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Abstract 

 Thai universities have invested heavily in learning management systems, yet most online courses are still 

designed one at a time, with no shared template instructors can reuse. This article proposes LEAF-5, a component-

based learning-engineering framework for prototype online courses on an institutional Lifelong Learning Platform. 

LEAF-5 integrates ADDIE with learning analytics. It organises five components (learning units, instructional media, 

learning activities, automated formative assessment, and learning analytics) into three layers: content, interaction, 

and data. The components are grounded in theories central to computing education: computational thinking, 

constructionism, cognitive load, constructive alignment, and self-regulated learning. A central design decision is 

that the framework runs only on standard tools the institution already owns, so adoption needs no special 

infrastructure; assessment is tied to objectives through constructive alignment, and analytics are treated as design 

feedback rather than causal proof of learning. The framework was empirically validated on the NRRU3L platform. 

This article abstracts the reusable design logic for other institutions.  

 

Keywords: Learning Engineering, Learning Analytics, Prototype Online Course, Lifelong Learning Platform, 

ADDIE Model 
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บทคัดย่อ  

 มหาวิทยาลัยไทยลงทุนระบบจัดการเรยีนรู้ไปมาก แต่รายวิชาออนไลน์ส่วนใหญ่ยังออกแบบทีละวิชาแบบตา่ง

คนต่างทำ ขาดแม่แบบกลางใหผู้ส้อนนำไปใช้ซำ้ บทความนี้เสนอกรอบ LEAF-5 ซึ่งเป็นกรอบวศิวกรรมการเรียนรู้เชิง

องค์ประกอบสำหรับออกแบบรายวิชาต้นแบบบนแพลตฟอร์มการเรียนรู้ตลอดชีวิตของสถาบัน (เช่น แพลตฟอร์ม 

NRRU3L ของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา) กรอบนี้ผสาน ADDIE เข้ากับการวิเคราะห์การเรียนรู้ แล้วจัด

องค์ประกอบห้าส่วน (หน่วยการเรียนรู้ สื ่อการสอน กิจกรรมการเรียนรู ้ การประเมินอัตโนมัติ และ Learning 

Analytics) เป็นสามช้ัน: เน้ือหา ปฏิสัมพันธ์ และขอ้มูล โดยวางบนฐานทฤษฎแีกนของคอมพวิเตอร์ศึกษา ท้ังการคดิเชิง

คำนวณ คอนสตรัคชันนิสซึม ภาระทางปัญญา การจัดวางที่สอดคล้อง และการเรียนรู้แบบกำกับตนเอง จุดเด่นคือ

กรอบทำงานบนเครื่องมือมาตรฐานที่สถาบันมีอยู่แล้ว นำไปใช้ได้โดยไม่ต้องลงทุนระบบพิเศษ การประเมินผูกกับ

วัตถุประสงค์ตามหลัก Constructive Alignment ส่วน Learning Analytics ใช้เป็นข้อมูลย้อนกลับเพื่อปรับการออกแบบ 

ไม่ใช่ขอ้สรุปเชิงสาเหตุ กรอบนี้ผ่านการพสิูจน์เชงิประจักษ์มาแล้วบน NRRU3L บทความนี้ถอดตรรกะการออกแบบท่ี

นำไปใช้ซำ้ไดใ้หส้ถาบันอื่น 
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1. บทนำ (Introduction) 

 นโยบายการเรียนรู ้ตลอดชีวิตผลักให้มหาวิทยาลัยไทยเปิดรายวิชาออนไลน์มากขึ ้นเรื ่อย ๆ แต่การมี

แพลตฟอร์มกับการมีรายวชิาท่ีออกแบบดเีป็นคนละเรื่องกัน หลายสถาบันลงทุนระบบ LMS แลว้ ทว่ารายวิชาท่ีอยู่บน

ระบบกลับถูกออกแบบแบบต่างคนต่างทำ ผู้สอนแต่ละคนวางหน่วยการเรียนรู้ เลือกสื่อ และตั้งข้อสอบตามสไตล์

ตัวเอง ผลคือคุณภาพไม่สม่ำเสมอ และไม่มีแม่แบบให้ผู้สอนรายใหม่หยิบไปใช้ต่อ ทิศทางนี้สอดคล้องกับข้อเสนอ

ระดับสากลหลังวิกฤตโควิด-19 ที่เรียกร้องให้ขยายโอกาสการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นและเข้าถึงได้สำหรับคนทุกช่วงวัย 

(UNESCO, 2020) 

 มหาวทิยาลัยราชภัฏนครราชสีมาพัฒนาแพลตฟอร์มการเรยีนรูต้ลอดชีวิต (NRRU Lifelong Learning Platform: 

NRRU3L) เพ่ือรองรบัท้ังรายวิชาหมวดศกึษาทั่วไปและการอบรมระยะสัน้ คำถามที่ตามมาคอื รายวิชาบนแพลตฟอร์ม

นี้ควรมีหน้าตาแบบไหนจึงจะนำไปทำซ้ำได้จริง บทความนี้ตอบด้วยการเสนอกรอบ LEAF-5 (Component-Based 

Learning-Engineering Framework) ที่มองการออกแบบรายวชิาเป็นงานวศิวกรรมการเรียนรู้ คือใช ้ADDIE เป็นโครง

ร่วมกับการวเิคราะห์การเรยีนรูเ้พื่อปรับปรุงด้วยข้อมูลอยา่งเป็นระบบ เลอืกเครื่องมอืจากของท่ีสถาบันมอียู่แล้ว และ

วางฐานบนทฤษฎีการเรียนรู้ ไม่ใช่แค่รวมเครื่องมือเข้าด้วยกัน ประเด็นนี้ตรงกับขอบเขตของวารสารด้านนวัตกรรม

และเทคโนโลยกีารศกึษา การออกแบบการเรียนรู ้และการเรยีนรูต้ลอดชีวติโดยตรง 

 ก่อนอื่นควรนิยามแนวคิดแกนของบทความให้ชัด วิศวกรรมการเรียนรู้ (Learning Engineering) หมายถึง 

กระบวนการและแนวปฏิบัตท่ีินำองค์ความรูจ้ากศาสตร์การเรยีนรูม้าใช้ร่วมกับระเบยีบวธิกีารออกแบบเชิงวิศวกรรมที่

ยึดมนุษย์เป็นศูนย์กลาง และการตัดสินใจด้วยข้อมูลอย่างวนซ้ำ เพื ่อสนับสนุนผู้เรียนและการเรียนรู ้ของผู ้เรียน 

(Goodell & Kolodner, 2022) คำนี้ Herbert A. Simon เสนอไว้ตั้งแต่ปลายทศวรรษ 1960 และถูกรื้อฟื้นเป็นสาขาเชิง

ระบบอีกครั้งในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา เมื่อข้อมูลพฤติกรรมผู้เรียนจากแพลตฟอร์มออนไลน์เข้าถึงได้กว้างขวางขึ้น 

(Dede et al., 2018) จุดที่ทำให้วิศวกรรมการเรียนรู้ต่างจากการออกแบบการสอนแบบเดิม คอืการถือว่าข้อมูลการ

เรยีนรูเ้ป็นส่วนหน่ึงของวงจรออกแบบ ไม่ใช่ผลพลอยไดท่ี้ดูยอ้นหลังหลังจบภาคเรยีน บทความนี้ใช้นิยามดังกล่าวเป็น

ฐานในการวางกรอบ LEAF-5 ตลอดท้ังบทความ 

 กรอบนี้ไม่ได้เกิดบนกระดาษ ผู้เขียนพัฒนารายวิชาต้นแบบ “เทคโนโลยีดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แห่ง

ศตวรรษที่ 21” (รหสั 414103) แล้วนำไปใช้จรงิกับนักศึกษา 10 หมู่เรยีน และผลเชิงประจักษ์ยนืยันว่ารายวิชาต้นแบบ

ช่วยยกผลสัมฤทธิ์ได้จรงิ (Popitikul, 2024) ในเชงิระเบียบวิธ ีกรอบนี้คือสิ่งประดิษฐ์เชิงออกแบบ (Design Artifact) ที่

พัฒนาและประเมินตามแนวการวิจัยอิงการออกแบบ (Design-Based Research) ซึ ่งเน้นการสร้างและทดสอบ

นวัตกรรมการเรยีนรูใ้นสภาพจรงิแบบวนซำ้ (Anderson & Shattuck, 2012) ผลเชิงประจักษ์ท้ังหมด ทัง้ความเหมาะสม 

ความพงึพอใจ ผลสัมฤทธิ์ และการวเิคราะห์พฤตกิรรมการเรียน ไดร้ายงานไวใ้นบทความดังกล่าวแล้ว บทความนี้จึง

ไม่รายงานผลสถิตซิ้ำ แต่ตอบคำถามนำเชิงออกแบบสามข้อ: องค์ประกอบทั้งห้าคืออะไรและผูกกับ ADDIE อย่างไร 

แต่ละองคป์ระกอบมีฐานทฤษฎีรองรับดว้ยเหตุผลใด และจุดไหนที่สถาบันอื่นตอ้งระวังเมื่อนำไปปรบัใช้ 

 อนึ่ง บทความนี้จัดเป็นบทความวิชาการ (Academic Article) ไม่ใช่บทความวิจัย (Research Article) จึงไม่มีการ

เก็บข้อมูลชุดใหม่หรือรายงานผลทางสถิติซ้ำ ระเบียบวิธีที่ใช้คือการสังเคราะห์เชิงแนวคิด (Conceptual Synthesis) 

สามขั้น ได้แก่ (1) ทบทวนวรรณกรรมเชิงทฤษฎีสามสาย คือ การออกแบบการสอน วิศวกรรมการเรียนรู้ และการ

วิเคราะห์การเรียนรู้ โดยคัดเลอืกเฉพาะงานที่เสนอตัวแบบหรือหลักการที่ตรวจสอบยอ้นกลับได้ (2) ถอดแบบจาก

กรณศีกึษารายวิชาต้นแบบท่ีผ่านการพัฒนาและประเมนิตามแนว Design-Based Research มาแลว้ (Popitikul, 2024) 

โดยแยกการตัดสนิใจเชิงออกแบบออกจากรายละเอยีดเฉพาะบรบิท และ (3) สังเคราะห์ผลจากสองข้ันแรกเขา้ด้วยกัน
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เป็นองค์ประกอบและหลักการ พรอ้มตรวจสอบยอ้นกลับว่าองค์ประกอบแต่ละส่วนมีทฤษฎแีละหลักฐานรองรับข้อใด 

ขอ้สรปุของบทความจงึเป็นข้อเสนอเชงิกรอบแนวคดิ ไม่ใช่ขอ้สรุปเชิงสาเหตุจากการทดลอง 

 คุณูปการของบทความนี้มีสามดา้นที่ทำใหต้่างจากงานออกแบบการสอนที่มอียู่ ดา้นแรกคอืเสนอโครงรายวิชา

ท่ีระบุองค์ประกอบชัดหา้ส่วนพรอ้มความสัมพันธ์ระหว่างกัน ไม่ใช่กระบวนการกวา้ง ๆ อย่าง ADDIE หรอืชุดหลักการ

อย่าง First Principles ที่ไม่บอกว่ารายวิชาต้องประกอบด้วยอะไร ดา้นที่สองคือผูกข้อจำกัดเชิงปฏิบัติเข้าไปในกรอบ

ตัง้แต่ต้น โดยบังคับใหใ้ชเ้ครื่องมอืมาตรฐานท่ีสถาบันมีอยู่แลว้ กรอบจงึทำซำ้ไดจ้รงิโดยไม่ตอ้งลงทุนระบบใหม่ ด้านท่ี

สามคอืวางวงจรข้อมูลยอ้นกลับดว้ย Learning Analytics ใหเ้ป็นส่วนหน่ึงของการออกแบบ ไม่ใช่กจิกรรมที่ทำแยกหลัง

จบภาคเรยีน ทั้งสามด้านรวมกันทำให้ LEAF-5 เป็นแม่แบบที่ผูอ้อกแบบรายวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาหยิบไปใช้ได้ทนัที 

และเป็นฐานใหง้านวจิัยต่อยอดนำไปทดสอบขา้มบรบิทได ้

 

2. แนวคดิและงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง (Literature Review) 

 ผู้เรยีนในบริบทการเรียนรู้ตลอดชีวิตต่างจากนักเรียนในห้องเรียนปกติ ตรงที่ต้องกำกับการเรียนของตัวเอง

มากกว่า แนวคดิการเรียนรู้แบบกำกับตนเอง (Self-Directed Learning) ของ Knowles (1975) อธบิายว่าผู้เรียนกลุ่มนี้

ตอ้งการเป้าหมายชัด สื่อที่เขา้ถึงไดเ้อง และข้อมูลยอ้นกลับท่ีทันเวลา เงื่อนไขสามอย่างน้ีกลายเป็นโจทย์การออกแบบ

โดยตรง รายวิชาออนไลน์ที่ทิ้งผู้เรียนให้อ่านสไลด์ไปเรื่อย ๆ โดยไม่มีจังหวะให้ตรวจสอบตัวเอง จึงมักล้มเหลวกับ

ผูเ้รยีนกลุ่มนี้ 

 ในบรบิทคอมพิวเตอร์ศกึษา ฐานทฤษฎีมจีารตีเฉพาะของตน เปา้หมายของรายวิชากลุ่มน้ีคือทักษะการคิดเชิง

คำนวณ (Computational Thinking) ท่ี Wing (2006) นยิามว่าเป็นทักษะพื้นฐานของพลเมืองยุคดิจทิัล ไม่ใช่ของนักเขียน

โปรแกรมเท่านั้น ส่วนวธิีให้ได้ทักษะนั้นมาจากแนวคอนสตรัคชันนิสซึมของ Papert (1980) ที่ยืนยันว่าผู้เรียนเข้าใจ

แนวคิดเชิงคำนวณไดด้ีที่สุดเมื่อได้ลงมือสรา้งชิ้นงานดจิทิัลดว้ยตนเอง ฐานคดิสองอย่างนีท้ำใหก้ารออกแบบรายวชิา

คอมพวิเตอร์ศกึษาต่างจากการยกเนื้อหาไปวางบนจอ เพราะตอ้งออกแบบใหผู้้เรยีนไดส้รา้ง ไม่ใช่แค่รับบทความนี้ยัง

วางตัวอยู่ในสนามเทคโนโลยกีารศึกษา (Educational Technology) ซึ่งศึกษา 

 ทั้งการออกแบบระบบการเรยีนรูแ้ละการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้ งานสาย e-learning ชี้ว่าความสำเร็จของ

ระบบขึ้นกับคุณภาพระบบ คุณภาพข้อมูล และคุณภาพบริการพร้อมกัน (Al-Fraihat et al., 2020) ขณะที่การ

วิเคราะห์การเรียนรู้ (Learning Analytics) เติบโตเป็นสาขาเฉพาะที่ใช้ข้อมูลผู ้เรียนเพื่อปรับปรุงการสอน (Long & 

Siemens, 2011) ส่วนเนื้อหารายวิชาเป้าหมายเป็นสมรรถนะดิจิทัลที่มีกรอบมาตรฐานสากลรองรับ (Vuorikari et al., 

2022) กรอบที่เสนอจึงไม่ไดพู้ดถึงแค่การสอน แต่พูดถึงการออกแบบระบบการเรียนรู้ที่ผู้ใช้ยอมรับและปรับปรุงได้

ดว้ยข้อมูล 

 สนามวิศวกรรมการเรียนรู้เองมีพัฒนาการเป็นของตัวเองที่ควรกล่าวถึงแยกจากสายการออกแบบการสอน 

หมุดหมายสำคัญคือโครงการ Open Learning Initiative (OLI) ของ Carnegie Mellon University ที่ใช้วงจรออกแบบ–

นำไปใช–้เก็บขอ้มูลผู้เรียน–ปรับปรุงอย่างเป็นระบบ จนได้ผลลัพธ์การเรียนรู้เทียบเท่าหรือดีกว่าการเรียนแบบเดิมใน

เวลาที ่ส ั ้นลงอย่างมีน ัยสำคัญ (Lovett et al., 2008) ต่อมา IEEE Industry Consortium on Learning Engineering 

(ICICLE) ได้ทำใหว้งจรน้ีเป็นทางการในรูปกระบวนการวศิวกรรมการเรยีนรู ้(Learning Engineering Process) หา้ขัน้ คือ 

ตัง้ตน้จากโจทย์ สรา้งทางออก นำไปใชจ้รงิ วเิคราะห์ดว้ยข้อมูล และวนซำ้เพื่อปรับปรงุ ซึ่งทำหน้าที่เป็นภาษากลางให้

ผู ้ออกแบบ ผู ้สอน และนักวิเคราะห์ข้อมูลทำงานร่วมกันได้ (Goodell & Kolodner, 2022) ขณะที่งานรวมเล่มของ          

Dede et al. (2018) แสดงการประยุกต์แนวคิดนี้กับการศึกษาออนไลน์ในหลายบริบท เมื่อเทียบกันแล้ว งานกลุ่มนีใ้ห ้
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“กระบวนการ” ที่ชัดเจนและให้หลักฐานว่าวงจรข้อมูลย้อนกลับได้ผลจรงิ แต่ยังไม่ระบุ “โครงรายวิชา” ว่ารายวิชา

หนึ่งควรประกอบด้วยองค์ประกอบใดบ้าง และตัง้อยู่บนสมมตฐิานว่า สถาบันมีแพลตฟอร์มและทีมวิเคราะห์ข้อมูล

ของตนเอง ซึ่งเป็นเงื่อนไขที่มหาวิทยาลัยไทยส่วนใหญ่ยังไม่ม ีLEAF-5 จึงวางตัวเป็นชั้นถัดลงมาจากงานกลุ่มนี้ คอื

แปลงวงจรวิศวกรรมการเรียนรู้ให้กลายเป็นองค์ประกอบรูปธรรมห้าส่วน พร้อมข้อจำกัดให้ใช้เฉพาะเครื่องมือ

มาตรฐานท่ีสถาบันมีอยู่แลว้ เพื่อใหส้ถาบันท่ียังไม่มทีีมวศิวกรรมการเรยีนรูเ้ต็มรูปแบบเริ่มตน้ได ้

 งานในรอบหา้ปีชี้ตรงกันว่าความสำเร็จของการเรยีนออนไลน์ไม่ได้อยู่ท่ีตัวระบบ แต่อยู่ท่ีคุณภาพการออกแบบ

และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน (Al-Fraihat et al., 2020; Bond et al., 2019) ช่วงโควิด-19 เร่งให้สถาบันย้ายการสอน

ขึ้นออนไลน์อย่างฉุกเฉิน ซึ่งหลายกรณีเป็นเพียงการยกห้องเรียนเดิมไปไวบ้นจอ ไม่ใช่การออกแบบใหม่ให้เหมาะกับ

สื่อ (Dhawan, 2020) ในบรบิทไทย งานส่วนใหญ่รายงานความพงึพอใจของผูเ้รยีนต่อ LMS (Darawong, 2020) หรอืชี้

บทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Luerueang et al., 2025) ระดับนโยบายเสนอแบบจำลองการ

จัดการเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล (Office of the Education Council, 2022) และงานไทยร่วมสมัยพัฒนารูปแบบ

การจัดการเรียนรู ้ด ้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อทักษะศตวรรษที่ 21 (Chanpoung, 2024) รวมถึงการบูรณาการ

เทคโนโลยดีจิทัิลแบบมีส่วนร่วม (Wongchinda et al., 2025) แต่ยังไม่มงีานท่ีนำเสนอ “โครงรายวชิา” ท่ีระบุชัดว่าต้อง

มีอะไรบ้างและประกอบกันอย่างไร เมื่อพิจารณาลึกลงไป งานไทยสองชิ้นที่ยกมานี้ตอบคนละคำถามกับที่บทความนี้

ตั้งไว้ งานของ Darawong (2020) ได้วัดความพึงพอใจของผู ้เรียนต่อระบบ LMS ซึ่งเป็นตัวชี้วัดระดับการยอมรับ

เครื่องมือ แต่ไม่ได้ระบุว่ารายวิชาบนระบบนั้นควรประกอบด้วยองค์ประกอบใดและผูกกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้

อย่างไร มีความจำเป็นท่ีจะตอ้งถอดออกมาเป็นแม่แบบท่ีผูส้อนรายอื่นหยบิไปทำซำ้ได ้และงานวจิัยท่ีผ่านมาไม่ได้วาง

วงจรข้อมูลยอ้นกลับดว้ยการวิเคราะห์การเรยีนรูไ้ว้ในกระบวนการออกแบบต้ังแต่ต้น ช่องว่างท่ีบทความน้ีเติมจึงไม่ใช่

ช่องว่างของวรรณกรรมต่างประเทศเท่านัน้ แต่เป็นช่องว่างของงานไทยดว้ย คอืการขยับจาก “การวัดความพึงพอใจ” 

และ “การพัฒนาบทเรยีนรายชิ้น” ไปสู่ “โครงรายวชิาที่ทำซำ้ไดพ้รอ้มวงจรปรบัปรุงดว้ยข้อมูล” 

 ADDIE เป็นกรอบการออกแบบการสอนที่ใช้แพร่หลายที ่สุด ด้วยห้าขั ้น คือ Analyze, Design, Develop, 

Implement และ Evaluate (Branch & Kopcha, 2014) แม้ ADDIE จะถูกวจิารณว์่าเป็นเสน้ตรงเกนิไป กรอบนี้ใช้แบบวน

ซำ้โดยให้ Learning Analytics ป้อนกลับเข้าขั้น Design จึงเลี่ยงข้อจำกัดของการทำทีละขั้นแบบ Waterfall จุดแข็งคือ

บังคับให้เริ่มจากการวิเคราะห์ผู้เรียนและวัตถุประสงค์ก่อนลงมือทำสื่อ สอดคล้องกับหลักการจัดวางที่สอดคล้อง 

(Constructive Alignment) ที่ยืนยันว่ากิจกรรมและการประเมินต้องเล็งไปที่ผลลัพธ์การเรียนรู้เดียวกัน (Biggs, 1996) 

และเชื่อมกับกรอบ TPACK ที่เตือนว่าการเลือกเทคโนโลยีต้องไปด้วยกันกับเนื ้อหาและวิธีสอน ไม่ใช่เลือกเพราะ

เครื่องมือดูทันสมัย (Mishra & Koehler, 2006) ช่องว่างที่งานก่อนหน้ายังไม่ตอบ คือจะแปลงหลักการเหล่านี้ให้

กลายเป็นรายวิชาตน้แบบท่ีจับตอ้งไดแ้ละทำซำ้บนแพลตฟอร์มสถาบันอยา่งไร บทความนี้เตมิช่องว่างนัน้ 

 

3. กรอบการออกแบบรายวชิาต้นแบบ 5 องค์ประกอบ 

 กรอบนี้สังเคราะห์ข้ึนจากสองทาง: การทบทวนทฤษฎกีารออกแบบการเรยีนรูใ้นหัวข้อ 2 และการถอดแบบ 

จากกรณีที่ผ่านการพัฒนาและประเมินตามแนว Design-Based Research จนได้รับการยืนยันเชิงประจักษ์และการ

ตรวจความตรงโดยผู้เชี่ยวชาญ (IOC = 0.93) ในงานก่อนหน้า (Popitikul, 2024) ในเชิงสถาปัตยกรรม LEAF-5 จัด

องค์ประกอบทั้งห้าเป็นสามชั้น: ชั ้นเนื้อหา (หน่วยการเรียนรู้และสื่อ) ชั้นปฏิสัมพันธ์ (กิจกรรมและการประเมิน

อัตโนมัติ) และชั้นข้อมูล (Learning Analytics) มุมมองแบบชั้นนี้มาจากวิศวกรรมการเรียนรู้ที่นำหลักวิศวกรรมและ

ข้อมูลมาออกแบบการสอนอย่างเป็นระบบ (Goodell & Kolodner, 2022) กรอบที่เสนอมองรายวิชาต้นแบบเป็นชุด
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องค์ประกอบห้าส่วนที่ทำงานร่วมกัน ไม่ใช่กองสื่อบนหน้าเว็บ แต่ละองค์ประกอบผูกกับขัน้ตอนของ ADDIE มีทฤษฎี

รองรับ และเลอืกเครื่องมือจากของมาตรฐานท่ีสถาบันมีสทิธ์ิใชอ้ยู่แล้ว ความสัมพันธ์ภาพรวมแสดงใน Figure 1. 

 

 
 

Figure 1. The LEAF-5 Component-Based Learning-Engineering Framework for Computing Education 

Source: Author (2026) 

 

 จาก Figure 1. จากบนลงล่างจะเห็นโฟลว์การทำงานของกรอบทัง้ระบบ แถวบนสุดคอืกระบวนการ ADDIE ห้า

ขั้นที่เดินแบบวนซ้ำ ทำหน้าที่เป็นแกนเวลาบอกว่าแต่ละองค์ประกอบเกิดขึน้ช่วงไหนของการพัฒนารายวิชา ถัดลงมา

คือองค์ประกอบทัง้ห้าที่จัดเป็นสามชั้นตามบทบาทของข้อมูล ชั้นเนือ้หา (กล่อง 1 และ 2) ทำหน้าที่ผลิตสิ่งที่ผู้เรียน

ตอ้งรู ้ชัน้ปฏสิัมพันธ์ (กล่อง 3 และ 4) เปลี่ยนเนื้อหาใหก้ลายเป็นการลงมือทำและการวัดผล และชัน้ขอ้มูล (กล่อง 5) 

เก็บร่องรอยการเรยีนกลับมาเป็นสารสนเทศ ทุกกล่องวางอยู่บนแถบเครื่องมอืมาตรฐานเดยีวกัน เป็นการย้ำว่ากรอบ

นี้ไม่ผูกกับระบบเฉพาะ ผลลัพธ์ที่ไหลออกมาคือรายวิชาต้นแบบที่ทำซ้ำได ้ส่วนลูกศรประสีเขียวคอืวงจรวิศวกรรม

การเรียนรู้ที่ส่งผลวเิคราะห์จากกล่อง 5 ย้อนกลับเข้าขั้น Design เพื่อปรับการออกแบบในรอบถัดไป โฟลว์ของข้อมูล

จึงเดินเป็นวง: วัตถุประสงค์ ไปสู่เนื้อหา ไปสู่กิจกรรมและการวัดผล ไปสู่ข้อมูลพฤติกรรม แล้ววนกลับมาที่การ

ออกแบบ มุมมองเชงิคอมพิวเตอร์ศึกษา คือการมองรายวิชาเป็นระบบที่ถอดเป็นองค์ประกอบย่อย (decomposition) 

ทำงานประสานกันเป็นชัน้ และปรับปรุงด้วยข้อมูลอยา่งเป็นระบบ ไม่ใช่กองส่ือบนหน้าเว็บ หัวข้อ 3.1 ถึง 3.5 ต่อจากนี้

อธิบายการทำงานและเหตุผลการออกแบบของแต่ละกล่องทีละองค์ประกอบ 

3.1 หน่วยการเรยีนรู้ (Learning Units) 

 กล่องนี้ทำงานในขั้น Analyze และ Design เป็นโครงกระดูกของรายวิชา การทำงาน คือ ผู้ออกแบบเริ่มจาก

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ แลว้แตกออกเป็นหน่วยย่อยที่มีขอบเขตชัด ในเชิงคอมพิวเตอร์ศึกษานี่คือการใชก้ารคิดเชงิ

คำนวณ (Computational Thinking) มาออกแบบรายวชิาโดยตรง คือการแยกย่อยปัญหา (Decomposition) กอ้นความรู้
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ใหญ่ให้กลายเป็นหน่วยที่จัดการได้ทีละชิ้น และมองหารูปแบบร่วมเพื่อจัดลำดับหน่วยอย่างมีตรรกะ (Wing, 2006) 

เหตุผลการออกแบบที่ให้หน่วยมาก่อนสื่อและกจิกรรม มาจากหลักการจัดวางที่สอดคล้อง (Constructive Alignment) 

ที่ยืนยันว่าวัตถุประสงค์ต้องเป็นตัวกำหนดทั้งกิจกรรมและการประเมินที่ตามมา ไม่ใช่ทำกลับทาง (Biggs, 1996) 

รายวชิา 414103 จึงแบ่งเป็นห้าหน่วย แต่ละหน่วยระบุหัวขอ้ สาระสำคัญ และผลลัพธ์ที่ผู้เรยีนต้องทำได้ก่อนคิดเรื่อง

สื่อหรอืกจิกรรม เพราะถ้าเริ่มจากเครื่องมือก่อน รายวิชาจะกลายเป็นการโชว์ลูกเล่นมากกว่าการสอน 

3.2 สื่อการสอน (Instructional Media) 

 องค์ประกอบนี้อยู่ในขั้น Develop หลักเลือกสื่อตรงไปตรงมา: ใช้เครื่องมือที่สถาบันมีอยู่แล้ว ไม่ต้องซื้อระบบ

ใหม่ เอกสารใช้ Google Docs ภาพและอินโฟกราฟิกใช ้Canva ไฟล์ PDF ใช้ Foxit วิดีโอตัดด้วย CapCut และเผยแพร่

ผ่าน YouTube หนา้รวมรายวชิาทำดว้ย Google Site หรอื Wix การออกแบบส่ือยดึทฤษฎภีาระทางปัญญาของ Sweller 

(1988) และหลักการเรียนรู้จากสื่อประสมเชิงปัญญาของ Mayer (2009) ที่เตือนว่าสื่อแน่นเกินไปจะเพิ่มภาระทาง

ปัญญาจนผูเ้รยีนรับไม่ไหว วดิโีอจงึตัดใหส้ัน้ เนน้จุดเดยีวต่อคลิป ไม่ใส่ทุกอย่างในไฟล์เดยีว ในเชิงเทคนิค สื่อถูกแตก

เป็นวัตถุการเรียนรู้ขนาดเล็ก (Microlearning Objects) ที่ออกแบบตามหลักวัตถุการเรียนรู้ (Learning Objects) ให้นำ

กลับมาใช้ซ้ำและทำงานขา้มระบบได ้(Wiley, 2000) ทำให้ปรับปรุงทีละชิ้นโดยไม่ต้องรื้อทั้งรายวิชา การเลอืกแบบนี้

ลดตน้ทุนและลดเวลาเรยีนรูข้องผูส้อนรายใหม่ เพราะเป็นเครื่องมือท่ีคนส่วนใหญ่ใชเ้ป็นอยู่แล้ว 

3.3 กจิกรรมการเรยีนรู้ (Learning Activities) 

 กจิกรรมคือส่วนที่เปลี่ยนผู้เรยีนจากผูดู้เป็นผู้ทำ ตามฐานคอนสตรัคตวิิสต์ที่มองผู้เรียนเป็นผู้สรา้งความรู้ผ่าน

การลงมือ (Vygotsky, 1978) และแนวคอนสตรัคชันนิสซมึของ Papert (1980) ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการสร้างชิน้งาน

ดจิิทัล อันเป็นจารีตเฉพาะของคอมพิวเตอร์ศึกษา กรอบนี้กำหนดให้ทุกหน่วยมกีิจกรรมที่ผู้เรยีนต้องทำ ไม่ใช่อ่าน

สไลด์แล้วจบ และกจิกรรมตอ้งเชื่อมกลับไปยังวัตถุประสงค์ของหน่วยโดยตรง บนแพลตฟอรม์ออนไลน์ การออกแบบ

กจิกรรมยังต้องคดิถงึการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูเ้รยีนกับผูส้อนและเพื่อน ตามแนว Community of Inquiry (Garrison et al., 

2019) เพราะลำพังเนื้อหาที่ดีไม่พอจะรักษาผู ้เรียนให้อยู่จนจบ หลักฐานจากช่วงที่การเรียนย้ายขึ ้นออนไลน์เต็ม

รูปแบบยังช้ีว่า ปฏสิัมพันธ์ระหว่างบุคคลและการรับรูก้ารมตีัวตนทางสังคมสัมพันธ์โดยตรงกับความพึงพอใจและการ

คงอยู่ของผูเ้รยีน (Wut & Xu, 2021) การออกแบบกจิกรรมจงึตอ้งจงใจสรา้งจังหวะปฏสิัมพันธ์ ไม่ปล่อยใหเ้กดิเอง 

3.4 การประเมนิอัตโนมัต ิ(Automated Formative Assessment) 

 การประเมินอยู่ในขั้น Develop และ Evaluate ใช้ Google Forms, Moodle Quiz และ Blooket ทำแบบทดสอบที่

ให้ผลทันที จุดที่ทำให้องค์ประกอบนี ้ไม่ใช่แค่ “ข้อสอบออนไลน์” คือการผูกข้อสอบกับวัตถุประสงค์ตามหลัก 

Constructive Alignment (Biggs, 1996) ทุกข้อต้องวัดผลลัพธ์ที่ประกาศไวใ้นหน่วย ไม่ใช่ถามสิ่งที่ไม่ได้สอน การใหผ้ล

ทันทยีังทำหน้าที่เป็นข้อมูลยอ้นกลับเชงิพัฒนา ซึ่ง Hattie และ Timperley (2007) ช้ีว่าเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรยีนรู้

สูงที่สุดตัวหนึ่ง เมื่อบอกผู้เรียนได้ว่าตอนนี้อยู่ตรงไหนและต้องไปทางใด ผู้เรียนจะแก้จุดอ่อนระหว่างทาง ไม่ต้องรอ

ปลายภาค ในเชงิเทคนิค Moodle Quiz ทำหนา้ท่ีเป็นเครื่องตรวจใหค้ะแนนอัตโนมัต ิ(Automated E-Assessment) ท่ีคืน

ผลทันทีและเก็บสถติริายข้อใหผู้ส้อนนำไปวเิคราะห์ความยากและอำนาจจำแนกของข้อสอบได ้

3.5 Learning Analytics 

 องค์ประกอบที่ห้าใช้ข้อมูลพฤติกรรมจากแพลตฟอร์ม เช่น อัตราการเรียนจบและการมีส่วนร่วมในกิจกรรม 

มาเป็นขอ้มูลย้อนกลับสำหรับปรับปรุงรายวิชา และเชื่อมกลับเข้าขั้น Design เป็นวงจรปรับปรุงต่อเนื่องดังลูกศรประ

ใน Figure 1. ในเชงิเทคนคิ องค์ประกอบนี้คอืสายข้อมูลการเรยีนรู ้(Learning Analytics Pipeline) ท่ีเก็บ Event Log จาก

แพลตฟอร์ม (เช่น ในรูปแบบมาตรฐาน xAPI) แลว้แปลงเป็นตัวชี้วัด เช่น อัตราการเรยีนจบ เวลาที่ใช ้(Time-on-Task) 
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และการมสี่วนร่วม เพื่อแสดงบนแดชบอรด์ใหผู้ส้อนใชตั้ดสนิใจปรับการออกแบบ (Long & Siemens, 2011) ทัง้นี้การใช้

ข้อมูลพฤติกรรมผู้เรียนต้องอยู่ภายใต้การคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลและการรับรองจริยธรรมการวิจัยเสมอ ข้อควร

ระวังท่ีตอ้งยำ้: Learning Analytics บอกความสัมพันธ์ ไม่ได้บอกสาเหตุ (Gašević et al., 2015) ตัวเลขการมีส่วนร่วมท่ี

สูงไม่ได้แปลว่าการออกแบบดีโดยอัตโนมัติ มันเป็นสัญญาณให้กลับไปดูว่าหน่วยไหนผู้เรียนหลุด แล้วแก้ที่การ

ออกแบบ ไม่ใช่เอาตัวเลขมาเคลมความสำเร็จลอย ๆ ในอีกด้าน ข้อมูลย้อนกลับชุดเดียวกันนีช้่วยให้ผูเ้รียนกำกับการ

เรียนรูข้องตนเองตามแนว Self-Regulated Learning (Zimmerman, 2002) ซึ่งจำเป็นมากในรายวิชาออนไลน์ที่ผูส้อน

ไม่ได้อยู่กำกับตลอดเวลา มุมมองนี้สอดคล้องกับแนวคิด Connectivism ที่มองการเรียนรูใ้นยุคดิจทิัลเป็นเครือข่ายที่

ตอ้งปรับตัวตามขอ้มูล (Siemens, 2004) 

 ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบทัง้หา้กับข้ันตอน ADDIE ฐานทฤษฎี และเครื่องมือท่ีเลอืก สรปุไว้ใน Table 1. 

