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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาพื้นที่การเรียนรู้ภายในโรงเรียนประถมศึกษา 2) 

เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา  จังหวัด
นครราชสีมา 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิด
ห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษาจังหวัดนครราชสีมา มีวิธีด าเนินการวิจัยการศึกษาการ
เรียนรู้ภายในโรงเรียนประถมศึกษาใช้แบบสัมภาษณ์ครูและแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในโรงเรียน
กรณีศึกษา น าผลที่ได้มาสรุปผลในรูปแบบความเรียงและค่าร้อยละ จากนั้นพัฒนาผลิตภัณฑ์การ
เรียนรู้โดยการวิเคราะห์เมตริกซ์การวางแผนผลิตภัณฑ์และใช้ทฤษฎีการกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพ
วิศวกรรมย้อนรอยและประเมินแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ 3 ท่าน และ
ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ 3 ท่าน น าผลที่ได้มาวิเคราะห์โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน จากนัน้ผลิตต้นแบบเพื่อท าการประเมินประสิทธิภาพโดยครูและนักเรียนภายในโรงเรียน
กรณีศึกษาน าผลที่ได้มาวิเคราะห์โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่าพื้นที่การเรียนรู้ภายในโรงเรียนบ้านหนองตาดจังหวัดนครราชสีมา มี
อุปกรณ์และสื่อการเรียนรู้ไม่เพียงพอ สภาพแวดล้อมภายในพื้นที่การเรียนรู้ไม่เอื้อต่อการเรียนรู้ 
ปัจจัยที่มีผลให้เด็กใช้พื้นที่การเรียนรู้มากที่สุดคือ ความหลากหลายของหนังสือและสื่อต่างๆมีค่าร้อย
ละ 28.9 จากการรวบรวมข้อมูลจึงได้รูปแบบผลิตภัณฑ์แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตที่สามารถเคลื่อนย้าย
และจัดเก็บง่ายอีกทั้งยังช่วยส่งเสริมให้เด็กเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดนครราชสีมาเรื่อง เพลง
โคราช การประเมินรูปแบบผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาแล้วโดยผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เช่ียวชาญพบว่าแบบร่างที่มี
คะแนนมากที่สุดคือรูปแบบที่ 2 เป็นรูปแบบที่สามารถพับเก็บและกางได้ 2 พับ 3 ตอน มีรูปทรงโค้ง
มน โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ ( X = 4.11, S.D.= 0.12) การประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนที่มีต่อ
ผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ ( X =4.42 , S.D. =0.58 ) 
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ABSTRACT 
This research aims to 1) to study the learning area within the elementary 

school. 2) to develop products in the learning area, library concept for life for 
primary schools in Nakhon Ratchasima and 3) to evaluate the Satisfaction of the 
product in the learning area, the library concept was alive for Nakhon Ratchasima 
Primary School. The research methodology was using interview and observation 
form. The results are summarized in the form of percentages. Then develop the 
product by House of Quality (HOQ) and using the distribution quality function theory 
reverse engineering by three design experts and three learning professionals. The 
results were analyzed using mean statistics and standard deviation. And producing 
model for evaluation by teachers and students in the schools. The results were 
analyzed by using mean and standard deviation. 

The results show that the learning area has not enough equipment and 
learning materials. The internal environment is not conducive to learning. So the 
factors that affect the child's learning space are the diversity of books and media was 
28.9%. As a result, the product has been easily moved and stored, It also helps 
children learn Korat music and culture. Evaluation of the product model by experts 
found that the figure with the most points has 2 models that can be folded. 2 fold, 3 
rounds are rounded. The average was = 4.11, S.D. = 0.12. The product’s efficiency 
evaluation is high satisfied, the average rate is 4.42, S.D. = 0.58. 
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บทท่ี 1 

บทน า 
 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญ 
 

ในสังคมและวัฒนธรรมที่มีความหลากหลายของโลกยุคปัจจุบันมนุษย์เราสามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองได้ด้วยวิธีที่หลากหลาย โดยวัฒนธรรมหนึ่งที่คนเราจะนึกถึงเป็นอันดับแรกในการที่
จะพัฒนานั้นก็คือ วิชาการความรู้ ซึ่งมุ่งเน้นในการสร้างความรู้ความเข้าใจจากสิ่งที่เกิดข้ึนภายนอก 
ซึ่งหากใครต้องการจะเปน็คนเก่งหรอืผูใ้หญ่ต้องการพัฒนาเด็กให้เกิดการเรยีนรู้ต้องส่งเสริมวิชาการให้
มาก ต้องเรียน ต้องอ่าน ต้องเขียนหรือต้องท่องจ า แต่ส าหรับในยุคปัจจุบันนี้การอ่านหรือการท า
กิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ยังไม่เป็นที่แพร่หลาย เมื่อเทียบกับความเพลิดเพลินจากการได้รับฟัง
รับรู้เรื่องราวต่างๆจากโทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ เนื่องจากการพัฒนาที่รวดเร็วในหลายๆด้านโดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการพัฒนาด้านเทคโนโลยีการสื่อสารและคอมพิวเตอร์ ฉะนั้นการที่จะส่งเสริมให้คนไทยอ่าน
หนังสือเพื่อการเรียนรู้มากขึ้นคงเป็นเรื่องยาก ประเทศไทยจึงจ าเป็นต้องมีการสนับสนุนส่งเสริมด้าน
การอ่านเพื่อการเรียนรู้และปลูกฝังการอ่านตั้งแต่วัยเด็ก จากข้อมูลพบว่า พัฒนาการทางสติปัญญา
ทางด้านการเรียนรู้ของเด็กนั้น จะเป็นไปอย่างรวดเร็ว ทั้งในด้านการรับรู้ การเรียนรู้ และการ
แก้ปัญหา พัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กจะเป็นลักษณะเฉพาะตัวคือ มีความคิด การรับรู้หรือการ
เรียนรู้ที่มีลักษณะที่แตกต่างไปจากวัยอื่น สิ่งที่ท าให้เด็กวัยน้ีไม่สนใจในการเรียนรู้เท่าที่ควรนอกจาก
จะข้ึนอยู่กับสภาพแวดล้อม การปลูกฝัง การกระตุ้นแล้ว สิ่งที่สังเกตได้ง่ายที่สดุก็คือ การที่เด็กไม่สนใจ
นั้นอาจเป็นเพราะความไม่เหมาะสมของอุปกรณ์เครื่องไม้เครื่องมือต่างๆในการเรียนรู้ของเด็กยังไม่
สามารถดึงดูดความสนใจของเด็กได้เท่าที่ควร 

จากผลส ารวจการอ่านหนังสือของประชากร พ.ศ.2558 ประชากรอายุตั้งแต่ 6 ปีข้ึนไป มี
อัตราการอ่านร้อยละ 77.7 ผู้ชายมีอัตราการอ่านสูงกว่าผู้หญิงเล็กน้อย (ร้อยละ 78.9 และ 76.5 
ตามล าดับ) และเมื่อเปรียบเทียบกับการส ารวจที่ผ่านมา พบว่า อัตราการอ่านลดลงร้อยละ 4.1 จากปี 
2556 ซึ่งมีแนวโน้มลดลงทั้งผู้ชายและผู้หญิง เมื่อพิจารณาอัตราการอ่านตามเขตปกครองและภาค 
พบว่า ประชากรที่อาศัยในเขตเทศบาลมีอัตราอ่านสูงกว่านอกเขตเทศบาล (ร้อยละ 82.9 และ 73.4 
ตามล าดับ) กรุงเทพมหานคร มีอัตราการอ่านสูงที่สุด (ร้อยละ 93.5) สูงกว่าภาคอื่นมากกว่าร้อยละ 
15.0 ในขณะที่ภาคอื่นมีอัตราการอ่านใกล้เคียงกันประมาณร้อยละ 73.0 – 78.4 
(ส านักงานสถิติแห่งชาติ. 2558: 13-14) 

การเรียนรู้ในสถาบันการศึกษาเป็นประสบการณ์ที่มีคุณค่าและเป็นพื้นฐานการพัฒนาการ
เรียนรู้ของผู้เรียน นอกจากความรู้จากในห้องเรียนการเรียนรู้จากสังคมและเพื่อนเปรียบเสมือนการ
เรียนรู้คู่ขนานนอกห้องเรียนเป็นสิ่งที่สนับสนุนเกื้อกูล ขัดขวางและสร้างประสบการณ์ที่น่าจดจ า
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ส าหรับผู้เรยีน จากงานวิจัยจ านวนมากแสดงใหเ้หน็ว่าสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมเปน็ประโยชน์ต่อการ
เรียนทั้ง องค์ความรู้ การเรียนรู้สังคม สภาพแวดล้อมที่สนับสนุนให้ผู้เรียนค้นคว้าฝึกฝนด้วยตนเอง มี
ความส าคัญไม่น้อยไปกว่าการเรียนรู้จากอาจารย์ผู้สอนในช้ันเรียนเลย 

เนื่องด้วยวิวัฒนาการของหลักสูตรในยุคปัจจุบันมีความก้าวหน้า แต่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
โดยเฉพาะพื้นที่ทางกายภาพได้รับการออกแบบตามลักษณะของหลักสูตรดั้งเดิมในอดีต ส่งผลให้เกิด
ความไม่สอดคล้องกัน เช่น ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนฝึกทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองแต่ห้องเรียนถูกจัด
แบบการนั่งฟังบรรยาย เมื่อนั่งแล้วถูกบังคับให้หันหน้าเข้าหาผู้สอน ทั้งขนาดของห้องเรียน โต๊ะและ
เก้าอี้ไม่เอื้ออ านวยต่อการปรับเปลี่ยนรูปแบบได้บ่อย (วิโรจน์ สูรพันธ์. 2558: 31) 

แนวคิดในการจัดต้ัง “ห้องสมุดมีชีวิต” รูปแบบอุทยานการเรียนรู้เกิดข้ึนเพื่อตอบโจทย์และ
แก้ไขปัญหาส าคัญของสังคมไทยในสภาวการณ์ที่โลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วโดยเน้นการแก้ไข
ปัญหาเกี่ยวกับ “คน” อันเป็น ศูนย์กลางของการพัฒนาประเทศตามกรอบทิศทางและแนวทางการ
ด าเนินการที่ปรากฏในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติตั้งแต่แผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 8 สืบเนื่อง
มาจนถึงแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 9 (พ.ศ.2545-2549) รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ .ศ.2540 
และพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 และแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่2) พ.ศ.2545 รวมถึงการ
ปฏิรูปการศึกษาและวิสัยทัศน์การพัฒนาที่ยั่งยืน โดยยึดหลักการจัดการศึกษาตลอดชีวิตและการ
พัฒนาสังคมไทยให้เป็นสังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้ และนโยบายของรัฐบาลที่ได้แถลงต่อ
รัฐสภา เมื่อวันที่ 26 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2544 โดยเฉพาะนโยบายด้านการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
ที่มุ่งพัฒนาสังคมไทยให้เป็นสังคมการเรียนรู้ การปฏิรูปการเรียนรู้โดยยึดหลักผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
หลักการเรียนรู้ด้วยตนเอง หลักการเรียนรู้ตลอดชีวิต เน้นพลังความคิดสร้างสรรค์ การสร้างนิสัยรัก
การอ่าน การจัดให้มีห้องสมุดศูนย์การเรียนรู้ชุมชนและสื่อการเรียนรู้ประเภทต่างๆอย่างทั่วถึงรวมทั้ง
เพื่อตอบโจทย์และวิสยัทัศน์ของผูน้ าประเทศที่ต้องการให้มีห้องสมุดมีชีวิตเพื่อปลูกฝังนิสัยรักการอ่าน
และการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้เยาวชนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายและอยู่ในช่วงรอยต่อจากเด็กสู่ความเป็น
ผู้ใหญ่ได้ใช้เวลาว่างอย่างสร้างสรรค์ มีโอกาสค้นหาตัวตนต่อยอดความรู้ ความคิดและจินตนาการ  
สร้างโอกาสและพัฒนาให้เด็กไทยมีความคิดสร้างสรรค์ มีความรู้ กล้าคิด กล้าแสดงออก รักการอ่าน 
รักการเรียนรู้ ทันสมัยและทันเหตุการณ์ของโลก เพื่อร่วมกันแก้ปัญหาเด็กและเยาวชนไทยโดยเฉพาะ
เด็กวัยรุ่นที่ต้องเติบโตท่ามกลางความวิกฤตสังคม  ความสับสนทางวัฒนธรรมและความเสี่ยงใน
รูปแบบต่างๆอันจะเป็นทางออกส าคัญในการเตรียมเด็กเยาวชนและคนไทยให้ด ารงอยู่ได้ในสังคมที่
อาศัยฐานความรู้เป็นหลัก 

การจัดการศึกษาของประเทศไทยก าลังมุ่งไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต ดังที่ก าหนดไว้ใน
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ .ศ. 2542 โดยเน้นให้ผู้เรียนรู้จักพึ่งตนเอง มีความริเริ่ม
สร้างสรรค์ ใฝ่รู้และเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง เรียนรู้ได้ทุกสถานที่ทุกเวลา ผู้เรียนสามารถเข้าถึง
แหล่งเรียนรู้ที่มีคุณภาพโดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องเวลาและสถานที่ถือเป็นการสนับสนุนวิถีชีวิตเพื่อการ
เรียนรู้ส าหรับสังคมไทย แต่ปัญหาการศึกษาและคุณภาพของเยาวชนที่สะสมมาหลายต่อหลายปีก าลัง
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ก่อวิกฤตของประเทศ โดยเฉพาะเมื่อเปรียบเทียบประเทศเพื่อนบ้านและประเทศคู่แข่งในเอเชียภาพ
สะท้อนของปัญหาในด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กไทยต่ ามาก ปัญหาพฤติกรรมเยาวชนพุ่ง
สูงข้ึนอย่างรวดเร็วซึ่งสวนกระแสกับการลงทุนทางการศึกษาของไทยที่สูงมากถึง 300,000 ล้านบาท
ต่อปี (กระทรวงศึกษาธิการ. 2553: ก) นอกจากนี้พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติดังกล่าวได้
ก าหนดให้มีการจัดท าหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานเพื่อความเป็นไทยและให้สถานศึกษาข้ันพื้นฐาน
จัดท าสาระของหลักสูตรในส่วนที่เกี่ยวข้องกับสภาพปัญหาในชุมชนและสังคม ภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์เพื่อเป็นสมาชิกที่ดีของครอบครัว สังคม และประเทศชาติ 

ในการประชุมของสภาการศึกษาเมื่อวันที่ 5 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2552 คณะรัฐมนตรีมีมติ
เห็นชอบข้อเสนอของกระทรวงศึกษาธิการว่าด้วยการขับเคลื่อนการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง 
พ.ศ.2552 (พ.ศ.2552 - 2561) เพื่อให้มีมาตรการส่งเสริมการพัฒนาผู้เรียนและนวัตกรรมการเรียนรู้ 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2553: 1) เพราะเห็นว่าระบบการศึกษาของชาติต้องเร่งพัฒนาในด้านคุณภาพ
ของผู้เรียนด้านการเรียนรู้และสถานศึกษาซึ่งรวมทั้งโรงเรียนขนาดเล็กด้วย 

การจัดการศึกษาในจังหวัดนครราชสีมามุ่งเน้นในการพัฒนาเยาวชนในท้องถ่ิน พัฒนา
โรงเรียนขนาดเล็ก พัฒนาและปรับปรุงศูนย์เด็กเล็กในชุมชนให้มีสภาพแวดล้อมที่ดี มีคุณภาพ จัดให้มี
การอนุรักษ์และส่งเสริมขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรมต่างๆ โดยจัดให้มีการส่งเสริมให้
ความรู้เรื่องศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดนครราชสีมาเพื่อให้คนรุ่นใหม่ได้ซึมซับเรื่องราวของประเพณี 
ศิลปวัฒนธรรม และยังมุ่งเน้นให้โรงเรียนมีการเตรียมความพร้อมสามารถรองรับการจัดการศึกษาข้ัน
พื้นฐานทุกช่วงช้ัน นักเรียนต้องได้รับประโยชน์เต็มที่ทั้งทางด้านคุณภาพการศึกษาและสิ่งแวดล้อม 
เพื่อให้นักเรียนอยู่ในโรงเรียนอย่างมีความสุข 

เพลงโคราชนั้นถือเป็นศิลปวัฒนธรรมของจงัหวัดนครราชสีมาซึ่งเป็นสื่อที่ด ารงความเป็นอัต
ลักษณ์และบ่งบอกตัวตนความเป็นโคราช ที่ชัดเจนผ่านการใช้ภาษาถ่ินและส าเนียงในการว่าเพลง  
นิยมร้องเล่นในงานบุญและเทศกาลต่างๆ สถานที่เล่นนิยมสร้างเป็นเวทีใต้ถุนสูงที่เรียกว่า “โรงเพลง” 
การสร้างอนุสาวรีย์ท้าวสุรนารี เมื่อปี พ.ศ.2477 ถือเป็นจุดเปลี่ยนส าคัญที่ท าให้เพลงโคราชได้รับ
ความนิยมและพัฒนาสู่การเป็นธุรกิจบันเทิง การแก้บนและสร้างศิลปินเพลงโคราชมาจนกระทั่ง
ปัจจุบัน ต่อมาได้มีการรวมตัวกันก่อตั้ง เป็นสมาคมเพลงโคราช เพื่ออนุรักษ์และสืบสาน
ศิลปะการแสดงเพลงโคราช โดยเฉพาะการถ่ายทอดสู่คนรุ่นหลัง ได้แก่การสอนเพลงโคราชใน
สถานศึกษาต่างๆตามหลักสูตรท้องถ่ิน มีการปลูกจิตส านึกลูกหลานชาวโคราชให้หันมาภูมิใจใน
วัฒนธรรมแขนงนี้มากข้ึน และในปัจจุบันเทศบาลนครนครราชสีมาได้ให้การสนับสนุน เช่น ได้จัด
สถานที่ส าหรับเพลงโคราชไว้บริเวณอนุสาวรีย์ท้าวสุรนาร ีการเปลี่ยนแหลงรูปแบบการแสดงเปน็เพลง
โคราชประยุกต์หรือเพลงโคราชซิ่ง มีการจัดเวทีและตกแต่งเวทีให้สวยงาม มีระบบแสง สี เสียง มี
รูปแบบการแสดงคล้ายเพลงลูกทุ่ง แต่เป็นการผสมผสานการเล่นเพลงโคราชแบบดั้งเดิมเข้าด้วย 

อย่างไรก็ตามปัจจุบันเพลงโคราชแบบดั้งเดิมได้รับความสนใจเฉพาะเพลงโคราชแก้บนท้าว
สุรนารี อันเป็นความเช่ือที่ถือปฏิบัติสืบต่อกันมา ปัจจัยส าคัญที่ส่งผลใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงของเพลง
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โคราช คือ สภาพเศรษฐกิจและอิทธิพลของสื่อต่างๆที่ส่งผลต่อรสนิยมของกลุ่มผู้ฟังรุ่นใหม่ การด ารง
อยู่ของเพลงโคราชตลอดระยะเวลาที่ผ่านมานับตั้งแต่สมัยท้าวสุรนารีจวบจนถึงปัจจุบัน เพลงโคราช
ผ่านการท้าทายจากบริบทสังคมมาอย่างต่อเนื่อง จากปัจจัยต่างๆท าให้เพลงโคราชมีการเปลี่ยนแปลง
โดยมีทั้งสูญหายไป ส่วนที่ยังด ารงอยู่และส่วนที่มีการเปลี่ยนแปลงไป 

จากความเป็นมาและความส าคัญผู้วิจัยเล็งเห็นถึงความส าคัญของการศึกษาและพัฒนา
ผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา มี
แนวคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สามารถส่งเสริมสภาพแวดล้อมโดยรอบพื้นที่การเรียนรู้ ส่งเสริม
การอ่านควบคู่ไปกับการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมเรื่องเพลงโคราชของจังหวัดนครราชสีมา โดยค านึงถึง
การออกแบบที่ทันสมัย ก่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างเพลิดเพลิน สามารถดึงดูดความสนใจไปพร้อมกับ
การกระตุ้นให้เกิดจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งผลที่ได้จะน าไปสู่การสนับสนุนนิสัยรักการ
อ่าน เรียนรู้ด้วยตนเอง ตลอดจนเป็นการปลูกฝังศิลปวัฒนธรรมเรื่องเพลงโคราชของจังหวัด
นครราชสีมาที่ก าลังเสื่อมความนิยมลงให้แก่เด็กภายในโรงเรียนประถมศึกษาจังหวัดนครราชสีมา 
 

1.2 วัตถุประสงค์ 
 

1. เพื่อศึกษาพื้นที่การเรียนรู้ภายในโรงเรียนประถมศึกษา 
2. เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา

