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4.1 แนวคิดหลักการของการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร เป็นกิจกรรมขั้นตอนแรก 
ของกระบวนการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรในทุกๆ หลักสูตร การวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานนั้น     
ช่วยท าให้นักพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรมีข้อมูลสารสนเทศที่ส าคัญและมีความถูกต้องในการตัดสินใจต่างๆ 
ในการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร ตั้งแต่การก าหนดแนวคิด (idea) ของหลักสูตร การก าหนดจุดมุ่งหมาย
ของหลักสูตร การก าหนดสาระและกิจกรรมการเรียนรู้ และการก าหนดแนวทางการประเมินผลการเรียนรู้
ที่จะเกิดข้ึนจากหลักสูตร 
 หลักการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานส าหรับการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรนั้น ควรท าการวิเคราะห์
ข้อมูลให้หลากหลายด้าน เช่น ด้านผู้เรียน ด้านทฤษฎีการเรียนรู้ ด้านเศรษฐกิจและสังคม ด้านเทคโนโลยี 
เป็นต้น เพ่ือให้นักพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรมีข้อมูลสารสนเทศอย่างเพียงพอจนเกิดแนวคิดเชิงนวัตกรรม 
(innovative thinking) มาด าเนินการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรที่ตอบสนองความต้องการ
ของผู้เรียนได ้
 แนวทางการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานควรศึกษาข้อมูลที่เป็นปัจจุบันให้ได้มากที่สุดเพราะข้อมูล 
ที่เป็นปัจจุบันช่วยท าให้หลักสูตรมีความทันสมัย สอดคล้องกับสภาพการณ์ในปัจจุบัน ยกเว้นการวิเคราะห์
ทฤษฎีการเรียนรู้นั้นสามารถจะวิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้ที่ร่วมสมัยได้ แต่ก็ต้องน าองค์ความรู้เชิงทฤษฎี
ไปผสมผสานหรือบูรณาการกับการวิเคราะห์มูลพื้นฐานด้านอื่นๆ เช่นกัน  
 ขอบข่ายการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานที่ส าคัญ ประกอบด้วย ข้อมูลพ้ืนฐานด้านผู้เรียน ข้อมูล
พ้ืนฐานด้านปรัชญา ข้อมูลพ้ืนฐานด้านทฤษฎี ข้อมูลพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยี ข้อมูลพ้ืนฐานด้านประสาท
วิทยาศาสตร์ ข้อมูลพื้นฐานด้านเศรษฐกิจและสังคม  
 ส าหรับวิธีการวิเคราะห์นั้น ส่วนมากจะเกิดจากกระบวนการอ่านเชิงวิเคราะห์จากเอกสาร
ต่างๆ การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน การประเมินความต้องการจ าเป็น (need assessment)              
หรือวิธีการอ่ืนๆ อย่างหลากหลาย โดยการเลือกใช้วิธีการใดนั้นขึ้นอยู่กับสถานการณ์และเงื่อนไขของการ
ด าเนินกิจกรรมการวิเคราะห์  
 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานจะท าให้นักพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร สามารถตัดสินใจ
ออกแบบหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ หลักสูตรสามารถตอบสนองความต้องการของชุมชน สังคม 
ประเทศชาติ หรือโลก และในขณะเดียวกันก็ตอบสนองความต้องการและธรรมชาติของผู้เรียนที่เป็น
กลุ่มเปูาหมายของหลักสูตรได้ดีในเวลาเดียวกัน  
 จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่า การวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานนั้นเป็นกระบวนการที่ส าคัญที่สุด 
ที่นักพัฒนาหลักสูตรจะต้องวิเคราะห์อย่างรอบด้านและน ามาใช้ในการออกแบบนวัตกรรมหลักสูตร          
ซึ่งหลักสูตรที่มีความเป็นนวัตกรรมจะเป็นหลักสูตรที่ได้รับความสนใจจากผู้เรียน 
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4.2 การวิเคราะห์ผู้เรียนเพื่อการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 
  
    4.2.1 พหุปัญญาของผู้เรียนตามทฤษฎีของ Howard Gardner 
 
 Howard Gardner ศาสตราจารย์ด้านจิตวิทยาแห่งมหาวิทยาลัย Harvard ได้อธิบาย          
ให้เห็นถึงความฉลาดที่หลากหลาย (multiple intelligence) ของบุคคล โดยเสนอทฤษฎีพหุปัญญา 
(Theory of Multiple Intelligence) ซึ่งได้อธิบายไว้ว่าสติปัญญาของมนุษย์มีหลายด้านซึ่งแต่ละด้าน 
ล้วนมีความส าคัญเท่าเทียมกัน มนุษย์แต่ละคนจะมีความโดดเด่นที่ไม่เหมือนกัน และสามารถที่จะ
ผสมผสานความฉลาดของตนเองมาใช้ในการท างานและการด ารงชีวิต โดย Gardner ได้เสนอไว้ว่ามนุษย์   
มีทักษะทางปัญญาท่ีโดดเด่นอย่างน้อย 8 ด้าน ดังนี้ (Gardner. 1993, 1999) 
  1. ปัญญาด้านภาษา (Linguistic Intelligence) เป็นความสามารถในการใช้ภาษา 
การรับรู้ทางภาษา ความเข้าใจภาษา และสามารถสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจตามที่ตนเองต้องการได้เป็นอย่างดี 
  2. ปัญญาด้านตรรกศาสตร์และคณิตศาสตร์ (Logical – Mathematical 
Intelligence) เป็นความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผล การคิดเป็นระบบ การคิดเชิงนามธรรม          
การคิดวิเคราะห์ การคิดค านวณทางคณิตศาสตร์  
  3. ปัญญาด้านมิติสัมพันธ์ (Visual – Spatial Intelligence) เป็นความสามารถ
ในการรับรู้พื้นที่ รูปทรง รูปร่าง ระยะทาง ต าแหน่ง ทิศทาง ได้เป็นอย่างดีด้วยการใช้สายตา และสามารถ
เชื่อมโยงสิ่งที่มองเห็นไปสู่จินตนาการสร้างสรรค์ 
  4. ปัญญาด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว (Bodily Kinesthetic Intelligence) 
เป็นความสามารถในการใช้อวัยวะส่วนต่างๆ ของร่างกาย เพ่ือการท างานหรือท ากิจกรรมใดๆ ได้อย่างมี
ความคล่องแคล่ว รวดเร็ว แม่นย า  
  5. ปัญญาด้านดนตรี (Musical Intelligence) เป็นความสามารถในการเข้าถึง
สุนทรียภาพทางดนตรี โดยการฟัง การเล่น การร้อง การจดจ า การแต่งเพลง การก าหนดจังหวะ ท านอง 
การเรียบเรียงเสียงประสาน  
  6. ปัญญาด้านมนุษยสัมพันธ์ (Interpersonal Intelligence) เป็นความสามารถ
ในการเข้าอกเข้าใจผู้อ่ืน (empathy) ทั้งความรู้สึกนึกคิด อารมณ์ ความต้องการ และเจตนาที่ซ่อนอยู่          
ภายใน และสามารถตอบสนองต่อบุคคลอื่นที่น าไปสู่การสร้างมิตรภาพ การเจรจาต่อรอง การสื่อสารอย่าง
สร้างสรรค ์
  7. ปัญญาด้านการเข้าใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) เป็นความสามารถ 
ในการตระหนักรู้ในตนเอง รู้เท่าทันตนเอง เข้าใจตนเอง ควบคุมอารมณ์ ควบคุมความคิดและการกระท า
ของตนเองได้ดี ปฏิบัติตนเหมาะสมกับสถานการณ์ วิเคราะห์จุดแข็งและจุดที่ต้องพัฒนาตนเองได้ดี 
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  8. ปัญญาด้านธรรมชาติวิทยา (Naturalist Intelligence) เป็นความสามารถ        
ในการรู้จักและเข้าใจธรรมชาติสิ่งรอบตัว เข้าใจกฎเกณฑ์ทางธรรมชาติ ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ 
วิเคราะห์ระบบของธรรมชาติได้ดี มีทักษะการสังเกตท่ีน าไปสู่การคาดการณ์เหตุการณ์ทางธรรมชาติ  
 นอกจากนี้ Gardner ยังได้เสนอปัญญาด้าน Existential หรือ Spiritual Intelligence  
ซึ่งเป็นปัญญาที่เกี่ยวข้องกับจิตวิญญาณหรือจิตใจ คิดวิเคราะห์เพ่ือน าไปสู่ความเข้าใจตนเอง การพัฒนา
จิตใจและการจัดการกับความทุกข์ของตนเอง เข้าใจความหมายและจุดมุ่งหมายของชีวิต 
 การศึกษาวิเคราะห์ทฤษฎีพหุปัญญาของ Gardner สามารถน าไปใช้เป็นหลักการ           
และแนวทางการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรได้ดังต่อไปนี้ 
 
ตาราง  4.1 หลักการและแนวทางการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรบนฐานทฤษฎีพหุปัญญา 
 

ประเด็น หลักการและแนวทางการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 
หลักสตูร - หลักสูตรควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้ในสิ่งที่สอดคล้องกับพหุปัญญา 

  ของตนเอง โดยเชื่อมโยงกับพหปุัญญาดา้นอ่ืนอย่างบูรณาการ ท าให้ผู้เรียน 
  เกิดการเรียนรู้และพัฒนาอย่างตอ่เนื่องจนบรรลจุุดมุ่งหมายของหลกัสูตร 
- หลักสูตรควรมคีวามยดืหยุ่นดา้นเนื้อหาสาระและกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ที่สามารถตอบสนองความแตกตา่งทางด้านพหุปัญญาของผู้เรียน 
  ผู้เรียนมโีอกาสเลือกพัฒนาพหุปญัญาของตนเองได้ตามความต้องการ 
- หลักสูตรควรมีช่องทางการเรียนรู้ที่หลากหลาย การเรยีนรู้ที่อยู่นอกห้องเรียน 
  สี่เหลี่ยมหรือการเรียนรู้จากสื่อเพียงอย่างเดียว หลักสูตรควรมีแหล่งการเรียนรู ้
  ที่สามารถตอบสนองพหุปัญญาของผู้เรียนได้ โดยเป็นแหล่งการเรียนรู้ 
  ในโลกแห่งความเป็นจริง  

การจัดการเรยีนรู ้ - การจัดการเรียนรู้ควรมคีวามหลากหลายและตอบสนองความแตกต่าง 
  ทางพหุปัญญาของผู้เรียน  
- การจัดการเรียนรู้ควรเริ่มต้นการพัฒนาผู้เรียนตามพหุปญัญาทีเ่ขามีก่อน 
  แล้วเชื่อมโยงกับพหุปัญญาด้านอื่น เพื่อให้ผู้เรียนมคีวามสมดลุทางพหุปัญญา  
- การจัดการเรียนรู้ควรใหผู้้เรยีนได้ลงมือปฏิบตัิกิจกรรมสอดคล้องกบัพหุปัญญา 
  ของผู้เรียนบูรณาการเนื้อหาสาระต่างๆ ผ่านการปฏบิัติกิจกรรม 
- การจัดการเรียนรู้ควรจดัให้ผูเ้รียนได้เรียนรูจ้ากแหล่งการเรยีนรู้ที่สอดคล้อง 
  กับพหุปัญญาของตนเอง และเช่ือมโยงกับพหุปัญญาด้านอื่นๆ 

การประเมินผลการเรยีนรู ้ - การประเมินผลการเรียนรู้ควรมวีิธีการและเครื่องมือท่ีหลากหลาย สอดคล้อง 
  กับพหุปัญญาของผู้เรยีน และน ามาปรับปรุงและพัฒนาอย่างต่อเนือ่ง 
- ควรน าสารสนเทศจากการประเมินไปวิเคราะห์แนวทางหรือวิธีการพัฒนา 
  ผู้เรียนอย่างสอดคล้องกับพหุปัญญาของผู้เรยีนรายบคุคล 
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     4.2.2 สไตล์การเรียนรู้ (learning style) ตามแนวคิดต่างๆ  
 
 สไตล์การเรียนรู้หรือแบบการเรียนรู้  บางครั้งเรียกว่า cognitive style เป็นแนวคิดที่ให้
ค าอธิบายเกี่ยวกับวิธีการที่บุคคลแต่ละคนใช้ในการเรียนรู้ของตนเอง (Grasha and Reichman. 1975, 
สไตล์การเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคนจะมีความโดดเด่นแตกต่างกัน นั่นคือ ผู้เรียนแต่ละคนใช้วิธีการเรียนรู้
ไม่เหมือนกัน ดังนั้นหลักสูตรและการเรียนรู้ที่ดีจ าเป็นต้องตอบสนองความแตกต่างของสไตล์การเรียนรู้
ของผู้เรียนได้ โดยที่มีนักวิชาการหลายคนที่ได้กล่าวถึงสไตล์การเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งในที่นี้ขอยกตัวอย่าง
แนวคิดของ Grasha and Reichman (1975) ในฐานะที่เป็นแนวคิดที่ถูกน ามาใช้ในการวิจัยนวัตกรรม
หลักสูตรอยู่บ่อยครั้งดังต่อไปนี้  
 Grasha and Reichman (1975) แบ่งสไตล์การเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ 6 แบบ โดยแต่ละแบบ
สามารถวิเคราะห์แนวทางการเรียนรู้ที่ดีของผู้เรียนได้ดังนี้ 
  1. แบบอิสระ (Independent) ผู้เรียนที่มีสไตล์การเรียนรู้แบบนี้จะเรียนรู้ได้ดีเมื่อได้
เรียนรู้ด้วยตนเอง ใช้ความรู้ความสามารถของตนเองในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้  
  2. แบบพึ่งพา (Dependent) ผู้เรียนที่มีสไตล์การเรียนรู้แบบนี้จะเรียนรู้ได้ดีเมื่อ
ไดร้ับความช่วยเหลือจากคนอื่น หรือเมื่อได้รับค าสั่ง ค าชี้แนะ  
  3. แบบร่วมมือ (Collaborative) ผู้เรียนที่มีสไตล์การเรียนรู้แบบนี้จะเรียนรู้ได้ดีเมื่อ
ได้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับบุคคลอ่ืนอย่างมีความรับผิดชอบร่วมกัน 
  4. แบบหลีกเลี่ยง (Avoidance) ผู้เรียนที่มีสไตล์การเรียนรู้แบบนี้จะเรียนรู้ได้ดีเมื่อ
ต้องมีการก ากับดูแลจากผู้สอนอย่างใกล้ชิด ตลอดจนการกระตุ้นเสริมแรงการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
  5. แบบแข่งขัน (Competitive) ผู้เรียนที่มีสไตล์การเรียนรู้แบบนี้จะเรียนรู้ได้ดีเมื่อมี
การแข่งขันสอดแทรกอยู่ในกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งอาจจะเป็นการแข่งขันกับเพ่ือนหรือเกณฑ์ที่ท้าทาย
ความสามารถ 
  6. แบบมีส่วนร่วม (Participant) ผู้เรียนที่มีสไตล์การเรียนรู้แบบนี้จะเรียนรู้ได้ดีเมื่อ
เข้าไปมสี่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ  
 แนวคิดสไตล์การเรียนรู้ของ Grasha and Reichman ดังกล่าวยังสอดคล้องกับองค์ความรู้
เรื่อง “จริตในการเรียนรู้” ในพระพุทธศาสนา ซึ่งอธิบายถึงลักษณะนิสัยใจคอที่ส่งผลต่อความประพฤติ
ของบุคคล 6 ลักษณะดังนี้ (พระธรรมกิตติวงศ์. 2548 ในหนังสือพจนานุกรมเพ่ือการศึกษาพุทธศาสน์        
ชุดค าวัด) 
  1. ราคจริต มีนิสัยรักสวยรักงาม เรียนรู้ได้ดีเมื่อได้รับสิ่งกระตุ้นที่มีความสวยงาม         
เป็นระเบียบเรียบร้อย สะอาด ประณีต การพูดจาอ่อนหวาน 



6 

 

  2. โทสจริต มีนิสัยโกรธง่าย ใจเร็ว ตรงไปตรงมา เรียนรู้ได้ดีเมื่อกิจกรรมการเรียนรู้          
มีความกระชับ มีการก าหนดจุดประสงค์และกิจกรรมที่ชัดเจน  
  3. โมหจริต มีนิสัยถือตนเองเป็นส าคัญ เรียนรู้ได้ดีเมื่อได้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้   
ตามความต้องการของตนเอง และมีรางวัลเป็นสิ่งจูงใจในการเรียนรู้ 
  4. สัทธาจริต มีนิสัยตื่นเต้น เชื่อง่าย เรียนรู้ได้ดีเมื่อได้รับการถ่ายทอดความรู้           
หรือค าอธิบายที่มีเหตุผลเชิงวิชาการ มีหนังสือต าราให้อ่านประกอบ 
  5. พุทธจริต มีนิสัยชอบใช้ความคิดของตนเอง เรียนรู้ได้ดีเมื่อมีค าถามหรือปัญหา           
ที่ท้าทายความสามารถ แสวงหาความรู้และวิธีการในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  6. วิตกจริต มีนิสัยไม่มั่นใจ ขาดความเชื่อมั่นในตนเอง เรียนรู้ได้ดีเมื่อได้รับการ
เสริมแรง ให้ก าลังใจ ให้ความช่วยเหลือในการเรียนรู้ 
 การศึกษาวิเคราะห์สไตล์การเรียนรู้ของผู้เรียน สามารถน าไปใช้เป็นหลักการและแนวทางการ
วิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรได้ดังต่อไปนี้ 
 
ตาราง  4.2  หลักการและแนวทางการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรบนฐานสไตล์การเรียนรู้ 
 

ประเด็น หลักการและแนวทางการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 
หลักสตูร - หลักสูตรควรออกแบบให้ตอบสนองสไตล์การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยจัดให้มี 

  ช่องทางในการเรียนรู้ที่หลากหลายตามความแตกตา่งของสไตล์การเรียนรู้ 
  ผู้เรียน 
- หลักสูตรควรมคีวามยดืหยุ่นในดา้นวิธีการเรียนรู้ ที่เปิดโอกาสใหผู้้เรียน 
  สามารถใช้วิธีการเรียนรู้ที่แตกตา่งกันภายใต้เนื้อหาสาระเดยีวกันได้ 

การจัดการเรยีนรู ้ - การจัดการเรียนรู้ควรมีกจิกรรมทีห่ลากหลายและสอดคล้องกับ 
  สไตล์การเรียนรู้ของผู้เรยีน  
- เปิดโอกาสใหผู้้เรยีนได้ปฏิบตัิกิจกรรมการเรยีนรู้ตามสไตล์การเรียนรู้ 
  ของตนเองภายใต้จุดประสงค์การเรียนรู้เดียวกัน 
- ผู้สอนควรปฏิบัติต่อผู้เรยีนอย่างสอดคล้องกับสไตล์การเรยีนรู้ที่แตล่ะคน 
  มีความแตกต่างกัน เพื่อให้ผูเ้รียนได้ใช้วิธีการเรยีนรู้ที่ตรงกับสไตลก์ารเรยีนรู ้
  ของตนเอง 
- กระตุ้นให้ผูเ้รียนที่มสีไตล์การเรยีนรู้ต่างกันได้เรียนรู้และท ากิจกรรมร่วมกัน 

การประเมินผลการเรยีนรู ้ - การประเมินผลการเรียนรู้ควรใช้วิธีการประเมินท่ีหลากหลายให้ผู้เรียน 
  ได้ใช้ศักยภาพตามสไตล์การเรียนรู้ของตนเองอย่างเต็มความสามารถ 
- การให้ข้อมูลย้อนกลับ (feedback) ต่อผู้เรียน ควรมีลักษณะที่สอดคล้องกับ 
  สไตล์การเรียนรู้ของแต่ละคน เพื่อให้เกิดแรงจูงใจในการพัฒนาตนเอง 
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     4.2.3 สมองกับการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 

 สมอง คือ อวัยวะส าคัญในสัตว์หลายชนิดตามลักษณะทางกายวิภาค (anatomy) จัดว่าเป็น
ศูนย์กลางของระบบประสาท ค าว่า สมอง ส่วนใหญ่จะใช้เรียกระบบประสาทบริเวณหัวของสัตว์                
มีกระดูกสันหลัง บางครั้งใช้เรียกอวัยวะในระบบประสาทบริเวณหัวของสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลังอีกด้วย  
 สมองมีหน้าที่ควบคุมและสั่งการการเคลื่อนไหว , พฤติกรรม และรักษาสมดุลภายใน
ร่างกาย (homeostasis) เช่น การเต้นของหัวใจ, ความดันโลหิต, สมดุลของเหลวในร่างกายและอุณหภูมิ
เป็นต้น หน้าที่ของสมองยังมีเกี่ยวข้องกับการรู้คิด (cognition) อารมณ์ ความจ า การเคลื่อนไหว และ
ความสามารถอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ สมองของมนุษย์แบ่งได้เป็น 3 ส่วนดังนี้  
  1. สมองส่วนหน้า (Forebrain) เป็นส่วนที่มีขนาดใหญ่ที่สุด มีรอยหยักเป็นจ านวน
มาก สามารถแบ่งออกได้อีก ดังนี้ 
   1) ออลเฟกทอรีบัลบ์ (Olfactory bulb) เป็นส่วนที่อยู่ด้านหน้าสุด ท าหน้าที่         
ดมกลิ่น ส าหรับสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนมออลแฟกทอรีบัลบ์จะไม่เจริญ แต่จะดมกลิ่นได้ดีโดยอาศัยเยื่อบุ             
ในโพรงจมูก 
   2) ซีรีบรัม (Cerebrum) มีขนาดใหญ่สุด มีรอยหยักเป็นจ านวนมาก ท าหน้าที่
เกี่ยวกับการเรียนรู้และความสามารถต่างๆ  เป็นศูนย์กลางการท างานของกล้ามเนื้อ  การพูด              
การมองเห็น การดมกลิ่น การชิมรส แบ่งเป็นสองซีก คือ ซีกซ้าย และซีกขวา แต่ละซีกเรียกว่า cerebral 
hemisphere โดยแต่ละซีกจะแบ่งได้เป็น 4 ส่วนย่อย ดังนี้ 
  Frontal lobe  ท าหน้าที่ควบคุมการเคลื่อนไหว การออกเสียง  
   ความคิด ความจ า สติปัญญา บุคลิก ความรู้สึก อารมณ์ 
  Temporal lobe  ท าหน้าที่ควบคุมการได้ยิน การดมกลิ่น 
  Occipital lobe  ท าหน้าที่ควบคุมการมองเห็น 
  Parietal lobe  ท าหน้าที่ควบคมุความรู้สึกด้านการสัมผัส การพูด การรับรส 

 

 
 
 
 

 
แผนภาพ  4.1  สมองส่วน Cerebrum ที่แบ่งออกเป็น 4 ส่วนย่อย 
ที่มา  http://www.webmd.com/brain/picture-of-the-brain   
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  3) ทาลามัส (Thalamus) อยู่เหนือไฮโปทาลามัส ท าหน้าที่เป็นสถานีถ่ายทอด
กระแสประสาทเพ่ือส่งไปจุดต่างๆในสมอง รับรู้และตอบสนองความรู้สึกเจ็บปวด ท าให้มีการสั่งการ
แสดงออกพฤติกรรมด้านความเจ็บปวด 
   4) ไฮโปทาลามัส (Hypothalamus) ท าหน้าที่เป็นศูนย์กลางของระบบประสาท
อัตโนมัติ และสร้างฮอร์โมนเพ่ือควบคุมการผลิตฮอร์โมนจากต่อมใต้สมอง ซึ่งจะท าการควบคุมสมดุล           
ของปริมาณน้ าและสารละลายในเลือด และยังเกี่ยวข้องกับการควบคุมอุณหภูมิร่างกาย อารมณ์
ความรู้สึก วงจรการตื่นและการหลับ การหิว การอ่ิม และความรู้สึกทางเพศ 
  2. สมองส่วนกลาง (Midbrain) เป็นส่วนที่ต่อจากสมองส่วนหน้า เป็นสถานีรับส่ง
สารสื่อประสาท ระหว่างสมองส่วนหน้ากับส่วนท้าย และส่วนหน้ากับนัยน์ตา เป็นศูนย์กลางของการ
มองเห็นและการได้ยิน  
  3. สมองส่วนท้าย (Hindbrain) เป็นส่วนที่ต่อจากสมองส่วนกลาง ท าหน้าที่ควบคุม
การท างานของร่างกาย ประกอบด้วย 
   1) พอนส์ (Pons) อยู่ด้านหน้าของซีรีเบลลัม ติดกับสมองส่วนกลาง ท าหน้าที่
ควบคุมการท างานบางอย่างของร่างกาย เช่น การเคี้ยวอาหาร การหลั่งน้ าลาย การเคลื่อนไหว                 
ของกล้ามเนื้อบริเวณใบหน้า การหายใจ การฟัง 
   2) เมดัลลา (Medulla) เป็นสมองส่วนท้ายสุด ต่อกับไขสันหลัง เป็นทางผ่าน           
ของกระแสประสาทระหว่างสมองกับไขสันหลัง  เป็นศูนย์กลางการควบคุมการท างานเหนืออ านาจ
จิตใจ เช่น ไอ จาม สะอึก หายใจ การเต้นของหัวใจ เป็นต้น 
   3) ซีรีเบลลัม (Cerebellum) อยู่ใต้เซรีบรัม ควบคุมระบบกล้ามเนื้อให้สัมพันธ์กัน
และควบคุมการทรงตัวของร่างกาย 
 
 ซีกสมอง 
 
 ซีกสมอง แบ่งออกเป็น 2 ซีก คือ สมองซีกซ้าย และสมองซีกขวา ท าหน้าที่แตกต่างกันดังนี้ 
  สมองซีกซ้าย ท าหน้าที่การเรียนรู้เกี่ยวกับภาษา การฟัง การจ า การวิเคราะห์เหตุผล               
การจัดล าดับ การคิดค านวณ สัญลักษณ์ เหตุผลเชิงตรรกะและวิทยาศาสตร์  
  สมองซีกขวา ท าหน้าที่การเรียนรู้เกี่ยวกับจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ อารมณ์
ความรู้สึกรับรู้ภาพรวม การรับรู้ทางประสาทสัมผัส ไม่มีล าดับก่อนหลัง ศิลปะ สุนทรี รูปทรง รูปแบบ สี 
ดนตรี มิติสัมพันธ์ และการเคลื่อนไหว  
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แผนภาพ  4.2  การท าหน้าที่ของสมอง 2 ซีก  
ที่มา http://www.ucmas.ca/our-programs/whole-brain-development/ 
      left-brain-vs-right-brain/   
 
 คลื่นสมอง  (brain wave) 
 
 คลื่นสมอง เป็นพลังงานที่เกิดจากการท างานของสมองในการรับส่งข้อมูลที่เป็นสัญญาณไฟฟูา 
การรับส่งข้อมูลสัญญาณไฟฟูานี้ท าให้เกิดคลื่นแม่เหล็กไฟฟูา เรียกว่า คลื่นสมอง เครื่องมือที่ใช้วัดคลื่น
สมอง คือ Electroencephalogram (EEG) มีหน่วยเป็น เฮิรตซ์ (hertz ย่อว่า Hz) เป็นหน่วยของ
ค่าความถี่ โดย 1 Hz คือ ความถี่ที่เท่ากับ 1 ครั้ง ต่อวินาที (1/s) hertz มาจากชื่อนักฟิสิกส์ชาวเยอรมัน 
ชื่อ ไฮน์ริช เฮิร์ตซ์ (Heinrich Rudolf Hertz) เป็นนักวิทยาศาสตร์ทางด้าน แม่เหล็กไฟฟูาหน่วย hertz 
ได้ก าหนดครั้งแรกในป ีค.ศ. 1930 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพ  4.3  คลื่นความถี่  1.2 Hz   
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แผนภาพ  4.4  คลื่นความถี่  5.0 Hz 
 
 คลื่นสมองของมนุษย์สามารถจ าแนกได้ 4 ระดับ ซึ่งแต่ละระดับส่งผลต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ 
แตกต่างกันดังนี้  
 1. คลื่นสมองระดับเบต้า (Beta Brainwave ความถี่ระหว่าง 14 – 30 Hz) 
  เป็นคลื่นสมองที่เร็วที่สุด สมองควบคุมจิตใต้ส านึก เมื่อใช้สมองเปิดรับข้อมูล             
พร้อมระบบประสาทสัมผัสทุกด้าน  
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพ  4.5  คลื่นสมองระดับเบต้า 
ที่มา  http://en.wikipedia.org/wiki/File:Eeg_beta.svg   
 
   คลื่นสมองระดับเบต้า มีประสิทธิภาพในการเรียนรู้จะต่ ามาก จดจ าสิ่งต่างๆ ได้น้อย       
และเป็นความจ าระยะสั้น หรือจ าในสิ่งที่เรียนไม่ได้เลย เกิดจากความเครียด วิตกกังวล อิจฉาริษยา 
หวาดระแวง ทุกข์ใจ เศร้าโศก คลื่นสมองในระดับนี้มีสมาธิน้อย ความคิดฟูงซ่าน  
  การจัดการเรียนรู้ของผู้สอนต้องหลีกเลี่ยงการสร้างบรรยากาศที่ท าให้ผู้ เรียน              
มีความเครียด วิตกกังวล หวาดระแวง เพราะจะท าให้คลื่นสมองของผู้เรียนเป็นคลื่นเบต้า ท าให้เรียนรู้           
ได้น้อย หรือไม่ได้เลย เป็นการเสียเวลาไปเปล่าโดยไม่ได้เกิดการเรียนรู้ 
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 2. คลื่นสมองระดับอัลฟา (Alpha Brainwave ความถี่ระหว่าง 8 – 13.9 Hz) 
  เป็นคลื่นสมองที่เกิดขึ้นเมื่อมีความสงบ (relaxation) สภาวะนี้เป็นสภาวะที่สามารถ
รับรู้ข้อมูลได้ดีที่สุด สามารถเรียนรู้ได้ดี (super learning) สมองสามารถเปิดรับข้อมูลได้อย่างเต็มที่          
และเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว เป็นสภาวะที่สมองมีประสิทธิภาพสูง 
 
 
 
 
 
แผนภาพ  4.6  คลื่นสมองระดับอัลฟา 
ที่มา  http://en.wikipedia.org/wiki/File:Eeg_alpha.svg   
 
  คลื่นสมองระดับอัลฟา มีประสิทธิภาพในการเรียนรู้สูง มีสมาธิ อารมณ์ดี ร่าเริง
แจ่มใส เบิกบาน จ าสิ่งต่างๆ ได้ดี ใช้ความคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิด
สังเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น เกิดจากการที่ร่างกายและจิตใจ         
มีความผ่อนคลาย ไม่เครียด ไม่วิตกกังวล มีความสุข  
  การจัดการเรียนรู้ของผู้สอนจ าเป็นต้องจัดบรรยากาศที่ เ อ้ือต่อการเรียนรู้ทั้ง
บรรยากาศทางกายภาพ บรรยากาศทางจิตวิทยา และบรรยากาศทางสังคม ที่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลาย 
มีความสุข ส่งผลท าให้ระดับคลื่นสมองของผู้เรียนเป็นระดับอัลฟา ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
และมีความคงทนในการเรียนรู้ 
  การเรียนรู้อย่างมีความสุขเป็นความรู้สึกท่ีดีของผู้เรียน ที่เกิดขึ้นในระหว่างการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้  เกิดจากหลายปัจจัย เช่น กิจกรรมการเรียนรู้ตอบความต้องการเรียนรู้ ได้ท ากิจกรรม
ร่วมกับเพ่ือนและผู้สอน การแลกเปลี่ยนความรู้สึกที่ดีกับเพ่ือนและผู้สอน อยู่ในสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อ
การเรียนรู้  
  ผลการวิจัยปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้อย่างมีความสุข พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลท าให้
ผู้เรียนมีการเรียนรู้อย่างมีความสุข ประกอบด้วย การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ บุคลิกภาพของ
ผู้สอน ความสามารถในการปรับตัวของผู้เรียน ความภาคภูมิใจในตนเอง ความเชื่อมั่นในตนเอง และ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ ดังนั้นจึงเป็นบทบาทของผู้สอนที่ต้องจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
อย่างมีความสุข เพ่ือท าให้คลื่นสมองของผู้เรียนอยู่ในระดับอัลฟา ซึ่งผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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 3.  คลื่นสมองระดับธีต้า  (Theta Brainwave  ความถี่ระหว่าง 4 – 7.9 Hz) 
 
  เป็นคลื่นสมองที่เกิดขึ้นเมื่อมีการผ่อนคลายระดับลึก คลื่นสมองระดับนี้สามารถ         
ดึงข้อมูลจากจิตใต้ส านึก (subconscious mind) ได้ การคิดสร้างสรรค์ การแก้ไขปัญหา การหยั่งรู้           
เป็นคลื่นระดับเดียวกับสมาธิระดับลึก (meditation) ระลึกความทรงจ าระยะยาวได้ดี มีความสุข              
ความปีต ิ
 
 
 

 
แผนภาพ  4.7  คลื่นสมองระดับธีต้า 
ที่มา  http://en.wikipedia.org/wiki/File:Eeg_theta.svg   
 
  4.  คลื่นสมองระดับเดลต้า (Delta Brainwave ความถี่ระหว่าง 0.1 – 3.9 Hz) 
 
   เป็นคลื่นสมองที่ต่ าที่สุด สมองท างานตามความจ าเป็นเท่านั้น แต่กระบวนการของ 
จิตใต้ส านึกจะจัดและเก็บข้อมูลอย่างต่อเนื่อง เป็นช่วงที่ร่างกายก าลังพักผ่อนอย่างเต็มที่ โดยปกติ          
จะเกิดขึ้นเมื่อมีการหลับลึก ยกเว้นผู้ที่มีการฝึกท าสมาธิอย่างต่อเนื่องจะสามารถปรับระดับคลื่นสมอง         
ให้อยู่ในระดับเดลต้าได้ เช่น การเข้าฌาณของพระวิปัสสนาจารย์ เป็นต้น 
 
 
 
 
 
แผนภาพ  4.8  คลื่นสมองระดับเดลต้า 
ที่มา  http://en.wikipedia.org/wiki/File:Eeg_delta.svg   
 
 กล่าวโดยสรุปแล้วคลื่นสมองที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ คือ คลื่นสมองระดับอัลฟา ซึ่งผู้สอนจ าต้อง
จัดบรรยากาศการเรียนรู้ที่กระตุ้นคลื่นสมองของผู้เรียนให้อยู่ในระดับอัลฟา ซึ่งจะเหมาะสมแก่การเรียนรู้ 
มีความจ าในสิ่งที่เรียนรู้ และการคิด  
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 เทคนิคการดูแลสมองให้มีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) การรับประทานอาหาร
ที่มีประโยชน์ต่อร่างกาย 2) การหายใจรับอากาศบริสุทธิ์ 3) การหายใจที่ถูกต้อง 4) การคิดเชิงบวกและ
สร้างสรรค์ 5) การเรียนรู้สิ่งใหม่ 6) การท าสมาธิ 7) การออกก าลังกาย และ 8) การนอนหลับอย่าง
เพียงพอ  
 
