
บทท่ี 2 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

ในการวิจัยคร้ังนี้ ไดศกึษาคนควาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกีย่วของโดยเรียบเรยีงตามหัวขอดังตอไปนี ้
2.1 หลักสูตรการศกึษาปฐมวัย พุทธศกัราช 2546 
2.2 ทฤษฎีพฒันาการทางสติปญญา 
2.3 ทฤษฎีพฒันาการทางภาษา 
2.4 เอกสารท่ีเกีย่วของกับการรับรู 
2.5 ทฤษฎีระบบการใชสื่อการเรียนการสอน 
2.6 เทคโนโลยอีอรัสมา (Aurasma) 
2.7 เอกสารท่ีเกีย่วของกับนิทาน 
2.8 เอกสารเกีย่วกับกระบวนการกลุม 
2.9 เอกสารเกีย่วกับการประเมินตามสภาพจริง 
2.10 เอกสารเกีย่วกับการประมินความพึงพอใจ 
2.11 เอกสารเกีย่วกับแบบทดสอบสําหรับเด็กปฐมวัย 
2.12 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
2.1 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 พัฒนาข้ึนมาโดยอาศัยแนวคิด [19] ดังตอไปนี้ 

1. แนวคิดเกี่ยวกับความพรอม ความพรอมของมนุษยเปนการเปลี่ยนแปลง ท่ีเกิดขึ้นในตัวมนษุย 
เริ่มต้ังแตปฏิสนธิตอเนื่องไปจนตลอดชีวิต ซึ่งครอบคลุมการเปลี่ยนแปลงในเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพ ความพรอมทางดานรางกาย อารมณ จิตใจ สังคมและสติปญญาจะมีความสัมพันธและพัฒนา
อยางตอเนื่องเปนลําดับข้ันตอนไปพรอมกันทุกดาน เด็กแตละคนจะเติบโตและมีลักษณะความพรอม
แตกตางไปตามวัย โดยที่ความพรอมเด็กปฐมวัย บงบอกถึงการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนในตัวเด็กอยาง
ตอเนื่องในแตละวัย มีความพรอมแตละดานมีทฤษฎีเฉพาะ อธิบายไวและสามารถนํามาใชในการ
พัฒนาเด็ก อาทิ ทฤษฎีความพรอมทางรางกาย ท่ีอธิบายการเจริญเติบโตและความพรอมของเด็กวา มี
ลักษณะตอเนื่องเปนลําดับข้ัน เด็กจะพัฒนาถึงข้ันใดก็ตองเกิดวุฒิภาวะของความสามารถขั้นนั้นกอน 
หรือทฤษฎีความพรอมทางสติปญญาที่อธิบายวา เด็กเกิดมาพรอมวุฒิภาวะ ซึ่งจะพัฒนาข้ึนตามอายุ 
ประสบการณ คานิยมทางสังคมและสิ่งแวดลอม หรือทฤษฎีความพรอมทางบุคลิกภาพ ท่ีอธิบายวา
เด็กจะพัฒนาไดดี ถาในแตละชวงอายุเด็กไดรับการตอบสนองในสิ่งท่ีตนพอใจ ไดรับความรักความ
อบอุนอยางเพียงพอจากผูใกลชิด มีโอกาสชวยตนเองทํางานท่ีเหมาะสมกับวัยและมีอิสระท่ีจะเรียนรู
ในสิ่งท่ีตนอยากรูรอบๆ ตนเอง ดังนั้น แนวคิดเกี่ยวกับความพรอม เด็กจึงเปนเสมือนหนึ่งแนวทาง ให
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ผูสอนหรือผูที่เกี่ยวของไดเขาใจเด็ก สามารถอบรมเลี้ยงดูและจัดประสบการณ ท่ีเหมาะสมกับวัยและ
ความแตกตางของแตละบุคคล ในอันที่จะสงเสริมใหเด็กพัฒนา จนบรรลุผลตามเปาหมายท่ีตองการ
ไดชัดเจนขึ้น 

2. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู การเรียนรูของมนุษยเรามีผลสืบเนื่องมาจากประสบการณตางๆ ท่ี
ไดรับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเกิดขึ้น จากกระบวนการท่ีผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบุคคลและ
สิ่งแวดลอมรอบตัว โดยผูเรียนจะตองเปนผูกระทํา ใหเกิดข้ึนดวยตนเองและการเรียนรูจะเปนไปไดดี  
ถาผูเรียนไดใชประสาทสัมผัสท้ังหา ไดเคลื่อนไหวมี โอกาสคิดริเริ่ม ตามความตองการ ความสนใจ
ของตนเอง รวมท้ังอยูในบรรยากาศที่เปนอิสระ อบอุนและปลอดภัย  ดังนั้นการจัดสภาพแวดลอมท่ี   
เอื้อตอการเรียนรู จึงเปนสิ่งสําคัญที่จะชวยสงเสริมการเรียนรูของเด็กและเนื่องจากการเรียนรูนั้น      
เปนพ้ืนฐานของความพรอมในระดับท่ีสูงข้ึน ท้ังคนเราเรียนรูมาตั้งแตเกิดตามธรรมชาติกอนท่ีจะมา
เขาสถานศึกษา การจัดทําหลักสูตรจึงยึดแนวคิด ท่ีจะใหเด็กไดเรียนรูจากประสบการณจริงดวยตัวเด็ก
เอง ในสภาพแวดลอมท่ีเปนอิสระ เอื้อตอการเรียนรูและจัดกิจกรรมใหเหมาะสมกับระดับความพรอม
เรียนรูแตละคน 

3. แนวคิดเกี่ยวกับการเลนของเด็ก การเลนถือเปนกิจกรรมท่ีสําคัญ ในชีวิตเด็กทุกคน เด็กจะ
รูสึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน ไดสังเกต  มีโอกาสทําการทดลอง สรางสรรคคิดแกปญหาและคนพบดวย
ตนเอง การเลนจะมีอิทธิพลและมีผลดีตอการเจริญเติบโต ชวยพัฒนารางกาย อารมณ จิตใจ สังคมและ
สติปญญา จากการเลนเด็กมีโอกาสเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกายไดใชประสาทสัมผัสและการ
รับรู ผอนคลายอารมณและแสดงออกถึงตนเอง เรียนรูความรูสึกของผูอื่น การเลนจึงเปนทางท่ีเด็กจะ
สรางประสบการณเรียนรูสิ่งแวดลอม เรียนรูความเปนอยูของผูอื่นสรางความสัมพันธอยูรวมกับผูอื่น
กับธรรมชาติรอบตัว ดังนั้น หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยฉบับนี้ จึงถือ “การเลน” อยางมีจุดมุงหมาย  
เปนหัวใจสําคัญของการจัดประสบการณใหกับเด็ก 

4. แนวคิดเกี่ยวกับวัฒนธรรมและสังคม บริบททางสังคมและวัฒนธรรมท่ีเด็กอาศัยอยูหรือ
แวดลอมตัวเด็ก ทําใหเด็กแตละคนแตกตางกันไป ผูสอนจําเปนตองเขาใจ ยอมรับวาวัฒนธรรมและ
สังคมที่แวดลอมตัวเด็ก มีอิทธิพลตอการเรียนรู การพัฒนาศักยภาพและความพรอมของเด็กแตละคน 
ผูสอนควรตองเรียนรู บริบททางสังคมและวัฒนธรรมของเด็กที่ตนรับผิดชอบ เพ่ือชวยใหเด็กได
พัฒนา เกิดการเรียนรูและอยูในกลุมคนท่ีมาจากพ้ืนฐานเหมือนหรือตางจากตนไดอยางราบรื่น มี
ความสุข 
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สรุปไดวาแนวคิดในการจัดการศึกษาปฐมวัยเปนการพัฒนาเด็กตั้งแตแรกเกิดจนถึง 5 ป ซึ่งตองอาศัย
พ้ืนฐานของการอบรมเลี้ยงดูและการสงเสริมกระบวนการเรียนรูท่ีสนองตอธรรมชาติและพัฒนาการ
ของเด็กแตละคนตามศักยภาพภายใตสภาพแวดลอม สังคมและวัฒนธรรมท่ีเด็กอาศัยอยูดวยความรัก 
ความเอื้ออาทร และความเขาใจของทุกคนเพ่ือสรางรากฐานคุณภาพชีวิตใหเด็กพัฒนาไปสูมนุษยท่ีมี
ความสมบูรณทําใหเกิดคุณคาตอตนเองและสังคมตอไป 
 
2.1.1 หลักการจัดการศึกษาปฐมวัย 
หลักการของหลักสูตรจัดการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 มีสาระสําคัญ ดังนี้ 
 
หลักการ เปนหลักสําคัญในการจัดประสบการณการเรียนรู ซึ่งผูสอนจําเปนตองศึกษาหลักการของ
หลักสูตรใหเขาใจเพราะในการจัดประสบการณใหเด็ก 3-5 ปจะตองยึดหลักการอบรมเลี้ยงดูควบคูกับ
การใหการศึกษา โดยตองคํานึงถึงความสนใจและความตองการของเด็กทุกคนทั้งเด็กปกติ เด็กท่ีมี
ความสามารถพิเศษ และเด็กท่ีมีความบกพรองทางรางกาย อารมณ จิตใจ สังคมและสติปญญา รวมท้ัง
การสื่อสารและการเรียนรู หรือเด็กท่ีมีรางกายพิการ หรือทุพพลภาพ หรือบุคคลซึ่งไมสามารถ
พ่ึงตนเองได หรือไมมีผูดูแล หรือดอยโอกาส เพ่ือใหเด็กพัฒนาทุกดานท้ังดานรางกาย อารมณ จิตใจ 
สังคม และสติปญญาอยางสมดุล  โดยจัดกิจกรรมท่ีหลากหลาย บูรณาการผานการเลนและกิจกรรมท่ี
เปนประสบการณตรงผานประสาทสัมผัสท้ังหา เหมาะสมกับวัย และความแตกตางระหวางบุคคลดวย
ปฏิสัมพันธที่ดีระหวางเด็กกับพอแม เด็กกับผูเลี้ยงดูหรือบุคคลท่ีมีความรูความสามารถในการอบรม
เลี้ยงดูและใหการศึกษาเด็กปฐมวัย เพ่ือใหเด็กแตละคนไดมีโอกาสพัฒนาตนเองตามลําดับข้ันของ
พัฒนาการสูงสุดตามศักยภาพและนําไปใชในชีวิตประจําวันไดอยางมีความสุข เปนคนดีและคนเกง
ของสังคม และสอดคลองกับธรรมชาติสิ่งแวดลอม ขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรม ความเชือ่ทาง
ศาสนา สภาพเศรษฐกิจ สังคมโดยความรวมมือจากบุคคล ครอบครัว ชุมชน องคกรปกครองสวน
ทองถิ่น องคกรเอกชน สถาบันศาสนา สถานประกอบการ และสถาบันสังคมอื่น หลักการของ
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 มีสาระสําคัญ ดังนี้ 

1. สงเสริมกระบวนการเรียนรูและพัฒนาการที่ครอบคลุมเด็กปฐมวัยทุกประเภท 
2. ยึดหลักการอบรมเลี้ยงดูและใหการศึกษาท่ีเนนเด็กเปนสําคัญ โดยคํานึงถึงความแตกตาง

ระหวางบุคคลและวิถีชีวิตของเด็กตามบริบทของชุมชน สังคม และวัฒนธรรมไทย 
3. พัฒนาเด็กโดยองครวมผานการเลนและกิจกรรมท่ีเหมาะสม 
4. จัดประสบการณการเรียนรูใหสามารถดํารงชีวิตประจําวันไดอยางมีคุณภาพและมีความสุข 
5. ประสานความรวมมือระหวางครอบครัว ชุมชนและสถานศึกษาในการพัฒนาเด็ก 
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ซึ่งแนวทางดังกลาวขางตนนํามาสูการจัดการศึกษาปฐมวัย ดังนี้ คือ 
1. การสรางหลักสูตรที่เหมาะสม การพัฒนาหลักสูตรพิจารณาจากวัยและประสบการณของ

เด็ก โดยเปนหลักสูตรท่ีมุงเนนการพัฒนาเด็กทุกดาน ท้ังดานรางกาย อารมณ จิตใจ สังคมและ
สติปญญา โดยอยูบนพื้นฐานของประสบการณเดิม ที่เด็กมีอยูและประสบการณใหมท่ีเด็กจะไดรับ
ตองมีความหมายของตัวเด็ก เปนหลักสูตรท่ีใหโอกาสท้ังเด็กปกติ เด็กดอยโอกาสและเด็กพิเศษได
พัฒนา รวมท้ังยอมรับในวัฒนธรรมและภาษาของเด็ก  

2. การสรางสภาพแวดลอมท่ีเอื้อตอการเรียนรูของเด็ก สภาพแวดลอมที่เอื้อตอการเรียนรู
จะตองอยูในสภาพท่ีสนองความตองการ ความสนใจของเด็กท้ังภายในและภายนอกหองเรียน ผูสอน
จะตองจัดสภาพแวดลอมใหเด็กไดอยูที่ท่ีสะอาด ปลอดภัย อากาศสดชื่น ผอนคลายไมเครียด มีโอกาส
ออกกําลังกายและพักผอน มีสื่อ วัสดุอุปกรณ มีของเลนท่ีหลากหลาย เหมาะสมกับวัยใหเด็กมีโอกาส
ไดเลือกเลน เรียนรูเกี่ยวกับตนเองและโลกท่ีเด็กอยู รวมท้ังความพรอมอยูรวมกับคนอื่นในสังคม   

3. การจัดกิจกรรมท่ีสงเสริมความพรอมและการเรียนรูของเด็ก ผูสอนตองเปลี่ยนบทบาทจากผู
บอกความรูหรือสั่งใหเด็กทํามาเปน ผูอํานวยความสะดวก ในการจัดสภาพแวดลอมประสบการณและ
กิจกรรมสงเสริมความพรอมและการเรียนรูของเด็กชี้แนะและเรียนรูรวมกับเด็ก สวนเด็กเปนผูลงมือ
กระทําเรียนรูและคนพบดวยตนเอง นอกจากนี้ผูสอนตองรูจักพัฒนาตนเอง ปรับปรุงใชเทคนิคการจัด
กิจกรรมตางๆ ใหเหมาะกับเด็ก 

4. การบูรณาการการเรียนรูการจัดการเรียนการสอนในระดับปฐมวัย ยึดหลักการบูรณาการ
ท่ีวา หนึ่งแนวคิดเด็กสามารถเรียนรูไดหลายกิจกรรม หนึ่งกิจกรรมเด็กสามารถเรียนรูไดหลายทักษะ
และหลายประสบการณสําคัญ อยางเหมาะสมกับวัย 

5. การประเมินความพรอมและการเรียนรูของเด็ก การประเมินเด็กระดับปฐมวัยยึดวิธีการ
สังเกตเปนสวนใหญ ผูสอนจะตองสังเกตและประเมินท้ังการสอนของตนและความพรอม การเรียนรู
ของเด็กวาไดบรรลุตามจุดประสงคและเปาหมายท่ีวางไวหรือไม ผลท่ีไดจากการสังเกตความพรอม 
จากการรวบรวมผลงาน สามารถบอกไดวาเด็กเกิดการเรียนรูและมีความกาวหนาเพียงใด ชี้ใหเห็น
ความตองการพิเศษของเด็กแตละคน ใชเปนขอมูลในการสื่อสารกับพอแมผูปกครองเด็กและ
ขณะเดียวกัน ยังใชในการประเมินประสิทธิภาพการจัดการศึกษา 

6. ความสัมพันธระหวางผูสอนกับครอบครัวของเด็ก เด็กแตละคนมีความแตกตางกัน ท้ังนี้
เนื่องจากสภาพแวดลอมท่ีเด็กเจริญเติบโตข้ึนมา ผูสอน พอแมและผูปกครองของเด็ก จะตองมีการ
แลกเปลี่ยนขอมูล ทําความเขาใจความพรอมและการเรียนรูของเด็ก ตองยอมรับและรวมมือกัน
รับผิดชอบ พัฒนาเด็กใหบรรลุเปาหมายท่ีตองการรวมกัน  
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จากหลักการและแนวคิดท่ีกลาวมาขางตนสรุปไดดังนี้คือ การจัดการศึกษาในระดับปฐมวัย เปนการจัด
ประสบการณเพ่ือพัฒนาเด็กภายใตการอบรมเลี้ยงดูรวมกันระหวางครู ผูปกครอง และผูมีสวนเกี่ยวของใหเด็ก
ไดรับการพัฒนาครอบคลุมทุกดานอยางตอเนื่อง  คํานึงถึง พัฒนาการความสามารถและความแตกตางระหวาง
บุคคล พัฒนาการเรียนรูโดยบูรณาการผานการเลนใหเด็กไดเรียนรูจากประสบการณจรงิและสิง่แวดลอมท่ีเปน
อิสระ เอื้อตอการเรียนรูและกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัย  ภายใตบริบททางสงัคมและวัฒนธรรมท่ีแวดลอมตวัเด็ก 
 
2.1.2 จุดหมายของหลักสูตรปฐมวัย 
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย มุงใหเด็กมีพัฒนาการท่ีเหมาะสมกับวัยความสามารถ และความแตกตางระหวาง
บุคคลทั้งทางดานรางกาย อารมณ จิตใจ สังคมและสติปญญา เม่ือเด็กจบการศึกษาระดับปฐมวัย เด็กจะบรรลุ
ตามมาตรฐาน คุณลักษณะท่ีพึงประสงคท่ีกําหนดไวในจุดหมาย 12 ขอ ดังนี้ 

1. รางกายเจริญเติบโตตามวัยและมีสุขนิสัยที่ดี 
2. กลามเนื้อใหญและกลามเนื้อเล็กแข็งแรง ใชไดอยางคลองแคลวและประสานสัมพันธกัน 
3. มีสุขภาพจิตดีและมีความสุข 
4. มีคุณธรรม จริยธรรมและมีจิตใจท่ีดีงาม 
5. ชื่นชมและแสดงออกทางศิลปะ ดนตรี การเคลื่อนไหวและรักการออกกําลังกาย 
6. ชวยเหลือตนเองไดเหมาะสมกับวัย 
7. รักธรรมชาติ สิ่งแวดลอม วัฒนธรรมและความเปนไทย 
8. อยูรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุขและปฏิบัติตนเปนสมาชิกที่ดีของสังคม ในระบอบ

ประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริยทรงเปนพระประมุข 
9. ใชภาษาสื่อสารไดเหมาะสมกับวัย 
10. ความสามารถในการคิดและการแกปญหาไดเหมาะสมกับวัย 
11. มีจินตนาการและความคิดสรางสรรค 
12. มีเจตคติท่ีดีตอการเรียนรูและมีทักษะในการแสวงหาความรู 

 
2.1.3 เปาหมายพัฒนาการของเด็กปฐมวัย  
ในการพัฒนาเด็กใหบรรลุจุดหมายตามท่ีกําหนดใหไวในแนวการจัดประสบการณนั้นตองยึดพัฒนาการ
ของเด็กเปนหลักโดยคํานึงถึงวัยความสามารถและความแตกตางของแตละบุคคล ดังนั้น ครูจึงตองศึกษา
เปาหมายและคุณลักษณะท่ีพึงประสงคของพัฒนาการของเด็กทุกดานกอนท่ีจะจัดสภาพแวดลอม 
ประสบการณและกิจกรรมตาง ๆ เปาหมายที่พึงประสงคจะใหเกิดในตัวเด็กวัย 3-5 ป มีดังตอไปนี้ 

1. ดานรางกาย การพัฒนาดานรางกายเปนการเปลี่ยนแปลงลักษณะและความสามารถทาง
รางกายของเด็กตั้งแตแรกเกิดอยางตอเนื่อง เปาหมายในการพัฒนาดานรางกายของเด็ก คือ สุขภาพ
อนามัยตามเกณฑ การใชกลามเนื้อใหญ กลามเนื้อเล็ก 
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2. ดานอารมณและจิตใจ พัฒนาการดานอารมณและจิตใจเปนการแสดงออกทางอารมณและ
จิตใจ รับรูอารมณของตนเองและผูอื่น มีคุณธรรม จริยธรรม 

3. ดานสังคม พัฒนาการดานสังคมเปนความสามารถในการชวยเหลือตนเองและการปฏบัิตติน
ในการอยูรวมกันกับผูอื่นซึ่งสังเกตไดจากการปฏิบัติกิจวัตรประจําวันการเลนและการทํากิจกรรม
ตางๆ 

4. ดานสติปญญา พัฒนาการดานสติปญญาเปนการเปลี่ยนแปลงความสามารถในดานความ
รับรู ความคิด ความเขาใจ การใชภาษา และความคิดสรางสรรค 

 
2.1.4 โครงสรางของหลักสูตร 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน [20] ไดกําหนดโครงสรางหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยไว     
ดังตาราง  
 
ตารางท่ี 2.1 โครงสรางหลกัสูตรการศึกษาปฐมวัย 
 

โครงสรางหลกัสูตรการศกึษาปฐมวัย พุทธศกัราช 2546 
ชวงอายุ อายุต่ํากวา 3 ป 

อายุ 3-5 ป 
สาระการเรียนรู ประสบการณท่ีสําคญั สาระทีค่วรเรียนรู 

- ดานรางกาย 
- ดานอารมณ จิตใจ 
- ดานสังคม 
- ดานสติปญญา 

- เร่ืองราวเกี่ยวกับตัวเด็ก 
- เรื่องราวเกี่ยวกับตัวบุคคลและ สถานท่ี
แวดลอมเด็ก 
- ธรรมชาติรอบตัว 
- สิ่งตางๆ รอบตัวเด็ก 

ระยะเวลาเรียน ขึ้นอยูกับอายเุด็กท่ีเริ่มเขารับการอบรมเลี้ยงดแูละรับการศกึษา 
 

1. การจัดชั้นหรือกลุมเด็ก เชน กลุมเด็กที่มีอายุ 3 ป อาจจะเรียกชื่อวาชั้นอนุบาลปท่ี 1 กลุมเด็ก
ท่ีมีอายุ 4 ป อาจจะเรียกวาอนุบาลปท่ี 2 กลุมเด็กท่ีมีอายุ 5 ป อาจจะเรียกวาอนุบาลปท่ี 3 หรือเด็กเล็ก 

2. ระยะเวลาเรียน ใชเวลาในการจัดประสบการณใหกับเด็ก 1 - 3 ปการศึกษา โดยประมาณ 
3. สาระการเรียนรูประกอบดวย 2 สวน คือ ประสบการณสําคัญและสาระท่ีควรรู ซึ่งอาจจัดใน

ลักษณะหนวยการเรียนรู แบงออกเปน 
3.1 ประสบการณสําคัญ จะชวยอธิบายใหครูสอนเขาใจวาเด็กปฐมวัยตองทําอะไรเรียนรูสิ่ง

ตางๆ รอบตัวอยางไรและทุกประสบการณมีความสําคัญตอพัฒนาการของเด็ก ชวยแนะผูสอนในการ
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สังเกต สนับสนุนและวางแผนการจัดกิจกรรม ประสบการณสําคัญท่ีกําหนดไวในหลักสูตรมีความสําคัญ
ตอการสรางองคความรูของเด็ก ดังนั้น ครูผูสอนจึงวางแผนจัดกิจกรรมใหเด็กเลนบรรจุทรายนําลง
ภาชนะหรือถายเททราย/น้ําออกจากภาชนะตางๆ ขณะเลนทราย เลนน้ําเด็กจะเรียนผานประสบการณท่ี
สําคัญซ้ําแลวซ้ําอีก มีการปฏิสัมพันธกับวัตถุ สิ่งของ ผูใหญและเด็กอื่นๆ ประสบการณสําคัญ ท่ีสงเสริม
พัฒนาการท้ังทางรางกาย อารมณ จิตใจ สังคมและสงเสริมดานสติปญญาประกอบดวย 

3.1.1 ประสบการณสําคัญท่ีสงเสริมพัฒนาการทางดานรางกาย เชน การทรงตัวและ
ประสานสัมพันธของกลามเนื้อใหญ กลามเนื้อเล็ก การรักษาสุขภาพ การรักษาความปลอดภัย 

3.1.2 ประสบการณสําคัญท่ีสงเสริมพัฒนาการทางดานอารมณ จิตใจ เปนการสนับสนุน
ใหเด็กไดแสดงออกทางอารมณ และความรูสึกที่เหมาะสมกับวัย มีความสุข ราเริง แจมใสไดพัฒนา
คุณธรรม จริยธรรม สุนทรียภาพ ความรูสึกที่ดีตอตนเองและความเชื่อม่ันในตนเองขณะปฏิบัติกิจกรรม
ตาง  ๆเชน ดนตรี สุนทรียภาพ การเลน คุณธรรมจริยธรรม 

3.1.3 ประสบการณสําคัญ  ท่ีสงเสริมพัฒนาการ ทางดานสังคม เปนการสนับสนุนใหเด็ก 
มีโอกาสปฏิสัมพันธกับบุคคลและสิ่งแวดลอมตางๆ รอบตัว จากการปฏิบัติกิจกรรมตางๆ ผานการเรียนรู
ทางสังคม 

3.1.4 ประสบการณสําคัญ ท่ี สงเสริมพัฒนาการทางดานสติปญญา เปนการสนับสนุนให
เด็กไดรับรู เรียนรูสิ่งตาง  ๆรอบตัว ดวยประสาทสัมผัสท้ัง 5 ผานการคิด การใชภาษา การสังเกต การจําแนก
และเปรียบเทียบ จํานวน มิติสัมพันธ และเวลา 

3.2 สาระท่ีควรเรียนรูประกอบดวยเรื่องตางๆ เชน 
3.2.1 เรื่องราวเกี่ยวกับตัวเด็ก เชน รูจักชื่อ นามสกุล รูปราง หนาตาตนเอง 
3.2.2 รูเร่ืองราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานท่ีแวดลอมตัวเด็ก เด็กควรมีโอกาสรูจักและรับรู

เรื่องราวตาง  ๆเกี่ยวกับครอบครัว สถานศึกษา ชุมชน รวมท้ังบุคคลท่ีสําคัญ 
3.2.3 ธรรมชาติรอบตัว ไดแก ตนไม  ดอกไม สัตว รวมท้ังการเปลี่ยนแปลงของโลกตาม

ธรรมชาติ เชน ฤดูกาล กลางวัน กลางคืน 
3.2.4 สิ่งตางๆ รอบตัวเด็ก ที่เปนของใช ยานพาหนะและการสื่อสารตางๆ ที่ใชอยูใน

ชีวิตประจําวัน 
 

สรุปไดวา หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 เปนการจัดประสบการณในระดับปฐมวัยนั้นมี
ความสําคัญอยางยิ่ง เพราะเปนการเตรียมความพรอมท้ัง 4 ดาน ซึ่งประกอบไปดวย ดานรางกาย อารมณ 
สังคม และสติปญญา ไดพัฒนาอยางเต็มท่ีและในการจัดประสบการณตองยึดพัฒนาการเด็กเปนหลกั โดย
คํานึงถึงวัย ความสามารถและความแตกตางระหวางบุคคล และการจัดกิจกรรมประจําวันตามจุดหมายของ
หลักสูตร คือ การพัฒนากลามเนื้อเล็ก ใหญ การพัฒนาอารมณ จิตใจ และปลูกฝงคุณธรรม จริยธรรม การ
พัฒนาการคิด การพัฒนาภาษา การสงเสริมจินตนาการและความคิดสรางสรรค การจัดกจิกรรมสาํหรบัเดก็
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ปฐมวัยนั้นไมจัดในรูปรายวิชาและจะจัดในรูปของกิจกรรมผานการเลน เพ่ือใหเด็กเกิดการเรียนรูจาก
ประสบการณตรงและใหมีความพรอมเพื่อเปนพื้นฐานในการศึกษาในระดับตอไป  ตามจุดหมายของ
หลักสูตรปฐมวัย 
 
2.2 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญา 
 
2.2.1 พัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจย (Piaget) [21] 
ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจย (Piaget) เพียเจย กลาววา ในชีวิตของคนนั้นตองมีการ
ปรับปรุงตัวอยูอยางเสมอท้ังทางดานรางกายและความคิดความเขาใจ เพื่อใหเกิดความสมดุล ซึ่งใน
การปรับตัวนั้นตองอาศัยกระบวนการพ้ืนฐานสองอยาง ซึ่งทํางานตอเนื่องสนับสนุนกัน ไดแก
กระบวนการปรับเขาสูโครงสราง และกระบวนการขยายโครงสราง การปรับเขาสูโครงสราง 
(Assimilation) คือ กระบวนการที่พยายามจะนําเอาขอมูลท่ีไดรับจากสิ่งแวดลอม มาปรับใหเขากับ
ความรูเดิมที่มีอยู ตามระดับสติปญญาท่ีบุคคลจะสามารถรับรูตอสิ่งนั้นๆ ได สวนขบวนการปรับขยาย
โครงสราง (Accommodation) คือ กระบวนการท่ีบุคคลปรับโครงสรางความคิด หรือโครงสรางทาง
สติปญญาของตนเองใหเหมาะสมกับประสบการณท่ีรับเขามา กระบวนการท้ังสองนี้จะทํางานรวมกนั
ตลอดเวลาเพ่ือชวยรักษาความสมดุล (Equilibrium)  
 
ในการศึกษาพัฒนาการทางสติปญญานั้น เพียเจย ยึดตามแนวความคิดพ้ืนฐาน 4 ประการ ดังนี้ 

1. ข้ันตางๆ ของพัฒนาการทางรางกายยอมกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงของโครงสรางทาง
สติปญญาและความคิด 

2. พัฒนาการโครงสรางทางสติปญญาและการคิดนั้น เปนผลของการปฏิสัมพันธ (Interaction)  
ระหวางบุคคลกับสิ่งแวดลอม 

3. โครงสรางทางสติปญญาและความคิดนั้นมาจากการกระทํา (Action) ของมนุษยตอ
สิ่งแวดลอมกิจกรรมทางสติปญญาและการคิดเร่ิมจากการพัฒนาประสาทและการเคลื่อนไหว ซึ่งจะ
นําไปสูกิจกรรมท่ีตองใชสัญลักษณและภาษา 

4. ทิศทางของการพัฒนาโครงสรางทางสติปญญา ขึ้นอยูกับปฏิสัมพันธระหวางบุคคลกับ
สิ่งแวดลอมเพื่อมุงไปสูระดับความสมดุลท่ีสูงขึ้น [22] 
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เพียเจย แบงข้ันพัฒนาการทางสติปญญาเปน 4 ข้ัน ดังนี้ 
1. ข้ันประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensorimotor Stage) มีต้ังแตแรกเกิดจนถึง 2 ขวบ 

เปนขั้นท่ีเด็กรูจักใชประสาทสัมผัสตางๆ เชน ปาก หู ตา จมูก และผิวกาย 
2. ข้ันความคิดกอนปฏิบัติการ (Preoperational Stage) อยูในชวงอายุ 2 – 7 ป เปนข้ันที่เด็กเริ่ม

เรียนรูภาษาแลวเขาใจเครื่องหมายทาทางท่ีสื่อความหมาย เรียนรูสิ่งตางๆ ไดดีขึ้น แตยังอาศัยการรับรู
เปนสวนใหญ ยังไมสามารถคิดหาเหตุผลขึ้นอางอิงได 

3. ข้ันปฏิบัติการคิดแบบรูปธรรม (Concrete Operational Stage) อยูในชวงอายุ 7 – 11 ป 
ในชวงอายุดังกลาว เด็กสามารถใชเหตุผลกับสิ่งที่มองเห็นได เชนการจัดแบงกลุม แบงพวก มองเห็น
ความสัมพันธของสิ่งตางๆ ไดดีข้ึน 

4. ข้ันปฏิบัติการคิดแบบนามธรรม (Formal Operational Stage) อยูในชวงอายุ 11 – 15 ป เปน
ชวงที่เด็กรูจักคิดหาเหตุผล การเรียนรูเกี่ยวกับนามธรรมไดดีขึ้น สามารถตั้งสมมติฐานและแกปญหา
ได การคิดหาเหตุผลแบบตรรกศาสตร (Logical Thinking) พัฒนาการขั้นนี้เปนข้ันท่ีเกิดโครงสรางทาง
สติปญญาอยางสมบูรณ เด็กวัยนี้มีความสามารถคิดเทาผูใหญ แตอาจแตกตางกันท่ีคุณภาพ เนื่องจาก
ประสบการณแตกตางกัน 

 
2.2.2 พัฒนาการทางสติปญญาของบรูเนอร (Bruner) 
บรูเนอร (Bruner) มีความเห็นสอดคลองกับเพียเจย (Piaget) ว าสติปญญามีความสัมพันธกับ
สิ่งแวดลอม เนนความสําคัญของสิ่งแวดลอมมีความสัมพันธกับพัฒนาการทางสติปญญา เพียเจย 
(Piaget) ดแบงพัฒนาการทางสติปญญาและการคิดของมนุษยออกเปน 3 ขั้นตอนดวยกันคือ [23] 

ข้ัน Enactive Stage เปนข้ันระยะการแกปญหาดวยการกระทํา มีอายุต้ังแตแรกเกิดจนถึง 2 ป ซึ่ง
ตรงกับข้ันประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensorimotor Stage) ของเพียเจย (Piaget) เปนข้ันท่ี
เด็กเรียนรูดวยการกระทํา 

ข้ัน Iconic Stage เปนขั้นระยะการแกปญหาดวยการรับรู แตยังไมรูจักใชเหตุผล ซึ่งตรงกับข้ัน 
(Preoperational Stage) เพียเจย (Piaget) เด็กวัยนี้เกี่ยวของกับความเปนจริงมากข้ึน จะเกิดความคิดการ
รับรูสวนใหญและภาพแทนในใจ (Iconic Representation) อาจมีจินตนาการบางแตไมลึกซึ้งเทากับข้ึน 
Concrete Operational Stage  

ข้ัน Symbolic Stage เปนข้ึนพัฒนาการสูงสุด เปรียบไดกับข้ันระยะการแกปญหาดวยเหตุผลกับ
สิ่งท่ีเปนนามธรรม (Formal Operational Stage) ของเพียเจย (Piaget) เด็กสามารถถายทอด
ประสบการณโดยการใชสัญลักษณหรือภาษา สามารถคิดหาเหตุผลสามารถเขาใจสิ่งท่ีเปนนามธรรม
และสามารถแกปญหาได 
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สรุปไดวาเด็กปฐมวัยชวงอายุ 2 – 6 ป จะมีพัฒนาการการเรียนรูดวยการรับรูและยังไมสามารถใช
เหตุผล เด็กจะพยายามแกปญหาแบบลองผิดของถูก พฤติกรรมท่ีแสดงออกจะมีจุดมุงหมาย และ
สามารถแกปญหาดวยการเปลี่ยนแปลงวิธีการตางๆ เหลานี้เปนสิ่งท่ีครูปฐมวัยควรเขาใจเพ่ือจะไดหา
วิธีการจัดกิจกรรมหรือประสบการณประกอบการเลนเพ่ือสงเสริมใหเด็กมีพัฒนาการทางสติปญญา
อยางเหมาะสม 
 
2.3 ทฤษฎีพัฒนาการทางภาษา 
 
2.3.1 ทฤษฎีพัฒนาการทางดานภาษาดังตอไปนี้ [24] 

1. ทฤษฎีความพึงพอใจแหงตน (The Austisurm Theory หรือ Autistic Theory) ทฤษฎีนี้เชื่อวา 
การเรียนรูการพูดของเด็กเกิดจากการเลียนเสียงอันเนื่องมาจากความพึงพอใจท่ีจะไดทําเชนนั้น โมว
เวอร (Mowrer) เชื่อวาความสามารถในการฟงและความเพลิดเพลินจากการไดยินเสียงผูอื่นและเสียง
ตัวเอง เปนสิ่งสําคัญตอพัฒนาการทางภาษา 

2. ทฤษฎีการเลียนแบบ (The Imitation Theory) เลวิส (Lewis) เชื่อวา พัฒนาการทางภาษาพูด
นั้นเกิดข้ึนหลายทาง โดยอาศัยการเลียนแบบ ซึ่งอาจเกิดไดจากการมองเห็นหรือการไดยินเสียง 

3. ทฤษฎีเสริมแรง (Reinforcement Theory) ทฤษฎีนี้อาศัยหลักของทฤษฎีการเรียนรู ซึ่งถือวา
พฤติกรรมท้ังหลายถูกสรางข้ึนโดยอาศัยการวางเงื่อนไข ไรนโกลด (Rheingold) และคณะพบวา เด็ก
จะพูดมากข้ึนเม่ือไดรางวัลหรือเสริมกําลังใจ 

4. ทฤษฎีการรับรู (Motor Theory of Perception) ลิเบอรแมน (Liberman) ต้ังสมมติฐานไววา 
การรับรูทางการฟงข้ึนอยูกับการเปลงเสียงจึงเห็นไดวา เด็กมักจองหนาเวลาเราพูดดวยทํานองเดียวกบั
เด็กหูตึงการทําเชนนี้อาจเปนเพราะเด็กฟง พูดซ้ําดวยตนเองหรือหัดเปลงเสียงโดยอาศัยการอานริม
ฝปากแลวจึงเรียนรูคํา 

5. ทฤษฎีสภาวะติดตัวกําเนิด (Innateness Theory) ชอมสกี้ (Chomsky) อธิบายวา เด็กทุกคน
เกิดมาพรอมกับเคร่ืองมือในการเรียนรู ภาษา (Language Acquisition Device) ซึ่งเรียกวา แอล เอ ดี 
(L.A.D) เครื่องมือนี้จะเปนฝายรับขอมูลทางภาษาซึ่งมาจากประโยคตางๆ เด็กจะเกิดการเรียนรูกฎ
ตางๆ ทางไวยากรณ กฎทางไวยากรณตางๆ คือ ความรูในภาษา (Competence) 

6. ทฤษฎีความสัมพันธ (Interaction Theory) นักสังคมวิทยาภาษาศาสตร และนักจิตวิทยา กลุม
หนึ่งเสนอข้ึนโดยกลาววา คนเราเกิดมานั้นจะตองมีบางสิ่งบางอยางติดตัวมาทําใหคนผิดไปจากสัตว
อื่นๆ แตไมใช แอล เอ ดี สิ่งนั้น คือ ความสามารถในการเรียนภาษา (Language Capacity) และความรู
เกี่ยวกับโลก (Congnitive Knowledges) 
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7. ทฤษฎีความบังเอิญการเลนเสียง (Babbie Luck) ธอรนไดค (Edward L. Thorndike) อธิบาย
วาเมื่อเด็กกําลังเลนเสียงอยูนั้นเผอิญมีบางเสียงไปคลายกับเสียงท่ีมีความหมายในภาษาพูดของพอแม 
พอแมจึงใหรางวัลในทันทีดวยวิธีนี้เด็กจะพัฒนาการทางภาษาไปเรื่อย 

8. ทฤษฎีชีววิทยา (Bioogical Theory) อีริค เลนเนเบอรก (Eric Lenneberg) เชื่อวาพัฒนาการ
ทางภาษานั้นมีพ้ืนฐานทางชีววิทยาเปนสําคัญ กระบวนการท่ีคนพูดไดก็เกิดจากการท่ีคนสามารถ
ถายทอดภาษากันได 

9. ทฤษฎีการใหรางวัลของแม (Mother Reward Theory) จอหน คอลลารด และนีล มิลเลอร 
(John Dollard and Neel Miller) ผูคิดต้ังทฤษฎีนี้โดยย้ําเกี่ยวกับบทบาทของแมในการพัฒนาภาษาของ
เด็กวา ภาษาท่ีแมใชในการเลี้ยงดูเพื่อสนองความตองการของลูก จะเปนเหตุใหเกิดภาษาพูดกับลูก 
 
สรุปไดวา พัฒนาการทางภาษาของเด็กจะเกิดจากการท่ีเด็กเลนเสียง และเลียนแบบเสียงท่ีไดยินโดย
การเปลงเสียงแลวไดรับการตอบสนองจากบุคคลรอบขางเปนรางวัล คําชมเชย สีหนาทาทางท่ีบงบอก
ถึงการชื่นชม ซึ่งตรงกับทฤษฎีความพึงพอใจแหงตน ทฤษฎีการเลียนแบบ ทฤษฎีการเสริมกําลัง 
ทฤษฎีการรับรู ทฤษฎีสภาวะติดตัวแกกําเนิด ทฤษฎีความสัมพันธ ทฤษฎีความบังเอิญการเลนเสียง 
ทฤษฎีชีววิทยา  และทฤษฎีการใหรางวัลของแมการวิจัยในคร้ังนี้ผูวิจัยไดนําความสามารถทางภาษา
ของเด็กปฐมวัยมาใช 2 ดาน ไดแก ดานการฟงและ ดานการพูด  
 
2.3.2 ความสามารถทางภาษาของเด็กปฐมวัย 
ความสามารถทางภาษาของเด็กปฐมวัยประกอบดวยดานการฟง การพูด การอาน การเขียน สําหรับใน
เด็กปฐมวัยนั้น  เด็กมักใชภาษาพูดในการสื่อความหมายเสียสวนใหญ ซึ่งทักษะการพูด ก็ตองอาศัย
ทักษะการฟงมากอน เด็กจึงจะพูดสื่อความหมายได แตทักษะการอาน การเขียน การพูดก็จําเปนตอง
ไดรับการฝกฝนซ้ําเพ่ิมเติมอีกมาก จึงจะสามารถใชภาษาไดดี 
 
2.3.2.1 ความหมายของภาษา 
ฟอน  เปรมพันธุ [25] ไดใหความหมายของภาษาวา ภาษา หมายถึง เสียงหรือกิริยาอาการที่สามารถสื่อ
ความเขาใจกันได ภาษามีองคประกอบท่ีสําคัญ คือ คํา ประโยค รูปแบบทางไวยากรณ และการสื่อ
ความหมาย 
 
วิทยากร  เชียงกูล [26] กลาววา ภาษา หมายถึง เครื่องมือในการใหและรับขอมูลเพื่อสื่อความหมายถึง
ความรู ความเขาใจ และความตองการ ตลอดจนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เจตคติ และประสบการณ
ซึ่งกันและกัน 
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อรัญญา  เพ่ิมพีรพัฒน [27] กลาววา ภาษาเปนเคร่ืองมือท่ีใชในการติดตอสื่อสารเพ่ือการเรียนรูและ
ถายทอดความรูสึก ความคิดเห็น ใหเขาใจไดตรงกัน จําแนกไดเปนภาษาพูด ภาษาเขียน และภาษา
ทาทาง 
 
สรุปไดวา ภาษา หมายถึง เครื่องมือในการถายทอด แลกเปลี่ยนเรียนรู ความคิด ความรูสึก และ
ประสบการณระหวางผูท่ีอยูในสังคมเ ดียวกัน รวมท้ังเครื่องอํานวยความสะดวกในการเรียนรู  
ประกอบดวยภาษาท่ีสําคัญ คือ การพูด ภาษาเขียน และภาษาทาทาง 
 