จังหวัดนครราชสีมา 
3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิด

ห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษาจังหวัดนครราชสีมา 
 

1.3 กรอบแนวความคิดในการวิจัย 
 

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต
ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาจากภาคเอกสารทฤษฎีและ
หลักการต่างๆที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับการวิจัย เพื่อน ามาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการศึกษา ดังนี้ 

 

1.3.1 เพ่ือศึกษาพ้ืนท่ีการเรียนรู้ภายในโรงเรียนประถมศึกษา 
ผู้วิจัยได้น าแนวคิดในการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง พ .ศ 2552-2561 ของ

คณะรัฐมนตรี พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ นโยบายด้านการศึกษา โดยได้ก าหนดมาตรการรอง
ไว้ 4 ประการ ดังนี้ 

1. พัฒนาคุณภาพสถานศึกษาให้เอื้อต่อการศึกษาและเรียนรู้ 
2. พัฒนาห้องสมุดชุมชนให้กระจายอย่างทั่วถึงในลักษณะห้องสมุดมีชีวิต 
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3. พัฒนาแหล่งเรียนรู้ในรูปแบบอื่นๆที่หลากหลาย มีคุณภาพ เพื่อเปิดโอกาสทางการ
ศึกษาและเรียนรู้ที่มีคุณภาพอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

4. ส่งเสริมการสร้างสภาพแวดล้อมของชุมชน ท้องถ่ิน สังคม เพื่อเอื้อต่อการศึกษาและ
เรียนรู้ เป็นแหล่งเรียนรู้และพัฒนาการเรียนรู้ในชุมชน ท้องถ่ิน 

 

1.3.2 เ พ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชี วิตส าหรับโรงเรียน
ประถมศึกษาจังหวัดนครราชสีมา 

ผู้วิจัยได้น าแนวคิดในการจัดตั้งห้องสมุดมีชีวิต ของส านักงานอุทยานการเรียนรู้ มา
ประยุกต์ใช้ในข้ันตอนการออกแบบ ดังนี้ 

1. เป็นต้นแบบแหล่งเรียนรู้ที่มีบรรยากาศชีวิตชีวา 
2. เป็นพื้นที่ส่งเสริมการอ่านการเรียนรู้ให้กับกลุ่มเป้าหมาย 
3. เป็นพื้นที่ทดลองเพื่อหาแนวทางการด าเนินงานเป็นเลิศ 
4. เป็นพื้นที่เช่ือมโยงความสัมพันธ์ของคนในสังคมตามความสนใจ 
ผู้วิจัยได้น าแนวความคิดทางการศึกษากระบวนการการใช้มโนทัศน์เพื่อการคิดอย่าง

สร้างสรรค์ของ (ทรงวุฒิ เอกวุฒิวงศา . 2557: 145-152) น ามาประยุกต์ใช้ในข้ันตอนการออกแบบ
ดังนี ้

1. ประสบปัญหาที่พบและมีแนวทางที่ต้องการจะแก้ไขหรือตอบสนอง 
2. ประมวลและสร้างมโนทัศน์ระยะแรก“เริ่มทางการคิดอย่างสร้างสรรค์” (ระดับที่ 1) 
3. ก าหนดองค์ประกอบของข้อมูลที่ต้องการเพิ่มเติม (แผนผังความคิด) 
4. ศึกษาและรวบรวมข้อมูลตามองค์ประกอบที่ก าหนด 
5. ประมวลการสร้างมโนทัศน์ระยะที่สอง“คิดอย่างเป็นกระบวนการ” (ระดับที่ 2) 
6. เช่ือมโยง “นามธรรม” ไปสู่ “รูปธรรม” 
7. ประเมินผลการคิดเชิงมโนทัศน ์
 

1.3.3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้
แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

1. ผู้วิจัยได้น าแนวคิดเรื่องห้องสมุดมีชีวิต ของ ชุติมา สัจจานันท์ กาญจนา ใจกว้าง และ
มาลี ล้าสกุล (2554) ที่ระบุไว้ว่า ห้องสมุดมีชีวิตเป็นการเติมชีวิตให้ห้องสมุดโดยมุ่งเน้นความใหม่และ
ทันสมัย ความสวยงาม ความหลากหลายในการใช้งาน และความสะดวก 

2. ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดการประเมินของครอนบาค (Cronbach’s Concept and Model) 
ในปี ค.ศ.1963 (อ้างอิงใน ทิรัศม์ชญา พิพัฒน์เพ็ญและคณะ. 2557: 8) มาใช้ในการประเมินความพึง
พอใจของผลิตภัณฑ์ในพื้นที่การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต ดังนี้ 

2.1 การศึกษากระบวนการ (Process Studies) การศึกษาภาวการณ์ต่างๆที่เกิดข้ึนใน
ช้ันเรียน เช่น การสังเกตการณ์ใช้ผลิตภัณฑ์ การซักถาม 
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2.2 การวัดทัศนคติ (Attitude Measurement) การสัมภาษณ์ สังเกต การตอบ
แบบสอบถาม และอื่นๆ 

2.3 การติดตามผล (Follow-up Studies) เป็นการติดตามผลการท างานเพื่อพัฒนา
และปรับปรุง 
 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการ “ศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต

ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา” ได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 
 

1.4.1 เพ่ือศึกษาพ้ืนท่ีการเรียนรู้ภายในโรงเรียนประถมศึกษา 
1.4.1.1 ลักษณะข้อมูลวิจัย 
1. ข้อมูลปฐมภูมิ คือ การศึกษาข้อมูลจากครูและนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1-6 

ภายในโรงเรียนประถมศึกษาจังหวัดนครราชสีมา 
2. ข้อมูลทุติยภูมิ คือ การศึกษาข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
1.4.1.2 ประชากร (กรณีศึกษา) 
1. ครูผู้สอนภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 5 ท่าน 
2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  1-6 ภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัด

นครราชสีมา จ านวน 45 คน 
1.4.1.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แบบสัมภาษณ์ครูภายในโรงเรียนเพื่อสอบถามข้อมูลทั่วไป การเรียนรู้ วิธีการ

เรียนการสอนภายในโรงเรียน โดยการสัมภาษณ์ทั้งแบบทางการและไม่เป็นทางการ 
2. แบบสังเกตนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1-3 เพื่อสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 

โดยการสังเกตทั้งแบบมีส่วนร่วมและแบบไม่มีส่วนร่วม 
1.4.1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยสรุปข้อมูลโดยการรวบรวมข้อมูลจากบทสัมภาษณ์ครูและการสังเกตนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1-6 ภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัดนครราชสีมา และสรุปข้อมูลจาก
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

1.4.2 เ พ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้ แนวคิดห้องสมุดมีชี วิตส าหรับโรงเรียน
ประถมศึกษาจังหวัดนครราชสีมา 

1.4.2.1 ลักษณะข้อมูลวิจัย 
1. ข้อมูลปฐมภูมิ คือ การศึกษาข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ 3 ท่าน 
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2. ข้อมูลทุติยภูมิ คือ ผลสรุปจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

1.4.2.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และผู้เช่ียวชาญด้านการ

เรียนรู้ โดยใช้การสุ่มแบบเจาะจง (Purposive sampling) (พรสนอง วงศ์สิงห์ทอง. 2550: 125) 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์จ านวน 3 ท่าน และ

ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้จ านวน 3 ท่าน 
1.4.2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
แบบประเมินความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และ

ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ ที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวติดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียน
ประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา โดยเป็นแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนโดยออกแบบแบบประเมิน
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

1.4.2.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยสรุปข้อมูลโดยการรวบรวมและสรุปข้อมูลจากการประเมินความคิดเห็นของ

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้
แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ( X ) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) และแปลความหมายเพื่อสรุปผลการ
ออกแบบ 

 

1.4.3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้
แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

1.4.3.1 ลักษณะข้อมูลวิจัย 
การศึกษาข้อมูลจากครูและนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1-6 ภายในโรงเรียนบ้าน

หนองตาด จังหวัดนครราชสีมา จ านวนรวม 50 คน 
1.4.3.2 ประชากร (กรณีศึกษา) 
1. ครูผู้สอนภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 5 ท่าน 
2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  1-6 ภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัด

นครราชสีมา จ านวน 45 คน 
1.4.3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนที่มี

ผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา โดย
เป็นแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยออกแบบแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ 
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1.4.3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยสรุปข้อมูลโดยการรวบรวมและสรุปผลจากแบบประเมินความพึงพอใจของครู

และนักเรียนที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัด
นครราชสีมา มาวิเคราะห์โดยหาค่าเฉลี่ย (X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : 
S.D.) และแปลความหมายเพื่อสรุปผลการออกแบบ 

 

1.5 ค านิยามศัพท์ที่ใช้ในงานวิจัย 
 
1. การศึกษา หมายถึง การศึกษาข้อมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิเกี่ยวกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์

ในพื้นที่การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษาจังหวัดนครราชสีมา 
2. พัฒนา หมายถึง การเปลี่ยนแปลงปรบัปรุงผลติภัณฑ์ให้มีความสรา้งสรรค์ ทันสมัย และ

เหมาะสมมากยิ่งขึ้น 
3. พื้นที่การเรียนรู้ หมายถึง พื้นที่ที่นักเรียนใช้ท ากิจกรรมเกี่ยวกับการศึกษา การค้นคว้า

ข้อมูลภายในโรงเรียนประถมศึกษา 
4. ห้องสมุดมีชีวิต หมายถึง แหล่งเรียนรู้ที่ส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ 

ทันสมัย และหลากหลาย โดยมีเอกลักษณ์รูปแบบเฉพาะตนตามสังคมและวัฒนธรรม 
5. กระบวนการใช้งานมโนทัศน์ หมายถึง การคิดแก้ไชปัญหาเบื้องต้นด้วยจินตนาการที่มี

ขอบเขตในการแก้ไขปัญหาด้วยข้อมูลพื้นฐานที่มีอยู่ 
6. แบบประเมินความคิดเห็น หมายถึง ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เช่ียวชาญที่มี

ต่อผลิตภัณฑ์ในพื้นที่การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตที่ได้รับการพัฒนาแล้ว 
7. แบบประเมินความพึงพอใจ หมายถึง ผลการใช้งานจากความคิดเห็นของผู้ประเมินที่มี

ต่อผลิตภัณฑ์หลังจากการใช้งานแล้ว 
8. ด้านประโยชน์ใช้สอย หมายถึง การน าผลิตภัณฑ์ในพื้นที่การเรียนรู้ที่ได้รับการพัฒนา

แล้วมาใช้ให้เกิดประโยชน์ 



บทท่ี 2 

2 เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

การดําเนินงานวิจัย ศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตสําหรับ
โรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย
โดยศึกษาข้อมูลจาก ภาคเอกสาร จากหนังสือ วารสาร งานวิจัยและวิทยานิพนธ์ที่เกี่ยวข้อง 
ดังต่อไปนี้ 

1. พื้นที่การเรียนรู้ 
2. แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
3. เด็กปฐมวัย 
4. การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 
5. การออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 
6. จังหวัดนครราชสีมา 
7. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 พื้นที่การเรียนรู้ 
 
การเรียนรู้ที่มีประสทิธิภาพเป็นเปูาหมายสําคัญที่สุดของสถาบันทางการศึกษาทั้งเรียนแบบ

เป็นทางการในห้องเรียนและแบบไม่เป็นทางการจากสภาพแวดล้อมที่ สถาบันการศึกษามีการ
จัดเตรียมข้ึน สถานที่และบรรยากาศ ส่งผลต่อการเรียนรู้เป็นอย่างมาก ปัจจุบันมีการติดต่อกับสังคม
ภายนอกมากข้ึน ติดต่อกับผู้สอนทั้งใกล้ชิดและผู้สอนที่อยู่ห่างไกลได้อย่างรวดเร็ว การเรียนรู้ข้อมูล
ข่าวสารจึงเกิดได้ทุกสถานที่ 

 

2.1.1 การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
2.1.1.1 ความหมายและความสําคัญของสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
สิ่งแวดล้อม หมายถึง สิ่งแวดล้อมทั้งกายภาพและไม่ใช่กายภาพในสถานศึกษาและ

ในห้องเรียน ซึ่งหมายรวมถึง เงื่อนไข สถานการณ์หรือสภาพการที่มผีลต่อการเรียนรู้แหล่งข้อมูลต่างๆ
ที่ เอื้อต่อการสนับสนุนการเรียนรู้และการนําวิทยาการไปใช้ในการเรียนการสอน ตลอดจน
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน ผู้สอน ผู้บริหาร 

กระบวนการเรียนรู้ หมายถึง วิธีการเรียนของผู้เรียนแต่ละคนที่ได้รับการยอมรับ 
รวมทั้งวิธีการแก้ปัญหา การสร้างสรรค์และการเรียนอย่างลึกซึ้ง การสร้างนิสัยในการเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรค์โดยผ่านกระบวนการสอนและพัฒนาการเรียนรู้มากขึ้น 



10 

สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ (Learning Environment) หมายถึง สภาวะใดๆที่มี
ผลต่อการเรียนรู้ของมนุษย์ทั้งทางตรงและทางอ้อมทั้งที่เป็นรูปธรรมและนามธรรม สภาพแวดล้อมที่
เป็นรูปธรรม (Concrete Environmental) หรือสภาพแวดล้อมทางกายภาพ (Physical 
Environment) ได้แก่ สภาพต่างๆ ที่มนุษย์ทําข้ึน เช่น อาคาร สถานที่ โต๊ะ เก้าอี้ วัสดุ อุปกรณ์ หรือ
สื่อต่างๆ รวมทั้งสิ่งต่างๆ ที่อยู่ตาม ธรรมชาติ อันได้แก่ ต้นไม้ พืช ภูมิประเทศ ภูมิอากาศ ใน
สังคมสารสนเทศ สภาพแวดล้อมใหม่เพื่อการเรียนรู้ไม่ได้จํากัดเพียงในห้องเรียน หากแต่เทคโนโลยี
สารสนเทศ หรือ นวัตกรรมเทคโนโลยีจะมีบทบาทในการขยายขอบเขตของสภาพการเรียนรู้ที่
กว้างขวางข้ึน และไม่จํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ Margaret Riel เสนอรูปแบบแนวคิด
สภาพแวดล้อมเพื่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพที่พึงมี 4 องค์ประกอบ คือ 

1. การยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-centered Approach) หมายถึง ผู้เรียน
มีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างกระฉับกระเฉงและเน้นเนื้อหาที่ผู้เรียนสนใจ เปูาหมายของการเรียนการ
สอนยุคใหม่คือ การให้ผู้เรียนตั้งเปูาหมายด้วยตนเอง และมีความสามารถที่จะสร้างสรรค์องค์ความรู้
ใหม่ ภารกิจที่สําคัญของผู้สอนคือ การออกแบบการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ โดยผู้สอน
จะเน้นบทบาทในการเป็นผู้อํานวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียน รูปแบบการเรียนการสอนแบบนี้ ได้แก่ 
การเรียนแบบร่วมมือระหว่างผู้เรียนกันเอง การเรียนการสอนแบบร่วมมือระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 
การเรียนแบบโครงการ การเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหา เป็นต้น 

2. ความรู้เป็นศูนย์กลาง (Knowledge-centered approach) ความสามารถใน
การคิด การคิดอย่างใคร่ครวญ และการแก้ปัญหาจะแข็งแกร่งก็ด้วยการเข้าถึงความคิด สมมติฐาน 
ความคิดรวบยอดที่ผู้รู้ต่างๆได้จัดไว้อย่างมีความหมาย การเรียนที่มีความรู้เป็นศูนย์กลางนี้จะเน้น
บทบาทที่สําคัญของผู้สอนในการจัดรายวิชาการเรียนรู้ให้ผู้เรียน และสร้างสภาพการเรียนรู้ที่สามารถ
แสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองจากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย มิได้จํากัดตําราเพียงเล่มเดียว ยิ่งเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งความรู้ แหล่งสารสนเทศได้มากเท่าใด ยิ่งเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้ว่า
แหล่งความรู้นั้นมีอยู่มากมาย การจะได้ความรู้มาได้น้ันอยู่ที่ตัวเขาเอง สารสนเทศในยุคนี้มีการเก็บใน
รูปแบบที่หลากหลาย และที่สําคัญคือในรูปอิเล็กทรอนิคส์รูปแบบต่างๆ ซึ่งทําให้สืบค้นและเข้าถึงได้
ง่ายนวัตกรรมเทคโนโลยีน้ีมีบทบาทที่สําคัญในการสร้างสภาพแวดล้อมใหม่ในการเรียนรู้ 

3. ชุมชนเป็นศูนย์กลาง (Community-centered approach) สิ่งนี้เป็นมิติที่วิกฤติ
อย่างหนึ่งของสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ ชุมชนของผู้เรียนมีความแตกต่างอย่างเด่นชัดกับห้องเรียน
ของผู้เรียน ชุมชนแห่งการเรียนรู้ คือ กลุ่มคนที่มีลักษณะดังนี้ 

3.1 มีความสนใจร่วมในหัวเรื่องงานหรือปัญหา 
3.2 เคารพต่อความหลากหลายของแนวคิด 
3.3 มีระดับของทักษะและความสามารถ 
3.4 มีโอกาสและความมุ่งมั่นที่จะทํางานเป็นหมู่คณะ 
3.5 มีเครื่องมือที่จะแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
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3.6 ผลผลิตทางความรู้เป็นเปูาหมายหรือผลผลิตร่วมของชุมชน 
ชุมชนของผู้เรียนเป็นแหล่งความรู้ที่สําคัญในสังคมสารสนเทศเพราะนวัตกรรม

เทคโนโลยีสามารถเช่ือมโยงชุมชนของ ผู้เรียนจากต่างสถาบัน ต่างภาค ต่างประเทศ ให้ได้มีโอกาส
แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับชุมชนแห่งปราชญ์ (Community of scholars) ในสาขาวิชาชีพนั้นไม่ว่า
จะผ่านทาง ListServ, Web-board ไปจนถึงเทคโนโลยีระดับสูงอื่นๆ ประสบการณ์ใหม่ที่ได้จากมิติ
ของสภาพแวดล้อมใหม่ในการเรียนรู้นี้ จะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีโอกาสที่จะสร้างองค์ความรู้ใหม่ที่มี
ประสิทธิภาพ 

4. การประเมินผลเป็นศูนย์กลาง (Assessment-centered approach) การรู้ว่า
ผู้เรียนกําลังเรยีนอะไรอยู่และอะไรคือสิง่ที่เขากําลังเรยีนรู้เป็นสิ่งสําคัญในการดัดแปลงสภาพแวดล้อม
ในการเรียนรู้ การประเมินต้องเป็นการนําไปสู่การพัฒนาที่ดีกว่า มากกว่าการตัดสินว่าผู้เรียนเรียนรู้
หรือไม่ การประเมินผลในสภาพจริง เป็นสิ่งที่สําคัญและจําเป็นอย่างยิ่งของการเรียนรู้ ใน
สภาพแวดล้อมใหม่ เป็นการประเมินกระบวนการ การประเมินผลของการปฏิบัติงาน มากกว่าการวัด
เพียงความรู้ความจํา เครื่องมือของการประเมินจึงออกมาในรูปของการประเมินเชิงมิติ (Rubrics) ที่มี
การวางเกณฑ์ต่างๆ ที่ชัดเจน การประเมินจากแฟูมสะสมผลงาน (Portfolio) ที่ได้จากกระบวนการ
เรียนรู้ของผู้เรียนการสร้างแผนที่มโนมติ (Concept-map) ที่แสดงออกของการเช่ือมโยงความคิดที่
หลากหลายเหล่าน้ี เป็นต้น 

ประสบการณ์กับสภาพแวดล้อมเป็นคําที่แยกจากกันไม่ได้ในสถานการณ์การเรียนรู้ 
เพราะสิ่งมีชีวิตใดๆจะเกดิการเรียนรู้ได้ก็โดยผ่านทานประสบการณ์ และประสบการณ์เกิดจากการที่มี
สิ่งมีชีวิตนั้นๆได้กระทําปฏิกิริยาตอบสนองต่อสภาพแวดล้อมที่มากระทบกับตนเท่านั้น ในขณะที่
ประสบการณ์หมายถึง ผลที่เกิดกับบุคคลจากการที่เขาได้กระทําปฏิกิริยาตอบสนองต่อสถานการณ์ 
หรือสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่เป็นสิ่งแวดล้อมของบุคคลนั้น ประสบการณ์จึงจะเกิดมีขึ้นได้ก็ต่อเมื่อมีสถานการณ์
หรือสิ่งเร้าที่ชักนําให้บุคคลเกิดการตอบสนองข้ึน สถานการณ์หรือสิ่งเร้าต่างๆนั้นได้รวมเรียกว่า 
“สภาพแวดล้อม” ซึ่งหมายถึง สิ่งของ วัสดุ ขนาด รูปร่าง สี ตําแหน่ง ความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุ ฯลฯ 
อันเป็นสภาพแวดล้อมทางกายภาพ และลักษณะ ท่าทาง คําพูด สถานการณ์ที่มีอิทธิพลต่อความรู้สึก
นึกคิด ต่อความชอบ ความเกลียด หรือต่อค่านิยมของบุคคลอันเป็นสภาพแวดล้อมทางจิตภาพ 
(พัชรี สวนแก้ว. 2536: 102) 