 การเรียนรู้ของสมองสองซีก 
 
 มีรายงานการวิจัยหลายเรื่องที่สนับสนุนว่า ประสิทธิภาพการเรียนรู้ที่ดีที่สุดจะเกิดจากการที่
ผู้เรียนได้ใช้สมองสองซีกอย่างสมดุล (brain balance) ทั้งซีกซ้ายและซีกขวาในการเรียนรู้เรื่องใดเรื่อง
หนึ่งเช่น การเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยธรรมชาติจะใช้สมองซีกซ้ายในการคิดวิเคราะห์ คิดค านวณ             
หรือแก้โจทย์ปัญหา ควรเพ่ิมกิจกรรมที่ใช้สมองซีกขวาร่วมด้วย เช่น การวาดภาพ หรือการร้องเพลงสูตร
การค านวณ เป็นต้น จะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาสาระได้ดีกว่าการใช้สมองซีกซ้า ยเพียงอย่างเดียว            
ซึ่งการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ใช้สมองทั้งสองซีกอย่างสมดุล แสดงดังแผนภาพต่อไปนี้ 
 ลักษณะพฤติกรรมการใช้สมองในการเรียนรู้ จากการใช้สมองในการเรียนรู้ของบุคคลจะแบ่ง
ออกเป็นการใช้สมองซีกซ้าย และการใช้สมองซีกขวา และการใช้สมองแบบสมดุล (brain balance) มีตัว
บ่งชี้พฤติกรรมดังต่อไปนี้   
 
ตาราง  4.3  ลักษณะพฤติกรรมการใช้สมองในการเรียนรู้ 
 

ผู้เรียนที่ใช้สมองซีกซ้ายในการเรียนรู้ ผู้เรียนที่ใช้สมองซีกขวาในการเรียนรู้ 

-  ไม่ชอบความเสี่ยง -  ชอบความเสี่ยง 
-  ท างานต่างๆ ด้วยวิธีการเดมิที่ดทีี่สุด -  ท างานต่างๆ ด้วยวิธีการใหม่ๆ 
-  เริ่มท างานใหม่เมื่องานเก่าแล้วเสร็จ -  เริ่มท างานใหม่ในขณะที่งานอ่ืนๆ ยังไม่แล้วเสร็จ 
-  ใช้เหตุผลในการท างาน -  ใช้จินตนาการในการท างาน 

-  คาดการณเ์หตุการณ์ในอนาคตด้วยการวิเคราะห์ -  คาดการณเ์หตุการณ์ในอนาคตใช้จินตนาการ 
- พยายามค้นหาวิธีการแก้ปญัหาที่ดีท่ีสุดเพียงวิธีการเดียว -  พยายามค้นหาวิธีการแก้ปญัหาหลายๆ วิธี 

-  คิดเรื่องราวต่างๆ เกดิเป็นภาษาในสมอง -  คิดเรื่องราวต่างๆ เกดิเป็นภาพในสมอง 
-  ตั้งค าถามก่อนท่ีจะยอมรับความคิดต่างๆ  -  ยอมรับความคิดใหม่ๆ ก่อนคนอื่น  

-  กระท าสิ่งต่างๆ จากการแสวงหาเหตผุล -  กระท าสิ่งต่างๆ จากความรูส้ึกหรือสามญัส านึก 
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ตาราง  4.3 (ต่อ) 
 

ผู้เรียนที่ใช้สมองซีกซ้ายในการเรียนรู้ ผู้เรียนที่ใช้สมองซีกขวาในการเรียนรู้ 

-  ก าหนดกฎระเบียบในการด าเนนิชีวิตส าหรับตนเอง -  ไม่ก าหนดกฎระเบยีบในการด าเนินชีวิตส าหรับตนเอง 

-  ตัดสินคุณค่าจากเหตุผล -  ตัดสินคุณค่าจากความรูส้ึก 
-  แบ่งงานออกเป็นส่วนๆ แล้วลงมือท าอย่างสม่ าเสมอ -  ลงมือท างานเมื่อใกล้ถึงก าหนดเวลาส่งงาน 
-  ต้องการวางแผนการท างานด้วยตนเอง -  ท างานตามแผนของผู้อื่นได ้
-  มีระบบในการท างาน -  มีความยืดหยุ่นในการท างาน 
-  ต้องการแนวทางที่ชัดเจนในการท างาน -  ค้นหาแนวทางการท างานด้วยตนเอง 

-  ท างานโดยวางแผนเกี่ยวกับก าหนดระยะเวลาไว้แน่นอน -  ท างานโดยไม่วางแผนเกี่ยวกับระยะเวลาไว้แน่นอน 
-  ตัดสินใจกระท าสิ่งต่างๆ เมื่อทราบว่าเป็นสิ่งท่ีถูกต้อง -  ตัดสินใจกระท าสิ่งต่างๆ เมื่อรูส้กึว่าเป็นสิ่งที่ถูกต้อง 

-  ความคิดใหม่ๆ ไม่ค่อยเกดิขึ้นบอ่ยนัก -  มักเกิดความคิดใหม่ๆ อยู่เสมอ 

 
 การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพจ าเป็นต้องอาศัยสมองที่มีศักยภาพในการจดจ าและการคิด            
การจัดการเรียนรู้ควรน าองค์ความรู้ เกี่ยวกับสมองกับการเรียนรู้ มาเป็นส่วนหนึ่งในการวางแผน              
การจัดการเรียนรู้ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน การจัดบรรยากาศการเรียนรู้         
ให้ผู้เรียนมีสมาธิ ซึ่งคลื่นสมองเป็นระดับอัลฟา พร้อมที่จะ เรียนรู้สิ่งต่างๆ รวมทั้งการคิดวิเคราะห์           
คิดสังเคราะห์และคิดสร้างสรรค์ สมองสามารถเปิดรับข้อมูลได้อย่างเต็มที่และเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว            
เป็นสภาวะที่สมองมีประสิทธิภาพสูง การทราบวิธีการใช้สมองในการเรียนรู้ของผู้เรียนไม่ว่าจะถนัดสมอง
ซีกซ้ายหรือสมองซีกขวา จะท าให้ผู้สอนออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตอบสนองธรรมชาติผู้เรียนได้ดีขึ้น   
แต่อย่างไรก็ตามผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีท่ีสุด เมื่อได้ใช้สมองทั้งสองซีกอย่างสมดุล  
 การออกแบบนวัตกรรมหลักสูตรบนพ้ืนฐานองค์ความรู้เรื่องสมองกับการเรียนรู้นี้ ลักษณะ
นวัตกรรมหลักสูตรจะสามารถตอบสนองรูปแบบการใช้สมองในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ทั้งกรณีที่ผู้เรียนใช้
สมองซีกซ้ายในการเรียนรู้เป็นหลัก ผู้เรียนที่ใช้สมองซีกขวาในการเรียนรู้เป็นหลัก และผู้เรียนที่ใช้สมอง  
ในการเรียนรู้ทั้งซีกซ้ายและซีกขวาอย่างสมดุล กระบวนการเรียนรู้จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้          
ตามความถนัดของตนเอง ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
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 ตัวอย่างผลงานของผู้เรียนที่ผู้สอนการงานอาชีพให้ผู้เรียนท าส้มต ารับประทานเมื่อรับประทาน
เสร็จแล้ว น ามาเขียนแผนผังเรื่องส้มต า ซึ่งการเขียนในลักษณะเป็นล าดับขั้นนี้ ผู้เรียนใช้สมองซีกซ้ายใน
การเขียน ช่วยท าให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจที่ชัดเจนมากขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 การกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้สมองซีกซ้ายในการเรียนรู้ท าได้หลายวิธีการ เช่น 
  1. การจัดระบบ  
  2. การวิเคราะห์ 
  3.  การคิดค านวณ 
  4. การระบุขั้นตอน 
   5. การคิดเชิงตรรกะ 
  6. การพิสูจน์ ทดลอง  
  7. การอ่าน การเขียน  
  8. การอธิบายให้เหตุผล  
  9. การฝึกทักษะวิทยาศาสตร์ 
     10. การเคลื่อนไหวร่างกายซีกขวา 
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 ตัวอย่างผลงานของผู้เรียนที่ผู้สอนภาษาอังกฤษได้ให้ท าแผนผังความคิดรวบยอด ค าศัพท์
ผลไม้ต่างประเทศ (foreign fruits) ซึ่งกระตุ้นสมองซีกขวา และความจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้ภาพ              
ของผลไม้เป็นสิ่งช่วยจ า เป็นการจ าจากภาพซึ่งจะจ าได้ง่ายกว่าการจ าจากตัวอักษร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 การกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้สมองซีกขวาในการเรียนรู้ท าได้หลายวิธีการ เช่น 
  1. การวางแผน 
  2. การจินตนาการ  
  3. การมองภาพรวม   
  4. การมองภาพสามมิต ิ
  5. การสร้างสรรค์ชิ้นงาน   
  6. การท ากิจกรรมทางศิลปะ  
  7.  การท ากิจกรรมทางดนตรี 
  8. การรับรู้อารมณ์ความรู้สึก 
  9. การรับรู้ข้อมูลอย่างรวดเร็ว  
                   10. การเคลื่อนไหวร่างกายซีกซ้าย 
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     4.2.4 ความสุขในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 
  ความสุข 
 
  ความสุข เป็นสิ่งที่มนุษย์ทุกคนต้องการ ความสุขเป็นความรู้สึกหรืออารมณ์ที่บุคคลมีความ
สบายกายสบายใจ ส่วนมากมักเกิดขึ้นเมื่อได้รับสิ่ งที่ต้องการ แนวคิดทางปรัชญาและศาสนา                    
ให้ความหมายถึง การด ารงชีวิตที่มีคุณภาพ การมีอิสรภาพ พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิ ตยสถาน          
พ.ศ. 2554 ได้ให้ความหมายของ “ความสุข” ไว้ว่า “ความสบายกายสบายใจ” คือความรู้สึกหรืออารมณ์
ประเภทหนึ่ง มีหลายระดับตั้งแต่ความสบายใจเล็กน้อย หรือความพอใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  
  ความสุขในพระพุทธศาสนา จากหนังสือ พจนานุกรมพุทธศาสตร์ ฉบับประมวลธรรม ของ
พระพรหมคุณาภรณ์ (ป.อ. ปยุตโต) (2555)  
  ในพระพุทธศาสนา ได้มีหลักธรรมต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับความสุข (happiness) ไว้หลาย
ประการ ซึ่งหลักธรรมแต่ละข้อ สามารถวิเคราะห์ได้หลายลักษณะ เช่น เป็นระดับของความสุข               
เป็นปัจจัยที่ท าให้เกิดความสุข เป็นหลักการประพฤติปฏิบัติตนเพ่ือให้ผู้ อ่ืนมีความสุข ตลอดจนเป็น
หลักการประพฤติปฏิบัติตนเพ่ือให้ตนเองมีความสุข ซึ่งสรุปได้ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตาราง  4.4  การวิเคราะห์หลักธรรมในพระพุทธศาสนาที่เก่ียวข้องกับความสุข 
 

หลักธรรม สาระส าคญั 
ฌาน 4 = รูปฌาน 4   1.  ปฐมฌาน (ฌานท่ี 1) มีองค์ 5 คือ วิตก วิจาร ปีติ สุข เอกัคคตา 

2.  ทุติยฌาน (ฌานท่ี 2) มีองค์ 3 คือ ปีติ  สุข  เอกัคคตา 
3.  ตติฌาน (ฌานที 3) มีองค์ 2 คือ สุข เอกัคคตา 
4.  จตุตถฌาน (ฌานที่ 4) มีองค์ 2 คือ  อุเบกขา เอกัคคตา 

ที่สุด หรือ อันตา 2   ข้อปฏิบัติหรือการด าเนินชีวิตทีเ่อียงสุดผดิพลาดไปจากทางอันถูกต้อง   
คือ  มัชฌิมาปฏิปทา  
    1.  กามสุขัลลิกานุโยค คือ การหมกมุ่นอยูด่้วยกามสุข 
    2.  อัตตกิลมถานุโยค คือ การประกอบ ความล าบากเดือนร้อนแก่ตนเอง 
        การบีบคั้นทรมานตนใหเ้ดือดร้อน) 

นิพาน    สภาพที่ดับกิเลสและกองทุกข์แล้ว ภาวะที่เป็นสุขสูงสุด เป็นอิสรภาพสมบูรณ ์
ภาวนา 4 

 
1.  กายภาวนา  คือ การเจรญิกาย พัฒนากาย การฝึกอบรมกาย ให้รู้จักตดิต่อ 
     เกี่ยวข้องกับสิ่งท้ัง หลายภายนอกทางอินทรีย์ทั้งห้าด้วยดี และปฏิบัติ 
     ต่อสิ่งเหล่านั้นในทางที่เป็นคุณ มิให้เกิดโทษ ให้กุศลธรรมงอกงาม  
     ให้อกุศลธรรมเสื่อมสญู การพฒันาความสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ 
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ตาราง  4.4 (ต่อ) 
  

หลักธรรม สาระส าคญั 
 2.  สลีภาวนา คือ การเจรญิศีล พัฒนาความประพฤติ การฝึกอบรมศีล  

     ให้ตั้งอยู่ในระเบียบวินัย ไม่เบยีดเบียนหรือก่อความเดือดร้อนเสยีหาย  
     อยู่ร่วมกับผู้อื่นได้ด้วยดี เกื้อกลูแก่กัน 
3.  จิตตภาวนา คือ การเจริญจิต พัฒนาจิต การฝึกอบรมจติใจ ให้เข้มแข็งมั่นคง  
     เจริญงอกงามด้วยคุณธรรมทั้งหลาย เช่น มีเมตตากรณุา มีฉันทะ ขยันหมั่นเพียร  
     อดทน มีสมาธิ และสดช่ืนเบิกบาน เป็นสุขผ่องใส เป็นต้น 

 4.  ปัญญาภาวนา คือ การเจรญิปญัญา พัฒนาปัญญา การฝึกอบรมปัญญา  
     ให้รู้เข้าใจสิ่งท้ังหลายตามเป็นจริง รู้เท่าทันเห็นแจ้งโลกและชีวิตตามสภาวะ  
     สามารถท าจิตใจให้เป็นอิสระ ท าตนให้บริสุทธ์ิจากกเิลสและปลอดพ้น 
     จากความทุกข์ แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้ด้วยปัญญา 

สุข 2 
 

1. กายิกสุข คือ สุขทางกาย 
2. เจตสิกสุข  คือ สุขทางใจ 

สุข  2 
 

1. สามิสสุข คือ สุขอาศัยเครื่องลอ่ สุขจากวัตถุ คือ กามคุณ 
2. นิรามิสสุข  คือ สุขไม่อิงอามสิ สุขไมต่้อง อาศัยเหยื่อล่อ  สุขปลอดโปร่ง 
    เพราะใจสงบหรือได้รู้แจ้งตามเป็นจริง 

เวทนา 3 
 

1.  สุขเวทนา  คือ ความรูส้ึกสุข สบาย ทางกายก็ตาม ทางใจก็ตาม 
2.  ทุกขเวทนา  คือ ความรู้สึกทุกข์  ไม่สบาย ทางกายก็ตาม ทางใจก็ตาม 
3.  อทุกขมสุขเวทนา คือ ความรู้สกึเฉยๆ จะสุขก็ไม่ใช่ ทุกข์ก็ไม่ใช่ 
    เรียกอีกอย่างว่า อุเบกขาเวทนา 

เวทนา  5 
 

1.  สุข  คือ ความสุข  ความสบายทางกาย 
2.  ทุกข์  คือ ความทุกข์  ความไมส่บายใจ  เจ็บปวดทางกาย 
3.  โสมนัส  คือ ความแช่มชื่นสบายใจ  สุขใจ 
4.  โทมนสั  คือ ความเสยีใจ  ทุกข์ใจ 
5.  อุเบกขา  คือ ความรูส้ึกเฉยๆ 
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ตาราง  4.4 (ต่อ) 
 

หลักธรรม สาระส าคัญ 
ทิฏฐธัมมิกัตถ 
สังวัตตนิกธรรม 4   
 
ธรรมหมวดนี้ เรยีกกันสั้นๆ ว่า 
ทิฏฐธัมมิกัตถะ  หรือเรียกติด
ปากอย่างไทยๆ ว่า ทิฏฐธัม
มิกัตถประโยชน์  
 

ธรรมที่เป็นไปเพื่อประโยชน์ในปัจจุบัน หลักธรรมอันอ านวยประโยชน์สุขขั้นต้น 
1.  อุฏฐานสมัปทา ถึงพร้อมด้วยความหมั่นขยันหมั่นเพียรในการปฏบิัติหน้าที ่
     การงาน ประกอบอาชีพอันสุจริต  มีความช านาญ  รู้จักใช้ปัญญาสอดส่อง   
     ตรวจตราหาอุบายวิธี  สามารถจัดด าเนินการให้ได้ผลด ี
2.  อารักขสมัปทา  ถึงพร้อมด้วยการรักษา คือ รู้จักคุม้ครองเก็บรักษาโภคทรัพย์  
     และผลงานอันตนได้ท าไวด้้วยความขยันหมั่นเพยีร โดยชอบธรรม  
     ด้วยก าลังงานของตน ไม่ให้เปน็อันตรายหรือเสื่อมเสยี 
3.  กัลยาณมติตตา  คบคนดีเป็นมติร คือ รู้จักก าหนดบุคคลในถิ่นที่อาศัย  
     เลือกเสวนา ส าเหนียกศึกษาเยี่ยงอย่างท่านผู้ทรงคุณมีศรัทธา ศลี จาคะ ปัญญา 
4.  สมชีวิตา  มคีวามเป็นอยูเ่หมาะสม คือ รู้จักก าหนดรายได้และรายจ่ายเลี้ยงชีวิต 
     แต่พอดี  มิให้ฝืดเคืองหรือฟูมฟาย  ให้รายไดเ้หนือรายจ่าย  มีประหยดัเก็บไว ้

พรหมวิหาร  4   
ธรรมเครื่องอยู่อย่างประเสริฐ, 
ธรรมประจ าใจอันประเสริฐ,  
หลักความประพฤติที่ประเสริฐ
บริสุทธ์ิ,ธรรมที่ต้องมไีว ้
เป็นหลักใจและก ากับ 
ความประพฤติ  
จึงจะช่ือว่าด าเนินชีวิต 
หมดจด และปฏิบัต ิ
ตนต่อมนุษยส์ัตว ์
ทั้งหลายโดยชอบ 

 

1.  เมตตา  คือ ความรัก ความปรารถนาดีอยากให้เขามีความสุข มีจติอันแผ่ไมตรี 
     และคิดท าประโยชน์แก่มนุษยส์ัตว์ทั่วหน้า 
2.  กรณุา  คือ ความสงสาร คิดชว่ยให้พ้นทุกข์  ใฝุใจในอันจะปลดเปลื้องบ าบัด 
     ความทุกข์ยากเดือดร้อนของปวงสัตว ์
3.  มุทิตา คือ ความยินดี ในเมื่อผูอ้ื่นอยู่ดีมีสุข มีจติผ่องใสบันเทิง  กอปรด้วยอาการ 
     แช่มชื่นเบิกบานอยู่เสมอ ต่อสตัว์ทั้งหลายผูด้ ารงอยู่ในปกตสิุข พลอยยินดี 
     ด้วยเมื่อเขาไดด้ีมสีุขเจรญิงอกงามยิ่งขึ้นไป 
4.  อุเบกขา  คือ ความวางใจเป็นกลาง อันจะท าให้ด ารงอยู่ในธรรมตามที่พิจารณา 
     เห็นด้วยปญัญา คือ มีจติเรยีบตรงเที่ยงธรรมดุจตราชู ไม่เอนเอียงด้วยรักและชัง 
     พิจารณาเห็นกรรมที่สตัว์ทั้งหลายกระท าแล้ว อันควรไดร้ับผลดหีรือช่ัว  
     สมควรแก่เหตุอันตนประกอบ พร้อมที่จะวินิจฉัยและปฏิบตัิไปตามธรรม 
     รวมทั้งรู้จักวางเฉยสงบใจมองดู ในเมื่อไมม่ีกิจควรท า เพราะเขารับผิดชอบตน 
     ได้ดีแล้ว เขาสมควรรับผดิชอบตนเอง หรือควรได้รับผลอันสมควรแก่ตน 
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ตาราง  4.4 (ต่อ) 
 

หลักธรรม สาระส าคัญ 
วิธีปฏิบัติ 
ต่อทุกข์ – สุข 4   
 

หลักการเพียรพยายามให้ได้ผลในการละทุกข์ลุสุข,  การปฏิบัติที่ถูกต้อง 
ต่อความทุกข์และความสุข ซึ่งเป็นไปตามหลักพระพุทธศาสนา ท่ีแสดงว่า  
ความเพียรพยายามที่ถูกต้อง จะมผีลจนสามารถเสวยสุขท่ีไร้ทุกข์ได้  
     1.  ไมเ่อาทุกข์ทับถมตนที่มไิดถู้กทุกข์ท่วมทับ   
     2.  ไมส่ละความสุขท่ีชอบธรรม 
     3.  ไมส่ยบหมกมุ่น แม้ในสุขทีช่อบธรรมนั้น 
     4.  เพียรพยายามท าเหตุแห่งทุกข์ให้หมดสิ้นไป 

วุฒิ  หรือ  
วุฑฒิธรรม  4   

ธรรมเป็นเครื่องเจริญ,  คณุธรรมที่ก่อให้เกิดความเจริญงอกงาม 
1.  สัปปรุัสสังเสวะ  คือ เสวนาสตับุรุษ คบหาท่านผู้ทรงธรรม ทรงปญัญา  
     เป็นกัลยาณมติร 
2.  สัทธัมมสัสวนะ  คือ สดับสัทธรรม ใส่ใจ เล่าเรียน ฟัง อ่าน หาความรู้ 
     ให้ได้ธรรมที่แท้ 
3.  โยนิโสมนสิการ  คือ ท าในใจโดยแยบคาย รู้จักคิดพิจารณาหาเหตุผลโดยถูกวิธี 
4.  ธัมมานุธัมมปฏิบตัติ คือ ปฏิบตัิธรรมสมควรแก่ธรรม  ปฏิบัติธรรมถูกหลัก   
     ให้ธรรมย่อยคล้อยแก่ธรรมใหญ่ สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของธรรมทั้งหลาย 
     ที่สัมพันธ์กัน  ด าเนินชีวิตถูกต้องตามธรรม 

สุขของคฤหัสถ์   หรือคิหิสุข   
หรือกามโภคีสุข 4   

สุขของชาวบ้าน สุขท่ีชาวบ้านควรพยายามเข้าถึงให้ได้สม่ าเสมอ สุขอันชอบธรรม 
ที่ผู้ครองเรือนควรม ี
1.  อัตถิสุข  คือ สุขเกดิจากการมทีรัพย์ คือ ความภูมิใจ เอิบอ่ิมใจวา่ตนมีโภคทรัพย ์
    ที่ได้มาด้วยน้ าพักน้ าแรง  ความขยันหมั่นเพียรของตน และโดยชอบธรรม 
2.  โภคสุข  คือ สุขเกิดจากการใช้จ่ายทรัพย์ คือ ความภมูิใจ เอิบอ่ิมใจ ว่าตนได้ใช้ 
     ทรัพย์ท่ีได้มาโดยชอบนั้น  เลีย้งชีพ  เลี้ยงผู้ควรเลี้ยง และบ าเพญ็ประโยชน์ 
3.  อนณสุข  คือ สุขเกิดจากความไม่เป็นหนี้ คือ ความภูมิใจ เอิบอ่ิมใจ ว่าตนเป็นไท   
    ไม่มีหนี้สินตดิค้างใคร 
4.  อนวัชชสุข  คือ สุขเกิดจากความประพฤตไิมม่ีโทษ คือ ความภมูใิจ เอิบอ่ิมใจ  
    ว่าตนมีความประพฤตสิุจริต  ไม่บกพร่องเสียหาย  ใครๆ ตเิตียนไม่ได้ ทั้งทางกาย   
    ทางวาจา และทางใจ ในบรรดาสุข 4 อย่างนี้ อนวัชชสุข มีค่ามากท่ีสุด 
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ตาราง  4.4 (ต่อ) 
 

หลักธรรม สาระส าคัญ 
โลกธรรม  8   ธรรมดาของโลก  เรื่องของโลก  ความเป็นไปตามคติธรรมดาซึ่งหมุนเวียน 

มาหาสตัว์โลก ก็หมุนเวียนตามมันไป 
 1.  ลาภ  (ได้ลาก  เสื่อมลาภ) 
 2.  อลาภ  (เสมอลาภ  สญูเสยี) 
 3.  ยส  (ได้ยศ  มียศ) 
 4.  อยส  (เสื่อมยศ) 
 5.  นินทา  (ติเตียน) 
 6.  ปสังสา  (สรรเสริญ) 
 7.  สุข  (ความสุข) 
 8.  ทุกข์  (ความทุกข์) 
 โดยสรุปเป็น  2  คือ  ข้อ  1, 3, 6, 7 เป็นอิฏฐารมณ์ คือ ส่วนท่ีน่าปรารถนา   
ข้อที่เหลือเป็น อนิฏฐารมณ์ คือ สว่นท่ีไม่ปรารถนา 
 โลกธรรมเหล่านี้ ย่อมเกิดขึ้นทั้งแก่ปุถุชนผู้มิไดเ้รียนรู้ และแก่อริยสาวก 
ผู้ไดเ้รียนรู้ ต่างกันแต่ว่าคนพวกแรกย่อมไม่รู้เห็นเข้าใจตามความเปน็จริง ลุ่มหลง 
ยินดียินร้าย ปล่อยให้โลกธรรมเข้าครอบง าย่ ายีจติ ฟูยุบเรื่อยไป  ไมพ่้นจากทุกข์  
มีโสกะปริเทวะ  เป็นต้น  ส่วนอรยิสาวกผูไ้ดเ้รียนรู้พิจารณาเห็นตามเป็นจริง  
ว่าสิ่งเหล่านี้อย่างใดก็ตามที่เกดิขึน้แก่ตน ล้วนไมเ่ที่ยง เป็นทุกข์ มีความแปรปรวน
เป็นธรรมดา ไม่หลงใหลมัวเมาเคลิ้มไปตามอฏิฐารมณ์ ไม่ขุ่นมัว 

กุศลกรรมบถ 10 ทางแห่งกุศลกรรม ทางท าความด ีกรรมดีอันเป็นทางน าไปสูค่วามสขุความเจรญิ 
หรือสุคติ  
   กายกรรม  3 
 1.  ละการฆ่า การเบียดเบียน มีเมตตากรณุา ช่วยเหลือเกื้อกูลกัน 
 2.  ละอทินนาทาน เคารพกรรมสทิธ์ิในทรัพย์สินของผู้อื่น 
 3.  ละการประพฤติผดิในกาม ไมล่่วงละเมิดประเพณีทางเพศ 
   วจีกรรม  4 
 4.  ละการพูดเท็จ ไม่ยอมกล่าวเทจ็ เพราะเหตุตนเอง ผู้อื่น หรือเพราะ 
            เห็นแก่ประโยชน์ใดๆ 
 5.  ละการพูดค าส่อเสียด ช่วยสมานคนท่ีแตกร้าวกัน ส่งเสรมิคน 
            ที่สมัครสมานกัน กล่าวถ้อยค าที่สร้างสามัคค ี
 6.  ละค าหยาบ พูดแต่ค าสุภาพออ่นหวาน 
 7.  ละการพูดเพ้อเจ้อ พูดแต่ค าจรงิ มีเหตุผล มีสารประโยชน์ ถูกกาลเทศะ 
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ตาราง  4.4 (ต่อ) 
 

หลักธรรม สาระส าคัญ 
    มโนกรรม 3 

 8.  ไมเ่พ่งเล็งอยากได้ของผู้อื่น 
 9.  ไมม่ีจิตคดิร้าย คิดปรารถนาแต่ว่าขอให้สัตว์ท้ังหลาย ไมม่ีเวร  
            ไม่เบียดเบียน ไม่มีทุกข์ ครองตนอยู่เป็นสุขเถิด 
 10. มีความเห็นชอบ เช่นว่า ทานมีผล การบูชามีผล ผลวิบากของกรรมด ี
            กรรมชั่ว เป็นต้น 

  
  จากการที่ได้ศึกษาค้นคว้าหลักธรรมที่เกี่ยวข้องหรือกล่าวถึงความสุขดังกล่าวมาข้างต้น         
สรุปสาระส าคัญได้ว่า ความสุขนั้นคือความสบายกาย สบายใจ ไม่มีความทุกข์ หรือความเศร้าหมองใจ        
มีทั้งความสุขทางโลก และความสุขทางธรรม อีกทั้งความสุขนั้นมีหลายระดับ สุขจากปัจจัยภายนอก             
สุขจากปัจจัยภายใน ซึ่งความสุขในขั้นต้นนั้นอาจจะต้องอาศัยปัจจัยจากภายนอกก่อน แต่สุดท้ายแล้ว
จะต้องพัฒนาไปให้ถึงความสุขที่เกิดจากภายใน  
  ความสุขขั้นสูงสุดในพระพุทธศาสนา คือ นิพพาน เป็นสภาพที่ดับกิเลสและกองทุกข์แล้ว 
ภาวะที่เป็นสุขสูงสุด เป็นอิสรภาพสมบูรณ์ หากเปรียบเทียบกับนิพพานในโลกมนุษย์ ก็คือสภาพจิตใจที่ไม่
มีความโลภ ความโกรธ และความหลง ซึ่งเราสามารถพัฒนาได้ด้วยตัวเราเองตามหลักธรรม ภาวนา 4 
ได้แก่ กายภาวนา สีลภาวนา จิตตภาวนา และปัญญาภาวนา ตลอดจนหลักทิฏฐธัมมิกัตถสังวัตตนิกธรรม 
4  ซ่ึงเป็นหลักธรรมท าให้เกิดความสุขในเบื้องต้น ได้ตลอดทุกกิจกรรมของชีวิต 
   พรหมวิหาร 4 คือหลักการประพฤติปฏิบัติที่ท าให้มนุษย์ สัตว์ และสิ่งแวดล้อม สามารถอยู่
ร่วมกันอย่างมีความสุข ไม่เบียดเบียนซึ่งกันและกัน ซึ่งมีหลักปฏิบัติตนต่อความสุขและทุกข์ 4 ประการ 
ได้แก่ 1) ไม่เอาทุกข์ทับถมตนที่มิได้ถูกทุกข์ท่วมทับ 2) ไม่สละความสุขที่ชอบธรรม 3) ไม่สยบหมกมุ่น           
แม้ในสุขท่ีชอบธรรมนั้น 4) เพียรพยายามท าเหตุแห่งทุกข์ให้หมดสิ้นไป  
  อีกทั้งยังต้องหากัลยาณมิตร สดับตรับฟังผู้ที่มีปัญญา รู้จักคิดพิจารณาหาเหตุผลอย่างถูกวิธี 
(โยนิโสมนสิการ) และน้อมน ามาปฏิบัติอย่างพอดี ทั้งทางกาย ทางวาจา และจิตใจ พร้อมทั้งเข้าใจว่าสิ่ง
ต่างๆ ล้วนมีการเปลี่ยนแปลงไปเป็นธรรมดา เมื่อความสุขเกิดขึ้นได้ ความสุขก็สามารถจะดับไปได้ 
เช่นเดียวกับความทุกข์ เมื่อทุกข์ได้ ก็สุขได้ ซึ่งเป็นธรรมดาของโลก 
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 ระดับของความสุข 
 
  พระพรหมคุณาภรณ์ (ป.อ. ปยุตฺโต). (2547) วิเคราะห์แบ่งระดับของความสุขไว้ 5 ขั้น ดังนี้ 
   ขั้นที่  1 ความสุขจากการเสพวัตถุ หรือสิ่งบ ารุงบ าเรอภายนอก เป็นความสุขที่เกิดกับ
บุคคลทุกคนโดยทั่วไป เกิดจากการได้รับสิ่งที่ตนเองต้องการ เช่น ทรัพย์สิน การเคารพนับถือ การให้
เกียรติ เป็นต้น  
   ขั้นที ่ 2 ความสุขจากการให้ เป็นความสุขที่เกิดจากการมีความเมตตากรุณาในการ
ให้กับบุคคลอ่ืนด้วยความบริสุทธิ์ใจ ไม่หวังผลตอบแทน การให้ดังกล่าวมีหลายรูปแบบ อาจเป็นการให้
สิ่งของ ให้ความช่วยเหลือ ให้ความรู้ ให้ความคิดท่ีดี ให้อภัย เป็นต้น 
   ขั้นที ่ 3 ความสุขจากการด าเนินชีวิตถูกต้องสอดคล้องกับธรรมชาติ เป็นความสุข             
ที่เกิดจากการด าเนินชีวิตที่ถูกต้องตามธรรมชาติ ซึ่งถ้าวิเคราะห์แล้วความสุขขั้นนี้เป็นความสุขที่เกิดจาก 
การประพฤติอยู่ในศีลธรรมอันดีงาม การไม่เบียดเบียนทั้งตนเองและผู้อื่น การพูดและท าในสิ่งที่เป็นจริง  
   ขั้นที ่ 4 ความสุขจากความสามารถในการปรุงแต่ง เป็นความสุขที่เกิดจากการคิด
ทางบวก เมื่อต้องประสบกับสถานการณ์ต่างๆ เป็นการเปลี่ยนมุมมองทางลบให้เป็นทางบวก เปลี่ยนสภาพ
จิตใจจากความเศร้าหมอง ขุ่นมัว ไม่สบายใจ ให้เป็นความเบิกบานใจ สบายใจ  
   ขั้นที ่ 5 ความสุขเหนือการปรุงแต่ง เป็นความสุขที่ไม่ต้องอาศัยการปรุงแต่ง ความสุข  
เกิดจากการใช้ปัญญาหรือเหตุผล รู้เท่าทันความจริงของโลกและชีวิต จิตเป็นอุเบกขา เป็นจิตที่สบาย ไม่มี
อะไรมารบกวน 
 
 
 การเรียนรู้อย่างมีความสุข 
 
  การเรียนรู้อย่างมีความสุข  หมายถึง ความรู้สึกที่ดีของผู้เรียนที่มีต่อการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ 
ทางการเรียนรู้ อันเกิดมาจากกระบวนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้สอน ได้แก่  ความต้องการ
เรียนรู้และท ากิจกรรม สนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน อยากร่วมท ากิจกรรมต่างๆ ในการเรียน อยาก
ท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อนและผู้สอน สนุกสนานที่ได้ท ากิจกรรมร่วมกับเพ่ือนและผู้สอน และมีความรู้สึกที่ดี
ที่ได้อยู่กับเพ่ือนและผู้สอนสบายใจ ที่ได้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ภายในโรงเรียน ความสุข
ในการเรียนรู้เป็นปัจจัยที่ส าคัญมากต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ ซึ่งเกิดจากการที่ผู้ เรียนได้เรียนรู้โดยใช้
สมองสองซีกอย่างสมดุล (ชูศรี ตันพงษ์ . 2544, คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู้ ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2543, วิชัย วงษ์ใหญ่. 2542, กิติยวดี บุญซื่อ. 2540) 
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 ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความสุข 
 
  ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความสุขว่าในการกระบวนการเรียนการจัดการเรียนรู้   องค์ประกอบ 
ที่ช่วยให้การเรียนของเด็กด าเนินไปอย่างมีความสุขด้วยแนวคิดส าคัญ 6 ประการ สรุปได้ดังนี้ (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2545) 
  1.  เด็กแต่ละคนได้รับการยอมรับจากเพ่ือนและผู้สอน 
  2.  ผู้สอนมีความเมตตา จริงใจ และอ่อนโยนต่อเด็กทุกคนโดยทั่วถึง 
  3.  เด็กเกิดความรักและภูมิใจในตนเอง รู้จักปรับตัวได้ทุกที่ทุกเวลา 
  4.  เด็กแต่ละคนได้มีโอกาสเลือกเรียนได้ตามความถนัดและความสนใจ 

 5.  บทเรียนสนุก แปลกใหม่ จูงใจให้ติดตามและเร้าให้อยากค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติม 
     ด้วยตนเองในสิ่งที่สนใจ 
 6.  สิ่งที่เรียนรู้สามารถน าไปใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน 

  
 ลักษณะของผู้เรียนที่มีความสุขในการเรียนรู้ 
 
 นักการศึกษาหลายคนได้กล่าวถึงลักษณะหรือพฤติกรรมของการที่ผู้เรียนมีความสุขในการ
เรียนรู้ดังต่อไปนี้ ร่วมปฏิบัติกิจกรรมกับกลุ่มเพ่ือนและรายบุคคล ขยันท าแบบฝึกหัดส่งผู้สอน                  
ด้วยตนเอง มาโรงเรียนด้วยความตื่นเต้นและสบายใจ มุ่งมั่นอยากรู้ในสิ่งที่ยังไม่รู้ มาโรงเรียนสม่ าเสมอ 
ท างานที่ได้รับมอบหมายอย่างเต็มใจ ขยันเรียน มีแรงจูงใจในการเรียน อยากเรี ยนวิชาที่ผู้สอนสอน                 
มีความกระตือรือร้นที่จะเรียน รักผู้สอน รักเพ่ือน รักโรงเรียน แสดงความสนใจเรียน  ไม่เบื่อการเรียน              
มีความสนุกกับการเรียนและอยากเรียนรู้  อยากค้นหาค าตอบที่ตนเองยังไม่รู้ สนใจไขว่คว้า หาความรู้  
เด็กเป็นผู้ ใฝุรู้ ในเรื่องต่างๆ กระตือรือร้นที่จะหาค้นคว้าหาค าตอบด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้               
ที่หลากหลาย (ชูศรี ตันพงษ์. 2544, ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์. 2544, ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
แห่งชาติ. 2544, คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู้ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ . 2543, 
วิชัย วงษ์ใหญ่. 2542, กิติยวดี บุญซื่อ. 2540) 
 
 พฤติกรรมการเรียนรู้อย่างมีความสุข 
 

  พฤติกรรมของการเรียนรู้อย่างมีความสุขของผู้เรียนมีดังต่อไปนี้  
   1. ร่วมปฏิบัติกิจกรรมกับกลุ่มเพื่อนและรายบุคคล  
   2. ขยันท าแบบฝึกหัดส่งผู้สอนด้วยตนเอง  
   3. มาโรงเรียนสม่ าเสมอ 
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   4. มุ่งม่ันอยากเรียนรู้  
   5. เข้าเรียนสม่ าเสมอ  
   6. ท างานที่ได้รับมอบหมายอย่างเต็มใจ                  
   7. ขยันเรียน  
   8. มีแรงจูงใจในการเรียน  
   9. มีความกระตือรือร้นในการเรียน  
   10.  รักผู้สอน รักเพ่ือน รักโรงเรียน  
   11.  มีความสนุกกับการเรียน  
   12.  แสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย  
 
 บทบาทผู้สอนที่เอื้อต่อการเรียนรู้อย่างมีความสุข 

 
บทบาทของผู้สอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความสุขของผู้เรียน มีดังต่อไปนี้ (ชูศรี ตันพงษ์. 