 

Table 1. The LEAF-5 Components Mapped to ADDIE Phases, Theoretical Bases, and Standard Tools 

Component ADDIE phase Theoretical basis Standard tools 

Learning units Analyze, Design Computational thinking (Wing, 

2006); constructive alignment 

(Biggs, 1996) 

Course objective mapping 

Instructional media Develop Cognitive load & multimedia 

learning (Sweller, 1988; Mayer, 

2009) 

Google Docs, Canva, Foxit, 

CapCut, YouTube, Google Site / 

Wix 

Learning activities Design, Develop Constructionism (Papert, 1980); 

CoI (Garrison et al., 2019) 

Interactive tasks linked to 

objectives 

Automated 

assessment 

Develop, 

Evaluate 

Feedback (Hattie & Timperley, 

2007) 

Google Forms, Moodle Quiz, 

Blooket 

Learning analytics Implement, 

Evaluate 

Self-regulated learning 

(Zimmerman, 2002); analytics 

caution (Gašević et al., 2015) 

Platform completion / 

participation data 

Source: Author (2026) 

 

 จุดที่กรอบนี้พบจากการใช้จริง และแนะนำการใช้งานสำหรับสถาบันอื่น คือ ผู้เชี่ยวชาญและผู้เรียนให้คะแนน

ด้านเนื้อหาสูงสุด แต่ให้ด้านการนำทางบนแพลตฟอร์มต่ำสุดตรงกัน รูปแบบที่ตรงกันนี้ชี้ว่าเป็นปัญหา UX ของ

แพลตฟอร์ม ไม่ใช่จุดอ่อนของการออกแบบการสอน การแยกสองเรื่องนี้ออกจากกันสำคัญ เพราะถา้วนิจิฉัยผดิ สถาบัน

จะไปแก้เนื้อหาท้ังท่ีปัญหาจรงิอยู่ท่ีหน้าจอนำทาง 

3.6 ตำแหน่งของกรอบเทยีบกับงานออกแบบที่มอียู ่

 กรอบน้ีไม่ไดแ้ทนที่โมเดลการออกแบบที่มีอยู่ แต่ต่อยอดใหค้รบมุมท่ีงานเดิมแยกกันพูด ADDIE ใหก้ระบวนการ

แต่ไม่บอกว่ารายวิชาต้องมีองค์ประกอบใด (Branch & Kopcha, 2014) First Principles ของ Merrill (2002) ให้หลักการ
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สอนที่ดีแต่ไม่ผูกกับเครื่องมือหรอืข้อมูลยอ้นกลับ Community of Inquiry เน้นการมีตัวตนในชั้นเรียนออนไลน์ (Garrison 

et al., 2019) ส่วนโมเดลห้าขั้นของ Salmon (2011) เน้นบทบาทผู้สอนออนไลน์ จุดที่กรอบนี้เพิ่มเข้ามาคือสามอย่าง

พร้อมกัน: ข้อจำกัดให้ใช้เครื่องมือมาตรฐานของสถาบัน วงจรปรับปรุงด้วย Analytics และการแมปองค์ประกอบกับ

ทฤษฎอีย่างชัดเจน ดังเปรยีบเทียบใน Table 2. 

 

Table 2. Positioning of the proposed framework against established instructional-design approaches 

Approach Primary focus 
Standard-tool 

constraint 

Analytics 

feedback 

Explicit 

theory 

mapping 

Generic ADDIE (Branch & 

Kopcha, 2014) 

Process model — — Partial 

First Principles (Merrill, 

2002) 

Instructional principles — — ✓ 

Community of Inquiry 

(Garrison et al., 2019) 

Online presence — — ✓ 

Five-stage model 

(Salmon, 2011) 

E-moderating stages — — Partial 

Learning engineering / OLI 

(Lovett et al., 2008) 

Data-informed iterative 

course improvement 

— ✓ Partial 

Proposed LEAF-5 

framework 

Reusable course 

template 
✓ ✓ ✓ 

Source: Author, 2026 

 

 จาก Table 2. เกณฑ์การให้สัญลักษณ์ในตารางนี้อ่านจากเอกสารต้นทางของแต่ละตัวแบบโดยตรง “✓” 

หมายถึงตัวแบบระบุประเด็นดังกล่าวไว้อย่างชัดแจ้งในเอกสารต้นทาง “Partial” หมายถึงระบุไว้บางส่วนหรือโดยนัย 

และ “—” หมายถึงไม่ไดร้ะบุไวใ้นขอบเขตของตัวแบบตามเอกสารต้นทาง ทั้งนี้ไม่ได้หมายความว่าผูน้ำตัวแบบนัน้ไปใช้

จะทำสิ่งดังกล่าวไม่ได ้แต่หมายความว่าตัวแบบไม่ได้กำหนดไว้เป็นองค์ประกอบบังคับ แหล่งท่ีใชต้ัดสินได้แก่ Branch & 

Kopcha (2014) สำหรับ ADDIE โดยที ่ Merrill (2002) สำหรับ First Principles และ Garrison et al. (2019) สำหรับ 

Community of Inquiry ในขณะที ่ Salmon (2011) สำหรับโมเดลห้าขั ้น และ Lovett et al. (2008) ร่วมกับ Goodell & 

Kolodner (2022) สำหรับแนววศิวกรรมการเรยีนรู/้OLI 

3.7 ข้อโตแ้ย้งและข้อจำกดัเชิงวพิากษ์ตอ่กรอบ LEAF-5 

 บทความวิชาการที่เสนอกรอบใหม่ควรวิพากษ์กรอบของตนเองด้วย ข้อโต้แย้งที ่หนักที่สุดต่อ LEAF-5 คือ

ขอ้จำกัดที่ใหใ้ช ้“เคร่ืองมือมาตรฐานท่ีสถาบันมีอยู่แล้ว” ซึ่งเป็นจุดแข็งดา้นการนำไปใช้ แต่เป็นจุดอ่อนเชิงธรรมาภิบาล
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ข้อมูลพร้อมกัน เครื่องมือที่กรอบนี้อ้างถึงส่วนใหญ่เป็นบริการเชิงพาณิชย์ของผู้ให้บริการรายเดียว การประเมินผล

กระทบดา้นการคุม้ครองข้อมูลของภาคอุดมศึกษาเนเธอรแ์ลนด์พบว่า Google Workspace for Education มคีวามเส่ียงสูง

หลายรายการ ท้ังเรื่องความไม่ชัดเจนของบทบาทผูค้วบคุมข้อมูล การเก็บข้อมูลเชิงวนิจิฉัย และการถ่ายโอนข้อมูลข้าม

พรมแดน จนตอ้งเจรจามาตรการแก้ไขกับผูใ้หบ้รกิารก่อนใช้งานต่อได ้(Nas & Terra, 2021) ในระดับโครงสรา้ง งานดา้น

การกลายเป็นแพลตฟอร์มของการศึกษาชี้ว่า เมื่อสถาบันผูกกระบวนการสอนไว้กับระบบนิเวศของผู้ให้บรกิารรายใด

รายหนึ่ง อำนาจในการกำหนดมาตรฐานและเงื่อนไขการใชข้้อมูลจะค่อย ๆ เคลื่อนออกจากสถาบันไปสู่ผู้ใหบ้ริการ ซึ่ง

เป็นภาวะพึ่งพิงผูข้าย (Vendor Dependency) ท่ีถอนตัวได้ยากในภายหลัง (Kerssens & Dijck, 2021) 

 ผูเ้ขยีนไม่ปฏิเสธข้อโต้แย้งนี้ แต่เสนอใหอ้่านกรอบ LEAF-5 ในลักษณะที่แยกระหว่าง “หน้าที่ขององค์ประกอบ” 

กับ “เครื่องมือท่ีใชท้ำหน้าที่นัน้” องค์ประกอบทัง้หา้ถูกนยิามดว้ยหน้าที่ ไม่ใช่ดว้ยช่ือผลิตภัณฑ์ สถาบันที่มข้ีอกังวลด้าน

อธิปไตยข้อมูลสามารถแทนที่เครื่องมือแต่ละตัวด้วยทางเลือกแบบโอเพนซอร์สหรือที่โฮสต์เองได้โดยโครงสร้างของ

กรอบไม่เปล่ียน มาตรการท่ีควรทำควบคู่กันมสีามอย่าง คอื หน่ึง เก็บร่องรอยการเรยีนรูใ้นรูปแบบมาตรฐานเปิดอย่าง 

xAPI เพื่อให้ย้ายระบบได้ สอง จำกัดข้อมูลที่เก็บให้เท่าที่จำเป็นต่อการปรับปรุงการออกแบบ และสาม ดำเนินการ

ภายใต้พระราชบัญญัติคุ ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลและการรับรองจริยธรรมการวิจัยของสถาบัน กล่าวอีกอย่างคือ 

ข้อจำกัดด้านเครื่องมือใน LEAF-5 ควรถือเป็น “ค่าตั้งต้นเพื่อให้เริ่มได้เร็ว” ไม่ใช่ข้อผูกมัดถาวรข้อโต้แย้งที่สองคือ

เพดานเชิงการสอน การบังคับให้ใช้เครื่องมือทั่วไปทำให้กรอบนีไ้ม่รองรับสมรรถนะที่ต้องอาศัยระบบเฉพาะทาง เช่น 

การตรวจโคด้อัตโนมัต ิหอ้งปฏบัิตกิารเสมือน หรือระบบสอนเสริมแบบปรับตัวรายบุคคล ซึ่งเป็นส่ิงท่ีงานสายวิศวกรรม

การเรยีนรูอ้ย่าง OLI ทำได้บนแพลตฟอร์มของตนเอง (Lovett et al., 2008) LEAF-5 จงึแลกเพดานของการออกแบบกับ

ความสามารถในการนำไปใช้ซำ้ในวงกวา้ง ข้อโตแ้ย้งที่สามคือความเสี่ยงที่การใชข้อ้มูลเป็นตัวนำจะทำใหก้ารออกแบบ

เอนไปหาสิ่งท่ีระบบวัดได้ง่าย เช่น อัตราการคลิกหรอืเวลาที่ใช้ มากกว่าผลลัพธ์ท่ีวัดยากอย่างความคิดสร้างสรรค์และ

การทำงานร่วมกัน ซึ่งเป็นเหตุผลท่ีกรอบน้ียนืยันว่า Learning Analytics เป็นสัญญาณใหก้ลับไปตรวจการออกแบบ ไม่ใช่

เกณฑ์ตัดสินคุณภาพการเรยีนรูโ้ดยตัวมันเอง (Gašević et al., 2015) 

 

4. หลักการออกแบบที่ถ่ายโยงได้ (Transferable Design Principles) 

 เพ่ือใหก้รอบนี้นำไปใช้ซำ้ไดจ้รงิ ผูเ้ขียนสรปุการตัดสนิใจเชิงออกแบบเป็นหลักการ 5 ข้อ แต่ละข้อมาจาก 

องค์ประกอบและฐานทฤษฎใีนหัวข้อ 3 และเขยีนใหส้ถาบันอื่นหยบิไปตรวจรายวชิาของตนเองไดทั้นท ี

  หลักที่ 1 เริ่มจากวัตถุประสงค์ ไม่ใช่เครื่องมอื: กำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้และทักษะการคิดเชงิคำนวณ

ก่อน โดยเขียนเป็น CLO ที่วัดได้ตามอนุกรมวิธานของ Bloom ฉบับปรับปรุง (Anderson & Krathwohl, 2001) แล้วจึง

เลือกสื่อ กจิกรรม และการประเมินใหต้ามมา (Wing, 2006; Biggs, 1996) 

  หลักที่ 2 ใช้เครื่องมือมาตรฐานของสถาบัน: ออกแบบบนของที่สถาบันมสีิทธิ์ใช้อยู่แล้ว เพื่อให้ผู้สอน

รายใหม่ทำซำ้ได้โดยไม่ตอ้งลงทุนระบบพเิศษและไม่ตอ้งเรยีนเครื่องมือใหม่ 

  หลักที่ 3 ผูกการประเมินกับวัตถุประสงค์ทุกข้อ: ข้อสอบและกิจกรรมทุกชิ้นต้องเล็งไปที่ผลลัพธ์

เดียวกันตามหลักการจัดวางท่ีสอดคล้อง ไม่วัดสิ่งท่ีไม่ไดส้อน (Biggs, 1996) 

  หลักที่ 4 ออกแบบสื่อให้สั้นและโฟกัส: แตกเนื้อหาเป็นหน่วยย่อยและจำกัดหนึ่งแนวคิดต่อหนึ่งคลิป 

เพ่ือลดภาระทางปัญญาของผูเ้รยีน (Sweller, 1988; Mayer, 2009) 
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  หลักที่ 5 ใช้ analytics เป็นข้อมูลย้อนกลับ: ตคีวามข้อมูลพฤติกรรมเป็นสัญญาณให้กลับไปปรับการ

ออกแบบ ไม่ใช่ข้อสรุปเชิงสาเหตุของการเรยีนรู ้(Gašević et al., 2015)  

 หลักการท้ังหา้ขอ้น้ีไม่ใช่กฎสากล แต่ละขอ้มเีงื่อนไขที่อาจไม่เป็นจรงิและตอ้งปรับ หลักที่ 1 อาจตอ้งผ่อนคลาย

ในรายวิชาเชิงสำรวจหรือการอบรมตามความต้องการเฉพาะหน้าของสถานประกอบการ ซึ่งผลลัพธ์บางส่วนเกิด

ระหว่างทางมากกว่าที่กำหนดล่วงหน้า การล็อกวัตถุประสงค์แน่นเกินไปจะปิดโอกาสการเรียนรู้ที่ไม่ได้คาดหมาย 

หลักท่ี 2 ใช้ไม่ได้เมื่อสถาบันไม่มสีทิธิ์ใช้ชุดเครื่องมอืดังกล่าว หรอืเม่ือวัตถุประสงค์ตอ้งการสมรรถนะท่ีเครื่องมือท่ัวไป

ทำไม่ได้ ดังท่ีอภปิรายไวใ้นหัวข้อ 3.7 หลักที่ 3 หากยดึอยา่งเคร่งครดัเกินไปจะลดทอนผลลัพธ์ที่วัดยากใหเ้หลอืเฉพาะ

สิ่งที่ระบบตรวจอัตโนมัติได้ จงึควรใช้คู่กับการประเมินโดยผู้สอนหรือเพื่อนร่วมชั้นในบางหน่วย หลักที่ 4 มีเงื่อนไข

เรื่องความรู้เดิมของผู้เรียน เพราะการแบ่งเนื้อหาเป็นชิ้นย่อยที่ช่วยผู้เรียนใหม่ อาจกลายเป็นภาระซ้ำซ้อนสำหรับ

ผู้เรยีนที่มีพื้นฐานสูง ตามปรากฏการณ์ผลย้อนกลับของความเชี่ยวชาญ (Expertise Reversal Effect) (Kalyuga et al., 

2003) และหลักที่ 5 ใช้ได้จำกัดเมื่อจำนวนผู้เรียนน้อยจนตัวชี้วัดไม่เสถียร หรือเมื่อกจิกรรมการเรียนรู้ส่วนใหญ่เกิด

นอกแพลตฟอร์มจน Event Log ไม่สะทอ้นพฤตกิรรมจรงิ ผูน้ำกรอบไปใช้จงึควรตรวจเงื่อนไขเหล่านี้ก่อน แล้วจึงเลือก

ว่าจะยดึหลักการข้อใดอย่างเครง่ครดัและขอ้ใดตอ้งปรับ 

 

5. แนวทางการนำกรอบไปใช้ 

 เงื่อนไขขัน้ต่ำท่ีทำใหก้รอบนี้ใช้ไดมี้สามอย่าง: สถาบันตอ้งมี LMS หรอืแพลตฟอร์มกลางของตัวเอง ต้องเข้าถึง

ชุดเครื่องมือมาตรฐานอย่าง Google Workspace และ Moodle และผู้สอนต้องพอมีทักษะดิจิทัลพื้นฐาน ตามกรอบ 

TPACK ที่ต้องผสานความรู้ด้านเทคโนโลยี วิธีสอน และเนื้อหาเข้าด้วยกัน (Mishra & Koehler, 2006) ทัง้สามอย่างนี้

สถาบันอดุมศกึษาไทยส่วนใหญ่มีอยู่แลว้ กรอบจงึยา้ยไปใช้ท่ีอื่นไดโ้ดยไม่ตอ้งลงทุนเพิ่มมาก เงื่อนไขท่ีมักถูกมองข้าม

คือการยอมรับเทคโนโลยขีองผู้สอนและผู้เรียน ตามแบบจำลอง TAM การรับรู้ความง่ายในการใช้งานส่งผลต่อการ

ยอมรับโดยตรง (Davis, 1989) ซึ่งอธบิายได้ว่าทำไมปัญหา 

 ดา้นการนำทางบนแพลตฟอร์มจึงเป็นความเสี่ยงต่อการนำไปใช้จริง ไม่ใช่แค่เรื่องความสวยงามสำหรับการ

ขยายสู่การฝึกอบรมบุคลากรภาคอุตสาหกรรมผ่าน Non-Credit Track ผู้เขียนขอระบุตรง ๆ ว่ายังเป็นเพียงข้อเสนอ

เชิงการถ่ายโยง หลักฐานที่มีมาจากกลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาตรีในรายวิชาหน่วยกิต ผู้เรยีนกลุ่มอุตสาหกรรมมี

แรงจูงใจ เวลาว่าง และพื้นฐานต่างออกไป ตามแนวการเรียนรู้แบบกำกับตนเอง (Knowles, 1975) ผู้เรียนวัยทำงาน

ตอ้งการความยืดหยุ่นและความเชื่อมโยงกับงานจริงมากกว่านักศกึษา การยกกรอบไปใช้ตรง ๆ โดยไม่ปรับจึงเสี่ยง

ลม้เหลว สิ่งท่ีตอ้งทำก่อนคอืทดลองกับกลุ่มอบรมจรงิแล้ววัดผลซำ้ 

 ขอ้เสนอเชงิปฏบัิตสิำหรบัสถาบันท่ีจะนำไปใช้ มดีังน้ี เริ่มจากรายวชิาเดยีวเป็นตน้แบบก่อน อยา่ทำทัง้หลักสูตร

พรอ้มกัน วางการประเมนิให้ตรงวัตถุประสงค์ตั้งแต่ต้น ออกแบบสื่อให้สั้นและโฟกัสเพื่อลดภาระทางปัญญา และจัด

ใหมี้ผูดู้แลด้าน UX ของแพลตฟอรม์แยกจากผูอ้อกแบบเน้ือหา เพราะปัญหาการนำทางแกท้ี่ระบบ ไม่ใช่ที่บทเรยีน 

 

6. ข้อจำกัดและข้อเสนอเพ่ือการวจิัยต่อไป (Limitations and Future Research) 

 ข้อจำกัดที่ต้องระบุตรง ๆ มีสามชั้น หนึ่ง หลักฐานเชงิประจักษ์ที่หนุนกรอบนี้มาจากรายวิชาหน่วยกติหมวด

ศึกษาทั่วไปเพียงรายวิชาเดียว ผู ้สอนคนเดียว และแพลตฟอร์มเดียว (NRRU3L) จึงยังสรุปข้ามบริบทไม่ได้ สอง 
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บทความนี้เป็นการสังเคราะห์เชงิออกแบบจากกรณทีี่พสูิจน์แล้ว ไม่ใช่การทดสอบตัวกรอบเองเชงิทดลอง สาม การวัด

ดว้ย Learning Analytics บอกความสัมพันธ์ ไม่ใช่สาเหตุ (Gašević et al., 2015) 

 งานต่อไปควรทำสี่อย่าง: ทดสอบกรอบกับกลุ่มผู้เรียนแบบ Non-Credit และบุคลากรภาคอุตสาหกรรมจริง

แล้ววัดผลซ้ำ เปรียบเทียบการใชก้รอบขา้มสถาบันและข้ามแพลตฟอร์ม ศกึษาว่าการแกป้ัญหา UX ดา้นการนำทาง

ช่วยเพิ่มการคงอยู่ของผูเ้รียน (Retention) ได้จรงิหรือไม่ และพัฒนาเกณฑ์ประเมนิคุณภาพของรายวิชาต้นแบบให้เป็น

มาตรฐานรว่มระหว่างสถาบัน 

 

7. บทสรุป (Conclusion) 

 บทความนี้ให้สามอย่าง: กรอบ LEAF-5 ที่มองการออกแบบรายวิชาเป็นงานวิศวกรรมการเรียนรู ้ ผูกกับ 

ADDIE และการวิเคราะห์การเรียนรู ้ บนฐานทฤษฎีของคอมพิวเตอร์ศึกษาและเทคโนโลยีการศึกษา ชุดหลักการ

ออกแบบ 5 ข้อที่ถ่ายโยงไปใช้ที่อื่นได ้และข้อควรระวังจากการใช้จริงว่าปัญหาการนำทางบนแพลตฟอร์มเป็นคนละ

เรื่องกับคุณภาพการออกแบบการสอน กรอบนี้ผ่านการพิสูจน์เชิงประจักษ์มาแลว้บน NRRU3L (Popitikul, 2024) ส่วน

ขอ้จำกัดและทศิทางงานต่อไปกล่าวไวใ้นหัวข้อ 6 พูดตรง ๆ คอื กรอบนี้พรอ้มใช้กับรายวชิาในระบบหน่วยกิตแล้ว แต่

การขยายสู่การอบรมบุคลากรภาคอุตสาหกรรมยังต้องพสูิจน์ 

 ในเชิงวิชาการ งานนี้เชื ่อมทฤษฎีการออกแบบการสอนเข้ากับการปฏิบัติจริงบนแพลตฟอร์ม โดยแปลง

หลักการที่เคยกระจัดกระจายให้เป็นโครงองค์ประกอบที่ตรวจสอบและสอนต่อได้ ในเชิงปฏิบัติ สถาบันอื่นหยิบ

หลักการหา้ขอ้ในหัวข้อ 4 ไปใชเ้ป็นรายการตรวจรายวชิาของตนเองได้ทันท ีโดยเฉพาะสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษาท่ีต้อง

ออกแบบใหผู้เ้รยีนได้สรา้งช้ินงานดจิทิัล ไม่ใช่แค่รับเนื้อหา ผลที่คาดหวังคอืรายวชิาออนไลน์ในระบบการเรียนรู้ตลอด

ชวีติมคีุณภาพสม่ำเสมอข้ึน ซึ่งเป็นโจทย์ร่วมของมหาวทิยาลัยไทยหลายแหง่ 

 เพื่อความสะดวกของผู ้อ่าน หลักการออกแบบที่ถ่ายโยงได้ห้าข้อในหัวข้อ 4 สรุปซ้ำได้ดังนี้ (1) เริ ่มจาก

วัตถุประสงค์การเรียนรู ้ไม่ใช่จากเครื่องมือ (2) ออกแบบบนเครื่องมือมาตรฐานท่ีสถาบันมสีิทธ์ิใช้อยู่แล้ว (3) ผูกการ

ประเมินทุกชิ้นกับวัตถุประสงค์ตามหลักการจัดวางท่ีสอดคลอ้ง (4) ออกแบบสื่อใหส้ัน้และโฟกัสหน่ึงแนวคดิต่อหน่ึงชิ้น

เพื่อลดภาระทางปัญญา และ (5) ใช ้Learning Analytics เป็นข้อมูลย้อนกลับเพื่อปรับการออกแบบ ไม่ใช่ขอ้สรุปเชิง

สาเหตุของการเรยีนรู ้โดยมีเงื่อนไขการใช้ของแต่ละข้อกำกับไวใ้นหัวข้อ 4 

 ขอ้เสนอแนะเชงินโยบายและการนำไปใช ้แบ่งไดเ้ป็นสองระดับ ดังน้ี 

  1) ระดับผู้สอนและผู ้ออกแบบรายวิชา ให้นำหลักการห้าข้อข้างต้นไปใช้เป็นรายการตรวจสอบ 

(Checklist) ก่อนเปิดรายวิชา โดยตรวจทีละข้อว่าหน่วยการเรียนรู้ทุกหน่วยมีวัตถุประสงค์ที่วัดได้ สื่อทุกชิ้นผูกกับ

หน่วย กิจกรรมทุกกจิกรรมมีผลงานที่ผู้เรียนต้องส่ง ขอ้สอบทุกข้อเล็งไปที่วัตถุประสงค์ที่ประกาศไว ้และมีตัวชี้วัด

พฤติกรรมอย่างน้อยหนึ่งตัวที่จะใช้ทบทวนการออกแบบเมื่อจบภาคเรียน แนะนำให้เริ่มจากรายวชิาเดียวเป็นตน้แบบ

ก่อน แลว้ค่อยขยาย 

  2) ระดับสถาบันและผู้บริหาร ควรจัดเตรียมชุดเครื่องมือกลางและแม่แบบรายวิชาให้ผูส้อนใช้ร่วมกัน 

แยกทีมดูแลประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) ของแพลตฟอร์มออกจากทีมพัฒนาเนื้อหา เพราะปัญหาการนำทางต้องแก้ที่

ระบบไม่ใช่ที่บทเรยีน กำหนดธรรมาภิบาลขอ้มูลการเรยีนรูใ้หส้อดคล้องกับพระราชบัญญัตคิุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล

และเลือกใช้มาตรฐานเปิดเพื่อลดการพึ่งพิงผู้ขาย และวางกลไกจูงใจให้ผู้สอนที่พัฒนารายวชิาต้นแบบได้รับการนับ

ภาระงานอยา่งเป็นธรรม 
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 ในเชิงนัยสำคัญเชิงนโยบาย ข้อเสนอนี้มนี้ำหนักเป็นพิเศษสำหรับกลุ่มมหาวิทยาลัยราชภัฏ ซึ่งมีพันธกิจตาม

พระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยราชภัฏ พ.ศ. 2547 ให้เป็นสถาบันอุดมศึกษาเพื่อการพัฒนาท้องถิ่น เสริมสร้างพลัง

ปัญญาของแผ่นดิน และใหบ้รกิารทางวชิาการแก่ชุมชน (Rajabhat University Act B.E. 2547, 2004) เครือข่ายราชภัฏ

กระจายอยู่ท่ัวประเทศและอยู่ใกลก้ลุ่มผูเ้รยีนวัยทำงานและผูเ้รยีนนอกระบบมากที่สุด จงึเป็นกลไกที่เหมาะสมที่สุดใน

การทำใหก้ารเรยีนรูต้ลอดชวีติระดับชุมชนเกดิขึ้นจรงิตามทศิทางการจัดการเรยีนรูผ้่านแพลตฟอร์มดจิิทัลท่ีเสนอไวใ้น

ระดับชาต ิ(Office of the Education Council, 2022) และขอ้เสนอระดับสากลหลังโควดิ-19 (UNESCO, 2020) ขอ้จำกัด

ของสถาบันกลุ่มนี้คอืงบประมาณและกำลังคนด้านเทคโนโลยกีารศึกษาที่จำกัด กรอบที่ทำซ้ำได้บนเครื่องมือที่มอียู่

แล้วอย่าง LEAF-5 จึงเป็นทางเลือกเชิงนโยบายที่ขยายผลได้จริงโดยไม่ต้องลงทุนระบบใหม่ และเปิดทางให้เกิด

แม่แบบรายวิชาร่วมระหว่างสถาบันในเครอืข่ายเดยีวกัน 

 

8. กติตกิรรมประกาศ (Acknowledgement) 

 บทความนี้เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยต้นทางที่ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัยจากมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 

ประจำปีงบประมาณ 2567 เรื่อง การพัฒนารายวิชาต้นแบบการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบออนไลน์ ด้วย

แพลตฟอร์มมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา เลขรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ HE-162-2567 ผู ้เขียน

ขอขอบคุณสำนักการเรยีนรูต้ลอดชวีติ มหาวทิยาลัยราชภัฏนครราชสมีา และผูเ้ชี่ยวชาญท่ีตรวจสอบเครื่องมอืวจิัย 

 

9. การเปดิเผยการใช้ปัญญาประดษิฐ์เชงิสร้างสรรค์ (Declaration of Generative AI) 

 ผู้เขียนใช้เครื่องมือปัญญาประดษิฐ์เชงิสร้างสรรค์ช่วยเรียบเรียงและขัดเกลาภาษาของต้นฉบับเท่านัน้ แนวคิด 

การออกแบบกรอบ การวเิคราะห์ และข้อสรุปทัง้หมดเป็นของผูเ้ขยีน ซึ่งไดต้รวจสอบและรบัผดิชอบความถูกต้องของ

เน้ือหาทุกส่วน การเปิดเผยน้ีเป็นไปตามนโยบายการใช้ปัญญาประดษิฐ์ของวารสาร ท้ังนี้ ผูเ้ขยีนได้ตรวจสอบรายการ

อ้างอิงทุกรายการกับต้นฉบับจริงและยืนยันความถูกต้องของข้อมูลบรรณานุกรมด้วยตนเอง โดยไม่ไดใ้ช้เครื่องมือ

ปัญญาประดษิฐ์ในการสรา้ง คัดเลอืก หรอืสรุปเน้ือหาของรายการอา้งองิใด ๆ 

 

10. เอกสารอ้างองิ (References) 

Al-Fraihat, D., Joy, M., Masa’deh, R., & Sinclair, J. (2020). Evaluating E-learning Systems Success: An Empirical 

Study. Computers in Human Behavior, 102, 67–86. https://doi.org/10.1016/j.chb.2019.08.004 

Anderson, L. W., & Krathwohl, D. R. (2 00 1 ) .  A Taxonomy for Learning, Teaching, and Assessing: A Revision of 

Bloom's Taxonomy of Educational Objectives. Longman. 

Anderson, T., & Shattuck, J. (2 0 1 2 ) .  Design-Based Research: A Decade of Progress in Education Research? 

Educational Researcher, 41(1), 16–25. https://doi.org/10.3102/0013189X11428813 

Biggs, J. (1996). Enhancing Teaching through Constructive Alignment. Higher Education, 32(3), 347–364. 

https://doi.org/10.1007/BF00138871 

Bond, M., Zawacki‐Richter, O., & Nichols, M. (2019). Revisiting Five Decades of Educational Technology Research: 

A Content and Authorship Analysis of the British Journal of Educational Technology. British Journal of 

Educational Technology, 50(1), 12–63. https://doi.org/10.1111/bjet.12730 



May-August 2026, 2(2), e3809 

DOI:10.66854/aij.2026.e3809 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Academic Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[14 of 15] 

Branch, R. M., & Kopcha, T. J. (2 0 1 4 ) .  Instructional Design Models. In Spector, J. M., Merrill, M. D., Elen, J., & 

Bishop, M. J. (Eds.), Handbook of Research on Educational Communications and Technology (7 7 – 8 7 ) . 

Springer. https://doi.org/10.1007/978-1-4614-3185-5_7 

Chanpoung, M. (2024). Development of Learning Management Model Using Design Thinking Process in Conjunction 

with Community-Based Learning to Promote 21st Century Skills. The Journal of Research and Academics, 

7(6), 81–96. https://doi.org/10.14456/jra.2024.139 (In Thai) 

Darawong, C. (2020). Factors of Technology Acceptance Affecting Student Satisfaction and Learning Outcomes on 

Online Courses in Higher Education Institutions. Rajabhat Rambhai Barni Research Journal, 14(3), 158-166. (In Thai) 

Davis, F. D. (1989). Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, and User Acceptance of Information Technology. 

MIS Quarterly, 13(3), 319–340. https://doi.org/10.2307/249008 

Dede, C., Richards, J., & Saxberg, B. (2018). Learning Engineering for Online Education: Theoretical Contexts and 

Design-Based Examples. Routledge. https://doi.org/10.4324/9781351186193 

Dhawan, S. (2020). Online Learning: A Panacea in the Time of COVID-19 Crisis. Journal of Educational Technology 

Systems, 49(1), 5–22. https://doi.org/10.1177/0047239520934018 

Garrison, D. R., Anderson, T., & Archer, W. (1999). Critical Inquiry in a Text-Based Environment: Computer 

Conferencing in Higher Education. The Internet and Higher Education, 2(2–3), 87–105. 

https://doi.org/10.1016/S1096-7516(00)00016-6 

Gašević, D., Dawson, S., & Siemens, G. (2015). Let’s Not Forget: Learning Analytics are About Learning. 

TechTrends, 59(1), 64–71. https://doi.org/10.1007/s11528-014-0822-x 

Goodell, J., & Kolodner, J. (2 022 ) .  Learning Engineering Toolkit: Evidence-Based Practices from the Learning 

Sciences, Instructional Design, and Beyond. Routledge. https://doi.org/10.4324/9781003276579 

Hattie, J., & Timperley, H. (2007). The Power of Feedback. Review of Educational Research, 77(1), 81–112. 

https://doi.org/10.3102/003465430298487 

Kalyuga, S., Ayres, P., Chandler, P., & Sweller, J. (2003). The Expertise Reversal Effect. Educational Psychologist, 

38(1), 23–31. https://doi.org/10.1207/S15326985EP3801_4 

Kerssens, N., & Dijck, J. V. (2021). The Platformization of Primary Education in the Netherlands. Learning, Media 

and Technology, 46(3), 250–263. https://doi.org/10.1080/17439884.2021.1876725 

Knowles, M. S. (1975). Self-Directed Learning: A Guide for Learners and Teachers. Association Press. 

Long, P., & Siemens, G. (2 0 1 1 ) .  Penetrating the Fog: Analytics in Learning and Education. EDUCAUSE Review, 

46(5), 30–40. 

Lovett, M., Meyer, O., & Thille, C. (2008). The Open Learning Initiative: Measuring the Effectiveness of the OLI 

Statistics Course in Accelerating Student Learning. Journal of Interactive Media in Education, 2008(1), 13. 

https://doi.org/10.5334/2008-14 

Luerueang, N., Unjai, P., & Memana, P. (2025). Using Digital Technology to Encourage Lifelong Learning. Journal 

of Setthawit Review, 5(1), 1–10. (In Thai) 

Mayer, R. E. (2009). Multimedia Learning (2nd ed.). Cambridge University Press. 



May-August 2026, 2(2), e3809 

DOI:10.66854/aij.2026.e3809 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Academic Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[15 of 15] 

Merrill, M. D. (2002). First Principles of Instruction. Educational Technology Research and Development, 50(3), 

43–59. https://doi.org/10.1007/BF02505024 

Mishra, P., & Koehler, M. J. (2006). Technological Pedagogical Content Knowledge: A Framework for Teacher 

Knowledge. Teachers College Record: The Voice of Scholarship in Education, 108(6), 1017–1054. 

https://doi.org/10.1111/j.1467-9620.2006.00684.x 

Nas, S., & Terra, F. (2021). Update DPIA report Google Workspace for Education. Privacy Company.  