นักจิตวิทยาหลายท่านมีความเช่ือเกี่ยวกับพันธุกรรมและสิ่งแวดล้อมที่แตกต่างกัน 
นักจิตวิทยากลุ่มที่เช่ือว่า พันธุกรรมมีอิทธิพลมากกว่าสภาพแวดล้อมมีแนวความคิดว่าระดับสติปัญญา
ของคนน้ันอยู่คงที่จึงได้พยายามสร้างเครื่องมือวัดระดับสติปัญญาข้ึนมา (Intelligent Quotient เรียก
ย่อ I.Q.) ส่วนนักจิตวิทยากลุ่มที่เช่ือในอิทธิพลของสภาพแวดล้อมมากกว่ากรรมพันธ์ุก็มีแนวคิดว่า IQ 
เป็นเพียงเครื่องบอกขีดจํากัดของการพัฒนาของเผ่าพันธ์ุแต่ละชนิดเท่านั้น แต่ IQ ของคนมีการ
เปลี่ยนแปลงได้ เมื่อมีสภาพแวดล้อมที่อํานวยต่อการเพิ่มหรือลดของ IQ ดังนั้นจึงมีการคิดวิธีวัดอัตรา
การพัฒนา (Development Quotient เรียกย่อ DQ) แทน IQ เพราะสามารถบอกได้ว่าถ้าอยู่ภายใต้
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สภาพแวดล้อมเหมือนกันระหว่างเด็กสองคนที่มี DQ ต่างกันใครจะเรียนรู้และพัฒนาได้เร็วกว่ากัน 
หรือถ้าทราบความสามารถของเด็กจากการทดสอบและทราบ DQ ของเด็กก็จะสามารถบอกได้ทันที
ว่า เด็กมีสภาพแวดล้อมที่ดีหรือไม่อย่ างไร   นอกจากนั้นนักจิตวิทยาบางท่ านได้สรุป ว่า 
“สภาพแวดล้อมสร้างพรสวรรค์ให้แก่เด็กไม่ใช่พันธุกรรมเพียงอย่างเดียว” 

ดังนั้นสภาพแวดล้อมจึงเป็นสภาวะที่มีอิทธิพลต่อบุคคล ซึ่งประกอบด้วยสภาพ
ทั่วๆไปที่ปรากฏอยู่ตามธรรมชาติ รวมทั้งสิ่งที่มนุษย์สร้างข้ึนสําหรับเด็กที่กําลังเจริญเติบโตสามารถ
เดิน ว่ิง และเคลื่อนไหวทุกส่วนได้คล่องตัว ประสาทกําลังพัฒนาสามารถรับรู้ สิ่งเร้าต่างๆจากโลก
ภายนอกได้อย่างกว้างขวาง สภาพแวดล้อมภายนอกและธรรมชาติแปลกใหม่เป็นชนวนสําคัญต่อ
ความสนใจ จินตนาการและบุคลิกของเด็ก สภาพแวดล้อมที่เด็กเผชิญอยู่ จะเป็นสิ่งที่ช่วยกําหนด
บุคลิกภาพและส่งเสริมพัฒนาการทางด้านต่างๆของเด็ก ได้มีทฤษฏีต่างๆมากมายที่ช้ี ให้เห็นถึง
ความสําคัญของการจัดสภาพแวดล้อมที่มีอิทธิพลต่อพัฒนาการของเด็ก อาทิ ทฤษฏีของเพียเจท์
และบรุนเนอร์ที่ได้แสดงให้เห็นว่า เด็กที่ได้รับการจัดสภาพแวดล้อมที่ดี มีเครื่องเล่นและการแนะนําที่
ดีจะสามารถพัฒนาโครงสร้างทางสติปัญญาได้ดีกว่าเด็กปกติ อิริคสันแสดงให้เห็นว่า สภาพแวดล้อม
ในวัยเด็กจะส่งผลต่อบุคลิกภาพและลักษณะนิสัยของบุคคลในวัยต่อมา นอกจากทฤษฏีดังกล่าวยังมี
วิจัยมากมายที่ยืนยันและได้ผลสอดคล้องกันตามทฤษฏีดังกล่าว อาทิ การวิจัยของ ดวงเดือน ศาสตร
ภัทร (2522: 181) พบว่า โครงสร้างทางสติปัญญาของเด็กจะพัฒนาได้เร็วข้ึน หากเด็กได้มีโอกาส
ติดต่อสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่เหมาะสม เป็นต้น ดังนั้น การจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมจึงมี
ความสําคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาเด็ก 

2.1.1.2 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในสถานศึกษา 
เป็นที่ตระหนักกันดีว่าสภาพแวดล้อมรอบตัวเด็กเป็นสิ่งเร้าที่กระตุ้นให้ร่างกายสร้าง

ความสมบูรณ์พอกพูนข้ึนแก่ตนเอง และสร้างความสนใจ แปลกใหม่ จากสิ่งหนึ่งไปสู่อีกสิ่งหนึ่งข้ึนใน
จิตใจของเด็กเป็นเสมือนฐานสําหรับการพัฒนาทุกๆด้านในลําดับต่อๆไป เนื่องจากเด็กจะต้องอยู่ใน
ห้องเรียนอย่างน้อย 4-5 ช่ัวโมง และอยู่ในช่วงที่เด็กจะต้องมีกิจกรรมต่างๆทั้งทางร่างกายและสมอง
มากมาย ประสบการณ์และสภาพแวดล้อมที่จัดไว้ในห้องเรียนจึงมีความสําคัญอย่างมากต่อพฤติกรรม
และพัฒนาการของเด็ก 

จากผลของการศึกษาวิจัยของเพียเจท์ ช้ีชัดว่าเด็กมีพัฒนาการอยู่ในข้ันก่อนการคิด
แบบจัดการ ซึ่งเป็นช่วงเช่ือมต่อระหว่างการคิดแบบรูปธรรมจัดการ ซึ่งจะต้องอาศัยประสบการณ์จาก
การที่ได้ตอบสนองต่อสภาพแวดล้อมที่เป็นรูปธรรมจึงทําให้เกิดการเรียนรู้ และพัฒนาทางด้าน
สติปัญญาข้ึนได้ และลักษณะนิสัยของเด็กจะมีลักษณะยึดตัวเองเป็นศูนย์กลาง จะกระทํากิจกรรมที่
ตนเองชอบและสนใจเท่านั้น ครูจะจัดสภาพแวดล้อมข้ึนมาเพื่อเป็นการสอนโดยตรงไม่ได้ ดังนั้นจึง
จําเป็นต้องจัดเตรียมสภาพแวดล้อมให้สอดคล้องกับธรรมชาติของเด็ก เพื่อให้เกิดความสนใจและ
พอใจที่จะเล่นแล้วเกิดการเรียนรู้ข้ึนโดยทางอ้อม ดังนั้นการจัดสภาพแวดล้อมภายในห้องเรียนจึง
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หมายถึง การจัดวัสดุ อุปกรณ์ สิ่งจําลอง และสื่อต่างๆ กระตุ้นให้เด็กกระทํากิจกรรมตอบสนองต่อ
สถานการณ์นั้นๆ และเกิดประสบการณ์ใหม่ๆตามวัตถุประสงค์ของผู้จัดเตรียม 

การพิจารณาวางแผนหรือจัดสภาพแวดล้อมภายในห้องเรียนสําหรับเด็กนั้นจะต้อง
พิจารณา 2 อย่างควบคู่กันไป คือ ลักษณะวัสดุเครื่องตกแต่งซึ่งเป็นสิ่งแวดล้อมทางกายภาพและ
ลกัษณะกิจกรรมของเด็กที่จะนําไปสู่การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ 

การพิจารณาวัสดุ อุปกรณ์ ลักษณะเครื่องตกแต่งห้อง การกั้นห้อง ช่องว่างมุม
กิจกรรมต่างๆ ควรเป็นสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่เลียนแบบชีวิตจริงแต่มีขนาดเหมาะสมกับเด็ก 
เป็นโลกที่ย่อส่วนลงให้เท่ากับเด็ก ไม่ว่าจะเป็น โต๊ะ ม้านั่ง ก๊อกน้ํา กระดานชอล์ก ฯลฯ 

การเตรียมการเพื่อจัดสภาพแวดล้อมในหอ้งเรียนสาํหรบัเด็ก ควรจะจัดเตรียมข้อมูล
ต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

1. รายละเอียดของแผนผังพื้นที่ 
2. เปูาหมายและวัตถุประสงค์ของการใช้เนื้อที่แต่ละส่วน 
3. รายละเอียดเกี่ยวกับเด็กที่จะใช้ห้องและเนื้อที่นั้นๆ 
4. รายละเอียดหรือขีดจํากัดเกี่ยวกับการเงิน 
การจัดช้ันเรียนและวัสดุอุปกรณ์การเรยีนในห้องเรยีน เช่น การจัดโต๊ะ เก้าอี้ การจัด

มุมกิจกรรมภายในห้องเรียน และการจัดวางวัสดุอุปกรณ์ในการสอนหรือวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการออก
กําลังกายหรือพักผอ่น ล้วนมีผลต่อพฤติกรรมของเด็กทัง้สิน้ เช่น เก้าอี้ที่มีขนาดพอเหมาะกับตัวเดก็จะ
ทําให้เด็กมีความคล่องตัวในการลุก-นั่ง เก้าอี้ที่เล็กหรอืใหญเ่กินไปสําหรับเด็กจะทําใหก้ารทรงตัวในท่า
นั่งของเด็กผิดปกติ 

การจัดโต๊ะเรียนในศูนย์เด็กหรือโรงเรียน ไม่ควรจัดเรียงเป็นแถวหน้ากระดาน แต่
ควรเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ เพื่อทําให้บรรยากาศของห้องเรยีนไม่จําเจ การเปลี่ยนแปลงที่คํานึงถึงความ
เหมาะสมในการจัดกิจกรรมจะช่วยให้ครูและเด็กสามารถทํากิจกรรมต่างๆได้โดยสะดวกด้วย การจัด
โต๊ะเรียนอาจทําได้ดังนี้ 

1. จัดโต๊ะเรียนเป็นกลุ่มให้เด็กหันหน้าเข้าหากัน เพื่อความสะดวกเมื่อเด็กต้องใช้
อุปกรณ์ในการทํากิจกรรมร่วมกัน 

2. จัดโต๊ะและเก้าอี้เป็นรปูครึง่วงกล หรือเกือกม้า เมื่อต้องการเนื้อที่บริเวณหน้าช้ัน
ไว้ให้เด็กออกมาทํากิจกรรมที่ต้องมีการเคลื่อนตัวไปมา 

3. จัดโต๊ะและเก้าอี้แอบไว้ด้านหลังช้ัน หรือชิดด้านใดด้านหนึ่งของห้องและใหเด็ก
นัง่กับพื้น เมื่อต้องการใกล้ชิดกับเด็กขณะเล่านิทาน หรือให้เด็กมีอิสระในการทํากิจกรรมตามความ
สนใจ 

การจัดสิ่งแวดล้อมในสถานศึกษามีความสําคัญต่อการพัฒนาและการเรียนรู้ของเด็ก 
สิ่งแวดล้อมเป็นเสมือนครูคนที่ 3 และเป็นส่วนหนึ่งของวงล้อการเรียนรู้ซึ่งมีสาระครอบคลุม 3 เรื่อง 
ได้แก่ พื้นที่ สื่อ และการจัดเก็บโดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
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1. พื้นที่ (Space) เด็กเรียนรู้ด้วยการลงมือกระทําเด็กจึงต้องการพื้นที่ที่ส่งเสริม
การเรียนรู้ พื้นที่ในการใช้สื่อต่างๆ สํารวจ เล่นก่อสร้าง และแก้ปัญหาพื้นที่ในการเคลื่อนไหว พื้นที่
ส่วนตัว พื้นที่สําหรับเล่นคนเดียว และเล่นกับผู้อื่น การจัดแบ่งพื้นที่ภายในห้องเรียนจะประกอบด้วย 
4 ส่วน ดังนี้ 

1.1. พื้นที่เก็บของใช้ส่วนตัวเด็ก เช่น ผ้ากันเปื้อน แปรงสีฟัน แก้วน้ํา อาจเป็นตู้
ยาวแยกเป็นช่องรายบุคคลหรือข้ันวางของเป็นช่องๆ โดยมีช่ือเด็กติดแสดงความเป็นเจ้าของ 

1.2. พื้นที่กิจกรรมกลุ่มใหญ่ เช่น กิจกรรมฟังนิทาย ร้องเพลง เคลื่อนไหว 
1.3. พื้นที่กิจกรรมกลุ่มย่อย เช่น กิจกรรมศิลปะร่วมมือ กิจกรรมเรียนรู้ทักษะ

พื้นฐานทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ สมาชิกกลุ่มที่เหมาะสมคือ 4-6 คน ทั้งนี้เพื่อครูจะได้มี
โอกาสปฏิสัมพันธ์ใกล้ชิดและทั่วถึงมากขึ้น 

1.4 พื้นที่เก็บของใช้ครู รายละเอียดของแนวปฏิบัติเรื่องจัดพื้นที่มีเพิ่มเติม ดังนี้ 
พื้นที่ต้องน่าอยู่ น่าเข้าไปเล่น ทําให้รู้สึกอบอุ่น วัสดุที่ใช้มีความนุ่ม อ่อนโยน ไม่แข็งกระด้าง มีส่วนโค้ง
ส่วนมน สีสันสบายตา สบายใจ เน้นวัสดุธรรมชาติ และแสงตามธรรมชาติ มีการจัดแบ่งที่ตั้งบริเวณ
ของมุมต่างๆ อย่างชัดเจน 

2. สื่อ (Materials) สื่อ หมายถึง วัสดุอุปกรณ์ที่หลากหลาย ทั้งประเภท 2 มิติ 3 
มิติ สะท้อนวัฒนธรรมท้องถ่ิน สื่อที่เอื้อให้เด็กเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 โดยมีการจัดการใช้สื่อที่
เริ่มต้นจากสื่อที่เป็นรูปธรรมไปสู่นามธรรม กล่าวคือ เริ่มต้นจากสื่อของจริง ของจําลอง ภาพโครงร่าง
และสัญลักษณ์ ทั้งนี้เพราะการใช้สื่อต้องเหมาะสมกับวัย วุฒิภาวะ ความแตกต่างระหว่างบุคคล ความ
สนใจและความต้องการของเด็กที่หลากหลาย สื่อที่เพียงพอ คือ สื่อทุกอย่างควรมีอย่างน้อย 2 ชุด 
ตัวอย่างรายการสื่อในมุมต่างๆมี ดังนี ้

2.1 มุมบล็อก ควรมีสื่อสําหรับก่อสร้าง สื่อที่แยกออกและประกอบได้ สื่อที่
บรรจุและเทออก สื่อสําหรับเล่นสมมุติ และภาพถ่ายต่างๆ 

2.2 มุมหนังสือ มีช้ันวางหนังสื่อประเภทต่างๆทีเ่หมาะสมกับวัยของเด็ก ภายใน
มุมควรมีบรรยากาศที่สบายๆ สงบ อบอุ่น เชิญชวนให้เด็กๆเข้ามาอ่านหนังสือตลอดจนควรมีอุปกรณ์
สําหรับการเขียนด้วย 

2.3 มุมศิลปะ ควรมีกระดาษประเภทต่างๆสําหรับวาดและตัดอุปกรณ์สําหรับ
การระบายสี พิมพ์ภาพ และทําของจําลองต่างๆ 

2.4 มุมบ้าน มี ชุดเครื่องครัว สื่อที่ เหมือนของใช้ในบ้านซึ่ งสะท้อนชีวิต
ครอบครัวของเด็ก 

2.5 มุมของเล่น มีอุปกรณ์เล็กๆสาํหรบัเล่นแยกประเภทอุปกรณ์ที่แยกส่วนและ
ประกอบใหม่ได้ อุปกรณ์สําหรับเล่น 

3. การจัดเก็บ (Storage) ระบบจัดเก็บสื่อ ด้วยวงจร “ค้นหา-ใช้-เก็บคืน” (Find–
Use–Return Cycle) ตามกรอบแนวคิดดังนี้ 
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3.1 สื่อที่เหมือนกันจัดเก็บหรือจัดวางไว้ด้วยกัน 
3.2 ภาชนะบรรจุสื่อควรโปร่งใสเพื่อให้เด็กมองเห็นสิ่งที่อยู่ภายในได้ง่าย และ

ควรมีมือจับเพื่อให้สะดวกในการขนย้าย 
3.3 การใช้สัญลักษณ์ ควรมีความหมายต่อการเรียนรู้ของเด็ก สัญลักษณ์ทํามา

จากสื่ออุปกรณ์ของจริง ภาพถ่ายหรือสําเนา ภาพวาด หรือบัตรคําติดคู่สัญลักษณ์อย่างใดอย่างหนึ่ง 
วงจร “ค้นหา-ใช้-เก็บคืน” (Find–Use–Return Cycle) ส่งเสริมการเรียนรู้เพราะ

เด็กๆได้ฝึกการสังเกต เปรียบเทียบ จัดกลุ่มเด็กได้สั่งสมประสบการณ์ ส่งเสริมความรับผิดชอบ รู้จักมี
น้ําใจ ช่วยเหลือเป็นการเรียนรู้ทางสังคมนอกจากนี้สื่อจะต้องจัดวางไว้ในระดับสายตาเด็ก (Eye-
Level) เพื่อให้เด็กมองเห็นได้ชัดเจน สามารถหยิบใช้และจัดเก็บได้ด้วยตนเอง ไม่ใช่อยู่สูงจนเป็น
อันตรายเวลาเอื้อมหยิบ หรือต้องพึ่งพาผู้ใหญ่ให้หยิบให้ตลอดเวลา 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2523: 316-352) ได้เสนอแนวทางใน
การจัดสภาพห้องเรียนและห้องประกอบต่างๆ รวมทั้งอุปกรณ์ที่จําเป็นภายในศูนย์เด็กและโรงเรียน
อนุบาล ไว้ดังนี้ 

2.1.1.2.1 ห้องเรียน 
1. ควรมีรูปร่างสี่เหลี่ยมผืนผ้า เพื่อสะดวกในการจัดกิจกรรมในห้องเรียน 
2. ห้องควรกว้างขวางมีพื้นที่ไม่น้อยกว่า 63 ตารางเมตร อัตราส่วน

จํานวนเด็กต่อพื้นที่ ควรเป็น 1 ต่อ 35 ตารางฟุต เป็นอย่างน้อย เพื่อความสะดวกในการดัดแปลงทํา
กิจกรรมต่างๆ เช่น ทานอาหาร นอน เล่นเกม ฯลฯ 

3. เพดานห้องมีฝูาบุ อยู่สูงจากพื้นไม่น้อยกว่า 3.50 เมตร เพื่อให้โปร่ง 
อากาศถ่ายเทได้ด ี

4. มีหน้าต่างมากพอที่จะช่วยให้อากาศถ่ายเทได้สะดวก ระดับความสู ง
ของขอบหน้าต่างอยู่ในระดับที่ปลอดภัย เด็กปีนปุายไม่ได้ และเป็นในระดับที่เด็กมองออกไปเห็น
ทัศนียภาพภายนอกได้ด้วย 

5. ประตู มีประตูห้องละ 2 ประตู บานประตูสามารถปิดล็อคได้ และควร
อยู่ในทิศทางที่ออกไปสู่สนามได้สะดวก 

6. มีช่องระบายอากาศเหนือประตูและหน้าต่าง 
7. มีดวงไฟที่สามารถให้แสงสว่างได้เพียงพอ 
8. ผนังห้องควรใช้ไม้เนื้ออ่อนหรือใช้วัสดุเนื้อนุ่มบุ เพื่อปูองกันเสียง 
9. ผนังและเพดานห้องควรทาด้วยสีสวยงามเย็นตา 
10.  พื้นห้องเป็นพื้นไม้และเรียบเสมอกันตลอดแนว เช่น ปูปาเก้ หากเป็น

พื้นปูต้องมีเสื่อน้ํามันปูทับไว้ 
11.  มีตู้หรือช้ันเก็บของใช้ส่วนตัวของเด็ก และมีช้ันวางอุปกรณ์ของห้อง 
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12.  ภายในห้องเรียนควรจัดให้มีมุมต่างๆ เพื่อช่วยให้เด็กได้เรียนรู้ เช่น 
มุมวิทยาศาสตร์ มุมหนังสือ มุมภาษา มุมคณิตศาสตร์ ฯลฯ และมีบอร์ดสําหรบัติดผลงานของเด็กด้วย 

