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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาครูในการผลิตสื่อการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักเรียนโดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังนี้ 

1. การพัฒนาบุคลากร 
2. สื่อการเรียนรู้ 
3. ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
4. ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
5. การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การพัฒนาบุคลากร 
 การพัฒนาบุคลากร เป็นกระบวนการที่ส าคัญในการบริหารงานบุคคลขององค์กรหรือ
หน่วยงานเพ่ือให้บุคคลรู้จักและเข้าใจบทบาทหน้าที่มีความรู้ความสามารถเกี่ยวกับงานที่รับผิดชอบ
เพ่ือให้การท างานบรรลุตามเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
 1. ความหมายของการพัฒนาบุคลากร 
  ความหมายของการพฒันาบุคลากร นักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 

รัชนี  สิงหาพรม (2560: 41) ได้สรุปว่า การพัฒนาบุคลากรหมายถึง กระบวนการที่มุ่ง
จะเปลี่ยนแปลงวิธีการท างาน ความรู้ความสามารถ ทักษะและทัศนคติของบุคลากรให้เป็นไปในทาง 
ที่ดีข้ึนเพื่อบุคลากรได้รับการพัฒนาได้ผลตามวัตถุประสงค์ของหน่วยงานอย่างมีประสิทธิภาพ 

พรศักดิ์  ทรัพย์สมบัติ (2560: 35) ได้ให้ความของการพัฒนาบุคลากรคือ การให้
การศึกษาอันที่จะส่งเสริมความรู้ความสามารถ ความถนัดและทักษะบุคลากร ทั้งนี้มีความมุ่งหมาย
เพ่ือที่จะพัฒนาศักยภาพของคนในองค์กรให้สามารถปฏิบัติหน้าที่ที่อยู่ในความรับผิดชอบได้ดียิ่งขึ้น 
ทั้งในด้านความรู้ ความสามารถ ความช านาญและประสบการณ์  

รัตนา เวียงวงษ์ (2558: 19) ได้สรุปไว้ว่าการพัฒนาบุคลากร หมายถึง วิธีการหรือ
กระบวนการที่น ามาพัฒนาบุคลากร ให้เกิดองค์ความรู้ ความสามารถ และมีทักษะด้านต่างๆ เพ่ิมขึ้น
จากเดิม ด้วยกระบวนการต่างๆ และสามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์หรือน าไปต่อยอดเกิด         
องค์ความรู้ใหม่ข้ึน 

ชัยศักดิ์ แสงวงศ์ (2555: 15) ได้กล่าวว่าการพัฒนาบุคลากร หมายถึง การด าเนินการ
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ ด้านทักษะ ความรู้ ความสามารถในการท างาน และทัศนคติที่ดี เพ่ือให้
บุคลากรสามรถที่จะปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์ทั้งต่อตัวบุคลากรและ
องค์กร 
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  แสงไทย ดวงปากดี (2553: 12) ได้สรุปว่า การพัฒนาบุคลากรหมายถึง กระบวนการ
ในการพัฒนาบุคคล ให้มีความรู้ความสามารถ ทักษะความช านาญ  ประสบการณ์  ตลอดจนพัฒนา
ทัศนะคติ เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมให้สามารถปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  เป็นกระบวนการ
ที่ส าคัญต่อการบริหารบุคคล 
  บัณ ฑิ ตย์  อินทรชื่ น  (2546: 51) ได้ ให้ ความเห็นว่า  การพัฒนาบุคลากรเป็ น
กระบวนการ เพ่ิมพูนความรู้ความสามารถ ความช านาญ ประสบการณ์ อุปนิสัย และทัศนคติใน      
การท างานอันเป็นผลให้การท างานนั้นมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น 

 สหชาติ ไชยรา (2544: 23) ได้สรุปความหมายของการพัฒนาบุคลากรไว้ว่าเป็น
กระบวนการในการพัฒนาคนให้มีความรู้ ความสามารถ ทักษะความช านาญ ประสบการณ์ตลอดจน
พัฒนาทัศนคติของผู้ปฏิบัติงานเพ่ือให้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมให้สามารถปฏิบัติงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 คาส เตท เตอร์  (Castetter,1976: 273) ได้ กล่ าว ไว้ ว่ าการ พัฒ นาบุ คล ากรใน            
วงการศึกษาหมายถึง การจัดการและเตรียมการต่าง ๆ ที่ระบบโรงเรียนได้จัดท าขึ้นเพ่ือปรับปรุง    
การปฏิบัติงานของบุคลากร ตั้งแต่การเริ่มต้นการจ้างบุคลากรไปจนถึงบุคลากรที่ปลดเกษียน 

บีช (Beach,1970:375) ได้สรุปความหมายไว้ว่าการพัฒนาบุคลากร คือกระบวนการที่
จัดท าขึ้นเพ่ือให้บุคคลได้เรียนรู้และความช านาญเพ่ือวัตถุประสงค์อย่างหนึ่ง  โดยมุ่งให้รู้เรื่องใดเรื่อง
หนึ่งโดยเฉพาะและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนให้เป็นไปในทางที่ดีขึ้น 

จากความหมายดังกล่าว สรุปได้ว่า การพัฒนาบุคลากร หมายถึง กระบวนการที่
หน่วยงานจัดขึ้นเพ่ือพัฒนาบุคลากรได้มีความรู้ความสามารถ  มีประสบการณ์ มีทักษะความช านาญ
ตลอดจนมีทัศนคติที่ดีต่อการปฏิบัติงาน  อันจะส่งผลให้งานที่ปฏิบัติบรรลุเป้าหมายอย่างมี
ประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล 
 2. ความส าคัญและความจ าเป็นในการพัฒนาบุคลากร 
 รัชนี  สิงหาพรม (2560: 43) ได้สรุปว่าการพัฒนาบุคลากรมีความส าคัญและจ าเป็น
อย่างยิ่ง เนื่องจากบุคคลมีความจ าเป็นที่จะต้องได้รับการพัฒนาในด้านต่างๆอยู่เสมอ ทั้งนี้เพราะสังคม
และบ้านเมืองมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ทั้งนี้จะต้องได้รับความช่วยเหลือจากบุคลากรทุกฝ่าย 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้บริหารสถานศึกษาจะต้องให้ความสนใจต่อครูและหาวิธีการในการพัฒนาครูไม่ว่า
จะเป็นการพัฒนารายบุคคลหรือเป็นหมู่คณะให้ได้รับความรู้ประสบการณ์ และแนวคิดใหม่ๆ ในอันที่
จะน ามาใช้ในการพัฒนาการศึกษาเพ่ือความเจริญก้าวหน้าของสถาบันและตนเองต่อไป 

ชัยศักดิ์  แสงวงศ์ (2555:10) ได้กล่าวว่า ความส าคัญของการพัฒนาบุคลากรมี
ความส าคัญท้ังต่อตัวบุคลากรและต่อองค์กร ซึ่งการพัฒนาบุคลากรจะท าให้ บุคลากรได้รับการเพิ่มพูน
ความรู้ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ เพ่ิมทักษะในการปฏิบัติงานไห้ดีขึ้น การท างานมีคุณภาพ             
มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น สร้างความเข้าใจเหตุผล นโยบายและ ความจ าเป็นขององค์กร ทั้งยังเป็น    
การสร้างขวัญก าลังใจในการปฏิบัติงาน สร้างทัศนคติที่ดี ต่อเพ่ือนร่วมงานและองค์กร ซึ่งการพัฒนา
บุคลากรจะส่งผลดีต่อองค์กรท าให้องค์กร สามารถปฏิบัติงานบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้อย่างมีคุณภาพ  
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เชิดชัย โกษาแสง (2555: 28) ไดก้ล่าวว่า การพัฒนาบุคลากรมีความส าคัญและจ าเป็น
ที่หน่วยงานต้องด าเนินการพัฒนาบุคลากรในหน่วยงานให้มีความรู้ ความสามารถมีทักษะความ
ช านาญในการท างานอยู่ตลอดเวลา เรียนรู้และปรับตัวให้เท่าทันกับการเปลี่ยนแปลงของโลกในยุค
ปัจจุบันและการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีต่างๆที่  เกิดขึ้น เพ่ือให้การท างานเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพอันจะน าความส าเร็จมาสู่องค์การหรือหน่วยงาน 

พศิน แตงจวง (2554: 51) ได้สรุปไว้ว่า การพัฒนาบุคลากรทางการศึกษามีความ
จ าเป็นเนื่องจากบุคลากรทางการศึกษาเป็นผู้ที่มีความส าคัญมากที่สุดที่จะช่วย ขับเคลื่อนองค์กรให้
เจริญก้าวหน้า สรรค์สร้าง กระตุ้น ส่งเสริมบุคลากรให้มีสมรรถนะ พัฒนา คิดค้นสิ่งใหม่ ๆ สามารถ
แข่งขันกับนาประเทศได้ประสบความส าเร็จมากหรือน้อยเพียงใด โดยเฉพาะในยุคที่สังคมโลกมี    
การแข่งขันพัฒนาอย่างมหาศาล 
 สมาน รังสิโยกฤษณ์ (2540: 83) กล่าวถึงความส าคัญของการพัฒนาบุคลากรว่า    
การพัฒนาบุคลากรมีความจ าเป็นต่อประสิทธิภาพของงานอย่างมาก กล่าวคือ เมื่อมีการบรรจุแต่งตั้ง
บุคคลเข้าท างานแล้ว บางครั้งคนก็ไม่สามารถเข้าท างานได้ทันที แต่จ าเป็นต้องมีการอบรม แนะน า
เบื้องต้นแก่ผู้เข้าท างานใหม่ ในบางกรณีอาจต้องมีการอบรมถึงวิธีการท างานให้ด้วย ทั้งนี้เพราะ
การศึกษาได้มาจากโรงเรียน วิทยาลัยหรือมหาวิทยาลัย ไม่สามารถท าให้บุคคลเข้าท างานได้ทันที
นอกจากนั้นเมื่อบุคลากรท างานไปนานๆ ประกอบกับหลักเกณฑ์และเทคนิคใหม่ๆ เปลี่ยนไป
จ าเป็นต้องมีการอบรมเพ่ือให้สามารถท างานได้ดีเช่นกัน 

กิติมา ปรีดีดิลก (2532 : 117) อธิบายว่า การพัฒนาบุคลากรเป็นกระบวนการที่ส าคัญ
อย่างหนึ่งของการบริหารของบุคลากร เพราะเมื่อได้เลือกสรรคนที่มีความรู้  ความสามารถเข้ามา
ท างานได้แล้ว เมื่อเวลาผ่านไปบรรดาความรู้ต่างๆ ก็ลดน้อยถอยลงไปประกอบกับวิทยาการต่างๆ 
เจริญขึ้น รวมทั้งเทคนิคการท างานได้เปลี่ยนไป เพ่ือให้ผู้ปฏิบัติงานเป็นผู้มีความรู้ความสามารถ
เหมาะสมกับเหตุการณ์ปัจจุบัน จึงจ าเป็นต้องมีการพัฒนาบุคลากร 
 กล่าวโดยสรุปแล้ว การพัฒนาบุคลากรมีความส าคัญอย่างยิ่งเพราะคนมีความส าคัญ
ที่สุดในการปฏิบัติงาน หากหน่วยงานสามารถพัฒนาบุคลากรให้มีความรู้ มีทักษะความช านาญเพ่ิมข้ึน
สามารถที่จะติดตามวิทยาการและเทคโนโลยีซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา และมีทัศนคติที่ดีต่อ
การปฏิบัติงานจนสามารถปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพตามที่หน่วยงานต้องการ ดังนั้นการพัฒนา
บุคลากรจึงเป็นสิ่งจ าเป็นโดยเฉพาะคนที่มีท าหน้าที่เป็นครู เพราะถ้าครูได้รับการพัฒนาอย่างรอบด้าน
และมีคุณภาพแล้วก็เชื่อไดว้่าคุณภาพของผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาให้สูงขึ้น 

3. การประชุมเชิงปฏิบัติการ 
3.1 ความหมายของการประชุมเชิงปฏิบัติการ 

 การประชุมเชิงปฏิบัติการเป็นวิธีหนึ่ งที่ ใช้ ในการพัฒนาบุคลากรซึ่ งมีผู้ ให้
ความหมายของการประชุมเชิงปฏิบัติการไว้ ดังนี้ 

 แสงไทย ดวงปากดี (2553: 37) ได้สรุปว่า การประชุมเชิงปฏิบัติการหมายถึง   
การประชุมปรึกษาหารือกัน เพ่ือแก้ปัญหาระหว่างผู้มีประสบการณ์มาแล้ว และมีความสนใจที่จะ
แก้ปัญหานั้นร่วมกัน 
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สมคิด บางโม (2544: 14) ได้ให้ความหมายว่า เป็นกระบวนการเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการท างานเฉพาะด้านของบุคคลโดยมุ่งเพ่ิมพูนความรู้  ทักษะ และทัศคติ อันจะน าไปสู่การยก
มาตรฐานการท างานให้สูงขึ้น ท าให้บุคคลมีความเจริญก้าวหน้าในหน้าที่การงานและองค์การบรรลุ
เป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

 ธีรยุทธ์ หล่อเลิศรัตน์ (2543: 657-658) กล่าวว่า การประชุมเชิงปฏิบัติการ เป็น
วิธีการที่คนเริ่มนิยมมากขึ้น ซึ่งตามปกติจ านวนผู้เข้าประชุมเชิงปฏิบัติการจะมีประมาณ 10–25 คน  
มีความสนใจหรือมีปัญหาในการปฏิบัติงานที่คล้ายคลึงกัน มาร่วมกันศึกษา วิเคราะห์หาทางแก้ไขหรือ
ร่วมกันทดลองวิธีปฏิบัติการใหม่ๆ เพ่ือเพ่ิมพูนความรู้และทักษะในการท างานโดยผู้ด าเนินการจะต้อง
จัดเตรียมโครงการ วิทยากร ข้อมูลรวมทั้งสถานที่ วัสดุที่จ าเป็นและสิ่งอ านวยความสะดวกต่าง ๆ ไว้
ให้พร้อมและผู้เข้าร่วมการประชุมเชิงปฏิบัติการทุกคนต้องมีส่วนร่วมอย่างแท้จริง 

นงลักษณ์ สินสืบผล (2542: 105) กล่าวว่าการประชุมเชิงปฏิบัติการ หมายถึง 
การฝึกอบรมรูปแบบหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรม เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ และสามารถ
น าสิ่งที่ได้รับจากการเรียนรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริงได้ เพราะการฝึกอบรมวิธีนี้ เน้นทั้งด้านทฤษฎีและ
การปฏิบัติ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้การแก้ปัญหา การหาข้อยุติ ให้ได้รับประสบการณ์ และเพ่ิมพูน
ประสิทธิภาพในการปฏิบัติงาน 

วิจิตร อาวะกุล (2537: 30) กล่าวว่า การประชุมเชิงปฏิบัติการหมายถึงการพัฒนา
หรือฝึกฝนอบรมบุคคล ให้เหมาะหรือเข้ากับงานหรือการท างานซึ่งเป็นกระบวนการที่ท าให้บุคลากร
เกิดการเปลี่ยนพฤติกรรมไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ตามนัยนี้การประชุมเชิงปฏิบัติการมีความหมาย 
4 นัยด้วยกันคือ 

1. การประชุมเชิงปฏิบัติการ เป็นวิธีการที่จะท าให้คนเปลี่ยนพฤติกรรม 
2.  ก่อนและหลังการประชุมเชิงปฏิบัติการ บุคคลจะต้องมีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลง 

ไปจากเดิม 
3.  ถ้าก่อนและหลังการประชุมเชิงปฏิบัติการไม่มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเลย

แสดงว่าผู้นั้นยังไม่รับการอบรมหรือกระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการไม่บังเกิดผล 
4.  ถ้าต้องการเพ่ิมความสามารถหรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนก็ท าได้โดย

การประชุมเชิงปฏิบัติการ 
กล่าวโดยสรุป การประชุมเชิงปฏิบัติการเป็นวิธีการพัฒนาบุคลากรอีกวิธีหนึ่งที่

เพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการปฏิบัติงาน โดยมีวิทยากรมาบรรยาย ให้ความรู้ มีการฝึก
ปฏิบัติ ใช้กระบวนการกลุ่มในการประชุม และสามารถน าผลและความรู้ที่ได้จากการประชุมไปใช้ใน
การปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 

3.2 ประโยชน์ของการประชุมเชิงปฏิบัติการ 
 การประชุมเชิงปฏิบัติการเป็นกระบวนการที่ช่วยพัฒนาครูให้มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น

มีความส าคัญและมีประโยชน์ต่อการบริหารจัดการในหน่วยงานเป็นอย่างมาก ซึ่ง วิชชุดา หุ่นวิไล 
(2542: 239) ได้สรุปประโยชน์ของการประชุมเชิงปฏิบัติการไว้ดังนี้ 

1. การประชุมเชิงปฏิบัติการ จะช่วยให้ระบบวิธีการปฏิบัติงานมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลสูงขึ้น  



9 
 

 

2. การประชุมเชิงปฏิบัติการเป็นวิธีการให้เกิดการประหยัด ทั้งด้านวัสดุอุปกรณ์
และงบประมาณ เพราะการประชุมเชิงปฏิบัติการท าให้การปฏิบัติงานได้พัฒนาทักษะช านาญงาน       
มากขึ้นการท างานมีความผิดพลาดน้อยลง 

3.  การประชุมเชิงปฏิบัติการท าให้ลดเวลาในการเรียนงานน้อยลง เมื่อครูจะเริ่ม
ปฏิบัติงานจะมีการแนะน าก่อน ครูที่ได้รับการแนะน ามีความช านาญแล้วจะสามารถปฏิบัติงานได้ทันที
และมีผลดี ประหยัดเวลากว่าใช้ครูที่ปฏิบัติงานไปด้วยและเรียนงานไปด้วยในเวลาเดียวกัน 

4. การประชุมเชิงปฏิบัติการช่วยลดภาระหน้าที่ของผู้บริหารสถานศึกษาซึ่งไม่ต้อง
เสียเวลามาชี้แจงหรือสอนงาน  และยังช่วยลดการท างานล่วงเวลาให้น้อยลง เพราะการท างาน
ล่วงเวลานั้นเกิดจากความล่าช้า ไม่คล่องและไม่เข้าใจในการท างาน 

5. การประชุมเชิงปฏิบัติการเป็นการแนะแนวทางความก้าวหน้าของครู กระตุ้น
เตือนให้คิดถึงความก้าวหน้าในต าแหน่งหน้าที่การงานด้วยการเพ่ิมพูนความรู้ ความสามารถ ทักษะใน
การท างาน 

กล่าวโดยสรุป การประชุมเชิงปฏิบัติการมีประโยชน์ต่อบุคคลและหน่วยงานเพราะ
เป็นการเพ่ิมพูนความรู้ ความสามารถทักษะความช านาญของบุคลากรในหน่วยงาน ลดความผิดพลาด
ในการท างานให้น้อยลง รวมทั้งลดภาระของผู้บริหารสถานศึกษาในการงานให้กับครูและผู้ร่วมงาน  

3.3  กระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการ 
เมื่อมีเกิดปัญหาในการปฏิบัติงานเนื่องมาจากบุคลากรขาดความรู้ ความสามารถ

ทักษะการปฏิบัติงานสามารถแก้ไขปรับปรุงและพัฒนาได้โดยอาศัยกระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการ       
ซึ่งชูชัย สมิทธิ์ไกร (2540: 29) ได้กล่าวถึง กระบวนการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการอย่างเป็นระบบ 
ซึ่งมี 6 ขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะห์ความต้องการในการประชุมเชิงปฏิบัติการ  
 ในขั้นตอนนี้ประกอบไปด้วยการวิเคราะห์ 3 ประการ คือ 

1. การวิเคราะห์องค์การ (Organizational Analysis) เป็นการวิเคราะห์ที่
เริ่มต้นด้วยการตรวจสอบเป้าหมายทั้งในระยะสั้นและระยะยาว รวมทั้งแนวโน้มต่าง ๆ ที่อาจส่งผล
กระทบต่อเป้าหมาย ข้อมูลเกี่ยวกับเป้าหมายของหน่วยงานจะเป็นสิ่งก าหนดทิศทางของการวางแผน
ประชุมปฏิบัติการ การวิเคราะห์หน่วยงานยังเป็นการตรวจสอบบรรยากาศการท างานในหน่วยงาน 

2. การวิ เคราะห์ งานและความรู้  ทั กษะและความสามารถ (Task and 
Knowledge, Skill, and Ability Analysis) ในขั้นตอนนี้เป็นการวิเคราะห์ความต้องการในการประชุม
เชิงปฏิบัติการ คือการวิเคราะห์ภารกิจซึ่งบุคลากรจะต้องปฏิบัติภายหลังการประชุมเชิงปฏิบัติการ  
การวิเคราะห์นี้จะบ่งบอกว่า ผู้ปฏิบัติงานจะต้องท าอะไร อย่างไร และเพราะเหตุใด 

3. การวิเคราะห์บุคคล (Person Analysis) การวิเคราะห์ในขั้นนี้จะช่วยให้ทราบ
ว่า ผู้ปฏิบัติงานแต่ละคนมีความรู้ ทักษะและความสามารถท่ีจ าเป็นส าหรับการท างานอยู่ในระดับใด  

ขั้นตอนที่ 2 การก าหนดวัตถุประสงค์ของการประชุมเชิงปฏิบัติการ  
ข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้จากการวิเคราะห์ความต้องการในขั้นตอนแรกจะเป็นสิ่งที่

จะน าไปใช้ในการก าหนดวัตถุประสงค์ของการประชุมเชิงปฏิบัติการ ซึ่งเป็นเสมือนเข็มทิศส าหรับ  
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การออกแบบและพัฒนาหลักสูตรการประชุมเชิงปฏิบัติการต่อไปและยังเป็นสิ่งที่ก าหนดแนวทาง
ประเมินผลโครงการประชุมเชิงปฏิบัติการอีกด้วย 

ขั้นตอนที่ 3 การคัดเลือกและออกแบบโครงการประชุมเชิงปฏิบัติการ 
ขั้นตอนนี้เป็นการคัดเลือกและออกแบบโครงการประชุมเชิงปฏิบัติการซึ่งจะ

น าไปสู่เป้าหมายที่ก าหนดไว้ กระบวนการขั้นตอนนี้นับได้ว่ามีความละเอียดอ่อนและต้องอาศัย      
การพิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบเป็นอย่างมาก ผู้ด าเนินการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการจะต้องมี
ความรู้ทั้งในด้านหลักการเรียนรู้และการเลือกสรรสื่อการสอนที่ เหมาะสม  เพ่ือให้บุคลากรมี          
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเป็นไปตามที่ได้มุ่งหวังไว้ 

ขั้นตอนที่ 4  สร้างเกณฑ์ส าหรับประเมิน    
การสร้างเกณฑ์ส าหรับการประเมินผลควรที่จะได้กระท าควบคู่ไปกับ        

การคัดเลือกออกแบบโครงการประชุมเชิงปฏิบัติการ โดยเกณฑ์ที่สร้างขึ้นจะต้องอิงหรือสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการประชุมเชิงปฏิบัติการได้ก าหนดไว้ 

ขั้นตอนที่ 5 การจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ  
ขั้นตอนนี้ เป็นการด าเนินการตามแผนที่ ได้ก าหนดไว้  ผู้จัดการประชุม              

เชิงปฏิบัติการจะต้องด าเนินการเกี่ยวกับสถานที่ของการประชุมเชิงปฏิบัติการให้เรียบร้อยไม่ว่าจะ
เป็นไปในด้านของโต๊ะ เก้าอ้ี อุปกรณ์และสื่อการสอนต่างๆ แสงสว่าง อุณหภูมิ อาหาร หรือที่พัก 
ส าหรับผู้เข้าร่วมประชุมปฏิบัติการ 

ขั้นตอนที่ 6 ประเมินผลการประชุมเชิงปฏิบัติการ  
  กระบวนการของการประเมินผลการประชุมเชิงปฏิบัติการซึ่งประกอบด้วย

กระบวนการ 2 ชนิดด้วยกัน คือ การสร้างเกณฑ์ส าหรับการประเมินผล และการวัดผลโดยใช้วิธีการ
ทดลอง (Experimental) หรือวิธีการที่ไม่ใช่การทดลอง (Non-Experimental) เพ่ือตรวจสอบว่ามี   
การเปลี่ยนแปลงใดๆ เกิดข้ึนหรือไม ่ภายหลังการประชุมเชิงปฏิบัติการ 

ดังนั้นการประชุมเชิงปฏิบัติการเป็นเรื่องที่ส าคัญและมีประโยชน์ต่อการพัฒนา
บุคลากรโดยเฉพาะก่อนที่จะมีการประชุมเชิงปฏิบัติการต้องมีการวิเคราะห์ความต้องการขององค์การ 
วิเคราะห์งาน  วิเคราะห์บุคคลเพ่ือก าหนดวัตถุประสงค์ของการประชุมเชิงปฏิบัติการ คัดเลือกและ
ออกแบบโครงการประชุมเชิงปฏิบัติการที่จะน าไปสู่เป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