Office of the Education Council. (2022). Learning Management Model through Digital Platforms with Private Sector 

Participation. Ministry of Education. https://www.onec.go.th/th.php/book/BookView/1939 (In Thai) 

Papert, S. (1980). Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas. Basic Books. 

Popitikul, C. (2024). Enhancing Online Course with Nakhon Ratchasima Rajabhat University Learning Platform 

Learning Management System (NRRU Learning Platform). Research Report. Nakhon Ratchasima Rajabhat 

University. (In Thai) 

Rajabhat University Act B.E. 2 5 4 7 .  ( 2 00 4 , June 1 4 ) .  Royal Thai Government Gazette. Book No. 121 Special 

Chapter 23 Kor, 1-24. (In Thai) 

Salmon, G. (2011). E-Moderating: The Key to Online Teaching and Learning (3rd ed.). Routledge. 

Siemens, G. (2004). Connectivism: A Learning Theory for the Digital Age.  

https://m.edtechpolicy.org/AAASGW/Session2/siemens_article.pdf 

Sweller, J. (1988). Cognitive Load During Problem Solving: Effects on Learning. Cognitive Science, 12(2), 257–

285. https://doi.org/10.1207/s15516709cog1202_4 

UNESCO. (2 020 ) .  Education in a Post-COVID World: Nine Ideas for Public Action. United Nations Educational, 

Scientific and Cultural Organization. https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000373717 

Vuorikari, R., Kluzer, S., & Punie, Y. (2 022 ) .  DigComp 2 . 2 :  The Digital Competence Framework for Citizens. 

Publications Office. https://doi.org/10.2760/115376 

Vygotsky, L. S. (1978). Mind in Society: Development of Higher Psychological Processes. Harvard University Press. 

Wiley, D. A. (2000). Connsecting Learning Objects to Instructional Design Theory: A Definition, a Metaphor, and a 

Taxonomy. In Wiley, D. A. (Ed), The Instructional Use of Learning Objects (1–35). Agency for Instructional 

Technology. https://mari.usc.edu/wesrac/wired/bldg-7_file/wiley.pdf 

Wing, J. M. (2006). Computational Thinking. Communications of the ACM, 49(3), 33–35. 

https://doi.org/10.1145/1118178.1118215 

Wongchinda, T., Tanchai, S., & Romsri, S. (2025). The Application of Digital Technology in Participatory Learning 

Management. Modern Academic Development and Promotion Journal, 3(1), 268–277. (In Thai) 

Wut, T. -M, & Xu, J. (2021). Person-to-Person Interactions in Online Classroom Settings Under the Impact of 

COVID-19: A Social Presence Theory Perspective. Asia Pacific Education Review, 22(3), 371–383. 

https://doi.org/10.1007/s12564-021-09673-1 

Zimmerman, B. J. (2002). Becoming a Self-Regulated Learner: An Overview. Theory Into Practice, 41(2), 64–70. 

https://doi.org/10.1207/s15430421tip4102_2 



บทความในวารสารนี้อยู่ภายใตส้ัญญาอนุญาตครเีอทีฟคอมมอนส์  

(Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International : CC BY-NC-ND 4.0) 

Academic Innovation Journal | วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

Vol. 2, No. 2, May – August 2026 | ปีที่ 2 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม – สงิหาคม 2569   

[VIII]  
 
 

Citation: 

 



May-August 2026, 2(2), e4002 

DOI:10.66854/aij.2026.e4002 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Academic Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[1 of 20] 

The Concept of Using Art Criticism Activities in the Visual Arts Subject Group 

to Enhance Thinking Ability of Basic Education Learners 
 

Thairoj Phoungmanee1*, Isariyaporn Chaikularb2, and Kotchasri Jareansuk3 
 

1Visual Arts Program, Faculty of Humanities and Social Science, Loei Rajabhat University,  

Loei, 42000, Thailand; Email: 1thai-roj@hotmail.com 
2Digital Arts Program, Faculty of Humanities and Social Science, Loei Rajabhat University,  

Loei, 42000, Thailand; Email: 2zoxy04@hotmail.com 
3Music Program, Faculty of Humanities and Social Science, Loei Rajabhat University,  

Loei, 42000, Thailand; Email: 3mtcomputer9@hotmail.com 

 

*Corresponding author: Thairoj Phoungmanee (thai-roj@hotmail.com) 

 

Received: 4 August 2026; Revised: 31 August 2026; Accepted: 31 August 2026; Published: 31 August 2026 

 

Abstract 

 This academic article aimed to study the use of art criticism activities in the visual arts subject group to 

enhance the cognitive potential of learners at the basic education level by implementing art instructional 

management, art criticism, and cognition as frameworks for content analysis. The findings revealed that art criticism 

was a concept proposed by scholars who believed that learning the value of artworks could be fostered through 

a four-step process: description, analysis, interpretation, and Evaluation. In implementing art criticism activities, 

considerations should be given to the learners' grade level, class time, and their readiness, with instructional 

strategies that teachers can use as guidelines for planning, including: 1) organizing visual discussions and multi-

directional thinking, 2) managing learning that encourages reflective thinking through self-reflection, and 3) 

managing learning through simulated situations. These strategies were then employed to plan objectives, content, 

activities, teaching methods, instructional media, and assessment ultimately. The results showed that art criticism 

activities enhanced learners' cognitive potential. 
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บทคัดย่อ  

 บทความวิชาการนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาการใช้กิจกรรมการวิจารณ์ศิลปะในรายวิชากลุ ่มสาระศิลปะ 

(ทัศนศลิป์) สำหรับการสรา้งเสรมิศักยภาพการรูค้ดิของผูเ้รียนระดับการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ใช้แนวคดิการจัดการเรียน

การสอนศิลปะ การวิจารณ์ศลิปะ และแนวคิดการรูค้ิดมาเป็นแนวทางการวเิคราะห์เนื้อหา ผลการศึกษาพบว่า การ

วจิารณ์ศลิปะเป็นแนวคดิของนักวชิาการท่ีเชื่อว่าสามารถสรา้งการเรียนรูคุ้ณค่างานศลิปะผ่านกระบวนการ 4 ขั้นตอน

คอื การบรรยาย การวเิคราะห์ การตคีวามหมาย และการประเมินคุณค่า สำหรบัการนำกิจกรรมการวจิารณ์ศิลปะมา

ใช้นั้นให้พิจารณาจากระดับชั้นเรียน เวลาเรียน และความพร้อมของผู้เรียน โดยมีกลยุทธ์ที่ผู ้สอนใช้เป็นแนวทาง

วางแผนจัดการเรียนการสอนดังนี้ 1) การจัดสนทนาเชิงทัศน์และการคิดหลากหลายทิศทาง 2) การจัดการเรียนรู้ให้

คิดไตร่ตรองผ่านการสะท้อนคิด และ 3) การจัดการเรียนรู้สถานการณ์จำลอง กลยุทธ์เหล่านีจ้ะนำมาวางแผนเพื่อ

กำหนด วัตถุประสงค์ เนื้อหา กิจกรรม วิธีการสอน สื่อการสอน และการประเมินผล ผลลัพธ์ของการใช้กิจกรรมการ

วจิารณ์ศลิปะคอืศักยภาพการรูค้ดิของผูเ้รยีน 
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 บทนำ (Introduction) 

 ปัจจุบันเป็นยุคที่โลกขับเคลื่อนข้อมูลสารสนเทศและนวัตกรรมเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง

และก้าวล้ำโดยเฉพาะความรู้ที่สื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์ และแพลตฟอร์ม (Platform) ใหม่ของปัญญาประดษิฐ์ที่

ทำใหผู้ค้นเขา้ถงึความรูไ้ด้เองและเป็นความรูท่ี้ทรงพลัง ระบบการศกึษาทั่วโลกรวมถงึประเทศไทยต่างเผชิญกับความ

ท้าทายต่อการพัฒนาทุนมนุษย์ให้มีสมรรถนะที่รูเ้ท่าทันต่อความซับซอ้นของบริบทสังคม เช่นเดยีวกับภาวะวิกฤตด้าน

ทักษะการคิดวิเคราะห์ และการขาดวิจารณญาณในการกลั่นกรองข่าวสาร ที่ผู ้เรียนอยู่ท่ามกลางสภาพแวดล้อม

ทางการเรียนรู้ที่เน้นหนักไปที่การรับสาร ส่งผลให้กระบวนการรู้คิดของผู้เรียนถูกจำกัดลง ซึ่งในหลักสูตรแกนกลาง

การศกึษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรงุ พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรยีนรูศ้ลิปะนั้นระบุว่า การจัดการ

เรียนการสอนมุ ่งพัฒนาผู ้เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ มีสุนทรียภาพ และตระหนักถึงคุณค่าทางวัฒนธรรม 

โดยเฉพาะมาตรฐาน ศ 1.1 ที่ระบุใหผู้เ้รยีนสามารถคดิวเิคราะห์ วพิากษ์วจิารณ์คุณค่าศลิปะ และถ่ายทอดความรู้สึก

ต่อผลงานไดอ้ย่างอิสระ (Singkhun, 2025; Nangkaew et al., 2025) สำหรับเนื้อหาการเรียนรู้นั ้นต้องเหมาะสมกับ

ผูเ้รยีน ซึ่งตอ้งใช้ทฤษฎีเป็นเนื้อหานำก่อน เช่น ความหมาย วัตถุประสงค์ ความสำคัญ ประโยชน์ และหลักการวิจารณ์

ศลิปะ 4 ขั้นตอนคือ การบรรยาย การวิเคราะห์ การตีความหมาย การประเมินคุณค่า เน้นการพิจารณาจากเนื้อหา 

ทักษะและสุนทรียภาพ (Nangkaew et al., 2025) อาจใช้วิธีการเรียนรู้ด้วยการบรรยายร่วมกับใบความรู้และใบงาน 

หรือจัดกิจกรรมกลุ่มการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับบรรยายของผู้สอน ความรู้เหล่านี้จะช่วยให้ผู้เรียนตกผลึกทาง

ความคิดจนนำความรูไ้ปสู่การปฏิบัติงานได้ ส่วนกิจกรรมการวิจารณ์ศิลปะในหอ้งเรียนนั้นทำไดห้ลายรูปแบบ เช่น 1) 

วจิารณ์ผลงานหลังจากปฏบัิตกิารสรา้งสรรค์เสร็จสิ้น โดยผูเ้รยีนนำเสนอผลงาน จากนัน้ผูส้อนจะเปิดโอกาสใหผู้้เรยีน

ร่วมวจิารณ์ในประเด็นท่ีกำหนดขึ้นในชั้นเรียน หรอื 2) การจัดการสอนเนื้อหาการวจิารณ์และทำกิจกรรมการวิจารณ์

ศลิปะโดยมีตัวอย่างผลงานศิลปะที่ผ่านการพิจารณาคัดสรรมาเป็นกรณีศึกษา ผลลัพธ์ของการเรียนรู้คือทักษะการ

นำเสนอ ทักษะการสื่อสารและทักษะการรู้คดิหลายมิต ิทว่าสภาพการเรียนการสอนศิลปะในประเทศไทยที่ผ่านมายงั

ประสบปัญหาสำคัญ คือ ผู้สอนบางส่วนขาดความรู้ความเข้าใจในวิชาศลิปะ มักเน้นประเมนิผลสัมฤทธิ์จากชิ้นงาน

สำเรจ็รปูมากกว่าการกระตุ้นกระบวนการคดิขัน้สูง และไม่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได้นำเสนอผลงาน ซึ่งจัดการเรยีนการ

สอนที่เหมาะสมนั้น ผู้สอนอาจไม่ต้องมุ่งให้ผู้เรียนคิดค้นเทคนิคทางศิลปะแบบศิลปิน (Singkhun, 2025) แต่ควรมุ่ง

ผลลัพธ์ปลายทางท่ีการรูค้ดิและการคดิวเิคราะหท่ี์จะนำไปใชไ้ดจ้รงิในอนาคต ดังเช่นการดูภาพงานท่ีมเีนื้อหาเก่ียวกับ

ความไม่ยุติธรรมของมนุษย ์เมื่อไดเ้รยีนรูผ้่านกิจกรรมการวจิารณ์ศิลปะจะทำให้เขา้ใจเหตุผลที่เกิดข้ึนและส่ิงที่ไม่ควร

ทำกับมนุษย์ด้วยกัน เช่นเดยีวกับประเด็นการถูกวจิารณศ์ลิปะจากบุคคลอื่น ๆ ในหอ้งเรยีนหรอืนอกห้องเรยีนท่ีอาจมี

ปัญหาตามมาคือความขัดแย้งระหว่างบุคคล ซึ่งกิจกรรมการวิจารณ์ศิลปะจะทำให้ผู้เรียนได้เข้าใจถึงทัศนคติของ

มนุษย์แต่ละคนที่ไม่เหมือนกันและแตกต่างไป ซึ่งที่ผ่านมานั้นผู้เรียนขาดทักษะการแบ่งปันความรู้ การแลกเปลี่ยน

ความคดิเห็นกบัคนอื่น ๆ ในสังคม (McWilliams, 2022) ดังนัน้การละเลยการจัดกจิกรรมการวิจารณศ์ลิปะใหห้อ้งเรยีน 

อาจสะท้อนถึงการหยุดพัฒนาด้านการสื่อสาร ด้านพฤติกรรมทางสุนทรียภาพ และส่งผลต่อพฤติกรรมการคิด

วิเคราะห์ขั้นสูงได้ นักวิชาการดา้นการศึกษาระบุว่า การปฏิบัติตามขั้นตอนการวิจารณ์ที่เริ่มจากระดับง่ายเช่น การ

สำรวจ ไปสู่ยากขึ้นเช่น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการตีความหมายตามลำดับนั ้นจะช่วยพัฒนาระดับ

สตปัิญญา และสรา้งความฉลาดรูใ้หกั้บผูเ้รยีนเชงิประจักษ์ (Visual Literacy) ใหแ้ก่ผูเ้รยีนได ้ซึ่งแนวคดิการเรยีนรูผ้่าน

การลงมือปฏิบัต ิ(Learning by Doing) ของ Dewey ชี้ใหเ้ห็นว่า การวจิารณศ์ลิปะจะสรา้งประสบการณต์รง 2 ลักษณะ 

คือ ประสบการณ์ใหม่ที่ไม่คุ้นเคย และประสบการณ์จากการไตร่ตรองความรู้เดิมไปสู่การรู้คดิที่จะสรา้งองค์ความรู้

ใหม่ขึ้นมา (Singkhun, 2025)  
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 แม้ว่าในอดีตนั้นการวิจารณ์ศิลปะมีลักษณะการวิจารณ์แบบครูกับลูกศิษย์ ทว่าในศตวรรษที่ 21 การเรียน

ศิลปะต้องพัฒนาผู้เรยีนให้ได้ฝึกสืบค้น สังเคราะห์ข้อมูล และสื่อสารความคดิเห็นหรอืการวิจารณ์อย่างเป็นระบบ ซึ่ง

ผูส้อนตอ้งวางแผนกจิกรรมตัง้แต่ข้ันนำเข้าสู่บทเรยีน ขั้นการสอนเน้ือหา ขัน้การปฏิบัตกิารสืบคน้ วเิคราะห์ สังเคราะห์ 

และถอดรหัสสัญลักษณ์ ขั้นสรุปองค์ความรูท้ี่ผู้วิจารณ์สามารถอภิปรายและสะท้อนความคิดที่สัมพันธ์กับเรื่องราว

ต่าง ๆ ผ่านงานศิลปะได ้(Tayac, 2021; Kanpai (2011) เช่น ผู้สอนจัดกิจกรรมการวจิารณ์ศลิปะที่เชื่อมโยงกับเนื้อหา

วถิชีวีติ ประวัตศิาสตร์ศลิปะ วัฒนธรรม ปรัชญา และสังคม ควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะ เทคนคิ ความคดิสรา้งสรรค์

จนค้นพบศักยภาพของตนเอง (Tayac, 2021; Serenade Team, 2024) ในโลกของอุดมคติแล้วกิจกรรมการวิจารณ์

ศลิปะในโรงเรียนได้ถูกนำมาใช้เป็นเครื่องมือสรา้งการเรียนรู้ทางศลิปะที่แฝงไวด้ว้ยการหนุนเสริมให้ผู้เรียนไดม้ีการรู้

คิดเชิงลึกและมีปัญญาที่เฉียบคม ดังนั้นกิจกรรมการเรียนรู้ศิลปะที่เปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้อธิบายว่า “ผลงานของ

ตนเองว่าเกี่ยวกับอะไร มีแนวคิดในการสร้างสรรค์อย่างไร มีการเลือกใช้วัสดุและเทคนิคอะไรมาสร้างสรรค์และมี

ความหมายว่าอย่างไร และเป้าหมายการสรา้งสรรค์คอือะไร” จงึมีความสำคัญต่อการรูค้ดิ ทักษะความคดิสรา้งสรรค์ 

การสื่อสารที่ต้องนำไปใช้ในการดำเนินชวีิตในอนาคต (Nangkaew et al., 2025; Bjerg, n.d.) ในส่วนการวิจารณ์ของ

นักทฤษฎตีะวันตกนัน้มี 4 ขัน้ตอนคือ การบรรยาย การวิเคราะห์ การตีความ หมาย และการประเมินคุณค่า ที่เชื่อว่า

วิธีการนี้จะสามารถสร้างประสบการณ์เรียนรู้คุณค่างานศิลปะที่ก่อให้เกิดปัญญาเชิงบูรณาการร่วมกับเนื้อหาใน

ศาสตร์ด้านสุนทรียศาสตร์ จิตวิทยา มนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม ซึ่งแต่ละขั้นตอนของ

กจิกรรมการวิจารณ์ศิลปะนั้น ผูเ้รียนจะต้องยกตัวอย่างพร้อมให้เหตุผลประกอบการอธิบายด้วย ทั้งนี้ความเข้มข้น

ของการอธิบายขยายความผ่านกิจกรรมการวิจารณ์นั้นจะเป็นไปตามศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคนด้วย สำหรับ

กระบวนการทางความรู้ที่เกิดขึ้นในแต่ละขั้นตอนนั้นจะยกระดับศักยภาพการรู้คิดที่คงทนให้กับผู้เรียน ส่วนข้อดีของ

กจิกรรมการวจิารณศ์ลิปะในหอ้งเรยีนกลุ่มสาระศลิปะคอื การปรับพฤตกิรรมการเรยีนรูใ้หก้ับผู้เรยีนจาก “ผู้รับสาร” 

ไปสู่ “การเป็นผู้ค้นหาความรู้และความหมายของชีวิตในเชิงรุก” ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดของรูปแบบการสอนเชิงรุก 

(Chayacharoen, 2021) สำหรับผลจากการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการวิจารณ์ศิลปะจะส่งผลต่อการมีประสบการณ์ตรง

ทุกขั้นตอนอย่างเข้าใจและสามารถแยกแยะได้ว่าวิธีการปฏิบัติการในแต่ละขั้นตอนนั้นเป็นอย่างไร โดยเฉพาะ การ

ได้รับประสบการณ์ตรงจากการฝึกฝนทักษะการมอง (Looking) และฝึกฝนทักษะการเห็น (Seeing) ด้วยวิธีการ

พจิารณาขอ้มูลอย่างไตร่ตรอง และพนิจิพเิคราะหอ์ย่างละเอยีด และสรุปผลการปฏิบตักิารได้อย่างถูกต้องตามเกณฑ์

การเรียนการสอนที่กำหนดไว้ เช่น การเขา้ถึงสุนทรยีภาพที่เชื่อมโยงกับความเป็นมนุษย์ที่ส่งผลต่อความเป็นมนุษย์ท่ี

สมบูรณ์ จึงเป็นสมรรถนะทางการรู้คิดที ่เกิดขึ้นตามความคาดหวังของหลักสูตรแกนกลาง (McWilliams, 2022; 

Nangkaew et al., 2025; Singkhun, 2025) ดังนั้นผู ้สอนจึงต้องมีการวางแผนการจัดกิจกรรมในลักษณะ Active 

Learning ท่ีมุ่งใหผู้เ้รยีนได้เผชญิกับการแก้ปัญหาท่ีเป็นสถานการณ์สมมต ิโดยกระบวนการจัดการเรียนรู้นี้ผูส้อนต้อง

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนข้อมูลพื้นฐานศิลปะกับคนอื่น ๆ ในประเด็นข้อมูลพื้นฐานทางศิลปะ เช่น ชื่อศิลปิน 

ชื่อผลงาน ขนาด เทคนิค แนวคิด ปีที่สร้างตลอดช่วงเวลาการเรียนรู ้สำหรับผลงานศิลปะที่นำมาวจิารณ์นั้นควรเป็น

ผลงานที่มีเนื้อหาและรูปแบบทันสมัยหรืออยู ่ในกระแสอันจะช่วยสร้างความคุ้นเคย ซึ ่งจะมีผลต่อการบรรยาย 

วิเคราะห์ ตีความหมายได้หลายมุมมอง ทั้งนี ้ผู ้สอนต้องส่งเสริมให้ผู ้เรียนนำประสบการณ์เดิมมาใช้อภิปรายใน

กระบวนการวจิารณ์ศลิปะดว้ย 

  บทความวิชาการนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอแนวคิดการจัดการเรียนรู้ศิลปะด้วยกจิกรรมการวิจารณ์ศิลปะ

สำหรับการยกระดับศักยภาพ “การรู้คิด” ของผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน การนำเสนอครัง้นี้มุ่งเปลี่ยนผ่าน

การเรียนศิลปะแบบดั้งเดิม สู่นวัตกรรมการศึกษาเชิงรุก (Active Learning) ที่ใช้กิจกรรมการวิจารณ์ศิลปะมาพัฒนา
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ศักยภาพการคิดวิเคราะห์ การสะท้อนคิด (Reflective Thinking) และการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล ซึ่งผลการเรยีนรู้จะ

ถ่ายโอนไปสู่ทักษะชีวิตและสมรรถนะที่มีคุณภาพ ดังที่ Srithep & Jongrakwit (2024) กล่าวว่า ทักษะการรู้คิดจะช่วย

เตรยีมผูเ้รยีนใหส้ามารถเผชิญกับความท้าทายของโลกยุคใหม่ไดเ้ป็นอยา่งดี 

 

 แนวคดิและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (Theoretical Framework)  

 การวจิารณ์ศลิปะในฐานะเครื่องมือใชข้ับเคล่ือนพลังทางปัญญาของผูเ้รยีนกลุ่มสาระศลิปะ ผูส้อนจำเป็นตอ้งมี

ความรูแ้ละใชแ้นวคดิและทฤษฎอีย่างเป็นระบบ ท้ังน้ีผลลัพธ์การจัดการเรยีนรูจ้ะพัฒนาสติปัญญาและพฤติกรรมการ

เรียนรูข้องผู้เรียนอย่างเป็นวิทยาศาสตร์ สำหรับในการจัดการเรียนการสอนศิลปะนั้นเมื่อการสร้างสรรค์งานศิลปะ

เสร็จสิ้น ผู้สอนควรใชก้ิจกรรมการวิจารณ์ศลิปะมาให้ผู้เรียนได้คน้หาความจรงิบางประการผ่านขั้นตอนการบรรยาย 

การวเิคราะห์ การตีความหมาย และการประเมินคุณค่า หรอืขัน้ตอนใดขั้นตอนหนึ่งที่เชื่อมโยงกับบริบทการสรา้งงาน

ศิลปะของผู้เรียน (Tayac, 2021) ซึ่งแนวคิดทฤษฎีหลักที่ทำหน้าที่เป็นโครงสร้างพื้นฐานในการรองรับการพัฒนา

สมรรถนะการรู้คดิของผูเ้รยีน มีรายละเอยีดดังน้ี 

 2.1 แนวคดิและทฤษฎกีารจดัการเรยีนการสอนศลิปะ (Concepts & Theories of Art Instruction) 

 วชิาศิลปะเป็นวิชาหนึ่งในหลักสูตรการศกึษาขั้นพื้นฐานอยู่ในกลุ่มสาระศลิปะที่มุ่งเน้นให้เกิดประสบการณ์ทาง

สุนทรียภาพ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ (Mangkorn et al., 2017) ผ่านการวางแผนการจัดการ

เรยีนรูอ้ย่างเป็นระบบ เช่น การกำหนดแผนการเรยีนรู ้และการจัดการเรยีนการสอนลักษณะเชงิรุก (Active Learning) 

ที่มุ ่งให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ตรง (Phoungmanee, 2026) ส่วนองค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอนที่ผู้สอน

ตอ้งเตรียมตัวเพื่อใหเ้ข้าใจการจัดการเรียนการสอนศิลปะคือ แผนการสอน ผู้สอน ผู้เรียน เนื้อหาการเรียนรู้ สื่อการ

สอน และการจัดบรรยากาศการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ดังเช่นการจัดการเรียนการสอนศิลปะในห้องเรียนที่ผู้สอน

ต้องจัดกระบวนการตอบสนองความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน เช่นเดียวกับความต้องการทำความเข้าใจเนื้อหา

สาระการเรยีนรูจ้ากสถานการณจ์รงิรอบตัวมาผสมผสานกับวธีิการใช้การคดิเชงิระบบเพื่อแก้ปัญหาบางประการ การ

ใช้วธิีทบทวนการคิดซึ่งผลของคำตอบก็สามารถทวนสอบทางความคิดซ้ำได้ (Mangkorn et al., 2017) ดังนั้นบทบาท

ของผูส้อนศิลปะจงึมุ่งวางแผนการจัดกระบวนการเรยีนรูเ้ชงิปฏิบัตกิารเพื่อใหผู้เ้รยีนการทักษะการคดิ การสร้างสรรค์ 

และการนำเสนอผลงาน โดยผลลัพธ์การเรยีนรู้คอื การคดิเป็นทำเป็น การคน้พบความรูด้ว้ยวิธกีารต่าง ๆ  และการรู้

คดิที่จะใชปั้ญญาในสถานการณ์การดำเนนิชวีติไดอ้ย่างเหมาะสม 

 2.2 แนวคดิและทฤษฎกีารวจิารณ์ศลิปะ (Art Criticism Theories & Concepts) 

  การวิจารณ์ศลิปะ (Art Criticism) หมายถึง การทำความเข้าใจศลิปะชิ้นใดชิ้นหนึ่งจากมุมมองทางทฤษฎี และ

ความสำคัญของผลงานด้วยการค้นหาแง่มุมที่ละเอียดอ่อน สู่การวิเคราะห์เพื ่อให้เห็นถึงโครงสร้างหลักและ

รายละเอยีดที่ประกอบกันจนเป็นรูปแบบทางศิลปะที่สื่อความหมายได ้และการประเมนิผลงานด้วยการกำหนดเกณฑ์

ขึ้นมา เช่น การประเมนิคุณค่าเชงิรปูแบบ การประเมนิคุณค่าเชงิเนื้อหา (Kuspit, n.d.) ในส่วนของการวจิารณศ์ลิปะนั้น

สามารถแบ่งเป็น 2 กลุ่มหลัก คือ 1) กลุ่มแนวคิดการวิจารณ์เชิงสุนทรียภาพ ประกอบด้วย แนวคดิการวิจารณ์อย่าง

สุนทรียศาสตร์ (Aesthetic Criticism) ของ Ralph Smith และแนวคิดเชิงปรากฏการณ์แบบอัตถิภาวะของสุนทรยีศึกษา 

ของ E.F. Kaelin และ 2) กลุ่มแนวคิดการวิจารณ์ศิลปะที่มุ่งการวิเคราะห์ ประกอบด้วย แนวคิดการวิจารณ์แสดง

เหตุผลอย่างมีจุดหมาย ของ Monroe C. Beardsley แนวคดิการวจิารณเ์ชงิการวิเคราะห์ (Critical Theory) ของ Edmund 

Burke Feldman และแนวคดิการวิจารณ์ท่ีมุ่งตคีวามศลิปะด้วยอุปมาอุปไมย ของ Hermine Feinstein (Titichanchaikula, 
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2019) กล่าวได้ว่าการวิจารณ์ศิลปะที่เหมาะสมกับการจัดการเรยีนการสอนในประเทศไทยควรดำเนนิการ 4 ขั้นตอน 

ดังนี้ 1) ขั้นตอนการบรรยาย เป็นการบันทึกข้อมูลที่มองเห็นในผลงาน โดยอธบิายรูปแบบงาน วัสดุอุปกรณ์ เทคนิค 

ขนาด ขอบเขต องค์ประกอบ ลักษณะทิศทาง การใชเ้ส้น กำหนดพืน้ที่ ปริมาตร ความสัมพันธ์เชิงขนาด และการทับ

ซ้อนของรูปทรง โทนสี พื้นผิว และบริบทแวดล้อม เช่น วันเวลาและสถานที่สร้างสรรค์ โดยการพูดและการเขียน

ออกมานั้นต้องละเอยีด ใช้ภาษาสละสลวยและสื่อความหมายได้ 2) ขั้นตอนการวิเคราะห์ หมายถึง การแยกแยกและ

การใช้ให้เห็นถึงองค์ประกอบศิลป์ และหลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ภายในงานอย่างละเอีย เพื่อให้เข้าใจว่าศิลปิน

สรา้งสรรค์ผลงานศิลปะขึ้นมาไดอ้ยา่งไร (Snazlan's Blog, 2017) โดยผูเ้รยีนตอ้งระบุถงึการจัดองค์ประกอบศิลป์ท่ีทำ

ให้ศิลปะมีความงาม เช่น การซ้ำ จังหวะ เอกภาพ ความสมดุล ความกลมกลืน มิติ และแสงเงา จนอธิบายถึง

คุณลักษณะศลิปะไดอ้ย่างละเอียด (Fussell, n.d.; Chayacharoen, 2021) 3) ขัน้ตอนการตีความหมาย จากสัญลักษณ์

ในงานศิลปะผ่านข้อคำถามที่ว่า “ทำไมศิลปินจึงสร้างศิลปะชิ้นนี้ขึ ้นมา และผลงานมีความหมายอย่างไร” โดยผู้

วิจารณ์ต้องวิเคราะห์แก่นแท้และภาพรวมออกมา ทั้งนี้การตีความหมายอาจใช้ประเด็นเทคนิควิธีการ หรือสื่อที่

นำมาใช้เพื่อให้เห็นมุมมองหลายมิติ (Snazlan's Blog, 2017) และ 4) ขั้นตอนการประเมินคุณค่า โดยอาศัยเกณฑ์ทาง

วิชาการมารองรับ ดังเช่นคำถามว่า “งานศิลปะชิ้นนี้ดีหรือไม่ และประเมินคุณค่าได้อย่างไร” ซึ่งเกณฑ์ภายในและ

ภายนอกชิ้นงานท่ีนำมาใชน้ั้นตอ้งสัมพันธ์กันอย่างเป็นรูปธรรม  

  กจิกรรมการวจิารณศ์ลิปะผ่านปฏบัิตกิาร 4 ข้ันตอนเป็นกระบวนการฝกึฝนการรูค้ดิที่ผลลัพธ์การเรยีนรู้เชิงสห

วิทยาการ จนเข้าใจถงึแก่นแท้ของศิลปะในแต่ละชิ้น (Chayacharoen, 2021) กิจกรรมจะช่วยยกระดับผู้เรียนจากการ

รับรู้ทางสายตาไปสู่การตกผลึกความคิดเพื่อสื่อสารแก่ผู้อื่น กระบวนการนี้ทำงานในเชิงจิตวิทยาโดยบังคับให้สมอง

ผู้เรยีนสรา้งกลไก “ชะลอการด่วนตัดสินใจ” สอดคล้องกับข้อคน้พบในวงการศิลปศึกษาไทยที่ระบุว่า กระบวนการ

วจิารณศ์ลิปะ 4 ข้ันตอนน้ัน จะช่วยใหผู้เ้รยีนได้เรยีนรู้ที่จะจัดระเบียบความคดิอย่างเป็นข้ันตอน และนำผลการเรยีนรู้

จากการรับรู้นัน้ไปพัฒนาทักษะทางการรู้คิด ทักษะการสรา้งสรรค์ และทักษะการสื่อสารทางการมองเห็นเป้าหมาย

คอืการก้าวขา้มอารมณ์ชอบส่วนตน เพื่อนำไปสู่การพิจารณาขอ้มูลเชิงประจักษ์อยา่งมีหลักการและทฤษฎี ดังนั้นการ

วิจารณ์ศิลปะจึงเป็นเครื่องมือฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงลึกที่แยกแยะข้อเท็จจริงทางสายตาออกจากทัศนคติส่วน

บุคคลไดอ้ยา่งเที่ยงตรง 

2.3 แนวคดิสนุทรียศาสตร์กับการวจิารณ์ศลิปะ (Aesthetic Concepts & Art Criticism) 

  ในกระบวนการวิจารณ์ศิลปะนั้น ได้นำแนวคิดสุนทรียศาสตร์ (Aesthetics) มาใชค้วบคู่ไปกับการค้นหาคุณค่า

ศลิปะ พื้นฐานการวิจารณน์ัน้ผูเ้รยีนอาจตอ้งทำความเขา้ใจเรื่องความงามก่อนว่า “ความงามประกอบด้วยส่วนใดบ้าง 

และความงามเหล่านัน้เกิดขึ้นไดอ้ยา่งไรตามมุมมองของนักทฤษฎ”ี จงึเป็นการเตรยีมพรอ้มใหเ้ขา้ใจถงึสิ่งท่ีมคีวามงาม

หรือไม่งาม (Chittasutthiyan, 2013) สำหรับการเรียนศิลปะระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานนั้นมีแนวคิดการสอนศิลปะ 

DBAE ท่ีมุ่งใหผู้เ้รยีนเขา้ใจศาสตรห์ลัก 4 แกน คอื ประวัตศิาสตร์ศลิป์ ศิลปะวจิารณ์ ศลิปะปฏบัิต ิและสุนทรียศาสตร์ 

ซึ่งการฝกึฝนใหผู้เ้รยีนเช่ือมโยงความรู้เข้าหากันก็จะเข้าใจประเด็นความงามที่ต้องไปสัมพันธ์กับเนื้อหาและปัจจัยอื่น ๆ 

(Akkaamnuai, 2022) ส่วนสุนทรยีศาสตร์ตามแนวทางของนักปรัชญา ดังเช่น Plato และ Hegel มองว่า “ศลิปะเป็นการ

แสดงออกชนิดหนึ่ง” ส่วนคำถามที่มนุษย์และนักปรัชญาต้องร่วมกันค้นหาคำตอบตามแนวคิดดังกล่าวนั้นมีหลาย

ลักษณะ เช่น “คุณสมบัติใดบ้างที่จำเป็นต่อการทำให้สิ่งใดสิ่งหนึ่งเป็นผลงานศิลปะขึ้นมา” (Carrier, n.d.) สำหรับ

บทบาทของผู้วิจารณ์จะต้องสะท้อนคุณค่าทางสุนทรียศาสตร์ในแง่มุมต่าง ๆ ออกมาให้ผู้อ่านหรือผู้ฟังเห็นถึง

วัตถุประสงค์ และเปา้หมายของงานศิลปะที่นำมาวจิารณ์อย่างชัดเจนผ่านการนำเสนอประเด็นแรงบันดาลใจ แนวคิด 

กระบวนการสร้างสรรค์ นับเชิงความหมายที่แฝงอยู่ และผลกระทบของผลงานที่เกิดขึ้นกับบุคคลและสังคมได้อย่าง
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รูปธรรม ทัง้น้ีไดส้ะทอ้นถงึการใหคุ้ณค่าทางสุนทรยีศาสตรอ์อกมาไดจ้ำเป็นต้องเขา้ใจปรชัญาทางสุนทรียศาสตร์และ

ประสบการณ์จากการใช้ประสาทสัมผัสมาอย่างต่อเนื่องจนสามารถเห็นถึงคุณค่าของสิ่งนัน้อย่างชัดเจน ดังท่ี Chesoh et al. 

