผลการศกึษาไปใช้  

 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่ประกอบด้วยการบรรยาย การปฏิบัติการ และการนำเสนอ

ข้อมูลเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้นั ้น จำเป็นต้องมีการวางแผนอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะการกำหนดระยะเวลาให้

เหมาะสมกับเนื้อหา ภายใตก้รอบเวลาประมาณ 6 ชั่วโมง ทั้งนี้ ผู้สอนสามารถปรับเนื้อหาและกิจกรรมให้สอดคล้อง

กับลักษณะของผูเ้รยีนและข้อจำกัดดา้นเวลาได้อยา่งยดืหยุ่น อยา่งไรก็ตาม เปา้หมายสำคัญของการจัดการเรียนการ

สอนลักษณะนี้ไม่ได้มุ่งเนน้เพียงผลงานศิลปะที่เกิดขึ้นเป็นผลลัพธ์สุดท้าย หากแต่ให้ความสำคัญกับ “กระบวนการ

เรียนรู้” ของผู้เรียนในหลากหลายมิติ ไม่ว่าจะเป็นการทำงานร่วมกัน การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ การค้นหาแนว

ทางการสร้างสรรค์ผลงาน การพัฒนาผลงานตามความถนัดเฉพาะตน การพัฒนารสนิยมทางศิลปะ ตลอดจนการ

พัฒนาทักษะการนำเสนอผลงาน การเปดิรับและเขา้ใจผูอ้ื่น รวมถงึการตระหนักรูแ้ละเห็นคณุค่าในตนเอง 
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Abstract 
 This quasi-experimental research aimed to (1) compare the learning achievement between students taught 

through conventional instruction and those taught through Environmental and Economic Sufficiency–Based Learning 

(EEBL), (2) examine students’ self-management competency, and (3) assess environmental awareness and 

sufficiency economy behaviors. The control group consisted of 24 Grade 6 students from the 2023 academic year 

taught through conventional methods, while the experimental group included 25 Grade 6 students from the 2024 

academic year who participated in the EEBL innovation. The research instruments comprised an academic 

achievement test, a self-management competency assessment, an environmental awareness observation form, 

and a sufficiency economy behavior assessment. All instruments were validated for content validity (IOC = 0.67–

1.00) and reliability (Cronbach’s alpha = 0.87). Data were analyzed using mean, standard deviation, and t-test. 

The findings revealed that: (1) students who learned through Environmental and Economic Sufficiency–Based 

Learning (EEBL) achieved higher learning achievement than those who learned through conventional instruction; 

(2) students in the EEBL group demonstrated a high level of self-management competency; and (3) students 

showed high levels of environmental awareness and sufficiency economy behaviors. These results indicate that 

the EEBL approach effectively supports holistic learning outcomes among Grade 6 students. 
 

Keywords:  Environmental and Economic Sufficiency-Based Learning, Learning Innovation, Self-Management 

Competency 
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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการ

จัดการเรียนรู้แบบปกติกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้สิ่งแวดล้อมเป็นฐานร่วมกับหลักปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียง (EEBL) (2) ศึกษาสมรรถนะการจัดการตนเองของนักเรียน และ (3) ประเมินความตระหนักด้าน

สิ่งแวดล้อมและพฤติกรรมตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง กลุ่มควบคุมคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 

2566 จำนวน 24 คน ท่ีเรียนดว้ยวธีิการสอนแบบปกติ ส่วนกลุ่มทดลองคือ นักเรียนปีการศึกษา 2567 จำนวน 25 คน 

ที่เรียนด้วยนวัตกรรม EEBL เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมิน

สมรรถนะการจัดการตนเอง แบบสังเกตพฤติกรรมความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อม และแบบประเมินพฤติกรรมตาม

หลักเศรษฐกิจพอเพียง เครื่องมือทั้งหมดผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ( IOC = 0.67–1.00) และค่า

ความเชื่อมั่น (Cronbach’s alpha = 0.87) อยู่ในระดับสูง การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ

การทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า (1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้

สิ่งแวดล้อมเป็นฐานร่วมกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง (EEBL) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่

ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ (2) นักเรียนที่เรียนด้วยนวัตกรรม EEBL มีสมรรถนะการจัดการ

ตนเองอยู่ในระดับสูง และ (3) นักเรียนมคีวามตระหนักด้านสิ่งแวดลอ้มและพฤตกิรรมตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียงอยู่ในระดับสูง ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่านวัตกรรม EEBL มีศักยภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนา

ผู้เรียนอย่างรอบด้าน ท้ังด้านความรู้ สมรรถนะ และคุณลักษณะท่ีสอดคล้องกับการดำรงชวีติอย่างยั่งยนื 
  

คำสำคัญ: สิ่งแวดล้อมเป็นฐานร่วมกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง , นวัตกรรมการเรียนรู้, สมรรถนะการ

จัดการตนเอง 
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 บทนำ (Introduction) 
 การจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 เผชิญความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทั้งด้านสังคม เศรษฐกิจ เทคโนโลยี 

และสิ่งแวดล้อม ส่งผลให้เป้าหมายของการศึกษาไม่ได้มุ่งเพียงการถ่ายทอดความรู้เชิงเนื้อหา แต่ให้ความสำคัญกับ

การพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน โดยเฉพาะสมรรถนะการจัดการตนเอง (Self-Management Competency) การคิด

วิเคราะห์ และความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม (OECD, n.d.; UNESCO, 2020) อย่างไรก็ตาม การจัดการ

เรียนการสอนในโรงเรียนไทยจำนวนมากยังคงเนน้การเรียนรู้เชงิท่องจำและการถ่ายทอดจากครูเป็นหลัก ซึ่งไม่เอื้อต่อ

การพัฒนาสมรรถนะดังกล่าวอย่างแทจ้รงิ (Freire, 1970; Robinson, 2006)  

 ในบริบทของการเรียนการสอน รายวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า นักเรียนจำนวนหนึ่งมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับปานกลาง แม้สามารถทำแบบทดสอบเชิงความจำได้ แต่ยังขาดความสามารถใน

การเชื่อมโยงความรู้กับสถานการณ์จริง ขาดทักษะการวางแผน การติดตามงาน และการสะท้อนผลการเรียนรู้ของ

ตนเอง นอกจากนี้ พฤติกรรมด้านการใช้ทรัพยากรและการจัดการสิ่งแวดล้อมภายในโรงเรียน เช่น การคัดแยกขยะ 

การใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า และการทำงานร่วมกันอย่างมีเหตุผล ยังไม่ปรากฏอย่างเป็นรูปธรรม ปัญหาดังกล่าว

สะท้อนให้เห็นถึงความจำเป็นในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สามารถยกระดับทั้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และสมรรถนะที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตอย่างยั่งยืน  

 แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning: PBL) เป็นแนวทางที่ได้รับการ

ยอมรับอย่างกว้างขวางในการส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผ่านการเผชิญปัญหาที่เชื่อมโยงกับชีวิต

จริง การทำงานกลุ่ม และการสะท้อนผลการเรียนรู้ Barrows & Tamblyn (1980) งานวิจัยหลายฉบับยืนยันว่า PBL 

ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และสมรรถนะการจัดการตนเองของผู้เรียนอย่างมีนัยสำคัญ 

(Hidajat, 2023) อย่างไรก็ตาม หากการออกแบบปัญหาไม่เชื่อมโยงกับบริบทจริงของผู้เรียน การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นอาจ

ยังไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมและทัศนคติในชีวิตประจำวัน  

 การเรียนรู้โดยใช้สิ ่งแวดล้อมเป็นฐาน (Environmental-Based Learning) เป็นอีกแนวคิดหนึ่งที่ช่วยเชื่อมโยง

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์กับบริบทจริง งานวจิัยท้ังในและต่างประเทศพบว่า การใช้สิ่งแวดลอ้มรอบตัวเป็นแหล่งเรียนรู้

ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจเชิงลึก ความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อม และพฤติกรรมเชิงอนุรักษ์ของผู้เรียน (Savanglap, 

2022; Krittanont, 2009; Febriasari & Supriatna, 2017)  ขณะเด ียวก ัน แนวค ิดการเร ียนร ู ้ เช ิงประสบการณ์  

(Experiential Learning) ชี้ว่าการลงมือปฏิบัติจริงช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีความหมายและยั่งยืน (Kolb, 2014; 

Thepjanta & Rodpipat, 2024)  

 ในบริบทของประเทศไทย หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงเป็นกรอบแนวคิดสำคัญที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้

ดำรงชีวิตอย่างพอประมาณ มีเหตุผล มีภูมิคุ ้มกัน รวมถึงการจัดตั ้งกองทุนการศึกษาเพื ่อเด็กในชุมชน (The 

Chaipattana Foundation, n.d.) งานวิจัยของหน่วยงานทางการศึกษาไทยชี ้ให้เห็นว่า การบูรณาการหลักปรัชญา

ดังกล่าวเข้ากับการจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมคุณลักษณะอันพงึประสงค์ เช่น ความรับผิดชอบ การทำงานร่วมกัน และ

การใช้ทรัพยากรอย่างรู ้คุณค่า (Office of the Basic Education Commission, n.d.; Pradubpongse & Puapansawad, 

2014)  

 จากแนวคิดและงานวิจัยที่กล่าวมา ผู้วิจัยจึงพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ Environment and Economic 

Sufficiency-Based Learning (EEBL) ซึ่งเป็นการบูรณาการการเรียนรู้โดยใช้สิ ่งแวดล้อมเป็นฐาน หลักปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียง และกระบวนการเรียนรู ้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เข้ากับบริบทจริงของโรงเรียน เพื่อส่งเสริม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สมรรถนะการจัดการตนเอง ความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อม และพฤติกรรมตามหลัก



January-April 2026, 2(1), e2679 

DOI:10.66854/aij.2026.e2679 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวิชาการ 

              Research Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[4 of 17] 

เศรษฐกิจพอเพียงของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 การวิจัยครั้งนี้จึงมุ ่งศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ด้วย

นวัตกรรม EEBL โดยเปรียบเทียบกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เพื่อเสนอแนวทางการพัฒนาการเรียนการสอน

วทิยาศาสตร์ท่ีสอดคล้องกับบริบทโรงเรียนไทยและเป้าหมายการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 

 

 วัตถุประสงค์งานวจิัย (Research Objectives) 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติกับ

นักเรียน ที่เรียนดว้ยวธีิการจัดการเรียนรู้โดยใชส้ิ่งแวดลอ้มเป็นฐานร่วมกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีง (EEBL) 

 2. เพื่อศึกษาสมรรถนะการจัดการตนเองของนักเรียน ที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้สิ่งแวดล้อมเป็น

ฐานร่วมกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีง (EEBL) 

 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติกับ

นักเรียนท่ีเรียนดว้ยวธีิการจัดการเรียนรู้โดยใชส้ิ่งแวดลอ้มเป็นฐานร่วมกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีง (EEBL) 

 4. เพื่อศึกษาสมรรถนะการจัดการตนเองของนักเรียน ที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้สิ่งแวดล้อมเป็น

ฐานร่วมกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีง (EEBL) 

 

 การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง (Literature Review)  
 การวจิัยคร้ังน้ีมุ่งศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบ Environment and Economic Sufficiency-Based Learning 

(EEBL) ต่อผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน สมรรถนะการจัดการตนเอง และความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อมควบคู ่กับ

พฤตกิรรมตามหลักเศรษฐกิจพอเพยีงของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการทบทวนวรรณกรรมเน้นแนวคิดและ

งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้องกับตัวแปรการวจิัยโดยตรง ดังนี ้ 

3.1 การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning: PBL)  

 PBL เป็นแนวคิดท่ีพัฒนาโดย Barrows & Tamblyn (1980) ซึ่งเนน้การเรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหาท่ีใกล้เคียง

ชีวิตจริง ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีบทบาทเป็นผู้สร้างความรู้ ผ่านกระบวนการคิด วิเคราะห์ การทำงานร่วมกัน และการ

สะท้อนผลการเรียนรู้ งานวิจัยยืนยันว่า PBL ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และสมรรถนะการ

จัดการตนเอง (Hidajat, 2023)  

3.2 การจัดการเรียนรู้โดยใช้สิ่งแวดล้อมเป็นฐาน (Environmental-Based Learning) 

 การเรียนรู้โดยใช้สิ่งแวดล้อมเป็นฐานเน้นการนำบริบทจริงของโรงเรียนและชุมชนมาเป็นแหล่งเรียนรู้ เพื่อให้

ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้กับชวีติประจำวัน งานวจิัยท้ังในและต่างประเทศพบว่าการเรียนรู้ลักษณะนีช้่วยเพิ่มความเข้าใจ

ปัญหาสิ่งแวดล้อม ความตระหนัก และพฤติกรรมการอนุรักษ์ (Ernst & Monroe, 2004; Krittanont, 2009; Febriasari 

& Supriatna, 2017) โดยงานวจิัยในประเทศไทยยังช้ีว่าการใชบ้ริบทโรงเรียนและชุมชนช่วยยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนได้อย่างมนีัยสำคัญ (Savanglap, 2022)  

3.3 หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงกับการจัดการเรียนรู้  (Sufficiency Economy Philosophy: SEP) in 

Education) 

 หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ประกอบด้วย ความพอประมาณ ความมีเหตุผล และการมีภูมิคุ้มกัน ซึ่ง

เมื่อบูรณาการเข้าสู่การจัดการเรียนรู้ จะช่วยปลูกฝังการใช้ทรัพยากรอย่างรู้คุณค่าและการตัดสินใจอย่างรับผิดชอบ 

The Chaipattana Foundation (n.d.) งานวิจัยของ Pradubpongse & Puapansawad (2014) และแนวทางของ OBEC 
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(Office of the Basic Education Commission, n.d.) ระบุว่าการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงหลักเศรษฐกิจพอเพียงกับบริบทจริง

ของผู้เรียน ช่วยพัฒนาคุณลักษณะด้านวินัย ความรับผิดชอบ และสมรรถนะการจัดการตนเอง  

3.4 สมรรถนะการจัดการตนเอง (Self-Management Competency)  

 สมรรถนะการจัดการตนเอง หมายถึง การเห็นคุณค่าในตนเอง การตั้งเป้าหมายในชีวิต และกํากับตนเองใน

การเรียนรู้และใช้ชีวิต รวมถึงการจัดการอารมณ์และความเครียด และการจัดการปัญหา การพบกับภาวะวิกฤตโดย

สามารถฟื้นคืนสู่สภาวะสมดุลเพื่อไปสู่ความสําเร็จของเป้าหมายในชีวิตได้ นอกจากนี้ยังรวมไปถึงการมีสุขภาวะที่ดี

และมีสัมพันธภาพกับผู้อื่นได้ดี (Thepjanta & Rodpipat, 2024) ในการวิจัยครั้งนี้ สมรรถนะดังกล่าวประกอบด้วย 3 

ด้าน ได้แก่ การวางแผนและกำหนดเป้าหมาย การควบคุมและติดตามตนเอง และการสะท้อนผลและปรับปรุงตนเอง 

โดยสามารถพัฒนาได้ผ่านการเรียนรู้เชงิปฏบัิตแิละการเรียนรู้เชงิประสบการณ์  

3.5 การสังเคราะห์แนวคิดสู่นวัตกรรม EEBL (Synthesis of Concepts into EEBL Innovation) 

 งานวจิัยดา้นการศึกษาชี้ว่าการเรียนรู้ท่ีเชื่อมโยงกับชวีติจริงสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมและสร้างการเรียนรู้

ที่มีความหมาย (Hirun et al., 2022) จากการสังเคราะห์แนวคิด PBL การเรียนรู้โดยใช้สิ่งแวดล้อมเป็นฐาน และหลัก

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีง จึงนำไปสู่การพัฒนานวัตกรรม EEBL ซึ่งมุ่งให้ผู้เรียนเรียนรู้จากปัญหาและสถานการณ์

จริง ใช้ทรัพยากรอย่างรู้คุณค่า และพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเองควบคู่กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สอดคล้อง

กับแนวคิดการเรียนรู้เชงิประสบการณ์ของ Kolb (2014)  

3.6 นิยามเชิงปฏิบัตกิาร EEBL (EEBL Operational Definition) 

 การจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการ PBL คือ การเรียนรู้โดยใช้สิ่งแวดล้อมเป็นฐาน และหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียง ผ่านกิจกรรมจากสถานการณ์จริง สมรรถนะการจัดการตนเอง หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการ

วางแผน ควบคุม ติดตาม และสะท้อนผลการเรียนรู้ของตนเอง ประเมินจาก 3 ด้านตามกรอบแนวคิดการวิจัย  

 

 กรอบแนวคิดงานวจิัย (Conceptual Framework) 
 จากการทบทวนวรรณกรรม ผู้วิจัยสังเคราะห์กรอบแนวคิด EEBL โดยบูรณาการ PBL การเรียนรู้โดยใช้

สิ่งแวดล้อมเป็นฐาน และหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สมรรถนะการ

จัดการตนเอง และความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อมควบคู่กับพฤติกรรมตามหลักเศรษฐกิจพอเพียงของผู้เรียน  ดัง 

Figure 1. ซึ่งเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ EEBL (Environment and Economic Sufficiency-Based Learning) เป็น

รูปแบบการเรียนรู้ที่สังเคราะห์จาก 4 แนวคิดหลัก ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based 

Learning: PBL) การเรียนรู้โดยใช้สิ่งแวดล้อมเป็นฐาน หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และการจัดการเรียนรู้เชิง

บวก เพื่อนำไปสู่กระบวนการเรียนรู้เชิงระบบที่มุ่งพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สมรรถนะการจัดการตนเอง และ

ความตระหนักด้านสิ่งแวดลอ้มของผู้เรียน กระบวนการเรียนรู้ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1. การเผชิญปัญหาจากบริบทจริง โดยใช้สถานการณ์สิ่งแวดล้อมในโรงเรียนและชุมชนเป็นจุดเริ่มต้นการ

เรียนรู้ เพื่อกระตุ้นการตัง้เป้าหมายและการวางแผน  

  2. การวางแผนและออกแบบแนวทางแก้ปัญหาอย่างพอเพียง โดยผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์และตัดสินใจบน

หลักความพอประมาณและเหตุผล  

  3. การลงมือปฏิบัติและเรียนรู้จากประสบการณ์จริง ผ่านกิจกรรมเชิงปฏิบัติที่เน้นการทำงานกลุ่ม การ

ทดลอง และการแกปั้ญหา  
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  4. การสะท้อนผลและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อพัฒนาการคิดใคร่ครวญและการปรับปรุงการเรียนรู ้ของ

ตนเอง   

  5. การประเมินผลและการประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง โดยประเมินทั้งด้านความรู้ สมรรถนะ และพฤติกรรม 

พร้อมส่งเสริมการนำความรู้ไปใชใ้นบริบทจรงิ  

 โดยสรุป EEBL เป็นกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกที่บูรณาการสิ่งแวดล้อมและหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง

อย่างเป็นระบบ ช่วยส่งเสริมให้ผู ้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ มีสมรรถนะการจัดการตนเอง และเกิดการเรียนรู้ที ่มี

ความหมายและยั่งยืน 

 

 
 

Figure 1. Conceptual Framework of the Environment and Economic Sufficiency-Based Learning (EEBL) 

 

 วิธีดำเนินการวิจัย (Research Methodology) 

5.1 รูปแบบการวิจัย (Research Design) 

 การวจิัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชงิกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) ใชแ้บบแผน Non-Equivalent Control 

Group Design เพื่อศึกษาผลของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู ้รูปแบบ Environment + Economic Sufficiency Based 

Learning (EEBL) ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สมรรถนะการจัดการตนเอง และความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อมและ

พฤติกรรมตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง การจัดการเรียนรู้ดำเนินการในรายวิชา วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปี

ท่ี 6 หน่วยการเรียนรู้ “เรียนวทิย์คดิคลีน ใชท้รัพยากรอย่างคุ้มค่า” กลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ดังนี ้ 

  1. กลุ่มควบคุม (Control Group): นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2566 เรียนด้วยการจัดการ

เรียนรู้แบบปกติ  

  2. กลุ ่มทดลอง (Experimental Group): นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ปีการศึกษา 2567 เรียนด้วย

นวัตกรรม EEBL ท้ังสองกลุ่มเรียนโดยครูผู้สอนคนเดียวกัน, ใชส้าระการเรียนรู้เดียวกัน, เครื่องมือวัดชุดเดียวกัน และ

จัดกิจกรรมภายใต้บริบทโรงเรียนเดียวกัน เพ่ือควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนให้มากที่สุด 
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5.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง (Population and Sampling) 

 1. ประชากร (Population): นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนป่าจี้วังแดงวิทยา อำเภอแม่แตง จังหวัด

เชยีงใหม่  

 2. กลุ่มตัวอย่าง (Sample) ได้แก่ นักเรียนชั้น ป.6 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 24 คน (กลุ่มควบคุม) และ 

นักเรียนชั้น ป.6 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 25 คน (กลุ่มทดลอง) ทั้งนี้เพื่อเพิ่มความน่าเชื่อถือของการเปรียบเทียบ 

ผู้วิจัยได้รวบรวม ข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียน ได้แก่ ผลการเรียนเฉลี่ยเดิม เพศ และประสบการณ์ด้านกิจกรรม

สิ่งแวดลอ้ม เพื่อใชป้ระกอบการพจิารณาความสมมูลของกลุ่ม และใชเ้ป็นขอ้มูลอธิบายผลการวิจัยเชงิตคีวาม  

5.3 เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย (Research Instruments) 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้ตามนวัตกรรม EEBL แผนการจัดการเรียนรู้เป็นเครื่องมือหลักในการดำเนินการวิจัย

ในชั้นเรียน พัฒนาขึ้นสำหรับรายวิชาวิทยาศาสตร์ ป.6 หน่วย “เรียนวิทย์คิดคลีน ใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า” แผนการ

เรียนรู้ EEBL ออกแบบตามกระบวนการ PAJEE S+ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่  

  1) Awareness: ครูนำเสนอสถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดลอ้ม กระตุ้นการตัง้คำถาม  

  2) Job: นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมฐาน เช่น กระถางอินทรีย์ เพาะเห็ดจากกระดาษเหลือใช้ เครื่องดื่ม

สมุนไพร และชาสมุนไพรอบแห้ง  

  3) Share: นักเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ วเิคราะห์ผล และปรับปรุงชิน้งาน  

  4) Positive Classroom: ครูและนักเรียนสะท้อนผลการเรียนรู้ในบรรยากาศเชิงบวก บทบาทของครูคือ ผู้

อำนวยความสะดวก (Facilitator) และผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ผ่านการลงมือทำจริง แผนการจัดการเรียนรู้ผ่าน

การตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน (IOC = 0.67–1.00)  

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ครอบคลุมตัวชี้วัดสาระ

วิทยาศาสตร์ด้าน 1) ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 2) การใช้ทรัพยากรอย่างยั่งยืน 3) การประยุกต์หลัก

เศรษฐกิจพอเพยีง สร้างตามตารางวเิคราะห์เนื้อหา (TOS) ตรวจสอบ IOC = 0.67–1.00 และมีค่าความเชื่อม่ัน KR-20 

เท่ากับ 0.82  

 3. แบบประเมินสมรรถนะการจัดการตนเอง เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 15 รายการ 

ครอบคลุม 5 ด้าน ได้แก่ 1) การตั้งเป้าหมาย 2) การวางแผน 3) การควบคุมตนเอง 4) การติดตามประเมินตนเอง 5) 

การสะท้อนผลการเรียนรู้ ผ่านการตรวจสอบ IOC = 0.67–1.00 และมีค่าความเชื่อม่ัน Cronbach’s alpha = 0.89  

 4. แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสิ่งแวดล้อมและเศรษฐกิจพอเพียง เป็นแบบสังเกตเชิงพฤติกรรม (Behavioral 

Checklist) จำนวน 10 รายการ แบ่งเป็น 1) ความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อม 2) พฤติกรรมตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง 

ตรวจสอบ IOC = 0.67–1.00 และมีค่าความเชื่อม่ันแบบ Test–Retest = 0.86  

5.4 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย (Research Procedure) 

 1. ระยะเตรียมการ ผู้วิจัยศึกษาเอกสาร พัฒนานวัตกรรม เครื่องมือ และแผนการจัดการเรียนรู้ พร้อม

ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ  

 2. การดำเนนิการกับกลุ่มควบคุม (ปีการศึกษา 2566) นักเรียนเรียนดว้ยการสอนปกติในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 

เก็บขอ้มูลผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน และข้อมูลพืน้ฐาน  

 3. การดำเนนิการกับกลุ่มทดลอง (ปีการศึกษา 2567) นักเรียนเรียนด้วยนวัตกรรม EEBL ตามแผนการจัดการ

เรียนรู้ เก็บขอ้มูลผลสัมฤทธ์ิ สมรรถนะการจัดการตนเอง และพฤตกิรรมดา้นสิ่งแวดลอ้ม  
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 4. การปิดโครงการ สะท้อนผลร่วมกับนักเรียน วิเคราะห์ข้อมูล และเปรียบเทียบผลระหว่างกลุ่ม 5.5 การ

วเิคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 

5.5 การวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 

 1. การวเิคราะห์เชงิพรรณนา ใชค้่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน วิเคราะห์ 4 ตัวแปรตาม  

 2. การวเิคราะห์เชงิอนุมาน ใช ้Independent Samples t-test เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิระหว่างกลุ่มท่ีระดับ .05  

 3. การวเิคราะห์สมรรถนะและพฤติกรรม วิเคราะห์จากแบบประเมินและแบบสังเกต  

 4. การวิเคราะห์แบบสามเส้า (Triangulation) ใช้ข้อมูลจากแบบทดสอบ แบบประเมิน และแบบสังเกต ร่วมกับ

การสะท้อนผล เพื่อเพิ่มความน่าเชื่อถอืของผลการวจิัย  
 

 
 

Figure 2. Research process and conceptual framework of Environment and Economic Sufficiency Based Learning (EEBL) 

 

 ผลการวิจัย (Results) 

6.1 ผลการศกึษาบริบทโรงเรียน 

 โรงเรียนป่าจี้วังแดงวิทยาตั้งอยู่ในพื้นที่กึ่งชนบท อำเภอแม่แตง จังหวัดเชียงใหม่ มีทรัพยากรธรรมชาติและ

พื้นที่สีเขียวที่เอื้อต่อการเรียนรู้ โดยมีแหล่งเรียนรู้ เช่น แปลงเกษตร แปลงสมุนไพร และลานรีไซเคิล ซึ่งใช้เป็นบริบท

ในการบูรณาการการเรียนการสอนวทิยาศาสตร์กับชวีติจริงของนักเรียนอย่างเป็นรูปธรรม 
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Figure 3. Agricultural Learning Area of Approximately Six Rai for Environmental and Sufficiency-Based Learning Activities 
 

 จากการสำรวจ พบว่า โรงเรียนยังประสบปัญหาขยะ โดยเฉพาะขยะอินทรีย์และกระดาษซึ่งมีสัดส่วนมากกว่า 

60% ของขยะทั้งหมด อันเกิดจากการขาดความตระหนักรู้และระบบจัดการที่มีประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจึงพัฒนา “พื้นที่

การเรียนรู้จากของเสีย” ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมออกแบบกิจกรรม เช่น การเพาะเห็ดจากกระดาษเหลือใช้และการทำ

กระถางอินทรีย์ เพื่อใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า แนวทางนี้ช่วยลดขยะและส่งเสริมความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อมควบคู่

กับพฤติกรรมตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีงอย่างย่ังยนื 
 

 

 
 

Figure 4. Most School Waste is Dry Leaves and Leftover Paper 
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 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาผลของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู ้แบบ Environment and Economic 

Sufficiency Based Learning (EEBL) ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อม พฤติกรรมตามหลัก

เศรษฐกิจพอเพียง และสมรรถนะการจัดการตนเอง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนป่าจี้วังแดงวิทยา 

อำเภอแม่แตง จังหวัดเชยีงใหม่ กลุ่มตัวอย่างจำนวน 25 คน  

6.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ นวัตกรรม EEBL   

 ดำเนินการผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่ม 5 ฐาน ได้แก่ การเพาะเห็ดจากกระดาษเหลือใช้ การทำกระถาง

อินทรีย์จากใบไม้แห้ง การทำน้ำมะขามป้อม การทำน้ำสมุนไพร และการทำชาสมุนไพรอบแห้ง โดยเชื่อมโยงกับ

ตัวช้ีวัดกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ และมุ่งพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเองของผู้เรียน 

 

 

 
 

Figure 5.  Learning Station:  Cultivating Mushrooms from Waste Paper (Top) and Making Organic Pots from Dry 

Leaves (Bottom) 

 

 
 

Figure 6. Learning Station: Making Indian Gooseberry Juice, Herbal Drinks and Making Dried Herbal Tea 



January-April 2026, 2(1), e2679 

DOI:10.66854/aij.2026.e2679 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวิชาการ 

              Research Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[11 of 17] 

 
 

Figure 6. Learning Station: Making Indian Gooseberry Juice, Herbal Drinks and Making Dried Herbal Tea (Cont.) 
 

 เมื่อทำการประเมินผู้เรียนกลุ่มทดลอง เปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุมได้ผลการวจิัยดัง Table 1. 
 

Table 1. Comparison of Learning Achievement between the Control Group and the Experimental Group 

Group N 𝒙̅ (Mean) Standard deviation (S.D.) t p 

Control (2023) 24 77.75 6.12   

Experimental (2024) 25 87.12 5.88 8.91 .000* 

  *p < .05  
 

 ผลการวิเคราะห์ พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยนวัตกรรม EEBL มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างชัดเจน โดยกลุ่มควบคุมมีค่า SD = 6.12 และกลุ่มทดลองมีค่า SD = 5.88 

สะทอ้นถึงการกระจายตัวของคะแนนในท้ังสองกลุ่ม  

 อย่างไรก็ตาม กลุ่มทดลองมคี่า SD ต่ำกว่ากลุ่มควบคุมเล็กน้อย แสดงให้เห็นว่า EEBL มแีนวโน้มช่วยลดความ

แตกต่างของผลสัมฤทธิ์ระหว่างผู้เรียน ผ่านการจัดกิจกรรมที่เชื่อมโยงบริบทจริงของโรงเรียนและชุมชน และการ

เรียนรู้จากการลงมอืปฏบัิตอิย่างเป็นระบบ 

6.2 ผลการพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเองของผู้เรียน 

 ผลการวิจัย ดัง Table 2. 
 

Table 2. Self-Management Competency of Students in the Experimental Group 

Evaluation Item 𝒙̅ S.D. Level 

1. Planning and setting learning goals 4.35 0.56 High 

1.1 Setting clear learning goals 

1.2 Planning steps systematically 

1.3 Allocating time and resources appropriately 

4.33 

4.37 

4.35 

0.58 

0.55 

0.56 

High 

High 

High 

2. Controlling and monitoring one’s own work 4.42 0.58 High 

   2.1 Monitoring progress 

   2.2 Correcting problems effectively 

   2.3 Following plans responsibly 

4.41 

4.43 

4.42 

0.59 

0.57 

058 

High 

High 

High 
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Table 2. Self-Management Competency of Students in the Experimental Group (Cont.) 

Evaluation Item 𝒙̅ S.D. Level 

3. Problem-solving and making rational decisions 4.38 0.60 High 

   3.1 Analyzing causes of problems 

   3.2 Using data to make rational decisions 

   3.3 Evaluating and improving decisions 

4.36 

4.39 

4.38 

0.61 

0.59 

0.60 

High 

High 

High 

4. Collaborating effectively with others 4.47 0.51 Highest 

   4.1 Communicating effectively with peers 

   4.2 Collaborating responsibly 

   4.3 Showing helpfulness and empathy 

4.45 

4.48 

4.49 

0.52 

0.50 

0.51 

High 

Highest 

Highest 

5. Self-reflection and improving learning 4.40 0.57 High 

   5.1 Evaluating own and peers’ work constructively 

   5.2 Applying feedback for improvement 

   5.3 Summarizing and planning future learning 

4.39 

4.42 

4.40 

0.57 

0.55 

0.59 

High 

High 

High 

Overall 4.40 0.56 High 

 

 จาก Table 2. ผลการประเมิน พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีสมรรถนะการจัดการตนเองโดยรวมอยู่ในระดับ

มาก โดยด้านการวางแผนและตัง้เป้าหมาย และด้านความรับผิดชอบและการกำกับตนเองอยู่ในระดับมาก ขณะท่ีด้าน

การตดิตามและประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด  

 ผลดังกล่าวสะท้อนว่า กระบวนการเรียนรู้แบบ EEBL โดยเฉพาะขั้น Job และ Share ในกรอบ PAJEE S+ มีส่วน

สำคัญในการส่งเสริมการกำกับการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับกรอบสมรรถนะของ OECD ที่เน้นการพัฒนา

ผู้เรียนให้มคีวามรับผิดชอบและสามารถปรับตัวต่อสถานการณ์ได้อย่างเหมาะสม 

6.3 พฤตกิรรมเศรษฐกจิพอเพียงและความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อม 

 ผลการวจิัย ดัง Table 3.  
 

Table 3. Environmental Awareness and Sufficiency Economy–Based Behaviors of Students 

                         (n=25) 

Variable 𝒙̅ S.D. 

1. Sufficiency Economy Behavior 4.28 0.62 

1.1 Practicing frugality and efficient use of resources 

1.2 Making rational decisions and spending wisely 

1.3 Working with others in moderation and balance 

1.4 Demonstrating responsibility and perseverance 

1.5 Applying sufficiency principles in daily life 

4.27 

4.30 

4.28 

4.29 

4.26 

0.63 

0.61 

0.62 

0.60 

0.64 
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Table 3. Environmental Awareness and Sufficiency Economy–Based Behaviors of Students (Cont.) 

Variable 𝒙̅ S.D. 