2544, ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์. 2544, ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2544, คณะอนุกรรมการ
ปฏิรูปการเรียนรู้ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ . 2543, วิชัย วงษ์ใหญ่. 2542, กิติยวดี          
บุญซื่อ. 2540) 
 1. ส่วนเนื้อหาและกิจกรรม 
     1.1 มีความแปลกใหม่ที่น่าตื่นเต้น  
     1.2 เร้าใจให้อยากติดตามไม่อยากขาดเรียน 
     1.3 มีการเชื่อมโยงความรู้จากเก่าไปใหม่ 
     1.4 มีกิจกรรมสนุก ไม่น่าเบื่อ 
     1.5 ตอบสนองความอยากรู้อยากเห็น 
 2.  ส่วนพัฒนาตน 
     2.1 ขยายวงความรู้ออกไปสู่โลกกว้าง 
     2.2 จูงใจให้ใฝุหาความรู้ด้วยตนเอง 
     2.3 เรียนรู้การท างานท่ีสร้างสรรค์ 
     2.4 เรียนรู้วิธีท างานเป็นกลุ่ม 
     2.5 ใจกว้างและรู้จักการยอมรับ 
  3. ส่วนสร้างเสริมทัศนคติ 
     3.1 ได้ค้นพบตัวเองและความสามารถของตน 
     3.2 เข้าใจชีวิตและธรรมชาติตามวัยที่จะรับได้ 
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     3.3 เห็นค่าของความเป็นมนุษย์ 
     3.4 เข้าใจและเห็นคุณค่าท้องถิ่นของตน 
     3.5 รักและเห็นประโยชน์ของการเรียน 
  นอกจากนี้บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนมีความสุขในการเรียนรู้               
ยังมีดังต่อไปนี้ (ชูศรี ตันพงษ์. 2544, ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์. 2544, ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
แห่งชาติ. 2544, คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู้ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ . 2543, 
วิชัย วงษ์ใหญ่. 2542, กิติยวดี บุญซื่อ. 2540) 
 1. การส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง (self - esteem)  
 2. การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการปรับตัว 
 3. การพัฒนาตนเอง (ผู้สอน) ให้มีบุคลิกภาพท่ีดี สร้างเจตคติท่ีดีให้กับผู้เรียน 
 4. การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
 5. การแสดงพฤติกรรมเอื้ออาทรต่อผู้เรียน 
 การเรียนรู้อย่างมีความสุข เป็นตัวแปรที่ส าคัญที่สุดในการเรียนรู้ของผู้ เรียน เพราะเป็นทั้ง              
เหตุปัจจัยที่ส่งเสริมการเรียนรู้  และเป็นผลที่ เกิดจากการที่ผู้ เรียนได้เรียนรู้  ดังนั้นผู้สอนจึงควร                   
ให้ความส าคัญกับความสุขในการเรียนรู้ให้มาก โดยการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีความสุขเป็นล าดับแรก           
ซึ่งถ้าน าระดับขั้นของความสุข 5 ขั้น มาวิเคราะห์ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ที่เสริมสร้างความสุขในการ
เรียนรู้จะวิเคราะห์ได้ดังตารางต่อไปนี้ 
 

ตาราง  4.5  กิจกรรมที่เสริมสร้างการเรียนรู้อย่างมีความสุข 
 

ขั้นของความสขุ ตัวอย่างกิจกรรมที่เสริมสร้างการเรียนรู้อย่างมีความสุข 

ขั้นที่  1  ความสุขจากการเสพวัตถุ - ฝึกให้ผู้เรียนใช้สื่อและเทคโนโลยีในการสืบเสาะแสวงหาความรู้ 
- ฝึกให้ผู้เรียนเรียนรู้จากสื่อที่ตื่นเต้น ดึงดูดความสนใจ 
- ฝึกให้ผู้เรียนให้การยอมรับ  การชมเชย  การให้ก าลังใจแก่เพื่อน 

ขั้นที ่ 2  ความสุขจากการให ้ - ฝึกให้ผู้เรียนให้ความช่วยเหลือเพื่อน 
- ฝึกให้ผู้เรียนให้ค าแนะน าที่เป็นประโยชน์ต่อเพื่อน 
- ฝึกให้ผู้เรียนให้เพื่อนยืมสิ่งของอุปกรณ์การเรียน 
- ฝึกให้ผู้เรียนให้ค าชมเชย  ให้ก าลังใจเพื่อน  
- ฝึกให้ผู้เรียนให้ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงแก้ไขผลงาน 

ขั้นที ่ 3  ความสุขจากการด าเนินชีวิต 
           ถูกต้องสอดคล้องกับธรรมชาติ 

- ให้โอกาสผู้เรียนปฏิบัติงานเต็มความสามารถ 
- ฝึกให้ผู้เรียนประเมินและปรับปรุงตนเองอย่างต่อเนื่อง 
- ฝึกให้ผู้เรียนพูดและท าในสิ่งที่เป็นจริง 
- ฝึกให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
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ตาราง  4.5  (ต่อ)   
 

ขั้นของความสขุ ตัวอย่างกิจกรรมที่เสริมสร้างการเรียนรู้อย่างมีความสุข 

ขั้นที ่ 4  ความสุขจากความสามารถ 
          ในการปรุงแต่ง 

- ฝึกให้ผู้เรียนรับรู้ความคิด อารมณ์ ของตนเอง 
- ฝึกให้ผู้เรียนคิดทางบวกต่อสถานการณ์ที่เกิดขึ้น 
- ฝึกให้ผู้เรียนค้นหาข้อดีที่แฝงอยู่ในภาระงานต่างๆ 
- ฝึกให้ผู้เรียนมีความคิดยืดหยุ่น ไม่ยึดติด     

ขั้นที ่ 5  ความสุขเหนือการปรุงแต่ง  - ฝึกการมีสติรู้ตัว 
- ฝึกให้ผู้เรียนรู้จักการใช้เหตุผลพิจารณาสิ่งต่างๆ ตามความเป็นจริง 
- ฝึกให้ผู้เรียนให้รู้จักการปล่อยวาง (อุเบกขา) 

 
  การจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนเกิดความสุขในการเรียนรู้ จะต้องพัฒนาการยกระดับความสุข
ของผู้เรียนควบคู่ไปกับกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ตั้งแต่ความสุขขั้นที่ 1 ความสุขจาการเสพวัตถุ ความสุข
ขั้นที่ 2 ความสุขจากการให้ ความสุขขั้นที่ 3 ความสุขเกิดจาการด าเนินชีวิตถูกต้องสอดคล้องกับธรรมชาติ 
ความสุขขั้นที่ 4 ความสุขจากความสามารถในการปรุงแต่ง และความสุขขั้นที่ 5 ความสุขเหนือการ        
ปรุงแต่ง ซึ่งขอให้ผู้สอนเชื่อมั่นว่าความสุขเหล่านี้สามารถเกิดขึ้นกับผู้เรียนได้จริง 
 
 ปัจจัยท่ีท าให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีความสุข 
 

 ปัจจุบันได้มีงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้อย่างมีความสุขมากขึ้น ซึ่งจากการสังเคราะห์
ผลการวิจัยต่างๆ พบว่า ปัจจัยที่ท าให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีความสุข มีดังต่อไปนี้ (ชูศรี ตันพงษ์. 2544, 
ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์. 2544, ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2544, คณะอนุกรรมการปฏิรูป
การเรียนรู้ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2543, วิชัย วงษ์ใหญ่. 2542, กิติยวดี บุญซื่อ. 
2540) 
  1. ปัจจัยด้านผู้สอน 
    -  มีบคุลิกภาพท่ีดี 
    -  มีความเอ้ืออาทรต่อผู้เรียน 
    -  การจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 
  2. ปัจจัยด้านผู้เรียน 
    -  ความภาคภูมิใจในตนเอง  
    -  ความสามารถในการปรับตัว 
    -  มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ 
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  3. ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อม 
    -  จัดบรรยากาศทางกายภาพที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 
    -  จัดบรรยากาศทางสังคมท่ีมีสัมพันธภาพที่ดีระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน 
       ผู้เรียนกับผู้สอน 
    -  จัดบรรยากาศทางจิตวิทยาที่ผ่อนคลาย ไม่เครียด ไม่วิตกกังวล 
 
 มารุต พัฒผล (2546) ได้ท าวิจัยพบว่า ปัจจัยที่ท าให้ผู้ เรียนมีความสุขในการเรียนรู้
ประกอบด้วยปัจจัยของผู้ เรียนเอง และปัจจัยของผู้สอน โดยปัจจัยของผู้ เรียน ประกอบด้วย                
1) ความภาคภูมิใจในตนเอง 2) ความสามารถในการปรับตัว 3) เจตคติต่อผู้สอน และปัจจัยของผู้สอน 
ประกอบด้วย 1) การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และ 2) คุณลักษณะของผู้สอน  
 ด้วยเหตุนี้การท าให้ผู้เรียนมีความสุขในการเรียนรู้จึงต้องสร้างความภาคภูมิใจในตนเอง           
ของผู้เรียน คือ การรับรู้คุณค่าที่มีในตนเอง มีความเชื่อมั่นในคุณค่าของตนเอง นอกจากนี้ยังต้อ งพัฒนา
ผู้เรียนให้รู้จักปรับตัวต่อสถานการณ์ต่างๆ อย่างเหมาะสม ในการเผชิญปัญหาและอุปสรรคต่างๆ                     
ที่เกี่ยวข้องกับการเรียน โดยการคิดแก้ปัญหาอย่างรอบคอบและสร้างสรรค์ ใช้เหตุผล ตลอดจน               
การกล้าเผชิญกับปัญหา รวมทั้งผู้สอนต้องสร้างเจตคติที่ดีของผู้เรียนที่มีต่อผู้สอนอีกด้วย โดยท าให้ผู้เรียน
มีความรู้สึกเลื่อมใสศรัทธาต่อผู้สอน ให้ความรักและเคารพผู้สอน โดยผู้สอนมอบความรักความเมตตา
ให้กับผู้เรียน 
 ส าหรับผู้สอนเอง ต้องจัดการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้          
ที่มุ่งประโยชน์สูงสุดต่อผู้ เรียน ตลอดจนการแสดงพฤติกรรมที่สะท้อนคุณลักษณะที่ดีต่อผู้ เรียน 
ประกอบด้วย การมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี มีความยุติธรรม ใช้ค าพูดที่ดี มีเหตุผลและรับฟังความคิดเห็น              
ของผู้เรียน ให้อภัย ให้ก าลังใจ และมีมารยาทที่ดีต่อผู้เรียน 
 ลัดดา หวังภาษิต (2556) ได้ท าวิจัยพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ภาษาอังกฤษที่เสริมสร้าง
ความสุขในการเรียนรู้ของผู้เรียนระดับประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนรู้ PEACE          
เป็นรูปแบบที่เสริมสร้างความสุขในการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งประกอบด้วยขั้ นตอนการเรียนรู้
ดังต่อไปนี้ 
   ขั้นที่  1 การเตรียมตัวเพ่ือเปิดรับข้อมูล (Preparation: P) ผู้เรียนเตรียมตัวรับ
ข้อมูล โดยขจัดความตึงเครียดที่ปิดกั้นจิตใจของผู้เรียนจากการเรียนรู้ โดยการท าสมาธิ (meditation) 
การฟังเพลงที่เหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน ซึ่งจะช่ วยลดความตึงเครียดและกระตุ้นการท างาน         
ของเซลล์กระจ าเงา ซึ่งเป็นการแสดงออกโดยการรับข้อมูล (reception)  
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   ขั้นที ่ 2 การหาความรู้หรือข้อมูลตามแบบการเรียนรู้ ความถนัดและความสนใจ 
ของตน (Explosion: E) ผู้เรียนเรียนรู้เพ่ือให้เกิดปัญญา โดยการบูรณาการเนื้อหา วิชาความรู้ (content 
and language integrated learning) เป็นการเรียนรู้ที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยจัดให้
สอดคล้องกับแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน เลือกใช้ทักษะในการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม มีแนวทาง           
การจัดการตนเองในด้านจิตใจ จัดการศึกษาทางเลือกให้ผู้เรียนแสวงหาแบบอย่าง หรือแหล่งการเรียนรู้ที่ดี 
และเหมาะสมกับแบบการเรียนรู้ของตนเอง 
   ขั้นที ่ 3 การวิเคราะห์ไตร่ตรองโดยใช้ปัญญาที่ลุ่มลึก (Analysis: A) ผู้เรียนสร้าง
กระบวนการเรียนรู้ภาษาโดยการบูรณาการเนื้อหาวิชาความรู้ มุ่งพัฒนาการเรียนรู้ตามแนวพุทธิปัญญา 
เข้าใจความหมายและภาษาโดยการบูรณาการเนื้อหาวิชาความรู้ รู้จักใช้ความคิดรวบยอด พัฒนาตนเอง              
สู่กระบวนการทางความคิดขั้นสูง ผู้เรียนจะต้องพัฒนาตนเองให้เป็นผู้ที่ตื่นรู้และมีสติอยู่เสมอ เปิดใจรับรู้
ว่าตนเองเป็นใคร ก าลังท าอะไร มีสติ  
   ขั้นที ่ 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกันเพ่ือสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ (Co–creation:C) 
ผู้เรียนสร้างสรรค์วิธีการต่างๆ ที่ท าให้เกิดการพัฒนา ก่อให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้           และมุ่งมั่นที่
จะพัฒนา ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่มีพ้ืนฐานมาจากการส านึกรู้ การเคารพในสิทธิและหน้าที่ของตนและการ
อยู่ร่วมกับผู้อ่ืน มีความภูมิใจในตนเองและพลโลกที่ดี  
   ขั้นที ่ 5 การประเมินผลร่วมกันเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่พัฒนาผู้เรียนอย่างแท้จริง 
(Evaluation: E) ผู้เรียนประเมินผลกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับเพื่อนและครู ผู้เรียนสะท้อนตนเองในสิ่งที่ได้
เรียนรู้ เพ่ือทบทวนและค้นพบ เพ่ือที่จะพัฒนาตนเองโดยใช้เซลล์กระจกเงา ที่มีอิทธิพลต่อการเลียนแบบ
พฤติกรรมภายนอกและภายในของผู้อ่ืนโดยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน ในส่วนของความสนใจ 
ทัศนคติ ความรู้สึกนึกคิด เพ่ือน ามาปรับปรุงการรับรู้แห่งตน 
 
 นอกจากนี้ยังพบว่า บรรยากาศการเรียนรู้ที่เสริมสร้างความสุขในการเรียนรู้ เป็นบรรยากาศ             
ที่ให้ความส าคัญกับการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เรียนกับผู้ เรียน ให้ผู้ เรียนปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม                    
ร่วมสร้างสรรค์ คิดและแก้ปัญหาร่วมกัน ผู้เรียนเข้าใจตนเอง เข้าใจผู้อ่ืน น ามาซึ่งการเข้าใจซึ่งกันและกัน 
ท าให้เกิดความสุขในการเรียนรู้ นอกจากนี้ยังจัดบรรยากาศการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนมีโอกาสได้เลือกเรียนรู้ 
ตามแบบการเรียนรู้ของตน เพื่อพัฒนาความสามารถในการใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสาร โดยผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์
ที่ดีกับผู้เรียน เข้าใจความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละคน เป็นผู้ให้ค าแนะน า ให้ก าลังใจและอ านวยความ
สะดวกในการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีความสุขอย่างแท้จริง 
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 บทบาทของผู้สอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความสุข มีดังต่อไปนี้(ชูศรี ตันพงษ์. 2544, 
ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์. 2544, ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2544, คณะอนุกรรมการปฏิรูป
การเรียนรู้ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2543, วิชัย วงษ์ใหญ่. 2542, กิติยวดี บุญซื่อ. 
2540) 
  1. จัดประสบการณ์หรือกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยแสดงถึงความเป็นมิตร  
ยิ้มแย้ม ให้ก าลังใจ และให้ค าแนะน า เมื่อผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือ 
  2. ชี้แนะ ก ากับ ฝึกฝน และอ านวยความสะดวก ให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ตามขั้นตอน               
เพ่ือการบรรลุวัตถุประสงค์ 
  3. ให้ความส าคัญกับพฤติกรรมต่างๆ ที่ผู้เรียนแสดงออกถึงความไม่เข้าใจ ให้การ
เสริมแรง และให้ก าลังใจผู้เรียน  
  4. จัดสถานการณ์การเรียน บรรยากาศ ให้เอ้ือต่อการเรียนรู้และแบบการเรียนรู้             
ของผู้เรียนที่มีความหลากหลาย  
  5. ใช้ค าถามกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิด วิเคราะห์ และเพ่ิมแรงบันดาลใจในการเรียนรู้                
เพ่ือพัฒนาตนเองให้มีความสุขในการเรียนรู้ 
  6. จัดการเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย สอดคล้องกับความต้องการและความสนใจ         
ของผู้เรียน และปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะกับระดับความสามารถของผู้เรียน 
  7. ประเมินผลการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่หลากหลาย ใช้ผู้ประเมินหลายฝุาย และประเมิน
หลายช่วงเวลา น าผลการประเมินมาปรับปรุงและพัฒนาผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 
 
 การตรวจสอบการเรียนรู้อย่างมีความสุขของผู้เรียน 
 
 การเรียนรู้อย่างมีความสุข สามารถวัดได้ด้วยการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่าง
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีแบบบันทึกการสังเกตที่มีคุณภาพ ประกอบด้วยรายการพฤติกรรม          
ที่สังเกต หลายพฤติกรรม เช่น เข้าชั้นเรียนตรงเวลา ยิ้มแย้มแจ่มใส กระตือรือร้นในการท ากิจกรรม             
การเรียนรู้ ตั้งใจท างานที่ได้รับมอบหมาย ตอบค าถามด้วยความมั่นใจ แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ เพ่ือน             
และผู้สอน ผลที่ได้จากการวัดจะน าไปสู่การปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้น เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้
อย่างมีความสุขแล้ว จะจดจ าเนื้อหาสาระที่เรียนได้ดี เป็นความจ าระยะยาว ( long term memory)              
อีกทั้งยังเป็นแรงกระตุ้นให้อยากเรียนรู้อย่างต่อเนื่องไม่มีที่สิ้นสุด เป็นการเรียนรู้ เ พ่ือตอบสนอง               
ความอยากรู้ที่น าไปสู่การพัฒนาคุณภาพชีวิต ไม่ใช่การเรียนรู้เพ่ือสอบแข่งขัน                                  
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แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้อย่างมีความสุข 
 
นิยาม  ความสุขในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ หมายถึง ความสุขการสบายใจของผู้เรียนที่เกิดขึ้นในระหว่าง
การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งแสดงออกเป็นพฤติกรรม ได้แก่  เข้าชั้นเรียนตรงเวลา ยิ้มแย้มแจ่มใส  
กระตือรือร้นในการท ากิจกรรมการเรียนรู้  ตั้งใจท างานที่ได้รับมอบหมาย ตอบค าถามด้วยความมั่นใจ  
และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนและผู้สอน 
 
ค าชี้แจง  ท าเครื่องหมาย    ลงในช่องพฤติกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างมีความสุขเมื่อผู้เรียน        
             แสดงพฤติกรรมออกมาให้เห็นอย่างชัดเจน 

 

เลขท่ี ช่ือ -  สกุล 

พฤติกรรมการเรียนรู้อย่างมคีวามสุข 

เข้า 
ช้ันเรียน 
ตรงเวลา 

ยิ้มแย้ม
แจ่มใส 

กระตือรือร้น 
ในการท า

กิจกรรมการ
เรียนรู ้

ตั้งใจท างาน 
ที่ได้รับ

มอบหมาย 

ตอบค าถาม 
ด้วยความ

มั่นใจ 

แลกเปลีย่น
เรียนรู ้

กับเพื่อน 
และผูส้อน 

1        

2        
3        

4        
5        
6        
7        
8        

9        

10        
11        

12        
13        

14        
15        

      
                    

ลงชื่อ  ................................................... .... ผู้สอน 

8
2
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แบบวัดการเรียนรู้อย่างมีความสุข 
 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความรู้สึก / การปฏิบัติ ตามความเป็นจริง 
 

ที ่ รายการสอบถาม 
ระดับความรูส้ึก / ระดับการปฏิบตัิ 

น้อย
ที่สุด 

น้อย 
ปาน
กลาง 

มาก 
มาก
ที่สุด 

1 นักเรียนรูส้ึกชอบที่ไดร้ับรางวัลจากครู      

2 นักเรียนรูส้ึกชอบที่ไดร้ับค าชมจากเพื่อน      

3 นักเรียนรูส้ึกชอบที่ไดร้ับการพูดไพเราะ      

4 นักเรียนรูส้ึกชอบที่ไดร้ับของแจกจากคร ู      

5 นักเรียนชอบให้ความช่วยเหลือเพือ่น      

6 นักเรียนชอบให้ค าแนะน าที่ดตี่อเพื่อน      

7 นักเรียนชอบให้เพื่อนยืมอุปกรณ์การเรยีน      

8 นักเรียนชอบให้ค าชมเชยต่อเพื่อน      

9 นักเรียนต้องการพัฒนาตนเองเตม็ความสามารถ      

10 นักเรียนต้องการเข้าช้ันเรียนให้ทันเวลา      

11 นักเรียนต้องการท าการบ้านหรืองานท่ีครูมอบให ้      

12 นักเรียนต้องการเรียนใหเ้ข้าใจและมีความรู ้      

13 นักเรียนปรบัอารมณ์ของตนเองใหแ้จ่มใสอยู่เสมอ      

14 นักเรียนควบคมุความคดิของตนให้เป็นความคดิที่ด ี      

15 นักเรียนคิดหาข้อดีหรือประโยชน์ของปัญหาต่างๆ       

16 นักเรียนตรวจสอบอารมณ์และความรู้สึกของตนเอง      

17 นักเรียนปล่อยวาง ไม่ยดึติด จากสิง่ที่ไม่สบายใจ      

18 นักเรียนตระหนักในหน้าท่ีการเป็นนักเรียนของตน      

19 นักเรียนตดัสินใจกระท าสิ่งต่างๆ โดยใช้เหตุผล      

20 นักเรียนใช้เหตผุลตรวจสอบความคิดของตน      
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 การศึกษาวิ เคราะห์ เกี่ยวกับความสุขในการเรียนรู้  สามารถน าไปใช้ เป็นหลักการ             
และแนวทางการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรได้ดังต่อไปนี้ 
 
ตาราง  4.6 หลักการและแนวทางการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรบนฐานแนวคิดความสุข 
 ในการเรียนรู้ 
 

ประเด็น หลักการและแนวทางการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 
หลักสตูร - หลักสูตรควรใช้ความสุขในการเรียนรู้เป็นปัจจัยพื้นฐานของการพฒันาผู้เรยีน 

  ให้มีความรู้ ทักษะ สมรรถนะ และคณุลักษณะอันพึงประสงค ์
- หลักสูตรควรมคีวามยดืหยุ่นดา้นจุดมุ่งหมาย เนื้อหาสาระ การเรยีนรู้ 
  และการประเมินผล ท่ีท าให้ผู้เรยีนมีความสุขในการเรียนรู้ 
- หลักสูตรควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้และพัฒนาตนเองเต็มตามศักยภาพ 
  แทนการก าหนดมาตรฐานการเรยีนรู้เพียงมาตรฐานเดียวส าหรับผู้เรียนทุกคน 

การจัดการเรยีนรู ้ - การจัดการเรียนรู้เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได้ปฏิบตัิกิจกรรมตามความสนใจ 
  ความถนัด เพ่ือให้มีความสุขในการเรยีนรู้ น าไปสู่การใช้กระบวนการเรยีนรู้ 
  ใช้ความมุ่งมั่นพยายาม ความอดทน ความเอาใจใส่ต่อการเรียนรู้ 
  และเกิดความภาคภูมิใจในผลการเรียนรู้ของตน 
- การจัดการเรียนรู้ควรมบีรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้ ท้ังทางกายภาพ 
  สังคม และจติวิทยา 
- การจัดการเรียนรู้กระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดความตระหนักและรับรู้ถึง 
  ความสุขท่ีเกิดจากการได้เรียนรูส้ิ่งใหม่ๆ ซึ่งเป็นความสุขท่ีมาจากปัจจัยภายใน 
- การจัดการเรียนรู้เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนแบ่งปัน เอื้อเฟ้ือเผื่อแผ่ การมีจิตอาสา 
  ตลอดจนจิตสาธารณะ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ว่าความสุขน้ันเกิดขึ้นจาก 
  การเป็นผู้ให้มากกว่าการเป็นผู้รบั 
- การจัดการเรียนรู้ควรใช้ความสุขในการเรียนรู้เป็นพลังขับเคลื่อนใหผู้้เรยีน 
  ใช้ความรู้ความสามารถของตนเองอย่างเต็มที่ แทนการใช้เงื่อนไขจากผู้สอน 

การประเมินผลการเรยีนรู ้ - ใช้การประเมินเพื่อการเรยีนรู้ (assessment for learning) เป็นแนวทางหลัก 
  ในการประเมินผลการเรียนรู้ และการประเมินตนเอง (self - assessment) 
  ที่มุ่งให้ผู้เรียนตรวจสอบผลการเรียนรู้และก าหนดแนวทางการพัฒนาตนเอง 
- ใช้การประเมินตามสภาพจริงในขณะการจัดการเรยีนรู้ (assessment as 
  learning) แทนการประเมินโดยการทดสอบท้ายบทเรียน 
- ประเมินผลการเรยีนรูด้้วยวิธีการที่หลากหลาย ใช้ผู้ประเมินหลายฝุาย 
  และประเมินหลายช่วงเวลา เพื่อให้ได้สารสนเทศจากการประเมินที่ถูกต้อง 
- สะท้อนผลการประเมินด้วยวิธีการที่สรา้งสรรค์ เน้นการปรับปรุงและพัฒนา 
  มากกว่าการตัดสิน 
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4.3 การวิเคราะห์ปรัชญาการศึกษาเพื่อการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 
 
 ปรัชญา 
  ปรัชญา มีที่มามาจากภาษาสันสกฤต หมายถึงความรู้อันประเสริฐ โดยมีรากศัพท์         
มาจากค าว่า ปฺร ที่แปลว่าประเสริฐ กับ ค าว่า ชฺญา ที่แปลว่ารู้ ซึ่งเป็นศัพท์บัญญัติโดยพระเจ้าวรวงศ์เธอ
พระองค์เจ้าวรรณไวทยากร กรมหมื่นนราธิปพงศ์ประพันธ์” แทนค าว่า philosophy (ไพฑูรย์ สินลารัตน์. 
2558) การศึกษาปรัชญาแม่บทจะท าให้เข้าใจความหมายจริงแท้ของโลกสรรพสิ่งทั้งหลายและมนุษย์มาก
ขึ้น ปรัชญามี 2 ลักษณะ คือ 1) วิธีคิด (thinking) หรือวิธีการ (methodology) และ 2) ความคิด 
(thought) หรือเนื้อหา (contents) ซ่ึงขอบเขตการศึกษาปรัชญาประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ 1) โลกทัศน์ 
มุ่งศึกษาการสร้างภาพรวมของโลกท่ีเราอาศัยอยู่ เพ่ือความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโลก ชีวิต และสิ่งแวดล้อม 
2) ชีวทัศน์ มุ่งศึกษาการหาความหมายชีวิตที่ดี ธรรมชาติของมนุษย์ 3) จริยทัศน์  มุ่งศึกษาวิเคราะห์หา
คุณค่า คุณความดี ความงามและสุนทรียธรรม และ 4) ตรรกวิทยา มุ่งศึกษาวิธีการแสวงหาเหตุผลเพ่ือท า
ความเข้าใจปรากฏการณ์ต่างๆ โดยที่ปรัชญาแม่บทแบ่งออกเป็นอภิปรัชญา ญาณวิทยา คุณวิทยา 
ตรรกวิทยา และจริยศาสตร์ ซึ่งมีสาระส าคัญดังนี้ (วิชัย วงษ์ใหญ่. 2555) 
 
 ปรัชญาแม่บท  
 
  อภิปรัชญา (Metaphysics) มุ่งศึกษาความมีอยู่ของความแท้จริง  
   (reality essence) สิ่งต่างๆ มีอยู่จริงหรือไม่  
 

  ญาณวิทยา (Epistemology)   มุ่งศึกษาอธิบายถึงปัญหาเกี่ยวกับที่มาของความรู้ 
   แหล่งก าเนิดของความรู้  ธรรมชาติของความรู้ 
   สิ่งที่เป็นความรู้ที่แท้จริง 
 

  คุณวิทยา (Axiology) มุ่งศึกษาค่านิยม หรือคุณค่า (value) ที่พึงปรารถนา 
   ของมนุษย์และสังคม 
 

  ตรรกวิทยา  (Logics) มุ่งศึกษาวิธีการคิดและการอธิบายให้เหตุผล 
   ที่มีความสมเหตุสมผล 
 

  จริยศาสตร์ (Ethics) มุ่งศึกษาเปูาหมายสูงสุดของมนุษย์ว่าคืออะไร 
   อะไรควรท า  อะไรไม่ควรท า   
   เกณฑ์การตัดสินจริยธรรมควรเป็นอย่างไร 
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 ความสัมพันธ์ระหว่างปรัชญาแม่บทกับมนุษย์ 
 
  การศึกษาปรัชญาแม่บททั้งด้านอภิปรัชญา ญาณวิทยา คุณวิทยา ตรรกวิทยา             
และจริยศาสตร์ จะช่วยท าให้เข้าใจความจริงของโลกมนุษย์ในแง่มุมต่างๆ มีความชัดเจนในความคิด ท าให้
สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพ แสดงได้ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพ  4.9  ความสัมพันธ์ระหว่างปรัชญาแม่บทกับมนุษย์ 

อภิปรัชญา 
Metaphysics 

ญาณวิทยา 
Epistemology 

คุณวิทยา 
Axiology 

ตรรกวิทยา 
Logics 

จริยศาสตร์ 
Ethics 

ความจริงของโลก 
ในแง่มุมต่างๆ  

 
ความชัดเจนในความคิด 

 
การด ารงชีวิตอย่างมีคุณภาพ 
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 ปรัชญาการศึกษา  
   