(2024) ระบุว่า นักวิจารณ์ศิลปะต้องใช้ประสาทสัมผัสทางหูด้วยกระบวนการฟัง ทางสายตาด้วยการดู ทางร่างกาย

และทางจติดว้ยการสัมผัสเพื่อให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกผสมผสานกับการนำประสบการณเ์ดิมมาร่วมประเมินคุณค่า

ความงามที่แท้จรงิออกมา  

 สุนทรียศาสตร์ (Aesthetics) ได้ถูกนำมาเชื่อมโยงกับการวิจารณ์ศิลปะในประเด็นการค้นหาคุณค่าความงาม 

ดังเช่น แนวคิดของนักปรัชญา ดังเช่น Plato สมัยกรีกที่เชื่อว่า “ความงามอยู่ในโลกของแบบ” ส่วนนักปรัชญาสมัย

กลางอย่าง Plotinus เชื ่อว่า “ความงามเป็นโลกของสติปัญญาที่ต้องใช้เหตุผลมากกว่าอารมณ์” และ Aquinas         

นักปรัชญาร่วมสมัยที่เชื่อว่า “ความงามคือสิ่งที่เรามองแล้วทำให้พึงพอใจ” นอกจากนี้ Ficino and Alberti ยังเชื่อว่า 

ความงามเป็นเรื่องรสนิยมและประสบการณ์ทางรสนยิมของบุคคล ส่วน Shaftesbury เชื่อว่า “ความงามต้นแบบก็คอื

ความงามในโลกของแบบ” และ Hutcheson เช่ือว่า “ความงามนัน้เป็นอัตวสิัย (Subjective) ส่วนบุคคล” ทา้ยสุด Burke 

เชื ่อว่า “ความงามเป็นเรื่องของสิ่งที่มีความน่าทึ่งที่สร้างความพึงพอใจได้” (Chittasutthiyan, 2013) การเรียนรู้

ความหมายและปรัชญาทางสุนทรียศาสตร์ดังกล่าวจะทำให้ผู้สอนได้เข้าใจถึงพฤติกรรมผู้เรียนที่เชื่อมโยงกับการ

ประเมินคุณค่าทางสุนทรยีภาพผ่านรสนิยมและประสบการณข์องผูเ้รยีนแต่ละคน ในส่วนของการตัง้คำถามทางศิลปะ

ในเชงิปรัชญา เช่น “ศลิปะคอือะไร” “ทำไมมนุษยจ์งึสรา้งงานศลิปะขึ้นมา” “คุณค่าของงานศลิปะท่ีมตี่อมนุษย”์ จะถูก

นำมาใช้ร่วมกับกระบวนการวิจารณ์ศิลปะเพื่อการค้นหาสิ่งที่แฝงเร้นและมีคุณค่าออกมาให้ประจักษ์ในเชิงเหตุผล         

การแสวงหาคำตอบผ่านการตั้งคำถามเหล่านี้ย่อมช่วยยกระดับศักยภาพการรู้คิดอันเป็นสมรรถนะทางปัญญาของ

ผูเ้รยีนใหสู้งขึ้น เช่นเดยีวกับการกำหนดประเด็นการเรียนรูศิ้ลปะเพื่อใหผู้เ้รยีนไดเ้ห็นถึงรายละเอียดทางสุนทรียภาพที่

สามารถมองเห็นด้วยสายตาและประสาทสัมผัสอื่น ๆ ย่อมช่วยสั่งสมความรู้ความเข้าใจในงานศิลปะเมื่อสัมผัสอยา่ง

ต่อเนื่องจะเกิดปรากฏการณก์ารเขา้ถงึสุนทรยีภาพในผลงานศิลปะไดอ้ย่างรวดเร็วและสามารถอธิบายซ้ำได้อย่างเป็น

รูปธรรม ประเด็นนี้ Chesoh et al. (2024) กล่าวว่า ลำดับขั้นตอนของการสัมผัสงานศิลปะที่ก่อให้เกิดประสบการณ์

ทางสุนทรียภาพการสร้างสรรรค์มขีั้นตอนดังนี้ ขัน้ตอนที่ 1 การมองดูผลงานศลิปะหลากหลายรูปแบบเพื่อเขา้ใจและ

เกิดการซมึซับ ขัน้ตอนที่ 2 การเลยีนแบบผลงานศลิปะที่ผูเ้รยีนหรอืผลงานมรีปูแบบตรงกับรสนยิมดว้ยการทดลองทำ

เพื่อการเรียนรู้ที่มาที่ไปและเหตุผลของศิลปินที่ถ่ายทอดออกมา ขั้นตอนที่ 3 การปฏบิัตกิารทำซ้ำจนเกิดการจดจำ

อย่างแม่นยำ และใช้ทักษะการสร้างสรรค์อย่างคล่องแคล่ว ขั้นตอนที่ 4 การปฏบิัติการร่วมกับเพื่อนในห้องเรียนที่

สนใจงานศิลปะแนวเดียวกัน ขัน้ตอนที่ 5 การเปิดโลกทัศน์ใหม่ด้วยการคิดสร้างสรรคร์ูปแบบผลงานศิลปะใหม่อย่าง

สร้างสรรค์ และขั ้นตอนที่ 6 การร่วมสะท้อนความรู ้สึกผ่านกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้เพื ่อร่วมกันค้นหา          

องค์ความรูใ้หม่ อย่างไรก็ดกีารพัฒนาการรูค้ดิจะต้องเรยีนรูจ้ากระดับเริ่มตน้ เช่น การดูและฟังจนสร้างความคิดเห็น

ของตนเองแบบไม่มีเหตุผล และแบบมีเหตุผลอ้างอิง ไปจนถึงระดับการวิเคราะห์องค์ประกอบ การสังเคราะห์          

การตคีวามหมาย ไปสูก่ารสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ขึ้นมา 

2.4 แนวคดิและทฤษฎกีารรู้คดิ (Cognitive Concepts &Theories) 

  ทฤษฎีการรู้คิด (Cognitive Theory) มีมโนทัศน์พื้นฐานที่ระบุว่า “กระบวนการคิดของมนุษย์จะเกิดขึน้อย่างมี

ประสิทธภิาพจำเป็นตอ้งอาศัยองค์ประกอบ 3 ประการทำงานร่วมกัน ได้แก่ สิ่งเร้า (Stimulus) ที่เข้ามาสั่งการ ระบบ

เป้าหมาย (Goal) ที่เป็นตัวกำหนดทิศทาง และชุดข้อมูล (Data) ที่ใช้ประมวลผล” สำหรับการยกระดับไปสู่ทักษะการ

คิดขัน้สูง สามารถพิจารณาพัฒนาการของผู้เรียน 3 มติิหลัก มิติแรกคือ พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) อ้างอิงตาม

กรอบแนวคิดของ Anderson & Krathwohl (2001) ที่ได้จัดเรียงลำดับขั้นการรู้คิดจากระดับพื้นฐานขึ้นไปสู่ระดับที่
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ซับซอ้น โดยเริ่มตัง้แต่ “การจำ” (Remember) อันเป็นความสามารถรวบรวม จัดเก็บ และเรยีกใช้ข้อมูลของผูเ้รยีน จน

พัฒนาขึ้นสู่ “การเข้าใจ” (Understanding) ที่ครอบคลุมถึงการแปลความ ตีความ สรุปความ และขยายความข้อมูล 

ก่อนจะส่งต่อสู่วิธกีารคิดขัน้ “การนำไปใช้” (Applying) เพื่อปรับใช้และเทียบเคียงข้อมูลในบริบทใหม่ พัฒนาการทาง

ปัญญาน้ีจะไต่ระดับสูงข้ึนไปสู่ขั้น “การวิเคราะห”์ (Analyzing) ท่ีซับซอ้นขึ้น ข้ันนี้เป็นการฝกึจำแนกแยกแยะ การระบุ

ความสำคัญ ความสัมพันธ์ และตรรกะการเชื่อมโยงข้อมูล ท้ายสุดคือขั้น “การประเมินค่า” (Evaluating) ด้วยการ

ตรวจสอบ วินิจฉัย และตัดสินคุณค่าตามเกณฑ์ที ่กำหนด ส่วนสัมฤทธิ์ผลสูงสุดในมิตินี ้คือ “การสร้างสรรค์” 

(Creating) ท่ีผูเ้รยีนได้ทำการสังเคราะห์ข้อมูล การจัดระบบ การวางแผน และการรเิริ่มสรา้งสรรค์สิ่งใหม่ได้ มิติท่ีสอง

คอื จติพสัิย (Affective Domain) ท่ีเน้นยำ้ใหผู้เ้รยีนไดพ้ัฒนาดา้นความรูส้กึ เจตคติ คุณธรรม และค่านยิมท่ีพงึประสงค์

ตามเปา้หมายของหลักสูตร โดยอ้างอิงกรอบแนวคดิของ Krathwohl et al. (1964) ท่ีอธบิายว่า กระบวนการเรยีนรูข้อง

ผู ้เรียนจะเริ ่มต้นจากการสะสมพฤติกรรมภายในเชิงระบบ ตั ้งแต่ “การรับรู ้” (Receiving) สู ่ “การตอบสนอง” 

(Responding) จนถงึ “การเห็นคุณค่า” (Valuing) งานศลิปะไดจ้งึเป็นการจัดระบบค่านิยมที่หลอมรวมเป็นหลักคิดส่วน

บุคคล ส่งผลใหต้กผลกึเป็นลักษณะนสิัยส่วนตนที่ทำหนา้ท่ีกำกับพฤตกิรรมและการดำเนินชีวติของผูเ้รียน สุดท้ายคือ 

มติทัิกษะพสิัย (Psychomotor Domain) ทำหนา้ท่ีควบคุมกระบวนการทางกายภาพและการลงมือปฏิบัต ิซึ่งจะไต่ระดับ

จากเบื้องต้นไปสู่ระดับเชี่ยวชาญ เริ่มต้นจาก “การฝึกปฏิบัติการจนชำนาญ” ซึ่งเป็นขั้นที่ผู้เรียนพยายามลงมอืปฏิบติั 

ศึกษา ฝึกฝน ทบทวน ตรวจสอบ และแก้ไขปรับปรุง จนถูกต้อง แม่นยำ คล่องแคล่ว และดำเนินงานได้อย่างอิสระ 

จากนั้นจะยกระดับเข้าสู่ “การผสมผสานทักษะอื่นอย่างความกลมกลืน” อันเป็นสภาวะที่ผู้เรียนได้บูรณาการหลาย

ทักษะให้บรรลุถึงขัน้ “การปฏิบัติการด้วยความเชี่ยวชาญ “ จึงเป็นกระบวนการทำงานร่วมกันระหว่างพุทธิพิสัย จิต

พสิัย และทักษะพสัิยท่ีสรา้งศักยภาพการรูค้ดิใหมี้ประสทิธภิาพอย่างแท้จรงิ  

  จากที่กล่าวมาการวิจารณ์ศิลปะในระบบการศึกษาไทยนัน้ เป็นกิจกรรมหนึ่งที่ผู้สอนแทรกอยู่ในเนือ้หาการ

ปฏิบัติทางศิลปะโดยผู้สอนเป็นผู้วิจารณ์ ส่วนผู้เรียนเป็นผู้ฟัง และนำข้อเสนอแนะไปแก้ไข ดังนั้นการแปรสภาพให้

ผู้สอนมาเป็น “ผู้อำนวยการเรียนรู้” (Facilitator) ที่ทำหน้าที่จัดกระบวนการวิจารณ์ศิลปะนับตั้งแต่การเกริ่นนำ การ

สอนและการสรุป โดยกระบวนการสอนจะหนุนเสริมให้ตั้งคำถามและแบ่งปันความรู้ด้วยการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้

ปะทะกับงานศิลปะของศิลปินร่วมกับกลุ่มเพื่อนในหอ้งเรียน เช่นเดียวกับการที่ผู้สอนก็ต้องกำหนดคำถามขึ้นมาให้

เหมาะสมกับช่วงวัยของผูเ้รยีนเพื่อสรา้งประสบการณ์การแลกเปลี่ยนทัศนะกันอยา่งมีอสิระ (Gale, 2023) ท้ังน้ีผลของ

การปฏบิัตกิิจกรรมการวิจารณศ์ลิปะย่อมสรา้งศักยภาพการรู้คดิใหก้ับผูเ้รยีนได ้

 

  ศักยภาพการรู้คดิของผู้เรียนในมติศิลิปศกึษา (Cognitive Potential in Art Education) 

 ศลิปศึกษา (Art Education) เป็นศาสตร์หนึ่งทางการศึกษาที่มุ่งใช้ศิลปะเป็นเครื่องมือพัฒนาผู้เรียนในมิติทาง

ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม ในบริบทการศึกษาไทยแนวคิดการจัดการเรียนรู้ศิลปะแบบ Discipline-Based Art 

Education: DBAE ถูกนำมาใช้ปลูกฝังการเรียนรู้ศิลปะ ผ่านโครงสร้างเนื้อหาหลัก 4 ดา้น ประกอบด้วย ศิลปะปฏิบัต ิ

(Art Studio) ประวัติศาสตร์ศิลป์ (Art History) สุนทรียศาสตร์ (Aesthetics) และการวิจารณ์ศิลปะ (Art Criticism) 

(Akkaamnuai, 2022) การเริ่มต้นเรียนรู้ศลิปะนั้น ผู้สอนสามารถใช้คำถามเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เช่น “ศิลปะคือ

อะไร” คำตอบจากผู้เรียนอาจมีความหลากหลาย เช่น ทัศนะที่ว่า “ศิลปะคืออะไรก็ไดท้ี่เราอยากให้มันเป็น” ซึ่งการ

เกิดขึ้นของศิลปะนัน้ตอ้งใช้ทักษะ ความทุ่มเท และความอดทนที่จะฝึกฝนจนมีความเชี่ยวชาญ (Fussell, n.d.) สำหรับ

ศลิปะที่ทรงคุณค่าที่ผู้เรียนสร้างขึ้นมาในแต่ละชิ้นนั้นเป็นกระบวนการรู้คดิดา้นทักษะและด้านสุนทรียภาพที่มาจาก

การสั่งสมประสบการณ์การเรยีนรูม้าอย่างต่อเนื่อง  
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 ดังนัน้การพัฒนาศักยภาพการรูค้ดิของผูเ้รยีนในมติศิิลปศึกษานั้น ผูส้อนสามารถใช้กจิกรรมการวิจารณ์ศิลปะ

เป็นเครื่องมือพัฒนาสตปัิญญาและอารมณ์ความรูสึ้กสุนทรยีภาพ ตัง้แต่การสังเกต การจำแนกแยกแยะ การวิเคราะห์

โครงสรา้งความสัมพันธ์ การประเมนิคุณค่า และการตกผลกึไปสู่การสรา้งสรรค์สิ่งใหม่ใหเ้กดิขึ้น เม่ือนำกรอบแนวคดิ

ของ Bloom’s Taxonomy มาพิจารณาร่วมกับพฤติกรรมการรับรู้สู่การรู้คิดนั้นจะต้องพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จาก

ระดับขัน้พื้นฐานเพื่อใหก้้าวไปสู่การคดิขัน้สูงของสตปิัญญา (Anderson & Krathwohl, 2001) จาก 1) กระบวนการรับรู้

และทำความเข้าใจองค์ประกอบทางศิลปะที่ปรากฏเบื้องหน้า และ 2) กระบวนการคดิวิเคราะห์ ด้วยการจัดหมวดหมู่

และค้นหาความสัมพันธ์ของทัศนธาตุในผลงานศิลปะ ซึ่งการรู้คิดจะทำงานควบคู่กับการตระหนักรู้ของผู้เรียน ส่วน

โครงสร้างการเรียนรู ้ศิลปะที่สัมพันธ์กับการรู้คิดดังนี ้ 1) การวิเคราะห์ตัวงาน เช่น รูปแบบทางศิลปะ การจัด

องค์ประกอบศลิป์ เทคนิควธีิการ และการใช้วัสดุสรา้งสรรค์ 2) การตีความหมาย จากสัญลักษณ์และเรื่องราว 3) การ

ประเมินผลด้วยการให้ข้อเสนอแนะ และการสะท้อนมุมกลับ 4) การกระตุ ้นให้ทดลองซ้ำและสร้างสรรค์ใหม่ 

(Serenade Team, 2024)  ส่วนรายละเอียดของคำถามเพื่อให้ผู้เรียนได้ก้าวขา้มคำถามพืน้ฐาน เช่น “ภาพนี้คือภาพ

อะไร” ไปสู่คำถามที่ผูเ้รยีนตอ้งคดิไตรต่รอง หาเหตุผลและการสะทอ้นคดิเห็น เช่น “เหตุใดตนเองจงึตอ้งตีความภาพนี้

ในลักษณะอย่างนั้น” หรือ “หลักเกณฑ์หรอืประสบการณ์เดมิชุดใดที่กำกับมุมมองและความรูส้ึกของผู้วิจารณ์อยู่” 

(Fussell, n.d.) พลวัตทางปัญญาจงึเป็นแกนกลางพัฒนาผูเ้รยีนใหม้ศีักยภาพการรูค้ดิที่สมบูรณ ์

 อย่างไรก็ดี การเปลี่ยนผ่านศักยภาพการรู้คิดของผูเ้รียนไปสู่ “การผูแ้ปลความหมายเชงิรุก” ย่อมมาจากการ

จัดการเรียนรูเ้ชิงรุกที่มุ่งกระตุ้นผู้เรียนไปสู่การรู้คิดเชิงการประเมินผล ได้แก่ “มิติการชื่นชมสุนทรียภาพ” (Aesthetic 

Appreciation) “มิติปัญญาเชิงมิติสัมพันธ์” (Spatial Intelligence) และ “มิติสมรรถนะความฉลาดรู้เชิงทัศน์” (Visual 

Literacy) ส่วนการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกนั้นจะถูกนำมาใช้สรา้งจุดเปลี่ยนผ่านการฝึกฝนทักษะการสืบค้น การ

ถอดรหัส การอ่านนัยแฝง และการตีความหมายงานศิลปะอย่างแนบเนียน เช่นเดียวกับการใช้สายตาในการมองเห็น

อย่างมีระบบ มีตรรกะ และมีหลักการคดิอา้งองิทางวิชาการท่ีน่าเช่ือถอื ดังการใชค้ำถามที่ว่า “ทำไมผลงานศิลปะนัน้

จงึมีผลต่อความคดิเห็นเช่นนั้น” (Chayacharoen, 2021) ผูเ้รยีนจงึรบัรูว้่าศลิปะเป็นระบบสัญลักษณ์ที่สร้างข้ึน เพ่ือให้

ผูช้มตคีวามหมาย ซึ่งผูเ้รยีนตอ้งทำความเขา้ใจรูปทรงเชิงสัญญะท่ีแฝงอยู่ในศลิปะ (Carrier, n.d.) การที่ผูเ้รยีนได้การ

เรยีนรูผ้่านการวิเคราะห์วจิารณ์อย่างต่อเนื่อง ย่อมช่วยยกระดับศักยภาพการสัมผัสทางการเห็นและการรู้คิดได้อย่าง

มคีุณภาพและลึกซึ้งกว่าการมองเห็นโดยปกตทิั่วไป 

 

 การจัดการเรียนสอนกลุ่มสาระศลิปะเพ่ือสร้างเสรมิการรู้คดิด้วยกจิกรรมการวจิารณ์ศิลปะ 

(Instructional Management in the Visual Arts to Enhance Learners' Cognitive Potential 

through Art Criticism Activities) 

  การคดิเป็นการทำงานของสมองอย่างเป็นระบบ ผลของการคดิมาจากการทำงานของสมองอยา่งเป็นระบบ จึง

ส่งผลต่อ “ระบบการคิด (Thinking System)” มีปัจจัยนำเข้า (Input) เช่น การดู การอ่านการสัมผัส การสังเกตสู่

กระบวนการคิด (Process) อันเป็นการทำงานของสมอง และผลลัพธ์ (Output) ที่มาจากการแสดงออกด้วยการเขียน 

การพูด  การกระทำ ผลงาน และพฤตกิรรม ซึ่งทักษะการรู้คิดนั้นเกดิจากความเข้าใจเชิงลึก ความสามารถประยุกต์

และการถ่ายโอนความรู้ผ่านสถานการณ์จริง (Janhom, 2021) ส่วนการยกระดับศักยภาพการรู้คิดของผู้เรียนด้วย

กิจกรรมการวิจารณ์ศิลปะนั ้น ผู ้สอนจะต้องมีการวางแผนการสอนออกเป็น 4 ขั ้นตอนคือ ขั ้นแรก การสร้าง

ประสบการณ์เรียนรู ้ ขั ้นที่สอง การสะท้อนการเรียนรู้ ขั้นที ่สาม การสรุปองค์ความรู้ และขั ้นสุดท้ายคือ การ
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ประยุกต์ใช้ความรู ้(Akkaamnuai, 2022) โดยกจิกรรมการวจิารณศ์ลิปะนัน้ ผูส้อนจะตอ้งใช้ความรูภ้าคทฤษฎแีละการ

ปฏบิัตกิารอยา่งเป็นกระบวนการ นับตัง้แต่การต้ังคำถามก่อนท่ีจะมีการวจิารณ์  (Mangkorn et al., 2017) เช่น  “งาน

ศลิปะชิ้นนี้มีความสำคัญอยา่งไร” “เพราะเหตุใดจงึตอ้งนำงานศลิปะชิ้นน้ีมาทำกิจกรรมวจิารณ”์ ส่วนการจัดการเรยีน

การสอนศลิปะน้ันสามารถบูรณาการแนวคดิทฤษฎกีารสอนการวจิารณ์ศลิปะ ทฤษฎีการสอนสุนทรยีศึกษา การสอน

ประวัติศาสตร์ศลิป์ การสอนศิลปะนิยม แนวคิดทฤษฎีการสอนการปฏิบัติศิลปะ เช่น การสอนเน้นทักษะการปฏิบัติ 

การสอนเน้นประสบการณ์ การสอนแบบมีศิลปินเป็นแบบอย่าง การสอนบนฐานทางเลือก และการสอนการคิดเชงิ

ออกแบบ (Design Thinking) (Janhom, 2021) ซึ่งกจิกรรมการวิจารณศ์ลิปะท่ีจะนำไปสู่การรูค้ดิ มี 4 ขัน้ตอนดังน้ี   

4.1 ข้ันตอนการบรรยาย (Description)   

 ขั้นตอนนี้เป็นขั้นการสังเกตอย่างเป็นกลางและปราศจากอคติ โดยการมองและสังเกตงานศิลปะด้วยสายตา

และจติใจ แล้วทำการบันทกึขอ้มูลลงในแบบบันทกึขอ้มูลการวิจารณ์ (Fussell, n.d.) ผูส้อนใช้วธิกีารกระตุ้นใหม้องและ

บันทกึเฉพาะสิ่งท่ีตาเห็นจรงิ เช่น เสน้ ส ีรูปร่าง และวัตถุที่ปรากฏ โดยยงัไม่ใส่ความรูส้กึ หรอืการตัดสินส่วนตัว ขั้นนี้

ผู้เรยีนจะ “จดจำและทำความเข้าใจเชิงประจักษ์” ช่วยฝึก “การชะลอการด่วนสรุป” ในส่วนการทำงานของสมองนั้น

ผู้เรยีนจะสามารถแยกแยะระหว่าง “ข้อเท็จจรงิทางสายตา” ออกจากสิ่งที่เป็น “อารมณ์ความรู้สึก” ซึ่งเป็นรากฐาน

การคดิวเิคราะห์ท่ีเท่ียงตรงได้  

4.2 ข้ันตอนการวเิคราะห์ (Analysis)  

 ผู้เรยีนจะวิเคราะห์ตามหลักการจัดองค์ประกอบศลิป์ (Principles of Arts) เช่น การมองหาจุดเด่น ความสมดุล 

ความกลมกลนื หรอืความขัดแยง้ภายในผลงานศิลปะ กลไกการวิเคราะห์นี้จะปรบัเปลี่ยนระบบการคิดเข้าสู่ “การคดิ

เชิงโครงสร้าง” (Structural Thinking) โดยที่สมองจะไม่มองสิ่งเร้าแบบแยกส่วน แต่สมองจะทำหน้าที่การถอดรหัส

ความสัมพันธ์ระหว่างกัน ประเด็นหลักคือ การจำแนกความสัมพันธ์ของรูปทรงจากการใช้ประสาทสัมผัสมาร่วม

วิเคราะห์ให้เขา้ถึงเหตุผลของความรู้สึกทางสุนทรียภาพ (Chayacharoen, 2021) ซึ่งกระบวนการวิเคราะห์นี้จะทำให้

ผูเ้รยีนเขา้ใจถงึโครงสรา้งงานศลิปะโดยภาพรวม และแยกย่อยรายละเอยีดอย่างมหีลักการและความหมาย 

4.3 ข้ันตอนการตคีวามหมาย (Interpretation)  

 ขั้นตอนนี้เป็นการคิดเชิงวิเคราะห์ที่ผู้เรียนต้องเชื่อมโยงบริบทที่เกี่ยวข้อง เช่น เนื้อหาเรื่องราว และเทคนิค

วิธีการ ส่วนคำว่า “การตีความหมาย” หมายถึง การแปลความหมายสิ่งที่รับรู้ในเชิงรูปธรรมและนามธรรมออกมา

ตามความรู้สึกผสมผสานกับประสบการณ์เดิมอย่ามีหลักการและเหตุผล (Chayacharoen, 2021) ทั้งนี้ผู้เรียนจะต้อง

แสดงมุมมองจากการตีความหมายสิ่งที่มองเห็นนั้นออกมาอย่างหลากหลาย เพื่อให้ภาพรวมของงานศิลปะเกิด

ความหมายใหม่ที่เกิดจากสตปิัญญาของผู้เรียนในฐานะผู้ตีความ ส่วนการพัฒนาผู้เรียนให้เข้าใจถึงการตีความหมาย 

ฝสามารถใช้วิธีการตั้งคำถามร่วมกันก่อนทำการตีความหมายงานศิลปะด้วยคำถามที่ว่า “ทัศนคติที่ได้มาจากการ

ตคีวามหมายออกมาเป็นมุมมองที่หลากหลาย ผูเ้รยีนจะขยายความรูเ้ขา้ใจเก่ียวกับศิลปะไดอ้ย่างไร”  ดังนั้นก่อนการ

ตคีวามหมายผูส้อนจะตอ้งกำหนดใหผู้้เรียนได้ตัง้คำถาม เช่น  “ศลิปินตอ้งการส่ือสารอะไรท่ีเป็นเบ้ืองหลังของผลงาน

นี้” ทั้งนี้ผู ้เรียนต้องใช้ทักษะ “การตั้งสมมติฐานและการอนุมานเชิงตรรกะ” โดยการสำรวจความหมายศิลปะผ่าน

กจิกรรมการตัง้คำถาม ดังคำถามที่ว่า “ศิลปินสื่อสารอะไรกับเรา” คำตอบที่ได้รับจะทำให้เข้าใจเจตนาของศิลปินได้ 

(Fussell, n.d.) ดังนั้นการตีความหมายจงึสัมพันธ์กับความรู้เดิม เช่น ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม และจิตวทิยา ซึ่งถา้

ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจที่มากก็จะถอดรหัส (Decoding) ความหมายที่ซ่อนอยู่ในงานศลิปะได้อย่างกว้างไกล ใน
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บริบทของการตีความหมายนี้จึงช่วยพัฒนาผู้เรียนใหม้ีทักษะการรู้คิดเชิงนามธรรม (Abstract Thinking) และการรู้คิด

หลากหลายทิศทาง (Divergent Thinking)  

4.4 ข้ันตอนการประเมนิคณุคา่ (Evaluation)  

 ผู้สอนอาจแนะนำให้ผู้เรียนประเมินตัวเองก่อน เช่น ผู้เรียนชอบลักษณะการแสดงออกของงานศิลปะชิ้นนั้น 

มีสัญญะที่สื่อสารออกมาอย่างไร และอารมณ์ความรู้สึกที่แฝงอยู่ในนั้นหรือไม่ ผู้เรียนรู้สึกว่างานศิลปะที่มุ่งความ

สมจรงินัน้ถูกใจตัวเองหรือไม่ ผูเ้รยีนใหค้วามสำคัญกับทฤษฎีส ีการใชเ้สน้การจัดองค์ประกอบ รูปร่าง รูปทรง และอื่น ๆ 

มากที่สุดหรือไม่ ส่วนการตัดสินนั ้นจะใช้ทฤษฎีมาอ้างอิง ได้แก่ ทฤษฎีรูปทรงนิยม (Formalism) ทฤษฎีสัจนิยม 

(Realism) หรอืทฤษฎีอารมณ์ (Emotional) โดยการตัดสนิถือว่าเป็น “การคดิขัน้สูง” ด้วยคำถามที่คน้หาคุณค่าท่ีแท้จรงิ

ว่า “งานศิลปะชิน้นี้ประสบความสำเร็จในการแสดงออกหรือไม”่ (Fussell, n.d.) ดังนั้นการฝกึให้ตั้งคำถาม และค้นหา

คำตอบมาใช้ข้อโต้แย้งอย่างมีเหตุผลและมีวิจารณญาณ ผู้สอนต้องกำหนดเกณฑ์การประเมินตามแนวทางดังนี้ 1) 

การใช้เทคนิคสร้างสรรค์ 2) การผสมผสานเนื้อหาและความคิดสร้างสรรค์ 3) การใช้หลักการทางศิลปะ 4) การ

พัฒนาผลงานอย่างต่อเนื่อง 5) การนำหลักการศิลปะมาถ่ายทอดอารมณ์และความรู้สึก 6) ความประณีต และ 7) 

แนวคดิสรา้งสรรค์ท่ีเหมาะสม 

 ผลของการได้รับรูข้อ้มูลจากการวิจารณ์ที่ส่วนใหญ่เป็นขอ้เสนอแนะ และขอ้คดิเห็น ซึ่งจะมผีลต่อการรู้คิดของ

ผูเ้รยีนที่จะนำไปสู่การคดิเชิงสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ หรอืการมุ่งปรับปรงุรูปแบบการสร้างสรรค์งาน

ศลิปะด้วยการใช้หลักการทางศิลปะให้สอดคล้องและเหมาะสมกับสไตล์การสร้างสรรค์ของตนเอง (Creative Style) 

ทั ้งนี ้ผลงานที ่สร้างสรรค์จะถูกพัฒนาจนมีอัตลักษณ์ในภาพรวมจากเรื ่องราว กลวิธีการสร้างสรรค์ การจัด

องค์ประกอบศิลป์ และการสรา้งนัยเชิงความหมายใหก้ับรูปทรง เพื่อให้วิเคราะห์และตคีวาม อันจะส่งผลต่อพลังทาง

ปัญญาของผู้เรียน (Tayac, 2021) ความน่าสนใจจากการใช้กระบวนการวิจารณ์ 4 ขั้นตอนคือ การทำให้สมองของ

ผู้เรยีนจะพัฒนาอย่างเป็นระบบ จากประเด็นการสำรวจพื้นฐาน แล้วค่อย ๆ เพิ่มประเด็นการคิดวิเคราะห์เชิงลึกขึน้

จากการตีความหมายรูปทรงที่มีนัยในผลงานที่ผู้เรียนเชื่อมโยงกับศาสตร์ความรู้ต่าง ๆ อย่างเป็นระบบพรอ้มกับการ

สอดแทรกประสบการณ์ทางความรู้สึกร่วมไปกับการตีความหมายและการประเมินคุณค่าผลงานศิลปะด้วย ส่วนที่

ผู้สอนต้องตรวจสอบความสามารถของผู้เรียนทำได้โดยการสังเกต การสัมภาษณ์ การทดสอบ การนำเสนอหน้าชั้น

เรยีน การเขียนบทวจิารณ์ ท้ังนี้เพื่อใหส้อดรับกับเปา้หมายของหลักสูตรและวัตถุประสงค์ของรายวิชาศลิปะในประเด็น 

1) ความรู ้(Knowledge) 2) ทักษะและกระบวนการ (Process) 3) เจตคต ิ(Attitude) และ 4) คุณลักษณะอันพงึประสงค ์

 

 กลยุทธ์การจัดการเรียนการสอนศลิปะด้วยกจิกรรมการวจิารณ์ศิลปะกับการสร้างการรู้คดิ 

(Art Instructional Strategies Using Art Criticism Activities for Cognitive Development) 

 การวิจารณ์ (Criticism) เป็นเนื้อหาและกระบวนการเรียนที่ใช้แนวคิดและทฤษฎีมารองรับที่ผสมผสานระหว่าง

เหตุผลแบบอัตวิสัย (Subjective) และความรู้สึกแบบภววิสัย (Objective) (Chaipanha, 2019) การจัดกิจกรรมการ

วจิารณ์ศลิปะจงึมุ่งใหผู้เ้รยีนแสดงสมรรถนะการรู้คดิท่ีฝังลกึในตัวออกมา ใหส้อดคล้องกับเปา้หมายของหลักสูตรที่มุ่ง

ให้ผู้เรียนมีทักษะการวิเคราะหแ์ละการวิจารณ์เพื่อหาคุณค่าในงานศิลปะ (Titichanchaikula, 2019; Singkhun, 2025) 

ส่วนกรอบการจัดการเรยีนรูก้จิกรรมการวจิารณศ์ิลปะนัน้ ผูส้อนต้องเชื่อมโยงกับฐานสมรรถนะเชิงรุกที่เน้นให้ผู้เรียน

ได้ฝกึปฏิบัตกิารจนเกิดความเขา้ใจและสามารถทำเองได้ รวมถงึการนำองค์ความรูไ้ปประยุกต์ใช้พัฒนางานศลิปะของ

ตนเองต่อไป โดยมีขัน้ตอนดังนี้ ขัน้ตอนท่ี 1 การรว่มระดมสมอง ขัน้ตอนที่ 2 การรว่มปฏบิัตกิาร (1) การเรยีนรูท้ฤษฎี
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และแนวคิด  (2) การตั้งสมมติฐานที่ทดสอบได้  (3) การสืบค้นข้อมูล หรือการทดลองใช้กลวิธีการต่าง ๆ (4) การจด

บันทกึขอ้มูลตามแบบบันทกึ (5) การสรปุผล การวเิคราะห์ขอ้มูล การยนืยันหรอืปฏเิสธขอ้มูล และ (6) การประเมินผล

การเรียน ขั้นตอนที่ 3 การนำเสนอผลการศึกษา (Srithep & Jongrakwit, 2024; Tayac, 2021)  ส่วนกลยุทธ์ที่นำมาใช้

เป็นแนวทางออกแบบกจิกรรมเรยีนรูใ้หก้ับผูเ้รยีน มดีังน้ี  

  1. กลยุทธ์การจัดสนทนาเชิงทัศน์และการคดิหลากหลายทิศทาง (Visual Dialogue and Divergent Thinking) 

เป็นการบูรณาการนวัตกรรมและกลยุทธ์การสอนด้วยการใช้วิธ ีการสนทนา (Visual Dialogue) ผสานรวมกับ

กระบวนการกระตุ้นการคิดหลากหลายทิศทาง (Divergent Thinking) ตามแนวคิดของ Guilford เพื่อเปลี่ยนห้องเรียน

