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คำนำ 
 
การพัฒนาการจัดการเรียนในปัจจุบันมีการบูรณาการกับความรู้ด้านเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้

ในการจัดการเรียนรู้ที่เรียกว่าเป็นยุคดิจิทัลที่มีการสื่อสารอย่างรวดเร็วในการสืบค้นข้อมูลในการนำ
ความรู้มาใช้ต่อยอด และนำเทคโนโลยีมาใช้ในชีวิตประจำวันมากขึ้นทำให้ต้องปรับตัว และพัฒนา
ตนเองพร้อมการประยุกต์ใช้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การพัฒนาสื่อ และนวัตกรรม หลาย ๆ ส่วนจึง
มีการนำเทคโนโลยีมาพัฒนาองค์ความรู้ซึ่งการพัฒนาเด็กปฐมวัยให้มีการปรับเปลี่ยน วิธีการจัด
กิจกรรมให้สอดคล้องกับกระแสในปัจจุบัน แต่ก็ต้องไม่ขัดกับพัฒนาการของเด็ก ดังนั้นที่สำคัญครู
ปฐมวัยจึงควรมีการนำองค์ความรู้มาพัฒนาออกแบบการจัดกิจกรรมที่บูรณาการ และประยุกต์ใช้กับ
เด็กปฐมวัยให้เกิดประโยชน์สูงสูด และมีความทันสมัยต่อกระแสที่เปลี่ยนแปลง ผู้เขียนจึงได้ตระหนัก
ถึงความสำคัญของการพัฒนาเด็กปฐมวัย และการจัดการเรียนรู้ของครูปฐมวัยในยุคดิจิทัลจึงได้ศึกษา
รวบรวม องค์ความรู้ที่จำเป็นในการจัดการเรียนรู้เป็นหนังสือ “การจัดการเรียนรู้ระดับปฐมวัยยุค
ดิจิทัล” เพ่ือใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีระดับปฐมวัย รายวิชา 
คอมพิวเตอร์สำหรับครูปฐมวัย และรายวิชาเทคโนโลยียุคดิจิทัลสำหรับครูปฐมวัย เพื่อใช้ประกอบการ
จัดการเรียนรู้ 

หวังเป็นอย่างยิ่งว่า หนังสือ “การจัดการเรียนรู้ระดับปฐมวัยยุคดิจิทัล” จะเป็นประโยชน์ต่อ
นักศึกษา และผู้ที่สนใจนำไปประยุกต์ใช้ และเป็นแนวทางในการพัฒนาเด็กปฐมวัยให้บรรลุเป้าหมาย 
ขอขอบคุณทุกท่านที่มีส่วนร่วม และสนับสนุนการผลิตหนังสือเล่มนี้ หากมีข้อเสนอแนะประการใด 
ผู้เขียนมีความยินดีน้อมรับเพ่ือนำไปพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขในโอกาสต่อไป 
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บทท่ี 1 
 

การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
 

การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันกำลังมีการเปลี่ยนแปลงเพ่ือตอบสนองความต้องการของสังคม
โลก สถานศึกษาต้องเตรียมพร้อมผู้เรียนสำหรับโลกในศตวรรษที่ 21 โดยปรับเปลี่ยนวิธีการในการให้
ความรู้แก่ผู้เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ และการศึกษาให้มีคุณภาพที่มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มี
ความพร้อมในทักษะที่จำเป็นต่อผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ซึ่งโรงเรียนต้องจัดทำหลักสูตรสถานศึกษา 
การออกแบบการจัดการเรียนรู้ และการจัดทำแผนการจัดกิจกรรม  แหล่งเรียนรู้ และการวัด
ประเมินผลที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้และทักษะที่ต่อเนื่องกัน โรงเรียนจึงควรเป็นแหล่ง
เรียนรู้ หรือศูนย์รวมความรู้เพ่ือประสานความร่วมมือระหว่างครู ผู้ปกครอง และผู้เรียนในการสร้าง
องค์ความรู้แบบมีส่วนร่วมในการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่นำไปสู่ความสามารถในการคิด
แก้ปัญหา คิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ การใช้ทักษะทางภาษาในการสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีที่
เป็นฐานในการเรียนรู้ได้ ซึ่งสถานศึกษาควรกำหนดเป้าหมายที่ชัดเจนจะนำไปสู่การพัฒนาให้ผู้เรียนมี
ทักษะและความสามารถที่ให้ผู้เรียนสามารถคิดสิ่งต่าง ๆ ได้ด้วยตัวเองมีทักษะด้านความรู้ความเข้าใจ 
ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคล และทักษะภายในตัวบุคคล เจตคติที่ดี การเห็นคุณค่าในตนเองซึ่งสิ่ง
สำคัญสำหรับการทำงานและเป็นพลเมืองที่มีชีวิตอยู่ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นให้ผู้เรียนเรียนด้วยตนเอง 
และทำงานเป็นกลุ่มเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะชีวิตและอาชีพทำงาน และ
ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนกลายเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิตเพ่ือประสบ
ความสำเร็จในการจัดการนำความรู้และทักษะที่จำเป็นเข้าไว้ด้วยกัน มีระบบสนับสนุนที่ได้มาตรฐาน 
มีการประเมิน และการพัฒนาวิชาชีพการพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ การมีส่วนร่วมของผู้เรียน
ในกระบวนการเรียนรู้ที่จะเกิดประโยชน์กับผู้เรียนในอนาคต 

 
การศึกษาในยุคศตวรรษที่ 21 

การจัดการศึกษาในปัจจุบันมีมุมมองที่มุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้โดยใช้ทักษะในศตวรรษที่ 21
เป็นการออกแบบในการจัดกิจกรรมมีนักการศึกษา ผู้บริหาร ครูผู้สอน และผู้เรียนที่มีการเรียนรู้แบบ
ร่วมกันในการออกแบบกิจกรรมที่จะเอ้ือการเรียนรู้ของผู้เรียนในทุกระดับการศึกษา ดังที่ สุทธิวรรณ 
ตันติรจนาวงศ์ (2560) กล่าวว่า โลกในศตวรรษที่ 21 มีช่วงระยะเวลาระหว่าง ค.ศ. 2001 – ค.ศ. 
2100 หรือ พ.ศ. 2544 - พ.ศ. 2643 ซึ่งเป็นยุคโลกาภิวัฒน์ (Globalization) ที่มีการเปลี่ยนแปลง 
และเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว อันเป็นผลสืบเนื่องมาจากการใช้เทคโนโลยีเชื่อมข้อมูลต่าง ๆ ของทุก
ภูมิภาคและทั่วโลกเข้าด้วยกัน ทั้งข้อมูลทางเศรษฐกิจและการลงทุน ความมั่นคงทางการเมืองการ
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ปกครอง ความมั่นคงทางอาหารและพลังงาน ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และนวัตกรรม การ
เปลี่ยนแปลงซึ่งการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวส่งผลกระทบต่อการจัดการศึกษา ดังนั้นการจัดการศึกษาจึง
ต้องเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนก้าวทันการเปลี่ยนแปลงของสังคมและโลกเพ่ือใช้ในการดำรงชีวิตได้
อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพโดยให้ผู้เรียนมีความรู้ ทักษะ ความสามารถ และสมรรถนะที่เกิด
ขึ้นกับผู้เรียน ซึ่งทักษะสำหรับการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ที่สำคัญที่สุด คือทักษะการเรียนรู้
(Learning Skill) โดยอ้างถึงรูปแบบ (Model) ที่มาจากเครือข่ายองค์กรความร่วมมือ (Partnership 
for 21st Century Skills) หรือเรียกย่อว่า เครือข่าย P21 ที่เกิดข้ึนในประเทศสหรัฐอเมริกาจากความ
ร่วมมือของครู นักการศึกษา ผู้น ำทางธุรกิจของบริษัทเอกชนขนาดใหญ่และองค์กรวิชาชีพ
ระดับประเทศรวมทั้งโรงเรียน และสำนักงานการศึกษาของรัฐที่ต้องการให้เยาวชนมีความรู้ ทักษะ
สำหรับออกไปดำรงชีวิตในโลกศตวรรษที่  21 (Rotherham, A., & Willingham,D., 2009) ซึ่ ง
การศึกษาในยุคปัจจุบันต้องเตรียมเยาวชนให้มีทักษะสำหรับการออกไปดำรงชีวิตในโลกแห่งศตวรรษ
ที่ 21 ที่เปลี่ยนไปจากศตวรรษที่ 20 และ 19 เด็กและเยาวชนควรมีทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม
หรือ 3R และ 4C ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้ 3R ได้แก่ Reading (การอ่าน), การเขียน(Writing) และ 
คณิตศาสตร์ (Arithmetic) และ 4C (Critical Thinking - การคิดวิเคราะห์, Communication- การ
สื่อสาร Collaboration-การร่วมมือ และ Creativity-ความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงทักษะชีวิตและ
อาชีพ และทักษะด้านสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี และการบริหารจัดการด้านการศึกษาแบบใหม่
ดังนั้น การสอนทักษะในศตวรรษที่ 21 ซึ่งแยกกันในบริบทของวิชาหลักและรูปแบบสหวิทยาการใน
ศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นไปท่ีการให้โอกาสสำหรับการใช้ทักษะในศตวรรษที่ 21 ในเนื้อหาและวิธีการตาม
ความสามารถในการเรียนรู้จะช่วยให้วิธีการเรียนรู้นวัตกรรมที่บูรณาการการใช้เทคโนโลยีสนับสนุน
แนวทางเพ่ิมเติมในการใช้ปัญหาเป็นฐาน และทักษะการคิดขั้นสูงที่สนับสนุนให้รวมทรัพยากรของ
ชุมชน ภูมิปัญญาชาวบ้าน แหล่งเรียนรู้นอกห้องเรียน 
 
การพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่สำคัญต่อการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน 

สิ่งที่ เป็นจุดเริ่มต้นของการทำให้ทรัพยากรมนุษย์ของประเทศดีมีคุณภาพต้องผ่าน
กระบวนการหรือเครื่องมือสำคัญก็คือ “การศึกษา” (Education) เพราะการศึกษาที่มีคุณภาพ
สามารถเปลี่ยนแปลงคนไปในทางที่ดีกว่าเพราะการศึกษาคือความเจริญงอกงาม (Education is 
Growth) และทำหน้าที่พัฒนาคุณภาพชีวิตคน การศึกษาสามารถจัดคนเข้าสู่อาชีพตามความถนัดและ
ความสนใจได้การศึกษาสร้างคนให้เป็นคนที่สมบูรณ์และรู้ เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลกทันต่อ
เหตุการณ์และแก้ปัญหาสังคม ประเทศและโลกได้ดังนั้นการจัดการศึกษาเพ่ือที่จะพัฒนาเด็กปฐมวัย
ให้มีคุณภาพ จึงเป็นสิ่งจา เป็นอย่างยิ่ง โดยเฉพาะกับบุคคลหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องจะต้องมีส่วน
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ร่วมในการพัฒนาในทุก ๆ ด้านอย่างเต็มที่ไม่ว่าจะเป็นผู้บริหารครูและผู้ปกครอง (สรวงมณฑ์ สิทธิ
สมาน. 2560) สรุปถึงการบริหารจัดการบุคลากร ประกอบด้วย 

1. การบริหารจัดการบุคลากรต้องมีความพร้อม มีองค์ความรู้เกี่ยวกับการบริหารจัดการสื่อ
สำหรับเด็กปฐมวัยต้องมีความเข้าใจว่าจะใช้สื่ออย่างไรให้เกิดประโยชน์และเหมาะสม 

2. พ่อแม่ ผู้ปกครองควรเปลี่ยนความคิดและความเชื่อที่ส่งผลกับพฤติกรรม (Mindset) ที่มี
ต่อสื่อดิจิทัลโดยเข้ามาทำงานร่วมกับโรงเรียนในการใช้สื่อดิจิทัล ควบคุมและดูแลการใช้สื่อดิจิทัลให้
เด็กเกิดการเรียนรู้ 

3. ครูต้องมีความรู้ ความเข้าใจในเรื่องการเลือกใช้สื่อดิจิทัลหรือผ่านการอบรมวิธีการใช้สื่อ
ดิจิทัลก่อนนำไปใช้กับเด็ก 

4. ครูต้องมีการพัฒนา เปิดกว้าง ยอมรับข้อมูลหรือข้อแตกต่าง และเป็นผู้อำนวยการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ (Facilitator) 

5. ครูต้องมีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนในการใช้สื่อดิจิทัล และต้องเลือกใช้สื่อดิจิทัลให้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ สามารถคัดสรรสื่อหลักและสื่อเสริมได้อย่างถูกต้องเหมาะกับเด็ก 

6. ครูต้องใช้ประโยชน์จากสื่อดิจิทัลเพ่ือการพัฒนาเด็กและเพ่ือการประเมินพัฒนาการเด็ก 
และเพ่ือพัฒนาการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของตัวเอง 

7. ผู้บริหารโรงเรียนต้องตระหนักถึงความสำคัญของสื่อดิจิทัลต้องวางแผนพัฒนา การบริหาร
จัดการบุคลากรทุกระดับในโรงเรียนให้สามารถใช้สื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการ
ของเด็ก 

8. สถาบันผลิตครูสามารถสร้างครูมีความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Native) เพ่ือพัฒนาเด็ก
ให้มีทักษะในการใช้สื่อดิจิทัล เพ่ือให้สามารถพัฒนาสื่อที่ดีได้ 

ซึ่งทุกภาคส่วนครู ผู้เรียน ผู้ปกครอง จึงมีส่วนสำคัญต่อการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่
สำคัญต่อการจัดการเรียนรู้ ดังที่สุทธิวรรณ ตันติรจนาวงศ์ (2560) กล่าวว่า การเปลี่ยนแปลงของ
ระบบการศึกษาในปัจจุบันต้องมีการตอบสนองความต้องการของสังคมโลก โรงเรียนต้องเตรียมพร้อม
ผู้เรียนสำหรับโลกในศตวรรษที่ 21 โดยโรงเรียนจำเป็นต้องเปลี่ยนวิธีการที่จะให้ความรู้แก่ผู้เรียนด้วย
การจัดการศึกษาให้มีคุณภาพสูงที่มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนในภาพรวมมากกว่าความสำเร็จทาง
วิชาการแต่เพียงอย่างเดียว โรงเรียนควรเป็นสถานที่ ใช้เป็นศูนย์รวมการประสานระหว่างครู และ
ผู้เรียนในการติดต่อกับชุมชนและสังคม ครูต้องจัดกิจกรรมการเรียนการสอนน้อยลงและปรับมาเป็นผู้
อำนวยความสะดวกในการช่วยเหลือให้ผู้เรียนจัดการเรียนรู้ข้อมูลด้วยตนเองมากขึ้น จะทำให้ผู้เรียน
สามารถเปลี่ยนความรู้เป็นภูมิปัญญาของตนเองการเรียนรู้ของผู้เรียนจะเกิดขึ้นได้ ผู้เรียนทุกคนใน
ศตวรรษที่ 21 ต้องสามารถคิดแก้ปัญหา คิดวิเคราะห์ สื่อสารได้ และตระหนักรู้สิ่งต่างๆได้ทั่วโลก 
รวมทั้งมีความสามารถทางมีทักษะด้านความรู้ความเข้าใจ ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคล และ
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ทักษะภายในตัวบุคคล เน้นให้ผู้เรียนเรียนด้วยตนเอง และทำงานเป็นกลุ่มเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้
และนวัตกรรม ทักษะชีวิตและอาชีพทำงาน และทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีมีระบบ
สนับสนุนที่ได้มาตรฐาน มีการประเมินหลักสูตรและการเรียนสอนการพัฒนาวิชาชีพครู การพัฒนา
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ การมีส่วนร่วมของผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ และเมื่อผู้ เรียนจบ
การศึกษาพร้อมที่จะเจริญเติบโตในโลกดิจิทัลที่เชื่อมต่อกันได้ทั่วโลก 

 

 
 

ภาพที่ 1.1 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
 
วิจารณ์ พานิช ได้กล่าวว่า การศึกษาในศตวรรษที่ 21 ที่คนทุกคนต้องเรียนรู้ตั้งแต่ชั้นอนุบาล

ไปจนถึงมหาวิทยาลัย และตลอดชีวิต คือ 3R x 7C ประกอบด้วย 3R ได้แก่ Reading (อ่านออก) (W) 
Riting (เขียนได้) และ (A) Rithmetics (คิดเลขเป็น) และ 7C ได้แก่ Critical thinking & problem 
solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  และทักษะในการแก้ปัญหา) Creativity & 
innovation (ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม) Cross-cultural understanding (ทักษะ
ด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์) Collaboration, teamwork & leadership 
(ทักษะด้านความร่วมมือ การทำงานเป็นทีม และภาวะผู้นำ) Communications, information & 
media literacy (ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ) Computing & ICT literacy 
(ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร) Career & learning skills 
(ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้) ดังนั้นทักษะของคนต้องเตรียมคนออกไปเป็น knowledge 
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worker โดยครูเพ่ือศิษย์นั้นจะต้องเปลี่ยนแปลงตัวเองโดยสิ้นเชิงเพ่ือให้เป็น “ครูเพ่ือศิษย์ในศตวรรษ
ที่ 21” ไม่ใช่ครูเพ่ือศิษย์ในศตวรรษที่ 20 หรือศตวรรษที่ 19 ที่เตรียมคนออกไปทำงานในสายพาน
การผลิตในยุคอุตสาหกรรม การศึกษาในศตวรรษที่  21 ต้องเตรียมคนออกไปเป็นคนทำงานที่ใช้
ความรู้ (knowledge worker) และเป็นบุคคลพร้อมเรียนรู้  (learning person) ไม่ว่าจะประกอบ 
สัมมาชีพใด มนุษย์ในศตวรรษที่ 21 ต้องเป็นบุคคลพร้อมเรียนรู้ และเป็นคนทำงานที่ใช้ความรู้แม้จะ
เป็นชาวนาหรือเกษตรกรก็ต้องเป็นคนที่พร้อมเรียนรู้  และเป็นคนทำงานที่ใช้ความรู้ ดังนั้นทักษะ
สำคัญที่สุดของศตวรรษที่ 21 จึงเป็นทักษะของการเรียนรู้ (learning skills) ครูเพ่ือศิษย์เองต้อง
เรียนรู้ 3R x 7C และต้องเรียนรู้ตลอดชีวิตแม้เกษียณอายุจากการเป็นครูประจำการไปแล้ว เพราะ
เป็นการเรียนรู้เพ่ือชีวิตของตนเองระหว่างเป็นครูประจำการก็เรียนรู้สำหรับเป็นครูเพ่ือศิษย์ และเพ่ือ
การดำรงชีวิตของตนเอง โดยย้ำว่าครูต้องเลิกเป็น “ผู้สอน” ผันตัวเองมาเป็นโค้ช หรือ facilitator 
ของการเรียนของศิษย์ที่ส่วนใหญ่เรียนแบบ PBL คือโรงเรียนในศตวรรษที่ 21 ต้องเลิกเน้นสอนหันมา
เน้นเรียน เน้นทั้งการเรียนของศิษย์และของคร ู

 
ภาพที่ 1.2 ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 

ที่มา/  http://sasinapa63.blogspot.com/2018/10/3r-x-7c.html 
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ความสำคัญของทักษะในศตวรรษท่ี 21 
ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 เป็นทักษะที่มีความสำคัญในการดำรงชีวิตและทำงานในระบบ

สังคมและเศรษฐกิจ ซึ่งการศึกษาในศตวรรษที่ 21 เป็นการเตรียมคนไปเผชิญการเปลี่ยนแปลงที่
รวดเร็ว รุนแรง พลิกผันและคาดไม่ถึง คนยุคใหม่จึงต้องมีทักษะที่สูงในการเรียนรู้และปรับตัว ครูเพ่ือ
ศิษย์ต้องพัฒนาตนเองให้มีทักษะของการเรียนรู้ด้วย และในขณะเดียวกันต้องมีทักษะในการท าหน้าที่
ครูในศตวรรษที่ 21 ซึ่งไม่เหมือนการทำหน้าที่ครูในศตวรรษที่ 20 หรือ 19 ปัจจุบันการศึกษาจึงมี
แบบแผนที่ร่วมสมัยที่มีทิศทางเดียวกันว่า ทักษะและความรู้ที่ จำเป็นต่อการเป็นพลเมืองและการท า
งานในศตวรรษที่ 21 นั้นค่อนข้างแตกต่างจากศตวรรษที่ 20 บางทักษะ มีความสำคัญมาในทุกยุคทุก
สมัย เช่นทักษะ 4C คือความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 
Thinking) การสื่ อสาร (Communication) และการทำงานเป็นทีม (Collaboration) แต่อาจ
เปลี่ยนไปในโลกยุคดิจิตอล รวมถึงทวีความสำคัญมากยิ่งขึ้นจนกลายเป็นสิ่งที่ “ต้อง” มีมากกว่า 
ประกอบกับการมีทักษะชุดใหม่ที่จำเป็นในบริบทของศตวรรษใหม่ เช่น ทักษะด้านสารสนเทศและการ
สื่อสาร (Information and Communication Technologies ICTs) ซึ่งได้ส่งผลกระทบต่อรูปแบบ
ความสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจ การเมืองสังคม และวัฒนธรรมอย่างรอบด้าน ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 จึง
จำเป็นอย่างยิ่งต่อการดำรงชีวิตในศตวรรษใหม่ นั้นคือรูปแบบเศรษฐกิจที่เปลี่ยนไป การพ่ึงพาอาศัย
ในระดับโลกที่เพ่ิมมากข้ึนและภูมิทัศน์ในการเรียนรู้ที่เปลี่ยนไป (วิจารณ์ พานิช. 2555 และสมเกียรติ 
ตั้งกิจวานิชย์. 2556) 

เคน เคย์ (Kay K. 2012) ได้กล่าวว่า ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 จะช่วยเตรียมความพร้อมให้
นักเรียนรู้จักคิด เรียนรู้ ทำงาน แก้ปัญหา สื่อสารและร่วมมือทำงานได้อย่างมีประสิทธิผลไปตลอด
ชีวิต ประกอบด้วยเหตุผล 3 ประการคือ 1) ทักษะเหล่านี้อาจไม่ได้ถูกบรรจุในหลักสูตรแต่อาจจะเกิด
ทักษะนี้จากชีวิตประจำวันจากประสบการณ์ในการทำงาน 2) ทักษะเหล่านี้มีความสำคัญต่อนักเรียน
ทุกคน ดังนั้นองค์กรจึงมีการปรับโครงสร้างการบริหารให้เป็นแนวราบ เพ่ิมการใช้เทคโนโลยี สร้าง
ระบบงานที่ยืดหยุ่นและกระจายความรับผิดชอบให้พนักงานระดับปฏิบัติการมากขึ้น 3) สำหรับผู้ที่
เริ่มทำงานอาจถูกคาดหวังเรื่องความสามารถในการใช้ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ได้แก่ ความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรม ความยืดหยุ่นและความสามารถในการปรับตัว ความเป็นผู้นำและการเรียนรู้
ข้ามวัฒนธรรมดังนั้น ความสำคัญของศตวรรษที่ 21 เป็นการกำหนดแนวทางยุทธศาสตร์ในการ
จัดการเรียนรู้โดยร่วมกันสร้างรูปแบบและแนวปฏิบัติในการเสริมเสร้างประสิทธิภาพของการจัดการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยเน้นที่องค์ความรู้ ทักษะ เพ่ือใช้ในการดำรงชีวิตในสังคมแห่งความ
เปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน นันทวัน จันทร์กลิ่น (2557) ได้กล่าวถึงแนวทางในการพัฒนาการจัด
การศึกษาที่เปลี่ยนแปลงไปตามความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี การจัดการศึกษา
ทุกระดับเน้นให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะการคิดชั้นสูง จึงจำเป็นต้องบูรณาการทั้งด้านศาสตร์ต่าง ๆ 
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และบูรณาการการเรียนในห้องเรียนและชีวิตจริงจากแนวคิดความสำคัญของทักษะในศตวรรษที่ 21 
ดังกล่าวข้างต้น 

 

 
ภาพที่ 1.3 เป้าหมายของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 
สรุปได้ว่า การศึกษาในศตวรรษที่ 21 มีความสำคัญและจำเป็นอย่างยิ่งต่อการดำรงชีวิตใน

ศตวรรษใหม่จะช่วยเตรียมความพร้อมในการจัดการเรียนรู้ที่เสริมสร้างความสามารถในตัวบุคคล และ
การพัฒนาทักษะที่จำเป็นในการนำไปใช้ในชีวิตประจำวันในสถานการณ์ที่แตกต่างกัน ทำให้แสดงถึง
การเป็นคนคิดเป็น แก้ปัญหาได้ และเรียนรู้ในการทำงาน แก้ปัญหา สื่อสารและร่วมมือทำงานได้อย่าง
มีประสิทธิผลไปตลอดชีวิต เนื่องจากเป็นยุคที่ เปลี่ยนแปลงไปตามความเจริญก้าวหน้าทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยการเตรียมคนไปเผชิญการเปลี่ยนแปลง ซึ่งคนยุคใหม่จึงต้องมีทักษะ
ที่สูงในการเรียนรู้และปรับตัว เพ่ือให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง ในด้านรูปแบบเศรษฐกิจการพ่ึงพาอาศัย
ในที่เพ่ิมมากข้ึนและภูมิทัศน์ในการเรียนรู้ที่เปลี่ยนไป 
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ความหมายของทักษะศตวรรษที่ 21 
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะในศตวรรษท่ี 21 เริ่มขึ้นในประเทศสหรัฐอเมริกา โดยก่อนที่จะ

สิ้นศตวรรษที่ 20 พอเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 ความคิดและข้อเสนอแนะก็ชัดเจนและเด่นชัดขึ้นในการ
เตรียมนักเรียนให้พร้อมกับชีวิตในศตวรรษที่ 21 เพ่ือสามารถที่จะปรับเปลี่ยนระบบทางการศึกษาที่
เกิดขึ้นในศตวรรษที่ 21 ส่งผลต่อวิถีการดำรงชีพของสังคมอย่างทั่วถึง ซึ่งทักษะศตวรรษที่ 21 เป็น
การจัดการเรียนรู้เพ่ือเตรียมความพร้อมให้นักเรียนมีทักษะสำหรับการออกไปดำรงชีวิตในโลกใน
ศตวรรษที่ 21ที่สำคัญที่สุด คือทักษะการเรียนรู้ (Learning Skill) ส่งผลให้มีการเปลี่ยนแปลงการ
จัดการเรียนรู้ทั้งความรู้ ความสามารถ และทักษะจำเป็นซึ่งเป็นผลจากการปฏิรูปเปลี่ยนแปลงรูปแบบ
การจัดการเรียนการสอน ตลอดจนการเตรียมความพร้อมด้านต่าง ๆ (วิจารณ์ พานิช. 2555) เป็นการ
ก้าวข้ามพรมแดนของรูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้ครูเป็นศูนย์กลางมาเป็นการเรียนรู้ในแบบ
กระบวนทัศน์ใหม่ เรียกได้ว่าเป็นการจัดการศึกษายุคฐานแห่งเทคโนโลยี หรือTechnology Based 
Paradigm ซึ่งทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (21st century skills; transversal skills) หมายถึง กลุ่ม
ความรู้ ทักษะ และนิสัยการทำงานที่เชื่อว่ามีความสำคัญยิ่งต่อความสำเร็จในการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่ง
เป็นกรอบความคิดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นอกจากนี้ ไสว ฟักขาว (2558) ทักษะศตวรรษที่ 21 
หมายถึง การเรียนรู้ เพ่ือมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 ปัจจุบันการเรียนรู้สาระวิชาควรเป็นการเรียน
จากการค้นคว้าเองของศิษย์ โดยครูช่วยแนะนำและช่วยออกแบบกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนแต่ละคน
สามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเองได้และ Pearson Education, Inc. (2009) 
ได้ให้ความสำคัญกับความสามารถพิเศษที่เด็กจะต้องพัฒนาเพ่ือให้สามารถเตรียมตัวสำหรับความท้า
ทายในการทำงานและการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 เพ่ือให้ประสบความสำเร็จในการเรียน การ
ทำงาน และการดำรงชีวิตที่ทุกคนจะต้องเรียนรู้ตั้งแต่ชั้นอนุบาลไปจนถึงมหาวิทยาลัยและตลอดชีวิต 
เพ่ือเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วรุนแรง พลิกผัน และคาดไม่ถึงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สรุปได้ว่าทักษะในศตวรรษที่ 21 จะสะท้อนความสามารถที่บุคคลพึงมีเพ่ือเตรียมพร้อม
สำหรับการดำรงชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพภายใต้ความท้าทายของสภาวะการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วโดยประกอบด้วย ความสามารถและทักษะที่สำคัญที่บุคคลพึงมีเพ่ือเตรียมตัวสำหรับการ
ดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ที่ทุกคนจะต้องเรียนรู้ เพ่ือให้ประสบความสำเร็จในการเรียน การทำงาน 
และการดำรงชีวิต โดยการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้ที่ต้องปรับปรุงไปเรื่อย ๆ เพ่ือให้เข้ากับยุค
สมัย โดยเด็กนักเรียนจะมีการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น สร้างสรรค์ และท้าทาย มองเห็นปัญหาเป็นโจทย์ให้
นักเรียนได้เรียนรู้วิธีการแก้ไข ซึ่งทักษะที่จำเป็นในการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
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องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ความเชื่อต่อการเปลี่ยนแปลง และการพัฒนาที่แสดงให้เห็นจากศตวรรษที่ 20 สู่ศตวรรษที่ 

21 คือความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศที่ในยุคดิจิทัลที่เชื่อมโยงโลกในแต่ละส่วนเข้าด้วยกัน 
สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว ผ่านอุปกรณ์อีเล็กโทนิกส์ต่าง ๆ ที่มีการพัฒนามา
อย่างต่อเนื่องตั้งแต่ศตวรรษที่ 20 เช่น คอมพิวเตอร์ และโทรศัพท์เคลื่อนที่ ซึ่งปัจจุบันอุปกรณ์อีเล็ก
โทนิกส์เหล่านี้ก็ได้มีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่องและกลายมาเป็นปัจจัยสำคัญที่ทุกคนต้องมีไว้เพ่ือ
ตอบสนองต่อการก้าวทันการเติบโตของโลก ซึ่งสุทธิวรรณา ตันติรจนาวงศ์ (2560) กล่าวว่า ทักษะ
การเรียนรู้ในโลกศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ 

1. ความรู้ แนวคิดสำคัญในศตวรรษที่  21 (21st Century Themes) และทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) เป็นความรู้ในวิชาพ้ืนฐานโดยมุ่งเน้นไปที่การอ่าน (Reading) 
การ เขียน (Writing) คณิตศาสตร์ (Arithmetic) หรือที่เรียกว่า 3Rs และแนวคิดที่สำคัญในศตวรรษที่ 
21 (Key Subjects – 3Rs and 21st Century Themes) ประกอบด้วย 

1.1 ทักษะชีวิตและอาชีพทำงาน (Life and Career Skills) 
1.2 ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) โดยมุ่งเน้นไป

ที่การคิดวิเคราะห์ (Critical thinking) การสื่อสาร (Communication) การร่วมมือ (Collaboration) 
การคิดสร้างสรรค์ (Creativity) หรือที่เรียกว่า 4C’s 

1.3 ทั ก ษ ะด้ าน ส ารส น เท ศ  สื่ อ  แ ล ะ เท ค โน โล ยี  ( Information, Media and 
Technology Skills) 

2. ระบบสนับสนุนการศึกษา (Support Systems) ของศตวรรษที่ 21 มีการสนับสนุนการ
เรียนรู้ให้เป็นไปตามเป้าหมายที่แสดงถึงผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนกับผู้เรียนประกอบด้วย 

2.1 มาตรฐานและการประเมิน (Standards and Assessments) มุ่งเน้นไปที่ความรู้
เนื้อหาและความเชี่ยวชาญ มีมาตรฐานการเรียนรู้เน้นการสร้างความรู้ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง สามารถ
แก้ปัญหาได้ใช้แบบทดสอบมาตรฐานที่มีคุณภาพสูงในชั้นเรียนและหลังการเรียน 

2.2 หลักสูตรและการสอน (Curriculum and Instruction) มุ่งเน้นการเรียนในรูปแบบ
สหวิทยาการ บูรณาการนวัตกรรมการเรียนการสอน การเรียนรู้แบบสืบค้น ( Inquiry - Based 
Learning) การเรียนรู้จากการใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem- Based Learning) และทักษะการคิดที่
สูงขึ้น 

2.3 การพัฒนาทางวิชาชีพ (Professional Development) มุ่งเน้นให้ครูมีความรู้
ความสามารถในการสอนแบบบูรณาการใช้กลยุทธ์ในการสอนที่หลากหลายในชั้นเรียนให้ผู้เรียน
สามารถนำไปปฏิบัติได ้
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2.4 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning Environments) สร้างการเรียนรู้ที่เกิดจาก
การปฏิบัติและการสนับสนุนของบุคลากรและสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ที่เกี่ยวข้องโลกแห่งความจริงตามบริบทศตวรรษที่ 21 ให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติเป็น
การเรียนแบบโครงการ(Project- Based Learning)หรือลงมือปฏิบัติในงานอ่ืน ๆ ที่นำมาใช้ในการ
เรียนรู้การเรียนรู้จากสื่อเครื่องมือ เทคโนโลยีและทรัพยากรการศึกษาท่ีมีคุณภาพ 

ทักษะเพื่อการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 
สาระวิชาก็มีความสำคัญแต่ไม่เพียงพอสำหรับการเรียนรู้เพ่ือมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 

ปัจจุบันการเรียนรู้สาระวิชา (content หรือ subject matter) ควรเป็นการเรียนจากการค้นคว้าเอง
ของศิษย์ โดยครูช่วยแนะนำ และช่วยออกแบบกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนแต่ละคนสามารถประเมิน
ความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเองได้ดังนี้ 

1. สาระวิชาหลัก (Core Subjects) ประกอบด้วยภาษาแม่ และภาษาสำคัญของโลกศิลปะ
คณิตศาสตร์การปกครองและหน้าที่พลเมืองเศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ประวัติศาสตร์ โดย
วิชาแกนหลักนี้จะนำมาสู่การกำหนดเป็นกรอบแนวคิดและยุทธศาสตร์สำคัญต่อการจัดการเรียนรู้ใน
เนื้อหาเชิงสหวิทยาการ (Interdisciplinary) โดยการส่งเสริมความเข้าใจในเนื้อหาวิชาแกนหลัก และ
สอดแทรกทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ดังนี้ 

ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 
1. ความรู้เกี่ยวกับโลก (Global Awareness) 
2. ความรู้เกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ (Financial, 

Economics, Business and Entrepreneurial Literacy) 
3. ความรู้ด้านการเป็นพลเมืองที่ดี (Civic Literacy) 
4. ความรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) 
5. ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) 
ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม จะเป็นตัวกำหนดความพร้อมของนักเรียนเข้าสู่โลกการ

ทำงานที่มีความซับซ้อนมากขึ้นในปัจจุบัน ได้แก่ 
1.ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
2.การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา 
3. การสื่อสารและการร่วมมือ 
ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี เนื่องด้วยในปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร

ผ่านทางสื่อและเทคโนโลยีมากมาย ผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถในการแสดงทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและปฏิบัติงานได้หลากหลาย โดยอาศัยความรู้ในหลายด้าน ดังนี้ 

1. ความรู้ด้านสารสนเทศ 
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2. ความรู้เกี่ยวกับสื่อ 
3. ความรู้ด้านเทคโนโลยี 
ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ ในการดำรงชีวิตและทำงานในยุคปัจจุบันให้ประสบความสำเร็จ 

นักเรียนจะต้องพัฒนาทักษะชีวิตที่สำคัญดังต่อไปนี้ 
1. ความยืดหยุ่นและการปรับตัว 
2. การริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง 
3. ทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม 
4. การเป็นผู้สร้างหรือผู้ผลิต (Productivity) และความรับผิดชอบเชื่อถือได้ (Accountability) 
5. ภาวะผู้นำและความรับผิดชอบ (Responsibility) 

 

 
 

ภาพที่ 1.4 การพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (3Rs8Cs) 
“คนไทยทุกคนได้รับการศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ดำรงชีวิตอย่างเป็นสุข สอดคล้อง

กับหลักปรัชญาของ เศรษฐกิจพอเพียง และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21” 



~ 12 ~ 

เพ่ือให้บรรลุวิสัยทัศน์และจุดมุ่งหมายในการจัดการศึกษาดังกล่าวข้างต้น แผนการศึกษา
แห่งชาติได้วางเป้าหมาย ด้านผู้ เรียน (Learner Aspirations) โดยมุ่งพัฒนาผู้ เรียนทุกคนให้มี
คุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (3Rs8CS) ประกอบด้วย ทักษะและคุณลักษณะ
ต่อไปนี้ 

3Rs ประกอบด้วย 
Reading คือ การอ่านออก 
(W) Writing คือ การเขียนได ้
(A) Arithmetic คือ การคิดเลขเป็น 
 
8Cs ประกอบด้วย 
Critical Thinking &Problem Solving คือ ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ

ทักษะในการแก้ปัญหา 
Creativity & Innovation คือ ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
Cross-cultural Understanding คือ ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวน

ทัศน์ 
Collaboration, Teamwork &Leadership คือ ทักษะด้านความร่วมมือ การทำงานเป็น

ทีม และภาวะผู้นำ 
Communications Information & Media Literacy คื อ  ทั ก ษ ะด้ าน ก ารสื่ อ ส าร

สารสนเทศและการรู้เท่าทันสื่อ 
Computing & ICT Literacy คือ ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร 
Career & Learning Skills คือ ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้ 
Compassion คือ ความมีเมตตา กรุณา มีวินัย คุณธรรม จริยธรรม 
ในการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (3Rs8Cs) เพ่ือให้สามารถ

ปรับตัวได้ทันกับการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัลที่เน้นการสร้างสรรค์นวัตกรรมเพ่ือการแข่งขันนั้น 
จำเป็นต้องพัฒนาทักษะการคิดเชิ งคำนวณ (Computational Thinking) เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิด
กระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ คิดอย่างเป็นระบบด้วยเหตุผลอย่างเป็นขั้น เป็นตอนเพื่อแก้ปัญหาต่าง ๆ 
สามารถนำไปปรับใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาในสาขาวิชาต่าง ๆ ได้ทั้ง คณิตศาสตร์ มนุษยศาสตร์ หรือ วิชา
อ่ืน ๆ 

Computational Thinking (CT) เป็นกระบวนการคิดท่ีต้องใช้ทักษะและเทคนิคเพ่ือแก้ไข
ปัญหาอย่างเช่นที่นักพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Developer) หรือวิศวกรซอฟต์แวร์ (Software 

https://www.การศึกษาไทย.com/27/02/2022/%e0%b8%aa%e0%b8%ad%e0%b8%9a%e0%b8%aa%e0%b8%b1%e0%b8%a1%e0%b8%a0%e0%b8%b2%e0%b8%a9%e0%b8%93%e0%b9%8c/
https://www.การศึกษาไทย.com/12/01/2022/%e0%b8%a0%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b8%b0%e0%b8%87%e0%b8%b2%e0%b8%99-%e0%b8%a7pa/
https://money.usnews.com/careers/best-jobs/software-developer
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Engineer) ใช้ในการเขียนโปรแกรม ซึ่งแก่นแท้คือการแก้ปัญหาแบบมีลำดับขั้นตอนให้กลายเป็นเรื่อง
ที่สายอาชีพอ่ืน ๆ สามารถนำแนวคิดลำดับขั้นตอนไปแก้ปัญหาในเชิงนามธรรม อย่างเช่นการจัดการ
แถวขบวนของเจ้าของร้านอาหารที่จะทำยังไงให้ไม่เกิดภาวะต่อคิวยาวนาน หรือปัญหา Classics ที่ให้
นักทำบัญชีหาวิธีการใช้เครื่องมืออ่ืน ๆ มาช่วยบันทึกยอดมากกว่าจดลงกระดาษแล้วใช้เครื่องคิดเลข
กระทบยอด เป็นต้น 

ที่มา : หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ การส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะด้านโค้ดดิ้ง สู่
สังคมดิจิทัลในอนาคต 

 
สรุปได้ว่า แนวคิดทักษะแห่งอนาคตใหม่ การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และกรอบแนวคิด เพ่ือ

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นการกำหนดแนวทางยุทธศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ โดยร่วมกันสร้าง
รูปแบบและแนวปฏิบัติในการเสริมสร้างประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยเน้น
ที่องค์ความรู้ ทักษะ ความเชี่ยวชาญและสมรรถนะที่เกิดกับตัวผู้เรียน เพื่อใช้ในการดำรงชีวิตในสังคม
แห่งความเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน โดยจะอ้างถึงรูปแบบ (Model) ที่ผสมผสานองค์ความรู้ ทักษะ
เฉพาะด้าน ความชำนาญการและความรู้เท่าทันด้านต่าง ๆ เข้าด้วยกัน เพื่อความสำเร็จของผู้เรียนทั้ง
ด้านการทำงานและการดำเนินชีวิต 

 
กรอบความคิดหลักสำหรับทักษะแห่งศตวรรษที ่21 

การเรียนรู้และกรอบแนวคิดเพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นการกำหนดแนวทาง
ยุทธศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้โดยร่วมกันสร้างรูปแบบและแนวปฏิบัติในการเสริมสร้างประสิทธิภาพ
ของการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 แนวคิดทักษะแห่งอนาคตใหม่ คือการเรียนรู้โดยเน้นที่องค์
ความรู้ทักษะ ความเชี่ยวชาญและสมรรถนะที่เกิดกับตัวผู้เรียน เพ่ือใช้ในการดำรงชีวิตในสังคมแห่ง
ความเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน โดยกล่าวถึงรูปแบบ (Model) ที่พัฒนามาจากเครือข่ายองค์กรความ
ร่วมมือเพ่ือทักษะแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Partnership For 21st Century Skills) ซ่ึงได้
พัฒนากรอบแนวคิดเพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยผสมผสานองค์ความรู้ทักษะเฉพาะด้าน ความ
ชำนาญการและความรู้เท่าทันด้านต่าง ๆ เข้าด้วยกัน เพ่ือความสำเร็จของผู้เรียนทั้งด้านการทำงาน
และการดำเนินชีวิตกรอบแนวคิดเชิงมโนทัศน์สำหรับทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 เป็นที่ยอมรับในการ
สร้างทักษะการเรียนรู้ ในศตวรรษที่  21 (Model of 21st Century Outcomes and Support 
Systems) ซึ่งเป็นที่ยอมรับอย่างกว้างขวางเนื่องด้วยเป็นกรอบแนวคิดที่เน้นผลลัพธ์ที่เกิดกับผู้เรียน  
(Student Outcomes) ทั้งในด้านความรู้สาระวิชาหลัก (Core Subjects) และทักษะแห่งศตวรรษที่ 
21 ที่จะช่วยผู้เรียนได้เตรียมความพร้อมในหลากหลายด้าน รวมทั้งระบบสนับสนุนการเรียนรู้ได้แก่
มาตรฐานและการประเมิน หลักสูตรและการเรียนการสอน การพัฒนาครู สภาพแวดล้อมที่เหมาะสม
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ต่อการเรียนในศตวรรษที่ต้องก้าวข้าม “สาระวิชา” ไปสู่การเรียนรู้ “ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21” (21st 
Century Skills) ซึ่งครูจะเป็นผู้สอนไม่ได้แต่ต้องให้นักเรียนเป็นผู้ เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยครูจะ
ออกแบบการเรียนรู้ ฝึกฝนให้ตนเองเป็นโค้ช (Coach) และอำนวยความสะดวก (Facilitator) ในการ
เรียนรู้แบบ PBL (Problem-Based Learning) ของนักเรียน ซึ่งสิ่งที่เป็นตัวช่วยของครูในการจัดการ
เรียนรู้คือ ชุมชนการเรียนรู้ครูเพ่ือศิษย์ (Professional Learning Communities : PLC) เกิดจาก
การรวมตัวกันของครูเพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณ์การทำหน้าที่ของครูแต่ละคนนั่นเองเพ่ือให้เห็นถึง
ฐานความคิดและแนวทางการพัฒนาหลักสูตรในศตวรรษที่ 21 ที่ชัดเจนจึงได้มีองค์กรและหน่วยงาน
ทางวิชาการ ได้ให้กรอบความคิดเชิงมโนทัศน์เกี่ยวกับทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (วรพจน์ วงศ์กิจ
รุ่งเรือง และอธิป จิตตฤกษ์. 2554) 
 
หลักการจัดการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 

โลกกำลังก้าวไปสู่สังคมความรู้ สังคมท่ีจะต้องใช้ความรู้ในการดำรงชีวิต ในการทำงาน ในการ
ทำธุรกิจ ในการแข่งขันระหว่างธุรกิจและระหว่างประเทศ หากประเทศใดไม่สามารถก้าวเข้าสู่สังคม
ความรู้ได้ ก็เป็นการยากที่จะไปแข่งขันกับประเทศอ่ืนได้ หนทางเดียวที่จะแก้ไขเรื่องความด้อย
ความสามารถของเด็กและเยาวชนไทยก็คือการปรับเปลี่ยนระบบการศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
ซึ่งการเปลี่ยนแนวทางใหม่นี้ก่อนจะย่างก้าวเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 จะต้องสร้างสังคมให้สามารถเชื่อมโยง
ความรู้กับปัญญาเข้าด้วยกัน และนำคุณค่าของแต่ละสิ่งมาเกื้อกูลกันเป็นชีวิตที่อยู่ ด้วยปัญญาเป็น
ชีวิตที่ประเสริฐสุดนอกจากนี้ ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2556) กล่าวไว้ว่า ครูนับเป็นปัจจัยหลักในการ
ส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้เรียนมีทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 เมื่อครูอยากให้ศิษย์สิ่งนั้นอย่างถ่อง
แท้ เพ่ือที่จะสามารถถ่ายทอดสิ่งนั้นได้ แต่เนื่องด้วยปัจจุบันยังพบปัญหาที่เกิดกับตัวครูพอสมควร ซึ่ง
ปัญหาดังกล่าวก็จะส่งผลกระทบต่อตนเองและสังคมด้วย 

แนวทางการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ครูจะต้องมีการศึกษาวิธีการและสื่อการ
สอนแผนการสอน ส่งเสริมให้มีการใช้ห้องปฏิบัติการ แหล่งเรียนรู้ให้มากขึ้น และสร้างองค์ความรู้ใน
การเพ่ิมพูนสมรรถนะที่จะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในการพัฒนาการเรียนการสอนในเรื่องทักษะการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 พัฒนาตนเองให้เป็นผู้รู้นำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานให้เกิด
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลและนิเทศ ติดตามและประเมินผลซึ่งการให้การศึกษาสำหรับศตวรรษที่ 
21 ต้องเปลี่ยนแปลงทัศนะจากกระบวนทัศน์แบบดั้งเดิม ไปสู่กระบวนทัศน์ใหม่ที่ให้โลกของนักเรียน 
และโลกความเป็นจริงเป็นศูนย์กลางของกระบวนการเรียนรู้ เป็นการเรียนรู้ที่ไปไกลกว่าการได้รับ
ความรู้แบบง่าย ๆ ไปสู่การเน้นพัฒนาทักษะและทัศนคติ ทักษะการคิด ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะ
องค์การ ทัศนคติเชิงบวก ความเคารพตนเอง นวัตกรรม ความสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร ทักษะ
และค่านิยมทางเทคโนโลยี ความเชื่อมั่นตนเอง ความยืดหยุ่น การจูงใจตนเอง และความตระหนักใน
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สภาพแวดล้อมและเหนืออ่ืนใด คือความสามารถใช้ความรู้อย่างสร้างสรรค์ ถือเป็นทักษะที่สำคัญ
จำเป็นสำหรับการเป็นนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 ถือเป็นสิ่งที่ท้าทายในการที่จะพัฒนาเรียนเพื่ออนาคต
ให้นักเรียนมีทักษะ ทัศนคติ ค่านิยม และบุคลิกภาพส่วนบุคคล เพ่ือเผชิญกับอนาคตด้วยภาพใน
ทางบวกที่มีทั้งความสำเร็จและมีความสุข (พัทธนันท์ รชตะไพโรจน์. 2559 และสถิตย์ จอมใส. 2560) 

สรุปได้ว่าในการจัดการเรียนการสอนให้เด็กมีประสิทธิภาพเพ่ือพร้อมสำหรับศตวรรษที่ 21 
ครูผู้สอนต้องมีความรู้รอบด้าน เพ่ือถ่ายทอดความรู้ประสบการณ์ให้เด็กได้รับอย่างเต็มประสิทธิภาพ 
การจัดการเรียนการสอนต้องจัดในรูปแบบที่ให้เด็กได้ลงมือทำด้วยตนเอง และครูมีหน้าที่ที่คอย
แนะนำชี้แนะ เพ่ือให้เด็กปฏิบัติได้ถูกต้อง ครูต้องไม่สอนแบบให้เด็กท่องจำ และฝึกให้เด็กสืบค้นองค์
ความรู้ได้ด้วยตนเอง การจัดการเรียนการสอนแบบนี้จะทำให้เด็กได้รับประสบการณ์และความรู้
โดยตรง เพราะเด็กได้ลงมือทำด้วยตนเอง 

 
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับศตวรรษที่ 21 

ทฤษฎีที่ยังมีการนำมาใช้เป็นพื้นฐานในการจัดการเรียนการสอนกันอย่างกว้างขวางสำหรับใน
บทนี้ขอนำเสนอทฤษฎีการเรียนรู้และการสอนที่สำคัญ 4 ทฤษฎี ได้แก่ 1. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่ม
พฤติกรรมนิยม 2. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธินิยมหรือกลุ่มความรู้ความเข้าใจ 3. ทฤษฎีการเรียนรู้
กลุ่มมนุษยนิยม 4. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มผสมผสานโดยแต่ละทฤษฎีจะนำเสนอแยกเป็น 2 ส่วน คือ 
ส่วนที่เป็นแนวคิดหรือหลักการของทฤษฎี และส่วนที่เป็นแนวทางการประยุกต์ใช้ทฤษฎีนั้นๆ ในการ
จัดการเรียนการสอนซึ่งทิศนา แขมมณี (2555) กล่าวไว้ว่า ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม 
(Behaviorism) นักคิดในกลุ่มนี้มองธรรมชาติของมนุษย์ในลักษณะที่เป็นกลางคือไม่ดีไม่เลว (neutral 
- passive) การกระทำต่าง ๆ ของมนุษย์เกิดจากอิทธิพลของสิ่งแวดล้อมภายนอก พฤติกรรมของ
มนุษย์เกิดจากการตอบสนองต่อสิ่งเร้า (stimulus - response) การเรียนรู้เกิดจากการเชื่อมโยง
ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง กลุ่มพฤติกรรมนิยมให้ความสนใจกับพฤติกรรมมาก เพราะ
พฤติกรรมเป็นสิ่งที่เห็นได้ชัดเพราะพุทธิปัญญานิยม เน้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้สิ่งใหม่และทำความ
เข้าใจในศาสตร์นั้น ๆ ได้ด้วยตัวเองมาจากการกระบวนการทางปัญญาหรือความคิด ซึ่ งมาจากพ้ืน
ฐานความรู้เดิมในอดีตที่เป็นการสั่งสมข้อมูล การสร้างความหมาย การเชื่อมโยงข้อมูลและการดึง
ข้อมูลออกมาประกอบกับความเข้าใจในขณะนั้น เพ่ือให้เกิดการแก้ปัญหาด้วยตัวเองนอกจากนี้   
เลิศชาย ปานมุข (2558) กล่าวไว้ว่า ทฤษฎีนี้ไว้ว่าทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มมนุษยนิยม (Humanism) นัก
คิดกลุ่มมนุษยนิยมให้ความสำคัญของความเป็นมนุษย์และมองมนุษย์ว่ามีคุณค่า มีความดีงาม มี
ความสามารถ มีความต้องการ และมีแรงจูงใจภายในที่จะพัฒนาศักยภาพของตน ทฤษฎีและแนวคิดท่ี
สำคัญ ๆ ในกลุ่มนี้ม ี2 ทฤษฎีและ 5 แนวคิด 
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สรุปได้ว่า การเรียนรู้ของมนุษย์เกิดจากการเชื่อมโยงการตอบสนองต่อสิ่งต่าง  ๆ เน้นให้
ผู้เรียนศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองเพ่ือให้เกิดการแก้ปัญหาด้วยตนเอง ในการเรียนต้องให้ผู้เรียนมี
อิสระในการเรียนรู้เพ่ือการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ครูควรจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนให้เหมาะสม
น่าเรียน การเรียนการสอนเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและรวมไปถึงการสร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้
เป็นสิ่งสำคัญ 

 
ประโยชน์ของศตวรรษที่ 21 

ทักษะแห่งอนาคตใหม่ในศตวรรษที่ 21 (21ST Century Skills) เป็นทักษะที่จําเป็นต่อการ
ดำรงชีวิตของประชาชนคนไทย ในฐานะการเป็นพลเมืองของโลกที่มีการดำรงชีวิตท่ามกลางโลกแห่ง
เทคโนโลยี โลกของเศรษฐกิจและการค้า โลกาภิวัตน์กับเครือข่าย ความสมดุลย์ของสิ่งแวดล้อมและ
พลังงาน ความเป็น สังคมเมือง ความเป็นสังคมผู้สูงอายุ และความเป็นโลกส่วนตัวอยู่กับตัวเอง ซึ่งมี
ประโยชน์มากมาย การแบ่งเวลาเรียน การเลือกสถานที่เรียน มีการสื่อสารอย่างใกล้ชิดกับครูผู้สอนมี
การผสมผสานระหว่างการเรียนแบบดั้งเดิมและแบบอนาคตเรียนกับสื่อมัลติมีเดียเน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง Child center มีเวลาในการค้นคว้าข้อมูลมากสามารถวิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลได้
อย่างดี การถ่ายโอนความรู้จากผู้หนึ่งไปยังผู้หนึ่งได้ สามารถทราบผลปฏิบัติย้อนกลับได้รวดเร็ว สร้าง
แรงจูงใจในบทเรียนได้สามารถทบทวนความรู้เดิม และสืบค้นความรู้ใหม่ได้ตลอดเวลาทำให้ผู้เรียนมี
สมาธิในการเรียนซ่ึง วิจารณ์ พานิช (2555) กล่าวไว้ว่าประโยชน์ของทักษะศตวรรษท่ี 21 ดังนี้ 

1. ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ในงานที่เกี่ยวข้องในโลกศตวรรษที่ 21 แวดล้อมจริง (เช่น ปฏิบัติ
จริงหรือผ่านการทำงานท่ีใช้ตามโครงการหรืออ่ืน ๆ) 

2. เรียนรู้การใช้เครื่องมือเทคโนโลยีและทรัพยากรอย่างมีคุณภาพ รู้จักการทำงานสำหรับการ
เรียนรู้เป็นกลุ่มทีมและรายบุคคล 

3. สนับสนุนการติดต่อกับชุมชนและการมีส่วนระหว่างต่างชาติในการเรียนรู้โดยตรงและ
ออนไลน์ 

4. การพัฒนาความสามารถในการระบุตัวตนของนักเรียนโดยครูมีรูปแบบการเรียนโดยเฉพาะ
อย่างยิ่งรู้จุดแข็งและจุดอ่อนของผู้เรียน 

5. ช่วยให้ครูพัฒนาความสามารถในการใช้กลยุทธ์ต่าง ๆ (เช่นการประเมินผลการเรียนการ
สอน) ถึงนักเรียนที่มีความหลากหลายและสร้างสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนความแตกต่างการเรียนการ
สอนและการเรียนรู้ 

6. ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างชุมชนของผู้ปฏิบัติงานโดยการหันหน้าเข้าหากัน
การสื่อสารเสมือนและผสม 

7. ใช้รูปแบบความเป็นอันหนึ่งหันเดียวกันและความยั่งยืนของการพัฒนาวิชาชีพ 
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วศิน ชูชาติ (2559) ได้กล่าวว่า ประโยชน์ของศตวรรษท่ี 21 มีดังนี ้
1. เป้าหมายสำคัญเพ่ือให้ครูได้มีโอกาสในการประยุกต์ใช้เครื่องมือและกลยุทธ์ในการจัดการ

เรียนการสอนในชั้นเรียนสำหรับศตวรรษท่ี 21 และช่วยให้ครูมีความสามารถในการดำเนินกิจกรรมได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. สร้างความสมดุลในการใช้วิธีการสอนแบบโครงงานกับการสอนแบบทางตรง 
3. สร้างความเข้าใจเชิงลึกแก่ครูผู้สอนที่มีคุณสมบัติในการส่งเสริมทักษะการแก้ไข ปัญหา

ทักษะการคิดและทักษะอ่ืน ๆ สำหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
4. สร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้โดยใช้ครูผู้สอนเป็นแบบอย่างที่ดี  (Model) และสร้าง 

คุณลักษณะ/ ทักษะที่ดีแก่ผู้เรียนต่อไป 
5. ครูมีความสามารถในการระบุสไตล์การเรียนรู้ของผู้เรียน ความฉลาด จุดแข็ง และจุดอ่อน

ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
6. ช่วยให้ครูผู้สอนได้พัฒนาความสามารถในการนำกลยุทธ์ต่าง ๆ เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อม

แห่งการเรียนที่อยู่บนความแตกต่างของผู้เรียน 
7. ส่งเสริมการประเมินผลอย่างต่อเนื่องในการพัฒนาทักษะของการเรียนรู้ใน ศตวรรษท่ี 21 
8. ส่งเสริมการแบ่งปันความรู้ระหว่างชุมชนโดยใช้วิธีการพบปะกันแบบโดยตรง และผ่านการ

สื่อสารที่มีอยู่หลากช่องทาง 
9. ใช้รูปแบบการพัฒนาวิชาชีพอย่างมั่นคงและยั่งยืน 
 
สรุปได้ว่า ประโยชน์ของทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่ใช้ในการเรียนการสอนผู้เรียนสามารถ

ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลได้ทุกที่ได้ตลอดเวลา และครูผู้สอนสามารถประยุกต์ใช้เครื่องมือต่าง ๆ ที่
ทันสมัยมากข้ึนเพ่ือใช้ในการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ช่วยสร้างแรงจูงใจให้เด็กสนใจ
ในการเรียนมากยิ่งขึ้น เพราะมีสื่อและอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จะช่วยให้เด็กค้นคว้าหาข้อมูลได้ตลอดเวลา
พร้อมที่จะเรียนรู้ 
 
บทบาทของครูในการจัดศตวรรษที่ 21 

ครูเป็นผู้มีบทบาทสำคัญในการปลูกฝังทั้งวิชาความรู้ และความประพฤติแก่เด็กและเยาวชน 
และสร้างพัฒนาการให้เด็กมีความรู้ ความสามารถอย่างมีมิติครบทุกส่วน โดยผ่านทางด้านวิชาการคือ
การเรียนการสอนวิชาการต่างๆครูควรสอนให้เด็กเป็นส่วนหนึ่งของสังคม รู้จักประโยชน์ส่วนตน 
ประโยชน์ส่วนรวม รู้จักบำเพ็ญประโยชน์ต่อสังคม ดังนั้นในการจัดการเรียนในศตวรรษที่ 21 ครู
จะต้องปรับบทบาทปรับการเรียนรู้ไปพร้อมกับนักเรียน ไม่เป็นแต่เพียงผู้รู้ แต่เป็นผู้เรียนรู้ไปพร้อมกับ
นักเรียน ปรับจากการเป็นครูสู่การเป็นโค้ชให้นักเรียนได้ลงมือทำด้วยด้วยเอง ให้เด็กได้เรียนรู้ด้วย
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ตนเอง เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพการพัฒนาที่มีคุณภาพ มีองค์ประกอบหลายประเด็น 
คือ ครูผู้สอน ผู้เรียน แหล่งเรียนรู้ สื่อและนวัตกรรม การวัดและประเมินผล ทุกองค์ประกอบจะมี
ความเชื่อมโยงกันเพ่ือให้การจัดการเรียนรู้นั้นบรรลุเป้าหมาย ครูเป็นผู้อำนวยความสะดวกที่จะส่งผล
ต่อผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ดังนั้นคำว่าบทบาทครู หรือบทบาทของผู้เรียนจะเป็นองค์ประกอบสำคัญใน
การจัดการเรียนรู้แบบมืออาชีพ ดังนั้นครูต้องมีแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการกับทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 มีเครื่องมือและกลยุทธ์ในการจัดกิจกรรมไปสู่การปฏิบัติในชั้นเรียนที่มุ่งเน้นการทำ
โครงงานสามารถเพ่ิมการแก้ปัญหาการคิดเชิงวิพากษ์และการใช้กลยุทธ์ต่าง ๆ ที่มีความหลากหลาย
และสร้างสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนความแตกต่างการเรียนการสอนและการเรียนรู้ มีการประเมินผล
อย่างต่อเนื่องของการพัฒนาทักษะของนักเรียนศตวรรษที่ 21 ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่าง
ชุมชนของผู้ปฏิบัติงานโดยการสื่อสารเชิงบวก ดังนั้นการพัฒนาคุณภาพครูในศตวรรษที่ 21 ครูต้อง
ได้รับการเตรียมฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูจากสถาบันผลิตครูก่อนเข้าอบรมเป็นครูประจำการและ
เข้าสู่การพัฒนาคุณภาพเกี่ยวกับความรู้ทางวิชาการและประสบการณ์ทางการสอนเพ่ือการเป็นครูมือ
อาชีพในศตวรรษท่ี 21 อย่างเป็นระบบ ดังนี้ 

1. ครูต้องมีความรู้ ความเข้าใจ ฝึกความเชี่ยวชาญในสาระ เนื้อหาวิชาที่ทันสมัยตามบริบท
สภาพแวดล้อมของสังคมมีการออกแบบ เทคนิค วิธีการถ่ายทอดความรู้ที่หลากหลายเน้นกิจกรรม
และกระบวนการเรียนรู้ 

2. มีความสามารถในการปรับเปลี่ยน ประยุกต์และจัดทำแผนการเรียนรู้ตามหลักสูตรให้
สอดคล้องกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 

3. สามารถเลือกใช้สื่อ เทคโนโลยี  สารสนเทศ มาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพและบูรณาการกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนได ้

4. สามารถใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์บูรณาการนวัตกรรมการเรียนรู้ และสร้างแบบวัดประเมินผล
ที่สอดคล้องกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 

5. สามารถเผยแพร่ผลงาน สื่อ นวัตกรรม ทางระบบออนไลน์ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้ 

6. มีทักษะเกี่ยวกับหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบกระบวนการที่ทันสมัยที่เน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ทักษะการตั้งคำถาม ทักษะการนำสื่อ เทคโนโลยี และนวัตกรรมไปใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ ทักษะการคิดพ้ืนฐาน และชั้นสูง ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการบริหารจัดการชั้นเรียน 

7. สามารถใช้ทักษะการประเมินตามสภาพจริง ทักษะการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน ทักษะ
การจัดการชั้นเรียน ทักษะการเสริมสร้างคุณลักษณะที่ดีของผู้เรียน 

8. ครูควรสร้างสัมพันธ์ที่ดี มีปฏิสัมพันธ์เชิงบวกในการจัดกิจกรรม วิเคราะห์ ความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล และมีทักษะการทำงานเป็นทีม 
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9. ครูรักและศรัทธาในวิชาชีพครู มีคุณธรรม จริยธรรมและจริยาบรรณในวิชาชีพ ประพฤติ
ตนเป็นแบบอย่างที่ดีแก่ผู้เรียน มีการเรียนรู้ และใฝ่หาความรู้อยู่เสมออย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง 

 

 
 

ภาพที่ 1.5 ความแตกต่างระหว่างการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
และการเรียนการสอนแบบเดิม 

 
ในศตวรรษท่ี 21 ประเทศไทยจำเป็นต้องค้นหายุทธศาสตร์ใหม่ในการพัฒนาระบบการศึกษา 

ในการยกระดับ การเรียนรู้ร่วมกันของทั้งผู้บริหารการศึกษาครูและผู้เรียนบนฐานคิด“กระบวนการ
เรียนรู้สำคัญกว่า ความรู้”และ“กระบวนการหาคำตอบสำคัญกว่าคำตอบ”โดยใช้ฐานคิด“ทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21” เพ่ือรองรับความท้าทายและการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ที่จะเกิดขึ้นกับประเทศไทยใน 
ศตวรรษที่21 การยกระดับ ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาและส่งเสริมการผลผลิต กำลังคนที่มีขีด
ความสามารถในการแข่งขันในเวทีเศรษฐกิจโลกในศตวรรษท่ี 21 โดยอยู่บนพื้นฐานความเป็นไทยและ
ฐานคิดปรัชญา เศรษฐกิจพอเพียงเพ่ือให้เข้าใจตัวตนความเป็นไทยอย่างเข้มแข็งก่อนเข้าสู่เวที
ประชาคมอาเซียนอย่างยั่งยืนเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ของเด็กไทยให้บรรลุ “ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21” 
ที่เน้นทักษะการใช้ชีวิตและการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งจะมีครูมีบทบาทหน้าที่ เป็นผู้แนะนำและทำ
โครงการการเรียนรู้ร่วมกันและแนวทาง การคิดและสร้างองค์ความรู้ร่วมทั้งนวัตกรรมต่าง ๆ จาก
ความคิดที่เปิดกว้างจากครูที่เป็นผู้เปิดโลกทัศน์ให้เด็ก เพราะเครื่องมือเป็นเพียงตัวช่วยนำทางให้ครู
เท่านั้น แต่ “ความสำเร็จในการเรียนรู้ไม่ได้อยู่ที่เครื่องมือ หากอยู่ที่การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
สร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตนเอง” ครูเป็นผู้มีบทบาทสำคัญในการปลูกฝังทั้งวิชาความรู้ และความ
ประพฤติแก่เด็กและเยาวชน  
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การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ให้ความสำคัญกับสภาพแวดล้อมทั้งภายใน และภายนอก

ห้องเรียนเท่ากันเพราะมุ่งเน้นการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสิ่งแวดล้อม และนำธรรมชาติ บริบทรอบ ๆ 
ตัวผู้เรียนมาบูรณาการในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ และนำมาใช้สภาพแวดล้อมเป็นตัวเชื่อมโยง
ความรู้ ทฤษฎีของเพียเจท์ และจอนด์ ดิวอ้ี ที่เชื่อว่าผู้เรียนจะเรียนรู้จากประสบการณ์เดิมเชื่อมโยงสู่
ประสบการณ์ใหม่ และเรียนรู้จากการกระทำด้วยตนเอง ดังนั้นการเรียนรู้วิธีปฏิบัติที่สนับสนุนการ
เรียนรู้และสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่จะสนับสนุนการเรียนการสอนและการเรียนรู้ด้วยทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 

เป็นการศึกษาเพ่ือการทำงานร่วมกันแบ่งปันแนวทางปฏิบัติที่ดีและบูรณาการทักษะต่าง ๆ 
ในการปฏิบัติในชั้นเรียนและเรียนรู้การใช้เครื่องมือเทคโนโลยีและทรัพยากรอย่างมีคุณภาพ รู้จักการ
ทำงานสำหรับการเรียนรู้เป็นกลุ่มทีมและรายบุคคล การเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนต้องอาศัยการ
ทำงานอย่างมีประสิทธิภาพ โดยการมีวิสัยทัศน์ พันธกิจและเป้าหมายที่ชัดเจน ผู้เรียนจะต้องมีความรู้
ที่จำเป็นในการใช้ชีวิตและทำงานอย่างมีประสิทธิภาพมีความรู้และทักษะเพ่ือให้สามารถการใช้ชีวิต 
การทำงาน ดำรงชีพอยู่ได้กับภาวะเศรษฐกิจในสังคมโลกปัจจุบันสุทธิวรรณ ตันติรจนาวงศ์ (2560) 
กล่าวว่า การพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ และทักษะที่จะประสบความสำเร็จในการทำงานและการ
ดำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ดังนี้ 

1. การจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีความรู้ในเนื้อหาวิชาพ้ืนฐาน ได้แก่ ภาษาไทยคณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี และภาษาต่างประเทศในรูปแบบสหวิทยาการ รวมทั้งมีความรู้เกี่ยวกับโลก ความรู้ด้าน
การเงินเศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ ความรู้ด้านการเป็นพลเมืองดี ความรู้ด้าน
สุขภาพ และความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม โดยสถานศึกษาต้องจัดการเรียนรู้ที่ผสมผสานสาระความรู้ด้าน
ต่าง ๆ ได้อย่างสัดส่วนสมดุลกัน 

2. การจัดการเรียนรู้เพ่ือสร้างทักษะที่จำเป็นต่อการเรียนรู้ประกอบด้วยทักษะการอ่านออก 
เขียนได้ คิดเลขเป็นรวมทั้งมีทักษะการคิดวิเคราะห์ทักษะการคิดสร้างสรรค์ทักษะการสื่อสาร ทักษะ
ความร่วมมือ ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ทักษะชีวิตและอาชีพทำงาน 

3. การจัดกิจกรรมปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมที่ดีงาม จิตสาธารณะ จิตอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชาและฝึกผู้เรียนให้สามารถเลือกใช้สื่อ เทคโนโลยี สารสนเทศใน
การเข้าถึงข้อมูลเพื่อนำมาใช้ในการเรียน การทำงาน ได้อย่างเหมาะสม 

4. ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการเรียนและอำนวย
ความสะดวกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการรู้และใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ 
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5. ผู้ เรียนสามารถปรับ เปลี่ ยน  ความคิด เจตคติ  หรือพฤติกรรมให้ เหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมในปัจจุบัน และการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นในอนาคตสามารถกำหนดเป้าหมาย 
จัดลำดับความสำคัญ วางแผนและทำงานให้สำเร็จอย่างมีประสิทธิภาพ 

6. ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ ประเมิน สรุป และเลือกใช้ข้อมูลในการแก้ปัญหาเคารพความ
แตกต่างระหว่างบุคคล สามารถทำงานร่วมกับคนที่มีพ้ืนฐานทางสังคมและวัฒนธรรมที่แตกต่างกันได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

7. สร้างแรงจูงใจและแรงบันดาลให้กับผู้เรียน เช่น การให้รางวัล การยกย่องชมเชย การจัด
สวัสดิการต่างๆให้กับผู้เรียน การรักษาความปลอดภัยให้แก่ผู้เรียน ฯลฯ 

 
ศตวรรษที่ 21 กับการจัดการศึกษาระดับปฐมวัย 

การจัดการศึกษาในปัจจุบัน ให้ความสำคัญกับการกำหนดแนวทางการจัดการเรียนรู้ตาม
ทักษะในศตวรรษที่ 21 เพราะส่วนใหญ่คนจะใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่กับเทคโนโลยีเป็นหลัก เด็กสามารถ
รับข้อมูลและเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีจากทั่วโลกได้ง่าย มีกระบวนการเรียนรู้ขั้นตอนจากรายการของ
เด็กต่างๆทั้งใน และต่างประเทศ ทีส่ามารถเข้าถึงได้ในเวลาเดียวกัน การเข้าถึงสามารถทำได้ง่าย เด็ก
จึงเติบโตขึ้นมาพร้อมกับเทคโนโลยีในชีวิตประจำวันในโลกยุคใหม่มีความรู้อยู่ทั่วทุกหนทุกแห่ง ความรู้
หาได้ง่ายและรวดเร็ว คนที่คิดเป็น คิดได้ ทำเป็นทำได้เท่านั้น ที่จะสามารถเลือกสรรควานรู้ที่ถูกต้อง
มาใช้ประกอบการเรียนรู้ และสนองตอบความต้องการการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้ เพราะความรู้
ที่มีอยู่ในหลักสูตรหรือตำราเรียนอาจไม่สนองตอบความต้องการของเด็กได้อย่างเพียงพอ ความรู้ใหม่ 
ๆ เกิดข้ึนตลอดเวลาและมีอยู่มากมายนั้นทำให้เด็กสามารถนำความรู้มาใช้ในโลกยุคใหม่ 

เด็กในศตวรรษที่ 21 หรือที่เรียกว่า เด็กยุคดิจิตอล (digital natives) เติบโตมากับการใช้
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในการจัดการศึกษาที่ตอบสนองต่อการพัฒนาในศตวรรษที่ 21 นอกเหนือจาก
การปลูกฝังให้เด็กและเยาวชนสามารถปรับตัวให้เข้ากับเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วได้แล้ว 
ครูจึงต้องก้าวให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง และมีการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่ทันสมัย ก้าวทัน
เทคโนโลยี และสามารถประยุกต์ให้นวัตกรรมที่ทันสมัยในการออกแบบการจัดการเรียนรู้พร้อม
ส่งเสริมสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ให้เด็กมีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีความคิดสร้างสรรค์ 
สามารถแก้ไขปัญหาในการสื่อสาร รู้จักการทำงานร่วมกัน รับรู้กระแสโลก และมีความรับผิดชอบต่อ
สังคม ซึ่งเรื่องนี้ไม่ได้เป็นเรื่องเฉพาะของระดับชั้นใดชั้นหนึ่ง เพราะเราต้องสามารถบูรณาการการ
เรียนรู้ให้ตอบสนองต่อการพัฒนาในศตวรรษที่ 21 ได้ในทุกระดับชั้น ไม่เว้นแม้แต่ระดับปฐมวัย  
นอกจากนี้ Bevin Kateri Reinen อาจารย์และนักเขียนจาก Virginia Beach ได้นำเสนอบทความที่
ชื่อว่า หกกลวิธีสำหรับครูปฐมวัยแห่งศตวรรษที่  21 (Six Strategies for 21st Century Early 
Childhood Teachers) โดยเผยแพร่ลงในเว็บไซต์ที่มาชื่อว่า Earlychildhoodteacher.org ซึ่งนับว่า
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เป็นบทความที่น่าสนใจในการบอกถึงวิธีการส่งเสริมการเรียนรู้ของครูสำหรับเด็กปฐมวัยให้สอดคล้อง
กับการพัฒนาในศตวรรษท่ี 21 ซึ่ง หกกลวิธีที่กล่าวถึงนั้นมีดังนี้ 

1. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีแบบบูรณาการของเด็กในยุคสมัยปัจจุบันที่อยู่ท่ามกลาง
การใช้เทคโนโลยีและสังคมออนไลน์ เด็กสามารถเข้าใจการทำงานของเทคโนโลยีได้ ครูจำเป็นที่ต้องใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยี ในการเชื่อมโยงเด็ก และบูรณาการเทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ และ
ดึงดูดความสนใจเสริมสร้างทักษะทางในการใช้เทคโนโลยีให้กับเด็ก การเรียนรู้ได้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

2. การกำหนดโครงสร้างการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญครูควรออกแบบ
อย่างมีประสิทธิภาพจะเน้นการจัดการเรียนรู้โดยให้ เด็กเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ ปรับเปลี่ยน
บทบาทหน้าที่จากการเป็นผู้สอนมาเป็นผู้อำนวยความสะดวก และคอนแนะนำ เป็นโค้ด หรือพ่ีเลี้ยง
มากขึ้น การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมทำให้เกิดการมีส่วนร่วมในห้องเรียน ซึ่งจะช่วยกระตุ้นให้ เด็กมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ช่วยเหลือเกื้อกูลกันในการเรียนรู้ และมุ่งให้นักเรียนเกิดองค์ความได้ด้วยตัวเอง
อีกด้วย 

3. การออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ในศตวรรษที่ 21 ครูต้องสามารถ
ปรับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือตอบสนองความต้องการของเด็กที่มีความแตกต่างในช่วงวัย 
พัฒนาการ การคิด การเรียนรู้ที่แตกต่างกันในห้องเรียนได้ โดยผ่านการเรียนรู้ในการใช้ประสาทสัมผัส
ในการรับรู้และเรียนรู้ด้วยตนเองจากสภาแวดล้อมที่แตกต่างกัน ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้ของเด็กนี้จะ
อธิบายลักษณะของเด็กและประเภทของกิจกรรมที่ตอบสนองต่อการพัฒนาที่ดี ได้ การให้เด็กได้มี
โอกาสเลือกทำกิจกรรมที่หลากหลายตามความสนใจจะช่วยให้เด็กเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4. การกำหนดค่าเป้าหมายการเรียนรู้และการมีส่วนร่วมของเด็กในกระบวนการกำหนด
เป้าหมายเป็นวิธีที่ดีในการสนับสนุนให้เด็กเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้ ซึ่งในระยะแรกการตั้งเป้าหมาย
จะต้องทำอย่างชัดเจนและเรียบง่ายมีการกำหนดเป้าหมาย และการวางแผนเหมือนการสร้างข้อตกลง
ในการเรียนรู้ ยกตัวอย่างเช่นการตกลงกับเด็ก ๆ เกี่ยวกับเป้าหมายของวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ ครู
สามารถอำนวยความสะดวกในการกำหนดเป้าหมายได้ เช่นสมุดบันทึก แผนภูมิและเครื่องมือต่างๆ ที่
ทำให้เด็กเห็นถึงการก้าวไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ 

5. การจัดการเรียนรู้ที่มากกว่า 1 ทักษะ หรือการจัดการเรียนรู้ที่ข้ามหลักสูตรกับการสอน
แบบดั้งเดิมที่แต่ละวิชาแยกจากกันปรับเป็นการสอนสมันใหม่ที่เน้นการบูรณาการ หรือการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก การสอนสมัยใหม่ต้องสามารถบูรณาการการเรียนรู้หลายวิชาพร้อมกันได้ ซึ่งการทำ
เช่นนี้สามารถช่วยให้เด็กปฐมวัย เรียนได้อย่างลุ่มลึกไปในแนวคิดและทักษะการเรียนรู้ตามธรรมชาติ 
ซึ่งเราสามารถผสมผสานเนื้อหาคณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์หรือสังคมศึกษาเข้ากับการอ่านหรือการ
เขียนได้ง่ายขึ้น ซึ่งอาจจะต้องออกแบบกิจกรรมรูปแบบให้เด็กทำโครงงาน เพราะการทำโครงงานมี
ผลลัพธ์เป็นรูปธรรม การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นตัวตั้งคือแนวทางการพัฒนาวิธีแก้ไขปัญหาในโลก



~ 23 ~ 

แห่งความจริง ในการเรียนรู้แบบสืบเสาะนั้นเด็ก ๆ จะตั้งคำถามของตนเองตามความสนใจ ซึ่งวิธีการ
เหล่านี้ไม่เพียง แต่สนุก แต่ยังสร้างแรงบันดาลใจให้กับเด็ก ๆ และกระตุ้นให้เกิดการร่วมมือกันอีกด้วย 

6. การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ การประเมินสามารถดำเนินการได้ทั้งก่อน ระหว่าง 
และหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นกระบวนการรวบรวมข้อมูลที่ครูสามารถใช้ในการปรับปรุง
แผนการจัดประสบการณ์ และรูปแบบการจัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับความต้องการของเด็กได้ 
การประเมินผลปลายทางเพียงอย่างเดียว อาจสะท้อนข้อมูลได้ไม่ชัดเจนเกี่ยวกับสิ่งที่เด็กรู้ซึ่งครู
สามารถติดตามผลการเรียนรู้ของเด็ก โดยใช้การสังเกต การตั้งคำถาม กลวิธีการอภิปรายในชั้นเรียน 
การบันทึกการเรียนรู้ การประเมินจากเพ่ือน การประเมินตนเองและการประเมินในแบบอ่ืนๆที่
สอดคล้องกับเด็ก การประเมินผลอย่างต่อเนื่องเหล่านี้จะช่วยให้ครูสามารถจับจังหวะการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนเพื่อให้แน่ใจว่านักเรียนกำลังเรียนรู้อย่างเหมาะสม 

 
บทสรุป การจัดการชั้นเรียนเด็กปฐมวัยมีความสำคัญต่อการออกแบบการจัดการเรียนรู้ใน

ศตวรรษท่ี 21 ที่เน้นทักษะการเรียนรู้ที่หลากหลายจะเห็นได้ว่ามีความสอดคล้องกับการพัฒนาเด็กให้
สามารถดำรงชีวิตอยู่ในสภาพสังคมที่มีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงในเรื่องของ
เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และระบบข่าวสารอย่างหลากหลายรวดเร็ว มีการค้นคว้าหาความรู้ที่
ลึกซึ้ง ซับซ้อน อีกทั้งรูปแบบวิถีชีวิตใหม่ที่เกิดขึ้นตลอดเวลา การพัฒนาเด็กปฐมวัยให้สามารถ
ดำรงชีวิตอยู่ได้ในศตวรรษที่ 21 จึงเป็นประเด็นที่ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับการศึกษาปฐมวัยพยายามต่อสู้
ให้การจัดการชั้นเรียนเป็นไปตามหลักการและจุดมุ่งหมายของการจัดการศึกษาระดับปฐมวัยที่ส่งเสริม
พัฒนาการของเด็กในแนวทางที่ถูกต้องและต้องจัดให้พร้อมที่จะทำให้เด็กเกิดทักษะในศตวรรษที่ 21 
(21st Century skills) ซึ่ง Schrum and Levin (2009 cited in Klaisang. 2017) ได้นำเสนอการ
จัดการเรียนการสอนที่เน้นทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 อันประกอบด้วยความรู้และทักษะ 4 
ด้านหลัก ได้แก่ 

1. วิชาหลัก (Core subjects) ได้ แก่  ภาษาอังกฤษ การอ่าน ศิลปะการใช้ภาษา
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาต่างประเทศ หน้าที่พลเมือง การปกครอง เศรษฐศาสตร์ ศิลปะ
ประวัติศาสตร์และภูมิศาสตร์เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาที่จำเป็น นอกจากนั้นยังมีการเรียนรู้เพ่ือ
ตอบสนองเป้าหมายการสร้างคนให้มีคุณภาพ มีคุณค่าเป็นที่ยอมรับ สามารถทำงานและใช้ชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 ได้ (Century thems) จึงต้องรู้ในลักษณะสหวิทยาการ (interdisciplinary) ได้แก่ 
Global awareness เศรษฐกิจ การเงิน การประกอบธุรกิจ หน้าที่พลเมือง สุขภาพ และสิ่งแวดล้อม 
เป็นต้น 

2. ทักษะอาชีพและทักษะชีวิต (Life and Career Skills) ความรู้เพียงอย่างเดียวอาจจะ
ไม่สามารถดำรงชีวิตได้อย่างปกติสุขจึงจำเป็นต้องมีทักษะอาชีพและทักษะชีวิตด้วย ได้แก่ (1) การเข้า
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กับผู้อ่ืนและการปรับตัว (Flexibility and Adaptability) (2) การริเริ่มและการน าตนเอง (initiative 
and Self-direction) (3) การผลิตผลงานและการยอมรับการตรวจสอบ (Productivity and 
Accountability และ (4) ภาวะผู้นำและความรับผิดชอบ (Leadership and Responsibility) 

3. ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) การเรียนรู้ต้อง
เรียนกันตลอดชีวิตจึงต้องมีการฝึกฝนและพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะโดยเน้นการเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติ 
(Learning by doing) เพ่ือตอบสนองต่อทักษะ ดังนี้  (1) ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
(Creativity and Innovation) (2) การคิดวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical thinking) และ 
(3) ทักษะการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (Communication and Collaboration) 

4. ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี (Information, Media and Technology 
Skills) คือความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาความรู้และทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ในบริบท
ของการเรียนรู้เนื้อหา และทักษะที่ผู้เรียนจะได้รู้จักวิธีเรียนรู้การคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหา การใช้
ข้อมูลข่าวสาร การสื่อสาร การผลิตนวัตกรรมและการทำงานร่วมกันทักษะในศตวรรษที่ 21 จึงเป็นสิ่ง
ที่ทุกคนต้องเรียนรู้ตั้งแต่ชั้นอนุบาลไปจนถึงมหาวิทยาลัยและตลอดชีวิต และเป็นทักษะที่ต้องได้รับ
การพัฒนาอย่างต่อเนื่องซึ่งต้องได้รับการปลูกฝังตั้งแต่วัยเด็กซึ่งเป็นวัยแห่งการเรียนรู้ โดยทักษะทุก
ด้านสามารถเป็นภูมิคุ้มกันให้เด็กปฐมวัยดำรงชีวิตได้อย่างมั่นคงปลอดภัย การจัดการชั้นเรียนสำหรับ
เด็กปฐมวัยทั้งทางด้านกายภาพและจิตภาพจึงต้องปูพ้ืนฐานให้เด็กมีทักษะในศตวรรษที่ 21 ครบทุก
ด้าน การเรียนรู้สร้างทักษะของเด็กๆ ทักษะการเรียนรู้ที่สำคัญสำหรับเด็กในศตวรรษที่ 21จากที่
การศึกษาแบบเดิมมุ่งสร้างเพียงทักษะ 3 Rs (Reading, Writing and Arithmetic) แต่สิ่งเหล่านี้ไม่
เพียงพออีกต่อไป หน่วยงานรัฐในสหรัฐอเมริกาได้เพ่ิมเติมหลักการ 4C เข้าไปในหลักสูตรว่าเป็นทักษะ
การเรียนรู้หรือ Learning Skill สำคัญที่ต้องปลูกฝังให้เด็กๆ เพ่ือโอกาสประสบความสำเร็จในการ
เรียนและการทำงานในวันข้างหน้า หลักการ 4C มีดังนี้ 

 1) Critical Thinking การคิดเชิงวิพากษ์ความสามารถที่จะวิเคราะห์และประเมินความ
ถูกต้องข้อมูลที่ได้รับมา รวมถึงการตั้งคำถาม การหาคำตอบให้กับคำถามได้ พัฒนามาเป็นทักษะการ
แก้ปัญหา (Problem Solving) ในสถานการณ์ต่างๆ ได้ สำหรับเด็กๆ การคิดเชิงวิพากษ์ เริ่มต้นจาก
สังเกตและการตั้งคำถามต่อสิ่งต่างๆ รอบตัว สามารถช่วยส่งเสริม Critical Thinking  ของเด็กๆ ได้ 
และตั้งคำถามให้เด็กๆ ได้คิดหาคำตอบ การตั้งคำถามหลายๆลักษณะจะกระตุ้นให้เด็กๆ ฝึกฝนการคิด
ต่อยอดเรื่องอ่ืนๆ ในชีวิตประจำวัน 

 2) Creative ความคิดสร้างสรรค์หนึ่งในทักษะตามธรรมชาติของเด็กๆ ซึ่งถ้าได้รับการ
สนับสนุนก็จะยิ่งเพ่ิมพูนมากขึ้นเรื่อย ๆ เพราะ ความคิดสร้างสรรค์สำคัญกับการเรียนรู้ เพราะเป็น
ทักษะที่ทำให้เราสามารถมองเห็นเข้าใจปัญหาในหลากหลายแง่มุมที่คนอ่ืนอาจมองไม่เห็น นำไปสู่การ
คิดหาแนวทางการแก้ปัญหาด้วยวิธีการใหม่ ที่จะได้ผลลัพธ์ที่ต่างออกไปจากการแก้ปัญหาด้วยวิธีเดิมๆ 
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ซึ่งเป็นสิ่งสำคัญมาก ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นตัวจุดประกายวิธีคิดท่ีแตกต่างจากการคิดแบบเดิมและ
ไม่จำเป็นต้องทำอย่างที่เคยทำแต่ทำให้ดีกว่าที่เคยเป็นมา 

 3) Collaboration ทักษะการทำงานร่วมกับคนอ่ืนเพ่ือบรรลุเป้าหมายร่วมกัน ทักษะใน
กลุ่มนี้ที่ได้ยินบ่อยๆ คือการทำงานเป็นทีมเวิร์ค (Teamwork) และการประสานงาน (Cooperation) 
ซึ่งการจะให้เด็กเข้าใจแนวคิดเหล่านี้ควรทำผ่านการปฏิบัติ ให้เขารู้ด้วยตัวเองว่าการทำกิจกรรมต่างๆ 
และแบ่งปันสิ่งของกับเพื่อนๆ สนุกกว่าการทำกิจกรรมคนเดียว ให้เขาได้เรียนรู้ว่าทุกอย่างในโลกไม่ได้
หมุนรอบตัวเขา ซึ่งเป็นความจริงที่ เขาต้องเจอเมื่อเติบโตขึ้นว่าคนเราต้องทำงานร่วมกับผู้ อ่ืน
ตลอดเวลา การฝึกทักษะ Collaboration จะทำให้เด็กๆ เข้าใจปัญหาในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
เรียนรู้หาทางออกและตัดสินใจหาวิธีการให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุด 

 4) Communication การสื่อสารวัตถุประสงค์ของการสื่อสารในโลกการทำงาน คือการ
สื่อสารเพ่ือแก้ไขปัญหา แสดงความรู้สึก และเชื่อมโยงผู้คนเข้าไว้ด้วยกัน และในยุคที่การวิธีการ
สื่อสาร แต่รวมไปถึงการใช้ตัวหนังสือเป็นหลัก เช่น SMS, อีเมล, Social Media ฯลฯ จึงจำเป็นอย่าง
ยิ่งที่เด็กๆ ต้องฝึกฝนทักษะการสื่อสารเพ่ือที่จะสามารถถ่ายทอดความคิดให้ผู้อ่ืนเข้าใจอย่างชัดเจน
ผ่านการสื่อรูปแบบต่างๆ การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพควรจะกระชับ ตรงประเด็น เข้าถึงผู้คน และ
รวมถึงการอ่านความรู้สึกผู้ฟังด้วย การฝึกฝนอย่างสม่ำเสมอจะทำให้เด็กๆ สามารถสื่อสารความคิดได้
อย่างมีประสิทธิภาพการฝึกทักษะการสื่อสารความคิดได้เป็นอย่างดี และที่น่าสนใจคือการสื่อสารด้วย
ภาษากาย เช่นการสบตา (eye contact) แสดงความสนใจในบทสนทนา เป็นต้น 
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บทท่ี 2 
 

ครูปฐมวัยกับการจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลสำหรับเด็กปฐมวัย 
 

การจัดการศึกษาปฐมวัยจึงเป็นการจัดการศึกษาที่มีความสำคัญอย่างยิ่งเพราะเป็นการเริ่มต้น
ในการบ่มเพาะเด็กให้เติบโตเป็นพลเมืองที่มีความรู้ มีทักษะความสามารถ และคุณลักษณะที่พึง
ประสงค์การส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยได้รับการพัฒนาไปในทิศทางที่ถูกต้องเหมาะสม สอดคล้องกับวัย
และพัฒนาการของเด็กปฐมวัย (early childhood) หรือเด็กตั้งแต่ปฏิสนธิจนถึงอายุ 6 ปี ซึ่งอยู่ในวัย
ที่คุณภาพของชีวิตทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญากำลังเริ่มต้นอย่างเต็มที่ จึงเป็นสิ่ง
สำคัญและจำเป็น ส่งผลให้การจัดการศึกษาระดับปฐมวัยจึงมีความสำคัญตามไปด้วย ซึ่งการจัด
การศึกษาสำ หรับเด็กปฐมวัยมีลักษณะพิเศษท่ีแตกต่างไปจากระดับอ่ืน ๆ เพราะเด็กในช่วงอายุนี้เป็น
วัยที่สำคัญต่อการวางรากฐานบุคลิกภาพและการพัฒนาทางสมอง เพ่ือส่งเสริมศักยภาพในการเรียนรู้
ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญา และเน้นพัฒนาการทุกด้านอย่างเป็นองค์รวม มี
คุณภาพและศักยภาพ นอกจากนี้การที่โลกยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทสำคัญที่ทำให้การ
ดำเนินชีวิตมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ซึ่งสร้างความท้าทายให้กับคนในสังคมทุกช่วงวัย การ
จัดการศึกษาในระดับปฐมวัยของแต่ละประเทศย่อมสะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลง และความพยายาม
เพ่ือพัฒนาเด็กในประเทศของตนให้มีความพร้อมในการเป็นพลเมืองเข้มแข็งทั้งของประเทศและของ
โลก ด้วยเหตุนี้จึงควรศึกษาและทำความเข้าใจการจัดการศึกษาระดับปฐมวัยการใช้สื่อดิจิทัลในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้จำเป็นต้องเลือกสื่อดิจิทัล ที่ช่วยให้เด็กสามารถค้นคว้า สร้างโอกาส และ
ส่งเสริมให้เด็กมีทางเลือกในการสร้างจินตนาการ และแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองเด็กในวัย 3-6 ปี เป็น
ช่วงสำคัญที่ร่างกาย และสมองกำลังเจริญเติบโต เด็กวัยนี้จำเป็นต้องเรียนรู้จากการใช้ประสาทสัมผัส
ทั้ง 5 การเคลื่อนไหว การเล่น การได้ลงมือทำ ได้มีโอกาสคิด และอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน ซึ่งทั้งหมดนี้เป็น
พ้ืนฐานการใช้ชีวิตที่สำคัญของเด็ก ๆ แต่เด็กที่เกิดมากับโลกยุคดิจิทัลที่คุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) เป็นอย่างดี ครูปฐมวัยจะต้องรับมือกับการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาให้
สอดคล้องกับโลกปัจจุบันที่ใช้เทคโนโลยีเป็นฐานการเรียนรู้ด้วยการใช้สื่อดิจิทัลรวมเข้ากับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ของเด็ก ๆ ให้ตอบโจทย์การสอนของเด็กในยุคนี้ และไม่ให้เสียการเรียนรู้ตาม
ธรรมชาติของเด็กการใช้สื่อดิจิทัลกับเด็ก 3 ปีจนกระทั่งถึง 8 ปี จะช่วยส่งเสริมพัฒนาการของเด็กใน
เรื่องความคิด สติปัญญา และอารมณ์ แต่ต้องใช้อย่างถูกวิธีตามความเหมาะสม และความสามารถ
ของครูปฐมวัยในการใช้สื่อดิจิทัล ซึ่งต้องคำนึงถึง วิธีการเลือกเครื่องมือ และแอปพลิเคชันต่าง ๆ ที่
ช่วยให้เด็กสามารถค้นคว้า สร้างโอกาส และต้องส่งเสริมให้พวกเขามีทางเลือกในการสร้างจินตนาการ 
และแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง ซึ่งนำมาสรุปให้เห็นเป็นแนวทางการเลือกสื่อดิจิทัลมาใช้กับเด็กปฐมวัย 
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ด้วยแนวคิดของการ ออกแบบกิจกรรมที่เหมาะสมด้วยวิธีการใช้ ให้เหมาะกับวัย เพ่ือส่งเสริมการ ใช้ 
เสริมสื่อหลัก ใช้ เท่าท่ีจำเป็น มีวิธีกำหนดเวลา ใช้ อย่างปลอดภัยและการใช้ ร่วมกับเด็ก 

ดังนั้น การนำเทคโนโลยีมาใช้กับเด็กปฐมวัยต้องสอดคล้องกับพัฒนาการของเด็ก สิ่งสำคัญ 
คือ ครูต้องเลือกใช้สื่อดิจิทัลที่เหมาะสม เพื่อช่วยพัฒนาการทั้งด้านสติปัญญา และทางสังคมควบคู่กัน
ไป ครูต้องกำหนดวัตถุประสงค์ของการนำมาใช้ที่ชัดเจน คือ ให้เป็นเหมือนเครื่องมือที่สนับสนุนการ
เรียนรู้ มากกว่านำมาใช้เป็นสื่อหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับเด็กปฐมวัย ควรเลือกสื่อดิจิทัล
ที่มีเนื้อหาเหมาะสมตามวัยของเด็ก และควรใช้สื่อให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในขณะทำกิจกรรมใน
ห้องเรียนครูต้องปรับตัวให้เป็น ผู้อำนวยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ (Facilitator) นอกจากนั้นครู
ต้องใช้ประโยชน์จากสื่อดิจิทัล เพื่อประเมินพัฒนาการเด็ก และพัฒนาการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ของตัวเอง 

 
การจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลสำหรับเด็กปฐมวัย 
 

 
 

ปัจจุบันนี้วงการการศึกษามีจุดมุ่งหมายเน้นให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่มีการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตและทันต่อเหตุการณ์ปัจจุบัน เทคโนโลยีจึงมีบทบาทที่สำคัญในการตอบสนองการ
เรียนรู้ของผู้เรียน โดยการนำเทคโนโลยีมาใช้กับการจัดการเรียนรู้ที่ว่าเป็นการบูรณาการวิชากับ
สื่อการศึกษาในยุคนี้จึงหนีไม่พ้นกับคำเปรียบที่ว่า “การศึกษายุคดิจิตอล” กระแสความเจริญทาง
เทคโนโลยีและการสื่อสารที่ก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็วส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงทางสภาวะของ
สิ่งแวดล้อมและวิถีชีวิตของคนในสังคมการสร้างความสมดุลกันระหว่างความเจริญทางเทคโนโลยีและ



~ 31 ~ 

การสื่อสารกับความเจริญก้าวหน้าทางการศึกษาของไทยทำให้มีการปรับเปลี่ยนนโยบายการพัฒนา
ประเทศจากที่เคยมุ่งเน้นการพัฒนาด้านเศรษฐกิจมาเป็นการพัฒนาคนแทน 

ดังนั้นในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 จึงได้ให้ความสำคัญต่อการพัฒนา
คนโดยกำหนดให้คนเป็นศูนย์กลางของการพัฒนา โดยบทบาทและหน้ าที่ของครูยุคเทคโนโลยี
สารสนเทศจึงมุ่งเน้นให้ครูปฏิบัติดังนี้ 

1. สอนโดยยึดผู้เรียนเป็นสำคัญ คือครูทำหน้าที่เป็นผู้ช่วยเหลือสนับสนุนให้ผู้เรียนพัฒนาตน
ได้เต็มศักยภาพโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือช่วย 

2. ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นผู้ช่วย คือ ครูต้องฝึกนิสัยให้
ผู้เรียนรักการเรียนรู้ รักการค้นคว้า และการปรับเปลี่ยนความคิดได้ตามเหตุและผล 

3. ครูต้องทำหน้าที่เป็นผู้จัดการสารสนเทศและการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
เหมาะสม 

4. ครูต้องสร้างให้ผู้เรียนรู้อย่างเท่าทันกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 
5. ครูต้องสร้างสมรรถนะให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน คือ ความสามารถด้านไอทีที่จำเป็นให้มี

ความรู้ ทักษะ ความคิด การสื่อสาร เพ่ือให้เขาสามารถอยู่ได้ในสภาวะการดำรงชีวิตและการทำงาน 
ภายใต้สังคมพหุวัฒนธรรม 

6. พัฒนาผู้ เรียนให้พร้อมที่จะรับบทบาทใหม่  ๆ ในสังคมโลกาภิวัตน์ให้เตรียมตนเอง
ตลอดเวลา ไม่ใช่ถึงเวลาค่อยมาเตรียมการ 

7. พัฒนาให้ผู้เรียนรุ่นใหม่ เน้นสมรรถนะที่หลากหลายมากกว่ามีความรู้ให้ปรับแนวคิดการ
เรียนรู้ใหม่ ไม่ใช่เรียนเพ่ือให้จบหลักสูตรต้องพัฒนาสู่การเรียนเพื่อสะสมความรู้และประสบการณ์ 

8. พัฒนาผู้เรียน สร้างโอกาสการเรียนรู้ด้านภาษาเพ่ือการสื่อสารที่มากกว่าภาษาไทย - 
อังกฤษและให้มีทักษะด้านไอทีเพ่ือให้เขาสร้างมูลค่าเพ่ิมให้ตนเองด้านศักยภาพ แม้ว่าการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศจะเข้ามามีบทบาทสำคัญอย่างมาก แต่การอบรมสั่งสอนของครูในด้านคุณธรรม
จริยธรรมจะต้องมีควบคู่กันไปตลอดเวลาในการช่วยเตรียมให้นักเรียนมีความพร้อมในการปรับตัวเพ่ือ
การดำรงชีวิตอยู่อย่างเหมาะสมกับลักษณะที่เป็นไปในสังคมแวดล้อมท่ีเปลี่ยนแปลงไป ครูต้องส่งเสริม
ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพราะความรู้และเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงเร็วและล้าสมัยเร็ว
เช่นกัน (Banthitablog. 2559) 
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เทคโนโลยีที่มีบทบาทสำคัญต่อการจัดการศึกษา 
1. เทคโนโลยีที่เข้ามามีส่วนช่วยในเรื่องการเรียนรู้ปัจจุบันมีเครื่องมือเครื่องใช้ที่ช่วยสนับสนุน

การเรียนรู้หลายอย่างมีระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) มีระบบมัลติมีเดีย (Multimedia) ระบบ
วิดีโอออนดีมานด์ (Video on Demand) วิดีโอเทเลคอนเฟอเรนซ์ (Video Teleconference) และ
อินเตอร์เน็ต (Internet) 

2. เทคโนโลยีที่เข้ามาสนับสนุนการจัดการศึกษาในสมัยใหม่จำเป็นต้องอาศัยข้อมูลข่าวสาร
เพ่ือการวางแผนการดำเนินการ การติดตามและประเมินผลคอมพิวเตอร์และระบบสื่อสาร
โทรคมนาคมเข้ามามีบทบาทท่ีสำคัญในเรื่องนี้ 

3. เทคโนโลยีที่เข้ามาช่วยให้การสื่อสารระหว่างบุคคลเกือบทุกวงการ ทั้งทางด้านการศึกษา
จำเป็นต้องอาศัยการสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้ เขียน ผู้เรียนกับผู้เรียน เป็นต้น ซึ่งจะช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพในกระบวนการเรียนการสอนและการดำเนินงานในหลายด้านโดยอาศัยเทคโนโลยีการ
สื่อสารและการดำเนินงานในหลายด้านโดยอาศัยเทคโนโลยีการสื่อสารระหว่างบุคคล เช่น การใช้
โทรศัพท์ โทรสาร และไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น (ชฎาพร จิตศิลป์. 2555) 

ดังนั้นมาตรฐานของครูในยุดดิจิตอล ISTE.NETS.T advancing digital age teaching 
ครูผู้สอนในยุคนี้ต้องมีมาตรฐาน องค์กรในสหรัฐอเมริกาได้วางมาตรฐานของครูผู้สอนไว้ดังต่อไปนี้ 

มาตรฐานที่ 1 ครูต้องเป็นผู้แนะนำ ช่วยเหลือ สร้างแรงดลใจในการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์งาน
ให้เด็กคุณครูจะต้องใช้ความรู้ที่มีอยู่ในการสอนในการพัฒนาเรียนรู้ และนำ Technology มาช่วยให้
เด็กเกิดการเรียนรู้ในระดับขั้นที่สู งขึ้น สร้างสรรค์ขึ้น รวมถึงการสร้างนวัตกรรมใหม่ๆตาม
ความสามารถในการเรียนรู้ของแต่ละคน ไม่ว่าจะเป็นแบบตัวต่อตัวหรือแบบใช้สื่ออ่ืน ๆ ดังนี้ 

1. ครูต้องมีความสามารถในการสนับสนุน ส่งเสริม สร้างสรรค์ในการสร้างชิ้นงาน และพัฒนา
สิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ 

2. ครูต้องกระตุ้นให้เด็กสำรวจในหัวข้อที่สำคัญและแก้ไขปัญหาโดยใช้เครื่องมือและ
แหล่งข้อมูลในยุค Digital 

3. ครูต้องแสดงให้เห็นถึงผลดีในการทำงานร่วมกันเป็นทีมและต้องพยายามอธิบายให้เด็ก
เข้าใจถึงรูปแบบการคิด การวางแผน และการคิดเชิงสร้างสรรค์ 

4. ครูผู้สอนต้องกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันให้กับเด็กเพ่ือนในชั้นเรียน รวมถึงบุคคลอ่ืน
โดยการกระตุ้นเด็กแบบใกล้ชิด หรือว่าต้องใช้สถานการณ์จำลองข้ึน 

มาตรฐานที่ 2 ครูต้องพัฒนาและออกแบบกระบวนการการเรียนรู้และการประเมินผล 
ครูผู้สอนต้องออกแบบและพัฒนาและการประเมินผลประสบการณ์การเรียนรู้อย่างตรงไปตรงมาและ
ต้องประเมินผลที่ใช้เครื่องมือหลากหลายรูปแบบรวมถึงการเพ่ิมเนื้อหาในกระบวนการเรียนรู้และ
พัฒนาองค์ความรู้ใหม่ๆ รวมถึงทักษะเพ่ือให้เด็กมีคุณลักษณะตรงกับมาตรฐาน NETS.S 
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มาตรฐานที่ 3 ครูต้องส่งเสริม ต้นแบบการเป็นพลเมืองทาง Digital รวมถึงความรับผิดชอบ
ด้วยครูต้องเข้าใจถึงสังคมที่อยู่และสังคมโลกที่ต้องรับผิดชอบต่อวัฒนธรรมที่เปลี่ยนไปทางเทคโนโลยี
และต้องแสดงเป็นตัวอย่างที่ดีในการประพฤติปฏิบัติอย่างเป็นมืออาชีพในเรื่องของกฎหมายลิขสิทธิ์
เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นปัจจัยที่สำคัญอย่างหนึ่งที่จะสนับสนุนให้ครูเกิดความเชี่ยวชาญในการใช้
เทคโนโลยีในการศึกษาครูส่วนมากยังใช้คอมพิวเตอร์ไม่เก่งจึงต้องมีคนช่วยเหลือ ไม่ใช่เพียงปัญหาการ
จัดการระบบซึ่งเกิดปัญหาได้ทุกเมื่อ แต่ยังปัญหาการเลือกซอฟต์แวร์ การออกแบบโครงงานที่ใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยี และเรียนรู้วิธีแนะนำนักเรียนในการใช้ข้อมูล (Vichsuda ดอทคอม. 2559) 

 
ลักษณะครูในยุคดิจิทัล 

การเป็นครูในยุคดิจิตอลการจัดการศึกษายุคของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้เปลี่ยนแปลง
กระบวนการเรียนรู้ใหม่ และเปลี่ยนแปลงความต้องการในการศึกษาในอนาคต สื่อและเทคโนโลยี
สารสนเทศแบบใหม่เข้ามาแทนที่สื่อแบบเก่า แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้จะเป็นสิ่งที่ช่วยสนับสนุนการ
เรียนรู้ในสภาพแวดล้อมทางการศึกษาแบบใหม่ซึ่งก่อให้เกิดการปฏิรูปการศึกษาโครงสร้างทั้งระบบ
ใหม่ โดยเฉพาะการบริหารการพัฒนาการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา ซึ่ งจากเดิม
สถาบันการศึกษาเป็นผู้รับผิดชอบ ประกอบกับสังคมและชุมชนร่วมกันรับผิดชอบต่อการจัดการศึกษา
มากยิ่งขึ้น การก้าวเข้าสู่ยุคสังคมสารสนเทศได้สร้างความเปลี่ยนแปลงในวิถีชีวิตความเป็นอยู่ 
วัฒนธรรม รวมทั้งเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทในสังคมยุคใหม่ เพ่ือเตรียมคนรุ่นใหม่ที่
จะต้องรู้เท่าทันเทคโนโลยีและนำเทคโนโลยีเหล่านั้น ไปใช้ประโยชน์อย่างเต็มที่จึงจำเป็นต้องสร้าง
เยาวชนของชาติเพ่ือเข้าสู่สังคมยุคใหม่โดยการจัดสภาพแวดล้อมใหม่ทางการศึกษาทั้งในด้านเนื้อหา 
สื่อ และกระบวนการจัดการเรียนรู้ ดังนั้นการบูรณาการนวัตกรรมเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการ
สอนจึงเป็นปัจจัยที่สำคัญประการหนึ่งในการปฏิรูปการศึกษา เพ่ือนำมาประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเป็นสื่อในการเรียนการสอนเพ่ือให้ครูกับนักเรียนมีความเข้าใจตรงกันและเพ่ือให้เด็ก
สามารถนำเทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆไปปรับเข้าใช้กับชีวิตประจำวัน ซึ่งเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้า
มามีบทบาทต่อการศึกษาอย่างมาก โดยเฉพาะเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร
โทรคมนาคมมีบทบาทท่ีสำคัญต่อการพัฒนาการศึกษา 
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1. รับฟังพร้อมให้คำปรึกษาได้ทุกด้าน ยุคดิจิทัล การสอนในรูปแบบเดิมอาจต้องปรับเปลี่ยน 
ครูก็ต้องปรับเปลี่ยนไปตามยุคสมัย คอยรับฟังลูกศิษย์และพร้อมเข้าใจในทุกปัญหา คอยให้คำปรึกษา
ในทุกๆ เรื่อง เมื่อศิษย์เกิดความเชื่อใจ ครูก็ย่อมเป็นที่รัก เชื่อเถอะค่ะว่า ความเชื่อใจจะก่อเกิดเป็น
ความวางใจที่พร้อมเชื่อฟัง 

2. ความรู้รอบตัวก็สำคัญ ในยุคสมัยที่มีความรู้อยู่ทั่วไปเต็มไปหมด หาก็ง่าย แค่เพียงคลิกแค่
ปลายนิ้วก็สามารถเข้าถึงความรู้ได้อย่างง่ายดาย ครูยุคใหม่จึงจำเป็นต้องมีความรู้ที่หลากหลายมากขึ้น 
เพ่ือต่อยอดความรู้ เพ่ิมทักษะ ความรู้ หรือแสดงถึงศักยภาพท่ีตนมีเพ่ือสอนศิษย์ 

3. เข้าใจเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่เกิดขึ้น การมีความรู้ความเข้าใจในเทคโนโลยีที่หลากหลาย ก็เพ่ือ
นำสิ่งเหล่านั้นมาประยุกต์และต่อยอดในการสอน ให้มีรูปแบบที่หลากหลายขึ้น เพ่ือให้การสอนไม่
จำเจ เพ่ิมสีสันให้การเรียนให้ไม่น่าเบื่อ รวมถึงเพ่ือให้ทันต่อความรู้และเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไปอีกด้วย 

4. เป็นผู้นำที่ดี และชักจูงเด็กไปในทางที่ถูกต้อง ยุคที่ไม่ว่าอะไรก็เปลี่ยนแปลงไปอย่าง
ง่ายดายและรวดเร็ว จนเกิดเน็ตไอดอลมากมาย เกิดเป็นการเลียนแบบเพ่ือให้เกิดการยอมรับจาก
สังคม อีกสิ่งที่ไม่ควรละเลยคือการก้าวนำเทรนด์ ปรับตัวให้เข้ากับศิษย์ แนะนำสิ่งที่ถูกที่ควรให้แก่
ศิษย์ เพ่ือให้ศิษย์ยึดครูเป็นหนึ่งในไอดอลประจำใจ ดังประโยคที่ว่า “ผลผลิตที่ดีเกิดจากต้นแบบที่ดี
เสมอ” 

5. ยึดมั่นจรรยาบรรณวิชาชีพครู จรรยาบรรณในวิชาชีพ คุณธรรมและจริยธรรม 3 สิ่งนี้เป็น
ส่วนประกอบหลักในทุกสาขาอาชีพ และยิ่งเป็นอาชีพ “ครู” แล้วนั้น นี่แหละส่วนประกอบของการ
เป็นครูที่ดี เป็นแบบอย่างท่ีดีให้แม่พิมพ์รุ่นต่อไป 
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การศึกษาจำเป็นที่ต้องพัฒนาต่อไปตามยุคสมัย ทำให้ครูยุคปัจจุบันต้อง มีความรู้  
ความสามารถ และทักษะ มีคุณธรรมให้ทันต่อความเจริญก้าวหน้าที่เปลี่ยนแปลงไป นอกจากนี้ยัง
ส่งเสริมความสามารถ ในการเรียนรู้เป็นรายบุคคลและการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 
ตอบสนองคุณลักษณะใฝ่รู้ ใฝ่เรียน และพัฒนาทักษะการคิด สืบค้นของเด็ก เป็นรูปแบบหนึ่งของการ
จัดการเรียนรู้ในโลกยุคปัจจุบันที่ครู ควรจัดการศึกษาในทุกรูปแบบ เพ่ือนำไปใช้ในอนาคตข้างหน้าได้
อย่างมีประสิทธิภาพโดยที่ครูเป็นผู้อยู่เบื้องหลังความสำเร็จนั้น ในสภาวการณ์ปัจจุบัน การพัฒนาใน
ยุคปัจจุบัน ที่เทคโนโลยีสารสนเทศจึงมีบทบาทสำคัญในการสร้างสังคม แห่งการเรียนรู้ และให้
ความสำคัญกับเทคโนโลยีสารสนเทศมาโดยตลอด ครูที่ดี จำเป็นที่จะต้องมีความตั้งใจพัฒนาตนเอง
อย่างสม่ำเสมอ เพ่ือให้มีคุณภาพ มีความสามารถ เหมาะกับเป็นครูยุคใหม่ หรือยุคไอที 

 
บทบาทของครูในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศและยุคดิจิตอล  

การสอนคนให้มีคุณภาพต้องสอนด้วยคน อย่าให้เทคโนโลยีดิจิทัจ เข้ามาแทนที่ครูแต่ให้
บทบาทเป็นเครื่องมือในการช่วยครูให้พัฒนาลูกศิษย์อย่างมีคุณภาพ "ครูยุคดิจิทัล" ต้องเป็นอย่างไร
นันทิยา น้อยจันทร์กล่าวว่าการเป็น ครูยุคดิจิทัลต้องปรับตัวให้เท่าทันกับเทคโนโลยี พร้อมเรียนรู้สิ่ง
ใหม่ ๆ ที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงในโลกยุคปัจจุบัน อีกทั้งในเรื่องของเครื่องมือ สื่ออุปกรณ์ การ
สื่อสารทางเทคโนโลยีสารสนเทศ และการแสวงหาความรู้ที่ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา ล้วนเป็นสิ่งที่ท้า
ทายและต้องใช้ทุกช่วงเวลาในพัฒนาตนเอง และต้องตระหนักถึงศิษย์ในยุคปัจจุบันที่เติบโตมา
พร้อมกับเทคโนโลยีในยุคดิจิทัลเพราะเป้าหมายการทำงานของครู คือการอบรมสั่งสอนให้ความรู้
กับนักเรียน พัฒนาศิษย์ ถ้าเมื่อใดที่ครูยังมีความรู้หรือทักษะทางดิจิทัลไม่ทันลูกศิษย์ แล้วความสง่า
งามทางวิชาการ ความน่าเชื่อถือของครูจะไม่เกิดขึ้น ครูยุดใหม่จึงจำเป็นต้องมีความรู้ที่หลากหลาย
มากขึ้น เพ่ือต่อยอดความรู้ เพ่ิมทักษะ ความรู้ หรือแสดงถึงศักยภาพที่ตนมีเพ่ือสอนศิษย์ การที่ครู
มีความรู้ความเข้าใจในเทคโนโลยีที่หลากหลาย เพื่อนำสิ่งเหล่านั้นมาประยุกต์และต่อยอดในการ
สอน ให้มีรูปแบบที่หลากหลายขึ้น เพื่อให้การสอนน่าสนใจ เพ่ิมสีสันให้การเรียนให้ไม่น่าเบื่อ และ
ทันต่อความรู้และเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไปอีกด้วย ความเป็นครูนั้นจะต้องมีความเก่งกล้าทางวิชาการ
แต่ก็ต้องอ่อนโยนต่อการอบรมสั่งสอนนักเรียนจรรยาบรรณในวิชาชีพ คุณธรรมและจริยธรรม และ
จิตวิญญาณความเป็น "ครู" ตลอดจนการเป็นครูที่ดี เป็นแบบอย่างที่ดีให้กับนักเรียน ยุคดิจิทัล
นอกจากการเรียนการสอนต้องมีการปรับเปลี่ยนแล้ว การดูแลเอาใจใส่นักเรียนก็ต้องปรับเปลี่ยน
ไปตามยุคสมัย ครูต้องมีหน้าที่ในการรับฟังปัญหาของลูกศิษย์และพร้อมเข้าใจในทุกปัญหา คอยให้
คำปรึกษาในทุกๆ เรื่อง ปัญหาของลูกศิษย์ยุคดิจิทัลก็มีปัญหาที่มากขึ้นตามสภาพสังคมในยุคที่ทุก
สิ่งทุกอย่างมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างง่ายดายและรวดเร็ว การเลียนแบบเพื่อให้เกิดการยอมรับ
จากสังคม ครูต้องมีการปรับตัวให้เข้ากับศิษย์ แนะนำสิ่งที่ถูกที่ควรให้แก่ศิษย์ เพื่อให้ศิษย์ยึดครู
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เป็นหนึ่งในไอดอลประจำใจ การสอนคนให้มีคุณภาพต้องสอนด้วยคน อย่าให้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้า
มาแทนที่ครูแต่ให้บทบาทเป็นเครื่องมือในการช่วยดังนั้น การที่ครูจะต้องเข้าถึงเทคโนโลยีและ
รู้เท่าทันดิจิทัลไม่ใช่เพียงแต่เพื่อการสร้างแนวทางการเรียนรู้ใหม่ ๆ เท่านั้น แต่ยังต้องเป็นไปเพื่อ
การรู้เท่าทันศิษย์ในยุคดิจิทัลอีกด้วย 

 

 
 

นอกจากนี ้การสะท้อนบทบาทและหน้าที่ของครูยุคเทคโนโลยีสารสนเทศมีความสำคัญต่อ
การจัดการเรียนรู้ด้วยองค์ประกอบดังนี้ 

1. สอนโดยยึดผู้เรียนเป็นสำคัญ คือ ครูทำหน้าที่เป็นผู้ช่วยเหลือสนับสนุนให้ผู้เรียนพัฒนาตน
ได้เต็มศักยภาพโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือช่วย 

2. ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นผู้ช่วย คือ ครูต้องฝึกนิสัยให้
ผู้เรียนรักการเรียนรู้ รักการค้นคว้า และการปรับเปลี่ยนความคิดได้ตามเหตุและผล 

3. ครูต้องทำหน้าที่เป็นผู้จัดการสารสนเทศและการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
เหมาะสม 

4. ครูต้องสร้างให้ผู้เรียนรู้อย่างเท่าทัน กับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 
5. ครูต้องสร้างสมรรถนะให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน คือ ความสามารถด้านไอทีที่จำเป็นให้มี

ความรู้ ทักษะ ความคิด การสื่อสาร เพ่ือให้เขาสามารถอยู่ได้ในสภาวะการดำรงชีวิตและการทำงาน 
ภายใต้สังคมพหุวัฒนธรรม 

6. พัฒนาผู้ เรียนให้พร้อมที่จะรับบทบาทใหม่ ๆ ในสังคมโลกาภิวัตน์ ให้เตรียมตนเอง
ตลอดเวลา ไม่ใช่ถึงเวลาค่อยมาเตรียมการ 

7. พัฒนาให้ผู้เรียนรุ่นใหม่ เน้น สมรรถนะท่ีหลากหลาย มากกว่ามีความรู้ ให้ปรับแนวคิดการ
เรียนรู้ใหม่ ไม่ใช่เรียนเพ่ือให้จบหลักสูตร ต้องพัฒนาสู่การเรียนเพื่อสะสมความรู้และประสบการณ์ 

8. พัฒนาผู้เรียน สร้างโอกาสการเรียนรู้ด้านภาษาเพ่ือการสื่อสารที่มากกว่าภาษาไทย – 
อังกฤษและให้มีทักษะด้านไอ ที เพื่อให้เขาสร้างมูลค่าเพ่ิมให้ตนเองด้านศักยภาพ 
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แม้ว่าการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศจะเข้ามามีบทบาทสำคัญอย่างมาก แต่การอบรมสั่งสอน
ของครูในด้านคุณธรรม จริยธรรม จะต้องมีควบคู่กันไปตลอดเวลาในการช่วยเตรียมให้นักเรียนมีความ
พร้อมในการ ปรับตัวเพ่ือการดำรงชีวิตอยู่อย่างเหมาะสมกับลักษณะที่เป็นไปในสังคมแวดล้อมที่
เปลี่ยนแปลงไป ครูต้องส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพราะความรู้และเทคโนโลยี
เปลี่ยนแปลงเร็วและล้าสมัยเร็วเช่นกัน 

ดังนั้นการเป็นครูในยุคดิจิตอลมีเนื้อหา ข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ มีมากล้น และได้รับการแทน
ด้วยดิจิตอล มีอยู่รอบ ๆ ตัวเป็น Cloud Knowledge ผู้ เรียนมีขีดความสามารถเข้าถึงเนื้อหา 
Accessible ได้ง่ายและเร็ว ทำให้มีขีดความสามารถในการมองเห็นเนื้อหา Visibility ได้ประหนึ่ง
เสมือนจดจำไว้ในสมอง 

1. ครูยุคดิจิตอลจึงไม่เน้นการสอนตามเนื้อหาในหลักสูตร แต่จะเน้นการนำเนื้อหามา
ประยุกต์ใช้ หรือต่อยอดทางความคิด และต้องจัดการเรียนรู้ทักษะและความรู้ที่จำเป็นให้นักเรียน 

2. ครูยุคดิจิตอลต้องเน้นให้นักเรียนแสวงหาความรู้ ได้ เอง ครูจะไม่ ใช้วิธี  Transfer 
knowledge แต่จะให้นักเรียน สามารถ Infer Knowledge หรือสังเคราะห์ความรู้ จากข้อมูลข่าวสาร
ที่แสวงหามาได้ 

3. ครูยุคดิจิตอลต้องเป็นนักจัดการที่ดี จัดการให้นักเรียนได้เรียนรู้โดยลงมือปฏิบัติ (Action 
Learning) และต้องเปลี่ยนการสอบเป็นการประเมินเพื่อการพัฒนาปรับปรุง 

4. ครูยุคดิจิตอลต้องมีเทคนิคในการทำให้นักเรียนเรียนรู้อย่างสนุก Gasification in 
learning รู้วิธีการใช้และประยุกต์เทคโนโลยีอุบัติใหม่ เน้นให้ผู้เรียนมีความสุขกับการทำกิจกรรม เพ่ือ
การเรียนรู้ มีแรงจูงใจให้คิด สร้างสรรค์ นำเสนอ ความรู้อย่างสนุกสนาน 

นอกจากนีก้ารเรียนการสอนในยุคดิจิตอลในอดีตการเรียนการสอนจะยึดผู้สอนเป็นศูนย์กลาง 
โดยมีครูเป็นผู้บรรยายเนื้อหาบทเรียน และผู้เรียนมีหน้าที่เรียนรู้ตามที่ครูบอกจะไม่เน้นที่กระบวนการ
คิดให้เกิดกับผู้เรียน จึงทำให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ไม่เป็น ยุคต่อมาระบบการศึกษาเปลี่ยนไปเน้นผู้เรียน
เป็นสำคัญ (Child center) โดยที่ครูมีบทบาทและนำแนวทางการเรียนในบทเรียน แต่วิธีนี้ก็ยังมี
ข้อบกพร่องที่ครูผู้สอน มักจะตีความหมายของการเรียนโดยยึดผู้เรียนเป็นสำคัญผิด  ๆ โดยให้ผู้เรียน
หาวิธีการเรียนเอง ซึ่งผู้เรียนไม่ได้ถูกฝึกมาให้เกิดกระบวนการคิดตั้งแต่แรก ไม่สามารถเรียนรู้โดยวิธีนี้
ได้ ดังนั้นถ้าครูไม่เป็นผู้แนะนำให้คำปรึกษาแก่ผู้เรียน หรือชี้แนะแนวทางเลย ผู้เรียนก็จะไม่เกิด
กระบวนการเรียนรู้ใด ๆ ทั้งสิ้นปัจจุบันนี้วงการการศึกษามีจุดมุ่งหมายเน้นให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้
จากแหล่งเรียนรู้ที่มี และมีการเรียนรู้ตลอดชีวิต และทันต่อเหตุการณ์ปัจจุบัน เทคโนโลยีจึงมีบทบาท
ที่สำคัญในการตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียน หรืออีกนัยหนึ่งคือต้องการให้โรงเรียนทุกโรงจัด
การศึกษาโดยนำเทคโนโลยีมาใช้กับการเรียนการสอนในทุกกลุ่มสาระ เรียกได้ว่าเป็นการบูรณาการ
วิชากับสื่อเลยก็ว่าได้ การศึกษาในยุคนี้จึงหนีไม่พ้นกับคำเปรียบที่ว่า “การศึกษายุคดิจิตอล”นับตั้งแต่
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มีเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเข้ามา ดูเหมือนว่าวิถีชีวิตของผู้คนทั่วโลกจะถูกโยงให้ข้องเกี่ยวกับมันอย่าง 
เลี่ยงไม่ได้ เพราะนอกจากมันจะเป็นศูนย์รวมของข้อมูลข่าวสารที่ไม่มีขอบเขตจำกัดแล้ว อินเทอร์เน็ต
ยังเป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้คนที่มีประสิทธิภาพไม่น้อย จึงไม่แปลกที่ทุกวันนี้
อินเทอร์เน็ตจะกลายเป็นส่วนสำคัญในชีวิตประจำวันของเราไปแล้วสอดคล้องกับ สรวงพร กุศลส่ง 
(2567) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้เพื่อเสริมสร้างศักยภาพครูปฐมวัยใน
ยุคดิจิทัลพบว่า 1) ครูปฐมวัยควรมีประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีในการออกแบบ
การจัดการเรียนรู้ระดับปฐมวัยในสถานการณ์ที่มีการเปลี่ยนแปลงการจัดการศึกษาในรูปแบบออนไลน์
และครูควรมีการใช้เทคโนโลยีในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ลาก
หลาย พบว่ารูปแบบการจัดการความรู้มี 4 ขั้น คือ (1) การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning (2) 
การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21(3) นวัตกรรมปฐมวัยศึกษา และ (4) ชุมชนแห่งการเรียนรู้ (PLC) 
2) ครูปฐมวัยหลังได้รับการพัฒนาตามรูปแบบการจัดการความรู้มีศักยภาพสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 85.82 
อยู่ในระดับมาก (𝑋̅= 4.29, SD = 0.62) และ 3) ความพึงพอใจของครูปฐมวัยที่มีต่อการใช้รูปแบบ
การจัดการความรู้อยู่ในระดับมาก (𝑋̅= 4.17, SD = 0.48) โดยทดลองใช้รูปแบบการจัดการความรู้ 
ครูปฐมวัยจะดำเนินการเลือกสื่อดิจิทัลที่เป็นเกมโค้ดดิ้ง การจัดทำแฟ้ม สะสมงานเด็ก สื่อส่งเสริมการ
คิด ไปออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการกับ 6 กิจกรรมหลัก ดังนี้ 1) เกมส่งเสริมการคิด 
แบบออนไลน์ โดยจะพยายามกระตุ้นความคิดของผู้เรียนและเลือกใช้สื่อที่หลากหลายและเหมาะสม 
มีการวัดและการประเมินผล ให้สอดคล้องกับกิจกรรม 2) ออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สนอง
ความต้องการของเด็ก 3) น าเทคโนโลยีไปสร้างสื่อที่สัมพันธ์ กับหน่วยการเรียนรู้โดยเฉพาะเกม
การศึกษา 4) ครูปฐมวัยนำโปรแกรม Canva นี้ไปสร้างสื่อ และแฟ้มสะสมงาน เกมโค้ดดิ้ง ได้หลาย
หลาย และสร้างความสนใจให้กับเด็ก 5) มีการปรับแผนการจัดกิจกรรมให้เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 6) 
มีการประยุกต์ใช้สื่อ ในชั้นเรียนให้เกิดประสิทธิภาพมากที่สุด 7) การจัดกิจกรรมสะท้อนการอิง
สมรรถนะสอดคล้องกับบริบทของประเทศไทยในยุค ดิจิทัลมีความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีแบบ
ก้าวกระโดด งานบางประเภทที่อาจต้องเปลี่ยนบทบาทไป เช่น ครูกลายเป็น  ผู้อำนวยการสอน
มากกว่าผู้ สอน (The Twelfth National Economic and Social Development Plan. 2019) 
และเทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาและขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคม ส่งผลต่อ
ฐานความรู้และขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ ซึ่งหน่วยงานภาครัฐต้องการนำระบบ
เทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการพัฒนาศักยภาพที่เป็นประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ
โดยรวม จึงมีความจำเป็นที่รัฐต้องให้การส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนากำลังคนให้เกิดความพร้อม
และความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล และส่งเสริมและสนับสนุนให้หน่วยงานของรัฐใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้
เกิดประโยชน์รวมทั้งสร้างความตระหนักและรู้เท่าทันสื่อและสารสนเทศ (Development of 
Digitality for Economy and Society Act. 2017) รัฐบาลจึงมีนโยบายด้านการศึกษาในการ



~ 39 ~ 

พัฒนาการเรียนรู้ผ่านระบบดิจิทัล พร้อมทั้งส่งเสริมให้มีการนำเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สร้างสรรค์ที่เหมาะสมมาใช้ในการเรียนการสอน การนำเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาช่วยทั้งการบริหารงาน
และการจัดการศึกษา มีจุดเน้นที่สำคัญในการพัฒนาครูทุกระดับให้มีทักษะ ความรู้และความชำนาญ
ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล สามารถทำหน้าที่วิทยากรมืออาชีพใช้สื่อดิจิทัลเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ 
(Ministry of Education. 2019) สมรรถนะดิจิทัลจึงเป็นสิ่งที่ท้าทายความสามารถและความเป็นมือ
อาชีพในการจัดการเรียนรู้ของผู้สอนในการที่จะบูรณาการทั้งความคิดรวบยอดหลักและกิจกรรมที่
เสริมสร้างและสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้อย่างลงตัวจนทำให้ผู้เรียนนำเอาความรู้นั้นไปใช้ในการ
ประกอบอาชีพและการดำรงชีวิตในโลกดิจิทัล (Wongyai & Patphol. 2020) สมรรถนะดิจิทัลของ
วิชาชีพครูมีความจำเป็นที่ต้องส่งเสริมให้เกิดขึ้น ดังได้ระบุเป็นเชิงนโยบายไว้ในมาตรฐานวิชาชีพครู
มาตรฐานคุณวุฒิและมาตรฐานการศึกษาชาติ 

 
บทบาทของครูในยุคดิจิตอลในศตวรรษที ่21 

ข้อเสนอของ “วิจารณ์ พานิช”ครูต้องเปลี่ยนเป้าหมายการเรียนรู้ของศิษย์จากเน้นเรียนวิชา
เพ่ือให้ได้ความรู้ให้เลยไปสู่การพัฒนาทักษะที่สำคัญต่อชีวิตในยุคใหม่วิชาแกนและแนวคิดสำคัญใน
ศตวรรษท่ี 21 

▪ ทักษะชีวิตและการทำงาน 
▪ ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 
▪ ทักษะทางด้านสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี 
ครูต้ องสอนความรู้ คู่ กั บ  2 สิ่ งนี้ คื อ  1) แรงบั นดาลใจ (Inspiration) 2) จิ นตนาการ 

(Imagination) การศึกษาสำหรับคนยุคใหม่ที่มีคุณภาพต้องเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้ของศิษย์ไปอย่าง
สิ้นเชิงบทบาทของครูต้องเปลี่ยนอย่างสิ้นเชิง 

1. ต้องเปลี่ยนจากจุดเน้นการสอนไปเป็นการเรียน (ท้ังศิษย์และตนเอง) 
2. ต้องเรียนรู้และปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ (สอนน้อย เรียนมาก) 
3. ต้องเปลี่ยนบทบาทจากผู้สอน ไปเป็นครูฝึกหรือผู้อำนวยการสะดวก 
4. ต้องเรียนรู้ทักษะเหล่านี้ด้วยการรวมตัวเป็นกลุ่มเพ่ือนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบและ

ต่อเนื่อง 
คุณสมบัตคิรูในยุคดิจิทัล 
1. รับฟังพร้อมให้คำปรึกษาได้ทุกด้าน  ยุคดิจิทัล การสอนในรูปแบบเดิมอาจต้อง

ปรับเปลี่ยน ครูก็ต้องปรับเปลี่ยนไปตามยุคสมัย คอยรับฟังลูกศิษย์และพร้อมเข้าใจในทุกปัญหา คอย
ให้คำปรึกษาในทุก ๆ เรื่อง เมื่อศิษย์เกิดความเชื่อใจ ครูก็ย่อมเป็นที่รัก เชื่อเถอะค่ะว่า ความเชื่อใจจะ
ก่อเกิดเป็นความวางใจที่พร้อมเชื่อฟัง 
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2. ความรู้รอบตัวก็สำคัญ ในยุคสมัยที่มีความรู้อยู่ทั่วไปเต็มไปหมด หาก็ง่าย แค่เพียงคลิก
แค่ปลายนิ้วก็สามารถเข้าถึงความรู้ได้อย่างง่ายดาย ครูยุคใหม่จึงจำเป็นต้องมีความรู้ที่หลากหลายมาก
ขึ้น เพ่ือต่อยอดความรู้ เพ่ิมทักษะ ความรู้ หรือแสดงถึงศักยภาพท่ีตนมีเพ่ือสอนศิษย์ 

3. เข้าใจเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้น การมีความรู้ความเข้าใจในเทคโนโลยีที่หลากหลายก็
เพ่ือนำสิ่งเหล่านั้นมาประยุกต์และต่อยอดในการสอน ให้มีรูปแบบที่หลากหลายขึ้น เพ่ือให้การสอนไม่
จำเจ เพ่ิมสีสันให้การเรียนให้ไม่น่าเบื่อ รวมถึงเพ่ือให้ทันต่อความรู้และเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไปอีกด้วย 

4. เป็นผู้นำที่ดีและชักจูงเด็กไปในทางที่ถูกต้อง ยุคที่ไม่ว่าอะไรก็เปลี่ยนแปลงไปอย่าง
ง่ายดายและรวดเร็ว จนเกิดเน็ตไอดอลมากมาย เกิดเป็นการเลียนแบบเพ่ือให้เกิดการยอมรับจาก
สังคม อีกสิ่งที่ไม่ควรละเลยคือการก้าวนำเทรนด์ ปรับตัวให้เข้ากับศิษย์ แนะนำสิ่งที่ถูกที่ควรให้แก่
ศิษย์ เพ่ือให้ศิษย์ยึดครูเป็นหนึ่งในไอดอลประจำใจ ดังประโยคที่ว่า “ผลผลิตที่ดีเกิดจากต้นแบบที่ดี
เสมอ” 

5. ยึดม่ันจรรยาบรรณวิชาชีพครู จรรยาบรรณในวิชาชีพ คุณธรรมและจริยธรรม 3 สิ่งนี้
เป็นส่วนประกอบหลักในทุกสาขาอาชีพ และยิ่งเป็นอาชีพ “ครู” แล้วนั้น นี่แหละส่วนประกอบของ
การเป็นครูที่ด ีเป็นแบบอย่างท่ีดีให้แม่พิมพ์รุ่นต่อไป 

ทั้งหมดนี้เป็นเพียงคุณลักษณะคร่าว ๆ ของการเป็นครูในยุคดิจิทัล ทั้งต้องปรับตัวให้เท่าทัน
กับเทคโนโลยี เรียนรู้ในเรื่องที่ไม่เคยรู้ ซึ่งก็ถือว่าเป็นสิ่งที่ท้าทายและต้องใช้เวลาในการศึกษา ไม่ว่าจะ
ยากแค่ไหน หากมีเป้าหมายที่ชัดเจน มีความตั้งใจ รับรองได้ว่าครูทุกท่านต้องทำได้ 

ดังนั้นบทบาทของครูใน “ยุคไอที” IT ซึ่งมาจากคำว่า Information Technology หรือที่
ภาษาไทยใช้คำว่า “เทคโนโลยีสารสนเทศ” คำ ๆ นี้ถูกใช้บ่อยขึ้น เช่นเดียวกับคำว่า “โลกาภิวัฒน์” 
หรือ “โลกไร้พรมแดน” (Globalization) 

ไอทีหมายถึงเป็นผลรวมของเทคโนโลยี 2 ประเภท คือ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ได้แก่ ตัว
คอมพิวเตอร์ หน่วยความจำ ชิพ เครื่องพิมพ์ สายสัญญาณ โมเด็ม โปรแกรม ฯลฯ และเทคโนโลยี
โทรคมนาคม หรือที่เรียกว่าการสื่อสารทางไกล เช่น โทรศัพท์ โทรสาร ไมโครเวฟ สายใย แก้วนำแสง 
ดาวเทียม สื่อสาร เป็นต้น มนุษย์เราได้ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีทั้ง 2 ประเภท ได้อย่างกว้างขวาง 
และหลากหลายขึ้น โดยเฉพาะอินเตอร์เน็ตซึ่งเป็นตัวอย่างของการนำไอทีมาใช้งานที่ชัดเจนที่สุด ใน
ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศ ได้เข้ามามีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิต และการทำงานของ
คนเราทำให้เกิดสังคมยุคสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี
โทรคมนาคมในการทำงาน การใช้ชีวิตประจำวันและการเรียนรู้ ดังเห็นได้จากบริบทของสำนักงาน
อัตโนมัติ พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ การศึกษาทางไกลผ่านระบบเครือข่าย การติดต่อสื่อสารทาง
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ และการแพร่กระจายของข้อมูลข่าวสารบนอินเทอร์เน็ตและเว็บบริบทต่าง ๆ
การศึกษาของผู้เรียนในยุคปัจจุบัน หรือที่เรียกกันว่า “ยุคไอที” ซึ่งยุคนี้เป็นยุคแห่งการเปลี่ยนแปลง 
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ไปอย่างรวดเร็ว ตลอดจนการนำเทคโนโลยีสื่อการสอนที่ทันสมัยมาใช้เป็นจำนวนมาก ซึ่งสอดคล้อง
กับการดำรงชีวิตในปัจจุบันนี้ต้องอาศัยข้อมูลข่าวสารที่ทันสมัย เพ่ือให้ทันโลกทันเหตุการณ์ ข้อมูล
ข่าวสารแต่เดิมนั้นจะอยู่ในรูปของเอกสารสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ ก็จะถูกแปลงเป็นสัญญาณดิจิตอล เพ่ือ
สะดวกในการรับ-ส่ง และประมวลผลข้อมูล มนุษย์ในยุคนี้จึงดำรงชีวิตอยู่ในสังคมดิจิตอล ผู้ ใดไม่
เรียนรู้ ไม่ยอมรับที่จะใช้ ก็จะเสียเปรียบผู้อื่น ๆ 

การศึกษาจำเป็นที่ ต้องพัฒนาต่อไปตามยุคสมัยทำให้ครูยุคปัจจุบันต้องมีความรู้  
ความสามารถ และทักษะ มีคุณธรรมให้ทันต่อความเจริญก้าวหน้าที่เปลี่ยนแปลงไป ตัวอย่างเช่นใน
ปัจจุบัน ในสถานศึกษาแทบทุกแห่ง ครูหรืออาจารย์ได้ให้นักเรียน นักศึกษาส่งรายงานหรือการบ้าน
ผ่านทาง website หรือมีการอัพเดตข้อมูลข่าวสารการศึกษาผ่านทาง social network หรือ 
fackbook ซึ่ งกำลังได้รับความนิยม และการเรียนแบบ e-learning หรือการเรียนรู้ผ่ านสื่ อ
อิเล็กทรอนิกส์ เริ่มมีความสำคัญมากขึ้นเรื่อย ๆ เพราะสามารถทำให้ เกิดการเรียนรู้ได้ทุกเวลา ทุก
สถานที่ ไม่จำกัดอยู่แต่ในห้องเรียนหรือในโรงเรียนเท่านั้น นอกจากนี้ยังส่งเสริมความสามารถในการ
เรียนรู้เป็นรายบุคคลและการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ตอบสนองคุณลักษณะใฝ่รู้ ใฝ่
เรียน และพัฒนาทักษะการคิด สืบค้นของผู้เรียน การเรียนการสอน E-learning เป็นรูปแบบหนึ่งของ
การจัดการเรียนรู้ในโลกยุคปัจจุบันที่ครู ควรได้ศึกษาไว้ถึงแม้ว่าในปัจจุบันยังไม่มีความจำเป็นมากนัก
ด้วยเหตุผลหลายๆ ประการแต่ในอนาคตจะมีความสำคัญและจำเป็นมาก การเรียนรู้และศึกษาไว้ก่อน 
จะทำให้ครูเป็นคนที่ “ไม่ตกยุค” นักเรียนของเราก็ไม่ควรที่จะเป็นคน “ตกยุค” เขาควรที่จะได้รับการ
จัดการศึกษาในทุกรูปแบบ เพ่ือนำไปใช้ในอนาคตข้างหน้าของเขาได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยที่ครูเป็น
ผู้อยู่เบื้องหลังความสำเร็จนั้นในสภาวการณ์ปัจจุบัน การพัฒนาเพ่ือให้รู้เท่าทันโลกในยุคข้อมูลข่าวสาร 
เป็นสิ่งจำเป็นอย่างยิ่ง เทคโนโลยีสารสนเทศจึงเข้ามามีบทบาทสำคัญในการสร้างสั งคม ให้เป็นสังคม
แห่งการเรียนรู้จะเห็นว่านโยบายการศึกษาของแต่ละประเทศโดยเฉพาะประเทศไทยได้ให้ความสำคัญ
กับเทคโนโลยีสารสนเทศมาโดยตลอด ครูที่ดี จำเป็นที่จะต้องมีความตั้งใจพัฒนาตนเองอย่างสม่ำเสมอ 
เพ่ือให้มีคุณภาพมีความสามารถเหมาะกับเป็นครูยุคใหม่ หรือยุคไอทีครูยุคไอทีต้องตามทันกับสิ่งใหม่ 
ๆ ที่มีมาตลอดไม่เว้นแต่ละวัน การเป็นครูอาจารย์ซึ่งไม่ใช่ว่าเก่งแต่เรื่องการสอนอย่างเดียว แต่ครูต้อง
มีความรู้ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศด้วย เช่น มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยาจัดให้
นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ทุกคนเรียน วิชาคอมพิวเตอร์สำหรับครู เป็นการสนองความต้องการของ
สังคมยุคใหม ่

ในยุคปัจจุบันการเรียนรู้ของนักเรียนนั้นเป็นการเรียนรู้ที่ไร้ขีดจำกัด ครูจึงมีบทบาทอย่างมาก
ที่จะต้องเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้แก่ผู้เรียน และรวมทั้งเป็นผู้ที่ต้องมีความสามารถคอยชี้แนะ ดูแล และ
ป้องกันการใช้อินเทอร์เน็ตของผู้เรียนในเรื่องที่ไม่เหมาะไม่ควร รวมทั้งนำเสนอข้อมูลข่าวสารที่ใหม่ ๆ 
ที่ถูกต้องเหมาะสมเพราะการศึกษาหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตของผู้เรียนนั้น มีทั้งข้อมูลที่เป็นความรู้ที่ดี
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และไม่ดี ครูจึงต้องควบคุมดูแลและคอยชี้แนะกระบวนการเรียนการสอนในปัจจุบันจึงมีความจำเป็น
อย่างสูงที่จะต้องนำเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาจัดการ ด้วยเหตุว่าข้อมูลข่าวสารที่จะนำเข้ามาสู่
ห้องเรียนในปัจจุบันส่วนใหญ่จะเป็นข้อมูลเกี่ยวกับสารสนเทศกระบวนการสอนของครูและวิธี
การศึกษาของนักเรียนก็ต้องมีการเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย โดยปรับรูปแบบของความรู้ให้เหมาะสม
กับกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนเมื่อกล่าวถึงการเรียนในชั้นเรียนแล้ว ทุกคนมักนึกภาพ
ห้องเรียนที่มีคุณครูยืนอยู่หน้าชั้นแล้วบ่นอะไรไปเรื่อย ๆ นักเรียนหลังห้องก็หลับบ้าง คุยกันบ้าง มี
นักเรียนตั้งใจเรียนกันอยู่หน้าห้องไม่ก่ีคน ซึ่งบรรยากาศอย่างนี้ไม่ใช่บรรยากาศในการเรียนรู้เลย เมื่อ
ผู้เรียนรู้สึกไม่สนุกกับการเรียน ผู้สอนรู้สึกเบื่อหน่ายกับการสอนได้แต่นับเวลาให้ผ่านไปแต่ละชั่วโมง
แล้วจะให้การเรียนบรรลุผลคงเป็นไปไม่ได้ 

บทบาทของครูในยุคไอทีนั้นจะต้องเป็นผู้สร้างสรรค์และส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้สื่อเพ่ือ
การศึกษาอย่างเป็นกระบวนการ ได้รับความรู้จากการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองอย่างแท้จริง โดย
ผู้เรียนจะต้องมีความเข้าใจถึงความสัมพันธ์ขององค์ความรู้กับการค้นคว้า เข้าใจและรู้จักเลือกสรร
ข้อมูลที่มีอยู่อย่างมากมาย นำมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด อีกทั้งในปัจจุบันนานาประเทศต่างให้
ความสำคัญของการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ ดังนั้นจึงต้องเอาใจใส่ติดตามเป็นประจำ มิฉะนั้นจะ
กลายเป็นคนล้าหลัง นอกจากนั้นครูต้องส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองทั้งนอก
และในโรงเรียน 

ครูจึงต้องเน้นในเรื่องการจัดการความรู้ มากกว่าเน้นการจัดการสารสนเทศ เพ่ือที่จะสามารถ
บรรลุเป้าหมายของการเป็นแหล่งองค์ความรู้และองค์กรในการถ่ายทอดความรู้ สถาบันการศึกษา
สามารถนำเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้ เพ่ือบรรลุเป้าหมายได้หลายรูปแบบ เช่น การใช้
เทคโนโลยีเว็บในการเผยแพร่ความรู้ Search Engine ใน การค้นหาข้อมูลที่ต้องการระบบฐานข้อมูล
ในการเก็บองค์ความรู้ ระบบวิดีโอคอนเฟอเรนต์ในการถ่ายทอดความรู้ทางไกล ในปัจจุบันมี
สถาบันการศึกษา หลายแห่งนำเทคโนโลยีสารสนเทศมาช่วยสนับสนุนในโครงการต่าง ๆ เช่น  
e-University, e-Library, e-Classroom, e-learning หรือ It campus เป็นต้น ฐานข้อมูลสำหรับ
อ้างอิงที่เป็นประโยชน์อย่างมากในการเรียนและวิจัย 

ดังนั้น บทบาทของครูยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ พอจะสรุปได้ดังนี ้
1. สอนโดยยึดผู้เรียนเป็นสำคัญ คือ ครูทำหน้าที่เป็นผู้ช่วยเหลือสนับสนุนให้ผู้เรียนพัฒนาตน

ได้เต็มศักยภาพโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือช่วย 
2. ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นผู้ช่วย คือ ครูต้องฝึกนิสัยให้

ผู้เรียนรักการเรียนรู้ รักการค้นคว้า และการปรับเปลี่ยนความคิดได้ตามเหตุและผล 
3. ครูต้องทำหน้าที่เป็นผู้จัดการสารสนเทศและการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่าง 
4. ครูต้องสร้างให้ผู้เรียนรู้อย่างเท่าทัน กับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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5. ครูต้องสร้างสมรรถนะให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน คือ ความสามารถด้านไอทีที่จำเป็นให้มี
ความรู้ ทักษะ ความคิด การสื่อสาร เพ่ือให้เขาสามารถอยู่ได้ในสภาวะการดำรงชีวิตและการทำงาน 
ภายใต้สังคมพหุวัฒนธรรม 

6. พัฒนาผู้ เรียนให้พร้อมที่จะรับบทบาทใหม่ ๆ ในสังคมโลกาภิวัตน์ ให้เตรียมตนเอง
ตลอดเวลา ไม่ใช่ถึงเวลาค่อยมาเตรียมการ 

7. พัฒนาให้ผู้เรียนรุ่นใหม่ เน้น สมรรถนะท่ีหลากหลาย มากกว่ามีความรู้ ให้ปรับแนวคิดการ
เรียนรู้ใหม่ ไม่ใช่เรียนเพ่ือให้จบหลักสูตร ต้องพัฒนาสู่การเรียนเพื่อสะสมความรู้และประสบการณ์ 

8. พัฒนาผู้เรียน สร้างโอกาสการเรียนรู้ด้านภาษาเพ่ือการสื่อสาร ที่มากกว่าภาษาไทย – 
อังกฤษและให้มีทักษะด้านไอ ที เพื่อให้เขาสร้างมูลค่าเพ่ิมให้ตนเองด้านศักยภาพ 

แม้ว่าเทคโนโลยีสารสนเทศจะเข้ามามีบทบาทสำคัญอย่างมาก แต่การอบรมทางด้าน
คุณธรรมและจริยธรรมนั้น ครูจะต้องเป็นผู้อบรมสั่งสอนของควบคู่กันไปกับการเรียนรู้ต่าง ๆ เป็นการ
ช่วยเตรียมให้นักเรียนมีความพร้อมในการปรับตัวเพ่ือการดำรงชีวิตอยู่อย่างเหมาะสม พัฒนานักเรียน
ให้มีความรู้ทางด้านไอที ควบคู่กับการมีคุณธรรมจริยธรรมได้แล้วก็จะถือว่า ครูยุคไอทีได้ประสบ
ผลสำเร็จในการพัฒนานักเรียนแล้ว 

ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศจะเข้ามามีบทบาทและอิทธิพลต่อ ชีวิตมนุษย์เพ่ิมข้ึน ดังนั้นครู
ควรต้องพยายามติดตาม ศึกษา และทำความเข้าใจแนวทางและพัฒนาการที่เกิดขึ้น เพ่ือที่จะนำ
เทคโนโลยีสารสนเทศไปประยุกต์ใช้ให้เป็นประโยชน์ในการเรียนการ สอนและการดำรงชีวิตอย่าง
เหมาะสมต่อไปทั้งในปัจจุบันในอนาคตเพ่ือให้การสอน ทันสมัยเข้าถึงตัวเด็กได้ง่าย รับรู้ได้ง่าย และ
เข้าใจได้ง่ายข้ึน 

ครูจะต้องฝึกให้นักเรียน รักการเรียนรู้ รักการอ่าน ใฝ่คุณธรรม จริยธรรม มีการเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง ซึ่งเป็นสิ่งที่สำคัญและมีความจำเป็นมากกว่า ถ้าสามารถพัฒนานักเรียนให้มีความรู้ทางด้าน
ไอที ควบคู่กับการมีคุณธรรมจริยธรรมได้แล้วก็จะถือว่า ครูยุคเทคโนโลยีสารสนเทศได้ประสบ
ผลสำเร็จในการพัฒนานักเรียนแล้วการบริหารจัดการบุคลากรในโรงเรียน ที่จะต้องมีความรู้เท่าทันสื่อ 
และครูจะต้องปรับบทบาทมาเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้แทน ซึ่งบทบาทดังกล่าวนี้
สอดคล้องกับครูในศตวรรษที่ 21 ที่ต้องปรับตัวให้เข้ากับการเรียนรู้ ให้เท่าทันยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลง
ไปด้วย ต้องพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่เข้ามามี
บทบาทอย่างมากในวงการศึกษาทั้งในปัจจุบันและอนาคต เพ่ือให้สามารถชี้แนะและส่งเสริมให้
นักเรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเองทั้งต้องดำเนินการทั้งด้านนโยบายและด้านการพัฒนาตนเองของครูควบคู่
กันไป จึงจะทำให้ครูเป็นครูยุคดิจิทัลอย่างแท้จริง โดยผลการวิจัยนี้เป็นไปในแนวทางเดียวกับแนว
ทางการยกระดับคุณภาพครูในศตวรรษที่ 21 สอดคล้องกับแนวคิดของถนอมพร เลาหจรัสแสง ได้
เสนอทักษะที่จำเป็นสำหรับครูในอนาคต ว่าจำเป็นต้องมีทักษะ 8 ประการคือ 
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1. Content ครูต้องมีความรู้และทักษะในเรื่องที่สอนเป็นอย่างดีหากไม่รู้จริงในเรื่องที่สอน
แล้วก็ยากที่นักเรียนจะมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหานั้น ๆ 

2. Computer (ICT) Integration ครูต้องมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการ
บริหารจัดการประสบการณ์การเรียนรู้ เนื่องจากกิจกรรมการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่ ใช้
เทคโนโลยีจะช่วยกระตุ้นความสนใจให้กับนักเรียน 

3. Constructionist ครูผู้สอนต้องเข้าใจแนวคิดที่ว่าผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วย
ตัวเองโดยเชื่อมโยงความรู้เดิมที่มีอยู่ภายในเข้ากับการได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ดังนั้นครูจึงควร
นำแนวคิดไปพัฒนาวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนเกิดความรู้ที่คงทนและเกิด
ทักษะที่ต้องการ 

4. Connectivity ครูต้องสามารถจัดกิจกรรมให้เชื่อมโยงระหว่างผู้เรียนครู ชุมชน เพ่ือสร้าง
สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ อันจะก่อให้เกิดประสบการณ์
ตรงกับผู้เรียน 

5. Collaboration ครูมีบทบาทในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในลักษณะการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือระหว่างนักเรียนกับครูและนักเรียนกับนักเรียนด้วยกัน เพื่อฝึกทักษะในการทำงานเป็นทีม การ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และทักษะที่สำคัญอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

6. Communication ครูต้องมีทักษะการสื่อสาร ทั้งการบรรยายยกตัวอย่าง การเลือกใช้สื่อ 
การนำเสนอ รวมถึงการการจัดสภาพให้เอ้ือกับการเรียนรู้ 

7. Creativity ครูต้องออกแบบสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนรู้จัดสภาพแวดล้อมให้เอ้ือต่อการ
เรียนรู้ของผู้เรียนมากกว่าการเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้หน้าห้องเพียงอย่างเดียว 

8. Caring ครูต้องมีมุทิตาจิตต่อนักเรียน ต้องแสดงออกถึงความรักความห่วงใยอย่างจริงใจ
ต่อนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนเกิดความเชื่อใจ ส่งผลให้เกิดสภาพการเรียนรู้ตื่นตัว ผ่อนคลาย ซึ่งเป็น
สภาพที่นักเรียนจะเรียนรู้ได้ดีที่สุด 

บทบาทของครูผู้สอนได้เปลี่ยนจากการบรรยายหน้าชั้นเรียนเพียงอย่างเดียวมาเป็นการกล่าว
นำเข้าสู่บทเรียน ทำหน้าที่เป็นเพียงผู้แนะนำ ให้คำปรึกษาและแก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียน จึงเกิดวิธีการ
สอนที่หลากหลายมากขึ้น มีการนำคอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบ
ปฏิสัมพันธ์ผ่านเครือข่าย (Network) อย่างมีประสิทธิภาพ ทำให้ครูต้องมีการปรับทัศนคติใหม่ พัฒนา
ความรู้และทักษะความสามารถที่จำเป็นให้สอดคล้องกับทิศทางการเรียนรู้ที่เปลี่ยนไป 
(https://mgronline.com/qol/detail/9610000116033) 

https://mgronline.com/qol/detail/9610000116033
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การจัดการศึกษาในยุคดิจิทัลสำหรับเด็กปฐมวัย 
ช่วงปฐมวัยถือเป็นช่วงวัยที่สำคัญในการเป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนรู้และการเจริญเติบโตทั้ง

ด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคมไปพร้อม ๆ กัน สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2561) ได้
เสนอว่า ปฐมวัยเป็นช่วงวัยที่พัฒนาการด้านสมองและการเรียนรู้ เป็นไปอย่างรวดเร็วที่สุดในชีวิตเป็น
ช่วงวัยที่ต้องการการปลูกฝังดูแลเป็นพิเศษ เพ่ือจะได้เป็นรากฐานที่สำคัญของการเรียนรู้และการ
พัฒนาตลอดชีวิตให้เติบโตเป็นเด็กฉลาดและประสบความสำเร็จในชีวิต ช่วงปฐมวัยจึงถือเป็นช่วงวัยที่
สำคัญในการเป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนรู้และการเจริญเติบโตทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และ
สังคม ผู้เรียนปฐมวัยคือผู้เรียนในระดับก่อนประถมศึกษามีอายุระหว่าง 3  – 6 ปีโดยผู้เรียนในช่วง
ระดับการศึกษาปฐมวัยเป็นผู้เรียนในเจเนอเรชั่นอัลฟ่า (Generation alpha) เป็นเด็กที่เกิดตั้งแต่ 
พ.ศ. 2553 เป็นต้นไปซึ่งเกิดมาพร้อมกับการมีเทคโนโลยีที่ได้รับการพัฒนาแล้วอย่างจริงจัง ที่เปลี่ยน
ผ่านจากระบบอนาล็อก (Analog) ไปสู่ระบบดิจิทัล (Digital)จนถูกเรียกว่าเป็น “เด็กยุคดิจิทัล” ซึ่ง
แนวทางการพัฒนาแหล่งการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัยดังนี้ 

ตามที่มาตรฐานการศึกษาของชาติพ.ศ. 2561 ได้กำหนดผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ของผู้เรียน
ระดับปฐมวัยว่า ผู้เรียนจะต้องมีพัฒนาการรอบด้านและสมดุล สนใจเรียนรู้และกำกับตัวเองให้ทำสิ่ง
ต่าง ๆ ที่เหมาะสมตามช่วงวัยได้สำเร็จ ซึ่งการจะทำให้ผลลัพธ์ดังกล่าวบรรลุผล จำเป็นต้องสร้าง
สิ่งแวดล้อมให้เอ้ือต่อการเรียนรู้ผ่านแหล่งการเรียนรู้ต่างๆที่มีคุณภาพและได้มาตรฐานของแหล่งการ
เรียนรู้เพ่ือการเรียนรู้ที่กว้างขวางหลากหลายปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเพียงอย่าง
เดียวไม่เพียงพอในการสร้างเสริมความรู้ ความสามารถ หรือทักษะสำคัญต่าง ๆ ได้อย่างครบถ้วนรอบ
ด้าน ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัลสำหรับผู้เรียนปฐมวัยจึงต้องมีการส่งเสริมการเรียนรู้ 
ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน โดยอาศัยแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย ทั้งแหล่งการเรียนรู้ทาง
กายภาพและแหล่งการเรียนรู้ดิจิทัล 
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แหล่งการเรียนรู้ดิจิทัล 
1. การนำเทคโนโลยีดิจิทัลที่ทันสมัยมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การพัฒนาเว็บไซต์ 