4. การนิเทศ 
  4.1 ความหมายของการนิเทศ 
    การนิเทศมีความหมายกว้างขวางและแตกต่างกันไปตามความรู้ ประสบการณ์และ
ทักษะของนักวิชาการซึ่งได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 

ชูศักดิ์ ทรงศรี (2546: 55) ได้สรุปว่า เป็นกระบวนการที่ทุกหน่วยงานจะต้อง
ร่วมมือร่วมใจกันในทุกข้ันตอนเพื่อให้กระบวนการ ดังกล่าวส่งผลต่อประสิทธิภาพของ การปฏิบัติงาน
ในด้านต่าง ๆ ตามภารกิจของหน่วยงานให้บรรลุเป้าหมายและวัตถุประสงค์ที่หน่วยงานก าหนดไว้
อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดความภาคภูมิใจร่วมกันในผลงานนั้น ๆ และทุกคนสามารถนิเทศซึ่งกัน
และกันได้จนสามารถนิเทศตนเองได้ในที่สุด 
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พิชิต ถนัดค้า (2543: 15) ได้สรุปความหมายของการนิเทศว่า เป็นการท างาน
ร่วมกันของผู้บริหารโรงเรียน ผู้ให้การนิเทศและผู้รับการนิเทศ น ามาใช้เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพ 

เสถียร เที่ยงท า (2542: 37) ได้สรุปความหมายของการนิเทศการศึกษาไว้ว่า    
การนิเทศการศึกษา เป็นกระบวนการท างานร่วมกันของครูทางการศึกษาอย่างเป็นระบบเพ่ือพัฒนา
ปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนให้มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพสูงสุด  อันจะส่งผลโดยตรงต่อตัว
นักเรียน ดังนั้นจึงเป็นการไม่เหมาะสมที่จะเลียนแบบหรือลัดลอกแบบการท างานกัน  โดยไม่ได้มี     
การดัดแปลงแก้ไขให้เหมาะสม การนิเทศโดยอาศัยการสร้างสรรค์นี้  เป็นการให้เสรีภาพแก่ครู      
อย่างเต็มที่ในการท างาน 

ฐีระ ประวาลพฤกษ์ (2538: 25-26) ได้ให้ทรรศนะเกี่ยวกับการนิเทศ ว่าเป็น
กิจกรรมที่โรงเรียนได้ด าเนินการเพ่ือจะรักษาหรือเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียน
ในวิถีทางตรง ที่มีอิทธิพลต่อกระบวนการจัดการเรียนการสอน ซึ่งจะเป็นสิ่งกระตุ้นและช่วยเสริม
ประสิทธิภาพการเรียนของนักเรียน การนิเทศเป็นกิจกรรมของการปฏิบัติงานภายในโรงเรียนที่
เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมและปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนของโรงเรียน 

จากค ากล่าวข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การนิเทศ หมายถึง กระบวนการที่บุคคล
หรือองค์คณะบุคคลด าเนินการก ากับติดตาม แนะน า ชี้แนะ การด าเนินงานของบุคลากรผู้ปฏิบัติงาน
ในหน่วยงาน เพ่ือให้มีประสิทธิภาพของการท างาน โดยมุ่งหวังให้บุคคลและหน่วยงานได้รับการพัฒนา
ดียิ่งขึ้น 

4.2 ความส าคัญของการนิเทศ 
 เกษม จ่าพันดุง (2548: 33) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการนิเทศไว้ดังนี้ 

1. การนิเทศเป็นการส่งเสริมคุณภาพของงาน 
2. การนิเทศจะช่วยให้ครู อาจารย์ ได้รับการพัฒนา การนิเทศจะช่วยให้สามารถ

จ าแนกความรู้  ความสามารถ ความรับผิดชอบของครู  อาจารย์และช่วยในการตัดสินปัญหา            
การปฏิบัติงานได้ 

3. การนิเทศจะช่วยให้ครู อาจารย์มีความคิดสร้างสรรค์ เกิดแนวคิดใหม่ 
4. การนิเทศจะช่วยให้ครู อาจารย์ ได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ยั่งยืน 
5. การนิ เทศจะช่วยให้ครู  อาจารย์เกิดขวัญก าลังใจ มีความรู้สึกปลอดภัย           

มีความรักและภูมิใจในวิชาชีพครู 
การนิ เทศจึงเป็นเครื่องมือส าคัญของผู้บริหารโรงเรียนที่จะช่วยให้ประสบ

ความส าเร็จในการรวมพลังครูและพัฒนาครูให้มีความรู้ ความสามารถในการปรับปรุงการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนของตนให้ดียิ่งขึ้นและมีความมั่นใจที่ประสบความส าเร็จในการปฏิบัติงาน เกิดการพัฒนา
ที่ถาวร 

4.3 คุณลักษณะของผู้นิเทศ 
      ประยูร ภูพันหงส์ (2543: 16) ได้สรุปคุณลักษณะของผู้นิเทศการศึกษาที่ดีตาม

แนวคิดของนักการศึกษา ดังนี้ 
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1. เป็นนักวิชาการ มีความรอบรู้ในเรื่องการนิเทศ หลักการสอนและความรู้ในเรื่อง
อ่ืน ๆ ที่เก่ียวกับการเรียนการสอน รวมทั้งความรู้ทั่วไป ใฝ่เรียนใฝ่รู้ 

2. มีบุคลิกภาพที่ด ีเป็นที่เชื่อถือไว้วางใจของผู้รับการนิเทศ และผู้ที่เก่ียวข้อง 
3. มีคุณธรรม เช่น ความอดทน กล้าหาญ มีจรรยาบรรณที่ดีในการเก็บรักษาความลับ

ของผู้รับการนิเทศ มีความเปิดเผย จริงใจ เป็นประชาธิปไตย 
4   มีทักษะต่าง ๆ ที่จ าเป็น เช่น ทักษะด้านมนุษยสัมพันธ์ การเป็นผู้น าการบริหารงาน

บุคคล   ด้านความคิดรวบยอด  ด้านเทคนิควิธีและการปรับตัว เป็นต้น 
เทศ แกล้วกสิกรรม (2537: 116-117) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบส าคัญของ      

การนิเทศไว้ดังนี้ 
1.  คุณลักษณะของผู้ที่จะไปนิเทศ 

ผู้ที่จะท าการนิเทศจะต้องมีคุณสมบัติที่ส าคัญ 2 ประการ คือ 
 1.1 คุณสมบัติส่วนตัว ซึ่งได้แก่ 

1.1.1 ผู้นิเทศที่ดีจะต้องเป็นนักประชาธิปไตย 
1.1.2 เป็นผู้มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี 
1.1.3 รู้จักยกย่อง สนับสนุน และรู้จักใช้ค าพูดในการแนะน าชี้แจงให้

บุคคลยินดีปฏิบัติตามด้วยความเต็มใจและยินดี 
1.1.4 ให้ความอบอุ่นแก่ผู้ที่มอบหมายงานให้ จนเกิดความรู้สึกเป็นมิตร 

เกิดความไว้วางใจ 
1.1.5 ถ้าเป็นผู้บริหารโรงเรียนจะต้องพยายามสังเกตและท าความเข้าใจถึง

พฤติกรรมของผู้ใต้บังคับบัญชาให้ดีที่สุด 
1.1.6 เป็นผู้มีความรู้ความสามารถ และมีความช านาญเป็นที่เลื่อมใส

ศรัทธาแก่บุคคลที่จะไปนิเทศ 
 1.2 คุณสมบัติทางวิชาชีพ 

1.2.1 ความรู้พ้ืนฐาน มีความรู้พ้ืนฐานอย่างกว้างขวางเพ่ือให้สามารถ
อภิปรายปัญหาต่าง ๆ ได ้

1.2.2 ความรู้วิชาเฉพาะ ควรมีการศึกษาอย่างน้อยขั้นปริญญาตรี และจะต้อง
มีความรู้ด้านอ่ืนๆ เช่น การบริหาร การพัฒนาการเด็ก กระบวนการเรียนการสอนปรัชญาการศึกษาเป็นต้น 

1.2.3 ทักษะในการสอน จะต้องเคยสอนวิชาที่จะต้องนิเทศมาก่อนจนเกิด
ทักษะ 

1.2.4 เข้าใจบทบาท กระบวนการศึกษา 
 2.  ความเป็นผู้เข้าใจสภาพของผู้ที่รับการนิเทศ 
 ส าหรับสภาพของบุคคลผู้บริหารสถานศึกษาและผู้นิเทศที่จะไปนิเทศเขานั้นมี

สิ่งซึ่งจะต้องท าความเข้าใจไว้เสมอคือ 
2.1 มนุษย์เราต้องการปฏิบัติตามเมื่อเขาเกิดความเลื่อมใสศรัทธา 
2.2 ถึงแม้มนุษย์จะมีความเต็มใจที่จะปฏิบัติตาม แต่มนุษย์ก็ยังมีความ 

ต้องการที่จะเป็นอิสระในการปฏิบัติ 
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สื่อการเรียนรู้ 
 สื่อการเรียนรู้เป็นสิ่งส าคัญในกระบวนการเรียนการสอน ผู้สอนจะต้องใช้สื่อในรูปแบบ
ต่างๆ  เพ่ือถ่ายทอดความรู้ ทักษะ และเจตคติไปสู่ผู้เรียน  สื่อจึงเปรียบเสมือนสะพานเชื่อมโยงที่มี
ความส าคัญอย่างยิ่งระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน สื่อจึงนับได้ว่าเป็นเทคโนโลยีในรูปแบบหนึ่งที่ช่วย
พัฒนาการเรียนรู้ให้เกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 1. ความหมายของสื่อการเรียนรู้ 

ค าว่า "สื่อ" (Media) เป็นค าที่มาจากภาษาละตินว่า "Medium" แปลว่า "ระหว่าง" 
หมายถึง สิ่งใดก็ตามที่บรรจุข้อมูลเพ่ือให้ผู้ส่งและผู้รับสามารถสื่อสารกันได้ตรงตามวัตถุประสงค์      
แต่เดิมใช้ค าว่า อุปกรณ์การสอน (Teaching Aids) ซึ่งเป็นสิ่งที่น ามาใช้ประกอบการสอนส่วนมากจะ
เป็นวัสดุอุปกรณ์ที่ผู้สอนจัดเตรียมในรูปแบบการใช้ประสาทตาและและประสาทหูในการรับรู้ ดังนั้นจึง
หันมาใช้ค าว่า โสตทัศนอุปกรณ์หรือโสตทัศนูปกรณ์ (Audio-Visual Aids) แทนค าว่า “อุปกรณ์การสอน”  
ต่อมารูปแบบของการเรียนการสอนได้เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมกระบวนการเรียนการสอนเข้าลักษณะ
กระบวนการสื่อความหมาย ซึ่งมีองค์ประกอบดังนี้ ผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้ส่ง สารคือเนื้อหาตาม
หลักสูตร สื่อคืออุปกรณ์การเรียนการสอนและวิธีการ ผู้ เรียนคือผู้รับซึ่งสื่อที่ว่านี้ก็คือตัวกลาง       
การเรียนการสอนในภาพลักษณ์เดิม ๆ มักจะเป็นการถ่ายทอดสาระความรู้จากผู้สอนไปยังผู้เรียน โดย
ใช้สื่อ การเรียนการสอนเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดความรู้ ความคิด ทักษะและประสบการณ์ให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ปัจจุบันเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปแล้วว่าการเรียนรู้ไม่ได้จ ากัด  อยู่เฉพาะใน
ห้องเรียน หรือในโรงเรียน ผู้สอนและผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากสื่อต่าง ๆ อย่างหลากหลาย สามารถ
เรียนรู้ได้ทุกเวลาและทุกสถานที่ (ส าเนา หมื่นแจ่ม, 2558: 61-62 )  

สื่อที่ น ามาใช้ เพ่ือการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น พ้ืนฐาน พ.ศ . 2551             
นักการศึกษาและหน่วยงานทางการศึกษาได้เรียกชื่อสื่อแตกต่างกันออกไปตามสมัย ตามความคิดเห็น
และความเหมาะสม  เช่น  อุปกรณ์การสอน  โสตทัศนอุปกรณ์  สื่อการสอนและในปัจจุบันใช้ค าว่า 
สื่อการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ 

วัชรพล  วิบูลยศริน (2556: 15) ได้กล่าวไว้ว่า สื่อการเรียนรู้หมายถึงวัสดุ อุปกรณ์ 
เครื่องมือ หรือสื่อกลางในกระบวนการเรียนการสอน เพ่ืออ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
และบรรลุวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ 

กรมวิชาการ (2545: 6) ให้ความหมายว่า สื่อการเรียนรู้ ซึ่งหมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างที่มี
อยู่รอบตัวผู้เรียนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็นวัสดุ ของจริง บุคคล สถานที่ เหตุการณ์
หรือความคิดก็ตามถือเป็นสื่อการเรียนรู้ทั้งสิ้น ขึ้นอยู่กับว่าเราเรียนรู้จากสิ่งนั้น ๆ หรือน าสิ่งนั้น ๆ เข้า
มาสู่การเรียนรู้ของเราหรือไม่ 

ชม  ภูมิภาค (2532: 5) ให้ความหมายว่า  สื่อการเรียนรู้หมายถึงสิ่งต่างๆ  ที่เป็นส่วน
ของเทคโนโลยีการศึกษา  เป็นพาหะที่จะน าสารหรือความรู้ไปยังผู้เรียนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้  เช่น     
วีดีทัศน์เป็นสื่อการเรียนรู้  เพราะวีดีทัศน์เป็นตัวน าสารไปให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 

ชั ยยงค์  พรหมวงศ์  (2523: 112) ได้ กล่ าวว่ า  สื่ อการเรียนรู้หมายถึ ง  วัสดุ             
(สิ่งสิ้นเปลือง)  อุปกรณ์(เครื่องมือที่ไม่ผุพังได้ง่าย)  และวิธีการ(กิจกรรม ละคร  เกม  การทดลอง) 
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จากความหมายที่กล่าวมาสรุปได้ว่าสื่อการเรียนรู้ หมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างที่อยู่รอบตัว
เรา วัสดุอุปกรณ์และเทคนิควิธีการต่าง ๆที่ผู้สอนและผู้เรียนน ามาใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือช่วยให้
กระบวนการเรียนรู้ด าเนินไปสู่เป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ   
 2. คุณค่าสื่อการเรียนรู้ 
  สื่อการเรียนรู้จะให้ประโยชน์ทั้งกับผู้เรียนและครูผู้สอน ดังต่อไปนี้ 
  2.1 สื่อกับผู้เรียน 
   2.1.1 ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้เร็วขึ้น 
   2.1.2 ช่วยให้ผู้เรียนสนใจในบทเรียนและใช้ประสาทสัมผัสในการรับรู้ได้หลายทาง 
   2.1.3 ท าให้เข้าใจเนื้อหาบทเรียนที่ยุ่งยากซับซ้อนได้ง่ายขึ้นในระยะเวลาอันสั้น
และเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นได้ถูกต้อง 
   2.1.4 ให้ประสบการณ์รูปธรรมแก่ผู้เรียน และได้เรียนรู้จากการปฏิบัติ ท าให้เกิด          
ความประทับใจ จดจ าได้นาน 
   2.1.5 ช่วยสร้างเสริมลักษณะที่ดีในการศึกษาค้นคว้าหาความรู้ สามารถน า
ประสบการณ์เดิมไปสัมพันธ์กับสิ่งใหม่ได้ต่อเนื่องกัน 
   2.1.6 ส่งเสริมความคิด การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ 
   2.1.7 ช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น ท าให้เกิด   
มนุษยสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนด้วยกันและกับครูผู้สอน เช่น การฝึกทักษะ กระบวนการกลุ่ม เป็นต้น 
   2.1.8  ผู้เรียนจะมีความเข้าใจในเนื้อหาได้ตรงกันและเกิดประสบการณ์ร่วมในวิชา
ที่เรียน 
  2.2 สื่อกับครูผู้สอน 

2.2.1 ช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียนการสอนเป็นการสร้างความมั่นใจใน
ตัวเองมากขึ้น 

2.2.2 ช่วยลดการบรรยายของครูผู้สอน เพราะบางครั้งอาจให้ผู้เรียนศึกษา
เนื้อหาจากสื่อได้ด้วยตนเอง 

2.2.3 เป็นการกระตุ้นให้ครูผู้สอนมีความตื่นตัวในการผลิตสื่อและคิดค้นเทคนิค
วิธีการต่าง ๆ ให้การเรียนการสอนน่าสนใจยิ่งขึ้น(หนูม้วน  ร่มแก้ว, 2547:106) 
  สื่อช่วยท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ถูกต้องชัดเจนยิ่งขึ้นง่ายต่อการเข้าใจ สร้างความสนใจ 
ตลอดจนกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอน  ส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
ของผู้เรียน ดังนั้นสื่อการเรียนรู้จะมีคุณค่าก็ต่อเมื่อ ผู้สอนได้วางแผนการสอนอย่างเป็นระบบและ
เตรียมสื่อเป็นอย่างดี ตลอดจนน าไปใช้อย่างเหมาะสมและถูกวิธีจะช่วยให้กระบวนการเรียนการสอน
บรรลุผลตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 3. ประเภทของสื่อการเรียนรู้ 
 นักการศึกษาได้จ าแนกประเภทสื่อการเรียนรู้ไว้แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับแนวการคิดและ
หลักการของนักการศึกษาแต่ละคน  ในที่นี้จะยกตัวอย่างการแบ่งประเภทสื่อการเรียนรู้ของนักศึกษา
บางท่านดังต่อไปนี้ 
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  3.1 เอดการ์ เดล (Edgar Dale, 1969: 107) ยึดประสบการณ์เรียนรู้ที่ผู้เรียนได้รับ
เป็นตัวแบ่ง    โดยเริ่มต้นจากสื่อการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นผู้มีส่วนร่วมในเหตุการณ์จริงของการสอนซึ่ง
ถือว่าเป็นรูปธรรมมากที่สุด ไปสู่ระดับที่ผู้เรียนเป็นเพียงผู้สังเกตการณ์และเรียนรู้จากสัญลักษณ์ซึ่งถือ
ว่าเป็นนามธรรม เอดการ์ เดลให้หลักการว่า มนุษย์จะเรียนรู้จากประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมได้ดีกว่า
การเรียนรู้จากประสบการณ์ที่เป็นนามธรรม และได้จัดสื่อตามล าดับประสบการณ์ในลักษณะกรวย
ประสบการณ์ (Cone of Experiences) 10 ขั้น ดังนี้ 

3.1.1 ประสบการณ์ตรง (Direct Purposeful Experiences) เป็นประสบการณ์ที่
ผู้เรียนสามารถรับรู้โดยตรงจากการได้ลงมือท าจริงจากของจริง  ของตัวอย่าง หรือสถานการณ์จริง  
ซึ่งถือว่าเป็นประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมที่สุด โดยผู้เรียนได้รับประสบการณ์ผ่านทางประสาทสัมผัสทั้ง
ห้า ได้แก่ ตา หู  กายสัมผัส จมูกและลิ้น  

3.1.2 ประสบการณ์รอง (Contrived Experiences)  เป็นประสบการณ์ที่มี
ลักษณะใกล้เคียงกับสถานการณ์จริงมากที่สุด ทั้งนี้เนื่องจากประสบการณ์ตรงบางอย่างนั้นไม่สามารถ
ท าให้เกิดขึ้นได้จริง เพราะอาจเป็นอันตราย อาจอยู่ไกล มีความยุ่งยากสลับซับซ้อน มีขนาดใหญ่หรือ
เล็กเกินกว่าที่จะเรียนรู้ได้ ท าให้ไม่สามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงได้  จึงต้องจ าลองสิ่งนั้นให้มี
ลักษณะที่ใกล้เคียงกับของจริงมากที่สุด  เพ่ือให้ง่ายและสะดวกต่อการน ามาใช้เพ่ือการศึกษา เช่ น  
สถานการณ์จ าลอง  หุ่นจ าลองชนิดต่าง ๆ เป็นต้น 

  3.2.3 ประสบการณ์นาฏการ (Dramatized Experiences) เป็นการจ าลอง
สถานการณ์อย่างหนึ่งที่เป็นอดีต หรือสถานการณ์นั้นเป็นนามธรรมเกินไปซึ่งไม่สามารถจัดให้เป็น
ประสบการณ์รอง ได้แก่ การแสดงละคร การแสดงบทบาทสมมุติ เป็นต้น 

 3.1.4 การสาธิต (Demonstrations)  เป็นการกระท าหรือแสดงให้ผู้เรียนดูเป็น
แบบอย่างประกอบการอธิบายหรือบรรยายกระบวนการนั้นอย่างเป็นไปตามล าดับขั้นตอน  

 3.1.5 การศึกษานอกสถานที่ (Field Trips) เป็นประสบการณ์เรียนรู้ที่ได้จาก
แหล่งเรียนรู้ภายนอกห้องเรียน ได้แก่สถานที่ต่าง ๆ โดยผู้เรียนจะได้รับประสบการณ์ต่าง ๆ ตาม
สภาพที่เป็นจริงซึ่งส่วนมากจะใช้การสังเกตเป็นหลัก 

3.1.6 นิทรรศการ (Exhibits)  เป็นการน าสื่อและสิ่งของต่างๆ  มาจัดแสดง
ผสมผสานร่วมกันอย่างเป็นระบบ ในรูปของการสาธิต  การจัดป้ายนิเทศ  และอ่ืน ๆ เพ่ือให้ความรู้
และสาระแก่ผู้ชม 

3 .1 .7  โทรทั ศน์ และภาพยนตร์  (Television and Motion Picture) เป็ น
ประสบการณ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้สัมผัสให้ทั้งภาพและเสียงที่มีการเคลื่อนไหวคล้ายของจริง ปัจจุบัน
โทรทัศน์  มีความเป็นรูปธรรมมากกว่าภาพยนตร์  เนื่องจากโทรทัศน์สามารถน าเหตุการณ์ที่ก าลัง
เกิดขึ้นในขณะนั้นมาให้ชมได้  ที่เรียกว่า “การถ่ายทอดสด” ในขณะที่ภาพยนตร์เป็น การบันทึก
เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นและต้องผ่านกระบวนการล้างและตัดต่อฟิล์มก่อนจึงจะน ามาฉายให้ชมได้ 

3.1.8 การบันทึกเสียง วิทยุและภาพนิ่ง (Recording Radio Still Pictures)  เป็น
ประสบการณ์ที่สามารถสัมผัสได้ด้วยประสาทสัมผัสทางตาหรือทางหู  เพียงด้านใดด้านหนึ่งเท่านั้น 
ได้แก่รูปภาพ ภาพโปร่งใส  สไลด์ วิทยุเครื่องเล่นบันทึกเสียง และเทปบันทึกเสียง เป็นต้น 
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3.1.9  ทัศนสัญลักษณ์ (Visual Symbols) เป็นสัญลักษณ์ที่สามารถรับรู้ได้ด้วย
ประสาทสัมผัสทางตา  ได้แก่ แผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ แผนที่ เครื่องหมายและสัญลักษณ์รูปแบบ
ต่าง ๆ  

3.1.10 วจนสัญลักษณ์ (Verbal Symbols) เป็นสัญลักษณ์ทางภาษา จัดเป็น
ประสบการณ์ที่เป็นนามธรรมมากที่สุด ได้แก่ค าพูด  ค าบรรยาย  และตัวอักษรในภาษาเขียน ดังภาพ
ที่ 2.1  

 
 
 
          
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.1 กรวยประสบการณ์ของเอ็ดการ์  เดล 
ที่มา:  Edgar Dale, 1969: 108 
 
  3.2 นักเทคโนโลยีการศึกษา จ าแนกสื่อการเรียนรู้ออกเป็น 3 ประเภทได้แก่  

3.2.1  สื่อประเภทวัสดุ   (Software of Material) ได้แก่  “สื่อเล็ก” (Small 
Media) ทั้งหลายหรือ เรียกว่า “สื่อเบา” (Software) จัดเป็นสื่อการเรียนรู้ประเภทสิ้นเปลือง 

วจนสัญลักษณ ์

ทัศนสัญลักษณ ์

การบันทึกเสียง วิทยุและภาพน่ิง 

ภาพยนตร ์

โทรทัศน ์

นิทรรศการ 

การศึกษานอกสถานท่ี 

การสาธติ 

ประสบการณ์นาฏการ 

ประสบการณ์รอง 

ประสบการณ์ตรง 
รูปธรรม 

นามธรรม 

น
า
ม
ธ
ร
ร
ม 

น
า
ม
ธ
ร
ร
ม 
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เสียหายได้ง่าย และเป็นสื่อที่บรรจุเนื้อหาสาระ เรื่องราวหรือความรู้ไว้ในลักษณะต่างๆ แบ่งได้ 2 
ประเภทคือ 