2.3.2.2 ความสําคัญของภาษา 
มีนักการศึกษาไดกลาวถึงความสําคัญของภาษาดังนี้ 
ภัทรดรา  พันธุสีดา [28] กลาววา ภาษามีความสําคัญตอมนุษย เปนเครื่องมือสื่อความหมาย ความคิด 
ความเขาใจ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตอกัน นอกจากนี้ ภาษายังชวยสงเสริมพัฒนาการทาง
สติปญญาและพัฒนาการทางสังคมของเด็กปฐมวัย 
 
เยาวลักษณ  อินสุวรรณ  [29] ภาษาเปนสิ่งสําคัญและจําเปนอยางย่ิงตอการดํารงชีวิต เพราะภาษาเปน
ท้ังมวลประสบการณ และเคร่ืองมือในการติดตอสื่อสารระหวางมนุษย ถาขาดการสื่อสารท่ีสําคัญนี้
แลวคงไมสามารถรวมกันเปนสังคมไดท้ังนี้เพราะมนุษยไมอาจอยูอยางโดดเด่ียวตามลําพัง แตจะตอง
ติดตอสื่อสารที่ทําใหเขาใจ สามารถรูเรื่องกันได 
 
ผอบ  โปษะกฤษณะ [30] กลาวถึงความสําคัญของภาษาวา ภาษาเปนท้ังศาสตรและศิลป ในดานท่ี
ศาสตร คือภาษาของชาติตองมีระเบียบมีกฎเกณฑท่ีผูใชตองรักษากฎเกณฑแตเปนกฎเกณฑที่ไม
ตายตัว เปลี่ยนแปลงไปตามกาลสมัยอยางคอยเปนคอยไปตามความเห็นชอบของสวนรวม โดย
จุดสําคัญคือการสื่อความหมายที่ทําใหสวนรวมเขาใจตรงกัน และในดานท่ีภาษาเปนศิลปคือมีความ 
งดงามไพเราะในการใชภาษา ตองอาศัยการฝกฝนใหเกิดความชํานาญ สามารถใชภาษาสื่อสารทํา
ความเขาใจซึ่งกันและกันในการดําเนินชีวิตใหเปนสุข 
 
ศศิธร  ธัญลักษณานันท [31] ไดกลาวถึงความสําคัญของภาษาไว ดังนี้ 

1. เปนเคร่ืองมือท่ีใชในการติดตอสื่อสารระหวางคนไทยทั้งชาติทําใหมีความเขาใจตรงกัน 
2. เปนศูนยรวมน้ําใจ  แสดงความเปนไทยเปนชาติไทย  ทําใหเกิดพลังเกิดความรูสึกท่ีเปน

น้ําหนึ่งในเดียวกัน 
3. เปนเอกลักษณะแสดงความเปนไทย  เคร่ืองหมายแสดงความเปนชาติไทย 
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4. เปนภาษาประจําชาติ  ใชในการติดตอสื่อสารในชีวิตประจําวันของคนไทยท้ังชาติ  ทั้งท่ี
เปนภาษาท่ีใชในการติดตอสื่อสารกันตามธรรมดาและภาษาราชการ 

5. แสดงวัฒนธรรมประจําชาติ  ทําใหเกิดความภาคภูมิใจท่ีคนไทยมีภาษาของตนเอง  ควรแก
การรักษาและสืบทอดตอไป 

6. แสดงความเปนไทย  แสดงความมีอิสรเสรี  แสดงความเปนเอกราชของชาติไทย 
7. เปนเคร่ืองมือในการถายทอดวัฒนธรรมไทย 
8. เปนเคร่ืองมือในการประกอบอาชีพทุกสาขา ผูมีความสามารถทางภาษาไทยโดยเฉพาะจะ

ประกอบอาชีพท่ีใชภาษาไดโดยตรง เชน เลขานุการ ผูประกาศขาว ครูสอนภาษาไทย นักรอง 
มัคคุเทศก 

9. ผูท่ีมีความสามารถทางภาษาสูงใจใชภาษาไทยเปนเคร่ืองมือแสดงความรูสึกนึกคิดไดดี  
ทําใหประสบผลสําเร็จในชีวิตมีชื่อเสียงเปนท่ียอมรับในสังคม  เชน นักพูด นักประพันธ นักการเมือง 

10. เปนเครื่องมือในการศึกษาและเสาะแสวงหาความรูในสรรพวิทยาการสาขาตางๆ 
มากมาย  
 
จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา ภาษามีความสําคัญตอชีวิตมนุษยซึ่งใชในการสื่อความหมายระหวางมนุษย  
ทําใหเกิดความเขาใจ และเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดซึ่งกันและกัน โดยใชภาษาเปนเคร่ืองอํานวย
ความสะดวกในเรียนรู 
 
2.3.2.3 พัฒนาการทางภาษาของเด็กปฐมวัย 
พัฒนาการทางภาษาของเด็กปฐมวัยจะไดรับการพัฒนาใหเปนตามลําดับถาเด็กไดรับการเสริมสราง
ประสบการณทางภาษาอยางตอเนื่องและเชื่อมโยงกัน โดยอาศัยองคประกอบของปจจัยหลายๆ อยางท่ี
จะสงเสริมพัฒนาการทางภาษาของเด็ก ดังท่ีนักการศึกษาของไทยไดกลาวถึง ดังนี้ 
 
สุธิภา  อาวพิทักษ [32]  ไดกลาวถึงพัฒนาการทางภาษาของเด็กปฐมวัยวา  เปนวัยท่ีมีการเจริญเติบโต
และพัฒนาการเปลี่ยนแปลงเร็ว  พัฒนาการทางภาษาเริ่มจากอายุ  2 – 5  ปขึ้นไป  โดยอาศัยการ
ประสานงานกับประสาทรับความรูสึกตางๆ คือ การเห็น ไดยิน  ไดกลิ่น รูรส และสัมผัส  ทําใหเกิด
การเรียนรูและพูดจากคํางายๆ เชน แม  เปนคํายากข้ึน เชน  แมน้ํา  แมคา 
 
กุลยา  ตันติผลาชีวะ [33] กลาวถึงชวงระยะของการพัฒนาภาษาวาการพูดคุยและการสนทนากับเด็ก
เปนการกระตุนท่ีดี เด็กสามารถพัฒนาความคิดไดเต็มที่ สังเกตจากท่ีเด็กดูทีวีมากจะพูดเกงเปนเร่ือง
เปนราวเพราะเด็กไดรับคําสนทนาและภาษาจากโทรทัศน การปลอยใหเด็กเรียนรูภาษาเองตาม
ธรรมชาติ  เด็กจะมีพัฒนาการทางภาษามาก  คําถามของเด็กที่ถามวา “ทําไม” คือการคนหาคําศัพท  
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คนหาภาษา  ฝกความจําและเหตุผล  ทุกคนเกิดมาพรอมกับความสามารถในการเรียนรูภาษา การ
สงเสริมใหเด็กใชภาษาที่ถูกตองจึงชวยใหเด็กสามารถแสดงความคิด  ความเขาใจของตนเองใหผูอื่น
เขาใจไดดียิ่งขึ้น 
 
สุภาวดี  ศรีวรรธนะ  [34] ไดศึกษาพัฒนาการทางภาษาของเด็กวาประกอบดวยข้ันตอนตางๆ คือ ข้ัน
แรกเริ่ม เด็กอายุหนึ่งเดือนถึงสิบเดือนจะมีความสามารถจําแนกเสียงตางๆ ได แตยังไมมีความสามารถ
ควบคุมการออกเสียง เด็กจะทําเสียงออแอหรือเสียงที่แสดงอารมณตางๆ เด็กจะพัฒนาการออกเสียง
ข้ึนเร่ือยๆ จนใกลเคียงกับเสียงในภาษาจริง  มากข้ึนตามลําดับ  พอแมท่ีต้ังใจฟงและพูดตอบจะทําให
เด็กเพ่ิมความสามารถในการสื่อสารมากย่ิงข้ึน 
 
วาโร เพ็งสวัสด์ิ [35] ไดอธิบายถึงพัฒนาการทางดานภาษาของเด็กปฐมวัยไววา แบงออกเปน 7 ข้ัน 
ดังนี้ 

1. ขั้นเปะปะ  (Random Stage) อายุตั้งแตแรกเกิดถึง 6 เดือน ในระยะนี้พบวา เด็กทารกมีการ
เปลงเสียงอยางไมมีความหมาย 

2. ระยะแยกแยะ  (Jergon Stage)  อายุ  6  เดือน  ถึง  1  ป  ในระยะนี้เด็กจะเริ่มแยกแยะเสียงท่ี
เขาไดยินในสิ่งแวดลอมและแสดงอาการจดจําเสียงท่ีไดยินได  เด็กจะรูสึกพอใจถาหากเปลงแลวไดรบั
การตอบสนองทางบวก 

3. ระยะเลียนแบบ (imitation Stage) อายุ 1 ถึง 2 ป  เด็กวัยนี้สนใจและเร่ิมเลียนแบบเสียงของ
เด็กท่ีเปลงเร่ิมมีความหมายและแสดงกิริยาตอบสนองการไดยินเสียงของผูอื่น 

4. ระยะขยาย (The Stage of Expansion) อายุ 2 ถึง 4 ป เด็กวัยนี้จะเร่ิมหัดพูดเปนคําๆ 
ระยะแรกจะเปนการพูดโดยเรียกชื่อคํานาม ออกชื่อคนท่ีอยูรอบขางสิ่งของตางๆ ท่ีอยูใกลตัว รวมท้ัง
คําคุณศัพทท่ีเด็กไดยินผูใหญพูดกัน 

5. ระยะโครงสราง (Structure Stage)  อายุ  4  ถึง  5  ป  การรับรูและการสังเกตของเด็กวัยนี้ดี
ข้ึนมาก  ทําใหเด็กไดสังเกตการใชภาษาของบุคคลท่ีอยูรอบขางและนํามาทดลองใชประสบการณท่ี
เด็กไดรับ  เชน  การฟงนิทาน  ดูรายการโทรทัศน  เปนตน 

6. ระยะตอบสนอง (Responding Stage)  อายุ 5  ถึง  6  ป  พัฒนาการทางภาษาของเด็กวัยนี้จะ
เริ่มสูงข้ึนเพราะเด็กจะเขาเรียนในโรงเรียนอนุบาล เด็กไดพัฒนาคําศัพทเพ่ิมข้ึน  รูจักการใชประโยค
อยางเปนระบบตามหลักไวยากรณ  การใชภาษามีแบบแผนมากข้ึน 

7. ระยะสรางสรรค (Creative Stage) อายุต้ังแต 6 ปข้ึนไป เด็กจะพัฒนาความสามารถทาง
ภาษาใหสูงข้ึน  สามารถจดจําสัญลักษณทางภาษาไดมากขึ้น สําหรับดานการพูดสามารถใชถอยคําท่ี
เปนสํานวนหรือคําท่ีมีความหมายลึกซึ้งได 
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จากท่ีกลาวมา  สรุปไดวา  พัฒนาการทางภาษาของเด็กตองอาศัยปจจัยที่มีอิทธิพลในการสงเสริมและ
กระตุนความอยากรูอยากเห็นของเด็กโดยเปดโอกาสใหเด็กทุกคนไดมีสวนรวมในการฝกพูด  ฝกฟง  
ฝกการโตตอบแสดงความคิดเห็นและฝกทํางานเปนกลุม เปนตน ซึ่งปจจัยตางๆ เหลานี้ควรสงเสริม
และฝกฝนใหเด็กอยางสมํ่าเสมอ  เพื่อใหเด็กไดพัฒนาภาษาอยางเหมาะสมและเต็มศักยภาพของเด็ก 
 
2.3.2.4 ความสามารถทางภาษาดานการฟง 
ความหมายของการฟง 
มีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงความหมายของการฟง ดังนี้ 
เยาวลักษณ  อินสุวรรณ  [29] การฟง หมายถึง การไดยินอยางรูเรื่องและเขาใจความหมายของสิ่งที่ได
ยินตรงตามจุดประสงคของผูสงสารคิด แลวนําไปใชประโยชนเปนกระบวนการท่ีมีขั้นตอนเปนไป
ตามพัฒนาการของผูฟง 
 
กุลยา  ตันติผลาชีวะ [36] ไดกลาววา การฟงของเด็กเปนการรับรูเรื่องราวดวยประสาทสัมผัสทางหูท่ี
เด็กสะสมและนําไปสรางเสริมพัฒนาการทางภาษามากกวาการใชเพ่ือพัฒนาสติปญญา เด็กจะเก็บ
คําพูด จังหวะเร่ืองราว จากสิ่งท่ีฟงมาสานตอเปนคําศัพท  เปนประโยคท่ีจะถายทอดไปสูการพูด  ถา
เรื่องราวท่ีเด็กไดฟงมีความชัดเจน  งายตอการเขาใจเด็กจะไดคําศัพทและมีความสามารถมากข้ึน 
 
อัจฉราวดี  สวัสด์ิสุข [37] กลาววา การฟง เปนเรื่องท่ีเราตั้งใจใสใจในสิ่งท่ีไดยิน ติดตาม เขาใจ
ความหมาย คิดพิจารณาควรจะคลอยตามหรือโตแยง และเปนกระบวนรับรูสารโดยผานสื่อทางเสียง
ดวยรูปแบบตางๆ 
 
สรุปไดวา  การฟง  หมายถึง  การใชสมาธิและความต้ังใจในการรับรู เสียงพูดที่ไดยินผานประสาทสัมผสั
ทางหูอยางเขาใจความหมายปฏิบัติตามคําสั่งไดอยางถูกตองความสามารถในการฟงเสียง และบอก
ความสําคัญของเร่ืองราวท่ีฟง 
 
ความสําคัญของการฟง 
การฟงสําหรับเด็กปฐมวัยมีความสําคัญเปนอันดับแรก  เนื่องจากวาเด็กปฐมวัยเรียนรูภาษาจากการฟง
กอนทักษะดานอื่น  ซึ่งมีนักการศึกษาไดกลาวถึงความสําคัญของการฟง  ดังนี้ 
 
ภัทรดรา  พันธุสีดา [28] กลาวถึงความสําคัญของการฟงวาการฟงเปนทักษะทางภาษาท่ีใชมากท่ีสุด 
และมีสวนสําคัญตอการพูด การอาน และการเขียน การฟงชวยใหไดรับความรู ประสบการณ ความ
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สนุกสนาน  สรางมนุษยสัมพันธ และสงผลตอการเลือก  ประเมินและตัดสินใจ  การฟงเปนทักษะทาง
ภาษาท่ีเด็กปฐมวัยเรียนรูไดดีกวาทักษะดานอื่น 
 
เยาวลักษณ  อินสุวรรณ [29] กลาววา การฟงเปนทักษะทางภาษาที่มีความสําคัญยิ่งในการติดตอสื่อ
ความหมายซึ่งกันและกัน ในการเรียนรูสิ่งตางๆ เปนทักษะท่ีสามารถสอนกันไดดวยวิธีการท่ีเปนสํา
ดับขั้นตอนสามารถพัฒนาใหดีขึ้นโดยอาศัยเวลา ความอดทน การฝกฝน และการสังเกต 
 
กลาวโดยสรุป  การฟงมีความสําคัญตอการติดตอสื่อความหมาย  เปนทักษะที่ใชมากท่ีสุดซึ่งมีสวน
สําคัญตอการพูด  การอานและการเขียน  ซึ่งการฟงจะทําไดดีตองอาศัยการฝกฝนและการฟงเปน
ทักษะทางภาษาท่ีเด็กปฐมวัยเรียนรูมากกวาทักษะดานอื่น 
 
2.3.2.5 ความสามารถทางภาษาดานการพูด 
ความหมายของการพูด 
จากการศึกษา พบวา มีผูกลาวถึงความหมายของการพูดไว ดังนี้ 
 
รังสรรค  จันตะ [38] กลาววา การพูด หมายถึง กระบวนการสื่อสารของมนุษย ผูพูดจะเปนผูสงสารอัน
เปนเนื้อหาสาระของขอมูล  ความรู  กับอารมณ  ความรูสึกความตองการและความคิดเห็นของตัวเอง
ประกอบกิริยาทาทางสงไปยังผูฟงหรือผูรับสาร  เพ่ือใหไดรับทราบและเกิดการตอบสนอง 
 
สุภาวดี  ศรีวรรธนะ [34] กลาววา การพูด หมายถึง พฤติกรรมการติดตอสื่อสารระหวางบุคคลดวยการ
ใชถอยคํา  น้ําเสียง  ภาษา  อากัปกิริยา  ทาทาง สีหนา  แววตา เพ่ือถายทอดความรูสึก  ความคิด  ความ
ตองการของผูพูดไปสูผูฟง  เกิดความเขาใจและตอบสนอง 
 
อัจฉราวดี  สวัสดิ์สุข [37] กลาววา การพูด หมายถึง พฤติกรรมที่สื่อสารกันโดยใชเสียงติดตอกัน เพ่ือ
ถายทอดความรู ความคิด ความตองการและความรูสึกจากผูพูดไปยังผูฟง ใหไดรับรูและเขาใจ
ความหมายตางๆ ได 
 
จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา การพูดเปนการสื่อสารของมนุษยโดยการเปลงเสียงออกมาเปนถอยคํา 
น้ําเสียง  ภาษา  และอากัปกิริยาเพ่ือถายทอดความรูสึก  ความคิด  และความตองการของผูพูดไปสูผูฟง
ใหเขาใจ  อาจเปนการแสดงความรูสึกนึกคิด  ความตองการ  ความรูและประสบการณ  ซึ่งตองอาศัย
กระบวนการตางๆ  ทํางานอยางตอเนื่องและประสานกัน 
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ความสําคัญของการพูด 
จากการศึกษา พบวา มีนักการศึกษาไดกลาวถึงความสําคัญของการพูดไว ดังนี้ 
 
สุภาวดี  ศรีวรรธนะ [34] กลาวถึงความสําคัญของการพูดวาการพูดเปนเครื่องมือท่ีสําคัญของการ
ติดตอสื่อสารอันนําไปสูความสําเร็จในชีวิต และเปนพื้นฐานท่ีจะชวยฝกทักษะทางภาษาเปนอยางดี 
 
นภเนตร  ธรรมบวร [39] กลาววา การพูดเปนการแสดงออกทางพัฒนาการภาษาดานหนึ่ง ซึ่งมี
ความสําคัญพอๆ กับการเขียน เพราะการพูดเปนการรวบรวมประสบการณดานตางๆ ของเด็กเขา
ดวยกัน อันไดแก ความรูสึก การรับรู การเรียนรู ความจํา และความรูความเขาใจ 
 
สรุปไดวา การพูดเปนทักษะทางภาษาท่ีสําคัญซึ่งใชในการสื่อสารและถายทอดความรูและความคิด
เพ่ือใหผูอื่นเขาใจ โดยเฉพาะในเด็กปฐมวัยผูท่ีเกี่ยวของควรรูจักหาวิธีท่ีสงเสริมและพัฒนาการพูดท่ี
เหมาะสมใหกับเด็กและฝกฝนบอยๆ ก็จะทําใหเด็กกลาแสดงออกทางการพูด เพราะการพูดเปน
เครื่องมือท่ีสื่อความรูและความคิดไดรวดเร็วและแพรหลาย 
 
2.3.2.6 แนวทางในการสงเสริมพัฒนาการทางภาษาสําหรับเด็กปฐมวัย 
เด็กปฐมวัยเปนระยะท่ีมีการพัฒนาทางภาษาไดเร็วสามารถพูดเปนประโยคท่ีชัดเจน รูจักคํามากข้ึน 
สามารถเลือกคําไดเหมาะสม รูจักฟง เขาใจ และทําตามคําสั่งได สนใจการฝกอาน ชอบเลาเรื่อง  
สนใจคําใหมๆ ศัพทตางๆ ซักถามความหมายของคําอยูเสมอ  แนวทางการสงเสริมภาษาสําหรับเด็ก
คือเปดโอกาสใหเด็กทุกคนไดพูด สนทนาโตตอบ เลนเกมการศึกษา เลาเร่ืองใหฟง อานโคลง คําคลอง
จอง  อานหนังสือใหฟง รองเพลง การรับฟงความคิดเห็นของเด็ก ซึ่งหลักการดังกลาวนี้ผูท่ีเกี่ยวของ
กับเด็ก เชน ครู ผูปกครอง ควรไดรับความรูและแนวทางในการจัดกิจกรรมเพ่ือสงเสริมความพรอม
ทางภาษาสําหรับเด็กปฐมวัย เ พ่ือใหสามารถสงเสริมดานภาษาแกเ ด็กไดอยางถูกตอง และมี
ประสิทธิภาพ 
 
การสงเสริมการพัฒนาการทางภาษาของเด็ก  ตองมีองคประกอบอื่นๆ เชน พ้ืนฐานที่ดีทางดาน
เศรษฐกิจและสังคม ประสบการณท่ีสรางเสริม การฝกฝนประสาทสัมผัส การยอมรับฟงเด็ก การ
ปฏิสัมพันธกับเพ่ือนๆ การมีผูใหญเปนแบบอยางท่ีดี การต้ังใจฟงเด็ก การไมมีอคติตอการใชภาของ
เด็ก  การท่ีเด็กมีโอกาสไดพูดคุยและสนุกสนาน [40] 
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ปจจัยสําคัญในการสงเสริมพัฒนาการทางภาษาสําหรับเด็ก  ภาษาสามารถพัฒนาไดดีในบรรยากาศท่ี
ผอนคลายมีการยอมรับ  และไมถูกวิพากษวิจารณ  ปจจัยสําคัญในการสงเสริมความกาวหนาทางภาษา
มีดังนี้ [41] 

1. การจัดสภาพแวดลอมทางภาษา  ชั้นเรียนและโรงเรียนควรตกแตงดวยคําหรือขอความซึ่ง
เกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน 

2. การเลนของเด็กเปรียบไดกับการทํางานในโลกของผูใหญ  การพัฒนาภาษาสวนมากเกิด
จากประสบการณจริง  จึงควรจัดกิจกรรมตางๆ  ใหเด็กไดเลน 

3. การอานเปนสื่อของการเรียนรู  ควรจูงความสนใจใหเด็กรักการอาน  เชน  อานนิทานให
เด็กฟง 

4. การอานมีความสัมพันธกับการเขียน  ควรจัดกิจกรรมการเขียนใหสัมพันธกับสิ่งท่ีเด็กอาน 
5. การใชสิ่งท่ีเกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน  เชน  การสื่อขอความถึงกัน  ขอความถึงเด็กและ

ขอความถึงผูปกครอง  การซื้อสิ่งของ 
 
สรุปไดวา การสงเสริมพัฒนาการทางภาษาสําหรับเด็กนั้นครูผูสอนควรไดจัดประสบการณท่ี
หลากหลายวิธีในอันท่ีจะกระตุนใหเด็กไดฝกฝนไดพัฒนาทักษะ  เพ่ือสงเสริมใหเด็กมีพัฒนาการทาง
ภาษาอยางตอเนื่องและเหมาะสมตอไป 

 
2.4 เอกสารที่เกี่ยวของกับการรับรู 
 
2.4.1 ความหมายของการรับรู 
การรับรู หมายถึง อาการสัมผัสท่ีมีความหมาย (Sentation) และการรับรูเปนการแปลความหมายหรือ
ตีความแหงการสัมผัสท่ีไดรับ ออกมาเปนสิ่งหนึ่งสิ่งใดท่ีมีความหมายเปนสิ่งอันท่ีรูจักกันและเขาใจ
กัน [42]  
 
การรับรู  หมายถึง กระบวนการที่คนเรามีประสบการณกับวัตถุหรือเหตุการณตางๆโดยอาศัยอวัยวะ
รับสัมผัส [43]  
 
การรับรู หมายถึง กระบวนประมวลและตีความขอมูลที่อยูรอบๆ ตัวเรา โดยผานอวัยวะรับความรูสึก 
[44] สรุปไดวาการรับรู คือ กระบวนการท่ีคนเราแปลความหมายจากสิ่งท่ีเราสัมผัสออกมาเปนความรู
ความเขาใจในสิ่งใดสิ่งหนึ่งตามความคิดของตนเอง 
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2.4.2 ความสําคัญของการรับรู [45]  
1. มีความสําคัญตอการเรียนรู การรับรูทําใหเกิดการเรียนรู ถาไมมีรับรูการเรียนรูก็เกิดข้ึน

ไมได สังเกตไดจากกระบวนการดังตอไปนี้ 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.2 แสดงกระบวนการรับรู 
 
การเรียนรูมีผลตอการรับรูครั้งใหมเนื่องจากความรู  ความจําจะชวยแปลความหมายใหทราบวาคือ
อะไร 

2. มีความสําคัญตอเจตคติ อารมณ และแนวโนมของพฤติกรรม เมื่อรับรูแลวยอมเกดิความรูสกึ
และมีอารมณ พัฒนามาเปนเจตคติ แลวพฤติกรรมก็ตามมาในที่สุด 

 
สรุปไดวาการรับรู มีผลตอการเรียนรูและมีความสําคัญตอเจตคติ  อารมณ  และแนวโนมของ
พฤติกรรม 
 
2.4.3 องคประกอบที่มีอิทธิพลตอการรับรู[46]  

1. ความสมบูรณของอวัยวะรับสัมผัส บุคคลที่จะรับรูสิ่งใดไดดี ถาบุคคลนั้นมีอวัยวะรับสมัผสั
ท่ีดี  เชน  หู  ตา  จมูก  ลิ้น  และรางกายปกติ 

2. การแปลความหมาย บุคคลจะรับรูสิ่งเราไดดีและถูกตอง โดยอาศัยสมรรถภาพทางสมอง
เปนสําคัญ 

3. การใชประสบการณเดิม บุคคลจะรับรูสิ่งเราไดดีและถูกตอง ถาบุคคลนั้นมีประสบการณ
เดิมท่ีเกี่ยวของกับการรับรูใหม 

4. ความตั้งใจท่ีจะรับรูบุคคลจะรับรูสิ่งเราไดดีและถูกตองถาบุคคลนั้นมีความต้ังใจท่ีจะรับรูสิง่
เราดังกลาว 

5. สิ่งเราภายนอก  มีลักษณะท่ีจะสนับสนุนและเกิดการรับรูท่ีดี  เชน  ความเขมขน  ความเดน  
ความแปลกใหม  มีการเคลื่อนท่ีได  มีขนาดใหญ  มีสีสะดุดตา  มีกลิ่น  มีการปด  เปดตลอดเวลาแบบ
ไฟกระพริบ  เปนตน 

สิ่งเรา      ประสาทสัมผสักับสิ่งเรา    ตีความและรูความหมาย 

สัญชาน  (รับรู)   เกิดสังกัปเปนการเรียนรู 
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6. สิ่งเราภายในมีลักษณะตรงตามความสนใจของบุคคลท่ีจะรับรูตรงกับความตองการของ
บุคคลท่ีจะรับรู  ตรงกับเจตคติของบุคคลท่ีจะรับรู  มีการเตรียมใจที่จะรับรู สุชา  จันทนเอม[43]  กลาว
วาในการท่ีจะรับรูไดมากนอยเพียงใดตองอาศัย 

6.1 ประสบการณเดิม  อันไดแก  ความคิด  ความรู  และการกระทําท่ีไดเคยทํามาแลวใน
อดีตประสบการณเดิมเหลานี้จะตองมีปริมาณมาก  และมีความรูท่ีถูกตองชัดเจนแนนอน  ซึ่งจะชวย
การตีความหมายจากการรับสัมผัส 

6.2 ความตองการและความสนใจในขณะนั้น  มีความสําคัญไมนอยตอการตีความหมาย
จากการรับสัมผัสเชนเดียวกัน  ถาคนเรามีความตองการและสนใจตอสิ่งใด  ก็จะมีความต้ังใจแนวแน  
มีความสังเกตพิจารณานั้นอยางละเอียดถี่ถวน  ซึ่งจะกอใหเกิดการตีความหมายอยางถูกตองได 

6.3 สภาพแวดลอมและลักษณะของสิ่งเรา  ถาคนเราอยูในสภาพแวดลอมดียอมทําใหจิตใจ
แจมใส  กระชุมกระชวย  ใจคอปลอดโปรง  ยอมทําใหเกิดสติปญญาดีขึ้น  และถาสิ่งเรามีคุณลักษณะ  
คุณสมบัติ  ตลอดจนมีความหมายตอตัวเขาดวยแลว  ยอมชวยในการตีความหมายจากการรับสัมผัส 
 
สรุปแลวองคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอการรับรูประกอบไปดวย  ความสนใจและความตองการ  ความ
พรอมดานรางกายและความตั้งใจ 
 
2.4.4 การรับรูกับการเรียนการสอน [45] 
การรับรูท่ีถูกตองเปนพ้ืนฐานสําคัญยิ่งของการเรียนรู  เพราะการท่ีคนเราจะมีความคิด  ความรู  ความ
เขาใจ  และเจตคติท่ีดีจะตองเริ่มจากการรับรูท่ีดี  ทฤษฎีการรับรูไดถูกนํามาเปนหลักและใชในดาน
การศึกษาอยูหลายประการ  และไดนําเอาหลักการรับรูไปใชในการเรียนการสอนอยางกวางขวาง
มนุษยเราจะรับรูไดดีหรือไมข้ึนอยูกับองคประกอบ  2  ประการ  คือ  คุณสมบัติและลักษณะของผูรับรู  
ดังนี้ 

1. เกี่ยวกับคุณสมบัติและลักษณะของผูรับรู คือจะตองมีประสาทสัมผัสปกติ สภาพอารมณ
ปลอดโปรง  ไมเหนื่อยเม่ือยลา  การจะใหผูเรียนมีการรับรูไดดี  จะตองปฏิบัติดังตอไปนี้ 

1.1 จะสอนบุคคลใดจะตองเขาใจบุคคลนั้นเสียกอน  ตองเขาใจสิ่งแวดลอมของเขา  ตอง
เอาใจใสใกลชิดเด็กใหมากเพ่ือจะไดทราบวาผูใดมีปญหาอะไร  เชน  ความบกพรองของอวัยวะสัมผัส
เชาวปญญาตํ่า  ประสบการณจํากัด  อารมณไมดี  ฯลฯ  แลวแกปญหาเปนรายกรณีไป  พูดใหดังฟงให
ชัด 

1.2 ในการเรียนการสอนและการปกครองตองคํานึงถึงเอกัตบุคคล  ตองชวยนักเรียนแปล
ความหมายจากการสัมผัสใหถูกตอง  พึงทราบวาเด็กมีความแตกตางกันในเรื่องทักษะ  ประสบการณ  
สติปญญา  การสังเกตสภาพอารมณ  การใชเหตุผล  จึงมีความสามารถในการแปลไดไมเทากัน 
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1.3 กอนทําการสอนตองทําใหเด็กเกิดความพรอมเสียกอน  เพ่ือใหเกิดความต้ังใจในการ
เรียนมากข้ึน  คํานึงถึงความตองการ  พยายามใชสิ่งเรา 

1.4 การเรียนคร้ังแรกยอมเปนตัวนําของการเรียนครั้งหลังๆ  หากการเรียนสิ่งใดครั้งแรก
เกิดเจตคติไมดีแลวตอไปมักจะเรียนไมไดดี  จึงตองพยายามสรางสรรคใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอวิชา
ท่ีเรียน 

1.5 การรับรูของคนไมสามารถจะเปลี่ยนแปลงไปในทันที  เพียงแตเสนอประจักษพยาน
สนับสนุนเทานั้นการเปลี่ยนแปลงตองใชเวลา 

1.6 การศึกษาตองเริ่มจากปญหา  (ของผูเรียน)  การรับรูท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมของคน
ยอมจะพัฒนาจากสถานการณที่มีความหมายตอตัวเขา  วิธีท่ีดีตองยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง  (Student 
Center) ตองทําบทเรียนใหนาสนใย 

1.7 ตองพยายามใหผูเรียนรูวาความตองการ คานิยม เจตคติใดมีความสําคัญตอเขาเพราะสิง่
เหลานี้เปนตัวกําหนดท่ีสําคัญของการเรียนรู การรับรูของบุคคลจะเปลี่ยนแปลงตอเมื่อมีการ
ตรวจสอบพิจารณาความตองการคานิยม เจตคติ ตลอดจนความหมายตางๆ ของประสบการณท่ีผาน
มาร  ประจักษพยานตางๆ ท่ีสอดคลองกับคานิยมและความเชื่อถือ และจะปฏิเสธทันที 

1.8 ถามีการขมขู  การรับรูของคนเราจะถูกบิดเบือนไปทําใหแคบเขา 
1.9 ปจจัยทางสรีระวิทยาเปนตัวกําหนดการรับรู  ครูจึงควรตระหนัก  เร่ืองที่นั่ง  แสงสวาง  

การถายเทอากาศ  ตองสงเสริมสุขภาพใหดี  ตองสนใจปญหาดานการรับสัมผัสปญหาดานสติปญญา 
1.10 อารมณ  เจตคติ  ความใสใจ  มีความสําคัญตอการรับรู  ครูตองสนใจปญหาดาน

อารมณ  ครูตองนําบทเรียนใหนาสนุก  นาสนใจ  ไมเครียดบีบค้ันทางอารมณ  ใชอุปกรณสื่อการสอน
ท่ีดี  มีกิจกรรม  ใหความยุติธรรมเปนกันเองและเมตตา  กรุณา 

1.11 การจัดบทเรียน  เริ่มตน  จากสิ่งท่ีเด็กมีพื้นฐานความรู  ความเขาใจเสียกอน  เพ่ือจะ
ไดใชความรูเดิมแปลความหมายในสิ่งท่ีรับรูจากบทเรียนใหม  ฉะนั้นการท่ีครูจะตองทราบพ้ืนฐาน
ประสบการณเดิมของนักเรียนแตละคนจึงเปนสิ่งสําคัญ  มิฉะนั้นแลวบางคนท่ีขาดประสบการณ
อาจจะแปลความหมายในบทเรียนใหมไมได 

1.12 หาโอกาสใหเด็กไดรับรูสิ่งตางๆ  เพื่อฝกทักษะ  และเพ่ิมพูนความสามารถในการ
รับรูและเปนการเรียนรูไปดวย 

1.13 ครูตองพยายามจัดหาสิ่งเราท่ีจะชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดการเลือกรับรูอยางถูกตอง  
เชน  สื่อการสอนควรมีขนาดใหญพอสมควร  มีความแปลกใหม  เปลี่ยนแปลงไปเรื่อยๆ  สงเสริมสิ่ง
เราเกี่ยวกับบทเรียน  วิธีสอน  กิจกรรม  สิ่งแวดลอม  หองเรียนถูกสุขลักษณะ  แสงเสียงพอเหมาะ  
เปนระเบียบ 
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2. เกี่ยวกับคุณสมบัติและลักษณะของสิ่งเราท่ีจะทําใหเกิดการรับรู  การรับรูของคนเรามี
ขอจํากัด  ในขณะเดียวกันก็รับรูไดทีละสิ่งเดียว  จึงเลือกรับรูสิ่งท่ีดีกวา  แปลกใหมเดน  นาสนใจ  จึง
นําสิ่งเหลานี้มาเปนหลักในการเรียนการสอน 

2.1 การเปลี่ยนแปลงและการเคลื่อนไหว  ถาครูสอนแบบเสียงราบเรียบเปนระดับเดียวไป
เรื่อยๆ  พูดแบบเสียงราบเรียบ  สูพูดแบบมีเสียงหนักเบาไมได  อุปกรณการสอน   ภาพยนตรดีกวา
ภาพนิ่ง  มีกิจกรรมหลายๆ  ชนิดเปลี่ยนเวียนไปบางดีกวากิจกรรมจําเจ 

2.2 การกระทําซ้ําๆ  ตอนใดสําคัญตองพูดซ้ําซาก  ย้ําหลายๆ  คร้ัง 
2.3 สิ่งเราแปลกใหม  กิจกรรมใหม  อุปกรณใหม  เปนท่ีนาสนใจมากกวา 
2.4 ขนาดและความเขม  ครูท่ีเสียงชัดเจน  เด็กสนใจมากกวาเสียงเบา  อูอี้  อุบอิบ  ขนาด

ใหญ  สีเขมนาสนใจ 
 
สรุปไดวาการรับรูมีความสัมพันธกับการเรียนการสอนเปนอยางมาก  เพราะการรับรูท่ีถูกตองเปน
พ้ืนฐานที่สําคัญของการเรียนรู  ในการท่ีจะใหเด็กไดรับรูในเร่ืองใดนั้นครูจะตองคํานึงพึงคุณสมบัติ
และลักษณะของผูรับรู  คุณสมบัติและลักษณะของสิ่งเราที่จะทําใหเกิดการรับรูดวย  เพื่อใหเด็กเกิด
การรับรูไดดี  และครูตองพยายามหากิจกรรมที่สงเสริมใหเด็กเกิดการรับรูใหไดเพ่ือจะทําใหเกิดการ
เรียนรูข้ึนทุกครั้งท่ีไดรับการจัดกิจกรรม 
 
2.5 ทฤษฎีระบบการใชสื่อการเรียนการสอน 
 
2.5.1 ความหมายของสื่อการเรียนการสอน 
ความหมายของสื่อการเรียนการสอน ไชยยศ  เ รืองสุวรรณ [47] ไดกลาววา คําวา สื่อ (Media) 
โดยทั่วไป  หมายถึง  ตัวกลาง  หรือ  ระหวาง  (Between)  ซึ่งในท่ีนี้หากพิจารณาในแงการสื่อสารแลว 
สื่อจะหมายถึงสิ่งตางๆ  ที่เปนพาหะนําความรู  หรือสารสนเทศ (Information) ระหวางผูสื่อกับผูรับ  
เชน  ภาพยนตร  วิทยุ  โทรทัศน  รูปภาพ  วัสดุฉาย  สิ่งพิมพและอื่นๆ สิ่งเหลานี้  ก็คือสื่อท่ีใชในการ
สื่อสารและเม่ือนําสิ่งเหลานี้มาใชในการเรียนการสอนแลวเราเรียกสิ่งเหลานี้วาสื่อการเรียนการสอน  
ดวยเหตุนี้  สื่อการเรียนการสอนจึงทําหนาท่ีเปนพาหะนําความรูหรือสาร (Message) ไปสูผูเรียนใน
ระหวางท่ีมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  และในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น  มีคําอีก
สองคําท่ีเขามาเกี่ยวของท่ีควรทําความเขาใจดวยก็คือ  การสอนและการเรียนรูหรือการเรียน 
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การสอน  (Instruction)  หมายถึง การจัดประสบการณหรือสถานการณตางๆ เพ่ือชวยใหผูเรียน
ประสบผลสําเร็จในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือการปฏิบัติตางๆ การจัดการเรียนและการสอน
เพ่ือใหการศึกษาและการฝกอบรมท่ัวไป ถือวาเปนหนาท่ีของครูผูสอน 
 
การเรียนรู (Learning) โดยท่ัวไปหมายถึง ความสัมพันธตางๆ จนถึงข้ันการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
หรือการปฏิบัติ (Performance) และความสามารถท้ังหลายท่ีเกิดจากประสบการณการเรียนโดยตรง 
หรืออาจหมายถึงกระบวนการท่ีกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลง การเรียนรูโดยทั่วไปมักเนนผลอันเกิดจาก
การกระทํา 
 
จากความหมายท่ีกลาวถึงขางตน  จึงสรุปไดวา  สื่อการเรียนการสอน  หมายถึง  สิ่งตางๆ  ท่ีผูสอนและ
ผูเรียนนํามาใชในระบบการเรียนการสอนเพ่ือชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดมุงหมายของการ
เรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
 
สื่อ  แบงออกไดเปนหลายประเภท  แนวการแบงประเภทของสื่อท่ีเราคุนเคยดี  คือ  การแบง
ประสบการณเรียน  ซึ่งแบงออกเปน 2 ลักษณะ  คือประสบการณรูปธรรมและประสบการณนามธรรม
เดล (Dale) อางถึงใน ไชยยศ  เรืองสุวรรณ [47] ไดแบงประเภทของสื่อการเรียนการสอนตามลักษณะ
ของประสบการณเรียนเรียกวา กรวยประสบการณ ซึ่งแบงสื่อออกเปน 11 ประเภท โดยพิจารณาจาก
ประสบการณเรียนท่ีเปนรูปธรรมไปสูนามธรรม ดังนี้ 

1. ประสบการณตรงและมีความหมาย  (Direct, Purposeful Experiences) ไดแกสื่อประเภท
ของจริง ซึ่งผูเรียนจะเรียนดวยการลงมือทํา 

2. ประสบการณจําลอง (Contrived Experiences) ไดแก สื่อประเภทหุนจําลองชนิดตางๆ ของ
ตัวอยาง ลูกโลกวัสดุสามมิติ เปนตน 

3. ประสบการณนาฏการ  (Dramatized Experiences) เปนประสบการณการแสดงหรือ
การละเลน ไดแก สื่อประเภทนาฏการ การแสดงบทบาท  เกม  การจําลองสถานการณ  เปนตน 

4. การสาธิต  (Demonstrations)  เปนประสบการณการเรียน ท่ีผูเรียนเรียนรูดวยการเฝาสังเกต
และการแสดงวิธีการ กระบวนการ หลักการปฏิบัติตางๆ ทําใหผูเรียนสามารถปฏิบัติไดภายหลังจาก
การเฝาสังเกตการสาธิตแลว 

5. การศึกษานอกสถานที่ (Field Trips) เปนประสบการณการเรียน ท่ีผูเรียนเรียนรูจากการ
ออกไปศึกษาภายนอกหองเรียน 

6. นิทรรศการ  (Exhibits)  เปนเทคนิคการจัดประสบการณการเรียนหลายๆ ลักษณะและ
หลายๆ เร่ือง มาแสดงรวมกันอยางมีระบบ โดยใชสื่ออื่นๆ ประกอบ 

7. โทรทัศนศึกษา  (Television) 
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8. ภาพยนตร  (Motion Pictures) 
9. การบันทึกเสียง วิทยุและภาพนิ่ง (Recording, Radio and Still Pictures) 
10. ทัศนสัญลักษณ (Visual Symbols) เปนประสบการณการเรียนท่ีเปนนามธรรมเนื่องจากใช

สัญลักษณมากขึ้น ท้ังในดานของ สี  ตัวอักษร  เสน  ฯลฯ  เชน  สื่อกราฟฟคส  รวมท้ังสื่อประเภท
แผนปายตางๆ ดวย 

11. วจนสัญลักษณ (Verbal Symbols) เปนประสบการณที่เปนนามธรรมสูงสุด ไดแก ภาษา
พูดและภาษาเขียน 
 