2. Environmental Awareness 4.35 0.58 

2.1 Sorting waste and managing disposal properly 

2.2 Using energy and water efficiently 

2.3 Taking care of the environment 

2.4 Having awareness of natural resource conservation 

2.5 Participating in school environmental activities 

4.36 

4.33 

4.37 

4.35 

4.34 

0.58 

0.59 

0.57 

0.56 

0.60 

 

 จาก Table 3. ผลการสังเกตพฤติกรรมพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีความตระหนักด้านสิ ่งแวดล้อมและ

พฤตกิรรมตามหลักเศรษฐกิจพอเพยีงโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยด้านความตระหนักด้านสิ่งแวดลอ้มอยู่ในระดับมาก 

และด้านพฤติกรรมตามหลักเศรษฐกิจพอเพยีงอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด  

 ผลดังกล่าวสะท้อนว่าผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้หลักความพอประมาณและการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าใน

กิจกรรมจริง แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรมที่สอดคล้องกับแนวคิดการศึกษาเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืนและ

กรอบสมรรถนะของ OECD ท่ีมุ่งพัฒนาความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดลอ้มควบคู่ทักษะชวีติ 

6.4 สรุปภาพรวมผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์  

 โดยสรุป ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ EEBL ซึ่งออกแบบบนพื้นฐานบริบทโรงเรียน

และชุมชน สามารถยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ควบคู่กับการพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเอง ความตระหนัก

ด้านสิ่งแวดล้อม และพฤติกรรมตามหลักเศรษฐกิจพอเพียงได้อย่างเป็นองค์รวม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย

และกรอบแนวคิดเชงิสมรรถนะในระดับสากล 

 

 สรุปผลการวิจัย (Conclusion) 
 การวจิัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและศึกษาผลของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ Environment and Economic 

Sufficiency-Based Learning (EEBL) ท่ีบูรณาการการเรียนรู้ดา้นสิ่งแวดลอ้มร่วมกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีง 

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 49 คน แบ่งเป็นกลุ่มควบคุม (24 คน, ปีการศึกษา 2566) 

และกลุ่มทดลอง (25 คน, ปีการศึกษา 2567) ผลการวจิัยพบว่า  

  1. นักเรียนกลุ่มทดลองมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นฐานและการเรียนรู้ท่ีเนน้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Barrows & Tamblyn, 

1980; Hidajat, 2023)  

  2. สมรรถนะการจัดการตนเองของนักเรียนกลุ่มทดลองอยู่ในระดับสูง สอดคล้องกับแนวคิดการกำกับการ

เรียนรู้ของตนเอง Zimmerman (2002)  

  3. นักเรียนกลุ่มทดลองมีความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อมและพฤติกรรมตามหลักเศรษฐกิจพอเพียงอยู่ใน

ระดับสูง สอดคล้องกับแนวคิดการศึกษาเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน UNESCO (2020) และงานวิจัยด้านการเรียนรู้โดยใช้

สิ่งแวดลอ้มเป็นฐาน (Ernst & Monroe, 2004; Hirun et al., 2022) 
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 โดยสรุป นวัตกรรม EEBL สามารถพัฒนาผู้เรียนอย่างรอบด้าน ท้ังดา้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สมรรถนะการ

จัดการตนเอง และพฤติกรรมด้านสิ่งแวดล้อม สอดคล้องกับกรอบสมรรถนะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และแนวคิดของ 

OECD สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในบริบทโรงเรียนไทยได้อย่างเหมาะสมและยั่งยืน 

 

 อภิปรายผลการวิจัย (Discussion) 

8.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยนวัตกรรม EEBL สูงกว่ากลุ่มที่เรียนแบบปกติอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05  

 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรม Environment and 

Economic Sufficiency-Based Learning (EEBL) มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าวธีิสอนแบบปกติอย่างมนีัยสำคัญทาง

สถิติที ่ระดับ .05 แสดงถึงประสิทธิผลของนวัตกรรมในการยกระดับการเรียนรู ้ด้านวิทยาศาสตร์ แม้เป็นการ

เปรียบเทียบต่างปีการศึกษา ผู้วิจัยได้ควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนอย่างเป็นระบบ โดยใชค้รูผู้สอน แผนการจัดการเรียนรู้ 

หน่วยการเรียนรู้ เครื่องมือวัด และบริบทเดียวกัน ทำให้ผลการวิจัยมีความน่าเช่ือถือ  

ผลลัพธ์ดังกล่าวอธิบายได้จากลักษณะของ EEBL ที่บูรณาการสิ่งแวดล้อมจริง หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

และกระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ส่งเสริมการคิด วิเคราะห์ และลงมือปฏิบัติผ่านกิจกรรมฐาน ส่งผลให้

ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเชิงลึกและเชื่อมโยงความรู้กับชีวิตจริงได้อย่างเป็นรูปธรรม ผลการวิจัยสอดคล้องกับแนวคิด

ของ Barrows & Tamblyn (1980) และงานวิจัยที่ยืนยันว่าการเรียนรู้เชิงประสบการณ์และการใช้บริบทจริงช่วยเพิ่ม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นวทิยาศาสตร์อย่างมีนัยสำคัญ  

8.2 สมรรถนะการจัดการตนเองของนักเรียนเพิ่มขึ้นหลังการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรม EEBL  

 ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที ่เรียนด้วยนวัตกรรม EEBL มีสมรรถนะการจัดการตนเองอยู ่ในระดับสูง 

ครอบคลุมการวางแผน การกำกับตนเอง การทำงานร่วมกับผู้อื่น และการสะท้อนผลการเรียนรู้ สอดคล้องกับนิยาม

สมรรถนะการจัดการตนเองในบททบทวนวรรณกรรม การพัฒนาสมรรถนะดังกล่าวเกดิจากโครงสร้างการเรียนรู้ของ 

EEBL ที่เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนเป็นเจ้าของการเรียนรู้ โดยเฉพาะขั้น Share และ Positive Classroom ที่ส่งเสริมการ

นำเสนอ แลกเปลี่ยน และสะทอ้นผลในบรรยากาศเชิงบวก ผลการวจิัยสอดคล้องกับแนวคิดของ Zimmerman (2002) 

และงานวิจัยที่ชี้ว่าการเรียนรู้แบบ PBL และการเรียนรู้เชิงรุกช่วยพัฒนาสมรรถนะการกำกับตนเองของผู้เรียนอย่างมี

ประสิทธิภาพ ทัง้ในบริบทสากลและบริบทโรงเรียนไทย 

8.3 ความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อมและพฤตกิรรมตามหลักเศรษฐกจิพอเพียงของนักเรียนเพิ่มขึ้น 

 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยนวัตกรรม EEBL มีความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อมและพฤติกรรมตาม

หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีงอยู่ในระดับสูง เนื่องจากกิจกรรมท่ีใชท้รัพยากรในโรงเรียนและชุมชนช่วยให้ผู้เรียน

เห็นผลลัพธ์ของการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและยั่งยืนจริง ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรมมากกว่าการ

เรียนรู้เชิงทฤษฎี ผลการศึกษาสอดคล้องกับงานวิจัยที่ยืนยันว่าการเรียนรู้โดยใช้สิ่งแวดล้อมเป็นฐานและการบูรณา

การหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีงสามารถพัฒนาจิตสำนกึและพฤตกิรรมดา้นการอนุรักษ์ของผู้เรียนได้อย่างเป็น

รูปธรรม (Krittanont, 2009; Febriasari & Supriatna, 2017) 

8.4 องค์ความรู้ที่ได้จากงานวิจัย (Research Contributions) 

 งานวิจัยนี้ก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ในสามมิติสำคัญ ได้แก่ (1) เชิงแนวคิด โดยพัฒนาและยืนยันกรอบการ

จัดการเรียนรู้ EEBL ที่บูรณาการการเรียนรู้โดยใช้สิ่งแวดล้อมเป็นฐาน หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และการ
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เรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นฐานอย่างเป็นระบบ (2) เชงิกระบวนการ โดยนำเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ EEBL ท่ีชัดเจน

และสามารถนำไปใช้ได้จริงในบริบทโรงเรียนไทย และ (3) เชิงประจักษ์ โดยแสดงให้เห็นว่า EEBL ช่วยพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สมรรถนะการจัดการตนเอง ความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อม และพฤติกรรมตามหลัก

เศรษฐกิจพอเพียงอย่างมีนัยสำคัญ งานวิจัยนี้จึงช่วยเติมเต็มช่องว่างของงานวิจัยด้านนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้

ระดับประถมศึกษา และเป็นฐานความรู้สำคัญสำหรับการพัฒนาหลักสูตร การวิจัยต่อยอด และนโยบายการศึกษา

เพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืนในบริบทโรงเรียนไทย 

 

 ข้อเสนอแนะงานวิจัย (Recommendation) 

9.1 ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ (Suggestions for Practical Application)  

 1. ระดับครูผู้สอน ในระดับครูผู้สอน ควรนำแนวทาง EEBL ไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี

เชื่อมโยงกับบริบทโรงเรียนและชุมชน เพื่อส่งเสริมการวางแผน การแก้ปัญหา และการสะท้อนการเรียนรู้ของผู้เรียน

อย่างเป็นรูปธรรม 

 2. ระดับสถานศกึษา โรงเรียนควรพัฒนาและสนับสนุนพื้นท่ีหรือฐานการเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อมและเศรษฐกิจ

พอเพยีง เพื่อใชเ้ป็นแหล่งเรียนรู้จากประสบการณ์จรงิอย่างต่อเนื่อง 

 3. ระดับผู้บริหารสถานศกึษา ควรสนับสนุนเชงินโยบาย งบประมาณ และการพัฒนาครูดา้นการจัดการเรียนรู้

ฐานสมรรถนะและเชิงบวก เพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีเอื้อต่อการมสี่วนร่วมของผู้เรียน 

 4. ระดับชุมชนและหน่วยงานต้นสังกัด ควรส่งเสริมความร่วมมือระหว่างโรงเรียนและชุมชน เพื่อขยายผล

รูปแบบ EEBL และพัฒนาผู้เรียนให้เป็นพลเมอืงท่ีมีความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดลอ้มอย่างยั่งยืน 

9.2 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป (Suggestions for Further Research)  

 1. การขยายขอบเขตการวิจัย ควรศึกษาผลของนวัตกรรม EEBL กับนักเรียนระดับชั้นอื่นหรือในบริบทโรงเรียน

ที่แตกต่างกัน เพื่อเปรียบเทียบผลการพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเองและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในช่วงวัยและ

บริบทท่ีหลากหลาย  

 2. การวิจัยเชิงคุณภาพ ควรดำเนินการวิจัยเชิงคุณภาพเพิ่มเติม เช่น การสัมภาษณ์เชิงลึก การสังเกต

พฤติกรรม และการวิเคราะห์ผลงานของนักเรียน เพื่ออธิบายกระบวนการเรียนรู้ การเปลี่ยนแปลงด้านทัศนคติ และ

การก่อรูปสมรรถนะการจัดการตนเองอย่างลกึซึง้ยิ่งขึน้  

 3. การวิจัยพัฒนา (Research and Development) ควรพัฒนานวัตกรรม EEBL ให้เป็นรูปแบบชุดกิจกรรมหรือ

คู่มอืการจัดการเรียนรู้ท่ีมีโครงสร้างชัดเจน พร้อมแนวทางการวัดและประเมินผลตามกรอบสมรรถนะ เพื่อให้สามารถ

นำไปใชแ้ละขยายผลในสถานศึกษาอื่นได้อย่างมมีาตรฐาน  

 4. การติดตามผลระยะยาว ควรมีการติดตามผลระยะยาวของผู้เรียนหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย 

EEBL เพื่อประเมินความคงทนของพฤติกรรมดา้นการใช้ทรัพยากรอย่างพอเพียง ความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อม และ

การนำสมรรถนะการจัดการตนเองไปใชใ้นชีวิตจรงิ 
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Abstract 

 This study aimed to: (1) examine the current conditions and needs for developing design thinking skills 

among secondary school students; (2) analyze and synthesize the components of a cybernetic learning 

management model integrated with discovery-based instruction; (3) develop and validate the quality of the model; 

and (4) investigate the effects of implementing the model on students’ design thinking skills. This research 

employed a research and development (R&D) approach conducted in four phases: (1) a survey of current conditions 

and needs involving 140 students; (2) analysis of model components based on document review and interviews 

with 10 experts; (3) development and pilot implementation of the ACRPAI Model with 40 Grade 10 students; and 

(4) evaluation of the model through experimental implementation with a sample of 35 students. The research 

instruments included: (1) lesson plans based on the ACRPAI Model with an Index of Item-Objective Congruence 

(IOC) ranging from 0.80 to 1.00; (2) an academic achievement test with a reliability coefficient of 0.89; (3) a 

design thinking skills assessment with a reliability coefficient of 0.92; and (4) a satisfaction questionnaire with a 

reliability coefficient of 0.90. Data were analyzed using descriptive statistics and t-tests. The findings revealed 

that: (1) students demonstrated a high level of need for developing design thinking skills (PNI Modified = 0.51); (2) 

the developed ACRPAI Model consisted of five key components and six instructional steps: Analysis, Creation, 

Prototyping, Presentation, Evaluation, and Innovation Dissemination; (3) students’ post-test scores in both 

academic achievement and design thinking skills were significantly higher than their pre-test scores at the .01 

level; and (4) students reported the highest level of satisfaction with the model. 
 

Keywords: Design Thinking Skills, Cybernetic Learning Management, Discovery Learning, ACRPAI Model, Secondary Education 
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บทคัดย่อ  

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสภาพปัจจุบันและความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการคดิ

เชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษา 2) วิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์

เนตกิส์ร่วมกับการสอนแบบคน้พบ 3) พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบ และ 4) ศกึษาผลของการนำรูปแบบ

ไปใช้ในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา ดำเนินการใน 4 ระยะ 

ได้แก่ การสำรวจสภาพปัจจุบันและความตอ้งการของนักเรยีนจำนวน 140 คน การวเิคราะห์องค์ประกอบรูปแบบจาก

เอกสารและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 10 คน การพัฒนาและทดลองใช้รูปแบบ ACRPAI Model กับกลุ ่มนักเรียน

มัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 40 คน และการศึกษาผลของการใชรู้ปแบบกับกลุ่มทดลองจรงิจำนวน 35 คน เครื่องมือท่ี

ใช้ ได้แก่ (1) แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ ACRPAI Model มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80-

1.00 (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน มคี่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.89 (3) แบบวัดทักษะการคดิเชงิออกแบบ 

มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.92 และ (4) แบบสอบถามความพึงพอใจ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.90 วิเคราะห์ข้อมูล

โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา และการทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีความต้องการพัฒนาทักษะการคิดเชิง

ออกแบบในระดับสูง (PNI Modified = 0.51) 2) รปูแบบ ACRPAI ท่ีพัฒนาขึ้นประกอบด้วย 5 องค์ประกอบหลัก และมี

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ 6 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ การสร้างสรรค์ การทดสอบต้นแบบ การนำเสนอ การ

ประเมินผล และการเผยแพร่นวัตกรรม 3) ผลการทดลองใช้พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการ

คิดเชิงออกแบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจใน

ระดับมากที่สุด 
  

คำสำคัญ: ทักษะการคิดเชิงออกแบบ, การจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์, การเรียนรู้แบบค้นพบ, รูปแบบ ACRPAI, 

การศกึษาระดับมัธยมศกึษา 
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1. บทนำ (Introduction) 

 การเปลี่ยนแปลงทางโครงสร้างและสังคมของโลกในปัจจุบันเป็นผลมาจาก “การออกแบบของมนุษย์” ซึ่ง

สะท้อนบทบาทของความคิดสร้างสรรค์ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมให้ตอบสนองต่อความ

ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Yang, 2018) โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking: DT) เป็นแนวคิด

สำคัญในการวิเคราะห์และแก้ปัญหาเชิงซับซ้อนอย่างเป็นระบบ ผ่านการบูรณาการการคิดสร้างสรรค์ การคิด

วเิคราะห์ และการลงมือปฏบิัตจิรงิ เพื่อนำไปสู่การสรา้งนวัตกรรม ซึ่งสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติด้านการวิจัยและ

นวัตกรรม (พ.ศ. 2561-2580) แผนการศึกษาแห่งชาต ิ(พ.ศ. 2560-2579) และแนวทางของ UNESCO (2023) ท่ีเน้น

สมรรถนะด้านการคิดเชิงนวัตกรรมและการคิดอย่างมีวิจารณญาณในฐานะทักษะสำคัญของผู้เรียน            ใน

ศตวรรษที่ 21 

 การจัดการศกึษาในศตวรรษท่ี 21 มุ่งพัฒนาผูเ้รยีนใหส้ามารถปรับตัวและสรา้งสรรคน์วัตกรรมเพื่อรองรับการ

เปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคม โดยเน้นการเรียนรู้ผ่านความคิดสร้างสรรค์และการลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งช่วย

ส่งเสริมทักษะการคิดและนำไปสู่การสร้างนวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะกระบวนการคดิเชิงออกแบบ 

(Design Thinking) (Lakanukan et al., 2025) การจัดการเรยีนรูท่ี้มปีระสทิธิภาพควรมโีครงสรา้งชัดเจนและเปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสรา้งองค์ความรูด้้วยตนเอง ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) และการเรียนรู้

จากสถานการณ์จริง รวมถึงการประยุกต์ใช้แนวคดิการเรียนรู้แบบไซเบอร์เนติกส์ (Cybernetic Learning) ที่เน้นระบบ

การสื่อสาร การควบคุม และการป้อนกลับ ซึ่งช่วยพัฒนาการเรียนรู้แบบปรับตัวและต่อเนื่อง ตลอดจนเสริมสร้าง

ความคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็นทักษะสำคัญที่ทำให้มนุษย์แตกต่างจากปัญญาประดิษฐ์ ซึ่งในบริบทของประเทศไทย 

นโยบายพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา (Education Sandbox) ได้ถูกนำมาใช้เป็นกลไกสำคัญในการปฏิรูปการศึกษา โดยมี

การประกาศใช้พระราชบัญญัติพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา พ.ศ. 2562 เมื่อวันที่ 30 เมษายน 2562 เพื่อสร้างพื้นที่

ทดลองและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา เปิดโอกาสให้ทุกภาคส่วนร่วมจัดการศึกษาและพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้

สอดคล้องกับบริบทของพื้นที่ ทั้งในด้านนวัตกรรมการบริหารจัดการ การจัดการเรียนการสอน และนวัตกรรมเชิง

นโยบาย โดยมุ่งเน้นทัง้การปฏิรูปจากบนลงล่างและจากล่างขึ้นบน ซึ่งในระยะแรกครอบคลุม 8 จังหวัด ได้แก่ ศรสีะ

เกษ ระยอง สตูล เชียงใหม่ กาญจนบุรี ยะลา ปัตตานี และนราธิวาส (Education Innovation Area Act B.E. 2562, 

2019) และต่อมาในปี พ.ศ. 2565 ได้มีการขยายเพิ่มเติมอีก 11 จังหวัด ได้แก่ สุโขทัย แม่ฮ่องสอน กระบี่ ตราด 

สระแก้ว จันทบุร ีภูเก็ต สงขลา สุราษฎร์ธาน ีอุบลราชธาน ีและกรุงเทพมหานคร รวมเป็น 19 จังหวัด (Announcement 

of the Office of the Prime Minister on the Designation of Educational Innovation Areas (2022) 

 ในบรบิทของประเทศไทย โดยเฉพาะการพัฒนาในพื้นท่ีนวัตกรรมการศกึษา ไดม้กีารนำแนวคิดไซเบอร์เนติกส์ 

(Cybernetics) ซึ ่งเน้นกระบวนการของการสื่อสาร (Communication) การควบคุม (Control) และการป้อนกลับของ

ข้อมูล (Feedback) มาใชใ้นการขับเคลื่อนสู่สังคมอัจฉริยะ (Smart Society) (Sangsuriyong, 2021) แนวคดิดังกล่าวมี

ความสำคัญต่อการออกแบบระบบการเรียนรู ้ในยุคดิจิทัล เนื่องจากช่วยให้เกิดการเรียนรู้แบบปรับตัว (Adaptive 

Learning) และการพัฒนาอย่างต่อเนื ่องผ่านกระบวนการสะท้อนกลับ ซึ ่งสอดคล้องกับการพัฒนาผู ้เรียนให้มี

สมรรถนะในศตวรรษที่ 21 นอกจากนี้ งานวจิัยในประเทศไทยยังสะท้อนใหเ้ห็นถึงศักยภาพของแนวคิดไซเบอร์เนติกส์

ในการประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ เช่น การพัฒนาเกมดิจิทัลที่ใช้ระบบป้อนกลับร่วมกับปัญญาประดิษฐ์เพื่อปรับระดับ

ความยากให้เหมาะสมกับผู้เรียนรายบุคคล ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะได้อย่างมีประสิทธภิาพและต่อเนื่อง 
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(Trakulphat & Thienmongkol, 2019) อย่างไรก็ตาม งานวิจัยส่วนใหญ่ยังมุ ่งเน้นการพัฒนา “เครื ่องมือ” หรือ 

“เทคโนโลย”ี มากกว่าการพัฒนา “รูปแบบการจัดการเรยีนรูเ้ชิงระบบ” ที่สามารถนำไปใช้ในช้ันเรยีนได้จรงิ 

 เม่ือพจิารณาในบรบิทของการศึกษาระดับมัธยมศกึษาในประเทศไทย พบว่า ยังขาดรูปแบบการจัดการเรยีนรูท้ี่

บูรณาการแนวคิดไซเบอร์เนติกส์เข้ากับแนวทางการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ เช่น การเรียนรู้แบบค้นพบ (Discovery 

Learning) และการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) อย่างเป็นระบบและชัดเจน อีกทั้งยังขาดรูปแบบที่มีโครงสร้าง

กระบวนการเรยีนรูท่ี้ชัดเจน มีการใช้ระบบปอ้นกลับเพ่ือพัฒนาการเรียนรูอ้ยา่งต่อเนื่อง และสามารถนำไปใช้ในบรบิท

หอ้งเรยีนจรงิได้อย่างมีประสทิธภิาพ ยิ่งไปกว่านัน้ จากการศึกษาสภาพปัจจุบันของผูเ้รยีนในพื้นที่นวัตกรรมการศกึษา 

พบว่านักเรียนมีระดับความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบอยู่ในระดับปานกลาง แต่มีความต้องการพัฒนาใน

ระดับสูง โดยเฉพาะด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้และการสนับสนุนจากครู ซึ่งสะท้อนถึงช่องว่างสำคัญระหว่าง

สภาพปัจจุบันกับสภาพที่พึงประสงค์ ดังนั้น ช่องว่างการวิจัยที่สำคัญจึงประกอบด้วย การขาดรูปแบบการจัดการ

เรียนรูต้ามแนวคิดไซเบอร์เนติกส์ที่เป็นระบบและนำไปใช้ได้จริง การขาดการบูรณาการแนวคิดดังกล่าวร่วมกับการ

เรียนรูแ้บบค้นพบและการคิดเชิงออกแบบ และการขาดหลักฐานเชิงประจักษ์เกี่ยวกับผลลัพธ์ของรูปแบบดังกล่าวต่อ

ทักษะของผู้เรียน ด้วยเหตุนี้ งานวิจัยนีจ้ึงมุ่งพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับการ

เรยีนรูแ้บบคน้พบ เพื่อส่งเสริมทักษะการคดิเชงิออกแบบของนักเรยีนระดับมัธยมศกึษา โดยเน้นกระบวนการเรียนรู้ท่ี

เป็นระบบ มีการป้อนกลับอยา่งต่อเน่ือง และสามารถนำไปใชใ้นบรบิทจรงิได้อย่างมปีระสทิธภิาพ 

 

2. วัตถปุระสงค์งานวจิัย (Research Objectives) 

 2.1 เพ่ือศกึษาสภาพปัจจุบันและความตอ้งการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการคดิเชงิออกแบบของนักเรยีน   ชั้น

มัธยมศกึษาในพื้นท่ีนวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก 

 2.2  เพื่อวเิคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูไ้ซเบอร์เนติกส์ร่วมกับวธิีการสอน

แบบคน้พบเพื่อส่งเสรมิทักษะการคดิเชงิออกแบบของนักเรยีนมัธยมศกึษาในพื้นท่ีนวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก 

 2.3 เพื่อพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับวิธีการสอนแบบ

คน้พบเพื่อส่งเสรมิทักษะการคดิเชงิออกแบบของนักเรยีนมัธยมศกึษาในพื้นท่ีนวัตกรรมการศกึษาภาคตะวันตก 

 2.4 เพื่อศึกษาผลการใชร้ปูแบบการจัดการเรยีนรูไ้ซเบอรเ์นติกส์รว่มกับวธีิการสอนแบบคน้พบที่มตี่อ       การ

พัฒนาทักษะการคดิเชงิออกแบบของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาในพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก 

 

3. กรอบแนวคดิงานวจัิย (Conceptual Framework) 

 การพัฒนาและศึกษาผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ACRPAI ตามแนวคิดไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับการสอน

แบบค้นพบที่มีต่อทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก 

งานวจิัยนี้จงึไดร้วบรวมและสรุปเป็นกรอบแนวคดิงานวจิัย ดังน้ี 
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Figure 1. Research Conceptual Framework 

 

4. การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (Literature Review)  

4.1 แนวคดิไซเบอร์เนตกิส์ในระยะแรก (First-Order Cybernetics)  

 มักถูกวิพากษ์ว่าเป็นการมองระบบในลักษณะปิดที่แยกมนุษย์ออกจากระบบการควบคุมและการสื่อสาร 

อย่างไรก็ตาม Norbert Wiener ได้เสนอแนวคดิสำคัญในงาน Human Use of Human Beings: Cybernetics and Society 

ว่า การทำความเข้าใจสังคม มนุษย์ และเทคโนโลยี จำเป็นตอ้งพิจารณาผ่านกระบวนการของข้อมูลและการสื่อสาร

ภายในระบบ (Wiener, 1950) และได้ขยายแนวคดิโดยเสนอใหน้ำหลักไซเบอร์เนติกส์ไปประยุกต์ใช้ในการศึกษาสงัคม 

โดยเน้นบทบาทของระบบสารสนเทศและการสื่อสารที่อยู่เบื ้องหลังการจัดระเบียบทางสังคม (Wiener, 1961) ซึ่ง

สะท้อนถงึการให้ความสำคัญกับคุณค่าความเป็นมนุษย์ในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการจัดการสังคม (Kolesnichenko et 

al., 2021) ต่อมา แนวคิดไซเบอร์เนติกส์ได้พัฒนาไปสู่การมองระบบแบบเปดิที่เชื่อมโยงมนุษย์เข้ากับบริบทแวดล้อม 

และถูกนำมาประยุกต์ใช้ในหลากหลายสาขา รวมถงึดา้นการศกึษา 

 ในบรบิททางการศึกษา แนวคดิไซเบอรเ์นติกส์ไดร้บัการนำมาประยุกต์ใช้ผ่านการพัฒนาระบบการเรยีนรู้ที่เน้น 

“การป้อนกลับ” (Feedback Loop) ซึ ่งเป็นกลไกสำคัญของการเรียนรู ้แบบปรับตัว โดยกระบวนการดังกล่าว

ประกอบด้วยการรับข้อมูล (Input) การประมวลผล (Process) การแสดงผล (Output) และการป้อนกลับ (Feedback) 

เพื่อนำข้อมูลย้อนกลับมาปรับปรุงการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความรู้และทักษะได้ตาม

ศักยภาพของตนเอง งานวิจัยเชิงประจักษ์ทั้งในและต่างประเทศสะท้อนให้เห็นว่า การใช้ระบบป้อนกลับร่วมกับ

เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น ระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวและเกมการศึกษา สามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้และ

ส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูงของผู้เรียนได้อย่างมีนัยสำคัญ (Trakulphat & Thienmongkol, 2019) โดยเฉพาะการใช้
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ขอ้มูลปอ้นกลับแบบทันท ี(Real-Time Feedback) ท่ีช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถสะท้อนและปรับปรุงการเรยีนรูข้องตนเองได้

อย่างต่อเนื่อง 

 อย่างไรก็ตาม แม้ว่าจะมีการประยุกต์ใช้แนวคิดไซเบอร์เนติกส์ในลักษณะของเทคโนโลยีและเครื่องมือการ

เรียนรูเ้พิ่มมากขึ้น แต่ยังพบขอ้จำกัดสำคัญ คือ การขาดการพัฒนา “รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชงิระบบ” ที่บูรณา

การหลักการป้อนกลับเขา้กับกระบวนการเรยีนรูใ้นหอ้งเรียนอย่างเป็นรูปธรรม โดยเฉพาะในบริบทของประเทศไทยท่ี

ยังมีงานวจิัยเชงิประจักษ์เก่ียวกับการออกแบบกระบวนการเรยีนรูต้ามแนวคดิไซเบอรเ์นตกิส์ในระดับช้ันเรียนค่อนข้าง

จำกัด ดังนั้น การอธิบายและออกแบบกลไก Feedback Loop ให้เชื่อมโยงกับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ เช่น การตั้ง

ปัญหา การลงมอืปฏบัิต ิการสะท้อนผล และการปรบัปรุงผลงาน จงึเป็นประเด็นสำคัญท่ีควรได้รับการพัฒนา เพ่ือให้

สามารถนำแนวคดิไซเบอรเ์นตกิส์ไปใชใ้นการยกระดับคุณภาพการเรยีนรูอ้ย่างมีประสทิธภิาพในบรบิทการศกึษาไทย 

 4.2 แนวคดิเกี่ยวกบัการสอนแบบค้นพบ  

 Bruner (1977) อธิบายว่าการจัดการเรียนรู้แบบค้นพบ (Discovery Learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งให้

ผู้เรยีนสรา้งองค์ความรู้ดว้ยตนเองผ่านการแก้ปัญหา การตั้งคำถาม และการทดสอบสมมติฐาน โดยผู้สอนมีบทบาท

ในการออกแบบสถานการณ์ที่กระตุ้นให้เกิดการค้นพบมากกว่าการถ่ายทอดความรู้โดยตรง ซึ่งสามารถอธบิายเป็น

ขั้นตอนอย่างเป็นระบบ ได้แก่ (1) การกระตุ้นปัญหา (Problem Stimulation) เพื่อสร้างความสนใจ (2) การสำรวจและ

รวบรวมขอ้มูล (Exploration) ผ่านการสังเกต ทดลอง หรอืคน้ควา้ (3) การต้ังสมมตฐิาน (Hypothesis Formulation) (4) 

การตรวจสอบและทดสอบสมมติฐาน (Verification) และ (5) การสรุปองค์ความรู้ (Conclusion)     ซึ่งสอดคล้องกับ

แนวคิดของ Jonassen (1999) และ Mayer (2004) ที่อธิบายว่าการเรียนรูแ้บบค้นพบเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู ้เชิง

สร้างองค์ความรู ้ (Constructivist Learning) และการเรียนรู ้แบบใช้ปัญหา (Problem-Based Learning) ซึ ่งผู้เรียนมี

บทบาทเชงิรุกในการสร้างความรู้ผ่านประสบการณ์ตรง ภายใต้อิทธิพลของแนวคิดจาก Jean Piaget Jerome Bruner 

และ Seymour Papert 

 ในส่วนของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นกระบวนการสำคัญในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา

เชิงสรา้งสรรค์และการสรา้งนวัตกรรม โดยประกอบดว้ย 5 ข้ันตอนหลัก ได้แก่ (1) การทำความเขา้ใจผูใ้ช้ (Empathize) 

ซึ่งมุ่งศึกษาความต้องการและบริบทของผู้ใช้ (2) การกำหนดปัญหา (Define) เพื่อสังเคราะห์ข้อมูลและระบุปัญหา

อย่างชัดเจน (3) การระดมความคิด (Ideate) เพื่อสร้างแนวทางแก้ไขที่หลากหลาย (4) การสรา้งต้นแบบ (Prototype) 

เพื่อพัฒนาแนวคิดให้เป็นรูปธรรม และ (5) การทดสอบ (Test) เพื่อนำผลสะท้อนกลับมาปรับปรุงแนวทางแก้ไขอยา่ง

ต่อเนื่อง กระบวนการดังกล่าวมีลักษณะเป็นวงจรที่สามารถย้อนกลับและพัฒนาได้ตลอดเวลา      ซึ่งสอดคล้องกับ

แนวคิดการเรยีนรู้แบบไซเบอร์เนติกส์ที่เน้นระบบการป้อนกลับ (Feedback) ทั้งนี้ งานวิจัยในระดับนานาชาติและใน

ประเทศไทยชี้ให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ Design Thinking สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม การ

ทำงานเป็นทีม และความสามารถในการแก้ปัญหาของผูเ้รียนระดับมัธยมศกึษาได้อย่างมปีระสทิธภิาพ (Lakanukan et 

al., 2025) 

 อย่างไรก็ตาม จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า แมจ้ะมีการศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบค้นพบและการคิด

เชิงออกแบบอย่างแพร่หลาย แต่ยังขาดการบูรณาการทัง้สองแนวคิดเข้าด้วยกันในลักษณะของ “รูปแบบการจัดการ

เรียนรู้เชิงระบบ” ที่มีขั้นตอนชัดเจนและสามารถนำไปใช้ในบริบทห้องเรียนจริง โดยเฉพาะในบริบทการศึกษาของ

ประเทศไทยที่ยังมีงานวจิัยเชิงประจักษ์เกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบผ่านการเรียนรู้แบบค้นพบใน

ระดับมัธยมศกึษาค่อนข้างจำกัด อกีทัง้ยงัขาดการเชื่อมโยงกับแนวคดิไซเบอร์เนติกส์ในด้านการใช้ระบบป้อนกลับเพื่อ

พัฒนาการเรยีนรูอ้ย่างต่อเนื่อง ดังนัน้ จงึสะท้อนถงึช่องว่างการวจิัยท่ีสำคัญ และเป็นเหตุผลในการพัฒนารูปแบบการ
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จัดการเรียนรูท้ี่บูรณาการแนวคดิไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับการเรยีนรู้แบบค้นพบ เพื่อส่งเสรมิทักษะการคิดเชงิออกแบบ

ของผูเ้รยีนอยา่งเป็นระบบและมีประสทิธิภาพ 

4.3 การคดิเชิงออกแบบ 

 นับว่าเป็นแนวคดิท่ีสำคัญแนวคดิหนึ่งสำหรับการประยุกต์ใช้เพื่อจัดการเรยีนรู ้เน่ืองจากความคิดเชิงออกแบบ

เป็นแนวคิดที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้เป็นผู้สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ขึ้นมา รู้จักการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบด้วย

ความคดิสรา้งสรรค์ (Goldschmidt & Rodgers, 2013) รวมไปถงึสอดคล้องกับทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ท่ีควร

เสริมสร้างในตัวนักเรยีน เหมาะสมสำหรับการใช้ในการจัดการเรียนรู้สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ซึ่งเป็นวัยท่ี

เริ่มกระตือรอืรน้ในการเรียนรู ้ดังน้ันแล้วการจัดการเรยีนรูโ้ดยการประยุกต์ใช้ความคดิเชิงออกแบบจึงเป็นสิ่งที่จำเป็น 

สอดคลอ้งกับ Kleinsmann et al. (2017) ไดใ้หแ้นวคดิเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบว่า เป็นกระบวนการท่ีสำคัญในการ

พัฒนาบุคคลใหมี้ความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรมขัน้ตน้ โดยครูสามารถจัดกจิกรรมการเรยีนรูด้ว้ยความคิด

เชิงออกแบบโดยเน้นให้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง เพื่อตอบสนองต่อความจำเป็นในการใชช้ีวิตในศตวรรษที่ 21 และเป็น

ทักษะตดิตัวตลอดชวีติแก่นักเรยีน 

 

5. วธิดีำเนินการวิจัย (Research Methodology) 

 การดำเนินการวิจัยครั ้งนี ้ได้การออกแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development Design) ซึ ่งมี

วธีิการดำเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ระยะ มรีายละเอยีดดังน้ี 

5.1 ระยะที่ 1 (Research : R1) 

 การวจิัยในระยะท่ี 1 นี้ มุ่งศกึษาสภาพปัจจุบันและความตอ้งการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการคดิเชงิออกแบบ

ของนักเรียนในพื้นที ่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก โดยกำหนดประชากรเป็นนักเรียนจากโรงเรียนในสังกัด

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากาญจนบุรี จำนวน 15 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 220 คน และกำหนดกลุ่ม

ตัวอยา่งเป็นนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปท่ีี 4 จำนวน 140 คน โดยใชว้ธีิการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

เพื่อให้ได้กลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของประชากรอย่างเหมาะสม เครื่องมือที่ใช้ในการวจิัยเป็น แบบสอบถามมาตรา

ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale Questionnaire) ซึ ่งสร้างขึ้นตามกรอบแนวคิดเกี ่ยวกับทักษะการคิดเชิง

ออกแบบ ประกอบด้วย จำนวน 2 ตอน รวมทั้งสิ้น 30 ข้อ ไดแ้ก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม และ

ตอนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของ

นักเรียน โดยลักษณะข้อคำถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตั้งแต่ระดับมากที่สุด (5) ถึงนอ้ยที่สุด (1) 

แบบสอบถามดังกล่าวได้รับการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา (Content Validity) โดยผูเ้ชี่ยวชาญจำนวน 5 คน 

พบว่าค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) เท่ากับ 1.00 ทุกขอ้ แสดงว่าแบบสอบถามมคีวามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ

การวิจัยในระดับสูง จากนั้นจึงได้นำแบบสอบถามไปทดลองใช้กับกลุ่มนำร่องที่มลีักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง 

และวิเคราะห์หาค่าความเชื ่อมั ่น (Reliability) โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) พบว่ามีค่าเท่ากับ 0.96 แสดงว่าเครื่องมือมีความเชื่อมั่นในระดับสูงในการเก็บรวบรวมข้อมูล จากนั้น

ดำเนินการประสานงานกับสถานศึกษาในกลุ ่มตัวอย่าง ชี ้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย และดำเนินการแจก

แบบสอบถามให้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจำนวน 140 คน พร้อมทั้งอธิบายวิธีการตอบแบบสอบถามอย่างชัดเจน 

จากนั้นรวบรวมแบบสอบถามกลับคืนเพื่อนำไปวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และ
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ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) รวมทัง้การวิเคราะห์ค่าดัชนคีวามตอ้งการจำเป็น (PNI Modified) เพ่ือใช้

เป็นข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรยีนรูใ้นระยะถัดไป  

5.2 ระยะที่ 2 (Development: D1) 

 การวิจัยในระยะที่ 2 นี้ มุ่งวเิคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์

ร่วมกับวิธีการสอนแบบค้นพบ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาในพื้นที่นวัตกรรม

การศึกษาภาคตะวันตก โดยได้ศึกษาวรรณกรรม เอกสาร ทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการ

เรียนรูเ้ชิงนวัตกรรม การสอนแบบค้นพบ การคิดเชิงออกแบบ และการพัฒนารูปแบบทางการศึกษา ข้อมูลหลักมา

จากผูเ้ช่ียวชาญ 10 คนที่คัดเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งมีคุณสมบัตเิป็นผูเ้ชี่ยวชาญดา้นหลักสูตร การ

จัดการเรียนรู้เชิงออกแบบ หรือด้านนวัตกรรมทางการศึกษา มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 10 ปี และมีผลงานเป็นที่

ยอมรับในวงวิชาการ เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ แบบวิเคราะห์เอกสาร (Document Analysis Form) และแบบสัมภาษณ์กึ่ง

โครงสร้าง (Semi-Structured Interview) เพื ่อรวบรวมความคิดเห็นเชิงลึกจากผู้เชี ่ยวชาญ การวิเคราะห์ข้อมูล

ดำเนินการด้วยวิธีเชิงเนื ้อหา (Content Analysis) จัดหมวดหมู่ข้อมูล สรุปสาระสำคัญ และสังเคราะห์ออกมาเป็น

องค์ประกอบของรปูแบบการจัดการเรยีนรูไ้ซเบอร์เนตกิส์ร่วมกับวธิกีารสอนแบบคน้พบอย่างเป็นระบบ  

5.3 ระยะที่ 3 (Research: R2) 

 การวิจัยในระยะที่ 3 นี้ มุ่งพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนตกิส์ร่วมกับ

วิธีการสอนแบบค้นพบ (ACRPAI Model) เพื่อส่งเสรมิทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา โดยมี

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนหนองรปีระชานมิิต จำนวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

ประกอบดว้ย (1) แผนการจัดการเรยีนรูต้ามรูปแบบ ACRPAI Model จำนวน 8 แผน รวม 16 ชั่วโมง ซึ่งมีค่าดัชนีความ

สอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80-1.00 (2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ มี

ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.40-0.75 ค่าอำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.30-0.70 มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.89 (3) 

แบบวัดทักษะการคดิเชงิออกแบบ เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 28 ขอ้ ครอบคลุม 4 ดา้น ไดแ้ก่ ความ

เข้าใจผู้อื ่น (Empathy) การสร้างสรรค์แนวคิด (Ideation) การพัฒนาต้นแบบ (Prototyping) และการทดสอบและ

ปรับปรุง (Testing) มคี่า IOC ระหว่าง 0.80-1.00 มคี่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.92 และ (4) แบบสอบถามความพึงพอใจ

ของนักเรยีน จำนวน 15 ขอ้ มคี่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.90 โดยเครื่องมือทุกฉบับได้ผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรง

เชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน และไดร้บัการปรับปรงุแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนนำไปทดลองใช้กับกลุ่มนำ

ร่องซึ่งเป็นนักเรียนที่มลีักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน ผลการทดลองใช้เครื่องมือกับกลุ่มนำร่อง

พบว่า เครื่องมือมีความชัดเจน เหมาะสมกับระดับผู้เรยีน และสามารถจำแนกความแตกต่างของผู้เรียนได้ดี อีกท้ังค่า

ความเชื่อมั่นของเครื่องมืออยู่ในระดับสูงทุกฉบับ หลังการปรับปรุงจึงนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง ผลการทดลอง

เบ้ืองตน้พบว่า นักเรยีนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน ทักษะการคดิเชงิออกแบบ และความพงึพอใจหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรยีนอย่างมนีัยสำคัญทางสถติท่ีิระดับ .01 แสดงใหเ้ห็นว่า รูปแบบ ACRPAI Model มปีระสทิธภิาพและความเหมาะสม

เพียงพอที่จะนำไปทดลองใชจ้รงิในระยะที่ 4 ต่อไป 

5.4 ระยะที่ 4 (Development: D2) 

 การวิจัยในระยะที่ 4 นี้ มุ่งศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับวิธีการสอนแบบ

ค้นพบ (ACRPAI Model) เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษา โดยมีกลุ ่มประชากรคือ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 4 โรงเรียนเทพศิรินทร์ลาดหญ้า จังหวัดกาญจนบุรี จำนวน 150 คน และคัดเลือกกลุ่ม
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ตัวอย่าง 35 คน ด้วยการสุ่มแบบมีระบบ โดยกำหนดสัดส่วนเพศชายและหญิงเท่ากัน เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน แบบวัดทักษะการคดิเชงิออกแบบ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรยีน  ซึ่ง

ผ่านการตรวจสอบคุณภาพทั้งความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ความยาก-ง่ายของขอ้สอบ (Item Difficulty) อำนาจ

จำแนกข้อสอบ (Discrimination Index) และความเชื่อมั่นของเครื่องมือด้วย Cronbach’s Alpha การวิเคราะห์ข้อมูลใช้

สถิติ t-test เพื่อเปรียบเทียบผลคะแนนก่อนและหลังทดลอง พร้อมทัง้วิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เพ่ือประเมนิความพงึพอใจของนักเรยีนต่อการเรยีนรูต้ามรูปแบบ ACRPAI Model 

 

6. ผลการวจัิย (Results) 

 การพัฒนาและศึกษาผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ACRPAI ตามแนวคิดไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับการสอน

แบบคน้พบท่ีมตี่อทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศกึษาในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก       มี

รายละเอยีดดังน้ี 

6.1 ผลการศกึษาสภาพปัจจุบนัและความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการคดิเชิงออกแบบของนักเรียน

ในพืน้ทีน่วัตกรรมการศกึษาภาคตะวันตก  

 ผลการวิจัยแสดงดัง Table 1. 