และแอพพลิเคชั่นที่สอดคล้องกับพัฒนาการของเด็ก เพ่ือสร้างประสบการณ์และส่งเสริมการเรียนรู้ให้
เกิดข้ึนกับเด็ก 

2. แหล่งการเรียนรู้ต้องมีลักษณะที่นักเรียนวัยปฐมวัยมีปฏิสัมพันธ์ สามารถโต้ตอบได้ เพ่ือ
พัฒนาทักษะสำคัญจำเป็น เช่นการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การสื่อสาร เป็นต้น 

3. การให้ความรู้เรื่องการใช้งานและการสร้างสื่อดิจิทัลสำหรับครู นักเรียน และผู้ปกครอง
เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถใช้อย่างมีคุณภาพ ปลอดภัย และสร้างสรรค์ 

4. การสนับสนุนงบประมาณจากรัฐและหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ให้มีอุปกรณ์ที่เพียงพอกับเด็ก
ในการเข้าถึงและใช้งานแหล่งการเรียนรู้ มีความพร้อมทางด้านเครือข่ายสัญญาณอินเทอร์เน็ตแนว
ทางการพัฒนาแหล่งการเรียนรู้สำหรับผู้เรียนปฐมวัยในยุคดิจิทัลยังคงต้องให้ความสำคัญกับการ
ส่งเสริมพัฒนาการที่สำคัญในทุก ๆ ด้าน ทั้งด้านร่างกาย ได้แก่ สุขอนามัย กล้ามเนื้อมัดใหญ่ 
กล้ามเนื้อมัดเล็ก อารมณ์ สังคมและสติปัญญา ซึ่งแหล่งการเรียนรู้ไม่ว่าจะเป็นแหล่งการเรียนรู้ทาง
กายภาพหรือแหล่งการเรียนรู้ดิจิทัลควรมีแนวทางการพัฒนาที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม
ของแหล่งการเรียนรู้ ทั้งกิจกรรมที่ได้ลงมือปฏิบัติ (hands-on) กิจกรรมที่ผู้เรียนได้ทำอย่างตั้งใจ 
(minds-on) และกิจกรรมที่ได้ใช้กระบวนการคิด (head-on) และอาจมีลักษณะเป็นแหล่งการเรียนรู้
ที่รวบรวมข้อมูล ลิงก์แอพพลิเคชั่น ฯลฯ ที่ได้รับการกลั่นกรองแล้วว่ามีคุณภาพ เนื้อหาเหมาะสมกับ
เด็กปฐมวัย ปลอดภัย และสร้างสรรค์ สามารถเข้าถึงได้สะดวกง่ายดายไม่มีค่าใช้จ่าย การใช้งานเป็น
มิตรต่อเด็กและครอบครัว เปิดโอกาสให้เด็กได้เลือกและใช้งานเองได้อิสระและได้ทำกิจกรรมร่วมกับ
ผู้อ่ืนทั้งเพ่ือน ครูพ่อแม่ เพ่ือส่งเสริมทักษะทางสังคมด้วย ทั้งนี้ แหล่งการเรียนรู้ควรที่จะสามารถ
เลือกใช้งานและสืบค้นได้ตรงตามความต้องการรายบุคคล มีการแบ่งแหล่งการเรียนรู้ข้อมูล 
สารสนเทศ ออกเป็นช่วงอายุผู้เรียนและแบ่งตามทักษะด้านที่ต้องการพัฒนาเพ่ือให้ง่ายต่อการเลือกใช้
งานแหล่งการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลในต่างประเทศที่ได้รับความนิยมและช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนปฐมวัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประกอบด้วยรูปแบบดังต่อไปนี้เกร็ดความรู้ 

5. กิจกรรมส่งเสริมความสามารถและความสนใจรายบุคคลของผู้เรียน และเสริมสร้าง
ความสัมพันธ์อันดีระหว่างเด็กและพ่อแม่ ผู้ปกครอง ครูหรือผู้ดูแลเด็ก 

6. กิจกรรมที่ให้ความรู้แก่ผู้ใหญ่ที่มีบทบาทหน้าที่เกี่ยวข้องกับเด็กปฐมวัย เช่น โปรแกรมการ
ส่งเสริมพัฒนาการทางการอ่านของเด็กสำหรับครูหรือผู้ปกครองที่จัดโดยห้องสมุด เป็นต้น 

7. กิจกรรมมีความหลากหลาย หมุนเวียน นอกเหนือจากกิจกรรมหรือนิทรรศการถาวรโดย
จะมีช่วงเวลากำหนด และมีการเปลี่ยนกิจกรรมใหม่ ๆ และประชาสัมพันธ์ผ่านทางเว็บไซต์ของแหล่ง
การเรียนรู้นั้น ๆ อย่างสม่ำเสมอ 



~ 47 ~ 

8. เนื้อหา ความรู้ ประสบการณ์ และกิจกรรมมุ่งพัฒนาเด็กทั้งในด้านจิตใจ อารมณ์สังคม 
และสติปัญญา บนฐานของการเล่น ช่วยเสริมสร้างพัฒนาการพ้ืนฐานด้านการใช้ร่างกาย ทางภาษา
และการสื่อสาร 

9. เนื้อหา ความรู้ และประสบการณ์ต่าง ๆ ในแหล่งการเรียนรู้ จะถูกเชื่อมโยงสู่กิจกรรม
เสริม ทำให้เด็กเห็นความสำคัญและความเชื่อมโยงของความรู้และประสบการณ์ท่ีได้กับชีวิตจริง 

10. การสร้างประสบการณ์เสมือนจริงให้กับเด็กโดยใช้เทคโนโลยีขั้นสูงในการช่วยขยาย
ความรู้และประสบการณ์ เช่น การใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) การใช้สถานการณ์จำลอง การ
ใช้เทคโนโลยี 3 มิติ ฯลฯ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้ประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมและยังช่วยดึงดูดความสนใจ
ในการเข้าใช้งานอีกด้วย 

 
 
แนวทางการพัฒนาแหล่งการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 

1. การนำเสนอเนื้อหาที่มีการใช้ภาพและเนื้อหาที่เข้าใจได้ง่ายสำหรับเด็กเล็ก รวมทั้งอุปกรณ์
ช่วยในการรับข้อมูลสำหรับเด็กที่ยังอ่านไม่ออกด้วย Audio Guide ทำให้เด็ก ๆ สามารถใช้งานแหล่ง
การเรียนรู้ได้เช่นเดียวกับผู้เรียนในวัยอื่น ๆ 

2. การให้บริการที่ตอบสนองความแตกต่างของผู้เรียนและสร้างความเท่าเทียมกันเช่น ไม่เก็บ
ค่าเข้าชมสำหรับเด็กปฐมวัย หรือเก็บค่าบริการในบางกิจกรรม มีการยกเว้นในวันเสาร์หรือเทศกาล
พิเศษ รวมถึง การบริการสิ่งพิมพ์หรือหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้ปกครองสามารถดาวน์โหลดใช้
งานได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายเป็นต้น 

3. การใช้งานและเข้าถึงได้ง่าย โครงสร้างของแหล่งการเรียนรู้ไม่ซับซ้อน ไม่ต้องย้อนกลับไป
มา เหมาะสมกับระดับอายุของผู้เรียน เนื้อหาเป็นภาพ ภาพเคลื่อนไหว สีสันสวยงาม มีเพลงหรือ
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ดนตรีสนุกสนานประกอบการนำเสนอรวมทั้งการนำเสนอข้อมูลด้วยเทคโนโลยีขั้นสูง ภาพ 3 มิติความ
จริงเสมือน ซึ่งช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้ดี 

4. การนำเสนอข้อมูลหรือเนื้อหาทำโดยบุคคลที่มีวัยเดียวกันหรือใกล้เคียงกับผู้ใช้งาน เช่น 
การสอนพับกระดาษ การนำเสนอข้อมูลสินค้าหรือการใช้งานผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ โดยเด็กปฐมวัย เป็นต้น 

5. ลักษณะการใช้งานช่วยเสริมสร้างพัฒนาการและทักษะสำคัญสำหรับเด็กปฐมวัย เช่น การ
ใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กในการขีด เขียน วาดภาพ การฝึกทักษะการฟัง การจำแนกเสียงการจำแนกรูปร่าง 
รูปทรง เป็นต้น 

6. วิธีการในการเรียนรู้ที่ เอ้ือต่อการเรียนรู้รายบุคคลและการเรียนรู้ร่วมกัน  เช่น 
แอพพลิเคชั่นต่อเลโก้ ที่เด็กสามารถทำกิจกรรมคนเดียวหรือทำร่วมกับเพ่ือน พ่อแม่ หรือครูได้ เป็น
ต้น (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา) ในศตวรรษที่ 21 ระบบการศึกษาในปัจจุบันมีความ
จำเป็นต้องค้นหายุทธศาสตร์ใหม่ในการพัฒนา แนวโน้มการจัดการศึกษาจำเป็นต้องบูรณาการทั้งด้าน
ศาสตร์ต่างๆการศึกษาที่ถูกต้องสำหรับศตวรรษใหม่ต้องเรียนให้บรรลุ ทักษะ คือทำได้ต้องเรียนเลย 
จากรู้วิชาไปสูทักษะในการใช้วิชาเพ่ือดำรงชีวิตในโลกแห่งความเป็นจริง และบูรณาการเรียนใน
ห้องเรียนและชีวิตจริง สามารถดึงความสามารถ ความคิด ทัศนคติของตัวนักเรียนออกมาได้มากที่สุด 
ดังนั้น การสร้างเครื่องมือเสริมสร้างทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 จึงได้ถูกสร้างขึ้นผ่านฐานความคิดและ
กระบวนการวิจัยที่เน้นทักษะการใช้ชีวิตและการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งมีครูมีบทบาทหน้าที่ เป็นผู้
แนะนำและทำโครงการการเรียนรู้ร่วมกัน (วิจารณ์ พานิช. 2555) ซึ่งปัจจัยที่เป็นอุปสรรคของการท า
หน้าที่ของครู คือ มีภาระงานอื่นนอกเหนือจากการสอน จำนวนครูไม่เพียงพอ สอนไม่ตรงกับวุฒิ ขาด
ทักษะทางด้านไอซีที ครูที่สอนหนักมักส่งผลให้เด็กเรียนมากขึ้น ครูขนาดอิสระในการจัดการ และครู
รุ่นใหม่ที่ยังขาดความเชี่ยวชาญในการสอนทั้งวิชาการและคุณลักษณะความเป็นครู ขาดประสบการณ์
ในการทำงาน ซึ่งปัจจัยดังกล่าวข้างต้นทำให้สะท้อนได้ถึงความสำคัญของการพัฒนาทักษะครู ให้มี
ระดับความรู้ ความสามารถ นั่นคือทักษะในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นทักษะที่สามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้ครูและผู้เรียนได้อย่างเต็มรูปแบบ ส่งผลให้การเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลมากท่ีสุด 

ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2556) กล่าวว่าทักษะที่จำเป็นสำหรับครูในศตวรรษที่ 21 ควรมีอยู่ 3 
ด้านหลักๆ ได้แก่ 

1. ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมโลกแห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งสามารถเรียนรู้และปรับตัวให้
เข้ากับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในโลกปัจจุบันและอนาคตได้ สำหรับผู้ที่มีทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 
จะสามารถปรับตัวให้เข้ากับทุกสถานการณ์ที่เกิดขึ้น โดยเป็นทักษะในด้านเป็นตัวกำหนดความพร้อม
เพ่ือเข้าสู่โลกแห่งการทำงานและการเรียนรู้ประกอบด้วยทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ไขปัญหา การสื่อสารและการร่วมมือ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
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 1.1 ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมความคิดสร้างสรรค์ มีส่วนสนับสนุนในการตัดสินใจ
และแก้ปัญหาในการค้นคว้าหาทางเลือกต่าง ๆ ช่วยให้บุคคลสามารถนำประสบการณ์มาใช้ในการ
ปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ต่างๆที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม (World Health 
Organization. 1994) ซึ่ งทั กษ ะขอ งความคิ ด ส ร้ า งส รรค์ แล ะน วั ต ก รรม  (Creativity and 
Innovation) ประกอบด้วย 

  1) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) กระบวนการความคิดได้มาจากหลายๆวิธีการ 
เช่น การระดมสมอง สร้างสิ่งใหม่ซึ่งเป็นแนวคิดที่มีคุณค่า แนวคิดสร้างขึ้นจากการทบทวน วิเคราะห์
และประเมินเพ่ือ ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

  2) การปฏิบัติอย่างสร้างสรรค์กับคนอ่ืน ๆ (work creativity with others) สร้าง
และสื่อสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อ่ืนทราบอย่างมีประสิทธิภาพ ยอมรับและให้ความร่วมมือกับกลุ่ม การ
ทำงานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ การสื่อสารความคิดใหม่ ๆ ร่วมกัน 

  3) การนำนวัตกรรมไปใช้ (Implement Innovations) การประยุกต์นำความคิด
ริเริ่มไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 

  ดังนั้นทักษะที่ใช้ความหลากหลายของเทคนิคการใช้ความคิด การระดมความคิด 
การสร้างสรรค์ความคิดใหม่ ๆ ที่คุ้มค่า วิเคราะห์และประเมินผลความคิดของตนเอง เพ่ือปรับปรุง
และเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ของตนอยู่ตลอดเวลา การทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ การสื่อสาร
ความคิดใหม่ ๆ ร่วมกัน เปิดกว้างและตอบสนองมุมมองใหม่ ๆ มีการเสนอแนะในการทำงานร่วมกัน 
แสดงให้เห็นถึงความคิดริเริ่มและสร้างสรรค์ในการทำงานและเข้าใจข้อจำกัดในโลกยุคปัจจุบันด้วย
การใช้เทคนิคการสร้างสรรค์ท่ีหลากหลาย สร้างความคิดที่ทั้งเป็นความคิดเสริมจากเดิม และความคิด
ก้าวหน้าใหม ่ๆ รอบคอบกลั่นกรอง วิเคราะห์และประเมินความคิดตนเองเพ่ือปรับปรุงและให้เกิดพลัง
อย่างเต็มที่การพัฒนา ปฏิบัติ และสื่อสารความคิดใหม่สู่คนอื่น เปิดกว้างและตอบสนองต่อทัศนะใหม่  
ๆ ที่หลากหลาย นำมาใช้ประโยชน์และมีผลสะท้อนต่อการทำงานแสดงให้เห็นถึงความเป็นต้นตอหรือ
เป็นแหล่งประดิษฐ์ในการทำงาน และเข้าใจข้อกำจัดของโลกที่เป็นจริงในการนำเอาความคิดใหม่มาใช้ 
การทำงานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ การสื่อสารความคิดใหม่ ๆ ร่วมกัน ต้องกระทำซ้ำ ๆ อีกหลาย
ครั้งและยังพบข้อผิดพลาดอีกบ่อยครั้งการนำนวัตกรรมสู่การปฏิบัติ คือการนำเอาความคิดที่
สร้างสรรค์ไปปฏิบัติให้เกิดผลที่เป็นรูปธรรม มีผลที่เป็นประโยชน์ต่อสิ่งที่จะเกิดจากนวัตกรรมนั้น
Partnership for 21st Century Skills (2011) ได้เสนอทักษะของความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
(Creativity and Innovation) ประกอบด้วย 

  1. ใช้เทคนิคการสร้างความคิดท่ีหลากหลาย เช่น การระดมสมอง 
  2. สร้างมุมมองใหม่และคุ้มค่า ทั้งที่เป็นการปรับปรุงเล็กน้อยจากของเดิมหรือเป็น

การเปลี่ยนแปลงจากเดิมโดยชั้นเชิง 
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  3. ทำความเข้าใจ ปรับปรุง วิเคราะห์ และประเมินแนวคิดของตนเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ 

 สรุปได้ว่า ทักษะการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม หมายถึง ความคิดสร้างสรรค์  
(Creativity) เป็นการสร้างความคิดที่หลากหลาย มีกระบวนการความคิดได้มาจากหลาย ๆ วิธีการ 
สร้างสรรค์นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน วางแผน ออกแบบและพัฒนานวัตกรรม
ให้มีความทันสมัยเหมาะสมกับผู้เรียน สร้างความคิดที่ทั้งเป็นความคิดเสริมจากเดิม และความคิด
ก้าวหน้าใหม่ๆ สามารถวิเคราะห์และประเมินแนวคิดของตนเพ่ือปรับปรุงและพัฒนาการสร้างสรรค์
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ให้มากขึ้น การปฏิบัติอย่างสร้างสรรค์กับคนอ่ืน ๆ (work creativity with 
others) สร้างและสื่อสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อ่ืนทราบอย่างมีประสิทธิภาพ ยอมรับแนวทางใหม่ๆที่
นำมาใช้ ทำงานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ สื่อสารความคิดใหม่ ๆ เรียนรู้ และเข้าใจว่าความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรมต้องใช้เวลา การนำนวัตกรรมไปใช้  (Implement Innovations) ริเริ่มการ
ประยุกต์นำความคิดไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่องานทำให้ผลงานนั้นเป็นนวัตกรรม สามารถนำนวัตกรรม
มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประเมินผลการใช้และปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม และ
ยังสามารถประยุกต์กระบวนการคิดนำนวัตกรรมสู่การจัดการเรียนการสอนในเชิงสร้างสรรค์อย่าง
สม่ำเสมอ 

 1.2 การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ไขปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็น
กระบวนการคิดที่ผู้คิดต้องคิดกว้าง คิดลึก คิดถูกต้องอย่างมีเหตุผล ซึ่งการคิดอย่างมีวิจารณญาณมี
ความสัมพันธ์กับการคิดแก้ปัญหา โดยการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นทักษะสำคัญของการแก้ปัญหา 
และการแก้ปัญหาส่วนใหญ่ต้องใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นกระบวนการคิดที่ใช้เหตุผลโดยมี
การศึกษาข้อเท็จจริง หลักฐาน และข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือประกอบการตัดสินใจแล้วนำมาพิจารณา
วิเคราะห์อย่างสมเหตุสมผลก่อนการตัดสินใจ ซึ่งมีกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือแก้ไข
ปัญหาไว้ดังนี้ 

  1) การทำความเข้าใจกับปัญหา/ประเด็นสำคัญ/สถานการณ์ที่พบ 
  2) การรวบรวมข้อมูล ซึ่งเป็นข้อมูลมาเกี่ยวข้องกับการนำมาเป็นแนวทางการ

แก้ปัญหา 
  3) การวิเคราะห์ข้อมูล พิจารณาข้อมูลเพ่ือหาทางเลือกหรือคำตอบที่ถูกต้องอย่าง

รอบคอบ ประเมินทางเลือกหลายๆทาง 
  4) การสรุปเพื่อนำไปสู่การตัดสินใจ 
  5) การให้เหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ มีวิธีการ ใช้วิธีหาเหตุผลจากหลาย ๆ วิธีการ 

เช่นการอุปมาอุปมัย 
  6) คิดอย่างเป็นระบบ คิดวิเคราะห์ส่วนย่อยๆ แล้วจึงมองเป็นภาพรวม 
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  7) การลงข้อสรุปและการตัดสินใจ วิเคราะห์และประเมินข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ 
วิเคราะห์และประเมินแนวคิด สังเคราะห์และเห็นความเชื่อมโยงระหว่างสารสนเทศและข้อถกเถียง 
ตีความข้อมูลและลงข้อสรุปจากการสังเคราะห์มาอย่างดีสะท้อนสิ่งที่เรียนรู้อย่างมีวิจารณญาณ 

  8) แก้ปัญหา ในรูปแบบต่าง ๆ โดยใช้วิธีปกติและวิธีใหม่  ๆ วิเคราะห์และถาม
คำถามสำคัญเพ่ือให้ความคิดชัดเจนขึ้นและนำไปสู่การลงข้อสรุป 

 สรุปได้ว่า ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา หมายถึงความสามารถใน
การคิดอย่างมีเหตุผล พิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบ เพ่ือประกอบการตัดสินใจ เลือกใช้ข้อมูลที่มี
อยู่เป็นแนวทางในการสร้างทางเลือกสำหรับการแก้ไขปัญหารวมถึงการตัดสินใจในข้อสรุปนั้น  ๆ ซึ่ง
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ไขปัญหา ประกอบด้วย การทำความเข้าใจกับปัญหาประเด็นสำคัญ 
คิดวางแผนจัดระบบการเรียนให้สอดคล้องในสถานการณ์ที่พบ สามารถคิดวิเคราะห์สังเคราะห์และ
เชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ ให้เกิดในกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ พิจารณาข้อมูลเพื่อตัดสินใจหาทาง
เลือกหรือคำตอบที่ถูกต้องอย่างรอบคอบ และสามารถสรุปประเมินผลจากกระบวนการคิดและการ
แก้ไขปัญหา ได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ 

 1.3 การสื่อสารและการร่วมมือในโลกยุคเทคโนโลยีสารสนเทศหรือยุค ICT ทักษะการ
สื่อสารมีความสำคัญ ซึ่งความสามารถในการสื่อสารจะส่งผลให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิด ข้อมูล
ข่าวสาร ความรู้ความเข้าใจ และสร้างความเชื่อมั่นในตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้ได้มี
นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของทักษะการสื่อสารและการมีส่วนร่วม ไว้ดังนี้ 

  ทั กษะการสื่ อสารและการร่ วมมื อ  (Communication and Collaboration) 
ประกอบด้วย 

  1) การสื่อสาร (Communication) สื่อสารอย่างชัดเจน (Communicate clearly) 
แยกแยะแนวคิดอย่างมีเหตุผลโดยใช้การสนทนา การเขียนและทักษะการ สื่อสารต่าง  ๆ ในหลาย
รูปแบบและในหลายบริบท ฟังอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือเข้าใจความหมาย ความรู้ค่านิยม ทัศนคติและ
จุดมุ่งหมาย ใช้การสื่อสารหลาย ๆ วิธีที่จะสนองต่อจุดประสงค์ ใช้สื่อและเทคโนโลยีและสามารถ
ประเมินผลกระทบ สื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพในหลากหลายบรรยากาศ 

  2) การทำงานร่วมกับผู้ อ่ืน (Collaborate with Others) หมายถึงแสดงออกถึง
ความสามารถที่จะทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพและได้รับการยอมรับในทีมที่ทำงานด้วย 
มีความยืดหยุ่นและเต็มใจที่จะทุ่มเทมุ่งมั่นในการทำให้สำเร็จเพ่ือไปสู่เป้าหมายของงาน มีความ
รับผิดชอบในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืนและเห็นคุณค่าของความคิดท่ีมาจากสมาชิกในกลุ่ม 

  ประกอบด้วย 
  1) การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ สื่อสารถ่ายทอดความคิดได้อย่างชัดเจนทั้งการ

พูด การเขียน และทักษะการสื่อสารทางอวัจนภาษา หลากหลายรูปแบบ ใช้การสื่อสารเพื่อตอบสนอง
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วัตถุประสงค์ที่หลากหลาย ทั้งการให้ข้อมูล การสอน การกระตุ้นหรือการโน้มน้าวสามารถใช้
ประโยชน์จากสื่อและเทคโนโลยีที่หลากหลาย เลือกใช้สื่อได้อย่างเหมาะสมรวมทั้งสามารถประเมินผล
ที่จะเกิดขึ้นจากการใช้สื่อเหล่านั้น และสามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพในสภาพแวดล้อมที่
ต่างกันรวมทั้งการสื่อสารได้หลายภาษา 

  2) การทำงานร่ วมกับผู้ อ่ืน  ความสามารถในการท ำงานเป็นทีมได้อย่ างมี
ประสิทธิภาพและเกิดการยอมรับในทีมงานที่หลากหลาย มีความยืดหยุ่นและประนีประนอมเพ่ือให้
เกิดประโยชน์และบรรลุเป้าหมายร่วมกัน มีความรับผิดชอบในการทำงานร่วมกันและเห็นคุณค่าของ 
ผู้ร่วมงานในฐานะท่ีเป็นส่วนหนึ่งของทีมงาน 

 สรุปได้ว่า การสื่อสารและการมีส่วนร่วม หมายถึง ความสามารถในการสื่อสารจะส่งผลให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงความคิด ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ ความเข้าใจและสร้างความเชื่อมั่นในตนเองได้
อย่างมีประสิทธิภาพ การสื่อสาร เป็นความสามารถถ่ายทอดความรู้ ความคิด ข้อมูลข้อเท็จจริง การ
อธิบาย ตอบข้อซักถาม การแลกเปลี่ยนความคิด ผ่านกระบวนการ โดยใช้การสนทนา การเขียนและ
ทักษะการสื่อสารต่างๆ อย่างหลากหลายรูปแบบ เพื่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ ค่านิยม ทัศนคติและ
จุดมุ่งหมายที่ต้องการ เพ่ือให้การสื่อสารนั้นส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับผู้ เรียน เกิดประสิทธิภาพ
ท่ามกลางสภาพแวดล้อมและบริบทที่มีความแตกต่างกัน ส่งเสริมและสร้างความสัมพันธ์ระหว่างครู
และผู้เรียน สามารถประเมินและปรับปรุงระบบการสื่อสารในชั้นเรียนและการมีปฏิสัมพันธ์ในการท า
งานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ทักษะสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี 
 สภาพแวดล้อมในปัจจุบันที่เต็มไปด้วยไปด้วยความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีและสื่อ

อย่างมากมายและรวดเร็ว สามารถเข้าถึงสารสนเทศได้อย่างเต็มที่ การที่จะเป็นประชากรในศตวรรษ
ที่ 21 ได้อย่างมีประสิทธิภาพจะต้องมีความสามารถที่หลากหลายโดยเฉพาะทักษะสารสนเทศ สื่อ 
เทคโนโลยี (นันทวัน จันทร์กลิ่น. 2557) ซึ่งมีรายละเอียดของแต่ละด้านดังต่อไปนี้ 

 2.1 ด้านสารสนเทศ 
  ในศตวรรษที่ 21 จำเป็นต้องเรียนรู้แหล่งข้อมูลพ้ืนฐานต่าง ๆ ที่มีความหลากหลาย 

รวมถึงการเข้าถึงและการน าแหล่งข้อมูลสารสนเทศนั้นมาประยุกต์ใช้ได้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย จึง
ได้มีนักวิชาการได้เสนอทักษะสารสนเทศ (Information Literacy) ไว้ดังนี้ 

  การรู้สารสนเทศหรือทักษะด้านสารสนเทศ ครอบคลุม ความสามารถในการเข้าถึง 
การกำหนด การประเมินและการใช้สารสนเทศจากแหล่งต่าง  ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล ซึ่งความสามารถเหล่านี้ไม่ได้เป็นปรากฏการณ์ใหม่ที่เกิดขึ้นจากผลของยุคสารสนเทศ 
หากเป็นสิ่งสำคัญที่จะสร้างความสำเร็จ และคุณภาพชีวิตให้แก่ประชาชน ในอดีตที่ผ่านมา การรู้
สารสนเทศได้ถูกจำกัดในรูปแบบของสื่อสิ่งพิมพ์ หนังสือ วิทยุ และวารสาร เป็นต้น หากในยุค
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ศตวรรษท่ี 21 นี้ การรู้สารสนเทศนี้มิได้ถูกกำจัดให้อยู่ในรูปแบบของสื่อดังกล่าวเท่านั้น สารสนเทศได้
ถูกขยายขอบเขตไปยังสื่อที่เป็นเทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น ซีดีรอม ฐานข้อมูลออนไลน์ อินเทอร์เน็ต
ข้อมูล มัลติมิเดีย และเอกสารในรูปแบบดิจิตอลเป็นต้น ทำให้ความสามารถในการรู้สารสนเทศต้อง
ผสมผสานทักษะด้านการค้นคว้า การประเมินความรู้เกี่ยวกับเครื่องมือที่เป็นเทคโนโลยีสมัยใหม่ อีก
ทั้งต้องมีความสามารถในการเชื่อมโยงการเรียนรู้ให้เข้ากับความรู้เดิมที่มีอยู่รวมทั้งความสามารถใน
การใช้สารสนเทศให้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ได้วางไว้ ผสมผสานความเข้าใจเกี่ยวกับเศรษฐกิจ 
วัฒนธรรม กฎหมายและการเมือง 

  1) สามารถเลือกใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือค้นหา
ข้อมูลที่ต้องการ 

  2) สามารถใช้เครื่องมือที่เลือกเข้าถึงแหล่งข้อมูลที่สอดคล้องในสิ่งแวดล้อมดิจิตอล 
คือ ต้องรู้ว่าข้อมูลประเภทไหน ใช้โปรแกรมหรือเครื่องมืออะไรในการเก็บซึ่งการค้นหาฐานข้อมูลต้อง
มีศักยภาพในการค้นจากหลายแหล่ง 

  3) สามารถจัดการบริหาร จัดเก็บข้อมูล และนำกลับมาปรับปรุงแก้ไขใหม่ได้ 
  4). การรู้สารสนเทศ (Information Literacy) เข้าถึงและประเมินข้อมูลหมายถึง 

เข้าถึงข้อมูลได้เป็นปัจจุบันและจากหลากหลายแหล่ง ประเมินข้อมูลอย่างวิเคราะห์วิจารณ์ 
  5) ใช้และจัดการสารสนเทศ หมายถึง ใช้ข้อมูลได้อย่างถูกต้องและสร้างสรรค์ในการ

นำไปแก้ปัญหาที่ต้องการ จัดการกับข้อมูลที่มาจากแหล่งต่าง ๆ ที่หลากหลายใช้ข้อมูลโดยคำนึงถึง
จริยธรรมและกฎหมาย 

  วิจารณ์  พานิช (2555 : 40-44) ได้เสนอทักษะด้านสารสนเทศ ( Information 
Literacy Skills) ประกอบด้วย 

  1) ทักษะในการเข้าถึง (access) อย่างรวดเร็ว และรู้แหล่ง 
  2) ทักษะในการประเมินความน่าเชื่อถือ 
  3) ทักษะในการใช้อย่างสร้างสรรค์ดังนั้นครูเพ่ือศิษย์ต้องออกแบบการเรียนรู้ให้ศิษย์

มีทักษะ เข้าถึงและประเมินสารสนเทศ 
  4) เข้าถึงสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ (ใช้เวลาน้อย) และมีประสิทธิผล (เข้าถึง

แหล่งที่ถูกต้องเหมาะสม) 
  5) ประเมินสารสนเทศอย่างลึกซึ้งครบถ้วนรอบด้าน และอย่าง รู้เท่าทัน เป้าหมาย

ของทักษะสารสนเทศ คือ การใช้และจัดการสารสนเทศ ใช้สารสนเทศได้อย่างแม่นยำและสร้างสรรค์ 
ต่อกรณีหรือ ปัญหาที่เผชิญ จัดการเชื่อมต่อสารสนเทศ (information flow) จากแหล่งที่หลากหลาย
ได้ เข้าถึงและใช้สารสนเทศอย่างถูกต้องตามหลักจริยธรรม และกฎหมายทุกคนต้องมีทักษะในการ
สร้างสารสนเทศและสื่อออกไปแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้คนวงกว้างคือ ต้องไม่จำกัดมุมมองด้าน
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สารสนเทศเฉพาะการเป็น ผู้บริโภค แต่ต้องมีพฤติกรรมในฐานะผู้ผลิตด้วย และต้องเป็นผู้ผลิตที่มี 
ความรับผิดชอบต่อสังคม ไม่ผลิตสารสนเทศปลอมหลอกลวง หรือด้อย คุณภาพ 

  6) การเข้าถึงและประเมินสารสนเทศ เข้าถึงสารสนเทศไดอย่างมีประสิทธิภาพ 
(เวลา) และอย่างมีประสิทธิผล (แหล่ง) ประเมินสารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณและอย่างชำนาญ 

  7) ใช้และจัดการสารสนเทศ ใช้สารสนเทศได้อย่างถูกต้องและอย่างสร้างสรรค์กับ
ประเด็นหรือปัญหาที่เผชิญและบริหารจัดการสารสนเทศจากหลากหลายแหล่ง ใช้ความเข้าใจพื้นฐาน
เกี่ยวกับประเด็นเชิงจริยธรรมหรือเชิงกฎหมายในการเข้าถึงและการใช้สารสนเทศจากแนวคิดทักษะ
สารสนเทศ ของนักวิชาการ ดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่าทักษะสารสนเทศ หมายถึง ความสามารถใน
การวางแผนการสืบค้น ข้อมูลสารสนเทศ การรู้สารสนเทศต้องผสมผสานทักษะด้านการค้นคว้า เข้าถึง
แหล่งสารสนเทศ สืบค้นข้อมูล วินิจฉัยวิเคราะห์แยกแยะ เลือกใช้แหล่งสารสนเทศที่น่าเชื่อถือได้
เหมาะสม ระบุเครื่องมือสืบค้นสารสนเทศที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้อย่างทันสมัย 
ตามความต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถถ่ายทอดสารสนเทศต่อผู้เรียนได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม สามารถประเมินความรู้เกี่ยวกับเครื่องมือที่เป็นเทคโนโลยีสมัยใหม่ และเชื่อมโยงการเรียนรู้
ให้เข้ากับความรู้เดิมและสถานการณ์การเรียนรู้ต่างๆ รวมทั้งสามารถในการใช้สารสนเทศให้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ที่ได้วางไว้ เพ่ือค้นหาข้อมูลที่ต้องการ เข้าถึงข้อมูลได้เป็นปัจจุบันและจากหลากหลาย 
แหล่งประเมินข้อมูลอย่างวิเคราะห์วิจารณ์ ใช้และจัดการสารสนเทศ ได้อย่างถูกต้องและสร้างสรรค์ใน
การนำไปแก้ปัญหาที่ต้องการ จัดการกับข้อมูลที่มาจากแหล่งต่างๆที่หลากหลาย ใช้ข้อมูลโดยคำนึงถึง
จรรยาบรรณในการและการเผยแพร่สารสนเทศอย่างถูกต้อง 

 2.2 ด้านสื่อในศตวรรษที่ 21 ต้องมีความสามารถใช้เครื่องมือสร้างสื่อ และ สื่อสารออกไป
ได้หลากหลายทาง เช่น วิดีโอ (video) ออดิโอ (audio) พอดแคสต์ (podcast) เว็บไซต์ (website) 
เป็นต้น Center for Media Literacy ระบุว่า ทักษะด้านสื่อประกอบด้วย ความสามารถด้านการ
เข้าถึง วิเคราะห์ ประเมิน และสร้างสาร (message) ในรูปแบบต่าง ๆ จึงได้มีนักวิชาการหลายท่านได้
ให้เสนอทักษะด้านสื่อ ดังต่อไปนี้ 

  วิจารณ์ พานิช (2555) ได้เสนอทักษะด้านสื่อ ประกอบด้วย 
  1) วิเคราะห์สื่อได้เข้าใจวัตถุประสงค์ว่าทำไมจึงมีการสร้างสื่อนั้น และสร้าง อย่างไร 

ตรวจสอบว่าแต่ละคนตีความสื่อแตกต่างกันอย่างไร สื่อนั้น นอกจากสื่อความจริงแล้ว ยังเพ่ิมคุณค่า
หรือความเห็นเข้าไป อย่างไร และสื่อนั้นสามารถมีอิทธิพลต่อความเชื่อและ พฤติกรรมอย่างไร ทำ
ความเข้าใจประเด็นเชิงจริยธรรมและกฎหมายที่เก่ียวข้อง กับการเข้าถึงสื่อ และการสื่อสาร 

  2) สร้างผลิตภัณฑ์สื่อได้มีความสามารถใช้เครื่องมือที่เหมาะสมดำเนินการสร้างสื่อ ที่
เหมาะสมกับการนำเสนอในหลากหลายวัตถุประสงค์ มีความเข้าใจและสามารถนำเสนอใน
สภาพแวดล้อมที่ แตกต่าง หลากหลายและต่างวัฒนธรรม 
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  3) วิเคราะห์สื่อ เข้าใจวิธีการและเหตุผลในการสร้างข้อความสื่อ รวมทั้งจุดหมายใน
การสร้าง ตรวจสอบวิธีการแปลความหมายในข้อความสื่อของแต่ละบุคคล ค่านิยมและทัศนะที่
เกี่ยวข้องหรือไม่เกี่ยวข้อง และอิทธิพลของสื่อที่มีต่อความเชื่อและพฤติกรรม ใช้และเข้าใจพ้ืนฐานที่
เกี่ยวกับประเด็นเชิงจริยธรรมหรือเชิงกฎหมายในการเข้าถึงและการใช้สื่อ 

  4) สร้างสรรค์ ผลิตภัณฑ์สื่อ เข้าใจและนำเอาเครื่องมือ คุณลักษณะและระเบียบ
แบบแผนการสร้างสื่อที่เหมาะสมที่สุดมาใช้ เข้าใจและนำเอาอาการแสดงออกและการแปลความที่
เหมาะสมที่สุดมาใช้ในสภาพแวดล้อมที่มีความแตกต่างและหลากหลายวัฒนธรรม 

  5) ความสามารถในการวิเคราะห์สื่อ โดย เข้าใจวิธีการใช้และการผลิตสื่อเพ่ือให้ตรง
กับเป้าประสงค์ที่กำหนด สามารถใช้สื่อเพ่ือตอบสนองต่อความแตกต่างของปัจเจกชน รู้คุณค่าและ
สร้างจุดเน้น รู้ถึงอิทธิพลของสื่อที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้บริโภคสื่อ และมีความรู้
พ้ืนฐานที่จะประยุกต์ใช้สื่อได้ตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มีปัจจัยเสริมอยู่รอบด้าน 

  6) ความสามารถในการผลิตสื่อสร้างสรรค์ โดยมีความรู้ความเข้าใจต่อการใช้สื่อ
อย่างสร้างสรรค์และเหมาะสมตามคุณลักษณะเฉพาะของตัวสื่อประเภทนั้น  ๆ และมีความรู้ความ
เข้าใจต่อการใช้สื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสนองต่อความแตกต่างในเชิงวัฒนธรรมอย่างรอบด้าน
จากแนวคิดทักษะด้านสื่อของนักวิชาการ ดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่าทักษะสื่อหมายถึง ความสามารถ
ด้านการเข้าถึง วิเคราะห์สื่อ ประเมิน และสร้างสารในรูปแบบต่าง ๆ การสืบค้น ค้นคว้าข้อเท็จจริง
ต่างๆ แปลความหมายและตีความจากสื่อ แก่ผู้เรียนได้ถูกต้องชัดเจน สามารถผลิตและพัฒนาสื่อได้
สอดคล้องกับจุดประสงค์ของการเรียนรู้ สร้างสื่อที่ เหมาะสมกับการน าเสนอในหลากหลาย
วัตถุประสงค์มีความรู้ความเข้าใจต่อการใช้สื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประยุกต์ใช้สื่อสมัยใหม่
สอดแทรกในกระบวนการเรียนการสอน เข้าใจวัตถุประสงค์ในการสร้างสื่อนั้น มีจุดหมายในการสร้าง 
ค่านิยม และทัศนะ และอิทธิพลของสื่อที่มีต่อความเชื่อและพฤติกรรม การแปลความหมายและการ
ตีความได้อย่างถูกต้องชัดเจน 

 2.3 ด้านเทคโนโลยี 
  การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้มีที่ ISTE (International 

Society for Technology in Education) แม้ว่าเด็กในยุคนี้เก่งกว่าครูและพ่อแม่ในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร แต่เด็ก ยังต้องการคำแนะนำจากครูและพ่อแม่ในการใช้เครื่องมือนี้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อการเรียนรู้และสร้างสรรค์ซึ่งมีนักวิชาการหลายท่านที่ได้เสนอทักษะด้านเทคโนโลยี ไว้
ดังต่อไปนี้ 

  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการวิจัย การจัดการการประเมิน และการ
สื่อสาร สารสนเทศ ใช้เทคโนโลยีดิจิตอล เครื่องมือการสื่อสาร เครือข่ายและสื่อสังคมออนไลน์ ในการ
เข้าถึง จัดการบูรณาการ ประเมินและสร้างสารสนเทศในเศรษฐกิจความรู้ได้อย่างเหมาะสมและ
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ประสบผลสำเร็จ ใช้ความเข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับประเด็นเชิงจริยธรรมหรือเชิงกฎหมายในการเข้าถึง
และการใช้เทคโนโลยี สารสนเทศ 

  1) ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือเพ่ือการวิจัย การจัดการองค์กร การประเมินและการ
สื่อสารทางสารสนเทศ 

  2) ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (คอมพิวเตอร์, PDAs, Media Players etc.) ในการสื่อสาร
และการสร้างเครือข่าย รวมทั้งการเข้าถึงสื่อทางสังคม (Social Media) ได้อย่างเหมาะสม 

  3) มีความรู้พ้ืนฐานในการประยุกต์ใช้ ICT ได้ตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มี
ข้อมูลหลากหลายรอบด้าน 

  ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2557) ได้เสนอทักษะด้านเทคโนโลยีได้ว่า ความรู้พ้ืนฐานไอซีที 
คือความรู้พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
พัฒนาความรู้และทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ในบริบทของการเรียนรู้วิชาแกนนักเรียนต้องใช้เทคโนโลยี
ให้เป็นเพ่ือเรียนรู้เนื้อหาและทักษะ และจะได้เรียนรู้วิธีการเรียนรู้ การคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ไขปัญหา 
การใช้ข้อมูลข่าวสาร การสื่อสาร การผลิตนวัตกรรม และการร่วมมือทำงาน 

  สำนักบริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย สพฐ. (2558) ได้เสนอทักษะด้าน
เทคโนโลยีได้ว่า ในปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อและเทคโนโลยีมากมาย ผู้เรียนจึง
ต้องมีความสามารถในการแสดงทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและปฏิบัติงานได้หลากหลาย โดย
อาศัยความรู้ในหลายด้าน ความรู้ด้านสารสนเทศ ความรู้เกี่ยวกับสื่อ และความรู้ด้านเทคโนโลยีการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีนำไปใช้จัดกระบวนการเรียนรู้และช่วยการเรียนรู้ของนักเรียน เป็นการ
ดำเนินการให้มีระบบ สื่อ สารสนเทศ และเทคโนโลยีเข้าไปช่วยจัดการประสิทธิภาพทุกกระบวนการ
เรียนรู้ ครูควรมีทักษะดังต่อไปนี้ 

  1) เลือกใช้เทคโนโลยีในการประยุกต์ใช้ในการจัดทำหลักสูตรและหน่วยการเรียนรู้ 
  2) ใช้สื่อและเทคโนโลยีช่วยในการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้จัดทำใบ

ความรู้เอกสารมอบหมายการทำงาน การส่งงานในรูปแบบกลุ่มเมล์ หรือรูปแบบอื่น 
  3) ใช้เทคโนโลยีในการประชุมเครือข่ายทางไกล ประชุมแลกเปลี่ยนเรียนรู้แก้ปัญหา 

และพัฒนางานของคณะครู 
  4) ใช้เทคโนโลยีในการจัดทำเครื่องมือการวัดและประเมินผล จัดทำคลังข้อสอบ จัด

ชุด ข้อสอบ จัดการสอบ และจัดเก็บข้อมูลและประมวลผล แสดงผลตามระเบียบการวัดประเมินผล 
  5) ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการติดตามความก้าวหน้าและพฤติกรรมผู้เรียน 
  6) ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการนิเทศให้ความช่วยเหลือ และกำกับติดตาม

โรงเรียน 
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สรุปได้ว่าทักษะด้านเทคโนโลยี หมายถึง ความสามารถในการใช้ระบบเครือข่ายสมัยใหม่ 
เป็นตัวถ่ายทอดข้อมูล ตลอดจนความรู้ระสบการณ์ในกระบวนการค้นคว้า สร้างสรรค์ส่งเสริมและ
พัฒนานวัตกรรม สร้างกิจกรรมการเรียนถ่ายทอดต่อผู้เรียนได้เป็นระบบอย่างต่อเนื่อง สามารถใช้
เทคโนโลยีเพ่ือการวิจัย การจัดการ การประเมิน และการสื่อสารสารสนเทศ ใช้เทคโนโลยีดิจิตอล 
เครื่องมือการสื่อสาร เครือข่าย และสื่อสังคมออนไลน์ ในการเข้าถึง จัดการบูรณาการประเมินและ
สร้างสารสนเทศในเศรษฐกิจความรู้ได้อย่างเหมาะสมและประสบผลสำเร็จ รวมถึงการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีนำไปใช้จัดกระบวนการเรียนรู้และช่วยการเรียนรู้ของนักเรียนสามารถให้ผู้เรียนสามารถ
ผลิตผลงาน คัดเลือกแหล่งข้อมูล ปรับปรุงและพัฒนากระบวนการสืบค้นข้อมูลผ่านระบบเครือข่าย 
เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรู้ 

3. ทักษะชีวิตและอาชีพ 
 การเรียนรู้เพ่ือสร้างทักษะการทำงานสำหรับเยาวชนคนรุ่นใหม่ เป็นสิ่งสำคัญและจำเป็นที่

ครูต้องได้รับพัฒนาเพ่ือให้มีคุณภาพชีวิตในด้านทักษะชีวิตที่ดี ทักษะชีวิตจะช่วยให้คนเรารู้จัก เจตคติ 
และทักษะ ซึ่งจะสามารถจัดการกับปัญหารอบ ๆ ตัว ให้อยู่รอดในสภาพสังคมและวัฒนธรรมยุค
ปัจจุบันได้อย่างมีความสุข โดยเรียนตามพัฒนาการของ สมอง ครูจะต้องเรียนรู้วิธีการออกแบบการ
เรียนรู้แบบ PBL ให้แก่ศิษย์แต่ละกลุ่มอายุและตามพัฒนาการของสมองเด็กแต่ละคน ทักษะที่สำคัญ
ดังกล่าว ประกอบด้วย ความยืดหยุ่นและการปรับตัว การริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง 
ทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม การเป็นผู้สร้างหรือผู้ผลิต ภาวะผู้นำและความรับผิดชอบ  
(นันทวัน จันทร์กลิ่น. 2557) ซึ่งมีรายละเอียดของแต่ละด้านดังต่อไปนี้ 

 3.1 ความยืดหยุ่น และการปรับตัว 
  ความยืดหยุ่นและการปรับตัวเป็นทักษะเพ่ือการเรียนรู้ การทำงาน และการเป็น

พลเมืองในศตวรรษที่ 21 เป็นความยืดหยุ่นและปรับตัวเพ่ือบรรลุเป้าหมาย การเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว 
ทำให้การวางแผนการทำงานแบบตายตัวใช้ไม่ได้ผล มนุษย์ในศตวรรษที่ 21 จึงต้องมีความสามารถสูง
ในการยืดหยุ่นและปรับตัวเพ่ือบรรลุเป้าหมายและคุณค่า จึงได้มีนักวิชาการหลายท่าน ได้เสนอทักษะ
ความยืดหยุ่นและการปรับตัว ไว้ดังนี้ 

  ภาคีเพ่ือทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills, 2011) 
ได้เสนอทักษะด้านความยืดหยุ่นและการปรับตัว ประกอบด้วย 

  1) ปรับตัวข้ากับความแตกต่างขอบทบาทและหน้าที่ท่ีหลากหลายรวมถึงกำหนดการ
และบริบทที่เปลี่ยนแปลงไปได้ 

  2) ทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพในสภาพของความไม่ชัดเจนและมีการเปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลา 

  3) เอาผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนมาใช้ประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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  4) จัดการเชิงบวกกับคำชม คำวิจารณ์ และความผิดพลาด 
  5) ทำความเข้าใจ ต่อรองและสร้างสมดุลของมุมมองและความเชื่อที่แตกต่างเพ่ือทำ

ให้งานสำเร็จ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสภาพแวดล้อมที่หลากหลายทางวัฒนธรรม 
  วิจารณ์  พานิ ช  (2555) ได้ เสนอทักษะด้านความยืดหยุ่ นและการปรับตั ว 

ประกอบด้วย 
  1) ปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง ปรับตัวเข้ากับบทบาทที่แตกต่าง งานที่ได้รับ

มอบหมาย กำหนดการที่เปลี่ยนไป และบริบทที่เปลี่ยนไปทำงานได้ผลดีในสภาพของความไม่ชัดเจน 
ไม่แน่นอน และในสภาพที่ลำดับความสำคัญของงานเปลี่ยนไป 

  2) มีความยืดหยุ่น นำเอาผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น มาใช้ประโยชน์อย่างได้ผลจัดการเชิงบวก
ต่อคำชม คำตำหนิ และความผิดพลาด สามารถนำเอาความเห็นและความเชื่อที่แตกต่างหลากหลาย 
ของทีมงานจากหลากหลายวัฒนธรรม มาทำความเข้าใจ ต่อรอง สร้างดุลยภาพ และทำให้งานลุล่วง 

  อนุชา โสมาบุตร (2556) ได้ เสนอทักษะด้านความยืดหยุ่นและการปรับตัว 
ประกอบด้วย 

  1) การปรับตัวเพ่ือรับการเปลี่ยนแปลง (Adapt to Change) โดยปรับตัวตาม
บทบาทหน้าที่ ความรับผิดชอบและบริบทตามช่วงเวลาที่กำหนด และปรับตัวเพ่ือการเปลี่ยนแปลง
บรรยากาศของการทำงานในองค์กรที่ดีข้ึน 

  2) เกิดความยืดหยุ่นในการทำงาน (Be Flexible) โดยสามารถหลอมรวมผลสะท้อน
ของงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นผู้นำที่สร้างสรรค์ให้เกิดผลเชิงบวกกับการทำงาน และ มีความรู้
ความเข้าใจในการสร้างความสมดุลและความเสมอภาคอย่างรอบด้าน เพ่ือก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
ในเชิงสร้างสรรค์ของการทำงาน 

 สรุปได้ว่า ทักษะด้านความยืดหยุ่นและการปรับตัว หมายถึง ความสามารถปรับตัวต่อการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในองค์กร ปรับตัวเข้ากับบทบาทที่แตกต่าง งานที่ได้รับมอบหมายและบริบทที่
เปลี่ยนไปทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพในสภาพของความไม่ชัดเจนและมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 
มีความยืดหยุ่นในการทำงาน สามารถอบรม สัมมนาและพัฒนาวิชาชีพ โดยการสร้างสมดุลในการ
ทำงานและการพัฒนาวิชาชีพอยู่ เสมอ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสภาพแวดล้อมที่หลากหลายทาง
วัฒนธรรม 

 3.2 การริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง 
  งานในศตวรรษที่ 21 ต้องการความร่วมมือสูง และในขณะเดียวกันก็ต้องการการ

พ่ึงตนเองสูงด้วยเพราะในศตวรรษที่ 21 หัวหน้าจะมีเวลาสอนหรือแนะนำลูกน้องลดลง และงาน
ต้องการความฉับไวเพ่ิมขึ้น จะเห็นว่าการทำงานในศตวรรษที่ 21 มีทั้งลักษณะพ่ึงพาอาศัยกันและกัน 
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และเป็นอิสระต่อกัน เป็นทักษะที่สำคัญมากในการทำงานและดำรงชีวิตในโลกยุคใหม่ซึ่งมีนักวิชาการ
หลายท่านได้เสนอทักษะการริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง ไว้ดังนี้ 

  ภาคีเพ่ือทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills, 2011) 
ได้เสนอทักษะการริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง ประกอบด้วย 

  1) กำหนดเป้าหมายโดยมีทั้งเกณฑ์ความสำเร็จที่จับต้องได้และจับต้องไม่ได้ 
  2) สร้างสมดุลระหว่างกลยุทธ์ซึ่งเป็นเป้าหมายระยะสั้นและยุทธศาสตร์ซึ่งเป็น

เป้าหมายระยะยาว 
  3) ใช้เวลาอย่างคุ้มค่าและจัดการภาระงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  4) กำหนดงาน กำกับติดตาม จัดลำดับความสำคัญ และทำงานสำเร็จได้ด้วยตนเอง 
  5) เรียนรู้ทักษะในงานของตน และมองหาโอกาสที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ๆเพ่ือขยายความ

เชี่ยวชาญของตน 
  6) แสดงความริเริ่มที่จะพัฒนาทักษะไปสู่ระดับมืออาชีพ 
  7) แสดงความมุ่งม่ันในการเรียนรู้ว่าเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ต้องทำตลอดชีวิต 
  8) ทบทวนและไตร่ตรองประสบการณ์ที่ผ่านมาเพ่ือคิดหาทางพัฒนาในอนาคต 
  วิจารณ์ พานิช (2555) ได้เสนอทักษะด้านการริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง 

ประกอบด้วย 
  1) จัดการเป้าหมายและเวลา กำหนดเป้าหมายโดยมีเกณฑ์ความสำเร็จที่จับต้องได้ 

และที่จับต้องไม่ได้มีความสมดุลระหว่างเป้าหมายเชิงยุทธวิธี ซึ่งเป็นเป้าหมายระยะสั้นกับเป้าหมาย
เชิงยุทธศาสตร์ซึ่งเป็นเป้าหมายระยะยาว ใช้เวลา และจัดการภาระงานอย่างมีประสิทธิภาพ 

  2) ทำงานได้ด้วยตนเอง ทำงานสำเร็จได้ด้วยตนเอง โดยกำหนดตัวงานเอง คอย
ติดตาม ผลงานเอง และกำหนดลำดับความสำคัญของงานเอง 

  3) เป็นผู้เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง นอกเหนือจากเรียนรู้ทักษะในงานของตนโดยตรงแล้ว
สามารถมองเห็นโอกาสเรียนรู้ใหม่ๆ เพื่อขยายความเชี่ยวชาญของตน ริเริ่มการพัฒนาทักษะไปสู่ระดับ
มืออาชีพ แสดงความเอาจริงเอาจังต่อการเรียนรู้ว่าเป็นกระบวนการที่ต้องทำตลอดชีวิต สามารถ
ทบทวน ใคร่ครวญ ประสบการณ์ในอดีตเพ่ือใช้คิดหาทางพัฒนาในอนาคต 

  4)เป็นผู้มีความคิดริเริ่มและเป็นผู้นำ การจัดการด้านเป้าหมายและเวลากำหนด
เป้าหมายได้ชัดเจนบนฐานความสำเร็จตามเกณฑ์ที่กำหนด สร้างความสมดุลในเป้าหมายที่กำหนด 
(ท้ังในระยะสั้นและระยะยาว) และใช้เวลาและการจัดการให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการทำงาน 

  5) การสร้างงานอิสระ โดยกำกับ  ติดตาม จำแนกวิเคราะห์  จัดเรียงลำดับ
ความสำคัญ และกำหนดภารกิจงานอย่างมีอิสระปราศจากการควบคุมจากภายนอก 
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  6) เป็นผู้นำที่มีประสิทธิภาพในตนเอง โดยมุ่งมั่นสู่ความเชี่ยวชาญทั้งทางด้านทักษะ 
ความรู้และขยายผลสู่ความเป็นเลิศ เป็นผู้นำเชิงทักษะขั้นสูง มุ่งสู่ความเป็นมืออาชีพ เป็นผู้นำในการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต และสามารถสะท้อนผลและเก็บเกี่ยวประสบการณ์จากอดีตมุ่งสู่เส้นทางแห่ง
ความก้าวหน้าในอนาคต 

 สรุปได้ว่า ทักษะด้านการริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเองหมายถึง ความสามารถ
มองเห็นโอกาสเรียนรู้ใหม่ ๆ สร้างสรรค์ผลงาน เพ่ือขยายความเชี่ยวชาญของตน ริเริ่มการพัฒนา
ทักษะไปสู่ระดับมืออาชีพ กำหนดเป้าหมายในการพัฒนาตนเองอย่างชัดเจน เป็นผู้มีความคิดริเริ่ม
และเป็นผู้นำที่มีประสิทธิภาพเป็นแบบอย่างท่ีดีกับผู้เรียนอย่างสม่ำเสมอ 

 3.3 ทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม 
  สามารถทำงานและดำรงชีวิตอยู่กับสภาพแวดล้อมและผู้คนที่มีความแตกต่าง

หลากหลายได้อย่างไม่รู้สึกเครียดหรือแปลกแยก และทำให้งานสำเร็จได้ เป็นเรื่องของการเรียนรู้และ
ยกระดับ ความฉลาดด้านสังคม และความฉลาดด้านอารมณ์ครูควรออกแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
ศิษย์ได้พัฒนาทักษะนี้ทั้งนี้ได้มีนักวิชาการหลายท่านได้เสนอทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรมไว้
ดังนี้ 

  ดีน แบลเล่ห์ และปาร์คเกอร์ (Deen ,Bailey and Parker,2002 อ้างใน สุกิจโพธิ์ศิริ
กุล. 2553) ได้เสนอทักษะทางสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรมไว้ว่า การยอมรับความแตกต่าง เป็น
ความสามารถในการยอมรับและยินดีในเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคลประกอบด้วย การปฏิบัติกับ
ผู้อ่ืนที่แตกต่างกันด้วยความเคารพ การทำงานหรือการทำกิจกรรมกับบุคคลอ่ืนที่มีความแตกต่างกัน
กับตัวเอง และการสร้างมิตรภาพกับบุคคลอ่ืนที่มีความแตกต่างจากตนเอง และทักษะความเป็นผู้นำ 
ซึ่งเป็นความสามารถที่จะช่วยเหลือในการพบปะประชุม การแสดงความสามารถของการนำกลุ่ม การ
ใช้อิทธิพลส่วนบุคคลในการแนะนำกลุ่มให้บรรลุวัตถุประสงค์ของกลุ่มได้ ประกอบด้วย การจัดการ
กลุ่มเพ่ือให้ไปสู่เป้าหมายที่กลุ่มกำหนดไว้ การใช้รูปแบบของความเป็นผู้นำที่แตกต่างกันในการนำ
กลุ่ม การกระตุ้นให้บุคคลอ่ืนสามารถแบ่งปันประสบการณ์ที่จะใช้ให้เป็นประโยชน์ในกลุ่มภาคีเพ่ือ
ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills, 2011) ได้เสนอทักษะทางสังคม
และสังคมข้ามวัฒนธรรม ประกอบด้วย 

  1) ทำงานในทีมที่มีความหลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  2) เคารพความแตกต่างทางวัฒนธรรม และทำงานร่วมกับคนที่มีพ้ืนฐานทางสังคม

และวัฒนธรรมที่แตกต่างกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  3) ตอบสนองต่อความคิดเห็นและค่านิยมที่แตกต่างกันอย่างใจกว้าง 
  4) ใช้พลังจากความแตกต่างทางสังคมและวัฒนธรรมในการสร้างแนวความคิดใหม่ 

และเพ่ิมนวัตกรรมและคุณภาพของงาน 



~ 61 ~ 

  5) มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนอย่างเกิดผลดีรู้ว่าเมื่อไรควรฟัง เมื่อไรควรพูดแสดง
พฤติกรรมอย่างมืออาชีพ และอย่างน่านับถือ 

  6) ทำงานในทีมที่แตกต่างหลากหลายอย่างได้ผลดีเคารพความแตกต่างทาง
วัฒนธรรม และทำงานร่วมกับคนที่มี พ้ืนฐานแตกต่างกันทางสังคมและวัฒนธรรมอย่างได้ผลดี
ตอบสนองความเห็นและคุณค่าที่แตกต่างอย่างใจกว้าง ยกระดับความแตกต่างทางสังคมและ
วัฒนธรรมไปสู่การสร้างแนวความคิดใหม่ วิธีทำงานแบบใหม่ หรือคุณภาพของผลงาการมีผลงานและ
ความรับผิดชอบตรวจสอบได้การเรียนรู้จากการทำโครงการ (PBL/ Project Base Learning ) เป็นวิธี
เรียนทักษะเหล่านี้ โดยใช้เครื่องมือด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นตัวช่วยอำนวยความ
สะดวกในการทำงานอย่างมีผลิตมีการเก็บข้อมูลเพ่ือความโปร่งใสตรวจสอบได้รวมทั้งเพ่ือการรับรู้
ผลงานที่ทำได้และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

  7) ประสิทธิผลเชิงปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้ อ่ืน โดยรอบรู้ในการสร้างประสิทธิภาพ 
จังหวะเวลาที่เหมาะสมในการฟัง-การพูดในโอกาสต่าง ๆ และสร้างศักยภาพต่อการควบคุมให้เกิดการ
ยอมรับในความเป็นผู้นำทางวิชาชีพ 

  8) การสร้างทีมงานที่มีคุณภาพ ยอมรับในข้อแตกต่างทางวัฒนธรรมและภารกิจงาน
ของทีมงานที่แตกต่างกันหลากหลายลักษณะ เปิดโลกทัศน์และปลุกจิตสานึกเพ่ือมองเห็นการยอมรับ
ในข้อแตกต่างสามารถมองเห็นคุณค่าในความแตกต่างเหล่านั้น พึงระลึกเสมอว่าข้อแตกต่างเชิงสังคม
และวัฒนธรรมนั้น สามารถนามาสร้างสรรค์เป็นแนวคิดใหม่ๆให้เกิดขึ้นได้ โดยการคิดค้นนวัตกรรม
เพ่ือการสร้างงานอย่างมีคุณภาพ 

 สรุปได้ว่า ทักษะด้านทักษะทางสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรมหมายถึง ความสามารถใน
การเรียนรู้ และสร้างสังคมในการทำงานให้เกิดการยอมรับและยินดีในเรื่องความแตกต่างระหว่าง
บุคคล การทำงานหรือการทำกิจกรรมกับบุคคลอ่ืนที่มีความแตกต่างกันกับตัวเองได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและมีทักษะความเป็นผู้นำ สามารถประสานความร่วมมือสร้างความสัมพันธ์อันดีให้เกิด
ในสังคมแห่งการเรียนรู้ สร้างสังคมในการทำงานที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงความแตกต่างในด้าน
วัฒนธรรมและสังคม 

 3.4 การเป็นผู้สร้างหรือผู้ผลิต 
  การศึกษาในศตวรรษที่ 21 สิ่งสำคัญอีกประการหนึ่ง คือของครูผู้สอนเป็นการฝึก

สร้างกระบวนการคิด กระบวนการทำงาน แสดงความสามารถพิเศษในการสร้างผลงานที่มีคุณภาพสูง 
เพ่ือที่จะสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดทักษะอย่างมีประสิทธิผล ซึ่งได้มีนักวิชาการได้เสนอทักษะ
การเป็นผู้สร้างหรือผู้ผลิต ไว้ดังนี้ 

  1) การจัดการโครงการควรกำหนดเป้าหมายและทำให้สำเร็จ แม้ต้องเผชิญกับ
อุปสรรคและแรงกดดัน มีการจัดลำดับความสำคัญ วางแผนและจัดการงานเพ่ือให้บรรลุผลที่ตั้งใจ 
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  2) ความสามารถในการทำงานเชิงบวกและมีจริยธรรม 
  3) ความสามารถในการจัดการเวลาและโครงการอย่างมีประสิทธิภาพ 
  4) ความสามารถในการทำงานที่หลากหลาย 
  5) มีส่วนร่วมอย่างแข็งขัน รวมทั้งมีความน่าเชื่อถือและตรงต่อเวลา 
  6) สามารถนำเสนอตัวเองอย่างมืออาชีพและมีมารยาท 
  7) ความสามารถในการทำงานร่วมกันและให้ความร่วมมือกับทีมงานได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
  8) เคารพและชื่นชมความหลากหลายของทีม 
  9) มีความรับผิดชอบต่อผลที่เกิดข้ึน 
  เสนอทักษะด้านการเป็นผู้สร้างและผู้ผลิตประกอบด้วย 
  1) การจัดการโครงการ 
   1.1) กำหนดเป้าหมายและทำให้บรรลุเป้าหมายนั้น แม้จะมีอุปสรรคและมีแรง

บีบคั้น แย่งเวลาหรือความสนใจ 
   1.2) กำหนดลำดับความสำคัญ วางแผน และจัดการงาน 
  2) การผลิตผลงาน 
   2.1) ความสามารถด้านการทำงานอย่างมีจริยธรรมและด้วยท่าทีเชิงบวก 
   2.2) จัดการเวลาและโครงการอย่างมีประสิทธิภาพ 
   2.3) สามารถทำงานหลายอย่างได้ในเวลาเดียวกัน 
   2.4) ร่วมงานอย่างเอาจริงเอาจัง เชื่อถือได้ และตรงต่อเวลา 
   2.5) นำเสนอตนเองอย่างมืออาชีพและมีมารยาท 
   2.6) ทำงานร่วม และร่วมมือเป็นทีมอย่างได้ผลดี 
   2.7) เคารพและเห็นคุณค่าของความแตกต่างหลากหลายในทีมงาน 
   2.8) รับผิดรับชอบต่อผลงานที่เกิดข้ึน 
  1) ทำงานอย่างจริงใจและซื่อสัตย์ 
  2) จัดการเวลาและโครงการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  3) ทำงานได้หลายอย่าง 
  4) มีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นสม่ำเสมอตรงเวลา 
  5) นำเสนอตนเองอย่างมืออาชีพ 
  6) ทำงานร่วมกับคนอ่ืนอย่างมีประสิทธิภาพ 
  7) ยอมรับความแตกต่างของสมาชิกในกลุ่ม 
  8) ยอมรับผลที่เกิดข้ึน 
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  1) การจัดการโครงการ โดยกำหนดเป้าหมายให้ชัดเจนเพ่ือมุ่งสู่ความสำเร็จของงาน 
และวางแผน จัดเรียงลำดับความสำคัญของงานและบริหารจัดการให้เกิดผลลัพธ์ที่มุ่งหวัง 

  2) ผลผลิตที่เกิดขึ้น (Produce Results) โดยสร้างผลผลิตที่มีคุณภาพสูง โดยมี
จุดเน้นในด้านต่าง ๆ ได้แก่ การทำงานทางวิชาชีพที่สุจริตสามารถบริหารเวลาและบริหารโครงการได้
อย่างมีประสิทธิภาพ เน้นภารกิจงานในเชิงสหกิจ การมีส่วนร่วมอย่างแข็งขัน นำเสนอผลงานได้อย่าง
มืออาชีพ และยอมรับผลผลิตที่เกิดข้ึนด้วยความชื่นชม 

 สรุปได้ว่า ทักษะด้านทักษะการเป็นผู้สร้างและผู้ผลิต หมายถึง ความสามารถในการสร้าง
ผลผลิตในการพัฒนาและการปรับปรุงงานวิจัยเพ่ือการพัฒนาผู้เรียน พัฒนาวิชาชีพตนเองการท างาน
ทางวิชาชีพที่สุจริต ต้องคำนึงถึงเป้าหมายและทำให้บรรลุเป้าหมาย และวางแผนจัดเรียงลำดับ
ความสำคัญของงานและบริหารจัดการให้เกิดผลลัพธ์ที่มุ่งหวัง ทำงานร่วมกันเป็นทีมอย่างได้ผลดี รับ
ผิดรับชอบต่อผลงานที่เกิดขึ้น เรียนรู้จากการทำโครงการ (PBL/ Project Base Learning) เพ่ือฝึก
กระบวนการคิดและการแกไขปัญหาในเชิงวิจัย 

 3.5 ภาวะผู้นำและความรับผิดชอบ 
  ในสภาพแวดล้อมการทำงานทั้ งในปัจจุบันและอนาคต ย่อมต้องเผชิญกับ

สถานการณ์และเพ่ือนร่วมการทำงานที่หลากหลายรูปแบบ ฉะนั้นครูจำเป็นต้องมีทักษะด้านนี้เป็น
อย่างดีจึงต้องออกแบบการเรียนรู้เพ่ือให้ศิษย์พัฒนาทักษะด้านนี้ให้เกิด ความรับผิดชอบต่อตนเอง 
รับผิดชอบการทำงานประสานสอดคล้องกันในทีม ความร่วมมือกันในทีมเพ่ือไปสู่เป้าหมายที่ยิ่งใหญ่
ร่วมกัน 

  วิจารณ์  พานิช (2555) ได้ เสนอทักษะด้านภาวะผู้นำและความรับผิดชอบ
ประกอบด้วย 

  1) ชี้แนะและเป็นผู้นำแก่ผู้อ่ืน ใช้ทักษะมนุษยสัมพันธ์และทักษะแก้ปัญหาในการชัก
นำผู้อ่ืนไปสู่เป้าหมาย ทำให้ผู้อ่ืนเกิดพลังในการทำงานให้บรรลุผลสำเร็จร่วมกัน สร้างแรงบันดาลใจให้
ผู้อื่นได้ใช้ศักยภาพหรือความสามารถสูงสุดผ่านการทำตัวเป็นตัวอย่าง และไม่ถือผลประโยชน์ของตน
เป็นที่ตั้ง ทำตัวเป็นตัวอย่างในการใช้อำนาจอย่างมีจริยธรรมและคุณธรรม 

  2) มีความรับผิดชอบต่อผู้อ่ืน ดำเนินการอย่างมีความรับผิดชอบโดยถือประโยชน์
ส่วนรวมเป็นที่ตั้งทักษะเหล่านี้จะมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อชีวิตในอนาคตของศิษย์ทั้งต่อผลสำเร็จของ
งาน และต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

   ด้านภาวะผู้นำและความรับผิดชอบประกอบไว้ว่า ความสามารถในการเป็นตัว
แบบและเป็นผู้นำคนอ่ืน ใช้ทักษะการแก้ไขปัญหาระหว่างบุคคลได้ เพ่ือนำพาองค์การก้าวบรรลุ
จุดมุ่งหมาย เป็นตัวกลางหรือผู้ประสานงานที่มีประสิทธิภาพ สามารถชี้นำและนำพาองค์การก้าวสู่
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ผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ ยอมรับความสามารถของคณะทำงานหรือผู้ร่วมงานที่มีความแตกต่างกัน และ
เป็นแบบอย่างในพฤติกรรมที่พึงประสงค์ ผู้อื่นยอมรับ 

 สรุปได้ว่า ทักษะด้านภาวะผู้นำและความรับผิดชอบ หมายถึง ความรับผิดชอบต่อตนเอง 
ต่อเพ่ือนร่วมงานและต่อการทำงานนั้นเป็นสิ่งสำคัญของการเป็นผู้นำที่ดี เป็นผู้นำที่ดีปฏิบัติงานใน
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ มีความรับผิดชอบต่อตนเองและงานที่ได้รับ
มอบหมาย ประเมินงานและปรับปรุงการปฏิบัติงานและสามารถพัฒนางานได้อย่างเป็นระบบ 

จากความหมายของทักษะครูในศตวรรษที่ 21 ดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่าทักษะของครูใน
ศตวรรษที่  21 หมายถึง การทำให้เป็นบุคคลที่มีความสามารถทางด้านการจัดการเรียนรู้และ
นวัตกรรม ด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ด้านชีวิตและอาชีพ การเรียนรู้เป็นทักษะซึ่งครูผู้ทำการ
สอนควรพัฒนาตนเอง ซึ่งการเรียนรู้ของนักเรียนจะต้องมีการเปลี่ยนแปลงเป็นการเรียนจากการ
ค้นคว้าของนักเรียน โดยครูช่วยแนะนำ และช่วยออกแบบกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนแต่ละคนสามารถ
ประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเองได้บทบาทของครูก็ต้องเปลี่ยนไปในทิศทางการพัฒนา
ทักษะของครูให้มีทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ใน 3 ทักษะที่สำคัญคือ 1) ทักษะด้านการเรียนรู้และ
นวัตกรรม ประกอบด้วยทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
และการแก้ไขปัญหา และด้านการสื่อสารและความร่วมมือ 2) ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และ
เทคโนโลยีประกอบด้วยทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ เทคโนโลยี 3) ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ 
ประกอบด้วย ความยืดหยุ่นและการปรับตัว การริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง ทักษะทาง
สังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม การเป็นผู้สร้างหรือผู้ผลิต มีภาวะผู้นำและความรับผิดชอบซึ่งสามารถ
นำไปใช้กำหนดเป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะครูในศตวรรษที่ 21 เพ่ือเสริมสร้างประสิทธิภาพของ
การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 โดยเน้นที่องค์ความรู้ และทักษะที่เกิดกับตัวผู้เรียน 

 
บทสรุป ครูในยุดดิจิตอล ในยุคนี้ต้องมีคือเป็นผู้แนะนำ ช่วยเหลือ สร้างแรงดลใจในการ

เรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์งานให้เด็กคุณครูจะต้องใช้ความรู้ที่มีอยู่ในการสอนในการพัฒนาเรียนรู้ และนำ 
Technology มาช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ในระดับขั้นที่สูงขึ้น สร้างสรรค์ขึ้น รวมถึงการสร้าง
นวัตกรรมใหม่ๆตามความสามารถในการเรียนรู้ของแต่ละคน ไม่ว่าจะเป็นแบบตัวต่อตัวหรือแบบใช้สื่อ
มีความสามารถในการสนับสนุน ส่งเสริม สร้างสรรค์ในการสร้างชิ้นงาน และพัฒนาสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ
ต้องกระตุ้นให้เด็กสำรวจในหัวข้อที่สำคัญและแก้ไขปัญหาโดยใช้เครื่องมือและแหล่งข้อมูลในยุค 
Digitalแสดงให้เห็นถึงผลดีในการทำงานร่วมกันเป็นทีมและต้องพยายามอธิบายให้เด็กเข้าใจถึง
รูปแบบการคิด การวางแผน และการคิดเชิงสร้างสรรค์ต้องกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันให้กับเด็ก
เพ่ือนในชั้นเรียน รวมถึงบุคคลอื่นโดยการกระตุ้นเด็กแบบใกล้ชิด หรือว่าต้องใช้สถานการณ์จำลองขึ้น
เลือกใช้เทคโนโลยีในการประยุกต์ใช้ในการจัดทำหลักสูตรและหน่วยการเรียนรู้ใช้สื่อและเทคโนโลยี



~ 65 ~ 

ช่วยในการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้จัดทำใบความรู้เอกสารมอบหมายการทำงาน การส่ง
งานในรูปแบบกลุ่มเมล์ หรือรูปแบบอ่ืนและใช้เทคโนโลยีในการประชุมเครือข่ายทางไกล ประชุม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้แก้ปัญหา และพัฒนา งานของคณะครูการจัดทำเครื่องมือการวัดและประเมินผล 
จัดทำคลังข้อสอบ จัดชุด ข้อสอบ จัดการสอบ และจัดเก็บข้อมูลและประมวลผล แสดงผลตาม
ระเบียบการวัดประเมินผลเป็นเครื่องมือในการติดตามความก้าวหน้าและพฤติกรรมผู้ เรียนใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการนิเทศให้ความช่วยเหลือ และกำกับติดตามโรงเรียนดังนั้นทักษะด้าน
เทคโนโลยี หมายถึง ความสามารถในการใช้ระบบเครือข่ายสมัยใหม่ เป็นตัวถ่ายทอดข้อมูล ตลอดจน
ความรู้ระสบการณ์ในกระบวนการค้นคว้า สร้างสรรค์ส่งเสริมและพัฒนานวัตกรรม สร้างกิจกรรมการ
เรียนถ่ายทอดต่อผู้เรียนได้เป็นระบบอย่างต่อเนื่อง สามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือการวิจัย การจัดการ การ
ประเมิน และการสื่อสารสารสนเทศ ใช้เทคโนโลยีดิจิตอล เครื่องมือการสื่อสาร เครือข่าย และสื่อ
สังคมออนไลน์ ในการเข้าถึง จัดการบูรณาการประเมินและสร้างสารสนเทศในเศรษฐกิจความรู้ได้
อย่างเหมาะสมและประสบผลสำเร็จ รวมถึงการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีนำไปใช้จัดกระบวนการเรียนรู้
และช่วยการเรียนรู้ของนักเรียนสามารถให้ผู้เรียนสามารถผลิตผลงาน คัดเลือกแหล่งข้อมูล ปรับปรุง
และพัฒนากระบวนการสืบค้นข้อมูลผ่านระบบเครือข่าย เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรู้ 

ครูปฐมวัยกับการจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลสำหรับเด็กปฐมวัยมีความสำคัญอย่างมาก 
เนื่องจากยุคดิจิทัลได้นำความเปลี่ยนแปลงมาสู่การเรียนการสอนในทุกระดับ โดยเฉพาะในระดับ
ปฐมวัย ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่เด็กๆ กำลังพัฒนาทักษะพ้ืนฐานและความรู้รอบตัว การจัดการเรียนรู้ในยุค
ดิจิทัลสำหรับเด็กปฐมวัยจะต้องมีลักษณะดังนี้ 

1. การใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม: ครูปฐมวัยต้องเลือกใช้สื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับ
พัฒนาการของเด็ก เช่น สื่อการเรียนรู้แบบอินเทอร์แอคทีฟ หรือแอปพลิเคชันที่ช่วยกระตุ้นการคิด
สร้างสรรค์และการเรียนรู้ผ่านการเล่น 

2. การส่งเสริมทักษะดิจิทัลเบื้องต้น : การเรียนรู้ในยุคดิจิทัลไม่ได้หมายถึงการให้เด็กใช้
อุปกรณ์เพียงอย่างเดียว แต่ยังรวมถึงการสอนให้เด็กเข้าใจการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัยและมี
ประโยชน์ เช่น การใช้แอปพลิเคชันอย่างรู้เท่าทัน 

3. การสร้างประสบการณ์การเรียนรู้แบบผสมผสาน : การผสมผสานการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์และออฟไลน์เป็นสิ่งที่สำคัญ ครูสามารถใช้สื่อดิจิทัลร่วมกับการทำกิจกรรมที่เน้นการสัมผัส
และปฏิสัมพันธ์ เช่น การเล่นบทบาทสมมติ หรือการทำงานศิลปะร่วมกัน 

4. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา : เทคโนโลยีสามารถนำมาใช้เพ่ือสร้าง
สถานการณ์จำลองที่ช่วยให้เด็กฝึกการแก้ปัญหา การวางแผน และการสร้างสรรค์ เช่น การใช้เกมที่
กระตุ้นให้เด็กคิดและตัดสินใจ 
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5. การมีส่วนร่วมของผู้ปกครอง: ผู้ปกครองมีบทบาทสำคัญในการสนับสนุนการเรียนรู้ของ
เด็กในยุคดิจิทัล ครูควรสื่อสารและทำงานร่วมกับผู้ปกครองเพ่ือให้แน่ใจว่าเด็กได้รับการสนับสนุนทั้ง
ในบ้านและในโรงเรียน 