  ปรัชญาการศึกษาเป็นความคิดความเชื่อที่มีต่อการจัดการศึกษาว่าการจัดการศึกษา
ควรมีจุดมุ่งหมายเพื่ออะไรและควรมีแนวทางการจัดการศึกษาอย่างไร ลักษณะปรัชญาการศึกษาจะต้องมี
โครงสร้างที่เป็นระบบที่แน่นอนพอสมควร ไม่ใช่กระจัดกระจายหรือมีเพียงสิ่งละอันพรรณละน้อย 
โดยทั่วไปมักจะประกอบไปด้วยประเด็นส าคัญได้แก่ 1) ค าจ ากัดความของการศึกษา 2) ความมุ่งหมายของ
การศึกษา 3) นโยบายหรือแนวทางเพ่ือการปฏิบัติในการจัดการศึกษา 4) เรื่องอ่ืนๆ เช่น วิธีการสอน           
การบริหารสถานศึกษา ยกตัวอย่างปรัชญาการศึกษาของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ระบุว่า 
“การศึกษาคือความเจริญงอกงาม” มาจากภาษาอังกฤษว่า “Education is Growth” และภาษาบาลี 
“สิกขา วิรุฬหิ สมฺปตตฺตา” หมายถึง การศึกษาที่พัฒนาบุคคลให้มีความเจริญงอกงามในอารยวัฒิ              
5 ประการ ได้แก่ 1) ความงอกงามด้วยศรัทธา หมายถึง การมีศรัทธาในชีวิต บทบาท และหน้าที่ของตน 
2) งอกงามด้วยศีล หมายถึง การมจีริยธรรมและความดีงามทั้งปวง 3) งอกงามด้วยสุตะ หมายถึง การเป็น
บุคคลแห่งการเรียนรู้ตลอดเวลา 4) งอกงามด้วยจาคะ หมายถึง ความเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่และเอ้ืออาทรต่อผู้อ่ืน 
5) งอกงามด้วยปัญญา หมายถึง การด ารงชีวิต การคิดและท าด้วยปัญญา   
  โดยที่ปรัชญาการศึกษาสามารถแบ่งออกเป็นหลายกลุ่ม ได้แก่  สารัตถนิยม 
(Essentialism) นิรันตรนิยม (Perenialism) ปฏิรูปนิยม (Reconstructionism) พิพัฒนาการนิยม 
(Progressivism) อัตถิภวนิยม (Existentialism) และพุทธปรัชญา (Buddhist Philosophy of 
Education) (วิชัย วงษ์ใหญ่. 2555) ซึ่งสามารถวิเคราะห์ความคิดส าคัญ จุดมุ่งหมายของการศึกษา           
และลักษณะเด่นของการจัดการศึกษาดังนี้  
  สารัตถนิยม  
   ความคิดส าคัญ 
    ให้ความสนใจในเนื้อหาเป็นหลักส าคัญ เนื้อหาสาระต่างๆ เป็นสิ่งที่ดี
งามถูกต้อง ควรได้รับการท านุบ ารุงและถ่ายทอดให้คนรุ่นหลัง การอนุรักษ์และถ่ายทอดทางวัฒนธรรม 
   จุดมุ่งหมายของการศึกษา 
    การถ่ายทอดมรดกทางวัฒนธรรมเพ่ือสังคมที่ดีงามมุ่งพัฒนาสติปัญญา 
ของมนุษย์เพื่อให้มีความเฉลียวฉลาด มีความประพฤติดี เป็นแบบอย่างท่ีดีงามของคนรุ่นหลัง   
   ลักษณะเด่นของการจัดการศึกษา  
    1. หลักสูตรยึดเนื้อหาวิชาเป็นส าคัญ เนื้อหาที่เป็นวิชาพ้ืนฐาน  
    2. ผู้สอนเป็นผู้ทีรู่้เนื้อหาที่ถูกต้องที่สุด เป็นผู้ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้  
    3. ผู้เรียนรับฟังและท าความเข้าใจในเนื้อหาวิชาต่างๆ  
    4. สถานศึกษาจัดการศึกษาให้สอดคล้องกับความต้องการของสังคม  
    5. กระบวนการเรียนรู้ขึ้นอยู่กับผู้สอนเห็นว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญ 
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  นิรันตรนิยม  
   ความคิดส าคัญ 
    ให้ความส าคัญกับเรื่องเหตุผลและสติปัญญา การศึกษาควรสอนสิ่งที่
เป็นนิรันดร์ ไม่เปลี่ยนแปลง สิ่งที่ส าคัญที่สุดของธรรมชาติมนุษย์ คือ ความสามารถในการใช้เหตุผลเพ่ือให้
มนุษย์บรรลุจุดมุ่งหมายในชีวิตที่ปรารถนา 
   จุดมุ่งหมายของการศึกษา 
    สร้างคนให้เป็นคนที่สมบูรณ์ คือ มีสติปัญญา การจัดการศึกษาพัฒนา
สติปัญญาและเหตุผลเพ่ือให้มนุษย์ด ารงความเป็นคนดีไม่เปลี่ยนแปลง 
   ลักษณะเด่นของการจัดการศึกษา  
    1.  หลักสูตรคือสิ่งที่ถูกก าหนดโดยผู้รู้หรือผู้เชี่ยวชาญ 
    2.  ผู้สอนควบคุมความประพฤติของผู้เรียนและเป็นแบบอย่างที่ดี  
    3.  ผู้เรียนพัฒนาตนเองไปให้ถึงมาตรฐานเดียวกันกับเด็กเก่ง  
    4.  สถานศึกษาเตรียมผู้เรียนให้เกิดความก้าวหน้าที่ดีงามที่สุด 
    5.  กระบวนการเรียนรู้ใช้วิธีท่องจ าและฝึกให้ใช้ความคิดหาเหตุผล 
 
  ปฏิรูปนิยม  
   ความคิดส าคัญ 
    ความรู้ ความจริง เป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ผู้เรียนมิได้เรียนรู้
เพ่ือที่จะมุ่งแตพั่ฒนาตนเองเพียงอย่างเดียว แตค่วรต้องเรียนรู้เพ่ือน าความรู้ไปพัฒนาสังคมส่วนรวม 
   จุดมุ่งหมายของการศึกษา 
    มุ่งม่ันสร้างสรรค์ระบบสังคมขึ้นมาใหม่จากพ้ืนฐานเดิมที่มีอยู่ การศึกษา
จะต้องส่งเสริมการพัฒนาสังคมและให้ผู้เรียนน าความรู้ไปพัฒนาสังคมโดยตรง 
   ลักษณะเด่นของการจัดการศึกษา  
    1.  หลักสูตรให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาที่สามารถน าไปพัฒนาสังคมได้ 
    2.  ผู้สอนวิเคราะห์ปัญหาสังคมแล้วกระตุ้นให้ผู้เรียนแก้ปัญหาสังคม 
    3.  ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือการแก้ปัญหาสังคม  
    4.  สถานศึกษามีส่วนในการรับรู้และแก้ปัญหาปัญหาของสังคม 
    5.  กระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองและลงมือแก้ปัญหา 
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  พิพัฒนาการนิยม  
   ความคิดส าคัญ 
    Progressive หมายถึง ความก้าวหน้า การเปลี่ยนแปลงไม่หยุดอยู่กับที่
บุคคลสามารถแสวงหาความรู้ได้จากประสบการณ์ ประสบการณ์น าไปสู่การเรียนรู้และความรู้เป็น
กระบวนการที่ต่อเนื่อง สอดคล้องกับกาลเวลาและภาวะแวดล้อม 
   จุดมุ่งหมายของการศึกษา 
    ผู้เรียนพัฒนาตนเองทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา
สามารถน าความรู้ไปปรับตัวให้เข้ากับสังคมได้อย่างมีความสุข สามารถแก้ปัญหาและท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
และมีวินัยในตนเอง  
   ลักษณะเด่นของการจัดการศึกษา  
    1.  หลักสูตรเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง 
    2.  ผู้สอนท าหน้าทีโ่ค้ชให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติ  
    3.  ผู้เรียนลงมือปฏิบัติการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
    4.  โรงเรียนสร้างบรรยากาศที่เป็นประชาธิปไตย 
    5.  กระบวนการเรียนรู้ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ  
 
  อัตถิภวนิยม  
   ความคิดส าคัญ 
    มนุษย์จะต้องเข้าใจและรู้จักตนเอง มนุษย์มีลักษณะเด่นเฉพาะตนเอง 
ทุกคนมีเสรีภาพที่จะเลือกตัดสินใจในการกระท าสิ่งใดๆ แต่จะต้องรับผิดชอบต่อการกระท านั้น 
   จุดมุ่งหมายของการศึกษา 
    พัฒนาผู้เรียนให้เข้าใจตนเองว่ามีความต้องการอะไร ผู้เรียนพัฒนา
ตนเองไปตามความต้องการอย่างอิสระ พัฒนาผู้เรียนให้มีวินัยในตนเอง  
   ลักษณะเด่นของการจัดการศึกษา  
    1.  หลักสูตรพัฒนาผู้เรียนให้รู้จักและเข้าใจตนเอง 
    2.  ผู้สอนกระตุ้นผู้เรียนใช้ความสามารถให้เป็นประโยชน์ให้มากที่สุด 
    3.  ผู้เรียนเลือกแนวทางและวิธีการเรียนรู้ตามความต้องการของตนเอง 
    4.  สถานศึกษาสร้างบรรยากาศแห่งที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 
    5.  กระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเลือกพัฒนาตนเองตามความต้องการ 
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  พุทธปรัชญา  
   ความคิดส าคัญ 
    ทุกสิ่งล้วนมีความสัมพันธ์กันอย่างบูรณาการและเป็นระบบ การศึกษา
เป็นไปเพ่ือความเจริญงอกงามของชีวิต เข้าใจความจริง เข้าใจความหมายของชีวิตและการด ารงชีวิต 
   จุดมุ่งหมายของการศึกษา 
    พัฒนาร่างกายและจิตใจของผู้เรียนให้สมบูรณ์ ให้เข้าใจอุดมการณ์
สังคมท่ีผู้เรียนในฐานะเป็นพลเมืองดี พัฒนาความสามารถในการคิดของผู้เรียนไปสู่การคิดที่ถูกต้อง พัฒนา
ศีลธรรมและจริยธรรมของผู้เรียน พัฒนาผู้เรียนเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ พัฒนาตนเองเต็มตามศักยภาพ 
   ลักษณะเด่นของการจัดการศึกษา  
    1.  พัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนเก่ง คนดี และมีความสุข   
    2.  จัดสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
    3.   พัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียน   
    4.  จัดการศึกษาสอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคล 
 
 ฐานคิดทางปรัชญาเป็นรากฐานของนวัตกรรมหลักสูตร 
 

  จากที่สรุปสาระส าคัญของปรัชญาการศึกษาดังกล่าวมาข้างต้น ท าให้เห็นว่าฐานคิด
ทางปรัชญา มีอิทธิพลและส่งผลต่อการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรอย่างมาก เพราะเป็นรากฐาน
ทางความคิดความเชื่อที่ส่งผลออกมาเป็นวิธีการคิดและการตัดสินใจในการวิจัยและพัฒนานวัตกรรม
หลักสูตร ส่งผลต่อลักษะของหลักสูตร วิธีการจัดการเรียนรู้ การก าหนดผู้สอน การบริหาร และความ
คาดหวังที่มีต่อผู้เรียน สรุปได้ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพ  4.10  ความสัมพันธ์ของฐานคิดทางปรัชญาที่เป็นรากฐานของนวัตกรรมหลักสูตร 

 

ผู้สอน 
 

การบริหาร 
 

ผู้เรยีน 

 

วิธีการจัดการเรียนรู ้

 

หลักสตูร 

 

ปรัชญา 
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4.4 การวิเคราะห์ทฤษฎีเพื่อการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 
 
     4.4.1 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มการรู้คิด  
  

 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่ม Gestalt  (Gestalt Theory)  
 
 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่ม Gestalt ก่อตั้งขึ้นในประเทศเยอรมัน น าเสนอครั้งแรกโดย Christian 
von Ehrenfels (ค.ศ. 1859 - 1932) นักปรัชญาชาวออสเตรียน (Austrian) มีรากฐานทฤษฎีมาจาก
ทฤษฎีการเรียนรู้ของ  David Hume, Johann Wolfgang von Goethe, Immanuel Kant, David 
Hartley, and Ernst Mach และ Max Wertheimer เป็นผู้ตั้งชื่อทฤษฎีการเรียนรู้เหล่านี้ว่า Gestalt 
มุ่งเน้นการศึกษาจิต และสมอง (mind and brain)  
 หลักการของการศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่ม Gestalt คือ จิตและสมองมีความเป็นองค์รวม 
(holistic) และมีความเชื่อมโยงกัน นักจิตวิทยาคนส าคัญ คือ Max Wertheimer, Wolfgang Kholer, 
Kurt Koffka แนวคิดส าคัญของทฤษฎีนี้ คือ การเรียนรู้ที่ดีย่อมเกิดจากสิ่งเร้าต่างๆ การเรียนรู้ที่ดีเกิด
จากการเรียนรู้ในภาพรวมก่อนที่จะเรียนรู้รายละเอียด ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่ม Gestalt  มีสาระส าคัญ
ดังต่อไปนี้ 
  1.  บุคคลเรียนรู้สิ่งที่เป็นองค์รวม (totality) ก่อนที่จะเรียนรู้ส่วนประกอบย่อยๆ             
ที่มีความเชื่อมโยงกับสิ่งที่เป็นองค์รวมอย่างเป็นระบบ (system) มีความเป็นพลวัต (dynamic)  
  2.  การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางความคิด (thinking process) ของแต่ละบุคคล 
บุคคลจะเรียนรู้ได้ดีต้องใช้กระบวนการคิดอย่างหลากหลาย เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์           
การคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา เป็นต้น  
  3.  การเรียนรู้เกิดข้ึนได้ 2 ลักษณะ คือ 
      3.1   การรับรู้ (perception) หมายถึง การใช้ประสาทสัมผัสรับสิ่งเร้าแล้วน าไปสู่
กระบวนการคิด โดยสมองหรือจิตจะเชื่อมโยงสิ่งที่ได้รับรู้กับประสบการณ์เดิม แล้ววิเคราะห์ตีความ           
และแสดงปฏิกิริยาตอบสนองสิ่งที่ได้รับรู้นั้น 
     3.2  การหยั่งเห็น (insight) หมายถึงการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นอย่างฉับพลันจากการ
พิจารณาความเข้าใจเหตุและผลในภาพรวม 
  4.  กฎการรับรู้  
       ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่ม Gestalt มีพ้ืนฐานแนวคิดหลักคือ บุคคลจะรับรู้สิ่งที่เป็น             
องค์รวม (whole) ได้ดีกว่าส่วนประกอบย่อยๆ (parts) โดยอาศัยกฎการรับรู้สิ่งเร้าต่างๆ ต่อไปนี้ 
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       4.1  กฎการรับรู้ส่วนรวมและส่วนย่อย (law of pragnanz) เป็นกฎที่ระบุว่าบุคคล
จะรับรู้สิ่งที่เป็นส่วนรวมก่อนแล้วจึงรับรู้สิ่งที่เป็นส่วนย่อย 
       4.2  กฎความคล้ายคลึงกัน (law of similarity) เป็นกฎที่ระบุว่าบุคคล จะรับรู้             
สิ่งเร้าที่มีความคล้ายคลึงกันว่าเป็นกลุ่มเดียวกัน 
       4.3  กฎแห่งความสมบูรณ์ (law of closure) เป็นกฎที่ระบุว่าบุคคลสามารถรับรู้         
สิ่งเร้าต่างๆ ได้ แม้ว่าสิ่งเร้าเหล่านั้นจะไม่สมบูรณ์ ถ้ามีประสบการณ์เดิมที่เพียงพอ 
       4.4  กฎแห่งความใกล้เคียง (law of proximity) เป็นกฎที่ระบุว่าบุคคลจะรับรู้            
สิ่งเร้าที่มีความใกล้เคียงกันว่าเป็นสิ่งเดียวกัน 
       4.5  กฎแห่งความต่อเนื่อง (law of continuity) เป็นกฎที่ระบุว่าบุคคลจะรับรู้             
สิ่งที่มีความต่อเนื่องกัน เป็นล าดับ มีเหตุผลสอดคล้องกัน 
  5.  การเรียนรู้แบบหยั่งเห็น (insight learning) Kohler ได้ท าการทดลองพฤติกรรมการ
เรียนรู้ของลิง โดยวางกล้วยไว้ในระยะห่างที่ลิงเอ้ือมไม่ถึง ในที่สุดลิงเกิดความคิดที่จะน าไม้ที่วางไว้ไปสอย
กล้วยมากินได้  
   Kohler สรุปการทดลองนี้ว่า ลิงเกิดการเรียนรู้แบบหยั่งเห็น ( insight) ซึ่งเป็นการ
ค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้ในทันที จากการมองภาพรวมของปัญหา ใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์               
การแก้ปัญหา การเชื่อมโยง การจินตนาการผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้น 
   Max Wertheimer ได้ระบุไว้ว่า การแก้ปัญหาของบุคคลนั้น ท าได้ 2 วิธี คือ               
1) การแก้ปัญหาแบบ Productive thinking เป็นการแก้ปัญหาโดยใช้การหยั่งเห็น และ 2) การแก้ปัญหา
แบบ Reproductive thinking เป็นการแก้ปัญหาโดยใช้ประสบการณ์เดิมและความรู้ที่มีอยู่  
   การหยั่งเห็นเกิดขึ้นโดยมี 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การหยุดใช้ความคิด ท าให้จิต                
หรือสมองว่างจากความคิด (leap in thinking) 2) การเกิดกระบวนการทางสมองในลักษณะประมวลผล 
(mental processing) ภาพรวมของปัญหา 3) เกิดการค้นพบวิธีการแก้ปัญหาบนพ้ืนฐานของเหตุผล
ตามปกติธรรมดา (normal reasoning) 
 แนวทางการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่ม Gestalt ในการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 
  1.  ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้กระบวนการคิดอย่างหลากหลาย เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิด
สังเคราะห์ การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ เพราะการคิด
เป็นพื้นฐานที่ส าคัญของการเรียนรู้ 
  2. ให้ผู้เรียนเห็นภาพรวมของสิ่งที่เรียนรู้ก่อน แล้วจึงให้เรียนรู้ ส่วนย่อยตามล าดับ              
เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้ในส่วนย่อยจะเชื่อมโยงเข้ากับสิ่งที่เป็นภาพรวม ท าให้เกิดความเข้าใจที่ดีข้ึน  
  3. จัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย เพราะเม่ือผู้เรียนมีประสบการณ์มาก
จะยิ่งส่งเสริมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ 
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  4.  จัดประสบการณ์การเรียนรู้ ใหม่ให้สอดคล้องกับประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน            
เพราะการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ใหม่จะท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
  5. จัดล าดับเนื้อหาสาระให้มีความเชื่อมโยงและเป็นระบบ จัดประสบการณ์การเรียนรู้
อย่างเป็นขั้นตอน 
  6.  กระตุ้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้กับประสบการณ์เดิมของตนเองเพ่ือท าให้ผู้เรียน
เข้าใจบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น  
  7. การกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดแบบองค์รวม (holistic thinking) เพ่ือท าให้เห็นความเป็น
ระบบของเนื้อหาสาระท่ีเรียน ตลอดจนความเชื่อมโยงกับสิ่งอ่ืนๆ  
 

 ทฤษฎีสนาม (Field Theory) 
 
 Kurt Zadek Lewin (ค.ศ. 1890 - 1947) นักจิตวิทยาชาวเยอรมัน – อเมริกัน ผู้คิดค้น              
และพัฒนาการวิจัยปฏิบัติการ (action research) กลุ่มพลวัต (group dynamic) มีความเชื่อว่า            
การเรียนรู้ว่าเป็นสิ่งที่เกิดจากกระบวนการรับรู้ (perception) และกระบวนการคิดเพ่ือการแก้ปัญหา            
ที่เกิดขึ้น  
 การเรียนรู้เป็นปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับสิ่งแวดล้อม (field or environment) Lewin 
ระบุว่าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มี 2 ชนิด ได้แก่ 1) สิ่งแวดล้อมทางกายภาพ (physical environment) 
และ 2) สิ่งแวดล้อมทางจิตวิทยา (psychological environment)  
 สิ่งแวดล้อมทั้ง 2 ดังกล่าว จะมีการเปลี่ยนแปลงในลักษณะที่เป็นพลวัต (dynamic field) 
พฤติกรรมการเรียนรู้จะขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อมในขณะปัจจุบัน ซึ่งจะแสดงออกมาอย่างมีเปูาหมาย       
และมีพลัง เมื่อบุคคลมีความต้องการที่จะเรียนรู้ สิ่งที่อยู่ในความต้องการที่จะเรียนรู้มีพลังทางบวก           
(life space) และสิ่งที่อยู่นอกเหนือความต้องการที่เรียนรู้มีพลังเป็นลบ การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียน             
มีพลังทางบวกซ่ึงมาจากการอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 
 แนวทางการประยุกต์ใช้ทฤษฎีสนามของ Lewin ในการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 
  1. การจัดการเรียนรู้ควรมีสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนทั้งบรรยากาศ
ทางกายภาพ บรรยากาศทางจิตวิทยา และบรรยากาศทางสังคม  
  2. ผู้สอนควรแสดงพฤติกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน เพราะผู้สอนคือสิ่งแวดล้อม
ชนิดหนึ่งในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
  3. ผู้สอนควรมีบุคลิกภาพและพฤติกรรมการเรียนการสอนเป็นที่ประทับใจของผู้เรียน            
ท าให้เข้าไปอยู่ในความสนใจของผู้เรียน (life space) ท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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  4. การจัดการเรียนรู้ควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม เช่น                  
การเรียนรู้ในชุมชน การเรียนรู้ในแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ เป็นต้น 
 

 ทฤษฎีเครื่องหมาย (Sign Theory) 
 
 ทฤษฎีเครื่องหมายคิดค้นขึ้นโดย Edward Chace Tolman (ค.ศ. 1886 - 1959) นักจิตวิทยา
ชาวอเมริกัน ทฤษฎีเครื่องหมาย หรือทฤษฎีความคาดหมาย (expectancy theory) พัฒนามาจากทฤษฎี
การแสดงพฤติกรรมไปสู่จุดมุ่งหมายของบุคคล มุ่งเน้นการเรียนรู้ที่เกิดมาจากความรู้ความเข้าใจ Tolman 
ระบุว่า การเรียนรู้เกิดการใช้เครื่องหมาย (sign) หรือความคาดหมาย เป็นเครื่องชี้น าพฤติกรรมของ
ตนเองไปสู่ การบรรลุจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ การเรียนรู้โดยใช้เครื่องหมาย หรือความคาดหวัง 
เกิดข้ึนได้ 3 ลักษณะ ดังนี้ 
  1. การคาดหมายรางวัล (reward expectancy) มีสาระส าคัญคือ การเรียนรู้เกิดขึ้นจาก
การได้รับการตอบสนองรางวัลที่ตนเองคาดหมาย ซึ่งรางวัลดังกล่าวอาจจะมีความแตกต่างกันไป                
ในแต่ละบุคคล  
  2. การเรียนรู้จากจุดเริ่มต้นไปยังจุดหมาย (place learning) มีสาระส าคัญคือ          
การเรียนรู้ของบุคคลจะเริ่มจากจุดเริ่มต้นไปยังจุดหมายที่ต้องการเป็นล าดับขั้นตอน และจะมีการ
ปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนรู้ไปตามสถานการณ์และเงื่อนไขต่างๆ บุคคลจะเลือกแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้ 
ในสิ่งที่เห็นว่าสามารถท าให้ประสบความส าเร็จได้ และหากประสบปัญหาอุปสรรคบุคคลจะเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมที่แสดงออกให้เหมาะสมกับสถานการณ์เพ่ือการบรรลุจุดมุ่งหมาย 
  3. การเรียนรู้เป็นสิ่งที่เป็นนามธรรม (latent learning) มีสาระส าคัญคือ การเรียนรู้ 
เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นภายในตัวบุคคล เป็นการเปลี่ยนแปลงในความคิด (cognitive change) สังเกตหรือวัด
โดยตรงไม่ได้ แต่สังเกตหรือวัดได้เม่ือบุคคลแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้ออกมา  
 แนวทางการประยุกต์ใช้ทฤษฎีเครื่องหมายในการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร  
  1.  ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเปูาหมายในการเรียนรู้ หรือความคาดหมายผลลัพธ์ของการเรียนรู้ 
ซึ่งอาจเป็นรางวัลที่ผู้เรียนต้องการ  
  2. การจัดการเรียนรู้มุ่งตอบสนองความต้องการของผู้เรียนรายบุคคลเมื่อผู้เรียนได้รับ
การตอบสนองความต้องการแล้วจะเกิดการเรียนรู้ที่ดีข้ึน 
  3. การจัดการเรียนรู้มุ่งให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากความเข้าใจของตนเองมากกว่า           
การจดจ าโดยขาดความเข้าใจ 
  4. การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ออกแบบการเรียนรู้ของตนเองเพ่ือให้
บรรลุจุดมุ่งหมาย และกระตุ้นให้ผู้เรียนวางแผนการเรียนรู้ และแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นด้วยตนเอง 
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  5. การประเมินผลการจัดการเรียนรู้ควรมีสิ่งเร้าให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้
ออกมาสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้  
 

 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา (Intellectual Development Theory) 
 
 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา พัฒนาขึ้นโดย Jean William Fritz Piaget (ค.ศ.1896 - 
1980) นักจิตวิทยาชาวสวิตเซอร์แลนด์ Piaget มีความเชื่อว่าเด็กทุกคนเกิดมาพร้อมที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อมและธรรมชาติตลอดเวลา โดยการลงมือกระท า (active) การจัดระบบ (organization) 
และการปรับตัว (adaptation) ให้สอดคล้องกับสิ่งแวดล้อมรอบตัว โดยการดูดซับ (assimilation) 
และการปรับแต่ง (accommodation) จนเกิดความสมดุล (equipvalium) เม่ือเกิดความสมดุลแล้ว
การเรียนรู้จึงเกิดขึ้น ซึ่งการดูดซับ การปรับแต่ง และความสมดุล มีสาระส าคัญดังนี้ 
  การดูดซับ เป็นการรับรู้ข้อมูลหรือประสบการณ์ใหม่ของบุคคล แล้วเก็บไว้ในโครงสร้าง
ของสติปัญญา (cognitive schemas)   
  การปรับแต่ง  เป็นการเชื่ อมโยงประสบการณ์ ใหม่  เข้ากับประสบการณ์ เดิม                   
เพ่ือท าความเข้าใจประสบการณ์ใหม่ที่ได้รับ 
  ความสมดุล  เป็นผลจากการปรับแต่งประสบการณ์ใหม่กับประสบการณ์ เดิม                 
เข้าด้วยกันได้หรือเชื่อมโยงกันได้ ซึ่งหากมีความสมดุลก็จะเกิดการเรียนรู้ตามมา ในทางกลับกัน                  
ถ้าปรับแต่งแล้วยังไม่สมดุลก็จะไม่เกิดการเรียนรู้  
 พัฒนาการทางสติปัญญาของ  Piaget  แบ่งเป็น 4 ระยะ ดังนี้ 
  ระยะที่  1  การใช้ประสาทสัมผัสและกล้ามเนื้อ (Sensory – Motor Operation or 
Reflexive) เป็นพัฒนาการทางสติปัญญาตั้งแต่แรกเกิดถึง 2 ปี เด็กมีความสามารถด้านการแก้ปัญหา           
โดยไม่ต้องใช้ภาษาพูด สามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมได้ เรียนรู้สิ่งที่เป็นรูปธรรมได้ แสดงพฤติกรรม
การเรียนรู้เบื้องต้นจากการใช้ประสาทสัมผัส เช่น การดู การฟัง การสัมผัส การหยิบจับ เป็นต้น แบ่งเป็น
ระยะย่อยๆ อีก 6 ระยะย่อย ได้แก่  
     1) ระยะการสะท้อน (reflexes) เป็นพัฒนาการทางสติปัญญาตั้งแต่            
แรกเกิดถึง 1 เดือน เด็กสามารถแสดงพฤติกรรมต่างๆ เพ่ือตอบสนองสิ่งแวดล้อม เช่น การดู การจับ              
การร้อง  เป็นต้น 
     2) ระยะการตอบสนองความรู้สึกขั้นปฐมภูมิ (primary circular reactions) 
เป็นพัฒนาการทางสติปัญญาตั้งแต่ 1 เดือน ถึง 4 เดือน เด็กสามารถแสดงพฤติกรรมตอบสนองความ
ต้องการ หรือความรู้สึกขั้นพ้ืนฐานของตนเอง และจะแสดงพฤติกรรมนั้นซ้ าๆ เพ่ือท าให้เกิดความพึงพอใจ 



45 
 

 

     3) ระยะการตอบสนองความรู้สึกขั้นทุติยภูมิ (secondary circular 
reactions) เป็นพัฒนาการทางสติปัญญาตั้งแต่ 4 เดือน ถึง 8 เดือน เด็กสามารถแสดงพฤติกรรม             
ตามจุดมุ่งหมายของตนเอง และเมื่อท าได้แล้วก็จะท าซ้ าๆ มีการส ารวจสภาพแวดล้อมรอบตัว ชอบหยิบจับ
สิ่งของเข้าปาก 
     4) ระยะการตอบสนอง (coordination of reactions) เป็นพัฒนาการ           
ทางสติปัญญาตั้งแต่ 8 เดือน ถึง 12 เดือน เด็กสามารถแสดงพฤติกรรมตามเจตนาหรือความมุ่งหมาย             
ของตนเอง เด็กสามารถคิดวิเคราะห์และแสดงพฤติกรรมเพ่ือบรรลุเปูาหมายของตนเองได้รับรู้
คุณสมบัติเฉพาะของวัตถุ เช่น ของเล่นที่กดปุุมแล้วจะมีเสียงเกิดขึ้น เด็กจะเรียนรู้ได้ว่าถ้ากดปุุมแล้วจะมี
เสียงดังข้ึน เป็นต้น 
     5) ระยะการตอบสนองตติยภูมิ (tertiary circular reactions) เป็น
พัฒนาการทางสติปัญญาตั้งแต่ 12 เดือน ถึง 18 เดือน เด็กสามารถแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้แบบลองผิด
ลองถูก การทดลองสิ่งใหม่ๆ นอกจากนี้ยังสามารถคิดวิเคราะห์ คิดยืดหยุ่น ( flexibility thinking)              
คิดสร้างสรรค์ได้ดีขึ้น  
     6) ระยะการคิดเชิงสัญลักษณ์ขั้นต้น (early representational thought) 
เป็นพัฒนาการทางสติปัญญาตั้งแต่ 18 เดือน ถึง 24 เดือน เด็กสามารถเรียนรู้สิ่งที่เป็นสัญลักษณ์ 
(symbol) ได้ สามารถเรียนรู้สิ่งที่เป็นสัญลักษณ์แทนเหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นจริงได้ มีการเลียนแบบ 
(imitate) พฤติกรรมของบุคคลรอบข้าง 
 
  ระยะที ่ 2 ขั้นเตรียมความคิดที่มีเหตุผลหรือการคิดก่อนปฏิบัติการ (Preparation or 
Pre - conceptual Stage) เป็นพัฒนาการทางสติปัญญาในช่วงอายุ 2 – 7 ปี เด็กมีพัฒนาการ              
ทางภาษาดีขึ้น สามารถพูดได้เป็นประโยค สร้างค าได้มากขึ้นซึ่งการตั้งค าถามของเด็กมุ่งถาม หาเหตุผล
ของสิ่งที่เกิดขึ้นรอบตัว เข้าใจบทสนทนา เด็กสามารถเรียนรู้การใช้สัญลักษณ์ได้ดีขึ้น การใช้ของเล่น แทน
ของจริง สามารถแสดงบทบาทสมมติเป็นบุคคลอ่ืน รวมทั้งสัตว์ชนิดต่างๆ ผ่านการเล่นของเขา เช่น เป็น
นักกีฬา การเล่นเป็นปลา การเล่นเป็นไดโนเสาร์ เป็นต้น ลักษณะเฉพาะของพัฒนาในการในช่วงนี้อีก
ประการหนึ่งคือ เด็กจะยึดตนเองเป็นศูนย์กลางหรือการหลงตัวเอง (egocentrism) โดยการให้คนอ่ืน
ปฏิบัติสิ่งต่างๆ ตามความต้องการของตนเอง   
 
  ระยะที ่ 3 ขั้นคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นรูปธรรม (Concrete Operation Stage or 
Period of Concrete Operation) เป็นพัฒนาการทางสติปัญญาในช่วงอายุ 7 – 11 ปี เด็กมีพัฒนาการ
ทางสติปัญญาในการใช้เหตุผลในการตัดสินใจ การแก้ปัญหา สามารถจินตนาการภาพในสมอง (mental 
representations) เข้าใจการคงสภาพปริมาณของสสาร (conservation) ตลอดจนการคิด                  
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เชิงหาความสัมพันธ์ การเรียงล าดับ การจัดหมวดหมู่ การคิดสะท้อน (reflective thinking) การคิด
วิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ อย่างไรก็ตามเด็กยังมีข้อจ ากัดในการเรียนรู้สิ่งที่เป็น
นามธรรมสูง นอกจากนี้ยังสามารถสร้างข้อสรุปแบบอุปนัย (inductive logic) โดยน าประสบการณ์ ของ
ตนเองไปสร้างข้อสรุปทั่วไปได้ แต่ยังไม่สามารถสร้างข้อสรุปแบบนิรนัย (deductive logic) ได้ดีมากนัก 
 
  ระยะที่  4  ขั้นของการคิดอย่างมีเหตุผลและอย่างเป็นนามธรรม  (Formal Operation 
Stage or Period of Formal Operation) เป็นพัฒนาการทางสติปัญญาตั้งแต่อายุ 12 ปี ขึ้นไป เด็กมี
พัฒนาการทางสติปัญญาในการเรียนรู้สิ่งที่เป็นนามธรรมได้สูง มีการคิดขั้นสูงที่ซับซ้อนมากขึ้น สามารถ
สร้างข้อสรุปทั้งแบบอุปนัยและนิรนัยได้อย่างเป็นระบบ สามารถวางแผนการท างานได้อย่างเป็นระบบ 
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และเป็นระบบ การวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นและผลที่จะเกิดขึ้นตามมา 
ซึ่งเป็นทักษะพ้ืนฐานของการวางแผนระยะยาว การตัดสินใจบนพ้ืนฐานของข้อมูลเชิงประจักษ์อย่างมี
เหตุผล การให้เหตุผลสนับสนุนความคิดของตนเองอย่างเป็นระบบ   
 
 สรุปพัฒนาการทางสติปัญญาของบุคคลตามทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget              
ได้ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพ  4.11  พัฒนาการทางสติปัญญาตามทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget 
 
 

ระยะที่ 1  การเรียนรูจ้ากการใช้ประสาทสัมผัส   เรยีนรูส้ิ่งที่เป็นรูปธรรม  ปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อม 

ระยะที่ 2  ใช้สัญลักษณ์ในการเรียนรู้  การตั้งค าถามหาเหตผุล   
             ยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง  หลงตนเอง  แสดงบทบาทสมมติ 

ระยะที่ 3  การให้เหตุผลแบบอุปนัย  การจินตนาการ  การใช้เหตผุล 
             การคิดวิเคราะห์  การคิดสังเคราะห์  การคิดสร้างสรรค์   

ระยะที่ 4  การเรียนรูส้ิ่งที่เป็นนามธรรม คดิขั้นสูง 
             การคิดซับซ้อน สร้างข้อสรุปแบบอุปนัย 
             และแบบนิรนัย   
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 แนวทางการประยุกต์ใช้ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget ในการพัฒนา
นวัตกรรมหลักสูตร  
  1.  การจัดการเรียนรู้ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ประสบการณ์ใหม่ที่คล้ายคลึง               
หรือเชื่อมโยงกบัประสบการณ์เดิม  
  2. การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์ใหม่กับประสบการณ์
เดิมของผู้เรียน เพ่ือให้กระบวนการปรับแต่งเกิดความสมดุล ท าให้เกิดการเรียนรู้ 
  3. การจัดการเรียนรู้ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตัว          
อย่างต่อเนื่อง  
  4. เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้การลงมือกระท าหรือปฏิบัติจริงในสิ่งที่ เรียนรู้และให้มี                 
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
  5. หากผู้เรียนไม่สามารถเรียนรู้สาระส าคัญ (main concept) ใด ผู้สอนควรปรับ          
การเรียนการสอนให้สอดคล้องกับพ้ืนฐานความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียนแต่ละบุคคล เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถใช้กระบวนการปรับแต่งจนเกิดความสมดุล 
  6. การจัดการเรียนรู้ควรออกแบบกิจกรรมที่สอดคล้องกับพัฒนาการทางสติปัญญา           
ของผู้เรียนในแต่ละช่วงวัย 
 