 

Table 1. The Results of the Study on the Current Conditions and the Essential Needs for Developing Design 

Thinking Skills   

 

List of Items 

Current 

State 

 

Interpretation 

Desired 

State 

 

Interpretation 

 

PNI 

N =  140 N= 140 

𝑥 ̅ S.D. 𝑥 ̅ S.D. 

1. Knowledge and 

understanding of Design 

Thinking 

2.79 0.15 Moderate 4.52 0.06 Highest 0.62 

2. Design Thinking skills 3.23 0.08 Moderate 4.4 0.06 High 0.36 

3. Learning management 

processes and teacher support 

2.59 0.21 Moderate 4.45 0.04 High 0.73 

4. Learning environment and 

institutional participation 

3.37 0.15 Moderate 4.47 0.1 High 0.33 

Total 2.99 0.15 Moderate 4.46 0.69 High 0.51 

 

 จาก Table 1. พบว่า สภาพปัจจุบันของนักเรียนในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก โดยภาพรวมอยู่ใน

ระดับปานกลาง (𝑥̅ = 2.99, S.D. = 0.15) และความต้องการโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.46, S.D. = 0.69) 

โดยเฉพาะกระบวนการจัดการเรียนรู้และการสนับสนุนจากครูซึ่งมีความต้องการสูงที่สุด (PNI = 0.73) สะท้อนถึง

ความจำเป็นในการจัดกจิกรรมการเรยีนรูท่ี้เป็นระบบและไดร้ับการสนับสนุนจากครูอย่างจรงิจัง 
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6.2 ผลการวเิคราะหแ์ละสงัเคราะห์องคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนตกิส์รว่มกับวธีิการ

สอนแบบค้นพบเพ่ือส่งเสริมทักษะการคดิเชงิออกแบบของนักเรยีนมัธยมศกึษาในพืน้ทีน่วัตกรรมการศกึษา

ภาคตะวันตก 

 ผลการวิจัยแสดงดัง Table 2-3. 

 

Table 2 .  The Results of the Analysis and Synthesis of the Components of the Cybernetic Learning Management 

Model Combined with the Discovery Reaching Method 

Key Components 
Theoretical Analysis/ 

Related Frameworks 
Synthesized Key Points 

1. Principles  • Cybernetics Theory 

• Constructivism 

• Feedback Systems 

• Interactive and self-regulating learning systems. 

• Emphasis on adaptive learning and reflection to 

enhance students' conceptual understanding. 

2. Learning 

Objectives  

• Bloom’s Taxonomy of 

Learning 

• Design Thinking 

• Students gain the ability to systematically and 

creatively analyze, design, test, and evaluate 

alternatives. 

• Focus on competencies in analytical thinking, 

problem-solving, and innovation creation. 

3. Content  • Real-world problem-based 

content 

• Interdisciplinary learning 

• Real-world situations linked to the community or 

social context of the learners. 

• Integrated content from multiple disciplines 

related to Design Thinking. 

4. Learning Process  • Cybernetic Process (Input, 

Process, Feedback, Output) 

• Discovery Learning stages 

• Design Thinking Process 

(Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, Test) 

• A 6-step iterative learning process: Analysis, 

Discovery, Experimentation, Prototyping, 

Evaluation, and Improvement. 

• Student-centered learning approach aimed at 

developing systemic skills and creativity. 

5. Measurement and 

Evaluation  

• Authentic Assessment 

• Formative and Summative 

Evaluation 

• Rubric Scoring 

• Evaluation of both process and product, covering 

skills in thinking, communication, prototyping, and 

presentation. 

• Competency-based and behavioral assessment 

throughout the entire learning cycle. 

 

 จาก Table 2. พบว่า องค์ประกอบทุกด้านมีค่าดัชนีความต้องการจำเป็น (PNI Modified) เป็นบวก แสดงถึง

ความจำเป็นในการพัฒนา โดยด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้และการสนับสนุนจากครูมีค่าความต้องการสูงสุด 
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รองลงมาคือ องค์ประกอบอื่นตามลำดับ สะท้อนถึงช่องว่างระหว่างสภาพปัจจุบันกับความต้องการที่ควรได้รับการ

พัฒนาอย่างเร่งด่วน ทัง้นี้ ผลการวเิคราะห์ดังกล่าวได้นำไปใชเ้ป็นแนวทางในการจัดลำดับความสำคัญ               เพื่อ

ออกแบบและพัฒนาแนวทางหรอืรูปแบบการจัดการเรยีนรูใ้หส้อดคล้องกับความตอ้งการของผูเ้รยีนในพื้นที่นวัตกรรม

การศกึษาอย่างเหมาะสม 
 

Table 3. Results of In-Depth Interviews with Secondary School Teachers who are Experts in Innovative Learning 

Management to Enhance Design Thinking Skills. 

Component  Details  

1. Principles of Innovation 

Learning Management 

Focus on creating an environment that fosters analytical thinking, 

creativity, and systemic problem-solving to train students in the Design 

Thinking process. 

2. Learning Objectives Establish clear objectives covering knowledge, skills, and attitudes, 

aligned with Design Thinking skills for practical application in real-world 

situations. 

3. Learning Content Emphasize content linked to real-world contexts that promotes problem-

solving and innovation, utilizing diverse and modern learning media and 

materials. 

4. Learning Process Utilize participatory activities such as experimentation, planning, 

prototyping, and evaluation to stimulate deep learning and build student 

confidence. 

5. Measurement and 

Evaluation 

Apply various assessment methods, focusing on both the process and the 

outcome to comprehensively cover all aspects of Design Thinking skills. 

  

 จาก Table 3. พบว่า ผลการสัมภาษณ์เชิงลึกกับครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่มคีวามเชี่ยวชาญดา้น

การจัดการเรียนรู ้เชิงนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบ โดยครูผู ้สอนให้ความสำคัญเกี ่ยวกับ

องค์ประกอบดังนี ้ 1) หลักการจัดการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม 2) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 3) เนื ้อหาการเรียนรู้ 4) 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ และ5) การวัดและประเมินผล จากนั้นนำข้อมูลที่ได้มาใช้ประกอบการร่างรูปแบบการ

จัดการเรยีนรูไ้ซเบอรเ์นติกส์ร่วมกับวิธกีารสอนแบบคน้พบท่ีมีต่อการพัฒนาทักษะการคดิเชิงออกแบบของนักเรียนช้ัน

มัธยมศกึษาในพื้นท่ีนวตักรรมการศึกษาภาคตะวันตก 

6.3 ผลการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ไซเบอร์เนตกิสร์่วมกับวธิกีารสอนแบบ

ค้นพบเพื่อส่งเสริมทักษะการคดิเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศกึษาในพื้นที่นวัตกรรมการศกึษาภาค

ตะวันตก 

6.3.1 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนตกิส์ร่วมกับวธิกีารสอนแบบค้นพบเพือ่ส่งเสรมิทกัษะ

การคดิเชงิออกแบบของนักเรยีนมัธยมศกึษาในพื้นที่นวัตกรรมการศกึษาภาคตะวันตก  

 ผลการวิจัย ดัง Figure 2-3.  
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Figure 2. Components of the ACRPAI Learning Management Model 
 

 
 

Figure 3. Components of the Learning Management Process Based on the ACRPAI Model 

 

 จาก Figure 2-3. พบว่า การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับวิธีการสอนแบบค้นพบที่

พัฒนาขึ้น ประกอบดว้ยองคป์ระกอบสำคัญ 5 ด้าน ไดแ้ก่ หลักการ วัตถุประสงค์ เนื้อหา กระบวนการ จัดการเรยีนรู้ 

และการวัดและประเมินผล โดยดำเนินการตามกระบวนการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน เรียกว่า ACRPAI Model ได้แก่ 

ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis: A) ขั้นการสร้างชิ้นงาน (Creation: C) ขั้นการทดสอบต้นแบบ (Prototype Testing: R) ขั้น

การนำเสนอผลงาน (Presentation: P) ขั ้นการวัดและประเมินผล (Assessment: A) ขั ้นการเผยแพร่นวัตกรรม 

(Innovation Dissemination: I) 

6.3.2 ผลการตรวจสอบคุณภาพความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับวิธกีาร

สอนแบบค้นพบเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา

ภาคตะวันตก  

 ผลการวิจัยแสดงดัง Table 4. 
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Table 4 .  Results of the Quality and Suitability Assessment of the Cybernetic Learning Management Model 

Combined with the Discovery Teaching Method 

List of Items 𝑥 ̅ SD. Suitability Level 

1. Components of the learning management process 4.87 0.23 Highest 

2. Principles and structural design of the model 4.65 0.51 Highest 

3. Learners' academic achievement 4.5 0.54 Highest 

4. Systematic learner development 4.56 0.45 Highest 

Total 4.64 0.43 Highest 

 

 จาก Table 4. พบว่า ผลการตรวจสอบคุณภาพความเหมาะสมของรปูแบบการจัดการเรยีนรูเ้ชงิไซเบอร์เนติกส์

ร่วมกับวิธีการสอนแบบค้นพบเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาในพื้นที่นวัตกรรม

การศกึษาภาคตะวันตก โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅= 4.64, S.D. = 0.43)   

6.4 ผลการใช้รูปแบบการจัดการเรยีนรู้ไซเบอร์เนตกิส์ร่วมกบัวธิกีารสอนแบบค้นพบเพ่ือส่งเสริมทักษะ การ

คดิเชงิออกแบบของนักเรยีนมัธยมศึกษาในพื้นที่นวัตกรรมการศกึษาภาคตะวันตก  

6.4.1 ผลการวเิคราะห์ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของกลุ่มตวัอยา่งที่ใช้รูปแบบการจัดการเรยีนรู้แบบ ACRPAI 

ก่อนเรยีนและหลังเรียน  

 ผลการวิจัยแสดงดัง Table 5. 

 

Table 5 .  Results of the Analysis of the Learning Achievement of the Sample Group Using the ACRPAI Learning 

Management Model Before and After Instruction 

Experimental Group N Pre-test Post-test t Sig. 

𝑥 ̅ SD. 𝑥 ̅ SD. 

Experimental Group 35 9.97 2.41 16.31 1.54 15.71 <.01* 

*Note: Significant at the .01 level. 

 

 จาก Table 5. พบว่า จากการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้รูปแบบการจัด        

การเรยีนรูแ้บบ ACRPAI Model ก่อนเรยีนและหลังเรยีน โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของกลุ่มตัวอย่างหลังเรยีนสูงกว่า

ก่อนเรยีน อยา่งมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

6.4.2 ผลการวเิคราะห์ทักษะการคดิเชิงออกแบบของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยใช้รูปแบบการจัดการเรยีนรู้

แบบ ACRPAI Model ก่อนเรยีนและหลังเรียน  

 ผลการวิจัยแสดงดัง Table 6. 
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Table 6 .  Results of the Analysis of the Design Thinking Skills of the Sample Group Using the ACRPAI Learning 

Management Model Before and After Instruction 

Design Thinking Skills 
Pre-test Post-test 

t Sig. d 
𝑥 ̅ S.D. 𝑥 ̅ S.D. 

1. Empathizing with current problems 1.97 0.66 3.45 0.50 11.83 <.01* 2.71 

2. Defining the problem 1.57 0.50 3.25 0.44 17.11 <.01* 3.61 

3. Ideating (Brainstorming) 1.85 0.64 3.45 0.50 12.22 <.01* 2.63 

4. Idea selection and development 1.31 0.47 3.54 0.50 18.03 <.01* 4.71 

5. Prototyping 1.40 0.49 3.60 0.49 16.32 <.01* 4.47 

6. Testing and Iteration 1.60 0.49 3.71 0.45 19.81 <.01* 4.55 

7. Communicating ideas 2.57 0.23 3.60 0.49 14.94 <.01* 2.32 

8. Collaboration 2.25 0.70 4.00 0.00 14.71 <.01* 3.51 

Total 1.73 0.53 3.58 0.47 38.35 <.01* 3.38 

*Note: Significant at the .01 level. 

 

 จาก Table 6. พบว่า ทักษะการคดิเชงิออกแบบของกลุ่มตัวอย่างโดยใชรู้ปแบบการจัดการเรยีนรู้แบบ ACRPAI 

Model ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยทักษะการคิดเชิงออกแบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .01 

6.4.3 ผลการศกึษาความพงึพอใจของนักเรียนกลุ่มตัวอยา่งที่มตี่อการจัดการเรียนรู้ ACRPAI Model กับเกณฑ์

ที่กำหนด (𝑥 ̅= 3.50)  

 ผลการวิจัยแสดงดัง Table 7. 
 

Table 7. Results of the Study on the Sample Group’s Satisfaction with the ACRPAI Learning Management Model 

Compared with the Specified Criterion (𝑥 ̅= 3.50) 

List of Items 

 

Suitability Level 

𝑥 ̅ SD. t Sig. 

1. Learning Objectives 4.58 0.49 12.99 <.01* 

2. Instructors 4.55 0.52 11.91 <.01* 

3. Course Content 4.56 0.59 10.52 <.01* 

4. Learning Activities 4.44 0.71 7.85 <.01* 

5. Design Thinking Skills 4.44 0.72 7.70 <.01* 

6. Learning Evaluation 4.49 0.62 9.42 <.01* 

7. Instructional Media, Equipment, and Facilities 4.52 0.62 9.80 <.01* 

Total 4.52 0.54 11.18 <.01* 

*Note: Significant at the .01 level. 
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 จาก Table 7. พบว่า ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ ACRPAI 

Model กับเกณฑ์ท่ีกำหนด (𝑥 ̅= 3.50) โดยกลุ่มตัวอย่างมีความพงึพอใจต่อการจัดการเรยีนรูแ้บบ ACRPAI Model ทุก

ดา้น ซึ่งมีความแตกต่างอยา่งมีนัยสำคัญทางสถติทิี่ระดับ .01 

 

7. สรุปผลการวจิัย (Conclusion) 

 1. สภาพปัจจุบันและความต้องการจำเป็น พบว่า นักเรียนในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตกมีสภาพ

ปัจจุบันอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅ = 2.99, S.D. = 0.15) ขณะที่ความต้องการจำเป็นอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.46, S.D. 

= 0.69) โดยเฉพาะด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้และการสนับสนุนจากครู ซึ่งมีค่าความต้องการสูงที่สุด (PNI = 

0.73) สะทอ้นว่าผูเ้รยีนตอ้งการกจิกรรมการเรยีนรูท่ี้เป็นระบบและการดูแลจากครูอย่างต่อเนื่อง 

 2. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ พบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับการสอน

แบบคน้พบท่ีพัฒนาขึ้นประกอบดว้ย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ หลักการ วัตถุประสงค์ เนื้อหา กระบวนการจัดการเรยีนรู ้

และการประเมินผล โดยมีกระบวนการจัดการเรยีนรู ้6 ขัน้ตอน หรอื ACRPAI Model ได้แก่ Analysis (A), Creation (C), 

Prototype Testing (R), Presentation (P), Assessment (A), และ Innovation Dissemination (I) 

 3. ผลการประเมินคุณภาพรูปแบบ พบว่า ความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากที่สุด    

(𝑥 ̅= 4.64, S.D. = 0.43) แสดงว่ารปูแบบมคีวามครบถว้นและสามารถนำไปใชไ้ดจ้รงิ 

 4. ผลการใช้รูปแบบในชั้นเรียน พบว่า หลังใช้รูปแบบ ACRPAI ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิง

ออกแบบของนักเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอยา่งมนีัยสำคัญทางสถติิท่ีระดับ .01 นอกจากนี้ ความพงึพอใจของนักเรียนต่อ

รูปแบบสูงกว่าค่ามาตรฐานท่ีกำหนด (𝑥 ̅= 3.50) และแตกต่างอยา่งมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ .01 ในทุกด้าน แสดง

ใหเ้ห็นว่ารูปแบบมปีระสทิธผิลและตอบสนองต่อการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนไดด้ ี

 

8. อภปิรายผลการวจิัย (Discussion) 

   1. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน

มัธยมศกึษาในพื้นท่ีนวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก พบว่าโดยรวมมคีวามจำเป็นตอ้งพัฒนาอย่างมาก โดยมีค่า PNI 

Modified เฉลี่ย 0.51 (ช่วง 0.33-0.73) สะทอ้นใหเ้ห็นถึงความจำเป็นในการพัฒนาอยา่งเป็นระบบในทุกดา้น        โดย

ความตอ้งการสูงท่ีสุดคอืกระบวนการจัดการเรยีนรูแ้ละการสนับสนุนจากครู รองลงมาคอื ความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกับ

การคิดเชิงออกแบบ ทักษะกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และสิ่งแวดล้อมกับการมีส่วนร่วมของสถานศึกษา  ซึ่งชี้ถึง

บทบาทสำคัญของครูและกระบวนการเรียนรู ้ที ่เน้นผู ้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผลการวิจัยสอดคล้องกับงานของ     

Namlakorn (2024) ท่ีพบว่านักเรยีนมัธยมศกึษาตอนปลายมีสภาพทักษะการเรยีนรูท้างอารมณ์และสังคมต่ำกว่าระดับ

ท่ีพงึประสงค์ โดยความตอ้งการจำเป็นสูงสุดคอืด้านการตระหนักรูท้างสังคม (PNI = 0.15) และดา้นสัมพันธภาพ (PNI 

= 0.11) ซึ่งนำไปสู่แนวทางพัฒนาใน 4 ดา้น ไดแ้ก่ คาบเรยีน เนื้อหา สื่อและเทคโนโลย ีและรูปแบบกจิกรรมการเรยีนรู้ 

นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ Apaivatin & Punsrigate (2024) ที่ระบุว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีความต้องการ

จำเป็นในการพัฒนาซอฟต์สกิล อยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องเช่นกันกับงานของ Mungngam et al. (2024) ที่เสนอ

แนวทางการพัฒนารปูแบบการสอนโดยใชแ้นวคดิเชงิออกแบบร่วมกับกรอบความคดิแบบเตบิโต พบว่าผูเ้รยีนตอ้งการ

พัฒนาทักษะการคดิเชงินวัตกรรมและจตินวัตกรรม เช่น การสรา้งส่ิงใหม่จากฐานความรูเ้ดมิ เชื่อมโยงข้อมูลพื้นฐานสู่

การสร้างนวัตกรรม ออกแบบตัวอย่างที่หลากหลายและการใช้เทคโนโลยีสร้างชิ้นงาน ซึ่งสะทอ้นถึงความจำเป็นใน
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การจัดการเรยีนรูท่ี้ส่งเสรมิการคดิสรา้งสรรค์อย่างเป็นระบบ คุณูปการของงานวจิัย คอื การให้หลักฐานเชิงประจักษ์

ในบรบิทพื้นที่นวัตกรรมการศกึษา โดยช้ีชัดว่าปัจจัยด้าน “ครแูละกระบวนการจัดการเรยีนรู”้ เป็นกลไกสำคัญที่สุดใน

การพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของผู้เรียน ซึ่งสามารถนำไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาครูและออกแบบการ

เรยีนรูไ้ด้อย่างตรงจุดและเป็นระบบ 

 2. ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูไ้ซเบอร์เนตกิส์ร่วมกับการสอน

แบบคน้พบเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชงิออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก 

พบว่า รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมคีวามเหมาะสมและประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 5 ด้าน ได้แก่ หลักการ วัตถุประสงค์ 

เน้ือหา กระบวนการจัดการเรยีนรู ้และการวัดและประเมนิผล โดยเนน้ผูเ้รยีนเป็นศูนย์กลาง เปดิโอกาสใหผู้เ้รยีนได้คิด 

วิเคราะห์ ทดลอง ลงมือปฏิบัติ และสะทอ้นผลการเรยีนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคลอ้งกับแนวคิดการเรยีนรู้ในศตวรรษท่ี 

21 ที่มุ ่งพัฒนาทักษะการคิดขั ้นสูง ผลการสัมภาษณ์ครูผู้เชี่ยวชาญยังยืนยันถึงความเหมาะสมขององค์ประกอบ

ดังกล่าว โดยเฉพาะการบูรณาการแนวคดิระบบแบบไซเบอร์เนตกิส์เข้ากับกระบวนการสอนแบบสืบค้น ที่ช่วยพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงระบบ และการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี ้ ข้อค้นพบดังกล่าวมีความ

สอดคล้องกับงานวจิัยของ Phairotphiriyakun (2021) ที่พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างการแกป้ัญหา

ทางคณติศาสตร์ ซึ่งประกอบดว้ยองค์ประกอบหลักคลา้ยคลงึกัน รวมถึงงานของ Mungngam et al. (2024) ท่ีพัฒนา

รูปแบบการสอนโดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับกรอบความคิดแบบเตบิโต และงานของ Meesuk (2021) ที่พัฒนา

รูปแบบการสอนคิดเชงิออกแบบโดยใช้สื่อประสม ซึ่งต่างก็ชี้ให้เห็นว่าองค์ประกอบทัง้ 5 ด้านเป็นฐานสำคัญของการ

ออกแบบรปูแบบการเรียนรู้เชงินวัตกรรมที่ส่งเสรมิทักษะการคิดเชงิออกแบบและการเรยีนรูเ้ชงิลึกของผู้เรียนได้อย่าง

มปีระสทิธภิาพ คุณูปการของงานวจิัย คอื การบูรณาการแนวคดิ “ไซเบอรเ์นตกิส์” เขา้กับ “การสอนแบบค้นพบ” ใน

รูปแบบองค์ประกอบที่เป็นระบบ โดยเนน้กลไกปอ้นกลับ (Feedback Loop) เพ่ือสนับสนุนการเรยีนรูแ้บบปรับปรุงอย่าง

ต่อเนื่อง ซึ่งช่วยต่อยอดแนวคดิคอนสตรัคติวสิต์สู่การออกแบบการเรยีนรู้เชงินวัตกรรมในบริบทการศึกษาร่วมสมัยได้

อย่างชัดเจน 

 3. ผลการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับวิธกีารสอนแบบ

ค้นพบ (ACRPAI Model) เพื่อส่งเสรมิทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศกึษาในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา

ภาคตะวันตก พบว่า รูปแบบดังกล่าวมีความเหมาะสมและประสิทธิภาพสูง โดยประกอบด้วยกระบวนการเรียนรู้ 6 

ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้การวเิคราะห์ (A) ขัน้การสรา้งช้ินงาน (C) ขัน้การทดสอบตน้แบบ (R) ขัน้การนำเสนอผลงาน (P) ขั้น

การประเมินผล (A) และขัน้การเผยแพร่นวัตกรรม (I) ซึ่งได้รับการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญในระดับมากที่สุดทุกดา้น 

แสดงถงึความพรอ้มและความเป็นไปได้ในการนำไปใชจ้ริง โดยเฉพาะกระบวนการที่เป็นระบบและส่งเสรมิการคิดเชิง

ออกแบบอย่างลึกซึ้ง สอดคล้องกับงานของ Phairotphiriyakun (2021) ที่พัฒนากระบวนการเรียนการสอน 5 ขั้นตอน 

(Start-Survey-Solving Teams-Share-Summarize) ซึ่งมีประสิทธภิาพสูง (85.10/87.22) รวมถงึงานของ Mungngam 

et al. (2024) ที่นำเสนอรูปแบบ LABSCI ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอนตั้งแต่การเรียนรู้ปัญหาจนถึงการทดสอบและ

ประเมินผล และงานของ Meesuk (2021) ท่ีพัฒนากระบวนการสอนคดิเชงิออกแบบดว้ยส่ือประสม 4 ข้ัน ซึ่งมีค่าเฉลี่ย

ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน ผลการวิจัยทั้งหมดสะท้อนให้เห็นว่า ACRPAI Model มีโครงสร้างที่ชัดเจน 

ครอบคลุม และสอดคล้องกับแนวทางการเรียนรู้เชงิออกแบบและกระบวนการคิดขัน้สูง จึงเป็นรูปแบบที่เหมาะสมใน

การพัฒนาทักษะการคดิเชงิออกแบบของผูเ้รยีนอย่างมีประสิทธิผล คุณูปการของงานวจิัย คอื การพัฒนารูปแบบการ

เรยีนรูใ้หม่ (ACRPAI Model) ท่ีครอบคลุมกระบวนการตัง้แต่การวิเคราะห์จนถงึการเผยแพร่นวัตกรรม ซึ่งแตกต่างจาก
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รูปแบบเดมิที่มักสิ้นสุดเพยีงการสรา้งชิ้นงาน โดยได้ขยายสู่การสื่อสารและต่อยอดนวัตกรรม ส่งผลใหผู้้เรียนเกิดการ

เรยีนรูเ้ชงิลึกและสามารถประยุกต์ใชใ้นบรบิทจรงิไดอ้ย่างมีประสิทธผิล 

 4. ผลการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนตกิส์ร่วมกับวิธีการสอนแบบค้นพบ (ACRPAI Model) ต่อการ

พัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก พบว่ารูปแบบ 

ACRPAI ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ การวเิคราะห์ (Analysis) การสร้างชิ้นงาน (Creation) การทดสอบต้นแบบ 

(Prototype Testing) การนำเสนอผลงาน (Presentation) การประเมินผล (Assessment) และการเผยแพร่นวัตกรรม 

(Innovation Dissemination) มีประสิทธิภาพสูงในการส่งเสรมิผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการคิดเชิงออกแบบ และ

ความพงึพอใจของนักเรยีน ผลการวจิัยระบุว่า นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีเรยีนดว้ยรูปแบบ ACRPAI มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสะทอ้นถึงความมีประสิทธิผลของ

กระบวนการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับวธิีการสอนแบบค้นพบ สอดคล้องกับงานวจิัยก่อนหน้า เช่น การศึกษาของ 

Kanklam & Phetlakfa (2023) พบว่านักเรยีนท่ีเรยีนตามแนวการสอนแบบโครงงานและกระบวนการคดิเชิงออกแบบมี

ทักษะความคดิสรา้งสรรค์สูงขึ้นอยา่งมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นอกจากนี้ งานวจิัยของ Meesuk (2021) แสดง

ให้เห็นว่าการเรียนรู้เชิงออกแบบโดยใช้สื่อประสมโปรแกรมกราฟิกช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพงึ

พอใจของนักเรียนในระดับมาก ส่วนงานวิจัยของ Phairotphiriyakun (2021)  พบว่าการจัดการเรียนการสอนเพื่อ

ส่งเสริมการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ

นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาสูงที่สุด ทั้งนี้แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้เชิงออกแบบและรูปแบบ 

ACRPAI มีประสิทธิภาพชัดเจนในการพัฒนาทักษะคิดเชิงออกแบบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน และความพึงพอใจของ

นักเรียนมัธยมศึกษา คุณูปการของงานวิจัย คือ การยืนยันเชิงประจักษ์ว่าการบูรณาการ “ไซเบอร์เนตกิส์ร่วมกับการ

สอนแบบค้นพบ” สามารถพัฒนาผู้เรียนได้อย่างรอบด้าน ทั้งด้านการคิดเชิงออกแบบ ผลสัมฤทธิ์ และทัศนคติการ

เรยีนรู ้ซึ่งแสดงถงึศักยภาพของรูปแบบในการนำไปใช้จรงิ โดยเฉพาะในบรบิทพื้นท่ีนวัตกรรมการศกึษา  

 

9. ข้อเสนอแนะงานวจิัย (Recommendation) 

9.1 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวจัิยไปใช ้

 1. ควรนำรูปแบบ ACRPAI ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในโรงเรียนมัธยมศึกษา โดยปรับเนื้อหาให้เหมาะสมกับ

รายวิชาและบรบิทผูเ้รยีน เพื่อส่งเสรมิทักษะการคดิเชงิออกแบบอย่างเป็นระบบ 

 2. ควรจัดอบรมครูให้เข้าใจขั้นตอนทั้ง 6 ขั้นของ ACRPAI Model และสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่

กระตุน้การคดิสรา้งสรรค์ การแก้ปัญหา และการทำงานเชงิระบบ 

 3. โรงเรยีนควรจัดพื้นที่และสื่อการเรยีนรู ้เช่น หอ้งปฏบิัติการนวัตกรรม วัสดุทดลอง และเทคโนโลยีสนับสนุน 

เพ่ือเอื้อต่อการสรา้งตน้แบบและการทดลองของผูเ้รยีน 

9.2 ข้อเสนอแนะสำหรับการวจิัยคร้ังต่อไป 

 1. ควรทดสอบรูปแบบ ACRPAI กับผู้เรียนในระดับและพื้นที่ที่หลากหลาย เพื่อเปรียบเทียบผลและตรวจสอบ

ความเหมาะสมในวงกวา้ง 

 2. ควรศึกษาการบูรณาการรูปแบบกับเทคโนโลย ีเช่น AI, VR/AR หรอืแพลตฟอร์มดจิทิัล เพื่อพัฒนาทักษะการ

คดิเชงิออกแบบใหส้อดคล้องกับอนาคต 
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 3. ควรศึกษาความคงทนของทักษะการคดิเชิงออกแบบในระยะยาว รวมถงึผลต่อทักษะสำคัญอ่ืน เช่น การคิด

เชิงวพิากษ์ การแก้ปัญหา และการทำงานเป็นทีม 
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Abstract 

 This study aimed to develop place-based community learning activities integrating local wisdom related to 

Mak Mao and Pon Yang Kham beef cattle with digital projects for upper secondary students, in order to enhance 

their digital innovator competencies and to examine supporting factors and obstacles in implementing the activities. 

The activities were conducted over a six-week period, totaling 12 hours, through the integration of Place-Based 

Learning, Project-Based Learning, and the Design Thinking process with digital technologies. The sample consisted 

of 30 upper secondary students selected through purposive sampling. The findings indicated that the developed 

activities were appropriate to both student and community contexts, and effectively integrated local knowledge of 

indigenous plants and livestock into the development of digital innovations addressing real community problems in 

a systematic manner. As a result, students demonstrated statistically significant improvement across all five 

dimensions of digital innovator competencies (p < .001). The overall competency score increased from 2.43 to 

4.24 out of 5, reflecting a very large effect size (Cohen's d = 3.49). The three dimensions showing the greatest 

improvement were social and community responsibility (d = 3.21), collaboration and communication (d = 3.04), 

and design thinking (d = 2.89), respectively. Key supporting factors included strong community collaboration, the 

relevance of local wisdom to student learning, and institutional support from the school, while major obstacles 

involved time constraints and limitations in technological infrastructure. Overall, the results suggest that place-

based community learning integrated with digital projects is a highly effective approach for enhancing digital 

innovator competencies among upper secondary students. 
 

Keywords: Place-Based Community Learning, Digital Projects, Digital Innovator Competencies 
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บทคัดย่อ  

 การวิจัยครัง้นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรูฐ้านชุมชนเชิงพื้นที่ด้วยภูมปิัญญาหมากเม่าและโค

ขุนโพนยางคำร่วมกับโครงงานดิจิทัลสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะนวัตกรดจิิทัล 

และศึกษาปัจจัยสนับสนุนและอุปสรรคในการจัดกิจกรรม โดยดำเนินการจัดกิจกรรมเป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ รวม 

12 ชั ่วโมง ผ่านการบูรณาการการเรียนรู ้ฐานชุมชนเชิงพื้นที ่ (Place-Based Learning) การเรียนรู ้แบบโครงงาน 

(Project-Based Learning) และกระบวนการคดิเชิงออกแบบ (Design Thinking) ร่วมกับเทคโนโลยีดจิิทัล กลุ่มตัวอย่าง

เป็นนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 30 คน คัดเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมที่พัฒนาขึ้นมี

ความเหมาะสมกับบรบิทของผู้เรียนและชุมชน สามารถบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านพืชพื้นเมืองและปศุสัตว์พื้น

ถิ่นเขา้กับการพัฒนานวัตกรรมดจิทัิลที่ตอบโจทย์ปัญหาจรงิของชุมชนไดอ้ย่างเป็นระบบ ส่งผลใหนั้กเรยีนมพีัฒนาการ

ดา้นสมรรถนะนวัตกรดิจทิัลทั้ง 5 ด้านเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถติิ (p < .001) โดยคะแนนรวมสมรรถนะเพิ่มขึ้น

จาก 2.43 เป็น 4.24 (จากคะแนนเต็ม 5) มขีนาดอทิธพิลในระดับสูงมาก (Cohen's d = 3.49) ดา้นที่มพีัฒนาการสูงสุด 

ได้แก่ จิตสำนึกรับผิดชอบต่อชุมชนและสังคม (d = 3.21) การทำงานร่วมกันและการสื่อสาร (d = 3.04) และการคิด

เชิงออกแบบ (d = 2.89) ตามลำดับ ปัจจัยสนับสนุนสำคัญ ได้แก่ ความร่วมมือของชุมชน ความเหมาะสมของภูมิ

ปัญญาท้องถิ่น และการสนับสนุนจากโรงเรียน ขณะที่อุปสรรคที่พบคือข้อจำกัดด้านเวลาและโครงสร้างพืน้ฐานด้าน

เทคโนโลยี ผลการวิจัยสะท้อนใหเ้ห็นว่าการเรยีนรู้ฐานชุมชนเชงิพืน้ที่ร่วมกับโครงงานดิจิทัลเป็นแนวทางที่มีศักยภาพ

ในการพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจทัิลของนักเรยีนมัธยมศกึษาตอนปลายอยา่งมีประสทิธผิล 
 
  

คำสำคัญ: การเรยีนรูฐ้านชุมชนเชิงพ้ืนที,่ โครงงานดจิทิัล, สมรรถนะนวัตกรดิจทิัล 
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1. บทนำ (Introduction) 

 การศึกษาในศตวรรษที่ 21 กำลังเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วด้านเทคโนโลยี เศรษฐกิจ และสังคม 

ทำให้การจัดการเรียนรู้ต้องก้าวข้ามการถ่ายทอดความรู้เชิงเนื้อหาไปสู่การพัฒนาสมรรถนะที่จำเป็นสำหรับโลก

อนาคต โดยเฉพาะทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การสื่อสาร การทำงานร่วมกัน และความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง

เป็นทักษะสำคัญตามกรอบการเรยีนรูใ้นศตวรรษที่ 21 (Battelle for Kids, 2023) นอกจากนี้ การรู้เท่าทันดิจิทัลยังเป็น

ฐานสำคัญของการเรียนรู้ยุคใหม่ โดย Global Partnership for Education (2020) เน้นว่าการพัฒนาสมรรถนะดิจทิัล

ของผูเ้รยีนตอ้งก้าวไปไกลกว่าการใช้เทคโนโลยเีป็นเครื่องมือ แต่ตอ้งส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนคดิวเิคราะห์ สรา้งสรรค์ และใช้

เทคโนโลยอียา่งมคีุณค่า มคีวามรับผดิชอบ และเชื่อมโยงกับชีวติจรงิและชุมชนของตน 

 ในบริบทของการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับพื้นที่จริง Smith (2017) อธิบายว่าการศึกษาแบบยึดสถานที่ (Place-

Based Education) ทำให้ผู้เรียนเข้าใจวัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม และปัญหาของชุมชนได้อย่างลึกซึ้ง พร้อมทั้งสร้าง

ความรูสึ้กเป็นเจา้ของและความรับผดิชอบต่อท้องถ่ิน อยา่งไรก็ตาม ในบรบิทของประเทศไทย โดยเฉพาะพื้นท่ีภูมิภาค 

เช่น จังหวัดสกลนคร การจัดการเรียนรู้ในระดับมัธยมศึกษายังคงมุ่งเน้นการสอนแบบบรรยายและการสอบเข้า

มหาวิทยาลัย ทำให้ขาดการเชื ่อมโยงกับชีวิตจริงและภูมิปัญญาท้องถิ่น (Office of the Education Council, 2017; 

Maharjan, et al., 2024) เช่น ภูมิปัญญาเกี่ยวกับหมากเม่า (Spondias Pinnata) ซึ่งเป็นพืชสมุนไพรและผักพื้นบ้านที่มี

คุณค่าทางโภชนาการและยา (Department of Agriculture, 2018) และภูมิปัญญาการเลี้ยงโคขุนโพนยางคำ ซึ่งเป็นโค

พันธ์ุพื้นเมอืงท่ีสะท้อนวถิเีกษตรกรรมยั่งยนืและอัตลักษณ์ชุมชนในพ้ืนที่อำเภอเมืองสกลนคร จังหวัดสกลนคร (Sakon 

Nakhon Provincial Integrated Administration Committee, 2024; Department of Livestock Development, 2023) ทั ้ง

สองภูมิปัญญานี้มีคุณค่าทั ้งด้านเศรษฐกิจ วัฒนธรรม นิเวศวิทยา และความมั่นคงทางอาหาร (UNESCO, 2017; 