6. การพัฒนาทักษะทางสังคมและอารมณ์: แม้ว่าเทคโนโลยีจะเป็นเครื่องมือสำคัญ แต่การ
พัฒนาทักษะทางสังคมและอารมณ์ก็เป็นสิ่งที่สำคัญ ครูควรใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการ
เสริมสร้างทักษะเหล่านี้ ไม่ใช่เป็นเครื่องมือหลักในการเรียนรู้ทั้งหมด 

ดังนั้น ครูปฐมวัยในยุคดิจิทัลต้องมีความรู้และทักษะในการใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
และเน้นการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อส่งเสริมพัฒนาการทุกด้านของเด็ก 
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บทท่ี 3 
 

การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการนำเสนอ 
 

การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงทั้งระบบการจัดการ การเตรียมความพร้อม
ของครู และผู้เรียนในทุกระดับชั้น มุ่งเน้นที่จะพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่ให้ความสำคัญ
กับผู้เรียน และกระบวนการจัดกิจกรรม การออกแบบการจัดการเรียนรู้จึงมีความสำคัญที่จะสามารถ
จัดองค์ความรู้แบบมีส่วนร่วมเน้นการปฏิบัติมากกว่าทฤษฎี และเน้นการใช้สื่อทางเทคโนโลยีมาเป็น
ฐานในการจัดการเรียนรู้เพ่ือออกแบบสื่อ และนวัตกรรม ร่วมทั้งการวัดและประเมินผล สื่อการสอนที่
ดี คือตัวครูที่เป็นตัวกลางในการถ่ายทอดองค์ความรู้ แต่เทคนิค และสื่อเทคโนโลยีเป็นส่วนสนับสนุน
ให้กระบวนการเรียนรู้มีความน่าสนใจ และเร้าความสนใจแก่ผู้เรียนได้ ดังนั้นการใช้เทคโนโลยีในการ
ออกแบบโปรแกรมหรือ Power Point จะเป็นการสร้างสรรค์ สื่อให้มีความหลากหลาย และเร้าความ
สนใจแก้ผู้เรียนได้การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรม  Power Point ที่ใช้ในการออกแบบ
เอกสารประกอบการนำเสนอในหลายรูปแบบ เช่น แบบเป็นอักษร ภาพ หรือเสียง โดยสามารถนำสื่อ
เหล่านี้มาผสมผสานได้อย่างลงตัว และมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

 
แนวคิดของการจัดการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน มุ่งให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ โดย
มีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator) สร้างแรงบันดาลใจ ให้คำปรึกษา ดูแล แนะนำ ทำหน้าที่
เป็นโค้ชและพ่ีเลี้ยง (Coach & Mentor) แสวงหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ และแหล่งเรียนรู้ที่
หลากหลาย ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย (Meaningful learning) ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ 
มีความข้าใจในตนเองใช้สติปัญญา คิด วิเคราะห์ สร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมที่บ่งบอกถึงการมี
สมรรถนะสำคัญในศตวรรษที่ 21 มีทักษะวิชาการ ทักษะชีวิต และทักษะวิชาชีพ บรรลุเป้าหมายการ
เรียนรู้ตามระดับช่วงวัย 

การจัดการเรียนรู้เป็นการจัดกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนการสอนมี
กิจกรรมที่ออกแบบกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดขั้นสูง (Higher-Order Thinking) ด้วยการ
วิเคราะห์สังเคราะห์และประเมินค่า โดยการเป็นผู้เรียนรู้ อ่าน เขียน ตั้งคำถาม และถาม อภิปราย
ร่วมกันสามารถลงมือปฏิบัติจริง เชื่อมโยงความรู้เดิมสู่ประสบการณ์ใหม่ที่ได้ปฏิบัติทั้งนี้ผู้เรียนจะถูก
เปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ 
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การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน มุ่งให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติโดย
มีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator) สร้างแรงบันดาลใจ ให้คำปรึกษา ดูแล แนะนำ ทำ 
หน้าที่เป็นโค้ชและ พี่เลี้ยง (Coach & Mentor) แสวงหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ และแหล่งเรียนรู้
ที่หลากหลาย ให้ผู้เรียน ได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย (Meaningful learning) ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้
ได้ มีความข้าใจในตนเอง ใช้สติปัญญา คิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมที่บ่งบอกถึงการมี
สมรรถนะสำคัญในศตวรรษที่ 21 มีทักษะวิชาการ ทักษะชีวิต และทักษะวิชาชีพ บรรลุเป้าหมายการ
เรียนรู้ตามระดับช่วงวัย เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนการสอน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
กระบวนการคิดขั้นสูง (Higher-order thinking) ด้วยการวิเคราะห์สังเคราะห์และประเมินค่า ไม่
เพียงแต่เป็นผู้ฟัง ผู้เรียนต้องอ่าน เขียน ตั้งคำถาม และถาม อภิปรายร่วมกันผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง
โดยต้องคำนึงถึงความรู้เดิมและความต้องการของผู้เรียนเป็นสำคัญ ทั้งนี้ ผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาท
จากผู้รับความรู้ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. 
2562 : 4) ซึ่ง Fedler & Brent (2009) กล่าวไว้ว่า กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก ทำให้ผู้เรียนสามารถ
รักษาผลการเรียนรู้ให้อยู่คงทนได้มากและนานกว่ากระบวนการเรียนรู้  Passive learning เพราะ
กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก หรือ Active learning สอดคล้องกับการทำงานของสมองที่เกี่ยวข้องกับ
ความจำ โดยสามารถเก็บและจำสิ่งที่ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม การมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน , ผู้สอน 
และสิ่งแวดล้อม การเรียนรู้ที่ได้ผ่านการปฏิบัติจริง ผู้เรียนจะสามารถเก็บจำในระบบความจำระยะ
ยาว (Long term memory) ทำให้ผลการเรียนรู้ ยังคงอยู่ได้ในปริมาณที่มากกว่า ระยะยาวกว่าการ
เรียนรู้เชิงรุกเป็นแนวการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง อันจะนำไปสู่การสร้างให้เป็นผู้เรียนเชิงรุก 
(Active Learner) การเรียนรู้เชิงรุกเป็นแนวทางการสอนที่สนับสนุนด้วยปรัชญา ทฤษฎีและแนวการ
เรียนรู้ 

 
ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่มีหลักการเทคนิควิธีการที่หลากหลาย เพ่ือนำมาเป็น
แนวทางในการออกแบบการเรียนรู้ ครูจึงมีบทบาทสำคัญในการกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือให้
ผู้ เรียนบรรลุเป้าหมายนั้นหมายถึงว่าครูต้องมีการวางแผนในการออกแบบการจัดการเรียนรู้  
ประสบการณ์ที่เหมาะสมกับเด็กแต่ละช่วงวัยเพ่ือให้สามารถวัดและประเมินการเรียนรู้ที่ บรรลุ
เป้าหมาย ให้เด็กมีทั้งความรู้ ทักษะ กระบวนการ และเจตคติที่สอดคล้องกัน ดังนั้นความสำคัญของ
การเรียนรู้ประกอบด้วย 

1. การจัดการเรียนรู้จะส่งเสริมการมีความคิดอย่างอิสระและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ
การคิดสร้างสรรค์เปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมในการปฏิบัติจริง มุ่งสร้างให้ผู้เรียนเป็นผู้ออกแบบวาง
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แผนการเรียนรู้อย่างมีเป้าหมาย ตระหนักรู้ด้วยตนเองสู่การเป็นผู้รู้คิด รู้ตัดสินใจด้วยตนเอง 
(Metacognition) เพ่ือพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดขั้นสูง 
(Higher order thinking) สามารถคิดวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา การประเมิน การตัดสินใจ การ
สร้างสรรค ์

2. การจัดการเรียนรู้สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ และทำให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการ
ปฏิบัติกิจกรรมอย่างกระตือรือร้นในสภาพแวดล้อมที่เอ้ืออำนวย กิจกรรมที่ครูจัดเตรียมไว้ให้อย่าง
หลากหลาย ผู้เรียนสามารถเรียนรู้กิจกรรมต่าง ๆ ได้ 

3. การจัดการเรียนรู้เป็นการสะท้อนถึงความสนใจและความถนัดของตนเองที่ทุ่มเทในการ
เรียนรู้อย่างมีคุณค่าทำให้ประสบความสำเร็จ 

4. การจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ก่อให้เกิดการพัฒนาและการคิดเชิงบวกทั้งตัวผู้เรียน
และตัวครู โดยเปิดโอกาสให้ใช้ความถนัด ความสนใจความสามารถท่ีเป็นความแตกต่างระหว่างบุคคล 
(Individual Different) สอดรับกับแนวคิดพหุปัญญา (Multiple Intelligence) เพ่ือแสดงออกถึง
ศักยภาพของตัวเอง 

5. การจัดการเรียนรู้ส่งเสริมให้เกิดความร่วมมือกันและการทำงานเป็นทีมจะนำไปสู่เป้าหมาย
ความสำเร็จในภาพรวมของการเรียนรู้ 

6. การจัดการเรียนรู้ควรมีระบบการนิเทศเพ่ือพัฒนาและส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ โดยใช้
ระบบการประเมิน ตามสภาพจริง และการสะท้อนการเรียนรู้ทั้งของผู้เรียน และผู้สอนปรับเปลี่ยน
บทบาท แสวงหาวิธีการ กิจกรรมที่หลากหลายเพ่ือช่วยเสริมสร้างศักยภาพของผู้เรียนทำให้เกิดการ
พัฒนาตน พัฒนางาน และพัฒนาผู้เรียนไปพร้อมกัน 

นอกจากนี้ Active Learning เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือกระทำ และได้
ใช้กระบวนการคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ได้กระทำลงไป เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้สมมติฐานพื้นฐาน 
2 ประการ คือ 1) การเรียนรู้เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย์ และ 2) แต่ละบุคคลมี
แนวทางในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน โดยผู้เรียนจะเริ่มที่เข้าใจ ธรรมชาติ ของมนุษย์สร้างประสบการณ์
จากการเรียนรู้เชื่อมโยงเนื้อหาไปสู่สิ่งที่ถูกแก้ไขปัญหา แก้ไขโจทย์ไม่จำเป็นต้องมีเอกสารจำนวนมา
ฝึกการเรียนรู้และการนำเสนอเป็นการเรียนการสอนที่พัฒนาศักยภาพทางสมอง ได้แก่ การคิด การ
แก้ปัญหา การนำความรู้ไปประยุกต์ใช้เป็นการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และจัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเองมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน มี
การสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน และร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขันได้เรียนรู้ความ
รับผิดชอบร่วมกัน การมีวินัยในการทำงาน และการแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบเป็นกระบวนการสร้าง
สถานการณ์ให้ผู้เรียนอ่าน พูด ฟัง คิด  เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนเน้นทักษะการคิดขั้นสูงเป็น
กิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูล , ข่าวสาร, สารสนเทศ และหลักการสู่การสร้าง



~ 72 ~ 

ความคิดรวบยอดความคิดรวบยอดผู้สอนจะเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้
ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเองความรู้เกิดจากประสบการณ์ การสร้างองค์ความรู้ และการสรุปทบทวน
ของผู้เรียน (ที่มา https://parnward8info.wordpress.com/2014) 

 
ลักษณะของการจัดการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning สามารถสร้างให้เกิดขึ้นได้ทั้งในห้องเรียนและนอก
ห้องเรียนรวมทั้งสามารถใช้ได้กับนักเรียนทุกระดับ ทั้งการเรียนรู้เป็นรายบุคคล การเรียนรู้แบบกลุ่ม
เล็ก และการเรียนรู้แบบกลุ่มใหญ่ McKinney (2008) ได้เสนอตัวอย่างรูปแบบหรือเทคนิค การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบ Active Learning ได้ดี ได้แก่ 

1. การเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยนความคิด (Think-Pair-Share) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ให้ผู้เรียนคิดเกี่ยวกับประเด็นที่กำหนดแต่ละคน ประมาณ 2-3 นาที (Think) จากนั้นให้แลกเปลี่ยน
ความคิดกับเพื่อนอีกคน 3-5 นาที (Pair) และนำเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนทั้งหมด (Share) 

2. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning group) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ให้ผู้เรียนได้ทำงานร่วมกับผู้อ่ืน โดยจัดเป็นกลุ่มๆ ละ 3-6 คน 

3. การเรียนรู้แบบทบทวนโดยผู้เรียน (Student-led review sessions) คือการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้และพิจารณาข้อสงสัยต่าง ๆ ในการปฏิบัติกิจกรรม
การเรียนรู้โดยครูจะคอยช่วยเหลือกรณีท่ีมีปัญหา 

4. การเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนนำเกมเข้าบูรณา
การในการเรียนการสอน ซึ่งใช้ได้ทั้งในขั้นการนำเข้าสู่บทเรียน การสอน การมอบหมายงาน และหรือ
ขั้นการประเมินผล 

5. การเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or reactions to videos) คือการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ดูวีดีโอ 5-20 นาที แล้วให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น หรือสะท้อนความคิด
เกี่ยวกับสิ่งที่ได้ดูอาจโดยวิธีการพูดโต้ตอบกัน การเขียนหรือการร่วมกันสรุปเป็นรายกลุ่ม 

 6. การเรียนรู้แบบโต้วาที (Student debates) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียน
ได้นำเสนอข้อมูลที่ได้จากประสบการณ์และการเรียนรู้ เพ่ือยืนยันแนวคิดของตนเองหรือกลุ่ม 

7. การเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student generated exam questions) คือ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสร้างแบบทดสอบจากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้ว 

8. การเรียนรู้แบบกระบวนการวิจัย (Mini-research proposals or project) คือการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่อิงกระบวนการวิจัย โดยให้ผู้เรียนกำหนดหัวข้อที่ต้องการเรียนรู้ วางแผนการ
เรียน เรียนรู้ตามแผนสรุปความรู้หรือสร้างผลงาน และสะท้อนความคิดในสิ่งที่ได้เรียนรู้ หรืออาจ

https://parnward8info.wordpress.com/2014
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เรียกว่าการสอนแบบโครงงาน (project-based learning) หรือการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(problem-based learning) 

9. การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze case studies) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้
ผู้เรียนได้อ่านกรณีตัวอย่างที่ต้องการศึกษา จากนั้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
หรือแนวทางแก้ปัญหาภายในกลุ่ม แล้วนำเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนทั้งหมด 

10. การเรียนรู้แบบการเขียนบันทึก (Keeping journals or logs) คือ การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนจดบันทึกเรื่องราวต่างๆ ที่ได้พบเห็น หรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในแต่ละวัน รวมทั้งเสนอ
ความคิดเพ่ิมเติมเกี่ยวกับบันทึกท่ีเขียน 

11. การเรียนรู้แบบการเขียนจดหมายข่าว (Write and produce a newsletter) คือการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนร่วมกันผลิตจดหมายข่าว อันประกอบด้วยบทความ ข้อมูลสารสนเทศ 
ข่าวสารและเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน แล้วแจกจ่ายไปยังบุคคลอ่ืน ๆ 

12. การเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept mapping) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ให้ผู้เรียนออกแบบแผนผังความคิด เพ่ือนำเสนอความคิดรวบยอด และความเชื่อมโยงกันของกรอบ
ความคิด โดยการใช้เส้นเป็นตัวเชื่อมโยง อาจจัดทำเป็นรายบุคคลหรืองานกลุ่ม แล้วนำเสนอผลงานต่อ
ผู้เรียนอื่น ๆ จากนั้นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคนอื่นได้ซักถามและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

นอกจากนี้การจัดกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกมีลักษณะของการจัดกิจกรรมดังนี้ 
1. การพัฒนาศักยภาพทางการคิด การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และการนำความรู้ไป

ประยุกต์ใช้ 
2. การมีส่วนร่วมในการจัดระบบการเรียนรู้และสร้างองค์ความรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 
3. การเรียนรู้เกิดจากประสบการณ์ตรงที่เป็นรูปธรรมในสถานการณ์จริงที่ทำให้เกิดองค์

ความรู้ 
4. การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ในทุกส่วนมากที่สุด ในการแสดง

บทบาทของการเรียนรู้ 
5. การจัดกิจกรรมแบบบูรณาการข้อมูล ข่าวสาร สารสนเทศ สู่ทักษะการคิดวิเคราะห์  การ

คิดสังเคราะห์ และประเมินค่าที่เป็นการคิดชั้นสูง 
6. การได้เรียนรู้ความมีวินัยเชิงบวก ในการทำงานร่วมกับผู้อื่นและการเรียนรู้การทำงานเป็น

ทีม 
7. ผู้สอนสามารถเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วย

ตนเอง 
ดังนั้นลักษณะสำคัญของการจัดการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 

ความรู้เกิดจากประสบการณ์ การสร้างองค์ความรู้ และการสรุปทบทวนของผู้เรียนเป็นการจัดการ
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เรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาศักยภาพทางสมอง ได้แก่ การคิด การแก้ปัญหา การนำความรู้ไปประยุกต์ใช้การ
จัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียน
อ่าน พูด ฟัง คิดเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิดขั้นสูงที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณาการ
ข้อมูล ข่าวสาร สารสนเทศ และหลักการสู่การสร้างความคิดรวบยอด ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการ
เรียนรู้ มีการสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน และร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขันผู้เรียน
สร้างองค์ความรู้และจัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเองได้เรียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกัน การมีวินัยในการ
ทำงาน และการแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ 
เพ่ือให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

การเรียนรู้ที่ เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้ เรียน หรือการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) เป็นกระบวนการเรียนการสอนอย่างหนึ่ง เป็นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ หรือการลงมือทำ
ซึ่ง “ความรู้” ที่เกิดขึ้นก็เป็นความรู้ที่ได้จากประสบการณ์จากกระบวนการในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ผู้เรียนมีโอกาส ลงมือกระทำมากกว่าการฟังเพียงอย่างเดียว ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการอ่าน การ
เขียน การโต้ตอบ และการวิเคราะห์ปัญหาอีกทั้งให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิดขั้นสูง ได้แก่ การ
วิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า โดยมีกระบวนการดังนี้ 

1. เป็นการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาศักยภาพทางสมอง ที่มีพ้ืนฐานการคิดเป็นหลัก ได้แก่ การ
คิดสร้างสรรค ์การคิดแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้ 

2. จัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ การปฏิบัติกิจกรรม
ด้วยตนเองมากทีสุ่ด 

3. ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้และจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองทั้งในด้านการสร้าง
องค์ความรู้ และการสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน สร้างร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขัน 

4. ผู้เรียนเรียนรู้ในเรื่องความรับผิดชอบร่วมกัน การมีวินัยในการทำงานและการแบ่งหน้าที่
ความรับผิดชอบในภารกิจต่าง ๆ มีการวิเคราะห์ปัญหา และวางแผนร่วมกันสามารถทำงานเป็นทีม 
และบรรลุเป้าหมายแห่งความสำเร็จ 

5. มีการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่สร้างสถานการณ์เกี่ยวกับทักษะในการสื่อสารให้
ผู้เรียนอ่าน พูด ฟัง คิดอย่างลุ่มลึกสามารถจัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

6. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิดขั้นสูงที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูล 
ข่าวสาร หรือสารสนเทศและหลักการความคิดรวบยอดในระหว่างการจัดกิจกรรม 
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7. ผู้สอนจะเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วย
ตนเอง มีกระบวนการสร้างความรู้ที่เกิดจากประสบการณ์ การสร้างองค์ความรู้และการสรุปทบทวน
ความรู้ร่วมกัน 

8. เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ลดบทบาทการสอนและการให้ความรู้  โดยตรงของครูแต่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสร้างองค์ความรู้ และจัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

9. กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู้โดยการนำความรู้ ความเข้าใจไปประยุกต์ใช้ สามารถวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ ประเมินค่า คิดสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ พัฒนาทักษะกระบวนการคิดไปสู่ระดับที่สูงขึ้น 

10. การออกแบบกิจกรรมเชื่อมโยงกับสภาพแวดล้อมใกล้ตัว ปัญหาของชุมชน สังคม หรือ
ประเทศชาติเป็นการนำความรู้ที่ได้ไปใช้แก้ปัญหาใหม่ หรือใช้ในสถานการณ์ใหม่ 

11. กิจกรรมเน้นให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดของตนเองอย่างมีเหตุมีผล มีโอกาสร่วมอภิปรายและ
นำเสนอผลงานการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนด้วยกัน 

นอกจากนี้วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นรูปแบบที่ได้รับการออกแบบโดยครูผู้สอนการ
จัดการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในลักษณะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) มีวิธีการจัดการเรียนรู้หลากหลายวิธี เช่น การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-
Based Learning) การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน (Problem-Based Learning) ฯลฯ ดังนั้นวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เหล่านี้ มีพ้ืนฐานมา
จากแนวคิดเดียวกันคือ ให้ผู้เรียนเป็นผู้มีบทบาทหลักในการเรียนรู้ของตนเองดังนี้ 

1. เนื่องจากการจัดการเรียนรู้มีรากฐานมาจากแนวคิดทางการศึกษาที่เน้นการสร้างองค์
ความรู้ใหม่ (Constructivist) โดยผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากข้อมูลที่ได้รับมาใหม่ด้วยการนำไป
ประกอบกับประสบการณ์เดิมในอดีต นอกจากนี้ยังมีมิติกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง 2 มิติ ได้แก่ กิจกรรมด้าน
การรู้คิด (Cognitive Activity) และกิจกรรมด้านพฤติกรรม (Behavioral Activity) ผู้สอนควรทำ
ความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบนี้ คือรูปแบบที่เน้นการจัดกิจกรรมด้าน
พฤติกรรม (Behavioral Active) โดยผู้สอนลดบทบาทความเป็นผู้ให้ความรู้ลง และเป็นเพียงผู้อำนวย
ความสะดวกและบริหารจัดการหลักสูตรนั่น ผู้สอนจะต้องที่การออกแบบ การวางแผน การจัด
กิจกรรม การสร้างแผนการสอนที่บูรณาการหลาย ๆ ทักษะที่จะเกิดกับผู้เรียน โดยมิได้ปล่อยให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้เองอย่างอิสระจากการทำกิจกรรม และการแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้เรียนด้วยกัน
เองเท่านั้น แต่ผู้สอนต้องมีการตั้งเป้าหมายที่ชัดเจนว่าจะให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้เรื่อง
ใดในการทำกิจกรรม จึงจะพัฒนาพฤติกรรมของการเรียนรู้อย่างเป็นระบบเรียกว่าการพัฒนามิติด้าน
การรู้คิด 

2. การสร้างแรงจูงใจ ใฝ่เรียนรู้ที่จะสร้างความตื่นตัวในการร่วมกิจกรรมด้านพฤติกรรมอย่าง
ต่อเนื่อง ผู้สอนควรให้ความสำคัญกับกิจกรรมด้านพฤติกรรม เช่น การฝึกปฏิบัติการอภิปรายและ
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ความสำคัญกับกิจกรรมด้านการรู้คิด เช่น การลำดับความคิดและการจัดองค์ความรู้ จะเป็นการเพ่ิม
ประสิทธิผลของการเรียนรู้ 

3. การนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบที่ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมและค้นพบความรู้ด้วยตนเองนี้
ไปใช้กับการพัฒนาการเรียนรู้ตามลำดับขั้นการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) จะเหมาะ
กับการพัฒนาในขั้นการทำความเข้าใจ การนำไปประยุกต์ใช้ และการวิเคราะห์ขึ้นไปมากกว่าขั้นให้
ข้อมูลความรู้เพราะเป็นการเสียเวลามากและไม่บรรลุผลเท่าที่ควร  (สำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. 2562) 

ดังนั้นการจัดการเรียนรู้จึงเน้นบทบาทของผู้สอน และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน โดยการ
นำเอาวิธีการสอนเทคนิคการสอนมาออกแบบการจัดกิจกรรมที่หลากหลายมา การออกแบบ แผนการ
จัดการเรียนรู้  และกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน การส่งเสริม
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอนเป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นพัฒนา
กระบวนการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนประยุกต์ใช้ทักษะและเชื่อมโยงองค์ความรู้นำไปสู่การปฏิบัติเพ่ือ
ประยุกต์ใช้ในการแก้ไขปัญหา เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะสอดคล้องกับ
การเปลี่ยนแปลงในยุคปัจจุบัน 

 
การจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมการนำเสนอ (Power Point) 

การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันมีแนวทางในการนำเทคโนโลยีมาเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบสื่อ
การเรียนรู้ต่อผู้เรียน การใช้โปรแกรม Power Point ก็เป็นส่วนหนึ่งของการสร้างสื่อประกอบการสอน 
ในรูปแบบการนำเสนอ เช่น แบบตัวอักษร ภาพ สัญลักษณ์ หรือเสียง ประกอบกับข้อมูลของเนื้อหา 
สาระที่ผู้สอน และผู้เรียนต้องการนำเสนอสื่อเพ่ือสื่อสารให้เกิดความเข้าใจ และผสมผสานเทคนิค 
ต่าง ๆ ได้ลงตัวทำให้สื่อมีประสิทธิภาพมากที่สุดที่จะเอ้ือต่อการเรียนรู้ร่วมกันซึ่งประโยชน์ของ
โปรแกรม Power Point มีดังนี ้

1. สามารถสร้างงานนำเสนอได้เนื่องจากจะมีระบบช่วยเหลือ (Office Assistant) ใน Power 
Point ซึ่งจะคอยแนะนำหลักการขั้นตอนการเลือกสีของสไลด์และจัดองค์ประกอบทางศิลป์ได้โดย
อัตโนมัติ 

2. สามารถที่จะนำองค์ประกอบมัลติมีเดียเช่น การนำเอฟเฟคเสียง ดนตรี และวีดีโอมาใช้
ประกอบร่วมได้ 

3. สามารถสร้างงานนำเสนอได้ แม้ว่าจะไม่เคยสร้างงานนำเสนอมาก่อน เนื่องจากจะมีระบบ
ช่วยเหลือ (Office Assistant) ใน Power Point ซึ่งจะคอยแนะนำหลักการในการสร้างงานนำเสนอ
อย่างเป็นขั้นตอน การเลือกสีมาใช้กับสไลด์ และจัดองค์ประกอบทางศิลป์ได้โดยอัตโนมัติ 
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4. ในส่วนการนำเสนอภาพนิ่ง สามารถที่จะนำองค์ประกอบมัลติมีเดีย เช่น การนำเอฟเฟค 
เสียง ดนตรีและวีดีโอ มาใช้ประกอบร่วมได้ 

5. นอกจากสิ่งที่ ได้ เตรียมมานำเสนอแล้วยังสามารถใช้ Power Point เตรียมเอกสาร
ประกอบคำบรรยาย และในขณะที่มีการนำเสนองานก็สามารถใช้เมาส์วาดเส้นบนสไลด์ที่แสดงอยู่ใน
ขณะนั้น เพ่ือเน้นประเด็นสำคัญได้ 

6. สามารถที่จะดัดแปลงงานนำเสนอที่เป็นไฟล์ Power Point เป็นสไลด์ 35 ม.ม. เพ่ือใช้
นำเสนอผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือเครือข่ายอินทราเน็ตภายในองค์กรได้ 

ข้อดีของการนำเสนอคือเป็นการสื่อสารสองทาง (Two ways communication) ระหว่าง
ผู้นำเสนอกับผู้ฟังทำให้ผู้นำเสนอสามารถเห็นปฏิกิริยาของผู้มีอำนาจตัดสินใจได้อย่างทันทีทันใด  
สามารถดึงดูดความสนใจและสร้างผลกระทบต่อผู้ฟังรวมทั้งสร้างความจดจำได้ดีกว่าการนำเสนอด้วย
การเขียน (Written Presentation) สามารถปรับเนื้อหาหรือเรื่องราวที่กำลังพูดให้เหมาะสมกับผู้ฟัง
ได้อย่างทันท่วงที เช่น เมื่อเห็นว่าผู้ฟังแสดงท่าทางไม่เข้าใจเนื้อหาที่นำเสนอ ผู้นำเสนอก็สามารถ
ปรับปรุงวิธีการนำเสนอเพ่ือให้ผู้ฟังได้เข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้นการนำเสนอจะประสบความสำเร็จได้หากมี
การเตรียมการที่ดี “การเตรียมการเป็นสิ่งสำคัญที่จะนำไปสู่ความสำเร็จของการนำเสนองาน” (Nick 
Morgan. 2004) เทคนิคการนำเสนออย่างมีประสิทธิภาพประกอบไปด้วย 3 ต คือ เตรียมกายและใจ 
เตรียมเนื้อหา และเตรียมสื่อ 

 
ปัจจัยหลักของ Microsoft Office Power Point จะช่วยให้ผู้ใช้เพิ่มประสิทธิภาพการทำงาน
และปรับปรุงการทำงานร่วมกัน ได้แก่ 

1. ได้ผลลัพธ์ที่ดีรวดเร็วด้วยรูปลักษณ์และการใช้งานที่ได้รับการออกแบบใหม่นี้ช่วยให้การ
สร้าง การนำเสนอ และการใช้งานนำเสนอร่วมกันมีความสะดวกและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
คุณลักษณะและคุณสมบัติที่ครบนี้จะปรากฏในพ้ืนที่ทำงานที่ใช้งานง่าย ซึ่งลดสิ่งที่ไม่จำเป็น อีกทั้งยัง
ช่วยให้ผู้ใช้สามารถสร้างผลงานที่ต้องการได้รวดเร็วและสะดวกยิ่งข้ึน 

2. สร้างไดอะแกรม Smart Art แบบไดนามิกที่เต็มไปด้วยประสิทธิภาพ สร้างไดอะแกรม
เวิร์กโฟลว์ ความสัมพันธ์หรือลำดับชั้นแบบไดนามิกที่น่าสนใจ โดยได้ที่สามารถแปลงรายการ
สัญลักษณ์แสดงหัวข้อย่อยให้เป็นไดอะแกรม SmartArt หรือปรับเปลี่ยนและปรับปรุงไดอะแกรมที่มี
อยู่ได้ ผู้ใช้สามารถใช้ประโยชน์จากตัวเลือกการจัดรูปแบบที่สมบูรณ์ ด้วยเมนูการสร้างไดอะแกรมตาม
บริบทใหม ่

3. นำเนื้อหากลับมาใช้ใหม่ได้อย่างง่ายดายด้วยไลบรารีภาพนิ่งเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
ในการนำเนื้อหาจากงานนำเสนอหนึ่งมาใช้ซ้ำอีกงานนำเสนออีกอันหนึ่ง  โดยสามารถใช้ไลบรารี
ภาพนิ่งของ Power Point เพ่ือจัดเก็บงานนำเสนอเป็นภาพนิ่งแต่ละภาพนิ่งไว้บนเว็บไซต์ที่สนับสนุน 
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และนำเนื้อหาดังกล่าวมาใช้ใหม่ตามวัตถุประสงค์เดิมได้อย่างง่าย โดยการทำเช่นนี้ไม่เพียงจะลดเวลา
ที่ใช้ในการสร้างงานนำเสนอเท่านั้น แต่ภาพนิ่งที่แทรกจะมีข้อมูลตรงกับรุ่นของเซิร์ฟเวอร์ ซึ่งสามารถ
มั่นใจได้ว่าเนื้อหาจะเป็นปัจจุบันอยู่เสมอ 

4. สื่อสารกับผู้ใช้ในหลากหลายแพลตฟอร์มและอุปกรณ์ช่วยรับรองการสื่อสารที่ครอบคลุม
กับงานนำเสนอ Power Point โดยการแปลงแฟ้มของคุณเป็นแฟ้ม XPS และ PDF เพ่ือให้สามารถใช้
งานนำเสนอร่วมกับผู้ใช้บนแพลตฟอร์มใด ๆ ได ้

5. ใช้เค้าโครงที่กำหนดเองเพ่ือประกอบงานนำเสนอได้รวดเร็วยิ่งขึ้น สามารถที่จะกำหนด
และบันทึกเค้าโครงภาพนิ่งที่กำหนดเองของคุณได้ คุณจึงไม่ต้องเสียเวลาอันมีค่าไปกับการตัดและวาง
เค้าโครงของคุณในภาพนิ่งใหม่ หรือลบเนื้อหาในภาพนิ่งที่มีเค้าโครงที่ต้องการ และด้วยไลบรารี
ภาพนิ่งของ Power Point คุณจึงสามารถใช้ภาพนิ่งที่กำหนดเองนี้ร่วมกับผู้อ่ืนได้โดยง่าย เพ่ือให้
รูปลักษณ์งานนำเสนอมีความสอดคล้องและมีลักษณะเป็นมืออาชีพ 

6. เพ่ิมความเร็วในขั้นตอนการตรวจทานด้วยความสามารถของเวิร์กโฟลว์ที่มีอยู่แล้วจึง
สามารถเริ่มต้นจัดการ และติดตามขั้นตอนการตรวจทานและจะช่วยให้คุณเร่งขั้นตอนการตรวจทาน
งานนำเสนอในองค์กร โดยไม่จำเป็นต้องให้ผู้ใช้เรียนรู้กับเครื่องมือใหม่ ๆ 

7. จัดรูปแบบงานนำเสนอให้เป็นแบบเดียวกันด้วยชุดรูปแบบเอกสารชุดรูปแบบของเอกสาร
จะช่วยให้สามารถเปลี่ยนรูปลักษณ์งานนำเสนอทั้งหมด การเปลี่ยนชุดรูปแบบงานนำเสนอนี้ไม่ใช่เป็น
เพียงการเปลี่ยนสีพ้ืนหลังเท่านั้น แต่ยังเป็นการเปลี่ยนสี ลักษณะ และแบบอักษรของไดอะแกรม 
ตาราง แผนภูมิ รูปร่าง ตลอดจนข้อความที่ปรากฏในงานนำเสนอของคุณด้วย เมื่อนำชุดรูปแบบไปใช้
จึงสามารถม่ันใจได้ว่างานนำเสนอของคุณทั้งหมดมีรูปลักษณ์ที่เป็นมืออาชีพและมีความสอดคล้องกัน 

8. ปรับเปลี่ยนรูปร่าง ข้อความ และกราฟิกได้อย่างง่ายด้วยเครื่องมือและลักษณะพิเศษของ
กราฟฟิก Smart Art ใหม่สามารถจัดการและทำงานกับข้อความ ตาราง แผนภูมิ และองค์ประกอบ
ของงานนำเสนออ่ืน ๆ ในลักษณะที่หลากหลายกว่าเดิม Office Power Point 2007 มีเครื่องมือ
เหล่านี้ให้ผ่านทางส่วนติดต่อผู้ใช้ที่ได้รับการปรับปรุงประสิทธิภาพและเมนูตามบริบท เพื่อให้สามารถ
เพ่ิมความน่าสนใจให้กับงานของคุณด้วยขั้นตอนที่ไม่ซับซ้อน 

9. เพ่ิมความปลอดภัยให้กับงานนำเสนอ Power Point มากยิ่งขึ้นสามารถเพ่ิมลายเซ็น
ดิจิทัลลงในงานนำเสนอ Power Point เพ่ือช่วยให้มั่นใจว่าเนื้อหาไม่ได้มีการเปลี่ยนแปลงหลังจากที่
ออกจากมือของผู้ใช้งาน หรือทำเครื่องหมายงานนำเสนอเป็นฉบับ “สุดท้าย” เพ่ือป้องกันการแก้ไข
โดยไม่ตั้งใจ การใช้ตัวควบคุมเนื้อหาจะช่วยให้คุณสามารถสร้างและปรับใช้แม่แบบ Power Point ที่มี
โครงสร้าง ซึ่งจะแนะนำผู้ใช้ให้สามารถป้อนข้อมูลที่ถูกต้อง พร้อมทั้งช่วยป้องกันและรักษาข้อมูลใน
งานนำเสนอท่ีไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ 
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10. ลดขนาดเอกสาร และปรับปรุงการกู้คืนแฟ้มได้ ในขณะเดียวกันรูปแบบ Microsoft 
Office Power Point XML ใหม่ที่มีการบีบขนาดข้อมูลทำให้สามารถลดขนาดแฟ้มได้อย่างมาก 
พร้อมทั้งยังมีการปรับปรุงการกู้คืนข้อมูลสำหรับแฟ้มที่เสียหาย รูปแบบใหม่นี้จะช่วยประหยัดพ้ืนที่
เก็บข้อมูลและความต้องการแบนด์วิดธ์ได้อย่างมาก รวมทั้งช่วยลดภาระค่าใช้จ่ายด้าน IT 
 
การนำเสนองานด้วย Power Point  

การนำเสนองานด้วย Power Point ประกอบด้วย 
1. ความสามารถพื้นฐานของ Power Point 
 1.1 สำหรับนำเสนอข้อมูลในรูปแบบของ ข้อความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
 1.2. สามารถตกแต่งตัวอักษรให้สวย ๆ ด้วย Word Art ที่พิเศษกว่า Power Point 
 1.3. การทำงานจะแบ่งออกเป็นหน้า ๆ แต่ละหน้าเรียกว่า Slide (คลิกแท็ปเมนู Home 

เลือก New Slide) 
 1.4. การสร้างจะมี Slide Layout ช่วยในการออกแบบและใส่ข้อมูล? (คลิกแท็ปเมนู 

Home เลือก Layout) 
 1.5. รูปแบบหรือ Themes จะมี Design สำหรับรูปช่วยให้สร้าง Presentation ได้

สะดวกมากขึ้น (คลิกแท็ปเมนู Design) 
 1.6. รองรับไฟล์ข้อมูลประเภทต่าง ๆ เช่น ตารางจาก Microsoft Excel เป็นต้น 
 1.7. รองรับภาพเคลื่อนไหว เช่น Flash, Gif Animation, Video เป็นต้น 
 1.8. สามารถสั่งรันแบบอัตโนมัติได้ 
 1.9. สามารถสั่งพิมพ์ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น พิมพ์แบบ Slide, Handout เป็นต้น 
 1.10. ไฟล์ที่จะสร้างจาก PowerPoint มีนามสกุล .PPTX ถ้าเป็นเวอร์ชั่นเก่า จะมี

นามสกุล .PPT 
 1.11. ถ้าไฟล์ที่สร้างเป็นไฟล์ .PPSX จะสามารถรับ Presentation แบบอัตโนมัติได้ 
 
2. เทคนิคการทำสไลด์ให้ดูดี 
 การทำสไลด์โดยใช้ Power Point และการนำเสนองานด้วย Power Point มีเทคนิคการ

ทำสไลด์ให้ดูดี มีสไตล์ ไม่น่าเบื่อ ดังนี้ 
 2.1 ใช้ประโยชน์จาก Layout 
  ภาษาส่วนใหญ่นั้นอ่านจากซ้ายไปขวาและจากบนลงล่าง เมื่อรู้ลำดับการอ่านตาม

ธรรมชาตินี้แล้ว คุณจะสามารถนำสายตาของผู้ชมไปยังส่วนสำคัญของสไลด์ที่คุณต้องการเน้นได้ การ
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ใช้เลย์เอาต์เป็นวิธีที่ง่ายดาย แต่มีประสิทธิภาพในการควบคุมความลื่นไหลและลำดับขั้นด้านภาพของ
ข้อมูล 

คุณสามารถชี้นำผู้ชมของคุณด้วยการปรับแต่งเลย์เอาต์อย่างง่าย ๆ ใช้ขนาดข้อความ
และแบบอักษรหรือสีเพ่ือทำให้หัวเรื่องดูโดดเด่นออกมาจากเนื้อความ ตำแหน่งก็มีความสำคัญเช่นกัน 
มีวิธีต่าง ๆ หลายวิธีในการจัดโครงสร้างสไลด์ รูปด้านล่างจะเป็นตัวอย่างที่ถูกต้อง 

 
และรูปต่อไปคือตัวอย่างที่ผิด 
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 2.2 หลีกเลี่ยงการใช้ Template สำเร็จรูปจากโปรแกรม Power Point และไม่ใช้ 
Template ที่มีสีสันฉูดฉาดเกินไป เลิกใช้ Template ที่มีลวดลายสีสันต่าง ๆ ที่มากับโปรแกรม 
แล้วหันมาสร้าง Template เองเพราะการที่ได้ออกแบบใหม่เอง จะทำให้รู้ว่าส่วนไหนควรวางอะไร 
ควรใช้สีอะไรถึงเหมาะสม แล้วก็ควรใส่ข้อความลงไปเท่าไหร่จึงจะทำให้ผู้อ่านสนใจ 

 2.3 อย่าใส่ประโยคยืดยาว อย่าใส่ข้อความมากเกินไป มันจะทำให้สไลด์ถูกอัดแน่นไป
ด้วยข้อความ ไม่น่าอ่าน เพราะคงไม่มีใครอยากมานั่งอ่านข้อความยาว ๆ กันใช่ไหม ซึ่งในการ
ออกแบบอาจใช้กฎ “7×7” คือ อย่าให้เกิน 7 คำต่อ 1 บรรทัด และอย่าให้เกิน 7 บรรทัดต่อหนึ่ ง
สไลด์ มาช่วยในการออกแบบได้อีกทางหนึ่ง 

 

 
 

 2.4 เลือกใช้แบบอักษรที่เหมาะสม การเลือกใช้ฟอนต์ที่อ่านง่ายและเหมาะสมจะช่วยทำ
ให้ Presentation ดูเป็นมืออาชีพมากขึ้น เพราะผู้ฟังไม่ได้ฟังอย่างเดียว พวกเขาต้องดูและอ่านสไลด์
ไปด้วยขอแนะนำให้เลือกใช้ฟอนต์ที่อ่านง่ายเข้าไว้ เช่น Verdana, Tahoma, Helvetica, Angsana 
New หรืออ่ืน ๆ พวกนี้ถือเป็นฟอนต์ที่อ่านง่ายและมีอยู่ในคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องอีกด้วย 

 2.5 ใช้ขนาดอักษรที่เหมาะสม ไมส่ามารถรู้เลยว่าเมื่อสไลด์แสดงบนหน้าจอพรีเซ้นท์นั้น 
ตัวอักษรจะมีขนาดเล็กหรือใหญ่ อย่างน้อยควรทำตัวอักษรให้ใหญ่ไว้ก่อนเพ่ือกันพลาด เอาให้ใหญ่
ชนิดที่ว่าคนที่นั่งหลังสุดมองเห็นก็ได้ซึ่งผู้เชี่ยวชาญหลายคนแนะนำว่าขนาดแบบอักษรของคุณควรมี
ขนาดอย่างน้อย 30pt ซึ่งไม่เพียงแค่จะทำให้ข้อความของคุณอ่านง่ายเท่านั้น แต่มันยังบังคับให้คุณใส่
เฉพาะประเด็นสำคัญที่สุดของข้อความ และอธิบายมันอย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากคุณจะมีพ้ืนที่
จำกัด 
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 2.6 ใส่ใจคุณภาพและความคมชัดระหว่างข้อความและพื้นหลัง นอกจากการออกแบบ 

การเลือกใช้ฟอนต์และขนาดของตัวอักษรแล้ว รูปภาพที่ใช้ในสไลด์ก็ต้องใส่ใจเหมือนกัน ควรเลือกใช้
ภาพประกอบที่มีความคมชัด หรือถ้าต้องใส่ข้อความบนรูปภาพก็ต้องตรวจสอบให้ดีว่ามันอ่านง่ายไหม 

  2.6.1 ในหนึ่งสไลด์ควรใส่ภาพไม่เกิน 1 - 2 ภาพ 
  2.6.2 ภาพที่เลือกใช้สามารถช่วยให้ผู้ฟังสนใจสไลด์ได้มากขึ้น 
  2.6.3 ตรวจสอบให้ดีว่าภาพมีความคมชัดที่ดีและอยู่ในโฟกัส 
  2.6.4 เลือกใช้สีของภาพประกอบที่กลมกลืนกันจะช่วยให้สไลด์ดูเป็นมืออาชีพขึ้น 
  2.6.5 ความสอดคล้องของภาพสามารถเชื่อมโยงสไลด์ของคุณและช่วยให้การ

นำเสนอลื่นไหลขึ้น 
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 2.7 ควรใช้ไม่เกิน 5 สี ไม่จำเป็นต้องมีการไล่ระดับสีหรือใช้สีข้อความเกิน 5 สีให้ดูแปลก
ตาหรอก แค่ใช้สีข้อความเพียงไม่กี่สี ก็ดูดีเรียบ เก๋ น่าสนใจ และอ่านได้ง่ายก็พอแล้วถ้ายังเลือกใช้สีไม่
เป็นไม่รู้ว่าจะใช้สีอะไรให้ เข้ากัน แนะนำให้ ลองใช้เว็บไซต์ที่มี ไกด์สำหรับการเลือกใช้สี  เช่น 
www.colorhunt.co เป็นต้น 

 2.8 ใช้ภาพสื่ออารมณ์ ภาพหนึ่งภาพแทนคำพูดดี ๆ ได้นับร้อยนับพันคำสามารถดึงดูดใจ
และสร้างแรงบันดาลใจ ไปยังผู้ชมให้ได้รับรู้ถึงเป้าหมายและประเด็นที่คุณต้องการนำเสนอ แต่ก็มีข้อ
ควรระวังในการเลือกใช้ภาพเหมือนกันนะ เพราะในปัจจุบันมีกฎหมายลิขสิทธิ์เกี่ยวกับภาพถ่ายกล่าว
ไว้อย่างชัดเจน แต่ก็ยังมีอีกหลายเว็บไซต์ที่สามารถดาวน์โหลดภาพและภาพถ่ายมาใช้ได้ฟรี ไม่มี
ลิขสิทธิ์และค่าใช้จ่ายแต่อย่างใด 

 2.9 ลองใช้ Info graphic ในการนำเสนอข้อมูล การนำเสนอแบบอินโฟกราฟิก คือการ
นำเสนอโดยใช้รูปภาพมาช่วยดึงดูดความสนใจของผู้อ่าน โดยต้องพยายามนำเสนออินโฟกราฟิกใน
รูปแบบใหม่ ๆ จะช่วยให้น่าสนใจมากกว่า กราฟแผนภูมิแท่งหรือแบบวงกลมแบบทั่ว ๆ ไป 

ผู้เขียนจะยกตัวอย่างการสร้าง Info graphic โดยใช้โปรแกรม Power Point ว่ามีขั้นตอน
อย่างไรบ้าง 

 
ตัวอย่างการสร้าง Info graphic 
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ขั้นตอนแรกให้ทำส่วนข้างบนก่อน    โดยที่จะใช้รูปทรง  
 
 
 

 

 
 

และทำการย่อหรือขยายให้เป็นไปตามตัวอย่าง 
 
 

 
 

ต่อไปจะทำส่วนตรงกลาง ในที่นี้จะใช้รูปทรง   
 
 
 
 
 
 
 
 

คลิกปรับให้มุมให้กลม 
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ทำการปรับและหมุนตามตัวอย่าง เสร็จแล้วให้ทำการใส่เงาให้กับรูปทรงโดยที่จะคลิกท่ีรูปทรงก่อน
และไปที่เมนู รูปแบบ > เอฟเฟ็กต์รูปร่าง > เงา > ภายใน > ข้างในด้านบน 

 

 
 

 
 

แล้วให้ทำการ Copy รูปทรงนี้และทำการหมุนตามตัวอย่างและนำมาเรียงต่อกัน และปรับสีได้เลย 
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ต่อไปให้ทำการสร้างรูปวงกลม นำมาประกอบให้เหมือนตัวอย่าง 
 
 

 
 
 

และทำการใส่เงากับวงกลม 
 
 

 
 
 

 
 

 

 

 

ทำการ copy วงกลม

วางตามตัวอย่าง 
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ต่อไปจะทำการตกแต่งดังภาพตัวอย่าง 
 

 
 
 

ให้ทำการสร้างรูปทรง    ในขนาดที่เท่า ๆ กันกับอันก่อนหน้านี้ 
 
 

 
 
 

คลิกท่ีรูปแบบ > เอฟเฟ็กต์รูปร่าง > เงา > ภายนอก > ออฟเซต : ซ้าย 
 

 
 

ขอบสีขาว 

ให้ทำเป็นสีอ่ืนก่อนนะ

ครับเพราะสีขาวจะตรง

กับสีพื้นหลัง 
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เสร็จให้ทำการคลิกขวาที่รูปทรงและย้ายไปข้างหลังสุด 
 

 
 

ย้ายไปยังตำแหน่งตามตัวอย่าง และทำการ copy ไปใช้ไปส่วนอื่น และทำการเปลี่ยนทิศทางเงา 
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ต่อไปจะทำการใส่พ้ืนหลังให้กับงาน โดยที่จะทำการไล่สีให้กับพื้นหลังด้วยโดยมีวิธีการดังนี้ 

เมนูแทรก > รูปทรง > สี่เหลี่ยม 
 

 



~ 90 ~ 

ลากคลุมทั้งหน้างานได้เลย ** เสร็จแล้วทำการคลิกขวา > ย้ายไปข้างหลังสุด 
 

 
 

ทำการเปลี่ยนสีตามที่ต้องการ 
 

เสร็จแล้วให้ไปที่เมนูดังภาพข้างล่าง 
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จะปรากฏหน้าต่างนี้ขึ้นมา ถ้าอยากพ้ืนหลังเหมือนตัวอย่างให้ปรับตามนี้ 
 

 
 

 
 

เพียงเท่านี้ก็เสร็จแล้ว จากนี้ก็สามารถไปปรับแต่งและใส่ข้อมูลได้เลย 
 
 

 

 

 
 

คลิกเลือกแถบสีที่

ต้องการจะไล่สีครับ 

เลือกสีท่ีต้องการ 
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บทสรุป ในปัจจุบัน การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนมีบทบาทสำคัญในการเพ่ิม
ประสิทธิภาพและความน่าสนใจของการเรียนรู้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง Power Point ที่เป็นเครื่องมือ
สำคัญที่คุณครูสามารถใช้เพ่ือออกแบบสื่อการสอนที่ดึงดูดความสนใจและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของ
นักเรียน หากใช้อย่างถูกวิธี Power Point ไม่เพียงแค่เป็นเครื่องมือในการนำเสนอเนื้อหา แต่ยัง
สามารถพัฒนาการสอนในรูปแบบใหม่ ๆ ที่สร้างสรรค์ ทำให้บทเรียนไม่น่าเบื่อและน่าสนใจมากข้ึน 

ซึ่งผู้วิจัยจะยกตัวอย่างแนวทางการนำเทคนิคการใช้ Power Point ไปใช้ต่อยอดสำหรับ
คุณครเูพ่ือนำไปพัฒนาเป็นวิธีการสอนที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ซึ่งมีตัวอย่างดังนี ้

1. ออกแบบสไลด์ให้เป็นสื่อการสอนที่น่าสนใจ 
• สร้างการเรียนรู้แบบ Interactive ครูสามารถใช้ Power Point ในการสร้างบทเรียน

เชิงโต้ตอบ เช่น การใส่ปุ่มคำถามให้ผู้เรียนเลือกคำตอบ หรือใช้การสร้างลิงก์เพ่ือให้นักเรียนคลิกเพ่ือ
สำรวจเนื้อหาเพ่ิมเติม ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและสนุกไปกับการเรียน 

• แทรกมัลติมีเดีย การใช้รูปภาพ วิดีโอ และเสียงประกอบใน Power Point จะทำให้
บทเรียนไม่น่าเบื่อและดึงดูดความสนใจของนักเรียน การใช้สื่อเหล่านี้ยังช่วยให้การสอนมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น โดยเฉพาะในการสอนเรื่องท่ีซับซ้อน 

2. การสร้างสไลด์ให้ง่ายต่อการเรียนรู้ 
• ใช้ Info graphic ในการนำเสนอข้อมูลที่ซับซ้อนในรูปแบบของ Info graphic จะ

ช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้เร็วขึ้น ครูสามารถออกแบบ Info graphic บน Power Point เพ่ือสรุป
เนื้อหาสำคัญได ้

• แบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อเล็ก ๆ การจัดเรียงเนื้อหาให้อยู่ในหัวข้อที่ชัดเจนและ
กระชับจะช่วยให้นักเรียนไม่รู้สึกเบื่อหรืออ่ิมตัวกับเนื้อหามากเกินไปในคราวเดียว 

3. ปรับใช้ Power Point ในการประเมินผล 
• การใช้ Power Point เป็นเครื่องมือในการประเมิน ครูสามารถสร้างแบบทดสอบ 

โดยใช้ฟีเจอร์ของ Power Point เช่น การสร้างคำถามและคำตอบที่นักเรียนสามารถคลิกเลือก ครู
สามารถประเมินผลได้ทันทีในห้องเรียน 

• การนำเสนอผลงานของนักเรียน ส่งเสริมให้นักเรียนใช้ Power Point ในการนำเสนอ
โครงงาน การค้นคว้าต่างๆ ซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะการสื่อสารและการนำเสนอของนักเรียน 

4. สร้างการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับเทคโนโลยี 
• Power Point ร่วมกับเครื่องมือออนไลน์ ครูสามารถนำ Power Point ไปใช้ควบคู่

กับเครื่องมือออนไลน์ เช่น Google Classroom, Microsoft Teams หรือ Zoom โดยการแชร์สไลด์
สดๆ ในระหว่างการสอนออนไลน์ หรือให้นักเรียนเข้าถึงเนื้อหาในรูปแบบดิจิทัลเพ่ือทำกิจกรรมกลุ่ม
หรือการบ้าน 
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• การใช้  Cloud Storage ร่ วมกั บ  Power Point ครูส ามารถสร้ า งส ไลด์ บ น 
PowerPoint แล้วจัดเก็บบน Cloud เช่น Google Drive หรือ OneDrive ทำให้นักเรียนสามารถ
เข้าถึงสไลด์ได้ทุกท่ีทุกเวลา เพ่ิมความสะดวกในการเรียนรู้ 

5. ปรับปรุงการนำเสนอเพื่อพัฒนาตนเอง 
• ฝึกการสร้างสื่อที่สร้างสรรค์ คุณครูสามารถลองนำเสนอ Power Point ในรูปแบบ

ใหม่ๆ เช่น การใช้ Animation อย่างมีประสิทธิภาพ การนำเสนอเรื่องราวด้วย Storytelling ผ่าน
สไลด์ ทำให้บทเรียนมีชีวิตชีวาและเข้าถึงนักเรียนได้ดียิ่งข้ึน 

• เรียนรู้เทคนิคใหม่ๆ: การอัพเดตความรู้และฝึกใช้ฟีเจอร์ใหม่ของ Power Point อยู่
เสมอ จะช่วยให้คุณครูพัฒนาเทคนิคการสอนและสร้างสื่อการเรียนที่น่าสนใจมากข้ึน 

การนำ Power Point มาใช้ในการเรียนการสอนถือเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ และ
ยังทำให้บทเรียนมีความน่าสนใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมมากขึ้น คุณครูสามารถใช้เทคโนโลยีนี้ใน
การสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
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บทท่ี 4 
 

การจัดการเรียนรู้ภาษาสำหรับเด็กปฐมวัย 
 
ภาษา” คือ เครื่องมือสำหรับการคิด และการติดต่อสื่อสาร ประกอบด้วยสัญลักษณ์ที่อยู่

ร่วมกันอย่างมีแบบแผนหรือกฎเกณฑ์ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในบริบทสังคมและวัฒนธรรมที่มนุษย์อาศัย 
ผ่านการกระทำ การสื่อสารของเด็ก ใช้ภาษาท่าทาง และการสาธิตผ่านการใช้ร่างกายมากกว่าคำพูด 
การที่จะเข้าใจภาษาของเด็กเล็กนั้น จึงไม่ใช่เพียงแต่ฟังคำพูด แต่ต้องดูถึงการชี้การเคลื่อนไหวขึ้นลง
และการโยกของร่างกาย ท่าทางของเด็กจึงบอกมากกว่าสิ่งที่เด็กพูด ภาษาท่าทาง จึงเป็นสิ่งหนึ่งที่
สำคัญในการสื่อความคิดเพราะการคิดเป็นการทำงานของสมองที่รับรู้ข้อมูลผ่านประสาทสัมผัสและ
เชื่อมโยงจัดระบบข้อมูลของใยประสาทในสมอง ถ้าจุดเชื่อมต่อแน่นหนา แข็งแรง เด็กจะคิดได้ดีและ
คล่องแคล่วขึ้นการจัดกิจกรรมส่งเสริมการคิด ควรจัดให้เด็กได้รับประสบการณ์ตรงผ่านประสาทสัมผัส 
โดยการสังเกตจำแนกเปรียบเทียบ การเลียนแบบและเชื่อมโยงการรับรู้ การแสดงความรู้สึกผ่านสื่อ
ประเภทต่าง ๆ ด้วยการจัดประสบการณ์อย่างหลากหลายและทบทวนซ้ำจนเกิดการเรียนรู้ที่ถาวรการ
เรียนรู้ภาษาจึงเป็นไปตามระดับพัฒนาการคือเริ่มต้นจากง่ายไปยาก เช่น จากภาพ  คำ  วลี  ประโยค 
ข้อความ ซึ่งการรับรู้ความหมายเพ่ือความเข้าใจเป็นการทำงานของอวัยวะรับรู้หลายส่วนคือ ตา  หู  
ปาก  ลิ้น  ขากรรไกร และสมองส่วนที่รับรู้ภาพ ภาษา และการควบคุมการพูด การพัฒนาภาษา และ
การรู้หนังสือในเด็กปฐมวัยต้องผ่านการจัดประสบการณ์ที่หลากหลายและตอบสนองความสนใจของ
เด็กครูมีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมการคิดและภาษาของเด็กปฐมวัยโดยการออกแบบการจัด
กิจกรรมและสภาพแวดล้อมที่สัมพันธ์กับการทำงานของสมองของเด็กปฐมวัย 

 
การพัฒนาทักษะทางภาษาเพื่อการสื่อสารของเด็กปฐมวัย 

ภาษาที่สื่อความหมาย หรือสื่อสาร เป็นระบบที่สำคัญอย่างหนึ่งของมนุษย์ในสังคมโดยใช้
ทักษะภาษาทั้ง 4 ด้าน คือ พูด ฟัง อ่าน และเขียนที่แสดงด้วยท่าทาง ทางกาย และวาจา รวมทั้ง
สะท้อนถึงความคิด และแสดงออกเป็นคำพูด คำศัพท์ หรือถ้อยคำที่ใช้พูดหรือเขียนในการสื่อ
ความหมาย ในการสนทนาของลักษณะของ เสียง ตัวหนังสือ หรือกิริยา ภาษาจึงเป็นระบบสัญลักษณ์
และความคิดที่แสดงอออกมาด้วยการพูด เขียน และใช้เสียง (พัชรี ผลโยธิน. 2540) กล่าวว่า ภาษามี
ความสำคัญต่อการดำเนินชีวิต เช่น ใช้ในการสื่อสารการคิดและการเรียนรู้ ใช้เพ่ือแสดงความต้องการ 
ใช้เพ่ือปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ภาษาจึงมีความสำคัญในการสื่อสารทางการคิด ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ในสิ่ง
ต่าง ๆ ซึ่งถ้าขาดการเรียนรู้ทางภาษาย่อมทำให้ก้าวไม่ทันเหตุการณ์ต่าง ๆ นอกจากนี้ ความสำคัญ
ของการพัฒนาทักษะทางภาษาเพ่ือการสื่อสารเป็นการเตรียมความพร้อม การจัดการเรียนรู้ที่บรรลุ
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จุดประสงคท์างภาษาให้กับเด็กปฐมวัย ทีไ่ม่ใช่การอ่าน การคัดตัวบรรจง แต่จุดประสงค์หลักสำคัญคือ 
ส่งเสริมความสามารถการใช้ภาษาในการสื่อสารส่งเสริมการรู้หนังสือและส่งเสริมความพร้อมในการ
เรียนรู้ทีสู่งขึน้โดยมีหลักการสำคัญดังนี้ 

1. การเรียนรู้ทางภาษา เป็นการอธิบายถึงกระบวนการทำงานของสมองในส่วนที่เกี่ยวกับการ
คิดและการเรียนรู้ภาษาของเด็กปฐมวัยได้ 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทางภาษา ควรวิเคราะห์แนวปฏิบัติที่ เหมาะสมในการจัด
กิจกรรมการพัฒนาการคิดที่สัมพันธ์กับการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยได้ 

3. การออกแบบกิจกรรม การวางแผนการจัดกิจกรรม ควรวิเคราะห์แนวปฏิบัติที่เหมาะสมใน
การจัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาตามหลักการ ทฤษฎี แนวทาง และการจัดการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยได้ 

4. บทบาทของครู พ่อ แม่ ผู้ปกครองในการให้ความสำคัญในการส่งเสริมกระบวนการคิดและ
การเรียนรู้ทักษะทางภาษา และภาษาเพ่ือการสื่อสารในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัยที่สัมพันธ์กับ
การทำงานของสมองได้ 

5. ความสำคัญของการวัดและประเมินผลกาเรียนรู้ทางภาษาของเด็กทั้งด้านการฟัง พูด อ่าน 
เขียน ที่เน้นการเรียนรู้จากการปฏิบัติ และการสะท้อนการเรียนรู้ภาคปฏิบัติ และการประเมินตาม
สภาพจริง 

ดังนั้นภาษาจึงให้ความสำคัญเด็กเกี่ยวกับทักษะทางภาษาเพราะเป็นทักษะที่เด็กใช้สื่อสาร 
และรับรู้ได้ ตั้งแต่อยู่ในครรภ์ วัยทารก วัยเด็กที่จะต้องปูพ้ืนฐานในการเรียนรู้ภาษาทั้งภาษากาย และ
ภาษาพูด การฟังเป็นลำดับต้น ๆ ซึงการจัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาสำหรับเด็กปฐมวัยควรจัด
ให้สอดคล้องกับแนวปฏิบัติที่เหมาะสมในการพัฒนาเด็กปฐมวัย การใช้ทักษะทางภาษาในการสื่อสาร 
ทั้งท่ีมีความหมาย และไม่มีความหมาย อย่างเป็นทางการ ควรเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความท้าทาย
ให้เด็กเกิดการที่จะร่วมกิจกรรม และสามารถประสบความสำเร็จในการทำกิจกรรมด้วยตนเอง ครู จึง
ควรออกแบบกิจกรรมให้เหมาะสมกับพัฒนาการทางภาษาของเด็กแต่ละช่วงวัย และวุฒิภาวะความ
พร้อมของเด็ก โดยจัดกิจกรรมที่หลากหลายเพ่ือตอบสนองต่อความแตกต่างกันของเด็ก 

 
พัฒนาการด้านภาษาของเด็กปฐมวัย 

การเรียนรู้ภาษาของเด็กเป็นการเรียนรู้ทีเกิดขึ้นจากประสบการณ์ในการเรียนรู้ การอบรม
เลี้ยงดู และการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมของแต่ละบุคคลที่ได้ประสบด้วยตนเองเช่นเด็กเกิดมาโดย
มีศักยภาพในการเรียนรู้ทางพันธุกรรมที่แตกต่างกัน เด็กสามารถเรียนรู้ และเกิดความเข้าใจจากการ
รับรู้ และเรียนรู้ โดยใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 และเกิดการเรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมเป็นผู้ปรับพฤติกรรม
เด็กด้วยประสบการณ์ตรง นอกจากนี้พฤติกรรมที่แสดงออกด้วยท่าทาง หรือคำพูดจะถูกปรับโดยแรง
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เสริมจากการตอบสนองที่เกิดจากสิ่งเร้า (Halliday และ Cooter) ได้จำแนกหน้าที่ของภาษาที่เป็น
สากล 7 ประการ คือ 1. ภาษาใช้เป็นเครื่องมือ  2. ภาษามีข้อบังคับกฎ ระเบียนในการสื่อสารที่เป็น
ขั้นตอน เป็นลำดับ ก่อน  หลัง  ง่าย ยาก  3. การสื่อสารภาษาเกิดจากการจินตนาการ และสื่อสาร
เป็นท่าทาง คำพูด ภาพวาด  4. ภาษามีเอกลักษณ์ส่วนบุคคล  5. ภาษาสื่อสารให้เกิดความเข้าใจ ช่วย
ให้เรียนรู้ และถ่ายทอดการเรียนรู้ได้  6. ภาษาเป็นการสื่อสารอย่างมีเป้าหมายบรรยาย และ 7. ภาษา
เป็นกระบวนการสร้างความสัมพันธ์ และปฏิสัมพันธ์ดังนี้ 

1. กระบวนการพัฒนาภาษา จึงมุ่งเน้นทักษะแรกคือการฟัง และการพูดคุย การสนทนา การ
เล่านิทาน การอ่านให้ฟัง การร้องเพลง การแสดงละคร การเขียน การอ่านเบื้องต้น โดยบูรณาการเข้า
กับกิจกรรมการเล่น และการบันเทิงที่สนุกสนานน่าสนใจ 

2. จุดมุ่งหมายของการพัฒนาด้านภาษาของเด็กคือ ต้องการให้เด็กคิดเป็นและสื่อสารเป็น ใช้
การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนเป็นเครื่องมือในการสื่อความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. สมองของเด็กเล็กสามารถเรียนภาษาได้ทั่วโลก การที่สมองของเด็กโตเร็วยิ่งกว่าส่วนใด ๆ 
ของร่างกาย ก็เนื่องมาจากการขยายตัวด้านจำนวนและขนาดของปลายประสาทเดนไดรท์ อีกส่วน
หนึ่งเนื่องมาจากการเพ่ิมขึ้นจากกระบวนการ myelination ที่จุดซีนแนปส์ (Synapse) ทำให้เกิด
วงจรข้อมูล (networks) ขึ้นจำนวนมาก จุดเชื่อมต่อ (Synapse) จำนวนมากมาย ในสมองของเด็กวัย
นี้ มีพอที่จะทำให้เขาสามารถเรียนรู้ระบบของภาษาได้ 

4. ภาษาไม่สามารถกำหนดตาราง หรือเวลาได้แน่นอนว่าเมื่อไหร่เด็กจะอ่านได้ ความ
แตกต่างของการสื่อสารทางการพูด อาจเริ่มที่ 2 ปี 3 ปี 4 ปี พัฒนาการทางภาษาจึงแตกต่างกัน
แล้วแต่บุคคล 

5. ภาษาเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ของเด็กและจะพัฒนามนุษย์สัมพันธ์ และขยายความคิดได้
ภาษาของเด็กที่เริ่มจาก คำศัพท์ที่อยู่ในชีวิตประจำวัน และจะเพ่ิมความซับซ้อนของภาษาที่ใช้เป็น 
การพูดเป็นประโยคสั้น และต่อเนื่องเป็นประโยคที่ยาว ซึ่งเป็นสัญญาณบ่งชี้ว่า การเข้าใจ ความหมาย
ของภาษา กำลังก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว 

6. เด็กเริ่มเรียนภาษาจริงจังเมื่ออายุได้ 1 ขวบ วันหนึ่ง ๆเขาจะเรียนรู้คำใหม่ได้ถึง 5 -8 คำ 
และระหว่างอายุ 1-6 ปี เขาสามารถรักษาความเร็วในการเรียนคำขนาดนี้ไว้ได้ 

นฤมล เนียมหอม (2565) กล่าวว่าการจัดกิจกรรมทางภาษาที่ทำให้เด็กเกิดการเรียนรู้ ผ่าน
ประสบการณ์สำคัญ ได้แก่ เรื่องราวเกี่ยวกับตัวเด็ก เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานที่แวดล้อมเด็ก 
ธรรมชาติรอบตัว และสิ่งต่าง ๆ รอบตัวเด็ก ครูควรทำความเข้าใจสาระที่ควรเรียนรู้ตามลักษณะการ
ใช้ภาษาในการจัดประสบการณ์ทางภาษาสำหรับเด็กปฐมวัย ดังนี้ 

1. การฟัง เป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้เสียงที่ได้ยิน การตระหนักถึงความหมายของเสียง
นั้นในบริบทแวดล้อม และการตีความสิ่งที่ได้ยินโดยเชื่อมโยงกับความรู้เดิม การรวบรวมข้อมูล การ
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จินตนาการ หรือความชื่นชอบของเด็ก ทั้งนี้ สาระที่ควรเรียนรู้เกี่ยวกับการฟังแบ่งออกเป็น 3 ด้าน 
(Jalongo. 1992) ได้แก่ 

1.1 ด้านความสามารถในการได้ยินและจับใจความ ซึ่งขึ้นอยู่กับประสบการณ์และภูมิ
หลังของเด็ก ครูจึงต้องปรับกิจกรรมให้เหมาะสมกับความต้องการและความจำเป็นนั้นๆ 

1.2 ด้านความตั้งใจฟัง เกิดข้ึนเมื่อมีแรงจูงใจ มีเหตุผลที่ดี หรือมีประโยชน์ต่อเด็ก 
1.3 ด้านนิสัยในการฟัง เป็นพฤติกรรมตอบสนองต่อสถานการณ์ในการฟัง นิสัยที่ดีใน

การฟังเกิดจากการที่เด็กมีความสนใจ ได้รับข้อมูลหรือสารที่ชัดเจน และการได้ตอบสนองต่อสิ่งที่ได้
ยิน 

2. การพูด เป็นสิ่งสำคัญในการสื่อสารกับผู้อ่ืน สาระที่เด็กควรเรียนรู้เพ่ือให้สามารถสื่อสาร
กับผู้อ่ืนอย่างมีความหมาย และตรงตามความต้องการของเด็ก ได้แก่ 

2.1 คำศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันของเด็ก หรือคำศัพท์เกี่ยวกับเรื่องราวที่เด็ก
สนใจ 

2.2 การเรียงลำดับคำต่าง ๆ เพื่อใช้ในการสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 
2.3 การใช้คำพูดที่เป็นที่ยอมรับ และ/หรือคำพูดที่สุภาพ 
2.4 การใช้คำพูดให้เหมาะสมกับบุคคลที่ต้องการสื่อสารด้วย 
2.5 ความมั่นใจในการพูดกับผู้อ่ืน 
2.6 การยอมรับความคิดท่ีผู้อื่นแสดงออกด้วยการพูด 
2.7 ความสนใจที่มีต่อคำใหม่ ๆ สาระเหล่านี้ช่วยให้เด็กสามารถมากข้ึน 

3. การอ่าน เป็นกระบวนการที่ เด็กใช้ในการถอดรหัสสัญลักษณ์  และทำความเข้าใจ
ความหมายที่ผู้เขียนต้องการถ่ายทอดผ่านสัญลักษณ์เหล่านั้น องค์ประกอบของการอ่านที่เด็กควร
เรียนรู้ (สุภัทรา คงเรือง. 2539) ได้แก่ 

3.1 ความรู้ เกี่ยวกับการใช้หนังสือ ได้แก่  การรู้ทิศทางในการถือหนังสือ การรู้
ส่วนประกอบของหนังสือ และ การรู้ทิศทางในการอ่าน 

3.2 ความรู้เกี่ยวกับตัวอักษร ได้แก่ การรู้ว่าการอ่านกับการเขียนสัมพันธ์กัน การรู้จักคำ
คุ้นตา การรู้ว่าคำคืออะไร การรู้จักตัวอักษรตัวแรก และตัวสุดท้ายของคำ และ การรู้รูปร่างและ
ทิศทางของตัวอักษร 

3.3 ความรู้เกี่ยวกับเครื่องหมายวรรคตอน ได้แก่ การรู้ความหมายของเครื่องหมายคำพูด 
เครื่องหมายคำถาม และเครื่องหมาย 

3.4 ความรู้เกี่ยวกับการใช้สิ่งชี้แนะในการคาดคะเนและตรวจสอบการคาดคะเน ได้แก่ 
การคาดคะเน และตรวจสอบการคาดคะเนโดยอาศัยภาพ ความหมายของคำ โครงสร้างของประโยค 
และ/หรือ พยัญชนะต้นของคำ 
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4. การเขียน เป็นกระบวนการแสดงออกถึงความรู้สึก ความต้องการ และความคิดผ่านทาง
เครื่องหมายและสัญลักษณ์ต่าง ๆ องค์ประกอบของการเขียนที่เด็กควรเรียนรู้ (ภาวิณี แสนทวีสุข . 
2538) ได้แก่ 

4.1 การสร้างสัญลักษณ์ภาษาเขียน หมายถึง การสร้างภาพ และ/หรือข้อความ ด้วยการ
วาด การลอก การจำมาเขียนทั้งที่ไม่ถูกต้องสมบูรณ์และถูกต้องสมบูรณ์ การคิดพยัญชนะขึ้นเสียงของ
คำ ตลอดจนการคิดสะกดคำ 

4.2 ทิศทางการเขียน หมายถึง การจัดเรียงตำแหน่งของสิ่งที่เขียน ตั้งแต่การจัดเรียงตาม
แนวตั้งและแนวนอนอย่างสะเปะสะปะ ไปจนกระทั่งเด็กสามารถเขียนจากซ้ายไปขวา และบนลงล่าง
อย่างสม่ำเสมอ 

4.3 วิธีถ่ายทอดความหมายของสัญลักษณ์ภาษาเขียน หมายถึง การแสดงความหมาย
ของภาพ และ/หรือข้อความที่ตนเขียนให้ผู้อ่ืนรับรู้ด้วยการบอกให้ครูช่วยเขียนให้ เขียนเองบางส่วน 
ตลอดจนเขียนเองทั้งหมด 

4.4 ความซับซ้อนของความหมาย หมายถึง ความชัดเจน ความละเอียดลออ และ
ครอบคลุมความหมายที่ต้องการสื่อโดยใช้หน่วยไวยากรณ์ที่เป็นตัวอักษร คำ หรือประโยคง่าย ๆ 

นอกจากนี้ครูควรจัดกิจกรรมที่หลากหลายเพ่ือตอบสนองต่อความแตกต่างกันของเด็ก 
ตัวอย่างการจัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาสำหรับเด็กปฐมวัย มีดังต่อไปนี้ 

1. การสนทนาข่าวและเหตุการณ์ (Morning Message) เป็นกิจกรรมที่เด็กและครูได้
สนทนาร่วมกันในช่วงเริ่มต้นกิจกรรมของแต่ละวัน ได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ซึ่งกันและกัน และได้
เปลี่ยนกันเป็นผู้พูดและผู้ฟัง 

2. การอ่านออกเสียงให้เด็กฟัง (Reading Aloud) เป็นกิจกรรมที่ครูเลือกวรรณกรรม
สำหรับเด็กที่ดีมาอ่านให้เด็กฟัง ครูควรจัดให้มีช่วงเวลาเฉพาะสำหรับการอ่านออกเสียงให้เด็กฟัง 
(Story Time) 

3. การให้เด็กเล่าเรื่องซ้ำ (Story Retelling) เป็นกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
จับใจความ เด็กปฐมวัยเรียนรู้การจับใจความด้วยการฟังนิทาน และเรื่องราวที่เด็กคุ้นเคย 

4. การอ่านร่วมกัน (Shared Reading) เป็นกิจกรรมที่มีเครื่องมือหลัก หรือสื่อพ้ืนฐานคือ
หนังสือเล่มใหญ่ ซึ่งขนาดของตัวหนังสือใหญ่พอที่เด็กอ่านร่วมกันได้ 

5. การสอนอ่านแบบชี้แนะ (Guided Reading) เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้เด็กมีความรู้
พ้ืนฐาน ในด้านการอ่านอย่างเหมาะสมกับระดับความสามารถของเด็ก เป็นการทำงานร่วมกันระหว่าง
ครูกับเด็กเป็นรายบุคคลหรือทำงานกับเด็กเป็นกลุ่ม 

6. การอ่านอิสระ (Independent Reading) เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้เด็กเลือกอ่าน
ตามความสนใจ 
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7. การอ่านตามลำพัง (Sustained Silent Reading - SSR) การให้เด็กมีโอกาสในการ
อ่านจริง ๆ ช่วงเวลาเฉพาะที่เด็กทุกคนรวมทั้งครูเลือกหนังสือมาอ่านตามลำพัง 

8. การเขียนร่วมกัน (Shared Writing) เป็นกิจกรรมที่ครูเขียนร่วมกับเด็กโดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือส่งเสริมให้เด็กใช้กระบวนการเขียนตั้งแต่การการตัดสินใจแสดงความคิดที่ประมวลไว้ออกมาเป็น
ภาษาเขียนให้ผู้อ่ืนรับรู้ด้วยการสร้างตัวอักษรหรือ 

9. การเขียนอิสระ (Independent Writing) เป็นกิจกรรมที่ที่เด็กริเริ่มเนื้อหาที่ต้องการสื่อ
ความหมายอย่างอิสระในช่วงเวลาของกิจกรรมสร้างสรรค์และเล่นตามมุม เป็นการเปิดโอกาสให้เด็ก
เขียนเพ่ือสื่อความหมายตามความสนใจและความสมัครใจ 

 
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการพัฒนาทักษะทางภาษา 

ภาษาถือว่าเป็นปัจจัยสำคัญ และเป็นประเด็นสำคัญในการปูพ้ืนฐานในการสื่อสารเพราะ
ภาษาเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อ สนทนา สื่อสาร ทั้งการฟัง พูด อ่าน เขียน เพ่ือการเรียนรู้และ
ถ่ายทอดความรู้สึกความคิดเห็นให้เข้าใจได้ตรงกัน อาจแบ่งเป็นภาษาพูด ภาษาเขียน และภาษา
ท่าทาง ประกอบกับภาษาเป็นตัวกลางในการเชื่อมโยง และถ่ายทอดให้คนมีความเข้าใจซึ่งกันและกัน
ในสถานการณ์ต่างๆที่ดำรงอยู่ ภาษาอาจเป็นเครื่องอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ การติดต่อ ด้วย
สัญลักษณ์ทางภาษา ด้วยอักษร ท่าทาง คำพูด การเขียน ที่ใช้แสดงแทนความคิดและความเข้าใจใน
ลักษณะของการติดต่อทิศนา แขมมณี และคณะ (2544) ได้ว่าภาษาที่เด็กใช้สื่อสารจำเป็นต้องเรียนรู้
เพ่ือใช้ในการคิดและสื่อความหมาย การปรับตัวรับความรู้ใหม่ เด็กสามารถใช้ภาษาในการติดต่อกับ
ผู้อ่ืนทำให้เกิดความเข้าใจซึ่งกันและกันและมีความสำคัญต่อการส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ของเด็ก 
ภาษาจึงเป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ซึ่งจะต้องอาศัยทักษะทั้ง 4 ด้านคือ การฟัง การพูด การอ่าน และการ
เขียนที่เด็กควรได้รับการพัฒนาไปพร้อม ๆ กันทั้ง 4 ด้าน อันเป็นพ้ืนฐานสำคัญที่จะนำไปสู่การพัฒนา
ด้านสติปัญญาของเด็ก 
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นอกจากนี้ภาษามีความสำคัญต่อเด็กปฐมวัยเป็นอย่างมาก เพราะเด็กใช้ภาษาเป็นเครื่องมือ
ในการแสดงความต้องการความรู้สึกนึกคิด การแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อ่ืน และเป็นพ้ืนฐาน
สำคัญของอารมณ์ สังคม และพัฒนาการทางสติปัญญา ดังนั้น การส่งเสริมความสามารถทางภาษาจึง
ควรเริ่มตั้งแต่ช่วงปฐมวัย เพราะเป็นวัยที่มีพัฒนาการทางภาษาเจริญงอกงามอย่างรวดเร็ว ด้านการฟัง 
การพูด การอ่าน และการเขียนไปพร้อมกัน และเปิดโอกาสให้เด็กได้ใช้ ได้ฝึกฝนจนเกิดความชำนาญ
กลายเป็นทักษะทางภาษาการสอนภาษาสำหรับเด็กปฐมวัยจึงไม่เน้นให้เด็กปฐมวัยอ่านออกเขียนได้ 
หรือการสอนที่มีลักษณะของการท่องจำ แต่เป็นการจัดกิจกรรม การเรียนรู้เพื่อการสื่อสาร เรียนรู้จาก
ภาษษรอบ ๆ ตัวที่ใช้ในชีวิตประจำวันเป็นฐานการเรียนรู้ และพัฒนา เป็นการเรียนรู้สัญลักษณ์ของ
ภาษาตัวอักษร ภาพประกอบคำศัพท์ แล้วจึงพัฒนาไปสู่การอ่าน และการเขียน โดยใช้การฟังและการ
พูดเป็นฐานการเรียนรู้ หรือเรียนว่าเรียนรู้แบบภาษาธรรมชาติ 