3.2.1.1 วัสดุที่ต้องอาศัยเครื่องมือหรืออุปกรณ์ ในการน าเสนอจึงจะสามารถ
ใช้ในการเรียนการสอนได้ เช่น ฟิล์มสตริป ฟิล์มภาพยนตร์ เทปบันทึกเสียง แผ่นเสียง แผ่นสไลด์     
เทปวีดิทัศน์  แผ่นโปร่งใส  แผ่นซีดี/ดีวีดี   เป็นต้น 

3.2.1.2 วัสดุตัวมันเองที่สามารถเสนอเนื้อหาสาระ ความรู้ ไปสู่ผู้เรียนโดยไม่
ต้องอาศัยเครื่องมือหรืออุปกรณ์แต่อย่างใด ประกอบด้วย  

1) สิ่งพิมพ์  ได้แก่ หนังสือ ต าราเรียน คู่มือ วารสาร แผ่นพับ เป็นต้น 
2) วัสดุกราฟิก ได้แก่ แผนภูมิ แผนสถิติ แผนภาพ การ์ตูน ภาพโฆษณา  

แผนที่ ลูกโลก  สัญลักษณ์ รูปภาพ เป็นต้น 
     3)  แผ่นป้ายทางการศึกษา ได้แก่ กระดานชอล์ก  กระดานขาว แผ่นป้าย

แม่เหล็ก  แผ่นป้ายผ้าส าลี กระเป๋าผนัง แผ่นป้ายไฟฟ้า แผ่นป้ายนิเทศ เป็นต้น  
  4) วัสดุสามมิติ ได้แก่ ของจริง ของตัวอย่าง หุ่นจ าลอง ของล้อแบบ     

หุ่นมือ  ตู้อันตรทัศน์ กระบะทราย เป็นต้น 
3.2.2 สื่อประเภทเครื่องมือหรืออุปกรณ์ (Hardware Equipment) ได้แก่     

“สื่อใหญ่” (Big Media) ทั้งหลาย อาจประกอบไปด้วยกลไกไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ชนิดต่าง ๆ 
เครื่องฉายฟิล์มสตริป  เครื่องฉายภาพยนตร์  เครื่องรับวิทยุ  เครื่องเล่นแผ่นเสียง  เครื่องฉายสไลด์  
เครื่องเทปวีดิทัศน์  เครื่องรับโทรทัศน์  เครื่องฉายภาพข้ามศีรษะ  เครื่องคอมพิวเตอร์  เครื่องวิชวล
ไลเซอร์(Visualizer)  เครื่องแอลซีดี(LCD : Liquid Crystal  Display) เป็นต้น  สื่อประเภทนี้ส่วน
ใหญ่เป็นตัวกลางในการผ่านเนื้อหาสาระ ความรู้ ที่จะถ่ายทอดไปยังผู้เรียน  ส าหรับตัวมันเองแล้ว
แทบจะไม่มีประโยชน์ต่อการเรียนรู้เลย  ถ้าไม่มีความรู้ในแบบต่าง ๆ มาป้อนผ่านสื่อเหล่านี้ไปยัง
ผู้เรียนแต่อย่างไรก็ตามเราก็ถือว่าสื่อประเภทเครื่องมือมีความส าคัญมากในปัจจุบัน  

3.2.3 สื่อประเภทเทคนิควิธีการ(Techniques  or  methods) ในการจัดการเรียน
การสอนโดยเน้นที่เทคนิคหรือวิธีการเป็นส าคัญ เช่น  การแสดงละคร  การทดลอง การแสดงบทบาท
สมมติ การสาธิต การแสดงหุ่น  การศึกษานอกสถานที่ การจัดนิทรรศการและรวมทั้งการใช้โปรแกรม
การสอนรูปแบบต่าง ๆ  เช่น ชุดการสอน  ศูนย์การเรียน  บทเรียนส าเร็จรูปและกิจกรรมรูปแบบอื่นๆ
ที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 4. หลักการเลือกสื่อการเรียนรู้  
  สื่อการเรียนรู้มีหลายประเภท การเลือกสื่อการเรียนรู้มีความส าคัญมากต่อ
กระบวนการเรียนการสอนอย่างไรก็ตามในการเลือกสื่อการเรียนรู้พึงระลึกไว้เสมอว่า "ไม่มีสื่อการ
เรียนรู้อันใดที่ใช้ได้ดีที่สุดในทุกสถานการณ์" ในการตัดสินใจเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ต้องพิจารณาข้อดี 
ข้อจ ากัดของสื่อแต่ละประเภท รวมไปถึงปัจจัยหลาย ๆ อย่างร่วมกัน ผู้สอนไม่ควรยึดเอาความสะดวก 
ความถนัด หรือความพอใจส่วนตัวเป็นปัจจัยส าคัญในการเลือกสื่อการเรียนรู้ เพราะอาจเกิดผลเสียต่อ
กระบวนการเรียนการสอนได้ 

การเลือกสื่อการเรียนรู้ควรเริ่มต้นจากการพิจารณางานการเรียนรู้หรือสถานการณ์การ
เรียนรู้ และน ามาพิจารณาเลือกคุณลักษณะของสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมจะใช้กับงานการเรียนรู้นั้นๆ 
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เมื่อได้ก าหนดคุณลักษณะของสื่อที่เหมาะสมแล้ว จะเป็นสิ่งที่บ่งบอกถึงกลุ่มหรือประเภทของสื่อ   
การเรียนรู้ที่สามารถเลือกมาใช้งานได้ ดังนั้นจึงสามารถสรุปเป็นหลักการอย่างง่ายในการเลือกสื่อ  
การเรียนรู้ได้ดังนี้  

4.1 เลือกสื่อการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ผู้สอนควรศึกษาถึง
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่หลักสูตรก าหนดไว้ วัตถุประสงค์ในที่นี้หมายถึงวัตถุประสงค์เฉพาะในแต่ละ
ส่วนของเนื้อหาย่อย ไม่ใช่วัตถุประสงค์ในภาพรวมของหลักสูตร เช่น หลักสูตรก าหนดวัตถุประสงค์ไว้
ว่า หลังการเรียนผู้ เรียนควรจ าแนกรสเปรี้ยวและรสหวานได้ ดังนั้นงานการเรียนรู้ควรเป็น
ประสบการณ์ตรง ผู้สอนควรพิจารณาว่าสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมจะใช้กับการให้ประสบการณ์ตรง
ได้แก่อะไรบ้าง ซึ่งจากตัวอย่างอาจเลือกใช้ผลไม้ที่มีรสเปรี้ยวกับขนมหวาน ให้ผู้เรียนได้ชิมรสด้วย
ตนเอง เป็นต้น  

4.2 เลือกสื่อการเรียนรู้ที่ตรงกับลักษณะของเนื้อหาของบทเรียน เนื้อหาของบทเรียน
อาจมีลักษณะแตกต่างกันไป เช่น เป็นข้อความ เป็นแนวคิด เป็นภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว เป็นเสียง 
เป็นสี ซึ่งการเลือกสื่อการเรียนรู้ควรเลือกให้เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหา ตัวอย่างเช่น การสอน
เรื่องสีต่างๆ สื่อก็ควรจะเป็นสิ่งที่แสดงออกได้ถึงลักษณะของสีต่างๆ ตามที่สอน ดังนั้นควรเลือกสื่อ
การเรียนรู้ที่ให้เนื้อหาสาระครอบคลุมตามเนื้อหาที่จะสอน มีการให้ข้อเท็จจริงที่ถูกต้องและมี
รายละเอียดมากเพียงพอที่จะให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้  

4.3 เลือกสื่อการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน ลักษณะเฉพาะตัวต่าง ๆ 
ของผู้เรียนเป็นสิ่งที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้สื่อการเรียนรู้ ในการเลือกสื่อการเรียนรู้ต้องพิจารณาลักษณะ
ต่างๆ ของผู้ เรียน เช่น อายุ  เพศ ความถนัด ความสนใจ ระดับสติปัญญา วัฒนธรรม และ
ประสบการณ์เดิม ตัวอย่างเช่น การสอนผู้เรียนที่เป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาควรใช้เป็นภาพ
การ์ตูนมีสีสันสดใส ในขณะที่การสอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาอาจใช้เป็นภาพเหมือนจริง 

4.4 เลือกสื่อการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับจ านวนของผู้เรียนและกิจกรรม การเรียนการสอน 
ในการสอนแต่ละครั้งจ านวนของผู้เรียนและกิจกรรมที่ใช้ในการเรียนสอนในห้องก็เป็นสิ่งส าคัญที่ต้อง
น ามาพิจารณาควบคู่กันในการใช้สื่อการเรียนรู้ เช่น การสอนผู้เรียนจ านวนมาก จ าเป็นต้องใช้วิธีการ
สอนแบบบรรยาย ซึ่งสื่อการเรียนรู้ที่น ามาใช้อาจเป็นเครื่องฉายต่าง ๆ และเครื่องเสียงเพ่ือให้ผู้เรียน
มองเห็นและได้ยินอย่างทั่วถึง ส่วนการสอนผู้เรียนเป็นรายบุคคล อาจเลือกใช้วิธีการสอนแบบค้นคว้า 
สื่อการเรียนรู้อาจเป็นหนังสือบทเรียนแบบโปรแกรม หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น  

4.5 เลือกสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อม สภาพแวดล้อมในที่นี้อาจได้แก่ 
อาคาร สถานที่ ขนาดพ้ืนที่ แสง ไฟฟ้า เสียงรบกวน อุปกรณ์อ านวยความสะดวกหรือบรรยากาศ    
สิ่งเหล่านี้ควรน ามาประกอบการพิจารณาเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ ตัวอย่างเช่น การสอนผู้เรียนจ านวน
มากซึ่งควรจะใช้เครื่องฉายและเครื่องเสียง แต่สถานที่สอนเป็นลานโล่ง มีหลังคา ไม่มีผนังห้อง  มีแสง
สว่างจากภายนอกส่องเข้ามาถึง ดังนั้นการใช้เครื่องฉายที่ต้องใช้ ความมืดในการฉายก็ต้องหลีกเลี่ยง 
มาเป็นเครื่องฉายประเภทที่สามารถฉายโดยมีแสงสว่างได้ เป็นต้น  

4.6 เลือกสื่อการเรียนรู้ที่มีลักษณะน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ ควรเลือกใช้สื่อ  
การเรียนรู้ที่มีลักษณะน่าสนใจและดึงดูดความสนใจผู้เรียนได้ ซึ่งอาจจะเป็นเรื่องของ เสียง สีสัน 
รูปทรง ขนาด ตลอดจนการออกแบบและการผลิตด้วยความประณีต สิ่งเหล่านี้จะช่วยท าให้ สื่อ     
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การเรียนรู้มีความน่าสนใจและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ อาจก่อให้เกิดบรรยากาศการเรียนรู้ที่
สนุกสนาน น่าสนใจ หรือสร้างความพึงพอใจให้แก่ผู้เรียน 

4.7 เลือกสื่อการเรียนรู้ที่มีวิธีการใช้งาน เก็บรักษา และบ ารุงรักษา ได้สะดวก ใน
ประเด็นสุดท้ายของการพิจารณา ควรเลือกสื่อการเรียนรู้ที่มีวิธีการใช้งานได้สะดวก ไม่ยุ่งยาก และ
หลังใช้งานควรเก็บรักษาได้ง่ายๆ ตลอดจนไม่ต้องใช้วิธีการบ ารุงรักษาที่สลับซับซ้อนหรือมีค่าใช้จ่ายใน
การบ ารุงรักษาสูง 
 5.  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาอย่างหนึ่งที่รวบรวมสื่อกระบวนการ 
และกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ชุดกิจกรรมเป็นค าใหม่ยังไม่มีนักการศึกษาท่านใดให้ความหมายไว้    
แต่มีผู้ให้ความหมายของค าบางค าท่ีมีลักษณะและความหมายใกล้เคียงกันคือชุดการสอน 

5.1 ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นสื่อการสอนที่เปลี่ยนมาจากค าเดิมว่า ชุดการสอน     

ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งเป็นชุดของสื่อประสมเพ่ือให้สอดคล้องกับการสอนที่เน้นให้นักเรียนได้
ร่วมท ากิจกรรม  

ระพินทร์ โพธิ์ศรี  (2549) กล่าวว่า ได้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมไว้ว่า          
ชุดกิจกรรม คือ สื่อการสอนที่ประกอบไปด้วยจุดประสงค์การเรียนรู้ที่สะท้อนถึงปัญหาและความ
ต้องการในการเรียนรู้เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้และกิจกรรมประเมินผลการเรียนรู้ที่น ามาบูรณาการ 
เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ สามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

สุนันทา สุนทรประเสริฐ (2547) ได้อธิบายความหมายของชุดกิจกรรมไว้ว่าเป็นสื่อ 
ประเภทหนึ่งซึ่งมีจุดมุ่งหมายเฉพาะเรื่องที่จะสอนเท่านั้น ชุดกิจกรรมจึงเป็นนวัตกรรมการใช้สื่อ      
การสอนแบบประสมโดยอาศัยระบบบูรณาการสื่อหลาย ๆ อย่างเข้าด้วยกัน เพ่ือให้ผู้เรียน เกิดการเรียนรู้
ตามเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ  

อรนุช ลิมตศิริ (2546) กล่าวว่า สื่อหรือนวัตกรรมทางการศึกษาที่สร้างขึ้น เพื่อใช้
ประกอบการจัดการเรียนรู้หรือกิจกรรมการเรียนรู้ส่วนมากประกอบด้วย ค าชี้แจง ชื่อเรื่ อง 
จุดมุ่งหมาย กิจกรรม และการประเมินผล ผู้เรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองตามข้ันตอนที่ระบุไว้ ในชุด 
ตามศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน เป็นการพัฒนาสมรรถนะทางด้านการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือให้
บรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของชุดกิจกรรมที่ ได้ก าหนดไว้โดยมีครูเป็นผู้แนะน าหรือให้ค าปรึกษา
เท่านั้น  

สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2545) ได้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมว่าเป็นสื่อ 
การเรียนการสอนชนิดหนึ่งที่เป็นลักษณะของสื่อประสม และเป็นการใช้สื่อตั้งแต่สองชนิดขึ้นไป 
รวมกัน เพ่ือให้นักเรียนได้รับความต้องการ โดยอาจจัดขึ้นส าหรับหน่วยการเรียนตามหัวข้อหรือ
ประสบการณ์ของแต่ละหน่วยที่ต้องการจะให้นักเรียนได้เรียนรู้อาจจัดเป็นชุดในกล่อง ซองกระเป๋า    
ชุดกิจกรรม อาจประกอบด้วยเนื้อหาสาระค าสั่ง ใบงานในการท ากิจกรรม วัสดุอุปกรณ์ เอกสาร
ความรู้เครื่องมือ หรือสิ่งจ าเป็นส าหรับกิจกรรมต่าง ๆ รวมทั้งแบบวัดประเมินผลการเรียนรู้  

จากความหมายของชุดกิจกรรมของนักการศึกษาหลายท่านสรุปได้ว่า ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ คือการน าสื่อการเรียนรู้หลากหลายมารวบรวมไว้เป็นชุด จัดสื่อไว้เป็นระบบเพ่ือประกอบ 
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ในการเรียนและสอดคล้องกับเนื้อหาวิชา ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามเป้าหมายที่
ก าหนดซึ่งนักเรียนสามารถเลือกเรียนในเรื่องที่ตนเองสนใจ และได้ศึกษาค้นคว้า ทดลองและลงมือ 
ปฏิบัติกิจกรรมจริงโดยไม่ต้องเสียเวลารอคอยเพ่ือนคนอ่ืน เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนสามารถ 
แสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง เป็นการตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล 

5.2 องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
สุวิทย์  มูลค า และอรทัย มูลค า (2545) กล่าวว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มี

องค์ประกอบ ที่ส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ 
5.2.1 คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นคู่มือหรือแผนการสอนส าหรับผู้สอน 

ใช้ศึกษาและปฏิบัติตามข้ันตอนต่าง ๆ ซึ่งมีรายละเอียดชี้แจงไว้อย่างชัดเจน เช่น การน าเข้าสู่บทเรียน 
การจัดชั้นเรียน บทบาทของผู้เรียน เป็นต้น ลักษณะของคู่มืออาจจัดท าเป็นเล่ม หรือแผ่นพับก็ได้ 

5.2.2 บัตรค าสั่งหรือบัตรงาน เป็นเอกสารที่บอกให้ผู้เรียนประกอบกิจกรรมแต่ละ
อย่าง ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ บรรจุอยู่ในชุดการสอน บัตรค าสั่งหรือบัตรงานจะมีครบตามจ านวน
กลุ่ม หรือจ านวนผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วยค าอธิบายในเรื่องที่จะศึกษา ค าสั่งให้ผู้เรียนประกอบกิจกรรม 
และการสรุปบทเรียน 

5.2.3 เนื้อหาสาระและสื่อการเรียนประเภทต่าง ๆ จัดไว้เป็นรูปของสื่อการสอนที่ 
หลากหลาย อาจแบ่งได้เป็น 2 ประเภท 

5.2.3.1 ประเภทเอกสารสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือ วารสาร บทความ ใบความรู้ 
เนื้อหาเฉพาะเรื่อง บทเรียนโปรแกรม เป็นต้น  

5.2.3.2 ประเภทโสตทัศนูปกรณ์ เช่น รูปภาพ แผนภาพ แผนภูมิ สมุดภาพ 
เทปบันทึกเสียง เทปโทรทัศน์ สไลด์ วีดีทัศน์ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น 

5.2.4 แบบทดสอบ เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดและประเมินความรู้ด้วยตนเองทั้ง
ก่อนและหลังเรียน อาจจะเป็นแบบทดสอบชนิดจับคู่เลือกตอบหรือกาเครื่องหมายถูกผิดก็ได้ 
  5.3 ประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ชุดกิจกรรมประกอบด้วยสื่อประสมในรูปของวัสดุอุปกรณ์ และวิธีการตั้งแต่สอง 
อย่างขึ้นไป โดยใช้วิธีการจัดระบบ เพ่ือให้ชุดกิจกรรมแต่ละชุดมีประสิทธิภาพและมีความสมบูรณ์ใน
ตัวเอง บุญเกื้อ ควรหาเวช (2545) ได้แบ่งประเภทของชุดกิจกรรมเป็น 3 ประเภท ดังนี้  

5.3.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบค าบรรยาย เป็นชุดกิจกรรมส าหรับผู้สอนที่ 
ต้องการปูพ้ืนฐานให้ผู้เรียนส่วนใหญ่ได้รู้และเข้าใจในเวลาเดียวกัน มุ่งในการขยายเนื้อหาสาระให้ 
ชัดเจนขึ้น ชุดกิจกรรมแบบนี้จะช่วยให้ผู้สอนลดการพูดให้น้อยลง และเป็นการใช้สื่อการสอนที่มี 
พร้อมอยู่ในชุดกิจกรรมในการเสนอเนื้อหามากขึ้น สื่อที่ใช้อาจได้แก่ รูปภาพ แผนภูมิ หรือกิจกรรมที่ 
ก าหนดไว้เป็นต้น  

5.3.2 ชุดกิจกรรมแบบการเรียนรู้กลุ่มกิจกรรม เป็นชุดกิจกรรมส าหรับให้ผู้เรียน
ร่วมกัน เป็นกลุ่มเล็ก ๆ ประมาณ 5-7 คน โดยใช้สื่อการสอนที่บรรจุไว้ในชุดกิจกรรมแต่ละชุด มุ่งที่จะ
ฝึกทักษะในเนื้อหาวิชาที่เรียนและผู้เรียนมีโอกาสท างานร่วมกัน ชุดกิจกรรมชนิดนี้มักจะใช้สอนใน 
การสอนแบบกิจกรรมกลุ่ม เช่น การสอนแบบศูนย์การเรียน เป็นต้น  
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5.3.3 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบรายบุคคลหรือชุดกิจกรรมตามเอกัตภาพ เป็นชุด 
กิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับเรียนด้วยตนเองเป็นรายบุคคล คือ ผู้เรียนจะต้องศึกษาหาความรู้ตาม 
ความสามารถและความสนใจของตนเอง อาจเรียนที่ โรงเรียนหรือที่บ้านก็ได้ส่วนมากมักจะมุ่งให้ 
ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจเนื้อหาวิชาที่เรียนเพ่ิมเติมผู้เรียนสามารถจะประเมินผลการเรียนด้วยตนเอง 
ได้ด้วยชุดกิจกรรม  
  5.4 ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
   ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นนวัตกรรมที่ครูใช้ประกอบการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ โดยผู้เรียนศึกษาและใช้สื่อต่าง ๆ ในชุดกิจกรรมที่สร้างขึ้น ซึ่งจะประกอบด้วยหัวข้อที่จะเรียน 
วิธีสอน และกิจกรรม วัสดุอุปกรณ์ การวัดและประเมินผล และขั้นตอนการท ากิจกรรมต่าง ๆ อย่าง
ชัดเจน โดยผู้เรียนเป็นผู้ศึกษาชุดกิจกรรมด้วยตนเอง ผู้สอนเป็นเพียงที่ปรึกษาและให้ค าแนะน า ซึ่ง
ผู้สอน สามารถน ามาใช้เป็นเครื่องมือชี้แนวทางในการสอน เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์และช่วยลดภาระ 
การสอนของครู บุญเกื้อ ควรหาเวช (2545) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ดังนี้ 

5.4.1 ก าหนดหมวดหมู่เนื้อหาและประสบการณ์อาจจะก าหนดเป็นหมวดวิชา 
หรือ บูรณาการเป็นแบบสหวิทยาการ ตามความเหมาะสม 

5.4.2 ก าหนดหน่วยการสอน แบ่งเนื้อหาวิชาออกเป็นหน่วยการสอนโดยประมาณ 
เนื้อหาวิชาที่จะให้ครูสามารถถ่ายทอดความรู้แก่นักเรียนได้ในหนึ่งสัปดาห์หรือหนึ่งครั้ง 

5.4.3 ก าหนดหัวข้อเรื่อง ผู้สอนจะต้องถามตนเองว่าในการสอนแต่ละหน่วยควร
ให้ประสบการณ์ออกมาเป็น 4 - 6 หัวเรื่อง   

5.4.4 ก าหนดความคิดรวบยอดและหลักการ จะต้องให้สอดคล้องกับหน่วยและ
หัวเรื่อง โดยสรุปรวมแนวคิด สาระ และหลักเกณฑ์ส าคัญไว้เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดเนื้อหาที่สอนให้ 
สอดคล้องกัน  

5.4.5 ก าหนดวัตถุประสงค์ให้สอดคล้องกับหัวเรื่อง เป็นจุดประสงค์ท่ัวไปก่อนแล้ว 
เปลี่ยนเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ต้องมีเง่ือนไขและเกณฑ์พฤติกรรมไว้ทุกครั้ง 

5.5.6 ก าหนดกิจกรรมการเรียน ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมซึ่งจะ
เป็น แนวทางในการเลือกและการผลิตสื่อการสอน กิจกรรมการเรียน หมายถึง กิจกรรมทุกอย่าง      
ที่ผู้เรียนปฏิบัติเช่น การอ่านบัตรค าสั่ง ตอบค าถาม เขียนภาพท าการทดลอง เล่นเกม ฯลฯ 

5.4.7 ก าหนดแบบประเมินผล ต้องออกแบบการประเมินผลให้ตรงกับ
วัตถุประสงค์เชิง พฤติกรรมโดยใช้การสอบแบบอิงเกณฑ์(การวัดผลที่ยึดเกณฑ์หรือเงื่อนไขท่ีก าหนดไว้
ในวัตถุประสงค์ โดยไม่มีการน าไปเปรียบเทียบกับคนอ่ืน) เพ่ือให้ผู้สอนทราบว่าหลังจากผ่านกิจกรรม
มาเรียบร้อยแล้ว ผู้เรียนได้เปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้หรือไม่  

5.4.8 เลือกและผลิตสื่อการสอน วัสดุอุปกรณ์และวิธีการที่ครูใช้ถือเป็นสื่อ      
การสอนทั้งสิ้น เมื่อผลิตสื่อการสอนของแต่ละหัวเรื่องแล้วก็จัดสื่อการสอนเหล่านั้นไว้เป็นหมวดหมู่ใน
กล่องที่เตรียมไว้ก่อนน าไปทดลองหาประสิทธิภาพ เรียกว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