Grenni et al., 2020) แต่ผูเ้รยีนกลับไม่เห็นคุณค่าและขาดความเขา้ใจอยา่งเพยีงพอ (Maharjan et al., 2024) 

 งานวิจัยด้านการเรียนรู ้สมัยใหม่ชี้ว่าการเรียนรู ้ที ่ขาดความหมายสำหรับผู้เรียนจะลดทอนแรงจูงใจและ

ความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้จริง อีกทั้งการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในโรงเรียนส่วนใหญ่ยังอยู่ในระดับผิวเผิน 

เช่น การนำเสนอข้อมูล มากกว่าการสรา้งนวัตกรรมดิจิทัล จึงทำให้ผูเ้รียนขาดการคิดวิเคราะห์ การแกป้ัญหา การ

สื ่อสาร การทำงานร่วมกัน และความคิดสร้างสรรค์ ซึ ่งเป็นทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 (Malviya, 2024) 

นอกจากนี้ผู้เรียนยังขาดการเชื่อมโยงกับสถานที่และสิ่งแวดล้อมที่ตนเองอาศัยอยู่ ทำให้ขาดการคิดเชิงออกแบบ การ

แกป้ัญหาเชิงระบบ การทำงานเป็นทมี และการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นต่อการเป็นนวัตกรดจิทิัล ทำให้ไม่

สามารถนำความรูไ้ปใช้ในชีวิตจริงได ้(Yemini et al., 2025) จากปัญหาขา้งต้นจงึควรมกีารบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น

ผ่านกรอบคดิเชงิออกแบบ มาเป็นทางเลอืกเพื่อช่วยใหผู้เ้รยีนได้เรยีนรูจ้ากประสบการณ์จรงิ สรา้งสรรค์ผลงานท่ีตอบ

โจทย์ชุมชน เช่ือมโยงความรูด้า้นพชืศาสตร์ เกษตรศาสตร์ และปศุศาสตรก์ับเทคโนโลย ีและพัฒนาทักษะนวัตกรรมได้

อย่างรอบดา้น 

 โดยงานวจิัยน้ีไดพ้ัฒนาการเรยีนรูเ้กี่ยวกับหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ ใหส้อดคลอ้งกับเป้าหมายการพัฒนา

ที่ยั่งยืน (SDGs) โดยเฉพาะเป้าหมายที่ 2 (ความมั่นคงทางอาหารและเกษตรกรรมยั่งยนื) เป้าหมายที่ 12 (การบริโภค

และการผลิตที่ยั่งยืน) และเป้าหมายที่ 15 (การอนุรักษ์ความหลากหลายทางชีวภาพ) (UNESCO, 2017; Care, 2017) 

การศกึษาภูมปัิญญาเหล่านี้ผ่านโครงงานดจิทิัลจะช่วยใหผู้เ้รยีนเขา้ใจคุณค่าของพชืพื้นเมอืงและปศุสัตว์พื้นถ่ิน พรอ้ม

ท้ังสามารถสรา้งนวัตกรรมที่เพิ่มมูลค่าและอนุรักษ์ภูมิปัญญาเหล่านี้ไวส้ำหรับคนรุ่นต่อไป 

 จากความจำเป็นดังกล่าว การวิจัยนี้จึงนำเสนอ “รูปแบบการเรียนรู้ฐานชุมชนเชิงพื้นที่บูรณาการโครงงาน

ดจิทิัล” (Place-Based Community Learning with Digital Projects: PBCL-DP) ซึ่งเป็นการบูรณาการ 4 องค์ประกอบที่
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ทำงานเสรมิกันอย่างเป็นระบบ ไดแ้ก่ (1) การเรยีนรูฐ้านชุมชนเชิงพื้นท่ี (Place-Based Learning) ท่ีใช้บรบิทชุมชนด้าน

ภูมิปัญญาหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำเป็นฐานในการเรยีนรู ้เพื่อใหผู้เ้รยีนเชื่อมโยงความรูก้ับปัญหาและคุณค่าของ

ท้องถิ่นอย่างแท้จริง (2) การเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-Based Learning) ที่ให้ผู้เรียนพัฒนาโครงงานดิจิทัลเพื่อ

แกป้ัญหาจรงิของชุมชน โดย “โครงงานดจิทิัล” ในท่ีนี้หมายถงึผลงานนวัตกรรมท่ีผูเ้รยีนสรา้งข้ึนด้วยเทคโนโลยดีิจิทัล 

เช่น เว็บไซต์ แอปพลิเคชัน Dashboard สื่อมัลติมีเดีย หรือเกมดจิทิัลเชิงการศึกษา เพื่อตอบสนองความต้องการของ

ชุมชนอย่างเป็นรูปธรรม (3) กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ที ่ใช้เป็นกรอบการแก้ปัญหาผ่าน 5 

ขั้นตอน ได้แก่ การเข้าใจผู้ใช้ (Empathize) การกำหนดปัญหา (Define) การระดมความคิด (Ideate) การสร้างต้นแบบ 

(Prototype) และการทดสอบ (Test) และ (4) เครื่องมือดิจิทัล (Digital Tools) ที่ใช้เทคโนโลยเีป็นสื่อกลางในการสร้าง

นวัตกรรมและเผยแพรผ่ลงานสู่ชุมชน (Haleem et al., 2022) การบูรณาการองค์ประกอบทัง้ 4 นี้มุ่งพัฒนาสมรรถนะน

วัตกรดิจทิัลของผูเ้รียนใน 5 ด้าน ได้แก่ การคิดเชิงออกแบบ การแกป้ัญหาด้วยเทคโนโลยดีิจิทัล การสรา้งนวัตกรรม

ดจิิทัล การทำงานร่วมกันและการสื่อสาร และจิตสำนึกรับผิดชอบต่อชุมชนและสังคม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 

Holton (2015) ท่ีระบุว่าการศกึษาแบบยดึสถานท่ีเป็นรากฐานสำคัญของการพัฒนาที่ยั่งยนืและการอนุรักษ์วัฒนธรรม

ท้องถ่ินในระยะยาว 

 

2. วัตถปุระสงค์งานวจิัย (Research Objectives) 

 2.1 เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ฐานชุมชนเชิงพื้นที่ด้วยภูมิปัญญาหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำร่วมกับ

โครงงานดจิทิัลท่ีเหมาะสมกับบรบิทของนักเรยีนมัธยมศกึษาตอนปลาย 

 2.2 เพ่ือเสรมิสรา้งสมรรถนะนวัตกรดิจิทัลของนักเรยีนมัธยมศกึษาตอนปลาย ไดแ้ก่ การคดิเชงิออกแบบ การ

แกป้ัญหาดว้ยเทคโนโลยดิีจทัิล การสรา้งนวัตกรรมดจิทิัล การทำงานรว่มกันและการส่ือสาร และจติสำนึกรับผิดชอบ

ต่อชุมชนและสังคม 

 2.3 เพื่อศึกษาปัจจัยสนับสนุนและอุปสรรคในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฐานชุมชนเชิงพื้นที่ด้วยภูมิปัญญา

หมากเม่าและโคขุนโพนยางคำร่วมกับโครงงานดจิทิัล 

 

3. การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (Literature Review)  

3.1 การศกึษาแบบยดึสถานที ่(Place-Based Education) 

 การศกึษาแบบยดึสถานท่ีเป็นแนวทางการจัดการเรยีนรู้ท่ีเน้นการใช้ชุมชนท้องถ่ินและสิ่งแวดล้อมเป็นฐานการ

เรียนรู ้โดย Smith (2017) อธิบายว่าการศกึษาในรูปแบบนี้ทำให้ผู้เรียนเข้าใจวัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม และปัญหาของ

ชุมชนไดอ้ย่างลึกซึ้ง พรอ้มท้ังสรา้งความรู้สึกเป็นเจา้ของและความรับผิดชอบต่อท้องถิ่น ซึ่งสอดคล้องกับ Maharjan et al., 

(2024) ที่พบว่าการบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ากับการเรียนการสอนช่วยให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของมรดกทาง

วัฒนธรรมและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ โดยเฉพาะในบรบิทของการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นเกี่ยวกับพชื

พื้นเมืองและปศุสัตว์พื ้นถิ ่น เช่น หมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ ซึ ่งมีคุณค่าทั ้งด้านเศรษฐกิจ วัฒนธรรม และ

นเิวศวทิยา 

3.2 ทฤษฎกีารสร้างความรู้และการเรยีนรู้จากประสบการณ ์

 การเรียนรู้ที่มปีระสิทธิภาพต้องอาศัยกระบวนการสร้างความรู้โดยผู้เรียนเองผ่านการลงมือปฏิบัตแิละสร้าง

ความหมายจากประสบการณ์ ตามแนวคดิทฤษฎีคอนสตรคัตวิิสม์ (Constructivism) ซึ่ง Morris (2020) ได้ทบทวนและ
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ปรับปรุงแบบจำลองการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ของ Kolb โดยเนน้ว่ากระบวนการเรยีนรูป้ระกอบดว้ย 4 ขัน้ตอนหลัก 

คือ ประสบการณ์เป็นรูปธรรม (Concrete Experience) การสะท้อนคิด (Reflective Observation) การสร้างแนวคิด

นามธรรม (Abstract Conceptualization) และการทดลองอย่างกระตือรือร้น (Active Experimentation) การบูรณาการ

ภูมิปัญญาท้องถิ่นเกี่ยวกับหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำเขา้กับโครงงานดจิทิัลจงึต้องใหผู้เ้รยีนไดส้ัมผัสประสบการณ์

จริงในชุมชน สะท้อนคิดจากสิ่งที่พบเห็น สร้างความเขา้ใจเชิงแนวคิด และนำไปสู่การพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลที่ตอบ

โจทย์ชุมชน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Children's Environmental Literacy Foundation (2020) ที่พบว่าการเรียนรู้ที่

เช่ือมโยงกับบรบิทจรงิของชุมชนช่วยเพิ่มแรงจูงใจและผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของผูเ้รยีนไดอ้ย่างมีนัยสำคัญ 

3.3 การเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-Based Learning) 

 การเรยีนรูแ้บบโครงงานเป็นแนวทางการจัดการเรยีนรูท้ี่เนน้ใหผู้้เรียนทำงานเพื่อแก้ปัญหาหรือตอบคำถามที่มี

ความหมายและซับซอ้น โดยตอ้งมีปัญหาท่ีเป็นแกนหลักในการขับเคล่ือนการเรียนรู ้(Driving Question) มีความหมาย

ต่อผูเ้รียน และสร้างผลงานที่เป็นรูปธรรมพร้อมการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง (Miller & Krajcik, 2019) โดยงานวิจัยนี้ได้

การออกแบบโครงงานให้เชื่อมโยงกับบริบทท้องถิ่นและปัญหาจริงที่ผู้เรียนสามารถเห็นความเกี ่ยวข้อง เช่น การ

พัฒนานวัตกรรมดิจิทัลเพื่อเพิ่มมูลค่าหมากเม่า หรือการสร้างระบบจัดการข้อมูลการเลี้ยงโคขุนโพนยางคำ การ

ทำงานเป็นโครงงานยังช่วยพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกัน การสื่อสาร และการคดิวเิคราะห์  

3.4 กระบวนการคดิเชงิออกแบบ (Design Thinking) 

 กระบวนการคิดเชงิออกแบบเป็นแนวทางการแก้ปัญหาที่เน้นการเข้าใจผู้ใช้และบริบทอย่างลึกซึ้ง นำไปสู่การ

พัฒนาโซลูชันที่สร้างสรรค์และตอบโจทย์ความต้องการที่แท้จริง โดยประกอบด้วย 5 ขั้นตอนหลัก คอื การเอาใจใส่

และเข้าใจ (Empathize) การกำหนดปัญหา (Define) การระดมความคิด (Ideate) การสร้างต้นแบบ (Prototype) และ

การทดสอบ (Test) (Brown, 2008) ทั้งนี้กระบวนการคิดเชิงออกแบบจะช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและความคิด

สรา้งสรรค์ไดอ้ย่างมีประสิทธภิาพ โดยเฉพาะเมื่อผูเ้รยีนได้ทำงานกับปัญหาจรงิในชุมชน เช่น การออกแบบนวัตกรรม

ดจิทิัลเพื่อส่งเสรมิการตลาดผลติภัณฑ์จากหมากเม่า หรอืการพัฒนาแอปพลเิคชันเพื่อการจัดการข้อมูลโคขุนโพนยาง

คำ ทักษะการคิดเชิงออกแบบถือเป็นทักษะสำคัญของนวัตกรในศตวรรษที่ 21 ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถระบุปัญหา 

วเิคราะห์บรบิท และพัฒนาแนวทางแกไ้ขที่เหมาะสมได้ 

3.5 กรอบทักษะศตวรรษที่ 21 และสมรรถนะดจิทิลั 

 ทักษะศตวรรษที่ 21 เป็นชุดของความสามารถที่จำเป็นสำหรับความสำเร็จในโลกยุคใหม่ ตามกรอบของ 

Battelle for Kids (2023) ประกอบด้วยทักษะการเรียนรู ้และนวัตกรรม (4Cs: Critical Thinking, Communication, 

Collaboration, Creativity) ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี และทักษะชีวิตและอาชีพ Global Partnership for 

Education (2020) เสรมิว่าสมรรถนะดจิทิัลตอ้งก้าวไปไกลกว่าการใชเ้ทคโนโลยเีป็นเครื่องมือ แต่ต้องส่งเสรมิใหผู้้เรียน

คิดวเิคราะห์ สร้างสรรค์ และใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีคุณค่าและมีความรับผิดชอบ การพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจิทัล

ผ่านโครงงานที่บูรณาการภูมปิัญญาท้องถิ่นจงึช่วยใหผู้้เรียนไดฝ้กึฝนทักษะเหล่านี้ในบรบิทที่มคีวามหมาย เช่น การใช้

ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบนวัตกรรม การทำงานร่วมกันเป็นทีม การสื่อสารกับชุมชน และการคิดอย่างมี

วจิารณญาณเพ่ือแก้ปัญหาท้องถิ่น 

4.6 แนวคดินวัตกรรมทางสังคมและการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม 

 นวัตกรรมทางสังคม (Social Innovation) เป็นกระบวนการพัฒนาและนำแนวทางใหม่มาใช้เพ่ือตอบสนองความ

ตอ้งการทางสังคมและแก้ไขปัญหาสังคมอย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าทางเลอืกที่มีอยู่ โดยเนน้การเขา้ใจบรบิทอย่าง

ลกึซึ้งและการมีส่วนร่วมของชุมชน (Grenni et al., 2020) เสนอแนวคดิการใช้เทคโนโลยีดิจทิัลเพื่อส่งเสริมความเป็น
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ธรรม การพัฒนาที่ยั่งยืน และการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม โดยเฉพาะการใชเ้ทคโนโลยใีนการเก็บรักษา เผยแพร่ 

และสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับภูมิปัญญาท้องถิ่น เช่น การพัฒนาฐานข้อมูลดิจิทัลเกี่ยวกับหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ 

การสร้างสื ่อออนไลน์เพื ่อประชาสัมพันธ์ หรือการพัฒนาแพลตฟอร์มการตลาดออนไลน์ ขณะที ่ Children's 

Environmental Literacy Foundation (2020) ช้ีว่าการออกแบบนวัตกรรมท่ียดึผูใ้ชเ้ป็นศูนย์กลางและคำนึงถึงบรบิททาง

วัฒนธรรมจะได้รับการยอมรับและใชง้านจรงิสูงกว่า ดังนัน้การพัฒนาโครงงานดจิิทัลจงึต้องมกีารออกแบบร่วม (Co-

Design) กับชุมชนเพื่อใหน้วัตกรรมตอบโจทย์ความตอ้งการท่ีแท้จรงิ 

 

4. กรอบแนวคดิงานวจัิย (Conceptual Framework) 

 กรอบแนวคดิของการวิจัยคร้ังนี้แสดงดังใน Figure 1.  

 

 
 

Figure 1. Conceptual Framework 

 

 จาก Figure 1. งานวจิัยนี้ไดส้ังเคราะห์หลักการสำคัญ 4 ประการมาออกแบบรปูแบบการจัดการเรยีนรูท้ี่บูรณา

การกันอย่างเป็นระบบ ได้แก่ (1) Place-Based Learning ใช้ภูมิปัญญาหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำเป็นฐานการ

เรียนรู้เพื่อสร้างความหมายและความรับผิดชอบต่อท้องถิ ่น (Smith, 2017) (2) Project-Based Learning ให้ผู้เรียน

พัฒนาโครงงานดจิทิัล ซึ่งหมายถึงผลงานนวัตกรรมท่ีสรา้งดว้ยเทคโนโลย ีเช่น เว็บไซต์ แอปพลเิคชัน หรอื Dashboard 

เพื่อแกป้ัญหาชุมชนอย่างเป็นรูปธรรม (Miller & Krajcik, 2019;Ottervig, n.d.) (3) Design Thinking ใช้กระบวนการ 5 

ขั ้น (Empathize–Define–Ideate–Prototype–Test) เป็นกรอบดำเนินกิจกรรม (Brown, 2008) และ (4) Digital Tools 

บูรณาการตลอดกระบวนการในฐานะสื่อสร้างและเผยแพร่นวัตกรรมสู่ชุมชน (Haleem et al., 2022) การบูรณาการ

ท้ัง 4 องค์ประกอบนี้มุ่งพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจทิัล 5 ดา้นของผูเ้รยีน 

 

5. วธิดีำเนินการวิจัย (Research Methodology) 

5.1 รูปแบบการวจัิย (Research Design) 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed-Methods Research) ที่ผนวกรวมการวิจัยเชิงปฏิบัติการ

แบบมีส่วนร่วม (Participatory Action Research: PAR) และการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) 
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เพ่ือออกแบบ พัฒนา และประเมินผลกจิกรรมการเรยีนรูฐ้านชุมชนเชิงพื้นที่ดว้ยภูมปัิญญาหมากเม่าและโคขุนโพนยาง

คำร่วมกับโครงงานดิจิทัล โดยมุ่งเสริมสร้างสมรรถนะนวัตกรดิจทิัลของนักเรียนระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย การใช้

วิธีวิจัยแบบผสมผสานช่วยใหไ้ด้ขอ้มูลที่ครอบคลุมทั้งเชิงลกึ (ผ่านข้อมูลเชิงคุณภาพ) และเชิงกว้าง (ผ่านข้อมูลเชิง

ปรมิาณ) โดยการวจิัยเชงิปฏิบัตกิารแบบมสี่วนร่วมช่วยให้นักเรียน คร ูและชุมชนมสี่วนร่วมในทุกขั้นตอนของการวิจัย 

ตั้งแต่การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบกิจกรรม ไปจนถึงการประเมนิผลและสะท้อนการเรียนรู้ ส่วนการวิจัยและ

พัฒนาช่วยให้สามารถพัฒนากิจกรรมและเครื่องมือการเรียนรู้ที่มีประสทิธิภาพและเหมาะสมกับบรบิทของพื้นที่ โดย

ผ่านกระบวนการออกแบบ ทดลองใช ้ปรับปรุง และประเมินผลอยา่งเป็นระบบ 

5.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง (Population and Sample) 

 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนในเขตอำเภอเมืองสกลนคร 

จังหวัดสกลนคร ท่ีมคีวามเกี่ยวขอ้งกับบรบิทชุมชนท่ีมภีูมิปัญญาเก่ียวกับหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ กลุ่มตัวอย่าง

ในการวิจัย ได้แก่ กลุ่มตัวอย่างในการวจิัย ไดแ้ก่ นักเรยีนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 5/15 โรงเรยีนสกลราชวทิยานุกูล อำเภอ

เมืองสกลนคร จังหวัดสกลนคร จำนวน 30 คน ซึ่งเป็นหอ้งเรียนที่มีบริบทเชื่อมโยงกับชุมชนที่มีภูมิปัญญาเกี ่ยวกับ

หมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ และครูผู้สอนที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรม จำนวน 5 คน รวมทั้งสิน้ 35 คน โดยใช้

วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง

พิจารณาจากคุณลักษณะที่สอดคล้องกับการเรียนรูใ้นบริบท “หมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ” โดยเป็นนักเรียนที่มี

ความสนใจในภูมิปัญญาท้องถิ่น มีความพร้อมในการใชเ้ทคโนโลยีดจิิทัล และสามารถเข้าถงึชุมชนที่มีการปลูกหมาก

เม่าและเลี้ยงโคขุนโพนยางคำได้ นอกจากนี้ยังพิจารณาความสมัครใจในการเข้าร่วมโครงการและความสามารถใน

การสะท้อนปัญหา ความต้องการ และศักยภาพของชุมชนได้อย่างเหมาะสม ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างยังรวมถึงผู้มีส่วนได้

ส่วนเสียในชุมชน ได้แก่ เกษตรกรผู้ปลูกหมากเม่า ผู้เลี้ยงโคขุนโพนยางคำ ผู้นำชุมชน และผู้ประกอบการที่เกี่ยวข้อง 

เพ่ือใหส้ามารถบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเขา้กับการเรยีนรูไ้ด้ 

5.3 เครื่องมอืทีใ่ช้ในการวจัิย (Research Instruments) 

 เครื่องมือที่ใชใ้นการวจิัยครัง้น้ีแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 

  1. เครื่องมอืท่ีใช้ในการจัดกจิกรรมการเรยีนรู้ 

 1) แผนการจัดกจิกรรมการเรยีนรู ้ระยะเวลา 6 สัปดาห์ (12 ชั่วโมง) ออกแบบโดยบูรณาการภูมิปัญญา

หมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และการทำโครงงานดิจิทัล โดย

แบ่งเป็นขั้นตอนการเรียนรู้ที่ชัดเจน ตั้งแต่การสำรวจชุมชน การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโซลูชัน การพัฒนา

ต้นแบบ การทดสอบกับชุมชน และการนำเสนอผลงาน แผนการจัดกิจกรรมดังกล่าวได้รับการตรวจสอบความ

เหมาะสมโดยผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้แก่ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการจัดการเรยีนรูฐ้านชุมชน ผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีดิจิทัล

ทางการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนระดับมัธยมศึกษา โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

เท่ากับ 0.89 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด (IOC ≥ 0.67) 

 2) เครื่องมือดิจิทัลที่ใช้ในกิจกรรม ประกอบด้วย Google Earth (สำรวจพื้นที่) Padlet และ Miro (ระดม

สมองและแลกเปลี่ยนความคิด) Canva และ Google Slides (ออกแบบสื่อและนำเสนอผลงาน) Tinkercad (สร้างโมเดล 

3 มิติ) Google Sites (สร้างเว็บไซต์) Google Forms (เก็บข้อมูลและประเมินผล) และ Google Meet/Zoom (ประชุม

ออนไลน์และนำเสนอ) 

 2. เครื่องมอืท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
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 1) แบบสังเกตพฤตกิรรมการเรยีนรู ้(Observation Form) ใช้เก็บขอ้มูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 โดย

บันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างเป็นระบบ ครอบคลุมการมสี่วนร่วมในกิจกรรม การคิดวิเคราะห์และ

แก้ปัญหา การแสดงออกทางความคิดสร้างสรรค์ การทำงานเป็นทีม กระบวนการปฏิบัติงานโครงงาน และการ

แสดงออกถึงจติสำนกึรับผดิชอบต่อชุมชน 

 2) แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง (Semi-Structured Interview) ใช้เก็บขอ้มูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อท่ี 3 

โดยเก็บข้อมูลเชิงลึกจาก 3 กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียน ครูผู้สอน และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในชุมชน เพื่อสะท้อน

ประสบการณ์การเรยีนรู ้ปัจจัยสนับสนุน อุปสรรค และขอ้เสนอแนะเพื่อการพัฒนา 

 3) แบบประเมนิสมรรถนะนวัตกรดจิทัิล (Digital Innovator Competency Assessment) ใช้เก็บข้อมูลเพื่อ

ตอบวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 โดยวัดสมรรถนะนวัตกรดจิิทัล 5 ดา้น ไดแ้ก่ (1) การคดิเชิงออกแบบ (2) การแก้ปัญหาด้วย

เทคโนโลยดีจิทัิล (3) การสรา้งนวัตกรรมดจิทิัล (4) การทำงานร่วมกันและการส่ือสาร และ (5) จติสำนกึรับผดิชอบต่อ

ชุมชนและสังคม โดยใช้มาตรวัดแบบ Likert Scale 5 ระดับ แบบประเมินดังกล่าวได้รับการตรวจสอบความเที่ยงตรง

เชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่านชุดเดยีวกันกับท่ีตรวจสอบแผนการจัดกิจกรรม มคี่า IOC เท่ากับ 

0.87 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด (IOC ≥ 0.67) 

 4) เอกสารและผลงานโครงงานดิจทัิล (Digital Artifacts) ใช้เก็บขอ้มูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 โดย

เป็นหลักฐานแสดงผลการเรยีนรูแ้ละความสามารถในการสรา้งนวัตกรรม ไดแ้ก่ เว็บไซต์ สื่ออนิโฟกราฟกิ Dashboard 

แอปพลเิคชัน และสื่อประชาสัมพันธ์ดจิทิัลท่ีนักเรยีนพัฒนาข้ึน 

5.4 ข้ันตอนการดำเนินการวจิัย (Research Procedures) 

 การดำเนินการวจิัยแบ่งออกเป็น 4 ระยะหลัก ดังน้ี 

 ระยะที่ 1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ (ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 1) ศกึษาบรบิทชุมชนและภูมิปัญญา

หมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ วิเคราะห์ความตอ้งการของผูเ้รียนและชุมชน ออกแบบแผนการจัดกิจกรรม 6 สัปดาห์ 

และนำไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความเหมาะสม (IOC = 0.89) ก่อนนำไปใชจ้รงิ 

 ระยะที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 2) ดำเนินการจัดกิจกรรมตามแผนที่

พัฒนาขึ้น โดยใชก้ระบวนการ Design Thinking 5 ข้ัน ควบคู่กับ Project-Based Learning ผูเ้รยีนสำรวจชุมชน วเิคราะห์

ปัญหา ออกแบบ และพัฒนาตน้แบบโครงงานดจิทิัล โดยครทูำหนา้ท่ีเป็นผูอ้ำนวยความสะดวก (Facilitator) 

 ระยะที่ 3 การทดสอบและปรับปรุงโครงงาน (ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 2) ผู้เรียนนำโครงงานดิจิทัลไป

ทดลองใชจ้ริงกับชุมชน รับข้อเสนอแนะ และปรับปรุงผลงานอย่างต่อเนื่อง จากนั้นประเมินสมรรถนะนวัตกรดิจิทัล

ก่อนและหลังการเขา้ร่วมกจิกรรม 

 ระยะที่ 4 การประเมินผลและสรุป (ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 3) รวบรวมข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์กึ่ง

โครงสร้างและแบบสังเกตพฤติกรรม วิเคราะห์ปัจจัยสนับสนุนและอุปสรรค จัดเวทนีำเสนอผลงานและสะท้อนการ

เรยีนรูร้่วมกับชุมชน และสรปุขอ้เสนอแนะเพื่อการพัฒนาในอนาคต 

5.5 แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ (Learning Activity Plan) 

 กจิกรรมการเรยีนรูใ้ช้ระยะเวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง รวม 12 ชั่วโมง โดยใชบ้รบิท “หมากเม่าและ

โคขุนโพนยางคำ” เป็นแกนกลางในการเรยีนรู ้และบูรณาการกระบวนการคดิเชงิออกแบบเข้ากับการพัฒนาโครงงาน

ดจิทิัล รายละเอยีดแสดงใน Table 1. 

 

 



January-April 2026, 2(1), e3058 

DOI:10.66854/aij.2026.e3058 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Research Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[9 of 21] 

Table 1. Area-Based Community Learning Plan Integrating Mao Berry and Phon Yang Kham Beef with Digital Projects 

Week 
Local Wisdom 

Focus 

Main Learning 

Activities 

Digital 

Tools 
Key Competencies Hours 

1 Mao Berry Wisdom 

& Local Ecosystems 

Explore Mao Berry 

plantations and Phon Yang 

Kham cattle farms; study 

community problems and 

context. 

Google Earth, 

Padlet, 

Google Forms 

Creativity, Design 

Thinking 

2 

2 Production 

Processes & 

Cultural Identity 

Analyze community needs 

and problems; define the 

digital project challenge. 

Padlet, Miro, 

Google Docs 

Design Thinking, 

Systemic Problem 

Solving 

2 

3 Marketing & 

Communication 

Challenges of Local 

Products 

Brainstorm and design 

digital media/innovations to 

add value to local products. 

Canva, 

Google Slides, 

Miro 

Creativity, 

Communication 

2 

4 Using Community 

Resources for 

Innovation 

Develop digital prototypes 

(Websites, Media, 

Dashboards). 

Tinkercad, 

Canva, 

Google Sites 

Design Thinking, 

Innovation Creation 

2 

5 Entrepreneurial & 

Farmers' Needs 

Test media/innovations with 

the community; collect 

feedback and improve. 

Google Forms, 

Video 

Recording 

Collaboration, 

Problem Solving, 

Community 

Consciousness 

2 

6 Work Dissemination 

& Impact Creation 

Present digital projects to 

the community; evaluate 

competencies and conduct 

learning reflection. 

Google Slides, 

Meet/Zoom 

Communication, 

Collaboration, 

Community 

Consciousness 

2 

 

5.6 การวเิคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 

 การวเิคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 2 ประเภท ตามลักษณะของข้อมูลท่ีเก็บรวบรวม ดังน้ี 

 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Data Analysis) ข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้จากแบบสังเกตพฤตกิรรม

การเรียนรู้ แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง และเอกสารผลงานโครงงานดิจทิัล จะนำมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการวิเคราะห์

เน้ือหา (Content Analysis) และการวเิคราะห์เชงิพรรณนา (Descriptive Analysis) โดยมีขัน้ตอนดังน้ี (1) การจัดระเบียบ

ข้อมูล (Data Organization) รวบรวมและจัดหมวดหมู่ข้อมูลตามแหล่งที ่มาและประเด็นสำคัญ (2) การเข้ารหัส 

(Coding) กำหนดรหัสและจัดกลุ่มขอ้มูลตามธมีที่เก่ียวข้องกับสมรรถนะนวัตกรดิจิทัล 5 ดา้น กระบวนการเรยีนรู ้การ

มสี่วนร่วม และปัจจัยสนับสนุน/อุปสรรค (3) การระบุรูปแบบและธีม (Pattern and Theme Identification) วิเคราะห์หา
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ความสัมพันธ์และรูปแบบท่ีเกดิข้ึนซำ้ในข้อมูล (4) การตีความ (Interpretation) สรา้งความหมายและข้อสรุปจากข้อมูล

ที ่ว ิเคราะห์ โดยเชื ่อมโยงกับกรอบแนวคิดและทฤษฎีที ่ เก ี ่ยวข้อง และ (5) การตรวจสอบความน่าเช ื ่อถ ือ 

(Trustworthiness) ผ่านการตรวจสอบสามเส้า (Triangulation) โดยเปรียบเทียบข้อมูลจากแหล่งต่างๆ และการ

ตรวจสอบโดยผูเ้ขา้ร่วมวจิัย (Member Checking) 

 การวิเคราะห์ข ้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Data Analysis) ข้อมูลเชิงปริมาณที ่ได้จากแบบประเม ิน

สมรรถนะนวัตกรดิจิทัล ซึ่งประเมนิ 2 ครัง้ ไดแ้ก่ ก่อนการเขา้ร่วมกิจกรรม (สัปดาห์ท่ี 1 ก่อนเริ่มกจิกรรม) และ หลัง

การเข้าร่วมกจิกรรม (สัปดาห์ที่ 6 หลังเสร็จสิ้นกิจกรรม) นำมาวิเคราะห์ดังนี้ (1) วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนสมรรถนะทัง้ 5 ด้าน ทัง้ก่อนและหลังการเขา้ร่วมกจิกรรม (2) ทดสอบการแจก

แจงปกตขิองข้อมูลดว้ย Shapiro-Wilk Test ก่อนเลอืกใช้สถติิเปรียบเทียบ หากขอ้มูลมกีารแจกแจงปกต ิ(p > .05) ใช้ 

Paired Sample t-test และหากขอ้มูลไม่มกีารแจกแจงปกต ิ(p ≤ .05) ใช้ Wilcoxon Signed-Rank Test แทน เพื่อความ

เหมาะสมกับลักษณะข้อมูลและขนาดกลุ่มตัวอย่าง (n = 30) (3) คำนวณค่าขนาดอิทธิพล (Effect Size) โดยใช้ 

Cohen's d เพ่ือแสดงขนาดของการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นจรงิในกลุ่มตัวอย่าง ทัง้นี้ เนื่องจากการวจิัยครัง้น้ีเป็นการวิจัย

เชิงปฏบัิตกิารแบบมสี่วนรว่มท่ีคัดเลอืกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จงึไม่มุ่งสรปุอา้งองิผลไปยงัประชากร แต่มุ่งรายงาน

ขนาดของการเปลี่ยนแปลงในบริบทของการพัฒนาผู้เรียนกลุ่มนี้เป็นสำคัญ และ (4) นำเสนอผลการวิเคราะห์ใน

รูปแบบตารางและคำอธิบายเชิงตีความท่ีเชื่อมโยงกับข้อมูลเชิงคุณภาพ 

 

6. ผลการวจัิย (Results) 

 การวิจัยครั้งนี้นำเสนอผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ฐานชุมชนเชิงพื้นที่ดว้ยภูมิปัญญาหมากเม่าและโคขุน

โพนยางคำร่วมกับโครงงานดิจิทัล และผลการพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจทิัลของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน

พื้นท่ีอำเภอเมืองสกลนคร จังหวัดสกลนคร โดยนำเสนอผลตามวัตถุประสงคก์ารวจิัยท้ัง 3 ข้อ ดังนี้ 

6.1 ผลการพัฒนากจิกรรมการเรียนรู้ฐานชุมชนเชิงพืน้ทีด่้วยภูมปัิญญาหมากเมา่และโคขุนโพนยางคำ 

ร่วมกับโครงงานดจิทิลั 

 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ได้รูปแบบที่บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเกี่ยวกับหมากเม่า (Spondias 

Pinnata) และโคขุนโพนยางคำกับเทคโนโลยดิีจทัิลอยา่งเป็นระบบ โดยดำเนนิการเป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 

2 ช่ัวโมง รวม 12 ชั่วโมง กจิกรรมที่พัฒนาขึ้นมลีักษณะเฉพาะท่ีสำคัญ คอื การเช่ือมโยงระหว่างภูมิปัญญาท้องถิ่นทั้ง 

2 ด้าน (พชืพื้นเมอืงและปศุสัตว์พื้นถิ่น) กับเทคโนโลยดีจิทัิล โดยเริ่มจากการสำรวจและทำความเข้าใจบรบิทชุมชนใน

สัปดาห์แรก ต่อดว้ยการวิเคราะห์ปัญหาและโอกาส การออกแบบแนวทางแก้ไข การสรา้งต้นแบบโครงงานดจิทิัล การ

ทดลองใชง้านจริงกับผู้ประกอบการและชุมชน และการนำเสนอผลงาน ซึ่งเป็นกระบวนการที่สอดคล้องกับหลักการ

คดิเชงิออกแบบ (Design Thinking) และการเรยีนรูแ้บบโครงงาน (Project-Based Learning) รายละเอยีดแสดงใน Table 2. 

 กิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีจุดเด่น 3 ประการ คือ (1) การบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น 2 ด้าน ทำให้

ผู้เรยีนเห็นความเชื่อมโยงระหว่างพืชพื้นเมือง (หมากเม่า) กับปศุสัตว์พื้นถิ่น (โคขุนโพนยางคำ) ในระบบเกษตรกรรม

ยั่งยืนของชุมชน (2) การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ที่เน้นการเข้าใจปัญหาจริงของชุมชนผ่านการสำรวจพื้นที่ 

สัมภาษณ์เกษตรกรและผู้เลี้ยงโค และการทดสอบโซลูชันกับผู้ใช้งานจริง และ (3) การพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลที่ตอบ

โจทย์ชุมชน โดยโครงงานที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใช้ประโยชน์จรงิในการเพิ่มมูลค่าผลติภัณฑ์ การจัดการข้อมูล และ

การประชาสัมพันธ์ 
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Table 2 .  Area-Based Community Learning Activities Integrating Mao Berry and Phon Yang Kham Beef Wisdom 

with Digital Projects 

Week 
Local Wisdom 

Focus 
Main Learning Activities 

Digital Tools 

Used 

Digital Innovator 

Competencies 
Hours 

1 Mao Berry & Phon 

Yang Kham Beef in 

Community Context 

Study Community Context: 

Explore Mao Berry plantations 

and cattle farms; study 

production processes, 

community problems, and 

opportunities. 

Google Earth, 

Padlet, Google 

Forms 

Design Thinking, 

Creativity 

2 

2 Production 

Processes & Socio-

Cultural Value 

Analyze Problems & 

Opportunities: Evaluate 

methods to preserve and 

develop local wisdom; define 

the learning challenge for the 

project. 

Padlet, Miro, 

Google Docs 

Design Thinking, 

Systemic Problem 

Solving 

2 

3 Marketing & 

Communication 

Challenges of Local 

Products 

Brainstorming: Design digital 

projects to add value to Mao 

Berry and Phon Yang Kham 

beef products. 

Canva, Google 

Slides, Miro 

Creativity, Design 

Thinking 

2 

4 Utilizing Community 

Resources for 

Innovation 

Digital Prototyping: Develop 

digital prototypes such as 

websites, applications, public 

relations media, or 

dashboards. 

Tinkercad, 

Canva, Google 

Sites 

Design Thinking, 

Digital Innovation 

Creation 

2 

5 Entrepreneurial & 

Farmers' 

Perspectives 

Testing & Feedback: 

Implement/test the project 

with farmers and local 

entrepreneurs; collect 

feedback for further 

improvement. 

Google Forms, 

Padlet, Video 

Recording 

Systemic Problem 

Solving, 

Collaboration, 

Community 

Consciousness 

2 

6 Work Dissemination 

& Community 

Impact 

Final Presentation: Present 

digital projects to the 

community and evaluate 

digital innovator 

competencies. 

