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บทคัดย่อภาษาไทย 

58253904 : หลักสูตรและการสอน(กลุ่มหลักสูตรและการนิเทศ) แบบ 2.1 ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 
ค าส าคัญ : การพัฒนาหลักสูตรเสริม, ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล, นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

นางสาว ภรณี ศิริวิศาลสุวรรณ: การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. มาเรียม นิล
พันธุ์ 

 
            การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัล  2) ศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล  โดยมีวัตถุประสงค์เฉพาะคือ 2.1) ศึกษา
พัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลก่อน ระหว่าง และหลังการใช้หลักสูตร  2.2) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้
หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล และ 3) ขยายผลการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ซ่ึงผู้วิจัยได้
ด าเนินการโดยใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R & D) โดยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยแบบ
ผสมผสานวิธีที่มีลักษณะเป็นแบบแผนเชิงผสมผสานแบบรองรับภายในด้วยการศึกษาเชิงปริมาณเสริมด้วยวิธีการเชิงคุณภาพ 
โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบอนุกรมเวลา โดยทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 จ านวน 
31 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนวัดบางปะกอก ส านักงานเขตราษฎร์บูรณะ กรุงเทพมหานคร เคร่ืองมือที่ใช้
ในการวิจัยประกอบด้วย หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล คู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
หน่วยการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล และแบบบันทึกของฉัน วิเคราะห์ข้อมูลโดย
การหาค่าเฉลี่ย (X) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) 

ผลการวิจัย พบว่า 

           1. ผลการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) โครงสร้าง
เน้ือหา 4) กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5) สื่อและแหล่งเรียนรู้ 6) การวัดและประเมินผล และรูปแบบการพัฒนา
หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล (NICE Model) ซ่ึงรูปแบบประกอบด้วย 4 ขั้น คือ ขั้นที่ 1 วิเคราะห์ความต้องการ 
ขั้นที่ 2 บูรณาการเน้ือหาสาระ ขั้นที่ 3 สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 4 ขั้น (MINE) คือ 1) ขั้นปรับเปลี่ยนวิธีคิด 
(Mineset)  2) ขั้นพิชิตแรงบันดาลใจ (Inspiration) 3) ขั้นใส่ใจการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ (Nature of Learning) และ 
4) ขั้นน าไปสู่การเสริมสร้างพลังความสามารถ (Empowerment) และขั้นที่ 4 ประเมินผล   

           2. ประสิทธิผลของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล พบว่า 2.1) นักเรียนมีพัฒนาการ
ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของอยู่ในระดับมากที่สุด และ 2.2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค
ดิจิทัลอยู่ในระดับมากที่สุด                    

           3. ผลการขยายผลการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต ในยุคดิจิทัล พบว่า 3.1) นักเรียนมี
พัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของอยู่ในระดับมากที่สุด  และ 3.2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ
ชีวิตในยุคดิจิทัลอยู่ในระดับมากที่สุด                    
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

58253904 : Major (CURRICULUM AND INSTRUCTION) 
Keyword : ENHANCING CURRICULUM DEVELOPMENT, LIFE SKILLS IN DIGITAL AGE, LOWER SECONDARY SCHOOL 
STUDENTS 

MISS PORANEE SIRIVISALSUWAN :  THE DEVELOPMENT OF CURRICULUM TO 
ENHANCE LIFE SKILLS IN DIGITAL AGE FOR SECONDARY STUDENTS OF BANGKOK 
METROPOLITAN ADMINISTRATION SCHOOL THESIS ADVISOR :  ASSISTANT PROFESSOR 
DR. MAREAM NILLAPUN 

            The purpose of this research were to 1) Develop and determine efficiency of curriculum 
to enhance life skills in digital age 2) Study the effectiveness of curriculum to enhance life skills in digital age. 
With a specific objective of 2.1) To study the development of life skills in the digital age before, during and after 
the use of the curriculum. 2.2) Study the satisfaction of students on the use of life skills enhancement curriculum 
in the digital age and 3)  Expand the results of using curriculum to enhance life skills in digital age.  Which the 
researcher carried out using the Research and Development (R & D) process using the method of Mixed Methods 
Research which has the characteristics of The Embedded Design with Quantitative Methods, supplemented by 
Qualitative Methods by using Time Series Design.  The experiment was conducted with a sample of 31 
Matthayomsuksa students in the first semester of the academic year 2019, Wat Bangpakok School, Ratburana 
District Office, Bangkok. The research instruments consisted of the curriculum to enhance life skills in digital age, a 
guide to using curriculum to enhance life skills in the digital age, learning unit and learning management plans, 
life skills in digital age assessment questionnaire and my journal. Data analysis by means (X), standard deviation 
(S.D.) and content analysis. 

The results of the study were as follows: 

           1. The results of the development of life skills development curriculum in the digital age 
for lower secondary school students in schools under the Bangkok Metropolitan Administration consisting of 6 
components, namely 1) Principles 2) Objectives 3) Content Structure 4) Learning Activities Management 5) Media 
and Learning Resources 6)  Measurement and Evaluation And the model for developing life skills development 
curriculum in the digital age ( NICE Model) , which consists of 4 steps, which are:  Step1:  Needs Analysis, Step 
2: Intregrate to Content, Step 3: Create to Experiential Learning, divided into 4 (MINE) are 1) Mineset 2) Inspiration 
3) Nature of Learning and 4) Empowerment and step 4) Evaluation 

           2.The effectiveness of the curriculum indicated that 2.1) Students have the development 
of life skills in the digital age at the highest level and 2. 2)  Students are satisfied with using the life skills 
enhancement curriculum in the digital age at the highest level. 

           3. The results of the dissemination curriculum that 3.1) Students have the development of 
life skills in the digital age at the highest level and 3.2) Students are satisfied with the curriculum for building life 
skills in the digital age at the highest level. 
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กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์เร่ือง “การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร” ส าเร็จลุล่วงด้วยดี ผู้วิจัยต้องขอกราบขอบพระคุณ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มาเรียม นิลพันธุ์ อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก ศาสตราจารย์ ดร.คณิต เขียววิชัย 
และรองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์ สติมั่น อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชนสิทธิ์ 
สิทธิ์สูงเนิน ประธาน รองศาสตราจารย์ ดร.มารุต พัฒผล ผู้ทรงคุณวุฒิสอบวิทยานิพนธ์ ท่ีกรุณาให้ค าปรึกษา 
แนะน า ช่วยเหลือสนับสนุน ตลอดระยะเวลาของการด าเนินการ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณในความกรุณาเป็น
อย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. นิวัฒน์ บุญสม ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วิสูตร  โพธิ์เงิน 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. รุจิราพร  รามศิริ อาจารย์ ดร. อุบลวรรณ  ส่งเสริม อาจารย์ ดร. อุษา มะหะหมัด 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร. ชนสิทธิ์  สิทธ์สูงเนิน ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สรัญญา  จันทร์ชูสกุล ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร. รพีพรรณ สุฐาปัณณกุล ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ดวงดาว  รุ่งเจริญเกียรติ และอาจารย์ ดร. 
สาลินี อุดมผล ท่ีกรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ และผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณาตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย 

ขอขอบพระคุณ ผู้บริหารสถานศึกษา และคณะครูโรงเรียนวัดบางปะกอก ส านักงานเขตราษฎร์
บูรณะ กรุงเทพมหานคร ขอขอบคุณครูนัทชา ไวศยกุลท่ีให้ความช่วยเหลือ สนับสนุน และอ านวยความสะดวก
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ขอบใจนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 
โรงเรียนวัดบางปะกอก ซึ่งเป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยครั้งนี้ และขอบใจนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีท่ี 3/5  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนวัดบางปะกอก ซึ่งเป็นนักเรียนกลุ่มขยายผลในงานวิจัยครั้ง
นี้ ท่ีได้ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี จนท าให้งานวิจัยส าเร็จลุล่วงด้วยดี 

กราบขอบพระคุณ ส านักการศึกษา กรุงเทพมหานครท่ีให้ทุนการศึกษาระดับปริญญาเอกส าหรับ
ข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษากรุงเทพมหานคร 

วิทยานิพนธ์เล่มนี้ได้รับทุนอุดหนุนการท าวิทยานิพนธ์จากบัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ประจ าปี 2563 ผู้วิจัยต้องกราบขอบพระคุณบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร และคณะกรรมการ
พิจารณาทุนเป็นอย่างสูง 

สุดท้ายนี้ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา ครู อาจารย์ ตลอดจนครอบครัวศิริวิศาลสุวรรณ 
และ ดร. สมบัติ เกตุสม ท่ีคอยให้ความช่วยเหลือ สนับสนุน และให้ก าลังใจอย่างดียิ่งเสมอมา คุณค่าและ
ประโยชน์อันใดท่ีจะเกิดกับงานวิจัยเล่มนี้  ผู้วิจัยขอมอบเพี่อเป็นเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา ครู อาจารย์ 
และผู้มีพระคุณ ผู้วิจัยจะน้อมน าความรู้ดังกล่าวไปใช้ในการพัฒนาสังคมและประเทศชาติต่อไป 
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บทท่ี 1  

บทน า 
 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

   โลกยุคดิจิทัลสร้างโอกาสและความท้าทายใหม่ๆ ให้กับพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 ไม่ว่า
จะเป็นโอกาสด้านเศรษฐกิจ การเมือง และการเรียนรู้ ทว่าแม้เราอาจจะใช้อินเทอร์เน็ตราวกับว่าเป็น
ส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวันไปแล้ว แต่ดูเหมือนคนจ านวนมากยังขาดทักษะและความรู้ท่ีจ าเป็นต่อการ
ใช้ประโยชน์จากโอกาสดังกล่าว ยังไม่รู้วิธีลดผลกระทบจากความเส่ียงในโลกออนไลน์ รวมถึงขาด
ความเข้าใจเรื่อง สิทธิและความรับผิดชอบในโลกยุคดิจิทัล ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital 
citizenship) เป็นแนวคิดและแนวปฏิบัติท่ีส าคัญซึ่งจะช่วยให้พลเมืองเรียนรู้ว่าจะใช้ประโยชน์               
จากเทคโนโลยีดิจิทัลและปกป้องตนเองจากความเส่ียงต่าง ๆ รวมท้ังรู้จักเคารพสิทธิของตนเอง และมี
ความรับผิดชอบต่อสังคมในโลกสมัยใหม่ ไปจนถึงเข้าใจผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีต่อสังคม 
และเพื่อสร้างการเปล่ียนแปลงทางสังคมในเชิงบวก 

  ปัจจุบันสภาพสังคมไทยมีความเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ท้ังความล้ าสมัยของ
เทคโนโลยี และข้อมูลข่าวสาร เยาวชนจึงมีความเส่ียงต่อส่ิงแวดล้อมและการยั่วยุให้เกิดพฤติกรรมท่ี
ก่อให้เกิดปัญหาจากการปรับตัวไม่ทันต่อการเปล่ียนแปลง รู้ไม่เท่าทันสังคม และการจัดการปัญหา
อย่างเหมาะสม โลกในยุคปัจจุบันเป็นยุคท่ีก าลังด าเนินอยู่ในกระแสของการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว  
อันเนื่องมาจากความเจริญก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ท่ัวโลกเช่ือมโยงถึงกันได้มาก
ขึ้นด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (Information and  Communication Technology: 
ICT)  ข้อมูลข่าวสาร  ความรู้  และนวัตกรรมใหม่ๆ  ถูกส่งผ่านไปยังส่วนต่าง ๆ ของโลกอย่างรวดเร็ว  
และมากมาย จนกล่าวได้ว่า สังคมโลกยุคปัจจุบันและอนาคต เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้  (Knowledge  
based  Society) องค์ความรู้และสารสนเทศ คือ ปัจจัยส าคัญในการอยู่รอดของสังคมยุคใหม่ ท้ัง
ทางด้านเศรษฐกิจ การเมือง สังคมและวัฒนธรรม และส่ิงแวดล้อม ดังนั้นในฐานะเยาวชนคนรุ่นใหม่ 
ซึ่งถือเป็นก าลังส าคัญ เป็นกลุ่มพลังเลือดใหม่ท่ีจะสร้างสรรค์สังคมท่ีอุดมไปด้วยปัญญา พัฒนา
ประเทศชาติด้วยภูมิความรู้ให้ เจริญก้าวหน้าต่อไปอย่างยั่งยืน  ไม่เกิดปัญหาตามมาอย่างยุค
โลกาภิวัฒน์ท่ีผ่านมา จึงจ าเป็นต้องพัฒนาตนเองให้เป็นผู้มีความใฝ่รู้และมีความคิดสร้างสรรค์ (Keep  
on  learning  and  creativity)  เพื่อก้าวทันความรู้และนวัตกรรม  อีกท้ังต้องสามารถคิดต่อยอด
เพื่อสร้างสรรค์องค์ความรู้ใหม่ๆ  ซึ่งสอดคล้องกับ (ไพฑูรย์  สินลารัตน์  และคณะ, 2550)  กล่าวว่า 
จากสภาวะการแข่งขันของโลกโดยเฉพาะการแข่งขันทางเศรษฐกิจ ประกอบกับความก้าวหน้าทาง
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เทคโนโลยี ท าให้เกิดข้อมูลข่าวสารท่ีแพร่กระจายถึงกันท่ัวโลก เกิดสภาวะโลกไร้พรมแดน การ
เป ล่ียนแปลงต่าง ๆ  ท าให้ สังคมต้องมีการปรับ ตัว   หาก สังคมใดยั งคงด ารงอยู่ แบบเดิม                    
ขาดการศึกษาค้นคว้า  ไม่มีการสร้างองค์ความรู้ใหม่  เป็นสังคมท่ีมีแต่การเลียนแบบ และการถูก
ครอบง าทางความคิด  ท้ังทางด้านเศรษฐกิจและการเมือง  ไม่มีเอกลักษณ์ เป็นของตนเอง                    
จะเป็นสังคมท่ีมีขีดความสามารถในการแข่งขันต่ า และอยู่รอดยาก ด้วยเหตุนี้จึงมีความจ าเป็น               
ต้องเปล่ียนแปลงสังคมใหม่ให้เป็นสังคมฐานความรู้  มีผู้คนท่ีรู้จักคิด สามารถสร้างหรือผลิตงานใหม่ท่ี
มีการพัฒนาเช่ือมโยงความรู้  เป็นสังคมท่ีมีเหตุมีผล  และเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ ในการนี้เยาวชน
คนยุคใหม่จึงต้องสามารถน าเทคโนโลยีสารสนเทศต่าง ๆ มาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ให้ได้มาก
ท่ีสุด  โดยต้องมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ข้อมูลท่ีมากมายหลากหลายท้ังท่ีเป็นประโยชน์และ
ก่อให้เกิดโทษ  รู้จักเลือกรับหรือปฏิเสธ และเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ อย่างมีวิจารณญาณ นั่นคือ  
การมีทักษะทางด้านสารสนเทศ เพื่อสร้างการเรียนรู้อย่างเหมาะสมและเกิดประโยชน์สูงสุดท้ังต่อ
ตนเอง  สังคม  ประเทศชาติ  และโลก 
   โลกในยุคศตวรรษท่ี 21 ก าลังเผชิญกับความเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วอันเป็นผลมาจาก
เทคโนโลยีท่ีก้าวหน้า องค์ความรู้มากมายมหาศาลก าลังถูกสร้างขึ้นและหล่ังไหลไปสู่ทุกสังคมท่ัวโลก
อย่างรวดเร็วและไร้พรมแดน เกิดผลกระทบอย่างมากมายต่อสภาพการด าเนินชีวิตของผู้คนทุกระดับ
โดยเฉพาะกลุ่มเด็กและเยาวชนท่ีจะเติบโตเป็นก าลังส าคัญของชาติท่ีหากไม่ได้รับการดูแลและจัดการ
ท่ีเหมาะสมก็จะก่อให้เกิดความสูญเสียก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศ การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
จ าเป็นต้องด าเนินการเพื่อเตรียมคนไปเผชิญกับความเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็ว รุนแรง พลิกผัน และคาด
ไม่ถึงคนยุคใหม่ต้องมีทักษะสูงในการเรียนรู้และการปรับตัว (วิจารณ์ พาณิช, 2554) ภาคีเพื่อทักษะ
แห่งศตวรรษท่ี 21 ได้ให้ความส าคัญของทักษะท่ีเด็กและเยาวชนจะต้องมีและได้รับจากการศึกษาท่ีมี
คุณภาพ คือ ทักษะการเรียนรู้และการคิด ซึ่งได้แก่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะการ
แก้ปัญหา ทักษะการส่ือสาร ทักษะการสร้างสรรค์และผลิตนวัตกรรม ทักษะการท างานร่วมกัน ทักษะ
การเรียนรู้ตามบริบท และทักษะพื้นฐานด้านข้อมูลและส่ือ เทคโนโลยีดิจิทัลท าให้ภูมิทัศน์ด้านการ
ส่ือสารและบรรทัดฐานทางสังคมเปล่ียนไป ไม่ว่าจะเป็นการเสพส่ือ การเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร หรือการ
ส่ือสารกับผู้อื่น ทุกวันนี้เราอยู่ในโลกท่ีสามารถเข้าถึงสารสนเทศจ านวนมหาศาล อยู่ในโลกท่ีการ
เปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว และอยู่ในโลกท่ีเปิดโอกาสให้เราสามารถ ใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลในการสรรค์สร้างและเผยแพร่แนวคิดได้อย่างท่ี ไม่เคยเกิดขึ้นมาก่อนการจะเป็นพลเมืองท่ี
สมบูรณ์ในยุคดิจิทัลนั้นปฏิเสธไม่ได้ว่าเราจะต้อง มีทักษะและความรู้ดิจิทัล ล าพังแค่เพียงการเข้าถึง
เทคโนโลยีนั้นไม่เพียงพอ ซึ่งนโยบายด้านการศึกษาของกรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2562 มุ่งเน้นใน
เรื่องดังนี้ 1) SMART Education ส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนโดชใช้ ICT และสนับสนุนการ
จัดสรรเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมและมีคุณภาพเพื่ออ านวยความสะดวกในห้องเรียน 2) จัดการเรียนรู้แบบ 
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Active Learning จัดการเรียนรู้โดยผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เน้นการน าไปใช้ในชีวิตจริง ให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ด้วยวิธีท่ีหลากหลายและส่งเสริมการมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม และ 3) ทักษะชีวิตและทักษะ
อาชีพ ส่งเสริมการปลูกฝังทักษะชีวิตเพื่อสร้างภูมิคุ้มกัน รวมถึงให้เด็กมีทักษะการคิด รู้จักแก้ปัญหา 
สามารถจัดการและควบคุมอารมณ์ของตนเอง มีทักษะการส่ือสาร ตัดสินใจถูกต้องเพื่อเติบโตเป็น
ผู้ใหญ่ท่ีมีคุณภาพ อีกท้ังส่งเสริมให้มีการจัดการเรียนการสอนวิชาชีพต่าง ๆ ให้นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา ซึ่งเปิดสอนในรายวิชาเพิ่มเติมตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551   

  แนวทางส าคัญท่ีนักการศึกษาของไทยได้พยายาม คือ การพัฒนาหลักสูตรและการจัด
กระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพให้สอดคล้องกับสภาวการณ์ยุคโลกาภิวัฒน์ (Globalization) 
ท่ามกลางสังคมพหุวัฒนธรรม (Multicultural social) ประชาคมอาเซียน (Asean community) 
และการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 (21st Century education) ประเทศไทยจึงได้ประกาศใช้หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ขึ้น โดยมีจุดหมายส าคัญ คือ มุ่งให้ผู้เรียนมีคุณธรรม 
จริยธรรม และค่านิยมอันพึงประสงค์ มีความรู้อันเป็นสากล มีความสามารถในการส่ือสาร การคิด 
การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน , 
2553: 2) รายละเอียดของหลักสูตรดังกล่าวนี้ โรงเรียนจ าเป็นต้องท าความเข้าใจเพื่อน าไปปรับใช้
จัดการเรียนรู้ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ท้ังด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และ
ทักษะพิสัยในช้ันเรียนให้มีประสิทธิภาพต่อไป 
   การศึกษาจึงเป็นกระบวนการขับเคล่ือนท่ีส าคัญในการสร้างเด็กและเยาวชนให้มีความรู้
ความสามารถและทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตในสังคมปัจจุบันและเป็นต้นทุนชีวิตส าหรับ
อนาคต จึงต้องมีการปรับเปล่ียนกระบวนทัศน์ของการจัดการศึกษาเพื่อให้ตอบสนองกับความต้องการ
จ าเป็นและประโยชน์สูงสุดในการน าไปใช้ส าหรับการด ารงชีวิตของผู้เรียนในปัจจุบัน พบว่า ยังไม่
สามารถตอบสนองต่อประเด็นดังกล่าว อีกท้ังยังเกิดปัญหามากมายท่ีเกี่ยวข้องกับคุณภาพของผู้เรียน 
(ประเวศ วะสี, 2542) ได้เสนอแนวคิดในการจัดการศึกษาว่า การศึกษาควรเปล่ียนจากการใช้เนื้อหา
เป็นตัวต้ังมาเป็นการเรียนรู้ 3 ประการ คือ 1) ศึกษาให้รู้จักตนเอง เพื่อเข้าใจพื้นฐานของความเป็น
มนุษย์ 2) ศึกษาให้เข้าใจสภาพแวดล้อมซึ่งเช่ือมโยงอยู่กับมนุษย์และการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา 
และ 3) ศึกษาให้เข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับส่ิงแวดล้อม การศึกษากับชีวิตควรเป็นเรื่อง
เดียวกันและไม่ควรแยกออกจากกัน เพราะส่งเสริมและสนับสนุนซึ่งกันและกัน เป็นการเรียนท่ี
สอดคล้องกับความเป็นจริงของชีวิตมากท่ีสุด และเป็นการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนสามารถน าไปใช้ได้จริง 
เรียกว่ามีทักษะชีวิตเด็กไทยรุ่นใหม่ต้องรู้วิชาชีวิต จะต้องมีทักษะชีวิตท่ีปลอดภัย เป็นผู้บริโภคท่ีชาญ
ฉลาด เป็นผู้รู้เท่าทันส่ือเป็นคนเข้าใจความหลากหลายทางวัฒนธรรม เป็นคนท่ีมีจิตใจใฝ่สันติ ทักษะ
ชีวิตถือว่าเป็นสมรรถนะส าคัญของนักเรียน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน  (ส านักงาน
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คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2554a) จึงได้ก าหนดความสามารถในการใช้ทักษะชีวิตเป็น 1 ใน 
5 สมรรถนะส าคัญท่ีผู้เรียนต้องได้รับการพัฒนาจากการจัดการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน  
   ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ถือว่าเป็นทักษะท่ีส าคัญ นับว่าเป็นความสามารถของบุคคลท่ีจะ
เผชิญกับสภาพการณ์และจัดการกับปัญหาต่าง ๆ รอบตัวในสภาพสังคมปัจจุบันและเตรียมพร้อม
ส าหรับการปรับตัวในอนาคต (Maxwell, 1981); (Organization, 1993);  (ยงยุทธ วงศ์ภิรมย์ศานต์ิ, 
2540); (กรมวิชาการ, 2543) และ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน , 2554b) ท้ังนี้
องค์การอนามัยโลกได้ก าหนดองค์ประกอบของทักษะชีวิตหลักหรือทักษะชีวิตท่ีเป็นแกน (Core Life 
Skills) ซึ่งถือเป็นหัวใจส าคัญในการด ารงชีวิตของประชากรท่ัวโลกไว้ 10 ประการ ได้แก่ การสร้างการ
ตัดสินใจ การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  การส่ือสารอย่างมี
ประสิทธิภาพ การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล การตระหนักรู้ในตนเอง ความสามารถในการเห็น
อกเห็นใจผู้อื่น เผชิญกับอารมณ์และการจัดการความเครียด (Organization, 1993) ซึ่งความสามารถ
ท้ังหลายเหล่านี้ นับว่าเป็นส่ิงท่ีส าคัญส าหรับการด าเนินชีวิตของทุกคน เป็นความรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการ
ด ารงชีวิตในฐานะมนุษย์เป็นเครื่องมือท่ีแต่ละบุคคลต้องใช้ในการรับรู้และตอบสนองกับสถานการณ์
เพื่อท าให้บุคคลสามารถปรับตัวและด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข มีคุณภาพชีวิตท่ีดี และมี
ภูมิคุ้มกันความเส่ียงในการด าเนินชีวิตท้ังปัจจุบันและอนาคต (ชัยอนันต์ สมุทวาณิช, 2560); (Rosen 
Kenneth H., 2003); (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2554a) องค์การอนามัยโลก 
(Organization, 1993) กล่าวถึง กลยุทธ์ที่เหมาะสมของการน าทักษะชีวิตมาใช้ว่าควรเริ่มต้นจากกลุ่ม
เด็กและเยาวชนท่ีอยู่ในระบบโรงเรียน ซึ่งการส่งเสริมการเรียนการสอนทักษะชีวิตเป็นการสนับสนุน
ให้เด็กมีพฤติกรรมสุขภาพท่ีดี มีสัมพันธภาพท่ีดีระหว่างบุคคลและการมีสุขภาพจิตท่ีดี นอกจากนี้ยัง
เป็นการป้องกันเยาวชนต้ังแต่เริ่มแรกก่อนท่ีจะเกิดพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ในอนาคต และได้กล่าว
สนับสนุนว่า สภานศึกษาเป็นท่ีท่ีเหมาะสมส าหรับการเริ่มต้นการสอนทักษะชีวิต เนื่องจาก 1) เด็ก
และเยาวชนส่วนใหญ่อยู่ในระบบโรงเรียนซึ่งเข้าถึงได้ง่าย 2) มีโครงสร้างชัดเจนคุ้มค่าต่อการน าไปใช้ 
3) ผู้สอนมีประสบการณ์อยู่แล้ว 4) ผู้ปกครองและชุมชนให้ความเช่ือถือและไว้วางใจ และ 5) สามารถ
ติดตามประเมินผลได้ท้ังในระยะส้ันและระยะยาว การสอนทักษะชีวิตให้แก่เด็กและวัยรุ่นใน
สถาบันการศึกษา เป็นเสมือนการสร้างภูมิคุ้มกันชีวิตด้วยการศึกษา เนื่องจากการเรียนรู้ทักษะชีวิต
จากโรงเรียนจะช่วยส่งเสริมความสามารถในการปรับใช้และช้ีน าต่อการพัฒนาทักษะชีวิตเพื่อการ
ด ารงชีวิตในบริบทอื่น ๆ ต่อไปได้อย่างเหมาะสม และการศึกษาค้นคว้าเพื่อหาแนวทางในการพัฒนา
ทักษะชีวิตท่ีเหมาะสมให้กับเด็กและเยาวชน จึงมีความจ าเป็นประการแรกท่ีผู้ท่ีเกี่ยวข้องควรจะต้อง
ด าเนินการ  
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    คุณภาพของเด็กและเยาวชนเป็นตัวบ่งช้ีประสิทธิผลของการพัฒนาประเทศ แต่หลาย
ประเทศท่ัวโลกก็ก าลังประสบปัญหาคุณภาพเด็กและเยาวชน ซึ่งประเทศไทยเองก็เช่นเดียวกัน              
ผลจากการศึกษาวิจัยขององค์กร หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาเด็กและเยาวชน รายงานว่าเด็ก
และเยาวชนไทยในปัจจุบันประสบกับปัญหาต่าง ๆ เพิ่มขึ้น และขยายตัวอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็นเรื่อง 
ยาเสพติด การด่ืมเครื่องด่ืมแอลกอฮอล์ การสูบบุหรี่ การติดการพนัน การติดเกมส์ การทะเลาะวิวาท 
การถูกล่วงละเมิดทางเพศ การถูกทารุณ การถูกท าร้ายร่างกาย การใช้ความรุนแรง การต้ังครรภ์ไม่พึง
ประสงค์ รวมถึงการท่ีเด็กมีพฤติกรรมเลียนแบบจากส่ือต่าง ๆ ซึ่งวิธีป้องกันกัญหาท่ีเกิดขึ้นอย่าง
จริงจังและเน้นการแก้ปัญหาท่ีต้นเหตุอันจะเกิดผลอย่างยั่งยืน คือ การเสริมสร้างและพัฒนาทักษะ
ชีวิตให้กับเด็กและเยาวชน เพื่อให้สามารถเผชิญกับสถานการณ์หรือส่ิงท้าทายท่ีจะเข้ามาในชีวิตและ
พาตัวเองรอดพ้นจากสภาพการณ์ท่ีไม่พึงประสงค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกท้ังยังเป็นเสมือน
ภูมิคุ้มกันท่ีดีให้กับชีวิต (ก าไลรัตน์ เย็นสุจิตร, 2540); (เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ, 2550); (สุทธิชัย 
ปัญจโรจน์, 2559) และ (สถาบันส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และพัฒนาเยาวชน, 2553) 
   จากแนวคิดท่ีกล่าวมาข้างต้นเป็นการท าให้ผู้เรียนค้นพบความรู้และสามารถสร้างความรู้
ได้ด้วยตนเอง การร่วมกิจกรรมการเรียนรู้โดยมุ่งเน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียน การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น 
การอภิปรายแลกเปล่ียนประสบการณ์การเรียนรู้ การท างานร่วมกัน การน าเสนอผลงาน และการ
สะท้อนผลการเรียนรู้เพื่อท าการสรุปบทเรียนและระบุแนวทางการประยุกต์ใช้จากส่ิงท่ีเรียน บทบาท
ครูเป็นผู้กระตุ้นผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพของงตนเองออกมา มีความสอดคล้องกับ
แนวคิดการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตตามจุดเน้นการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนระดับประถมศึกษา
ถึงระดับมัธยมศึกษา ท่ีระบุว่ากิจกรรมควรมีลักษณะท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (Child Center) โดยเป็น
กิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการค้นพบความรู้และสร้างความรู้ด้วยตนเอง เน้นให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติ
กิจกรรมร่วมกัน และมีการท างานร่วมกัน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2554a) จึง
สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ประเภทต่าง ๆ ดังนี้ 1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เพราะเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นบทบาท และการ
มีส่วนร่วมของผู้เรียน หรือ “การเรียนรู้เชิงรุก” (Active Learning) ซึ่งหมายถึงรูปแบบการเรียน การ
สอนท่ีมุ่งเน้นส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และบทบาทในการเรียนรู้ของผู้เรียน  2) การ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ หรือการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์เชิงประจักษ์ เป็นการเรียนรู้
ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากกิจกรรมหรือการปฏิบัติซึ่งเป็นประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรม เพื่อ
น าไปสู่ความรู้ความเข้าใจเชิงนามธรรมโดยผ่านการสะท้อนประสบการณ์ การคิดวิเคราะห์ การสรุป
เป็นหลักการความคิดรวบยอด  และการน าความรู้ ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง 3) การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา เป็นตัวกระตุ้นให้
ผู้เรียนต้ังสมมติฐาน สาเหตุและกลไกของการเกิดปัญหานั้น รวมถึงการค้นคว้าความรู้พื้นฐานท่ี
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เกี่ยวข้องกับปัญหา เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาต่อไป โดยผู้เรียนอาจไม่มีความรู้ในเรื่องนั้น ๆ มาก่อน 
แต่อาจใช้ความรู้ท่ีผู้เรียนมีอยู่เดิมหรือเคยเรียนมา  4) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา 
ลักษณะของกรณีศึกษาจะมีเนื้อหาท่ีเปนปญหาทาทายใหผูเรียนไดคิดแกปญหา กอนท่ีจะไดลงมือ
ปฏิบัตินั่นเอง (Sykes and Bird, 1992) ซึ่งการน ากรณีศึกษาเขามาใชจัดเปนรูปแบบการเรียนรูท่ี
เรียกวา Problem-based Learning (PBL) เปนการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน หรือเปนวิธีการ
เรียนรูท่ีเปนผลมาจากการแกปญหาโดยใชความรูท่ี ผูเรียนท าการสืบคนเอง และ 5) การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยผสมผสานเทคโนโลยี (Blended Technology)  เป็น กระบวนการเรียนรู้ท่ีผสมผสาน
รูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลายไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นในห้องเรียน ผสมผสานกับการเรียนรู้
นอกห้องเรียนท่ีผู้เรียนผู้สอนไม่เผชิญหน้ากันหรือการใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีมีอยู่หลากหลาย กระบวนการ
เรียนรู้และกิจกรรมเกิดขึ้นจากยุทธวิธีการเรียนการสอนท่ีหลากรูปแบบ เป้าหมายอยู่ท่ีการให้ผู้เรียน
บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็นส าคัญการสอนด้วยวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นผู้สอน สามารถใช้
วิธีการสอนสองวิธีหรือมากกว่าในการเรียนการสอน เช่น ผู้สอนน าเสนอเนื้อหาบทเรียนผ่านเทคโนโลยี
ผนวกกับการสอนแบบเผชิญหน้า  
   หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น
ของโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานครท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในครั้งนี้มี ลักษณะเป็นหลักสูตรเสริม 
(Enrichment Curriculum) ซึ่งเป็นหลักสูตรท่ีเพิ่มพูนท้ังความรู้ เจตคติ และทักษะในเรื่องทักษะชีวิต
ในยุคดิจิทัล ท้ังนี้ผู้วิจัยเลือกศึกษากับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งนอกจากเหตุผลท่ีได้
กล่าวถึงก่อนหน้านี้ในเรื่องปริมาณงานวิจัยท่ีศึกษาทักษะชีวิตทุกองค์ประกอบกับเด็กวัยนี้ยังมีอยู่น้อย 
ผลจากการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยคาดหวังให้เป็นแนวทางส าหรับโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานครท่ีจัด
การศึกษาขั้นพื้นฐานได้มีหลักสูตรเสริมท่ีสามารถน าไปปรับใช้ในการพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของ
ผู้เรียน และเป็นแนวทางส าหรับหน่วยงาน สถานศึกษาต่าง ๆ และผู้ท่ีสนใจน าไปปรับใช้ให้สอดคล้อง
กับบริบทของตน เพื่อสร้างผู้เรียนให้มีความพร้อมรอบด้าน สามารถปรับตัวให้เข้ากับสภาพสังคมใน
ปัจจุบันและเตรียมความพร้อมส าหรับอนาคต เป็นไปตามความหวังของชาติ และจุดเน้นการพัฒนา
ผู้เรียนของหน่วยงานต้นสังกัด รวมถึงเป็นพลังเล็ก ๆ ในการน าเสนอแนวทางในการสร้างภูมิคุ้มกันท่ีดี
ให้กับสังคมเพื่อร่วมสร้างพลเมืองของประเทศให้มีคุณภาพและเติบโตเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนา
ประเทศชาติต่อไป อีกท้ังผู้วิจัยยังเล็งเห็นความส าคัญในการพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร เพื่อให้นักเรียนมีคุณภาพชีวิตท่ีดี           
ซึ่งเป็นการสร้างภูมิคุ้มกันให้สามารถน าพาชีวิตของตนพ้นภัยรอบตัวจากชุมชนและสังคม ตลอดจน
สามารถแก้ไขปัญหา รู้จักการปรับตัว และด าเนินชีวิตอยู่ร่วมกันในสังคมได้อย่างมีความสุข 
   ด้วยเหตุนี้  ผู้วิจัยจึงน าข้อมูลจากการศึกษาข้อมูลพื้นฐานท่ีระบุปัญหาและสภาพความ
ต้องการของนโยบายทางการศึกษา บุคลากรท่ีเกี่ยวข้อง รวมท้ังความต้องการของนักเรียน น ามา
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สังเคราะห์เพื่อพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้นของโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยมีการวางแผนจัดท าเอกสารอย่างเป็นระบบ 
ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้ 1) หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร 2) คู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะ
ชีวิตในยุคดิจิทัล และ 3) แผนการจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล เพื่อใช้
เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ด้านการด าเนินชีวิตพื้นฐานของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนมีทักษะชีวิต
ในยุคดิจิทัล และเตรียมความพร้อมสู่อนาคตต่อไป 
 

กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานครในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ แนวคิด 
ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อน ามาประยุกต์ใช้ในการวิจัยและพัฒนา ซึ่งสรุปได้ดังต่อไปนี้ 
 

 แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
  ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี กระบวนการพัฒนาหลักสูตรของนักการศึกษาและ
นักวิจัยท่ีผ่านมามาใช้สนับสนุน ดังนี้  
 

1. การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 
   ผู้วิ จัยศึกษาการวิจัยพื้นฐาน (Basic Research) และการวิจัยประยุกต์ (Applied 

Research) โดยใช้แนวคิด (J. W. Creswell, 2015); (องอาจ นัยพัฒน์ , 2551) และ (มาเรียม นิล
พันธุ์, 2558) การวิจัยนี้มุ่งหมายในการออกแบบนวัตกรรมหรือส่ิงผลิตใหม่ๆ น ามาใช้ในการแสวงหา
และพัฒนาความรู้ด้านการศึกษา เป็นการวิจัยแล้วน าผลการวิจัยมาพัฒนาเป็นนวัตกรรมขั้นตอนของ
การวิจัย ประกอบด้วย ขั้นตอนท่ี 1 วิจัย (Research: R1) ขั้นตอนท่ี 2 พัฒนา (Develop: D1) 
ขั้นตอนท่ี 3 วิจัย (Research: R2) ขั้นตอนท่ี 4 พัฒนา (Develop: D2) และการวิจัยแบบผสมผสานวิธี 
(Mixed Method Research) เป็นการวิจัยท่ีผสมผสานวิธีการรวบรวมและวิธีวิเคราะห์ข้อมูลหลักฐาน
ท้ังเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพเข้าไว้ด้วยกัน 

1.1 การประเมินความต้องการจ าเป็น  
     ความต้องการจ าเป็นเชิงคุณภาพ (Quantitative Needs) ซึ่งการประเมินความ
ต้องการจ าเป็น  ท่ีเน้นข้อมูลเชิงคุณภาพ การวิจัยครั้งนี้มุ่งข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยมุ่งเน้นเก็บข้อมูล 
ข้อมูลเอกสารต่าง ๆ คือ การใช้ข้อมูลท่ีมีอยู่ และวิธีการสัมภาษณ์ผู้รู้ (สุวิมล ว่องวานิช, 2550) โดยท่ี
การด าเนินการประเมินความต้องการจ าเป็นได้ท าควบคู่ไปกับกระบวนการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้าง
ทักษะชีวิตในยุคดิจิตอลเพื่อมาสรุปเป็นทฤษฎีและเนื้อหาการเรียนการสอน 
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   1.2 การพัฒนาหลักสูตรและการสอน 
    เป็นขั้นตอนท่ีผู้วิจัยเลือกและผสมผสานแนวคิดของไทเลอร์ ระบุองค์ประกอบของ
หลักสูตร ได้แก่ วัตถุประสงค์เนื้อหาวิชา เนื้อหาของวิชา กิจกรรมการเรียน และการประเมินผล              
คู่มือการใช้หลักสูตร แนวการสอนหรือแผนการสอน ส่ือการเรียนการสอน และเครื่องมือวัดและ
ประเมินผล เพื่อเป็นแนวทางการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิตอลต่อไป 
   1.3 การน าหลักสูตรไปใช้  
    แนวคิดในการน าหลักสูตรไปใช้มีงานท่ีเกี่ยวข้องหลายงานต้ังแต่เตรียมการ                           
การประชาสัมพันธ์หลักสูตร หรือการจัดส่ิงอ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียน การน าหลักสูตรไปใช้
เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนเป็นส าคัญ เสนอส่ิงท่ีควรค านึงถึงน าหลักสูตรไปใช้ คือ                    
การเตรียมครู การตรียมแผนการเรียนการสอน การเตรียมส่ือและส่ิงสนับสนุน  
   1.4 การประเมินหลักสูตร 
       ขั้นตอนสุดท้ายของการจัดท าหลักสูตรก็คือการประเมินหลักสูตร ซึ่งต้องกระท าท้ัง
ด้านการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพและข้อมูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยเลือกแนวคิดการประเมินหลักสูตร
ท่ีมุ่งเน้นให้เกิดการพัฒนาและปรับปรุงหลักสูตรเป็นหลัก ซึ่ งมีการประเมินด้วยกัน 4 ด้าน ดังนี้  
(Beauchamp George A., 1981) ประเมินผลการใช้หลักสูตร ประเมินผลการออกแบบหลักสูตร 
ประเมินผลการเรียนของผู้เรียน และประเมินผลระบบหลักสูตร  และการประเมินตามหลักการซิป
เปียส หรือ CIPPIEST Models (Stufflebeam, 2000) คือ 1) การประเมินสภาพแวดล้อม (Context 
Evaluation) 2) การประเมินปัจจัยเบื้องต้น (Input Evaluation) 3) การประเมินกระบวนการท างาน 
(Process Evaluation) 4) การประเมินผลผลิต (Product Evaluation) 5) ผลกระทบ (Impact)              
6) ป ร ะ สิ ท ธิ ผ ล  (Effectiveness) 7) ค ว าม ยั่ ง ยื น  (Sustainability) แ ล ะ  8) ก ารถ่ า ย โอ น 
(Transportability)  

 

 2. แนวคิดการพัฒนาหลักสูตรเสริม 
     การพัฒนาหลักสูตรเสริม เป็นการพัฒนาหลักสูตรกับการพัฒนาหลักสูตรเสริมโดยมี
ขั้นตอนหรือรูปแบบในการพัฒนาหลักสูตรท่ีเหมือนกัน หลักสูตรเสริมมีขั้นตอนในการพัฒนาหลักสูตร                 
4 ขั้นตอน คือ ขั้นท่ี 1 การศึกษาขอมูลพื้นฐาน ขั้นท่ี 2 การพัฒนาหลักสูตร ขั้นท่ี 3 การทดลองใช
หลักสูตร และขั้นที่ 4 การปรับปรุงและแกไขหลักสูตร   
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   2.1 ลักษณะของหลักสูตรเสริม  
    จากการศึกษารูปแบบในการพัฒนาหลักสูตรท าให เขาใจขั้นตอนในการพัฒนา
หลักสูตร ซึ่งมีลักษณะความเปนสากล กลาวคือ รูปแบบในการพัฒนาหลักสูตรท่ัวไปกับหลักสูตรเสริม
มีข้ันตอนในการพัฒนาเหมือนกัน ดังนั้นความแตกตางระหวางหลักสูตรท้ังสองประเภทคงไมไดอยูท่ี
รูปแบบการพัฒนาหลักสูตร การท าความเขาใจเกี่ยวกับลักษณะของหลักสูตรเสริม จะท าใหเห็นความ
แตกตาง และจุดเดนท่ีส าคัญของหลักสูตรเสริมท่ีตางจากหลักสูตรท่ัวไป จึงท าใหมีหนวยงานและ
นักการศึกษาหลายทานกลาวถึงไวมีรายละเอียดดังนี้  
 

      (กรมวิชาการ, 2546) ไดก าหนดวัตถุประสงคการจัดหลักสูตรเสริมท่ีเนนความถนัด 
และความสนใจของนักเรียนไว้  กล่าวคือ พัฒนาความรู ความสามารถ ดานการคิด วิเคราะห 
สังเคราะห เพื่อใหเกิดทักษะ ประสบการณ์  ท้ังวิชาการและวิชาชีพตามทักษะ มีคุณธรรมจริยธรรม
และคานิยมท่ีพึงประสงค มีสุขภาพและบุคลิกภาพทางดานรางกายและจิตใจท่ีดี ใชเวลาวางใหเกิด
ประโยชนตอตนเอง ชุมชน สังคม และประเทศชาติ  และมีมนุษยสัมพันธในการท างานรวมกับผูอื่นใน
ระบอบประชาธิปไตย 
 

    (ไพโรจน นาคะสุวรรณ และวันนอร มะทา, 2528) ไดสรุปวัตถุประสงคกวาง ๆ                 
ในการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรกล่าวว่า เพื่อใหนักเรียนไดแสดงออกถึงความถนัด ความสนใจและ
ความสามารถพิเศษ  เพื่อใหรูจักใชเวลาวางอยางมีคุณประโยชนและมีเพื่อนมากขึ้น เพื่อฝกทักษะการ
เปนผูน าและผูตามท่ีดีตามกระบวนการประชาธิปไตย เพื่อใหเกิดทักษะในการท างานรวมกัน และ
สามารถปรับตัวอยูในสังคมไดอยางมีความสุข เพื่อใหนักเรียนมีความสามัคคี มีความรับผิดชอบ 
เสียสละเพื่อสวนรวม เคารพบุคคลอื่น และสร้างสัมพันธอันดีระหวางโรงเรียนกับชุมชน เพื่อปลูกฝง             
คานิยม  คุณธรรมและจริยธรรม ศิลปวัฒนธรรม  และขนบธรรมเนียม ประเพณีอันดีงามของชาติ 
เพื่อฝกฝนใหเปนผูมีระเบียบวินัย รูจักควบคุมตนเองและเคารพกฎเกณฑตาง ๆ ในสังคม  เพื่อสงเสริม
สุขภาพและพัฒนาการทางดานรางกายและจิตใจ  และดานบุคลิกภาพ เพื่อใหเกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลินและเปนการผอนคลายความตึงเครียด และเพื่อเพิ่มพูนประสบการณ  และสงเสริมการ
เรียนการสอนตามหลักสูตรใหสมบูรณยิ่งขึ้น  

 

    (Clark, 1997) ไดเสนอแนะวา หลักสูตรเสริมอาจใชแนวคิดการจ าแนกจุดประสงค
ทางการศึกษาของเบนจามิน  บลูม (Benjamin Bloom) ในมิ ติดานปญญามาประยุกตใชได                    
ซึ่งจุดมุงหมายดานสติปญญามี 6 ประการโดยเรียง พฤติกรรมจากงายไปหายากไวดังนี้  

 1. ความรูความจ า คือ ความสามารถในการจ าและระลึกได เกี่ยวกับขอเท็จจริงของเรื่อง                      
เหตุการณ ปรากฏการณ รายละเอียดของความรูในเนื้อหา ทฤษฎี หลักการ กฎเกณฑ สูตร  
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 2. ความเขาใจ คือ ความสามารถในการจับใจความส าคัญ  อธิบายความหมายของ ความรู
ท่ียากใหงาย แปลความ ตีความ ประเด็นท่ีมีความหมายแฝงใหเปนภาษาท่ีงาย คาดคะเน แนวโน
มเกี่ยวกับปรากฏการณใหม  

 3. การน าไปใช คือ ความสามารถในการน าเอาหลักการ สูตร กฎเกณฑหรือ วิธีด าเนินการ                
ตาง ๆ ไปใชในสถานการณจริง ใชพิจารณากรณีตัวอยางใหมหรือใชแกปญญา สถานการณใหม  

 4. การวิเคราะห คือ ความสามารถในการคนหาหรือแยกแยะ เนื้อหาสาระของความรู   
รวมทั้งเรื่องราวเหตุการณ เพื่อระบุถึงองคประกอบท่ีส าคัญ ขอเท็จจริงท่ีซอนเรน  

 5. การสังเคราะห คือ ความสามารถในการผสมผสานความรูหลาย ๆ ดาน และเช่ือมโยง 
ความรูกับประสบการณเดิม ท าใหเกิดความคิดสรางสรรคท้ังในเชิงภาษา ในเชิงแนวคิดตลอดจนการ 
วางแผนและการออกแบบผลิตผลงานใหม  

 6. การประเมินคา คือ ความสามารถในการสรุปตัดสินคุณคาของส่ิงตาง ๆ หรือตัดสิน                  
การกระท า ทวาเหมาะสมหรือไม โดยยึดหลักเกณฑเชิงวิชาการหรือเกณฑท่ีสังคมยอมรับ  

 หลักสูตรเสริมตองสอดคลองกับความตองการของนักเรียน  และเพิ่มเสริมการเรียนรูอื่น ๆ                   
ท้ังสาระและกระบวนการท่ีไมปรากฏในหลักสูตรปกติ เชน การคิดระดับสูง และสหวิทยาการ เปนตน  
หลักสูตรเสริมจะสงเสริมการเรียนรูในหลักสูตรแกนกลาง การใชยุทธศาสตรการสอนของครู และการ
ใชเวลาการเรียนรูนอยลง โดยนักเรียนสามารถจบการศึกษาในระบบตามท่ีไดก าหนดไว เพราะการ 
เรียนรู้ เปนเรื่องกระบวนการพัฒนาการท่ีตองด าเนินการอยางตอเนื่อง ขณะท่ีความสามารถในการ 
เรียนรูของนักเรียนแตละคนแตกตางกัน ดังนั้นเมื่อเทียบกับทฤษฎีการคิดของ บลูม (Bloom) หรือ
การ จัดล าดับวัตถุประสงคทางการศึกษาของบลูม (Bloom’s Taxonomy) จากล าดับงายสูล าดับยาก  
พบวา หลักสูตรสถานศึกษาจะมุงเนนการเรียนรูดานความรูความจ า ดานการเขาใจ และดานการ
น าไปใช ขณะท่ีหลักสูตรเสริมจะมุงเนนการเรียนรูดานการวิเคราะห ดานการสังเคราะห และ ประ
เมินคา  
 

 ลักษณะของหลักสูตรเสริมท่ีแตกตางกับหลักสูตรแกนกลางมีดังนี้ (Clark, 1997) และ 
(Laurence J. Coleman, 1985) เนื้อหาท่ีจัดใหกับนักเรียนเปนการตอบสนองตอปญหาท่ีนักเรียน
สนใจ การจัดการเรียนการเนนใหนักเรียนไดสอนมีการบูรณาการ ประสบการณท่ีจัดใหกับนักเรียน              
ฝกปฏิบัติเปนการจัดการเรียนการสอนในเชิงลึกใหกับนักเรียน และนักเรียนสามารถเลือกเนื้อหาท่ี
นักเรียนสนใจ จัดการเรียนรูโดยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง เปนการพัฒนาผลผลิตท่ีมี
ความซับซอน หรือใชทักษะการคิดระดับสูง มุ่งใหเกิดการท างานอยางอิสระ มีการพัฒนาทักษะและ
วิธีการวิจัย มีการบูรณาการทักษะการคิดพื้นฐานกับการคิดระดับสูง สงเสริมการพัฒนาผลิตภัณฑท่ี
แปลกใหม และสรางสรรค สงเสริมการพัฒนาผลผลิตดวยเทคโนโลยีท่ีหลากหลายสรางความเขาใจใน
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ตนเองใหเกิดกับนักเรียน  และการประเมินผลดวยวิธีการท่ีเหมาะสม สอดคลองกับลักษณะของการ
เรียนรู เชน การประเมินตนเอง  
 

 ( Joyce Van Tassel-Baska; Dana T.  Johnson; and Linda Neal Boyce, 1996) 
อธิบายลักษณะท่ีแตกตางของหลักสูตรเสริมกับหลักสูตรแกนกลางดังนี้ มุงศึกษาส่ิงท่ีลึกหรือกวางกว
าส่ิงท่ีเรียนรูจากหลักสูตรแกนกลาง เปนการศึกษา ภายใตโลกของความเปนจริง และแกปญหาในส่ิงท่ี
นักเรียนตองการจะรูให้ความส าคัญกับการปลูกฝงระเบียบวินัยในการอยูรวมในสังคม พัฒนาการคิด
ระดับสูง เปนการบูรณาการส่ิงท่ีไดเรียนรู และสรางโอกาสในการประยุกตใชความรูของนักเรียนท่ีได
เรียนรูมา ชวยใหนักเรียนไดปรับเปล่ียนการเรียนรู โดยจะใหนักเรียนไดเรียนรูจากการปฏิบัติ                  
ไดฝกปฏิบัติ วางแผน การปฏิบัติตามหนาท่ี และการประเมินประสิทธิภาพในการเรียนรูดวยตนเอง       
เปนการพัฒนาคุณลักษณะท่ีพึงประสงคใหกับนักเรียน เสริมการเรียนรู ท่ีเปนปญหาของนักเรียน              
เปนการพัฒนานักเรียนใหสามารถใชเทคโนโลยีในการปฏิบัติงาน จัดตามความตองการ ความสนใจ 
และความถนัดของนักเรียน  และใชการประเมินตามสภาพจริง  

 

 (ปรียานุช สถาวรมณี, 2548) กลาววา หลักสูตรเสริมไมใชส่ิงใหม เพราะหลักสูตรเสริมเกิด
พรอมกับสถานศึกษา จากอดีตจนถึงปจจุบันครูสวนใหญคงสนใจงานสอนในช้ันเรียนเปนหลัก ครูจึงไม
ทราบถึงความสนใจทางสังคมและทางกายภาพของนักเรียนเพราะเขาใจวาการสอนส าคัญกวาการ
เรียนรู และการท างานหลักส าคัญกวาการท างานท่ีมีประโยชนเหลานี้ เปนการสกัดการศึกษาของ
นักเรียนแตละคน เพราะการศึกษาในยุคใหม นักเรียนตองเปนผู้รอบรูท้ังดานจิตใจ รางกาย สังคม 
และการมีอาชีพ  
 

 ดังนั้นในป ค.ศ. 1952 การจัดท าหลักสูตรเสริมจึงมีจุดมุ งหมายท่ีส าคัญ 8 ประการ                 
ดังตอไปนี้  

 1. การลงทุนเพื่อตอบแทนทางการจัดการศึกษา ซึ่งเปนความตองการขั้นพื้นฐานท่ีส าคัญ 
โดยการจัดกิจกรรมท่ีเปดโอกาสอันมีคามากมายซึ่งเปนแรงขับท่ีจะสงผลใหมีการตอบแทนจาก                 
การลงทุนเพื่อการศึกษา 

 2. การเตรียมนักเรียนสูชีวิตจริงในระบอบประชาธิปไตย โดยการมีสวนรวมในการจัด
การศึกษาอย่างตอเนื่อง นอกเหนือจากการเรียนรูเรื่องประชาธิปไตย  

 3. การเพิ่มปริมาณการเปนตัวของตัวเอง โดยการสงเสริมใหเห็นคุณคาการแสดงออกดวย
ตนเอง    

 4. การเรียนรูความรวมมือทางสังคม โดยการสงเสริมใหเห็นคุณคาการแสดงออกโดยตนเอง
สูการลดความเห็นแกตัวลงในท่ีสุด  
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 5. การเพิ่มความสนใจของนักเรียนในโรงเรียน โดยการเพิ่มโอกาสใหนักเรียนเปนผูให                
มากกวาผูรับ อันเปนการเพิ่มจ านวนนักเรียนในการไดรับประโยชนจากการจัดการศึกษา 

 6. การสรางขวัญก าลังใจในโรงเรียน โดยพัฒนานักเรียนไมเพียงใหเกิดความภาคภูมิใจใน
โรงเรียนเทานั้น แตเกิดความผูกพันกับโรงเรียนดวย  

 7. การสนับสนุนกฎระเบียบ โดยการใหนักเรียนเปนผูต้ังกฎระเบียบมาตรฐานของตน                       
ซึ่งหลักสูตรจะประกอบดวยกิจกรรมท่ีเปดโอกาสใหนักเรียนไดพัฒนาความกดดันทางสังคมเกี่ยวกับ 
ระเบียบตาง ๆ ในโรงเรียนไดในระดับสูง  

 8. การคนพบและการพัฒนาคุณภาพและความสามารถพิเศษ โดยการใหโอกาส นักเรียน            
คนพบและพัฒนารวมกับกลุมเพื่อนในวัยเดียวกันท่ีมีอุดมการณและความเขาใจตอส่ิงท่ีสนใจตรงกัน 
อันเปนแนวพัฒนาใหนักเรียนมีความรับผิดชอบ และเปนพลเมืองดี ซึ่งเปนจุดประสงคหลักของ
การศึกษา  

  จากการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับหลักสูตรเสริม สรุปไดวา หลักสูตรเสริม หมายถึง                      
มวลประสบการณท่ีจัดขึ้นเพื่อปลูกฝงและเสริมสรางคุณลักษณะท่ีส าคัญควบคูไปกับการพัฒนาการคิด                  
ดวยวิธีการท่ีหลากหลาย ใหนักเรียนไดฝกปฏิบัติในสถานการณจริงหรือคลายจริง และ เช่ือมโยงส่ิงท่ี
ไดปฏิบัติกับชีวิตประจ าวัน ในบรรยากาศการเรียนท่ีมีความเคารพซึ่งกันและกัน มีความเสมอภาคกัน                
มีการแลกเปล่ียนเรียนรู สะทอนผลการปฏิบัติ และการประเมินในหลายมิติ 
 

2.2 การพัฒนาหลักสูตร 
     การพัฒนาหลักสูตร กอนจะกลาวถึงหลักสูตรเสริม ผู้วิ จัยขอกลาวถึงหลักสูตร
โดยท่ัวไปพอสังเขป เนื่องจาก หลักสูตรเสริมและหลักสูตรท่ัวไปนั้นมีองคประกอบของหลักสูตร และ
รูปแบบการพัฒนาหลักสูตรท่ีเหมือนกัน จะแตกตางกันในสวนของรายละเอียดของจุดมุงหมาย เนื้อหา 
กระบวนการเรียนรู และการประเมินผล  ดังนั้นการท าความเขาใจเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร
โดยท่ัวไปจะชวยสรางกรอบแนวคิดในการด าเนินงานเพื่อพัฒนาหลักสูตรเสริมตอไป  รูปแบบในการ
พัฒนาหลักสูตรซึ่งเป็นกระบวนการท่ีส าคัญจ าเปนท่ีจะท าใหการพัฒนา หลักสูตรเปนไปดวยความ
สะดวกรวดเร็ว และเปนระบบไดมีนักการศึกษาไดเสนอรูปแบบการพัฒนา หลักสูตรไวหลายทาน                
แตรูปแบบท่ีไดรับการยอมรับในแวดวงวิชาการต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน คือ รูปแบบการพัฒนา
หลักสูตรของไทเลอร  (Tyler, 1969) รูปแบบการพัฒนาหลักสูตรของทาบา (Taba, 1962) และอเล็ก
ซานเดอร (J. G. Saylor, Alexander, William M. and Lewis, Arthur J,, 1981) 
 

   หลักสูตร โดยขั้นท่ี 1 ของไทเลอร คือ ก าหนดจุดมุงหมายของหลักสูตร สอดคลองกับ
ขั้นท่ีท่ี 1 และ 2 ของทาบาคือ การวิเคราะหสภาพปญหาความตองการ  และตรงกับขั้นท่ี 1 ของ                 
เซเลอรและอเล็กซานเดอรคือ ก าหนดเปาหมาย วัตถุประสงค และขอบเขต ท าใหเห็นวาขั้นตอนแรก
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ของการพัฒนามุงเนนในการศึกษาขอมูลพื้นฐาน ดวยการศึกษาเอกสาร  ส ารวจ วิเคราะหสภาพ                 
ปญหาความตองการจ าเปนในการสรางหลักสูตร ผลการศึกษาจะเปนองคประกอบท่ีส าคัญในการ
ก าหนดจุดมุงหมาย เปาหมายและขอบเขตของหลักสูตร ผูวิจัยจึงก าหนดขั้นท่ี 1 ของการพัฒนา
หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตส าหรับนักเรียนในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร คือ การศึกษาขอมู
ลพื้นฐาน  

  ขั้นที่ 2 ของไทเลอรคือ เลือกประสบการณในการเรียนรู สอดคลองกับขั้นท่ี 3, 4 และ 5                     
ของทาบาคือ เลือกเนื้อหาสาระ จัดรวบรวมเนื้อหาสาระ และเลือกประสบการณเรียนรู และตรงกับ
ขั้นท่ี 2 ของเซเลอรและอเล็กซานเดอร คือ การออกแบบหลักสูตรเปนการรางโครงรางหลักสูตรโดย
อาศัยขอมูลท่ีเก็บรวบรวมไดในขั้นท่ี 1 มาก าหนดองคประกอบท่ีส าคัญของหลักสูตร ไดแก เนื้อหา
สาระ กิจกรรมการเรียนรูมวลประสบการณ วิธีการวัดและการประเมินตามจุดประสงคของหลักสูตร               
ผูวิจัยจึงก าหนด ขั้นท่ี 2 ของการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตส าหรับนักเรียนในโรงเรียน
สังกัดกรุงเทพมหานคร คือ การพัฒนาหลักสูตร  

  ขั้นท่ี 3 ของไทเลอรคือ จัดประสบการณการเรียนรู สอดคลองกับขั้นท่ี 6 ของทาบา               
คือ จัดประสบการณการเรียนรู และตรงกับข้ันท่ี 3 ของเซเลอรและอเล็กซานเดอรคือ การน าหลักสูตร
ไปทดลองใชเปนการน ามวลประสบการณ กิจกรรม เนื้อหาสาระท่ีก าหนดไวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง                  
เพื่อหา ประสิทธิผลของหลักสูตร ส าหรับงานวิจัยนี้ผูวิจัยก าหนดขั้นท่ี 3 ของการพัฒนาหลักสูตร
เสริมสร้างทักษะชีวิตส าหรับนักเรียนในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร คือ การทดลองใชหลักสูตร   

  ขั้นท่ี 4 ของไทเลอรคือ การประเมินผลสอดคลองกับขั้นท่ี 7 ของทาบาคือ การประเมิน 
และตรงกับขั้น ท่ี 4 ของเซเลอรและอเล็กซานเดอรคือ การประเมินหลักสูตร เปนขั้นตอน                        
ท่ีมุงตรวจสอบประสิทธิผลของหลักสูตรวาเปนไปตามจุดมุงหมายท่ีต้ังไว และน าขอมูลดังกลาว       
มาปรับปรุงแกไข หลักสูตรใหมีความสมบูรณยิ่งขึ้น ผูวิจัยจึงก าหนดขั้นท่ี 4 ของการพัฒนาหลักสูตร
เสริมสร้างทักษะชีวิตส าหรับนักเรียนในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร คือ  การปรับปรุงและแกไข
หลักสูตร  จากการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาหลักสูตรท าใหทราบวาขัน้ตอนในการพัฒนา 
หลักสูตรมี 4 ขั้นตอนท่ีส าคัญ ไดแก การศึกษาขอมูลพื้นฐาน การพัฒนาหลักสูตร การทดลองใช 
หลักสูตร และการปรับปรุงและแกไขหลักสูตร ซึ่งขั้นตอนดังกลาวสามารถใชเปนขั้นตอนในการพัฒนา 
หลักสูตรเสริมไดดวยเชนกัน  
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 2.3 การบริหารจัดการหลักสูตร 
      การบริหารจัดการหลักสูตร (Curriculum Engineering or Administration of the 
Curriculum System) เป็นการบริหารงานด้านวิชาการอย่างหนึ่งซึ่งเกี่ยวข้องกับการปรับปรุง
พัฒนาการเรียนการสอน ให้ได้ผลดีและมีประสิทธิภาพสูงสุดในการบริหารหลักสูตรนั้น ผู้ท่ีท าหน้าท่ี
ส่วนใหญ่ในโรงเรียน ได้แก่ ผู้อ านวยการโรงเรียน รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ บุคคลเหล่านี้จะ
ท างานร่วมกับครูโดยการท างานร่วมกัน กระตุ้นช่วยเหลือ แนะน าให้ก าลังใจ ควบคุม สนับสนุน 
ประสานงานให้ครูท างานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพในการสอน มีองค์ประกอบ 3 ส่วนด้วยกัน คือ                    
1) ก ารวางแผนห ลัก สูตร  (Curriculum Planning) 2) ก ารน าห ลัก สูตร ไป ใช้  (Curriculum 
Implementation) และ 3) การประเมินผลหลักสูตร (Curriculum Evaluation) การบริหาร
หลักสูตรนั้น  เป็นระบบหลักสูตร (Curriculum System) เมื่อเป็นระบบของหลักสูตรต้องมี
องค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ตัวป้อน (Input) ตัวแปร (Process) และตัวตาม (Output) การพัฒนา
หลักสูตรในประเทศไทย ผู้ร่างหลักสูตรจะเป็นกลุ่มหนึ่ง และผู้ใช้หลักสูตรจะเป็นอีกกลุ่มหนึ่ง จึงท าให้
ท้ัง 2 กลุ่มเกิดความเข้าใจไม่ตรงกัน และมักเกิดปัญหาในกลุ่มในการน าหลักสูตรไปสู่ปฏิบัติเสมอ 
อย่างไรก็ตามจากการศึกษาเอกสารต่าง ๆ พบว่า ในการน าหลักสูตรไปใช้ในระดับท้องถิ่นหรือระดับ
โรงเรียนนั้น มีหลักการท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้หลักสูตร 2 งาน ดังนี้ 1)งานบริหารหลักสูตรเป็นการ
บริหารและด าเนินงานเกี่ยวกับหลักสูตรเพื่อให้เป็นไปตามเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตร ผู้บริหาร
จะเป็นแกนน า โดยมีผู้ช่วยฝ่ายต่าง ๆ หัวหน้าครูวิชาการแต่ละระดับสายช้ัน ครูผู้สอนและหน่วยงาน
อื่น ๆ ท่ีเสริมการบริหารหลักสูตร เช่น กรรมการบริหารโรงเรียน กรรมการวิชาการ เป็นต้น                       
2) งานสอน เป็นการน าหลักสูตรท่ีวางแผนไว้ไปสู่การสอน ซึ่งเป็นหน้าท่ีท่ีจะให้ผู้เรียนมีพฤติกรรม
ตามท่ีระบุไว้ในหลักสูตร 
   จากท่ีกล่าวมาจะเห็นได้ว่า การน าหลักสูตรไปใช้เกี่ยวกับกิจกรรมหลัก 3 กิจกรรม ได้แก่                 
การแปลงหลักสูตรไปสู่การสอน การจัดปัจจัยและสภาพแวดล้อม และการสอน ซึ่งท้ัง 3 กิจกรรมนี้
เกี่ยวข้องกับงานการบริหารและการบริการหลักสูตร งานการสอน และงานสนับสนุนและส่งเสริมการ
ใช้หลักสูตรผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องกับการน าหลักสูตรไปใช้ ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษา ครูผู้ สอน และ
บุคลากรในสถานศึกษา ท้ังนี้และท้ังนั้นเพื่อจุดมุ่งหมายท่ีส าคัญท่ีสุด คือ การพัฒนานักเรียนให้เป็น        
คนดี เก่ง และมีความสุข บทบาทและหน้าท่ีของผู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการบริหารหลักสูตรเพื่อให้การจัด
การศึกษาบรรลุจุดหมายปลายทางท่ีต้องการได้อย่างแท้จริง โดยอาศัยหลักสูตรเป็นเครื่องช้ีน าท่ีส าคัญ 
จึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีผู้เกี่ยวข้องกับการบริหารหลักสูตรของโรงเรียนจะต้องมีความรู้ ความเข้าใจใน
บทบาท และหน้าท่ีเกี่ยวกับการบริหารหลักสูตร ซึ่งบทบาทส าคัญของผู้เกี่ยวข้อง มีดังนี้  ผู้บริหาร
โรงเรียนเป็นบุคคลท่ีมีส่วนส าคัญในการสนับสนุนเพื่อให้การใช้หลักสูตรระดับโรงเรียนเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ และเป็นตัวจักรส าคัญในการกระตุ้นและชักน าให้บุคลากรในโรงเรียนได้ใช้ความสามารถ
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อย่างเต็มท่ี เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามท่ีต้องการ ผู้บริหารท่ีมีความเข้าใจเกี่ยวกับหลักสูตร
อย่างชัดเจนและให้การสนับสนุนส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนของครู รวมท้ังสามารถท างาน
ร่วมกับคณะครูในโรงเรียนได้ จะสามารถท าให้การใช้หลักสูตรเป็นไปตามเป้าหมายได้ ผู้บริหารควรมี
บทบาทในด้านการบริหารหลักสูตรตลอดจนเรื่องต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการน าหลักสูตรไปใช้ ดังนี้                     
1) ศึกษาท าความเข้าใจเกี่ยวกับหลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตรให้ทราบเกี่ยวกับสาระส าคัญ
ของหลักสูตรอย่างแน่ชัด รวมท้ังทราบบทบาทหน้าท่ีส าคัญในการบริหารจัดการหลักสูตร ดังท่ี       
(วิชัย วงษ์ใหญ่ , 2525) ได้กล่าวอย่างสอดคล้องกันเกี่ยวกับการก าหนดหลักสูตรด้านหลักการ 
จุดหมาย โครงสร้าง แนวด าเนินการ มวลประสบการณ์ เวลาเรียน การเรียน และการปฏิบัติตาม
หลักสูตรได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม มีความส าคัญเพื่อให้ผู้บริหารและคณะกรรมการของโรงเรียน
น าไปศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรอย่างแท้จริงว่า จุดมุ่งหมายของการพัฒนาหลักสูตรและการสอนครั้งนี้มี
เป้าประสงค์ท่ีแท้จริงว่าอย่างไร รวมท้ังสอดคล้องกับความต้องการและความสนใจของผู้เรียนอย่างไร 
เพื่อให้การน าหลักสูตรนั้นมีประโยชน์ต่อผู้เรียนนั้นได้อย่างแท้จริง 
  1. จัดเตรียมบุคลากร โดยวิธีการต่าง ๆ เพื่อให้ครูมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องหลักสูตรและ
การเรียนการสอนตามท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตรตลอดจนสนับสนุนให้บุคลากรมีโอกาสไปฝึกอบรมดูงาน
ท่ีจัดโดยหน่วยงานต่าง ๆ ซึ่ง (วิชัย วงษ์ใหญ่ , 2525) ได้กล่าวว่า ถ้าหากบุคลากรมีความเข้าใจ
หลักสูตรอย่างชัดเจน ก็จะท าให้การน าหลักสูตรไปใช้ประสบผลส าเร็จเพราะกระบวนการน าหลักสูตร
ไปใช้หรือการบริหารหลักสูตรเป็นหัวใจหนึ่งของการพัฒนาหลักสูตร  
  2. จัดหาหลักสูตร เอกสารหลักสูตร เอกสารประกอบหลักสูตร แนวการสอน แนวทางครู 
แผนการสอนให้ เพียงพอและครบถ้วนทุกระดับช้ันเรียนให้พร้อมและพอเพียงจะเป็นการจัด
สภาพแวดล้อมและบรรยากาศท่ีเอื้อต่อการเรียนการสอน ดังท่ี (ใจทิพย์ เช้ือรัตนพงษ์, 2539) กล่าวว่า 
ผู้บริหารควรมีการจัดสภาพแวดล้อมและบรรยากาศท่ีเอื้อต่อการเรียนการสอน เช่น การจัดห้องสมุด
ให้อยู่สภาพท่ีครูและนักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม โดยเน้นถึงคุณประโยชน์และความสะดวกสบาย
ในการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอนเป็นหลัก 
  3. จัดครูเข้าสอนให้เหมาะสมกับความรู้ ความสามารถ ความสนใจ ความถนัดและ
ประสบการณ์ เพื่อจะได้จัดมวลประสบการณ์การเรียนรู้แก่ ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ใจทิพย์                       
เช้ือรัตนพงษ์, 2539) ซึ่งการจัดครูเข้าสอนเป็นส่ิงท่ีละเอียดอ่อนประณีต การจัดครูเข้าสอนเพื่อท า
หน้าท่ีให้การศึกษาเป็นส่ิงท่ีจะต้องพิจารณากันอย่างรอบคอบ เพราะครูจะเป็นผู้ท่ีจัดประสบการณ์
การเรียนของเด็ก การเตรียมเด็กเพื่อการด าเนินชีวิตไปสู่ความเปล่ียนแปลงของสังคม ดังนั้นตัวครู
จะต้องมองเห็นความส าคัญของการเปล่ียนแปลงของสังคม ครูจะต้องก้าวให้ทันกับเหตุการณ์และการ
เปล่ียนแปลงอยู่เสมอ (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2554) 
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 4. การจัดนักเรียนเข้าช้ันเรียน ซึ่งผู้บริหารจะต้องงพิจารณาถึงความเหมาะสมและ
ประโยชน์ของรูปแบบการจัดนักเรียนเข้าช้ัน เช่น การจัดแบ่งนักเรียนตามความสามารถ หรือการจัด
นักเรียนแบบคละเด็กนักเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนสูงและต่ าจะเรียนร่วมกัน หรือการจัด
แบ่งกลุ่มแบบครอบครัว (Family Grouping) เด็กต่างอายุกันจะอยู่ร่วมกันและนักเรียนท่ีมีอายุสูงกว่า
จะช่วยเหลือผู้ท่ีมีอายุน้อยกว่ากันแบบพี่กับน้อง  
  5. ประชาสัมพันธ์การใช้หลักสูตรให้แก่ผู้ปกครองทราบและเข้าใจเพื่อจะได้มีส่วนช่วย
ส่งเสริมให้การใช้หลักสูตรเกิดผลในตัวเด็กได้ดียิ่งขึ้น 

 6. ส่งเสริมและสนับสนุนให้มีกิจกรรมเสริมหลักสูตรท่ีเหมาะสม เช่น การจัดต้ังชุมนุมหรือ
ชมรมต่าง ๆ  

 7. ให้ขวัญและก าลังใจตลอดจนส่งเสริมความก้าวหน้าในหน้าท่ีการงานอย่างเหมาะสม                 
โดยยึดระบบบคุณธรรมเป็นหลัก 

 8. ให้ค าแนะน าปรึกษานิ เทศและติดตามผลการใช้ห ลักสูตรโดยการเยี่ ยมและ                          
การสังเกตการณ์สอนเป็นครั้งคราว เพื่อจะได้ทราบปัญหาจะได้ให้ความช่วยเหลือตามท่ีครูต้องการ
เพื่อส่งเสริมครูในการใช้หลักสูตรได้อย่างถูกต้อง และจัดให้มีการนิเทศและติดตามผลการใช้หลักสูตร
ภายในโรงเรียนอย่างเป็นระบบ 

  ครูผู้สอน 
  ครู คือ ผู้ใช้หลักสูตรโดยตรง เพราะครูผู้สอนมีบทบาทหน้าท่ีหลักคือการสอน ซึ่งต้องใช้

หลักสูตรประกอบการเตรียมการสอน การท าแผนการสอนหรือก าหนดแผนการสอน และจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ ดังนั้น ครูผู้สอนจึงเป็นบุคคลท่ีอยู่ในฐานะผู้ใช้หลัก ฐานะผู้ใช้
หลักสูตรโดยตรง ซึ่งมีบทบาทดังนี้  ศึกษาท าความเข้าใจเกี่ยวกับหลักสูตรและเอกสารประกอบ
หลักสูตรให้เข้าใจอย่างชัดเจน ท าความรู้จักผู้เรียนและวิเคราะห์ข้อมูลในด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนศึกษา
วิธีการวัดและประเมินผล ตลอดจนศึกษาแผนการสอน แนวปฏิบัติครูให้เข้าใจอย่างแจ่ม ชัดก่อนท า
การสอนเสมอ จัดห้องเรียนให้มีบรรยากาศท่ีส่งเสริมการเรียนการสอนและเตรียมส่ือการสอนท่ีจะใช้
ในการสอนแต่ละครั้งก่อนเสมอ  ศึกษาและลงมือปฏิบัติการสอนด้วยกลวิธีท่ีหลากหลาย ให้ผู้เรียนได้
ลงมือปฏิบัติจริง ตรวจสอบความก้าวหน้าของผู้เรียนเป็นระยะ ๆ โดยใช้เทคนิคและเครื่องมือท่ี
เหมาะสมเพื่อปรับปรุงและพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน และปรับปรุงหลักสูตรท่ีใช้อยู่ให้เหมาะสมและ
สอดคล้องกับปัญหาและความต้องการของผู้เรียน 
   องค์ประกอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วยความเข้าใจเกี่ยวกับความหมาย
ท่ีแท้จริงของการเรียนรู้ บทบาทของครู และบทบาทของผู้เรียน การจัดการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนเป็น
ส าคัญจะท าได้ส าเร็จเมื่อผผู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ ครู และผู้เรียนมีความเข้าใจตรงกัน
เกี่ยวกับความหมายของการเรียนรู้ ดังท่ี (ทิศนา แขมมณี, 2554) ได้กล่าวไว้ ดังนี้การเรียนรู้เป็นงาน
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เฉพาะบุคคลการเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสติปัญญาท่ีต้องมีการใช้กระบวนการคิดสร้างความเข้าใจ 
ความหมายของส่ิงต่าง ๆ การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนาน 
การเรียนรู้เป็นงานต่อเนื่องตลอดชีวิตขยายพรมแดนความรู้ไม่มีท่ีส้ินสุด  และการเรียนรู้เป็นการ
เปล่ียนแปลง 
 

 3. แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  3.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน                

  การจัดกิจกรรมโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เป็นวิธีการ

จัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนามาจากแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนท่ีเผยแพร่ในปลายศตวรรษท่ี 20              

ท่ีเรียกว่าการเรียนรู้ท่ีเน้นบทบาท และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน หรือ “การเรียนรู้เชิงรุก” (Active 

Learning) ซึ่งหมายถึงรูปแบบการเรียน การสอนท่ีมุ่งเน้นส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

และบทบาทในการเรียนรู้ของผู้เรียน  "ใช้กิจกรรมเป็นฐาน" หมายถึงเอากิจกรรมเป็นท่ีต้ังเพื่อท่ีจะฝึก

หรือพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ให้บรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายท่ีก าหนด    

      ลักษณะส าคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน คือ ส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความต่ืนตัวและกระตือรือร้นด้านการรู้คิด  กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้จากตัวผู้เรียนเองมากกว่า
การฟังผู้สอนในห้องเรียนและการท่องจ า  พัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตัวเอง ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง นอกห้องเรียนอีกด้วย  ได้ลลัพธ์ในการถ่ายทอดความรู้
ใกล้เคียงกับการเรียนรู้รูปแบบอื่น แต่ได้ผลดีกว่าในการพัฒนาทักษะด้านการคิดและการเขียนของ
ผู้เรียน  ผู้เรียนมีความพึงพอใจกับการเรียนรู้แบบนี้มากกว่ารูปแบบท่ีผู้เรียนเป็นฝ่ายรับความรู้ซึ่งเป็น
การเรียนรู้แบบต้ังรับ (Passive Learning)  มุ่งเน้นความรับผิดชอบของผู้เรียนในการเรียนรู้โดยผ่าน
การอ่าน เขียน คิด อภิปราย และเข้าร่วมในการแก้ปัญหา และยังสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้
ตามล าดับข้ันการเรียนรู้ของบลูมท้ังในด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย  และจิตพิสัย    

     หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน คือ ให้ความสนใจท่ีตัวผู้เรียน
เรียนรู้ผ่านกิจกรรมการปฏิบัติท่ีน่าสนใจ  ครูผู้สอนเป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวก ใช้ประสาทสัมผัส
ท้ัง 5 ในการเรียน  ไม่มีการสอบ แต่ประเมินผลจากพฤติกรรม ความเข้าใจ ผลงานเพื่อนในช้ันเรียน
ช่วยส่งเสริมการเรียน และมีการจัดสภาพแวดล้อม และบรรยากาศท่ีเอื้อต่อการพัฒนาความคิด และ
เสริมสร้างความมั่นใจในตนเอง 

 
 
 
 



 18 
 

 

   3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) 
      การจัดกิจกรรมเชิงประสบการณ์ หรือการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์เชิงประจักษ์ เป็น
การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากกิจกรรมหรือการปฏิบัติซึ่งเป็นประสบการณ์ท่ีเป็น
รูปธรรม เพื่อน าไปสู่ความรู้ความเข้าใจเชิงนามธรรมโดยผ่านการสะท้อนประสบการณ์ การคิด
วิเคราะห์ การสรุปเป็นหลักการความคิดรวบยอด  และการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง    

      ลักษณะส าคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ คือเป็นการเรียนรู้ท่ี
ผ่านประสบการณ์เชิงประจักษ์จากกิจกรรม หรือการปฏิบัติของผู้เรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ๆ                
ท่ีท้าทายอย่างต่อเนื่อง และเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากบทบาทการมีส่วนร่วมของผู้เรียน มีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน  ปฏิสัมพันธ์ท่ีมีท าให้เกิดการขยายตัวของ
เครือข่ายความรู้ท่ีทุกคนมีอยู่ออกไปอย่างกว้างขวาง  และอาศัยกิจกรรมการส่ือสารทุกรูปแบบ เช่น 
การพูด การเขียน การวาดรูป การแสดงบทบาทสมมุติ การน าเสนอด้วยส่ือต่าง ๆ ฯลฯ  ซึ่งเอื้ออ านวย
ให้เกิดการแลกเปล่ียนการวิเคราะห์ และสังเคราะห์การเรียน 
 

   3.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning)     
       การจัดกิจกรรมโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา                  
เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนต้ังสมมติฐาน สาเหตุและกลไกของการเกิดปัญหานั้น รวมถึงการค้นคว้า
ความรู้พื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาต่อไป โดยผู้เรียนอาจไม่มีความรู้ในเรื่อง
นั้น ๆ มาก่อนแต่อาจใช้ความรู้ท่ีผู้เรียนมีอยู่เดิมหรือเคยเรียนมา  นอกจากนี้ยังมุ่งให้ผู้เรียนใฝ่หา
ความรู้เพื่อแก้ไขปัญหา ได้คิดเป็น ท าเป็น มีการตัดสินใจท่ีดี และสามารถเรียนรู้การท างานเป็นทีม 
โดยเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถน าทักษะจากการเรียนมาช่วยแก้ปัญหาใน
ชีวิต  
      การจัดกิจกรรมโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์ โดยเริ่มจาก
การได้ประสบการณ์ตรงจากโจทย์ปัญหาผ่านกระบวนการคิดและการสะท้อนกลับไปสู่ความรู้และ
ความคิดรวบยอด อันจะน าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ต่อไป การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังเป็นการ
ตอบสนองต่อแนวคิด constructivism โดยให้ผู้เรียนวิเคราะห์หรือต้ังค าถามจากโจทย์ปัญหาผ่าน
กระบวนการคิดและสะท้อนกลับ เน้นปฏิสัมพันธ์ ระหว่างผู้เรียนในกลุ่ม เน้นการเรียนรู้ท่ีมีส่วนร่วม
น าไปสู่การค้นคว้าหาค าตอบหรือสร้างความรู้ใหม่บนฐานความรู้เดิมท่ีผู้เรียนมีมาก่อนหน้านี้    
     นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมโดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังเป็นการสร้างเงื่อนไขส าคัญ                  
ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ กล่าวคือ การเรียนรู้ส่ิงใหม่จะได้ผลดีขึ้น ถ้าได้มีการเช่ือมโยงหรือกระตุ้นความรู้
เดิมท่ีผู้เรียนมีอยู่ และการเรียนรู้เนื้อหาท่ีใกล้เคียงสถานการณ์จริงหรือมีประสบการณ์ตรงจากโจทย์
ปัญหา จะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีขึ้น 
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     เนื่องจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนกลุ่มย่อย การได้แสดงออก                 
แสดงความคิดเห็นหรืออภิปรายถกเถียงกันจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจและเรียนรู้ส่ิงนั้นได้ดีขึ้น การจัด
กิจกรรมโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่ จากการใช้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงใน
โลก เป็นบริบทของการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมท้ังได้
ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาท่ีตนศึกษาไปพร้อมกันด้วย การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จึงเป็นผล
มาจากกระบวนการท างาน ท่ีต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก และส่ิงส าคัญในการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานคือปัญหา เพราะปัญหาท่ีดีจะเป็นส่ิงกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ
ใฝ่แสวงหาความรู้ในการเลือกศึกษาปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพ ผู้สอนจะต้องค านึงถึงพื้นฐาน ความรู้
ความสามารถของผู้เรียน ประสบการณ์ความสนใจและภูมิหลังของผู้เรียน เพราะคนเรามีแนวโน้มท่ีจะ
สนใจเรื่องใกล้ตัวมากกว่าเรื่องไกลตัว สนใจส่ิงท่ีมีความหมายและความส าคัญต่อตนเองและเป็นเรื่อง
ท่ีตนเอง สนใจใคร่รู้ ดังนั้น การก าหนดปัญหาจึงต้องค านึงตัวผู้เรียนเป็นหลักรวมถึงสภาพแวดล้อม 
และแหล่งเรียนรู้ ท้ังภายในและภายนอกโรงเรียนท่ีเอื้ออ านวยต่อการแสวงหาความรู้ของผู้เรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบนี้จะเน้นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เผชิญหน้ากับ
ปัญหาด้วยตนเอง เพื่อให้ ผู้เรียนได้ฝึกทักษะในการคิดหลายรูปแบบ เช่น การคิดวิจารณญาณ                   
คิดวิเคราะห์  คิดสังเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 

    วัตถุประสงค์หรือผลลัพธ์ท่ีคาดหวังจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้แก่                   
ได้ความรู้ท่ีสอดคล้องกับบริบทจริงและสามารถน าไปใช้ได้ พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
การให้เหตุผล และน าไปสู่การแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิผล ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเองอย่าง
ต่อเนื่อง  ผู้เรียนสามารถท างานและส่ือสารกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ สร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน และความคงอยู่ (retenion) ของความรู้จะนานขึ้น 
 

   3.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา (Case Study) 
      กรณีศึกษา คือ “เรื่องราวท่ีมีขอความบรรยาย” หรือ “เรื่องราวที่ใชส าหรับศึกษา” 
(Herried, 1997) สาขาแรกเริ่มท่ีใชกรณีศึกษามาชวยในการเรียนการสอนคือกลุมสาขาธุรกิจและ
สาขาการแพทย ท้ังนี้เพราะ ลักษณะของกรณีศึกษาจะมีเนื้อหาท่ีเปนปญหาทาทายใหผูเรียนไดคิดแก
ปญหากอนท่ีจะไดลงมือปฏิบัตินั่นเอง ซึ่งการน ากรณีศึกษาเขามาใชจัดเปนรูปแบบการเรียนรูท่ีเรียกว
า Problem-Based Learning (PBL) เปนการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน หรือเปน  วิธีการเรียนรูท่ี
เปนผลมาจากการแกปญหาโดยใชความรูท่ี ผูเรียนท าการสืบคนเอง (Barrows and Tamblyn, 
1980) ซึ่งการสอนโดยใชกรณีศึกษานั้นจะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูวิทยาศาสตรในบริบทของส่ิงตาง ๆ 
หรือสภาพแวดลอมท่ีผูเรียนรูแลว ท าใหงายตอการเช่ือมโยงแนวคิด วิทยาศาสตรท่ีเปนนามธรรมกับ
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ส่ิงตางๆ  ท่ีผูเรียนเคยรู เคยเห็น และเคยใชในชีวิตประจ าวัน  ดังนั้นจึงเปนท่ี ยอมรับวากรณีศึกษา  
ท าใหการเรียนรูของผูเรียนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ดวยเหตุผลดังนี้คือ 1. ผูเรียนสามารถสร
างองคความรูดวยตนเองบนพื้นฐานจากส่ิงท่ีรูอยูแลวกับส่ิงท่ีผูเรียนสนใจน ามาสัมพันธ กับกรณีศึกษา              
ท าใหพัฒนาการสรางค าถามท่ีมีความหมายทางวิทยาศาสตร น าไปสูการสืบคนตอไป 2. ในระหวาง               
ท่ีผูเรียนวิเคราะหกรณีศึกษานั้น ผูเรียนจะตองท างานเปนกลุมอยางรวมมือรวมใจกันเพื่อหาขอสรุป      
ของกลุมวาไดรูอะไรบางจากกรณีศึกษา และอยากรูอะไรเพิ่มเติมอีกบาง 3. ผูเรียนจะไดเรียนรูการ
เคารพความคิดซึ่งกันและกัน รวมท้ังมีกระบวนการปรับแนวความคิดท่ีคลาดเคล่ือนของสมาชิกใน
ระหวางท่ีมีการอภิปรายในกลุม   
      กรณีศึกษา สามารถใชไดท้ังดานการสอนและการประเมิน (Dori and Herscovitz, 
1999) ซึ่งการใชกรณีศึกษาชวยใหนักเรียนพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง โดยกรณีศึกษาท่ีน ามาใชในหอง
เรียนวิทยาศาสตร นั้นควรเปนปญหาทางวิทยาศาสตรในปจจุบันที่ผูเรียนพบในชีวิตประจ าวันหรือพบ
เห็นในขาวท่ีท าใหนักเรียน รูสึกวาวิทยาศาสตรเปนส่ิงใกลตัวผูเรียน ซึ่งสามารถน ามาดัดแปลงเพื่อ             
เปนตัวอยางใหผูเรียนไดศึกษา วิเคราะห ท าใหผูเรียนเขาใจปญหาและสามารถแกไขปญหาทางวิทยา
ศาสตรไดอยางมีเหตุผล นักการศึกษาท่ีสนใจการใชกรณีศึกษาส าหรับการสอนวิทยาศาสตรระบุวา
วิธีการนี้มีประสิทธิภาพท่ีจะชวยท าใหผูเรียนมีผลการเรียนรูท่ีดีขึ้นท้ังดานความเขาใจเนื้อหาวิทยา
ศาสตร การต้ังค าถาม และการคิดวิพากษวิจารณ นอกจากนี้การ ใชกรณีศึกษาในการสอนวิทยา
ศาสตรยังชวยสงเสริมบรรยากาศการเรียนรู ท่ีเอื้ออ านวยตอการสรางองคความรู ดวยตนเองของ                 
ผูเรียน และยังเหมาะแกการใชเปนอีกรูปแบบหนึ่งส าหรับการวัดและประเมินผลผูเรียนเกี่ยวกับ 
ทักษะการคิดไดอีกดวย (ซึ่งกรณีศึกษาท่ีน ามาใชมีลักษณะเปนเรื่องราวท่ีเกิดขึ้นจริง เปนตัวอยาง               
ท่ีน ามาใชส าหรับการศึกษาไดอยางเหมาะสม  

 

  3.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยผสมผสานเทคโนโลยี (Blended Technology) 
          การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผสมผสานเทคโนโลยี (Blended Technology) 
หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ท่ีผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลายไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ท่ี
เกิดขึ้นในห้องเรียน ผสมผสานกับการเรียนรู้นอกห้องเรียนท่ีผู้เรียนผู้สอนไม่เผชิญหน้ากันหรือการใช้
แหล่งเรียนรู้ท่ีมีอยู่หลากหลาย กระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมเกิดข้ึนจากยุทธวิธีการเรียนการสอนท่ี
หลากรูปแบบ เป้าหมายอยู่ท่ีการให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็นส าคัญการสอนด้วยวิธีการ
เรียนรู้แบบผสมผสานนั้นผู้สอน สามารถใช้วิธีการสอนสองวิธีหรือมากกว่าในการเรียนการสอน                   
เช่น ผู้สอนน าเสนอเนื้อหาบทเรียนผ่านเทคโนโลยีผนวกกับการสอนแบบเผชิญหน้า แต่หลังจากนั้น
ผู้สอนน าเนื้อหาบทความแขวนไว้บนเว็บ จากนั้นติดตามการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้                
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อีเลิร์นนิ่ง ด้วยระบบแอลเอ็มเอส (Learning Management System) ด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์                  
ในห้องแล็ป หลังจากนั้นสรุปบทเรียน ด้วยการอภิปรายร่วมกับอาจารย์ผู้สอนในห้องเรียน 

    การเรียนแบบผสมผสาน สามารถน ามาสรุปได้เป็น 3 มิติ ตาม Graham, Allen 
and Ure (2003) กล่าวไว้คือ การผสมผสานการสอนผ่านส่ือการสอน การผสมผสานวิธีการเรียน                
การสอน และการผสมผสานระหว่างการสอนแบบเผชิญหน้ากับการสอนออนไลน์ 
     ลักษณะของการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Types and Models) Blended Learning 
เป็นการบูรณาการ online learning และ face-to-face meetings เข้าด้วยกันข้อสมมติของชุมชน                
การเรียนรู้ในลักษณะนี้ คือ 1) ผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์ และร่วมมือกันท่ีลึกซึ้งขึ้น และ2) ความสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์กันในกลุ่มท่ีมีการจัดวางการท างานกลุ่มเป็นอย่างดี                   
ด้วยการน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วย ก่อน และ/หรือหลังจากมี face-to-face learning แล้ว ก็ได้                  
ซึ่งอาจจะรวมถึง pre-event activities เพื่อ warm-up ก่อนมีการประชุมเป้าหมายก็เพื่อการสร้าง
มนุษย์สัมพันธ์ในระหว่างผู้เรียน สร้างความรู้สึกการเป็นทีมร่วมกันซึ่งจะส่งผลต่อประสิทธิภาพ และ
ความรวดเร็วในการท างานก ลุ่ม อาจมีการปฐมนิ เทศ แ นะน า ช้ีแจง ก่อนเรียนทางWeb 
conferences, online discussions, และconference ซึ่งจะท าให้มีการเปิดใจกว้าง ท่ีจะเรียนรู้
ร่วมกันแลกเปล่ียนการเรียนรู้กัน ถ้าหากสุดท้ายผู้เรียนจะต้องมาพบกันในช้ันเรียนแบบเดิมหรือในอีก
กรณีตัวอย่างหนึ่ง คือการให้มี Follow-up learning community หลังจาก มี face-to-face event
แล้ว ชุมชนการเรียนรู้ในลักษณะนี้ อาจด้วยการให้ผู้เรียนท า group projects, discussing research 
findings, และ mentoring peers เป็นต้น หรือลักษณะ end-to-end communities ท่ีรวมท้ัง 
pre-event และ  follow-up learning activities ด้ วย  ผู้ เรีย นบางคนอาจชอบ  end-to-end 
community มากกว่า เพราะ face-to-face meeting แบบปกติ มักเป็นเรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
กลุ่ม ท่ีจะมาร่วมมือกันท างาน ตัวอย่างเช่น ครูอาจใช้ ice-breaker community ส าหรับ prework 
และแนะน า เรื่องต่าง ๆ ให้กับผู้เรียน ใช้ face-to-face experiential workshop ในการให้ความ
ชัดเจนเรื่องจุดประสงค์การเรียนของแต่ละคน และใช้ follow-up community ในการ coaching 
และ mentoring เพื่อให้ผู้เรียนได้บรรลุจุดประสงค์ท่ีวางไว้ 
 

 4. แนวคิดการวัดและประเมินผล 
  4.1 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
    การประเมินท่ีด าเนินการควบคู่ไปกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (Assessment 
for Learning) เป็นนวัตกรรมด้านวิธีวิทยาการทางการประเมินหนึ่งท่ีช่วยส่งเสริมให้การประเมินให้
การประเมินคุณภาพการศึกษาบรรลุเป้าหมายส าคัญ คือ การประเมินเพื่อช่วยเหลือผู้เรียนโดยพัฒนา
ควบคู่ไปกับการพัฒนากระบวนการเรียนการสอนตามหลักสูตรการศึกษาในรูปแบบนั้น ๆ ซี่งการ
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ประเมินในลักษณะนี้มีหลายรูปแบบท้ังในรูปของการประเมินย่อย (Formative Assessment) อีกท้ัง
ยังมีการวิจัยและพัฒนาระบบท่ีจะน าไปสู่การปฏิบัติจริงในระดับห้องเรียน โดยมีจุดมุ่งหมายส าคัญ
เพื่อพัฒนาผู้เรียนและครูให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษา 
 

  4.2 แนวคิดเก่ียวกับการประเมินเพื่อการเรียนรู้ 
     พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้เสนอสาระส าคัญเพื่อเป็นแนว
ทางการปฏิรูปการศึกษาท้ังปรัชญาการศึกษา และความมุ่งหมายในการจัดการศึกษา การปฏิรูประบบ
โครงสร้างการบริหารการศึกษา และปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนในปัจจุบัน จึงเปล่ียนแปลงไปจากเดิมมาก เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญท่ีสุด                  
ซึ่งมาตรา 23 ว่าด้วยการจัดการศึกษาท้ังในระบบ นอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัยต้องเน้น
ความส าคัญท้ังความรู้ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้ และบูรณาการตามความเหมาะสมของแต่ละ
ระดับการศึกษา แนวทางการประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนจะต้องปรับเปล่ียนตามไปด้วย หลักการ
ประเมินผู้เรียนตามแนวการเปล่ียนแปลงข้างต้น ได้มีการปรับเปล่ียนบางส่วน โดยหลักการประเมิน
ผู้เรียนมีหลักส าคัญ 6 ประการ ได้แก่  1) การประเมินท่ีสะท้อนจุดประสงค์การเรียนรู้กับการสอน                
2) การประเมินมีความต่อเนื่องและเป็นประโยชน์ 3) ความคาดหวังจากการประเมินต้องก าหนดให้
ชัดเจนต้ังแต่เริ่มท าการประเมิน พ่อแม่ ผู้เรียนต้องมีส่วนรับรู้จุดประสงค์การเรียนรู้ 4) การประเมิน
ต้องมีความยุติธรรมและเท่าเทียมกัน 5) การประเมินต้องเป็นการสร้างสรรค์ให้ข้อมูลย้อนกลับใน
ทางบวก เป็นประโยชน์ ส่งเสริมการเรียนรู้และจุดเน้น ท่ี ต้องพัฒนา และ 6) การประเมิน                            
ต้องครอบคลุมและสมดุล (สุวิมล ว่องวานิช, 2546) 
    การประเมิน (Assessment) หมายถึง กิจกรรมต่าง ๆ ท่ีครูและนักเรียนตรวจสอบ
ตนเองเพื่อให้ได้สารสนเทศส าคัญส าหรับใช้เป็นข้อมูลย้อนกลับเพื่อการปรับการเรียนการสอนและ
กิจกรรมการเรียนรู้  (Black and William, 1998) ซึ่ งควาหมายของการประเมินนี้ครอบคลุม                   
การประเมินใน 2 ลักษณะ คือ การประเมินการเรียนรู้ (Assessment of Learning) ท่ีรู้จักกันในช่ือ
ของการประเมินเพื่อสรุปผล (Summative Assessment) และการประเมินผลเพื่อการเรียนรู้ 
(Assessment for Learning) ห รื อ ท่ี เรี ย ก ว่ าก า รป ระ เมิ น ย่ อ ย  (Formative Assessment)                       
การประเมินเพื่อการเรียนรู้และการประเมินผลย่อยไม่ใช่เรื่องเดียวกันแต่บางครั้งสามารถใช้แทนกันได้ 
    การประเมินผลเพื่อการเรียนรู้  (Assessment of Learning) เป็นกระบวนการในการ
ค้นหาและตีความหมายหลักฐานต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยผู้เรียนและครู เพื่อน าไปใช้ในการ
ตัดสินใจเกี่ยวกับระดับการเรียนรู้ของนักเรียน เป้าหมายการเรียนรู้ท่ี ผู้เรียนจะต้องบรรลุ และ                 
การบรรลุเป้าหมายท่ีต้องไปให้ถึงนั้นท าอย่างไร การประเมินเพื่อการเรียนรู้จึงเป็นองค์ประกอบหลัก
ของการเรียนรู้และการสอน การประเมินนี้มีความส าคัญเป็นอย่างมากส าหรับครูในการปรับเปล่ียน
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การจัดการเรียนการสอนให้เกิดผลการพัฒนาในตัวผู้เรียนแต่ละคนอย่างดีท่ีสุด การประเมินตาม
แนวคิดนี้ ครูจะเป็นผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้เรียนรายบุคคลเพื่อกระตุ้นและช่วยเหลือผู้เรียนให้บรรลุผล
การเรียนรู้ตามเป้าหมายในขั้นต่อ ๆ ไป คือ การประเมินเพื่อการเรียนรู้จะเป็นหัวใจส าคัญว่าผู้เรียน
จะต้องท าอย่างไร หรือเรียนรู้อย่างไรหลังจากท่ีรู้ผลการประเมินของตนเองแล้ว (Assessment 
Reform Group, 2002) ได้ก าหนดลักษณะการประเมินเพื่อการเรียนรู้จากผลการปฏิบัติในโรงเรียนท่ี
สามารถน าไปใช้เพื่อช่วยพัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 7 ประการ และเมื่อน ามาเปรียบเทียบกับ
ลักษณะของการพัฒนาในโรงเรียน มีดังนี้ 1) การประเมินเพื่อการเรียนรู้เป็นส่วนส าคัญของการเรียนรู้
และการจัดการเรียนรู้ 2) การประเมินเพื่อการเรียนรู้เกี่ยวข้องกับการแลกเปล่ียนเป้าหมายการเรียนรู้
กับผู้เรียน 3) การประเมินเพื่อการเรียนรู้มีจุดมุ่งหมายเพื่อช่วยผู้เรียนและตระหนักในจุดมุ่งหมายท่ี
ตนเองจะต้องบรรลุผล 4) การประเมินเพื่อการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนมีการประเมินตนเองและเพื่อน
ประเมินเพื่อน 5) การประเมินเพื่อการเรียนรู้ให้ข้อมูลย้อนกลับท่ีท าให้ผู้เรียนรู้ตนเองจะต้องเรียนรู้
อะไร และวิธีการเรียนในขั้นต่อไปว่าจะต้องท าอย่างไร 6) การประเมินเพื่อการเรียนรู้ต้ังอยู่บนพื้นฐาน
ความเช่ือว่าผู้เรียนทุกคนสามารถพัฒนาได้ และ 7) การประเมินเพื่อการเรียนรู้เกี่ยวข้องกับการ
ทบทวนและการสะท้อนของครูและนักเรียนโดยใช้ผลการประเมิน 
   (สุวิมล ว่องวานิช, 2546) ได้เสนอแนะการประเมินแนวใหม่ มีแนวคิด และหลักการ 
ดังนี้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้ากมายการเรียนรู้และการตัดสิน ผู้เรียนมีการแสดงจัดท าผลงาน
ซึ่งเป็นหลักฐานส าหรับการประเมิน ผู้เรียนใช้ทักษะขั้นสูงในการเรียนและการปฏิบัติงาน ผู้เรียนถูก
ประเมินด้านทักษะการเรียนแบบร่วมมือ การให้คะแนนอิงผลงานท่ีแจ้งให้ทราบล่วงหน้าและมีเกณฑ์
ตัดสินชัดเจนและการประเมินผลการเรียนรู้แนวใหม่ จึงเน้นการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้
ก้ าวหน้ าสู ง สุด โดยมี รูปแบบ  เทคนิควิ ธี  เนื้ อหาสาระ ท่ี เหมาะสมกับ ผู้ เรียนแ ต่ะละคน                     
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เป็นการประเมินผลท่ีเกิดกับผู้เรียนอย่างครอบคลุมท้ังการเรียนรู้และพัฒนาการ
ด้านต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง มีการบูรณาการผสมผสานระหว่างการจัดการเรียนรู้และการประเมินอย่าง
กลมกลืน 
 