2.1.1.2.2 ห้องประกอบ 
1. ห้องพยาบาล ควรเป็นห้องที่อยู่ใกล้ห้องเรียน อากาศถ่ายเทได้สะดวก 

ทาสีสวยงาม ขนาดของห้องไม่ต้องกว้างขวางนัก ตั้งเตียงได้ประมาณ 2-4 เตียง มีเวชภัณฑ์ที่จําเป็นไว้
เพียงพอ 

2. ห้องน้ํา -ห้องส้วม อยู่ในห้องเดียวกัน มีขนาดกว้างพอที  ่จะอาบน้ําเด็ก
ได้สะดวก มีฝักบัวสําหรับอาบน้ํา บริเวณหน้าห้องน้ําควรเป็นห้องโถงมีพื้นที่ว่างกว้างพอสมควร 

3. ห้องครัวหรือห้องเตรียมอาหาร ต้องกว้างขวางและมีอุปกรณ์ครบ 
4. ห้องธุรการ ควรอยู่ในตําแหน่งของผู้มาติดต่อสามารถพบเห็นได้ง่าย 
5. ห้องพัสดุ จําเป็นต้องมีไว้เก็บอุปกรณ์และของใช้ต่างๆ 
2.1.1.2.3 วัสดอุุปกรณ์ 
1. วัสดอุุปกรณ์ที่จําเป็น 

1.1 อุปกรณ์ประเภทงานไม้ 
1.2 อุปกรณ์ทางด้านวิทยาศาสตร์ 
1.3 อุปกรณ์ประเภทดนตรี 
1.4 อุปกรณ์ประเภทของเล่นต่างๆ 
1.5 อุปกรณ์ที่เกี่ยวกับจํานวนนับ 
1.6 อุปกรณ์สําหรับงานด้านศิลปะ 
1.7 โต๊ะ 
1.8 ช้ันหนังสือ 

2. การจัดวัสดุอุปกรณ์ที่ส่งเสริมการพัฒนาด้านการคิด การทํางานของ
กล้ามเนื้อ การรับรู้และการเคลื่อนไหว เพื่อกระตุ้นและส่งเสริมพัฒนาการของเด็ก วัสดุอุปกรณ์
เหล่าน้ัน ได้แก่ 

2.1 เครื่องเล่นที่เป็นประโยชน์ในการออกกําลังกายและการใช้
กล้ามเนื้อใหญ่ ควรคํานึงถึงความคงทนและประโยชน์ในหลายๆด้าน 

2.2 เครื่องเล่นที่ส่งเสริมทักษะการใช้กล้ามเนื้อย่อยและพัฒนาการ
ทางด้านจิตใจและสร้างเสริมคุณค่าทางศิลปะ เพราะเด็กวัยน้ีเรียนรู้ผ่านกระบวนการรับรู้ ดังนั้น วัสดุ
ที่มีสีและแสงจะช่วยพัฒนาการรับรู้ทางด้านศิลปะและดนตรี 

2.3 เครื่องเล่นก่อสร้างและเลียนแบบ เด็กชอบเล่นตามความนึกฝัน 
จินตนาการและเลียนแบบสิ่งแวดล้อม ดังนั้น ของเล่นอาจจะเป็นเครื่องใช้ของจริง 

2.4 เครื่องเล่นที่พัฒนาทางสติปัญญา เช่น ตัวต่อ หนังสือ ภาพตัดต่อ 
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2.5 หนังสือ สําหรับเด็กแล้วการอ่านหนังสือควรเริ่มด้วยการสอนให้
เด็กรักหนังสือโดยการให้ดูหนังสือภาพที่มีสีสันสวยงาม น่าสนใจ ความหลากหลายของคําศัพท์ 

นอกจากการจัดสภาพแวดล้อมทั้งนอกห้องและในห้องเรียนที่เหมาะสมสําหรับเด็ก
แล้ว ครูนับได้ว่าเป็นผู้ที่มีความสําคัญอย่างยิ่งในการช่วยเหลือให้เด็กมีการพัฒนาความสามารถในด้าน
ต่างๆ การกระทําของครูจะอยู่ในสายตาของเด็กและอาจจะถือเป็นแบบอย่างด้วย บทบาทหนาที่ของ
ครูสําหรับเด็กมีดังต่อไปนี้ 

1. เป็นแบบอย่างที่ดีแก่เด็กในด้านการแต่งกาย กิริยาท่าทาง การใช้ภาษา 
2. เสริมสร้างบคุลิกภาพและการสรา้งสรรค์ด้วยการสง่เสรมิใหเ้ด็กอยากรูอ้ยากเห็น

ช่ืนชมในผลงานของเด็กต้ังใจฟังเวลาเด็กซักถาม เคารพในความคิดเห็นของเด็กแต่ละคน เปิดโอกาส
ให้เดก็เล่นอย่างอิสระ 

3. ส่งเสริมสุขนิสัยการอยู่รวมกันด้วยการฝึกให้เล่นเป็นกลุ่ม มีกติกา รู้จักแบ่งปัน
สิ่งของเครื่องใช้ ฝึกช่วยเหลือผู้อื่นเมื่อมีโอกาส รู้จักการให้อภัยซึ่งกันและกัน 

4. ส่งเสริมพัฒนาการการใช้กล้ามเนื้อเล็ก ได้แก่ ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้มือ
และสายตาของเด็ก ซึ่งจะช่วยสร้างความพร้อมในการอ่านและเขียน ด้วยการให้เด็กปั่นดินเหนียว ดิน
น้ํามันหรือแปูง ให้ฉีกกระดาษ ตัดกระดาษ ติดปะ แปะ หรือาจให้วาดรูประบายสี เพื่อบริหารนิ้วมือ
อันเป็นการเตรียมให้พร้อมสําหรับการเขียนต่อไป 

5. ส่งเสริมการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อใหญ่ ด้วยการฝึกให้นั่ง ยืน เดิน ว่ิง 
กระโดดให้ถูกท่า หรืออาจจะให้เด็กปีนปุาย ลอด คลาน 

6. ส่งเสริมความเข้าใจภาษา ด้วยการเล่านิทาน หรืออ่านเรื่องจากหนังสือให้ฟัง 
สนทนากับเด็กหรือให้เด็กเล่าเรื่องเกี่ยวกับตนเอง เกี่ยวกับครอบครัว หรือสิ่งที่พบเห็น 

 

2.1.2 ทฤษฎีท่ีส่งผลต่อพ้ืนท่ีการเรียนรู้ 
2.1.2.1 ปิรามิดการเรียนรู้ (Learning pyramid) 
ค้นพบโดยบุคลากรของ National Training Laboratories Institute ประเทศ

สหรัฐอเมริกา พบว่า สัดส่วนของการคง อยู่ของความจําข้ึนอยู่กับวิธีการสอนหรือการฝึกอบรมโดย
วิธีการสอนแบบ passive (passive teaching) เช่น การ บรรยาย การฟัง การดูวีดิทัศน์ส่งผลให้การ
คงอยู่ของความจํา มีค่าร้อยละ 5–30 ขณะที่การสอนแบบผู้เรียนมีส่วนร่วม (active participatory 
teaching) ส่งผลให้การคงอยู่ของ ความจํามีค่าร้อยละ 50–90 
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ภาพท่ี 2.1  ปิรามิดการเรียนรู้ (Learning pyramid) 
ท่ีมา : http://www.myquestionth.com/question/8709 

(ออนไลน์ 27 มกราคม 2559) 
 

จาก ภาพที่ 2.1 อธิบายได้ว่า 
Lecture < ร้อยละ 10 การเรียนแบบนั่งฟังบรรยายน้ันพบว่าผลที่ได้รับนั้นน้อยกว่า

ร้อยละ 10 เป็นวิธีที่ง่ายที่สุดและก็ได้ผลที่น้อยที่สุดเช่นกัน การเรียนแบบนี้คนเรามักจะลืมไปในไม่ช้า 
Reading ร้อยละ 10 การเรียนโดยการอ่านนั้นจะได้ผลอยู่ประมาณร้อยละ 10 การ

อ่านจะช่วยให้รู้และเข้าใจในตอนที่อ่านเท่านั้น แต่อย่างไรก็ตาม ถ้าไม่ทบทวน ก็สามารถถูกลืมไปได้
ในที่สุด และไม่สามารถจําได้ทั้งหมด 

Audio and Visual ร้อยละ 20 การเรียนที่ได้ผลเพิ่มมากข้ึนมาคือการเรียนแบบ
การฟังและดูวิดีทัศน์ การฟังเสียง ดูรูปภาพ หรือวิดีโอ ทําให้สมองได้เห็นและคิดตาม และจดจําสิ่งที่
เรียนได้ดีข้ึน 

Demonstration ร้อยละ 30 การเรียนแบบเห็นตัวอย่างจริงนั้นเป็นการเรียนที่มี
ประสิทธิภาพเพิ่มข้ึนมาถึงร้อยละ 30 เช่น การสาธิตให้ดูของอาจารย์ผู้สอน 

Discussion ร้อยละ 50 การเรียนที่ได้ผลเพิ่มข้ึนมาคือการเรียนแบบพูดคุยและ
แบ่งปันความคิดเห็น ได้ผลมากถึงร้อยละ 50 เช่น การเรียนเป็นกลุ่ม 

Practice doing ร้อยละ 75 การปฏิบัติลงมือทําจริง การเรียนเช่นน้ีทําให้ผู้เรียนได้
ลองทําจริง ได้ผลมากถึงร้อยละ 75 ทําให้ได้เจอปัญหา และเข้าใจในสิ่งที่ทํามากข้ึน และมันก็ทําให้
เรียนรู้ได้มากที่สุด 

Teach other ร้อยละ 90 การสอนคนอื่น หลังจากที่ได้เรียนมาจากวิธีต่างๆทั้ง
หมดแล้ว และสามารถใช้ความรู้ที่มีไปสอนคนอื่นๆ ได้ นั่นหมายถึงได้เรียนรู้สิ่งนั้นมากถึงร้อยละ 90 
และยากที่จะลืม 
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2.1.2.2 การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Experiential Learning) 
Kolb เสนอทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ โดยระบุว่า การเรียนรู้เกิดข้ึนจาก 4 

ข้ันตอน ได้แก่ 
 

 

 
ภาพท่ี 2.2  ข้ันตอนตามทฤษฎีการเรียนรูผ้่านประสบการณ์ (Experiential Learning) 
ท่ีมา : https://teachingsexed.com/2014/11/11/ (ออนไลน์ 27 มกราคม 2559) 

 
จาก ภาพที่ 2.2 อธิบายได้ว่า 
ข้ันตอนที่ 1 การมีประสบการณ์จริง (Concrete experience) เช่น การสังเกตการ

สอนแสดง การศึกษาใน สถานการณ์จําลอง การเข้าร่วมในสถานการณ์จริง เป็นต้น  
ข้ันตอนที่ 2 การสังเกตและสะท้อน (Observation and reflection) โดยการ

อภิปรายหรือสะท้อนย้อนคิด บทเรียนที่ได้จากประสบการณ์  
ข้ันตอนที่ 3 การสร้างความคิดรวบยอด (Abstract conceptualization) พิจารณา

เหตุและผลของบทเรียนที่ได้ เปรียบเทียบกับความรู้เดิมที่มีอยู่จนเกิดความเข้าใจ เป็นความรู้ใหม่
พร้อมที่นําไปใช้  

ข้ันตอนที่ 4 การทดสอบความรู้ใหม่ (Active experimentation) ทดสอบความรู้
ใหม่ในสถานการณ์อื่น ผ่านการปฏิบัติ เกิดประสบการณ์จริง กลับสู่ข้ันตอนที่ 1 

2.1.2.3 พื้นที่การเรียนรู้แนวใหม่ (Maker Space) 
ในยุคของการเรียนรู้สมัยใหม่มีทฤษฎีที่กล่าวถึงการเรียนรู้ด้วยตนเองหรือการเรียนรู้

จากการปฏิบัติอยู่หลายทฤษฎี ไม่ว่าจะเป็น Constructionism หรือ Constructivism ที่เช่ือว่า
ความรู้และสติปัญญามีอยู่ในตัวคนทุกคน การสร้างสิ่งแวดล้อมที่เหมาะสมให้ผู้เรียนได้ค้นหาคําตอบ
และปฏิบัติเองเป็นวิธีการเรียนรู้ที่จะก่อให้เกิดความหมายต่อผู้เรียนและมีผลต่อโครงสร้างความรู้ใน
สมองมากที่สุด 
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แหล่งเรียนรู้ในยุคเดิมซึ่งเน้นการปูอนความรู้ให้กับผู้เรียนอาจยังไม่ตอบโจทย์ของ
การเรียนรู้ด้วยตนเองเท่าใดนัก เพราะความรู้สามารถหาได้ด้วยตนเองจากการใช้เทคโนโลยี สิ่งที่พวก
เขาต้องการมากที่สุดก็คือประสบการณ์ แนวคิดของแหล่งเรียนรู้ที่เรียกว่า Maker Space จึงเกิดข้ึน
เพื่อรองรับนักนวัตกรรม (Innovator) ที่ต้องการจะมุ่งสู่ความเป็นมืออาชีพเหล่าน้ี 

Maker Movement หรือกระแสความเคลื่อนไหวของกลุ่มคนที่นิยมสร้างสรรค์หรือ
ซ่อมแซมสิ่งของต่างๆเองโดยอาศัยเทคโนโลยีที่ทันสมัย เป็นปรากฏการณ์ที่เพิ่งจะแพร่หลายใน
สหรัฐอเมริกาไม่ถึงสิบปี วิถีของเมกเกอร์แตกหน่อมาจากวัฒนธรรม DIY (Do it by yourself) หรือ 
“อยากได้ต้องทําเอง” ซึ่งฝังรากอยู่แล้วในสังคมชนช้ันกลางของอเมริกาเพราะสามารถแสดงออกถึง
ความเป็นตัวตนของตนเองผ่านงานอดิเรกและข้าวของที่ทําข้ึนเพื่อใช้ในชีวิตประจําวัน 

Maker movement มีคุณค่าอย่างเด่นชัดในมิติทางเศรษฐกิจ เพราะเป็นปัจจัยที่
เอื้อต่อการผลักดันเศรษฐกิจด้วยนวัตกรรมและความสร้างสรรค์ กล่าวคือการสร้างผลิตภัณฑ์ที่ซบัซอ้น
ทําได้ง่ายข้ึน ก่อให้เกิดอาชีพประเภทใหม่ๆและเพิ่มโอกาสในการก้าวสู่การเป็นผู้ประกอบการให้แก่
คนรุ่นใหม่นอกจากนี้ หากมองในมิติทางการศึกษาสังคมของเมกเกอร์ยังเป็นรูปธรรมสําคัญของชุมชน
แห่งการเรียนรู้ มุ่งเน้นการเรียนรู้จากการลงมือทําและประสบการณ์ซึ่งแนวคิดนี้ถูกพูดถึงกันมานาน
หลายสิบปีแต่ก็เกิดข้ึนจริงไม่มากนักในรั้วโรงเรียน สําหรับประเทศไทยการรับรู้เรื่องเมกเกอร์ยังอยู่ใน
วงจํากัด ธุรกิจ Maker Space หรือ Hacker Space สําหรับพบปะและสร้างสรรค์งานของชาวเมก
เกอร์เพิ่งเริม่เกดิข้ึนในช่วง 1-2 ปีนี้ สถาบันอุดมศึกษาและโรงเรียนบางแหง่เริม่พฒันาพื้นทีส่ําหรับการ
ทําโครงงานควบคู่กับกระบวนการเรียนการสอน โดยอาจถูกเรียกด้วยช่ืออื่นๆ ไม่ว่าจะเป็น Fab Lab 
(Fabrication Laboratory) หรือ Incubator ฯลฯ 

 

  
ภาพท่ี 2.3  พื้นที่การเรียนรู้แนวใหม่ (Maker Space) 
ท่ีมา : http://www.situstudio.com (ออนไลน์ 3 กุมภาพนัธ์ 2559) 

 
2.1.3 นโยบายส่งเสริมการอ่านของประเทศไทย 
ประเทศไทยให้ความสําคัญกับการส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้มาเป็นระยะเวลานานมี

หน่วยงานทั้งภาครัฐบาลและเอกชนจัดกิจกรรมเกี่ยวกับหนังสือและการรณรงค์ส่งเสริมการอ่าน
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รัฐบาลมีการกําหนดนโยบายด้านการอ่านอย่างต่อเนื่องทั้งจากแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแหง่ชาติ 
การแถลงนโยบายของคณะรัฐมนตรีต่อรัฐสภา พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ตลอดจนนโยบาย
ด้านการศึกษา ได้แก่ นโยบายการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง (พ.ศ.2552-2561) และการ
กําหนดทศวรรษแห่งการอ่าน (พ.ศ.2552-2561) 

2.1.3.1 นโยบาย พ.ศ.2552 - ปัจจุบัน 
นโยบายส่งเสริมการอ่านของไทยยังคงมีความต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบัน แผนพัฒนา

เศรษฐกิจและ สังคมแห่งชาติซึ่งเป็นกรอบและแนวทางในการพัฒนาประเทศได้ให้ความสําคัญกับการ
ส่งเสริมการอ่านอย่างต่อเนื่อง โดยแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 10 (พ.ศ.2550-
2554) เน้นพัฒนาคุณภาพคนและสังคมไทยสู่สังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้และกําหนดแนว
ทางการพัฒนาประเทศที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมการอ่าน โดยกําหนดให้ครอบครัวปลูกฝังนิสัยใฝุรู้ 
รักการอ่าน สนับสนุนการเรยีนรู้ตามศักยภาพ และความสนใจอย่างต่อเนื่อง และแผนพัฒนาเศรษฐกจิ
และสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 (พ.ศ.2555-2559) เน้นสร้างภูมิคุ้มกันประเทศเพื่อให้ ประเทศไทย
สามารถรองรับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงจากภายนอกและภายในได้อย่างมีประสิทธิภาพ การ
พัฒนาประเทศบนฐานความรู้และเทคโนโลยีที่ทันสมัย มุ่งใช้ความรู้เป็นปัจจัยหลักในการพัฒนา
ประเทศ และมียุทธศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมการอ่าน คือ ยุทธศาสตร์การพัฒนาคนสู่สังคม
แห่งการเรียนรู้ตลอด ชีวิตอย่างยั่งยืน โดยมีแนวทางพัฒนาคุณภาพคนไทยทุกช่วงวัย ให้มีภูมิคุ้มกัน
ต่อการเปลี่ยนแปลงและการ พัฒนาประเทศในอนาคต สร้างโอกาสการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องให้คนทุก
กลุ่มทุกวัยสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ และองค์ความรู้ทั้งที่เป็นวัฒนธรรม ภูมิปัญญา และองค์ความรู้
ใหม่  

ในช่วงตั้งแต่ พ.ศ. 2552 เป็นต้นมามีนโยบายสําคัญๆ ได้แก่ นโยบายการปฏิรูป
การศึกษาใน ทศวรรษที่สอง (พ.ศ.2552-2561) ซึ่งสืบเนื่องจากคําแถลงนโยบายของรฐับาลที่แถลงต่อ
รัฐสภาเมื่อวันที่ 29 ธันวาคม พ.ศ.2551 มุ่งเน้นให้มีการปฏิรูปการศึกษาทั้งระบบ กําหนดวิสัยทัศน์คน
ไทยได้เรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ และนโยบายด้านการส่งเสริมการอ่านโดยตรงอีกประการหนึ่ง
คือ การที่คณะรัฐมนตรีมีมติเมื่อวันที่ 5 สิงหาคม พ.ศ. 2552 กําหนดให้การอ่านเป็นวาระแห่งชาติ 
กําหนดให้ พ.ศ.2552-2561 เป็นทศวรรษแห่งการอ่าน กําหนดให้วันที่ 2 เมษายนของทุกปีเป็นวันรัก
การอ่าน และกําหนดให้มีคณะกรรมการส่งเสริมการอ่านเพื่อสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็น
กลไกขับเคลื่อนการสง่เสรมิการอ่านให้เกิดเปน็รูปธรรมซึ่งคณะกรรมการนี้ได้ผลักดันจนกระทั่งรัฐบาล
ออก พระราชกฤษฎีกาว่าด้วยการยกเว้นรัษฎากร (ฉบับ515) พ.ศ.2554 ยกเว้นภาษีเพื่อสนับสนุน
ส่งเสริมการอ่าน 

2.1.3.2 นโยบายการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง (พ.ศ. 2552 – 2561) 
กําหนดวิสัยทัศน์คนไทยเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพและมีประเด็น 3 ประการ คือ 

1. การพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษาและเรียนรู้ของคนไทย 
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2. เพิ่มโอกาสทางการศึกษาและการเรียนรู้อย่างทั่วถึงและมีคุณภาพ เพื่ อให้
ประชาชนทุกคนมีโอกาสเข้าถึงการศึกษาและเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

3. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนของสังคมในการบริหารและจัดการศึกษา 
กําหนดประเด็นการปฏิรูปเร่งด่วน คือ พัฒนาคุณภาพคนไทยยุคใหม่ ที่สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
รักการอ่านและมีนิสัยใฝุเรียนรู้ตลอดชีวิต มีความสามารถในการสื่อสาร สามารถคิด วิเคราะห์ 
แก้ปัญหา คิดริเริ่มสร้างสรรค์ พัฒนาคุณภาพสถานศึกษาและแหล่งเรียนรู้ยุคใหม่ เพื่อพัฒนาคุณภาพ 
สถานศึกษาทุกระดับ/ประเภทให้สามารถเป็นแหล่งเรียนรู้ที่มีคุณภาพและพัฒนาแหล่งเรียนรู้อื่นๆ
สําหรับการศึกษาและเรียนรู้ทั้งในระบบ นอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย เพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ของผู้เรียนอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิตและมีคุณภาพ 

กําหนดมาตรการหลัก คือ รณรงค์ให้คนไทยมีนิสัยรักการอ่านเป็นวาระแห่งชาติ 
และส่งเสริมให้มีการผลิตสื่อที่มีคุณภาพและราคาที่เหมาะสม กําหนดมาตรการรอง 4 ประการ คือ 

1. พัฒนาคุณภาพสถานศึกษาและโครงสร้างพื้นฐานให้เอื้อต่อการศึกษา 
2. พัฒนาห้องสมุดชุมชนให้กระจายอย่างทั่วถึงในลักษณะห้องสมุดมีชีวิต 
3. พัฒนาแหล่งเรียนรู้ในรูปแบบอื่นๆที่หลากหลายมีคุณภาพและกระจายอย่าง

ทั่วถึง เพื่อเปิดโอกาสทางการศึกษาและเรียนรู้ที่มีคุณภาพอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 
4. ส่งเสริมการสร้างสภาพแวดล้อมของชุมชน ท้องถ่ิน สังคม เพื่อเอื้อต่อการศึกษา

และเรียนรู้ ระดมทรัพยากรบุคคล ภูมิปัญญา ท้องถ่ิน ปราชญ์ชาวบ้านและผู้ทรงคุณวุฒิในชุมชน /
ท้องถ่ิน เป็นแหล่งเรียนรู้และพัฒนาการเรียนรู้ในชุมชน ท้องถ่ิน  

คณะกรรมการส่งเสริมการอ่านเพื่อสร้างสังคมการเรียนรู้ตลอดชีวิตกําหนด
ยุทธศาสตร์ 3 ข้อ  

1. ยุทธศาสตร์การทําให้คนไทยทุกคนมีความสามารถด้านการอ่าน 
2. ยุทธศาสตร์การสร้างนิสัยรักการอ่าน 
3. ยุทธศาสตร์การสร้างสิ่งแวดล้อมและบรรยากาศแห่งการอ่าน  
กําหนด 5 แผนงาน 
1. แผนงานรณรงค์สร้างนิสัยรักการอ่าน 
2. แผนงานเพิ่มสมรรถนะการอ่าน 
3. แผนงานสร้างบรรยากาศสิ่งแวดล้อมการอ่าน 
4. แผนงานเครือข่ายความร่วมมือการอ่าน 
5. แผนงานการวิจัยและพัฒนาเพื่อการอ่าน 
กําหนด 6 มาตรการ 
1. ด้านส่งเสริมการสร้างนโยบายและการมีส่วนร่วม 
2. การสร้างความตระหนักรู้การอ่าน 
3. สร้างความเข้มแข็งเพื่อเป็นกลไกขับเคลื่อนการอ่าน 
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4.  การสร้างบุคลากรเพื่อส่งเสริมการอ่าน 
5.  การบริหารจัดการทรัพยากรการอ่าน 
6.  การวิจัยและพัฒนาเพื่อส่งเสริมการอ่าน 
2.1.3.3 การดําเนินงานที่ เกี่ยวข้องกับนโยบายส่งเสริมการอ่าน (พ.ศ. 2552 -

ปัจจุบัน) 
1. ด้านการส่งเสริมการอ่าน 
สืบเนื่องจากรัฐบาลได้ดาเนินการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง (พ.ศ. 2552-

2561) เพื่อให้การปฏิรูปการศึกษาประสบผลสําเร็จตามเปูาหมาย คือคนไทยได้เรียนรู้ตลอดชีวิตอย่าง
มีคุณภาพ กระทรวงศึกษาธิการโดยสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ได้ดําเนินการ
ประกาศเรื่อง การดําเนินการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนในการขับเคลื่อนการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่
สอง (พ.ศ. 2552-2561) เพื่อประกาศจุดเน้นและแนวทางการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ.2551 ซึ่งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับการอ่านนั้น กําหนดไว้ดังนี ้

1.1 ด้านความสามารถและทักษะของผู้เรียน มุ่งพัฒนาความสามารถในการ
รับรู้และเข้าใจความหมายของคํา ประโยค ข้อความสั้นๆ เรื่องราวจากสื่อต่างๆตามระดับช้ันของ
ผู้เรียน 

1.2 คุณลักษณะโดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนทุกคนมีคุณลักษณะนิสัยตามพัฒนาการ
ของแต่ละช่วงวัย ได้แก่ เป็นผู้ใฝุดี ใฝุเรียนรู้ อยู่อย่างพอเพียง มุ่งมั่นในการศึกษาและการทํางาน 

1.3 แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีที่หลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียน
สนุกกับการเรียน และเพิ่มพูนความรู้ความเข้าใจ การแสวงหาความร่วมมือจากชุมชน จัดแหล่งเรียนรู้ 
ภูมิปัญญาท้องถ่ินมาร่วมในการจัดการเรียนรู้ 

พ.ศ.2554 สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพื้นฐาน ได้กําหนด แนวทางการดําเนินงานแผนงานส่งเสริมนิสัยรักการอ่านและพัฒนา
ห้องสมุด สํานักงาน คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ .2554-2561 เพื่อเป็นแนวทางการ
ดําเนินงานส่งเสริมนิสัยรักการ อ่านและพัฒนาห้องสมุดให้มีความสอดคล้องกันทั้งในหน่วยงาน
ส่วนกลาง สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาและโรงเรียน และให้ตอบสนองนโยบายการปฏิรูปการศึกษา
ในทศวรรษที่สองและทศวรรษแห่งการอ่าน โดยกําหนดเปูาหมายด้านคุณภาพผู้บริหาร คุณภาพครู 
คุณภาพนักเรียน คุณภาพโรงเรียน ในส่วนของเปูาหมายสําหรับนักเรียนนั้นกําหนดให้ภายในปี พ.ศ.
2561 นักเรียนใฝุรู้ใฝุเรียน มีนิสัยรักการอ่านอย่างยั่งยืนและเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ นักเรียนมี
ความสามารถในการประเมินเลือกรับและใช้ประโยชน์จากสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพและมี
จริยธรรม นักเรียนทุกคนมีจิตสํานึกและเห็นคุณค่าของการใช้ห้องสมุด และนักเรียนมีทักษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
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2.1.3.4 ด้านการพัฒนาห้องสมุดและพื้นที่การเรียนรู้ 
พ.ศ.2552 สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการ

การศึกษาข้ันพื้นฐาน จัดทํามาตรฐานห้องสมุดและตัวบ่งช้ีเพื่อการพัฒนาคุณภาพห้องสมุดโรงเรียน
สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน เพื่อเป็นแนวทางให้โรงเรียนใช้ปรับปรุงห้องสมุด
ตามเกณฑ์ที่กําหนด ประกอบด้วย มาตรฐานตัวบ่งช้ีเกณฑ์การประเมิน 4 มาตรฐาน คือ มาตรฐาน
ด้านผู้บริหาร มาตรฐานด้านครู (ครูบรรณารักษ์และครูผู้สอน) มาตรฐานด้านผู้เรียน และมาตรฐาน
ด้านทรัพยากรสารสนเทศ 

โครงการโรงเรียนดีประจําตําบลเพื่อให้เป็นสถานศึกษาที่มีคุณภาพสําหรับเด็กใน
ชนบทท้องถ่ินสอดคล้องกับประเด็นหลักของนโยบายการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง คือการ
เพิ่มโอกาสทางการศึกษาและเรียนรู้อย่างทั่วถึงและมีคุณภาพและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของทุกภาค
ส่วนในสังคมในการบริหารและจัดการศึกษา โครงการโรงเรียนดีประจําตําบลเป็นการพัฒนาโรงเรียน
ในท้องถ่ินชนบทให้มีความพร้อมสามารถ ให้บริการทางการศึกษาที่มีคุณภาพและเอื้อต่อการจัด
การศึกษาปฐมวัยและการศึกษาพิเศษ และเป็นศูนย์รวมหรือเป็นแหล่งการเรียนรู้ของชุมชน โดยให้
ชุมชนมีส่วนร่วมและเกิดความรู้สึกเป็นเจ้าของมีความเช่ือมั่นและส่งบุตรหลานเข้าเรียน ในส่วนที่
เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมการอ่านนั้น กําหนดให้โรงเรียนดีประจําตําบลมีห้องสมุดที่มีคุณภาพ มีห้อง
คอมพิวเตอร์และระบบอินเทอร์เน็ตที่ทันสมัยสามารถให้บริการแก่ชุมชนได้ 

2.1.3.5 ปัญหาและข้อจํากัดในการส่งเสริมการอ่านของไทย 
ในอดีตที่ผ่านมาหน่วยงานทั้งภาครัฐบาลและเอกชนต่างดําเนินงานด้านการส่งเสริม

การอ่าน อย่างหลากหลายแต่ยังมีลักษณะต่างคนต่างทํามีความร่วมมือกันบ้างในลักษณะของการเข้า
ไปให้ความช่วยเหลือสนับสนุนโรงเรียนในด้านการบรจิาคหนังสอื การจัดกิจกรรมสง่เสริมการอ่านและ
การพัฒนาบุคลากรด้านการส่งเสริมการอ่านและพัฒนาห้องสมุด ทําให้ไม่เกิดพลังผลักดันการอ่านสู่
ประชาชนในทุกกลุ่มทุกวัยเท่าที่ควร 

นอกจากนี้หากนโยบายส่งเสริมการอ่านมีความชัดเจนต้ังแต่จากระดับรัฐบาลและมี
การรณรงค์อย่างต่อเนื่อง ทําให้ผลของนโยบายสามารถเห็นผลได้อย่างชัดเจนและเป็นรูปธรรม ดังเช่น 
ในปี พ.ศ.2546 ที่กระทรวงศึกษาธิการจัดทําโครงการปีแห่งการส่งเสริมการอ่าน และการเรียนรู้และ
จัดกิจกรรมต่อเนื่องจนถึงปี 2548 พบว่าพฤติกรรมการอ่านหนังสือนอกเวลาเรียนและเวลาทางานของ
ประชากรไทยมีอัตราเพิ่มมากขึ้น 

ในส่วนของการนํานโยบายลงไปสู่การปฏิบัติโดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานศึกษาสังกัด
สํานักงาน คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ซึ่งมีจํานวนโรงเรียนถึงสามหมื่นกว่าโรง ในการด้าน
ส่งเสริมการอ่านจําเป็นต้องพัฒนาลักษณะทางกายภาพให้มีความพร้อม เช่น การมีห้องสมุดที่มี
ทรัพยากรห้องสมุดที่มีจํานวนเพียงพอแก่ความต้องการของทั้งนักเรียนและครู มีเนื้อหาน่าสนใจ 
นอกจากนี้หากผู้บรหิารโรงเรยีนเห็นความสําคัญของการส่งเสริมการอ่านและการพัฒนาห้องสมุดและ
เป็นผู้นําในการพัฒนาและทําให้บุคลากรในโรงเรียนตระหนักว่าการส่งเสริมการอ่านและพัฒนา
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ห้องสมุดมีความสําคัญ ซึ่งจะส่งผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิและการเรียนรู้ของผู้เรียน และเป็นหน้าที่
ของครูทุกคนไม่ใช่เพียงครูภาษาไทยหรือบรรณารักษ์เท่านั้น จะส่งผลให้การนานโยบายส่งเสริมการ
อ่านลงไปสู่ภาคการปฏิบัติสัมฤทธ์ิผลยิ่งขึ้น  

2.1.3.6 แนวทางการพัฒนาและส่งเสริมการอ่าน 
1. เปูาหมายการส่งเสริมการอ่าน จากแนวทางการพัฒนาตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจ

และสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 (พ.ศ.2555-2559) ที่มุ่งสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ให้ตระหนักถึง
ประโยชน์และความสําคัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่  นําไปสู่การยกระดับคุณภาพชีวิตแ ละ
ความสามารถในการดํารงชีวิตอย่างรู้เทา่ทัน การสร้างกระแสสงัคมให้การเรียนรูเ้ปน็หน้าที่ของคนไทย
ทุกคน การสร้างนิสัยใฝุรู้ตั้งแต่เด็กควบคู่กับการส่งเสริมให้องค์กรและสื่อทุกประเภทเป็นแหล่งเรียนรู้
อย่างสร้างสรรค์รวมทั้งการสร้างปัจจัยสนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

นอกจากนี้นโยบายการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง (พ.ศ.2552 -2561) ที่
กําหนดคุณลักษณะของคนไทยยุคใหม่ ได้แก่ มีความสามารถในการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง รักการอ่าน
และมีนิสัยใฝุเรียนรูต้ลอดชีวิต มีความสามารถในการสื่อสาร สามารถคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา คิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ และกําหนดให้มีการพัฒนาคุณภาพสถานศึกษาและแหล่งเรียนรู้ยุคใหม่เพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ของผู้เรียนและมีการกําหนดตัวบ่งช้ีและค่าเปูาหมายหนึ่งคือการเพิ่มระดับผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนในวิชาหลักของนักเรียน 

ตลอดจนเปูาหมายและตัวช้ีวัดที่กําหนดโดยคณะกรรมการสง่เสริมการอา่นเพื่อสรา้ง
สังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต ได้แก่ ประชากรวัยแรงงานที่เป็นผู้รู้หนังสือในระดับใช้งานได้ในชีวิต
ประจาวันเพิ่มข้ึนเป็น ร้อยละ 99 ประชากรอายุ 15 ปีข้ึนไปสามารถอ่านออกเขียนได้เป็นร้อยละ 95 
และอัตราการอ่านหนังสือของ คนไทยเพิ่มข้ึนเป็นปีละ 10 เล่มต่อปี และแหล่งการอ่านได้รับการ
พัฒนาและเพิ่มจํานวนให้สามารถจัดบริการได้ครอบคลุมทุกตําบลชุมชนอย่างทั่วถึงและมีคุณภาพ 

2. แนวทางการพัฒนาและส่งเสริมการอ่านจากเปูาหมายดังกล่าวข้างต้นควร
กําหนดแนวทางการพัฒนา ดังนี้ 

2.1 ด้านการกําหยดยุทธศาสตร์ 
2.1.1 รัฐบาลและองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินต้องให้ความสําคัญกับ

การศึกษาและการอ่าน 
2.1.2 กําหนดเปูาหมายการพัฒนาให้สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจ

และสังคมของประเทศ เพื่อให้การพัฒนาเป็นไปในทิศทางเดียวกันและตอบสนองต่อการพัฒนา
ประเทศในอนาคต 

2.1.3 จัดทํานโยบายแผนการดําเนินงาน และจัดต้ังสถาบันรับผดิชอบด้าน
การกําหนดนโยบายและกลยุทธ์ และดําเนินงานด้านการพัฒนาหนังสือและการส่งเสริมการอ่านอย่าง
เป็นระบบตั้งแต่การผลิตหนังสือที่ ดีมีคุณภาพ การสนับสนุนและพัฒนานักเขียน/นักแปล ผู้ผลิตและ
จัดทําหนังสือ การส่งเสริมสนับสนุน สํานักพิมพ์โดยเฉพาะสํานักพิมพ์ขนาดเล็กในด้านต้นทุนการผลิต 
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การกระจายหนังสือ การพัฒนาห้องสมุดและแหล่งเรียนรู้ การพัฒนาบุคลากรที่เกี่ยวข้องกับหนังสือ
และการส่งเสริมการอ่านตลอดจนบุคลากรที่รับผิดชอบห้องสมุดและแหล่งเรียนรู้และวิจัย และพัฒนา
ด้านการอ่านและการผลิตและพัฒนาหนังสือตลอดจนการรณรงค์ส่งเสริมการอ่านแก่เด็กและ
ประชาชนทั่วไป 

2.1.4 จัดต้ังศูนย์หรือสถาบันเพื่อศึกษาพัฒนาการของเด็กและเยาวชนใน
ด้านการเรียนรู้และการ อ่านออกเขียนได้และศึกษาวิจัยด้านการอ่านของประชาชนและมีการทดสอบ
และประเมินผล 

2.1.5 จัดต้ังสถาบันพัฒนาสื่อส่งเสริมการอ่านการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์และ
สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเปูาหมาย 

2.1.6 จัดตั้งสถาบันการแปลแห่งชาติ เพื่อจัดแปลและเผยแพร่ความรู้
วรรณกรรมจากประเทศต่างๆ เพื่อส่งเสริมให้ประชาชนมีหนังสือดีมีคุณภาพและหลากหลายอ่าน 

2.1.7 รัฐบาลควรพิจารณาระบบการตั้งราคาโดยรวมของหนังสือให้ราคา
อยู่ในระดับที่เหมาะสมกับ ผู้บริโภค 

2.1.8 รัฐบาลใช้ระบบภาษีเพื่อประโยชน์ในการพัฒนาหนังสือและการ
ส่งเสริมการอ่าน เช่น การลดภาษีมูลค่าเพิ่มเพื่อสนับสนุนอุตสาหกรรมการผลิตหนังสือ การลดภาษี
กระดาษ การลดหย่อนภาษีสาหรับบุคคลหรือนิติบุคคลที่บริจาคหนังสือ/สื่อการอ่าน นําภาษีที่เก็บ
จากธุรกิจสิ่งพิมพ์มาส่งเสริมและพัฒนาการผลิตหนังสือให้มีคุณภาพ 

2.1.9 รัฐบาลและหน่วยงานภาครัฐจัดให้มีงบประมาณด้านการจัดซื้อ
หนังสือ การซ่อมบํารุง การจัด กิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการค้นคว้าวิจัยด้านการอ่านอย่าง
เพียงพอ 

2.1.10 ส่งเสริมการอ่านในทุกมิติ ตั้งแต่อยู่ในครรภ์และทุกวัย 
2.2 ด้านการรณรงค์ส่งเสริมการอ่าน 

2.2.1 รัฐบาลรณรงค์ส่งเสริมการอ่านผ่านสื่อทุกประเภทอย่างต่อเนื่อง 
ดึงดูดให้เด็กและประชาชนเกิดความต้องการอ่านหนังสือมากข้ึน เห็นความสําคัญโดยจัดให้มีสื่อต่างๆ 

2.2.2 รัฐบาลและหน่วยงานต่างๆจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านเชิงรุกอย่าง
ต่อเนื่องจริงจังทุกกลุ่มเปูาหมาย 

2.2.3 เผยแพร่ต้นแบบที่ดีในการสร้างนิสัยรักการอ่าน และประสบ
ผลสําเร็จจากการอ่านในทุกกลุ่ม อายุ และยกย่องให้กําลังใจนักอ่านและนักเขียน ผู้ผลิตหนังสือ 

2.2.4 สร้างกระแสการอ่านในรูปของการรณรงค์ จัดงานมหกรรมรักการ
อ่านที่ประชาชนมีส่วนร่วมหรือกําหนดวันอ่านแห่งชาติ เป็นต้น 

2.2.5 หน่วยงานรัฐบาลทุกแห่งให้ความสําคัญกับการส่งเสริมสนับสนุน
การอ่าน สนับสนุนให้บุคลากรในหน่วยงานอ่านหนังสือและแลกเปลี่ยนพูดคุยเกี่ยวกับหนังสือ 

2.3 ด้านการพัฒนาแหล่งการอ่านและทรัพยากรการอ่าน 
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2.3.1 จัดห้องสมุดและแหล่งการอ่านที่เอื้อต่อการเรียนรู้ของประชาชน 
ทั้งความรู้สมัยใหม่และภูมิ ปัญญาไทย และแหล่งความรู้สาหรับนักเขียน 

2.3.2 พัฒนาห้องสมุดให้มีคุณภาพและทั่วถึงทั้งในเมืองหลวง ในท้องถ่ิน
และชุมชน โรงเรียน มหาวิทยาลัย ห้องสมุดสาหรับผู้พิการทางสายตา 

2.3.3 พัฒนาห้องสมุดต้นแบบเพื่อเป็นแหล่งแลกเปลี่ยนเรียนรู้และพัฒนา
ศักยภาพบุคลากร ห้องสมุด 

2.3.4 จัดให้มีระบบหมุนเวียนหนังสือเพื่อประหยัดงบประมาณในการซื้อ
หนังสือสําหรับห้องสมุดที่มีงบประมาณไม่เพียงพอ 