5.4.9 หาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเป็นการประกันว่า ชุดกิจกรรม 
ที่สร้างขึ้นมามีประสิทธิภาพในการสอน ผู้สร้างจ าต้องก าหนดเกณฑ์ขึ้นล่วงหน้าโดยยึดถึงหลักการ 
ที่ว่าการเรียนรู้เป็นการช่วยให้การเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียนบรรลุผล  
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5.4.10 การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ได้ปรับปรุงและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ที่ตั้งไว้แล้ว สามารถน าไปสอนผู้เรียนได้ตามประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู้และระดับการศึกษา 
โดยก าหนดขั้นตอนการใช้ดังนี้  

5.4.10.1) ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนเพ่ือพิจารณาพ้ืนความรู้เดิมของ
ผู้เรียน 

5.4.10.2) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
5.4.10.3) ขั้นประกอบกิจกรรมการเรียน ผู้สอนบรรยายหรือแบ่งกลุ่ม

ประกอบกิจกรรมการเรียน  
5.4.10.4) ขั้นสรุปผลการสอนเพ่ือสรุปความคิดรวบยอดและหลักการที่ส าคัญ  
5.4.10.5) ท าแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือดูพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เปลี่ยนไป

แล้ว 
  5.5 คุณค่าและประโยชน์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

คุณค่าและประโยชน์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีต่อการเรียนการสอน  บุญเกื้อ    
ควรหาเวช (2545) ได้สรุปไว้ดังนี้  

5.5.1 ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้  
5.5.2 ขจัดปัญหาการขาดแคลนครู ช่วยลดภาระของครูผู้สอน 
5.5.3 ช่วยให้ผู้เรียนจ านวนมากได้รับความรู้แนวเดียวกัน  
5.5.4 ช่วยให้ครูสามารถด าเนินการสอนได้ตรงตามวัตถุประสงค์ด้วยความมั่นใจ  
5.5.5 ช่วยให้กิจกรรมการเรียนมีประสิทธิภาพ  
5.5.6 ช่วยให้ครูวัดผลเด็กได้ตามวัตถุประสงค์  
5.5.7 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ความสามารถของตนเองได้อย่างเต็มท่ี  
5.5.8 ช่วยสร้างเสริมการเรียนอย่างต่อเนื่อง 
5.5.9 ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักเคารพ นับถือ ความคิดเห็นของผู้อื่น 

 6. บทเรียนมัลติมีเดีย 
  6.1 ความหมายของบทเรียนมัลติมีเดีย 

บทเรียนมัลติมีเดีย ได้มีนักศึกษาได้ให้ความหมายได้ดังนี้ 
ณัฐกร สงคราม (2557: 11) กล่าวว่าเป็นการใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบ

การน าเสนอเพ่ือก่อให้เกิดการรับรู้ที่หลากหลายต่อกลุ่มเป้าหมายไม่ว่าจะเป็นการมองเห็นข้อความ  
ภาพ การได้ยินเสียง หรือแม้กระทั่งความสามารถในการโต้ตอบกับสื่อ 

สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553: 72) กล่าวว่า เป็นการใช้สื่อหลายอย่างมาประยุกต์ใช้
ร่วมกัน เช่น ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวโดยใช้ระบบคอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุมเพ่ือ
ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ 

กิตติ ภักดีวัฒนะกุล (2552: 10) กล่าวว่า เป็นการน าสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้
ในด้านการศึกษาเพ่ือเป็นสื่อการเรียนรู้รูแบบผสมที่สามารถช่วยเพ่ิมความเข้าใจและสนับสนุน      
การจดจ าได้ดียิ่งข้ึน 
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   จากความหมายของบทเรียนมัลติมีเดียของนักการศึกษาหลายท่านสรุปได้ว่า
บทเรียนมัลติมีเดีย คือการน าสื่อหลายอย่างมาประยุกต์ใช้ร่วมกันในการน าเสนอเนื้อหา เช่น ข้อความ 
เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว  ให้เหมาะสมกับผู้เรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ในการจัดระบบของสื่อ 
น ามาท าเป็นบทเรียนเพื่อให้เกิดการรับรู้ที่หลากหลายต่อผู้เรียน 
  6.2 คุณลักษณะส าคัญของบทเรียนมัลติมีเดีย 

ในการผลิตบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือเป็นสื่อการเรียนรู้นั้นเน้นการออกแบบสื่อด้วย
รูปแบบที่หลากหลาย ผสมผสานข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์เข้าด้วยกัน
เพ่ือให้น่าสนใจ น่าติดตามและง่ายต่อการสื่อความหมาย หากใช้ประกอบการบรรยายของครูผู้ สอนก็
จะท าหน้าที่ช่วยขยายเนื้อหาการบรรยายให้สามารถเข้าใจได้ชัดเจนขึ้น ส่วนการผลิตในรูปแบบ
บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองนั้นจะออกแบบการน า เสนอเนื้อหาและกิจกรรมใน
บทเรียนตามหลักทฤษฎีการเรียนรู้ เน้นให้บทเรียนมีลักษณะการโต้ตอบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ หรือ
ผู้เรียนมากข้ึน มีการใช้งานที่ง่าย สะดวกและเหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน 

คุณลักษณะส าคัญของบทเรียนมัลติมีเดีย ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2550: 3-7) 
ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ประการ ได้แก่ 

6.2.1 สารสนเทศ หมายถึง เนื้อหาสาระที่ได้รับการเรียบเรียงแล้วเป็นอย่างดี ซึ่ง
ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือได้รับทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดที่ผู้สร้างได้ก าหนดวัตถุประสงค์ไว้ โดย
อาจจะน าเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ 

6.2.2 ความแตกต่างระหว่างบุคคล การตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลทั้ง
จากบุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ พ้ืนฐานความรู้  คือลักษณะส าคัญของบทเรียนมัลติมีเดีย     
โดยผู้เรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง รวมทั้งการเลือกรูปแบบที่เหมาะสมกับตนเอง
ได้ เช่น สามารถควบคุมเนื้อหา ควบคุมล าดับของการเรียน ควบคุมการฝึกปฏิบัติหรือการทดสอบ 
เป็นต้น 

6.2.3 การมีปฏิสัมพันธ์ เนื่องจากผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น หากได้มีการโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน ดังนั้นบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่
ออกแบบมาเป็นอย่างดีจะเอ้ืออานวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์อย่างต่อเนื่อง
และตลอดทั้งบทเรียนการอนุญาตให้ผู้เรียนเพียงแต่คลิกเปลี่ยนหน้าจอไปเรื่อย ๆ ทีละหน้า ไม่ถือว่า
เป็นปฏิสัมพันธ์ที่เพียงพอส าหรับการเรียนรู้ แต่ต้องมีการให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาในส่วนของการคิดวิเคราะห์
และสร้างสรรค์เพื่อให้ได้มาซึ่งกิจกรรมการเรียนนั้น ๆ 

6.2.4 ผลป้อนกลับโดยทันที  การให้ผลป้อนกลับนี้ เป็นสิ่ งที่ท าให้บทเรียน
มัลติมีเดียแตกต่างไปจากมัลติมีเดีย - ซีดีรอมส่วนใหญ่ ซึ่งได้มีการน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องราว
ของสิ่งต่าง ๆ แต่ไม่ได้มีการประเมินความเข้าใจของผู้เรียน ไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบของการทดสอบ 
แบบฝึกหัดหรือการตรวจสอบความเข้าใจในรูปแบบใด 

6.3 ข้อดีของบทเรียนมัลติมีเดีย 
ข้อดีของบทเรียนมัลติมีเดีย คือ ผู้เรียนไม่สามารถแอบดูค าตอบหรือค าเฉลยได้

เนื่องจากบทเรียนมัลติมีเดียสามารถซ่อนค าตอบไว้จนกว่าผู้เรียนจะปฏิบัติกิจกรรมส า เร็จและ
คอมพิวเตอร์ให้ข้อมูลป้อนกลับได้รวดเร็ว ท าให้ผู้เรียนทราบผลการเรียนรู้ของตนทันที เนื่องจาก
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บทเรียนมัลติมีเดียเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนต้องใช้ความสามารถของตนเองในการท าความเข้าใจ
บทเรียน ดังนั้นการออกแบบจึงเป็นเรื่องที่ส าคัญจะต้องเลือกใช้รูปแบบการเสนอเนื้อหาที่ชัดเจน และ
ผู้เรียนสามารถแปลความหมายได้เพราะจะมีผลช่วยท าให้การเรียนเป็นไปอย่างราบรื่น 

6.4. ประโยชน์ของบทเรียนมัลติมีเดีย 
6.4.1ผู้เรียนเรียนได้ตามความช้าเร็วของตนเอง ท าให้สามารถควบคุมอัตราเร่ง

ของการเรียนได ้
6.4.2 การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร์ ท าให้ผู้เรียนได้รับการเสริมแรงที่

รวดเร็ว 
6.4.3 สามารถเอาเสียงดนตรี สีสัน กราฟิก และภาพเคลื่อนไหว ซึ่งท าให้ดูเหมือน

ของจริงและน่าเร้าใจในการทาการฝึกปฏิบัติหรือสถานการณ์จ าลองได้เป็นอย่างดี 
6.4.4 ครูผู้สอนสามารถควบคุมการเรียนของผู้เรียนได้ เพราะคอมพิวเตอร์จะ

บันทึกการเรียนของผู้เรียนแต่ละบุคคลไว้ 
6.4.5 ความใหม่แปลกของคอมพิวเตอร์จะเพ่ิมความสนใจความตั้งใจของผู้เรียน

มากขึ้น 
6.4.6 บทเรียนมัลติมีเดียช่วยให้การเรียนมีประสิทธิภาพ คือ ในแง่ที่ลดเวลา    

ทุ่นแรงผู้สอนและประสิทธิผลในแง่ที่ทาให้ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมาย 
6.4.7 ด้านความรู้สึก ผู้เรียนมีความรู้สึกว่าตนเองก าลังเรียนหรือก าลังพูดคุยกับ

ใครคนหนึ่งที่มีความรู้สึก มีอารมณ์ขันมีความชอบไม่ชอบใจ สิ่งเหล่านี้ท าให้ผู้เรียนเกิดความอยากจะ
เรียนอยากทราบว่าเฟรมต่อไปจะเป็นอะไรถามว่าอย่างไรจะชมหรือติอย่างไร 

6.4.8 บทเรียนมัลติมีเดียดีกว่าสื่ออ่ืนในด้านความสามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 
6.4.9 บทเรียนมัลติมีเดียช่วยให้เกิดการเรียนรู้ในลักษณะการเรียนรู้รายบุคคลได้ดี

สนองความแตกต่างระหว่างบุคคลเพราะผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามความต้องการของตนเอง 
6.4.10 ความประหยัดในการใช้บทเรียนมัลติมีเดียซึ่งมีการลงทุนเพียงครั้งเดียว

สามารถใช้งานได้หลายครั้งเป็นเวลายาวนานและถูกมากในการท าส าเนาบทเรียน 
6.4.11 สามารถเก็บบันทึกผลการเรียนของผู้เรียนได้ง่าย 
6.4.12 ให้โอกาสในการสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมส าหรับหลักสูตรและวัสดุ

การศึกษา 
6.4.13 เพ่ิมวิชาสอนตามความต้องการของนักเรียน 
6.4.14 ช่วยให้มีเวลาสาหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตร ตามหลักสูตรวิชาการ 
6.4.15 ช่วยเพ่ิมวัตถุประสงค์ของการสอนได้เท่าที่จะเป็นไปได้ เช่น การฝึกฟัง

ดนตรี ฯลฯ 
6.4.16 เร้าความสนใจของผู้เรียน เพราะบทเรียนสามารถนาเสนอได้ทั้งภาพและ

เสียงตลอดจนมีการเสริมแรงให้ผลย้อนกลับในทันทีเม่ือผู้เรียนตอบคาถาม 
6.4.17 ช่วยแบ่งเบาภาระของครูผู้สอน 
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6.5 รูปแบบของบทเรียนมัลติมีเดีย ปัจจุบันมีนักออกแบบได้ออกแบบและผลิตขึ้นเพ่ือ
ใช้ในการประกอบการจัดการเรียนรู้ส่วนใหญ่เรียกว่า บทเรียนมัลติมีเดีย โดยแบ่งรู ปแบบตาม
วัตถุประสงค์ของการน าไปใช้ 

6.5.1 ใช้เพ่ือการสอน เป็นโปรแกรมที่สร้างขึ้นมาในลักษณะของบทเรียน
โปรแกรมเป็นการเรียนการสอนของครูกล่าวคือจะมีบทนาและมีคาอธิบายซึ่งประกอบด้วยตัวทฤษฎี 
กฎเกณฑ์ ค าอธิบาย และแนวคิดที่จะสอน หลังจากที่นักเรียนศึกษาในแง่ต่าง ๆ แล้วมีการแสดงผล
ย้อนกลับ การกระท าของนักเรียนว่าท าได้เพียงไรอย่างไรเพ่ือให้ครูผู้สอนมีข้อมูลในการเสริมความรู้
ให้กับนักเรียนบางคนได้ 

6.5.2 ใช้ในการฝึกและปฏิบัติ การฝึกและแบบปฏิบัตินี้ส่วนใหญ่จะใช้เสริม เมื่อ
ครูผู้สอนได้สอบบทเรียนบางอย่างแล้ว จากนั้นให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดเพ่ือวัดระดับหรือให้นักเรียน
มาฝึกจนถึงระดับที่ยอมรับได้บทเรียนประเภทนี้ จึงประกอบด้วยค าถามค าตอบที่จะให้นักเรียนท าการ
ฝึกและปฏิบัติ การเตรียมค าถามจึงจะต้องเตรียมไว้มาก ๆ ซึ่งผู้เรียนควรจะได้สุ่มขึ้นมาเองโดย
สามารถจ าคาตอบหรือแอบไปรู้ค าตอบมาก่อนหรือจ าได้จากการท าในครั้งแรก อาจต้องใช้หลัก
จิตวิทยาเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนอยากท าและตื่นเต้นกับการท าแบบฝึกหัดนั้น ซึ่งอาจแทรก            
รูปภาพเคลื่อนไหวหรือค าพูดโต้ตอบรวมทั้งมีการแข่งขัน เช่น จับเวลาหรือสร้างรูปแบบให้ตื่นเต้นจาก
การมีเสียง เป็นต้น 

6.5.3 สถานการณ์จ าลอง โปรแกรมประเภทนี้ เป็นโปรแกรมที่จ าลองสถานการณ์
ให้ใกล้เคียงกับสถานการณ์ในชีวิตจริงของผู้เรียน โดยมีเหตุการณ์สมมติต่าง ๆ อยู่ในโปรแกรมและ
นักเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระท าได้สามารถมีการโต้ตอบและมีตัวแปรหรือทางเลือก
ให้หลาย ๆ ทางเพ่ือให้นักเรียนสามารถเลือกได้อย่างสุ่ม เพ่ือศึกษาผลที่เกิดจากทางเลือกเดียว
เหล่านั้น การทดลองทางห้องปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความส าคัญแต่หลายวิชาไม่สามารถ
ทดลองให้เห็นจริงได้ เช่น การเคลื่อนที่ของลูกปืนใหญ่  การเดินทางของแสง การหักเหของคลื่น
แม่เหล็กไฟฟ้าหรือปรากฏการณ์ทางเคมีรวมทั้งชีววิทยาที่ต้องใช้เวลานานหลายวันจึงปรากฏผล 
ปัญหาเหล่านี้สามารถใช้คอมพิวเตอร์จ าลองแบบให้ผู้เรียนได้เห็นจริงและเข้าใจได้ง่าย 

6.5.4 ใช้ในการสนทนา เป็นการเรียนการสอนแบบการสอนในห้องเรียนคือ 
พยายามให้เป็นการพูดคุยระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เพียงแต่ว่าแทนที่จะใช้เสียงก็เป็นอักษรบน
จอภาพแล้วมีการสอนด้วยการตั้งปัญหาถาม ลักษณะการใช้แบบทดสอบถามก็เป็นการแก้ปัญหาอย่าง
หนึ่ง เช่น บทเรียนวิชาเคมีอาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผู้เรียนอาจโต้ตอบด้วยการใส่ชื่อสารเคมีให้
เป็นค าตอบ 

6.5.5 ใช้ในการไต่ถาม บทเรียนมัลติมีเดียสามารถใช้ในการค้นหาข้อเท็จจริง    
มโนทัศน์หรือข่าวสารที่เป็นประโยชน์ในแบบให้ข้อมูลข่าวสารนี้ บทเรียนมัลติมีเดียจะมีแหล่งเก็บ
ข้อมูลที่มีประโยชน์ซึ่งสามารถแสดงได้ทันที เมื่อผู้เรียนต้องการด้วยระบบง่าย ๆ ที่ผู้เรียนสามารถท า
ได้เพียงแต่กดหมายเลขหรือใส่รหัสหรือใช้ตัวย่อยของแหล่งข้อมูลนั้น ๆ การใส่รหัสหรือหมายเลขของ
ผู้เรียนนี้จะท าให้คอมพิวเตอร์แสดงข้อมูลซึ่งจะตอบค าถามของผู้เรียนได้ตามความต้องการ 

6.5.6 ใช้ในการสาธิต การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์ มีลักษณะคล้ายกับการสาธิต
ของครู แต่การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์จะน่าสนใจกว่าเพราะคอมพิวเตอร์ให้เส้นกราฟที่สวยงาม 
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ตลอดทั้งสีและเสียง ครูสามารถน าคอมพิวเตอร์มาใช้เพ่ือสาธิตเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร์และวิชา
วิทยาศาสตร์ได้หลายแขนง เช่น สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ การหมุนเวียน
ของโลหิต การสมดุลของสมการเป็นต้น 

6.5.7 การแก้ปัญหา  บทเรียนมัลติมีเดียประเภทนี้จะเน้นให้ ฝึกคิดตัดสินใจซึ่งจะ
มีการก าหนดเกณฑ์แต่ละข้อ เช่น ในวิชาวิทยาศาสตร์และวิชาคณิตศาสตร์ผู้เรียนจ าเป็นอย่างยิ่งที่
จะต้องเข้าใจและมีความสามารถในการแก้ปัญหา คือผู้เรียนจะต้องเลือกสูตรมาใช้ให้ตรงกับปัญหา 
ผู้เรียนอาจต้องทดเลขในกระดาษคาตอบก่อนที่จะเลือกข้อที่ถูกได้ซึ่งการท าเช่นนี้  ผู้สอนอาจไม่ได้
ต้องการเพียงค าตอบที่ถูกต้องเพียงอย่างเดียว ยังต้องการขั้นตอนที่ผู้เรียนท า เช่น ถ้าเลือกข้อ ข. 
แปลว่า ใช้สูตรผิด ถ้าเลือกข้อ ค. แปลว่า ค านวณผิด ถ้าเลือกข้อ ง. แปลว่าไม่เข้าใจเลยเป็นต้น     
การแก้ปัญหาบางข้อกว่าที่ผู้เรียนจะตอบได้จะต้องใช้คอมพิวเตอร์นั้นช่วยแก้ปัญหาด้วยเพราะเป็น   
การค านวณที่สลับซับซ้อนซึ่งเท่ากับเป็นการวัดด้วยว่าผู้เรียนมีความรู้ทางคอมพิวเตอร์มากน้อย
เพียงไร 

6.5.8 ใช้เป็นเกมส์ เกมส์คอมพิวเตอร์ที่ใช้เพ่ือการการเรียนการสอนนั้น เป็นสิ่งที่
ใช้เพ่ือเร้าใจผู้เรียนได้เป็นอย่างดีโปรแกรมประเภทนี้ เป็นแบบพิเศษของแบบจ าลองสถานการณ์โดยมี
เหตุการณ์ที่มีการแข่งขัน ซึ่งสามารถที่จะเล่นได้ โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคนมีการแข่งขัน
และการร่วมมือ มีการให้คะแนน มีการแพ้ชนะ อย่างไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทนี้ต้องระวัง
ให้มีคุณค่าทางการศึกษา โดยต้องมีจุดมุ่งหมายเนื้อหาและขบวนการ ที่เหมาะสมกับหลักสูตร 

6.5.9 การทดสอบ การใช้บทเรียนมัลติมีเดียมักต้องรวมการทดสอบเป็นการวัดผล
สัมฤทธิ์ของผู้เรียนไปด้วย โดยผู้ท าจะต้องค านึงถึงหลักการต่าง ๆ คือการสร้างข้อสอบ การจัดการสอน 
การตรวจให้คะแนนการวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ การสร้างคลังข้อสอบ และการจัดให้ผู้สอนสุ่ม
เลือกข้อสอบเองได้ จะเห็นได้ว่าบทเรียนมัลติมีเดียที่น าไปใช้กับการเรียนการสอนแต่ละประเภทนั้น
จะต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์ในการน าไปใช้ 

6.5.10 แบบรวมวิธีการต่าง ๆ เข้าด้วยกัน คอมพิวเตอร์สามารถสร้างวิธีการสอน
หลายแบบรวมกันได้ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความต้องการวิธีการสอนหลาย ๆ แบบ 
ความต้องการนี้ จะมาจากการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน ผู้เรียน หรือองค์ประกอบและ
ภารกิจต่าง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอร์โปรแกรมหนึ่ง ๆ อาจจะมีทั้งลักษณะที่ใช้เป็นการสอน เกมส์ 
การไต่ถาม รวมทั้งการแก้ปัญหา และการฝึกปฏิบัติ  

6.6 ลักษณะการเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย 
นับตั้งแต่คอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทและเป็นที่ยอมรับกันในวงการศึกษาในรูป

ของบทเรียนมัลติมีเดียนักการศึกษา นักวิชาการและนักเทคโนโลยีการศึกษาต่างให้ความสนใจต่อ
การศึกษาค้นคว้าวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนมัลติมี เดียอย่างกว้างขวางโดยมุ่งศึกษาวิจัยเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพและวิธีการใช้บทเรียนมัลติมีเดียให้มีคุณค่าต่อการเรียนการสอนอย่างแท้จริงบทเรียน
มัลติมีเดียเป็นบทเรียนที่ใช้การเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่งที่น าเอาหลักการของบทเรียน
โปรแกรมของสกินเนอร์และเครื่องช่วยสอนของเพรสซี่มาผสมผสานโดยมีจุดมุ่งหมายที่จะตอบสนอง
ในเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน เพ่ือให้บรรลุผลเป็นรายบุคคลโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็น
สื่อท าให้บทเรียนมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นเพราะคอมพิวเตอร์สามารถแก้ข้อบกพร่องของบทเรียน
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โปรแกรมได้ เช่น ความเร็วในการเสนอเนื้อหาการซ่อนค าตอบ การเสริมแรงเป็นต้น ซึ่งมีลักษณะ   
การเรียนเป็นขั้นตอนดังนี้ 

6.6.1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน จะเริ่มตั้งแต่การทักทายผู้เรียน บอกวิธีการเรียนและ
วัตถุประสงค์ของการเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนทราบว่าเมื่อจบบทเรียนเขาจะท าอะไรได้บ้าง ซึ่งบทเรียน
มัลติมีเดียสามารถเสนอวิธีการได้ในรูปแบบที่น่าสนใจ ไม่ว่าจะเป็นภาพเคลื่อนไหว เสียงหรือ
ผสมผสานหลายอย่างเข้าด้วยกัน เพ่ือเร้าความสนใจให้ผู้เรียนมุ่งความสนใจเข้าสู่บทเรียนต่อไป     
บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพร้อมของผู้เรียนก่อนก็ได้ หรือมีรายการ ให้ผู้เรียนได้
เลือกเรียนตามความสนใจโดยจัดล าดับการเรียนก่อนหลังด้วยตัวเขาเอง 

6.6.2 ขั้นเสนอเนื้อหา เมื่อผู้เรียนเลือกเรียนในหัวเรื่องใด บทเรียนมัลติมีเดียก็จะ
เสนอเนื้อหานั้นออกมาเป็นกรอบ โดยอาจจะเสนอในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียงต่างๆ  ตลอดจน
กราฟิกและภาพเคลื่อนไหวเพ่ือจะเร้าความสนใจในการเรียนและสร้างความเข้าใจในมโนทัศน์ต่าง ๆ 
ได้ดี อาจจะเน้นด้วยสีสันการโยงไปมาระหว่างกรอบต่าง ๆ แต่ละกรอบก่อนจะเสนอเนื้อหาทีละ
ประเด็นโดยเริ่มจากง่ายไปหายาก เรียงล าดับไปเรื่อย ๆ ผู้เรียนจะควบคุมความเร็วในการเรียนด้วย
ตนเองเพ่ือให้ได้เรียนรู้ให้มากที่สุดตามความสามารถของเขาและมีการชี้แนะหรือจัดเนื้อหาส าหรับ
ช่วยเหลือผู้เรียนเพ่ือช่วยเหลือผู้เรียนรู้ที่ดี 