     4.3 การวัดและประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน 
    การวัดและประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นกระบวนการก าหนดค่าเป็นตัวเลข                  
อย่างมีกฎเกณฑ์ส าหรับใช้เป็นตัวแทนความสามารถจากการเรียนรู้ของผู้เรียนเพื่อน ามาใช้ตัดสิน
คุณค่าของผลการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นว่ามีคุณค่ามากน้อยเพียงใด ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนอย่างมีประสิทธิผลนั้น ผู้ประเมินควรเริ่มต้น วางแผนด าเนินกิจกรรมด้วยการตอบค าถามหลัก 
4 ค าถาม ได้แก่ 1) วัดและประเมินไปท าไม 2) วัดและประเมินอะไร 3) วัดและประเมินอย่างไร               
และ 4) ตัดสินผลด้วยวิธีใด จากแนวคิดพื้นฐานส าหรับการวัดและประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน                
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ซึ่งเป็นส่ิงท่ีผู้ประเมินจะต้องคิดวางแผนการด าเนินกิจกรรมอยู่บนพื้นฐานของการตอบค าถามหลัก                  
4 ค าถาม จะช่วยในการก าหนดทิศทางและกรอบของกระบวนการวัดและประเมินให้ด าเนินไปอย่าง                
มีระบบ 
  ประเภทของการวัดและประเมินการเรียนรู้ 
  การวัดและประเมินเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนการสอน กิจกรรมการวัดและ
ประเมินท าให้ผู้สอนได้สารสนเทศท่ีเป็นปรนัยและเป็นพื้นฐานส าหรับการตัดสินใจเกี่ยวกับการเรียนรู้
ของผู้เรียน ตลอดจนประโยชน์ต่อการปรับปรุงประสิทธิภาพของการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินในกระบวนการเรียนการสอนสามารถแบ่งเป็นประเภทตามขั้นตอนหรือช่วงเวลาของการ
ด าเนินการเรียนการสอน ได้ดังนี้ 
  1. การวัดและประเมินก่อนเริ่มต้นการเรียนการสอน การวัดและประเมินก่อนเริ่มต้น
ด าเนินการเรียนการสอนเป็นกิจกรรมท่ีเป็นการกระท าเพื่อวางต าแหน่งของผู้เรียน (Placement 
Evaluation) ก่อนเริ่มต้นการเรียนการสอน ซึ่งสามารถแบ่งตามจุดมุ่งหมายของการวัดและประเมินท่ี
อาจมีความจ าเป็นจะต้องทราบว่า ผู้เรียนมีความพร้อมหรือมีความรอบรู้ในเรื่องราวที่ต้ังใจจะสอนมาก
น้อยเพียงใด โดยการวัดและประเมิน 2 ระยะ คือ การวัดและประเมินความพร้อมก่อนเริ่มต้นการสอน 
และการวัดและประเมินความรอบรู้ก่อนการสอน  

 2. การวัดและประเมินระหว่างการเรียนการสอน เป็นกิจกรรมท่ีกระท าเพื่อตรวจสอบ
ความรู้ความสามารถของผู้เรียนขณะการเรียนการสอนยังคงด าเนินอยู่ การวัดและประเมินผลประเภท
นี้สามารถจ าแนกออกเป็นการวัดและประเมินความก้าวหน้ากับการวัดและประเมินปัญหาอุปสรรค
ของการเรียนรู้ โดยการวัดและประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้ (Formative Evaluation) 

 3. การวัดและประเมินหลังส้ินสุดการเรียนการสอน การวัดและประเมินหลังการเรียนการ
สอนได้ส้ินสุดลงแล้ว เป็นกิจกรรมเพื่อสรุปผลการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลประ เภทนี้สามารถ
จ าแนกออกเป็นการวัดและประเมินผลสรุปกับการวัดและประเมินผลสรุปรวมอย่างลึกซึ้ง เป็นการวัด
และประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) และการวัดและประเมินผลสรุปรวมอย่างลึกซึ้ง 
(Comprehensive Evaluation)  

 การวัดและประเมินผลประเภทนี้สามารถจ าแนกออกเป็นการวัดและประเมินผลสรุปกับการ
วัดและประเมินผลสรุปรวมอย่างลึกซึ้ง เป็นการวัดและประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) 
และการวัดและประเมินผลสรุปรวมอย่างลึกซึ้ง (Comprehensive Evaluation) 
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5. แนวคิดทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
   (Forum, 2016) ได้เผยแพร่ ถึงคุณลักษณะและทักษะชีวิตในโลกยุคดิจิทัล หรือ                  
"ความฉลาดทางดิจิทัล" (Digital Intelligence: DQ) ท่ีจ าเป็นส าหรับเด็กในศตวรรษท่ี 21 แบ่งเป็น 8 
ทักษะ ดังนี้  

  1.ทักษะในการรักษาอัตลักษณ์ท่ีดีของตนเอง(Digital Citizen Identity): ความสามารถ
ในการสร้างและบริหารจัดการอัตลักษณ์ท่ีดีของตนเองไว้ได้อย่างดีท้ังในโลกออนไลน์และโลกความจริง 
เช่น การเผยแพร่และการรักษาข้อมูลโดยค านึงถึงช่ือเสียงของตัวเอง ตัวตนและความเป็นจริง                   
เพื่อไม่ให้ข้อมูลเหล่านั้นย้อนกลับมาท าความเสียหายให้ตัวเองในภายหลัง  

  2.ทักษะในการจัดสรรเวลาหน้าจอ (Screen Time Management): ความสามารถใน
การบริหารเวลาท่ีใช้อุปกรณ์ยุคดิจิทัล และสามารถการท างานท่ีหลากหลายในเวลาเดียวกันได้                 
เช่น การแบ่งเวลาในการใช้คอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ต 

  3. ทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน์ (Cyberbullying Management)
ความสามารถในการรับรู้ และรับมือการคุกคามข่มขู่บนโลกออนไลน์ได้อย่างชาญฉลาด เช่น รู้เท่าทัน
ภัยท่ีมากับอินเตอร์เน็ต ไม่ส่งข้อมูลส าคัญให้กับมิจฉาชีพจนตัวเองตกเป็นเหยื่อ 

  4. ทักษะในการรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์  (Cybersecurity 
Management): ความสามารถในการป้องกันข้อมูลด้วยการสร้างระบบความปลอดภัยท่ีเข้มแข็ง               
และป้องกันการโจรกรรมข้อมูลหรือการโจมตีออนไลน์ได้ เช่น การรู้จักตรวจสอบไวรัสและอัพเกรด
โปรแกรมก าจัดไวรัสเป็นประจ าสม่ าเสมอ 

  5. ทักษะในการรักษาข้อมูลส่วนตัว (Privacy Management): มีดุลพินิจในการบริหาร
จัดการข้อมูลส่วนตัว โดยเฉพาะการแชร์ข้อมูลออนไลน์เพื่อป้องกันความเป็นส่วนตัวท้ังของตนเองและ
ผู้อื่น เช่น การรักษาข้อมูลส่วนตัวของตัวเองในคอมพิวเตอร์โดยการใส่รหัสไว้อย่างเหมาะสม 

  6. ทักษะการคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณท่ีดี (Critical Thinking): ความสามารถในการ
วิเคราะห์แยกแยะระหว่างข้อมูลท่ีถูกต้องและข้อมูลท่ีผิด ข้อมูลท่ีมีเนื้อหาดีและข้อมูลท่ีเข้าข่าย
อันตราย ข้อมูลติดต่อออนไลน์ท่ีน่าต้ังข้อสงสัยและน่าเช่ือถือได้ เช่น การตรวจสอบข้อมูลท่ีได้มาจาก
โลกอินเตอร์เน็ตให้ถูกต้องก่อนท่ีจะเแชร์ให้คนรู้จัก 
    7. ทักษะในการบริหารจัดการข้อมูลท่ีผู้ใช้งานมีการท้ิงไว้บนโลกออนไลน์  (Digital 
Footprints):ความสามารถในการเข้าใจธรรมชาติของการใช้ชีวิตในโลกดิจิตอลว่าจะหลงเหลือร่อย
รอยข้อมูลท้ิงไว้เสมอ รวมไปถึงเข้าใจผลลัพธ์ท่ีอาจเกิดขึ้น เพื่อการดูแลส่ิงเหล่านี้อย่างมีความ
รับผิดชอบ เช่น การไม่ใช้ช่องทางโซเชียวไปก่อความเดือดร้อนแก่บุคคลอื่น เพราะทราบว่าถ้าท าเช่นนี้
จะโดนฟ้องร้องและส่งผลเสียต่อตัวเอง 



 26 
 

 

  8. ทักษะการใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม (Digital Empathy): ความเห็นอกเห็นใจ 
และเข้าใจความรู้สึกผู้อื่นบนโลกออนไลน์ เช่น การแสดงความคิดเห็นในกระดานข้อความด้วยความ
สุภาพและคิดถึงจิตใจของผู้อ่านคนอื่น ไม่พิมพ์ค าท่ีเสียดสี ให้ร้าย หรือประชดประชันโดยเฉพาะ              
ในเรื่องท่ีละเอียดอ่อน 
 
             ทักษะในยุคดิจิทัลถือเป็นทักษะร่วมของทุกคนในสังคม ทุกภาคส่วนควรสร้างและหา
โอกาสท่ีจะน าเอาข้อมูลเหล่านี้ไปใช้ในการร่วมกันวางกรอบแผนงาน โดยเฉพาะสถานการณ์วันนี้                       
ท่ีเด็กกับเทคโนโลยีดิจิตอลมีความใกล้ชิดกันมากจนเกินกว่าจะแยกกันออก ส่ิงส าคัญคือการเร่งสร้าง
ภูมิคุ้มกัน  ในตัวเด็ก เพื่อเพิ่มโอกาสและศักยภาพด้านดิจิทัลและการแข่งขันให้กับประเทศไทยอย่าง
ยั่งยืน 
 

     พลเมืองดิจิทัล หรือ Digital Citizens เป็นกระแสท่ีแพร่หลายไปท่ัวโลกนับต้ังแต่
อินเตอร์เน็ตและเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทในการด าเนินกิจกรรมด้านต่าง ๆ                         
ในชีวิตประจ าวัน ประเทศไทยให้ความส าคัญกับเรื่องดังกล่าวอย่างจริงจังหลังจากท่ีรัฐบาลผลักดัน
นโยบายเศรษฐกิจดิจิตอล (Digital Economy) เพื่อเสริมสร้างความเข้มแข็งให้กับระบบเศรษฐกิจและ
เตรียมความพร้อมเข้าสู่ประชาคมอาเซียนในอนาคตอันใกล้นี้ในยุคปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมี
ความเกี่ยวข้องกับการใช้ชีวิตประจ าวันอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีทุกคนควร 
เสริมสร้างศักยภาพการใช้เทคโนโลยีดังกล่าวอย่างชาญฉลาดและก้าวเข้าสู่ความเป็นพลเมืองในยุค
ดิจิตอลได้อย่างภาคภูมิ 
     การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างสม่ าเสมอและมีประสิทธิภาพเป็นคุณลักษณะ
เบื้องต้นของการเป็นพลเมืองในยุคดิจิ ทัลนอกจากนี้บุคคลผู้นั้นจะต้องมีทักษะและความรู้ ท่ี
หลากหลายในการใช้อินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์และช่องทางการส่ือสารประเภทต่างๆ เช่น โซเชียล            
เนตเวิร์ก  (Facebook, Twitter, Instagram, Line) และอุปกรณ์อิ เล็ก -ทรอนิก ส์รูปแบบใหม่                  
(แท็บเล็ต และมือถือสมาร์ทโฟน) เป็นต้น อย่างไรก็ตามมีผู้ต้ังข้อสังเกตว่าทักษะการใช้อินเทอร์เนต
และเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อประโยชน์ในการด ารงชีวิตประจ าวันไม่เพียงพอต่อคุณลักษณะของการ
เป็นพลเมืองดิจิตอลท่ีสมบูรณ์ หากแต่บุคคลผู้นั้นจะต้องใช้เทคโนโลยีดังกล่าว ในทางท่ีจะก่อให้เกิด
ประโยชน์ต่อบุคคลอื่นและสังคม เช่น การเคารพสิทธิและหน้าท่ีของผู้อื่นตลอดจนการใช้เทคโนโลยี
เพื่อส่ือสารกับภาครัฐและภาคเอกชนเพื่อก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงในทางท่ีดีและถูกต้อง 
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              5.1 คุณลักษณะท่ีดีของพลเมืองดิจิทัล 
         (Karren Mossberger, 2008) ได้กล่าวว่า พลเมืองดิจิทัลท่ีมีคุณลักษณะท่ีดี (Good 
Digital Citizens) มีองค์ประกอบหลายประการ สรุปได้ดังนี้  
      1. การตระหนักถึงความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศของผู้อื่น 
           ผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศทุกคนควรตระหนักว่าบุคคลมีโอกาสในการเข้าถึงและ
มีศักยภาพใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีแตกต่างกัน พลเมืองดิจิตอลท่ีดีจึงไม่ควรเลือกปฏิบัติและดูหมิ่น
บุคคล ผู้ขาดทักษะการใช้เทคโนโลยีฯ หากแต่จะต้องช่วยกันแสวงหามาตรการต่าง ๆ เพื่อเสริมสร้าง
ความเสมอภาคในการเข้า ถึงเทคโนโลยีฯ อันจะท าให้สังคมและประเทศนั้น ๆ ก้าวเข้าสู่ยุคดิจิตอลได้
อย่างภาคภูมิ 
     2. การเป็นผู้ประกอบการและผู้บริโภคท่ีมีจริยธรรม 
           เป็นท่ีทราบกันโดยท่ัวไปว่าเทคโนโลยีสารสนเทศได้เปล่ียนแปลงระบบตลาด
แบ บ ด้ั ง เดิ ม  (Traditional Marketplace) ไป สู่ตลาด ใน ระบ บ อิ เลคท รอนิ ก ส์  (Electronic-
Marketplace) และได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายดังจะเห็นได้จากความหลายหลายของประเภท
สินค้าท่ีสามารถซื้อหาได้ในระบบออนไลน์ ตลอดจนบริการประเภทต่าง ๆ ท่ีผู้บริโภคสามารถ                 
ท าธุรกรรมได้อย่างสะดวก พลเมืองยุคดิจิตอลจะต้องมีความซื่อสัตย์และมีศีลธรรมในการท านิติกรรม
และธุรกรรมทุกประเภทบนโลกออนไลน์ เช่น ไม่ซื้อขายและท าธุรกรรมท่ีผิดกฎหมาย เช่น การดาวน์
โหลดส่ิงท่ีขัดต่อกฎหมาย ตลอดจนการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเพื่อหลอกลวงผู้อื่นให้ซื้อสินค้าและ
บริการท่ีไม่มีคุณภาพ เป็นต้น 
 

     3.  การเป็นผู้ส่งสารและรับสารท่ีมีมรรยาท 
           รูปแบบการส่ือสารได้มีการพัฒนาและเปล่ียนแปลงไปอย่างมากในช่วงศตวรรษ
ท่ี 21 ดังจะเห็นได้จากรูปแบบการส่ือสารผ่านอินเตอร์เน็ตท่ีสะดวก รวดเร็วและมีความเช่ือมโยง                
ท่ัวโลก เช่น อีเมลล์และโซเชียลมีเดียหลากหลายประเภท ปัจจุบันมีผู้ใช้ข้อได้เปรียบของช่องทางการ
ส่ือสารดังกล่าวอย่างไม่เหมาะสม เช่น การส่งสารท่ีมีเจตนาหมิ่นประมาทผู้อื่นและการส่งสารท่ีมี
เจตนาให้สังคมเกิดความแตกแยก ท้ังท่ีกระท าไปโดยเจตนาหรือรู้เท่าไม่ถึงการณ์ ดังนั้น พลเมือง
ดิจิตอลท่ีดีจะต้องมีมรรยาทและความรับผิดชอบต่อการกระท าของตนในโลกออนไลน์ หรือ ท่ีเรารู้จัก
กันดีในนามของ (Digital Etiquette) ท่ีจะเป็นเครื่องมือในการย้ าเตือนสติตลอดจนการกระท าท่ี
เหมาะสมในการส่ือสารทุกประเภทในยุคดิจิตอล 
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     4. การเคารพต่อกฎหมายและกฎระเบียบ 
           ปัจจุบันการท าธุรกรรมและนิติกรรมทางอิเลคทรอนิกส์อยู่ภายใต้บังคับของ
กฎหมายและกฎระเบียบว่าด้วยการท าธุรกรรมทางอิเลคทรอนิกส์ซึ่งมีวัตถุประสงค์หลักในการป้องกัน
และปราบปรามการละเมิด ในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีมีลักษณะเป็นอาชญากรรมทางอิเลคทรอนิกส์ เช่น 
การลักขโมยและการจารกรรมข้อมูลประเภทต่าง ๆ เช่น ข้อมูลทางธุรกิจและข้อมูลส่วนบุคคล 
ตลอดจนมาตรการคุ้มครองเกี่ยวกับทรัพย์สินทางปัญญาในรูปแบบต่าง ๆ ดังนั้น พลเมืองยุคติจิตอลท่ี
ดีจะต้องตระหนักและรับทราบถึงกฎหมายและกฎระเบียบดังกล่าว ตลอดจนมีความยับยั้งช่ั งใจต่อ        
การกระท าของตนท่ีอาจเป็นการละเมิดสิทธิของบุคคลอื่น 
     5. การใช้เทคโนโลยีให้มีความเหมาะสมและไม่ส่งผลเสียต่อสุขภาพ 
           การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีขาดความเหมาะสมอาจส่งผลเสียต่อสุขภาพ
โดยรวม เช่น ความเครียดต่อสุขภาพกายและสุขภาพจิตตลอดจนการก่อให้เกิดการสูญเสียสัมพันธ์
ภาพในสังคมได้ พลเมืองยุคดิจิตอลจะต้องควบคุมการใช้อุปกรณ์อิเลคทรอนิกส์ให้มีความเหมาะสม
เพื่อป้องกันมิให้เกิดอาการเสพติดต่อ ส่ิงดังกล่าวจนเกิดผลเสียต่อสุขภาพโดยรวมได้ นอกจากนี้                     
การลดปริมาณการส่ือสารแบบออนไลน์มาเป็นรูปแบบการส่ือสารแบบด้ังเดิมในบางโอกาส                      
จะก่อให้เกิดผลดีต่อสัมพันธภาพของบุคคลใกล้ชิดอีกด้วย 
     6. เรียนรู้วิธีการเสริมสร้างความปลอดภัยในการใช้เทคโนโลยี 
           พลเมืองดิจิตอลนอกจากจะต้องเป็นผู้ท่ีมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีอย่างมี
ประสิทธิภาพแล้วจะต้องใฝ่รู้และให้ความส าคัญกับมาตรการเพื่อความปลอดภัยและการคุ้มครอง
ข้อมูลส่วนบุคคลด้วย (Digital Security) เนื่องจากในยุคดิจิตอลนั้นผู้มีเจตนากระท าผิดและหลอกลวง
สามารถใช้เทคโนโลยีท่ีมีความทันสมัยเพื่อหลอกลวงผู้อื่นได้ง่ายกว่ากระบวนการส่ือสารแบบด้ังเดิม 
วิธีการเสริมสร้างความปลอดภัยในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีสามารถกระท าได้โดยง่ายมี
หลากหลายวิธี เช่น การติดต้ังระบบป้องกันการจารกรรมและการท าลายข้อมูลให้กับอุปกรณ์                    
การส่ือสารทุกประเภท ตลอดจนรู้เท่าทันต่อรูปแบบและกลอุบายของอาชญากรอิเลคทรอนิกส์ท่ีมักมี
การพัฒนารูปแบบของการกระท าผิดอยู่เสมอ 
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   5.2 การเป็นพลเมืองดิจิทัล 
     การเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้น มีมากกว่าการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นและเป็นอะไรท่ีต้อง
รู้มากกว่าการแค่รู้เท่าทันส่ือ Common Sense Media ปรับเนื้อหามาจากงานวิจัยของ Dr. Howard 
Gardner แ ล ะ โค ร งก า ร  Good Play Project ท่ี  Harvard Graduate School of Education               
ซึ่งสรุปได้ว่า หากจะสอนเด็กให้เป็นพลเมืองดิจิทัลควรจะสอนในเรื่องเหล่านี้ 
     1. ความปลอดภัยบนอินเทอร์เน็ต (Internet Safety) เรียนรู้ว่าจะใช้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตให้เป็นประโยชน์ ในขณะท่ีด ารงตนให้อยู่อย่างปลอดภัยบบนโลกออนไลน์ได้อย่างไร                  
ให้รู้จักแยกแยะเว็บไซต์ท่ีปลอดภัยและเว็บไซต์ท่ีอันตราย 
     2. ความเป็นส่วนตัวและความมั่นคงปลอดภัย (Privacy & Security) ให้นักเรียนได้
เรียนรู้วิธีการบริหารจัดการข้อมูลบนโลกออนไลน์ให้ปลอดภัยจากภัยคุกคาม อาทิ การขโมยตัวตน 
หรือ การฟิชช่ิง (Phishing) ให้เรียนรู้จักการต้ังรหัสผ่านท่ีเดายาก รู้ทันเล่ห์กลของผู้ไม่หวังดี และรู้จัก
วิเคราะห์นโยบายความปลอดภัยของผู้ให้บริการออนไลน์ 
     3. ความสัมพันธ์และการส่ือสาร (Relationships & Communication) สอนให้
นักเรียนรู้จักทบทวนทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ท้ังภายในตนเองและกับผู้อื่น เพื่อสร้างการส่ือสารและ
ชุมชนบนโลกออนไลน์ในเชิงบวก ซึ่งตรงนี้จะเริ่มเข้าสู่แนวคิดของการเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีดีและ
จริยธรรมดิจิทัล 
      4. การกล่ันแกล้งบนโลกออนไลน์และดรามายุคดิจิตอล (Cyberbullying & Digital 
Drama) สอนให้นักเรียนได้รู้จักวิธีการรับมือในสถานการณ์ท่ีถูกกล่ันแกล้งบนโลกออนไลน์เรียนรู้ว่า
การกระท าใด ๆ ไม่ว่าจะเชิงลบหรือเชิงบวก จะส่งผลกระทบต่อท้ังตัวเพื่อนรอบตัวและชุมชนของพวก
เขา สอนให้นักเรียนได้รู้จักยืนหยัดเมื่อเห็นการกระท าท่ีไม่เหมาะสม และร่วมกันสร้างชุมชนออนไลน์
ท่ีช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
      5. ร่องรอยดิจิทัลและช่ือเสียงบนโลกดิจิทัล (Digital Footprint & Reputation)              
สอนให้นักเรียนรู้จักปกป้องความเป็นส่วนตัวของตนเองและเคารพในความเป็นส่วนตัวของผู้อื่น           
ให้เรียนรู้ว่าอะไร ก็ตามท่ีถูกโพสต์หรืออัพโหลดไปยังโลกออนไลน์แล้ว มันจะคงอยู่บนนั้นถาวร และมี
ร่องรอยท่ีจะสามารถติดตามกลับมาหาพวกเขาได้เสมอ และส่ิงท่ีพวกเขาแบ่งปันในโลกออนไลน์จะ
ส่งผลกระทบท้ังต่อตัวพวกเขาเองและผู้อื่น 
     6. อัตลักษณ์และตัวตน (Self-Image & Identity) สอนให้นักเรียนรู้จักชีวิตในโลก
ดิจิทัลของตนเอง ได้รู้ถึงประโยชน์และความเส่ียงของการแสดงตนในโลกออนไลน์ด้วยตัวตนต่าง ๆ 
และอิทธิพลท่ีมีต่อความตระหนักถึงตัวตนของตนเอง ช่ือเสียงของตนเอง และความสัมพันธ์ของพวก
เขา 
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     7. การรู้ทันเรื่องข้อมูลข่าวสาร (Information Literacy) เพื่อให้นักเรียนได้รู้จักการ
ระบุตัวตน การค้นหา การประเมิน และการใช้ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ เริ่มต้ังแต่
การค้นหาข้อมูลไปจนถึงการประเมินคุณภาพ ความน่าเช่ือถือ และความถูกต้องของข้อมูลท่ีได้มา 
และให้เครดิตแหล่งท่ีมาอย่างถูกต้อง 
     8. การให้เครดิตและลิขสิทธิ์ (Creative Credit & Copyright) ต้องยอมรับว่าโลก
ดิจิทัลนั้น การท าส าเนางานใด ๆ มันท าได้ง่ายมาก ดังนั้นจึงต้องสอนให้นักเรียนได้รู้จักความ
รับผิดชอบและสิทธิ์ในฐานะผู้สร้างสรรค์ผลงาน และในขณะเดียวกันก็ให้เรียนรู้ถึงเรื่องลิขสิทธิ์และ
การใช้งานอย่างเป็นธรรม (Fair use) และหลีกเล่ียงการลอกผลงาน (Plagiarism) และการละเมิด
ลิขสิทธิ์ (Piracy) 
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ค าถามในการวิจัย  

  ผู้วิจัยก าหนดค าถามการวิจัยครั้งนี้  เพื่อออกแบบการวิจัยส าหรับการพัฒนาหลักสูตร
เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนในสังกัด
กรุงเทพมหานคร ดังนี้ 
  1. หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น                
ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครมีการพัฒนาและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์หรือไม่ อย่างไร 
  2. ประสิทธิผลของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนในโรงเรียน
สังกัดกรุงเทพมหานคร ดังต่อไปนี้เป็นอย่างไร 
   2.1 พัฒนาการทักษะชีวิตส าหรับนักเรียนโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครสูงขึ้นหรือไม่
อย่างไรประกอบด้วย  
     2.1.1 ทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง 
     2.1.2 ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
     2.1.3 ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร 
     2.1.4 ทักษะการป้องกันและเคารพตนเอง 
   2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครอยู่ในระดับใด 
  3. ผลการขยายผลหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครเป็นอย่างไร 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

  ในการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงค์ย่อยดังนี้ 
  1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
  2. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงค์เฉพาะคือ 
   2.1 เพื่อศึกษาพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้นก่อน ระหว่าง และหลังการใช้หลักสูตร      
   2.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค
ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
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  3. เพื่อขยายผลหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
 

สมมติฐานของการวิจัย 

  1. หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น
ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  
  2. ผลการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครมีประสิทธิผล ดังนี้ 
   2.1 ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครก่อน ระหว่าง 
และหลังการใช้หลักสูตรมีพัฒนาการสูงขึ้น 
   2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลอยู่ใน
ระดับมากขึ้นไป  
  3. นักเรียนกลุ่มขยายผลหลังใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลมีทักษะชีวิต                        
ในยุคดิจิทัลสูงขึ้นและมีความพึงพอใจ และมีความพึงพอใจต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตใน                
ยุคดิจิทัลอยู่ในระดับมากขึ้นไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

   1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนวัดบางปะ
กอก ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ประกอบด้วย 15 ห้องเรียน  จ านวนท้ังส้ิน 565 คน 
   กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้  ประกอบด้วย 3 กลุ่ม คือ 1) นักเรียนกลุ่มทดลอง 
(Implement)  ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็น
หน่วยการสุ่ม และ 2) นักเรียนกลุ่มขยายผล  ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม ดังนี้  

  1.1 นักเรียนกลุ่มทดลอง คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรียนวัดบาง                
ปะกอก ส านักงานเขตราษฎร์บูรณะ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 31 คน 

  1.2 นักเรียนกลุ่มขยายผล คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/5 โรงเรียนวัดบาง                
ปะกอก ส านักงานเขตราษฎร์บูรณะ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 30 คน  
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  2. ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรท่ีศึกษาในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 

   2.1 ตัวแปร ต้น  (Independent Variables) คือ ห ลัก สูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต                     
ในยุคดิจิทัล 

2.1 ตัวแปรตาม (Dependent Variables)  
2.2.1 ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ประกอบด้วย 4 ทักษะ คือ  

      2.2.1.1 ทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง 
2.2.1.2 ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
2.2.1.3 ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร 
2.2.1.4 ทักษะการป้องกันและเคารพตนเอง 

    2.2.2 ความพึงพอใจต่อการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

 3. ระยะเวลาในการวิจัย 
  ระยะเวลาในการทดลองหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนใน

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 กับกลุ่มทดลอง จ านวน                  
4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 8 ช่ัวโมง รวมใช้เวลาท้ังหมด 32 ช่ัวโมง 
   3.1 ระหว่างวันท่ี 2 กันยายน 2562 ถึงวันท่ี 28 กันยายน 2562 เป็นการทดลองใช้ 
(Implement) หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น
ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ณ โรงเรียนวัดบางปะกอก ส านักงานเขตราษฎร์บูรณะ 
   3.2 ระหว่างวันท่ี 4 พฤศจิกายน 2562 ถึงวันท่ี 30 พฤศจิกายน 2562 เป็นการทดลอง
ใช้หลักสูตร ในการขยายผลหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ณ โรงเรียนวัดบางปะกอก ส านักงานเขต
ราษฎร์บูรณะ 
  4. แนวการจัดกิจกรรมที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 

4.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
4.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา 
4.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
4.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
4.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการผสมผสานเทคโนโลยี 
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   ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท้ัง 5 กิจกรรม ใช้ในช่ัวโมงโฮมรูม และในช่ัวโมงกิจกรรม
พัฒนาผู้เรียน 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

  1. การพัฒนาหลักสูตร หมายถึง กระบวนการวิ จัยและพัฒนา (Research and 
Development: R & D) ร่วมกับรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรท่ี ผู้วิ จัย สังเคราะห์ขึ้น   โดยใช้
กระบวนการวิจัยแบบผสมผสานวิธี (Mixed Method Research) การผสมผสานข้อมูลใช้รูปแบบการ
วิจัยแบบรองรับภายใน (The Embedded Design)  ซึ่งเป็นการศึกษาตามวิธีการเชิงคุณภาพเป็น
หลักเสริมด้วยวิธีการเชิงปริมาณ โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบอนุกรมเวลา (Time Series Studies 
Design) ประกอบด้วย 4 มีขั้นตอน คือ 1) ขั้นการวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็น (R1) 2) ขั้นการ
ออกแบบและพัฒนาหลักสูตร (D1) 3) ขั้นการทดลองใช้หลักสูตร (R2) และ 4) ขั้นการประเมิน
คุณภาพหลักสูตร (D2) 
  2. หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล หมายถึง มวลประสบการณ์ท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อ
ใช้ในการพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหานคร ซึ่งท าให้นักเรียนมีทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลอยู่ในระดับท่ีสูงขึ้น โดยมี 6 องค์ประกอบ 
คือ 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) โครงสร้างเนื้อหา  4) กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5) ส่ือ
และแหล่งเรียนรู้ 6) การวัดและประเมินผล และรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตใน
ยุคดิจิทัล (NICE Model) ซึ่งรูปแบบประกอบด้วย 4 ขั้น คือ ขั้นท่ี 1 วิเคราะห์ความต้องการ ขั้นท่ี 2 
บูรณาการเนื้อหาสาระ ขั้นท่ี 3 สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 4 ขั้น (MINE) คือ 1) ขั้น
ปรับเปล่ียนวิธีคิด 2) ขั้นพิชิตแรงบันดาลใจ 3) ขั้นใส่ใจการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ และ 4) ขั้น
น าไปสู่การเสริมสร้างพลังความสามารถ และขั้นที่ 4 ประเมินผล   
  3. ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล หมายถึง ระดับทักษะท่ีผู้เรียนสามารถน าเทคโนโลยีสารสนเทศ          
ต่าง ๆ มาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ให้ได้มากท่ีสุด ประกอบด้วย 1) ทักษะการตระหนักรู้ใน
ตนเอง หมายถึง การรู้จักและเข้าใจตนเอง รู้ถึงความต้องการของตนเองได้ รู้จุดเด่นและจุดด้อยของ
ตนเอง ประเมินตนเองได้ตามความเป็นจริง และรู้อารมณ์และความรู้สึกของตนเองได้ 2) ทักษะการมี
ปฏิสัมพันธ์ต่อผู้อื่น หมายถึง การมีความสัมพันธ์อันดีกับผู้อื่น มีภาวะของการเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดี 
สามารถปรับตัวเข้ากับผู้อื่นได้เหมาะสม และสามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 3) ทักษะ
การรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร หมายถึง รู้จักเลือกและจัดการข้อมูลข่าวสารได้ เข้าใจ ส่ือและตีความ
ข้อมูลข่าวสารได้ เข้าถึงข้อมูลข่าวสารท่ีตนเองต้องการได้ รู้จักใช้ส่ือเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ และมี
คุณธรรมจริยธรรมในการใช้ส่ือเทคโนโลยี และ 4) ทักษะการปกป้องและเคารพตนเอง หมายถึง รู้จัก
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ปฏิบัติตน รู้วิธีการรักษาช่ือเสียงของตนเอง รู้จักหลีกเล่ียงการคัดลอกผลงานของผู้อื่น รู้จักการป้องกัน
ตนเองจากสถานการณ์เส่ียง รู้จักรับผิดชอบในส่ิงท่ีตนเองกระท า รู้จักเคารพในความเป็นส่วนตัวของ
ตนเองและผู้อื่น และไม่ล่วงละเมิดความเป็นส่วนตัวของผู้อื่น โดยการใช้แบบสัมภาษณ์นักเรียน แบบ
ประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล และแบบบันทึกของฉัน (My Journal) โดยเป็นการประเมินทักษะ
ชีวิตในยุคดิจิทัล 
  4. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกหรือความคิดเห็นของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนวัดบางปะกอก ส านักงานเขตราษฎร์บูรณะ ท่ีมีต่อการ
จัดกิจกรรมตามหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
  5. นักเรียน หมายถึง ผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดบางปะกอก ส านักงาน
เขตราษฎร์บูรณะ จังหวัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 
 

ประโยชน์ที่ได้รับ 

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของ
โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยประโยชน์ท่ีาจะได้รับมีดังนี้ 
  1. นักเรียนมีทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ได้แก่ ทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง ทักษะการมี
ปฏิสัมพันธ์ต่อผู้อื่น ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร และทักษะการป้องกันและเคารพตนเองสูงขึ้น 
  2. ครูมีแนวทางในการน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลไปใช้และมีแนวทางใน
การออกแบบการเรียนรู้ได้หลากหลายวิธี 
  3. ผู้บริหารและคณะครูได้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีเหมาะสมกับบริบท
ของโรงเรียนเพื่อน าไปใช้กับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 
   ในการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ แนวคิดและ

ทฤษฎีจากเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพื่อเป็นพื้นฐานในการด าเนินการวิจัยตามล าดับดังต่อไปนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
2. แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับหลักสูตร  
3. แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้  
4. แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
5. แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล   

  

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

 1.1 ความน า (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

 กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ให้เป็น

หลักสูตรแกนกลางของประเทศ โดยก าหนดจุดหมาย และมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายและ

กรอบทิศทางในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีคุณภาพชีวิตท่ีดีและมีขีด

ความสามารถในการแข่งขันในเวทีระดับโลก (กระทรวงศึกษาธิการ , 2544) พร้อมกันนี้ได้ปรับ

กระบวนการพัฒนาหลักสูตรให้มีความสอดคล้องกับเจตนารมณ์แห่งพระราชบัญญัติการศึกษา

แห่งชาติ พ.ศ. 2542 และท่ีแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี ๒) พ.ศ. 2545 ท่ีมุ่งเน้นการกระจายอ านาจทาง

การศึกษาให้ท้องถิ่นและสถานศึกษาได้มีบทบาทและมีส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตร เพื่อให้

สอดคล้องกับสภาพ และความต้องการของท้องถิ่น (ส านักนายกรัฐมนตรี, 2542) 

 จากการวิจัย และติดตามประเมินผลการใช้หลักสูตรในช่วงระยะ 6 ปีท่ีผ่านมา พบว่า 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 มีจุดดีหลายประการ เช่น ช่วยส่งเสริมการกระจาย

อ านาจทางการศึกษาท าให้ท้องถิ่นและสถานศึกษามีส่วนร่วมและมีบทบาทส าคัญในการพัฒนา

หลักสูตรให้สอดคล้องกับความต้องการของท้องถิ่น และมีแนวคิดและหลักการในการส่งเสริมการ

พัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวมอย่างชัดเจน อย่างไรก็ตาม ผลการศึกษาดังกล่าวยังได้สะท้อนให้เห็นถึง

ประเด็นท่ีเป็นปัญหาและความไม่ชัดเจนของหลักสูตรหลายประการท้ังในส่วนของเอกสารหลักสูตร 
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กระบวนการน าหลักสูตรสู่การปฏิบัติ และผลผลิตท่ีเกิดจากการใช้หลักสูตร ได้แก่ ปัญหาความสับสน

ของผู้ปฏิบัติในระดับสถานศึกษาในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา สถานศึกษาส่วนใหญ่ก าหนดสาระ

และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังไว้มากท าให้เกิดปัญหาหลักสูตรแน่น  การวัดและประเมินผลไม่สะท้อน

มาตรฐาน ส่งผลต่อปัญหาการจัดท าเอกสารหลักฐานทางการศึกษาและการเทียบโอนผลการเรียน 

รวมทั้งปัญหาคุณภาพของผู้เรียนในด้านความรู้ ทักษะ ความสามารถและคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์อัน

ยังไม่เป็นท่ีน่าพอใจ  

 นอกจากนั้นแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 10 (พ.ศ. 2550 - 2554)              

ได้ช้ีให้เห็นถึงความจ าเป็นในการปรับเปล่ียนจุดเน้นในการพัฒนาคุณภาพคนในสังคมไทยให้                      

มีคุณธรรม และมีความรอบรู้อย่างเท่าทัน  ให้มีความพร้อมท้ังด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และ

ศีลธรรม สามารถก้าวทันการเปล่ียนแปลงเพื่อน าไปสู่สังคมฐานความรู้ได้อย่างมั่นคง  แนวการพัฒนา

คนดังกล่าวมุ่งเตรียมเด็กและเยาวชนให้มีพื้นฐานจิตใจท่ีดีงาม มีจิตสาธารณะ  พร้อมท้ังมีสมรรถนะ 

ทักษะและความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็นในการด ารงชีวิต อันจะส่งผลต่อการพัฒนาประเทศแบบยั่งยืน (สภา

พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ , 2559)  ซึ่งแนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับนโยบายของ

กระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนของชาติเข้าสู่โลกยุคศตวรรษท่ี 21 โดยมุ่งส่งเสริมผู้เรียนมี

คุณธรรม รักความเป็นไทย ให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์  สร้างสรรค์ มีทักษะด้านเทคโนโลยี  สามารถ

ท างานร่วมกับผู้อื่น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมโลกได้อย่างสันติ  

 จากข้อค้นพบในการศึกษาวิจัยและติดตามผลการใช้หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน                  

พุทธศักราช 2544 ท่ีผ่านมา  ประกอบกับข้อมูลจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 

10 เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาคนในสังคมไทย และจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนา

เยาวชนสู่ศตวรรษท่ี 21 จึงเกิดการทบทวนหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เพื่อ

น าไปสู่การพัฒนาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ท่ีมีความเหมาะสม 

ชัดเจน ท้ังเป้าหมายของหลักสูตรในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน และกระบวนการน าหลักสูตรไปสู่การ

ปฏิบัติในระดับเขตพื้นท่ีการศึกษาและสถานศึกษา โดยได้มีการก าหนดวิสัยทัศน์ จุดหมาย สมรรถนะ

ส าคัญของผู้เรียน  คุณลักษณะอันพึงประสงค์  มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดท่ีชัดเจน เพื่อใช้เป็น

ทิศทางในการจัดท าหลักสูตร การเรียนการสอนในแต่ละระดับ  นอกจากนั้นได้ก าหนดโครงสร้างเวลา

เรียนขั้นต่ าของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ในแต่ละช้ันปีไว้ในหลักสูตรแกนกลาง และเปิดโอกาสให้

สถานศึกษาเพิ่มเติมเวลาเรียนได้ตามความพร้อมและจุดเน้น อีกท้ังได้ปรับกระบวนการวัดและ
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ประเมินผลผู้เรียน เกณฑ์การจบการศึกษาแต่ละระดับ และเอกสารแสดงหลักฐานทางการศึกษาให้มี

ความสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ และมีความชัดเจนต่อการน าไปปฏิบัติ 

   เอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ จัดท าขึ้นส าหรับ

ท้องถิ่นและสถานศึกษาได้น าไปใช้เป็นกรอบและทิศทางในการจัดท าหลักสูตรสถานศึกษาและจัดการ

เรียนการสอนเพื่อพัฒนาเด็กและเยาวชนไทยทุกคนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานให้มีคุณภาพด้าน

ความรู้ และทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลง และแสวงหาความรู้เพื่อ

พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต  

   มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดท่ีก าหนดไว้ในเอกสารนี้ ช่วยท าให้หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องใน

ทุกระดับเห็นผลคาดหวังท่ีต้องการในการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีชัดเจนตลอดแนว ซึ่งจะ

สามารถช่วยให้หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องในระดับท้องถิ่นและสถานศึกษาร่วมกันพัฒนาหลักสูตรได้อย่าง

มั่นใจ ท าให้การจัดท าหลักสูตรในระดับสถานศึกษามีคุณภาพและมีความเป็นเอกภาพยิ่งขึ้น อีกท้ังยัง

ช่วยให้เกิดความชัดเจนเรื่องการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ และช่วยแก้ปัญหาการเทียบโอน

ระหว่างสถานศึกษา ดังนั้นในการพัฒนาหลักสูตรในทุกระดับต้ังแต่ระดับชาติจนกระท่ังถึงสถานศึกษา 

จะต้องสะท้อนคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน รวมท้ังเป็นกรอบทิศทางในการจัดการศึกษาทุกรูปแบบ และครอบคลุมผู้เรียน

ทุกกลุ่มเป้าหมายในระดับการศึกษาข้ันพื้นฐาน      

การจัดหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานจะประสบความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีคาดหวังได้ทุก

ฝ่ายท่ีเกี่ยวข้องท้ังระดับชาติ ชุมชน ครอบครัว และบุคคลต้องร่วมรับผิดชอบ โดยร่วมกันท างานอย่าง

เป็นระบบ และต่อเนื่อง ในการวางแผน ด าเนินการ ส่งเสริมสนับสนุน ตรวจสอบ ตลอดจนปรับปรุง

แก้ไขเพื่อพัฒนาเยาวชนของชาติไปสู่คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ 

 1.2 วิสัยทัศน์ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็น

มนุษย์ท่ีมีความสมดุลท้ังด้านร่างกาย ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพล

โลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และ

ทักษะพื้นฐาน รวมท้ัง เจตคติ ท่ีจ าเป็นต่อการศึกษาต่อ  การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต  

โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตาม

ศักยภาพ  
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 1.3 หลักการ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มีหลักการท่ีส าคัญ  ดังนี้ 

           1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการ

เรียนรู้เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรมบนพื้นฐาน

ของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

2.  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ท่ีประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอภาค 

และมีคุณภาพ 

3.  เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีสนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา                      

ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

4. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีมีโครงสร้างยืดหยุ่นท้ังด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและการจัดการ

เรียนรู้ 

5.  เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  

6.  เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย 

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์   

 1.4 จุดหมาย 

          หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข    

มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ  จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียน เมื่อจบ

การศึกษาข้ันพื้นฐาน ดังนี้ 

1.  มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติ

ตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง   

2. มีความรู้ ความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และมี

ทักษะชีวิต  

3.  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 

4.  มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและการ

ปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

5.  มี จิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา

ส่ิงแวดล้อม    มีจิตสาธารณะท่ีมุ่งท าประโยชน์และสร้างส่ิงท่ีดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคม

อย่างมีความสุข 
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 1.5 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

   ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณภาพตามมาตรฐานท่ีก าหนด  ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์  ดังนี้ 
  1.5.1 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
    การพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานท่ีก าหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 

ประการ ประกอบด้วย 1) ความสามารถในการส่ือสาร 2) ความสามารถในการคิด 3) ความสามารถ

ในการแก้ปัญหา 4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต   และ 5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ซึ่งมี

รายละเอียด ดังนี้  

  1. ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมใน

การใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปล่ียน

ข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมท้ังการเจรจา

ต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล

และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการส่ือสาร ท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบท่ีมีต่อ

ตนเองและสังคม 

2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์  
การคิดอย่างสร้างสรรค์  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์
ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ       
ท่ีเผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ

ความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มา

ใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบท่ีเกิดขึ้น

ต่อตนเอง สังคมและส่ิงแวดล้อม 

    4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ ไปใช้

ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และการอยู่

ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้ง
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ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปล่ียน แปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการ

รู้จักหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

  5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ เทคโนโลยี                  

ด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้                   

การส่ือสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 

   จากการศึกษาสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนพบว่าสมรรถนะความามารถในการใช้ทักษะ

ชีวิต และความสามารถในการใช้เทคโนโลยีมีความส าคัญ  

1.5.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

      หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข  ในฐานะเป็น

พลเมืองไทยและพลโลก   ซึ่งคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ประกอบด้วย (กระทรวงศึกษาธิการ, 255: 7) 

1) รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  2) ซื่อสัตย์สุจริต 3) มีวินัย 4) ใฝ่เรียนรู้ 5) อยู่อย่างพอเพียง 6) มุ่งมั่นในการ

ท างาน 7) รักความเป็นไทย และ 8) มีจิตสาธารณะ 

  นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพิ่มเติมให้สอดคล้อง

ตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง จากคุณลักษณะอันพึงประสงค์ท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า การพัฒนา

ผู้เรียนนั้นมิได้มุ่งเพียงด้านความรู้เพียงอย่างเดียว แต่ควรพัฒนาผู้เรียนด้านคุณธรรม จริยธรรม เพื่อให้

ผู้เรียนเป็นคนดี ด ารงตนอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
 

2. แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาหลักสูตร 

   ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร โดยได้ด าเนินการรวบรวม

ข้อมูลท่ีส าคัญดังต่อไปนี้  

    2.1 ความหมายของการพัฒนาหลักสูตร  

    2.2 รูปแบบเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร 

    2.3 องค์ประกอบเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร  

    2.4 แนวคิดเกี่ยวกับการการประเมินหลักสูตร  

    2.5 หลักเกณฑ์ของการประเมินหลักสูตร 

    2.6 แนวคิดการพัฒนาหลักสูตรเสริม 

    2.7 หลักเกณฑ์ของหลักสูตรเสริม 
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    2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาหลักสูตร 

 

 2.1 ความหมายของการพัฒนาหลักสูตร 

   นักวิชาการได้ให้ค านิยามของการพัฒนาหลักสูตรว่าหมายถึง กระบวนการสร้างและทดสอบ

ของคุณภาพหลักสูตรท่ีน าวิธีการเชิงระบบมาประยุกต์ใช้ โดยเฉพาะการน ากระบวนการวิจัยและ

พัฒนามาใช้ในการสร้างและทดสอบคุณภาพหลักสูตรท่ีพัฒนาขึ้น (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2525) กล่าวว่า 

การพัฒนาหลักสูตร คือ การพยายามวางโครงการ พยายามวางโครงการท่ีจะช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้

ตรงตามจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว้ หรือการพัฒนาหลักสูตรและการสอน คือ ระบบโครงสร้างของการจัด

โปรแกรมการสอนการก าหนดจุดมุ่งหมาย เนื้อหาสาระ การปรับปรุงต ารา แบบเรียน คู่มือครู และส่ือ

การเรียนต่าง ๆ การวัดและประเมินผลการใช้หลักสูตร การปรับปรุงแก้ไข และการให้การอบรมครู

ผู้ใช้หลักสูตรให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการพัฒนาหลักสูตรและการสอน รวมท้ังการบริหารและ

บริการหลักสูตร หลักการพัฒนาหลักสูตร เซเลอร์ และอเล็กซานเดอร์ (J. G. Saylor, Alexander, 

William M. and Lewis, Arthur J,, 1981) กล่าวว่า ความหมายของการพัฒนาหลักสูตรเป็น 2 

ลักษณะ คือ 1) การสร้างหลักสูตร (Curriculum Construction) หมายถึง การสร้างรายวิชาการ

จัดการเรียนการสอนขึ้นมาใหม่ โดยไม่มีหลักสูตรเดิมเป็นพื้นฐานเลย 2) การปรับปรุงหลักสูตร 

(Curriculum Improvement) คือ การด าเนินงานจัดท าหลักสูตรท่ีมีอยู่แล้วให้มีความหมาย

เหมาะสมมากยิ่งขึ้น ซึ่งขั้นตอนของการปรับปรุงหลักสูตรนี้จะมีการด าเนินการเช่นเดียวกับการสร้าง

หลักสูตร แต่จะแตกต่างกันตรงท่ีการปรับปรุงหลักสูตรจะเน้นเป้าหมายของหลักสูตรมากกว่า 

กระบวนการของการจัดท าหลักสูตรเป็นการท าหลักสูตรท่ีมีอยู่แล้วให้ดีหรือสมบูรณ์ยิ่งขึ้นและการ

สร้างหลักสูตรขึ้นมาใหม่โดยไม่มีหลักสูตรเดิมเป็นพื้นฐาน ทาบา (Taba, 1962) กล่าวว่า การพัฒนา

หลักสูตร หมายถึง การเปล่ียนแปลงและปรับปรุงหลักสูตรอันเดิมให้ได้ผลดียิ่งขึ้นในด้านการวาง

จุดมุ่งหมาย การจัดเนื้อหาการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล เพื่อบรรลุจุดมุ่งหมายใหม่ท่ีวางไว้ 

   จากแนวคิดดังกล่าวนี้ แนวคิดส าคัญท่ีน ามาใช้ในการพัฒนาหลักสูตร คือ แนวคิดการ

จัดการทางวิทยาศาสตร์  (scientific management) ซึ่ ง เป็นแนวคิดก ลุ่มผลผลิต (product 

approach) หลักสูตรท่ีสร้างขึ้นจะก าหนดผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง (desirable result) ในรูปของ

ความรู้ ทักษะ และเจตคติตามแนวคิดของบลูม การพัฒนาหลักสูตรกลุ่มผลผลิตนี้ มาจากแนวคิดของ

นักพัฒนาหลักสูตรกลุ่มผลผลิต ได้แก่  (Tyler, 1969); (Taba, 1962); (J. G. a. W. M. A. Saylor, 

1974) และ (Lewis, 1981) มีฐานคิดส าคัญของแบบจ าลองการขับเคล่ือนผลการเรียนรู้ (Outcome 
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Driven Model) รูปแบบหลักสูตรดังกล่าวนี้ ได้แก่ หลักสูตรอิงสมรรถนะ (Competencies based-

curriculum) และหลักสูตรอิงมาตรฐาน (Standards based-curriculum) เป็นต้น 

     จากความหมายข้างต้น น ามาสังเคราะห์ค านิยามความหมายของการพัฒนาหลักสูตร                  

ดังตารางท่ี 1  

ตารางที่ 1 การสังเคราะห์ค านิยามความหมายของการพัฒนาหลักสูตร 
 

สาระส าคัญ ค าส าคัญ 
1. การพัฒนาหลักสูตร คือ การพยายามวางโครงการ 
พยายามวางโครงการท่ีจะช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ตรงตาม
จุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว้ หรือการพัฒนาหลักสูตรและการ
สอน คือ ระบบโครงสร้างของการจัดโปรแกรมการสอน               
การก าหนดจุดมุ่งหมาย เนื้อหาสาระ การปรับปรุงต ารา 
แบบเรียน คู่มือครู และส่ือการเรียนต่าง ๆ การวัดและ
ประเมินผลการใช้หลักสูตร การปรับปรุงแก้ไข และการให้
การอบรมครูผู้ใช้หลักสูตรให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการ
พัฒนาหลักสูตรและการสอน รวมท้ังการบริหารและบริการ
หลักสูตร หลักการพัฒนาหลักสูตร (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2525)  

การก าหนดจุดมุ่งหมาย เนื้อหาสาระ 

2. ความหมายของการพัฒนาหลักสูตรมี 2 ลักษณะ คือ               
1)  ก า ร ส ร้ า ง ห ลั ก สู ต ร  (Curriculum Construction) 
หมายถึง การสร้างรายวิชา การจัดการเรียนการสอนขึ้นมา
ใหม่ โดยไม่มีหลักสูตรเดิมเป็นพื้นฐานเลย 2) การปรับปรุง
หลักสูตร (Curriculum Improvement) คือ การด าเนินงาน
จัดท าหลักสูตรท่ีมีอยู่แล้วให้มีความหมายเหมาะสมมาก
ยิ่งขึ้น ซึ่ งขั้นตอนของการปรับปรุงหลักสูตรนี้จะมีการ
ด าเนินการเช่นเดียวกับการสร้างหลักสูตร แต่จะแตกต่างกัน
ตรงท่ีการปรับปรุงหลักสูตรจะเน้นเป้าหมายของหลักสูตร
มากกว่า กระบวนการของการจัดท าหลักสูตรเป็นการท า
หลักสูตรท่ีมีอยู่แล้วให้ดีหรือสมบูรณ์ยิ่งขึ้นและการสร้าง
หลักสูตรขึ้นมาใหม่โดยไม่มีหลักสูตรเดิมเป็นพื้นฐานอยู่เลย 
(J. G. a. W. M. A. Saylor, 1974) 

การสร้างหลักสูตร / การปรับปรุง
หลักสูตร 
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ตารางที่ 1 การสังเคราะห์ค านิยามความหมายของการพัฒนาหลักสูตร (ต่อ) 
 

สาระส าคัญ ค าส าคัญ 
3. การพัฒนาหลักสูตร หมายถึง การเปล่ียนแปลงและ
ปรับปรุงหลักสูตรอันเดิมให้ได้ผลดียิ่งขึ้นในด้านการวาง
จุดมุ่งหมาย การจัดเนื้อหาการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล เพื่อบรรลุจุดมุ่งหมายใหม่ท่ีวางไว้ (Taba, 1962)  

การเปล่ียนแปลง / การปรับปรุงให้
ได้ผลดียิ่งขึ้น 
 
 

 

   จากตารางท่ี 1 นิยามความหมายของการพัฒนาหลักสูตร หมายถึง การก าหนดจุดมุ่งหมาย 

เนื้อหาสาระในการสร้างและปรับปรุงหลักสูตรให้ได้ผลดียิ่งขึ้น 

 

 2.2 รูปแบบเก่ียวกับการพัฒนาหลักสูตร 

    การพัฒนาหลักสูตร กอนจะกลาวถึงหลักสูตรเสริม ผู้วิจัยขอกลาวถึงหลักสูตรโดยท่ัวไป           

พอสังเขป เนื่องจาก หลักสูตรเสริมและหลักสูตรท่ัวไปนั้นมีองคประกอบของหลักสูตร และรูปแบบ

การพัฒนาหลักสูตรท่ีเหมือนกัน จะแตกตางกันในสวนของรายละเอียดของจุดมุงหมาย เนื้อหา 

กระบวนการเรียนรู และการประเมินผล ดังนั้นการท าความเขาใจเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร

โดยท่ัวไปจะชวยสรางกรอบแนวคิดในการด าเนินงานเพื่อพัฒนาหลักสูตรเสริมตอไป  รูปแบบในการ

พัฒนาหลักสูตร ซึ่งเปนกระบวนการท่ีส าคัญจ าเปนท่ีจะท าใหการพัฒนา หลักสูตรเปนไปดวยความ

สะดวกรวดเร็ว และเปนระบบ ไดมีนักการศึกษาไดเสนอรูปแบบการพัฒนา หลักสูตรไวหลายทาน           

แตรูปแบบท่ีไดรับการยอมรับในแวดวงวิชาการต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน คือ รูปแบบการพัฒนา

หลักสูตรของไทเลอร (Tyler, 1969) รูปแบบการพัฒนาหลักสูตรของทาบา (Taba, 1962) (J. G. 

Saylor, Alexander, William M. and Lewis, Arthur J,, 1981) ซึ่งมีรายละเอียดดังตารางท่ี 2   
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ตารางที่ 2 รูปแบบการพัฒนาหลักสูตรของนักการศึกษา 
 

รูปแบบการพัฒนาหลักสูตร 

(Tyler) 

รูปแบบการพัฒนาหลักสูตร 

(Taba) 

รูปแบบการพัฒนาหลักสูตร 

(Saylor and Alexander) 

ขั้นที่ 1 ก าหนดจุดมุงหมายของ

หลักสูตร 

 

ขั้นที่ 2 เลือกประสบการณใน 

การเรียนร ู

 

 

ขั้นที่ 3 จัดประสบการณการ 

เรียนร ู

ขั้นที่ 4 การประเมินผล 

ขั้นที่ 1 วิเคราะหสภาพปญหา 

ความตองการ 

ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดมุงหมาย 

ขั้นที่ 3 เลือกเนื้อหาสาระ 

ขั้นที่ 4  จัดรวบรวมเนื้อหา 

สาระ 

ขั้นที่ 5 เลือกประสบการณ        

การเรียนร ู

ขั้นที่  6  จัดประสบการณการ 

เรียนร ู

ขั้นที่  7  การประเมิน 

ขั้นที่ 1 ก าหนดเปาหมาย   

วัตถุประสงคและขอบเขต 

 

ขั้นที่ 2 การออกแบบหลักสูตร 

 

 

 

ขั้นที่ 3 การน าหลักสูตรไป                

ทดลองใช 

ขั้นที่ 4 การประเมินหลักสูตร 

    

    จากตารางท่ี 2  แสดงใหเห็นรูปแบบการพัฒนาหลักสูตร โดยขั้นท่ี 1 ของไทเลอรคือ 

ก าหนดจุดมุงหมายของหลักสูตร สอดคลองกับขั้นท่ี 1 และ 2 ของ Taba คือ การวิเคราะหสภาพป

ญหาความตองการ  และตรงกับข้ันท่ี 1 ของ Saylor and Alexander คือ ก าหนดเปาหมาย วัตถุประ

สงค และขอบเขต ท าใหเห็นวาขั้นตอนแรกของการพัฒนามุงเนนในการศึกษาขอมูลพื้นฐาน ดวย

การศึกษาเอกสาร  ส ารวจ วิเคราะหสภาพปญหาความตองการจ าเปนในการสรางหลักสูตร ผล

การศึกษาจะเปนองคประกอบท่ีส าคัญในการก าหนดจุดมุงหมาย เปาหมายและขอบเขตของหลักสูตร 

ผูวิจัยจึงก าหนดขั้นท่ี 1 ของการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนใน

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร คือ การศึกษาขอมูลพื้นฐาน  

 ขั้นท่ี 2 ของ Tyler คือ เลือกประสบการณในการเรียนรู สอดคลองกับขั้นท่ี 3, 4 และ 5                     

ของ Taba คือ เลือกเนื้อหาสาระ จัดรวบรวมเนื้อหาสาระ และเลือกประสบการณเรียนรู และตรงกับ         

ขั้นท่ี 2 ของ Saylor and Alexander คือ การออกแบบหลักสูตรเปนการรางโครงรางหลักสูตรโดย

อาศัยขอมูลท่ีเก็บรวบรวมไดในขั้นท่ี 1 มาก าหนดองคประกอบท่ีส าคัญของหลักสูตร ไดแก เนื้อหา

สาระ กิจกรรม การเรียนรูมวลประสบการณ วิธีการวัดและการประเมินตามจุดประสงคของหลักสูตรผู
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วิจัย จึงก าหนดขั้นท่ี 2 ของการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนใน

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร คือ การพัฒนาหลักสูตร  

 ขั้นท่ี 3 ของ Tyler คือ จัดประสบการณการเรียนรู สอดคลองกับขั้นท่ี 6 ของทาบา                      

คือ จัดประสบการณการเรียนรู และตรงกับขั้นท่ี 3 ของ Saylor and Alexander การน าหลักสูตร                

ไปทดลองใชเปนการน ามวลประสบการณ กิจกรรม เนื้อหาสาระท่ีก าหนดไวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง                  

เพื่อหาประสิทธิผลของหลักสูตร ส าหรับงานวิจัยนี้ผูวิจัยก าหนดขั้นท่ี 3 ของการพัฒนาหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร คือ การทดลองใช

หลักสูตร   

 ขั้นท่ี 4 ของ Tyler คือ การประเมินผลสอดคลองกับขั้นท่ี 7 ของ Taba คือ การประเมิน 

และตรงกับขั้น ท่ี 4 ของ Saylor and Alexander คือ การประเมินหลักสูตร เปนขั้นตอนท่ีมุ ง    

ตรวจสอบ ประสิทธิผลของหลักสูตรวาเปนไปตามจุดมุงหมายท่ีต้ังไว และน าขอมูลดังกลาวมา

ปรับปรุงแกไข หลักสูตรใหมีความสมบูรณยิ่งขึ้น ผูวิจัยจึงก าหนดขั้นท่ี 4 ของการพัฒนาหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร คือ  การปรับปรุง

และแกไขหลักสูตร จากการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาหลักสูตรท าใหทราบวาขัน้ตอนใน

การพัฒนา หลักสูตรมี 4 ขั้นตอนท่ีส าคัญ ไดแก การศึกษาขอมูลพื้นฐาน การพัฒนาหลักสูตร การ

ทดลองใช หลักสูตร และการปรับปรุงและแกไขหลักสูตร ซึ่งขั้นตอนดังกลาวสามารถใชเปนขั้นตอนใน

การพัฒนา หลักสูตรเสริมไดดวยเชนกัน  
 

 2.3 องค์ประกอบเก่ียวกับการพัฒนาหลักสูตร  

  การพัฒนาหลักสูตรเปนการเปล่ียนแปลงและปรับปรุงหลักสูตรเดิมใหไดผลดียิ่งขึ้นท้ังใน                

ดานการวางจุดมุงหมาย การจัดเนื้อหาวิชาการเรียนการสอน  การวัดและการประเมินผลอื่น ๆ เพื่อ

ใหบรรลุถึงจุดหมายอันใหมท่ีวางไว  โดยการเปล่ียนแปลงหลักสูตรจะเปนการเปล่ียนแปลงท้ัง ระบบ

หรือเปล่ียนแปลงท้ังหมด ต้ังแตจุดมุงหมายและวิธีการ สวนการปรับปรุงหลักสูตรจะเปนการ 

เปล่ียนแปลงหลักสูตรเพียงบางสวน โดยไมเปล่ียนแปลงแนวคิดพื้นฐานหรือรูปแบบของหลักสูตร 

(Taba, 1962: 454) โดยในการจัดองคประกอบของหลักสูตรนั้น ควรค านึงถึงความสัมพันธเช่ือมโยง 

กันท้ังแนวต้ังและแนวนอน  โดยในแนวนอนการจัดหลักสูตรจะเกี่ยวของกับขอบขายของหลักสูตร 

และการบูรณาการเนื้อหาเขาไวดวยกัน สวนในแนวต้ังการจัดหลักสูตรนั้นจะเกี่ยวของกับการเรียง 

ล าดับข้ันตอนและความตอเนื่อง    

 



 47 
 

  
 
 

 โดยองคประกอบของหลักสูตรจะประกอบดวยองคประกอบหลัก 4 ประการ คือ (Tyler, 

1969) จุดมุงหมาย 2) ประสบการณ์ 3) วิธีการจัดประสบการณ์ และ  4) การประเมิน ในขณะท่ี 

(Taba, 1962); (Ornstein and Hunkins, 1993); (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2525) และ (กาญจนา คุณารักษ์, 

2558) ได้ระบุองค์ประกอบของหลักสูตรไว้คล้ายคลึงกัน คือ 1) จุดประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของ

หลักสูตร 2) เนื้อหาสาระวิชา 3) วิธีการสอนหรือการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ และ 4) การ

ประเมินผล ซึ่ง (Beauchamp George A., 1981) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของหลักสูตร

ท่ีแตกต่างจากนักการศึกษาท่านอื่น ๆ โดยระบุองค์ประกอบของหลักสูตรไว้ 3 ส่วน คือ 1) ส่วนท่ีเป็น

ตัวป้อน (Input) 2) ส่วนท่ีเป็นกระบวนการ (Process) และ 3) ส่วนท่ีเป็นผลลัพธ์ท่ีได้ (Output) 

นอกจากนี้ (ธ ารง บัวศรี, 2542) กล่าวว่า หลักสูตรมีองค์ประกอบท่ีส าคัญอย่างน้อย 6 อย่าง คือ               

1) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 2) จุดประสงค์ของการเรียนการสอน 3) เนื้อหาสาระและประสบการณ์ 

4) ยุทธศาสตร์การเรียนการสอน 5) วัสดุอุปกรณ์และส่ือการเรียนการสอน และ 6) การประเมินผล 
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จากตารางท่ี 3 ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์และสรุปองค์ประกอบด้านการพัฒนาหลักสูตรเสริม 

สร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร ได้ 6 องค์ประกอบดังนี้ 

    1. หลักการ  

    2. วัตถุประสงค์  

   3. โครงสร้างเนื้อหา 

   4. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   5. ส่ือและแหล่งเรียนรู้ 

   6. การวัดและประเมินผล 

 

 2.4 แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับการประเมินหลักสูตร 

  2.4.1 ความหมายของการประเมินหลักสูตร 
    นักการศึกษาได้ให้ค านิยามของการประเมินหลักสูตรว่า หมายถึง กระบวนการการ                     
เก็บรวบรวมข้อมูลและการประมวลผลข้อมูลเพื่อน ามาตัดสินใจเกี่ยวกับคุณภาพท้ังประสิทธิภาพและ
ประเมินผลของหลักสูตรรวมถึงส่ิงท่ีจะเกิดขึ้นจากการใช้หลักสูตรนั้นในอนาคต แนวคิดการประเมิน
หลักสูตรประกอบด้วยคุณลักษณะส าคัญ ดังนี้ 1) การประเมินเป็นการประเมินค่าของเรื่องท่ีตัดสินใจ               
2) การตัดสินใจมีเกณฑ์ท่ีชัดเจน 3) เกณฑ์การตัดสินใจมีประเด็นท่ีครอบคลุมและเหมาะสมกับเนื้อหา 
และ 4) เกณฑ์แสดงให้เห็นด้วยบุคคลและสอดคล้องกับแนวคิดของแบบจ าลองเพื่อน าไปสู่การ
ตัดสินใจ (Ornstein and Hunkins, 1993) กล่าวว่า การประเมินหลักสูตร หมายถึง กระบวนการ
หรือชุดของกระบวนการท่ีบุคคลจัดท าขึ้นเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อตัดสินใจยอมรับ เปล่ียนแปลง
หรือขจัดบางส่ิงบางอย่างในหลักสูตรโดยท่ัวไปหรือรายละเอียดของต าราการศึกษา (Worthen and 
Senders,1987) กล่าวว่า การประเมินหลักสูตร หมายถึง การตัดสินใจอย่างเป็นทางการเกี่ยวกับ
คุณภาพ ประสิทธิผล หรือคุณค่าของโปรแกรม ผลผลิต โครงการ กระบวนการ จุดประสงค์ หรือ
หลักสูตร (Oliva, 2001) กล่าวว่า การประเมินหลักสูตร หมายถึง กระบวนการของความยินดี                
การได้รับและการให้สารสนเทศท่ีเป็น  ประโยชน์ต่อการตัดสินใจในทางเลือกต่าง ๆ ทางเลือกในทาง
ตัดสินใจเบ้ืองต้นพิจารณาจากผลการประเมินท่ีเกี่ยวข้องกับการบ ารุงรักษาหลักสูตร การปรับเปล่ียน 
หลักสูตร หรือการยกเลิกหลักสูตร จากความหมายข้างต้น น ามาสังเคราะห์ค านิยามความหมายของ

การประเมินหลักสูตรดังตารางท่ี 4 
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ตารางที่ 4 การสังเคราะห์ค านิยามของการประเมินหลักสูตร 
 

สาระส าคัญ ค าส าคัญ 
1. การประเมินหลักสูตร หมายถึง กระบวนการหรือชุดของ
กระบวนการท่ีบุคคลจัดท าขึ้นเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อ
ตัดสินใจยอมรับ เปล่ียนแปลงหรือขจัดบางส่ิงบางอย่างใน
หลักสูตรโดยท่ัวไปหรือรายละเอียดของต าราการศึกษา 
(Ornstein and Hunkins, 1993) 
2. การประเมินหลักสูตร หมายถึง การตัดสินใจอย่างเป็น
ทางการเกี่ยวกับคุณภาพ ประสิทธิผล หรือคุณค่าของ
โปรแกรม ผลผลิต โครงการ กระบวนการ จุดประสงค์ หรือ
หลักสูตร (Worthen and Senders, 1987)  
3. การประเมินหลักสูตร หมายถึง กระบวนการของความ
ยินดี การได้รับและการให้สารสนเทศท่ีเป็นประโยชน์ต่อการ
ตัดสินใจในทางเลือกต่าง ๆ ทางเลือกในทางตัดสินใจ
เบื้องต้นพิจารณาจากผลการประเมินท่ีเกี่ยวข้องกับการ
บ ารุงรักษาหลักสูตร การปรับเปล่ียนหลักสูตร หรือการ
ยกเลิกหลักสูตร (Oliva, 2001) 

กระบวนการ/ ชุดของกระบวนการ/ 
เก็บรวบรวมข้อมูล/ ตัดสินใจยอมรับ/
เปล่ียนแปลง 
 
 
การตัดสินใจ/ ประสิทธิผล / คุณค่า/ 
ผลผลิต/ โครงการ/ กระบวนการ/ 
จุดประสงค์/ หลักสูตร 
 
กระบวนการ/ การได้รับ/ การให้
สารสน เทศ/ การตัด สิน ใจ/ การ
ปรับเป ล่ียนหลักสูตร/ การยกเลิก
หลักสูตร 

 
   จากตารางท่ี 4 นิยามความหมายของการประเมินหลักสูตร หมายถึง กระบวนการหรือชุด
ของกระบวนการในการเก็บรวบรวมข้อมูลและการตัดสินใจเกี่ยวกับประสิทธิผล หรือคุณค่าของ
ผลผลิต ของโครงการ และการปรับเปล่ียนหลักสูตร หรือการยกเลิกหลักสูตร 
 

  2.4.2 การประเมินหลักสูตรก่อน ระหว่าง และหลังการน าหลักสูตรไปใช้ 

    การประเมินหลักสูตรสามารถสรุปได้ดังนี้ 1) การประเมินหลักสูตรก่อนน าหลักสูตรไปใช้                

2) การประเมินหลักสูตรระหว่างด าเนินการใช้หลักสูตร และ 3) การประเมินหลักสูตรหลังน าหลักสูตร             

ไปใช้ 

    1. การประเมินหลักสูตรก่อนน าหลักสูตรไปใช้ เมื่อนักพัฒนาหลักสูตรพัฒนาหลักสูตร

เรียบร้อยแล้ว จะต้องมีการตรวจสอบทบทวนว่าหลักสูตรมีคุณค่าหรือสามารถตอบสนองความ

ต้องการจ าเป็นของผู้เรียนกลุ่มเป้าหมายหรือไม่ หรือกล่าวได้อีกอย่างหนึ่งว่า หลักการและเหตุผลหรือ

ความเป็นมาและความส าคัญของหลักสูตรเป็นไปเพื่ อตอบสนองความต้องการจ าเป็นของผู้เรียน
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กลุ่มเป้าหมายมีเหตุผลเพียงพอท่ีจะต้องจัดท าหลักสูตร สรุปได้ว่า หลักสูตรมีคุณค่าเมื่อหลักสูตรนั้น

ตอบสนองความต้องการจ าเป็นของผู้เรียนกลุ่มเป้าหมาย จากนั้นพิจารณาประเด็นสืบเนื่องคือ มีความ

พร้อมในการน าหลักสูตรไปใช้หรือไม่ ด้วยการประเมินเอกสารหลักสูตร ส่ือและอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นท่ี

จะต้องใช้ประกอบการเรียนการสอน (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2554) สรุปขั้นตอนการประเมินหลักสูตรก่อน

น าไปใช้ 4 ขั้นตอน คือ 1) ก าหนดจุดมุ่งหมายของการประเมินหลักสูตร 2) วางแผนการด าเนินการ

ประเมิน 3) ทดลองใช้หลักสูตรฉบับร่าง 4) การประเมินผลจากการทดลองใช้ และน าผลมาวิเคราะห์

เพื่อพัฒนาหลักสูตรก่อนน าไปใช้จริง  

    2. การประเมินหลักสูตรระหว่างด าเนินการใช้หลักสูตร เมื่อนักพัฒนาหลักสูตรทดลองน า

ร่อง (Pilot study) แล้ว นั่นคือ หลักสูตรมีเอกสาร ส่ือ และอุปกรณ์การเรียนการสอน พร้อมใช้

หลักสูตรแล้ว จึงน าหลักสูตรไปใช้ การประเมินการน าไปใช้ให้ความส าคัญกับระบบบริหารจัดการ

หลักสูตร และกระบวนการเรียนการสอน โดยศึกษาข้อมูลจากการวางแผนการประเมินก่อนการใช้

หลักสูตรเพื่อจัดระบบบริหารจัดการหลักสูตรรวมถึงการนิเทศก ากับติดตาม (งานบริหารบุคคล-

ฝึกอบรมก่อน/ระหว่างประจ าการ งานบริหารงบประมาณ-ส่ิงอ านวยความสะดวกในการใช้หลักสูตร) 

และการประเมินผลสัมฤทธิ์ของหลักสูตร (การออกแบบการเรียนการสอน การเขียนแผนการจัดการ

เรียนการสอน/จัดการเรียนรู้ กลวิธีการสอน/กลยุทธ์ในการจัดการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล

การเรียนรู้) มีเครื่องมือวัดผลความก้าวหน้าของผู้เรียน (ก่อนเรียน-ระหว่างเรียน-หลังเรียน) เครื่องมือ

สังเกตการณ์สอน เพื่อการนิเทศการสอน (วิชัย วงษ์ใหญ่ , 2554) เสนอแนวคิดการประเมินไว้ 3 

ประเด็น คือ 1) การประเมินระบบบริหารและการจัดการหลักสูตร 2) การประเมินการจัดระบบการ

เรียนการสอน และ 3) การประเมินระบบบริหารและวิธีการนิเทศก ากับดูแล  

    3. การประเมินหลักสูตรหลังน าหลักสูตรไปใช้ เป็นการประเมินระบบหลักสูตรใน

ลักษณะท่ีมีความสมบูรณ์และสลับซับซ้อนมาก กล่าวคือ การประเมินระบบหลักสูตร จะประเมินทุก 

ๆ องค์ประกอบของหลักสูตรอย่างละเอียด มีความเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบอื่น ๆ ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้อง

กับหลักสูตรด้วย เช่น ทรัพยากรท่ีต้องใช้ ความสัมพันธ์ของระบบหลักสูตร กับระบบบริหาร โรงเรียน 

ระบบการจัดการเรียนการสอน และระบบการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน เป็นต้น ท้ังนี้เพื่อ

เป็นการประเมินหลักสูตรว่าดีจริง สามารถน าไปใช้ได้จริง มีข้อผิดพลาดท่ีใด จะต้องแก้ไขอย่างไร            

ถือเป็นการประเมินท่ีสมบูรณ์และครอบคลุมมากท่ีสุด แนวคิดการประเมินหลักสูตรก่อน ระหว่าง 

และหลังการน าหลักสูตรไปใช้ สรุปได้ดังตารางท่ี 5  
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ตารางที่ 5 ขั้นตอนการประเมินหลักสูตรและจุดมุ่งหมายการประเมิน 

 

ขั้นตอนการประเมินหลักสูตร จุดมุ่งหมายการประเมิน 

การประเมินหลักสูตรก่อนน าหลักสูตรไปใช้ การประเมินเอกสารและคุณค่าของหลักสูตร 

การประเมินหลักสูตรระหว่างด าเนินการใช้

หลักสูตร 

การประเมินการน าไปใช้และผลสัมฤทธิ์ของ

หลักสูตร 

การประเมินหลักสูตรหลังน าหลักสูตรไปใช้ การประเมินระบบหลักสูตร 

    

  2.4.3 รูปแบบการประเมินหลักสูตรของ Taba 

      (Taba, 1962) ได้กล่าวไว้ว่า การประเมินหลักสูตรท าขึ้นเพื่อศึกษากระบวนการต่าง ๆ          

ท่ีก าหนดไว้ว่ามีการเปล่ียนแปลงใดบ้างท่ีสอดคล้องหรือขัดแย้งกับวัตถุประสงค์ของการศึกษาการ

ประเมินดังกล่าวจะครอบคลุมเนื้อหาท้ังหมดของหลักสูตรและกระบวนการต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องซึ่งได้แก่ 

จุดประสงค์ ขอบเขตของเนื้อหาสาระ คุณภาพของผู้ใช้บริหารและผู้ใช้หลักสูตร สมรรถภาพของ

ผู้เรียน ความสัมพันธ์ของวิชาต่าง ๆ การใช้ส่ือและวัสดุการสอน ฯลฯ 

2.4.4 รูปแบบการประเมิน Countenances 
      (Stake, 1995) ได้เสนอ รูปแบบการประเมินหลักสูตรประกอบด้วย 2 ประการ คือ                 

1) การบรรยาย (Description )และ 2) การตัดสินใจ (Judgement) ในการบรรยายนั้นเป็นการ

อธิบายลักษณ ะของข้อมู ล ท่ี เก็บ รวบรวมจากแหล่งต่าง ๆ  ใน ส่วน ท่ี เป็นปั จ จัยเบื้ อ งต้น 

(Antencedents) กระบวนการ (Transactions) และผลผลิต (Outcomes) ส่วนการตัดสินใจเป็น

การตัดสินคุณค่าหรือคุณภาพของโครงการ โดยการน าข้อมูลท่ีได้จากการบรรยายมาเปรียบเทียบกับ

เกณฑ์มาตรฐาน (Standards) ท้ังในด้านปัจจัยท่ีต้องการกระบวนการผลผลิต ดังตารางท่ี 6 
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ตารางที่ 6 รูปแบบการประเมิน Countenances 

 

หลักการและ
เหตุผล 

สิ่งที่คาดหวัง สิ่งที่สังเกต เกณฑ์มาตรฐาน การตัดสินใจ 
ปัจจัยเบื้องต้น
กระบวนการ

ผลผลิต 

ปัจจัยเบื้องต้น
กระบวนการ

ผลผลิต 

ปัจจัยเบื้องต้น
กระบวนการ

ผลผลิต 

ปัจจัยเบื้องต้น
กระบวนการ

ผลผลิต 
เมตริกบรรยาย เมตริกตัดสินใจ 

 

ท่ีมา: Robert E.Stake. The countenance of educational evaluation. 1967. 
 

      จากตารางท่ี 6 สามารถอธิบายได้ดังนี้  ปัจจัยเบื้องต้น (Antecedents) หมายถึง 

สภาพการณ์หรือเงื่อนไขท่ีมีอยู่ก่อนท่ีจะเริ่มโครงการหรือก่อนการเรียนการสอน รวมถึงสภาพของ

นักเรียนก่อนเรียน เช่น ความถนัด ประสบการณ์เดิม ความสนใจ และความต้องการ ซึ่งเรียกอีกอย่าง

ว่า พฤติกรรมเริ่มต้น (Entry behaviors) กระบวนการ (Transactions) เป็นการด าเนินการตาม

โครงการ ซึ่งก็คือ กระบวนการเรียนการสอนนั่นเอง ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ มากมาย รวมท้ัง

ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง ครูกับนักเรียน นักเรียนกับนักเรียน ผู้ปกครองกับครู ฯลฯ  

2.4.5 รูปแบบการประเมินหลักสูตรของ Tyler (The Tyler Model) 
      (Tyler, 1969) ให้หลักในการประเมินผลสัมฤทธิ์ของหลักสูตรโดยพิจารณาตัดสินจาก

การบรรลุผลส าเร็จของจุดมุ่งหมายทางการศึกษาท่ีต้ังไว้  การประเมินหลักสูตรตามรูปแบบนี้จึงควร

ตอบ ค าถาม 4 ข้อให้ได้ คือ 1) จุดมุ่งหมายทางการศึกษาใดบ้างท่ีโรงเรียนต้องการ 2) มีประสบการณ์

ทางการศึกษาใดบ้างท่ีจะท าให้บรรลุจุดมุ่งหมาย 3) ควรจัดประสบการณ์ทางการศึกษาอย่างไร จึงจะ

เกิดประสิทธิภาพ และ 4) จะตัดสินใจได้โดยวิธีใดว่าจุดมุ่งหมายเหล่านั้นบรรลุผลตามต้องการ                 

ซึ่งรูปแบบการประเมินของ Tyler เป็นการพิจารณาความสัมพันธ์ท่ีเป็นเหตุเป็นผลต่อกันของ

องค์ประกอบหลักสูตร 3 ส่วน คือ 1) จุดมุ่งหมายทางการศึกษา 2) ประสบการณ์การเรียนรู้ และ                   

3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.4.6  รูปแบบการประเมินแบบ CIPPIEST (Stufflebeam, 1977)  
      รูปแบบการประเมินแบบ CIPP MODEL เป็นการประเมินวัตถุประสงค์และรายละเอียด          

ต่าง ๆ เพื่อช่วยในการตัดสินใจเกี่ยวกับโครงการและกิจกรรม มี ลักษณะเป็นแบบประเมิน

ความก้าวหน้าเพื่อช้ีจุดเด่นจุดด้อยของการด าเนินงาน ท้ังในระยะก่อนการด าเนินงาน ระหว่างการ

ด าเนินงาน และเมื่อเสร็จส้ินการด าเนินงานโดยประเมินในด้านต่าง ๆ ดังนี้ 1) การประเมินสภาวะ
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แวดล้อม (Context Evaluation) ซึ่งจะช่วยในการตัดสินใจเกี่ยวกับการวางแผน ในการก าหนด

วัตถุประสงค์ 2) การประเมินการวิจัยเบื้องต้น ( Input Evaluation) เป็นการตัดสินใจเกี่ยวกับ

โครงสร้างเพื่อก าหนดรูปแบบของโครงการ 3) การประเมินกระบวนการ (Process Evaluation) เป็น

การตัดสินใจในด้านการประยุกต์ใช้เพื่อควบคุมการด าเนินการของโครงการ และ 4) การประเมินผล

ผลิต (Product Evaluation) จะช่วยในการตัดสินใจเพื่อตัดสิน และดูผลส าเร็จของโครงการ 

2.4.7 รูปแบบการประเมินของ Kirkpatrick 
      (Kirkpatrick, 1975) แห่งมหาวิทยาลัยวิสคอนสินสหรัฐอเมริกา อดีตประธาน ASTD 

(American Society for Training and Development) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการฝึกอบรม และ

การประเมินผลการฝึกอบรมว่า “การฝึกอบรมเป็นการช่วยเหลือบุคลากรให้สามารถปฏิบัติงานได้

อย่างมีประสิทธิภาพ ในการฝึกอบรมใด ๆ ควรจะจัดให้มีการประเมินผลการฝึกอบรมซึ่งถือเป็น

ส่ิงจ าเป็นท่ีจะช่วยให้รู้ว่าการจัดโปรแกรมการฝึกอบรมมีประสิทธิผลเพียงใด” Kirkpatrick ได้เสนอ

ขั้นตอนการฝึกอบรมเป็น 4 ขั้น คือ  

      1. การประเมินปฏิกิ ริ ยาตอบสนอง  (Reaction Evaluation) การประเมินขั้นนี้                         

มีวัตถุประสงค์ให้ผู้ท่ีเข้ารับการฝึกอบรมนั้น มีความรู้สึกอย่างไรต่อการฝึกอบรม พอใจหรือไม่ต่อส่ิงท่ี

ได้รับจากการฝึกอบรม เช่น หลักสูตร เนื้อหาสาระ วิทยากร เอกสาร สถานท่ี โสตทัศนูปกรณ์ 

ระยะเวลา ฯลฯ และพอใจมากน้อยเพียงใด การประเมินปฏิกิริยาตอบสนองนั้น ต้องการได้รับข้อมูลท่ี

เป็นปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เข้ารับการฝึกอบรม ท่ีมีความหมาย และมีความเป็นจริง เพราะข้อมูล

เหล่านี้จะเป็นตัวบ่งช้ีประสิทธิผลของการฝึกอบรมเป็นอันดับแรก Kirkpatrick กล่าวว่า มีอยู่บ่อยครั้ง

ท่ีผู้บริหารตัดสินใจล้มเลิก โปรแกรมการฝึกอบรมเสีย หรือไม่ก็ตัดสินใจให้ด าเนินการฝึกอบรมต่อไป 

โดยอาศัยข้อมูลท่ีได้จากการประเมินปฏิกิริยาตอบสนองเป็นพื้นฐาน 

        2. การประเมินการเรียนรู้ (Learning Evaluation)การประเมินผลในขั้นนี้มีวัตถุประสงค์     

ท่ีจะให้รู้ว่า ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้รับความรู้ เกิดควาเข้าใจ และทักษะอะไรบ้าง และมีเจตคติ

อะไรบ้าง   ท่ีเปล่ียนแปลงไปจากเดิม ท้ังนี้เพราะความรู้ ทักษะ เจตคติ ล้วนเป็นองค์ประกอบพื้นฐาน

ส าคัญท่ีจะช่วยให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการท างานของผู้เข้ารับการอบรมในโอกาสต่อไป  

      3. การประ เมินพฤติกรรม ท่ี เป ล่ียน ไปห ลังการอบรม (Behavior Evaluation)                            

การประเมินผลในขั้นนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อตรวจสอบว่าผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้มีการเปล่ียนแปลง

พฤติกรรมในการท างานไปในทิศทางท่ีพึงประสงค์หรือไม่ (Behavior Evaluation) การประเมินผลใน
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ขั้นนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อตรวจสอบว่าผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้มีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในการ

ท างานไปในทิศทางท่ีพึงประสงค์หรือไม่ 

       4. การประเมินผลลัพธ์ท่ีเกิดต่อองค์กร (Results Evaluation) การประเมินในขั้นนี้                   

มีวัตถุประสงค์ท่ีจะให้รู้ว่าการฝึกอบรมได้ก่อให้เกิดผลดีต่อหน่วยงานอย่างไรบ้าง (Outcomes) เป็น

การประเมินผลท่ีต้องการจะให้เกิดขึ้นกับหน่วยงาน เช่น การลดค่าใช้จ่าย การปรับปรุงประสิทธิภาพ

การท างาน การเพิ่มปริมาณการขายและการผลิต อัตราการลาออกลดลง เป็นต้น ซึ่งนับว่าเป็นการ

ประเมินผลท่ียากท่ีสุด เพราะในความเป็นจริงนั้นมีตัวแปรอื่น ๆ อีกมากมายนอกเหนือจากการ

ฝึกอบรมท่ีมีผลกระทบต่อหน่วยงานและตัวแปรเหล่านั้นบางทีก็ยากต่อการควบคุม ฉะนั้นอะไรก็

ตามท่ีเกิดขึ้นแก่หน่วยงานในทางท่ีดีจึงสรุปได้ยากว่าเป็นผลจากโปรแกรมการฝึกอบรม 

       2.4.8 รูปแบบการประเมินหลักสูตรของ Saylor and Alexander 

    (J. G. Saylor, Alexander, William M. and Lewis, Arthur J,, 1981) ได้ก ล่าวถึ ง

การประเมินหลักสูตรไว้ว่า คือ การประเมินจุดมุ่งหมายของโรงเรียน จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

จุดมุ่งหมายเฉพาะวิชาและจุดมุ่งหมายในการสอน การประเมินผลโครงการการศึกษาของโรงเรียน

ท้ังหมด การประเมินผลการเลือกเนื้อหาและการจัดประสบการณ์เรียนและกิจกรรม การประเมินผล

การสอบ และการประเมินผลโครงการประเมินผล 

       จากส่ิงท่ีกล่าวมาข้างต้นเกี่ยวกับรูปแบบการประเมินหลักสูตร ได้แก่ รูปแบบการ

ประเมินหลักสูตรของ Taba, รูปแบบการประเมิน Countenances ของ Robert E. Stake, รูปแบบ

การประเมินห ลัก สูตรของ Tyler (The Tyler Model), รูปแบบการประเมินแบบ CIPPIEST 

(Stufflebeam and others), รูปแบบการประเมินของ Kirkpatrick และรูปแบบการประเมิน

หลักสูตรของ Saylor and Alexander ผู้วิจัยสามารถน ามาสังเคราะห์แนวคิดด้านการประเมิน

หลักสูตรดังตารางท่ี 7 ต่อไปนี้ 
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   จากตารางที่ 7 ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์และสรุปองค์ประกอบการประเมินหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร ได้ 2 ส่วน ดังนี้  

   1. ประเมินเอกสารหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดั บ

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ประกอบด้วย  

           1.1 หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

           1.2 คู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนั กเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

2. ประเมินทักษะชีวิต โดยใช้หลักการประเมินผู้เรียนแบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือ 
    ระยะท่ี 1 การประเมินหลักสูตรก่อนน าหลักสูตรไปใช้ 

    ระยะท่ี 2 การประเมินหลักสูตรระหว่างด าเนินการใช้หลักสูตร 

    ระยะท่ี 3 การประเมินหลักสูตรหลังน าหลักสูตรไปใช้ 
 

 2.5 หลักเกณฑ์ของการประเมินหลักสูตร 

    (Taba, 1962) ได้ก าหนดหลักเกณฑ์การประเมินหลักสูตร กล่าวคือ การประเมินผล

หลักสูตรจะต้องก าหนดลงไปให้แน่นอนชัดเจนว่าประเมินอะไร มีการวัดท่ีเช่ือถือได้ โดยมีเครื่องมือ

และเกณฑ์การวัดซึ่งเป็นท่ียอมรับ ข้อมูลเป็นจริงจ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับการประเมินผล ดังนั้น ข้อมูล

จะต้องได้มาอย่างถูกต้องเช่ือถือได้และมากพอท่ีจะใช้เป็นตัวประเมินค่าหลักสูตรได้ มีขอบเขตท่ี

แน่นอนชัดเจนว่าเราต้องการประเมินในเรื่องใดแค่ไหน ประเด็นของเรื่องท่ีจะประเมินอยู่ในช่วงเวลา

ของความสนใจ การรวบรวมข้อมูลมาเพื่อก าหนดกฎเกณฑ์ และก าหนดเครื่องมือในการประเมินผล 

จะต้องพิจารณาอย่างรอบคอบ การวิเคราะห์ผลการประเมินต้องท าอย่างระมัดระวังรอบคอบ และให้

มีความเท่ียงตรงในการพิจารณา การประเมินผลหลักสูตรควรใช้วิธีการหลายๆวิธี มีเอกภาพในการ

ตัดสินผลการประเมิน และผลต่าง ๆ ท่ีได้จากการประเมินควรน าไปใช้ในการพัฒนาหลักสูตรท้ังใน

ด้านการปรับปรุงเปล่ียนแปลงในโอกาสต่อไป เพื่อให้ได้หลักสูตรท่ีดีและมีคุณค่าสูงสุดตามท่ีต้องการ 
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   2.5.1 ขั้นตอนในการประเมินหลักสูตร 

       (Taba, 1962) ได้ก าหนดขั้นตอนในการประเมินหลักสูตร ดังนี้ 

      1. ขั้นก าหนดวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายในการประเมินการก าหนดจุดมุ่งหมายใน

การประเมินเป็นขั้นตอนแรกของกระบวนการในการด าเนินการประเมินหลักสูตรผู้ประเมินต้อง

ก าหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมายของการประเมินให้ชัดเจนว่าจะประเมินอะไรจะท าให้เราสามารถ

ก าหนดวิธีการเครื่องมือและขั้นตอนในการประเมินได้อย่างถูกต้อง 

      2. ขั้นก าหนดหลักเกณฑ์วิธีการท่ีจะใช้ในการประเมินผล การก าหนดเกณฑ์และ

วิธีการประเมินเปรียบเสมือนเข็มทิศท่ีจะน าไปสู่เป้าหมายของการประเมิน เกณฑ์การประเมินจะเป็น

เครื่องบง่ช้ีคุณภาพในส่วนของหลักสูตรท่ีถูกประเมิน การก าหนดวิธีการท่ีจะใช้ในการประเมินผลท าให้

เราสามารถด าเนินงานไปตามข้ันตอนได้อย่างราบรื่น 

      3. ขั้นการสร้างเครื่องมือและวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล เครื่องมือท่ีใช้ในการประเมิน

หรือเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นส่ิงท่ีมีความส าคัญท่ีจะมีผลท าให้การประเมินนั้นน่าเช่ือถือมากน้อยแค่ไหน 

ซึ่งผู้ประเมินจะต้องเลือกใช้และสร้างอย่างมีคุณภาพ มีความเช่ือถือได้และมีความเท่ียงตรงสูง 

      4. ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล ในขั้นการรวบรวมข้อมูลนั้นผู้ประเมินต้องเก็บรวบรวม

ข้อมูลตามขอบเขตและระยะเวลาท่ีก าหนดไว้ ผู้เก็บรวบรวมข้อมูลมีส่วนช่วยให้ข้อมูลท่ีรวบรวมได้มี

ความเท่ียงตรงและน่าเช่ือถือ 

       5. ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล ในขั้นนี้ ผู้ประเมินจะต้องก าหนดวิธีการจัดระบบข้อมูล 

พิจารณาเลือกใช้สถิติในการวิเคราะห์ท่ีเหมาะสม แล้วจึงวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลเหล่านั้น โดย

เปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีได้ก าหนดไว้ 

      6. ขั้นสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลและรายงานผลการประเมิน ในขั้นนี้ผู้ประเมินจะ

สรุปและรายงานผลการวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นต้น ผู้ประเมินจะต้องพิจารณารูปแบบของการรายงานผล

ว่าควรจะเป็นรูปแบบใด และการรายงานผลจะมุ่งเสนอข้อมูลท่ีบ่งช้ีให้เห็นว่าหลักสูตรมีคุณภาพ

หรือไม่เพียงใด  มีส่วนใดบ้างท่ีควรแก้ไขปรับปรุงหรือยกเลิก 

    7. ข้ันน าผลท่ีได้จากการประเมินไปพัฒนาหลักสูตรในโอกาสต่อไป 

     การประเมินหลักสูตรอาจถือได้ว่าเป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการในการพัฒนา

หลักสูตร เป็นขั้นตอนท่ีช้ีให้เราได้ทราบว่าหลักสูตรท่ีพัฒนาขึ้นมาเป็นรูปเล่มและน าไปใช้แล้วนั้น 

ประสบความส าเร็จมากน้อยเพียงใด มีข้อดี ข้อบกพร่องอะไรบ้างท่ีต้องแก้ไขปรับปรุง การประเมิน

เป็นการพิจารณาคุณค่าของหลักสูตรโดยอาศัยวิธีการต่าง ๆ ในการประเมินเพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีเป็นจริง 
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น ามาวิเคราะห์และสรุป ช้ีให้เห็นข้อบกพร่องต่าง ๆ เพื่อน าไปเป็นข้อมูลในการพัฒนาหลักสูตรใน

โอกาสต่อไป 

    เพราะฉะนั้นจึงจ าเป็นท่ีผู้ประเมินต้องมีความเข้าใจอย่างแท้จริงในจุดมุ่งหมาย ส่ิงท่ี

จะประเมิน และวิธีการประเมิน ก่อนท่ีจะลงมือปฏิบัติจริง เพราะจุดมุ่งหมายของการประเมิน

หลักสูตรมีอยู่หลายประการ ส่ิงท่ีควรได้รับการประเมินก็ครอบคลุมหลายองค์ประกอบ รวมทั้งรูปแบบ

การประเมินก็มีอยู่หลายหลาก ผลจากการประเมินหลักสูตรนั้นย่อมมีคุณประโยชน์ท้ังต่อผู้บริหารและ

ผู้ใช้หลักสูตรตลอดจนประสิทธิภาพของการศึกษา หากการประเมินกระท าอย่างเป็นระบบมีเป้าหมาย

และมีวิธีการท่ีชัดเจนเป็นท่ีน่าเช่ือถือ เมื่อน าไปปรับปรุงแล้วย่อมให้หลักประกันว่าหลักสูตรมีคุณภาพ

ดี ดังนั้น กระบวนการจัดท าการประเมินหลักสูตรจึงเป็นกระบวนการและขั้นตอนส าคัญท่ีต้องกระท า

อย่างรอบคอบในการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลท่ีถูกต้อง วิธีการและขั้นตอนในการประเมินจะต้องได้รับ

ความร่วมมือร่วมใจจากผู้ท่ีเกี่ยวข้องทุกฝ่าย จึงท าให้ได้ผลประเมินท่ีถูกต้องเท่ียงตรงเป็นจริง และมี

ประโยชน์ต่อการพัฒนาหลักสูตรโดยแท้ 

   2.5.2 การบริหารจัดการหลักสูตร  

        (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) กล่าวว่า ในระบบการศึกษาท่ีมีการกระจายอ านาจให้

ท้องถิ่นและสถานศึกษามีบทบาทในการพัฒนาหลักสูตรนั้น หน่วยงานต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องในแต่ละ

ระดับ ต้ังแต่ระดับชาติ ระดับท้องถิ่น จนถึงระดับสถานศึกษามีบทบาทหน้าท่ี และความรับผิดชอบใน

การพัฒนา สนับสนุน ส่งเสริม การใช้และพัฒนาหลักสูตรให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้การ

ด าเนินการจัดท าหลักสูตรสถานศึกษาและการจัดการเรียนการสอนของสถานศึกษามีประสิทธิภาพ

สูงสุด อันจะส่งผลให้การพัฒนาคุณภาพผู้เรียนบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ในระดับชาติ 

              ระดับท้องถิ่น ได้แก่ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา หน่วยงานต้นสังกัดอื่ น ๆ                       

เป็นหน่วยงานท่ีมีบทบาทในการขับเคล่ือนคุณภาพการจัดการศึกษา เป็นตัวกลางท่ีจะเช่ือมโยง

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานท่ีก าหนดในระดับชาติให้สอดคล้องกับสภาพและความ

ต้องการของท้องถิ่น ไปสู่การจัดหลักสูตรของสถานศึกษา ส่งเสริมการใช้และพัฒนาหลักสูตรในระดับ

สถานศึกษา ให้ประสบความส าเร็จ โดยมีภารกิจส าคัญ คือ ก าหนดเป้าหมายและจุดเน้นการพัฒนา

คุณภาพผู้เรียนในระดับท้องถิ่นโดยพิจารณาให้สอดคล้องกับส่ิงท่ีเป็นความต้องการในระดับชาติ 

พัฒนาสาระการเรียนรู้ท้องถิ่น ประเมินคุณภาพการศึกษาในระดับท้องถิ่น รวมท้ังเพิ่มพูนคุณภาพการ

ใช้หลักสูตรด้วยการวิจัยและพัฒนา การพัฒนาบุคลากร สนับสนุน ส่งเสริม  ติดตามผล ประเมินผล 

วิเคราะห์ และรายงานผลคุณภาพของผู้เรียน  
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   สถานศึกษามีหน้าท่ีส าคัญในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา การวางแผนและ

ด าเนินการใช้หลักสูตร  การเพิ่มพูนคุณภาพการใช้หลักสูตรด้วยการวิจัยและพัฒนา การปรับปรุงและ

พัฒนาหลักสูตร จัดท าระเบียบการวัดและประเมินผลในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาต้องพิจารณา

ให้สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน และรายละเอียดท่ีเขตพื้นท่ีการศึกษา หรือ

หน่วยงานต้นสังกัดอื่น ๆ ในระดับท้องถิ่นได้จัดท าเพิ่มเติม รวมท้ัง สถานศึกษาสามารถเพิ่มเติมในส่วน

ท่ีเกี่ยวกับสภาพปัญหาในชุมชนและสังคม ภูมิปัญญาท้องถิ่น และความต้องการของผู้เรียน  โดยทุก

ภาคส่วนเข้ามามีส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา  

 

 2.6 แนวคิดการพัฒนาหลักสูตรเสริม 

       การพัฒนาหลักสูตรเสริม การพัฒนาหลักสูตรกับการพัฒนาหลักสูตรเสริมมีขั้นตอนหรือ

รูปแบบในการพัฒนาหลักสูตรท่ีเหมือนกัน ดังตาราง 8 ซึ่งแสดงไวขางตน ดังนั้นหลักสูตรเสริมมี

ขั้นตอนในการพัฒนาหลักสูตร 4 ขั้นตอน คือ ขั้นท่ี 1 การศึกษาขอมูลพื้นฐาน ขั้นท่ี 2 การพัฒนา

หลักสูตร ขั้นที่ 3 การทดลองใช หลักสูตร และขั้นที่ 4 การปรับปรุงและแกไขหลักสูตร    

    2.6.1 ลักษณะของหลักสูตรเสริม  

          จากการศึกษารูปแบบในการพัฒนาหลักสูตรท าใหเขาใจขั้นตอนในการพัฒนา

หลักสูตร ซึ่งมีลักษณะความเปนสากล กลาวคือ รูปแบบในการพัฒนาหลักสูตรท่ัวไปกับหลักสูตรเสริม

มีข้ันตอนในการพัฒนาเหมือนกัน ดังนั้นความแตกตางระหวางหลักสูตรท้ังสองประเภทคงไมไดอยูท่ี

รูปแบบฃการพัฒนาหลักสูตร การท าความเขาใจเกี่ยวกับลักษณะของหลักสูตรเสริม จะท าใหเห็น

ความแตกตาง และจุดเดนท่ีส าคัญของหลักสูตรเสริมท่ีตางจากหลักสูตรท่ัวไป จึงท าใหมีหนวยงาน

และนักการศึกษาหลายทานกลาวถึงไวมีรายละเอียดดังนี้  
 

  (กรมวิชาการ , 2546) ไดก าหนดวัตถุประสงคการจัดหลักสูตรเสริมท่ีเนนความถนัด                   

และความสนใจของนักเรียนไว้ว่า เป็นการพัฒนาความรู  ความสามารถ ดานการคิด วิเคราะห 

สังเคราะห เพื่อใหเกิดทักษะ ประสบการณ ท้ังวิชาการและวิชาชีพตามทักษะ มีคุณธรรมจริยธรรม

และคานิยมท่ีพึงประสงค มีสุขภาพและบุคลิกภาพทางดานรางกายและจิตใจท่ีดี ใชเวลาวางใหเกิด

ประโยชนตอตนเอง ชุมชน สังคม และประเทศชาติ และมีมนุษยสัมพันธในการท างานรวมกับผูอื่นใน

ระบอบประชาธิปไตย 
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   (ไพโรจน นาคะสุวรรณ และวันนอร มะทา, 2528) ไดสรุปวัตถุประสงคกวาง ๆ ในการ

จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรไวดังนี้   เพื่อใหนักเรียนไดแสดงออกถึงความถนัด  ความสนใจและ

ความสามารถพิเศษ เพื่อใหรูจักใชเวลาวางอยางมีคุณประโยชนและมีเพื่อนมากขึ้น เพื่อฝกทักษะการ

เปนผูน าและผูตามท่ีดีตามกระบวนการประชาธิปไตย  เพื่อใหเกิดทักษะในการท างานรวมกัน  และ

สามารถปรับตัวอยูในสังคมได้อยางมีความสุข เพื่อใหนักเรียนมีความสามัคคี มีความรับผิดชอบ 

เสียสละเพื่อสวนรวม เคารพบุคคลอื่นและสร้างสัมพันธอันดีระหวางโรงเรียนกับชุมชน เพื่อปลูกฝงค

านิยม คุณธรรมและจริยธรรม ศิลปวัฒนธรรม และขนบธรรมเนียมประเพณีอันดีงามของชาติ เพื่อฝ

กฝนใหเปนผูมีระเบียบวินัย รูจักควบคุมตนเองและเคารพกฎเกณฑตาง ๆ ในสังคม เพื่อสงเสริม