Google Slides, 

Zoom/Meet, 

Padlet 

Communication, 

Collaboration, 

Social 

Responsibility 

2 
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6.2 ผลการพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศกึษาตอนปลาย 

 จากการประเมินสมรรถนะนวัตกรดิจิทัลของนักเรียนก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม พบว่านักเรียนมีการ

พัฒนาสมรรถนะในทุกด้านที่กำหนดอย่างชัดเจน โดยเฉพาะด้านการคิดเชิงออกแบบและการแก้ปัญหาเชิงระบบ ซึ่ง

เป็นสมรรถนะหลักท่ีจำเป็นสำหรับนวัตกรดจิทิัลในศตวรรษท่ี 21 รายละเอยีดแสดงใน Table 3. 

 

Table 3. Results of Digital Innovator Competency Development for Upper Secondary School Students. 

Competency Observable Behaviors Digital Tools Used Development Results 

Design 

Thinking Skills 

• Understand problems 

through interviews with Mao 

Berry farmers and Phon 

Yang Kham cattle raisers. 

• Clearly analyze and define 

problems. 

• Brainstorm diverse 

solutions. 

• Create prototypes and 

conduct user testing. 

Google Earth, Padlet, 

Miro, Tinkercad, 

Canva 

Systematically applied all 5 stages 

of Design Thinking. Students 

noted: "Talking to the elders who 

grow Mao Berry and raise cattle 

helped us realize the true 

problem: the younger generation 

lacks interest and market channels." 

Digital 

Problem-

Solving Skills 

• Clearly identify causes of 

problems. 

• Analyze connections 

between various factors. 

• Propose comprehensive 

solutions suitable for the 

context. 

• Use digital technology 

creatively to solve problems. 

Miro, Google Docs, 

Canva, Google Sites 

Demonstrated systemic thinking 

with holistic solutions, such as 

integrating digital marketing 

media, online platforms, farm data 

management systems, and social 

media storytelling to add value to 

local products. 

Digital 

Innovation 

Skills 

• Propose diverse new ideas 

to promote Mao Berry and 

Phon Yang Kham beef. 

• Think outside the box with 

novel approaches. 

• Create unique and original 

works. 

• Develop practical, 

workable solutions. 

Padlet, Miro, Canva, 

Tinkercad, Google 

Sites 

Progressed from repetitive ideas 

to diverse, innovative solutions, 

such as cattle health monitoring 

apps, Mao Berry growth tracking 

dashboards, AR filters for cattle 

breeds, and educational games on 

farming. 
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Table 3. Results of Digital Innovator Competency Development for Upper Secondary School Students (Cont.) 

Competency Observable Behaviors Digital Tools Used Development Results 

    

Collaboration 

and 

Communication 

• Use digital tools for 

coordination. 

• Share ideas and practice 

active listening. 

• Delegate tasks based on 

individual strengths. 

• Communicate clearly via 

speech, writing, and digital 

media presentations. 

• Adapt communication style 

to the target audience. 

Google Docs, Padlet, 

Google Meet, Google 

Slides, Canva, Video 

Recording 

Significant improvement in 

teamwork; utilized digital tools for 

collaboration outside of class. 

Students adapted their language 

for different stakeholders 

(farmers/experts) and produced 

engaging presentations with 

graphics and video. 

Social and 

Community 

Responsibility 

• Show awareness of the 

importance of local wisdom. 

• Demonstrate a sense of 

community belonging. 

• Desire to use knowledge to 

preserve and develop local 

heritage. 

• Plan for project continuity 

and follow-up. 

• Align projects with SDGs. 

All project tools Marked increase in local wisdom 

awareness. Students valued Mao 

Berry and cattle farming in 

economic, cultural, and food 

security dimensions. Some groups 

planned to continue their projects 

post-research for real-world 

conservation. 

 

 จาก Table 3. แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีการพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจิทัลในทุกด้านอย่างชัดเจน การใช้

เครื่องมือดจิทิัลท่ีหลากหลายช่วยเสรมิสรา้งทักษะการทำงานรว่มกันและการสื่อสารอย่างมปีระสทิธภิาพ ที่สำคัญคือ

การเรียนรู ้ผ่านการแก้ปัญหาจริงเกี่ยวกับภูมิปัญญาหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำของชุมชนทำให้นักเรียนเกิด

จติสำนกึรับผดิชอบต่อสังคมและมีแรงจูงใจในการพัฒนาโครงงานใหเ้กดิประโยชน์อย่างยั่งยืน 

6.2.1 ตัวอย่างผลงานโครงงานดจิทิัลและความเช่ือมโยงกับภูมปิัญญาท้องถิ่น 

 จากการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้นักเรยีนไดพ้ัฒนาโครงงานดจิทิัลที่หลากหลาย ซึ่งสะทอ้นถึงปัญหาและโอกาส

ในการอนุรักษ์และส่งเสรมิภูมปิัญญาหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ ดังตัวอย่างใน Figure 2. 
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Figure 2. A variety of Digital Projects 

 

 จาก Figure 2. อธิบายดังน้ี 

  1) แอปพลเิคชัน “หมากเม่า-โคขุน: มรดกสกล” (Mak Mao - Ko Khun: Sakon Heritage App) 

   ปัญหาที่เกี่ยวข้อง: หมากเม่าและโคขุนโพนยางคำเป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีคุณค่าทั้งด้านเศรษฐกิจ 

วัฒนธรรม และความมั่นคงทางอาหาร แต่ขาดสื่อที่นำเสนอความรูแ้ละเรื่องเล่าเบื้องหลังอย่างน่าสนใจสำหรับคนรุ่น

ใหม่ ทำใหข้าดการรับรูแ้ละความสนใจจากกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเยาวชน 

   คำอธิบายโครงงาน: นักเรียนออกแบบต้นแบบแอปพลิเคชันบนแพลตฟอร์ม Google Sites ที่นำเสนอ

ความรู ้เกี ่ยวกับหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำในรูปแบบ Interactive Storytelling ประกอบด้วย (1) ประวัติและ

วิวัฒนาการของหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำในจังหวัดสกลนคร (2) คุณค่าทางโภชนาการและสมุนไพรของหมาก

เม่า พร้อมสูตรอาหารและการแปรรูป ผ่านภาพและวิดีโอสั้น (3) ประวัติและลักษณะเฉพาะของโคขุนโพนยางคำ 

กระบวนการเลี้ยง และคุณค่าทางเศรษฐกิจ (4) แผนที่แสดงแหล่งปลูกหมากเม่าและฟาร์มโคขุนโพนยางคำในจังหวัด

สกลนคร (5) ฟีเจอร์ AR Filter ให้ผู้ใช้ดูภาพโคขุนโพนยางคำและต้นหมากเม่าผ่านกลอ้งมือถือ นักเรียนใช้ Canva ใน

การออกแบบส่วนตดิต่อผูใ้ช้ใหเ้ขา้ใจง่ายและน่าสนใจสำหรบักลุ่มวัยรุ่น 

   ผลการทดสอบกับชุมชน: จากการทดสอบต้นแบบกับนักเรียนมัธยมศกึษาและเยาวชนในชุมชน 30 คน 

พบว่า ร้อยละ 89 ให้ความเห็นว่าแอปพลิเคชันน่าสนใจและได้ความรู้ใหม่เกี่ยวกับหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำ 

โดยเฉพาะส่วน AR Filter และการเล่าเรื่องผ่านภาพและวิดีโอ เกษตรกรและผู้เลี้ยงโคเสนอให้เพิ่มส่วนของการเชื่อม

ต่อไปยังช่องทางการสั่งซื้อผลผลติเพื่อสนับสนุนรายได้ชุมชน 

  2) Dashboard “ฟาร์มอัจฉรยิะ โคขุนโพนยางคำ” (Smart Farm Dashboard for Ko Khun Pon Yang Kham) 

   ปัญหาที่เกี่ยวข้อง: ผู้เลี้ยงโคขุนโพนยางคำขาดระบบจัดการขอ้มูลที่มปีระสิทธิภาพ ทำให้ยากต่อการ

ตดิตามสุขภาพโค การจัดการอาหาร การคำนวณต้นทุน และการวางแผนการผลติ นอกจากนีย้งัขาดข้อมูลเชิงสถิตทิี่

จะช่วยในการพัฒนาสายพันธ์ุและการตลาด 

   คำอธิบายโครงงาน: นักเรียนพัฒนา Dashboard บนแพลตฟอร์ม Google Sites ที่เชื่อมต่อกับ Google 

Forms และ Google Sheets เพ่ือจัดเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลฟาร์มโคขุนโพนยางคำ ประกอบดว้ย (1) ระบบบันทึกข้อมูล
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โค (รหัสตัว วันเกิด น้ำหนัก สุขภาพ) (2) ระบบตดิตามการให้อาหารและค่าใช้จ่าย (3) กราฟแสดงการเจริญเติบโต

ของโค (4) ปฏิทินแจ้งเตือนการฉีดวัคซีนและตรวจสุขภาพ (5) ส่วนวิเคราะห์ต้นทุนและผลตอบแทน และ (6) ส่วน

แสดงข้อมูลตลาดและราคาโคขุนโพนยางคำ นักเรยีนใช้ Canva ในการออกแบบอินเทอร์เฟซใหใ้ชง้านง่ายแม้กับผู้ใช้ท่ี

ไม่คุน้เคยกับเทคโนโลย ี

   ผลการทดสอบกับชุมชน: มผีู้เลี้ยงโคขุนโพนยางคำ 5 ฟาร์มทดลองใช้ระบบเป็นเวลา 4 สัปดาห์ พบว่า 

รอ้ยละ 100 ใหค้วามเห็นว่าระบบช่วยใหก้ารจัดการฟาร์มเป็นระบบมากขึน้ ลดความผดิพลาดในการบันทกึขอ้มูล และ

ช่วยในการวิเคราะห์ตน้ทุน-ผลตอบแทน ผูเ้ล้ียงโคกล่าวว่า “ไม่เคยคดิว่าจะมีระบบแบบนี้ ช่วยไดม้าก โดยเฉพาะการ

เตือนวันฉีดวัคซีน” อย่างไรก็ตาม ผู้เลี้ยงโคบางรายต้องการฟีเจอร์การแชร์ข้อมูลกับสัตวแพทย์และหน่วยงานที่

เก่ียวขอ้ง 

  3) แพลตฟอรม์ออนไลน์ “ตลาดหมากเม่า-โคขุน” (Mak Mao - Ko Khun Market Platform) 

   ปัญหาที่เกี่ยวขอ้ง: ผลผลิตจากหมากเม่า (ผลสด ผลแปรรูป) และผลติภัณฑ์จากโคขุนโพนยางคำขาด

ช่องทางการตลาดออนไลน์ที่มีประสิทธิภาพ ทำให้รายได้ของเกษตรกรและผู้เลี้ยงโคจำกัด โดยเฉพาะในช่วงที่การ

ท่องเที่ยวลดลง 

   คำอธิบายโครงงาน: นักเรยีนสรา้งเว็บไซต์ตลาดออนไลน์ดว้ย Google Sites ท่ีรวบรวมข้อมูลผลิตภัณฑ์

จากเกษตรกรและผู้เลี ้ยงโคในชุมชน พร้อมเรื่องเล่าเบื ้องหลัง (Product Storytelling) ประกอบด้วย (1) แกลเลอรี

ผลิตภัณฑ์หมากเม่า (ผลสด น้ำหมักหมากเม่า ยาดอง ลูกอม) และผลิตภัณฑ์จากโคขุนโพนยางคำ (เนื้อโค หนังโค) 

พรอ้มภาพถ่ายคุณภาพสูง (2) ระบบการจองสินคา้ผ่าน Google Forms (3) แผนท่ีแสดงจุดจำหน่ายและแหล่งผลิต (4) 

บล็อกบทความเกี่ยวกับคุณค่าทางโภชนาการและสุขภาพ (5) ช่องทางการติดต่อผู้ผลิตโดยตรง นักเรียนยังสร้าง

เน้ือหาวดีิโอส้ันเพือ่ประชาสัมพันธ์ผ่าน Facebook และ TikTok 

   ผลการทดสอบกับชุมชน: หลังจากเปดิตัวเว็บไซต์ทดลองและประชาสัมพันธ์ผ่านโซเชยีลมเีดีย มีผู้เข้า

ชมเว็บไซต์กว่า 420 คนในสัปดาห์แรก และมีการสอบถามและสั่งจองสินค้าจำนวน 31 รายการ เกษตรกรและผู้เลี้ยง

โคให้ข้อเสนอแนะว่าเว็บไซต์ช่วยเพิ่มช่องทางการขายและทำให้ลูกค้าเขา้ใจเรื่องราวและคุณค่าของผลผลิตมากขึ้น 

ทั้งนี้ ผูป้ระกอบการต้องการให้มีการพัฒนาระบบชำระเงินออนไลน์และการเชื่อมต่อกับระบบขนส่งเพื่อความสะดวก

มากขึ้น 

  4) เกมดจิทิัล “ตน้หมากเม่า ตน้ทุน - เลี้ยงโคขุน ชงิทุน” (Mak Mao & Ko Khun Farm Game) 

   ปัญหาที่เกี่ยวข้อง: เยาวชนรุ่นใหม่ขาดความรูแ้ละความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการปลูกหมากเม่าและ

การเลี้ยงโคขุนโพนยางคำท่ีซับซอ้นและใชเ้วลานาน ทำใหไ้ม่เห็นคุณค่าและความพถิพีถิันของภูมปิัญญานี้ 

   คำอธิบายโครงงาน: นักเรียนพัฒนาเกมดิจทิัลเชิงการศึกษาที่ผู้เล่นจะได้สวมบทบาทเป็นเกษตรกรรุ่น

ใหม่ที่ตอ้งเรยีนรูก้ระบวนการท้ังหมด ต้ังแต่การปลูกตน้หมากเม่า การเก็บเก่ียว การแปรรปู การเลี้ยงโคขุนโพนยางคำ 

การดูแลสุขภาพ และการจำหน่ายผลผลิต เกมออกแบบด้วย Canva และมีองค์ประกอบของ Simulation ที่ผู้เล่นตอ้ง

จัดการทรัพยากร เวลา และเลือกตัดสินใจในแต่ละขั้นตอน ผู้เล่นจะได้รับคะแนนตามคุณภาพของผลผลิตที่ได้และ

ความรูท่ี้สะสม เกมยังมีส่วนของ Mini Quiz เก่ียวกับประวัตแิละวัฒนธรรมท้องถิ่น 

   ผลการทดสอบกับชุมชน: มีนักเรยีนระดับมัธยมศกึษาตอนตน้และประถมศกึษาทดลองเล่นเกม จำนวน 

42 คน พบว่า ร้อยละ 93 สนุกสนานและเข้าใจกระบวนการผลิตมากขึ้น โดยหลายคนกล่าวว่า “ไม่คิดว่าการปลูก

หมากเม่าและเลี้ยงโคจะยากและใชเ้วลานานขนาดนี้ เห็นคุณค่ามากขึ้น” ครูที่ร่วมทดสอบเห็นว่าเกมสามารถนำไปใช้

เป็นสื่อการสอนในรายวชิาทอ้งถิ่นศกึษา เกษตรกรรม และศลิปะได้ 
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  5) โครงงานที่ 5: สื่อมัลติมีเดีย “เส้นทางภูมิปัญญา: หมากเม่า-โคขุน” (Mak Mao & Ko Khun Heritage 

Trail) 

   ปัญหาที่เกี่ยวข้อง: จังหวัดสกลนครมีแหล่งปลูกหมากเม่าและฟาร์มโคขุนโพนยางคำที่น่าสนใจหลาย

แห่ง แต่ขาดสื่อประชาสัมพันธ์เชงิท่องเที่ยววัฒนธรรมที่เช่ือมโยงเสน้ทางเหล่าน้ีเขา้ดว้ยกัน ทำให้นักท่องเท่ียวที่สนใจ

ไม่ทราบว่าควรไปเยอืนที่ใดบา้ง 

   คำอธิบายโครงงาน: นักเรียนสร้างสื่อมัลติมีเดียที่นำเสนอเส้นทางท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม โดยใช้ 

Google Earth ในการสร้างแผนที่เชิงโต้ตอบที่แสดงจุดน่าสนใจ ได้แก่ (1) แหล่งปลูกหมากเม่าที่เปิดให้เยี่ยมชมและ

เรียนรู ้(2) ฟาร์มโคขุนโพนยางคำที่มีการเลี้ยงแบบอนุรักษ์พันธุ์ (3) ศูนย์เรยีนรู้และพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น (4) ตลาดและ

รา้นคา้ท่ีจำหน่ายผลผลิตและผลติภัณฑ์ (5) รา้นอาหารท่ีมเีมนูจากหมากเม่าและเน้ือโคขุนโพนยางคำ นักเรยีนถ่ายทำ

วิดีโอแนะนำแต่ละจุดพร้อมสัมภาษณ์เกษตรกรและผู้เลี้ยงโค สร้างอินโฟกราฟิกด้วย Canva และรวบรวมทุกอย่างไว้

ในเว็บไซต์ Google Sites 

   ผลการทดสอบกับชุมชน: นำเสนอต่อสำนักงานการท่องเที่ยวและกีฬาจังหวัดสกลนคร และองค์การ

บริหารส่วนจังหวัด ได้รับความสนใจและข้อเสนอแนะให้พัฒนาต่อยอดเป็นสื่อประชาสัมพันธ์อย่างเป็นทางการ มี

นักท่องเที่ยว 18 คนที่มาเยือนและได้ทดลองใช้สื่อกล่าวว่าข้อมูลมีประโยชน์มาก ช่วยวางแผนการเดินทางและทำให้

เข้าใจเบ้ืองหลังของภูมิปัญญาท้องถิ่นมากขึน้ ทำใหก้ารท่องเที่ยวมีความหมายและได้รับประสบการณ์ทางวัฒนธรรม

ท่ีลกึซึ้งกว่าการท่องเท่ียวแบบผวิเผนิ 

6.2.2 ผลการวเิคราะห์เชิงปรมิาณ 

 ผลการทดสอบการแจกแจงปกติด้วย Shapiro-Wilk Test พบว่าข้อมูลคะแนนสมรรถนะนวัตกรดิจิทัลของ

นักเรียนมีการแจกแจงปกติ (W = 0.96, p = .38) จึงใช้ Paired Sample t-test ในการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและ

หลังการเขา้ร่วมกจิกรรม และรายงานค่า Cohen's d เพ่ือแสดงขนาดของการเปล่ียนแปลง ดังแสดงใน Table 4. 

 

Table 4. Results of the Comparison Between Pre-activity and Post-activity Digital Innovator Competency Scores. 

Competency Pre-test (M±SD) Post-test 

(M±SD) 

t p Cohen's d 

1. Design Thinking 2.45±0.68 4.23±0.52 15.42 <.001 2.89 

2. Digital Problem-Solving 2.31±0.74 4.15±0.58 14.87 <.001 2.76 

3. Digital Innovation Creation 2.18±0.81 4.08±0.61 13.95 <.001 2.61 

4. Collaboration and Communication 2.67±0.59 4.31±0.48 16.23 <.001 3.04 

5. Community Consciousness 2.52±0.72 4.42±0.46 17.18 <.001 3.21 

Total Score 2.43±0.58 4.24±0.45 18.65 <.001 3.49 

Note. n = [Insert Sample Size]; Full score = 5; Cohen's d > 0.8 indicates a large effect size. 

 

 จาก Table 4. พบว่า ค่า Cohen's d ของสมรรถนะทุกดา้นมคี่ามากกว่า 2.6 ซึ่งแสดงถงึขนาดอิทธิพลที่สูงมาก 

(very large effect size) โดยสมรรถนะด้านจิตสำนึกต่อชุมชนมีการพัฒนาสูงสุด (d = 3.21) รองลงมาคือการทำงาน

ร่วมกันและการส่ือสาร (d = 3.04) และการคดิเชิงออกแบบ (d = 2.89) ตามลำดับ 
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6.3 ปัจจัยสนับสนุนและอุปสรรคในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ฐานชุมชนเชงิพื้นที่ด้วยภูมปิัญญาหมากเม่า

และโคขุนโพนยางคำรว่มกับโครงงานดจิทิัล 

 การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ฐานชุมชนเชิงพื้นที่ด้วยภูมิปัญญาหมากเม่าและโคขุนโพนยางคำร่วมกับโครงงาน

ดจิิทัลได้รับการสนับสนุนจากหลายปัจจัยสำคัญ ได้แก่ ความพรอ้มของชุมชนในพื้นที่อำเภอเมืองสกลนครซึ่งมีภูมิ

ปัญญาที่หลากหลายและเกษตรกรที่ยินดีถ่ายทอดความรู้ แหล่งเรยีนรู้เขา้ถึงได้สะดวกและชุมชนเห็นคุณค่าของการ

เรยีนรูข้องเยาวชน ภูมปิัญญาท้องถ่ินทัง้ดา้นพชืพื้นเมอืงและปศุสัตว์พื้นถิ่นมคีวามเหมาะสมต่อการเรียนรู้แบบบูรณา

การหลายศาสตร์ เชื่อมโยงกับปัญหาจริงของชุมชนและเป้าหมายการพัฒนาท่ียั่งยนื (SDGs) โรงเรยีนมีทรัพยากรและ

โครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีเพียงพอ ใช้เครื่องมือดจิิทัลที่ต้นทุนต่ำและเรียนรู้ได้ง่าย อีกทั้งได้รับการสนับสนุน

จากผู้บริหาร ครู หน่วยงานท้องถิ่น และหน่วยงานภาครัฐอย่างเป็นระบบ ขณะที่นักเรียนมีแรงจูงใจและความคิด

สรา้งสรรค์ และครสูามารถทำหนา้ท่ีเป็นผูอ้ำนวยความสะดวกไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 อย่างไรก็ตาม พบอุปสรรคด้านเวลาและการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ในบางช่วง ด้านภูมิปัญญาที่เป็นความรู้เชิง

ประสบการณ์ซึ่งถ่ายทอดผ่านสื่อดิจิทัลได้ยาก ความไม่เสถียรของโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยี ความแตกต่าง

ดา้นทักษะดจิทิัลของผูเ้รยีน และภาระด้านการบรหิารจัดการและการประเมินผล แม้อุปสรรคดังกล่าวจะเป็นข้อจำกัด

สำคัญ แต่สามารถจัดการได้ดว้ยการวางแผนที่รอบคอบ การประสานงานที่มีประสิทธิภาพ และการพัฒนาศักยภาพ

ครูและนักเรียนอย่างต่อเนื่อง ผลการวิเคราะห์ชี ้ให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าวมีศักยภาพสูงในการพัฒนา

สมรรถนะนวัตกรดิจทัล และสามารถขยายผลไปยังบริบทอื่นที่มีทรัพยากรและภูมิปัญญาท้องถิ่นใกล้เคียงได้อย่าง

เหมาะสม 

 

7. สรุปผลการวจิัย (Conclusion) 

 การวิจัยครัง้นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรูฐ้านชุมชนเชิงพื้นที่ด้วยภูมปิัญญาหมากเม่าและโค

ขุนโพนยางคำร่วมกับโครงงานดิจิทัลสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดจิิทัล และ

ศกึษาปัจจัยสนับสนุนและอุปสรรคในการจัดกิจกรรม ผลการวจิัยสรุปไดด้ังนี้ 

  1) สามารถพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับบรบิทของผู้เรียนและชุมชนได้สำเร็จ โดยจัดกิจกรรม

เป็นเวลา 6 สัปดาห์ รวม 12 ชั่วโมง กจิกรรมมีลักษณะสำคัญ ได้แก่ การบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านพืชพื้นเมือง

และปศุสัตว์พื้นถิ่น การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอน และการพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลที่ตอบโจทย์

ปัญหาจริงของชุมชน ตั้งแต่การสำรวจบริบท การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบและพัฒนาต้นแบบ ไปจนถึงการ

ทดลองใชแ้ละนำเสนอผลงาน 

  2) นักเรยีนที่เขา้ร่วมกจิกรรมมพีัฒนาการด้านสมรรถนะนวัตกรดจิทิัลท้ัง 5 ดา้นอยา่งชัดเจน ได้แก่ การคดิ

เชิงออกแบบ การแก้ปัญหาด้วยเทคโนโลยดีิจิทัล การสร้างนวัตกรรมดิจิทัล การทำงานร่วมกันและการสื่อสาร และ

จิตสำนกึรับผิดชอบต่อชุมชนและสังคม โดยนักเรียนสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสร้างโครงงานที่หลากหลาย

และสรา้งสรรคเ์พื่อตอบสนองความตอ้งการของชุมชนไดจ้รงิ 

  3) ปัจจัยสนับสนุนสำคัญ ได้แก่ ความร่วมมือของชุมชน ความเหมาะสมของภูมิปัญญาทอ้งถิ่น ทรัพยากร

และโครงสรา้งพื้นฐานของโรงเรียน การสนับสนุนจากผูบ้รหิาร และความพรอ้มของครูและนักเรยีน ขณะท่ีอุปสรรคที่

พบ ไดแ้ก่ ข้อจำกัดด้านเวลา การเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ ความไม่เสถียรของโครงสรา้งพื้นฐานด้านเทคโนโลยี และความ

แตกต่างด้านทักษะดิจิทัล อย่างไรก็ตาม อุปสรรคส่วนใหญ่สามารถจัดการได้ด้วยการวางแผนและการพัฒนา

ศักยภาพอย่างต่อเนื่อง 
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 โดยสรุป การวิจัยยืนยันว่าการเรียนรูฐ้านชุมชนเชิงพืน้ที่ที่บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นกับกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบและเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นแนวทางที่มีศักยภาพสูงในการพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจิทัลของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลาย ช่วยเสริมสร้างทักษะศตวรรษที่ 21 ควบคู่กับการอนุรักษ์และสืบสานภูมิปัญญาท้องถิ่นอยา่ง

ยั่งยนื และสอดคลอ้งกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยนื (SDGs) เป้าหมายท่ี 2, 12 และ 15 

 

8. อภปิรายผลการวจิัย (Discussion) 

8.1 การพัฒนากจิกรรมการเรียนรู้ฐานชุมชนเชิงพื้นที่  

 ผลการวิจัยช้ีใหเ้ห็นว่าการพัฒนากิจกรรมการเรยีนรูฐ้านชุมชนเชงิพื้นที่ดว้ยภูมิปัญญาหมากเม่าและโคขุนโพน

ยางคำร่วมกับโครงงานดิจิทัลประสบความสำเร็จตามวัตถุประสงค์ โดยกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นได้รับการประเมินความ

เหมาะสมจากผูเ้ชี่ยวชาญในระดับดมีาก (IOC = 0.89) และมจีุดเด่นสำคัญ 3 ประการ ได้แก่ การบูรณาการภูมปิัญญา

พืชพื้นเมืองและปศุสัตว์พื้นถิ่น การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอนเป็นกรอบดำเนินกิจกรรม และการ

พัฒนานวัตกรรมดจิทิัลที่ตอบโจทย์ปัญหาจรงิของชุมชน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคดิ Place-Based Education ของ Smith 

(2017) ที่เน้นการใช้บริบทชุมชนเป็นฐานการเรียนรู้เพื่อสร้างความหมายและความรับผดิชอบต่อท้องถิ่น การบูรณา

การภูมิปัญญาทอ้งถิ่นทัง้สองด้านยังช่วยให้ผู้เรียนเห็นความเชื่อมโยงของระบบเกษตรกรรมยั่งยืน สอดคล้องกับผล

การศกึษาของ Maharjan et al., (2024) ท่ีชี้ว่าการเรยีนรูแ้บบยดึสถานที่ช่วยเสรมิสรา้งการคดิวเิคราะห์และการเรยีนรูท้ี่

มคีวามหมาย โดยเฉพาะเมื่อผูเ้รยีนไดล้งพื้นที่สำรวจแหล่งปลูกหมากเม่าและฟาร์มโคขุนโพนยางคำในสัปดาห์แรก ซึ่ง

จากการสังเกตพบว่าผูเ้รยีนแสดงความสนใจและตัง้คำถามเชิงวเิคราะห์เพิ่มขึ้นอยา่งเห็นไดชั้ด 

8.2 การพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดจิิทัลของนักเรียน  

 นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมมีพัฒนาการด้านสมรรถนะนวัตกรดจิิทัลทั้ง 5 ดา้นอย่างชัดเจน โดยสมรรถนะที่มี

พัฒนาการสูงสุด 3 อันดับแรก ได้แก่ จิตสำนกึรับผิดชอบต่อชุมชนและสังคม (d = 3.21) การทำงานร่วมกันและการ

สื่อสาร (d = 3.04) และ การคดิเชิงออกแบบ (d = 2.89) ซึ่งสามารถอภิปรายไดดั้งนี้ 

 สมรรถนะดา้นจติสำนึกรับผดิชอบต่อชุมชนมีพัฒนาการสูงสุด เนื่องจากกจิกรรมใหผู้เ้รียนได้สัมผัสปัญหาจริง

ของชุมชนผ่านการลงพื้นที่และสัมภาษณ์เกษตรกรโดยตรง ทำให้เกิดความผูกพันและความรู้สึกรับผิดชอบต่อการ

อนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น สอดคล้องกับ Deesongkram (2025) ที่ยืนยันว่าการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับชุมชนช่วยส่งเสริม

ความเป็นพลเมอืงท่ีเขม้แข็งและการอนุรักษ์ภูมปิัญญาท้องถิ่น 

 สมรรถนะด้านการทำงานร่วมกันและการสื่อสารพัฒนาสูงเป็นอันดับสอง เนื ่องจากกระบวนการพัฒนา

โครงงานดิจิทัลกำหนดให้ผู้เรียนต้องทำงานเป็นทีม สื ่อสารกับชุมชน และนำเสนอผลงานต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย

หลากหลายกลุ่ม จากการสังเกตพบว่าผู้เรียนสามารถปรับภาษาและวิธีการนำเสนอให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายได้

อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับกรอบทักษะศตวรรษที่ 21 ดา้น Collaboration และ Communication ของ Battelle 

for Kids (2023) 

 สมรรถนะดา้นการคดิเชงิออกแบบพัฒนาอย่างชัดเจน เนื่องจากกระบวนการ Design Thinking 5 ขัน้ตอนถูกใช้

เป็นกรอบดำเนนิกจิกรรมตลอด 6 สัปดาห์ ผู้เรียนได้ฝึกทำความเขา้ใจปัญหาจริงผ่านการสัมภาษณ์เกษตรกรและผู้

เล้ียงโค สรา้งตน้แบบ และทดสอบกับผูใ้ชจ้รงิ สอดคล้องกับ Brown (2008) ท่ีพบว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบช่วย

พัฒนาทักษะการแกปั้ญหาและความคดิสรา้งสรรคไ์ด้อย่างมปีระสทิธภิาพ 
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8.3 ปัจจัยสนับสนุนและอุปสรรคในการจัดกจิกรรม 

 ขอ้มูลในส่วนนี้ไดจ้ากการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ก่ึงโครงสรา้งกับนักเรียน ครผููส้อน เกษตรกร และผู้นำชุมชน 

ร่วมกับแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูต้ลอด 6 สัปดาห์ ปัจจัยสนับสนุนที่สำคัญ ได้แก่ ความร่วมมือของชุมชนใน

พืน้ที่อำเภอเมืองสกลนคร ความเหมาะสมและความซับซ้อนของภูมปิัญญาท้องถิ่น ทรัพยากรและโครงสร้างพื้นฐาน

ของโรงเรียน รวมถึงการสนับสนุนจากผู้บริหารและความพร้อมของครูและนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ Deesongkram 

(2025) และ Children's Environmental Literacy Foundation (2020) ที่เน้นบทบาทของความร่วมมือและโครงสร้าง

สนับสนุนในการจัดการเรียนรู้แบบยึดสถานที่ ขณะเดียวกัน อุปสรรคที่พบจากการสัมภาษณ์และการสังเกต ได้แก่ 

ข้อจำกัดด้านเวลา ความไม่เสถียรของโครงสร้างพื้นฐานดิจิทัล และความแตกต่างด้านทักษะดิจิทัลของผู ้เรียน 

สอดคล้องกับข้อค้นพบของ Morris (2020) อย่างไรก็ตาม อุปสรรคส่วนใหญ่สามารถจัดการได้ด้วยการวางแผนที่

รอบคอบและการพัฒนาศักยภาพอย่างต่อเนื่อง 

8.4 ผลกระทบต่อทักษะศตวรรษที่ 21 และการอนุรักษ์ภูมปิญัญาท้องถิ่น  

 ผลการวิจัยยนืยันว่าการเรยีนรูฐ้านชุมชนเชงิพื้นที่ท่ีบูรณาการเทคโนโลยดิีจทัิลสามารถพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 

21 ได้อย่างครอบคลุม สอดคล้องกับกรอบ 4Cs ของ Battelle for Kids (2023) โดยการผสานภูมิปัญญาท้องถิ่นกับ

เทคโนโลยีดิจิทัลยังช่วยส่งเสริมการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมและการพัฒนาที่ยั่งยืน ตามแนวคดินวัตกรรมทาง

สังคมของ (Grenni et al., 2020)  

 ผลงานโครงงานดิจิทัลที่เกิดขึ้นสะท้อนศักยภาพของผู้เรียนในการใช้เทคโนโลยีแก้ปัญหาจริงของชุมชน และ

สอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยนื (SDGs) เป้าหมายที่ 2, 12 และ 15 แสดงให้เห็นว่าการเรียนรูล้ักษณะนี้เป็น

แนวทางท่ีมศีักยภาพสูงในการพัฒนาผูเ้รยีนควบคู่กับการสบืสานภูมปัิญญาท้องถิ่นอยา่งยั่งยนื 

 

9. ข้อเสนอแนะงานวจิัย (Recommendation) 

9.1 การนำผลการวจัิยไปใช้  

 สถานศึกษาควรวิเคราะห์บริบทชุมชนเพื่อคัดเลือกภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เหมาะสมกับระดับผู้เรยีนและหลักสูตร 

สรา้งความร่วมมือกับชุมชนต้ังแต่การวางแผน และเตรยีมโครงสรา้งพื้นฐานด้านเทคโนโลย ีครคูวรพัฒนาบทบาทเป็น 

Facilitator มีทักษะ PBL, Design Thinking และดิจิทัล พร้อมบูรณาการกิจกรรมเขา้กับหลักสูตรและบริหารเวลาอยา่ง

เหมาะสม 

9.2 การขยายผลการวจิัย  

 การขยายผลควรคำนึงถึงความแตกต่างของบริบทและความพร้อมของพื้นที่ โดยยึดหลักการเรียนรูฐ้านชุมชน

เชิงพื้นที่และการพัฒนาสมรรถนะนวัตกรดิจิทัล เริ่มจากเทคโนโลยีพื้นฐานและพัฒนาอย่างค่อยเป็นค่อยไป สร้าง

เครือข่ายความร่วมมือระหว่างสถานศึกษา และได้รับการสนับสนุนเชิงนโยบาย งบประมาณ และโครงสร้างพื้นฐาน

จากหน่วยงานที่เกี่ยวขอ้ง 

9.3 การวจัิยในอนาคต  

 ควรศึกษาผลระยะยาว เปรียบเทียบภูมิปัญญาท้องถิ่นและแนวทางการจัดการเรียนรู้ต่างๆ รวมถึงการพัฒนา

ครู การใช้เทคโนโลยใีหม่ (เช่น AI, VR/AR, IoT) ผลกระทบต่อชุมชน การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม การบูรณา

การกับหลักสูตรอย่างเป็นระบบ การศึกษาเชิงเปรยีบเทยีบขา้มบรบิท และความยั่งยนืของการจัดกจิกรรม 
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Abstract 

 This research aimed to investigate the current situation, problems, and obstacles in smartphone application 

usage among older adults, and to develop guidelines for enhancing smartphone application skills for the elderly in 

Maha Sarakham Province. A qualitative research methodology was employed, collecting data from 30 key 

informants comprising 20 elderly club members, 5 club leaders, and 5 community volunteers through in-depth 

interviews, participant observation, and focus group discussions. Data were analyzed using content analysis. The 

findings revealed that most older adults owned smartphones and primarily used LINE (95%), Facebook (80%), 

and banking applications (65%) to maintain relationships with family members and club peers. The elderly 

encountered three main categories of challenges: 1) physical and health issues, including visual impairment, hand 

tremors, arthritis, hearing loss, and memory decline; 2) skills and knowledge deficits, including lack of 

understanding of technical terminology, difficulty memorizing procedures, limited comprehension of basic concepts, 

insufficient cybersecurity awareness, and problem-solving skills; and 3) social support limitations, including 

restricted assistance from family members, limited practice opportunities, inadequate community support, 

inappropriate learning materials, and absence of concrete policies. Based on these findings, the researcher 

developed the 5D Model Framework encompassing five core components: 1) DESIGN: three-level curriculum 

design; 2) DELIVERY: learner-centered instruction; 3) DEVELOP: development of supporting media and tools; 4) 

DIGITAL SUPPORT: establishment of social support systems; and 5) DETERMINE: continuous monitoring and 

evaluation. This holistic integrated framework addresses the limitations and needs of older adults across all 

dimensions, enabling them to develop digital skills effectively and sustainably. 