 ทฤษฎีการเรียนรู้ของ  Gagné   (the Gagné Assumption) 
 
 Robert Mills Gagné (ค.ศ.1916 - 2002) นักจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกัน เป็นที่รู้จักกัน
โดยทั่วไปในเรื่องของเงื่อนไขของการเรียนรู้ (conditions of learning) Gagné มีข้อสมมติฐานทางการ
เรียนรู้ว่า การเรียนรู้ มีหลายระดับและประเภท แต่ละระดับและประเภทจ าเป็นต้องใช้วิธีการ                  
จัดการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ซึ่งต้องมีการปรับเปลี่ยนให้มีความสอดคล้องกับความสนใจ และความ
ต้องการของผู้เรียน จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้ คือ การเรียนรู้ของผู้เรียน   
 จากความเชื่อดังกล่าวของ Gagné นี้  ได้ถูกน าไปประยุกต์ใช้เป็นรากฐานการวิจัย             
และพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ในทุกสาขาวิชาชีพ  Gagné ระบุว่าการเรียนรู้มี 5 หมวดหมู่ ได้แก่  
  1. ทักษะทางปัญญา (intellectual skills) เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับการพัฒนาศักยภาพ
และความสามารถในการตอบสนองสิ่งเร้าต่างๆ ของแต่ละบุคคล มีวิธีการจัดการเรียนรู้หลายวิธี เช่น           
การเรียนรู้ด้วยการจ าแนกแยกแยะ (discrimination learning) และเน้นการเรียนรู้ด้วยการสร้าง                    
ความคิดรวบยอด (concept learning) การเรียนรู้ด้วยการสร้างกฎ (rules learning) เป็นต้น 
  2. กลยุทธ์การรู้คิด (cognitive strategies) เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับการรับรู้ข้อมูล           
การจัดกระท าข้อมูล และการตอบสนองข้อมูล เพ่ือน าไปสู่การจดจ า การคิด และการเรียนรู้มีวิธีการ
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จัดการเรียนรู้หลายวิธี เช่น การสร้างความสนใจ (attending) การลงรหัสทางความคิด (encoding)        
การระลึกสิ่งที่อยู่ในความทรงจ า (retrieval) การแก้ปัญหา (problem solving) การคิด (thinking)            
เป็นต้น 
  3. การจ าสารสนเทศ (verbal information) เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับการจดจ าข้อมูล
ต่างๆ เช่น ชื่อบุคคล หน้าตา วัน เวลา สถานที่ หมายเลขโทรศัพท์ เป็นต้น มีวิธีการจัดการเรียนรู้หลายวิธี 
เช่น การเรียนรู้จากสัญญาณ (signal learning) การลงรหัสทางความคิด การเรียนรู้ความเชื่อมโยง           
ทางภาษา (verbal association) เป็นต้น 
  4. ทักษะกลไกการเคลื่อนไหว (motor skills) เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับการเคลื่อนไหว
ร่างกาย เช่น การเดิน การวิ่ง การขับรถ การว่ายน้ า การวาดภาพ เป็นต้น มีวิธีการจัดการเรียนรู้หลายวิธี 
เช่น การเรียนรู้สิ่งเร้าและการตอบสนอง (stimulus – response learning) การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ 
(chaining) เป็นต้น 
  5. เจตคติ (attitudes) เป็นการเรียนรู้ เกี่ยวกับเจตจ านงที่น าไปสู่ความแตกต่าง                
ทางความคิด ความเชื่อ มุมมอง ที่มีอิทธิพลต่อการแสดงพฤติกรรมของบุคคล มีวิธีการจัดการเรียนรู้         
หลายวิธี เช่น การเรียนรู้สิ่งเร้าและการตอบสนอง การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ เป็นต้น 
 Gagné ได้เสนอขั้นตอนการวางแผนการจัดการเรียนรู้ ไว้ 9 ขั้น ดังนี้ 
  1. การก าหนดผลการเรียนรู้ (identify learning outcomes) และเงื่อนไขเบื้องต้น
ทางด้านความรู้และทักษะที่จ าเป็นต้องมีมาก่อน (prerequisite) 
  2. การระบุเงื่อนไขภายใน (internal conditions) ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ หรือกระบวนการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องปฏิบัติตามล าดับขั้น เพ่ือน าไปสู่การบรรลุผลการเรียนรู้ 
  3. การระบุเงื่อนไขภายนอก (external conditions) ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้  
  4. การก าหนดบริบทของการจัดการเรียนรู้ (learning context) 
  5. การศึกษาคุณลักษณะของผู้เรียน (characteristic of learners) 
  6. การคัดเลือกสื่อที่ใช้ส าหรับการจัดการเรียนรู้ (media for instruction) 
  7. การวางแผนการเสริมแรงผู้เรียน 
  8. การวางแผนการประเมินผลแบบก้าวหน้า (formative evaluation) 
  9. การวางแผนการประเมินผลแบบรวบยอด (summative evaluation) 
 Gagné ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ไว้ 9 ขั้น ดังนี้ 
  1. การสร้างความสนใจ (gain attention) 
  2.  การแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ (learning objectives) 
  3. การทบทวนความรู้เดิม (recall of prior learning) 
  4.  การสอนเนื้อหาใหม่ (present the stimulus) 
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  5. การให้แนวทางการเรียนรู้ (provide learning guidance) 
  6. การฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง (elicit performance) 
  7. การให้ผลย้อนกลับ (provide feedback) 
  8. การประเมินผล (assess performance) 
  9. การสรุปบทเรียน (retention and transfer to other contexts) 
 Gagné ได้เสนอแนวทางการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ โดยมุ่งตรวจสอบการเรียนรู้            
ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยการประเมินจากสิ่งที่ผู้เรียนปฏิบัติได้จริง ( student performance) 
นอกจากนี้ยังเป็นการตรวจสอบประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้  และแนวทางการปรับปรุง           
และพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
 แนวทางการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Gagné ในการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 
  1. การจัดการเรียนรู้ควรมีความหลากหลาย ตอบสนองความต้องการและความสนใจ
ของผู้เรียน  
  2. การจัดการเรียนรู้ควรมีการปรับเปลี่ยนไปตามศักยภาพของผู้ เรียนรายบุคคล          
โดยเนื้อหาสาระมีความเหมือนกันแต่ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน            
  3. การเลือกใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ควรตอบสนองธรรมชาติของการเรียนรู้ในแต่ละ
หมวดหมู่ เช่น การเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา ควรเลือกใช้การแก้ปัญหาเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้            
เป็นต้น  
  4. การจัดการเรียนรู้ควรมีล าดับขั้นตอนที่เป็นระบบ 9 ขั้น ได้แก่ 1) การสร้างความ
สนใจ 2) การแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ 3) การทบทวนความรู้เดิม 4) การสอนเนื้อหาใหม่ 5) การให้             
แนวทางการเรียนรู้ 6) การฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง 7) การให้ผลย้อนกลับ 8) การประเมินผล 9) การสรุป
บทเรียน  
  5. การประเมินผลการเรียนรู้มุ่งประเมินการเรียนรู้ของผู้ เรียนตามจุดประสงค์           
การเรียนรู้ และน าผลการประเมินมาปรับปรุงและพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
 

 ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (A Theory of Meaningful Verbal 
Learning) 
 
 ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย พัฒนาขึ้นโดย David Paul Ausubel  (ค.ศ.1918 – 
2008) นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน เขามีความเชื่อว่า การเรียนรู้ใดๆ จะมีความหมายต่อผู้ เรียน              
หากสามารถเชื่อมโยงกับสิ่งที่เคยเรียนรู้มาก่อน เนื้อหาสาระใดๆ สามารถจัดการเรียนรู้ให้กับเด็กได้  
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แต่ต้องใช้วิธีการให้เหมาะสมกับศักยภาพของเด็กแต่ละคน เด็กแต่ละคนสามารถเรียนรู้ ได้                    
เมื่อมีความพร้อม   
 Ausubel แบ่งวิธีการเรียนรู้ออกเป็น 4 ลักษณะ ได้แก่ 1) การเรียนรู้โดยการรับข้อมูลอย่างมี
ความหมาย (Meaningful Reception Learning) 2) การเรียนรู้แบบท่องจ าโดยไม่ทราบความหมาย 
(Rote Reception Learning) 3) การเรียนรู้แบบค้นพบอย่างมีความหมาย (Meaningful Discovery 
Learning) และ 4) การเรียนรู้แบบค้นพบอย่างไม่มีความหมาย (Rote Discovery Learning)  
 สิ่งที่ Ausubel ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้คือ ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ ด้วยวิธีการรับสาร 
หรือวิธีการค้นพบควรเป็นสิ่งที่มีความหมายต่อผู้เรียน ซึ่งมีปัจจัย 3 ประการ  ได้แก่ 1) เนื้อหาสาระ        
ที่เรียน (materials) ซึ่งเป็นสิ่งที่มีความหมายต่อผู้เรียน หรือเป็นสิ่งที่คล้ายคลึงกับสิ่งที่เคยเรียนรู้มาก่อน 
2) ผู้ เรียนมีประสบการณ์ที่ เกี่ยวข้องกับสิ่ งที่ เรียน หรือไม่ก็ต้องเชื่อมโยงสิ่ งที่ เรียนกับความรู้                    
หรือประสบการณ์เดิมที่คล้ายคลึงกัน และ 3) ความตั้งใจของผู้เรียนในการที่จะเชื่อมโยงสิ่งที่เรียน               
กับความรู้และประสบการณ์เดิมของตนเอง นอกจากนี้ Ausubel ได้จ าแนกการสร้างความหมาย                
ของการเรียนรู้ ออกเป็น 3 วิธีการดังต่อไปนี้ 
  1. การสร้างความหมายของการเรียนรู้ ในลักษณะที่ผู้ เรี ยนเป็นผู้ รับข้อมูล 
(subordinate learning) เป็นการเรียนรู้จากการฟัง การดู การอ่าน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 1) การ
เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับหลักการหรือกฎเกณฑ์ที่เคยเรียนรู้มาแล้ว (derivative subsumption) และ                  
2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของสิ่งที่เรียนรู้ใหม่กับสิ่งที่เคยเรียนมาแล้ว (correlative subsumption)  
  2. การสร้างความหมายของการเรียนรู้โดยการอนุมาน  วิเคราะห์จัดกลุ่มสิ่งที่เรียนรู้
ใหม่ตามหลักเกณฑ์หรือความคิดรวบยอดที่กว้างขวางกว่า ( superordinate learning) หรือการ
สังเคราะห์ sub concept แล้วสรุปอ้างอิง (generalization) ไปสู่ main concept  
  3. การสร้ างความหมายของการ เรี ยนรู้ โ ดยการคิดที่ มีความหลากหลาย 
(combinatorial learning) เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดเชื่อมโยง การสังเคราะห์ เป็นต้น  
 Advance organizer หรือการให้สังกัปแนวหน้า เป็นเครื่องมือที่ Ausubel คิดค้นขึ้น           
เพ่ือเป็นกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการรู้คิด (cognitive instructional strategy) ท าให้เนื้อหา
สาระเป็นสิ่งที่มีความหมายต่อผู้เรียนมากขึ้น ผู้เรียนเห็นภาพรวมและความสัมพันธ์ของเนื้อหาสาระ         
ที่เรียนก่อนที่จะเริ่มเรียน อีกท้ังช่วยในการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมให้เกิดข้ึน  
 นอกจากนี้แล้วการให้สังกัปแนวหน้า ยังเป็นมากกว่าการน าเสนอภาพรวม (overview) ของ
บทเรียน แต่เป็นการจัดระบบความคิดของผู้เรียนเกี่ยวกับความคิดรวบยอดที่จะเรียนว่ามีส่วนใดบ้างและ
แต่ละส่วนมีความเก่ียวข้องสัมพันธ์กันอย่างไร  
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 รูปแบบของการให้สังกัปแนวหน้า มีกิจกรรม 3 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้  
  1.  ขั้นการน าเสนอสังกัปแนวหน้า มีกิจกรรมย่อยดังต่อไปนี้ 
   1.1  การน าเสนอจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   1.2 การน าเสนอสังกัปแนวหน้าของบทเรียน 
   1.3 การกระตุ้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงไปสู่ความรู้เดิม 
  2. ขั้นการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม มีกิจกรรมย่อยดังต่อไปนี้ 
   2.1 การน าเสนอเนื้อหาสาระและกิจกรรมการเรียนรู้ 
   2.2 การจัดระบบโครงสร้างความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม 
  3. ขั้นสร้างความเข้มแข็งให้กับโครงสร้างความรู้ 
   3.1 การบูรณาการความรู้ใหม่ไปสู่การประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ  
   3.2 การให้ผู้เรียนวิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ 
 
 แนวทางการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ของ Ausubel ในการพัฒนา
นวัตกรรมหลักสูตร 
  1. การจัดการเรียนรู้ควรมีความสอดคล้องกับระดับความพร้อมของผู้เรียนแต่ละคน  
และควรใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับระดับศักยภาพของผู้เรียน 
  2. การจัดการเรียนรู้ควรเชื่อมโยงเนื้อหาสาระกับความรู้และประสบการณ์เดิม ตลอดจน
วิถีชีวิตของผู้เรียน  
  3. การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้ เรียนตระหนักว่าสิ่งที่ เรียนสามารถน าไปใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้จริง 
  4. การจัดการเรียนรู้ควรบูรณาการเนื้อหาสาระเข้ากับวิถีชีวิตของผู้เรียน  
  5. การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดทบทวนถึงประสบการณ์เดิมที่เกี่ยวข้องกับ
สิ่งที่เรียน หรือเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับความรู้หรือประสบการณ์เดิมที่คล้ายคลึงกัน 
  6. การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับหลักการหรือกฎเกณฑ์             
ที่เคยเรียนรู้มาแล้ว รวมทั้งการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของสิ่งที่เรียนรู้ใหม่กับสิ่งที่เคยเรียนมาแล้ว 
  7. การจัดการเรี ยนรู้ ควรกระตุ้ น ให้ผู้ เ รี ยนวิ เคราะห์จัดกลุ่ มสิ่ งที่ เ รี ยนรู้ ใหม่              
ตามหลักเกณฑ์หรือความคิดรวบยอดที่กว้างขวางกว่า  
  8. การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างความหมายของการเรียนรู้โดยการคิด               
ที่หลากหลาย  
  9. การจัดการเรียนรู้ควรให้สังกัปแนวหน้าแก่ผู้เรียนก่อนที่จะเริ่มต้นการเรียนการสอน  
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 ทฤษฎีพัฒนาการทางสตปิัญญาของ Bruner (Cognitive Learning Theory) 
 
 Jerome Seymour Bruner (เกิดเมื่อ ค.ศ. 1915) นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน ได้ศึกษาค้นคว้า
ด้านจิตวิทยาพัฒนาการทางสติปัญญา และได้พัฒนาองค์ความรู้ด้านจิตวิทยาการรู้คิด ( Cognitive 
Psychology) และ ทฤษฎีการเรียนรู้ทางด้านการรู้คิด (Cognitive Learning Theory) อย่างเป็นรูปธรรม 
โดยได้พิมพ์หนังสือออกมาหลายเล่ม เช่น A Study of Thinking (ค.ศ. 1956) เป็นต้น 
 Bruner มีความเชื่อว่า บุคคลเลือกที่จะรับรู้สิ่งที่ตนเองสนใจและการเรียนรู้เกิดจาก
กระบวนการค้นพบด้วยตนเอง (discovery learning) และจากการท าวิจัยเกี่ยวกับจิตวิทยาพัฒนาการ
ของเด็ก ในปี ค.ศ. 1966 เขาได้น าเสนอทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาไว้ว่า ล าดับขั้นการเรียนรู้ของ
บุคคลแบ่งออกเป็น 3 ขั้น ได้แก่  
  1. ขั้นการเรียนรู้จากการกระท า (Enactive Stage) บางครั้งเรียกว่าขั้น concrete 
stage อยู่ในช่วงอายุแรกเกิดถึง 1 ปี Bruner มีความเชื่อว่า การเรียนรู้ของบุคคลเริ่มจากการลงมือปฏิบัติ 
การจับต้องสัมผัส ดังนั้นขั้นเรียนรู้จากการกระท านี้จึงเป็นขั้นของการเรียนรู้จากการใช้ประสาทสัมผัสรับรู้
สิ่งต่าง ๆ การลงมือกระท า (action – based information) ในขั้นนี้เด็กสามารถจ าพฤติกรรมที่แสดงออก
เพ่ือให้เกิดสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เช่น ต้องเขย่าของเล่นจึงจะเกิดเสียงดนตรี เป็นต้น  
  2. ขั้นการเรียนรู้จากความคิด (Iconic Stage) บางครั้งเรียกว่า pictoral stage                 
อยู่ในช่วงอายุ 1 – 6 ปี เป็นขั้นการเรียนรู้จากภาพ (image - based) แทนของจริง หรือเหตุการณ์จริง 
นอกจากนี้เด็กยังสามารถเรียนรู้โดยการสร้างมโนภาพในใจได้ (a mental picture in the mind) 
  3. ขั้นการเรียนรู้สัญลักษณ์และนามธรรม (Symbolic Stage) บางครั้งเรียกว่า 
abstract stage อยู่ในช่วงอายุ 7 ปี ขึ้นไป เป็นขั้นการเรียนรู้สิ่งที่ซับซ้อนและเป็นนามธรรมได้โดยการ          
ใช้ภาษาเป็นสื่อการเรียนรู้ เด็กสามารถจดจ าสิ่งที่เรียนในรูปของรหัส (code) หรือสัญลักษณ์ (symbol) 
โดยเด็กสามารถสร้างรหัสสัญลักษณ์ช่วยการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างหลากหลายในขั้นตอนนี้ความรู้   
ของเด็กจะถูกเก็บไว้ในรูปแบบที่หลากหลาย เช่น ภาษา สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ รูปภาพ เป็นต้น 
 แนวทางการประยุกต์ใช้ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Bruner ในการพัฒนา
นวัตกรรมหลักสูตร 
  1. การจัดการเรียนรู้ควรตอบสนองความต้องการและความสนใจของผู้เรียน  
  2. การจัดการเรียนรู้ควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสืบเสาะแสวงหาความรู้และเรียนรู้                
ด้วยตนเอง 
  3.  การจัดการเรียนรู้ควรเริ่มต้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสิ่งที่เป็นของจริง หรือการลงมือ
ปฏิบัติจริง แล้วพัฒนาไปสู่การเรียนรู้จากแผนภาพ และการเรียนรู้จากสัญลักษณ์ หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งคือ 
ควรให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสิ่งที่เป็นรูปธรรมไปสู่นามธรรม 
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  4. การจัดการเรียนรู้ควรใช้แผนภาพ  แผนผัง ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เช่น 
ใช้แผนผังมโนทัศน์น าเสนอประเด็นส าคัญของเนื้อหาสาระ หรือสรุปบทเรียน เป็นต้น 
  5. การจัดการเรียนรู้ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนท าความเข้าใจและจดจ าสาระส าคัญ (main 
concept) ในรูปของสัญลักษณ์ ตามแนวทางของผู้เรียนแต่ละคน เช่น จ าสูตรคณิตศาสตร์ในลักษณะของ
บทเพลง เป็นต้น 
 
 
 การสังเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มการรู้คิด  
 
 จากที่ได้กล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มการรู้คิดต่างๆ ข้างต้น น ามาเขียนแผนภาพสรุปเป็น
ล าดับพัฒนาการของทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มการรู้คิด  ดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพ  4.12  ล าดับพัฒนาการของทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มการรู้คิด  
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 ผลการวิ เคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มการรู้คิดต่างๆ น ามาสัง เคราะห์ เข้าด้วยกัน                    
เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างการรู้คิด ได้ดังตารางต่อไปนี้ 
 

ตาราง  4.7 การสังเคราะห์แนวทางการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรบนพื้นฐานทางทฤษฎีกลุ่มการรู้คิด 
 

ทฤษฎี / นักวิชาการ 
การวิเคราะห์แนวทางการการพัฒนา 

นวัตกรรมหลักสูตร 
การวิเคราะห์แนวทางการการพัฒนา 

นวัตกรรมหลักสูตร 

ทฤษฎีการเรยีนรู้กลุ่ม 
Gestalt /  Christian 
von Ehrenfels 

1. ส่งเสรมิให้ผู้เรียนใช้กระบวนการคิด 
    อย่างหลากหลาย เช่น การคดิวิเคราะห์  
    การคิดสังเคราะห์ การคิดแก้ปญัหา 
    อย่างสร้างสรรค์ การคิดอยา่งมวีิจารณญาณ 
    การคิดสร้างสรรค์ เพราะการคดิเป็นพ้ืนฐาน 
    ที่ส าคัญของการเรียนรู ้
2. ให้ผู้เรียนเห็นภาพรวมของสิ่งที่เรียนรู้ก่อน 
    แล้วจึงให้เรียนรู้ส่วนย่อยตามล าดับ 
    เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้ในส่วนย่อยจะเช่ือมโยง 
    เข้ากับสิ่งท่ีเป็นภาพรวม  
   ท าให้เกิดความเข้าใจท่ีดีขึ้น    
3. จัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่มคีวาม 
    หลากหลาย เพราะเมื่อผู้เรียน        
    มีประสบการณ์มากจะยิ่งส่งเสริมการเรียนรู ้
    ให้มีประสิทธิภาพ 
4. จัดประสบการณ์การเรียนรู้ใหมใ่ห้สอดคล้อง 
    กับประสบการณ์เดิมของผู้เรียน เพราะการ 
    เชื่อมโยงประสบการณเ์ดิม  
    กับประสบการณ์ใหม ่ท าให้เกิดการเรียนรู ้
5. จัดล าดับเนื้อหาสาระใหม้ีความเชื่อมโยง 
    และเป็นระบบ จดัประสบการณ ์
   การเรียนรู้อยา่งเป็นขั้นตอน 
6. กระตุ้นให้ผูเ้รียนเชื่อมโยงสิ่งท่ีเรียนรู ้
    กับประสบการณ์เดิมของตนเอง             
   เพื่อท าให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ดียิ่งข้ึน  
7. การกระตุ้นใหผู้้เรียนคิดแบบองค์รวม  
    (holistic thinking) เพื่อท าให้เห็น 
    ความเป็นระบบของเนื้อหาสาระที่เรียน  
    ตลอดจนความเชื่อมโยงกับสิ่งอื่นๆ 

การจัดการเรยีนรู้ใหผู้้เรยีนมีประสบการณ์
การเรยีนรู้ที่หลากหลายและเช่ือมโยงกับ
ประสบการณ์เดมิ เริม่ต้นการเรียนรู้ 
จากภาพรวมไปสูส่่วนย่อย   
โดยใช้กระบวนการคิดอย่างหลากหลาย  
เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์  
การคิดแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์  
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ   
การคิดสร้างสรรค ์
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ตาราง  4.7  (ต่อ) 
 

ทฤษฎี / นักวิชาการ 
การวิเคราะห์แนวทางการการพัฒนา 

นวัตกรรมหลักสูตร 
การวิเคราะห์แนวทางการการพัฒนา 

นวัตกรรมหลักสูตร 

Field Theory / 
Kurt Zadek Lewin 

1. การจัดการเรียนรู้ควรมีสภาพแวดล้อม 
    ที่เอื้อต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน          
    ทั้งบรรยากาศทางกายภาพ บรรยากาศ 
    ทางจิตวิทยา และบรรยากาศทางสังคม  
 
2. ผู้สอนควรแสดงพฤติกรรมที่ส่งเสริม 
    การเรียนรู้ของผู้เรียน เพราะผูส้อน 
    คือสภาพแวดล้อมชนิดหนึ่งในการ 
    เรียนรู้ของผู้เรยีน 
 
3. ผู้สอนควรมีบคุลิกภาพและพฤติกรรม 
    การเรียนการสอนเป็นที่ประทบัใจ   
    ของผู้เรียน ท าให้เข้าไปอยู่ในความ 
    สนใจของผู้เรียน (life space)  
    ท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
 
4. การจัดการเรียนรู้ควรเปิดโอกาส 
    ให้ผู้เรียนได้มีปฏสิัมพันธ์กับ    
    สิ่งแวดล้อม เช่น  การเรียนรู้ในชุมชน   
    การเรียนรู้ในแหล่งการเรียนรูต้า่งๆ  
    เป็นต้น 
 
 

การจัดการเรยีนรู้โดยใหผู้้เรยีน 
มีปฏิสมัพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตวั 
ตลอดจนการจัดบรรยากาศที่เอื้อต่อ 
การเรยีนรู้ ทั้งบรรยากาศทางกายภาพ 
บรรยากาศทางสังคม และบรรยากาศ 
ทางจิตวิทยา 
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ตาราง  4.7  (ต่อ) 
 

ทฤษฎี / นักวิชาการ 
การวิเคราะห์แนวทางการการพัฒนา 

นวัตกรรมหลักสูตร 
การวิเคราะห์แนวทางการการพัฒนา 

นวัตกรรมหลักสูตร 

Sign Theory / 
Edward Chace 
Tolman 

1. ส่งเสรมิให้ผู้เรียนมเีปูาหมายในการ 
    เรียนรู้ หรือความคาดหมายผลลัพธ์  
    ของการเรียนรู้ ซึ่งอาจเป็นรางวัล 
    ที่ผู้เรียนต้องการ  
 
2. การจัดการเรียนรู้มุ่งตอบสนอง 
    ความต้องการของผู้เรียนรายบคุคล   
    เมื่อผู้เรียนไดร้ับการตอบสนอง 
    ความต้องการแล้ว 
    จะเกิดการเรียนรู้ทีด่ีขึ้น 
 
3. การจัดการเรียนรู้มุ่งให้ผูเ้รียน 
    เกิดการเรียนรู้จากความเข้าใจ 
    ของตนเองมากกว่าการจดจ า 
    โดยขาดความเข้าใจ 
 
4. การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้เรยีน 
    เป็นผู้ออกแบบการเรียนรู้ของตนเอง 
    เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมาย และกระตุ้น 
    ให้ผู้เรียนวางแผนการเรยีนรู้ และแก้ไข 
    ปัญหาที่เกิดขึ้นด้วยตนเอง 
 
5. การประเมินผลการจดัการเรียนรู้ 
    ควรมีสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ 
    ให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนรู ้
    ออกมาสอดคล้องกับ 
    จุดมุ่งหมายของการเรยีนรู ้

การจัดการเรยีนรู้โดยใหผู้้เรยีน 
มีเปูาหมายในการเรียนรู้และเรียนรู้ 
บนพ้ืนฐานของความเข้าใจ  
ตอบสนองความต้องการและความสนใจ 
ของผู้เรียนในการออกแบบ วางแผน  
และแก้ปัญหาทางการเรียนรูด้้วยตนเอง  
วัดและประเมินผลสอดคล้องกับจดุมุ่งหมาย
ของการเรียนรู ้

 
 
 
 

6
5
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ตาราง  4.7  (ต่อ) 
 

ทฤษฎี / นักวิชาการ 
การวิเคราะห์แนวทางการการพัฒนา 

นวัตกรรมหลักสูตร 
การวิเคราะห์แนวทางการการพัฒนา 

นวัตกรรมหลักสูตร 

Intellectual 
Development 
Theory / 
Jean William Fritz 
Piaget 

1. การจัดการเรียนรู้ควรส่งเสริมให้ผู้เรยีน 
    ได้เรียนรู้ประสบการณ์ใหม่ท่ีคล้ายคลึง 
    หรือเช่ือมโยงกับประสบการณเ์ดิม  
 
2. การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้เรยีน 
    เชื่อมโยงประสบการณ์ใหม ่
    กับประสบการณ์เดิมของผู้เรียน  
    เพื่อให้กระบวนการปรับแต่ง 
    เกิดความสมดุล ท าให้เกดิการเรียนรู ้
3. การจัดการเรียนรู้ควรเสรมิสร้างโอกาส 
    ให้ผู้เรียนมีปฏสิัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม 
    รอบตัวอย่างต่อเนื่อง  
 
4. เปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้การลงมอืกระท า 
    หรือปฏิบัติจริงในสิ่งที่เรยีนรู้และให้มี 
    การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
 
5. หากผู้เรียนไมส่ามารถเรียนรู ้
    สาระส าคญัใด ผูส้อนควรปรับ 
   การเรียนการสอนให้สอดคล้องกับ 
    พื้นฐานความรู้และประสบการณ ์
    ของผู้เรียนแต่ละบุคคล เพื่อใหผู้้เรยีน 
    สามารถใช้กระบวนการปรับแต่ง 
    จนเกิดความสมดุล 
 
6. การจัดการเรียนรู้ควรออกแบบกิจกรรม 
    ที่สอดคล้องกับพัฒนาการ 
    ทางสติปัญญาของผู้เรียน 

การจัดการเรยีนรู้โดยใหผู้้เรยีนเรียนรู้ 
สิ่งใหม่ท่ีเชื่อมโยงกับประสบการณเ์ดิม 
ผู้เรยีนไดล้งมือปฏิบตัิจริง มีปฏิสมัพันธ์ 
กับสิ่งแวดล้อม  สอดคล้องกับพัฒนาการ
ทางสติปัญญาของผู้เรยีนและมีการ
แลกเปลีย่นเรยีนรู ้
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ตาราง  4.7  (ต่อ) 
 

ทฤษฎี / นักวิชาการ 
การวิเคราะห์แนวทางการการพัฒนา 

นวัตกรรมหลักสูตร 
การวิเคราะห์แนวทางการการพัฒนา 

นวัตกรรมหลักสูตร 

the Gagné 
Assumption / 
Robert Mills 
Gange’ 

1. การจัดการเรียนรู้ควรมีความหลากหลาย  
    ตอบสนองความต้องการ 
    และความสนใจของผู้เรียน  
 
2.  การจัดการเรียนรู้ควรมีการปรบัเปลี่ยน 
    ไปตามศักยภาพของผู้เรียนรายบุคคล  
     โดยเนื้อหาสาระมีความเหมือนกัน 
    แต่ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน  
 
3. การเลือกใช้วิธีการจัดการเรยีนรู้ 
    ควรตอบสนองธรรมชาติของการเรยีนรู้         
    ในแต่ละหมวดหมู่ เช่น การเรยีนรู้ 
    ด้านทักษะทางปัญญา ควรเลือกใช้ 
    การแก้ปัญหาเป็นวิธีการจดัการเรียนรู้  
 
4.  การจัดการเรียนรู้ควรมลี าดับขัน้ตอน 
    ที่เป็นระบบ 9 ข้ัน ได้แก่ 1) การสรา้ง 
    ความสนใจ 2) การแจ้งจุดประสงค์ 
    การเรียนรู้ 3) การทบทวนความรู้เดมิ  
    4) การสอนเนื้อหาใหม่ 5) การให้ 
    แนวทางการเรียนรู้ 6) การฝึกปฏิบัต ิ
    ด้วยตนเอง 7) การให้ผลย้อนกลับ  
    8) การประเมินผล 9) การสรุปบทเรียน  
 
5. การประเมินผลการเรียนรู้มุ่งประเมิน 
    การเรียนรู้ของผู้เรียนตามจดุประสงค ์
    การเรียนรู้ และน าผลการประเมิน 
    มาปรับปรุงและพัฒนาคณุภาพ 
    การจัดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

การจัดการเรยีนรู้โดยตอบสนองความ
ต้องการและความสนใจและธรรมชาติ 
ของผู้เรียน มีความเป็นระบบขั้นตอน 
มีการปรับเปลีย่น (adaptive) วิธีการจัดการ
เรียนรู้ใหเ้หมาะสมกับระดับศักยภาพ 
ของผู้เรียน และประเมินผลการเรยีนรู ้
สอดคล้องกับจดุประสงค์  
และน าผลการประเมินมาปรับปรุง 
และพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
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ตาราง  4.7  (ต่อ) 
 

ทฤษฎี / นักวิชาการ 
การวิเคราะห์แนวทางการการพัฒนา 

นวัตกรรมหลักสูตร 
การวิเคราะห์แนวทางการการพัฒนา 

นวัตกรรมหลักสูตร 

A Theory of 
Meaningful Verbal 
Learning /David 
Paul Ausubel 

1.  การจัดการเรียนรู้ควรมีความสอดคล้อง 
    กับระดับความพร้อมของผูเ้รียนแต่ละคน  
    และควรใช้วิธีการจัดการเรียนรู ้
2.  การจัดการเรียนรู้ควรเชื่อมโยงเนื้อหา 
    สาระกับความรู้และประสบการณ์เดิม  
    ตลอดจนวิถีชีวิตของผู้เรียน  
3.  การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้เรยีน 
    ตระหนักว่าสิ่งท่ีเรยีนสามารถน าไปใช้ 
    ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้จริง 
4.  การจัดการเรียนรู้ควรบูรณาการเนื้อหา 
    สาระเข้ากับวิถีชีวิตของผู้เรียน  
5.  การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้เรยีน 
    คิดทบทวนถึงประสบการณ์เดมิ             
    ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งท่ีเรียน หรือเช่ือมโยง 
    สิ่งที่เรียนกับความรู้หรือประสบการณ ์
    เดิมที่คล้ายคลึงกัน 
6.  การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้เรยีน  
    เชื่อมโยงสิ่งท่ีเรียนกับหลักการหรือ 
    กฎเกณฑ์ที่เคยเรียนรู้มาแล้ว รวมทั้งการ 
    วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของสิ่งที่เรียนรู้ใหม่ 
    กับสิ่งท่ีเคยเรียนมาแล้ว 
7.  การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้เรยีน 
    วิเคราะห์จัดกลุ่มสิ่งที่เรียนรู้ใหม่ 
    ตามหลักเกณฑ์หรือความคิดรวบยอด 
    ที่กว้างขวางกว่า หรือการสังเคราะห์  
    แล้วสรุปอ้างอิงไปสู่ main concept  
8. การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้เรยีน 
    สร้างความหมายของสิ่งที่เรียนรู้          
    โดยวิธีการที่หลากหลาย 
9.  การจัดการเรียนรู้ควรให้สังกัปแนวหน้า 
    แก่ผู้เรียนก่อนท่ีเริ่มต้นการเรียนการสอน 

การจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ 
ความพร้อมและศักยภาพของผู้เรียน  
เชื่อมโยงเนื้อหาสาระกับความรู้ 
และประสบการณ์เดิมสอดคล้องกับ 
วิถีชีวิตของผู้เรียนที่สามารถน าไปใช้ 
ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันอย่างมี 
ความหมาย โดยการให้สังกัปแนวหน้า 
แก่ผู้เรียน น าไปสู่การสรุปอ้างอิง 
เป็นองค์ความรู้ หรือ main concept 
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ตาราง  4.7  (ต่อ) 
 
 