สุภาวดี ศรีวรรธนะ (2542) กล่าวว่า การสอนเพ่ือพัฒนาทักษะทางภาษาต้องคำนึงถึงปัจจัย
ต่างๆทีมีอิทธิพลต่อการพัฒนาทักษะทางภาษาดังต่อไปนี้ 1. ปัจจัยทีมีอิทธิพลจากตัวครู 2. ปัจจัยทีมี
อิทธิพลจากเด็ก 3. สภาพแวดล้อมขอบข่ายเนื้อหาการจัดประสบการณ์ทางภาษาสำหรับเด็กปฐมวัย
ซึ่งขอบข่ายเนื้อหาการจัดประสบการณ์ทางภาษาสำหรับเด็กปฐมวัย ประกอบด้วย คำศัพท์ โดย
คำนึงถึงสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวเด็กเป็นสำคัญประโยคตัวหนังสือการเคลื่อนสายตาดังนั้นปัจจัยของการจัดการ
เรียนรู้ทางภาษาของเด็กปฐมวัยมีดังนี้ 

1. การสอนภาษาเริ่มด้วยการอ่านให้ฟังจะทำให้เด็กสนใจอ่าน อยากอ่าน จนถึงรักการอ่าน 
เช่น การอ่านนิทาน ก่อนนอน โดยเริ่มตั้งต้นที่การอ่านให้ฟังการอ่านให้ฟังทำให้สมองพุ่งความสนใจไป
ที่การรับเสียง สมองจินตนาการเรื่องราวตามไปได้อย่างเต็มที่ 

2. การเลือกหนังสือที่ดีที่สุดมาอ่านให้ฟัง โดยไม่ต้องกังวลว่าเด็กจะอ่านตาม จะต้องตอบ
คำถามของครู จะต้องจำเรื่องได้หรือไม่ เพียงเพ่ือเด็กรู้สึกสนุกที่จะฟัง เรียกร้องครั้งแล้วครั้งเล่าให้
คุณครูหรือผู้ปกครองอ่าน 

3. การอ่านให้ฟังติดต่อกันยาวนานจนเด็กเริ่มจดจำเรื่องได้เองในที่สุดเด็กจะหยิบหนังสือมา
และเปิดอ่านบางคนจำเนื้อหาได้ทั้งเล่ม การสะกดได้จะตามมาทีหลัง การสอนอ่านและสอนสะกดทำ
ให้ได้ง่ายมากเมื่อเด็กรักที่จะอ่านแล้ว 

4. การพัฒนาการด้านภาษาทั้ง 4 ด้าน การฟังและการพูด จะเริ่มต้นก่อน และเชื่อมโยงไปสู่
การอ่าน และการเขียนตามลำดับ เพราะภาษาเป็นเครื่องมือสำหรับการสื่อสาร เพ่ือจะมีชีวิตอยู่ใน
สังคม 

5. การพัฒนาภาษาไม่ใช่เป็นการฝึกให้เด็กฟัง พูด อ่าน เขียน แต่การพัฒนาภาษายังเป็นการ
พัฒนากระบวนการคิดเมื่อคนเราสื่อสาร สมองต้องพยายามเชื่อมโยงสิ่งที่คิดออกมาเป็นการพูด และ
การเขียน 
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6. การฟังกับประสบการณ์ที่รับรู้มาและเมื่อเด็กพูด สามารถจับคู่ภาษาเขากับความหมายที่
จะถ่ายทอดให้คนอ่ืนเข้าใจกระบวนการสนทนาที่มีทั้งผู้ฟัง และผู้พูด เด็กเริ่ม หัดฟังอย่างมีเป้าหมาย 
และพูดสื่อสารเพื่อสร้างความเข้าใจ 

7. กระบวนการพัฒนาภาษา จึงเป็นการพัฒนากระบวนการคิดและการสื่อสารไปพร้อม ๆกัน
ด้วยการส่งเสริมและกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของเด็ก โดยเปิดโอกาสให้เด็กทุกคนได้มีส่วนร่วม
ในการฝึกพูด ฝึกฟัง ฝึกการโต้ตอบ แสดงความคิดเห็นและฝึกทำงานเป็นกลุ่ม 

8. ควรส่งเสริมและฝึกฝนให้เด็กใช้ภาษาในการสื่อสาร ทั้งภาษาแม่ ภาษา ถิ่น ภาษากลาง 
และภาษาที่ สอง ในชีวิตประจำวันอย่างสม่ำเสมอ เพ่ือให้เด็กได้พัฒนาภาษาอย่างเหมาะสมและเต็ม
ศักยภาพของเด็กและการส่งเสริมพัฒนาการทางภาษาสำหรับเด็กนั้น 

9. ครูผู้สอนควรได้จัดประสบการณ์ที่หลากหลายเพ่ือกระตุ้นให้เด็กได้ฝึกฝน ได้รับการพัฒนา
ทักษะทางภาษาอย่างต่อเนื่องและเหมาะสมกับวัย 
 
การจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะทางภาษาด้วยนิทาน 

กิจกรรมการเล่านิทานจากนิทานเรื่องหนึ่งที่ถ่ายทอด ด้วยการเล่าให้เด็กฟังจะเกิดการเรียนรู้
คำใหม่นับร้อยคำ การเล่านิทาน และการอ่านหนังสือให้เด็กฟังมีความสำคัญอย่างยิ่ง เพราะนิทาน
และเรื่องราวในหนังสือเด็ก มีเนื้อหาสนุกสนาน น่าตื่นเต้น เร้าความสนใจ จูงใจให้เด็กพัฒนา
ความสามารถในการฟังอย่างต่อเนื่อง เนื้อเรื่องในนิทานทำให้เด็กเข้าใจ และสื่อความหมายประกอบ
กับภาพระหว่างการฟังนิทานดังนั้นการฟัง คำ ความหมายที่ได้จากนิทาน การพูดคุยในชีวิตประจำวัน 
ไม่พอเพียงที่จะพัฒนาภาษาของเด็ก เพราะสมองเด็กรับรู้ข้อมูลเสียงพร้อมกับมองภาพเห็น เมื่ออ่าน
หนังสือให้เด็กฟัง จากเรื่องราวที่น่าสนใจทำให้สมองมุ่งไปที่เนื้อหาด้วยความอยากรู้ ติดตามด้วย
อารมณ์ดังนั้นหนังสือจึงต้องมีภาพประกอบที่จะสื่อความหมายให้สมองรับรู้เรื่องราว และเชื่อมโยง
ความหมายของคำนั้น กับเรื่องราวที่กำลังดำเนินอยู่ วิธีเรียนรู้แบบนี้เป็นวิธีเรียนภาที่ได้ผลสัมฤทธิ์สูง 
นอกจากนีก้ระบวนการเรียนรู้และพัฒนาการทางภาษาประกอบด้วย 

1. การฟังบทเพลง บทร้องเล่นบทกล่อมเด็ก มีความหมายพร้อมเด็กเป็นพิเศษ เพราะเป็น
ภาษาท่ีมาพร้อมกับจังหวะและทำนอง สมองเด็กมีความพร้อมสูงที่จะรับกระตุ้นด้านจังหวะ 

2. จังหวะและทำนองมีความสำคัญก็เพราะมันเป็นเสียงที่ผ่านการเรียบเรียงอย่างดี มีความ
กลมกลืนมีความไพเราะเสียงที่ไพเราะกลมกลืนเหล่านี้ ไม่เพียงแต่เข้าไปกระตุ้นการพัฒนาทางภาษา
แต่ยังมีบทบาทในการจัดระเบียบการเชื่อมโยงของเซลล์สมอง 

3. ไม่ควรเริ่มต้นสอนภาษาแบบหลักภาษา การอ่าน และการเขียนที่มีความหมายมากหรือ
เริ่มต้นอ่านภาษา แบบหลักภาษา ไม่ควรเริ่มต้นจากเรื่องความถูกต้อง หรือการสะกดคำ เด็กควรได้รับ
การกระตุ้นให้ลองเขียนดูเมื่อเขาพร้อมแล้ว 
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4. ควรอ่านหนังสือให้เด็กฟังอย่างสม่ำเสมอ สิ่งที่อ่านนั้นต้องกว้างขวาง ครอบคลุมตั้งแต่กวี 
นิทาน สารคดี ง่าย ๆ ครูและผู้ปกครองควรเป็นแบบอย่างด้านภาษาในการพูด และการอ่าน 

5. จัดกิจกรรมให้เด็กได้ฝึกพูด ทั้งแบบง่ายและแบบซับซ้อนขึ้นมา เพ่ือแสดงความรู้สึก 
ความคิด ความเห็น พูดคุย เล่าเรื่อง จัดเวลา ให้มีกิจกรรมนี้ สม่ำเสมอทุกวัน 

6. ให้เด็กเรียนรู้เรื่องของชุมชน บทเพลง เรื่องเล่าของหมู่บ้าน และชุมชน จากการฟังและ
การอ่าน เพราะวัฒนธรรมและการคิดซึมซ่านอยู่ในภาษาถ่ินก่อนเป็นอันดับแรก 

7. ให้เด็กฝึกการใช้ภาษาสื่อสาร ให้เด็กเรียนรู้ว่า ภาษาสะท้อน และช่วยการสื่อสาร เกี่ยวกับ
ความเป็นอยู่ความคิด และการกระทำ เมื่อกิจกรรทางภาสัมพันธ์ กับเรื่องราวในบ้าน ครอบครัวและ
ชุมชน 

8. ให้เด็กได้เล่นสนุกกับเสียงทดลองกับเสียงและรูปแบบของภาษา เช่น การสัมผัสอักษร 
จังหวะ คำ คำพูดที่ไม่มีความหมาย และอารมณ์ขัน หนังสือกลอน หนังสือที่เน้นจังหวะเสียงหนังสือ
ตลกที่ใช้เสียงซ้ำเป็นสิ่งจำเป็น 

9. ให้เด็กซึมซับความงดงามของภาษาโดยผ่านบทเพลง สัมผัส อักษร จังหวะ การเล่าเรื่อง 
บทกวี และการเล่นละคร ฟังและเล่านิทาน 

10. ให้เด็กฝึกสร้างภาษาเอง โดยสร้างบทสนทนาและบทแสดงสำหรับตนเองและสำหรับ
ตนเอง และสำหรับการเล่น ละครร่วมกับผู้อ่ืน 

11. ให้เด็กเข้าใจความเชื่อมโยงระหว่างภาษาพูดและภาษาเขียนการเขียนสิ่งที่คิดจำเป็นมาก
ในวัยนี้ แต่เนื่องจากเด็กสะกดคำได้น้อย ดังนั้นควรเน้นให้เขียนออกมาก่อน เน้นไวยากรณ์ทีหลัง 
ตั้งแต่แรกเริ่มความกล้าเขียนและอยากเขียนจะน้อยลง 

12. ให้เด็กใช้ภาษาได้หลายรูปแบบประกอบการแสดงทางศิลปะ เช่น การรำ ละคร ดนตรี 
หุ่นกระบอก ประติมากรรม และวาดภาพเพ่ือสื่อสารความคิดเห็นและความรู้สึก 

13. ให้เด็กเรียนรู้คำศัพท์และคำนิยาม เพ่ือสร้างและสื่อสารความเข้าใจที่เกี่ยวข้องกับแนวคิด
ทางสังคมกายภาพ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และการสร้างสรรค์ 
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การจัดประสบการณ์ทางภาษาสำหรับเด็กปฐมวัย 
การจัดประสบการณ์ทางภาษา และการสื่อสารทางภาษาของเด็กปฐมวัยนั้น สามารถจัด

กิจกรรมได้หลายวิธี มีเทคนิคขั้นตอน โดยยึดพัฒนาการทางภาษาเป็นหลัก การเปิดโอกาสให้เด็กได้
ฝึกฝนทำซ้ำ ย้ำทวน ในการฟังพูด อย่างสม่ำเสมอ โดยเฉพาะอย่างยิ่งกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้เด็กได้
พูดคุย ซักถาม และแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ เด็กจะได้รับประสบการณ์ตรงในการสื่อความหมาย
ผ่านภาพและลายเส้นตามจินตนาการ ซึ่งจะเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพื่อพัฒนาทักษะทางด้านภาษา
ด้านการฟังและการพูดในขั้นต่อไปมีหลักการใช้ภาษาของเด็กดังนี้ 

1. การใช้ภาษาของเด็ก 
1.1 เด็กใช้ภาษาเป็นเครื่องมือในการแสดงความต้องการ 
1.2 เด็กใช้ภาษาเพ่ือควบคุมพฤติกรรมของผู้อื่น 
1.3 เด็กใช้ภาษาในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
1.4 เด็กใช้ภาษาในการแสดงความเป็นตัวตนของเด็ก 
1.5 เด็กใช้ภาษาเพ่ือสืบค้นข้อมูล 
1.6 เด็กใช้ภาษาในการคิดจินตนาการ 
1.7 เด็กใช้ภาษาเพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณ์ 

2. การจัดประสบการณ์ทางภาษาสำหรับเด็กปฐมวัยด้านการฟัง 
2.1 การฟังเพ่ือสนุกสนานเพลิดเพลิน 
2.2 การฟังอย่างมีวัตถุประสงค ์
2.3 การฟังเพ่ือจำแนกความแตกต่าง 
2.4 การฟังอย่างสร้างสรรค์ 
2.5 การฟังแบบวิเคราะห์ 

3. การจัดประสบการณ์ทางภาษาสำหรับเด็กปฐมวัยด้านการพูด 
3.1 การแสดงความคิด ความรู้สึก ความต้องการด้วยคำพูด 
3.2 การพูดกับผู้อ่ืนเกี่ยวกับประสบการณ์ของตนเอง 
3.3 การอธิบายเกี่ยวกับสิ่งของ เหตุการณ์ และความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ 
3.4 การพูดอย่างสร้างสรรค์ในการเล่น หรือการแก้ปัญหา 
3.5 การเชื่อมโยงการพูดกับท่าทาง หรือการกระทำต่างๆ 
3.6 การมีประสบการณ์ในการรอคอยจังหวะที่เหมาะสมในการพูด 

4. การจัดประสบการณ์ทางภาษาสำหรับเด็กปฐมวัยด้านการอ่าน 
4.1 เด็กปฐมวัยควรมีประสบการณ์สำคัญในการอ่านหลายรูปแบบผ่านประสบการณ์ที่

สื่อความหมาย 
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4.2 การอ่านภาพจากหนังสือนิทาน อ่านเครื่องหมาย อ่านสัญลักษณ์ หรืออ่านเรื่องราวที่
เด็กสนใจ 

5. การจัดประสบการณ์ทางภาษาสำหรับเด็กปฐมวัยด้านการการเขียน 
5.1 เด็กปฐมวัยควรมีประสบการณ์สำคัญในการเขียนหลายรูปแบบผ่านประสบการณ์สื่อ

ความหมายต่อเด็ก 
5.2 เริ่มจากเขียนภาพ เขียนขีดเขี่ย เขียนคล้ายตัวอักษร เขียนเหมือนสัญลักษณ์หรือ

เขียนชื่อตนเองหรือคำท่ีคุ้นเคย 
 
บทบาทของครูในการส่งเสริมภาษา 

การส่งเสริมการเรียนรู้ภาษา และทักษะทางภาษาในการสื่อสารของเด็กในชีวิตประจำวันนั้น
ต้องอาศัยผู้ใหญ่ที่เป็นต้นแบบที่ถูกต้องในการพูด และการอ่าน การออกภาษาของคำพูด คำศัพท์ 
ประโยคที่มีความหมายหรือไม่มีความหมายสำคัญต่อการจดจำของเด็กเป็นอย่างมาก เมื่อยู่ที่บ้าน
ผู้ปกครอง และพ่อแม่ถือว่าทีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมการพูดของเด็ก แต่เมื่อมาโรงเรียนครู
สามารถช่วยเหลือเด็กให้มีพัฒนาการทางภาษาก้าวหน้า เพ่ือนำไปใช้ในการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ โดยครูมี
บทบาทเป็นผู้ชี้แนะและอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ของเด็กให้ประสบผลสำเร็จ Hildbrand 
(1997) ได้กล่าวถึง บทบาทครูในการส่งเสริมภาษาคือครูควรสร้างบรรยากาศให้เด็กรู้สึกผ่อนคลาย
เห็นคุณค่าของเด็กแต่ละคนและให้เวลาในการพูดของเด็กแต่ละคนให้การยอมรับเด็กทุกคนอย่างเท่า
เทียมกันควรเตรียมการวางแผนในการพัฒนาภาษาของเด็กและส่งเสริมการใช้คำถามปลายเปิด
ซักถามเด็ก 

ผู้ปกครองควรเปิดโอกาสให้เด็กมีอิสระในการพูดคุย ถามคำถาม และเล่าเรื่องราวที่เด็กได้
เรียนรู้ในชีวิตประจำวัน ทำให้เด็กได้รับประสบการณ์ทางภาษารวมทั้งสร้างความมั่นใจและให้กำลังใจ
แก่เด็ก ราศี ทองสวัสดิ์ (2544) ไดก้ล่าวถึง บทบาทของผู้ปกครองทีจะช่วยพัฒนาภาษาเด็กด้วยการให้
ความเอาใจใส่ต่อเด็ก จนเด็กเกิดความสนิทสนมที่จะพูดคุยด้วย มีเวลาและเป็นแบบอย่างในการใช้
ภาษาท่ีดีแก่เด็กแนะนำสิ่งทีส่มควรให้เด็กได้เรียนรู้ และไม่เบื่อทีจ่ะตอบคำถาม นอกจากนี้บทบาทของ
ผู้ที่เกี่ยวข้องกับเด็กปฐมวัยต่อพัฒนาการทางภาษาของเด็กปฐมวัยเป็นช่วงเวลาที่มีความสำคัญมาก 
และจำเป็นอย่างยิ่งที่ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับเด็กในวัยนี้ ควรให้ความสนใจ เพ่ือเป็นรากฐานในการนำ
ความรู้ไปใช้ในการส่งเสริมพัฒนาการทางด้านภาษาให้กับเด็กปฐมวัย ซึ่งบุคคลที่สำคัญกับเด็กปฐมวัย 
ไม่ว่าจะเป็นพ่อแม่ ผู้ปกครอง ตลอดจนครู อาจารย์ที่ทำหน้าที่ให้ความรู้แก่เด็ก ได้เข้าใจและนำ
ความรู้ไปปฏิบัติสถาบันครอบครัวเป็นสถาบันที่มีความใกล้ชิดกับเด็กมากที่สุด และมีความสำคัญอย่าง
มากต่อการพัฒนาทักษะทางด้านภาษาให้กับเด็กเช่นกัน โดยเฉพาะพ่อและแม่ ซึ่งถือว่าเป็นครูคนแรก
ของชีวิต โดยเด็กจะเรียนรู้ทักษะทางภาษาจากพ่อและแม่ทั้งจากการฟัง และการเลียนแบบการใช้
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ถ้อยคำต่าง ๆ ของบุคคลในครอบครัว ดังนั้น พ่อและแม่จึงควรปฏิบัติตนเพ่ือให้เด็กพัฒนาทักษะทาง
ภาษาแต่ละด้าน ดังนี้ 

1. พ่อแม่ควรเป็นต้นแบบของการพูดที่ชัดเจน ออกเสียงให้ชัด พูดให้ถูกต้อง ไม่ล้อเลียนเด็ก
หรือการแกล้งพูดไม่ชัด หรือพูดภาษาของเด็ก และควรใช้ภาษาที่ซับซ้อนขึ้นตามลำดับเพ่ือ
ความก้าวหน้าทางภาษาของเด็ก 

2. พ่อแม่ควรใช้ภาษาให้เหมาะกับวัยของเด็กและควรพูดกับเด็กบ่อย ๆ เพ่ือให้เด็กได้เรียนรู้ 
จดจำคำศัพท์ได้มากขึ้น 

3. พ่อแม่ควรแก้ไขข้อบกพร่องในการออกเสียงของเด็ก ทั้งในด้านการใช้คำและประโยค เพ่ือ
กระตุ้นให้เด็กเลียนแบบการพูดที่ถูกต้อง 

4. พ่อแม่ควรให้เวลากับเด็กอย่างน้อยวันละประมาณ 15 นาที ในการอ่านหนังสือให้เด็กฟัง 
โดยมีภาพประกอบ ประกอบการสนทนา พูดคุย 

5. จัดสิ่งแวดล้อม สภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมทักษะทางภาษาเช่น มีมุมหนังสือ หนังสือภาพ 
หนังสือนิทานที่ช่วยกระตุ้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้ภาษา สนใจภาษา และมีพัฒนาการทางภาษาดีขึ้น 

นอกจากนี้เมื่อถึงเวลาเข้าสู่สังคมแห่งการศึกษาในโรงเรียน ครูปฐมวัยถือว่าเป็นบุคคลที่มี
ความสำคัญเพราะเมื่อเด็กเข้าสู่วัยเรียน ครูจะเป็นผู้ที่คอยให้ความรู้และเป็นตัวแบบที่ดีให้กับเด็ก ซึ่ง
ครูมีสิ่งที่ต้องคำนึงถึง คือ 

1. ความรู้ของครู เกี่ยวกับหลักการและวิธีการพัฒนาทักษะทางภาษาได้ดีก็จะช่วยให้เข้าใจ
และเลือกวิธีการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะทางด้านภาษาให้เหมาะสมกับระดับวุฒิภาวะ ทำให้การ
พัฒนาทักษะทางภาษาได ้

2. เจตคติของครู ต่อความสำคัญของการพัฒนาทักษะทางภาษาเด็ก จะแสดงออกทางสีหน้า 
ท่าทาง แววตา และคำพูดให้เด็กทราบและมองเห็นคุณค่าของการฝึกทักษะต่าง  ๆ นอกจากนี้ครูยัง
พยายามหาวิธีการสอนและเวลาสำหรับฝึกทักษะให้กับเด็กอย่างสม่ำเสมอ 

3. บุคลิกภาพและพฤติกรรมของครู เนื่องจากเด็กสามารถเรียนรู้และเลียนแบบจากครูโดย
เป็นผู้ฟังที่ดี สนใจและตั้งใจฟังท่ีเด็กพูด เด็กก็จะเป็นคนที่มีมารยาทในการฟังที่ดี มีสมาธิในการฟัง 

4. ความสามารถในการใช้ภาษาของครู หากครูมีความสามารถในการเลือกใช้คำ หรือ
ประโยคได้ถูกต้องและเหมาะสม ก็จะเป็นต้นแบบสำหรับเด็กได้ 

5. ครูมีบทบาทและหน้าที่โดยตรงในการจัดกิจกรรมให้กับเด็ก ตามความมุ่งหมายและ
ประเภทของแต่ละทักษะให้มีประสิทธิผลสูง 

 
สรุปได้ว่า พัฒนาการทางภาษาของเด็กจะไม่สามารถพัฒนาขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพตาม

คุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามวัย หากไมไ่ด้รับการดูแลเอาใจใส่ ตลอดจนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบ
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การสอนในการเพ่ิมทักษะทางภาษาที่สำคัญจากทางครอบครัวและจากโรงเรียน ดังนั้นสิ่งที่ครูควร
ตระหนักและวางแผนในการกำหนดสาระที่เด็กควรเรียนรู้ด้านการพูด และการเชื่อมโยงสิ่งที่ได้ยินกับ
ประสบการณ์ของเด็ก โดยที่ครูเป็นผู้ช่วยให้เด็กมีประสบการณ์ต่าง ๆ อย่างเพียงพอ เหมาะสมกับวัย 
ความแตกต่างระหว่างบุคคล และความสนใจของเด็ก เพ่ือเป็นแรงจูงใจที่ช่วยให้เด็กมีความตั้งใจใน
การฟัง และพัฒนาไปสู่การมีนิสัยที่ดีในการฟังในที่สุด ทั้งนี้การการเรียนรู้ด้านภาษา ทั้งประสบการณ์
สำคัญ และสาระที่ควรเรียนรู้โดยแยกตามทักษะการใช้ภาษานั้น เพ่ือให้ครูมีความกระจ่างชัดต่อ
ทักษะทางภาษาการจัดประสบการณ์ให้แก่เด็กโดยแยกแต่ละทักษะออกจากกัน การจัดประสบการณ์
สำหรับเด็กปฐมวัยด้านภาษาต้องเป็นการบูรณาการทุกทักษะเข้าด้วยกัน โดยจัดกิจกรรมที่สนับสนุน
ให้เด็กได้ใช้ภาษาเพ่ือการสื่อความหมายในชีวิตประจำวันอย่างแท้จริง 
 

การทำสื่อดิจิทัลที่ส่งเสริมทักษะทางภาษาเพื่อการสื่อสารสำหรับเด็กปฐมวัย 
 

 
 

ภาพที่ 4.1 ตัวอย่างเกมถอดรหัส 
 

ซึ่งเกมนี้จะมีจุดประสงค์เพ่ือให้เด็ก ๆ ได้เรียนรู้เกี่ยวกับตัวอักษรภาษาอังกฤษและคำศัพท์
ต่าง ๆ ที่คุณครูจะเป็นคนกำหนด โดยการที่ให้เด็ก ๆ เติมอักษรหรือรหัสใต้ภาพตามที่โจทย์กำหนดให้
ทำให้เกิดความหมายตามที่คุณครูต้องการ คุณครูสามารถนำไปประยุกต์เพ่ือส่งเสริมเนื้อหาด้านอ่ืน ๆ 
ได้ยกตัวอย่าง สี รูปทรง เป็นต้น ซึ่งในบทนี้จะทำใบงานออนไลน์จาก Topworksheet โดยมีขั้นตอน
ดังต่อไปนี้ 
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1. เตรียมใบงานที่ออกแบบไว้ขนาดตามที่ต้องการ ซึ่งในตัวอย่างใช้ขนาดกระดาษ A4 แต่มี
เงื่อนไขในการอพัโหลดของเว็บ Top Worksheets คือต้องเป็นไฟล์ภาพ หรือ ไฟล์ PDF เป็นต้น 

2. เมื่อทำการออกแบบและเซฟไฟล์ เป็นตามข้อกำหนดข้างต้นแล้ว ให้ เข้าไปที่ เว็บ  
Top Worksheets 

 

 
 

3. ให้คลิกท่ี Log in เสร็จแล้วเลือกปุ่ม I’m a teacher  
4. ให้เลือกช่องทางสมัครได้เลย 
 

 
 

5. เริ่มทำการอัพโหลดไฟล์เอกสารที่เตรียมไว้ โดยให้ไปที่ Create new worksheet 
 

5 5 
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6. เลือก Visual editor 
 

 
 

7. ให้ติ๊กเลือกตามภาพด้านบน 
8. ให้คลิกท่ี Browse เพ่ือเลือกไฟล์ใบงานที่ออกแบบเข้ามาทำงาน เสร็จแล้วกด Open 
9. จะเข้าสู่หน้าจอในการทำงานตามภาพข้างล่าง 
 

 
 

 

6 

8 

7
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10. ให้ใช้เครื่องมือที่ชื่อว่า Written answer เพ่ือสร้างกล่องที่เอาไว้กรอกคำตอบโดยให้กด
คลิกซ้ายค้างไว้แล้วลากตามขนาดที่ต้องการ 

 
 

11. เพ่ือทำการสร้างกล่องคำตอบเสร็จแล้ว ให้ ไปดูที่แถบเมนูด้านซ้าย ในช่อง Written 
answer1 นั้นให้พิมพ์คำตอบที่ถูกต้องลงไปเพ่ือเป็นการกำหนดว่า ถ้าในกล่องคำตอบช่องนี้ เด็ก ๆ 
พิมพ์คำตอบลงมาแล้วนั้นตรงกับคำเฉลยที่คุณครูกำหนดไว้หรือไม่ ถ้าไม่ตรงก็จะไม่ได้คะแนนนั้นเอง 

 
 

12. เสร็จแล้วให้ทำซ้ำแบบนี้ไปเรื่อย ๆ จนครบทุกข้อนั้นเอง ดังตัวอย่าง 

 

11 
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13. สามารถปรับขนาดตัวอักษร เปลี่ยนฟอนต์ เปลี่ยนสีได้ โดยให้ไปท่ีเมนูข้างบนหลังจากท่ี
คลิกกล่องคำตอบที่สร้างขึ้น 

 

 
 

14. เมื่อปรับตามที่ต้องการเรียบร้อยแล้วให้ไปที่ปุ่ม ขวาบนเพื่อเป็นการทดลองพิมพ์
คำตอบดูขนาดตัวอักษรต่าง ๆ ว่าเป็นไปตามที่ต้องการหรือยัง 

15. เสร็จแล้วให้ทำการตั้งชื่อใบงานที่เมนูซ้ายบน ทำการกดปุ่มเซฟ   
 

 
 

16. ให้ทำการกรอกรายละเอียดประเภทของใบงานและทำการกด Done ได้เลย 

 

15

 

16
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17. ขั้นตอนต่อไปจะทำการตั้งค่าการส่งลิงค์ของใบงาน โดยให้ไปที่  
 

 
 

18. ขั้นตอนแรกให้ทำการสร้างกลุ่มขึ้นมา โดยไปท่ี Create new group 
 

 
 

19. ทำการตั้งชื่อกลุ่มที่ต้องการ เช่น ชื่อชั้น ชื่อห้อง เป็นต้น และกดปุ่ม  
 

 

17

 

18

 

19
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20. ทำการกดปุ่ม Create task 
 

 
 

21. เพียงเท่านี้ก็จะได้ลิงค์ใบงานเพ่ือนำไปส่งให้ผู้ปกครอง หรือนักเรียนทำใบงาน โดยให้ทำ
การกด Copy ละนำลิงค์ไปวางที่ต้องการได้เลย 

 

 
 

22. ตัวอย่างใบงานเกมถอดรหัสภาพในรูปแบบออนไลน์ โดยเว็บไซต์ Top Worksheets 
 

20 
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ตัวอย่างการใช้เว็บไซต์ Canva ในการออกแบบหนังสือนิทาน 
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บทสรุป เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทสำคัญในชีวิตประจำวันของเรา การศึกษาไม่ได้ถูกจำกัด
เพียงในหนังสือหรือกระดานดำอีกต่อไป แต่สามารถประยุกต์ใช้ เครื่องมือออนไลน์ เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของเด็ก โดยเฉพาะในระดับปฐมวัยที่เป็นช่วงเวลาสำคัญในการพัฒนา
ทักษะพ้ืนฐานต่าง ๆ สื่อดิจิทัล เช่น Canva และ Top Worksheets ไม่เพียงแค่ช่วยให้การเรียนการ
สอนสนุกและน่าสนใจมากขึ้น แต่ยังเปิดโอกาสให้ครูสามารถออกแบบกิจกรรมและใบงานให้ตอบ
โจทย์พัฒนาการของเด็กได้อย่างหลากหลายและเหมาะสมกับแต่ละกิจกรรม 

ซึ่งเราสามารถนำเทคโนโลยีไปใช้ต่อยอดสำหรับคุณครูเพ่ือนำไปพัฒนาเป็นวิธีการสอนที่มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น รวมถึงเกมการเรียนรู้ที่จะช่วยส่งเสริมทักษะทางภาษาของเด็กปฐมวัย ทั้งในด้าน
การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน เพ่ือสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนการสอนที่ทันสมัยและ
น่าสนใจสำหรับเด็กปฐมวัย 

ดังนั้นผู้วิจัยได้ทำการสรุปและยกตัวอย่างการนำไปใช้ในการสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนการ
สอนที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ภาษาสำหรับเด็กปฐมวัยเพ่ือเป็นแนวทางสำหรับคุณครูที่สนใจ โดย
สามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. การสร้างใบงานและกิจกรรมออนไลน์ 
 คุณครูสามารถใช้ เครื่องมือออนไลน์ เช่น Top Worksheets หรือ Canva ในการ

ออกแบบใบงานและกิจกรรมภาษา เช่น 
 1.1 ใบงานเกมถอดรหัส คุณครูสามารถพัฒนาเกมถอดรหัสที่เชื่อมโยงกับเนื้อหาการ

เรียน เช่น ตัวอักษรภาษาอังกฤษ คำศัพท์ สี หรือรูปทรง โดยให้เด็กเติมคำหรืออักษรที่ขาดหายไปใน
ภาพหรือโจทย์ที่กำหนด การนำใบงานเกมมาใช้ในรูปแบบออนไลน์ช่วยเพ่ิมความสนุกและท้าทาย
ให้กับเด็ก ซึ่งยังสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามระดับความยากง่ายตามพัฒนาการของเด็ก 

 1.2 ใบงานตอบคำถามออนไลน์ คุณครูสามารถสร้างใบงานที่ให้เด็กเลือกตอบคำถาม
หรือกรอกข้อมูลเกี่ยวกับนิทานที่อ่าน โดยการใช้ Top Worksheets เพ่ือออกแบบคำถาม เช่น "ตัว
ละครหลักในนิทานคือใคร?" หรือ "เรื่องราวจบลงอย่างไร?" ซึ่งจะช่วยเสริมทักษะการอ่านและการ
เขียนไปพร้อมกัน 

2. การออกแบบหนังสือนิทานออนไลน์ 
 การใช้ Canva ในการออกแบบ หนังสือนิทานออนไลน์ เป็นวิธีหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมทักษะ

การอ่านและการฟังของเด็กปฐมวัย โดยคุณครูสามารถสร้างนิทานที่มีภาพประกอบสวยงาม พร้อม
ตัวหนังสือขนาดใหญ่และสีสันสดใส เพ่ือดึงดูดความสนใจของเด็ก วิธีนี้ช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ตรง และทำให้เด็กเกิดความตื่นตัวในการอ่านมากข้ึน 

 2.1 แนวทางการใช้หนังสือนิทานออนไลน์ ครูสามารถใช้ Canva สร้างนิทานที่เกี่ยวข้อง
กับสิ่งแวดล้อมรอบตัวเด็ก หรือเรื่องราวที่ส่งเสริมคุณธรรม เช่น นิทานเกี่ยวกับความซื่อสัตย์ ความมี
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น้ำใจ การสร้างเรื่องราวให้เด็กอ่านเอง หรืออ่านร่วมกับครู ช่วยพัฒนาไม่เพียงแค่ทักษะภาษา แต่ยัง
สร้างทัศนคติที่ดีในเรื่องมารยาททางสังคม 

 2.2 การใช้เสียงในนิทานออนไลน์ เพ่ิมความน่าสนใจโดยการใส่เสียงประกอบ เช่น เสียง
ธรรมชาติ เสียงสัตว์ หรือการบรรยายเรื่องราวในนิทานผ่านเสียงของครู เพ่ือเสริมทักษะการฟังของ
เด็กและกระตุ้นจินตนาการ 

3. การประยุกต์ใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ 
 นอกจากเกมถอดรหัสแล้ว คุณครูยังสามารถประยุกต์ใช้เกมอ่ืน ๆ เพ่ือส่งเสริมทักษะทาง

ภาษา เช่น: 
 3.1 เกมจับคู่คำศัพท์กับภาพ ให้เด็กจับคู่คำศัพท์กับภาพที่ถูกต้อง เช่น การจับคู่คำศัพท์

เกี่ยวกับสัตว์ สี หรือของใช้ในชีวิตประจำวัน วิธีนี้จะช่วยพัฒนาความเข้าใจในคำศัพท์และการ
เชื่อมโยงระหว่างคำกับภาพในความคิดของเด็ก 

 3.2 เกมคำคล้องจอง ช่วยเสริมทักษะการฟังและความเข้าใจในเสียงของคำ เช่น การให้
เด็กจับคู่คำที่มีเสียงคล้องจองกัน วิธีนี้ไม่เพียงแต่สนุก แต่ยังช่วยพัฒนา ทักษะการออกเสียง และเพ่ิม
คลังคำศัพท ์

4. การออกแบบกิจกรรมในรูปแบบการเรียนรู้ร่วมกัน 
 การใช้สื่อดิจิทัลสามารถช่วยคุณครูออกแบบ กิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่ม ที่ส่งเสริม

ทักษะทางสังคมและภาษาของเด็ก เช่น 
 4.1 กิจกรรมการอ่านร่วมกัน คุณครูสามารถสร้างหนังสือเล่มใหญ่ (Big Books) หรือใช้

หนังสือดิจิทัลเพ่ือให้เด็กได้อ่านร่วมกันในห้องเรียน การอ่านหนังสือเล่มใหญ่พร้อมกันช่วยสร้างความ
สนุกสนานในการเรียนรู้ และทำให้เด็กมีความสนใจในเรื่องราวมากขึ้น 

 4.2 การเขียนและเล่าเรื่องร่วมกัน คุณครูสามารถใช้ Canva ในการเขียนเรื่องราว
ร่วมกับเด็ก โดยให้เด็กช่วยคิดคำ หรือเลือกภาพประกอบ ครูและเด็กสามารถร่วมกันเขียนนิทาน และ
เด็กก็สามารถฝึกทักษะการเล่าเรื่องในกลุ่ม ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะการพูดและการคิดวิเคราะห์ 

5. การประเมินผลพัฒนาการทางภาษา 
 คุณครูสามารถใช้สื่อดิจิทัลในการประเมินผลพัฒนาการทางภาษาของเด็กแบบออนไลน์ได้ 

เช่น 
 5.1 การใช้แบบทดสอบออนไลน์ คุณครูสามารถสร้างแบบทดสอบเกี่ยวกับทักษะการฟัง 

การพูด การอ่าน และการเขียน เพ่ือประเมินว่าเด็กมีพัฒนาการทางภาษาในระดับใด โดยใช้
แพลตฟอร์มออนไลน์ที่สามารถวิเคราะห์และบันทึกผลการทดสอบได้อย่างสะดวก 
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 5.2 การประเมินผ่านกิจกรรมการเขียนและพูด คุณครูสามารถให้เด็กบันทึกวิดีโอสั้น ๆ 
หรือเขียนข้อความที่สะท้อนความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน วิธีนี้ช่วยให้ครูติดตามพัฒนาการของเด็ก
ได้อย่างต่อเนื่อง 

การนำสื่อดิจิทัลมาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยไม่เพียงช่วยเสริมทักษะทางภาษา 
แต่ยังสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่น่าสนใจและทันสมัย ซึ่งจะช่วยพัฒนาเด็กให้พร้อมสู่การเรียนรู้ใน
อนาคตอย่างเต็มประสิทธิภาพ 
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บทท่ี 5 
 

การจัดกิจกรรมส่งเสริมทกัษะการคิดระดับปฐมวัย 
 
การจัดการศึกษาระดับปฐมวัยให้ความสำคัญ และมุ่งเน้นการคำนึงถึงความพร้อมของเด็ก 

วุฒิภาวะ และช่วงอายุปฐมวัยเพราะเอาฐานของพัฒนาการเด็กแต่ละช่วงวัยมาออกแบบการจัด
กิจกรรม โดยเฉพาะกระบวนการคิดที่ เป็นช่วงเวลาที่สำคัญสำหรับการพัฒนาสมองของเด็กที่พัฒนา
อย่างรวดเร็ว เด็กมีการพัฒนาทางการรับรู้ ภาษา สังคม อารมณ์และกล้ามเนื้ออย่างรวดเร็วเพราะการ
พัฒนาสมองของเด็กขึ้นอยู่กับการกระตุ้นทางสิ่งแวดล้อม โดยเฉพาะอย่างยิ่งคุณภาพของการเลี้ยงดู
และระดับการปฏิสัมพันธ์ที่เด็กได้รับ และกระตุ้นทางการมองเห็นการอบรมเลี้ยงดู การเอาใจใส่อย่าง
ใกล้ชิดมีโอกาสที่จะพัฒนาทักษะทางด้านการรับรู้ และเรียนรู้ ทั้งทาง ภาษา อารมณ์และสังคมอย่าง
เต็มที่ มีโอกาสที่จะเติบโตขึ้นอย่างสมบูรณ์แข็งแรงและมีความเชื่อมั่นและรู้จักคุณค่าของตนมากกว่า
เด็กที่ไม่ได้รับการเอาใจใส่ การพัฒนาในแต่ละด้านนี้ล้วนแต่มีความสำคัญต่อชีวิตความเป็นผู้ใหญ่ของ
เรา เพราะประสบการณ์ในวัยเด็กเป็นสิ่งที่มีอิทธิพลต่อ IQ ความจำ ความคิด วิเคราะห์ อ่าน เขียน 
คำนวณ วิชาการ EQ การรู้ - เข้าใจ อารมณ์ตนและคนอ่ืน ควบคุมอารมณ์ตนเองได้  AQ สามารถ
แก้ปัญหา เมื่อพบวิกฤติ เปลี่ยนวิกฤตเป็นโอกาสได้ 

การฟันฝ่าอุปสรรค MQ จริยธรรม คุณธรรม และ SQ ทักษะการใช้ชีวิต ร่วมกับผู้อ่ืนการ
คิด หมายถึง การใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ด้วยการมอง ฟัง สัมผัส ชิมรส และดมกลิ่น การคิดเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของต่าง ๆ การคิดสร้างสรรค์ และการคิดแก้ปัญหาดังนั้นกระบวนการคิดในสมอง จะมี
การจัดลำดับความคิด และส่งผลต่อการใช้ภาษาในการสื่อสารด้วยการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน
ทักษะการสังเกต การจำแนก และการเปรียบเทียบ ได้แก่ การจำแนกเปรียบเทียบความเหมือน - 
ความต่าง การจัดหมวดหมู่สิ่งของ และการเรียงลำดับสิ่งต่าง ๆ ทั้งการนับจำนวนและการรู้ค่าของ
จำนวนทักษะมิติสัมพันธ์ คือ การเข้าใจและการอธิบายในเรื่องพ้ืนที่ ตำแหน่ง ระยะทาง ทิศทาง
เวลา ใช้ในการเปรียบเทียบเวลาต่าง ๆ เรียงลำดับเหตุการณ์ และความเข้าใจเกี่ยวกับฤดูกาล ทุก
ทักษะมีพ้ืนฐานมาจากการทำงานของสมอง ทำให้เด็กสามารถคิดเป็น คิดได้ และแก้ปัญหาเป็นเป็น
ศักยภาพที่ต้องการของเด็กปฐมวัยในปัจจุบัน 
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การพัฒนาทักษะการคิดของเด็กปฐมวัยในศตวรรษท่ี 21 
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพื่อพัฒนาเด็กโดยองค์รวมโดยเน้นเด็กเป็นสำคัญต้องคำนึงถึง

กระบวนการ และผลผลิตในการจัดประสบการณ์ให้เด็กมีการประเมินพัฒนาการเด็กอย่างต่อเนื่อง 
และจัดให้เป็นส่วนหนึ่งของการจัดประสบการณ์รวมทั้งการ ให้ผู้ปกครอง และชุมชนมีส่วนร่วมในการ
พัฒนาเด็กมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทักษะกระบวนการ และประยุกต์คำถามและการแก้ปัญหาการให้
ปฏิบัติตามความต้องการที่เหมาะสมรายบุคคลร่วมมือเพ่ือเรียนรู้เป็นการพัฒนาทักษะชีวิต ซึ่งทักษะ
แห่งศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย 4 ประการ คือ 

1. การมีความรู้ในวิชาหลัก 
2. การมีทักษะชีวิตและทักษะอาชีพ 
3. การมีทักษะการเรียนรู้และสร้างนวัตกรรมใหม่ 
4. ทักษะแห่งความร่วมมือ ประกอบด้วย  1. การสื่อสาร  2. ความร่วมมือกัน ความคิด

สร้างสรรค ์ 3. การคิดวิเคราะห์  4. การมีทักษะด้านสารสนเทศ  สื่อและเทคโนโลยี 
ดังนั้นแนวทางในการพัฒนาเด็กปฐมวัยการพัฒนาการคิดระดับปฐมวัยจึงควรส่งเสริมให้เด็ก

ได้เล่นอย่างมีเป้าหมาย เล่นอิสระ เพราะจะทำให้เกิดการเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 การฝึกที่จะ
ใช้กระบวนการคิด และความจำในการสื่อสารกับเด็กด้วยการเริ่มฝึกเรื่องการสื่อสาร เช่น ผู้พูดและ
ผู้ฟังที่ดีการจัดระบบชีวิต ระเบียบวินัยในการดำเนินชีวิต เช่น ฝึกการมีระเบียบวินัยควบคุมการใช้สื่อ
และเทคโนโลยี สอนวัฒนธรรมและจิตสำนึกให้แก่เด็ก โดยการสอนทักษะชีวิตดังนี้ 

1. ให้เด็กได้เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ด้วยการลงมือกระทำโดยผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 
2. การทำกิจกรรม 1 กิจกรรมพยายามให้เด็กได้ใช้ประสาทสัมผัสหลายอย่างร่วมกันการเรียน

จากการปฏิบัติจะทำให้เด็กเกิดความเข้าใจ 
3. ให้เด็กได้พูดในสิ่งที่เขาคิด และได้ลงมือกระทำ ถ้าไม่ได้พูดสมองไม่พัฒนา ต้องฝึกให้ใช้

สมองมาก ๆ อย่างมีความสุข ไม่ให้เครียด 
4. รับฟังในสิ่งที่เขาพูดด้วยความตั้งใจ และพยายามเข้าใจเขา 
นอกจากนี้การส่งเสริมการคิดของเด็กปฐมวัย ควรมุ่งสร้างเสริมความสามารถในการคิด

เนื่องจากเป็นช่วงวัยที่สมองกำลังพัฒนาเต็มที่และธรรมชาติของวัยที่ช่างสังเกต ชอบสำรวจ ช่างซัก
ช่างถาม และอยากรู้อยากเห็น สามารถนำไปใช้ประโยชน์ในการดำเนินชีวิตประจำวันได้ การสร้าง
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมก็มีความสำคัญต่อการเรียนรู้ของเด็กที่สำคัญจะช่วยให้ เด็กสามารถ
แก้ปัญหาและตัดสินใจได้อย่างเหมาะสมและมีเหตุผล ทั้งยังเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้และการคิดใน
ระดับที่สูงขึ้น การเปิดโอกาสให้เด็กได้มีประสบการณ์ตรง ลงมือกระทำ เรียนรู้สิ่งที่เป็นรูปธรรม และ
นำไปสู่นามธรรม ด้วยตนเองทั้งกิจกรรมการเล่นที่มีเป้าหมาย การเรียนปนเล่น การจัดกิจกรรม
สร้างสรรค์ การจัดกิจกรรมดนตรี และเคลื่อนไหวและจังหวะ การจัดกิจกรรมเสรี การจัดกิจกรรมเกม



~ 121 ~ 

การศึกษา การจัดกิจกรรมการละเล่น และกิจกรรมเสริมประสบการณ์ ที่ส่งเสรมทักษะคณิตศาสตร์
และวิทยาศาสตร์สามารถช่วยสร้างเสริมและพัฒนาการคิดให้แก่เด็กปฐมวัยได้ โดยครูและผู้เกี่ยวข้อง
กับการพัฒนาเด็กต้องให้ความสำคัญกับการจัดกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัยให้เวลาเด็กได้ใช้ความคิด
อย่างอิสระ เปิดโอกาสให้เด็กได้สนุกกับการใช้ความคิดที่อาจเป็นการคิดเป็นรายบุคคล แบบเป็นกลุ่ม 
เป็นทีม หรือคิดร่วมกับเพ่ือน และสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน การเรียนรู้จากสภาพแวดล้อมทั้งภายใน
และภายนอกห้องเรียน การเปลี่ยนสถานที่ และอิริยาบถในการเรียนรู้ ตามสถานการณ์ ที่มีสื่อ 
อุปกรณ์ที่พอเพียงและหลากหลาย มีอิสระที่จะคิดสร้างสรรค์ และทบทวนความรู้ ความจำ เพ่ือนำมา
ผสมผสานสร้างเป็นความรู้และความคิดที่แปลกใหม่จากเดิม (อรุณี หรดาล. 2563) 

นอกจากนี้ การพัฒนาทักษะการคิดยังเป็นประสบการณ์สำคัญ เป็นสิ่งจำเป็นอย่างยิ่งที่
จะต้องให้เด็กได้ลงมือทำด้วยตนเองเพ่ือพัฒนาเด็กทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และ
สติปัญญา โดยเฉพาะในระยะแรกเริ่มชีวิตและช่วงระยะปฐมวัยมีความสำคัญเป็นพิเศษ เนื่องจากเป็น
รากฐานของพัฒนาการก้าวต่อไปของชีวิตเด็กแต่ละคน ตลอดจนเป็นปัจจัยส ำคัญที่กำหนด
ความสามารถ แรงจูงใจใฝ่เรียนรู้ และความกระตือรือร้นในการพัฒนาตนเองของเด็กที่จะส่งผล
ต่อเนื่องจากช่วงวัยเด็กไปสู่วัยรุ่นและวัยผู้ใหญ่ การกระตุ้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้และมีความสามารถใน
การสร้างความสัมพันธ์กับสิ่งต่าง ๆ รอบตัว จะสั่งสมเป็นทักษะพ้ืนฐานที่ จำเป็นต่อการเรียนรู้และ
สามารถพัฒนาต่อเนื่องไปสู่การคิดระดับที่สูง ดังนั้น การฝึกทักษะต่าง ๆ ต้องให้เด็กมีประสบการณ์
ผ่านการปฏิบัติกิจวัตรประจำวัน และการเล่น ให้เด็กเกิดการเรียนรู้จากการเลียนแบบลองผิดลองถูก 
สำรวจ ทดลอง และลงมือกระทำจริง (กระทรวงศึกษาธิการ. 2560) การคิดของเด็กปฐมวัย เป็น
กระบวนการที่เกิดขึ้นในสมองที่มีผลจากการรับรู้สิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน ทั้งที่เด็กรู้ตัว
หรือไม่รู้ตัว การคิดของเด็กปฐมวัยจะเกี่ยวข้องกับโครงสร้างของสมอง และกระบวนการท างานของ
สมอง ซึ่งการทำงานของสมองจะพัฒนาด้านการคิดของเด็ก จากการสังเกตเด็กปฐมวัยจะพบว่า การ
คิดของเด็กเกิดขึ้นตลอดเวลา เมื่อเด็กคิดสิ่งหนึ่งสิ่งใดจะเกิดเป็นพฤติกรรมหรือสะท้อนออกมาใน
รูปการกระทำ เพราะสมองเป็นส่วนสำคัญที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับการคิด เด็กจะเริ่มต้นพัฒนาด้านการ
คิดจากการรับรู้ของประสาทสัมผัส ซึ่งเป็นประสบการณ์แรกหรือเป็นขั้นต้นของพัฒนาการทางการคิด 
การคิดของเด็กเป็นไปตามสิ่งที่เด็กเห็น ได้ยิน รู้รส รู้สึกซึ่งเป็นการรับรู้ทางประสาทสัมผัสทั้งห้า หรือท่ี
เรียกว่า ขั้นประสาทรับรู้ (Sensorimotor Stage) และพร้อมที่จะพัฒนาไปขั้นก่อนปฏิบัติการ 
(Preoperational Stage) ในแต่ละขั้นของพัฒนาการ เด็กจะพัฒนาเครื่องมือในการคิด คือ 
สัญลักษณ์ (Symbol) เด็กจะมองวัตถุไม่เพียงแต่ว่าสิ่งนั้นเป็นอะไร แต่จะมองว่าสิ่งนั้นเป็นตัวแทน
หรือใช้แทนอะไรได้บ้าง โดยใช้คำพูดเป็นการสื่อความหมาย ประสบการณ์ช้า ๆ จะช่วยให้เด็กพัฒนา
ได้เร็วขึ้น (อารมณ์ สุวรรณปาล. 2551) ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้สำหรับเด็กปฐมวัย ควร
ส่งเสริมให้เด็กได้มีพัฒนาการทุกด้าน เพราะพัฒนาการทุกด้านต่างส่งเสริมซึ่งกันและกัน ครูควรให้
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โอกาสเด็กได้เล่น และทำกิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเองโดยคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลเช่น การ
เปิดโอกาสให้เด็กได้สำรวจค้นคว้า ทดลอง สังเกต ตัดสินใจ และคิดแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลใช้
ความสามารถของตนในการปฏิบัติหรือกระทำสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเองอย่างเต็มที่ โดยให้ผู้เรียนลงมือ
กระทำด้วยตนเองสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองการจัดกิจกรรมและประสบการณ์เป็นสิ่งสำคัญ
ในการพัฒนาการคิด ครูปฐมวัยต้องเป็นผู้รู้ในการคิดหากิจกรรมทางการคิดมาจัดเป็นประสบการณ์
ให้กับเด็ก และเข้าใจหลักการและวิธีการจัดประสบการณ์อย่างถูกต้อง ซึ่งหลักการวิธีการจัด
ประสบการณ์ในการพัฒนาด้านการคิด คือ จัดให้เด็กได้ปฏิบัติกิจวัตรประจำวันอย่างสม่ำเสมอ ปฏิบัติ
โดยการค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ศึกษานอกสถานที่ การประกอบอาหาร การเล่นเกมการศึกษา 
ฝึกแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน  
 
ความหมายของการคิด 

ปัจจุบันการศึกษาให้ความสำคัญเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมหรือประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้น
การคิดและกระบวนการทำงานของสมอง โดยใช้ประสบการณ์มาสัมพันธ์กับสิ่งเร้าและสภาพแวดล้อม
โดยนำมาวิเคราะห์เปรียบเทียบสังเคราะห์อย่างเป็นระบบและมีเหตุผลเพ่ือให้ได้แนวทางในการ
แก้ปัญหาอย่างเหมาะสม (กรมวิชาการ. 2560) เพราะกระบวนการทำงานของสมอง 3 ขั้น ดังนี้  
1. การคิดเป็นจุดเริ่มของความอยากรู้อยากเห็นทำให้คนรับรู้ข้อมูลผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า  2. การ
รับ เกิดก่อนการเรียนรู้ที่ เป็นข้อมูลที่จะผ่านประสาทสัมผัสไปสู่การจัดกระทำ เช่น การคิด
เปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่ มีพ้ืนฐานจากการได้สังเกต บันทึกข้อมูลจากการเก็บข้อมูลที่ได้เรียนรู้ 
มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการของกระบวนการบันทึกข้อมูลของสมองที่เป็นระบบ เป็นต้น  3. การสรุปองค์
ความรู้ที่ได้รับตามวัตถุประสงค์ของการคิด เป็นการเชื่อมโยงความรู้ใหม่เข้ากับประสบการณ์เดิมสู่การ
ถ่ายโอนไปสู่ประสบการณ์ใหม่ ซึ่งช่วยให้เกิดความรู้ความเข้าใจกว้างขวางขึ้น เกิดแนวคิดและองค์
ความรู้ใหม่ เป็นต้นดังนั้นความสามารถในการคิดสิ่งต่าง ๆ จะเกิดขึ้น และดำเนินไปอย่างต่อเนื่อง
ตลอดเวลา ทีส่ำคัญคือความสามารถในการคิดจะแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคลตามประสบการณ์ และ
การอบรมเลี้ยงดูที่ได้รับ โดยเด็กจะสามารถเรียนรู้จากการสร้างความคิดรวบยอด สามารถสื่อสารสิ่งที่
ตนคิดได้ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ที่เด็กได้รับเพราะการคิดเป็นการทำงานของสมองที่เกิดขึ้นโดย
อัตโนมัติแต่ต้องจัดการเรียนรู้และจัดสิ่งกระตุ้นให้มากพอทิศสมองจะได้คิดซึ่งการคิดสามารถพัฒนา
และฝึกฝนได้เพ่ือนำไปสู่การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตโดยพยายามใช้พลังงานทางสมองของตนในการ
นำเอาความรู้ข้อมูลและประสบการณ์มาจัดวางอย่างเหมาะสมเพ่ือแก้ปัญหาและการประยุกต์ การได้
ใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า ที่กระตุ้นให้สมองเกิดกระบวนการคิด และบันทึกข้อมูลผ่านกระบวนการสื่อ
ประสานในสมองอย่างเป็นระบบ และเชื่อมประสานสานสิ่งที่รู้เดิม และสิ่งที่รับรู้ใหม่เกิดเป็นองค์
ความรู้ไม่รู้จบ หรือเรียนว่าการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพราะการคิดเป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นในสมองอย่าง
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ต่อเนื่อง มากน้อยตามความแตกต่างระหว่างบุคคล หากเด็กได้รับการสนับสนุนให้ได้ฝึกคิดเกี่ยวกับ
เหตุการณ์สิ่งต่าง ๆ และบุคคลที่อยู่แวดล้อมทำให้เกิดความรู้ความเข้าใจ และสามารถประยุกต์มาใช้
ให้เกิดประโยชน์ในการดำเนินชีวิตได้ และการพัฒนาการเรียนรู้ครูควรจะจัดประสบการณ์เพ่ือสร้าง
เสริมการคิดให้แก่เด็กปฐมวัย ควรเริ่มจากทำความเข้าใจถึงพัฒนาการ และคุณลักษณะของเด็กแต่ละ
ช่วงวัย และการออกแบบกระบวนการคิดหรือการจัดกิจกรรมที่จะส่งเสริมให้สมองได้คิด ซึ่งเป็น
ความสามารถเฉพาะบุคคล การคิดเริ่มต้นเมื่อมีการกระตุ้นประสาทการรับรู้จากสิ่งแวดล้อม และ
สมองมีการเลือกรับรู้การกระตุ้นนั้น ทั้งนี้ความสามารถในการคิดมีการพัฒนาเป็นลำดับจากง่ายไปยาก 
(Dewey. 1973) สอดคล้องกับที่ ทิศนา แขมมณี (2560) กล่าวว่า การคิดเป็นกระบวนการทางสมอง
ในการจัดกระทำกับข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่รับเข้ามา การคิดเป็นกระบวนการทางสติปัญญาของบุคคล 
(Cognitive Process) ที่ใช้ในการสร้างความหมายความเข้าใจในสรรพสิ่งต่าง ๆ ที่บุคคลได้รับจาก
ประสบการณ์การคิดมีลักษณะเป็นกระบวนการหรือวิธีการ ไม่ใช่เนื้อหาที่บุคคลหนึ่งสามารถถ่ายทอด
ให้อีกบุคคลหนึ่งได้การคิดจึงเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างความหมาย ความเข้าใจในเนื้อหาสาระ 
ต่าง ๆ นอกจากนี้ Piaget (1964) กล่าวว่า การคิดเป็นความสามารถในการวางแผนและการปรับตัว
ให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม เพราะฉะนั้นความคิดจึงเกิดจากการที่บุคคลได้รับประสบการณ์จากการปะทะ
สังสรรค์กับประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมโดยมีกระบวนการสำคัญที่ทำให้เกิดการพัฒนาความคิด 
ได้แก่ กระบวนการปรับเข้าสู่โครงสร้าง (Assimilation) โดยการซึมซับความรู้ประสบการณ์ต่าง ๆ 
และกระบวนการปรับขยายโครงสร้าง (Accommodation) โดยพยายามปรับความรู้ความคิดที่มีอยู่
ให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมใหม่ ๆ ตลอดเวลาสอดคล้องกับที่ Beyer (1987) อธิบายว่า การคิดเป็นการ
ค้นหาความหมาย ผู้ที่คิด คือผู้ที่กำลังค้นหาความหมายของอะไรบางอย่าง กำลังใช้สติปัญญาทำความ
เข้าใจกับการนำความรู้ใหม่ที่ได้มารวมกับความรู้เดิมหรือประสบการณ์ที่มีอยู่เพ่ือหาคำตอบ หรือ
กล่าวอีกนัยหนึ่ง เป็นการนำเอาข้อมูลที่เพ่ิงรับเข้ามาใหม่รวมเข้ากับข้อมูลเก่าที่ระลึกได้เพ่ือสร้างเป็น
ความคิด เหตุผล หรือการตัดสินใจจากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การคิดเป็นกระบวนการหรือกิจกรรมทาง
สมองในการจัดกระทำกับข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่รับเข้ามาเพ่ือสร้างความหมาย ความเข้าใจในสรรพสิ่ง 
ต่าง ๆ ที่บุคคลได้รับจากประสบการณ์ที่มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม การคิดเป็นกระบวนการที่
ซับซ้อน และต้องอาศัยการระลึกถึงความรู้ที่มีอยู่ 

 
ความสำคัญของการสร้างเสริมการคิดให้แก่เด็กปฐมวัย 

การสร้างเสริมให้เด็กคิดเป็น คิดได้ ทำได้ และแก้ปัญหาเป็น คือสิ่งสำคัญและจำเป็น การคิด
เกิดจากกระบวนการทำงานของสมองที่มีการบันทึกข้อมูล และสะสมประสบการณ์ เพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ 
ตามอายุและพัฒนาการ และประสบการณ์ทีละน้อยไม่ใช่เกิดขึ้นในระยะเวลาอันสั้น แต่เกิดอย่าง
ต่อเนื่อง เมื่อเด็กได้รับการจัดกิจกรรมที่ ส่งเสริมให้ใช้สมองเป็นฐานคิด สมองก็จะเกิดการสร้าง
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เครือข่ายเส้นใยสมองใหม่ ๆ แตกแขนงเชื่อมติดต่อกันมากยิ่งขึ้น ดังนั้นการฝึกให้สมองได้ทำงานอย่าง
มีประสิทธิภาพจึงเป็นเรื่องของการคิดและการเรียนรู้ที่ต้องสร้างเสริมให้เด็กคิดเป็นตั้งแต่ปฐมวัย 
สามารถเรียนรู้และพัฒนาได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมกับวัย ตามความแตกต่างระหว่างบุคคล การ
สร้างเสริมการคิดให้แก่เด็กปฐมวัยจึงมีความสำคัญ ดังนี้ 

1. การเสริมสร้างพ้ืนฐานความรู้ความสามารถที่สามารถใช้กระบวนการคิดต่อยอดมีการคิดที่
ง่ายไปสู่การคิดที่มีความซับซ้อน หลากหลาย และสร้างสรรค์มากขึ้น เพราะการคิดไม่สามารถพัฒนา
ได้เอง เด็กต้องได้รับการพัฒนา สร้างเสริม สนับสนุน และฝึกฝนอย่างต่อเนื่องสม่ ำเสมอ การจัด
กิจกรรม หรือประสบการณ์ต่าง ๆ จึงต้องเน้นการเปิดโอกาสให้คิด และมีอิสระในการเลือกทำ
กิจกรรมทุกกิจกรรม จึงมีเป้าหมายในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน บ้างกิจกรรมริเริ่มด้วยตนเองตามความ
ถนัดและความสนใจจะช่วยให้เด็กเกิดความเชื่อมั่น กล้าแสดงออก และสามารถต่อยอดพัฒนาทักษะ
การคิดได ้

2. การรับรู้ และการเรียนรู้เป็นพ้ืนฐานในการให้เด็กมีความตระหนักรู้ในตนเอง ระหว่างการ
จัดกระทำหรือการปฏิบัติตนจากการที่เด็กมีโอกาสได้ทำกิจกรรมและเล่นในสถานการณ์ที่หลากหลาย 
จากแหล่งเรียนรู้ สภาพแวดล้อม สื่อ และอุปกรณ์ ทำให้เด็กได้ฝึกใช้ความคิด และคิดวิธีการเล่นได้
อย่างสร้างสรรค์ สามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนได้ด้วยตนเอง 

3. การแก้ปัญหา เป็นปัจจัยหลักในปัจจุบันที่เด็กควรได้รับการส่งเสริม การปลูกฝัง และการ
เปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้ว่าการแก้ไขปัญหามีหลากหลายวิธี และการแก้ปัญหาอาจใช้วิธีการที่
แตกต่างกันด้วยประสบการณ์ และอาจนำไปสู่การแก้ปัญหาใหม่ได้ การใช้ความคิดที่จากการเล่นและ
ทำกิจกรรมอาจนำมาสู่ความสำเร็จ และได้เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ได ้

4. การคิดสามารถเกิดประโยชน์ทั้งในด้านการดำเนินชีวิตและการศึกษา เพราะธรรมชาติของ
เด็กที่ช่างสังเกต มีความสนใจตลอดเวลาชอบการสืบค้น สำรวจทดลอง และการมีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อมรอบตัวทำให้เด็กได้ใช้ความคิด และนำไปใช้ประโยชน์ในการแก้ปัญหาเพราะขณะที่เด็กทำ
กิจกรรมสมองจะมีการทำงานที่เป็นระบบอย่างต่อเนื่อง ข้อมูลจะถูกจัดเก็บ และดึงออกมาใช้เมื่อถึง
เวลา และปรับข้อมูลให้เข้ากับความรู้เดิมเพ่ือต่อยอดความรู้ใหม่ 

5. เด็กจะเห็นคุณค่าในตนเอง และมีการคิดเชิงบวก มีความรู้สึกที่ดีต่อตนเอง เกิดความ
เชื่อมั่นในตนเอง เมื่อมีโอกาสได้ตัดสินใจเลือกและริเริ่มทำกิจกรรมด้วยตนเอง หรือได้รับการสนับสนุน 
อย่างถูกต้อง และมี อิสระ ความคิดสร้างสรรค์จึงเกิดขึ้นด้วยการได้ เล่นตามความสนใจใน
สภาพแวดล้อม และบรรยากาศที่เป็นกันเอง ปลอดภัย ไม่เครียดและมีอิสระ 

6. การส่งเสริมให้เด็กสามารถสร้างสรรค์ผลงานด้วยความคิดที่แปลกใหม่ การเล่นได้
หลากหลายวิธีการได้รับกำลังใจ ส่งผลให้เด็กมีความรู้สึกที่ดีมีความภาคภูมิใจเกิดเชื่อมั่นในตนเอง 
และรู้สึกสนุกกับการใช้ความคิดเป็นการสร้างศักยภาพ และความเป็นพลเมืองที่ดีในอนาคต 
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การจัดประสบการณ์ที่สร้างเสริมการคิดของเด็กปฐมวัย 
การคิดของเด็กปฐมวัย เกิดจากการเรียนรู้ที่ผ่านกิจกรรม หรือประสบการณ์ที่หลากหลาย

เพราะเป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้เด็กได้พัฒนาทักษะการเรียนรู้ ฝึกการทำงานและอยู่ร่วมกันเป็นกลุ่มทั้ง
กลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ กิจกรรมที่จัดมุ่งฝึกให้เด็กได้มีโอกาส ฟัง พูด สังเกต คิดแก้ปัญหาใช้เหตุผล
และฝึกปฏิบัติ เพ่ือนให้เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน โดยจัดกิจกรรมด้วยวิธีต่าง ๆ เช่น 
สนทนา อภิปราย สาธิต ทดลอง เล่านิทาน เล่นบทบาทสมมุติ ร้องเพลง ท่องคำคล้องจอง ศึกษานอก
สถานที่เชิญวิทยากรมาให้ความรู้ ทุกกิจกรรมสามารถส่งเสริมภาษาในการฟัง พูด และถ่ายทอด
เรื่องราวการกล้าแสดงความคิดเห็นและรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืนการรู้จักแสวงหาความรู้ เกิดการ
เรียนรู้ จากการค้นพบด้วยตนเองฝึกให้มีคุณธรรม จริยธรรมสามารถปรับตัวในการเล่น และการ
ทำงานร่วมกับผู้อ่ืนเนื่องด้วยการจัดประสบการณ์มีวิธีการ เทคนิค ขั้นตอนที่หลากหลาย และใช้วิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ ทั้งสื่อ และนวัตกรรม รูปแบบได้หลากหลายวิธีเช่นการจัดกิจกรรมแบบ
เล่านิทานการจัดกิจกรรมแบบอภิปราย สนทนา ซักถามการจัดกิจกรรมแบบสาธิต เพราะปลูกการจัด
กิจกรรมแบบปฏิบัติการทดลองการจัดกิจกรรมแบบศึกษานอกสถานที่ (ทัศนศึกษา) การจัดกิจกรรม
แบบเล่นเกม ฯลฯ เด็กปฐมวัยจึงต้องได้รับการสร้างเสริมและพัฒนาการคิด เพราะเป็นการสร้างความ
งอกงามทางปัญญา และเป็นการเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ต่อไปในอนาคตในการจัด
ประสบการณ์เพ่ือสร้างเสริมการคิดให้แก่เด็ก สามารถประยุกต์แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการคิดที่
ได้กล่าวมาข้างต้นได้ดังนี้ (นภเนตร ธรรมบวร. 2544 อ้างถึง Hendrick. 1991)  

1. จัดประสบการณ์ที่มีความหมายต่อเด็กและสะท้อนเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงของเด็ก 
ครูควรเปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้ในสิ่งที่ตนสนใจและสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ให้เด็กได้เรียนรู้ใน
สิ่งที่ต้องการ มีอิสระในการเลือกทำกิจกรรมได้ตามความถนัด กิจกรรมมีความหลากหลายสามารถ
กระตุ้นให้เด็กได้ใช้ความคิดอย่างเต็มที่ ซึ่งจะนำไปสู่กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

2. ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคมโดยการเปิดโอกาสให้เด็กได้คุย สนทนา อภิปรายและโต้เถียง 
ในระหว่างการเรียนรู้ ควรกระตุ้นให้เกิดความขัดแย้งทางความคิด โดยการถามคำถาม 

3. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิม เหมาะสมกับความสามารถความ
สนใจ และอายุของเด็ก รวมทั้งเปิดโอกาสให้เด็กพูดคุย ซักถามในสิ่งที่ตนสนใจ 

4. เป็นแม่แบบที่ดีผ่านการแสดงออกทางพฤติกรรม เพื่อให้เด็กเห็นว่าครูตื่นเต้นกระตือรือร้น 
รวมถึงจัดกิจกรรมให้มีความสนุกสนาน 

5. คำนึงถึงอารมณ์และความรู้สึกของเด็ก และเปิดโอกาสให้เด็กได้เล่าเรื่องหรือเหตุการณ์ที่
ตนประทับใจ เพราะช่วยให้เด็กตระหนักเกี่ยวกับความรู้สึกของตนเอง และมีโอกาสใช้ภาษาได้อย่าง
เป็นธรรมชาติ 
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6. ส่งเสริมและให้โอกาสเด็กในการทำงานเป็นกลุ่มร่วมกับเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
การทำงานร่วมกัน การพูดคุย และการรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นที่แตกต่างจากตน 

7. เปิดโอกาสให้เด็กเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรงได้ใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 
8. ส่งเสริมให้เด็กรู้จักและยอมรับตนเอง ตลอดจนยอมรับแบบอย่างจากผู้อ่ืน โดยเปิดโอกาส

ให้เด็กได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ได้สำรวจและศึกษาสิ่งต่าง ๆ รอบตัว 
แนวทางการจัดประสบการณ์ที่ส่งเสริมการคิดดังกล่าวสอดคล้องกับการเรียนรู้ผ่าน

ประสบการณ์ตรงหรือแบบลงมือกระทำตามแนวคิดของ Hohmann & Weikart (2002) ซึ่งเป็น
พ้ืนฐานสำคัญในการสร้างเสริมและพัฒนาการคิดของเด็กปฐมวัย เริ่มจากการจัดเตรียมสื่อ วัสดุและ
อุปกรณ์ท่ีหลากหลายและพอเพียงไว้ให้เด็กคิดตัดสินใจเลือกใช้ด้วยตนเอง ในการจัดกระทำกับสื่อและ
วัสดุอุปกรณ์ดังกล่าว เด็กได้ใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ในการสัมผัส สังเกต สำรวจ ทดลอง ซึ่งเป็นทักษะ
การคิดพ้ืนฐานที่นำไปสู่การคิดวางแผนการทำงาน ขณะทำงานเด็กได้ฝึกคิดแก้ปัญหาไปพร้อมกัน 
และเมื่อทำงานเสร็จ เด็กจะมีโอกาสได้เล่าว่าตนเองได้ทำอะไร และทำอย่างไร การมีอิสระในการใช้
ภาษาเพ่ือสื่อความคิด และรู้จักฟังความคิดเห็นของผู้อื่น เด็กจะได้เรียนรู้วิธีการพูดที่เป็นที่ยอมรับของ
ผู้อื่นและได้พัฒนาการคิดควบคู่ไปกับการพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเองด้วยศักยภาพอย่างหนึ่งของเด็ก
ปฐมวัยที่ตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานคือการส่งเสริมการคิดเพ่ือเป็นหนทางในการแก้ปัญหา การ
ตอบสนองความอยากรู้อยากเห็น การคิดหาเหตุผล และการคิดที่แสดงถึงภาวะพ้ืนฐานด้านต่าง ๆ 
จะต้องเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องบุคคลถึงจะมีความคิดแตกต่างกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการเรียนรู้ และ
ประสบการณ์ท่ีได้รับและสะสมมาประสบการณ์จากสิ่งแวดล้อมจะทำให้มีการตอบสนองได้กว้างข้ึนสิ่ง
ที่มาจากสมองและความรู้สึกนึกคิด และพัฒนาการคิดตามขีดความสามารถที่จะเรียนรู้และมี
ประสบการณ์มากขึ้น เด็กจะสามารถแสวงหาความรู้เพ่ือค้นหาคำตอบจากคำถามที่เกิดขึ้นในสมอง
ตลอดเวลา เพ่ือพัฒนาการคิดการตัดสินใจและการแก้ปัญหา รวมถึงการสร้างแนวคิดใหม่ใหม่เป็น
ความสงสัยจากความสนใจของตนเอง (ศศิมา สุขสว่าง. 2562) การคิดจึงเป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นใน
สมองเป็นการประมวลความรู้ตลอดจนความรู้สึกท่ีสามารถถ่ายทอดผ่านทางการพูด การแสดงที่ได้รับ
จากการสืบค้น สามารถอธิบายผลงานจากการเขียนหรือว่าการวาดภาพ การเผยแพร่ความรู้ของเด็ก 
ครูควรจัดกิจกรรมเพ่ือให้เด็กได้มีโอกาสใช้ความสามารถทางการคิดและกระตุ้นให้เด็กคิดเกิดการ
เรียนรู้ด้วยความสนุกสนานกิจกรรมต่าง ๆ ที่มีความเหมาะสมกับวัย และท้าทายการคิดของเด็กและ
นำความรู้นั้นมาปรับใช้ในชีวิตประจำวัน การคิดด้วยการจินตนาการผ่านจากสมองเพ่ือสื่อสารให้
บุคคลเข้าใจเป็นวิธีการหนึ่งที่บ่งบอกถึงความสามารถทางสติปัญญาและภาษาของเด็ก นอกจากนี้การ
คิดสำหรับเด็กปฐมวัยการใช้คำถามเพ่ือกระตุ้นกระบวนการคิดในขณะทำกิจกรรม หรือการจัด
ประสบการณ์เป็นหัวใจสำคัญของการส่งเสริมให้เด็กได้คิดวิเคราะห์ สังเกต และเปรียบเทียบ ดังนั้นครู
และผู้ที่เกี่ยวข้องจึงควรมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความหมายความสำคัญองค์ประกอบ และหลักใน
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การส่งเสริมการคิดสำหรับเด็กปฐมวัยพร้อมทั้งความสำคัญของหลักการใช้คำถาม และประเภทของ
คำถามที่จะเป็นทักษะพ้ืนฐานในการแก้ปัญหาต่อไป 

 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทีส่่งเสริมทักษะการคิด 

การจัดการเรียนการสอนเพ่ือนพัฒนากระบวนการคิด เป็นการจัดประสบการณ์เรียนรู้ที่เน้น
กระบวนการมากกว่าเนื้อหาสาระวิชา ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนากระบวนการ
คิดประกอบด้วยองค์ความรู้ที่ก่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์แก่ผู้เรียน 3 ด้านคือ 

1. ด้านความรู้ (Knowledge : K) แบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ 
 1.1 เนื้อหาสาระของวิชานักคิด คือ สาระวิชาที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้ ประกอบด้วยเครื่องมือ

ช่วยคิด กระบวนการคิด ทักษะการคิด 
 1.2 ความรู้บู รณ าการ  คื อ สาระเรื่องราวต่ าง ๆ  ที่ เป็ นสภาพการณ์ ที่ กำหนด

สภาพแวดล้อมรอบตัว ปัญหาในชีวิตประจำวัน ที่ถูกนำมาคิด ซึ่งเนื้อหาจะเป็นสาระของวิชาใดก็ได้ 
จึงเป็นความรู้เชิงบูรณาการ 

2. ด้านกระบวนการ (Process : P) คือ กระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนา
กระบวนการคิดท่ีเน้นการฝึกปฏิบัติจริง ได้สร้างผู้เรียนให้เกิดทักษะชีวิตพ้ืนฐาน 7 ประการ ได้แก่ 

 2.1 ทักษะการรู้จักตนเอง 
 2.2 ทักษะการคิด การตัดสินใจและการแก้ปัญหา 
 2.3 ทักษะการแสวงหาข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ 
 2.4 ทักษะการปรับตัว 
 2.5 ทักษะการสื่อสารและสร้างสัมพันธภาพ 
 2.6 ทักษะการวางแผน และการจัดการ 
 2.7 ทักษะการทำงานเป็นทีม 
3. เจตคติ (Attitude : A) คือ คุณลักษณะที่ปลูกฝังของรายวิชา ได้แก่ ใจกว้าง ขยัน ใฝ่เรียน

ใฝ่รู้ กระตือรือร้นช่างคิดผสมผสาน ขยัน ต่อสู้ อดทน เป็นธรรม มั่นใจในตนเอง ช่างวิเคราะห์ กล้าคิด
กล้าเสี่ยง มีน้ำใจ น่ารักน่าคบ เป็นต้น 