2.3.5 ใช้ศูนย์การเรียนรู้ ชุมชนเป็นเครือข่ายเพื่อเข้าถึงเยาวชนและ
ประชาชนในท้องถ่ิน 

2.3.6 จัดสรรงบประมาณการจัดซื้อหนังสือให้เพียงพอ 
2.3.7 ส่งเสริมให้มกีารผลติหนังสือ/สื่อการอ่านและการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ

และการตัดเลือกหนังสือที่ดีมีคุณภาพและตรงความต้องการของผู้ใช้บริการห้องสมุด 
2.3.8 สนับสนุนส่งเสริมให้มีการเช่ือมโยงและแลกเปลี่ยนข้อมูลให้มีการ

แปล ดาวน์โหลดหนังสือมีคุณภาพ มีแหล่งสนับสนุนข้อมูล เทคนิคการอ่าน การเขียน 
2.4 ด้านการพัฒนาบุคลากรด้านผลิตพัฒนาหนังสือและการส่งเสริมการอ่าน 

2.4.1 สร้างผู้เช่ียวชาญด้านการผลิต พัฒนาหนังสือและส่งเสริมการอ่าน 
2.4.2 ส่งเสริมสนับสนุนให้มีหลักสูตรการผลิตและพัฒนาหนังสือและการ

ส่งเสริมการอ่าน เช่น การผลิตหลักสูตรบรรณารักษ์แนวใหม่ การพัฒนาการเขียน การแปลหนังสือ 
2.5 ด้านการพัฒนาทักษะและความสามารถในการอ่าน 

2.5.1 จัดการศึกษาในระบบโรงเรียนโดยเน้นการอ่านและการเขียนบูรณา
การในทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้เพื่อยกระดับทักษะการอ่านของนักเรียน และทําให้ครูทุกคนตระหนัก
เห็นความสําคัญของการสอนอ่านและการเขียน เพื่อเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ของนักเรียน 

2.5.2 จัดการเรียนการสอนโดยเน้นใหน้ักเรียนมีทกัษะในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและรู้จัก เลือกรับประเมิน และใช้ประโยชน์จากสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพและมี
จริยธรรม  

2.5.3 ส่งเสริมให้นักเรียนอ่านหนังสือที่มีคุณภาพ เช่น วรรณกรรมระดับ
โลก วรรณกรรมสําหรับเยาวชน เพื่อส่งเสริมความรู้ความคิดที่กว้างขวางและในเชิงลึก และให้มีการ
พูดคุย/แลกเปลี่ยนความคิดเห็นจากหนังสือที่อ่าน เพื่อให้นําไปสู่การพัฒนาทักษะการคิด วิเคราะห์
และการเข้าใจและยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
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2.1.4 ทิศทางและแนวคิดเกี่ยวกับพ้ืนท่ีการเรียนรู้ 
2.1.4.1 ห้องสมุดกับการเรียนรู้  
ห้องสมุดในสหราชอาณาจักรประสบกับภาวะยากลําบากเนื่องจากวิกฤติเศรษฐกิจ

ในปี พ.ศ. 2551 ห้องสมุด 157 แห่งปิดตัวลง และห้องสมุดอีก 225 แห่งอยู่ในภาวะเสี่ยงต่อการปิดตัว 
ช่วงเวลาที่บีบค้ันน้ีเป็นปัจจัยหลักที่กระตุ้นการตั้งคําถามต่อการคงห้องสมุดไว้เป็นพื้นที่กายภาพ อีก
ปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลกระทบต่อห้องสมุดคือการเติบโตอย่างมโหฬารของทรัพยากรสารสนเทศบน
อินเทอร์เน็ตคือไม่เพียงในแง่การเข้าถึงสารสนเทศแต่เปน็การสร้างโอกาสสําหรับการเรียนรู้ส่วนบุคคล
มากขึ้นกว่าที่เคยเป็นมา ดังนั้นการเน้นว่าห้องสมุดเป็นองค์ประกอบสําคัญของโครงสร้างพื้นฐานด้าน
การเรียนรู้ของชาติเสมือกับโรงเรียน วิทยาลัย มหาวิทยาลัย หอจดหมายเหตุ และพิพิธภัณฑ์ จึงเป็น
โอกาสให้กับห้องสมุดในการครองพื้นที่อยู่ในโครงสร้างการเรียนรู้ของชาติไปด้วย 

ในช่วงปลายศตวรรษที่ 20 และต้นศตวรรษที่ 21 ทฤษฎีและโมเดลการรู้สารสนเทศ
ได้ถูกพัฒนาข้ึนในบริบทห้องสมุด โดยเฉพาะความเช่ือว่าการเรียนรู้จะเกิดข้ึนก็ต่อเมื่อประสบการณ์
และการเรียนรู้ผ่านระยะไตร่ตรอง (reflection) เพื่อเรียนรู้จากประสบการณ์นั้นรวมทั้งเพื่อวางแผน
และรับประสบการณ์ครั้งใหม่ 

ในศตวรรษที่ 21 ทักษะเทคโนโลยีได้กลายเป็นองค์ประกอบสําคัญในการเข้าถึงและ
การบริหารสารสนเทศรวมทั้งการพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ การขาดสมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีเป็น
อุปสรรคอย่างใหญ่หลวงต่อการเข้าถึงและใช้สารสนเทศ เราต้องคิดทบทวนเกี่ยวกับการให้บริการ
ห้องสมุดและพื้นที่เพื่อการเรยีนรู้ซึง่เป็นคุณูปการที่ห้องสมุดจะมีต่อชุมชนและบุคคลได้ นอกจากนี้เรา
ต้องปรับทัศนะที่เรามีต่อผู้ใช้บริการจากผู้บริโภคสารสนเทศเป็นผู้สร้างและผู้ผลิตองค์ความรู้  

การเปลี่ยนแปลงเข้าสู่ยุคสารสนเทศได้ก่อให้เกิดสังคมมโนทัศน์ (conceptual 
society) ซึ่งหมายถึง สังคมที่ให้คุณค่ากับลักษณะบุคคล เช่น ความคิดสร้างสรรค์และการเข้าใจถึง
ความรู้สึก ซึ่งประกอบกันเป็นพื้นฐานใหม่ของศักยภาพการแข่งขันของชาติ การศึกษาเป็นเพียง
ทรัพยากรเดียวซึ่งเรามีเพื่อใช้แข่งขันทางเศรษฐกิจ ดังนั้นห้องสมุดจึงควรเป็นส่วนต่อขยายของ
ห้องเรียนและพื้นที่ห้องสมุดจะต้องประกอบด้วยศิลปะ วิทยาการสอนแนวใหม่รวมถึงวิธีการที่
สนับสนุนการเกื้อกูลและการมีปฏิสัมพันธ์ 

การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคมอย่างเห็นได้ชัดในความเป็นจริง การเรียนรู้
มิได้เกิดข้ึนเพราะการสอนแต่เป็นผลจากกรอบทางสังคมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ การสนทนาเป็น
องค์ประกอบสําคัญของปฏิสัมพันธ์ส่วนใหญ่ของมนุษย์ มีบทบาทหลักในกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมด 
ห้องสมุดและพื้นที่การเรียนรู้โฉมใหม่ควรสะท้อนความหลากหลายของรูปแบบการสนทนา เพื่อสร้าง
สมดุลระหว่างการสร้างความเข้าใจผ่านกระบวนการทางสังคมและการสืบค้นสารสนเทศผ่าน
กระบวนการการเรยีนการสอน ห้องสมุดควรสร้างบรรยากาศและประสบการณ์ซึง่เปดิโอกาสให้ผูเ้รียน
ท้าทายและพัฒนากรอบความเข้าใจของพวกเขาผ่านการสนทนาในหลายรูปแบบเท่าที่จะเป็นไปได้ 

พื้นที่เพื่อการเรียนรู้สามารถจําแนกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ 



29 

1. พื้นที่เพื่อการเรียนรู้ในชุมชนซึ่งมีชีวิตชีวาและสร้างการมีส่วนร่วมอย่างมาก  
2. พื้นที่เพื่อการเรียนรู้ซึ่งสร้างการพึ่งพาและปฏิสัมพันธ์สําหรับการสืบค้นส่วน

บุคคลและการทํางาน กลุ่ม 
3. พื้นที่เพื่อการเรียนรู้ซึ่งไม่ใคร่จะมีชีวิตชีวาและค่อนข้างเงียบเชียบ เช่น ห้องและ

ซุ้มหรือมุมสําหรับอ่านหนังสือ 
4. พื้นที่เพื่อการเรียนรู้สําหรับการใคร่ครวญและดําดิ่งในห้วงความคิดอย่างเงียบ

เชียบ 
ห้องสมุดแห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งประสบความสําเรจ็จะต้องมีความสมดุลระหว่างพื้นที่

ประเภทต่าง ๆ ซึ่งตอบสนองความต้องการของชุมชนที่ใช้บริการ อย่างไรก็ตามห้องสมุดแห่งศตวรรษ
ที่ 21 ซึ่งประสบ ความสําเร็จอย่างแท้จริงจะมีพลวัตที่สมดุลในการปรับพื้นที่ประเภทต่างๆให้
สอดคล้องกับวัฏจักรการใช้งาน ตลอดทั้งปีเพื่อตอบสนองความต้องการที่เกิดข้ึนในแต่ละช่วงเวลาได้ 

2.1.4.2 เทคโนโลยีและห้องสมุด 
ห้องสมุดมักตอบสนองต่อเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างตื้นเขินเกินไปสว่นใหญ่เป็นการ

รับเอาเทคโนโลยีมาใช้โดยมีการปรับตัวเพียงเล็กน้อย ในขณะที่การใช้เทคโนโลยีกับพื้นที่ห้องสมุด
ค่อนข้างถูกละเลย อันที่จริงแล้วตัวห้องสมุดเองก็เป็นเทคโนโลยี กล่าวคือเป็นระบบภายใต้อนุกรม
เทคโนโลยี (Technium) ซึ่งอุบัติข้ึนเพื่อสร้างการใช้เทคโนโลยีต่างๆอย่างต่อเนื่อง  เช่น ศิลาจารึก
ต้นฉบับที่เขียนด้วยลายมือตัวอักษรตีพิมพ์ สิ่งประดิษฐ์ดิจิทัล และวัสดุสื่อประสม ดังนั้นคําถามที่
ลึกซึ้งยิ่งข้ึนสําหรับห้องสมุดคือรูปแบบถัดไปของเทคโนโลยีจะเป็นอย่างไร คําถามดังกล่า วมีนัย
มากกว่าเพียงการพิจารณาถึงกลวิธีของห้องสมุดในการรับเอาเทคโนโลยีมาใช้และปรับตัวให้เข้ากับ
เทคโนโลยี สิ่งที่จําเป็นสาหรับห้องสมุดคือการผสานและการสร้างความกลมกลืนกับเทคโนโลยีผนวก
กับจินตนาการเพื่อไปสู่ย่างก้าวต่อไป ขณะที่ห้องสมุดโดยส่วนใหญ่เพียงแค่สร้างความ เช่ือมโยงกับ
เทคโนโลยีที่เกิดข้ึนเท่านั้น  

หนึ่งในทิศทางของอนุกรมเทคโนโลยีที่ควรจะเป็นคือการวิวัฒน์ไปพร้อมกับการ
สร้างโอกาสที่เพิ่มข้ึนน่ันคือ โอกาสในการพัฒนามนุษย์ผ่านการเพิ่มศักยภาพทางปัญญาและความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งผลที่ตามมาคือ ทางเลือกที่เพิ่มข้ึน แนวคิดเช่นน้ีช่วยให้มุมมองใหม่เกี่ยวกับห้องสมุดใน
ฐานะระบบเทคโนโลยีซึ่งนําเราใหก้้าวพ้นจากการยึดติดการใช้เทคโนโลยีไปสูก่ารเน้นที่ผูใ้ช้บริการและ
บุคลากรห้องสมุด เทคโนโลยีควรมุ่งไปสู่อนาคตและสอดคล้องเป็นหนึ่งเดียวกับกรอบกลยุทธ์ของ
องค์กรเทคโนโลยีควรเสริมการปฏิบัติงานของบุคลากรและถูกบรูณาการเข้ากับสิ่งแวดล้อมขององค์กร 
เพื่อผลลัพธ์คือการ “เพิ่มทางเลือกเสมอ” 

พื้นที่ห้องสมุดซึ่งมีการใช้เทคโนโลยีอย่างกว้างขวางในปัจจุบันมีการใช้ระบบ
เครือข่ายทั้งแบบผ่านสายเช่ือมต่อและแบบไร้สาย ทําให้สมาชิกห้องสมดุสามารถใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี
ต่างๆที่ใดก็ได้ภายในพื้นที่ กระแสการนําอุปกรณ์ของตนเองมาห้องสมุด (Bring Your Own Device 
หรือ BYOD) แพร่หลายยิ่งขึ้น การใช้อุปกรณ์เหล่าน้ีจะทําให้ผู้ใช้บริการสามารถเลือกสถานที่ทํางาน
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ของพวกเขาภายในห้องสมุดและสิ่งแวดล้อมซึ่งเหมาะสมที่สุดกับความต้องการของพวกเขาได้ หากว่า
ห้องสมุดได้จัดสิ่งอํานวยความสะดวก เช่น จุดจ่ายไฟ เอาไว้ให้ 

นอกจากนี้เทคโนโลยีอาจถูกฝังตัวและถูกใช้เพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ต่อเนื่องกับ
สมาชิกห้องสมุดในขณะที่พวกเขาเคลื่อนจากพื้นที่หนึ่งไปยังอีกพื้นที่หนึ่งภายในอาคาร เช่น การใช้คิว
อาร์โค้ด (QR code) เพื่อเข้าถึงข้อมูลเชิงลึกด้วยสมาร์ทโฟน การติดตั้งปูายอิเล็กทรอนิกส์แสดงผล
แบบอินเตอร์แอคทีฟ การใช้เทคโนโลยีแสงในการเสริมภาพและอารมณ์ให้กับพื้นที่ และการใช้เสียง
เพื่อสร้างประสบการณ์ให้กับผู้ใช้บริการ เป็นต้น  

2.1.4.3 แนวโน้มและความคิดเรื่องพื้นที่ 
แนวทางการสร้างอาคารแบบสมัยใหม่ที่นิยมมากที่สุดคือการสร้างพื้นที่เปิดโล่งซึ่ง

ช่วยแก้ไขปัญหาความไม่แน่นอนในการใช้งานรวมทั้งสร้างความเป็นไปได้ในการแปลงโครงสรา้งใหม่ได้
อย่างต่อเนื่องไม่สิ้นสุด ความยืดหยุ่นต่อสถานการณ์อนาคตเป็นลักษณะพึงปรารถนาของพื้นที่เหล่านี้ 
ลักษณะของพื้นที่เปิดโล่งถูกกําหนดโดยเฟอร์นิเจอร์และอุปกรณ์ซึ่งปรับเปลี่ยนได้ง่ายด้วยการทดลอง
ใช้งานพื้นที่ หากมีการออกแบบที่ดีและรอบคอบพื้นที่เปิดโล่งจะมีความยืดหยุ่นในการใช้งานรองรับ
ความหลากหลายและการไหลเวียนของผู้ใช้งานได้ อีกทั้งยังช่วยสร้างแรงบันดาลใจ แรงกระตุ้น ความ
อยากรู้อยากเห็น ความสนใจ โอกาสการเรียนรู้จากผู้อื่น สํานึกของความเป็นชุมชน รวมทั้งทางเลือก
และความตื่นเต้นในกลุ่มผู้ใช้พื้นที่ อย่างไรก็ตามความยืดหยุ่นก็อาจมาพร้อมกับความยุ่งยากในการ
บริหารจัดการและการใช้งานพื้นที่เปิดโล่งอย่างสุดโต่งก็อาจก่อให้เกิดภาวะจํานวนผู้ใช้บริการล้นเกิน
เมื่อเปรียบเทียบกับพื้นที่ที่แยกเป็นสัดส่วน 

แนวโน้มในภาพรวมของห้องสมุดมักใช้พื้นที่แบบเปิดมากกว่าการแบ่งซอยพื้นที่
ออกเป็นส่วนย่อย อาจนําช้ันวางหนังสือมาเป็นกลยุทธ์ในการจัดสรรพื้นที่ด้วยการใช้ “กําแพง
หนังสือ” เพื่อสร้างพื้นที่ใช้สอยที่ สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพกลายเป็น “ห้อง” ขนาดเล็ก
หลายห้องภายในพื้นที่เปิด 

ห้องสมุดสามารถนํา “อุปกรณ์สําหรับติดตั้งอื่นๆ” ไว้ในพื้นที่แบบเปดิซึ่งมคุีณสมบตัิ
ในการสร้างความเป็นส่วนตัวในระดับหนึ่งเรยีกว่า พื้นที่กึ่งส่วนตัว มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างเกราะกําบงั
ให้กับผู้ใช้จากพื้นที่อื่นๆของห้องสมุดที่มีการดําเนินการที่ไม่เป็นระเบียบเรียบร้อยนัก และเพื่อแบ่ง
สมาชิกของห้องสมุดบางส่วนออกจากกันในพื้นที่เปิดขนาดใหญ่ ทําให้ผู้ใช้บริการสามารถทํางานใน
พื้นที่เปิดได้โดยยังคงรู้สึกราวกับว่ากําลังทํางานในห้องส่วนตัว 

การสร้างพื้นที่ไม่เพียงเกี่ยวกับขอบเขตและสมดุลของพื้นที่ที่มีความหลากหลาย
เท่านั้น แต่ยังมีความเกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์และการไหลเวียนจากพื้นที่หนึ่งไปยังอีกพื้นที่หนึ่งด้วย 
ประเด็นสําคัญคือ ต้องหลีกเลี่ยงการทําให้เกิดความรู้สึกที่แปลกแยก  งานเขียนมากมายกล่าวถึง
ห้องสมุดว่าเปรียบเสมือนบ้านหลังที่สาม (Third place) และกล่าวว่าห้องสมุดควรจะมี “เส้นด้ายสี
ทอง” (golden thread) ที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้ใช้เดินเข้าไปและสํารวจภายในนั้นโดยทําให้เกิดความ
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สงสัยใคร่รู้และการเปิดเผย มักมีจุดสังเกตหรือจุดดึงดูดความสนใจเพื่อทําให้เกิดความอยากรู้อยาก
เห็น 

ห้องสมุดแห่งศตวรรษที่ 21 มีบทบาทสําคัญกว่าในอดีตที่ผ่านมาและจําเป็นจะต้อง
พัฒนาบทบาทต่อไปในฐานะที่เป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้และชุมชนโดยการคิดใหม่เกี่ยวกับพื้นที่
และบริการห้องสมุดเป็นส่วนประกอบที่สําคัญของโครงสร้างพื้นฐานการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็น
พื้นที่ที่มีความยืดหยุ่นและสามารถตอบสนองความต้องการได้ อีกทั้งยังเป็นพื้นที่ที่เต็มไปด้วยพลังและ
ความคิดสร้างสรรค์และไม่หยุดนิ่งสําหรับผู้ใช้บริการ 

การพัฒนาและความสําเร็จของห้องสมุดแห่งศตวรรษที่ 21 ถือเป็นศิลปะมากกว่า
เป็นวิทยาศาสตร์ เจ้าหน้าที่ห้องสมุดต้องใช้ความสามารถลบเส้นแบ่งเขตแดนของบ้านหลังที่หนึ่งและ
สองหรือพื้นที่สําหรับการทํางาน และสร้างทัศนคติใหม่ๆโดยใช้ความยืดหยุ่นที่เกิดข้ึนจากการใช้พื้นที่
แบบเปิดรวมถึงการปรับเค้าโครงของเนื้อหาในพื้นที่โดยใช้จินตนาการ การพัฒนาห้องสมุดหรือพื้นที่
เพื่อการเรียนรู้ข้ึนใหม่ถือเป็นการใช้ ความสามารถในการสร้างสรรค์แทนที่จะถอยหลังกลับไปเป็น
สถานที่สบายๆที่คุ้นเคยซึ่งเหมือนกับสิ่งเดิมที่รู้มาก่อนแล้ว เราจําเป็นต้องทดลองโครงการต่างๆเพื่อ
เป็นส่วนหนึ่งในการทําให้เกิดวิวัฒนาการของระบบนิเวศในห้องสมดุซึ่งจะเปน็พื้นฐานของนวัตกรรมใน
อนาคต 

 

2.2 แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
 
ห้องสมุดมีชีวิต (Living library) หมายถึง ห้องสมุดที่มีการบริหารจัดการทรัพยากร

สารสนเทศให้ทันสมัยครบถ้วนสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้บริการ เพื่อสร้างสังคมแห่งการ
เรียนรู้และสร้างนิสัยรักการอ่านยั่งยืนสําหรับทุกเพศทุกวัยด้วยบรรยากาศที่มีชีวิตชีวา มีก ารใช้
เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการเรียนรู้ สามารถเข้าถึงสารสนเทศได้อย่างรวดเร็ว มีบริการและกิจกรรม
ส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