2.5.2 ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน  
 
2.5.2.1 เทคโนโลยีทางการศึกษาของคอมินิอุส [48] 
Johann Amoss Cominius เกิดในครอบครัวโปรเตสแตนท ฐานะปานกลางในโมราเวีย (ปจจุบันอยู
ในเชคโกสโลวาเกีย) สําเร็จการศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในเยอรมันนี  คอมินิอุส  ไดใชชีวิตในฐานะ
นักบวชและครูอยูในโปแลนด ฮังการี สวีเดน อังกฤษ และฮอลแลสด จนกระทั่งนักการศึกษาผูยิ่งใหญ  
ไดเริ่มตนที่เมืองลิสซาในประเทศโปแลนด เม่ือป ค.ศ. 1627  ในขณะท่ีเขาเปนนักบวชและครูอยูท่ีนั่น  
โดยการเขียนหนังสือสําคัญมาหลายเลม และตอมาเขาไดเปนผูรางหลักสูตรการศึกษาในฮอลแลนด  
และสวีเดน  ตลอดจนสรางโรงเรียนตัวอยางขึ้นในฮังการีดวย หนังสือ Great Didactic  เปนหนังสือ
สําคัญท่ีสุดเกี่ยวกับเทคนิคการสอนของ คอมินิอุส (แนวคิดเกี่ยวกับระบบการสอนของคอมินิอุสได
เริ่มเกิดข้ึนที่เมือง Leszne ประเทศโปแลนด โดยเขียนหนังสือเลมนี้ขึ้นมาเปนภาษา Czech พิมพครั้ง
แรกในเยอรมัน เม่ือป ค.ศ. 1633 และพิมพเปนภาษาลาตินในป ค.ศ. 1657) จุดมุงหมายทางการศึกษา
ของคอมินิอุส คือ ความรู คุณธรรม และความเครงครัดในศาสนา เขาเชื่อม่ันวาการศึกษาเปนเคร่ืองมือ
สําหรับเตรียมคนเพ่ือดํารงชีพอยูอยางเปนสุขมากกวาท่ีจะใหการศึกษาเพ่ือมีอาชีพหรือตําแหนง และ
นอกจากนั้น คอมินิอุสยังมุงหวังท่ีจะใหการศึกษาเพ่ือสังคมมากกวาท่ีจะเนนเรื่องความสามารถเพ่ือมี
อาชีพหรือตําแหนง และนอกจากนั้น คอมินิอุสยังมุงหวังท่ีจะใหการศึกษาเพ่ือสังคมมากกวาท่ีจะเนน
เรื่องความสามารถเฉพาะ ดังนั้น เพ่ือใหจุดหมายการศึกษาของเขาสัมฤทธิ์ผล  คอมินิอุส  จึงจัดระบบ
การศึกษาเปนแบบเปด สําหรับทุกๆ คน นับตั้งแตระดับมหาวิทยาลัยในบรรดาหลักการสอนของคอ
มินิอุสท้ังหลาย พอสรุปเปนขอๆ ไดดังนี้ 

1. การสอนควรจะเปนตามธรรมชาติ  เนื้อหาวิชาควรจะเหมาะสมกับวัยของผูเรียนแตละคน 
2. ควรสอนผูเรียนต้ังแตเยาววัย  โดยใหเหมาะสมกับอายุ  ความสนใจ  และสมรรถภาพของ

ผูเรียนแตละคน 
3. จะสอนอะไรควรใหสอดคลองกับชีวิตจริง  และสอดแทรกคานิยมบางอยางใหแกผูเรียน

ดวย 
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4. ควรสอนจากงายไปหายาก 
5. หนังสือและภาพท่ีใชความสัมพันธกับการสอน 
6. ลําดับการสอนท่ีเปนสิ่งสําคัญ เชน ไมควรสอนภาษาตางประเทศกอนสอนภาษามาตุภูมิ 
7. ควรอธิบายหลักการท่ัวไปกอนท่ีจะสรุปเปนกฎ  ไมควรใหจดจําอะไร  โดยท่ียังไมเขาใจ

ในสิ่งนั้น 
8. การสอนเขียนและอาน  ควรสอนรวมกัน  นั่นก็หมายความวาเนื้อหาวิชาท่ีเรียนควร

สัมพันธกันเทาท่ีจะทําได 
9. ควรเรียนรูโดยผานทางประสาทสัมผัส  โดยสรางความสัมพันธกับคํา 
10. ครูเปนผูสอนเนื้อหา และใชภาพประกอบเทาท่ีทําได 
11. สิ่งตางๆ ท่ีจะสอนตองสอนไปตามลําดับข้ันตอนและในการสอนครั้งหนึ่งๆ  ไมควรให

มากกวาหนึ่งอยาง 
12. ไมควรมีการลงโทษเฆ่ียนตีถาผูเรียนประสบความลมเหลวในการเรียน 
13. บรรยากาศในโรงเรียนตองดี  ประกอบดวยของจริง  รูปถาย  และครูท่ีมีใจโอบออมอารี 

 
2.5.2.2 บรูเนอร Bruner อางถึงในไชยยศ  เรืองสุวรรณ [47] กลาววา การสอนควรเริ่มจาก
ประสบการณตรง ผานไปยังประสบการณจําลองในลักษณะท่ีเปนภาพ (กึ่งรูปธรรม) เชน รูปภาพ  
แผนท่ี แผนภูมิและภาพยนตรไปสูสัญลักษณ ซึ่งการเรียนจากสื่อวัสดุตางๆ จะมีผลโดยตรงตอการ
เรียนของผูเรียน การเรียนการสอนควรจัดกระทําควบคูไปกับการใชกระบวนการเรียนรูแบบจําแนก
และบูรณาการ ดังนั้น ประสบการณรูปธรรมหรือกึ่งรูปธรรมจะชวยเกื้อหนุนการเรียนรู  และจดจําได
นาน ตลอดจนชวยใหเขาใจสัญลักษณหรือสิ่งท่ีเปนนามธรรมไดดี 
 
จากที่กลาวมาสรุปไดวา สื่อการเรียนการสอนไมใชเพียงแตจะใหประสบการณท่ีเปนรูปธรรมแก
ผูเรียนเทานั้น  แตสื่อยังชวยใหผูเรียนไดบูรณาการประสบการณเดิมท้ังหลายเขาดวยกันอีกดวย  
ดังนั้นการจัดประสบการณที่เปนรูปธรรมและนามธรรมอยางเหมาะสมในการเรียนการสอน  จึงเปน
เหตุผล  หรือหลักการสําคัญในการใชสื่อเพ่ือการเรียนการสอน 
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2.6 เทคโนโลยีผสานความจริง Augmented Reality (AR) ดวยโปรแกรม       
ออรัสมา (Aurasma) 

 
2.6.1 เทคโนโลยีผสานความจริง (Augmented Reality: AR) คืออะไร 
ออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี (Augmented Reality: AR) คือ เทคโนโลยีท่ีผสานระหวางโลก การมีปฏิสัมพันธ
ระหวางความเปนจริง (Real World) เขากับการปฏิสัมพันธเสมือนจริง (Virtual World) โดยผาน
เทคนิคการแสดงผลสามมิติจากกลองเว็บแคม ทําใหเกิดการซอนทับระหวางภาพในโลกแหงความ
เปนจริงกับภาพท่ีเกิดขึ้นในโลกเสมือน ซึ่งการผสมผสานของภาพท่ีเกิดขึ้นนั้นจะตองเกิดข้ึนจากการ
ไดมีปฏิสัมพันธระหวางกันเปนสําคัญเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ไดเร่ิมมีการคิดคนมาต้ังแตป ค.ศ. 
2004 ปจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกนํามาใชกับธุรกิจตางๆ เชน อุตสาหกรรม การแพทย  การตลาด 
การบันเทิง การสื่อสาร โดยใชเทคโนโลยีความจริงเสมือนมาผนวกเขากับเทคโนโลยีภาพผานชอ
ฟตแวรและอุปกรณ เชื่อมตอตางๆ และแสดงผ ลผานหนาจอคอมพิวเตอรหรือบนหนาจอ
โทรศัพทมือถือ  ทําใหผูใชสามารถนําเทคโนโลยีเหมือนจริงมาใชกับการทํางานแบบออนไลนท่ี
สามารถโตตอบไดทันทีระหวางผูใชกับสินคาหรืออุปกรณตอเชื่อมแบบเสมือนจริงของโมเดลแบบ
สามมิติ ท่ีมีมุมมอง 360 องศา โดยผูใชไมจําเปนตองไปสถานท่ีจริง [49]  
 
2.6.2 ความหมายของเทคโนโลยีผสานความจริง (Augmented Reality: AR) 
เทคโนโลยีผสานความจริง หรือ AR ยอมาจาก Augmented Reality ไดมีผูใหคําจํากัดความของ
เทคโนโลยีผสานความจริงไวในลักษณะตางๆ กัน เชน 
 
ไพฑูรย  ศรีฟา [50] ไดใหความหมายไววา Augmented Reality หรือ AR เปนเทคโนโลยีที่ผสานเอา
โลกแหงความเปนจริง (Reality) และความเสมือนจริง (Virtual) เขาดวยกันผานวัสดุอุปกรณตางๆ เชน 
Webcam, Computer, Pattern, Software และอุปกรณอื่นๆ ท่ีเกี่ยวของ ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะ
แสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอร มอนิเตอร โปรเจคเตอร หรืออุปกรณแสดงผล โดยภาพเสมือนจริงท่ี
ปรากฏข้ึนจะมีปฏิสัมพันธกับผูชมไดทันที อาจมีลักษณะท้ังท่ีเปน ภาพนิ่ง ภาพ 3 มิติ  ภาพเคลื่อนไหว  
และรวมถึงภาพเคลื่อนไหวท่ีมีเสียงประกอบดวย ท้ังนี้ข้ึนอยูกับการออกแบบสื่อแตละรูปแบบ  
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วิวัฒน  มีสุวรรณ [51] ใหความหมายไววา ออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี (Augmented Reality) หมายถึง 
เทคโนโลยีผสานระหวางโลกการมีปฏิสัมพันธระหวางความเปนจริง (Real Word) เขากับการ
ปฏิสัมพันธเสมือนจริง (Virtul Word) โดยผานเทคนิคการแสดงผลสามมิติจากกลองแว็บแคม ทําให
เกิดการซอนทับระหวางภาพในโลกแหงความเปนจริงกับภาพท่ีเกิดข้ึนในโลกเสมือน ซึ่งการ
ผสมผสานของภาพนี้เกิดขึ้นนั้นจากการไดมีปฏิสัมพันธระหวางกันเปนสําคัญ 
 
วรภูริ มูลสิน[52]ไดใหความหมายวา Augmented Reality (AR) หรือ แปลเปนภาษาไทยวา “โลก
เสมือนผสานโลกจริง” เปนการนําเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) ผสมเขากับ
เทคโนโลยีภาพท่ีมีลักษณะคลายๆกับ QR Code หรือ (Quick Response) Code หรือบารโคด 2 มิติ ใน
กรอบสี่เหลี่ยมลายเขาวงกดขาวดํา เพ่ือทําใหเห็นภาพสามมิติในหนาจอโดยท่ีองคประกอบของ
สิ่งแวดลอมจริงๆ ปจจุบันมิติเสมือนจริงเขามามีบทบาทในชีวิตของเราหลากหลายรูปแบบ เชน วงการ
การโฆษณา วงการสิ่งพิมพ  วงการการสื่อสาร  
 
จากความหมายที่กลาวมาสรุปวา Augmented Reality (AR) หมายถึง การนําเอาเทคโนโลยีโลกแหง
ความจริงเสมือนเชื่อมโยงผสานระหวางโลกการมีปฏิสัมพันธระหวางความเปนจริงเขาดวยกันโดย
แสดงผลผานเทคนิคสามมิติจากกลองแว็บแคมโดยภาพเสมือนจริงท่ีปรากฏข้ึนจะมีปฏิสัมพันธกับ
ผูชมไดทันทีอาจมีลักษณะท้ังท่ีเปน ภาพนิ่ง ภาพ 3 มิติ  ภาพเคลื่อนไหว  และรวมถึงภาพเคลื่อนไหวท่ี
มีเสียงประกอบดวย ท้ังนี้ขึ้นอยูกับการออกแบบสื่อแตละรูปแบบซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดใชคําวา  
Augmented Reality (AR)หมายถึง เทคโนโลยีผสานความจริง 
 
2.6.3 โปรแกรมออรัสมา (Aurasma)  
Aurasma เปนเทคโนโลยีท่ีมีลักษณะการทํางานเชนเดียวกับสมองของมนุษยผสมผสานโลกแหงความ
จริงและเสมือนจริงเขาไวดวยกัน โดยสรางเนื้อหาแบบมีการโตตอบ หรือใหผลยอนกลับได เชน 
วิดีโอ  และภาพเคลื่อนไหวท่ีเรียกวา “Auras” สามารถใชรวมกับภาพพิมพ บรรจุภัณฑของผลิตภัณฑ  
เสื้อผา  สถานท่ี และผูใชยังสามารถใช App เพ่ือสรางและแบงปนผลงานของตนเองได Aurasma  ได
เปดตัวอยางเปนทางการ ต้ังแตเดือนมิถุนายน 2011 จนถึงปจจุบันมีผูสนใจดาวโหลดมากกวาสี่ลาน
ดาวนโหลด จาก 100 กวาประเทศ และอีก 10,000 คูคาทางธุรกิจ ท้ังดานแฟชั่น การคาปลีก  กีฬา  
รถยนต อุปกรณ อิเล็กทรอนิกส บันเทิง การโฆษณา และอื่นๆ [53] 
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2.6.4 ความหมายของออรัสมา (Aurasma) 
ไพฑูรย  ศรีฟา [54] ใหความหมายของออรัสมาไววา ออรัสมาเปน Application สําหรับการสรางสื่อ
ในโลกแหงความจริงเสมือน เหมาะสําหรับการพัฒนาสื่อท่ีใชอุปกรณประเภทไอโฟน ไอแพค รวมถึง
อุปกรณคอมพิวเตอรพกพาตางๆ ท่ีใชระบบปฏิบัติการไอโอเอส (ios) และเอ็นดรอย (Android) 
คุณสมบัติของออรัสมาเปนตัวกลางสําหรับการเชื่อมโยงโลกของจริง และโลกของความเสมือนจริง
เขาดวยกัน โดยแสดงผลออกมาในรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธท่ีมองเห็น ควบคุมและสัมผัสไดผานหนาจอ  
ท้ังเปนภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง เชื่อมโยงไปยังเว็บไซตที่กําหนด 
 
การทํางานของออรัสมา (Aurasma) โปรแกรมออรัสมาถูกสรางข้ึนเปน Application ใหดาวนโหลด
ใชไดฟรี Application นี้มีการทํางานรวมกับสมารทโฟน และแท็บเล็ต ท่ีเปนระบบปฏิบัติการไอโอ
เอส (ios) และเอ็นดรอย (Android) เพื่อสรางสรรคชิ้นงานที่ทันสมัยดวย Application ออรัสมา เชน 
การแนบวิดีโอไปยังการดวันเกิด หรือสรางไดโนเสาร 3D ลงบนปฏิทิน และสามารถแบงปนผลงาน
ของตัวเองใหเพ่ือนชมไดผานทาง E-mail SMS Facebook และ Twitter ทําใหทุกๆ คนท่ีอยูตางท่ีกัน
สามารถมีสวนรวมกับเทคโนโลยีออรัสมา (Aurasma) ได [55] 
 
2.6.5 คุณสมบัติออรัสมา (Aurasma) 
ไพฑูรย  ศรีฟา [56] ไดกลาวถึงคุณสมบัติของออรัสมา ไวดังนี้ 
 
ออรัสมา  เปนเทคโนโลยีท่ีผสานโลกแหงความเปนจริงกับโลกของความเสมือนจริงท่ีสรางขึ้นทําให
มนุษยสามารถเขาถึงขอมูลที่ถูกเขารหัสดวยออรัสมา (มองดวยตาเปลาไมเห็น) ใหปรากฏเหน็ผานทาง
หนาจออุปกรณประเภท Smart  Devices เชน โทรศัพทมือถือ แท็บเล็ต  (ท่ีมีกลองหลัง) ไดโดยไมตอง
ใช Maker ไมตองเขียนโปรแกรมควบคุมใดๆ ท้ังสิ้น ใชงานงายสามารถประยุกตใชออรัสมาได
หลากหลาย เชน หนังสือพิมพ วารสาร ตํารา กลองบรรจุภัณฑ สินคา  เสื้อผา  ปายโฆษณา  และอื่นๆ 
เปนตนออรัสมาเปนเทคโนโลยีที่ประยุกตสรางสื่อไดทั้งระบบออนไลน และออฟไลนผลผลิตท่ีสราง
ดวยออรัสมาจะมีท้ังภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิติ เสียง  แลวแตผูสรางสรรคงานจะเลือกใชหาก
สรางสื่อเปนแบบออนไลนยังสามารถกําหนดจุดเชื่อมโยงไปยังเว็บไซดได 
 
รูปแบบการพัฒนาการใชงาน AR  
พ้ืนฐานการพัฒนา AR แบงเปน 2 ประเภท 

1. การพัฒนาการใชงาน AR แบบมีขอมูลบนเครื่อง 
2. การใชงานผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
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วิธีการอานภาพของออรัสมา 
ไพฑูรย  ศรีฟา [56] ไดกลาวถึงวิธีการอานภาพของออรัสมาไว ดังนี้ 

1. Scan QR Cold ตามท่ีกําหนดไวหลังจากนั้นเครื่องจะไปบังคับ App Aurasma และเปดกลอง
อัตโนมัติ 

2. Scan ภาพที่กําหนดใหดวย App Aurasma จากนั้นระบบอานภาพและเชื่อมโยงขอมูลโดย
การดาวนโหลดแบบออนไลนจาก Server จะปรากฏใหเห็นวงคลื่นข้ึนมา 

3. มือถือ scan จนกระท่ังเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวท้ังหมด 
4. หากไมตองการถือเครื่อง Scan ตลอดใหใชนิ้วแตะ 2 ครั้ง (เหมือนการดับเบิ้ลคลิก) ภาพจะ

ขยายขึ้นมาเต็มจอ อีกท้ังสามารถนําเคร่ืองไปชมภาพเคลื่อนไหวท่ีไหนก็ได 
 

2.6.6 แนวคิดหลกัของเทคโนโลยีเสมือนจริง AR  
คือการพัฒนาเทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแหงความเปนจริง (Reality) และความเสมือนจริง (Virtual) 
เขาดวยกัน ผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตางๆ เชน Webcam Computer Cloud Computing หรือ
อุปกรณอื่นท่ีเกี่ยวของ ซึ่งภาพเสมือจริงนั้นจะแสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอรบน Monitor บน 
Projector หรือบนอุปกรณแสดงผลอื่นๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏข้ึนจะมีปฏิสัมพันธ (Interactive) 
กับผูชมไดทันที อาจมีลักษณะทั้งทีเปนภาพนิ่งสามมิติ, ภาพเคลื่อนไหวหรืออาจจะเปนสื่อที่มีเสียง
ประกอบ ทั้งนี้ขึ้นอยูกับการออกแบบสื่อแตละรูปแบบวาใหออกมาแบบใด 
 
พ้ืนฐานหลักของ AR ท่ีดีจะตองรวบรวมหลักการของ Motion Detection Beat Detectionและ Voice 
Recognize and Image Processing นอกจากการจับการเคลื่อนไหวผาน Motion Detectแลว การ
ตอบสนองบางอยางของระบบผานสื่อนั้น ตองมีการจับ Voice ของผูใชบริการและประมวลผลดวย
หลักการ Beat Detection เพ่ือเกิดจังหวะการสรางทางเลือกใหแกระบบ เชน เสียงในการสั่งใหตัว 
Interactive Media ทําอะไรตอไป โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริงประกอบดวย 3 
กระบวนการ ไดแก [57]  

1. การวิเคราะหภาพ (Image Analysis) เปนข้ันตอนการคนหา Market จากภาพท่ีไดจากกลอง
แลว 

2. สืบคนจากฐานขอมูล (Maker Database) ท่ีมีการเก็บขอมูลขนาด และรูปแบบของ Marker 
3. การคํานวณคาตําแหนงเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Maker เพื่อนํามาวิเคราะหรูปแบบ

ของ Marker เทียบกับกลองกระบวนการสรางภาพ 2 มิติ จากโมเดล 3 มิติ (3D rendering) เปนการเพ่ิม
ขอมูลเขาไปในภาพ โดยใชคาตําแหนงเชิง 3 มิติ ท่ีคํานวณไดจนไดภาพเสมือนจริง 
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รูปท่ี 2.3 แสดงการทํางานของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

ประเภทของเทคโนโลยีผสานความจริง 
เทคโนโลยีผสานความจริง (AR) สามารถแบงประเภทตามสวนวิเคราะหภาพ (Image Analysis) 
เปน 2 ประเภท ไดแก [52] 

1. การวิเคราะหภาพโดยอาศัย Marker เปนหลักในการทํางาน (Marker based AR) สวนใหญ
ใชงานผานคอมพิวเตอรดวยการเขียนรหัสการใชงานเพื่อใหเกิดเปนภาพ 3 มิติในรูปแบบตางๆ หรือ
ในบางครั้งก็เปน QR Code ซึ่งถือวาเปนรูปแบบการนําเสนอที่ไดรับความนิยมมากท่ีสุดรูปแบบหนึ่ง 
เพราะเปนหลักการท่ีงายตอการปฏิบัติและสะดวกในการผลิตเนื้อหาท่ีสุด ดังรูปท่ี 2.3 
 

 
 

รูปท่ี 2.4 แสดงการวิเคราะหภาพโดยอาศัย Marker  
 

2. การวิเคราะหภาพโดยใชระบบพิกัด (Location-Based) ใชงานผาน Smart Phone ท่ีมีเข็มทิศ
ในตัว AR ประเภทนี้เดนท่ีสุด ไดแก Laryar ดังรูปที่ 2.4 
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รูปท่ี 2.5 แสดงการวิเคราะหภาพโดยใชระบบพกิัด 
 

2.6.7 ระบบเสมือนจริง (AR) บนโทรศัพทมือถือ 
พนิดา  ตันศิริ [57] ไดกลาวถึงระบบเสมือนจริง (AR) บนโทรศัพทมือถือไววาระบบเสมือนจริงบน
โทรศัพทมือถือ (Mobile AR) ทําใหผูใชสามารถรับขอมูลหรือขาวสารไดทันทีตามคุณลักษณะของ
ซอฟแวรหรือโปรแกรมตางๆ ท่ีไดรับจากเครือขายอินเตอรเน็ตบนหนาจอของโทรศัพทมือถือ ท้ังนี้
โทรศัพทมือถือที่สามารถใชระบบเสมือนจริงไดจะตองมีคุณสมบัติของเครื่อง ดังนี้ กลองถายรูป GPS 
ท่ีสามารถระบุพิกัดตําแหนงและเชื่อมตออินเตอรเน็ตได เข็มทิศดิจิตอลในเครื่อง 
 
2.6.8 การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
จากอดีตจนถึงปจจุบันมีการประยกุตใชเทคโนโลยเีสมือนจริงเขากับชีวิตประจําวันในลกัษณะตางๆ 
ไดแก 

1. การประยุกตใชทางดานการศึกษา [51] เชน การทําเปนหนังสือ 3 มิติ เ ร่ือง Dinosaur มี
ภาพกราฟกไดโนเสาร พุงออกมาแบบ 3 มิติ ดวยความนาต่ืนเตน พรอมหมุนดูรอบตัวไดเหมือนจริง 
ของ TK parkดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.6 การทําหนังสอื 3 มิติของ TK park 
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2. การประยุกตใชในอุตสาหกรรมเชน อุตสาหกรรมสรางเครื่องบินอุตสาหกรรมผลิตรถยนต 
โดยบริษัท BMW ไดใชเทคโนโลยีเสมือนจริงมาชวยในการผลิต โดยใหผูใชไดเรียนรูการทํางานดวย
การใสแวนตาท่ีจะมีคําแนะนําและจําลองการทํางานแสดงใหเห็นแตละขั้นตอนกอนปฏิบัติจริงแบบ 3 
มิติ [58] ดังแสดงในรูป 

 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.7 การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในอุตสาหกรรม 

 
3. การประยุกตใชทางดานการแพทย เชน การผาตัดท่ีซับซอนทําใหเห็นสวนที่ตองการไดงาย

และมีความชัดเจน เพ่ือสะดวกในการปฏิบัติโดยเฉพาะ ไดแกภาพเสมือนจาก x- ray หรือ อัลตราซาวด
ใหเห็นใน เวลา (Real time) ที่กําลังปฏิบัติการตามตองการ [59] การประยุกตใชภาพเสมือนจริงทาง
การแพทยโดยการเพ่ิมตัวตอประสานระบบสัมผัสภาพ 3 มิติ เพ่ือเพ่ิมความสมจริงในการรักษา และให
นักศึกษาแพทยไดใชเครื่องมือแพทยรักษาหรือผาตัดผูปวยแบบไมตองสัมผัสกับผูปวยจริง มีการนํา
เทคโนโลยีเสมือนจริงจําลองการผาตัดผานระบบ ARI*SER โดยทางมหาวิทยาลัยแพทยศาสตร Ganz 
ไดแปลงใหเปนระบบจําลองการผาตัดตับเสมือนจริง ดังแสดงในรูป 

 

 
  

รูปที่ 2.8 โปรแกรมจําลองสถานการณเพ่ือชวยในการผาตดัคนไข  
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4. การประยุกตใชทางดานธุรกิจ เชน การนําเทคโนโลยีเสมือนจริงแทรกเขากับนามบัตรดวย
เม่ือมีการติดตอทางธุรกิจ นามบัตรจะไมใชแผนกระดาษท่ีมีชื่อท่ีอยูและเบอรโทรศัพทอีกตอไป 
เพราะดวยเทคโนโลยีนี้จะทําใหนามบัตรสามารถแสดงขอมูล โตตอบกับผูใชได รวมไปถึงการนํา
แผนท่ีข้ึนแสดงเสนทางสูออฟฟศของเจาของนามบัตรไดดวย [67] ดังแสดงในรูป 

 
 

 
 

รูปท่ี 2.9 การนําเทคโนโลยเีสมือนจริงแทรกเขากับนามบัตร 
 

5. การประยุกตใชทางดานการโฆษณา เชน โทรศัพทมือถือซัมซุงนําเทคโนโลยี  Mobile AR 
มาสรางการรับรูเพ่ือใหลูกคาไดทราบถึงระบบปฏิบัติการใหมบนมือถือ Samsung Wave และใหวูดดี้
เปนผูนําเสนอวิธีการใชงานผานเทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติ โดยลูกคาสามารถใชเว็บ
แคมและเครื่องพิมพประกอบกับซอฟตแวรตางๆ ท่ีมีภายใตระบบปฏิบัติการ BADA ของ Samsung 
เรียกใชโปรแกรมประยุกตตางๆ เพ่ือใชงานตามตองการ รวมท้ังการโฆษณาเพ่ือสงเสริมการตลาดอาท ิ
Nissan: The 2008 LA Auto Show และการใช webcam ใหผูใชเขาถึงผลิตภัณฑ [58] นอกจากนี้ยังมี
การใช AR ในการโฆษณาเสื้อผาในนิตยสาร Esquire เม่ือผูอานนํา AR  Marker ไปสแกน  ผูอานจะ
เห็นนายแบบคนนั้นในรูปของ 3มิติ ท่ีมีการเปลี่ยนเสื้อผาใหเขากับฤดูกาลท่ีผูอานเปนคนกาํหนด  หรอื
มาใชในการโฆษณาผลิตภัณฑเพ่ือใหผูบริโภคสามารถรับทราบขอมูลทางดานภาพและเสียงไดใน
รูปแบบ 360 องศา ผูบริโภคจะสามารถมองเห็นผลิตภัณฑท่ีธุรกิจตองการนําเสนอใหเกิดความรูสึก
เสมือนจริง [61] ดังแสดงในรูป  

 
 
 

 
 
 

รูปท่ี 2.10 การประยุกตใชเทคโนโลยเีสมอืนจริงดานการโฆษณา 
 
 



47 
 

6. การประยุกตใชกับการทองเท่ียว เชน การนําเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใชเพ่ือแนะนาํประเทศ
ไทยในงาน “The World Exposition Shanghai China 2010” ภายใตแนวคิด “Thainess: Sustainable 
Ways of Life”และไดนําเสนอนิทรรศการภายในอาคารศาลาไทยแยกเปน 3 สวน คือ หองจัดแสดง
นิทรรศการท่ี 1เรื่อง “จากตนสายแหลงกําเนิด: A Journey of Harmony” หองจัดแสดงนิทรรศการท่ี 
2  เรื่อง “เกิดรอยพันหลายวิถี: A  Harmony of Different Tones” และหองจัดแสดงนิทรรศการท่ี3 เร่ือง 
“หลอมรวมชีวีสูวิถีความเปนไทย: A Harmony of Thais” ในแตละหองนิทรรศการจะนําเสนอ
เอกลักษณของความเปนไทยท่ีเกิดจากการพัฒนาดานตางๆ ผานเทคโนโลยีเสมือนจริง เชนในหอง
นิทรรศการท่ี 2 เปนหองท่ีมีการฉายวิดีโอ เพ่ือแสดงความสัมพันธระหวางพ่ีนองของชาวไทยกับจีน 
โดยมียักษวัดโพธิ์ขยับตัวและพูดคุยกับตัวละครจีน [58] ดังแสดงในรูป 
  
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 2.11 การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริงดานการทองเท่ียว 

 
7. การประยุกตกับการสั่งซื้อสินคาออนไลน [58] เชน บริษัทชิเซโด  นําเทคโนโลยีเสมือนจริง

มาใชผานกระจกดิจิตอลเพื่อจําลองการทดสอบในการแตงหนาวาเหมาะกับลูกคาหรือไม  โดยระบบ
จะซอนภาพสวนของการแตงหนาขึ้นไปบนใบหนาจริงท่ีปรากฎบนหนาจอในลักษณะของการ
เปรียบเทียบใหเห็นทั้งกอนแตงหนาและหลังแตงหนา ในการใชงานจะใหลูกคานั่งลงตรงหนาเคร่ือง
แลวใหกลองสแกน จากนั้นระบบจะวิเคราะหสีผิว องคประกอบตางๆ ตลอดจนรูปใบหนา เพ่ือ
แนะนําวาควรเลือกแตงหนาและเลือกใชเคร่ืองสําอางใด โดยสามารถแสดงผลการแตงหนาไดทันที 
และสามารถสั่งพิมพภาพใบหนากอนและหลัง แตงพรอมขอมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑเครื่องสําอางท่ีตอง
ใช เพื่อเลือกซื้อตามรายการที่เลือกไวนอกจากนี้บริษัท Tissot ไดใหลูกคาสามารถลองสินคาผานหนา
จอคอมพิวเตอรท่ีมีเว็บแคม โดยลูกคาจะเลือกรหัสสินคา หรือรุนที่ลูกคาตองการ ทําใหลูกคาไดลอง
สินคาเสมือนจริงผานเทคโนโลยี AR จนไดสินคาท่ีถูกใจกอนสั่งซื้อสินคา ดังแสดงในรูป 
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รูปท่ี 2.12 การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริงกับการสั่งซื้อสินคาออนไลน 
 

สําหรับ Mobile AR มีการนําเสนอการแตงบานดวยมือถือจาก IKEA ทําท่ีใหลูกคาเปนสถาปนิกดวย
ตัวเองโดยไมตองเสียเงิน เพียงแคใชโทรศัพทมือถือแลวเลือกรูปสินคาในหมวด IKEA PS จากนั้นกด
ถายรูปและเลื่อนตําแหนงโทรศัพทมือถือไปถายในมุมท่ีตองการวางเฟอรนิเจอร จะเห็นมุมหองท่ีมี
เฟอรนิเจอรตามท่ีเลือกไว โดยสามารถบันทึกภาพและสงตอใหเพื่อนผาน MMS ได [61] ดังรูป 
 

 
 

รูปท่ี 2.13 การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริงกับการแตงบาน 
 

8. ใชเปนเคร่ืองชวยกําหนดทิศทางทํางาน (navigation devices) ในดานตางๆไดอยางมี
ประสิทธิภาพท้ังงานอุตสาหกรรม การทหาร การเดินเรือ และการจราจร เปนตน AR จะชวยใหมี
ปฏิสัมพันธและการมองเห็นสิ่งตางๆ อยางสมบูรณ 

9. ใชในงานบันเทิงและการศึกษา AR สามารถทําใหเห็นวัตถุเสมือนในพิพิธภัณฑ งาน
นิทรรศการ อุทยานเสมือนและเกมส (AR Quake) เปนตน 
 
2.6.9 การใชเทคโนโลยีผสานความจริงในการศึกษาของประเทศไทย   
สําหรับการผลิตสื่อเพ่ือการเรียนการสอนนั้น ไพฑูรย  ศรีฟา [50] ไดผลิตเอกสารประกอบการสอน 
หนังสือ ตํารามีชีวิต กลาวคือ การใชเทคโนโลยีออรัสมาผสมผสานเขากับเอกสารท่ีพิมพในรูปแบบ
กระดาษ แตสามารถชมผานโทรศัพทมือถือหรือแท็บเล็ตปรากฏเห็นเปนสื่อมัลติมีเดีย ประกอบดวย
ภาพเคลื่อนไหว คําบรรยาย โมเดล 3 มิติ รวมถึงการทํา Touch Screen เพ่ือขยายภาพแบบเต็มจอ และ
เชื่อมโยงกับเว็บไซตตามท่ีกําหนดได 
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นอกจากนั้นยังไดจัดหลักสูตรอบรมการผลิตสื่อดวยเทคโนโลยีออรัสมา เพ่ือเผยแพรความรูใหกับครู 
อาจารย และผูสนใจท่ัวไปจํานวนหลายหลักสูตร รวมถึงเขียนบทความเผยแพรลงในวารสาร CAT 
Magazine และสรางสื่อแบบออนไลนในรูปแบบ Social Media บน Facebook ตัวอยางเชน 
www.facebook.com/ipad2thai, www.facebook.com/itrainnerthai, www.facebook.com/paitoonsrifa 
ในดานการศึกษามีตัวอยางท่ีเห็นเดนชัดและเปนรูจักของคนสวนใหญคือแอพพลิเคชั่น Star Walk ท่ี
ใชใน iPhone หรือ iPad ซึ่งเปนแอพพลิเคชั่นท่ีไดผนวก AR เขากับเทคโนโลยี Global Positioning 
System หรือ GPS ทําใหผูใชสามารถใชกลองของสมารทโฟนหรือแท็บเล็ตสองข้ึนไปบนทองฟายาม
คํ่าคืน แลวสามารถเห็นกลุมดาวและชื่อของกลุมดาวตางๆ ซอนกับภาพจริง ซึ่งชวยใหการเรียนรูชื่อ
และตําแหนงของกลุมดาวเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ [62] ดังรูป 
 

 
 

รูปท่ี 2.14 ภาพแสดงหนาจอของแอพ Star Walk บน iPad 
  
นอกจากนี้ ในดานการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร ยังมีการนํา AR ไปใชในรูปแบบอื่นๆ อกี เชน 
ใชแสดงภาพเสมือนของอวัยวะภายในของสิ่งมชีีวิตเทียบกบัรางกายในโลกจริง ใชสรางปฏสิัมพันธ
ระหวางผูเรียนในโลกจริงกับโครงสรางของโมเลกลุในโลกเสมอืน [62] เปนตน  
 
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท) [62] ไดนําเทคโนโลยี AR มาสงเสริม
การเรียนรู ทางสาขาวิทยาศาสตรมธัยมศึกษาตอนตน โดยไดพัฒนาสือ่เสริมการเรียนรู AR ขึ้นมา 5 
ชุด ไดแก (1) ชุดบันทึกโลก (2) ชุดระบบสุริยะ (3) ชุดการจมและการลอย (4) ชุดโครงสรางอะตอม 
และ (5) ชดุแผนดินไหว สําหรับนํามาประกอบการเรียนรูในหองเรียนศตวรรษท่ี 21 ดังรูป 
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รูปท่ี 2.15 ภาพแสดงชดุสือ่เสริมการเรียนรู AR ท่ีสาขาวิทยาศาสตร 
มัธยมศึกษาตอนตน สสวท. พัฒนาข้ึน 

 
โรงเรียนราชวินิต [63] สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร ไดจัดทํา
หองเรียนอนาคต เพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูประสบการณใหม ผานสื่อการเรียนการสอนที่ทันสมัยจาก
เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง ใหนักเรียนไดเรียนรูในรูปแบบ 3 มิติ ซึ่งใชสื่อการเรียนการสอนแท็บเล็ต
มาชวยในการจัดการเรียนการสอนโดยจะเปดใหนักเรียนเขาศึกษาหาความรูในชั่วโมงคอมพิวเตอร     
ดังรูปท่ี 2.15 
 

 
 

รูปท่ี 2.16 หองเรียนอนาคตจากเทคโนโลยีเสมือนจริงของโรงเรียนราชวินิต 
 
นอกจากจะสามารถสรางความนาสนใจในการเรียนรูใหกับผูเรียนแลว สื่อเสริมการเรียนรู AR ยังจะ
สามารถสรางแรงบันดาลใจและจุดประกายใหกับผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนท่ีสนใจดาน
วิทยาการคอมพิวเตอร เม่ือไดสัมผัสกับเทคโนโลยี AR พวกเขาอาจเกิดจินตนาการ นําไปคิดตอยอด 
พัฒนาและสรางสรรคเทคโนโลยี AR สําหรับการใชงานในดานอื่นๆ ตอไปได เนื่องจากในปจจุบันใน
สาขาอาชีพตางๆ ไดมีการนําเทคโนโลยี AR มาชวยในการทํางานมากข้ึน ยกตัวอยางเชน ใน
อุตสาหกรรมรถยนต มีการใชเทคโนโลยี AR มาสรางภาพเคร่ืองยนตแบบสามมิติสําหรับใหผูใชได
เรียนรูการปฏิบัติงานประกอบรถยนต  ในดานการแพทย มีการใชเทคโนโลยี AR ในการสราง
ภาพเสมือนสามมิติใหนักศึกษาแพทยไดฝกใชเครื่องมือแพทยรักษาหรือผาตัดผูปวยแบบไมตอง
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สัมผัสกับผูปวยจริง หรือในทางธุรกิจ มีการใชเทคโนโลยี AR ในการแสดงภาพสินคาแบบสามมิติท่ี
อยูภายในกลองโดยท่ีไมตองแกะกลอง ดังนั้น การท่ีผูเรียนไดเรียนรู สัมผัส และทดลองใชสื่อเสริม
การเรียนรู AR ในชั้นเรียน จะทําใหพวกเขาคุนเคยกับเทคโนโลยี และมีความพรอมที่เพ่ิมพูนทักษะ
เกี่ยวกับเทคโนโลยีประเภทนี้ เมื่อตองเรียนในระดับสูงหรือทํางานตอไปในอนาคต [62] 
 
2.6.10 การวางแผนพฒันาการเรียนการสอนโดยใชสื่อเทคโนโลยีผสานความจริง 
วิวัฒน  มีสุวรรณ [51] ไดกลาวถึงการวางแผนพัฒนาการเรียนการสอนโดยใชสื่อเทคโนโลยีเสมือน
จริงไววาการใชสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงนั้น ผูเรียนจะเกิดความรูสึกชอบแปลกใหมและเกิดความ
นาสนใจในการเรียน ผูเรียนเรียนดวยความสนุกสนานเพลิดเพลิน และไดรับความรู ซึ่งเนื้อหาท่ี
นําเสนอนั้นจําเปนอยางย่ิงท่ีผูสอนจะตองวิเคราะหเนื้อหาใหเหมาะสม มีความนาสนใจ  มีประโยชน 
และไมยากเกินไป ไดลงมือปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเองท่ีจะใหผูเรียนมีความเปนอิสระในการเลือก
เนื้อหาในการเรียนรู มีรูปภาพที่นําเสนอมีลักษณะคลายกับของจริง ขนาดของรูปภาพมองเห็นไดงาย
เหมาะสมกับจอภาพคอมพิวเตอร จากเหตุผลท้ังหมด จําเปนอยางย่ิงท่ีครูจะตองเปนท้ังผูวางแผน  
ออกแบบ พัฒนา และนําไปใชอยางเปนระบบ ครูผูสอนจะตองทําหนาท่ีออกแบบ พัฒนากิจกรรมการ
เรียนรูและอธิบายข้ันตอนตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับการเรียนอยางเปนข้ันตอน การจัดการเรียนรูควรมีพ้ืนท่ี
ในการทํากิจกรรม  มีบริเวณใหผูเรียนไดเรียนรู  คนควาท้ังแบบเดี่ยวและแบบกลุม  รวมกับการให
คําอธิบายจากครูผูสอนและเนนใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตามกระบวนการหรือเนื้อหาที่ได
กําหนดไว ตลอดจนทําใหผูเรียนไดทําซ้ําๆ โดยไดรับคําแนะนําจากครูผูสอน สรางกระบวนการ
แสวงหาคําตอบ ใหคําแนะนํากันเองของผูเรียน มีการบันทึกการสนทนา  การพูดคุย มีสวนสนับสนุน
ใหผูเรียนไดมีสวนรวม ไดปฏิสัมพันธกับภาพสามมิติท่ีคลายของจริงในชีวิตประจําวัน เปดโอกาส
สําหรับประสบการณใหมไดมากข้ึน ดังนั้น เม่ือผูเรียนมีสวนรวมกับการมีปฏิสัมพันธตอสื่อออคเมน
เต็ดเรียลลิต้ี จึงทําใหเกิดความหลากหลายในการสรางแรงจูงใจท่ีสงผลตอการมีสวนรวมอยางตอเนื่อง
ในกิจกรรมการเรียนรู 
 
การดําเนินการจดัการเรียนการสอน 

1. ขั้นเตรียม จัดแบงกลุมผูเรียน โดยจัดแบงตามความสมัครใจของผูเรียน กลุมละ 2 คน และ
แนะนําระเบียบของกลุม บทบาทหนาท่ีของสมาชิกในกลุม แจงจุดประสงคและการทํากิจกรรม 

2. ขั้นสอน นําเขาสูบทเรียน ทําแบบทดสอบกอนเรียน แนะนําเนื้อหา แนะนําชุดสือ่การเรียน
การสอนรวมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี และมอบหมายงานใหผูเรียนแตละกลุม 

3. ขั้นทํากิจกรรมกลุม ผูเรียนเรียนรูรวมกันในกลุม โดยท่ีแตละกลุมมีบทบาทและหนาท่ีท่ี
ไดรับมอบหมายจากการเรียนรูในสื่อการเรียนการสอนรวมกับเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี 
ครูผูสอนควรทําการสังเกตพฤติกรรมการเรียนการสอน 
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4. ขั้นการตรวจสอบผลงานและทดสอบ ตรวจสอบผลงานผูเรียน ทดสอบการปฏิบัติงานท่ี
ไดรับมอบหมาย เนนการตรวจสอบผลงานกลุมและรายบุคคล 

5. ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลการทํางานกลุม ผูสอนและผูเรียนชวยกันสรุปบทเรียนทํา
แบบทดสอบหลังเรียน  
 