จากองค์ความรู้ของการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนากระบวนการคิดดังกล่าว ได้เป็น
แนวทางให้ ครูผู้สอนดำเนินการจัดการเรียนการสอน โดยการจัดประสบการณ์ สภาพการณ์หรือสิ่งเร้า
มากระตุ้นให้ผู้เรียนได้เกิดการคิดตามองค์ประกอบของความคิดอันประกอบด้วย เครื่องมือช่วยคิด 
ทักษะการคิด คุณสมบัติที่เอ้ือต่อการคิดเพ่ือให้ผู้เรียนมีด้านความรู้ (Knowledge : K) กระบวนการ 
(Process : P) และเจตคติ (Attitude : A) มีการแก้ปัญหาอย่างมีระบบ มีประสิทธิภาพ มีการ
ตัดสินใจอย่างไตร่ตรอง รอบคอบ และพร้อมในการปรับตัวเพ่ือเข้าสู่โลกอนาคตซึ่งเป็นเป้าหมายของ
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หลักสูตร ครูผู้สอนเป็นผู้ที่มีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมความคิดของผู้เรียน องค์ประกอบที่จะพัฒนา
ความคิดในตัวผู้เรียนอยู่ที่เทคนิคและวิธีการสอนของครูผู้สอน ที่จะช่วยกระตุ้น ส่งเสริม และพัฒนา
ความคิดของผู้เรียนให้งอกงามขึ้น ครูก็ควรจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับความเหมาะสม ความต้องการ
ของผู้เรียน โดยหาเทคนิควิธีการสอนใหม่ ๆ แปลก ๆ มุ่งให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง คอย
ติดตามให้กำลังใจพร้อมทั้งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีอิสระในการแสดงออกด้วยการพูด หรือการกระทำ
ตามจินตนาการและความพึงพอใจของผู้เรียน ก็จะช่วยพัฒนาความคิดของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี
ความคิดเป็นกระบวนการทางสมองที่มนุษย์ใช้จัดการกับข้อมูลข่าวสารที่ได้รับ ด้วยการจำแนก
องค์ประกอบ, ความเหมือน-ความแตกต่าง, การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ รวมไปถึงการสรุปอ้างอิงอย่าง
ใช้เหตุผล เป็นกระบวนการภายในสมองที่ไม่สามารถมองเห็นได้ แต่อาจแสดงความคิดเห็นเหล่านั้น
ออกมาด้วยการกระทำที่แสดง เช่น การพูด  การเขียน เป็นต้น 

สมองเป็นส่วนหนึ่งของร่างกายที่มีความซับซ้อนมาก และมีการพัฒนาการมาตั้งแต่ประมาณ 
5 สัปดาห์แรก โดยแบ่งเป็นสองซีก คือซ้ายขวาควบคุมการทำงานของกล้ามเนื้อซีกตรงข้ามของ
ร่างกาย นอกจากนั้นสมองทั้งสองซีกยังบรรจุข้อมูลที่แตกต่างกัน คือ ซีกซ้าย ควบคุมการพูด การใช้
ภาษา การเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์การรู้คิดการใช้เหตุผลและตรรกศาสตร์ ควบคุมการทำงานซีกขวา
ของร่างกาย ซีกขวา เป็นแหล่งควบคุมมิติสัมพันธ์ต่าง ๆ ความสุนทรีทางอารมณ์ เช่น ดนตรี เพลง 
งานศิลปะต่าง ๆ เป็นแหล่งส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่มนุษย์สร้างขึ้น ควบคุมการทำงานของ
ร่างกายด้านซ้าย ทั้งที่บรรจุการควบคุมการทำงานรับรู้ข้อมูลที่แตกต่างกัน แต่จะไม่แยกการทำงาน
จากกันเด็ดขาด ต้องทำงานไปพร้อม ๆ กัน ภายใต้การบริหารงานและเซลล์ประสาทจะเป็นตัวนำเข้า-
ออกระหว่างสมองทั้งสองซีกนั้น  ซึ่งสมองของมนุษย์มีลักษณะเด่น คือ 

-  มีน้ำหนัก 2% ของน้ำหนักของร่างกาย ซึ่งโดยปกติจะประมาณ 3 ปอนด์ หรือ 1.36 
กิโลกรัม 

-  ขนาดของสมองจะโตเต็มที่เม่ืออายุประมาณ 18 ปี 
-  สมองมีส่วนประกอบของน้ำ 75% 
- มีเซลล์ประสาทประมาณ 20% ของออกซิเจนที่ไหลเวียนในร่างกาย 
- มีเซลล์ประสาทประมาณ 100 ล้านเซลล์และแต่ละเซลล์จะเชื่อมต่อกันโดยรวม ทั้งสมองจะ

มีเส้นประสาทประมาณสิบร้อยล้าน ๆ เส้น 
- สมองมีลักษณะนุ่มและต้องครอบด้วยกะโหลกแข็งแรงแต่โอกาสการได้รับอันตรายมีง่าย

มาก  
สมองทำหน้าที่เป็นกลไกที่เกี่ยวข้องกับความประพฤติ ข้อปฏิบัติของมนุษย์ เช่น วิธีคิด การ

แสดงออกทางอารมณ์ต่าง ๆ การดำเนินชีวิต และการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตัว สมองทำงาน
ถูกต้องจะส่งผลให้เจ้าของมีความประพฤติถูกต้อง ถ้าเมื่อใดสมองทำงานผิดพลาดมนุษย์ก็จะแสดง
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พฤติกรรมที่ไม่ถูกต้องออกมาด้วยเช่นกันหน้าที่อ่ืน ๆ ของมนุษย์เช่นการควบคุมอุณหภูมิในร่างกาย 
ความดันโลหิต การทำงานของหัวใจ และการเคลื่อนไหวของร่างกาย เป็นต้น การจะรับประสบการณ์ 
และการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่ถ่ายทอดกระบวนการคิดทางสมองของเขาออกมาเป็นระยะๆ ตามวัย
จนกระทั่งเป็นผู้ใหญ่ แม้กล่าวว่าสมองเจริญ เติบโตเต็มที่เมื่ออายุ 18 ปี แต่กระบวนการคิดภายใน
สมองจะพัฒนาการต่อไปเรื่อย ๆ จนกว่าสมรรถภาพด้านการจัดโปรแกรมต่าง ๆ เกี่ยวกับการคิดจะ
สิ้นสุดลง นอกจากนี้ การส่งเสริมกระบวนการคิดสามารถดำเนินการได้ดังนี้ 

1. จัดกิจกรรมที่ปลูกฝังการคิด ด้วยการใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 (มอง ฟัง สัมผัส ชิมรส ดม
กลิ่น) เลียนแบบารกระทำและเสียงต่างๆที่ได้ยิน พาลูกไปทัศนศึกษา ชวนลูกเขียนภาพ ระบายสี  
ปั้นดิน และให้ลูกได้มีโอกาสพดูอธิบายผลงานของตนเอง 

2. ฝึกฝนการใช้ภาษาในการสื่อสารทั้งการฟัง พูด อ่าน เขียน ให้ลูกได้มีโอกาสเล่นกับเพ่ือน 
ได้พูดแสดงความรู้สึก ความคิดเห็น อธิบาย เล่านิทานให้ลูกฟัง อ่านคำคล้องจอง คำกลอนต่างๆ 

3. ส่งเสริมทักษะการสังเกต การจำแนก และการเปรียบเทียบ ด้วยการพาลูกสำรวจ อธิบาย
ความเหมือน-ความต่างของสิ่งต่าง ๆ สนทนากับลูกเกี่ยวกับลักษณะของวัตถุสิ่งของนั้น ๆ นำสิ่งของ
มาจับคู่ จำแนก จัดกลุ่ม เปรียบเทียบ เรียงลำดับ คาด คะเน ตั้งสมมติฐาน ทำการทดลอง สืบค้น
ข้อมูลเพิ่มเติม ฯลฯ 

4. สอนเรื่องจำนวน ทั้งการนับจำนวนและการรู้ค่าของจำนวน ด้วยการฝึกเปรียบเทียบ
จำนวน มากกว่า น้อยกว่า เท่ากัน นับสิ่ งของต่าง  ๆ จัดโต๊ะอาหาร จับคู่ อุปกรณ์ของใช้ใน
ชีวิตประจำวัน เช่น ช้อนกับส้อม จานกับผ้ารองจาน เป็นต้น 

5. อธิบายเรื่องมิติสัมพันธ์ คือความเข้าใจในเรื่องตำแหน่ง ระยะทาง ทิศทาง และพ้ืนที่ ด้วย
การเล่นทราย กรอกน้ำ ต่อบล็อก ปีนป่ายเครื่องเล่นสนาม สำรวจสถานที่ อธิบายตำแหน่งที่อยู่ 
ทิศทางของสิ่งต่าง ๆ 

6. เชื่อมโยงระยะเวลากับการกระทำ ทบทวนกิจวัตรประจำวันที่ทำ เปรียบเทียบเวลาต่าง ๆ 
เรียงลำดับเหตุการณ์ด้วยการให้ลูกทำกิจกรรมประจำวันตามลำดับอย่างสม่ำเสมอทุกวัน และสังเกต
ความเปลี่ยนแปลงของฤดูกาล โดยสังเกตอากาศแต่ละวัน และสนทนาพูดคุยเกี่ยวกับสภาพอากาศนั้น 

7. เด็กควรได้รับโอกาสในการเรียนรู้จากการใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ได้สำรวจ เล่น ทดลอง 
ค้นพบสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง ได้มีโอกาสคิดแก้ปัญหา เลือก ตัดสินใจ ใช้ภาษาสื่อความหมาย ได้ใช้
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ได้เล่นกับเพ่ือน กิจกรรมเหล่านี้จะส่งเสริมให้เด็กน้อยมีความรู้สึกที่ดีต่อ
ตัวเองและสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 
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บทบาทครูกับการส่งเสริมการคิด 
การจัดกิจกรรมการส่งเสริมการคิด ครูถือว่าเป็นปัจจัยสำคัญในการพัฒนาเด็กปฐมวัยเพราะ

การออกแบบกิจกรรม หรือรูปแบบของการจัดกิจกรรมที่จะพัฒนาต้องมีความต่อเนื่องและสม่ำเสมอ 
ครูจึงต้องสร้างความเป็นกันเอง ความอบอุ่นเพ่ือให้เด็กมีความม่ันใจที่จะพูด กล้าคิด กล้าทำเป็นผู้ฟังที่
ดี และตั้งใจฟังคำถามของเด็กปัจจุบันเน้นให้ครูลดบทบาทการสอน การบรรยาย การบอก แต่
เปลี่ยนเป็นผู้สนับสนุนให้เด็กค้นคว้าและแสวงหาคำตอบด้วยตนเองให้โอกาสเด็กคิดโดยใช้วิธีการ
อย่างหลากหลายแต่ควรใช้วิธีการแนะหรือส่งเสริมให้ผู้เรียนพบคำตอบด้วยตนเองเมื่อเกิดความสงสัย 
เกิดปัญหาและอยากหาคำตอบ โดยตั้งคำถามอย่างหลากหลายให้คิดครูจึงต้องมีความรู้ความเข้าใจ
และมีทักษะในการจัดประสบการณ์ให้เด็กมีทักษะในการคิดดังนั้นการที่จะให้เด็กได้มีการพัฒนา
ความคิดนั้นครูจำเป็นต้องจัดประสบการณ์ท่ีเหมาะสมและต้องมีความรู้ความเข้าใจในการส่งเสริมและ
พัฒนาความคิดให้กับเด็กปฐมวัยที่จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้นักคิดที่ดี กล่าวคือ คิดถูก คิดดี และคิดเป็น 
ทำให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมการคิดไปในทางที่ถูกต้อง ที่ครูจะได้ขัดเกลาให้เป็นเด็กสมบูรณ์ เต็มตาม
ศักยภาพของตนตามวัย มีทั้งความรู้ความสามารถ ทักษะกระบวน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์
ตามที่หลักสูตรกำหนดและตามที่สังคมคาดหวัง จึงถือได้ว่าเป็นหน้าที่ของครูที่จะต้องตระหนักและให้
ความสำคัญกับการศึกษา ค้นคว้าหลักการและทฤษฎีที่จะนำมาใช้ในการออกแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ต่อไป 

1. สร้างสรรค์แนวปฏิบัติทางการเรียน การรับการสนับสนุนจากบุคลากรและสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพที่เก้ือหนุน 

2. สนับสนุนทางวิชาชีพแก่ชุมชนทั้งในด้านการให้การศึกษา การมีส่วนร่วม การแบ่งปันสิ่ง
ปฏิบัติที่เป็นเลิศ 

3. สร้างผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากสิ่งที่ปฏิบัติจริงตามบริบท โดยเฉพาะการเรียนแบบ
โครงงาน 

4. สร้างโอกาสในการเข้าถึงสื่อเทคโนโลยี เครื่องมือหรือแหล่งการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ 
5. ออกแบบระบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมทั้งการเรียนเป็นกลุ่มหรือการเรียนรายบุคคลนำไปสู่

การพัฒนาและขยายผลสู่ชุมชนทั้งในรูปแบบการเผชิญหน้าหรือระบบออนไลน์ 
6. การสร้างครูให้เป็นผู้ที่มีทักษะความรู้ความสามารถในเชิงบูรณาการ การใช้เครื่องมือและ

กำหนดยุทธศาสตร์สู่การปฏิบัติในชั้นเรียน และสามารถในการวิเคราะห์และกำหนดกิจกรรมการ
เรียนรู้ได้เหมาะสม 

7. สร้างความสมบูรณ์แบบในมิติของการสอนด้วยเทคนิควิธีการสอนที่หลากหลาย 
8. สร้างให้ครูเป็นผู้มีทักษะความรู้ความสามารถในเชิงลึกเกี่ยวกับการแก้ปัญหา การคิดแบบ

วิจารณญาณและทักษะด้านอื่น ๆ ที่สำคัญต่อวิชาชีพ 
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9. สร้างสมรรถนะทางวิชาชีพให้เกิดข้ึนกับครูเพ่ือเป็นต้นแบบ (Model) แห่งการเรียนรู้ 
10. สร้างให้ครูเป็นผู้ที่มีความสามารถวิเคราะห์ผู้เรียนได้ทั้งรูปแบบการเรียน สติปัญญา 

จุดอ่อนจุดแข็งในตัวผู้เรียน 
11. ช่วยให้ครูเกิดการพัฒนาความสามารถให้สูงขึ้นเพ่ือนำไปสำหรับการกำหนดกลยุทธ์

ทางการสอนและจัดประสบการณ์ทางการให้เรียนได้เหมาะสมกับบริบททางการเรียนรู้ 
12. สนับสนุนให้เกิดการประเมินผู้เรียนอย่างต่อเนื่องแบ่งปันความรู้ระหว่างชุมชนทางเรียนรู้ 

โดยใช้ช่องทางหลากหลายในการสื่อสารให้เกิดขึ้น 
13. การสร้างความเป็นตัวแบบทีดี่ 
14. มีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของเด็ก และติดตามพัฒนาเด็กอย่างต่อเนื่อง 
นอกจากนี้ครูต้องมีความทันสมัยในการเลือกใช้สื่อการจัดการเรียนรู้ และเทคโนโลยีในการมา

ประยุกต์ในการออกแบบกิจกรรมให้เด็กปฐมวัยเพราะ สื่อมีบทบาทอย่างยิ่งในการจัดการเรียนรู้ในยุค
ปัจจุบัน เพราะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้และมีประสบการณ์ที่หลากหลายและ
กว้างไกลมากขึ้น สามารถแบ่งออกเป็น 7 ประเภท ดังนี้ 

1. สื่อสิ่งพิมพ์ หมายถึง หนังสือและเอกสารสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ เช่น ใบงาน ใบความรู้ วารสาร 
หนังสือพิมพ์ บัตรภาพ บัตรคำ สามารถนำมาใช้ในการสร้างองค์ความรู้ของผู้เรียน เพ่ือประยุกต์ใน
การฝึกทักษะกระบวนการคิด 

2. สื่อเทคโนโลยี หมายถึง สื่อที่ใช้ควบคู่กับเครื่องมือโสตทัศนวัสดุ เช่น เทป สไลด์ เกม 
สามารถนำมาใช้ในการสืบค้นความรู้ การนำเสนอกระบวนการคิด 

3. สื่อบุคคล หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญ ผู้รู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทาง 
สามารถถ่ายทอดความรู้ แนวคิด เจตคติ ไปยังผู้อื่นได้ 

4. สื่อธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม หมายถึง สิ่งที่อยู่รอบ ๆ ตัวผู้เรียนอาจเป็นสิ่งแวดล้อมตาม
ธรรมชาติ หรือสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น หรือแหล่งเรียนรู้ทั้งภายใน ภายนอก ห้องเรียน แหล่งเรียนรู้ใน
สังคม ชุมชน ที่ทำให้ผู้เรียนสัมผัสจากของจริงและปฏิบัติได้ 

5. สื่อกิจกรรม/กระบวนการ หมายถึง กิจกรรมหรือกระบวนการที่ครูจัดประสบการณ์ให้
ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิด เช่น เกม การละเล่น การร้องเพลง การแสดงละคร การทำโครงงาน การ
เล่นกีฬา การแสดงบทบาทสมมติท่ีแสดงกระบวนการคิดออกมาในรูปของพฤติกรรม 

6. สื่อวัสดุ เครื่องมือและอุปกรณ์ หมายถึง สิ่งที่ใช้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
7. สื่อยุคดิจิทัล ที่ใช้เทคโนโลยีเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้ หรือออกแบบกิจกรรมให้เกิดการ

เรียนรู้ทั้งรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ และแบบออนไซต์ 
ครูควรเลือกใช้สื่อโดยการพิจารณาจากเนื้อหาสาระที่ต้องการถ่ายทอดให้กับผู้เรียน มีการ

ทดลองใช้เพื่อดูประสิทธิภาพการทำงานของสื่อ จัดเตรียมอุปกรณ์ เครื่องมือและสถานที่ให้พร้อม หาก
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ห้องเรียนไม่เอ้ืออำนวย อาจปรับเปลี่ยนสถานที่ได้ตามความเหมาะสม สื่อที่เลือกใช้ควรสอดคล้องกับ
กิจกรรม เพ่ือให้สื่อทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ครูควรให้ความสำคัญกับวิธีการนำสื่อไปใช้ ต้อง
เตรียมผู้เรียนให้พร้อมก่อนใช้สื่อ ผู้เรียนควรทราบกติกา วิธีการใช้สื่ออย่างถูกต้องและเหมาะสม และ
สุดท้ายควรมีการประเมินผลการใช้สื่อว่าสามารถทำให้ผู้เกิดการเรียนรู้ได้ตรงตามวัตถุประสงค์หรือไม่ 
ควรเพ่ิมเติม ปรับปรุงแก้ไขหรือเลือกใช้สื่ออย่างอ่ืนแทน ครูควรจัดทำทะเบียนสื่อ ผังหรือแผนที่ของ
แหล่งเรียนรู้ของทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้รวมไว้ด้วยกัน เพ่ือสะดวกในการศึกษาค้นคว้าและใช้ร่วมกัน 
เพราะสื่อบางชนิดสามารถนำไปใช้ได้หลายวิชา หลายระดับชั้น และควรระบุลงไปในแผนการจัดการ
เรียนรู้ให้ชัดเจน 

 
สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการคิด เป็นตัวช่วยกระตุ้นให้

เด็กคิดเป็นจึงต้องกระตุ้นอย่างไร ที่จะช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนคิดอย่างเป็นระบบ สามารถนำข้อมูลมาจัด
กระทำให้เป็นสารสนเทศที่สื่อถึงความหมายได้อย่างถูกต้อง การจัดสภาพแวดล้อมให้เหมาะสม มีส่วน
สำคัญในการพัฒนาการคิดทั้งสภาพบรรยากาศในห้องเรียน การจัดทำบอร์ด การจัดมุมประสบการณ์
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถใช้เวลาในการศึกษาด้วยตนเอง แหล่งค้นคว้าที่จะช่วยส่งเสริมการแสวงหาความ
รูด้วยตนเอง รวมถึงการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้  การออกแบบกิจกรรมการเรียนที่เน้นทักษะการ
คิดได้จากการวิเคราะห์หลักสูตร หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้กำหนดไว้อย่างชัดเจนใน
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด รวมทั้งควรให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการจัดประสบการณ์ที่มีความ
หลากหลายมาสร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเองสามารถนำไปใช้ในการจัดกิจกรรม ตามวัตถุประสงค์
ของการจัดกิจกรรม ระดับ ความรู้ความสามารถของเด็กการส่งเสริมการฝึกคิด หรือสอดแทรกไปกับ
การสร้างองค์ความรู้เพ่ือฝึกให้เด็กสะท้อนความคิดของตนเองออกมาเป็นลำดับ เป็นขั้นตอน ครูต้อง
เป็นต้นแบบที่ดีที่จะสร้างนิสัยนักคิดให้กับเด็กเพ่ือเสริมสร้างให้เป็นนักคิดท่ีดี 
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การสร้างสื่อยุดดิจิทัลท่ีส่งเสริมการคิด 
 

 
 

ภาพที่ 4.2 ใบงานเกมจับผิดภาพ 
 
เกมจับผิดภาพ 
ในปัจจุบันนี้มีเครื่องมือในการทำสื่อการสอนออนไลน์ได้มากมายหลายวิธี รวมถึงเว็บไซต์ที่จะ

ช่วยในการออกแบบใบงานต่าง ๆ ซึ่งในตัวอย่างบทนี้จะใช้เว็บไซต์ที่ชื่อว่า Top Worksheets ในการ
ช่วยทำให้ใบงานธรรมดา ๆ ให้กลายเป็นเกมจับผิดภาพได้ โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. เตรียมใบงานที่ออกแบบไว้ขนาดตามที่ต้องการ ซึ่งในตัวอย่างใช้ขนาดกระดาษ A4 แต่มี
เงื่อนไขในการอัพโหลดของเว็บ Top Worksheets คือต้องเป็นไฟล์ภาพ หรือ ไฟล์ PDF เป็นต้น 

2. เมื่อทำการออกแบบและเซฟไฟล์ เป็นตามข้อกำหนดข้างต้นแล้ว  ให้ เข้าไปที่ เว็บ 
Top Worksheets 
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3. ให้คลิกท่ี Log in เสร็จแล้วเลือกปุ่ม I’m a teacher  
4. ให้เลือกช่องทางสมัครได้เลย 
 

 
 
5. เริ่มทำการอัพโหลดไฟล์เอกสารที่เตรียมไว้ โดยให้ไปที่ Create new worksheet 
 

5 5 
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6. เลือก Visual editor 
 

 
 

7. ให้ติ๊กเลือกตามภาพด้านบน 
8. ให้คลิกท่ี Browse เพ่ือเลือกไฟล์ใบงานที่ออกแบบเข้ามาทำงาน เสร็จแล้วกด Open 
9. จะเข้าสู่หน้าจอในการทำงานตามภาพข้างล่าง 

 

6 

8 

7
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10. ใช้เครื่องมือที่ชื่อว่า    ในการทำให้ใบงานนั้นสามารถขีดเขียนได้ตามอิสระเพ่ือให้
เด็ก ๆ นั้นสามารถวงภาพที่สังเกตเห็นถึงความไม่เหมือนกันของทั้ง 2 ภาพได้ 
 

11. ให้ทำการคลิกซ้ายค้างไว้และลากคลุมส่วนที่ต้องการจะเกิดพ้ืนที่สีฟ้าดังภาพ 
 

 
 

10

 

11
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12. เสร็จแล้วให้คลิกท่ีไอคอน  เพ่ือทำการทดลองทำใบงานว่าสามารถวาดรูปลงไปในใบ
งานได้หรือยัง 

 

 
 

13. ส่วนที่กรอกชื่อเข้าทำใบงานนั้นทางระบบจะมีให้กรอกก่อนส่งคำตอบ ดังนั้นให้ทำการตั้ง

ชื่อใบงานและทำการกดปุ่มเซฟ  
 

 
 
 
 
 
 
 

12

 

13
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14. ให้ทำการกรอกรายละเอียดประเภทของใบงานและทำการกด Done ได้เลย 

 
 

15. ขั้นตอนต่อไปจะทำการตั้งค่าการส่งลิงค์ของใบงาน โดยให้ไปที ่  
 

 
 

16. ขั้นตอนแรกให้ทำการสร้างกลุ่มขึ้นมา โดยไปท่ี Create new group  

 

14

 

16

 

15
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17. ทำการตั้งชื่อกลุ่มที่ต้องการเช่น ชื่อชั้น ชื่อห้อง เป็นต้น และกดปุ่ม  
 

 
 

18. ทำการกดปุ่ม Create task 
 

 
 
 
 
 
 
 

17

 

18
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19. เพียงเท่านี้ก็จะได้ลิงค์ใบงานเพื่อนำไปส่งให้ผู้ปกครอง หรือนักเรียนทำใบงาน โดยให้ทำ
การกด Copy ละนำลิงค์ไปวางทีต่้องการได้เลย 

 

 
 

20. ตัวอย่างหน้าจอการทำใบงานออนไลน์และหน้าจอการส่งคำตอบ 
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จากตัวอย่างจะเห็นได้ว่าปัจจุบันนั้น การใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการออกแบบใบงาน หรือ
สื่อการสอนง่ายกว่าเมื่อก่อนมาก ไม่จำเป็นต้องมีความรู้เขียนโปรแกรมในการสร้างเกมต่าง ๆ ก็
สามารถทำใบงานให้มีความน่าสนใจขึ้นมาได้ เมื่อใช้ไฟล์รูปภาพ หรือ ไฟล์ PDF ของใบงานที่
ออกแบบไว้เท่านั้นเอง ซึ่งในตัวอย่างเป็นแค่เครื่องมือส่วนหนึ่งของโปรแกรม Top Worksheets 
เท่านั้น ยังมีอีกหลายเครื่องมือที่ยังไม่ได้พูดถึงที่นำมาออกแบบใบงานได้ เช่น แบบโยงเส้นจับคู่ เติม
คำตอบ ลากวางคำตอบ เป็นต้น 

ดังนั้นจึงควรศึกษาหาความรู้ใหม่ ๆ เพ่ิมเติมในการใช้เครื่องมือต่าง ๆ เข้ามาช่วยออกแบบสื่อ
การสอนให้ดียิ่งขึ้น ปัจจุบันนั้นมีเว็บไซต์ที่ช่วยการออกแบบเกิดขึ้นมามากมาย ถ้าเกิดศึกษาค้นคว้า
เครื่องมือใหม่ ๆ ตลอดเวลาก็จะช่วยให้สามารถสร้างผลงานหรือสื่อการสอนที่น่าสนใจและมีประสิทธิ
เพ่ิมข้ึนนั้นเอง 

 
บทสรุป การจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะการคิดระดับปฐมวัย การนำเทคโนโลยีมาต่อยอด

สามารถเสริมสร้างการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะการคิดของเด็กได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสามารถ
ใช้เทคโนโลยีในหลายรูปแบบ ซึ่งผู้วิจัยจะยกตัวอย่างการนำเทคโนโลยีไปต่อยอดการจัดกิจกรรม
ส่งเสริมทักษะการคิดระดับปฐมวัย โดยสามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. การสร้างสื่อการสอนผ่านเว็บไซต์ 
 การใช้เว็บไซต์เพ่ือสร้างใบงานหรือกิจกรรมที่น่าสนใจเป็นวิธีที่ดีในการเพ่ิมการมีส่วนร่วม

ของเด็ก เช่น เว็บไซต์ Top Worksheets และ Google Classroom ครูสามารถใช้เว็บไซต์ดังกล่าว 
ในการสร้างสื่อการเรียนรู้ เช่น ใบงานแบบอินเตอร์แอคทีฟ ที่เด็กสามารถขีดเขียน ทำแบบทดสอบ 
หรือตอบคำถามผ่านระบบออนไลน์ ซึ่งช่วยให้การเรียนรู้เป็นเรื่องสนุกและท้าทาย 

2. การใช้สื่อมัลติมีเดียในการเรียนรู้ 
 การใช้สื่อมัลติมีเดียช่วยเสริมการเรียนรู้ผ่านการฟัง ดู และสัมผัส เช่น 
 วิดีโอการเรียนรู้แบบอินเตอร์แอคทีฟ: ใช้สื่อการสอนที่เป็นวิดีโอ เช่น การ์ตูนที่มีเนื้อหา

การเรียนรู้หรือปัญหาให้เด็กแก้ไขขณะดู เช่น วิดีโอการทดลองทางวิทยาศาสตร์หรือการแก้โจทย์
ปัญหาที่ต้องการคำตอบจากผู้เรียน 

 Podcast สำหรับเด็ก: สร้างหรือใช้พอดแคสต์ที่เล่าเรื่องหรือสอนเนื้อหาผ่านการฟัง 
เพ่ือให้เด็กได้ฝึกทักษะการฟังและการคิดเชิงวิเคราะห์ โดยสามารถใช้คำถามเพ่ือกระตุ้นความคิดของ
เด็ก 

3. การใช้แอปพลิเคชันและเกมการศึกษา 
 แอปพลิเคชันและเกมการศึกษาสามารถช่วยเสริมการเรียนรู้ผ่านการเล่นและทำกิจกรรม

ที่ส่งเสริมทักษะการคิด เช่น 
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 เกมจับคู่และจับผิดภาพ: ใช้แอปพลิเคชันหรือเกมที่เด็กสามารถจับคู่ภาพที่เหมือนกัน 
หรือหาความแตกต่างระหว่างภาพ เพ่ือพัฒนาทักษะการสังเกตและการเปรียบเทียบ 

 เกมการแก้ปัญหา (Puzzle Games): เกมที่เน้นการแก้ไขปริศนา (เช่น Jigsaw Puzzle 
หรือ Block Puzzle) ช่วยให้เด็กได้ฝึกการคิดเชิงตรรกะและการวางแผน 

 การนำเทคโนโลยีมาต่อยอดในกิจกรรมการเรียนรู้สำหรับเด็กปฐมวัยสามารถเพ่ิมความ
น่าสนใจและเสริมสร้างทักษะการคิดในหลายด้าน ตั้งแต่การคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงวิเคราะห์ ไป
จนถึงการเรียนรู้ผ่านการโต้ตอบกับสิ่งแวดล้อมเสมือนไดน้ั้นเอง 
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บทท่ี 6 
 

การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ระดับปฐมวัย 
 

การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน และในสถานการณ์ที่มีการเปลี่ยนแปลง ทำให้การจัดการเรียนรู้
ระดับปฐมวัยมีการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมจากแบบออนไซต์ และแบบออนไลน์ หรือการจัดการ
เรียนรู้ที่ผสมผสาน โดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐานในการจัดกิจกรรมที่หลากหลาย ดังนั้นการเรียนออนไลน์
ไม่ใช่เรื่องใหม่ หากแต่เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่มีการจัดการเรียนรู้ตั้งแต่ช่วงกลางศตวรรษที่ 18 
เป็นต้นมา แต่เมื่อเกิดการแพร่ระบาดของโควิด-19 การเรียนออนไลน์จึงมีบทบาทสำคัญต่อการเรียนรู้
ของเด็กในทุกระดับชั้น และเป็นทางเลือกที่ดีในยุคปัจจุบัน และเป็นสิ่งสำคัญที่ท้าทายสำหรับครู 
รวมทั้งอาจารย์ผู้ปกครองและนักเรียน โดยเฉพาะเด็กปฐมวัยในระดับอนุบาลที่ต้องปรับกระบวนการ
เรียนรู้ให้ทันยุคสมัย ซึ่งโดยธรรมชาติการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยจะเกี่ยวพันกับสมาธิการเรียนที่จะสั้น
กว่าเด็กวัยอ่ืน ๆ ฉะนั้นการออกแบบการเรียนรู้ออนไลน์ จึงเป็นเรื่องสำคัญกับเด็กเล็กในวัยอนุบาล
มากท่ีสุด ซึ่งองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้สำหรับเด็กปฐมวัยจะเกิดประสิทธิภาพ ต้องอาศัยการ
ออกแบบกิจกรรมให้มีความสอดคล้องกับสถานการณ์จริง สามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะกับผู้เรียนใน
ระดับปฐมวัยได้ และที่สำคัญต้องประเมินความพร้อมขององค์ประกอบการเรียนรู้ การวิเคราะห์
หลักสูตร คุณลักษณะที่พึงประสงค์ จุดแข็ง จุดอ่อน ประโยชน์ของการนำการจัดการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์ไปใช้ เพ่ือนำไปสู่การประยุกต์ใช้กับการเรียนการรู้ให้มีความเหมาะสม ความท้าทายของการ
จัดการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน ไม่ได้ขึ้นอยู่กับเทคโนโลยีสารสนเทศเพียงอย่างเดียว แต่การเตรียมตัวของ
เด็กปฐมวัยด้วยผู้สอนจึงมีส่วนสำคัญที่จำเป็นต้องปรับมุมมอง แนวความคิด รวมทั้งไม่ควรยึดติด
วิธีการเรียนการสอนรูปแบบเดิมแต่ควรเปิดมุมมองแนวความคิด วิธีการเรียนการสอน ให้ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น 
 
ความสำคัญของการออกแบบการเรียนรู้ออนไลน์เด็กปฐมวัย 

ธรรมชาติของเด็กปฐมวัย เรียนรู้สิ่งที่เป็นรูปธรรมและเรียนปนเล่น เล่นอย่างมีเป้าหมายของ
การเรียนรู้ โดยเรียนรู้สิ่งแวดล้อมทางกายภาพ และสถานการณ์ที่พบในชีวิตประจำวัน เพ่ือส่งเสริมให้
เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมทางสังคมและวัฒนธรรม การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์มีการจัด
กิจกรรมเพ่ือตอบสนองการเปลี่ยนแปลงของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่สังคมมีการเปลี่ยนแปลง
นั้นเอง เพราะในชีวิตประจำวันของเรามีความเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัลไปหมดแล้ว ดังนั้นเป็นการ
เตรียมความพร้อมของทักษะหนึ่งในเด็กปฐมวัย คือทักษะดิจิทัลที่เด็กต้องมีครูผู้สอนจึงต้องหันมา
พิจารณา วิเคราะห์ ปรับกระบวนการจัดกิจกรรม และเพ่ิมพูนความรู้ ความเข้าใจ และเพ่ิมทักษะด้าน
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ดิจิทัล เพ่ือนำไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบ และสร้างสรรค์สื่อการเรียนการสอน เพ่ือการศึกษา
สำหรับเด็ก การสร้างคลิปการสอน การออกแบบการเรียนในยุคที่เกิดสถานการณ์ที่มีการเรียนรู้ที่บ้าน
หรือที่เราเรียกว่า Learn From home ถือเป็นมาตรการหนึ่งสำหรับเด็กปฐมวัย ช่วงอายุ 3-5 ปี และ
เป็นแนวปฏิบัติในการนำไปที่โรงเรียนได้เช่นกัน จากเดิมเด็กเรียนรู้ร่วมกับเพ่ือน ๆ ที่โรงเรียนแต่ใน
ช่วงเวลานี้เพ่ือนเรียนที่ดีที่สุดก็คือ “พ่อแม่” ยิ่งถ้าพ่อแม่ต้อง WFH ด้วยถือว่าเป็นโอกาสดีที่พ่อแม่จะ
ได้เรียนรู้ไปพร้อม ๆ กับลูก 

ความสำคัญจึงสะท้อนที่บทบาทของครูในการพัฒนาตนเองด้านพื้นฐานเทคโนโลยี การเปิดใจ
รับการเปลี่ยนแปลง เรียนรู้นวัตกรรมด้านดิจิทัลใหม่ ๆ เช่น การสืบค้นข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต การใช้
โปรแกรม ในการสร้างบทเรียนออนไลน์ การใช้โปรแกรมสร้างสื่อออนไลน์ระดับปฐมวัย การบูรณา
การกับการจัดกิจกรรมหลัก 6 กิจกรรม ปรับเปลี่ยนการจัดกิจกรรมแบบปกติหรือออนไซต์มา
ปรับเปลี่ยนเป็นคลิป VDO ประกอบการสนทนาและเผยแพร่ถ่ายทอดให้เด็ก ดังนั้นทั้งครู ผู้ปกครอง 
และเด็กจึงต้องปรับพฤติกรรม และหันมาเรียนรู้แบบออนไลน์แทนด้วยบทเรียนที่ครูออกแบบมาเพ่ือ
การนี้โดยเฉพาะ ดังนั้นเมื่อช่องทางการเข้าถึงการเรียนรู้เปลี่ยนแปลงไป บทบาทของพ่อแม่เมื่ออยู่ที่
บ้านก็ย่อมเปลี่ยนแปลงไปด้วยจากการเป็นผู้ปกครองเฉย ๆ ก็กลายเป็นผู้ปกครองที่ต้องช่วยเหลือให้
เด็กได้เรียนรู้กิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือการพัฒนาทักษะร่วมกับคุณครูผ่านการสอนออนไลน์ไปด้วย ทั้งช่วย
จัดเตรียมสื่อ อุปกรณ์ของเล่น พ้ืนที่สิ่งแวดล้อมที่ปลอดภัยให้เอ้ือต่อการเรียนรู้ รวมถึงการออกแบบ
การจัดกิจกรรมภายในบ้านให้สัมพันธ์กับวิถีชีวิตของครอบครัว เช่น จัดตารางกิจกรรมให้เด็กได้มี
โอกาสออกกำลังกาย ทำงานบ้าน การเล่นอิสระ และการพักผ่อนอย่างสมดุลในแต่ละวัน 

การออกแบบสื่อ บทเรียน และนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับเด็ก 
ปฐมวัยกับการเรียนออนไลน์ และครูผู้สอนจึงควรส่งเสริมพัฒนาการด้านการเรียนรู้ของเด็กและ
สามารถรักษาสุขอนามัยส่วนบุคคลและสุขภาพของเด็กปฐมวัยด้วย (กรมสุขภาพจิต. 2563) เด็ก
ปฐมวัยเป็นช่วงวัยที่มีการเติบโตและพัฒนาอย่างรวดเร็วเด็กต้องการการดูแลและการให้แนวทางใน
การปฏิบัติอย่างถูกต้องโดยเฉพาะในสถานการณ์ โควิด-19 ในส่วนสุขภาพของเด็กปฐมวัยที่ต้องอยู่
บ้านเป็นหลักจะต้องมีการคำนึงถึงพัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์จิตใจ สังคม และสติปัญญา ซึ่งอาจ
ใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในระยะนี้คือ การพูดคุยกับเพ่ือนและญาติทั้งคุณปู่คุณย่าคุณตาคุณยายผ่าน 
Video Call นอกจากนี้ยังอาจจะมีการเรียนออนไลน์ที่ผ่านทางช่องทางโซเชียลต่าง ๆ รวมไปถึงการ
พัฒนาทางด้านสติปัญญาควรต้องมีการคำนึงถึงวิถีชีวิตประจำวันกับกิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งได้มาจาก
โรงเรียน เพราะฉะนั้นการเว้นระยะห่างทางสังคมช่วงวัยของเด็กปฐมวัยจะมีความผูกพันใกล้ชิดกับ
ผู้ดูแลและชอบเล่นร่วมกันกับเพ่ือนพ่ีน้องทำให้ต้องคิดหาวิธีการที่เหมาะสมในการเว้นระยะห่างทาง
สังคมสำหรับเด็ก (วรนาท รักสกุลไทย. 2563) 
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การจัดกิจกรรมแบบออนไลน์สำหรับเด็กปฐมวัย 
การเรียนรู้และการจัดกิจกรรมต่าง ๆ สำหรับเด็กปฐมวัยมีการจัดแบบเป็นรายบุคคล และ

แบบเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มใหญ่ แต่ในการจัดกิจกรรมแบบออนไลน์เด็กปฐมวัยต้องเรียนรู้เป็นรายบุคคล
เพ่ิมมากข้ึน มีการจัดการเรียนรู้ที่บ้านโดยมีผู้ปกครองเป็นผู้คอยแนะนำ หรือเรียนพร้อมกับผู้ปกครอง 
ผ่านเทคโนโลยีด้วย VDO โทรศัพท์ คอมพิวเตอร์ เป็นต้น ทำให้เกิดแนวปฏิบัติในการทำงานที่บ้าน
และปิดสถานศึกษาเด็กปฐมวัยทำให้การเรียนรู้ที่บ้านมีความจำเป็นของการเรียนรู้ที่บ้านต่างกัน
ออกไป ในส่วนของประเทศไทยเรียก Learn From Home โดยทางสถาบันพัฒนาเด็กปฐมวัยสามารถ
ติดต่อสื่อสารกับผู้ปกครองทางออนไลน์ ในสถานการณ์ต่าง ๆ มีการสร้างตารางกิจกรรม การ
ออกแบบสื่ออุปกรณ์  การใช้ของเล่นเป็นสื่อ การใช้กิจกรรมที่บ้านเป็นสื่อการเรียนรู้ การใช้
ชีวิตประจำวันเป็นบทเรียน หรือจัดส่งทางไปรษณีย์หรือมีการเชิญผู้ปกครองมารับหรือการเยี่ยมบ้าน 
โดยเน้นการทำกิจกรรมที่สัมพันธ์กับวิถีชีวิตในครอบครัวและมีความสมดุลให้เด็กมีโอกาสช่วยทำงาน
บ้าน การออกกำลังกาย การพักผ่อน การเล่นอิสระการเล่านิทาน รวมทั้งกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะ
ทางภาษาโดยเฉพาะการฟังและการพูดที่นำไปสู่การพัฒนาการอ่านและการเขียน รวมทั้งการทำ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรของสถานศึกษาเด็กปฐมวัย (วิทยา วาโย และคณะ. 2563) 

การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันได้มีการพัฒนารูปแบบการเรียนด้วยการนำสื่อเทคโนโลยีใน
รูปแบบของสื่อ Multimedia มาผสมผสานกับการสอนแบบออนไลน์โดยการนำกิจกรรมหลัก 6 
กิจกรรม ตามประเด็นสำคัญมาประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย เช่น การสร้าง
คลิป วีดิโอ การสอนเพลง และการเคลื่อนไหวประกอบเพลงตามหน่วยการเรียนรู้ โดยครูประจำชั้น
เป็นผู้ดำเนินรายการ การสร้างคลิป การเล่านิทาน การจัดกิจกรรมเกมการละเล่น เป็นต้น ซึ่งกิจกรรม
ต่าง ๆ ส่งผ่านทางไลน์หรือเฟสบุ๊ค ทำให้เด็กสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา หรือย้อนดูซ้ำเพ่ือเรียนรู้
ใหม่อีกครั้งนี้เป็นข้อดีที่สะท้อนรูปแบบการเรียนรู้สมัยใหม่แบบออนไลน์ ข้อที่พึงระวังก็มีคือ ต้องอยู่
ในความดูแลของผู้ปกครองแทนที่จะเรียนกับครูนั้นเองเป็นช่วงวิถีชีวิตแบบใหม่ที่ต้องคำนึงถึงการ
เรียนรู้ช่วงเวลาที่เหมาะสมและต้องอยู่ภายใต้การดูแลของผู้ใหญ่ เนื่องจากเด็กยังไม่มีความสามารถใน
การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการตัดสินใจว่าสิ่งใดถูกหรือผิดเด็กยังต้องอาศัยการชี้แนะจากผู้ใหญ่การ
ที่เด็กสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างอิสระในทุกเวลาสถานที่ ดังนั้นการนำสื่อ Multimedia มาร่วมกับ
การสอนด้วยรูปแบบออนไลน์เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กให้ได้ประโยชน์และมีคุณค่าผู้ที่นำมาใช้
ต้องคำนึงถึงความปลอดภัยในด้านเนื้อหาเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมในการเรียนรู้และกำหนดเวลาในการ
ใช้สื่อต่าง ๆ และสามารถพัฒนาการทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติของเด็กให้
เด็กได้ฝึกปฏิบัติกับสื่อต่าง ๆ ด้วยตนเอง โดยเชื่อมโยงเข้ากับแหล่งเรียนรู้ที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตใน
รูปแบบใหม่และสามารถทำให้เด็กนำมาประยุกต์ใช้กับชีวิตได้ (ธรรมรัตน์ พงษ์ทอง. 2559) 
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เมื่อจำเป็นต้องเรียนออนไลน์ผ่านหน้าจอจากท่ีบ้าน เหล่าเด็ก ๆ ปฐมวัยจะมีสมาธิและความ
สนใจต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งสั้นลง จัดว่าเป็นหน้าที่สำคัญของคุณครูปฐมวัยที่จะต้องสังเกตหรืออาศัย
ประสบการณ์ส่วนตัว เพื่อให้ทราบว่าเด็ก ๆ ในชั้นเรียน มีความชอบ หรือกำลังมีความสนใจในเรื่องใด
เป็นพิเศษ อะไรที่กำลังเป็นเทรนด์ กำลังฮิตอยู่ในหมู่เด็กเล็ก แล้วนำเอาความสนใจนั้นมาออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนออนไลน์อย่างเหมาะสม เพ่ือกระตุ้นให้เด็กวัยอนุบาลสามารถ
โฟกัสกับบทเรียนในชั้นเรียนได้ เกิดความสนุกสนาน ตื่นเต้น อยากรู้ อยากเล่น ทำให้การเรียนรู้
ออนไลน์นั้นดึงดูดใจเด็ก ๆ ได้มากข้ึน 

1. สอนอย่างยืดหยุ่นเรียกได้ว่าสำหรับเด็กปฐมวัยนั้น ความยืดหยุ่นของการเรียนการสอน
และความหลากหลายของรูปแบบการเรียนรู้ ถือว่ามีความสำคัญสุด ๆ คุณครูปฐมวัยจึงไม่ควรจำกัด
กรอบ แต่ควรดึงศักยภาพของเด็กแต่ละคนออกมามากกว่า ด้วยกิจกรรมที่เด็กสามารถทำได้ต่อเนื่อง
แม้ไม่ได้อยู่ในคลาสเรียน เพ่ือให้เด็ก ๆ ได้รู้จักการคิดออกแบบ วางแผน และลงมือทำด้วยตนเอง 

2. เพ่ิมความสนุกในการเรียนการสอนสำหรับในวัยเด็กอนุบาล พวกเขาไม่ได้ต้องการแค่นั่งฟัง
คุณครูพูดจากหน้าจอเพียงอย่างเดียว แต่พวกเขายังต้องการความสนุกสนาน การได้พูดคุยและสื่อสาร
กับเพ่ือนและคุณครูในห้องเรียน กิจกรรมในชั้นเรียนปฐมวัยจึงไม่ควรเน้นให้เด็กได้ทำแบบฝึกหัดมาก
จนเกินไป แนะนำให้คุณครูจัดกิจกรรมการเรียนโดยการนำการเล่นเกม ปริศนาคำทาย คำคล้องจอง 
การฟังนิทาน ร้องเพลง มาเป็นตัวช่วยสำคัญเพ่ือสร้างความสนุกสนานในชั้นเรียน ทำให้เด็กรู้สึกว่า
การเรียนออนไลน์ไม่ใช่เรื่องที่น่าเบื่อ และขอให้คุณครูปฐมวัยเข้าใจเมื่อเด็ก ๆ ไม่สามารถอยู่กับที่ได้
นาน ๆ 

3. ความพร้อมของสื่อ วัสดุอุปกรณ์ เพราะว่าเด็กปฐมวัยมักจะชอบอะไรที่มีสีสันสดใส ชอบ
เล่นสนุกสนาน การมีสื่อให้เด็กเห็นภาพที่เป็นรูปธรรม หรือใช้สื่อวัสดุอุปกรณ์ สร้างสถานการณ์จำลอง
ต่าง ๆ จะช่วยเสริมสร้างและต่อยอดจินตนาการให้กับเด็ก หรือการใช้สื่อของเล่นที่เด็กมีอยู่ที่บ้านก็ถือ
เป็นทางเลือกทางที่ดีในการนำมาสอดแทรกระหว่างการสอนจะทำให้เด็กรู้สึกตื่นตาตื่นใจ สามารถเป็น
ตัวช่วยในการหยิบจับ สัมผัสไปด้วย และที่สำคัญเนื้อหาต้องส่งเสริมพัฒนาการของเด็กและจะต้อง
เหมาะสมกับวัย 

4. นำดนตรีมาประกอบการสอนการนำดนตรีมาเป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนการสอนในชั้นเรียน จะช่วยกระตุ้นสมองของเด็ก ๆ ให้เกิดการตื่นตัว และเป็นการให้เด็ก ๆ ได้
เคลื่อนไหวอย่างอิสระไปพร้อม ๆ กัน สามารถช่วยลดความเครียดเมื่อต้องเรียนผ่านหน้าจอนาน ๆ ได้ 

5. เรียนรู้เทคนิคเพ่ิมเติมด้านเทคโนโลยีเพ่ือให้การเรียนสนุกขึ้นคุณครูสามารถใช้เทคโนโลยี
มาช่วยในการออกแบบสื่อการเรียนการสอนให้น่าสนใจและเหมาะสมกับวัยของเด็ก ๆ ได้ เพ่ือไม่ให้
การเรียนการสอนดูน่าเบื่อมากเกินไป เช่น เทคนิคการตัดต่อภาพ ใส่เพลง เพ่ิมเอฟเฟ็กต์ฟรุ้งฟริ้ง ใช้
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ภาพตัวละครน่ารัก ๆ มีสีสัน มาประกอบเพ่ือสร้างสถานการณ์จำลองต่าง ๆ จะช่วยให้เด็กมีส่วน
ร่วมกับชั้นเรียนได้ดียิ่งข้ึน 

6. ผู้ปกครองมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนออนไลน์ในระดับชั้นปฐมวัย คุณครูผู้สอน
จำเป็นต้องได้รับความร่วมมือจากผู้ปกครอง เพ่ือส่งเสริมให้เด็กเข้าใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้น เพราะ
ผู้ปกครองคือคนที่อยู่ใกล้ชิดเด็กที่สุด หากมีคำแนะนำจากผู้ปกครอง หรือเกิดการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นร่วมกัน ก็จะได้ทางออกสำหรับการปรับปรุงการเรียนการสอนและปรับรูปแบบกิจกรรมที่
เหมาะสมกับเด็กต่อไป (ออนไลน์ / https://www.rathakun.com/7/) 

 
ปัจจัยของการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ 

การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยยังเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้บุคคล 3 ประสาน นั้นคือ ครูผู้สอนที่
เป็นหลักในการถ่ายทอดความรู้ เด็กเป็นผู้เรียนที่รับความรู้  เรียนรู้ พัฒนาพฤติกรรม ทักษะต่าง ๆ 
ตามพัฒนาการ และศักยภาพของตนเองโดยมีความพร้อมเป็นตัวตั้ง ประสบการณ์เป็นตัวสนับสนุน 
และผู้ปกครองเป็นผู้ให้การสนับสนุน ส่งเสริม รวมแก้ปัญหารวมกับครูให้เด็กได้รับการพัฒนาไปตาม
แนวคิด ทิศทางของการพัฒนาให้บรรลุเป้าหมาย และความสำเร็จตามที่ทุกคนคาดหวัง การเป็น
พลเมืองที่ดีในอนาคต ดังนั้นครูผู้สอนหรือผู้ปกครองจึงมีส่วนในการเอ้ือการเรียนรู้ของเด็กในการ
เรียนรู้แบบออนไลน์ เพราะโลกปัจจุบันเป็นยุคดิจิทัล ดังนั้นการเตรียมความพร้อมอย่างหนึ่ง ที่จะไป
เผชิญโลกออนไลน์ในยุคดิจิทัล ครูผู้สอนและผู้ปกครองควรดูแลอย่างใกล้ชิด และเป็นระบบ 
ดำเนินการไปในทิศทางเดียวกันพร้อมที่จะเรียนรู้รูปแบบใหม่ ที่ครูจะต้องออกแบบการเรียนรู้ การจัด
กิจกรรม หรือประสบการณ์สำหรับเด็กให้มีประสิทธิภาพดังนี้ 

1. การเรียนการสอนแบบออนไลน์เป็นวิธีการถ่ายทอดเนื้อหา รูปภาพ วิดีโอ การใช้สื่อหลาย
ประเภท ร่วมกับการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และเทคโนโลยี
สมัยใหม่  

2. ทำให้ผู้เรียนได้เข้าถึงแหล่งเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย ทันสมัย สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง
ได ้

3. เป็นรูปแบบการเรียนการสอนในปัจจุบันสอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทีผู่้เรียน
จำเป็นต้องมีทักษะทางด้านการสื่อสารการใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ การรู้เท่าทันสื่อ 
เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

4. เป็นการจัดการเรียนรู้ในสถานการณ์ปัจจุบันที่มีการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโร
นา 2019 โดยองค์การอนามัยโลกเพ่ือการควบคุมการแพร่กระจายเชื้อโควิด -19 ได้แก่ วิธีการเว้น
ระยะห่างทางสังคม (Social Distancing) 
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5. ผู้สอนเป็นผู้ถ่ายทอดเนื้ อหา องค์ความรู้ ให้กับผู้ เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้ อหา
ประสบการณ์ ทำให้การสอนออนไลน์บรรลุเป้าหมาย คอยให้คำแนะนำ (Guide) เป็นพ่ีเลี้ยง 
(Mentor) เป็นผู้ฝึก (Coach) อำนวยความสะดวก (Facilitators) เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเล็งเห็น
ศักยภาพของตนเองในด้านการเรียนรู้ 

6. มีการดำเนินการการพัฒนาสมรรถนะในการเรียนทักษะด้านความรู้ที่ใช้ในการทำงาน 
ความสามารถในการใช้เทคนิคต่าง ๆ ในการทำงานที่สอนกันได้  (Hard Skill) เพ่ือนำไปสู่การ
ปฏิบัติงานที่เหมาะสม และการพัฒนาทักษะด้านอารมณ์ ความสามารถในการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนรวมถึง
การพัฒนาตนเอง (Soft Skill) 

7. การสร้างปฏิสัมพันธ์เชิงบวกในการอยู่ในสังคมร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุขผู้สอนต้อง
พัฒนาสมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือส่งเสริมกระบวนการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

8. ผู้เรียนหรือเด็กต้องมีความพร้อมในการรับรู้ สาระ เนื้อหาและองค์ความรู้ และการจัด
กิจกรรมด้วยระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้พร้อมใช้งาน การเตรียมสถานที่สำหรับการเรียนที่
เหมาะสม 

9. ผู้เรียนควรฝึกการตระหนักรู้ การควบคุมอารมณ์ ความรับผิดชอบ คือมีความฉลาดทาง
อารมณ์ในการใช้สื่อ (Digital Emotional Intelligence) อย่างเหมาะสมโดยได้รับการสนับสนุนและ
ช่วยเหลือจากครู และผู้ปกครองเพราะเด็กในวัยปฐมวัยยังไม่สามารถท่ีจะทำได้ด้วยตนเอง 

10. การออกแบบกิจกรรมตามเนื้อหา สาระการเรียนรู้ สาระที่ควรรู้ เป็นส่วนสำคัญที่ทำให้
การเรียนการสอนบรรลุตามวัตถุประสงค์ เนื้อหาควรมีการออกแบบโครงสร้างตามวัตถุประสงค์ของ
หน่วยการเรียนรู้ มีการบูรณาการเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ 

11. สื่อการเรียนและแหล่งเรียนรู้มีความสำคัญต่อการจัดการศึกษาสื่อการสอนที่ดีจะเป็น
ส่วนช่วยให้ผู้ เรียนสามารถทำความเข้าใจเของหน่ วยการเรียนรู้ ได้ดี  เช่น  วิดี โอ ภาพนิ่ ง 
ภาพเคลื่อนไหว สถานการณ์จำลอง เป็นต้น 

12. กระบวนการจัดประสบการณ์ (Experience Process) เป็นกระบวนการออกแบบการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียนตามหัวข้อ วัตถุประสงค์ เนื้อหา สื่อการสอน กิจกรรมการเรียนรู้ วิธีการวัด
ประเมินผล โดยอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศ มาออกแบบวิธีการจัดประสบการณ์ภายใต้กระบวนการ
วิเคราะห์ การวางแผน การออกแบบกิจกรรมการประยุกต์ และการนำไปใช้ พัฒนา การจัดการเรียนรู้
ที่เหมาะสมกับวัย พัฒนาการ และทักษะด้านต่าง ๆ ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถนำเนื้อหาไป
ประยุกต์สู่การเรียนรู้ 

13. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ซึ่งวิธีการ ขั้นตอนประเมิน เครื่องมือที่ใช้
วัดประเมินผลควรสัมพันธ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ และช่วงวัยพัฒนาการกระบวนการจัดการเรียนรู้
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ที่มีประสิทธิภาพตามสภาพจริง จำเป็นต้องมีการวัดและประเมินผลโดยมีการวัดและประเมินผลทั้ง
ระหว่างเรียน เช่น การตั้งคำถาม การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนสะท้อนคิด และภายหลังจัดการเรียน 
เช่น การถาม-ตอบ การสังเกต เพื่อสะท้อนความสามารถการเรียนรู้ของผู้เรียนให้สอดคล้องตามสภาพ
จริง 

นอกจากนี้ปัจจัยต่อความสำเร็จการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ มีส่วนประกอบหรือปัจจัย
ต่อความสำเร็จผ่านการเรียนรู้จากสื่ออิเล็กทรอนิกส์โดยนำปัจจัยที่มีบทบาทสำคัญมา  4 ปัจจัย  
(พชร ลิ่มรัตนมงคล และจิรัชฌา วิเชียรปัญญา. 2557) ดังนี้ 

1. ปัจจัยด้านผู้สอน คือ ผู้ที่กำหนดการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต พัฒนาบทเรียนด้วย 
ตนเองโดยทำการสอน สนับสนุนการเรียนรู้ ให้คำปรึกษา ช่วยตรวจสอบความก้าวหน้าต่อผู้เรียน ดูแล 
ผู้เรียนให้อยู่ในขอบข่ายที่เหมาะสม ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

2. ปัจจัยด้านผู้เรียน คือ ผู้เรียนมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต โดยเรียนรู้ผ่าน
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ได้ คือ เข้าสู่แอปพลิเคชันไลน์ สามารถเข้าใจและติดต่อสื่อสารกับผู้สอน เพ่ือนร่วม 
ชั้นเรียนได้ทันที มีความเข้าใจและปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีมากขึ้น ใช้เวลามากขึ้นในการพูดคุย 
ซักถาม กันในกลุ่มผู้เรียน และทีมงาน ทั้งยังมีความรับผิดชอบ กระตือรือร้น มีแรงจูงใจในการเรียน
มากขึ้น 

3. ปัจจัยด้านบทเรียน คือ การเรียนการสอนมิใช่เป็นข้อความตัวหนังสือ แต่สามารถปรับ 
เป็นรูปภาพ เสียง เพ่ือให้บทเรียนดูน่าสนใจมากขึ้น ประกอบด้วย สื่อบทเรียนต้องสัมพันธ์กับเนื้อหา 
บทเรียนและจุดมุ่งหมายที่สอน เลือกสื่อที่มีเนื้อหาถูกต้องทันสมัย น่าสนใจ เหมาะสมกับวัย ระดับชั้น 
ความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียน วิธีการไม่ยุ่งยากซับซ้อน 

4. ปัจจัยด้านเทคโนโลยีคือ เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ประกอบด้วย คอมพิวเตอร์และเครือข่าย
โทรคมนาคมที่ต่อเชื่อมกัน ความสะดวกในการใช้งานที่จุดใช้งาน (access point) เพ่ือส่งและรับ
ข้อมูลเกี่ยวกับความรู้ที่สะดวก รวดเร็ว เรียนรู้และพัฒนาได้อย่างต่อเนื่องจากความสำคัญของการ
จัดการเรียนรู้ของครูปฐมวัยในปัจจุบันที่ต้องมีการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้ทันสมัย ดังนั้น 
สรวงพร กุศลส่ง (2567) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเสริมสร้างสมรรถนะครูปฐมวัย ด้วยการจัดกิจกรรม 
ONSITE สู่ ONLINE ที่เปลี่ยนวิกฤติให้เป็นโอกาสในยุคดิจิทัล โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาข้อมูล
พ้ืนฐาน และบริบทของสถานศึกษาระดับปฐมวัย 2) เพ่ือสร้างและพัฒนาสมรรถนะครูปฐมวัย และ 3) 
เพ่ือประเมินความพึงพอใจของครูปฐมวัยที่มีต่อการจัดกิจกรรม ONSITE สู่ ONLINE พบว่า 1. ผล
การศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  1) กรอบแนวคิดเกี่ยวกับสมรรถนะ (COMPETENCY) ที่ครูให้
ความสำคัญคือทักษะ Skill คิดเป็นร้อยละ 62  2) ปัญหาที่พบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์โดยใช้เทคโนโลยีในการออกแบบการจัดการเรียนรู้คือ ระบบสัญญาณ WIFI ไม่ดี คิดเป็นร้อย
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ละ 62.20 การประเมินสมรรถนะของครูปฐมวัยโดยภาพรวม อยู่ในระดับมาก ( X = 4.43, S.D. = 
0.49) และผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้ทักษะเทคโนโลยีของครูปฐมวัยที่เข้ารับการอบรม ก่อนการ
อบรมมีค่าเฉลี่ย 10.80 หลังการอบรมมีค่าเฉลี่ย 13.43 ผลการพัฒนาสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ 
.053. แสดงผลการประเมินความพึงพอใจโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ เรื่องการเสริมสร้างสมรรถนะ
ครูปฐมวัย ด้วยการจัดกิจกรรม ONSITE สู่ ONLINE ในยุคดิจิทัลพบว่า  1) ด้านขั้นตอนการออกแบบ
การจัดการเรียนรู้ด้วยการจัดกิจกรรม ONSITE สู่ ONLINE ในยุคดิจิทัลอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 
4.87, S.D. = 0.34)  2) ด้านดำเนินการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X = 
4.80, S.D. = 0.4.)  3) ด้านองค์ความรู้ที่ได้รับอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.87, S.D. = 0.34) สะท้อน
ให้เห็นถึงความสำคัญของการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมและการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเป็นฐานว่า
ธรรมชาติของการสอนแบบออนไลน์สิ่งที่พบคือ ครูต้องเรียนรู้ใหม่และพลิกวิกฤตให้เป็นโอกาสในการ
เรียนรู้ของตัวเอง ต้องเรียนรู้โปรแกรมออนไลน์ในเวลาอันสั้นและต้องทำงานเป็นทีม ครูต้องคิดว่าทำ
อย่างไรให้เป็น Active Learning บนแพลตฟอร์มออนไลน์ที่ต้องควบคุมการเรียนรู้ จึงต้องเปลี่ยน
วิธีการออกแบบการเรียนใหม่เป็นการออกแบบเชิงประสบการณ์ให้นักเรียนและเชื่อมโยงกับครู แล้ว
สามารถนำมาพัฒนาการเรียนการสอนออนไลน์ได้ดังนี้ (อธิฐาน คงทรัพย์. 2563) 1) ความสัมพันธ์ที่ดี
ระหว่างครูกับนักเรียน 2) ความร่วมมือจากผู้ปกครอง 3) มีประสบการณ์ที่เชื่อมโยงกันได้หลายวิชา  
4) ฝึกให้นักเรียนเป็น self-directed learner คือนักเรียนต้องมีวินัยในตัวเอง 5) สร้างแรงบันดาลใจ 
ให้นักเรียนเกิดความใคร่รู้ได้ด้วยตนเอง สิ่งที่สำคัญเพ่ือการแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนจาก 
Onsite สู่ Online ให้ประสบความสำเร็จได้ต้องมีการวางแผนที่ดีเพ่ือการเตรียมความพร้อมของครู
กับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น และต้องคำนึงถึงความต้องการของครู นักเรียนและผู้ปกครอง โดยเตรียม
ความพร้อมของครู โดยการอบรมการใช้ระบบเครือข่าย จัดเตรียมสถานที่ให้ผู้เรียนสามารถเรียนผ่าน
ระบบเครือข่ายในสถานศึกษา จัดหาวัสดุ อุปกรณ์สนับสนุนครูให้สามารถจัดการเรียนการสอนผ่าน
ระบบเครือข่าย (พงศ์รัตน์ ธรรมชาติ และชวลิต เกิดทิพย์ . 2564) โดยสิ่งที่ครูอยากให้โรงเรียนและ
ภาครัฐสนับสนุนมากที่สุด 3 อันดับแรก คือ 1) การอบรมเชิงปฏิบัติการสำหรับการจัดการเรียนการ
สอนออนไลน์ 2) งบประมาณสำหรับจัดทำบทเรียนออนไลน์ 3) การจัดทำโครงสร้างพ้ืนฐานสำหรับ
อินเทอร์เน็ตบ้านความเร็วสูง และอุปกรณ์สื่อสารสำหรับนักเรียนทุกคน (สุมิตร สุวรรณ และคณะ. 
2563) ดังนั้นการที่เด็กจะอยู่รอดในศตวรรษที่ 21 จำเป็นที่พ่อแม่ ผู้ปกครอง ครูควรให้เด็กใช้
เทคโนโลยีสมัยใหม่โดยเฉพาะคอมพิวเตอร์ที่กำลังเป็นสิ่งที่เด็กให้ความสนใจอย่างรู้เท่าทัน “ครู
ปฐมวัยต้องพึงระวังไม่ให้เด็กหมกมุ่นมากเกินไปต้องคอยแนะนำให้เด็กได้ใช้คอมพิวเตอร์อย่างพอดี 
เดินสายกลาง เด็กๆ ควรได้วิ่งเล่นและสัมผัสกับธรรมชาติในโรงเรียนให้มาก เรียนรู้จากสิ่งแวดล้อม
สอดคล้องกับเนื้อหากิจกรรมในหลักสูตรหรือแนวการจัดประสบการณ์นั้น ควรพิจารณาเลือก
โปรแกรมที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ของเด็กให้เด็กได้ค้นคว้า สำรวจและเรียนรู้ด้วยตนเอง นอกจากนี้ 
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Thouvenelle (2002) ได้กล่าวถึง การนำคอมพิวเตอร์มาใช้กับเด็กปฐมวัยว่าควรสนับสนุนให้เด็กได้
รู้จักค้นคว้าโดยใช้กิจกรรมวัสดุอุปกรณ์ที่เป็นรูปธรรมก่อนแล้วจึงแนะนำให้เด็กได้มีประสบการณ์ด้าน
คอมพิวเตอร์เพื่อที่เด็กจะได้นำประสบการณ์ที่มีอยู่นั้นมาประยุกต์ใช้กับคอมพิวเตอร์ได้ง่ายขึ้น 
 
บทบาทครูปฐมวัยสำหรับการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ 

การจัดการเรียนรู้หรือการเรียนออนไลน์สำหรับเด็กปฐมวัยไม่ได้เน้นการใช้เทคโนโลยีโดยตรง
ในการจัดกระทำ และเรียนรู้เครื่องมือ สื่อที่เป็นเทคโนโลยีเพราะเด็กปฐมวัยชอบการเรียนรู้ที่มีการ
ปฏิบัติ ลงมือกระทำ ชอบสิ่งที่เคลื่อนไหว สิ่งที่เป็นของจริง และเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ชอบ
สีสันสดใส ชอบความสนุกสนาน ร่าเริง ชอบเล่น ดังนั้นรูปแบบการเรียนรู้แบบออนไลน์ของเด็ก
ปฐมวัย อาจจะเป็นรูปแบบของคลิปวิดีโอ หรือการสาธิตกิจกรรมให้ผู้ปกครองทำร่วมกับลูก และที่
สำคัญเนื้อหาสาระของหน่วยการเรียนรู้ต้องส่งเสริมพัฒนาการของเด็กรวมถึงซอฟต์แวร์ที่ใช้ต้อง
เหมาะสมกับวัย อย่างเช่น ครูอาจทำเกมที่ช่วยฝึกทักษะการเรียนรู้เรื่องสิ่งแวดล้อมรอบตัวของเด็ก ทำ
คลิปนิทานที่สอดแทรกเรื่องคุณธรรม จริยธรรม โดยมีตัวละครที่ดูน่ารัก  ๆ มีสีสันเพ่ือสร้าง
สถานการณ์จำลองต่าง ๆ สร้างสรรค์จินตนาการของเด็ก คลิปเพลงดนตรีและการเลื่อนไหวด้วยบท
เพลง และเสียงดนตรี กิจกรรมศิลปะวาดภาพระบายสี หรือศิลปะประดิษฐ์ที่เป็นคลิปการสาธิตการทำ 
หรือให้ผู้ปกครองมีบทบาทในการทำร่วมกับเด็กซึ่งสามารถทำสื่อที่เด็กทำมีส่วนร่วมได้ด้วยยิ่งดี เช่น 
อย่างแอปพลิเคชัน Quizlet อันนี้ เด็กก็ได้ยินเสียงและได้เล่นเกมไปด้วย หรือ Word wall เป็น
เว็บไซต์ที่คุณครูสามารถใช้ในการสร้างสื่อการสอนประเภทเกมและแบบทดสอบได้ คือการเรียนรู้ ถ้า
เรียนรู้ผ่านการมองและการฟังอย่างเดียว ตามหลักจิตวิทยาเด็กจะจดจำได้เพียง 10-20% แต่ถ้ามี
กิจกรรมให้เด็กได้ร่วมลงมือทำ เช่น ได้ลากเส้น ได้จับคู่ สิ่งที่เด็กจะได้ก็คือการคิด ซึ่ งจะผิดก็ไม่เป็นไร 
แต่ถ้าคิดถูกเขาก็จะได้ความเข้าใจไปด้วยที่ผ่านมา การใช้เทคโนโลยีกับเด็กปฐมวัยอาจไม่ใช่สิ่งที่
จำเป็นเท่ากับการเรียนรู้จากการลงมือทำจากประสบการณ์ที่หลากหลาย แต่ด้วยสถานการณ์แบบนี้
ครูปฐมวัยและพ่อแม่จำเป็นที่จะต้องสนับสนุนส่งเสริมซึ่งกันและกัน เพ่ือที่จะนำพาเด็ก  ๆ ได้เรียนรู้
อย่างสนุกสนานมีความยืดหยุ่น และปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นได้ 

ซึ่งการเรียนรู้ของรูปแบบออนไลน์ของเด็กปฐมวัย ครูจึงต้องมีการวางแผนในการจัดการ
เรียนรู้ตั้งแต่การวิเคราะห์สาระหน่วยการเรียนรู้  วิเคราะห์โปรแกรม เว็บไซต์ เทคนิคที่เหมาะสมกับ
วัยเด็กมาออกแบบสื่อการเรียนรู้สร้างสื่อ สร้างคลิป วีดีโอ และบูรณาการกิจกรรมหลัก 6 กิจกรรม 
การสร้างแบบวัด และประเมินเป็นโปรแกรมที่เด็กสามารถปฏิบัติได้ ครูจึงต้องมีความรู้พ้ืนฐานด้าน
เทคโนโลยีจึงทำให้การประยุกต์ใช้มีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน และผู้ปกครองก็คงเป็นหลักเข้ามามีส่วนร่วม
ว่าจะพัฒนาเด็กร่วมกับครู ซึ่งในการใช้งานสื่อออนไลน์เป็นเรื่องสำคัญที่ผู้ปกครองและครูและต้อง
ส่งเสริมเด็กเมื่อสถานการณ์ปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงที่สลับไปมาครูจึงต้องปรับเปลี่ยนตาม
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สถานการณ์ และออกแบบรูปแบบการเรียนรู้มาเป็นออนไลน์ การจัดการเรียนรู้ให้เด็กปฐมวัยจึงต้องมี
ทิศทางที่ชัดเจนทำอย่างไร ที่ต้องพัฒนาทั้งร่างกาย การพัฒนาด้านอารมณ์ และสังคม การมี
ปฏิสัมพันธ์ในการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน ครูปฐมวัยจึงต้องพัฒนาศักยภาพตนเอง มีบทบาทเพ่ิมในการเป็นนัก
ออกแบบหลักสูตรและกิจกรรมที่มีความยืดหยุ่น ปรับให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่ต้องใช้เทคโนโลยี
กับเด็กปฐมวัยอย่างไรให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดสิ่งที่ครูต้องคำนึงถึงมีดังนี้ 

1. เข้าใจธรรมชาติการเรียนรู้ของเด็ก เพราะเด็กชอบเรียนรู้ผ่านการเล่น การลงมือปฏิบัติ 
งานหลักของเด็กวัยนี้จึงเป็นการเล่น เรียนรู้จากประสบการณ์จริง 

2. ร่างกาย สติปัญญา อารมณ์และสังคม ต้องพัฒนาควบคู่กันไป การจัดกิจกรรมการเล่น
บทบาทสมมติเป็นหนึ่งในกิจกรรมส่งเสริมพัฒนาการทางอารมณ์และสังคมสำหรับเด็ก เพราะโดย
ธรรมชาติเด็กชอบเล่นจินตนาการ 

3. กำหนดเป้าหมายที่เด็กอยากเรียนรู้ ครูอาจตั้งเป้าหมายสำหรับเด็กเป็นรายสัปดาห์หรือ
รายเดือน ซึ่งเด็กแต่ละคนไม่จำเป็นต้องเรียนรู้ในเรื่องเดียวขึ้นอยู่กับพัฒนาการ และทักษะที่จะ
ส่งเสริมการจัด กิจกรรมอาจมีการสับเปลี่ยนหมุนเวียนกัน 

4. การสื่อสารและการสร้างสารสัมพันธ์กับผู้ปกครอง มีการสื่อสาร สนทนาพูดคุยกับ
ผู้ปกครองถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เด็ก ๆ ที่บ้าน โดยปรับให้ยืดหยุ่นได้ตามตารางของ
ผู้ปกครอง การติดต่อสอบถามอย่างต่อเนื่องเป็นเรื่องสำคัญที่ครูและผู้ปกครองต้องร่วมมือกัน 

5. การรายงานผลการประเมินพัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็ก ควรดำเนินการต่อเนื่อง 
และเป็นไปตามสภาพจริง โดยให้ผู้ปกครองช่วยจดบันทึกว่าเด็กปฐมวัยมีพัฒนาการที่เปลี่ยนแปลง
อย่างไร เพ่ือนำมาใช้ปรับรูปแบบกิจกรรมที่เหมาะสมกับเด็กต่อไป 

6. วิธีการใช้เทคโนโลยีให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ของเด็ก เพราะเด็กวัยไม่ควรจ้องจอนาน
เกิน 1-2 ชั่วโมง จะส่งผลต่อการเรียนรู้ และการปรับตัวการมีปฏิสัมพันธ์ ด้านภาษาในการสื่อสารจึง
ต้องใหผู้้ปกครองคอยให้ความช่วยเหลืออย่างใกล้ชิด 

จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้ให้เด็ก 1 คน ไม่ได้เป็นเรื่องของของครูเพียงคนเดียว หรือ
จะต้องเกิดขึ้นที่โรงเรียนอย่างเดียวแต่เกิดขึ้นที่ไหนก็ได้ โดยอาศัยความร่วมมือของผู้ปกครองรวมไป
ถึงชุมชนในการจัดการทรัพยากร สภาพแวดล้อม ทุ่มเทแรงกายแรงใจเพ่ือสร้างภาวะที่เอ้ือต่อการ
เรียนรู้ของเด็ก 
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เทคนิคการจัดการเรียนรูแ้บบออนไลน์สำหรับเด็กปฐมวัย 
การจัดการเรียนรู้ที่เด็กปฐมวัยต้องมาเรียนรู้จากการสอนออนไลน์นั้น อาจไม่สอดคล้องกับ

ธรรมชาติในการเรียนรู้ของเด็ก แต่เนื่องจากสถานการณ์ที่ในโลกปัจจุบันที่เปลี่ยนแปลงไป กิจวัตร
ประจำวันต่างๆ ก็เปลี่ยนแปลงไป การที่พ่อแม่ และครูจะต้องช่วยกันสร้างการเรียนรู้ของเด็กให้
เกิดขึ้นได้ทั้งที่บ้านและที่โรงเรียน จึงเป็นสิ่งที่จำเป็น และสำคัญ ในการเพ่ิมทักษะการเรียนรู้ ผ่านการ
ใช้สื่อโซเชียลมีเดียเพ่ือเป็นสื่อกลางในการเรียนรู้กับเด็กพร้อมทั้งการพบปะ พูดคุย ปรึกษาหารือ
ร่วมกันระหว่างพ่อแม่ และครูจึงเป็นวิธีการที่ดี เพ่ือที่จะได้ร่วมมือกันในการพัฒนาเด็กในช่วงนี้ 
สำหรับครูปฐมวัยการใช้วิกฤตให้เป็นโอกาส ได้นำเอาเทคนิคต่างๆ มาช่วยในการสอนออนไลน์ ถือเป็น
มิติใหม่ในการพัฒนาทักษะตนเองไปสู่ “นักออกแบบการจัดการเรียนรู้และกิจกรรมผ่านหน้าจอ” 
อย่างแท้จริง 

1. จัดกิจกรรมและออกแบบกิจกรรมโดยใช้เทคนิค และเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย
ในเรื่องที่เด็กสนใจ แล้วนำเอาความสนใจนั้นมาออกแบบกระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมจะทำให้การ
เรียนรู้นั้นดูสนุก น่าตื่นเต้น เช่น การจัดทำบทเพลงที่เด็กชอบบทเพลงเกี่ยวกับสัตว์ หรือบทเพลงตาม
หน่วยการเรียนรู้พร้อมกับการทำกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกาย หรือการจัดกิจกรรมการเล่านิทาน
เพ่ือเชื่อมโยงไปสู่สาระเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ที่สอดแทรกตัวละครที่เด็กชอบ หรือตัวการ์ตูนที่
เป็นสมัย ตามท่ีเด็กสนใจจะทำให้การเรียนรู้ออนไลน์นั้นดึงดูดใจได้มากขึ้น 

2. การออกแบบกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ สื่อ อุปกรณ์ที่มีความยืดหยุ่นเหมาะสมกับเด็ก 
ออกแบบกิจกรรมให้เด็กได้ปฏิบัติผ่านการเล่น เด็กสามารถคิดออกแบบ วางแผน และลงมือทำด้วย
ตนเอง 

3. กิจกรรมที่ครูออกแบบควรมีความสมดุลระหว่างการเรียนรู้กับกิจกรรมที่หลากหลายด้วย
กิจกรรมที่เกี่ยวกับการส่งเสริมภาษา คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ การคิดสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา 
และเน้นความสนุกสนาน เช่น การเล่นเกมโค้ดดิ้ง ปริศนาคำทาย คำคล้องจอง นิทาน เพลง ฯลฯ 

4. จัดเตรียมสื่อ วัสดุอุปกรณ์ ตัวละคร หรือเล่นบทบาทสมมุติด้วยการสร้างสถานการณ์
จำลองต่าง ๆ สร้างสรรค์จินตนาการช่วยกระตุ้นดึงดูดความสนใจในการเรียนรู้ประกอบกับของเล่นที่
บ้าน เพ่ือสร้างการคิดจินตนาการทำให้เด็กยิ่งสนุกสนานมากข้ึน 