สุขภาพและพัฒนาการทางดานรางกายและจิตใจ  และดานบุคลิกภาพเพื่อใหเกิดความสนุกสนาน

เพลิดเพลินและเปนการผอนคลายความตึงเครียด และเพื่อเพิ่มพูนประสบการณ  และสงเสริมการ

เรียนการสอนตามหลักสูตรใหสมบูรณ ยิ่งขึ้น  
 

  (Clark, 1997) ไดเสนอแนะวา  หลักสูตรเสริมอาจใชแนวคิดการจ าแนกจุดประสงคทาง

การศึกษาของ Benjamin Bloom ในมิติดานปญญามาประยุกตใชได ซึ่งจุดมุงหมายดาน สติปญญา                 

มี 6 ประการโดยเรียง พฤติกรรมจากงายไปหายากไวดังนี้  

   1. ความรูความจ า คือ ความสามารถในการจ าและระลึกได เกี่ยวกับขอเท็จจริงของเรื่อง                  

เหตุการณ ปรากฏการณ รายละเอียดของความรูในเนื้อหา ทฤษฎี หลักการ กฎเกณฑ สูตร  

   2. ความเขาใจ คือ ความสามารถในการจับใจความส าคัญ  อธิบายความหมายของความ

รูท่ียากใหงาย แปลความ ตีความ ประเด็นท่ีมีความหมายแฝงใหเปนภาษาท่ีงาย คาดคะเน แนวโน

มเกี่ยวกับปรากฏการณใหม  

   3. การน าไปใช คือ ความสามารถในการน าเอาหลักการ สูตร กฎเกณฑ หรือ วิธี

ด าเนินการตาง ๆ ไปใชในสถานการณจริง ใชพิจารณากรณีตัวอยางใหมหรือใชแกปญญา สถานการณ

ใหม  

   4. การวิเคราะห คือ ความสามารถในการคนหาหรือแยกแยะ เนื้อหาสาระของความรู  

รวมทั้งเรื่องราวเหตุการณ เพื่อระบุถึงองคประกอบท่ีส าคัญ ขอเท็จจริงท่ีซอนเรน  

   5. การสังเคราะห คือ ความสามารถในการผสมผสานความรูหลาย ๆ ดาน และเช่ือมโยง 

ความรูกับประสบการณเดิม ท าใหเกิดความคิดสรางสรรคท้ังในเชิงภาษา ในเชิงแนวคิดตลอดจนการ 

วางแผนและการออกแบบผลิตผลงานใหม  
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   6. การประเมินคา คือ ความสามารถในการสรุปตัดสินคุณคาของส่ิงตาง ๆ หรือตัดสิน                   

การกระท าวาเหมาะสมหรือไม โดยยึดหลักเกณฑเชิงวิชาการหรือเกณฑท่ีสังคมยอมรับ  
 

 หลักสูตรเสริมตองสอดคลองกับความตองการของนักเรียน  และเพิ่มเสริมการเรียนรูอื่น ๆ                  

ท้ังสาระและกระบวนการท่ีไมปรากฏในหลักสูตรปกติ เชน การคิดระดับสูง และสหวิทยาการ เปนตน  

หลักสูตรเสริมจะสงเสริมการเรียนรูในหลักสูตรแกนกลาง การใชยุทธศาสตรการสอนของครู และการ

ใชเวลาการเรียนรูนอยลง โดยนักเรียนสามารถจบการศึกษาในระบบตามท่ีไดก าหนดไว เพราะการ

เรียนรู้ เปนเรื่องกระบวนการพัฒนาการท่ีตองด าเนินการอยางตอเนื่อง ขณะท่ีความสามารถในการ 

เรียนรูของนักเรียนแตละคนแตกตางกัน ดังนั้นเมื่อเทียบกับทฤษฎีการคิดของ Bloom หรือการ

จัดล าดับวัตถุประสงคทางการศึกษาของ Bloom’s Taxonomy จากล าดับงายสูล าดับยาก พบวา 

หลักสูตรสถานศึกษา จะมุงเนนการเรียนรู ดานความรูความจ า ดานการเขาใจ และดานการน าไปใช 

ขณะท่ีหลักสูตรเสริม จะมุงเนนการเรียนรูดานการวิเคราะห ดานการสังเคราะห และด้านการ

ประเมินคา  

  ลักษณะของหลักสูตรเสริมท่ีแตกตางกับหลักสูตรแกนกลางมีดังนี้ (Clark, 1997) และ 

(Laurence J. Coleman, 1985) เป็นหลักสูตรท่ีมีเนื้อหาท่ีจัดใหกับนักเรียนเปนการตอบสนองตอป

ญหาท่ีนักเรียนสนใจ การจัดการเรียนการสอนมีการบูรณาการ ประสบการณท่ีจัดใหกับนักเรียนเน

นใหนักเรียนไดฝกปฏิบัติ เปนการจัดการเรียนการสอนในเชิงลึกใหกับนักเรียน และนักเรียนสามารถ

เลือกเนื้อหาท่ีนักเรียนสนใจ จัดการเรียนรูโดยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง เปนการพัฒนา

ผลผลิตท่ีมีความซับซอน หรือใชทักษะการคิดระดับสูง มุงใหเกิดการท างานอยางอิสระ มีการพัฒนา

ทักษะและวิธีการวิจัย มีการบูรณาการทักษะการคิดพื้นฐานกับการคิดระดับสูง สงเสริมการพัฒนา

ผลิตภัณฑท่ีแปลกใหม และสรางสรรค สงเสริมการพัฒนาผลผลิตดวยเทคโนโลยีท่ีหลากหลายสราง

ความเขาใจในตนเองใหเกิดกับนักเรียน  และการประเมินผลดวยวิธีการท่ีเหมาะสม สอดคลองกับ

ลักษณะของการเรียนรู เชน  การประเมินตนเอง  
 

    (Joyce Van Tassel-Baska; Dana T.  Johnson; and Linda Neal Boyce, 1996) 

อธิบายลักษณะท่ีแตกตางของหลักสูตรเสริมกับหลักสูตรแกนกลาง กล่าวคือ มุงศึกษาส่ิงท่ีลึกหรือ             

กวางกวาส่ิงท่ีเรียนรูจากหลักสูตรแกนกลาง เปนการศึกษา ภายใตโลกของความเปนจริง และแกป

ญหาในส่ิงท่ีนักเรียนตองการจะรู ใหความส าคัญกับการปลูกฝงระเบียบวินัยในการอยูรวมในสังคม          

เปนการพัฒนาการคิดระดับสูง เปนการบูรณาการส่ิงท่ีไดเรียนรู และสรางโอกาสในการประยุกตใช
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ความรูของนักเรียนท่ีไดเรียนรูมา ชวยใหนักเรียนไดปรับเปล่ียนการเรียนรู โดยจะใหนักเรียนไดเรียนรู

จากการปฏิบัติ  ไดฝกปฏิบัติ วางแผน การปฏิบัติตามหนาท่ี และการประเมินประสิทธิภาพในการ

เรียนรูดวยตนเอง เปนการพัฒนาคุณลักษณะท่ีพึงประสงคใหกับนักเรียน เสริมการเรียนรูท่ีเปนปญหา

ของนักเรียน เปนการพัฒนานักเรียนใหสามารถใชเทคโนโลยีในการปฏิบัติงาน จัดตามความตองการ 

ความสนใจ และความถนัดของนักเรียน และใชการประเมินตามสภาพจริง  
 

  (McKown, 1952)  กลาววา หลักสูตรเสริมไมใชส่ิงใหม เพราะหลักสูตรเสริมเกิดพรอม

กับสถานศึกษา จากอดีตจนถึงปจจุบันครูสวนใหญ่คงสนใจงานสอนในช้ันเรียนเปนหลัก ครูจึงไมทราบ

ถึงความสนใจทางสังคมและทางกายภาพของนักเรียนเพราะเขาใจวาการสอนส าคัญกวาการเรียนรู และ

การท างานหลักส าคัญกวาการท างาน ท่ีมีประโยชนเหลานี้เปนการสกัดการศึกษาของนักเรียนแตละคน 

เพราะการศึกษาในยุคใหม นักเรียนตองเปนผู้รอบรท้ัูงดานจิตใจ รางกาย สังคม และการมีอาชีพ 
 

 ดังนั้นในป ค.ศ. 1952 การจัดท าหลักสูตรเสริมจึงมีจุดมุงหมายท่ีส าคัญ 8 ประการ ดังตอไปนี้  

 1. การลงทุนเพื่อตอบแทนทางการจัดการศึกษา ซึ่งเปนความตองการขั้นพื้นฐานท่ีส าคัญ                  

โดยการจัดกิจกรรมท่ีเปดโอกาสอันมีคามากมายซึ่งเปนแรงขับท่ีจะสงผลใหมีการตอบแทนจาก การ

ลงทุนเพื่อการศึกษา 

 2. การเตรียมนักเรียนสูชีวิตจริงในระบอบประชาธิปไตย โดยการมีสวนรวมในการจัด

การศึกษาอยาง ตอเนื่อง นอกเหนือจากการเรียนรูเรื่องประชาธิปไตย  

 3. การเพิ่มปริมาณการเปนตัวของตัวเอง โดยการสงเสริมใหเห็นคุณคาการแสดงออกดวย

ตนเอง    

 4. การเรียนรูความรวมมือทางสังคม โดยการสงเสริมใหเห็นคุณคาการแสดงออกโดยตนเอง               

สูการลดความเห็นแกตัวลงในท่ีสุด  

 5. การเพิ่มความสนใจของนักเรียนในโรงเรียน โดยการเพิ่มโอกาสใหนักเรียนเปนผูให   

มากกวาผูรับ อันเปนการเพิ่มจ านวนนักเรียนในการไดรับประโยชนจากการจัดการศึกษา 

 6. การสรางขวัญก าลังใจในโรงเรียน โดยพัฒนานักเรียนไมเพียงใหเกิดความภาคภูมิใจใน

โรงเรียนเทานั้น แตเกิดความผูกพันกับโรงเรียนดวย  

 7. การสนับสนุนกฎระเบียบ โดยการใหนักเรียนเปนผูต้ังกฎระเบียบมาตรฐานของตน                          

ซึ่งหลักสูตรจะประกอบดวยกิจกรรมท่ีเปดโอกาสใหนักเรียนไดพัฒนาความกดดันทางสังคมเกี่ยวกับ 

ระเบียบตาง ๆ ในโรงเรียนไดในระดับสูง  
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 8. การคนพบและการพัฒนาคุณภาพและความสามารถพิเศษ โดยการใหโอกาส นักเรียนค

นพบและพัฒนารวมกับกลุมเพื่อนในวัยเดียวกันท่ีมีอุดมการณและความเขาใจตอส่ิงท่ีสนใจตรงกัน 

อันเปนแนวพัฒนาใหนักเรียนมีความรับผิดชอบ และเปนพลเมืองดี ซึ่งเปนจุดประสงคหลักของ

การศึกษา  

 จากการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับหลักสูตรเสริม สรุปไดวา หลักสูตรเสริม หมายถึง                      

มวลประสบการณท่ีจัดขึ้นเพื่อปลูกฝงและเสริมสรางคุณลักษณะท่ีส าคัญควบคูไปกับการพัฒนาการคิด                      

ดวยวิธีการท่ีหลากหลาย ใหนักเรียนไดฝกปฏิบัติในสถานการณจริงหรือคลายจริง และ เช่ือมโยงส่ิงท่ี

ไดปฏิบัติกับชีวิตประจ าวัน ในบรรยากาศการเรียนท่ีมีความเคารพซึ่งกันและกัน มีความเสมอภาคกัน 

มีการแลกเปล่ียนเรียนรู สะทอนผลการปฏิบัติ และการประเมินในหลายมิติ 

 

 2.7 หลักเกณฑ์ของหลักสูตรเสริม 

   (Piirto, 1994) ไดก าหนด 5 เกณฑส าคัญส าหรับหลักสูตรเสริมไวว่า หลักสูตรเสริมควรอยู

บนพื้นฐานของคุณลักษณะการเรียนรูเชิงวิชาการของนักเรียนโดยพิจารณาจากอัตราความสามารถใน

การเรียนร ู ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรมเชิงสรางสรรค เชิงวิจารณญาณ และเชิงวิเคราะห                    

และความสามารถในการกักเก็บขอมูลความรูท่ีประกอบดวยขอเท็จจริงและกระบวนการปฏิบัติ 

หลักสูตรเสริมควรมีความเขมแข็งในวิชาการโดยไมละเลยองคความรูดานจารีต ประเพณี หลักสูตร

เสริมควรเปนสหวิทยาการ เปรียบเสมือนแผนภาพวงลอ ท่ีประกอบไปดวย หลากหลายวิชา เชน 

ศิลปะ มนุษยศาสตร คณิตศาสตร วิทยาศาสตร สังคมศาสตร ภาษาและปรัชญา เปนตน และ

หลักสูตรเสริมควรมุงเนนโครงรางส าคัญ 6 ประเด็น ซึ่งใน 5 ประเด็นแรกจากแนวคิดของ Elliot 

Eisner ซึ่งกลาวในป 1985 และ Howard Gardner ไดเพิ่มแนวคิดอีก 1 ประเด็น ในป 1991 โดยมี

รายละเอียดเปนล าดับตอไปนี้ 1) มุงเนนความสัมพันธสวนบุคคล 2) มุงเนนวิทยาศาสตรประยุกต             

3) มุงเนนหลักการและเหตุผลเชิงวิชาการ 4) มุงเนนการปรับตัวทางสังคมและการสรางสังคมใหม               

5) มุงเนนพัฒนากระบวนการทางปญญา 6) มุงเนนวิธีการเขาใจอยางถองแท เชน ทักษะการคิดเชิง          

วิเคราะห นักเรียนตอง สามารถแจกแจงองคประกอบ สังเกต จ าแนกความเหมือนและความตาง 

เปรียบเทียบและเห็นความผิดแผก จัดล าดับ ก าหนดมาตรการ สรุป เห็นความสัมพันธ พบประเด็น

ส าคัญ ตัดสินดวยเหตุ และผล อุปมาอุปมัย คาดการณ อางอิง และประเมินได  และ 7) หลักสูตรเสริม

ควรมีความสมดุล มีความเปนบูรณาการ  และมีความหมาย  
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 2.8 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร 

    ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร เพื่อจะน ามา

เป็นข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลในครั้งนี้ โดยมุ่งศึกษา

งานวิจัย ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 

      (สาลินี อุดมผล, 2558) ได้ศึกษาการพัฒนาหลักสูตรบูรณาการอาชีพเพื่อส่งเสริมทักษะ               
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และคุณลักษณะด้านอาชีพส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น                     
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรบูรณาการอาชีพ                   
2) พัฒนาหลักสูตรบูรณาการอาชีพ 3) ทดลองใช้หลักสูตรบูรณาการอาชีพ 4) ประเมินประสิทธิผล
หลักสูตรบูรณาการอาชีพ และ 5) ขยายผลการใช้หลักสูตรบูรณาการอาชีพโดยใช้ระเบียบวิธีการวิจัย
และพัฒนา ( Research and Development) ด้วยการวิจัยแบบผสมผสานวิธี (Mixed Methods 
Research)  แบบกึ่งทดลอง  (Quasi-Experimental Design)  แบบแผนการวิจัยแบบ One Group 
Time Series Design   โดยทดลอง ใช้กับกลุ่มเป้าหมาย ทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายโดยเป็น ทดลอง
ใช้กับกลุ่มเป้าหมายโดยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนบ้านหนองสองห้อง สังกัด
ส านักงานเขตพื้น ท่ีการศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรีเข ต 1 จ านวน 70 คน ภาคเรียนท่ี 2                          
ปีการศึกษา 2558  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย หลักสูตรบูรณาการอาชีพ  คู่มือการใช้
หลักสูตรบูรณาการอาชีพ หน่วยการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้แบบประเมินความสามารถด้าน
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แบบประเมินคุณลักษณะด้านอาชีพ แบบเขียนพรรณนาความ
วิเคราะห์ข้อมูล โดยค่าร้อยละการหาค่าเฉล่ีย (x) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการวิเคราะห์
เนื้อหา (Content Analysis) ผลการวิจัยพบว่า  1) ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐานพบว่าควรมีการพัฒนา
หลักสูตรท่ีมุ่งเน้นด้านอาชีพโดยใช้แนวคิดการพัฒนาหลักสูตรบูรณาการอาชีพ การบริหารจัดการ
หลักสูตร การจัดกิจกรรมการเรียนรู้การวัดและประเมินผล ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และ
คุณลักษณะด้านอาชีพส าหรับนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 2) ผลการพัฒนาหลักสูตรบูรณา
การอาชีพเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และคุณลักษณะด้านอาชีพระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ (1) หลักสูตรบูรณาการอาชีพประกอบด้วย วิสัยทัศน์ 
หลักการ วัตถุประสงค์ โครงสร้าง/เนื้อหา/เวลาเรียน แนวทางการด าเนินกิจกรรม แนวทางการใช้ส่ือ 
แนวทางการวัดและประเมินผลและรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรบูรณาการอาชีพ (NADI5pRE Model)  
ซึ่งรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรบูรณาการอาชีพเป็นหลักสูตรบูรณาการอาชีพแบบพหุวิทยาการโดยให้
ชุมชนมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาและสอดคล้องกับสภาพความต้องการของท้องถิ่นเพื่อส่งเสริม
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ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และคุณลักษณะด้านอาชีพประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ ข้ันตอนท่ี 
1 การประเมินความต้องการจ าเป็น ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนาหลักสูตร ขั้นตอนท่ี 3 การทดลองลองใช้ 
(5P) และขั้นตอนท่ี 4 การประเมินผล (2) คู่มือการใช้ และ (3) หน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่งผล
การหาคุณภาพของหลักสูตรบูรณาการอาชีพมีค่าเฉล่ียระหว่าง 4.50 -5.00 และค่าประสิทธิภาพ
หลักสูตรเท่ากับ 82.40/92.39 
 

   (ฉวีวรรณ ตาลสุก , 2556) การพัฒนาหลักสูตรนาฏศิลป์สร้างสรรค์ตามแนวทางการจัด

การศึกษาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อ

พัฒนาหลักสูตรนาฏศิลป์สร้างสรรค์ตามแนวทางการจัดการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันประถมศึกษา 2)  เพื่อประเมินประสิทธิผลของหลักสูตรนาฏศิลป์สร้างสรรค์ตามแนวทางการ

จัดการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา (2.1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์วิชา

นาฏศิลป์ (2.2) เพื่อศึกษาพัฒนาการความสามารถในการปฏิบัติท่าร า (2.3) เพื่อศึกษาพัฒนาการ

ความสามารถในการสร้างสรรค์งานด้านนาฏศิลป์ (2.4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ

หลักสูตรนาฏศิลป์สร้างสรรค์ตามแนวทางการจัดการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

ประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีก าลังศึกษาใน

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนเทศบาลวัดอุปนันทาราม จ านวน 24 คน เครื่องมือท่ีใช้ใน

การวิจัยประกอบด้วย หลักสูตรนาฏศิลป์สร้างสรรค์ตามแนวทางการจัดการศึกษาเชิงสร้างสรรค์

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์วิชานาฏศิลป์ 

แบบประเมินความสามารถในการปฏิบัติท่าร า แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์งานด้าน

นาฏศิลป์ แบบบันทึกของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่า

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์เนื้อหา การวิจัยพบว่า  1.  หลักสูตรนาฏศิลป์สร้างสรรค์

ตามแนวทางการจัดการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาท่ีพัฒนาขึ้ นมี 4 

องค์ประกอบ  องค์ประกอบช่ือว่า “ OCLE” ประกอบด้วย 1) วัตถุประสงค์ 2)  เนื้อหา/ 3)  

กระบวนการเรียนการสอน  และ 4) การประเมินผล 2. หลักสูตรนาฏศิลป์สร้างสรรค์ตามแนวทางการ

จัดการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาพบว่า 2.1) ผลสัมฤทธิ์วิชานาฏศิลป์

ของนักเรียนท่ีมีความสามารถพื้นฐานต่างกันโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี 2.2) พัฒนาการความสามารถ

ในการปฏิบัติท่าร าของนักเรียนท่ีมีความสามารถพื้นฐานต่างกันพบว่าความถูกต้องของท่าร า ความ

ต่อเนื่องของท่าร า ความสวยงามของท่าร า โดยภาพรวมมีพัฒนาการสูงขึ้น 2.3) พัฒนาการ

ความสามารถในการสร้างสรรค์งานด้านนาฏศิลป์ของนักเรียนท่ีมีความสามารถพื้นฐานต่างกันพบว่า 



 68 
 

  
 
 

ความถูกต้องตามแนวคิด เทคนิคการน าเสนอ ความสวยงามของการแสดง โดยภาพรวมมีพัฒนาการ

สูงขึ้น 2.4) นักเรียนพึงพอใจต่อหลักสูตรนาฏศิลป์สร้างสรรค์ตามแนวทางการจัดการศึกษาเชิง

สร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาเกี่ยวกับการฝึกปฏิบัติ การคิดสร้างสรรค์ และ

ประโยชน์ของการเรียนรู้ 
 

    (ปฤนัต นัจนฤตย์, 2553) การพัฒนาหลักสูตรการออกแบบตกแต่งอาหารเชิงเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ส าหรับบุคลากรธุรกิจอาหาร การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อการพัฒนาหลักสูตรการ

ออกแบบตกแต่งอาหารเชิงเศรษฐกิจสร้างสรรค์ส าหรับบุคลากรธุรกิจอาหาร เป็นการวิจัยและพัฒนา 

โดยเป็นการวิจัย แบบผสมผสานวิธี ด าเนินการวิจัยโดย 1) ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและประเมินความ

ต้องการจ าเป็น 2) ออกแบบและพัฒนาหลักสูตร 3) หาประสิทธิภาพของหลักสูตร ทดลองน า

หลักสูตรไปใช้ และ 4) ประเมินผลการใช้หลักสูตร กลุ่มเป้าหมาย คือ บุคลากรธุรกิจอาหาร จ านวน 

13 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบความรู้การออกแบบตกแต่งอาหาร แบบประเมิน

การปฏิบัติการออกแบบตกแต่งอาหาร และแบบวัดทัศนคติท่ีมีต่อหลักสูตรและการออกแบบตกแต่ง

อาหาร วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที ( t-test 

Dependent) และการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐาน พบว่า ควรมี

หลักสูตรการออกแบบตกแต่งอาหารเป็นหลักสูตรฝึกอบรม ควรเน้นกการปฏิบัติการออกแบบอาหาร

ตามสถานการณ์จริงซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 2) หลักสูตรการออกแบบตกแต่งอาหาร

ท่ีพัฒนาขึ้นมีหลักการ เน้นการสร้างรูปลักษณ์อาหารเข้าสู่ระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยรูปแบบ

อาหารท่ีมีความคิดสร้างสรรค์แปลกใหม่ วัตถุประสงค์หลักสูตร เพื่อพัฒนาบุคลากรด้านอาหาร โดย

การเน้นการปฏิบัติการ มีเนื้อหาเกี่ยวกับความรู้เบื้องต้น ทัศนธาตุและหลักการศิลปะ ภาชนะและ

บรรจุภัณฑ์ และการน าเสนอรูปลักษณ์อาหาร 3) มีขั้นตอนการน าหลักสูตรไปใช้ โดยมีรูปแบบ 

PLATE ประกอบด้วยขั้นการเตรียมการ (P: Preparing) ขั้นจัดกระบวนการเรียนรู้ (L: Learning) ขั้น

การประเมินผล (A: Assessment) การล าดับเนื้อหาของการอบรม (T: Topic of Content) และการ

เพิ่มความเป็นมืออาชีพ (E: Enhancements of professional skills) 4) ผลการประเมินหลักสูตร 

พบว่า 1) ความรู้การออกแบบตกแต่งอาหารหลังการเรียนบุคลากรธุรกิจอาหารมีความรู้ในการ

ออกแบบตกแต่งอาหารสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญท่ี .01 2) ความสามารถ

ปฏิบัติการออกแบบตกแต่งอาหารหลังการเรียนบุคลากรธุรกิจอาหารมีความสามารถในการปฏิบัติ

ออกแบบตกแต่งอาหารสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญท่ี .01 3) ผลการปฏิบัติการ

กิจกรรมระหว่างเรียนบุคลากรธุรกิจอาหารอยู่ในระดับดีมาก 4) บุคลากรธุรกิจอาหารมีทัศนคติท่ีมีต่อ
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หลักสูตรและการออกแบบตกแต่งอาหาร เพราะ ได้ความรู้และแนวมุมมองใหม่เพิ่มมากขึ้นได้เทคนิค

วิธีการช่วยการออกแบบอาหาร มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบสร้างงานและน าไปประยุกต์ใช้

ในการท างาน และ 5) ผู้เรียนและวิทยากร มีความพึงพอใจต่อหลักสูตรในระดับสูงและผู้เช่ียวชาญ

รับรองผลว่าหลักสูตรมีความเหมาะสมในระดับสูง 
 

  (สมพร หลิมเจริญ , 2552) การพัฒนาหลักสูตรเสริมเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

ส าหรับนักเรียน ช่วงช้ันท่ี 2  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสูตรเสริมเพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนช่วงช้ันท่ี 2 และประเมินประสิทธิภาพหลักสูตรเสริมโดยมีขั้นตอน

ด าเนินการ 4 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนท่ี 1 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานเพื่อเป็นแนวทางการ

พัฒนาหลักสูตร ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนาหลักสูตร และประเมินคุณภาพของหลักสูตรโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

ขั้นตอนท่ี 3  การตรวจสอบ ประสิทธิภาพของหลักสูตร และขั้นตอนท่ี 4 การประเมินผลและปรับปรุง

หลักสูตร ผลการด าเนินการศึกษา ได้องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ท่ีส่งเสริมให้นักเรียนเกิด 

ความคิดสร้างสรรค์ในครั้งนี้ประกอบด้วยคุณลักษณะ  2  มิติ คือ  1)  มิติด้านการคิด ได้แก่  ความคิด

คล่องแคล่ว  ความคิดยืดหยุ่น และ ความคิดริเริ่ม  และ 2) มิติด้านจิตใจและบุคลิกภาพ ได้แก่ ความ

อยากรู้อยากเห็น และความเช่ือมั่นในตนเอง หลักสูตรเสริม เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับ 

นักเรียนช่วงช้ันท่ี 2 ท่ีพัฒนาขึ้นในครั้งนี้ เป็นหลักสูตรท่ีไม่ยึดเนื้ อหาเป็นหลัก (content free)                 

มี สาระส าคัญประกอบด้วย  แนวคิดหลักการ วัตถุประสงค์ โครงสร้างของหลักสูตร การจัดกิจกรรม

การ เรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล ในการพัฒนาเพื่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ท้ัง

สอง มิติ  ผู้วิจัยได้น าหลักสูตรไปเป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยมีโครงสร้างเนื้อห า                  

4 หน่วยการเรียนรู้ และใช้ระยะเวลารวมท้ังส้ิน 29 ช่ัวโมง กิจกรรมหลักท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้            

ใช้เทคนิค การระดมพลังสมอง และกิจกรรมการสอนสืบสวนสอบสวนแบบอิงอริยสัจส่ี  การตรวจสอบ

ประสิทธิภาพของหลักสูตร ผู้วิ จัย  ใช้วิธีการวิ จัย เชิงทดลอง โดยใช้แผนแบบการทดลอง                        

แบบ randomized pretest-posttest control group design กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

จ านวน  2 ห้องเรียน ซึ่งเลือกมาโดยการใช้กระบวนการสุ่มโดยมีห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม                   

กลุ่มตัวอย่างมีจ านวนห้องเรียนละ 30 คน ก าหนดเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมโดยใช้วิธีการสุ่ม 

ผลการวิจัย พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนกลุ่ม 

ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และนักเรียน กลุ่มทดลองมีระดับความคิดเห็นต่อ 

หลักสูตรเสริมอยู่ในระดับดีมาก ผลการประเมินหลักสูตรเสริมพบว่ามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ี 

ก าหนดหลังการทดลองผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงแผนการสอน ด้านระยะเวลา และด้านภาษาใน                
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ค าช้ีแจงในแผนการสอนบางหน่วยเพื่อให้เหมาะสมยิ่งขึ้น แล้วจัดท าเป็นหลักสูตรเสริมเพื่อส่งเสริม 

ความคิดสร้างสรรค์ฉบับสมบูรณ์ 
 

(จันทิมา แสงเลิศอุ ทัย , 2550) การพัฒนาหลักสูตรเสริมเพื่ อเสริมสร้างสมรรถภาพ                             

ทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT)  ส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครูเปนหลักสูตรท่ีมุ่งเน้น

เสริมสร้างสมรรถภาพทางดาน ไอซีทีท้ังทางดานความรู  ทักษะและเจตคติ โดยการพัฒนาหลักสูตร

เสริมในครั้งนี้ไดพัฒนาตามรูปแบบการวิจัยและพัฒนา 4 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นตอนท่ี 1 การศึกษาขอมู

ลพื้นฐาน เปนการเก็บรวบรวมขอมูลจากการศึกษาเอกสาร  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของและการสัมภาษณเชิง

ลึกผูเช่ียวชาญทางดานไอซีที เพื่อก าหนดสมรรถภาพ ทางดานไอซีทีส าหรับนักศึกษา ซึ่งไดผลสรุปวา

สมรรถภาพทางดานไอซีทีท่ีนักศึกษาวิชาชีพครูขาด และควรไดรับการเสริมสราง  ไดแก  ความรู  

ทักษะและเจตคติทางดานไอซีที จากนั้นจึงไดน าขอมูล ดังกลาวมาเปนขอมูลพื้นฐานในการพัฒนา

หลักสูตรเสริม  ขั้นตอนท่ี 2  การสรางหลักสูตรเสริมเปนการพัฒนาโครงรางหลักสูตเสริมใหสอดคลอง

กับขอมูลพื้นฐาน โดยในหลักสูตรเสริมประกอบดวยหลักการและเหตุผล  แนวคิดพื้นฐานในการ

พัฒนาหลักสูตรเสริม วัตถุประสงคของหลักสูตรเสริมและโครงสรางของหลักสูตรเสริม หลักสูตรนี้มี 4 

หนวยการเรียน  เนื้อหาในหลักสูตรครอบคลุมสมรรถภาพทางดานไอซีทีและกิจกรรมการเรียน การ

สอนมุงเนนการเรียนรูจากการปฏิบัติแลวน าโครงรางหลักสูตรเสริมไปใหผูเช่ียวชาญประเมิน ความ

เหมาะสมและความสอดคลอง พบวา ทุกองคประกอบของหลักสูตรเสริมเหมาะสมและสอดคลองกับ

นักศึกษาและสมรรถภาพทางดานไอซีที จากนั้น จึงน าขอมูลจากการประเมินโครงราง หลักสูตรเสริม

มาปรับปรุง  เพื่อใหโครงรางหลักสูตรเสริมเหมาะสมยิ่งขึ้น ขั้นตอนท่ี 3  การตรวจสอบประสิทธิภาพ

ของหลักสูตรเสริม  น าโครงรางหลักสูตรท่ี ปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักศึกษา

วิชาชีพครูช้ันปท่ี 3 ในมหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  จ านวน 26 คน  รูปแบบการทดลองใชหลักสูตร

เสริมเปนแบบกลุมเดียวทดสอบ กอนหลังซึ่งผลการทดลองพบวา  สมรรถภาพทางดานไอซีทีภายหลัง

การทดลองใชหลักสูตรเสริมสูงกวากอนการทดลองใชหลักสูตรเสริมอยางมีนัยส าคัญทางสถิติ                   

ซึ่งแสดงวา หลักสูตรเสริมท่ีพัฒนาขึ้น  

   จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรข้างต้น ผู้วิจัยได้วิเคราะห์สาระส าคัญของ

งานวิจัยดังกล่าวออกเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ วัตถุประสงค์ของงานวิจัย องค์ประกอบของหลักสูตร 

ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร และการวัดและประเมินผล เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร ดังตารางท่ี 8 
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ตารางที่ 8 การวิเคราะห์สาระส าคัญของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร 

 

 
ผู้วิจัย 

สาระส าคัญ 
วัตถุประสงค์ของ

งานวิจัย 
องค์ประกอบของ

หลักสูตร 
ขั้นตอน 

การพัฒนา
หลักสูตร 

การวัดและ
ประเมินผล 

สาลินี 
อุดมผล 
(2558) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน
เกี่ยวกับการพัฒนา
หลักสูตรบูรณาการอาชีพ               
2. พัฒนาหลักสูตรบูรณา
การอาชีพ  
3. ทดลองใช้หลักสูตร
บูรณาการอาชีพ  
4. ประเมินประสิทธิผล
หลักสูตรบูรณาการอาชีพ                       
5. ขยายผลการใช้
หลักสูตรบูรณาการอาชีพ
โดยใช้ระเบียบวิธีการวิจัย
และพัฒนา (Research 
and Development) 
ด้วยการวิจัยแบบ
ผสมผสานวิธี (Mixed 
Methods 
Research) แบบกึ่ง
ทดลอง  
(Quasi-Experimental 
Design)   
 

1. วิสัยทัศน์  
2. หลักการ 
3. วัตถุประสงค์  
4. โครงสร้างเนื้อหา
เวลาเรียน  
แนวทางการด าเนิน
กิจกรรม 5. แนว
ทางการใช้ส่ือ  
6. แนวทางการวัด
และประเมินผล 
7.รูปแบบการ
พัฒนาหลักสูตร
บูรณาการอาชีพ  
(NADI5pRE Model)   

ขั้นตอนท่ี 1  
การประเมิน
ความต้องการ
จ าเป็นขั้นตอนท่ี 
2 การพัฒนา
หลักสูตร  
ขั้นตอนท่ี 3  
การทดลอง
ลองใช้ (5P)   
ขั้นตอนท่ี 4  
การประเมินผล  

วิธีการประเมิน 
ได้แก่                  
การประเมิน
ความสามารถ
ด้านทักษะการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ การ
ประเมิน
คุณลักษณะด้าน
อาชีพ และการ
เขียนพรรณนา
ความ 

 

 



 72 
 

  
 
 

ตารางที่ 8 การวิเคราะห์สาระส าคัญของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร (ต่อ)  

 

 
ผู้วิจัย 

สาระส าคัญ 
วัตถุประสงค์ของ

งานวิจัย 
องค์ประกอบของ

หลักสูตร 
ขั้นตอน 

การพัฒนา
หลักสูตร 

การวัดและ
ประเมินผล 

ฉวีวรรณ  
ตาลสุก 
(2556) 

1. เพื่อพัฒนาหลักสูตร
นาฏศิลป์สร้างสรรค์ตาม
แนวทางการจัดการศึกษา
เชิงสร้างสรรค์  
2. เพื่อประเมิน
ประสิทธิผลของหลักสูตร
นาฏศิลป์สร้างสรรค์ตาม
แนวทางการจัดการศึกษา
เชิงสร้างสรรค์ 2.1) เพื่อ
ศึกษาผลสัมฤทธิ์วิชา
นาฏศิลป์ 2.2) เพื่อศึกษา
พัฒนาการความสามารถ
ในการปฏิบัติท่าร า 2.3) 
เพื่อศึกษาพัฒนาการ
ความสามารถในการ
สร้างสรรค์งานด้าน
นาฏศิลป์ 2.4) เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตร
นาฏศิลป์สร้างสรรค์ตาม
แนวทางการจัดการศึกษา
เชิงสร้างสรรค์ส าหรับ
นักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษา 

องค์ประกอบช่ือว่า 
“ OCLE”  
ประกอบด้วย 
1. วัตถุประสงค์   
2. เนื้อหา/สาระ 
3. กระบวนการ
เรียน 
การสอน   
4. การประเมินผล 

  วิธีการประเมิน 
ได้แก่                  
การทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ 
วิชานาฏศิลป์ การ
ประเมิน
ความสามารถใน
การปฏิบัติท่าร า 
การประเมิน
ความสามารถใน
การสร้างสรรค์
งานด้านนาฏศิลป์ 
และการประเมิน
การบันทึกของ
นักเรียนท่ีมีต่อ
การเรียน 
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ตารางที่ 8 การวิเคราะห์สาระส าคัญของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร (ต่อ)  
 

 
ผู้วิจัย 

สาระส าคัญ 
วัตถุประสงค์ของ

งานวิจัย 
องค์ประกอบ
ของหลักสูตร 

ขั้นตอน 
การพัฒนาหลักสูตร 

การวัดและ
ประเมินผล 

ปฤณัต 
นัจนฤตย์ 
(2553) 

เพื่อการพัฒนา
หลักสูตรการออกแบบ
ตกแต่งอาหารเชิง
เศรษฐกิจสร้างสรรค์
ส าหรับบุคลากรธุรกิจ
อาหาร เป็นการวิจัย
และพัฒนา โดยเป็น
การวิจัยแบบผสมผสาน
วิธี 

 ขั้นตอนการน า
หลักสูตรไปใช้ โดยมี
รูปแบบ PLATE 
ประกอบด้วย 
ขั้นการเตรียมการ  
(P: Preparing)  
ขั้นจัดกระบวนการ
เรียนรู้ (L: Learning)  
ขั้นการประเมินผล 
(A: Assessment)  
การล าดับเนื้อหาของ
การอบรม  
(T: Topic of 
Content) และการเพิ่ม
ความเป็นมืออาชีพ  
(E: Enhancements 
of professional 
skills) 

วิธีการประเมิน 
ได้แก่                  
การทดสอบ
ความรู้การ
ออกแบบตกแต่ง
อาหาร การ
ประเมินการ
ปฏิบัติการ
ออกแบบตกแต่ง
อาหาร และการ
วัดทัศนคติท่ีมี
ต่อหลักสูตรและ
การออกแบบ
ตกแต่งอาหาร 
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ตารางที่ 8 การวิเคราะห์สาระส าคัญของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร (ต่อ)  
 

 
ผู้วิจัย 

สาระส าคัญ 
วัตถุประสงค์ของ

งานวิจัย 
องค์ประกอบ
ของหลักสูตร 

ขั้นตอน 
การพัฒนาหลักสูตร 

การวัดและ
ประเมินผล 

สมพร 
หลิมเจริญ 
(2552) 

1. เพื่อพัฒนาสูตรเสริม
เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ ส าหรับ
นักเรียนช่วงช้ันท่ี 2  
2. เพื่อประเมิน
ประสิทธิภาพหลักสูตร
เสริม 

1. แนวคิด
หลักการ  
2. วัตถุประสงค์  
3. โครงสร้างของ
หลักสูตร  
4. การจัด
กิจกรรมการ
เรียนรู้ 5. ส่ือ
การเรียนรู ้
6. การวัดและ
ประเมินผล 

ขั้นตอนท่ี 1  
การศึกษาและ
วิเคราะห์ข้อมูล
พื้นฐานเพื่อเป็นแนว
ทางการพัฒนา
หลักสูตร  
ขั้นตอนท่ี 2  
การพัฒนาหลักสูตร 
และประเมิน
คุณภาพของ
หลักสูตรโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ  
ขั้นตอนท่ี 3   
การตรวจสอบ 
ประสิทธิภาพของ
หลักสูตร  
ขั้นตอนท่ี 4  
การประเมินผลและ
ปรับปรุงหลักสูตร 

วิธีการประเมิน 
ได้แก่                  
การประเมิน
ความคิด
สร้างสรรค์ 
ประกอบด้วย
คุณลักษณะ  2  
มิติ คือ       1)  
มิติด้านการคิด 
ได้แก่  ความคิด
คล่องแคล่ว  
ความคิดยืดหยุ่น 
และ ความคิด
ริเริ่ม  และ 2) มิติ
ด้านจิตใจและ
บุคลิกภาพ ได้แก่ 
ความอยากรู้อยาก
เห็น และความ
เช่ือมั่น              
ในตนเอง 

 

 

 

 

 



 75 
 

  
 
 

ตารางที่ 8 การวิเคราะห์สาระส าคัญของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร (ต่อ) 
 

 
ผู้วิจัย 

สาระส าคัญ 
วัตถุประสงค์ของ

งานวิจัย 
องค์ประกอบของ

หลักสูตร 
ขั้นตอน 

การพัฒนา
หลักสูตร 

การวัดและ
ประเมินผล 

จันทิมา 
แสงเลิศ
อุทัย 

(2550) 

1. เพื่อพัฒนาสูตรเสริม
เพื่อเสริมสร้าง
สมรรถภาพทางด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสารส าหรับ
นักศึกษาวิชาชีพครู 
2. เพื่อประเมิน
ประสิทธิภาพหลักสูตร
เสริม 

1. หลักการและ
เหตุผล   
2. แนวคิดพื้นฐาน
ในการพัฒนา
หลักสูตรเสริม  
3. วัตถุประสงค
ของหลักสูตรเสริม 
4. โครงสรางของ
หลักสูตรเสริม  
5. เนื้อหาใน
หลักสูตรกิจกรรม
การเรียน 
6. การวัดและ
ประเมินผล 

ขั้นตอนท่ี 1 
การศึกษา 
ขอมูลพื้นฐาน 
ขั้นตอนท่ี 2 การ
สร้างหลักสูตร
เสริม 
ขั้นตอนท่ี 3  การ
ตรวจ สอบแระ
สิทธิภาพของ
หลักสูตรเสริม 
 

วิธีการประเมิน 
ได้แก่                   
การประเมิน
สมรรถภาพ
ทางด้าน
เทคโนโลยี
สารสนเทศและ
การส่ือสาร 
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3. แนวคิดเก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
   เป็นกระบวนการส าคัญในการน าหลักสูตรสู่การปฏิบัติ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พื้นฐาน  เป็นหลักสูตรท่ีมีมาตรฐานการเรียนรู้ สมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของ

ผู้เรียน เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชน ในการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณสมบัติตามเป้าหมาย

หลักสูตร  ผู้สอนพยายามคัดสรร  กระบวนการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้โดยช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านสาระ

ท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตร 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้  รวมท้ังปลูกฝังเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

พัฒนาทักษะต่าง ๆ อันเป็นสมรรถนะส าคัญให้ผู้เรียนบรรลุตามเป้าหมาย  (มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลย

อลงกรณ์ในพระราชูปถัมภ์, 2553) ดังนี้ 

1. หลักการจัดการเรียนรู้ 

         การจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถตามมาตรฐานการเรียนรู้ สมรรถนะ

ส าคัญ  และคุณ ลักษณะอันพึ งประสงค์ตามท่ีก าหนดไว้ ในห ลักสู ตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพื้นฐาน  โดยยึดหลักว่า ผู้เรียนมีความส าคัญท่ีสุด เช่ือว่าทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนา

ตนเองได้  ยึดประโยชน์ท่ีเกิดกับผู้เรียน กระบวนการจัดการเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้ผู้เรี ยน สามารถ

พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและพัฒนาการทาง

สมอง เน้นให้ความส าคัญท้ังความรู้ และคุณธรรม  

2. กระบวนการเรียนรู้ 

          การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้เรียนจะต้องอาศัยกระบวนการเรียนรู้

ท่ีหลากหลาย  เป็นเครื่องมือท่ีจะน าพาตนเองไปสู่เป้าหมายของหลักสูตร  กระบวนการเรียนรู้ท่ี

จ าเป็นส าหรับ ผู้เรียน อาทิ กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ กระบวนการสร้างความรู้   

กระบวนการคิด กระบวนการทางสังคม กระบวนการเผชิญสถานการณ์และแก้ปัญหา กระบวนการ

เรียนรู้จากประสบการณ์จริง กระบวนการปฏิบัติ ลงมือท าจริง  กระบวนการจัดการ กระบวนการวิจัย 

กระบวนการเรียนรู้การเรียนรู้ของตนเอง กระบวนการพัฒนาลักษณะนิสัย 

      กระบวนการเหล่านี้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนควรได้รับการฝึกฝน พัฒนา 

เพราะจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี  บรรลุเป้าหมายของหลักสูตร ดังนั้น ผู้สอน                           

จึงจ าเป็นต้องศึกษาท าความเข้าใจในกระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อให้สามารถเลือกใช้ในการจัด

กระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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3. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

           ผู้สอนต้องศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาให้เข้าใจถึงมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด สมรรถนะ

ส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์  และสาระการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับผู้เรียน  แล้วจึง

พิจารณาออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยเลือกใช้วิธีสอนและเทคนิคการสอน  ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ การวัด

และประเมินผล เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพและบรรลุตามเป้าหมายท่ีก าหนด   

4. บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน 

          การจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีคุณภาพตามเป้าหมายของหลักสูตร ท้ังผู้สอนและผู้เรียน              

ควรมีบทบาท ดังนี้ 

    4.1 บทบาทของผู้สอน 

      4.1.1 ศึกษาวิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบุคคล  แล้วน าข้อมูลมาใช้ในการวางแผน                     

การจัดการเรียนรู้ ท่ีท้าทายความสามารถของผู้เรียน 

      4.1.2 ก าหนดเป้าหมายท่ีต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน ด้านความรู้และทักษะ

กระบวนการ ท่ีเป็นความคิดรวบยอด หลักการ และความสัมพันธ์ รวมท้ังคุณลักษณะอันพึงประสงค์  

                      4.1.3 ออกแบบการเรียนรู้และจัดการเรียนรู้ท่ีตอบสนองความแตกต่างระหว่าง

บุคคลและพัฒนาการทางสมอง เพื่อน าผู้เรียนไปสู่เป้าหมาย  

      4.1.4 จัดบรรยากาศท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้  และดูแลช่วยเหลือผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้  

      4.1.5 จัดเตรียมและเลือกใช้ส่ือให้เหมาะสมกับกิจกรรม  น าภูมิปัญญาท้องถิ่น  

เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

      4.1.6 ประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียนด้วยวิธีการท่ีหลากหลาย  เหมาะสมกับ

ธรรมชาติของวิชาและระดับพัฒนาการของผู้เรียน  

      4.1.7 วิเคราะห์ผลการประเมินมาใช้ในการซ่อมเสริมและพัฒนาผู้เรียน รวมท้ัง

ปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนของตนเอง 

    4.2 บทบาทของผู้เรียน 

 4.2.1 ก าหนดเป้าหมาย วางแผน และรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง 

        4.2.2 เสาะแสวงหาความรู้ เข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อความรู้                    

ต้ังค าถาม คิดหาค าตอบหรือหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ   

       4.2.3 ลงมือปฏิบัติจริง สรุปส่ิงท่ีได้เรียนรู้ด้วยตนเอง และน าความรู้ไปประยุกต์ใช้             

ในสถานการณ์ต่าง ๆ  
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        4.2.4 มีปฏิสัมพันธ์ ท างาน ท ากิจกรรมร่วมกับกลุ่มและครู   

        4.2.5 ประเมินและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของตนเองอย่างต่อเนื่อง 

   4.3 ส่ือการเรียนรู้ 

   ส่ือการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส่งเสริมสนับสนุนการจัดการกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียน

เข้าถึงความรู้ ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะตามมาตรฐานของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ส่ือการเรียนรู้มีหลากหลายประเภท ท้ังส่ือธรรมชาติ  ส่ือส่ิงพิมพ์  ส่ือเทคโนโลยี และเครือข่ายการ

เรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีมีในท้องถิ่น  การเลือกใช้ส่ือควรเลือกให้มีความเหมาะสมกับระดับพัฒนาการ และลีลา

การเรียนรู้ท่ีหลากหลายของผู้เรียน   

  การจัดหาส่ือการเรียนรู้ ผู้เรียนและผู้สอนสามารถจัดท าและพัฒนาขึ้นเอง หรือปรับปรุง

เลือกใช้อย่างมีคุณภาพจากส่ือต่าง ๆ ท่ีมีอยู่รอบตัวเพื่อน ามาใช้ประกอบในการจัดการเรียนรู้ ท่ี

สามารถส่งเสริมและส่ือสารให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  โดยสถานศึกษาควรจัดให้มีอย่างพอเพียง เพื่อ

พัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง สถานศึกษา เขตพื้นท่ีการศึกษา หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องและ

ผู้มีหน้าท่ีจัดการศึกษาข้ันพื้นฐาน  ควรด าเนินการดังนี้   

    1. จัดให้มีแหล่งการเรียนรู้  ศูนย์ส่ือการเรียนรู้  ระบบสารสนเทศการเรียนรู้ และ

เครือข่ายการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพท้ังในสถานศึกษาและในชุมชน  เพื่อการศึกษาค้นคว้าและการ

แลกเปล่ียนประสบการณ์การเรียนรู้ ระหว่างสถานศึกษา  ท้องถิ่น ชุมชน สังคมโลก 

    2. จัดท าและจัดหาส่ือการเรียนรู้ส าหรับการศึกษาค้นคว้าของผู้เรียน  เสริมความรู้ให้

ผู้สอน รวมทั้งจัดหาส่ิงท่ีมีอยู่ในท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้เป็นส่ือการเรียนรู้ 

    3. เลือกและใช้ส่ือการเรียนรู้ ท่ีมี คุณภาพ  มีความเหมาะสม  มีความหลากหลาย 

สอดคล้องกับวิธีการเรียนรู้ ธรรมชาติของสาระการเรียนรู้ และความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 

    4. ประเมินคุณภาพของส่ือการเรียนรู้ท่ีเลือกใช้อย่างเป็นระบบ   

    5. ศึกษาค้นคว้า วิจัย เพื่อพัฒนาส่ือการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ของ

ผู้เรียน 

    6. จัดให้มีการก ากับ ติดตาม ประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพเกี่ยวกับส่ือและการใช้

ส่ือการเรียนรู้เป็นระยะ ๆ และสม่ าเสมอ 

  ในการจัดท า การเลือกใช้ และการประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรู้ท่ีใช้ในสถานศึกษา                       

ควรค านึงถึงหลักการส าคัญของส่ือการเรียนรู้ เช่น ความสอดคล้องกับหลักสูตร  วัตถุประสงค์การ

เรียนรู้  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียน เนื้อหามีความถูกต้องและ
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ทันสมัย ไม่กระทบความมั่นคงของชาติ ไม่ขัดต่อศีลธรรม  มีการใช้ภาษาท่ีถูกต้อง  รูปแบบการ

น าเสนอท่ีเข้าใจง่าย  และน่าสนใจ   
 

3.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน                

    (กระทรงศึกษาธิการ, 2558) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-

Based Learning) เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนามาจากแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนท่ี

เผยแพร่ในปลายศตวรรษท่ี 20 ท่ีเรียกว่าการเรียนรู้ท่ีเน้นบทบาท และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน หรือ  

“การเรียนรู้เชิงรุก” (Active Learning) ซึ่งหมายถึงรูปแบบการเรียน การสอนท่ีมุ่งเน้นส่งเสริมให้

ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และบทบาทในการเรียนรู้ของผู้เรียน  "ใช้กิจกรรมเป็นฐาน" หมายถึง

เอากิจกรรมเป็นท่ีต้ังเพื่อท่ีจะฝึกหรือพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ให้บรรลุวัตถุประสงค์หรือ

เป้าหมายท่ีก าหนด    

  3.1.1 ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน   

  1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความต่ืนตัวและกระตือรือร้นด้านการรู้คิด     

  2. กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้จากตัวผู้เรียนเองมากกว่าการฟังผู้สอนในห้องเรียนและ 

การท่องจ า   

      3. พัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง ท าให้เกิด

การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง นอกห้องเรียนอีกด้วย    

      4. ได้ผลลัพธ์ในการถ่ายทอดความรู้ใกล้เคียงกับการเรียนรู้รูปแบบอื่น แต่ได้ผล

ดีกว่า ในการพัฒนาทักษะด้านการคิดและการเขียนของผู้เรียน   

      5. ผู้เรียนมีความพึงพอใจกับการเรียนรู้แบบนี้มากกว่ารูปแบบท่ีผู้เรียนเป็นฝ่ายรับ

ความรู้ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบต้ังรับ (Passive Learning)   

      6. มุ่งเน้นความรับผิดชอบของผู้เรียนในการเรียนรู้โดยผ่านการอ่าน เขียน คิด 

อภิปราย และเข้าร่วมในการแก้ปัญหา และยังสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ตามล าดับขั้นการเรียนรู้

ของบลูม ท้ังในด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย  และจิตพิสัย    

  3.1.2 หลักการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน       

  1. ให้ความสนใจท่ีตัวผู้เรียน       

  2. เรียนรู้ผ่านกิจกรรมการปฏิบัติท่ีน่าสนใจ         

  3. ครูผู้สอนเป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวก      

  4. ใช้ประสาทสัมผัสท้ัง 5 ในการเรียน       
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  5. ไม่มีการสอบ แต่ประเมินผลจากพฤติกรรม ความเข้าใจ ผลงาน           

  6. เพื่อนในช้ันเรียนช่วยส่งเสริมการเรียน 

       7. มีการจัดสภาพแวดล้อม และบรรยากาศท่ีเอื้อต่อการพัฒนาความคิด และ

เสริมสร้างความมั่นใจในตนเอง 

  3.1.3 ประเภทของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน   

        กิจกรรมการเรียนรู้โดยวิธีใช้กิจกรรมเป็นฐานมีหลากหลายกิจกรรม การน ามาใช้

ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมนั้น ๆ ว่ามุ่งให้ผู้เรียนได้เรียนรู้

หรือพัฒนาในเรื่องใด โดยท่ัวไป สามารถจ าแนกออกเป็น 3 ประเภทหลักๆ คือ  

     1. กิจกรรมเชิงส ารวจ เสาะหา ค้นคว้า (Exploratory) ซึ่งเกี่ยวข้องกับการรวบรวม                  

ส่ังสม ความรู้ ความคิดรวบยอด และทักษะ  

     2. กิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ (Constructive) ซึ่งเกี่ยวข้องกับการรวบรวม ส่ังสม

ประสบการณ์โดย ผ่านการปฏิบัติ หรือการท างานท่ีริเริ่มสร้างสรรค์  

      3. กิจกรรมเชิงการแสดงออก (Expressional) ได้แก่ กิจกรรมท่ีเกี่ยวกับการ

น าเสนอ  การเสนอผลงาน  

  3.1.4 กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีนิยมใช้   

          กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีนิยมใช้ ประกอบไปด้วย การอภิปรายในช้ันเรียน (class 

discussion ) ท่ีกระท าได้ท้ังในห้องเรียนปกติ และการอภิปรายออนไลน์  การอภิปรายกลุ่มย่อย  

(Small Group Discussion) กิจกรรม “คิด-จับคู่-แลกเปล่ียน” (think-pair-share)  เซลล์การเรียนรู้ 

(Learning Cell) การฝึกเขียนข้อความส้ันๆ  (One-minute Paper) การโต้วาที (Debate) บทบาท

สมมุติ  (Role Play) การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์ (Situational Learning) การเรียนแบบกลุ่มร่วม

แรงร่วมใจ (Collaborative learning group) ปฏิกิริยาจากการชมวิดิทัศน์ (Reaction to a video) 

เกมในช้ันเรียน (Game) แกลเลอรี่ วอล์ค (Gallery Walk) และการเรียนรู้โดยการสอน (Learning by 

Teaching) ฯลฯ  
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 3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) 

     (กระทรงศึกษาธิการ, 2558)  กล่าวว่า การจัดกิจกรรมเชิงประสบการณ์ หรือการเรียนรู้             

ผ่านประสบการณ์เชิงประจักษ์ เป็นการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากกิจกรรมหรือ                     

การปฏิบัติ ซึ่งเป็นประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรม เพื่อน าไปสู่ความรู้ความเข้าใจเ ชิงนามธรรมโดยผ่าน               

การสะท้อนประสบการณ์ การคิดวิเคราะห์ การสรุปเป็นหลักการความคิดรวบยอด  และการน า

ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง    

 3.2.1 ลักษณะส าคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์   

         1. เป็นการเรียนรู้ท่ีผ่านประสบการณ์เชิงประจักษ์จากกิจกรรม หรือการปฏิบัติของ

ผู้เรียน  ท าให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ ๆ ท่ีท้าทายอย่างต่อเนื่อง และเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากบทบาทการมี

ส่วนร่วมของผู้เรียน    

      2.  มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน   

      3. ปฏิสัมพันธ์ท่ีมีท าให้เกิดการขยายตัวของเครือข่ายความรู้ท่ีทุกคนมีอยู่ออกไป

อย่างกว้างขวาง   

      4. อาศัยกิจกรรมการส่ือสารทุกรูปแบบ เช่น การพูด การเขียน การวาดรูป การ

แสดงบทบาทสมมุติ การน าเสนอด้วยส่ือต่าง ๆ ฯลฯ  ซึ่งเอื้ออ านวยให้เกิดการแลกเปล่ียน การ

วิเคราะห์ และสังเคราะห์การเรียน 

 3.2.2 วงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning Cycles) 

      วงจรการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์  ประกอบด้วยองค์ประกอบ ท่ีส าคัญ  4 

องค์ประกอบ  การเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนควรมีทักษะการเรียนรู้ท้ัง 4 องค์ประกอบ แม้บาง

คนจะชอบ/ถนัด หรือมีบางองค์ประกอบมากกว่า เช่น ไม่ชอบหรือไม่กล้าแสดงความคิดเห็น หรือไม่

น าประสบการณ์จากการปฏิบัติมาร่วมอภิปราย ผู้เรียนจะขาดการมีทักษะในองค์ประกอบอื่น ฉะนั้น 

ผู้เรียนควรได้รับการกระตุ้นส่งเสริมให้มี่ทักษะ การเรียนรู้ครบทุกด้าน และควรมีพัฒนาการ การ

เรียนรู้ให้ครบท้ังวงจรหรือท้ัง 4 องค์ประกอบ ดังนี้  

      1. ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete Experience) เป็นขั้น ท่ี ผู้ เรียนจะได้รับ

ประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมท่ีผู้สอนก าหนดไว้ กิจกรรมอาจเป็นการทดลอง การอ่าน 

การดูวิดิทัศน์ การฟังเรื่องราว การพูดคุยสนทนา การท างานกลุ่ม เกม บทบาทสมมุติ สถานการณ์

จ าลอง และการน าเสนอผลการปฏิบัติ  เงื่อนไขส าคัญคือผู้เรียนมีบทบาทหลักในการท ากิจกรรม            

(Do ,Act)  
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      2. การสะท้อนประสบการณ์จากกิจกรรม และอภิปราย (Reflective Observation 

and Discussion) หรือ Reflect เป็นขั้นท่ีผู้เรียนแสดงความคิดเห็น และความรู้สึกของตนเองจาก

ประสบการณ์ในการปฏิบัติกิจกรรมและแลกเปล่ียนกับสมาชิกในกลุ่ม  ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ถึงความคิด 

ความรู้สึกของคนอื่นท่ีแตกต่างหลากหลาย ซึ่งจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ท่ีกว้างขวางขึ้น และผลของการ

สะท้อนความคิดเห็น หรือการอภิปรายจะท าให้ได้แนวคิด หรือข้อสรุปท่ีมีน้ าหนักมากยิ่งขึ้น 

นอกจากนี้ผู้เรียนจะรู้สึกว่าตัวเองได้มีส่วนร่วมในฐานะสมาชิกคนหนึ่งมีความส าคัญท่ีมีคนฟังเรื่องราว

ของตนเอง และได้มีโอกาสรับรู้เรื่องของคนอื่น ซึ่งจะท าให้มีความรู้เพิ่มขึ้น  ท าให้สัมพันธภาพในกลุ่ม

ผู้เรียนเป็นไปด้วยดี องค์ประกอบนี้จะช่วยท าให้ผู้เรียนได้พัฒนา ท้ังด้านความรู้ และเจตคติในเรื่องท่ี

อภิปราย  

      3. การสรุปความคิดรวบยอด หลักการ องค์ความรู้ (Abstract Conceptualization                   

เป็นขั้นที่ ผู้เรียนร่วมกันสรุปข้อมูล ความคิดเห็น ท่ีได้จากการสะท้อนความคิดเห็น และอภิปรายในขั้น

ท่ี 2  ในขั้นนี้ครู อาจใช้ค าถามกระตุ้นผู้เรียนให้ช่วยกันสรุปข้อคิดเห็น กรณีท่ีกิจกรรมนั้นเป็นเรื่องของ

ข้อมูลความรู้ใหม่ ครูอาจเสริมข้อมูล ข้อเท็จจริงในประเด็นนั้น ๆ เพิ่มเติม (Adding) โดยการอธิบาย 

บอกกล่าว การให้อ่านเอกสาร การดูวิดิทัศน์ ฯลฯ เพื่อเติมเต็มประสบการณ์ใหม่ ให้ผู้เรียนสามารถ

สรุปเป็นหลักการ  ความคิดรวบยอด หรือองค์ความรู้ใหม่ได้  แล้วอาจให้ผู้เรียนสรุปโดยการเขียน

บันทึกสรุปผลการเรียนรู้  การเขียนแผนภาพมโนทัศน์ (Mind Mapping)  การเสนอแผนภาพ 

แผนภูมิ โดยใช้  Graphic Organizers การสรุป เป็นกรอบงาน  (Framework)  ตัวแบบ หรือ

แบบจ าลองความคิด (Model)   

      4. การทดลอง/ประยุกต์ใช้ความรู้ (Active Experimentation  / application) ใน

ขั้นนี้ ผู้เรียนจะต้องน าความคิดรวบยอด องค์ความรู้ หรือข้อสรุปท่ีได้จากขั้นตอนท่ี 3 ไปทดลอง 

ประยุกต์ใช้   กิจกรรมการเรียนการสอนส่วนมากมักจะขาดองค์ประกอบการทดลอง/ประยุกต์ใช้

แนวคิด ซึ่งถือว่าเป็นขั้นตอนส าคัญท่ีผู้สอนจะได้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รู้จักการประยุกต์ใช้ความรู้ 

และน าไปใช้ได้จริง กิจกรรมท่ีเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้ความรู้ เช่น การท าโครงงาน  การจัดกิจกรรม

เผยแพร่ข้อมูลความรู้  การจัดกิจกรรมรณรงค์ (Campaign) ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิง

ประสบการณ์ จ าเป็นต้องจัดกิจกรรมให้ครบวงจรท้ัง 4 องค์ประกอบ เพราะองค์ประกอบท้ัง 4 มี

ความสัมพันธ์เกี่ยวข้อง อย่างเล่ือนไหล ต่อเนื่อง ส่งผลถึงกัน 
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 3.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning)     

    (กระทรง ศึกษาธิ การ , 2558) ก ล่าวว่ า  การ จัดกิ จกรรม โดยใช้ปัญ หาเป็ น ฐาน                         

เป็นกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนต้ังสมมติฐาน สาเหตุและกลไกของการ

เกิดปัญหานั้น รวมถึงการค้นคว้าความรู้พื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาต่อไป 

โดยผู้เรียนอาจไม่มีความรู้ในเรื่องนั้น ๆ มาก่อน  แต่อาจใช้ความรู้ท่ีผู้เรียนมีอยู่เดิมหรือเคยเรียนมา   

   นอกจากนี้ยังมุ่งให้ผู้เรียนใฝ่หาความรู้เพื่อแก้ไขปัญหา ได้คิดเป็น ท าเป็น มีการตัดสินใจท่ีดี 

และสามารถเรียนรู้การท างานเป็นทีม โดยเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถน า

ทักษะจากการเรียนมาช่วยแก้ปัญหาในชีวิต  

   การจัดกิจกรรมโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์ โดยเริ่มจาก                       

การได้ประสบการณ์ตรงจากโจทย์ปัญหาผ่านกระบวนการคิดและการสะท้อนกลับไปสู่ความรู้และ

ความคิดรวบยอด อันจะน าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ต่อไป การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังเป็นการ

ตอบสนองต่อแนวคิด constructivism โดยให้ผู้เรียนวิเคราะห์หรือต้ังค าถามจากโจทย์ปัญหา ผ่าน

กระบวนการคิดและสะท้อนกลับ เน้นปฏิสัมพันธ์ ระหว่างผู้เรียนในกลุ่ม เน้นการเรียนรู้ท่ีมีส่วนร่วม

น าไปสู่การค้นคว้าหาค าตอบหรือสร้างความรู้ใหม่บนฐานความรู้เดิมท่ีผู้เรียนมีมาก่อนหน้านี้    

   นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมโดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังเป็นการสร้างเงื่อนไขส าคัญท่ีส่งเสริม              

การเรียนรู้ กล่าวคือ การเรียนรู้ส่ิงใหม่จะได้ผลดีขึ้น ถ้าได้มีการเช่ือมโยงหรือกระตุ้นความรู้เดิมท่ี

ผู้เรียนมีอยู่ และการเรียนรู้เนื้อหาท่ีใกล้เคียงสถานการณ์จริงหรือมีประสบการณ์ตรงจากโจทย์ปัญหา

จะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีขึ้น 

   เนื่องจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนกลุ่มย่อย การได้แสดงออก แสดง

ความคิดเห็นหรืออภิปรายถกเถียงกันจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจและเรียนรู้ส่ิงนั้นได้ดีขึ้น การจัดกิจกรรม

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบการเรียนรู้ ท่ีเกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบ

สร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่ จากการใช้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงใน

โลกเป็นบริบทของการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมท้ังได้

ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาท่ีตนศึกษาไปพร้อมกันด้วย การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จึงเป็นผล

มาจากกระบวนการท างาน ท่ีต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก 

   ส่ิงส าคัญในการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานคือปัญหา เพราะปัญหาท่ีดีจะเป็นส่ิ ง

กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่แสวงหาความรู้ในการเลือกศึกษาปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพ ผู้สอน

จะต้องค านึงถึงพื้นฐาน ความรู้ความสามารถของผู้เรียน ประสบการณ์ความสนใจและภูมิหลังของ
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ผู้เรียน เพราะคนเรามีแนวโน้มท่ีจะสนใจเรื่องใกล้ตัวมากกว่าเรื่องไกลตัว สนใจส่ิงท่ีมีความหมายและ

ความส าคัญต่อตนเองและเป็นเรื่องท่ีตนเอง สนใจใคร่รู้ ดังนั้นการก าหนดปัญหาจึงต้องค านึงตัวผู้เรียน

เป็นหลักรวมถึงสภาพแวดล้อม และแหล่งเรียนรู้ ท้ังภายในและภายนอกโรงเรียนท่ีเอื้ออ านวยต่อการ

แสวงหาความรู้ของผู้เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบนี้จะเน้นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือ

ปฏิบัติด้วยตนเอง เผชิญหน้ากับปัญหาด้วยตนเอง เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะในการคิดหลายรูปแบบ 

เช่น การคิดวิจารณญาณ คิดวิเคราะห์  คิดสังเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 

3.3.1 วัตถุประสงค์หรือผลลัพธ์ที่คาดหวังจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้แก่    

      1. ได้ความรู้ท่ีสอดคล้องกับบริบทจริงและสามารถน าไปใช้ได้    

      2. พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การให้เหตุผล และน าไปสู่การแก้ปัญหาท่ีมี

ประสิทธิผล   

      3. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเองอย่างต่อเนื่อง    

      4. ผู้เรียนสามารถท างานและส่ือสารกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ    

         5. สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน    

      6. ความคงอยู่ (retention) ของความรู้จะนานขึ้น 

  3.3.2 ลักษณะส าคัญของการจัดกิจกรรมโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

     1. ใช้ปัญหาท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์จริงเป็นตัวกระตุ้นการแก้ปัญหาและเป็น

จุดเริ่มต้นในการแสวงหาความรู้ ปัญหาท่ีเหมาะสมกับการน ามาจัดกิจกรรมควรมีลักษณะดังนี้  

      - เป็น เรื่องจริงเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน ท่ีเกิดขึ้น ในชีวิตจริงและเกิดจาก

ประสบการณ์ของผู้เรียนหรือผู้เรียนอาจมีโอกาสเผชิญกับปัญหานั้น   

      - ท้าทาย กระตุ้นความสนใจ อาจต่ืนเต้นบ้าง เป็นปัญหาท่ียังไม่มีค าตอบชัดเจน

ตายตัว เป็นปัญหาท่ีมีความซับซ้อน คลุมเครือ หรือผู้เรียนเกิดความสับสน  

      - เป็นปัญหาท่ีพบบ่อย มีความส าคัญ มีข้อมูลประกอบเพียงพอส าหรับการค้นคว้าได้

ฝึกทักษะการตัดสินใจโดยข้อเท็จจริง ข้อมูลข่าวสาร ตรรกะ เหตุผล และต้ังสมมติฐาน  

      - เช่ือมโยงความรู้เดิมกับข้อมูลใหม่ สอดคล้องกับเนื้อหา/แนวคิดของหลักสูตร มีการ

สร้างความรู้ใหม่ บูรณาการระหว่างบทเรียน น าไปประยุกต์ใช้ได้  

      - ปัญหาซับซ้อนท่ีก่อให้เกิดการท างานกลุ่มร่วมกัน มีการแบ่งงานกันท าโดยเช่ือมโยง

กัน ไม่แยกส่วน เหมาะสมกับเวลา เกิดแรงจูงใจในการแสวงหาความรู้ใหม่  
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      - ชักจูงให้เกิดการอภิปรายได้กว้างขวาง ปัญหาท่ีเป็นประเด็นขัดแย้ง ข้อถกเถียงใน

สังคมท่ียังไม่มีข้อยุติ  เป็นปลายเปิด ไม่มีค าตอบท่ีชัดเจน  มีหลายทางเลือก/หลายค าตอบ สัมพันธ์กับ

ส่ิงท่ีเคยเรียนรู้ มาแล้ว   มีข้อพิจารณาท่ีแตกต่าง แสดงความคิดเห็นได้หลากหลาย  

      - ปัญหาท่ีสร้างความเดือดร้อน เสียหาย เกิดโทษภัยเป็นส่ิงท่ีไม่ ดีหากใช้ข้อมูลโดย

ล าพังคนเดียวอาจท าให้ตอบปัญหาผิดพลาด  

      - ปัญหาท่ีมีการยอมรับว่าจริง ถูกต้อง แต่ผู้เรียนไม่เช่ือจริง ไม่สอดคล้องกับความคิด

ของผู้เรียน  

      - ปัญหาท่ีอาจมีค าตอบหรือแนวทางในการแสวงหาค าตอบได้หลายทาง ครอบคลุม                   

การเรียนรู้ ท่ีกว้างขวางหลากหลายเนื้อหา  

- ปัญหาท่ีมีความยากความง่ายเหมาะสมกับพื้นฐานของผู้เรียน  

      - ปัญหาท่ีไม่สามารถหาค าตอบได้ทันที ต้องการการส ารวจ ค้นคว้าและการรวบรวม

ข้อมูลหรือ ทดลองดูก่อน ไม่สามารถท่ีจะคาดเดาหรือท านายได้ง่ายๆว่าต้องใช้ความรู้อะไร  

- ปัญหาท่ีส่งเสริมความรู้ด้านเนื้อหาทักษะ สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษา  

      - ใช้ส่ือหลากหลายรูปแบบในการระบุปัญหา เช่น ข้อความบรรยาย รูปภาพ วีดีทัศน์

ส้ันๆ  ข้อมูลจากผลการทดลองในห้องปฏิบัติการ  ข่าว บทความจากหนังสือพิมพ์ วารสาร ส่ิงพิมพ์  

2. บูรณาการเนื้อหาความรู้ในสาขาต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหานั้น  

3. เน้นกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นระบบ  

      4. เรียนเป็นกลุ่มย่อย โดยมีครูหรือผู้สอนเป็นผู้สนับสนุนและกระตุ้นให้ ผู้เรียน

ร่วมกันสร้างบรรยากาศท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ให้เกิดข้ึนในกลุ่ม  

      ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ และเรียนโดยการก ากับตนเอง (Self-directed 

Learning) กล่าวคือ สามารถประเมินตนเองและบ่งช้ีความต้องการได้ จัดระบบประเด็นการเรียนรู้ได้

อย่างเท่ียงตรง  รู้จักเลือกและใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีเหมาะสม เลือกกิจกรรมการศึกษาค้นคว้า แก้ปัญหาท่ี

ตรงประเด็น มีประสิทธิภาพ บ่งช้ีข้อมูลท่ีไม่เกี่ยวข้องได้ และคัดแยกออกได้อย่างรวดเร็ว ประยุกต์ใช้

ความรู้ใหม่เชิงวิเคราะห์ได้ และรู้จักขั้นตอนการประเมิน    

 3.3.3 บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

1. ท าหน้าท่ีเป็นผู้อ านวยความสะดวก หรือผู้ให้ค าปรึกษาแนะน า  

2. เป็นผู้กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ มิได้เป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เรียนโดยตรง  

3. ใช้ทักษะการตั้งค าถามท่ีเหมาะสม  
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      4. กระตุ้นและส่งเสริมกระบวนการกกลุ่ม ให้กลุ่มด าเนินการตามขั้นตอนของการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

       5. สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนและเน้นให้ผู้เรียนตระหนักว่าการเรียนรู้เป็นความ

รับผิดชอบของผู้เรียน  

6. กระตุ้นให้ผู้เรียนเอาความรู้เดิมท่ีมีอยู่มาใช้อภิปรายหรือแสดงความคิดเห็น   

      7. สนับสนุนให้กลุ่มสามารถต้ังประเด็นหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้/แก้ปัญหาได้

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของกิจกรรมท่ีครูก าหนด  

8. หลีกเล่ียงการแสดงความคิดเห็นหรือตัดสินว่าถูกหรือผิด  

      9. ส่งเสริมให้ผู้เรียนประเมินการเรียนรู้ของตนเอง รวมท้ังเป็นผู้ประเมินทักษะของ

ผู้เรียนและกลุ่ม พร้อมการให้ข้อมูลย้อนกลับ  
 

 3.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา (Case Study) 

    (กระทรงศึกษาธิการ, 2558) กล่าวว่า กรณีศึกษา คือ “เรื่องราวท่ีมีขอความบรรยาย” 

หรือ “เรื่องราวที่ใชส าหรับศึกษา” (Herreid, 1997) สาขาแรกเริ่มท่ีใชกรณีศึกษามาชวยในการเรียน

การสอนคือกลุมสาขาธุรกิจและสาขาการแพทย ท้ังนี้เพราะ ลักษณะของกรณีศึกษาจะมีเนื้อหาท่ีเป

นปญหาทาทายใหผูเรียนไดคิดแกปญหากอนท่ีจะไดลงมือปฏิบัตินั่นเอง ซึ่งการน ากรณีศึกษาเขามาใช

จัดเปนรูปแบบการเรียนรูท่ีเรียกวา Problem-based Learning (PBL) เปนการเรียนรูโดยใชปญหาเป

นฐาน หรือเปนวิธีการเรียนรูท่ีเปนผลมาจากการแกปญหาโดยใชความรูท่ี ผูเรียนท าการสืบคนเอง 

(Barrows and Tamblyn, 1980) ซึ่งการสอนโดยใชกรณีศึกษานั้นจะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูวิทยา

ศาสตรในบริบทของส่ิงตางๆ หรือสภาพแวดลอมท่ีผูเรียนรูแลว ท าใหงายตอการเช่ือมโยงแนวคิด 

วิทยาศาสตรท่ีเปนนามธรรมกับส่ิงตางๆ  ท่ีผูเรียนเคยรู เคยเห็น และเคยใชในชีวิตประจ าวัน  ดังนั้น

จึงเปนท่ี ยอมรับวากรณีศึกษาท าใหการเรียนรูของผูเรียนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพดวยเหตุผล

ดังนี้คือ 1) ผูเรียนสามารถสรางองคความรูดวยตนเองบนพื้นฐานจากส่ิงท่ีรูอยูแลวกับส่ิงท่ีผูเรียนสนใจ

น ามาสัมพันธ กับกรณีศึกษา ท าใหพัฒนาการสรางค าถามท่ีมีความหมายทางวิทยาศาสตร น าไปสูการ

สืบคนตอไป 2) ในระหวางท่ีผูเรียนวิเคราะหกรณีศึกษานั้น ผูเรียนจะตองท างานเปนกลุมอยางรวม

มือรวมใจกันเพื่อหา ขอสรุปของกลุมวาไดรูอะไรบางจากกรณีศึกษา และอยากรูอะไรเพิ่มเติมอีกบาง 

และ 3) ผูเรียนจะไดเรียนรูการเคารพความคิดซึ่งกันและกัน รวมทั้งมีกระบวนการปรับแนวความคิดท่ี

คลาดเคล่ือนของสมาชิกในระหวางท่ีมีการอภิปรายในกลุม   
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    กรณีศึกษา สามารถใชไดท้ังดานการสอนและการประเมิน (Dori and Herscovitz, 

1999) ซึ่งการใชกรณีศึกษาชวยใหนักเรียนพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง โดยกรณีศึกษาท่ีน ามาใชในหอง

เรียนวิทยาศาสตร นั้นควรเปนปญหาทางวิทยาศาสตรในปจจุบันที่ผูเรียนพบในชีวิตประจ าวันหรือพบ

เห็นในขาวท่ีท าใหนักเรียน รูสึกวาวิทยาศาสตรเปนส่ิงใกลตัวผูเรียน ซึ่งสามารถน ามาดัดแปลง เพื่อ         

เปนตัวอยางใหผูเรียนไดศึกษา วิเคราะห ท าใหผูเรียนเขาใจปญหาและสามารถแกไขปญหาทางวิทยา

ศาสตรไดอยางมีเหตุผล (Herreid, 1994; 1997 และสุคนธ และคณะ, 2545) นักการศึกษาท่ีสนใจ

การใชกรณีศึกษาส าหรับการสอนวิทยาศาสตรระบุวาวิธีการนี้มี ประสิทธิภาพท่ีจะชวยท าใหผูเรียน           

มีผลการเรียนรูท่ีดีขึ้นท้ังดานความเขาใจเนื้อหาวิทยาศาสตร การต้ังค าถาม และ การคิดวิพากษ

วิจารณ นอกจากนี้การ ใชกรณีศึกษาในการสอนวิทยาศาสตรยังชวยสงเสริมบรรยากาศการเรียนรูท่ี

เอื้ออ านวยตอการสรางองคความรู ดวยตนเองของผูเรียน และยังเหมาะแกการใชเปนอีกรูปแบบหนึ่ง

ส าหรับการวัดและประเมินผลผูเรียนเกี่ยวกับ ทักษะการคิดไดอีกดวย ซึ่งกรณีศึกษาท่ีน ามาใชมี

ลักษณะเปนเรื่องราวท่ีเกิดขึ้นจริง เปนตัวอยางท่ีน ามาใชส าหรับการศึกษาไดอยางเหมาะสม โดย

ลักษณะของกรณีศึกษาแบงออกเปน  

    กรณีศึกษาปลายปด (close-ended case study) คือกรณีศึกษามีแนวทางการแกป

ญหาไว้เรียบรอยแลว และกรณีศึกษาปลายเปด (open-ended case study) เปนกรณีศึกษาท่ียังไม

ระบุแนวทางการแกปญหาและรอการ แกปญหาจากผูเรียน 

  องคประกอบท่ีส าคัญในการใชกรณีศึกษาส าหรับหองเรียนวิทยาศาสตรนั้นควรมีองค

ประกอบใน 3 ดานหลัก ไดแก กรณีศึกษาท่ีใช กิจกรรมผูเรียน และบรรยากาศในหองเรียน (Dori 

and Herscovitz, 1999) โดยในแตละองคประกอบควรมีลักษณะท่ีส าคัญ ๆ ดังตอไปนี้   

  1. กรณีศึกษาท่ีใช ควรมีลักษณะดังนี้ เขียนดวยขอความบรรยายท่ีชัดเจนใชค าสอดคล

องกัน และไมควรมีความยาวจนเกินไป มีเนื้อหาบนพื้นฐานของเรื่องจริง และมีความสัมพันธกับ

ชีวิตประจ าวันของผูเรียน มีจุดเนนท่ีเกี่ยวของกับปรากฏการณธรรมชาติ หรือขอปญหา หรือความทา

ทายในดานวิทยาศาสตร กระตุนใหผูเรียนต้ังค าถาม เพื่อน าไปสูการสืบเสาะหาความรูหรือแนวทาง

การแกปญหาตอไป (หากเปนกรณีศึกษาแบบปดท่ีมีแนวทางการแกปญหาแลว ควรมีการน าเสนอ

แนวทางนั้น ๆ อยางมีเหตุผลตาม หลักการทางวิทยาศาสตร)  และสงเสริมใหมีการบูรณาการทาง

วิชาการเชน มีเนื้อหาเกี่ยวกับเทคโนโลยี ส่ิงแวดล้อมและสังคม นอกเหนือจากเนื้อหาทางวิทยาศาสตร   

     

 



 88 
 

  
 
 

    2. กิจกรรมผูเรียน ควรมีลักษณะดังนี้  

        2.1 สรางค าถามใหผูเรียนท่ีสงเสริมทักษะการคิดหลายดาน เชน ความเขาใจโต้             

แยงไดอยางเหมาะสม การต้ังค าถามหรือน าเสนอแนวทางการแกปญหาท่ีสรางสรรคโดยค านึงถึงขอดี                

ขอเสียของแตละแนวทางการแกปญหา   

       2.2 ท ากิจกรรมเพิ่มเติมอื่นๆ เชน การทดลอง การเขียนแผนผังแนวคิด การอภิปราย              

ในช้ันเรียน การออกส ารวจ การโตวาที เปนตน  

       2.3 การบูรณาการเพิ่มเติมดวยกิจกรรมทางส่ิงแวดลอม หรือกิจกรรมทางสังคม  

  3. บรรยากาศในหองเรียน ควรมีลักษณะ ดังนี้  

       3.1 สงเสริมใหนักเรียนมีอิสระในการเรียนสามารถสรางองคความรูดวยตนเอง  

       3.2 การเรียนแบบรวมมือในกลุมเล็ก ๆ  

       3.3 สงเสริมใหผูเรียนประเมินตนเอง   

 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูส าหรับกรณีศึกษานั้น (สุคนธ, 2545) ไดน าเสนอขั้นตอนดังนี้ 

 1. ขั้นเตรียม ควรมีการแนะน าวิธีการศึกษากรณีใหชัดเจนถึงจุดมุงหมายหรือปญหาท่ีผู

เรียน จะตองพิจารณาการตอบค าถามหลังการอาน และแบงผูเรียนออกเปนกลุมยอยตามความ

เหมาะสม กลุมละ 5-7 คน  

 2. ขั้นเสนอกรณีศึกษา ผูสอนอาจมีการใชส่ือประกอบ เชน เอกสาร หรือ รูปภาพ เพื่อให้            

ผูเรียนไดทบทวนในขั้นวิเคราะห  

 3. ขั้นวิเคราะห ใหผูเรียนแตละกลุมรวมกันอภิปรายระดมพลังสมอง รวบรวมขอมูล                      

วิเคราะห และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับกรณีศึกษา เพื่อตัดสินใจหาแนวทางแกปญหาและสรุปผล

การอภิปรายของสมาชิกกลุม อาจมีตัวแทนกลุมน าเสนอผลการอภิปรายตอช้ันเรียน หรือเปนอภิปราย

ท้ังช้ันเรียนก็ได้  

 4. ขั้นสรุป ผูเรียนท้ังช้ันเรียนรวมกับผูสอนอภิปรายหาขอสรุปเกี่ยวกับสาเหตุของปญหา              

และแนวทางในการตัดสินใจแกปญหาจากกรณีศึกษา ซึ่งควรสอดคลองกับหลักการทางวิทยาศาสตร  

 5. ขั้นประเมิน สามารถประเมินไดจากการตอบปญหา การสังเกตการรวมสนทนา                    

การรายงาน การตอบค าถาม และการท างานกลุมของผูเรียน   

 



 89 
 

  
 
 

3.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยผสมผสานเทคโนโลยี (Blended Technology) 

    (Graham, 2003) ก ล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผสมผสานเทคโนโลยี 

(Blended Technology)  หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ท่ีผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย

ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นในห้องเรียน ผสมผสานกับการเรียนรู้นอกห้องเรียนท่ีผู้เรียนผู้สอนไม่

เผชิญหน้ากันหรือการใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีมีอยู่หลากหลาย กระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมเกิดขึ้นจาก

ยุทธวิธีการเรียนการสอนท่ีหลากรูปแบบ เป้าหมายอยู่ท่ีการให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็น

ส าคัญการสอนด้วยวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นผู้สอน สามารถใช้วิธีการสอนสองวิธีหรือมากกว่า

ในการเรียนการสอน เช่น ผู้สอนน าเสนอเนื้อหาบทเรียนผ่านเทคโนโลยีผนวกกับการสอนแบบ

เผชิญหน้า แต่หลังจากนั้นผู้สอนน าเนื้อหาบทความแขวนไว้บนเว็บ จากนั้นติดตามการด าเนินกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใช้อีเลิร์นนิ่ง ด้วยระบบแอลเอ็มเอส (Learning Management System) ด้วย

เครื่องคอมพิวเตอร์ในห้องแล็ป หลังจากนั้นสรุปบทเรียน ด้วยการอภิปรายร่วมกับอาจารย์ผู้สอนใน

ห้องเรียน 

  การเรียนแบบผสมผสาน สามารถน ามาสรุปได้เป็น 3 มิติ กล่าวไว้คือ การผสมผสานการ

สอนผ่านส่ือการสอน การผสมผสานวิธีการเรียนการสอน และการผสมผสานระหว่างการสอนแบบ

เผชิญหน้ากับการสอนออนไลน์ 

  ลักษณะของการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Types and Models) Blended Learning                
เป็นการบูรณาการ online learning และ face-to-face meetings เข้าด้วยกันข้อสมมติของชุมชน
การเรียนรู้ในลักษณะนี้ คือ 1) ผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์ และร่วมมือกันท่ีลึกซึ้งขึ้น และ 2) ความสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์กันในกลุ่มท่ีมีการจัดวางการท างานกลุ่มเป็นอย่างดี
ด้วยการน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วย ก่อน และ/หรือหลังจากมี face-to-face learning แล้ว ก็ได้ ซึ่ง
อาจจะรวมถึง pre-event activities เพื่อ warm-up ก่อนมีการประชุมเป้าหมายก็เพื่อการสร้าง
มนุษย์สัมพันธ์ในระหว่างผู้เรียน สร้างความรู้สึกการเป็นทีมร่วมกันซึ่งจะส่งผลต่อประสิทธิภาพ และ
ความรวดเร็วในการท างานก ลุ่ม อาจมีการปฐมนิ เทศ แนะน า ช้ีแจง ก่อนเรียนทาง Web 
conferences, online discussions, และconference ซึ่งจะท าให้มีการเปิดใจกว้าง ท่ีจะเรียนรู้
ร่วมกันแลกเปล่ียนการเรียนรู้กัน ถ้าหากสุดท้ายผู้เรียนจะต้องมาพบกันในช้ันเรียนแบบเดิมหรือในอีก
กรณีตัวอย่างหนึ่ง คือการให้มี Follow-up learning community หลังจาก มี face-to-face event
แล้ว ชุมชนการเรียนรู้ในลักษณะนี้ อาจด้วยการให้ผู้เรียนท า group projects, discussing research 
findings, และ mentoring peers เป็นต้น หรือลักษณะ end-to-end communities ท่ีรวมท้ัง 
pre-event และ  follow-up learning activities ด้ วย  ผู้ เรียนบางคนอาจชอบ  end-to-end 
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community มากกว่า เพราะ face-to-face meeting แบบปกติ มักเป็นเรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
กลุ่ม ท่ีจะมาร่วมมือกันท างาน ตัวอย่างเช่น ครูอาจใช้ ice-breaker community ส าหรับ prework 
และแนะน า เรื่องต่าง ๆ ให้กับผู้เรียน ใช้ face-to-face experiential workshop ในการให้ความ
ชัดเจนเรื่องจุดประสงค์การเรียนของแต่ละคน และใช้ follow-up community ในการ coaching 
และ mentoring เพื่อให้ผู้เรียนได้บรรลุจุดประสงค์ท่ีวางไว้ 

 

3.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    (ณัฐกิตต์ิ นาทา , 2559) การพัฒนาหลักสูตรการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู เพื่อเสริมสร้างทักษะการอ่านเชิงวิเคราะห์และคิดวิเคราะห์ของนักเรียน            
โดยใช้การเรียนรู้โดยเน้นภาระงานและการโค้ช การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาข้อมูล
พื้นฐานศึกษาและความต้องการในการพัฒนาหลักสูตรการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู เพื่อเสริมสร้างทักษะการอ่านเชิงวิเคราะห์และคิดวิเคราะห์ของนักเรียน โดยใช้การเรียนรู้
โดยเน้นภาระงานและการโค้ช  2) เพื่อออกแบบและพัฒนาหลักสูตรและคู่มือฝึกอบรมการจัดการ
เรียนรู้ของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู เพื่อเสริมสร้างทักษะการอ่านเชิงวิเคราะห์และคิด
วิเคราะห์ของนักเรียน โดยใช้การเรียนรู้โดยเน้นภาระงานและการโค้ช 3) เพื่อทดลองใช้หลักสูตรและ
คู่มือฝึกอบรมการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู เพื่อเสริมสร้างทักษะการอ่าน
เชิงวิเคราะห์และคิดวิเคราะห์ของนักเรียน โดยใช้การเรียนรู้โดยเน้นภาระงานและการโค้ช 4) เพื่อ
ศึกษาความสามารถด้านทักษะการอ่านเชิงวิเคราะห์และคิดวิเคราะห์ของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การ
เรียนรู้โดยเน้นภาระงานและการโค้ชก่อนเรียนและหลังเรียน และ 5) เพื่อประเมินและปรับปรุง
หลักสูตร และคู่มือฝึกอบรมการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะการอ่านเชิงวิเคราะห์และคิดวิเคราะห์ของนักเรียน โดยใช้การเรียนรู้โดยเน้นภาระงานและการ
โค้ช กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการอบรม คือ นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูช้ันปีท่ี 5 สาขาวิชาการ
สอนภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  จ านวน 28 คน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการโค้ช 
คือ นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูช้ันปีท่ี 5 สาขาวิชาการสอนภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร จ านวน 6 คน และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีก าลังเรียน ก าลังเรียนใน 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 233 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ หลักสูตรและคู่มือ
ฝึกอบรม แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้โดยเน้นภาระงาน แบบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
การจัดการเรียนรู้ แบบวัดความสามารถด้านทักษะการอ่านเชิงวิเคราะห์และคิดวิเคราะห์ แบบ
ประเมินความสามารถการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้  และแบบประเมินความสามารถการจัดการ
เรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้ค่าเฉล่ีย () และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการ
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ทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 
ผลการวิจัยพบว่า 1. การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานและความต้องการจากการวิเคราะห์เอกสาร 
สัมภาษณ์ และสนทนากลุ่มย่อย พบว่า หลักสูตรฝึกอบรมมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการพัฒนา
นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ประกอบไปด้วย 1) สภาพปัญหาและความจ าเป็นของหลักสูตร 
2) หลักการของหลักสูตร 3) จุดมุ่ งหมายของหลักสูตร 4) สาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย                             
5) กระบวนการฝึกอบรม 6) กิจกรรมการเรียนรู้ 7) ส่ือและแหล่งเรียนรู้ และ 8) การวัดและ
ประเมินผลหลักสูตร โดยมีกระบวนการอบรมช่ือว่า SBADF ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่  ขั้นท่ี 1 
เร้าความสนใจ (Stimulation) ขั้น ท่ี  2 ระดมพลังสมอง (Brainstorming) ขั้น ท่ี 3 ปฏิบั ติงาน 
(Action)  ขั้นท่ี 4  สรุปและอภิปราย (Discussion) และขั้นท่ี 5 สะท้อนผล (Reflection) 2.หลักสูตร

ฝึกอบรมฉบับร่างมีความสอดคล้องในภาพรวม ได้ค่าเฉล่ีย (x̅ = 4.60) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน                 
(S.D. =  0.43)  มีความสอดคล้องระดับมากท่ีสุด และหลักสูตรฝึกอบรมฉบับร่างมีความเหมาะสมใน

ภาพรวมได้ค่าเฉล่ีย (x̅ = 4.65) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.= 0.47) มีความเหมาะสมระดับ
มากท่ีสุด ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้  ได้แก่ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 ทักษะการอ่าน...สะพานสูง
ความส าเร็จ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 ทักษะการคิด...พิชิตเป้าหมาย หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 task-based 
learning: แนวคิดมุ่งเน้นปฏิบัติงาน และหน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีดี  น าทฤษฎีสู่
การปฏิบัติ  3. การทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรม พบว่า นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้หลังอบรมสูงกว่าก่อนอบรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05  ความสามารถการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ภาพรวมทุกโรงเรียน มีค่าเฉล่ีย ( x̅ = 4.48)                      
ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.= 0.72) แสดงว่ามีความสามารถในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ระดับ

มาก  และความสามารถการจัดการเรียนรู้ภาพรวมทุกโรงเรียน มีค่าเฉล่ีย (x̅ = 4.58) ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.= 0.26) แสดงว่า มีความสามารถการจัดการเรียนรู้ระดับมากท่ีสุด 4. การประเมิน
หลักสูตรพบว่า เป็นหลักสูตรท่ีช่วยพัฒนานักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูให้มีความสามารถด้าน
การจัดการเรียนรู้สูงขึ้น ตอบสนองความต้องการผู้อบรม มีท้ังภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ มีการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้อบรมแสดงความคิดเห็น 5. ความสามารถด้านทักษะการอ่านเชิง
วิเคราะห์และคิดวิเคราะห์ของนักเรียนโดยใช้การเรียนรู้โดยเน้นภาระงานและการโค้ชหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

(สุมน ไวยบุญญา, 2557) การพัฒนาหลักสูตรเสริมสมรรถนะการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ของนักศึกษาครูท่ีส่งเสริมทักษะการส่ือสารส าหรับเด็กปฐมวัย การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์  1) เพื่อ
พัฒนาหลักสูตรเสริมสมรรถนะการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของนักศึกษาครูท่ีส่งเสริมทักษะการ
ส่ือสารส าหรับเด็กปฐมวัย และ 2) เพื่อประเมินประสิทธิผลของหลักสูตรเสริมสมรรถนะการจัด
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ประสบการณ์การเรียนรู้ของนักศึกษาครูท่ีส่งเสริมทักษะการส่ือสารส าหรับเด็ก กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้ได้มาจากการเลือกตัวอย่างแบบอาสาสมัคร (Volunteer sampling) เป็นนักศึกษาช้ันปี
ท่ี 5 สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ปีการศึกษา  2556 
จ านวน 6 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยหลักสูตรเสริมสมรรถนะการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ของนักศึกษาครู คู่มือการใช้หลักสูตร แบบสอบถาม แบบสังเกตการสอน แบบทดสอบ 
และแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาครูท่ีมีต่อหลักสูตรเสริมสมรรถนะการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าความเหมาะสม การทดสอบ 
The Mann- Whitney U Test และการวิเคราะห์ เนื้อหา ผลการวิ จัยพบว่า  1. หลักสูตรเสริม
สมรรถนะการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของนักศึกษาครูท่ีส่งเสริมทักษะการส่ือสารส าหรับเด็ก
ปฐมวัยมีค่าความเหมาะสมของหลักสูตรมีความเหมาะสมตามเกณฑ์มากท่ีสุด 1.0 (CVR > .99, N = 
5) และมีการตรวจสอบประสิทธิภาพก่อนน าไปใช้จริงโดยผู้เช่ียวชาญ 2. ประสิทธิผลของหลักสูตร
เสริมสมรรถนะการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของนักศึกษาครูท่ีส่งเสริมทักษะการส่ือสารส าหรับเด็ก
ปฐมวัย พบว่า  2.1)  นักศึกษาครูมีด้านความรู้เกี่ยวกับหลักสูตรก่อนและหลังด้วยการวิเคราะห์สถิติ 
The Mann-Whitney U Test ได้ ค่า = 2.33 ซึ่ งมี ระ ดับนัยส าคัญทางสถิ ติ ท่ีระดับ .05  2.2)  
นักศึกษาครูมีความสามารถในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะการส่ือสารส าหรับเด็ก
ปฐมวัยด้านการเขียนแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ภาพรวมอยู่ในระดับสูงมาก  2.3)  นักศึกษา
ครูมีความพึงพอใจต่อหลักสูตรเสริมสมรรถนะการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ภาพรวมอยู่ในระดับมาก
ท่ีสุด 2.4) ทักษะการส่ือสารของเด็กปฐมวัยหลังจากได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยนักศึกษา
ครูมีพัฒนาการด้านทักษะการส่ือสารดีขึ้น สามารถฟัง พูดอ่าน เขียน และส่ือสารในชีวิตประจ าวันได้
ในระดับดีมาก  2.5) เด็กปฐมวัยมีความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของนักศึกษาครู
ภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด  

 

  (เอกชัย พุทธสอน, 2557) แนวโน้มการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
ส าหรับนักศึกษาผู้ใหญ่ การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) วิเคราะห์ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 
21 ส าหรับนักศึกษาผู้ใหญ่ และ 2) น าเสนอแนวโน้มการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
ส าหรับนักศึกษาผู้ใหญ่ ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากการวิเคราะห์เอกสารการวิจัย และงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องท้ังในประเทศและต่างประเทศ โดยใช้แบบวิเคราะห์เอกสาร และการสัมภาษณ์ด้วย
แบบสอบถามตามวิธีวิจัยแบบเดลฟายจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 17 ท่าน แล้วน ามาสรุปการได้ฉันทามติ 
จากกลุ่มผู้เช่ียวชาญ และน าเสนอแนวโน้มการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับ
นักศึกษาผู้ใหญ่  โดยการตรวจสอบและประเมินผลแนวโน้มจากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 7 ท่าน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการวิเคราะห์ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาผู้ใหญ่ ได้แก่ 
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(1.1) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมคือ  มีความสามารถในการแสวงหาความรู้เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
(1.2) ทักษะสารสนเทศ ส่ือ และ เทคโนโลยีคือ มีทักษะการรู้ การใช้ และการจัดการด้านสารสนเทศ 
ส่ือ และเทคโนโลยีสารสนเทศให้เท่าทันอยู่เสมอ และ (1.3) ทักษะชีวิตและการท างาน คือ มีทักษะใน
การปรับตัวให้สอดคล้องกับบริบทของสังคมและสภาพแวดล้อมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วได้ 2) 
แนวโน้มการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาผู้ใหญ่ ได้แก่ (2.1) แนวโน้ม
ด้านหลักการและนโยบาย คือ เน้นการเรียนรู้อยู่บนพื้นฐานของการศึกษาผู้ใหญ่ (2.2) แนวโน้มด้าน 
คุณลักษณะทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 คือ ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ 
ส่ือ และเทคโนโลยี และทักษะชีวิตและการท างาน (2.3) แนวโน้มด้านการจัดกระบวนการเรียนรู้ คือ 
การส่งเสริมรูปแบบ การปฏิบัติจริง และ (2.4) แนวโน้มด้านการสนับสนุนและส่งเสริม คือ การสร้าง
เครือข่ายการเรียนรู้จากทุกภาคส่วนในสังคม 

 

  จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ข้างต้น ผู้วิจัยได้วิเคราะห์สาระส าคัญของ
งานวิจัยดังกล่าวออกเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่  วัตถุประสงค์ของงานวิจัย กลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือท่ี
ใช้ในการเก็บข้อมูล และสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตร
เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ดังตารางท่ี  9
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 ตารางที่ 9 การวิเคราะห์สาระส าคัญของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ 

 

 
ผู้วิจัย 

สาระส าคัญ 
วัตถุประสงค์ของ

งานวิจัย 
กลุ่มตัวอย่าง เคร่ืองมือที่ใช้ใน

การวิจัย 
สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล 

ณัฐกิตต์ิ 
นาทา 
(2559) 

1. เพื่อศึกษาข้อมูล
พื้นฐานศึกษาและ
ความต้องการในการ
พัฒนาหลักสูตรการ
จัดการเรียนรู้ของ
นักศึกษาฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ
ครู  
2. เพื่อออกแบบและ
พัฒนาหลักสูตรและ
คู่มือฝึกอบรมการ
จัดการเรียนรู้ของ
นักศึกษาฝึกประสบ 
การณ์วิชาชีพครู  
3. เพื่อทดลองใช้
หลักสูตรและคู่มือ
ฝึกอบรมการจัดการ
เรียนรู้ของนักศึกษา
ฝึกประสบการณ์
วิชาชีพการเรียนรู้
โดยเน้นภาระงาน
และการโค้ช   

นักศึกษาฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ
ครูช้ันปีท่ี 
5  สาขาวิชาการสอน
ภาษาไทย คณะ
ศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร   
จ านวน  28  คน   
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน
การโค้ช คือ นักศึกษา
ฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูช้ันปีท่ี 5  
สาขาวิชาการสอน
ภาษาไทย คณะ
ศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร  
จ านวน  6  คน  และ
นักเรียนช้ันมัธยม 
ศึกษาปีท่ี 2 ท่ีก าลัง
เรียน ก าลังเรียนใน 
ภาคเรียนท่ี  2   
ปีการศึกษา 2559  
จ านวน  233  คน  

หลักสูตรและคู่มือ
ฝึกอบรม 
แผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้การ
เรียนรู้โดยเน้น
ภาระงาน แบบวัด
ความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับ
การจัดการเรียนรู้ 
แบบวัด
ความสามารถ
ด้านทักษะการ
อ่านเชิงวิเคราะห์
และคิดวิเคราะห์ 
แบบประเมิน
ความ 
สามารถการเขียน
แผนการจัดการ
เรียนรู้  และ 
แบบประเมิน
ความสามารถการ
จัดการเรียนรู้ 

ค่าเฉล่ีย (x̅)  
ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 
และการทดสอบ
ค่าทีแบบไม่เป็น
อิสระต่อกัน 
วิเคราะห์ข้อมูล
เชิงคุณภาพโดย
การวิเคราะห์
เชิงเนื้อหา 
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ตารางที่ 9  การวิเคราะห์สาระส าคัญของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ (ต่อ)  

 

 
ผู้วิจัย 

สาระส าคัญ 
วัตถุประสงค์ของ

งานวิจัย 
กลุ่มตัวอย่าง เคร่ืองมือที่ใช้ใน

การวิจัย 
สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล 

 4. เพื่อศึกษาความ 
สามารถด้านทักษะการ
อ่านเชิงวิเคราะห์และ
คิดวิเคราะห์ของ
นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้
การเรียนรู้โดยเน้นภาระ
งานและการโค้ชก่อน
เรียนและหลังเรียน  
5. เพื่อประเมินและ
ปรับปรุงหลักสูตร และ
คู่มือฝึกอบรมการ
จัดการเรียนรู้ของ
นักศึกษาฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู
ความสามารถด้าน
ทักษะการอ่านเชิง
วิเคราะห์และคิด
วิเคราะห์ของนักเรียนท่ี
เรียนโดยใช้การเรียนรู้
โดยเน้นภาระงานและ
การโค้ชก่อนเรียนและ
หลังเรียน  
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ตารางที่ 9 การวิเคราะห์สาระส าคัญของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ (ต่อ)  

 

 
ผู้วิจัย 

สาระส าคัญ 
วัตถุประสงค์ของ

งานวิจัย 
กลุ่มตัวอย่าง เคร่ืองมือที่ใช้ใน

การวิจัย 
สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล 

สุมน 
ไวย

บุญญา 
(2557) 

1. เพื่อพัฒนา
หลักสูตรเสริม
สมรรถนะการจัด
ประสบการณ์การ
เรียนรู้ของนักศึกษา
ครูท่ีส่งเสริมทักษะ
การส่ือสารส าหรับเด็ก
ปฐมวัย 
2. เพื่อประเมิน
ประสิทธิผลของ
หลักสูตรเสริม
สมรรถนะการจัด
ประสบการณ์การ
เรียนรู้ของนักศึกษา
ครูท่ีส่งเสริมทักษะ
การส่ือสารส าหรับเด็ก 
 