Keywords: Elderly, Applications, Digital Skills, Health Technology, Elderly Clubs
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บทคัดย่อ  

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และอุปสรรคการใช้แอปพลิเคชันในสมาร์ทโฟนของ

ผู้สูงอายุ และเพื่อพัฒนาแนวทางการพัฒนาทักษะการใช้แอปพลิเคชันสำหรับผู้สูงอายุ กรณีศึกษาชมรมผู้สูงอายุ

จังหวัดมหาสารคาม โดยใชร้ะเบียบวิธีวจิัยเชิงคุณภาพ เก็บรวบรวมข้อมูลจากผูใ้หข้้อมูลสำคัญ 30 คน ประกอบด้วย 

ผู้สูงอายุสมาชิกชมรม 20 คน หัวหน้าชมรม 5 คน และอาสาสมัครชุมชน 5 คน ผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึก การสังเกต

แบบมสี่วนร่วม และการสนทนากลุ่ม วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า ผู้สูงอายุส่วนใหญ่มี

สมาร์ทโฟนเป็นของตนเอง ใช้งานแอปพลิเคชันหลัก ได้แก่ LINE (ร้อยละ 95) Facebook (ร้อยละ 80) และแอปพลิเค

ชันธนาคาร (ร้อยละ 65) โดยมีวัตถุประสงค์หลักเพื่อรักษาความสัมพันธ์กับบุตรหลานและสมาชิกในชมรม ผู้สูงอายุ

ประสบปัญหาและอุปสรรค 3 ด้านหลัก ได้แก่ 1) ด้านร่างกายและสุขภาพ ไดแ้ก่ สายตาเสื่อม มือสั่น ข้อเสื่อม หูตึง 

และความจำเสื่อม 2) ด้านทักษะและความรู้ ไดแ้ก่ การขาดความเข้าใจคำศัพท์เทคโนโลยี การจดจำขั้นตอน ความ

เข้าใจแนวคดิพื้นฐาน ความรูด้้านความปลอดภัยไซเบอร ์และทักษะการแกป้ัญหา และ 3) ด้านการสนับสนุนทางสังคม 

ได้แก่ การพึ่งพาบุตรหลานที่มีข้อจำกัด การขาดโอกาสฝึกปฏบิัติ การขาดการสนับสนุนจากชุมชน การขาดสื่อการ

เรียนรู้ที ่เหมาะสม และการขาดนโยบายที่เป็นรูปธรรม จากผลการศึกษาได้พัฒนากรอบแนวทาง 5D Model ที่

ครอบคลุม 5 องค์ประกอบหลัก ไดแ้ก่ 1) DESIGN  การออกแบบหลักสูตร 3 ระดับ 2) DELIVERY การจัดการเรียนรู้ที่

เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 3) DEVELOP การพัฒนาสื่อและเครื่องมือสนับสนุน 4) DIGITAL SUPPORT การสร้างระบบ

สนับสนุนทางสังคม และ 5) DETERMINE การตดิตามและประเมินผล กรอบแนวทางน้ีเป็นการบูรณาการแบบองค์รวม

ที่คำนึงถึงข้อจำกัดและความต้องการของผู้สูงอายุในทุกมิติ เพื่อให้ผู้สูงอายุสามารถพัฒนาทักษะดิจิทัลได้อย่างมี

ประสทิธิภาพและยั่งยนื 
  

คำสำคัญ: ผูสู้งอาย,ุ แอปพลิเคชัน, ทักษะดจิทิัล, เทคโนโลยสีุขภาพ, ชมรมผูสู้งอาย ุ
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1. บทนำ (Introduction) 

 สังคมไทยในยุคดิจทัิล เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารมีบทบาทสำคัญต่อการดำรงชวีติประจำวัน การใช้

แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือนับเป็นเครื่องมือจำเป็นสำหรับการติดต่อสื่อสาร การเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร การทำ

ธุรกรรมทางการเงนิ และการใช้บรกิารสาธารณสุข การพัฒนาเทคโนโลยดิีจทิัลท่ีกา้วหนา้อยา่งรวดเร็วไดเ้ปลี่ยนแปลง

รูปแบบการดำเนินชวีิตและพฤติกรรมของผู้คนในสังคมอย่างมีนัยสำคัญ ทั้งในด้านการทำงาน การศึกษา การบันเทิง 

และการเข้าถึงบริการต่าง ๆ อย่างไรก็ตาม การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีที่รวดเร็วนี้ได้สร้างช่องว่างทางดิจิทัล 

(Digital Divide) โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มผู้สูงอายุที่ประสบปัญหาในการเข้าถึงและใช้งานเทคโนโลยดีิจทิัล (Czaja & 

Lee, 2007) จากข้อมูลของสำนักงานสถิติแห่งชาติ (National Statistical Office, 2023) กล่าวว่า ประเทศไทยมี

ประชากรผู้สูงอายุ (อายุ 60 ปีขึ้นไป) คิดเป็นร้อยละ 20.5 ของประชากรทัง้หมด และมีแนวโนม้เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

คาดการณ์ภายในป ีพ.ศ. 2573 ประเทศไทยจะเข้าสู่สังคมสูงอายุระดับสุดยอด (Super-Aged Society) ที่มีผู้สูงอายุ

มากกว่าร้อยละ 28 ของประชากรทั้งหมด การเตรียมความพร้อมให้ผู้สูงอายุสามารถใช้ชีวิตในยุคดิจิทัลได้อย่างมี

คุณภาพจึงเป็นที่ต้องให้ความสำคัญ เนื่องจากสังคมไทยกำลังเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรสู่สังคม

สูงอายุอย่างรวดเร็ว การส่งเสริมให้ผู้สูงอายุสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลจึงเป็นสิ่งจำเป็น

เพ่ือใหผู้สู้งอายสุามารถดำรงชีวติไดอ้ยา่งมีคุณภาพและมสี่วนร่วมในสังคมอยา่งเต็มศักยภาพ 

 WHO (2020) ไดเ้น้นย้ำถึงความสำคัญของการส่งเสริมการเขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับผูสู้งอายุ กล่าวว่า 

การเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นสิทธิพื้นฐานของมนุษย์ที่ทุกคนควรได้รับโอกาสอย่างเท่าเทียม ดังนั้นการส่งเสรมิให้

ผู้สูงอายุมีทักษะดิจิทัลจงึเป็นส่วนสำคัญที่ช่วยลดความเหลื่อมล้ำทางสังคม เพิ่มคุณภาพชีวติ ส่งเสริมสุขภาพจิต ลด

ความเหงา และเพิ่มความเป็นอิสระในการดำเนินชีวิตของผู้สูงอายุอีกด้วย นอกจากนี้ การมีทักษะดิจิทัลยังช่วยให้

ผู้สูงอายุสามารถเข้าถึงบรกิารสาธารณสุข บริการทางการเงิน และบริการภาครัฐต่าง ๆ ได้สะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น 

(Anderson & Perrin, 2017) ในบริบทของประเทศไทย รัฐบาลได้มีนโยบายส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในทุกภาค

ส่วนของสังคม รวมถึงการพัฒนาแอปพลเิคชันต่าง ๆ เพื่ออำนวยความสะดวกในการเข้าถึงบริการภาครัฐ อย่างไรก็

ตาม กลุ่มผูสู้งอายุในชุมชนต่าง ๆ ส่วนใหญ่ยังไม่สามารถเขา้ถงึและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยดีังกล่าวได้อย่างเต็มท่ี 

เนื่องจากขาดทักษะ ความรู้ที่จำเป็น และโอกาสในการเข้าถึง ส่งผลใหเ้กิดความเหลื่อมล้ำในการเข้าถึงบริการและไม่

เท่าทันโอกาส สทิธปิระโยชน์ต่าง ๆ ได้ อยา่งไรก็ตาม กรมกจิการผูสู้งอายุ กระทรวงการพฒันาสังคมและความมั่นคง

ของมนุษย์ ในฐานะหน่วยงานหลักที่รับผิดชอบด้านการส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุของประเทศไทย ได้

ตระหนักถึงความสำคัญของการพัฒนาทักษะดิจิทัลสำหรับผู้สูงอายุ โดยได้กำหนดยุทธศาสตร์และแผนงานด้านการ

ส่งเสริมการเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัลของผู้สูงอายุไว้ในแผนผู้สูงอายุแห่งชาติ ฉบับที่ 3 (พ.ศ. 2561-2580) ภายใต้

ยุทธศาสตร์ที่ 4 การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวติและการมีส่วนร่วมของผู้สูงอายุในสังคม กรมกิจการผู้สูงอายุได้

ดำเนนิการส่งเสริมให้ผู้สูงอายุได้เรียนรู้และพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลผ่านโครงการต่าง ๆ เช่น โครงการ

พัฒนาศักยภาพผูสู้งอายดุา้นดจิทิัล โครงการส่งเสรมิการเรยีนรูต้ลอดชีวติสำหรบัผูสู้งอาย ุและการสนับสนุนให้ชมรม

ผู้สูงอายุเป็นศูนย์กลางในการพัฒนาทักษะดิจิทัลในระดับชุมชน นอกจากนี้ กรมกิจการผู้สูงอายุยังได้ร่วมมือกับ

หน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน ในการพัฒนาแอปพลเิคชันและบริการดิจิทัลที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ รวมถึง

การจัดทำคู่มือและสื่อการเรียนรู้ที่เข้าใจง่ายสำหรับผู้สูงอายุ ทั้งนี้ การดำเนินงานดังกล่าวยังต้องการข้อมูลเชิงลึก

เกี่ยวกับปัญหาและอุปสรรคที่ผู้สูงอายุประสบในการใชแ้อปพลิเคชัน เพื่อนำไปสู่การพัฒนานโยบายและแนวทางการ

ดำเนินงานท่ีมปีระสิทธภิาพและตรงกับความตอ้งการของผูสู้งอายุระดับท้องถิ่นอยา่งเป็นรปูธรรมมากขึ้น 
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 จังหวัดมหาสารคาม เป็นหนึ่งในจังหวัดในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ประเทศไทย ที่มีสัดส่วนจำนวนผู้สูงอายุ

เพิ่มขึ้นในทุก ๆ ปี และมีการจัดตั้งชมรมผู้สูงอายุกระจายอยู่ทั่วทุกอำเภอทำหน้าที่เป็นศูนย์กลางในการจัดกิจกรรม

และพัฒนาคุณภาพชีวติของผูสู้งอายุ ชมรมผูสู้งอายุมีบทบาทสำคัญในการส่งเสรมิสุขภาพกาย สุขภาพจิต และการมี

ส่วนร่วมทางสังคมของผู้สูงอายุ จากการสังเกตเบื้องต้นพบว่า กลุ่มผู้สูงอายุในสังกัดชมรมแต่ละพื้นที่ของจังหวัด

มหาสารคาม ส่วนใหญ่ยงัประสบปัญหาและอุปสรรคในการใช้แอปพลิเคชันต่าง ๆ โดยเฉพาะแอปพลเิคชันสำหรับการ

สื่อสาร เช่น LINE, Facebook แอปพลเิคชันด้านสุขภาพ เช่น หมอพรอ้ม แอปพลเิคชันทางการเงนิ เช่น Mobile Banking 

หรอืแอปพลเิคชันสำหรับการใช้บรกิารภาครัฐ เช่น แอปพลเิคชันเป๋าตัง ปัญหาดังกล่าวส่งผลใหผู้สู้งอายไุม่สามารถใช้

ประโยชน์จากเทคโนโลยดีิจิทัลได้อย่างเต็มศักยภาพ ทั้งนี้ ปัญหาและอุปสรรคที่ผู้สูงอายุประสบมีความหลากหลาย

และซับซอ้น จงึจำเป็นตอ้งมีการศกึษาอย่างเป็นระบบเพื่อทำความเขา้ใจลักษณะและรูปแบบของปัญหา รวมถึงปัจจัย

ที่ส่งผลต่อความสามารถในการใช้แอปพลิเคชันของผู ้สูงอายุ เพื่อนำไปสู่การพัฒนาแนวทางการแก้ไขปัญหาที่มี

ประสทิธิภาพและเหมาะสมกับผูสู้งอายุในบรบิทพื้นท่ี ท้ังน้ี จากการศึกษาวจิัยท่ีผ่านมาทัง้ในประเทศและต่างประเทศ

ได้ให้ความสำคัญกับประเด็นการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของผู้สูงอายุอย่างกว้างขวาง เช่น Pudlar et al. (2023) ได้

ทำการศึกษาเรื่องแนวทางการพัฒนาคุณภาพชีวติผูสู้งอายุโดยส่งเสรมิทักษะการใช้งานสมาร์ทโฟนในจังหวัดนนทบุร ี

ผลการศึกษาพบว่าการจัดอบรมแบบกลุ่มเล็กที่มีการสอนซ้ำและให้ผู ้เรียนได้ฝึกปฏิบัติจริงมีประสิทธิภาพสูง 

นอกจากนี้ การใช้ระบบพี่เลี้ยง (Buddy System) ที่ให้สมาชิกในครอบครัวหรือเพื่อนที่มีทักษะดจิิทัลคอยให้คำแนะนำ

และช่วยเหลืออย่างต่อเนื่องช่วยเพิ่มความมั่นใจและทักษะการใช้งานของผู้สูงอายุได้อย่างมีนัยสำคัญ การศกึษานี้ยัง

พบว่าผูสู้งอายุท่ีไดร้บัการสนับสนุนจากครอบครวัมีแนวโนม้ที่จะใช้เทคโนโลยีดิจทิัลอยา่งต่อเนื่องมากกว่าผู้ท่ีไม่ได้รับ

การสนับสนุน ในบรบิทสากล Chen & Chan (2014) ไดศ้กึษาเรื่องการยอมรับเทคโนโลยสีำหรบัผู้สูงอายุในฮ่องกง ผล

การศึกษาพบว่าปัจจัยที ่สำคัญที่สุดคือ ความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) ประโยชน์ที ่รับรู ้ได้ (Perceived 

Usefulness) และการสนับสนุนทางสังคม (Social Support) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสนับสนุนจากสมาชกิในครอบครัวมี

ความสำคัญอย่างยิ่งต่อการยอมรับเทคโนโลยขีองผู้สูงอายุ การศึกษานีย้ังพบว่าผู้สูงอายุที่มีประสบการณ์เชิงบวกใน

การใช้เทคโนโลยีครั้งแรกมีแนวโน้มที่จะใช้เทคโนโลยีอื่น ๆ ต่อไปในอนาคต นอกจากนี้ Mitzner et al. (2010) ได้

ทำการศึกษาเกี่ยวกับทัศนคติของผูสู้งอายุต่อเทคโนโลยี ผลการศกึษาพบว่าการพัฒนาทักษะดิจิทัลสำหรับผู้สูงอายุ

ควรเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องและคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยเน้นความสำคัญของการออกแบบที่

เหมาะสมกับผู้สูงอายุ การฝกึอบรมที่มีคุณภาพ และการรับรู้ถึงประโยชน์ที่จะได้รับจากการใช้เทคโนโลย ีจากการ

ศึกษาวิจัยที่ผ่านมา พบว่าแม้จะมีการศึกษาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของผู ้สูงอายุในหลายบริบท แต่ยังมี

ช่องว่างในการศึกษาเฉพาะเจาะจงในบรบิทของชมรมผูสู้งอายใุนจังหวัดมหาสารคาม มีลักษณะเฉพาะทางวัฒนธรรม 

สังคม และเศรษฐกิจที่แตกต่างจากพื้นที่อื่น การศึกษาครั้งนี้จึงมุ่งเน้นการศึกษาปัญหาและอุปสรรคในการใช้แอป

พลิเคชันของผู ้สูงอายุในชมรมผู้สูงอายุจังหวัดมหาสารคามอย่างเจาะลึกและเป็นระบบ เพื่อทำความเข้าใจถึง

ลักษณะเฉพาะของปัญหาและความต้องการของผู้สูงอายุในพื้นที่ จะนำไปสู่การพัฒนาแนวทางการพัฒนาทักษะที่

เหมาะสมและสอดคลอ้งกับบรบิททอ้งถ่ิน 

 จากเหตุผลและคำกล่าวขา้งต้น การพัฒนาทักษะการใช้แอปพลิเคชันสำหรับผู้สูงอายุจึงเป็นสิ่งจำเป็นเพื่อลด

ช่องว่างทางดจิทิัลและส่งเสรมิใหผู้สู้งอายุสามารถดำรงชีวติในสังคมยุคดิจทัิลได้อย่างมศีักดิ์ศร ีมีความเป็นอสิระ และ

มีคุณภาพชีวิตที่ดี การศึกษาปัญหาและอุปสรรคที่ผู้สูงอายุประสบอย่างเป็นระบบจะช่วยให้สามารถออกแบบแนว

ทางการพัฒนาทักษะที ่เหมาะสมและสอดคล้องกับบริบทของผู ้สูงอายุในชมรมผู้สูงอายุจังหวัดมหาสารคาม 

นอกจากนี้ การศึกษาครั้งนี้ยังจะเป็นประโยชน์ต่อการกำหนดนโยบายและแผนงานด้านการส่งเสริมทักษะดิจิทัล



January-April 2026, 2(1), e3161 

DOI:10.66854/aij.2026.e3161 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Research Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[5 of 22] 

สำหรับผู ้สูงอายุในระดับท้องถิ่นและระดับชาติ รวมถึงเป็นแนวทางสำหรับกรมกิจการผู ้สูงอายุและหน่วยงานที่

เก่ียวขอ้งในการพัฒนาโปรแกรมและกิจกรรมเพื่อส่งเสรมิการใชเ้ทคโนโลยดีจิทัิลของผูสู้งอายุอย่างยั่งยนื และส่งเสรมิ

ใหผู้สู้งอายุมีส่วนรว่มในสังคมอยา่งเต็มศักยภาพในยุคดิจทัิลต่อไป 

 

2. วัตถปุระสงค์งานวจิัย (Research Objectives) 

 2.1 เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และอุปสรรคการใชแ้อปพลิเคชันในสมาร์ทโฟนของผู้สูงอายุ กรณีศกึษา

ชมรมผูสู้งอายจุังหวัดมหาสารคาม 

 2.2  เพื่อเสนอแนวทางการพัฒนาทักษะการใช้แอปพลิเคชันในสมาร์ทโฟนของผู ้สูงอายุ กรณีศึกษาชมรม

ผูสู้งอายุจังหวัดมหาสารคาม 

 

3. การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (Literature Review)  

3.1 แนวคดิและทฤษฎเีก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยขีองผูสู้งอาย ุ

 การยอมรับและการใช้เทคโนโลยีของผู้สูงอายุเป็นประเด็นสำคัญในวงการวิชาการและการพัฒนานโยบาย

สาธารณะ ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) ของ Davis (1989) อธิบายว่าการ

ยอมรับเทคโนโลยีขึ ้นอยู ่กับความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) และประโยชน์ที ่รับรู ้ได้ (Perceived 

Usefulness) Chen & Chan (2014) ได้พัฒนาแบบจำลองสำหรับผู ้ส ูงอายุ (Senior Technology Acceptance Model: 

STAM) โดยเพิ่มปัจจัยสำคัญ ไดแ้ก่ ความวติกกังวลต่อเทคโนโลย ีการสนับสนุนทางสังคม และความสามารถในการใช้

งาน พบว่าการสนับสนุนจากครอบครัวและชุมชนมีความสำคัญอย่างยิ่ง Czaja & Lee (2007) พบว่าผู้สูงอายุประสบ

ปัญหาจากการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย เช่น สายตา การได้ยิน และความจำ แต่การออกแบบเทคโนโลยทีี่เหมาะสม

และการฝกึอบรมที่มีคุณภาพสามารถลดอุปสรรคได ้Mitzner et al. (2010) พบว่าผูสู้งอายุเต็มใจเรยีนรูเ้ทคโนโลยีหาก

เห็นประโยชน์ชัดเจน โดยเฉพาะดา้นการสื่อสาร การเขา้ถึงข้อมูล และการจัดการสุขภาพ แต่มคีวามกังวลเรื่องความ

ปลอดภัยและความซับซอ้น ในบรบิทไทย Pudlar et al. (2023) พบว่าการจัดอบรมแบบกลุ่มเล็กที่มกีารสอนซำ้และให้

ฝึกปฏิบัติจริงมีประสิทธิภาพสูง การใช้ระบบพี่เลี้ยง (Buddy System) ช่วยเพิ่มความมั่นใจและทักษะของผู้สูงอายุ 

สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) ของ Bandura (1977) ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการ

สังเกต การมีแบบอย่าง และการได้รับการสนับสนุนจากผู้อื ่น จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่าการยอมรับ

เทคโนโลยีของผู้สูงอายุขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายด้าน ทั้งความง่ายในการใช้งาน ประโยชน์ที่รับรู้ได้ การสนับสนุนทาง

สังคม และการออกแบบที่เหมาะสมกับขอ้จำกัดทางรา่งกาย เป็นพื้นฐานสำคัญในการพัฒนาแนวทางสำหรับผู้สูงอายุ

ในจังหวัดมหาสารคาม 

3.2 แนวทางการพัฒนาทักษะดจิทิลัสำหรบัผู้สูงอาย ุ 

  การพัฒนาทักษะดิจิทัลสำหรับผู ้สูงอายุต้องคำนึงถึงหลักการออกแบบและวิธีการที่เหมาะสม Hawthorn 

(2000) เสนอแนวทางการออกแบบอินเทอร์เฟซโดยเน้นตัวอักษรขนาดใหญ่ สีที่คมชัด และการจัดวางข้อมูลที่เรียบ

ง่าย สอดคล้องกับแนวคดิการออกแบบสากลของ Connell et al. (1997) Knowles (1984) เสนอทฤษฎีการเรียนรู้ของ

ผู้ใหญ่ (Andragogy) โดยผู้ใหญ่เรียนรู้ได้ดีเมื่อเห็นความเกี่ยวข้องกับชีวิตจริงและมีการลงมือปฏิบัติ Leung et al. 

(2012) พบว่าบรรยากาศการเรียนรู้ที่เป็นมิตรช่วยลดความวิตกกังวลของผู้สูงอายุได้อย่างมีประสิทธิภาพ Sayago & 

Blat (2010) พบว่าวิดีโอที่สามารถหยุดและเล่นซ้ำได้ช่วยให้ผู้สูงอายุเรียนรู้ได้ดีขึ้น การแบ่งเนื้อหาเป็นขั้นตอนย่อย
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สอดคล้องกับหลักการ Scaffolding ของ Vygotsky (1980) Anderson & Perrin (2017) พบว่าผู ้สูงอายุที ่ได้รับการ

สนับสนุนจากครอบครัวมีอัตราการใชเ้ทคโนโลยสีูงกว่า Vroman et al. (2015) พบว่าการติดตามและให้การสนับสนุน

อย่างต่อเนื่องช่วยให้ผู้สูงอายุใช้เทคโนโลยีได้อย่างยั่งยืน ในบริบทไทย Senarak et al. (2024) พบว่าแนวทางการ

พัฒนาทักษะควรเน้นการเรยีนรูแ้บบค่อยเป็นค่อยไปและการสรา้งระบบสนับสนุนจากชุมชนและครอบครัว สอดคล้อง

กับแนวคิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตของ UNESCO (2016) จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่าการพัฒนาทักษะดิจิทัล

สำหรับผูสู้งอายุต้องคำนึงถึงการออกแบบเทคโนโลยทีี่เหมาะสม การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับลักษณะ

ของผู้สูงอายุ การใช้สื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย และการสร้างระบบสนับสนุนทางสังคม เป็นพื้นฐานสำคัญในการ

พัฒนาแนวทางสำหรับผูสู้งอายใุนจังหวัดมหาสารคาม  

4.3 การวัดและประเมนิผลประสทิธภิาพทักษะดจิทิัลของผู้สูงอาย ุ

 การประเมินผลประสิทธภิาพของโปรแกรมพัฒนาทักษะดจิิทัลสำหรับผูสู้งอายุเป็นกระบวนการสำคัญท่ียืนยัน

ความน่าเชื่อถือและความสามารถในการนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง โดยมีกรอบแนวคิดและเครื่องมือที่สำคัญหลาย

ประการที่ได้รับการพัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพจากนักวิชาการทั่วโลก Van Dijk & Van Deursen (2014) และ 

Deursen (2014) ได้พัฒนากรอบการประเมินทักษะดิจิทัล (Digital Skills Assessment Framework) โดยแบ่งทักษะ

ดิจิทัลออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ 1) ทักษะการใช้งานพื้นฐาน (Operational Skills) เช่น การเปิด-ปิดเครื่อง การกดปุ่ม 

และการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 2) ทักษะการนำทาง (Formal Skills) เช่น การค้นหาข้อมูล การเลื่อนหน้าจอ และการ

สลับแอปพลิเคชัน 3) ทักษะการประมวลผลข้อมูล (Information Skills) เช่น การค้นหา คัดกรอง และประเมินความ

น่าเชื่อถือของข้อมูล และ 4) ทักษะการใช้เทคโนโลยีเพื่อบรรลุเป้าหมาย (Strategic Skills) เช่น การใช้แอปพลิเคชัน

ธนาคารหรือแอปพลิเคชันสุขภาพ กรอบแนวคิดนี้แสดงใหเ้ห็นว่าทักษะดิจิทัลไม่ไดจ้ำกัดอยู่เพียงการใช้งานเบื้องต้น 

แต่รวมถึงการใช้เทคโนโลยีอย่างมคีวามหมายและสร้างคุณค่าต่อชีวิต ในด้านเครื่องมือวัดความชำนาญ Tsai et al. 

(2015) ได้พัฒนาแบบสอบถาม MDPQ-16 ประกอบด้วย 16 ข้อคำถามที่แบ่งออกเป็น 4 มิติ คือ การใช้งานพื้นฐาน 

การสื่อสาร การจัดการข้อมูล และการแก้ปัญหา เครื่องมือนี้มีความเชื ่อมั่นสูง (Cronbach's Alpha > 0.85) และ

สามารถวัดความชำนาญของผู้สูงอายุได้อย่างมีประสิทธิภาพ สำหรับการประเมินความสำเร็จของโปรแกรม 

Kirkpatrick (1959) แบ่งการประเมินออกเป็น 4 ระดับ คอื 1) ความพงึพอใจ (Reaction) 2) ความรูแ้ละทักษะ (Learning) 

3) การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม (Behavior) และ 4) ผลลัพธ์ระยะยาว (Results) การประเมินทั้ง 4 ระดับจะช่วยให้เห็น

ภาพรวมที่สมบูรณ์ของประสิทธิภาพโปรแกรม หลักฐานเชิงประจักษ์จากงานวิจัยยืนยันประสิทธิผลของการพัฒนา

ทักษะดิจิทัล Xie et al. (2020) พบว่าโปรแกรมฝึกอบรม 8 สัปดาห์ทำให้คะแนนทักษะดิจิทัลเพิ่มขึ้นและความวิตก

กังวลลดลงรอ้ยละ 48 ขณะที่ Czaja & Lee (2007) พบว่าผู้สูงอายุที่ได้รับการสนับสนุนอย่างต่อเนื่องมีอัตราการใช้

งานต่อเนื่องสูงถึงร้อยละ 78 เทียบกับกลุ่มที่ไม่มีการสนับสนุนเพียงร้อยละ 42 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลยังส่งผลต่อ

คุณภาพชีวิตอย่างมีนัยสำคัญ Chopik (2016) พบว่าช่วยลดความเหงาร้อยละ 35 และเพิ่มการมีส่วนร่วมทางสังคม

ร้อยละ 52 ขณะที่ Heo et al. (2015) ได้พัฒนามาตรวัด TEQLS เพื่อวัดผลกระทบใน 5 มิติ คือ สุขภาพกายและจิตใจ 

ความสัมพันธ์ทางสังคม ความเป็นอิสระ การเข้าถึงบริการ และการเรียนรู้และพัฒนาตนเอง จากการทบทวน

วรรณกรรม สามารถสรุปได้ว่า การวัดและประเมินผลควรครอบคลุมหลายมิติ ได้แก่ ทักษะการใช้งาน ความมั่นใจ 

พฤติกรรมการใชง้านจริง ผลกระทบต่อคุณภาพชีวิต และการติดตามผลระยะยาว แนวทางการประเมินที่ครอบคลุม

ดังกล่าวจะนำไปสู่การพัฒนาโปรแกรมที่มปีระสทิธิภาพและเหมาะสมกับบรบิทของผูสู้งอายุในจังหวัดมหาสารคาม 
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4. กรอบแนวคดิงานวจัิย (Conceptual Framework) 

 การวจิัยครัง้น้ีมุ่งศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และอุปสรรคในการใชแ้อปพลิเคชันในสมาร์ทโฟนของผู้สูงอายุใน

ชมรมผู้สูงอายุจังหวัดมหาสารคาม โดยใช้แนวคิดการเรียนรู ้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) แนวคิดการยอมรับ

เทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) และแนวคิดการออกแบบที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ (Age-Friendly 

Design) เป็นกรอบในการศึกษาพฤตกิรรม ทัศนคต ิปัญหา และความตอ้งการของผูสู้งอายุ เพื่อนำไปสู่การพัฒนาแนว

ทางการพัฒนาทักษะการใชแ้อปพลิเคชันท่ีเหมาะสมและสอดคล้องกับบริบทของผูสู้งอายุ โดยคำนึงถึงความสามารถ

ทางกายภาพ ความรู ้พื้นฐาน ประสบการณ์ และสภาพแวดล้อมทางสังคมของผู้สูงอายุ เพื่อส่งเสริมให้ผู้สูงอายุ

สามารถเขา้ถงึและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยดิีจทัิลได้อย่างมปีระสทิธภิาพและยั่งยนื 

 

 
 

Figure 1 .  Research Conceptual Framework for Developing Application Usage Skills among Elderly in Maha- 

Sarakham Province 

 

5. วธิดีำเนินการวิจัย (Research Methodology) 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสถานการณ์ ปัญหา 

อุปสรรค และเสนอแนวทางการพัฒนาทักษะการใช้แอปพลิเคชันในสมาร์ทโฟนสำหรับผู้สูงอายุในชมรมผู้สูงอายุ 

จังหวัดมหาสารคาม โดยมีขัน้ตอนการดำเนนิการวิจัยท้ังหมด 6 ขัน้ตอน ดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 

แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้สูงอายุ งานวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี แนวทางการพัฒนาทักษะ

ดจิทิัล เครื่องมือวัดและประเมนิผล และบรบิทของผูสู้งอายใุนจังหวัดมหาสารคาม เพื่อนำมาเป็นกรอบแนวคดิในการ

ออกแบบเครือ่งมือการวจิัย 

 ขัน้ตอนที่ 2 การกำหนดประชากรและการเลือกกลุ่มผูใ้หข้อ้มูลหลัก ผูว้จิัยคัดเลอืกกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักจำนวน 

30 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง แบ่งเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 1) สมาชิกชมรมผู้สูงอายุที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไปและมี
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สมาร์ทโฟน จำนวน 20 คน คำนงึถึงความหลากหลายด้านอายุ ระดับการศึกษา และระดับทักษะการใช้สมาร์ทโฟน 2) 

ผูน้ำชมรมผูสู้งอายุ จำนวน 5 คน และ 3) อาสาสมัครดูแลผูสู้งอายุ จำนวน 5 คน 

ขัน้ตอนที่ 3 การสรา้งและพัฒนาเครื่องมือวจิัย 

ผูว้จิัยสรา้งเครื่องมือ 3 ชุด ประกอบดว้ย 1) แบบสัมภาษณ์เชงิลึกสำหรับสมาชกิชมรม 2) แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง

สำหรบัผูน้ำชมรมและอาสาสมัคร และ 3) แบบบันทกึการสังเกตแบบมีส่วนรว่ม เครื่องมือท้ังหมดไดร้ับการตรวจสอบ

ความตรงเชงิเนื้อหาโดยผูท้รงคุณวุฒ ิ3 ท่าน 

 ขัน้ตอนที่ 4 การเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้จิัยเก็บรวบรวมขอ้มูลระหว่างเดอืนมกราคม - มนีาคม 2567 โดย 1) ขอ

หนังสือประสานงานกับชมรมผู้สูงอายุ 2) สัมภาษณ์เชิงลกึรายบุคคล ใชเ้วลาครั้งละ 45-60 นาที 3) จัดการสนทนา

กลุ่มกับผูน้ำชมรมและอาสาสมัคร จำนวน 2 ครัง้ และ 4) สังเกตการณแ์บบมสี่วนรว่มในกิจกรรมของชมรม จำนวน 5 

ครัง้ โดยคำนงึถงึจรยิธรรมการวจิัยและขออนุญาตผูใ้หข้้อมูลทุกราย 

 ขั ้นตอนที ่ 5 การวิเคราะห์ข ้อมูล ผู ้ว ิจ ัยวิเคราะห์ข ้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์เนื ้อหา (Content Analysis) 

ประกอบด้วย 1) ถอดเทปบันทึกเสียงและจัดทำ Transcript 2) อ่านขอ้มูลซ้ำหลายครัง้เพื่อทำความเขา้ใจ 3) จำแนก

และจัดหมวดหมู่ข้อมูลตามประเด็นสำคัญ 4) วิเคราะห์ความสัมพันธ์และสังเคราะห์ข้อมูล และ 5) ตรวจสอบความ

น่าเชื่อถอืของข้อมูลดว้ยวิธ ีTriangulation โดยเปรยีบเทยีบขอ้มูลจากแหล่งต่าง ๆ ใหผู้ใ้หข้้อมูลตรวจสอบความถูกต้อง 

(Member Checking) และนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชงิพรรณนา (Descriptive Analytics) 

 ขั้นตอนที่ 6 การสังเคราะห์และเสนอแนวทางการพัฒนาทักษะ ผู้วิจัยนำผลการวิเคราะห์ข้อมูลมาสังเคราะห์

เพ่ือเสนอแนวทางการพัฒนาทักษะการใชแ้อปพลเิคชันในสมาร์ทโฟนสำหรบัผูสู้งอายุ โดย 1) สรุปสถานการณ์ปัจจุบัน 

ปัญหา และอุปสรรค 2) กำหนดองค์ประกอบของแนวทางการพัฒนาทักษะ 3) นำเสนอแนวทางต่อผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อ

ตรวจสอบความเหมาะสมและความเป็นไปได้ และ 4) ปรับปรุงแนวทางตามขอ้เสนอแนะนำไปใชป้ระโยชน ์

 

6. ผลการวจัิย (Results) 

6.1 สภาพปัจจุบัน ปัญหา และอุปสรรคการใชแ้อปพลเิคชันในสมาร์ทโฟนของผู้สูงอายุ กรณศีกึษาชมรม

ผู้สูงอายุจังหวดัมหาสารคาม 

 1. สภาพปัจจุบันการใชแ้อปพลเิคชันของผูสู้งอาย ุ

  1.1 การเข้าถึงและการครอบครองสมาร์ทโฟน จากการศึกษาพบว่า ผู้สูงอายุส่วนใหญ่มสีมาร์ทโฟนเป็น 

ของตนเอง โดยได้มาจากการจัดซื้อด้วยตนเองจากเงินออมหรือเงินบำนาญ การได้รับเป็นของขวัญจากบุตรหลานใน

โอกาสพเิศษต่าง ๆ เช่น วันเกิด วันปใีหม่ หรอืเทศกาลสำคัญ และการรับมอบจากบุตรหลานเมื่อมีการเปลี่ยนอุปกรณ์

ใหม่ สมาร์ทโฟนที่ผู้สูงอายุใช้งานส่วนใหญ่เป็นอุปกรณ์ที่มีราคาอยู่ในช่วง 3,000-8,000 บาท เป็นระดับราคาปาน

กลาง มีขนาดหน้าจอระหว่าง 5.5-6.5 นิ ้ว เป็นขนาดที ่เหมาะสมสำหรับการมองเห็นและการใช้งาน และใช้

ระบบปฏบิัตกิาร Android เป็นระบบที่แพร่หลายและมีราคาไม่สูงมากนักเม่ือเทียบกับระบบปฏิบัติการอื่น ๆ อย่างไรก็

ตาม ผลการศึกษายังพบว่า ผูสู้งอายจุำนวนไม่นอ้ยยังคงใชง้านสมาร์ทโฟนรุ่นเก่าที่มีอายุการใชง้านเฉล่ีย 3–5 ปี หรอื

มากกว่านัน้ ส่งผลใหป้ระสบปัญหาดา้นประสทิธภิาพการทำงานหลายประการ ไดแ้ก่ ความเร็วในการประมวลผลท่ีช้า

ลง การเปิดแอปพลิเคชันที่ใช้เวลานาน ความจุหน่วยความจำที่ไม่เพียงพอต่อการติดตั้งแอปพลิเคชันใหม่หรือการ

จัดเก็บขอ้มูล รวมถงึความไม่เข้ากันไดก้ับแอปพลิเคชันเวอรช์ันใหม่ที่มีการอัปเดตและปรับปรุงอย่างต่อเนื่องทุกเดือน 

ปัญหาดังกล่าวไม่เพียงแต่ส่งผลต่อประสบการณ์การใชง้านท่ีไม่ราบรื่น แต่ยังทำใหผู้สู้งอายรูุ้สกึหงุดหงิด ท้อแท้ และ
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สูญเสียความมั่นใจในการใช้งานเทคโนโลยี สภาพปัญหาดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงความเหลื่อมลำ้และความไม่เท่า

เทียมในการเข้าถึงเทคโนโลยีที่ทันสมัยและมีประสิทธิภาพ มีสาเหตุหลักมาจากข้อจำกัดด้านรายได้และฐานะทาง

เศรษฐกจิของผูสู้งอายุท่ีส่วนใหญ่พ่ึงพาเงนิบำนาญหรอืเงนิช่วยเหลอืจากบุตรหลาน ประกอบกับการขาดความรู้ความ

เข้าใจในด้านเทคโนโลยีที่จำเป็นต่อการคัดเลือกและตัดสินใจซื้ออุปกรณ์สื่อสารที่เหมาะสมกับความต้องการและ

งบประมาณ นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังพบว่า ผู้สูงอายุบางส่วนได้รับสมาร์ทโฟนเครื่องเก่าที่บุตรหลานไม่ใชแ้ล้ว แม้จะช่วย

ให้ผู ้สูงอายุสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีได้ แต่อุปกรณ์ดังกล่าวมักมีสภาพไม่สมบูรณ์ มีปัญหาด้านแบตเตอรี่ที่

เสื่อมสภาพ หน้าจอที่แตกหรอืมีรอยขีดข่วน หรือระบบปฏิบัติการที่ล้าสมัยและไม่สามารถอัปเดตได้อีกต่อไป ปัญหา

ดังกล่าวยิ่งเพิ่มความยากลำบากในการใชง้านและส่งผลต่อความมั่นใจของผูสู้งอายุในการเรยีนรูเ้ทคโนโลยดีจิทิัล 

 1.2 ประเภทแอปพลิเคชันและพฤตกิรรมการใช้งาน จากการศึกษาพบว่า แอปพลิเคชันที่ผู้สูงอายุใช้งานมาก

ที่สุดและถือเป็นแอปพลิเคชันหลักในชีวิตประจำวันคือ LINE เป็นแอปพลิเคชันสื่อสารที่ได้รับความนิยมสูงสุดใน

ประเทศไทย ผูสู้งอายุใช ้LINE เพ่ือวัตถุประสงค์หลายประการ ได้แก่ การตดิต่อสื่อสารกับบุตรหลานที่อาศัยอยู่ในเขต