ทฤษฎี / นักวิชาการ 
การวิเคราะห์แนวทางการการพัฒนา 

นวัตกรรมหลักสูตร 
การวิเคราะห์แนวทางการการพัฒนา 

นวัตกรรมหลักสูตร 

Cognitive Learning 
Theory / 
Jerome Seymour 
Bruner  

1.  การจัดการเรียนรู้ควรตอบสนอง 
    ความต้องการและความสนใจของผู้เรียน  
 
2. การจัดการเรียนรู้ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 
    สืบเสาะแสวงหาความรู้               
    และเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 
3. การจัดการเรียนรู้ควรเริ่มต้นใหผู้้เรยีน 
    ได้เรียนรู้จากสิ่งท่ีเป็นของจริง  
    หรือการลงมือปฏิบตัิจริง แล้วพัฒนาไปสู ่
    การเรียนรู้จากแผนภาพ  
    และการเรยีนรู้จากสัญลักษณ์  
    ควรให้ผู้เรียนได้เรียนรู ้
    จากสิ่งท่ีเป็นรูปธรรมไปสู่นามธรรม 
 
4. การจัดการเรียนรู้ควรใช้แผนภาพ   
    แผนผัง ช่วยส่งเสริมการเรียนรูใ้ห้กับผู้เรยีน  
    เช่น ใช้แผนผังมโนทัศน์น าเสนอประเด็น 
    ส าคัญของเนื้อหาสาระ หรือสรปุบทเรียน 
  
5.  การจัดการเรียนรู้ควรส่งเสริมให้ผู้เรยีน 
    ท าความเข้าใจและจดจ าสาระส าคัญ  
    (main concept) ในรูปของสัญลักษณ์  
    ตามแนวทางของผู้เรียนแตล่ะคน  
    เช่น จ าสูตรคณติศาสตร์ในลักษณะของ 
    บทเพลง เป็นต้น 

การจัดการเรยีนรู้ควรตอบสนอง 
ความต้องการและความสนใจ 
ของผู้เรียน โดยเรียนรู้จากสิ่งที่เปน็รูปธรรม
ไปสู่นามธรรม ผู้เรียนได้เรียนรูด้้วย
กระบวนการสืบเสาะแสวงหาความรู ้
การเรยีนรู้ด้วยตนเอง การท าความเข้าใจ
และจดจ าสาระส าคญั  
ในรูปของสัญลักษณ์  
ตามแนวทางของผู้เรียน 
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 ผลจากการสังเคราะห์ข้างต้นแสดงให้เห็นว่าแนวทางการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรบนพ้ืนฐาน
ของทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มการรู้คิด มีดังต่อไปนี้ 
 
  1. การจัดการเรียนรู้ตอบสนองความต้องการและความสนใจและธรรมชาติของผู้เรียน   
มีความเป็นระบบข้ันตอน  
 
  2. ให้ผู้เรียนมีประสบการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลาย เชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิม          
อย่างสอดคล้องกับวิถีชีวิตของผู้เรียนที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันอย่างมีความหมาย  
  3. เริ่มต้นการเรียนรู้จากภาพรวมไปสู่ส่วนย่อยโดยใช้กระบวนการคิดอย่างหลากหลาย 
เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่ างมีวิจารณญาณ   
การคิดสร้างสรรค์  
 
  4. ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตัวตลอดจนการจัดบรรยากาศที่เอ้ือต่อ              
การเรียนรู้ทั้งบรรยากาศทางกายภาพ บรรยากาศทางสังคม และบรรยากาศทางจิตวิทยา  
 
  5. ผู้เรียน มีเปูาหมายในการเรียนรู้และเรียนรู้บนพ้ืนฐานของความเข้าใจ ตอบสนอง
ความต้องการและความสนใจของผู้เรียน  
 
  6. ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสิ่งที่เป็นรูปธรรมไปสู่นามธรรม ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยกระบวนการ
สืบเสาะแสวงหาความรู้ การเรียนรู้ด้วยตนเอง ได้ลงมือปฏิบัติจริงสอดคล้องกับพัฒนาการทางสติปัญญา
ของผู้เรียนและมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ น าไปสู่การสรุปอ้างอิงเป็นองค์ความรู้ หรือ       main concept  
  7. ปรับเปลี่ยน (adaptive) วิธีการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับระดับศักยภาพ           
(potential) ของผู้เรียนแต่ละคนออกมา ด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
 
  8. ประเมินผลการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์ และน าผลการประเมินมาปรับปรุง
และพัฒนาผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 
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     4.4.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ 
 
 รากฐานของการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ เริ่มขึ้นโดย Alexander Kapp  
นักการศึกษาชาวเยอรมัน ประมาณ ค.ศ. 1833 จากนั้นได้มีการศึกษาค้นคว้ามาอย่างต่อเนื่องและได้
พัฒนาจนเป็นทฤษฎีโดย Eugen Rosenstock Huessy และนักวิชาการที่ศึกษาค้นคว้าและพัฒนาทฤษฎี
การเรียนรู้ของผู้ใหญ่จนมีชื่อเสียงและเป็นที่ยอมรับในแวดวงวิชาการ คือ Malcolm Knowles เรียกว่า 
Andragogy ทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ของ Malcolm Knowles เป็นทฤษฎีที่กล่าวถึงการส่งเสริมให้
ผู้ใหญ่เกิดการเรียนรู้บนพ้ืนฐานปรัชญามนุษยนิยม (humanism) ที่ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ด้วยการ
น าตนเอง (self - directed) ความมีอิสระในการเรียนรู้ (autonomous) และการเอ้ืออ านวยความสะดวก
ในการเรียนรู้จากผู้สอน (facilitators) Malcolm Knowles ได้ระบุข้อตกลงเบื้องต้น (assumption) 
หลักการพื้นฐานของทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ไว้ 5 ประการ โดยมีสาระส าคัญดังนี้ (Knowles. 1984) 
  1. มโนทัศน์แห่งตน (Self – concept) 
   ผู้ใหญ่ต้องการความรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเองในการตัดสินใจต่างๆ ในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง มีอิสระทางการคิดและการตัดสินใจทางการเรียนรู้ ใช้การเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง
เป็นส าคัญ (self – directed learning) 
  2. ประสบการณ์ของผู้เรียน (Learner experience) 
   ผู้ใหญ่จะใช้ประสบการณ์ชีวิตของตนเองเป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้  การเรียนรู้              
ที่เหมาะสมส าหรับผู้ใหญ่มุ่งเน้นการเชื่อมโยงประสบการณ์ชีวิตเข้ากับเนื้อหาสาระของการเรียนรู้           
ซึ่งจะท าให้ผู้ใหญ่เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิผล 
  3. ความพร้อมของผู้เรียน (Readiness to learn) 
   ผู้ใหญ่มีความพร้อมและให้ความสนใจในการเรียนรู้สิ่งที่สอดคล้องกับการท างานและ
การด ารงชีวิตของตนเอง นอกจากนี้ความพร้อมในการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ยังเป็นผลมาจากประสบการณ์การ
ท างาน และบทบาททางสังคมของตนเอง 
  4. ความสอดคล้องเชื่อมโยงของการเรียนรู้ (Orientation to learn) 
   ผู้ใหญ่เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (problem - based) ที่สามารถน าความรู้และ
ประสบการณ์การเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้จริงในการปฏิบัติงานของตนเอง ดังนั้นการเรียนรู้ของผู้ใหญ่จึง
มุ่งเน้นการประยุกต์ความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ มากกว่าการใช้เนื้อหา เป็นหลัก  
  5. แรงจูงใจในการเรียนรู้ (Motivation to learn) 
   ผู้ใหญ่ใช้แรงจูงใจภายใน (internal motivation) เป็นปัจจัยสนับสนุนการเรียนรู้ 
มากกว่าแรงจูงใจจากภายนอก (external motivation) ซึ่งจะท าให้ผู้ใหญ่ใช้ศักยภาพของตนเองอย่าง
เต็มที่ในการเรียนรู้ 
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 การจัดการศึกษาในระดับอุดมศึกษานั้นแท้ที่จริงแล้วควรมีการน าแนวคิดการเรียนรู้ของผู้ใหญ่
มาใช้ด้วย เนื่องจากการด าเนินการต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการบริหารจัดการงานวิชาการ หรือการจัดการเรียน
การสอนล้วนเกี่ยวข้องกับผู้เรียนที่อยู่ในวัยผู้ใหญ่ทั้งสิ้น (Anderson. 2007) นักการศึกษาได้พยายาม
กระตุ้นให้บุคลากรทางการศึกษาในระดับอุดมศึกษาได้ให้ความส าคัญกับองค์ความรู้ทางด้านการเรียนรู้
ของผู้ใหญ่เพ่ือให้สามารถจัดการเรียนการสอนให้กับผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพสอดคล้องกับความ
ต้องการ ความสนใจและธรรมชาติของผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่ (Chan. 2010, Kiener. 2010, Yow. 2010, 
Minter, 2011)   
 ผู้สอนในระดับอุดมศึกษาที่กลุ่มเปูาหมายส่วนใหญ่เป็นผู้ใหญ่ จ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจ
ในหลักการและทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ เพ่ือที่จะเข้าใจความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 
ตลอดจนรูปแบบการเรียนรู้ (learning style) ของผู้เรียน เพ่ือน ามาออกแบบการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (Clerk. 2010) ผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่ควรมีโอกาสเข้ามามีส่วนร่วมในการตัดสินใจออกแบบ
วิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนเอง ตลอดจนการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง การร่วมมือร่วมใจในการ
เรียนรู้ การควบคุมตนเองในการเรียนรู้ (Hughes and Berry. 2011) 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ ของผู้ ใหญ่นั้ นสามารถเ พ่ิมประสิทธิภาพการ เรี ยนรู้ ของผู้ เ รี ยน                       
ในมหาวิทยาลัยได้เป็นอย่างมาก (Knowles. 1984, Altbach et al. 2005, Merriam et al. 2007, Finn. 
2011, Harper & Ross. 2011, Marschall & Davis. 2012, Caruth. 2014)  วิทยาลัย มหาวิทยาลัย
ต่างๆ จ าเป็นที่จะต้องจัดการเรียนการสอนผู้เรียนที่อยู่ในวัยผู้ใหญ่ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ 
(Anderson. 2007., Ritt. 2008., Tannehill. 2009., Taylor & Kroth. 2009., Chan. 2010., Kiener. 
2010., Tatum. 2010., Yow. 2010., Finn. 2011., Hughes & Berry. 2011., Minter. 2011., Clerk. 
2010., Caruth. 2014) ซึ่งทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ที่ Knowles คิดค้นขึ้นสามารถปรับใช้ได้กับผู้เรียน
ที่อยู่ในวัยผู้ใหญ่ได้อย่างหลากหลาย โดยประเด็นส าคัญคือการมีอัตมโนทัศน์แห่งตน (self - concept) 
ของผู้เรียนจะส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านการก ากับตนเอง (self - directed) เอาชนะความวิตก
กังวล ท าให้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพ่ือน มีความรับผิดชอบในการปฏิบัติภาระงานของการเรียนรู้ อีก
ทั้งสามารถบริหารจัดการตนเองได้ (Clemente. 2010)  
 นอกจากนี้ยังมีผลการวิจัยหลายเรื่องที่ได้น าแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ ใหญ่ไปใช้
พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนระดับอุดมศึกษาที่อยู่ในช่วงวัยผู้ใหญ่ เช่น ผลการวิจัยของ Tannehill ที่ได้
ส ารวจการใช้แนวคิดการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ในการบริหารจัดการวิทยาลัยและมหาวิทยาลัยของผู้บริหาร         
ซึ่งพบว่าผู้บริหารส่วนใหญ่มีความรู้ในด้านการเรียนรู้ของผู้ใหญ่อยู่ในระดับน้อย ซึ่งควรหาทางส่งเสริม           
องค์ความรู้ทางด้านการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ให้กับผู้บริหารให้เข้าใจและน ามาใช้มากยิ่งขึ้น (Tannehill. 
2009) ผลการวิจัยของ Taylor ที่ได้น าทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ที่คิดค้นขึ้นโดย Knowles ไปใช้กับ
นักศึกษาคณะนิติศาสตร์ พบว่าท าให้นักศึกษาสามารถน าตนเองในการเรียนรู้ (self - directed) มากขึ้น      
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โดยนักศึกษาจะมีความปรารถนาในการเรียนรู้เมื่อทราบจุดมุ่งหมายและเหตุผลของการเรียนและจะใช้
วิธีการเรียนรู้ต่างๆ ที่ตนเองถนัดจนประสบความส าเร็จ (Taylor. 2010) ผลการวิจัยของ Harper & Ross 
ได้ใช้แนวทางการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ไปใช้กับหลักสูตรสหวิทยาการ ณ University of Southern 
Mississippi พบว่า ท าให้ผู้เรียนสามารถวางแผนการเรียนรู้ของตนเอง ใช้กระบวนการเรียนรู้โดยการก ากับ
ตนเอง มีความสุขในการเรียนรู้และรักการเรียนรู้ (Harper & Ross. 2011) ผลการวิจัยของ Martell ที่ได้
น าหลักการของการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ไปใช้ในจัดการเรียนการสอนรายวิชาพระคัมภีร์ โดยเปรียบเทียบกับ
การใช้วิธีการบรรยาย ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนที่ได้เรียนรู้ตามหลักการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ เกิดการเรียนรู้ที่
คงทนและมีความสุขในการเรียนรู้มากกว่าผู้เรียนที่เรียนรู้โดยวิธีการการฟังบรรยาย (Martell. 2011) 
ผลการวิจัยของ Korr, Derwin, Greene, and Sokoloff พบว่า ทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ของ 
Knowles สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการได้ (Korr, Derwin, Greene, and 
Sokoloff. 2012) และผลการวิจัยของ Loeng ท าให้พบว่า การจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา
นั้นหากต้องการที่จะปรับเปลี่ยนจากการใช้ผู้สอนเป็นส าคัญ (teacher centered) ไปเป็นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ (students centered) นั้นผู้สอนจะต้องใช้แนวทางและวิธีการของการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ 
(andragogical methods) ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Loeng. 2013)  
 ส าหรับการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ของ Knowles นั้นสามารถท าได้หลาย
แนวทาง ซึ่ง Kearsley (2010) ได้เสนอแนวทางไว้ 4 ประการ ได้แก่ 1) เปิดโอกาสให้ผู้ใหญ่เข้ามา              
มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ต่างๆ เช่น การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ การก าหนดกิจกรรม       
การเรียนรู้ การประเมินการเรียนรู้ 2) น าประสบการณ์ชีวิตมาเป็นพ้ืนฐานส าหรับการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ 3) เชื่อมโยงเนื้อหาสาระของการเรียนรู้เข้ากับการปฏิบัติงานในหน้าที่ของผู้เรียนเพ่ือให้สามารถ
น าความรู้ไปใช้ได้จริง 4) ใช้สถานการณ์หรือประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นมาเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ 
นอกจากนี้ Carl Rogers นักจิตวิทยากลุ่มมนุษยนิยม ได้เสนอแนวความคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ของผู้ใหญ่
โดยการให้ความส าคัญกับการเอ้ืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (facilitator) และการโค้ช (coach) ซึ่ง
ผู้สอนควรให้ความส าคัญกับปัจจัยที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 3 ประการ คือ 1) การให้ความไว้วางใจและความ
นับถือผู้เรียน 2) การให้ความจริงใจต่อผู้เรียน และ 3) การมีความเข้าใจผู้เรียน 
 นอกจากนี้ Fidishun (2005) ยังได้ระบุถึงหลักการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ที่สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้ใหญ่ 6 ประการ ได้แก่ 1) การสร้างแรงจูงใจภายในและการก ากับ
ตนเองในการเรียนรู้ 2) น าประสบการณ์ชีวิต (life experiences) และความรู้เดิมของผู้เรียนมาเป็นตัวตั้ง
ของการเรียนรู้ 3) ก าหนดเปูาหมายของการเรียนรู้ให้มีความชัดเจนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถวางแผนและ
จัดระบบการเรียนรู้เพ่ือการบรรลุเปูาหมายด้วยตนเอง 4) สร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียนถึงความสัมพันธ์
ระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนปฏิบัติกับเปูาหมายของการเรียนรู้ 5) ใช้การเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ
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เป็นแนวทางการการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 6) ให้ความเคารพสิทธิและศักดิ์ศรีในความเป็นมนุษย์
ของผู้เรียน (respected) 
   ส าหรับการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรบนพ้ืนฐานทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่           
ของ Malcolm Knowles มีหลักการและแนวทางดังต่อไปนี้  
  1. ก าหนดเปูาหมายของการเรียนรู้ให้มีความชัดเจนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถวางแผนและ
จัดระบบการเรียนรู้เพ่ือการบรรลุเปูาหมายด้วยตนเอง  
  2. สร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียนถึงความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
ปฏิบัติกับเปูาหมายของการเรียนรู้  
   3. มุ่งเน้นให้ผู้เรียนรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง มีอิสระทางการคิดและการตัดสินใจ
ทางการเรียนรู้ใช้การเรียนรู้โดยการก ากับตนเองเป็นส าคัญ 
   4. เชื่อมโยงประสบการณ์ชีวิตของผู้เรียนแต่ละคนเข้ากับเนื้อหาสาระของการเรียนรู้  
   5. เชื่อมโยงการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับการท างานและการด ารงชีวิตของผู้เรียนสามารถ
น าความรู้ที่เรียนไปใช้งานได้จริง 
  6. มุ่งเน้นการประยุกต์ความรู้ไปใช้ในประเด็นปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นในวิชาชีพของผู้เรียน 
  7. สร้างแรงจูงใจภายในให้กับผู้เรียนใช้ศักยภาพของตนเองอย่างเต็มที่ในการเรียนรู้ 
  8. ใช้การเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติเป็นแนวทางการการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  
  9.  ให้ความเคารพสิทธิและศักดิ์ศรีในความเป็นมนุษย์ของผู้เรียน 
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     4.4.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจ   
 
 แรงจูงใจเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้ผู้ เรียนใช้ความมุ่งมั่นพยายามในการปฏิบัติกิจกรรม         
การเรียนรู้จนประสบความส าเร็จ นวัตกรรมหลักสูตรใดๆ จะประสบความส าเร็จได้นั้น จ าเป็นต้องให้
ความส าคัญกับเรื่องแจงจูงใจมาเป็นล าดับต้นๆ ซึ่งในเรื่องของแรงจูงใจนั้นมีทฤษฎีต่างๆ หลายทฤษฎีที่ได้
ให้อธิบายไว้ว่าบุคคลมีแรงจูงใจที่น าไปสู่การแสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งนั้นมาจากสิ่งจูงใจใด ในที่นี้
จะกล่าวถึงสาระส าคัญของทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจที่นักพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรควรให้ความสนใจ
และน าไปใช้ดังต่อไปนี้ 
 

        ทฤษฎีความต้องการ ERG ของ Alderfer 
 
 ทฤษฎีความต้องการ ERG เป็นทฤษฎีที่อธิบายว่าบุคคลจะมีความต้องการขั้นพ้ืนฐาน                 
3 ประการ โดยไม่ค านึงถึงขั้นความต้องการ โดยความต้องการใดๆ สามารถเกิดขึ้นก่อนหรือหลัง และ
ความต้องการหลายๆ ประการ สามารถเกิดข้ึนพร้อมกันได้ ดังนี้ (Alderfer. 1969) 
  1. ความต้องการเพื่อความอยู่รอด (Existence needs (E)) เป็นความต้องการ
พ้ืนฐานทางร่างกายของบุคคลเพ่ือให้สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้  เช่น อาหาร เครื่องนุ่งห่ม ที่อยู่อาศัย ยา
รักษาโรค เป็นต้น  
  2. ความต้องการมีสัมพันธภาพ (Relatedness needs (R)) เป็นความต้องการ               
ที่เก่ียวกับการมีสัมพันธภาพที่ดีกับบุคคลอ่ืน การได้รับการยอมรับนับถือจากบุคคลอื่น   
  3. ความต้องการความเจริญก้าวหน้า (Growth needs (G)) เป็นความต้องการ           
ที่เก่ียวกับการประสบความส าเร็จในการท างานและการด าเนินชีวิต 
 

        ทฤษฎีสองปัจจัยของ Herzberg (Two – Factor Theory) 
 
 ทฤษฎีสองปัจจัยของ Herzberg เป็นทฤษฎีการจูงใจที่อธิบายว่าปัจจัยที่ท าให้บุคคล                    
มีความพึงพอใจในการท างานประกอบด้วยปัจจัย 2 ปัจจัย ได้แก่ 1) ปัจจัยสิ่งกระตุ้น และ 2) ปัจจัย
อนามัย มีสาระส าคัญดังนี้ (Herzberg. 1987) 
  1. ปัจจัยด้านสิ่งกระตุ้น (motivator factors) เป็นปัจจัยที่จูงใจให้บุคคลเกิดแรงจูงใจ
ในการท างานให้มีประสิทธิภาพและมีผลผลิตเพ่ิมขึ้น เกิดความพึงพอใจในการท างาน โดยที่ปัจจัยด้านสิ่ง
กระตุ้น ประกอบด้วยปัจจัยย่อย 6 ประการดังนี้ 
   1.1 ความส าเร็จในการท างานของตนเอง  
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   1.2 การได้รับการยอมรับนับถือจากบุคคลอ่ืน  
   1.3 ความน่าสนใจของงานที่ท า  
   1.4 การมีหน้าที่ความรับผิดชอบในงานของตนเอง  
   1.5 การมีโอกาสประสบความส าเร็จและเจริญก้าวหน้า 
   1.6 การมีโอกาสที่จะได้เรียนรู้และพัฒนาความเชี่ยวชาญ  
 
  2. ปัจจัยด้านอนามัย (hygiene factors) เป็นปัจจัยจูงใจที่ท าให้บุคคลมีความผูกพัน
อยู่กับงาน มีความสุขในการท างาน ประกอบด้วย  
   2.1 นโยบายและการรบริหารที่มีประสิทธิภาพ มีการสื่อสารที่ดี  
   2.2 การบังคับบัญชาและการนิเทศติดตาม 
   2.3 ความสัมพันธ์กับหัวหน้างาน 
   2.4 ความสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงาน 
   2.5 ความสัมพันธ์กับผู้ใต้บังคับบัญชา  
   2.6 ต าแหน่งงาน  
   2.7 ความมั่นคงในการท างาน  
   2.8 ชีวิตส่วนตัว  
   2.9 สภาพการท างาน  
   2.10 ค่าตอบแทนและสวัสดิการ 
 

        ทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ McClelland 
 
 ทฤษฎีแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ ของ David I. McClelland ได้อธิบายไว้ว่าสิ่งจูงใจที่ท าให้บุคคลใช้
ความพยายามในการท างานต่างๆ ให้ประสบความส าเร็จอย่างดีที่สุดตามที่ได้ก าหนดจุดมุ่งหมายไว้นั้น
ประกอบด้วย 1) ความต้องการความส าเร็จ 2) ความต้องการความผูกพัน และ 3) ความต้องการพลัง
อ านาจ ซึ่งเมื่อบุคคลประสบความส าเร็จในสิ่งใดแล้วก็จะเป็นแรงกระตุ้นให้พัฒนาตนเองให้ก้าวหน้ามาก
ยิ่งขึ้น โดยความต้องการทั้ง 3 ด้านดังกล่าว มีสาระส าคัญดังนี้ (McClelland. 1961) 
  1.  ความต้องการความส าเร็จ (Need for Achievement) เป็นความต้องการกระท า
สิ่งต่างๆ อย่างเต็มความสามารถของตนเองเพ่ือการประสบความส าเร็จ บุคคลที่มีความต้องการ           
ใฝุสัมฤทธิ์จะมีคุณลักษณะชอบท างานที่ท้าทายความสามารถ มีความรับผิดชอบสูง วางแผนการท างาน
อย่างเป็นระบบ ตลอดจนต้องการข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนางานจากบุคคลรอบข้าง 
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  2.  ความต้องการความผูกพัน (Need for Affiliation) เป็นความต้องการการยอมรับ
นับถือจากบุคคลอ่ืน เป็นส่วนหนึ่งของสังคมหรือกลุ่ม มีสัมพันธภาพที่ดีกับบุคคลอ่ืน บุคคลที่มีความ
ต้องการความผูกพันจะมีคุณลักษณะของความร่วมมือมากกว่าการแข่งขัน สร้างและรักษาสัมพันธภาพที่ดี
กับบุคคลอ่ืนได้ดี  
  3.  ความต้องการอ านาจ (Need for Power) เป็นความต้องการมีพลังอ านาจหรือ 
อิทธิพลเหนือบุคคลอ่ืน บุคคลที่มีความต้องการพลังอ านาจสูง จะมีคุณลักษณะความเป็นผู้น า            
กล้าตัดสินใจ ต้องการได้รับการยอมรับหรือยกย่องจากบุคคลอ่ืน ชอบการแข่งขันและเอาชนะ  
 มีผลการวิจัยที่ใช้ทฤษฎีแรงจูงใจของ McClelland หลายผลงานที่ท าให้เห็นว่าการใช้ทฤษฎี
แรงจูงใจในด้านความต้องการความส าเร็จ สามารถพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างดี เช่น ผลการวิจัย
ของ Moor, Grabsch และ Rotter ที่ใช้ทฤษฎีแรงจูงใจของ McClelland กับผู้เรียนในโครงการ 
Leadership Living Learning Community ที่มหาวิทยาลัย Taxas A&M ผลการวิจัยพบว่า จ านวน
ผู้เรียนที่มีแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ในการที่จะพัฒนาความรู้ความสามารถและความเป็นผู้น าของตนเองมีมาก
ที่สุด รองลงมาคือแรงจูงใจด้านความผูกพัน และแรงจูงใจด้านความต้องการอ านาจ (Moor, Grabsch, 
and Rotter. 2010) 
 

        ทฤษฎีการเสรมิแรงของ  Skinner 
 
 ทฤษฎีการเสริมแรงของ Skinner ได้อธิบายไว้ว่าบุคคลจะเรียนรู้โดยผ่านประสบการณ์         
การได้รับผลจากการกระท าของตนเอง (consequence of behavior) ไม่ว่าผลจากการกระท านั้นจะเป็น
ผลทางบวกหรือทางลบ พฤติกรรมใดที่ท าแล้วก่อให้เกิดผลทางบวก พฤติกรรมนั้นย่อมเกิดขึ้นซ้ าบ่อยครั้ง 
ในทางตรงกันข้ามพฤติกรรมใดที่ท าแล้วก่อให้เกิดผลทางลบ พฤติกรรมนั้นย่อมมีแนวโน้มที่จะไม่เกิดขึ้นอีก 
การเสริมแรง ( reinforcement) เป็นการตอบสนองพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้ เรียนโดยผู้สอน 
เปรียบเสมือนผลที่เกิดขึ้นจากการกระท าของผู้เรียน หากผู้เรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้ใดๆแล้วได้รับการ
เสริมแรงในสิ่งที่เป็นที่พอใจแล้ว ผู้เรียนก็จะแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้นั้นซ้ าอีก ในทางตรงข้ามหากการ
เสริมแรงไม่เป็นที่พอใจ ผู้เรียนก็จะไม่แสดงพฤติกรรมการเรียนรู้นั้นการเสริมแรงในทฤษฎีของ Skinner 
แบ่งเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 1) การเสริมแรงทางบวก (positive reinforcement) เป็นการให้สิ่งเร้าในสิ่งที่
ท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ ประทับใจ 2) การเสริมแรงลบ (negative reinforcement) เป็นการให้สิ่ง
เร้าในสิ่งที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความไม่พึงพอใจไม่ประทับใจ (Skinner. 1953) 
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 การศึกษาวิเคราะห์เกี่ยวกับทฤษฎีแรงจูงใจ สามารถน าไปใช้เป็นหลักการและแนวทางการวิจัย
และพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรได้ดังต่อไปนี้ 
 
ตาราง  4.8  หลักการและแนวทางการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรบนฐานทฤษฎีแรงจูงใจ 
 

ประเด็น หลักการและแนวทางการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 
หลักสตูร - หลักสูตรควรออกแบบมาให้ผู้เรียนเห็นว่าเรียนไปแล้วจะสามารถน าไปใช้ 

  ในการด ารงชีวิต การยอมรับนับถือ และความเจริญก้าวหน้าในชีวิตได้อย่างไร 
- หลักสูตรควรจัดให้มีเนื้อหาสาระและวิธีการเรียนรู้ที่น่าสนใจส าหรับผู้เรียน 
- หลักสูตรควรมีสิ่งอ านวยความสะดวกส าหรับการเรียนรู้ของผู้เรียนครบถ้วน 
  เพียงพอและทันสมัย 
- หลักสูตรควรออกแบบให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจท่ีเรียนรู้ให้ประสบความส าเร็จ 
  โดยออกแบบหลักสูตรให้มีระดับความยากหรือความซับซ้อนเหมาะสมกับ 
  ระดับความสามารถและสติปัญญาของผู้เรียน ไม่ง่ายจนไม่มีความท้าทาย 
  และไม่ยากเกินไปจนท าให้เกิดความย่อท้อ 

การจัดการเรยีนรู ้ - การก าหนดจุดประสงค์การจดัการเรยีนรู้ควรมีความเหมาะสมกับระดับ 
  ความสามารถของผู้เรยีนที่แตกตา่งกัน  
- การจัดการเรียนรู้ควรสร้างแรงจงูใจให้กับผู้เรียนโดยท าใหผู้้เรยีนเกิดแรงจูงใจ 
  ว่าเรียนไปแล้วจะท าใหส้ามารถด ารงชีวิตได้อย่างมีคณุภาพ  
  การได้รบัการยอมรับนับถือ และความก้าวหน้าในชีวิต 
- การจัดการเรียนรู้ควรมรีูปแบบ วิธีการ สื่อการเรียนรู้ที่น่าสนใจ  
  ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนไดต้ลอดเวลา 
- สร้างสัมพันธภาพท่ีดีต่อกันระหวา่งผู้เรียนกับเพื่อน ผู้เรยีนกับผูส้อน 
  เพราะการมีสัมพันธภาพที่ดีต่อกนัช่วยสร้างความผูกพันของผู้เรียน 
  ที่มีต่อกิจกรรมการเรียน  
- ให้การเสรมิแรงทั้งทางบวกและทางลบอย่างเหมาะสมกับสถานการณ ์
  และธรรมชาติของผู้เรียนรายบุคคล 

การประเมินผลการเรยีนรู ้ - การก าหนดเกณฑ์การประเมินควรมีความหลากหลายและสอดคลอ้งกับระดับ 
  ความสามารถของผู้เรยีน  
- ใช้วิธีการประเมินที่หลากหลายและสามารถจูงใจให้ผู้เรยีนใช้ศักยภาพ 
  ของตนเองเต็มที่ในการประเมิน 
- ควรมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการปรับปรุงและพัฒนาตนเองที่สอดคล้อง 
  กับผลการประเมิน น าไปสู่การเรยีนรู้ในสิ่งท่ีซับซ้อนมากขึ้น  
- กระตุ้นให้ผูเ้รียนเห็นความส าคญัที่แท้จริงของการประเมินเพื่อพฒันาตนเอง 
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กลุ่มการเรียนรู ้

แนะน า สนับสนุน 

ให้ก าลังใจ 
กระตุ้น 

     4.4.4 ทฤษฎีการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
 
 การเรียนรู้จากการปฏิบัติ (action learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่บุคคลกลุ่มหนึ่ง            
มารวมกลุ่มกันโดยมีจุดมุ่งหมายร่วมกันเกี่ยวกับการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นหรือการปรับปรุงและพัฒนางาน 
โดยมีการวิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการ การวางแผนการด าเนินการ การลงมือปฏิบัติควบคู่            
ไปกับการปฏิบัติงานจริง หรือการใช้งานเป็นฐานของการพัฒนาและการตรวจสอบผลการปฏิบัติ 
นอกจากนี้ยังต้องมีการสะท้อนผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง (วีระวัฒน์ ปันนิตามัย. 2545, สุชาดา 
รังสินันท์.2545, Garratt. 1991, Pedler.1991, Ingils.1994, Kember. 2000, McGill and Brockbank. 
2004, Portner and Day. 1988) ได้ระบุว่ากลุ่มของผู้เรียนรู้จากการปฏิบัตินั้นอาจก าหนดให้สมาชิก        
แต่ละคนมีหน้าที่หรือบทบาทในการเรียนรู้ร่วมกัน เช่น การเป็นผู้ให้ความช่วยเหลือและให้ค าแนะน า       
แก่สมาชิกกลุ่ม การให้แรงจูงใจกระตุ้นตลอดจนการสร้างความพึงพอใจแก่สมาชิก การเป็นผู้ตรวจสอบ
ความก้าวหน้าของการเรียนรู้ตลอดจนแผนการด าเนินงานต่างๆ การเป็นผู้สะท้อนผลการเรียนรู้ การเป็น
ผู้ให้การสนับสนุนทางด้านจิตวิทยา ดังภาพประกอบต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพ  4.13  รูปแบบกลุ่มสมาชิกการเรียนรู้จากการปฏิบัติพอร์ตเนอร์และเดย์   
               (Portner and Day. 1988) 
 
 วีระวัฒน์ ปันนิตามัย  (2545) ได้ระบุองค์ประกอบของการเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติไว้ดังนี้             
1) ปัญหา (problem)  เป็นประเด็นที่เกิดขึ้นจริงซึ่งน าไปสู่การเรียนรู้จากการปฏิบัติที่องค์กรให้
ความส าคัญตามหน้าที่รับผิดชอบ 2) กลุ่ม (set or group หรือ action takers) คือคณะบุคคลที่ร่วม
เรียนรู้ด้วยการปฏิบัติ ที่มีความสนใจและเห็นความท้าทายของปัญหา 3) กระบวนการซักถามและการ
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สะท้อนความคิด (questioning and reflection process) ท าให้สมาชิกมีเวลาได้ครุ่นคิด และรับฟัง          
คิดต่อยอดอย่างสร้างสรรค์ 4) แนวทางการแก้ไข (problem solutions) เป็นการทดลองแก้ไขปัญหา  
ตามแนวคิดที่ได้วางแผนไว้อย่างดีแล้ว กระบวนการเรียนรู้จากการปฏิบัตินั้นมีลักษณะพิเศษ คือ มีการ
สะท้อนความคิดควบคู่ไปกับการปฏิบัติ 5) การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  (continuous learning) เป็นการ
เรียนรู้ที่ไม่หยุดนิ่ง ไม่ท าแบบเดิมๆ  ก่อนท าทุกครั้งจะต้องคิดใคร่ครวญทางเลือกที่เหมาะสมเพ่ือการแก้ไข
ปัญหา และ 6) มีผู้สนับสนุนการเรียนรู้ (learning coach) เป็นกระบวนการที่สมาชิกในกลุ่มท าหน้าที่เป็น
ผู้สนับสนุนการเรียนรู้ของกลุ่มที่ต้องแสดงบทบาทมากกว่าการเป็นผู้อ านวยความสะดวก มีการคิดที่เป็น
ระบบ กระตุ้นให้กลุ่มมีการพูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณ์และการเรียนรู้ได้ดี  ซึ่งมารุต พัฒผล (2556)  
ได้พัฒนารูปแบบการพัฒนาครูด้านการจัดการเรียนรู้ที่เสริมสร้างการรู้คิดและความสุขในการเรียนรู้        
โดยน าแนวคิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติมาใช้ในการพัฒนาท าให้ครูมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการ
เรียนรู้ที่เสริมสร้างการรู้คิดและความสุขในการเรียนรู้หลังการใช้รูปแบบสูงกว่าก่อนการใช้รูปแบบ อย่างมี
นัยส าคัญ ทางสถิติท่ีระดับ .01 นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้ที่เสริมสร้างการรู้คิดและความสุขในการเรียนรู้
ของผู้สอน หลังการใช้รูปแบบสูงกว่าก่อนการใช้รูปแบบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 อีกทั้งการรู้
คิดของผู้เรียนหลังการใช้รูปแบบ สูงกว่าก่อนการใช้รูปแบบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
ผู้เรียนมีความสุขในการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก  
 ส าหรับการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร บนพื้นฐานแนวคิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ
สามารถด าเนินการได้โดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมเป็นกระบวนการหลักของการพัฒนานวัตกรรม
หลักสูตร โดยจัดให้มีการวิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการของกลุ่มเปูาหมาย (demand side 
analysis) การวางแผนการด าเนินการ การลงมือปฏิบัติควบคู่ไปกับการปฏิบัติงานจริงหรือการใช้งานเป็น
ฐานของการพัฒนา การตรวจสอบผลการปฏิบัติ และการสะท้อนผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
ลักษณะของนวัตกรรมหลักสูตรที่ใช้แนวคิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมต่างๆ ที่ตอบสนองจุดมุ่งหมายของหลักสูตร ไม่เน้นการบรรยายให้ความรู้ แต่ให้เรียนรู้ไปพร้อมๆ 
กับการปฏิบัติจริง ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ของ Kolb และในการปฏิบัตินั้นยัง
เป็นการปฏิบัติที่สอดคล้องกับสภาพปัญหาและความต้องการที่เป็นจริงอีกด้วย ซึ่งผลจากการปฏิบัตินี้
สามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ทันที การปฏิบัติตรงนี้ก็นับเป็นเนื้อหาสาระและกิจกรรมของหลักสูตร 
ส่วนการประเมินผลการเรียนรู้นั้นจะใช้การประเมินผลการปฏิบัติ (performance assessment)               
ตามแนวทางการประเมินตามสภาพจริงเป็นส าคัญ ผู้เรียนลงมือปฏิบัติสิ่งใดก็สังเกตระหว่างที่ผู้เรียนปฏิบัติ
สิ่งนั้น และผลงานที่เกิดจากการปฏิบัติเป็นสิ่งใด ก็ใช้สิ่งนั้นเป็นแหล่งข้อมูลส าคัญของการประเมิน 
นอกจากนี้ยังมีการสะท้อนผลการประเมินที่อิงกับผลการปฏิบัติ (performance based - reflection)  
ท าให้ผู้เรียนทราบผลการประเมินได้อย่างชัดเจนและมีแนวทางการพัฒนาการเรียนรู้ของตนเองอย่าง
ต่อเนื่องต่อไป 
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     4.4.5 ทฤษฎียู (Theory - U) 