เป็นนักศึกษาช้ันปีท่ี 5 
สาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัย คณะครุ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวนดุสิต   
ปีการศึกษา  2556  
จ านวน 6 คน 

หลักสูตรเสริม
สมรรถนะการจัด
ประสบการณ์การ
เรียนรู้ของ
นักศึกษาครู คู่มือ
การใช้หลักสูตร 
แบบสอบถาม 
แบบสังเกตการ
สอน แบบทดสอบ 
และแบบประเมิน
ความพึงพอใจของ
นักศึกษาครูท่ีมีต่อ
หลักสูตรเสริม
สมรรถนะการจัด
ประสบการณ์การ
เรียนรู ้

ค่าเฉล่ีย (x̅) 
ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 
ค่าความ
เหมาะสม การ
ทดสอบ The 
Mann- 
Whitney U 
Test และการ
วิเคราะห์เนื้อหา 
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ตารางที่ 9  การวิเคราะห์สาระส าคัญของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ (ต่อ)  

 

 
ผู้วิจัย 

สาระส าคัญ 
วัตถุประสงค์ของ

งานวิจัย 
กลุ่มตัวอย่าง เคร่ืองมือที่ใช้

ในการวิจัย 
สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล 

เอกชัย 
พุทธสอน 
(2557) 

1. วิเคราะห์ทักษะการ
เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
ส าหรับนักศึกษาผู้ใหญ่  
2. น าเสนอแนวโน้ม
การเสริมสร้างทักษะ
การเรียนรู้ในศตวรรษ
ท่ี 21 ส าหรับนักศึกษา
ผู้ใหญ่ 

ผู้เช่ียวชาญจ านวน 17 
ท่าน 

แบบวิเคราะห์
เอกสาร และ
การสัมภาษณ์
ด้วยแบบ 
สอบถามตามวิธี
วิจัยแบบเดล
ฟาย แล้วน ามา
สรุปการได้
ฉันทามติ จาก
กลุ่มผู้เช่ียว 
ชาญ และ
น าเสนอ
แนวโน้มการ
เสริมสร้าง
ทักษะการ
เรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี 21 
ส าหรับ
นักศึกษาผู้ใหญ่ 
โดย การ
ตรวจสอบและ
ประเมินผล
แนวโน้มจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ
จ านวน 7 ท่าน 

ค่าเฉล่ีย (x̅)  
ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 
และการ
วิเคราะห์เนื้อหา 
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4. แนวคิดเก่ียวกับกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

4.1 ความส าคัญของกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

    (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน , 2558) กล่าวว่า พระราชบัญญั ติ

การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ก าหนดแนวการจัดการศึกษา โดยยึดหลักว่า ผู้เรีย นทุกคนมี

ความสามารถเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญท่ีสุดกระบวนการจัด

การศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ โดยจัดเนื้อหา

สาระ และกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน ค านึงถึงความแตกต่าง

ระหว่างบุคคลฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้

มาใช้ในการป้องกันแก้ปัญหาและเรียนรู้จากประสบการณ์จริง กอปรกับมีการเปล่ียนแปลงอย่าง

รวดเร็วของสังคมและเทคโนโลยี ก่อให้เกิดท้ังผลดีและผลเสียต่อการด าเนินชีวิตในปัจจุบันของบุคคล 

ท าให้เกิดความยุ่งยาก ซับซ้อนมากยิ่งขึ้น จ าเป็นต้องปรับเปล่ียนวิธีการด าเนินชีวิตให้สามารถด ารงอยู่

ในสังคมได้อย่างมีคุณค่ามีศักดิ์ศรี และมีความสุข 

    หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ก าหนดให้มีสาระการเรียนรู้ 8 กลุ่ม และกิจกรรมพัฒนา

ผู้เรียน ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีจัดให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถของตนเองตามศักยภาพ มุ่งเน้นเพิ่มเติม

จากกิจกรรมท่ีได้จัดให้ผู้เรียนตามกลุ่มสาระท่ี 8 กลุ่ม การเข้าร่วมและปฏิบัติกิจกรรมท่ีเหมาะสม

ร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุขกับกิจกรรมท่ีเลือกด้วยตนเอง ตามความถนัด และความสนใจอย่างแท้จริง 

การพัฒนาท่ีส าคัญ คือ การพัฒนาองค์รวมของความเป็นมนุษย์ให้ครบทุกด้าน ท้ังร่างกาย สติปัญญา 

อารมณ์ และสังคม ให้เป็นผู้มีศีลธรรม จริยธรรม มีระเบียบวินัย และมีคุณภาพ ปลูกฝังและสร้าง

จิตส านึกของการท าประโยชน์เพื่อสังคมและประเทศชาติ 
 

4.2 วิสัยทัศน์ของกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

     วิสัยทัศน์ของกลุ่มกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เป็นกิจกรรมท่ีจัดอย่างเป็นกระบวนการด้วย

รูปแบบ  วิธีการท่ีหลากหลาย ให้ได้รับประสบการณ์จากการปฏิบัติจริง มีความหมาย และมีคุณค่าใน

การพัฒนาผู้เรียนท้ังด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ และสังคม มุ่งเสริมเจตคติ คุณค่าชีวิ ต 

ปลูกฝังคุณธรรมและค่านิยมท่ีพึงประสงค์ ส่งเสริมให้รู้เรียนรู้จักและเข้าใจตนเอง สร้างจิตส านึกใน

ธรรมชาติและส่ิง แวดล้อม ปรับตัวและปฏิบัติตนให้เป็นประโยชน์ต่อสังคม ประเทศชาติและด ารงชิวีติ

ได้อย่างมีความสุข 
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4.3 ความหมายของกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

    กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เป็นกิจกรรมท่ีจัดอย่างเป็นกระบวนการด้านรูปแบบ  วิธีการท่ี
หลากหลายในการพัฒนาผู้เรียนด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์และสังคม มุ่งส่งเสริมเจตคติ
คุณค่าชีวิต ปลูกฝังคุณธรรมและค่านิยมท่ีพึงประสงค์ ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักและเข้าใจตนเอง สร้าง
จิตส านึกในธรรมชาติ และส่ิงแวดล้อม ปรับตัวและปฏิบัติตนให้เป็นประโยชน์ต่อสังคม ประเทศชาติ 

และด ารงชีวิตได้อย่างมีความสุข 
 

4.4 เป้าหมายของกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

    การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนมุ่งพัฒนาให้บุคคลรู้จักและเห็นคุณค่าในตนเองและผู้อื่นมี
วุฒิภาวะทางอารมณ์ มีกระบวนการคิด มีทักษะในการด าเนินชีวิตอย่างเหมาะสม และมีความสุข                

มีจิตส านึก  ในการรับผิดชอบต่อตนเอง ครอบครัว สังคมและประเทศชาติ โดยก าหนดเป้าหมายในการ
จัด กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ดังนี้ 
    1. ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ท่ีหลากหลาย เกิดความรู้ความช านาญ  ท้ังวิชาการดูแล
วิชาชีพอย่างกว้างขวางมากยิ่งขึ้น 
    2. ผู้เรียนค้นพบความสนใจ ความถนัด และพัฒนาความสามารถพิเศษเฉพาะตัว มองเห็น
ช่องทางในการสร้างงาน อาชีพในอนาคตได้เหมาะสมกับตนเอง 
    3. ผู้เรียนเห็นคุณค่าขององค์ความรู้ต่าง ๆ สามารถน าความรู้และประสบการณ์ไปใช้ใน
การพัฒนาตนเอง และประกอบอาชีพ 
    4. ผู้เรียนพัฒนาบุคลิกภาพ เจตคติ ค่านิยมในการด ารงชีวิต และสร้างศีลธรรมจริยธรรม 
    5. ผู้เรียนมีจิตส านึกและท าประโยชน์เพื่อสังคมและประเทศชาติ 

 

 4.5 หลักการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

    กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนมีหลักการ ดังนี้ 
     1. มีการก าหนดวัตถุประสงค์และแนวปฏิบัติท่ีชัดเจนเป็นรูปแบบ 
    2. จัดให้เหมาะสมกับวัย วุฒิภาวะ ความสนใจ ความถนัด และความสามารถของผู้เรียน 
    3. บูรณาการวิชาการกับชีวิตจริง ให้เรียนได้ตระหนักถึงความส าคัญของการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต 
    4. ใช้กระบวนการกลุ่มในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ฝึกให้คิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์
จินตนาการท่ีเป็นประโยชน์และสัมพันธ์กับชีวิตในแต่ละช่วงวัยอย่างต่อเนื่อง 

 5. จ านวนสมาชิกมีความเหมาะสมกับลักษณะของกิจกรรม 
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    6.มีการก าหนดเวลาในการจัดกิจกรรมให้เหมาะสม  สอดคล้องกับวิสัยทัศน์และ
เป้าหมายของสถานศึกษา 
    7.ผู้เรียนเป็นผู้ด าเนินการ มีครูเป็นท่ีปรึกษา ถือเป็นหน้าท่ีและงานประจ าโดยค านึงถึง
ความปลอดภัย 
    8. ยึดหลักการมีส่วนร่วม โดยเปิดโอกาสให้ครู พ่อแม่ ผู้ปกครอง ชุมชน องค์กรท้ังภาครัฐ
และเอกชนมีส่วนร่วมในการจักกิจกรรม 
    9. มีการประเมินผลการปฏิบัติกิจกรรม  โดยวิธีการท่ีหลากหลายและสอดคล้องกับ
กิจกรรมอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง โดยให้ถือว่าเป็นเกณฑ์การประเมินผลการผ่านช่วงช้ันเรียน 
 

 4.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

       ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เพื่อจะน ามาเป็นข้อมูล

พื้นฐาน ในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นในครั้งนี้ โดยมุ่งศึกษางานวิจัยในบริบทผู้เรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ดังรายละเอียด

ต่อไปนี้ 
  

     (จันทร์เพ็ญ สุวรรณคร, 2558) กระบวนทัศน์การจัดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างการ

ใช้ทักษะชีวิตและอาชีพของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) 

พัฒนาและหาประสิทธิภาพของกระบวนทัศน์การจัดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างการใช้ทักษะชีวิต

และอาชีพของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 2) ประเมินประสิทธิผลของการใช้กระบวนทัศน์การ

จัดกิจกรรมแนะแนว และ 3) ขยายผลกระบวนทัศน์การจัดกิจกรรมแนะแนว กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการ

วิจัยคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนดอนคาวิทยา สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยม

เขต 9 ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2558 เป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้องเรียน จ านวน 36 คน กลุ่มควบคุม 1 

ห้องเรียนจ านวน 31 คนรวมทั้งส้ิน 67 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วยกระบวนทัศน์การจัด

กิจกรรมแนะแนว คู่มือการใช้หน่วยและแผนการจัดกิจกรรมแนะแนว แบบประเมินช้ินงาน แบบ

สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม แบบรายงานผลการใช้ทักษะชีวิต และอาชีพของตนเองก่อนหลังร่วม

กิจกรรมแนะแนว แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานของนักเรียน โดยผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัด

นิทรรศการ วันแนะแนวอาชีพ และแบบบันทึกสะท้อนผลการจัดกิจกรรมแนะแนว วิเคราะห์ข้อมูล

โดยการหาค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ค่าทีแบบไม่อิสระ (t-test for dependent 

samples) แบบอิสระ (t-test for independent samples) และการวิเคราะห์เนื้อหา (content 

analysis) ผลการวิจัย พบว่า  1. กระบวนทัศน์การจัดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างการใช้ทักษะ
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ชีวิตและอาชีพของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย มีช่ือว่า UNIQUE  มีหลักส าคัญในการจัด

กิจกรรม 5 ด้าน  คือ  (1) การจัดกิจกรรมแนะแนว  (2) การสร้างความรู้  (3) การเรียนรู้กลุ่มมนุษย

นิยม (4) การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ และ (5) การมีส่วนร่วมของชุมชน การจัดกิจกรรมบูรณาการ  

5  รูปแบบการสอนเข้าด้วยกัน คือ 1) การเรียนรู้แบบร่วมมือ 2) การใช้กิจกรรมเป็นฐาน 3) การใช้

กรณีศึกษาเป็นฐาน 4) การใช้ปัญหาเป็นฐาน และ  5)  การมีส่วนร่วมของชุมชนมี  5  องค์ประกอบ 

ได้แก่ 1) หลักการ เป็นการพัฒนาการใช้ทักษะชีวิตและอาชีพอยู่บนพื้นฐานการสร้างความรู้อย่างเป็น

ระบบด้วยตนเอง การร่วมมือกันเรียนรู้จากกิจกรรมแนะแนวฝึกปฏิบัติประสบการณ์จริงจากการ

สนับสนุนแหล่งเรียนรู้ในชุมชน 2) วัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาการใช้ทักษะชีวิตและอาชีพของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  3) ขั้นตอนการจัดกิจกรรมประกอบด้วย 6 ขั้น คือ (1) ท าความเข้าใจใน

ข้อมูลและเนื้อหาอย่างกระจ่างชัด (Understanding Information and Content: U)  (2) การสร้าง

เครือข่ายข้อมูล (Networking Information: N)  (3) สืบค้นข้อมูลเพื่อวินิจฉัยปัญหา ( Inquiring 

Information to Diagnose Problems: I) (4) ซั กถาม เพื่ อสร้ างทางเลือกหรือวิ ธี แก้ ปัญ ห า 

(Questioning to Make Choices or Solutions: Q) (5) ใช้ประโยชน์ข้อมูลจากผลการวิเคราะห์ 

(Utilizing Information from Analysis: U) และ (6) น าเสนอผลงานและรายงานผล (Exhibiting 

and Results Reporting: E) 4) การวัดและประเมินผล สมรรถนะของผู้เรียนตามองค์ประกอบของ

การใช้ทักษะชีวิตและอาชีพ 7 ด้าน 15 ตัวช้ีวัด และ 5) ปัจจัยสนับสนุน ประกอบด้วย (1) ชุมชนให้

การสนับสนุนการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ทุกขั้นตอนโดยร่วมคิด ร่วมท า ร่วมปฏิบัติและเป็นแหล่ง

ฝึกประสบการณ์จริงให้แก่ ผู้เรียน  (2) บุคลากรท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องให้ความร่วมมือจัดกิจกรรม                  

จัดบรรยากาศท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้ร่วมประเมินผลการใช้ทักษะชีวิตและอาชีพ และผลงานท่ีผู้เรียน

น าเสนอตามสภาพจริง และ  (3) นักเรียนหมั่นศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองอย่างเป็นระบบ มีการ

ท างานเป็นกลุ่ม เน้นการร่วมมือกันเรียนรู้ ร่วมกิจกรรมฝึกปฏิบัติจากแหล่งเรียนรู้และสถาน

ประกอบการในชุมชน ผลการหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนทัศน์ตามเกณฑ์ E1/ E2  เท่ากับ  

81.57/ 81.27  2. ประสิทธิผลของกระบวนทัศน์การจัดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสร้างการใช้ทักษะ

ชีวิตและอาชีพของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายมีผลสรุปดังนี้  2.1) หลังร่วมกิจกรรมแนะแนว

ตามกระบวนทัศน์นักเรียนมีผลการใช้ทักษะชีวิตและอาชีพสูงกว่าก่อนร่วมกิจกรรมแนะแนวอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2.2)  นักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับการเรียนรู้ตามกระบวนทัศน์การจัด

กิจกรรมแนะแนว มีผลการใช้ทักษะชีวิตและอาชีพแตกต่างกับนักเรียนกลุ่มควบคุม โดยนักเรียนกลุ่ม

ทดลองมีผลการใช้ทักษะชีวิตและอาชีพสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการ
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จัดกิจกรรมแนะแนวแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3.  ผลการขยายผลกระบวนทัศน์

การจัดกิจกรรมแนะแนวพบว่านักเรียนกลุ่มขยายผลท่ีร่วมกระบวนทัศน์การจัดกิจกรรมแนะแนวมีผล

การใช้ทักษะชีวิตและอาชีพหลังร่วมกิจกรรมแนะแนวสูงกว่าก่อนร่วมกิจกรรมแนะแนว อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

   (พฤฒยา เลิศมานพ, 2557) การบริหารกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวทางปฏิรูปการศึกษา

ในทศวรรษท่ีสอง ของโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 การวิจัยในครั้งนี้

มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพการบริหารกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวทางปฏิรูปการศึกษาใน

ทศวรรษท่ีสองของโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน

การศึกษา ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษาและ ครูผู้สอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนของโรงเรียนสังกัด

ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 เลือกกลุ่มตัวอย่างโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยใช้

วงจรการบริหารงานคุณภาพ (PDCA) ของเดมมิ่ง เป็นกระบวนวิธีการการศึกษาเกี่ยวกับการบริหาร

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนซึ่งมีกรอบแนวคิด 3 ด้าน คือ 1. กิจกรรมนักเรียน 2. กิจกรรมแนะแนว และ           

3. กิจกรรมเพื่อสังคมและสาธารณประโยชน์ รวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม จ าแนกเป็น 3 ตอน 

ดังนี้ ตอนท่ี 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนท่ี 2 ข้อมูลเกี่ยวกับการ

บริหารกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนของโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ตอน

ท่ี 3 ข้อมูลจากค าถามปลายเปิดเกี่ยวกับแนวทางการบริหารกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนของโรงเรียนสังกัด

ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ผลการวิจัยพบว่า 1. ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่

เป็นหญิงมากกว่าชาย เป็นผู้บริหารสถานศึกษาร้อยละ 50 และเป็นครูผู้สอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

ร้อยละ 50 ส่วนใหญ่จบการศึกษาระดับปริญญาโทและมีประสบการณ์การท างานมากกว่า 10 ปีข้ึนไป 

2. การบริหารกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนของโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 

1 โดยภาพรวมอยู่ใน ระดับมากและรายกิจกรรมทุกกิจกรรมอยู่ในระดับมาก 
 

   (ณพัฐอร เฮงสมบูรณ์, 2555) การน าเสนอแนวทางการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์

ของผู้เรียนจากการวิเคราะห์แนวปฏิบัติ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) วิเคราะห์สภาพและ

ปัญหาของการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน 2) วิเคราะห์แนวทางการประเมิน

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนท่ีดี 3) น าเสนอแนวทางการประเมิน คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ของผู้เรียนสอดคล้องกับการประเมินตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มตัวอย่างเป็น 1) ครู 

จ านวน 1,240 คน  2) สถานศึกษาท่ีปฏิบัติดี จ านวน 6 แห่ง 3) นักวิชาการจากกระทรวง จ านวน 10 
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คน และครูในสถานศึกษา ท่ีปฏิบัติดีจ านวน 10 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ครูมีการประเมินคล้ายกับ

แนวการวัดและประเมินผลการเรียนของกระทรวง แต่ในด้านสภาพปัญหาและปสรรค พบว่า 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์และตัวช้ีวัดมีลักษณะเป็นนามธรรม ยากต่อการวัด วิธีการวัดยังคงใช้การ

วัดแบบเดิมเหมือนกับการวัดจิตพิสัย ส าหรับเครื่องมือขาดความเป็นไปได้ในเชิงปฏิบัติและการตัดสิน

ผลการประเมินไม่ตรง กับความเป็นจริง  2) สถานศึกษาท่ีปฏิบัติดีปฏิบัติได้สอดคล้องกันตามแนวการ

วัดและประเมินผลการเรียนของกระทรวง 3) แนวทางการประเมินต้องมีการก าหนดหน้าท่ีให้ชัดเจน                

มีการประเมินอย่างเป็นระบบขั้นตอน ส าหรับวิธีการวัด/ประเมินมีการแบ่งการประเมินเป็นสองส่วน

โดยประเมินจากการบูรณาการในกลุ่มสาระการเรียนรู้และประเมินจากการจัดกิจกรรมขอ ง 

สถานศึกษา  และเครื่องมือประเมินใช้แบบสังเกตร่วมกับใบรายช่ือนักเรียนรวมทั้งผลงานท่ีนักเรียนท า

โดยระยะเวลาในการประเมินจะประเมินเป็นรายคาบเพื่อดูความก้าวหน้าของผู้เรียน 
 

    (อัคพงศ สุขมาตย์, 2553) การพัฒนาหลักสูตรเสริมสรางคุณลักษณะท่ีพึงประสงคของ

นักเรียน ช้ันประถมศึกษาปท่ี  4  ตามแนวคิดจิตตปญญาศึกษา การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ

พัฒนาหลักสูตรเสริมสรางคุณลักษณะท่ีพึงประสงคของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ตามแนวคิด

จิตตปญญาศึกษา ซึ่งคุณลักษณะท่ีพึงประสงคตามแนวคิดจิตตปญญาศึกษา ประกอบดวย ความ

ตระหนักรูในตนเอง ความเมตตากรุณา และ จิตสาธารณะ โดยมีขั้นตอนการพัฒนาตามรูปแบบการ

วิจัยและพัฒนา ดังนี้ ขั้นท่ี 1 การศึกษาขอมูลพื้นฐานเปนการศึกษา ส ารวจ วิเคราะหสภาพปญหา

ความตองการ จ าเปนในการสรางหลักสูตรเสริมสรางคุณลักษณะท่ีพึงประสงคของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 4  ตามแนวคิดจิตตปญญาศึกษา พรอมท้ังศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับ

จิตตปญญาศึกษา  และการพัฒนาหลักสูตร ซึ่งไดผลสรุปวา คุณลักษณะท่ีพึงประสงคท่ีจ าเปนท่ีตอง

พัฒนาใหเกิดขึ้นในตัวนักเรียน  คือ ความตระหนักรูในตนเอง ความเมตตากรุณา และจิตสาธารณะ 

ขั้นท่ี 2 การพัฒนาหลักสูตร เปนการรางโครงรางหลักสูตรโดยน าขอมูลท่ีไดศึกษา ในขั้นตอนท่ี 1         

มาก าหนดหลักการและเหตุผล แนวคิดพื้นฐาน จุดมุงหมาย โครงสรางหลักสูตร  กิจกรรมการเรียนรู 

ส่ือการเรียนรู แหลงเรียนรู และแนวการวัดและประเมินผล ซึ่งยึดแนวคิดจิตตปญญาศึกษาเปนหลักใน

การจัดกระบวนการเรียนรู ประกอบดวย ขั้นท่ี 1 การสรางความพรอม  ขั้นท่ี 2 การเสริมสราง

คุณลักษณะและการคิด และขั้นท่ี 3 สรางความเช่ือมโยงท่ีมุงใหนักเรียน ไดเรียนรูจากการปฏิบัติ             

แลวน าโครงรางหลักสูตรไปใหผูเช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองพบวา ทุกองค

ประกอบของหลักสูตรมีความเหมาะสมและสอดคลอง จากนั้นจึงน าขอมูลจากการประเมินโครงราง

หลักสูตรมาปรับปรุงแกไขเพื่อใหโครงรางหลักสูตรดังกลาวมีความสมบูรณยิ่งขึ้น ขั้นท่ี 3 การทดลอง
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ใชหลักสูตร เปนการน าหลักสูตรไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางซึ่งเปน นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

โรงเรียนเมืองปตตานี จ านวน 35 คน ท่ีมีการจัดหองเรียนแบบคละกันไดมาดวยวิธีการสุมอยางงาย 

โดยมีหนวยการสุมคือหองเรียน เปนเวลา 20 สัปดาห สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง รวมท้ังส้ิน 40 ช่ัวโมง โดย

ใชแบบแผนการทดลองแบบสองกลุมทดสอบกอน-หลัง (Pretest-Posttest Control Group Design) 

พบวา นักเรียนกลุมทดลองมีคุณลักษณะท่ีพึงประสงค ไดแก คุณลักษณะ ความตระหนักรูในตนเอง 

ความเมตตากรุณา และจิตสาธารณะ เปล่ียนไปจากหลังการทดลองสูงกวานักเรียนกลุมควบคุมอยางมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอหลักสูตรอยูในระดับมากท่ีสุด  

แสดงวาหลักสูตรมีประสิทธิผล ขั้นท่ี 4 การปรับปรุงและแกไขหลักสูตร จากการประเมินผลการ

ทดลองใชหลักสูตร พบวา ทุกองคประกอบของหลักสูตรมีความเหมาะสมและสอดคลอง แตหลังการ

ทดลองใชผูวิจัยไดปรับปรุง หลักสูตรโดย ปรับเวลาในการจัดกิจกรรม และปรับปรุงภาษาท่ีใชใหมี

ความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น 

   จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนข้างต้น ผู้วิจัยได้วิเคราะห์สาระสส าคัญของ

งานวิจัยดังกล่าวออกเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่  วัตถุประสงค์ของงานวิจัย กลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือท่ี

ใช้ในการเก็บข้อมูล และสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ดังตารางท่ี 10 
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 ตารางที่ 10 การวิเคราะห์สาระส าคัญของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

 

 
ผู้วิจัย 

สาระส าคัญ 
วัตถุประสงค์ของ

งานวิจัย 
กลุ่มตัวอย่าง เคร่ืองมือที่ใช้ในการ

วิจัย 
สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล 

จันทร์
เพ็ญ  

สุวรรณ
นคร 

(2558) 
 

1. พัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของ
กระบวนทัศน์การจัด
กิจกรรมแนะแนว
เพื่อเสริมสร้างการใช้
ทักษะชีวิตและอาชีพ
ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอน
ปลาย  
2. ประเมิน
ประสิทธิผลของการ
ใช้กระบวนทัศน์การ
จัดกิจกรรมแนะแนว 
3. ขยายผลกระบวน
ทัศน์การจัดกิจกรรม
แนะแนว 

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนดอนคา
วิทยา สังกัด
ส านักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษา
มัธยมเขต 9 ภาค
เรียนท่ี 2        
ปีการศึกษา 2558   
เป็นกลุ่มทดลอง  
1 ห้องเรียน 
จ านวน 36 คน 
กลุ่มควบคุม 1 
ห้อง เรียน 
จ านวน 31 คน
รวมทั้งส้ิน 67 คน 

กระบวนทัศน์การจัด
กิจกรรมแนะแนว 
คู่มือการใช้หน่วย
และแผนการจัด
กิจกรรมแนะแนว 
แบบประเมินชิ้นงาน 
แบบสังเกต
พฤติกรรมการ
ท างานกลุ่ม แบบ
รายงานผลการใช้
ทักษะชีวิต และ
อาชีพของตนเอง 
ก่อนหลังร่วม
กิจกรรมแนะแนว 
แบบประเมินทักษะ
การปฏิบัติงานของ
นักเรียนโดยผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องในการจัด
นิทรรศการ วันแนะ
แนวอาชีพ และแบบ
บันทึกสะท้อนผล
การจัดกิจกรรมแนะ
แนว 

ค่าเฉล่ีย (x̅)  
ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.)  
การวิเคราะห์ค่าที
แบบไม่อิสระ  
(t-test for 
dependent 
samples) แบบ
อิสระ (t-test for 
independent 
samples) และ
การวิเคราะห์
เนื้อหา (content 
analysis)  
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ตารางที่ 10 การวิเคราะห์สาระส าคัญของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน (ต่อ)  

 

 
ผู้วิจัย 

สาระส าคัญ 
วัตถุประสงค์ของ

งานวิจัย 
กลุ่มตัวอย่าง เคร่ืองมือที่ใช้ในการ

วิจัย 
สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล 

พฤฒยา 
เลิศมานพ  
(2557) 

เพื่อศึกษาสภาพการ
บริหารกิจกรรม
พัฒนาผู้เรียนตาม
แนวทางปฏิรูป
การศึกษาในทศวรรษ
ท่ีสองของโรงเรียน
สังกัดส านักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 

ผู้บริหาร
สถานศึกษาและ 
ครูผู้สอนกิจกรรม
พัฒนาผู้เรียนของ
โรงเรียนสังกัด
ส านักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษา  
เขต 1 

แบบสอบถามสภาพ
การบริหารกิจกรรม
พัฒนาผู้เรียนตาม
แนวทางปฏิรูป
การศึกษาในทศวรรษ
ท่ีสองของโรงเรียน
สังกัดส านักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 

ค่าเฉล่ีย (x̅)  
ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 
และการ
วิเคราะห์เนื้อหา 
(content 
analysis)          

ณพัฐอร 
เฮง

สมบูรณ์ 
(2557) 

1. วิเคราะห์สภาพ
และปัญหาของการ
ประเมินคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ของ
ผู้เรียน  
2. วิเคราะห์แนวทาง
การประเมิน
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ของผู้เรียนท่ี
ดี  
 

1. ครู จ านวน 
1,240 คน  
2.สถานศึกษาท่ี
ปฏิบัติดีจ านวน 6 
แห่ง  
3. นักวิชาการจาก
กระทรวง จ านวน 
10 คน และครูใน
สถานศึกษา ท่ี
ปฏิบัติดีจ านวน 
10 คน 

แบบสังเกตร่วมกับใบ
รายช่ือนักเรียนรวมทั้ง
ผลงานท่ีนักเรียนท า
โดยระยะเวลาในการ
ประเมินจะประเมิน
เป็นรายคาบเพื่อดู
ความก้าวหน้าของ
ผู้เรียน 
 

ค่าเฉล่ีย (x̅)  
ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 
และการ
วิเคราะห์เนื้อหา 
(content 
analysis)          
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ตารางที่ 10 การวิเคราะห์สาระส าคัญของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน (ต่อ)  

 

 
ผู้วิจัย 

สาระส าคัญ 
วัตถุประสงค์ของ

งานวิจัย 
กลุ่มตัวอย่าง เคร่ืองมือที่ใช้ในการ

วิจัย 
สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล 

 3. น าเสนอแนวทาง
การประเมิน 
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ของผู้เรียน
สอดคล้องกับการ
ประเมินตามหลักสูตร
การศึกษาข้ันพื้นฐาน 

   

อัคพงศ 
สุขมาตย  
(2553) 

เพื่อพัฒนาหลักสูตร
เสริมสราง
คุณลักษณะท่ีพึงประ
สงคของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 4 
ตามแนวคิดจิตตป
ญญาศึกษา  

นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 4 
โรงเรียนเมืองป
ตตานี จ านวน 35 
คน ท่ีมีการจัด           
หองเรียนแบบคละ
กัน   
ไดมาดวยวิธีการสุ
มอยางงาย โดยมี
หนวยการสุม คือ  
หองเรียน เปน 20 
สัปดาห์             
สัปดาห์ละ 2 
ช่ัวโมง                   
รวมทั้งส้ิน 40 
ช่ัวโมง 

หลักสูตรเสริมสราง
คุณลักษณะท่ีพึงประ
สงคของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 4 
ตามแนวคิดจิตตป
ญญาศึกษา คู่มือการ
ใช้หน่วยและแผนการ
จัดกิจกรรมเสริมสราง
คุณลักษณะท่ีพึง
ประสงค์ และแบบ
ประเมินคุณลักษณะท่ี
พึงประสงค์ 

ค่าเฉล่ีย (x̅) ค่า
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) และการ
วิเคราะห์เนื้อหา 
(content 
analysis)          
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5. แนวคิดของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

   ทักษะชีวิตเป็นคุณลักษณะท่ีส าคัญส าหรับผู้เรียนท่ามกลางการเปล่ียนแปลงของสภาพ

สังคมอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน นอกจากผู้ปกครองมีหน้าท่ีต้องดูแลเอาใจใส่แล้ว หน่วยงานหรือองค์กร

ท่ีเกี่ยวข้องกับเด็กก็ต้องเข้ามาร่วมกันพัฒนาด้วยเช่นกัน เพราะทักษะชีวิตจะให้ความส าคัญในทุก ๆ 

ด้าน ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญของชีวิตเด็กในการน าไปปรับใช้เพื่อให้สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้

อย่างมีความสุข ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล โดยได้

ด าเนินการรวบรวมข้อมูลท่ีส าคัญดังต่อไปนี้ 1) แนวคิดเกี่ยวกับยุคดิจิทัล 2) ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล     

3) พลเมืองดิจิทัล 4) ทักษะท่ีเด็กและเยาวชนยุคใหม่ควรเรียนรู้ 5) ข้อควรปฏิบัติของพลเมืองดิจิทัล

ยุคใหม่ 6) การเป็นพลเมืองดิจิทัล 7) บทบาทครูในยุคดิจิทัล 8) การเรียนการสอนในยุคดิจิทัล                  

9) ทักษะท่ีจ าเป็นของเด็กในยุคดิจิทัล 10) ความส าคัญของทักษะชีวิตกับการด ารงตนในสังคม                 

11) ประโยชน์ของทักษะชีวิต 12) การพัฒนาทักษะชีวิตท่ีจ าเป็น 13) ปัจจัยท่ีสนับสนุนการเสริมสร้าง

ทักษะชีวิต 14) แนวทางจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะชีวิต และ 15) งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัล  
 

 5.1 แนวคิดเก่ียวกับยุคดิจิทัล 

      (Media Smarts. (n.d.), March 11, 2018 ) กล่าวว่า ทุกวันนี้ผู้ใหญ่ส่วนใหญ่มักเรียก

เด็กและเยาวชนในยุคปัจจุบันว่า Digital native ซึ่งหมายถึงกลุ่มคนท่ีเกิดและเติบโตในยุคเทคโนโลยี

ดิจิทัล เด็กและเยาวชนเกี่ยวข้องกับส่ิงต่าง ๆ ท่ีเป็นดิจิทัลด้วยรูปแบบและช่องทางท่ีแสนง่ายดายใน

ทุกท่ีและทุกเวลาท่ีต้องการ ตัวอย่างการมีส่วนร่วมแบบออนไลน์ เช่น Social networking Instant-

massing (IM) Video-streaming การแชร์ภาพ และการใช้อินเทอร์เน็ตแบบเคล่ือนท่ีแม้ว่าการ

แนะน าเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตจะไม่ใช่เรื่องจ าเป็นส าหรับเด็กและเยาวชนยุคดิจิทัล 

นอกจากนี้พวกเค้ายังสามารถพัฒนาทักษะเกี่ยวกับเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตได้อย่างรวดเร็วเมื่อ

เปรียบเทียบกับกลุ่มคนท่ีมีอายุมากกว่า แต่ทว่าการใช้งานท่ีปราศจากค าแนะน าก็ท าให้พวกเค้ายังคง

เป็นเพียงผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารมือสมัคร ซึ่งน าไปสู่ข้อกังวลและปัญหาต่าง ๆ 

เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีเหมาะสมและถูกต้อง เพื่อให้ความรู้ในเรื่อง

ดังกล่าวแก่เด็กและเยาวชน เด็กและเยาวชนจ าเป็นต้องพัฒนาความรู้ การคิดเชิงวิเคราะห์ รวมถึง

ทักษะการส่ือสารและการจัดการสารสนเทศส าหรับยุคดิจิทัล นอกจากนี้จากการเพิ่มข้ึนของธุรกิจและ

บริการในรูปแบบออนไลน์ ผู้ท่ีมีทักษะการรู้ดิจิทัลมักจะเป็นผู้ได้รับประโยชน์ในการเข้าถึงบริการการ
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สุขภาพและบริการจากภาครัฐ และโอกาสส าหรับการถูกว่าจ้างงาน การศึกษา และการมีส่วนร่วมของ

ภาคประชาชน ดังนั้นในบทความนี้จึงน าเสนอแง่มุมและหลักการส าคัญต่าง ๆ เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 

รวมถึงทักษะและความสามารถต่าง ๆ ท่ีส าคัญและจ าเป็นภายใต้การรู้ดิจิทัลดังนี้ ความสามารถ

ส าหรับการรู้ดิจิทัลสามารถแบ่งเป็น 3 ส่วนท่ีส าคัญ ได้แก่ ใช้ (Use) เข้าใจ (Understand) และสร้าง 

(Create) 

 ใช้ (Use) หมายถึง ความคล่องแคล่วทางเทคนิคท่ีจ าเป็นในการใช้คอมพิวเตอร์และ

อินเทอร์เน็ต ทักษะและความสามารถท่ีเกี่ยวข้องกับค าว่า “ใช้” ครอบคลุมต้ังแต่เทคนิคขั้นพื้นฐาน 

คือ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมประมวลผลค า (Word processor) เว็บเบราว์เซอร์                  

(Web browser) อีเมล และเครื่องมือส่ือสารอื่น ๆ สู่เทคนิคขั้นสูงขึ้นส าหรับการเข้าถึงและการใช้

ความรู้ เช่น โปรแกรมท่ีช่วยในการสืบค้นข้อมูล หรือ เสิร์ชเอนจิน (Search engine) และฐานข้อมูล

ออนไลน์ รวมถึงเทคโนโลยีอุบัติใหม่ เช่น Cloud computing 

 เข้าใจ (Understand) คือ ชุดของทักษะท่ีจะช่วยผู้เรียนเข้าใจบริบทและประเมินส่ือดิจิทัล 

เพื่อให้สามารถตัดสินใจเกี่ยวกับอะไรท่ีท าและพบบนโลกออนไลน์ จัดว่าเป็นทักษะท่ีส าคัญและท่ี

จ าเป็นท่ีจะต้องเริ่มสอนเด็กให้เร็วที่สุดเท่าท่ีพวกเค้าเข้าสู่โลกออนไลน์ เข้าใจยังรวมถึงการตระหนักว่า

เทคโนโลยีเครือข่ายมีผลกระทบต่อพฤติกรรมและมุมมองของผู้เรียนอย่างไร มีผลกระทบต่อความเช่ือ

และความรู้สึกเกี่ยวกับโลกรอบตัวผู้เรียนอย่างไร เข้าใจยังช่วยเตรียมผู้เรียนส าหรับเศรษฐกิจ

ฐานความรู้ท่ีผู้เรียนพัฒนาทักษะการจัดการสารสนเทศเพื่อค้นหา ประเมิน และใช้สารสนเทศอย่างมี

ประสิทธิภาพเพื่อติดต่อส่ือสาร ประสานงานร่วมมือ และแก้ไขปัญหา 

 สร้าง (Create)  คือ ความสามารถในการผลิตเนื้อหาและการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ               

ผ่านเครื่องมือส่ือดิจิตอลท่ีหลากหลาย การสร้างด้วยส่ือดิจิตอลเป็นมากกว่าแค่การรู้วิธีการใช้

โปรแกรมประมวลผลค าหรือการเขียนอีเมล แต่มันยังรวมความสามารถในการดัดแปลงส่ิงท่ีผู้เรียน

สร้างส าหรับบริบทและผู้ชมท่ีแตกต่างและหลากหลาย ความสามารถในการสร้างและส่ือสารด้วยการ

ใช้ Rich media เช่น ภาพ วิดีโอ และเสียง ตลอดจนความสามารถในการมีส่วนร่วมกับ Web 2.0 

อย่างมีประสิทธิภาพและรับผิดชอบ เช่น Blog การแชร์ภาพและวิดีโอ และ Social media รูปแบบ

อื่น 

 ส่ิงส าคัญ คือ การพัฒนาการรู้ดิจิทัล คือ กระบวนการการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะเฉพาะท่ี

มีความจ าเป็นส าหรับการรู้ดิจิตอลจะแตกต่างจากคนหนึ่งถึงอีกคนหนึ่งโดยขึ้นอยู่กับความต้องการ

และสถานการณ์ของผู้เรียน ซึ่งอาจครอบคลุมต้ังแต่การรับรู้ขั้นพื้นฐานและการฝึกอบรมสู่การ
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ประยุกต์ใช้งานท่ีมีความยุ่งยากและซับซ้อนยิ่งขึ้น นอกจากนี้การรู้ดิจิตอลกินความมากกว่าแค่การรู้

เกี่ยวกับเทคโนโลยี แต่มันยังครอบคลุมถึงประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับจริยธรรม สังคม และการสะท้อน 

(Reflection) ซึ่งฝ่ังอยู่ในการท างาน การเรียนรู้ การพักผ่อน และชีวิตประจ าวัน 

  “Multi-literacies” คือค าท่ีมักใช้เพื่ออธิบายถึงความถนัดและความสามารถท่ีแตกต่าง

และหลากหลายซึ่งจ าเป็นต่อการใช้ เข้าใจ และสร้างส่ือดิจิทัลท่ีกล่าวถึงข้างต้น จากตรงนี้ช่วยให้เราได้

คิดว่า “การรู้ดิจิตอลไม่ใช่ชุดทักษะท่ีตายตัวแต่คือกรอบแนวคิด (Framework) ซึ่งดึงและขยายมา

จากการรู้และความสามารถมากมายหลายหลายด้าน” 

 ภายใต้ "การรู้ดิจิทัล" คือความหลากหลายของทักษะต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันซึ่งทักษะ

เหล่านั้นอยู่ภายใต้ การรู้ ส่ือ (Media literacy) การรู้ เทคโนโลยี (Technology literacy) การรู้

สารสนเทศ (Information literacy) การรู้เกี่ยวกับส่ิงท่ีเห็น (Visual literacy) การรู้การส่ือสาร 

(Communication literacy) และการรู้สังคม (Social literacy) 

 การรู้ส่ือ (Media Literacy)  หมายถึง การรู้ส่ือสะท้อนความสามารถของผู้เรียนเกี่ยวกับ

การเข้าถึง การวิเคราะห์ และการผลิตส่ือผ่านความเข้า ใจและการตระหนักเกี่ยวกับ 1) ศิลปะ 

ความหมาย และการส่งข้อความในรูปแบบต่าง ๆ  2) ผลกระทบและอิทธิพลของส่ือมวลชนและ

วัฒนธรรมท่ีเป็นท่ีนิยม 3) ส่ือข้อความถูกสร้างขึ้นอย่างไรและท าไมถึงถูกผลิตขึ้น และ 4) ส่ือสามารถ

ใช้ในการส่ือสารความคิดของเราเองได้อย่างมีประสิทธิภาพได้อย่างไร  

 การรู้เทคโนโลยี (Technology literacy) หมายถึง ความช านาญในเทคโนโลยีส่วนใหญ่

มักจะเกี่ยวข้องกับความรู้ดิจิตอล ซึ่งครอบคลุมจากทักษะคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐานสู่ทักษะท่ีซับซ้อน

มากขึ้น เช่น การแก้ไขภาพยนตร์ดิจิทัลหรือการเขียนรหัสคอมพิวเตอร์ 

 การรู้สารสนเทศ (Information literacy) หมายถึง การรู้สารสนเทศเป็นอีกส่ิงท่ีส าคัญของ

การรู้ดิจิทัลซึ่งครอบคลุมความสามารถในการประเมินว่าสารสนเทศใดท่ีผู้เรียนต้องการ การรู้วิธีการท่ี

จะค้นหาสารสนเทศท่ีต้องการออนไลน์ และการรู้การประเมินและการใช้สารสนเทศท่ีสืบค้นได้ การรู้

สารสนเทศถูกพัฒนาเพื่อการใช้ห้องสมุด มันยังสามารถเข้าได้ดีกับยุคดิจิตอลซึ่งเป็นยุคท่ีมีข้อมูล

สารสนเทศออนไลน์มหาศาลซึ่งไม่ได้มีการกรอง ดังนั้นการรู้วิธีการคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับแหล่งท่ีมาและ

เนื้อหานับเป็นส่ิงจ าเป็น 

 การรู้ เกี่ยวกับ ส่ิงท่ี เห็น  (Visual literacy) หมายถึง การรู้ เกี่ยวกับ ส่ิงท่ี เห็นสะท้อน

ความสามารถของของผู้เรียนเกี่ยวกับความเข้าใจ การแปลความหมายส่ิงท่ีเห็น การวิเคราะห์ การ

เรียนรู้ การแสดงความคิดเห็น และความสามารถในการใช้ส่ิงท่ีเห็นนั้นในการท างานและการด ารงชีวิต
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ประจ าวันของตนเองได้ รวมถึงการผลิตข้อความภาพไม่ว่าจะผ่านวัตถุ การกระท า หรือสัญลักษณ์ 

การรู้เกี่ยวกับส่ิงท่ีเห็นเป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้และการส่ือสารในสังคมสมัยใหม่ 

 การรู้การส่ือสาร (Communication literacy) หมายถึง การรู้การส่ือสารเป็นรากฐาน

ส าหรับการคิด การจัดการ และการเช่ือมต่อกับคนอื่น ๆ ในสังคมเครือข่าย ทุกวันนี้เด็กและเยาวชนไม่

เพียงจ าเป็นต้องเข้าใจการบูรณาการความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เช่น เพลง วิดีโอ ฐานข้อมูลออนไลน์ และ

ส่ืออื่น ๆ ยังจ าเป็นต้องรู้วิธีการใช้แหล่งสารสนเทศเหล่านั้นเพื่อเผยแพร่และแลกเปล่ียนความรู้ 

 การรู้สังคม (Social literacy) หมายถึง การรู้สังคมหมายถึงวัฒนธรรมแบบการมีส่วนร่วม            

ซึ่งถูกพัฒนาผ่านความร่วมมือและเครือข่าย เยาวชนต้องการทักษะส าหรับการท างานภายในเครือข่าย

ทางสังคม เพื่อการรวบรวมความรู้ การเจรจาข้ามวัฒนธรรมท่ีแตกต่าง และการผสานความขัดแย้ง

ของข้อมูล 
  

 5.2 แนวคิดเก่ียวกับทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

  (Forum, 2016) กล่าวว่า คุณลักษณะและทักษะชีวิตในโลกยุคดิจิทัล หรือ "ความฉลาด

ทางดิจิทัล" (Digital Intelligence: DQ) ท่ีจ าเป็นส าหรับเด็กในศตวรรษท่ี 21 แบ่งเป็น 8 ทักษะ ดังนี้  

   1. ทั ก ษ ะ ใ น ก า ร รั ก ษ า อั ต ลั ก ษ ณ์ ท่ี ดี ข อ ง ต น เ อ ง  Digital Citizen 

Identity): ความสามารถในการสร้างและบริหารจัดการอัตลักษณ์ท่ีดีของตนเองไว้ได้อย่างดีท้ังในโลก

ออนไลน์และโลกความจริง เช่น การเผยแพร่และการรักษาข้อมูลโดยค านึงถึงช่ือเสียงของตัวเอง 

ตัวตนและความเป็นจริง เพื่อไม่ให้ข้อมูลเหล่านั้นย้อนกลับมาท าความเสียหายให้ตัวเองในภายหลัง  

   2. ทักษะในการจัดสรรเวลาหน้าจอ (Screen Time Management): ความสามารถใน

การบริหารเวลาท่ีใช้อุปกรณ์ยุคดิจิทัล และสามารถการท างานท่ีหลากหลายในเวลาเดียวกันได้ เช่น 

การแบ่งเวลาในการใช้คอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ต 

   3. ทั ก ษ ะ ใน ก าร รั บ มื อ กั บ ก าร คุ ก ค าม ท าง โลก อ อ น ไลน์  (Cyberbullying 

Management):ความสามารถในการรับรู้ และรับมือการคุกคามข่มขู่บนโลกออนไลน์ได้อย่างชาญ

ฉลาด เช่น รู้เท่าทันภัยท่ีมากับอินเทอร์เน็ต ไม่ส่งข้อมูลส าคัญให้กับมิจฉาชีพจนตัวเองตกเป็นเหยื่อ 

   4. ทักษะในการรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์  (Cybersecurity 

Management): ความสามารถในการป้องกันข้อมูลด้วยการสร้างระบบความปลอดภัยท่ีเข้มแข็ง                          

และป้องกันการโจรกรรมข้อมูลหรือการโจมตีออนไลน์ได้ เช่น การรู้จักตรวจสอบไวรัสและอัปเกรด

โปรแกรมก าจัดไวรัสเป็นประจ าสม่ าเสมอ 
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   5. ทักษะในการรักษาข้อมูลส่วนตัว (Privacy Management): มีดุลพินิจในการบริหาร

จัดการข้อมูลส่วนตัว โดยเฉพาะการแชร์ข้อมูลออนไลน์เพื่อป้องกันความเป็นส่วนตัวท้ังของตนเองและ

ผู้อื่น เช่น การรักษาข้อมูลส่วนตัวของตัวเองในคอมพิวเตอร์โดยการใส่รหัสไว้อย่างเหมาะสม 

   6. ทักษะการคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณท่ีดี (Critical Thinking): ความสามารถในการ

วิเคราะห์แยกแยะระหว่างข้อมูลท่ีถูกต้องและข้อมูลท่ีผิด ข้อมูลท่ีมีเนื้อหาดีและข้อมูลท่ีเข้าข่าย

อันตรายข้อมูลติดต่อออนไลน์ท่ีน่าต้ังข้อสงสัยและน่าเช่ือถือได้ เช่น การตรวจสอบข้อมูลท่ีได้มาจาก

โลกอินเทอร์เน็ตให้ถูกต้องก่อนท่ีจะเแชร์ให้คนรู้จัก 

         7. ทักษะในการบริหารจัดการข้อมูลท่ีผู้ใช้งานมีการท้ิงไว้บนโลกออนไลน์  (Digital 

Footprints): ความสามารถในการเข้าใจธรรมชาติของการใช้ชีวิตในโลกดิจิตอลว่าจะหลงเหลือร่อย

รอยข้อมูลท้ิงไว้เสมอ รวมไปถึงเข้าใจผลลัพธ์ท่ีอาจเกิดขึ้น เพื่อการดูแลส่ิงเหล่านี้อย่างมีความ

รับผิดชอบ เช่น การไม่ใช้ช่องทางโซเชียวไปก่อความเดือดร้อนแก่บุคคลอื่น เพราะทราบว่าถ้าท าเช่นนี้

จะโดนฟ้องร้องและส่งผลเสียต่อตัวเอง 

   8. ทักษะการใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม (Digital Empathy): ความเห็นอกเห็นใจ 

และเข้าใจความรู้สึกผู้อื่นบนโลกออนไลน์ เช่น การแสดงความคิดเห็นในกระดานข้อความด้วยความ

สุภาพและคิดถึงจิตใจของผู้อ่านคนอื่น ไม่พิมพ์ค าท่ีเสียดสี ให้ร้าย หรือประชดประชันโดยเฉพาะใน

เรื่องท่ีละเอียดอ่อน 

      จะเห็นได้ทักษะอันน าไปสู่ความความฉลาดทางดิจิทัล  นั้นจะค านึงถึง การใช้ข้อมูล                

ความถูกต้องของข้อมูล การรักษาข้อมูล และการรับผิดชอบต่อข้อมูลท่ีตัวเองเผยแพร่ เป็นหลักใหญ่               

ซึ่งสอดคล้องกับปัญหาปัจจุบันท่ีเกิดจากการใช้ส่ือดิจิตอลอย่างไม่เหมาะสม เช่น การใช้ส่ือดิจิทัลไป

หลอกลวงหรือโจมตีผู้อื่น การเสพติดส่ือ และการเผยแพร่ข้อมูลโดยไม่ตรวจสอบ ท าให้เกิดความ

เสียหายต่อสังคมและประเทศชาติ ซึ่งถ้าคนรุ่นใหม่สามารถมีความฉลาดทางดิจิทัล ดังท่ีกล่าวมาแล้ว

นั้น ไม่แน่ว่าโลกอินเทอร์เน็ตอาจเป็นสวรรค์ของชุมชนแห่งความรู้ท่ีดีต่อไปในอนาคตก็เป็นได้ ทักษะ

ในยุคดิจิทัลถือเป็นทักษะร่วมของทุกคนในสังคม ทุกภาคส่วนควรสร้างและหาโอกาสท่ีจะน าเอาข้อมูล

เหล่านี้ไปใช้ในการร่วมกันวางกรอบแผนงาน โดยเฉพาะสถานการณ์วันนี้ท่ีเด็กกับเทคโนโลยีดิจิทัลมี

ความใกล้ชิดกันมากจนเกินกว่าจะแยกกันออก ส่ิงส าคัญคือการเร่งสร้างภูมิคุ้มกันในตัวเด็ก เพื่อเพิ่ม

โอกาสและศักยภาพด้านดิจิทัลและการแข่งขันให้กับประเทศไทยอย่างยั่งยืน 
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  5.3 พลเมืองดิจิทัล 

      (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง , 2561) กล่าวว่า พลเมืองดิจิทัล หรือ Digital Citizens               

เป็นกระแสท่ีแพร่หลายไปท่ัวโลกนับต้ังแต่อินเตอร์เน็ตและเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทใน

การด าเนินกิจกรรมด้านต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน ประเทศไทยให้ความส าคัญกับเรื่องดังกล่าวอย่าง

จริงจังหลังจากท่ีรัฐบาลผลักดันนโยบายเศรษฐกิจดิจิตอล (Digital Economy) เพื่อเสริมสร้างความ

เข้มแข็งให้กับระบบเศรษฐกิจและเตรียมความพร้อมเข้าสู่ประชาคมอาเซียนในอนาคตอันใกล้นี้ ในยุค

ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีความเกี่ยวข้องกับการใช้ชีวิตประจ าวันอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้จึงมีความ

จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีทุกคนควร เสริมสร้างศักยภาพการใช้เทคโนโลยีดังกล่าวอย่างชาญฉลาดและก้าวเข้า

สู่ความเป็นพลเมืองในยุคดิจิตอลได้อย่างภาคภูมิ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างสม่ าเสมอและมี

ประสิทธิภาพเป็นคุณลักษณะเบื้องต้นของการเป็นพลเมืองในยุคดิจิทัลนอกจากนี้บุคคลผู้นั้นจะต้องมี

ทักษะและความรู้ท่ีหลากหลายในการใช้อินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์และช่องทางการส่ือสารประเภทต่าง 

ๆ เช่น โซเชียลเนตเวิร์ก (Facebook, Twitter, Instagram, Line) และอุปกรณ์อิเล็ก-ทรอนิกส์

รูปแบบใหม่ (แท็บเล็ต และมือถือสมาร์ทโฟน) เป็นต้น อย่างไรก็ตามมีผู้ต้ังข้อสังเกตว่าทักษะการใช้

อินเทอร์เนตและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อประโยชน์ ในการด ารงชีวิตประจ าวันไม่เพียงพอต่อ

คุณลักษณะของการเป็นพลเมืองดิจิตอลท่ีสมบูรณ์ หากแต่บุคคลผู้นั้นจะต้องใช้เทคโนโลยีดังกล่าว 

ในทางท่ีจะก่อให้เกิดประโยชน์ต่อบุคคลอื่น และสังคม เช่น การเคารพสิทธิและหน้าท่ีของผู้อื่น

ตลอดจนการใช้เทคโนโลยีเพื่อส่ือสารกับภาครัฐ และภาคเอกชนเพื่อก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงในทาง

ท่ีดีและถูกต้อง 
 

    5.4 คุณลักษณะที่ดีของพลเมืองดิจิทัล 

        (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง, 2561) กล่าวว่า พลเมืองดิจิทัลท่ีมีคุณลักษณะท่ีดี (Good 

Digital Citizens) มีองค์ประกอบหลายประการ สรุปได้ดังนี้  

      1. การตระหนักถึงความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศของผู้อื่น 

         ผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศทุกคนควรตระหนักว่าบุคคลมีโอกาสในการเข้าถึง                     

และมีศักยภาพใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีแตกต่างกัน พลเมืองดิจิตอลท่ีดีจึงไม่ควรเลือกปฏิบัติและดู

หมิ่นบุคคลผู้ขาดทักษะการใช้เทคโนโลยีฯ หากแต่จะต้องช่วยกันแสวงหามาตรการต่าง ๆ เพื่อ

เสริมสร้างความเสมอภาคในการเข้า ถึงเทคโนโลยีฯ อันจะท าให้สังคมและประเทศนั้น ๆ ก้าวเข้าสู่ยุค

ดิจิตอลได้อย่างภาคภูมิ 
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              2. การเป็นผู้ประกอบการและผู้บริโภคท่ีมีจริยธรรม 

         เป็นท่ีทราบกันโดยท่ัวไปว่าเทคโนโลยีสารสนเทศได้เปล่ียนแปลงระบบตลาดแบบ

ด้ังเดิม (Traditional Marketplace) ไปสู่ตลาดในระบบอิเลคทรอนิกส์ (Electronic-Marketplace) 

และได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายดังจะเห็นได้จากความหลายหลายของประเภทสินค้าท่ีสามารถซื้อ

หาได้ในระบบออนไลน์ ตลอดจนบริการประเภทต่าง ๆ ท่ีผู้บริโภคสามารถท าธุรกรรมได้อย่างสะดวก 

พลเมืองยุคดิจิตอลจะต้องมีความซื่อสัตย์และมีศีลธรรมในการท านิติกรรมและธุรกรรมทุกประเภทบน

โลกออนไลน์ เช่น ไม่ซื้อขายและท าธุรกรรมท่ีผิดกฎหมาย เช่น การดาวน์โหลดส่ิงท่ีขัดต่อกฎหมาย 

ตลอดจน การใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเพื่อหลอกลวงผู้อื่นให้ซื้อสินค้าและบริการท่ีไม่มีคุณภาพ 

เป็นต้น 

      3. การเป็นผู้ส่งสารและรับสารท่ีมีมรรยาท 

         รูปแบบการส่ือสารได้มีการพัฒนาและเปล่ียนแปลงไปอย่างมากในช่วงศตวรรษท่ี 

21 ดังจะเห็นได้จากรูปแบบการส่ือสารผ่านอินเทอร์เน็ตท่ีสะดวก รวดเร็วและมีความเช่ือมโยงท่ัวโลก                 

เช่น อีเมลล์และโซเชียลมีเดียหลากหลายประเภท ปัจจุบันมีผู้ใช้ข้อได้เปรียบของช่องทางการส่ือสาร

ดังกล่าวอย่างไม่เหมาะสม เช่น การส่งสารท่ีมีเจตนาหมิ่นประมาทผู้อื่นและการส่งสารท่ีมีเจตนาให้

สังคมเกิดความแตกแยก ท้ังท่ีกระท าไปโดยเจตนาหรือรู้เท่าไม่ถึงการณ์ ดังนั้น พลเมืองดิจิตอลท่ีดี                        

จะต้องมีมรรยาทและความรับผิดชอบต่อการกระท าของตนในโลกออนไลน์ หรือ ท่ีเรารู้จักกันดีในนาม

ของ (Digital Etiquette) ท่ีจะเป็นเครื่องมือในการย้ าเตือนสติตลอดจนการกระท าท่ีเหมาะสมในการ

ส่ือสารทุกประเภทในยุคดิจิทัล 

      4. การเคารพต่อกฎหมายและกฎระเบียบ 

            ปัจจุบันการท าธุรกรรมและนิติกรรมทางอิเลคทรอนิกส์อยู่ภายใต้บังคับของ

กฎหมาย และกฎระเบียบว่าด้วยการท าธุรกรรมทางอิเลคทรอนิกส์ซึ่งมีวัตถุประสงค์หลักในการ

ป้องกัน และปราบปรามการละเมิด ในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีมีลักษณะเป็นอาชญากรรมทางอีเลคทรอนิกส์ 

เช่น การลักขโมยและการจารกรรมข้อมูลประเภทต่าง ๆ เช่น ข้อมูลทางธุรกิจและข้อมูลส่วนบุคคล 

ตลอดจนมาตรการคุ้มครองเกี่ยวกับทรัพย์สินทางปัญญาในรูปแบบต่าง ๆ ดังนั้น พลเมืองยุคติจิตอลท่ี

ดีจะต้องตระหนักและรับทราบถึงกฎหมายและกฎระเบียบดังกล่าว ตลอดจนมีความยับยั้งช่างใจต่อ

การกระท าของตนท่ีอาจเป็นการละเมิดสิทธิของบุคคลอื่น 
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     5. การใช้เทคโนโลยีให้มีความเหมาะสมและไม่ส่งผลเสียต่อสุขภาพ 

             การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีขาดความเหมาะสมอาจส่งผลเสียต่อสุขภาพ

โดยรวม เช่น ความเครียดต่อสุขภาพกายและสุขภาพจิตตลอดจนการก่อให้เกิดการสูญเสียสัมพันธ์

ภาพในสังคมได้ พลเมืองยุคดิจิตอลจะต้องควบคุมการใช้อุปกรณ์อิเลคทรอนิกส์ให้มีความเหมาะสม

เพื่อป้องกันมิให้เกิดอาการเสพติดต่อ ส่ิงดังกล่าวจนเกิดผลเสียต่อสุขภาพโดยรวมได้ นอกจากนี้ การ

ลดปริมาณการส่ือสารแบบออนไลน์มาเป็นรูปแบบการส่ือสารแบบด้ังเดิมในบางโอกาสจะก่อให้เกิด

ผลดีต่อสัมพันธภาพของบุคคลใกล้ชิดอีกด้วย 

     6. เรียนรู้วิธีการเสริมสร้างความปลอดภัยในการใช้เทคโนโลยี 

         พลเมืองดิจิตอลนอกจากจะต้องเป็นผู้ท่ีมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีอย่างมี

ประสิทธิภาพแล้วจะต้องใฝ่รู้และให้ความส าคัญกับมาตรการเพื่อความปลอดภัยและการคุ้มครอง

ข้อมูลส่วนบุคคลด้วย (Digital Security) เนื่องจากในยุคดิจิตอลนั้นผู้มีเจตนากระท าผิดและหลอกลวง

สามารถใช้เทคโนโลยีท่ีมีความทันสมัยเพื่อหลอกลวงผู้อื่นได้ง่ายกว่ากระบวนการส่ือสารแบบด้ังเดิม 

วิธีการเสริมสร้างความปลอดภัยในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีสามารถกระท าได้โดยง่ายมี

หลากหลายวิธี เช่น การติดต้ังระบบป้องกันการจารกรรมและการท าลายข้อมูลให้กับอุปกรณ์การ

ส่ือสารทุกประเภท ตลอดจนรู้เท่าทันต่อรูปแบบและกลอุบายของอาชญากรอิเลคทรอนิกส์ท่ีมักมีการ

พัฒนารูปแบบของการกระท าผิดอยู่เสมอ 
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   5.5 ทักษะที่เด็กเยาวชนยุคใหม่ควรเรียนรู้ในการเป็นพลเมืองยุคดิจิทัล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 ทักษะท่ีเด็กเยาวชนยุคใหม่ควรเรียนรู้ในการเป็นพลเมืองยุคดิจิทัล 
(Forum, 2016) 

 

  "ความฉลาดทางดิจิทัล" ท่ีจ าเป็นต่อการเรียนรู้ของเด็กเยาวชนในศตวรรษท่ี 21 
นักวิชาการแนะพาเด็กออกสู่โลกความเป็นจริง เล่ียงภาวะ "เด็กเสมือน" ในวาระ "วันประถมศึกษา
แห่งชาติ" วันท่ี 25 พฤศจิกายน ของทุกปี ส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน 
(สสค.) (Forum, 2016) กล่าวว่า คุณลักษณะและทักษะชีวิตในโลกยุคดิจิทัล หรือ "ความฉลาดทาง
ดิจิทัล" (Digital Intelligence: DQ) ท่ีจ าเป็นส าหรับเด็กในศตวรรษท่ี 21 แบ่งเป็น  3 ระดับ 
ได้แก่ ระดับท่ี 1 การเป็นพลเมืองในยุคดิจิทัล : ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและส่ือในโลกยุค
ดิจิทัลได้อย่างเกิดประโยชน์ มีความรับผิดชอบและปลอดภัย ระดับท่ี 2 ความคิดสร้างสรรค์ในยุค
ดิจิทัล: ความสามารถในการผนวกทักษะในการสร้างสรรค์ข้อมูลและเปล่ียนความคิดใหม่ๆ ให้เป็น
ความจริงด้วยการใช้เครื่องมือดิจิทัล ระดับท่ี 3 ผู้ประกอบการยุคดิจิทัล ความสามารถในการใช้ส่ือ
ดิจิทัลและเทคโนโลยีเพื่อแก้ปัญหาท่ีท้าทายใหม่ๆ ในโลก หรือเพื่อสร้างโอกาสใหม่ๆ 
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 5.6 ข้อควรปฏิบัติของพลเมืองดิจิทัลยุคใหม่ 

    เพราะโลกดิจิทัลขับเคล่ือนอย่างรวดเร็ว การเป็นพลเมืองบนสังคมออนไลน์ท่ีเต็ม

ไปด้วยความรับผิดชอบและพร้อมสร้างสรรค์เรื่องราวดี ๆ คือส่ิงท่ีทุกคนควรใส่ใจและปฏิบัติ 

1. Digital Access สิทธิเท่าเทียมกันในการใช้อินเทอร์เน็ต 
2. Digital Commerce ซื้อขายออนไลน์แบบมีกติกา 
3. Digital Communication แลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารท่ีเหมาะสม 
4. Digital Literacy เรียนรู้ ถ่ายทอด ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี 
5. Digital Etiquette รู้กาลเทศะ ประพฤติดี มีมารยาท 
6. Digital Law ละเมิดสิทธิ ผิดกฎหมาย 
7. Digital Rights & Responsibilities มีอิสระในการแสดงออก แต่ต้องรับผิดชอบทุก 

การกระท า 
8. Digital Health & Wellness ดูแลสุขภาพกายใจ ห่างไกลผลกระทบจากโลกดิจิทัล 
9. Digital Security ระวังทุกการใช้งาน มั่นใจปลอดภัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 ข้อควรปฏิบัติของการเป็นพลเมืองดิจิทัลยุคใหม่ 
 (Howard Gardner, 2018: Online) 
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 5.7 การเป็นพลเมืองดิจิทัล 

     การเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้น มีมากกว่าการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นและเป็นอะไรท่ีต้องรู้

มากกว่าการแค่รู้เท่าทันส่ือ Common Sense Media ปรับเนื้อหามาจากงานวิจัยของ Dr. Howard 

Gardner และโครงการ Good Play Project ท่ี  Harvard Graduate School of Education ซึ่ ง

สรุปได้ว่า หากจะสอนเด็กให้เป็นพลเมืองดิจิทัลควรจะสอนในเรื่องเหล่านี้ 

    1. ความปลอดภั ยบนอิน เทอร์ เน็ต  ( Internet Safety) เรียนรู้ว่ าจะใช้ เทคโน โลยี

อินเทอร์เน็ตให้เป็นประโยชน์ ในขณะท่ีด ารงตนให้อยู่อย่างปลอดภัยบบนโลกออนไลน์ได้อย่างไร ให้

รู้จักแยกแยะเว็บไซต์ท่ีปลอดภัยและเว็บไซต์ท่ีอันตราย 

    2. ความเป็นส่วนตัวและความมั่นคงปลอดภัย (Privacy & Security) ให้นักเรียนได้เรียนรู้

วิธีการบริหารจัดการข้อมูลบนโลกออนไลน์ให้ปลอดภัยจากภั ยคุกคาม อาทิ การขโมยตัวตน                        

หรือการฟิชช่ิง (Phishing) ให้เรียนรู้จักการต้ังรหัสผ่านท่ีเดายาก รู้ทันเล่ห์กลของผู้ไม่หวังดี และรู้จัก

วิเคราะห์นโยบายความปลอดภัยของผู้ให้บริการออนไลน์ 

    3. ความสัมพันธ์และการส่ือสาร (Relationships & Communication) สอนให้นักเรียน

รู้จักทบทวนทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ท้ังภายในตนเองและกับผู้อื่น เพื่อสร้างการส่ือสารและชุมชนบน

โลกออนไลน์ในเชิงบวก ซึ่งตรงนี้จะเริ่มเข้าสู่แนวคิดของการเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีดีและจริยธรรมดิจิทัล 

    4. การกล่ันแกล้งบนโลกออนไลน์และดรามายุคดิจิตอล (Cyberbullying & Digital 

Drama) สอนให้นักเรียนได้รู้จักวิธีการรับมือในสถานการณ์ท่ีถูกกล่ันแกล้งบนโลกออนไลน์ เรียนรู้ว่า

การกระท าใด ๆ ไม่ว่าจะเชิงลบหรือเชิงบวก จะส่งผลกระทบต่อท้ังตัวเพื่อนรอบตัวและชุมชนของพวก

เขา สอนให้นักเรียนได้รู้จักยืนหยัดเมื่อเห็นการกระท าท่ีไม่เหมาะสม และร่วมกันสร้างชุมชนออนไลน์

ท่ีช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

    5. ร่องรอยดิจิทัลและช่ือเสียงบนโลกดิจิทัล (Digital Footprint & Reputation) สอนให้

นักเรียนรู้จักปกป้องความเป็นส่วนตัวของตนเองและเคารพในความเป็นส่วนตัวของผู้อื่น ให้เรียนรู้ว่า

อะไรก็ตามท่ีถูกโพสต์หรืออัพโหลดไปยังโลกออนไลน์แล้ว มันจะคงอยู่บนนั้นถาวร และมีร่องรอยท่ีจะ

สามารถติดตามกลับมาหาพวกเขาได้เสมอ และส่ิงท่ีพวกเขาแบ่งปันในโลกออนไลน์จะส่งผลกระทบท้ัง

ต่อตัวพวกเขาเองและผู้อื่น 

    6. อัตลักษณ์และตัวตน (Self-Image & Identity) สอนให้นักเรียนรู้จักชีวิตในโลกดิจิทัล

ของตนเอง ได้รู้ถึงประโยชน์และความเส่ียงของการแสดงตนในโลกออนไลน์ด้วยตัวตนต่าง ๆ และ

อิทธิพลท่ีมีต่อความตระหนักถึงตัวตนของตนเอง ช่ือเสียงของตนเอง และความสัมพันธ์ของพวกเขา 
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    7. การรู้ทันเรื่องข้อมูลข่าวสาร (Information Literacy) เพื่อให้นักเรียนได้รู้จักการระบุ

ตัวตน การค้นหา การประเมิน และการใช้ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ เริ่มต้ังแต่การ

ค้นหาข้อมูลไปจนถึงการประเมินคุณภาพ ความน่าเช่ือถือ และความถูกต้องของข้อมูลท่ีได้มา และให้

เครดิตแหล่งท่ีมาอย่างถูกต้อง 

    8. การให้เครดิตและลิขสิทธิ์ (Creative Credit & Copyright) ต้องยอมรับว่าโลกดิจิทัล

นั้น การท าส าเนางานใด ๆ มันท าได้ง่ายมาก ดังนั้นจึงต้องสอนให้นักเรียนได้รู้จักความรับผิดชอบและ

สิทธิ์ในฐานะผู้สร้างสรรค์ผลงาน และในขณะเดียวกันก็ให้เรียนรู้ถึงเรื่องลิขสิทธิ์และการใช้งานอย่าง

เป็นธรรม (Fair use) และหลีกเล่ียงการลอกผลงาน (Plagiarism) และการละเมิดลิขสิทธิ์ (Piracy) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 4 หลักสูตรพลเมืองดิจิทัล 
(Howard Gardner, 2018: Online) 
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    จากตารางท่ี 11 พบว่า ผลการสังเคราะห์ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ซึ่งผู้วิจัยท าการ

สังเคราะห์ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีมีความสอดคล้องกันต้ังแต่ 4 ขึ้นไป ซึ่งถือว่าเป็นองค์ประกอบของ

ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีเป็นพื้นฐานท่ีจ าเป็นส าหรับเด็กและเยาวชนในอนาคต องค์ประกอบของ

ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีนักวิชาการให้ความส าคัญมากท่ีสุด ได้แก่ 1) ทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง 

2) ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร 3) ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่น  และ 4) ทักษะการป้องกัน

และเคารพตนเอง ตามล าดับ 

    แนวคิดในการก าหนดองค์ประกอบของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลในการวิจัยครั้งนี้ คือ               

ความสมดุล หมายความว่า เป็นทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลตามแนวคิดของหน่วยงาน องค์กร และ

นักวิชาการท่ีมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความสมดุลในทุก ๆ ด้านน สอดคล้องกับทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับ

ผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 เพื่อมุ่งเสริมสร้างผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ ท างาน แก้ปัญหา ปรับตัว และอยู่

ร่วมกันในสังคมได้อย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) สอดคล้องกับมาตรา 24 และ 28 

ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติท่ีมุ่งให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การ

เผชิญสถานการณ์ การประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา การฝึกปฏิบัติให้คิดเป็นท า

เป็น เพื่อพัฒนาคนให้มีความสมดุล ท้ังด้านความรู้ ความคิด ความสามารถ ความดีงาม และความ

รับผิดชอบต่อสังคม จึงสรุปว่า องค์ประกอบของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีผู้วิจัยจะน ามาใช้ในการศึกษา

ครั้งนี้ มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง 2) ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร 

3) ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีกับผู้อื่น และ 4) ทักษะการป้องกันและเคารพตนเอง ตามล าดับ 

สามารถนิยามองค์ประกอบและก าหนดตัวชี้วัดได้  ดังตารางท่ี 12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 125 
 

  
 
 

ตารางที่ 12 องค์ประกอบ นิยาม และตัวชี้วัดของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีใช้ในการวิจัย 
 

องค์ประกอบของทักษะ
ชีวิตในยุคดิจิทัล 

 
นิยาม 

 
ตัวชี้วัด 

1. ทักษะการตระหนักรู้ใน
ตนเอง (Self- 
Awareness Skill) 

ทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง คือ 
การเข้าใจตนเองในความต้องการ
ความปรารถนา รู้จักพฤติกรรม นิสัย 
ความต้องการ  รู้จุดเด่นและจุดด้อย
ของตนเอง รับรู้อารมณ์และ
ความรู้สึกของตนเอง 
 

1. รู้จักและเข้าใจตนเองได้ 
2. รู้ความต้องการของตนเองได้ 
3. รู้จุดเด่นและจุดด้อยของ
ตนเองได้ 
4. ประเมินตนเองได้ตามความ
เป็นจริง 
5. รับรู้อารมณ์และความรู้สึก
ของตนเองได้ 

2. ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูล
ข่าวสาร (Information 
Literacy Skill) 

ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร คือ 
การเลือกและจัดการข้อมูลข่าวสารได้ 
การเข้าใจส่ือและตีความข้อมูล
ข่าวสารได้สามารถเข้าถึงข้อมูล
ข่าวสารท่ีตนเองต้องการได้ รู้จักใช้
และมีคุณธรรมจริยธรรมในการใช้ส่ือ
เทคโนโลยี 

1. เลือกและจัดการข้อมูล
ข่าวสารได้ 
2. เข้าใจส่ือและตีความข้อมูล
ข่าวสารได้ 
3. เข้าถึงข้อมูลข่าวสารท่ีตนเอง
ต้องการได้ 
4. รู้จักใช้ส่ือเทคโนโลยีอย่าง
สร้างสรรค์ 
5. มีคุณธรรมจริยธรรมในการ
ใช้ส่ือเทคโนโลยี 
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ตารางที่ 12 องค์ประกอบ นิยาม และตัวชี้วัดของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีใช้ในการวิจัย (ต่อ) 

 

องค์ประกอบของทักษะ
ชีวิต 

ในยุคดิจิทัล 

 
นิยาม 

 
ตัวชี้วัด 

3. ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์
กับผู้อื่น (Interaction  
Skill) 
 

ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น คือ
การมีสัมพันธภาพอันดีกับผู้อื่น              
มีภาวะการเป็นผู้น าผู้ตามท่ีดี 
สามารถปรับตัวและท างานร่วมกับ
ผู้อื่นได้เหมาะสม และไม่ประพฤติตัว
ท่ีไม่พึงประสงค์ 

1. มีความสัมพันธ์อันดีกับผู้อื่น 
2. มีภาวะการเป็นผู้น าผู้ตามท่ีดี 
3. สามารถปรับตัวเข้ากับผู้อื่น
ได้เหมาะสม 
4. สามารถท างานร่วมกับผู้อื่น
ได้อย่างมีความสุข 
5. หลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึง
ประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อ
ตนเองและผู้อื่น  

4. ทักษะการป้องกันและ
เ ค า ร พ ต น เ อ ง 
(Protection  
and Self-Respect Skill) 

ทักษะการป้องกันและเคารพตนเอง 
คือ การรู้จักรักษาช่ือเสียงของตนเอง 
ไม่คัดลอกผลงานของผู้อื่น รู้จักการ
ป้องกันตนเองจากสถานการณ์เส่ียง 
มีความรับผิดชอบในส่ิงท่ีตนเองได้
กระท า แลเคารพในความเป็นส่วนตัว
ของตนเองและผู้อื่น 

1. รู้จักการรักษาช่ือเสียงของ
ตนเอง 
2. รู้จักหลีกเล่ียงการคัดลอก
ผลงานของผู้อื่น 
3. รู้จักการป้องกันตนเองจาก
สถานการณ์เส่ียง 
4. รู้จักความรับผิดชอบในส่ิงท่ี
ตนเองได้กระท า 
5. รู้จักเคารพในความเป็น
ส่วนตัวของตนเองและผู้อื่น 
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    จากตารางท่ี 12 สรุปได้ว่า ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับผู้เรียนท่ีศึกษาในครั้ งนี้

ประกอบด้วย  4 องค์ประกอบ ได้แก่  1) ทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง คือ การเข้าใจตนเองในความ

ต้องการความปรารถนา รู้จักพฤติกรรม นิสัย ความต้องการ  รู้จุดเด่นและจุดด้อยของตนเอง รับรู้

อารมณ์และความรู้สึกของตนเอง  มีตัวช้ีวัด 5 ตัว คือ รู้จักและเข้าใจตนเองได้ รู้ความต้องการของ

ตนเองได้ รู้จุดเด่นและจุดด้อยของตนเองได้ ประเมินตนเองได้ตามความเป็นจริง และรับรู้อารมณ์และ

ความรู้สึกของตนเองได้ 2) ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร คือ การเลือกและจัดการข้อมูลข่าวสาร

ได้ การเข้าใจส่ือและตีความข้อมูลข่าวสารได้สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารท่ีตนเองต้องการได้ รู้จักใช้

และมีคุณธรรมจริยธรรมในการใช้ส่ือเทคโนโลยี มีตัวชี้วัด 5 ตัว คือ เลือกและจัดการข้อมูลข่าวสารได้ 

เข้าใจส่ือและตีความข้อมูลข่าวสารได้ เข้าถึงข้อมูลข่าวสารท่ีตนเองต้องการได้ รู้จักใช้ส่ือเทคโนโลยี

อย่างสร้างสรรค์ และมีคุณธรรมจริยธรรมในการใช้ส่ือเทคโนโลยี 3) ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 

คือการมีสัมพันธภาพอันดีกับผู้อื่น มีภาวะการเป็นผู้น าผู้ตามท่ีดี สามารถปรับตัวและท างานร่วมกับ

ผู้อื่นได้เหมาะสม และไม่ประพฤติตัวท่ีไม่พึงประสงค์ มีตัวชี้วัด 5 ตัว คือ มีความสัมพันธ์อันดีกับผู้อื่น 

มีภาวการณ์เป็นผู้น าผู้ตามท่ีดี สามารถปรับตัวเข้ากับผู้อื่นได้เหมาะสม สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้

อย่างมีความสุข และหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น และ               

4) ทักษะการป้องกันและเคารพตนเอง คือ การรู้จักรักษาช่ือเสียงของตนเอง ไม่คัดลอกผลงานของ

ผู้อื่น รู้จักการป้องกันตนเองจากสถานการณ์เส่ียง มีความรับผิดชอบในส่ิงท่ีตนเองได้กระท า แลเคารพ

ในความเป็นส่วนตัวของตนเองและผู้อื่น มีตัวช้ีวัด 5 ตัว คือ รู้จักการรักษาช่ือเสียงของตนเอง รู้จัก

หลีกเล่ียงการคัดลอกผลงานของ รู้จักการป้องกันตนเองจากสถานการณ์เส่ียง รู้จักความรับผิดชอบใน

ส่ิงท่ีตนเองได้กระท า และรู้จักเคารพในความเป็นส่วนตัวของตนเองและผู้อื่น 

            ค านิยาม องค์ประกอบและตัวช้ีวัดของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีใช้ในการวิจัยท่ีได้จาก

การวิเคราะห์ ผู้วิจัยจะน าไปพัฒนาแบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล เพื่อด าเนินการวัดและ

ประเมินผลผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นต่อไป 
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            5.8 การวัดและประเมินผลทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

         การประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล เป็นการประเมินท่ีเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มี

พัฒนาการท่ีดีตามความต้องการของหลักสูตร โดยท าการประเมินความสามารถหรือแนวทางในการ

เผชิญสถานการณ์ต่าง ๆ ของผู้เรียน ด้วยวิธีสัมภาษณ์ การเขียนตอบ การใช้จินตนาการ เพื่อประเมิน

ความคิด ความเช่ือ การรู้คิด และภูมิคุ้มกันทางปัญญาจากการบันทึกการเรียนรู้ การแสดงพฤติกรรม

การเรียนรู้ ฯลฯ  การประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ควรมีผู้ประเมินหลายฝ่าย อาจเป็นครู เพื่อน 

ผู้ปกครอง หรือผู้เรียนเป็นผู้ประเมินตนเอง และควรได้มาจากวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีหลากหลาย 

ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) เพราะจะท าให้ได้

ข้อมูลครอบคลุมท้ังข้อมูลเชิงปริมาณและข้อมูลเชิงคุณภาพ 
 

    (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง และอธิป จิตตฤกษ์ , 2554) ได้อ้างถึง Douglas Reeves ท่ี

กล่าวถึง กรอบการประเมินทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ในหนังสือ 21st Century skills rethinking 

how students learn ออกเป็น 5 มิติ 

    1. การเรียนรู้ เป็นการทบทวนตนเองว่าท่ีผ่านมาคุณรู้อะไรบ้าง และคุณท าอะไรเป็นบ้าง 

การประเมินโดยท่ัวไปโน้มเอียงไปในทางเปิดกว้าง รวมท้ังใช้การประเมินท่ีผู้เรียนเสนอ อาจใช้การ

ทดสอบรายคน รายกลุ่มส าหรับการประยุกต์ใช้ มีการบันทึกการประเมินเฉพาะคนท้ังคะแนนรายคน

และกลุ่ม เงื่อนไขต้องแปรเปล่ียนได้ตามต้องการเพื่อสะท้อนถึงการประยุกต์ใช้จริง 

    2. ความเข้าใจ เป็นการพัฒนาว่าคุณมีหลักฐานอะไรท่ีแสดงว่าคุณรู้จักน าความรู้ไป

ประยุกต์ใช้ได้ในสถานการณ์อื่น รายการต่าง ๆ ของการประเมินควรยืดหยุ่นท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้ท้ัง

ทักษะและความเข้าใจ เน้นความโปร่งใสเป็นบรรทัดฐาน ผู้เรียน ผู้ปกครอง และครูสามารถเข้าถึง

ค าถามและงานต่าง ๆ ได้ เน้นกระบวนการความร่วมมือเป็นส าคัญและหลักฐานของความเข้าใจของ

แต่ละคนเป็นเพียงส่วนหนึ่งของการประเมิน 

    3. การส ารวจ เป็นการส ารวจว่าคุณได้เรียนรู้อะไรจากบทเรียน คุณเคยท าผิดพลาดอะไร 

และได้เรียนรู้อะไรจากส่ิงนั้น เป็นเป้าหมายของการส ารวจคือการเปิดเผยความลับ ไม่ใช่การเก็บเอาไว้ 

การส ารวจต้องใช้ความร่วมมือ การช่วยเหลือกัน การแสดงความคิดเห็น และการใช้แรงบันดาลใจแก่

กันระหว่างผู้ส ารวจ ครูต้องช่วยเปิดประตูไปสู่ดินแดงแห่งการส ารวจท่ีพ้นจากเงื่อนไขแบบมาตรฐาน

เดียว 

    4. การสร้างสรรค์ เป็นการประเมินว่าคุณได้เสนออะไรใหม่ ๆ บ้างท่ีเป็นความคิด 

ความรู้ความเข้าใจ การประเมินไม่มีความลับ ผู้เรียนเป็นผู้ร่วมออกแบบการประเมิน ไม่ใช่ผู้รับการ
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ประเมิน สถานท่ี เวลา และเงื่อนไขสามารถผันแปรได้ และในขณะท่ีกระบวนการสร้างสรรค์บางอย่าง

เป็นเรื่องโดดเด่ียว แต่ความพยายามสร้างสรรค์เกิดขึ้นในบริบทท่ีต้องมีการส่ือสาร การแสดงความ

คิดเห็นและการใช้ท่ีเช่ือมโยงกัน ซึ่งท้ังหมดนี้ต้องอาศัยความร่วมมือ 

    5. การแบ่งปัน คือ คุณสามารถน าส่ิงท่ีเรียนรู้ไปช่วยเหลือผู้อื่นในช้ันเรียนหรือชุมชน

หรือบุคคลอื่นได้อย่างไร ทัศนคติเปล่ียนจาก “อย่าแบ่งปันงานของคุณ” ไปเป็น “คุณได้แบ่งปันงาน

กับใครแล้วบ้าง” ผู้เรียนไม่ได้เป็นแค่ผู้บริโภคทางการศึกษา แต่ยังแบ่งปันความเข้าใจ กระบวนการ 

และความคิดกับผู้เรียนและครูในห้องเรียนและท่ัวโลก ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนโดยผู้เรียน เป้าหมาย

ไม่ใช่แค่ให้ผู้เรียนพิสูจน์คุณค่าให้ครูเห็น แต่เพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนช่วยเหลือชุมชนการเรียนรู้ 
 

    จากแนวคิดการประเมินดังกล่าวสอดคล้องกับกรอบทักษะชีวิตแห่งศตวรรษท่ี 21 ท่ีเน้น

เพื่อให้ผู้เรียนมุ่งค้นพบค าตอบว่า ตนเองได้เรียนรู้อะไร และจะน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไรเป็น

หลัก (Wagner, 2008) ได้น าเสนอแนวทางการประเมินทักษะชีวิตว่า ในการประเมินนั้น ครูต้อง

สนับสนุนข้อผิดพลาดมากกว่าการลงโทษ เพราะข้อผิดพลาดเป็นหลักฐานว่าผู้เรียนเป็นคนกล้าเส่ียง 

ไม่ใช่หลักฐานของความล้มเหลว ครูต้องส่งเสริมให้มีการท างานรร่วมกันมากกว่าจะลงโทษ การท างาน

ร่วมกันกระตุ้นให้เกิดมุมมองต่าง ๆ ความคิดเห็นท่ีเป็นทางเลือกและเสียงวิจารณ์ และครูต้องเปล่ียน

ความสัมพันธ์ของการประเมิน เพื่อท่ีผู้เรียนจะไม่ได้เป็นเพียงผู้รับการประเมิน แต่เป็นผู้ร่วมสร้างการ

ประเมินและผู้ให้ความคิดเห็น 

    ดังนั้น การประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลสามารถประเมินครอบคลุมได้ทุกด้าน โดยจะ

เน้นการประเมินท้ังแบบประเมินรายบุคคล และประเมินเป็นกลุ่ม และมีท้ังการประเมินระหว่างเรียน

หรือประเมินความก้าวหน้า (Formative Assessment) และประเมินแบบรวบยอด (Summative 

Assessment) ส าหรับแนวทางการประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ การ

ประเมินตามสสภาพจริง (Authentic Assessment) ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางท่ีกระทรวงศึกษาธิการ

ก าหนดไว้ในการประเมินผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ท่ีมุ่ง

ให้มีการประเมินเพื่อปรับปรุงและพัฒนาผู้เรียน (Assessment For Learning) ดังนั้น การประเมิน

ตามสภาพจริงจึงเป็นการวัดและประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียน เน้นการประเมินจากการ

ปฏิบัติงานกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งในสถานการณ์ท่ีเป็นจริง (Real Life) หรือใกล้เคียงกับชีวิตจริง 

โดยใช้วิธีการและเครื่องมือท่ีหลากหลาย เช่น การสังเกต การสัมภาษณ์ การตรวจงาน การบันทึกการ

เรียนรู้ แบบส ารวจรายการ เป็นต้น ใช้ผู้ประเมินหลายฝ่าย เช่น ครู ผู้เรียน เพื่อน ตนเอง ผู้ปกครอง

หรือผู้ท่ีเกี่ยวข้อง ท าการวัดและประเมินหลาย ๆ ครั้งในช่วงเวลาการเรียนรู้ ได้แก่ การประเมินก่อน
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เรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน และท่ีส าคัญส าหรับการประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล คือ การ

สะท้อนผลการประเมินสู่การปรับปรุงและพัฒนาผู้เรียน รวมทั้งการจัดการเรียนรู้ของครูอย่างต่อเนื่อง

ด้วย (วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2558)  

 

 5.9 บทบาทครูในยุคดิจิทัล 

  การเป็นครูในยุคดิจิทัล (วิจารณ์ พาณิช, 2554) ในยุคดิจิทัล เนื้อหา ข้อมูล ข่าวสาร 

ความรู้ มีมากล้น และได้รับการแทนด้วยดิจิทัล มีอยู่รอบ ๆ ตัวเป็น Cloud Knowledge ผู้เรียนมีขีด

ความสามารถเข้าถึงเนื้อหา Accessible ได้ง่ายและเร็ว ท าให้มีขีดความสามารถในการมองเห็นเนื้อหา 

Visibility ได้ประหนึ่งเสมือนจดจ าไว้ในสมอง  

  ครูยุคดิจิทัลจึงไม่เน้นการสอนตามเนื้อหาในหลักสูตร แต่จะเน้นการน าเนื้อหามา

ประยุกต์ใช้ หรือต่อยอดทางความคิด และต้องจัดการเรียนรู้ทักษะและความรู้ท่ีจ าเป็นให้นักเรียนต้อง

เน้นให้นักเรียนแสวงหาความรู้ได้เอง ครูจะไม่ ใช้วิธี Transfer knowledge  แต่จะให้นักเรียน 

สามารถ Infer Knowledge หรือสังเคราะห์ความรู้ จากข้อมูลข่าวสารท่ีแสวงหามาได้ ต้องเป็นนัก

จัดการท่ีดี จัดการให้นักเรียนได้เรียนรู้โดยลงมือปฏิบัติ (Action Learning) และต้องเปล่ียนการสอบ

เป็นการประเมินเพื่อการพัฒนาปรับปรุง ต้องมีเทคนิคในการท าให้นักเรียนเรียนรู้อย่ างสนุก 

Gamification in   learning รู้วิธีการใช้และประยุกต์เทคโนโลยีอุบัติใหม่ เน้นให้ผู้เรียนมีความสุขกับ

การท ากิจกรรม เพื่อการเรียนรู้ มีแรงจูงใจให้คิด สร้างสรรค์ น าเสนอ ความรู้อย่างสนุกสนาน  ต้อง

เปล่ียนเป้าหมายการเรียนรู้ของศิษย์จากเน้นเรียนวิชาเพื่อให้ได้ความรู้ให้เลยไปสู่การพัฒนาทักษะท่ี

ส าคัญต่อชีวิตในยุคใหม่  วิชาแกนและแนวคิดส าคัญในศตวรรษท่ี  21 ได้แก่ 1) ทักษะชีวิตและการ

ท างาน 2) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และ 3) ทักษะทางด้านสารสนเทศส่ือและเทคโนโลยี

บทบาทครู ในศตวรรษท่ี 21 ผู้ต้องสอนความรู้คู่กับ2 ส่ิงนี้คือ 1) แรงบันดาลใจ(Inspiration) 2) จิตนา

การ(Imagination)  การศึกษาส าหรับคนยุคใหม่ท่ีมีคุณภาพต้องเปล่ียนรูปแบบการเรียนรู้ของศิษย์ไป

อย่างส้ินเชิงบทบาทของครูต้องเปล่ียนอย่างส้ินเชิง ได้แก่ 1) ต้องเปล่ียนจากจุดเน้นการสอนไปเป็น 

การเรียน (ท้ังศิษย์และตนเอง) 2) ต้องเรียนรู้และปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ (สอนน้อย เรียนมาก) 3) 

ต้องเปล่ียนบทบาทจากผู้สอน ไปเป็นครูฝึกหรือผู้อ านวยการสะดวก และ 4) ต้องเรียนรู้ทักษะเหล่านี้ 

ด้วยการรวมตัวเป็นกลุ่มเพื่อนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง
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 5.10 การเรียนการสอนในยุคดิจิทัล 

     (วิจารณ์ พาณิช, 2554) กล่าวว่า ในอดีตการเรียนการสอนจะยึดผู้สอนเป็นศูนย์กลาง     

โดยมีครูเป็น ผู้บรรยายเนื้อหาบทเรียน และผู้เรียนมีหน้าท่ีเรียนรู้ตามท่ีครูบอก จะไม่เน้น ท่ี

กระบวนการคิดให้เกิดกับผู้เรียน จึงท าให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ไม่เป็น ยุคต่อมาระบบการศึกษา

เปล่ียนไปเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ(Child center) โดยท่ีครูมีบทบาทและน าแนวทางการเรียนในบทเรียน 

แต่วิธีนี้ก็ยังมีข้อบกพร่องท่ีครูผู้สอน มักจะตีความหมายของการเรียนโดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญผิด ๆ 

โดยให้ผู้เรียนหาวิธีการเรียนเอง ซึ่งผู้เรียนไม่ได้ถูกฝึกมาให้เกิดกระบวนการคิดต้ังแต่แรก ไม่สามารถ

เรียนรู้โดยวิธีนี้ได้ ดังนั้นถ้าครูไม่เป็นผู้แนะน าให้ค าปรึกษาแก่ผู้เรียน หรือช้ีแนะแนวทางเลย ผู้เรียนก็

จะไม่เกิดกระบวนการเรียนรู้ใด ๆ ท้ังส้ิน 

   ปัจจุบันนี้วงการการศึกษามีจุดมุ่งหมายเน้นให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ท่ีมี และมีการเรียนรู้ตลอดชีวิต และทันต่อเหตุการณ์ปัจจุบัน เทคโนโลยีจึงมีบทบาทท่ีส าคัญใน

การตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียน หรืออีกนัยหนึ่งคือต้องการให้โรงเรียนทุกโรงจัดการศึกษาโดยน า

เทคโนโลยีมาใช้กับการเรียนการสอนในทุกกลุ่มสาระ เรียกได้ว่าเป็นการบูรณาการวิชากับส่ือเลยก็ว่า

ได้ การศึกษาในยุคนี้จึงหนีไม่พ้นกับค าเปรียบท่ีว่า “การศึกษายุคดิจิตอล”นับต้ังแต่มีเทคโนโลยี

อินเทอร์เน็ตเข้ามา ดูเหมือนว่าวิถีชีวิตของผู้คนท่ัวโลกจะถูกโยงให้ข้องเกี่ยวกับมันอย่าง เล่ียงไม่ได้ 

เพราะนอกจากมันจะเป็นศูนย์รวมของข้อมูลข่าวสารท่ีไม่มีขอบเขตจ ากัดแล้ว อินเทอร์เน็ตยังเป็น

เครื่องมือในการติดต่อส่ือสารระหว่างผู้คนท่ีมี ประสิทธิภาพไม่น้อย จึงไม่แปลกท่ีทุกวันนี้ อินเทอร์เน็ต

จะกลายเป็นส่วนส าคัญในชีวิตประจ าวันของเราไปแล้ว 
 

 5.11 ทักษะที่จ าเป็นของเด็กในยุคดิจิทัล 

    (วิริยา ฤาชัยพาณิชย์, 2557) กล่าวว่า เป้าหมายส าคัญท่ีสุดของครูหรือนักการศึกษา       
คือท าอย่างไรให้เด็กเติบโตไปแล้วประสบความส าเร็จในชีวิต แต่คนส่วนใหญ่มักมองความส าเร็จอย่าง    
แคบ ๆ เช่น การให้เด็กได้เรียนโรงเรียนดี ๆ ได้คะแนนสอบสูงๆ หรือสามารถสอบเข้ามหาวิทยาลัย        
ช่ือดัง ท้ังท่ีจริง ๆ แล้วความส าเร็จเกิดขึ้นกับผู้คนมากมายในหลายๆ รูปแบบ แม้บางคนจะไม่ได้เรียบ
จบปริญญา แต่กุญแจท่ีจะน าไปสู่ความส าเร็จในยุคดิจิทัลไม่ใช่เพียง “ความรู้” แต่คือ “ทักษะ” หรือ
เรียกว่าทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ซึ่งเริ่มเป็น ท่ีรู้ จักกันอย่างแพร่หลายในหมู่นักการศึกษาอัน
ประกอบด้วย ทักษะการส่ือสาร ทักษะความร่วมมือ ทักษะด้านเทคโนโลยี ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการคิดเป็นเหตุเป็นผล ทักษะชีวิต เป็นต้น และอีกส่วนท่ีขาดไม่ได้เลย
ก็คือ “เจตคติ” เพราะหากการศึกษาไม่สามารถปลูกฝังให้คนมีศีลธรรมก็ไม่มีวันท่ีจะเป็นคนท่ีสมบูรณ์  
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เนื่องจากการเรียนการสอนในอนาคตจะต้องเปล่ียนแปลงจากท่ีเป็นอยู่ในปัจจุบัน จากสอนให้จ า
เปล่ียนเป็นสอนให้คิด จากการให้ความรู้ท่ีจ ากัดเปล่ียนเป็นสนับสนุนให้ค้นคว้าความรู้ท่ีกว้างขวางบน
โลกอินเทอร์เน็ต จากการสอนโดยยัดเยียดเปล่ียนเป็นการสอนตามความสนใจของผู้เรียน มาตรฐาน
การศึกษาท่ีก าลังใช้อยู่ในปัจจุบันก็ต้องเปล่ียนด้วยเช่นกัน เพราะวิธีคิดแบบมาตรฐานอุตสาหกรรมจะ
ท าให้สูญเสียอัจฉริยภาพอันหลากหลายท่ีแฝงอยู่ในเด็กทุกคน อีกท้ังการเปล่ียนแปลงท่ีเราคาดหวังจะ
ให้เกิดขึ้นในอนาคตอาจไม่ได้เริ่มต้นมาจากภาครัฐ แต่เป็นภาระของคนทุกคนท่ีจะต้องลุกขึ้นมา
ช่วยกันเปล่ียน ครูจะต้องเปล่ียนการสอน ผู้ปกครองจะต้องเปล่ียนแนวคิด ผู้บริหารจะต้อง
เปล่ียนแปลงวิธีการ และผู้เรียนก็จะต้องเปล่ียนเป้าหมายของตัวเอง 
 

5.12 ความส าคัญของทักษะชีวิตกับการด ารงตนในสังคม 
     (Organization, 1993) กล่าวว่า ทักษะชีวิตเป็นสิ่งที่ควรส่งเสริมให้เกิดขึ้น เพื่อ
พัฒนามนุษย์ในสังคมและช่วยแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในสังคมซึ่งมี ความส าคัญดังนี้ 
 

             1. ความส าคัญต่อเด็กและเยาวชน  

               ในสภาพสังคมปัจจุบัน ท่ีมีความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีต่าง ๆ โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งเทคโนโลยีในการส่ือสาร ท่ีสามารถเข้าถึงได้โดยง่าย แม้กระท่ังเด็กเล็ก ๆ เริ่มต้ังแต่ระดับ

ปฐมวัย ไปจนถึงวัยชรา ในการส่ือสารผ่านเทคโนโลยีดังกล่าว เกิดการส่งข้อมูลข่าวสารอย่างไร้

ขีดจ ากัด ไม่สามารถสกัดกั้นข้อมูลข่าวสารท่ีเป็นเท็จ หรือเป็นภัยต่อบุคคล ต่อครอบครัว และต่อ

สังคม โดยเฉพาะในวัยรุ่น ซึ่งเป็นวัยท่ีเรียกกันว่าวัยหัวเล้ียวหัวต่อ เป็นวัยท่ีก าลังต้องการแสวงหาอัต

ลักษณ์เป็นของตนเอง จึงท าให้วัยรุ่นจ านวนมากอยู่ในภาวะสุ่มเส่ียงต่อการหลงผิด ซึ่งส่งผลให้เกิด

ปัญหาต่าง ๆ ตามมา อาทิ ปัญหาการใช้สารเสพติด การสูบบุหรี่ การต้ังครรภ์ในวัยรุ่น การกระท าท่ี

ผิดกฎหมาย เป็นต้น และมีแนวโน้มท่ีจะมีปัญหาทางด้านสุขภาพกายและสุขภาพจิต ดังนั้นการ

ส่งเสริมและพัฒนาให้เยาวชนมีทักษะชีวิต ก็ย่อมจะช่วยให้เขาสามารถจัดการกับความเครียด และ

ความกดดันต่าง ๆ สามารถด ารงชีวิตได้อย่างเข้มแข็ง และปรับเปล่ียนตนเองให้มีพฤติกรรมท่ี

เหมาะสมได้ ซึ่งจะน าไปสู่การแก้ปัญหาดังกล่าวมาแล้วได้ในท่ีสุด  

              2. ความส าคัญต่อการศึกษา  

                 ผู้เรียนท่ีอยู่ในช่วงวัยรุ่น จะมีความเป็นตัวของตัวเองสูง ไม่ชอบให้ผู้ใหญ่ออก

ค าส่ังในขณะเดียวกันก็ให้ความส าคัญกับเพื่อนมาก ดังนั้นจึงพบว่ามีวัยรุ่นจ านวนมาก ท่ีเรียนไม่จบ 

หรือไม่ประสบความส าเร็จในหน้าท่ีการงาน เพราะเลือกเรียนในส่ิงท่ีไม่เหมาะสมกับความสามารถ

หรือความชอบท่ีแท้จริงของตน เพียงแค่เลือกตามเพื่อนไป หรือถูกผู้ใหญ่บังคับให้เรียนในส่ิงท่ีไม่
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สอดคล้องกับความสนใจหรือความต้องการของตนเอง ส่งผลให้ขาดความสุขในการเรียน ปรับตัวไม่ได้ 

มีปัญหาท้ังกับครูอาจารย์และเพื่อนๆ รวมถึงการถูกชักจูงไปในทางท่ีไม่เหมาะสมไม่ว่าจะเป็นปัญหา

การเรียน ปัญหาทางเพศ ปัญหาการใช้สารเสพติด ปัญหาการติดเกมหรือการพนัน ปัญหาการทะเลาะ

วิวาท ฯลฯ แต่ปัญหาต่าง ๆ เหล่านี้ จะลดลง หรือหมดไป หากผู้เรียนได้รับการส่งเสริมหรือพัฒนา

ทักษะชีวิต ต้ังแต่เริ่มเข้าสู่ระบบการศึกษา เพราะทักษะชีวิต จะช่วยให้ เกิดการพัฒนาของ

กระบวนการคิด และเกิดความเข้าใจและยอมรับในส่ิงท่ีเป็นตัวตนของตนเอง มีการปรับตัวเพื่อท่ีจะ

เข้าใจและสามารถอยู่ร่วมกับคนอื่นในสังคมได้ มีการพัฒนาค่านิยมและเจตคติท้ังต่อตนเองและ

ส่ิงแวดล้อม รู้จักการตัดสินใจเลือกและไม่เลือกได้อย่างเหมาะสม รวมท้ังมีความสามารถในการจัดการ

ปัญหาทางด้านอารมณ์ สุขภาพจิตและสุขภาพทางกายได้อย่างเหมาะสมเป็นไปตามวัย ซึ่งทักษะ    

ต่าง ๆ เหล่านี้ จะเป็นเครื่องมือส าคัญท่ีน าไปสู่หนทางแห่งความส าเร็จในการเรียนรู้ของผู้เรียน  

               ดังนั้นในการจัดการศึกษาจึงต้องให้ความส าคัญกับการพัฒนาทักษะชีวิต 

เพราะทักษะชีวิตจะน าพาให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีความสุข และประสบความส าเร็จในการ

เรียนตามความมุ่งหวังของผู้เรียน ครอบครัว และสังคม นอกจากนั้นความส าเร็จของผู้เรียน ย่อมน ามา