5. การนำดนตรี จังหวะ และการเคลื่อนไหวด้วยบทเพลงบรรเลงที่สร้างความสนุกสนาน และ
ใช้ดนตรีมาเป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบกิจกรรมจะทำให้สมองเกิดการตื่นตัว การให้เด็ก ๆ ได้
เคลื่อนไหวอย่างอิสระหรืออาจจะเคลื่อนไหวร่างกายไปพร้อมกับพ่อแม่ก็ได ้

6. การมีส่วนร่วมของผู้ปกครอง และพ่อแม่เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยคำนึงถึง
ความสะดวก และความสมัครใจของพ่อแม่ เช่น การให้ผู้ปกครองบันทึกพฤติกรรมเด็กที่บ้าน หรือช่วย
ถ่ายคลิปวีดิโอ และการสนทนาทางโทรศัพท์เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
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ภาพที่ 6.1 ตัวอย่างใบงานออนไลน์ 
 

ดังนั้นการที่เด็กปฐมวัยต้องมาเรียนรู้วิธีการจัดกิจกรรมแบบออนไลน์นั้น อาจไม่เหมากับ
ธรรมชาติ และพัฒนาการเด็กในการเรียนรู้ แต่เนื่องจากสถานการณ์ที่ เปลี่ยนแปลง ครูจึงต้อง
ปรับเปลี่ยนวิธีการจัดกิจกรรม และเปิดโอกาสในการเรียนรู้วิธีการจัดกิจกรรมแบบใหม่ที่ใช้เทคโนโลยี
เป็นฐานในการจัดกิจกรรมถึงแม้นว่าจะส่งผลต่อการมีปฏิสัมพันธ์ของเด็กในโรงเรียนกับเพ่ือนน้อยลง 
การดำเนินชีวิตประจำวัน ตารางการจัดกิจกรรมเปลี่ยนไปพ่อแม่ และครูจะต้องช่วยกันสร้างการ
เรียนรู้ของเด็กให้เกิดขึ้นได้ในที่บ้านจึงเป็นสิ่งที่จำเป็นและสำคัญ การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ถือ
เป็นมิติใหม่ในการพัฒนาทักษะตนเองไปสู่ นักออกแบบการจัดการเรียนรู้ของครูปฐมวัย 
 
การมีส่วนร่วมของผู้ปกครองในการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ 

ความร่วมมือระหว่างสถานศึกษาเด็กปฐมวัยและครอบครัวเป็นสิ่งสำคัญเนื่องด้วยการส่งเสริม
การเรียนรู้ และพัฒนาการของเด็กต้องอาศัยการมีส่วนร่วมของครูและพ่อแม่ผู้ปกครอง โดยอาจต้องมี
แนวทางที่เหมาะสมกับลักษณะความพร้อมของครอบครัวที่หลากหลายทั้งครอบครัวที่มีเทคโนโลยีใน
ระดับสูง ระดับปานกลางถึงต่ำและไม่มีเทคโนโลยีรวมทั้งยากจน ในการจัดโปรแกรมการเรียนรู้ที่
เหมาะสมกับเด็กที่มีความพร้อมต่างกันอาจมีแนวทางของการมีส่วนร่วม การจัดโปรแกรมการเรียนรู้
แบบออนไลน์ของเด็ก โดยผู้ปกครองเด็กที่ครอบครัวมีความพร้อมสูงอาจเปิดโอกาสให้พ่อแม่
ผู้ปกครองเลือกวิธีการดูแลเด็กที่บ้านด้วยตนเองมีการจัดตารางกิจกรรมรายละเอียดและวิธีการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตลอดจนรายการซื้ออุปกรณ์ของเล่นเพ่ือการส่งเสริมพัฒนาการและการเรียนรู้ผ่าน
ช่องทางออนไลน์ โดยให้ผู้ปกครองได้มีบทบาทหลักในการสนับสนุนและส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กที่
บ้านจากการสนับสนุนของครู (สราวดี เพ็งศรีโคตร และจันทร์ชลี มาพุทธ. 2554) การมีส่วนร่วมของ
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ผู้ปกครองในการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ผู้ปกครองมีบทบาท รับทราบและทำความเข้าใจระบบ 
ชมแนวทางการจัดการเรียนการสอน ตัวอย่างการจัดกิจกรรม หรือร่วมทำกิจกรรมกับบุตรหลานไป
พร้อม ๆ กับครูห้องเรียนต้นทาง เช่น กระดาษ ดินน้ำมัน กาวกรรไกรหรือวัสดุรีไซเคิลมาใช้ใน
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ และวิธีการจัดการเรียนการสอนด้วยการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียมที่
โรงเรียนได้นำมาใช้ตระหนักถึงความสำคัญ ความจำเป็น และประโยชน์ของการเรียนการสอนด้วย
การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียมต้องให้ความร่วมมือ ส่งเสริมและสนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอน
ของนักเรียนและครู สนับสนุน ส่งเสริม และจัดหาวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือในการรับสัญญาณจาก
สถานีวิทยุโทรทัศน์การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ติดตาม สอบถามการเรียนของนักเรียน และ
ร่วมมือกับโรงเรียนในการประเมินผลการจัดการเรียนการสอน เพ่ือปรับปรุงแก้ไขหรือพัฒนาต่อไป
อย่างต่อเนื่อง ดังนั้นครูควรวิเคราะห์เด็กว่ามีความพร้อมในเรื่องออนไลน์ระดับไหนก่อน และวิเคราะห์
ตัวครูก่อนว่าตัวเองมีความถนัดหรือความสามารถด้านออนไลน์มากน้อยแค่ไหน ต้องเพ่ิมพูนความรู้
ด้านใดบ้าง โปรแกรมอะไรบ้าง อาจต้องปรึกษาผู้รู้และเรียนรู้ก่อนต้องวิเคราะห์ เกี่ยวกับสื่อ 
สภาพแวดล้อม อุปกรณ์ในการเรียนรู้มีความพร้อมแค่ไหน และความพร้อมของเด็ก และผู้ปกครอง 
ดังนั้นครูปฐมวัยเองก็ต้องศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติม ในการจัดการเรียนรู้สำหรับเด็กปฐมวัยควรส่งเสริม
ให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมทางสังคมและวัฒนธรรม 
และการเรียนรู้ควรกระตุ้น ส่งเสริม และท้าทายการคิดของเด็กเพ่ือให้เกิดกระบวนการคิดแก้ปัญหา 
รวมถึงเกิดการพัฒนาทักษะการรู้คิดของเด็กพร้อมส่งเสริมพัฒนาการทางภาษาของเด็ก เพ่ือให้เด็ก
สามารถใช้ภาษาในการสื่อสารความคิดในการเรียนรู้ได้ดีตามวัย 
 

สรุปได้ว่า สำหรับเด็กปฐมวัย ความยืดหยุ่น และความหลากหลายของรูปแบบการเรียนรู้ มี
ความสำคัญเพราะธรรมชาติของเด็กปฐมวัยเป็นวัยที่อยากรู้อยากเห็น ช่างชักถาม ชอบสำรวจ รัก
ความเป็นอิสระ และที่สำคัญเด็กมีความแตกต่างระหว่างบุคคล การเรียนรู้ใน 1 เรื่อง ที่เหมือนกัน 
และการรับรู้ของเด็กอาจแตกต่างกันเพราะประสบการณ์ และกระบวนการคิดจึงทำให้เด็กถ่ายทอด 
และสื่อสารได้ไม่เหมือนกัน ซึ่งการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยที่ต้องยืดหยุ่นในทุกวัย ในทุกมุมมอง
การศึกษาในรูปแบบใหม่จึงต้องเปิดกว้าง และสามารถยืดหยุ่น ประยุกต์ได้หลายทิศทาง แต่บรรลุ
เป้าหมายจุดประสงค์เดียวกัน คือให้เรียนรู้อย่างมีความสุข ส่งเสริมการคิดพ้ืนฐาน พัฒนาคุณลักษณะ
ที่พึงประสงค์ ตรงตามประสบการณ์สำคัญ และสาระที่ควรเรียนรู้ ไม่ควรจำกัดกรอบ แต่ควรดึง
ศักยภาพของเด็กแต่ละคนออกมามากกว่า และผลักดันพัฒนาในสิ่งที่เขาเป็น ดังนั้นครูปฐมวัยควร
สังเกตว่าเด็กสนใจอะไร และออกแบบการสอนเพ่ือเสริมทักษะด้านต่าง ๆ เต็มตามศักยภาพของเด็ก 
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การสร้างใบงานออนไลน์ด้วย Live Worksheet Live Worksheets 

 
คือเว็บไซต์ที่ให้คุณครูหรือบุคคลที่สนใจสามารถสร้างใบงานแบบฝึกหัดออนไลน์  และให้

นักเรียนเข้ามาทำใบงานออนไลน์ได้โดยไม่ต้องพิมพ์เป็นกระดาษออกมา อีกทั้งยังสามารถตรวจ
คะแนนหรือส่งคำตอบให้ครูผ่านทางอีเมล และยังมีความสามารถอ่ืน ๆ อีกมากมาย 
 

ตัวอย่างรูปแบบใบงาน 
1. แบบให้นักเรียนเติมคำตอบเอง 
2. แบบโยงหรือจับคู่คำตอบ 
3. แบบเลือกตอบ จริง/เท็จ 
4. แบบลากคำตอบมาเติม 

5. แบบติ๊กเครื่องหมาย ✓ 
6. แบบเลือกช้อย 

 
ข้อดีของ Live Worksheets 
1. ระบบตรวจคำตอบให้ทันที นักเรียนรู้ผลทันที สะดวกต่อการเก็บคะแนน 
2. สามารถออกแบบให้น่ารัก ดึงดูดความสนใจ ใช้ Canva ออกแบบได้ 
3. ใบงานมีความหลากหลาย ไม่จำเจเหมือนเคย 
4. สามารถนำไอเดียหรือใบงานของครูท่านอ่ืนมาปรับแก้ได้ 
 
 
 

https://www.liveworksheets.com/
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วิธีสมัครใช้งาน 
1. ไปที่เว็บไซต์ https://www.liveworksheets.com/ หรือค้น Live Worksheets ใน 

Google ก็ได้ครับ 
2. จากนั้นเมื่อคลิกเข้าสู่เว็บไซต์ https://www.liveworksheets.com 
3. ให้ทำการคลิกท่ี Teacher access จะปรากฏหน้าต่างสำหรับการเข้าสู่ระบบ 
4. จากนั้นให้กดท่ี Register เพ่ือทำการสมัครสมาชิกได้เลย 
 

 
 

5. เมื่อกดสมัครสมาชิกจะปรากฎหน้าต่างสำหรับสมัครสมาชิก ให้กรอกรายละเอียดให้
ครบถ้วนตามภาพ 
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6. กดท่ีฉันไม่ใช่โปรแกรมอัตโนมัติ ทำการเลือกภาพตามที่ระบบบอกเพ่ือยืนยัน อ่านข้อตกลง
และทำเครื่องหมายถูก 

7. จากนั้นกดท่ี Register สมัครสมาชิก 
8. ระบบจะทำการส่ง E-mail อัตโนมัติไป ให้ทำการเช็ค E-mail ตามท่ีได้แจ้งไว้ในขั้นตอน

ก่อนหน้า จากนั้นทำการกดที่ลิงก์เพ่ือยืนยันตัวตนได้เลย 
 

 
 

9. เมื่อได้กดท่ีลิงก์เรียบร้อยแล้วถือว่า เป็นการยืนยันตัวตนเสร็จสมบูรณ์ สามารถนำ 
username และ password ที่ได้ทำการสมัครไว้มาเข้าสู่ระบบได้เลย 
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วิธีการสร้างใบงานโดย Live Worksheets 
ออกแบบโดยตกแต่งใบงานน่ารัก ๆ ได้ตามใจชอบในโปรแกรม Canva และ Power Point 

บันทึกเป็นไฟล์ PDF,JPG,PNG เท่านั้น 
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ขั้นตอนการสร้างใบงานประเภท Drag and drop (ลากและวาง) 
 

 

ใหค้ลิกซ้ายลากคลุม
กล่องสี่เหลี่ยมที่

ต้องการจะให้วาง
ลูกศร เสร็จแล้วให้
พิมพ์คำว่า drop:1 
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ในส่วนของลูกศรที่
เอาไว้ลากไปวางใน

กล่องใหล้ากคลุมลูกศร
และพิมพ์ดังภาพ แล้ว
พิมพ์คำสั่ง drag:1 
สำหรับข้อที่ถูก ส่วน
ข้อที่ผิดจะใส่ drag: 
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คลิกที่นี่ เพื่อลองทำใบงาน 

ลองทำใบงาน

เสร็จแล้วกดปุ่ม 

Finish!! 
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การเซฟใบงาน 
 

 
 

ตั้งชื่อใบงานและกด Save 
 

 

 
 
 

คลิกที่นี ่
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ปรับตามตัวอย่างข้างล่างได้เลย 

 
 

เสร็จแล้วสามารถนำไปแชร์ในช่องทางต่าง ๆ ได้เลย 
 

คลิกที่นี ่
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ตัวอย่างการใส่คำสั่งสำหรับเกมลากเส้นจับคู่ 

 
 

 
เสร็จแล้วลองทดสอบทำใบงาน 

ใหค้ลิกซ้ายลากคลุม
วงกลมข้อที่คู่กันเสร็จ

แล้วให้พิมพ์คำว่า join:1 

ส่วนคู่ต่อไปให้ทำการ
พิมพ์เหมือนเดิมแต่

เปลี่ยนตัวเลขเรียงตาม
จำนวนคู่ในใบงานนัน้ ๆ 

ดังภาพตัวอย่าง 



~ 169 ~ 

 
 

เสร็จแล้วทำการเซฟใบงานโดยทำเหมือนขั้นตอนข้างต้นที่ได้ทำก่อนหน้านี้ได้เลย 
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ตัวอย่างการใส่คำสั่งสำหรับเกมแบบเลือกคำตอบ 

 
 
เว็บไชต์ Live Worksheet ถือว่าเป็นเว็บไซต์หนึ่งที่ช่วยในการทำแบบทดสอบหรือใบงาน

ออนไลน์ ซึ่งจะทำให้ใบงานนั้นดูน่าสนใจมากข้ึนไม่น่าเบื่อ รวมถึงยังมีระบบการส่งและจัดเก็บคำตอบ
ให้อีกด้วย และยังมีเครื่องมืออ่ืน ๆ อีกมากมายที่ยังไม่ได้กล่าวถึง ซึ่งสามารถเข้าไปดูรายละเอียดต่าง 
ๆ ที่เว็บไซต์ได้ 

ในปัจจุบันนั้นมีเว็บไซต์หรือเครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์หลากหลายมากขึ้น ซึ่งแต่ละเว็บไซต์ก็จะมีจุดเด่นไม่เหมือนกันบางเครื่องมืออาจจะเหมาะ
สำหรับการทำเป็นเกมที่ใช้เป็นกิจกรรมในห้องเรียน หรือบางอันก็เหมาะกับทำใบงานออนไลน์เป็นต้น 
ดังนั้นต้องรู้จักศึกษาการโปรแกรมใหม่ ๆ อยู่เสมอ เพ่ือสามารถสร้างการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์ได้เต็มประสิทธิภาพมากท่ีสุด ให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของแต่ละกิจกรรมโดยเลือกใช้เครื่องมือ
หรือโปรแกรมท่ีถูกต้อง 

 
 
 

คลิกซ้ายลากคลมุลกูศร  

พิมพ์คำว่า select:no 

สำหรับข้อที่ผิด 

select:yes  

สำหรับข้อที่ถูก 
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บทสรุป การนำแนวคิดจากบทที่ 6 เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์สำหรับเด็ก
ปฐมวัย ไปต่อยอดสามารถทำได้ในหลายมิติ ทั้งการพัฒนาเทคนิคการสอน การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล และการส่งเสริมความร่วมมือระหว่างครู ผู้ปกครองและชุมชน โดยผผู้วิจัยได้ยกตัวอย่าง
แนวทางท่ีแนะนำได้ดังต่อไปนี้ 

1. การพัฒนาเนื้อหาและสื่อการสอนแบบออนไลน์ที่หลากหลาย 
 สร้างสรรค์สื่อการสอนที่น่าสนใจ ครูควรสร้างสื่อการสอนที่มีความหลากหลาย ไม่ว่าจะ

เป็นคลิปวิดีโอ นิทานดิจิทัล หรือการออกแบบเกมการเรียนรู้ ที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของเด็ก การใช้
แพลตฟอร์มอย่าง Live Worksheets หรือ Quizlet สามารถช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ที่เด็กสามารถ
ทำได้ด้วยตนเอง และมีการตอบโต้แบบทันที 

 บูรณาการเทคโนโลยีกับกิจกรรมหลัก 6 กิจกรรม ครูสามารถนำกิจกรรมหลัก เช่น การ
เล่นบทบาทสมมุติ การร้องเพลง การออกกำลังกาย มาบูรณาการเข้ากับสื่อออนไลน์ เช่น การสร้าง 
คลิปวีดีโอการเคลื่อนไหวประกอบเพลง หรือ เกมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ เพ่ือเพ่ิมความสนุกและ
ส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 

2. การพัฒนาครูปฐมวัยด้านทักษะดิจิทัล 
 อบรมทักษะการใช้เทคโนโลยี เพื่อให้ครูมีความพร้อมในการใช้เครื่องมือดิจิทัลในการสอน 

ครูควรได้รับการอบรมเรื่องการสร้างสื่อดิจิทัล การตัดต่อวิดีโอ การสร้างสื่ออินเตอร์แอคทีฟ และการ
ใช้โปรแกรมต่าง ๆ ที่ช่วยให้การสอนออนไลน์มีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น การสร้างสื่อบน Canva 
หรือการใช้โปรแกรมสร้างสื่อการสอนเช่น Wordwall เพ่ือพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีที่สำคัญ 

 การนำเอาเทคนิค Active Learning มาใช้กับการสอนออนไลน์ ปรับวิธีการเรียนการสอน
จากการบรรยายเป็นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ ให้เด็กได้มีโอกาสลงมือทำ คิดวิเคราะห์ และพัฒนา
ตนเอง เพ่ือเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง (self-directed learning) 

3. ความร่วมมือระหว่างครู ผู้ปกครอง และชุมชน 
 ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้ปกครอง ผู้ปกครองควรมีบทบาทในการจัดเตรียม

สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมสำหรับการเรียนออนไลน์ การติดต่อสื่อสารอย่างต่อเนื่องระหว่างครูและ
ผู้ปกครองจะช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ครูสามารถจัดเวิร์คช็อปหรือการประชุม
ออนไลน์กับผู้ปกครอง เพ่ือให้คำแนะนำเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ที่บ้านและรวมถึงการพัฒนาทักษะ
เด็ก 

 จัดกิจกรรมที่สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกับชุมชน การจัดกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ เช่น การ
เยี่ยมชุมชนเสมือน (Virtual Field Trips) หรือการนำผู้ปกครองมามีส่วนร่วมในการสอนผ่านกิจกรรม
ออนไลน์ เช่น การสาธิตการทำอาหาร การปลูกพืชในบ้าน สามารถเสริมสร้างทักษะชีวิตให้กับเด็กได้ 
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4. การใช้เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และปฏิสัมพันธ์ 
 การสร้างปฏิสัมพันธ์ผ่านเทคโนโลยี ใช้โปรแกรม VDO Call หรือการประชุมออนไลน์

เพ่ือให้เด็กได้มีโอกาสพบปะกับครูและเพ่ือนร่วมชั้น นอกจากนี้ การใช้เทคโนโลยีเช่น Google 
Classroom, Zoom หรือ Microsoft Teams สามารถช่วยให้เด็กสามารถเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืนและ
พัฒนาทักษะทางสังคมได้แม้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่บ้าน 

 การออกแบบโปรแกรมการเรียนรู้ที่ปรับให้เข้ากับความพร้อมของเด็กและผู้ปกครอง 
เนื่องจากแต่ละครอบครัวมีระดับความพร้อมต่างกันในเรื่องการเข้าถึงเทคโนโลยี การออกแบบ
กิจกรรมที่ยืดหยุ่นและสามารถปรับเปลี่ยนได้ เช่น การเรียนรู้ผ่านสิ่งแวดล้อมรอบตัว และการใช้
อุปกรณ์ท่ีมีในบ้านเพ่ือสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 

5. การประเมินและพัฒนา 
 การประเมินผลการเรียนรู้แบบยืดหยุ่น ใช้การประเมินแบบต่อเนื่อง ( formative 

assessment) เพ่ือวัดพัฒนาการของเด็กผ่านการสังเกต การถามคำถาม และการสร้างใบงานที่ตอบ
โจทย์ทักษะและพัฒนาการตามวัย เช่น การใช้แพลตฟอร์ม Live Worksheets ในการสร้างใบงานที่
เด็กสามารถทำออนไลน์และได้รับการตรวจคำตอบทันที 

 การปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ตามผลการประเมิน หลังจากการประเมินพัฒนาการของ
เด็ก ครูควรมีการปรับเปลี่ยนวิธีการสอน กิจกรรม และเนื้อหาให้เหมาะสมกับความต้องการและความ
สนใจของเด็ก 

 
สรุปแนวทางการต่อยอด 
การนำแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ไปต่อยอด ควรคำนึงถึงการสร้างเนื้อหาและ

กิจกรรมที่สอดคล้องกับธรรมชาติและพัฒนาการของเด็ก การพัฒนาครูให้มีทักษะด้านดิจิทัล และการ
มีส่วนร่วมของผู้ปกครองและชุมชนในการเรียนรู้ของเด็ก ทั้งนี้ ควรเน้นที่การสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้ที่สนุกสนาน ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ และการพัฒนาทักษะชีวิตของเด็กผ่านสื่อ  โดยใช้
กิจกรรมที่มีความยืดหยุ่น 
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บทท่ี 7 
 

การจัดทำแฟ้มสะสมงาน 
 

แฟ้มสะสมงาน เป็นการรวบรวมข้อมูลหรือแหล่งสะสมงานที่เป็นหลักฐานของครู นักเรียน 
และบุคคลที่จะนำไปใช้ประกอบในการประเมินความรู้ ความสามารถ และทักษะของนักเรียน ซึ่ง
สามารถประเมินได้หลายคุณลักษณะเพราะประกอบด้วยข้อมูลหลายส่วน เช่น แฟ้มสะสมงานใน
วงการอาชีพ แฟ้มสะสมงานของนักเรียน ซึ่งจะมีประโยชน์และการนำไปใช้ที่แตกต่างกัน ตามบริบท 
และสถานการณ์ของบุคคลนั้น ๆ คือแฟ้มสะสมงานในวงการอาชีพมีไว้เพ่ือประโยชน์ในการประเมิน
แบบรวมสรุปส่วนแฟ้มสะสมงานของนักเรียนมีไว้เพ่ือประโยชน์ในการใช้ประเมินผลแต่ก็มีส่วนที่
เหมือนกัน นั่นคือเป็นแหล่งสะสมผลงาน หรือหลักฐานที่เป็นเครื่องแสดงความรู้ ความสามารถ และ
ทักษะของเจ้าของแฟ้มสะสมงานเพราะเก็บรวบรวมตัวอย่างหรือบางส่วนของหลักฐานที่แสดงถึง
ผลสัมฤทธิ์ทางความสามารถของบุคคล เช่น ผลงานของนักเรียน นักศึกษาในรายวิชาที่เรียน ซึ่ง
จะต้องจัดไว้อย่างเป็นระบบที่นักเรียน นักศึกษาที่จะศึกษาต่อในระดับสูงขึ้น หรือที่กำลังจบเพ่ือใช้ใน
การสมัครงาน แฟ้มสะสมผลงานจึงเป็นภารกิจสำคัญที่ต้องทำ และพร้อมใช้เสมอเวลาสมัครงาน 
สัมภาษณ์งาน เป็นต้น ดังนั้นก่อนจะลงมือแฟ้มสะสมงานจึงควรศึกษา และจัดเก็บรวบรวมผลงานของ
ตนเองให้ดีเป็นระบบระเบียบก่อนให้มีประสิทธิภาพ 
 
ความหมายของแฟ้มสะสมงาน 

แฟ้มสะสมผลงาน หมายถึง การรวบรวมเอกสาร ผลงาน หลักฐาน และข้อมูล เพ่ือใช้สะท้อน
ถึงผลสัมฤทธิ์ ความสามารถ ทักษะ และพัฒนาการของบุคคลนั้น ๆ มีการจัดเรียบเรียงผลงานไว้อย่าง
มีระบบ โดยนำความรู้ ความคิด และการนำเสนอมาผสมผสานกันทีก่ระบวนการจัดเก็บ และคัดเลือก
ผลงาน แฟ้มสะสมผลงานจึงเป็นหลักฐานสำคัญที่จะสะท้อนถึงพัฒนาการ และความสามารถของ
ตนเองได้ตามสภาพจริง รวมทั้งเห็นข้อบกพร่อง และแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้นต่อไปอีกนัย
หนึ่ง แฟ้มสะสมงาน (Portfolio) หมายถึง สิ่งที่เก็บรวบรวมตัวอย่าง (Samples) หรือ หลักฐาน 
(Evidences) ที่แสดงถึงผลสัมฤทธิ์ ความสามารถ ความพยายาม ความถนัดของบุคคลหรือประเด็นที่
ต้องจัดทำแฟ้มสะสมงานไว้อย่างเป็นระบบ 

แฟ้มสะสมงาน จะเป็นแหล่งสะสมงาน หรือหลักฐานที่ครู ผู้ปกครอง และนักเรียนจะนําไปใช้
ประกอบในการประเมินความรู้ ความสามารถ และทักษะของนักเรียน ซึ่งสามารถประเมินได้หลาย
คุณลักษณะ แฟ้มสะสมงานในวงการอาชีพ และแฟ้มสะสมงานของนักเรียนมีส่วนต่างกัน คือ แฟ้ม
สะสมงานในวงการอาชีพมีไว้เพ่ือประโยชน์ในการประเมินแบบรวมสรุป (Summative Evaluation) 
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ส่วนแฟ้มสะสมงานของนักเรียนมีไว้เพ่ือประโยชน์ในการใช้ประเมินผลย่อย (Formative Evaluation) 
แต่ก็มีส่วนที่ เหมือนกัน นั่นคือเป็นแหล่งสะสมผลงาน หรือหลักฐานที่ เป็นเครื่องแสดงความรู้ 
ความสามารถ และทักษะของเจ้าของแฟ้มสะสมงาน  (สำนักงานส่งเสริมการเรียนรู้จังหวัด
กำแพงเพชร. 2567) 

นอกจากนี้แฟ้มสะสมงาน จะเป็นแหล่งสะสมงานหรือหลักฐานที่ครู ผู้ปกครอง และผู้เรียนจะ
นำไปใช้ประกอบในการประเมินความรู้ ความสามารถ และทักษะของนักเรียน ซึ่งสามารถประเมินได้
หลายคุณลักษณะ แฟ้มสะสมงานในวงการอาชีพ และแฟ้มสะสมผลงานงานของนักเรียนมีส่วนต่างกัน 
คือแฟ้มสะสมงานในวงการอาชีพมีไว้เพ่ือประโยชน์ในการประเมินผลงานแบบรวมสรุป (Summative 
Evaluation) ส่วนแฟ้มสะสมงานของนักเรียนมีไว้เพ่ือประโยชน์ในการใช้ประเมินผลย่อย (Formative 
Evaluation) แต่ก็มีส่วนที่เหมือนกัน นั่นคือเป็นแหล่งสะสมผลงานหรือหลักฐานที่เป็นเครื่องแสดง
ความรู้ความสามารถ และทักษะของเจ้าของแฟ้มสะสมงาน ซึ่งแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) จะเป็น
แหล่งรวมข้อมูลที่จัดทำขึ้นอย่างเป็นระบบ โดยข้อมูลดังกล่าวจะนำมาใช้ในการวิเคราะห์สำหรับ
ประเมินผลการทำงาน เพ่ือพัฒนาและปรับปรุงการทำงานให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้นต่อไป การเก็บรวมรวม
ข้อมูลจึงควรครอบคลุมประเภทต่าง ๆ ที่เป็นหลักการสำคัญในการจัดทำแฟ้มสะสมงาน 
 
วัตถุประสงค์ของแฟ้มสะสมงาน มีดังนี้ 

1. เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล ในการประเมินตนเองเกี่ยวกับการเรียนรู้หรือผลงานที่ทำไว้ และ
เป็นข้อมูลประกอบการวิเคราะห์ความสำเร็จที่ผ่านมาอยู่ในระดับใด มีระบบหรือไม่ และควรจะ
ปรับปรุงแก้ไขอย่างไร 

2. เพ่ือเป็นการแสดงถึงข้อมูลให้ผู้ที่เกี่ยวข้องได้ประเมินผลงานของเจ้าของแฟ้มสะสมงานว่า
มีความสามารถในการเรียนรู้หรือการปฏิบัติงานเป็นอย่างไร ประสบความสำเร็จในระดับใด ควรจะ
ได้รับการพัฒนาด้านใด 

3. เพ่ือเป็นการวางแผนการทำงานอย่างเป็นระบบ และเก็บรวบรวมหลักฐานด้านต่าง ๆ เช่น
ประวัติ การศึกษา การทำงาน การพัฒนาตนเอง รวมทั้งกิจกรรมที่ส่งเสริมและพัฒนาตนเองอย่างไร 

ดังนั้นการจัดทำแฟ้มสะสมงาน จึงต้องวางแผน การทำงานอย่างเป็นระบบในการรวบรวม
ข้อมูลดังนี้ 

1. ตัวอย่างผลงานที่แสดงให้เห็นถึงกระบวนการ (Process Samples) 
2. ตัวอย่างผลงานที่เป็นผลผลิต (Product Samples) 
3. การสังเกตของครู (Teacher Observations) 
4. ข้อมูลที่รวบรวมได้จากการวัด และประเมินผลด้วยวิธีการหลากหลาย 
5. ข้อมูลที่เป็นข้อเสนอแนะจากผู้ปกครองและผู้ที่เกี่ยวข้อง 
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การจัดทำแฟ้มสะสมงานมีวัตถุประสงค์ 2 ประการ คือ 1. เพ่ือให้เจ้าของแฟ้มได้ประเมิน
ตนเองว่า ผลการเรียนรู้หรืองานที่ทำเป็นอย่างไรประสบผลสำเร็จในระดับใด มีระบบหรือไม่ ควรจะ
ปรับปรุงแก้ไขหรือไม่อย่างไร 2. เพ่ือให้ผู้ที่เกี่ยวข้องได้ประเมินเจ้าของแฟ้มว่า มีความสามารถในการ
เรียนรู้หรือการปฏิบัติงานเป็นอย่างไร ประสบความสำเร็จในระดับใด ควรจะได้รับการช่วยเหลือหรือ
พัฒนาหรือไม่อย่างไร 
 
การแบ่งประเภทของแฟ้มสะสมงาน 

การจัดทำแฟ้มสะสมงานมีการแบ่งประเภทดังนี้ 
1. แฟ้มสะสมงานส่วนบุคคล (Personal Portfolio) เป็นแฟ้มที่แสดงข้อมูลเกี่ยวกับกิจกรรม

ต่าง ๆ ที่นำเสนอในรูปแบบของแฟ้ม เช่น พรสวรรค์ กีฬา งานอดิเรก สัตว์เลี้ยง การท่องเที่ยว และ
การร่วมกิจกรรมชุมชน 

2. แฟ้มสะสมงานเชิงวิชาชีพ (Professional Portfolio) เป็นแฟ้มที่แสดงผลงานเกี่ยวกับ
อาชีพ และประวัติในการทำงานที่ผ่านมา ประวัติทางการศึกษา วุฒิบัตร เช่น แฟ้มสะสมงานเพ่ือใช้ใน
การสมัครงาน แฟ้มสะสมงานเพ่ือเสนอขอเลื่อนระดับ 

3. แฟ้มสะสมงานเชิงวิชาการ (Academic Portfolio) หรือเป็นแฟ้มที่แสดงผลเกี่ยวกับผล
การเรียนรู้ เกี่ยวกับงานวิชาการ ทักษะความสามารถต่าง ๆ เช่น แฟ้มสะสมงานเพื่อใช้ประเมินผลการ
ผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้ แฟ้มสะสมงานเพ่ือใช้ประกอบการประเมินผลปลายภาค/ปลายปี 

4. แฟ้มสะสมงานสำหรับโครงการ (Project Portfolio) มีลักษณะคล้ายภาพยนตร์ สารคดี 
โดยเป็นแฟ้มที่แสดงถึงความพยายามหรือขั้นตอนการทำงานในโครงการหนึ่ง ๆ หรือในการศึกษาส่วน
บุคคล (Independent Study) เช่น แฟ้มโครงงานวิทยาศาสตร์ในแฟ้มประกอบด้วยภาพของวัสดุ
อุปกรณ์ท่ีใช้ และแสดงขั้นตอนต่าง ๆ ในการดำเนินงานจนได้ผลผลิตที่ต้องการ 

5. แฟ้มสะสมงานนักเรียนที่แสดงถึงความสามารถ ทักษะด้านที่ เด่น จุดเด่น จุดด้อย 
ความสำเร็จ ตลอดถึงพัฒนาการในการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ 

นอกจากนี้ มีการแบ่งประเภทของแฟ้มสะสมงานดังนี้ 
1. แฟ้มสะสมผลงานส่วนบุคคล (Personal Portfolio) เป็นแฟ้มที่แสดงข้อมูลเกี่ยวกับตัว

เจ้าของแฟ้ม เช่น พรสวรรค์ งานอดิเรก สัตว์เลี้ยง การท่องเที่ยว และการร่วมกิจกรรมกับชุมชน เป็น
ต้น 

2. แฟ้มสะสมผลงานเชิงวิชาชีพ (Professional Portfolio) เป็นแฟ้มที่แสดงผลงานเกี่ยวกับ
อาชีพ เช่น แฟ้มสะสมงานเพ่ือใช้ในการสมัครงาน แฟ้มสะสมงานเพ่ือเสนอขอเลื่อนระดับ เป็นต้น 

3. แฟ้มสะสมผลงานเชิ งวิชาการ (Academic Portfolio) หรือแฟ้มสำหรับนักเรียน 
(Student Portfolio) เป็นแฟ้มที่แสดงผลงานเกี่ยวกับการเรียนรู้  เช่น แฟ้มสะสมงานเพ่ือใช้
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ประเมินผลการผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้ แฟ้มสะสมงานเพ่ือใช้ประกอบการประเมินผลปลายภาค/
ปลายปี เป็นต้น 

4. แฟ้มสะสมผลงานสำหรับโครงการ (Project Portfolio) เป็นแฟ้มที่แสดงถึงความพยายาม
หรือขั้นตอนการทำงานในโครงการหนึ่ง ๆ หรือในการศึกษาส่วนบุคคล (Independent Student) เช่น 
แฟ้มโครงงานวิทยาศาสตร์ ในแฟ้มประกอบด้วยภาพของวัสดุ อุปกรณ์ที่ใช้และแสดงขั้นตอนต่างๆ ใน
การดำเนินงานจนได้ผลผลิตที่ต้องการ เป็นต้น แม้ว่าแฟ้มสะสมผลงานจะสามารถแบ่งออกได้ 4 ประเภท
ก็ตาม แต่ในทางปฏิบัติการจัดทำแฟ้มสะสมงานมักจะอยู่ในประเภทแฟ้มสะสมผลงานส่วนบุคคลเป็น
ส่วนใหญ่ ในการศึกษาก็มักจะกระทำเฉพาะแฟ้มสะสมผลงานของนักเรียนเท่านั้น การจัดทำแฟ้มสะสม
งานประเภทอ่ืน ๆ ยังไม่ปรากฏแพร่หลายนัก (https://www.gotoknow.org/posts/587307) 

แฟ้มสะสมผลงานสามารถแบ่งได้ 2 ลักษณะ คือ 1) แฟ้มสะสมงานที่ดีที่สุด มุ่งเน้นการ
นำเสนอเพ่ือการประเมินผลผลิตขั้นสุดท้ายที่ดีที่สุด ผู้เรียนจะต้องสร้างสรรค์แฟ้มสะสมผลงานที่ดีที่สุด 
เพ่ือประเมินตามรายวิชาหรือเพ่ือรับรองหรือจัดลำดับชั้น เรียน 2) แฟ้มสะสมงานที่แสดง
ความก้าวหน้าของผู้เรียน โดยผู้เรียนต้องมีผลงานในช่วงเวลาต่าง ๆ ที่แสดงถึงความก้าวหน้า ดังนั้น
แฟ้มสะสมผลงานในลักษณะนี้ จึงสนใจขั้นตอนการทำผลงาน ซึ่งแนวทางในการจัดทำแฟ้มสะสม
ผลงาน มีดังนี้ 

1. กำหนดวัตถุประสงค์ของแฟ้มสะสมผลงาน ต้องการสะท้อนความก้าวหน้าและความสำเร็จ
ของผู้เรียนในเรื่องใดด้านใด อาจพิจารณาจากตัวชี้วัด/มาตรฐานการเรียนรู้ รายวิชา กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ และระดับเป็นตัวตั้ง 

2. วางแผนการจัดทำแฟ้มสะสมผลงานที่เน้นการจัดทำชิ้นงาน กำหนดเวลาของการจัดทำ
แฟ้มสะสมงาน และเกณฑ์การประเมิน โดยผู้เรียนและผู้สอนอาจกำหนดร่วมกันก่อนเริ่มการจัดทำ
แฟ้มสะสมผลงาน 

3. จัดทำแผนการจัดทำแฟ้มสะสมงาน และดำเนินการตามแผนที่กำหนด ผู้เรียนมีบทบาท
เป็นผู้รับผิดชอบ ส่วนผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้ให้ข้อเสนอแนะ 

4. ประเมินชิ้นงานเพ่ือการพัฒนาและปรับปรุง การประเมินนี้ควรมีลักษณะประเมินแบบมี
ส่วนร่วม และเปิดโอกาสให้ผู้เรียน เพ่ือน ผู้สอน และผู้ปกครองและผู้เกี่ยวข้อง เข้ามามีส่วนร่วมใน
การประเมิน 

5. คัดเลือกชิ้นงาน ประเมินชิ้นงานตามเงื่อนไขที่ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันกำหนด และ
ดำเนินการคัดเลือกชิ้นงานเป็นระยะ 

6. นำชิ้นงานที่คัดเลือกแล้วจัดทำเป็นแฟ้มที่สมบูรณ์ ประกอบด้วยหน้าปก คำนำ สารบัญ 
ชิ้นงาน แบบประเมินแฟ้มสะสมผลงาน และเอกสารที่เกี่ยวข้องอ่ืน ๆ ตามความเหมาะสม 

https://www.gotoknow.org/posts/587307
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7. สะท้อนความรู้สึกและความคิดเห็นต่อชิ้นงานหรือแฟ้มสะสมผลงานนั้น ๆ โดยผู้เรียนอาจ
เขียนได้อย่างอิสระหรือผู้สอนอาจเป็นผู้กำหนดกรอบการสะท้อนตามวัตถุประสงค์ 

8. จัดแสดงแฟ้มสะสมงานและชิ้นงานของผู้เรียนเมื่อสิ้นภาคเรียน/ปีการศึกษา หรือในโอกาส
ต่าง ๆ การประเมินแฟ้มสะสมผลงาน ต้องพิจารณาวัตถุประสงค์ในการจัดทำแฟ้มสะสมผลงานเป็น
หลัก เพ่ือกำหนดเกณฑ์การประเมินแฟ้มสะสมผลงานที่เหมาะสม (โครงการการสอนออนไลน์สำหรับ
ประเทศไทย. 2567) https://active-learning.thailandpod.org/assessments/portfolio 

 
องค์ประกอบของแฟ้มสะสมงาน 

องค์ประกอบสำคัญของแฟ้มสะสมผลงาน มีดังนี้ 
1. ส่วนนำ ประกอบด้วย ปก คำนำ สารบัญ ประวัติส่วนตัว จุดมุ่งหมายของการทำแฟ้ม

สะสมผลงาน 
2. ส่วนเนื้อหาแฟ้ม ประกอบด้วย ผลงาน ความคิดเห็นที่มีต่อผลงาน Rubrics ประเมินผล

งาน (ท่ีมา :http://udomkaew.com/news/66.html) 
ลักษณะของแฟ้มสะสมงานมีลักษณะสำคัญๆ พอสรุปได้ ดังนี้ 
1. แฟ้มสะสมงานสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี เพราะมีการ

สร้างสรรค์ผลงานที่เป็นลักษณะเฉพาะของตนเอง แสดงถึงจุดเด่นและจุดด้อยของแต่คนในแฟ้มสะสม
งานจะมุ่งตอบสนองต่อจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ที่ระบุว่าอย่างไร (how) มากกว่าอะไร (what) และ
เป็นเครื่องมือในการติดตามความก้าวหน้าของนักเรียนเป็นรายบุคคลได้เป็นอย่างดี เนื่องจากมีผลงาน
สะสมไว้ ครูจะทราบจุดเด่น จุดด้อยของนักเรียนแต่ละคนจากแฟ้มสะสมผลงาน และสามารถติดตาม
พัฒนาการได้อย่างต่อเนื่อง 

2. แฟ้มสะสมงานจะเน้นผลผลิตของงานมากกว่ากระบวนการทำงาน ฟาร์และโทน (Farr 
and Tone. 1994) มีความเห็นว่าถ้าเป็นแฟ้มสะสมงานทางวิชาชีพ เช่น พวกจิตรกร ช่างภาพ ก็ควร
ใช้แฟ้มสะสมงานที่สามารถทำให้มองเห็นกระบวนการความก้าวหน้า และพัฒนาการในการเรียนรู้ได้ 
นอกจากนั้น ยังทำให้ได้เรียนรู้เกี่ยวกับผลงานที่เกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของตน แฟ้ม
สะสมงานที่ เน้นผลผลิต เรียกว่า Show Portfolio หรือ Final Portfolio แฟ้มสะสมงานที่ เน้น
กระบวนการ เรียนว่า Working Portfolio 

3. แฟ้มสะสมงานจะเน้นจุดเด่นมากกว่าจุดด้อย ซึ่งจะช่วยให้เกิดความชื่นชมในผลงานของ
ตนเอง สำหรับจุดอ่อนนั้น ครูก็จะนำไปวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตรวจหาความผิดพลาด 
หรือข้อบกพร่องของนักเรียน 
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4. แฟ้มสะสมงานจะเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งนักเรียนจะเป็นผู้วางแผนลงมือทำผลงาน
ประเมินและปรับปรุงผลงานด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง ซึ่งผลงานของนักเรียนต้องมีความสัมพันธ์
เชื่อมโยงกับสภาพชีวิตจริง ๆ 

5. แฟ้มสะสมงานช่วยสื่อความหมายในเรื่องความรู้ ความสามารถ และทักษะในเรื่องต่าง  ๆ 
รวมทั้งความก้าวหน้าและพัฒนาการของตนเองแก่คนอ่ืน เช่น ผู้ปกครอง นักแนะแนวครูผู้สอน และ
ผู้บริหารโรงเรียนได้เป็นอย่างดี 

6. การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมงานยังมีเป้าหมายของเกณฑ์ ประเมินเพราะการกำหนด
เกณฑ์ในการประเมินไม่ค่อยชัดเจน มีผลทำให้ความเชื่อมั่นหรือความสอดคล้องของการประเมินไม่
บรรลุผล 

7. มุ่งวัดศักยภาพของนักเรียนในการผลิตหรือสร้างผลงาน มากกว่าการวัดความจำจากการ
ทำแบบทดสอบ 

8. ฝึกให้นักเรียนรู้จักการประเมินตนเอง และหาแนวทางปรับปรุงพัฒนาตนเองเกิดความมั่น
ในและภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง รู้ว่าตนเองมีจุดเด่นในเรื่องใด และช่วยในการสื่อความหมาย
เกี่ยวกับความรู้ ความสามารถ ตลอดจนพัฒนาการของนักเรียนให้ผู้ที่เกี่ยวข้องทราบ เช่น ผู้ปกครอง 
ฝ่ายแนะแนว ตลอดจนผู้บริหารของโรงเรียน 
 
ประโยชน์ของแฟ้มสะสมงาน 

แฟ้มสะสมงานมีประโยชน์ในการแสดง หรือนำเสนอผลงานของนักเรียนที่สอดคล้องกับ
ความสามารถที่แท้จริงของนักเรียน เพราะแฟ้มสะสมงานให้ข้อมูลที่ครบถ้วนกว่าผลการทดสอบด้วย
การทดสอบ การจัดทำแฟ้มต้องอาศัยความคิด ความรู้ ความอดทนวิจารณญาณ ความอุตสาหะ 
ทักษะต่าง ๆ ของเจ้าของแฟ้ม ดังนั้นแฟ้มสะสมงานจึงสามารถใช้ประโยชน์ได้หลายประการ คือ 

1. สอนนักเรียนเป็นรายบุคคล ให้นักเรียนจัดทำด้วยตนเองแต่ละคนสามารถเลือกทำงานแต่
ละชิ้นได้อย่างอิสระตามความสนใจ และความสามารถของนักเรียน และสามารถนำผลงานมา
ปรับเปลี่ยนให้ดีขึ้นได้ 

2. ทำหน้าที่สะท้อนความสามารถ และวิธีการทำงานของเด็กได้ทุกขั้นตอน 
3. ทำหน้าที่แตกต่างจากแบบทดสอบที่ส่วนมากเป็นการสอบเพ่ือหาที่ผิดพลาด แฟ้มสะสม

งานจะทำให้ครูสามารถหาจุดเด่นของนักเรียนได้มากกว่าจุดด้อย 
4. ทำหน้าที่สำคัญในการแจ้งผลสำเร็จของนักเรียนให้บุคคลที่เกี่ยวข้องทราบรวมทั้งสามารถ

นำไปใช้ในการอภิปลายความก้าวหน้าของนักเรียนกับผู้ปกครองได้ การประเมินจากแฟ้มสะสมงานก็มี
ลักษณะเปิดเผยตรงไปตรงมา 



~ 181 ~ 

5. การเก็บสะสมผลงานงานทุกชิ้นที่พิจารณาคัดเลือกไว้แล้ว ต้องเขียนชื่อ วัน เดือน ปีติดไว้
เพ่ือให้สามารถประเมินพัฒนาการของเด็กได้ 

นอกจากนี้ การสร้างแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) กลายเป็นหนึ่งภารกิจหลักของนักเรียนใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาไปเลย เพราะแฟ้มสะสมผลงานจะกลายเป็นหลักฐานที่สำคัญที่แสดงถึงกิจกรรม
และความสำเร็จของนักเรียนในช่วงเวลาหนึ่ง และรูปแบบของแฟ้มสะสมผลงานอาจจะมีหลากหลาย
รูปแบบ ยกตัวอย่างเช่น แฟ้มสะสมผลงานที่นักเรียนเลือกผลงานที่ดีที่สุดนำมาโชว์ เพื่อให้เห็นผลลัพธ์ 
หรือผลิตภัณฑ์ที่เกิดจากเรียนรู้ (Showcase Portfolio) หรืออีกประเภท คือ แฟ้มสะสมผลงานที่
นักเรียนเลือกแสดงถึงหลักฐานการเติบโต หรือการเปลี่ยนแปลงเมื่อเวลาผ่านไป เป็นแฟ้มสะสม
ผลงานที่เน้นเก็บกระบวนการเรียนรู้ (Development Portfolio) แฟ้มสะสมผลงานทั้งสองประเภท
ต้องการให้สะท้อนความคิด หรือบันทึกเพ่ืออธิบายความสำเร็จ เกิดการเรียนรู้ การเปลี่ยนแปลง
อะไรบ้างในเชิงความรู้ ความสามารถ ทัศนคติ และการอธิบายเหตุผลความสามารถและประสบการณ์
ของนักเรียน ทำให้แฟ้มสะสมผลงานกลายเป็นหนึ่งในเครื่องมือที่จะส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกทักษะ
ต่างๆ เช่น ทักษะการคิด การสื่อสาร การเล่าเรื่อง หรือการตัดสินใจเลือกผลงานลงในแฟ้ม จนกระทั่ง
กลายเป็นแฟ้มสะสมผลงานที่ดีที่สุดของนักเรียน 10 ข้อดีที่การทำ Portfolio จะช่วยพัฒนาทักษะ
ของนักเรียนไดด้ังนี้ 

1. ฝึกให้นักเรียนตั้งเป้าหมายเป็นว่าจะนำเสนอแฟ้มสะสมผลงานของตัวเองอย่างไร (Setting 
Goal and Purpose)  

2. ฝึกให้นักเรียนได้สะท้อนการเรียนรู้ของตนเองอย่างเป็นระบบ (Reflection) และทำให้
นักเรียนได้เข้าใจตัวเองในสิ่งที่เรียนรู้ และต้องการเรียนรู้เพิ่มเติม 

3. ฝึกให้นักเรียนได้นำเสนอความพยายาม ความก้าวหน้า ที่ได้ทำมาอย่างต่อเนื่องให้เป็น
รูปธรรม จับต้องได้ 

4. ฝึกให้นักเรียนได้คิดอย่างเป็นระบบ เพราะแฟ้มสะสมผลงานที่ดีควรรวบรวมรายการใน
การสะสมผลงานอย่างเป็นระบบ มีจุดมุ่งหมายและมีความหมาย  

5. ฝึกให้นักเรียนได้ ‘เลือก’ และ ‘ตัดสินใจ’ ว่าผลงานไหนที่จะนำมาใส่แฟ้มสะสมผลงาน 
แล้วแสดงขึ้นศักยภาพและการเรียนรู้ของนักเรียนมากที่สุด  

6. ฝึกให้นักเรียนประเมินผลงานในแฟ้มสะสมผลงานของตัวเอง  
7. ฝึกให้นักเรียนเกิดทักษะการเป็นนักเล่าเรื่อง (Storytelling) ในการสื่อสารความสำเร็จของ

ตนเองฝึกให้นักเรียนเกิดทักษะการออกแบบและการเขียน ในดีไซน์แฟ้มสะสมผลงานให้ผู้อ่ืนอ่านได้
ง่าย มีภาพและตัวอย่างประกอบที่เข้ากับเนื้อหา 

8. ฝึกให้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อกิจกรรมที่ไปทำ ฝึกเก็บผลงานของตนเอง ไม่ทิ้งขว้าง 
9. ฝึกให้นักเรียนได้ชื่นชม และเห็นคุณค่าผลงานและการเรียนรู้ที่ผ่านมาของตนเอง 
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การเก็บสะสมผลงาน ที่สำคัญการเริ่มฝึกเก็บผลงาน จะเป็นการฝึกเตรียมพร้อมกับการเข้า
สมัครงานและมีทักษะการทำ Resume ที่โดดเด่นกว่าคนอ่ืนๆ ได้เลยในอนาคต (Feature Starfish 
Portfolio ทีม่า www.starfishlabz.com) 
 
วิธีการประเมินผลด้วยแฟ้มสะสมงาน 

ขั้นตอนการประเมินผลโดยใช้แฟ้มสะสมงาน มีขั้นตอนที่สำคัญ 10 ขั้นตอน คือ 
1. การวางแผนจัดทำแฟ้มสะสมผลงาน การจัดทำแฟ้มสะสมผลงานต้องมีส่วนร่วมระหว่าง

ครู นักเรียน และผู้ปกครอง ครู การเตรียมตัวของครูต้องเริ่มจากการศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตร 
คู่มือครู คำอธิบายรายวิชา วิธีการวัดและประเมินผลในหลักสูตร รวมทั้งครูต้องมีความรู้และเข้าใจ
เกี่ยวกับการประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมผลงาน จึงจะสามารถวางแผนกำหนดชิ้นงานได้ นักเรียนต้องมี
ความเข้าใจเกี่ยวกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระ การประเมินผลโดยใช้แฟ้มสะสมผลงาน การมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ การกำหนดชิ้นงาน และบทบาทในการทำงานกลุ่ม โดยครูต้องแจ้งให้
นักเรียนทราบล่วงหน้า ผู้ปกครอง ต้องเข้ามามีส่วนร่วมในการคัดเลือกผลงาน การแสดงความคิดเห็น 
และรับรู้พัฒนาการของนักเรียนอย่างต่อเนื่อง ดังนั้นก่อนทำแฟ้มสะสมผลงาน ครูต้องแจ้งให้
ผู้ปกครองทราบหรือขอความร่วมมือ รวมทั้งให้ความรู้ในเรื่องการประเมินผลโดยใช้แฟ้มสะสมผลงาน
แก่ผู้ปกครองเมื่อมีโอกาส 

2. การรวบรวมผลงานและจัดระบบแฟ้ม ในการรวบรวมผลงานต้องออกแบบการจัดเก็บ
หรือแยกหมวดหมู่ของผลงานให้ดี เพ่ือความสะดวกและง่ายต่อการนำข้อมูลออกมาใช้ แนวทางการ
จัดหมวดหมู่ของผลงาน เช่น 

2.1 จัดแยกตามลำดับวันและเวลาที่สร้างผลงานขึ้นมา 
2.2 จัดแยกตามความซับซ้อนของผลงาน เป็นการแสดงถึงทักษะหรือพัฒนาการของ

นักเรียนที่มากขึ้น 
2.3 จัดแยกตามวัตถุประสงค์ เนื้อหา หรือประเภทของผลงาน 

ผลงานที่อยู่ในแฟ้มสะสมผลงานอาจมีหลายเรื่อง หลายวิชา ดังนั้นนักเรียนจะต้องทำ
เครื่องมือในการช่วยค้นหา เช่น สารบัญ ดัชนีเรื่อง จุดสี แถบสีติดไว้ที่ผลงานโดยมีรหัสที่แตกต่างกัน 
เป็นต้น 

3. การคัดเลือกผลงาน ในการคัดเลือกผลงานนั้นควรให้สอดคล้องกับเกณฑ์หรือมาตรฐานที่
โรงเรียน ครู หรือนักเรียนร่วมกันกำหนดขึ้นมา และผู้คัดเลือกผลงานควรเป็นนักเรียนเจ้าของแฟ้ม
สะสมผลงาน หรือมีส่วนร่วมกับครู เพ่ือน และผู้ปกครอง ผลงานที่เลือกเข้าแฟ้มสะสมผลงานควรมี
ลักษณะดังนี้ 

3.1 สอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 
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3.2 เป็นผลงานชิ้นที่ดีที่สุด มีความหมายต่อนักเรียนมากที่สุด 
3.3 สะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการของนักเรียนในทุกด้าน 
3.4 เป็นสื่อที่จะช่วยให้นักเรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับครู ผู้ปกครอง และ

เพ่ือน ๆ 
ส่วนจำนวนชิ้นงานนั้นให้กำหนดตามความเหมาะสม ไม่ควรมีมากเกินไป เพราะอาจจะทำให้

ผลงานบางชิ้นไม่มีความหมาย แต่ถ้ามีน้อยเกินไปจะทำให้การประเมินไม่มีประสิทธิภาพ 
4. การสร้างสรรค์แฟ้มสะสมผลงานให้มีเอกลักษณ์ของตนเอง โครงสร้างหลักของแฟ้ม

สะสมผลงานอาจเหมือนกัน แต่นักเรียนสามารถตกแต่งรายละเอียดย่อยให้แตกต่างกันตามความคิด
สร้างสรรค์ของแต่ละบุคคล โดยอาจใช้ภาพ สี สติ๊กเกอร์ ตกแต่งให้สวยงามเน้นเอกลักษณ์ของเจ้าของ
แฟ้มสะสมผลงาน 

5. การแสดงความคิดเห็นหรือความรู้สึกต่อผลงาน  ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะได้รู้จักการ
วิพากษ์วิจารณ์ หรือสะท้อนความคิดเกี่ยวกับผลงานของตนเอง ตัวอย่างข้อความที่ใช้แสดงความรู้สึก
ต่อผลงาน เช่น 

5.1 ได้แนวคิดจากการทำผลงานชิ้นนี้มาจากไหน 
5.2 เหตุผลที่เลือกผลงานชิ้นนี้คืออะไร 
5.3 จุดเด่น จุดด้อยของผลงานชิ้นนี้คืออะไร 
5.4 รู้สึกพอใจกับผลงานชิ้นนี้มากน้อยเพียงใด 
5.5 ได้ข้อคิดอะไรจากการทำผลงานชิ้นนี้ 

6. การตรวจสอบความสามารถของตนเอง เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ประเมิน
ความสามารถของตนเอง โดยพิจารณาตามเกณฑ์ย่อย ๆ ที่ครูและนักเรียนช่วยกันกำหนดขึ้น เช่น 
นิสัยการทำงาน ทักษะทางสังคม การทำงานเสร็จตามระยะเวลาที่กำหนด การขอความช่วยเหลือเมื่อ
มีความจำเป็น นอกจากนี้การตรวจสอบความสามารถตนเองอีกวิ ธีหนึ่ง คือการให้นักเรียนเขียน
วิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อยของตนเอง และสิ่งที่ต้องปรับปรุงแก้ไข 

7. การประเมินผลงาน เป็นขั้นตอนที่สำคัญเนื่องจากเป็นการสรุปคุณภาพของงานและ
ความสามารถหรือพัฒนาการของนักเรียน การประเมินแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ การประเมินโดย
ไม่ให้ระดับคะแนน และการประเมินโดยให้ระดับคะแนน 

7.1 การประเมินโดยไม่ให้ระดับคะแนน ครูกลุ่มนี้มีความเชื่อว่า แฟ้มสะสมผลงานมีไว้เพ่ือ
ศึกษากระบวนการทำงาน ศึกษาความคิดเห็น ความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อผลงานของตนเอง 
ตลอดจนดูพัฒนาการหรือความก้าวหน้าของนักเรียนอย่างไม่เป็นทางการ ครู ผู้ปกครอง และเพ่ือน
สามารถให้คำชี้แนะแก่นักเรียนได้ ซึ่งวิธีการนี้จะทำให้นักเรียนได้เรียนรู้และปฏิบัติงานอย่างเต็มที่ โดย
ไม่ต้องกังวลว่าจะได้คะแนนมากน้อยเท่าไร 
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7.2 การประเมินโดยให้ระดับคะแนน มีทั้งการประเมินตามจุดประสงค์การเรียนรู้ การ
ประเมินระหว่างภาคเรียน และการประเมินปลายภาค ซึ่งจะช่วยในวัตถุประสงค์ด้านการปฏิบัติเป็น
หลัก การประเมินแฟ้มสะสมผลงานต้องกำหนดมิติการให้คะแนน (Scoring Rubrics) ตามเกณฑ์ที่ครู
และนักเรียนร่วมกันกำหนดขึ้น การให้ระดับคะแนนมีทั้งการให้คะแนนเป็นรายชิ้นก่อนเก็บเข้าแฟ้ม
สะสมผลงาน และการให้คะแนนแฟ้มสะสมผลงานทั้งแฟ้ม ซึ่งมาตรฐานคะแนนนั้นต้องสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การจัดทำแฟ้มสะสมผลงาน และมุ่งเน้นพัฒนาการของนักเรียนแต่ละคนมากกว่าการ
นำไปเปรียบเทียบกับบุคคลอื่น 

8. การแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อ่ืน มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรียนได้รับฟัง
ความคิดเห็นจากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง ได้แก่ เพ่ือน ครู และผู้ปกครอง อาจทำได้หลายรูปแบบ เช่น การ
จัดประชุมในโรงเรียนโดยเชิญผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องมาร่วมกันพิจารณาผลงาน การสนทนาแลกเปลี่ยน
ระหว่างนักเรียนกับเพ่ือน การส่งแฟ้มสะสมผลงานไปให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องช่วยให้ข้อเสนอแนะหรือ
คำแนะนำ ในการแลกเปลี่ยนประสบการณ์นั้นนักเรียนจะต้องเตรียมคำถามเพ่ือถามผู้ที่มีส่วน
เกี่ยวข้อง ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการปรับปรุงงานของตนเอง ตัวอย่างคำถาม เช่น 

8.1 ท่านคิดอย่างไรกับผลงานชิ้นนี้ 
8.2 ท่านคิดว่าควรปรับปรุงแก้ไขส่วนใดอีกบ้าง 
8.3 ผลงานชิ้นใดที่ท่านชอบมากท่ีสุด เพราะอะไร 

9. การปรับเปลี่ยนผลงาน  หลังจากที่นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และได้รับ
คำแนะนำจากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องแล้วจะนำมาปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น นักเรียนสามารถนำผลงานที่
ดีกว่าเก็บเข้าแฟ้มสะสมผลงานแทนผลงานเดิม ทำให้แฟ้มสะสมผลงานมีผลงานที่ดี ทันสมัย และตรง
ตามจุดประสงค์ในการประเมิน 

10. การประชาสัมพันธ์ผลงานของนักเรียน เป็นการแสดงนิทรรศการผลงานของนักเรียน 
โดยนำแฟ้มสะสมผลงานของนักเรียนทุกคนมาจัดแสดงร่วมกัน และเปิดโอกาสให้ผู้ปกครอง ครู และ
นักเรียนทั่วไปได้เข้าชมผลงานทำให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง ผู้ที่เริ่มต้นทำ
แฟ้มสะสมผลงานอาจไม่ต้องดำเนินการทั้ง 10 ขั้นตอนนี้ อาจใช้ขั้นตอน หลัก ๆ คือ การรวบรวม
ผลงานและการจัดระบบแฟ้ม การคัดเลือกผลงาน และการแสดงความคิดเห็นหรือความรู้สึกต่อผลงาน 
(ท่ีมา : http://udomkaew.com/news/66.html) 
 
การประเมินผลสำหรับเด็กปฐมวัยด้วยแฟ้มสะสมงาน 

การประเมินผลเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับการจัดการศึกษาและการดูแลเด็กปฐมวัย Portfolio 
เป็นการประเมินผลวิธีหนึ่งที่เป็นที่สนใจในกระบวนการประเมินผลในปัจจุบัน Portfolio คือการสะสม
ผลงานของเด็กอย่างมีจุดมุ่งหมายที่แสดงถึงความพยายามของนักเรียน ความก้าวหน้า ผลสัมฤทธิ์ของ
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เด็กในด้านใดด้านหนึ่งหรือหลาย ๆ ด้าน การสะสมผลงานนี้เด็กมีส่วนร่วมในการเลือกชิ้นงาน โดยมี
บรรทัดฐานหรือเหตุผลของการเลือกผลงานแต่ละชิ้น เกณฑ์ในการประเมินชิ้นงาน การบันทึกผลการ
สะท้อนผลงานโดยตัวของเด็ก 

1. จุดมุ่งหมาย 
 ก่อนที่ครูจะดำเนินการประเมินผลในเด็กปฐมวัยด้วยระบบการประเมินแบบ Portfolio 

ครูจะต้องตั้งจุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายของการสะสมผลงานเด็กใน Portfolio เช่น ผลงานเด็กใน 
Portfolio จะสนองตอบต่อความมุ่งหมายดังต่อไปนี้หรือไม่ 

 1.1. เพ่ือใช้ในการสื่อสารกับผู้ปกครอง 
 1.2. บ่งบอกถึงความก้าวหน้าของเด็กแต่ละคน 
 1.3. เป็นสิ่งที่แสดงถึงความรับผิดชอบในหน้าที่ของครู 
 ครูต้องมั่นใจและสามารถตรวจสอบได้ว่า Portfolio ที่จัดทำขึ้นมานั้นสนองตอบความมุ่ง

หมายดังที่กล่าวมาหรือไม่การเก็บผลงานของเด็กจะไม่เป็นการประเมินผล ถ้าผลงานแต่ละชิ้นไม่ได้รับ
การประเมินจากครู หรือคนอ่ืน ๆ แฟ้ม กระเป๋า กล่อง หรือถุงนานาชนิดที่เก็บชิ้นงานของเด็ก โดย
ชิ้นงานแต่ละชิ้นไม่ได้รับการประเมินจึงมิใช่การประเมินผลแต่เป็นการเก็บสะสมผลงานเท่านั้น เช่น 
แฟ้มสะสมงานขีดเขียน งานศิลปะจะเป็นเพียงแค่แฟ้มสะสมงานเด็กแฟ้มสะสมงานนี้จะเป็นเครื่องมือ
การประเมินต่อเมื่องานที่สะสมแต่ละชิ้นถูกใช้ในการบ่งบอกความก้าวหน้า และความต้องการของเด็ก 
Portfolio จึงมิใช่เป็นเพียงแฟ้มสะสมงานที่เป็นการเก็บการรายงานที่คงที่ แต่เป็นแฟ้มสะสมงาน
นักเรียนที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ เป็นการเก็บสะสมอย่างต่อเนื่องที่สร้างสรรค์โดยครูและนักเรียน
ครูสามารถใช้ Portfolio ในการสื่อสารกับผู้ปกครองอย่างมีคุณค่าเพราะการเก็บผลงานเด็กอย่าง
ต่อเนื่อง และสม่ำเสมอในแฟ้มสะสมงานเป็นข้อมูลให้ผู้ปกครองสามารถเปรียบเทียบความก้าวหน้าที่
ลูกของตนมีเพ่ิมขึ้นจากผลงานชิ้นแรกในชิ้นต่อ ๆ มา ข้อมูลในแฟ้มสะสมงานประกอบด้วยตัวอย่าง
ผลงานการขีดเขียน การวาด การอ่าน และข้อมูลในประเด็นบางประการของนักเรียนที่ครูเป็นผู้บันทึก 
เช่น จำนวนเล่มของหนังสือที่เด็กอ่าน ความถี่ของการเลือกอ่านที่มุมหนังสือในช่วงเวลาเลือกเสรี การ
เปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ ทัศนคติ เป็นต้น 

 ข้อมูลเหล่านี้จะสะท้อนภาพของความงอกงามในเด็กแต่ละคนได้ชัดเจนกว่าเกรด A B C 
ครูจะต้องชี้แจงให้ผู้ปกครองทราบถึงที่มาของการเลือกชิ้นงานแต่ละชิ้นที่สะสมในแฟ้มสะสมงานนี้ 
เช่น เป็นชิ้นงานที่ดีที่สุดในช่วงระยะเวลาที่เลือกชิ้นงานนั้น ชิ้นงานที่แสดงของความต่อเนื่องของงาน
โครงการ ครูควรเชิญผู้ปกครองมีส่วนร่วมในการคัดสรรชิ้นงานที่บรรจุในแฟ้มของเด็ก 

 Portfolio มีผลสะท้อนถึงการจัดกิจกรรมของครู ชิ้นงานใน Portfolio แสดงถึงสาระของ
กิจกรรมที่ครูจัดให้กับเด็ก ครูสามารถเลือกชิ้นงานจากเด็กท่ีมีความแตกต่างในระดับคุณภาพของงาน
ที่ครอบคลุมทั้งคุณภาพสูง ปานกลาง และต่ำแลกเปลี่ยนกับเพ่ือนครูเพ่ือช่วยกันวิเคราะห์ถึงผลของ
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กิจกรรมที่มีต่อเด็ก ตลอดจนการปรับเปลี่ยนกิจกรรมในครั้งต่อไป ครูยังสามารถเก็บชิ้นงานของ
นักเรียนเป็น Portfolio ของครูที่แสดงถึงผลการจัดการเรียนการสอนของครู 

2. วิธีการและระบบการจัดเก็บข้อมูลแฟ้มสะสมงานระดับปฐมวัย 
 2.1 ระบบการคัดเลือกชิ้นงานและการจัดเก็บชิ้นงาน แฟ้มสะสมนั้นเป็นสิ่งสำคัญที่จะ

ส่งผลให้ Portfolio เป็นเครื่องมือในการประเมินได้ตรงตามจุดมุ่งหมาย ในแฟ้มสะสมงานอาจ
ประกอบด้วย ผลงานการวาด การระบายสี ภาพถ่ายผลงานการต่อตัวต่อ หรือการสร้างบล็อกของเด็ก 
ภาพถ่ายหรือการถ่ายวีดิทัศน์ ที่เด็กปีนป่ายเครื่องเล่นสนาม การจดบันทึกหรือการถ่ายวีดิทัศน์ ที่เด็ก
โยนหรือรับลูกบอล จำนวนหนังสือที่เด็กอ่านหรือที่เด็กฟังครูอ่าน เรื่องราวหรือนิทานที่เด็กแต่งเอง 
หรือเขียนตามคำบอก 

 2.2 กิจกรรมที่เด็กจำแนกสิ่งของ และบันทึกความเจริญงอกงามของทักษะทางสังคมของ
เด็ก การบันทึกจากการสังเกตโดยครู ประกอบชิ้นงานบางชิ้นจะสะท้อนถึงความเป็นมาของชิ้นงานที่
ชัดเจนขึ้น เช่น เด็กได้ทำงานในงานเขียนชิ้นนั้นเป็นเวลา 4 วัน แต่ไม่เต็มใจที่จะทำการเปลี่ยนแปลง
ใด ๆ หลังจากที่พูดคุยกับครู การบันทึกประกอบชิ้นงานจากครูเป็นข้อมูลที่ทำให้ภาพของชิ้นงานมี
ความชัดเจนขึ้น ขณะเดียวกันก็สะท้อนถึงประสิทธิภาพของครูต่อบทบาทของการเป็นครูในยุคปัจจุบัน
ที่มุ่งจะดึงศักยภาพของตัวผู้เรียนอย่างสูงสุด ที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางแห่งการเรียนรู้ 

 2.3 ระบบการจัดเก็บใน Portfolio ครูอาจแบ่งส่วนการเก็บประเภทของชิ้นงานเป็น
ประเภทต่าง ๆ เช่น พัฒนาการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ภาษาและวรรณกรรม คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ 
สังคมศึกษา ศิลปะและดนตรี และพัฒนาการทางด้านร่างกาย เป็นต้น หรือการจัดกลุ่มชิ้นงานเป็น
ประเภทตามการริเริ่ม เช่น กิจกรรมหรือชิ้นงานที่แสดงการตัดสินใจเลือกด้วยตนเอง การริเริ่มการเล่น
ที่ซับซ้อน 

 2.4 การนำเสนอที่สร้างสรรค์ เช่น การสร้าง การประดิษฐ์ การเล่นบทบาทสมมติ 
ความสัมพันธ์ทางสังคม เช่น ความสัมพันธ์กับผู้ใหญ่การอยู่ร่วมกับเพ่ือนดนตรีและการเคลื่อนไหว 
เช่น เคลื่อนไหวอย่างมีความสัมพันธ์กันของร่างกาย เคลื่อนไหวตัวไปตามจังหวะ ภาษาและ
วรรณกรรม แสดงความสนใจในการอ่าน เริ่มต้นการอ่านและการเขียน ตรรกะและคณิตศาสตร์ การ
จัดกลุ่ม การจัดประเภท การนับสิ่งของ บอกลำดับของเหตุการณ ์

 2.5 ระบบการจัดเก็บและการดำเนินการเก็บผลงานเด็ก ตลอดจนเกณฑ์ในการประเมิน
ชิ้นงานของเด็กแต่ละชิ้นมีความยืดหยุ่นและหลากหลายวิธี แล้วแต่ธรรมชาติของครูและเด็กในชั้น
เรียน ตลอดจนบริบทของการจัดการเรียนการสอน สิ่งแวดล้อมของชั้นเรียน ฯลฯ สิ่งส ำคัญในการ
จัดการ คือต้องมีการตั้งเป้าหมายให้ชัดเจน และดำเนินการให้ตอบสนองต่อเป้าหมายที่ตั้งไว้ในการ
ประเมินผล 
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3. หลักการประเมินผลด้วยแฟ้มสะสมงานที่มีประสิทธิภาพ 
 3.1 พัฒนาระบบการประเมินแบบ Portfolio ที่เอ้ือให้นักเรียนเรียนวิธีการเรียน ดังนั้นใน 

Portfolio จะต้องมีข้อมูลที่บ่งบอกถึงการที่นักเรียนมีการสะท้อนผลงานโดยตัวของนักเรียนเอง 
 3.2 Portfolio เป็นการสะสมผลงานของนักเรียน โดยนักเรียนเป็นผู้ปฏิบัติเอง ไม่ใช่ใคร

อ่ืนมาทำให้นักเรียน การประเมินโดย Portfolio จึงเป็นการปฏิบัติโดยนักเรียนที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้
ถึงการประเมินค้าในผลงานของตนเอง และตระหนักถึงคุณค่าการเรียนรู้จากการที่นักเรียนเป็นผู้
ตัดสินใจในการเลือกชิ้นงานที่จะสะสมในแฟ้มสะสมงาน 

 3.3 Portfolio ต้องนำเสนอกิจกรรมของนักเรียนอย่างชัดเจน เช่น วัตถุประสงค์ของการ
จัดทำ Portfolio เป้าหมายของการจัดเก็บข้อมูลที่จัดเก็บในแฟ้ม มาตรฐานของการประเมิน และการ
พิจารณาสาระท่ีได้จากข้อมูลที่จัดเก็บ 

 3.4 วัตถุประสงค์ของแฟ้มสะสมงานอาจมีการเปลี่ยนแปลงไปตลอดปี เช่น ในระหว่างปี
การศึกษานั้น แฟ้มสะสมงานเป็นเพียงที่เก็บงานที่ยังทำไม่เสร็จจากโครงการระยะยาวจนสิ้นปี
การศึกษา แฟ้มสะสมผลงานจึงมีชิ้นที่สำเร็จสมบูรณ์เฉพาะชิ้นที่นักเรียนต้องการเผยแพร่ให้ผู้อ่ืนชม
ด้วย 

 3.5 Portfolio อาจสนองความมุ่งหมายที่หลากหลาย แต่ความมุ่งหมายเหล่านั้นต้องไม่
ขัดแย้งกันผลงานที่เก็บในแฟ้มสะสมงานเป็นข้อมูลที่สะท้อนถึงเป้าหมายและความสนใจของนักเรียน 
แต่ขณะเดียว กันข้อมูลในแฟ้มสะท้อนถึงความสนใจของครู ผู้ปกครอง ตลอดจนคนอ่ืน ๆ ที่มีส่วนร่วม
ในการสะท้อนผลงานในแฟ้มนี้เป้าหมายที่โดดเด่นที่ สุดของแฟ้มสะสมงานของนักเรียน คือแสดงถึง
ความก้าวหน้าของนักเรียนที่แสดงถึงเป้าหมายของการจัดการศึกษานั้น 

 3.6 ข้อมูลใน Portfolio ต้องแสดงถึงความก้าวหน้าของนักเรียน เช่น การเก็บชิ้นงานที่มี
ความต่อเนื่องที่แสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงที่งอกงามขึ้นของนักเรียน บันทึกการสังเกตจากครูที่
แสดงถึงความเปลี่ยนแปลงของนักเรียนในการเป็นผู้ใฝ่เรียนใฝ่รู้ การมีส่วนร่วมในกิจกรรมอ่ืน ๆ การ
อ่าน ตลอดจนบันทึกการเปลี่ยนแปลงทางทัศนคติของนักเรียนที่สะท้อนการเจริญเติบโตขึ้น 

 3.7 ทักษะและเทคนิคในการจัดทำPortfolioที่มีประสิทธิภาพนั้นเกิดจากการลงมือปฏิบัติ
ที่มีการวางแผนอย่างเป็นระบบ และการเปลี่ยนความคิดและตัวอย่าง Portfolio ซึ่งกันและกัน เพ่ือ
พัฒนาแฟ้มสะสมผลงานที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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การออกแบบที่หน้าปก Portfolio โดยใช้โปรแกรม Power Point 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เมื่อหารูปตัวอย่างหน้าปกที่อยากทำได้แล้วให้บอกทุกอย่างให้เป็นรูปทรงและค่อย ๆ ทำทีละส่วน 
ขั้นตอนที่ 1 ใช้รูปทรงต่าง ๆ มาประกอบกันให้เหมือนปกตัวอย่าง 
ให้ไปลองหารูปทรงที่มีลักษณะที่เหมือนหรือใกล้เคียงกับตัวอย่าง โดยไปท่ี เมนู  > แทรก > 

รูปร่าง  >    ดังภาพตัวอย่างด้านล่าง 
 

 
 

และให้ทำการลากสร้างรูปทรงตามปกตัวอย่างครับ 
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เสร็จแล้วก็ใช้รูปทรง    เพ่ือนำมาต่อกันดังภาพ 
 

 
 

**ส่วนที่เกินออกจากนอกกระดาษสีขาวไม่ต้องสนใจ เพราะเวลาเซฟภาพออกไปจะไม่มีส่วน
ที่เกินออกไป 

ต่อไปมาทำส่วนตรงกลางกัน เหมือนเดิมหารูปทรงทีเ่หมือนกันมาใช้โดยจะใช้รูปทรง 
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ให้ทำการค่อย ๆ ปรับจนใกล้เคียงกับต้นแบบ ต่อไปจะใช้รูปทรงสามเหลี่ยมนำมาต่อ และให้ทำการ
เปลี่ยนสีรูปทรงตามที่ต้องการได้เลย 

 

 

 
 

สังเกตว่าเมื่อวาดรูปสามเหลี่ยมแล้วแต่ยังไม่เป็นไปตามภาพตัวอย่าง เพราะสามเหลี่ยมนั้นทับอยู่
ด้านบนของอีกรูปทรง **ดังนั้นจะทำการย้ายรูปสามเหลี่ยมไปไว้ข้างล่างโดยวิธีการดังนี้** 

คลิกซ้ายเลือกรูปทรงที่ต้องการ (ในที่นี้คือรูปสามเหลี่ยม) > คลิกขวาที่รูปสามเหลี่ยม > ย้ายไปไว้ข้าง
หลังสุด 

 

จุดสีขาวเอาไว้ปรับขนาดของรูปทรง 

จุดสีส้มเอาไว้ปรับองศาของรูปทรง 
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ใช้รูปทรงสามเหลี่ยมทำต่ออีกสองส่วนตามภาพตัวอย่าง 
 

 
 

ต่อไปจะใช้รูปทรง    มาใช้ด้านซ้าย 

 



~ 192 ~ 

 
 

ตรงกลางเสร็จแล้วต่อไปเราจะมาทำด้านล่างกันต่อโดยจะใช้รูปทรงสี่เหลี่ยมคางหมู 
 

 
 

ให้ค่อย ๆ ปรับจุดสีส้มและขนาดรูปทรง เพ่ือให้ได้องศาท่ีต้องการ 
 

 
 

ทำการเปลี่ยนสี และสร้างรูปทรงสี่เหลี่ยมคางหมูอีกอันมาต่อกันให้เหมือนกันแบบดังภาพ 
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ต่อไปใช้รูปทรงสามเหลี่ยมและสี่เหลี่ยมคางหมูตกแต่งมุมขวาล่างตามต้นแบบ 
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ขั้นตอนที่ 2 การแทรกภาพและการครอบตัด 
ไปที่เมนู แทรก >รูปภาพ >อุปกรณ์นี้... >เลือกรูปภาพที่ต้องการ >แทรก 
สังเกตว่าภาพที่นำมานั้นทับงาน ให้ทำการย้ายรูปไปอยู่ใต้สุดโดยให้คลิกขวาที่ภาพ >  

ย้ายไปไว้ข้างหลังสุด 

 
 

ให้ลองปรับภาพขยายภาพว่าได้ตามท่ีต้องการหรือไม่ 
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ถ้าใครมีปัญหาเกิดจากขยายภาพละเกินกรอบที่กำหนดไว้หรือภาพไม่เต็มดังตัวอย่างให้ใช้วิธีต่อไปนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 คลิกที่รูปละไปที่เมนู รูปแบบ>ครอบตัด 

 

 
 

เมื่อคลิกครอบตัดจะได้ดังนี้ 

 
 

รูปจะมีเส้นดำรอบ ๆ นั้นคือขอบเขตในการแสดงภาพที่ต้องการ ซึ่งในตัวอย่างนั้นต้องการจะขยาย
เพ่ือเติมให้ส่วนช่องว่างสีขาว เลยทำการขยายด้านซ้ายออก 

 

 
 

เสร็จแล้วให้ทำการขยายภาพด้านในกรอบให้ใหญ่ขึ้นเพ่ือจะได้เติมพ้ืนขาวให้เต็ม 
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เมื่อจัดองค์ประกอบของปกเสร็จเรียบร้อยแล้วก็เหลือแค่ใส่ หัวข้อและใช้ข้อความต่าง ๆ  
เพ่ือไปใช้กับงานแต่ละประเภท 

 
ขั้นตอนที่ 3 การเซฟไฟล์เพื่อนำไปปริ้น 
ให้ไปที่เมนูไฟล์ >บันทึกเป็น >เลือกบันทึกเป็นชนิด JPEG ดังรูป (หรือ PDF ก็ได้) 
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(ตัวอย่างไฟล์ JPEG ** สังเกตว่าเวลาเซฟไฟล์ออกมาแล้ว 
จะไม่มีรูปทรงท่ีเกินออกมาจากพื้นขาวในโปรแกรม) 

เพียงเท่านี้ก็สามารถนำไฟล์นี้ไปปริ้นใช้งานได้ตามปกติเลย 
 
 

การโหลดรูป Icon มาใช้ในการออกแบบจากเว็บ Flaticon 
 

ขั้นตอนแรกให้ไปที่เว็บไซต์ https://www.flaticon.com/ และให้ทำการล็อคอินที่ด้านขวาบน
ของเว็บไซต์ 

 

 
 

ให้ทำการล็อคอินโดยใช้ Gmail หรือ Facebook ก็ได้ 
 

คลิก 

https://www.flaticon.com/
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เมื่อทำการล็อคอินเสร็จแล้วให้ทำการค้นหาชื่อ ไอคอน ที่อยากลงไปในที่นี้จะค้นหาคำว่า Email 
 

 

 
 

รูปไหนที่มีสัญลักษณ์ มงกุฎ แปลว่ารูปนั้นต้องจ่ายเงินสมัครก่อนถึงจะโหลดรูปนั้นได้  
**ดังนั้นให้โหลดรูปที่ไม่มีสัญลักษณ์ มงกุฎ ถ้าไม่ต้องการเสียเงิน 

 
เมื่อทำการคลิกเลือกรูปที่ต้องการจะดาวน์โหลดแล้วจะข้ึนหน้าต่างดังรูปต่อไปนี้ 
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สามารถดาวน์โหลดรูปได้ด้วยการคลิกที่ปุ่ม PNG หรือ SVG ได้เลยซึ่งไฟล์ทั้งแบบจะต่างกันที่ PNG 
จะดัดแปลงรูปหรือเปลี่ยนสีได้ยากกว่าไฟล์แบบ SVG 
 
เมื่อได้ทำการดาวน์โหลดรูปมาแล้วให้กลับไปท่ีโปรแกรม PowerPoint ไปที่เมนู แทรก > รูปภาพ > 
อุปกรณ์นี้... 
 