6.6.3 ขั้นค าถามและค าตอบ หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนแล้ว เพ่ือวัดว่า
ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อเรื่องที่เรียนผ่านมาก็จะมีการทบทวน โดยให้ท าแบบฝึกหัดทบทวน
และช่วยเพ่ิมพูนความรู้ความช านาญอาจเป็นค าถามแบบเลือกตอบ แบบถูกผิดแบบจับคู่หรือแบบเติม
ค าซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถเสนอแบบฝึกหัดแก่ผู้เรียนได้น่าสนใจกว่าแบบทดสอบธรรมดาและ
ผู้เรียนจะตอบค าถามผ่านแป้นพิมพ์นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ยังสามารถจับเวลาในการตอบ
ค าถามของผู้เรียนได้และถ้าผู้เรียนตอบไม่ได้ในเวลาที่ตั้งเอาไว้บทเรียนคอมพิวเตอร์จะเสนอความ
ช่วยเหลือให้ 

6.6.4 ขั้นตรวจค าตอบ เมื่อได้รับค าตอบจากผู้เรียน บทเรียนมัลติมีเดียจะตรวจ
ค าตอบและแจ้งผลให้ผู้เรียนได้ทราบทันทีอาจจะออกมาในรูปของข้อความ กราฟิก หรือเสียง        
ถ้าผู้เรียนตอบถูกก็จะได้รับการเสริมแรง เช่น ค าชมเชย เสียงเพลง หรือภาพกราฟิก ถ้าตอบผิด
คอมพิวเตอร์ก็จะบอกใบ้หรือให้การซ่อมเสริมเนื้อหาแล้วให้ค าตอบใหม่ และเมื่อตอบได้ถูกต้อง      
จึงก้าวไปสู่หัวเรื่องใหม่ต่อไป ซึ่งจะหมุนเป็นวงจรอยู่จนกว่าจะหมดบทเรียนหน่วยนั้น 

6.6.5 ขั้นปิดบทเรียน เมื่อผู้เรียนเรียนจบบทเรียนแล้วคอมพิวเตอร์จะประเมินผล
ผู้เรียนโดยให้ท าแบบทดสอบซึ่งจุดเด่นของคอมพิวเตอร์ คือ สามารถสุ่มข้อสอบออกมาจากคลัง
ข้อสอบที่สร้างไว้และเสนอให้ผู้เรียนแต่ละคนโดยไม่เหมือนกันท าให้ผู้เรียนไม่สามารถจดจ าคาตอบ
จากการท าในครั้งแรกหรือแอบไปรู้ค าตอบมาก่อน เอามาใช้ประโยชน์ได้และเมื่อท าแบบทดสอบเสร็จ
ผู้เรียนจะได้ทราบคะแนนการสอบผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดหรือไม่รวมทั้งเวลาที่ใช้ในการเรียน (เมธี       
พิกุลทอง, 2560: ออนไลน์)  
  6.7 หลักการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย 
   กระบวนการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย มนต์ชัย เทียนทอง (2545: 131) ไดแ้บ่ง
ขั้นตอนการพัฒนาได้ดังนี้  
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6.7.1 การวิเคราะห์  (Analysis) เป็นขั้นตอนแรกของการออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดียที่ควรให้ความส าคัญเป็นอย่างมาก เนื่องจากเป็นพ้ืนฐานสาหรับการวางแผนในขั้นตอนอื่นๆ 
โดยผู้สอน หรือผู้ออกแบบจะต้องวิเคราะห์องค์ประกอบที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนทั้งหมด 

6.7.2 การออกแบบ (Design) เป็นการน า ผลจากการวิเคราะห์องค์ประกอบที่
ส าคัญมาแล้วในขั้นแรก มาใช้เป็นข้อมูลในการออกแบบการเรียนการสอน ลักษณะการมีปฏิสัมพันธ์ 
จากนั้นจึงท าการเขียนแผนโครงเรื่อง เพ่ือก าหนดรายละเอียดแต่ละหน้า 

6.7.3 การพัฒนา (Development) ด าเนินการผลิตบทเรียนมัลติมีเดียโดยใช้
โปรแกรมต่างๆ เข้ามาช่วย ซึ่งในปัจจุบัน มีโปรแกรมที่ช่วยให้การสร้างเว็บง่ายยิ่งขึ้น เช่น Microsoft 
FrontPage, Macromedia Dream Weaver, Adobe Golive และ Net objects Fusion เป็นต้น 

6.7.4 การทดลองใช้ (Implementation) เป็นการน าผลิตบทเรียนมัลติมีเดียที่
ได้รับการพัฒนาแล้วไปใช้ในการเรียนการสอนจริง โดยในขั้นนี้อาจเป็นเพียงแค่การทดลองในลักษณะ
น าร่อง ซึ่งใช้กลุ่มตัวอย่างเพียงแค่ไม่กี่คน หรือจะน าไปใช้กับกลุ่มใหญ่เลยก็ได้ ขึ้นอยู่กับความต้องการ
ของผู้สอนและความเหมาะสม 

6.7.5 ประเมินและปรับปรุง (Evaluate and Improve) โดยประเมินจากการ
น าไปใช้ดูว่ามีประสิทธิภาพเพียงใด ทั้งนี้การประเมินสามารถประเมินได้ทั้งจากผู้เรียน โดยพิจารณา
จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียน และประเมินจากความคิดเห็น
จากผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นน าผลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
 7. การทดสอบประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้ 
  การผลิตสื่อการเรียนรู้นั้นก่อนน าไปใช้จริงจะต้องน าไปทดสอบประสิทธิภาพเพ่ือ
ตรวจสอบดูว่าสื่อการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้นหรือไม่ มีประสิทธิภาพในการช่วยให้
กระบวนการเรียนการสอนด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพเพียงใด  มีความสัมพันธ์กับผลลัพธ์หรือไม่ 
และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนจากสื่อการเรียนรู้ในระดับใด วิธีการนี้เหมาะสมกับผู้เรียนกลุ่ม
ค่อนข้างใหญ่ เป็นการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ เช่น ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ บทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  แบบฝึกต่างๆ เป็นต้น ดังนั้นผู้ผลิตสื่อการเรียนรู้
จ าเป็นจะต้องน าสื่อการเรียนรู้ไปหาคุณภาพเรียกว่าการทดสอบประสิทธิภาพ ชัยยงค์ พรหมวงศ์
(2556: 7-20) ได้ให้แนวคิดและหลักปฏิบัติไว้ดังนี้ 
  7.1. ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ  

7.1.1 ความหมายของประสิทธิภาพ   
ประสิทธิภาพ(Efficiency) หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะใน                

การด าเนินงาน เพ่ือให้งานหรือความส าเร็จ โดยใช้เวลา ความพยายาม และค่าใช้จ่ายคุ้ มค่าที่สุด      
ตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ โดยก าหนดเป็นอัตราส่วนหรือร้อยละระหว่าง             
ปัจจัยน าเข้า  กระบวนการ และผลลัพธ์  
   7.1.2 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ  
   การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้จึงหมายถึงการหาคุณภาพของสื่อ  
การเรียนรู้โดยพิจารณาตามขั้นตอนของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แต่ละขั้นตรงกับภาษาอังกฤษว่า 
“Developmental Testing”  
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   Developmental Testing คือการทดสอบคุณภาพของการผลิตสื่อการเรียนรู้ 
ตามล าดับขั้นเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบชิ้นงาน ให้ด าเนินไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ ส าหรับการผลิตสื่อการเรียนรู้การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึงการน าสื่อการเรียนรู้ไป
ทดสอบด้วยกระบวนการ 2 ขั้นตอน คือ  

7.1.2.1 การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น เป็นการน าสื่อการเรียนรู้ที่ผลิต
ขึ้นเป็นต้นแบบ (Prototype) แล้วไปทดสอบประสิทธิภาพใช้ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในระบบเพ่ือ
ปรับปรุงประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ให้เท่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และปรับปรุงจนถึงเกณฑ์  

7.1.2.2 การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง หมายถึง การน าสื่อการเรียนรู้ที่ได้
ทดสอบประสิทธิภาพการใช้และปรับปรุงจนได้คุณภาพถึงเกณฑ์แล้วของแต่ละหน่วยทุกหน่วยในแต่
ละวิชาไปสอนจริงในชั้นเรียนหรือในสถานการณ์การเรียนที่แท้จริงในช่วงเวลาหนึ่ง อาทิ 1 ภาค
การศึกษาเป็นอย่างน้อย เพ่ือตรวจสอบคุณภาพเป็นครั้งสุดท้ายก่อนน าไปเผยแพร่และผลิตออกมา
เป็นจ านวนมาก  

การทดสอบประสิทธิภาพทั้ง 2 ขั้นตอนจะต้องผ่านการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development- R&D) โดยต้องด าเนินการวิจัยในขั้นทดสอบประสิทธิภาพเบื้องต้น 
และทดสอบประสิทธิภาพซ้ าในข้ันทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง  

7.2 ความจ าเป็นที่จะต้องหาประสิทธิภาพ  
การทดสอบประสิทธิภ าพของสื่ อการเรียนรู้ มี ความจ าเป็นด้ วยเหตุผล               

3 ประการคือ  
7.2.1 ส าหรับหน่วยงานผลิตสื่อการเรียนรู้  การทดสอบประสิทธิภาพช่วยประกัน

ว่าสื่อการเรียนรู้มีคุณภาพ เหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก หากไม่มีการทดสอบ
ประสิทธิภาพแล้วเมื่อผลิตออกมาใช้ประโยชน์ได้ไม่ดี ก็จะต้องผลิตขึ้นใหม่เป็นการสิ้นเปลืองทั้งเวลา 
แรงงาน และงบประมาณ 

7.2.2 ส าหรับผู้ใช้สื่อการเรียนรู้  สื่อการเรียนรู้ที่ผ่านการทดสอบประสิทธิภาพจะ
ท าหน้าที่เป็นเครื่องมือช่วยสอนได้ดี ในการจัดการเรียนการเรียนให้ผู้เรียนได้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ตามที่มุ่งหวัง ดังนั้นก่อนน าสื่อการเรียนรู้ไปใช้ ผู้สอนจึงควรมั่นใจว่า สื่อการเรียนรู้นั้นมีประสิทธิภาพ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้จริง  การทดสอบประสิทธิภาพตามล าดับขั้นจะช่วยให้ผู้สอนได้ สื่อ  
การเรียนรู้ที่มีคุณค่าตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  

7.2.3 ส าหรับผู้ผลิตสื่อการเรียนรู้  การทดสอบประสิทธิภาพจะท าให้ผู้ผลิตมั่นใจ
ได้ว่าเนื้อหาสาระที่บรรจุลงในสื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสม ง่ายต่อการเข้าใจ อันจะช่วยให้ผู้ผลิตมี
ความช านาญสูงขึ้น  

7.3 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ  
7.3.1 ความหมายของเกณฑ์(Criterion) เกณฑ์เป็นข้อก าหนดที่จะยอมรับว่าสิ่งใด

หรือพฤติกรรมใดมีคุณภาพและหรือปริมาณที่จะรับได้  
การตั้งเกณฑ์ ต้องตั้งไว้ครั้งแรกครั้งเดียว เพ่ือจะปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์   

ขั้นต่ าที่ตั้งไว้ จะตั้งเกณฑ์การทดสอบประสิทธิภาพไว้ต่างกันไม่ได้ เช่น เมื่อมีการทดสอบประสิทธิภาพ
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แบบเดี่ยวตั้งเกณฑ์ไว้ 60/60  แบบกลุ่ม ตั้งไว้ 70/70 ส่วนแบบสนาม ตั้งไว้ 80/80 ถือว่าเป็นการตั้ง
เกณฑ์ท่ีไม่ถูกต้อง  

7.3.2 ความหมายของเกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อ
การเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในระดับที่ผู้ผลิตสื่อการเรียนรู้จะพึงพอใจ 
หากสื่อการเรียนรู้มีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว สื่อการเรียนรู้นั้นก็มีคุณค่าที่จะน าไปสอนผู้เรียน 
และคุ้มแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้ โดยการ
ประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภทคือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) ก าหนดค่า
ประสิทธิภาพเป็น E1= Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรม
สุดท้าย(ผลลัพธ์) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2= Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์)  

7.3.2.1 ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง(Transitional Behavior) คือประสิทธิผล
ต่อเนื่องซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียนเรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจาก        
การประกอบกิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ การท าโครงการ หรือท ารายงานเป็นกลุ่มและรายงานบุคคล ได้แก่
งานที่มอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนใดที่ผู้สอนก าหนดไว้  

7.3.2.2 ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย(Terminal Behavior) คือประเมินผลลัพธ์ 
(Product) ของผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน  

ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้จะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียน
จะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดให้ผลเฉลี่ยคะแนนการท างานและการประกอบ
กิจกรรมของผู้ เรียนทั้งหมด ต่อร้อยละของผลการประเมินหลังเรียนทั้ งหมดนั่นคือ  E1/E2 = 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  

ตัวอย่าง 80/80 หมายความว่า เมื่อเราเรียนจากสื่อการเรียนรู้แล้ว ผู้เรียนจะ
สามารถท าแบบฝึกปฏิบัติ หรืองานได้ผลเฉลี่ยร้อยละ 80 และประเมินหลังเรียนและงานสุดท้ายได้ผล
เฉลี่ยร้อยละ 80   

การที่จะก าหนดเกณฑ์ E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้น ให้ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตามความ
เหมาะสม โดยพิจารณาพิสัยการเรียนที่จ าแนกเป็นพุทธิพิสัย(Cognitive Domain) จิตพิสัย 
(Affective Domain) และทักษะพิสัย (Skill Domain)  

ในขอบข่าย พุทธิพิสัยเนื้อหาที่เป็นความรู้ความจ ามักจะตั้งไว้สูงสุดแล้วลดต่ าลงมา
คือ 90/90  85/85  80/80  

ส่วนเนื้อหาสาระที่เป็นจิตพิสัยและทักษะพิสัยจะต้องใช้เวลาไปฝึกฝนและพัฒนา 
ไม่สามารถท าให้ถึงเกณฑ์ระดับสูงได้ในห้องเรียน หรือในขณะที่เรียน จึงอนุโลมให้ตั้งไว้ต่ าลง นั่นคือ 
80/80, 75/75, 70/70 แต่ไม่ต่ ากว่า 70/70  เพราะเป็นระดับความพอใจต่ าสุด จึงไม่ควรตั้งเกณฑ์ไว้
ต่ ากว่านี้ 
  7.4 วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ  

การค านวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
(E2) มีวิธีการค านวณ ดังนี้ 
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7.4.1  การค านวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

             100
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   เมื่อ  E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
คือ คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานที่ท าระหว่างเรียนทั้ง
ที่เป็นกิจกรรมในห้องเรียนนอกห้องเรียนหรือออนไลน์ 

N  คือ  จ านวนผู้เรียน  
A  คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติ ทุกชิ้นรวมกัน  

   7.4.2  การค านวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2)  
 
 
   เมื่อ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
       

2X  คือ คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
                  N  คือ จ านวนผู้เรียน 
              B  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
  7.5  การแปลความหมายผลการค านวณ  
   หลังจากค านวณหาค่า E1 และ E2ได้แล้ว ผู้หาประสิทธิภาพต้องแปลความหมาย
ของผลลัพธ์โดยยึดหลักความคลาดเคลื่อนของผลลัพธ์ ให้มีความคลาดเคลื่อนหรือความแปรปรวนของ
ผลลัพธ์ได้ไม่เกิน 0.05 (ร้อยละ 5) จากช่วงต่ าไปสูง =  ± 2.5 นั่นคือผลลัพธ์ของค่า E1 หรือ E2 ที่ถือ
ว่าเป็นไปตามเกณฑ์มีค่าต่ าว่าเกณฑ์ไม่เกินร้อยละ 2.5 และสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ไม่เกินร้อยละ 2.5  
   หากคะแนน E1 หรือ E2 ห่างกันเกินร้อยละ 5  แสดงว่างานที่มอบหมายที่ให้
ผู้เรียนท ากับการสอบหลังเรียนไม่สมดุลกัน เช่น ค่า E1 มากกว่า E2 แสดงว่างานที่มอบหมายอาจจะ
ง่ายกว่าการสอบ หรือหากค่า E2 มากกว่าค่า E1  แสดงว่า การสอบง่ายกว่าหรือไม่สมดุลกับงานที่
มอบหมายให้ท า จ าเป็นต้องแก้ไข  
   หากสื่อการเรียนรู้ได้รับการออกแบบและพัฒนาอย่างดีมีคุณภาพค่า E1 หรือ E2 ที่
ค านวณได้จากการทดสอบประสิทธิภาพจะต้องใกล้เคียงกันและต่างกันไม่เกินร้อยละ 5  ซึ่งเป็นตัวชี้ที่
จะยืนยันได้ว่าผู้เรียนได้มีการเปลี่ยนพฤติกรรมต่อเนื่องตามล าดับขั้นหรือไม่  ก่อนที่จะมีการเปลี่ยน
พฤติกรรมขั้นสุดท้าย หรืออีกนัยหนึ่งต้องประกันได้ว่าผู้เรียนมีความรู้จริง ไม่ใช่ท ากิจกรรมหรือสอบได้
เพราะการเดา  
   การประเมินในอนาคตจะเสนอผลการประเมินเป็นเลขสองตัว คือ E1 คู่ E2 เพราะ
จะท าให้ผู้อ่านผลการประเมินทราบลักษณะนิสัยของผู้เรียนระหว่างนิสัยในการท างานอย่างต่อเนื่อง 
คงเส้นคงวาหรือไม่ (ดูจาก E1 คือกระบวนการ) กับการท างานสุดท้ายว่ามีคุณภาพมากน้อยเพียงใด (ดู
จากค่า E2 คือผลลัพธ์) เพื่อประโยชน์ของการกลั่นกรองบุคลากรเข้าท างาน  
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   ตัวอย่าง เช่น ผู้เรียนสองคนคือสมชายและประยุทธ์  สมชายได้ผลลัพธ์ E1/ E2 = 
79.25/81.75 ส่วนประยุทธ์ได้ผลลัพธ์ 81.75/79.25 แสดงว่าผู้เรียนคนแรกคือ สมชายท างานและท า
แบบฝึกปฏิบัติ ทั้งเทอมได้คะแนนร้อยละ 79.25 และสอบหลังเรียนได้คะแนนร้อยละ 81.75 จะเห็น
ว่าจะมีลักษณะนิสัยที่เป็นกระบวนการ อ่อนกว่าผู้เรียนคนที่สองคือประยุทธ์ที่ได้ผลลัพธ์ E1/ E2 = 
81.75/79.25  
  7.6 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ  
   เมื่อผลิตสื่อการเรียนรู้ขึ้นเป็นต้นแบบแล้ว ต้องน าสื่อการเรียนรู้ไป ทดสอบ
ประสิทธิภาพตามข้ันตอนต่อไปนี้  

7.6.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่
ผู้สอน 1 คนทดสอบประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้กับผู้เรียน 1 – 3 คน โดยใช้ผู้เรียนที่เก่ง ปานกลาง 
และอ่อน ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของ
ผู้เรียนว่า หงุดหงิด ท าหน้าฉงน หรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่  หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพ
แบบเดี่ยวแล้ว ให้ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท า 
และประเมินผลลัพธ์คือการทดสอบหลังเรียน น าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์
ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น โดยปกติคะแนนที่
ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวนี้จะได้คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์มาก แต่ไม่ต้องวิตกกังวลเมื่อ
ปรับปรุงแล้วคะแนนจะสูงขึ้น การทดสอบประสิทธิภาพ E1/ E2 ที่ได้จะมีค่าประมาณ 60/60  

7.6.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่
ผู้สอน 1 คนทดสอบประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้กับผู้เรียน 6 -10 คน (คละผู้เรียนที่เก่ง ปานกลาง 
และอ่อน) ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของ
ผู้เรียนว่า หงุดหงิด ท าหน้าฉงน หรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่  หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพ
แบบกลุ่มแล้ว ให้ประเมินการเรียนจากกระบวนการคือกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและ
ประเมินผลลัพธ์คือการทดสอบหลังเรียนและงานสุดท้ายที่มอบให้ผู้เรียนท าส่งก่อนสอบประจ าหน่วย 
ให้น าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่าง
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของ
ผู้เรียนจะเพ่ิมขึ้นอีกเกือบเท่าเกณฑ์โดยเฉลี่ยจะห่างจากเกณฑ์ประมาณร้อยละ10 นั่นคือ E1/ E2 ที่ได้
จะมีค่าประมาณ 70/70  

7.6.3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพ
ที่ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้กับผู้เรียนทั้งชั้น(ปกติให้ใช้กับผู้เรียน 30 คน แต่ใน
โรงเรียนขนาดเล็กอนุโลมให้ใช้กับผู้เรียน 15 คน ขึ้นไป) ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาใน
การประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า หงุดหงิด ท าหน้าฉงน หรือท าท่าทางไม่เข้าใจ
หรือไม่ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามแล้ว ให้ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ
กิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและประเมินผลลัพธ์คือทดสอบหลังเรียน น าคะแนนมา
ค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น แล้วน าไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ ากับผู้เรียนต่างกลุ่ม      
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อาจทดสอบประสิทธิภาพ 2 – 3 ครั้ง จนได้ค่าประสิทธิภาพถึงเกณฑ์ขั้นต่ า ปกติไม่น่าจะทดสอบ
ประสิทธิภาพเกินสามครั้ง ด้วยเหตุนี้ขั้นทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามแทนด้วย 1:100  

ผลลัพธ์ที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกล้เคียงกับเกณฑ์    
ทีต่ั้งไว้หากต่ าจากเกณฑ์ไม่เกินร้อยละ 2.5 ก็ให้ยอมรับว่า สื่อการเรียนรู้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีตั้ง
ไว้  

หากค่าที่ ได้ต่ ากว่าเกณฑ์มากกว่าร้อยละ 2.5 ให้ปรับปรุงและทดสอบ
ประสิทธิภาพภาคสนามซ้ าจนกว่าจะถึงเกณฑ์ จะหยุดปรับปรุงแล้วสรุปว่าสื่อการเรียนรู้ไม่มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ หรือจะลดเกณฑ์ลงเพราะ “ถอดใจ” หรือยอมแพ้ไม่ได้  

หากสู งกว่ าเกณ ฑ์ ไม่ เกิน ร้อยละ 2.5  ก็ ยอมรับ ว่ า สื่ อการเรียนรู้ มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้  

หากค่าได้สูงกว่าเกณฑ์เกินร้อยละ 2.5  ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกขั้นหนึ่ง เช่น      
ตั้งไว้ 80/80 ก็ให้ปรับขึ้นเป็น 85/85 หรือ 90/90 ตามค่าประสิทธิภาพได้  

ตัวอย่าง เมื่อทดสอบหาประสิทธิภาพแล้วได้  83.5/85.4 ก็แสดงว่าสื่อ      
การเรียนรู้นั้นมีประสิทธิภาพ 83.5/85.4 ก็อาจเลื่อนเกณฑ์ข้ึนมาเป็น 85/85 ได ้
 
ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

1. ความหมายของการคิดวิเคราะห์ 
ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (อ้างในสุมิตรา บุตรศรีเมือง, 2550 : 47)                                            

ให้ความหมายของการการคิดวิเคราะห์ว่า เป็นความสามารถในการแยะแยกเพ่ือหาส่วนย่อยของ
เหตุการณ์ เรื่องราว หรือเนื้อหาต่าง ๆ ว่าประกอบด้วยอะไร มีความส าคัญอย่างไร อะไรเป็นเหตุ 
อะไรเป็นผล และท่ีเป็นอย่างนั้นอาศัยหลักการอะไร 

เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2546: 2) ได้กล่าวว่า การวิเคราะห์ (Analysis) หมายถึง                  
การจ าแนกแยกแยะองค์ประกอบของสิ่งหนึ่งสิ่งใดออกเป็นส่วน ๆ เพ่ือค้นหาว่าท ามาจากอะไร 
ประกอบขึ้นมาได้อย่างเชื่องโยงสัมพันธ์กันได้อย่างไร 

สุวิทย์ มูลค า (2548: 9) กล่าวว่าการคิดวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการจ าแนก
แยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งอาจจะเป็นวัตถุสิ่งของ เรื่องราวหรือเหตุการณ์ และ
หาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือค้นหาสภาพที่เป็นจริง 

ชวลิต ชูก าแพง (2549: 74) กล่าวว่าการคิดวิเคราะห์ หมายถึง การเปรียบเทียบ
อธิบายลักษณะการจัดการ เช่น นักเรียนบอกความแตกต่างระหว่าง 2  ทฤษฎีได้ เป็นต้น 

กระทรวงศึกษาธิการ (2549: 5) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์ หมายถึง การระบุเรื่อง 
หรือปัญหา จ าแนกแยกแยะ เปรียบเทียบข้อมูล เพ่ือจัดกลุ่มอย่างเป็นระบบ ระบุเหตุผลหรือเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของข้อมูล และตรวจสอบข้อมูลเพ่ิมเติม เพ่ือให้เพียงพอในการตัดสินใจแก้ปัญหา หรือ
คิดสร้างสรรค์ 