เมืองหรอืต่างจังหวัด การส่งข้อความทักทายและสอบถามความเป็นอยู่ การแชร์และรับส่งรูปภาพของกจิกรรมต่าง ๆ 

ในชวีิตประจำวัน การโทรด้วยเสยีงและการโทรวิดีโอคอลเพื่อพูดคุยและเห็นหน้ากัน รวมถึงการเข้าร่วมกลุ่มไลน์ของ

ชมรมผู้สูงอายุและกลุ่มครอบครัว การใช้งาน LINE จึงมีความหมายสำคัญอย่างยิ่งต่อผู้สูงอายุในด้านการรักษา

ความสัมพันธ์ทางสังคมและความผูกพันทางอารมณ์กับคนท่ีรัก รองลงมาคอื Facebook ผูสู้งอายุใชเ้พื่อวัตถุประสงค์ที่

หลากหลาย เช่น การตดิตามข่าวสารและเหตุการณ์ปัจจุบัน การดูโพสต์และรูปภาพจากเพ่ือนสมาชกิในชมรมและคน

รู้จัก การกดไลค์และแสดงความคิดเห็นในโพสต์ต่าง ๆ การแชร์เนื้อหาที่น่าสนใจ เช่น ข้อความสร้างแรงบันดาลใจ 

คลิปวดิโีอตลก หรอืขอ้มูลดา้นสุขภาพ รวมถงึการตดิตามเพจของหน่วยงานราชการ วัด หรอืองค์กรต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง

กับชีวิตประจำวัน และ YouTube ผูสู้งอายุใชส้ำหรับรับชมสื่อบันเทงิหลากหลายประเภท เช่น เพลงเก่าที่ชื่นชอบ ละคร

ยอ้นยุค รายการทำอาหาร รายการธรรมะ คลิปตลก และวิดโีอสอนทำสิ่งต่าง ๆ ท่ีสนใจ  

 อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาอย่างละเอียดพบว่า การใช้งานแอปพลิเคชันของผู้สูงอายุยังคงจำกัดอยู่เพียง

ฟังก์ชันพื้นฐานและการใช้งานในระดับผิวเผินเท่านั้น เช่น การรับ-ส่งข้อความแบบธรรมดา การรับสายและโทรออก 

การดูรูปภาพและวิดีโอที่ปรากฏในฟดี และการกดปุ่มไลค์หรือแชร์ ผู้สูงอายุส่วนใหญ่ยังไม่สามารถใช้ฟังก์ชันขั้นสูง

หรือคุณสมบัติพิเศษต่าง ๆ ได้ เช่น การตั้งค่าความเป็นส่วนตัว การใชส้ตกิเกอร์หรืออิโมจิ การส่งไฟล์เอกสาร การ

สรา้งอลับัม้รูปภาพ การใชฟิ้ลเตอรใ์นการถ่ายภาพ หรอืการคน้หาขอ้มูลอย่างมปีระสทิธภิาพ สำหรับแอปพลิเคชันท่ีมี

ความซับซ้อนสูงขึ ้นและต้องการความรู ้ความเข้าใจเฉพาะด้าน เช่น แอปพลิเคชันธนาคารสำหรับการโอนเงิน 

ตรวจสอบยอดเงนิ หรอืชำระบิล แอปพลเิคชันดา้นสุขภาพสำหรบันัดหมายแพทย ์ตรวจสอบผลตรวจ หรอืสั่งยา แอป

พลเิคชันบรกิารภาครัฐ เช่น แอปพลเิคชันหลักประกันสุขภาพถว้นหน้า แอปพลเิคชันภาษ ีหรอืแอปพลเิคชันสวัสดิการ

ต่าง ๆ แอปพลิเคชันสำหรับการซื้อสินค้าออนไลน์ และแอปพลิเคชันสำหรับการเดินทาง เช่น แอปพลิเคชันเรียกรถ

หรือแอปพลิเคชันแผนที่ ผู้สูงอายุส่วนใหญ่ยังไม่กล้าใช้งานหรือเลือกที่จะไม่ใช้งานเลย เนื่องจากมีความกังวลและ

ความกลัวในหลายประเด็น ได้แก่ ความกังวลด้านความปลอดภัยและความเสี่ยงต่อการถูกหลอกลวงหรือโจรกรรม

ข้อมูลทางการเงิน ความซับซ้อนของขั้นตอนการใชง้านที่มีหลายขั้นตอนและต้องกรอกข้อมูลมากมาย การขาดความ

เข้าใจในกระบวนการและหลักการทำงานของแอปพลิเคชันดังกล่าว ความกลัวที่จะกดผิดหรือทำผิดพลาดจนเกิด

ความเสยีหาย รวมถึงการขาดความมั่นใจในตนเองและความรู้สึกว่าแอปพลิเคชันดังกล่าวไม่ได้ออกแบบมาสำหรับ

ผู้สูงอายุ นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังพบว่า ผู้สูงอายุบางส่วนมีความสนใจและพยายามเรียนรู้การใชง้านแอปพลิเคชันอื่น ๆ 

เพิ่มเตมิ เช่น TikTok สำหรับดูคลปิวดิีโอสั้นที่สนุกสนาน แอปพลิเคชันฟังเพลง เช่น Spotify หรือ JOOX แอปพลิเคชัน
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อ่านข่าว และแอปพลเิคชันเกมส์ง่าย ๆ เพื่อความบันเทิงและฝึกสมอง แต่ยังคงประสบปัญหาในการเรียนรูแ้ละใช้งาน

อย่างคล่องแคล่ว 

 1.3 ความถี่และวัตถุประสงค์ในการใชง้าน จากการศกึษาพบว่า ผู้สูงอายุส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการใช้สมาร์ท

โฟนเป็นประจำทุกวันและกลายเป็นส่วนหน่ึงของกิจวัตรประจำวัน โดยมีช่วงเวลาที่ใช้งานหนาแน่นท่ีสุดคือช่วงเช้าหลัง

ตื่นนอนประมาณ 6:00–8:00 น. เป็นช่วงท่ีผูสู้งอายุตรวจสอบข้อความที่เข้ามาในระหว่างที่หลับ ดูข่าวสารและอัปเดต

ต่าง ๆ และส่งขอ้ความทักทายบุตรหลาน และช่วงเย็นหลังรับประทานอาหารเย็นประมาณ 18:00–21:00 น. เป็นช่วงที่

ผู้สูงอายุมีเวลาว่างมากขึน้ มักใช้เวลากับการดูวิดีโอ เล่น Facebook พูดคุยกับเพื่อนในกลุ่มไลน์ หรือโทรคุยกับบุตร

หลาน นอกจากนีย้ังมกีารใชง้านเป็นระยะ ๆ ตลอดทั้งวันในช่วงที่มีเวลาว่างหรอืรอคอยสิ่งต่าง ๆ ผู้สูงอายุบางท่านใช้

เวลากับสมาร์ทโฟนค่อนข้างมาก โดยมีระยะเวลาการใช้งานสูงถึง 3–4 ชั่วโมงต่อวัน หรือมากกว่านั้นในบางกรณี 

โดยเฉพาะในวันที่ไม่มีกจิกรรมพิเศษหรือไม่ได้ออกไปนอกบ้าน สะท้อนให้เห็นว่าสมาร์ทโฟนได้กลายเป็นเครื่องมือ

สำคัญในการใช้เวลาว่างและเป็นแหล่งความบันเทิงหลักของผูสู้งอายุในยุคปัจจุบัน อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยพบว่า การใช้

งานที่มากเกินไปบางครั้งส่งผลต่อสุขภาพของผู้สูงอายุ เช่น อาการปวดตา ปวดคอ ปวดหลัง นอนไม่หลับ หรือการ

ขาดการออกกำลังกายและกิจกรรมทางสังคมอื่น ๆ ทัง้นี้ วัตถุประสงค์หลักและสำคัญท่ีสุดในการใช้งานสมาร์ทโฟนข

องผูสู้งอายุคอืการรักษาและเสรมิสรา้งความสัมพันธ์กับสมาชกิในครอบครัว โดยเฉพาะอย่างยิ่งบุตรหลานที่พักอาศัย

ในเขตเมอืง ต่างจังหวัด หรือต่างประเทศ ไม่สามารถพบปะกันได้บ่อยนัก การติดต่อสื่อสารผ่านแอปพลิเคชันต่าง ๆ 

โดยเฉพาะการโทรวิดโีอคอลที่สามารถเห็นหน้าและได้ยนิเสยีงกัน ช่วยใหผู้สู้งอายุรูส้กึใกลช้ดิกับบุตรหลานมากขึน้ ลด

ความรู้สึกโดดเดี่ยว เหงา และคิดถึง เพิ่มความรู้สกึมคีวามสุข มีคุณค่า และยังคงมีบทบาทสำคัญภายในครอบครัว 

โดยเฉพาะการได้เห็นหลานเล็กเติบโตและพัฒนาการ การได้รับรู้ข่าวสารและเหตุการณ์สำคัญในชีวิตของบุตรหลาน 

และการได้ให้คำแนะนำและกำลังใจแก่บุตรหลาน นอกจากนี ้กลุ่มไลน์ของชมรมผู้สูงอายุยังมีบทบาทสำคัญอย่างยิ่ง

ในการสรา้งและรักษาความเชื่อมโยงทางสังคมระหว่างสมาชกิผูสู้งอายุดว้ยกัน ผู้สูงอายุใช้กลุ่มไลน์เพื่อแจ้งข่าวสาร

และกจิกรรมต่าง ๆ ของชมรม เช่น การนัดหมายพบปะ กจิกรรมทำบุญ การเดนิทางท่องเที่ยว หรือการออกกำลังกาย

ร่วมกัน การแชร์ขอ้มูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์ เช่น ข้อมูลสุขภาพ ขอ้มูลสวัสดิการผู้สูงอายุ หรือข่าวสารในท้องถิ่น 

การให้กำลังใจและแสดงความห่วงใยเมื่อสมาชิกป่วยหรือมีปัญหา การแชร์ภาพถ่ายและวิดีโอจากกิจกรรมต่าง ๆ 

รวมถงึการสนทนาและแลกเปลี่ยนประสบการณ์ชีวติ กลุ่มไลน์จงึช่วยเสรมิสรา้งความรูส้กึเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน ลด

ความรู ้สึกโดดเดี ่ยว และเพิ่มคุณภาพชีวิตของผู ้สูงอายุอย่างมีนัยสำคัญ วัตถุประสงค์รองลงมาของการใช้งาน

สมาร์ทโฟนของผู้สูงอายุ ได้แก่ การแสวงหาความบันเทิงและการใช้เวลาว่าง เช่น การดูวิดีโอตลก ฟังเพลง ดูละคร 

หรือเล่นเกมส์ง่าย ๆ การติดตามข่าวสารและเหตุการณ์ปัจจุบันทั้งในระดับท้องถิ่น ระดับประเทศ และระดับโลก การ

ค้นหาขอ้มูลที่เป็นประโยชน์ เช่น ข้อมูลด้านสุขภาพ สูตรอาหาร หรือวิธีการทำสิ่งต่าง ๆ การใชง้านเพื่อศาสนกิจ เช่น 

การฟังธรรม การดูพธีิกรรมทางศาสนาออนไลน์ หรอืการร่วมทำบุญออนไลน์ และการใช้งานเพื่อการเรยีนรู้สิ่งใหม่ ๆ 

ท่ีสนใจ 

 2. ปัญหาและอุปสรรคในการใช้แอปพลิเคชัน 

  2.1   ร่างกายและสุขภาพ จากการศกึษาพบว่า ข้อจำกัดทางร่างกายตามอายุช่วงวัยเป็นอุปสรรคสำคญัท่ี

ส่งผลกระทบโดยตรงต่อความสามารถในการใช้งานแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนของผู้สูงอายุ ปัญหาที่พบบ่อยที่สุด

และมีผลกระทบมากที่สุดคือปัญหาด้านสายตา ผู้สูงอายุส่วนใหญ่มองเห็นตัวอักษรบนหน้าจอไม่ชัดเจน โดยเฉพาะ

ตัวอักษรขนาดเล็ก สีที่ไม่ตัดกัน หรือฟอนต์บาง ผู้สูงอายุจึงตอ้งพึ่งพาแว่นสายตาหรือบุตรหลานในการอ่านข้อความ 

นอกจากนี้ การมองหน้าจอเป็นเวลานานยังทำใหเ้กดิอาการเมื่อยล้าของดวงตา แสบตา ตาแหง้ และปวดศรีษะ ปัญหา
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ดา้นการใชมื้อและนิ้วเป็นอกีอุปสรรคสำคัญ ผูสู้งอายุหลายท่านมีอาการมือสั่น ขาดความแม่นยำในการควบคุมนิว้มือ 

ทำให้กดผิดตำแหน่ง กดปุ่มที่ไม่ต้องการ หรือไม่สามารถกดปุ่มเล็ก ๆ ได้ รวมถึงมปีัญหาในการใชท้่าทางบนหน้าจอ

สัมผัส เช่น การปัดหน้าจอ การซูมด้วยสองนิ้ว หรือการลากและวาง ซึ ่งต้องใช้ทักษะการควบคุมมือและนิ ้วที่

ละเอียดอ่อน ความยากลำบากดังกล่าวทำให้ผู้สูงอายุรู ้สึกหงุดหงิด ขาดความมั่นใจ และกลัวที่จะทำผิดพลาด 

นอกจากนี้ ผู้สูงอายุหลายท่านยังมีอาการปวดข้อมือและนิ้วมอื อาการบวมและแข็งตึงบริเวณข้อต่าง ๆ การใช้งาน

สมาร์ทโฟนเป็นเวลานาน โดยเฉพาะการพมิพ์ข้อความหรอืการถือเครื่องในท่าทางเดียวกันนาน ทำให้อาการเจ็บปวด

รุนแรงขึ้น ผู้สูงอายุบางท่านจึงต้องหยุดพักบ่อยครั้งหรือจำกัดเวลาการใช้งาน ขณะที่ปัญหาด้านการได้ยินเป็นอีก  

อุปสรรคที่พบได้บ่อยในผู้สูงอายุ ทำให้พลาดเสียงแจ้งเตือนจากแอปพลิเคชันต่าง ๆ เช่น เสียงแจ้งเตอืนข้อความหรอื

เสียงโทรเข้า ส่งผลใหพ้ลาดการติดต่อสื่อสารหรือข้อมูลสำคัญ นอกจากนี้ยังส่งผลต่อคุณภาพของการสื่อสารผ่าน

การโทร ผู้สูงอายุอาจได้ยนิเสียงไม่ชัด ต้องขอให้พูดซ้ำบ่อยครั้ง หรือเข้าใจผิดในสิ่งที่สื่อสารปัญหาด้านความจำเป็น

อุปสรรคสำคัญที่ส่งผลกระทบต่อกระบวนการเรยีนรู้และการจดจำขั้นตอนการใช้งานแอปพลิเคชัน ผู้สูงอายุหลาย

ท่านมักลมืขัน้ตอนที่เพิ่งเรยีนรู้ไป ลืมรหัสผ่าน ลมืตำแหน่งของปุ่มหรือเมนูต่าง ๆ หรือสับสนระหว่างแอปพลิเคชันที่

แตกต่างกัน นอกจากนี้ยังมีปัญหาด้านสมาธิและความสามารถในการประมวลผลข้อมูล ทำให้การเรียนรู้ช้าลงและ

ตอ้งการการทำซ้ำมากขึ้น ปัญหาดังกล่าวไม่เพียงแต่ส่งผลต่อความสามารถในการใช้งาน แต่ยังส่งผลต่อความมั่นใจ

และแรงจูงใจในการเรยีนรูเ้ทคโนโลยขีองผูสู้งอายุอีกดว้ย  

  2.2 ดา้นทักษะและความรู ้จากการศึกษาพบว่า ผูสู้งอายุส่วนใหญจ่ำเป็นต้องเพิ่มสมรรถนะดิจทิัล (Digital 

Literacy) ที่เป็นพื้นฐานต่อการใช้งานแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนอย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัย ปัญหาประการ

แรกและเป็นอุปสรรคพื้นฐานคือ การขาดความเข้าใจในคำศัพท์และภาษาทางเทคโนโลย ีส่วนใหญ่เป็นภาษาอังกฤษ

หรอืศัพท์เทคนคิเฉพาะทาง เช่น Download (ดาวน์โหลด) Upload (อัปโหลด) Update (อัปเดต) Install (ตดิตัง้) Uninstall 

(ถอนการติดตัง้) Setting (การตัง้ค่า) Login (เข้าสู่ระบบ) Logout (ออกจากระบบ) Password (รหัสผ่าน) Username (ชือ่

ผู้ใช้) Wi-Fi (ไวไฟ) Bluetooth (บลูทูธ) Notification (การแจ้งเตือน) Permission (การอนุญาต) Storage (พืน้ที่จัดเก็บ), 

Cache (แคช) Backup (สำรองข้อมูล) Sync (ซงิค์) Share (แชร์) Tag (แท็ก) Hashtag (แฮชแท็ก) เป็นตน้ คำศัพท์ทำให้

ผู้สูงอายุเกดิความสับสน ไม่เข้าใจความหมาย และไม่กลา้ดำเนินการต่อเพราะกลัวว่าจะทำผิดพลาดหรือเกิดปัญหา

ตามมา แม้ว่าแอปพลเิคชันหลายตัวจะมีการแปลเป็นภาษาไทย แต่คำศัพท์ท่ีใชใ้นการแปลมักเป็นภาษาทางการ ภาษา

เทคนิค หรอืคำใหม่ที่ผู้สูงอายุไม่คุ้นเคยและไม่เคยใช้ในชีวิตประจำวัน เช่น “ดาวน์โหลด” “อัปเดต” “ซิงค์” ผู้สูงอายุ

อาจไม่เข้าใจว่าหมายถึงอะไรและต้องทำอย่างไร ปัญหาการจดจำและการทำซ้ำขั้นตอนการใชง้านเป็นอุปสรรคที่พบ

บ่อย แม้ว่าผูสู้งอายุจะได้รับการสอนและอธิบายจากบุตรหลานหรือผู้อื่นอย่างละเอียดแล้ว แต่เมื่อเวลาผ่านไปหรอื

เมื่อไม่ได้ใช้งานอย่างสม่ำเสมอและต่อเนื่อง ผู้สูงอายุมักลืมขั ้นตอนการใช้งาน โดยเฉพาะแอปพลิเคชันที่มีขั ้นตอน

หลายลำดับ มเีมนูหลายช้ัน มโีครงสรา้งท่ีซับซอ้น หรอืตอ้งผ่านกระบวนการยนืยนัตัวตนหลายข้ันตอน เช่น การใช้งาน

แอปพลิเคชันธนาคารที่ตอ้งเข้าสู่ระบบด้วยรหัสผ่าน ยืนยันตัวตนด้วย OTP เลือกประเภทธุรกรรม กรอกข้อมูลผู้รับ 

ยนืยนัรายการ และตรวจสอบผลลัพธ์ ความซับซอ้นของข้ันตอนทำใหผู้สู้งอายุรูส้กึสับสน ไม่แน่ใจว่าอยู่ในขั้นตอนไหน 

และควรทำอะไรต่อไป การท่ีตอ้งจำขัน้ตอนหลายข้ันตอนพร้อมกัน โดยเฉพาะผูท้ี่มีปัญหาด้านความจำ การขาดความ

เข้าใจในแนวคดิและหลักการพื้นฐานของการใช้งานสมาร์ทโฟนและแอปพลิเคชันเป็นปัญหาที่สำคัญแต่มักถูกมองข้าม 

ผู้สูงอายุบางส่วนยังไม่เข้าใจแนวคิดพื้นฐาน เช่น การเลื่อนหน้าจอขึน้ลงเพื่อดูเนื้อหาที่มากกว่าหน้าจอเดยีว การซูม

ภาพเขา้ออกดว้ยการใช้สองนิ้วหบุและขยาย การสลับระหว่างแอปพลเิคชันต่าง ๆ โดยการกดปุ่มหนา้หลักหรอืปุ่มแอป

ล่าสุด การจัดการหน่วยความจำและพื้นที่จัดเก็บข้อมูล การปิดแอปพลิเคชันที่ทำงานอยู่เบื้องหลังเพื่อประหยัด
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แบตเตอรี่ การเชื่อมต่ออนิเทอร์เน็ตผ่าน Wi-Fi หรอืเครอืข่ายมือถอื การต้ังค่าความสว่างหน้าจอ การตัง้ค่าเสียง การ

ใช้งานแป้นพมิพ์เสมือน การคดัลอกและวางข้อความ การถ่ายภาพหน้าจอ และการใช้งานฟังก์ชันคน้หา การขาดความ

เข้าใจในแนวคิดดังกล่าวทำให้ผู้สูงอายุใช้งานได้เพียงแบบท่องจำขั้นตอนตายตัว โดยไม่สามารถปรับใช้หรือแก้ไข

ปัญหาเม่ือเกิดสถานการณท์ี่แตกต่างออกไป การขาดความรูแ้ละความเขา้ใจเกี่ยวกับความเป็นส่วนตัว ความปลอดภัย

ทางไซเบอร์ และการป้องกันตนเองจากภัยคุกคามออนไลน์เป็นปัญหาที่มีความรุนแรงและอาจส่งผลเสียหายอย่างมี

นัยสำคัญ ผูสู้งอายมุักขาดความรูเ้กี่ยวกับความเสี่ยงต่าง ๆ ที่มีอยู่ในโลกออนไลน์ เช่น การถูกหลอกลวงด้วยข้อความ

หรือโทรศัพท์ปลอม (Phishing) การถูกขโมยข้อมูลส่วนบุคคลหรือข้อมูลทางการเงิน (Data Breach) การติดมัลแวร์

หรือไวรัส (Malware) การถูกแฮ็กบัญชี (Account Hacking) และการถูกหลอกโอนเงิน ผู้สูงอายุมักมีพฤติกรรมเสี่ยง 

เช่น การใช้รหัสผ่านที่ง่ายและคาดเดาได้ง่าย เช่น วันเกิด ชื่อ หรือ “123456” การใช้รหัสผ่านเดียวกันสำหรับหลาย

บัญช ีการแชร์รหัสผ่านหรอืขอ้มูลส่วนตัวใหกั้บผูอ้ื่น การคลิกลงิก์ท่ีไม่ทราบท่ีมาในข้อความหรอือีเมล การดาวน์โหลด

แอปพลเิคชันจากแหล่งท่ีไม่น่าเชื่อถอื การอนุญาตสิทธิ์การเขา้ถึงข้อมูลต่าง ๆ ใหกั้บแอปพลเิคชันโดยไม่ทราบเหตุผล 

การเชื่อและทำตามคำแนะนำจากคนแปลกหน้าหรือข้อความที่อา้งว่ามาจากหน่วยงานราชการหรอืธนาคาร และการ

ไม่ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลก่อนเชื่อหรือแชร์ต่อ พฤติกรรมเสี่ยงดังกล่าวทำให้ผู้สูงอายุเป็นเป้าหมายที่ง่าย

ของอาชญากรรมไซเบอร์และอาจประสบความเสียหายทางการเงินและจิตใจอย่างมาก การขาดทักษะในการแก้ไข

ปัญหาเฉพาะหน้าและการจัดการกับสถานการณ์ที่ไม่คาดคิดเป็นอุปสรรคสำคัญที่ทำให้ผู้สูงอายุต้องพึ่งพาผู้อื่นอยู่

ตลอดเวลา เมื่อประสบปัญหาในการใช้งาน เช่น แอปพลิเคชันค้าง แอปพลิเคชันปิดเอง หน้าจอแสดงผลผิดปกติ ไม่

สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ ลืมรหัสผ่าน ไม่สามารถส่งข้อความหรือโทรออกได้ หรือได้รับข้อความแจ้งเตอืน

ข้อผิดพลาดที่ไม่เข้าใจ ผูสู้งอายุมักไม่ทราบว่าควรทำอย่างไร ไม่กล้าลองแก้ไขด้วยตนเองเพราะกลัวจะทำให้ปัญหา

รุนแรงข้ึน และตอ้งรอใหบุ้ตรหลานหรอืผูอ้ื่นมาช่วยเหลอื การต้องรอความช่วยเหลือทำใหเ้กดิความล่าชา้ในการใชง้าน 

ความรูสึ้กไม่สะดวก และความรูสึ้กเป็นภาระต่อผูอ้ื่น ส่งผลต่อความมั่นใจและแรงจูงใจในการใชง้านเทคโนโลย ี

  2.3 ด้านการสนับสนุนทางสังคม จากการศึกษาพบว่า จากการศึกษาพบว่า การสนับสนุนทางสังคมมี

บทบาทสำคัญต่อความสำเร็จในการเรยีนรูแ้ละการใช้งานเทคโนโลยดีจิิทัลของผูสู้งอายุ อย่างไรก็ตาม ผู้สูงอายุยังคง

ประสบข้อจำกัดด้านการสนับสนุนทางสังคมในหลายประการ ประการแรก ผู้สูงอายุส่วนใหญ่พึ่งพาบุตรหลานเป็น

แหล่งความรู้และความช่วยเหลือหลัก แต่บุตรหลานมักมีข้อจำกัดด้านเวลาเนื่องจากมีภาระงานและความรับผิดชอบ

ของตนเอง การสอนจึงเป็นไปอย่างรวดเร็ว มุ่งเน้นที่ขั ้นตอนมากกว่าหลักการ และเมื่อต้องสอนซ้ำหลายครั้ง บุตร

หลานมักแสดงอาการหงุดหงดิ ส่งผลใหผู้สู้งอายุรูส้กึเป็นภาระและขาดความม่ันใจในการเรยีนรู ้นอกจากนี้ การที่บุตร

หลานจำนวนมากพักอาศัยในต่างถิ่นทำให้การให้ความช่วยเหลือดา้นเทคนคิอย่างทันท่วงทีเป็นไปได้ยาก ประการที่

สอง ผู้สูงอายุขาดโอกาสในการฝึกปฏิบัติอย่างต่อเนื่องและสม่ำเสมอ ผู้สูงอายุต้องการเวลาและโอกาสในการฝกึฝน

และทำซำ้หลายครัง้จงึจะสามารถจดจำและเข้าใจไดอ้ยา่งแท้จรงิ แต่มักขาดสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูท่ี้ปลอดภัย ไม่มี

แรงกดดัน และสามารถลองผิดลองถูกได้โดยไม่ต้องกังวล นอกจากนี้ ผู้สูงอายุบางรายไม่กล้าฝกึปฏิบัติด้วยตนเอง

เพราะกลัวว่าจะกดผดิและทำให้เครื่องเสยีหรือเสียค่าใชจ้่ายโดยไม่ตั้งใจ ประการที่สาม การสนับสนุนจากชุมชนและ

สังคมยังมีขอ้จำกัด แม้ว่าจะมีชมรมผูสู้งอายุเป็นโครงสรา้งพื้นฐานทางสังคมท่ีสำคัญ แต่กิจกรรมพัฒนาทักษะดิจิทัล

ท่ีมอียู่มักเป็นการอบรมแบบครัง้เดียว ขาดการฝกึปฏบิัตท่ีิเพยีงพอและการติดตามผลอย่างต่อเนื่อง วิทยากรท่ีมาสอน

มักไม่มคีวามเขา้ใจในลักษณะเฉพาะของผูสู้งอาย ุนอกจากนี้ ยังขาดศูนย์การเรยีนรูห้รอืสถานที่ท่ีผูสู้งอายุสามารถเข้า

ไปฝึกปฏิบัติและขอความช่วยเหลือได้อย่างสะดวก ประการที่สี่ สื่อและเครื่องมือการเรียนรู้ที่มีอยู่ส่วนใหญ่ไม่ได้

ออกแบบมาสำหรบัผูสู้งอายโุดยเฉพาะ คู่มือการใช้งานมักใช้ภาษาท่ีซับซอ้น มตีัวอักษรขนาดเล็ก ขาดภาพประกอบท่ี
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ชัดเจน และไม่มีการอธิบายทีละขัน้ตอนอย่างละเอียด วดิีโอสอนการใช้งานก็มักพูดเร็วเกินไปและใช้คำศัพท์เทคนิค 

ประการท่ีหา้ การเรยีนรูแ้บบเพื่อนช่วยเพื่อนยังไม่ไดร้บัการส่งเสรมิอย่างเป็นระบบ แม้ว่าผูสู้งอายจุะมีการพบปะกันใน

ชมรมอย่างสม่ำเสมอ แต่ยังขาดกลไกที่ส่งเสริมให้มกีารแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยี

อย่างเป็นระบบ ผูสู้งอายุท่ีมทัีกษะดไีม่ได้รับการสนับสนุนหรอืฝกึอบรมใหเ้ป็นผูช้่วยสอน และประการสุดท้าย ทัศนคติ

ของสังคมที่มองว่าผูสู้งอายุไม่สามารถเรียนรู้เทคโนโลยไีดย้ังคงมีอยู่ สะทอ้นในการออกแบบแอปพลิเคชันและบรกิาร

ดิจิทัลที ่ไม่คำนึงถึงผู้สูงอายุ แม้ว่าจะมีนโยบายส่งเสริมสังคมดิจิทัล แต่มักไม่ได้เน้นเฉพาะกลุ่มผู ้สูงอายุหรือมี

มาตรการท่ีเหมาะสมกับความตอ้งการเฉพาะของกลุ่มนี้ การสนับสนุนท่ีมมีักเป็นโครงการระยะส้ัน ขาดความต่อเน่ือง

และการประสานงานระหว่างหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง 

6.2 แนวทางการพัฒนาทักษะการใช้แอปพลเิคชันในสมารท์โฟนของผูสู้งอาย ุกรณศีกึษาชมรมผู้สูงอายุ

จังหวดัมหาสารคาม 

 จากการวิเคราะห์สภาพปัจจุบัน ปัญหา และอุปสรรคในการใช้แอปพลิเคชันในสมาร์ทโฟนของผู้สูงอายุ 

ประกอบกับการศึกษาแนวคดิ ทฤษฎี และงานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง รวมถงึการลงพื้นที่เก็บขอ้มูลภาคสนาม ผูว้จิัยได้พัฒนา

แนวทางการพัฒนาทักษะการใช้แอปพลเิคชันในสมาร์ทโฟนสำหรบัผูสู้งอายุท่ีเหมาะสม มรีายละเอยีดดังนี้ 

 1. การออกแบบหลักสูตรและเน้ือหาการเรยีนรู ้หลักสูตรการพัฒนาทักษะการใชแ้อปพลิเคชันสำหรับผู้สูงอายุ

ควรไดร้บัการออกแบบใหส้อดคลอ้งกับความตอ้งการ ความสนใจ และระดับทักษะที่แตกต่างกันของผูสู้งอายุ โดยอาจ

แบ่งเนื้อหาออกเป็น 3 ระดับ ไดแ้ก่ ระดับเริ่มต้น (Basic Level) สำหรับผูสู้งอายุที่เพิ่งเริ่มใช้สมาร์ทโฟนหรือมีทักษะ

พื้นฐานน้อย ระดับกลาง (Intermediate Level) สำหรับผู้สูงอายุที่มีทักษะพื้นฐานและต้องการพัฒนาทักษะเพิ่มเติม 

และระดับสูง (Advanced Level) สำหรับผูสู้งอายุที่มีทักษะดแีละต้องการเรียนรู้การใชง้านแอปพลิเคชันที่ซับซ้อนมาก

ขึ้น รายละเอยีดดังน้ี 

  1.1 ระดับเริ่มต้น ควรเน้นการสร้างความเข้าใจพืน้ฐานเกี่ยวกับสมาร์ทโฟนและการใช้งานเบื้องต้น ได้แก่ 

การเปิด-ปิดเครื่อง การชาร์จแบตเตอรี่ การปลดล็อกหนา้จอ การใชง้านปุ่มต่าง ๆ การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต (Wi-Fi 

และ Mobile Data) การปรับระดับเสียงและความสว่างหนา้จอ การถ่ายรปูและดูรูปภาพ การโทรออกและรับสาย และ

การส่งข้อความ SMS นอกจากนี้ยังควรสอนการใชง้าน LINE ในระดับพื้นฐาน เช่น การสมัครบัญช ีการเพิ่มเพื่อน การ

ส่งข้อความและสติกเกอร์ การส่งรูปภาพ และการโทรวิดีโอคอล โดยใช้เวลาในการสอนประมาณ 8-10 สัปดาห์ 

สัปดาห์ละ 2 ชัว่โมง 

  1.2 ระดับกลาง ควรเน้นการพัฒนาทักษะการใช้งานแอปพลิเคชันที่หลากหลายและฟังก์ชันขัน้สูงของแอป

พลิเคชันที่ใช้อยู่แล้ว ได้แก่ การใช้งาน Facebook (การสร้างบัญชี การโพสต์ข้อความและรูปภาพ การแสดงความ

คิดเห็น การแชร์โพสต์ และการตั้งค่าความเป็นส่วนตัว) การใช้งาน YouTube (การค้นหาวิดีโอ การสมัครช่อง การ

บันทกึวดิโีอที่ชอบ) การใชง้าน Google Maps (การคน้หาสถานที่ การดูเส้นทาง) การใชง้าน LINE ขัน้สูง (การสรา้งกลุ่ม 

การแชร์ไฟล์ การใช้ LINE Pay) และการดาวน์โหลดและติดตั้งแอปพลิเคชันใหม่จาก Google Play Store นอกจากนี้ยัง

ควรสอนเรื่องความปลอดภัยออนไลน์เบื้องต้น เช่น การสร้างรหัสผ่านที่ปลอดภัย การระวังข้อความหลอกลวง และ

การไม่แชร์ข้อมูลส่วนตัว โดยใชเ้วลาในการสอนประมาณ 10-12 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง 

  1.3 ระดับสูง ควรเนน้การใชง้านแอปพลิเคชันท่ีมคีวามซับซ้อนและมีประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิตประจำวัน 

ได้แก่ การใช้งานแอปพลิเคชันธนาคาร (การตรวจสอบยอดเงิน การโอนเงิน การจ่ายบิล) การใช้งานแอปพลิเคชัน

สุขภาพ (การนัดหมายแพทย์ การตรวจสอบสิทธิ์รักษาพยาบาล การบันทึกข้อมูลสุขภาพ) การใช้งานแอปพลิเคชัน

ราชการ (เปา๋ตัง หมอพรอ้ม) การใช้งานแอปพลเิคชันชอ้ปปิ้งออนไลน์ (Shopee, Lazada) และการใช้งานแอปพลิเคชัน
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เรยีกรถ (Grab, Bolt) โดยเนน้การสอนทีละขัน้ตอนอยา่งละเอียดและใหค้วามสำคัญกับความปลอดภัยและการป้องกัน

การหลอกลวงออนไลน์ โดยใชเ้วลาในการสอนประมาณ 12-15 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง 

 ทั้งนี้ เนื้อหาในแต่ละระดับควรมีความยดืหยุ่นและสามารถปรับให้เหมาะสมกับความต้องการและความสนใจ

ของผู้เรียนได้ โดยเน้นการเรียนรู้ที่มีความหมายและเชื่อมโยงกับชีวิตประจำวันของผู้สูงอายุ เช่น การใช้ LINE เพื่อ

ติดต่อกับลูกหลาน การใช้ YouTube เพื่อดูคลิปสอนทำอาหารหรือดูแลสุขภาพ หรือการใช้ Facebook เพื่อติดตาม

ข่าวสารของชมรม นอกจากนี้ควรมีการทบทวนเนื้อหาเดิมอย่างสม่ำเสมอก่อนเรียนเนื้อหาใหม่ เพื่อให้ผู้สูงอายุได้

ฝกึฝนและจำขัน้ตอนไดอ้ย่างแม่นยำ 

 2. การจัดกระบวนการเรียนรู้และวิธีการสอน กระบวนการเรียนรู้และวิธกีารสอนนับเป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งผล

ต่อความสำเร็จในการพัฒนาทักษะของผู้สูงอายุ โดยการสอนผู้สูงอายุเกี่ยวกับการใชแ้อปพลเิคชันในสมาร์ทโฟนควร

ใช้หลักการ “เรียนรู ้โดยการลงมือปฏิบัติ” (Learning by Doing) และ “การเรียนรู ้ที ่เน้นผู ้เรียนเป็นศูนย์กลาง” 

(Learner-Centered Approach) โดยมแีนวทาง ได้แก่ 1) การจัดชัน้เรยีนขนาดเล็ก ควรจัดใหม้ีผูเ้รยีนไม่เกิน 10-12 คน

ต่อครั้ง และมีผู้สอนหรือผู้ช่วยสอนอย่างน้อย 2-3 คน เพื่อให้สามารถดูแลและให้คำแนะนำแก่ผู้เรียนไดอ้ย่างทั่วถึง

และเป็นรายบุคคล การจัดกลุ่มผู้เรยีนควรคำนงึถึงระดับทักษะที่ใกลเ้คยีงกัน เพื่อให้การเรียนรู้มคีวามเหมาะสมและ

ไม่ทำใหผู้เ้รยีนรูส้กึท้อแท้หรอืเบื่อหน่าย 2) การสอนทีละขั้นตอนอย่างช้า ๆ ผูส้อนควรแบ่งเนื้อหาออกเป็นข้ันตอนย่อย ๆ 

ท่ีชัดเจนและเรยีงลำดับอย่างเป็นระบบ โดยสอนทีละขัน้ตอนและใหผู้เ้รยีนฝกึปฏิบัตติามจนชำนาญก่อนจงึไปสู่ขั้นตอน

ถัดไป ควรใช้ภาษาที่เข้าใจง่ายหรือภาษาท้องถิ่น หลีกเลี่ยงคำศัพท์ทางเทคนิค หรืออธิบายความหมายอย่างชัดเจน

เมื่อจำเป็นต้องใช้ การสาธิตควรทำอย่างชา้ ๆ และชัดเจน โดยแสดงให้เห็นทุกขัน้ตอนบนหน้าจอขนาดใหญ่หรือผ่าน

โปรเจคเตอร์ พร้อมทั้งอธิบายเหตุผลว่าทำไมต้องทำขั้นตอนนั้น 3) การให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง หลังจากการ

สาธิตแต่ละขั้นตอน ควรให้ผู้เรียนไดล้งมือปฏิบัติทันทีบนสมาร์ทโฟนของตนเอง โดยผู้สอนและผู้ช่วยสอนคอยสังเกต

และใหค้ำแนะนำเป็นรายบุคคล ควรใหเ้วลาเพยีงพอสำหรับการฝึกปฏบิัติและไม่เร่งรบี ผู้เรียนควรไดท้ำซำ้หลายครั้ง