2.6.11 องคประกอบของสื่อการเรียนรูดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนโดยใชเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ ควรประกอบดวย คูมือคร ูคูมือ
นักเรียน เนื้อหาบทเรียน การทดสอบ สื่อเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี การนําเสนอภาพ 3 มิติ 
รูปแบบของ Marker [52] 

1. คูมือครู ควรมีการกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนการสอน บอกบทบาทครูท่ีชัดเจนใน
การสื่อการเรียนการสอน บอกวิธีการจัดชั้นเรียนพรอมแผนผังการจัดชั้นเรียน แสดงรายละเอียด
แผนการเรียนการสอน มีคําชี้แจงเกี่ยวกับการใชสื่อการเรียนการสอน มีการอธิบายการใชสื่อการสอน 
อธิบายการจัดเตรียมเครื่องมือหรือวัสดุ อธิบายการประเมินผลการเรียนการสอน การกาํหนดเวลาเรียน 
คําแนะนําเกี่ยวกับปญหา และการแกไขปญหาตางๆ ท่ีเกิดข้ึนจากการใชเครื่องมือตางๆ และในคูมือ
ควรมีการนําเสนอท้ังตัวอักษร ภาพ ท่ีสื่อความหมายชัดเจน 

2. คูมือนักเรียน ควรมีการชี้แจงเกี่ยวกับการใชสื่อการเรียนการสอน มีการนําเสนอหัวขอ
เนื้อหาบทเรียน แสดงใหเห็นรายละเอียดของจุดมุงหมายการเรียนรู การประเมินผลการเรียนรู การ
กําหนดกิจกรรมเวลาเรียน มีการอธิบายการใชสื่อการสอน และควรมีการนําเสนอท้ังตัวอักษร ภาพท่ี
สื่อความหมายชัดเจน 

3. เนื้อหาบทเรียน ควรเปนในรูปแบบของแผนการเรียนการสอนท่ีมีจุดมุงหมายเปนเชิง
พฤติกรรมของแตละหัวขอ มีรายละเอียดการประเมินตนเองกอนเรียนดวย แบบทดสอบ มีการจัดทํา
แผนการเรียนรูท่ีประกอบดวยรายละเอียดของแผน สาระสําคัญ จุดประสงค การประเมินผล ใบงาน 
ใบความรูและแบบทดสอบ ที่มีการสรุปสาระสําคัญของเนื้อหาบทเรียน แบงเนื้อหาเปนหัวขอใหญ
และหัวขอยอยตามลําดับและจัดลําดับจากงายไปยาก 

4. การทดสอบ ควรมีแบบทดสอบกอนเรียน การทดสอบยอยเม่ือเรียนจบเนื้อหาแตละหัวขอ
และการทดสอบขั้นสุดทายหลังเสร็จสิ้นเนื้อหาท้ังหมด 

5. สื่อ การผลิตสื่อออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี สามารถนําไปประยุกตกับสื่ออื่นๆ ได เชน หนังสือ 
แผนพับ บัตรคํา บัตรความรู เกมตัวตอ เปนตน ในท่ีนี้ขอยกตัวอยางการประยุกตใชในบัตรความรู เม่ือ
นํามาประยุกตเขาดวยกัน คุณลักษณะบัตรความรูท่ีมีเนื้อหา มีตัวอักษร ขอความ ภาพ และ Marker ใน
หนาเดียวกัน หรืออยูดานหลังของบัตร บัตรความรูที่ออกแบบควรมีขนาดเทากันทุกใบ ควรออกแบบ
ใหเหมาะสมกับผูเรียนและดึงดูดความสนใจดวยภาพ สี และขอความ 
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6. วัสดุ/อุปกรณท่ีใชในการเรียน  ควรเปนเคร่ืองคอมพิวเตอร ที่มี CPU 1G ข้ึนไป และ RAM 
อยางนอย 512MB พรอมการดแสดงผลท่ีแสดงผลภาพ 3D ได ซึ่งคอมพิวเตอรปจจุบัน ก็มีคุณสมบัติ
เกินกวานี้แลว ควรมีกลองเว็บแคม (Web camera) เปนกลองท่ีมีความละเอียดอยางนอย 5 ลานพิกเซล
และควรเปนกลองท่ีติดต้ังภายนอก  ไมแนะนําใหใชกลองท่ีติดอยูกับเคร่ืองคอมพิวเตอร เพราะไม
สะดวกในการแสดงผล และการทํากิจกรรมของผูเรียน ระบบปฏิบัติการบนคอมพิวเตอร ควรเปน
ระบบปฏิบัติการ windows XP หรือ windows 7 หรือสูงกวา สามารถเขาติดตั้งโปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึน
ในเครื่องได  ซึ่งการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิต้ีข้ึนมานั้น ควรมีโปรแกรมที่สามารถ
นําไปติดตั้งลงเครื่องคอมพิวเตอร 

7. การนําเสนอภาพ 3 มิติ ควรเปนภาพท่ีมีลักษณะคลายกับของจริง ควรเปนภาพที่มีขนาด
เหมาะสมกับการมองเห็นในจอคอมพิวเตอร ภาพสามมิติท่ีปรากฏควรจัดวางอยูบน Marker อยาง
เหมาะสม ไมลอยสูงหรือต่ํา หรือไปทางซายหรือขวามากเกินไป 

8. Marker สัญลักษณท่ีนํามาใชในการทํา Marker ควรสอดคลองและสื่อความหมายตรงกับ
เนื้อหา สัญลักษณท่ีนํามาใชในการทํา Marker ควรออกแบบใหเห็นชัดเจน มีขนาดเหมาะสมกับหนา
เอกสารหรือบัตรความรู 
 
2.6.12 ขอควรปฏิบัตสิําหรับการวางแผนการใชสื่อการเรียนรูดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

1. ควรมีลักษณะท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนดวยตนเอง 
2. ควรมีลักษณะท่ีใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็น และถายทอดความรูใหมได 
3. ควรมีคุณลักษณะท่ีผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนขั้นตอนจากงายไปยากและสอดคลองกับ

ความสามารถของผูเรียน 
4. ควรมีคุณลักษณะท่ีผูเรียนมีความเปนอิสระในการเลือกบทเรียนในการเรียนรู  

 
2.6.13 ขอดีจากการนําระบบเทคโนโลยีเสมอืนจริง (AR) มาใช 
ปาลิดา  แซลิ้ม และ ชมนชนก  วงศพัฒนกุล สุวรรณ [64] ไดกลาวไววาสรางประสบการณท่ีแปลก
ใหมใหแกผูบริโภค ถือเปนอีกทางเลือกหนึ่งในการเขาถึงกลุมลูกคาท่ีเปนคนรุนใหมท่ีชอบและสนใจ
เทคโนโลยีผูใชบริการสามารถคนหาตําแหนงและรายละเอียดของสินคาท่ีตนตองการไดอยางถูกตอง
ชัดเจนบริษัทสามารถสราง Campaign ตางๆ เพ่ือสรางความสนใจในตัวสินคา จึงสามารถดึงดูดลูกคา
และเพิ่มยอมขายเพ่ิมโอกาสของการคาทางInternet (E-commerce) เนื่องจากการผูซื้อสามารถเห็นภาพ
จําลองของตนและสินคากอนทําการสั่งซื้อสินคา จึงเปนการเปดตลาดใหมีผูใชบริการชองทางนี้เพ่ิม
มากข้ึน ซึ่งท้ังนี้ยังสงผลตอไปยังผูท่ีตองการลงทุนทําธุรกิจ โดยชวยลดคาใชจายในการลงทุน 
เนื่องจากไมจําเปนตองมีหนารานเพ่ือใหบริการจึงไมตองเสียคาเชา สถานท่ี คาน้ํา คาไฟ ฯลฯ 
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2.6.14 ขอเสียจาการนําระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) มาใช 
ปาลิดา  แซลิ้ม และชนมชนก  วงศพัฒนกุล [64] ไดกลาวขอเสียจากการนําระบบเทคโนโลยีเสมือน
จริง (AR) มาใชดังนี้การนําระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) มาใชจะไมเหมาะกับกลุมคนท่ี ไมไดมี
ความรูดานเทคโนโลยีมากนัก เนื่องจากวาการนําเสนอดวยรูปแบบนี้ ผูใชจําเปนตองมีกลอง Web cam
และเคร่ืองพิมพในกรณีท่ีเปนการ Print ตัว Marker ผานหนาเว็บไซตเขาถึงผูบริโภคในกลุมท่ีจํากัด
โดยผูใชบริการตองมีฐานะทางเศรษฐกิจท่ีคอนขางดี เนื่องจากการใชเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR)ตอง
อาศัยอุปกรณอิเลคทรอนิกสหลายอยางการท่ีมีกลุมผูใชบริโภคจํากัด ทําใหอาจไมคุนกับการลงทุน
ของบริษัทในการวางระบบเคร่ืองขายตางรวมท้ังการทําฐานขอมูลตาง ๆ เชน การทําฐานขอมูลของ
รานคา หรือสถานท่ียังขาดการสนับสนุนจากภาครัฐบาล เนื่องจากการใชงานอยางเชนโทรศัพทมือถอื
ตองใชระบบ 3G ซึ่งระบบดังกลาวยังไมครอบคลุมพ้ืนท่ีใหบริการสวนใหญของประเทศ ทําใหการใช
งานเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ยังอยูในวงท่ีจํากัด 
 
2.6.15 แนวโนมเทคโนโลยีผสานความจริง (AR) ในอนาคต  
ประหยัด  จิระวรพงศ [65] ไดกลาวถึงแนวโนมของเทคโนโลยีเสมือนจริงในอนาคตไว ดังนี ้

1. AR จะมีบทบาทและมีความสําคัญในสังคมยุคใหมมากข้ึนในการเสนอขอมูล ขาวสาร 
ระบบ แผนท่ีนําทาง การสื่อสาร งานธุรกิจการศึกษาและการบันเทิงในลักษณะท่ีหลากหลายผาน
จอคอมพิวเตอรและโทรศัพทสมัยใหม 

2. อุปกรณเสมือนทุกชนิดและวัตถุ 3D จะปรับการปฏิสัมพันธท้ังรูปรางและการนําเสนอ
ตามสภาพท่ีตองการ  

3. การใชจอรอบทิศทางเสมือนโฮโลกราฟกสเทียมจะมีมากขึ้น 
4. ดวยศักยภาพของ AR ทําใหการตลาดมวลชนเกิดข้ึนอยางกวางขวาง การประชาสัมพันธ

หรืองานจราจร และอื่นๆ ท้ังท่ีอยูหางไกลก็สามารถสัมผัสไดดวยตา 
5. การออกแบบและสรางภาพเสมือนสามมิติแบบ AR จะไมไดถูกจํากัดเพียงแคผูที่มีความรู

ความชํานาญดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเทานั้น แตทุกคนจะสามารถออกแบบและสราง AR ข้ึนมา
เองไดอยางงายๆ ในเวลาไมนาน และไมเสียคาใชจาย (แตภาพเสมือนสามมิติท่ีไดอาจจะไมสวยงาม
เทากับภาพท่ีผูเชี่ยวชาญสรางข้ึน)  

6. จากงานวิจัยดาน AR อยางตอเนื่อง ทําใหมีผูไดเริ่มนํา AR มาสรางสรรคนวัตกรรม 
ตัวอยางเชน Google Glass ซึ่งแวนตาที่ผนวกเทคโนโลยี AR เขากับการมองผานเลนส ทําใหผูสวม
แวนมองเห็นโลกจริงท่ีซอนกับโลกเสมือน ชวยใหผูใสแวนสามารถดําเนินชีวิตไดอยางสะดวกสบาย
ย่ิงข้ึน ดังนั้น ในอนาคตท่ีไมไกล การนําสื่อ AR ไปใชในการเรียนการสอนในอนาคตจะไมเพียงเปน
การนําไปสรางความสนใจเทานั้น แตจะสามารถเขาไปมีสวนในข้ันตอนการสํารวจตรวจสอบ 
(Explore) การเรียนรูแบบรวมมือกัน (collaborative learning) หรือการเรียนรูแบบอื่นๆ 
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รูปท่ี 2.17 นวัตกรรม Google Glass ท่ีผสมเทคโนโลยี AR กับการมองผานแวนตา 
 
เทคโนโลยีเสมือนจริงหรือ AR เปนปรากฏการณสําคัญของการสื่อสารสมัยใหมรูปแบบหนึ่ง ที่
สามารถนําไปประยุกตใชกับกิจการตาง ๆ ของสังคมรวมท้ังดานการศึกษา เพราะระบบการทํางาน
ของคอมพิวเตอรกับซอฟแวรท่ีสามารถทําใหการผสานระหวางโลกแหงความเปนจริงและโลกเสมือน
ใหเห็นอยางกลมกลืนบนจอท่ีหลากหลายอยางนาอัศจรรย ทําใหการเรียนรูมีความนาสนใจมากขึ้น 
ท้ังนี้ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดใชเทคโนโลยีเสมือนจริงจากการใชแอพพลิเคชั่นออรัสมาใน           
การดําเนินการวิจัย 

 
2.6.16 การสรางชิน้งานใน ออราสมา สตูดิโอ AURASMA STUDIO 
ออราสมา สตูดิโอ เปนแพลตฟอรมหรือโปรแกรมออนไลนท่ีชวยใหภาคธุรกิจ  องคกรและบุคคลที่
สนใจจะสรางงานในลักษณะของเทคโนโลยี AR (Augmented reality) ดวยตนเองได ซึ่งเรียกวา Auras 
การทํางานมีลักษณะการจัดการเนื้อหาท่ีเปนระบบ ออราสมา สตูดิโอใชงานงาย เหมาะกับคนท่ีไม
ชอบเขียนโปรแกรม หรือคนท่ีกําลังมองหาวิธีสรางสื่อการสอนแบบ AR บนอุปกรณมือถือหรือ     
แท็บเล็ต สามารถใชออราสมาสรางชิ้นงานข้ึนมาไดทันที [51] 

1. เร่ิมตนใชงานดวยการสมัครเขาใชงาน  
ในการเริ่มตนใชงาน จะตองทําการสมัครสมาชิกกอน โดยเขาไปท่ี http://studio. 

aurasma.com /register เพื่อกรอกขอมูลสมัคร เม่ือกรอกขอมูลเสร็จสมบูรณและยืนยันการสมัคร
ภายใน 24 ชั่วโมง ทางออราสมาจะตรวจสอบทบทวนและประมวลผลบัญชีรายชื่อท่ีสมัคร จากนั้นจะ
สงอีเมลตอบกลับมาท่ีมีรายละเอียดการเขาสูระบบ 

2. เขาสูระบบ 
ในการเขาสูระบบ ใหไปท่ี  http://www.studio.aurasma.com เพ่ือเขาสูบัญชีท่ีไดสมัคร เม่ือ

เขาสูระบบครั้งแรกจะทําการยอมรับขอตกลงและเงื่อนไขตางๆ สําหรับการใชงาน เม่ือไดเขาสูระบบ
จะปรากฏหนาจอเปนเหมือนแผงควบคุม จัดการสรางชิ้นงานออราสมา สังเกตเห็นไอคอนดานขวามือ
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ซึ่งเปนเครื่องมือ สําหรับสรางชิ้นงาน ไดแก Trigger Images Overlays Channels Auras และการตั้งคา
บัญชีและสวนของการชวยเหลือ 

3. การสรางสื่อชิ้นงานดวยเทคโนโลยี AR (Augmented reality) 
เราสามารถสรางชิ้นงานดวยตนเองโดยการใชโปรแกรม Auras ซึ่งวิวัฒน  มีสุวรรณ [51] 

ไดกลาวถึงข้ันตอนในการสรางสื่อมีลําดับ 4 ข้ันตอนคือ 
3.1 การสราง Trigger Images   

ในการทํางานหรือสรางชิ้นงานจะเร่ิมตนที่  Trigger ซึ่งออรัสมา ใชภาพและ
เทคโนโลยีการจดจําวัตถุเรียกวา Trigger ภาพ Trigger จะตองเปนไฟล JPEG หรือ PNG และมีขนาด 
นอยกวา 500,000 พิกเซล (ผลรวม – กวาง x สูง) เม่ืออัพโหลดไปยัง ออรัสมา สตูดิโอ 

1. คลิก ไอคอน Trigger images ที่อยูทางดานบนขวามือ 
2. คลิก Add บนหนาตางท่ีเปดออกมา 
3. ตั้งชื่อรูปภาพ 
4. คลิก Browse เพื่อเลือกไฟล และอัพโหลดจากเคร่ืองคอมพิวเตอร 
5. เลือก  Save 
6. สรางโฟลเดอรใหมเพ่ือเก็บและจัดระเบียบภาพ Trigger 
 

ภาพ Trigger ท่ีดี 
การใชภาพ Trigger ท่ีดีเปนสิ่งสําคัญท่ีสุดของขั้นตอนในการสรางงาน เราสามารถใชวีดีโอคุณภาพ
หรือภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ดีๆ คุณภาพสูงไดเชนกัน แตประสิทธิภาพการทํางาน จะลดลงเพราะตอง
ใชความสามารถในการแสดงผล และการโหลดท่ีมากเกินควร ซึ่งภาพ Trigger ท่ีดีจะทําใหการ
แสดงผลราบรื่นและการซอนทับจะลงตัวพอดี ภาพ Trigger ทีดีนั้นควรจะ 

1. มีความแตกตางของโทนสีและมีความคมชัดท่ีดี 
2. เปนภาพท่ีมีรูปรางสมสวนและรูปแบบชัดเจน 
3. เปนภาพท่ีมีรายละเอียดทั่วท้ังภาพมีจํานวนมาก 
 

ภาพ Trigger ท่ีไมเหมาะสม 
1. เปนภาพท่ีมีรายละเอียดนอยเกินไป 
2. เปนภาพท่ีมืดมากเกินไป ไมมีความแตกตางของโทนสี 
3. เปนภาพซ้ําซอนและภาพลักษณะเหมือนกัน (รูปแบบซ้ําซอน ขอความปรากฏมากเกิน) 
4. เปนภาพราเลือนรางและภาพไลระดับสี 
5. วัตถุบนโลกที่มีลักษณะสะทอนกลับ ตัวอยางเชน ภาพกระจก 
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3.2 การทํา Overlays 
Overlays เปนข้ันตอนตอมา เปนเหมือนท่ีเก็บทรัพยากรตางๆ ที่ตองการแสดงผลเปน

การเพ่ิมเนื้อหา สื่อ มาซอนทับบน Trigger นั้นเอง เหมือนกับท่ีเราทําสื่อ AR ดวยโปรแกรมอื่นๆ โดย
สามารถนําภาพวีดีโอ ภาพนิ่ง โมเดล 3 มิติ หรือ หนาเว็บ มาใชงาน Overlay ยังสามารถนํามาใชใหม
ไดหลายครั้งกับ Trigger อื่นๆ ได 

 
การเพ่ิม Overlay 

1. เลือกไอคอน Overlays จากแถบเครื่องมือดานขวา 
2. คลิก Add ในหนาตาง Overlays ท่ีปรากฏ 
3. ตั้งชื่อ Overlay 
4. เลือกประเภทของ Overlay ท่ีตองการ ซึ่งมีใหเลือก 3 แบบ ประกอบดวย ภาพนิ่ง วีดีโอ 

และโมเดล 3 มิติ 
5. คลิกBrowse เพ่ืออัพโหลดไฟลข้ึนไปเก็บไว 
6. กดปุม Save 
7. สรางโฟลเดอรใหมเพ่ือเก็บและจัดระเบียบ Overlay โดยคลิกขวาท่ี My Overlay เลือก 

New Folder แลวต้ังชื่อโฟลเดอร 
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ตารางท่ี 2.2 แสดงคุณสมบัติ Overlay ประเภทวีดีโอ 
 

 MP4 ไฟล  FLV 
ขนาดของความจุไฟล 512 x 512 พิกเซลเปนขั้นตํ่า  

แตการเก็บในอัตราสวนที่คุณ
ตองการ  ทําใหแนใจวาขนาด
เล็กที่สุด  คือ  ไมนอยกวา  512  
พิกเซล ตัวอยางเชน : 
อัตราสวน 16 : 9 ไฟล 

วีดีโอควรเปน  936 x 512 
พิกเซล 

อัตราสวน 4 : 3 ไฟล 
วีดีโอควรเปน  683 x 512  
พิกเซล 

ยังสามารถอัพโหลดวีดีโอภาพ
ความกวางเปน 512 พิกเซล
และความสูงตามท่ีตองการ 

512 x 512 พิกเซลเปนข้ันตํ่า
สุดแตการเก็บในอัตราสวนทีคุ่ณ
ตองการ ทําใหแนใจวาขนาดเล็ก
ท่ีสุด คือ ไมนอยกวา  512  พิก
เซล ตัวอยางเชน: 
อัตราสวน  16 : 9 ไฟล 

วีดีโอควรเปน  936 x 512 
พิกเซล 

อัตราสวน 4 : 3 ไฟล 
วีดีโอควรเปน 683 x 512   
พิกเซล 

วีดีโอ  FLV อาจถูกคุณใชขนาด
ท่ี ผิ ด ป ก ติ  เ ร า ข อ แ น ะ นํ า
อัตราสวน 16: 9, 4 : 3 หรือ 512 
x 512 พิกเซล 

 MP4 ไฟล  FLV 
ขนาด 100  เมกะไบตข้ึนไป 100  เมกะไบตขึ้นไป 
บิตเรต 3  เมกะบิตตอวินาที 10  เมกะบิตตอวินาที 
เฟรมตอนาที 15 หรือ 25  เฟรมตอวินาที* 15 หรือ 25  เฟรมตอวินาที* 
ระยะเวลา 3  นาที  หรือนอยกวาท่ีแนะนํา 30 วินาที หรือนอยกวาท่ีแนะนํา 
เสียง ได ไมได 
สนับสนุนอัลฟา ไมสนับสนุน สนับสนุน 
สตรีม ได ไมได 

 
รูปแบบวีดีโออื่นๆ ที่สนับสนุน ไดแก 

1. ไฟล .MOV 
2. ไฟล .WMV 
3. MPG1 
4. MPG 



59 
 

ตารางท่ี 2.3 แสดงคุณสมบัติ Overlays ประเภทภาพนิ่ง 
 

 JPEG PNG 
ขนาดของพ้ืนท่ี ขนาดเล็กท่ีสุด  512  พิกเซลแต

สําหรับการใชงานท่ีมีขนาดเล็ก
กวา  เชน  ปุม ขนาด 256 พิกเซล  
หรือ  128  พิกเซล  ก็เพียงพอ 

พ้ืนท่ีเล็กท่ีสุด  512  พิกเซล  แต
สําหรับการใชงานท่ีมีขนาดเล็ก
กวา  เชน  ปุม  ขนาด 256 พิกเซล  
หรือ  128  พิกเซล  ก็เพียงพอ 

ขนาด 100  เมกะไบตข้ึนไป 100  เมกะไบตข้ึนไป 
สนับสนุนอัลฟา ไมสนับสนุน สนับสนุน 
หมายเหตุ ไฟล  JPEG ไฟล  PNG  เหมาะสําหรับทําปุม 

 
คุณสมบัติ Overlays ประเภทโมเดล 3 มิติ 
ไฟลโดเมล 3 D ท่ีอัพโหลดไปยัง Aurasma นั้น ตองทําการบีบอัดดวยโปรแกรมบีบอัดท่ัวไปใหเปน
ไฟล .TAR กอน ซึ่งไฟลโมเดล 3 มิติ ท่ีสามารถนํามาใชงานได ไดแก 

1. Collada export (.dae) 
2. Textures (.png) 
3. Audio file (.mp3) 
4. Thumbnail image (.png  256 x 256 px, named thumbnail) 

3.3 การสราง Channels 
Channels เปนเหมือนกับโฟลเดอรท่ีเก็บ Aura หลายๆ อันไวดวยกัน ซึ่งผูใชจะ

สามารถเปดดูหรือคนหาได หากต้ังคาเปน Public (Channels ท่ีตั้งเปน Private จะตองเขาชมผาน  
shared  link) Channels จะมีเครื่องมือสําหรับติดตาม หรือท่ีเรียกวา Follows เพ่ือปลดล็อคและเขาชม  
Aura  (ถามี Aurasma – powered App ผูใชคนอื่นๆ จะเห็น Aura ไดโดยไมตองเปดดู  คนหา  หรือกด
ติดตาม)  เราควรใสขอมูลและรายละเอียดลงไปใน Channels ใหมากท่ีสุดเทาท่ีจะทําได  เพ่ือใหผูใช
คนอื่นคนหาโดยงาย ตั้งชื่อ Channels อยางเหมาะสม ใชสวนของการกรอกรายละเอียด เพ่ืออธิบาย
เนื้อหาดานในและอัพโหลดรูปประจํา Channels ใหมีความสัมพันธกับเนื้อหา 

1. เลือกไอคอน “Channels” จากแถบเครื่องมือดานขวา จะปรากฏหนาตางใหม
ข้ึนมา เปนหนาตางสําหรับจัดการ Channels 

2. ในหนาตางใหมคลิกAdd ตรงบริเวณแถบเคร่ืองมือดานบน จะปรากฏหนาตางชื่อ 
New Channel ใหเรากรอกรายละเอียดลงไป 

3. ชอง Name ใหใสชื่อ Channel ท่ีตองการตั้ง ซึ่งชื่อนี้จะแสดงใหผูใชท่ัวๆ ไปเห็น 
ควรตั้งใหสัมพันธกับเนื้อหาภายใน 
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4. ชอง  Description ใหกรอกขอความอธิบายเกี่ยวกับ Channel 
5. ในสวน Privacy จะเปนการต้ังคาใหบุคคลอื่นสามารถเขาชม Channel ของเราได

หรือไม 
- ถาตองการใหผูใชท่ัวไปมองเห็นและเขาชมภายใน  Channel ไดเลยใหเลือกเปน 

public 
- หรือถาตองการใหเปนสวนตัว ผูใชอื่นๆ สามารถเขาชมผานลิงคท่ีเราแชรให

เทานั้น ใหต้ังเปน private 
6. ในสวน Image ใชสําหรับใสรูปให Channel คลิกปุม Browse และเลือกไฟล

รูปภาพจากคอมพิวเตอร (ควรเปนภาพขนาด 960 x 640 หรือขนาดอื่นท่ีมีสัดสวนเทากัน)   
7. เม่ือกรอกรายละเอียดสมบูรณแลวกดปุม  Save ทําการบันทึก 
8. จะสังเกตเห็นวามีรายชื่อ Channel เพ่ิมข้ึนมาเปน Channel ท่ีเราเพ่ิงสรางและมี

หนาตาง Edit Channel เปดขึ้นมาเอง หากไมตองการแกไขใดๆ กดปุม Close 
9. ในสวน Folders เราสามารถสรางโฟลเดอรใหมเพ่ือจัดการ Channels ใหเปน

ระเบียบมากข้ึน 
3.4 การสราง Auras 

เมื่ออัพโหลด  Trigger image, Overlay และสราง Channel เรียบรอยแลว ขั้นตอน
ตอไปคือการสราง Aura 

1. คลิ๊กเลือกไอคอน Auras จากแถบเคร่ืองมือดานขวาจะปรากฏหนาตางใหมชื่อ 
Aura 

2. คลิก Add บริเวณแถบดานบน 
3. กดแถบ Aura Details จะปรากฏสวนกรอกรายละเอียด Aura 
4. ในชอง Name ใหใสชื่อ  Aura 
5. ในชอง Trigger Image ใหเลือกรูปท่ีเราไดอัพโหลดไวแลวในข้ันตอนกอนหนา

เพ่ือใชเปนรูปสําหรับสแกน 
6. ในชอง Channel ใหเลือก Channel สําหรับจัดเก็บ  Aura 
7. สวนของ Overlay ใหคลิก Add Overlay 1 ครั้ง จะเห็นวามีเลเยอร Overlay เพ่ิม

ข้ึนมา ถาตองการใช Overlay หลายอัน สามารถ Add เพ่ิมได 
8. เลือก Overlay ท่ีเราตองการ ซึ่งเราไดอัพโหลดไวแลว 

-  รูปดวงตาใชสําหรับ ซอน/แสดง  Overlay 
-  ใชเครื่องมือรูปลูกศรเพ่ือจัดลําดับการเรียงซอนกันในกรณีท่ีมี Overlay หลายอนั 
-  กดกากบาทเม่ือตองการลบ Overlay นั้นออกไป 
-  เลือกสีกรอบของ Overlay ไดเพ่ืองายในการจัดการ แตสีนี้จะไมแสดงใน Aura 
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9. หากตองการใสแอคชั่นเพ่ิมเติมให Overlay คลิกปุม Add Action ไดในสวนของ 
Overlay Properties- 

10. จะเห็นสวน Properties ใหใสคาเพ่ิมเติม เชน เม่ือแตะบน Overlay จะทําการ
โหลด URL ท่ีกําหนดไว 

11. จัดการกับตําแหนงและขนาดของ Overlay ไดในสวนแสดงภาพดานขวามือโดย
การคลิกขวา หรือใชแถบเมนูดานลางก็ได เชนกัน 

-  เมนู stop/play ใชสั่งให overlay ประเภทวีดีโอเลนหรือหยุด 
-  ดูและแกไข overlay ในแถบ 3 D 
-  ยอนกลับการกระทํา 
-  เมนูเกี่ยวกับการปรับขนาด overlay 
-  เมนูเกี่ยวกับการยายปรับตําแหนง overlay 

12. คลิกปุม Save เพ่ือบันทึก 
13. คลิกปุม Close เพ่ือปดหนาตาง Auras 

 
การเรียกดู  Aura 
วิธีการดู Aura ใหทําตาม ดังนี้ 

1. ใหตั้งคา Channel ของคุณเปน public กอน (ศึกษาไดในหัวขอ Channel) 
2. เปดแอพพลิเคชั่น Aurasma บนอุปกรณของคุณ 
3. แตะท่ีปุมเมนู 
4 .แตะปุมคนหา และทําการคนหา Aura ดวยการพิมพชื่อ หรือ Channel 
5. แตะ Aura ของคุณ หรือ Channel ของคุณ เพื่อดูรายละเอียดเกี่ยวกับ Channel 
6. แตะ Follow สําหรับ Aurasma 2.0 build หรือ Subscribe สําหรับ Aurasma lite 
7. แตะท่ีปุม View screen เพ่ือดู Aura 

 
การเรียกดูทําไดโดยใชกลองสองไปยังรูป Trigger Image เม่ือพบแลว บนหนาจออุปกรณจะโหลด 
Overlay ขึ้นมา ซึ่งเราจะตอง Follow Channel กอนจึงจะเรียกดู Aura ภายใน Channel นั้นๆ ได การ 
Follow กระทําเพียงครั้งเดียว ก็จะมีผลกับทุกๆ Aura ที่ผูสรางอัพโหลดใสไวใน Channel นั้นท้ังหมด 
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ทดสอบ Aura ท่ีสรางข้ึน 
หลังจากเราสราง Aura และเซฟแลว กอนท่ีจะเผยแพรลิงคใหผูอื่นมา Follow ควรทดสอบเรียกดู Aura 
เสียกอนทําไดดังนี้ 

1. หลังจากเรา Follow Channel ของเราแลว ใหเราเปดเมนู Auras ใน Aurasma Studio ข้ึนมา 
2. เลือก  Aura ที่ตองการทดสอบ จากนั้นเลือกคําสั่ง  Edit 
3. ดูในสวนของ Overlay จะเห็นสัญลักษณรูปดวงตา ใหเรากด 1 ครั้ง เพ่ือซอน Overlay ไว 

(หากมีหลาย Overlay ใหกดซอนใหครบทุกอัน) 
4. เราจะเห็นเฉพาะสวนท่ีเปน  Trigger Image ใหเปดแอพพลิเคชั่น Aurasma บนอุปกรณ 

และลองทดสอบดวยการสแกนรูป Trigger Image ดูเม่ือลองแลวไดผลลัพธท่ีนาพอใจ ใหทําการ
เผยแพรลิงคสําหรับ Follow ได 

 
การทํา Link สําหรับ Follow Channel 

1. สามารถดูลิงคไดจากหนาตาง Edit Channel โดยคลิกท่ีปุม Link to Subscribe 
2. เราสามารถคัดลอกลิงคไดโดยกด Ctrl + C และนําไปวางสงใหเพ่ือนเขามา Follow ไดทาง

ขอความ e-mail, Line, Facebook หรือโทรศัพทตามตองการ 
3. หรืออาจจะทําใหอยูในรูปแบบของ  QR Code ก็ได โดยวางลิงคบนเว็บแปลงขอความเปน 

QR Code ฟรีท่ัวๆ ไป ตัวอยางตามรูปใชบริการของ www.the-qrcide-generator.com 
4. หลังจากใสลิงคลงไปแลว เว็บจะทําการแปลงเปน QR Code ใหโดยอัตโนมัติ เราสามารถ

เลือกเซฟเก็บไว และนํา HTML โคดไปแชรบนเว็บตางๆ ไดโดยใชเมนูดานบนรูปภาพโคด 
 
URL Actions 
Aura สามารถใส URL เพ่ือใหผูเรียกดู Aura ไปยังเว็บไซดตามท่ีผูสรางกําหนดไดโดยคําสั่งจะเกิดข้ึน
เม่ือผูชมแตะลงบนออรา (หรือแตะสองคร้ัง ตามแตผูสรางต้ังคา) นอกจากการแตะเพ่ือชมเว็บไซตแลว 
ยังสามารถใสคําสั่งอื่นๆ ไดอีกดวย เชน สงอีเมล สง sms (ดูการใส Action ให Auras ไดในสวน การ
สราง Auras) คําสั่งท่ีสามารถใสใหกับ Action มีดังนี้ 
 
เขาชมเว็บไซต 

เปนคําสั่งท่ีใชมากที่สุด ทําไดงายๆ โดยใส  URL Address ลงไป 
ตัวอยาง  : http://www.nu.ac.th 
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เพ่ิมเหตุการณลงในปฏิทิน 
เปนคําสั่งท่ีใชเพ่ิมการแจงเตือนลงในปฏิทินของผูใช 
ตัวอยาง: webcal://link  ไปยัง hosted ICal, ICS หรือ ไฟล CAL   

 
สง E-Mail 

แทน ‘http://’  ดวย  ‘mailto:’  จะเปนการสรางอีเมลเปลาที่ยังไมไดระบุ  address  หัวขอ  หรือ
ขอความใดๆ 

-->  mailto: name@example.com  สรางอีเมลที่จะสงไปยัง  name@example.com 
--> mailto: xample.com?subject=Thai%20is%20the%20subject สรางอเีมลท่ีจะสงไปยัง 

name@example.com  หัวขอ  This is the subject 
--> mailto: name@example.com?&subject=Thai%20is%20the%20subject&bodyสรางอีเมล

ท่ีจะสงไปยัง  name@example.com  หัวขอ  This is the subject ขอความ  This is the body 
 

โทรออก 
แทนท่ี  ‘http://’  ดวย  ‘tel:number’ 

 ตัวอยาง : tel:0885554444 
 
สงขอความตัวอักษร 

แทนท่ี ‘http://’ดวย  ‘sms:’ 
ตัวอยาง : sms: 0885554444 
หรือถาตองการใสขอความ  เชน “Hello there”ลงไปใน sms  
ตัวอยาง :sms:0885554444@body=Hello%20ther 

 
2.7 เอกสารที่เกี่ยวกับนิทาน 
 
2.7.1 ความหมายของนิทาน 
ไดมีผูใหความหมายของนิทานไวแตกตางกัน ดังนี้ 
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พจนานุกรม  ฉบับราชบัณฑิตยสถาน  พ.ศ.  2542 [66]  ยังกลาวถึงความหมายของนิทาน  วา  นิทาน  
หมายถึง  เรื่องท่ีเลากันมา  นิทานชาดก  นิทานอิสป  และชาดกเปนเร่ืองแสดงใหเห็นตัวอยางแหง
กรรมทุกขเรื่องจะมีผูทําความดีและความชั่ว  เนื้อเรื่องเพียบพรอมดวยคติสอนใจ  การทําดีตลอดจน
การแกปญหาเฉพาะหนา   
 
สุภักด์ิ  อนุกุล [67] ท่ีกลาววา นิทานเปนประเพณีสืบทอดกันมาชานาน สวนมากผูเลามักเปนผูอาวุโส 
เรื่องท่ีมานําเลาประกอบดวยตํานานหรือพฤติกรรมของบุคคลดวยมุงความบันเทิงและอบรมสั่งสอน
ลูกหลาน สอดคลองกับแนวคิดของ    
 
ขวัญนุช  บุญยูฮง [68] กลาววา นิทาน หมายถึง เรื่องราวท่ีเลาสืบตอกันมา หรือเรื่องท่ีแตงขึ้นมาจาก
จินตนาการหรือิงความจริง มีวัตถุประสงคเพ่ือความเพลิดเพลิน สอดแทรกแงคิดคติสอนใจหรือ
ความรูเอาไวดวย 
 
จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา  นิทาน  หมายถึง  เรื่องราวท่ีเลาตอกันมาตั้งแตโบราณ  หรืออาจเปนเร่ืองท่ี
แตงข้ึนมาใหมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน  และใหความรู  สอดแทรกคติแนวคิดคุณธรรม
จริยธรรมท่ีพึงประสงค  เพ่ือเปนแนวทางใหผูฟงไดประพฤติปฏิบัติตาม 
 
2.7.2 ประเภทและองคประกอบของนิทาน 
นิทานแบงออกเปนหลายประเภท  โดยอาศัยวิธีกําหนดตางกันออกไป  ซึ่งไดมีผูแบงประเภทของ
นิทานตางๆ กัน ดังนี้ 
 
เกริก  ยุนพันธ [69] ไดกลาวถึง การแบงประเภทของนิทานตามรูปแบบของนิทานแบงออกเปน
ประเภทตางๆ 8 ประเภท คือ 

1. เทพนิยายหรือเรื่องราวปรัมปรา เปนนิทานหรือนิยายท่ีเกินเลยความเปนจริงของมนุษย สวน
ใหญเปนเรื่องราวที่เกี่ยวของกับอภินิหาร ตัวเอกหรือตัวละครเดนๆ จะมีอภินิหาร หรือเวทยมนต ฤทธิ์
เดช  ฉากหรือสถานท่ีในเรื่องมักเปนสถานท่ีพิเศษ หรือถูกกําหนดข้ึนมา เชน สรวงสวรรคหรือเมือง
บันดาล  มีพระเอกเปนตัวเจาชาย  มีนางเอกเปนเจาหญิง  มีนางฟา  เทวดา  ยักษ  เปนตน 

2. นิทานประจําทองถิ่นหรือนิทานพ้ืนบาน มักเปนนิทานท่ีถูกเลาขานทอดตอเนื่องกันมา เปน
เรื่องราวท่ีเกี่ยวของกับตํานานพื้นบาน ประวัติความเปนมาของทองถิ่น ภูเขา  ทะเล  แมน้ํา  เร่ืองของ
วัตถุโบราณท่ีมีเหตุท่ีมีของการสราง 
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3. นิทานคติสอนใจ เปนนิทานท่ีเรียงเคียงเปรียบเทียบกับชีวิตและความเปนอยูรวมกันใน
สังคม ใหบังเกิดผลในการดํารงชีวิตและความเปนอยูใหพีถีพิถันละเอียดรอบคอบ  และไมประมาท  
ชวยเหลือหรือเมตตาผูอื่น  และอยูรวมกันอยางมีความสุข 

4. นิทานวีรบุรุษ เปนนิทานท่ีกลาวอางอิงบุคคลท่ีมีความสามารถองอาจ กลาหาญ มักเปนเร่ือง
ท่ีถายทอดเรื่องจริงของบุคคลสําคัญๆ ไว มักสรางฉากหรือสถานการณท่ีนาตื่นเตนเกินความเปนจริง 
เพ่ือเรื่องราวสนุกสนาน ทําใหเกิดความรูคลอยตามบุคคลท่ีเปนวีรบุรุษนั้นมีความสามารถและ
นาสนใจจริงๆ 

5. นิทานอธิบายเหตุ เปนเรื่องราวของเหตุท่ีมาของสิ่งหนึ่งสิ่งใดและอธิบาย พรอมตอบคําถาม
เรื่องราวนั้นๆ  ดวย  เชน  เรื่องกระตายในดวงจันทร  ทําไมน้ําทะเลจึงเค็ม นกยูงกับกา  เปนตน 

6. เทพปกรณัม เปนนิทานที่เกี่ยวกับความเชื่อ โดยเฉพาะตัวบุคคลท่ีมีอภินิหารเหนือความเปน
จริงลึกลับ  ไดแก  พระอินทร  พระพรหม  ทศกัณฐ  เปนตน 

7. นิทานท่ีมีสัตวเปนตัวเอก เปรียบเทียบเรื่องราวเกี่ยวกับชีวิตมนุษยท่ีอยูรวมกันในสังคม 
สอนจริยธรรม แฝงแงคิดและแนวทางแกไข บางคร้ังสอนแบบทางออมผูออนหรือผูฟงจะตอง
พิจารณาเอง  เปนเร่ืองบันเทิงคดีท่ีสนุกสนาน 

8. นิทานตลกขบขัน เปนเรื่องเปรียบเทียบชีวิตความเปนอยู แตมีมุขท่ีตลกขบขันสนุกสนาน 
ทําใหเกิดความรูสึกเปนสุข  เนื้อเรื่องเกี่ยวกับไหวพริบ  เรื่องราวแปลกๆ  เรื่องเหลือเชื่อ  เรื่องเกิน
ความจริง  เปนตน 
 
สําหรับ  คูเบอร [70] ยังไดแบงคติชาวบาน (Folklore) ออกเปน 5 รูปแบบ คือ 

1. ตํานาน เปนเร่ืองเกาแกท่ีอธิบายชีวิต ปรากฎการณธรรมชาติ และสิ่งตางๆ ท่ีมีอยูในโลก 
2. นิทานคติสวนใหญเปนเรื่องเกี่ยวกับสัตว จบลงดวยคติสอนใจ สอนแนวทางดํารงชีวิต      

แกคน 
3. นิทานทองถิ่น เปนเร่ืองสอนใจ เชนเดียวกันแตใหความรูสึกวาเปนเร่ืองจริงมากกวานิทาน

คติ นิทานทองถิ่นเปนเรื่องท่ีมีเคาเรื่องจริงและเหตุการณท่ีเกิดจริงผสมไมจริง 
4. นิทานปรัมปรา เปนเรื่องเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน จะกลาวถึงดินแดนมหัศจรรยและ

เรื่องราวของการใชอภินิหารท้ังหลาย 
5. รูปแบบอื่นๆ เชน เพลงชาวบาน สุภาษิต คําพังเพย ปริศนา มุขตลก กลอนชาวบาน และบท

รองสําหรับเด็ก 
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จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา  ประเภทของนิทานแบงออกไดหลายประเภทโดยใชหลักเกณฑการแบงท่ี
ตางกันไปตามรูปแบบและเนื้อหาของนิทาน 
 