ศลิปะให้เป็นพื้นที่แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ในกระบวนการนี้ ผู้สอนมีบทบาทเป็น 'ผู้อำนวยการเรียนรู้' (Facilitator) 

ทำหน้าที่กำหนดชุดคำถามปลายเปิดเชิงสร้างสรรค์ เช่น “นักเรียนเห็นอะไรในผลงานชิ้นนี้” “มีจุดใดที่สนับสนุน

ความคิดนั้น” หรือ “ใครมคีวามคิดเห็นที่แตกต่างออกไปบ้าง” เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสังเกต วเิคราะห์ ให้เหตุผล และ

ตคีวามศลิปะอย่างอสิระ กจิกรรมสามารถจัดไดห้ลากหลายรูปแบบ ทัง้แบบเดี่ยว แบบจับคู่แลกเปลี่ยนความคิด หรือ

แบบกลุ่มย่อยผลของการบ่มเพาะ คือความใจกว้างรับฟังทัศนคติที ่หลากหลาย ยืดหยุ ่นในการคิดและการริเริ่ม

สรา้งสรรค์มากยิ่งข้ึน (Singkhun, 2025)  

  2. กลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ให้คิดไตร่ตรองผ่านการบันทึกการสะท้อนคิด (Reflective Journaling) หรือ 

Reflective Writing) มีรากฐานมาจากทฤษฎกีารเรียนรู้จากประสบการณ์และการสะท้อนคิด (Reflective Practice) กล

ยุทธ์การบันทึกข้อมูลการสะท้อนคิดเป็นเครื ่องมือในการเสริมสร้างปัญญา เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความตระหนักรู ้ใน

กระบวนการคิดของตนเอง (Metacognition) กระบวนการนี้มุ่งบ่มเพาะให้ผู้เรียนมีทักษะการเขียนบันทึกสะท้อนคิด

หลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรมการวิจารณ์ศิลปะ โดยผู้สอนจะมีการกำหนดประเด็นและเงื่อนไขของการวิจารณ์ศิลปะที่

กระตุน้ใหผู้เ้รยีนมีความตอ้งการที่จะเขียนอธิบาย “กระบวนการตกผลกึความคดิ” เช่น การระบุใหชั้ดเจนว่าข้อมูลทาง

สายตาในจุดใดที่นำมาใช้เป็นหลักฐานสนับสนุนการตีความหมาย หรือผู้เรียนใช้เกณฑ์ชุดใดมาเป็นแนวทางในการ

ประเมินค่าผลงาน รูปแบบการบันทึกนีจ้งึทำหน้าที่เป็นกระจกเงาสะทอ้นระบบปัญญา ตั้งแต่การรวบรวมข้อมูล การ

วเิคราะห์ การสังเคราะห์ ไปจนถงึการอภิปรายท่ีเช่ือมโยงมิตเิรื่องราวเข้ากับรูปแบบทางศิลปะ 

  3. กลยุทธ์การจัดการเรยีนรูด้ว้ยสถานการณจ์ำลอง (Task-Based Learning through Curatorial Simulation) 

เป็นกิจกรรมการจัดการเรยีนการสอนที่ยกระดับการรู้คิดของผูเ้รียนไปสู่ระดับการวิเคราะห์ การประเมินค่า และการ

สร้างสรรค์ผลงาน ผู้สอนจะประยุกต์ใช้สถานการณ์จำลองเชงิสมจริง (Authentic Simulation) โดยกำหนดโจทย์หรือ

แนวคดิหลักของนทิรรศการ แล้วใหผู้เ้รยีนไดส้วมบทบาทการเป็นภัณฑารกัษ์ (Curator) ท่ีใหห้อศลิป์ (Arts Gallery) ซึ่ง

จะตอ้งดำเนินการวางแผน การคัดเลือกผลงานศิลปะมาจัดแสดง และการนำเสนอผลงานศิลปะใหก้ับผู้เรียนคนอื่น ๆ 

ในห้องเรยีน ในกรณีนี้ผู้เรียนและผู้สอนจะต้องร่วมมือร่วมใจกันวางแผนดำเนินการ ทั้งการแสดงบทบาทสมมติ การ

เป็นผูส่ื้อความหมายงานศิลปะ และการเก็บรวบรวมขอ้มูลอยา่งเป็นระบบ เช่น ข้อมูลศลิปะพื้นฐาน รูปแบบทางศลิปะ 

หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ นัยความหมาย วิธีการถอดรหัสเชิงสัญลักษณ์ (Decoding) อย่างไรก็ดีวิธีการนี้

เหมาะสมกับโรงเรียนที่มีพืน้ที่จัดแสดงนิทรรศการศิลปะเพื่อการจำลองเป็นหอศิลป์ โดยข้อดีที่ผู้เรยีนจะได้เรียนรู้คอื 

การจัดแผนผังหอศิลป์ การเป็นผู้นำชมผลงานศิลปะ ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจะสร้างศักยภาพการรู้คิดถึงบทบาทที่จะต้อง

เป็นผู้ให้ข้อมูล และตอบคำถามแก่ผู้เข้าชมที่สงสัยใคร่รู้ผลงานศิลปะที่จัดแสดงทุกชิ้น กลยุทธ์นี้จึงเหมาะสมที่จะช่วย

พัฒนาศักยภาพผูเ้รยีนใหก้า้วถึงสู่การเป็นคนในศตวรรษท่ี 21 ตามที่ระบบการศึกษาตัง้เปา้หมายไว ้

 กลยุทธ์การจัดการเรียนการสอนดังกล่าวเป็นแนวทางขับเคลื่อนให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะ

ดว้ยกิจกรรมการวจิารณ์ศลิปะย่อมสรา้งการเรยีนรูภ้าคทฤษฎแีละการปฏิบัตกิาร ผลลัพธ์การเรยีนรูจ้ะหล่อหลอมให้
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ผู้เรยีนมีพฤตกิรรมการสบืค้นข้อมูล การวิเคราะห์ สังเคราะห์ ตีความหมายที่เฉียบคม และการสื่อสารเป็นลำดับ ซึ่ง

การจัดกจิกรรมการวิจารณ์ศิลปะจึงเป็นกลวิธีการสอนเชิงรุกที่มกีิจกรรมแบบเดี่ยวและแบบกลุ่มให้ร่วมกันคิดสรา้ง

มุมมองใหม่ ๆ เพื่อการปรับปรุงชิ้นงานของตนเอง ส่วนข้อระวังของการวิจารณ์ศิลปะคือผลกระทบทางจิตใจของ

ผู้เรยีนในฐานะเจ้าของผลงาน เนื่องจากศิลปะเป็นเรื่องส่วนตัวที่ผู้เรียนจะสะท้อนอารมณ์ความรู้สกึที่เฉพาะออกมา 

ซึ่งการวิจารณ์ที่รุนแรงย่อมทำให้วิตกกังวลได้ (Serenade Team, 2024) ดังนั้นกลยุทธ์การใช้กิจกรรมการวิจารณ์

ศลิปะที่มีระบบและสร้างสรรค์ จะทำให้ผู้เรียนได้เปลี่ยนวิธีการคิด เช่น การมองว่าการติชมเป็นเครื่องมือการพัฒนา

ทักษะ วุฒิทางอารมณ์ และการเติบโตของชีวิต เช่นเดยีวกับการแสวงหาองค์ความรู้ใหม่จากฐานข้อมูลผสมผสานกับ

ประสบการณ ์จะเป็นจุดเริ่มตน้การใช้ทักษะการวเิคราะหค์วามสัมพันธ์ขององค์ประกอบในงานศลิปะ 

 

 การประเมนิผลการเรยีนรู้กจิกรรมการวจิารณศิ์ลปะ 

 การประเมินผลการเรียนรู ้ด้านการรู ้คิด (Cognitive Domain) จากกิจกรรมการวิจารณ์ศิลปะ คือการวัด

กระบวนการทางปัญญา ความเข้าใจ การคิดวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่าของผู้เรียนที่มีต่อผลงาน

ศิลปะ โดยทั่วไปมักประยุกต์ใช้กรอบแนวคิดขอ Bloom’s Taxonomy (Anderson & Krathwohl, 2001; Kanpai, 2011) 

ร่วมกับขัน้ตอนการวิจารณ์ศิลปะ ส่วนแนวทางการประเมนิผลการเรียนรู้ประเด็นการรู้คิดจากกิจกรรมการวิจารณ์

ศลิปะ มดีังนี้ 

6.1 การประเมนิตามระดับการรู้คดิ (Cognitive Levels)  

 การวัดระดับการรูค้ดิในกจิกรรมวจิารณ์ศลิปะ สามารถแบ่งออกเป็นระดับข้ันของการคดิไดด้ังนี้ 1) ขั้นจำ และ

การระบุ (Remembering & Identifying) ประเมินความสามารถในการสังเกตและบอกข้อเท็จจริงพื้นฐานเกี่ยวกับ

ผลงาน เช่น ชื่อผลงาน ผู้สร้างสรรค์ เทคนคิ วิธีการ ภาพรวมผลงานศิลปะ องค์ประกอบศลิป์ที่ปรากฏในผลงาน 2) 

ขั ้นความเข้าใจและอธิบาย (Understanding & Describing) ประเมินการตีความองค์ประกอบเบื้องต้น การอธิบาย

เรื ่องราว ภาพรวม และการจัดวางเส้น สี รูปร่าง รูปทรง ในผลงานด้วยภาษาของตนเอง 3) ขั ้นการวิเคราะห์ 

(Analyzing) ประเมินการจำแนกและหาความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบศิลป์ (Visual Elements) กับหลักการจัด

องค์ประกอบศิลป์ว่ามีความเหมาะสมหรือความประสานสัมพันธ์กันอย่างไร เช่น การวิเคราะห์จุดสนใจ จังหวะ หรือ

ความสมดุล 4) ขั ้นการตีความหมาย และการสังเคราะห์ (Interpreting & Synthesizing) ประเมินการเชื ่อมโยง

องค์ประกอบทางทัศนศิลป์เข้ากับความหมาย สัญลักษณ์ อารมณ์ความรู้สึก หรือแนวคิดที่ศิลปินต้องการสื่อสาร

ออกมา และ 5) ขัน้ประเมินคุณค่า (Evaluation) ดว้ยการใช้หลักคดิทางวิชาการและประสบการณ์ตกผลกึทางความคิด

ออกมาอย่างมีเหตุผล เช่น การใช้เกณฑ์ทฤษฎีทางการวิจารณ์ เช่น ทฤษฎีรูปทรงนิยม ทฤษฎีเลียนแบบธรรมชาติ 

หรือทฤษฎีอารมณ์นิยม อย่างไรก็ดีการประเมินดังกล่าวนั้นต้องครอบคลุมเนื้อหาที่สอดคล้องกับผลงาน ทักษะการ

สรา้งสรรค์และสุนทรยีภาพที่เป็นเรื่องการแสดงออกทางความรูส้กึกับเทคนิควิธีการได้อย่างเหมาะสม (Nangkaew et al., 

2025) 

6.2 เคร่ืองมอืและวธีิการประเมนิ (Assessment Methods & Tools)  

 เครื่องมือและวิธีการประเมิน มีดังนี้ 1) การเขยีนบทวจิารณ์ศิลปะ (Art Criticism Essay) ใช้วัดกระบวนการคดิ

เชิงลึก การเรียบเรียงความคิดอย่างมีระบบ การใช้คำศัพท์ทางศิลปะ และการใหเ้หตุผลประกอบการตัดสนิ (Kanpai, 

2011) ส่วนเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก (Scoring Rubrics) ที่ต้องระบุระดับความสามารถเชิงการวิเคราะห์และ

ประเมินค่า 2) การอภปิรายกลุ่ม (Group Discussion) วัดการคิดการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า การโต้แย้งด้วยเหตุผล การ
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รับฟัง และการคิดวิเคราะห์ในมุมมองที ่แตกต่างกันของผู ้ร ่วมอภิปราย ใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการอภิปราย 

(Observation Form) มุ ่งเน้นประเด็นการตั ้งคำถามและการตอบอย่างมีเหตุผล 3) การนำเสนอผลงาน (Oral 

Presentation) วัดการสังเคราะห์ความคิด สรุปประเด็นสำคัญ และการสื่อสารโครงสร้างความคิดเชิงศิลปะให้ผู้อื่น

เข้าใจ โดยใช้แบบประเมนิการนำเสนอเนื้อหาจากความสมเหตุสมผลของข้อสรุป 4) การบันทึกการเรยีนรู้ (Reflective 

Journaling) การวัดความตระหนักรูจ้ากมุมมองท่ีมีต่อศิลปะช้ินนั้นว่าเปลี่ยนไปอย่างไร เพราะเหตุใด ดังนั้นการใช้แบบ

ประเมินการความสะท้อนคิดเชิงวเิคราะห์ จึงเป็นวิธีการที่เหมาะสมต่อการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้คิดอย่างอสิระตาม

ประสบการณ์ของผูเ้รยีนแต่ละคน 

6.3 เกณฑ์การประเมนิแบบรบูรคิ (Rubric Assessment Criteria)  

 เกณฑ์การประเมนิแบบรูบรคิเป็นเครื่องมือการใหค้ะแนนที่มีการอธิบายระดับคุณภาพของพฤติกรรมหรือสิ่งท่ี

ประเมินจากผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้ มุ่งเน้นการประเมินการพัฒนาการของผู้เรยีนและให้โอกาสผู้เรียนได้ฝึกฝนซ้ำ 

โดยเกณฑ์ประเมินรูบริคจะช่วยใหเ้ห็นถึงการพัฒนาระดับความสามารถไปสู่เปา้หมายการเรียนรูโ้ดยสามารถใช้ได้ทั้ง

ในการประเมนิกระบวนการและผลงาน (Pathamathammakul, 2023) โดยการประเมนิการรูค้ดิทางศิลปะนั้นควรมีตัว

บ่งชี้ที่ชัดเจน ดังนี้ 1) ความถูกต้องแม่นยำทางทฤษฎี เช่น การใชค้ำศัพท์เฉพาะทางศิลปะและการประยุกต์ใช้ทฤษฎี

ศลิปะไดอ้ย่างถูกต้อง 2) ความลึกซึ้งในการวิเคราะห์ เช่น จากทักษะการมองเห็นรายละเอียด การเชื่อมโยงเหตุผล

ระหว่างเทคนิควิธีการสร้างสรรค์ผลงานที่สัมพันธ์กับอารมณ์ความรู้สึกในการถ่ายทอด 3) การอ้างอิงข้อมูลเชิงทัศน

ธาตุทางการมองเห็น 4) ความคดิสรา้งสรรคท่ี์แปลกใหม่ เช่น มิตกิารจัดองค์ประกอบศลิป์ มิตขิองเรื่องราว มติเิทคนิค

วธีิการ มติทิักษะการสรา้งสรรค์ มติกิารใช้สื่อวัสดุ และมติิปรัชญาท่ีซ่อนอยู่ในผลงาน 

6.4 แนวทางการให้ข้อมลูย้อนกลับสำหรับการส่งเสรมิการรู้คดิ (Formative Feedback)  

 การประเมินผลการรู ้คิดควรทำควบคู่ไปกับการให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อพัฒนา (Formative Assessment) 

ศักยภาพของผู้เรียนโดยผู้สอนใช้วิธกีารตั้งคำถามกระตุ้นการคิด เช่น “อะไรในภาพที่ทำให้ผู้เรียนคิดว่าศลิปินกำลัง

รูสึ้กเศรา้หมอง” ซึ่งเป็นคำถามที่ช่วยกระตุน้การเชื่อมโยงหลักฐานกับการตคีวามหมาย หรอืคำถามที่ว่า “หากศิลปิน

เปลี่ยนโครงสร้างของสีโทนสีจากสีเย็นเป็นสีร้อน ความหมายของภาพจะเปลี่ยนไปอย่างไร” เป็นกระตุ้นการคิด

วิเคราะห์เชิงสมมตฐิาน หรือการใช้คำถามว่า “เกณฑ์อะไรที่ผู้เรยีนใช้ตัดสินว่าผลงานศิลปะชิน้นี้ประสบความสำเร็จ” 

เพ่ือกระตุน้การคดิระดับประเมนิคุณค่าผลงาน 

  

 อภปิราย (Discuss) 

 ผูเ้ขยีนมีประเด็นการอภิปรายผลดังนี้  

  1. แนวคิดการจัดการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมการวิจารณ์ศิลปะในชั้นเรียนระดับการศึกษาขั้นพืน้ฐาน

พบว่า กระบวนการวิจารณ์ศิลปะช่วยพัฒนาศักยภาพการคิดวิเคราะห์ที่จะฝกึฝนให้ผู้เรียนได้เป็นผู้ที่มีทักษะการตั้ง

คำถามพร้อมกับการแสวงหาคำตอบจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายเพื่อนำมาสนับสนุนความคิดอย่างมีเหตุผล เช่น 

การกำหนดให้ผู้เรียนใช้แบบบันทึกสะทอ้นความคิด (Reflective Journaling) เพื่อใชเ้ป็นหลักฐานยืนยันถึงการตกผลึก

ทางปัญญาของผู ้เรียนอย่างมีตรรกะ (Riangrila, 2020) อย่างไรก็ดีการวิจารณ์จำเป็นต้องมีการวางแผนการ

ดำเนินการท่ีชัดเจน เพื่อใหเ้กดิประสิทธภิาพต่อผูเ้รยีนอย่างสูงสุด (Nangkaew et al., 2025) ประเด็นนี้ Kanpai (2011) 

นำเสนอว่า ผู้สอนควรวางแผนการจัดกิจกรรมการวิจารณ์ด้วย (1) การกำหนดวัตถุประสงค์ เช่น สามารถวิจารณ์

ศลิปะเป็นขั้นตอน มีการคิดวิเคราะห์ มีการประยุกต์และต่อยอดความคดิ (2) กำหนดเนื้อหาและประเด็นการวิจารณ์ 
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เช่น หลักการและขั้นตอนการวิจารณ์ การบูรณาการกับศาสตร์อื่น การวิเคราะห์ การตีความและประเมิน (3) 

กจิกรรมการเรยีนการสอน เช่น การปฏบิัติการเดี่ยว หรือกลุ่ม กำหนดให้เขียนหรอืนำเสนอ (4) วิธีการสอน เช่น การ

นำผลงานศลิปะมาเป็นตัวอยา่งใหแ้ลกเปลี่ยนเรยีนรู ้การคน้หาคำตอบตามทฤษฎกีารวจิารณ์ (5) การประเมินผลด้วย

วธีิการทดสอบ การสัมภาษณ์ การสังเกตพฤตกิรรม การอ่านงานเขยีน โดยผูส้อนใช้กลยุทธ์การจัดการเรยีนรูเ้ชงิรกุให้

ผู้เรยีนมีปฎสิัมพันธ์กับงานศิลปะที่อยู่ตรงหนา้ และการตั้งคำถามในสิ่งที่เห็น เช่น “ใหบ้อกสิ่งที่มองเห็นได้ในผลงาน

ศลิปะชิ้นนี้อยา่งละเอียด” “ใหก้ารแยกแยะองค์ประกอบศิลป์ที่มองเห็นว่ามอีะไรบ้าง อยู่ตรงใหน ในลักษณะอย่างไร” 

“สัญลักษณ์ท่ีมีอยูใ่นงานศลิปะมอีะไรบ้าง อยู่ส่วนไหนของผลงาน และหมายถึงอะไร” “มสีิ่งใดหรอืปัจจัยอะไรท่ีทำให้

ผู้เรยีนตคีวามว่าเป็นอย่างนั้น” “คุณค่าผลงานศิลปะชิ้นนี้มอีะไรบา้ง มีคุณค่าในประเด็นใดบ้างและอย่างไร” (Gale, 

2023) สอดคล้องกับ Kanpai (2011) ที่กล่าวว่า ผู้สอนการวิจารณ์ศิลปะจะต้องเตรียมความพร้อมเรื่องการสื่อสาร 

การเตรียมบรรยากาศการอภปิราย การเตรียมประเด็นให้ผู้เรยีนได้ร่วมอภิปรายจากองค์ประกอบในงานศิลปะอยา่ง

อิสระ เช่น การใช้รูปทรงที่คลุมเครือ มีนัย และมีความซับซ้อน การนำกิจกรรมการวิจารณ์ศิลปะมาใช้จึงหนุนเสริม

เป้าหมายของหลักสูตร และการพัฒนาคนในศตวรรษที่ 21 ให้มีศักยภาพการคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหา ความคิด

สรา้งสรรค์ และการสื่อสาร (Srithep & Jongrakwit, 2024) ซึ่งวชิากลุ่มสาระศลิปะนัน้มจีุดเน้นใหผู้เ้รยีนได้มีทักษะการ

วิจารณ์ศิลปะ ดังแนวคิดของ McWilliams (2022) ที่ระบุว่าสิ่งที่ผู้เรียนควรมีความรู้ความเข้าใจทั้งก่อน ระหว่างและ

หลังการเรียน เช่น (1) เหตุผลในการสร้างงานศิลปะของศิลปิน (2) จุดประสงค์ที่ตอ้งการให้เกิดผลงานศิลปะขึ้น (3) 

ประโยชน์ของผลงานศิลปะในระยะสั้นและในระยะยาว (4) กลวิธีหรอืกระบวนการที่ศลิปินสร้างสรรค์ขึน้ (5) แนวคิด

และเนื้อหาที่ศิลปินต้องการแสดงออกและสื่อสารไปยังผู้ชม (6) ทัศนคตขิองศลิปินที่มีต่อเนื้อหา รูปแบบทางศิลปะ

และความแปลกใหม่ (7) วธีิการท่ีศลิปินคดิไตรต่รอง ที่เชื่อมโยงกับผลงานศลิปะในอดีตที่นำมาสรา้งสรรค์เป็นผลงาน

ร่วมสมัยในปัจจุบัน 

  2. แนวคิดกลยุทธ์การพัฒนาศักยภาพการรู้คิดของผู้เรียน พบว่า กลยุทธ์การนำการวิจารณ์ศลิปะมาใช้ใน

ชั้นเรียนนั้นเป็นความท้าทายของผู้สอนและผู้เรียน ด้วยข้อจำกัดดา้นเวลา ด้านผู้เรยีน ด้านผู้สอน ด้านสื่อการสอน 

และด้านการประเมินผล ซึ่งการมีกลยุทธ์จะเป็นแนวทางกำหนดกิจกรรมได้อย่างเป็นระบบ สำหรับกลยุทธ์ที่กำหนด

ขึ้นดังกล่าวนัน้ลว้นมีเป้าหมายปลายทางเดียวกัน คือการพัฒนาศักยภาพการรู้คิดให้กับผู้เรียนในมิติการสำรวจ การ

วเิคราะห์ การตคีวาม หมาย และการประเมนิคุณค่า ตามแนวคดิการวิจารณ์ท่ีกำหนดไว ้ซึ่งผลลัพธ์ท่ีเกดิขึ้นคอื การรู้

คดิจะถ่ายโอนไปเป็นพลังทางปัญญาและความฉลาดรู ้(Visual Literacy) เช่น การพจิารณาภาพรวมของงานศลิปะด้วย

แยกองค์ประกอบจากการมองเห็นในหลายมิติ เพื่อให้ได้องค์ความรู้ที่หลากหลายประเด็นครอบคลุมผลงานศิลปะที่

นำมาใช้ในการวิจารณ์ อย่างไรก็ดีการรู้คิดดังกล่าวจะช่วยใหผู้้เรียนไดใ้ช้เวลาเพ่งพิจารณาอย่างไตร่ตรอง ก่อนที่จะ

สรุปสิ่งท่ีรับรูน้ั้นออกมา ดังท่ี Nangkaew et al. (2025) กล่าวว่า การพจิารณาผลงานศลิปะควรครอบคลุม 3 ประเด็น

หลัก ได้แก่ 1) ดา้นเนื้อหาท่ีตอ้งสอดคล้องกับแนวคิดการสรา้งสรรค์ นำเสนอเรื่องราวส่งเสรมิการรับรู้เรื่องคุณธรรม 

จรยิธรรมในการดำเนินชีวติมีสาระท่ีก่อใหเ้กดิผลกระทบต่อปัญญาญาณของผู้เรียน 2) ดา้นทักษะทางศลิปะที่ตอ้งจัด

องค์ประกอบศิลป์ไดแ้ปลกใหม่ สอดคลอ้งกับเรื่องราวและมีความคดิสร้างสรรค์ และ 3) ดา้นสุนทรียภาพท่ีเกี่ยวข้อง

กับอารมณ์ความรูส้กึจากการรับรูน้ั้น อาจประเมนิความสามารถสะทอ้นความคดิและจนิตนาการออกมาเป็นรูปทรงท่ี

เช่ือมโยงกับเนื้อหาเรื่องราว สำหรับขัน้การตคีวามหมายน้ันเป็นข้ันท่ีจะทำใหไ้ด้เขา้ใจถงึความเข้าใจในมิติแนวคิด การ

ใช้องค์ประกอบศลิป์ บรรยากาศมาสรา้งนัยความหมายของศิลปนิด้วยการถอดรหสัความหมายตามความรูส้กึส่วนตน

ผสมผสานกับข้อมูลเชิงวชิาการเพื่อให้ผลการตีความหมายมีความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น ส่วนแนวทางการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้หลังจากกิจกรรมการวิจารณ์เสร็จสิ้นนั้น จะสร้างกลุ่มสังคมแห่งการแบ่งปัน การรับฟัง การสะท้อนสิ่งที่ได้
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เรียนรูอ้อกมาตามทัศนะของแต่ละคน ซึ่งประเด็นนี้จะหล่อมหลอมให้ผู้เรียนเข้าใจพฤติกรรมของคนในสังคมที่ผู้เรียน

ตอ้งปรับตัวในอนาคต (Gale, 2023) แมว้่ากจิกรรมการวิจารณ์ศลิปะในชัน้เรียนนัน้จะทำใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจที่ได้

แสดงความคิดเห็นด้วยการพูดและการเขียนก็ตาม แต่ผลการจัดกิจกรรมดั้งกล่าวจะสร้างบุคลิกภาพผู้เรียนได้

แตกต่างกันไปตามเงื่อนไขและกระบวนการจัดการเรยีนการสอนของผูส้อนแต่ละคน แต่สิ่งที่ผูส้อนควรต้องเนน้ยำ้คอื 

การทำให้ผู้เรียนได ้“เขา้ใจถึงแนวคิด และทฤษฎีที่ชัดเจนนั้นจะต้องแสวงหาเหตุผลมาร่วมอธิบายงานศิลปะที่นำมา

วิจารณ์ให้สอดคล้องกับแนวทางการสรา้งสรรค์ของศลิปิน และนำผลการค้นพบไปให้ข้อคิดกับเพื่อน ๆ ในชั้นเรียน” 

ประเด็นนี้ Bjerg (n.d.) กล่าวว่า การที่ผู้เรยีนฝึกฝนการรับฟังข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผูว้จิารณ์ หรือผู้เรียนคน

อื่น ๆ ล้วนเป็นช่องทางท่ีช่วยเปิดโลกทัศนใ์หม่ที่ผูเ้รยีนนัน้อาจคดิไม่ถงึมาก่อน ซึ่งมุมมองใหม่ ๆ เหล่านี้จะช่วยปรับปรุง

วิธีการคิด และวิธีการทำงานให้ตรงประเด็นกับสิ่งที่ผู้เรยีนกำลังดำเนินการอยู่ ส่วนผลพวงจากกิจกรรมการวิจารณ์

ศลิปะจะช่วยปรับทัศนคติและพฤติกรรมทางสังคมที่เหมาะสมให้กับผู้เรียน เช่น มารยาทการรับฟังคำวิจารณ์ การ

เคารพความคิดเห็นของคนอื่น ๆ การรักษาเวลาในการนำเสนอ และการสื่อสารมิติการรู้คิดที่สะท้อนปัญญาของ

บุคคลอย่างสร้างสรรค์ สำหรับ McWilliams (2022) แสดงความเห็นว่า ขั ้นตอนการวิจารณ์ศิลปะแต่ละขั้นนั ้นมี

รายละเอียดของความรู้ที่สามารถเติมเต็มให้ผูเ้รียนเกิดทักษะการคดิรู้คิด และการไตร่ตรองไดอ้ย่างแม่นยำขึ้น ซึ่งจะ

ส่งผลต่อการใช้ความรู้ความเข้าใจมาเขียนบทวิจารณ์ศิลปะของผู้เรียนแต่ละคนด้วยมุมมองและเหตุผล สิ่งนี้คือ

ศักยภาพการรูค้ดิทางปัญญาท่ีจะทำใหผู้เ้รียนอยู่รอดได้ในทุกสถานการณ์ที่เขา้ไปประสบพบเจอ กล่าวได้ว่ากิจกรรม

การวิจารณ์ศิลปะนั้นถ้าผู้สอนปฏิบัติการอย่างต่อเนื่องและเป็นระบบ ก็จะส่งผลต่อการพัฒนากลไกทางสมองของ

ผู ้เรียนให้กระตือรือร้นอยู ่เสมอ โดยผู้เรียนจะพร้อมจะประเมินสิ ่งต่าง ๆ ที่ตนเองเข้าไปสัมผัส และต้องการมี

ประสบการณ์ได้อย่างมีประสิทธภิาพ รวมถึงความสามารถคาดการณ์การเปลี่ยนแปลงของโลก เศรษฐกิจ การเมือง 

สังคม วัฒนธรรมเพื่อนำมาใช้ในการอภิปรายอย่างเป็นเหตุเป็นผลอย่างมีสติปัญญา มากกว่าการวิจารณ์ศิลปะที่

ผูเ้รยีนมุ่งแต่จะใชอ้ารมณ์ความรูสึ้กแสดงความคดิเห็นของตนเองเป็นหลัก  

 อย่างไรก็ดีในการเรียนรู้เพื่อพัฒนาศักยภาพการรู้คิดของผู้เรียนผ่านกิจกรรมการวิจารณ์ศิลปะนั้นผู ้สอน

จะต้องชี ้แจงรายละเอียดทุกมิติให้กับผู ้เรียนได้เข้าใจอย่างถ่องแท้ เช่น เนื ้อหา วัตถุประสงค์ เป้าหมาย และ

รายละเอยีดต่าง ๆ ตามเกณฑ์การวจิารณ์ศิลปะที่ผูส้อนนำมาใช้อย่างละเอยีด ท้ังน้ีเพื่อใหเ้กิดความชัดเจนเมื่อผู้เรียน

ต้องนำไปใช้ในการปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียนที่มีเวลาจำกัด ดังที ่ Nangkaew et al. (2025) กล่าวว่า เกณฑ์การ

วจิารณ์ศลิปะนัน้ผูส้อนจะต้องอธิบายขอบเขตประเด็นท่ีจะวจิารณ์อย่างละเอียด ท้ังนี้การเขา้ใจอย่างชัดเจนจะนำไปสู่

ความสามารถที่จะปฏิบัติงานได้อย่างมคีุณภาพ ซึ่งการวิจารณ์ศลิปะถือว่าเป็นเครื่องที่ใช้พัฒนาศักยภาพการรู้คิด

ผูเ้รยีนศลิปะไดเ้ป็นอย่างดี โดยผูเ้รยีนจะนำคำวจิารณ์ไปปรับปรุงผลงานของตนเอง จงึเป็นส่ิงสำคัญท่ีผูว้จิารณจ์ะต้อง

แยกความรูส้ึกส่วนตัวและความรู้สึกทางวิชาการออกจากกัน ทัง้นี้ก็เพื่อประโยชน์ต่อทักษะทางศิลปะของตนเอง ซึ่ง

การฝกึฝนการวจิารณ์อยา่งต่อเนื่องจะช่วยเตรยีมความพรอ้มผูเ้รยีนไปสู่การเป็นศลิปินหรอืนักสรา้งสรรค์ท่ีมีคุณภาพ

ในโลกของวิชาชีพในอนาคตในประเด็น 1) การสื่อสารกับผู้อื่นอย่างเคารพและเป็นประโยชน์ 2) การเปิดโอกาสให้

ผูเ้รยีนในฐานะผูท่ี้มคีวามพเิศษได้ไตร่ตรองผลงานของตนเองและเห็นโอกาสที่จะสรา้งรูปแบบศลิปะใหม่ ๆ ขึ้นมา และ 

3) ฝกึนสิัยการเป็นผูท้ี่มีความตอ้งการเรยีนรูต้ลอดชวีติ 

 

 บทสรุปและข้อเสนอแนะ (Conclusion & Recommendations) 

8.1 บทสรุป (Conclusion) 

 การพัฒนาศักยภาพการรู้คดิของผู้เรยีนถือว่าเป็นบทบาทของผู้สอนในการวางแผนการจัดการเรียนการสอน 



May-August 2026, 2(2), e4002 

DOI:10.66854/aij.2026.e4002 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Academic Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[17 of 20] 

เพื่อให้สอดคล้องการพัฒนาในศตวรรษที่ 21 ตามที่ระบบการศึกษาตั้งเป้าหมายไว้ โดยรายวชิากลุ่มสาระศิลปะใน

ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานระบุว่า “ให้ผู้เรียนมีทักษะการคิด วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์ผลงานศิลปะตามขอบเขต

เน้ือหาการเรยีนรูท่ี้สอดคล้องกับระดับชัน้เรยีน” ดังนัน้การใช้กจิกรรมการวจิารณศ์ลิปะในชัน้เรยีนจงึเป็นวิธีการหนึ่งท่ี

ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีศักยภาพการรู้คิด ช่วยยกระดับศักยภาพของผูเ้รียนด้วยการบูรณาการวิจารณ์ 4 ขั้นตอน จาก

การบรรยาย สู่การวิเคราะห์ การตีความหมาย และการประเมินคุณค่า ผ่านการกำหนดกลยุทธ์ 3 กลยุทธ์ที่ผู้เรียน

ตอ้งร่วมกันปฏิบัติการตามลำดับการเรียนรูท้ี่เริ่ม โดยผูส้อนจะใหข้้อมูลความรู้เกี่ยวกับวธิีการปฏิบัติการ เงื่อนไขบาง

ประการท่ีอาจส่งผลต่อการวจิารณ ์เครื่องมอืท่ีใช้ในการวจิารณ ์เช่นเป็นแบบบันทกึขอ้มูลการวจิารณ์ศลิปะ 4 ข้ันตอน 

และแหล่งข้อมูลที่ผู้เรียนตอ้งเข้าไปศึกษาเรียนรู้ก่อน ระหว่างและหลังการวิจารณ์ศิลปะ ส่วนการจัดบทสนทนาเชิง

ทัศน์นั้นจะใช้กระบวนการสะทอ้นคิดผ่านแบบบันทึกก่อนที่จะเข้าร่วมกิจกรรมการนำเสนอและการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ 

ซึ่งองค์ความรูเ้หล่านีจ้ะหลอมรวมผู้เรียนทำให้เกดิปัญญาการรู้คิด สามารถที่จะนำไปใช้ในการเรียนรู้สู่โลกยุคดิจิทัล

ได้อย่างรู้เท่าทัน เช่นเดียวกับการวิจารณ์ศิลปะอย่างรู้คิดย่อมสร้างการตระหนักรู้ถึงคุณค่าของงานศิลปะที่มนุษย์

สรา้งสรรค์ข้ึนมาอย่างลกึซึ้ง สามารถใช้ศักยภาพของสมองในการคดิอยา่งมีเหตุผล มตีรรกะ โดยปราศจากอคติ และ

รู้เท่าทันความคิดตนเอง ที่สำคัญคือ ผลการเรียนรู้การวิจารณ์ศิลปะจะสร้างความเข้าใจเทคนิค กลวิธี การใชว้ัสดุ 