ซึ่งการยกระดับคุณภาพการศึกษาของประเทศได้อีกด้วย 

             3. ความส าคัญต่อสังคม  

                      ด้วยเหตุท่ีทุกคนต้องมีส่วนร่วมรับผิดชอบต่อความเจริญก้าวหน้าทางสังคม 

โดยเฉพาะในเด็กและวัยรุ่น จ าเป็นต้องมีความสามารถในการด ารงชีวิตท้ังภายนอกและภายใน

ครอบครัวอย่างเหมาะสม อาทิ การเข้ากับผู้อื่น การส่ือสาร การแก้ไขความขัดแย้ง โดยเฉพาะการ

สร้างความสัมพันธ์ภายในครอบครัว ซึ่งถ้ามีความสัมพันธ์ในครอบครัวดี ส่งผลให้เด็กและวัยรุ่น

มองเห็นคุณค่าในตนเอง มีความเช่ือมั่น รับผิดชอบต่อตนเองและสังคม ใช้ชีวิตร่วมกับผู้อื่นได้ หากมี

ความสัมพันธ์ในครอบครัวไม่ดี ส่งผลให้เกิดพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาแก่สังคม ส่ิงต่าง ๆ เหล่านี้ อาจจะ

ไม่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ หรืออาจจะไม่เกิดขึ้นกับบุคคลทุกคน ดังนั้นหากประชาชนในชาติ ได้รับ

การส่งเสริมหรือพัฒนาให้มีทักษะชีวิต ก็ย่อมจะน ามาซึ่งการมีประชากรท่ีมีคุณภาพ และส่งผลให้

ประเทศสามารถพัฒนาไปได้อย่างทัดเทียมกับประเทศอื่น ๆ อย่างยั่งยืนในทุก ๆ ด้าน 

                   ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่า ทักษะชีวิตเป็นส่ิงท่ีทุกคนจ าเป็นต้องมีท้ังนี้เพราะ
นับต้ังแต่มนุษย์เกิดมาถูกหล่อหลอมโดยกระบวนการตามธรรมชาติและกระบวนการทางสังคม เป็น
ปฏิกิริยาต่อเนื่องเป็นลูกโซ่ ระหว่างท่ีผ่านกระบวนการเหล่านั้น มนุษย์ต้องปะทะกับแรงบีบ แรง
กดดัน และแรงกระทบ จากขนบประเพณี วัฒนธรรม กฎหมาย ครอบครัว เพื่อน และส่ิงแวดล้อมอื่น 
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ๆ ซึ่งผู้ท่ีจะยืนหยัดอยู่ในโลกนี้ได้อย่างปกติสุข จึงได้แก่คนท่ีสามารถจัดการกับแรงปะทะท่ีกล่าวมาได้
อย่างสมดุล โดยอาศัยทักษะชีวิตท่ีได้รับการส่งเสริมและพัฒนามาเป็นอย่างดี 
            ความสามารถท่ีเป็นทักษะชีวิต เป็นส่ิงท่ีมนุษย์พัฒนาขึ้นจากประสบการณ์
และการฝึกฝนซึ่งเกิดขึ้นในวงจรของชีวิตประจ าวันในสังคม โดยการปะทะหรือมีปฏิสัมพันธ์กับพ่อแม่ 
พี่น้อง เพื่อน และผู้คนในชุมชน ดังนั้นแหล่งท่ีมาของทักษะชีวิตของเยาวชน อาจจ าแนกเป็น 3 แหล่ง
ใหญ่ ได้แก่ 1) บ้านหรือครอบครัว: ทักษะชีวิต ได้มาจากการใช้ชีวิตประจ าวันร่วมกันของคนใน
ครอบครัว มีการถ่ายทอดหล่อหลอมค่านิยมและเจตคติในการด าเนินชีวิต  จากการบอกเล่า การ
อบรมส่ังสอน  การเป็นแบบอย่างหรือ การแสดงออก และพฤติกรรมของคนในครอบครัว  2) ชุมชน:  
ทักษะชีวิต ได้จากการร่วมกิจกรรมในชุมชน ได้ความคิดและแบบอย่างจากการปฏิบัติของผู้ใหญ่ใน
ชุมชน จากการละเล่นพื้นเมือง เกมส์  งานประเพณี  การเล่นกับเพื่อน ๆ การพบปะสนทนากับบุคคล
ต่างกลุ่มต่างวัย โดยท่ีไม่มีภาวะกดดัน เป็นต้น  และ 3) สถานศึกษา: ทักษะชีวิต ได้จากการฝึกอบรม         
จากกระบวนการเรียนการสอนท้ังในและนอกหลักสูตร โดยเฉพาะการสอดแทรกทักษะต่าง ๆ            
ท่ีจ าเป็นในการด ารงชีวิตในวิชาเรียนทุกรายวิชา หรือในการอบรมส่ังสอนและการเป็นแบบอย่างของ
ครูอาจารย์ รวมถึงได้รับการฝึกจากกิจกรรมเสริมหลักสูตรต่าง ๆ ท่ีสถานศึกษาจัดให้ 
 

  5.13 ประโยชน์ของทักษะชีวิต  

        (ยงยุทธ วงศ์ภิรมย์ศานต์ิ, 2540) กล่าวว่า ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต หรือ

ใช้ทักษะชีวิตเป็น จะเกิดประโยชน์ต่อเด็กดังต่อไปนี้ 1) มีความสุขท่ีได้อยู่กับครอบครัว เห็นคุณค่าของ

การมีชีวิตและครอบครัวท่ีอบอุ่นเป็นสุข มีการแสดงออกถึงความรัก ความกตัญญูระหว่างกันใน

ครอบครัวในโอกาสท่ีเหมาะสม ช่วยท างาน ช่วยแบ่งเบาภาระในครอบครัว และรับผิดชอบต่อหน้าท่ีท่ี

ได้รับมอบหมายจนส าเร็จ 2) มีความรู้ ทักษะ และกระบวนการเรียนรู้ ท่ีหลากหลายมาสร้างสรรค์ส่ิง

ต่าง ๆ ให้เกิดประโยชน์และน ามาแก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม มีทักษะใน

การแสวงหาความรู้ ข้อมูล ข่าวสาร สามารถเช่ือมโยงความรู้ จัดกลุ่มความรู้ ข้อมูล ข่าวสาร ท่ีได้จาก

การเรียนรู้ น ามาจ าแนกเป็นประเด็นความรู้เดิมกับประเด็นความรู้ใหม่ ต้ังใจเรียนหนังสือ และมีการ

เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 3) ท างานและอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข สามารถท างานด้วยตนเองและ

ท างานร่วมกับผู้อื่นได้ส าเร็จ ยอมรับฟังความคิดเห็น และแสดงความคิดเห็นของตนเองด้วยกิริยาวาจา

สุภาพ สามารถจัดการกับปัญหาความขัดแย้ง และปรับตัวต่อการเปล่ียนแปลงได้อย่างเหมาะสม และ 

4) รู้จักป้องกันหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่นสามารถดูแล

สุขภาพร่างกายของตนตามหลักของสุขบัญญัติ ให้ความส าคัญกับการออกก าลังกาย ไม่ก่อเหตุท่ี

น าไปสู่การทะเลาะวิวาท  และความรุนแรง มีสุขภาพจิตท่ีดี มีมุมมองเชิงบวก มีการควบคุมอารมณ์ 
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สามารถจัดการกับอารมณ์และความเครียดด้วยการปฏิบัติกิจกรรมท่ีเป็นประโยชน์เพื่อผ่อนคลาย

ความเครียดได้  
 

 5.14 การพัฒนาทักษะชีวิตที่จ าเป็น 

    (ก าไลรัต น์  เย็ น สุ จิ ต ร , 2540) ก ล่ าวว่ า  ก ารพั ฒ น าทั กษ ะ ต่ าง  ๆ  (Skills 

Development) ในการออกแบบการพัฒนาทักษะชีวิตนั้นขึ้นอยู่กับว่าผู้ออกแบบปรารถนาจะให้

ผลลัพธ์ออกมาเป็นอย่างไร โดยทักษะชีวิตอาจแบ่งออกเป็นทักษะท่ีจ าเป็นได้เป็นหลายประการ เช่น 

การแก้ปัญหาระหว่างบุคคล การให้ความร่วมมือ การแสดงออกอย่างเหมาะสม การมีความรับผิดชอบ 

การเห็นอกเห็นใจผู้อื่น การควบคุมตนเอง ทักษะการส่ือสาร การแก้ปัญหาความขัดแย้ง ทักษะการ

ควบคุมความโกรธ การแก้ปัญหาและการตัดสินใจ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์                

การตระหนักรู้ในตนเอง การเผชิญและจัดการกับความเครียด ตลอดจนการจัดการกับอารมณ์ของ

ตนเอง เป็นต้น 
 

       (Mangrukar, 2001) ได้ศึกษาเกี่ยวกับวิธีการพัฒนาทักษะชีวิตในเด็กและวัยรุ่น  

โดยได้แบ่งองค์ประกอบส าคัญของโปรแกรมการพัฒนาทักษะชีวิตไว้ 3 องค์ประกอบ คือ 

      1. องค์ประกอบทักษะทางสังคม (Social Skills) ประกอบด้วย ทักษะการ

ติดต่อส่ือสาร ทักษะการปฏิเสธและเจรจาต่อรอง ทักษะการกล้าแสดงออกอย่างเหมาะสม ทักษะ

ระหว่างบุคคล (การพัฒนาสัมพันธภาพท่ีดี) ทักษะการให้ความร่วมมือ ทักษะการเห็นอกเห็นใจบุคคล

อื่น และเนื่องจากวัยรุ่นเป็นวัยของความท้าทายมีความสัมพันธ์กับบุคคลอื่นเพิ่มขึ้นไม่ว่าจะเป็นพ่อ แม่ 

กลุ่มเพื่อน หรือบุคคลอื่น ๆ ในสังคม ส่ิงเหล่านี้จะเพิ่มความซับซ้อนของการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม

ให้กับวัยรุ่น การท่ีวัยรุ่นขาดทักษะทางสังคมท่ีพอเพียง หรือวัยรุ่นท่ีล้มเหลวในการพัฒนาทักษะ

ส าหรับการปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น อาจถูกการปฏิเสธจากกลุ่มสังคมนั้นและน ามาซึ่งพฤติกรรมต่าง ๆ 

ท่ีไม่เหมาะสม เช่น พฤติกรรมก้าวร้าว การแยกตัวออกจากสังคม การใช้สารเสพติดต่าง ๆ เป็นต้น 

      2. องค์ประกอบทักษะทางความคิด (Cognitive Skills) ประกอบด้วย ทักษะการ

แก้ปัญหาและทักษะการตัดสินใจ (การเข้าใจผลท่ีจะเกิดขึ้นของการกระท า การก าหนดทางเลือกใน

การแก้ปัญหา) การพัฒนาทักษะชีวิตส่วนใหญ่จะรวมทักษะทางสังคมและทักษะทางความคิดเข้า

ด้วยกันการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ เป็นทักษะส าคัญของทักษะทางความคิดในการท่ีจะช่วยพัฒนา

ทักษะชีวิตให้กับวัยรุ่น จากทฤษฎีของแบนดูรากล่าวไว้ว่า บุคคลท่ีมีประสบการณ์ท่ียุ่งยากเกี่ยวกับ

การตัดสินใจและการแก้ปัญหา จะส่งผลให้บุคคลนั้นไม่สามารถสร้างเป้าหมายท่ีเหมาะสมและประสบ



 136 
 

  
 
 

ความส าเร็จในเป้าหมายท่ีต้ังไว้ได้ ดังนั้นส่ิงส าคัญในการฝึกทักษะการตัดสินใจและการแก้ปัญหาให้กับ

วัยรุ่นนั้นจะต้องออกแบบโมเดลให้วัยรุ่นเรียนรู้ว่าอย่างไร (How) ไม่ใช่รู้ว่าคืออะไร (What) เท่านั้น 

เนื่องจากทักษะทางความคิดจะช่วยให้เด็กน าทักษะท่ีได้ฝึกไปประยุกต์ใช้ในการต่อต้านหรือปฏิเสธ

ความกดดันจากกลุ่มเพื่อนส่ือและสังคมได้โดยการเรียนรู้ท่ีจะคิดอย่างมีวิจารณญาณเกี่ยวกับความ

กดดันต่าง ๆ ท่ีเข้ามาคุกคามในชีวิต 

           3. พื้นฐานส าคัญของโปรแกรมการพัฒนาทักษะชีวิต ประกอบด้วย ส่วนส าคัญ  

3 ส่ วน  ดั งนี้  (Mangrukar, 2001) คื อ  ส่ วน ท่ี  1 การพั ฒ น าทั กษ ะ  (Skills Development) 

ประกอบด้วย ทักษะ 3 ทักษะ ได้แก่ ทักษะทางด้านสังคม ทักษะทางด้านความคิด และทักษะการ

จัดการทางอารมณ์ ส่วนท่ี 2 เนื้อหาข้อมูลข่าวสาร (Informational Content) เนื้อหาข้อมูลของ

โปรแกรมการพัฒนาทักษะชีวิตนั้น อยู่บนพื้นฐานของบุคคล สังคม และประเด็นส าคัญเฉพาะของ

วั ย รุ่ น เป็ น ห ลั ก  แ ละ ส่ ว น ท่ี  3 วิ ธี ก า รส อ น แ บ บ มี ป ฏิ สั ม พั น ธ์  ( Interactive Teaching 

Methodologies) โดยเน้นกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ ได้แก่ การแสดงบทบาทสมมติ การ

เรียนรู้จากตัวแบบและการใช้กิจกรรมกลุ่ม เป็นต้น 
 

 5.15 ปัจจัยที่สนับสนุนการเสริมสร้างทักษะชีวิต 

          (Nelson-Jones, 1997)กล่าวว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเสริมสร้างและสนับสนุน

ทักษะชีวิตท่ีเข้มแข็งและอ่อนแอ มีหลายปัจจัย ดังนี้  

          1. สัมพันธภาพท่ีให้การสนับสนุน (Supportive Relationships) ไม่ว่าบุคคลจะ

อยู่ในช่วงอายุใดก็ตาม จะเกิดความสุขและสามารถด าเนินชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ หากบุคคลนั้น

รู้สึกว่า มีคนไว้วางใจเขา เขาได้ให้ความส าคัญและเน้นเป็นอย่างยิ่ง กับสัมพันธภาพท่ีให้การสนับสนุน 

ไม่ว่าจะเป็นการให้ความเคารพ ความจริงใจ ความเข้าใจ และเห็นอกเห็นใจต่าง ๆ ดังนั้นปัจจัยด้าน

สัมพันธภาพท่ีให้การสนับสนุนจะช่วยพัฒนาทักษะชีวิตกับบุคคลได้ ท้ังนี้สัมพันธภาพท่ีสนับสนุน               

จะก่อให้บุคคลจะเกิดความรู้สึกปลอดภัยในการส ารวจพฤติกรรมและการเรียนรู้ท่ีผิดพลาดต่าง ๆ ของ

ตน อีกท้ังยังช่วยให้บุคคลรับฟังตัวเองมากขึ้นมีความรู้สึกภูมิใจและมีความเข้าใจในตนเองท่ีลึกซึ้ง

สามารถเกิดการสัมผัสกับความต้องการท่ีแท้จริงของตนเอง ตลอดจนความต้องการของชีวิตตนเองได้ 

             2. การเรียนรู้จากตัวอย่าง (Learning from Example) การเรียนรู้จากตัวอย่าง

เป็นวิธีท่ีส าคัญวิธีหนึ่งในการช่วยให้บุคคลได้มาซึ่งทักษะชีวิตการเรียนรู้จากตัวอย่างอาจส่งผลกระทบ

ต่อทักษะชีวิตชีวิตท่ีดีและไม่ดีได้ เด็กและวัยรุ่นจะเรียนรู้ท่ีจะแสดงความคิด ความรู้สึกและพฤติกรรม

จากตัวอย่างรอบ ๆ ตัว เช่น เด็กท่ีมีพ่อแม่ท่ีขาดการแสดงออกทางอารมณ์ จะท าให้เด็กขาดโอกาส
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ส าหรับการสังเกตวิธีการของการแสดงออกทางอารมณ์ได้ หรือถ้าพ่อแม่ และบุคคลอื่น ๆ รอบ ๆ ตัว

เด็ก มีการคิด รู้สึก และพฤติกรรมท่ีขาดประสิทธิภาพ เช่น การต าหนิ ดุด่า หรือมีการแสดงออกท่ีเกิน

จริง จะท าให้เด็กมีพฤติกรรมเช่นนั้นตามไปด้วย ในทางตรงกันข้ามถ้าเด็กได้เรียนรู้จากตัวแบบท่ีดีของ

พ่อแม่หรือบุคคลท่ีมีความส าคัญส าหรับเด็ก (กลุ่มเพื่อน ครู พี่น้อง ญาติ และส่ือ ก็จะท าให้เด็กมี

ทักษะชีวิตท่ีเข้มแข็งในด้านความคิด ความรู้สึกและพฤติกรรม 

          3. การเรียนรู้จากผลท่ีตามมา (Learning from Consequences) การเรียนรู้

ทักษะชีวิตจากการสังเกตตัวแบบ เป็นการผสมผสานของการเรียนรู้ผลท่ีตามมาท้ังดีและไม่ดี บุคคลจะ

รับรู้ผลท่ีเกิดขึ้นตามมาด้วย 2 วิธี คือ การเรียนรู้แบบวางเงื่อนไข (Classical Conditioning) และการ

เรียนรู้จากการปฏิบัติ (Operant Conditioning) ผลท่ีเกิดขึ้นที่ดีจะช่วยให้บุคคลได้มาซึ่งทักษะชีวิต 

           4. ก าร ส่ั งสอน  และการสอนตน เอ ง ( Instruction and Self-Instruction)                         

การส่ังสอน เป็นปัจจัยหนึ่งท่ีช่วยให้บุคคลเกิดทักษะชีวิต การสอนทักษะชีวิตเกิดขึ้นอย่างไม่เป็น

ทางการในครอบครัว เช่น การขอร้องให้ลูกหรือเด็กท าบางส่ิงบางอย่างโดยมีการส่ือสารว่า “ได้โปรด”                     

หรือ “ขอบคุณ” ส่ิงเหล่านี้เป็นทักษะชีวิตพื้นฐานในด้านการส่ังสอนท่ีเริ่มต้นจากครอบครัว ท าให้เด็ก

เรียนรู้ท่ีจะสร้างสัมพันธ์กับบุคคลอื่น ๆ ภายนอกครอบครัวได้ การส่ังสอนสามารถเป็นส่ิงท่ีดีและเป็น

ส่ิงท่ีไม่มีคุณค่าได้ เช่น เมื่อบุคคลเกิดการต่อต้านผู้ส่ังสอน หรือผู้ส่ังสอนบางคนเน้นด้านการพูดคุย

มากกว่าการท่ีจะบอกบุคคลว่าจะต้องท าอะไร เป็นต้น 

          5. ข้อมูลข่าวสารและโอกาส (Information and Opportunity) บุคคลต้องการ

ข้อมูลข่าวสารท่ีพอเพียงต่อการท่ีจะพัฒนาทักษะชีวิต เช่น การให้ข้อมูลเกี่ยวกับการป้องกันโรคติดต่อ                    

ทางเพศสัมพันธ์ นอกจากนี้เด็ก วัยรุ่น และผู้ใหญ่ มีความต้องการเช่นเดียวกันในเรื่องของโอกาสท่ีจะ

ทดสอบและพัฒนาทักษะชีวิต 

           6. ความวิตกกังวลและความเช่ือมั่น (Anxiety and Confidence) เด็ก ๆ จะเจริญเติบโต

ภายใต้ประสบการณ์ท่ีดีและไม่ดี ส าหรับการพัฒนาความภูมิใจในตนเองระดับความวิตกกังวลจะมี

ความสัมพันธ์กับการป้องกันการต่อต้านจากอันตรายและแรงจูงใจของตนเองเกี่ยวกับความส าเร็จท่ี

เป็นจริง ผลของพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม มีความสัมพันธ์กับความวิตกกังวล ซึ่งความวิตกกังวลในท่ีนี้ 

รวมถึงความไม่เต็มใจความตึงเครียด ความต่ืนเต้น การเรียนรู้โดยไม่ผ่อนคลายความตึงเครียด หรือ

แม้กระท่ังการขาดความมุ่งมั่น จะพยายามอย่างไรก็ตาม บุคคลท่ีจะเรียนรู้ทักษะชีวิตหรือทักษะใน

การช่วยตนเอง   ได้ดี จะต้องมีทักษะของการจัดการความวิตกกังวล 



 138 
 

  
 
 

                 สรุป ปัจจัยพื้นฐานส าคัญของการพัฒนาทักษะชีวิต  ผู้พัฒนาจะต้องท าความ

เข้าใจกับทักษะท่ีจ าเป็นของแต่ละบุคคล โปรแกรมการพัฒนาทักษะชีวิตและจะต้องสร้างภูมิคุ้มกัน

ป้องกันความเส่ียงจากปัจจัยคุ้มกันภายในและปัจจัยคุ้มกันภายนอกด้วย 
 

 5.16 แนวทางจดักิจกรรมส่งเสริมทกัษะชีวติ 

      (ยงยุทธ วงศ์ภิรมย์ศานต์ิ, 2540)ได้กล่าวไว้ ดังนี้ 

         1. ครูเป็นแบบอย่างท่ีดี ให้เด็กได้เห็น ได้ท าตาม โดยเป็นแบบอย่างในการพูด                  

การประพฤติปฏิบัติ หรือยกตัวอย่างบุคคลส าคัญท่ีพบเห็นในชีวิตจริง ท่ีเด็กรู้จัก ให้เห็นถึงการกระท า                  

ท่ีน่ายกย่องหรือแบบอย่างท่ีดีงาม จากส่ือต่าง ๆ ส่ิงเหล่านี้จะเป็นการกระตุ้น เป็นแรงเสริมให้เด็ก

สนใจและชักน าให้เกิดการประพฤติปฏิบัติตามท่ีดีต่อไป  

          2. ให้เด็กได้ค้นหาลักษณะท่ีภูมิใจ ฝึกให้เด็กคิดบวก มองตัวเองในทางท่ีดี เห็น

ข้อดี เห็นความสามารถ ส่ิงท่ีน่าภาคภูมิใจของตัวเอง ท้ังด้านการเรียน การเล่น การดูแลตนเอง การ

ช่วยเหลือผู้อื่น โดยครูก าหนดพฤติกรรมและจัดเป็นกิจกรรมให้เด็กท าเป็นประจ า ด้วยความ

สนุกสนานจนปฏิบัติเป็นนิสัย และให้ค าช่ืนชม ให้ก าลังใจ เมื่อเด็กมีพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ ได้แก่ 

การวาดรูป เล่นดนตรี กีฬา การท างานกับเพื่อน การเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ของโรงเรียน หรือการไป

ทัศนศึกษา เข้าค่ายพักแรม ส่ิงเหล่านี้ล้วนฝึกให้เด็กเกิดการเรียนรู้ จากการกระท าส่ิงต่าง ๆ ด้วย

ตนเอง และท าให้ส าเร็จ เด็กได้แสดงความคิดเห็น ตัดสินใจแก้ไขปัญหา ท าให้เห็นความสามารถของ

ตนเอง เห็นคุณค่า และเกิดความภูมิใจในตนเอง  

          3. ส่งเสริมให้เด็กมีวิธีสร้างความสุขให้กับตนเอง เสริมสร้างทักษะทางร่างกายของ

เด็ก ให้ใช้อวัยวะต่าง ๆ  (เช่น มือ เท้า แขน ขา ฯลฯ) อย่างคล่องแคล่วฉับไว ท าในส่ิงท่ีชอบ/รัก เช่น 

เล้ียงสัตว์ ปลูกต้นไม้ ฟังเพลง เล่นดนตรี เล่นกีฬา เล่นกับเพื่อนเป็นกลุ่ม ปล่อยให้เด็กเพลิดเพลินกับ

การแสวงหาค าตอบด้วยตัวเองผ่านการเล่น ท้ังการเล่นอย่างมีแบบแผน กติกา และการเล่นอิสระตาม

จินตนาการ รวมถึงการเล่นกีฬาในร่ม เกมกระดาน เช่น หมากรุก คอมพิวเตอร์ ตลอดจนการดู

โทรทัศน์ และอ่านหนังสือ ล้วนแล้วแต่เป็นการผ่อนคลายความเครียด และให้ประโยชน์ต่อเด็กวัย

เรียนอย่างมาก แต่ครูควรจัดเวลาให้พอเหมาะ ไม่หมกมุ่นจนท าให้เสียการเรียนและสุขภาพ  

          4. เปิดโอกาสให้เด็กได้ท ากิจกรรมกลุ่มบ่อย ๆ เป็นการเสริมสร้าง ทักษะการ

เข้าใจตนเอง และเข้าใจคนอื่น ให้เด็กได้ตระหนักรู้ว่าตนเองมีลักษณะเป็นอย่างไร มีความสามารถใน

ด้านใดบ้าง ได้รู้ว่าอะไรเป็นส่ิงท่ีตนเองชอบหรือไม่ชอบ ขณะเดียวกันได้เรียนรู้ว่าส่ิงท่ีเพื่อนชอบ

หรือไม่ชอบ เรียนรู้ท่ีจะเห็นอกเห็นใจผู้อื่น ครูควรจัดโครงงานท่ีเป็นประโยชน์ต่อเด็ก ส่งเสริมให้เด็ก
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อาสาเข้าร่วมกิจกรรมสาธารณประโยชน์ของโรงเรียน มีส่วนร่วมรับผิดชอบท ากิจกรรมท่ีเป็นประโยชน์

ต่อส่วนรวม เช่น ปลูกต้นไม้ในโรงเรียน เก็บใบไม้ เศษกระดาษบริเวณสนาม ท าความสะอาดห้องเรียน 

ช่วยกันประหยัดน้ าไฟ อนุรักษ์ต้นไม้ ธรรมชาติ ไม่ท าร้ายสัตว์ ปฏิบัติตนให้มีระเบียบวินัย เป็นลูกศิษย์ 

เป็นนักเรียนท่ีดีของครู เป็นเพื่อนท่ีดีของเพื่อน ให้เขารู้สึกว่าตนเองมีความส าคัญต่อบุคคลอื่น ท้ัง

ได้รับการช่ืนชมยอมรับ และให้เกียรติยกย่อง นับถือผู้อื่น  
   

 5.17 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

        ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล เพื่อน ามาเป็นข้อมูล

พื้นฐานในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลในครั้งนี้ โดยมุ่งศึกษางานวิจัยในบริบท

ผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 

         (รมณภัทร กานต์วงศกร, 2557) การศึกษาผลการพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียน              

ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  6 โรงเรียนบางจาก (โกมลประเสริฐอุ ทิศ) ส านักงาน เขตภาษี เจริญ

กรุงเทพมหานคร การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลการพัฒนาทักษะชีวิตของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบางจาก (โกมลประเสริฐอุทิศ) ส านักงานเขตภาษีเจริญ 

กรุงเทพมหานคร รวมทั้งศึกษา แนวทางในการพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการ

วิจัย ได้แก่  ผู้ปกครอง จ านวน 34 คน และ ผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ ผู้อ านวยการสถานศึกษา ครู และ

ผู้ปกครอง รวม 10 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

5 ระดับและการสนทนากลุ่ม สถิติทีีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และค่าความ

เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1. การศึกษาผลการพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนช้ัน 

ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบางจาก (โกมลประเสริฐอุทิศ) ส านักงานเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร 

โดยรวมมีความสามารถในการใช้ทักษะ ชีวิตอยู่ในระดับดี เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการ

ตระหนักและเห็นคุณค่าีในตนเองและผู้อื่น ด้านการคิดวิเคราะห์ ตัดสินใจ และแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ ด้านการจัดการกับอารมณ์ และความเครียด และด้านการสร้างสัมพันธภาพท่ีดีกับผู้อื่นมี

ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิตอยู่ในระดับดีทุกด้าน 2. ผลการเปรียบเทียบการประเมนิ

ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบางจาก (โกมล

ประเสริฐอุทิศ) ส านักงานเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ตามความคิดเห็นของผู้ปกครองกับผลการ

ประเมินความสามารถในการใช้ ทักษะชีวิตของโรงเรียนบางจาก  (โกมลประเสริฐอุ ทิศ )              

โดยรวมพบว่า มีผลการพัฒนาอยู่ในระดับดี เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการตระหนักและเห็น
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คุณค่าในตนเอง และผู้อื่น  ด้านการคิดวิเคราะห์  ตัดสินใจ  และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ด้านการ

จัดการกับอารมณ์  และความเครียด และด้านการสร้างสัมพันธภาพท่ีดีกับผู้อื่น  มีความสามารถใน

การใช้ทักษะชีวิตอยู่ในระดับดีทุกด้าน 3. การศึกษาแนวทางในการพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียน

โรงเรียนบางจาก (โกมลประเสริฐอุทิศ) ส านักงานเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร พบว่า ผู้เข้าร่วม

สนทนาส่วนใหญ่ได้ให้แนวทางว่าครูควรให้ ค าปรึกษาแก่นักเรียน ให้ความเช่ือมั่นในกับนักเรียนทุก

สถานการณ์ท่ีโอกาสอ านวยการสร้างกฎ ข้อตกลงร่วมกันในช้ันเรียนในรายวิชา หรือในการท างานกลุ่ม 

ควรจัดบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีเป็นมิตร ให้นักเรียนรู้สึกผ่อนคลาย อบอุ่น ควรจัดกิจกรรมส่งเสริมการ

พัฒนาสติ และอารมณ์ให้นิ่ง สงบ เชน่ การสร้างสรรค์ผลงานจากศิลปะ การวาดรูป การเล่นดนตรี 

ฯลฯ และควรจัดเวทีแสดง ความสามารถของนักเรียนอย่างน้อยปีละ 1 ครั้ง เพื่อสร้างความมั่นใจใน

ตนเองให้กับนักเรียน 
 

         (สกล วรเจริญศรี, 2554) การศึกษาทักษะชีวิตและการสรางโมเดลกลุ่มฝึกอบรม            

เพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนวัยรุน  การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อศึกษาองคประกอบของ

ทักษะชีวิตและสร้างโมเดลกลุม ฝกอบรมเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนวัยรุน  กลุมตัวอย่างท่ีใช

ในการวิจัย คือ นักเรียนวัยรุนท่ี ก าลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปท่ี 1 และ 2 สังกัด

ส านักงานการอาชีวศึกษา  กรุงเทพมหานคร แบ่งเป็น 2 กลุม คือ กลุมตัวอย่างกลุ่มแรกท่ีใชใน

การศึกษาองคประกอบของทักษะชีวิตเปนนักเรียนวัยรุนท่ีก าลังศึกษาในระดับช้ันประกาศนียบัตร

วิชาชีพช้ันสูง ช้ันปท่ี 1 และ 2  จ านวน 1,196 คน  สวนกลุมตัวอย่างกลุ่มท่ีสอง เป็นนักเรียนวัยรุนระ

ดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปท่ี 2 ของวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี จ านวน 24 คน สุมอย่างง่าย

แบ่งเป็นสองกลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 12 คน กลุมทดลองเข้าร่วมกลุ่ม

ฝึกอบรมเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต สวนควบคุมไม่ได้รับการฝกอบรมใด ๆ ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1. 

การวิเคราะห์องคประกอบเชิงยืนยันของทักษะชีวิตของนักเรียนวัยรุน พบว่า โมเดลการวิเคราะห์องค

ประกอบเชิงยืนยันของทักษะชีวิต ประกอบด้วย 3 องคประกอบ ได้แก องคประกอบทักษะด้านสังคม  

องคประกอบทักษะดานความคิด และองคประกอบทักษะด้านการเผชิญทางอารมณ มีคาความ

เหมาะสมพอดีกับขอมูลเชิงประจักษ  มีน้ าหนักองคประกอบมาตรฐานอยู่ ในเกณฑสงู อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และสามารถวัดองคประกอบของทักษะชีวิตได้ 2. โมเดลกลุ่มฝึกอบรม

เพื่อพัฒนาทักษะชีวิต ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ ขั้นเริ่มตน ขั้นด าเนินการ และขั้นยุติการฝกอบรม 

โดยมีการประยุกตทฤษฎีและเทคนิคการให้ค าปรึกษาตลอดท้ัง เทคนิคทางจิตวิทยามาใชในการพัฒนา

ทักษะชีวิต 3. ทักษะชีวิตโดยรวมและรายองคประกอบของกลุ่มทดลองท่ีเขาร่วมฝึกอบรม ก่อนการ
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ทดลอง  หลังการทดลอง และระยะติดตามผล แตกตางกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

แสดงวา กลุ่มฝึกอบรมมีผลใหทักษะชีวิตของนักเรียนวัยรุ่นเปล่ียนแปลงในทางท่ีดีขึ้น 4.  ทักษะชีวิต

โดยรวมและรายองคประกอบของกลุ่มทดลองท่ีเขารวมกลุมฝกอบรม และกลุมควบคุมก่อนการ

ทดลอง หลังการทดลองและระยะติดตามผล แตกตางกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีระดับ  .05     

        จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลข้างต้น ผู้วิจัยได้วิเคราะห์สาระส าคัญ

ของงานวิจัยดังกล่าวออกเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่  วัตถุประสงค์ของงานวิจัย กลุ่มตัวอย่าง 

เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล และสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนา

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ดังตารางท่ี 13 
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บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

   การวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงค์ดังนี้  1) เพื่อพัฒนาและ                

หาประสิทธิภาพหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร                       

ซึ่งประกอบด้วย 2.1) เพื่อศึกษาพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้น ก่อน ระหว่าง และหลังการใช้หลักสูตร 2.2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ

นักเรียนต่อการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร และ 3) เพื่อขยายผลหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ซึ่งผู้วิจัยได้

ด าเนินการโดยใช้กระบวนการวิจัย และพัฒนา (Research and Development: R & D)  โดยใช้

ระเบียบวิธีการวิจัยแบบผสมผสานวิธี (Mixed Methods Research) ท่ีมีลักษณะเป็นแบบแผนเชิง

ผสมผสานแบบรองรับภายใน (The Embedded Design)  ด้วยการศึกษาเชิงปริมาณ (Quantitative 

Methods) เสริมด้วยวิธีการเชิงคุณภาพ (Qualitative Methods)  โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบ

อนุกรมเวลา (Time Series Design) โดยมีรายละเอียดวิธีด าเนินการวิจัยเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้  

   ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน (Research : R1)  

   ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้าง

ทักษะ ชีวิตในยุคดิ จิ ทัลส าหรับนั ก เรียนระดับ ช้ันมั ธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียน สังกั ด

กรุงเทพมหานคร  

 ขั้นตอนที่ 2  การออกแบบและพัฒนา (Development : D1) 

  เป็นขั้นการพัฒนาตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต                

ในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร   

 

 

 



 144 
 

  
 
 

 ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้และหาประสิทธิผลของหลักสูตร (Research : R2) 

  เป็นการทดลองใช้และหาประสิทธิผลของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีแบบแผนการในการวิจัย

เชิงทดลองกลุ่มเดียวอนุกรมเวลา (Time Series Design) เพื่อศึกษาพัฒนาการของทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัล  

  ขั้นตอนที่ 4  การประเมินหลักสูตร (Development : D2)  

   เป็นการประเมินผลการใช้หลักสูตรและรับรองหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร   

 การด าเนินการวิจัยแต่ละขั้นตอนผู้วิจัยได้จ าแนกรายละเอียดในแต่ละขั้นตอน ผู้วิจัย

ด าเนินการตามกรอบด าเนินการวิจัย ดังแผนภาพท่ี 5 
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ภาพที ่5  

ข้ันตอนการด าเนินการวิจัย 

 

 ปรั ปรุงแก้ ข 

ขั้นตอนที่ 1 

การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน  

(Research : R1) 
 

ขั้นตอนที่ 2 

การพัฒนาหลักสูตร 

(Development : D1) 
 

ขั้นตอนที่ 3 

การทดลองใช้หลักสูตร 

(Research : R2) 
 

ขั้นตอนที่ 4 

การประเมินหลักสูตร 

(Development : D2) 
 

 1. ศึกษาและวิเคราะห์

ข้อมูลเชิงนโยบายของ

หลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน

หลักสูตรสถานศึกษา 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

และการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ 

2. ศึกษาเอกสาร แนวคิด 

ทฤษฎี และงานวิจัยที่

เก่ียวข้องกับการพัฒนา

หลักสูต ทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัล กิจกรรมพัฒนา

ผู้เรียน และการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ 

3. ศึกษาสภาพปัญหาและ

ข้อมูลพื้นฐานความ

ต้องการจ าเป็นส าหรับการ

พัฒนาหลักสูตรเสริมสร้าง

ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

4. สัมภาษณ์บุคคลที่

เก่ียวข้องกับการพัฒนา

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัล ได้แก่ 

ผู้บริหาร นักเรียน 

ครูผู้สอนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้น และ

ผู้ปกครอง 

 

ตรวจสอบคุณภาพของ

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

และเคร่ืองมือที่ใช้การ

เก็บรวบรวมข้อมูลโดย

การจัดสนทนากลุ่ม 

(Focus Group) 

 

ปรั ปรุงแก้ ข 

ประเมินประสิทธิภาพ

ของหลักสูตรโดยน า

หลักสูตรไปทดลองใช้

ภาคสนาม                                

(Field Try Out) 

ปรับปรุงแก้ไข 

 
ทดลองใช้หลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้น 

ใช้หลักสูตรเสริมสร้าง

ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นกับ

กลุ่มตัวอย่าง 

ใช้แบบแผนการวิจัย 

Time Series Design 

เพือ่ศึกษาพัฒนาการ 

ผลการใช้หลักสูตร 

เสริมสร้างทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัล 

 
รับรองหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียน

ระดับช้ัน

มัธยมศึกษา

ตอนต้น 

 

ขยายผลหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียน

ระดับช้ัน

มัธยมศึกษา

ตอนต้น 

 

ตรวจสอบ/

ปรับปรุง

แก้ไข 

ปรับปรุงแก้ไข 

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

สร้างและตรวจสอบ

ความเหมาะสม/

สอดคล้องของหลักสูตร 

และเคร่ืองมือประเมิน

คุณภาพของหลักสูตร 

 

ก าหนดกรอบโครงร่าง

หลักสูตรเสริมสร้าง

ทักษะชีวิต 

ในยุคดิจิทัล 
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    กระบวนการของการวิจัย การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีรายละเอียดของขั้นตอน 

ดังนี้ 
 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน (Research : R1)  

  การด าเนินการวิจัยในขั้นตอนนี้ เป็นการศึกษาข้อมูลพื้นฐานในด้านต่าง ๆ รวมท้ังการศึกษา 

ส ารวจสภาพปัญหา และความต้องการจ าเป็น และผู้ท่ีเกี่ยวข้องทุกฝ่าย เพื่อให้เป็นข้อมูลสนับสนุนใน

การด าเนินการในขั้นต่อไป โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

  วัตถุประสงค ์

  1. เพื่อศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

  2. เพื่อศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ

ชีวิต   ในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

  3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของบุคคลท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต              

ในยุคดิจิทัล  

  4. เพื่อศึกษาความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาหลักสูตรและข้อมูลพื้นฐานในการสร้างหลักสูตร   

โดยการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญทางด้านหลักสูตร 

  5. เพื่อศึกษาความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาหลักสูตรและข้อมูลพื้นฐานในการสร้างหลักสูตร    

โดยการวิเคราะห์ผู้เรียน 

  วิธีด าเนินการ 

  1. ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงนโยบายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดบางปะกอก วิเคราะห์หลักสูตรกิจกรรมพัฒนา

ผู้เรียน และศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

  2. ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร แนวคิดทักษะชีวิต

ในยุคดิจิทัล แนวคิด/ทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน แนวคิด/ทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ และวิเคราะห์องค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
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  3. ศึกษาส ารวจสภาพปัญหาและข้อมูลพื้นฐานความต้องการจ าเป็นส าหรับน ามาใช้ในการ

พัฒนาหลักสูตรและคู่มือหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  

  4. สัมภาษณ์บุคคลท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ได้แก่ 

ผู้บริหาร นักเรียน ครูผู้สอนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น และผู้ปกครอง  

  แหล่งข้อมูล ประกอบด้วย 

  1. แหล่งข้อมูลเอกสาร ประกอบด้วย หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 หลักสูตรสถานศึกษา วิเคราะห์หลักสูตรกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เอกสารข้อมูลเชิงนโยบาย 

เป้าหมาย หลักการ แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล หลักการ 

แนวคิด และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ตลอดจนเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

  2. แหล่งข้อมูลบุคคล ประกอบด้วย ผู้บริหาร นักเรียน ครูผู้สอนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

และผู้ปกครอง 

  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

  เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร มีดังนี้ 

  1. แบบวิเคราะห์เอกสาร เป็นเครื่องมือท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัย                   

ท่ีเกี่ยวข้อง จ านวน 1 ฉบับ 

  2. แบบสัมภาษณ์ผู้บริหาร ครู นักเรียนและผู้ปกครอง  

  3. แบบสอบถามความต้องการจ าเป็น 

  ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือ 

  ฉบับที่ 1 แบบวิเคราะห์เอกสาร 

  1. ศึกษาเอกสารและต าราท่ีเกี่ยวกับวิธีการสร้างแบบวิเคราะห์เอกสาร 

  2. สร้างแบบวิเคราะห์เอกสาร ก าหนดประเด็นการวิเคราะห์เอกสาร จ าแนกเป็นสภาพท่ี

คาดหวังและสภาพท่ีเป็นจริง 

  3. น าแบบวิเคราะห์เอกสารท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบ

ความถูกต้องและความเหมาะสมของแบบวิเคราะห์เอกสาร และน าไปปรับปรุงแก้ไข 
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  4. น าแบบวิเคราะห์เอกสารท่ีปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตร จ านวน 1 คน ผู้เช่ียวชาญ

ด้านทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล จ านวน 2 คน ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 1 คน และ

ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 1 คน เพื่อพิจารณาความสอดคล้องโดยใช้แบบ

ประเมินความสอดคล้องท่ีมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ ของ Likert (Likert Five 

Rating Scales) เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของแบบวิเคราะห์เอกสาร โดยใช้การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย 

(x̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) มี

เกณฑ์การพิจารณาของผู้เช่ียวชาญดังนี้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558: 179) 

    ระดับคะแนน 5   หมายถึง  มคีวามสอดคล้องมากท่ีสุด 

    ระดับคะแนน 4   หมายถึง  มคีวามสอดคล้องมาก 

    ระดับคะแนน 3   หมายถึง  มคีวามสอดคล้องปานกลาง 

    ระดับคะแนน 2   หมายถึง  มคีวามสอดคล้องน้อย 

    ระดับคะแนน 1   หมายถึง  มคีวามสอดคล้องน้อยท่ีสุด 

   การวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินความสอดคล้องของแบบวิเคราะห์เอกสารท่ีใช้ในการศึกษา

ข้อมูลเพื่อสังเคราะห์แนวคิดในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ผลการประเมินพิจารณาจากเกณฑ์

ในการแปลผลค่าเฉล่ีย ซึ่งส่วนใหญ่ใช้เกณฑ์ในการแปลผลดังนี้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558: 196) 

    ค่าเฉล่ีย 4.50 – 5.00  หมายถึง  มคีวามสอดคล้องมากท่ีสุด 

    ค่าเฉล่ีย 3.50 – 4.49  หมายถึง  มคีวามสอดคล้องมาก 

    ค่าเฉล่ีย 2.50 – 3.49  หมายถึง  มคีวามสอดคล้องปานกลาง 

    ค่าเฉล่ีย 1.50 – 2.49  หมายถึง  มคีวามสอดคล้องน้อย 

    ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.49  หมายถึง  มคีวามสอดคล้องน้อยท่ีสุด 

   เกณฑ์ในการพิจารณาค่าความสอดคล้องต้องมีค่าเฉล่ียต้ังแต่ 3.50 ขึ้นไป และมีค่าเบ่ียงเบน

มาตรฐานน้อยกว่า 1.00 แสดงว่า ข้อความใช้ได้ คือ มีความสอดคล้อง หากมีค่าไม่เป็นไปตามเกณฑ์

ดังกล่าวก็ให้ปรับปรุงอก้ไขก่อนน าไปใช้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558: 179) ซึ่งผลการตรวจสอบคุณภาพ

ด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบวิเคราะห์เอกสารจากผู้เช่ียวชาญ พบว่า ทุกรายการมีค่าความ

สอดคล้องระหว่างรายการท่ีใช้วิเคราะห์เอกสารกับรายละเอียดท่ีศึกษาอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมี

ค่าเฉล่ีย (x̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานระหว่าง x̅ = 4.60, S.D. = 0.55 ถึง  x̅ = 4.80, S.D. = 0.45 
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ซึ่งแสดงว่า แบบวิเคราะห์เอกสารท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content 

Validity) สามารถน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 

  5. ปรับปรุงแก้ไขแบบวิเคราะห์เอกสารตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญก่อนน าไปใช้ ซึ่งจากผล

การประเมินค่าความสอดคล้อง ผู้เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะด้านการใช้ภาษา โดยเสนอให้แก้ไข

หัวข้อท่ี 7 “สรุปเนื้อหาส าคัญ” เป็นค าว่า “สรุปประเด็นส าคัญ” ซึ่งหัวข้อนี้จะช่วยให้ผู้วิจัยได้

สังเคราะห์งาน  
 

  ฉบับที่ 2 แบบสัมภาษณ์ผู้บริหาร ครู นักเรียนและผู้ปกครอง   

  1. ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี ในการสัมภาษณ์ วิเคราะห์สภาพปัญหาของโรงเรียน 

เกี่ยวกับ 1) นโยบายและแนวทางการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียน 2) หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียน               

วัดบางปะกอก 3) สภาพปัญหาและความต้องการของการจัดการศึกษาในระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้น และ 4) ผลการเรียนรู้ท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

  2. สร้างแบบสัมภาษณ์ผู้บริหาร ครู นักเรียน และผู้ปกครอง โดยสร้างประเด็นสัมภาษณ์ตาม

โครงสร้างและแบบสัมภาษณ์ท่ีก าหนดสร้างตามประเด็นท่ีต้องการศึกษา   

2.1 ประเด็นการสัมภาษณ์ผู้บริหารสถานศึกษา 

  2.1.1  ความคิดเห็นเกี่ยวกับทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
2.1.2  คุณลักษณะของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
2.1.3  นักเรียนท่ีมีทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส่งผลดีต่อการพัฒนาโรงเรียนอย่างไร 

 2.2 ประเด็นการสัมภาษณ์ครู 

2.2.1  ความคิดเห็นเกี่ยวกับทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
2.2.2  แนวทางการจัดกิจกรรมเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลโดยใช้เทคโนโลยี 
2.2.3  ส่ือ เทคโนโลยี ในการจัดกิจกรรมในยุคดิจิทัล 
2.2.4  แนวทางการประเมินนักเรียนตามสภาพจริง 

   2.3 ประเด็นการสัมภาษณ์นักเรียน 
2.3.1  ความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณลักษณะนักเรียนท่ีต้องการ 
2.3.2  ความคิดเห็น และความจ าเป็นในการใช้เทคโนโลยีมาใช้ในการจัดกิจกรรมการ 

เรียนรู้ 
2.3.3  ส่ือ เทคโนโลยีการสอนท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน 
2.3.4  บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีนักเรียนต้องการให้เกิดท้ังในและนอกห้องเรียน 
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2.4 ประเด็นการสัมภาษณ์ผู้ปกครอง 
2.4.1  ความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณลักษณะนักเรียนท่ีผู้ปกครองต้องการ 
2.4.2  ความคิดเห็น และความจ าเป็นในการใช้เทคโนโลยีมาใช้ในการจัดกิจกรรมการ 

เรียนรู้ 
2.4.3  ส่ือ เทคโนโลยีการสอนท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน 
2.4.4  บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีผู้ปกครองต้องการให้เกิดแก่นักเรียนท้ังในและนอก 

ห้องเรียน 
  3. น าแบบสัมภาษณ์ผู้บริหาร ครู นักเรียนและผู้ปกครองท่ีสร้างขึ้นเสนอต่อาจารย์ท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและน าไปปรับปรุงแก้ไข 

  4. น าแบบสัมภาษณ์ผู้บริหาร ครู นักเรียนและผู้ปกครองท่ีปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของ

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ เสนอผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตร 

จ านวน 2 คน ผู้เช่ียวชาญด้านทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล จ านวน 1 คน ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและ

ประเมินผล จ านวน 1 คน และผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 1 คน เพื่อพิจารณา

ความสอดคล้องโดยใช้แบบประเมินความสอดคล้องท่ีมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ 

ของ Likert (Likert Five Rating Scales) เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของประเด็นการสัมภาษณ์  

โดยหาค่าความสอดคล้อง ใช้การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย () และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) การตรวจสอบ

ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) มีเกณฑ์การพิจารณาของผู้เช่ียวชาญและเกณฑ์ในการ

แปลความหมายของคะแนนเฉล่ียเช่นเดียวกับแบบวิเคราะห์เอกสาร  

 เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความสอดคล้องของวัตถุประสงค์และประเด็นค าถาม โดย

ใช้แบบประเมินความสอดคล้องท่ีมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ ของ Likert (Likert 

Five Rating Scales) โดยใช้การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย () และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) การตรวจสอบ

ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) มีเกณฑ์การพิจารณาของผู้เช่ียวชาญดังนี้ (มาเรียม นิล

พันธุ์, 2558: 179) 

    ระดับคะแนน 5   หมายถึง  มคีวามสอดคล้องมากท่ีสุด 

    ระดับคะแนน 4   หมายถึง  มคีวามสอดคล้องมาก 

    ระดับคะแนน 3   หมายถึง  มคีวามสอดคล้องปานกลาง 

    ระดับคะแนน 2   หมายถึง  มคีวามสอดคล้องน้อย 

    ระดับคะแนน 1   หมายถึง  มคีวามสอดคล้องน้อยท่ีสุด 
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   การวิเคราะห์ข้อมูลแบบสัมภาษณ์ท่ีใช้ในการศึกษาข้อมูลเพื่อสังเคราะห์แนวคิดในการ

พัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ผลการประเมินพิจารณาจากเกณฑ์ในการแปลผลค่าเฉล่ีย ซึ่งส่วน

ใหญ่ใช้เกณฑ์ในการแปลผลดังนี้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558: 196) 

    ค่าเฉล่ีย 4.50 – 5.00  หมายถึง  มคีวามสอดคล้องมากท่ีสุด 

    ค่าเฉล่ีย 3.50 – 4.49  หมายถึง  มคีวามสอดคล้องมาก 

    ค่าเฉล่ีย 2.50 – 3.49  หมายถึง  มคีวามสอดคล้องปานกลาง 

    ค่าเฉล่ีย 1.50 – 2.49  หมายถึง  มคีวามสอดคล้องน้อย 

    ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.49  หมายถึง  มคีวามสอดคล้องน้อยท่ีสุด 

เกณฑ์ในการพิจารณาค่าความสอดคล้องต้องมีค่าเฉล่ียต้ังแต่ 3.50 ขึ้นไป และมีค่าเบ่ียงเบน

มาตรฐานน้อยกว่า 1.00 แสดงว่า ข้อความใช้ได้ คือ มีความสอดคล้อง หากมีค่าไม่เป็นไปตามเกณฑ์

ดังกล่าวก็ให้ปรับปรุงอก้ไขก่อนน าไปใช้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558: 179) ซึ่งผลการตรวจสอบคุณภาพ

ด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบสัมภาษณ์จากผู้เช่ียวชาญ พบว่า ค่าความสอดคล้องระหว่าง

ประเด็นค าถามกับรายละเอียดท่ีศึกษาในแต่ละประเด็นอยู่ในระดับมาก และมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ีย

และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานระหว่าง  x̅  = 4.20, S.D. = 0.45 ถึง  x̅ = 4.80, S.D. = 0.45 ซึ่งแสดงว่า 

แบบสัมภาษณ์ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) สามารถ

น าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 

5. ปรับปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์ตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ ก่อนน าไปทดลองใช้ ซึ่งจาก

ผลการประเมินค่าความสอดคล้องของแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุง

แก้ไขในด้านการใช้ภาษาและจ านวนประเด็นค าถาม ดังตารางต่อไปนี้ 
 

ตารางที่ 14 ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญเพื่อการปรับปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์ผู้บริหาร 
ล าดับที่ สิ่งที่ควรปรับปรุง/แก้ไข ผลการปรับปรุง/แก้ไข 

1 ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 
ปรับข้อความ “ข้อมูลของผู้สัมภาษณ์” 

 
ข้อความ “ข้อมูลของผู้ใหสั้มภาษณ์” 

2 ปรับประเด็นค าถามข้อ 3  
3. “ ท่านคิดว่าจะเกิดผลดี ต่อโรงเรียน
อย่างไร ถ้านัก เรียนมี ทักษะชีวิตในยุค
ดิจิทัล” 

 
3. ท่านคิดว่านักเรียนท่ีมีทักษะชีวิตในยุค
ดิจิทัลจะเกิดผลดีต่อโรงเรียนอย่างไร 
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ตารางที่ 15 ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญเพื่อการปรับปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์ครู 
ล าดับที่ สิ่งที่ควรปรับปรุง/แก้ไข ผลการปรับปรุง/แก้ไข 

1 ปรับประเด็นค าถามข้อ 3  
2. “ท่านคิดว่าจะมีแนวทางใดบ้างท่ีช่วย
ส่งเสริมให้นั ก เรียนมี ทักษะชีวิตในยุ ค
ดิจิทัล” 

 
3. ท่านคิดว่าแนวทางในการส่งเสริมทักษะ
ชีวิ ต ในยุ ค ดิ จิ ทั ลส าห รับ นั ก เรี ยน ช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้นควรเป็นอย่างไร 

2 ปรับประเด็นค าถามข้อ 3  
3. “ท่านคิดว่าส่ือท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมใน
ยุคดิจิทัลมีความจ าเป็นอย่างไร” 

 
3. ท่ าน คิ ด ว่ า ส่ื อ  เท ค โน โลยี เป็ น ส่ิ ง
สนับสนุนต่อการจัดกิจกรรมในยุคดิจิทัลได้
อย่างไร เพราะเหตุใด 

 

 

 

 

ตารางที่ 16 ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญเพื่อการปรับปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์นักเรียน 
ล าดับที่ สิ่งที่ควรปรับปรุง/แก้ไข ผลการปรับปรุง/แก้ไข 

1 ปรับประเด็นค าถามข้อ 3  
2. “นักเรียนคิดว่าเทคโนโลยีมีความจ าเป็น
ในการเรียนการสอนของนักเรียนอย่างไร” 

 
3. “นักเรียนคิดว่าเทคโนโลยีมีความจ าเป็น
ในการเรียนการสอนหรือไม่อย่างไร” 

2 ปรับประเด็นค าถามข้อ 3  
3. “นักเรียนคิดว่าส่ือท่ีใช้ในการเรียนการ
สอนในยุคดิจิทัลมีความจ าเป็นอย่างไร” 

 
3. นักเรียนคิดว่าส่ือ เทคโนโลยีเป็น ส่ิง
สนับสนุนต่อการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล
ได้อย่างไร เพราะเหตุใด 

 
 

 

 

 

 

 

 



 153 
 

  
 
 

ตารางที่ 17 ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญเพื่อการปรับปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์ผู้ปกครอง 
ล าดับที่ สิ่งที่ควรปรับปรุง/แก้ไข ผลการปรับปรุง/แก้ไข 

1 ปรับประเด็นค าถามข้อ 3  
2. “ ผู้ปกครองคิดว่าเทคโนโลยีมีความ
จ าเป็นในการเรียนการสอนของนักเรียน
อย่างไร” 

 
2. ผู้ปกครองคิดว่าเทคโนโลยีมีความจ าเป็น
ในการเรียนการสอนหรือไม่อย่างไร 

2 ปรับประเด็นค าถามข้อ 3  
3. “ผู้ปกครองคิดว่าส่ือท่ีใช้ในการเรียนการ
สอนในยุคดิจิทัลมีความจ าเป็นอย่างไร” 

3. ผู้ปกครองคิดว่าส่ือ เทคโนโลยีเป็นส่ิง
สนับสนุนต่อการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล
ได้อย่างไร เพราะเหตุใด 

 
ฉบับที่ 3 แบบสอบถามความต้องการจ าเป็น 

  1. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามเพื่อประเมินความต้องการจ าเป็น 
  2. สร้างแบบสอบถามประเมินความต้องการจ าเป็นด้านการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้าง ทักษะ
ชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร                     
ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ ของ Likert (Likert Five Rating 
Scales) โดยเป็นการตอบสนอง รายคู่ (Dual response) คือ สภาพท่ีเป็นอยู่/ สภาพปัจจุบัน และ
สภาพท่ีควรจะเป็น/ สภาพท่ีคาดหวัง โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน  ดังนี้ 
   คะแนน  1   คะแนน  หมายถึง  เห็นด้วยกับสภาพท่ีเป็นอยู่/สภาพปัจจุบัน หรือสภาพท่ี
ควรจะเป็น/ สภาพท่ีคาดหวังน้อยท่ีสุด 
   คะแนน  2   คะแนน   หมายถึง  เห็นด้วยกับสภาพท่ีเป็นอยู่/สภาพปัจจุบัน หรือสภาพท่ี
ควรจะเป็น/ สภาพท่ีคาดหวังน้อย 
   คะแนน  3   คะแนน   หมายถึง  เห็นด้วยกับสภาพท่ีเป็นอยู่/สภาพปัจจุบัน หรือสภาพท่ี
ควรจะเป็น/ สภาพท่ีคาดหวังปานกลาง 
   คะแนน  4   คะแนน   หมายถึง  เห็นด้วยกับสภาพท่ีเป็นอยู่/สภาพปัจจุบัน หรือสภาพท่ี
ควรจะเป็น/ สภาพท่ีคาดหวังมาก 
   คะแนน  5   คะแนน   หมายถึง  เห็นด้วยกับสภาพท่ีเป็นอยู่/สภาพปัจจุบัน หรือสภาพท่ี
ควรจะเป็น/ สภาพท่ีคาดหวังมากท่ีสุด 
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   แบบประเมินมีการให้คะแนน ต้ังแต่ 1 – 5 คะแนน จึงก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมาย
เป็น 5 ระดับ คือ    
   ช่วงคะแนน 1.00 – 1.50   หมายถึง สภาพท่ีเป็นอยู่/สภาพปัจจุบัน หรือสภาพท่ีควรจะ
เป็น/ สภาพท่ีคาดหวังระดับน้อยที่สุด  
   ช่วงคะแนน 1.51 – 2.50   หมายถึง สภาพท่ีเป็นอยู่/สภาพปัจจุบัน หรือสภาพท่ีควรจะ
เป็น/ สภาพท่ีคาดหวังระดับน้อย 
   ช่วงคะแนน 2.51 – 3.50   หมายถึง สภาพท่ีเป็นอยู่/สภาพปัจจุบัน หรือสภาพท่ีควรจะ
เป็น/ สภาพท่ีคาดหวังระดับปานกลาง 
   ช่วงคะแนน 3.51 – 4.50   หมายถึง สภาพท่ีเป็นอยู่/สภาพปัจจุบัน หรือสภาพท่ีควรจะ
เป็น/ สภาพท่ีคาดหวังระดับมาก 
   ช่วงคะแนน 4.51 – 5.00   หมายถึง สภาพท่ีเป็นอยู่/สภาพปัจจุบัน หรือสภาพท่ีควรจะ
เป็น/ สภาพท่ีคาดหวังระดับมากท่ีสุด  
   3. น าแบบสอบถามความต้องการจ าเป็นให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้ข้อเสนอแนะ

และเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความสอดคล้องของ

วัตถุประสงค์และประเด็นค าถาม โดยใช้แบบประเมิน ซึ่งมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 

ระดับ ของ Likert (Likert Five Rating Scales) เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสอบถาม

ความต้องการจ าเป็น โดยใช้การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (x̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการ

ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) มีเกณฑ์การพิจารณาของผู้เช่ียวชาญดังนี้ 

(มาเรียม นิลพันธุ์, 2558: 179) 

ระดับคะแนน 5   หมายถึง  มคีวามสอดคล้องมากท่ีสุด 

ระดับคะแนน 4   หมายถึง  มคีวามสอดคล้องมาก 

     ระดับคะแนน 3   หมายถึง  มคีวามสอดคล้องปานกลาง 

     ระดับคะแนน 2   หมายถึง  มคีวามสอดคล้องน้อย 

     ระดับคะแนน 1   หมายถึง  มคีวามสอดคล้องน้อยท่ีสุด 

   ในการหาคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบสอบถามความต้องการจ าเป็น          
จะพิจารณาจากเกณฑ์ในการแปลผลค่าเฉล่ีย ซึ่งส่วนใหญ่ใช้เกณฑ์ในการแปลผลดังนี้ (มาเรียม นิล
พันธุ์, 2558: 196) 
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     ค่าเฉล่ีย 4.50 – 5.00  หมายถึง  มคีวามสอดคล้องมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 3.50 – 4.49  หมายถึง  มคีวามสอดคล้องมาก 

ค่าเฉล่ีย 2.50 – 3.49  หมายถึง  มคีวามสอดคล้องปานกลาง 

ค่าเฉล่ีย 1.50 – 2.49  หมายถึง  มคีวามสอดคล้องน้อย 

ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.49  หมายถึง  มคีวามสอดคล้องน้อยท่ีสุด 

   เกณฑ์ในการพิจารณาค่าความสอดคล้องต้องมีค่าเฉล่ียต้ังแต่ 3.50 ขึ้นไป และมีค่าเบ่ียงเบน

มาตรฐานน้อยกว่า 1.00 แสดงว่า ข้อความใช้ได้ คือ มีความสอดคล้อง หากมีค่าไม่เป็นไปตามเกณฑ์

ดังกล่าวก็ให้ปรับปรุงอก้ไขก่อนน าไปใช้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558: 179) ซึ่งผลการตรวจสอบคุณภาพ

ด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบสัมภาษณ์จากผู้เช่ียวชาญ พบว่า ค่าความสอดคล้องระหว่าง

ประเด็นค าถามกับรายละเอียดท่ีศึกษาในแต่ละประเด็นอยู่ในระดับมาก และมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ีย

และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานระหว่าง x̅  = 4.20, S.D. = 0.45 ถึง x̅  = 4.80, S.D. = 0.45 ซึ่งแสดงว่า 

แบบสอบถามความต้องการจ าเป็นท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 

(Content Validity) สามารถน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 

  4. น าแบบสอบถามความต้องการจ าเป็นที่ปรับปรุงและแก้ไขจากอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์

และผู้เช่ียวชาญ 

  5. จัดพิมพ์เป็นแบบสอบถามความต้องการจ าเป็นฉบับจริง เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

ต่อไป  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ขั้นเตรียมการ 

     1.1 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีเสริมสร้าง

ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล  

         1.2 สร้างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวิเคราะห์เอกสาร แบบสัมภาษณ์     

และแบบสอบถามความต้องการจ าเป็น  

    2. ขั้นด าเนินการ 

         2.1 ขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูล 

         2.2 ติดต่อประสานงานกับผู้ท่ีเกี่ยวข้อง 

         2.3 เก็บรวบรวมข้อมูลบุคคลท่ีเกี่ยวข้อง ได้แก่ ผู้บริหาร ครู นักเรียน และผู้ปกครอง 
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         2.4 เก็บข้อมูลโดยการสอบถามความต้องการจ าเป็นจากผู้บริหาร นักเรียน ครู และ

ผู้ปกครอง 

 

    เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษา 

    เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาความต้องการในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีดังนี้ 

    1. แบบวิเคราะห์เอกสารท่ีใช้ศึกษาความต้องการในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต

ในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร จ านวน 

1 ฉบับ 

    2. แบบสัมภาษณ์ผู้บริหาร ครู นักเรียน และผู้ปกครอง  

    3. แบบสอบถามความต้องการจ าเป็นส าหรับผู้บริหาร ครู นักเรียน และผู้ปกครอง 

การวิเคราะห์ข้อมูล/สถิติที่ใช้ 

1. การหาคุณภาพเครื่องมือ โดยอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เช่ียวชาญ ตรวจสอบ          

ความถูกต้องเหมาะสม ความตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) ความตรงเชิงเนื้อหา (Content 

Validity) และประเมินความสอดคล้องเชิงโครงสร้าง ผลจากการประเมินพิจารณาจากค่าเฉล่ีย (x̅) 

และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนความเหมาะสม/สอดคล้องของประเด็นในการวิเคราะห์

เอกสาร การสัมภาษณ์ตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ  และการสอบถามความต้องการจ าเป็น โดย

ใช้เกณฑ์ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 3.50 ขึ้นไป และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานน้อยกว่า 1.00 ส่วนท่ีเป็นข้อเสนอแนะ

มาวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 

 2. วิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาเอกสารข้อมูลพื้นฐานเชิงนโยบายการจัดการศึกษา 

และผลการศึกษา ท้ังสภาพท่ีความหวัง และสภาพท่ีเป็นจริงของการจัดการเรียนการสอนในกิจกรรม

พัฒนาผู้เรียน การศึกษาเกี่ยวกับเอกสาร แนวคิด หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท่ีเกี่ยวกับ

การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ซึ่งได้มาจากการสัมภาษณ์ผู้บริหาร ครู นักเรียน

และผู้ปกครอง อย่างไม่เป็นทางการใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis)  
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ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและพัฒนา (Development: D1)  

  เป็นขั้นตอนท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาหาคุณภาพและประสิทธิถาพของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัล รวมถึงตรวจสอบหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล โดยน าข้อมูลท่ีได้จากขั้นตอนท่ี 

1 มาพัฒนาเป็นโครงร่างหลักสูตร แล้วจัดสนทนากลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ (Focus Group Discussion: 

FGD) จ านวน 7 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพด้านความเท่ียงตรงของหลักสูตร คู่มือการใช้หลักสูตร 

หน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้ แล้วน าไปทดลองใช้ (Tryout) กับนักเรียนท่ีมีลักษณะไม่แตกต่างกับ

กลุ่มตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบความเป็นไปได้ และหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (Field Tryout) 

ก่อนน าไปใช้จริง (Implement) กับกลุ่มตัวอย่างโดยมีวัตถุประสงค์ แหล่งข้อมูล วิธีด าเนินการ 

เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในขั้นตอนท่ี 2 ดังนี้ 

  วัตถุประสงค ์

  1. เพื่อพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  

  2. เพื่อพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินประสิทธิผลของหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล  

  3. เพื่อประเมินประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (Field Tryout) ของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัล 

  แหล่งข้อมูล 

  แหล่งข้อมูลเอกสาร ประกอบด้วย 

  1. หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร   

  2. คู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร   

  3. หน่วยการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ 

  4. เครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินประสิทธิภาพของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ได้แก่ แบบบันทึก

ของฉัน 
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  5. เครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินประสิทธิผลของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิ จิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  ได้แก่ แบบประเมิน

ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

  แหล่งข้อมูลบุคคล 

  1. ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 7 คน ประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรและการสอน จ านวน 2 

คน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 1 คน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ จ านวน 1 คน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยี จ านวน 1 คน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัล จ านวน 2 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 

ของหลักสูตรและคู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล และเพื่อเป็นการรองรับโครง

ร่างหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลก่อนการน าไปใช้จริงในขั้นตอนท่ี 3 การทดลองใช้และ

หาประสิทธิผลการใช้หลักสูตร (Research : R2) 

  2. ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน จ านวน 1 

คน ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 1 คน ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

จ านวน 1 คน ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี จ านวน 1 คน และผู้เช่ียวชาญด้านทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

จ านวน 2 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบ

ประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล แบบบันทึกของฉัน และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี

ต่อหลักสูตร 

  วิธีด าเนินการ 

  ตอนที่ 1 พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

  1. ศึกษาแนวคิดท่ีได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานในขั้นตอนท่ี 1 เพื่อน ามาก าหนดกรอบ

แนวคิดของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

  2. พัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล โดยวิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด 

ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร ท าให้ได้รายละเอียด 3 หัวข้อ คือ “สภาพ

ปัญหาและความจ าเป็นของหลักสูตร” “แนวคิด หลักการ และทฤษฎีพื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องกับหลักสูตร” 

และ “องค์ประกอบของหลักสูตร” ได้แก่ หลักการ วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร ขั้นตอน

การน าหลักสูตรไปใช้ การวัดและประเมินผล และเงื่อนไขการน าหลักสูตรไปใช้ 
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  3. พัฒนาคู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยการสังเคราะห์องค์ประกอบของคู่มือ ซึ่ง

ประกอบด้วย ค าน า แนวทางในการน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลไปใช้ ข้อควรปฏิบัติ

ก่อนการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล  สภาพปัญหาและความจ าเป็นของหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล  แนวคิด หลักการ และทฤษฎีพื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องกับหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล องค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

(หลักการ วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร ขั้นตอนการน าหลักสูตรไปใช้ การวัดและ

ประเมินผล และเงื่อนไขการน าหลักสูตรไปใช้) ตัวอย่างหน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้ และตัวอย่าง

เครื่องมือท่ีใช้ในการวัดและประเมินผล 

  4. ออกแบบหน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้ โดยวิเคราะห์เนื้อหาสาระท่ีเหมาะสม ท่ีเมื่อน าไป

จัดการเรียนการสอนแล้วจะน าไปสู่การเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัย

เลือกใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล จ านวน 1 หน่วยการ

เรียนรู้ ประกอบด้วย แผนการเรียนรู้ จ านวน 3 แผน ใช้เวลาเรียน 8 ช่ัวโมง 

  5. น าร่างหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อ

ตรวจสอบความถูกต้องและน าไปปรับปรุงแก้ไข 

   6. ตรวจคุณภาพของร่างหลักสูตร และคู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

จ านวน 7 คน โดยการจัดสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion: FGD) จากผู้ทรงคุณวุฒิ โดย

ด าเนินการในวันเสาร์ ท่ี  20 ตุลาคม พ.ศ. 2561 เวลา 10.30-12.00 น. ณ ห้อง 1306 อาคาร

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ เพื่อพิจารณาความถูกต้อง

เหมาะสม และตรวจสอบความสอดคล้องของหลักสูตร ท้ังนี้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความสอดคล้องของ

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล คู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุ คดิจิทัล 

หน่วยการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินความสอดคล้องท่ีมีลักษณะเป็นมา

ตราส่วนประเมิน ค่า 5 ระดับของ Likert (Likert Five Rating Scales) และตรวจสอบความ

สอดคล้อง โดยใช้การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย () และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การตรวจสอบความ

เท่ียงตรงเชิงเนื้ อหา (Content Validity) มี เกณฑ์ ในการให้ระดับคะแนน เกณฑ์ ในการแปล

ความหมายของคะแนนเฉล่ีย และเกณฑ์การพิจารณาความสอดคล้องเช่นเดียวกับแบบวิเคราะห์
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เอกสาร ผลการตรวจสอบคุณภาพหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล คู่มือการใช้หลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล หน่วยการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า ในแต่ละ

ประเด็นค าถามมีค่าความสอดคล้องระกว่างประเด็นค าถามกับองค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้าง

ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลอยู่ในระดับมาก และมากท่ีสุด  โดยมีค่าเฉล่ียและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ระหว่าง x̅  = 4.40, S.D. = 0.55 ถึง  x̅ = 4.80, S.D. = 0.44  ค่าความสอดคล้องระกว่างประเด็น

ค าถามกับองค์ประกอบของคู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลอยู่ในระดับมาก และ

มากท่ีสุด  โดยมีค่าเฉล่ียและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานระหว่าง x̅ = 4.40, S.D. = 0.55 ถึง x̅ = 4.80, 

S.D. = 0.44  นอกจากนี้ ค่าความสอดคล้องระกว่างประเด็นค าถามกับแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ี

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลอยู่ในระดับมาก และมากท่ีสุด  โดยมีค่าเฉล่ียและค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานระหว่าง x̅  = 4.60, S.D. = 0.55 ถึง x̅ = 5.00, S.D. = 0.00  ซึ่งแสดงว่า เครื่องมือท้ัง 3 

ฉบับ ได้แก่ หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล คู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัล และหน่วยการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ มีคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 

(Content Validity) สามารถน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลได้ 

  5. ปรับปรุงแก้ไขหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร คู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร หน่วยการ

เรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีเสริมสร้าง ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้น ตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ ก่อนน าไปทดลองใช้ภาคสนาม (Field Tryout) 

ซึ่งจากผลการประเมินค่าความสอดคล้อง ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงแก้ไข มี

รายละเอียดโดยสรุปดังนี้ 
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  ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อการปรับปรุงแก้ไขหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

  ผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่า มีความชัดเจนในการบรรยายความเป็นมาและความส าคัญของการพัฒนา

หลักสูตร ท าให้มองเห็นถึงความส าคัญและความจ าเป็นในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัล แนวคิดเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในหลักสูตรควรเพิ่มเติมเหตุผลว่าท าไมถึงมีความ

จ าเป็น การใช้ภาษาควรมีการเรียบเรียงให้สละสลวยต่อเนื่องสอดคล้องเช่ือมโยงกัน ท าให้เห็น

ภาพรวมของหลักสูตร มีหลักการมีความชัดเจนเรียงร้อยเป็นหนึ่งเดียวกัน  วัตถุประสงค์มีความ

สอดคล้องกัน แต่จุดเน้นของหลักสูตรยังไม่ชัดเจนเท่าท่ีควร ผู้วิจัยเรียบเรียงความเป็นมาของการ

พัฒนาหลักสูตร โดยแสดงให้เห็นถึงความส าคัญ และความจ าเป็นในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้าง

ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ปรับการใช้ภาษาเขียนตามค าน าของผู้ทรงคุณวุฒิ แนวคิดพื้นฐานในการพัฒนา

หลักสูตรยังมีความคลุมเครือ ควรระบุให้มีความชัดเจนเพิ่มมากขึ้น องค์ประกอบของหลักสูตรมีความ

สมบูรณ์ครอบคลุมความต้องการจ าเป็นของการเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ปรับข้อความใน

หลักการ “1) เป็นหลักสูตรท่ีเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ี

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 2) มุ่งเน้นให้นักเรียนรู้จักการเลือกรับส่ือเทคโนโลยีต่าง ๆ และ

สามารถด ารงตนอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข” แก้ไขเป็น “เป็นหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลเป็นประสบการณ์ท่ีจัดให้ผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้เรียนรู้ผ่านส่ือเทคโนโลยี เพื่อให้สามารถด ารงตน

อยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข” ปรับขั้นตอนในขั้นการพัฒนาหลักสูตร จาก 1) ขั้นการวิเคราะห์

หลักสูตร (Analysis) 2) ขั้นการสร้างหลักสูตร (Creation) 3) ขั้นการผสมผสานเทคโนโลยี 

(Technology) 4) ขั้นการน าหลักสูตรไปใช้ (Implementation) 5) ขั้นการตรวจสอบหลักสูตร 

(Verifiableness) และ 6) ขั้นการประเมินผลหลักสูตร (Estimation) แก้ไขโดยได้น าขั้นตอนท่ี 2 และ

ขั้นตอนท่ี 3 รวมกัน และขั้นตอนท่ี 5 และขั้นตอนท่ี 6 รวมกัน แก้ไขเป็น “ขั้นท่ี 1 วิเคราะห์ความ

ต้องการ (Need Analysis) ขั้นท่ี 2 บูรณาการเนื้อหาสาระวิชา (Integrate to Content) ขั้นท่ี 3 

สร้างประสบการณ์การเรียนรู้  (Create to Experiential Learning) และขั้น ท่ี 4 ประเมินผล 

(Evaluation)” ปรับข้อความจาก “ขั้นตอนการน าหลักสูตรไปใช้” เป็น “ขั้นตอนการจัดกิจกรรม

ภายใต้หลักสูตร” โดยผู้ทรงคุณวุฒิให้ค าแนะน าให้แก้ไขขั้นตอนจาก 6 ขั้นตอนให้เหลือ 4 ขั้นตอน 

ปรับขั้นตอนจาก 1) ขั้นการสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration) 2) ขั้นการตระหนักรู้ด้วยตนเอง (Self-

Awareness) 3) ขั้นการเปล่ียนกระบวนการทางความคิด (Mindset) 4) ขั้นการปฏิบัติกิจกรรม 

(Activity) 5) ขั้นการสะท้อนคิด (Reflection) และ 6) ขั้นการประเมินผล (Test) แก้ไขโดยการ
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ปรับเปล่ียนบางขั้นตอน และตัดบางขั้นตอนออกไปเป็น ขั้นที่ 1 ปรับเปล่ียนความคิด (Mindset) ขั้นท่ี 

2 พิชิตแรงบันดาลใจ (Inspiration)  ขั้นท่ี 3 ใส่ใจการเรียนรู้ (Nature of Learning) และขั้นท่ี 4 

เสริมสร้างพลังความสามารถ (Empowerment) มีการจัดล าดับความส าคัญของเงื่อนไข และมีการ

ปรับข้อความบางข้อจาก “เป็นการจัดกิจกรรมท่ีตอบสนองแก่ผู้เรียน” ปรับข้อความเป็น “มีการ

ยืดหยุ่นเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับกิจกรรมภายในและภายนอกห้องเรียน” 
 

   ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อการปรับปรุงแก้ไขคู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้าง

ทักษะชี วิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับชั้น มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร 

   ผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่า สาระส าคัญของคู่มือมีความครบถ้วน และสอดคล้องกับหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร แนวทางในการน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลไปใช้ แสดงถึงความ

คาดหวังท่ีต้องการให้ผู้ท่ีมีความต้องการศึกษาคู่มือการใช้หลักสูตรมีความเข้าใจและสามารถปฏิบัติได้ 

แต่ควรปรับบปรุงในส่วนของการประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล โดยเห็นว่าไม่สามารถท าได้ครบถ้วน 

การท าคู่มือการใช้หลักสูตรต้องท าให้มีความสอดคล้องกับหลักสูตร ข้อควรปฏิบัติก่อนการใช้หลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลมีความชัดเจนเพียงพอส าหรับการน าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

และสามาระท าให้เกิดประสิทธิผลสูงสุดกับผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตรได้ โดยผู้วิจัยได้

กล่าวถึง การศึกษาและจัดเตรียมสร้างเครื่องมือเกี่ยวกับการวัดและประเมินผลท่ีใช้ก่อน ระหว่าง และ

หลังการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ได้แก่ แบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล และ

แบบบันทึกของฉัน (My Journal) ซึ่งครูผู้สอนท่ีน าหลักสูตรไปใช้ เป็นผู้จัดเตรียมเครื่องมือท่ีใช้ใน

ระหว่างการใช้หลักสูตร ครูสามารถพัฒนาขึ้นเองได้โดยการปรับให้สอดคล้องกับเนื้อหาสาระท่ีใช้สอน 

ผู้วิจัยจัดกิจกรรมโดยเน้นกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นหลัก กิจกรรมการเรียนรู้ต้องเป็น

กิจกรรมท่ีเน้นดิจิทัล สอนให้ผู้เรียนรู้จักการคิด วิเคราะห์ ควรมีการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน ควรมีการน าเกมท่ีมีอยู่ในส่ือออนไลน์มาใช้ในกิจกรรม ควรมีการตั้งกลุ่มใน 

Line และ Facebook ควรเป็นกิจกรรมท่ีเป็นการให้สถานการณ์แล้วส่งผลต่อการเกิดทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัล เป็นการจัดกิจกรรมสังคมมิติ กิจกรรมการเรียนการสอนยังไม่มีความชัดเจนเพียงพอ ท าให้การ

วัดและประเมินผลตามวัตถุประสงค์อาจไม่สามารถประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลได้ ผู้วิจัยปรับ

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยระบุส่ิงท่ีต้องการให้ ผู้เรียนเกิด และวิธีการประเมิน พร้อม
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เครื่องมือเพื่อตรวจสอบการบรรลุวัตถุประสงค์ของแต่ละกิจกรรมภายหลังจากการจัดกิจกรรมในแต่ละ

กิจกรรม และแต่ละขั้นตอนของกระบวนการในหลักสูตร 
 

   ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อการปรับปรุงแก้ไข หน่วยการเรียนรู้และแผนการ

จัดการเรียนรู้ที่เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

   ผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่า การก าหนดองค์ประกอบของหน่วยการเรียนรู้ และแผนการจัดการ

เรียนรู้มีองค์ประกอบเกือบครบถ้วน การเรียงล าดับองค์ประกอบของหน่วยการเรียนรู้ และแผนการ

จัดการเรียนรู้ค่อนข้างมีความเช่ือมโยงสอดคล้องกัน และองค์ประกอบภายในหน่วย และแผนการ

จัดการเรียนรู้ค่อนข้างมีความสอดคล้องชัดเจน ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ต้องมีกระบวนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ครบทุกขั้นตอน ควรปรับภาษาให้ส่ือความหมายให้มีความเข้าใจมากยิ่งขึ้นใน

บางส่วนให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น ควรมีการออกแบบการวัดและประเมินผลให้มีความละเอียดและ

ชัดเจนยิ่งขึ้น ผู้วิจัยได้เพิ่มเติมรายละเอียดของการออกแบบการวัดและประเมินผลให้สอดคล้องกับ

กระบวนการของหลักสูตรในแต่ละขั้นตอน 

 

เคร่ืองมือและการพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการสนทนากลุ่ม 

   ประเด็นสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion Guidelines) โดยจัดสนทนากลุ่ม

ผู้ทรงคุณวุฒิ 7 คน เพื่อพิจารณาคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัล คู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล หน่วยการเรียนรู้ และแผนการ

จัดการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล มีข้ันตอนในการสร้างและพัฒนาดังนี้ 

   1. ศึกษาเอกสาร และตัวอย่างการเขียนประเด็นสนทนากลุ่มจากงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

   2. ร่างประเด็นสนทนากลุ่มท่ีเกี่ยวกับหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด เพื่อก าหนดองค์ประกอบของหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลให้เหมาะสม 

   3. ตรวจสอบคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของประเด็นสนทนากลุ่ม โดยพิจารณา

เกี่ยวกับการใช้ภาษา และความสอดคล้องของประเด็นค าถามกับองค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้าง

ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ผลการประเมินความสอดคล้องโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า ในแต่ละประเด็นค าถาม

มีค่าความสอดคล้องระหว่างประเด็นค าถามกับองค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลอยู่ในระดับมาก และมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานระหว่าง  x̅  = 4.40, 
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S.D. = 0.45 ถึง x̅ = 5.00, S.D. = 0.00 มีค่าความสอดคล้องระหว่างประเด็นค าถามกับคู่มือการใช้

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลอยู่ในระดับมาก และมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียและค่า

เบี่ยงเบนมาตรฐานระหว่าง x̅  =  4.60, S.D. = 0.55 ถึง  x̅  =  5.00, S.D. = 0.00 และมีค่าความ

สอดคล้องระหว่างประเด็นค าถามกับหน่วยการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัลอยู่ในระดับมาก และมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานระหว่าง       

x̅ =  4.20, S.D. = 0.45 ถึง  x̅  = 5.00,  S.D. = 0.00 ซึ่งแสดงว่า แบบสัมภาษณ์ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมี

คุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) สามารถน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

ได้ ซึ่งแสดงว่า เครื่องมือท้ัง 3 ฉบับ ได้แก่ หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล คู่มือการใช้

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล และหน่วยการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ มีคุณภาพ

ด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) สามารถน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลได้ 

   4. ปรับปรุงแก้ไขประเด็นสนทนากลุ่มตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ ก่อนน าไปทดลองใช้             

ซึ่งจากผลการประเมินค่าความสอดคล้องของประเด็นสนทนากลุ่ม ผู้เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพื่อ

การปรับปรุงแก้ไขในด้านการใช้ภาษาและจ านวนประเด็นค าถาม  

 

ตอนที่ 2 พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินประสิทธิผลของ

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ได้แก่ แบบประเมินทักษะชีวิต  

   แบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล เป็นแบบประเมินผลผลิตท่ีเกิดจากกระบวนการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล เพื่อใช้ในการประเมินประสิทธิภาพของ

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตพัฒนา  ดังนี้ 

 1. ร่างแบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลตามนิยาม และเกณฑ์การตรวจให้คะแนน 

(Rubric Scoring) ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ประกอบด้วย 4 ทักษะ คือ 1) ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น           

2) ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร 3) ทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง และ 4) ทักษะการป้องกันและ

เคารพตนเอง โดยก าหนดให้มีผลการประเมินเป็น 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย และ

น้อยท่ีสุด ในการประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ผู้วิจัยใช้แบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลฉบับนี้ใน

การศึกษาพัฒนาการด้านทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนท่ีเรียนตามหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต

ในยุคดิจิทัล มีระยะเวลาในการประเมิน 3 ระยะ ได้แก่ ระยะท่ี 1 ก่อนเรียน ระยะท่ี 2 ระหว่างเรียน 

และระยะท่ี 3 หลังเรียน ท้ังนี้ระยะห่างของเวลาจากการประเมินระยะท่ี 1 ถึงระยะท่ี 2 ห่างกัน 2 
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สัปดาห์ และระยะท่ี 3 ถึงระยะท่ี 4 ห่างกัน 2 สัปดาห์ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัล  

   2. น าไปทดลองใช้กับนักเรียน จ านวน 5 คน ท่ีมีลักษณะไม่แตกต่างกับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่ม

ตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบความเข้าใจในภาษา และการส่ือความหมาย  

 3. ตรวจสอบคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล               

โดยพิจารณาความสอดคล้องของประเด็นค าถามและเกณฑ์การประเมิน (Rubric Scoring) ของทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัล โดยน าแบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลไปให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน พิจารณา

ความสอดคล้องโดยใช้แบบประเมินความสอดคล้องท่ีมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ

ของ Likert (Likert Five Rating Scales) เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะชีวิต

ในยุคดิจิทัล โดยใช้การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (x̅ ) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) การตรวจสอบความ

เท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) มีเกณฑ์ในการให้ระดับคะแนนเป็นรายข้อ เกณฑ์ในการแปล

ความหมายของคะแนนเฉล่ีย และเกณฑ์การพิจารณาความสอดคล้องพิจารณาเช่นเดียวกับแบบ

วิเคราะห์เอกสาร ผลการตรวจสอบด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบประมินทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัล พบว่า แบบประเมินทักษชีวิตในยุคดิจิทัลในแต่ละประเด็นมีค่าความสอดคล้องระหว่างประเด็น

ค าถามกับทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลอยู่ในระดับมาก และมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียและค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานระหว่าง x̅  = 4.20, S.D. = 0.45 ถึง x̅  = 5.00, S.D. = 0.00 ซึ่งแสดงว่า แบบประเมิน

ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 

สามารถน าไปใช้ในการประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลกับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างได้ 

    4. ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ              

ซึ่งผู้เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงแก้ไขเกณฑ์การประเมินในแบบประเมินทักษะชีวิต

ในยุคดิจิทัล โดยให้เพิ่มข้อความในส่วนของเกณฑ์การประเมินทุกช่อง ไม่ให้เขียนโดยใช้ข้อความเชิง

ปริมาณเป็นเกณฑ์ในการประเมิน แต่ให้ระบุเป็นข้อความเชิงคุณภาพ และการประเมินทักษะชีวิตแต่

ละองค์ประกอบต้องประเมินให้ครบตามท่ีได้นิยามศัพท์เอาไว้ เป็นต้น ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 18 ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญเพื่อการปรับปรุงแบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
 

ล าดับที่ สิ่งที่ควรปรับปรุง/แก้ไข ผลการปรับปรุง/แก้ไข 
1 โดยให้เพิ่มข้อความในส่วนของเกณฑ์การ

ประเมินทุกช่องและการประเมินทักษะชีวิต
แต่ละองค์ประกอบต้องประเมินให้ครบตามท่ี
ได้นิยามศัพท์เอาไว้ 

แก้ไขเป็น 
“เกณฑ์การประเมินทักษะชีวิตในยุค
ดิ จิ ทั ล  เขี ยน โดย ใช้ ข้ อ ความ เชิ ง
คุ ณ ภ า พ ท้ั ง ห ม ด ให้ ค ร บ ทุ ก
องค์ประกอบทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล” 

 

   5. หาคุณภาพของแบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าของ

ผู้เช่ียวชาญไปทดลองใช้ (Tryout) กับกลุ่มนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/3 จ านวน 30 คน ซึ่งมี

ลักษณะไม่แตกต่างจากกลุ่มตัวอย่าง และไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้  น าผลมาวิเคราะห์หา

คุณภาพความเช่ือมั่นโดยหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ของ Cronbach มีค่า

เท่ากับ 0.96 ซึ่งแสดงว่าแบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลมีคุณภาพด้านความเช่ือมั่น (Reliability) 

สามารถน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลได้  

   6. จัดพิมพ์แบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลฉบับสมบูรณ์ เพื่อน าไปใช้เก็บข้อมูลกับกลุ่ม

ตัวอย่างต่อไป 

 

   ตอนที่ 3 ประเมินประสิทธิภาพของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ก่อนน าไป

ทดลองใช้จริง โดยน าหน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 1 หน่วย ประกอบด้วย 4 แผน ซึ่ง

พัฒนาตามหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ี ผู้วิ จัยพัฒนาขึ้น และได้ปรับปรุงตาม

ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ  หลังการจัดสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion: FGD) แล้ว 

น าไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งเป็นห้องเรียน

ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และมีคุณลักษณะไม่แตกต่างจากกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็น

ระยะเวลา 16 ช่ัวโมง เพื่อตรวจสอบความเป็นไปได้ในการน าไปใช้ในสภาพการเรียนการสอนจริง และ

รวบรวมข้อมูลโดยผู้วิจัยด าเนินการหาประสิทธิภาพของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

แบบภาคสนาม (Field Tryout) น าไปใช้กับนักเรียนจ านวน 30 คน เพื่อให้นักเรียนทดลองใช้

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
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 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล แนวคิดของ

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน แนวคิดของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

กิจกรรมเป็นฐาน กาจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

กรณีศึกษา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การจัดกิจกรรมการเรี ยนรู้โดยการ

ผสมผสานการใช้เทคโนโลยี  รวมท้ังงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง และผลการวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็น 

ผู้วิจัยน ามาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรใช้

ช่ือว่า “ACTIVE Model” และมีขั้นตอนการน าหลักสูตรไปช่ือว่า “ISMART” โดยผ่านกระบวนการ

ตรวจสอบคุณภาพหลักสูตรจากผู้ทรงคุณวุฒิด้วยวิธีการจัดสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion: 

FGD) และผ่านการหาค่าประสิทธิภาพจากการทดลองใช้รูปแบบภาคสนาม (Field Tryout) ผู้วิจัย

ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขหลังจากการตรวจสอบคุณภาพและหาประสิทธิภาพของหลักสูตรก่อน

น าไปใช้จริง โดยมีรายละเอียด  ในแต่ละองค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

ดังแผนภาพท่ี 6 
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ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้และหาประสิทธิผลการใช้หลักสูตร (Research : R2)  

  ในขั้นนี้ผู้วิจัยน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีพัฒนาขึ้นไปทดลองใช้กับกลุ่ม

ตัวอย่าง  โดยใช้กระบวนการวิจัยแบบผสมผสานวิธี (Mixed Methodology) การผสมผสานข้อมูลใช้

รูปแบบการวิจัยแบบ Embedded (The Embedded Design) วิธีการเชิงปริมาณเป็นหลักและ

วิธีการเชิงคุณภาพเป็นวิธีรอง (Creswell and Clark, 2007: 67) โดยประยุกต์ใช้แบบแผนในการวิจัย

เชิงทดลอง (Time Series Studies Design) เพื่อศึกษาพัฒนาการของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ท้ังนี้มี

วัตถุประสงค์ แหล่งข้อมูล วิธีด าเนินการ เครื่องมือ และการพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ขั้นตอนท่ี 3 ดังนี้  

  วัตถุประสงค ์

  เพื่อน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น

ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครไปทดลองใช้ 

  แหล่งข้อมูล 

  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนวัดบางปะกอก 

ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 15 ห้องเรียน เป็นจ านวนท้ังส้ิน 565 คน  

  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 3 กลุ่ม คือ นักเรียนกลุ่มทดลองน าร่อง (Try Out)  
ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม 2) 
นักเรียนกลุ่มทดลอง (Implement)  ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม และ 3) นักเรียนกลุ่มขยายผล  ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม ดังนี้  
  1.1 นักเรียนกลุ่มทดลอง คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรียนวัดบางปะกอก 
ส านักงานเขตราษฎร์บูรณะ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 31 คน  
  1.2 นักเรียนกลุ่มขยายผล คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/5 โรงเรียนวัดบางปะกอก  
ส านักงานเขตราษฎร์บูรณะ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 30 คน  
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  แบบแผนการทดลอง 

  ในการวิจัยครั้งนี้ ใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา (R & D: research and development)             

ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองแบบแผนการทดลองแบบอนุกรมเวลาสมมูล Equivalent Time Series 

(องอาจ นัยพัฒน์, 2554) เพื่อศึกษาพัฒนาการของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล โดยมีแบบแผนการวิจัยดังนี้         
 

Equivalent Time Series 

วัดผล ทดลอง วัดผล ทดลอง วัดผล 
O1 X O2 X O3 

 

ความหมายของสัญลักษณ์   

O1 หมายถึง คะแนนจากการวัดทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลก่อนการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัลของโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร 

X1 หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร  

O2  หมายถึง คะแนนจากการวัดทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลระหว่างการใช้หลักสูตรเสริมสร้าง

ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร 

X2 หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร 

O3  หมายถึง คะแนนจากการประเมินนักเรียนหลังการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลของโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร 
 

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 

ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย ด าเนินการท้ังส้ิน 4 สัปดาห์ จ านวน 32 ช่ัวโมง โดยการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล สัปดาห์ละ 6 ครั้ง โดยแบ่งออกเป็น 

1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช่ัวโมงโฮมรูม ครั้งละ 15 นาที ของวันจันทร์ วันอังคาร วันพุธ และวัน

พฤหัสบดี ด าเนินการจัดกิจกรรมในช่วงเวลาเช้าก่อนเรียนช่ัวโมงแรก 2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

ช่ัวโมงกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน (ชมรม) ครั้งละ 1 ช่ัวโมง และ 3) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวันเสาร์ 

ครั้งละ 6 ช่ัวโมง ท้ังนี้ไม่นับรวมชั่วโมงในกิจกรรมการเรียนรู้ภายนอกเวลาดังกล่าว  
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง 

1. หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น

ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร    

2. เครื่องมือประกอบการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ประกอบด้วย 

     2.1 คู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร    

     2.2 หน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้ มีท้ังหมด 4 หน่วย จ านวน 12 แผนการจัดการ

เรียนรู้  

     2.3 เครื่องมือท่ีใช้ประเมินประสิทธิผลการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ได้แก่ แบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล แบบบันทึก

ของฉัน (My Journal) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต

ในยุคดิจิทัล 
 

  วิธีด าเนินการ 

  1. น าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น

ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครและเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลไปทดลองใช้กับ

นักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย มีการด าเนินการ ดังนี้ 

  1.1 ขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร ถึงผู้อ านวยการโรงเรียน                    

วัดบางปะกอก เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการทดลองใช้หลักสูตร 

   1.2 น าแบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลให้นักเรียนท าก่อนการจัดกิจกรรมของหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร 

   1.3 ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนท่ี 1                      

ปีการศึกษา 2562 ท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

    1.4 ด าเนินการทดลองใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลตามแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ ท้ังนี้หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรในแต่ละครั้ง นักเรียน

จะด าเนินการบันทึกลงในแบบบันทึกของฉัน (My Journal) 
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    1.5 น าแบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลให้นักเรียนท าระหว่างการจัดกิจกรรมของ

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียน

สังกัดกรุงเทพมหานคร 

    1.6 ประเมินนักเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยน าแบบ

ประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

             1.7 น าผลท่ีได้จากแบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ และน าสมุดบันทึกของฉันมาวิเคราะห์ด้วยการ

วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เพื่อตรวจสอบสมมติฐาน 
 

  การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

  1. น าผลการตรวจสอบหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร คู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร   และ

แผนการจัดการเรียนรู้การใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  รวมท้ังเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวม

ข้อมูล ได้แก่ แบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล สมุดบันทึกพฤติกรรมของนักเรียน และแบบ

ประเมินความพึงพอใจของนักเรียน จากอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก อาจารย์ ท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์ร่วม และผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน ปรับปรุง แก้ไข เพื่อเตรียมวางแผนการน าหลักสูตรไป

ทดลองใช้จริง 

  2. น าผลการทดลองใช้ (Implement) หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร คู่มือการใช้หลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร และแผนการจัดการเรียนรู้การใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร รวมทั้งเครื่องมือท่ีใช้ในการ

เก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม

ของนักเรียน สมุดบันทึกพฤติกรรมของนักเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน โดยใช้

กับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 3/1 โรงเรียนวัดบางปะกอก และน าผลการทดลองใช้ 
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(Implement) มาวิเคราะห์เพื่อน าไปปรึกษาอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก อาจารย์ท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์ร่วม และผู้เช่ียวชาญท้ัง 7 ท่าน ปรับปรุง แก้ไข เพื่อเตรียมวางแผนการน าหลักสูตรไป

ขยายผล 

  3. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 

   ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลท้ังเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ดังนี้ 

   3.1 วิเคราะห์ผลการประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล โดยวิธีการหาค่าเฉล่ีย (x̅) และค่า

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) น าไปเทียบกับเกณฑ์การประเมินตามแนวคิดของ Best (1986: 195) 

   3.2 วิเคราะห์ผลการบันทึกการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยวิธีวิเคราะห์

เนื้อหา (Content Analysis) 

   3.3 วิเคราะห์ผลความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีมีต่อหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
 

ข้ันตอนท่ี 4 การประเมินหลักสูตร (Development : D2)  

 การด าเนินการวิจัยในขั้นตอนนี้ เพื่อเป็นการประเมินประสิทธิผลของหลักสูตรเสริมสร้าง

ทักษะชีวิตในยุคดิ จิ ทัลส าหรับนั ก เรียนระดับ ช้ันมั ธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียน สังกั ด

กรุงเทพมหานคร   

 ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาผลการประเมิน ดังนี้ 

 1. รวบรวมข้อมูลจากการประเมินประสิทธิผลของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น มีการประเมินประสิทธิผลดังต่อไปนี้ 

   1.1 ศึกษาพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียน โดยใช้การประเมินพัฒนา 3 ระยะ 

ได้แก่ ระยะท่ี 1 ก่อนการใช้หลักสูตร ระยะท่ี 2 ระหว่างการใช้หลักสูตร และระยะท่ี 3 หลังการใช้

หลักสูตร โดยพิจารณาแนวโน้มของการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นบนกราฟ เพื่อดูพัฒนาการของทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัลของกลุ่มทดลอง 

   1.2 ประเมินแบบบันทึกของฉัน (My Journal) โดยการประเมินส่ิงท่ีผู้เรียนได้เขียนบันทึก

การเรียนรู้ของทุกกิจกรรมในหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
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   1.3 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร   
 

   2. ตรวจสอบ ปรับปรุง/แก้ไข หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยน าผลการใช้หลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลมาพิจารณาความเหมาะสมตามองค์ประกอบต่าง ๆ โดยเฉพาะ

องค์ประกอบด้านขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร ผู้วิจัยเสนอแนวทางในการส่งเสริมทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัล แล้วน าเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อพิจารณา และน ามาปรับปรุงแก้ไข จัดท าเป็น

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียน

สังกัดกรุงเทพมหานครฉบับสมบูรณ์ 
 

  3. รับรองหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ด้วยการน าหลักสูตรไปขยายผล (Transportability) 

เป็นขั้นตอนการน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีผ่านการน าไปทดลองใช้จริงและ

พิจารณาปรับปรุง/แก้ไขแล้วไปใช้กับนักเรียนกลุ่มขยายผล ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีมีลักษณะไม่แตกต่างกับกลุ่ม

ทดลองท่ีใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยนักเรียนกลุ่มขยาย

ผลการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 3/5 จ านวน 30 คน โรงเรียนวัดบางปะกอก 

ส านักงานเขตราษฎร์บูรณะ กรุงเทพมหานคร ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562  

เนื่องจากนักเรียนมีความรู้ความสามารถและมีคุณลักษณะไม่แตกต่างกับกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย

ครั้งนี้  

   โดยการขยายผลการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยต้องการทราบว่าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร เมื่อน าไปใช้

กับนักเรียนกลุ่มอื่น ๆ ท่ีมีลักษณะไม่แตกต่างจากกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ จะมีประสิทธิผลเป็น

อย่างไร ดังนั้นผู้วิจัยจึงก าหนดวัตถุประสงค์ในการขยายผลการวิจัยครั้งนี้ โดยพิจารณาจากการ

ประเมินประสิทธิผลของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีใช้ในการวิจัยเฉพาะวัตถุประสงค์

ส าคัญ 2 ข้อ ดังนี้ 

 1. เพื่อศึกษาพัฒนาการของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มขยายผลท่ีใช้หลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลก่อน ระหว่าง และหลังการใช้หลักสูตร 
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 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มขยายผลท่ีใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัล ในการด าเนินงานน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขตาม

กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R & D) แล้วน าไปขยายผล ผู้วิจัย

ด าเนินงานเช่นเดียวกับการน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลไปทดลองใช้จริงในขั้นตอนท่ี 

3 และประเมินประสิทธิผล  ในขั้นตอนท่ี 4 ของการวิจัยและพัฒนา ท้ังนี้ผู้วิจัยให้ความส าคัญกับการ

สร้างความเข้าใจกับผู้บริหารสถานศึกษา ครู ผู้ปกครอง และนักเรียนกลุ่มขยายผลครั้งนี้ 

   จากขั้นตอนท่ี 4 การพัฒนา (Development: D2) เพื่อประเมินประสิทธิผลของหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร  ผู้วิจัยได้น าเสนอขั้นตอนการด าเนินการ ดังแผนภาพท่ี 7 
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ขั้นตอนที่ 4 การประเมินหลักสูตร (Development: D2) 

ประเมินประสิทธิผลของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน                     

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
ภาพที่ 7 แสดงขั้นตอนท่ี 4 การประเมินหลักสูตร  
(Development: D2)  

 

 

 

 

 

ตรวจสอบปรับปรุง/แก้ไขหลักสูตรเสริมสร้าง
ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

 

เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
เพื่อพิจารณาร่วมกัน 

 

ได้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล
ฉบับสมบูรณ์ 

 

ขยายผลหลักสูตร (Transportability) 

ผู้วิจัยด าเนินการประเมินประสิทธิผลของ
หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลก่อน 