รูปแบบของห้องสมุดมีชีวิตการจัดห้องสมุดให้มีชี วิตชีวา มีการเคลื่อนไหว และมี
ความก้าวหน้าอย่างมีคุณภาพน้ันมีแนวทางการจัดห้องสมุดในมิติต่างๆ ดังนี้ 

1. ห้องสมุดที่เน้นมิติ “ผู้เรียนสําคัญที่สุด” ซึ่งมีแนวคิดว่าผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้ประสบ
ผลสําเร็จได้จะต้องได้รับการสนับสนุนจากบุคคลที่เกี่ยวข้องตามภารกิจและหน้าที่จึงควรดําเนินการ
จัดสภาพอันพึงประสงค์เพื่อให้บริการที่ดีที่สุดสําหรับผู้เรียนได้ใช้เป็นแหล่งเรียนรู้พัฒนาศักยภาพ
ตนเองสูงสุดโดยการดําเนินงานตามมาตรฐานที่กําหนดทั้งด้านปริมาณและคุณภาพ 

2. ห้องสมุดที่เน้นมิติ “แห่งภูมิปัญญาไทย” มีแนวคิดว่าห้องสมุดโรงเรียนเป็นแหล่งการ
เรียนรู้ที่ช่วยในการพัฒนาคุณภาพชีวิต พัฒนางานและอาชีพตลอดจนการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
ห้องสมุดต้องรวบรวม อนุรักษ์ และให้บริการภูมิปัญญาไทย ภูมิปัญญาท้องถ่ิน และวัฒนธรรมไทย 

3. ห้องสมุดที่เน้นมิติ “สะดวกใช้” ในรูปของห้องสมุดอัตโนมัติและห้องสมุดดิจิตอล 
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4. ห้องสมุดที่เน้นมิติ “สุนทรียภาพ” สุนทรียภาพเป็นสิ่งหนึ่งที่จะทําให้คนเป็นคนที่
สมบูรณ์ ทําให้คนเกิดความซาบซึ้งมองเห็นคุณค่าของความดีงาม มีจิตใจสงบ มีสมาธิ มีจินตนาการ 
สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆให้เกิดข้ึนอย่างต่อเนื่อง 

ความหมายของห้องสมุดมีชีวิตของต่างประเทศ วรรณกรรมเกี่ยวกับห้องสมุดมีชีวิตใน
ต่างประเทศที่พัฒนาแล้วมีจํานวนไม่มาก จนกระทั่งปี ค.ศ. 2000 แนวคิดและความหมายของ
ห้องสมุดมีชีวิตจึงเด่นชัดข้ึนในยุโรปและเผยแพร่เข้าไปยังประเทศและทวีปต่างๆที่ได้รับเอาแนวคิด
และรูปแบบไปใช้ บางประเทศนําไปปรับให้เข้ากับสภาพสังคมในประเทศแต่ละประเทศ 

คําศัพท์ภาษาอังกฤษที่ใช้เรียกห้องสมุดมีชีวิตมีหลายคํา เช่น “living library” “human 
library” “living books” และ “human books” ซึ่งมาจากแนวคิดและจุดกําเนิดของโครงการ
ห้องสมุดมีชีวิตในประเทศเดนมาร์ก ซึ่งเริ่มขึ้นในปี ค.ศ. 2000 โดยนักรณรงค์ต่อต้านความรุนแรงชาว
เดินมาร์ก Ronni Abergel กับเพื่อนสมาชิกกลุ่มที่มุ่งจะแก้ไขความขัดแย้งของวัยรุ่นซึ่งใช้ความรุนแรง
ทําร้ายร่างกายฝุายตรงข้าม แนวคิดที่ให้คนหรือกลุ่มคนที่ขัดแย้งกันได้พบกัน พูดคุยกัน เรียนรู้ข้อมูล 
เป็นขุดเริ่มต้นของห้องสมุดมีชีวิต หนังสือมีชีวิต หนังสือมนุษย์ หรือห้องสมุดที่มีตัวเป็นๆเป็น
ทรัพยากรสารสนเทศที่สามารถให้สารสนเทศที่อาจไม่มีในหนังสือ และสามารถโต้ตอบ ถามคําถาม 
และตอบคําถามได้ดีกว่าหนังสือ (Baker. 2008) 

 

2.2.1 ท่ีมาของแนวคิด “ห้องสมุดมีชีวิต” รูปแบบอุทยานการเรียนรู้ 
แนวคิดการจัดตั้งอุทยานการเรียนรู้เกิดข้ึนเพื่อตอบโจทย์และแก้ไขปัญหาสําคัญของ

สังคมไทยในสภาวการณ์ที่โลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วโดยเน้นการแก้ไขปัญหาเกี่ยวกับ “คน” 
อันเป็นศูนย์กลางของการพัฒนาประเทศตามกรอบทิศทางและแนวทางการดําเนินการที่ปรากฏใน
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติตั้งแต่แผนพัฒนาฯฉบับที่ 8 สืบเนื่องมาจนถึงแผนพัฒนาฯ
ฉบับที่ 9 (พ.ศ.2545-2549) รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ .ศ.2540 และพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 รวมถึงการปฏิรูปการศึกษา
และวิสัยทัศน์การพัฒนาที่ยั่งยืนโดยยึดหลักการจัดการศึกษาตลอดชีวิตและการพัฒนาสังคมไทยให้
เป็นสังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้และนโยบายของรัฐบาลที่ได้แถลงต่อรัฐสภาเมื่อวันที่ 26 
กุมภาพันธ์ พ.ศ.2544 โดยเฉพาะนโยบายด้านการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ที่มุ่งพัฒนาสังคมไทย
ให้เป็นสังคมการเรียนรู้ การปฏิรูปการเรียนรู้โดยยึดหลักผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง หลักการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง หลักการเรียนรู้ตลอดชีวิต เน้นพลังความคิดสร้างสรรค์ การสร้างนิสัยรักการอ่าน การจัดให้มี
ห้องสมุด ศูนย์การเรียนรู้ชุมชนและสื่อการเรียนรู้ประเภทต่างๆอย่างทั่วถึงรวมทั้งเพื่อตอบโจทย์และ
วิสัยทัศน์ของผู้นําประเทศที่ต้องการให้มีห้องสมุดมีชีวิตเพื่อปลูกฝังนิสัยรักการอ่านและการเรียนรู้
ตลอดชีวิตให้เยาวชนที่เป็นกลุ่มเปูาหมายและอยู่ในช่วงรอยต่อจากเด็กสู่ความเป็นผู้ใหญ่ได้ใช้เวลาว่าง
อย่างสร้างสรรค์ มีโอกาสค้นหาตัวตน ต่อยอดความรู้ ความคิดและจินตนาการ สร้างโอกาสและ
พัฒนาให้เด็กไทยมีความคิดสร้างสรรค์ มีความรู้ กล้าคิด กล้าแสดงออก รักการอ่าน รักการเรียนรู้ 
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ทันสมัยและทันเหตุการณ์ของโลก เพื่อร่วมกันแก้ปัญหาเด็กและเยาวชนไทยโดยเฉพาะเด็กวัยรุ่นที่
ต้องเติบโตท่ามกลางความวิกฤตสังคม ความสับสนทางวัฒนธรรมและความเสี่ยงในรูปแบบต่างๆ  

ที่มาของแนวคิดในการจัดตั้งห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ อาจจําแนกเป็น 4 
ประเด็นสําคัญ ดังนี้ 

1. นโยบายของรัฐ จากมติที่ประชุมคณะรัฐมนตรี เมื่อวันที่ 13 มกราคม พ  .ศ . 2547 ให้
ความเห็นชอบหลักการจัดต้ังอุทยานการเรียนรู้โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อมุ่งเน้นการปลูกฝังและส่งเสริม
นิสัยรักการอ่าน การเรียนรู้ด้วยตนเอง และการพัฒนาทักษะการแสวงหาความรู้ การเรียนรู้ การ
แสดงออก การใช้ประสบการณ์ การพักผ่อนหย่อนใจ และการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของชีวิตในสังคม
อย่างเต็มที่และมีคุณค่ามีรูปแบบการบริหารจัดการและการดําเนินงานแนวใหม่ที่ให้เอกชนหรือภาคี
เข้ามามีส่วนร่วมจากหลกัการและวัตถุประสงค์ดังกลา่วจึงเป็นทีม่าของแนวคิดและการกําหนดรูปแบบ
ของอุทยานการเรียนรู้ใหเ้ปน็แหล่งเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ทันสมัยในระดับมาตรฐานสากลมีความสวยงาม
ด้วยสถาปัตยกรรมผสมผสานความเป็นไทยกับสากล มีสื่อการเรียนรู้ที่ “มากกว่าหนังสือ” มีความ
หลากหลายและความสะดวกแก่ผู้ใช้บริการในลักษณะ “ซุปเปอร์มาเก็ตความรู้” มีการจัดกิจกรรม
ส่งเสริมการเรียนรู้และใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อเช่ือมโยงและกระจายความรู้ต่างๆ
เหล่าน้ีออกไปสู่กลุ่มเปูาหมายให้ครอบคลุมกว้างขวาง 

2. การหลอมรวมความรู้ ประสบการณ์ แรงบันดาลใจและความมุ่งมั่นของกลุ่มผู้ก่อตั้งและ
ผู้บริหาร สอร. ที่มีภาวะผู้นําเทคนิคการบริหารจัดการการประสานงานโดยเฉพาะคณะ ผู้ก่อตั้งหรือผู้
ทํางานรุ่นบุกเบิกซึ่งล้วนเป็นผู้มีความรู้และประสบการณ์และได้รับแรงบันดาลใจในเรื่องการอ่าน
ห้องสมุดและแหล่งเรียนรู้มาจากต่างประเทศโดยเฉพาะประเทศฝรั่งเศสซึ่งคณะผู้ ก่อตั้งหลายท่าน
สําเร็จการศึกษา ได้แก่ ศูนย์ข้อมูลจอร์จปอมปิดู รวมถึงกลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้เช่ียวชาญ ที่มีพื้นความรู้
ประสบการณ์ในสาขาอาชีพต่างๆ เช่น นักบริหาร นักธุรกิจ ครู นักวิชาการอาจารย์ นักวิชาชีพ 
นักวิจัย นักการศึกษา สถาปนิก แพทย์ ศิลปิน นักเขียน นักดนตรี วิศวกร ทั้งจากภาครัฐและ
ภาคเอกชน ทั้งในส่วนกลางและส่วนภูมิภาคตลอดจนมูลนิธิสมาคมและองค์กรพัฒนาเอกชนซึ่งมี
บทบาทขับเคลื่อนในเรื่องการอ่านหนังสือและห้องสมุดได้มีส่วนร่วมเป็น “เครือข่าย” ในการรวมพลัง
ความคิดและแปร จินตนาการให้เป็นรูปธรรมจึงกล่าวได้ว่าห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้
เกิดข้ึนมาจากการ “ตกผลึก” ของประสบการณ์ของคณะผู้ก่อตั้งรวมเข้ากับความรู้ความเช่ียวชาญ
ที่มาจากผู้คนหลากหลายอาชีพที่เข้ามาร่วมทํางานในลักษณะภาคีหรือเครือข่ายความร่วมมือ 

3. การวิจัย การพัฒนาแนวคิดห้องสมุดมีชีวิต รูปแบบอุทยานการเรียนรู้ เกิดข้ึนมาจาก
การศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลและคําตอบโดยกระบวนการวิจัยอย่างเป็นระบบและตามหลักวิชาการ เช่น 
การศึกษาหาข้อมูลจากเอกสาร การสํารวจความคิดเห็น การประชุมระดมความคิด การจัดสนทนา
กลุ่มเพื่อสํารวจความต้องการของกลุ่มเปูาหมายโดยเฉพาะเด็กวัยรุ่นทั้งในกรุงเทพมหานครและ
ต่างจังหวัด การรับฟังความคิดเห็นของนักวิชาการรวมทั้งผู้รู้ทางด้านต่างๆที่เกี่ยวข้อง มีการจัดทํา
ฐานข้อมูลพฤติกรรมการใช้ชีวิตของเด็กและเยาวชนในกรุงเทพฯและปริมณฑล เพื่อให้ได้ข้อมูล
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ประกอบการตัดสินใจในช่วงก่อตั้งได้เก็บเกี่ยวประเด็นเรื่องสังคมไทยยังขาดพื้นที่สาธารณะเพื่อการ
เรียนรู้ (Public learning space) คนไทยขาดนิสัยใฝุรู้เรียนใฝุและรักการอ่าน จึงเสนอแนวคิดในการ
สร้างพื้นที่สาธารณะเพื่อการเรียนรูส้าํหรบัวัยรุ่นในสงัคมไทยโดยมรีูปแบบการจดัพื้นที่ใหส้อดคลอ้งกบั
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและวิถีชีวิตของวัยรุ่นเป็นที่มาของห้องสมุดมีชีวิต รูปแบบอุทยานการ
เรียนรู้ความทันสมัยซึ่งมี “แหวกกฎ” สถานที่ห้องสมุดแบบเดิมๆเพิ่มพื้นที่การอ่านและกิจกรรม
เพื่อให้กลุ่มเปูาหมายเรียนรู้ “แบบไม่รู้สึกว่าถูกสอน” 

ผลจากการศึกษาข้อมูลและการวิจัยยังนํามาใช้ในการออกแบบสถานที่การสร้างบรรยากาศ 
และการจัดพื้นที่ภายในแบบ Relax Alert Environment ให้ความรู้สึกถึงความทันสมัย สบาย มีการ
เรียนรู้อย่างผ่อนคลายแต่ต่ืนตัวที่จะเรียนรู้อย่างไม่มีขอบเขต นอกจากนั้นการศึกษาวิจัยยังเป็นฐาน
ทางด้านวิชาการที่นํามาสู่แนวทางในการคัดสรรเนื้อหาสาระและสื่อ ทั้งในรูปของหนั งสือ ดนตรี 
ภาพยนตร์ และสื่อมัลติมีเดีย รวมถึงการกําหนดหัวข้อ เนื้อหา รูปแบบ และตารางกิจกรรมส่งเสริม
การอ่านและการเรียนรู้ที่จัดข้ึนในพื้นที่อีกด้วย 

4. การศึกษาดูงานคณะผู้ก่อตั้งและผู้เกี่ยวข้อง นอกจากจะเป็นผู้มีประสบการณ์และได้รับ
แรงบันดาลใจในเรื่องการอ่านห้องสมุดและแหล่งเรียนรู้แล้ว ในช่วงการก่อตั้งยังได้แสวงหาความรู้โดย
การไปศึกษาดูงานห้องสมุดในต่างประเทศที่มพีัฒนาการความก้าวหน้าและประสบความสําเร็จมาแล้ว 
เช่น ประเทศฝรั่งเศส ประเทศอังกฤษ ประเทศญี่ปุุน และโดยเฉพาะประเทศสิงคโปร์ซึ่งทําให้มองเห็น
ภาพของห้องสมุดในศูนย์การค้าและวิธีการบริหารจดัการแบบเอกชน จากนั้นประสบการณ์และวิธีการ
จากนานาประเทศมาปรับใช้ในกรอบเงื่อนไขและความต้องการในสังคมไทย 

2.2.1.1 ที่มาของแนวคิดห้องสมุดมีชีวิตจากต่างประเทศ 
1. ประเทศฝรั่งเศส จอร์จ ปอมปิดู เซ็นเตอร์ ประเทศฝรั่งเศส ถือกําเนิดเมื่อปี พ.ศ.

2520 เนื่องจาก ประธานาธิบดี จอร์จ ปอมปิดู ต้องการให้ปารีสมี “ศูนย์กลางวัฒนธรรมที่เป็นทั้ง
พิพิธภัณฑ์ร่วมสมัยและศูนย์สร้างสรรค์ทางด้านศิลปะทีซ่ึ่งดนตรี ภาพยนตร์ หนังสือและสื่อการเรียนรู้
มาอยู่รวมกันและเป็นที่ซึ่งประชาชนสามารถสัมผัสและรับรู้วัฒนธรรมและงานศิลปะทุกรูปแบบ” 
จอร์จ ปอมปิดู เซ็นเตอร์ มีรูปแบบสถาปัตยกรรมที่ล้ํายุค “เปลือยโครงสร้าง” ภายในอาคาร
ประกอบด้วยห้องสมุดเคียงข้างกับพิพิธภัณฑ์ร่วมสมัย โรงภาพยนตร์ ศูนย์วิจัย ร้านอาหาร ลาน
กิจกรรมอเนกประสงค์ 

อาคารประกอบด้วยหลายสว่น ได้แก่ ห้องสมุดสารสนเทศสาธารณะซึ่งเป็นหอ้งสมุด
สาธารณะขนาดใหญ่ พิพิธภัณฑ์ศิลปะสมัยใหม่แห่งชาติเป็นพิพิธภัณฑ์ทางศิลปะที่ใหญ่ที่สุดในยุโรป 
และในส่วนสุดท้ายคือ สถาบันการวิจัยและความร่วมมือทางเสียง/ดนตรี (IRCAM) ซึ่งเป็นศูนย์วิจัย
ด้านเสียงและด้านดนตรี พิพิธภัณฑ์เป็นที่รู้จักในเรื่องของการออกแบบทีน่ําเสนอโครงสรา้งภายในลว้น 
ๆ ทั้งโครงเหล็ก คอนกรีตเสริมเหล็ก แม้กระทั่งพวกท่อต่าง ๆ ซึ่งถือเป็นการออกแบบที่แตกต่างมาก
ในขณะนั้น ที่โดยปกติแล้วจะปกปิดไม่ให้เห็นโครงสร้าง 



35 

ความสําเร็จของ จอร์จ ปอมปิดู เซ็นเตอร์ ในครั้งนั้นมาจากการนําหนังสือไปอยู่
ร่วมกับกิจกรรม ศิลปวัฒนธรรม ดนตรี และภาพยนตร์ และการผ่อนคลายระเบียบกฎเกณฑ์บางอย่าง 
เช่น ผู้ใช้บริการสามารถหยิบหนังสือจากช้ันได้เอง สามารถพูดคุยในห้องสมุดได้ 

2. ประเทศอังกฤษ เป็นประเทศหนึ่งที่ได้ช่ือว่าเป็นศูนย์กลางของการศึกษาและ
เรียนรู้ที่สําคัญแห่งหนึ่งของโลก โดยมีห้องสมุดสําคัญ คือ หอสมุดแห่งชาติ  )The British Library (
ก่อตั้งเมื่อ พ.ศ. 2516 โดยสืบตํานานมาจากหอสมุดแห่งบริติชมิวเซียมที่ก่อตั้งเมื่อ พ.ศ. 2296 ตั้งอยู่
ในกรุงลอนดอน นับเป็นหอสมุดใหญ่ระดับโลกแห่งหนึ่ง เป็นอาคารสาธารณะกลางที่ใหญ่ที่สุดในกรุง
ลอนดอน มีจุดเด่นภายในอาคารคือ The King’s Library ซึ่งก่อสร้างเป็นหอกระจกงดงาม 

ห้องสมุดอีกแห่งหนึ่งที่น่าสนใจอยู่ชานกรุงลอนดอน ซึ่งเป็นห้องสมุดที่บริหาร
จัดการโดยท้องถ่ิน คือ Idea Store การออกแบบมีสีสัน บรรยาการทันสมัย ผสมผสานการเรียนรู้
ตลอดชีวิตคู่กับกิจกรรมวัฒนธรรม รวมทั้งมีการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านที่น่าสนใจ 

3. ประเทศญี่ปุุน ในฐานะของประเทศที่ได้ช่ือว่าเป็นผู้นําทางด้านสื่อเทคโนโลยี
เอเซีย ห้องสมุดที่น่าสนใจแห่งหนึ่งในเทศญี่ปุุน ได้แก่ “เซ็นไดมีเดียเทค” (SENDAI Mediateque) 
ออกแบบโดยสถาปนิก โตโย อิโตะ (TOYO ITO) เป็นอาคารสาธารณะที่ได้เปิดตัวข้ึน ณ เมืองเซ็นได 
ประเทศ ญี่ปุุน 

เซ็นไดมีเดียเทคเป็นศูนย์การแสดงศิลปวัฒนธรรมอนัหลากหลาย ตั้งอยู่ใจกลางเมอืง
เซ็นไดของประเทศญี่ปุนุ ก่อสร้างแล้วเสรจ็และเปิดดําเนินการตั้งแต่ป ีพ.ศ.2544 เป็นอาคารที่สะท้อน
ให้เห็นความนุ่มนวลของโครงสร้างต่างๆ หากมองจากด้านหน้าอาคารที่มลีักษณะคลา้ยกล่องกระจกใส 
มีลักษณะพิเศษ คือ เป็นกระจก 2 ช้ัน โดยช่องว่างระหว่างแผ่นกระจกทั้งสองช้ัน จะทําหน้าที่ระบาย
ความร้อน ในขณะเดียวกันก็สามารถสร้างความอบอุ่นในฤดูหนาวได้ด้วย เมื่อเข้าสู่ภายในอาคารจะ
พบว่าท่อเหล็กกลมต่างๆ ถูกนํามาเช่ือมต่อเป็นท่อโครงสร้างถักทอให้มีความโปร่งเบาจํานวน 13 ท่อ 
ทําหน้าที่รองรับแผ่นพื้นอาคารแทนเสาโครงสร้างและใช้ติดตั้งงานระบบ 