การจัดองค์ประกอบศลิป์ เรื่องราว และสุนทรียศาสตร์ในผลงานนำไปสู่การพัฒนาผลงานศิลปะของตนเองในอนาคต 

(Figure 1.)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 1. Art Criticism-Based Instruction to Enhance Learners' Cognitive Potential 

 

8.2 ข้อเสนอแนะ (Recommendations) 

8.2.1 ข้อเสนอแนะสำหรับการนำไปใชใ้นการจดัการเรียนรู้ในรายวชิาศลิปะ  

 การนำกจิกรรมการวิจารณศ์ลิปะไปใชก้ระตุ้นศักยภาพการรูค้ดิของผูเ้รียนดว้ยแนวคดิ ดังนี้ 1) การเปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนได้เขา้ร่วมสื่อสารผ่านกิจกรรมการจัดเวทีเสวนาโต๊ะกลม หรือการเขียนบันทึกสะท้อนคิด หรือการนำเสนอ

Instructional Management for the 

Visual Arts Substance Group 

Arts Instructional Plan Art Criticism Activity 

The four steps of art criticism consist 

of Description, Analysis, 

Interpretation, and Evaluation 

The instructor implements active learning through three main 

strategies: 1) visual dialogue and divergent thinking, 2) reflective 

thinking through reflective journaling, and 3) simulation-based 

learning 

Learners' Cognitive  

-Remembering  

- Understanding 

- Applying 

- Analyzing 

- Evaluating 

- Creating 
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ผ่านส่ือดจิทิัล 2) การใช้กลวธิตีัง้คำถามศลิปะเชิงวิเคราะห์ เช่น  “องค์ประกอบศลิป์ใดที่เป็นจุดเด่น และจุดเด่นส่งผล

ต่อความรู้สึกโดยรวมอย่างไร” หรือ “หากใชเ้กณฑ์ด้านบริบททางสังคมและวัฒนธรรมมาพิจารณางาน ผลงานชิน้นี้

จะสื่อสารประเด็นใดได้สำเร็จที่สุด และมีส่วนใดในผลงานที่ยังต้องพัฒนาให้ดีขึ้น” “ประสบการณ์เดิมชุดใดที่กำลัง

กำกับให้ผูม้องผลงานรูส้ึกกับงานศิลปะนี้ในเชิงลบหรือเชงิบวก” 3) การนำวัฒนธรรมรอบตัวมาเป็นเครื่องมือในการ

จัดการเรียนรูก้ารวจิารณ์ศิลปะรูปแบบไม่เป็นทางการ เช่น สตรีทอาร์ต ภาพโฆษณา สื่อสังคมออนไลน์ หรือศิลปะ

ร่วมสมัย เหล่านีม้าเป็นฐานการเรียนรู้ข้อมูล พร้อมกับการฝกึค้นหาที่มาและฝกึถอดรหัส หรือนัยที่แฝงอยู่ในผลงาน 

ซึ่งกระบวนการดังกล่าวจะช่วยใหผู้้เรียนสนุกกับการถอดรหัสสิ่งที่ศิลปินแฝงไว้ในผลงานศิลปะที่ตนเองนำมาเรียนรู้ 

อย่างไรก็ดใีนการนำกิจกรรมการวจิารณ์มาใชน้ั้นผูส้อนต้องกำหนดวัตถุประสงค์ของการวิจารณ ์และเปา้หมายในการ

นำมาใช้จัดการเรยีนการสอนใหชั้ดเจน ซึ่งการวจิารณ์ม ี2 รปูแบบคอื 1) การวจิารณ์แบบไม่เป็นทางการ ซึ่งมีลักษณะ

เป็นการพูดคุยสนทนาระหว่างผู้เรียน หรือผู้เรียนกับครูและคนอื่น ๆ ที่มีความรู้ในศิลปะโดยไม่มีการวางแผนมาก่อน 

2) การวิจารณ์แบบเป็นทางการ (Formal Criticism) ที่มนีักทฤษฎกีำหนดเกณฑ์ไว้ ดังเช่นเกณฑ์การวิจารณ์ศิลปะของ

นักวิชาการตะวันตกที่ใช้ 4 ขั้นตอนคือ การบรรยาย การวเิคราะห์ การตีความหมาย และการประเมินคุณค่า ทั้งนี้ผล

การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากกระบวนการอาจประสบความสำเร็จที่แตกต่างกันไปตามสมรรถนะของผู้เรียนแต่ละคน เช่น 

ผู ้เรียนบางคนมีทักษะการบรรยายข้อมูลที ่อยู ่ในผลงานศิลปะ แต่บางคนอาจมีศักยภาพในการวิเคราะห์ การ

สังเคราะห์ และการตีความหมายผลงานศิลปะที่ศลิปนิสรา้งนัยข้ึนมาเพ่ือใหผู้เ้รยีนไดแ้สดงความคดิเห็น 

8.2.2 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายของโรงเรยีน  

 ข้อเสนอแนะมีรายละเอียดดังนี้ 1) ดา้นหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ด้วยการกำหนดให้สัดส่วนเนื้อหาและ

กจิกรรม “การวิจารณ์ศลิปะ” (Art Criticism) และกิจกรรมการค้นหาคุณค่าทาง “สุนทรียศาสตร์” ผสมผสานร่วมกับ

การปฏบิัตทิางศลิปะ (Art Studio) อย่างเหมาะสม ส่วนรปูแบบการประเมินผลการเรยีนรูน้ั้นใหป้ระเมินตามสภาพจรงิ 

โดยกำหนดเกณฑ์การประเมินการเรียนรู้ที่มุ่งให้ค่าน้ำหนักคะแนนกับการรู ้คิด และการคิดไตร่ตรอง (Reflective 

Thinking) สำหรับเครื่องมอืที่ใช้ในการประเมินผล ได้แก่ แบบบันทึกการวจิารณ์ แบบบันทึกคุณค่าทางสุนทรยีศาสตร์ 

แบบประเมินการเขียนบทวิจารณ์ศิลปะ และแบบประเมินผลการนำเสนอ 2) ด้านผู้สอนนั้นควรพัฒนาผ่านแนวคิด

ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community (PLC) ทั้งนี้จะช่วยยกระดับสมรรถนะผู้สอนสู่

ผู้อำนวยการเรียนรู้ (Facilitator) ที่มีศักยภาพ เช่น การจัดกิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการสอนวิจารณ์ศิลปะ กิจกรรม

การเรียนรู้คุณค่างานศลิปะ กิจกรรมการตั้งคำถามในระดับสูงสำหรับการพัฒนาศักยภาพการรูค้ิดให้กับผูเ้รยีน และ

การจัดตั ้งกลุ ่มชุมชนแห่งการเรียนรู ้ทางวิชาชีพ เพื่อการเชื่อมโยงกลุ่มสาระศิลปะและครูกลุ ่มสาระอื่น ๆ เช่น 

ภาษาไทย สังคมศึกษา หรือวิทยาศาสตร์ เพื ่อร่วมกันสร้างองค์ความรู ้ซึ ่งเป็น “ความฉลาดรู ้เชิงทัศน์” (Visual 

Literacy) และมทัีกษะการคดิวเิคราะห์รว่มกัน 

 

 การเปดิเผยการใช้ปัญญาประดษิฐ์เชงิสร้างสรรค์ (Declaration of Generative AI) 

 บทความนี้ไม่ได้ใช ้AI หรอืปัญญาประดษิฐ์ในการเรยีบเรยีง 
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Abstract 

 This article aims to identify a holistic education approach for enhancing technology skills among primary 

school students. It examines the concepts and theories of holistic education, the holistic education process in 

robotics instruction, and the outcomes of holistic education in enhancing technology skills among primary school 

students, using Ban Trangsawai School as a case study. The results from the synthesis of concepts and lessons 

learned from the case study indicate that the school can enhance primary school students’ technology skills through 

robotics instruction by implementing an eight-step process: (1) Teachers’ Continuous Professional Development, 

(2) Integration into Curriculum and Learning, (3) Enhancing Learning Experiences, (4) Building Networks and 

Mobilizing Resources, (5) Planning for Excellence, (6) Hands-on Practice and Participation in Competitions, (7) 

Reflection and Lessons Learned for Improvement, and (8) Knowledge Transfer from Seniors to Juniors. The 

outcomes of this approach demonstrate that primary school students developed higher levels of computer and 

technology skills. Both teachers and students received several championship awards at the national level. In 

addition, some students were able to gain admission to secondary schools through special talent pathways in 

robotics and computer technology. These outcomes demonstrate the development of technology skills that can 

provide a foundation for further learning and future careers in computer-related fields.  
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บทคัดย่อ  

 บทความนี้จึงมวีัตถุประสงค์เพื่อหาแนวทางการจัดการศึกษาแบบองค์รวมเพื่อส่งเสริมทักษะด้านเทคโนโลยี

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  โดยได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีการจัดการศึกษาแบบองค์รวม กระบวนการจัดการ

ศกึษาแบบองค์รวมในการสอนหุ่นยนต์ และผลการจัดการศึกษาแบบองค์รวมเพื่อส่งเสริมทักษะด้านเทคโนโลยีของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษา กรณีศึกษา โรงเรียนบ้านตรางสวาย ผลจากการสังเคราะห์แนวคิดและบทเรียนจาก

กรณีศึกษา พบว่า โรงเรียนสามารถส่งเสริมทักษะด้านเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาได้โดยใช้การสอน

หุ่นยนต์มาช่วยในการพัฒนาทักษะของผูเ้รียน ตามขั้นตอน 8 ขัน้ตอน ดังนี ้1. การพัฒนาวชิาชีพของครูอย่างต่อเนื่อง 

2. การบูรณาการสู่หลักสูตรและการเรียนรู้ 3. การเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 4. การสร้างเครือข่ายและ

ระดมทรัพยากร 5. การวางแผนส่งเสรมิความเป็นเลศิ 6. การฝกึปฏิบัตจิรงิและการเขา้ร่วมการแข่งขัน 7. การสะท้อน

ผลและถอดบทเรียนเพื่อการพัฒนา และ 8. การถ่ายทอดองค์ความรู้จากรุ่นพี่สู ่รุ ่นน้อง ซึ่งผลผลิตที่เกิดขึ้นทำให้

นักเรียนชั้นประถมศึกษามีทักษะความสามารถด้านคอมพิวเตอร์สูงขึ้น ครูและนักเรียนได้รับรางวัลชนะเลิศใน

ระดับชาติหลายรายการ รวมไปถึงความสามารถในการเข้าศึกษาต่อในระดับมัธยมศึกษาด้วยความสามารถพิเศษ 

ดา้นหุ่นยนต์ และคอมพวิเตอร ์ส่งผลใหเ้กิดทักษะทางเทคโนโลยท่ีีจะนำไปสู่อาชพีทางคอมพวิเตอร์ในอนาคตต่อไป 
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1. บทนำ (Introduction) 

 ปัจจุบันการจัดการศกึษามคีวามจำเป็นท่ีจะต้องใหค้วามสำคัญกับการพัฒนาทักษะท่ีจำเป็นของการทำงานใน

ศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย ทักษะการเรียนรู้ ทักษะการอ่านออกเขียนได้ และทักษะชีวิต (Noimala, 2021) อีกทั้ง

หลักสูตรแกนกลางการศกึษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรยีนรูแ้ละตัวชี้วัด (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 

2560) ไดใ้หค้วามสำคัญกับการจัดกจิกรรมการเรยีนรูท่ี้ส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนไดพ้ัฒนาความคดิ โดยเฉพาะกลุ่มสาระการ

เรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ที่จะตอ้งพัฒนาความคดิท่ีเป็นเหตุเป็นผล คดิสรา้งสรรค ์คดิวเิคราะห์วจิารณ์ รวมถึงการมีทักษะ

ที่สําคัญทั้งทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษที่ 21 ในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ ดว้ย

กระบวนการสืบเสาะหาความรู้สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจ โดยใช้ข้อมูลหลากหลายและ

ประจักษ์พยานที ่ตรวจสอบได้ (Ministry of Education, 2017) ซึ ่งการพัฒนาทักษะดังกล่าวจำเป็นต้องอาศัย

สภาพแวดล้อมและทรัพยากรการเรียนรู้ที่เหมาะสม โดยเฉพาะสื่อ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีที่สนับสนุนการลงมือ

ปฏิบัติของผู้เรียน ดังนั้นสถานศึกษาจึงมีความจำเป็นที่จะต้องเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ความพร้อม ความทันสมัย 

และความเพียงพอ ไม่ว่าจะเป็นหอ้งปฏิบัตกิารทางวทิยาศาสตร์ หรอืห้องปฏิบัติการทางคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี 

อย่างไรก็ตาม การบริหารทรัพยากรการเรียนรู ้ของสถานศึกษาในแต่ละแห่่งจะมีความแตกต่างกันตามขนาดของ

โรงเรียน โดยเฉพาะโรงเรียนขนาดเล็กที่มีปัญหาด้านงบประมาณไม่เพียงพอ รวมถึงการขาดแคลนวัสดุอุปกรณ์

สำหรับการเรียนรู้ อีกทั้งบุคลากรครูมีไม่เพียงพอ หรือคุณวุฒิที่ไม่ตรงกับรายวิชาที่สอน ซึ่งล้วนเป็นปัญหาด้าน

คุณภาพและประสทิธภิาพการสอน (Kengvikarn & Piyanonthasin, 2505: 434) 

 จากปัญหาความจำกัดของทรัพยากรการเรียนรูข้้างต้นและความจำเป็นที่จะต้องพัฒนาคนใหม้ีทักษะที่จำเป็น

ของการทำงานในศตวรรษที่ 21 สถานศึกษาในปัจจุบันไม่สามารถพึ่งพางบประมาณที่ได้รับการจัดสรรจากภาครัฐ

เพียงอย่างเดียว จำเป็นตอ้งสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดจากความร่วมมือจากครอบครัว ชุมชน และเครือข่าย ซึ่ง

สอดคลอ้งกับแนวคดิการจัดการศกึษาแบบองค์รวมเพื่อให้สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการสอนมากขึ้น การศกึษาแบบ

องค์รวม (Holistic Education) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นพัฒนาผู้เรียนอย่างรอบดา้น ทัง้ด้านอารมณ์ สังคม ร่างกาย 

และสติปัญญา โดยการจัดการเรียนรู้ โรงเรียนจะต้องดึงครอบครัว ชุมชน และสังคมเข้ามามีส่วนร่วมในการสร้าง

สภาพแวดลอ้มท่ีเอื้อต่อการเรยีนรูต้ลอดชวีติและการพัฒนาตนเองของผูเ้รยีน (UNESCO, n.d.)  

 นอกจากนี้ สถานศกึษาควรการจัดการเรยีนการสอนโดยใช้ประโยชน์จากการใชง้านเทคโนโลยสีารสนเทศและ

การสื่อสารของเด็กและเยาวชนใหม้ากขึ้น โดยทักษะดังกล่าวนี้จำเป็นที่จะตอ้งสอนตัง้แต่ระดับชั้นประถมศึกษาเพื่อให้

เกิดทักษะแนวคดิแบบนักวทิยาศาสตร์และคอมพวิเตอร์ หรอืแนวคดิแบบนักวทิยาการคอมพวิเตอร ์(Meadthaisong & 

Meadthaisong, 2021) โดยในระดับชั้นประถมศึกษาได้มีการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาการคํานวณเพื่อ

เสริมทักษะการคิดเชิงคํานวณและการแก้ปัญหา ซึ่งหลายสถานศึกษาได้มีการนำหุ่นยนต์เข้ามามีส่วนในการสอน

เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะด้านเทคโนโลยี สามารถวิเคราะห์ปัญหา มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทํางานเป็นทีมได้ 

(Panphakdee et al., 2025) อยา่งไรก็ตาม การสอนดว้ยหุ่นยนต์แมจ้ะเป็นการพัฒนาโดยเนน้ทักษะดา้นเทคโนโลยี แต่

ดว้ยแนวคดิการศึกษาแบบองค์รวมที่มุ่งพัฒนาผูเ้รยีนในหลายมิติ ผูส้อนจงึควรออกแบบกจิกรรมการเรยีนรู้ท่ีสามารถ

พัฒนาการคิด การทำงานร่วมกัน ความรับผิดชอบ และการเรียนรู ้ร่วมกับผู้อื่นได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ 

Raengkree (2025) ได้กล่าวถึง มิติที่ได้รับการพัฒนา 5 มิติ ได้แก่ ร่างกาย สติปัญญา จิตใจและอารมณ์ สังคม 

คุณธรรมและจรยิธรรม ซึ่งแต่ละมติคิรอบคลุมความตอ้งการของผูเ้รยีนแต่ละบุคคล 

 จากการสำรวจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ไอซีที) ของเด็กและเยาวชน พบว่า มีการใช้

อนิเทอรเ์น็ตสูงมาก คดิเป็นรอ้ยละ 98.2 โดยส่วนใหญ่เลอืกใช้สมาร์ทโฟน คดิเป็นรอ้ยละ 99.9 ซึ่งถือว่าสูงมากเช่นกัน 
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นอกจากนี้เมื่อมีอายุมากขึน้ เด็กและเยาวชนจะมีโอกาสเป็นเจา้ของมือถือมากขึ้น (National Statistical Office, 2023: 

1-13) และอนิเทอรเ์น็ตไดก้ลายเป็นสิ่งจำเป็นใหกั้บเด็กและเยาวชนมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็น การเล่น การติดต่อสื่อสารกับ

เพื่อนและครอบครัว การเรียนรู ้และการพัฒนาทักษะของตน (UNICEF, 2025) ดังนั้น สถานศึกษาจึงควรใช้ประโยชน์

จากอนิเทอร์เน็ตเพื่อการพัฒนาทักษะการเรยีนรู ้ทักษะการอ่านออกเขยีนได ้และทักษะชวีติ อย่างต่อเน่ือง  

 โรงเรยีนบ้านตรางสวาย สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศกึษาศรสีะเกษเขต 3 จังหวัดศรสีะเกษ ซึ่ง

เป็นโรงเรยีนขนาดเล็กท่ีเปิดสอนตั้งแต่ระดับชัน้ก่อนประถมจนกระท่ังถึงระดับประถมศกึษา โดยโรงเรยีนได้มีนโยบาย

ใหค้รจูัดการเรยีนการสอนโดยเนน้การสอนแบบการเรยีนรู้เชงิรุก (Active Learning) ในภาระงานสอนในรายวชิาต่าง ๆ 

ได้แก่ รายวิชาวิทยาศาสตร์ รายวิชาวิทยาการคำนวณ รายวิชาภาษาไทย และการสอนหุ่นยนต์ เป็นต้น โดยครูทำ

หน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวกให้กับนักเรียนในการเรียนรู้และลงมือปฏิบัติจริง ส่งผลให้นักเรียนสามารถเข้าใจ

กระบวนการต่างๆ และสามารถปฏิบัติงานบรรลุตามวัตถุประสงค์ได้ โดยมีการประเมินผลในรูปของผลงาน หรือ

ชิ้นงาน มีเครื่องมือวัดที่หลากหลายและเหมาะสม (Noisa-nguan, 2024) สำหรับด้านการสอนให้ผู้เรียนมีทักษะด้าน

เทคโนโลยสีามารถสอนในรายวชิาวิทยาการคำนวณ และจัดกิจกรรมเสรมิหลักสูตรโดยการสอนหุ่นยนต์ จะช่วยทำให้

ผู้เรียนมีทักษะด้านเทคโนโลยีสูงขึ้นอย่างรวดเร็ว ในงานวิจัยของ Meadthaisong & Meadthaisong (2025) ได้พิสูจน์

แล้วว่านักเรียนระดับชั้นประถมศกึษามีความสามารถในการเขียนโปรแกรมในการควบคุมหุ่นยนต์ได้ โดยช่วงชั้นที่มี

ความพรอ้มในการสอนหุ่นยนต์ใหไ้ด ้คอื ช้ันประถมศกึษาท่ี 4-6   

 ดังนั ้นบทความนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อหาแนวทางการจัดการศึกษาแบบองค์รวมเพื่อส่งเสริมทักษะด้าน

เทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยใช้การเรียนการสอนหุ่นยนต์มาช่วยในการพัฒนาทักษะของผู ้เรียน 

กิจกรรมการเรียนการสอนจะอยู่ในรูปแบบการจัดการศึกษาแบบองค์รวมโดยการบูรณาการโรงเรียน ครอบครัว 

ชุมชน และสังคมมาช่วยในการพัฒนาผูเ้รยีนใหส้ามารถตอบโจทย์การพัฒนาผูเ้รยีนอยา่งรอบดา้น 

 

2. แนวคดิและทฤษฎกีารจัดการศกึษาแบบองค์รวม (Concepts and Theories of Holistic 

Education) 

 การจัดการดังกล่าวนี้จำเป็นตอ้งคำนงึถึงมิติอันหลากหลายของแต่ละบุคคล จะพัฒนาเพยีงบางมิติ หรือแยกที

ละส่วนไม่ได้ ด้วยการจัดการศกึษาแบบองค์รวมนี้ จะทำใหผู้เ้รยีนสามารถคน้พบตนเอง ซึ่งเกดิจากแรงปลุกเรา้ภายใน 

จนสามารถเข้าใจความหมายและเป้าหมายของชีว ิตได้ (Ponok, 2014) สำหรับมิติที ่แตกต่างของแต่ละคนนั ้น 

Raengkree (2025) ได้แบ่งดังนี ้ 1. มิติด้านร่างกาย (Physical Development) 2. มิติด้านสติปัญญา (Cognitive 

Development) 3. มิต ิด ้านจิตใจและอารมณ์ (Emotional  and  Mental  Development) 4. ม ิต ิด ้านสังคม (Social 

Development) 5. มิติด้านคุณธรรมและจริยธรรม (Moral and Ethical Development) ซึ ่งการพัฒนาผู้เรียนจะต้อง

พัฒนาให้มีความสมดุลดังร่ายกาย จิตใจ ปัญญา สังคม และคุณธรรม เพื่อให้ผู้เรียนได้เติบโตเป็นพลเมืองโลกที่มี

คุณภาพ นอกจากนี้ในงานวจิัยของ Miseliunaite et al. (2022) ได้กล่าวถึงการศึกษาแบบองค์รวม จะเป็นการบูรณา

การมิติต่าง ๆ เพื่อพัฒนาบุคคลที่แตกต่างกันแต่ละบุคคลในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านสติปัญญา ด้านอารมณ์ ด้าน

ร่างกาย ด้านสังคม ด้านสุนทรยีภาพ และดา้นจติวญิญาณ  

 กล่าวโดยสรุป การจัดการศึกษาแบบองค์รวม เป็นการจัดการเรียนรู ้โดยบูรณาการผู ้เกี ่ยวข้องและ

หลากหหลาย ทั้งโรงเรียน ครอบครัว ชุมชน และสังคม โดยมุ่งหวังพัฒนาผู้เรียนในมิติที่หลากหลายทั้งร่างกาย 

สตปัิญญา จติใจและอารมณ์ สังคม คุณธรรมและจรยิธรรม 
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3. กระบวนการจัดการศกึษาแบบองค์รวมในการสอนหุ่นยนต ์(Holistic Education Process in 

Robotics Instruction)  

 กระบวนการจัดการศึกษาแบบองค์รวมในการสอนหุ่นยนต์ไม่เพยีงแต่การสอนความรู้ความเขา้ใจใหก้ับผูเ้รียน

เท่านั้น แต่ควรมีกระบวนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาแบบบูรณาการ 5 มิติ  

ทั้งด้านร่างกาย สติปัญญา จิตใจและอารมณ์ สังคม คุณธรรมและจริยธรรม (Noisa-nguan, 2024) สามารถสรุปได้

ดัง Figure 1. 
 

 
 

Figure 1. Holistic Education Process in Robotics Instruction 

Note: Used ChatGPT to Generate Infographic 

 

 จาก Figure 1. สามารถอธบิาย ดังนี้  

  1. การพัฒนาวชิาชีพของครูอยา่งต่อเนื่อง (Teachers’ Continuous Professional Development) 

   ครูอบรมศึกษาหาความรู้อยู่เสมอ ให้เกดิความชำนาญในทางปฏิบัต ิและนำไปสู่การสอนให้ผู้เรียนได้ 

สอดคลอ้งกับงานวจิัยของ Chatmaneerungcharoen (2020) กล่าวถึง ครูยคุใหม่จะตอ้งมคีวามรอบรู้มากกว่าการเป็น

ผู้ดูแลรายวิชาที่สอน ครูจําเป็นต้องมีบทบาทเพิ่มพูนความรู้แก่นักเรียน รวมถึงเสริมสร้างทักษะที่จําเป็นต่อการ

ประกอบอาชีพสำหรับนักเรียน  ดังนั้น ครูจึงต้องพัฒนาการประสานสัมพันธ์ระหว่างมือกับสายตา พัฒนาทักษะ

กล้ามเนื้อมัดเล็ก และความคล่องแคล่วในการประกอบ เชื่อมต่อ ทดลอง และควบคุมอุปกรณ์หุ่นยนต์ สามารถใช้

อุปกรณ์และเทคโนโลยไีด้อย่างถูกตอ้งและปลอดภัย (ผูเ้ก่ียวข้อง คอื คร ูและ โรงเรยีน) 

  2. การบูรณาการสู่หลักสูตรและการเรยีนรู้ (Integration into Curriculum and Learning)  

   โรงเรียนควรจัดการเรียนการสอนรายวชิาเพิ่มเติม โดยเปิดสอนรายวชิาวิทยาการคำนวณ ระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะด้านเทคโนโลยเีพิ่มขึ้น สามารถคิดเชิงคำนวณ คิดวิเคราะห์ 
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วางแผน ออกแบบขัน้ตอนวธิ ีเขยีนโปรแกรม ควบคุมหุ่นยนต์ ตรวจสอบข้อผดิพลาด และแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบได้ 

สอดคล้องกับงานวจิัยของ Srinuan et al. (2022) ที่กล่าวว่า รายวิชาวิทยาการคำนวณ จะช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รยีนเกิด

กระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ที่สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบได้ (ผู้เกี่ยวข้อง คือ โรงเรียน งานวชิาการ ครู และ 

นักเรยีน) 

  3. การเสรมิสร้างประสบการณ์การเรยีนรู ้(Enhancing Learning Experiences) 

   โรงเรียนจัดอบรมให้นักเรียนทั้งในสถานศึกษา เช่น เชิญวิทยากรมาอบรมให้ความรู้ และภายนอก

สถานศกึษา เช่น นำนักเรยีนเข้าร่วมการอบรมหาความรูเ้พิ่มเติมจากหน่วยงานต่าง ๆ รวมถงึการจัดค่ายส่งเสริมด้าน

วทิยาศาสตร์ คณติศาสตร ์และเทคโนโลย ี(SMT) หรอื (SMTP) สอดคลอ้งกับงานวจิัยของ Namkaew et al. (2026) ท่ี

กล่าวว่า การจัดค่ายสำหรับพัฒนาอัจฉริยภาพนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี 

(SMTP) จะช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ สร้างนวัตกรม และประยุกต์ใช้เทคโนโลยี ให้กับผู้เรียน ทั้งนี้เพื่อข้าม

ขีดจำกัดของการเรียนในห้องเรียนปกตแิละเป็นการกระตุ้นศักยภาพของผู้เรียนอย่างเต็มที่(ผู้เกี่ยวข้อง คือ โรงเรียน 

งานวชิาการ คร ูและ นักเรยีน) 

  4. การสร้างเครือข่ายและระดมทรัพยากร (Building Networks and Mobilizing Resources) 

   โรงเรียนสร้างเครือข่ายความร่วมมือเพื่อสนับสนุนการพัฒนานักเรียนด้าน Coding และ Robotics โดย

ครูเข้าร่วมชมรมครูผู้สอนหุ่นยนต์ และมีเครือข่ายสนับสนุนด้าน Coding ได้แก่ มูลนิธิ Blooming Juniper และศูนยก์าร

เรียนรูหุ้่นยนต์และปัญญาประดิษฐ์ โรงเรียนกมลาไสย อำเภอกมลาไสย จังหวัดกาฬสินธุ์ และศูนย์หุ่นยนต์และการ

เรยีนรูโ้รงเรยีนหัววัวหนองนารตีาตวด อำแภอวังหนิ จังหวัดศรสีะเกษ เป็นต้น สอดคลอ้งกับงานวจิัยของ Jagsit et al. 

(2026) ได้ศึกษาหาแนวทางการบริหารจัดการสำหรับการระดมทรัพยากรสถานศึกษาขนาดเล็ก โดยพบว่า 

สถานศึกษาขนาดเล็กควรมีการระดมทรัพยากรในด้านทรัพยากรวัสดุอุปกรณ์และเทคโนโลย ีด้านทรัพยากรบุคคล 

และดา้นทรัพยากรเงนิทุนหรอืงบประมาณ (ผูเ้กี่ยวขอ้ง คอื โรงเรยีน งานวชิาการ คร ูนักเรยีน และ เครอืข่าย) 

  5. การวางแผนส่งเสรมิความเป็นเลิศ (Planning for Excellence) 

   โรงเรียนบรรจุโครงการส่งเสรมิความเป็นเลิศด้าน Coding ไว้ในแผนปฏิบัตกิารประจำปี โดยมุ่งพัฒนา

นักเรียนที่มีความสนใจและศักยภาพด้าน Coding, Robotics และเทคโนโลยีให้ได้รับการพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพ มี

การวางแผน ดำเนินกจิกรรม และตดิตามผลอย่างต่อเนื่อง สอดคลอ้งกับงานวจิัยของ Nounpao et al. (2015) ที่กล่าวว่า 

โรงเรียนตอ้งการทำการประเมินกลยุทธ์การบริหารจัดการแผนปฏิบัติการประจำปีของสถานศกึษาเพื่อให้แน่ใจว่ากล

ยุทธ์ท่ีกำหนดไว้มคีวามเหมาะสมกับความต้องการและสถานการณ์ขององค์การหรือไม่ รวมไปถงึการวเิคราะห์ข้อดีและ

ข้อเสยีของแต่ละทางเลือกเพื่อให้เกิดประโยชน์แก่องค์การทั้งในระยะสั้นและระยะยาว (ผู้เกี่ยวข้อง คือ โรงเรียน งาน

วชิาการ งานบรหิาร และ คร)ู 

  6. การฝึกปฏิบัต ิจริงและการเข้าร ่วมการแข่งขัน (Hands-on Practice and Participation in 

Competitions) 

   ครูจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนโดยให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ในการออกแบบ การเขยีนโปรแกรม 

การประกอบและควบคุมหุ่นยนต์ การแก้ปัญหาเฉพาะหนา้ และการทำงานเป็นทีม ซึ่งผลจากการลงมือปฏิบัตจิรงิจะ

ทำให้นักเรียนมีความมั่นใจในการแข่งขัน ทั้งแข่งขันด้านปัญญาประดิษฐ์ และการแข่งขันหุ่นยนต์ ตั้งแต่ระดับกลุ่ม

โรงเรียน ระดับเขตพื้นที่การศึกษา ระดับจังหวัด และระดับชาติ สอดคล้องกับงานวจิัยของ Meesuwan (2019) กล่าว

ว่า การกิจกรรมการแข่งขันจะช่วยให้ผู้เรียนได้มีมีส่วนร่วมในทุกขั้นตอน ได้แก้ปัญหา คิดโจทย์ สร้างภารกิจให้กับ

หุ่นยนต์ด้วยการเขียนโปรแกรม นอกจากนี้ในรูปแบบการแข่งขัน จะช่วยให้สมาชิกในกลุ่มร่วมกันคิดแก้ปัญหาและ
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ร่วมมือกันแข่งขันเพื่อให้ได้ชัยชนะ โดยมีผู้สอนเป็นผู้เสริมแรงทางบวกให้กับผู้เรียน การรับรางวัล การรับคําชมเชย 

การจูงใจ จะเป็นการเสริมแรงและกระตุ้นผู้เรียนอยากรู้ อยากเห็น อยากเรียนมากขึ้น (ผู้เกี่ยวข้อง คือ โรงเรียน ครู 

นักเรยีน และผูป้กครอง) 

  7. การสะท ้อนผลและถอดบทเร ียนเพื ่อการพัฒนา (Reflection and Lessons Learned for 

Improvement) 

   ครูและนักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ผลที่เกิดขึ้นจากการเข้าร่วมแข่งขัน โดยนำผลที่ได้ไปพัฒนาหาแนว

ทางการฝึกซ้อม รวมไปถึงการออกแบบชิ้นงาน การเขียนโปรแกรม และแข่งขันครั้งต่อไป (ผู้เกี่ยวข้อง คือ ครู และ 

นักเรยีน) 

  8. การถ่ายทอดองค์ความรู้จากรุ่นพี่สู่รุ่นน้อง (Knowledge Transfer from Seniors to Juniors) 

   ครูส่งเสริมให้นักเรียนที่ผ่านการฝึกฝนและมีประสบการณ์ด้าน Coding Robotics และ AI มาถ่ายทอด 

ใหค้วามรูแ้ละประสบการณ์ใหแ้ก่นักเรยีนรุ่นนอ้ง (ผูเ้ก่ียวขอ้ง คอื คร ูและ นักเรยีน) 

 จะเห็นว่า กระบวนการจัดการศึกษาแบบองค์รวมในการสอนหุ่นยนต์ จะมีความเชื่อมโยงกับ โรงเรียน ครู 

นักเรยีน เครอืข่าย ครอบครวั ซึ่งในแต่ละองค์ประกอบจะมีความสำคัญในการพัฒนาผูเ้รยีนอย่างรอบดา้น ท้ังรา่งกาย 

จิตใจ ปัญญา และสังคม ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนในอนาคต หากสถานศึกษามีเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียน

เก่ียวกับการสอนหุ่นยนต์นัน้ จำเป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้งมุ่งพัฒนาในรปูแบบการศกึษาแบบองค์รวม 

 

4. ผลลัพธ์การจัดการศกึษาแบบองค์รวมเพ่ือส่งเสรมิทักษะด้านเทคโนโลยขีองนักเรียนชั้น

ประถมศกึษา กรณีศกึษา โรงเรยีนบ้านตรางสวาย (The Result of Holistic Education for 

Enhancing Technology Skills among Primary School Students of Trangsawai School) 

 ผลที่เกิดขึ้นจากการฝึกอบรมผู้เรียนกรณีศึกษา โรงเรียนบ้านตรางสวาย เพื่อสร้างผลงานและเข้าร่วมการ

แข่งขันในลักษณะการศกึษาแบบองค์รวม จะทำใหผู้เ้รยีนไดร้บัการพัฒนาท้ังในมิตติ่าง ๆ ตามแนวคดิของ Raengkree 

(2025) ดังนี้ มิติดา้นสตปัิญญา (Cognitive Development) ในการคดิวเิคราะห์ การคดิเชงิคำนวณ การแก้ปัญหาอย่าง

เป็นระบบ ความคิดสร้างสรรค์ และการเรียนรู ้เทคโนโลยีใหม่ ในมิติด้านสังคม (Social Development) จะเป็นการ

พัฒนาทักษะการสื่อสาร การทำงานร่วมกัน การแบ่งหน้าที่และความรับผิดชอบ ในมิติด้านคุณธรรมและจริยธรรม 

(Moral and Ethical Development) จะเป็นการพัฒนาให้เกิดความมีวินัย ความรับผิดชอบ ในมติิด้านจิตใจและอารมณ์ 