2.7.3 หลักการเลือกนิทานสําหรับเด็กปฐมวัย 
สิริมา  ภิญโญอนัตนพงษ [71] ยังไดกลาววา หลักการเลือกนิทานสําหรับเด็กปฐมวัยมีหลักปฏิบัติ 
ดังตอไปนี้ 

1. การเลือกนิทานสําหรับเด็กปฐมวัย การเลือกนิทานสําหรับนํามาเลาหรืออานใหเด็กปฐมวัย
ฟง เปนเร่ืองท่ีครูจะตองพิถีพิถันและพิจารณาใหรอบคอบ ทั้งนี้เพราะการฟงนิทานเปนกิจกรรมท่ีจะ
สงผลกระทบถึงจิตใจและพฤติกรรมของเด็ก 

2. นิทานที่ครูเลือกจะตองเหมาะสมกับวัย ความพรอมและวุฒิภาวะสําหรับเด็ก 
3. นิทานเร่ืองนั้นสนองความตองการพ้ืนฐานและความตองการตามธรรมชาติของเด็ก 
4. นิทานควรไดมีสวนในการกระตุนปลุกเราจินตนาการของเด็ก โดยเฉพาะอยางย่ิงในชวงท่ี

เด็กอายุ 4 – 6 ป เปนชวงท่ีเด็กกําลังพัฒนาความคิดและจินตนาการ 
5. นิทานที่นํามาเลา หรืออานใหเด็กปฐมวัยฟง จะตองเปนวรรณกรรมท่ีดีทั้งโครงเร่ืองและ

พฤติกรรม มีภาษาเหมาะสม ชัดเจน งาย และเสนอแนะวิธีแกปญหาแกเด็กๆ ในการเผชิญอุปสรรค
และความยากลําบากดวยวิธีการสรางสรรค ใชความเพียร มานะอดทนและสติปญญาในการแกไข
ปญหา 

6. ในการเลือกควรเลือกนิทานท่ีมีเนื้อหาหลากหลาย ในการเลาแตละคร้ังควรจะมีเนื้อหาเร่ือง
ท่ีแตกตางกันออกไปหลายๆ แนว 

7. นิทานที่มีเนื้อหาสาระท่ีมุงใหเด็กไดขยายประสบการณไดรับขอมูลขาวสารท่ีแปลกใหม ครู
สมควรนํามาเลาใหเด็กๆ ฟงโดยพิจารณาใหเหมาะสมกับชวงอายุวุฒิ ภาวะและประสบการณพ้ืนฐาน
เดิมของเด็ก 

8. นิทานที่เหมาะสมแกการเลือกนํามาเลาใหเด็กฟงควรเปนนิทานท่ีชวยปลูกฝงลักษณะนสิยัท่ี
ดีงามใหแกเด็ก 

9. นิทานที่ชวยเสริมสรางจริยธรรมและคุณธรรมงายๆ ซึ่งเด็กปฐมวัยทําได เชน การชวยเหลือ
ตนเอง การเอื้อเฟอเผื่อแผของเลนใหเพ่ือน การดูแลรักษาเคร่ืองใช เปนตน 
 
จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา หลักการเลือกนิทานควรคํานึงถึง เนื้อเรื่อง และภาษาท่ีใชควรเหมาะสมกับวัย  
อายุ พัฒนาการของเด็ก และความสนใจของเด็ก ควรเปนเร่ืองสั้นๆ ใชเวลาในการเลาไมเกิน 15 นาที มี
ความสนุกสนาน นาติดตาม 
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ตารางท่ี 2.4 แสดงนิทานท่ีเดก็ชอบ 
 

พัฒนาการ ลักษณะพฤตกิรรม ประเภทของนิทาน 
อายุ  3 - 4  ป -  ชอบฟงนิทานเรื่องราวท่ีอยูใกลตัว 

-  ชอบเกี่ยวกับความจริง 
-  เกี่ยวกับเร่ืองในชีวิตจริง 

อายุ  4 – 5  ป -  อยากรูอยากเห็น 
-  มีความเขาใจความจริงและเรื่องสมมติ 
-  ชอบคิดจินตนาการ 

-  เรื่องสั้นๆ  เขาใจงาย 
-  มีตัวละครตัวเองเพียงตัวเดียว 
-  เรื่องท่ีสงเสริมจินตนาการ 

อายุ  5 – 6  ป -  สนใจในโลกของความเปนจริง 
-  สนใจสิ่งแวดลอมท่ีอยูรอบตัว 
-  ชอบคิดจินตนาการ 

-  เรื่องท่ีสงเสริมจินตนาการดานสติปญญา 
-  เรื่องจริงในปจจุบันและประเภทวีรบุรุษ 

 
เนื่องจากนิทานเปนสิ่งท่ีเด็กชื่นชอบ ซึ่งสงผลดีตอการเรียนรู  จึงมีการศึกษานํานิทานมาเปนสื่อ เพ่ือ
ใชในการสงลักษณะท่ีพึงประสงคตางๆ ใหกับเด็ก เชน พฤติกรรมใฝสัมฤทธิ์ ความซื่อสัตย ความ
ชวยเหลือ ความเชื่อม่ันในตนเอง และการแกไขพฤติกรรมท่ีไมพึงประสงค เชน การนํานิทานมาเปน
สื่อในการคลายการยึดตนเองเปนศูนยกลางของเด็กปฐมวัย รวมท้ังใหนิทานเปนสื่อในการใหความรู  
ชวยสงเสริมพัฒนาการของเด็กท้ังทางดานสติปญญา รางกาย อารมณ และสังคม เพ่ือทําใหเด็กมี
พัฒนาการของเด็กท้ังทางดานสติปญญา รางกาย อารมณ และสังคม เพื่อทําใหเด็กมีพัฒนาการท่ีดีข้ึน 
 
2.7.4 คุณและประโยชนของนิทานที่มีตอเด็กปฐมวัย 
สมศักด์ิ  ปริบุรณะ [72] กลาววา การเลานิทานเปนวิธีการใหความรูวิธีหนึ่งท่ีทําใหเด็กสนใจในการ
เรียนรู สามารถจดจํา กลาแสดงออก และมีแรงจูงใจท่ีจะเปดรับพฤติกรรม ดังนี้ 

1. พัฒนาการดานตางๆ ไดแก 
1.1 พัฒนาการทางกาย กิจกรรมการเลานิทาน  อาจมีกิจกรรมอื่นๆ  ประกอบ  เชน  การให

เด็กไดมีโอกาสฝกการใชกลามเนื้อตางๆ  ของรางกาย  ประกอบการฟงนิทาน 
1.2 พัฒนาการทางอารมณ  ในขณะท่ีฟงนิทานเด็กจะเกิดความรูสึกเพลิดเพลินมีสมาธิจด

จอกับเนื้อหาในนิทาน  พรอมท่ีจะสรางจินตนาการของตนเอง  เปนผลทําใหเด็กกลาคิดกลาแสดงออก  
เปนตัวของตัวเอง  และเกิดความมันใจ 

1.3 พัฒนาการทางสังคม  นิทานทําใหเด็กเกิดการเรียนรูเกี่ยวกับการปฏิบัติตนในสังคม  มี
ความพรอมในการคบคาสมาคมกับบุคคลอื่น  รูจักการรวมกลุม  เกิดความสนิทสนมระหวางผูฟงดวย
กันเอง  และระหวางผูฟงกับผูเลา  และรูจักการรอคอย  จึงถือไดวานิทานชวยสรางพัฒนาการทาง
สังคมของเด็กไดอยางดีย่ิง 
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1.4 พัฒนาการทางสติปญญา  นิทานเปนสิ่งเสริมสรางสติปญญาไดอยางเปนรูปธรรม  เชน  
การจับใจความสําคัญของเรื่อง  มีทักษะการใชภาษา  รูจักการเรียบเรียบถอยคําในการโตตอบระหวาง
ผูเลาและผูฟง   

1.5 พัฒนาการทางจริยธรรม  เนื่องจากเด็กขาดประสบการณในการพิจารณาสิ่งใดสิ่งดีใด
ชั่ว  จึงตองอาศัยการอบรมสั่งสอนของผูใหญ  บางครั้งเปนสิ่งท่ีนาเบ่ือทําใหเด็กตอตาน  การใชนิทาน
การอบรมสั่งสอนจะทําใหเด็กชื่นชอบ  เพราะเด็กจะคิดจินตนาการตามและเห็นพองกับสิ่งท่ีอบรมสั่ง
สอนอยางเต็มใจ  การเลานิทานจึงเปนการสงเสริมพัฒนาการทางจริยธรรม  กลาวคือ  วิธีแรกใชนิทาน
ท่ีสอดแทรกคติธรรมสอนใจ  เพื่อใหทราบเรื่องราวของการทําความดี  ละเวนความชั่ว  สําหรับอีกวิธี
หนึ่ง คือ ทอดลองสวมบทบาทของตัวละครในนิทาน  เพ่ือใหเด็กเขาใจถึงความรูสึกของตัวละครตาม
เนื้อเรื่องในนิทาน  เพราะแมเด็กจะฟงรูเรื่องแตก็อาจไมซาบซึ้งกับเหตุการณในนิทานจากการฟง
เทากับเหตุการณท่ีเกิดขึ้นกับตนเอง 

2. เสริมสรางและปรุงแตงบุคลิกภาพ  เมื่อฟงนิทานแลวเกิดความประทับใจ  ผูฟงจะนําตัวแบบ
ในนิทานท่ีตนเองประทับใจนั้นมาปรุงแตงเสริมสรางบุคลิกภาพของตนเอง 

3. การปรับตัวและแกไขพฤติกรรมใหเปนท่ียอมรับของสังคม  ซึ่งเนื้อหาในนิทานมักจะ
เปรียบเทียบตัวละครท่ีดีและเลวใหเห็นอยูเสมอๆ  เม่ือเด็กไดฟงนิทานก็จําไปคิดวาตัวแบบในนิทาน
แบบใดเปนที่ยอมรับของสังคม  เด็กก็จะนําตัวแบบท่ีสังคมยอมรับนั้นมาปฏิบัติ  และทําใหเด็กเห็น
แนวทางในการปรับตัวท่ีพึงพอใจและเหมาะสมตามความตองการของเด็ก 

4. เราความสนใจและชวยเสริมสรางบรรยากาศ ขณะที่เด็กตางเครงเครียดกับกิจกรรมบางอยาง
ทําใหเกิดความออนลา นิทานจะชวยเปลี่ยนบรรยากาศ ทําใหเด็กกระฉับกระเฉงวองไวและสามารถใช
นิทานในการสรางสมาธิใหกับเด็กไดอีกดวย 
 
ฉวีวรรณ  กินาวงศ [73] การเลานิทานนั้นมีอิทธิพลและคุณคาตอเด็กมากโดยเฉพาะเด็กกอนระดับ
ประถมศึกษาการที่ผูใหญไดใกลชิดกับเด็กโดยการเลานิทานจะเปนเคร่ืองชวยใหเขาใจเด็กย่ิงข้ึน การ
เลานิทานมีคุณคาดังนี้ 

1. ชวยชดเชยและเสริมสรางพัฒนาการทางภาษา  ความคิด  และจินตนาการ 
2. ฝกใหเด็กเปนนักฟงท่ีดี  เก็บความเรื่องท่ีฟงไดตามสมควรแกวัย 
3. สรางความเพลิดเพลินใหแกเด็ก 
4. ชวยปลูกฝงความรูสึกชอบฟงนิทานและความรูสึกชื่นชอบหนังสือนิทานกอนท่ีจะอานได

อยางเขาใจ 
5. ปลูกฝงใหเด็กเปนคนใจกวาง  ยอมรับความจริงในชีวิตประจําวัน 
6. ชวยใหครูทราบถึงความรูสึกนึกคิดของการสนทนาหรือซักถามในขณะฟงนิทาน 
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จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา นิทานมีคุณคาและประโยชน คือ เด็กจะไดพัฒนาการท้ังทางรางกาย อารมณ-
จิตใจ สังคม และสติปญญาและไดพัฒนาความสามารถทางภาษาไปพรอมกันดวย นอกจากนั้น ชวย
เปลี่ยนทัศนคติท่ีไมดีใหกับเด็กปลูกฝงนิสัยรักการอาน สรางสมาธิ และสรางความสัมพันธ ใกลชิด
ระหวางผูเลาและผูฟง ดวยเหตุนี้ผูวิจัยจึงเลือกนิทานที่จะมาเปนสื่อในการพัฒนาความสามารถทาง
ภาษาใหกับเด็กปฐมวัย 
 
2.8 ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการใชกระบวนการกลุม 
 
2.8.1 ความหมายของกระบวนการกลุม 
เคมป อางถึงใน กรรณิการ โยธารินทร [74] กลาววา กลุมประกอบดวยบุคคลต้ังแต 2 คนขึ้นไปมา
รวมกันมีปฏิสัมพันธกันทั้งใชภาษาและไมใชภาษา มีผูนําหรือสมาชิกหรืออาจจะไมมีผูนําก็ได มีการ
พ่ึงพาอาศัยกัน มีผลประโยชนรวมกัน มีความพอใจ มีการยอมรับและเคารพในความคิดเห็นซึ่งกัน
และกันและมีความรูสึกวาตนเองเปนสวนหนึ่งของกลุม มีความรูสึกปลอดภัยเม่ืออยูในกลุม 
 
โทมัส  ฮอบกิน (Thomas Hopkins) อางถึงใน อินทิรา  นาใจคง [75] ใหความหมายของกระบวนการ
กลุมวา การที่สมาชิกหลายๆ คน มารวมกันทํากิจกรรมอยางเดียวกัน ภายใตวัตถุประสงคเหมือนกัน
และมีการแสดงความคิดเห็นรวมกัน  
 
กิตตินภา  พละวัตร ท่ีไดกลาวถึงความหมายของกระบวนการกลุมไว 3 ความหมาย ดังนี้ [76] 

1. กระบวนการกลุม หมายถึง อุดมการณทางการเมืองแบบหนึ่ง (A Sort of Political Ideology) 
ท่ีเกี่ยวของกับวิธีการซึ่งกลุมควรจะไดดําเนินการและจัดใหมีข้ึน อุดมการณดังกลาวไดย้ําถึงความเปน
ผูนําในระบอบประชาธิปไตย การมีสวนรวมของสมาชิกในการตัดสินใจและสิ่งท่ีสังคมรวมทั้งบุคคล
จะพึงไดรับเนื่องจากการเขากลุม ทุกคนมีความเทาเทียมกัน ทุกคนเปนผูนําโดยไมจําเปนตองมีผูนํา
หรือผูตามในกลุม 

2. กระบวนการกลุม หมายถึง ชุดของเทคนิค เชน การเลนสวมบทบาท (Role Playing) เกม 
(Game) การอภิปรายตามรหัส 66 (Buzz Sessions) การสังเกต (Observation) การสงผลยอนกลับของ
กระบวนการกลุม (Feedback of Group Process) การติดสินใจของกลุม (Group Decision) 

3. กระบวนการกลุม หมายถึง สาขาวิชาท่ีวาดวยการสืบสวนสอบสวน (A Field of Inquiry) 
เพ่ือใหทราบธรรมชาติของกลุม กฎการพัฒนาของกลุม ความสัมพันธซึ่งกันและกันระหวางสมาชิก 
และระหวางกลุมตางๆ  
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ทิศนา  แขมมณี [77] ไดใหความหมายของกระบวนการกลุม หมายถึง การท่ีบุคคลเขามารวมกัน
ปฏิบัติอยางใดอยางหนึ่งเพื่อใหบรรลุเปาหมายที่ตองการ การมารวมกันปฏิบัติงานนี้จะเปนไปอยาง
ราบรื่น และประสบผลสําเร็จหรือไมเพียงใดยอมขึ้นอยูกับปจจัยและองคประกอบหลายประการ ใน
การทํางานรวมกัน การท่ีบุคคลมารวมกันเปนกลุมและทํางานในลักษณะเปนทีมนี้ไมใชเพียงแตการนาํ
บุคคลหลายๆ คน มารวมกันเทานั้น การรวมกลุมมีลักษณะของการทํางานเปนทีม จําเปนตองประกอบ
ไปดวย ดังนี้ 

1. การมีเปาหมายรวมกัน 
2. การมีสวนรวมในการดําเนินงาน 
3. การติดตอสื่อสารกันในกลุม 
4. การประสานงานกันในกลุม 
5. การตัดสินใจรวมกัน 
6. การมีผลประโยชนรวมกัน 
 

การรวมกลุมใดก็ตามท่ีประกอบไปดวยปจจัยท้ัง 6 ดังกลาวแลว ถือวากลุมนั้นมีลักษณะของการ
ทํางานเปนกลุมหรือเปนทีม แตการทํางานเปนทีมของกลุมนั้นมีประสิทธิภาพเพียงใดยอมข้ึนอยูกับ
ความเหมาะสมและความสมบูรณของปจจัยดังกลาวดวย 
 
อภิชาติ  ภูประเสริฐ [78] กลาววา กลุมเปนการปฏิสัมพันธซึ่งกันและกันระหวางบุคคล 2 คน หรือ
มากกวา ซึ่งแตละคนมีอิทธิพลตอกันและกัน กระบวนการกลุม (Group Process) หรือเรียกอีกอยาง
หนึ่งวา Group Dynamics, Group Psychology ซึ่งมีชื่อเรียกเปนภาษาไทยดวยกันหลายชื่อ เชน กลุม
สัมพันธ กระบวนการกลุม พลังกลุมพลวัตรของกลุม จิตวิทยาของกลุม ฯลฯ 
 
กาญจนา  ไชยพันธุ ไดกลาวไววา [79] กระบวนการกลุมเปนความสัมพันธระหวางสมาชิกท่ีมีตอกัน
เพ่ือจะกระตุนใหกลุมดําเนินกิจกรรมไปสูเปาหมายอันเปนของกลุมสมาชิก 
 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ  สํานักนายกรัฐมนตรี [80] กลาววา การเรียนรูโดย
กระบวนการกลุม หมายถึง ประสบการณการเรียนรูท่ีนักเรียนไดรับจากการลงมือรวมปฏิบัติกิจกรรม
เปนกลุม กลุมจะมีอิทธิพลตอการเรียนรูของแตละคน แตละคนในกลุมมีอิทธิพลและมีปฏิสัมพันธ   
ตอกัน 
 



71 
 

สุวิทย  มูลคํา และอรทัย มูลคํา [81] กลาวถึงความหมายของกระบวนการกลุมวา เปนกระบวนการ
เรียนรูท่ีผูเรียนไดรับความรูจากการลงมือรวมกันปฏิบัติเปนกลุม กลุมจะมีอิทธิพลตอการเรียนรูของ
สมาชิกแตละคน และสมาชิกแตละคนในกลุมก็มีอิทธิพลและปฏิสัมพันธตอกัน 
 
จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา กระบวนการกลุม หมายถึง กระบวนการทํางานของบุคคลตั้งแต 2 คน ขึ้นไป
ท่ีมีจุดมุงหมายรวมกัน มาทํากิจกรรมรวมกัน โดยการสรางปฏิสัมพันธระหวางสมาชิกดวยกัน และ
ระหวางกลุมเพ่ือใหเกิดการกระตุนใหกลุมดําเนินกิจกรรมไปสูเปาหมายของกลุม 
 
2.8.2 จุดมุงหมายของกิจกรรมกลุม 
กระบวนการกลุมมีจุดมุงหมายที่ใหสมาชิกในกลุม เกิดการพัฒนาตนเองใหมากท่ีสุดและเกิดทักษะใน
การทํางานเปนทีมหรือเปนกลุม เขาใจตนเองและสามารถปรับตัวเขากับผูอื่นไดอยางเหมาะสม ไดมี
นักวิชาการ กลาวถึงจุดมุงหมายของกระบวนการกลุมไว ดังนี้ 
 
ธีระ  ชัยยุทธยรรยง [82] กลาวถึงจุดมุงหมายของกระบวนการกลุม วาเพ่ือใหบุคคลไดมีโอกาสที่จะ
ปรับปรุง แกไข พัฒนาบุคลกิภาพ เปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมและความคิดเห็นตางๆ ตลอดจนสามารถทํา
ความเขาใจเกี่ยวกับตนเองและผูอืน่ดวย 
 
บุญเตือน  ปนแสง [83] ไดกลาวถึง จุดมุงหมายของกระบวนการกลุมไว ดังนี ้

1. เพือ่สรางความเขาใจในตนเองอยางถกูตอง โดยเปนกระจกสะทอนใหเห็นภาพตนเองใน
ทุกๆ ดาน 

2. เพือ่สรางความเขาใจในบุคคลอื่น ซึ่งจะทําใหเกดิการยอมรบัพฤติกรรมท่ีบคุคลแสดง
ออกมา และเปดโอกาสใหสมาชกิเกดิการเรียนรูลักษณะตางๆ ของแตละคนไดเปนอยางดี 

3. เพือ่สรางความสามารถในการทํางานรวมกนัระหวางสมาชกิ โดยจะเสริมสรางคุณลกัษณะที่
ดีใหแกสมาชกิกลุม ใหมีทักษะท่ีจําเปนในการทํางานรวมกับผูอืน่ 
 
ณัฐพล  กลาหาญ [84] ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของกระบวนการกลุม ดังนี ้

1. ทําใหบุคคลไมรูสกึโดดเดี่ยว 
2. ทําใหบุคคลรูจักตนเองและยอมรับตนเอง 
3. ทําใหบุคคลรูจักปรับตัวและพัฒนาตนเอง 
4. ทําใหเปนตัวของตัวเองและกลาแสดงความรูสกึท่ีแทจริง 
5. ทําใหเกิดความรับผดิชอบในตนเองและแกปญหาของตนเองได 
6. เปนการฝกทักษะในการสรางความสัมพันธกับผูอืน่ 
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7. ชวยใหบุคคลเปลี่ยนเจตคตแิละพฤติกรรม 
8. นําทักษะและแนวคิดท่ีไดจากกลุมไปปรับปรุงตนเองในชีวิตประจําวัน 

 
กิตตนิภา  พละวัตร [85] ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของกระบวนการกลุม ไวดังนี ้

1. เพื่อใหสมาชิกมีโอกาสสํารวจตัวเอง ตลอดจนสรางความเขาใจในตนเองและผูอื่น 
2. เพื่อใหสมาชิกเขาใจองคประกอบท่ีสําคัญของการทํางานกลุม ฝกการคิดวิเคราะห 
3. เพ่ือใหสมาชิกไดฝกทักษะในการทํางานเปนกลุมและฝกทักษะการแกปญหาอยางมี

ประสิทธิภาพ 
4. เพื่อใหสมาชิกรูจักนําความรูและทักษะตางๆ ไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันและพัฒนา

งานขอตนตอไป 
 
ชูมัค และชูมัค [86] กลาวถึงจุดมุงหมายของกระบวนการกลุมไว ดังนี้ 

1. เพ่ือใหเกิดการทํางานท่ีมีประสิทธิภาพ การทํางานเปนกลุมรวมกันทําใหผลงานท่ีไดมี
คุณภาพท่ีตองการ 

2. เพ่ือใหเกิดทักษะการทํางานรวมกัน อันจะนํามาซึ่งการยอมรับ ความปลอดภัยและความ
รับผิดชอบรวมกัน 

3. เพื่อใหการเรียนการสอนนาสนใจ และชวยพัฒนาความคิดของนักเรียนใหเขมแข็ง 
4. เพื่อใหนักเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น กระตือรือรน มีความพึงพอใจในการคนพบและ

สามารถแกปญหาไดดวยตนเอง 
 
จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา จุดมุงหมายของกระบวนการกลุม คือ ความตองการใหสมาชิกในกลุมเรียนรู
เพ่ือใหรุจักตนเอง พัฒนาตนเอง และเขาใจผูอื่น มีทักษะในการทํางานรวมกัน ฝกความรับผิดชอบ ฝก
แสดงออก ฝกการแกปญหา เพ่ือปรับเปลี่ยนพฤติกรรม และนําไปใชในการประยุกตพัฒนางานและ
ประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 
 
2.8.3 หลักการของกระบวนการกลุม 
มีนักการศึกษากลาวถึงหลกัการของกระบวนการกลุมและนําหลักการไปประยุกตใช ดังนี ้
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คมเพชร  ฉัตรศุภกุล [87] กลาวถึงหลักการของกระบวนการกลุม ดังนี ้
1. มีความเคารพในสมาชิกของกลุมทุกคน เพราะเชื่อวาทุกคนมีความสามารถบางอยางอยูใน

ตัว ถามีสิ่งเราที่ดีก็จะแสดงความสามารถออกมาใหปรากฏแกกลุมได 
2. ประสบการณตางๆ ในกลุมจะชวยสนองความตองการของบุคคลดานตางๆ  
3. ทุกคนในกลุมมีบทบาทเฉพาะของตนเอง ซึ่งบทบาทดังกลาวจะมีผลตอกระบวนการกลุม 

ถาทุกคนเขาใจบทบาทของตน ยอมจะทําใหกลุมดําเนินไปไดดวยดี 
4. สมาชิกแตละคนตองรับฟงคนอื่น ใหการยอมรับมีความซาบซึ้งกับการท่ีสมาชิกใหความ

ชวยเหลือแกกลุม 
5. สมาชิกไดรับคําชมเชยจากผูนํากลุมและสมาชิกคนอื่นๆ บาง ถาหากงานท่ีไดรับมอบหมาย

สําเร็จดวยดี ดังนั้น การมอบหมายงานควรใหตรงกับความสนใจ ความสามารถ เพ่ือชวยใหประสบ
ความสําเร็จ 

6. การกระทํากิจกรรมกลุมมากๆ จะชวยใหบุคคลแตละคนมีโอกาสไดรับประสบการณท่ีดีมี
ประโยชนตอตนเอง 

7. กระบวนการในการแกปญหา หรือการทํางานใหสําเร็จจะตองไดรับความสนใจมากเทา ๆ 
กับผลของการปฏิบัติงานในกลุม 

8. การมีสมาชิกท่ีมีลักษณะเหมือนกันมากๆ ทําใหกลุมมีความม่ันคง แตการท่ีมีสมาชิกท่ีมี
ลักษณะแตกตางกันบางยอมจะมีสวนชวยเหลือกลุมไดในดานตางๆ แตกตางกันไปผูนํากลุมจะตองมี
ความเขาใจในลักษณะดังกลาว 

9. ควรจะนําหลักทางดานจิตวิทยาการเรียนรูมาใชกับการดําเนินกิจกรรมกลุม 
10.ความรูสึกของกลุม และความมั่นคงทางอารมณของแตละบุคคลเกิดจากการแสดงปฏิกิริยา

ตอบสนองของกลุม ดังนั้น สมาชิกแตละคนควรจะมีสวนรับผิดชอบตอความเปนไปของกลุมโดย
สวนรวมและตอบุคคล 

11. การท่ีสมาชิกรวมมือกันนั้นจะทําใหกลุมสามารถไปถึงจุดมุงหมายของกลุมท่ีต้ังเอาไว ใน
ขณะเดียวกัน อาจจะชวยตอบสนองความตองการท่ีซอนเรนของบุคคลได 

12. ถาการสื่อสารในกลุมไมดีจะเปนสาเหตุทําใหเกิดปญหาในดานวินัยของกลุมผลท่ีตามมา
คือทําใหประสิทธิภาพของกลุมลดลงไป 

13. เทคนิคการทํางานรวมกันเปนกลุมและการประเมินผลเกี่ยวกับกลุมจะทําใหกลุมดําเนิน
ไปสูจุดหมายปลายทางท่ีตองการ 
 
อภิชาติ  ภูประเสริฐ [88] ไดสรุปหลักการทํางานของกลุมที่นําไปประยุกตใชได 5 ลักษณะ ดังนี้ 

1. การประยุกตใหเขากับตนเอง (Back Home) คือการท่ีผูเรียนนําหลักการท่ีไดรับไปใชในการ
ปรับปรุงพฤติกรรมของตนเองในที่ตางๆ นอกเหนือจากในหองเรียนซึ่งเปนหองปฏิบัติการทางสังคม 
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การปรับปรุงบุคลิกภาพนี้จะกระทําไดในท่ีตางๆ เชน ท่ีบาน ท่ีสาธารณะ ฯลฯ หรือการแสดงออกกับ
บุคคลตางๆ ไดอยางเหมาะสมยิ่งขึ้น 

2. การประยุกตใชกับผูอื่น (Application for Others) คือ การนําหลักการท่ีไดไปใชกับสังคม 
หรือใชเพ่ือปรับตัวใหเขากับผูอื่น ซึ่งการอยูรวมกันกับผูอื่นจะตองเห็นอกเห็นใจกัน ตลอดจนไวตอ
ความตองการและความรูสึกของผูอื่น 

3. การประยุกตเพ่ือแกปญหาในอนาคต (Problem Solving) ผูเรียนสามารถประยุกตหลักการท่ี
ไดรับไปใชเพ่ือแกปญหาของสังคม เพ่ือปรับปรุงสังคมใหดีข้ึน และเพ่ือสรางสรรคสิ่งใหมท่ีเปน
ประโยชนตอสังคมได 

4. การประยุกตเพ่ือสรางสรรคสิ่งใหม (Invention) ผูเรียนสามารถนําหลักการท่ีไดรับไป
ประยุกตใชเพ่ือสรางสรรคสิ่งท่ีเปนประโยชนตอตนเอง ตอกลุม และตอผูอื่น 
 
จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา หลักของกระบวนการกลุม คือการยอมรับและเคารพในตัวสมาชิกและใน
กลุมทุกคน สมาชิกในกลุม โดยเทาเทียมกัน สมาชิกทุกคนตองเรียนรู จุดมุงหมาย ขอตกลง มีจิตวิทยา 
ในการปฏิบัติงานและมีบทบาทท่ีเหมาะสมกับความสามารถของตนเอง และรวมกันรับผิดชอบ พัฒนา
งานใหบรรลุเปาหมาย 
 
2.8.4 ประเภทของกระบวนการกลุม 
กระบวนการกลุมมีหลายประเภท ท้ังกลุมแบบปฐมภูมิ และทุติยภูมิ กลุมที่เปนระเบียบและกลุมที่ไม
เปนระเบียบ กลุมสัมพันธ กลุมอบรม เปนตน ไดมีผูแบงประเภทของกระบวนการกลุม ดังนี้ 
 
กาญจนา  ไชยพันธ [89] ไดแบงประเภทของกระบวนการกลุมออกเปนลักษณะตางๆ ดังนี้ 

1. กลุมปฐมภูมิและกลุมทุติยภูมิ (Primary and Secondary Group) 
1.1 กลุมปฐมภูมิ (Primary Group) ไดแก กลุมบุคคลในครอบครัว หรือกลุมเพ่ือนสนิท 

การพบปะสังสรรคกันอยางกันเอง และมีการรวมมือกันทํางานอยางไมหวังประโยชนตอบแทน 
1.2 กลุมทุติยภูมิ (Secondary Group) ไดแก กลุมการเมือง กลุมอาชีพเดียวกันหรือสนใจ

งานพิเศษประเภทเดียวกัน ซึ่งมีความสัมพันธกันอยางเปนทางการเทานั้น 
2. กลุมทางดานสังคมและทางดานจิตวิทยา (Socio Group and Psycho Group) จําแนกออกได 

คือ 
2.1 กลุมทางดานสังคม (Social Group) กลุมประเภทนี้รวมกลุมกันเพื่อทํางานบางอยาง

และรวมกันแกปญหาเพื่อชวยเหลือสังคม 
2.2 กลุมทางดานจิตวิทยา (Psycho Group) กลุมประเภทนี้จะเกี่ยวของกับบุคคลมากกวา

กลุมทางดานสังคม ซึ่งสมาชิกภายในกลุมมาพบปะกันเพ่ือใหไดพูดคุยหรือพบปะกันเพ่ือทําใหจิตใจ
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และอารมณแจมใสข้ึน ไมจําเปนตองแกไขปญหารวมกันเสมอไปซึ่งเปนการสรางสัมพันธภาพ
ระหวางบุคคลใหแนนแฟนมากย่ิงข้ึน 

3. กลุมท่ีเปนระเบียบและไมเปนระเบียบ (Organized and Un-organized Group)  
3.1 กลุมท่ีเปนระเบียบ (Organized Group) กลุมประเภทนี้สมาชิกจะมีบทบาทแตกตางกัน

ไปตามจุดมุงหมายท่ีต้ังเอาไวตามแตความคาดหวังของสมาชิกแตละบุคคล กลุมประเภทนี้จะมี
กฎเกณฑขอบังคับมาก 

3.2 กลุมไมเปนระเบียบ (Un-organized Group) เปนกลุมท่ีสมาชิกไมรูจักบทบาทหนาท่ี
ของตนเองท่ีแนนอน สมาชิกมีอิสระในกลุมมีความยืดหยุนเปนอยางมาก 

4. กลุมท่ีสมาชิกมีความรูสึกวาตนเองอยูในกลุมและสมาชิกรูวาตนเองอยูนอกกลุม (In-group 
and Out-group) 

4.1 กลุมที่มีสมาชิกรูสึกวาตนเองอยูในกลุม (In-group) กลุมประเภทนี้สมาชิกจะมี
ความรูสึกภาคภูมิใจและอยากทํางานรวมกับสมาชิกภายในกลุม ซึ่งเปนผลใหการดําเนินงานมี
ประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 

4.2 กลุมท่ีสมาชิกรูสึกวาตนเองอยูนอกกลุม กลุมประเภทนี้ สมาชิกไมเกิดความภาคภูมิใจ 
มีทัศนคติท่ีไมดีตอกลุม ไมอยากทํางานรวมกับกลุม ผลที่ตามมา คือ การดําเนินกิจกรรมดอยคุณภาพ
ลงอยางเห็นไดชัด  
 
จากท่ีกลาวมา สรุปไดวา ประเภทของกลุม แบงออกไดเปนหลายประเภทท้ังมีโครงสรางและไมมี
โครงสราง ข้ึนอยูกับสมาชิกในกลุมวามีวัตถุประสงคหรือพฤติกรรมในการดําเนินงานหรือกิจกรรมท่ี
วางไวรวมกันอยางไร 
 
2.8.5 ประโยชนของกระบวนการกลุม 
กระบวนการกลุมมีประโยชนมากในหลายๆ ดาน และสามารถนํามาพัฒนาผูเรียนใหเกิดทักษะตามท่ี
มุงหวัง ไดมีผูกลาวถึงประโยชนของกระบวนการกลุมไว อาทิ 
 
คมเพชร ฉัตรศุภกุล [87] กลาวถึงประโยชนของกระบวนการกลุมในดานตางๆ ดังนี้ 

1. ประโยชนในดานการพัฒนา เชน การสนองความตองการพ้ืนฐานของบุคคลทางดานการ
สรางพัฒนาการดานอารมณและสังคม การพัฒนาดานทัศนคติ ความสนใจ ความสามารถ คุณคาดาน
อาชีพตลอดจนความเจริญงอกงามดานความรูและทักษะ 

2. ประโยชนดานวินิจฉัย สําหรับผูนํากลุม เม่ือมีการทํากิจกรรมกระบวนการกลุมจะทําใหมี
โอกาสท่ีจะสังเกตสมาชิกในกลุมแตละคน ทําใหไดรับความเขาใจเปนอยางดีในตัวผูเรียน 
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3. ประโยชนดานการบําบัด ในการรวมกลุมของบุคคลนั้น จะมีคาในการบําบัดเปนอยางดีใน
โรงพยาบาล คลินิก จะนําวิธีการกลุมไปใชในการรักษาคนไขโดยทําการบําบัดคลายคลึงกันอาจไดรับ
ความชวยเหลือ โดยการใหคําปรึกษาแบบกลุม (Group Counseling) จะไดรับประโยชนจากกิจกรรม
กระบวนการกลุม เชน การแกปญหาทางอารมณ การพัฒนานิสัยของตนเอง เปนตน 

4. ประโยชนตอโรงเรียนและชุมชน การเขารวมกระบวนการกลุม จะชวยใหผูเรียนมโีอกาสใน
การพัฒนาตนเองในดานตางๆ ทําใหเปนบุคคลท่ีมีความสามารถ มีคุณคาสรางประโยชนใหแก
โรงเรียนและชุมชนได 
 
สมชาย แสงถนอม [90] ไดสรุปประโยชนของกระบวนการกลุมไว ดังนี้ 

1. ทักษะทางสังคม (Social Skill) เปนทักษะท่ีชวยใหอยูรวมกัน และทํางานกับผูอื่นไดอยาง
ราบรื่น เชน ทักษะการเปนผูใหและผูรับ การปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอม การควบคุมตนเอง การ
ยอมรับความสามารถของตนเองและผูอื่น 

2. ทักษะในการศึกษาคนควา (Study Skill) เปนทักษะในการคนควาหาความรู รวบรวมขอมูล 
การพูด การฟง การอาน และการรายงาน เปนตน 

3. ทักษะทางปญญา (Intellectual Skill) ไดแก ทักษะในการแกปญหาเฉพาะหนา การ
วิพากษวิจารณ การคิดริเริ่มสรางสรรค และการคิดอยางมีเหตุผล 

4. ทักษะการทํางานกลุม (Group Work Skill) ทักษะในการทํางานรวมกับผูอื่น ฝกการวางแผน 
การเปนผูนํา การแสดงความคิดเห็นดวยการอภิปราย การยอมรับความคิดเห็นของผูอื่น 
 
วงษจันทร  จาเหลา [91] ไดสรุปประโยชนของกระบวนการกลุม ดังนี้ 

1. กระบวนการกลุมชวยสนองความตองการของบุคคลได ท้ังทางรางกายและจิตใจ 
2. กระบวนการกลุมชวยพัฒนาทางดานอารมณและสังคม โดยฝกใหสมาชิกรูจักเก็บอารมณ 

การแสดงอารมณใหถูกตองเหมาะสม 
3. กระบวนการกลุมชวยพัฒนาดานทัศนคติ ความสนใจและความสามารถโดยใหสมาชิกรูจัก

ปรับปรุงแกไข  พัฒนาทัศนคติและสรางความสัมพันธภาพกับบุคคลอื่น 
4. กระบวนการกลุมชวยพัฒนาทางดานอาชีพ ไมวาจะอยูในบทบาทผูนําหรือผูตาม พัฒนา

บุคลิกภาพใหเหมาะสมกับอาชีพ 
5. กระบวนการกลุมชวยพัฒนาดานความรู และทักษะตาง เพ่ือใหสมาชิกรูจักการรวมมือใน

การทํากิจกรรม เคารพกฎเกณฑของกลุม 
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จากแนวคิดของนักการศึกษาท่ีสรุปเกี่ยวกับประโยชนของกระบวนการกลุม สามารถสรุปไดวา
กระบวนการกลุมทําใหบุคคลไดรับการพัฒนาในดานตางๆ ไดแก ดานทักษะในการเรียนรู ทักษะดาน
สังคม อารมณ สติปญญา ทักษะการแกปญหา ตลอดจนดานทัศนคติ ความสนใจ ความสามารถในการ
สรางความสัมพันธภาพกับผูอื่น และยังสรางแรงจูงใจ ในการพัฒนางานและตนเองอีกดวย 
 
2.8.6 ทฤษฎีที่เกี่ยวกับกระบวนการกลุม 
ทฤษฎีของกระบวนการกลุมเปนสิ่งที่ชวยอางอิงและชวยยืนยันในการจัดกิจกรรมกระบวนการกลุม
อยางมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน ไดมีผูกลาวทฤษฎีของกระบวนการกลุม ไวดังนี้ 
 
วงษจันทร  จําเหลา [91] ไดกลาวเกี่ยวกับทฤษฎีของกระบวนการกลุม ไวดังนี้ 

1. ทฤษฎีสนาม (Field) ของ เลวิน มีแนวคิดท่ีสําคัญสรุปได ดังนี้ 
1.1 พฤติกรรมจะเปนผลจากความสัมพันธของสมาชิกภายในกลุม 
1.2 โครงสรางของกลุมจะเกิดจากการรวมกลุมของบุคคลท่ีมีลักษณะแตกตางกัน 
1.3 การรวมกลุมแตละครั้งจะตองมีปฏิสัมพันธระหวางสมาชิกในกลุม โดยเปนไปใน

ลักษณะการปฏิสัมพันธในรูปการกระทํา (Act) ความรูสึก (Feel)  และความคิด (Think) 
1.4 องคประกอบตางๆ ดังกลาว ในขอ 3 จะกอใหเกิดโครงสรางข้ึน ซึ่งมีลักษณะแตกตาง

ออกไปตามลักษณะของสมาชิกในกลุม 
1.5 สมาชิกในกลุมจะมีการปรับตัวเขาหากันและพยายามชวยกันทํางาน การที่บุคคล

พยายามปรับเปลี่ยนบุคลิกภาพของตนที่มีความแตกตางกันนี้ จะกอใหเกิดความเปนอันหนึ่งอันเดียว 
1.6 กัน และทําใหเกิดพลังหรือแรงผลักดันของกลุมที่ทําใหการทํางานเปนไปดวยดี 

2. ทฤษฎีปฏิสัมพันธ (INTERRACTION Theory) ของ โฮมานส (Homans) และไวท (Whyte) 
แนวคิดพ้ืนฐานของทฤษฎีนี้ คือ 

2.1 กลุมจะมีปฏิสัมพันธในการทํากิจกรรมอยางใดอยางหนึ่ง (Activity) 
2.2 ปฏิสัมพันธจะเปนไปหลายๆ ดานดังนี้ 

2.2.1 ปฏิสัมพันธทางรางกาย 
2.1.2 ปฏิสัมพันธทางวาจา 
2.1.3 ปฏิสัมพันธทางจิตใจ 
2.1.4 กิจกรรมตางๆ ท่ีกระทํา จะกอใหเกิดอารมณและความรูสึกข้ึน 

3. ทฤษฎีสังคมมติ (Sociometric Orientation) ของมาราโน (Marano) ทฤษฎีนี้แนวคิดท่ีสําคัญ 
ดังนี้ 

3.1 การกระทําและจริยธรรมของขอบเขตการกระทําของกลุม จะเกิดความสัมพันธ   
ระหวางกัน 
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3.2 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาความสัมพันธ คือ การแสดงบทบาทสมมติ (RolePlaying) 
หรือการใชแบบวัดสังคมมติ 

4. ทฤษฎีจิตวิเคราะห (Psychoanalysis Orientation) ของ (Freud) ทฤษฎีนี้มีแนวคิดสําคัญ คือ 
4.1 เม่ือบุคคลอยูรวมกันเปนกลุมจะตองอาศัยแรงจูงใจ ซึ่งอาจเปนรางวัลหรือผลจากการ

ทํางานในกลุม 
4.2 การรวมกลุมบุคคลจะมีการแสดงตัวอยางเปดเผย หรือพยายามปองกันปดบังตนเอง

โดยวิธีตางๆ การใชแนวคิดนี้ในการวิเคราะหกลุมโดยใหบุคคลแสดงออกตามความเปนจริงก็จะชวย
ใหสมาชิกในกลุมเกิดความเขาใจในตนเองและผูอื่นไดดียิ่งข้ึน 