 
 ทฤษฎียู (Theory - U) เป็นกระบวนการเรียนรู้ภายในที่มุ่งเน้นการใช้สติใคร่ครวญพิจารณา 
สิ่งต่างๆ ตามความเป็นจริง การตื่นรู้อยู่กับปัจจุบัน เพ่ือให้เกิดปัญญาในการคิดและตัดสินใจอย่างถูกต้อง
เป็นธรรมทฤษฎียูมีหลักการเรียนรู้เบื้องต้น 3 ประการคือ จิตที่ตื่นรู้ (open mind) ใจที่เปิดกว้าง (open 
heart) เจตจ านงที่มุ่งมั่น (open will)  และกระบวนการเรียนรู้ตามทฤษฎียู 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ฟังและ
เปิดรับ (holding the space) 2) เฝูาสังเกต (observing) 3) รับรู้ (sensing) 4) ห้อยแขวนอยู่กับปัจจุบัน 
(persencing) 5) ตกผลึก (crystallizing) 6) ออกแบบ (prototyping) และ 7) แสดงออก (performing) 
การไม่ด่วนสรุปผลการประเมินโดยใช้มุมมองของผู้ประเมินเพียงฝุายเดียว การใช้สุนทรียสนทนา 
(dialogue) การฟังอย่างลึกซึ้ง (deep listening) การสื่อสารผลการประเมินเป็นช่วงเวลาอย่างสร้างสรรค์
และด้วยพลังแห่งปัจจุบัน (The power of now) จะท าให้มองเห็นจุดอ่อนและจุดแข็งของหลักสูตรอย่าง
ถูกต้องตามความเป็นจริงเป็นปัญญาบริสุทธิ์ที่จะน าไปสู่การปรับปรุงและพัฒนา (Schamer. 2007)         
แสดงไดดั้งแผนภาพต่อไปนี้  
  
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพ  4.14  หลักการและกระบวนการของทฤษฎียู 
ที่มา:  มารุต พัฒผล. (2558). การประเมินหลักสูตรเพื่อการเรียนรู้และพัฒนา. (พิมพ์ครั้งที่ 3).  
 กรุงเทพฯ: จรัลสนิทวงศ์การพิมพ์. หน้า 395 
 
 การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรบนฐานคิดทฤษฎียู มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีจิตที่ตื่นรู้ มีจิตใจ
ที่เปิดกว้าง และมีเจตจ านงมุ่งมั่นในการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการทั้ง 7 ขั้นตอนเป็นกระบวนการเรียนรู้ 
เพ่ือการบรรลุจุดมุ่งหมาย ลักษณะของหลักสูตรและการเรียนรู้ให้ความส าคัญกับการคิดใคร่ครวญ
ตรวจสอบตนเอง การมีสติอยู่กับปัจจุบัน และการสะท้อนตนเอง (self - reflection) และเกิดการเรียนรู้ 
ที่น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงจากภายใน (transformative learning) 

1. ฟังและเปิดรับ จิตที่ตื่นรู ้

 
ใจท่ีเปิดกว้าง 

 
เจตจ านงที่มุ่งมั่น 

2. เฝูาสังเกต 

3. รับรู ้

7. แสดงออก 

6. ออกแบบ 

5. ตกผลึก 

4. ห้อยแขวนอยู่กับปัจจุบัน 
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     4.4.6 ทฤษฎีเซลล์กระจกเงา (Mirror Neuron Theory) 
 
 Dr.Vittorio Gallese, Dr.Leonardo Fogassi และ Dr.Giacomo Rizzolatti นักวิทยาศาสตร์
แห่งมหาวิทยาลัยพาร์ม่า ประเทศอิตาลี  ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับเซลล์กระจกเงาประมาณปี ค.ศ.1996        
โดยการศึกษาวิจัยครั้งแรกๆ ได้ท าการศึกษาในลิงต่อมาจึงท าการศึกษาในคน ได้ข้อสรุปความเกี่ยวข้องกัน
ระหว่างเซลล์กระจกเงาและภาษา จากการทดลองในลิงพบว่า เซลล์สมองบางส่วนจะถูกกระตุ้นเมื่อลิงใช้
มือ เคลื่อนไหว เช่นหยิบจับสิ่งของ  และเซลล์ก็ถูกกระตุ้นเช่นเดียวกันเมื่อมันเห็นลิง ตัวอ่ืนใช้มือ
เคลื่อนไหวแบบเดียวกัน  ต่อมาพวกเขาพบว่าภายในสมองของคนเรามีเซลล์ชนิดหนึ่งซึ่งภายหลังได้ตั้งชื่อ
ว่า เซลล์กระจกเงา (Mirror Neuron) (อุดม เพชรสังหาร. 2552ก: online, Than.2009: online, 
Gallese. 2009:520, Gallese and other. 2009, Winerman.2009:online, Mehta.2009:online) 
 เซลล์กระจกเงา เป็นเซลล์ประสาทชนิดหนึ่งในสมองที่ท างานก่อนพลังงานกล (premotor) 
เป็นเซลล์ประสาทที่อยู่ส่วนหน้าของสมอง  ซึ่งสามารถท างานได้อย่างกระตือรือร้นทั้งสองข้างเมื่อการ
กระท าสิ้นสุดลงและเมื่อได้สังเกตการณ์กระท าของบุคคลอ่ืน (Gallses, Fadiga, Fogassi and 
Rizzolatti.1996: 593-609) เซลล์กระจกเงา หรือ Mirror Neuron จะท าหน้าที่สะท้อนภาพคนอ่ืนๆ ที่
เรามองเห็นเสมือนหนึ่งว่ามันเป็นกระจกเงาที่สะท้อนภาพทุกอย่างเข้าไป ภาพที่ถูกสะท้อนเข้าไปโดยการ
ท างานของเซลล์กระจกเงานี้จะกระตุ้นให้สมองส่วนอ่ืนๆ ของเราเกิดกระบวนการท างานอย่างต่อเนื่อง
ตามมา  นักวิทยาศาสตร์ทั่วโลกต่างยอมรับว่าเซลล์กระจกเงา คือกลไกส าคัญที่ท าให้เราสามารถเข้าใจ 
รับรู้ถึงจิตใจ และความรู้สึกของคนอ่ืนที่อยู่รอบตัวเราได้ (Empathy) ซึ่ง วิชัย วงษ์ใหญ่และมารุต พัฒผล 
(2552:เอกสารประกอบการบรรยาย) ให้ความหมายว่าความรู้สึกร่วม ความเห็นอกเห็นใจ  เป็นการรู้สึก
สัมผัสโลกส่วนตัวของผู้ อ่ืนและเอาใจผู้ อ่ืนมาใส่ ใจตนเอง เ พ่ือรับรู้ความรู้สึก และตอบสนอง                 
ต่อความรู้สึกของผู้อื่นอย่างถูกต้องเหมาะสม   ทั้งด้านภาษาพูดและภาษากาย 
 การท างานของเซลล์กระจกเงานอกจากสะท้อนภาพเข้าไปในสมองแล้ว เซลล์กระจกเงา      
ยังมีผลท าให้เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมที่เห็นอีกด้วยโดยเฉพาะอย่างยิ่งในเด็ก อย่างไรก็ตามเซลล์กระจก
เงานี้ไม่ใช่เซลล์ที่มีอ านาจพิเศษหรือเวทมนตร์คาถา (magic cells) แต่เป็นเซลล์ที่มีคุณสมบัติการท างาน
ในลักษณะบูรณาการกับเซลล์สมองส่วนต่างๆ จากสิ่งปูอนเข้า (input) จนกลายเป็นผลผลิตที่เป็น
พฤติกรรมการเลียนแบบ เนื่องจากความต้องการที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับสังคมโดยการลดช่องว่างระหว่าง
ตนเองและผู้อ่ืน (reducing the gap between Self and others)  (อุดม เพชรสังหาร. 2552ก: online, 
Than.2009: online, Gallese. 2009:520,  Gallese and other. 2009:) 
 เซลล์กระจกเงาช่วยให้เข้าใจเจตนาของผู้อ่ืน น ามาสู่การเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน เซลล์กระจกเงา
ช่วยให้เราเลียนแบบผู้อ่ืนเพ่ือที่จะมีพฤติกรรมบางอย่างที่  เหมือนกับผู้อ่ืนที่ส าคัญการท างานของเซลล์
กระจกเงาท าให้เรารับรู้ว่า การเลียนแบบ คือวิธีการเรียนรู้ที่ส าคัญของมนุษย์ ภาษา วัฒนธรรม คุณธรรม  
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กฎเกณฑ์ทางสังคม ค่านิยม บรรทัดฐาน ประเพณี ไม่ว่าอะไรก็ตามที่เป็นทักษะและต้องลงมือปฏิบัติ 
มนุษย์ล้วนเรียนรู้ผ่านการเลียนแบบ ผ่านการท างานของเซลล์กระจกเงาทั้งสิ้น มนุษย์เรียนรู้โดยการ 
เลียนแบบ (Imitation Learning) จากการท างานของเซลล์กระจกเงาทั้งสิ้น“การเลียนแบบ” จึงเป็นการ
เรียนรู้ที่ท าให้มนุษย์กลายเป็นสมาชิกที่มีคุณภาพของสังคมจะโชคไม่ดีตรงที่ “เลียนแบบ” สิ่งที่ไม่ดีด้วย 
(อุดม เพชรสังหาร. 2552ข: online) นอกจากนี้มนุษย์ยังมีสภาวะทางอารมณ์ (emotions) และ 
ความรู้สึก (felling) ที่เชื่อมโยงกับอารมณ์และความรู้สึกของบุคคลอ่ืนด้วย (Gallese, Vittorio and 
other. 2004 : 396 - 403) 
 
 การวิเคราะห์ทฤษฎีเซลล์กระจกเงาไปใช้ในการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 
 

 การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรบนฐานคิดทฤษฎีเซลล์กระจกเงา มุ่งเน้นให้ผู้เรียน           
เกิดการเรียนรู้และเลียนแบบพฤติกรรมที่รับรู้ได้ด้วยสายตา ลักษณะหลักสูตรจะมีตัวแบบหรือสื่อ              
ที่ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ มีทักษะ หรือคุณลักษณะตามที่หลักสูตรก าหนด โดยผู้เรียนได้ดู       
การประพฤติและปฏิบัติของตัวแบบโดยอาจจะเป็นของจริง หรือจากสื่ออ่ืนๆ ท าให้ดูอย่างต่อเนื่อง โดยมี
สมมติฐานในเบื้องต้นว่าผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมสอดคล้องกับตัวแบบ           
หรือสื่อเหล่านั้น การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรบนพ้ืนฐานทฤษฎีเซลล์กระจกเงานี้ สามารถ
น าไปใช้พัฒนาผู้เรียนได้อย่างหลากหลาย ไม่เฉพาะแต่ทางด้านการศึกษาเท่านั้น ในแวดวงการแพทย์และ
สาธารณสุขก็มีการน าไปใช้ในการฟ้ืนฟูสมรรถภาพผู้ปุวยด้วยเช่นกัน ตัวอย่างงานวิจัยที่มีการใช้ทฤษฎี
เซลล์กระจกเงาในการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรทางด้านการศึกษา คืองานวิจัยของอรอนงค์ นิยม
ธรรม (2555) นิสิตปริญญาเอกสาขาการวิจัยและพัฒนาหลักสูตร ซึ่งท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตร
เสริมสร้างคุณลักษณะด้านความเมตตากรุณาตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลง ส าหรับ
นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา ตาก   โดยในการวิจัยนี้ได้น าทฤษฎีเซลล์กระจกเงามา
ใช้สังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานในการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรร่วมกับทฤษฎีอ่ืนๆ โดยได้น าแนวคิดทฤษฎี
เซลล์กระจกเงามาออกแบบหลักสูตรและการเรียนรู้โดยมีตัวแบบที่ดีเกี่ยวกับความเมตตากรุณา            
ให้นักศึกษาได้เรียนรู้ ซึ่งผลการวิจัยท าให้นักศึกษามีคุณลักษณะความเมตตากรุณาสูงขึ้น  จากตัวอย่าง
งานวิจัยข้างต้นท าให้เห็นว่าทฤษฎีเซลล์กระจกเงา สามารถน ามาใช้ร่วมกับทฤษฎีอ่ืนๆ ในการพัฒนามิติ
คุณธรรมจริยธรรมของผู้เรียนได้ ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการดูตัวแบบทางคุณธรรมจริยธรรมอย่างต่อเนื่อง 
ส่งผลท าให้เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมและปรับเปลี่ยนวิธีคิดในที่สุดซึ่งการเปลี่ยนวิธีคิดนี้ม าจากฐาน
ทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลง ด้วยเหตุนี้จึงเป็นที่น่าสนใจว่า การพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร
ทางด้านคุณธรรมจริยธรรมนั้น จะต้องให้ความส าคัญกับตัวแบบที่ดีทางด้านคุณธรรมจริยธรรมที่หลักสูตร
ต้องการพัฒนาให้เกิดกับผู้เรียนด้วย ซึ่งก็คือผู้สอนนั่นเองในการที่จะเป็นตัวแบบทางคุณธรรมจริยธรรม
ตลอดระยะเวลาการจัดการเรียนรู้ 
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4.5 การวิเคราะห์ประสาทวิทยาศาสตร์เพื่อการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 
 
     สาระส าคัญของประสาทวิทยาศาสตร์ 
 
 ประสาทวิทยาศาสตร์ (neuroscience) เป็นการศึกษาเกี่ยวกับโครงสร้าง หน้าที่การ
เจริญเติบโต พันธุศาสตร์  ชีวเคมี สรีรวิทยา เภสัชวิทยา และพยาธิวิทยาของระบบประสาท นอกจากนี้
การศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมและการเรียนรู้ 
 การศึกษาทางชีววิทยาของสมองมนุษย์ มีเนื้อหาเกี่ยวโยงกันของสาขาวิชาต่างๆ ในหลาย
ระดับ มีตั้งแต่ระดับโมเลกุลไปจนถึงระดับเซลล์ (neuroscience) ซึ่งมีทั้งระดับการท างานของกลุ่มของ
นิวรอน (neuron) จ านวนน้อย ไปจนถึงระดับการท างานของระบบต่าง ๆ ในสมองที่ท าหน้าที่เกี่ยวกับ
ระบบประสาทการมองเห็น และไปจนถึงระดับการท างานของระบบขนาดใหญ่  
 ระดับสูงสุดของการศึกษาวิชาประสาทวิทยา คือ การน าวิธีการศึกษาทางประสาทวิทยาไปรวม
กับการศึกษาทางปริชานประสาทวิทยาศาสตร์ หรือประสาทวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับการรับรู้ (cognitive 
neuroscience) อันเป็นสาขาวิชาที่พัฒนามาจากวิชา จิตวิทยาการรับรู้ (cognitive psychology)          
 ปัจจุบันได้แยกออกมาเป็นสาขาวิชาหนึ่ง ปริชานประสาทวิทยาศาสตร์เป็นสาขาวิชาที่ท าให้
เราเข้าใจการท างานของจิตใจ (mind) และการมีสติ (consciousness) จากเหตุมายังผล ซึ่งแตกต่างจาก
การศึกษาทางวิชาจิตวิทยาอันเป็นการศึกษาจากผลมายังเหตุ นักวิทยาศาสตร์บางท่านเชื่อว่าปริชาน
ประสาทวิทยาศาสตร์สามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ เพิ่มเติมจากการศึกษาทางจิตวิทยา 
 ระบบประสาท มีหน้าที่ในการออกค าสั่งการท างานของกล้ามเนื้อ  ควบคุมการท างาน          
ของอวัยวะต่างๆ ในร่างกาย และประมวลข้อมูลที่รับมาจากประสาทสัมผัสต่างๆ และสร้างค าสั่งต่างๆ 
(action) ให้อวัยวะต่างๆ ท างาน ระบบประสาทของสิ่งมีชีวิตที่มีสมอง จะมีความคิดและอารมณ์ ระบบ
ประสาทเป็นส่วนของร่างกายที่ท าให้มีการเคลื่อนไหวและการด ารงชีวิต ควบคุมพฤติกรรม ความนึกคิด
อารมณ์ และสติปัญญา ส่วนสารเคมีที่มีฤทธิ์ต่อระบบประสาทหรือเส้นประสาท (nerve) เรียกว่า สารที่มี
พิษต่อระบบประสาท (neurotoxin) ซึ่งมักจะมีผลท าให้เป็นอัมพาตหรือเสียชีวิตได้ 
 ระบบประสาทประกอบด้วยเซลล์สองประเภท คือ 1) เซลล์ประสาท (nerve cell) หรือ 
นิวรอนเป็นเซลล์ที่เป็นส่วนประกอบหลักของระบบประสาท 2) เซลล์เกลีย (glial cells) เป็นเซลล์ส าคัญ
รองจากนิวรอนมีหน้าที่ในการล าเลียงอาหารมาให้เซลล์ประสาท และเป็นองค์ประกอบของโครงสร้าง           
ของระบบประสาท 
 การส่งสัญญาณภายในระบบประสาทเกิดขึ้นได้ด้วยกลไกสองลักษณะ คือ 1) การส่งสัญญาณ
ภายในเส้นใยประสาท (nerve fiber) โดยวิธีของศักยะงาน (action potential) และ 2) การส่งสัญญาณ
ระหว่างนิวรอนโดยอาศัยสารสื่อประสาท (neurotransmitter) บริเวณจุดประสานประสาท (synapse) 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A1%E0%B8%B5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A0%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%8A%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%98%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%97
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%87
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%97%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%AB%E0%B9%87%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%A5%E0%B8%A5%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%A5%E0%B8%A5%E0%B9%8C%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%97
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%A5%E0%B8%A5%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%A2%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%97&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A8%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A2%E0%B8%B0%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%97
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%97
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แผนภาพ  4.15  ระบบประสาทของมนุษย์ 
ที่มา  http://th.wikipedia.org/wiki/ระบบประสาท   
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     เซลล์ประสาท  
 

 เซลล์ประสาท หรือ Neuron หรือ nerve cell เป็นเซลล์ของระบบประสาทที่ถูกกระตุ้นด้วย
ไฟฟูาได้ ซึ่งมีบทบาทในการส่งสารสื่อประสาท ในสัตว์มีกระดูกสันหลัง เซลล์ประสาทเป็นส่วนประกอบ         
ที่ส าคัญในระบบประสาทส่วนกลาง (สมองและไขสันหลัง) อาจมีเซลล์ประสาทมากถึงหนึ่งแสนล้านเซลล์  
 เซลล์ประสาทท าหน้าที่ส่งข้อมูลในรูปแบบของสัญญาณไฟฟูาที่เรียกว่า  ศักยงาน (action 
potential) การติดต่อระหว่างเซลล์ประสาท เกิดขึ้นได้โดยการหลั่งของสารเคมีชนิดต่างๆ เรียกว่า           
สารสื่อประสาท (neurotransmitter) ข้ามบริเวณระหว่างนิวรอนสองตัวที่เรียกว่า ไซแนปส์ (synapse) 
 เซลล์ประสาทเป็นหน่วยปฏิบัติการหลักของระบบประสาท ส าหรับในการท างานของ                
เซลล์ประสาทนั้นจะมีเซลล์อีกประเภทที่คอยท าหน้าที่เป็นเซลล์พี่เลี้ยง ซึ่งคือ เซลล์เกลีย (glial cells หรือ 
supporting cells หรือ neuroglia) เป็นส่วนสนับสนุนที่ส าคัญให้กับเซลล์ประสาท เช่น รับอาหาร       
จากระบบหมุนเวียนเลือดแล้วส่งไปยังเซลล์ประสาท โดยทั่วไปแล้วเซลล์ประสาทประกอบด้วยโครงสร้าง          
ที่ส าคัญ 3 ส่วน ได้แก่  
  1. ตัวเซลล์ (cell body) หรือ soma มีองค์ประกอบภายในเซลล์คล้ายกับเซลล์        
โดยทั่วไป คือ มีนิวเคลียสลอยอยู่ท่ามกลางไซโทพลาสซึม และมีออแกเนลล์  (organelles) ต่างๆ เช่น 
กอลจิแอพพาราตัส เอนโดพลาสมิกเรคติคิวลัม ไรโบโซม ไมโทคอนเดรีย เป็นต้น  
  2. เดนไดรท์ (dendrites) เป็นระยางค์ของเซลล์ประสาท ซึ่งแตกแขนงออกมาจาก
ตัวเซลล์ ท าหน้าที่รับสัญญาณประสาทจากเซลล์ประสาทอ่ืนๆ เข้าไปสู่ตัวเซลล์ประสาท และส่งต่อไปยัง 
แอกซอน (axon) เพ่ือถ่ายทอดกระแสประสาทต่อไป  
  3. แอกซอน (axon) ลักษณะเป็นแขนงยาวยื่นออกจากตัวเซลล์ประสาท มีหน้าที่
ถ่ายทอด น าส่ง และปล่อยสัญญาณ กระแสประสาทไปยังเซลล์ประสาทตัวอื่น  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพ  4.16  โครงสร้างเซลล์ประสาท 
ที่มา  http://th.wikipedia.org/wiki/เซลล์ประสาท   
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 คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล ให้ความสนใจและสนับสนุนนักวิชาการและอาจารย์        
ที่ท างานวิจัยทางด้านประสาทวิทยาศาสตร์ จากภาควิชาต่างๆ ให้มาร่วมจัดตั้งกลุ่มวิจัยทางประสาท
วิทยาศาสตร์ขึ้น มีชื่อว่า "หน่วยวิจัยประสาทวิทยาศาสตร์" ปัจจุบันทางหน่วยวิจัยมีโครงการวิจัยหลาย
โครงการ เช่น  
  1. ผลกระทบจากการใช้สารเสพติดก่อให้เกิดสมองเสื่อม 
   สารเสพติดแอมเฟตามีนจัดอยู่ในกลุ่มกระตุ้นประสาท ซึ่งจะไปกระตุ้นการท างานของ
เซลล์สมองให้ท างานเพ่ิมข้ึน มีการส่งสารสื่อประสาทให้แก่กันเร็วขึ้น สารสื่อประสาทที่ออกมามากคือ สาร
สื่อประสาทโดปามีน (dopamine) สารสื่อประสาทตัวนี้จะท าให้เกิดก าลังวังชา จิตใจก็เบิกบานแจ่มใส แต่
ถ้าสารสื่อประสาทตัวนี้ออกมามากเกินไปจะกลายเป็นตรงกันข้ามคือ จะก้าวร้าวดุดัน โหดร้าย หูแว่ว 
ประสาทหลอน การติดสารเสพติดแอมเฟตามีนจะก่อให้เกิดการตายของเซลล์ประสาท dopamine โดย
กลุ่มวิจัยท าการทดลองในหนูแรกเกิด 10 วันที่ได้รับแอมเฟตามีนพบว่าแอมเฟตามีน ท าให้ dopamine 
cell บริเวณ substantia nigra เสียไป  
 
  2. ปัจจัยส าคัญที่มีผลต่อการพัฒนาสมองและการเสื่อมของสมอง 
   ปัจจัยส าคัญต่อการควบคุมการพัฒนาการของสมองที่ส าคัญคือ พันธุกรรม อาหาร 
และสิ่งแวดล้อม ทั้ง 3 ปัจจัย มีบทบาทต่อการพัฒนาสมองทั้งวัยแรกคลอด เจริญวัย และวัยชรา               
การศึกษาวิจัยถึงความส าคัญและกลไกของปัจจัยเหล่านี้ต่อการท างานของเซลล์ประสาท ตลอดจนบทบาท
ต่อการก าเนิดเซลล์ประสาทขึ้นใหม่ (neurogenesis) ของเซลล์ประสาทชนิด neural stem cell       
โดยปัจจัยที่มีผลกระทบต่อการท างานของสมอง มีทั้งปัจจัยบวก และปัจจัยลบ ปัจจัยบวก เช่น การออก
ก าลังกาย การได้สารอาหารที่ดี และสมุนไพรบางชนิด ส่วนปัจจัยลบ เช่น สารพิษ สารเสพติด 
ความเครียด  
 
     สารสื่อประสาท  (neurotransmitter) 
 
 นายแพทย์ อีริค แคนเดล (Eric Richard Kandel)                
นักประสาทวิทยาศาสตร์ชาวอเมริกัน ผู้ได้รับรางวัลโนเบลในปี 2543 
สาขาจิ ต วิ ทยาการแพทย์ ในการค้ นพบ  การแปรสัญญาณ             
ในระบบประสาท ซึ่งจากผลการวิจัยของเขา พบว่า การเรียนรู้ 
ความรู้  ความจ า ความคิด อารมณ์ สติปัญญา เกิดจากการที่             
เซลล์สมองแตกกิ่งมาเชื่อมต่อกันเป็นวงจร มีการจัดระเบียบ             
และเพ่ิมการเชื่อมต่อใหม่ๆ ขึ้นจ านวนมาก  

Eric  Richard  Kandel 
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 ทารกอายุตั้งแต่แรกเกิดถึง 5 ปี เป็นช่วงที่สมองมีพัฒนาการมากที่สุด การท างานต่างๆ        
ของสมองล้วนเกิดจากการสื่อสารกันระหว่างเซลล์ประสาทของในสมอง สร้างความจ า การเรียนรู้ 
ความคิด การสร้างสรรค์ อารมณ์ บุคลิกภาพ และพฤติกรรมต่างๆ ของมนุษย์ ผ่าน “สารสื่อประสาท”         
ที่เป็นเหมือนเป็นตัวช่วย หรือสื่อกลางในการส่งต่อข้อมูลระหว่างเซลล์ประสาทในสมองที่มีอยู่จ านวน
ล้านๆ เซลล์ ให้สื่อสารถึงกัน  
 แอลฟา - แล็คตัลบูมิน เป็นสารอาหารตั้งต้นในการสร้างสารสื่อประสาทให้กับเด็ก มีมาก
ที่สุด ในน้ านมของแม่ มีคุณค่าทางโภชนาการสูง เด็กที่ได้รับสารอาหารแอลฟาแล็คตัลบูมิน ในปริมาณที่
เพียงพอจะท าให้สมองมีพัฒนาการสมวัย การท างานของสมองมีประสิทธิภาพสูง อีกทั้งยังท าให้ร่างกาย
เจริญเติบโต  
 
 การเลี้ยงลูกด้วยนมแม่ช่วยลดอัตราเสี่ยงของการเป็นโรคต่อไปนี้ได้ 

 1. โรคภูมิแพ้ (Allergies) 
 2. โรคหอบหืด (Asthma) 
 3. โรคไทรอยด์ (Autoimmune thyroid diseases) 
 4. โรคเยื่อหุ้มสมองอักเสบจากเชื้อแบคทีเรีย (Bacterial meningitis) 
 5. โรคมะเร็งเต้านม (Breast cancer) 
 6. โรคขาดสารอาหาร (Celiac disease) 
 7. โรคโครห์น (Crohn's disease) 
 8. โรคเบาหวาน (Diabetes) 
 9. โรคท้องร่วง (Diarrhea) 
 10. โรคผิวหนังอักเสบออกผื่น (Eczema) 
 11. กระเพาะและล าไส้เล็กอักเสบ (Gastroenteritis) 
 12. โรคมะเร็งปุุมน้ าเหลืองชนิดฮอดจ์กิน (Hodgkin's lymphoma) 
 13. ล าไส้เล็กและใหญ่อักเสบ (Necrotizing enterocolitis) 
 14. โรคปลอกประสาทเสื่อมแข็ง (Multiple sclerosis) 
 15. โรคอ้วน (Obesity) 
 16. หูชั้นกลางหรือแก้วหูอักเสบ (Otitis media) 
 17. โรคติดเชื้อในทางเดินหายใจ (Respiratory infection และ Wheeze) 
 18. โรคข้ออักเสบรูมาทอยด์ (Rheumatoid arthritis) 
 19. โรคติดเชื้อในทางเดินปัสสาวะ (Urinary tract infection)  
 ข้อมูลจาก http://th.wikipedia.org/wiki/การเลี้ยงลูกด้วยนมแม่ 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B9%89
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%AD%E0%B8%9A%E0%B8%AB%E0%B8%B7%E0%B8%94
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%94%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%A2%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%AB%E0%B8%B8%E0%B9%89%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%9A%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B7%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B9%87%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%82%E0%B8%B2%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%AB%E0%B9%8C%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%97%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9C%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%9C%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%B0%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%A5%E0%B8%B3%E0%B9%84%E0%B8%AA%E0%B9%89%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%9A&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%9B%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%97%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%82%E0%B9%87%E0%B8%87
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B9%89%E0%B8%A7%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B7%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%83%E0%B8%88&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%94%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B7%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%AA%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B0&action=edit&redlink=1
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 ปัจจุบันองค์ความรู้ด้านประสาทวิทยาศาสตร์ ได้เข้ามามีบทบาทต่อการจัดการเรียนรู้          
อย่างมาก เรียกว่า educational neuroscience หรือ neuroeducation ที่ได้บูรณาการองค์ความรู้
ทางด้านประสาทวิทยาศาสตร์ เข้ากับองค์ความรู้ทางด้านการศึกษา เ พ่ือแสวงหาองค์ความรู้                
ที่เป็นประโยชน์ต่อการจัดการศึกษา การจัดการเรียนรู้ และการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
 
 
     ประสาทวิทยาศาสตร์การศึกษา 
 
 ประสาทวิทยาศาสตร์การศึกษา (Educational neuroscience หรือ Mind Brain 
Education หรือ Neuroeducation) เป็นศาสตร์ที่บุกเบิกโดย Kurt W. Fischer นักจิตวิทยาการรู้คิด 
(cognitive psychology) Harvard University ประเทศสหรัฐอเมริกา มุ่งศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง                
จิต (mind) สมอง (brain) และการศึกษา (educational) ซึ่งเน้นไปในด้านการเรียนรู้ (learning) 
 องค์ความรู้ส าคัญของประสาทวิทยาศาสตร์กับการเรียนรู้ คือ กระบวนการท างานของสมอง 
ในการเรียนรู้ ทั้งการรับรู้ ความสนใจ การจ า ภาษา การคิด ท าให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ๆ ที่เพ่ิมขึ้น                
จากทฤษฎีการเรียนรู้ที่มีอยู่เดิม ตัวอย่างองค์ความรู้ทางประสาทวิทยาศาสตร์กับการเรียนรู้ ที่มีอยู่                 
ในปัจจุบันซึ่งสามารถน ามาใช้ในการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร มีดังต่อไปนี้ 
 
ตาราง  4.9  องค์ความรู้ทางประสาทวิทยาศาสตร์การศึกษากับการน าไปใช้ในการพัฒนานวัตกรรม 
   หลักสูตร 
 

องค์ความรู้ทางประสาทวิทยาศาสตร์การศึกษา แนวทางการน ามาใช้ในการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 

เซลล์กระจกเงา (mirror neuron) เป็นเซลล์สมองที่ท า 
หน้าท่ีเลียนแบบพฤติกรรมที่มองเห็นโดยอัตโนมัติ 
(Villorio Gallese and Giacomo Rizzlatti) 

ผู้สอนต้องเป็นตัวแบบท่ีดีส าหรับผู้เรียน เช่น  
การเป็นผู้มีกริยามารยาท การใฝุรู้ ลายมือ  
บุคลิกภาพท่ีดี เป็นต้น 

ปัจจัยที่มีผลต่อการพัฒนาสมองและการเสื่อมของสมอง   
     ปัจจัยทางลบ  ได้แก่ 1) การใช้สารเสพติด  
                              2) ความเครียด 
     ปัจจัยทางบวก  ได้แก่ 
          1. สารอาหารที่มีประโยชน์ 
          2. สารอาหารในกลุ่ม phytoestrogen 
             มีมากในพืชที่เป็นฝัก เช่น ถั่วเขียว 
             ถั่วเหลือง ถ่ัวลิสง ถ่ัวลันเตา รวมทั้งข้าวต่างๆ  

ผู้สอนควรจัดบรรยากาศทางการเรียนรู้ให้เหมาะสม 
ไม่ก่อให้เกิดความเครียดให้กับผู้เรียน ให้ผู้เรียนรู้สึก
สบาย 
ผ่อนคลาย และปลอดภัย ในระหว่างการเรียนรู้ 
ให้ความรู้เกี่ยวกับวิธีการจัดการกับความเครียด 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนบริโภคอาหารที่มีประโยชน์ต่อร่างกาย 
สร้างภูมิคุ้มกันการใช้สารเสพติดให้กับผู้เรียน 
 



81 
 

 

ตาราง  4.9  (ต่อ) 
 

องค์ความรู้ทางประสาทวิทยาศาสตร์การศึกษา แนวทางการน ามาใช้ในการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 

การนั่งสมาธิสามารถพัฒนาระบบประสาทได้ 
ส่งผลต่อความจ า  การคิด  ความรู้สึก 
(Dr. Richard Davidson) 