ระหว่าง และหลังการใช้หลักสูตร 
1. พัฒ นาการทักษะชีวิตในยุค ดิ จิทัลของ
นักเรียนกลุ่มขยายผลท่ีใช้หลักสูตรเสริมสร้าง 
ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลก่อน ระหว่าง และหลัง
การใช้หลักสูตร 
2. ศึกษาความพึ งพอใจของนั ก เรียนก ลุ่ม                  
ขยายผลท่ีใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต                        
ในยุคดิจิทัล 

ประเมินประสิทธิผลของหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

 

1. พัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของ

นั ก เรี ย น ก ลุ่ ม ข ย าย ผล ท่ี ใ ช้ ห ลั ก สู ต ร

เสริมสร้างทักษะชีวิต ในยุค ดิ จิ ทัลก่อน 

ระหว่าง และหลังการใช้หลักสูตร 

2. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่ม

ขยายผลท่ีใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต

ในยุคดิจิทัล 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

   การวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาและหา

ประสิทธิภาพหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น

ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ซึ่งประกอบด้วย                   

2.1) เพื่อศึกษาพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ก่อน 

ระหว่าง และหลังการใช้หลักสูตร 2.2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้หลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร และ 3) เพื่อขยายผลหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการโดยใช้

กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R & D) โดยใช้ระเบียบวิธีการวิจัย

แบบผสมผสานวิธี (Mixed Methods Research) ท่ีมีลักษณะเป็นแบบแผนเชิงผสมผสานแบบรองรับ

ภายใน (The Embedded Design) ด้วยการศึกษาเชิงปริมาณ (Quantitative Methods) เสริมด้วย

วิธีการเชิงคุณภาพ (Qualitative Methods)  โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบอนุกรมเวลา (Time 

Series Design) โดยมีผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้  

   การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ ดังต่อไปนี้ 

   ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาและการหาประสิทธิภาพหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  

 ตอนที่ 2 ผลของประสิทธิผลหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

 ตอนที่ 3 ผลของการขยายผลหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
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 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาและการหาประสิทธิภาพหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  

 การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาข้อมูลความต้องการจ าเป็น

ส าหรับการพัฒนาหลักสูตร และพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ดังนี้ 

   1. ผลการศึกษาเอกสารข้อมูลพื้นฐานส าหรับการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต

ในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น มีผลดังนี้ 

1.1 ผลการวิเคราะห์เอกสาร มีข้อค้นพบดังนี้ 

     ผู้วิจัยได้ศึกษา เอกสารข้อมูลพื้นฐานส าหรับการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัลประกอบด้วย 1) แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตร และแนวคิด

เกี่ยวกับการประเมินหลักสูตร 2) การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 3) แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ 3.1) การจัดการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) 3.2) การจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐาน 

(Case Based Learning) 3.3) การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity Based Learning)                       

3.4) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน (Experiential Based Learning) และ 3.5) การ

จัดการเรียนรู้โดยการผสมผสานเทคโนโลยี (Blended Technology Learning) และ 4) แนวคิด

เกี่ยวกับทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ผู้วิจัยท าการศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็น ดังต่อนี้ 

     1.1.1 แนวคิดเก่ียวกับการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 

       ผู้วิ จัยศึกษาการวิ จัยพื้นฐาน (Basic Research) และการวิจัยประยุกต์ 
(Applied Research) โดยใช้แนวคิด (J. W. A. P. C. Creswell, Vicki L,, 2011); (องอาจ นัยพัฒน์, 
2551) และ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) การวิจัยนี้มุ่งหมายในการออกแบบนวัตกรรมหรือส่ิงผลิตใหม่ๆ 
น ามาใช้ในการแสวงหาและพัฒนาความรู้ด้านการศึกษา เป็นการวิจัยแล้วน าผลการวิจัยมาพัฒนาเป็น
นวัตกรรม (มาเรียม นิลพันธุ์ , 2558) ขั้นตอนของการวิ จัย ประกอบด้วย ขั้นตอนท่ี 1 วิจัย 
(Research: R1) ขั้นตอนท่ี 2 พัฒนา (Develop: D1) ขั้นตอนท่ี 3 วิจัย (Research: R2) ขั้นตอนท่ี 4 
พัฒนา (Develop: D2) และการวิจัยแบบผสมผสานวิธี (Mixed Method Research) เป็นการวิจัยท่ี
ผสมผสานวิธีการรวบรวมและวิธีวิเคราะห์ข้อมูลหลักฐานท้ังเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพเข้าไว้ด้วยกัน 
1) การประเมินความต้องการจ าเป็น ซึ่งการประเมินความต้องการจ าเป็นท่ีเน้นข้อมูลเชิงคุณภาพ               
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การวิจัยครั้งนี้มุ่งข้อมูลเชิงคุณภาพโดยมุ่งเน้นเก็บข้อมูล ข้อมูลเอกสารต่าง ๆ คือ การใช้ข้อมูลท่ีมีอยู่ 
และวิธีการสัมภาษณ์ผู้รู้ (สุวิมล ว่องวานิช, 2550) โดยท่ีการด าเนินการประเมินความต้องการจ าเป็น
ได้ท าควบคู่ไปกักระบวนการพัฒนาหกสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิตอลเพื่อมาสรุปเป็นทฤษฎี
และเนื้อหาการเรียนการสอน 2) การพัฒนาหลักสูตรและการสอน เป็นขั้นตอนท่ีผู้วิจัยเลือกและ
ผสมผสานแนวคิดของ Tyler ระบุองค์ประกอบของหลักสูตร ได้แก่ วัตถุประสงค์เนื้อหาวิชา เนื้อหา
ของวิชา กิจกรรมการเรียน และการประเมินผล คู่มือการใช้หลักสูตร แนวการสอนหรือแผนการสอน 
ส่ือการเรียนการสอน และเครื่องมือวัดและประเมินผล เพื่อเป็นแนวทางการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้าง
ทักษะชีวิตในยุคดิจิตอลต่อไป 3) การน าหลักสูตรไปใช้ แนวคิดในการน าหลักสูตรไปใช้มีงานท่ี
เกี่ยวข้องหลายงานต้ังแต่เตรียมการ การประชาสัมพันธ์หลักสูตร หรือการจัดส่ิงอ านวยความสะดวก
ให้กับผู้เรียน การน าหลักสูตรไปใช้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนเป็นส าคัญ เสนอส่ิงท่ีควร
ค านึงถึงน าหลักสูตรไปใช้ คือ การเตรียมครู การตรียมแผนการเรียนการสอน การเตรียมส่ือและส่ิง
สนับสนุน  และ 4) การประเมินหลักสูตร เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการจัดท าหลักสูตรก็คือการประเมิน
หลักสูตร ซึ่งต้องกระท าท้ังด้านการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพและข้อมูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยเลือก
แนวคิดการประเมินหลักสูตรท่ีมุ่งเน้นให้เกิดการพัฒนาและปรับปรุงหลักสูตรเป็นหลัก ซึ่งมีการ
ประเมิน ด้วยกัน  4 ด้าน ดังนี้  (Beauchamp George A., 1981)ประเมินผลการใช้หลักสูตร 
ประเมินผลการออกแบบหลักสูตร ประเมินผลการเรียนของผู้เรียน และประเมินผลระบบหลักสูตร  
และการประเมินตามหลักการ CIPPIEST Models (Stufflebeam, 2000) คือ 1) การประเมิน
สภาพแวดล้อม (Context Evaluation) 2) การประเมินปัจจัยเบื้องต้น(Input Evaluation) 3) การ
ประเมินกระบวนการท างาน (Process Evaluation) 4) การประเมินผลผลิต (Product Evaluation) 
5) ผลกระทบ (Impact) 6) ประสิทธิผล (Effectiveness) 7) ความยั่งยืน (Sustainability) และ 8) 
การถ่ายโอน (Transportability)  

    1.1.2 แนวคิดการพัฒนาหลักสูตรเสริม 
      การพัฒนาหลักสูตรเสริม เป็นการพัฒนาหลักสูตรกับการพัฒนาหลักสูตร

เสริมโดยมีขั้นตอนหรือรูปแบบในการพัฒนาหลักสูตรท่ีเหมือนกัน หลักสูตรเสริมมีขั้นตอนในการ

พัฒนาหลักสูตร 4 ขั้นตอน คือ ขั้นท่ี 1 การศึกษาขอมูลพื้นฐาน ขั้นท่ี 2 การพัฒนาหลักสูตร ขั้นท่ี 3 

การทดลองใชหลักสูตร และขั้นท่ี 4 การปรับปรุงและแกไขหลักสูตร 1) ลักษณะของหลักสูตรเสริม 

จากการศึกษารูปแบบในการพัฒนาหลักสูตรท าใหเขาใจขั้นตอนในการพัฒนาหลักสูตร ซึ่งมีลักษณะ

ความเปนสากล กลาวคือ รูปแบบในการพัฒนาหลักสูตรท่ัวไปกับหลักสูตรเสริมมีข้ันตอนในการพัฒนา

เหมือนกัน ดังนั้นความแตกตางระหวางหลักสูตรท้ังสองประเภทคงไมไดอยูท่ีรูปแบบฃการพัฒนา

หลักสูตร การท าความเขาใจเกี่ยวกับลักษณะของหลักสูตรเสริม จะท าใหเห็นความแตกตาง และจุดเด
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นท่ีส าคัญของหลักสูตรเสริมท่ีตางจากหลักสูตรท่ัวไป จึงท าใหมีหนวยงานและนักการศึกษาหลาย         

ทานกลาวถึงไวมีรายละเอียดดังนี้ (กรมวิชาการ, 2546) และ (ไพโรจน นาคะสุวรรณ และวันนอร             

มะทา, 2528) ไดก าหนดวัตถุประสงคการจัดหลักสูตรเสริมท่ีเนนความถนัด และความสนใจของ

นักเรียน มีการพัฒนาความรู ความสามารถ ดานการคิด วิเคราะห สังเคราะห เพื่อใหเกิดทักษะ 

ประสบการณ ท้ังวิชาการและวิชาชีพตามทักษะ มีคุณธรรมจริยธรรมและคานิยมท่ีพึงประสงค                    

มีสุขภาพและบุคลิกภาพทางดานรางกายและจิตใจท่ีดี เพื่อใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และ              

เปนการผอนคลายความตึงเครียด ใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเอง ชุมชน สังคม และ

ประเทศชาติ เพื่อฝกทักษะการเปนผูน าและผูตามท่ีดีตามกระบวนการประชาธิปไตย  และมีมนุษย

สัมพันธในการท างานรวมกับผูอื่นในระบอบประชาธิปไตย  

1.1.3 แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาหลักสูตร 

     งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรนั้น ได้ด าเนินการตามกระบวนการ

ออกแบบและพัฒนาหลักสูตรในทุกขั้นตอน ไม่ว่าจะเป็นการหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของ

ห ลัก สูตร  (Tyler, 1969); (Taba, 1962); (J. G. Saylor, Alexander, William M. and Lewis, 

Arthur J,, 1981); (Oliva, 1992) และ (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2554) โดยมีขั้นตอนหลัก ๆ ดังนี้ 1) ส ารวจ

ความต้องการจ าเป็นหรือข้อมูลพื้นฐาน เพื่อน ามาสู่การเขียนโครงร่างหลักสูตร ซึ่งต้องพิจารณาความ

ต้องการของผู้เรียนและสภาพสังคมในปัจจุบัน ความต้องการจ าเป็นหรือข้อมูลพื้นฐานเหล่านี้จะได้มา

จากงานเอกสาร งานวิจัย รวมถึงการสัมภาษณ์ผู้ท่ีเกี่ยวข้อง 2) ท าโครงร่างของหลักสูตร ก าหนด

จุดมุ่งหมายของหลักสูตรเนื้อหาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอนและประเมินผลผู้เรียน และด าเนินการ

ให้ ผู้เช่ียวชาญประเมินโครงร่างหลักสูตร 3) การทดลองใช้หลักสูตรและประเมินผลหลักสูตร 

ด าเนินการหาประสิทธิภาพของหลักสูตร แล้วด าเนินการให้ผู้เรียนทดลองใช้ 4) พัฒนาและปรับปรุง

หลักสูตรให้หลักสูตรมีประสิทธิภาพสูงขึ้น และ 5) การติดตามผล เป็นการประเมินประสิทธิภาพของ

หลักสูตร  

1.1.4 แนวคิดการวัดและประเมินผล 

       1.1.4.1 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

              การประเมินท่ีด าเนินการควบคู่ไปกับการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอน(Assessment for Learning)  เป็นนวัตกรรมด้านวิธีวิทยาการทางการประเมินหนึ่งท่ีช่วย

ส่งเสริมให้การประเมินให้การประเมินคุณภาพการศึกษาบรรลุเป้าหมายส าคัญ คือ การประเมินเพื่อ

ช่วยเหลือผู้เรียนโดยพัฒนาควบคู่ไปกับการพัฒนากระบวนการเรียนการสอนตามหลักสูตรการศึกษา
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ในรูปแบบนั้น ๆ ซี่งการประเมินในลักษณะนี้ มีหลายรูปแบบท้ังในรูปของการประเมินแบบก้าวหน้า 

(Formative Assessment)  อีกท้ังยังมีการวิจัยและพัฒนาระบบท่ีจะน าไปสู่การปฏิบัติจริงในระดับ

ห้องเรียน โดยมีจุดมุ่งหมายส าคัญ เพื่อพัฒนาผู้เรียนและครูให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษา 
        

       1.1.4.2 แนวคิดเก่ียวกับการประเมินเพื่อการเรียนรู้ 
               พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้เสนอสาระส าคัญ

เพื่อเป็นแนวทางการปฏิรูปการศึกษาท้ังปรัชญาการศึกษา และความมุ่งหมายในการจัดการศึกษา การ

ปฏิรูประบบโครงสร้างการบริหารการศึกษา และปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ ดังนั้น การจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนในปัจจุบัน  จึงเปล่ียนแปลงไปจากเดิมมาก เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็น

ส าคัญท่ีสุด ซึ่งมาตรา 23 ว่าด้วยการจัดการศึกษาท้ังในระบบ นอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย 

ต้องเน้นความส าคัญท้ังความรู้ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้ และบูรณาการตามความเหมาะสมของ

แต่ละระดับการศึกษา แนวทางการประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนจะต้องปรับเปล่ียนตามไปด้วย 

หลักการประเมินผู้เรียนตามแนวการเปล่ียนแปลงข้างต้น ได้มีการปรับเปล่ียนบางส่วน โดยหลักการ

ประเมินผู้เรียนมีหลักส าคัญ 6 ประการ ได้แก่ 1) การประเมินท่ีสะท้อนจุดประสงค์การเรียนรู้กับการ

สอน2) การประเมินมีความต่อเนื่องและเป็นประโยชน์ 3) ความคาดหวังจากการประเมินต้อง

ก าหนดให้ชัดเจนต้ังแต่เริ่มท าการประเมิน พ่อแม่ ผู้เรียนต้องมีส่วนรับรู้จุดประสงค์การเรียนรู้ 4) การ

ประเมินต้องมีความยุติธรรมและเท่าเทียมกัน 5) การประเมินต้องเป็นการสร้างสรรค์ให้ข้อมูล

ย้อนกลับในทางบวก เป็นประโยชน์ส่งเสริมการเรียนรู้และจุดเน้นท่ีต้องพัฒนา และ 6) การประเมิน

ต้องครอบคลุมและสมดุล (สุวิมล ว่องวานิช, 2546) การประเมินผลเพื่อการเรียนรู้ (Assessment of 

Learning) เป็นกระบวนการในการค้นหาและตีความหมายหลักฐานต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวกับการเรียนรู้โดย

ผู้เรียนและครู เพื่อน าไปใช้ในการตัดสินใจเกี่ยวกับระดับการเรียนรู้ของนักเรียน เป้าหมายการเรียนรู้ท่ี

ผู้เรียนจะต้องบรรลุ  และการบรรลุเป้าหมายท่ีต้องไปให้ถึงนั้นท าอย่างไร การประเมินเพื่อการเรียนรู้

จึงเป็นองค์ประกอบหลักของการเรียนรู้และการสอน การประเมินนี้มีความส าคัญเป็นอย่า งมาก

ส าหรับครูในการปรับเปล่ียนการจัดการเรียนการสอนให้เกิดผลการพัฒนาในตัวผู้เรียนแต่ละคนอย่างดี

ท่ีสุด การประเมินตามแนวคิดนี้ ครูจะเป็นผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้เรียนรายบุคคลเพื่อกระตุ้นและ

ช่วยเหลือผู้เรียนให้บรรลุผลการเรียนรู้ตามเป้าหมายในขั้นต่อ ๆ ไป นั่นคือ การประเมินเพื่อการ

เรียนรู้จะเป็นหัวใจส าคัญว่าผู้เรียนจะต้องท าอย่างไร หรือเรียนรู้อย่างไรหลังจากท่ีรู้ผลการประเมิน

ของตนเองแล้ว ได้ก าหนดลักษณะการประเมินเพื่อการเรียนรู้จากผลการปฏิบัติในโรงเรียนท่ีสามารถ

น าไปใช้เพื่อช่วยพัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 7 ประการ และเมื่อน ามาเปรียบเทียบกับลักษณะของ
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การพัฒนาในโรงเรียน มีดังนี้ 1) การประเมินเพื่อการเรียนรู้เป็นส่วนส าคัญของการเรียนรู้และการ

จัดการเรียนรู้ 2) การประเมินเพื่อการเรียนรู้เกี่ยวข้องกับการแลกเปล่ียนเป้าหมายการเรียนรู้กับ

ผู้เรียน 3) การประเมินเพื่อการเรียนรู้มีจุดมุ่งหมายเพื่อช่วยผู้เรียนและตระหนักในจุดมุ่งหมายท่ีตนเอง

จะต้องบรรลุผล 4) การประเมินเพื่อการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนมีการประเมินตนเองและเพื่อนประเมิน

เพื่อน 5) การประเมินเพื่อการเรียนรู้ให้ข้อมูลย้อนกลับท่ีท าให้ผู้เรียนรู้ตนเองจะต้องเรียนรู้อะไร และ

วิธีการเรียนในขั้นต่อไปว่าจะต้องท าอย่างไร 6) การประเมินเพื่อการเรียนรู้ต้ังอยู่บนพื้นฐานความเช่ือ

ว่าผู้เรียนทุกคนสามารถพัฒนาได้ และ 7) การประเมินเพื่อการเรียนรู้เกี่ยวข้องกับการทบทวนและ

การสะท้อนของครู และนักเรียนโดยใช้ผลการประเมิน ซึ่ง (สุวิมล ว่องวานิช, 2546) ได้เสนอแนะการ

ประเมินแนวใหม่ มีแนวคิด และหลักการ ดังนี้ 1) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้ากมายการเรียนรู้

และการตัดสิน 2) ผู้เรียนมีการแสดง จัดท าผลงานซึ่งเป็นหลักฐานส าหรับการประเมิน 3) ผู้เรียนใช้

ทักษะขั้นสูงในการเรียนและการปฏิบัติงาน 4) ผู้เรียนถูกประเมินด้านทักษะการเรียนแบบร่วมมือ            

5) การให้คะแนนอิงผลงานท่ีแจ้งให้ทราบล่วงหน้า และมีเกณฑ์ตัดสินชัดเจน 6) การประเมินผลการ

เรียนรู้แนวใหม่ จึงเน้นการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้ก้าวหน้าสูงสุดโดยมีรูปแบบ เทคนิควิธี 

เนื้อหาสาระท่ีเหมาะสมกับผู้เรียนแต่ะละคน เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เป็นการประเมินผลท่ี เกิดกับ

ผู้เรียนอย่างครอบคลุมท้ังการเรียนรู้และพัฒนาการด้านต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง มีการบูรณาการ

ผสมผสานระหว่างการจัดการเรียนรู้และการประเมินอย่างกลมกลืน 

       1.1.4.3 การวัดและประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน  
              การวัดและประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นกระบวนการก าหนดค่า
เป็นตัวเลขอย่างมีกฎเกณฑ์ส าหรับใช้เป็นตัวแทนความสามารถจากการเรียนรู้ของผู้เรียนเพื่อน ามาใช้
ตัดสินคุณค่าของผลการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นว่ามีคุณค่ามากน้อยเพียงใด ในการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนอย่างมีประสิทธิผลนั้น ผู้ประเมินควรเริ่มต้น วางแผนด าเนินกิจกรรมด้วยการตอบ
ค าถามหลัก  4 ค าถาม ได้แก่ 1) วัดและประเมินไปท าไม 2) วัดและประเมินอะไร 3) วัดและประเมิน
อย่างไร และ 4) ตัดสินผลด้วยวิธีใด 
 

  1.1.5 แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

       1.1.5.1 แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียน รู้โดยใช้ กิจกรรมเป็นฐาน 

(Activity Based Learning) ได้ด าเนินการตามรูปแบบการเรียน การสอนท่ีมุ่งเน้นส่งเสริมให้ผู้เรียน

มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และบทบาทในการเรียนรู้ของผู้เรียน  โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ได้น ากิจกรรม

เป็นท่ีต้ังเพื่อท่ีจะฝึกหรือพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ให้บรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายท่ีก าหนด  
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โดยมีลักษณะส าคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 1) ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความ

ต่ืนตัวและกระตือรือร้นด้านการรู้คิด 2) กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้จากตัวผู้เรียนเองมากกว่าการฟัง

ผู้สอนในห้องเรียนและการท่องจ า 3) พัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วย

ตัวเอง ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง นอกห้องเรียนอีกด้วย 4) ได้ผลลัพธ์ในการถ่ายทอดความรู้

ใกล้เคียงกับการเรียนรู้รูปแบบอื่น  แต่ได้ผลดีกว่าในการพัฒนาทักษะด้านการคิดและการเขียนของ

ผู้เรียน  5) ผู้เรียนมีความพึงพอใจกับการเรียนรู้แบบนี้มากกว่ารูปแบบท่ีผู้เรียนเป็นฝ่ายรับความรู้ 6) 

มุ่งเน้นความรับผิดชอบของผู้เรียนในการเรียนรู้โดยผ่านการอ่าน เขียน คิด อภิปราย และเข้าร่วมใน

การแก้ปัญหา และยังสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ตามล าดับข้ันการเรียนรู้ของบลูม ท้ังในด้านพุทธิ

พิสัย ทักษะพิสัย  และจิตพิสัย  โดยใช้หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  ได้แก่ 

ให้ความสนใจท่ีตัวผู้เรียน  เรียนรู้ผ่านกิจกรรมการปฏิบัติท่ีน่าสนใจ    

        1.1.5.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์   (Experiential 

Learning) มุ่งเน้นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์เชิงประจักษ์ เป็นการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด

การเรียนรู้จากกิจกรรมหรือการปฏิบัติซึ่งเป็นประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรม เพื่อน าไปสู่ความรู้ความ

เข้าใจเชิงนามธรรมโดยผ่านการสะท้อนประสบการณ์ การคิดวิเคราะห์ การสรุปเป็นหลักการความคิด

รวบยอด  และการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง  โดยมีลักษณะส าคัญของการจัดกิ

จรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ คือ 1) เป็นการเรียนรู้ท่ีผ่านประสบการณ์เชิงประจักษ์จากกิจกรรม 

หรือการปฏิบัติของผู้เรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ๆ ท่ีท้าทายอย่างต่อเนื่อง และเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิด

จากบทบาทการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 2) มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง และระหว่างผู้เรียน

กับผู้สอน 3) ปฏิสัมพันธ์ท่ีมีท าให้เกิดการขยายตัวของเครือข่ายความรู้ท่ีทุกคนมีอยู่ออกไปอย่าง

กว้างขวาง  4) อาศัยกิจกรรมการส่ือสารทุกรูปแบบ เช่น การพูด การเขียน การวาดรูป การแสดง

บทบาทสมมุติ การน าเสนอด้วยส่ือต่าง ๆ ซึ่งเอื้ออ านวยให้เกิดการแลกเปล่ียน การวิเคราะห์ และ

สังเคราะห์การเรียน 

        1.1.5.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-

Based Learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนต้ังสมมติฐาน 

สาเหตุและกลไกของการเกิดปัญหานั้น รวมถึงการค้นคว้าความรู้พื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา                

เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาต่อไป โดยผู้เรียนอาจไม่มีความรู้ในเรื่องนั้น ๆ มาก่อน แต่อาจใช้ความรู้ท่ี

ผู้เรียนมีอยู่เดิมหรือเคยเรียนมา มุ่งให้ผู้เรียนใฝ่หาความรู้เพื่อแก้ไขปัญหา ได้คิดเป็น ท าเป็น มีการ
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ตัดสินใจท่ีดี และสามารถเรียนรู้การท างานเป็นทีม โดยเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง และ

สามารถน าทักษะจากการเรียนมาช่วยแก้ปัญหาในชีวิต การจัดกิจกรรมโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการ

เรียนรู้จากประสบการณ์ โดยเริ่มจากการได้ประสบการณ์ตรงจากโจทย์ปัญหาผ่านกระบวนการคิด

และการสะท้อนกลับไปสู่ความรู้และความคิดรวบยอด อันจะน าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ต่อไป การ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังเป็นการตอบสนองต่อแนวคิด Constructivism โดยให้ผู้เรียนวิเคราะห์

หรือตั้งค าถามจากโจทย์ปัญหา ผ่านกระบวนการคิดและสะท้อนกลับ เน้นปฏิสัมพันธ์ ระหว่างผู้เรียน

ในกลุ่ม เน้นการเรียนรู้ท่ีมีส่วนร่วมน าไปสู่การค้นคว้าหาค าตอบหรือสร้างความรู้ใหม่บนฐานความรู้

เดิมท่ีผู้เรียนมีมาก่อนหน้านี้  การจัดกิจกรรมโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้น

จากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้

ใหม่ จากการใช้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงในโลก เป็นบริบทของการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิด

วิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมท้ังได้ความรู้ตามศาสตร์ ในสาขาวิชาท่ีตนศึกษาไปพร้อมกันด้วย               

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการท างานท่ีต้องอาศัยความเข้าใจและการ

แก้ไขปัญหาเป็นหลัก โดยมีวัตถุประสงค์หรือผลลัพธ์ท่ีคาดหวังจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ได้แก่  1) ได้ความรู้ท่ีสอดคล้องกับบริบทจริงและสามารถน าไปใช้ได้  2) พัฒนาทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ การให้เหตุผล ละน าไปสู่การแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิผล  3) ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย

ตัวเองอย่างต่อเนื่อง  4) ผู้เรียนสามารถท างานและส่ือสารกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 5) สร้าง

แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน  และ 6) ความคงอยู่ (retention) ของความรู้จะนานขึ้น 

        1.1.5.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา (Case Study) การ

สอนโดยใชกรณีศึกษานั้นจะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูวิทยาศาสตรในบริบทของส่ิงตาง ๆ หรือสภาพ

แวดลอมท่ีผูเรียนรูแลวท าใหงายตอการเช่ือมโยงแนวคิด วิทยาศาสตรท่ีเปนนามธรรมกับส่ิงตาง ๆ        

ท่ีผูเรียนเคยรูเคยเห็น และเคยใชในชีวิตประจ าวัน ดังนั้นจึงเปนท่ี ยอมรับวากรณีศึกษา ท าใหการ

เรียนรูของผูเรียนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพดวยเหตุผลดังนี้คือ 1) ผูเรียนสามารถสรางองคความรู          

ดวยตนเองบนพื้นฐานจากส่ิงท่ีรูอยูแลวกับส่ิงท่ีผูเรียนสนใจน ามาสัมพันธ กับกรณีศึกษา ท าให

พัฒนาการสรางค าถามท่ีมีความหมายทางวิทยาศาสตร น าไปสูการสืบคนตอไป 2) ในระหวางท่ีผูเรียน

วิเคราะหกรณีศึกษานั้น ผูเรียนจะตองท างานเปนกลุมอยางรวมมือรวมใจกันเพื่อหา ขอสรุปของกลุม    

วาไดรูอะไรบางจากกรณีศึกษา และอยากรูอะไรเพิ่มเติมอีกบาง 3) ผูเรียนจะไดเรียนรูการเคารพ

ความคิดซึ่งกันและกัน รวมท้ังมีกระบวนการปรับแนวความคิดท่ีคลาดเคล่ือนของสมาชิกในระหวางท่ี
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มีการอภิปรายในกลุม (Dori and Herscovitz, 1999) ซึ่งการใชกรณีศึกษาชวยใหนักเรียนพัฒนา

ทักษะการคิดขั้นสูง โดยกรณีศึกษาท่ีน ามาใชในหองเรียนวิทยาศาสตร นั้นควรเปนปญหาทางวิทยา

ศาสตรในปจจุบันท่ีผูเรียนพบในชีวิตประจ าวันหรือพบเห็นในขาวที่ท าใหนักเรียน รูสึกวาวิทยาศาสตร

เปนส่ิงใกลตัวผูเรียน ซึ่งสามารถน ามาดัดแปลงเพื่อเปนตัวอยางใหผูเรียนไดศึกษา วิเคราะห ท าใหผู

เรียนเขาใจปญหาและสามารถแกไขปญหาทางวิทยาศาสตรไดอยางมีเหตุผล (Herreid, 1997) และ 

(สุคนธ, 2545) นักการศึกษาท่ีสนใจการใชกรณีศึกษาส าหรับการสอนวิทยาศาสตรระบุวาวิธีการนี้มี

ประสิทธิภาพท่ีจะชวยท าใหผูเรียนมีผลการเรียนรูท่ีดีขึ้นท้ังดานความเขาใจเนื้อหาวิทยาศาสตร การ

ต้ังค าถาม และการคิดวิพากษวิจารณ (Dori and Herscovitz, 1999) นอกจากนี้การ ใชกรณีศึกษาใน

การสอนวิทยาศาสตรยังชวยสงเสริมบรรยากาศการเรียนรูท่ีเอื้ออ านวยตอการสรางองคความรูดวย

ตนเองของผูเรียน และยังเหมาะแกการใช้เป็นอีกรูปแบบหนึ่งส าหรับการวัดและประเมินผลผูเรียน

เกี่ยวกับ ทักษะการคิดไดอีกดวย ซึ่งกรณีศึกษาท่ีน ามาใชมีลักษณะเปนเรื่องราวท่ีเกิดขึ้นจริง              

เปนตัวอยางท่ีน ามาใชส าหรับการศึกษาไดอยางเหมาะสม  

        1.1.5.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยผสมผสานเทคโนโลยี (Blended 

Technology) เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลายไม่ว่าจะเป็นการ

เรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นในห้องเรียน ผสมผสานกับการเรียนรู้นอกห้องเรียนท่ีผู้เรียนผู้สอนไม่เผชิญหน้ากันหรือ

การใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีมีอยู่หลากหลาย กระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมเกิดขึ้นจากยุทธวิธีการเรียนการ

สอนท่ีหลากรูปแบบ เป้าหมายอยู่ท่ีการให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็นส าคัญการสอนด้วย

วิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นผู้สอน สามารถใช้วิธีการสอนสองวิธีหรือมากกว่าในการเรียนการสอน 

เช่น ผู้สอนน าเสนอเนื้อหาบทเรียนผ่านเทคโนโลยีผนวกกับการสอนแบบเผชิญหน้า แต่หลังจากนั้น

ผู้สอนน าเนื้อหาบทความแขวนไว้บนเว็บ จากนั้นติดตามการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้           

อีเลิร์นนิ่ง ด้วยระบบแอลเอ็มเอส (Learning Management System) ด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ใน   

ห้องแล็ป หลังจากนั้นสรุปบทเรียน ด้วยการอภิปรายร่วมกับอาจารย์ผู้สอนในห้องเรียน การเรียนแบบ

ผสมผสาน สามารถน ามาสรุปได้เป็น 3 มิติ ตาม (Graham, 2003) กล่าวไว้คือ การผสมผสานการ

สอนผ่านส่ือการสอน การผสมผสานวิธีการเรียนการสอน และการผสมผสานระหว่างการสอนแบบ

เผชิญหน้ากับการสอนออนไลน์เข้าด้วยกันข้อสมมติของชุมชนการเรียนรู้ในลักษณะนี้ คือ 1) ผู้เรียนจะ

มีปฏิสัมพันธ์ และร่วมมือกันท่ีลึกซึ้งขึ้น  2) ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน เกิดจากการมี

ปฏิสัมพันธ์กันในกลุ่มท่ีมีการจัดวางการท างานกลุ่มเป็นอย่างดีด้วยการน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วย  
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      1.1.6 แนวคิดทักษะชี วิตในยุคดิจิทั ล  (Forum, 2016) ได้ เผยแพร่ถึ ง
คุณลักษณะและทักษะชีวิตในโลกยุคดิจิทัล หรือ "ความฉลาดทางดิจิทัล" (Digital Intelligence: DQ) 
ท่ีจ าเป็นส าหรับเด็กในศตวรรษท่ี 21 แบ่งเป็น 8 ทักษะ ดังนี้ 1) ทักษะในการรักษาอัตลักษณ์ท่ีดีของ
ตนเอง (Digital Citizen Identity): ความสามารถในการสร้างและบริหารจัดการอัตลักษณ์ท่ีดีของ
ตนเองไว้ได้อย่างดีท้ังในโลกออนไลน์และโลกความจริง 2) ทักษะในการจัดสรรเวลาหน้าจอ (Screen 
Time Management) ความสามารถในการบริหารเวลาท่ีใช้อุปกรณ์ยุคดิจิทัล และสามารถการ
ท างาน ท่ีหลากหลายใน เวลาเดียวกัน ได้  3) ทักษะในการรับมื อกับการคุกคามทางโลก
ออนไลน์ (Cyberbullying Management):ความสามารถในการรับรู้และรับมือการคุกคามข่มขู่บน
โลก ออ น ไลน์ ไ ด้ อ ย่ า งชาญ  4) ทั ก ษ ะ ใน การ รั ก ษ าค วาม ป ลอ ดภั ยข อ งตน เอ ง ใน โลก
ออนไลน์ (Cybersecurity Management): ความสามารถในการป้องกันข้อมูลด้วยการสร้างระบบ
ความปลอดภัยท่ีเข้มแข็ง และป้องกันการโจรกรรมข้อมูลหรือการโจมตีออนไลน์ได้ 5) ทักษะในการ
รักษาข้อมูลส่วนตัว (Privacy Management): มี ดุลพินิจในการบริหารจัดการข้อมูลส่วนตัว 
โดยเฉพาะการแชร์ข้อมูลออนไลน์เพื่อป้องกันความเป็นส่วนตัวท้ังของตนเองและผู้อื่น 6) ทักษะการ
คิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณท่ีดี (Critical Thinking): ความสามารถในการวิเคราะห์แยกแยะระหว่าง
ข้อมูลท่ีถูกต้องและข้อมูลท่ีผิด ข้อมูลท่ีมีเนื้อหาดีและข้อมูลท่ีเข้าข่ายอันตราย ข้อมูลติดต่อออนไลน์ท่ี
น่าต้ังข้อสงสัยและน่าเช่ือถือได้ 7) ทักษะในการบริหารจัดการข้อมูลท่ีผู้ใช้งานมีการท้ิงไว้บนโลก
ออนไลน์(Digital Footprints): ความสามารถในการเข้าใจธรรมชาติของการใช้ชีวิตในโลกดิจิตอลว่า
จะหลงเหลือร่อยรอยข้อมูลท้ิงไว้เสมอ รวมไปถึงเข้าใจผลลัพธ์ท่ีอาจเกิดขึ้น เพื่อการดูแลส่ิงเหล่านี้
อย่างมีความรับผิดชอบ 8) ทักษะการใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม (Digital Empathy): ความเห็น
อกเห็นใจ และเข้าใจความรู้สึกผู้อื่นบนโลกออนไลน์ 
 

  1.2 ผลการวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นจากแหล่งบุคคล 

    ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นจากแหล่งข้อมูลบุคคล ประกอบด้วย 1) การ

สัมภาษณ์ผู้บริหาร ครู ผู้ปกครอง และนักเรียน ในประเด็น 1.1) สภาพปัญหาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 1.2) แนวทางในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และ 1.3) ความจ าเป็นในการท าหลักสูตร และ        

2) การวิจัยเชิงส ารวจทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียน

สังกัดกรุงเทพมหานคร ได้ข้อมูลดังนี้ 
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     1.2.1 การสัมภาษณ์ผู้บริหาร ครู ผู้ปกครอง และนักเรียน 

      1.2.1.1 การสัมภาษณ์ผู้บริหาร ผลการวิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการ

จ าเป็นต่อการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีรายละเอียด ดังต่อไปนี้  

       ประเด็นแรก พบว่า ผู้บริหารทุกท่านได้เล็งเห็นถึงปัญหาการใช้เทคโนโลยีของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีเกิดขึ้นในปัจจุบัน ปัญหาส่วนใหญ่จะเป็นการเลือกรับและปฏิเสธ

ส่ือเทคโนโลยี ซึ่งเป็นส่วนส าคัญของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนในการด าเนินชีวิตประจ าวัน   

    ประเด็นท่ีสอง แนวทางในการพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล จะต้องให้นักเรียนได้มี                    

การแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน เปิดใจยอมรับการใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้องเหมาะสม รู้จักการเปล่ียน

วิธีคิด รู้จักการปรับตัว ควรออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมการท างานร่วมกัน และ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 

    ประเด็นท่ีสาม ความจ าเป็นในการพัฒนาหลักสูตร ผู้บริหารเห็นความส าคัญและ

จ าเป็นในการจัดท าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

    1.2.1.2 การสัมภาษณ์ครู ผลการวิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการจ าเป็นต่อ

การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีรายละเอียด ดังต่อไปนี้  

    ประเด็นแรก พบว่า ครูได้เล็งเห็นถึงปัญหาการใช้เทคโนโลยีของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นท่ีเกิดขึ้นในปัจจุบัน ปัญหาส่วนใหญ่จะเป็นการเลือกรับและปฏิเสธส่ือเทคโนโลยี                  

ซึ่งเป็นส่วนส าคัญของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนในการด าเนินชีวิตประจ าวัน   

    ประเด็นท่ีสอง แนวทางในการพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล จะต้องให้นักเรียนได้มี

การแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน เปิดใจยอมรับการใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้องเหมาะสม รู้จักการเปล่ียน

วิธีคิด รู้จักการปรับตัว ควรออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมการท างานร่วมกัน และ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี ในการจัดการเรียนการสอน 

    ประเด็นท่ีสาม ความจ าเป็นในการท าหลักสูตรครูเห็นความส าคัญและจ าเป็นในการ

จัดท าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

    1.2.1.3 การสัมภาษณ์ผู้นักเรียน ผลการวิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการ

จ าเป็นต่อการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีรายละเอียด ดังต่อไปนี้  
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    ประเด็นแรก พบว่า นักเรียนได้เล็งเห็นถึงปัญหาการใช้เทคโนโลยีของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นท่ีเกิดขึ้นในปัจจุบัน ปัญหาส่วนใหญ่จะเป็นการเลือกรับและปฏิเสธส่ือเทคโนโลยี                

ซึ่งเป็นส่วนส าคัญของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนในการด าเนินชีวิตประจ าวัน   

    ประเด็นท่ีสอง แนวทางในการพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล จะต้องให้นักเรียนได้มี                         

การแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน เปิดใจยอมรับการใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้องเหมาะสม รู้จักการเปล่ียน

วิธีคิด รู้จักการปรับตัว ควรออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมการท างานร่วมกัน และ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 

    ประเด็นท่ีสาม ความจ าเป็นในการท าหลักสูตร นักเรียนเห็นความส าคัญและจ าเป็น   

ในการจัดท าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล
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  1.2.2 การสอบถามความต้องการจ าเป็นต่อการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ท้ัง 15 ทักษะ 

ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลต่าง ๆ ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับทักษะชีวิต ซึ่งได้ออกมา 

15 ทักษะ และผู้วิจัยได้น าทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลนี้มาสอบถามผู้บริหาร ผู้ปกครอง ครู และนักเรียน 

รวมทั้งส้ิน 300 คน  

      ผลการสอบถาม พบว่า ข้อมูลสอบถามความต้องการจ าเป็นต่อการพัฒนา

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร พบว่า ผู้บริหาร ผู้ปกครอง ครู และนักเรียน มีความเห็นว่า นักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นมีทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ทักษะการรู้เท่า

ทันข้อมูลข่าวสาร และทักษะการป้องกันและเคารพตนเองอยู่ในระดับค่าเฉล่ียท่ีน้อยกว่าทักษะอื่น ๆ 

ดังนั้น ทักษะท่ีกล่าวมาข้างต้น จึงมีความจ าเป็นในการน าไปสู่การพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

 

   ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค
ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
   ผู้วิจัยได้พัฒนาร่างหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล รวมถึงตรวจสอบคุณภาพเพื่อ
ยืนยันความเหมาะสมแล้วน าหลักสูตรไปทดลองใช้ (Tryout) กับนักเรียนท่ีมีลักษณะไม่แตกต่างกับ
กลุ่มตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบความเป็นไปได้ ก่อนน าไปทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งผลสรุปได้ดังนี้ 
   1.1 ผลการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
    ผู้วิจัยได้น าข้อมูลท่ีได้จากการสังเคราะห์มาก าหนดองค์ประกอบของหลักสูตรทักษะชีวิต
ในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่   1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) โครงสร้างเนื้ อหา                         
4) กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5) ส่ือและแหล่งเรียนรู้ และ 6) การวัดและประเมินผล 
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  (ร่าง) หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

  องค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษ

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีรายละเอียดดังนี้ 
 

  หลักการ 1) เป็นหลักสูตรท่ีเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล และ 2) มุ่งเน้นให้นักเรียนรู้จักการเลือกรับส่ือเทคโนโลยีต่าง ๆ และ

สามารถด ารงตนอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
 

  วัตถุประสงค์ เพื่อเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
 

  ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร ประกอบด้วย 

   1. ขั้นการวิเคราะห์หลักสูตร (Analysis) 

   2. ขั้นการสร้างหลักสูตร (Creation) 

   3. ขั้นการผสมผสานเทคโนโลยี (Technology) 

   4. ขั้นการน าหลักสูตรไปใช้ (Implementation) 

   5. ขั้นการตรวจสอบหลักสูตร (Verifiableness) 

   6. ขั้นการประเมินผลหลักสูตร (Estimation) 
 

  ขั้นตอนการน าหลักสูตรไปใช้ 

   1. ขั้นการสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration) 

   2. ขั้นการตระหนักรู้ด้วยตนเอง (Self-Awareness) 

   3. ขั้นการเปล่ียนกระบวนการทางความคิด (Mindset) 

   4. ขั้นการปฏิบัติกิจกรรม (Activity) 

   5. ขั้นการสะท้อนย้อนคิด (Reflection) 

   6. ขั้นการประเมินผล (Test) 
 

  การวัดและประเมินผล  

   ใช้การวัดและประเมินผลท่ีหลากหลาย และอาศัยการประเมินแบบมีส่วนร่วม 
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  เง่ือนไขการน าหลักสูตรไปใช้  

   1. เป็นการจัดกิจกรรมท่ีตอบสนองแก่ผู้เรียน  

   2. มีการผสมผสานการใช้เทคโนโลยี  

   3. มีการโค้ชนักเรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
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  1.3 การตรวจสอบคุณภาพหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครก่อนน าไปทดลองใช้ 

   ผู้วิจัยได้ด าเนินการตรวจสอบคุณภาพหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร (ฉบับร่าง) ผู้วิจัยได้

ตรวจสอบคุณภาพความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน ด้วยแบบประเมินความ

เหมาะสมและความสอดคล้องของโครงร่างหลักสูตร ซึ่งเป็นผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

ด้านการจัดการเรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผล และด้านทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ผู้วิจัยได้ด าเนินการ

ปรับปรุงตามประเด็นท่ีผู้เช่ียวชาญโดยสรุป พบว่า ผู้เช่ียวชาญเห็นว่า ทักษะในหลักสูตรเสริมยังคงเป็น

ปัญหาส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยเฉพาะทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร 

หลักสูตรนี้ควรจัดกิจกรรมให้มีความหลากหลาย กิจกรรมการเรียนรู้แต่ละหน่วยการเรียนรู้ต้องให้

โอกาสผู้เรียนได้มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน ควรปรับเกณฑ์การวัดและประเมินผลให้มีความ

ชัดเจนมากขึ้น ควรมีการให้นักเรียนได้บันทึกการเรียนรู้แต่ละครั้งลงสมุดบันทึก ผู้วิจัยได้ท าการบันทึก 

ปรับปรุง แก้ไขหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ผลการตรวจสอบคุณภาพหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัล คู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล หน่วยการเรียนรู้ และแผนการจัดการ

เรียนรู้ พบว่า ในแต่ละประเด็นค าถามมีค่าความสอดคล้องระหว่างประเด็นค าถามกับองค์ประกอบ

ของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลอยู่ในระดับมาก และมากท่ีสุด  โดยมีค่าเฉล่ียและค่า

เบ่ียงเบนมาตรฐานระหว่าง x̅  = 4.40, S.D. = 0.55 ถึง x̅  = 4.80, S.D. = 0.44  ค่าความสอดคล้อง

ระหว่างประเด็นค าถามกับองค์ประกอบของคู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลอยู่

ในระดับมาก และมากท่ีสุด  โดยมีค่าเฉล่ียและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานระหว่าง  x̅  = 4.40, S.D. = 

0.55 ถึง  x̅  = 4.80, S.D. = 0.44  นอกจากนี้ค่าความสอดคล้องระหว่างประเด็นค าถามกับแผนการ

จัดการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลอยู่ในระดับมาก และมากท่ีสุด  โดยมีค่าเฉล่ียและค่า

เบี่ยงเบนมาตรฐานระหว่าง x̅   =  4.60, S.D. = 0.55 ถึง x̅  =  5.00, S.D. = 0.00  ซึ่งแสดงว่า 

เครื่องมือท้ัง 3 ฉบับ ได้แก่ หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล คู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้าง

ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล และหน่วยการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ มีคุณภาพด้านความเท่ียงตรง

เชิงเนื้อหา (Content Validity) สามารถน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัลได้ เพื่อรับรองคุณภาพของหลักสูตรก่อนน าไปใช้ ดังค ากล่าวบางตอนจากการสนทนา

กลุ่ม ดังค ากล่าวบางตอนจากการสนทนากลุ่ม 
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   “ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรมีความชัดเจนและครอบคลุมครบทุกองค์ประกอบ” 

   “เป็นเรื่องท่ีได้รับความสนใจ และทันต่อยุคสมัย ซึ่งเป็นสังคมในยุคดิจิทัล เพราะเป็นปัญหา

เกี่ยวกับการด ารงให้อยู่ในสังคมในยุคดิจิทัล ผู้เรียนจะได้รับประโยชน์อย่างภาพ โดยภาพรวม

องค์ประกอบหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลสามารถน าไปใช้ได้ แต่มีข้อให้ปรับแก้ไขนิด

หน่อย ท าให้ข้ันตอนมีความกระชับมากยิ่งขึ้น โดยการปรับขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรจาก 6 ขั้นตอน 

เหลือเพียง 4 ขั้นตอน สามารถครอบคลุมองค์ประกอบได้ครบถ้วนเพียงพอ” 

   “เห็นด้วยกับองค์ประกอบและหลักการของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล โดย

ขอให้ปรับแก้ในรายละเอียดบางประเด็นเพื่อให้หลักสูตรมีความสมบูรณ์ชัดเจนยิ่งขึ้น” 

   “องค์ประกอบชองหลักสูตรมีความครบถ้วนสมบูรณ์ มีความสอดคล้องเหมาะสมส าหรับ

การเขียนอธิบายต้องเขียนให้กระชับ ชัดเจน สามารถส่ือความหมายให้มีความเข้าใจท่ีตรงกัน รวมท้ัง

คู่มือการใช้หลักสูตรด้วย” 

   ท้ังนี้จากการสนทนากลุ่มโดยผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อรับรองหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร เมื่อน า

ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแก้ไข ท าให้ได้องค์ประกอบของหลักสูตรจาก ACTIVE 

Model เป็น NICE Model ซึ่งประกอบได้ด้วย 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) โครงสร้างเนื้อหา                     

4) กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5) ส่ือและแหล่งเรียนรู้ และ 6) การวัดและประเมินผล 
 

 1.3.1 ผลประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องของโครงร่างหลักสูตร โดย

ผู้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมของโครงร่างหลักสูตร และผู้เช่ียวชาญประเมินความสอดคล้องของ

โครงร่างหลักสูตร จ านวน 7 คน ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญทางด้านหลักสูตรและการสอน จ านวน 3 

คน ผู้เช่ียวชาญทางด้านทักษะชีวิต จ านวน 1 คน ผู้เช่ียวชาญทางด้านการจัดการเรียนรู้ จ านวน 1 คน 

ผู้เช่ียวชาญทางด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 1 คน และผู้เช่ียวชาญทางด้านวิจัยทางการศึกษา 

จ านวน 1 คน โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมของโครงร่างหลักสูตรตามความคิดเห็น                                    

ของผู้เช่ียวชาญได้ค่าเฉล่ีย (x̅) และระดับความเหมาะสมของโครงร่างหลักสูตร ดังแสดงในตาราง               

ท่ี 19 
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ตารางที่ 19 ค่าเฉล่ียความเหมาะสมของโครงร่างหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
 

รายการตรวจสอบ ผลการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

(x̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

แปล
ความหมาย 

1. ความเป็นมาและความส าคัญ 
1.1 ความชัดเจนในการเขียนล าดับความส าคัญ  
ความเป็นมาของการพัฒนาหลักสูตร 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

1.2 ความส าคัญและความจ าเป็นในการพัฒนา
หลักสูตร 

4.40  0.55 มาก 

1.3 การใช้ภาษาและการเรียบเรียงมีความเช่ือมโยง
สัมพันธ์กัน  

4.20 0.40 มาก 

2. แนวคิดพื้นฐาน 
2.1 แนวคิดพื้นฐานมีความชัดเจน 4.60 0.44 มากท่ีสุด 
2.2 แนวคิดพื้นฐานมีความเหมาะสมกับการพัฒนา
หลักสูตร 

4.40  0.55 มาก 

2.3 การใช้ภาษาและการเรียบเรียงมีความเหมาะสม
ชัดเจน 

4.40  0.55 มาก 

3. องค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
3.1 การก าหนดองค์ประกอบของหลักสูตรมีความ
สมบูรณ์ครอบคลุมความจ าเป็นของการเสริมสร้าง
ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

4.80 0.44 มากท่ีสุด 

3.2 แต่ละองค์ประกอบของหลักสูตรมีความสัมพันธ์ 
สอดคล้อง เช่ือมโยงกัน 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3.3 การเรียงล าดับองค์ประกอบของหลักสูตรมี
ความเหมาะสมเข้าใจง่าย 

4.40 0.55 มาก 
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   จากตารางท่ี 19 พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวมมี

ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด  (x̅  = 4.60,  S.D.= 0.51)  จึงถือว่าหลักสูตรมีความเหมาะสมท่ีจะ

น าไปใช้ได้ 

    1.3.1.2 ผลการประเมินความสอดคล้องของโครงร่างหลักสูตรตามความคิดเห็นของ

ผู้เช่ียวชาญได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง ดังแสดงในตารางท่ี 20 
 

 

ตารางที่ 20 ค่าเฉล่ียความสอดคล้องของโครงร่างหลักสูตรตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
 

รายการตรวจสอบ ผลการประเมิน 
ดัชนี
ความ

สอดคล้อง 

แปล
ความหมาย 

1. ความเป็นมาและความส าคัญ 
1.2ความชัดเจนในการเขียนล าดับความส าคัญ  
ความเป็นมาของการพัฒนาหลักสูตร 

1.00 
 

สอดคล้อง 

1.2 ความส าคัญและความจ าเป็นในการพัฒนาหลักสูตร 1.00  สอดคล้อง 
1.3 การใช้ภาษาและการเรียบเรียงมีความเช่ือมโยงสัมพันธ์กัน  0.80 สอดคล้อง 
2. แนวคิดพื้นฐาน 
2.1 แนวคิดพื้นฐานมีความชัดเจน 0.80 สอดคล้อง 
2.2 แนวคิดพื้นฐานมีความเหมาะสมกับการพัฒนาหลักสูตร 0.80 สอดคล้อง 
2.3 การใช้ภาษาและการเรียบเรียงมีความเหมาะสมชัดเจน 0.80 สอดคล้อง 
3. องค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
3.1 การก าหนดองค์ประกอบของหลักสูตรมีความสมบูรณ์ครอบคลุมความ
จ าเป็นของการเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

1.00 สอดคล้อง 

3.2 แต่ละองค์ประกอบของหลักสูตรมีความสัมพันธ์ สอดคล้อง เช่ือมโยงกัน 0.80 สอดคล้อง 
3.3 การเรียงล าดับองค์ประกอบของหลักสูตรมีความเหมาะสมเข้าใจง่าย 0.80 สอดคล้อง 
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    จากตารางท่ี 20 พบว่า ผลการประเมินความสอดคล้องของหลักสูตรตามความคิดเห็น

ของผู้เช่ียวชาญ มีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.80 - 1.00 หมายถึง ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่า

องค์ประกอบต่าง ๆ ของหลักสูตรมีความสอดคล้องกัน 

  

 หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น

ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีรายละเอียดดังนี้ 
 

 1. หลักการ 

    เป็นหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลเป็นประสบการณ์ท่ีจัดให้ผู้เรียนในยุค

ดิจิทัลได้เรียนรู้ผ่านส่ือเทคโนโลยี เพื่อให้สามารถด ารงตนอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
 

   2. วัตถุประสงค์ 

    เพื่อเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
 

   3. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

    กิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

    1. การจัดการเรียนรู้โดยการผสมผสานเทคโนโลยี 

2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 

3. การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 

4. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

5. การจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา  
 

  3.1 โครงสร้างเนื้อหาของหลักสูตร 

       เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  จึงได้ก าหนด

โครงสร้างของหลักสูตรครอบคลุมเนื้อหาสาระ 4 หน่วยการเรียนรู้ รวมระยะเวลาของหลักสูตรจ านวน 

32 ช่ัวโมง  
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 4. ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร 

    การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ประกอบด้วยขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร 4 

ขั้นตอนดังนี้ 

4.1 ขั้นวิเคราะห์ความต้องการ (Need Analysis)  

     เป็นขั้นตอนการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร 

ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล และการจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล จากนั้นน าข้อมูลมา

สังเคราะห์เพื่อเป็นร่างกรอบแนวคิดของหลักสูตรท่ีเหมาะสมกับยุคดิจิทัล ได้มีการวิเคราะห์สภาพ

ปัญหา  และวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็น (Analyze) โดยประเมินความต้องการจ าเป็น โดยมีการ

สัมภาษณ์ผู้บริหารสถานศึกษา ผู้เช่ียวชาญ ครูผู้สอน ผู้ปกครอง และนักเรียน เพื่อน าข้อมูลมาระบุ

ความต้องการจ าเป็น (Focus) แล้วน ามาใช้ในการวางแผน (Plan) และก าหนดเป็นกรอบแนวคิดของ

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียน

สังกัดกรุงเทพมหานคร 

         กรอบแนวคิดของรูปแบบหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มี 6 องค์ประกอบ ดังนี้ หลักการ 

ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร ขั้นตอนการจัดกิจกรรมภายใต้หลักสูตร การวัดและประเมินผล และ

เงื่อนไขการน าหลักสูตรไปใช้ 

    4.2 ขั้นบูรณาการเนื้อหาสาระ (Integrate to Content) 

      เป็นการเช่ือมโยงข้อมูลพื้นฐานตามการวิเคราะห์ความต้องการ เพื่อน ามาข้อมูลมา

จัดท าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร จากการวิเคราะห์ความต้องการตามองค์ประกอบในขั้นตอนท่ี 1  ได้

แนวการด าเนินการจัดท าองค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยมีการประชุมช้ีแจงท าความ

เข้าใจหลักสูตร (Understand) กับผู้ปกครอง และนักเรียนมีการออกแบบหลักสูตร (Design) โดยมี

ผู้บริหาร ผู้เช่ียวชาญ ครูผู้สอน ผู้ปกครอง และนักเรียนมีส่วนร่วมในการออกแบบหลักสูตร และส่ิง

ส าคัญมีการก าหนดเนื้อหาสาระโดยเฉพาะ (Specific) โดยเนื้อหาสาะต้องสะท้อนถึงทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 1) หน่วย
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การเรียนรู้ ท่ี 1 ฝึกฝนความคิด 2) หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 พิชิตเป้าหมาย 3) หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 

ประกายความส าเร็จ และ 4) หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 สูตรส าเร็จด้วยตัวเรา 

  ขั้นตอนการจัดท าหลักสูตรแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะมีการน าเทคโนโลยีมาผสมผสานให้

เหมาะสมตามบริบทของยุคดิจิทัล เพื่อเตรียมความพร้อมมของนักเรียน มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ท้ังภายในและภายนอกห้องเรียน มีการวัดและประเมินผลท่ีหลากหลาย  

4.3 ขั้นสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ (Create to Experiential Learning) 

     เป็นการน าความรู้ ท่ีได้รับจากการพัฒนาตามหลักสูตรมาใช้ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 1) ขั้นปรับเปล่ียนวิธีคิด (Mindset) 2) ขั้นพิชิต

แรงบันดาลใจ (Inspiration)  3) ขั้นใส่ใจการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ (Nature of Learning) และ 

4) ขั้นน าไปสู่การสร้างเสริมพลังความสามารถ (Empowerment) ซึ่งเป็นขั้นตอนของการน าหลักสูตร

ไปใช้อย่างมีคุณค่าท่ีสุดในการเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลให้แก่นักเรียน ดังมีรายละเอียด ดังนี้ 

         ขั้นที่ 1 ปรับเปล่ียนวิธีคิด (Mindset) 

     ขั้นที่ 2  พิชิตแรงบันดาลใจ (Inspiration)                    

 ขั้นที่ 3 ใส่ใจการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ (Nature of Learning)  

 ขั้นที่ 4 น าไปสู่การสร้างเสริมพลังความสามารถ (Empowerment) 

4.4 ขั้นประเมินผล (Evaluation)  

     เป็นการประเมินหลักสูตรโดยการตรวจสอบผู้เรียนในด้านการให้ข้อมูลย้อนกลับ 

(Feedback) มีการทบทวนส่ิงท่ีได้รับจากการเรียนรู้ (Revise) เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

และมีการประเมินผลผู้เรียน (Evaluate) โดยมีการประเมิน 3 ระยะ ได้แก่ ก่อนใช้หลักสูตร ระหว่าง

ใช้หลักสูตร และหลังใช้หลักสูตร เพื่อน าผลมาปรับปรุงและพัฒนาให้มีความสมบูรณ์ต่อไป   

       โดยมีการประเมิน  

     1. ประเมินก่อนเรียน เป็นการประเมินเพื่อตรวจสอบทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น  

     2. ประเมินระหว่างเรียน เป็นการประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดย

ประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน การบันทึกของนักเรียน และการประเมินทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัล  
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     3. ประเมินหลังเรียน เป็นการประเมินหลังจบหลักสูตรเพื่อดูประสิทธิผลของ

หลักสูตร จากนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โดยประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมของ

นักเรียน การบันทึกของนักเรียน และการประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
 

   5. การวัดและประเมินผล 

    หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น                    

ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีการวัดและประเมินผล คือ ครูต้องด าเนินไปควบคู่กับการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน โดยมีการประเมิน 3 ระยะ ดังนี้ 

    1. การประเมินผลก่อนเรียน เป็นการประเมินเพื่อตรวจสอบความรู้ ทักษะ/กระบวนการ                   

และความพร้อมด้านต่าง ๆ ของนักเรียน เช่น การทดสอบก่อนเรียน การส ารวจ การสอบถาม และ

การสัมภาษณ์ เป็นต้น 

    2. การประเมินผลระหว่างเรียน เป็นการประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อตรวจสอบพัฒนาการของนักเรียนตามผลการเรียนรู้ท่ีก าหนด ด้วยการ

ประเมินตามสภาพจริง และการประเมินการปฏิบัติงานด้วยวิธีการ 

    3. การประเมินผลหลังเรียน เป็นการประเมินเพื่อตรวจสอบความส าเร็จของนักเรียน

ตามผลการเรียนรู้ท่ีก าหนด 
 

   6. เง่ือนไขการน าหลักสูตรไปใช้ 

1. มีการผสมผสานเทคโนโลยีในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

2. มีการโค้ชนักเรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

      3. มีการยืดหยุ่นเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับกิจกรรมภายในและ

ภายนอกห้องเรียน 
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ตอนที่ 2 ผลของประสิทธิผลหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

1. ผลการทดลองใช้หลักสูตร 
    ในการน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างวิจัย ซึ่งเป็นนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 จ านวน 31 คน ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนวัดบาง
ปะกอก ส านักงานเขตราษฎร์บูรณะ กรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล โดยผู้วิจัยท าหน้าท่ีเป็นครูผู้สอน ด าเนินการจัดการเรียนการสอนตาม
กระบวนการของรูปแบบการพัฒนาหลักสูตร โดยใช้หน่วยการเรียนรู้ 4 หน่วย ประกอบด้วย 12 แผน 
โดยในแต่ละแผนมีกระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีครูและนักเรียนมีบทบาทในการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อ
เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียน ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมีบทบาทเป็นครูผู้สอน มีผลการ
พัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล จากการเข้าร่วมปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในแต่ละ
ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมภายใต้หลักสูตร  
   ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล โดยมี
ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร (NICE Model) เป็นกรอบใหญ่ในการด าเนินการ และมีขั้นตอนการจัด
กิจกรรมภายใต้หลักสูตรกับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
   ประสิทธิผลการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการศึกษา ดังต่อไปนี้ 

   1. ผลการประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยใช้แบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ซึ่งด าเนินการตามแบบ

แผนการวิจัยแบบอนุกรมเวลาสมมูล (Equivalent Time-Series Design) ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

ดังตารางท่ี 21 
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   จากตารางท่ี 21 พบว่า พัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีเรียน

โดยใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวม ก่อนเรียน มีค่า x̅ = 2.81, S.D. = 0.40 อยู่ในระดับ

ปานกลาง ระหว่างเรียน มีค่า x̅ = 2.97, S.D. = 0.34 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน มีค่า  x̅ = 

4.01, S.D. = 0.85 อยู่ในระดับมาก กล่าวคือ นักเรียนมีพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลสูงขึ้นอย่าง

ต่อเนื่อง  

 หากพิจารณาเป็นรายทักษะชีวิตยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า 

นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีท ากิจกรรมของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยแยกตามทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลแต่ละ

ทักษะ ได้ดังนี้ คือ ทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง โดยก่อนเรียน มีค่า x̅  = 2.85, S.D. = 0.44 อยู่ใน

ระดับปานกลาง ระหว่างเรียน มีค่า  x̅ = 3.04, S.D. = 0.67 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน มีค่า  

x̅ = 4.12, S.D. = 0.71 อยู่ในระดับมาก กล่าวคือ นักเรียนมีพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลสูงขึ้น  

รองลงมาเป็นทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น โดยก่อนเรียน มีค่า x̅ = 2.80, S.D. = 0.42 อยู่ในระดับ

ปานกลาง ระหว่างเรียน   มีค่า x̅ = 2.98, S.D. = 0.44 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน มีค่า            

x̅  = 4.06, S.D. = 0.79   อยู่ในระดับมาก รองลงมาเป็นทักษะการป้องกันและเคารพตนเอง โดยก่อน

เรียน มีค่า x̅ = 2.74,  S.D. = 0.39 อยู่ในระดับปานกลาง ระหว่างเรียนมีค่า  x̅ = 2.87, S.D. = 0.47 

อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน มีค่า x̅ = 4.00, S.D. = 0.87 อยู่ในระดับมาก และทักษะการ

รู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร โดยก่อนเรียน มีค่า x̅ = 2.85, S.D. = 0.44 อยู่ในระดับปานกลางระหว่าง

เรียน มีค่า  x̅  = 3.04, S.D. = 0.67 อยู่ในระดับมาก และหลังเรียน มีค่า x̅  = 3.88, S.D. = 0.83     

อยู่ในระดับมาก ตามล าดับ ดังภาพต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 10 ผลพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยครู 
 

 
 

 
 

 

ภาพที่ 11 ภาพรวมพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยครู
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พัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยครู
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ภาพรวมพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลโดยครู
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    จากตารางท่ี 22 พบว่า พัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ี

เรียนโดยใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น

ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวม ก่อนเรียน มีค่า x̅  = 2.92, S.D. = 0.42 อยู่ใน

ระดับปานกลาง ระหว่างเรียน มีค่า x̅ = 3.29, S.D. = 0.50  อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน             

มีค่า x̅ = 3.90, S.D. = 0.72 อยู่ในระดับมาก กล่าวคือ นักเรียนมีพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

สูงขึ้นอย่างต่อเนื่องอยู่ในระดับมาก   

  หากพิจารณาเป็นรายทักษะชีวิตยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีท ากิจกรรมของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยแยกตามทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลแต่ละทักษะ ได้ดังนี้ คือ ทักษะการป้องกันและเคารพตนเอง โดยก่อนเรียน มีค่า x̅ = 2.93, 

S.D. = 0.44 อยู่ในระดับปานกลาง ระหว่างเรียน มีค่า x̅ = 3.28, S.D. = 0.58 อยู่ในระดับปานกลาง 

และหลังเรียน มีค่า x̅ = 3.82, S.D. = 0.77 อยู่ในระดับมาก กล่าวคือ นักเรียนมีพัฒนาการทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัลสูงขึ้นมากขึ้นที่สุด รองลงมาเป็นทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร โดยก่อนเรียน มีค่า               

x̅ = 2.83, S.D. = 0.42 อยู่ในระดับปานกลาง ระหว่างเรียนมีค่า x̅ = 3.25, S.D. = 0.41 อยู่ในระดับ

ปานกลาง และหลังเรียน มีค่า x̅ = 3.90,  S.D. = 0.67 อยู่ในระดับมาก รองลงมาเป็นทักษะการ

ตระหนักรู้ในตนเอง โดยก่อนเรียน มีค่า x̅ = 2.98, S.D. = 0.43 อยู่ในระดับปานกลาง ระหว่างเรียน 

มีค่า x̅ = 3.38, S.D. = 0.51 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน มีค่า x̅ = 3.84, S.D. = 0.73           

อยู่ในระดับมาก และทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น โดยก่อนเรียน มีค่า x̅ = 2.93, S.D. = 0.44          

อยู่ในระดับปานกลาง ระหว่างเรียน  มีค่า x̅ = 3.28, S.D.= 0.58 อยู่ในระดับปานกลาง และหลัง

เรียน มีค่า x̅ = 3.82, S.D. = 0.77 อยู่ในระดับมาก ตามล าดับ ดังภาพต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 12 ผลพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยผู้ปกครอง 
 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 13 ผลพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยผู้ปกครอง 
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โดยผู้ปกครอง
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    จากตารางท่ี  23  พบว่า พัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ี

เรียนโดยใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น

ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวม ก่อนเรียน มีค่า x̅  =  2.76, S.D. = 0.45 อยู่ใน

ระดับปานกลาง ระหว่างเรียน มีค่า  x̅ = 3.48, S.D. = 0.54 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน มี

ค่า      x̅  = 4.51, S.D. = 0.54 อยู่ในระดับมากท่ีสุด กล่าวคือ นักเรียนมีพัฒนาการทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง  

  หากพิจารณาเป็นรายทักษะชีวิตยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีท ากิจกรรมของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยแยกตามทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลแต่ละทักษะ ได้ดังนี้  คือ ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น โดยก่อนเรียน มีค่า x̅  =  2.75,                   

S.D. = 0.56 อยู่ในระดับปานกลาง ระหว่างเรียน มีค่า x̅  = 3.62, S.D. = 0.49 อยู่ในระดับมาก และ

หลังเรียน มีค่า x̅  = 4.62, S.D. = 0.52 อยู่ในระดับมากท่ีสุด กล่าวคือ นักเรียนมีพัฒนาการทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัลสูงขึ้น  รองลงมาเป็นทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง โดยก่อนเรียน มีค่า x̅ = 2.93,      

S.D. = 0.37 อยู่ในระดับปานกลาง ระหว่างเรียน มีค่า x̅ = 3.51, S.D. = 0.46 อยู่ในระดับมาก และ

หลังเรียน มีค่า x̅ = 4.57, S.D. = 0.55 อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาเป็นทักษะการรู้เท่าทันข้อมูล

ข่าวสาร โดยก่อนเรียน มีค่า x̅ =  2.82, S.D. = 0.44 อยู่ในระดับปานกลาง ระหว่างเรียน   มีค่า              

x̅  = 3.52, S.D. = 0.62 อยู่ในระดับมาก และหลังเรียน มีค่า x̅  = 4.50, S.D. = 0.53 อยู่ในระดับ

มากท่ีสุด ทักษะการป้องกันและเคารพตนเอง โดยก่อนเรียน มีค่า x̅  = 2.54, S.D. = 0.43 อยู่ใน

ระดับปานกลาง ระหว่างเรียนมีค่า x̅  = 3.29, S.D. = 0.59 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน มีค่า               

x̅  = 4.34, S.D. = 0.57  อยู่ในระดับมาก ตามล าดับ ดังภาพต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 14 ผลพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยนักเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 15 ผลพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยนักเรียน 
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พัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยนักเรียน

ก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลังเรียน
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ก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลังเรียน

ภาพรวมพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียน
กลุ่มตัวอย่างโดยนักเรียน
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  2. ผลจากการเขียนแบบบันทึกของฉัน (My Journal) ต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

พบว่า  ผลจากการเขียนแบบบันทึกของฉัน (My Journal) ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจากการเรียน

ด้วยหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น นักเรียนมี

ความพึงพอใจและความประทับใจต่อหลักสูตร ดังท่ีนักเรียนได้เขียนสะท้อนความพึงพอใจและความ

ประทับใจ โดยมีประเด็นดังต่อไปนี้ 
 

   2.1 การจัดกิจกรรม 

    “…ครูใจดี สอนสนุก ไม่เบ่ือ …” 

      “…ครูจัดกิจกรรมได้ดีมาก ๆ …” 

    “…เกิดความสนุกสนาน ผ่อนคลาย…” 

    “…อาหาร ขนมและ เครื่องด่ืมอร่อย…” 

    “…กิจกรรมมีความน่าสนใจ…” 

    “…กิจกรรมมีความหลากลาย…” 

    “…ได้ปฏิบัติหลายกิจกรรม…” 

    “…มีการเล่นเกมการแข่งขัน ท าให้เกิดความท้าทาย…” 

    “…ครูมีของรางวัลให้ทุกครั้งท่ีมีผู้ชนะ…” 

    “…ได้รู้จักการประเมินชิ้นงานเพื่อนสมาชิกกลุ่มอื่น…” 

    “…อยากให้ครูจัดกิจกรรมแบบนี้อีกให้กับรุ่นน้องในปีต่อไป…” 

    “…เป็นกิจกรรมท่ีดีและมีประโยชน์มาก ๆ…” 

    “…เพื่อน ๆ ทุกคนมีความสุขทุกครั้งท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรม…” 
 

   2.2 ความรู้ที่ได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรม 

    “…ได้รับความรู้ต่าง ๆ มากมาย …” 

    “…เกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ …” 

    “…มีมุมมองความคิดเชิงบวกเพิ่มมากข้ึน…” 

    “…ได้รับความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเพิ่มมากขึ้น…” 

    “…รู้จักการมองโลกในแง่ดี…” 

    “…ได้รับความรู้ใหม่ท่ีไม่เคยได้เรียนมาจากท่ีไหน …” 
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    “…ได้รู้จักตัวเองและผู้อื่นเพิ่มมากขึ้น…” 

    “…เข้าใจและยอมรับกฎกติกาในการเข้าร่วมกิจกรรม…” 

    “…ได้ความรู้จากการใช้งานแอพพลิเคช่ันต่าง ๆ มากมาย…” 
 

   2.3 ประโยชน์ต่อการใช้ชีวิต 

    “…ได้เรียนรู้การปรับตัวให้เข้ากับผู้อื่น…” 

    “…ได้แง่มุมการใช้ชีวิตด้านบวกเพิ่มมากข้ึน…” 

    “…มีความกล้าแสดงออกมากขึ้น…” 

    “…มีภาวะการเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดี…” 

    “…เกิดความสามัคคีกันในหมู่คณะ…” 

    “…กิจกรรมสอนให้เรารู้จักการท างานเป็นทีม…” 

    “…มีความสัมพันธ์อันดีกับเพื่อน และสามารถพูดคุยกับเพื่อนไม่สนิทเพิ่มขึ้น …” 

    “…รู้จักความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น…” 

    “…มีพลังในการใช้ชีวิตประจ าวันเพิ่มมมากขึ้น…” 

    “…มีเป้าหมายของตนเองเพิ่มมากขึ้น…” 

    “…เกิดแรงผลักดันเชิงบวก…” 

    “…รู้จักการเคารพตนเองและผู้อื่น…” 

    “…เมื่อเราเป็นคนคิดบวก เราจะมีแต่ส่ิงดี ๆ เข้ามาในชีวิต…” 

    “…สามารถแก้ปัญหาตนเองจากสถานการณ์ต่าง ๆ ได้…” 

     “…รู้สึกยินดีและดีใจเมื่อเพื่อนชนะการแข่งขัน …” 

    “…รู้จักรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น และแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผู้อื่น…” 

    “…เกิดมิตรภาพและความร่วมมือท่ีดีต่อกัน…” 

    “…มีความเป็นมิตรท่ีดีต่อกัน รู้จักการเสียสละ…” 

    “…สามารถปรับตัวเข้ากับผู้อื่นได้มากยิ่งขึ้น…” 

    “…เข้าใจตนเองและผู้อื่นมากขึ้น…” 

 

 

 

 



 214 
 

  
 
 

3. ผลการสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ดังตารางท่ี 24 
 

ตารางที่ 24 ความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
ข้อ รายการประเมิน x̅ S.D. ระดับ ล าดับที่ 
1 สาระการเรียนรู้     

 1.1 มีความยากง่าย 4.60 0.64 มากท่ีสุด 3 
 1.2 นักเรียนสามารถน าไปใช้ได้ 4.67 0.47 มากท่ีสุด 1 
 1.3 มีความจ าเป็นต่อชีวิตของนักเรียน 4.63 0.49 มากท่ีสุด 2 

รวม 4.63 0.53 มากที่สุด 2 
2 กิจกรรมการเรียนรู้     

 2.1 กิจกรรมมีความน่าสนใจ และความสนุกสนาน 4.80 0.40 มากท่ีสุด 1 
 2.2 เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงออกในทุกกิจกรรม 4.73 0.45 มากท่ีสุด 2 
 2.3 นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติในทุกกิจกรรม 4.80 0.40 มากท่ีสุด 1 
 2.4 มีการสรุปและสะท้อนการเรียนรู้ในกิจกรรม 4.70 0.46 มากท่ีสุด 3 
 2.5 ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 4.67 0.46 มากท่ีสุด 4 

รวม 4.74 0.43 มากที่สุด 1 
3 สื่อประกอบการเรียนรู้     

 3.1 มีความน่าสนใจ 4.47 0.50 มาก 3 
 3.2 มีความหลากหลาย 4.57 0.50 มากท่ีสุด 2 
 3.3 สอดคล้องกับวัยของผู้เรียน 4.60 0.67 มากท่ีสุด 1 

รวม 4.54 0.56 มากที่สุด 4 
4 การวัดและประเมินผล     

 4.1 วิธีการวัดและประเมินผลมีความเหมาะสม 4.63 0.49 มากท่ีสุด 1 
 4.2 วิธีการวัดและประเมินผลมีความหลากลาย 4.47 0.50 มาก 3 
 4.3 นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผล 4.60 0.67 มากท่ีสุด 2 

รวม 4.57 0.55 มากที่สุด 3 
รวมความคิดเห็นที่มีต่อหลักสูตร 4.62 .52 มากที่สุด  
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   จากตารางท่ี 24 พบว่า ความพึงพอใจท่ีมีต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด            

(x̅ = 4.62  ,S.D.= 0.52) และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนเห็น

ด้วยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.74  ,S.D.= 0.43) รองลงมาเป็นด้านสาระการเรียนรู้ นักเรียนเห็น

ด้วยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.63  ,S.D.= 0.53) ถัดมาเป็นด้านการวัดและประเมินผล นักเรียน

เห็นด้วยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.53  ,S.D.= 0.55) ในส่วนประเด็นท่ีนักเรียนเห็นด้วยน้อยท่ีสุด 

คือ ด้านส่ือประกอบการเรียนรู้ นักเรียนเห็นด้วยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.54  ,S.D.= 0.56)               

ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัย ท่ีก าหนดไว้ว่า นักเรียนมีความพึงพอใจตต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร            

อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

   ผลการศึกษาความเป็นไปได้ของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร สรุปผลได้ดังนี้ 

 1. พัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีเรียนโดยใช้หลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร โดยภาพรวม จากการประเมินของครู ผู้ปกครอง และนักเรียน คิดเป็นร้อยละ 

72.17, 78.10 และ 86.23 ตามล าดับ อยู่ในระดับมากถึงมากท่ีสุด 

 2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 ผู้วิจัยได้น าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครท่ีผ่านการประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขแล้วไปขยายผล

กับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/5 โรงเรียนวัดบางปะกอก ท่ีมีลักษณะไม่แตกต่างกับกลุ่ม

ตัวอย่าง จ านวน 1 ห้อง จ านวน 30 คน ในช่วงเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2562 ใช้เวลาในการขยายผล

ท้ังหมด 4 สัปดาห์ เพื่อศึกษาผลของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี

ต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนลุ่มขยายผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ตามหลักสูตร ซึ่งผลสรุปผลได้ดังนี้ 
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   1. ผลการประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยใช้แบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ซึ่งด าเนินการตามแบบ

แผนการทดลองแบบอนุกรมเวลาสมมูล (Equivalent Time-Series Design) ในแต่ละหน่วยการ

เรียนรู้  

 

 ตอนที่ 3 ผลของการขยายผลหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

 1. ผลการขยายผลหลักสูตร 
     ในการน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครไปใช้กับกลุ่มขยายผลการวิจัย ซึ่งเป็นนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3/5 จ านวน 30 คน ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนวัดบาง
ปะกอก ส านักงานเขตราษฎร์บูรณะ กรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้ าง
ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล  โดยผู้วิจัยท าหน้าท่ีเป็นครูผู้สอน ด าเนินการจัดการเรียนการสอนตาม
กระบวนการของรูปแบบการพัฒนาหลักสูตร โดยใช้หน่วยการเรียนรู้ 4 หน่วย ประกอบด้วย 12 
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยในแต่ละแผนมีกระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีครูและนักเรียนมีบทบาทในการ
เรียนรู้ร่วมกันเพื่อเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียน ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมีบทบาทเป็น
ครูผู้สอน มีผลการพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล จากการเข้าร่วมปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างในแต่ละขั้นตอนของการจัดกิจกรรมภายใต้หลักสูตร  
    ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
โดยมีข้ันตอนการพัฒนาหลักสูตร (NICE Model) เป็นกรอบใหญ่ในการด าเนินการ และมีขั้นตอนการ
จัดกิจกรรมภายใต้หลักสูตรกับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มขยายผล 
    ประสิทธิผลการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการศึกษา ดังต่อไปนี้ 

    1. ผลการประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยใช้แบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ซึ่งด าเนินการตาม

แบบแผนการวิจัยแบบอนุกรมเวลาสมมูล (Equivalent Time-Series Design) ในแต่ละหน่วยการ 

เรียนรู้ ดังตารางท่ี 25
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จากตารางท่ี  25   พบว่า พัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มขยายผลท่ีเรียน

โดยใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวม ก่อนเรียน มีค่า x̅ = 2.71, S.D. = 0.44  อยู่ในระดับ

ปานกลาง ระหว่างเรียน มีค่า x̅ = 3.22, S.D. = 0.64 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน มีค่า           

x̅ = 4.05, S.D. = 0.77 อยู่ในระดับมาก กล่าวคือ นักเรียนมีพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลสูงขึ้น

อย่างต่อเนื่อง  

หากพิจารณาเป็นรายทักษะชีวิตยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า 

นักเรียนกลุ่มขยายผลท่ีท ากิจกรรมของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาตอน ต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยแยกตามทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลแต่

ละทักษะ ได้ดังนี้ คือ ทักษะการป้องกันและเคารพตนเอง โดยก่อนเรียน มีค่า x̅ = 2.70, S.D. = 0.42 

อยู่ในระดับปานกลาง ระหว่างเรียน มีค่า x̅ = 3.20, S.D. = 0.67 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน 

มีค่า x̅ = 4.10, S.D. = 0.68 อยู่ในระดับมาก กล่าวคือ นักเรียนมีพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

สูงขึ้น รองลงมาเป็นทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น โดยก่อนเรียน มีค่า x̅ = 2.75, S.D. = 0.42 อยู่ใน

ระดับปานกลาง ระหว่างเรียน   มีค่า x̅ = 3.28, S.D. = 0.60 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน           

มีค่า x̅  = 4.06, S.D. = 0.82 อยู่ในระดับมาก รองลงมาเป็นทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร โดย

ก่อนเรียน มีค่า x̅  =  2.76, S.D. = 0.44 อยู่ ในระดับปานกลาง ระหว่างเรียนมี ค่า x̅ =  3.30,              

S.D. = 0.60 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน มีค่า x̅  = 4.04, S.D. = 0.77  อยู่ในระดับมาก 

และทักษะการตระหนักรู้ในตนเองโดยก่อนเรียน มีค่า x̅ = 2.70, S.D. = 0.42 อยู่ในระดับปานกลาง 

ระหว่างเรียน มีค่า x̅ =  3.20, S.D. = 0.67 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน มีค่า x̅  =  4.10,        

S.D. = 0.68 อยู่ในระดับมากตามล าดับ ดังภาพต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 16 ผลพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มขยายผลโดยครู 
 

 

 
 

ภาพที่ 17 ภาพรวมพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มขยายผลโดยครู 
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ภาพรวมพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มขยายผลโดยครู
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จากตารางท่ี  26   พบว่า พัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มขยายผลท่ีเรียน

โดยใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวม ก่อนเรียน มีค่า x̅ = 2.72, S.D. = 0.45 อยู่ในระดับ

ปานกลาง ระหว่างเรียน มีค่า x̅ = 3.29, S.D. = 0.58 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน มีค่า x̅ = 

4.03, S.D. = 0.62 อยู่ในระดับมาก กล่าวคือ นักเรียนมีพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลสูงขึ้นอย่าง

ต่อเนื่อง  

 หากพิจารณาเป็นรายทักษะชีวิตยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า 

นักเรียนขยายผลท่ีท ากิจกรรมของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยแยกตามทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลแต่ละ

ทักษะ ได้ดังนี้ คือ ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น โดยก่อนเรียน มีค่า x̅ = 2.85, S.D. = 0.36 อยู่ใน

ระดับปานกลาง ระหว่างเรียน มีค่า x̅ = 3.45, S.D. = 0.51 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน มีค่า  

x̅ = 4.22, S.D. = 0.53 อยู่ในระดับมาก กล่าวคือ นักเรียนมีพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลสูงขึ้น  

รองลงมาเป็นทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง โดยก่อนเรียน มีค่า= 2.68, S.D. = 0.54 อยู่ในระดับปาน

กลาง ระหว่างเรียน  มีค่า x̅ =  3.28, S.D. = 0.57 อยู่ ในระดับปานกลาง และหลังเรียน มี ค่า                

x̅  = 4.07, S.D. = 0.65 อยู่ในระดับมาก รองลงมาเป็นทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร โดยก่อน

เรียน มีค่า x̅ = 2.75, S.D. = 0.45 อยู่ในระดับปานกลาง ระหว่างเรียนมีค่า x̅ = 3.22, S.D. = 0.68 

อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน มีค่า x̅ = 4.06, S.D. = 0.61  อยู่ในระดับมาก และทักษะการ

ป้องกันและเคารพตนเอง โดยก่อนเรียน มีค่า x̅ = 2.60, S.D. = 0.48 อยู่ในระดับปานกลางระหว่าง

เรียน มีค่า x̅ = 3.24, S.D. = 0.59 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังเรียน มีค่า x̅  = 3.79, S.D. = 0.70 

อยู่ในระดับมาก ตามล าดับ ดังภาพต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 18 ผลพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มขยายผลโดยผู้ปกครอง 
 

 

 
 

ภาพที่ 19 ภาพรวมพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มขยายผลโดยผู้ปกครอง 
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จากตารางท่ี  27  พบว่า พัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มขยายผลท่ีเรียน

โดยใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวม ก่อนเรียน มีค่า x̅ = 2.68, S.D. = 0.49 อยู่ในระดับ

ปานกลาง ระหว่างเรียน มีค่า  x̅ = 3.73, S.D. = 0.67 อยู่ในระดับมาก และหลังเรียน มีค่า x̅ = 4.16,            

S.D. = 0.74 อยู่ในระดับมาก กล่าวคือ นักเรียนมีพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลสูงขึ้นอย่าง

ต่อเนื่อง  

   หากพิจารณาเป็นรายทักษะชีวิตยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า 

นักเรียนขยายผลท่ีท ากิจกรรมของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยแยกตามทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลแต่ละ

ทักษะ ได้ดังนี้ คือ ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น โดยก่อนเรียน มีค่า x̅  = 2.59, S.D. = 0.52 อยู่ใน

ระดับปานกลาง ระหว่างเรียน  มีค่า  x̅ = 3.80, S.D. = 0.64 อยู่ในระดับมาก และหลังเรียน มีค่า           

x̅   = 4.25, S.D. = 0.65 อยู่ในระดับมาก กล่าวคือ นักเรียนมีพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลสูงขึ้น 

รองลงมาเป็นทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร  โดยก่อนเรียน มีค่า  x̅  = 2.73, S.D. = 0.50 อยู่ใน

ระดับปานกลาง ระหว่างเรียน มีค่า   x̅ = 3.81, S.D. = 0.74 อยู่ในระดับมาก และหลังเรียน มีค่า                

x̅ = 4.20, S.D. = 0.82 อยู่ในระดับมาก รองลงมา เป็นทักษะการป้องกันและเคารพตนเอง โดยก่อน

เรียน มีค่า x̅ = 2.58, S.D. = 0.49 อยู่ในระดับปานกลาง ระหว่างเรียนมีค่า  x̅ = 3.50, S.D. = 0.64 

อยู่ในระดับมาก และ  หลังเรียน มีค่า  x̅ =  4.13, S.D. = 0.76 อยู่ในระดับมาก และทักษะการ

ตระหนักรู้ในตนเอง โดยก่อนเรียน มีค่า  x̅  = 2.83, S.D. = 0.46 อยู่ในระดับปานกลาง ระหว่างเรียน    

มีค่า  x̅ = 3.81, S.D. = 0.66 อยู่ในระดับมาก และหลังเรียน มีค่า  x̅  = 4.09,  S.D. = 0.76 อยู่ใน

ระดับมาก ตามล าดับ ดังภาพต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 20 ผลพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มขยายผลโดยนักเรียน 
 

 

 

 
 

ภาพที่ 21 ภาพรวมพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มขยายผลโดยนักเรียน 
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  2. ผลจากการเขียนแบบบันทึกของฉัน (My Journal) ต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

พบว่า ผลจากการเขียนแบบบันทึกของฉัน (My Journal) ของนักเรียนกลุ่มขยายผลจากการเรียนด้วย

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น นักเรียนมี

ความพึงพอใจและความประทับใจต่อหลักสูตร ดังท่ีนักเรียนได้เขียนสะท้อนความพึงพอใจและความ

ประทับใจ โดยมีประเด็นดังต่อไปนี้ 
 

   2.1 การจัดกิจกรรม 

    “…ครูจัดกิจกรรมท่ีหลากหลาย …” 

    “…ครูจัดกิจกรรมท่ีมีประโยชน์กับนักเรียน…” 

    “…ของว่าง และเครื่องด่ืมอร่อยมมาก…” 

    “…กิจกรรมมีความสนุกสนาน…” 

      “…กิจกรรมไม่น่าเบ่ือ…” 

    “…นักเรียนได้ปฏิบัติหลากหลายกิจกรรม…” 

    “…ครูมีของรางวัลแจกให้นักเรียนท่ีเป็นผู้ชนะ…” 

    “…ครูมีความเสียสละเวลา และทุ่มเทเป็นอย่างมาก….” 

    “…อยากให้ครูจัดกิจกรรมแบบนี้ให้น้อง ๆ…” 

    “…เป็นกิจกรรมท่ีดีและมีประโยชน์มาก ๆ…” 

    “…เพื่อน ๆ ทุกคนมีความสุขทุกครั้งท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรม…” 

    “…มีการเล่นเกมการแข่งขัน ท าให้เกิดความท้าทาย…” 

    “…กิจกรรมท าให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน….” 
 

   2.2 ความรู้ที่ได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรม 

    “…ได้รับความรู้ต่าง ๆ มากมาย …” 

    “…ได้รับความรู้แปลกใหม่ …” 

    “…กิจกรรมสอนให้เรารู้จักกระบวนการกลุ่ม…” 

    “….ได้รู้จักการเป็นพลเมืองดิจิทัล…” 

    “…รู้จักการป้องกันตนเองจากสถานการณ์เส่ียงบนโลกออนไลน์….” 