5. ทฤษฎีบุคลิกภาพของกลุม (Group Syntality Theory) ของแคทเทิล (Cattle) ทฤษฎีนี้อาศัย
หลักการของทฤษฎีการเสริมแรง คือ กฎแหงผล (Law of Effect) เพื่ออธิบายพฤติกรรมของกลุม
แนวคิดในทฤษฎีนี้ ประกอบดวย 

5.1 ลักษณะของกลุมประกอบดวย 
5.1.1 สมาชิกซึ่งมีบุคลกิภาพเฉพาะตัว ไดแก สติปญญา เจตคติ บุคลกิภาพ เปนตน 
5.1.2 สมาชิกซึ่งมีบุคลกิภาพแหงกลุม คือ ความสามารถทีก่ลุมไดรับจากสมาชกิซึ่งจะ

ทําใหกลุมแตละกลุมมีลักษณะท่ีแตกตางกัน บุคลิกภาพของกลุม ไดแก ความสามารถของกลุมที่มีอยู 
การกระทําของสมาชิกรวมกัน การตัดสินใจ รวมท้ังพฤติกรรมท่ีสมาชกิแสดงออก เปนตน 

5.1.3 มีลักษณะโครงสรางภายในโดยเฉพาะ ซึ่งหมายถึงความสมัพันธระหวางสมาชกิ
และแบบแผนหรอืลกัษณะในการรวมกลุม เชน มีการแสดงบทบาทตําแหนงหนาท่ี มีการสือ่สาร
ระหวางสมาชกิ เปนตน 

5.2 พลังหรือการเปลี่ยนบุคลิกภาพของกลุม (Dynamics of Syntality) หมายถึง การให
ความรวมมือในกิจกรรมของสมาชิกในกลุม เพ่ือจุดมุงหมายอยางใดอยางหนึ่ง ซึ่งการกระทําของ
สมาชิกจะมีลักษณะ 2 ประการ ดังนี้ 

5.2.1 ลักษณะท่ีทําใหกลุมรวมกนัได หมายถึง ลักษณะการใหความรวมมือในการทํา 
กิจกรรมของสมาชิกแตละกลุม เพ่ือใหความสัมพันธของสมาชกิเปนไปอยางราบร่ืน

และกอใหเกิดความสามัคคี ความรวมแรงรวมใจกัน ซึ่งจะยังผลใหการรวมกลุมไมเกดิการแตกแยก
หรือการถอนตัวออกจากกลุม 

5.2.2 ลักษณะท่ีทําใหกลุมประสบผลสําเร็จ หมายถึง กิจกรรมท่ีสมาชิกกระทําเพ่ือให
กลุมบรรลุจุดมุงหมายท่ีต้ังไว 

6. ทฤษฎีการแลกเปลี่ยนพฤติกรรมของกลุม (Exchange Theory) ของไทบุท และคิลเลย 
(Thibaut and Kelley) แนวคิดทฤษฎีนี้พยายามอธิบายความสัมพันธระหวางสมาชิกและกระบวนการ
กลุมของกลุม ซึ่งจะกอใหเกิดผลจากการรวมกลุมแนวคิดท่ีสําคัญของทฤษฎีนี้มี 3 ประการ ดังนี้ 
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6.1 ในการรวมกลุมจะมีการแลกเปลี่ยนพฤติกรรมและความสําคัญของสมาชิกจะเกิดข้ึน
ในรูปตางๆ เชน การสื่อสาร การแสดงพฤติกรรมที่จะเปนการแสดงออกทางดานการกระทําหรอืคาํพูด 
พฤติกรรมท่ีแสดงออก ภายในกลุมนี้จะตองเปนพฤติกรรมท่ีไดรับการขัดเกลา ดังนั้น แนวคิดประการ
แรกของทฤษฎีนี้ จึงสรุปได ดังนี้ 

6.1.1 สมาชิกมีความสัมพันธกัน 
6.1.2 สมาชิกมีปฏสิัมพันธตอกนั 
6.1.3 การแสดงปฏสิัมพันธ หมายถึง การแสดงพฤติกรรมในรูปตาง ๆ 
6.1.4 พฤตกิรรมท่ีแสดงออกภายในกลุมจะเปนพฤตกิรรมท่ีเลอืกสรรแลว 

6.2 ในการแลกเปลี่ยนพฤติกรรมและความสัมพันธระหวางสมาชิกจะกอใหเกิดผลของ
กลุม จึงเปนผลจากการปฏิสัมพันธของสมาชิก ซึ่งประกอบดวยรางวัลจากการมีปฏิสัมพันธ เชน ความ
สบายใจ ความสนุกสนาน ความอิ่มอกอิ่มใจ ความพอใจ และเห็นคุณคาของการพยายามกระทํา
พฤติกรรมนั้นใหบรรลุจุดมุงหมายตามท่ีตองการ 

7. ทฤษฎีพื้นฐ านความสัมพันธระหวางบุคคล (Fundamental Interpersonal Relations 
Orientations) ทฤษฎีนี้จะพิจารณาพฤติกรรมระหวางสมาชิกท่ีพยายามปรับตัวเขาหาความสัมพันธท่ี
ตองการจะมีสัมพันธภาพกับผูอื่น ซึ่งแบงออกไดเปน 3 ลักษณะดังนี้ 

7.1 ความตองการเชื่อมโยงกับผูอื่น 
7.2 ความตองการในการควบคุม 
7.3 ความตองการเปนท่ีรักใครของผูอื่น 

8. ทฤษฎีสัมฤทธิผลของกลุม (A Theory of Group Achievement) ของ Stogdil รวบรวม
องคประกอบของทฤษฎีนี้ไว 3 ประการ ดังนี้ 

8.1 การลงทุนของสมาชิก เมื่อบุคคลมารวมกลุมกัน จะมีการแสดงออก มีปฏสิมัพันธและมี
ความคาดหวังผล ซึ่งเปนการลงทุนของสมาชิกเพ่ือใหเกิดผลจากการรวมกลุม 

8.2 สื่อสารของการลงทุนของสมาชิก เ ม่ือสมาชิกมีการลงทุนโดยการกระทําหรือมี
ปฏิสัมพันธรวมท้ังการคาดหวังผลรวมกันแลว สิ่งหนึ่งที่จะทําใหกลุมบรรลุจุดมุงหมายที่ตองการ คือ 
การกําหนดโครงสรางของกลุมข้ึนเพ่ือเปนสื่อใหการลงทุนของกลุมบังเกิดผล 

8.3 ผลของกลุม (Group Output) ท่ีกลาวมา พอสรุปไดวาการจัดการเรียนการสอนท่ีใช
กระบวนการกลุมเขาไปในการจัดกิจกรรมจําเปนอยางยิ่งที่ควรจะตองนําเอาทฤษฎีไปใชใหเหมาะสม
กับผูเรียน ซึ่งสงผลถึงความสําเร็จในการเรียนตามจุดมุงหมายท่ีตั้งไว ทําใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ
ตอตนเองยิ่งข้ึนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นดวย 
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จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา ทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับกระบวนกลุม มีทฤษฎีท่ีสามารถนํามาใชในการจัดการเรียน
การสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ไดแก ทฤษฎีสนามยองเลวิน ทฤษฎีปฏิสัมพันธของโฮมานส ทฤษฎี
สังคมมิติของมาราโน ทฤษฎีจิตวิเคราะหของฟรอยด ทฤษฎีบุคลิกภาพของกลุมของแคทเทิล ทฤษฎี
การแลกเปลีย่นพฤตกิรรมของกลุมของไพบุทและคิลเลย ทฤษฎีพ้ืนฐานความสัมพันธระหวางบุคคล
ของ และทฤษฎีสัมฤทธผิลของกลุม  
 
2.8.7 หลักการจัดการเรียนรูโดยกระบวนการกลุม 
มีนักการศึกษาและหนวยการศึกษาแหงชาติไดกลาวถึงหลักการจัดการเรียนโดยกระบวนการกลุม     
ไวดังนี้ 
 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ [80] ไดกลาวถึงหลักการจัดการเรียนรูโดยกระบวนการ
กลุม ดังนี้ 

1. ผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนการสอน 
2. ผูเรียนเปนผูดําเนินการเรียนการสอนโดยลงมือปฏิบัติจริง คิดเอง ทําเอง และหาทางแกไข

ปญหาเอง เพ่ือทีเ่ขาจะเปนผูท่ีคนพบและสรางความรูดวยตนเอง 
3. สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูจากกลุมไดมากท่ีสดุ 
4. เนนความสําคัญท่ีกระบวนการกลุม กระบวนการแสวงหาคําตอบ 

 
สุวิทย  มูลคํา และอรทัย  มลูคํา  [81] กลาวถึงหลกัการจัดการเรียนรูโดยกระบวนการกลุม ดังนี ้

1. เปนวิธีการท่ีฝกผูเรียนเปนศูนยกลางทางการเรียนรูโดยใหผูเรียนทุกคนมีโอกาสเขารวม
กิจกรรมมากท่ีสุด 

2. ใหผูเรียนเรียนรูจากกลุมมากท่ีสุด 
3. ใหผูเรียนคนพบและสรางสรรคความรูดวยตนเอง 
4. ใหความสําคัญของกระบวนการเรียนรู ผูสอนจะตองใหความสําคัญของกระบวนการตางๆ 

ในการแสวงหาคําตอบ 
 
ประทีป  แสงเปลี่ยมสุข [92] กลาวถึง หลักการเรียนรูในกระบวนการกลุม วา 

1. หลักการสอนยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง ครูพยายามจัดการเรยีนการสอนใหผูเรยีนมีโอกาสเขา
รวมกิจกรรมไดท่ัวถึงมากท่ีสดุเทาท่ีจะมากได เพราะการเรยีนรูท่ีผูเรียนมีบทบาทตางๆ จะชวยให
ผูเรียนเกิดความพรอม ความกระตือรือรนที่จะเรียนและเรียนอยางมชีีวิตชีวา 

2. หลักการสอนยึดกลุมเปนแหลงเรียนรูท่ีสําคัญ ผูเรียนจะมีโอกาสเรียนรูจากกลุมไดมาก 
มนุษยจําเปนตองอยูรวมกับผูอืน่ ซึ่งความคิดความรูสึก และพฤติกรรมมผีลตอการกระทบกนัอยูเสมอ 
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การฝกฝนใหเรียนรู ในลกัษณะกลุมจะชวยใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจและเรยีนรูท่ีจะปรับตัวให
สามารถอยูและทํางานกับผูอื่นไดดี 

3. หลักการสอนท่ียึดการคนพบดวยตนเอง เปนกระบวนการสําคัญในการเรียนรู ซึ่งเนนใหครู
พยายามจัดการเรียนการสอน สงเสริมใหผูเรียนพยายามคนหาและพบคําตอบ ซึ่งจะทําใหผูเรียนจดจํา
ไดดี และมักจะมีผลกอใหเกดิการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไดมากกวาการเรียนรูท่ีไดรับจากการบอกเลา
จากผูอื่น 

4. หลักการสอนท่ียึดความสําคัญของกระบวนการเรียนรู วาเปนเครือ่งมือท่ีจําเปนสาํหรับการ
แสวงหาความรูและคําตอบตางๆ ดังนั้น ครูจึงควรพยายามเนนใหผูเรียนไดคิดวิเคราะหถึง
กระบวนการตาง ๆ ในการแสวงหาคําตอบ ไมใชมุงเพียงคําตอบ โดยไมคํานึงถึงกระบวนการและวิธีท่ี
ไดคําตอบนัน้มาก 

5. หลักการสอนท่ียึดความสําคัญของการนําความรูไปใชในชวิีตประจําวันวาเปนสิ่งจําเปนท่ี
จะชวยใหการเรียนรูมีความหมายยิ่งขึ้น ดังนั้น ครูจึงพยายามจัดความรูความเขาใจท่ีไดรับจากการเรียน
ไปใชในชีวิตประจําวัน รวมทั้งการพยายามติดตามผลการปฏิบัติของผูเรียน 
 
จากที่กลาวมาสรุปไดวา หลักการจัดการเรียนรูโดยกระบวนการกลุม เปนการเรียนการสอนที่ยึด
ผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู ใหผูเรียนศึกษาคนควาสรางความรูดวยตนเอง โดยการปฏิบัติจริง คิด
เอง ทําเอง และหาแนวทางแกไขปญหาเอง โดยมีกระบวนการกลุมเปนเครื่องมือในการคนพบและ
สรางองคความรู 
 
2.8.8 กิจกรรมการเรียนรูที่ใชกระบวนการกลุม 
กิจกรรมการเรียนท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมกลุมนั้นไดเสนอไววา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
แบบกลุม มีดังนี้ [80] 

1. เกม เปนกิจกรรมการเลนงาย ๆ มีกติกาไมยุงยากสลับซับซอน การเลนเกมทําใหเด็กเกิด
ความสนุกสนาน มีแรงจูงใจและมีความสุขในการเรียนไดดี โดยเฉพาะอยางยิ่งในวัยเด็กเลก็วิธกีารเลน
เกมจะชวยใหผูเรียนไดวิเคราะหความรูสึกนึกคิดตางๆ เพ่ือไปสูการตัดสินใจท่ีดี เพราะผลของการ
ตัดสินใจจะทําใหเกิดการแพ ชนะ ตัวอยางเชน เกมลูกเตา เกมเศษสวน 

2. บทบาทสมมุติ วิธีนี้มีการกําหนดบทบาทของผูเลนตามสถานการณท่ีสมมติขึ้นแลวให
นักเรียนเขาสวมบทบาทนั้น โดยผูเรียนจะตองแสดงตามบทบาทท่ีไดรับ ตามประสบการณและ
ความรูสึกนึกคิดของตนเอง วิธีนี้จะชวยใหนักเรียนเกิดจินตนาการและความคิดสรางสรรคไดดี 
นักเรียนมีโอกาสศึกษาวิเคราะหความรูสึกและพฤติกรรมของตนเองอยางลึกซึ้ง ชวยสรางบรรยากาศ
การเรียนรูใหนาสนใจและนาติดตาม 
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3. กรณีตัวอยาง เปนวิธีหนึ่งท่ีใหกรณีหรือเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริง ๆ มาดัดแปลงและใชเปน
ตัวอยางใหผูเรียนไดศึกษาวิเคราะห อภิปรายเพ่ือสรางความเขาใจและฝกฝนการหาทางแกปญหานั้น 
วิธีนี้ทําใหผูเรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรูขอมูลรวมท้ังการนําเอากรณีตาง ๆท่ีคลายคลึงกับชีวิตจริง
มาใช จะชวยใหการเรียนรูใกลความเปนจริง ซึ่งทําใหการเรียนรูมีความหมายยิ่งข้ึน  

4. การอภิปรายกลุม เปนการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น หรือหัวขอท่ีสนใจรวมกัน การ
อภิปรายกลุมแตละกลุมอาจมีสมาชิกประมาณ 6-12 คน โดยมีผูนํากลุมคนท่ีหนึ่งมีหนาท่ีเปน
ผูดําเนินการอภิปราย สมาชิกในกลุมมีสวนรวมอยางเปนอิสระและเปนธรรมชาติในการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น ตลอดจนสมาชิกในกลุมมีความเขาใจในจุดมุงหมายของกลุมรวมกัน สรุปปญหาของ
กลุมไดตรงประเด็น การอภิปรายมีหลายชนิด ซึ่งครูตองเลือกตามความเหมาะสม 
 
ประทีป  แสงเปลี่ยมสุข [92] กลาวถึงกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการกลุม มีดังนี้ 

1. เกม (Game) เปนวิธีการหนึ่งซึ่งสามารถนํามาใชในการสอนไดดี โดยครูสรางสถานการณ
สมมติข้ึนใหผูเรียนลงเลนดวยตนเองภายใตขอตกลง หรือกติกาบางอยางท่ีกําหนดไว ซึ่งผูเรียนจะตอง
ตัดสินใจอยางใดอยางหนึ่ง ผลที่ออกมาอยูในรูปแพ ชนะ วิธีการนี้จะชวยใหผูเรียนไดวิเคราะห
ความรูสึกนึกคิดและพฤติกรรมตางๆ ท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจและยังสนุกสนานดวย 

2.บทบาทสมมุติ (Role-play) เปนสถานการณสมมุติ แตมีการกําหนดบทบาทของผูเลนใน
สถานการณท่ีสมมุติขึ้นมา แลวใหผูเรียนเขาสวมบทบาทนั้น และแสดงออกตามธรรมชาติ โดยอาศัย
บุคลิกภาพ ประสบการณและความรูสึกนึกคิดของตนเปนหลัก วิธีนี้มีสวนชวยใหผูเรียนมีโอกาส
ศึกษาวิเคราะหถึงความรูสึกและพฤติกรรมของตนอยางลึกซึ้ง บรรยากาศในการเรียนก็นาสนใจและ
นาติดตามอีกดวย 

3.กรณีตัวอยาง (Case) วิธีนี้ใชกรณีหรือเรื่องราวตางๆ ท่ีเกิดข้ึนจริงมาดัดแปลงและใชเปน
ตัวอยางในการใหผูเรียนไดศึกษา วิเคราะห อภิปรายกัน เพ่ือสรางความเขาใจและฝกฝนการหาทาง
แกปญหานั้น วิธีการนี้จะทําใหผูเรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนขอมูลซึ่งกันและกันรวมท้ังการนําเอากรณี
ตางๆ ซึ่งคลายคลึงกับชีวิตจริงมาใชจะชวยใหการเรียนรูมีลักษณะใกลเคียงกับความจริง ซึ่งมีสวนทํา
ใหการเรียนรูมีความหมายสําหรับผูเรียนยิ่งข้ึน 

4.สถานการณจําลอง  (Simulation)  คือการจําลองสถานการณจริงหรือสรางสถานการณให 
ใกลเคียงกับความเปนจริงแลวใหผูเรียนลงไปอยูในสถานการณนั้นและมีปฏิกิริยาโตตอบกัน  

วิธีการท่ีจะทําใหผูเรียนมีโอกาสทดลองและแสดงพฤติกรรมตางๆ  ซึ่งสถานการณจริงผูเรียนอาจจะ
ไมกลาแสดงเพราะอาจเปนการเสี่ยงตอผลท่ีไดรับมากเกินไป 

5.ละคร  (Action or Dramatization) คือ วิธีการท่ีใหผูเรียนทดลองแสดงบทบาทตามบทท่ีเขียน  
หรือกําหนดไวใหโดยผูแสดงตองแสดงใหสมบทบาทนั้น  โดยไมเอาบุคลิกภาพและความรูสึกนึกคิด
ของตนเขามาเกี่ยวของ  อันจะทําใหเกิดผลเสียตอการแสดงบทบาทนั้น  ละครจะชวยใหผูเรียนไดมี
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ประสบการณในการท่ีจะทําความเขาใจความรูสึกเหตุผลและพฤติกรรมของผูอื่น ซึ่งความเขาใจนี้จะ
ชวยเสริมสรางความเห็นอกเห็นใจแกกัน  นอกจากนั้นการท่ีผูเรียนไดมีโอกาสแสดงละครรวมกันจะ
ชวยใหผูเรียนเกิดความรับผิดชอบการเรียนรูดวยกันและไดฝกการทํางานรวมกัน 

6. กลุมยอย (Small Group) เปนวิธีการท่ีใชกันมานานแลว อาจจะเปนเพราะเล็งเห็นแลววาเปน
ประโยชน ในการเรียนกลุมยอยจะเปดโอกาสใหผูเรียนทุกคนมีสวนในการแสดงออกและชวยให
ผูเรียนไดขอมูลมากข้ึนการใชกลุมยอยมีหลายวิธีตางกันแลวแตผูจัดจะคิด 
 
จากที่กลาวมาสรุปไดวา กิจกรรมการเรียนรูท่ีใชกระบวนการกลุม เปนกิจกรรมท่ีไดมาจากการใช
ชีวิตประจําวัน ไดแก กิจกรรมเกม บทบาทสมมติ กรณีตัวอยาง สถานการณจําลอง ละคร การอภิปราย
กลุม และกิจกรรมกลุมยอย 

 
2.8.9 ข้ันตอนการจัดการเรียนรูโดยการะบวนการกลุม 
ข้ันตอนการจัดการเรียนรูโดยกระบวนการกลุม  มีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงดังตอไปนี้ 
ทิศนา  แขมมณี [77] ไดกลาวถึงข้ันตอนการจดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยกระบวนการกลุมไว 
ดังนี้ 

1. การกําหนดจุดมุงหมาย เพื่อใหการจัดกิจกรรมกาเรียนการสอนไมหลงทางหรือออกนอกลู
นอกทางครูจําเปนตองกําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนใหชัดเจน โดยกําหนดเปน 2 ลักษณะ คือ 
จุดมุงหมายท่ัวไป และจุดมุงหมายเฉพาะซึ่งในลักษณะหลังนี้นิยมเขียนในเชิงพฤติกรรม (Behavior or 
Performance Objective Domain) นอกจากนั้นจุดมุงหมายแตละประเภท อาจแบงออกเปน 3 ดาน คือ 
ดานการเรียนรู (Cognitive Domain) ดานทักษะ (Phychomotor) และดานเจตคติ (Affective Domain) 
ท้ังนี้แลวแตความเหมาะสมของเนื้อหาและจุดมุงหมายของครูผูสอน ในกรณีท่ีครูผูสอนเนื้อหาสาระ
ของกลุมประสบการณตางๆ และตองการสอนกลุมสัมพันธสอดแทรกหรือควบคูไปกับเนื้อหาสาระ
ดวย  เพ่ือความชัดเจนครูควรกําหนดจุดมุงหมายแบงออกเปน 2 สวน คือ เปนจุดมุงหมายดานเนื้อหา
สาระสวนหนึ่ง และจุดมุงหมายดานกลุมสัมพันธอีกสวนหนึ่ง การกําหนดเชนนี้จะชวยใหเกิดความ
สะดวกและชัดเจนในการจัดกิจกรรมและการประเมินผล 

2. การกําหนดเนื้อหาหรือความคิดรวบยอดเม่ือกําหนดจุดมุงหมายชัดเจนแลวครูผูสอน
จําเปนตองทําความเขาใจในเนื้อหาสาระและความคิดรวบยอดท่ีจะใหเกิดกับผูเรียนและเขียนใหเขาใจ
ชัดเจนเพ่ือใชเปนหลักการออกแบบกิจกรรมสําหรับผูเรียน 

3. การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีลักษณะสอดคลองกับหลักการเรียนรูและการ
สอนดังกลาวขางตนสามารถใชกระบวนการเปนข้ันตอน ดังนี้ 

3.1 ข้ันนํา คือ การเตรียมความพรอมในการเรียนใหแกผูเรียน เชน การทบทวนความรูเดิม 
การสรางบรรยากาศใหเหมาะสมและเอื้อตอการเรียนรูที่ตามมา เปนตน 
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3.2 ข้ันกิจกรรม คือ การใหผูเรียนลงมือทํากิจกรรมท่ีเตรียมไวเพื่อใหผูเรียนมีสวนรวมและ
รับผิดชอบในการเรียนของตน และเพ่ือใหผูเรียนเกิดประสบการณที่จะสามารถนํามาวิเคราะห
อภิปรายใหเกิดการเรียนรูท่ีชัดเจนข้ึนไดในภายหลัง 

3.3 ข้ันอภิปราย คือ การใหผูเรียนมีโอกาสไดแลกเปลี่ยนประสบการณ ความคิด ความรูสกึ 
และการเรียนรูท่ีเกิดขึ้น 

3.4 ข้ันสรุปและนําไปใช เปนข้ึนของการรวบรวมความคิดเห็นและขอมูลตางๆ จากข้ัน
กิจกรรม และอภิปรายมาประสานกันจนไดขอสรุปที่ชัดเจน รวมท้ังการกระตุนใหผูเรียนนําเอาการ
เรียนรูท่ีไดรับไปปฏิบัติหรือใชจริงในชีวิตประจําวัน 

4. การประเมินผลหลังจากเสร็จสิ้นการสอนแลว ครูจําเปนตองประเมินผลดูวาผูเรียนไดบรรลุ
จุดมุงหมายท่ีต้ังไวหรือไม การวัดผลจะตองวัดใหตรงจุดมุงหมายนอกจากนั้นครูควรกําหนดลงไปให
ชัดเจนวาจะใชวิธีการอะไรในการประเมินผลจุดมุงหมายแตละขอ และครบทั้ง 2 ดาน คือ ท้ังทางดาน
เนื้อหา และดานกลุมสัมพันธ 

 
สุวิทย  คํามูล และอรทัย  คํามูล [81] กลาวถึงข้ันตอนการจัดการเรียนรูโดยกระบวนการกลุม ดังนี้ 

1. ข้ันต้ังจุดมุงหมายของการจัดการเรียนรู  กอนท่ีจะจัดกิจกรรมการเรียนรูครูผูสอนจะตองตั้ง
จุดมุงหมายของการเรียนรู 

2. ข้ันการจัดประสบการณเรียนรู โดยเนนใหผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง  และ
ทํางานเปนกลุม  ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 

2.1ข้ันนํา เปนการสรางบรรยากาศและสมาธิของผูเรียนใหมีความพรอมในการเรียนการ
สอนการจัดสถานท่ี การแบงผูเรียนออกเปนกลุมยอย แนะนําวิธีดําเนินการสอน กติกา หรือกฎเกณฑ
การทํางาน ระยะเวลาในการทํางาน 

2.2 ข้ันสอน เปนข้ันที่ผูสอนลงมือสอนใหผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมเปนกลุม ๆ เพ่ือให
เกิดประสบการณตรงโดยท่ีกิจกรรมตางๆ จะตองคัดเลือกใหเหมาะสมกับเนื้อเรื่องในบทเรียน 

2.3 ข้ันวิเคราะห ผูเรียนวิเคราะหและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับพฤติกรรมตางๆ 
ความสัมพันธในกลุม ตลอดจนความรวมมือในการทํางานรวมกันโดยวิเคราะหประสบการณท่ีไดรับ
จากความรูสึก  และการรับรูของผูเรียนแสดงขอคิดท่ีไดจากการทํางานกลุมใหคนอื่นไดรับรูเปนการ
ถายทอดประสบการณการเรียนรูของกันและกัน ข้ันวิเคราะหจะชวยใหผูเรียนเขาใจตนเอง เขาใจผูอื่น 
มองเห็นปญหาและวิธีการทํางานท่ีเหมาะสม เพ่ือเปนแนวทางการปรับปรุงการทํางานเปนการโอน
ประสบการณเรียนรูท่ีดีจะชวยใหผูเรียนสามารถคนพบแนวคิดท่ีตองการดวยตนเองเปนการขยาย
ประสบการณการเรียนรูใหถูกตองเหมาะสม 

2.4 ข้ันสรุปและนําหลักการไปประยุกตใช ผูเรียนสรุป รวบรวมความคิดใหเปนหมวดหมู 
โดยผูสอนกระตุนใหแนวทางและหาขอสรุป จากนั้นนําขอสรุปท่ีคนพบจากเนื้อหาวิชาท่ีเรียนไป
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ประยุกตใชใหเขากับตนเอง และนําหลักการท่ีไดไปใชเพ่ือปรับปรุงตนเองประยุกตใชใหเขากบัคนอืน่ 
ประยุกตใชเพ่ือแกปญหา สรางสรรคสิ่งท่ีเกิดประโยชนตอสังคม ชุมชน และดํารงชีวิตประจําวัน เชน 
การปรับปรุงบุคลิกภาพเกิดความเห็นอกเห็นใจกัน เคารพสิทธิของคนอื่นแกปญหาประดิษฐสิ่งใหม 
เปนตน 

3. ข้ันประเมินผล เปนการประเมินผลวาผูเรียนบรรลุผลตามจุดมุงหมายมากนอยเพียงใด โดยจะ
ประเมินทังดานเนื้อหาวิชา และดานกลุมสัมพันธ ไดแก ประเมินดานมนุษยสัมพันธ ผลสัมฤทธิ์  
ผลสัมฤทธิ์ของกลุม เชน ผลการทํางาน ความสามัคคี คุณธรรม หรือคานิยมของกลุมประเมิน
ความสัมพันธในกลุมจากการใหสมาชิกติชมหรือวิจารณแกกันโดยปราศจากอคติจะทําใหผูเรียนสามารถ
ประเมินตนเองได และผูสอนเขาใจผูเรียนได อันจะทําใหผูสอนเขาใจปญหาซึ่งกันและกัน ซึ่งจะเปน
หนทางในการนําไปพิจารณาแกปญหาและจัดประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียน การจัดการเรียนรูโดย
กระบวนการกลุมสรุปเปนข้ันตอนได  ดังแสดงในรูป [81 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.18 แสดงข้ันตอนการจัดการเรียนรูโดยกระบวนการกลุม 

 
ประทีป  แสงเปลีย่มสขุ [92] กลาวถึงการนําหลกัการของกระบวนการกลุมมาใช ดังนี ้

1. ต้ังจุดมุงหมายการเรียนการสอนใหสอดคลองกับหลักจิตวิทยา และเปาหมายของการศึกษา 
คือ 

1.1 จุดมุงหมายท่ัวไป เพ่ือเสริมสรางประสบการณของผูเรียนในดานความเขาใจ ดาน
เนื้อหา มโนธรรมและทักษะ 

1. ข้ันตั้งจุดมุงหมายของการจัดการเรียนรู 

2. ข้ันการจัดประสบการณการเรยีนรู 
      -  ขั้นนํา 
      -  ขั้นสอน 
      -   ขั้นวิเคราะห 
      -   ขั้นสรุปและนําหลักการไปประยุกตใช 

3. ขั้นประเมินผล 
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1.2 จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม ซึ่งกําหนดใหชัดเจนวา ตองการใหผูเรียนเปลี่ยนแปลง
อยางไร ในทางใด มีความสามารถทําอะไรบาง 

2. จัดประสบการณการเรียนรู ซึ่งลักษณะเนนประสบการณขั้นเริ่มแรกท่ีผูเรียนสามารถเขาใจ
อยางถองแทดวยตนเองซึ่งมีลักษณะดังนี้ 

2.1 เปนกิจกรรมที่ผูเรียนลงมือกระทําดวยตนเอง โดยมีสวนรวมท้ังทางกาย อารมณและ
สติปญญา 

2.2 แบงผูเรียนเปนกลุมยอยเพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนมากข้ึน ไดแลกเปลี่ยน
ประสบการณการเรียนรู และทํางานตางๆ ใหสัมพันธกับผูอื่นอยางใกลชิด 

2.3 กําหนดข้ันกิจกรรม ดังนี้ 
2.3.1 กิจกรรมข้ันเริ่มตน ครูเปนผูกําหนดการดําเนินการจัดกิจกรรมใหสะดวกสบาย

มากข้ึน ซึ่งมีข้ันตอน คือ การแบงกลุม จัดสถานท่ี บอกวิธีดําเนินงานบอกกติกาขอสงสัยกอนทํา
กิจกรรม 

2.3.2 กิจกรรมปฏิบัติ เปนกิจกรรมท่ีกําหนดข้ึนเพ่ือใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการ
เรียนรูกับผูอื่น โดยที่ครูเปนผูเลือกกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับผูเรียนและโอกาส ดังนี้ คือ การอภิปราย 
การต้ังคําถาม การแสดงบทบาทสมมติ การเลนเกมสถานการณจําลอง ละครกลุมยอย 

3. การวิเคราะหประสบการณเรียนรู เพ่ือพัฒนาความสามารถทางปญญาและมนุษยสัมพันธใน
การเรียนรูดวยการลงมือกระทําดวยตนเอง ผู เรียนเกิดความรูสึก ซึ่งจะทําใหเกิดการรับรูดวย
ประสบการณและสติปญญาของแตละคน การวิเคราะหประสบการณการเรียนรู แบงออกเปน 

3.1 การวิเคราะหกระบวนการเรียนรูและความสัมพันธระหวางสมาชิกในกลุม (Learning 
Process Analysis) ดวยการอภิปรายถึงความคิด วิธีการทํางาน ความรูสึกเกี่ยวของกับพฤติกรรมและ
ปฏิสัมพันธ การทํางานในกลุม เพ่ือชวยใหเขาใจตนเอง ปรับปรุงบุคลิกภาพและพฤติกรรมตลอดจน
เสริมสรางแนวคิด คานิยมของตนเองใหเหมาะสมย่ิงข้ึน เขาใจผูอื่น พัฒนาดานมนุษยสัมพันธและ
ความเปนผูนํา 

3.2 การวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) ไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสิ่งที่ไดรับจาก
การเรียน เปนการถายทอดประสบการณการเรียนรูซึ่งกันและกัน ไดคนพบแนวคิดท่ีตองการดวย
ตนเอง ขยายประสบการณการเรียนรูท่ีเหมาะสม มีความหมายตอผูเรียนทุกคน 

4. การสรุปและนําหลักการไปประยุกตใช (Application in Real Life) เม่ือผูเรียนไดแนวคิด
แลว ควรจะรวมกันสรุปโดยคิดแบบสังเคราะหเพ่ือเชื่อมโยงแนวคิดของแตละคนใหผสมผสานกัน 
และชวยกันหาแนวทางในการนําหลักการท่ีไดรับไปประยุกตใชใหเขากับตนเอง ใชกับผูอืน่ แกปญหา
ในอนาคตเพ่ือพัฒนาสังคมและประยุกตเพ่ือสรางสรรคสิ่งใหม 
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5. การประเมินผล (Evaluation) ทําใหทราบวาการสอนตรงจุดมุงหมายท่ีกําหนดไวมากนอย
เพียงใด และประเมินผลการเตรียมการสอนของครู เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรยีนและ
ความสัมพันธของสมาชิกภายในกลุมของนักเรียน 
 
จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา ข้ันตอนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการกลุมเริ่มต้ังแต 1. การกําหนด
จุดมุงหมาย 2. การกําหนดเนื้อหาหรือความคิดรวยอด 3. การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ประกอบดวย ข้ันนํา ข้ันกิจกรรม ข้ันอภิปราย  ข้ันสรุปและนําไปใช และ 4 การประเมินผล 
 
ในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดดําเนินการจัดการเรียนรูกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกระบวนการ
กลุมตามขั้นตอนของทิศนา  แขมมณี ดังนี้คือ 

1. ข้ันนํา  
2. ข้ันกิจกรรม  
3. ข้ันอภิปราย   
4. ข้ันสรุปและนําไปใช 

 
2.8.10 ขนาดของกลุม 
ทิศนา แขมมณี [77] ไดกลาวถึงขนาดของกลุมท่ีมีความเหมาะสมในการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวย
กระบวนการกลุมไวดังนี้ ขนาดของกลุมยอยจะเปนเทาใดนั้นข้ึนอยูกับลักษณะและวัตถุประสงคของ
กิจกรรม เชน กิจกรรมบางประเภทตองการกลุมขนาดเล็ก บางกิจกรรมตองการกลุมขนาดใหญ บาง
กิจกรรมยืดหยุนขนาดของกลุมได กลุมขนาดเล็กนาจะประกอบดวยสมาชิกประมาณ 2-5 คน ขนาด
ใหญประมาณ 10-20 คน 
 
สุวิทย มูลคําและอรทัย มูลคํา [81] ไดกลาวถึงความเหมาะสมของขนาดของกลุมในการประกอบ
กิจกรรมไวดังนี้ ขนาดของกลุมจะมากหรือนอยข้ึนอยูกับเนื้อหาวิชา จุดมุงหมายของการเรยีนการสอน
และตามความมาก-นอย  ยาก-งาย  ของงานท่ีผูสอนมอบหมาย  กิจกรรมบางประเภทอาจใชกลุมขนาด
ใหญ  ผูสอนจึงควรพิจารณาเองวา กลุมควรมีขนาดเทาใด จึงจะเหมาะสมกับการเรียนแตละครั้ง 
โดยทั่วไปกลุมท่ีใชในการจัดการเรียนการสอนจะมีขนาด 6-8 คน 
 
จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา ขนาดของกลุมไดตั้งแตขนาดเล็กถึงขนาดใหญ ขึ้นอยูกับการใชดุลยพินิจของ
ผูสอนวาเหมาะสมในการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกระบวนการกลุมข้ึนอยูกับจุดประสงคของการจัด
กิจกรรม เนื้อหาวิชา  ความมาก-นอย ยาก-งายของงานท่ีครูผุสอนมอบหมาย กลุมท่ีมีความเหมาะสม
สําหรับเด็กปฐมวัย ประมาณ 5 –6 คน 
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2.8.11 ขอดีและขอจํากัดของกระบวนการกลุม 
นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงขอดีและขอจํากัดของกระบวนการกลุมไว ดังนี้ 
 
ชัยศักดิ์  ลีลาจรัสกุล [93] กลาวถึง ขอดีของกระบวนการกลุมสรุปได ดังนี้ 

1. เปนวิธีการสอนท่ีสงเสริมทักษะดานมนุษยสัมพันธ  ความเปนผูนํ า  การสราง
ความสัมพันธอันดีระหวางคนในกลุม 

2. ทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดี และทัศนคติท่ีดีตอวิชาท่ีเรียน 
3. รู จักแ กปญหาแ ละรู จักแส ดงความคิด เ ห็น การ ตัดสินใจการ ปลูกฝ งความเ ปน

ประชาธิปไตย  
4.  สงเสริมบุคลิกภาพทางคุณธรรมและจริยธรรม รูจักวางแผน และมีคามรับผิดชอบ 
5. เปนการศึกษาโดยใชกิจกรรมประสบการณจริง โดยผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง  ตลอดจนมี

ปฏิสัมพันธรวมกับคนอื่น ทําใหการเรียนมีความสนุกสนาน มีชีวิตชีวาเปนผลใหผูเรียนจดจําไดนาน 
6. เปนตัวกระตุนใหเกิดกําลังใจแกสมาชิกในการทํางานใหประสบความสําเร็จกลุมจะเปน

โอกาสใหสมาชิกไดมีโอกาสแสดงออกในดานตางๆ เด็กจะรูจักตนเองจากการตอบสนองและ
ปฏิกิริยาของสมาชิกในกลุมเปนการสรางความอบอุนทางจิตจะทําใหสมาชิกเกิดความกระตอืรอืรนใน
การเรียนรูและชวยใหเกิดการระดมสมอง 
 
ทิศนา  แขมมณี [77] กลาวถึงขอดี และขอจํากัดของการสอนแบบกระบวนการกลุม ดังนี้ 

1. ขอดี   
1.1 เปนวิธีการสอนท่ีเปดโอกาสใหแสดงความคิดเห็นและมีสวนรวมในกิจกรรมการ

เรียนรูอยางท่ัวถึง 
1.2 เปนวิธีการสอนท่ีชวยใหผูเรียนและผูสอนไดขอมูลและความคิดเห็นท่ีหลากหลาย 

ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่กวางข้ึน เปนวิธีการสอนที่ชวยสงเสริมปฏิสัมพันธทางสังคมระหวาง
ผูเรียน  ชวยใหผูเรียนไดพัฒนา 

1.3 ทักษะตางๆ เชน ทักษะการพูด การแสดงความคิดเห็น การวิพากษวิจารณ และทักษะ
การคิด 

2. ขอจํากัด 
2.1 เปนวิธีการสอนท่ีใชเวลามาก 
2.2 เปนวิธีการสอนท่ีตองอาศัยสถานท่ีหรือบริเวณในการจัดกิจกรรม 
2.3 หากผูเรียนไมรูหรือไมปฏิบัติตนตามบทบาทหนาท่ีของสมาชิกกลุมท่ีดีอาจไมได

ผลดี 
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2.4 หากสมาชิกกลุม และผูสอนไมสามารถควบคุมสถานการณไดดี อาจเกิดปญหาการ
ปฏิสัมพันธระหวางสมาชิกในกลุม 
 
สุวิทย  คํามูล  และอรทัย  คํามูล [81] กลาวถึง ขอดีและขอจํากัดของกระบวนการกลุมไว ดังนี้ 

1. ขอดี 
1.1 สงเสริมใหผูเรียนมีทักษะการทํางานรวมกันและทักษะทางสังคม 
1.2 สงเสริมใหผูเรียนไดศึกษาคนควา คนพบความรูและสรางสรรคความรูดวยตนเอง 

2. ขอจํากัด 
2.1 เปนวิธีการท่ีใชการเรียนรูคอนขางมาก 
2.2 ถาสมาชิกในกลุมขาดความเอาใจใสและความรับผิดชอบจะสงผลใหผลงานของกลุม

และการเรียนรูไมประสบผลสําเร็จ 
2.3 เปนวิธีการท่ีผูสอนจะตองดูแล ชวยเหลือ เอาใจใสอยางใกลชิด จึงจะไดผลดี 

 
สรุปไดวา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกระบวนการกลุมขอดีชวยใหผูเรียนมีทัศนคติท่ีดี 
รูจักแกปญหา รูจักแสดงความคิดเห็น สงเสริมการพัฒนาตนเอง มนุษยสัมพันธ การทํางานรวมกัน 
บุคลิกภาพทางคุณธรรมและจริยธรรม ขอเสีย ตองใชเวลามาก มีขอจํากัดของสถานท่ีในการทํา
กิจกรรม และถาสมาชิกขาดความรับผิดชอบ และไมเอาใจใสและความรับผิดชอบจะสงผลใหผลงาน
ของกลุมและการเรียนรูไมประสบผลสําเร็จ 
 
2.8.12 บทบาทของครูและนักเรียนในกระบวนการกลุม 
บทบาทของครแูละนกัเรียนการเรียนการสอนโดยใชเทคนคิกระบวนการกลุมมี ดังนี ้
 
บทบาทของคร ู
ทิศนา  แขมมณี  [77] ไดกลาวถึง บทบาทของครูในการดําเนินกิจกรรมการสอนกระบวนการกลุมไว
ดังนี ้

1. สรางบรรยากาศท่ีเอื้อตอการเรียนรูใหมากท่ีสุดเทาท่ีจะทําได 
2. รับฟงและสนับสนุน  สงเสริมผูเรียนใหมีกําลังใจท่ีจะเรียนรู 
3. เปดโอกาสและกระตุนใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนโดยท่ัวถึงกัน 
4. อํานวยความสะดวกตางๆ ใหกลุมดําเนินงานไปไดอยางราบรื่น 
5. แสดงความคิดเห็น และใหขอมูลที่เปนประโยชนแกผู เรียนตามวาระและโอกาสท่ี

เหมาะสม 
6. สนับสนุน สงเสริม และนําทางใหผูเรียนไดเรียนรูวิธีวิเคราะหพฤติกรรมการเรียนรู 
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7. เชื่อมโยงความคิดเห็นของผูเรียนและสรุปผลการเรียนรู รวมท้ังกระตุนใหผูเรียนนําการ
เรียนรูนั้นไปใช 