จัดเวลาส าหรับการท าสมาธิก่อนเริ่มกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยเลือกกิจกรรมท าสมาธิท่ีสอดคล้องกับธรรมชาติ 
ของผู้เรียน เช่น การนั่งสมาธิ  การพับกระดาษ เป็นต้น 

การนอนหลับเป็นการจัดระบบข้อมูลในสมอง 
(Dr. Maiken Nedergaard)  

ให้ความรู้กับผู้เรียนเกี่ยวกับความส าคัญของการนอนหลับ 
อาจจัดเวลาให้ผู้เรียนงีบหลับในช่วงเวลาก่อนเริ่มเรียน 
ในภาคบ่าย 

สมองจะสามารถจ าข้อมูลได้ในปริมาณที่แตกต่างกัน 
ตามวิธีการเรียนรู้ ดังน้ี 
      การเรียนรู้โดยการฟัง                ประมาณ    5% 
      การเรียนรู้โดยการอ่าน              ประมาณ  10% 
      การเรียนรู้โดยใช้สื่อเคลื่อนไหว     ประมาณ  20% 
      การเรียนรู้โดยการสาธิต             ประมาณ  30% 
      การเรียนรู้โดยการอภิปราย         ประมาณ  50% 
      การเรียนรู้โดยการฝึกปฏิบตัิ         ประมาณ 75% 
      การเรียนรู้โดยการสอนผู้อื่น         ประมาณ  90% 
(National Training Laboratories: NTL USA.) 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ  
ในการเรียนรู้จากภาคทฤษฎีสู่ภาคปฏิบัติ  
ส่งเสริมให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ หรือสอนกันเอง 
มากกว่าการฟังบรรยายจากผู้สอนเพียงอย่างเดียว 
 

 ข้าวกล้องงอก ช่วยกระตุ้นการท างานของสมอง 
และระบบประสาท 
(ดร.เอกสิทธิ์ จงเจริญรักษ์  มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
และ ผศ.ดร.เอกสิทธิ์ กุมารสิทธ์ิ  มหาวิทยาลัย 
สงขลานครินทร์) 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนรับประทานข้าวกล้องงอกอย่างสม่ าเสมอ 
ในกรณีที่โรงเรียนมีบริการอาหารกลางวัน อาจจัดรายการ 
อาหารที่ใช้ข้าวกล้องงอกเป็นส่วนประกอบ 
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4.6 การวิเคราะห์ข้อมูลทางเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูลทางสังคม เศรษฐกิจ และเทคโนโลยี เป็นอีกมิติหนึ่งของการวิเคราะห์
ข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร ท าให้ได้นวัตกรรมหลักสูตรที่มีความ
สอดคล้องกับสภาพการเปลี่ยนแปลงที่เป็นปัจจุบันและตอบสนองความต้องการของสังคมได้ดี นวัตกรรม
หลักสูตรสามารถน ามาใช้พัฒนาสังคม เศรษฐกิจและเทคโนโลยีได้ทันที  
 การวิเคราะห์ข้อมูลในด้านนี้จะต้องวิเคราะห์จากแหล่งข้อมูลที่มีความทันสมัยมากพอสมควร 
อีกทั้งยังต้องเลือกแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ หรือถ้าหากวิเคราะห์ข้อมูลจากบุคคล ก็จะต้องเป็นบุคคลที่มี
วิสัยทัศน์พอสมควรซึ่งจะท าให้ได้ข้อมูลที่ทันสมัยมาท าการวิเคราะห์ หรือถ้าวิเคราะห์จากงานวิจัยก็ควร
เป็นงานวิจัยที่ใหม่พอสมควร ถ้าวิเคราะห์จากแหล่งข้อมูลออนไลน์ก็ควรจะต้องเลือกจากแหล่งที่มีความ
ถูกต้องและเชื่อถือได้ โดยในที่นี้จะน าเสนอประเด็นท่ีน่าสนใจในบางประเด็นเพ่ือมุ่งให้ผู้อ่านมีแนวความคิด
ไปต่อยอดเป็นนวัตกรรมหลักสูตรของตนเองต่อไป 
 
 เศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล (Digital Economy) 
 
  เศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล (Digital Economy หรือ DE) หมายถึง เศรษฐกิจและสังคม 
ที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นปัจจัยส าคัญในการขับเคลื่อนการปฏิรูปกระบวนการผลิต   
การด าเนินธุรกิจ การค้า การบริการ การศึกษา การสาธารณสุข การบริหารราชการ  รวมทั้งกิจกรรม             
ทางเศรษฐกิจและสังคมอ่ืนๆ ที่ส่งผลต่อการพัฒนาทางเศรษฐกิจ การพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนในสังคม  
และการจ้างงานที่เพ่ิมข้ึน  
  ปัจจุบันมีการจัดท า ร่างแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล พ.ศ. 2559 – 2563 ขึ้น 
โดยมียุทธศาสตร์การพัฒนา 6 ยุทธศาสตร์ดังนี้ (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร. 2559) 
   ยุทธศาสตร์ที่  1  การพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานด้านการสื่อสารดิจิทัย (Hard 
Infrastructure) 
   ยุทธศาสตร์ที่ 2 การสร้างความเชื่อมั่นในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล (Soft 
Infrastructure) 
   ยุทธศาสตร์ที่ 3 การส่งเสริมการสร้างบริการดิจิทัล (Service Infrastructure) 
   ยุทธศาสตร์ที่ 4 การขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล  ( Digital 
Economy Acceleration) 
   ยุทธศาสตร์ที่ 5 การพัฒนาสังคมดิจิทัล (Digital Society) 
   ยุทธศาสตร์ที่ 6 การพัฒนาก าลังคนดิจิทัล (Digital Workforce) 
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  การเรียนรู้ดิจิทัล (Digital learning) 
 
  การเรียนรู้ดิจิทัล หมายถึง การเรียนรู้ที่บูรณาการความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่เป็นปัจจุบัน
ในการจัดการเรียนการสอนและการเรียนรู้อย่างเป็นประจ า โดยการสร้างแรงบันดาลใจและแรงจูงใจ              
ในการเรียนรู้อย่างมีความสุข ซึ่งผู้เรียนในปัจจุบันมีศักยภาพในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ ตามที่พวกเขาต้องการ ได้ทุกเวลาและสถานที่ โดยใช้เครื่องมือที่หลากหลาย เช่น 
โทรศัพท์มือถือ iPad, computer, E – Textbook เป็นต้น (Alliance for Excellent Education. 2013: 
online, Cavanaugh. 2013: online, Digital Learning Foundation. 2013: online)  
  การเรียนรู้ดิจิทัล มีความส าคัญหลายประการ ดังต่อไปนี้ 1) ส่งเสริมความยุติธรรมในการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ออนไลน์ได้เท่าเทียวกัน 2) ส่งเสริมประสิทธิภาพของการ
จัดการเรียนการสอน 3) ส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4) เตรียมผู้เรียนไปสู่การ
ประกอบอาชีพในอนาคต 5) ส่งเสริมให้ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้ออกแบบการเรียนรู้ (Alliance for 
Excellent Education. 2013: online)  
  การเรียนรู้ดิจิทัลมีองค์ประกอบ 3 ประการ ดังนี้ (Alliance for Excellent Education. 
2013: online) 
   1. การสอน (Teaching) หมายถึง การที่ผู้สอนมีบทบาทในการออกแบบการเรียนรู้                   
และส่งเสริมการเรียนรู้ส่วนบุคคลให้กับผู้เรียนทุกๆ คน 
   2. เวลา (Time) หมายถึง การออกแบบการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้           
และท ากิจกรรมการเรียนรู้ของชั้นเรียนได้ทุกเวลาและสถานที่ 
   3. เทคโนโลยี (Technology) หมายถึง การใช้เครื่องมือการเรียนรู้ที่เป็นเทคโนโลยี        
การใช้แหล่งการเรียนรู้ และวิธีการเรียนรู้ อย่างมีประสิทธิภาพ 
  ลักษณะของการเรียนรู้ดิจิทัล มีดังนี้ 1) เป็นการเรียนรู้จากสื่อออนไลน์ หรือสื่อที่ถูกจัดเก็บ     
ในระบบคอมพิวเตอร์ 2) มีเนื้อหาดิจิทัล (digital content) คือ สารสนเทศ ที่มีรูปแบบดิจิทัลโดยอาศัย
การสื่อหรือการแสดงเนื้อหาผ่านทางอุปกรณ์ดิจิทัลต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร์  อุปกรณ์สื่อสาร 3) เป็นการ
เรียนรู้ส่วนบุคคลที่มีความยืดหยุ่น 4) มีการส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้จากผู้สอน 5) มีความร่วมมือ
ในการเรียนรู้ระหว่างผู้เรียน 6) มีความยืดหยุ่นด้านแหล่งการเรียนรู้และทรัพยากรการเรียนรู้ 7) มีความ
ทันสมัยและเป็นปัจจุบัน (Alliance for Excellent Education. 2013: online, Cavanaugh. 2013: 
online, Digital Learning Foundation. 2013: online)  
  ระบบ 3G ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน เปรียบเสมือนกระดูกสันหลังที่ท าให้ระบบอ่ืน
เกิดขึ้นและคงอยู่ เป็นระบบนิเวศของโทรคมนาคมไอทียุคใหม่ที่จะน าไปสู่การใช้ชี วิตแบบดิจิทัลไลฟ์ 
(digital life) ที่สมบูรณ์ ซึ่งโครงข่ายที่มีความเร็วเพียงพอที่จะส่งผ่านข้อมูลขนาดใหญ่และสามารถ

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
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ประมวลผลได้ และต้องมีพ้ืนที่ให้บริการครอบคลุมไม่ว่าจะเป็นใคร อยู่ที่ไหน เวลาใด ต้องสามารถเข้าถึง
และใช้งานได้ ปัจจัย 2 ประการที่ท าให้การเรียนรู้ดิจิทัลมีประสิทธิภาพ ได้แก่ 1) อุปกรณ์ที่สามารถเข้าถึง
ระบบอินเตอร์เน็ต เช่น สมาร์ทโฟน ของทุกค่ายทุกระบบ แท็บเล็ต โน๊ตบุ๊ค สมาร์ททีวี อุปกรณ์ทั้งหมด        
จะช่วยให้ทุกคนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลผ่านทางโครงข่าย 3G ได้อย่างง่ายดาย 2) เนื้อหาที่จะเผยแพร่
ให้เกิดการใช้งานอย่างหลากหลาย ซึ่งควรเข้าถึงได้ง่าย สามารถปรับประยุกต์หรือพัฒนาต่อยอดได้        
และเป็นประโยชน์ต่อการน าไปพัฒนาความรู้ ทักษะ และคุณธรรมจริยธรรม นอกจากนี้ยังมีระบบ คลาวด์ 
(Cloud) ที่เป็นการเข้าใช้บริการจากระบบคอมพิวเตอร์ผ่านทางการออนไลน์ โดยที่ผู้ ใช้บริการไม่
จ าเป็นต้องรู้ว่ามีทรัพยาการมากน้อยแค่ไหน หรือคอมพิวเตอร์ตั้งอยู่ที่ใด ไม่ต้องสนใจเรื่องการจัดการ
ทรัพยากรโครงสร้างพ้ืนฐานด้านไอที (IT Infrastructure) นั้นๆ ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดคือ ระบบอีเมลฟรี
ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น Google Mail หรือ Yahoo Mail เป็นต้น (Department of Education and Early 
Childhood Development. 2010) 
  การเรียนรู้ดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพ มีองค์ประกอบ 3 ประการ ดังนี้ 1) การมีวิสัยทัศน์ของการ
เรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รวมทั้งการมีส่วนร่วมของผู้มีส่ วนได้ส่วนเสีย                   
2) มีเครื่องมือหรืออุปกรณ์ แหล่งข้อมูล และการเชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 3) ระบบปรับปรุง
ข้อมูลให้เป็นปัจจุบันสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ (ปรับปรุงจาก Alliance for 
Excellent Education. 2012: 9)  
  การเรยีนรู้ดิจิทัลกับระบบคลาวด์ (digital learning and cloud system) ซึ่งเป็นระบบที่ผู้ใช้
สามารถบรรจุข้อมูลต่างๆ ที่ใช้ส าหรับการจัดการเรียนการสอนและการเรียนรู้ของผู้สอน และกลุ่มผู้เรียน         
โดยทุกคนที่อยู่ในกลุ่มสมาชิกสามารถเข้าถึงข้อมูลที่จัดเก็บได้ทุกเวลาและสถานที่ ระบบคลาวด์ เป็นระบบ
ที่สามารถใช้ในการเรียนรู้ดิจิทัลได้เป็นอย่างดี เช่น การจัดเก็บข้อมูลต่างๆ ของหลักสูตร รายวิชา 
ก าหนดการจัดการเรียนการสอน ผลงานของผู้เรียนแต่ละคน ตลอดจนแหล่งข้อมูลที่ใช้ในการเรียนรู้          
ห้องสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งระบบคลาวด์จะช่วยตอบสนองความต้องการเรียนรู้ของผู้ เรียน              
ได้เป็นอย่างดี โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาสาระที่จะต้องสอนในชั้นเรียน และทบทวนบทเรียน           
ได้ทุกเวลาและสถานที่  (Hewlett – Packard Development Company. 2011) 
  การเรียนรู้ดิจิทัลมีขอบเขตการเรียนรู้ดังต่อไปนี้ (Fisher et al. 2006) 
   1.  การสร้างความรู้ (Knowledge building) 
   2.  การกระจายความรู้และความคิด (Distributing cognition) 
   3.  การสร้างชุมชนและการสื่อสาร (Community and Communication) 
   4.  การนัดหมายและการติดต่อ (Engagement) 
  ส าหรับการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการวิจัย
ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าองค์ความรู้เกี่ยวกับการเรียนรู้ดิจิทัล มาเป็นตัวแปรในการศึกษาด้วย เพราะการเรียนรู้
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ดิจิทัล เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ที่ผู้สอนและผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้โดยไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลา
และสถานที่ นอกจากนี้การเรียนรู้ดิจิทัลยังช่วยส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของผู้เรียนในด้าน การเข้าถึงและประเมินข้อมูลข่าวสารและสารสนเทศ การใช้และบริหารข้อมูลข่าวสาร
และสารสนเทศ และการประยุกต์เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ (Alliance for Excellent Education. 
2013: online) 
  การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรบนพ้ืนฐานของบริบทเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล 
สามารถท าได้หลายประเด็นการวิจัยสอดคล้องกับยุทธศาสตร์การพัฒนาทั้ง 6 ยุทธศาสตร์ หากพิจารณา
ประเด็นการวิจัยทางด้านการศึกษาแล้ว อาจจะมีการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรที่ตอบสนอง
ยุทธศาสตร์ที่ 6 คือ การพัฒนาก าลังคนดิจิทัล ประเด็นการวิจัยภายใต้ยุทธศาสตร์นี้ เช่น การพัฒนา
หลักสูตรเสริมสร้างทักษะดิจิทัลส าหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษา เป็นต้น  
  นอกจากนี้ยังสามารถพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรที่บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลที่เป็น
ปัจจุบัน โดยให้ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลต่างๆ  ในกระบวนการเรียนรู้ก็สามารถท าได้ หรืออาจจะเป็น
หลักสูตร   ที่พัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ทางเทคโนโลยี
สารสนเทศหรือกระบวนการวิจัยและพัฒนา ซึ่งนับว่าเป็นนวัตกรรมหลักสูตรที่ช่วยพัฒนาก าลังคนดิจิทัล
เช่นกัน 
  ความได้เปรียบในเชิงแข่งขันเปลี่ยนจากโครงสร้างเศรษฐกิจอุตสาหกรรม “เพ่ิมมูลค่า”
ไปสู่โครงสร้างเศรษฐกิจอุตสาหกรรม “สร้างมูลค่า” ที่ประเทศไทยมีความได้เปรียบทาง “ธรรมชาติ”  
และ “วัฒนธรรม” เป็นรากฐานของความได้เปรียบในกลุ่มอุตสาหกรรม 5 ด้าน ประกอบด้วย             
กลุ่มอุตสาหกรรมทางชีวภาพ กลุ่มอุตสาหกรรมพลังงานทดแทน กลุ่มอุตสาหกรรมด้านวิศวกรรมและการ
ออกแบบ กลุ่มอุตสาหกรรมเก่ียวเนื่องกับคุณภาพชีวิต และกลุ่มอุตสาหกรรมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
 การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรที่จะช่วยพัฒนาประเทศไทยไปสู่ยุค 4.0 ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จ ควรเป็นนวัตกรรมหลักสูตรที่ช่วยพัฒนาคนและสังคมไทยให้มี
คุณลักษณะทั้ง 6 ประการ โดยใช้กระบวนการพัฒนาบนรากฐานของจุดแข็งประเทศไทย คือ ธรรมชาติ 
และวัฒนธรรม ลักษณะหลักสูตรควรเน้นการเรียนรู้จากการปฏิบัติ การเรียนรู้จากแหล่งการเรียนรู้           
ภูมิปัญญา การเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานซึ่งอาจน าปัญหาเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมและธรรมชาติ 
สภาพแวดล้อมที่น่าอยู่ที่ท าให้มีคุณภาพชีวิตดีขึ้น การพัฒนาให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ ตลอดจนการพัฒนา
ให้มีความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการใช้ภาษาต่างประเทศโดยเฉพาะภาษาอังกฤษเพ่ือการ
สื่อสาร ซึ่งความคิดสร้างสรรค์และความสามารถทางภาษาจะท าให้เรามีบทบาทระดับโลกได้ 
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 แผนยุทธศาสตร์ความม่ันคงของมนุษย์ พ.ศ. 2556 – 2566 
   
  กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ ศูนย์ศึกษาสันติภาพและความ
ขัดแย้ง จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และส านักงานโครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติ (ยูเอ็นดีพี) (2556)           
ได้ร่วมกันศึกษาวิจัยยุทธศาสตร์ความมั่นคงของมนุษย์ พ.ศ. 2556 – 2566 ขึ้น โดยให้ความหมายของ         
ค าว่า “ความมั่นคงของมนุษย์” หมายถึง การที่ประชาชนได้รับหลักประกันด้านสิทธิความปลอดภัย           
การตอบสนองต่อความจ าเป็นขั้นพ้ืนฐาน สามารถด ารงชีวิตในสังคมได้อย่างมีศักดิ์ศรี  ไม่ประสบปัญหา
ความยากจน ไม่สิ้นหวัง และมีความสุข ตลอดจนได้รับโอกาสอย่างเท่า เทียมกันในการพัฒนาศักยภาพ 
ของตนเอง มีองค์ประกอบ 7 ประการ ได้แก่ ความมั่นคงทางอาหาร ความมั่นคงทางสุขภาพ ความมั่นคง
ส่วนบุคคล ความมั่นคงทางเศรษฐกิจ ความมั่นคงทางสิ่งแวดล้อม ความมั่นคงทางชุมชน และความมั่นคง
ทางการเมือง มียุทธศาสตร์ 5 ยุทธศาสตร์ ได้แก่ ยุทธศาสตร์ความรู้ ยุทธศาสตร์นโยบายและกฎหมาย 
ยุทธศาสตร์การบูรณาการและระบบงาน ยุทธศาสตร์การมีส่วนร่วม และยุทธศาสตร์การติดตาม
ประเมินผล (กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ ศูนย์ศึกษาสันติภาพและความขัดแย้ง 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และส านักงานโครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติ (ยูเอ็นดีพี). 2556)     
  การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรเกี่ยวกับเรื่องความมั่นคงของมนุษย์นี้ ก็สามารถ
ก าหนดกรอบการวิจัยได้อย่างหลากหลายตามประเด็นยุทธศาสตร์ โดยเฉพาะยุทธศาสตร์ความรู้ ซึ่งควรมี
นวัตกรรมหลักสูตรที่พัฒนาความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความมั่นคงของมนุษย์ ให้ผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งหลาย            
มีความรู้ความเข้าใจอย่างถูกต้อง อีกท้ังสร้างกระบวนทัศน์ใหม่เพ่ือยกระดับการพัฒนางานด้านความมั่นคง
ของมนุษย์ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 
 แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2574 
 

  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ได้จัดท า ร่าง กรอบทิศทาง
แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2574 เพ่ือเป็นแผนแม่บทส าหรับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องน าไปใช้เป็น
กรอบทิศทางในการพัฒนาการศึกษาในช่วงระยะเวลา 15 ปี โดยมีจุดมุ่งหมายส าคัญคือ มุ่งเน้น          
การประกันโอกาสและความเสมอภาคทางการศึกษา การพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษา และ
การศึกษาเพ่ือการมีงานท าและสร้างสรรค์งาน ภายใต้บริบทเศรษฐกิจและสังคมของประเทศและของโลก 
ที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งมีความเป็นพลวัตของสังคมแห่งปัญญา สังคม
แห่งการเรียนรู้ และการสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ เพ่ือให้พลเมืองสามารถแสวงหาความรู้
และเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตลอดชีวิต จุดมุ่งหมายของการศึกษามุ่งพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีความเป็น
พลเมือง มีทักษะ ความรู้ความสามารถ และสมรรถนะในการปฏิบัติงาน ด ารงชีวิตในสังคมได้อย่างมี
ความสุข  



87 
 

 

  การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรเพ่ือพัฒนาคนไทยให้เป็นพลเมืองตื่นรู้ (Active 
citizen) และพลโลก (Global citizen) ตามเจตนารมณ์และจุดมุ่งหมายของแผนการศึกษาแห่งชาติ
ดังกล่าว ยังเป็นโจทย์ที่ท้าทายความสามารถของนักพัฒนาหลักสูตร ในการที่จะออกแบบนวัตกรรม
หลักสูตรให้สามารถพัฒนาคุณลักษณะความเป็นพลเมืองและพลโลกส าหรับผู้เรียนในแต่ละประเภทและ
ระดับการศึกษา บนพ้ืนฐานแนวคิดทฤษฎีต่างๆ ตลอดจนบริบททางสังคมและวัฒนธรรม ตลอดจน
เทคโนโลยีที่มีความเจริญก้าวหน้าในปัจจุบัน ที่สามารถหยิบยกมาก าหนดประเด็นการวิจัยได้อย่าง
หลากหลาย  
 
 จากที่กล่าวมาถึงแนวคิดหลักการของการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน การวิเคราะห์ผู้เรียนเพ่ือการ
พัฒนานวัตกรรมหลักสูตร การวิเคราะห์ปรัชญาการศึกษาเพ่ือการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร การวิเคราะห์
ทฤษฎีเพ่ือการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร การวิเคราะห์ประสาทวิทยาศาสตร์เพ่ือการพัฒนานวัตกรรม
หลักสูตร ตลอดจนการวิเคราะห์ข้อมูลทางเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนานวัตกรรม
หลักสูตรนั้น คงจะท าให้เห็นว่านวัตกรรมหลักสูตรใดๆ ก็ตาม ไม่ได้เกิดขึ้นมาจากการจินตนาการขึ้นเอง
ของนักพัฒนาหลักสูตร ในทางตรงข้ามนักพัฒนาหลักสูตรจะต้องมีศักยภาพในการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน
ด้านต่างๆ และสังเคราะห์ประเด็นส าคัญมาใช้ในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร  ทั้งนี้เพ่ือให้
หลักสูตรที่พัฒนาขึ้นนั้นมีรากฐานทางความคิดความเชื่อที่ชัดเจน มีความสอดคล้องกับความต้องการและ
ธรรมชาติทางการเรียนรู้ของกลุ่มเปูาหมาย ตลอดจนความต้องการของสังคมและประเทศชาติในบริบท
ทางด้านเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
 
 
สรุปสาระส าคัญ 
  
 จากที่ได้กล่าวถึงเนื้อหาสาระในบทที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานเพ่ือการพัฒนานวัตกรรม
หลักสูตร สรุปสาระส าคัญดังต่อไปนี้ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานช่วยท าให้นักพัฒนานวัตกรรมหลักสูตรมีข้อมูลสารสนเทศที่ส าคัญ
และมีความถูกต้องในการตัดสินใจต่างๆ ในการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร ตั้งแต่การก าหนดแนวคิดของ
หลักสูตร การก าหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตร การก าหนดสาระและกิจกรรมการเรียนรู้ และการก าหนด
แนวทางการประเมินผลการเรียนรู้ที่จะเกิดข้ึนจากหลักสูตร 

 การวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานนั้นเป็นกระบวนการที่ส าคัญที่สุด ที่นักพัฒนาหลักสูตรจะต้อง
วิเคราะห์อย่างรอบด้านและน ามาใช้ในการออกแบบนวัตกรรมหลักสูตรซึ่งหลักสูตรที่มีความเป็นนวัตกรรม
จะเป็นหลักสูตรที่ได้รับความสนใจจากผู้เรียน 
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 กิจกรรมการสัมมนาเชิงปฏิบัติการ 
 
ค าชี้แจง  ให้นิสิตปฏิบัติกิจกรรมดังต่อไปนี้ 
 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานด้านต่างๆ เพื่อน ามาใช้ในการออกแบบนวัตกรรมหลักสูตรในเรื่องที่
ตนเองสนใจ 
 2. สังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานแต่ละด้านที่วิเคราะห์ได้เป็นแนวคิดและหลักการของนวัตกรรม
หลักสูตรที่ต้องการวิจัยและพัฒนา  
 3. น าเสนอผลงานของตนเองและแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ื อนร่วมชั้นเรียนและผู้สอน             
บนพื้นฐานหลักวิชาการและผลงานการวิจัย 
 4. ถอดบทเรียนตะกร้า 3 ใบ  
   ใบที่  1  รู้สึกอย่างไร 
   ใบที่  2  ได้เรียนรู้อะไร 
   ใบที่  3  จะน าไปต่อยอดอย่างไร 
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เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถ 

ประจ าบทท่ี 4 เรื่อง การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานเพื่อการพัฒนานวัตกรรมหลักสูตร 
 

มิติการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 

การวิเคราะห์ข้อมลู 
พื้นฐานเพื่อการพัฒนา 
นวัตกรรมหลักสูตร 

วิเคราะห์ข้อมูล 
พื้นฐานเพื่อการพัฒนา 
นวัตกรรมหลักสูตร 
ได้เป็นบางด้าน 
  
 

วิเคราะห์ข้อมูล 
พื้นฐานเพื่อการพัฒนา 
นวัตกรรมหลักสูตร 
ได้เป็นบางด้าน 
และได้ข้อสรุป 
ผลการวิเคราะห ์
แต่ละด้านที่ชัดเจน  
 

วิเคราะห์ข้อมูล 
พื้นฐานเพื่อการพัฒนา 
นวัตกรรมหลักสูตร 
ครอบคลมุทุกด้าน 
และได้ข้อสรุป 
ผลการวิเคราะห ์
แต่ละด้านที่ชัดเจน  
 

วิเคราะห์ข้อมูล 
พื้นฐานเพื่อการพัฒนา 
นวัตกรรมหลักสูตร 
ครอบคลมุทุกด้าน 
และได้ข้อสรุป 
ผลการวิเคราะห ์
แต่ละด้านที่ชัดเจน  
สามารถน าไปใช้ 
ในการตัดสินใจ 
ออกแบบนวัตกรรม 
หลักสตูรได้  

การสังเคราะห์ข้อมลู 
พื้นฐานเพื่อการพัฒนา 
นวัตกรรมหลักสูตร 

สังเคราะห์ข้อมูล 
พื้นฐานเพื่อการพัฒนา 
นวัตกรรมหลักสูตร 
ได้ครอบคลุมบางด้าน 
 

สังเคราะห์ข้อมูล 
พื้นฐานเพื่อการพัฒนา 
นวัตกรรมหลักสูตร 
ได้ครอบคลุมทุกด้าน 
 

สังเคราะห์ข้อมูล 
พื้นฐานเพื่อการพัฒนา 
นวัตกรรมหลักสูตร 
ได้ครอบคลุมทุกด้าน 
และเชื่อมโยงแต่ละด้าน 
เข้าด้วยกันอย่างม ี
เหตุผลเชิงวิชาการ 
 

สังเคราะห์ข้อมูล 
พื้นฐานเพื่อการพัฒนา 
นวัตกรรมหลักสูตร 
ได้ครอบคลุมทุกด้าน 
และเชื่อมโยงแต่ละด้าน 
เข้าด้วยกันอย่างม ี
เหตุผลเชิงวิชาการ 
จนท าให้เกิดองค์ความรู ้
ที่เพียงพอส าหรับ 
น าไปออกแบบ
นวัตกรรมหลักสูตร 

 

 
 
 
 
 
 
 



97 
 

 

เกณฑ์การให้คะแนนการน าเสนอผลงานและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 

มิติการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 
การศึกษาค้นคว้า 
จากแหล่งข้อมูลต่างๆ  

ศึกษาค้นคว้าข้อมูล 
จากแหล่งใดแหล่งหนึ่ง
เพียงแหล่งเดียว 

ศึกษาค้นคว้าข้อมูล 
จากแหล่งต่างๆ  
ในประเทศ 

ศึกษาค้นคว้าข้อมูล 
จากแหล่งต่างๆ  
ทั้งในและตา่งประเทศ 

ศึกษาค้นคว้าข้อมูล 
จากแหล่งต่างๆ  
ทั้งในและตา่งประเทศ 
โดยใช้แหล่งข้อมูลที ่
ทันสมัยและเช่ือถือได ้

ความถูกต้องของ
เนื้อหาสาระ 

เนื้อหาสาระยังไม่
ถูกต้องอย่างสมบูรณ ์
 

เนื้อหาสาระมีความ
ถูกต้องสมบูรณ ์
 

เนื้อหาสาระมีความ
ถูกต้องเป็นปัจจุบัน  
ทันสมัย 
 

เนื้อหาสาระมีความ
ถูกต้องเป็นปัจจุบัน  
ทันสมัยมีองค์ความรู้
ใหม่ๆ  เพิ่มเติม 

การจัดระบบน าเสนอ น าเสนอไม่เป็นระบบ 
มีความสับสนในการ 
ท าความเข้าใจ 

น าเสนอเนื้อหาสาระ 
ในภาพรวมเป็นระบบ 
แต่ในรายละเอียด 
ยังไม่เป็นระบบ 

น าเสนอเนื้อหาสาระ 
เป็นระบบที่ชัดเจน 
ทั้งในภาพรวม 
และรายละเอียด 

น าเสนอเนื้อหาสาระ
ทั้งหมดเป็นระบบ
ชัดเจนและท าความ 
เข้าใจได้ง่าย 

การวิเคราะห์เช่ือมโยง 
 

วิเคราะหเ์ชื่อมโยง 
เนื้อหาสาระได ้
แต่ยังขาดเหตุผล 
เชิงวิชาการสนับสนุน 
 

วิเคราะหเ์ชื่อมโยง 
เนื้อหาสาระได ้
และมเีหตผุล 
เชิงวิชาการสนับสนุน 
 

วิเคราะหเ์ชื่อมโยง 
เนื้อหาสาระได ้
มีเหตผุลเชิงวิชาการ 
สนับสนุน และท าให ้
เกิดแนวคิด 
หรือมุมมองใหม่ๆ  

วิเคราะหเ์ชื่อมโยง 
เนื้อหาสาระได ้
มีเหตผุลเชิงวิชาการ 
สนับสนุน ท าให้เกดิ
แนวคิดหรือมมุมอง
ใหม่ๆ ที่สามารถน าไป 
ต่อยอดเป็นงานวิจัยได ้

การสังเคราะหไ์ปสู ่
การสร้างสรรค ์

สังเคราะห์เนื้อหา
สาระได้ แต่ยังไมเ่กิด 
แนวคิด แนวทาง 
หรือวิธีการใหม ่
 

สังเคราะห์เนื้อหา
สาระจนท าให้เกิด 
แนวคิด แนวทาง 
หรือวิธีการใหม ่
 

สังเคราะห์เนื้อหา
สาระจนท าให้เกิด 
แนวคิด แนวทาง 
วิธีการใหม ่
และองค์ความรู้ใหม ่
 

สังเคราะห์เนื้อหา
สาระจนท าให้เกิด 
องค์ความรู้ใหม ่
ที่สามารถน าไป 
ต่อยอดในการสร้าง 
สรรค์นวัตกรรมได ้
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เกณฑ์การให้คะแนนภาวะผู้น าคุณธรรมจริยธรรมของนักวิจัยและนักพัฒนาหลักสูตร 
 

มิติการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 4 คะแนน 
การท างานเป็นทีม ต่างคนต่างท างาน 

ที่ตนเองรับผิดชอบ   
ขาดการช่วยเหลือซึ่ง
กันและกัน 

ร่วมมือกันท างาน 
ในบางกิจกรรม 
มีการช่วยเหลือซึ่งกัน
และกัน 
 

ร่วมมือกันท างาน 
ในกิจกรรมตา่งๆ  
มีการช่วยเหลือซึ่งกัน
และกัน 
 

ร่วมมือกันท างาน 
ช่วยเหลือซึ่งกันและ
กัน 
ร่วมกันแก้ไขปญัหาที่
เกิดขึ้น 

การมีส่วนร่วม ขาดการมสี่วนร่วม 
ในการปฏิบัติงานกลุ่ม 
ท างานตามค าสั่งของ
หัวหน้า 
 

สมาชิกมสี่วนร่วม 
ในการก าหนดบทบาท 
หน้าท่ีของสมาชิกกลุ่ม 

 

สมาชิกมสี่วนร่วม 
ในการก าหนด
เปูาหมาย 
และวางแผนการ
ปฏิบัติงาน 

สมาชิกมสี่วนร่วม 
ในความรับผดิชอบ
งาน 
และผลลัพธ์จากการ
ท างาน 

ความรับผิดชอบ ตั้งใจปฏิบัติหน้าท่ี 
ของตน 

มีความระมัดระวัง 
ในการปฏิบัติงาน 

ใช้ความเพียรพยาม 
ในการปฏิบัติงาน 

ยอมรับผลแห่งการคิด 
และการกระท าของ
ตนและปรับปรุงแกไ้ข 
อยู่ตลอดเวลา 

มีจิตสาธารณะ แบ่งปันสิ่งของแก่ผู้อื่น 
 

ให้ความช่วยเหลือ 
ผู้อื่นทั้งทางกาย 
และสติปัญญา 

ปกปูองและรักษา 
ผลประโยชน์ของ 
ส่วนรวม 

เสียสละประโยชน ์
ส่วนตนเพื่อประโยชน์ 
ต่อส่วนรวม 

เคารพในศักดิ์ศร ี
ของความเป็นมนุษย ์

แสดงความคดิเห็น 
ของตนด้วยพฤติกรรม 
อ่อนน้อม 

รับฟังความคิดเห็น 
ของบุคคลอื่น  
และน าไปสู่การใช้ 
กระบวนการคดิ 
และตดัสินใจร่วมกัน 

รับฟังความคิดเห็น 
ของบุคคลอื่น 
ไม่ด่วนสรุป  
และน าไปสู่การใช้ 
กระบวนการคดิ 
และตดัสินใจร่วมกัน 

รับฟังความคิดเห็น 
ของบุคคลอื่น  
ไม่ด่วนสรุป 
ใช้กระบวนการ 
สุนทรียสนทนา 
น าไปสู่การใช้ 
กระบวนการคดิ 
และตดัสินใจร่วมกัน 

 

 
 