สรุปได้ว่า การคิดวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะส่วนย่อย ๆ ของสิ่ง
หนึ่งสิ่งใด ซึ่งอาจจะเป็นวัตถุสิ่งของเรื่องราว หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ว่าประกอบด้วยอะไร เชื่อมโยง
หรือสัมพันธ์กันอย่างไร อาศัยหลักการใดแล้วพิจารณาตัดสินใจเชื่อหรือเลือก 
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2. องค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์ 
เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2546: 26) ได้อธิบายองค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์

ออกเป็น 4 ประการ คือ  
1. ความสามารถในการตีความ หมายถึง การพยายามท าความเข้าใจและให้เหตุผล

แก่สิ่งที่เราต้องการจะวิเคราะห์ เพ่ือแปลความหมายที่ไม่ปรากฏโดยตรงของสิ่งนั้น เป็นการสร้าง
ความเข้าใจต่อสิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ โดยสิ่งนั้นไม่ต้องปรากฏโดยตรง คือ ตัวข้อมูลไม่ได้บอกโดยตรง
แต่เป็นการสร้างความเข้าใจที่เกินกว่าสิ่งที่ปรากฏ อันเป็นการสร้างความเข้าใจบนพ้ืนฐานของสิ่งที่
ปรากฏในข้อมูลที่น ามาวิเคราะห์ เกณฑ์ที่แต่ละคนน ามาตัดสินในการตีความย่อมแตกต่างกันไปตาม
ความรู้ ประสบการณ์ และค่านิยมของแต่ละบุคคล เช่น การตีความจากประสบการณ์ การตีความจาก
ข้อเขียน 

2. ความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่จะวิเคราะห์ เราจะคิดวิเคราะห์ได้ดีนั้นจ าเป็นต้อง
มีความรู้  ความเข้าใจ พ้ืนฐานในเรื่องนั้น เพราะความรู้จะช่วยในการก าหนดขอบเขตของ           
การวิเคราะห์แจกแจง และจ าแนกได้ว่าเรื่องนั้นเกี่ยวข้องกับอะไร มีองค์ประกอบย่อย ๆ อะไรบ้าง                        
มีก่ีหมวดหมู่ จัดล าดับความส าคัญอย่างไร และรู้ว่าอะไรเป็นสาเหตุ ก่อให้เกิดอะไร การวิเคราะห์ของ
เราในเรื่องนั้นจะไม่สมเหตุสมผลเลย หากเราไม่มีความรู้ในเรื่องนั้น 

3. ความช่างสังเกต ช่างสงสัย และช่างถาม   นักคิดวิเคราะห์จะต้องมีองค์ประกอบ 
ทั้งสามนี้ร่วมกันด้วย คือ ต้องเป็นคนที่ช่างสังเกต สามารถค้นพบความผิดปกติท่ามกลางสิ่งที่ดูอย่าง
ผิวเผิน แล้วดูเหมือนไม่มีอะไรเกิดขึ้น ต้องเป็นคนที่ช่างสงสัย เมื่อเห็นความผิดปกติไม่ละเลยไปแต่
หยุดคิดพิจารณาขบคิดไตร่ตรอง และต้องเป็นคนที่ช่างถาม ชอบตั้งค าถามกับตัวเองและคนรอบข้ าง 
เกี่ยวกับสิ่งที่เกิดขึ้น เพ่ือน าไปสู่การคิดต่อเกี่ยวกับเรื่องนั้น การตั้งค าถามจะน าไปสู่การสืบค้นความจริง
และเกิดความชัดเจนในกระเด็นที่ต้องการวิเคราะห์ ขอบเขตของค าถามที่เกี่ยวข้องกับการคิดวิเคราะห์
จะยึดหลักค าถามโดยใช้หลัก 5W1H  คือ ใคร (Who) ท าอะไร (What)  ที่ไหน (Where)  เมื่อไร 
(When) ท าไม (Why)  อย่างไร (How) 

4. ความสามารถในการหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล สามารถค้นหาค าตอบได้ว่า  อะไร
เป็นสาเหตุให้เกิดสิ่งนั้น เรื่องนั้นเชื่อมโยงกับเรื่องนั้นได้อย่างไร เรื่องนั้นมีใครเกี่ยวข้องบ้าง เกี่ยวข้อง
กันอย่างไร สาเหตุที่ก่อให้เกิดเหตุการณ์นี้ องค์ประกอบใดบ้างที่น าไปสู่สิ่งนั้น ถ้าท าเช่นนี้จะเกิดอะไร
ขึ้นในอนาคต และค าถามอ่ืน ๆ ที่มุ่งหมายการออกแรงทางสมองให้ต้องขบคิดอย่างมีเหตุผลเชื่อมโยง
กับสิ่งที่เกิดขึ้น 

สุวิทย์ มูลค า (2548: 17) กล่าวถึงองค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์ว่ามีองค์ประกอบ                          
ที่ส าคัญ 3 ประการ คือ 

1.  สิ่งที่ก าหนดให้เป็นสิ่งที่ส าเร็จรูปที่ก าหนดให้วิเคราะห์ เช่น วัตถุ สิ่งของ เรื่องราว 
เหตุการณ์ หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ เป็นต้น 

2.  หลักการหรือกฎเกณฑ์ เป็นข้อก าหนดส าหรับใช้แยกแยะส่วนประกอบของสิ่งที่
ก าหนดให้ เช่น เกณฑ์ในการจ าแนกสิ่งที่เหมือนกันหรือแตกต่างกัน หลักเกณฑ์ในการหาลักษณะ
ความสัมพันธ์เชิงเหตุผล อาจจะเป็นลักษณะความสัมพันธ์ที่มีความคล้ายคลึงกัน หรือขัดแย้งกัน 
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3.  การค้นหาความจริงหรือความส าคัญ เป็นการพิจารณาส่วนประกอบของสิ่งที่
ก าหนดให้ตามหลักเกณฑ์หรือกฎเกณฑ์ แล้วท าการรวบรวมประเด็นที่ส าคัญเพ่ือหาข้อสรุป 

3. ลักษณะของการคิดวิเคราะห์ 
ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (อ้างในสุมิตรา บุตรศรีเมือง, 2550 : 49) ให้

ความหมายของการการคิดวิเคราะห์ว่าเป็นความสามารถในการแยะแยกเพ่ือหาส่วนย่อยของ
เหตุการณ์ เรื่องราว หรือเนื้อหาต่าง ๆ ว่าประกอบด้วยอะไร มีความส าคัญอย่างไร อะไรเป็นเหตุ 
อะไรเป็นผล และท่ีเป็นอย่างนั้นอาศัยหลักการอะไร โดยมีองค์ประกอบ 3 อย่าง ดังนี้ 

1.  วิเคราะห์ความส าคัญ หมายถึง การแยกแยะสิ่งที่ก าหนดมาให้ว่าอะไรส าคัญหรือ
จ าเป็นหรือมีบทบาทมากที่สุด ตัวไหนเป็นเหตุ ตัวไหนเป็นผล 

2.  วิเคราะห์ความสัมพันธ์ หมายถึง การค้นหาว่าความส าคัญย่อย ๆ ของเรื่องราวหรือ
เหตุการณ์เก่ียวพันกันอย่างไร สอดคล้องหรือขัดแย้งกันอย่างไร 

3.  วิเคราะห์หลักการ หมายถึง การค้นหาโครงสร้างและระบบของวัตถุสิ่งของเรื่องราว 
และการกระท าต่ าง ๆ ว่าสิ่ งเหล่ านั้ นรวมกันจนด ารงสภาพเช่นนั้ นอยู่ ได้ เนื่ องจากอะไร                         
มีสิ่งใดเป็นตัวเชื่อมโยง ยึดหลักการใด มีเทคนิคอย่างไร หรือยึดคติใด 

สุวิทย์ มูลค า (2548: 23-24) กล่าวว่าการคิดวิเคราะห์อาจจ าแนกเป็น 3 ลักษณะ ดังนี้ 
1.  การวิเคราะห์ส่วนประกอบ เป็นความสามารถในการหาส่วนประกอบที่ส าคัญของ

สิ่งของ หรือเรื่องราวต่าง ๆ เช่น การคิดวิเคราะห์ส่วนประกอบของพืช สัตว์ ข่าว ข้อความ หรือ 
เหตุการณ์ เป็นต้น 

2. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นความสามารถในการหาความสัมพันธ์ ส่วนส าคัญ  
ต่าง ๆ โดยการระบุความสัมพันธ์ระหว่างความคิด ความสัมพันธ์ในเชิงเหตุผล หรือความแตกต่าง
ระหว่างข้อโต้แย้งที่เก่ียวข้องและไม่เก่ียวข้อง 

3. การวิเคราะห์หลักการ เป็นความสามารถในการหาความสัมพันธ์ส่วนส าคัญในเรื่อง
นั้น ๆ ว่าสัมพันธ์กันอยู่ด้วยอาศัยหลักการใด เช่น การให้ผู้เรียนค้นหาหลักการของเรื่องประเด็นส าคัญ
ของเรื่อง เทคนิคที่ใช้ในการจูงใจให้ผู้อ่าน และรูปแบบภาษาท่ีใช้ เป็นต้น 

4.  ประโยชน์ของการคิดวิเคราะห์ 
เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2546: 32-46) ได้อธิบายประโยชน์ของการคิดวิเคราะห์                   

ไว้ดังนี้ 
1. ช่วยส่งเสริมความฉลาดทางสติปัญญา 
2. ช่วยให้ค านึงถึงความสมเหตุสมผลของขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
3. ช่วยลดการสร้างประสบการณ์ส่วนตัวเป็นข้อสรุปทั่วไป 
4. ช่วยตรวจสอบการคาดคะเนบนฐานความรู้เดิม 
5. ช่วยวินิจฉัยข้อเท็จจริงจากประสบการณ์ส่วนบุคคล 
6. เป็นพื้นฐานการคิดในมิติอ่ืน ๆ 
7. ช่วยในการแก้ปัญหา 
8. ช่วยในการประเมินและตัดสินใจ 
9. ช่วยให้ความคิดสร้างสรรค์สมเหตุสมผล 
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10. ช่วยให้เข้าใจแจ่มกระจ่าง 
สุวิทย์ มูลค า (2547: 39) กล่าวถึงประโยชน์ของการคิดวิเคราะห์ไว้ ดังนี้ 

1. ช่วยให้เรารู้ข้อเท็จจริง รู้เหตุผลเบื้องหลังของสิ่งที่เกิดขึ้น เข้าใจความเป็นมา
ของเหตุการณ์ต่าง ๆ รู้ว่าเรื่องนั้นมีองค์ประกอบอะไรบ้าง ท าให้เราได้ข้อเท็จจริงที่เป็นฐานความรู้                              
ในการน าไปใช้ในการตัดสินใจแก้ปัญหาการประเมิน และการตัดสินเรื่องต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง 

2. ช่วยให้เราส ารวจความสมเหตุสมผลของข้อมูลที่ปรากฏ และไม่ด่วนสรุปความ
อารมณ์ความรู้สึกหรืออคติ แต่สืบค้นตามหลักเหตุผลและข้อมูลที่เป็นจริง 

3. ช่วยให้เราไม่ด่วนสรุปสิ่งใดง่าย ๆ แต่สื่อสารตามความเป็นจริง ขณะเดียวกันจะ
ช่วยให้เราไม่หลงเชื่อข้ออ้างที่เกิดจากตัวอย่างเพียงอย่างเดียว แต่พิจารณาเหตุผลและปัจจัยเฉพาะใน
แต่ละกรณีได้ 

4. ช่วยให้การพิจารณาสาระส าคัญอ่ืน ๆ ที่ถูกบิดเบือนไปจากความประทับใจใน               
ครั้งแรกท าให้เรามองอย่างครบถ้วนในแง่มุมอ่ืนที่มีอยู่ 

5. ช่วยพัฒนาความเป็นคนช่างสังเกต การหาความแตกต่างของสิ่งที่ปรากฏ 
พิจารณาตามความสมเหตุสมผลของสิ่งที่เกิดขึ้นก่อนที่จะตัดสินใจสรุปสิ่งใดลงไป 

6. ช่วยให้เราหาเหตุผลที่สมเหตุสมผลให้กับสิ่งที่เกิดขึ้น ณ เวลานั้น โดยไม่พ่ึงพิงอคติ 
ที่ก่อตัวอยู่ในความทรงจ า ท าให้เราสามารถประเมินสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างสมจริงสมจัง 

7. ช่วยประมาณการความน่าจะเป็น โดยสามารถใช้ข้อมูลพ้ืนฐานที่เรามี วิเคราะห์
ร่วมกับปัจจัยอ่ืน ๆ ของสถานการณ์ ณ เวลานั้น อันจะช่วยเราคาดการณ์ความน่าจะเป็นได้
สมเหตุสมผลกว่า 

จะเห็นได้ว่าการคิดวิเคราะห์มีประโยชน์ต่อบุคคลอย่างหาค่ามิได้ ตั้งแต่ช่วยบุคคลให้มี
หลักการมีเหตุผลท างานทุกอย่างด้วยการมีเป้าหมาย มีความคิดทุกข้ันตอนที่ชัดเจน เกิดปัญญา สร้าง
เสริมและพัฒนาความสามารถทางภาษา และเพ่ิมพูนศักยภาพการเรียนรู้ของบุคคลอย่างต่อเนื่องให้
ก้าวหน้ายิ่งขึ้น และสามารถตัดสินใจได้อย่างเหมาะสมถูกต้อง ท าให้เกิดความส าเร็จในการท างานเป็น
อย่างดี 

5.  การวัดการคิดวิเคราะห์ 
ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (อ้างในสุมิตรา บุตรศรีเมือง, 2550: 51) กล่าวว่า                          

การวัดการคิดวิเคราะห์ เป็นการวัดความสามารถในการแยกแยะส่วนย่อย ๆ ของเหตุการณ์ เรื่องราว 
หรือเนื้อหาต่าง ๆ ว่าประกอบด้วยอะไร มีจุดมุ่งหมายหรือประสงค์สิ่งใด นอกจากนั้นยังมีส่วน                        
ย่อย ๆ ที่ส าคัญนั้นแต่ละเหตุการณ์เกี่ยวพันกันอย่างไรบ้าง และเกี่ยวพันโดยอาศัยหลักการใดจะเห็น
ว่าสมรรถภาพด้านการคิดวิเคราะห์จะเต็มไปด้วยการหาเหตุและผลมาเกี่ยวข้องกันเสมอ                                 
การวิเคราะห์จึงต้องอาศัยพฤติกรรมด้านความจ า ความเข้าใจและด้านการน าไปใช้ มาประกอบ                 
การพิจารณา การวัดการวิเคราะห์แบ่งย่อยเป็น 3 ประเภท คือ 

1. การวิเคราะห์ความส าคัญ (Analysis of Elements) เป็นการวิเคราะห์ว่าสิ่งที่อยู่
นั้นอะไรส าคัญ หรือจ าเป็นหรือมีบทบาทที่สุด ตัวไหนเป็นเหตุ ตัวไหนเป็นผล เหตุผลใดถูกต้องและ
เหมาะสมที่สุด ตัวอย่างค าถาม เช่น สิ่งใดขาดเสียมิได้ สอนเด็กแบบใดเด็กจึงอยากเรียนมากกว่า                 
วิธีสอนอ่ืน ๆ ที่มีอยู่ 



37 
 

 

2. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of Relationships) เป็นความสามารถ
ในการค้นหาว่าความส าคัญย่อย ๆ ของเรื่องราว หรือเหตุการณ์นั้นต่างติดต่อเกี่ยวพันกันอย่างไร 
สอดคล้องหรือขัดแย้งกันอย่างไร การวิเคราะห์ความสัมพันธ์อาจจะถามความสัมพันธ์ของเนื้อเรื่องกับ
เหตุ เนื้อเรื่องกับผล เหตุกับผล  ตัวอย่างค าถาม เช่น เพราะเหตุใดรุ้งจึงคงตามแนวโค้งของโลก      
เหตุใดคนตกใจมากจึงมักเป็นลม 

3. วิเคราะห์หลักการ(Analysis of  Organizational Principles) เป็นความสามารถ
ที่จะจับเค้าเงื่อนของเรื่องราวนั้นยึดหลักการใด มีเทคนิคในการเขียนอย่างไร จึงชวนให้คนอ่านมีมโน
ภาพ หรือยึดหลักปรัชญาใด อาศัยหลักการใดเป็นสื่อสารสัมพันธ์ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจค าถาม
วิเคราะห์ หลักการมักจะมีค าลงท้ายว่ายึดหลักการใด มีหลักการใดอยู่เสมอ ตัวอย่างค าถามประเภท
วิเคราะห์หลักการ เช่น รถยนต์วิ่งได้โดยอาศัยหลักการใด 

เยาวดี  วิบู ลย์ศรี  (2545: 235) กล่ าวว่า การวัดการคิดวิ เคราะห์  หมายถึ ง 
ความสามารถในการแยกแยะองค์ประกอบหรือส่วนย่อยต่าง ๆ หรือแยกส่วนของแนวความคิด
ตลอดจนการหาความสัมพันธ์ระหว่างส่วนต่าง ๆ หรือชี้ให้เห็นถึงการจัดระเบียบของหลักการต่าง ๆ 
เป็นต้น 

สมนึก ภัททิยธนี  (2546: 144-147) กล่าวว่า การวัดการวิเคราะห์  เป็นการใช้
วิจารณญาณเพ่ือไตร่ตรองการแยกแยะพิจารณาดูรายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ หรือเรื่องราวต่าง ๆ ว่ามี
ส่วนใดส าคัญที่สุดชิ้นส่วนใดสัมพันธ์กันมากที่สุด และชิ้นส่วนเหล่านั้นอยู่รวมกันได้ หรือท างานได้
เพราะอาศัยหลักการใดซ่ึงแบง่เป็น 3 ด้าน คือ                                                                                                                                                                              

1. การวิเคราะห์ความส าคัญ หมายถึง การพิจารณาหรือจ าแนกว่าชิ้นใด ส่วนใด เรื่อง
ใดเหตุการณ์ใดตอนใดส าคัญที่สุด หรือหาจุดเด่น จุดประสงค์ท่ีส าคัญ สิ่งมี่ซ่อนเร้น 

2. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ หมายถึง การค้นหาความเกี่ยวข้องระหว่างลักษณะ
ส าคัญของเรื่องราวหรือสิ่งต่าง ๆว่าสองชิ้นใดสัมพันธ์กัน รวมถึงข้อสอบอุปมาอุปมัย 

3. การวิเคราะห์หลักการ หมายถึง การให้พิจารณาดูชิ้นส่วนปลีกย่อยต่าง ๆ ว่า
ท างานหรือเกาะยึดกันได้ หรือคงสภาพเช่นนั้นได้เพราะใช้หลักการใดเป็นแกนกลาง จึงถามโครงสร้าง
หลักหรือวิธีการที่ยึดถือ 

จากการศึกษาเกี่ยวกับทักษะการคิดวิเคราะห์ และการวัดทักษะการคิดวิเคราะห์
สามารถสรุปได้ว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์  ทักษะความสามารถของนักเรียนในการมองเห็น
รายละเอียดและจ าแนกแยกแยะข้อมูลองค์ประกอบของสิ่งต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นวัตถุ เรื่องราว 
เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่ผู้สอนก าหนดให้  ออกเป็นส่วนย่อย ๆ และจัดเป็นหมวดหมู่ เพ่ือค้นหา ความจริง 
ความส าคัญแก่นแท้องค์ประกอบหรือหลักการของเรื่องนั้น ๆ สามารถอธิบายตีความสิ่งที่เห็น ทั้งที่
อาจแฝงซ่อนอยู่ภายในสิ่งต่าง ๆ หรือปรากฏอย่างชัดเจน รวมทั้งหาความสัมพันธ์ ระหว่างความ
เชื่อมโยงของสิ่งต่าง ๆ ว่าเกี่ยวข้องกันอย่างไร อะไรเป็นสาเหตุ ส่งผลกระทบต่อกันอย่างไร         
บอกหลักการแนวคิด และท านายสิ่งต่างๆ จากเหตุการณ์ในบทเรียนหรือสถานการณ์ที่ครูก าหนดให้ได้
ถูกต้อง ซึ่งได้แก่ ทักษะการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ทักษะการวิเคราะห์ความส าคัญ ทักษะการ
วิเคราะห์หลักการ และทักษะการวิเคราะห์เนื้อหา  ส่วนการวัดการคิดวิเคราะห์ หมายถึง การวัด
ความสามารถในการจ าแนกแจกแจงของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และหาความสัมพันธ์เชิง
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เหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือค้นหาสาเหตุที่แท้จริงของสิ่งที่เกิดข้ึน วัดโดยใช้แบบทดสอบ
วัดการคิดวิเคราะห์  
 
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
 1.  ความหมายของภูมิปัญญาท้องถิ่น   
  นักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้อย่างหลายหลาย ดังนี้ 
  ส านั กงานโครงการสารานุกรมไทยส าหรับ เยาวชนโดยพระราชประสงค์ ใน
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว (2548 : 16) ได้ให้ความหมายของค าว่าภูมิปัญญา ภูมิปัญญาไทย     
ภูมิปัญญาท้องถิ่น เพ่ือให้เห็นความเชื่อมโยงของความหมายของค า ไว้ดังนี้ 
  ภูมิปัญญา ตรงกับภาษาอังกฤษว่า Wisdom หมายถึง ความรู้ ความสามารถ ทักษะ 
ความเชื่อและศักยภาพในการแก้ปัญหาของมนุษย์ที่สืบทอดกันมาจากอดีตถึงปัจจุบันอย่างไม่ขาดสาย
และเชื่อมโยงกันทั้งระบบในทุกสาขา  
  ภูมิปัญญาไทย หมายถึง ความรู้ ความสามารถ ทักษะและเทคนิคการตัดสินใจ ผลิตผล
งานของบุคคล อันเกิดจากการสะสมองค์ความรู้ทุก้านที่ผ่านกระบวนการสืบทอด พัฒนาปรับปรุงและ
เลือกสรรมาแล้วเป็นอย่างดี สามารถแก้ไขปัญหา และพัฒนาวิถีชีวิตของคนไทยได้อย่างเหมาะสมกับ
ยุคสมัย 
  วีระพงษ์ แสงชูโต (2545 : 1) ได้สรุปความหมายของภูมิปัญญาท้องถิ่นว่า หมายถึง 
ความรู้และประสบการณ์ทั้งหลายของชาวบ้านในท้องถิ่นที่ใช้ในการแก้ปัญหาหรือด าเนินชีวิต ซึ่งรับ
การถ่ายทอดสับต่อกันมา โดยผ่านกระบวนการพัฒนาตามศักยภาพที่มีอยู่ เพ่ือแก้ปัญหาการด าเนิน
ชีวิตในท้องถิ่นได้อย่างเหมาะสมกับกาลสมัย  
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2547 : 42) ได้ให้ความหมายของภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นไว้ว่า หมายถึง ความสามารถของบุคคลในท้องถิ่นที่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องจน
สามารถสร้างชิ้นงาน หรือผลงานที่ได้ศึกษาค้นคว้าทอลองปฏิบัติ แล้วบังเกิดผลเป็นที่พอใจ ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเมื่อน ามารวบรวมไว้ด้วยกันก็แสดงถึงความรู้ ความสามารถของภูมิปัญญาไทย ความรู้ 
ความสามารถดังกล่าวไม่เน้นความรู้ที่เกิดจากการเล่าเรียนจากสถาบัน แต่เป็นความรู้ที่เกิดจากการ
ปฏิบัติในชีวิตประจ าวัน 
       จากความหมายของภูมิปัญญาท้องถิ่นที่กล่าวมา สามารถสรุปได้ 2 ลักษณะ คือ 
   1) ความหมายในฐานะที่เป็นองค์ความรู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่น หมายถึง ความรู้ 
เกร็ดความรู้ กฎระเบียบทางสังคมและแนวทางในการด าเนินชีวิตในสังคม ที่ได้รับมาจากพ้ืน
ฐานความรู้ หรือความรอบรู้ที่บุคคลได้เรียนรู้ และมีประสบการณ์สืบต่อกันมาตามสภาพแวดล้อม 
สภาพภูมิศาสตร์ และกระบวนการทางสังคม 
   2)  ความหมายในฐานะที่เป็นทรัพยากรบุคคล ภูมิปัญญาท้องถิ่น หมายถึง บุคคล 
ที่มีความรู้ความสามารถและทักษะอันเกิดจากการสั่งสมประสบการณ์ ที่ผ่านกระบวนการเรียนรู้ 
เลือกสรร ปรุงแต่ง พัฒนา และถ่ายทอดสืบต่อกันมา เพ่ือใช้แก้ปัญหาและพัฒนาวิถีชีวิตให้สมดุลกับ
สภาพแวดล้อมในสังคม มีความเหมาะสมกับยุคสมัยและเท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลก  
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 2.  คุณค่าและความส าคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
  โครงการสารานุกรมไทยส าหรับเยาวชนโดยพระราชประสงค์ในพระบาทสมเด็จพระ
เจ้าอยู่หัว (2548 : 16)  ได้กล่าวถึงคุณค่าและความส าคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่น ไว้ดังนี้ 