    “…ได้รับความรู้เรื่อง พรบ.ไซเบอร์และ พรบ.คอมพิวเตอร์….” 
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      “…ได้รับความรู้เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีในโลกยุคดิจิทัล…” 

      “…ได้รับความรู้เกี่ยวกับการใช้งานแอพพลิเคช่ันต่าง ๆ  …” 

 

   2.3 ประโยชน์ต่อการใช้ชีวิต 

    “…ได้รู้จักตัวเองและผู้อื่นเพิ่มมากขึ้น…” 

     “…มีความกล้าแสดงออกมากขึ้น…” 

     “…เกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ …” 

    “…มีมุมมองความคิดเชิงบวกเพิ่มมากข้ึน…” 

    “…รู้จักการมองโลกในแง่ดี…” 

    “…มีภาวะการเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดี…” 

    “…เกิดความสามัคคีกันในหมู่คณะ…” 

    “…รู้จักความเอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่…” 

     “…มีเป้าหมายของตนเองเพิ่มมากขึ้น…” 

    “…เกิดแรงผลักดันเชิงบวก…” 

    “…รู้จักการเคารพตนเองและผู้อื่น…” 

    “…เมื่อเราเป็นคนคิดบวก เราจะมีแต่ส่ิงดี ๆ เข้ามาในชีวิต…” 

    “…สามารถแก้ปัญหาตนเองจากสถานการณ์ต่าง ๆ ได้…” 

    “…ได้รู้จักการประเมินชิ้นงานเพื่อนสมาชิกกลุ่มอื่น…” 

    “…เข้าใจและยอมรับกฎกติกาในการเข้าร่วมกิจกรรม …” 

    “…รู้สึกยินดีและดีใจเมื่อเพื่อนชนะการแข่งขัน …” 

     “…รู้จักรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น และแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผู้อื่น…” 

    “…เกิดมิตรภาพและความร่วมมือท่ีดีต่อกัน…” 

    “…มีความเป็นมิตรท่ีดีต่อกัน รู้จักการเสียสละ…” 

    “…สามารถปรับตัวเข้ากับผู้อื่นได้มากยิ่งขึ้น…” 

    “…เข้าใจตนเองและผู้อื่นมากขึ้น…” 
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  3. ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มขยายผลที่มีต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ

ชีวิต ในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร                  

ดังตารางท่ี 28 

 

ตารางที่ 28 ความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มขยายผลท่ีมีต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
 

ข้อ รายการประเมิน x̅     S.D. ระดับ ล าดับที่ 

1 สาระการเรียนรู้ 
 1.1 มีความยากง่าย 4.47 0.50 มาก 3 
 1.2 นักเรียนสามารถน าไปใช้ได้ 4.57 0.50 มากที่สุด 2 

 1.3 มีความจ าเป็นต่อชีวิตของนักเรียน 4.60 0.67 มากที่สุด 1 
รวม 4.55 0.56 มากที่สุด 3 

2 กิจกรรมการเรียนรู้ 

 2.1 กิจกรรมมีความน่าสนใจ และความสนุกสนาน 4.80 0.40 มากที่สุด 1 
 2.2 เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงออกในทุกกิจกรรม 4.73 0.45 มากที่สุด 2 
 2.3 นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติในทุกกิจกรรม 4.80 0.40 มากที่สุด 1 

 2.4 มีการสรุปและสะท้อนการเรียนรู้ในกจิกรรม 4.67 0.46 มากที่สุด 4 
 2.5 ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 4.70 0.46 มากที่สุด 3 

รวม 4.74 0.43 มากที่สุด 1 

3 สื่อประกอบการเรียนรู้ 
 3.1 มีความน่าสนใจ 4.67 0.47 มากที่สุด 1 
 3.2 มีความหลากหลาย 4.63 0.49 มากที่สุด 2 

 3.3 สอดคล้องกับวัยของผู้เรียน 4.60 0.64 มาก 3 
รวม 4.63 0.53 มากที่สุด 2 

4 การวัดและประเมินผล 

 4.1 วิธีการวัดและประเมินผลมีความเหมาะสม 4.63 0.49 มากที่สุด 1 
 4.2 วิธีการวัดและประเมินผลมีความหลากลาย 4.47 0.50 มาก 3 

 4.3 นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผล 4.60 0.67 มากที่สุด 2 
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ตารางที่ 28 ความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มขยายผลท่ีมีต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล (ต่อ) 
 

ข้อ รายการประเมิน x̅      S.D. ระดับ ล าดับที่ 
รวม 4.57 0.55 มากที่สุด 3 

รวมความคิดเห็นที่มีต่อหลักสูตร 4.62 0.52 มากที่สุด  
 

 

    จากตารางท่ี 28 พบว่า ความพึงพอใจท่ีมีต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนกลุ่มขยายผลของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด                         

( x̅ = 4.62, S.D.= 0.52) และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนเห็น

ด้วยอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( x̅ = 4.4  ,S.D.= 0.43) รองลงมาเป็นด้านส่ือประกอบการเรียนรู้ นักเรียน

เห็นด้วยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅  = 4.63, S.D.= 0.53) ถัดมาเป็นด้านการวัดและประเมินผล 

นักเรียนเห็นด้วย อยู่ในระดับมากท่ีสุด  (x̅ = 4.57, S.D.= 0.55) ในส่วนประเด็นท่ีนักเรียนเห็นด้วย

น้อยท่ีสุด คือ สาระการเรียนรู้  นักเรียนเห็นด้วยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅  = 4.55, S.D.= 0.56) ซึ่ง

ยอมรับสมมติฐานการวิจัยท่ีก าหนดไว้ว่า นักเรียนมีความพึงพอใจตต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต

ในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร อยู่ในระดับ

มากท่ีสุด 

  ผลการศึกษาความเป็นไปได้ของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร สรุปผลได้ดังนี้ 

  1. พัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีเรียนโดยใช้หลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร โดยภาพรวม จากการประเมินของครู ผู้ปกครอง และนักเรียน คิดเป็นร้อยละ 

81.24, 80.85 และ 79.46 ตามล าดับ อยู่ในระดับมาก ถึงมากท่ีสุด 

  2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
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   4. ผลการให้สัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญเพื่อเป็นการรับรองหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต

ในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครว่า

สามารถน าไปใช้กับโรงเรียนอื่น ๆ ในสังกัดกรุงเทพมหานครได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิด

ประสิทธิผล 

 

    “…หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลสามารถน าไปใช้ เพราะรูปแบบของ

หลักสูตรมีความเหมาะสมกับบริบท สภาพแวดล้อมของนักเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร อีกท้ัง                

ณ ปัจจุบันยังมี ส่ือเทคโนโลยี และส่ือดิจิทัลเข้ามามีบทบาทในสังคมเพิ่มมากขึ้น อีกท้ังนโยบาย

การศึกษาของกรุงเทพมหานครได้เน้นย้ าในเรื่องของทักษะชีวิตรวมอยู่ด้วย หากน าหลักสูตรเสริมสร้าง

ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลนี้ไปใช้กับโรงเรียนอื่น ๆ ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร จะสามารถน าไปใช้

ได้ เนื่องจากสภาพนักเรียนแต่ละโรงเรียนไม่แตกต่างกัน ไม่ว่าจะน าหลักสูตรไปใช้กับโรงเรียนใด ๆ                  

ในสังกัดกรุงเทพมหานคร ก็จะได้ผลการน าหลักสูตรไปใช้ท่ีมีความคล้ายคลึงและมีความใกล้                   

เคียงกัน…” 

    หัวหน้าฝ่ายการศึกษา  

ส านักงานเขตราษฎร์บูรณะ 

 
 

    “…การน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลสามารถน าไปใช้ได้เนื่องจาก

กระบวนการขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร และขั้นตอนการจัดกิจกรรมภายใต้หลักสูตรมีความชัดเจน 

เหมาะสม สามารถน าไปใช้กับโรงเรียนอื่น ๆ ในสังกัดกรุงเทพมหานครได้ เนื่องจากบริบทของแต่ละ

โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานครมีความคล้ายคลึงกัน การจัดการเรียนการสอนเป็นเรื่องของ

ครูผู้สอน และสามารถน าหลักสูตรไปใช้ได้ ยกเว้นโรงเรียนช้ันน าของกรุงเทพมหานคร เช่น โรงเรียน

บ้านบางกะปิ โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน์ เป็นต้น…” 

        ศึกษานิเทศก์เช่ียวชาญ  

ส านักการศึกษา 
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    “…ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรท้ัง 4 ขั้นตอนมีความชัดเจนและเหมาะสมเป็นอย่างมาก           

นับได้ว่า เป็นหลักสูตรท่ีดีและมีประโยชน์ ต่อผู้เรียนเป็นอย่างมาก สภาพโรงเรียนในสังกัด

กรุงเทพมหานครมีสภาพบริบทใกล้เคียง และไม่แตกต่างกัน ดังนั้นหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น จึงเป็นหลักสูตรท่ีมีความเหมาะสมกับทุกโรงเรียน

ในสังกัดกรุงเทมหานคร เนื่องจากแต่ละโรงเรียนมีแนวทางจัดการศึกษาท่ีมีความคล้ายคลึงกัน และ

บริบทของโรงเรียนมีความใกล้เคียงกัน จึงขอรับรองว่าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลนี้

สามารถน าไปใช้ได้กับทุกโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร…” 

ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ 

ส านักการศึกษา 

 

    “…ผู้วิจัยสามารถน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลไปใช้กับโรงเรียนต่าง ๆ                  

ใน สังกั ดกรุ ง เทพมหานครได้  และมีความเป็น ได้อย่ างยิ่ ง  เนื่ อ งจานโยบายของผู้บริหาร

กรุงเทพมหานคร ตระหนักให้ผู้เรียนมีทักษะชีวิต เพื่อการด ารงตนอยู่ในสังคมดิจิทัลได้อย่างมีความสุข 

ต้องสร้างความตระหนักให้ครูผู้สอนท่ีจะน าหลักสูตรไปใช้เห็นถึงความส าคัญของทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัล ครูต้องมีความรู้ความเข้าใจในการน าหลักสูตรไปใช้จะได้เกิดประโยชน์สูงสุดกับผู้เรียน และท่ี

ส าคัญควรให้ผู้บริหารโรงเรียนมีส่วนร่วมด้วยก็จะเกิดผลดีต่อการน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัลไปใช้กับโรงเรียนต่าง ๆ ในสังกัดกรุงเทพมหานคร…” 

         ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ 

ส านักการศึกษา 
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บทท่ี 5  

สรุปผลวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
    การวิจัย เรื่อง การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยได้ก าหนดวัตถุประสงค์ไว้ดังนี้                  

1) เพื่อพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น

ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยมี

วัตถุประสงค์เฉพาะคือ 2.1) เพื่อประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นก่อน ระหว่าง และหลังการใช้หลักสูตร 2.2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้หลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร และ 3) เพื่อขยายผลหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรียนวัดบางปะกอก ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ได้มา

โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม จ านวน 31 

คน  ก ารวิ จัยครั้ งนี้  ผู้ วิ จั ย ด า เนิ น งานตามขั้ น ตอน การวิ จัย และพั ฒ น า (Research and 

Development: R & D)  ร่วมกับรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรท่ี ผู้วิ จัยสังเคราะห์ขึ้น   โดยใช้

กระบวนการวิจัยแบบผสมผสานวิธี (Mixed Method Research) การผสมผสานข้อมูลใช้รูปแบบการ

วิจัยแบบรองรับภายใน (The Embedded Design) ซึ่งเป็นการศึกษาตามวิธีการเชิงคุณภาพเป็นหลัก

เสริมด้วยวิธีการเชิงปริมาณ (J. W. Creswell, 2015) โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบอนุกรมเวลา 

(Time Series Studies Design) ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนท่ี 1 การศึกษาข้อมูล

พื้นฐาน (Research : R1) ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร  ขั้นตอนท่ี 2  การพัฒนา (Development : D1) เป็นขั้นการพัฒนาตรวจสอบ

คุณภาพและประสิทธิภาพหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  ขั้นตอนท่ี 3 การทดลองใช้และหา

ประสิทธิผลการใช้หลักสูตร (Research : R2) เป็นการทดลองใช้และหาประสิทธิผลการใช้หลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด
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กรุงเทพมหานคร มีแบบแผนการในการวิจัยเชิงทดลอง (Time Series Design) เพื่อศึกษาพัฒนาการ

ของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล และขั้นตอนท่ี 4 การประเมินหลักสูตร (Development : D2) เป็นการ

ประเมินผลการใช้หลักสูตรและรับรองหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย

ประกอบด้วย หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล คู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัล หน่วยการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล และแบบ

บันทึกของฉัน วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉล่ีย (x̅) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการวิเคราะห์

เนื้อหา (Content Analysis) โดยสรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังต่อไปนี้ 

 

สรุปผลการวิจัย 
 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

 1. การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มุ่งพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ได้แก่ ทักษะการ

ตระหนักรู้ในตนเอง ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ต่อผู้อื่น  ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร  และทักษะ

การปกป้องและเคารพตนเอง โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน การจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ การจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการผสมผสานเทคโนโลยี หลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น   โดยแบ่งออกเป็น 4 

หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ 1) หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 ตัวตนของฉันหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 สร้างสรรค์สัมพันธ์ 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 รู้ทันข่าวสาร และหน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 บันดาลใจเรา เมื่อท าการพัฒนาหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานครแล้ว ผู้วิจัยได้ด าเนินการให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมและประเมินค่าความ

สอดคล้องกัน ซึ่งการหาประสิทธิภาพของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร เริ่มต้นด้วยการศึกษาความต้องการ

จ าเป็นส าหรับใช้การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยได้ด าเนินการสัมภาษณ์ผู้บริหาร ครู 

ผู้ปกครอง และนักเรียน เพื่อศึกษาถึงความต้องการจ าเป็นในการสร้างหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต
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ในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ซึ่งพบว่า

ในทุกกลุ่มให้ความส าคัญกับการพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้น รวมท้ังศึกษาแนวคิด ทฤษฎีท่ีใช้ในการพัฒนาหลักสูตร โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนา

หลักสูตร แนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของหลักสูตร แนวคิดเกี่ยวกับหลักสูตรเสริม แนวคิดเกี่ยวกับ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน แนวคิดเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

กรณีศึกษา แนวคิดคิดเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ แนวคิดเกี่ยวกับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน แนวคิดเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการผสมผสาน

เทคโนโลยี และแนวคิดการประเมินหลักสูตร หลังจากท่ีศึกษาความต้องการจ าเป็นดังกล่าว ผู้วิจัยได้

ด าเนินการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

ของโรงเรียนสังกัดกรุง เทพมหานคร โดยมีองค์ประกอบของหลั กสูตร ดังนี้  1) หลักการ                  

เป็นหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลเป็นประสบการณ์ท่ีจัดให้ผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้เรียนรู้

ผ่านส่ือเทคโนโลยี เพื่อให้สามารถด ารงตนอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข  2) วัตถุประสงค์ เพื่อ

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร 3) โครงสร้างเนื้อหา ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ (1) หน่วยการเรียนรู้               

ท่ี 1 ฝึกฝนความคิด (2) หน่วยการเรียนรู้ ท่ี 2 พิชิตเป้าหมาย (3) หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 ประกาย

ความส าเร็จ และ (4) หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 สูตรส าเร็จด้วยตัวเรา 4) กระบวนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ โดยจัดการเรียนรู้ ดังนี้ (1) การจัดการเรียนรู้โดยการผสมผสานเทคโนโลยี  (2) การจัดการ

เรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (3) การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (4) การจัดการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน และ (5) การจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้น คือ ขั้นท่ี 1 

วิเคราะห์ความต้องการ (Need Analysis)  ขั้นท่ี 2 บูรณาการเนื้อหาสาระ (Integrate to Content) 

ขั้นท่ี 3 สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ (Create to Experiential Learning ) แบ่งออกเป็น 4 ขั้น 

(MINE) คือ (1) ขั้นปรับเปล่ียนวิธีคิด (Mindset) (2) ขั้นพิชิตแรงบันดาลใจ (Inspiration) (3) ขั้นใส่ใจ

การเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ (Nature of Learning) และ 4) ขั้นน าไปสู่การเสริมสร้างพลัง

ความสามารถ (Empowerment) ขั้นท่ี 4 การวัดและประเมินผล (Evaluation) 5) ส่ือและแหล่ง

เรียนรู้ 6) การวัดและประเมินผล โดยการประเมิน 3 ระยะ ได้แก่ การประเมินผลก่อนเรียน การ

ประเมินผลระหว่างเรียน และการประเมินหลังเรียน จากนั้นผู้วิจัยได้น าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต

ในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครท่ี

พัฒนาขึ้นท าการตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคล้องของโครงร่างหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ
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ชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด และความสอดคล้องของโครงร่างหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่าองค์ประกอบต่าง ๆ ของหลักสูตรมีความสอดคล้องกัน 

 

2. ประสิทธิผลของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีผลสรุปดังนี้ 

      2.1 ผลการประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น

ก่อน ระหว่าง และหลังการใช้หลักสูตร  นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นมีทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

อยู่ในระดับดี ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อ 2.1 และพบว่าโดยภาพรวมนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นมีทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลอยู่ในระดับดีมาก  

      2.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร พบว่า นักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นมีความพึงพอใจต่อการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อ 2.2 

3. ผลการขยายผลหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร พบว่า นักเรียนกลุ่มขยายผลหลังใช้หลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลมีทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลอยู่ในระดับดี  

 

อภิปรายผล 
 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 

 1. ผลการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มุ่งพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ได้แก่ ทักษะ

การตระหนักรู้ในตนเอง ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ต่อผู้อื่น  ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร  และ

ทักษะการปกป้องและเคารพตนเอง โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน การจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ การจัดกิจกรรมการ
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เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการผสมผสานเทคโนโลยี หลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น แบ่งออกเป็น 4 หน่วยการ

เรียนรู้ ได้แก่ 1) หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 ตัวตนของฉัน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 สร้างสรรค์สัมพันธ์ หน่วย

การเรียนรู้ท่ี 3 รู้ทันข่าวสาร และหน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 บันดาลใจเรา  เมื่อท าการพัฒนาหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานครแล้ว ผู้วิจัยได้ด าเนินการให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมและประเมินค่าความ

สอดคล้องกัน ซึ่งการหาประสิทธิภาพของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร เริ่มต้นด้วยการศึกษาความต้องการ

จ าเป็นส าหรับใช้การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยได้ด าเนินการสัมภาษณ์ผู้บริหาร ครู 

ผู้ปกครอง และนักเรียน เพื่อศึกษาถึงความต้องการจ าเป็นในการสร้างหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต

ในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ซึ่งพบว่า

ในทุกกลุ่มให้ความส าคัญกับการพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้น รวมท้ังศึกษาแนวคิด ทฤษฎีท่ีใช้ในการพัฒนาหลักสูตร โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนา

หลักสูตร แนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของหลักสูตร แนวคิดเกี่ยวกับหลักสูตรเสริม แนวคิดเกี่ยวกับ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน แนวคิดเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

กรณีศึกษา แนวคิดคิดเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ แนวคิดเกี่ยวกับการจัด

กิ จกรรมการเรียน รู้ โดย ใช้ปัญ หาเป็น ฐาน  แนวคิด เกี่ ย วกับ การ จัดกิ จกรรมการเรียน รู้                          

โดยการผสมผสานเทคโนโลยี และแนวคิดการประเมินหลักสูตร หลังจากท่ีศึกษาความต้องการจ าเป็น

ดังกล่าว ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยมีองค์ประกอบของหลักสูตร ดังนี้                    

1) หลักการของหลักสูตร 2) วัตถุประสงค์ของหลักสูตร 3) ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร ท้ัง 4 ขั้นตอน 

(NICE) ท่ีต้องค านึงถึงองค์ประกอบ ได้แก่ ขั้นท่ี 1 วิเคราะห์ความต้องการ (Need Analysis) ขั้นท่ี 2 

บูรณาการเนื้อหาสาระวิชา (Integrate to Content) ขั้นท่ี 3 สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ (Create 

to Experiential Learning)  และขั้นท่ี 4 ประเมินผล (Evaluation) 4) ขั้นตอนการจัดกิจกรรม

ภายใต้หลักสูตร (MINE) ประกอบด้วย 4 ขั้น ได้แก่ ขั้นท่ี 1 ปรับเปล่ียนความคิด (Mindset) ขั้นท่ี 2 

พิชิตแรงบันดาลใจ (Inspiration) ขั้น ท่ี 3 ใส่ใจการเรียนรู้  (Nature of Learning) และขั้น ท่ี 4 

เสริมสร้างพลังความสามารถ (Empowerment) 5) การวัดและประเมินผล ได้แก่ การประเมินทักษะ
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ชีวิต และประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร และ 6) เงื่อนไขการน า

หลักสูตรไปใช้ ประกอบด้วย 1) มีการผสมผสานการใช้เทคโนโลยีในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                   

2) มีการโค้ชนักเรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ 3) มีการยืดหยุ่นเวลาในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ให้เหมาะสมกับกิจกรรมภายในและภายนอกห้องเรียน ท้ังนี้เนื่องจากหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  ซึ่ง

ผู้วิจัยได้ด าเนินการโดยใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R & D)  

ร่วมกับรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรท่ีผู้วิจัยสังเคราะห์ขึ้น  โดยใช้กระบวนการวิจัยแบบผสมผสานวิธี 

(Mixed Method Research) การผสมผสานข้อมูลใช้รูปแบบการวิจัยแบบรองรับภายใน  (The 

Embedded Design)  ซึ่งเป็นการศึกษาตามวิธีการเชิงคุณภาพเป็นหลักเสริมด้วยวิธีการเชิงปริมาณ 

{Creswell, 2015 #49} โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบอนุกรมเวลา (Time Series Studies Design) 

ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 4 ขั้นตอน ดังนี้  ขั้นตอนท่ี 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน (Research : R1)  

ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ
ชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  
ขั้นตอนท่ี 2  การพัฒนา (Development : D1) เป็นขั้นการพัฒนาตรวจสอบคุณภาพและ
ประสิทธิภาพหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น
ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  ขั้นตอนท่ี 3 การทดลองใช้และหาประสิทธิผลการใช้หลักสูตร 
(Research : R2) เป็นการทดลองใช้และหาประสิทธิผลการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค
ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีแบบ
แผนการในการวิจัยเชิงทดลอง (Time Series Design) เพื่อศึกษาพัฒนาการของทักษะชีวิตในยุค
ดิจิทัล  และขั้นตอนท่ี 4  การประเมินหลักสูตร (Development : D2) เป็นการประเมินผลการใช้
หลักสูตรและรับรองหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  น าผลการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานในขั้นตอนท่ี 
1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน (Research : R1) ผู้วิจัยได้ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตร แนวคิดเกี่ยวกับ
การพัฒนาหลักสูตร ผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรเพื่อเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค
ดิจิทัล มาเป็นข้อูลพื้นฐานในการออกแบบหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  ขั้นตอนท่ี 2  การพัฒนา 
(Development : D1) การพัฒนาตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพหลักสูตรท่ีน าไปทดลองใช้กับ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น เพื่อตรวจสอบความเป็นไปได้ก่อนน าไปใช้จริง สอดคล้อง
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แนวคิดพื้นฐานหรือรูปแบบของหลักสูตร (Taba, 1962) โดยในการจัดองคประกอบของหลักสูตรนั้น 
ควรค านึงถึงความสัมพันธเช่ือมโยง กันท้ังแนวต้ังและแนวนอน  โดยในแนวนอนการจัดหลักสูตรจะ
เกี่ยวของกับขอบขายของหลักสูตร และการบูรณาการเนื้อหาเขาไวดวยกัน สวนในแนวต้ังการจัด
หลักสูตรนั้นจะเกี่ยวของกับการเรียง ล าดับขั้นตอนและความตอเนื่อง โดยสอดคล้องกับ (Tyler, 
1969) ได้กล่าวว่า องคประกอบของหลักสูตรจะประกอบดวยองคประกอบหลัก 4 ประการ คือ 1) จุด
มุงหมาย 2) ประสบการณ์ 3) วิธีการจัดประสบการณ์ และ 4) การประเมิน สอดคล้องกับ 
(Taba,1962) (Ornstein and Hunkins,1993) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของหลักสูตรไว้คล้ายคลึงกัน 
คือ 1) จุดประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 2) เนื้อหาสาระวิชา 3) วิธีการสอนหรือการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ และ 4) การประเมินผล สอดคล้องกับ (ธ ารง บัวศรี, 2542) กล่าวว่า 
หลักสูตรมีองค์ประกอบท่ีส าคัญอย่างน้อย 6 อย่าง คือ 1) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร  2) จุดประสงค์
ของการเรียนการสอน 3) เนื้อหาสาระและประสบการณ์  4) ยุทธศาสตร์การเรียนการสอน 5) วัสดุ
อุปกรณ์และส่ือการเรียนการสอน และ 6) การประเมินผล พบว่า หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค
ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  เนื้อหาสาระมี
ความสอดคล้องเช่ือมโยงกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีล าดับข้ันตอน  

จากนั้น ผู้วิจัยได้น าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับ                      

ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครท่ีพัฒนาขึ้นท าการตรวจสอบความ

เหมาะสมและความสอดคล้องของโครงร่างหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นอยู่

ในระดับมากท่ีสุดและความสอดคล้องของโครงร่างหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่า

องค์ประกอบต่าง ๆ ของหลักสูตรมีความสอดคล้องกัน 

 2. ผลการทดลองใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับ                  

ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  

      2.1 ผลการประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น

ก่อน ระหว่าง และหลังการใช้หลักสูตร นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีท ากิจกรรมของหลักสูตรเสริมสร้าง

ทักษะชีวิตในยุคดิ จิ ทัลส าหรับนั ก เรียนระดับ ช้ันมั ธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียน สังกั ด

กรุงเทพมหานคร ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อ 2.1 ท้ังนี้เป็นเพราะ หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต

ในยุคดิจิทัล มีหลักการและวัตถุประสงค์ชัดเจน มีขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรและขั้นตอนการจัด

กิจกรรมภายใต้หลักสูตรท่ีชัดเจน กิจกรรมกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาอีกท้ังยังมีการวัด
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และประเมินผลและเงื่อนไขการน าหลักสูตรไปใช้ท่ีตรงประเด็นสอดคล้องกับ (ยงยุทธ วงศ์ภิรมย์

ศานต์ิ, 2540) ได้กล่าวไว้ ดังนี้  1) ครูเป็นแบบอย่างท่ีดี ให้เด็กได้เห็น ได้ท าตาม โดยเป็นแบบอย่างใน

การพูด การประพฤติปฏิบัติ หรือยกตัวอย่างบุคคลส าคัญท่ีพบเห็นในชีวิตจริง 2) ให้เด็กได้ค้นหา

ลักษณะท่ีภูมิใจ ฝึกให้เด็กคิดบวก มองตัวเองในทางท่ีดี เห็นข้อดี เห็นความสามารถ ส่ิงท่ีน่าภาคภูมิใจ

ของตัวเอง ท้ังด้านการเรียน การเล่น การดูแลตนเอง การช่วยเหลือผู้อื่น โดยครูก าหนดพฤติกรรมและ

จัดเป็นกิจกรรมให้เด็กท าเป็นประจ าด้วยความสนุกสนานจนปฏิบัติเป็นนิสัย และให้ค าช่ืนชม ให้

ก าลังใจ เมื่อเด็กมีพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์  3) ส่งเสริมให้ เด็กมีวิธีสร้างความสุขให้กับตนเอง 

เสริมสร้างทักษะทางร่างกายของเด็ก ให้ใช้อวัยวะต่าง ๆ อย่างคล่องแคล่วฉับไว ท าในส่ิงท่ีชอบ/รัก 4) 

เปิดโอกาสให้เด็กได้ท ากิจกรรมกลุ่มบ่อย ๆ เป็นการเสริมสร้างทักษะการเข้าใจตนเองและเข้าใจคนอื่น 

ให้เด็กได้ตระหนักรู้ว่าตนเองมีลักษณะเป็นอย่างไร มีความสามารถในด้านใดบ้าง ได้รู้ว่าอะไรเป็นส่ิงท่ี

ตนเองชอบหรือไม่ชอบ ขณะเดียวกันได้เรียนรู้ว่าส่ิงท่ีเพื่อนชอบหรือไม่ชอบ เรียนรู้ท่ีจะเห็นอกเห็นใจ

ผู้อื่ น  ครูควร จัดโครงงาน ท่ี เป็ นประโยชน์ ต่อ เด็ก  ส่ง เสริม ให้ เด็กอาสาเข้ าร่วมกิ จกรรม

สาธารณประโยชน์ของโรงเรียน มีส่วนร่วมรับผิดชอบท ากิจกรรมท่ีเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม จาก

แนวคิดการประเมินดังกล่าวสอดคล้องกับกรอบทักษะชีวิตแห่งศตวรรษท่ี 21 ท่ีเน้นเพื่อให้ผู้เรียนมุ่ง

ค้นพบค าตอบว่า ตนเองได้เรียนรู้อะไร และจะน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไรเป็นหลัก สอดคล้อง

กับ (Wagner, 2008)ได้น าเสนอแนวทางการประเมินทักษะชีวิตว่า ในการประเมินนั้น ครูต้อง

สนับสนุนข้อผิดพลาดมากกว่าการลงโทษ เพราะข้อผิดพลาดเป็นหลักฐานว่าผู้เรียนเป็นคนกล้าเส่ียง 

ไม่ใช่หลักฐานของความล้มเหลว ครูต้องส่งเสริมให้มีการท างานรร่วมกันมากกว่าจะลงโทษ การท างาน

ร่วมกันกระตุ้นให้เกิดมุมมองต่าง ๆ ความคิดเห็นท่ีเป็นทางเลือกและเสียงวิจารณ์ และครูต้องเปล่ียน

ความสัมพันธ์ของการประเมิน เพื่อท่ีผู้เรียนจะไม่ได้เป็นเพียงผู้รับการประเมิน แต่เป็นผู้ร่วมสร้างการ

ประเมินและผู้ให้ความคิดเห็น การประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลสามารถประเมินครอบคลุมได้ทุก

ด้าน โดยจะเน้นการประเมินท้ังแบบประเมินรายบุคคล และประเมินเป็นกลุ่ม และมีท้ังการประเมิน

ระหว่างเรียนหรือประเมินความก้าวหน้า (Formative Assessment) และประเมินรวบยอด 

(Summative Assessment) ส าหรับแนวทางการประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 

คื อ  ก ารป ระ เมิ น ตามสภ าพ จริ ง  (Authentic Assessment) ซึ่ ง สอดค ล้อ งกั บ แน วท าง ท่ี

กระทรวงศึกษาธิการก าหนดไว้ในการประเมินผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 ท่ีมุ่ งให้มีการประเมินเพื่ อปรับปรุงและพัฒนาผู้เรียน (Assessment For 

Learning) ดังนั้น การประเมินตามสภาพจริงจึงเป็นการวัดและประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียน เน้น

การประเมินจากการปฏิบัติงานกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งในสถานการณ์ท่ีเป็นจริง (Real Life) หรือ
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ใกล้เคียงกับชีวิตจริง โดยใช้วิธีการและเครื่องมือท่ีหลากหลาย สอดคล้องกับ {วิชัย วงษ์ใหญ่ และ

มารุต พัฒผล, 2558 #28} กล่าวว่า การประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีส าคัญ คือ การสะท้อนผล

การประเมินสู่การปรับปรุงและพัฒนาผู้เรียน รวมทั้งการจัดการเรียนรู้ของครูอย่างต่อเนื่องด้วย 
 

      2.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ก่อนเรียน ระหว่าง

เรียน และหลังเรียนสูงขึ้น ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อ 2.2 ท้ังนี้เป็นเพราะ หลักสูตรเสริมสร้าง

ทักษะชีวิตในยุคดิ จิ ทัลส าหรับนั ก เรียนระดับ ช้ันมั ธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียน สังกั ด

กรุงเทพมหานครท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเน้นกระบวนการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ มีขั้นตอนการ

จัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอนและวัตถุประสงค์ หากพิจารณาการ

ประเมินโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านกิจกรรมการ

เรียนรู้ นักเรียนเห็นด้วยอยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาเป็นด้านส่ือประกอบการเรียนรู้ นักเรียนเห็น

ด้วยอยู่ในระดับมากท่ีสุด ถัดมาเป็นด้านการวัดและประเมินผล นักเรียนเห็นด้วยอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

ในส่วนประเด็นท่ีนักเรียนเห็นด้วยน้อยท่ีสุด คือ สาระการเรียนรู้  นักเรียนเห็นด้วยอยู่ในระดับมาก

ท่ีสุด ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยท่ีก าหนดไว้ว่า นักเรียนมีความพึงพอใจตต่อหลักสูตรเสริมสร้าง

ทักษะชีวิตในยุคดิ จิ ทัลส าหรับนั ก เรียนระดับ ช้ันมั ธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียน สังกั ด

กรุงเทพมหานคร อยู่ในระดับมากท่ีสุด สอดคล้องกับ (Oliva, 2001)การพัฒนาหลักสูตรจ าเป็นต้อง

ศึกษา วิเคราะห์ ส ารวจ วิจัยสภาพพื้นฐานด้านต่าง ๆ เพื่อให้ได้ข้อมูลอย่างเพียงพอท่ีจะใช้ในการ

สนับสนุน อ้างอิงในการตัดสินใจด าเนินการด้านต่าง ๆ เพื่อให้ได้หลักสูตรท่ีดี สามารถพัฒนาให้ผู้เรียน

มีความรู้ความสามารถ และทัศนคติท่ีสามารถน าไปใช้ให้เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคมได้ เพื่อให้

นักเรียนเห็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรได้ชัดเจนยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ {Ornstein and Hunkins, 

1993) การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ จากการเปล่ียนแปลงความคิดใหม่ ๆ โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ แนวคิด

การสอน มีการวางแผนการจัดเนื้อหาสาระ ประสบการณ์การเรียนรู้ วิธีการปฏิบัติ ส่ือการเรียน                

การสอน และการประเมินผลท่ีสามารถพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ ซึ่งสอดคล้องกับ 

(ยงยุทธ วงศ์ภิรมย์ศานต์ิ, 2540) กล่าวไว้ ดังนี้ 1) ครูเป็นแบบอย่างท่ีดี ให้เด็กได้เห็น ได้ท าตาม โดย

เป็นแบบอย่างในการพูด การประพฤติปฏิบัติ ส่ิงเหล่านี้จะเป็นการกระตุ้น เป็นแรงเสริมให้เด็กสนใจ

และชักน าให้เกิดการประพฤติปฏิบัติตามท่ีดีต่อไป 2) ให้เด็กได้ค้นหาลักษณะท่ีภูมิใจ ฝึกให้เด็ก                

คิดบวก มองตัวเองในทางท่ีดี เห็นข้อดี เห็นความสามารถ ส่ิงท่ีน่าภาคภูมิใจของตัวเอง ท้ังด้านการ

เรียน การเล่น การดูแลตนเอง การช่วยเหลือผู้อื่น โดยครูก าหนดพฤติกรรมและจัดเป็นกิจกรรมให้เด็ก
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ท าเป็นประจ า ด้วยความสนุกสนานจนปฏิบัติเป็นนิสัย และให้ค าช่ืนชม ส่ิงเหล่านี้ล้วนฝึกให้เด็กเกิด

การเรียนรู้ จากการกระท าส่ิงต่าง ๆ ด้วยตนเอง และท าให้ส าเร็จ เด็กได้แสดงความคิดเห็น ตัดสินใจ

แก้ไขปัญหา ท าให้เห็นความสามารถของตนเอง เห็นคุณค่า และเกิดความภูมิใจในตนเอง 3) ส่งเสริม

ให้เด็กมีวิธีสร้างความสุขให้กับตนเอง เสริมสร้างทักษะทางร่างกายของเด็ก ให้ใช้อวัยวะต่าง ๆ 4) เปิด

โอกาสให้เด็กได้ท ากิจกรรมกลุ่มบ่อย ๆ เป็นการเสริมสร้างทักษะการเข้าใจตนเอง และเข้าใจคนอื่น 

ให้เด็กได้ตระหนักรู้ว่าตนเองมีลักษณะเป็นอย่างไร มีความสามารถในด้านใดบ้าง ได้รู้ว่าอะไรเป็นส่ิงท่ี

ตนเองชอบหรือไม่ชอบ ขณะเดียวกันได้เรียนรู้ว่าส่ิงท่ีเพื่อนชอบหรือไม่ชอบ เรียนรู้ท่ีจะเห็นอกเห็นใจ

ผู้อื่ น  ครูควร จัดโครงงาน ท่ี เป็ นประโยชน์ ต่อ เด็ก  ส่ง เสริม ให้ เด็กอาสาเข้ าร่วมกิ จกรรม

สาธารณประโยชน์ของโรงเรียน มีส่วนร่วมรับผิดชอบท ากิจกรรมท่ีเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม เช่น 

ปลูกต้นไม้ในโรงเรียน เก็บใบไม้ เศษกระดาษบริเวณสนาม ท าความสะอาดห้องเรียน ช่วยกันประหยัด

น้ าไฟ อนุรักษ์ต้นไม้ ธรรมชาติ ไม่ท าร้ายสัตว์ ปฏิบัติตนให้มีระเบียบวินัย เป็นลูกศิษย์ เป็นนักเรียนท่ีดี

ของครู เป็นเพื่อนท่ีดีของเพื่อน ให้เขารู้สึกว่าตนเองมีความส าคัญต่อบุคคลอื่น ท้ังได้รับการช่ืนชม

ยอมรับ และให้เกียรติยกย่อง นับถือผู้อื่น  

3. ผลการขยายผลหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร พบว่า นักเรียนกลุ่มขยายผลท่ีท ากิจกรรม

ของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียน

สังกัดกรุงเทพมหานคร ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อ 3 ท้ังนี้เป็นเพราะ หลักสูตรเสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัล มีหลักการและวัตถุประสงค์ชัดเจน มีขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรและขั้นตอนการจัด

กิจกรรมภายใต้หลักสูตรท่ีชัดเจน กิจกรรมกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาอีกท้ังยังมีการวัด

และประเมินผลและเงื่อนไขการน าหลักสูตรไปใช้ท่ีตรงประเด็นสอดคล้องกับการน าไปใช้จริงกับกลุ่ม

ตัวอย่างมากท่ีสุด ดังนั้นในการขยายผลการวิจัยในครั้งนี้ จึงท าให้หลักสูตรสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีประสิทธิผล

เป็นไปตามเกณฑ์ คือ นักเรียนมีพัฒนาการทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานครก่อน ระหว่าง และหลังการใช้หลักสูตรอยู่ในระดับดี และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อ

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลอยู่ในระดับดี 
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ข้อเสนอแนะ 

การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร จากการวิจัยได้ข้อเสนอแนะ                

แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ และข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

ดังนี้ 
 

 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

  1.1 การน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครไปใช้ ควรมีการศึกษาความต้องการจ าเป็นให้

ครอบคลุมทุกด้านและมีกระบวนการตรวจสอบหาประสิทธิภาพ ท้ังการตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญและ

การทดลองก่อนน าไปใช้จริงก่อนน าสู่การปฏิบัติ จึงท าให้หลักสูตรเกิดประสิทธิผลตามท่ีต้ังไว้ 

  1.2 การน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครไปใช้ ผู้ใช้ต้องศึกษาคู่มือ และการปฏิบัติ

กิจกรรมโดยละเอียดให้ครบถ้วยตามกิจกรรมในหลักสูตร จึงเกิดประสิทธิผล 

 

 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยในคร้ังต่อไป 

  2.1 ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยพิจารณาถึงตัว

แปรทางด้านสภาพแวดล้อมทางบ้าน การอบรมเล้ียงดู และสถานภาพทางเศรษฐกิจของครอบครัว 

2.2 ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ในส่วนของกิจกรรมท่ีสามารถ

น าไปใช้กับนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

  2.3 ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับกระบวนทัศน์ใหม่ในการเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

  2.4 ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจคุณภาพเครื่องมือวิจัย 

……………………………… 

 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. นิวัฒน์  บุญสม    

สาขาวิทยาศาสตร์การกีฬา  ภาควิชาพื้นฐานทางการศึกษา  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วิสูตร  โพธิ์เงิน    

สาขาประถมศึกษา  ภาควิชาหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. รุจิราพร  รามศิริ    

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  วิทยาเขตก าแพงเสน  

ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 
 

4. อาจารย์ ดร. อุบลวรรณ  ส่งเสริม     

สาขาหลักสูตรและการสอน  ภาควิชาหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 

5. อาจารย์ ดร. อุษา มะหะหมัด     

ครู วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ 

โรงเรียนวัดบางหลวง  สพป. นครปฐม เขต 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



                       
316 

 

  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข รายนามผู้ทรงคุณวุฒิรับรองหลักสูตรด้วยวิธีสนทนากลุ่ม 

(Focus Group Discussion) 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิรับรองหลักสูตรด้วยวิธีสนทนากลุ่ม 

(Focus Group Discussion) 
…………………………………… 

 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ชนสิทธิ์  สิทธ์สูงเนิน  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สรัญญา  จันทร์ชูสกุล  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี 

 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. รพีพรรณ สุฐาปัณณกุล  

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี 

 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ดวงดาว  รุ่งเจริญเกียรติ   

คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครปฐม  ผู้เช่ียวชาญด้านทักษะชีวิต 
 

5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. รุจิราพร  รามศิริ    
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  วิทยาเขตก าแพงเสน  
ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา  ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล 

 
6. อาจารย์ ดร. สาลินี  อุดมผล     

ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาญจนบุรี  กลุ่มนิเทศ ติดตาม และประเมินผล 
ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

 
7. อาจารย์ ดร. อุษา มะหะหมัด     

โรงเรียนวัดบางหลวง  สพป. นครปฐม เขต 2 
    ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ 
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ภาคผนวก ค รายนามผู้เช่ียวชาญให้ข้อมูลสัมภาษณ์เพ่ือรับรองหลักสูตร 
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      …………………………………… 
 

 
1. นายนรินทร์ธัช  จันดี    

หัวหน้าฝ่ายการศึกษา  ส านักงานเขตราษฎร์บูรณะ  กรุงเทพมหานคร 
 

2. ดร.บุษราคัม  ศรีจันทร์   

ศึกษานิเทศก์ วิทยฐานะศึกษานิเทศก์เช่ียวชาญ 

หน่วยศึกษานิเทศก์  

กลุ่มงานนิเทศการพัฒนาหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานและการจัดการเรียนรู้   

ส านักการศึกษา กรุงเทพมหานคร 
 

3. ดร.วีระชาติ  ภาษีชา    

ศึกษานิเทศก์  วิทยฐานะศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ 

หน่วยศึกษานิเทศก์  

กลุ่มงานนิเทศการพัฒนาหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานและการจัดการเรียนรู้  

ส านักการศึกษา กรุงเทพมหานคร 
  

4. ดร.สุริยา  กล่ินบานช่ืน   

ศึกษานิเทศก์  วิทยฐานะศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ 

หน่วยศึกษานิเทศก์  

กลุ่มงานนิเทศการวิจัยและพัฒนาหลักสูตร 

ส านักการศึกษา กรุงเทพมหานคร 
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ภาคผนวก ง การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
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ตารางที่ 29 แสดงคุณภาพแบบวิเคราะห์เอกสารข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนาหลักสูตร  
 

รายการตรวจสอบ 
ผลการประเมิน 

x̄ S.D. แปล
ความหมาย 

1. ข้อค าถามสอดคล้องวัตถุประสงค์ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
2. ข้อค าถามครอบคลุมวัตถุประสงค์ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
3. การใช้ภาษาส่ือความหมายอย่างชัดเจน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

รวม 4.67 0.52 มากที่สุด 
 

ตารางที่ 30 แสดงคุณภาพแบบสัมภาษณ์ผู้บริหาร 
 

รายการตรวจสอบ 
ผลการประเมิน 

x̄ S.D. แปล
ความหมาย 

1. ข้อค าถามสอดคล้องวัตถุประสงค์ 4.20 0.45 มาก 
2. ข้อค าถามครอบคลุมวัตถุประสงค์ 4.40 0.55 มาก 
3. การใช้ภาษาส่ือความหมายอย่างชัดเจน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.40 0.52 มาก 
 

ตารางที่ 31 แสดงคุณภาพแบบสัมภาษณ์ครู 
 

รายการตรวจสอบ 
ผลการประเมิน 

x̄ S.D. แปล
ความหมาย 

1. ข้อค าถามสอดคล้องวัตถุประสงค์ 4.20 0.45 มาก 
2. ข้อค าถามครอบคลุมวัตถุประสงค์ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
3. การใช้ภาษาส่ือความหมายอย่างชัดเจน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.47 0.52 มาก 
 

 



                       
322 

 

  
 
 

ตารางที่ 32 แสดงคุณภาพแบบสัมภาษณ์ผู้ปกครอง 
 

รายการตรวจสอบ 
ผลการประเมิน 

x̄ S.D. แปล
ความหมาย 

1. ข้อค าถามสอดคล้องวัตถุประสงค์ 4.20 0.45 มาก 
2. ข้อค าถามครอบคลุมวัตถุประสงค์ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
3. การใช้ภาษาส่ือความหมายอย่างชัดเจน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.47 0.52 มาก 
 

ตารางที่ 33 แสดงคุณภาพแบบสัมภาษณ์นักเรียน 
 

รายการตรวจสอบ 
ผลการประเมิน 

x̄ S.D. แปล
ความหมาย 

1. ข้อค าถามสอดคล้องวัตถุประสงค์ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
2. ข้อค าถามครอบคลุมวัตถุประสงค์ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
3. การใช้ภาษาส่ือความหมายอย่างชัดเจน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

รวม 4.67 0.52 มากที่สุด 
 

ตารางที่ 34 แสดงผลการประเมินคุณภาพของแบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
 

รายการตรวจสอบ 
ผลการประเมิน 

x̄ S.D. แปล
ความหมาย 

1. ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
1.1 การมีความสัมพันธ์อันดีกับผู้อื่น 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
1.2 มีภาวะการเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดี 4.40  0.55 มาก 
1.3 สามารถปรับตัวเข้ากับผู้อื่นได้เหมาะสม 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ 34  แสดงผลการประเมินคุณภาพของแบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล (ต่อ) 

 
รายการตรวจสอบ 

ผลการประเมิน 
x̄ S.D. แปล

ความหมาย 

1.4 สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
1.5 หลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อ

ตนเองและผู้อื่น 
4.40 0.55 มาก 

รวม 4.52 0.55 มากที่สุด 
2.  ทักษะการรู้เท่าทันสื่อเทคโนโลยี 
2.1 สามารถเลือกและจัดการข้อมูลข่าวสารได้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
2.2 สามารถเข้าใจส่ือและตีความข้อมูลข่าวสารได้ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
2.3 สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารท่ีตนเองต้องการได้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
2.4 สามารถรู้จักใช้ส่ือเทคโนโลยีได้อย่างสร้างสรรค์ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.5 มีคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้ส่ือเทคโนโลยี 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

รวม 4.80 0.38 มากที่สุด 
3.  ทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง    
3.1 สามารถรู้จักและเข้าใจตนเองได้ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
3.2 สามารถรู้ความต้องการของตนเองได้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
3.3 สามารถรู้จุดเด่นและจุดด้อยของตนเองได้  4.80 0.45 มากท่ีสุด 
3.4 สามารถประเมินตนเองได้ตามความเป็นจริง 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
3.5 สามารถรับรู้อารมณ์และความรู้สึกของตนเองได้ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.80 0.38 มากที่สุด 
4. ทักษะการป้องกันและเคารพตนเอง 
4.1 รู้จักการรักษาช่ือเสียงของตนเอง 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
4.2 รู้จักหลีกเล่ียงการคัดลอกผลงานของผู้อื่น 4.40  0.55 มาก 
4.3 รู้จักการป้องกันตนเองจากสถานการณ์เส่ียงได้ 4.20 0.45 มาก 
4.4 รู้จักรับผิดชอบในส่ิงท่ีตนเองได้กระท าต่อตนเอง 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ 34  แสดงผลการประเมินคุณภาพของแบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล (ต่อ) 

 
รายการตรวจสอบ 

ผลการประเมิน 
x̄ S.D. แปล

ความหมาย 
4.5 รู้จักเคารพในความเป็นส่วนตัวของตนเองและผู้อื่น 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.48 0.53 มาก 
รวมทุกทักษะ 4.65 0.46 มากที่สุด 

 

ตารางที่ 35 แสดงผลการประเมินคุณภาพความสอดคล้องของหลักสูตร 
 

รายการตรวจสอบ 
ผลการประเมิน 

x̄ S.D. แปล
ความหมาย 

1. ความเป็นมาและความส าคัญ 
1.3 ความชัดเจนในการเขียนล าดับความส าคัญ  
ความเป็นมาของการพัฒนาหลักสูตร 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

1.2 ความส าคัญและความจ าเป็นในการพัฒนาหลักสูตร 4.40  0.55 มาก 
1.3 การใช้ภาษาและการเรียบเรียงมีความเช่ือมโยงสัมพันธ์
กัน  

4.20 0.40 มาก 

รวม 4.40 0.50 มาก 
2. แนวคิดพื้นฐาน 
2.1 แนวคิดพื้นฐานมีความชัดเจน 4.60 0.44 มากท่ีสุด 
2.2 แนวคิดพื้นฐานมีความเหมาะสมกับการพัฒนาหลักสูตร 4.40  0.55 มาก 
2.3 การใช้ภาษาและการเรียบเรียงมีความเหมาะสมชัดเจน 4.40  0.55 มาก 

รวม 4.47 0.51 มาก 
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ตารางที่ 35 แสดงผลการประเมินคุณภาพความสอดคล้องของหลักสูตร (ต่อ)  

 
รายการตรวจสอบ 

ผลการประเมิน 
x̄ S.D. แปล

ความหมาย 
3. องค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
3.1 การก าหนดองค์ประกอบของหลักสูตรมีความสมบูรณ์
ครอบคลุมความจ าเป็นของการเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค
ดิจิทัล 

4.80 0.44 มากท่ีสุด 

3.2 แต่ละองค์ประกอบของหลักสูตรมีความสัมพันธ์ 
สอดคล้อง เช่ือมโยงกัน 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3.3 การเรียงล าดับองค์ประกอบของหลักสูตรมีความ
เหมาะสมเข้าใจง่าย 

4.40 0.55 มาก 

รวม 4.60 0.51 มากที่สุด 
4. หลักการ 
4.1 หลักการของหลักสูตรมีแนวคิดและทฤษฎีรองรับในการ
เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

4.80 0.44 มากท่ีสุด 

4.2 หลักการของหลักสูตรสอดคล้องกับแนวคิดพื้นฐานท่ี
น ามาพัฒนาหลักสูตร 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

4.3 หลักการของหลักสูตรมมีความครอบคลุมจุดมุ่งหมาย
ของการจัดการเรียนรู้  แนวทางจัดการเรียนรู้  และการ
ประเมินผลการเรียนรู้ 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.67 0.51 มากที่สุด 
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ตารางที่ 35 แสดงผลการประเมินคุณภาพความสอดคล้องของหลักสูตร (ต่อ) 

 
รายการตรวจสอบ 

ผลการประเมิน 
x̄ S.D. แปล

ความหมาย 

5. วัตถุประสงค ์
5.1 วัตถุประสงค์สอดคล้องกับหลักการ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
5.2 วัตถุประสงค์มีความชัดเจน และสามารถใช้เป็นแนวทาง
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ 

4.80 0.44 มากท่ีสุด 

5.3 วัตถุประสงค์มีความชัดเจน แสดงถึงส่ิงท่ีต้องการให้เกิด
ขึ้นกับผู้เรียน 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.67 0.51 มากที่สุด 
6. ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร 
6.1 ขั้นวิเคราะห์ความต้องการ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
6.2 ขั้นบูรณาการเนื้อหาสาระวิชา 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
6.3 ขั้นสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 4.80 0.44 มากท่ีสุด 
6.4 ขั้นประเมินผล 4.40 0.55 มาก 

รวม 4.60 0.66 มากที่สุด 
7. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมภายใต้หลักสูตร    
7.1 ขั้นที่ 1 ปรับเปล่ียนความคิด 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
7.2 ขั้นที่ 2 พิชิตแรงบันดาลใจ 4.40 0.55 มาก 
7.3 ขั้นที่ 3 ใส่ใจการเรียนรู้ 4.60 0.44 มากท่ีสุด 
7.4 ขั้นที่ 4 เสริมสร้างพลังความสามารถ 4.40 0.55 มาก 

รวม 4.50 0.52 มากที่สุด 
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ตารางที่ 35 แสดงผลการประเมินคุณภาพความสอดคล้องของหลักสูตร (ต่อ) 

 
รายการตรวจสอบ 

ผลการประเมิน 
x̄ S.D. แปล

ความหมาย 

8. การวัดและประเมินผล    
8.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับแนวคิด หลักการ
ประเมินผลตามสภาพจริง 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

8.2 การวัดและประเมินผลมีความชัดเจนสามารถน าไป
สร้างเครื่องมือวัดและประเมินผลได้ 

4.40 0.55 มาก 

8.3 การวัดและประเมินผลสามารถน าไปปฏิบัติได้จริง 4.40 0.55 มาก 
รวม 4.47 0.55 มาก 

9. เง่ือนไขการน าหลักสูตรไปใช้    
9.1 มีความสอดคล้องกับหลักการและวัตถุประสงค์  4.40 0.55 มาก 
9.1 มีความสอดคล้องกับขั้นตอนการจัดกิจกรรมภายใต้
หลักสูตร 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.50 0.55 มากที่สุด 
รวมทุกด้าน 4.54 0.54 มากที่สุด 
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ตารางที่ 36 แสดงผลการประเมินคุณภาพความสอดคล้องของคู่มือการใช้หลักสูตร 
 

 
รายการตรวจสอบ 

ผลการประเมิน 
x̄ S.D. แปล

ความหมาย 

1. คู่มือการใช้หลักสูตรมีแนวทางในการศึกษาเอกสารก่อน
การน าหลักสูตรมาใช้แสดงให้เห็นถึงความคาดหวังท่ีต้องการ
ให้เกิดกับผู้ท่ีศึกษาคู่มือการใช้หลักสูตรอย่างชัดเจน 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2. คู่มือการใช้หลักสูตรมีสาระส าคัญท่ีความชัดเจนท่ีจะน า
หลักสูตรไปใช้แล้วบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 

4.40 0.55 มาก 

3. คู่มือการใช้หลักสูตรมีแนวทางในการน าหลักสูตรไปใช้ท่ีท า
ให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

4.80 0.44 มากท่ีสุด 

4. คู่มือการใช้หลักสูตรแสดงให้เห็นถึงแนวทางในการก าหนด
โครงสร้างเนื้อหาสาระในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่าง
ละเอียดครบถ้วน 

4.60 0.51 มากท่ีสุด 

5. คู่มือการใช้หลักสูตรแสดงให้เห็นถึงแนวทางในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้หลักสูตร 

4.80 0.44 มากท่ีสุด 

6. คู่มือการใช้หลักสูตรแสดงให้เห็นถึงแนวทางในการเลือกใช้
ส่ือการเรียนการสอนได้อย่างชัดเจน 

4.80 0.44 มากท่ีสุด 

7. คู่มือการใช้หลักสูตรมีวิธีการวัดและประเมินผลการใช้
หลักสูตรอย่างชัดเจน 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

8. คู่มือการใช้หลักสูตรมีวิธีการพิจารณาตัดสินใจผลการ
เรียนรู้ท่ีชัดเจนและเข้าใจง่าย 

4.60 0.51 มากท่ีสุด 

9. คู่มือการใช้หลักสูตรมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน
แต่ละขั้นอย่างชัดเจน และเข้าใจง่าย 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

10. คู่มือการใช้หลักสูตรมีความชัดเจนเพียงพอท่ีจะน า
หลักสูตรไปใช้อย่างได้ผล 

4.80 0.44 มากท่ีสุด 

รวม 4.66  0.50 มากที่สุด 
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ตารางที่ 37 แสดงผลการประเมินคุณภาพความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

รายการตรวจสอบ ผลการประเมิน 
x̄ S.D. แปล

ความหมาย 
1. การก าหนดองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1.1 การก าหนดองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้
ครบถ้วนครอบคลุมความต้องการจ าเป็นของแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

1.2 การเรียบเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัดการ
เรียนรู้แสดงให้เห็นถึงความเช่ือมโยง 

4.80 0.44 มากท่ีสุด 

1.3 องค์ป ระกอบ ภ าย ใน แผน การ จัดก าร เรียน รู้ มี
ความสัมพันธ์สอดคล้องกัน 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.80 0.50 มากที่สุด 
2. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ (แต่ละองค์ประกอบ) 

2.1. ช่ือแผนการจัดการเรียนรู้แสดงถึงการเรียนรู้ได้ชัดเจน 4.80 0.44 มากท่ีสุด 
2.2 ระยะเวลาท่ีก าหนดในแผนการจัดการเรียนรู้มีความ
เหมาะสม 

4.80 0.44 มากท่ีสุด 

2.3 การจัดการเรียนรู้สามารถน าไปสู่การบรรลุผลการ
เรียนรู้ตามท่ีก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.73 0.48 มากที่สุด 
3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
3.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีขั้นตอนท่ีเสริมสร้างทักษะ
ชีวิตในยุคดิจิทัล 

4.80 0.44 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ 37 แสดงผลการประเมินคุณภาพความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 

รายการตรวจสอบ ผลการประเมิน 
x̄ S.D. แปล

ความหมาย 
3.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แต่ละขั้นเรียงล าดับกิจกรรมได้
เหมาะสมกับระยะเวลา 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แ ต่ละขั้นสามารถน าไป
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และประเมินผลได้ 

4.80 0.44 มากท่ีสุด 

3.4 ส่ือและแหล่งเรียนรู้มีความสอดคล้องและจ าเป็นต่อการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3.5 ส่ื อและแห ล่ง เรียน รู้  สามารถ ช่วยให้ ผู้ เรียน เกิ ด
ความสามารถในการเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลได้และ
มีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

4.80 0.44 มากท่ีสุด 

รวม 4.72 0.51 มากที่สุด 
4. การวัดและประเมินผล 
4.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
4.2 การวัดและประเมินผลมีความชัดเจนสามารถน าไปสร้าง
เครื่องมือวัดและประเมินผลได้ 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

4.3 การวัดและประเมินผลสามารถน าไปปฏิบัติได้จริง 4.80 0.44 มากท่ีสุด 
รวม 4.60 0.55 มากที่สุด 

รวมทุกด้าน 4.71 0.51 มากที่สุด 
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ภาคผนวก จ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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แบบวิเคราะห์เอกสาร วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

…………………..……..…….……. 

 
  ค าชี้แจง  แบบวิเคราะห์เอกสาร มีวัตถุประสงค์เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ

นโยบายการจัดการศึกษา แนวคิด ทฤษฎี และผลการวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร โดยมีหัวข้อ ดังนี้ 

1. ประเภทเอกสาร  

   ………1)  หนังสือ           ………2)  ต ารา     ………3)  บทความ 

    ………4)  วารสาร  ………5)  รายงานการวิจัย   ……….6)  อื่น ๆ ระบ…ุ……… 

2. ช่ือเอกสาร……………………………………………………………………………………….….…………… 

3. ช่ือผู้แต่ง และปีที่พิมพ์……………………………………………………….……………………..….…… 

4. สถานที่พิมพ์………………………………………………………………………………………..……….….. 

5. วันที่ศึกษา……………………………………………………….……………………………………………..… 

6. ประเด็นที่ศึกษา……………………………………….………………………………………………………… 

7. สรุปประเด็นส าคัญ 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงช่ือ………………………………………….ผู้วิเคราะห์ 

(นางสาวภรณี  ศิริวิศาลสุวรรณ) 
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แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรยีนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

 
ช่ือ-นามสกุลล  ผู้ให้ข้อมูล………………………………………………………………………………………… 

ช่ือ-นามสกุลล  ผู้สัมภาษณ์…………………………………………………………………………………….… 

วัน เดือน ปี ท่ีสัมภาษณ์…………………………………………………………………………………………… 

สถานท่ีสัมภาษณ์…………………………………………………………………………………………………….. 

แบบสัมภาษณ์นี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อให้ได้ข้อมูลความคิดเห็นจากผู้ให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับแนว

ทางการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น

ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

ประเด็นการสัมภาษณ์ 

1. ท่านคิดว่าองค์ประกอบของการพัฒนาหลักสูตรที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนในแต่ละประเด็นมีความเหมาะสม

หรือไม่อย่างไร (หลักการ, วัตถุประสงค์, โครงร้างเน้ือหา, กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้, สื่อและแหล่งเรียนรู้, 

การวัดและประเมินผล) 

2. ท่านคิดว่าการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครจะน าไปสู่การเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลได้หรือไม่ อย่างไร 

3. ท่านคิดว่าข้ันตอนการพัฒนาหลักสูตร (ACTIVE Model) ในแต่ละข้ันตอนมีความเหมาะสมหรือไม่ 

อย่างไร 

4. ท่านคิดว่าข้ันตอนการน าหลักสูตร (ISMART) ในแต่ละข้ันตอนมีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

 5. ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ เพ่ิมเติม 

 

  ลงช่ือ………………………………………………….ผู้สัมภาษณ์ 

               (นางสาวภรณี  ศิริวิศาลสุวรรณ) 
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แบบสัมภาษณ์ข้อมูลพ้ืนฐานและความต้องการ 

การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรยีนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
 

ค าช้ีแจง  

1. แบบสัมภาษณ์นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจข้อมูลพื้นฐานและความต้องการจ าเป็นในการ

พัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ซึ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลในครั้งนี้จะน าไปใช้การเป็นข้อมูลพื้นฐาน

จัดท าหลักสูตรเสริมสร้างงทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นต่อไป 

 2. แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้มี 3 ตอน ได้แก่ 

 ตอนท่ี 1   ข้อมูลท่ัวไป 

 ตอนท่ี 2   ข้อมูลความต้องการจ าเป็นนการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

 ตอนท่ี 3   ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

 

 
 

 

 

                ภรณี  ศิริวิศาลสุวรรณ 

      นักศึกษาปริญญาเอก สาขาหลักสูตรและการสอน 

    คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ตอนที่ 1  ข้อมูลท่ัวไป 

ช่ือ…………………………………….นามสกุล…………………..……………………………. 

วุฒิการศึกษา…………………………………………………………………………………….. 

ต าแหน่ง…………………………………………………………………………………………… 

ประสบการณ์การสอน……………………………………………………………………….. 
 

ตอนที่ 2  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
 

1. ท่านคิดว่ามีความจ าเป็นมากน้อยเพียงใดท่ีต้องการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต              

ในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรงุเทพมหานคร 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ท่านคิดว่าการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรงุเทพมหานคร ควรเป็นอย่างไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. ท่านคิดว่าควรจะน าเนื้อหาใดไปบรรจุไว้ในหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรงุเทพมหานคร  

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 

  

      

    ลงช่ือ………………………………………………….ผู้สัมภาษณ์ 

                 (นางสาวภรณี  ศิริวิศาลสุวรรณ) 

 นักศึกษาปริญญาเอก สาขาหลักสูตรและการสอน 

      คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยศิลปากร 

   วันท่ี…………เดือน…………………….พ.ศ…………… 
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แบบสนทนากลุ่ม (Focus Group) 

การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสงักัดกรุงเทพมหานคร 
ค าช้ีแจง 

แบบสนทนากลุ่มนี้วัตถุประสงค์เพื่อส ารวจความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร  และได้ข้อมูลความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งการเก็บรวบรวม

ข้อมูลในครั้งนี้จะน าไปใช้ในการเป็นข้อมูลพื้นฐานของการจัดท าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นต่อไป 

 

ช่ือ-นามสกุล  ผู้ร่วมสนทนากลุ่ม………………………………………………………………………………… 

วัน เดือน ปี ท่ีสนทนากลุ่ม………………………………………………………………………………………… 

สถานท่ีสนทนากลุ่ม………………………………………………………………………………………………..…. 

ช่ือ-นามสกุล  ผู้ด าเนินรายการ (Moderator) ……………………………………………………………… 

ช่ือ-นามสกุล  ผู้จดบันทึก (Note Taker) …………………………………………………………………..… 
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 โดยมีประเด็นในการสนทนากลุ่ม ดังนี้  

1. ท่านคิดว่าองค์ประกอบของการพัฒนาหลักสูตรท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในแต่ละประเด็นมีความ

เหมาะสมหรือไม่อย่างไร (หลักการ , วัตถุประสงค์, ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร, ขั้นตอนการน า

หลักสูตรไปใช้, การวัดและประเมินผล และเงื่อนไขการน าหลักสูตรไปใช้) 

2. ท่านคิดว่าการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครจะน าไปสู่การเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลได้หรือไม่ อย่างไร 

3. ท่านคิดว่าขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร (ACTIVE Model) ในแต่ละขั้นตอนมีความ

เหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

 4. ท่านคิดว่าขั้นตอนการน าหลักสูตร (ISMART) ในแต่ละขั้นตอนมีความเหมาะสมหรือไม่ 

อย่างไร 

 5. ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ เพิ่มเติม 
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แบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

ของโรงเรยีนสังกัดกรุงเทพมหานคร  

…………………………………………………………………………. 
 

 

ค าช้ีแจง  

โปรดท าเครื่องหมายย  √  ลงในช่องแสดงความคิดเห็นท่ีคิดว่าตรงกับระดับคะแนน โดยใช้

เกณฑ์การให้คะแนนท่ีก าหนดดังนี้ 

  ระดับคะแนน  5   หมายถึง  เห็นด้วยมากท่ีสุด  

  ระดับคะแนน  4   หมายถึง  เห็นด้วยมาก  

  ระดับคะแนน  3   หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง  

  ระดับคะแนน  2   หมายถึง  เห็นด้วยน้อย  

  ระดับคะแนน  1   หมายถึง  เห็นด้วยน้อยท่ีสุด 
 

หากท่านมีความคิดเห็นอื่นเพิ่มเติม ขอความอนุเคราะห์เขียนข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อน าไป

ปรับปรุงให้มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น 

 

รายการประเมิน ระดับคะแนน ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
1.1 การมีความสัมพันธ์อันดีกับผู้อื่น       
1.2 มีภาวะการเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดี         
1.3 สามารถปรับตัวเข้ากับผู้อื่นได้เหมาะสม       
1.4 สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข       
1.5 หลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบ

ต่อตนเองและผู้อื่น 
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รายการประเมิน ระดับคะแนน ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

2.  ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร 
2.1 สามารถเลือกและจัดการข้อมูลข่าวสารได้       
2.2 สามารถเข้าใจส่ือและตีความข้อมูลข่าวสารได้       
2.3 สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารท่ีตนเองต้องการได้       
2.4 สามารถรู้จักใช้ส่ือเทคโนโลยีได้อย่างสร้างสรรค์       
2.5 มีคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้ส่ือเทคโนโลยี       
3.  ทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง 
3.1 สามารถรู้จักและเข้าใจตนเองได้       
3.2 สามารถรู้ความต้องการของตนเองได้       
3.3 สามารถรู้จุดเด่นและจุดด้อยของตนเองได้        
3.4 สามารถประเมินตนเองได้ตามความเป็นจริง       
3.5 สามารถรับรู้อารมณ์และความรู้สึกของตนเองได้       
4. ทักษะการป้องกันและเคารพตนเอง 
4.1 รู้จักการรักษาช่ือเสียงของตนเอง       

4.3 รู้จักหลีกเล่ียงการคัดลอกผลงานของผู้อื่น       
4.4 รู้จักการป้องกันตนเองจากสถานการณ์เส่ียงได้       
4.5 รู้จักรับผิดชอบในส่ิงท่ีตนเองได้กระท าต่อตนเอง       
4.5 รู้จักเคารพในความเป็นส่วนตัวของตนเองและ

ผู้อื่น 
      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………  

      ลงช่ือ………………………………………………….ผู้ประเมิน 

              (……………………………………………..) 

                                         (  ) ครูประจ าช้ัน    (  ) ผู้ปกครอง   (  )  นักเรียน 
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เกณฑ์การให้คะแนนทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

รายการประเมิน ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1. ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 

1.1 การมีความ 

สัมพันธ์อันดีกับ

ผู้อื่น 

1. มีกิริยาสุภาพ 

2. พูดจาไพเราะ 

3. มีความอ่อน

น้อมถ่อมตน 

4. มีความเคาพ

นับถือผู้อื่น 

5. ให้เกียรติ

ผู้อื่น 

ผู้เรียนมี

ความสัมพันธ์

อันดีกับผู้อื่น 

ได้ 4 ประเด็น 

ผู้เรียนมี

ความสัมพันธ์

อันดีกับผู้อื่น 

ได้ 3 

ประเด็น 

ผู้เรียนมี

ความสัมพันธ์

อันดีกับผู้อื่น 

ได้ 2 ประเด็น 

ผู้เรียนมี

ความสัมพันธ์

อันดีกับผู้อื่น 

ได้ 1 ประเด็น 

1.2 มีภาวะของ 
การเป็นผู้น าและ           
ผู้ตามท่ีดี 

1.รับฟังความ

คิดเห็นของผู้อื่น 

2.มีความ 

สามารถในการ

จูงใจผู้อื่น 

3.มีความกล้า

การตัดสินใจ 

4. มีความ

เช่ือมั่นในตนเอง 

5. ประพฤติ

ปฏิบัติตนได้

อย่างเหมาะสม 

ผู้เรียนมีภาวะ 
ของการเป็น

ผู้น าและผู้ตาม 

ท่ีดีได้  

4 ประเด็น 

ผู้เรียนมี
ภาวะ 

ของการเป็น 
ผู้น าและผู้

ตาม 
ท่ีดีได้ 

3 ประเด็น 

ผู้เรียนมีภาวะ 
ของการเป็น 
ผู้น าและผู้

ตาม 

ท่ีดีได้  

2 ประเด็น 

ผู้เรียนมีภาวะ 
ของการเป็น 

ผู้น าและผู้ตาม 
ท่ีดีได้  

1 ประเด็น 
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รายการประเมิน ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1.3 สามารถ 
ปรับตัวให้เข้ากับ
ผู้อื่นได้เหมาะสม 

ผู้เรียนสามารถ

ปรับตัวให้เข้า

กับผู้อื่นได้

เหมาะสมในทุก

ครั้ง 

ผู้เรียน

สามารถ

ปรับตัวให้เข้า

กับผู้อื่นได้

เหมาะสม

สม่ าเสมอ 

ผู้เรียน

สามารถ

ปรับตัวให้เข้า

กับผู้อื่นได้ใน

บางครั้ง 

ผู้เรียน

สามารถ

ปรับตัวให้

เข้ากับผู้อื่น

ได้ 

นาน ๆ ครั้ง 

ผู้เรียนแทบจะ

ไม่มีพฤติกรรม

การปรับตัวให้

เข้ากับผู้อื่น 

1.4 สามารท างาน 
ร่วมกับผู้อื่นได้
อย่างมีความสุข 

1. รับฟังความ

คิดเห็นของผู้อื่น 

2. ช่วยเหลือซึ่ง

กันและกัน 

3. ไม่ต าหนิผู้อื่น 

4. เคารพใน

เสียงส่วนมาก 

5. รู้จักช่ืนชม

ผู้อื่น 

ผู้เรียนแสดง 
พฤติกรรมการ 
ท างานร่วมกับ 
ผู้อื่นได้อย่างมี 

ความสุข  
4 ประเด็น 

 

ผู้เรียนแสดง 
พฤติกรรม 

การ 
ท างาน
ร่วมกับ 

ผู้อื่นได้อย่างมี 
ความสุข 

3 ประเด็น 
 

ผู้เรียนแสดง 
พฤติกรรม 

การ 
ท างาน
ร่วมกับ 

ผู้อื่นได้อย่าม ี
ความสุข 

2 ประเด็น 
 

ผู้เรียนแสดง 
พฤติกรรมการ 
ท างานร่วมกับ 
ผู้อื่นได้อย่างมี 

ความสุข  
1 ประเด็น 

 

1.5 หลีกเล่ียง 
พฤติกรรมท่ีไม่พึง 
ประสงค์ต่อ 
ตนเองและผู้อื่น 

1. ไม่พูดจา 

หยาบคาย 

2. ไม่แสดง

พฤติกรรม

ก้าวร้าว 

3.มีความเห็นอก

เห็นใจผู้อื่น 

4. รับฟังความ

คิดเห็นของผู้อื่น 

 

ผู้เรียนแสดง 
พฤติกรรมท่ี 

ไม่พึงประสงค์ 
ต่อตนเอง 

และผู้อื่นได้  
4 ประเด็น 

 

ผู้เรียนแสดง 
พฤติกรรมท่ี 

ไม่พึงประสงค์ 
ต่อตนเอง 

และผู้อื่นได้  
3 ประเด็น 

 

ผู้เรียนแสดง 
พฤติกรรมท่ี 

ไม่พึง 
ประสงค์ 
ต่อตนเอง 

และผู้อื่นได้ 
2 ประเด็น 

 

ผู้เรียนแสดง 
พฤติกรรมท่ี 

ไม่พึงประสงค์ 
ต่อตนเอง 

และผู้อื่นได้  
 ประเด็น 
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รายการประเมิน ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

 5. ไม่ทะเลาะ

เบาะแว้งกับ

ผู้อื่น 

    

2.  ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร 

2.1 สามารถเลือก
และจัดการข้อมูล
ข่าวสารได้ 

ผู้เรียนสามารถ

เลือกและ

จัดการข้อมูล

ข่าวสาร 

ได้ 5 แหล่ง 

ผู้เรียน

สามารถเลือก

และจัดการ

ข้อมูล

ข่าวสาร 

ได้ 4 แหล่ง 

ผู้เรียน

สามารถเลือก

และจัดการ

ข้อมูล

ข่าวสาร 

ได้ 3 แหล่ง 

ผู้เรียน

สามารถเลือก

และ 

จัดการ 

ข้อมูลข่าวสาร 

ได้ 2 แหล่ง 

ผู้เรียน

สามารถเลือก

และจัดการ 

ข้อมูลข่าวสาร 

ได้ 1 แหล่ง 

2.2 สามารถ
เข้าใจส่ือและ
ตีความข้อมูล
ข่าวสารได้ 

ผู้เรียนสามารถ

เข้าใจส่ือและ

ตีความข้อมูล

ข่าวสาร 

ได้ 5 แหล่ง 

ผู้เรียน

สามารถ

เข้าใจส่ือและ

ตีความข้อมูล

ข่าวสารได้ 4 

แหล่ง 

สามารถ

เข้าใจส่ือและ

ตีความข้อมูล

ข่าวสารได้ 3 

แหล่ง 

สามารถเข้าใจ

ส่ือและตีความ

ข้อมูลข่าวสาร

ได้ 2 แหล่ง 

สามารถเข้าใจ

ส่ือและตีความ

ข้อมูลข่าวสาร

ได้ 1 แหล่ง 

2.3 สามารถ
เข้าถึงข้อมูล
ข่าวสารท่ีตนเอง
ต้องการได้ 

สามารถเข้าถึง

ข้อมูลข่าวสารท่ี

ตนเองต้องการ

ได้ 5 แหล่ง 

สามารถ

เข้าถึงข้อมูล

ข่าวสารท่ี

ตนเอง

ต้องการได้ 

 4 แหล่ง 

สามารถ

เข้าถึงข้อมูล

ข่าวสารท่ี

ตนเอง

ต้องการได้  

3 แหล่ง 

สามารถเข้าถึง

ข้อมูลข่าวสาร

ท่ีตนเอง

ต้องการได้  

2 แหล่ง 

สามารถเข้าถึง

ข้อมูลข่าวสาร

ท่ีตนเอง

ต้องการได้  

1 แหล่ง 
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รายการประเมิน ระดับระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

2.4 สามารถใช้ส่ือ
เทคโนโลยีได้
อย่าง
สร้างสรรค์ 

ผู้เรียนสามารถใช้

ส่ือเทคโนโลยีให้

เกิดประโยชน์แก่

ตนเอง เพื่อน ครู 

ผู้ปกครองและ

โรงเรียน 

ผู้เรียน

สามารถใช้

ส่ือ

เทคโนโลยี

ให้เกิด

ประโยชน์ 

แก่ตนเอง 

เพื่อน ครู 

และ

ผู้ปกครอง 

ผู้เรียน

สามารถใช้

ส่ือ

เทคโนโลยีให้

เกิด 

ประโยชน์ 

แก่ตนเอง 

เพื่อน และ

ครู 

ผู้เรียน

สามารถใช้ส่ือ

เทคโนโลยีให้

เกิดประโยชน์ 

แก่ตนเอง 

และเพื่อน 

ผู้เรียน

สามารถใช้ส่ือ

เทคโนโลยีให้ 

เกิดประโยชน์ 

แก่ตนเอง 

2.5 มีคุณธรรม
และจริยธรรมใน
การใช้ส่ือ
เทคโนโลยี 

1.ไม่ให้ข้อมูลท่ี
เป็นเท็จ  

2.ไม่บิดเบือน
ความถูกต้องของ
ข้อมูล  
3.ไม่ควรเข้าถึง
ข้อมูลของผู้อื่น
โดยไม่ได้รับ
อนุญาต 
4.ไม่เปิดเผย
ข้อมูลกับผู้อื่นโดย
ไม่ได้รับอนญุาต 
5.ไม่เอาผลงาน
ผู้อื่นมาเป็น
ผลงานของตนเอง 
 
 

ผู้เรียน 

มีคุณธรรม

และ

จริยธรรมใน

การใช้ส่ือ

เทคโนโลยี  

ได้ 4 

ประเด็น 

ผู้เรียน 

มีคุณธรรม

และ

จริยธรรมใน

การใช้ส่ือ

เทคโนโลยี  

ได้ 3 
ประเด็น 

ผู้เรียน 

มีคุณธรรม

และจริยธรรม

ในการใช้ส่ือ

เทคโนโลยี  

ได้ 2 ประเด็น 

ผู้เรียน 

มีคุณธรรม

และจริยธรรม

ในการใช้ส่ือ

เทคโนโลยี  

ได้ 1 ประเด็น 
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รายการประเมิน ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

3.  ทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง 

3.1 สามารถรู้จัก 
และเข้าใจตนเอง 
ได้ 

1. รู้ว่าตัวเอง

เป็นใคร 

2. เข้าใจส่ิงท่ี

ตนเองเป็นอยู่3. 

รู้ในส่ิงท่ีตนเอง

ถนัดและไม่ถนัด 

4. รู้ในส่ิงท่ี

ตนเองชอบและ

ไม่ชอบ 

5. รู้ส่ิงท่ี
เหมาะสมกับ
ตัวเอง 

ผู้เรียน

สามารถรู้จัก

และเข้าใจ

ตนเองได้ 4 

ประเด็น 

ผู้เรียน

สามารถรู้จัก

และเข้าใจ

ตนเองได้ 3 

ประเด็น 

ผู้เรียน

สามารถรู้จัก

และเข้าใจ

ตนเองได้ 2 

ประเด็น 

ผู้เรียน

สามารถรู้จัก

และเข้าใจ

ตนเองได้ 1 

ประเด็น 

3.2 สามารถรู้ 
ความต้องการของ 
ตนเองได้ 

ผู้เรียนสามารถรู้
ความต้องการ
ของตนเอง 
ได้ 5 ข้อ 

ผู้เรียน
สามารถรู้

ความต้องการ
ของตนเอง 
ได้ 4 ข้อ 

ผู้เรียน
สามารถรู้

ความ
ต้องการของ

ตนเอง 
ได้ 3 ข้อ 

ผู้เรียน

สามารถรู้

ความต้องการ

ของตนเอง 

ได้ 2 ข้อ 

ผู้เรียน

สามารถรู้

ความต้องการ

ของตนเอง 

ได้ 1 ข้อ 

3.3 สามารถรู้ 
จุดเด่นของตนเอง
ได้  

ผู้เรียนสามารถรู้

จุดเด่นของ

ตนเองได้ 5 ข้อ 

ผู้เรียน

สามารถรู้

จุดเด่นของ

ตนเองได้  

4 ข้อ 

 

ผู้เรียน

สามารถรู้

จุดเด่นของ

ตนเองได้ 

 3 ข้อ 

ผู้เรียน

สามารถรู้

จุดเด่นของ

ตนเองได้  

2 ข้อ 

ผู้เรียน

สามารถรู้

จุดเด่นของ

ตนเองได้  

1 ข้อ 
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รายการประเมิน ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

3.4 สามารถรู้จุด 
ด้อยของตนเองได้ 

ผู้เรียนสามารถรู้
จุดด้อยของ

ตนเองได้ 5 ข้อ 

ผู้เรียน
สามารถรู้จุด

ด้อยของ
ตนเองได้ 4 

ข้อ 

ผู้เรียน
สามารถรู้จุด

ด้อยของ
ตนเองได้ 3 

ข้อ 

ผู้เรียน

สามารถรู้จุด

ด้อยของ

ตนเองได้ 2 

ข้อ 

ผู้เรียน

สามารถรู้จุด

ด้อยของ

ตนเองได้ 1 

ข้อ 

3.5 สามารถรับรู้ 
อารมณ์และ 
ความรู้สึกของ 
ตนเองได้ 

1. แสดงท่าทาง
ยิ้มแย้มแจ่มใส 
2. มีความรู้สึกท่ี
ดีต่อผู้อื่น 
3. สามารถ
ควบคุมอารมณ์
ตนเองได้ 
4. สามารถ
แสดงอารมณ์
ความรู้สึกได้
อย่างเหมาะสม 
5. สามารถ
แสดงออกทาง   
สีหน้าได้อย่าง
เหมาะสม 
 

ผู้เรียน

สามารถรับรู้

อารมณ์และ

ความรู้สึกของ

ตนเอง 

ได้ 4 ประเด็น 

ผู้เรียน

สามารถรับรู้

อารมณ์และ

ความรู้สึก

ของตนเอง 

ได้ 3 

ประเด็น 

ผู้เรียน

สามารถรับรู้

อารมณ์และ

ความรู้สึกของ

ตนเอง 

ได้ 2 ประเด็น 

ผู้เรียน

สามารถรับรู้

อารมณ์และ

ความรู้สึกของ

ตนเอง 

ได้ 1 ประเด็น 
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รายการประเมิน ระดับระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

4. ทักษะการป้องกันและเคารพตนเอง 

4.1 รู้จักการ 
รักษาช่ือเสียงของ 
ตนเอง 

1. ต้ังใจศึกษา

เล่าเรียนหนังสือ 

2. ขยันหมั่น 

เพียร 
3. เอาใจใส่ใน
หน้าท่ีความ
รับผิดชอบของ
ตนเอง4. ไม่ยุ่ง
เกี่ยวกับส่ิงท่ี
เป็นอบายมุข 
5. มีความ
ซื่อสัตย์สุจริต 
 

ผู้เรียนรู้จัก

การรักษา

ช่ือเสียงของ

ตนเอง 

ได้ 4 ประเด็น 

ผู้เรียนรู้จัก

การรักษา

ช่ือเสียง 

ของตนเอง 

ได้ 3 

ประเด็น 

ผู้เรียนรู้จัก

การรักษา

ช่ือเสียง 

ของตนเอง 

ได้ 2 ประเด็น 

ผู้เรียนรู้จัก

การรักษา

ช่ือเสียง 

ของตนเอง 

ได้ 1 ประเด็น 

4.2 รู้จัก
หลีกเล่ียงการ
คัดลอกผลงาน 
ของผู้อื่น 

1. การไม่น า

ผลงานของคน

อื่นมาเป็นของ

ตนเองโดย

วิธีการท่ีไม่

ถูกต้อง 

2. การไม่ว่าจ้าง

ให้ผู้อื่นท างาน

ให้ 

3. การไม่ตัด

แปะข้อมูลผู้อื่น

โดยไม่อ้างอิง 

ผู้เรียนรู้จัก
หลีกเล่ียงการ

คัดลอก 
ผลงานของ

ผู้อื่นได้ 4 

ประเด็น 

ผู้เรียนรู้จัก
หลีกเล่ียง

การคัดลอก 
ผลงานของ

ผู้อื่นได้ 3 

ประเด็น 

ผู้เรียนรู้จัก
หลีกเล่ียงการ

คัดลอก 
ผลงานของ

ผู้อื่นได้ 2 

ประเด็น 

ผู้เรียนรู้จัก
หลีกเล่ียงการ

คัดลอก 
ผลงานของ

ผู้อื่นได้ 1 

ประเด็น 



                       
348 

 

  
 
 

รายการประเมิน ระดับระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

 4. การไม่

บิดเบือน

ข้อเท็จจริง 

5. การไม่

คัดลอกความคิด

ของผู้อื่นมาเป็น

ความคิดของ

ตนเอง 

    

4.3 รู้จัก 
รับผิดชอบในส่ิง 
ท่ีตนเองได้กระท า 
ต่อตนเอง 

1. การไม่น า

ผลงานของคน

อื่นมาเป็นของ

ตนเองโดย

วิธีการท่ีไม่

ถูกต้อง 

2. การไม่ว่าจ้าง

ให้ผู้อื่นท างาน

ให้ 

3. การไม่ตัด

แปะข้อมูลผู้อื่น

โดยไม่อ้างอิง 

4. การไม่

บิดเบือน

ข้อเท็จจริง 

5. การไม่

คัดลอกความคิด 

ผู้เรียนรู้จัก
หลีกเล่ียงการ

คัดลอก 
ผลงานของ

ผู้อื่นได้ 4 

ประเด็น 

ผู้เรียนรู้จัก
หลีกเล่ียง

การคัดลอก 
ผลงานของ

ผู้อื่นได้ 3 

ประเด็น 

ผู้เรียนรู้จัก
หลีกเล่ียงการ

คัดลอก 
ผลงานของ

ผู้อื่นได้ 2 

ประเด็น 

ผู้เรียนรู้จัก
หลีกเล่ียงการ

คัดลอก 
ผลงานของ

ผู้อื่นได้ 1 

ประเด็น 
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รายการประเมิน ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

 ของผู้อื่นมาเป็น

ความคิดของ

ตนเอง 

    

4.4 รู้จักการ 
ป้องกันตนเอง 
จากสถาน 
การณ์เส่ียงได้ 
 

1. รู้จักการ

ควบคุมตนเอง 

2. เป็นแบบ 

อย่างท่ีดีและ

สามารถว่ากล่าว

ตักเตือนผู้อื่นได้ 

3. รู้จักการ

ปฏิเสธใน 

สถานการณ์ท่ี

เป็นภัยคุกคาม

ทางส่ือออนไลน์

ได้ 

4. ไม่แสดง

พฤติกรรม

ก้าวร้าว 

5. ไม่ปฏิบัติตน

ท่ีเส่ียงต่อการ

ด าเนินชีวิต 

ผู้เรียนรู้จัก 
การป้องกัน 
ตนเองจาก 
สถานการณ์ 

เส่ียงได้ 
4 ประเด็น 

 

ผู้เรียนรู้จัก 
การป้องกัน 
ตนเองจาก 
สถานการณ์ 

เส่ียงได้ 
3 ประเด็น 

 

ผู้เรียนรู้จัก 
การป้องกัน 
ตนเองจาก 
สถานการณ์ 

เส่ียงได้ 
2 ประเด็น 

 

ผู้เรียนรู้จัก 
การป้องกัน 
ตนเองจาก 
สถานการณ์ 

เส่ียงได้ 
1 ประเด็น 
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รายการประเมิน ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

4.4 รู้จักการ 
ป้องกันตนเอง 
จากสถาน 
การณ์เส่ียงได้ 
 

1. รู้จักการ

ควบคุมตนเอง 

2. เป็นแบบ 

อย่างท่ีดีและ

สามารถว่ากล่าว

ตักเตือนผู้อื่นได้ 

3. รู้จักการ

ปฏิเสธใน 

สถานการณ์ท่ี

เป็นภัยคุกคาม

ทางส่ือออนไลน์

ได้ 

4. ไม่แสดง

พฤติกรรม

ก้าวร้าว 

5. ไม่ปฏิบัติตน

ท่ีเส่ียงต่อการ

ด าเนินชีวิต 

ผู้เรียนรู้จัก 
การป้องกัน 
ตนเองจาก 
สถานการณ์ 

เส่ียงได้ 
4 ประเด็น 

 

ผู้เรียนรู้จัก 
การป้องกัน 
ตนเองจาก 
สถานการณ์ 

เส่ียงได้ 
3 ประเด็น 

 

ผู้เรียนรู้จัก 
การป้องกัน 
ตนเองจาก 
สถานการณ์ 

เส่ียงได้ 
2 ประเด็น 

 

ผู้เรียนรู้จัก 
การป้องกัน 
ตนเองจาก 
สถานการณ์ 

เส่ียงได้ 
1 ประเด็น 
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รายการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

4.5 รู้จักเคารพ 
ในความเปน็ 
ส่วนตัวของ 
ตนเองและ 
ผู้อื่น 

1. เคารพใน

ศักดิ์ศรีความเป็น

มนุษย์ของตนเอง 

2. ไม่เปิดเผย

ข้อมูลส่วนตัวที่

จ าเป็นของตนเอง

กับผู้อื่น 

3. สร้างรหัสลับใน

การเข้าถึงข้อมูล

ส่วนตัว 

ของตนเองบน

เครือข่ายออนไลน์ 

4. ไม่โพสต์

ข้อความหรือ

เปิดเผยข้อมูล

ส่วนตัวบนส่ือ

สังคมออนไลน์ 

5. ไม่เข้าถึงข้อมูล

ส่วนตัวของผู้อื่น

โดยไม่ได้รับ

อนุญาต 

ผู้เรียนรู้จัก 
เคารพใน 
ความเป็น 
ส่วนตัวของ 
ตนเองและ

ผู้อื่น 

ผู้เรียนรู้จัก 
เคารพใน 
ความเป็น 
ส่วนตัวของ 
ตนเองและ

ผู้อื่น 

ผู้เรียนรู้จัก 
เคารพใน 
ความเป็น 
ส่วนตัวของ 

ตนเองและผู้อื่น 

 

ผู้เรียนรู้จัก 
เคารพใน 
ความเป็น 
ส่วนตัวของ 
ตนเองและ

ผู้อื่น 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย ชุดท่ี 1 
 

เครื่องมือวิจัยชุดท่ี 1 เป็นเครื่องมือท่ีใช้ส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลพื้นฐานและหาความ
ต้องการจ าเป็น (Need Analysis) ซึ่งประกอบด้วย 

1. แบบวิเคราะห์เอกสารข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค
ดิจิทัล 

2. แบบสัมภาษณ์ผู้บริหาร 
3. แบบสัมภาษณ์ครู  
4. แบบสัมภาษณ์ผู้ปกครอง 
5. แบบสัมภาษณ์นักเรียน 
6. แบบสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) 

 

ท้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาหลักสูตร
เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหานคร  
 

ค าช้ีแจง 

ขอความอนุเคราะห์ท่านกรุณาท าเครื่องหมาย  ในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดย

มีเกณฑ์การให้ระดับคะแนนความเหมาะสมดังนี้ 

 ระดับคะแนน 5   หมายถึง  มีความสอดคล้องในระดับมากท่ีสุด 
 ระดับคะแนน 4   หมายถึง  มีความสอดคล้องในระดับมาก 

ระดับคะแนน 3   หมายถึง  มีความสอดคล้องในระดับปานกลาง 
ระดับคะแนน 2   หมายถึง  มีความสอดคล้องในระดับน้อย 
ระดับคะแนน 1   หมายถึง  มีความสอดคล้องในระดับน้อยที่สุด 

 

ขอให้ท่านพิจารณาส่วนต่าง ๆ ตามรายการประเมินท่ีก าหนดไว้ตรงตามความคิดเห็นของ
ท่าน และให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เพื่อน ามาปรับปรุงหลักสูตรให้มีคุณภาพยิ่งขึ้น 
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แบบวิเคราะห์เอกสารข้อมูลพืน้ฐานในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล  

รายการตรวจสอบ ความสอดคล้อง 
5 4 3 2 1 

1. ข้อค าถามสอดคล้องวัตถุประสงค์      
2. ข้อค าถามครอบคลุมวัตถุประสงค์      
3. การใช้ภาษาส่ือความหมายอย่างชัดเจน      
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

แบบสัมภาษณ์ผู้บริหาร 

รายการตรวจสอบ ความสอดคล้อง 
5 4 3 2 1 

1. ข้อค าถามสอดคล้องวัตถุประสงค์      
2. ข้อค าถามครอบคลุมวัตถุประสงค์      
3. การใช้ภาษาส่ือความหมายอย่างชัดเจน      
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
 
 
 



                       
355 

 

  
 
 

แบบสัมภาษณ์ครู 

รายการตรวจสอบ ความสอดคล้อง 
5 4 3 2 1 

1. ข้อค าถามสอดคล้องวัตถุประสงค์      
2. ข้อค าถามครอบคลุมวัตถุประสงค์      
3. การใช้ภาษาส่ือความหมายอย่างชัดเจน      
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

แบบสัมภาษณ์ผู้ปกครอง 

รายการตรวจสอบ ความสอดคล้อง 
5 4 3 2 1 

1. ข้อค าถามสอดคล้องวัตถุประสงค์      
2. ข้อค าถามครอบคลุมวัตถุประสงค์      
3. การใช้ภาษาส่ือความหมายอย่างชัดเจน      
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสัมภาษณ์นักเรียน 

รายการตรวจสอบ ความสอดคล้อง 
5 4 3 2 1 

1. ข้อค าถามสอดคล้องวัตถุประสงค์      
2. ข้อค าถามครอบคลุมวัตถุประสงค์      
3. การใช้ภาษาส่ือความหมายอย่างชัดเจน      
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
แบบสนทนากลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Focus Group Discussion)  

รายการตรวจสอบ ความสอดคล้อง 
5 4 3 2 1 

1. ข้อค าถามสอดคล้องวัตถุประสงค์      
2. ข้อค าถามครอบคลุมวัตถุประสงค์      
3. การใช้ภาษาส่ือความหมายอย่างชัดเจน      
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 ลงช่ือ………………………………………………………… 

      (…………………………………………………………) 

          ผู้เช่ียวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
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แบบตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย ชุดท่ี 2 
 

เครื่องมือวิ จัยชุด ท่ี  2 เป็น เครื่องมือ ท่ี ใช้ส าหรับการทดลองเก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่ ง
ประกอบด้วย 

1. แบบประเมินคุณภาพความสอดคล้องของโครงร่างหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค
ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  

2. แบบประเมินคุณภาพความสอดคล้องของคู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค
ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  

3. แบบประเมินคุณภาพความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างทักษะชีวิตใน
ยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

4. แบบประเมินคุณภาพความสอดคล้องของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน 
มัธยมศึกษาตอนต้น 
 

ท้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อหาคุณภาพของเครื่องมือดังกล่าว เพื่อน าไปใช้ในการทดลองเก็บ
รวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 

ค าช้ีแจง 

ขอความอนุเคราะห์ท่านกรุณาท าเครื่องหมาย  ในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดย
มีเกณฑ์การให้ระดับคะแนนความเหมาะสมดังนี้ 
 ระดับคะแนน 5   หมายถึง  มีความสอดคล้องในระดับมากท่ีสุด 
 ระดับคะแนน 4   หมายถึง  มีความสอดคล้องในระดับมาก 

ระดับคะแนน 3   หมายถึง  มีความสอดคล้องในระดับปานกลาง 
ระดับคะแนน 2   หมายถึง  มีความสอดคล้องในระดับน้อย 
ระดับคะแนน 1   หมายถึง  มีความสอดคล้องในระดับน้อยที่สุด 

 

ขอให้ท่านพิจารณาส่วนต่าง ๆ ตามรายการประเมินท่ีก าหนดไว้ตรงตามความคิดเห็นของ
ท่าน และให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เพื่อน ามาปรับปรุงหลักสูตรให้มีคุณภาพยิ่งขึ้น 
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แบบประเมินคุณภาพความสอดคล้องของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรยีนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

(ฉบับร่าง) 
 

 

รายการตรวจสอบ ระดับความสอดคล้อง 
5 4 3 2 1 

1. ความเป็นมาและความส าคัญ 
1.1 ความชัดเจนในการเขียนล าดับความส าคัญ ความ
เป็นมาของการพัฒนาหลักสูตร 

     

1.2 ความส าคัญและความจ าเป็นในการพัฒนาหลักสูตร      
1.3 การใช้ภาษาและการเรียบเรียงมีความเช่ือมโยงสัมพันธ์
กัน  

     

2. แนวคิดพื้นฐาน 
2.1 แนวคิดพื้นฐานมีความชัดเจน      
2.2 แนวคิดพื้นฐานมีความเหมาะสมกับการพัฒนาหลักสูตร      
2.3 การใช้ภาษาและการเรียบเรียงมีความเหมาะสมชัดเจน      
3. องค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
3.1 การก าหนดองค์ประกอบของหลักสูตรมีความสมบูรณ์
ครอบคลุมความจ าเป็นของการเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค
ดิจิทัล 

     

3.2 แต่ละองค์ประกอบของหลักสูตรมีความสัมพันธ์ 
สอดคล้อง เช่ือมโยงกัน 

     

3.3 การเรียงล าดับองค์ประกอบของหลักสูตรมีความ
เหมาะสมเข้าใจง่าย 

     

4. หลักการ 
4.1 หลักการของหลักสูตรมีแนวคิดและทฤษฎีรองรับในการ
เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
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รายการตรวจสอบ ระดับความสอดคล้อง 
5 4 3 2 1 

4.2 หลักการของหลักสูตรสอดคล้องกับแนวคิดพื้นฐานท่ี
น ามาพัฒนาหลักสูตร 
 

     

4.3 หลักการของหลักสูตรมมีความครอบคลุมจุดมุ่งหมาย
ของการจัดการเรียนรู้ แนวทางจัดการเรียนรู้ และการ
ประเมินผลการเรียนรู้ 

     

5. วัตถุประสงค ์
5.1 วัตถุประสงค์สอดคล้องกับหลักการ      
5.2 วัตถุประสงค์มีความชัดเจน  และสามารถใช้เป็น
แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ 

     

5.3 วัตถุประสงค์มีความชัดเจน แสดงถึงส่ิงท่ีต้องการให้เกิด
ขึ้นกับผู้เรียน 

     

6. ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร 
6.1 ขั้นวิเคราะห์ความต้องการ      
6.2 ขั้นบูรณาการเนื้อหาสาระวิชา      
6.3 ขั้นสร้างประสบการณ์การเรียนรู้      
6.4 ขั้นประเมินผล 
7. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมภายใต้หลักสูตร      
7.1 ขั้นที่ 1 ปรับเปล่ียนความคิด      
7.2 ขั้นที่ 2 พิชิตแรงบันดาลใจ      
7.3 ขั้นที่ 3 ใส่ใจการเรียนรู้ 
7.4 ขั้นที่ 4 เสริมสร้างพลังความสามารถ      
8. การวัดและประเมินผล 
8.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับแนวคิด หลักการ
ประเมินผลตามสภาพจริง 
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รายการตรวจสอบ ระดับความสอดคล้อง 
5 4 3 2 1 

8.2 การวัดและประเมินผลมีความชัดเจนสามารถน าไป
สร้างเครื่องมือวัดและประเมินผลได้ 

     

8.3 การวัดและประเมินผลสามารถน าไปปฏิบัติได้จริง      
9. เง่ือนไขการน าหลักสูตรไปใช้      
9.1 มีความสอดคล้องกับหลักการและวัตถุประสงค์  
 

     

9.2 มีความสอดคล้องกับขั้นตอนการจัดกิจกรรมภายใต้
หลักสูตร 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

        

ลงช่ือ………………………………………………………… 

       (………………………………………………………) 

          ผู้เช่ียวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
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แบบประเมินคุณภาพความสอดคล้องของคู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรยีนสังกัด

กรุงเทพมหานคร  
 

รายการตรวจสอบ ระดับความสอดคล้อง 
5 4 3 2 1 

1. คู่มือการใช้หลักสูตรมีแนวทางในการศึกษาเอกสารก่อน
การน าหลักสูตรมาใช้แสดงให้เห็นถึงความคาดหวังท่ีต้องการ
ให้เกิดกับผู้ท่ีศึกษาคู่มือการใช้หลักสูตรอย่างชัดเจน 

     

2. คู่มือการใช้หลักสูตรมีสาระส าคัญท่ีความชัดเจนท่ีจะน า
หลักสูตรไปใช้แล้วบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 

     

3. คู่มือการใช้หลักสูตรมีแนวทางในการน าหลักสูตรไปใช้ท่ีท า
ให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

     

4. คู่มือการใช้หลักสูตรแสดงให้เห็นถึงแนวทางในการก าหนด
โครงสร้างเนื้อหาสาระในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่าง
ละเอียดครบถ้วน 

     

5. คู่มือการใช้หลักสูตรแสดงให้เห็นถึงแนวทางในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้หลักสูตร 

     

6. คู่มือการใช้หลักสูตรแสดงให้เห็นถึงแนวทางในการเลือกใช้
ส่ือการเรียนการสอนได้อย่างชัดเจน 

     

7. คู่มือการใช้หลักสูตรมีวิธีการวัดและประเมินผลการใช้
หลักสูตรอย่างชัดเจน 

     

8. คู่มือการใช้หลักสูตรมีวิธีการพิจารณาตัดสินใจผลการ
เรียนรู้ท่ีชัดเจนและเข้าใจง่าย 

     

9. คู่มือการใช้หลักสูตรมีข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน
แต่ละขั้นอย่างชัดเจน และเข้าใจง่าย 

     

10. คู่มือการใช้หลักสูตรมีความชัดเจนเพียงพอท่ีจะน า
หลักสูตรไปใช้อย่างได้ผล 

     



                       
362 

 

  
 
 

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

        

ลงช่ือ………………………………………………………… 

    (……………………………………………………………) 

          ผู้เช่ียวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
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แบบประเมินคุณภาพความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ที่เสริมสร้างทักษะชีวิต                

ในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

รายการตรวจสอบ ระดับความสอดคล้อง 
5 4 3 2 1 

1. การก าหนดองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 การก าหนดองค์ประกอบของแผนการจัดการ
เรียนรู้ครบถ้วนครอบคลุมความต้องการจ าเป็นของ
แผนการจัดการเรียนรู้ 

     

1.2 การเรียบเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการ
จัดการเรียนรู้แสดงให้เห็นถึงความเช่ือมโยง 

     

1.3 องค์ประกอบภายในแผนการจัดการเรียนรู้มี
ความสัมพันธ์สอดคล้องกัน 

     

2. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ (แต่ละองค์ประกอบ) 
2.1. ช่ือแผนการจัดการเรียนรู้แสดงถึงการเรียนรู้ได้
ชัดเจน 

     

2.2 ระยะเวลาท่ีก าหนดในแผนการจัดการเรียนรู้มี
ความเหมาะสม 

     

2.3 การจัดการเรียนรู้สามารถน าไปสู่การบรรลุผล
การเรียนรู้ตามท่ีก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 

     

3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
3.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีข้ันตอนท่ี
เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

     

3.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แต่ละขั้นเรียงล าดับ
กิจกรรมได้เหมาะสมกับระยะเวลา 

     

3.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แต่ละขั้นสามารถ
น าไปออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และประเมินผล
ได้ 
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รายการตรวจสอบ ระดับความสอดคล้อง 
5 4 3 2 1 

4. การวัดและประเมินผล 
4.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับผลการ
เรียนรู ้

     

4.2 การวัดและประเมินผลมีความชัดเจนสามารถ
น าไปสร้างเครื่องมือวัดและประเมินผลได้ 

     

4.3 การวัดและประเมินผลสามารถน าไปปฏิบัติได้
จริง 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

        

ลงช่ือ………………………………………………………… 

     (…………………………………………………………) 

                  ผู้เช่ียวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
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แบบประเมินคุณภาพความสอดคล้องของทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

รายการตรวจสอบ ระดับความสอดคล้อง 
5 4 3 2 1 

1. ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
1.1 การมีความสัมพันธ์อันดีกับผู้อื่น      
1.2 มีภาวะการเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดี      
1.3 สามารถปรับตัวเข้ากับผู้อื่นได้เหมาะสม      
1.4 สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข      
1.5 หลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผล
กระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

     

2.  ทักษะการรู้เท่าทันสื่อเทคโนโลยี 
2.1 สามารถเลือกและจัดการข้อมูลข่าวสารได้      
2.2 สามารถเข้าใจส่ือและตีความข้อมูลข่าวสารได้      
2.3 สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารท่ีตนเองต้องการ
ได้ 

     

2.4 สามารถรู้จักใช้ส่ือเทคโนโลยีได้อย่าง
สร้างสรรค์ 

     

2.5 มีคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้ส่ือ
เทคโนโลยี 

     

3.  ทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง 
3.1 สามารถรู้จักและเข้าใจตนเองได้      
3.2 สามารถรู้ความต้องการของตนเองได้      
3.3 สามารถรู้จุดเด่นและจุดด้อยของตนเองได้       
3.4 สามารถประเมินตนเองได้ตามความเป็นจริง      
3.5 สามารถรับรู้อารมณ์และความรู้สึกของตนเอง
ได้ 
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รายการตรวจสอบ ระดับความสอดคล้อง 
5 4 3 2 1 

4. ทักษะการป้องกันและเคารพตนเอง 
4.1 รู้จักการรักษาช่ือเสียงของตนเอง      
4.3 รู้จักหลีกเล่ียงการคัดลอกผลงานของผู้อื่น      
4.4 รู้จักการป้องกันตนเองจากสถานการณ์เส่ียงได้      
4.5 รู้จักรับผิดชอบในส่ิงท่ีตนเองได้กระท าต่อ
ตนเอง 

     

4.5 รู้จักเคารพในความเป็นส่วนตัวของตนเองและ
ผู้อื่น 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

        

ลงช่ือ………………………………………………………… 

       (………………………………………………………) 

                    ผู้เช่ียวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
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ภาคผนวก ช หลักสูตรและคู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
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คู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสงักัดกรุงเทพมหานคร 

(NICE Model) 
ค าน า 

คู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครฉบับนี้ เป็นเอกสารท่ีอธิบายรายละเอียดของหลักสูตร

เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลท่ีจัดท าขึ้นเพื่อให้ผู้ท่ีต้องการน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต                  

ในยุคดิจิทัลนี้ไปใช้ให้เข้าใจองค์ประกอบต่าง ๆ ของหลักสูตร ตลอดจนได้ทราบถึงส่ิงท่ีควรศึกษา และ

จัดเตรียม เพื่อให้การใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลนี้บรรลุตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร                 

ผู้ท่ีต้องการน าหลักสูตรไปใช้ จึงควรศึกษาคู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลให้

เข้าใจชัดเจนก่อน คู่มือฉบับนี้ประกอบด้วยสาระส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

1. สภาพปัญหาและความจ าเป็นของหลักสูตร 

2. แนวคิด หลักการ และทฤษฎีพื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องกับหลักสูตร 

3. องค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

3.1 หลักการ 

3.2 วัตถุประสงค์ 

3.3 ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร 

3.4 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมภายใต้หลักสูตร 

3.5 การวัดและประเมินผล 

3.6 เงื่อนไขการน าหลักสูตรไปใช้ 

4. ตัวอย่างหน่วย และแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

5. ตัวอย่างเครื่องมือท่ีใช้ในการวัดและประเมินผล 
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• 1. ศึกษาแนวทางในการน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ
ชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครไปใช้

• 2. ศึกษาสภาพปัญหาและความจ าเป็นของหลักสูตร
เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล หลักการ แนวคิด 
ทฤษฎีพื้นฐานของการพัฒนาหลักสูตร และ
องค์ประกอบของหลักสูตร

• 3. ศึกษาลักษณะของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิต
ในยุคดิจิทัล และกิจกรรมท่ีส่งเสริมทักษะชีวิตในยุค
ดิจิทัล

ศึกษาคู่มือการใช้หลักสูตร
เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร

• 1. ศึกษาหน่วยการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้

• 2. ศึกษาและจัดเตรียมสร้างเครื่องมือท่ีเกี่ยวกับการ
วัดและประเมินผลก่อน ระหว่าง และหลังการใช้
หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ได้แก่ แบบ
ประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล และแบบบันทึกของ
ฉัน (My Journal)

เตรียมความพร้อมส าหรับการ
พัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ
ชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น

 

 
  

การน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครท่ีมีประสิทธิภาพไปใช้ให้เกิดประสิทธิผลสูงสุดกับผู้เรียน

เป็นส่ิงส าคัญ ดังนั้นก่อนท่ีจะน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลไปใช้ จึงต้องทราบข้อควร

ปฏิบติัและแนวทางในการด าเนินการก่อนการใช้หลักสูตร ดังต่อไปนี้ 

 ข้อควรปฏิบัติก่อนการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

 ข้อควรปฏิบั ติก่อนการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล  เพื่อเตรียมการท่ีมี

ประสิทธิภาพ สรุปได้พอสังเขป  

 

  รายละเอียดการพัฒ นา

แนวทางในการน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน                     

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร (NICE Model) ไปใช ้
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หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียน

สังกัดกรุงเทพมหานคร ควรปฏิบัติดังนี้ 

  1. ศึกษาเอกสารคู่มือการใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ดังนี้ 

 1.1 ศึกษาแนวทางในการน าหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครไปใช้ เพื่อความเข้าใจและปฏิบัติได้

เป็นแนวทางเดียวกัน 

   1.2 ศึกษาสภาพปัญหาและความจ าเป็นของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร แนวคิด ทฤษฎีท่ี

รองรับหลักสูตรหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ท้ังนี้เพื่อสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎีท่ีเป็น

รากฐานส าคัญของการพัฒนาหลักสูตร โดยมีรูปแบบการพัฒนาหลักสูตร 6 องค์ประกอบ ได้แก่                 

1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร  4) ขั้นตอนการจัดกิจกรรมภายใต้

หลักสูตร 5) การวัดและประเมินผล และ 6) เงื่อนไขการน าหลักสูตรไปใช้ ท าให้เห็นภาพความสัมพันธ์

ขององค์ประกอบต่าง ๆ รวมทั้งมีความเข้าใจในค าศัพท์เฉพาะท่ีใช้ในหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัล 

   1.3 ศึกษาลักษณะของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร การจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัล ซึ่งด าเนินการตามข้ันตอนการพัฒนาหลักสูตร NICE Model ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่                    

    1) ขั้นวิเคราะห์ความต้องการ (Need Analysis) เป็นการวิเคราะห์สภาพปัญหา และ

ความต้องการจ าเป็น (Analyze) โดยประเมินความต้องการจ าเป็น และระบุความต้องการจ าเป็น 

(Focus) แล้วน ามาใช้ในการวางแผน (Plan) เพื่อพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

    2) ขั้นบูรณาการเนื้อหาสาระ ( Integrate to Content) เป็นการด าเนินการจัดท า

องค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยต้องมีการท าความเข้าใจหลักสูตร (Understand)                

มีการออกแบบหลักสูตร (Design) และมีการบูรณาการเนื้อหาสาระโดยเฉพาะ (Specific) 
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    3) ขั้นสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ (Create to Experiential Learning) เป็นการน า

ความรู้ท่ีได้รับจากการพัฒนาตามหลักสูตรมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 1) ขั้นปรับเปล่ียนวิธีคิด (Mindset) 2) ขั้นพิชิตแรงบันดาลใจ (Inspiration) 

3) ขั้นใส่ใจการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ (Nature of Learning) และ 4) ขั้นน าไปสู่การสร้างเสริม

พลังความสามารถ (Empowerment) 

    4) ขั้นประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินหลักสูตรโดยการให้ข้อมูลย้อนกลับ 

(Feedback) มีการทบทวนหลักสูตร (Revise) เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และมีการ

ประเมินผลหลักสูตร (Evaluate) 

  2. เตรียมความพร้อมส าหรับการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

   2.1 ศึกษาหน่วยการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

โดยเน้นการจัดกิจกรรมเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ผ่านกระบวนการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน  ได้แก่ 

ขั้นท่ี 1 ปรับเปล่ียนวิธีคิด (Mindset) ขั้นท่ี 2 พิชิตแรงบันดาลใจ (Inspiration) ขั้นท่ี 3 ใส่ใจการ

เรียนรู้อย่ างเป็นธรรมชาติ (Nature of Learning)  และขั้น ท่ี  4 น าไป สู่การสร้างเสริมพ ลัง

ความสามารถ (Empowerment) 

   โดยลักษณะของหน่วยการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุค                                  

ดิจิทัล มีรายละเอียดดังนี้  

   1. หน่วยการเรียนรู้มีความยืดหยุ่น และสัมพันธ์กับแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัล โดยหน่วยการเรียนรู้ 1 หน่วย ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ 3 แผน แต่ใน

เอกสารคู่มือฉบับนี้ มีตัวอย่าง 1 หน่วย 3 แผน  

   2. หน่วยการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลเน้นการ

เรียนรู้จากการปฏิบัติตามกระบวนการของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 4 ขั้น เพื่อให้

ผู้เรียนเกิดทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล โดยก าหนดกิจกรรมท่ีมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะการมีปฏิสัมพันธ์

ท่ีดีกับผู้อื่น  ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร  ทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง และทักษะการป้องกัน

และเคารพตนเอง 
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   2.2 จัดเตรียมสร้างเครื่องมือเกี่ยวกับการวัดและประเมินผลท่ีใช้ก่อน ระหว่าง และหลังการ

ใช้หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล เพื่อเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลให้เกิดแก่นักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ได้แก่ แบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
 

แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

  มีข้อเสนอแนะส าหรับครูผู้สอน ดังนี้ 

  บทบาทของครู ในการด าเนินการสอนตามหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล ครูควร

ค านึงบทบาทต่อไปนี้ 

  1. ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitating) ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามกระบวนการของ

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล เพื่อให้ผู้เรียนได้เสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล โดยครู

ต้องมีทักษะการใช้ค าถาม การส่ือสาร การน าเสนอเนื้อหา การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้

ฝึกทักษะเป็นรายบุคคล รายคู่ และรายกลุ่ม โดยการให้แนวทางช่วยเหลือ และให้ค าแนะน า  

  2. ครูเป็นแบบอย่าง (Modelling) ท าหน้าท่ีเป็นผู้สาธิต หรืออธิบายในบางเรื่องเพื่อแลกเปล่ียน

เรียนรู้กับนักเรียน 

   3. ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีร่วมมือกัน ดูแลให้นักเรียน

ท างานร่วมกัน มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ และรับผิดชอบต่อการเรียนต่อตนเอง และกลุ่ม  

  4. ครูกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมมือกันเรียนรู้ เน้นการรว่มแรงร่วมใจกัน (Collaboration) 

รับผิดชอบร่วมกัน 

  5. ครูกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความต่ืนตัวอยู่เสมอ  

 

  บทบาทนักเรียน 

  นักเรียนมีการท างานร่วมกนัเป็นทีม เน้นการร่วมมือการเรียนรู้ ร่วมกับการเรียนรู้แบบน า

ตนเอง  
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   ปัจจุบันสภาพสังคมไทยมีความเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ท้ังความล้ าสมัยของเทคโนโลยี 

และข้อมูลข่าวสาร เยาวชนจึงมีความเส่ียงต่อส่ิงแวดล้อมและการยั่วยุให้เกิดพฤติกรรมท่ีก่อให้เกิด

ปัญหาจากการปรับตัวไม่ทันต่อการเปล่ียนแปลง รู้ไม่เท่าทันสังคม และการจัดการปัญหาอย่าง

เหมาะสม โลกในยุคปัจจุบันเป็นยุคท่ีก าลังด าเนินอยู่ในกระแสของการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว  อัน

เนื่องมาจากความเจริญก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ท่ัวโลกเช่ือมโยงถึงกัน ได้มาก

ขึ้ น ด้ ว ย เท ค โน โลยี ส ารสน เท ศ แ ละ ก าร ส่ื อ ส าร   ( Information  and  Communication  

Technology : ICT)  ข้อมูลข่าวสาร  ความรู้  และนวัตกรรมใหม่ๆ  ถูกส่งผ่านไปยังส่วนต่าง ๆ  ของ

โลกอย่างรวดเร็ว  และมากมาย  จนกล่าวได้ว่า  สังคมโลกยุคปัจจุบันและอนาคต  เป็นสังคม แห่งการ

เรียนรู้  (Knowledge  based  Society)  องค์ความรู้และสารสนเทศ  คือ  ปัจจัยส าคัญในการอยู่

รอดของสังคมยุคใหม่  ท้ังทางด้านเศรษฐกิจ  การเมือง  สังคมและวัฒนธรรม  และส่ิงแวดล้อม  

ดังนั้นในฐานะเยาวชนคนรุ่นใหม่  ซึ่งถือเป็นก าลังส าคัญเป็นกลุ่มพลังเลือดใหม่ ท่ีจะสร้างสรรค์สังคมท่ี

อุดมไปด้วยปัญญา  พัฒนาประเทศชาติด้วยภูมิความรู้ให้ เจริญก้าวหน้าต่อไปอย่างยั่งยืน  ไม่เกิด