8. ควบคุมกระบวนการเรียนรูใหบรรลุเปาหมายตามที่กําหนด 
 

สุวิทย  มูลคํา  และอรทัย  มูลคํา [81] ไดกลาวถึง บทบาทของครูในกระบวนการกลุมไว ดังนี้ 
1. ครูมีบทบาทเพียงผูประสานงานโดยไมชี้นําหรือโนมนาวความคิดของนักเรียน 
2. ครูมีความเปนกันเอง  มีความเห็นอกเห็นใจนักเรียน  สรางบรรยากาศที่ดีตอการเรียน  

สนใจ ใหกําลังใจ สนทนา ไถถาม 
3. ครูใหกําลังใจกระตุนใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการทํางานและแสดงออก 
4. ครูสนับสนุนใหนักเรียน  สามารถวิเคราะห  สรุปผล  การเรียนรู  และประเมินผล 

 
บทบาทของนกัเรียน 
สุวิทย  มูลคํา  และอรทัย  มูลคํา [81] ไดกลาวถึง บทบาทของนกัเรียนในกระบวนการกลุมไว ดังนี ้

1. นักเรียนเปนผูลงมือทํากิจกรรม  พยายามคนหาและแสดงหาความรูท่ีเรียน 
2. ใหความชวยเหลอืกัน  และแลกเปลี่ยนความรูซึง่กันและกนั 
3. แสดงความรูสึก ความคิดอยางอิสระ 
4. มีความรับผิดชอบตอบทบาทหนาท่ีของตนในกลุม 
5. ทําความเขาใจงานท่ีไดรับมอบหมายและทํางานรวมกับกลุมไดดี 

 
สรุปไดวา บทบาทของครูและนักเรียนในกระบวนกลุมไดแก บทบาทของครูเปนผูประสาน กระตุน 
ใหกําลังใจ สนับสนุนใหนักเรียนสามารถทํากิจกรรมไปตามกระบวนการกลุมสวนบทบาทนักเรียน 
เปนผูลงมือปฏิบัติดวยตนเอง มีความรับผิดชอบ ใหความชวยเหลือ แสดงความคิดเห็นแลกเปลี่ยน
เรียนรู และใหความสําคัญกับงานที่ไดรับมอบหมาย 
 
2.8.13 รปูแบบการแบงกลุม 
ลักษณะของสมาชิกในกลุมมีอิทธิพลและมีความสําคัญตอการทํางานของกลุม การแบงกลุมโดยท่ัวไป
จะมีลักษณะของคนหลายคน แตกตางกันไปเขามารวมกันเปนกลุม แตบางกรณีท่ีมีการแบงกลุม หาก
ใหคนหลากหลายมารวมกัน อาจทําใหการเรียนการสอนไมประสบผลสําเร็จเทาท่ีควร เพราะฉะนั้น
การแบงกลุมบางครั้ง อาจไมจําเปนตองใชคนหลากหลายมาคละกันไป การจะตัดสินวากลุมแตละกลุม
ควรประกอบดวยใครบาง ครูอาจจะแบงกลุมโดยคํานึงถึงวัตถุประสงคเปนสําคัญ และไดมีนักการ
ศึกษาหลายทานไดกลาวถึงรูปแบบการแบงกลุมไว ดังนี้ 
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ทิศนา  แขมมณี [77] ไดกลาวถึงรูปแบบของการแบงกลุมไว ดังนี้ 
1. แบงสมาชิกตามเพศ โดยท่ัวไปครูควรแบงกลุมโดยจัดใหมีเพศชายและเพศหญิงคละกัน

ไป เพราะกลุมลักษณะนี้เปนกลุมท่ีธรรมชาติที่สุด แตอยางไรก็ตาม หากครูมีวัตถุประสงคเฉพาะ เชน 
ครูตองการใหนักเรียนเห็นความแตกตางระหวางทัศนคติของหญิงกับชาย ครูก็สามารถแบงกลุมให
เพศชายและเพศหญิงแยกกันก็ได 

2. แบงสมาชิกกลุมตามความสามารถ โดยท่ัวไปครูควรแบงกลุมโดยใหมีนักเรียนท่ีมี
ความสามารถแตกตางกัน คละกันไป เพราะกลุมลักษณะนี้เปนกลุมท่ีธรรมชาติท่ีสุด แตอยางไรก็ตาม
หากครูมีวัตถุประสงคเฉพาะ เชน ครูตองการชี้ใหนักเรียนเห็นปญหาของการทํางานระหวางกลุมท่ีมี
ความสามารถสูงและต่ํา ครูก็สามารถแบงกลุมตามความสามารถของนักเรียนได 

3. แบงสมาชิกกลุมตามความถนัด เชน แบงกลุมเอาผูท่ีถนัดในเรื่องเดียวกันไวดวยกัน เชน 
กลุมท่ีมีความถนัดทางดานดนตรี ศิลปะ คณิตศาสตร ภาษาไทย เปนตน ครูสามารถทําได หากครูมี
วัตถุประสงคเฉพาะท่ีทําใหจําเปนตองแบงเชนนั้น แตโดยท่ัวไปแลว ครูควรแบงกลุมใหคละกันไป 
เพ่ือใหแตละกลุมมีทรัพยากรท่ีหลากหลายแตกตางกัน 

4. แบงกลุมตามความสมัครใจ คือ ใหสมาชิกกลุมเลือกจับกลุมกับบุคคลท่ีตนเองพึงพอใจ 
ซึ่งครูสามารถทําไดเปนบางคร้ัง แตไมควรทําบอย ๆ เพราะจะทําใหนักเรียนขาดประสบการณในการ
เขากลุมกับบุคคลท่ีแตกตางกันออกไป 

5. แบงกลุมอยางเฉพาะเจาะจง คือ การจงใจใหสมาชิกกลุมบางคนอยูดวยกันในกลุมเดียวกัน
เพ่ือการเรียนรูการแกปญหา หรือการปรับตัวเขาหากัน 

6. แบงกลุมตามการสุม คือ การไมเจาะจงวาใครจะอยูกับใคร ใหเปนไปตามกระบวนการ
กลุมซึ่งอาจใชวิธีจับฉลากหรือวิธีอื่นๆ ก็ได 

7. แบงกลุมตามประสบการณ คือ การรวมสมาชิกท่ีมีประสบการณคลายคลึงกันเขาในกลุม
เดียวกัน เพ่ือประโยชนในการวิเคราะหปญหาหรือแกปญหาใดปญหาหนึ่ง แตโดยท่ัวไปแลวการ
แบงกลุมโดยใหสมาชิกท่ีมีประสบการณแตกตางกันออกไป จะชวยใหกลุมไดแงคิดและขอความรูท่ี
กวางขวางข้ึน 
 
สุวิทย  มูลคําและอรทัย  มูลคํา [81] ไดกลาวถึง รูปแบบของการแบงกลุมไว ดังนี้ 

1. การแบงกลุมตามเพศ ใชในกรณีท่ีครูมีวัตถุประสงคท่ีชี้เฉพาะลงไป เชน ตองการสํารวจ
ความแตกตางระหวางเพศหญิงและเพศชายในดานตางๆ เชน ทัศนคติ คานิยม ฯลฯ ครูอาจแบงกลุม
แยกเพศชายและหญิงใหแยกออกจากกัน 

2. แบงกลุมตามความสามารถ จะใชในกรณีท่ีครูมีภาระงานมอบหมายใหแตละกลุมแตกตาง
กันไปตามความสามารถหรือตองการศึกษาความแตกตางในการทํางานระหวางกลุมท่ีมีความสามารถ
สูงตํ่า 
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3. แบงกลุมตามถนัด โดยการแบงกลุมมีความถนัดเรื่องเดียวกันไวดวยกัน 
4. แบงกลุมตามความสมัครใจ โดยสมาชิกเลือกเขากลุมกับคนท่ีตนเองพอใจ ซึ่งครูทําไดแต

ไมควรบอยนัก เพราะจะทําใหนักเรียนขาดประสบการณในการทํางานกับบุคคลท่ีหลากหลาย 
5. แบงกลุมแบบเจาะจง ครูเจาะจงใหเด็กบางคนอยูกลุมเดียวกัน เชน ใหเด็กเรียนเกงอยูกับ

เด็กเรียนออน เพ่ือใหเด็กที่เรียนเกงชวยเด็กท่ีเรียนออนหรือใหเด็กปรับตัวเขาหากัน 
6. แบงกลุมโดยการสุมเปนการไมเจาะจงวาใหใครอยูกับใคร 
7. แบงกลุมตามประสบการณ คือ การรวมกลุมโดยพิจารณาจากเด็กท่ีมีประสบการณ

คลายคลึงกันมาอยูดวยกัน เพ่ือประโยชนในการชวยกันวิเคราะหหรือแกปญหาใดปญหาหนึ่ง
โดยเฉพาะ 
 
สรุปไดวา รูปแบบการแบงกลุมในการเรียนรูโดยใชกระบวนการกลุม แบงไดตามเพศ ตาม
ความสามารถ ตามความถนัด ตามความสมัครใจ อยางเฉพาะเจาะจง ตามการสุมตามประสบการณ 
และ แบงตามความถนัด 
 
2.8.14 หลักการวัดและประเมินการเรียนการสอนกระบวนการกลุม 
สุวิทย มูลคําและอรทัย  มูลคํา [81] ไดอธิบายหลักการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน โดย
กระบวนการกลุม มีวิธีการ ดังนี้ 

1. สังเกต โดยสังเกตจากการทํางาน กระบวนการทํางาน พฤติกรรมของสมาชิกในกลุม 
บทบาทผูนํา ผูตาม ความคิดริเริ่มสรางสรรค 

2. ซักถาม การซักถามควรถามสมาชิกใหท่ัวถึง ปญหาท่ีถามควรใหเด็กไดมีโอกาสคน
คําตอบและแกปญหารวมกัน ครูฟงและสังเกตจากคําตอบของนักเรียน 

3. พิจารณาจากการเขารวมทํากิจกรรมตางๆ  
4. ทดสอบหรือสอบขอเขียน ควรบางแตครูไมควรใหความสําคัญมาก 
5. ผลงานนักเรียน ครูควรพิจารณาท้ังรายกลุมและรายบุคคล 
6. นักเรียนมีโอกาสหรือมีสวนรวมในการวัดและประเมินผลดวย ไมไดประเมินผลจากครู

ฝายเดียว 
7. มีการประเมินผลทุกครั้งท่ีเรียน ซึ่งนักเรียนไมจําเปนตองรูตัว 
8. ถาเปนงานกลุม ผลสําเร็จและคะแนนของกลุม คือ ผลสําเร็จและคะแนนของทุกคนใน

กลุมเทากัน 
9. นักเรียนตองรูผลการประเมินผลและวัดผลของตนเอง 
10. นักเรียนมีโอกาสประเมินครูดวย 
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จากที่กลาวมาสรุปไดวา หลักการวัดและประเมินการเรียนการสอนโดยใชกระบวนการกลุมจะใช
วิธีการสังเกต การซักถาม พิจารณาการเขารวมทํากิจกรรม ตรวจผลงาน การทดสอบขอเขียน โดยให
ผูเรียนมีสวนรวมในการประเมินตนเอง ประเมินผูอื่น และประเมินครูดวย 
 
2.9 เอกสารที่เกี่ยวของกับการประเมินตามสภาพจริง 
 
2.9.1 ความหมายของการประเมินตามสภาพจริง 
ไดมีผูใหความหมายการประเมินตามสภาพจริงไวดังนี้ 
 
ประภาพร  ศรีตระกูล [94] กลาววา การประเมินตามสภาพจริง เปนการตัดสินใจความรูความสามารถ
และทักษะตางๆ ของผูเรียนในสภาพท่ีสอดคลองกับชีวิตจริง โดยใชเรื่องราว เหตุการณ สภาพจริงท่ี
คลายจริงที่ประสบในชีวิตประจําวัน เปนสิ่งเราใหผูเรียนไดตอบสนองโดยการแสดงออก ลงมือ
กระทํา หรือผลิต จากกระบวนการทํางานตามที่คาดหวัง และผลผลิตที่มีคุณภาพจะเปนการสะทอน
ภาพเพ่ือลงขอสรุปถึงความรู ความสามารถ และทักษะตางๆ ของผูเรียนวามากนอยเพียงใด นาพอใจ
หรือไม อยูในระดับความสําเร็จใด 
 
สุวิมล  วองวานิช [95] กลาววาการประเมินตามสภาพจริงเปนกระบวนการตัดสินความรูความสามารถ
และทักษะตางๆ ของผูเรียนในสภาพท่ีสอดคลองกับชีวิตจริงโดยใชเรื่องราวเหตุการณสภาพจริงหรือ
คลายจริงท่ีประสบในชีวิตประจําวันเปนสิ่งเราใหผูเรียนตอบสนอง โดยการแสดงออก ลงมือกระทํา 
หรือผลิตจากกระบวนการทํางานตามท่ีคาดหวังและผลผลิตท่ีมีคุณภาพจะเปนการสะทองภาพเพ่ือลง
ขอสรุปถึงความรูความสามารถและทักษะตางๆ ของผูเรียนวามีมากนอยเพียงใดนาพอใจหรือไมอยูใน
ระดับความสําเร็จใด 
 
กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ [96] ไดกลาววาการประเมินสภาพจริงเปนการประเมินจากการ
ปฏิบัติงานหรือกิจกรรมอยางใดอยางหนึ่งโดยงานหรือกิจกรรมท่ีมอบหมายใหผูปฏิบัติจะเปนงาน
หรือสถานการณท่ีเปนจริง (Real Life) หรือใกลเคียงกับชีวิตจริงจึงเปนงานท่ีมีสถานการณซับซอน 
(Complexity) และเปนองครวม (Holistic) มากกวางานปฏิบัติในกิจกรรมการเรียนท่ัวไป 
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สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติกระทรวงศึกษาธิการ [97] กลาววาการประเมิน
สภาพจริงเปนการประเมินการกระทําการแสดงออกหลายๆ ดาน ของนักเรียนตามสภาพความเปนจรงิ
ท้ังในและนอกหองเรียนมีลักษณะเปนการประเมินแบบไมเปนทางการ การทํางานของผูเรียน 
ความสามารถในการแกไขปญหาและการแสดงออกโดยเนนผูเรียนเปนผูคนพบและเปนผูผลิตความรู
ไดมีโอกาสฝกปฏิบัติจริงหรือคลายจริงไดแสดงออกอยางเต็มความสามารถ 
 
จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา การประเมินตามสภาพจริง หมายถึง การประเมินทักษะดานตางๆและความรู
ความสามารถหลายๆ ดาน ท่ีผูเรียนแสดงออกมาในสภาพท่ีสอดคลองกับชีวิตจริงท้ังในและนอก
หองเรียน โดยนําขอมูลการแสดงออกหลายๆดานของผูเรียนมาประกอบในการประเมินเพ่ือตัดสินใน
ข้ันสุดทาย 
 
2.9.2 แนวคิดและหลักการของการประเมินตามสภาพจริง 
ผูเชี่ยวชาญในดานการวัดและประเมินผลกลาวถึงแนวคิดและหลักการประเมินตามสภาพท่ีแทจริงไว
หลายทานท่ีสําคัญมีดังนี้ 
 
สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ  กระทรวงศึกษาธิการ [97] กลาวไววา 

1. การประเมินตามสภาพจริงไมเนนการประเมินทักษะพ้ืนฐาน (Skill Assessment) แตเนนการ
ประเมินทักษะการคิดท่ีซับซอน (Complex Thinking Skill) ในการทํางานความรวมมือในการ
แกปญหาและการประเมินตนเองท้ังภายในและภายนอกหองเรียน 

2. การประเมินตามสภาพจริงเปนการวัดและประเมินความกาวหนาของนักเรียน 
3. การประเมินตามสภาพจริงเปนการสะทอนใหเห็นการสังเกตสภาพงานปจจุบัน (Current 

Work) ของนักเรียนและสิ่งท่ีนักเรียนไดปฏิบัติจริง 
4. การประเมินตามสภาพจริงเปนการผูกติดนักเรียนกับงานท่ีเปนจริงโดยพิจารณาจากงาน

หลายๆ ชิ้น 
5. ผูประเมินควรมีหลายๆ คนโดยมีการประชุมระหวางกลุมผูประเมินเพื่อแลกเปลี่ยนขอมูล

เกี่ยวกับตัวนักเรียน 
6. การประเมินตองดําเนินการไปพรอมกับการเรียนการสอนอยางตอเนื่อง 
7. นําการประเมินตนเองมาใชเปนสวนหนึ่งของการประเมินตามสภาพที่แทจริง 
8. การประเมินตามสภาพจริงควรมีการประเมินท้ัง 2  ลักษณะคือการประเมินท่ีเนนการปฏิบัติ

จริงและการประเมินจากแฟมสะสมงาน 
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อนุวัติ  คูณแกว [98] กลาวถึง หลักการของการประเมินผลจากสภาพจริงไว ดังนี้ 
1. เปนการประเมินความกาวหนาและการแสดงออกของนักเรียนแตละคนบนรากฐานของ

ทฤษฎีทางพฤติกรรมการเรียนรูโดยใชเครื่องมือการประเมินที่หลากหลาย 
2. การประเมินตามสภาพจริงจะตองมีรากฐานบนพัฒนาการและการเรียนรูทางสติปญญาท่ี

หลากหลาย 
3. หลักสูตรสถานศึกษาตองใหความสําคัญตอการประเมินตามสภาพจริงคือหลักสูตรตอง

พัฒนามาจากบริบทท่ีมีรากฐานทางวัฒนธรรมท่ีนักเรียนอาศัยอยูและท่ีตองเรียนรูใหทันกับกระแส
การเปลี่ยนแปลงของโลก 

4. การเรียนการสอนการประเมินผลจะตองหลอมรวมกันและการประเมินตองประเมิน
ตอเนื่องตลอดเวลาท่ีทําการเรียนการสอนโดยผูเรียนมีสวนรวม 

5. การเรียนการสอนการประเมินเนนสภาพท่ีสอดคลองหรือใกลเคียงกับธรรมชาติความเปน
จริงของการดําเนินชีวิตและควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดคิดงานดวยตนเอง 

6. การเรียนการสอนจะตองเปนไปเพ่ือพัฒนาศักยภาพใหเต็มท่ีสูงสุดตามสภาพท่ีเปนจริงของ
แตละบุคคลเต็มตามศักยภาพของตนเองการเรียนการสอนและการประเมินตองเกี่ยวเนื่องกันและเนน
การปฏิบัติจริงในสภาพท่ีใกลเคียงหรือสภาพที่เปนจริงในชีวิตประจําวัดเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรยีนรู
ดวยตนเอง 
 
จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา แนวคิดและหลักการของการประเมินตามสภาพจริงเปนการประเมิน
ความกาวหนาของนักเรียนเพ่ือพัฒนาศักยภาพของผูเรียน โดยประเมินทักษะในการฏิบัติจริงท่ี
สอดคลองหรือใกลเคียงธรรมชาติความเปนจริง ประเมินจากแฟมสะสมผลงานมีผูประเมินหลายๆ คน  
มาประชุมแลกเปลี่ยนขอมูลเกี่ยวกับตัวนักเรียน ควรนําการประเมินตนเองมาใชเปนสวนหนึ่งในการ
ประเมินดวย และประเมินอยางตอเนื่อง 
 
2.9.3 ลักษณะสําคัญของการวัดและการประเมินผลจากสภาพจริง 
สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ กระทรวงศึกษาธิการ [97] กลาวถึงลักษณะสําคัญ
ของการวัดและการประเมินผลจากสภาพจริง มีดังนี้ 

1. การวัดและการประเมินผลจากสภาพจริงมีลักษณะสําคัญคือ ใชวิธีการประเมินกระบวนการ
คิดที่ซับซอนความสามารถในการปฏิบัติงานศักยภาพของผูเรียนในดานของผูผลิตและกระบวนการท่ี
ไดผลผลิตมากกวาท่ีจะประเมินวาผูเรียนสามารถจดจดความรูอะไรไดบาง 

2. เปนการประเมินความสามารถของผูเรียนเพ่ือวินิจฉัยผูเรียนในสวนท่ีควรสงเสริมและสวน
ท่ีควรแกไขปรับปรุงเพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาอยางเต็มศักยภาพตามความสามารถความสนใจและความ
ตองการของแตละบุคคล 
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3. เปนการประเมินท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสาวนรวมประเมินผลงานของท้ังตนเองและของ
เพ่ือนรวมหองเพ่ือสงเสริมใหผูเรียนรูจักตัวเองเชื่อม่ันตนเองสามารถพัฒนาขอมูลได 

4. ขอมูลท่ีประเมินไดจะตองสะทอนใหเห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนและการวางแผนการ
สอนของผูสอนวาสามารถตอบสนองความสามารถความสนใจ  และความตองการของผูเรียนแตละ
บุคคลไดหรือไม 

5. ประเมินความสามารถของผูเรียนในการถายโอนการเรียนรูไปสูชีวิตจริงได 
6. ประเมินดานตางๆ ดวยวิธีท่ีหลากหลายในสถานการณตางๆ อยางตอเนื่อง 

  
สรุปไดวา ลักษณะสําคัญของการวัดและประเมินผลจากสภาพจริงเปนวิธีการประเมินกระบวนการคิด
ท่ีซับซอน เปนการประเมินเพ่ือวินิจฉัยผูเรียนวาควรสงเสริม ควรปรับปรุงแกไข เพื่อผูเรียนไดพัฒนา
อยางเต็มศักยภาพของตนเอง เปนการประเมินท่ีใหโอกาสผูเรียนประเมินตนเองและ เพ่ือนในดาน
ตางๆดวยวิธีการที่หลากหลายอยางตอเนื่อง ผลของการประเมิน สะทอนใหเห็นถึงกระบวนการเรียน
การสอนและการวางแผนของครูผูสอน 
 
2.9.4 ข้ันตอนการประเมินตามสภาพจริง 
อนุวัติ  คูณแกว [98] กลาวถึง การประเมินตามสภาพจริงวามีการดําเนินงานตามข้ันตอนตอไปนี้ 

1. กําหนดวัตถุประสงคและเปาหมายในการประเมินตองสอดคลองกับสาระมาตรฐาน  
จุดประสงคการเรียนรูและสะทอนการพัฒนาดวย 

2. กําหนดขอบเขตในการประเมินตองพิจารณาเปาหมายท่ีตองการใหเกิดกับผูเ รียน เชน 
ความรูทักษะ และกระบวนการความรูสึกคุณลักษณะ เปนตน 

3. กําหนดผูประเมินโดยพิจารณาผูประเมินวาจะมีใครบาง เชน  นักเรียนประเมินตนเอง  เพ่ือน
นักเรียน  ครูผูสอน  ผูปกครองหรือผูท่ีเกี่ยวของ เปนตน 

4. เลือกใชเทคนิคและเครื่องมือในการประเมินควรมีความหลากหลายและเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค  วิธีการประเมิน เชน การทดสอบ การสังเกตการณ สัมภาษณ การบันทึกพฤติกรรมแบบ
สํารวจความคิดเห็น บันทึกจากผูท่ีเกี่ยวของ แฟมสะสมงาน ฯลณ 

5. กําหนดเวลาและสถานท่ีท่ีจะประเมิน เชน ประเมินระหวางนักเรียนทํากิจกรรมระหวาง
ทํางานกลุม / โครงการวันใดวันหนึ่งของสัปดาห เวลาวาง / พักกลางวัน ฯลฯ 

6. วิเคราะหผลและวิธีการจัดการขอมูลการประเมินเปนการนําขอมูลจากการประเมินมา
วิเคราะหโดยระบุสิ่งท่ีวิเคราะห เชน กระบวนการทํางานเอกสารจากแฟมสะสมงาน ฯลฯ รวมท้ังระบุ
วิธีการบันทึกขอมูลและวิธีการวิเคราะหขอมูล 
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7. กําหนดเกณฑในการประเมินเปนการกําหนดรายละเอียดในการใหคะแนนผลงานวาผูเรียน
ทําอะไรไดสําเร็จหรือวามีระดับความสําเร็จในระดับใดคือมีผลงานเปนอยางไรการใหคะแนนอาจจะ
ใหในภาพรวมหรือแยกเปนราย  ใหสอดคลองกับงานและจุดประสงคการเรียนรู 
 
สรุปไดวาขั้นตอนการประเมินตามสภาพจริงเริ่มจากการกําหนดวัตถุประสงคและเปาหมายของการ
ประเมิน กําหนดขอบเขตในการประเมิน กําหนดผูทําการประเมิน เลือกใชเทคนิคและเคร่ืองมอืในการ
ประเมินกําหนดเวลาและสถานท่ีประเมิน วิเคราะหผลและวิธีจัดการขอมูลการประเมิน และการ
กําหนดเกณฑในการประเมิน 
 
2.9.5 เทคนิค / วิธีการที่ใชในการประเมินตามสภาพจริง 
สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ [72] กลาววา การประเมินตามสภาพจริงเปนการ
กระทําการแสดงออกหลายๆ ดานของนักเรียนตามสภาพความเปนจริงท้ังในและนอกหองเรียนมี
วิธีการประเมินโดยสังเขปดังนี้ 

1. การสังเกต เปนวิธีการท่ีดีมากวิธีหนึ่งในการเก็บขอมูลพฤติกรรมดานการใชความคิดการ
ปฏิบัติงานและโดยเฉพาะดานอารมณความรูสึกและลักษณะนิสัยสามารถทําไดทุกเวลา ทุกสถานท่ีทัง้
ในหองเรียน นอกหองเรียน หรือในสถานการณอื่นนอกโรงเรียน 

 
วิธีการสังเกตทําไดโดยต้ังใจและไมต้ังใจ การสังเกตโดยต้ังใจหรือมีโครงการสราง หมายถึง ครู
กําหนดพฤติกรรมที่ตองสังเกต ชวงเวลาสังเกต และวิธีการสังเกต (เชน สังเกตคนละ 3 – 5 นาที  เวียน
ไปเร่ือยๆ) อีกวิธีหนึ่งคือการสังเกตแบบไมต้ังใจหรือไมมีโครงสราง ซึ่งหมายถึงไมมีการกําหนด
รายการสังเกตไวลวงหนา ครูอาจมีกระดาษแผนเล็กๆ ติดตัวไวตลอดเวลาเพ่ือบันทึกเมื่อพบเห็น
พฤติกรรมการแสดงออกที่มีความหมายหรือสะดุดความสนใจของครู การบันทึกอาจทําไดโดยยอกอน
แลวขยายความสมบูรณภายหลัง วิธีการสังเกตที่ดีควรใชท้ังสองวิธี เพราะการสังเกตโดยตั้งใจอาจทํา
ใหละเลยมองขามพฤติกรรมท่ีนาสนใจแตไมมีในรายการท่ีกําหนดสวนการสังเกตโดยไมต้ังใจอาจทํา
ใหครูขาดความชัดเจนวาพฤติกรรมใด การแสดงออกใดท่ีควรแกการในใจและบันทึกไว เปนตน 
ขอเตือนใจสําหรับการใชวิธีการสังเกต คือตองสังเกตหลายๆ ครั้งในหลายๆ สถานการณ (การเรียน
การทํางานตามลําพัง การทํางานกลุม การเลน การเขาสังคมกับเพ่ือน การวางตัว ฯลฯ) เมื่อมีเวลาผาน
ไประยะหนึ่งๆ (2 – 3 สัปดาห) จึงนําขอมูลเหลานี้มาเพ่ือพิจารณาสักครั้งหนึ่ง 
 
เครื่องมืออื่นๆ ท่ีใชประกอบการสังเกตไดแกแบบตรวจสอบรายการแบบมาตราสวนประมาณคาแบบ
บันทึกระเบียบสะสม  เปนตน 
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2. การสัมภาษณ  เปนอีกวิธีหนึ่งท่ีใชเก็บขอมูลพฤติกรรมดานตางๆ ไดดี เชน ความคิด 
(สติปญญา) ความรูสึกกระบวนการขั้นตอนในการทํางาน วิธีแกปญหา ฯลฯ อาจใชประกอบการ
สังเกตเพ่ือใหไดขอมูลท่ีม่ันใจมากย่ิงข้ึน 

3. การตรวจงาน เปนการวัดและประเมินผลท่ีเนนการนําผลการประเมินไปใชทันทีใน 2 
ลักษณะ คือ เพ่ือการชวยเหลือนักเรียนและเพ่ือปรับปรุงการสอนของครูจึงเปนการประเมินท่ีควร
ดําเนินการตลอดเวลา เชน การตรวจแบบฝกหัดผลงานภาคปฏิบัติโครงการ / โครงงานตางๆ เปนตน 
งานเหลานี้ควรมีลักษณะท่ีครูสามารถประเมินพฤติกรรมระดับสูงของนักเรียนได เชน แบบฝกหัดท่ี
เนนการเขียนตอบ เรียบเรียงสรางสรรค (ไมใชแบบฝกที่เลียนแบบขอสอบเลือกตอบซึง่มักประเมนได
เพียงความรู ความจํา) งานโครงการโครงงานท่ีเนนความคิดข้ันสูงในการวางแผนจัดการดําเนินการ 
และแกปญหาสิ่งท่ีควรประเมินควบคูไปดวยเสมอในการตรวจงาน (ท้ังงานเขียนตอบและปฏิบัติ) คือ
ลักษณะนิสัยและคุณลักษณที่ดีในการทํางาน 
 
ขอแนะนําบางประการเกี่ยวกับการตรวจงาน 
โดยปกติครูมักประเมินนักเรียนทุกคนจากงานท่ีครูกําหนดชิ้นเดียวกัน ครูควรมีความยืดหยุนการ
ประเมินจากการตรวจงานมากข้ึน ดังนี้ 

- ไมจําเปนตองนําชิ้นงานทุกชิ้นงานมาประเมิน อาจเลือกเฉพาะชิ้นงานท่ีนักเรียนทําไดดีและ
บอกความหมาย / ความสามารถของนักเรียนตามลักษณะท่ีครูตองการประเมินได วิธีนี้เปนการเนน 
“จุดแข็ง” ของนักเรียน นับเปนการเสริมแรงสรางแรงกระตุนใหนักเรียนพยายามผลิตงานที่ดีๆ ออกมา
มากขึ้น 

- จากแนวคิดตามขอ 1 ชิ้นงานท่ีหยิบมาประเมินของแตละคน จึงไมจําเปนตองเปนเรื่อง
เดียวกัน เชน นักเรียนคนท่ี 1 งานท่ี (ทําไดดี) ควรหยิบมาประเมินอาจะเปนงานชิ้นท่ี 2, 3, 5 สวน
นักเรียนคนที่ 2 งานท่ีควรหยิบมาอาจเปนงานชิ้นที่ 1, 2, 4 เปนตน 

- อาจประเมินชิ้นงานท่ีนักเรียนทํานอกเหนือจากท่ีครูกําหนดใหก็ไดแตตองม่ันใจวาเปนสิ่งท่ี
นักเรียนทําเองจริงๆ เชน สิ่งประดิษฐท่ีนักเรียนทําเองท่ีบานและนํามาใชที่โรงเรียนหรืองานเลือก
ตางๆ ท่ีนักเรียนทําข้ึนเองตามความสนใจเปนตนการใชขอมูล / หลักฐานผลงานอยางกวางขวางจะทํา
ใหครูรูจักนักเรียนมากข้ึนและประเมินความสามารถของนักเรียนตามสภาพท่ีแทจริงของเขาไดแมนยํา
ย่ิงข้ึน 

- ผลการประเมินไมควรบอกเปนคะแนนหรือระดับคุณภาพท่ีเปนเฉพาะตัวเลขอยางเดียวแต
ควรบอกความหมายของผลคะแนนนั้นดวย 
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5. การรายงานตนเองเปนการใหนักเรียนเขียนบรรยายหรือตอบคําถามสั้นๆ หรือตอบ
แบบสอบถามท่ีครูสรางข้ึนเพ่ือสะทอนถึงการเรียนรูของนักเรียนท้ังความรูความเขาใจวิธคีดิวิธทํีางาน  
ความพอใจในผลงานความตองการพัฒนาตนเองใหดียิ่งขึ้น 

6. การใชบันทึกจากผูท่ีเกี่ยวของ เปนการรวบรวมขอมูลความคิดเห็นท่ีเกี่ยวของกับตัวนักเรียน 
ผลงานนักเรียน โดยเฉพาะความกาวหนาในการเรียนรูของนักเรียนจากแหลงตางๆ เชน จากเพ่ือนครู 
โดยประชุมแลกเปลี่ยนขอมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนรูของนักเรียน (ประเมินเดือนละคร้ัง) จาก
เพ่ือนนักเรียน โดยจัดชั่วโมงสนทนา วิพากษผลงาน (นักเรียนตองไดรับคําแนะนํามากอนเกี่ยวกับ
หลักการวิธีวิจารณเพื่อการสรางสรรค) จากผูปกครอง โดยจดหมาย / สารสัมพันธท่ีครูหรือโรงเรียน
กับผูปกครองมีถึงกันโดยตลอดเวลา โดยการประชุมผูปกครองท่ีโรงเรียนจัดข้ึน หรือโดยการตอบ
แบบสอบถามสั้นๆ 

7. การใชขอสอบแบบเนนการปฏิบัติจริง ในกรณีท่ีครูตองการใชแบบทดสอบขอเสนอแนะให
ใชแบบทดสอบภาคปฏิบัติท่ีเนนการปฏิบัติจริงซึ่งมีลักษณะดังตอไปนี้ 

7.1 ปญหาตองมีความหมายตอผูเรียนและมีความสําคัญเพียงพอท่ีจะแสดงถึงภูมิความรู
ของนักเรียนในระดับชั้นนั้นๆ 

7.2 เปนปญหาท่ีเลียนแบบสภาพจริงในชีวิตของนักเรียน 
7.3 แบบทดสอบตองครอบคลุมท้ังความสามารถและเนื้อหาตามหลักสูตร 
7.4 นักเรียนตองใชความรูความสามารถความคิดหลายๆ ดานมาผสมผสานและแสดงวิธี

คิดไดเปนข้ันตอนท่ีชัดเจน 
7.5 ควรมีคําตอบถูกไดหลายคําตอบและมีวิธีการหาคําตอบไดหลายวิธี 
7.6 มีเกณฑการใหคะแนนตามความสมบูรณของคําตอบไดหลายวิธี 

8. การประเมินโดยใชแฟมสะสมงาน แฟมสะสมงานหมายถึงสิ่งท่ีใชสะสมงานของนักเรียน
อยางมีจุดประสงคอาจเปนแฟม กลอง แผนดิสก อัลบ้ัม ฯลฯ ท่ีแสดงใหเห็นถึงความพยายาม 
ความกาวหนา และผลสัมฤทธิ์ในเรื่องนั้นๆ หรือหลายๆ เรื่อง การสะสมนั้นนักเรียนมีสวนรวมในการ
เลือกเนื้อหา เกณฑการตัดสนิ ความสามารถ / คุณสมบัติหลัก การสะทอนตนเอง การประเมินผลโดย
ใชแฟมสะสมงานเปนวิธีการประเมินผลการเรียนรูตามสภาพจริงที่ไดรับความนิยมกันอยางแพรหลาย
วิธีหนึ่ง เพราะใชการประเมินใหผูกติดอยูกับการสอนและมีนักเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนการ
สอนที่ชัดเจน 
 
จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา เทคนิค วิธีการท่ีใชในการประเมินตามสภาพจริงมีหลากหลายวิธี เชน การ
สังเกต การสัมภาษณ การตรวจงาน การรายงานตนเอง การใชบันทึกจากผูท่ีเกี่ยวของ การใชขอสอบ
แบบเนนการปฏิบัติจริง และการประเมินโดยใชแฟมสะสมผลงาน 
 

9. การใหคะแนน 
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สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ [72] กระทรวงศึกษาธิการ กลาววา หลักเกณฑและ
วิธีการใหคะแนนตามแนวทางของการประเมินตามสภาพจริงของนักเรียน ทําไดใน 2 แนวทาง ดังนี้ 
 
แนวทางท่ี 1 ใหคะแนนในลักษณะภาพรวม 
เปนการใหคะแนนในความหมายวาคะแนนนั้นเปนตัวแทนความประทับใจในผลงานท้ังหมดรวมทุก
ดานแลวมักใชกับเคร่ืองมือวัดประเมินผลท่ีเปน Authentic Test 
 
ตัวอยางการใหคะแนนในลักษณะภาพรวม 
ตัวอยางท่ี 1 กําหนดสถานการณใหนักเรียนคิดแลวใหตอบพรอมอธิบายวิธีการคิดเกณฑการให
คะแนน 

0  =  ไมตอบหรือตอบไมถูกและอธิบายวิธีคิดไมได 
1  =  ไมตอบแตแสดงวิธีคิดเล็กนอยวิธีคิดมีแนวทางจะนําไปสูคําตอบได 
2  =  ตอบผิดแตมีเหตุผลหรือเกิดจากการคํานวณผิดพลาดแตมีแนวทางไปสูคําตอบท่ี

ชัดเจน 
3  =  คําตอบถูกเหตุผลถูกตองอาจมีขอผิดพลาดบาง 
4  =  คําตอบถูกแสดงเหตุผลถูกตองแนวคิดชัดเจน 
 

ตัวอยางที่ 2 ใชแนวคิดคลายการประเมินแบบอิงกลุมคือแบงงานนักเรียนออกเปน 3 กอง 
กองที  1  งานท่ีมีคุณภาพพิเศษ 
กองท่ี  2  งานท่ีไดรับการยอมรับ 
กองท่ี  3  งานท่ีไมไดรับการยอมรับ 

 
แบงงานแตละกองออกเปน 2 ระดับ แตละกองจะไดระดับคะแนนเปน 5-6, 3-4 และ 1-2 ตามลําดับ 
พรอมท้ังอธิบายลักษณะงานแตละกองสําหรับงานที่แสดงวาไมไดใชความพยายามเลยให “0”  
คะแนน 
 
แนวทางท่ี  2  ใหคะแนนในลักษณะวิเคราะหงานเปนสวนยอย 
เปนการแตกยอยผลสัมฤทธิ์ของงานหนึ่งๆ ออกเปนหลายๆ ดาน เพ่ือวิเคราะหระดับความสําเร็จแตละ
ดานในงานนั้นของนักเรียนขอมูลมีประโยชนมากตอการพัฒนาการเรียนการสอนมักใชประเมินแฟม
สะสมตัวอยางขอสอบและวิธีการใหคะแนนในลักษณะวิเคราะหงานเปนสวนยอย 
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กลาวโดยสรุปวิธีการใหคะแนนตามแนวประเมินตามสภาพจริงเนนที่การใหขอมูลท่ีสามารถบงชี้ถึง
ความสําเร็จหรือความรอบรูของนักเรียนวามีลักษณะอยางไร และความสําเร็จหรือความรอบรูในระดับ
ท่ีแตกตางกันนั้นมีลักษณะแตกตางกันอยางไร ไมใชใหความหมายเพียงแคการได / ตกหรือผาน / ไม
ผานหรือระดับของการผานเทานั้น นอกจากนี้ การนําผลประเมินไปใชประโยชนดานการตัดสินผล
การเรียนก็มีความสําคัญเปนอันดับรองจากการนําไปใชเพ่ือพัฒนานักเรียนและตัวครู 

 
การประเมินสภาพจริงเปนการประเมินท่ีเนนใหผูเรียนปฏิบัติถาสามารถปฏิบัติไดในสถานการณจริง
จะดีมาก แตถาไมไดอาจใชสถานการณจําลองที่พยายามใหเหมือนจริงมากท่ีสุดหรืออาจจะใหผูเรียน
ไปปฏิบัตินอกหองเรียนหรือท่ีบานแลวเก็บผลงานไวโดยอาจจะเก็บไวในแฟมสะสมงานแลวครูเรียก
มาประเมินภายหลังสถานการณที่ประเมินควรเปนสถานการณท่ีประเมินผูเรียนไดหลายมิติเชนทักษะ
ความรูความสามารถการคิดและคุณลักษณะตางๆ วิธีการท่ีใชประกอบการประเมินตามสภาพจริงควร
มีหลากหลายประกอบกันสรุปได ดังนี้ 

1. การสังเกต 
2. การสัมภาษณ 
3. การตรวจงาน 
4. การรายงานตนเองของนักเรียน 
5. การบันทึกจากผูท่ีเกี่ยวของ 
6. การใชขอสอบแบบเนนการปฏิบัติจริง 
7. การประเมินโดยใชแฟมสะสมงาน 
 

การใหคะแนนการประเมินตามสภาพจริงมี 2 แนวทางคือการประเมินในลักษณะภาพรวมและการ
ประเมินในลักษณะการวิเคราะหสวนยอยหัวใจสําคัญของการประเมินตามสภาพจริงคือตองสอนและ
ใหผูเรียนไดเรียนรูจากสภาพจริง 
 
2.10 เอกสารท่ีเกี่ยวกับการประเมินความพึงพอใจ 
ความหมายการประเมินความพึงพอใจ 
 
2.10.1 ความหมาย  
ความพึงพอใจนั้นไดมีผูใหความหมายของความพึงพอใจไวดังนี้ 
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Compbell (แคมปเบล) อางถึงใน อาภาวรรณ หนูคง [99] กลาววาความพึงพอใจเปนความคิดเห็น
เกี่ยวกับผลสําเร็จท่ีแตละคนเปรียบเทียบระหวางความคิดเห็นตอสถานการณที่เปนอยูกับสถานการณ
ท่ีอยากใหเปนหรือคาดหวังหรือรูสึกวาสมควรจะไดรับ ผลท่ีไดเปนความพึงพอใจหรือไมพึงพอใจซึ่ง
เปนการตัดสินของของแตละบุคคล 
 
สมยศ  นาวีการ [100] กลาววาความพึงพอใจคือความรุนแรงของความตองการของบุคคลเพ่ือผลความ
พึงพอใจจะเปนไปไดท้ังทางบวกและลบ 
 
จรัส  โพธิ์จันทร [101] กลาวถึงความพึงพอใจไววาเปนความรูสึกของบุคคลแตละหนวยซึ่งอาจเปน
ความรูสึกในทางบวกทางเปนกลางหรือทางเปนลบความรูสึกเหลานี้มีผลตอประสิทธิภาพในการ
ปฏิบัติหนาท่ีกลาวคือหากความรูสึกโนมเอียงไปในทางบวกการปฏิบัติหนาท่ีจะมีประสิทธิภาพสูง
สุดแตหากความรูสึกโนมเอียงไปในทางลบการปฏิบัติหนาท่ีจะมีประสิทธิภาพต่ํา 
 
พิน  คงพูล [102] ไดกลาวถึงความพึงพอใจไววาเปนความรู รัก ชอบ ยินดี เต็มใจ หรือเจตคติท่ีดีของ
บุคคลท่ีมีตองานท่ีเขาปฏิบัติความพึงพอใจในการทํางานเกิดจากการไดรับตอบสนองความตองการทัง้
ทางดานวัตถุหรือจิตใจ 
 
สมรภูมิ  ขวัญคุม [103] กลาววาความพึงพอใจหมายถึงผลรวมของความรูสึกชอบของบุคลากรอันเกิด
จากทัศนคติท่ีมีตอคุณภาพและสภาพของหนวยงานอันไดแก การจัดองคการการจัดระบบงาน การ
ดําเนินงาน สภาพแวดลอมของการทํางาน ประสิทธิภาพของหนวยงาน ตลอดจนการบริหารงาน
บุคคล ซึ่งคุณภาพและสภาพของหนวยงานดังกลาวมีผลกระทบตอความตองการของบุคคลและผลตอ
ความพึงพอใจของบุคคลนั้น 
 