1. ภูมิปัญญาไทยช่วยสร้างชาติให้เป็นปึกแผ่น 
2. สร้างความภาคภูมิใจ และศักดิ์ศรีเกียรติภูมิแก่คนไทย 
3. สามารถปรับประยุกต์หลักธรรมค าสอนทางศาสนาใช้กับวิถีชวีิตได้อย่างเหมาะสม 
4. สร้างความสมดุลระหว่างคนในสังคมและธรรมชาติได้อย่างยั่งยืน 
5. เปลี่ยนแปลงปรับปรุงได้ตามยุคสมัย 
ภูมิปัญญาท้องถิ่น มีคุณค่าและมีความส าคัญยิ่งที่จะต้องได้รับการส่งเสริมเพ่ือเป็น

แหล่งองค์ความรู้ และเป็นทรัพยากรทางการเรียนรู้ในฐานะบุคคลที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่น ให้ผู้คนใน
ยุคปัจจุบันได้ศึกษาและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันอีกทั้งเพ่ือถ่ายทอดให้กับอนุชนรุ่นหลังได้เห็นคุณค่า
และความส าคัญในฐานมรกดทางวัฒนธรรมและร่วมกันอนุรักษ์ สืบสาน ไปชั่วกาลนาน 
 3.  ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษาได้ก าหนดประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือจัด
กลุ่มครูภูมิปัญญาท้องถิ่นไว้ 9 ด้านดังนี้ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2544 : 6)  
  1. ด้านเกษตรกรรม ได้แก่ ความสามารถในการผสมผสานองค์ความรู้  ทักษะและ
เทคนิคด้านการเกษตรกับเทคโนโลยี โดยการพัฒนาบนพ้ืนฐานคุณค่าดั้งเดิม ซึ่งคนสามารถพ่ึงพาตนเอง
ในสภาวการณ์ต่าง ๆ ได้ เช่น การท าการเกษตรแบบผสมผสาน การแก้ปัญหาการเกษตร ด้านการตลาด 
การแก้ปัญหาด้านการผลิตและการรู้จักปรับใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับการเกษตรเป็นต้น 
             2. ด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรม ได้แก่ การรู้จักประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ใน
การแปรรูปผลผลิตเพ่ือการบริโภคอย่างปลอดภัย ประหยัด และเป็นธรรม อันเป็นขบวนการให้ชุมชน
ท้องถิ่นสามารถพ่ึงตนเองทางเศรษฐกิจได้ ตลอดทั้งการผลิตและการจ าหน่ายผลผลิตทางหัตถกรรม 
เช่น การรวมกลุ่มของกลุ่มโรงงานยางพารา กลุ่มโรงสี กลุ่มหัตถกรรม เป็นต้น 
             3. ด้านการแพทย์แผนไทย ได้แก่ ความสามารถในการจัดการป้องกันและรักษา สุขภาพ
ของคนในชุมชน โดยเน้นให้ชุมชนสามารถพ่ึงพาตนเองทางด้านสุขภาพและอนามัยได้ เช่น ยาจาก
สมุนไพรอันมีอยู่หลากหลาย การนวดแผนโบราณ การดูแลและรักษาสุขภาพแบบพ้ืนบ้านเป็นต้น 
  4. ด้านการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ได้แก่ ความสามารถเกี่ยวกับ
การจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ทั้งการอนุรักษ์ การพัฒนา และการใช้ประโยชน์จาก
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างสมดุลและยั่งยืนเช่น การบวชป่า การสืบชะตาแม่น้ า การท า
แนวปะการังเทียม การอนุรักษ์ป่าชายเลน การจัดการป่าต้นน้ าและป่าชุมชนเป็นต้น 
  5. ด้านกองทุนและธุรกิจชุมชน ได้แก่ ความสามารถในด้านการสะสมและบริหาร
กองทุนและสวัสดิการชุมชน ทั้งที่เป็นเงินตราและโภคทรัพย์เพื่อเสริมสร้างความม่ันคงให้แก่ชีวิตความ
เป็นอยู่ของสมาชิกในกลุ่ม เช่น การจัดการกองทุนของชุมชนในรูปของสหกรณ์ออมทรัพย์  รวมถึง
ความสามารถในการจัดสวัสดิการในการประกันคุณภาพชีวิตของคนให้เกิดความมั่นคงทางเศรษฐกิจ สังคม 
และวัฒนธรรม โดยการจัดตั้งกองทุนสวัสดิการรักษาพยาบาลของชุมชน และการจัดระบบสวัสดิการ
บริการชุมชน 
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  6. ด้านศิลปกรรม ได้แก่ ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะสาขา
ต่าง ๆ เช่น จิตรกรรม ประติมากรรม นาฏศิลป์ ดนตรี ทัศนศิลป์ คีตศิลป์ การละเล่นพ้ืนบ้าน และ
นันทนาการ เป็นต้น 
  7. ด้านภาษาและวรรณกรรม ได้แก่ ความสามารถในการอนุรักษ์และสร้างสรรค์
ผลงานด้านภาษาคือภาษาถิ่นภาษาไทยในภูมิภาคต่างๆรวมถึงด้านวรรณกรรมท้องถิ่นและการจัดท า
สารานุกรมภาษาถิ่น การปริวรรตหนังสือโบราณการฟื้นฟู การเรียนการสอนภาษาถิ่นของท้องถิ่นต่าง ๆ 
    8. ด้านปรัชญา ศาสนา และประเพณี  ได้แก่ ความสามารถประยุกต์ และปรับใช้
หลักธรรม ค าสอนทางศาสนา ปรัชญาความเชื่อและประเพณีที่มีคุณค่าให้เหมาะสมต่อบริบท        
ทางเศรษฐกิจ สังคม เช่น การถ่ายทอดวรรณกรรม ค าสอน การบวชป่า การประยุกต์ประเพณี       
บุญประทายข้าว เป็นต้น 
  9. ด้านโภชนาการ ได้แก่ ความสามารถในการเลือกสรร ประดิษฐ์และปรุงแต่งอาหาร
และยาได้เหมาะสมกับความต้องการของร่างกายในสภาวการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนผลิต เป็นสินค้าและ
บริการส่งออกท่ีได้รับความนิยมแพร่หลายมาก รวมถึงการขยายคุณค่าเพ่ิมของทรัพยากรด้วย 
 4.  ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นในจังหวัดเชียงใหม่ 

ส านักงานวัฒนธรรมจังหวัดเชียงใหม่ (2549 : (1), 2-3; 2549: 4-5, 160-225) ได้
แบ่งประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นในจังหวัดเชียงใหม่ ไว้ดังนี้ 

1. ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการเกษตร หมายถึง การผสมผสานการเกษตรเทคโนโลยีโดย
พัฒนาบนพ้ืนฐานดั้งเดิมซึ่งคนสามารถพ่ึงพาตนเองในภาวะกรณีต่างๆได้ในเบื้องต้น เช่น การเกษตรกรรม 
แบบผสมผสานการแก้ไขปัญหาการเกษตร ด้านการตลาด การแก้ไขปัญหาด้านการผลิต การรู้จักปรับ
ใช้เทคโนโลยี  

2. ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม หมายถึง    
การอนุรักษ์ทั้งด้านธรรมชาติและศิลปวัฒนธรรม การอนุรักษ์ป่าไม้ ต้นน้ าล าธารการรักษา และ
ถ่ายทอดความรู้ดั้งเดิมเพ่ือการอนุรักษ์ 

3. ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการจัดสวัสดิการและวิสาหกิจชุมชน หมายถึง การบริหาร
กองทุนต่างๆในชุมชนและจัดสวัสดิการชุมชน เพ่ือเสริมสร้างความมั่นคงในชีวิต ความเป็นอยู่ของ
สมาชิกในกลุ่ม 

4. ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการรักษาโรคและป้องกัน หมายถึง การสืบทอดความรู้ดั้งเดิม
และรู้จักประยุกต์ความเชื่อท้องถิ่น เพ่ือให้ชุมชนสามารถพ่ึงตนเองได้ทางด้านสุขภาพอนามัย 

5. ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการผลิตและบริโภค หมายถึง การรู้จักประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สมัยใหม่ในการแปรรูปผลผลิต เพ่ือการบริโภคอย่างปลอดภัย ประหยัดและเป็นธรรม อันเป็น
กระบวนการให้ชุมชนท้องถิ่นสามารถพ่ึงตนเอง แก้ไขเศรษฐกิจและชะลอการน าเข้าตลาด 

6. ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านศิลปวัฒนธรรมและประเพณีพิธีกรรม  
6.1 ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านศิลปวัฒนธรรมและประเพณี พิธีกรรมเกี่ยวกับ

การศึกษามีคัมภีร์ที่เผยแพร่ในวงการศึกษาปัจจุบันเป็นต าราเรียนในชั้นประโยค 4-5-6 ในหลักสูตร 
พระมหาเปรียญ เช่น คัมภีร์จักรวาลประทีป เป็นการวิเคราะห์ความเป็นมาของโลก และจักรวาล 
ปรากฏในพระไตรปิฎก ท าให้นักศึกษาได้รู้ทิศทางของความเชื่อเกี่ยวกับความเป็นมาของโลกได้ คัมภีร์



41 
 

 

สังขยาปภาสักกะ เป็นงานที่วิเคราะห์เกี่ยวกับการนับเลขโบราณของชาวอินเดีย ท าให้ผู้ศึกษาได้ทราบ
ถึงการคิดทางคณิตศาสตร์ของชาวอินเดียโบราณ สามารถเชื่อมโยงกับการศึกษาในระบบปั จจุบันได้ 
เป็นต้น การศึกษาดังกล่าวนี้โยงมาจนถึงปัจจุบัน นครเชียงใหม่เป็นที่ตั้งของสถานศึกษาใหญ่ๆ เช่น 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ มหาจุฬาลงกรณ์ราชวิทยาลัย และมหาวิทยาลัย
เอกชน เช่น  มหาวิทยาลัยพายัพ  ซึ่งอาศัยความรู้ของนักปราชญ์เหล่านี้   เป็นฐานในการศึกษาใน
ปัจจุบัน การตั้งอยู่ได้นานของอาณาจักรล้านนาท าให้มีการสั่งสมศิลปวัฒนธรรมหลายประการ ได้แก่ 
ด้านศิลปะทางวรรณกรรม ปรากฏว่าพระสงฆ์ในล้านนาได้แต่งนิทานชาดกไว้ สั่งสอนประชาชน       
ที่เด่นชัดคือ ปัญญาสชาดก เป็นพ้ืนฐานของการเกิดวรรณคดีหลายฉบับ เช่น สังข์ทอง สรรพสิทธิ์     
ค าฉันท์ กากีชาดก สุทนชาดก เป็นต้น ในวรรณกรรมทางโลก เช่น โคลงนิราศหริภุญไชย ซึ่งเป็น
แม่แบบของฉันทลักษณ์ของไทยในปัจจุบัน ไตรภูมิพระร่วงฉบับต่างๆ ที่เป็นแนวทางในการเกิดไตรภูมิ
พระร่วงฉบับสุโขทัย  

6.2 ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านศิลปวัฒนธรรมและประเพณีพิธีกรรมเกี่ยวกับศิลปะ
การขับร้องในการขับร้องแบบล้านนา มี จ๊อย กะโลงหรือขับโคลง มีหลายประเภทดังนี้ 

6.2.1 จ๊อยค่าว คือ การขับร้องเสียงยาว 
6.2.2 ซอ คือ การร้องประสานเสียงระหว่างชายหญิ งใช้ดนตรีปี่ เป็น         

เครื่องประสานในการขับร้อง 
6.2.3 ค าฮ่ า คือ การแต่งค าด้วยฉันทลักษณ์ร่าย ใช้เป็นการพรรณนาเหตุการณ์  

เช่น  การพรรณนาสรรเสริญ การจุดบอกไฟ 
6.2.4 ค่าวฮ่ า คือ การเล่าเรื่องราวต่างๆ 
6.2.5 ค่าวธรรม คือ การน าข้อความในชาดกมาเขียนเป็นฉันทลักษณ์ต่อให้

พระอ่านสอนประชาชน 
6.2.6 ค่าวซอ คือ การน าเอาหลักธรรมหรือภาษิตต่างๆ มาเขียนประสานกับ

ความรู้ทางโลกโดยมากจะสอดแทรกกับความรู้ที่เกี่ยวกับหลักธรรมให้หนุ่มสาวได้อ่านเป็นที่สนุกสนาน 
6.2.7 ค่าวใช้  คือ เพลงยาวที่หนุ่ มสาว ใช้ โต้ตอบกันใน เรื่องความรัก       

ความเสน่หาของคนในสมัยนั้น 
6.3 ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านศิลปวัฒนธรรมและประเพณีพิธีกรรมเกี่ยวกับศิลปะ

การฟ้อนร าในล้านนามีการฟ้อนร าหลายอย่าง เช่น ฟ้อนเล็บ ฟ้อนเทียน ม่านมุ้ยเชียงตา กิงกะหล่า 
ฟ้อนเจิง ตบมะผาบ เป็นศิลปะของคนโบราณสืบสานมาให้ลูกหลานฝึกหัด และร่ายร ากันอยู่ใน       
งานเทศกาลต่างๆ ถึงปัจจุบันนี้ 

6.4 ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านศิลปวัฒนธรรมและประเพณีพิธีกรรมเกี่ยวกับประเพณี
พิธีกรรมในล้านนาในจังหวัดเชียงใหม่ มีประเพณีและพิธีกรรมหลากหลายที่บรรพบุรุษได้ประพฤติ
ปฏิบัติสืบต่อกันมาจนถึงปัจจุบัน ประเพณีดังกล่าวได้ถูกจ าแนกออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

6.4.1 ประเพณีมงคล เกี่ยวกับความเป็นอยู่และความต้องการให้ประชาชนอยู่
เย็นเป็นสุข ประเพณีมงคลของล้านนาในจังหวัดเชียงใหม่ มีรายละเอียดดังนี้ 

 1) ประเพณีประจ าเดือน และประเพณีวิถีชีวิต ดังนี้ เดือนเจ็ดเหนือ 
(เดือนเมษายน) เดือนแปดเหนือ (เดือนพฤษภาคม) เดือนเก้าเหนือ (เดือนมิถุนายน) เดือนสิบเหนือ 
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(เดือนกรกฎาคม) เดือนสิบสอง (เดือนกันยายน) เดือนเกี๋ยง (เดือนตุลาคม) เดือนยี่  (เดือน
พฤศจิกายน) เดือนสาม (เดือนธันวาคม) เดือนสี่ (เดือนมกราคม) เดือนห้า (เดือนกุมภาพันธ์) และ 
เดือนหก (เดือนมีนาคม) 

2) ประเพณีการบวช 
3) ประเพณีกินแขกแต่งงาน 
4) ประเพณีทอดผ้าป่า 
5) ประเพณีจิบอกไฟขึ้น 
6) ประเพณีส่งสการตานคาบ 
7) ประเพณีการท านาแบบล้านนา 

6.5 ประเพณีอวมงคล หมายถึง ประเพณีท่ีเกี่ยวกับงานไม่เป็นมงคล เช่นประเพณี
งานศพ การกระท าพิธีกรรมส าหรับผู้เป็นที่รักจากไป นอกจากจัดประเพณีพิธีกรรมดังกล่าวแล้ว     
ยังแยกเป็นประเพณีพิธีกรรมเมืองเชียงใหม่ และประเพณีชีวิต  

6.6 ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านศิลปวัฒนธรรมและประเพณีด้านสถาปัตยกรรมใน
เชียงใหม่มีโบราณสถานวัดวาอารามเป็นที่สวยงามตื่นตาตื่นใจแก่อาคันตุกะที่มาเยือน เช่นวัดพระสิงห์
วรมหาวิหาร วัดเจดีย์หลวงวรวิหาร วัดสวนดอก(พระอารามหลวง) ได้เห็นความงามของศิลปะและ
ประวัติความเป็นมาของสิ่งก่อสร้าง                   

6.7 ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านศิลปวัฒนธรรมและประเพณีด้านพุทธศิลป์จังหวัด
เชียงใหม่  มีพระพุทธรูปที่สวยที่สุดในล้านนา คือ “พระเจ้าเก้าตื้อ” ประดิษฐานที่วัดสวนดอก และ    
“พระเจ้าแต่งคม” เป็นศิลปะอู่ทอง ประดิษฐานที่วัดศรีเกิด  

6.8 ศิลปวัฒ นธรรมและประเพณี พิ ธีกรรม เกี่ ยวกับ เครื่ องสั กการะเช่ น             
สัตตภัณฑ์ หมายถึง การบูชาพระรัตนตรัย ท าโดยนักปราชญ์ช่างของล้านนา (สล่าล้านนา) 
 5.  การน าภูมิปัญญาท้องถิ่นสู่การเรียนการสอน 
 การน าภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้าสู่การเรียนการสอนในโรงเรียนนั้น รุ่ง  แก้วแดง  (2546: 
230-241) ได้ให้ความหมายว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ควบคู่กับภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็น
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลง ทั้งความรู้ ทัศนคติและพฤติกรรมตาม
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ดังนี้ 
 1. การเรียนโดยใช้ภูมิปัญญาไทยบนฐานของชุมชน หมายถึง การเรียนที่น าเอาเนื้อหา
ภูมิปัญญาไทย  และวิธีการสอนแบบภูมิปัญญาไทยมาสอนให้นักเรียนและใช้กิจกรรมของชุมชนเป็น
สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบนี้จะท าให้ชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมกับโรงเรียนได้ ตั้งแต่การก าหนดนโยบาย
การศึกษาในโรงเรียน การจัดท าหลักสูตรการเรียนการสอนตลอดถึงการติดตามและประเมินผล ทั้งนี้
กิจกรรมทางการศึกษาต่างๆ ต้องอยู่บนพ้ืนฐานของชุมชน ซึ่งหมายถึงชุมชนจะต้องมีสถาบัน       
การเรียนรู้ของชุมชนเอง สถาบันการเรียนรู้ของชุมชนเป็นสถาบันที่ท าหน้าที่ถ่ายทอดความรู้ พัฒนา
ความรู้ สร้างความรู้ใหม่ให้กับชุมชนโดยมีการบริหารจัดการโดยชุมชนและสร้างกระบวนการเรียนรู้
จากการก าหนดกิจกรรมของชุมชน ความสัมพันธ์ระหว่างสถาบันการเรียนรู้ของชุมชนกับโรงเรียนใน
ความหมายของ การเรียนโดยใช้ภูมิปัญญาไทยบนฐานของชุมชนนั้น โรงเรียนถือเป็นส่วนหนึ่งของ
ชุมชน การเรียนในโรงเรียนและการเรียนในชุมชนจึงถือว่าเป็นกระบวนการเดียวกัน 
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 2. การเรียนโดยใช้ภูมิปัญญาไทยบนฐานของโรงเรียน หมายถึง การเรียนที่น าเอา
เนื้อหาภูมิปัญญาไทย และวิธีการสอนแบบภูมิปัญญาไทยมาสอนให้นักเรียนโดยจัดกิจกรรมการเรียน     
การสอน สอดแทรกเข้าสู่เนื้อหาวิชาที่ได้ก าหนดไว้ในหลักสูตรแต่ละระดับ ซึ่งทั้งเนื้อหาวิธีสอน    
จ านวนคาบและเวลาเรียน ขึ้นอยู่กับการก าหนดร่วมกันของโรงเรียนและชุมชน การเรียนรูปแบบนี้
โรงเรียนต้องส ารวจความต้องการและศักยภาพในการเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา             
ทั้งด้านเนื้อหาผู้สอนและผลกระทบต่อชุมชนในด้านต่างๆ ทั้งเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรมการเมื อง 
และสิ่งแวดล้อม น ามาจัดท าเป็นเนื้อหาวิชาภูมิปัญญาไทยผลักดันให้กลายเป็นหลักสูตรท้องถิ่นต่อไป 
 จากแนวคิดการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นจัดการเรียนการสอนดังกล่าว จะพบว่าลักษณะ
การจัดกระบวนการเรียนรู้ เป็นการร่วมมือระหว่างบ้าน ชุมชน โรงเรียน ที่มุ่งเน้นคุณภาพนักเรียน   
ให้เรียนสิ่งที่ใกล้ตัวตามสภาพความเป็นจริง  
           ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ(2541:91-92,117-118)ได้สรุปกระบวนการ
ถ่ายทอดความรู้ของภูมิปัญญาในรูปแบบต่างๆ ไว้ดังนี้ 
 1. การจัดประสบการณ์ตรงในรูปแบบต่างๆ ให้กับผู้ที่มารับการถ่ายทอดให้เกิด     
การปฏิบัติจริงโดยเฉพาะวัยเด็ก  ผู้ทรงภูมิปัญญาหลายท่านเห็นตรงกันว่า วัยเด็กเป็นวัยที่ส าคัญต้อง
ถ่ายทอดและปลูกฝังให้พวกเขาได้ปฏิบัติจริงเชิญวิทยากรการถ่ายทอดความรู้ให้กับกลุ่มเป้าหมายที่
สถาบันและองค์ต่างๆ จัดขึ้น 
 2. เป็นวิทยากรถ่ายทอดความรู้ให้กับกลุ่มเป้าหมายที่สถาบันและองค์กรต่างๆ จัดขึ้น
 3. ถ่ายทอดผ่านสื่อประเภทต่างๆ เช่น วิทยุ  โทรทัศน์  หนั งสือพิมพ์ ภาพยนตร์           
ตามเงื่อนไขและโอกาสที่มีเหล่านี้ เป็นต้น 
 4. การถ่ายทอดภูมิปัญญาในรูปของสื่อการบันเทิง โดยสอดแทรกในกระบวนการและ
เนื้อหา หรือค าร้องของบันเทิง เช่น ค าซอของภาคเหนือ ค าร้องเหล่านี้จะกล่าวถึงประวัติศาสตร์
ท้องถิ่น  ขนบธรรมเนียมประเพณีของท้องถิ่น คติธรรมค าสอนของศาสนา การเมือง การปกครอง  
การประกอบอาชีพ  การรักษาโรคพื้นบ้าน รวมทั้งการปฏิบัติตนตามจารีตประเพณีต่างๆ  

ส าหรับส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2542: 28-29) ได้สรุป
วิธีการน าภูมิปัญญาท้องถิ่นสู่การเรียนการสอน ไว้ดังนี้  

1. โรงเรียนเป็นผู้น ากิจกรรมหรือเนื้อหาที่เป็นภูมิปัญญาชาวบ้าน หรือพัฒนาหลักสูตร 
ในโรงเรียนให้เด็กได้เรียนรู้โดยคัดเลือกเนื้อหาหรือกิจกรรมให้สอดคล้องความต้องการของท้องถิ่น 

2. โรงเรียนเชิญเจ้าของภูมิปัญญาได้แก่ ปราชญ์ชาวบ้านหรือปัญญาชาวบ้าน        
ช่างเทคนิค ชาวบ้านหรือช่างฝีมือชาวบ้านมามีส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตรและร่วมการเรียนการสอน
และการพิจารณาภูมิปัญญาท้องถิ่นจัดการเรียนการสอนอยู่ในดุลพินิจของโรงเรียนในด้านความ
เหมาะสมทั้งกิจกรรมเนื้อหาสาระและวัยของเด็กนักเรียนควรเป็นคณะกรรมการร่วมกันพิจารณา 

3. การน าสิ่งที่เป็นองค์ความรู้ในท้องถิ่นมาจัดการเรียนการสอนโดยให้นักเรียนออกไป
ส ารวจแล้วน ามาจัดการเรียนการสอน ครูผู้สอนควรน าความรู้ที่มีอยู่ในท้องถิ่นมาสอดแทรก ใน
เนื้อหาวิชาที่สอนและจัดเป็นพิพิธภัณฑ์  หรืออุทยานการศึกษา 
 ดังนั้นสรุปได้ว่าวิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่นให้แก่เด็กสามารถ ใช้วิธีการง่ายๆ 
เช่นการฟังเรื่องเล่า การเล่น และการเรียนอย่างสนุกสนานกับผู้ใหญ่ กิจกรรมมีความเหมาะสมกับ
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พัฒนาทางร่างกาย  อารมณ์ สังคม สติปัญญา และลักษณะนิสัยที่พึงประสงค์ของสังคมต่อไปใน
อนาคต 
 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
 1. ความหมายของการวิจัยปฏิบัติการ 

มีนักวิจัยและนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ     
พอสรุปได้ดังต่อไปนี้  