จนกว่าจะมั่นใจและสามารถทำไดเ้องโดยไม่ตอ้งพ่ึงพาความช่วยเหลือ การสรา้งบรรยากาศการเรยีนรูท่ี้ปลอดภัย ไม่มี

การตัดสิน และยอมรับความผิดพลาดเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้จะช่วยให้ผู้เรียนกล้าลองและไม่กลัวที่จะทำผิด 4) 

การใช้เทคนิคการสอนที่หลากหลาย ควรใช้เทคนิคการสอนที่หลากหลาย เช่น การสาธิต (Demonstration) การฝึก

ปฏบิัตแิบบมีผูส้อนคอยช่วยเหลือ (Guided Practice) การฝกึปฏบัิตดิว้ยตนเอง (Independent Practice) การเรยีนรูแ้บบ

กลุ่ม (Group Learning) และการเรยีนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Learning) โดยผูสู้งอายุที่มีทักษะดีกว่าสามารถชว่ย

สอนเพื่อนที่มทัีกษะนอ้ยกว่าได ้จะช่วยสรา้งความสัมพันธ์ที่ดแีละเพิ่มความมั่นใจใหก้ับท้ังสองฝ่าย 5) การทบทวนและ

การฝกึปฏบัิตซิำ้ ควรมีการทบทวนเนื้อหาเดมิอย่างสม่ำเสมอในทุกครัง้ท่ีเรียน โดยเฉพาะในช่วงเริ่มต้นของแต่ละครั้ง 

เพื่อให้ผู้เรียนไดร้ะลึกถึงสิ่งที่เรียนไปแล้วและเชื่อมโยงกับเนือ้หาใหม่ การให้การบ้านหรือกิจกรรมฝึกปฏิบัติที่บ้านจะ

ช่วยใหผู้เ้รยีนไดฝ้กึฝนอยา่งต่อเนื่องและเกดิความชำนาญ อย่างไรก็ตาม การบ้านควรไม่ยากเกนิไปและควรมีช่องทาง

ใหผู้เ้รยีนสามารถขอความช่วยเหลือได้เมื่อประสบปัญหา และ 6) การใหก้ำลังใจและการยกย่องชมเชย ผูส้อนควรให้

กำลังใจและยกย่องชมเชยผู้เรียนอย่างสม่ำเสมอเมื่อทำได้ถูกต้องหรือมีความก้าวหน้า การให้คำชมที่จริงใจและ

เฉพาะเจาะจงจะช่วยเพิ่มความมั่นใจและแรงจูงใจในการเรยีนรู้ เมื่อผู้เรยีนทำผิดพลาด ควรใหค้ำแนะนำอย่างอดทน

และสรา้งสรรค ์โดยไม่แสดงอาการหงดุหงดิหรอืรบีรอ้น 

 3. การพัฒนาสื่อและเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ สำหรับการพัฒนาสื่อและเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรูท้ี่

เหมาะสมจะช่วยใหผู้สู้งอายสุามารถเรยีนรูไ้ดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพและสามารถศกึษาด้วยตนเองได ้โดยควรพัฒนาสื่อ

และเครื่องมือ ได้แก่ 1) คู่มือการใช้งานสำหรับผู้สูงอายุ ควรพัฒนาคู่มือการใช้งานที่ออกแบบมาสำหรับผู้สูงอายุ
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โดยเฉพาะ โดยมีคุณสมบัตดิังน้ี ใช้ตัวอักษรขนาดใหญ่อย่างนอ้ย 16-18 พอยต์ ใชสี้ที่ตัดกันชัดเจน เช่น ตัวอักษรสีดำ

บนพื้นขาว มีภาพประกอบหรือภาพหน้าจอที่ชัดเจนทุกขั้นตอน โดยใช้ภาพจริงจากแอปพลิเคชันและมีการเน้นจุดที่

ตอ้งกดหรือดำเนินการดว้ยสีสันหรือลูกศร อธิบายอย่างละเอียดทีละขั้นตอนโดยไม่ข้ามขั้นตอนใด ๆ ใช้ภาษาที่เข้าใจ

ง่ายและหลกีเลี่ยงศัพท์เทคนคิ มสี่วนแกไ้ขปัญหาเบ้ืองต้นที่พบบ่อย และมดีัชนหีรอืสารบัญที่ค้นหาง่าย คู่มือควรมีทั้ง

รูปแบบกระดาษท่ีสามารถพกพาไดแ้ละรูปแบบดจิทิัลที่สามารถเขา้ถงึผ่านสมาร์ทโฟนหรอืคอมพิวเตอร ์2) วิดีโอสอน

การใช้งาน ควรผลิตวิดีโอสอนการใช้งานที่มคีวามยาวไม่เกนิ 5-10 นาทีต่อหัวข้อ โดยแสดงการใช้งานจริงบนหนา้จอ

สมาร์ทโฟน มีเสียงบรรยายท่ีชัดเจนและชา้พอท่ีผูสู้งอายุจะสามารถตดิตามได ้มีคำบรรยายใตว้ดีิโอ (Subtitle) สำหรับ

ผู้ที่มีปัญหาการได้ยิน และสามารถหยุดชั่วคราวหรือย้อนกลับดูซ้ำได้ง่าย วิดีโอควรจัดเก็บในช่อง YouTube หรือ

แพลตฟอร์มที่ผู้สูงอายุสามารถเขา้ถึงได้ง่าย และจัดหมวดหมู่ตามระดับความยากและประเภทของแอปพลิเคชัน 3) 

แอปพลเิคชันฝกึปฏิบัต ิควรพัฒนาหรอืใชแ้อปพลิเคชันจำลองท่ีผูสู้งอายุสามารถฝกึปฏิบัตไิดโ้ดยไม่ต้องกังวลว่าจะทำ

ให้ข้อมูลสูญหายหรือเกิดความเสียหาย มีคำแนะนำและคำใบ้เมื่อผู้เรียนไม่แน่ใจ และมีระบบตรวจสอบความถูกต้อง

พรอ้มคำอธิบาย 4) บอร์ดแสดงขัน้ตอนการใช้งาน ควรจัดทำบอรด์หรอืโปสเตอร์ขนาดใหญ่ท่ีแสดงข้ันตอนการใช้งาน

แอปพลิเคชันที ่สำคัญ เช่น การส่งข้อความใน LINE การโทรวิดีโอคอล หรือการถ่ายรูปและส่งรูปภาพ โดยใช้

ภาพประกอบที่ชัดเจนและตัวอักษรขนาดใหญ่ บอร์ดดังกล่าวสามารถติดไว้ที่ศูนย์การเรียนรู้หรือสถานที่ชุมนุมของ

ชมรมผูสู้งอาย ุเพื่อใหผู้สู้งอายุสามารถอา้งองิได้เมื่อตอ้งการ เป็นตน้ 

  4. การสรา้งระบบสนับสนุนทางสังคม ระบบสนับสนุนทางสังคมเป็นปัจจัยสำคัญท่ีจะช่วยใหผู้้สูงอายุสามารถ

พัฒนาทักษะได้อย่างต่อเนื่องและยั่งยนื โดยควรมีการพัฒนาในหลายระดับ ดังน้ี 

  4.1 การจัดตัง้ศูนย์การเรียนรู้ดิจิทัลสำหรับผู้สูงอายุ ควรจัดตัง้ศูนย์การเรียนรูด้ิจทิัลในชุมชนหรือที่ทำการ

ชมรมผู้สูงอายุ โดยมีอุปกรณ์สำหรับฝึกปฏิบัติ เช่น สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตที่มีแอปพลิเคชันต่าง ๆ ติดตั้งไว้แลว้ มี

อินเทอร์เน็ตความเร็วสูงที่เสถียร มีคู่มือและสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย และมีผู้ให้คำปรึกษาที่พร้อมช่วยเหลือ ศูนย์

ควรเปิดให้บรกิารเป็นประจำอย่างน้อยสัปดาห์ละ 3-4 วัน และมีความยดืหยุ่นในเวลาเพื่อใหผู้้สูงอายุสามารถเข้ามา

ฝกึปฏบัิตไิดต้ามความสะดวก 

  4.2 การพัฒนาระบบพี่เลี้ยงและระบบเพื่อนช่วยเพื่อน ควรคดัเลือกและฝกึอบรมผูสู้งอายุท่ีมทัีกษะดีให้เป็น

พี่เลี้ยง (Digital Mentor) สำหรบัผูสู้งอายุท่ีมทัีกษะนอ้ยกว่า โดยพ่ีเลี้ยงควรได้รับการฝกึอบรมเกี่ยวกับเทคนิคการสอน

ผู้สูงอายุ การสื่อสาร และการใหก้ำลังใจ พี่เลี้ยงควรได้รับการยกย่องและสิ่งจูงใจที่เหมาะสม เช่น ประกาศนียบัตร 

เสื้อหรอืป้ายพี่เลี้ยง หรือการยกย่องในงานของชมรม นอกจากนี้ควรจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้สูงอายุ

อย่างสม่ำเสมอ เช่น การจัดงานแสดงทักษะดจิทิัล การแชรเ์คล็ดลับการใช้งาน หรอืการช่วยเหลอืกันแก้ปัญหา 

  4.3 การพัฒนาช่องทางการสนับสนุนทางเทคนิค ควรจัดตัง้สายด่วนหรอืไลน์กลุ่มสำหรับให้คำปรกึษาและ

ช่วยเหลือดา้นเทคนิคแก่ผู้สูงอายุ โดยมีอาสาสมัครหรือเจ้าหน้าที่ที่ผ่านการฝึกอบรมคอยใหค้วามช่วยเหลือ ช่องทาง

ดังกล่าวควรเปิดใหบ้รกิารในเวลาท่ีเหมาะสม เช่น วันจันทร-์ศุกร์ เวลา 9.00-17.00 น. และควรมีการบันทึกปัญหาที่

พบบ่อยเพื่อนำมาพัฒนาคู่มือหรอืจัดกจิกรรมฝกึอบรมเพิ่มเตมิ นอกจากนี้ควรมีบรกิารเยี่ยมบ้านสำหรับผู้สูงอายุท่ีไม่

สะดวกเดินทางหรอืมปีัญหาท่ีซับซอ้น 

  4.4 การสร้างเครือข่ายความร่วมมือ ควรสร้างเครือข่ายความร่วมมือระหว่างชมรมผู้สูงอายุ องค์กร

ปกครองส่วนท้องถิ่น สถาบันการศึกษา บริษัทเทคโนโลยี และองค์กรภาคเอกชน เพื่อสนับสนุนการพัฒนาทักษะ

ดจิทิัลสำหรับผูสู้งอายอุย่างยั่งยนื เช่น การขอความร่วมมือจากนักศกึษามาเป็นอาสาสมัครสอน หรอืการขอสนับสนุน

งบประมาณจากองค์กรปกครองส่วนทอ้งถ่ิน เป็นตน้ 
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  4.5 การสร้างความเข้าใจให้กับครอบครัว ควรจัดกิจกรรมให้ความรู้แก่ลูกหลานของผู้สูงอายุเกี่ยวกับ

วิธีการสอนผู้สูงอายุที่มีประสิทธิภาพ เช่น การใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย การสอนทีละขั้นตอน การฝึกความอดทนต่อ

ผู้สูงอายุในการอธิบายความรู ้และการให้กำลังใจ นอกจากนี้ควรส่งเสริมให้ครอบครัวมีส่วนร่วมในการสนับสนุนการ

เรยีนรูข้องผูสู้งอายุ เช่น การฝกึปฏบิัตริว่มกันที่บ้าน การช่วยแก้ปัญหาเม่ือผูสู้งอายุประสบปัญหา และการใหก้ำลังใจ

เม่ือผูสู้งอายุมีความก้าวหน้า 

 5. การติดตามและประเมินผล การติดตามและประเมินผลเป็นกระบวนการสำคัญที่จะช่วยให้ทราบถึง

ความกา้วหน้าของผูเ้รยีนและประสทิธภิาพของแนวทางการพัฒนาทักษะ โดยควรมีการดำเนินการ ดังนี้ 

  5.1 การประเมินทักษะก่อนและหลังการเรยีนรู ้ควรมีการประเมินทักษะของผู้เรียนก่อนเริ่มหลักสูตร (Pre-

test) เพ่ือจัดกลุ่มผูเ้รยีนตามระดับทักษะและออกแบบเนื้อหาให้เหมาะสม และประเมินอกีครัง้หลังจบหลักสูตร (Post-

test) เพ่ือวัดความกา้วหนา้และประสทิธิผลของการเรยีนรู ้การประเมินควรใช้วธิกีารท่ีหลากหลาย เช่น การสังเกตการ

ปฏบิัตจิรงิ การทดสอบภาคปฏบิัต ิหรอืการใหผู้เ้รยีนแสดงทักษะที่เรยีนมา 

  5.2 การตดิตามความก้าวหน้าอย่างต่อเนื่อง ควรมีการตดิตามความก้าวหนา้ของผู้เรยีนอย่างสม่ำเสมอใน

ระหว่างการเรียน โดยบันทึกทักษะที่ผู้เรียนสามารถทำได้ ปัญหาที่พบ และความต้องการความช่วยเหลือเพิ่มเติม 

ขอ้มูลดังกล่าวจะช่วยใหผู้ส้อนสามารถปรับวธีิการสอนและใหก้ารสนับสนุนท่ีเหมาะสมแก่ผูเ้รยีนแต่ละคน 

  5.3 การประเมินความพึงพอใจและข้อเสนอแนะ ควรมีการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหลักสูตร 

กระบวนการเรียนรู้ ผู้สอน สื่อการเรียนรู้ และสิ่งอำนวยความสะดวกต่าง ๆ รวมถึงการรับฟังข้อเสนอแนะเพื่อนำมา

ปรับปรุงและพัฒนาแนวทางการพัฒนาทักษะใหมี้ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

  5.4 การติดตามผลระยะยาว ควรมีการติดตามผู้เรียนหลังจบหลักสูตรแลว้อย่างน้อย 3-6 เดือน เพื่อดูว่า

ผู้เรยีนยังคงใช้ทักษะที่เรียนมาในชีวิตประจำวันหรือไม่ มีปัญหาหรือความต้องการเรียนรู้เพิ่มเติมหรือไม่ และมีการ

พัฒนาทักษะใหม่ ๆ ด้วยตนเองหรือไม่ ข้อมูลจากการตดิตามระยะยาวจะช่วยใหท้ราบถึงความยั่งยืนของการเรียนรู้

และสามารถวางแผนการสนับสนุนต่อเนื่องไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 กล่าวได้ว่า แนวทางการพัฒนาทักษะการใชแ้อปพลิเคชันสำหรับผู้สูงอายุที่นำเสนอ เป็นแนวทางที่ครอบคลุม

และเป็นการบูรณาการแนวทางการพัฒนาทักษะการใช้แอปพลิเคชันในสมาร์ทโฟนของผูสู้งอายแุบบองค์รวม โดยอาจ

คำนึงถงึข้อจำกัดและความตอ้งการของผู้สูงอายุในทุกมิต ิมุ่งเนน้การเรยีนรูท้ี่เนน้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การฝึกปฏิบัติ

จริง และการสร้างระบบสนับสนุนที่ยั ่งยืน แนวทางดังกล่าวควรนำไปพัฒนาต่อยอด ปรับใช้ อย่างเหมาะสมและ

ต่อเนื่อง เพื่อใหผู้้สูงอายุสามารถพัฒนาทักษะการใช้แอปพลิเคชันได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีความมั่นใจในการใช้งาน

เทคโนโลย ีและสามารถปรับตัวใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยดิีจทัิลในการพัฒนาคุณภาพชีวติและการมีส่วนร่วมในสังคม

ได้อย่างเต็มศักยภาพได้ต่อไป 
 

 
 

 

Figure 2. The 5D Model Framework for Smartphone Application Skill Development: A Comprehensive Approach 

for Older Adults 
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7. สรุปผลการวจิัย (Conclusion) 

 การวจิัยครัง้น้ีมวีัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และอุปสรรคในการใชแ้อปพลิเคชันในสมาร์ทโฟ

นของผู้สูงอายุ และเพื่อเสนอแนวทางการพัฒนาทักษะการใชแ้อปพลิเคชันสำหรับผูสู้งอายุในชมรมผู้สูงอายุจังหวัด

มหาสารคาม โดยเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพที่เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ให้ข้อมูลสำคัญจำนวน 30 คน ประกอบด้วย 

ผู ้สูงอายุสมาชิกชมรม 20 คน หัวหน้าชมรม 5 คน และอาสาสมัครชุมชน 5 คน คัดเลือกแบบเจาะจงจากชมรม

ผู้สูงอายุในจังหวัดมหาสารคาม เก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์เชิงลึก การสนทนากลุ่ม และการสังเกตแบบมีส่วนร่วม 

วเิคราะห์ข้อมูลดว้ยการวิเคราะห์เนื้อหา และนำเสนอผลการวิจัยแบบพรรณนาวเิคราะห ์

 จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ผู้สูงอายุในชมรมผู้สูงอายุจังหวัดมหาสารคามมีการใช้แอปพลิเคชันในสมารท์

โฟนเพิ่มมากขึ้น โดยแอปพลิเคชันที่นิยมใช้มากที่สุด ได้แก่ LINE สำหรับการติดต่อสื่อสารกับครอบครัวและเพื่อน 

Facebook สำหรับการรับชมคลปิวดิีโอและติดตามข่าวสาร แอปพลิเคชันธนาคาร สำหรับการโอนเงินและตรวจสอบ

ยอดเงิน หมอพร้อม สำหรับการนัดหมายแพทย์และเข้าถึงบริการสาธารณสุข และเป๋าตัง สำหรับการรับสิทธิ

ประโยชน์และสวัสดิการจากรัฐ ผู้สูงอายุส่วนใหญ่เริ่มเรยีนรู้การใชแ้อปพลิเคชันจากบุตรหลาน เพื่อนบ้าน หรือจาก

กจิกรรมของชมรมผูส้งูอายุ โดยมแีรงจูงใจหลักมาจากความตอ้งการติดต่อสื่อสารกับคนในครอบครัว ความสะดวกใน

การทำธุรกรรมทางการเงนิ และการเข้าถึงบรกิารสาธารณสุขไดง้่ายข้ึน ผลการวจิัยพบว่า ผูสู้งอายปุระสบปัญหาและ

อุปสรรคในการใช้แอปพลิเคชันในสมาร์ทโฟน 3 ด้านหลัก ประการแรก ปัญหาด้านร่างกาย ได้แก่ การมองเห็น

ตัวอักษรและไอคอนขนาดเล็กไม่ชัดเจนเนื่องจากสายตาเสื่อม การสัมผัสหน้าจอไม่แม่นยำทำให้กดผิดปุ่มหรอืเลือก

เมนูผิดบ่อยครั้ง อาการมือสั่นส่งผลต่อความแม่นยำในการใช้งาน และความเมื่อยล้าจากการใช้งานนาน ประการที่

สอง ปัญหาด้านทักษะและความรู ้ ได้แก่ การจำขั้นตอนการใช้งานไม่ได้โดยเฉพาะขั้นตอนที่ซับซ้อนหรือมีหลาย

ขัน้ตอน ความไม่เข้าใจคำศัพท์ทางเทคนิคเช่น ดาวน์โหลด อปัเดต ล็อกอนิ ความกลัวกดผดิหรอืทำผดิพลาดกลัวว่าจะ

ทำใหเ้ครื่องเสยีหรอืเงนิหาย และขาดความรูเ้รื่องความปลอดภัยในการใชง้านเช่น การตัง้รหสัผ่านท่ีปลอดภัยและการ

ระวังการถูกหลอกลวง และประการที่สาม ปัญหาด้านการสนับสนุนทางสังคม ได้แก่ การขาดผู้สอนที่มคีวามอดทน

และเข้าใจผูสู้งอายุ ขาดความมั่นใจในการใช้งานด้วยตนเองกลัวถูกหลอกลวงหรอืโดนแฮก ข้อจำกัดดา้นค่าใช้จ่ายเช่น 

ค่าอนิเทอร์เน็ตและค่าโทรศัพท์ และขาดโอกาสในการฝกึฝนและทบทวนอย่างต่อเนื่อง โดยสามารถเสนอแนวทางการ

พัฒนาทักษะการใช้แอปพลิเคชันสำหรับผู้สูงอายุ 5 องค์ประกอบหลัก ประกอบด้วย การออกแบบหลักสูตรและ

เนื้อหาการเรยีนรู้ที่เหมาะสมกับระดับความรู้และทักษะของผู้สูงอายุ โดยเริ่มจากแอปพลิเคชันที่ใช้บ่อยและมีความ

จำเป็นในชีวิตประจำวัน แบ่งเนื้อหาเป็นขัน้ตอนย่อย ๆ ที่เข้าใจง่าย และเน้นการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัตจิริง การจัด

กระบวนการเรยีนรูแ้บบเป็นกันเองและมกีารสอนซำ้ โดยจัดการเรยีนรูใ้นบรรยากาศที่ผ่อนคลายและไม่กดดัน ใช้เวลา

ในการสอนอย่างเพยีงพอไม่เรง่รีบ มีการสอนซำ้และทบทวนบ่อยครัง้ จัดกลุ่มผูเ้รยีนใหม้รีะดับความสามารถใกล้เคียง

กัน และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามและแลกเปลี่ยนประสบการณ์ การพัฒนาสื่อและเครื่องมือสนับสนุน โดยจัดทำ

คู่มอืภาพประกอบขนาดใหญ่ที่มีตัวอักษรชัดเจน ใช้ภาพประกอบและสัญลักษณ์ที่เข้าใจง่าย จัดทำวิดีโอสาธิตการใช้

งานทีละขัน้ตอน และพัฒนาแอปพลเิคชันหรอืส่วนเสรมิที่เหมาะกับผูสู้งอาย ุการสรา้งระบบสนับสนุนทางสังคมโดยใช้

ระบบพี่เลี้ยง โดยจัดระบบพี่เลี้ยงให้ผู้สูงอายุมีที่ปรึกษาเมื่อมีปัญหา สรา้งเครือข่ายผู้สูงอายุที่สามารถช่วยเหลือกัน

และกัน ส่งเสรมิใหส้มาชกิครอบครัวมสี่วนร่วมในการสนับสนุน และจัดตัง้ศูนย์ช่วยเหลอืหรอืไลน์ด่วนสำหรับผู้สูงอายุ 

และการติดตามและประเมินผลอย่างต่อเนื่อง โดยติดตามความก้าวหนา้ในการเรียนรู้ของผู้สูงอายุอย่างสม่ำเสมอ 

ประเมินปัญหาและอุปสรรคท่ีเกิดขึ้นเพื่อปรับปรงุแนวทางการสอน จัดกิจกรรมทบทวนและฝกึฝนทักษะอย่างต่อเนื่อง 

และสรา้งแรงจูงใจและใหก้ำลังใจผูเ้รยีนอย่างสม่ำเสมอ 
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8. อภปิรายผลการวจิัย (Discussion) 

 ผลการวิจัยเรื่องแนวทางการพัฒนาทักษะการใช้แอปพลเิคชันในสมาร์ทโฟนสำหรบัผูสู้งอายุ: กรณศึีกษาชมรม

ผู้สูงอายุจังหวัดมหาสารคาม อภิปรายผลได้ในประเด็นสำคัญ 3 ด้าน ได้แก่ สภาพปัจจุบันการใช้แอปพลิเคชันใน

สมาร์ทโฟนของผูสู้งอาย ุปัญหาและอุปสรรคในการใชแ้อปพลเิคชัน และแนวทางการพัฒนาทักษะการใช้แอปพลิเคชัน

สำหรบัผูสู้งอาย ุ

 1. สภาพปัจจุบันการใช้แอปพลิเคชันในสมาร์ทโฟนของผู้สูงอายุ พบว่า ผู้สูงอายุในชมรมผู้สูงอายุจังหวัด

มหาสารคามมีการใช้แอปพลิเคชันในสมาร์ทโฟนเพิ่มมากขึ้น โดยเฉพาะแอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสาร 

การเงิน และสุขภาพ สอดคล้องกับการศึกษาของ Anderson & Perrin (2017) พบว่า ผู้สูงอายุในสหรัฐอเมริกามีอัตรา

การใช้สมาร์ทโฟนเพิ่มขึ ้นอย่างต่อเนื ่อง โดยเฉพาะในกลุ่มที่มีอายุ 65 ปีขึ้นไป การเปลี่ยนแปลงนี้สะท้อนถึงการ

ยอมรับเทคโนโลยดีจิิทัลของผูสู้งอายุท่ีเพิ่มมากขึ้นเมื่อเห็นประโยชน์ที่ชัดเจนต่อชีวิตประจำวัน การท่ีผู้สูงอายุเลือกใช้ 

LINE และ Facebook เป็นหลัก สะท้อนถึงความต้องการในการรักษาความสัมพันธ์ทางสังคมและลดความเหงา 

สอดคล้องกับทฤษฎีกิจกรรม (Activity Theory) ของ Havighurst (1961) กล่าวว่า ผู้สูงอายุที่มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมจะ

มีคุณภาพชวีติที่ด ีทัง้นี้ ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับงานวจิัยของ Wilailak & Sujkird (2025) ที่ศึกษาพฤติกรรมการใช้

เทคโนโลยดีจิทัิลของผูสู้งอายุในจังหวัดปทุมธาน ีพบว่า การใช้เทคโนโลยดิีจทัิลอยา่งเหมาะสมส่งผลดตี่อคุณภาพชีวิต

ของผู้สูงอายุในหลายมิติ ทั้งด้านการสื่อสาร การเขา้ถึงข้อมูล และการรักษาความสัมพันธ์ทางสังคม นอกจากนี้ การ

ใช้แอปพลิเคชันธนาคารและแอปพลิเคเป๋าตังยังช่วยเพิ่มความเป็นอิสระในการจัดการการเงินของผู้สูงอายุ ลดการ

พึ่งพาบุตรหลาน สอดคล้องกับแนวคิดการเสริมพลังอำนาจ (Empowerment) ของผู้สูงอายุที่ Zimmerman (1995) 

เสนอไว้ว่า การมีอำนาจควบคุมชวีติของตนเองเป็นปัจจัยสำคัญต่อสุขภาวะของผูสู้งอายุ ขณะท่ีปัญหาและอุปสรรคใน

การใช้แอปพลิเคชันของผู้สูงอายุ พบปัญหา 3 ด้าน ไดแ้ก่ ปัญหาด้านร่างกาย ปัญหาดา้นทักษะความรู ้และ ปัญหา

ดา้นการสนับสนุนทางสังคม สอดคล้องกับกรอบแนวคดิการยอมรับเทคโนโลยีสำหรับผู้สูงอายุ (Senior Technology 

Acceptance Model - STAM) ของ Chen & Chan (2014) กล่าวว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยขีองผูสู้งอายุ

ประกอบดว้ย ปัจจัยด้านร่างกาย ปัจจัยดา้นความรูแ้ละทักษะ และปัจจัยด้านสังคม โดยปัญหาดา้นร่างกายท่ี เช่น การ

มองเห็นไม่ชัด การสัมผัสหน้าจอไม่แม่นยำ และอาการมือสั่น สอดคล้องกับการศึกษาของ Fisk et al. (2018) อธิบาย

ว่า การเปลี ่ยนแปลงทางร่างกายตามธรรมชาติของผู ้สูงอายุ เช่น การลดลงของสายตา การได้ยิน และความ

คล่องแคล่วในการเคลื่อนไหว เป็นอุปสรรคสำคัญในการใช้เทคโนโลยี Hawthorn (2000) กล่าวว่า การออกแบบ

อินเทอร์เฟซที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุจึงมีความสำคัญ โดยควรมีตัวอักษรขนาดใหญ่ สีที่มีความคมชัดสูง และปุ่มที่มี

ขนาดเหมาะสมสำหรับการสัมผัส ขณะที่ปัญหาด้านทักษะและความรู้ โดยเฉพาะการจำขั้นตอนไม่ได้และความไม่

เข้าใจคำศัพท์ทางเทคนิค สะทอ้นถงึความจำเป็นในการออกแบบการเรยีนรูท่ี้เหมาะสม สอดคล้องกับทฤษฎกีารเรยีนรู้

ของผูใ้หญ่ (Andragogy) ของ Knowles (1984) อธิบายว่า ผูใ้หญ่เรยีนรูไ้ด้ดเีม่ือเห็นความเก่ียวขอ้งกับชวีติจรงิ มกีารลง

มือปฏิบัติ และได้รับการสนับสนุนอย่างเพียงพอ ทั้งนี้ Buranarach et al. (2025) ที่ศึกษากระบวนทัศน์การเรียนรู้

เทคโนโลยีของผู้สูงอายุในยุคดิจิทัล พบว่า ผู้สูงอายุสามารถเรยีนรู้และพัฒนาทักษะใหม่ไดห้ากได้รับการสนับสนุนท่ี

เหมาะสมจากครอบครัว ชุมชน สถาบันการศึกษา และนโยบายของรัฐ การเปิดรับประสบการณ์ใหม่ถือเป็นทักษะ

สำคัญในศตวรรษท่ี 21 และผูสู้งอายุสามารถพัฒนาทักษะนี้ได้ดว้ยโอกาสและการสนับสนุนท่ีเหมาะสม สำหรบัปัญหา

ด้านการสนับสนุนทางสังคม โดยเฉพาะการขาดผู้สอนที่มีความอดทนและความกลัวถูกหลอกลวง สอดคล้องกับ

งานวจิัยของ Singporn (2024) พบว่า การสรา้งสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูท้ี่หลากหลายและเหมาะสมมคีวามสำคัญต่อ

การพัฒนาทักษะดิจิทัลของผู้สูงอายุ โดยควรคำนึงถึงความแตกต่างของผู้เรียนและสร้างโอกาสในการเข้าถึงการ
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เรียนรูท้ักษะดิจิทัลอย่างทั่วถึง นอกจากนี้ Mitzner et al. (2010) อธิบายว่า ผู้สูงอายุมักมีความกังวลเกี่ยวกับความ

ปลอดภัยในการใชเ้ทคโนโลย ีโดยเฉพาะการทำธุรกรรมทางการเงินออนไลน์ ต้องการการสรา้งความมั่นใจและการให้

ความรูเ้รื่องความปลอดภัยอย่างเพยีงพอ 

 2. แนวทางการพัฒนาทักษะการใช้แอปพลิเคชันสำหรับผู้สูงอายุ พบว่า ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 

การออกแบบหลักสูตรท่ีเหมาะสม การจัดกระบวนการเรียนรูแ้บบเป็นกันเอง การพัฒนาสื่อสนับสนุน การสรา้งระบบ

พี่เลี้ยงและเครือข่ายผู ้สูงอายุ ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของครอบครัว และจัดตั ้งศูนย์ช่วยเหลือ การติดตามและ

ประเมินผลอยา่งต่อเน่ือง โดยผลการวจิัยสอดคล้องกับแนวทางปฏบิัตท่ีิด ี(Best Practices) ในการส่งเสรมิการรู้ดิจทิัล

สำหรับผูสู้งอายุ (OECD, 2019; WHO, 2020) มุ่งเน้นการออกแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสม การสร้างสภาพแวดล้อมที่

สนับสนนุ และการตดิตามผลอย่างต่อเนื่อง โดยการออกแบบหลักสูตรและเนื้อหาการเรยีนรูท่ี้เน้นการเริ่มจากพื้นฐาน

และแบ่งเป็นขั้นตอนย่อย ๆ สอดคล้องกับหลักการออกแบบการเรียนรู้แบบก้าวหน้าเป็นลำดับ (Scaffolding) ของ 

Vygotsky (1980) ที่มุ ่งเน้นการสร้างความรู้ทีละขั้นตอนตามความสามารถของผูเ้รียน ทั้งนี้ ผลการวิจัยสอดคล้องกับ 

Senarak et al. (2024) ที่ศกึษาพฤตกิรรมการใช้และแนวทางการพัฒนาทักษะการใช้แอปพลิเคชันไลน์ของผู้สูงอายุใน

จังหวัดชัยนาท พบว่าแนวทางการพัฒนาทักษะควรเน้นการเรียนรู ้แบบค่อยเป็นค่อยไป ทั้งนี้ การส่งเสริมการใช้

เทคโนโลยดีจิทัิลให้เหมาะสมกับบริบทและความต้องการของผูสู้งอายุ รวมถงึการสรา้งระบบสนับสนุนจากชุมชนและ

ครอบครวั การจัดกระบวนการเรยีนรูแ้บบเป็นกันเองและมกีารสอนซำ้สะทอ้นถึงความเขา้ใจในลักษณะการเรยีนรู้ของ

ผู้สูงอายุที่ตอ้งการเวลาและการทบทวนมากกว่าผู้เรียนวัยอื่น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Czaja & Lee (2007) พบว่า 

ผูสู้งอายุเรยีนรูเ้ทคโนโลยไีด้ดเีมื่อไดร้ับเวลาเพยีงพอและมโีอกาสฝกึฝนซำ้ Leung et al. (2012) พบว่า บรรยากาศการ

เรียนรู้ที่ผ่อนคลายและไม่มีการตัดสินช่วยลดความวิตกกังวลของผู้สูงอายุในการเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ ขณะที่ การ

พัฒนาสื่อและเครื่องมือสนับสนุน เช่น คู่มือภาพประกอบขนาดใหญ่และวิดีโอสาธิต สอดคล้องกับหลักการออกแบบ

สากล (Universal Design) ของ Connell et al. (1997) ที่เน้นการออกแบบให้ใช้งานได้กับผู ้ใช้ที่หลากหลาย รวมถึง

ผู้สูงอายุและผู้พกิาร งานวิจัยของ Sayago & Blat (2010) พบว่า การใช้สื่อการเรียนรูท้ี่หลากหลาย โดยเฉพาะวิดีโอ

สาธิตที่สามารถหยุดและเล่นซ้ำได้ ช่วยให้ผู้สูงอายุเรียนรู้ได้ดีขึ้น ขณะที่การสร้างระบบสนับสนุนทางสังคมโดยใช้

ระบบพี่เลี้ยงเป็นแนวทางท่ีมปีระสทิธภิาพในการสรา้งความมั่นใจและลดความกังวลของผูสู้งอายุ สอดคลอ้งกับทฤษฎี

การเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) ของ Bandura (1977) กล่าวว่า การเรียนรู้เกิดขึ้นได้ดีผ่านการสังเกต

และการมแีบบอยา่ง ทัง้น้ี Pudlar et al. (2023) ศกึษาแนวทางการพัฒนาคุณภาพชีวติผู้สูงอายุโดยส่งเสริมทักษะการ

ใช้งานสมาร์ทโฟนในจังหวัดนนทบุรี พบว่า วิธกีารพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุควรส่งเสริมผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น 

กลุ่มบวร (บ้าน วัด โรงเรียน) และองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น โดยแต่งตั้งตัวแทนในทุกช่องทางเพื่อให้ความรู้และ

ความเข้าใจ พรอ้มทัง้เสรมิสรา้งทักษะการใชส้มาร์ทโฟนอย่างถูกต้องและมีประสทิธิภาพ ขับเคล่ือนโดยเครอืข่ายผูน้ำ

ชุมชน หน่วยงานราชการ วัดหรือโรงเรียนผู้สูงอายุ และครอบครัว การติดตามและประเมินผลอย่างต่อเนื่องเป็น

องค์ประกอบสำคัญที่ช่วยให้การพัฒนาทักษะมีความยั่งยืน สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong 

Learning) ที่ UNESCO (2016) เสนอไว้ว่า การเรียนรู้ควรเป็นกระบวนการต่อเนื่องที่ปรับตัวตามบริบทที่เปลี่ยนแปลง 

งานวจิัยของ Vroman et al. (2015) พบว่า การติดตามและใหก้ารสนับสนุนอยา่งต่อเนื่องหลังจากการฝกึอบรมช่วยให้

ผูสู้งอายุสามารถใชเ้ทคโนโลยไีดอ้ยา่งยั่งยนืและพัฒนาทักษะต่อไปได้ ทัง้น้ี ผลการวิจัยชี้ใหเ้ห็นถึงการใช้แอปพลิเคชัน

ในสมาร์ทโฟนของผูสู้งอายุในบรบิทของสังคมไทย โดยเฉพาะในพื้นที่ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ปัญหาและอุปสรรคท่ี

พบมีความสอดคล้องกับงานวิจัยทั้งในต่างประเทศและในประเทศไทย แต่มีบริบททางวัฒนธรรมและสังคมที่แตกต่าง 

เช่น บทบาทของครอบครัวขยายและชมรมผู้สูงอายุในการสนับสนุนการเรียนรู้ แนวทางการพัฒนาทักษะที่เสนอจึง
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ควรคำนึงถึงบริบทท้องถิ่นและใชป้ระโยชน์จากทุนทางสังคมที่มีอยู่ เช่น ความสัมพันธ์ในชุมชนและการช่วยเหลอืกัน

และกันของผูสู้งอาย ุเพื่อใหก้ารพัฒนาทักษะดจิทิัลมีความยั่งยนืและเหมาะสมกับวถีิชวีติของผูสู้งอายุไทยต่อไป 

 

9. ข้อเสนอแนะงานวจิัย (Recommendation) 

 1. ควรศึกษาผลของโปรแกรมการพัฒนาทักษะดิจิทัลต่อคุณภาพชีวิตและสุขภาวะของผู้สูงอายุในระยะยาว 

โดยติดตามผล 6-12 เดือน เพื่อประเมินความยั่งยืนของทักษะและผลกระทบต่อสุขภาพจิต ความสัมพันธ์ทางสังคม 

และความเป็นอสิระ 

 2. ควรศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน เช่น แบบตัวต่อตัว แบบกลุ่มเล็ก 

และผ่านส่ือออนไลน์ รวมทัง้ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความสำเร็จ เพื่อหาแนวทางท่ีมปีระสิทธิภาพและเหมาะสมที่สุดในบรบิท

ท่ีแตกต่างกัน 

 3. ควรศึกษาการพัฒนาและทดสอบประสทิธิภาพของแอปพลิเคชันหรอืสื่อการเรยีนรู้ดิจิทัลที่ออกแบบเฉพาะ

สำหรบัผูสู้งอายุไทย โดยใช้หลักการออกแบบสากล (Universal Design) และคำนงึถึงบรบิททางวัฒนธรรม ภาษา และ

ความตอ้งการเฉพาะของผูสู้งอายุไทย 
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