 
 

เลือกไฟล์รูปที่ดาวน์โหลดมาแล้วคลิกปุ่ม “แทรก” 
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เสร็จแล้วสำหรับขั้นตอนในการโหลดรูป Icon ต่าง ๆ มาตกแต่งให้กับงาน  

ซึ่งสามารถปรับสีให้กับรูปภาพได้ 
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การลบพื้นหลังรูปโดยใช้เว็บ www.remove.bg 
 
ขั้นตอนแรกให้ไปที่เว็บไซต์ https://www.remove.bg/ 
 

 
 

ให้อัพโหลดรูปที่ต้องการจะลบพื้นหลังออก โดยให้คลิกเมาส์ที่ปุ่ม Upload สีฟ้า 
เสร็จแล้วให้เลือกไฟล์รูปที่ต้องการลบพื้นหลังจากเครื่องคอมพิวเตอร์  > กดปุ่ม Open 

 

 
 

คลิก 

เลือกรูป 

 

http://www.remove.bg/
https://www.remove.bg/
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เว็บไซต์ก็จะทำลบพ้ืนหลังออกให้เรา เสร็จแล้วเราสามารถดาวน์โหลดรูปมาใช้ได้เลย โดยไปที่ปุ่ม 
Download สีน้ำเงิน 

 

 
 

ในปัจจุบันการออกแบบแฟ้มสะสมงานนั้นสามารถทำได้หลายช่องทางแล้วแต่ความถนัดแต่
ละบุคคล ไม่ว่าจะเป็นโปรแกรม Word Photoshop หรือ Canva เป็นต้น แต่ในตัวอย่างข้างต้น
ผู้เขียนได้ใช้โปรแกรม Power Point ซึ่งก็สามารถออกแบบหน้าปกหรือแฟ้มสะสมงานได้เช่นเดียวกัน
เหมือนกัน ดังนั้นถ้าผู้อ่านถนัดโปรแกรมอ่ืนก็สามารถออกแบบได้เช่นเดียวกัน เพียงแค่ต้องรู้ถึง
ความสามารถของโปรแกรมนั้น ๆ ว่าอันไหนทำได้หรือไม่ได้ ถ้าทำในส่วนนี้ไม่ได้สามารถใช้อะไร
ทดแทนได้หรือไม่ เพียงเท่านี้ผู้อ่านก็สามารถออกแบบแฟ้มสะสมง่ายได้สวยแล้วตรงความต้องการได้
แล้ว 
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บทสรุป เมื่อออกแบบได้ตรงกับประเภทงานแล้วนั้น ก็จะสะท้อนถึงผลสัมฤทธิ์ ความสามารถ 
ทักษะ และพัฒนาการ โดยการนำเสนอมาผสมผสานกัน รวมถึงกระบวนการจัดเก็บ และคัดเลือก
ผลงาน แฟ้มสะสมผลงานจึงเป็นหลักฐานสำคัญที่จะสะท้อนถึงพัฒนาการ และความสามารถของ
ตนเอง ซึ่งผู้วิจัยจะยกตัวอย่างการใช้แฟ้มสะสมงานในการส่งเสริมการประเมินนักเรียนในรูปแบบต่าง 
ๆ เพื่อนำไปใช้ต่อยอดให้เกิดประโยชน์ จึงสรุปได้ดังต่อไปนี้ 

1. การใช้แฟ้มสะสมงานเพื่อการประเมินแบบ Formative 
 ครูสามารถนำแฟ้มสะสมงานมาใช้ในการติดตามและประเมินความก้าวหน้าของนักเรียน

ในระหว่างภาคการศึกษา การให้โอกาสนักเรียนในการประเมินและสะท้อนความคิดเกี่ยวกับผลงาน
ของตัวเอง ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเห็นจุดแข็งและจุดอ่อนของตน และสร้างแรงจูงใจในการพัฒนา
ตนเอง 

2. การจัดระบบแฟ้มสะสมงานในชั้นเรียน 
 ครูควรออกแบบการจัดทำแฟ้มสะสมงานให้นักเรียนเข้าใจและสามารถทำได้อย่างเป็น

ระบบ โดยครูสามารถสร้างคู่มือการทำแฟ้มสะสมงานและให้แนวทางในการคัดเลือกผลงานที่
เหมาะสมกับการประเมินทั้งในรูปแบบเชิงวิชาการและเชิงสร้างสรรค์ 

3. ส่งเสริมการสื่อสารกับผู้ปกครอง 
 ครูสามารถใช้แฟ้มสะสมงานในการสื่อสารกับผู้ปกครองเพ่ือให้พวกเขามีส่วนร่วมในการ

ประเมินและเข้าใจพัฒนาการของนักเรียน โดยเชิญชวนให้ผู้ปกครองร่วมให้ความคิดเห็นในบางครั้ง 
ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างครู นักเรียน และผู้ปกครอง 

4. ส่งเสริมทักษะการประเมินตนเองของนักเรียน 
 ครูควรสร้างแนวทางที่ส่งเสริมให้นักเรียนประเมินตนเองอย่างสม่ำเสมอผ่านแฟ้มสะสม

งาน โดยให้นักเรียนเขียนบันทึกเกี่ยวกับผลงานของตนเอง เช่น สิ่งที่ได้เรียนรู้ ข้อคิดที่ได้จากการ
ทำงาน จุดเด่นและจุดด้อย รวมถึงวิธีการปรับปรุงผลงานในอนาคต 

5. การจัดนิทรรศการแสดงผลงาน 
 ครูสามารถจัดนิทรรศการแฟ้มสะสมงานเป็นประจำทุกปี หรือทุกสิ้นภาคการศึกษา 

เพ่ือให้นักเรียนได้แสดงผลงานของตนต่อสาธารณะ การจัดแสดงผลงานนี้ช่วยให้นักเรียนรู้สึก
ภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง และเปิดโอกาสให้ผู้ปกครองและผู้บริหารเข้ามารับชมและให้
ข้อเสนอแนะ 

6. การบูรณาการเทคโนโลยี 
 ครูสามารถนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดทำแฟ้มสะสมงานแบบดิจิทัล โดยใช้

โปรแกรมต่าง ๆ เช่น Power Point, Canva หรือ Google Sites เพ่ือให้การสร้างแฟ้มสะสมงาน
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เป็นไปอย่างสะดวกและทันสมัย นักเรียนสามารถใช้เทคนิคต่าง ๆ ในการออกแบบและจัดการผลงาน
ได้อย่างสร้างสรรค ์

7. การฝึกทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ 
 ในการสร้างแฟ้มสะสมงาน ครูสามารถสอนนักเรียนให้ฝึกการคิดเชิงระบบ (Systems 

thinking) โดยการวางแผน คัดเลือกผลงานที่มีคุณค่าและสอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ ทำให้
นักเรียนพัฒนาทักษะในการเลือกสรรและสรุปผลการเรียนรู้ของตนเอง 

 
การนำแนวทางเหล่านี้ไปปฏิบัติจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

และทำให้แฟ้มสะสมงานเป็นเครื่องมือที่ครูและนักเรียนสามารถใช้ร่วมกันเพ่ือสร้างพัฒนาการที่ดีทั้ง
ในด้านวิชาการและทักษะการใช้ชีวิต 
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บทท่ี 8 
 

การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา และเกมโค้ดดิ้ง 
 

เกมการศึกษาเป็นการจัดกิจกรรมการเล่นที่ช่วยส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้ พัฒนาการคิด
ของเด็กให้เด็กได้ใช้สติปัญญาในการสังเกตคิดหาเหตุผลจากการเล่นและสามารถแก้ปัญหาได้โดย
พยายามฝึกใช้เวลาสั้นที่สุดช่วยส่งเสริมให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ เพ่ือเป็นพ้ืนฐานทางการศึกษามี
กฎเกณฑ์หรือกติกา และกระบวนการในการเล่น เป็นสิ่งเร้าที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน
เป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วยให้ผู้เล่นเป็นผู้มีความสังเกตที่ดีช่วยให้มองเห็นได้ ได้ฟัง หรือคิดอย่าง
รวดเร็ว ซึ่งเกมการศึกษาจะต่างจากของเล่นอย่างอ่ืน แต่ละชุดจะมีวิธีเล่นโดยเฉพาะ อาจเล่นคนเดียว
หรือเล่นเป็นกลุ่ม ผู้เล่นสามารถตรวจสอบการเล่นว่าถูกต้องหรือไม่ได้ เพราะเป็นการจัดประสบการณ์
การเล่นและการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาเด็กโดยองค์รวมอย่างต่อเนื่อง เน้นเด็กเป็นสำคัญ สนองความ
ต้องการ ความสนใจ ความแตกต่างระหว่างบุคคลและบริบทของ สังคมที่เด็กอาศัยอยู่ ทำให้เด็กได้รับ
การพัฒนาโดยให้ความสำคัญทั้งกับกระบวนการและผลผลิตและสามารถประเมินการเรียนรู้ได้ตาม
สภาพจริง เกมการศึกษาควรจัดควบคู่กับกิจกรรมเสริมประสบการณ์เพราะเป็นการทบทวนองค์
ความรู้ สาระ ที่ได้เรียนรู้ผ่านมาเป็นการประเมินในรูปแบบเกมการศึกษา 
 
หลักการจัดประสบการณ์สำหรับเด็กปฐมวัย 

หลักการจัดประสบการณ์สำหรับเด็กช่วงอายุ 3-6 ปี ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยได้กล่าว
ว่า การจัดประสบการณ์จะต้องจัดในรูปแบบบูรณาการผ่านการเล่น (การเล่นอย่างมีความหมาย) โดย
ใช้ประสาทสัมผัสในการรับรู้ และเชื่อมโยงสู่การเรียนรู้ มีลักษณะการเล่นที่มีเป้าหมาย และเป็นการลง
มือกระทำกับสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเองคือได้รับประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้ เช่น การจัดกิจกรรมดนตรี 
ด้วยบทเพลงการออกแบบท่าทางด้วยตนเองอย่างอิสระ การจัดกิจกรรมเสริมประสบการณ์ ด้วยการ
ทดลอง ปฏิบัติ ทัศนศึกษา การสืบเสาะหาความรู้ในเรื่องที่ตนสนใจ การเล่นเกมการศึกษาปนระเภท
ต่าง ๆ รวมทั้งเกมโค้ดดิ้งที่ เน้นกระบวนการคิด การลองผิดลองถูก การเรียนรู้จากกิจกรรมที่
หลากหลาย การที่เด็กเล่นบทบาทสมมติในการเล่นขายของ เด็กจะได้เรียนรู้ทักษะทางภาษาจากการ
พูดสื่อสารกับเพ่ือน ซึ่งเด็กอาจจินตนาการในการพูดขึ้นมาเองหรืออาจจดจำจากผู้ปกครองเมื่อไป
ตลาด นอกจากจะได้ทักษะทางภาษาแล้วเด็กสามารถบูรณาการทักษะทางคณิตศาสตร์จากการเล่นใน
เรื่อง การจัดหมวดหมู่ การเพ่ิม การลด การเรียงลำดับ การใช้ทักษะทางวิทยาศาสตร์ในการสังเกต 
การวัด การสื่อความหมาย และการลงความเห็นจากการเล่นเป็นการเล่นที่ได้เป้าหมายในการเรียนรู้  
ถือเป็นการบูรณาการที่ได้ทั้งทักษะต่าง ๆ การจัดประสบการณ์จึงเปรียบเสมือนการจัดกิจกรรมเพ่ือ
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ส่งเสริมพัฒนาการทั้ง 4 ด้านให้กับเด็ก ได้แก่ ด้านร่างกาย ด้านอารมณ์-จิตใจ ด้านสังคมและด้าน
สติปัญญา มีการบูรณาการการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ที่เหมาะสมกับวัยและความสนใจของเด็ก โดยมี
หลักการและแนวทางการจัดประสบการณ์ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 2560 ดังนี้ 

1. การจัดประสบการณ์ผ่านการเล่น ส่งเสริมการเรียนรู้ไดห้ลากหลาย 
2. การจัดกิจกรรมเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญและสนองความต้องการ ความสนใจ ความแตกต่าง

ระหว่างบุคคลและตามสภาพแวดล้อมของสังคมที่เด็กอยู่อาศัย 
3. จัดให้ เด็กได้รับการพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ ผ่านการเล่น โดยให้ความสำคัญกับ

กระบวนการเรียนรู้และพัฒนาการของเด็กตามวัย และช่วงอายุตามคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตาม
หลักสูตร 

4. จัดการประเมินพัฒนาการให้เป็นการประเมินตามสภาพจริงในระหว่างการดำเนินกิจกรรม 
มีกระบวนการอย่างต่อเนื่อง และนำผลการประเมินมาพัฒนาเด็กอย่างต่อเนื่อง 

5. การมีส่วนร่วมของพ่อแม่ ผู้ปกครอง ชุมชน และผู้ที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาเด็กให้เป็นไป
ตามเป้าหมาย 

6. การจัดประสบการณ์ควรสอดคล้องกับจิตวิทยาพัฒนาการ แนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้ และ
การทำงานของสมอง ที่เหมาะกับอายุ วุฒิภาวะและระดับพัฒนาการ เพ่ือให้เด็กทุกคนได้พัฒนาเต็ม
ตามศักยภาพ 

7. จัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ของเด็กได้ลงมือกระทำ เรียนรู้ผ่าน
ประสาทสัมผัสทั้งห้า ได้เคลื่อนไหว สำรวจ เล่น สังเกต สืบค้น ทดลอง และคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

8. จัดประสบการณ์ที่ส่งเสริมการคิดพ้ืนฐานด้วยการให้เด็กริเริ่มการคิด วางแผน ตัดสินใจ ลง
มือทำ แก้ปัญหาเป็น 

9. การจัดประสบการณ์ที่มีผู้สอนหรือผู้จัดประสบการณ์เป็นผู้สนับสนุนอำนวยความสะดวก
และเรียนรู้ร่วมกับเด็กและเรียนรู้การทำกิจกรรมแบบร่วมมือ 

10. จัดประสบการณ์ให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน การจัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้
เรียนรู้อย่างมีความสุข 

11. จัดประสบการณ์ด้วยการเรียนรู้ และมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อและแหล่งเรียนรู้ภายใน และ
ภายนอกที่หลากหลายและสอดคล้องกับบริบท สังคม และวัฒนธรรมที่แวดล้อมเด็ก 

12. จัดประสบการณ์ที่ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม และลักษณะนิสัยที่ดี การควบคุมอารมณ์ 
ลักษณะนิสัยที่ดีและทักษะการใช้ชีวิตประจำวันตามแนวทางหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และการมี
วินัย 

13. จัดประสบการณ์ ให้ เด็กได้คิดวางแผนการเรียนรู้ล่วงหน้า และการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ท่ีไม่ได้วางแผนไว้ทำให้สามารถแก้ปัญหาในสถานการณ์จริงเฉพาะหน้าได้ 
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14. การเก็บข้อมูลการเรียนรู้ด้านต่างๆจากการจัดกิจกรรมด้วยระบบการจัดทำสารนิทัศน์ 
คือการจัดทำข้อมูลที่แสดงให้เห็นร่องรอยพัฒนาการการเรียนรู้จากการจัดกิจกรรมด้วยการรวบรวม
ข้อมูลเกี่ยวกับพัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็กเป็นรายบุคคล นำมาไตร่ตรองและใช้ให้เป็นประโยชน์
ต่อการพัฒนาเด็ก 

15. จัดประสบการณ์โดยให้พ่อแม่ ครอบครัว และชุมชนมีส่วนร่วม ทั้งการวางแผน การ
สนับสนุน สื่อ แหล่งเรียนรู้ การเข้าร่วมกิจกรรมและการประเมินพัฒนาการ 

 
ปัจจัยสำคัญในการกิจกรรมเกมการศึกษา 

การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเป็นการจัดกิจกรรมหนึ่งใน 6 กิจกรรมหลัก และเป็นกิจกรรมที่
สำคัญที่ช่วยให้เด็กได้ฝึกการใช้ประสาทสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา การเสริมสร้างสมาธิ การสร้าง
ความสัมพันธ์กับผู้อื่น การสังเกต การจำและการจำแนกด้วยสายตา ฝึกการแยกแยะประเภทหรือการ
จัดหมวดหมู่ ฝึกการใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล คิดหาเหตุผลเพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการแก้ปัญหาผ่านการ
เล่น การทบทวนองค์ความรู้ในการเล่น นอกจากนี้ เกมการศึกษายังเป็นสื่อการสอนอย่างหนึ่งที่
สอดคล้องกับทฤษฎีของ ธอร์นไดท์ (Thorndike. อ้างถึงในอารี พันธ์มณี. 2546) กล่าวคือ เป็นสิ่งที่
เป็นรูปธรรมเปิดโอกาสให้เด็กได้ฝึกกระทำด้วยตนเอง ฝึกการตัดสินใจในการแก้ปัญหา ฝึกประสาท
สัมพันธ์ระหว่างมือกับตา ฝึกการมีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีระหว่างกลุ่ม ฝึกคุณธรรมต่าง ๆ การส่งเสริมการ
คิดหาเหตุผล และตัดสินใจแก้ปัญหาช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดกับสิ่งที่เรียนรู้ปลูกฝังให้เด็กมี
คุณธรรมต่าง ๆ ส่งเสริมการคิดหาเหตุผลและตัดสินใจแก้ปัญหาช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ
สิ่ งที่ เรียนรู้  ปลูกฝังให้มีคุณธรรมต่าง ๆ เช่น ความรับผิดชอบ ความมีระเบียบวินัย ความ
เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่เกมการศึกษามีกฎกติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเป็นกลุ่มได้ เช่น เกมจับคู่ 
ภาพเหมือน ภาพกับเงาภาพที่ซ้อน เกมการแยกประเภท จัดหมวดหมู่ เกมเรียงลำดับ เกมการสังเกต
รายละเอียดของภาพ เช่น เกมตัดต่อ เกมลอตโต้ เกมหาความสัมพันธ์ (บูรชัย ศิริมหาสาคร. 2545)
และเป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วยพัฒนาการด้านต่าง ๆ ของเด็ก แต่เน้นทางสติปัญญา มีกฎกติกาง่าย ๆ 
เหมาะสำหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนานจากการเล่น มีกระบวนการในการเล่นจากสื่อตามชนิด
ของเกมประเภทต่าง ๆ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน เด็กสามารถเล่น
คนเดียวและเล่นเป็นกลุ่มได้ เกมการศึกษาที่เหมาะสมสำหรับเด็กวัย 3-5 ขวบ เช่น เกมจับคู่ แยก
ประเภท จัดหมวดหมู่ เรียงลำดับ วางภาพต่อปลาย (Domino) เกมศึกษารายละเอียดของภาพ 
(Lotto) ภาพตัดต่อ (Jig-saw puzzle) เป็นต้นโดยมีปัจจัยสำคัญที่จะส่งเสริมเด็กปฐมวัยดังนี้ 

1. ฝึกให้รู้จักการสังเกตและจำแนกด้วยสายตา 
2. ฝึกการคิดหาเหตุผล และการตัดสินใจ 
3. ฝึกการตัดสินใจในการแก้ปัญหา 
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4. ฝึกประสาทสัมผัสระหว่างมือ และ ตา 
5. ฝึกให้มีคุณธรรมต่าง ๆ ได้แก่ ความรับผิดชอบ ความเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ 
6. เป็นการทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ 
7. ส่งเสริมความสามารถการหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับสัญลักษณ์ 
8. ส่งเสริมการเรียนรู้ทักษะพ้ืนฐานต่าง ๆ 
9. พัฒนาทักษะที่จำเป็นสำหรับการเล่นเกมประเภทสองมิติ 
10. พัฒนาความสามารถท่ีจะอธิบายความแตกต่างของเกมในเรื่องสี รูปร่าง ขนาด 
11. พัฒนาความสามารถในการบอกลักษณะของสิ่งของซึ่งอาจเป็นนามธรรม 
12. พัฒนาความสามารถในการจดจำคุณสมบัติ โดยนำมาวางในตาราง 

 
ประเภทของเกมการศึกษา 

เกมการศึกษาเป็นสื่อการเรียนรู้และกิจกรรมหลักตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 
2546 ที่ใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้สำหรับเด็กปฐมวัย เพ่ือพัฒนาเด็กให้เกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์
ตามมาตรฐานการศึกษาปฐมวัย และเน้นทางด้านสติปัญญาหรือการคิดให้แก่เด็ก เกมการศึกษามี
หลายประเภท มีรูปแบบและวิธีเล่นแตกต่างกันไป สิ่งสำคัญประการหนึ่งที่จะช่วยส่งเสริมความคิด
ให้แก่เด็กคือ การเล่นเกมการศึกษาควรมีคำถามกระตุ้นให้เด็กได้คิดด้วย เพราะตามธรรมชาติของเด็ก
มีความสงสัยใคร่รู้อยู่เสมอ และเมื่อเด็กได้รับการกระตุ้นด้วยคำถามซึ่งเป็นสิ่งเร้าที่ดีชวนให้เด็กสงสัย 
จูงใจให้เด็กเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ และพัฒนาศักยภาพทางความคิดที่เด็กมีอยู่ในตัว ตนให้ก้าวขึ้นสู่
ขีดสูงสุด และเมื่อผู้ใหญ่เข้าใจธรรมชาติของเด็กได้ให้การสนับสนุนเด็กหรือตอบ สนองเด็กด้วยความ
เต็มใจที่จะตอบแก่เด็ก เด็กก็เกิดความพร้อมที่จะเรียนรู้ โดยปกติแล้วเด็กปฐม วัยจะช่างสังเกตและ
สำรวจสิ่งต่างๆที่อยู่แวดล้อมตัวเอง เมื่อจัดอุปกรณ์หรือสิ่งเร้ามาให้เด็กพัฒนา การสังเกต โดยใช้
ประสาทสัมผัสรับรู้ทุกด้าน เด็กจะพัฒนาการคิดได้อย่างดี เกมการศึกษาเป็นสิ่งเร้าที่ดี เป็นสื่อและ
กิจกรรมที่เด็กสังเกตเห็นได้อย่างเด่นชัด เปรียบเทียบหาความแตกต่างของสิ่ง ของหรือหารายละเอียด
บางอย่างในภาพขณะเดียวกันมีคำถามชวนให้เด็กสังเกตมากขึ้น ได้คิด จะช่วยให้เด็กมีการพัฒนาเป็น
ผู้ใฝ่รู้และหาความจริงจากสิ่งที่เห็น หรือได้คิด ช่วยให้เด็กกล้าแสดงออก เรียนรู้ที่ฟังผู้อื่นได้ 

การจัดกิจกรรมเกมการศึกษามีหลายประเภทในที่นี้จะกล่าวถึงเกนการศึกษาที่เป็นแผ่นเกมที่
สร้างเพ่ือให้เด็กปฐมวัยได้เรียนรู้ในระดับปฐมวัย โดยแบ่งเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

1. เกมการศึกษาประเภทสัมพันธ์เนื้อหา คือเกมการศึกษาที่มีการออกแบบเกมที่สร้างเป็น
แผ่นเกมด้วยวัสดุที่หลากหลาย เช่น ไม้ กระดาษ พลาสติก ผ้า เป็นต้น โดยภาพบนแผ่นเกมจะเป็น
รูปภาพตามหน่วยการเรียนรู้ของระดับปฐมวัยจึงเรียนเกมการศึกษาสัมพันธ์เนื้อหา เช่น เกมจับคู่
ภาพเหมือนต้นไม้ ภาพบนแผ่นเกมก็จะเป็นรูปต้นไม้ลักษณะต่าง ๆ กัน หรอืหน่วยสัตว์ เกมเรียงลำดับ



~ 211 ~ 

สัตว์ ภาพบนแผ่นเกมก็จะมีภาพสัตว์ที่มีขนาดแตกต่างกัน เกมการศึกษาประเภทนี้มีหลายประเภทให้
เด็กปฐมวัยได้เลือกเล่นดังนี้ 

1.1 เกมจับคู่ เป็นเกมที่ให้เด็กได้ฝึกสิ่งที่ เหมือนกันหรือแตกต่างกัน ซึ่งอาจเป็นการ
เปรียบเทียบภาพต่าง ๆ แล้วจัดเป็นคู่ ๆ ตามจุดมุ่งหมายของเกมแต่ละชุดของเกมจับคู่ประกอบด้วย 

o จับคู่รูปร่างที่เหมือนกัน 
o จับคู่ภาพกับเงา 
o จับคู่ภาพทีซ่่อนอยู่ในภาพหลัก 
o จับคู่สิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน สิ่งที่ใช้คู่กัน 
o จับคู่ภาพส่วนเต็มกับส่วนย่อย 
o จับคู่ภาพกับโครงร่าง 
o จับคู่ภาพกับชิ้นส่วนที่หายไป 
o จับคู่ภาพที่เป็นประเภทเดียวกัน 
o จับคู่ภาพที่ซ้อนกัน 
o จับคู่ภาพสัมพันธ์แบบตรงกันข้าม 
o จับคู่ภาพที่สมมาตรกัน 
o จับคู่แบบอุปมาอุปไมย 
o จับคู่แบบอนุกรม 

1.2 เกมภาพตัดต่อ (Jig-saw puzzle) เช่น ต่อภาพตัดต่อที่สัมพันธ์กับหน่วยการเรียน 
เช่น ต่อภาพปลา เมื่อเรียนหน่วยปลา ต่อภาพผลไม้ เมื่อเรียนหน่วยผลไม้ เป็นต้น 

1.3 เกมจัดหมวดหมู่เช่นการจัดเรียงภาพของสิ่งที่เหมือนกัน หรือเป็นประเภทเดียวกัน 
เช่น ผัก ผลไม้ เป็นต้น 

o ภาพสิ่งต่างๆที่นำมาจัดเป็นพวกๆ 
o ภาพเกี่ยวกับประเภทของใช้ในชีวิตประจำวัน 
o เกมจัดหมวดหมู่ตามรูปร่าง สี ขนาด รูปทรงเรขาคณิต 
o เกมการจัดหมวดหมู่ของวัสดุ 
o เกมการจัดหมวดหมู่ของภาพ 
o เกมการจัดหมวดหมู่ของรายละเอียดของภาพ 
o เกมการจัดหมวดหมู่ภาพกับสัญลักษณ์ 

1.4 เกมวางภาพต่อปลาย (Domino) เป็นเกมต่อภาพหรือสิ่งที่เหมือนกันโดยทั่วไปตัว
โดมิโนจะมีลักษณะเป็นแท่งสี่เหลี่ยมผืนผ้าที่แบ่งเป็น 2 ด้าน โดยมีแต้มหรือรูปภาพที่เหมือนหรือ
แตกต่างกัน 2 ด้าน 
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o โดมิโนภาพเหมือน 
o โดมิโนสัมพันธ์ 

1.5 เกมเรียงลำดับ เป็นเกมทีเ่รียงลำดับขั้นตอน หรือเหตุการณ์ ก่อน-หลัง 
o เรียงลำดับภาพเหตุการณ์ต่อเนื่อง 
o เรียงลำดับขนาด 
o เกมเรียงลำดับหมู่ของภาพ 

1.6 เกมศึกษารายละเอียดของภาพ (Lotto) เป็นเกมที่มีภาพหลักประกอบด้วย
รายละเอียดและองค์ประกอบของภาพให้เด็ก ๆ ได้สังเกตรายละเอียดสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่ในภาพใหญ่ และ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์กับรูปภาพขนาดเล็กว่ามีความเหมือนหรือต่างกันในแต่ภาพ ซึ่งในแต่ละภาพนั้น
ประกอบด้วยภาพจริง (ภาพท่ีถูกต้อง) จำนวน 6 ภาพ และภาพหลอกจำนวน 3 ภาพ 

1.7 เกมตารางสัมพันธ์ (Matrix) เป็นเกมที่ให้เด็กได้ฝึกการสังเกตหาความสัมพันธ์ของ
ภาพในแนวนอนและแนวตั้ง เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ในมุมฉากที่เกิดขึ้น 

1.8 เกมพ้ืนฐานการบวก เป็นเกมที่ฝึกทักษะทางตัวเลขให้มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการ
รวมกันหรือการบวกค่าจำนวน 1-10 และฝึกการคิดคำนวณอย่างง่าย ๆ จากการนับเพิ่ม 
 

 
 

ภาพที่ 8.1 ตัวอย่างภาพเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ 
 

2. เกมการศึกษามิติสัมพันธ์ จำแนกตามลักษณะของรูปภาพในบัตรเกมที่มีภาพเป็นรูปทรง
เรขาคณิต เช่น สี่เหลี่ยม สามเลี่ยม วงกลม หรือเกมเรียงลูกบาทศ์ เป็นต้น 

2.1 เกมซ่อนภาพเป็นเกมที่มีภาพในบัตรหลักหลายภาพซ่อนอยู่และให้หาบัตรย่อยที่มี
ภาพตรงกับภาพและจำนวนในบัตรหลักมาจัดเข้าคู่กัน 
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2.2 เกมซ้อนภาพ เป็นเกมที่มีภาพตั้งแต่ 2 ภาพขึ้นไป ที่ทับกันอยู่ในตำแหน่งเดียวกัน 
โดยที่บัตรหลักมีภาพ 2 ภาพ ให้หาบัตรย่อยที่เป็นผลรวมของการซ้อนภาพท้ัง 2 ภาพ มาจัดเข้าคู่กัน 

2.3 เกมนับลูกบาศก์ เป็นเกมที่มีมิติของการเรียงลูกบาศก์ที่ซ้อนกันทั้งแนวนอน และ
แนวตั้ง 

2.4 เกมต่อภาพเป็นเกมการต่อภาพ ด้วยรูปทรงเรขาคณิต เป็นรูปร่างต่าง ๆ 
2.5 เกมอนุกรม (อุปมา – อุปมัย) เป็นเกมที่ใช้รูปทรงทางคณิตศาสตร์และภาพที่มี

ความหมายที่มีขนาดแตกต่างกันมาจัดเรียงต่อกันอย่างมีสัดส่วน เช่น 1 ต่อ 1  ,2 ต่อ 2 , หรือ 123 
แล้วมีภาพที่หายไปเพ่ือนำภาพที่หายมาวางต่อคู่กันด้วยการใช้ความคิด การสังเกต การฝึกทักษะใน
การหาความสัมพันธ์ระหว่างขนาด รูปร่างและพ้ืนที่เป็นเกมที่ภาพในบัตรหลักได้วางเรียงกันอย่าง
ต่อเนื่อง แต่มีบางภาพหายไปมาจัดเข้าคู่กัน 

2.6 เกมประกอบภาพ เป็นเกมที่ภาพในบัตรหลักมีหลายภาพอยู่ในบัตรนั้นและให้หาบัตร
ย่อยที่มีภาพเหมือนในบัตรหลักแต่ไดน้ำมาประกอบเป็นรูปตา่ง ๆ มาจัดเขา้คูก่ัน 

2.7 เกมแยกภาพ เป็นเกมที่บัตรหลักเป็นภาพที่สมบูรณ์ แต่มีขีดแบ่งภาพเป็น 2 ส่วน 
หรือมากกว่านั้น และให้หาบัตรย่อยที่มีภาพชิ้นส่วนของบัตรหลักท่ีถูกแบ่งแล้วมาจัดเข้าคู่กัน 
 

 
 

ภาพที่ 8.2 ตัวอย่างภาพเกมการศึกษา Pixel Art 
 

3. เกมโค้ดดิ้ง การจัดกิจกรรมเกมโค้ดดิ้งในระดับปฐมวัยมีความสำคัญในการใช้ภาษา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์และโค้ดเพ่ือเขียนชุดคำสั่งหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูปโค้ด (Code) เพ่ือให้
คอมพิวเตอร์เข้าใจและทำในสิ่งที่ผู้เขียนโค้ดต้องการ หรือกล่าวง่าย ๆ คือ "โค้ดดิ้ง" เป็นการเขียน
คำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงานด้วยภาษาหรือรหัส (Code) ที่คอมพิวเตอร์เข้าใจ เช่น ภาษา Python, 
JavaScript และ C เป็นต้นโค้ดดิ้ง (Coding) ถูกจัดอยู่ในสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ สาระที่ 4 
เทคโนโลยีในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ภายใต้
ชื่อวิชาวิทยาการคำนวณ (Computer Science) ซึ่งมีจุดประสงค์เพ่ือให้นักเรียนได้ "เรียนรู้เกี่ยวกับ
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การคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้
อย่างมีประสิทธิภาพ" โครงสร้างหลักสูตรที่เกี่ยวข้องกับโค้ดดิ้งอาจแบ่งได้เป็น 3 ส่วนหลัก ๆ ได้แก่ 

3.1 วิทยาการคำนวณ (Computer Science) - เน้นที่การคิดอย่างเป็นระบบ โดยใช้การ
เขียนโปรแกรมเป็นเครื่องมือตามแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) หรือการแตก
ปัญหาออกเป็นส่วนย่อย 

3.2 เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information and Communications Technology : ICT) 
เน้นที่การรวบรวม จัดการ และประมวลผลข้อมูล เพ่ือทำการตัดสินใจจากพ้ืนฐานของข้อมูลที่ได้ 

3.3 ความรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) เน้นที่การรู้เท่าทันเทคโนโลยี และการ
สร้างสรรค์ผลงานโดยอาศัยเทคโนโลยีที่เก่ียวข้อง 
 
ประโยชน์ของการจัดกิจกรรมโค้ดดิ้ง (Coding) 

โค้ดดิ้ง (Coding) เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะให้เด็กสามารถคิดอย่างเป็นเหตุและผล ส่งผล
ต่อทักษะการแก้ปัญหาด้วยแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) โดยมีประโยชน์ดังนี้ 

1. เรียนรู้ทักษะการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบตามแนวทางการคิดเชิงคำนวณ (Computational 
Thinking) 

2. ฝึกทักษะการวิเคราะห์ปัญหาอย่างมีเหตุผลและตรรกะ (Critical and Logical Thinking) 
3. ปูพ้ืนฐานที่สำคัญและสร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียนวิชาต่าง ๆ เช่น คณิตศาสตร์และ

วิทยาศาสตร์ เนื่องจากการเรียนโค้ดดิ้ง (Coding) ในเด็กเล็กนั้นมักจะเป็นการเรียนผ่านเกมสนุก ๆ 
4. ส่งเสริมและช่วยในการแสดงออกความคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากการเขียนโค้ดไม่ได้มี วิธี

เดียว ดังนั้นผู้เรียนจึงต้องคิดหาวิธีแก้ปัญหาหลาย ๆ อย่าง และมีความยืดหยุ่นในการแก้ปัญหา 
5. เสริมสร้างความมั่นใจในตัวเองของเด็ก ๆ รวมทั้งความมั่นใจด้านเทคโนโลยีและดิจิทัล 

(Technology and Digital Confidence) ซึ่งมีความสำคัญอย่างยิ่งในโลกปัจจุบัน และช่วยสร้าง
ทัศนคติแบบ "Can-Do Attitude" ให้เด็ก ๆ เชื่อว่าตัวเองก็สามารถทำสิ่งต่าง ๆ ได้ 

6. ฝึกสมาธิและความอดทนของเด็ก ๆ 
7. ฝึกฝนและพัฒนาทักษะสมอง EF (Executive Functions) 
8. สามารถนำทักษะที่ได้ไปต่อยอดความรู้เพ่ือใช้ในอนาคต ทั้งด้านการเรียนและการทำงาน 

ความเข้าใจและทักษะโค้ดดิ้งเป็นที่ต้องการอย่างยิ่งในอุตสาหกรรมเทคโนโลยี เช่น นักพัฒนา
โปรแกรม แอปพลิเคชัน เว็บไซต์ หรือเกมต่าง ๆ 

 
 

https://www.twinkl.co.th/teaching-wiki/thaksa-ef
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นอกจากนี้ กิจกรรมพ้ืนฐานทีเ่กี่ยวกับโค้ดดิ้ง มีดังนี ้
1. คณิตศาสตร์หรือเลขคณิต (Mathematics or Arithmetic) การดำเนินการเก่ียวกับตัวเลข 

(Operation) เช่น การบวก ลบ คูณ และหาร เพ่ือใช้ควบคุมสิ่งที่เกิดขึ้นในโปรแกรมคอมพิวเตอร์และ
เปลี่ยนแปลงผลลัพธ์ที่ได้ 

2. การจัดลำดับ (Sequencing) การจัดลำดับขั้นตอนที่ชัดเจนเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ควรจะเป็น 
3. การแตกกิ่ง (Branching) คำสั่งควบคุมทิศทางให้โปรแกรมต้องเลือกดำเนินการอย่างใด

อย่างหนึ่งตามเงื่อนไขที่กำหนด 
4. การทำงานเป็นรอบ (Looping/Iteration) การทำงานของโปรแกรมแบบวนซ้ำตาม

เงื่อนไขที่สร้างจนกว่าจะมีคำสั่งให้หยุด 
5. อัลกอริทึม (Algorithm) ขั้นตอนหรือลำดับในการแก้ไขปัญหาที่ชัดเจน ถือได้ว่ าเป็น

กระบวนการคิดของคอมพิวเตอร์ที่จะดำเนินการตามคำสั่งเป็นขั้นตอนตามลำดับ 
6. การแยกส่วนประกอบของปัญหา (Decomposition) แนวคิดพ้ืนฐานที่เป็นแนวคิดเชิง

คำนวณ (Computational Thinking) โดยนำมาใช้ในการแบ่งงานออกเป็นส่วนย่อย ๆ เพ่ือให้ง่ายต่อ
การแก้ไข 

7. การแก้ไขจุดบกพร่อง (Debugging) การค้นหาและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม หรือ 
Bug ซึ่งเป็นข้อผิดพลาดที่ทำให้โปรแกรมไม่เป็นไปตามที่คาด 

8.โค้ ด  (Code) คำสั่ ง เป็ นลำดับขั้ น  (Step-by-Step Instructions) ที่ บอกโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ว่าจะต้องดำเนินการอะไรบ้าง โดยจะมีวิธีการเขียนตามภาษาสำหรับเขียนโปรแกรม 
(Programming Language) ที่มี "หลักไวยากรณ์" แตกต่างกันออกไป ขึ้นกับการนำไปใช้ 

 
การจัดกิจกรรม Coding สำหรับเด็กปฐมวัย 

การจัดกิจกรรมเกม Coding สำหรับเด็กปฐมวัย กระทรวงศึกษาธิการได้เล็งเห็นถึงประโยชน์
ของการเรียนรู้ Coding เนื่องจากในอนาคตเทคโนโลยีต่าง ๆ ทั้ง AI (Artificial Intelligence) และ 
5G จะเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตของทุกคนมากขึ้น เด็ก ๆ จึงจำเป็นที่จะต้องมีทักษะที่จำเป็นต่อการ
ใช้ชีวิตในอนาคต และทักษะต่าง ๆ ที่จำเป็นสำหรับอนาคต ส่วนหนึ่งนั้นมาจากการเรียนรู้ในรูปแบบ 
Coding คือ การเรียนรู้การเขียนชุดคำสั่งด้วยโค้ด หรือรหัสผ่านคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้โปรแกรมต่าง ๆ 
ทำงานได้ ปัจจุบันเด็กไทยอาจจะมีทักษะอะไรมากมาย แต่อย่างน้อยดิจิทัลหรือคอมพิวเตอร์มีความ
จำเป็นที่ต้องมีทักษะอย่างน้อย 5-6 อย่างที่จะทำให้สามารถอยู่ในโลกและพัฒนาตัวเราเองได้เช่น
ทักษะในการอ่าน ทักษะในการเขียน เขียนเพ่ือสื่อสารทักษะในการคิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ อย่างมี
เหตุมีผลทักษะเชิงคณิตศาสตร์และการกล้าตัดสินใจ เด็กที่เรียนโค้ดดิ้งทุกคนจะต้องมีทักษะเหล่านี้ 
ดังนั้นการเรียนโค้ดดิ้ง จึงเป็นการเรียนเพ่ือสร้างทักษะต่างๆ ให้กับเด็ก เพ่ือให้ชีวิตประจำวันของเด็ก
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อยู่กับการมีเหตุมีผล การเรียน Coding ในรูปแบบ Unplugged Coding เป็นการเรียนรู้แบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ แต่เรียนรู้ผ่านการเล่น เรียนรู้จากการใช้ชีวิตประจำวัน ผ่านสื่อที่เหมาะกับเด็ก เช่น 
กิจกรรมสนุก ๆ เกม นิทาน บัตรภาพ หรือบทเพลง กระบวนแบบ Unplugged Coding เป็นการ
สอนให้เด็กรู้จักการแก้ปัญหาจากโจทย์ง่าย ๆ ที่ตั้งไว้ เช่น การจัดกิจกรรมหาทางออกเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายที่กำหนด เช่น กิจกรรมพาลิงไปหากล้วย กิจกรรมพาปลาไปบ่อน้ำ กิจกรรมพาน้องหมีไปหา
รังผึ้ง โดยระหว่างเดินทางจะมีการวางอุปสรรคให้เด็กคิดหาทางออกในการแก้ปัญหาโจทย์ต่าง ๆ เด็ก 
ๆ จะได้ฝึกการคิดแก้ปัญหา การวางแผนอย่างเป็นระบบ ผ่านการเรียนรู้จากชุดคำสั่งเป็นโค้ด รหัส 
หรือสัญลักษณ์ง่าย ๆ เช่น ลูกศร หรือการใช้สีแทนค่าแทนคำตอบ เพ่ือให้เด็กได้ลงมือทำด้ว ยรู้จัก
วางแผนอย่างเป็นลำดับขั้นตอนรู้จักการคิดแบบยืดหยุ่นได้พัฒนาการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลและเป็น
ระบบได้ฝึกการคิดแก้ปัญหา ดังนั้นการที่เด็ก ๆ ได้เริ่มต้นเรียนรู้และรู้เท่าทันเทคโนโลยีตั้งแต่เด็กย่อม
เป็นสิ่งที่ดี และเกิดเป็นกระบวนการเรียนรู้ 
 
ประโยชน์ของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาสำหรับเด็กปฐมวัย 

เกมการศึกษามีประโยชน์ต่อเด็กปฐมวัยได้ครบทุกด้านทั้งทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และ
สังคม เด็กได้เรียนรู้ผ่านการเล่นที่เหมาะสมสอดคล้องกับธรรมชาติของเด็ก โดยจะช่วยส่งเสริมให้มี
ทักษะต่าง ๆ ดังนี้ 

1. ส่งเสริมการสังเกตและเปรียบเทียบจากของจริง วัสดุสิ่งของต่าง ๆ และรูปภาพ 
2. ส่งเสริมการใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล การตัดสินใจแก้ปัญหา 
3. ส่งเสริมการใช้กล้ามเนื้อเล็กและการประสานสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา 
4. ส่งเสริมการเล่นร่วมกัน เป็นการสร้างสัมพันธภาพอันดีกับผู้อ่ืน เพราะในบรรยากาศการ

เล่นนั้นเป็นการฝึกฝนการยอมรับผู้อ่ืน และการที่ผู้อ่ืนยอมรับตนได้ เป็นการเรียนรู้การเข้าสังคม เด็ก
จะแสดงพฤติกรรมจากการสนทนาถ้อยทีถ้อยอาศัยกัน 

5. ส่งเสริมให้เด็กมีความกล้าในการแสดงออก กล้าพูด กล้าคิด โดยครูควรมีคำถามให้คิด
เกี่ยวกับภาพในเกมหรือเรื่องราวจากเกม 

6. ส่งเสริมให้เป็นคนยอมรับการแพ้ ชนะ การทำตามกติกา 
7. ส่งเสริมให้เด็กเกิดความเพลิดเพลิน และผ่อนคลายจากกิจกรรมอ่ืน เด็กจะร่าเริงแจ่มใส

และมองโลกในแง่ดี 
8. ส่งเสริมนิสัยดีให้แก่เด็ก เช่น การมีวินัยในตนเองและหมู่คณะ ความอดทนอดกลั้น ความ

ชื่อสัตย์ การเป็นผู้นำผู้ตาม เป็นต้น 
9. ส่งเสริมให้เด็กค้นคว้าด้วยตนเองจากสื่อการเล่นและเรียนรู้ที่จะเล่นจากวิธีการเล่น 
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10. ส่งเสริมทักษะที่ใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า คือ ทักษะการฟัง การดู การดม การชิม และการ
จับสัมผัส เกมการศึกษาเปิดโอกาสให้เด็กได้กระทำ ได้สำรวจ ค้นคว้า จึงเป็นประสบการณ์ตรงที่เด็ก
เต็มใจรับด้วยความสนุก ซึ่งเป็นประสบการณ์ที่ช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด 

 
สรุปได้ว่า เกมการศึกษามีประโยชน์ต่อเด็กปฐมวัยได้ครบทุกด้านทั้งทางร่างกาย จิตใจ 

อารมณ์ และสังคม เด็กได้เรียนรู้ผ่านการเล่นที่เหมาะสมสอดคล้องกับธรรมชาติของเด็ก โดยจะช่วย
ส่งเสริมให้มีทักษะต่างๆ ด้วยการส่งเสริมการสังเกตและเปรียบเทียบจากของจริง วัสดุสิ่งของต่าง ๆ 
และรูปภาพส่งเสริมการใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล การตัดสินใจแก้ปัญหาส่งเสริมการใช้กล้ามเนื้อเล็ก
และการประสานสัมพันธ์ระหว่างมือกับตาส่งเสริมการเล่นร่วมกัน เป็นการสร้างสัมพันธภาพอันดีกับ
ผู้อื่น เพราะในบรรยากาศการเล่นนั้นเป็นการฝึกฝนการยอมรับผู้อ่ืน และการที่ผู้อ่ืนยอมรับตนได้ เป็น
การเรียนรู้การเข้าสังคม เด็กจะแสดงพฤติกรรมจากการสนทนาถ้อยทีถ้อยอาศัยกันส่งเสริมให้เด็กมี
ความกล้าในการแสดงออก กล้าพูด กล้าคิด โดยครูควรมีคำถามให้คิดเกี่ยวกับภาพในเกมหรือเรื่องราว
จากเกมส่งเสริมให้เป็นคนยอมรับการแพ้ ชนะ การทำตามกติกาส่งเสริมให้เด็กเกิดความเพลิดเพลิน 
และผ่อนคลายจากกิจกรรมอ่ืน เด็กจะร่าเริงแจ่มใสและมองโลกในแง่ดีส่งเสริมนิสัยดีให้แก่เด็ก เช่น 
การมีวินัยในตนเองและหมู่คณะ ความอดทนอดกลั้น ความชื่อสัตย์ การเป็นผู้นำผู้ตาม เป็นต้นส่งเสริม
ให้เด็กค้นคว้าด้วยตนเองจากสื่อการเล่นและเรียนรู้ที่จะเล่นจากวิธีการเล่นส่งเสริมทักษะที่ใช้ประสาท
สัมผัสทั้งห้า คือ ทักษะการฟัง การดู การดม การชิม และการจับสัมผัส เกมการศึกษาเปิดโอกาสให้
เด็กได้กระทำ ได้สำรวจ ค้นคว้า จึงเป็นประสบการณ์ตรงที่เด็กเต็มใจรับด้วยความสนุก ซึ่งเป็น
ประสบการณ์ที่ช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุดเกมการศึกษาท่ีนำมาจัดกิจกรรมควรเหมาะสมกับวัย 
ระยะเวลา และความสามารถของเด็ก สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย โดยจัดให้มีเกมที่เล่นเดี่ยวและเล่น
เป็นกลุ่ม ควรมีเกมจำนวนเพียงพอกับจำนวนเด็ก และหากเป็นเกมใหม่ ควรมีการสาธิตวิธีเล่น ครูอาจ
ใช้เกมการศึกษาเป็นขั้นนำเข้าสู่บทเรียนหรือจัดไว้ในมุมประสบการณ์ก็ได้ 

 
การจัดกิจกรรมเกม Coding สำหรับเด็กอนุบาล 

วัยอนุบาล เด็ก ๆ จะเรียนรู้เกี่ยวกับเกม Coding ในรูปแบบ Unplugged Coding เป็นการ
เรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ แต่เรียนรู้ผ่านการเล่น เรียนรู้จากการใช้ชีวิตประจำวัน ผ่านสื่อที่เหมาะ
กับเด็กวัยอนุบาล เช่น กิจกรรมสนุก ๆ เกม นิทาน บัตรภาพ หรือบทเพลงกระบวนแบบ Unplugged 
Coding เป็นการสอนให้รู้จักแก้ปัญหาจากโจทย์ง่าย ๆ ที่ตั้งไว้ เช่น จะพาหนูน้อยหมวกแดงเดินทาง
ไปเส้นทางไหนที่ไม่ผ่านสวนดอกไม้และหมาป่า เด็ก ๆ จะได้ฝึกการคิดแก้ปัญหา การวางแผนอย่าง
เป็นระบบ ผ่านการเขียนชุดคำสั่งเป็นโค้ด รหัส หรือสัญลักษณ์ง่าย ๆ เช่น ลูกศร หรือการใช้สีแทนค่า
แทนคำตอบ โดยคุณพ่อคุณแม่สามารถสร้างโจทย์ง่าย ๆ ได้เพ่ือให้เด็กได้ลงมือทำด้วยตนเองและเกิด
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เป็นกระบวนการเรียนรู้เกมฝึก Coding นั้นไม่ได้จำเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
ในการเล่นกิจกรรมแต่อย่างใด เพราะการฝึกโค้ดดิ้ง นั้นมุ่งเน้นกิจกรรมที่ทำให้เด็กได้ฝึกแก้ไขปัญหา
อย่างเป็นระบบ การใช้ทักษะความคิดสร้างสรรค์หรือการคิดเชิงคำนวณ เพื่อให้เด็กๆ ได้เห็นภาพและ
เข้าใจแนวคิดของการ Coding มากยิ่งขึ้น 9 เกมฝึก Coding สำหรับเด็ก เกมฝึก Coding สำหรับเด็ก 
โดยกิจกรรมเหล่านี้เหมาะอย่างมากสำหรับเด็กที่มีอายุช่วงอนุบาลไปจนถึงประถม เพ่ือเป็นการ
ส่งเสริมให้เด็กเล็กเรียนรู้วิธีการจัดการกับปัญหาอย่างเป็นระบบระเบียบและหัดคิดนอกกรอบ พร้อมที่
จะเติบโตมาเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพ มีเหตุผลในการใช้ชีวิต และมองโลกในมิติที่น่าสนใจมีดังนี ้

 

 
 

ภาพที่ 8.3 Coding สร้างรูปนกฮูกตามแบบ 
 

1. สร้างรูปนกฮูกตามแบบ 
 ตัวเกมจะให้กระดาษที่มีรูปต้นแบบของนกฮูก พร้อมกับชิ้นส่วนต่าง ๆ ของนกฮูกแบบ

แยกส่วน เพ่ือให้เด็กๆ ได้นำมาประกอบกันเป็นนกฮูกตามต้นแบบที่มีไว้ให้ สิ่งนี้เป็นการฝึกให้เด็กได้
เจอกับปัญหาเบื้องต้นด้วยตัวเอง และมีอิสระในการตัดสินใจเลือกประกอบชิ้นส่วนของนกฮูก เพ่ือให้
ผลลัพธ์มีความเหมือนกับนกฮูกตัวต้นแบบตามที่โจทย์ได้ให้มา จัดเป็นเกมฝึกทักษะ Coding ที่เล่นได้
ง่าย และตรงตามวัตถุประสงค์ของการฝึกทักษะ Coding ได้อย่างดีทีเดียว 
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ภาพที่ 8.4 Coding ปริศนาลับสมอง 
 
2. ปริศนาลับสมอง 
 ปริศนาลับสมองเป็นเกมที่จะทิ้งปริศนาไว้ให้กับผู้เล่น โดยที่ภายในเกมมีคำใบ้หรือตัวช่วย

อยู่ภายในโจทย์ หากผู้เล่นสามารถสังเกตหรือเข้าใจกลไกของเกมได้ ก็จะทำให้สามารถแก้ไขปริศนาที่
มีได้อย่างง่ายดาย ตัวเกมยังคงเน้นการใช้ความคิด วิเคราะห์ และแยกแยะปัญหาออกเป็นก้อนเล็ก ๆ 
เพ่ือไขปริศนาของตัวเกม ซึ่งนี่เป็นหนึ่งในรูปแบบความคิดท่ีสำคัญอย่างมากสำหรับ Programmer 

 

 
 

ภาพที่ 8.5 Coding ฝึกลำดับเรื่อง 
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3. ฝึกลำดับเรื่อง 
 การฝึกให้เด็ก ๆ ได้จินตนาการ เป็นหนึ่งในแนวทางของเกมฝึกลำดับเรื่องนี้เอง ตัวเกมจะ

ให้โจทย์ผู้เล่นทำการเรียงลำดับเรื่องจากชิ้นส่วนเนื้อหาแต่ละตอน ซึ่งอาจจะมีภาพประกอบด้วย
หรือไม่ก็ได้ เด็กๆ จะต้องพยายามปะติดปะต่อเรื่องราวตั้งแต่ต้นจนจบ เมื่อประกอบแต่ละตอนได้แล้ว
จะต้องเป็นเนื้อหาเรื่องราวทั้งหมดเป็นเหตุเป็นผล และอ่านรู้เรื่อง เป็นการฝึกให้เด็กตัวน้อยได้เรียนรู้
ความสำคัญของการจัดลำดับก่อนและหลัง รวมถึงการใช้ความคิดเพ่ือวิเคราะห์แต่ละตอนด้วยเหตุผล 
และตรรกะที่เป็นพ้ืนฐานสำคัญสำหรับการฝึก Coding 

4. ต่อเลโก ้
 เรียกได้ว่าเป็นเกมสุดคลาสสิก ที่เต็มไปด้วยมนต์เสน่ห์อันเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวกับการ

ต่อเลโก้ ที่ไม่ได้เพียงแค่ฝึกจินตนาการในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ จากอุปกรณ์ที่มีอยู่อย่างจำกัด แต่นี่
เป็นเกมฝึก Coding ที่ทำให้ผู้เล่นได้เข้าใจ และเห็นภาพรวมของการ coding ไม่มากก็น้อย เพราะ
หากเทียบกับการเขียนโปรแกรมแล้ว นี่ก็เป็นเหมือนการใส่ข้อมูลทีละเล็กทีละน้อย เพ่ือให้เกิดเป็น
โปรแกรมตามที่ผู้ Code ต้องการนั่นเอง 

5. สร้างบล็อก 
 ต่อเนื่องกับการฝึกการมองภาพรวมและการคิดอย่างเป็นระบบด้วยเกมฝึก Coding ที่

ผู้ปกครองทุกคนคุ้นเคยกัน อย่างเกมสร้างบล็อกที่เป็นการให้ลูกได้ลองสร้างสรรค์ และต่อบล็อกที่
ตัวเองต้องการสร้างทีละบล็อก เกมนี้นอกจากจะเน้นทักษะในการแก้ไขปัญหา ซึ่งเป็นรากฐานของ
ทักษะ Coding แล้ว ยังเป็นเกมที่มุ่งเน้นการฝึกความอดทนและใจเย็นในระหว่างที่ทำกิจกรรมอีกด้วย 
ถือเป็นเกมท่ีฝึกสมาธิให้กับเด็กตัวจิ๋วได้ดีทีเดียว 

 

 
ภาพที่ 8.6 Coding ตามล่าสมบัติ 
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6. ตามล่าสมบัติ 
 เกมถัดมาคือเกมตามล่าสมบัติ ที่จะให้น้อง ๆ ได้สวมบทบาทเป็นโจรสลัดออกผจญภัย 

และเจอกับคำใบ้ปริศนาที่ขณะเล่นจะได้เรียนรู้หลักการอัลกอริทึมผ่านบัตรคำสั่งต่าง ๆ ที่จะได้พบ
ระหว่างการเดินทาง เมื่อเปิดเจอชุดคำสั่ง ผู้เล่นจะต้องทำภารกิจให้สำเร็จ ในกรณีที่เจอกับบัตรคำสั่ง
ที่ให้ทายสมบัติที่คาดว่าจะอยู่ปลายทาง จะต้องคาดคะเนความเป็นไปได้ของสิ่งของที่กำลังไล่ล่าว่าคือ
อะไรให้ใกล้เคียงมากที่สุด ด้วยความสนุก และความตื่นเต้นระหว่างการเล่นเกมตามล่าสมบัติ ทำให้นี่
เป็นเกมฝึก Coding ที่มีความนิยม และเด็ก ๆ ชื่นชอบอย่างมาก 

 

 
ภาพที่ 8.7 Coding บัตรคำสั่ง 

7. บัตรคำสั่ง 
 เกมนี้เป็นการปูรากฐานเกี่ยวกับเรื่องการสร้างอัลกอริทึมให้กับเด็กได้แบบที่ไม่รู้ตัว โดย

กติกาในการเล่นจะมีตารางขนาดใหญ่หนึ่งตาราง ซึ่งในแต่ละตารางจะมีบัตรคำสั่งอยู่ หากเด็ก ๆ หยิบ
ได้คำสั่งอะไรก็จะต้องทำภารกิจตามหน้าบัตรให้สำเร็จ แนวคิดที่ผู้เล่นจะได้รับคือแนวคิดพ้ืนฐานของ
วิทยาการคำนวณ อย่างการแยกส่วนประกอบของปัญหา หรือที่เรียกว่า Decomposition นอกจากนี้
ยังเป็นการเรียนรู้ระบบของอัลกอริทึมด้วยไปในตัวอีกด้วย 

8. พิชิตเขาวงกต 
 เกมพิชิตเขาวงกตนี้เป็นเกมที่มีรูปแบบการเล่นที่หลากหลาย และสามารถเพ่ิมความยาก

ง่ายได้ตามความเหมาะสม สำหรับระดับพ้ืนฐานจะเป็นการให้เด็ก ๆ ได้เข้าไปในสถานที่หนึ่งและวาง
สิ่ งของเพ่ือสร้างอุปสรรคในการหาทางออก นี่ จัดได้ว่าเป็นการปลูกฝังวิธีการคิดแบบนัก 
Programmer ที่ต้องใช้หลักตรรกะ และการทดลองเพ่ือสร้างโปรแกรมใหม่  ๆ ที่มีความเหนือชั้นอยู่
เสมอหากระดับพ้ืนฐานง่ายเกินไปและตัวเกมจบเร็วกว่าที่คาดคิดไว้ ต้องการเพ่ิมความท้าทายในการ
พิชิตเขาวงกต ผู้ปกครองก็สามารถเพ่ิมกติกาในการเล่น โดยเพิ่มผู้เล่นในเกมนี้ให้เป็น 2 คน โดยแต่ละ
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คนจะมีบทบาทและวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน คนหนึ่งเป็นคอมพิวเตอร์และอีกคนเป็นโปรแกรมเมอร์ 
คนที่ได้รับบาทเป็นคอมพิวเตอร์จะต้องเดินเข้าไปในเขาวงกต พร้อมผ้าปิดตา ตัวช่วยเดียวที่จะทำให้
เขาออกมาจากเขาวงกตได้คือ การฟังคำพูดของโปรแกรมเมอร์ในการบอกทิศทาง ถือเป็นเกมที่สร้าง
ได้ทั้งความสนุกระหว่างเล่นและปลูกฝังแนวคิดในการฝึก Coding ไปในตัว 

9. คณิตศาสตร์และการคำนวณ 
 ตามที่หลายคนรู้ดีว่าการ Coding นั้นใช้พ้ืนฐานเกี่ยวกับคณิตศาสตร์และการคำนวณ

พ้ืนฐาน ผู้ปกครองจึงสามารถนำชุดตัวเลขพ้ืนฐานหรือสมการที่ถอดได้ไม่ยากไปประยุกต์กับตัวเกมได้ 
เพ่ือให้ผู้เล่นได้เรียนรู้และทำความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการของวิชาคณิตศาสตร์และวิธีในการคำนวณได้
อีกด้วย Coding เด็ก ๆ ก็สามารถเริ่มเรียนรู้และเข้าใจคอนเซปต์ของการ Coding ได้ด้วยเช่นเดียวกัน 
เพราะหลักของการ Coding คือการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ และฝึกให้เด็ก ๆ ได้คิดเชิงตรรกะ
มากยิ่งขึ้น โดยการฝึกทักษะ Coding นั้นไม่ได้จำเป็นจะต้องเริ่มเรียนรู้กันผ่านคอมพิวเตอร์เท่านั้น 
เพราะเด็กเล็กควรเริ่มเรียนรู้จากเกมหรือรูปแบบของกิจกรรมที่ช่วยฝึกวิธีการคิดแบบ Coding 
เสียก่อน โดยแต่ละเกมที่ได้แนะนำไปนั้น ล้วนเป็นเกมที่มีจุดประสงค์ในการสร้างแนวคิดแบบ Coding 
ทั้งหมด เน้นหนักไปที่การแก้ไขปัญหาที่ต้องแยกแยะประเด็นย่อยออกมา เพ่ือให้พบกับสาเหตุที่
แท้จริง และจึงค่อยแก้ไขปัญหาดังกล่าวไปทีละจุด ด้วยเหตุนี้เองที่ทำให้เกมฝึก Coding เป็นรูปแบบ
กิจกรรมที่กำลังมาแรงในหมู่ของเด็กเล็ก สำหรับผู้ปกครองที่เห็นความสำคัญของกระบวนการคิดและ
เส้นทางในการเติบ โตของลูก  ๆ ในอนาคตที่ กำลั งจะเปลี่ ยนแปลงไปอย่ างสิ้ น เชิ ง  (ที่ มา 
https://speakuplanguagecenter.com/coding-game/) 

10. โมเดลทักษะแห่งอนาคต สำหรับเด็กปฐมวัย 
 Unplugged คือการเรียน Coding โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (ในบางครั้ง) เน้นเรียนแบบทำ

กิจกรรมผ่านรูปแบบการเล่นเกมส์ เป็นต้น เด็กๆในวัยก่อน 6 ขวบ จะได้เรียนรู้จากการคิดและลงมือ
ทำอย่างมีลำดับขั้นตอนไม่เพียงแค่ทักษะCodingอย่างเดียวที่ เด็กๆจะได้จากการทำกิจกรรม 
Unplugged แต่ยังได้ในเรื่อง Algorithm (กระบวนการแก้ปัญหาที่สามารถเข้าใจได้ มีลำดับหรือ
วิธีการในการแก้ไขปัญหาใดปัญหาหนึ่งอย่างเป็นขั้นเป็นตอนและชัดเจน) และที่สำคัญกิจกรรม 
Unplugged Coding ยังช่วยให้ครูและเด็กๆเกิดความสนิทสนมกันมากขึ้น เปรียบเสมือนกับการเปิด
ใจก่อนเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กัน และด้วยเหตุผลที่ว่า เด็กๆ Alpha Generation เติบโตมาพร้อมกับ
เทคโนโลยีอำนวยความสะดวกเพรียบพร้อมรอบตัว มีเครื่องมือต่าง ๆ ที่ถูกนำมาใช้ช่วยแก้ปัญหาแทบ
จะทุกอย่าง จนในบางครั้งอาจทำให้เด็ก ๆ หลงลืมการแก้ปัญหาด้วยตัวเองไปได้ 

ทิศทางการจัดการศึกษาของโรงเรียนปลูกปัญญา จึงเล็งเห็นคุณสมบัติสำคัญที่เด็กควรจะ
พัฒนาในยุคนี้ อย่างน้อยเด็ก ๆ จะต้องช่างสังเกต และมีความคิดสร้างสรรค์ รู้จักการฝึกทักษะการคิด
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นเป็นตอน รู้จักแยกย่อยปัญหา และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ได้ฝึกกระบวนการ



~ 223 ~ 

คิดที่ช่วยพัฒนาให้เด็กคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล ฝึกการทำงานอย่างมีกระบวนการเป็นระบบ เป็นขั้น
เป็นตอน อีกทั้งยังช่วยส่งเสริมทักษะสมอง EF และ Soft Skills ของเด็ก ๆ อันจะนำไปสู่การ
ประยุกต์ใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน 

โดยคุณครูผู้สอน ที่มีความใกล้ชิดและรู้จักกับเด็ก ๆ เป็นอย่างดี จะใช้การจำลองสถานการณ์
ที่สามารถเชื่อมโยงให้เด็ก ๆ มีอารมณ์ร่วมไปกับกิจกรรม ยิ่งเป็นเรื่องที่เด็กกำลังสนใจได้ยิ่งดี ตัว
คุณครูเองก็มีหน้าที่เป็นเครื่องมือสื่อสารให้เด็ก ๆ เกิดทักษะด้าน Coding โดยการใช้บัตรคำสั่ง 
สัญลักษณ์ วิธีการเรียงลำดับ หรือสื่อออนไลน์เสริมการเรียนรู้ ในที่สุดแล้ว หลักฐานที่บ่งบอกว่าเด็ก ๆ 
ได้ถ่ายทอดกระบวนการทางความคิดอย่างมีลำดับขั้นตอน อาจจะเป็นการตั้งคำถาม การตอบคำถาม 
หรือการแบ่งปันความคิดเห็นกับเพ่ือน ๆ ในชั้นเรียนก็ได้ 

อีกเหตุผลสำคัญของการผลักดันให้กิจกรรม Unplugged Coding เข้ามาในเป็นส่วนนึงใน
การเรียนรู้ของเด็ก ๆ ปฐมวัย คือ ปัจจุบันเด็กขาดทักษะการแก้ปัญหา และทำงานอย่างเป็นขั้นเป็น
ตอน แต่เมื่อเด็กๆได้รู้จักกับ Coding เด็ก ๆ จะสามารถดีลกับปัญหาได้ เพราะเขาจะรู้ว่าอะไรคือ
สาเหตุ และจะค่อยๆหาวิธีแก้ ซึ่งประยุกต์ใช้กับชีวิตเขาได้ ไม่ว่าจะเจอปัญหาอะไร เขาจะตั้งสติ แล้ว
การที่เขาเจอปัญหาตั้งแต่เด็ก ๆ จะทำให้เขารู้สึกว่าทุกปัญหาแก้ได้ ทำให้เขาแข็งแรงขึ้นทางจิตใจ มี 
mindset ว่าปัญหาคือสิ่งที่ต้องหาวิธีแก้ และนั่นถือเป็น “Growth Mindset” ที่ช่วยสนับสนุนการ
สร้างพ้ืนฐานททางความคิดให้เข้มแข็ง ให้เด็กพร้อมต่อยอดไปได้ในทุก ๆ เรื่อง ไม่ว่าจะเข้า
มหาวิทยาลัยหรือไปทำอะไรก็ตามในอนาคต 

 
กิจกรรมการสร้างเกม UNPLUGGED CODING 

 
ภาพที่ 8.8 Unplugged Coding 
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จุดประสงค์ของเกม UNPLUGGED CODING กิจกรรมนี้คือ 
1. เด็ก ๆ สามารถคิดเส้นทางการเดินเพื่อหลบอุปสรรคต่าง ๆ ให้ไปถึงเป้าหมายที่กำหนดได้ 
2. จดบันทึกการเรียงลำดับการเดินจากจุดเริ่มต้นถึงจุดสิ้นสุดและขั้นตอนในการนำเสนอ

เส้นทางได้อย่างถูกต้อง 
3. รู้จักใช้สัญลักษณ์ลูกศรแสดงเส้นทางการเดินทาง 
 

ขั้นตอนการออกแบบ UNPLUGGED CODING 
1. ให้คุณครูออกแบบตารางตามขนาดและจำนวนที่ต้องการและตกแต่งให้สวยงามซึ่ง

สามารถดัดแปลงตกแต่งให้ตารางนั้นสามารถเพ่ิมพ้ืนที่ในการเก็บตัวเดินต่าง ๆ ได้เป็นต้นดังภาพ
ตัวอย่าง 

 

 
 

ภาพตัวอย่างการออกแบบตาราง 
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2. ออกแบบสัญลักษณ์ลูกศรสำหรับการเดิน ตัวอุปสรรค จุดเริ่มต้นและจุดเป้าหมาย ซึ่งจะ
ทำการปริ้นและนำมาติดกระดาษแข็ง หรือจะทำเป็นงานปั้นหรือกระดาษก็ได้ ดังภาพตัวอย่าง 

 

 
 
 

3. ให้ออกแบบใบจดบันทึกเส้นทางการเดิน เพ่ือให้เด็ก ๆ ได้จดโดยการวาดสัญลักษณ์การ
เดินทางจากจุดเริ่มต้นไปถึงเป้าหมาย 
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ตัวอย่างขั้นตอนในการจัดกิจกรรม 
1. ให้นำกระดาน พร้อมกับตัวเดินสัญลักษณ์ต่าง ๆ นำมาตั้งโจทย์เส้นทาง 
2. ให้เด็ก ๆ หยิบตัวเดินสัญลักษณ์ลูกศรมาวางในกระดานเพ่ือแสดงถึงเส้นทางที่จะไปยัง

เป้าหมาย 
3. บอกให้เด็ก ๆ จดบันทึกเส้นทางการเดินของเด็ก ๆ โดยวาดลูกศรส่งในแผ่นใบงาน 
4. ให้อธิบายหรือแนะนำเส้นทางท่ีถูกต้องหรือเส้นทางท่ีสั้นที่สุดในการที่จะไปถึงเป้าหมาย 
 
ในปัจจุบันเทคโนโลยีจะเข้ามามีบทบาทและเป็นส่วนหนึ่งในการดำเนินชีวิตของเด็ก ๆ มาก

ขึ้น รวมถึงการใช้ AI ต่างๆ ดังนั้นการที่เด็ก ๆ ได้เริ่มต้นเรียนรู้การใช้คำสั่งต่าง ๆ การเรียงลำดับ หรือ
การแก้ปัญหาและรู้ถึงจุดที่ทำให้เกิดปัญหาสิ่งพวกนี้คือพ้ืนฐานในการนำไปใช้ในออกแบบคำสั่งต่าง ๆ 
เพ่ือให้โปรแกรมหรือเทคโนโลยีนั้นทำตามท่ีเราสั่งในอนาคต รวมถึงเด็ก ๆ สามารถนำความรู้พวกนี้ไป
ใช้ไปชีวิตประจำวันในอนาคตได้ด้วยเช่นกัน 

 
บทสรุป ตอนนี้หลาย ๆ ประเทศได้เริ่มนำ UNPLUGGED CODING มาใช้เป็นการเรียนการ

สอนให้กับเด็กปฐมวัยกันมากขึ้น ซึ่งการตัวอย่างที่เสนอไปยังมีเกมอีกหลายอย่างที่จะช่วยส่งเสริมโค้ด
ดิ้งให้กับเด็กปฐมวัยได้และสามารถนำไปบูรณาการกับรายวิชาอ่ืน ๆ ได้อีกหลายแบบ ซึ่งผู้วิจัยจะ
ยกตัวอย่างการนำโค้ดดิ้งไปใช้กับเด็กระดับปฐมวัย โดยสามารถสรุปได้ดังนี้  

1. บูรณาการโค้ดดิ้งเข้ากับวิชาอื่น 
 คุณครูสามารถนำ Unplugged Coding ไปบูรณาการเข้ากับวิชาต่าง ๆ เช่น คณิตศาสตร์ 

โดยใช้กิจกรรมการเรียงลำดับตัวเลข หรือ วิทยาศาสตร์ ด้วยการสอนเรื่องลำดับขั้นตอนในการ
แก้ปัญหาผ่านการทดลอง เช่น การแก้ปัญหาการหาทางออกในเขาวงกต นอกจากนี้ยังสามารถบูรณา
การกับ ภาษา โดยใช้เรื่องราวจากนิทานแล้วให้เด็กออกแบบเส้นทางการเดินทางของตัวละครใน
นิทาน การบูรณาการเหล่านี้จะช่วยให้เด็กสามารถเข้าใจแนวคิดพ้ืนฐานของโค้ดดิ้งและเชื่อมโยงกับ
ความรู้ในวิชาอ่ืน ๆ อย่างเป็นธรรมชาติ 

2. สร้างเกมโค้ดดิ้งที่เน้นการแก้ปัญหา 
 คุณครูสามารถออกแบบ เกม Unplugged Coding ง่าย ๆ ที่ ให้เด็กได้ฝึกทักษะการ

แก้ปัญหา เช่น การพาหนูน้อยหมวกแดงเดินทางโดยไม่ผ่านหมาป่า หรือการพาเจ้าลิงไปหากล้วยโดย
หลบอุปสรรคระหว่างทาง สิ่งเหล่านี้ช่วยให้เด็กพัฒนาทักษะการวางแผนและคิดอย่างเป็นระบบ ครู
สามารถพัฒนาเกมโดยเพ่ิมระดับความยากง่ายตามความสามารถของเด็ก และสอดแทรกคำถามที่
กระตุ้นให้เด็กคิดเชิงสร้างสรรค์ 
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3. ส่งเสริมการคิดเชิงตรรกะ 
 จัดกิจกรรมที่เน้นการคิดอย่างเป็นเหตุผล เช่น เกมต่อเลโก้ เกมสร้างบล็อก หรือเกมต่อจิ๊ก

ซอว์ เพื่อให้เด็กเรียนรู้การจัดการปัญหาและคิดลำดับขั้นตอนอย่างถูกต้อง 
4. พัฒนาทักษะสังคม: 
 ใช้โค้ดดิ้งเป็นเครื่องมือในการพัฒนา ทักษะการทำงานเป็นทีม ให้เด็กได้ทำงานร่วมกับ

เพ่ือน ๆ เช่น ให้เด็กแบ่งกลุ่มเพ่ือหาทางแก้ปัญหาในเกม หรือออกแบบเส้นทางที่ดีที่สุดให้เพ่ือนใน
กลุ่มเดินไปถึงเป้าหมาย กิจกรรมเหล่านี้ช่วยส่งเสริมการทำงานร่วมกันและการเรียนรู้จากกันและกัน 

5. การมีส่วนร่วมของผู้ปกครอง 
 คุณครูสามารถนำแนวคิดโค้ดดิ้งไปใช้ร่วมกับ ผู้ปกครอง เพ่ือช่วยฝึกทักษะเด็ก ๆ ที่บ้าน

ผ่านกิจกรรมง่าย ๆ เช่น เกมการเรียงลำดับ หรือการสร้างบล็อกที่ผู้ปกครองสามารถทำร่วมกับลูกได้ 
ทำให้เด็กได้เรียนรู้จากทั้งท่ีโรงเรียนและท่ีบ้าน 

6. การประเมินผลการเรียนรู้ 
 คุณครูควรจัดให้มีการประเมินผลการเรียนรู้ของเด็กในแต่ละกิจกรรม โดยใช้ การสังเกต

พฤติกรรม และการมีปฏิสัมพันธ์ของเด็กในการเล่นเกมโค้ดดิ้ง วิธีนี้ช่วยให้ครูสามารถประเมิน
พัฒนาการของเด็กตามสภาพจริง และนำข้อมูลเหล่านี้ไปพัฒนาการจัดกิจกรรมในอนาคต 

 
การนำโค้ดดิ้งเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ในระดับปฐมวัยนั้นไม่เพียงแค่ช่วยพัฒนาเด็ก

ให้มีทักษะทางเทคโนโลยี แต่ยังส่งเสริมให้เด็กมีความคิดสร้างสรรค์ มีเหตุผล และสามารถแก้ปัญหา
ได้อย่างเป็นระบบ ซึ่งเป็นทักษะที่สำคัญในโลกปัจจุบันและอนาคต 
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