ประวิต เอราวรรณ์ (2545: 5) ได้ให้ความหมายของการวิจัยปฏิบัติการว่าเป็นรูปแบบ
ของการศึกษาวิจัยแบบส่งสะท้อนตนเองของกลุ่มผู้ปฏิบัติงานจากผลการปฏิบัติของกลุ่ม  เพ่ือพัฒนา
ปรับปรุงวิธีการปฏิบัติให้ถูกต้อง ชอบธรรมกับบริบทของสังคม รวมทั้งเป็นการสร้างความเข้าใจใน   
การปฏิบัติการและสภาพการณ์ที่เป็นอยู่ 

ยาใจ พงษ์บริบูรณ์ (2543: 11-12) ได้ให้ความหมายการวิจัยเชิงปฏิบัติการไว้ว่า    
เป็นงานวิจัยประเภทหนึ่งซึ่งใช้กระบวนการวิจัยอย่างมีระบบ ผู้วิจัยและผู้ที่เกี่ยวข้องมีส่วนร่วมใน     
การปฏิบัติ และวิเคราะห์วิจารณ์ผลการปฏิบัติ จากการใช้วงจร 4 ขั้นตอนคือ การวางแผนการปฏิบัติจริง 
การสังเกต และการสะท้อนผลการปฏิบัติ ด าเนินการอย่างต่อเนื่องจะน าไปสู่การปรับแผนเข้าสู่วงจร
ใหม่จนกว่าจะได้ข้อสรุปที่แก้ไขปัญหาได้จริง หรือพัฒนาสภาพการณ์ของสิ่งที่ศึกษาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่าการวิจัยเชิงปฏิบัติการ หมายถึง การวิจัยประเภทหนึ่งที่มุ่ง
พัฒนาและปรับปรุงการปฏิบัติงานให้มีประสิทธิภาพโดยอาศัยกระบวนการปฏิบัติอย่างมีระบบผู้วิจัย
และผู้เกี่ยวข้องมีส่วนร่วมในการปฏิบัติและวิเคราะห์สะท้อนผลการปฏิบัติ 

2. ลักษณะของการวิจัยเชิงปฏิบัติการทางการศึกษา 
  ประวิต เอราวรรณ์ (2545: 8) ได้สรุปลักษณะส าคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการตาม

แนวคิดของ Mckerman ไว้ดังนี้ 
 1. ปัญหาที่น ามาวิจัยต้องเป็นปัญหาของผู้ปฏิบัติงาน 

 2. ปัญหานั้นต้องเป็นปัญหาที่สามารถแก้ไขได้ 
 3. ปัญหานั้นเป็นปัญหาในเชิงปฏิบัติ ไม่ใช่ปัญหาเชิงทฤษฎีหรือหลักการ 
 4. มีการเสนอทางออกของปัญหาและปรับเปลี่ยนไปจนกว่าการวิจัยจะเสร็จสิ้น 

5. เป้าหมายคือต้องการให้ผู้วิจัยเข้าใจปัญหา 
6. ใช้ วิ ธีวิจั ยแบบกรณี ศึกษา (Case Study) เพ่ื อบอกเล่ าเรื่องราวเกี่ ยวกับ         

การด าเนินการวิจัยหรือสถานการณ์ของปัญหาที่เกาะติดเพ่ือศึกษา 
 7. กรณีศึกษาในที่นี้ เป็นการรายงานตามการรับรู้และความเชื่อในสิ่งต่างๆ ของครู
หรือผู้เรียน 
 8. ใช้การบรรยายจากข้อมูลหรือสัญลักษณ์ทางภาษาท่ีแสดงออกมาใน
ชีวิตประจ าวัน 
 9. กลุ่มผู้มีส่วนเกี่ยวข้องสามารถตรวจสอบความเที่ยงตรงของข้อมูลได้อย่างอิสระ 



45 
 

 

 10.  เปิ ดรับหรือรวบรวมข้ อมู ลได้ อย่ างอิสระภายในกลุ่ มหรือในระหว่ าง              
การปฏิบัติงาน 

  สุวิมล ว่องวาณิช (2544 : 11) สรุปลักษณะส าคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการไว้ดังนี้ 
1. การสะท้อนผลเกี่ยวกับการปฏิบัติงานของตนเองและผลที่เกิดขึ้น 
2. การเปิดโอกาสให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน เพ่ือนร่วมงานมีส่วน

วิพากษ์วิจารณ์การปฏิบัติงานและผลที่ได้รับ 
3. กระบวนการที่มีการด าเนินงานเป็นวงจรที่ต่อเนื่องและท าเป็นส่วนหนึ่งของ       

การปฏิบัติงาน 
4. ผลที่ได้จากการวิจัยน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงการปฏิบัติงาน 

 สรุปลักษณะส าคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการคือกระบวนการด าเนินงานที่เป็นวงจร
ต่อเนื่องของผู้ปฏิบัติงาน เน้นการมีส่วนร่วมและเป็นส่วนหนึ่งในการท างานปกติ เพ่ือให้เข้าใจปัญหา
และได้ข้อค้นพบเกี่ยวกับการแก้ปัญหาที่สามารถปฏิบัติได้จริงและผลการวิจัยจะตอบสนองความ
ต้องการของตนเองและหน่วยงาน ท าให้หน่วยงานมีการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดีข้ึน 

3. กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
 เคมมิ ส  แล ะแม็ ก แท็ ก ก าร์ ด  (Kemmis and McTaggart,1988: 15) กล่ าวว่ า 
กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ มีดังนี ้

 ขั้นที่ 1 ขั้นการวางแผน (Planning) เริ่มต้นด้วยการส ารวจปัญหาที่ส าคัญระหว่างครู
และนักเรียน ผู้ปกครองและ/หรือผู้บริหาร เพ่ือให้ได้ปัญหาที่ส าคัญ  ตลอดจนการแยกแยะ
รายละเอียดของปัญหานั้น เกี่ยวกับลักษณะของปัญหา เป็นปัญหาเกี่ยวกับใคร มีแนวทางแก้ปัญหา
อย่างไร เช่น ครูต้องเปลี่ยนวิธีสอน นักเรียนต้องท างานเป็นกลุ่ม เป็นต้น ในขั้นตอนการวางแผนจะ    
มีการปรึกษาร่วมกันระหว่างผู้ เกี่ยวข้องทั้งหมด ซึ่งเป็นการวิเคราะห์สภาพปัญหาในชั้นเรียน        
อย่างครอบคลุมทุกแง่ทุกมุม 

ขั้นที่ 2 ขั้นการปฏิบัติ (Action) หลังจากที่ร่วมกันวางแผนเสร็จสิ้นถึงขั้นลงมือปฏิบัติ
ตามแผนการด าเนินงาน โดยใช้การวิเคราะห์ปัญหา อุปสรรคที่ เกิดขึ้นร่วมกันของทีมงานเพ่ือ         
ท าการแก้ไขปรับปรุง ฉะนั้น แผนที่ก าหนดควรมีการยืดหยุ่นปรับแก้ได้ โดยผู้วิจัยต้องใช้วิจารณญาณ 
และการตัดสินใจที่เหมาะสม และมุ่งปฏิบัติเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงตามข้ันตอนที่ก าหนดไว้ 
 ขั้นที่ 3 ขั้นการสังเกต(Observation) เป็นการสังเกตการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นขณะที่
ด าเนินกิจกรรมตามขั้นตอนที่วางไว้โดยการจดบันทึกเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นทั้งหมดที่คาดหวังและ        
ไม่คาดหวัง โดยสังเกตกระบวนการปฏิบัติ (The Action Process) และผลของการปฏิบัติ  (The 
Effects of Action)  
 ขั้นที่ 4 ขั้นการสะท้อนผล (Reflection) ขั้นสุดท้ายของวงจรการท าวิจัยเชิงปฏิบัติการ คือ
การประเมินผลหรือตรวจสอบการปฏิบัติงาน หรือสิ่งที่เป็นข้อปฏิบัติของข้อจ ากัดที่เป็นอุปสรรคต่อ
การปฏิบัติการ ผู้ร่วมวิจัยกับผู้เกี่ยวข้องควรน าข้อมูลที่ได้รวบรวมไว้จากเครื่องมือต่างๆ มาตรวจสอบ
ปัญหาที่เกิดขึ้นในแง่มุมต่างๆ ที่สัมพันธ์กับสภาพสังคมหรือสิ่งแวดล้อมโดยผ่าน การอภิปรายปัญหา 
การประเมินโดยกลุ่มท าให้ได้แนวทางในการพัฒนาขั้นตอนของการด าเนินกิจกรรมและเป็นข้อมูล
พ้ืนฐานน าไปสู่การปรับปรุง และการวางแผนปฏิบัติต่อไป 
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 ดังนั้นการน ากระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการมาใช้ในการวิจัยเพ่ือแก้ปัญหาในชั้นเรียน
โดยครูเป็นผู้ เรียนรู้และวิเคราะห์วิจารณ์  จะท าให้ครูพัฒนาการเรียนการสอนได้เหมาะสมกับ
สภาพการณ์ของชั้นเรียนและแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างแท้จริง 

4. ประโยชน์ของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
 ธีระ รุญเจริญ(2546 : 149) กล่าวถึง ประโยชน์ของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ดังนี้ 

1. ให้โอกาสครูในการสร้างองค์ความรู้ ทักษะการท าวิจัย การประยุกต์ใช้  การตระหนักถึง
ทางเลือกท่ีเป็นไปได้ที่จะเปลี่ยนแปลงโรงเรียนให้ดีขึ้น 

2. เป็นการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ นอกเหนือจากการเปลี่ยนแปลงหรือสะท้อน 
ผลการท างาน 

3. เป็นประโยชน์ต่อผู้ปฏิบัติโดยตรง เนื่องจากช่วยพัฒนาตนเองด้านวิชาชีพ 
4. ช่วยท าให้เกิดการพัฒนาที่ต่อเนื่อง และเกิดการเปลี่ยนแปลงผ่านกระบวนการวิจัย

ในที่ท างานซึ่งเป็นประโยชน์ต่อองค์กร เนื่องจากน าไปสู่การปรับปรุงเปลี่ยนแปลงการปฏิบัติและ      
การแก้ปัญหา 

 5. เป็นการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการมีส่วนร่วมของผู้ปฏิบัติในการวิจัยท าให้กระบวนการ 
วิจัยเป็นประชาธิปไตยท าให้เกิดการเรียนรู้ของผู้ปฏิบัติ 

6. ช่วยตรวจสอบวิธีการท างานของครูที่มีประสิทธิผล 
 7. ท าให้ครูเป็นผู้น าการเปลี่ยนแปลง (Change Agent) 

 สรุปประโยชน์ของการวิจัยเชิงปฏิบัติการจะช่วยลดช่องว่างระหว่างการค้นหาความรู้  
กับการน าความรู้ไปใช้ในการปฏิบัติงาน เป็นการน าความรู้มาทดลองด้วยการปฏิบัติเพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตจริง  นอกจากนี้ยังสามารถร้างความมั่นใจให้กับนักวิจัยในการน าความรู้ทางวิชาการมาใช้กับ
ความเป็นจริง รวมทั้งสร้างทัศนคติที่ดีในการท างานเป็นทีม 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

วรนุช สายทอง วิมลรัตน์ จตุรานนท์ และ ปริญญา ทองสอน (2562) ศึกษาการพัฒนา
หลักสูตรฝึกอบรมครูเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โรงเรียน
เอกชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาจันทบุรี เขต 1 พบว่าครูมีความรู้ความเข้าใจ
ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานหลัง        
การฝึกอบรมสูงกว่าก่อนการฝึกอบรม อย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

มณฑิตา สุตัญตั้งใจ (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิด
วิเคราะห์โรงเรียนหนองแวงวิทยานุกูล สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 22 พบว่า 
ครูมีความรู้ความเข้าใจในการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นทักษะการคิดวิเคราะห์อยู่ในระดับมากที่สุด          
ครูสามารถเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ที่เน้นทักษะการคิดวิเคราะห์ อยู่ในระดับมากที่สุด และการพัฒนา
ครูในการจัดการเรียนรู้ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ ที่เน้นทักษะการคิด
วิเคราะห์อยู่ในระดับมากที่สุด  

ณัฏฐ์คนันท์ พัดศรี (2560) ศึกษาการพัฒนาสื่อการจัดการเรียนรู้บนเว็บ เรื่อง การสนทนา
ภาษาจีนในชีวิตประจ าวัน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่าสื่อการจัดการเรียนรู้บนเว็บ 
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เรื่อง การสนทนาภาษาจีนในชีวิตประจ าวัน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่3 มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 80.40/84.13 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าที่ เรียนรู้ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบปกติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

วนิดา ศรีเมืองซอง (2560) ศึกษาการพัฒนาชุดสื่อการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ส าหรับแหล่ง
การเรียนรู้ชุมชนเครื่องปั้นดินเผาบ้านปากห้วยวังนอง จังหวัดอุบลราชธานี พบว่า ชุดสื่อการเรียนรู้
แบบปฏิสัมพันธ์มีประสิทธิภาพในระดับ 87.18/82.27 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ผู้เรียนที่ใช้ชุดสื่อ
การเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และมีความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์อยู่ในระดับมาก
ที่สุด 

กฤติยา จงรักษ์ (2559) ศึกษาการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ รายวิชาชีววิทยาเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์  มีการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ประภัสสร คะสา (2559) ศึกษาการพัฒนาศักยภาพครูกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ใน
การผลิตสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) โรงเรียนนาหว้าพิทยา
คม“ธาตุประสิทธิ์ประชานุเคราะห์” สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 22 พบว่าครู
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์มีความรู้ความเข้าใจในการผลิตสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม GSP 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีความพึงพอใจในการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการในการผลิตสื่อการเรียนรู้อยู่ใน
ระดับมาก และ หลังการพัฒนาผู้เชี่ยวเห็นว่าสื่อมีคุณภาพสูงขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมากและนักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

เฟ้ืองฤทัย วิโคตร (2559) ได้ศึกษาการพัฒนาครูเพ่ือส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ด้านการคิด
วิเคราะห์ส าหรับสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานีเขต 4 : 
กรณีศึกษากลุ่มเครือข่ายโรงเรียนโนนทองหายโศก พบว่า ครูมีความพึงพอใจต่อการปฏิบัติกิจกรรมใน
การพัฒนาครูโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก  

วีรยุทธ ชานัย (2559) ศึกษาเรื่องการพัฒนาบุคลากรในการผลิตและการใช้สื่อบทเรียน
ส าเร็จรูปวิชาคณิตศาสตร์ โรงเรียนบ้านนางิ้ว อ าเภอสังคม จังหวัดหนองคาย พบว่า ครูทุกคนมีทักษะ
ในการผลิตบทเรียนส าเร็จรูปวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมข้ึน สามารถผลิตบทเรียนส าเร็จรูปที่มีประสิทธิภาพ
สูงกว่าเกณฑ์ที่กาหนด 80/80 

กรรณิการ์  ทองอันตัง(2558) การพัฒนาศักยภาพครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้าน
การผลิตสื่อการเรียนรู้ โรงเรียนค าตากล้าราชประชานุเคราะห์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 23 พบว่าครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มีความรู้ ความเข้าใจด้านการผลิตสื่อ
การเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีความพึงพอใจในการจัดอบรมโดยรวมอยู่ในระดับมาก มีความพึง
พอใจต่อสื่อการเรียนรู้ที่มีเนื้อหาครบถ้วนและใช้ภาษาที่ง่ายเหมาะสมกับวัยนักเรียนอยู่ในระดับมาก  
นักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนที่พึงประสงค์โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
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นันท์นภัส กันกา(2558) ได้ศึกษาแนวทางการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้ที่ เน้น
กระบวนการคิดวิเคราะห์โรงเรียนพัฒนาต้นน้ าขุนคอง อ าเภอเชียงดาว จังหวัดเชียงใหม่  พบว่าครูมี
ความช านาญในการสอนกระบวนการคิดวิเคราะห์น้อย ขาดการส ารวจความต้องการพัฒนาครูใน   
การจัดการเรียนรู้รูปแบบต่างๆ  ครูและผู้บริหารสถานศึกษาไม่ได้วิเคราะห์สภาพปัญหาร่วมกัน  
ส าหรับแนวทางการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นกระบวนการคิดวิเคราะห์คือผู้บริหาร
สถานศึกษา ครู และบุคลากรที่เกี่ยวข้องต้องมีส่วนร่วมในการด าเนินงาน มีการแต่งตั้งคณะกรรมการ
ส ารวจหาความต้องการ ร่วมกันการวางแผนการด าเนินงานพัฒนาครูตามรูปแบบวิธีการที่เหมาะสม 
และมีการประเมินผลตามสภาพจริง พร้อมทั้งน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข และพัฒนาอย่างเป็นระบบ 
และต่อเนื่อง 

จุฬาภรณ์  เขตปัญญา(2557) ศึกษาศักยภาพครูผู้สอนในการผลิตสื่อการเรียนรู้โดยใช้วัสดุ
ในท้องถิ่น โรงเรียนบ้านอูนดง  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 
พบว่า การอบรมเชิงปฏิบัติการท าให้ครูผู้สอนใความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการผลิตสื่อและการใช้สื่อ
เพ่ิมขึ้น การด าเนินการผลิตและใช้สื่อท าให้ครูผู้สอนมีทักษะในการเขียนแผนการจัดประสบการณ์และ
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบสี่อการเรียนรู้ได้มากขึ้น การนิเทศติดตามจากผู้บริหารท าให้
ครูมีประสบการณ์ในการผลิตสื่อได้อย่างมีคุณภาพ มีความมั่นใจในการใช้สื่ออย่างมีประสิทธิภาพ  
ส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในบทเรียนหรือกิจกรรมต่าง ๆ ได้ดียิ่งข้ึน 

สุพรรณี อาวรณ์(2557) ได้ศึกษาการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ
ด้านการคิดวิเคราะห์ โรงเรียนผาน้ าทิพย์วิทยา พบว่าครูมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องการจัดการเรียนรู้
ด้านการคิดวิเคราะห์ และทักษะในการจัดการเรียนรู้ด้านการคิดวิเคราะห์ไม่มากนัก ขาดงบประมาณ
ในการสนับสนุน ขาดเอกสารและบุคลากรที่จะช่วยแนะน าในการจัดการเรียนรู้ด้านการคิดวิเคราะห์
ครูทุกคนมีความต้องการที่จะจัดการเรียนรู้ด้านการคิดวิเคราะห์ โดยต้องการให้มีจัดประชุมปฏิบัติการ
เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจ และจัดการเรียนรู้ด้านการคิดวิเคราะห์ได้ และมีการสนับสนุนด้าน 
เอกสาร บุคลากร มีการนิเทศติดตาม ให้ความช่วยเหลือและฝึกปฏิบัติจนสามารถจัดการเรียนรู้ ด้าน
การคิดวิเคราะห์ได้ และครูทุกคนมีความต้องการที่จะจัดการเรียนรู้ด้านการคิดวิเคราะห์ จากการฝึก
ปฏิบัติจริงโดยมีวิทยากรที่เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ด้านการคิดวิเคราะห์มาให้ความรู้และมีการนิเทศ
ติดตามอย่างต่อเนื่อง จนครูทุกคนสามารถจัดการเรียนรู้ด้านการคิดวิเคราะห์ได้ส่งผลให้นักเรียนมี
คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน และวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่มี
ต่อการจัดการเรียนรู้ของครูด้านการคิดวิเคราะห์ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

อุมาพร สวัสด์ิศรี (2557) ได้ท าการศึกษาเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องการย้อม
สีผ้าฝ้ายด้วยสีธรรมชาติ  โดยใช้แหล่งเรียนรู้ในชุมชน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่านักเรียนทุกคนได้คะแนนความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการย้อม
สีผ้าฝ้ายด้วยสีธรรมชาติสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 ที่ก าหนด นักเรียนทุกกลุ่มได้คะแนนทักษะการย้อม   
สีผ้าฝ้ายสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 ที่ก าหนด และนักเรียนทุกกลุ่มได้คะแนนคุณลักษณะอันพึงประสงค์
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 ที่ก าหนด 

นงลักษณ์ เลื่อมใส (2556) ได้ท าศึกษาเรื่อง การพัฒนาครูด้านการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน บูรณาการแหล่งเรียนรู้ในชุมชนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โรงเรียนเสลภูมิ  อ าเภอ   
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เสลภูมิ จังหวัดร้อยเอ็ด พบว่า ครูมีความรู้ความเข้าใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบูรณาการ
แหล่งเรียนรู้ในชุมชน สามารถเขียนแผนการจัดการเรียนรู้และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้  ส่งผล
ให้นักเรียนมีทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ คิดเป็นท าเป็น แก้ปัญหาเป็น รู้จักแสวงหาความรู้ได้ด้วย
ตนเอง มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับเพ่ือน รู้จักการท างานเป็นกลุ่ม กล้าแสดงออก มีความคิดสร้างสรรค์         
มีความสุขสนุกสนานในการเรียน สรุปองค์ความรู้และน าความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
และนักเรียนตระหนักถึงคุณค่าของแหล่งเรียนรู้ในชุมชนมากยิ่งขึ้น 

นพพร แก้วมาก(2556) ศึกษารูปแบบการพัฒนาครูโรงเรียนต ารวจตระเวนชายแดนใน
จังหวัดเลยเพ่ือส่งเสริมศักยภาพการจัดการเรียนการสอนทักษะการคิดวิเคราะห์ กลุ่มสาระวิชา
ภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่ากลุ่มครูโรงเรียนต ารวจตระเวนชายแดนมีความคิดเห็นต่อ
รูปแบบการพัฒนาครูโรงเรียนต ารวจตระเวนชายแดนโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  และผลการ
ทดลองใช้พบว่านักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์หลังการใช้ชุดพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์สูงกว่า
ก่อนใช้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

พรปวีณ์ ตาลจรุง (2556) ศึกษาการส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรม GSP กับวิชาเรขาคณิต กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียน
จุฬาภรณราชวิทยาลัยมุกดาหาร อ าเภอเมืองมุกดาหาร จังหวัดมุกดาหาร พบว่านักเรียนมีความ
เปลี่ยนแปลงกระบวนการคิด แยกแยะ เรื่องราวต่างๆ เพ่ือแก้ปัญหาได้ดีขึ้นมีขั้นตอนในการคิดเชิง
วิเคราะห์ระหว่างการแก้ปัญหาเพ่ิมมากข้ึน 

ทินกร  ชินโคตร(2555) ได้ท าการวิจัย การพัฒนาศักยภาพครูในการน าภูมิปัญญาท้องถิ่น
มาบูรณาการในการจัดการเรียนรู้โรงเรียนบ้านนาคูณน้อยหนองหัวงัว  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 2 พบว่า ครูมีความรู้ความเข้าใจในหลักการวิธีการน าภูมิปัญญา
ท้องถิ่นมาบูรณาการในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างดียิ่งขึ้น สามารถเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่น า    
ภูมิปัญญาท้องถิ่นมาบูรณาการโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี แผนการจัดการเรียนรู้ที่น าภูมิปัญญาท้องถิ่น
มาบูรณาการในการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด  

มาลัย ภักดีเกียรติ(2554) ได้ศึกษาผลการใช้ชุดการเรียนโดยใช้แหล่งเรียนรู้ในชุมชนและ
ธรรมชาติเรื่องการด ารงพันธุ์ของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ชุดการเรียนโดยใช้
แหล่งเรียนรู้ในชุมชนและธรรมชาติเรื่องการด ารงพันธุ์ของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
มีประสิทธิภาพ 87.98/85.78 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทา งการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน         
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้ชุดการเรียนโดยใช้     
แหล่งเรียนรู้ในชุมชนและธรรมชาติเรื่องการด ารงพันธุ์ของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
อยู่ในระดับมาก   

ระเบียบ แก้วดี(2554) ได้ศึกษา การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  เรื่อง      
ของเล่นของใช้ในท้องถิ่นแสนรักของฉัน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้แหล่งเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  เรื่อง ของเล่นของใช้ ในท้องถิ่นแสนรักของฉัน                
ชั้นประถมศึกษาปีที่  2 โดยใช้แหล่งเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น  มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ
87.01/83.70  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยชุดกิจกรรม
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การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ของเล่นของใช้ในท้องถิ่นแสนรักของฉันโดยใช้แหล่งเรียนรู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

จากการศึกษางานวิจัยที่ใช้กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการที่ เกี่ยวข้องกับการพัฒนาครู   
การผลิตสื่อการเรียนรู้ ทักษะการคิดวิเคราะห์  แหล่งเรียนรู้และภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยใช้การประชุม
เชิงปฏิบัติการและการนิเทศติดตาม ท าให้ครูมีความรู้ความเข้าใจในการผลิตสื่อการเรียนรู้ ทักษะการคิด
วิเคราะห์ของนักเรียนและสามารถน าสื่อการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลอง
เพ่ือหาประสิทธิภาพได ้