(Emotional  and  Mental  Development) จะฝึกฝนให้ผู้เรียนได้เกิดความอดทน ความมั่นใจ และการยอมรับผลจาก

การแข่งขัน นอกจากนี้มิติด้านร่างกาย (Physical Development) จะเป็นการพัฒนาให้ผู้เรยีนสามารถใช้ร่างกายในการ

ฝึกซ้อมและการแข็งขันให้มือและตามีความสัมพันธ์กันอย่างคล่องแคล่ว ทั้งการประกอบหุ่นยนต์ การวิ่งการเดิน

ในขณะการแข่งขัน จากการจัดการศึกษาแบบองค์รวมในการส่งเสริมทักษะด้านเทคโนโลยี หุ ่นยนต์ การเขียน

โปรแกรม และปัญญาประดิษฐ์ ข้างต้น ส่งผลให้ผู้เรยีนได้รับการพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยจีนสามารถนำความรู้ไป

ประยุกต์ใช้ในการสร้างชิ้นงาน การเขียนโปรแกรม การควบคุมหุ่นยนต์ และการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ผ่าน

แพลตฟอร์มต่าง ๆ เช่น Turtle Python และ CiRA CORE ตลอดจนสามารถเข้าร่วมการแข่งขันในระดับเขตพื้นที่ ระดับ

จังหวัด ระดับภูมิภาค และระดับประเทศ และผู้เรียนได้รับ รางวัลชนะเลิศ รองชนะเลิศ และรางวัลระดับเหรียญทอง 

จากการแข่งขันหลายรายการ ซึ่งเป็นผลการจัดการศึกษาอย่างเป็นรูปธรรม โดยเฉพาะการแข่งขันหุ่นยนต์ระดับกลาง

และระดับสูง “หุ ่นยนต์กู ้ภ ัย” การแข่งขันหุ ่นยนต์อ ัตโนมัติ การแข่งขัน Turtle Python และการแข่งขันด้าน
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ปัญญาประดษิฐ์ด้วย Platform CiRA CORE โดยผลการแข่งขันเริ่มจากไม่ได้รับรางวัล จนได้พัฒนาตนเองไปสู่การได้รับ

รางวัลชนะเลิศและไดร้ับเหรยีญทองในหลายรายการตัง้แต่ปีการศกึษา 2565 จนถงึปีการศึกษา 2569 และนอกจากนี้ 

นักเรยีนยังสามารถใช้ทักษะความสามารถที่ได้รับจากการส่งเสรมิและพัฒนาในการสอบเขา้ศึกษาต่อในระดับที่สูงข้ึน 

โดยใช้ความสามารถพิเศษด้านหุ่นยนต์และคอมพวิเตอร์ในการสอบเข้าศึกษาต่อในโรงเรียนชื่อดังได้อย่างต่อเนื่องใน

ทุก ๆ ปี แสดงให้เห็นถึงความสามารถของผู้เรียนด้านเทคโนโลยแีละนำสู่การเรียนรู้ด้วยตนเองตลอดชีวิต (Noisa-nguan, 

2024) 

 

5. บทสรุป (Conclusion) 

 บทความนี้จึงมวีัตถุประสงค์เพื่อหาแนวทางการจัดการศึกษาแบบองค์รวมเพื่อส่งเสริมทักษะด้านเทคโนโลยี

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยใชก้ารเรียนการสอนหุ่นยนต์มาช่วยในการพัฒนาทักษะของผู้เรียนตามขั้นตอน 8 

ขัน้ตอน ดังน้ี 1. การพัฒนาวชิาชพีของครูอย่างต่อเนื่อง 2. การบูรณาการสู่หลักสูตรและการเรยีนรู ้3. การเสริมสรา้ง

ประสบการณ์การเรียนรู้ 4. การสร้างเครือข่ายและระดมทรัพยากร 5. การวางแผนส่งเสรมิความเป็นเลิศ 6. การฝึก

ปฏิบัติจรงิและการเข้าร่วมการแข่งขัน 7. การสะทอ้นผลและถอดบทเรียนเพื่อการพัฒนา และ 8. การถ่ายทอดองค์

ความรูจ้ากรุ่นพี่สู่รุ่นน้อง ซึ่งผลทีเกดิจากกิจกรรมการเรยีนการสอนจะอยู่ในรูปแบบการจัดการศึกษาแบบองค์รวมท่ีมี

การบูรณาการโรงเรียน ครอบครัว ชุมชน และสังคมมาช่วยในการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถตอบโจทย์การพัฒนา

ผูเ้รยีนที่หลากหลาย ทำใหน้ักเรยีนชัน้ประถมศกึษา มีทักษะความสามารถดา้นคอมพวิเตอร ์ไดร้ับรางวัลชนะเลิศและ

ได้รับเหรียญทองในหลายรายการตัง้แต่ปีการศึกษา 2565 จนถงึปีการศึกษา 2569 และสามารถสอบเข้าศึกษาต่อ

โรงเรยีนชื่อดังประจำอำเภอ ดว้ยความสามารถพเิศษ ดา้นหุ่นยนต์ และคอมพวิเตอรไ์ด้ 

 

6. การเปดิเผยการใช้ปัญญาประดษิฐ์เชงิสร้างสรรค์ (Declaration of Generative AI) 

 บทความนี้ใช้ ChatGPT ในการเรียบเรยีงเนื้อหาและตรวจสอบความเชื่อมโยงของเนื้อหา อย่างไรก็ตาม การ

ปรับแก้เนือ้หาผู้เขียนเป็นผู้ดำเนินการโดยได้ยืนยันกับหลักฐานเชิงประจักษ์ อาทิเช่น เอกสารอ้างอิงที่เกี่ยวข้อง ทั้งนี้

ผูเ้ขยีนขอยนืยันว่าบทความนี้ไม่ได้เกดิจากการสรา้งจากปัญญาประดษิฐ์ท้ังหมด 
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Abstract 

 This research aimed to 1) compare students' skills in using digital media to design real-life products against 

a 70% criterion, and 2) evaluate the satisfaction of the students with the learning management using the 5E of 

inquiry-based learning combined with infographic media. The sample consisted of 12 Grade 11 students (Class 5/1) 

from Nong Ngulueam Pittayakhom School, Chalerm Phra Kiat District, Nakhon Ratchasima Province, during the 

2025 academic year. The research instruments included four lesson plans on Computer Science, Digital Media, 

and Information Technology in Daily Life using 5E of inquiry-based learning combined with infographic media; an 

assessment of students' digital media skills for designing real-life products; and a questionnaire on satisfaction 

with 5E of inquiry-based learning combined with infographic media for designing real-life products for grade 11 

students. The statistical methods used were percentage, mean, standard deviation, and the One Sample t-test. 

The research results showed that: 1. The students achieved a mean score of 81.25% in digital literacy skills for 

designing real-life products, which was significantly higher than the 70% criterion at the .01 level and 2. The 

students' satisfaction with the 5E of inquiry-based learning combined with infographic media was at a high level 

(𝑥̅ = 4.49, S.D. = 0.12). 
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การพัฒนาความสามารถในการใช้สื่อดจิทิัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวติจริง

โดยใช้การเรยีนรู้แบบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟิก  

ของนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 5 
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บทคัดย่อ  

 การวจิัยครัง้น้ี มวีัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรยีบเทยีบความสามารถในการใชส่ื้อดจิทิัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้

ในชวีติจรงิของนักเรยีนกับเกณฑ์รอ้ยละ 70 และ 2) เพื่อประเมนิระดับความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 5 

ท่ีมตี่อการจัดการเรยีนรูโ้ดยใช้การเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ กลุ่มตัวอย่างในการวจิัยครั้งนี้ คือ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนหนองงูเหลือมพิทยาคม อำเภอเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดนครราชสีมา            

ปีการศึกษา 2568 จำนวน 12 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู ้ 

จำนวน 4 แผน รวม 10 ชั่วโมง แบบประเมินความสามารถ แบบรูบริค (Rubric) จำนวน 3 ข้อ และแบบประเมนิความ

พงึพอใจ สถติท่ีิใชใ้นการวจิัย คอื รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที แบบกลุ่มเดียว (One 

Samples t-test) ผลการวจิัย พบว่า 1. นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้

ในชวีิตจรงิ เฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 81.25 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 2. ความ

พึงพอใจของนักเรยีนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.49, 

S.D. = 0.12) 
 
  

คำสำคัญ: การเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ, สื่ออนิโฟกราฟกิ, ความสามารถในการใช้สื่อดจิทิัล 
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1. บทนำ (Introduction) 

 ในศตวรรษท่ี 21 สังคมโลกไดก้า้วเข้าสู่ “ยุคดิจทิัล” (Digital Age) อย่างเต็มรูปแบบ ส่งผลใหเ้ทคโนโลยีและส่ือ

ดจิทิัลกลายเป็นกลไกสำคัญในการขับเคล่ือนท้ังดา้นการดำเนนิชีวติ การทำงาน และการเรยีนรู ้ท่ามกลางกระแสการ

เปลี่ยนแปลงดังกล่าว การจัดการศึกษาจงึจำเป็นตอ้งปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์เพื่อพัฒนาผูเ้รยีนใหม้ทัีกษะแห่งอนาคต 

(Dechakupt, 2015) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ความสามารถในการใช้สื่อดจิิทัล (Digital Literacy) ซึ่งหมายถึงความสามารถ

ในการเข้าถึง (Access) วิเคราะห์และประเมินข้อมูล (Analyze and Evaluate) สร้างสรรค์ (Create) และสื่อสารขอ้มูล

หรือผลงานผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม มีประสิทธิภาพ และมีความรับผิดชอบ (Office of the National 

Board of Digital Economy and Society, 2018) ความสามารถดังกล่าวมิได้จำกัดอยู่เพียงการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อ

การสืบค้นข้อมูลหรือการสื่อสารเท่านั้น แต่ยังครอบคลุมถึงการใชโ้ปรแกรมและสื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบและพัฒนา

ผลงานหรือผลิตภัณฑ์ที่สามารถนำไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้อย่างมีคุณค่า ผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 

การวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ และการสื่อสารแนวคิดด้วยสื่อดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ (Dermawan et al., 

2021; Mayer, 2020) ดังน้ัน ความสามารถในการใชส้ื่อดิจทิัลจงึนับเป็นสมรรถนะสำคัญของผูเ้รยีนในศตวรรษท่ี 21 ที่

ช่วยใหส้ามารถสรา้งสรรค์นวัตกรรมและออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองต่อการใชป้ระโยชน์ในชวีิตจรงิ ตลอดจนเพิ่ม

ศักยภาพในการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการดำรงชีวติในสังคมดจิทัิลได้อย่างเหมาะสม (Law et al., 2018) 

 สำหรับนักเรียนในระดับชั ้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ถือเป็นช่วงวัยสำคัญในการเตรียมความพร้อมสู่

ระดับอุดมศกึษาและโลกแห่งการอาชพี พบว่าส่วนใหญ่มีความเชี่ยวชาญในการใช้สื่อดจิทิัลเพื่อ “การบรโิภค” (Digital 

Consumption) เช่น การรับชมสื่อบันเทิงหรือการเล่นเกมในระดับสูง แต่ยังขาดทักษะสำคัญในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อ 

“การสรา้งสรรค”์ (Digital Creation) โดยเฉพาะในการออกแบบผลติภัณฑ์ท่ีมคีุณภาพ ใช้งานไดจ้รงิ และมกีระบวนการ

คดิอย่างเป็นระบบ ซึ่งเป็นสมรรถนะที่จำเป็นต่อการเรยีนรูแ้ละการทำงานในศตวรรษที่ 21 (Dermawan et al., 2021) 

 จากการวิเคราะห์สภาพปัญหาพบว่า การจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมที่มุ ่งเน้นการถ่ายทอดความรู ้จาก

ผู้สอนเป็นหลัก ยังไม่เอือ้ต่อการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง คิดวเิคราะห์ และประยุกต์ใช้

ความรู้ในการแก้ปัญหาหรอืสรา้งสรรค์ผลงานในสถานการณ์จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ส่งผลให้ผูเ้รียนขาดโอกาส

ในการสืบค้นข้อมูล การตั้งคำถาม การวิเคราะห์ข้อมูล และการสังเคราะห์องค์ความรู ้เพื ่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่

สอดคลอ้งกับปัญหาและความตอ้งการในชวีติจรงิ อกีทัง้ผลงานท่ีสรา้งข้ึนมักขาดความคดิสรา้งสรรค ์ความเป็นระบบ 

และความน่าสนใจในการนำเสนอ (Khemmani, 2026; National Research Council, 2000) ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความ

จำเป็นในการประยุกต์ใช้แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญและส่งเสรมิการลงมือปฏิบัติจริง (Active 

Learning) โดยใช้ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) เป็นกรอบแนวคิดหลัก ซึ่งประกอบด้วยขั้นกระตุ้น

ความสนใจ (Engagement) ขัน้สำรวจคน้หา (Exploration) ขัน้อธิบาย (Explanation) ขัน้ขยายความรู ้(Elaboration) และ

ขั้นประเมินผล (Evaluation) กระบวนการดังกล่าวช่วยใหผู้้เรียนสร้างองค์ความรู้ดว้ยตนเอง พัฒนาการคิดวิเคราะห์ 

การแก้ปัญหา และสามารถประยุกต์ใช้ความรู ้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ได้อย่างเป็นระบบ (National Research 

Council, 2000; Bybee, 2015) ทัง้นี้ยังมีงานวิจัยที่ยืนยันว่า การจัดการเรียนรู้แบบ 5E สามารถส่งเสริมทักษะการคดิ

วิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของผู้เรียนไดอ้ย่างมปีระสทิธิภาพ (Zhang et al., 

2025) 

 นอกจากนี้ การผสานสื่ออินโฟกราฟิก (Infographics) เข้ามาเป็นเครื่องมือสำคัญในการเรียนรู้และการสื่อสาร 

จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจัดระเบียบข้อมูลที่มีความซับซ้อนให้เข้าใจง่าย (Kamsuwan, 2017) ลดภาระทางการรับรู้ 

(Cognitive Load) และส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการประมวลผลทั้งข้อความและภาพ (Mayer, 2020) ตลอดจนพัฒนา
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ทักษะการสื่อสารด้วยภาพ (Visual Communication) อันเป็นองค์ประกอบสำคัญของการออกแบบผลิตภัณฑ์ให้

น่าสนใจและสามารถสื่อสารแนวคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Alrwele, 2017) อีกทั้งการสร้างอินโฟกราฟิกยังเป็น

กระบวนการที่ช่วยยกระดับความสามารถในการใชส้ื่อดิจิทัลจากการเป็นผู้บริโภคข้อมูลไปสู่การเป็นผู้สร้างสรรค์ส่ือ

ดจิทิัล (Nanthamat et al., 2018; Dermawan et al., 2021) 

 ผลจากการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนหนองงูเหลือม

พทิยาคม พบว่า ในช่วง 3 ปีการศึกษาที่ผ่านมา นักเรยีนระดับช้ันมัธยมศกึษาปทีี่ 5 มคีวามสามารถในการใชส้ื่อดิจิทัล

เพื่อออกแบบผลติภัณฑ์ที่ใช้ในชีวติจริงต่ำกว่าเกณฑ์ที่สถานศึกษากำหนด (ระดับผลการเรยีน 3 ขึน้ไป ไม่ต่ำกว่ารอ้ย

ละ 70) จากรายงานผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรียนที่มแีนวโนม้ลดลงอยา่งต่อเนื่อง กล่าวคอื ปกีารศกึษา 2565 

มนีักเรยีนผ่านเกณฑ์รอ้ยละ 59.36 ปีการศกึษา 2566 ลดลงเหลอืรอ้ยละ 48.34 และปีการศึกษา 2567 ลดลงเหลือ

เพียงร้อยละ 38.59 ตามลำดับ (Nongngulaem Pittayakhom School, 2023; Nongngulaem Pittayakhom School, 

2024; Nongngulaem Pittayakhom School, 2025) ผูว้จิัยในฐานะครผููส้อนรายวชิาวทิยาการคำนวณ 2 ช้ันมัธยมศกึษา

ปีที่ 5 ได้วิเคราะห์ผลงานของนักเรียน สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ และการสะท้อนผลหลังการจัดกิจกรรม พบว่า 

นักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดทักษะในการสืบค้นและคัดเลือกข้อมูลดิจิทัลอย่างเป็นระบบ ไม่สามารถวิเคราะห์ความ

ต้องการหรือปัญหาที่ต้องการแก้ไขเพื่อนำมาออกแบบผลิตภัณฑ์ได้อย่างเหมาะสม อีกทั ้งยังขาดทักษะในการ

ออกแบบและสื่อสารแนวคดิผ่านสื่อดจิทัิล ทำใหผ้ลงานส่วนใหญ่ยังขาดความคดิสรา้งสรรค์ ความสมบูรณ์ และความ

เชื่อมโยงกับการนำไปใช้ในชวีิตจริง นอกจากนี้ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านมาเปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ 

สบืเสาะค้นคว้า และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันค่อนข้างจำกัด ส่งผลให้นักเรียนยังไม่สามารถพัฒนาความสามารถใน

การใช้สื่อดจิทัิลไดเ้ต็มศักยภาพ  

 จากปัญหาและความจำเป็นดังกล่าว ผูว้จิัยจงึมีความมุ่งมั่นที่จะแก้ปัญหาและพัฒนาศักยภาพของผู้เรียน โดย

การนำรูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกมาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาความสามารถใน

การใช้สื่อดิจิทัลเพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยคาดหวังว่า

รูปแบบการจัดการเรยีนรูด้ังกล่าวจะช่วยส่งเสรมิทัง้ทักษะการใชส้ื่อดิจทิัล การคดิวเิคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ การ

สื่อสาร และการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองต่อการใชป้ระโยชน์ในชวีติจริง อันเป็นสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนใน

ศตวรรษที่ 21 

 

2. วัตถปุระสงค์งานวจิัย (Research Objectives) 

 1. เพื่อเปรยีบเทยีบความสามารถในการใช้สื่อดิจทัิลเพื่อการออกแบบผลติภัณฑ์ท่ีใช้ในชวีติจริงของนักเรยีนกับ

เกณฑ์รอ้ยละ 70 

 2. เพื่อประเมินระดับความพึงพอใจ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

(5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ 

 

3. การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (Literature Review)  

3.1 แนวคดิเกี่ยวกับการเรยีนรู้แบบสบืเสาะ (5E) 

 การจัดการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) เป็นแนวทางการจัดการเรยีนรูท่ี้ยดึผูเ้รยีนเป็นศูนย์กลาง โดยมุ่งส่งเสรมิให้

ผู ้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการตั้งคำถาม การสืบค้นข้อมูล การสำรวจ การวิเคราะห์ การ
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อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการสรุปองค์ความรูจ้ากประสบการณ์การเรยีนรู้ของตนเอง ขณะที่ผู้สอนมี

บทบาทเป็นผูอ้ำนวยความสะดวกในการจัดกิจกรรม จัดเตรยีมแหล่งเรยีนรู ้และสนับสนุนใหผู้เ้รยีนใช้กระบวนการคิด

อย่างเป็นระบบ (Khemmani, 2026) อกีทัง้ยังส่งเสรมิทักษะการคดิวิเคราะห์ การใหเ้หตุผล การสืบคน้ขอ้มูล และการ

ประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา โดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นเครื ่องมือสำคัญในการเรียนรู ้ 

(Klomim, 2023) 

 จากแนวคดิการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ ไดม้กีารพัฒนาเป็นรูปแบบการจัดการเรยีนรูแ้บบวัฏจักรการเรยีนรู ้5E (5E 

Instructional Model) โดย Biological Science Curriculum Study (BSCS) ภายใตก้ารนำของ Bybee (2015) ซึ่งเป็นกรอบ

การจัดการเรียนรู ้ที ่เน้นให้ผู ้เรียนสร้างองค์ความรู ้ผ่านการสืบเสาะและการลงมือปฏิบัติอย่างเป็นลำดับขั ้น 

ประกอบดว้ย 5 ไดแ้ก่  

  1) ข้ันสรา้งความสนใจ (Engagement) เป็นการกระตุ้นความสนใจของผูเ้รยีน เชื่อมโยงความรูเ้ดมิกับความรู้

ใหม่ และกำหนดประเด็นหรอืคำถามในการเรยีนรู ้ 

  2) ขัน้สำรวจและค้นหา (Exploration) ผู้เรยีนสบืค้น สำรวจ ทดลอง หรือรวบรวมข้อมูลเพื่อค้นหาคำตอบ

จากการลงมอืปฏบัิต ิ 

  3) ขัน้อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) ผูเ้รยีนนำเสนอผลการสืบคน้ อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

และร่วมกันสรุปองค์ความรู ้โดยครชู่วยเสรมิและขยายความเขา้ใจใหถู้กตอ้ง  

  4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) ผู้เรียนนำองค์ความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่หรือ

ปัญหาในชวีติจรงิ เพื่อพัฒนาความเขา้ใจใหลึ้กซึ้งยิ่งข้ึน  

  5) ขัน้ประเมนิผล (Evaluation) เป็นการประเมินความรู ้ทักษะ และความกา้วหน้าของผูเ้รยีน เพื่อตรวจสอบ

ผลการเรยีนรูต้ามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว ้

 สรุปไดว้่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry-Based Learning : 5E) เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ยึด

ผู้เรยีนเป็นศูนย์กลาง มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านการตั้งคำถาม การสืบค้น การวิเคราะห์ 

การอภิปราย และการประยุกต์ใช้ความรู้ตามลำดับขั้นของวัฏจักรการเรยีนรู้ 5E โดยครูทำหน้าที่เป็นผู้อำนวยความ

สะดวกในการเรยีนรู้ กระบวนการดังกล่าวช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การสื่อสาร การทำงาน

ร่วมกัน และการนำความรูไ้ปประยุกต์ใช้ในสถานการณจ์รงิ อันเป็นพื้นฐานสำคัญของการเรยีนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

3.2 แนวคดิเกี่ยวกับสื่ออนิโฟกราฟกิ (Infographic) 

 สื่ออนิโฟกราฟกิส์ (Infographics) เป็นรูปแบบการนำเสนอข้อมูลหรอืองค์ความรูผ้่านการออกแบบเชิงทัศนภาพ 

(Visual Representation) โดยผสมผสานข้อความ ภาพ สัญลักษณ์ แผนภูมิ แผนผัง และองค์ประกอบกราฟิกเข้า

ดว้ยกันอย่างเป็นระบบ เพื่อถ่ายทอดข้อมูลที่มีปริมาณมากหรือมีความซับซ้อนให้สามารถเข้าใจได้ง่าย ชัดเจน และ

รวดเร็วมากกว่าการนำเสนอดว้ยข้อความเพยีงอย่างเดยีว (Ross, 2009; Krauss, 2012; Lester, 2013; Krum, 2014) 

 อนิโฟกราฟกิส์มไิดเ้ป็นเพยีงการตกแต่งข้อมูลใหมี้ความสวยงาม แต่เป็นกระบวนการออกแบบสารสนเทศที่มุ่ง

จัดระเบียบข้อมูล สร้างความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล และเลือกใช้ภาพหรือสัญลักษณ์ที่เหมาะสม เพื่อให้ผู้รับสาร

สามารถตคีวาม ทำความเข้าใจ และจดจำสาระสำคัญไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะขอ้มูลที่มีความซับซอ้นหรอืมี

ปริมาณมาก ซึ่งสามารถนำเสนอผ่านแผนภูมิ แผนผัง แผนที่ เส้นเวลา (Timeline) ตาราง ภาพประกอบ รวมถึงสื่อ

มัลติมีเดีย เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารและการเรียนรู้ (Krauss, 2012; Lester, 2013) ซึ่งในบริบทของการ

จัดการเรียนรู ้สื่ออินโฟกราฟิกถือเป็นเครื่องมอืที่มีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

เน่ืองจากช่วยสรุปและจัดระบบสารสนเทศใหอ้ยู่ในรปูแบบท่ีผูเ้รยีนสามารถทำความเข้าใจไดง้่ายและรวดเร็ว อย่างไรก็
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ตาม การออกแบบอินโฟกราฟกิที่มีประสิทธิภาพไม่ควรมุ่งเน้นเพยีงความสวยงาม แต่ต้องสามารถสื่อสารข้อมูลได้

อย่างถ ูกต้อง ชัดเจน และเหมาะสมกับลักษณะของผู ้ร ับสาร เพื ่อให ้เก ิดประโยชน์ส ูงส ุดต่อการเร ียนร ู ้  

(Achavanantakul, 2012) สอดคล้องกับผลการศกึษาของ Janjula et al. (2020) ที่พบว่า การใช้สื่ออินโฟกราฟกิช่วย

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ส่งเสรมิให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และทบทวนเนื้อหาได้ตามศักยภาพของตนเอง เพิ่ม

ความสนใจในการเรียน และสร้างความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับสูง สะท้อนให้เห็นว่าอินโฟ

กราฟิกเป็นสื ่อที่ช่วยส่งเสริมทั ้งการรับรู ้ การจดจำ และการสร้างความเข้าใจในเนื ้อหาที ่ซับซ้อนได้อย่างมี

ประสทิธิภาพ  

 จากการสังเคราะห์แนวคิดของนักวิชาการดังกล่าว สรุปได้ว่า อินโฟกราฟิกส์ (Infographics) หมายถึง การ

นำเสนอข้อมูลหรอืองค์ความรู้ผ่านการออกแบบเชิงทัศนภาพที่บูรณาการขอ้ความ ภาพ สัญลักษณ์ แผนภูม ิแผนผัง 

และองค์ประกอบกราฟิกเขา้ด้วยกันอย่างเป็นระบบ เพื่อสื่อสารข้อมูลที่มีความซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่าย ชัดเจน และ

รวดเร็ว ช่วยให้ผู ้ร ับสารสามารถวิเคราะห์ เชื ่อมโยง และจดจำสาระสำคัญของข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี้ อินโฟกราฟิกยังเป็นสื่อที่สนับสนุนการจัดการเรียนรู้ โดยส่งเสริมการเรียนรูเ้ชิงรุก การคิดวิเคราะห์ การ

สื่อสารองค์ความรู้ และการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน จึงนับเป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีความสำคัญและ

เหมาะสมกับการจัดการศกึษาในปัจจุบัน 

3.3 แนวคดิเกี่ยวกับความสามารถในการใชส้ื่อดจิทิลัเพื่อออกแบบผลติภัณฑท่ี์ใช้ในชีวติจริง 

 ความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงเป็นสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนใน

ศตวรรษที่ 21 ซึ่งสะท้อนถึงความสามารถในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยดีิจิทัลเพื่อสืบค้นข้อมูล วเิคราะห์ สังเคราะห์ 

สรา้งสรรค์ และสื่อสารสารสนเทศ เพื่อนำไปสู่การออกแบบหรือพัฒนาผลติภัณฑ์ที่สามารถตอบสนองต่อปัญหาและ

ความตอ้งการในบรบิทของชีวิตจรงิไดอ้ย่างเหมาะสม โดยมิไดมุ่้งเนน้เพียงการใชเ้ครื่องมือดิจทิัลเท่าน้ัน แต่ยังรวมถึง

การใช้เทคโนโลยีอย่างมีวจิารณญาณ มีความคิดสร้างสรรค์ และมีความรับผิดชอบในการสร้างผลงาน (Law et al., 

2018) 

 แนวคิดดังกล่าวสอดคล้องกับกรอบสมรรถนะดิจิทัลสำหรับพลเมืองของสหภาพยุโรป (DigComp 2.2) ซึ่ง

กำหนดว่าสมรรถนะด้านดิจิทัลครอบคลุมความสามารถในการสืบค้นและจัดการข้อมูล การสร้างเนื้อหาดิจิทัล การ

สื่อสารและการทำงานรว่มกัน ตลอดจนการใช้เทคโนโลยดิีจทัิลเพื่อแก้ปัญหา (Vuorikari et al., 2022) ในขณะเดียวกัน 

มาตรฐานผู้เรียนของ International Society for Technology in Education (2021) ยังเน้นว่าผู ้เรียนควรสามารถใช้

เทคโนโลยดีจิทัิลเพื่อสร้างนวัตกรรม ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา และสื่อสารแนวคิดหรอืผลงานผ่านสื่อดิจิทัลได้

อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ ่งสะท้อนให้เห็นว่าความสามารถด้านดิจิทัลเป็นพื ้นฐานสำคัญของการเรียนรู ้และการ

สรา้งสรรค์นวัตกรรมในยคุดิจทิัล 

 นอกจากนี้ แนวคิดการออกแบบเชิงความคิด (Design Thinking) ของ Brown (2009) อธิบายว่า การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพควรเริ่มจากการทำความเขา้ใจปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ การวิเคราะห์และสังเคราะห์

ขอ้มูล การสรา้งแนวคดิ การพัฒนาตน้แบบ การทดสอบ และการปรบัปรุงผลงานอยา่งต่อเนื่อง ดังนัน้ เทคโนโลยแีละ

สื่อดิจิทัลจึงมีบทบาทสำคัญในการสนับสนุนทุกขั้นตอนของกระบวนการออกแบบ ทั้งการสืบค้นข้อมูล การสร้าง

ต้นแบบ การทดลองใช้ และการนำเสนอผลงาน เพื่อให้ผลิตภัณฑ์สามารถตอบสนองต่อการใช้งานจริงได้อย่างมี

ประสทิธิภาพ 

 จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง ผูว้ิจัยกำหนดองค์ประกอบของความสามารถในการใช้ส่ือ

ดจิทิัลเพื่อออกแบบผลติภัณฑ์ท่ีใช้ในชีวติจรงิไว้ 3 ดา้น ไดแ้ก่ 
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  1) ทักษะการจัดการและสร้างสรรค์เนื้อหาดิจิทัล (Digital Content Management) หมายถึง ความสามารถ

ในการสืบค้น คัดกรอง ประเมินความน่าเชื่อถือ และจัดการข้อมูลจากแหล่งข้อมูลดิจิทัล รวมทั้งใช้เครื่องมือหรือ

โปรแกรมดิจิทัลในการสร้าง ปรับปรุง และพัฒนาเนื้อหาดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการออกแบบผลิตภัณฑ์อย่างมี

ประสทิธิภาพ ซึ่งสอดคลอ้งกับกรอบสมรรถนะดา้นการสรา้งเนื้อหาดจิทัิลของ DigComp (Vuorikari et al., 2022) และ

แนวคดิการรูเ้ท่าทันดจิทัิลของ Law et al. (2018) 

  2) ความคิดสร้างสรรค์และการประยุกต์ใช้ในการออกแบบ (Creative Design and Application) หมายถงึ 

ความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ ประยุกต์ใช้ข้อมูลร่วมกับเครื่องมือดิจิทัลในการ

วางแผน ออกแบบ สรา้ง และพัฒนาผลติภัณฑ์อย่างเป็นระบบ โดยคำนงึถึงความเหมาะสม ความคดิสรา้งสรรค์ การ

ใช้งานจรงิ และการปรบัปรุงผลงานอยา่งต่อเนื่อง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคดิการออกแบบเชิงความคดิ (Design Thinking) 

ของ Brown (2009) 

  3) ความสามารถในการสื่อสารผลงานด้วยสื่อดิจิทัล (Digital Communication for Product Presentation) 

หมายถึง ความสามารถในการนำเสนอแนวคดิ กระบวนการออกแบบ และรายละเอียดของผลิตภัณฑ์ผ่านสื่อดิจิทัล 

โดยเฉพาะสื่ออินโฟกราฟิก ให้มีความชัดเจน กระชับ เข้าใจง่าย และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย อาศัยหลักการ

ออกแบบสารสนเทศและการสื่อสารด้วยภาพเพื่อเพิ่มประสทิธิภาพในการถ่ายทอดข้อมูลและสรา้งความเข้าใจแก่ผู้รับสาร 

(Smiciklas, 2012; Krum, 2014) 

 สรุปได้ว่า ความสามารถในการใช้สื่อดจิทัิลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีใชใ้นชีวติจรงิ หมายถึง ความสามารถของ

ผู้เรียนในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลเพื่อสืบค้น วิเคราะห์ และจัดการข้อมูล สร้างสรรค์และพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ ตลอดจนสื่อสารแนวคิดและผลงานผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้สามารถออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ท่ีตอบสนองต่อปัญหาและความตอ้งการในชวีติจรงิไดอ้ย่างเหมาะสม 

 

4. กรอบแนวคดิงานวจัิย (Conceptual Framework) 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการใชส้ื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวติจริง โดยใช้การ

เรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ ของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 5 ผูวิ้จัยได้กำหนดกรอบแนวคิดการ

วจิัยโดยแบ่งออกเป็นตัวแปรตน้และตัวแปรตาม ดังนี้ 

  1. ตัวแปรตน้ ไดแ้ก่ การจัดการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ หมายถงึ การจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ที่ผู ้วิจัยพัฒนาขึ้นโดยประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ตามแนวคิดของ Bybee 

(2015) ร่วมกับการใช้สื่ออินโฟกราฟิกเป็นเครื่องมือในการนำเสนอข้อมูล การสืบค้น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ 

และการสื่อสารแนวคดิ เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรยีนสามารถใช้สื่อดิจทิัลในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงไดอ้ย่าง

เป็นระบบ โดยดำเนนิกจิกรรมการเรยีนรู ้5 ขัน้ตอน ดังน้ี 

   1.1  ขัน้สร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขัน้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและตระหนักถงึปัญหา

หรือสถานการณ์ในชีวิตจริง โดยใช้สื่ออินโฟกราฟิก ตัวอย่างผลิตภัณฑ์ หรือสถานการณ์ปัญหาเป็นสิ่งเร้า เพื่อ

เชื่อมโยงประสบการณ์เดมิของผู้เรียนกับเนือ้หาที่จะเรียน พร้อมตั้งคำถามเพื่อกระตุ้นการคิดและกำหนดประเด็นใน

การศกึษา 

   1.2 ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) เป็นขั ้นที่ผู ้เรียนสืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้และสื่อดิจิทัล 

วิเคราะห์ข้อมูล แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และรวบรวมสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยใชส้ื่อ

อนิโฟกราฟกิเป็นเครื่องมอืช่วยจัดระเบยีบและสรุปขอ้มูล เพื่อสรา้งองค์ความรูจ้ากการลงมือปฏิบัตดิว้ยตนเอง 
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   1.3 ขัน้อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นข้ันที่ผูเ้รยีนนำเสนอผลการสืบคน้ อภิปราย แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น และร่วมกันสรุปองค์ความรู้เกี่ยวกับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยใช้สื่ออินโฟกราฟิกประกอบการ

อธิบาย เพ่ือพัฒนาความเขา้ใจและทักษะการสื่อสารข้อมูลอย่างเป็นระบบ 

   1.4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นขัน้ที่ผู้เรียนนำองค์ความรูท้ี่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริง โดยใชเ้ครื่องมือและสื่อดิจทิัลในการสร้างสรรค์ผลงาน ปรับปรุง และพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้

เหมาะสมกับบรบิทและความตอ้งการของผูใ้ช ้พรอ้มนำเสนอผลงานผ่านสื่ออนิโฟกราฟกิ 

   1.5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) เป็นขั ้นที่ผู ้เรียนและผู ้สอนร่วมกันประเมินผลการเรียนรู ้ ทั ้งด้าน

กระบวนการเรียนรู้และผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยใช้แบบประเมินผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรม และการ