ปัญหาตามมาอย่างยุคโลกาภิวัฒน์ท่ีผ่านมา จึงจ าเป็นต้องพัฒนาตนเองให้เป็นผู้มีความใฝ่รู้และมี

ความคิดสร้างสรรค์ (Keep  on  learning  and  creativity)  เพื่อก้าวทันความรู้และนวัตกรรม  อีก

ท้ังต้องสามารถคิดต่อยอดเพื่อสร้างสรรค์องค์ความรู้ใหม่ๆ  ซึ่งสอดคล้องกับ  ไพฑูรย์  สินลารัตน์  

และคณะ (2550)  กล่าวว่า  จากสภาวะ การแข่งขันของโลกโดยเฉพาะการแข่งขันทางเศรษฐกิจ  

ประกอบกับความก้าวหน้าทาง เทคโนโลยี  ท าให้เกิดข้อมูลข่าวสารท่ีแพร่กระจายถึงกันท่ัวโลก  เกิด

สภาวะโลกไร้พรมแดน  การ เปล่ียนแปลงต่าง ๆ  ท าให้สังคมต้องมีการปรับตัว  หากสังคมใดยังคง

ด ารงอยู่แบบเดิม  ขาดการศึกษาค้นคว้า  ไม่มีการสร้างองค์ความรู้ใหม่  เป็นสังคม ท่ีมีแต่การ

เลียนแบบ  และการถูกครอบง าทางความคิด  ท้ังทางด้านเศรษฐกิจและการเมือง  ไม่มีเอกลักษณ์เป็น

ของตนเอง  จะเป็นสังคมท่ีมีขีดความสามารถในการแข่งขันต่ า  และอยู่รอดยาก  ด้วยเหตุนี้จึงมีความ

จ าเป็นต้อง เปล่ียนแปลงสังคมใหม่ให้เป็นสังคมฐานความรู้  มีผู้คนท่ีรู้จักคิด  สามารถสร้างหรือผลิต

งานใหม่  ท่ีมีการพัฒนาเช่ือมโยงความรู้  เป็นสังคมท่ีมีเหตุมีผล  และเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ 

สภาพปัญหาและความจ าเป็นของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียน                     

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  

(NICE Model) 
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   ในการนี้เยาวชนคนยุคใหม่จึงต้องสามารถน าเทคโนโลยีสารสนเทศต่าง ๆ มาใช้ให้เกิด

ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ให้ได้มากท่ีสุด  โดยต้องมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ข้อมูลท่ีมากมาย

หลากหลายท้ังท่ีเป็นประโยชน์และก่อให้เกิดโทษ  รู้จักเลือกรับหรือปฏิเสธ  และเผยแพร่ข้อมูล

ข่าวสารต่าง ๆ  อย่างมีวิจารณญาณ นั่นคือ การมีทักษะทางด้านสารสนเทศ  เพื่อสร้างการเรียนรู้

อย่างเหมาะสมและเกิดประโยชน์สูงสุดท้ังต่อตนเอง  สังคม  ประเทศชาติ  และโลก 

 โลกในยุคศตวรรษท่ี 21 ก าลังเผชิญกับความเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วอันเป็นผลมาจาก

เทคโนโลยีท่ีก้าวหน้า องค์ความรู้มากมายมหาศาลก าลังถูกสร้างขึ้นและหล่ังไหลไปสู่ทุกสังคมท่ัวโลก

อย่างรวดเร็วและไร้พรมแดน เกิดผลกระทบอย่างมากมายต่อสภาพการด าเนินชีวิตของผู้คนทุกระดับ

โดยเฉพาะกลุ่มเด็กและเยาวชนท่ีจะเติบโตเป็นก าลังส าคัญของชาติท่ีหากไม่ได้รับการดูแลและจัดการ

ท่ีเหมาะสม ก็จะก่อให้เกิดความสูญเสียก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศ การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 

จ าเป็นต้องด าเนินการเพื่อเตรียมคนไปเผชิญกับความเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็ว รุนแรง พลิกผัน และคาด

ไม่ถึงคนยุคใหม่ต้องมีทักษะสูงในการเรียนรู้และการปรับตัว (วิจารณ์ พานิช , 2554: 18) ภาคีเพื่อ

ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ได้ให้ความส าคัญของทักษะท่ีเด็กและเยาวชนจะต้องมีและได้รับจาก

การศึกษาท่ีมีคุณภาพ คือ ทักษะการเรียนรู้และการคิด ซึ่งได้แก่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ

ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการส่ือสาร ทักษะการสร้างสรรค์และผลิตนวัตกรรม ทักษะการท างาน

ร่วมกัน ทักษะการเรียนรู้ตามบริบท และทักษะพื้นฐานด้านข้อมูลและส่ือ และทักษะชีวิต (John 

Barell, 2011: 275 ; Ken Kay, 2011: 118-119, 40) 

ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลนับได้ว่าเป็นความสามารถของบุคคลท่ีจะเผชิญกับสภาพการณ์และ

จัดการกับปัญหาต่าง ๆ รอบตัวในสภาพสังคมปัจจุบันและเตรียมพร้อมส าหรับการปรับตัวในอนาคต 

(Maxwell, 1981: 8 ; องค์การอนามัยโลก (WHO), 1993 ; Dee Jong, 1995 ; Hendricks, 1996 ; 

The United Nations Children’s Fund (UNICEF), 2001 ; ยงยุทธ วงศ์ภิรมย์ศานต์ิ , 2540: 8 ; 

กรมวิชาการ, 2543: 6 ;วนิดา ขาวมงคลเอกแสงศรี, 2546: 1 ;ยงยุทธ วงศ์ภิรมย์ศานต์ิ; และสุวรรณา 

เรืองกาญจนเศรษฐ์, 2551: 3 ;สพฐ., 2554:1) ท้ังนี้องค์การอนามัยโลกได้ก าหนดองค์ประกอบของ

ทักษะชีวิตหลักหรือทักษะชีวิตท่ีเป็นแกน (Core Life Skills) ซึ่งถือเป็นหัวใจส าคัญในการด ารงชีวิต

ของประชากรท่ัวโลกไว้10 ประการ ได้แก่ การสร้างการตัดสินใจ การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล การ

ตระหนักรู้ในตนเอง ความสามารถในการเห็นอกเห็นใจผู้อื่น การเผชิญกับอารมณ์และการจัดการ
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ความเครียด (WHO, 1994: 1-3) ส าหรับในประเทศไทย กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 

(2543: 10) ได้เพิ่มองค์ประกอบของทักษะชีวิตจากแนวคิดขององค์การอนามัยโลกให้สอดคล้องกับ

บริบทของสังคมไทย อีก 2 ประการ ได้แก่ การเห็นคุณค่าในตนเอง และความรับผิดชอบต่อสังคม ซึ่ง

ความสามารถท้ังหลายเหล่านี้ นับว่าเป็นส่ิงท่ีส าคัญส าหรับการด าเนินชีวิตของทุกคน เป็นความรู้ท่ี

เกี่ยวข้องกับการด ารงชีวิตในฐานะมนุษย์ เป็นเครื่องมือท่ีแต่ละบุคคลต้องใช้ในการรับรู้และตอบสนอง

กับสถานการณ์เพื่อท าให้บุคคลสามารถปรับตัวและด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข มีคุณภาพ

ชีวิตท่ีดี และมีภูมิคุ้มกันความเส่ียงในการด าเนินชีวิตท้ังปัจจุบันและอนาคต (ชัยอนันต์ สมุทวาณิช , 

2539; สุภาวดี หาญเมธี, 2545: 61 ; Rosen, 2003; สพฐ, 2554)  

ท้ังนี้การเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลจึงมีความส าคัญยิ่ง เนื่องจากการด ารงชีวิตในยุค

ดิจิทัลมีความซับซ้อนให้ประสบความส าเร็จได้ จ าเป็นต้องใส่ใจในการเสริมร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

อย่างเพียงพอ หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น

ของโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลเป็นกิจกรรมท่ี

ส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนได้รู้ จักตนเอง ก าหนดเป้าหมาย วางแผนชีวิต ค้นพบข้อดีของตนเอง 

สามารถปรับตัวให้อยู่ในสังคมได้อย่างเหมาะสม 
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1. แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาหลักสูตร  

หลักการ แนวคิด ทฤษฎีการพัฒนาหลักสูตรตามกระบวนการพัฒนาหลักสูตรตามแนวคิด

ของ Ralph W.Tyler, Taba, Saylor, Alexander, Hunkins, Beauchamp, กาญจนา คุณารักษ์ , 

วิชัย  วงษ์ใหญ่ และธ ารง บัวศรี กล่าวคือ มีขั้นตอนในการด าเนินการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะ

ชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

(NICE Model) ประกอบด้วย  4 ขั้นตอน ดังนี้ 

 

ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร: NICE Model ประกอบด้วย 

1. ขั้นวิเคราะห์ความต้องการ (Need Analysis)  

   เป็นการวิเคราะห์สภาพปัญหา  และความต้องการจ าเป็น (Analyze) โดยประเมินความ

ต้องการจ าเป็น และระบุความต้องการจ าเป็น (Focus ) แล้วน ามาใช้ในการวางแผน (Plan) เพื่อ

พัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

2. ขั้นบูรณาการเนื้อหาสาระ (Integrate to Content) 

   เป็นการด าเนินการจัดท าองค์ประกอบชองหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ 

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยท าความเข้าใจหลักสูตร 

(Understand)   มีการออกแบบหลักสูตร (Design) และบูรณาการเนื้อหาสาระโดยเฉพาะ (Specific) 

3. ขั้นสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ (Create to Experiential Learning ) 

   เป็นการน าความรู้ท่ีได้รับจากการพัฒนาตามหลักสูตรมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 1) ขั้นปรับเปล่ียนวิธีคิด (Mindset) 2) ขั้นพิชิตแรง

บันดาลใจ (Inspiration)  3) ขั้นใส่ใจการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ (Nature of Learning) และ 4) 

ขั้นน าไปสู่การสร้างเสริมพลังความสามารถ (Empowerment) 

 

 

แนวคิด หลักการ และทฤษฎีพื้นฐานที่เก่ียวข้องกับหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร (NICE Model) 
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  4. ขั้นประเมินผล (Evaluation)  

เป็นการประเมินหลักสูตรโดยการให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) มีการทบทวนหลักสูตร  

(Revise) เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และมีการประเมินผลหลักสูตร (Evaluate) 

 

2. แนวคิดเก่ียวกับทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

 เวิลด์ อีโคโนมิก ฟอรั่ม (World Economic Forum) ได้เผยแพร่ ถึงคุณลักษณะและทักษะ
ชีวิตในโลกยุคดิจิทัล หรือ “ความฉลาดทางดิจิทัล” (Digital Intelligence: DQ) ท่ีจ าเป็นส าหรับเด็ก
ในศตวรรษท่ี 21 แบ่งออกเป็น 8 ทักษะ ดังนี้  

 1. ทักษะในการรักษาอัตลักษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity): ความสามารถ
ในการสร้างและบริหารจัดการอัตลักษณ์ท่ีดีของตนเองไว้ได้อย่างดีท้ังในโลกออนไลน์และโลกความ
จริง เช่น การเผยแพร่และการรักษาข้อมูลโดยค านึงถึงช่ือเสียงของตัวเอง ตัวตนและความเป็นจริง 
เพื่อไม่ให้ข้อมูลเหล่านั้นย้อนกลับมาท าความเสียหายให้ตัวเองในภายหลัง  

 2. ทักษะในการจัดสรรเวลาหน้าจอ (Screen Time Management): ความสามารถในการ
บริหารเวลาท่ีใช้อุปกรณ์ยุคดิจิทัล และสามารถการท างานท่ีหลากหลายในเวลาเดียวกันได้ เช่น การ
แบ่งเวลาในการใช้คอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ต 

 3. ทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน์ (Cyberbullying Management):
ความสามารถในการรับรู้ และรับมือการคุกคามข่มขู่บนโลกออนไลน์ได้อย่างชาญฉลาด เช่น รู้เท่าทัน
ภัยท่ีมากับอินเตอร์เน็ต ไม่ส่งข้อมูลส าคัญให้กับมิจฉาชีพจนตัวเองตกเป็นเหยื่อ 

 4. ทักษะในการรักษาความปลอดภัยของตน เองในโลกออนไลน์  (Cybersecurity 
Management):ความสามารถในการป้องกันข้อมูลด้วยการสร้างระบบความปลอดภัยท่ีเข้มแข็ง และ
ป้องกันการโจรกรรมข้อมูลหรือการโจมตีออนไลน์ได้ เช่น การรู้จักตรวจสอบไวรัสและอัปเกรด
โปรแกรมก าจัดไวรัสเป็นประจ าสม่ าเสมอ 

 5. ทักษะในการรักษาข้อมูลส่วนตัว (Privacy Management): มีดุลพินิจในการบริหาร
จัดการข้อมูลส่วนตัว โดยเฉพาะการแชร์ข้อมูลออนไลน์เพื่อป้องกันความเป็นส่วนตัวท้ังของตนเองและ
ผู้อื่น เช่น การรักษาข้อมูลส่วนตัวของตัวเองในคอมพิวเตอร์โดยการใส่รหัสไว้อย่างเหมาะสม 

 6. ทักษะการคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณท่ีดี (Critical Thinking): ความสามารถในการ
วิเคราะห์แยกแยะระหว่างข้อมูลท่ีถูกต้องและข้อมูลท่ีผิด ข้อมูลท่ีมีเนื้อหาดีและข้อมูลท่ีเข้าข่าย
อันตราย ข้อมูลติดต่อออนไลน์ท่ีน่าต้ังข้อสงสัยและน่าเช่ือถือได้ เช่น การตรวจสอบข้อมูลท่ีได้มาจาก
โลกอินเตอร์เน็ตให้ถูกต้องก่อนท่ีจะเแชร์ให้คนรู้จัก 
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    7. ทักษะในการบริหารจัดการข้อมูลท่ี ผู้ใช้งานมีการท้ิงไว้บนโลกออนไลน์ (Digital 
Footprints):ความสามารถในการเข้าใจธรรมชาติของการใช้ชีวิตในโลกดิจิตอลว่าจะหลงเหลือร่อย
รอยข้อมูลท้ิงไว้เสมอ รวมไปถึงเข้าใจผลลัพธ์ท่ีอาจเกิดขึ้น เพื่อการดูแลส่ิงเหล่านี้อย่างมีความ
รับผิดชอบ เช่น การไม่ใช้ช่องทางโซเชียวไปก่อความเดือดร้อนแก่บุคคลอื่น เพราะทราบว่าถ้าท าเช่นนี้
จะโดนฟ้องร้องและส่งผลเสียต่อตัวเอง 

 8. ทักษะการใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม(Digital Empathy):ความเห็นอกเห็นใจ และ
เข้าใจความรู้สึกผู้อื่นบนโลกออนไลน์ เช่น การแสดงความคิดเห็นในกระดานข้อความด้วยความสุภาพ
และคิดถึงจิตใจของผู้อ่านคนอื่น ไม่พิมพ์ค าท่ีเสียดสี ให้ร้าย หรือประชดประชันโดยเฉพาะในเรื่องท่ี
ละเอียดอ่อน 
   จะเห็นได้ทักษะอันน าไปสู่ความความฉลาดทางดิจิทัล  นั้นจะค านึงถึง การใช้ข้อมูล ความ

ถูกต้องของข้อมูล การรักษาข้อมูล และการรับผิดชอบต่อข้อมูลท่ีตัวเองเผยแพร่  เป็นหลักใหญ่                         

ซึ่งสอดคล้องกับปัญหาปัจจุบันท่ีเกิดจากการใช้ส่ือดิจิตอลอย่างไม่เหมาะสม เช่น การใช้ส่ือดิจิตอลไป

หลอกลวงหรือโจมตีผู้อื่น การเสพติดส่ือ และการเผยแพร่ข้อมูลโดยไม่ตรวจสอบ ท าให้เกิดความ

เสียหายต่อสังคมและประเทศชาติ ซึ่งถ้าคนรุ่นใหม่สามารถมีความฉลาดทางดิจิทัล ดังท่ีกล่าวมาแล้ว

นั้น ไม่แน่ว่าโลกอินเตอร์เน็ตอาจเป็นสวรรค์ของชุมชนแห่งความรู้ท่ีดีต่อไปในอนาคตก็เป็นได้ 

          ทักษะในยุคดิจิทัลถือเป็นทักษะร่วมของทุกคนในสังคม ทุกภาคส่วนควรสร้างและหาโอกาส

ท่ีจะน าเอาข้อมูลเหล่านี้ไปใช้ในการร่วมกันวางกรอบแผนงาน โดยเฉพาะสถานการณ์วันนี้ ท่ีเด็กกับ

เทคโนโลยีดิจิตอลมีความใกล้ชิดกันมากจนเกินกว่าจะแยกกันออก ส่ิงส าคัญคือการเร่งสร้างภูมิคุ้มกัน

ในตัวเด็กเพื่อเพิ่มโอกาสและศักยภาพด้านดิจิทัลและการแข่งขันให้กับประเทศไทยอย่างยั่งยืน 
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ทักษะที่เด็กเยาวชนยุคใหม่ควรเรียนรู้ในการเป็นพลเมืองยุคดิจิทัล 

 
อ้างอิงจาก (Economic Forum, 2018: ออนไลน์) 

 เวิลด์ อีโคโนมิก ฟอรั่ม เผย 8 ทักษะ “ความฉลาดทางดิจิทัล” ท่ีจ าเป็นต่อการเรียนรู้ของ
เด็กเยาวชนในศตวรรษท่ี 21 นักวิชาการแนะพาเด็กออกสู่โลกความเป็นจริง เล่ียงภาวะ “เด็กเสมือน” 

 ในวาระ "วันประถมศึกษาแห่งชาติ" วันท่ี 25 พฤศจิกายน ของทุกปี ส านักงานส่งเสริม
สังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน (สสค.) ขอประมวลข้อมูลจากเวิลด์ อีโคโนมิก ฟอรั่ม ท่ีระบุ
ถึงคุณลักษณะและทักษะชีวิตในโลกยุคดิจิทัล หรือ "ความฉลาดทางดิจิทัล" (Digital Intelligence: 
DQ) ท่ีจ าเป็นส าหรับเด็กในศตวรรษท่ี 21 แบ่งเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ระดับท่ี 1 การเป็นพลเมืองในยุค
ดิจิทัล : ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและส่ือในโลกยุคดิจิทัลได้อย่างเกิดประโยชน์ มีความ
รับผิดชอบและปลอดภัย ระดับท่ี 2 ความคิดสร้างสรรค์ในยุคดิจิทัล : ความสามารถในการผนวก
ทักษะในการสร้างสรรค์ข้อมูลและเปล่ียนความคิดใหม่ๆ ให้เป็นความจริงด้วยการใช้เครื่องมือดิจิทัล 
ระดับท่ี 3 ผู้ประกอบการยุคดิจิทัล ความสามารถในการใช้ส่ือดิจิทัลและเทคโนโลยีเพื่อแก้ปัญหาท่ีท้า
ทายใหม่ๆ ในโลก หรือเพื่อสร้างโอกาสใหม่ๆ 
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การเป็นพลเมืองดิจิทัล 

   การเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้น มีมากกว่าการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นและเป็นอะไรท่ีต้องรู้

มากกว่าการแค่รู้เท่าทันส่ือ Common Sense Media ปรับเนื้อหามาจากงานวิจัยของ Dr. Howard 

Gardner และโครงการ Good Play Project ท่ี  Harvard Graduate School of Education ซึ่ ง

สรุปได้ว่า หากจะสอนเด็กให้เป็นพลเมืองดิจิทัลควรจะสอนในเรื่องเหล่านี้ 

1. ความปลอดภัยบนอินเทอร์เน็ต (Internet Safety) เรียนรู้ว่าจะใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เนต 

ให้เป็นประโยชน์ ในขณะท่ีด ารงตนให้อยู่อย่างปลอดภัยบบนโลกออนไลน์ได้อย่างไร ให้รู้จักแยกแยะ

เว็บไซต์ท่ีปลอดภัยและเว็บไซต์ท่ีอันตราย 

   2. ความเป็นส่วนตัวและความมั่นคงปลอดภัย (Privacy & Security) ให้นักเรียนได้เรียนรู้

วิธีการบริหารจัดการข้อมูลบนโลกออนไลน์ให้ปลอดภัยจากภัยคุกคาม อาทิ การขโมยตัวตน หรือ การ

ฟิชช่ิง (Phishing) ให้เรียนรู้จักการต้ังรหัสผ่านท่ีเดายาก รู้ทันเล่ห์กลของผู้ไม่หวังดี และรู้จักวิเคราะห์

นโยบายความปลอดภัยของผู้ให้บริการออนไลน์ 

   3. ความสัมพันธ์และการส่ือสาร (Relationships & Communication) สอนให้นักเรียน

รู้จักทบทวนทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ท้ังภายในตนเองและกับผู้อื่น เพื่อสร้างการส่ือสารและชุมชนบน

โลกออนไลน์ในเชิงบวก ซึ่งตรงนี้จะเริ่มเข้าสู่แนวคิดของการเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีดีและจริยธรรมดิจิทัล 

   4. การกล่ันแกล้งบนโลกออนไลน์และดรามายุคดิจิตอล (Cyberbullying & Digital 

Drama) สอนให้นักเรียนได้รู้จักวิธีการรับมือในสถานการณ์ท่ีถูกกล่ันแกล้งบนโลกออนไลน์ เรียนรู้ว่า

การกระท าใด ๆ ไม่ว่าจะเชิงลบหรือเชิงบวก จะส่งผลกระทบต่อท้ังตัวเพื่อนรอบตัวและชุมชนของพวก

เขา สอนให้นักเรียนได้รู้จักยืนหยัดเมื่อเห็นการกระท าท่ีไม่เหมาะสม และร่วมกันสร้างชุมชนออนไลน์

ท่ีช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

   5. ร่องรอยดิจิทัลและช่ือเสียงบนโลกดิจิทัล (Digital Footprint & Reputation) สอนให้

นักเรียนรู้จักปกป้องความเป็นส่วนตัวของตนเองและเคารพในความเป็นส่วนตัวของผู้อื่น ให้เรียนรู้ว่า

อะไรก็ตามท่ีถูกโพสต์หรืออัพโหลดไปยังโลกออนไลน์แล้ว มันจะคงอยู่บนนั้นถาวร และมีร่องรอยท่ีจะ

สามารถติดตามกลับมาหาพวกเขาได้เสมอ และส่ิงท่ีพวกเขาแบ่งปันในโลกออนไลน์จะส่งผลกระทบท้ัง

ต่อตัวพวกเขาเองและผู้อื่น 

   6. อัตลักษณ์และตัวตน (Self-Image & Identity) สอนให้นักเรียนรู้จักชีวิตในโลกดิจิทัล

ของ 
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ตนเอง ได้รู้ถึงประโยชน์และความเส่ียงของการแสดงตนในโลกออนไลน์ด้วยตัวตนต่าง ๆ และอิทธิพล

ท่ีมีต่อความตระหนักถึงตัวตนของตนเอง ช่ือเสียงของตนเอง และความสัมพันธ์ของพวกเขา 

   7. การรู้ทันเรื่องข้อมูลข่าวสาร (Information Literacy) เพื่อให้นักเรียนได้รู้จักการระบุ

ตัวตน การค้นหา การประเมิน และการใช้ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ เริ่มต้ังแต่การ

ค้นหาข้อมูลไปจนถึงการประเมินคุณภาพ ความน่าเช่ือถือ และความถูกต้องของข้อมูลท่ีได้มา และให้

เครดิตแหล่งท่ีมาอย่างถูกต้อง 

8. การให้เครดิตและลิขสิทธิ์ (Creative Credit & Copyright) ต้องยอมรับว่าโลกดิจิทัลนั้น  

การท าส าเนางานใด ๆ มันท าได้ง่ายมาก ดังนั้นจึงต้องสอนให้นักเรียนได้รู้จักความรับผิดชอบและสิทธิ์

ในฐานะผู้สร้างสรรค์ผลงาน และในขณะเดียวกันก็ให้เรียนรู้ถึงเรื่องลิขสิทธิ์และการใช้งานอย่างเป็น

ธรรม (Fair use) และหลีกเล่ียงการลอกผลงาน (Plagiarism) และการละเมิดลิขสิทธิ์ (Piracy) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อ้างอิงจาก : (Howard Gardner, 2018: ออนไลน์) 
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บทบาทครูในยุคดิจิทัล 
การเป็นครูในยุคดิจิทัล 
ในยุคดิจิทัล เนื้อหา ข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ มีมากล้น และได้รับการแทนด้วยดิจิตอล มีอยู่

รอบๆตัวเป็น Cloud Knowledge ผู้เรียนมีขีดความสามารถเข้าถึงเนื้อหา Accessibleได้ง่ายและเร็ว                     
ท าให้มีขีดความสามารถในการมองเห็นเนื้อหา Visibility ได้ประหนึ่งเสมือนจดจ าไว้ในสมอง 

ครูยุคดิจิทัลจึงไม่เน้นการสอนตามเนื้อหาในหลักสูตร แต่จะเน้นการน าเนื้อหามาประยุกต์ใช้ 
หรือต่อยอดทางความคิด และต้องจัดการเรียนรู้ทักษะและความรู้ท่ีจ าเป็นให้นักเรียน 
ครูยุคดิจิตอล ต้องเน้นให้นักเรียนแสวงหาความรู้ได้เอง ครูจะไม่ใช้วิธี Transfer knowledge แต่จะ
ให้นักเรียน สามารถ Infer Knowledge หรือสังเคราะห์ความรู้ จากข้อมูลข่าวสารท่ีแสวงหามาได้ 

ครูยุคดิจิทัลต้องเป็นนักจัดการท่ีดี จัดการให้นักเรียนได้เรียนรู้โดยลงมือปฏิบัติ (Action 
Learning) และต้องเปล่ียนการสอบเป็นการประเมินเพื่อการพัฒนาปรับปรุง 
ครูยุคดิจิตอลต้องมีเทคนิคในการท าให้นักเรียนเรียนรู้อย่างสนุก Gamification in learning รู้
วิธีการใช้และประยุกต์เทคโนโลยีอุบัติใหม่ เน้นให้ผู้เรียนมีความสุขกับการท ากิจกรรม เพื่อการเรียนรู้ 
มีแรงจูงใจให้คิด สร้างสรรค์ น าเสนอ ความรู้อย่างสนุกสนาน เสาร์อาทิตย์ สองวันนี้ ได้มีโอกาส
น าเสนอ และแลกเปล่ียนเรียนรู้ ในเรื่อง การเป็นครูในยุคดิจิตอล  
 

การเรียนการสอนในยุคดิจิทัล 
ในอดีตการเรียนการสอนจะยึดผู้สอนเป็นศูนย์กลาง โดยมีครูเป็นผู้บรรยายเนื้อหาบทเรียน 

และผู้เรียนมีหน้าท่ีเรียนรู้ตามท่ีครูบอก จะไม่เน้นท่ีกระบวนการคิดให้เกิดกับผู้เรียน จึงท าให้ผู้เรียนคิด
วิเคราะห์ไม่เป็น ยุคต่อมาระบบการศึกษาเปล่ียนไปเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ(Child center) โดยท่ีครูมี
บทบาทและน าแนวทางการเรียนในบทเรียน แต่วิธีนี้ก็ยังมีข้อบกพร่องท่ีครูผู้สอน มักจะตีความหมาย
ของการเรียนโดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญผิดๆ โดยให้ผู้เรียนหาวิธีการเรียนเอง ซึ่งผู้เรียนไม่ได้ถูกฝึกมาให้
เกิดกระบวนการคิดต้ังแต่แรก ไม่สามารถเรียนรู้โดยวิธีนี้ได้ ดังนั้นถ้าครูไม่เป็นผู้แนะน าให้ค าปรึกษา
แก่ผู้เรียน หรือช้ีแนะแนวทางเลย ผู้เรียนก็จะไม่เกิดกระบวนการเรียนรู้ใด ๆ ท้ังส้ิน 

ปัจจุบันนี้วงการการศึกษามีจุดมุ่งหมายเน้นให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ท่ีมี 
และมีการเรียนรู้ตลอดชีวิต และทันต่อเหตุการณ์ปัจจุบัน เทคโนโลยีจึงมีบทบาทท่ีส าคัญในการ
ตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียน หรืออีกนัยหนึ่งคือต้องการให้โรงเรียนทุกโรง จัดการศึกษาโดยน า
เทคโนโลยีมาใช้กับการเรียนการสอนในทุกกลุ่มสาระ เรียกได้ว่าเป็นการบูรณาการวิชากับส่ือเลยก็ว่า
ได้ การศึกษาในยุคนี้จึงหนีไม่พ้นกับค าเปรียบท่ีว่า “การศึกษายุคดิจิตอล”นับต้ังแต่มีเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตเข้ามา ดูเหมือนว่าวิถีชีวิตของผู้คนท่ัวโลกจะถูกโยงให้ข้องเกี่ยวกับมันอย่าง เล่ียงไม่ได้ 
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เพราะนอกจากมันจะเป็นศูนย์รวมของข้อมูลข่าวสารท่ีไม่มีขอบเขตจ ากัดแล้ว อินเทอร์เน็ตยังเป็น
เครื่องมือในการติดต่อส่ือสารระหว่างผู้คนท่ีมี ประสิทธิภาพไม่น้อย จึงไม่แปลกท่ีทุกวันนี้ อินเทอร์เน็ต
จะกลายเป็นส่วนส าคัญในชีวิตประจ าวันของเราไปแล้ว 

 

บทบาทของครูในยุคดิจิทัล ข้อเสนอของ “วิจารณ ์ พานิช” 
ครูต้องเปล่ียนเป้าหมายการเรียนรู้ของศิษย์จากเน้นเรียนวิชาเพื่อให้ได้ความรู้ให้เลยไปสู่การ

พัฒนาทักษะท่ีส าคัญต่อชีวิตในยุคใหม่  วิชาแกนและแนวคิดส าคัญในศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ 1) ทักษะ
ชีวิตและการท างาน 2) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และ 3) ทักษะทางด้านสารสนเทศส่ือและ
เทคโนโลยีบทบาทครู  ในศตวรรษท่ี21 ผู้ ต้องสอนความรู้ คู่กับ 2 ส่ิงนี้ คือ 1) แรงบันดาลใจ
(Inspiration) 2) จิตนาการ(Imagination)  การศึกษาส าหรับคนยุคใหม่ท่ีมีคุณภาพต้องเปล่ียน
รูปแบบการเรียนรู้ของศิษย์ไปอย่างส้ินเชิงบทบาทของครูต้องเปล่ียนอย่างส้ินเชิง 

1. ต้องเปล่ียนจากจุดเน้นการสอนไปเป็นการเรียน (ท้ังศิษย์และตนเอง) 
2. ต้องเรียนรู้และปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ (สอนนอ้ย เรียนมาก) 
3. ต้องเปล่ียนบทบาทจากผู้สอน ไปเป็นครูฝึกหรือผู้อ านวยการสะดวก 
4. ต้องเรียนรู้ทักษะเหล่านี้ด้วยการรวมตัวเป็นกลุ่มเพื่อนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง 

 

3. แนวคิดเก่ียวกับกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

 ความส าคัญของกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

  พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ก าหนดแนวการจัดการศึกษา โดยยึดหลักว่า 

ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญ ท่ีสุด

กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 

โดยจัดเนื้อหาสาระ และกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน ค านึงถึงความ

แตกต่างระหว่างบุคคลฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์

ความรู้มาใช้ในการป้องกันแก้ปัญหาและเรียนรู้จากประสบการณ์จริง กอปรกับมีการเปล่ียนแปลง

อย่างรวดเร็วของสังคมและเทคโนโลยี ก่อให้เกิดท้ังผลดีและผลเสียต่อการด าเนินชีวิตในปัจจุบันของ

บุคคล ท าให้เกิดความยุ่งยาก ซับซ้อนมากยิ่งขึ้น จ าเป็นต้องปรับเปล่ียนวิถากรด าเนินชีวิตให้สามารถ

ด ารงอยู่ในสังคมได้อย่างมีคุณค่ามีศักดิ์ศรี และมีความสุข 

  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ก าหนดให้มีสาระการเรียนรู้ 8 กลุ่ม และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน                   

ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีจัดให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถของตนเองตามศักยภาพ มุ่งเน้นเพิ่มเติมจาก
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กิจกรรมท่ีได้จัดให้ผู้เรียนตามกลุ่มสาระท่ี 8 กลุ่ม การเข้าร่วมและปฏิบัติกิจกรรมท่ีเหมาะสมร่วมกับ

ผู้อื่นอย่างมีความสุขกับกิจกรรมท่ีเลือกด้วยตนเอง ตามความถนัด และความสนใจอย่างแท้จริง การ

พัฒนาท่ีส าคัญ คือ การพัฒนาองค์รวมของความเป็นมนุษย์ให้ครบทุกด้าน ท้ังร่างกาย สติปัญญา 

อารมณ์ และสังคม ให้เป็นผู้มีศีลธรรม จริยธรรม มีระเบียบวินัย และมีคุณภาพ ปลูกฝังและสร้าง

จิตส านึกของการท าประโยชน์เพื่อสังคม และประเทศชาติ 
 

4. แนวคิดเก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 4.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน                

   การจัดกิจกรรมโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เป็นวิธีการจัดกา

เรียนรู้ท่ีพัฒนามาจากแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนท่ีเผยแพร่ในปลายศตวรรษท่ี 20 ท่ีเรียกว่า

การเรียนรู้ท่ีเน้นบทบาท และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน หรือ  “การเรียนรู้เชิงรุก” (Active Learning) 

ซึ่งหมายถึงรูปแบบการเรียน การสอนท่ีมุ่งเน้นส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และบทบาท

ในการเรียนรู้ของผู้เรียน "ใช้กิจกรรมเป็นฐาน" หมายถึงเอากิจกรรมเป็นท่ีต้ังเพื่อท่ีจะฝึกหรือพัฒนา

ผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ให้บรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายท่ีก าหนด    

 4.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  (Experiential Based Learning) 

   การจัดกิจกรรมเชิงประสบการณ์ หรือการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์เชิงประจักษ์ เป็นการ 

เรียนรู้ ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากกิจกรรมหรือการปฏิบัติซึ่งเป็นประสบการณ์ท่ีเป็น

รูปธรรม เพื่อน าไปสู่ความรู้ความเข้าใจเชิงนามธรรมโดยผ่านการสะท้อนประสบการณ์ การคิด

วิเคราะห์ การสรุปเป็นหลักการความคิดรวบยอด  และการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง    

 4.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  (Problem Based Learning)     

   การจัดกิจกรรมโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา เป็นตัวกระตุ้น

ให้ผู้เรียนต้ังสมมติฐาน สาเหตุและกลไกของการเกิดปัญหานั้น รวมถึงการค้นคว้าความรู้พื้นฐานท่ี

เกี่ยวข้องกับปัญหา เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาต่อไป โดยผู้เรียนอาจไม่มีความรู้ในเรื่องนั้น ๆ มาก่อน 

แต่อาจใช้ความรู้ท่ีผู้เรียนมีอยู่เดิมหรือเคยเรียนมา   

 4.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา (Case Based Learning) 

   กรณีศึกษา คือ “เรื่องราวท่ีมีขอความบรรยาย” หรือ “เรื่องราวท่ีใชส าหรับศึกษา” 

(Herried, 1997) สาขาแรกเริ่มท่ีใชกรณีศึกษามาชวยในการเรียนการสอนคือกลุมสาขาธุรกิจและ

สาขาการแพทย ท้ังนี้เพราะ ลักษณะของกรณีศึกษาจะมีเนื้อหาท่ีเปนปญหาทาทายใหผูเรียนไดคิดแก
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ปญหากอนท่ีจะไดลงมือปฏิบัตินั่นเอง (Sykes and Bird, 1992) ซึ่งการน ากรณีศึกษาเขามาใชจัดเป

นรูปแบบการเรียนรู ท่ีเรียกวา Problem-based Learning (PBL) เปนการเรียนรูโดยใชปญหาเป

นฐาน หรือเปน  วิธีการเรียนรูท่ีเปนผลมาจากการแกปญหาโดยใชความรูท่ี ผูเรียนท าการสืบคนเอง 

(Barrows and Tamblyn, 1980) ซึ่งการสอนโดยใชกรณีศึกษานั้นจะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูวิทยา

ศาสตรในบริบทของส่ิงตางๆ หรือสภาพแวดลอมท่ีผูเรียนรูแลว ท าใหงายตอการเช่ือมโยงแนวคิด 

วิทยาศาสตรท่ีเปนนามธรรมกับส่ิงตางๆ  ท่ีผูเรียนเคยรู เคยเห็น และเคยใชในชีวิตประจ าวัน  ดังนั้น

จึงเปนท่ี ยอมรับวากรณีศึกษาท าใหการเรียนรูของผูเรียนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ (Bransford et  

al., 1999) 

 4.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยผสมผสานเทคโนโลยี (Blended Technology Learning) 

   การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยผสมผสานเทคโนโลยี หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ท่ี 

ผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลายไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นในห้องเรียน ผสมผสานกับ

การเรียนรู้นอกห้องเรียนท่ีผู้เรียนผู้สอนไม่เผชิญหน้ากันหรือการใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีมีอยู่หลากหลาย 

กระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมเกิดขึ้นจากยุทธวิธีการเรียนการสอนท่ีหลากรูปแบบ เป้าหมายอยู่ท่ี

การให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็นส าคัญการสอนด้วยวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นผู้สอน 

สามารถใช้วิธีการสอนสองวิธีหรือมากกว่าในการเรียนการสอน เช่น ผู้สอนน าเสนอเนื้อหาบทเรียน

ผ่านเทคโนโลยีผนวกกับการสอนแบบเผชิญหน้า แต่หลังจากนั้นผู้สอนน าเนื้อหาบทความแขวนไว้บน

เว็บ จากนั้นติดตามการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้อีเลิร์นนิ่ง ด้วยระบบแอลเอ็มเอส 

(Learning Management System) ด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ในห้องแล็ป หลังจากนั้นสรุปบทเรียน 

ด้วยการอภิปรายร่วมกับอาจารย์ผู้สอนในห้องเรียน 
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องค์ประกอบของหลักสูตร  (NICE Model) 

 หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรงุเทพมหานคร มีองค์ประกอบ ดังนี้  

1. หลักการ 

2. วัตถุประสงค์ 

3. โครงสร้างเนื้อหา 

4. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

5. ส่ือและแหล่งเรียนรู้ 

6. การวัดและประเมินผล 
 

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรงุเทพมหานคร มีรายละเอียดดังนี้ 

1. หลักการ 

 เป็นหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลเป็นประสบการณ์ท่ีจัดให้ผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้เรียนรู้

ผ่านส่ือเทคโนโลยี เพื่อให้สามารถด ารงตนอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 

2. วัตถุประสงค์ 

 เพื่อเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียน

สังกัดกรุงเทพมหานคร 

3. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 กิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี ้

1. การจัดการเรียนรู้โดยการผสมผสานเทคโนโลยี 

2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 

3. การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 

องค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น

ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

(NICE Model) 
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4. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

5. การจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา  
 

ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะใช้กระบวนการในแต่ละขั้น ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นปรับเปล่ียนวิธีคิด (Mindset)  

ขั้นที่ 2 ขั้นพิชิตแรงบันดาลใจ (Inspiration)  

ขั้นที่ 3 ขั้นใส่ใจการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ (Nature of Learning)  

ขั้นที่ 4 ขั้นน าไปสู่การสร้างเสริมพลังความสามารถ (Empowerment) 

 

  4. โครงสร้างเนื้อหาของหลักสูตร 

เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับ 

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร จึงได้ก าหนดโครงสร้างของ

หลักสูตรครอบคลุมเนื้อหาสาระ 4 หน่วยการเรียนรู้ รวมระยะเวลาของหลักสูตรจ านวน 32 ช่ัวโมง  

โดยทุกหน่วยการเรียนรู้ประกอบไปด้วยเนื้อหาสาระส าคัญ ดังต่อไปนี้ 

1. การมีปฏิสัมพันธ์ต่อผู้อื่น  

2. การรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร 

3. การตระหนักรู้ในตนเอง 

4. การป้องกันและเคารพตนเอง 
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โครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 

หน่วยที่ 1 ฝึกฝนความคิด (8 ชั่วโมง) 

 

ขั้นที่  วัตถุประสงค์ ระยะเวลา บทบาทครู บทบาท
นักเรียน 

สื่อ/แหล่ง
เรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

ขั้นที่ 1  
ปรับเปลี่ยนวิธี

คิด 
(Mindset) 

1. นักเรียน
บอกทัศนคติ
เชิงบวกได้ 
 

2 ช่ัวโมง 
 

1. น าเล่น
เกม 
2. บรรยาย 
3. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
4. เปิด
วิดีทัศน์ 
 

1. การ
ตอบ
ค าถาม 
2. ฝึก
ปฏิบัติ
แบบมี
ส่วนร่วม 

1. วีดีทัศน์ 
2. ใบงาน 
ทัศนคติเชิง
บวก 

1. สังเกต
การตอบ
ค าถาม 
2. สังเกต
การมีส่วน
ร่วม 
3.ตรวจสมุด
บันทึก
พฤติกรรม
ของ
นักเรียน 

ขั้นที่ 2 
พิชิตแรง
บันดาลใจ 

(Inspiration) 

1.นักเรียน
เขียนเป้าหมาย
ของตนเองได้ 
2.นักเรียน
อธิบายให้
เหตุผลบุคคลท่ี
ประสบ
ความส าเร็จได้ 

2 ช่ัวโมง 
 

1. คอยให้
ค าแนะน า 
2. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
 

1.ฝึก
ปฏิบัติ
แบบมี
ส่วนร่วม 
2.ตัวแทน
กลุ่ม
ออกมา
น าเสนอ 

1. ใบงาน
แรงบัน 
ดาล 
2. วิดีทัศน์ 
3. รูปภาพ
บุคคลท่ี
ประสบ
ความส าเร็จ
ในชีวิต 
4. ปากกาสี 
5. กระดาษ
ชาร์ต 

1. ตรวจ
สมุดบันทึก
พฤติกรรม
ของ
นักเรียน 
2. การมี
ส่วนร่วม 
3. การ
น าเสนอ 
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ขั้นที่  วัตถุประสงค์ ระยะเวลา บทบาท
ครู 

บทบาท
นักเรียน 

สื่อ/
แหล่ง
เรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

ขั้นที่ 3 
ใส่ใจการเรียนรู้ 
(Nature of 
Learning) 

1. นักเรียน
บอก
คุณลักษณะ
นักเรียนใน
ยุคดิจิทัลได้ 

2 ช่ัวโมง 
 

1. น าเล่น
เกม 
2.บรรยาย 
3. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
 

1.ฝึก
ปฏิบัติ
แบบมี
ส่วนร่วม 
2.ตัวแทน
กลุ่ม
ออกมา
น าเสนอ 

1. วีดี
ทัศน์ 
2. 
กระดาษ
ชาร์ต 

1. การมี
ส่วนร่วม 
2. การ
น าเสนอ 

ขั้นที่ 4  
น าไปสู่การ

เสริมสร้างพลัง
ความสามารถ 

(Empowerment) 

1. นักเรียน
กล่าวชื่นชม
ตนเองและ
เพื่อนได้ 
2. นักเรียน
บอกข้อดีของ
ตนเองและ
เพื่อนได้ 

2 ช่ัวโมง 
 

1. คอยให้
ค าแนะน า 
2. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
 

1.ฝึก
ปฏิบัติ
แบบมี
ส่วนร่วม 
 

1. 
เครื่อง
เล่น
เพลง 
2. ใบ
งานข้อดี
ของ
ตนเอง 
 

1. ตรวจ
สมุดบันทึก
พฤติกรรม
ของ
นักเรียน 
2. การมี
ส่วนร่วม 
 

รวมเวลาการปฏิบัติกิจกรรมใน
หลักสูตร 

8 ชั่วโมง     
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 

“ฝึกฝนความคิด” 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนสามารถบอกทัศนคติเชิงบวกของตนเองได้ 

2. นักเรียนสามารถบอกแรงบันดาลใจของตนเองได้ 

3. นักเรียนสามารถบอกเหตุผลของบุคคลท่ีประสบความส าเร็จได้ 

4. นักเรียนสามารถบอกคุณลักษณะของนักเรียนในยุคดิจิทัลได้ 

5. นักเรียนสามารถกล่าวชื่นชมตนเองและเพื่อนได้ 

6. นักเรียนสามารถบอกข้อดีของตนเองและข้อดีเพื่อนได้ 

 

สาระการเรียนรู้ 

 นักเรียนเรียนรู้วิธีการปรับเปล่ียนวิธีคิด (Mindset) ของตนเอง และเกิดทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี

กับผู้อื่น 

  

ระยะเวลาที่ใช้  

 8 ช่ัวโมง 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 ปรับเปลี่ยนวิธีคิด (Mindset) 

1. ครูจัดกิจกรรมเสริมสร้างทัศนคติเชิงบวกให้แก่นักเรียน  โดยครูให้นักเรียนเริ่มเล่นเกมคิด 

บวกไปพร้อมกันท้ังห้อง โดยให้นักเรียนทุกคนดูรูปภาพจากหน้าจอโปรเจคเตอร์ แล้วหลังจากท่ี

นักเรียนทุกคนเห็นรูปภาพแล้วตอบค าถาม จากนั้นครูจะเฉลยค าตอบในแต่ละรูปภาพท่ีให้นักเรียนดู

เลย  

2. ครูเปิดวิดีทัศน์เกี่ยวกับมุมมองชีวิตเชิงบวก 

3. ครูให้นักเรียนเขียนทัศนคติเชิงบวกลงในสมุดบันทึกพฤติกรรมของนักเรียน 

ขั้นที่ 2 พิชิตแรงบันดาลใจ (Inspiration) 

1. ครูให้นักเรียนเขียนแรงบันดาลใจของตนเองลงในสมุดบันทึกพฤติกรรมของนักเรียน 

2. ครูเปิดวิดีทัศน์ในการเสริมสร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียนได้ชมวิดีทัศน์ร่วมกัน 

3. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 5 คน ให้นักเรียนเลือกภาพบุคคลท่ีประสบส าเร็จ และ 

ร่วมกันแลกเปล่ียนเรียนรู้ โดยให้ร่วมกันอภิปรายถึงเหตุผลท่ีบุคคลเหล่านี้ประสบความส าเร็จลงใน

กระดาษชาร์ต จากนั้นครูใหแ้ต่ละกลุ่มส่งตัวแทนกลุ่มออกมาน าเสนอ 

ขั้นที่ 3 ใส่ใจการเรียนรู้ (Nature of Learning) 

1. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรม สวัสดี เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมก่อนการอบรม โดยให้ 

นักเรียนจับคู่กัน ร้องเพลง สวัสดี ต่างคนต่างสวัสดีซึ่งกันและกัน 

2. ครูเปิดวิดีทัศน์เกี่ยวกับการใส่ใจดูแลสุขภาพของตนเองในยุคดิจิทัล  

3. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 5 คน โดยให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาเลือกหัวข้อท่ี 

เกี่ยวกับการใส่ใจดูแลสุขภาพของตนเองในยุคดิจิทัล แล้วน าหัวข้อกลับไปให้กลุ่ม สรุปและอภิปราย

ความรู้ในเรื่องนั้นลงในกระดาษชาร์ต จากนั้นแต่ละกลุ่มให้ส่งตัวแทนกลุ่มออกมาน าเสนอ 

4. ครูแจกกระดาษชาร์ตให้แต่ละกลุ่ม โดยให้นักเรียนช่วยกันเขียนเกี่ยวกับการใส่ใจดูแล 

สุขภาพลงบนกระดาษชาร์ตให้มากท่ีสุด ภายในเวลาท่ีก าหนด หลังจากนั้นครูมีแผ่นป้ายการดูแล

สุขภาพในยุคดิจิทัล พร้อมคะแนน ให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาเปิดแผ่นป้ายทีละป้าย การให้

คะแนน คือ ถ้ากลุ่มไหนมีเขียนวิธีการดูแลสุขภาพตามแผ่นป้ายท่ีแต่ละกลุ่มเปิดได้ ก็จะได้คะแนน

ตามท่ีระบุไว้ เมื่อเปิดแผ่นป้ายจนครบ รวมคะแนน กลุ่มท่ีได้คะแนนมากท่ีสุด ออกมาหน้าห้องเรียน 

เพื่อมารับของรางวัล 
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ขั้นที่ 4 น าไปสู่การเสริมสร้างพลังความสามารถ (Empowerment)  

1. ครูให้นักเรียนนั่งหลับตา พร้อมท้ังเปิดเพลงให้จิตใจสงบ มีสมาธิ จากนั้นให้นักเรียนแต่ 

ละคนลองนึกถึงข้อดีของตนเองให้ได้มากท่ีสุด 

2. ครูให้นักเรียนเข้าแถวเป็นวงกลม 2 วงซ้อนกัน ให้นักเรียนจับคู่หันหน้าเข้าหากัน ครูมี 

ก าหนดเวลาให้นักเรียนบอกข้อดีของตนเองและข้อดีของเพื่อนท่ีจับคู่ให้ได้มากท่ีสุด โดยให้มือท้ังสอง

ข้าง และหัวเข่าท้ังสองข้างสัมผัสกัน เมื่อหมดเวลา ให้เปล่ียนคู่โดยให้วนไปทางขวา นักเรียนท่ีอยู่วง

นอกเป็นคนขยับเล่ือนไปหนึ่งต าแหน่ง ส่วนนักเรียนท่ีอยู่วงกลมด้านในให้นักเรียนนั่งอยู่ต าแหน่งเดิม 

3. ครูให้นักเรียนบันทึกข้อดขีองตนเองลงในสมุดบันทึกพฤติกรรมของนักเรียน โดยให ้

นักเรียนหาเพื่อนให้เขียนข้อดีของตัวเราให้ได้มากท่ีสุด ภายในเวลาท่ีก าหนด จากนั้นครูให้นักเรียน

อ่านส่ิงท่ีเพื่อนเขียนข้อดีของตัวเรา 

4. ครูให้นักเรียนแต่ละคนแสกนคิวอาร์โค้ดเพื่อท าการเข้ากลุ่มไลน์ ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล  

และครูให้นักเรียน Add Facebook กลุ่มทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล  โดยครูจะมีการมอบหมายภารกิจ

ภายนอกห้องเรียน จากนั้นให้ส่งภารกิจท่ีตัวเองท ามาทางกลุ่มไลน์ และ Facebook โดยจะมีเพื่อน

นักเรียน ครู และผู้ปกครอง เป็นผู้ร่วมประเมินด้วย 

 

สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

1. โปรแกรมน าเสนอภาพนิ่ง 

2. วิดีทัศน์ทัศน์ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 

3. วิดีทัศน์ความหมายและความส าคัญของ Mindset 

4. วิดีทัศน์ทัศน์แรงบันดาลใจ 

5. วิดีทัศน์การมีสุขภาพดี ใส่ใจดูแลสุขภาพ 

6. สมุดบันทึกของฉัน 

7. กระดาษชาร์ต 

8. ปากกาสี  

9. รูปภาพบุคคลท่ีประสบความส าเร็จ 

10. เครื่องเล่นเพลง 
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การวัดและประเมินผล   

จุดประสงค์ วิธีการวัด เคร่ืองมือ เกณฑ์การผ่าน 
1. นักเรียนบอก
ทัศนคติเชิงบวกของ
ตนเองได้ 

1. ตรวจสมุดบันทึก
ของนักเรียน 
 

1. สมุดบันทึกของฉัน นักเรียนบอกทัศนคติ
เชิงบวกของตนเองได้
ตามจ านวนข้อท่ีครู

ก าหนด 
2. นักเรียนบอกเหตุผล
ของบุคคลท่ีประสบ
ความส าเร็จได้ 
 

1. ตรวจสมุดบันทึก
นักเรียน 
 

1. สมุดบันทึกของฉัน นักเรียนบอกเหตุผล
ของบุคคลท่ีประสบ
ความส าเร็จได้ตาม

จ านวนข้อท่ีครูก าหนด 
3. นักเรียนบอก
คุณลักษณะของ
นักเรียนในยุคดิจิทัลได้ 
 

1. ตรวจกระดาษชาร์ต 
2. สังเกตพฤติกรรม
การท างาน 

1. กระดาษชาร์ต 
2. แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
กลุ่ม 

นักเรียนบอก
คุณลักษณะของ

นักเรียนในยุคดิจิทัลได้
ตามจ านวนข้อท่ีครู

ก าหนด 
4. นักเรียนกล่าวชื่นชม
ตนเองและเพื่อนได้ 
 

1. ตรวจกระดาษชาร์ต 
2. สังเกตพฤติกรรม
การท างาน 

1. กระดาษชาร์ต 
2. แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
กลุ่ม 

นักเรียนกล่าวชื่นชม
ตนเองและเพื่อนได้ตาม
จ านวนข้อท่ีครูก าหนด 

5. นักเรียนบอกข้อดี
ของตนเองและข้อดี
เพื่อนได้ 
 

1. ตรวจสมุดบันทึก
พฤติกรรมของนักเรียน 
2. สังเกตพฤติกรรม
การท างาน 

1. สมุดบันทึกของฉัน 
2. แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
กลุ่ม 

นักเรียนบอกข้อดีของ
ตนเองและข้อดีเพื่อน
ได้ตามจ านวนข้อท่ีครู

ก าหนด 
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หน่วยที่ 2 พิชิตเป้าหมาย (8 ชั่วโมง) 

ขั้นที่  วัตถุประสงค์ ระยะเวลา บทบาทครู บทบาท
นักเรียน 

สื่อ/แหล่ง
เรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

ขั้นที่ 1  
ปรับเปลี่ยนวิธี

คิด 
(Mindset) 

1. นักเรียน
บอกความรู้สึก 
ของตนเองได้ 
2. นักเรียน
บอก
ความหมาย 
ความส าคัญ
ของ Mindset 
ได้ 

2 ช่ัวโมง 
 

1. น าเล่น
เกม 
2. บรรยาย 
3. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
 

1. เล่น
เกม/ตอบ
ค าถาม 
2. ฝึก
ปฏิบัติ
แบบมี
ส่วนร่วม 

1.เกมหนัง
ยางแห่ง
ความดี 
2. วีดีทัศน์ 
3. สมุด
บันทึกของ
ฉัน 
 

1. สังเกต
การตอบ
ค าถาม 
2. การมี
ส่วนร่วม 
3. ตรวจ
สมุดบันทึก
พฤติกรรม
ของนักเรียน 

ขั้นที่ 2 
พิชิตแรง
บันดาลใจ 

(Inspiration) 

1. นักเรียนเกิด
เจตคติท่ีดีต่อ
แรงบันดาลใจ
ของตนเองได้ 
 
 

2 ช่ัวโมง 
 

1. คอยให้
ค าแนะน า 
2. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
 

1.ถาม
ตอบ 
 

1. รุ่นพี่ท่ี
ประสบ
ความส าเร็จ 
2. กระดาษ
โพสต์อิท 
 

1. การมี
ส่วนร่วม 
2. สังเกต
พฤติกรรม
การมีส่วน
ร่วม 
3. ตรวจ
กระดาษ
โพสต์อิท 
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ขั้นที่  วัตถุประสงค์ ระยะเวลา บทบาท
ครู 

บทบาท
นักเรียน 

สื่อ/แหล่ง
เรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

ขั้นที่ 3 
ใส่ใจการเรียนรู้ 
(Nature of 
Learning) 

1. นักเรียนมี
ปฏิสัมพันธ์ที่
ดีกับผู้อื่นได้ 
2. นักเรียน
สามารถบอก
และเข้าใจ
ความรู้สึกนึก
คิดของ
ตนเองได้ 
 

2 ช่ัวโมง 
 

1. คอยให้
ค าแนะน า
และความ
ช่วยเหลือ 
2. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
 

1.ฝึกปฏิบัติ
แบบมีส่วน
ร่วม 
2. ชมวิดี 
ทัศน์ 
 

1. ถุงถั่ว 
2. นกหวีด 
3. สนาม 
4. วิดีทัศน์ 
5. สมุด
บันทึกของ
ฉัน 

1. สังเกต
พฤติกรรม
การมีส่วน
ร่วม 
2. ตรวจ
สมุดบันทึก
พฤติกรรม
ของ
นักเรียน 
 

ขั้นที่ 4  
น าไปสู่การ

เสริมสร้างพลัง
ความสามารถ 
(Empower 

ment) 

1. นักเรียน
พูดเสริม 
สร้างพลัง
ความ 
สามารถกับ
เพื่อนได้ 
 

2 ช่ัวโมง 
 

1. คอยให้
ความ
ช่วยเหลือ 
2. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
 

1.ฝึกปฏิบัติ
แบบมีส่วน
ร่วม 
 

1. นกหวีด 
2. สนาม 
3. สมุด
บันทึกของ
ฉัน 
 

1. สังเกต
พฤติกรรม
การมีส่วน
ร่วม 
2. ตรวจ
สมุดบันทึก
พฤติกรรม
ของ
นักเรียน 
 

รวมเวลาการปฏิบัติกิจกรรมใน
หลักสูตร 

8 ชั่วโมง     
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 

“พิชิตเป้าหมาย” 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.  นักเรียนบอกความรู้สึกของตนเองได้ 
2. นักเรียนบอกความหมาย Mindset ได้ 

3. นักเรียนบอกความส าคัญของ Mindset ได้ 

4. นักเรียนบอกความส าคัญของ Mindset ได้ 

5. นักเรียนเกิดเจตคติท่ีดีต่อแรงบันดาลใจของตนเองได้ 

6. นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่นได้ 

7. นักเรียนสามารถบอกและเข้าใจความรู้สึกนึกคิดของผู้อื่นได้ 

8. นักเรียนพูดเสริมสร้างพลังสามารถกับเพื่อนได้ 

สาระการเรียนรู้ 

 นักเรียนรู้เป้าหมายและแรงบันดาลใจของตนเองในการบรรลุเป้าหมาย และเกิดทักษะการรู้เท่าทัน

ข้อมูลข่าวสาร 

 

ระยะเวลาที่ใช้  

 8 ช่ัวโมง 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 ปรับเปลี่ยนวิธีคิด (Mindset) 

1. ครูน าเล่นเกม หนังยางแห่งความดี  โดยครูแจกถุงหนังยางให้ทุกคน แต่ละคนจะมีหนัง 

ยางคนละ 10 เส้น ให้หนังยางแทนส่ิงท่ีไม่ดีท่ีนักเรียนเคยได้ท า ครูจะสุ่มให้นักเรียนแต่ละคนบอก

ความดีของตนเองมาคนละ  1 อย่าง เมื่อเพื่อนบอกความดีของตนเอง แล้วเราไม่เคยท า ให้นักเรียนน า

หนังยางท่ีก าอยู่ในมือ วางบนโต๊ะทีละ  1 เส้น แต่เมื่อเพื่อนบอกความดีแล้วเราเคยท าให้ก าหนังยาง

อยู่ในมือดังเดิม เมื่อครบเวลาท่ีก าหนดให้นักเรียนคนท่ีเหลือหนังยางอยู่ในมือมากท่ีสุด เป็นบุคคลท่ี

ได้รับรางวัล  

2. ครูเปิดวิดีทัศน์เกี่ยวกับความหมายของ Mindset และความส าคัญของ Mindset 

3. ครูให้นักเรียนเขียนความหมายของ Mindset และความส าคัญของ Mindset ตามความ 

เข้าใจของนักเรียนลงบนสมุดบันทึกพฤติกรรมของนักเรียน 

ขั้นที่ 2 พิชิตแรงบันดาลใจ (Inspiration) 

1. ครูให้ศิษย์เก่ามาบอกเล่าเรื่องราวที่ตนเองประสบความส าเร็จให้นักเรียนทุกคนฟัง 

ร่วมกัน 

2. ครูจัดกิจกรรมเกมให้นักเรียนได้สานสัมพันธ์กับศิษย์เก่าท่ีประสบความส าเร็จ 

3. ครูให้นักเรียนเขียนข้อความช่ืนชมศิษย์เก่าท่ีประสบความส าเร็จใส่ลงในกระดาษโพสต์ 

อิท 

ขั้นที่ 3 ใส่ใจการเรียนรู้ (Nature of Learning) 

1. ครูจัดกิจกรรมถุงถั่วตัวแข็งโดยครูให้นักเรียนแบ่งเขตในสนาม  

2. ครูแจกถุงถั่วให้นักเรียนแต่ละคน 

3. ครูให้นักเรียนวางถุงถั่วลงบนศีรษะของตนเอง  

4. ครูอธิบายและสาธิตกฎกติกาของเกม · ผู้เล่นมีอิสระในการเคล่ือนย้ายไปรอบ ๆ สนาม

ด้วยการเดิน  ถ้าถุงถั่วหล่นจากศีรษะ ผู้เล่นคนนั้นจะต้องถูกแช่แข็ง (หยุดอยู่กับท่ี) · ผู้เล่นจะละลาย 

(เคล่ือนท่ีได้) อีกครั้ง ผู้เล่นคนอื่นจะต้องก้มลงเก็บถุงถั่วและวางบนศีรษะให้ โดยผู้ท่ีมาช่วยจะต้องไม่

ท าถุงถั่วของตัวเองหล่น (อนุญาตให้ผู้เล่นท่ีอายุน้อยจับถุงถั่วไว้ได้ตอน ท่ีก้มลงเก็บถุงถั่วให้คนอื่น)  

5. เกมส้ินสุดลงตามท่ีเห็นสมควร 
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6. ครูสะท้อนความรู้สึกของนักเรียนโดยถามค าถาม · รู้สึกอย่างไรท่ีถูกแช่แข็ง (ท าถุงถั่วหล่น) 

· คนท่ีได้รับความช่วยเหลือ รู้สึกอย่างไรท่ีมีคนมาช่วยเหลือ เพราะเหตุใด  · คนท่ีช่วยละลายคนอื่น 

(เก็บถุงถั่วให้คนอื่น) รู้สึกอย่างไรท่ีได้ให้ความช่วยเหลือผู้อื่น เพราะเหตุใด เช่ือมโยง · ในชีวิตของคุณ 

คุณรู้ได้อย่างไรว่าบางคนก าลังคิดหรือมีความรู้สึกอย่างไร · คุณเคยพบเหตุการณ์ท่ียากจะรับรู้ว่าใคร

บางคนก าลังคิดหรือมีความรู้สึกอย่างไรหรือไม่ อย่างไร ปรับใช้ · เราจะท าความเข้าใจส่ิงท่ีคนอื่นก าลัง

คิดหรือก าลังรู้สึกได้อย่างไร 

7. ครูสรุปส่ิงท่ีนักเรียนได้รับในกิจกรรมถุงถั่วตัวแข็ง 

8. ครูจัดกิจกรรมปมมนุษย์โดยแบ่งผู้เล่นออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 8-10 คน  

9. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มยืนล้อมกันเป็นวงกลม  

10. ครูอธิบายและสาธิตกฎกติกาของเกม · ผู้เล่นแต่ละคนจะต้องยื่นมือไปกลางวง และจับ

มือหรือข้อมือของเพื่อนในกลุ่มอีก 2 คนให้แน่น · ผู้เล่นจะต้องท างานร่วมกัน และพยายามปลดปล่อย

ตัวเองออกจากการจับกุมและสามารถหา ทางกลับมายืนเป็นวงกลมได้โดยห้ามปล่อยมือกัน  

11. เกมส้ินสุดเมื่อแต่ละกลุ่มสามารถหาทางกลับมายืนเป็นวงกลมได้  

12. ครูสนับสนุนให้แต่ละกลุ่มแก้ปมให้ได้อย่างรวดเร็วเพื่อช่วยเหลือกลุ่มอื่นท่ียังไม่สามารถ

แก้ปมได้ 

13. ครูสรุปส่ิงท่ีนักเรียนได้รับในกิจกรรมปมมนุษย์ 

14. ครูให้นักเรียนชมวิดีทัศน์โลกในยุคดิจิทัล 

15. เมื่อชมวิดทัีศน์เสร็จ ครูให้นักเรียนเข้าแถวตอน 1 แถว 

16. ครูให้นักเรียนดูสถานการณ์ตัวอย่างแล้วให้นักเรียนแต่ละคนวิเคราะห์ว่าเห็นด้วย หรือไม่

เห็นด้วยกับสถานการณ์ดังกล่าว พร้อมท้ังครูสุ่มถามนักเรียนท่ีเลือกตอบเห็นด้วยและไม่เห็นด้วย 

เพราะเหตุใด  

17. ครูให้นักเรียนเขียนส่ิงท่ีได้รับความรู้ในลงบนสมุดบันทึกพฤติกรรมของนักเรียน 

ขั้นที่ 4 น าไปสู่การเสริมสร้างพลังความสามารถ (Empowerment)  

1. ครูให้นักเรียนเข้าแถวเป็นวงกลม 2 วง 

2. ครูให้นักเรียนท่ีเข้าแถวเป็นวงกลมวงใน หันหน้าหาคู่ของตนเองท่ีอยู่วงกลมด้านนอก  

3. ครูให้นักเรียนท่ีเข้าแถวเป็นวงกลมวงในเคล่ือนท่ีไปทางด้านขวาเมื่อพูดเสริมสร้างพลัง 
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ความสามารถกับเพื่อนเสร็จเรียบร้อย โดยครูให้พูดถึงเรื่องเสริมสร้างพลังความสามารถทางด้านการ

เรียน การท างานร่วมกับผู้อื่น ครอบครัว และสังคมกับเพื่อนท่ีอยู่ตรงหน้า 

4. เมื่อครูส่ังให้นักเรียนคนท่ีเข้าแถวเป็นวงกลมวงนอกพูดบ้างก็ให้นักเรียนพูดเสริมสร้าง 

พลังความสามารถให้กับเพื่อนท่ีอยู่ตรงหน้า 

5. เมื่อครูเห็นว่าถึงเวลาท่ีเหมาะสมครูจะท าการเป่านกหวีดเป็นอันเสร็จส้ินกิจกรรม 

4. ครูให้นักเรียนบันทึกความรู้สึกต่อการจัดกิจกรรมในวันนี้ลงบนสมุดบันทึกพฤติกรรมของ 

นักเรียน 

 

สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

1.   เกมหนังยางแห่งความดี 

2.   วีดีทัศน์ 

5. ศิษย์เก่าท่ีประสบความส าเร็จ 

6. ถุงถั่ว 

7. กระดาษโพสต์อิท 

8. นกหวีด 

9. สนาม 

10. สมุดบันทึกของฉัน 
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การวัดและประเมินผล   

จุดประสงค์ วิธีการวัด เคร่ืองมือ เกณฑ์การผ่าน 
1. นักเรียนบอกความ 
รู้สึกของตนเองได้ 

1. การสังเกต
พฤติกรรม 
2. ตรวจสมุดบันทึก
ของนักเรียน 

1. แบบสังเกตพฤติกรรม 
2. สมุดบันทึกของฉัน 

นักเรียนบอก
ความ 

รู้สึกของตนเอง
ตามจ านวนข้อท่ี

ครูก าหนด 
2. นักเรียนพูดเสริม 
สร้างพลังความ 
สามารถกับเพื่อนได้ 

1. การสังเกต
พฤติกรรม 
2. ตรวจสมุดบันทึก
ของนักเรียน 
 

1. แบบสังเกตพฤติกรรม
การท างาน 
2. สมุดบันทึกของฉัน 

นักเรียนพูดเสริม 
สร้างพลังความ 

สามารถกับเพื่อน
ตามจ านวนข้อท่ี

ครูก าหนด 
3. นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีกับผู้อื่นได้ 

1. การสังเกต
พฤติกรรมการท างาน 

1. แบบสังเกตพฤติกรรม
การท างาน 

นักเรียนมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับ

ผู้อื่น 
4. นักเรียนสามารถบอก
และเข้าใจความรู้สึกของ
ตนเองได้ 

1. สังเกตพฤติกรรม
การท างาน 
2. ตรวจสมุดบันทึก
ของนักเรียน 

1. แบบสังเกตพฤติกรรม
การท างาน 
2. สมุดบันทึกของฉัน 

นักเรียนสามารถ
บอกและเข้าใจ
ความรู้สึกของ
ตนเองตาม

จ านวนข้อท่ีครู
ก าหนด 

5. นักเรียนพูดเสริม 
สร้างพลังความ 
สามารถกับเพื่อนได้ 

1. สังเกตพฤติกรรม
การท างาน 
2. ตรวจสมุดบันทึก
ของนักเรียน 

1.แบบสังเกตพฤติกรรม
การท างาน 
2. สมุดบันทึกของฉัน 

นักเรียนพูดเสริม 
สร้างพลังความ 

สามารถกับเพื่อน
ตามจ านวนข้อท่ี

ครูก าหนด 
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หน่วยที่ 3  จุดประกายความส าเร็จ (8 ชั่วโมง) 

ขั้นที่  วัตถุประสงค์ ระยะเวลา บทบาทครู บทบาท
นักเรียน 

สื่อ/แหล่ง
เรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

ขั้นที่ 1  
ปรับเปลี่ยนวิธี

คิด 
(Mindset) 

1. นักเรียน
บอกความ 
คิดด้านบวก
ของตนเองได้ 

2 ช่ัวโมง 
 

1. น าเล่น
เกม 
2. บรรยาย 
3. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
 

1. เล่น
เกม/ตอบ
ค าถาม 
2. ฝึก
ปฏิบัติ
แบบมี
ส่วนร่วม 

1. วีดีทัศน์ 
 

1. สังเกต
การตอบ
ค าถาม 
2. การมี
ส่วนร่วม 

ขั้นที่ 2 
พิชิตแรง
บันดาลใจ 

(Inspiration) 

1. นักเรียนเกิด
เจตคติท่ีดีต่อ
แรงบันดาลใจ
ของตนเองได้ 
 
 

2 ช่ัวโมง 
 

1. คอยให้
ค าแนะน า 
2. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
 

1.ถาม
ตอบ 
2. ฝึก
ปฏิบัติ
แบบมี
ส่วนร่วม 
 

1. ปากกาสี 
2. รูปภาพ
ต่างๆ  
3. กระดาษ
ชาร์ต 
4. กาว 
5. กรรไกร 
 

1. การมี
ส่วนร่วม 
2. สังเกต
พฤติกรรม
การมีส่วน
ร่วม 
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ขั้นที่  วัตถุประสงค์ ระยะเวลา บทบาท
ครู 

บทบาท
นักเรียน 

สื่อ/แหล่ง
เรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

ขั้นที่ 3 
ใส่ใจการเรียนรู้ 
(Nature of 
Learning) 

1. นักเรียน
ปฏิบัติ
กิจกรรมได้ 
2. นักเรียน
วิเคราะห์
สถานการณ์
เส่ียงต่างๆ 
ได้  

2 ช่ัวโมง 
 

1. คอยให้
ค าแนะน า
และความ
ช่วยเหลือ 
2. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
 

1.ฝึกปฏิบัติ
แบบมีส่วน
ร่วม 
2. ชมวิดี 
ทัศน์ 
 

1. ลูกโป่ง 
2. หนังยาง 
3. เก้าอี้ 
4. ปากกาสี 
5. กระดาษ
ชาร์ต 
6. แบบ
บันทึกของ
ฉัน 
 

1. สังเกต
พฤติกรรม
การมีส่วน
ร่วม 
 

ขั้นที่ 4  
น าไปสู่การ

เสริมสร้างพลัง
ความสามารถ 
(Empower 

ment) 

1. นักเรียน
บอกจุดเด่น
ของเพื่อนได้ 
2. นักเรียน
ปฏิบัติ
กิจกรรมจิต
สาธารณะได้ 
 

2 ช่ัวโมง 
 

1. คอยให้
ความ
ช่วยเหลือ 
2. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
 

1.ฝึกปฏิบัติ
แบบมีส่วน
ร่วม 
 

1. นกหวีด 
2. กระดาษ
รูปหัวใจ 
3. ปากกาสี 
4. โทรศัพท์ 
มือถือ 
 

1. สังเกต
พฤติกรรม
การมีส่วน
ร่วม 
 

รวมเวลาการปฏิบัติกิจกรรม 
ในหลักสูตร 

8 ชั่วโมง     
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 

“จุดประกายความส าเร็จ” 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนสามารถบอกความคิดด้านบวกของตนเองได้ 

2. นักเรียนเกิดเจตคติท่ีดีต่อแรงบันดาลใจของตนเองได้ 

3. นักเรียนสามารถปฏิบัติกิจกรรมได้ 

4. นักเรียนสามารถวิเคราะห์สถานการณ์เส่ียงต่างๆ ได้  

5. นักเรียนสามารถบอกจุดเด่นของเพื่อนได้ 

6. นักเรียนสามารถปฏิบัติกิจกรรมจิตสาธารณะได้ 

 

สาระการเรียนรู้ 

นักเรียนรู้จักเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ และเกิดทักษะการตระหนักรู้ในตนเอง 

 

ระยะเวลาที่ใช้  

 8 ช่ัวโมง 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 ปรับเปลี่ยนวิธีคิด (Mindset) 

   1. ครูเปิดวิดีทัศน์ให้นักเรียนชมเรื่องคิดบวกชีวิตบวก เป็นการน าเสนอเรื่องราวของนักเรียน

ในสังคมปัจจุบัน พร้อมท้ังให้แง่คิด และวิธีคิดในการด าเนินชีวิตประจ าวันท่ีถูกต้องเหมาะสม 

   2. ครูให้นักเรียนบันทึกแง่คิดและส่ิงท่ีได้รับในวันนี้ลงสมุดบันทึกพฤติกรรมของนักเรียน 

ขั้นที่ 2 พิชิตแรงบันดาลใจ (Inspiration) 

 1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 6 กลุ่ม 

   2. ครูมีรูปภาพต่างๆ ให้นักเรียนแต่ละคนเลือก โดยให้นักเรียนสามารถออกมาเลือกรูปภาพ

ได้คนละ 1 รูป  

   3. ครูแจกกระดาษชาร์ตให้นักเรียน 

   4. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มติดภาพท่ีตนเองเลือกมาแล้วให้เขียนอธิบายบรรยายใต้รูปภาพ             

ถึงแรงบันดาลใจจากรูปภาพท่ีจะน าไปสู่เป้าหมายของเราในอนาคต 

ขั้นที่ 3 ใส่ใจการเรียนรู้ (Nature of Learning) 

   1. ครูให้นักเรียนแบ่งเป็น 2-4 กลุ่มๆ ละเท่าๆ กัน ต้ังแถวตอนเรียงลึกแล้วนั่งลง จากนั้น
เอาเก้าอี้วางไว้ท้ายแถว กลุ่มละ 1 ตัว โดยมีลูกโป่งวางอยู่ในกล่องด้านหน้าของแต่ละแถว โดย
นักเรียนท่ียืนอยู่หัวแถวต้องหยิบลูกโป่งในกล่อง หลังจากได้ยินเสียงนกหวีดจากครู 
   2. เมื่อครูเป่านกหวีด นักเรียนท่ีอยู่หัวแถวหยิบลูกโป่งจากในกล่อง แล้วส่งข้ามศีรษะต่อ
ให้กับคนท่ีอยู่ข้างหลังโดยห้ามหันไปมอง เมื่อลูกโป่งส่งไปถึงคนสุดท้าย ให้คนสุดท้ายขึ้นไป ยืนบน
เก้าอี้ แล้วส่งลูกโป่งกลับมายังด้านหน้า เมื่อส่งมาถึงคนแรก ก็ให้คนแรกยืนขึ้นพร้อมกับส่งเสียง เฮ้! 
ดังๆ ถือว่าเป็นฝ่ายชนะ ถ้ากลุ่มไหนหันหลังไปมองเพื่อนขณะท่ีส่งลูกโป่ง ถือว่ากลุ่มนั้นท าผิดกติกา 
ปรับแพ้ในรอบนี้ แต่ถ้าลูกโป่งหลุดออกจากแถวก็ให้คนท่ีท าหลุดนั้นเก็บคืนมา แล้วจึงส่งต่อได้ เล่นใน
ลักษณะเช่นนี้ 3 รอบ ถ้ากลุ่มใดชนะ 2 ใน 3 ถือว่าเป็นฝ่ายชนะ แล้วอาจจะไปแข่งชิงชนะเลิศกับกลุ่ม
อื่น ๆ ต่อไป   
   3. ครูแจกกระดาษเนื้อเรื่องเกี่ยวกับสถานการณ์ต่าง ๆ ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวิเคราะห์

สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน 

   4. ครูให้นักเรียนช่วยกันเขียนลงในกระดาษชาร์ต 

   5. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอ 
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   6. ครูให้นักเรียนเขียนความรู้สึกจากส่ิงท่ีได้ปฏิบัติในวันนี้ลงสมุดบันทึกพฤติกรรมของ

นักเรียน 

ขั้นที่ 4 น าไปสู่การเสริมสร้างพลังความสามารถ (Empowerment)  

   1. ครูแจกรูปหัวใจให้กับนักเรียนคนละ 1 ดวง  
2. ครูให้นักเรียนแบ่งหัวใจออกเป็น 4 ช่อง และเขียนหมายเลขก ากับไว้ ซึ่งแล้วแต่การ 

ออกแบบของแต่ละคน 
        3. ครูกล่าวว่า หัวใจของคนเรามี 4 ห้อง แล้วในวันนี้เราจะมอบหัวใจให้กับเพื่อนใหม่ของ
เราซึ่งเราจะต้องเข้าไปพูดคุยเพื่อสร้างความสัมพันธ์ แล้วเขียนช่ือเพื่อนพร้อมกับจุดเด่นของเพื่อน ซึ่ง
เพื่อนก็ต้องเขียนช่ือเราและจุดเด่นของเราด้วย ลงในหัวใจช่องเดียวกัน ซึ่งจะต้องหาให้ครบท้ัง 4 ช่อง 
ตามเวลาท่ีก าหนดโดยยกเว้นคนท่ีมาจากท่ีเดียวกัน 
       4. ครูสุ่มถามนักเรียนแล้วให้คนนั้นบอกช่ือเพื่อนพร้อมกับจุดเด่น 

 5. ครูถามในลักษณะเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ จนกว่าครูเห็นสมควรจึงยุติการถาม 
 6. ครูให้นักเรียนจับคู่กับเพื่อน 
 7. ครูให้นักเรียนแต่ละคนท ากิจกรรมภายนอกห้องเรียน โดยเลือกกิจกรรมจิตสาธารณะ

ภายนอกห้องเรียนมาคนละ 1 กิจกรรม โดยครูให้เวลา 20 นาที เมื่อนักเรียนออกไปท ากิจกรรมเสร็จ
เรียบร้อย ให้เพื่อนนักเรียนท่ีเราจับคู่ ถ่ายรูปและคิดข้อความส้ันๆ เก๋ๆ ท่ีเพื่อนท ากิจกรรมสาธารณะ               
ส่งรูปภาพเข้ากลุ่มไลน์ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล และให้ผลัดกันปฏิบัติ โดยเพื่อนท่ีจับคู่ด้วย ต้องมี
กิจกรรมท่ีไม่เหมือนกันกับคู่ของตนเอง 

 8. ครูให้นักเรียนเขียนช่ือเพื่อน 5 คน พร้อมท้ังจุดเด่นของเพื่อนลงในสมุดบันทึกพฤติกรรม
ของนักเรียน 
 

สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

1.  วีดีทัศน์ 

1. ปากกาสี 

2. รูปภาพต่าง ๆ  

3. กระดาษชาร์ต 

4. กาว 

5. กรรไกร 

6. ลูกโป่ง 
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7. หนังยาง 

8. เก้าอี้ 

9. สมุดบันทึกของฉัน 

10. กระดาษรูปหัวใจ 

11.  โทรศัพท์มือถือ 

การวัดและประเมินผล   

จุดประสงค์ วิธีการวัด เคร่ืองมือ เกณฑ์การผ่าน 
1. นักเรียนบอก
ความคิดด้านบวกของ
ตนเองได้ 

1. การสังเกต
พฤติกรรม 
2. ตรวจสมุดบันทึก
ของนักเรียน 

1. แบบสังเกต
พฤติกรรม 
2. สมุดบันทึกของฉัน 

นักเรียนบอกความคิด
ด้านบวกของตนเองได้
ตามจ านวนข้อท่ีครู

ก าหนด 
2. นักเรียนเกิดเจตคติ
ท่ีดีต่อแรงบันดาลใจ
ของตนเองได้ 

1. การสังเกต
พฤติกรรม 
 

1. แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน 
 

นักเรียนเกิดเจตคติท่ีดี
ต่อแรงบันดาลใจของ

ตนเองได้ 
3. นักเรียนวิเคราะห์
สถานการณ์เส่ียงต่างๆ 
ได้ 

1. การสังเกต
พฤติกรรมการท างาน 
2. ตรวจสมุดบันทึก
ของนักเรียน 

1. แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน 
2. สมุดบันทึกของฉัน 

ผ่านนักเรียนวิเคราะห์
สถานการณ์เส่ียง 

ต่าง ๆ ได้ 

4. นักเรียนสามารถ
บอกและนักเรียนบอก
จุดเด่นของเพื่อนได้ 

1. สังเกตพฤติกรรม
การท างาน 
2. ตรวจสมุดบันทึก
ของนักเรียน 

1. แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน 
2. สมุดบันทึกของฉัน 

นักเรียนสามารถบอก
และนักเรียนบอก

จุดเด่นของเพื่อนได้  
5 คน 

5. นักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมจิตสาธารณะ
ได้ 

1. สังเกตพฤติกรรม
การท างาน 
2. ตรวจสมุดบันทึก
ของนักเรียน 

1.แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน 
2. สมุดบันทึกของฉัน 

นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม
จิตสาธารณะได้ตามส่ิง

ท่ีครูมอบหมาย 
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หน่วยที่ 4  สูตรส าเร็จด้วยตัวเรา (8 ชั่วโมง) 

ขั้นที่  วัตถุประสงค์ ระยะเวลา บทบาทครู บทบาท
นักเรียน 

สื่อ/แหล่ง
เรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

ขั้นที่ 1  
ปรับเปลี่ยนวิธี

คิด 
(Mindset) 

1. นักเรียน
วิเคราะห์ข่าว
ในหน้า
หนังสือพิมพ์ได้ 

2 ช่ัวโมง 
 

1. น าเล่น
เกม 
2. บรรยาย 
3. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
 

1. เล่น
เกม/ตอบ
ค าถาม 
2. ฝึก
ปฏิบัติ
แบบมี
ส่วนร่วม 

1. ข่าวใน
หน้าหนัง 
ส่ือพิมพ์ 
2. 
กระดาษ 
3. ปากกา 
 

1. สังเกต
การตอบ
ค าถาม 
2. การมี
ส่วนร่วม 

ขั้นที่ 2 
พิชิตแรง
บันดาลใจ 

(Inspiration) 

1. นักเรียนเกิด
เจตคติท่ีดีต่อ
แรงบันดาลใจ
ของตนเองได้ 
 
 

2 ช่ัวโมง 
 

1. คอยให้
ค าแนะน า 
2. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
 

1.ถาม
ตอบ 
2. ฝึก
ปฏิบัติ
แบบมี
ส่วนร่วม 
 

1.มือถือ 
2.ปากกาสี 
3.กระดาษ 
 

1. การมี
ส่วนร่วม 
2. สังเกต
พฤติกรรม
การมีส่วน
ร่วม 
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ขั้นที่  วัตถุประสงค์ ระยะเวลา บทบาท
ครู 

บทบาท
นักเรียน 

สื่อ/แหล่ง
เรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

ขั้นที่ 3 
ใส่ใจการเรียนรู้ 
(Nature of 
Learning) 

1.  นักเรียน
ปฏิบัติ
กิจกรรมจิต
สาธารณะได้ 
 

2 ช่ัวโมง 
 

1. คอยให้
ค าแนะน า
และความ
ช่วยเหลือ 
2. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
 

1.ฝึกปฏิบัติ
แบบมีส่วน
ร่วม 
2. ชมวิดี 
ทัศน์ 
 

1. วัด 
2. มือถือ 
 

1. สังเกต
พฤติกรรม
การมีส่วน
ร่วม 
 

ขั้นที่ 4  
น าไปสู่การ

เสริมสร้างพลัง
ความสามารถ 
(Empower 

ment) 

1. นักเรียน
พูดค าพูดท่ี
เป็นการ
เสริมสร้าง
พลังความ 
สามารถได้ 
2.นักเรียน
เลือกคลิป
วิดีโอท่ี
เสริมสร้าง
พลังความ 
สามารถได้ 
 

2 ช่ัวโมง 
 

1. คอยให้
ความ
ช่วยเหลือ 
2. แลก 
เปล่ียน 
เรียนรู ้
 

1.ฝึกปฏิบัติ
แบบมีส่วน
ร่วม 
 

1. มือถือ 
 

1. สังเกต
พฤติกรรม
การมีส่วน
ร่วม 
 

รวมเวลาการปฏิบัติกิจกรรมใน
หลักสูตร 

8 ชั่วโมง  
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 

“สูตรส าเร็จด้วยตัวเรา” 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนวิเคราะห์ข่าวในหน้าหนังสือพิมพ์ได้ 

2. นักเรียนเกิดเจตคติท่ีดีต่อแรงบันดาลใจของตนเองได้ 

3. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมจิตสาธารณะได้ 

4. นักเรียนพูดค าพูดท่ีเป็นการเสริมสร้างพลังความสามารถได้ 

5.นักเรียนเลือกคลิปวิดีโอท่ีเสริมสร้างพลังความสามารถได้ 

 

สาระการเรียนรู้ 

  นักเรียนสามารถพูดเสริมสร้างพลังความสามารถกับตนเองและเพื่อนได้ และนักเรียนเกิดทักษะ

การป้องกันและเคารพตนเอง 

 

ระยะเวลาที่ใช้  

 8 ช่ัวโมง 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 ปรับเปลี่ยนวิธีคิด (Mindset) 

1. ครูปรับพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์มือถือของนักเรียน โดยเริ่มจากการถามค าถามเกี่ยวกับ 

ความถีในการใช้โทรศัพท์มือถือ และให้นักเรียนได้บอกข้อดีและข้อเสียของการใช้โทรศัพท์มือถือ 

2. ครูให้นักเรียนวิเคราะห์ข่าวในหน้าหนังสือพิมพ์เกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์มือถือท่ี 

ก่อให้เกิดประโยชน์และท่ีก่อให้เกิดโทษ 

3. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม และร่วมกันอภิปรายข่าวที่นักเรียนแต่ละกลุ่มได้รับ โดยให้บอก 

วิธีคิดของนักเรียนในแต่ละกลุ่ม แนวทางในการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้น และถ้าสมมติเราเป็นบุคคลใน

ข่าว เราควรจะปฏิบัติตนอย่างไรจึงเหมาะสม  

4. ครูให้นักเรียนโพสต์วิธีคิดของตนเองลงในส่ือ Facebook ว่าเรามีวิธีคิดอย่างไรบ้าง  

พร้อมติดแฮชแทค ค าว่า #mindset และ #ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล  

ขั้นที่ 2 พิชิตแรงบันดาลใจ (Inspiration) 

1. ครูมอบหมายภารกิจให้นักเรียน โดยให้นักเรียนไปให้ค าสัญญากับคุณครูในโรงเรียนท่ี 

นักเรียนถือว่าเป็นคุณครูในดวงใจส าหรับตัวนักเรียนเอง โดยให้ถ่ายรูปคู่ และให้โพสต์ส่ิงท่ีได้ให้ค า

สัญญากับคุณครูท่านนั้น ลง Facebook  พร้อมติดแฮชแทค ค าว่า #Inspiration และ #ทักษะชีวิตใน

ยุคดิจิทัล  

2. นักเรียนคนใดเสร็จส้ินภารกิจให้นักเรียนกลับมาท่ีห้องเรียน เพื่อกลับมาเขียนค าสัญญาท่ี 

ให้ไว้กับคุณครูในดวงใจท่านนั้น  

3. ครูให้นักเรียนเก็บค าสัญญานั้นไว้ เพื่อนักเรียนสามารถเปิดอ่านได้ตลอดเวลา จะได้มีแรง 

บันดาลใจในชีวิต 

4. ครูให้นักเรียนบันทึกค าสัญญาลงในสมุดบันทึกของนักเรียน 

ขั้นที่ 3 ใส่ใจการเรียนรู้ (Nature of Learning) 

1. ครูพานักเรียนไปวัดท่ีอยู่บริเวณใกล้โรงเรียน เพื่อท ากิจกรรมจิตสาธารณประโยชน์แก่วัด 
2. ครูมอบหมายภารกิจให้นักเรียน โดยให้นักเรียนถ่ายภาพของเพื่อนท่ีจับคู่ด้วยในขณะท่ี 

ปฏิบัติกิจกรรมจิตสาธารณะประโยชน์ โดยนักเรียนจะเลือกถ่ายภาพตอนขณะใดก็ได้ในระหว่างปฏิบัติ
กิจกรรม เสร็จแล้วผลัดกันถ่ายรูป เมื่อถ่ายรูปเสร็จและปฏิบัติกิจกรรมเสร็จเรียบร้อย 
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     3. ครูให้นักเรียนส่งรูปภาพให้เพื่อนคนท่ีนักเรียนถ่ายรูป จากนั้นให้เพื่อนท่ีได้รับรูปภาพภาพ
จากเพื่อนไปโพสต์ลง Facebook พร้อมท้ังให้เครดิตรูปภาพว่ามาจากเพื่อนท่ีถ่ายรูปให้เราด้วย และ
ติดแฮชแทค #Learning และ #ทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล  
     4. ครูให้นักเรียนเขียนความรู้ต่อกิจกรรมท่ีนักเรียนได้ปฏิบัติในวันนี้ลงใน สมุดบันทึก
พฤติกรรมของนักเรียน 

ขั้นที่ 4 น าไปสู่การเสริมสร้างพลังความสามารถ (Empowerment)  

1. ครูถามนักเรียนแต่ละคน โดยให้นักเรียนแต่ละคนเลือกพูดค าพูดส้ันๆ ท่ีเป็นการ 

เสริมสร้างพลังความสามารถให้แก่ตัวเอง คนละ 1 ประโยค 

2. ครูกล่าวยกย่องชมเชยนักเรียนทุกคน เพื่อเป็นการเสริมสร้างพลังความสามารถให้แก่ 

นักเรียน 

3. ครูให้นักเรียนค้นหาคลิปวิดีโอท่ีเกี่ยวกับการเสริมสร้างพลังความสามารถท่ีนักเรียนชอบ 

มากท่ีสุด จากนั้นให้นักเรียนโพสต์ลง Facebook ติดแฮชแทค #Empowerment และ #ทักษะชีวิต

ในยุคดิจิทัลโดยให้เหตุผลว่าท าไมถึงเลือกคลิปวิดีโอนี้ และให้อ้างอิงแหล่งท่ีมาของคลิปวิดีโอด้วย 

4. ครูให้นักเรียนเขียนค าพูดท่ีเป็นการเสริมสร้างพลังความสามารถให้แก่ตนเอง คนละ 1  

ประโยคลงในสมุดบันทึกของนักเรียน 

 

สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

1. ข่าวในหน้าหนังสือพิมพ์ 

2. กระดาษ 

3. ปากกา 

4. ปากกาสี 

5. มือถือ 

6. วัด 

7. สมุดบันทึกของนักเรียน 
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การวัดและประเมินผล   

จุดประสงค์ วิธีการวัด เคร่ืองมือ เกณฑ์การผ่าน 
1. นักเรียนวิเคราะห์
ข่าวในหน้าหนังสือพิมพ์
ได้ 

1. การสังเกต
พฤติกรรม 
 

1. แบบสังเกต
พฤติกรรม 

นักเรียนวิเคราะห์ข่าว
ในหน้าหนังสือพิมพ์ได้ 

2. นักเรียนเกิดเจตคติท่ี
ดีต่อแรงบันดาลใจของ
ตนเองได้ 

1. การสังเกต
พฤติกรรม 
 

1. แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน 
 

นักเรียนเกิดเจตคติท่ีดี
ต่อแรงบันดาลใจของ

ตนเองได้ 
3. นักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมจิตสาธารณะ
ได้ 
 

1. การสังเกต
พฤติกรรมการท างาน 
2. ตรวจสมุดบันทึก
ของนักเรียน 

1. แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน 
2. สมุดบันทึกของฉัน 

นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม
จิตสาธารณะได้ตามท่ี

ครูมอบหมายได้ 

4. นักเรียนพูดค าพูดท่ี
เป็นการเสริมสร้างพลัง
ความสามารถได้ 

1. สังเกตพฤติกรรม
การท างาน 
2. ตรวจสมุดบันทึก
ของนักเรียน 

1. แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน 
2. สมุดบันทึกของฉัน 

นักเรียนพูดค าพูดท่ีเป็น
การเสริมสร้างพลัง

ความสามารถได้ตามท่ี
ครูมอบหมาย 

5. นักเรียนเลือกคลิป
วิดีโอท่ีเสริมสร้างพลัง
ความสามารถได้ 

1. สังเกตพฤติกรรม
การท างาน 
2. ตรวจสมุดบันทึก
ของนักเรียน 

1.แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน 
2. สมุดบันทึกของฉัน 

นักเรียนเลือกคลิปวิดีโอ
ท่ีเสริมสร้างพลัง

ความสามารถได้ถูกต้อง
เหมาะสม 
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4. ข้ันตอนการด าเนินการ 

การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ประกอบด้วยขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร 4 ขั้นตอนดังนี้ 

1. ขั้นวิเคราะห์ความต้องการ (Need Analysis)  

เป็นขั้นตอนการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร ทักษะ 

ชีวิตในยุคดิจิทัล และการจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล จากนั้นน าข้อมูลมาสังเคราะห์เพื่อ

เป็นร่างกรอบแนวคิดของหลักสูตรท่ีเหมาะสมกับยุคดิจิทัล ได้มีการวิเคราะห์สภาพปัญหา  และ

วิเคราะห์ความต้องการจ าเป็น (Analyze) โดยประเมินความต้องการจ าเป็น โดยมีการสัมภาษณ์

ผู้บริหารสถานศึกษา ผู้เช่ียวชาญ ครูผู้สอน ผู้ปกครอง และนักเรียน เพื่อน าข้อมูลมาระบุความ

ต้องการจ าเป็น (Focus) แล้วน ามาใช้ในการวางแผน (Plan) และก าหนดเป็นกรอบแนวคิดของ

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียน

สังกัดกรุงเทพมหานคร 

      กรอบแนวคิดของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มี 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1. หลักการ 

2. วัตถุประสงค์ 

3. โครงสร้างเนื้อหา 

4. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

5. ส่ือและแหล่งเรียนรู้ 

6. การวัดและประเมินผล 

2. ขั้นบูรณาการเนื้อหาสาระ (Integrate to Content) 

เป็นการเช่ือมโยงข้อมูลพื้นฐานตามการวิเคราะห์ความต้องการ เพื่อน ามาข้อมูลมาจัดท า 

หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียน

สังกัดกรุงเทพมหานคร จากการวิเคราะห์ความต้องการตามองค์ประกอบในขั้นตอนท่ี 1  ได้แนวการ

ด าเนินการจัดท าองค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยมีการประชุมช้ีแจงท าความเข้าใจ

หลักสูตร (Understand) กับผู้ปกครอง และนักเรียนมีการออกแบบหลักสูตร (Design) โดยมีผู้บริหาร 
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ผู้เช่ียวชาญ ครูผู้สอน ผู้ปกครอง และนักเรียนมีส่วนร่วมในการออกแบบหลักสูตร และส่ิงส าคัญมีการ

ก าหนดเนื้อหาสาระโดยเฉพาะ (Specific) โดยเนื้อหาสาะต้องสะท้อนถึงทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้   1) หน่วยการ

เรียนรู้ท่ี 1 ฝึกฝนความคิด 2) หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 พิชิตเป้าหมาย 3) หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 ประกาย

ความส าเร็จ และ 4) หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 สูตรส าเร็จด้วยตัวเรา 

   ขั้นตอนการจัดท าหลักสูตรแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะมีการน าเทคโนโลยีมาผสมผสานให้

เหมาะสมตามบริบทของยุคดิจิทัล เพื่อเตรียมความพร้อมมของนักเรียน มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ท้ังภายในและภายนอกห้องเรียน มีการวัดและประเมินผลท่ีหลากหลาย  

3. ขั้นสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ (Create to Experiential Learning ) 

    เป็นการน าความรู้ ท่ีได้รับจากการพัฒนาตามหลักสูตรมาใช้ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 1) ขั้นปรับเปล่ียนวิธีคิด (Mindset) 2) ขั้นพิชิต

แรงบันดาลใจ (Inspiration)  3) ขั้นใส่ใจการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ (Nature of Learning) และ 

4) ขั้นน าไปสู่การสร้างเสริมพลังความสามารถ (Empowerment) ซึ่งเป็นขั้นตอนของการน าหลักสูตร

ไปใช้อย่างมีคุณค่าท่ีสุดในการเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลให้แก่นักเรียน ดังมีรายละเอียด ดังนี้ 

      ขัน้ท่ี 1 ปรับเปล่ียนวิธีคิด (Mindset) 

     ขั้นที่ 2  พิชิตแรงบันดาลใจ (Inspiration)                    

ขั้นที่ 3 ใส่ใจการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ (Nature of Learning)  

ขั้นที่ 4 น าไปสู่การสร้างเสริมพลังความสามารถ (Empowerment) 

4. ขั้นประเมินผล (Evaluation)  

    เป็นการประเมินหลักสูตรโดยการตรวจสอบผู้เรียนในด้านการให้ข้อมูลย้อนกลับ 

(Feedback) มีการทบทวนส่ิงท่ีได้รับจากการเรียนรู้ (Revise) เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

และมีการประเมินผลผู้เรียน (Evaluate) โดยมีการประเมิน 3 ระยะ ได้แก่ ก่อนใช้หลักสูตร ระหว่าง

ใช้หลักสูตร และหลังใช้หลักสูตร เพื่อน าผลมาปรับปรุงและพัฒนาให้มีความสมบูรณ์ต่อไป 

     โดยมีการประเมิน  

1) ประเมินก่อนเรียน เป็นการประเมินเพื่อตรวจสอบทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลของ 

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น  

2) ประเมินระหว่างเรียน เป็นการประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดย 
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ประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน จากใบงาน จากช้ินงาน การประเมินทักษะชีวิตในยุค

ดิจิทัล  

3) ประเมินหลังเรียน  

เป็นการประเมินหลังจบหลักสูตรเพื่อดูประสิทธิผลของหลักสูตรจากนักเรียน 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โดยประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน จากใบงาน จาก

ช้ินงาน การประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล  

 

5. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 กิจกรรมการเรียนรู้ในทุกหน่วยการเรียนรู้มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

1) การจัดการเรียนรู้โดยการผสมผสานเทคโนโลยี 

2) การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 

3) การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 

4) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

5) การจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา  

 

6. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

 ส่ือการเรียนรู้ท่ีน ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนจ าแนกตามลักษณะได้ 3 ประเภท ดังนี้ 

1. ส่ือส่ิงพิมพ์  หมายถึง  เอกสารและเอกสารส่ิงพิมพ์ต่าง ๆ เช่น หนังสือ ต ารา เอกสาร                       

ใบความรู้ โปสเตอร์ ภาพต่าง ๆ เป็นต้น 

2. ส่ือเทคโนโลยี หมายถึง  ส่ือการเรียนรู้ท่ีผลิตขึ้นเพื่อใช้กับเครื่องมือโสตทัศนวัสดุ เช่น                  

วีดีทัศน์  ซีดีเพลง รวมถึงการใช้อินเทอร์เน็ต เป็นต้น  

3. ส่ืออื่น ๆ เช่น ส่ือบุคคล ส่ือของจจริง ส่ือธรรมชาติ และส่ิงแวดล้อม เป็นต้น 
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7. การวัดและประเมินผล 

   หลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของ

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีการวัดและประเมินผล คือ ครูต้องด าเนินไปควบคู่กับการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน โดยมีการประเมิน 3 ระยะ ดังนี้ 

1. การประเมินผลก่อนเรียน เป็นการประเมินเพื่อตรวจสอบความรู้ ทักษะ/กระบวนการ  

และความพร้อมด้านต่าง ๆ ของนักเรียน เช่น การทดสอบก่อนเรียน การส ารวจ การสอบถาม และ

การสัมภาษณ์ เป็นต้น 

2. การประเมินผลระหว่างเรียน เป็นการประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม 

แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อตรวจสอบพัฒนาการของนักเรียนตามผลการเรียนรู้ท่ีก าหนด ด้วยการ

ประเมินตามสภาพจริง และการประเมินการปฏิบัติงานด้วยวิธีการ 

3. การประเมินผลหลังเรียน เป็นการประเมินเพื่อตรวจสอบความส าเร็จของนักเรียนตามผล 

การเรียนรู้ท่ีก าหนด 

 

8. เง่ือนไขการน าหลักสูตรไปใช้ 

1. มีการผสมผสานเทคโนโลยีในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. มีการโค้ชนักเรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

3. มีการยืดหยุ่นเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับกิจกรรมภายในและ 

ภายนอกห้องเรียน 
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ภาคผนวก ซ ภาพประกอบวิทยานิพนธ์ 
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สัมมนากลุ่มโดยผู้ทรงคุณวุฒิ (Focus Group Discussion: FGD)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



                       
420 

 

  
 
 

สัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อรับรองหลักสูตรเสริมสร้างทักษะชีวิตในยุคดิจิทัลส าหรับบนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สัมภาษณ์นักเรียน 

 

 

 

 

 

 



                       
421 

 

  
 
 

ครูผู้สอนชี้แจงท าความเข้าใจแบบประเมินทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล 
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   ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียน       
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นักเรียนร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มตามที่ได้รับมอบหมาย 
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ผลงานของนักเรียน 

 

 

 

 

 

 

ค 

 

 

 

ครูผสมผสานการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 

 

 



                       
425 

 

  
 
 

กิจกรรมจิตอาสาท าความดีเพื่อสังคม 
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ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างแต่ละภารกิจที่นักเรียนปฏิบัตินอกเวลาเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 



                       
427 

 

  
 
 

นักเรียนผู้ที่ชนะการแข่งขันในแต่ละกิจกรรมจะได้รับของรางวัล



 
 

 

ประว ัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวภรณี  ศิริวิศาลสุวรรณ 
วัน เดือน ปี เกิด 13 พฤศจิกายน 2529 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2553    ส าเร็จการศึกษาปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาพลศึกษา 

(เกียรตินิยมอันดับ 1) มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์   
พ.ศ. 2554    ส าเร็จการศึกษามนุษยศาสตรบัณฑิต สาขาภาษาอังกฤษ 
มหาวิทยาลัยรามค าแหง  
พ.ศ. 2555     ส าเร็จการศึกษาครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาสุขศึกษาและพล
ศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ได้รับทุน 90 ปี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
กองทุนรัชดาภิเษกสมโภช)  
พ.ศ.2563      ส าเร็จการศึกษาศึกษาศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาหลักสูตรและ
การสอน มหาวิทยาลัยศิลปากร (ได้รับทุนการศึกษาส าหรับข้าราชการครู
และบุคลากรทางการศึกษากรุงเทพมหานครของส านักการศึกษา)  
             

ที่อยู่ปัจจุบัน 89/374 ถนนบางขุนเทียนชายทะเล แขวงแสมด า   
เขตบางขุนเทียน กรุงเทพมหานคร 10150   
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