จากท่ีนักวิชาการไดใหความหมายนั้น สรุปไดวาความพึงพอใจ คือผลรวมของความรูสึกของบุคคลท่ีมี
ทัศนคติตอสิ่งตางๆ อาจเปนความรูสึกในทางบวก ทางเปนกลาง หรือทางลบ ที่แสดงออกตองานท่ี
ปฏิบัติ บุคคล วัตถุ หรือสถานการณตางๆ 
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2.10.2 ความตองการพื้นฐานที่เปนองคประกอบใหบุคคลเกิดความพึงพอใจ 
Maslow (มาสโลว) [104] ไดจัดลําดับความตองการของมนุษยจากข้ันต่ําสุดไปสูข้ันสูงสุดเปน 5 ข้ัน 
ดังนี้ 

1. ความตองการทางดานสรีรวิทยา (Physiological Needs) ไดแกความตองการอาหาร น้ํา 
อากาศ ซึ่งถือวาเปนสิ่งจําเปนสําหรับชีวิตถามนุษยไมไดรับการสนองตอบในข้ันนี้ก็จะไมมีความ
ตองการในข้ันถัดไป 

2. ความตองการความปลอดภัย (Safety Needs) มนุษยจะรูสึกปลอดภัยเม่ือสิ่งเรานั้นเปนสิ่งท่ี
รูจักมักคุนและจะกลัวสิ่งที่แปลกไปจากเดิม 

3. ความตองการความรักและความเปนเจาของ (Love and Belonging Needs) คนทุกคนอยาก
ไดความรักจากคนอื่น อยากเปนเจาของและในขณะเดียวกันอยากใหตนเปนท่ีรักและเปนของใครสัก
คน บุคคลจะรูสึกเหงาและวาเหว และขาดถารูสึกวาไมมีใครหรือไมรูวาจะรักใครความตองการชนิดนี้
คนท่ีขาดมากย่ิงตองการมากเพ่ือชดเชย 

4. ความตองการเห็นตนเองมีคุณคา (Esteem Needs) เปนความตองการยอมรับจากผูอื่นและ
ตองการความภาพภูมิใจในตนเองดวยแตถาความตองการนี้ไมไดรับการตอบสนองจะกอใหเกิด
ความรูสึกตํ่าตอย ไรคา ออนแอ หมดหวัง ไมมีความหมายในสายตาผูอื่น 

5. ความตองการท่ีจะทําความเขาใจตนเอง (Needs for Self-Actualization) เปนความตองการ
ท่ีจะเขาใจตนเองตรงตามสภาพท่ีตนเองเปนอยูจริงยอมรับในสวนท่ีเปนจุดออนและจุดบกพรองของ
ตนเอง ตองการที่จะเปนคนชนิดท่ีเราเปนไดดีท่ีสุดซึ่งเปนพ้ืนฐานในการเลือกอาชีพใหเหมาะกบัความ
ตองการของตนเองทําใหมีความสุขและทํางานไดเต็มความสามารถ 
 
สรุปไดวาความตองการพ้ืนฐานเปนองคประกอบใหบุคคลเกิดความพึงพอใจ เปนความตองการท่ีมีอยู
ในบุคคลทุกคนเหมือนกัน แตมีความแตกตางกันท่ีระดับมากนอยของความตองการแตละดานตอการ
ตอบสนองความพึงพอใจ 
 
2.10.3 การวัดความพึงพอใจ 
กาญจนา  อรุณสุขรจี [105] ไดเสนอมาตรการการวัดความพึงพอใจไว ดังนี้ 

1. การใชแบบสอบถาม โดยการขอความรวมมือใหบุคลากรตอบแบบสอบถาม ซึ่งอาจจะให
เลือกตอบหรือตอบแบบอิสระ แลวนําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหหาขอสรุปตอไป 

2. การสัมภาษณ เปนวิธีวัดทางตรง วิธีนี้จะตองใชเทคนิคและการวางอุบายอยางมากเพ่ือจะ
ไดคําตอบท่ีเที่ยงตรง 
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3.การสังเกต เปนวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตจากพฤติกรรมของบุคคลเปาหมาย ไมวา
จะแสดงออกจากการพูดหรือกิริยาทาทาง วิธีนี้จะตองอาศัยการกระทําอยางจริงจัง และการสังเกตอยาง
มีระเบียบแบบแผน 
 
สรุปไดวา การวัดความพึงพอใจสามารถกระทําได 3 แบบ คือการใชแบบสอบถาม การสัมภาษณ และ
การสังเกต ซึ่งแตละแบบจะมีระเบียบแบบแผนในการใช โดยสามารถเลือกใชตามความเหมาะสม 
 
2.11 เอกสารเกี่ยวกับแบบทดสอบสําหรับเด็กปฐมวัย 
 
2.11.1 ความหมายของแบบทดสอบ 
สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ [106] ไดกลาวถึง ความหมายของแบบทดสอบวา มีผูนิยมใหความหมายของ
แบบทดสอบ มีนักวัดผลและนักการศึกษาหลายทานไดใหนําคํานิยาม ดังนี้ 
 
คอนบรัค  (Cronbach) [107] ใหความหมายแบบทดสอบ หมายถึง กระบวนการอยางมีระบบ วิธีใดวิธี
หนึ่ง สําหรับเปรียบเทียบของบุคคลตั้งแตสองคนข้ึนไป 
 
ชวาล  แพรัตกุล [108] กลาววา แบบทดสอบ (Test) คือชุดของคําถามหรือกลุมงานใดๆ ท่ีเราสรางข้ึน 
เพ่ือชักนําใหผูถูกสอบ แสดงพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่งออกมาใหผูสอบสังเกตไดและวัดได  
เรื่องราวของการทดสอบท้ังหลายนั้น ตองประกอบดวยการกระตุนยุแย กับการตอบสนอง (response) 
เม่ือเราตองการจะวัดอะไรในตัวเด็ก เราก็ตองมานั่งคิดสถานการณท่ีเหมาะสมขึ้นมาสักอยางหนึ่ง  
แลวนําไปกระตุนหรือไปเราทําปฏิกิริยากับเด็กโดยจะสรางเปนคําถามในกระดาษหรือปากเปลา หรือ
จะเอาเด็กมามัดมือปดตาอะไรๆ ก็ไดท้ังนั้น แลวจองดูวาเด็กทําปฏิกิริยา โตตอบออกมาอยางไร และ
วัดไดมากนอยเทาใด 
 
บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ [109] แบบทดสอบ หมายถึง การถามหรือการจัดสถานการณตางๆ ท่ีเปน
สิ่งเราใหนักเรียนตอบสนอง เนนท่ีกระบวนการและการเปรียบเทียบกลาวคือ 1) กระบวนการท่ีมี
ระบบ หมายถึง การวางแผนไวลวงหนาวาในสถานการณท่ีกําหนดให และมีสิ่งเราเชนนี้ การ
ตอบสนองของบุคคลจะเปนเชนไรสิ่งเหลานี้จําเปนตองวางแผนไวลวงหนา 2) การเปรียบเทียบ 
หมายความวา  ผลจากการทดสอบจะมีความหมายเม่ือนําเอาผลนั้นไปเปรียบเทียบกับสิ่งนั้น เชน 
เปรียบเทียบกับนักเรียนดวยกันในกลุมเดียวกันซึ่งสอดคลองกับระบบการวัดผลแบบอิงกลุม (Nom – 
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Reference) หรือเปรียบเทียบกับมาตรฐานท่ีวางได ซึ่งจะสอดคลองกับระบบการวัดผลแบบอิงเกณฑ  
(Criterion – Reference) 
 
สรุป ในระดับปฐมวัย แบบทดสอบ หมายถึง การถามหรอืการจัดสถานการณตางๆ ท่ีเปนสิ่งเราใหเด็ก
ตอบสนอง ในการทดสอบตองประกอบดวยกระบวนการท่ีมีระบบและมีการเปรียบเทียบ 
 
2.11.2 จุดมุงหมายและหนาที่ของการทดสอบ 
จุดมุงหมายหลักในการทดสอบเพ่ือนําไปใชประโยชนในทางการศึกษานัน้สามารถจําแนกออกเปน        
3 ดาน ดังนี ้

1. เพ่ือใชในดานการบริหาร (Administrative  function)บทบาทของแบบทดสอบในดานการ
บริหาร มีดังนี้ 

1.1 การทดสอบเปนวิธีการ “ควบคุมคุณภาพ” ของโรงเรียนไดอยางหนึ่ง 
1.2 แบบทดสอบชวยใหสามารถทําการตัดสนิใจท่ีประเมินความสามารถนกัเรียนได

ถูกตองยติุธรรม 
1.3 แบบทดสอบจะใชประโยชนในการประเมินหรอืวิจัยโครงการตางๆ 

2. เพ่ือใชดานการสอน (Instructional function) บทบาทของแบบทดสอบในดานการสอน  มี
ดังนี้ 

2.1 กระบวนการสรางแบบทดสอบมีบทบาทเปนตัวกระตุน ใหครูไดศึกษาวิเคราะห
จุดประสงครายวิชาใหไดความหมายที่ถูกตอง 

2.2 ผลจาการทดสอบจะเปนผลสะทอนกลับ ไปยังครู (Feedback to teacher) ใหเห็น
ขอบกพรองในการสอนได 

2.3 การทดสอบสามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนได โดยท่ัวไปแลวถานักเรียนรูวาจะมี
การสอบแลวนักเรียนจะเอาใจใสและขยันมากกวาการเรียนท่ีไมมีการสอบ 

3. เพ่ือใชดานการแนะแนว (Guidance function) บทบาทของแบบทดสอบดานการแนะแนว  
มีดังตอไปนี้ 

3.1 แบบทดสอบสามารถท่ีจะวินิจฉัยและวิเคราะหสภาพผูเรียน ดานความถนัดเฉพาะ
ดานและ 

3.2 สมรรถภาพของนักเรียนแตละคนได ผลท่ีไดจากการวัดดวยแบบทดสอบวัดความ
ถนัดทางวิชาการ 

3.3 วัดผลสัมฤทธิ์ผล วัดความสนใจและบุคลิกภาพ จะเปนขอมูลสําหรับการให
คําปรึกษาไดอยางมาก 
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สรุป สําหรับในระดับปฐมวัย จุดมุงหมายในการใชแบบทดสอบ ครอบคลุมท้ัง 3 ดาน ท้ังดานการ
บริหาร และการสอนและการแนะแนว สําหรับดานการสอนนั้น แนวโนมการวัดและการประเมิน ใน
ระดับนี้มีแนวทางใชการวัดและการประเมินแบบไมเปนทางการ คือ ใชวิธีสังเกต สัมภาษณ พูดคุย
แลวประเมินพฤติกรรมเด็ก แตสามารถใชแบบทดสอบไดเพ่ือทําการวัดประเมินวินิจฉัยตัวเด็ก เพ่ือ
ทราบจุดบกพรอง หรือจุดเดนของเด็กสวนใหญแลวนิยมใชแบบทดสอบมาตรฐานวัดและประเมิน  
หรือใชแบบทดสอบท่ีครูสรางข้ึนเองไดประกอบกันสวนดานการบริหารนั้นในระดับนี้สวนมากมีไว
เพ่ือประเมินโครงการท่ีจัดการเรียนการสอนและดานการแนะแนว เพ่ือวินิจฉัยศักยภาพความถนัด 
หรือความสามารถของเด็กเปนรายบุคคลอยางไรก็ตาม บทบาทของแบบทดสอบยังมีความสาํคัญอยูใน
การวัดและประเมินเด็กในระดับนี้แตผูใชอาจเปนผูบริหาร ครู นักจิตวิทยาตองคํานึงถึงคุณภาพของ
แบบทดสอบและความมีจรรยาบรรณในการทดสอบเด็กดวย 
 
2.11.3 ขอบเขตการวัดและประเมนิเด็กปฐมวยัดวยแบบทดสอบชนิดครูสราง  
ในการวัดและและเมินเด็กปฐมวัยดวยแบบทดสอบ ครูตองถามตนเองวามีจุดมุงหมายทางการศึกษา
อะไรท่ีใชเปนแนวทางในการกําหนดขอบเขตของการสรางแบบทดสอบสําหรับเด็กปฐมวัยซึ่งในดาน
การศึกษา จุดมุงหมายทางการศึกษาในการวัดและประเมินครอบคลุม 3 หมวดหมูใหญ คือ ดาน
สติปญญา ดานความรูสึก และดานทักษะ ซึ่งเปนจุดมุงหมายมุงวัดประเมินเด็กโดยสวนรวมทุกดาน 
(The whole child) และในแตละขอบเขตสามารถจําแนกจัดเรียงลําดับความสลับซับซอนนอยไปมาก  
 
2.11.4 ชนิดของแบบทดสอบทีค่รูสรางขึ้นสําหรับเด็กปฐมวัย 

1. แบบปฏิบัติจริง (Performance test) เปนการสอบท่ีใหผูสอบแสดงพฤติกรรมโดยการ
กระทําหรือลงมือปฏิบัติจริง ความสําคัญของแบบทดสอบอยูท่ีผลงานการปฏิบัติ (Product) และวิธกีาร
ปฏิบัติ (Procedure) 

2. แบบปากเปลา (Oral test) เปนการทดสอบที่อาศัยการถามรายบุคคลในดานเนื้อหาและ
วิธีการ ตลอดจนแนวคิดจากเรื่องนั้นๆ โดยผูสอบมีโอกาสโตตอบได 

2.1 แบบทดสอบสัมภาษณปากเปลา เปนแบบทดสอบท่ีครูไมไดเตรียมมากอนสัมภาษณ
นักเรียน 

2.2 แบบทดสอบตอบปากเปลาหลังจากคําถามท่ีครูจักเตรียมแบบทดสอบชนิดนีเ้ปนภาพ 
เพ่ือใหเด็กแสดงคําตอบออกมา 

3. แบบวาดภาพเปนคําตอบ สําหรับแบบทดสอบฉบับนี้ในระดับปฐมวัยไมใชเปนการใหเด็ก
เขียนตอบ เนื่องจากเด็กมีพัฒนาการดานการเขียนตัวหนังสือไมคลอง อาจเปนการเขียนตามความคิด 
วาดภาพ เขียนตัวอักษรเทาท่ีเขียนได 
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4. แบบเลือกตอบหลายตัวเลือก (Multiple Choices) ขอสอบแบบนี้จัดวาเปนขอสอบปรนัย  
(Objectives or shot answer test)  สําหรับเด็กปฐมวัย แบบทดสอบนี้มีลักษณะคําถามและคําตอบเปน
รูปภาพ  โดยครูอานคําถามขอความใหฟง จากนั้นใหเด็กดูคําถามสื่อเปนภาพ  แลวเลือกคําตอบเปน
ภาพ ซึ่งมีคําตอบหลายตัวเลือกประมาณ 2 หรือ 3 ตัวเลือก โดยการใหเด็กทําเคร่ืองหมาย (X) หรือ (    )
ลงบนคําตอบที่ถูกตอง 

5. แบบโยงจับคู (Matching) แบบทดสอบแบบนี้ตรวจใหคะแนนงาย สวนขอจํากัด คือ ขาด
ความยุติธรรมในการใหคะแนน เพราะแตละขอมีโอกาสการเดาไมเทากัน ถาทําผดิหนึง่ขอมโีอกาสผดิ
มากกวาสองขอ 

 
การเปรียบเทียบขอดีขอเสียของแบบทดสอบชนิดตางๆ มีขอดีและขอเสีย  อาจแยกกลาวใหเห็นโดย
ชัดเจน ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2.5 แสดงขอดแีละขอเสยีของแบบทดสอบชนิดตางๆ 
 

ชนิดของแบบทดสอบ ขอด ี ขอเสีย 
แบบทดสอบชนิดเลอืกตอบ 

 
1. ใชเวลารวดเร็วในการทํา
ขอสอบจํานวนมาก 
2. ขอสอบควบคุมทกุ
จุดประสงคของการสอน 
3. การใหคะแนนรวดเร็วเปน
ปรนัย 

1. ใชเวลามากในการออก
ขอสอบ 
2. ไมใหโอกาสเดก็แสดงผล
งาน 
3. ใชความคิดแลวตัดสินใจ
เลอืกตอบ 

แบบทดสอบชนิดถกูผิด 1. ใช เ วลารวดเร็วในการทํา
ขอสอบ จํานวนมากขอ 
2. โครงสรางงายตอการออก
ขอสอบ 

1. การเดาคําตอบเปนสิ่งท่ียาก 
2. วิธีการตั้งคําถามทีช่ดัเจน
เปนสิ่งท่ียาก 

แบบทดสอบชนิดจับคู 1. ภาพ (ขอมลู) มีประสิทธิภาพ 
2. งายตอการออกขอสอบ 
3. งายตอการตรวจใหคะแนน
และใชงานรวดเร็ว 

1. เนนผลการเรียนรูขั้นตํ่า 
2. ภาพ (ขอมูล) ถูกกําหนดเปน
เรือ่งเดียวกัน 
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ตารางท่ี 2.5 แสดงขอดแีละขอเสยีของแบบทดสอบชนิดตางๆ (ตอ) 
 

ชนิดของแบบทดสอบ ขอด ี ขอเสีย 
แบบทดสอบปากเปลา 1. เด็กตองใชความสามารถใน

การเรียบเรียงความคิดแลวพูด
ตอบคาํตอบแสดงถึงความคิดท่ี
ซับซอนของเด็ก 
2. ออกขอสอบไดงายและใช
เวลานอย 
3. ไดประเมินผลภาพรวม 
4. มีลักษณะการประเมินแนว
ใหม 

1. คําถามตองชดัเจน 
2. การตอบกวางขวางชวยให
เดก็ไดคะแนน 
3. มีกฎเกณฑการใหคะแนน
ไมชัดเจน 

แบบทดสอบเชิงปฏิบัติ 1. ประเมนิทักษะของเดก็ชัดเจน 
2. ประเมนิผลลัพธในระดับสูง
ขึ้น 
3. การใหคะแนนรวดเร็วชัดเจน 

1. นักเรียนตองใช
ความสามารถแสดงทกัษะ 
2. เด็กไมสามารถแกตัวได 

 
 
สรุปไดวา ขอสอบท่ีควรออกแลวนํามาวัดเด็กควรเลือกประเภทท่ีเหมาะสม ในการออกแบบทดสอบ
จึงมีหลายวิธี ควรเลือกแบบท่ีเหมาะสมกับความสามารถของเด็ก และมีความเหมาะสมกับอายุ ควรมี
ลักษณะเปนรูปภาพ ควรอธิบายคําสั่งใหชัดเจนในขณะสอบ ไมสอบเด็กจํานวนมาก การแบงกลุม
เล็กๆ ประมาณ 5-7 คน หรือการสอบรายบุคคล ผลการทดสอบเพ่ือนําไปแกไขดูจุดเดน จุดดอย ของ
เด็ก แลวเสริมความสามารถใหกับเด็กตอไป 
 
2.11.5 แนวทางการสรางแบบทดสอบโดยครูสําหรับเด็กปฐมวยั 
ในการสรางแบบทดสอบสําหรับเด็กปฐมวัยตองมคีวามระมัดระวัง เพราะเดก็นัน้พัฒนาการ
เจริญเติบโต และวุฒิภาวะท่ีมีความเปนเฉพาะของวัย แตกตางจากเด็กระดับอืน่ซึ่งมีหลกัการสราง
แบบทดสอบดังนี ้

1. ทําความเขาใจเกี่ยวกับจุดมุงหมายของแบบทดสอบท่ีครูสรางเอง (Teacher made test)  
2. ในการสรางควรศึกษาลักษณะสําคัญโดยท่ัวๆ ไปดังนี้ 

2.1 กําหนดจุดประสงคและเนื้อหาเฉพาะเจาะจง ตรงกับประสบการณท่ีเด็กไดรับ 
2.2 สามารถเขียนขอสอบ มีภาพท่ีชัดเจน คําสั่ง คําถาม ครอบคลุมทุกสมรรถภาพและ

ทักษะในแตละหัวขอ 
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2.3 การสรางครูผูสอนตองขอความชวยเหลือจากผูเชี่ยวชาญหรือนักวัดผล 
2.4 ขอบเขตการใชจะอางอิงเฉพาะกลุมนักเรียนในโรงเรียน หรือเฉพาะหองเรียนเทานั้น 
2.5 สามารถบอกเพียงแตวาเด็กรอบรูในหนวยการสอนนั้นหรือไม 
2.6 ใชหลักเบ้ืองตนท่ีจะจําแนกความสามารถของนักเรียน วาเด็กมีความสามารถดาน

สติปญญา ดานความรูสึก และดานทักษะระดับไหน ตองปรับปรุงหรือไม อยางไร 
3. ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบมีดังนี้ กําหนดจุดมุงหมาย เขียนขอสอบ รวบรวมขอสอบ

ดําเนินการสอบนักเรียน 
 
2.12 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
2.12.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับความสามารถทางภาษา 
นวลศรี  วุฒิกิจ [110] ไดศึกษาการพัฒนาชุดการสอนเพ่ือเตรียมความพรอมทางดานการอานสําหรับ
เด็กปฐมวัยในโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดสํานักงานการประถมศึกษาอําเภอสบเมย จังหวัด
แมฮองสอน ผลการวิจัยพบวา ความพรอมทางดานการอานของนักเรียนหลังเรียนดวยชุดการสอนตาม
แนวการสอนภาษาแบบธรรมชาติสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ
พฤติกรรมการเรียนดานความสนใจของนักเรียนท่ีมีตอสื่อการเรียนการสอน และตอกิจกรรมการเรียน
การสอน นักเรียนมีความสนใจสื่อการเรียนการสอน ของจริงสถานท่ีจริง ของจําลอง เพลงและเกม
ตางๆ ดานการมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนนักเรียนมีความกระตือรือรน ตั้งใจเขารวม
กิจกรรม กลาแสดงออก ดานการพูดจาโตตอบสนองของนักเรียนขณะทํากิจกรรม นักเรียนมีความ
สนุกสนานในการเรียน  กลาพูด  กลาทํา  สวนใหญจะตอบคําถามไดถูกตอง 
 
กรวิภา  สรรพกิจจํานง [111] ไดศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบฮารทส (HEARTS 
Instruction Model) ท่ีมีตอความสามารถทางภาษาดานการฟง การพูด การอาน และการเขียนสําหรับ
เด็กปฐมวัยอยางมีคุณภาพ ผลการทดลองปรากฏวา เด็กในกลุมทดลองมีความสามารถทางภาษาหลัง
การทดลองสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ในดานการฟง การพูด และการเขียน สวนดาน
การอานสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
อรัญญา  เพ่ิมพีรพัฒน [112] ไดศึกษาความสามารถทางภาษาของเด็กปฐมวัยท่ีใชนิทานพ้ืนบานเปน
สื่อเสริมประสบการณโดยจุดมุงหมายเพ่ือศึกษาความสามารถทางภาษาของเด็กปฐมวัยท่ีใชนิทาน
พ้ืนบานเปนสื่อเสริมประสบการในดานการฟง การพูด การอาน และการเขียน กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 1 โรงเรียนไทยวัฒนาประชารัฐ สังกัดสํารักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษานครราชศรี
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มา เขต 4  เครื่องมือประกอบดวย แผนการจัดประสบการณโดยใชนิทานพ้ืนบานเปนสื่อเสริม
ประสบการณและแบบทดสอบความสามารถทางภาษาในดานการฟง  การพูด  การอาน  และการเขียน  
ท่ีสรางขึ้นจากผลงานการศึกษาพบวา ความสามารถทางภาษาของเด็กปฐมวัยหลังการจัดประสบการณ
โดยใชนิทานพ้ืนบานสูงกวากอนการจัดประสบการณอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ทุกดาน 
 
ฮาร ว่ี (Harvey) [113] ไดทําการศึกษาเชิงผลกระทบของการใชหนังสือเสริมประสบการณท่ี
บันทึกเสียงไว ท่ีมีตอการเรียนรูและการแสดงออกเสียงคําศัพทของเด็กกอนวัยเรียนจํานวน 80 คน 
จากโรงเรียนสําหรับเด็กกอนวัยเรียนท่ีชานเมือง ในเขตเมืองชั้นในและจากโรงเรียนขนาดเล็ก ผลการ
วิเคราะหขอมูลพบวา เด็กท่ีอยูในกลุมทดลองมีความรูเกี่ยวกับคําศัพทเพ่ิมขึ้นและท่ีแสดงออกอยางมี
นัยสําคัญ เด็กท่ีทําคะแนนไดตํ่าท่ีสุดในระหวางการทดสอบกอนเรียนคร้ังแรกมีประสบการณที่ได
ประโยชนมากท่ีสุดหลังการทดลอง ถึงแมวาความถี่ที่กลุมทดลองไดฟงหนังสือบันทึกเสียง จะมี
ความสัมพันธกับจํานวนคําศัพทท่ีรับรูเพ่ิมขึ้น แตไมมีความสัมพันธดังกลาวเกี่ยวกับการพัฒนา
คําศัพทท่ีแสดงออก และผูปกครองในกลุมทดลองรายงานเด็กของตนวา มีความสุขในการฟงหนังสือ
บันทึกเสียงอยางมาก จากการศึกษามีขอสรุป 2 ประการ คือ (1) การฟงหนังสือในเทปบันทึกเสียงของ
เด็กโดยอิสระสามารถเพ่ิมคําศัพทท่ีรับรูและท่ีแสดงออกของเด็กกอนวัยเรียนได (2) ย่ิงคะแนนคาํศพัท
เบ้ืองตนของเด็กจําเทาไร ประโยชนท่ีไดรับหลังการทดลองก็เพ่ิมมากข้ึนเทานั้น 
 
จอหนสตัน [114] ไดศึกษาความสามารถทางการพูดและพฤติกรรมการอานหนังสือของเด็กปฐมวัยตอการ
มีปฏิสัมพันธการอานกับโปรแกรมคอมพิวเตอร พบวาเด็กปฐมวัยท่ีมีปฏิสัมพันธการอานกับโปรแกรม
คอมพิวเตอรอยางนอยสัปดาหละ 42 นาที มีความสามารถทางการพูดสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 
จากเอกสารและผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับภาษา แสดงใหเห็นวาความเขาใจในการฟง และการพูด มี
ความสําคัญตอการรับรูและความสามารถทางวิชาการ ซึ่งการฟงเปนทักษะพ้ืนฐานอันจะกอใหเกิด
ผลดีตอการเรียนวิชาอื่น สวนการพูดเปนทักษะทางภาษาอีกอยางหนึ่งท่ีจําเปนตองฝกฝนอยางตอเนือ่ง 
การใหเด็กฝกพูดจากการเลาเรื่องราวตางๆ การฝกใหเด็กไดออกเสียง ฝกใหเด็กใชคําถามและคําตอบ 
จะทําใหเด็กพูดไดชัดเจน รูคําศัพทมากข้ึน มีความมั่นใจในการพูด พูดไดคลองแคลว พูดใหผูอื่น
เขาใจ จัดไดวาเปนความสามารถทางภาษาท่ีควรจะไดรับการสงเสริมในการเรียนรูสําหรับเด็กปฐมวัย 
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2.12.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับนิทาน 
อภิรตี  สีนวล [115] ไดศึกษาความสามารถในการแกปญหาของเด็กปฐมวัยท่ีไดรับการจัดกิจกรรมเลา
นิทานฉงน กลุมตัวอยางนักเรียนชาย – หญิง อายุ 5-6 ป ท่ีกําลังศึกษาอยูในระดับชั้นอนุบาลที่ 2       
ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2546 โรงเรียนปทุมานุกูล สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การนครศรีธรรมราช 
เขต 4 อําเภอทาศาลา จังหวัดนครศรีธรรมราช จํานวน 15 คน ผลการศึกษาพบวา เด็กปฐมวัยท่ีไดการ
จัดกิจกรรมเลานิทานฉงนมีความสามารถในการแกปญหาตนเอง และความสามารถในการแกปญหา
ตนเองท่ีเกี่ยวของกับผูอื่นมีคาสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และความสามารถในการ
แกปญหาของเด็กปฐมวัยหลังจากการจัดกิจกรรมเลานานฉงน มีคาสูงกวากอนการจัดกิจกรรมเลา
นิทานอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
วราภรณ  ปานทอง [116] ไดศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเลานิทานคติธรรมประกอบการเลนบทบาท
สมมตติท่ีมีตอพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย กลุมตัวอยางนักเรียนชาย – หญิง อายุ 5-6 ป 
โรงเรีย นวัดไตรนาราม  สังกัดสํานักงานบริหารคณะกร รมการส ง เสริมการศึกษ าเอกช น 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 15 คน ผลการศึกษาพบวา เด็กปฐมวัยกอนการจัดกิจกรรมการเลานิทานคติ
ธรรมประกอบการเลนบทบาทสมมตติในแตละชวงสัปดาหมีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมทางสังคม โดย
เฉลี่ยรวมแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
อริสา  โสคําภา [117] ไดศึกษาพฤติกรรมของเด็กปฐมวัยท่ีไดรับการจัดกิจกรรมเลานิทานอีสป
ประกอบการใชสถานการณจําลอง กลุมตัวอยางนักเรียนชาย – หญิง อายุ 5-6 ป กําลังศึกษาอยูใน
ระดับชั้นอนุบาลท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนอนุบาลสุดารักษ บางเขน จํานวน 15 คน 
ผลการศึกษาพบวา เด็กปฐมวัยท่ีไดรับการจัดกิจกรรมเลานิทานอีสปประกอบการใชสถานการณ
จําลองมีพฤติกรรมทางสังคมสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 
ดิกสัน  จอหนสัน และซอลซ (Dixon, Johnson; Salts) [118] ไดวิจัยเกี่ยวกับเรื่องการจัดกิจกรรมการ
เลานิทานใหกับเด็กอนุบาล 3 – 4 ป ท่ีโรงเรียนในเมืองดีทรอยด จํานวน 46 คน แบงออกเปน 4 กลุม 
กลุมท่ี 1 เลานิทานใหเด็กฟงแลวแสดงบทบาทประกอบตามเนื้อเรื่อง กลุมท่ี 2 เลานิทานใหฟงพรอม
กับพาไปดูของจริงนอกสถานที่ เชน ไปสวนสัตว ไปซื้อของ กลุมท่ี 3 เลานิทานแลวสนทนากับเด็ก
เกี่ยวกับเรื่องท่ีเลาใหฟง และกลุมท่ี 4 เปนกลุมควบคุม ผลพบวา กลุมเด็กท่ีไดแสดงบทบาทประกอบ
ตามเร่ืองไดแสดงบทบาทเลียนแบบตัวละครในเนื้อเรื่องไปดวย จะพัฒนาจิตลักษณะตางๆ ไดดีท่ีสุด 
แสดงวาเมื่อเด็กไดฟงนิทานแลวเกิดความตองการท่ีจะเลียนแบบตัวละครท่ีตัวชอบ หรือตัวละครท่ี
ไดรับความสําเร็จจากพฤติกรรมนั้น และเนื้อหาในนิทานถาเปนเรื่องท่ีไกลความจริง เชน เทพนิยาย
แลวจะใหผลดีตอจิตลักษณะของเด็กไดดีกวานิทานท่ีมีเนื้อหาใกลชีวิตเด็ก 
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คลอร และโรเบิรต [119] ไดศึกษา ผลการใชนิทานท่ีสงผลตอพฤติกรรมและทัศนคติของเด็กโดยใช
หุนจําลองและแสดงบทบาทสมมติ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชาย จํานวน 62 คน จากโรงเรียน
ประถมศึกษา 2 แหง โดยใหนักเรียนแสดงอุปนิสัยทาทางใหเหมือนกับตัวละครในนิทานนั้นเม่ือเรียน
จบแลว วัดทัศนคติทันทีพบวา เด็กชายเหลานี้มีทัศนคติทีดีตอสัตว และหลังจากนั้นอีก 6 สัปดาห ทํา
การวัดอีกคร้ังหนึ่ง ผลปรากฏวา การวัดทัศนคติของเด็กชายท้ังสองโรงเรียนมีความม่ันคง เด็กชายท่ี
เคยลาสัตวก็เลิกลาสัตวโดยแนนอน ผลการศึกษาครั้งนี้ แสดงวานิทานมีผลโดยตรงตอพฤติกรรมและ
ทัศนคติท่ีมั่นคงของเด็ก 
 
จากการศึกษาผลงานวิจัยท่ีกลาวมา สรุปไดวานิทานเปนสื่อท่ีสามารถนํามาใชในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนท่ีจะสงผลใหผูเรียนมีพฤติกรรมการในเชิงบวก มีทัศนคติท่ีดี ม่ันคง  และชวยสงเสริม
พัฒนาการดานตาง ๆไดเปนอยางดี 
 
2.12.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีออรัสมา 
สถาพร  อยูสมบูรณ [120] ไดทําการวิจัยเรื่องการออกแบบสื่อการสอนปฏิสัมพันธดวยเทคโนโลยี
เสมือนจริง ในสภาพแวดลอมทางการเรียนแบบยูบิคิวตัส เพ่ือลดภาระทางปญญาของผู เรียน
ผลการวิจัย พบวา สื่อการสอนแบบปฏิสัมพันธดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงในสภาพแวดลอมทางการ
เรียนแบบยูบิคิวตัสเพ่ือลดภาระทางปญญาของผูเรียน ประกอบดวย 3 ระบบยอย คือ 1) ระบบสื่อการ
สอนแบบปฏิสัมพันธ 2) ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง และ 3) ระบบการการเรียนการสอนผาน
สภาพแวดลอมทางการเรียนแบบยูบิคิวตัส 2. สื่อการสอนแบบปฏิสัมพันธดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง
ในสภาพแวดลอมทางการเรียนแบบยูบิคิวตัสเพ่ือลดภาระทางปญญาของผูเรียนมีคุณภาพอยูในระดับ
มาก 3. กิจกรรมทางการเรียนแบบยูบิคิวตัสเพ่ือลดภาระทางปญญาของผูเรียนมีความเหมาะสมอยูใน
ระดับมาก 
 
อรชลิดา พรหมปนและคณะ [121] ไดทําการศึกษาเร่ืองการพัฒนาหนังสือเสริมบทเรียนสามมิติดวย
เทคนิคภาพเสมือนผสานโลกจริง เร่ือง อุปกรณที่ใชในการเคลื่อนท่ีของผูปวยไขสันหลังบาดเจ็บ 
หนังสือเสริมบทเรียนสามมิติถูกพัฒนาข้ึนโดยโปรแกรม Photoshop Google sketch up Amire รวมกับ
เทคนิคภาพเสมือนผสานโลกจริง หลังการศึกษา พบวานิสิตมีคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมข้ึนเปน 10.17 คะแนน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p=0.001) นิสิตสวนใหญมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.42 (0.58) สรุปไดวา หนังสือเสริมบทเรียนสามมิติดวยเทคนิคภาพเสมือนผสานโลกจริง เรือ่ง 
อุปกรณท่ีใชในการเคลื่อนท่ีของผูปวย ไขสันหลังบาดเจ็บ มีประสิทธิภาพตอการนําไปใช สําหรับ
นิสิตกายภาพบําบัดชั้นปท่ี 3 สาขากายภาพบําบัด คณะสหเวชศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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งานวิจัยตางประเทศ 
H. Kaufmann [122] กลาววา ความกาวหนาทางเทคโนโลยีชวยใหการใชงานของเครื่องมือการเรียนรูท่ี
กาวล้ําสําหรับการศึกษางานนี้ชวยใหเขาใจคราวๆในศักยภาพและความทาทายของการใชความเปน
จริงการทํางานรวมกัน (AR) ในการศึกษาในบริบทมากข้ึนของสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงท่ี
สมจริงตัวอยางเชนประสบการณท่ีทําในระหวางการพัฒนาโปรแกรม AR การทํางานรวมกัน
ออกแบบมาเฉพาะสําหรับการศึกษาคณิตศาสตรและเรขาคณิตท่ีเรียกวา Construct3D ไดสรุปไว  
Construct3D ขึ้นอยูกับโทรศัพทมือถือระบบของ ARการทํางานรวมกัน “Studierstube”เราอธิบาย
ความพยายามของเราในการพัฒนาระบบของในการปรับปรุงความสามารถในเชิงพ้ืนท่ีและประโยชน
สูงสุดของการถายโอนการเรียนรู. วิธีการของการประยุกตและบูรณาการในวิชาคณิตศาสตรและ
เรขาคณิตงานการศึกษาในโรงเรียนมัธยมเปนระดับมหาวิทยาลัยจะไดรับการกลาวถึงหลักฐาน
สนับสนุนการขอเรียกรองของเราท่ีวา Construct3D เปนเร่ืองงายท่ีจะเรียนรูสนับสนุนใหการทดลอง
กับการกอสรางทางเรขาคณิตและชวยเพ่ิมทักษะการในเชิงพ้ืนที่ 
 
Mohamed Zaki Ramadan [123] ทําการวิจัยเร่ืองการประเมินประสิทธิภาพการทํางานของนักศึกษา
จากรูปแบบอักษรอาหรับ ขนาดตัวอักษร เคาโครงหนา พ้ืนหนา และพ้ืนหลังของการผสมสขีองวัสดุท่ี
ผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส ไดทําการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาในปจจุบันโดยการดําเนินการ
สํารวจความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีรูปแบบของตัวอักษรอาหรับ ขนาดตัวอักษร เคาโครงหนา พ้ืน
หนา และพื้นหลังของการผสมสีของวัสดุที่เปนลายลักษณอักษรของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
ผลการวิจัยพบวาผูรวมทดลองชอบอานภาษาอาหรับหนังสืออิเล็กทรอนิกส ในหนึ่งคอลัมนท่ีมีสีดํา      
สีขาว สําหรับการผสมสีเบ้ืองหนาและพ้ืนหลัง ผูเขารวมกิจกรรมมีความสามารถในการอานวัสดุ
อิเล็กทรอนิกสอยางมีนัยสําคัญไดเร็วข้ึนและดีกวาดวย 
 
จากผลงานการวิจัยเกี่ยวกับเทคโนโลยีออรัสมา สรุปไดวา เราสามารถนําโปรแกรมออรัสมามา
ประยุกตใชเปนสื่อในการเรียนรูไดในสาขาตางๆ ไดเปนอยางดี ทําใหผูเรียนมีผลการเรียนมีทักษะ   
การเรียนรูท่ีเร็วและดีขึ้นจากการไดเรียนรูจากเทคโนโลยีออรัสมา 
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2.12.4 เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับกระบวนการกลุม 
กมลวรรณ  ไชยศรี [124] ไดศึกษาเร่ือง การใชกิจกรรมกลุมเพ่ือสงเสริมความพรอมในการอานของ
นักเรียนระดับอนุบาล 2 จํานวน 23 คน โดยใชกิจกรรมกลุมจํานวน 10 กิจกรรม ระยะเวลา 5 สัปดาห 
โดยใชแบบวัดความพรอมการอานกอนและหลังการทํากิจกรรมกลุม พบวา หลังการเขารวมกิจกรรม
กลุม นักเรียนมีความพรอมในการอานเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
อินทิรา  นาใจคง [125] ศึกษาเรื่อง ผลการใชกระบวนการกลุมประกอบบทเรียนการตูน วิชาภาษาไทย 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 ผลการวิจัยพบวา 1.นักเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมการเรียนการสอน
โดยใชกระบวนการกลุมประกอบ นักเรียนมีความสามารถในการอานออกเสียงมีคาเฉลี่ยเทากับ 26.95 
คิดเปนรอยละ 44.91 อยูในระดับผานเกณฑ สามารถในการอานออกเสียงหลังเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 
41.90 คิดเปนรอยละ 69.83 อยูในระดับดี โดยมีความสามารถในการอานออกเสียงสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 2. นักเรียนท่ีเรียนดวยกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกระบวนการ
กลุมประกอบบทเรียนการตูน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยกอนเรียนมีคาเฉลีย่เทากบั 16.50 
คิดเปนรอยละ 54.99 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยหลังเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 24.90 คิด
เปนรอยละ 82.99 ซึ่งมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 
 
สุภาวดี  ชัยเลิศ [126] ศึกษาเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการกลุม
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (งานเกษตร) 
โดยใชรูปแบบการสอนแบบบูรณาการ ผลการวิจัยพบวา 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได
เรียนรูจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชรูปแบบการสอนแบบบูรณาการในกลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี (งานเกษตร) ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 เร่ืองการปลูกผักสวนครัว พบวา
นักเรียนรอยละ 87.50 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยรอยละ 86.27 ซึ่งผานเกณฑ 75/75 ตามท่ีกําหนด
ไว 2.ทักษะกระบวนการกลุมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช
รูปแบบบูรณาการภายในวิชากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (งานเกษตร) เรือ่ง การ
ปลูกผักสวนครัว พบวาทักษะกระบวนการกลุม โดยภาพรวมมีคะแนนรอยละ 89.64 คุณภาพระดับ ดี
มาก  เมื่อพิจารณาขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุดคือ การวางแผนการทํางาน  รอยละ 94.79 รองลงไปคือ การมี
คุณธรรมในการทํางาน รอยละ 89.06 และการปรับปรุงการทํางานรอยละ 88.54 ตามลําดับ 
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จากผลงานวิจัยเกี่ยวกับการใชกระบวนกลุมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น เปนวิธีการสอนท่ี
สามารถนํามาใชจัดกิจกรรมไดทุกระดับชั้น มีผลทําใหผูเรียนไดพัฒนาการเรียนรูรวมกันกับผูอื่น 
กระตือรือรนชวยเหลือผูอื่น เขาในความรูสึกของผูอื่น มีความรูสึกพ่ึงพากันและกัน และมีความ
รับผิดชอบในงานและหนาที่ของตนเอง ทําใหผูเรียนมีพฤติกรรมท่ีดีรวมท้ังผลการเรียนรูที่สูงขึ้นจาก
การทํากิจกรรมกลุมดวยกัน 
 
สรุปโดยรวมจากการศึกษาวิจัยเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับความสามารถทางภาษา งานวิจัย
เกี่ยวกับนิทาน งานวิจัยเกี่ยวกับเทคโนโลยีผสานความจริง โปรแกรมออรัสมา และงานวิจัยเกี่ยวกับ
กระบวนการกลุม ผูวิจัยจึงไดนําความรูเหลานี้มาศึกษาในการจัดประสบการณการเรียนใหแกผูเรียน
โดยการพัฒนาการเรียนดวยดวยเทคโนโลยีผสานความจริง (AR) รวมกับหนังสือนิทานสองภาษาโดย
ใชกระบวนการกลุม เพ่ือสงเสริมความสามารถทางภาษาดานการฟงและการพูดของเด็กปฐมวัย 
 
 