สะท้อนผลการเรียนรู้ (Reflection) เพื่อให้ผู้เรียนตระหนักถงึจุดเด่น จุดที่ควรพัฒนา และสามารถนำข้อเสนอแนะไป

ปรับปรุงผลงานของตนเอง 

  2. ตัวแปรตาม ไดแ้ก่ 

   2.1 ความสามารถในการใชส้ื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจรงิ หมายถึง ความสามารถ

ของนักเรยีนในการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยแีละส่ือดจิิทัลเพื่อสืบคน้ข้อมูล วเิคราะห์ สังเคราะห ์สรา้งสรรค์ และนำเสนอ

ผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สามารถนำไปใช้หรอืแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้อย่างเหมาะสม โดยผู้วิจัยประเมินจาก 

แบบประเมินความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชวีิตจริง ซึ่งครอบคลุมองค์ประกอบ 3 

ดา้น ดังน้ี 

    2.1.1 ทักษะการจัดการและสร้างสรรค์เนื้อหาดิจิทัล (การใชเ้ครื่องมือ) หมายถึง ความสามารถใน

การค้นหา คัดกรอง และเลือกใช้ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลดิจิทัลที่มีความน่าเชื ่อถือและเหมาะสมกับการออกแบบ

ผลิตภัณฑ ์

    2.1.2 ความคิดสร้างสรรค์และการประยุกต์ใช้ในการออกแบบ (การบูรณาการ) หมายถึง 

ความสามารถในการวิเคราะหป์ัญหา ความตอ้งการของผูใ้ช้ และนำขอ้มูลมาวางแผน ออกแบบ หรอืพัฒนาผลติภัณฑ์

ท่ีใชใ้นชวีติจรงิอย่างเป็นระบบ โดยใช้โปรแกรมหรอืเครื่องมือดจิทัิลในการออกแบบ สรา้ง และปรับปรุงผลติภัณฑ์หรอื

สื่อประกอบการนำเสนอใหม้คีวามถูกตอ้ง เหมาะสม และสรา้งสรรค ์

    2.1.3 ประสทิธิภาพของการสื่อสารด้วยสื่ออินโฟกราฟิก (ผลลัพธ์)  หมายถึง ความสามารถในการ

นำเสนอแนวคิด ขั้นตอน และรายละเอียดของผลิตภัณฑ์ผ่านสื่อดิจิทัลหรอืสื่ออินโฟกราฟิกได้อย่างชัดเจน เข้าใจงา่ย 

และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

   2.2 ความพงึพอใจต่อการจัดการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ หมายถึง ความรู้สึก 

ความคดิเห็น และการยอมรับของนักเรยีนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

ภายหลังการเขา้ร่วมกิจกรรม โดยผู้วิจัยวัดจาก แบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating 

Scale) ซึ่งครอบคลุม 3 ด้าน ได้แก่ ด้านกระบวนการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ดา้นสื่ออินโฟกราฟิกและการใช้

สื่อดิจทัิล และดา้นประโยชน์และผลที่ได้รับ 

  ผูว้จิัยจงึไดก้รอบแนวคดิการวจิัย ดัง Figure 1.  
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Independent Variable 

 
 

Inquiry-Based Learning (5E) Integrated 

with Infographic Media,  

Consisting of Five Stages: 

        1) Engagement 

        2) Exploration 

        3) Explanation 

        4) Elaboration 

        5) Evaluation 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dependent Variables 

 

Figure 1 Conceptual Framework 

 

5. สมมตฐิานการวจิัย (Research Hypothesis) 

 1. หลังเรียนด้วยการเรยีนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก นักเรียนมีความสามารถในการใช้สื่อ

ดจิทิัลเพื่อออกแบบผลติภัณฑ์ท่ีใช้ในชีวติจรงิของนักเรยีนสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 

 2. หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟกิ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้

แบบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ อยู่ในระดับมากขึน้ไป 

 

6. วธิดีำเนินการวิจัย (Research Methodology) 

6.1 ขอบเขตของการวจัิย 

6.1.1 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 ประชากร ไดแ้ก่ นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 5 โรงเรยีนหนองงเูหลอืมพทิยาคม อำเภอเฉลมิพระเกียรต ิจังหวัด

นครราชสมีา ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 ปกีารศกึษา 2568 จำนวน 3 หอ้ง รวมทัง้ส้ิน 52 คน 

 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนหนองงูเหลือมพิทยาคม อำเภอเฉลิมพระเกียรติ 

จังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 12 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 

Random Sampling) (Tanya, 2002) 

6.1.2 เนื้อหา  

 งานวจิัยนี้มีเนื้อหา คือ กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิชาวิทยาการคำนวณ 2 หน่วยการ

เรียนรูท้ี่ 1 เรื่อง วิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจทิัลและเทคโนโลยีสารสนเทศกับการดำเนนิชีวิต ตัวชีว้ัด ว 4.2 ม.5/1 

รวบรวม วเิคราะห์ข้อมูล และใช้ความรู้ดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยสีารสนเทศในการแกป้ัญหา

หรอืเพิ่มมูลค่าใหกั้บบรกิารหรอืผลิตภัณฑท์ี่ใช้ในชวีติจรงิอยา่งสรา้งสรรค ์

1. Ability to Use Digital Media to Design 

Products for Real-Life Applications 

    1.1 Digital Content Management and 

Creation Skills (Tool Use) 

    1.2 Creativity and Application in Design 

(Integration)   

    1.3 Effectiveness of Communication 

through Infographic Media (Outcome)   

2. Satisfaction with Inquiry-Based Learning 

(5E) Integrated with Infographic Media 



May-August 2026, 2(2), e3788 

DOI:10.66854/aij.2026.e3788 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Research Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[10 of 19] 

6.1.3 เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจัิย 

 1. แผนการจัดการเรียนรู ้เรื่อง วทิยาการคอมพิวเตอร์สื่อดิจิทัลและเทคโนโลยสีารสนเทศกับการดำเนินชีวิต

ดว้ยวิธกีารเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมสื่ออนิโฟกราฟกิ จำนวน 4 แผน รวม 10 ช่ัวโมง  

  แผนการจัดการเรยีนรูท่ี้ 1 เรื่อง วทิยาการคอมพวิเตอร์กับการดำเนินชวีติ จำนวน 2 ชั่วโมง 

  แผนการจัดการเรยีนรูท่ี้ 2 เรื่อง ส่ือดจิทิัลกับการดำเนนิชวีติ จำนวน 2 ชั่วโมง 

  แผนการจัดการเรยีนรูท่ี้ 3 เรื่อง เทคโนโลยสีารสนเทศกับการดำเนนิชวีติ จำนวน 2 ชั่วโมง 

  แผนการจัดการเรยีนรูท่ี้ 4 เรื่อง การเพิ่มมูลค่าใหกั้บสนิคา้และบรกิาร จำนวน 4 ช่ัวโมง 

 2. แบบประเมนิความสามารถ จำนวน 3 ขอ้ ใช้สำหรับประเมินนักเรยีนเป็นรายบุคคล  

 3. แบบประเมินความพงึพอใจ 

6.2 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 

 1. แผนการจัดการเรียนรู ้เรื่อง วทิยาการคอมพิวเตอร์สื่อดิจิทัลและเทคโนโลยสีารสนเทศกับการดำเนินชีวิต

ดว้ยวิธกีารเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมสื่ออนิโฟกราฟกิ โดยมีขัน้ตอน ดังนี้ 

  1.1 ศกึษาหลักสูตรสถานศกึษา โรงเรยีนหนองงเูหลอืมพทิยาคม (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 2560) ของกลุ่มสาระ

การเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 

  1.2 ศึกษาเอกสาร แนวคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนรู้ และความสามารถในการใช้สื่อ

ดจิทิัลเพื่อออกแบบผลติภัณฑ์ท่ีใช้ในชีวติจรงิ 

  1.3 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 4 แผน ซึ่งแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐาน    

การเรยีนรูแ้ละตัวช้ีวัด คำอธิบายรายวิชาและโครงสรา้งรายวิชา วทิยาการคำนวณ 2 รหสัวชิา ว32181 ชัน้มัธยมศกึษา

ปีที่ 5 โดยองค์ประกอบในแผนแต่ละแผนประกอบดว้ย  

   1) มาตรฐานการเรยีนรู/้ตัวชี้วัด  

   2) จุดประสงค์การเรยีนรู้ 

   3) สาระการเรยีนรู ้ 

   4) สาระสำคัญ/ความคดิรวบยอด  

   5) สมรรถนะสำคัญและคุณลักษณะอันพงึประสงค ์ 

   6) กิจกรรมการเรยีนรู ้โดยใชก้ารเรยีนรู ้5E ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ ทัง้หมด 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

    6.1) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขั้นกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและตระหนักถงึ

ปัญหาหรอืสถานการณ์ในชวีติจรงิ โดยใช้สื่ออนิโฟกราฟกิ ตัวอยา่งผลิตภัณฑ์ หรอืสถานการณ์ปัญหาเป็นสิ่งเรา้ เพื่อ

เชื่อมโยงประสบการณ์เดมิของผู้เรียนกับเนือ้หาที่จะเรียน พร้อมตั้งคำถามเพื่อกระตุ้นการคิดและกำหนดประเด็นใน

การศกึษา     

    6.2) ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) เป็นขัน้ที่ผู้เรียนสืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรูแ้ละสื่อดิจิทัล 

วิเคราะห์ข้อมูล แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และรวบรวมสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยใชส้ื่อ

อนิโฟกราฟกิเป็นเครื่องมอืช่วยจัดระเบยีบและสรุปขอ้มูล เพื่อสรา้งองค์ความรูจ้ากการลงมือปฏิบัตดิว้ยตนเอง 

    6.3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นขั ้นที ่ผ ู ้เรียนนำเสนอผลการสืบค้น อภิปราย 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และร่วมกันสรุปองค์ความรู้เกี่ยวกับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยใช้สื่ออินโฟกราฟกิ

ประกอบการอธิบาย เพื่อพัฒนาความเขา้ใจและทักษะการสื่อสารข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
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    6.4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นขั ้นที่ผู ้เรียนนำองค์ความรู ้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริง โดยใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลงาน ปรับปรุง และพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ใหเ้หมาะสมกับบรบิทและความตอ้งการของผูใ้ช ้พรอ้มนำเสนอผลงานผ่านสื่ออนิโฟกราฟกิ 

    6.5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) เป็นขัน้ที่ผู ้เรียนและผู้สอนร่วมกันประเมนิผลการเรยีนรู้ ทั้งด้าน

กระบวนการเรียนรู้และผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยใช้แบบประเมินผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรม และการ

สะท้อนผลการเรียนรู้ (Reflection) เพื่อให้ผู้เรียนตระหนักถงึจุดเด่น จุดที่ควรพัฒนา และสามารถนำข้อเสนอแนะไป

ปรับปรุงผลงานของตนเอง 

   7) การวัดและประเมนิผล        

   8) สื่อ/แหล่งเรยีนรู ้

   9) ความเห็นของผูบ้รหิาร 

   10) บันทึกหลังการสอน 

  1.4 นำแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง สื่อดิจิทัลกับการดำเนินชีวิต โดยใช้การเรียนรู้ 5E ร่วมกับสื่ออินโฟ

กราฟกิของนักเรยีนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 5 เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญด้านการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ด้านหลักสูตร

และการสอน และด้านการวัดและประเมินผล จำนวน 7 คน เพื่อประเมินความสอดคล้องเหมาะสมของส่วนประกอบ

แผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีความสอดคล้องเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.83 และ S.D. = .35) และมี

ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้ คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ ควรจัดทำขั้นกิจกรรมการ

เรยีนรูใ้หส้อดคลอ้งกับขัน้ตอนการเรียนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ 2) ชิ้นงาน/ภาระงาน ควรมีความ

สอดคลอ้งกับจุดประสงค์การเรยีนรู ้เพื่อเป็นการพัฒนาความสามารถของนักเรยีน 

  1.5 นำคำแนะนำของผูเ้ชี่ยวชาญมาปรับแก้ไขโดย 1) ได้ดำเนินการปรับเปลี่ยนขัน้ตอนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูใ้ห้สอดคล้องกับการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 2) ดำเนนิการปรับเปลี่ยนชิ้นงาน/ภาระ

งานใหนั้กเรยีนสามารถเช่ือมโยงกิจกรรมไดต้ลอดเวลา 

  1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู ้ เรื ่อง สื ่อดิจิทัลกับการดำเนินชีวิต โดยใช้การเรียนรู ้ 5E ร่วมกับสื่อ            

อนิโฟกราฟกิของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 5 ท่ีปรบัปรุงแลว้ นำไปใช้กับกลุ่มตัวอยา่ง  

 2. แบบประเมนิความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริง มีขั้นตอนการสร้าง 

ดังนี้ 

  2.1 วเิคราะห์ผลการเรยีนรู ้(ตัวชี้วัด) ตามหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช พ.ศ. 2551 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนหนองงูเหลือมพิทยาคม กลุ ่มสาระการเรียนรู้

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

  2.2 สร้างแบบประเมินความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริง เป็นแบบ

ประเมินหลังเรยีน จำนวน 3 ขอ้ โดยวัด 3 ด้าน คอื 1) ทักษะการจัดการและสรา้งสรรค์เนื้อหาดจิทิัล (การใชเ้ครื่องมือ) 

2) ความคิดสร้างสรรค์และการประยุกต์ใช้ในการออกแบบ (การบูรณาการ) 3) ประสิทธิภาพของการสื่อสารด้วยส่ือ

อินโฟกราฟกิ (ผลลัพธ์) โดยดำเนินการสรา้งขึ้นเป็นรูปแบบของเกณฑ์การให้คะแนนผลงาน (Scoring Rubric) ซึ่งเป็น

เครื่องมือที่ใช้เป็นแนวทางในการประเมินผลงานของนักเรียนชนิดรูบริค (Rubric) โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบ

วเิคราะห์เพื่อประเมนิความสามารถการใช้สื่อดจิทัิลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์  

  2.3 นำแบบประเมินความสามารถในการใช้สื ่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที ่ใช้ในชีวิตจริง ไปให้

ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ด้านหลักสูตรและการสอน และด้านการวัดและประเมินผล 
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จำนวน 7 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหา พบว่า แบบประเมินความสามารถในการใช้สื ่อดิจิทัลเพื่อออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวติจริง มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.86–1.00 และมีค่า IOC เฉลี่ยทัง้ฉบับเท่ากับ 0.91 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 

0.50 แสดงว่าแบบประเมินมีความตรงเชิงเนื้อหาและสามารถนำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ โดยผู้เชี่ยวชาญได้

ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่า 1) แบบประเมินความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลติภัณฑ์ที่ใช้ในชวีิตจรงิ 

ควรปรบัขอ้ความใหส้อดคล้องกับการปฏบิัตจิรงิของนักเรยีน 2) คำอธิบายการประเมนิใหค้วามชัดเจน และเกณฑ์การ

ใหค้ะแนน ควรเป็นเกณฑ์การตัดสนิคุณภาพความสามารถในการใช้สื่อดจิทัิลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีใชใ้นชวีติจรงิ 

  2.4 นำแบบประเมินความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจรงิ มาปรับปรุง

ตาม คำแนะนำของผูเ้ชี่ยวชาญ   

  2.5 นำแบบประเมนิความสามารถในการใชส้ื่อดิจทิัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีใชใ้นชวีติจรงิ ท่ีปรับปรุงแล้ว 

ไปใช้กับกลุ่มตัวอยา่ง  

 3. แบบประเมินความพงึพอใจต่อการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์

ท่ีใชใ้นชวีติจรงิของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 5 รายละเอยีดดังต่อไปนี้  

  3.1 วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ (ตัวชี้วัด) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

(ปรับปรงุ 2560) และหลักสูตรสถานศกึษา กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

  3.2 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนรู ้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5  จำนวน 12 ข้อ ครอบคุมเนื้อหา 3 ด้าน 

ประกอบด้วย ด้านกระบวนการเรียนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ดา้นสื่ออินโฟกราฟกิและการใชส้ื่อดิจิทัล ดา้นประโยชนแ์ละ

ผลที่ได้รับ ลักษณะการประเมินเป็นแบบมาตรประเมินค่า 5 ระดับ รวม 12 ขอ้  

  3.3 นำแบบประเมินความพงึพอใจต่อการเรยีนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงไปให้ผูเ้ชี่ยวชาญด้านการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ด้านหลักสูตรและการสอน และ

ด้านการวัดและประเมินผล จำนวน 7 คน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา พบว่า ข้อคำถามทั้ง 12 ข้อมีค่าดัชนี

ความสอดคลอ้งระหว่าง 0.86–1.00 และมีค่า IOC เฉลี่ยท้ังฉบับเท่ากับ 0.95 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 0.50 

  3.4 ปรับปรุงตามแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรยีนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกใน

การออกแบบผลติภัณฑ์ท่ีใช้ในชวีติจรงิตามคำแนะนำของผูเ้ชี่ยวชาญ   

  3.5 นำแบบประเมินความพงึพอใจต่อการเรยีนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ในชีวติจรงิท่ีปรับปรุงแล้ว ไปใชก้ับกลุ่มตัวอย่าง 

6.3 การเก็บรวบรวมข้อมลู 

 1. ปฐมนิเทศชี้แจงขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 5/1 โรงเรยีนหนองงูเหลือมพิทยาคม อำเภอเฉลิม

พระเกยีรติ จังหวัดนครราชสีมา จำนวน 12 คน อธิบายถึงความสำคัญ ประโยชน์ และข้อตกลงร่วมกัน ให้นักเรียนท่ี

เป็นกลุ่มตัวอย่างเขา้ใจ   

 2. ดำเนินการสอนตามการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้(5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ในชีวติจรงิของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปท่ีี 5 ท่ีผูว้จิัยสรา้งข้ึน จำนวน 4 แผน รวม 10 ชั่วโมง โดยการจัด

ช่วงเวลาในการเรยีนแต่ละวัน ตามเวลาของการเรยีนการสอนในรายวชิาวิทยาการคำนวณ รหัสวชิา ว32181 ระดับช้ัน

มัธยมศกึษาปทีี่ 5/1 จำนวน 12 คน ตามแผนการจัดการเรยีนรูข้องครูผูส้อน มีขัน้ตอนอะไรบ้าง พรอ้มบอกถงึกจิกรรม 



May-August 2026, 2(2), e3788 

DOI:10.66854/aij.2026.e3788 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Research Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[13 of 19] 

 3. ดำเนินการสอนโดยผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการสอน 1 ชั่วโมง/สัปดาห์ จำนวน 10 สัปดาห์ รวม 10 ชั่วโมง มี

ทั้งหมด 4 แผนการจัดการเรียนรู ้ซึ่งเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่สรา้งขึ้นโดยใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับ

สื่ออินโฟกราฟิกเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ขัน้ตอนการสอนจำนวน 5 

ขัน้ตอน  

 4. ประเมินความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที ่ใช้ในชีวิตจริง หลังจากผ่านการจัด

กระบวนการเรียนรู้ 5E ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก โดยใช้แบบประเมิน จำนวน 3 ดา้น ได้แก่ 1) ทักษะการจัดการและ

สร้างสรรค์เนือ้หาดิจทิัล (การใชเ้ครื่องมือ) 2) ความคิดสร้างสรรค์และการประยุกต์ใช้ในการออกแบบ (การบูรณา

การ) 3) ประสิทธภิาพของการสื่อสารด้วยสื่ออนิโฟกราฟกิ (ผลลัพธ์)  

 5. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากผ่านการจัดกระบวนการเรียนรู้ 5E ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกเพื่อ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีใชใ้นชีวติจรงิของนักเรยีนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 5 โดยใชแ้บบสอบถามความพงึพอใจที่ผูว้จิัยสรา้งขึ้น 

 6. นำข้อมูลที่ได้จากนักเรยีนกลุ่มตัวอย่างมาวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิต ิเพื่อสรุปผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์

ของการวิจัย โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังน้ี 

  6.1 การวิเคราะห์ความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที ่ใช้ในชีวิตจริง โดยใช้การ

ทดสอบ t-test สำหรบักลุ่มเดยีว (One Samples t-test) เพ่ือเปรยีบเทียบกับเกณฑ์รอ้ยละ 70     

  6.2 การวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ในชีวติจรงิ โดยการวเิคราะห์ดว้ยการหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลว้แปลระดับตาม

เกณฑ์คุณภาพ ดังนี้ ระหว่าง 4.51–5.00 หมายถึง มากที่สุด 3.51–4.00 หมายถึง มาก ระหว่าง 2.51–3.50 หมายถึง 

ปานกลาง ระหว่าง 1.51–2.50 หมายถึง นอ้ย ระหว่าง 1.00–1.50 หมายถึง นอ้ยท่ีสุด 

 

7.  ผลการวจิัย (Results) 

 จากการเก็บรวบรวมและวเิคราะห์ข้อมูล สามารถแสดงผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ได้ ตามลำดับ ดังน้ี 

7.1 ผลการวเิคราะห์ความสามารถในการใชส้ื่อดจิทิลัเพื่อออกแบบผลติภัณฑท่ี์ใช้ในชีวติจริงของนักเรยีนชั้น

มัธยมศกึษาปีที่ 5  

 ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการใช้สื ่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที ่ใช้ในชีวิตจริงของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรยีนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกในภาพรวมกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

สรุปได้ดัง Table 1. 

 

Table 1 .  Analysis of Grade 1 1  Students' Digital Media Skills for Designing Real-Life Products using Learning 

Through the 5E of Inquiry-Based Learning Combined with Infographic Media, Compared with the 70% Criterion 

การประเมนิ N 
Criterion 

(%) 

Maximum 

Score 
𝒙ഥ  S.D. 

Percentage 

(%) 
t P 

Posttest (Grade 11 Students' 

Ability to Use Digital Media 

for Designing Real-Life 

Products) 

12 70 12 9.75 1.71 81.25 2.73 .01* 

* Significant at the .01 level. 
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 จาก Table 1. พบว่า ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการใชส้ื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจรงิ                          

จากการทดสอบ t-test สำหรับกลุ่มเดียว (One samples t-test) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/1 จำนวน 12 คน 

เปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 จากคะแนนเต็ม 12 คะแนน มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅) เท่ากับ 9.75 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) เท่ากับ 1.71 คดิเป็นร้อยละ 81.25 มีค่า t-test เท่ากับ 2.73 และค่า P เท่ากับ .01 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

7.2 ผลการวเิคราะห์ระดับความพงึพอใจของนักเรยีนช้ันมธัยมศกึษาปทีี่ 5 ตอ่การจดัการเรยีนรู้แบบสบืเสาะ 

(5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิในการออกแบบผลติภัณฑท์ี่ใช้ในชีวติจรงิ  

 ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปทีี่ 5 ต่อการจัดการเรยีนรู้แบบสืบเสาะ (5E) 

ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิในการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีใชใ้นชีวติจรงิ สรุปไดด้ัง Table 2. 

 
Table 2. Grade 11 Students' Satisfaction with the 5E of Inquiry-Based Learning Combined with Infographic Media  

Assessment Items 𝒙ഥ S.D. Level of Satisfaction 

Inquiry-Based Learning (5E) Process 4.47 0.42 High 

Infographic Media and Digital Media Use 4.53 0.24 Highest 

Benefits and Learning Outcomes 4.47 0.25 High 

Overall 4.49 0.12 High 

 

 จาก Table 2. พบว่า ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ต่อการจัดการ

เรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริง โดยภาพรวม มีระดับ

คุณภาพในระดับมาก (𝑥̅ = 4.49, S.D. = 0.12) โดยดา้นท่ีมคีะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ ดา้นสื่ออนิโฟกราฟิกและการใช้ส่ือ

ดจิทิัล อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.53, S.D. = 0.24) รองลงมา คอื ด้านประโยชน์และผลที่ได้รับ อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ 

= 4.47, S.D. = 0.25) และด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.47, 

S.D. = 0.42) ตามลำดับ 

 

8. สรุปผลและอภปิรายผลการวจิัย (Conclusion and Discussion) 

 จากการวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถการใชส้ื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีใชใ้นชีวติจรงิ โดยใช้การ

เรยีนรู ้5E ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ ของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปท่ีี 5 พบว่า  

8.1. ผลการเปรียบเทยีบความสามารถในการใช้สื่อดิจทิลัเพื่อออกแบบผลติภณัฑท่ี์ใช้ในชวีติจรงิของนักเรียน 

หลังได้รับการจดัการเรยีนรู้แบบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ กบัเกณฑร์้อยละ 70  

 จากผลการวิจัย พบว่า นักเรียนจำนวน 12 คน มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ในชีวติจรงิเท่ากับรอ้ยละ 81.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 ท่ีกำหนด แสดงใหเ้ห็นว่าการจัดการเรยีนรู้

ดังกล่าวมปีระสทิธิภาพในการพัฒนาความสามารถของนักเรยีนอย่างชัดเจน ท้ังนี้ อาจเน่ืองมาจากลักษณะสำคัญของ

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ที่ส่งเสริมใหผู้้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านการลงมือปฏบิัติอย่างเป็น

ระบบ โดยในขัน้ สรา้งความสนใจ (Engagement) ผูเ้รยีนไดเ้ผชญิกับสถานการณห์รือปัญหาท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตจรงิ ทำ

ให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ จากนั้นในขั้น สำรวจและค้นหา (Exploration) ผู้เรียนได้สืบค้นและคัดเลือกข้อมูลจาก
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แหล่งข้อมูลดิจิทัลที่หลากหลาย ก่อนร่วมกันอภิปราย อธิบาย และสรุปองค์ความรู้ในขั ้น อธิบายและลงข้อสรุป 

(Explanation) แล้วจึงนำความรู ้ไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที ่ใช้ในชีวิตจริงในขั ้น ขยายความรู ้ 

(Elaboration) และสะท้อนผลการเรียนรู้ในขั้น ประเมินผล (Evaluation) ซึ่งกระบวนการดังกล่าวช่วยให้ผู้เรียนพัฒนา

ทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลงานอย่างเป็นระบบ 

ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Bybee (2015) และ National Research Council (2000) ที่อธิบายว่าการจัดการเรียนรู้

แบบสืบเสาะช่วยให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้จากประสบการณ์จริง พร้อมทั้งส่งเสริมการคดิขั้นสูงและการแก้ปัญหา

อย่างมีเหตุผล  

 สอดคล้องกับงานวิจัยของ Sreejun & Chatwattana (2023) ที ่ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู ้ Imagineering 

Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) เพื่อ

ส่งเสริมการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์และความเห็นอกเห็นใจทางดิจ ิทัล (Digital Empathy) โดยการบูรณาการ

กระบวนการสบืเสาะเขา้กับเทคโนโลยดีจิิทัลและกิจกรรมการออกแบบชิ้นงาน ช่วยใหผู้เ้รยีนไดล้งมือสืบค้น ออกแบบ 

พัฒนา นำเสนอ และประเมินผลงานอยา่งเป็นลำดับ ส่งผลใหผู้เ้รยีนสามารถสรา้งสรรค์ผลติภัณฑ์จากองค์ความรู้ท่ีได้

เรียนรู ้พร้อมทั้งพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลงานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ

งานวิจัยของ Sinphai & Thaweeboon (2026) ที่ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้วย

การจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ 5 ขั ้น (5Es) สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 พบว่า ผู ้เรียนมี

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน และมดีัชนปีระสทิธผิลเท่ากับ 0.74 สะทอ้นให้

เห็นว่าการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะสามารถพัฒนาสมรรถนะด้านเทคโนโลยดีจิทัิลของผูเ้รยีน ช่วยส่งเสรมิใหผู้้เรียน

สามารถประยุกต์ใชค้วามรูแ้ละเทคโนโลยเีพื่อสรา้งนวัตกรรมหรอืผลิตภัณฑ์ท่ีตอบสนองต่อสถานการณ์จรงิได้อย่างมี

ประสทิธิภาพ 

 นอกจากนี้ การใช้สื่ออินโฟกราฟิกร่วมกับกระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะยังมีบทบาทสำคัญในการสนับสนุน

การเรียนรู้ของผู้เรียน เนื่องจากช่วยจัดระบบขอ้มูลที่ซับซ้อนให้อยู่ในรูปแบบที่เข้าใจง่าย มองเห็นความสัมพันธ์ของ

ขอ้มูล และเอื้อต่อการวิเคราะห์ วางแผน และออกแบบผลิตภณัฑ์ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ อกีทัง้ยงัส่งเสรมิการส่ือสาร

แนวคิดและการนำเสนอผลงานอย่างชัดเจน ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู ้ด้วยสื่อหลายรูปแบบ (Multimedia 

Learning Theory) ของ Mayer (2020) ที่อธิบายว่าการใชข้้อความ ภาพ และสัญลักษณ์ร่วมกันช่วยลดภาระทางการ

รับรู้และเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียน รวมถึงสอดคล้องกับกรอบแนวคิดความสามารถดา้นดิจิทัลของ 

Law et al. (2018) ที่เน้นการเข้าถึง วิเคราะห์ ประเมิน สรา้งสรรค์ และสื่อสารข้อมูลผ่านเทคโนโลยดีจิทิัล สอดคล้อง

กับงานวิจัยของ Thanakhan et al. (2025) ที่ศึกษาการพัฒนาสื่ออินโฟกราฟิกร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางปัญญาประดิษฐ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ความฉลาดรู้ทาง

ปัญญาประดษิฐ์ของนักเรยีนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05  

 โดยสรุป ผลการวจิัยครัง้น้ีจงึแสดงใหเ้ห็นว่า การจัดการเรยีนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ เป็น

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมต่อการพัฒนาความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ใน

ชีวิตจริง เนื่องจากเปิดโอกาสให้ผู้เรียนไดเ้รียนรู้ผ่านการสืบค้นข้อมูล การคิดวิเคราะห์ การสร้างองค์ความรู้ การ

ออกแบบ และการสื่อสารผลงานด้วยเทคโนโลยดีิจิทัลอย่างเป็นระบบ ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาสมรรถนะ

ผู้เรยีนในศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีดจิิทัลควบคู่กับความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และการสร้าง

นวัตกรรมเพื่อประยกุต์ใช้ในชีวติจรงิไดอ้ย่างเหมาะสม 
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8.2 ผลการศกึษาความพงึพอใจต่อการจัดการเรียนรู้  

 จากผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟ

กราฟิก โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.49, S.D. = .12) และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านสื่ออินโฟ

กราฟิกและการใช้สื่อดิจทิัลมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.53, S.D. = .24) ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ การ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้สื่ออินโฟกราฟิกควบคู่กับเครื่องมือดิจิทัลในทุก

ขัน้ตอนของการเรยีนรู ้โดยส่ืออนิโฟกราฟกิมลีักษณะการนำเสนอข้อมูลท่ีผสมผสานขอ้ความ ภาพ ส ีสัญลักษณ์ และ

แผนภาพไวอ้ยา่งเป็นระบบ ทำใหผู้เ้รยีนสามารถทำความเขา้ใจขอ้มูลที่มคีวามซบัซอ้นไดง้่ายข้ึน มองเห็นความสัมพันธ์

ของเนื้อหาและลำดับขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ได้อย่างชัดเจน อีกทั้งยังช่วยลดภาระในการประมวลผลข้อมูล 

(Cognitive Load) ทำให้ผู้เรยีนสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้และนำไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ สนุกกับการเรียนรู ้ และมีความมั่นใจในการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อ

สร้างสรรค์ผลงานของตนเอง สอดคล้องกับ Mayer (2020) ที ่อธิบายว่า การเรียนรู ้ผ่านการนำเสนอข้อมูลด้วย

ข้อความและภาพร่วมกันช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการประมวลผลข้อมูลและส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียนได้ดกีว่า

การใช้ขอ้ความเพยีงอยา่งเดยีว  

 สอดคล้องกับงานวิจัยของ Khaeranda et al. (2024) ที่ศึกษาการใช้สื่อการเรียนรู้ที่พัฒนาจากอินโฟกราฟิก

เพื่อเพิ่มความสนใจในการเรียนรูข้องนักเรียน ซึ่งพบว่า การใชอ้ินโฟกราฟิกช่วยเพิ่มความสนใจในการเรยีนรู้ ทำให้

ผู้เรยีนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น จดจำข้อมูลได้ดี เพิ่มการมสี่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ และสนับสนุนการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง อีกทั้งผู้เรียนยังมีสมาธิและแรงจูงใจในการเรียนรู้สูงกว่าการจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย ส่งผลใหก้าร

เรียนรู้มีความน่าสนใจและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งสนับสนุนผลการวิจัยครั้งนี้ที่พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบ

สบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก สามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจ ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของ

ผูเ้รยีน และทำใหผู้เ้รยีนเกดิความพงึพอใจต่อการจัดการเรยีนรูใ้นระดับมาก 

 

9. ข้อเสนอแนะงานวจิัย (Recommendation) 

9.1 ข้อเสนอแนะเพ่ือการนำผลการวจัิยไปใช้ 

 1. ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกสามารถพัฒนา

ความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น ครูผู้สอน

สามารถนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้นี ้ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณหรือ

รายวชิาอื่นที่มุ ่งพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสรา้งสรรค์นวัตกรรม

ของผูเ้รยีน 

 2. สื่ออินโฟกราฟกิเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผูเ้รียนมีความพึงพอใจสูงและเข้าใจเนื้อหาที่ซับซ้อนได้ง่าย สามารถ

สื่อสารข้อมูลไดอ้ย่างเป็นระบบ ผู้สอนจึงควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้และสร้างสื่ออนิโฟกราฟิกในการสบืค้น สรุปองค์

ความรู ้และนำเสนอผลงาน เพื่อพัฒนาทักษะการใช้สื่อดจิทิัลและทักษะการส่ือสารควบคู่กัน 

9.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือการวจิัยในคร้ังต่อไป  

 1. ควรศึกษาผลของการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกในระยะยาว เพื่อศึกษาความ

คงทนของความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริง รวมทั้งติดตามการนำความรู้และ

ทักษะไปประยุกต์ใช้ในบรบิทจรงิของผูเ้รยีน 
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 2. ควรขยายกลุ่มตัวอยา่งไปยังผูเ้รยีนในระดับชัน้หรอืบรบิททางการศึกษาท่ีแตกต่างกัน เช่น ระดับมัธยมศกึษา

ตอนตน้ ระดับอาชวีศกึษา หรอืโรงเรยีนที่มีบรบิทแตกต่างกัน เนื่องจากผูเ้รยีนแต่ละกลุ่มมพีื้นฐานดา้นการใช้สื่อดิจิทัล 

ความพร้อมของทรัพยากร และประสบการณ์การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ซึ่งอาจส่งผลต่อประสิทธิผลของการจัดการ

เรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ และช่วยเพิ่มความสามารถในการอา้งองิผลการวิจัยในวงกวา้ง 

 

10. การเปดิเผยการใช้ปัญญาประดษิฐ์เชงิสร้างสรรค์ (Declaration of Generative AI) 

 งานวจิัยนี้ได้นำปัญญาประดิษฐ์โดยใช้โปรแกรม ChatGPT ช่วยในการแปลภาษาไทยเป็นภาษาอังกฤษ ช่วยใน

การสืบค้นงานเอกสารที่เกี ่ยวข้องบางส่วน อย่างไรก็ตามผู้เขียนได้ตรวจสอบความถูกต้องของแหล่งที ่มาเป็นที่

เรยีบรอ้ยแล้ว 
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