 

  

 

ภาพท่ี 2.4  ภาพอาคารเซ็นไดมเีดียเทค (SENDAI Mediateque) 
ท่ีมา : https://citygallery.org.nz/exhibitions/ (ออนไลน์ 3 กุมภาพันธ์ 2559) 
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4. ประเทศเดนมาร์ก ห้องสมุดอัลบอร์ก (Aalborg Main Library) ประเทศ
เดนมาร์ก เป็นกรณีศึกษาที่ประสบความสําเร็จด้านการใช้ห้องสมุดสําหรับการพัฒนาเมือง ก่อตั้งมา
กว่า 40 ปี อยู่ในเขตท่าเรือซึ่งระยะต่อมารายรอบไปด้วยแหล่งเรียนรู้อื่นๆทั้งด้านศิลปะ วัฒนธรรม 
และดนตรี 

พื้นที่ที่โดดเด่นมากของห้องสมุดอัลบอร์กก็คือ ห้องสมุดเด็กที่เกือบจะปราศจาก
หนังสือ โดยหนังสือได้ถูกจัดเก็บไว้อย่างอัดแน่นในห้องใต้ดินซึ่งผู้ใช้บริการสามารถแจ้งความประสงค์
ได้ ส่วนพื้นที่ภายในห้องพัฒนาให้ดึงดูดและสรา้งความสมัพันธ์กับเด็กมีการแบ่งสัดสว่นสําหรับเด็กเลก็
และเด็กโต เช่น โซนเกมและพื้นที่สําหรับเล่นสนุกซึ่งมีเกม Wii ให้บริการ พื้นที่แฟนตาซีที่ปลุกเร้า
จินตนาการ ซึ่งพ่อแม่สามารถพาเด็กๆไปสัมผัสประสบการณ์แปลกใหม่ในถํ้า พื้นที่คาเฟุที่เหมาะ
สําหรับทําการบ้าน รวมทั้งพื้นที่ซึ่งใช้เป็นสตูดิโอ 

โครงการและกิจกรรมในพื้นที่ห้องสมุดเด็กแห่งนี้ กล่าวได้ว่าเป็นจุดเปลี่ยนครั้งใหญ่
ของผู้ที่ทํางานในห้องสมุดอัลบอร์ก เนื่องจากได้ก่อให้เกิดรูปแบบการสื่อสารใหม่กับผู้ใช้บริการ
บรรณารักษ์มีแรงกระตุ้นให้ทํางานเชิงรุกเพื่อสร้างสรรค์กิจกรรมที่เน้นการมีส่วนร่วมสนุกและมี
ชีวิตชีวา 

 

2.2.2 ส านักงานอุทยานการเรียนรู้ 
สํานักงานอุทยานการเรียนรู้ (สอร.) จัดตั้งข้ึนตามนโยบายสังคมและคุณภาพชีวิตตามมติ

คณะรัฐมนตรีเมื่อวันที่ 13 มกราคม พ.ศ. 2547 เป็นแหล่งการเรียนรู้ที่เน้นส่งเสริมให้เด็กและเยาวชน
มีนิสัยรักการอ่านและแสวงหาความรู้และการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ภายใต้บรรยากาศการเรียนรู้ที่
ทันสมัยในรูปแบบ “ห้องสมุดมีชีวิต” โดยส่งเสริมให้เยาวชนมีโอกาสพัฒนาแลกเปลี่ยนและแสดงผล
งานที่มีความคิดสร้างสรรค์ 

สํานักงานอุทยานการเรียนรู้มีวัตถุประสงค์ 3 ประการ คือ 
1. ภารกิจการเป็นแหล่งการเรียนรู้ที่เน้นการปลูกฝังและส่งเสริมนิสัยรักการอ่าน และ

แสวงหาความรู้ในบรรยากาศการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ทันสมัย 
2. ภารกิจส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนมีนิสัยรักการอ่าน การแสวงหาความรู้และการเรียนรู้

อย่างสร้างสรรค์ตลอดชีวิต 
3. ภารกิจส่งเสริมและสนับสนุนให้เยาวชนและประชาชนมีโอกาสพัฒนาแลกเปลี่ยนและ

แสดงผลงานที่มีความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งสามารถสร้างนวัตกรรม ผลผลิต หรือช้ินงานจากการ
ผสมผสานด้านศิลปวัฒนธรรมค่านิยมหรือวิถีชีวิต นวัตกรรมวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีในรูปแบบที่
หลากหลาย 

จากวัตถุประสงค์ทั้งสามประการ นํามาสู่ภารกิจในการดําเนินงาน 4 ด้าน ดังนี้ 
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2.2.2.1 ภารกิจด้านการพัฒนาองค์ความรู้ 
สร้างต้นแบบและให้บริการแหล่งเรียนรู้โดยพัฒนาต้นแบบแหล่งเรียนรู้ที่เน้นการ

ปลูกฝังและส่งเสริมนิสัยรักการอ่านและแสวงหาความรู้ในบรรยากาศการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ 
ทันสมัยในรูปแบบ “ห้องสมุดมีชีวิต” รูปแบบต่างๆ ได้แก่ 

1. อุทยานการเรียนรู้ต้นแบบและบริการ (TK park) ณ ศูนย์การค้าเซ็นทรัลเวิลด์
ช้ัน 8 พื้นที่สําหรับเยาวชนและผู้มีใจรักการเรียนรู้โดยส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านกระบวนการจัดกิจกรรม
ที่เช่ือมโยงระหว่างหนังสือ ดนตรี และสื่อมัลติมีเดีย ตลอดจนเป็นต้นแบบในการส่งเสริมการพัฒนา
รูปแบบการบริหารจัดการ “ห้องสมุดมีชีวิต”  

2. อุทยานการเรียนรู้ภูมิภาคต้นแบบ โดยความร่วมมือกับเทศบาลนครยะลา จัดต้ัง
อุทยานการเรียนรู้ยะลา เป็นแห่งแรกในภาคใต้เพื่อเป็นแม่ข่ายทางปัญญาในการส่งเสริมการอ่านและ
การเรียนรู้ให้กับเยาวชนในภาคใต้ โดยเน้นที่ห้าจังหวัดชายแดน ได้แก่ ยะลา ปัตตานี นราธิวาส 
สงขลา และสตูล 

3. ห้องสมุดมีชีวิตต้นแบบสําหรับชุมชนระดับจังหวัดและระดับตําบล เพื่อกระจาย
โอกาสการเข้าถึงข้อมูลและการเรียนรู้ให้กับเยาวชนในท้องถ่ิน โดยศูนย์การเรียนรู้ระดับจังหวัด 
(ขนาดพื้นที่ 2,000 ตารางเมตรข้ึนไป) เป็นความร่วมมือกับองค์การบริหารส่วนจังหวัดเทศบาลนคร
หรือเทศบาลเมือง กลุ่มเปูาหมายคือประชาชนในจังหวัดนั้นๆ และจังหวัดใกล้เคียง ส่วนศูนย์การ
เรียนรู้ระดับตําบล (ขนาดประมาณ 1,000 ตารางเมตรข้ึนไป) เป็นความร่วมมือกับเทศบาลตําบลหรือ
องค์การบริหารส่วนตําบล กลุ่มเปูาหมายคือชุมชนระดับตําบลและท้องถ่ินใกล้เคียง 

4. ห้องสมุดมีชีวิตต้นแบบในโรงเรียน (ขนาด 105-150 ตารางเมตรหรือ 1-3 
ห้องเรียน) โดยปรับห้องเรียนเป็นห้องสมุดมีชีวิตสําหรับนักเรียนในโรงเรียนและเครือข่ายรวมทั้ง
ชุมชนโดยรอบ 

5. ห้องสมุดเด็กไทยคิด (ขนาด 50-150 ตารางเมตร) ห้องสมุดมีชีวิตสําหรับเด็ก
อายุต่ํากว่า 12 ปี เป็นพื้นที่ส่วนหนึ่งในแหล่งเรียนรู้ต่างๆ เช่น ห้องสมุดประชาชนหรือห้องสมุด
โรงเรียน 

6. ห้องสมุดมีชีวิตเคลื่อนที่หรือ TK Mobile Library เป็นโครงการขยายโอกาส
สําหรับเด็กและครอบครัวในชุมชนหรือแหล่งพักผ่อนให้สามารถเข้าถึงหนังสือและกิจกรรมการเรียนรู้
เพื่อปลูกฝังนิสัยรักการอ่าน 

2.2.2.2 ภารกิจด้านการพัฒนาต้นแบบแหล่งเรียนรู้บนโลกไซเบอร์ 
ในรูปแบบอุทยานการเรียนรู้เสมือน (Digital TK) หรือเว็บไซต์ www.tkpark.or.th 

เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยการจัดทําระบบข้อมูลและเช่ือมโยงเครือข่าย
เพื่อกระจายความรู้ที่สามารถเข้าถึงได้จากทุกพื้นที่ในประเทศไทยด้วยเนื้อหาสาระความรู้หลากหลาย
แขนง รวมถึงหนังสือออนไลน์ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ หนังสือเสียง และ e-learning เพื่อให้
ผู้สนใจสามารถเข้าใช้บริการและร่วมเป็นส่วนหนึ่งใน “ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์” นอกจากนี้ยังเป็น
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พื้นที่สําหรับเยาวชนที่ผ่านการอบรมจากอทุยานการเรยีนรู้ในด้านต่างๆได้แสดงความสามารถด้วยการ
ปฏิบัติจริง เช่น นิตยสารออนไลน์รายสองเดือน ที่เกิดข้ึนมาเพื่อเป็นเวทีใหเ้ยาวชนที่ได้รับการบม่เพาะ
ด้านการเขียนได้ต่อยอดความรู้ในกระบวนการจัดทํานิตยสารอย่างมืออาชีพ 

2.2.2.3 ภารกิจด้านการพัฒนากิจกรรมต้นแบบ 
เพื่อกระตุ้นและจุดประกายให้เยาวชนค้นพบความถนัดผ่านกระบวนการเรียนรู้ใน

รูปแบบกิจกรรมที่หลากหลาย ได้แก่ กิจกรรมส่งเสริมการอ่านการเรียนรู้ กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้
ด้านศิลปวัฒนธรรม กิจกรรมส่งเสริมทักษะชีวิต และกิจกรรมส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ รวมถึงการสนับสนุนและเปดิโอกาสให้เยาวชนได้พัฒนาศักยภาพแลกเปลี่ยนประสบการณ์
และเผยแพร่ผลงานจากความคิดสร้างสรรค์สู่สังคม 

2.2.2.4 ภารกิจด้านการขยายผลเพื่อร่วมสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ 
โดยร่วมกับหน่วยงานต่างๆในการสร้างสรรค์เนื้อหาสาระ (Content) การศึกษาวิจัย 

การจุดประกายและถ่ายทอดองค์ความรู้การบริหารจัดการห้องสมุดมีชีวิต และองค์ความรู้อื่นๆที่
เกี่ยวข้อง เช่น การรวบรวมองค์ความรู้ที่มีความเป็นไทยอันทรงคุณค่ามาจัดทําเป็นสื่อการเรียนรู้
รูปแบบต่างๆที่สอดคล้องเหมาะสมกับความต้องการของเด็กและเยาวชน การศึกษาวิจัยด้านการอ่าน
และนโยบายส่งเสริมการอ่าน การอบรมและประกวดห้องสมุดมีชีวิต การสัมมนาวิชาการ การอบรม
เชิงปฏิบัติการ 

 

2.2.3 ต้นแบบห้องสมุดมีชีวิต รูปแบบอุทยานการเรียนรู้ 
ผลงานเด่นของสํานักงานอุทยานการเรียนรู้ คือ อุทยานการเรียนรู้ TK park ซึ่งกล่าวได้ว่า

เป็น “ต้นแบบ” ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบหนึ่ง มีองค์ประกอบสําคัญ 3 ด้าน ดังนี้  
2.2.3.1 ด้านกายภาพ 
จากสภาพปัญหาห้องสมดุที่ให้บริการประชาชนส่วนใหญ่ยังมีภาพลักษณ์แบบเดิม มี

ความเป็นแบบแผน เป็นทางการ บรรยากาศที่เต็มเป็นด้วยกฎระเบียบ เงียบสงัด เป็นเสมือนสถานที่
เก็บหนังสือเปน็หลกั บางแห่งตั้งอยู่ห่างไกลจากชุมชนไม่จงูใจประชาชนหรอืกลุ่มเปูาหมายให้เข้ามาใช้
บริการจึงทําให้ปัจจัยด้านกายภาพของห้องสมุดมีชีวิตได้รับความสําคัญเป็นอันดับต้น เนื่องจาก
กายภาพเป็นจุดแรกที่ดึงดูดสายตาของผู้ผา่นไปมาและเปน็สื่อประชาสัมพันธ์การเปลี่ยนแปลงที่สําคัญ 

การเปลี่ยนแปลงกายภาพห้องสมุดเริ่มต้นจากการวางกรอบแนวคิดการออกแบบที่
เน้นความทันสมัย ความมีสีสันดึงดูดใจกลุ่มเปูาหมาย คือเด็กและเยาวชน เพื่อให้เกิดทัศนคติต่อการใช้
ห้องสมุดว่า เป็นวิถีชีวิตที่ทันสมัยและมีความจําเป็น ห้องสมุดมีชีวิตจึงมีความแตกต่างจากห้องสมุด
แบบเดิมที่คุ้นตา องค์ประกอบด้านกายภาพประกอบด้วย สถานที่ตั้ง และการออกแบบ 

1. สถานที่ตั้ง คํานึงถึงความสะดวกของผู้ใช้ให้สามารถเข้าถึงได้ง่าย ตั้งอยู่ในใจ
กลางเมืองหรอือยู่ในศูนย์กลางของชุมชน หรือหากเป็นช้ันของอาคารควรอยู่ช้ันล่างหรือช้ันของอาคาร
ที่ไม่สูงเกินไป สะดวกในการเข้าถึงและใช้บริการ สภาพแวดล้อมร่มรื่น ทันสมัย สวยงาม 

2. การออกแบบ ครอบคลุมทั้งการออกแบบภายนอกและภายในห้องสมุด 
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2.1 การจัดแบ่งเขตพื้นที่ (Zoning) ของห้องสมุด เป็นพื้นที่เพื่อการอ่านและ
การบริการสื่อการเรียนรู้และพื้นที่อเนกประสงค์เพื่อการถ่ายทอดความรู้และจัดกิจกรรมส่งเสริมการ
เรียนรู้ การแสดงออก โดยคํานึงถึงความเหมาะสมและสอดคล้องกับพฤติกรรมและความต้องการของ
กลุ่มผู้ใช้บริการแต่ละกลุ่มซึ่งมีความแตกต่างกันทั้ง วัย อาชีพ ความสนใจ และให้เหมาะสมกับ
ลักษณะและรูปแบบของกิจกรรม อย่างไรก็ตามการจัดสรรพื้นที่จะต้องสามารถปรับเปลี่ยน ยืดหยุ่น 
โยกย้ายได้ง่าย รวมทั้งคํานึงถึงความปลอดภัย การให้แสงสว่างรอบพื้นที่ การประหยัดพลังงาน การ
อํานวยความสะดวกแก่ผู้ใช้บริการทั่วไปและผู้พิการ รวมถึงการจัดพื้นที่รองรับการนําเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใช้ในการบริหารจัดการและการให้บริการ มีระบบที่สามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตเพื่อ
การสืบค้นข้อมูลได้อย่างสะดวกและให้ผู้ใช้สามารถทํางานโดยใช้คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊กได้ 

2.2 การออกแบบให้มีพื้นทีเ่ปิดไม่มขีอบเขต มองทะลุเห็นได้ทั่วถึงกัน พร้อมกับ
ใช้ แสง สี เสียง สัญลักษณ์ ภาพเส้นลายกราฟิก ที่สื่อสารความหมายถึงความทันสมัยและมีชีวิตชีวา
แสดงอัตลักษณ์ของห้องสมุด สร้างบรรยากาศที่กระตุ้นให้เกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ภายใต้
ความรู้สึกอบอุ่นเป็นกันเองผ่อนคลายจากกฎระเบียบที่เคร่งครัดเข้มงวดจนเกินไป 

2.2.3.2 ด้านสาระ กิจกรรม และการบริการ 
1. ด้านสาระ สาระของห้องสมุดมีชีวิต คือ สื่อการเรียนรู้รูปแบบต่างๆทั้งหนังสือ

และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ตลอดจนการรวบรวมองค์ความรู้ที่ตอบสนองความสนใจและความต้องการของ
ผู้ใช้บริการ จัดหมวดหมู่สื่อการเรียนรู้อย่างเป็นระบบและจัดทําเครื่องมือสืบค้นพร้อมคําแนะนําเพื่อ
อํานวยความสะดวกแก่ผู้ใช้ในการเข้าถึงเนื้อหาสาระของสื่อการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว 

2. ด้านกิจกรรม การสร้างสรรค์กิจกรรมของห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการ
เรียนรู้เป็นส่วนสําคัญในการสร้างความมีชีวิตชีวาของห้องสมุด กิจกรรมเปรียบเสมือนการส่งเสริมการ
ขายโดยมีหนังสือเป็นสินค้าหลัก แนวทางการจัดกิจกรรมห้องสมุดมีชีวิตมีดังนี้ 

2.1 การวางแผนและออกแบบเนื้อหากิจกรรม เน้นการมีส่วนร่วมและการใช้
เครือข่ายความร่วมมือ กําหนดหลักการและวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับวิถีชีวิต 
ความสนใจ ความต้องการของกลุ่มเปูาหมายและวาระโอกาสที่เหมาะสม 

2.2 การจัดกิจกรรมครอบคลุมกิจกรรมหลัก 4 ด้านได้แก่ 
2.2.1 กิจกรรมส่งเสริมการอ่านการเรียนรู้ มีวัตถุประสงค์เพื่อปลูกฝังและ

ส่งเสริมนิสัยรักการอ่านและการเรียนรู้ให้เด็กมีความคุ้นเคยกับหนังสือและห้องสมุด 
2.2.2 กิจกรรมส่งเสริมศิลปวัฒนธรรม มุ่งให้เกิดการเรียนรู้และความ

เข้าใจในศิลปวัฒนธรรมทั้งของไทยและของต่างประเทศ 
2.2.3 กิจกรรมส่งเสริมศิลปวัฒนธรรม มุ่งให้เกิดการเรียนรู้และความ

เข้าใจในศิลปวัฒนธรรมทั้งของไทยและของต่างประเทศ 
2.2.4 กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อเสริมทักษะทางด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศ เพื่อให้สามารถใช้เทคโนโลยีแสวงหาความรู้ ความเพลิดเพลินเพื่อพัฒนาตนเอง 
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2.3 การจัดกิจกรรมเชิงรกุในรูปแบบที่หลากหลายและอย่างต่อเนื่องโดยการบูร
ณาการความรู้และการเรียนรู้ข้ามสาขา ส่งเสริมและพัฒนาทักษะการอ่าน การคิด การเขียน การพูด 
การฟัง และการนําเสนอ ใช้กิจกรรมเป็นเครื่องมือกระตุ้นความสนใจไปสู่การอ่าน สร้างทัศนคติที่ดีต่อ
การอ่านปลูกฝังความรับผิดชอบต่อสังคมและการมีจิตสาธารณะ 

3. ด้านการบริการ จัดบริการที่หลากหลาย รวดเร็ว บริการเชิงรุกถึงกลุ่มเปูาหมาย 
การเปิดบริการวันหยุดนอกเวลาทําการที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมหรือวิถีชีวิตของชุมชน 

2.2.3.3 ด้านการบริหารจัดการ 
1. การจัดทําแผนยุทธศาสตร์ แผนปฏิบัติงานที่สอดคล้องกับวิสัยทัศน์โยบายของ

ต้น สังกัดนโยบายของรัฐและแผนพัฒนาประเทศ โดยมีการศึกษาและสํารวจพฤติกรรม ความสนใจ 
ความ ต้องการ ความคาดหวังและความพึงพอใจของกลุ่มเปูาหมายและผู้ใช้บริการเป็นข้อมูลพื้นฐาน
ในการ วางแผนการกําหนดนโยบายและการดําเนินงาน 

2. การมีส่วนร่วมและการสร้างเครือข่ายกับภาคส่วนต่างๆทั้งเครือข่ายบุคคลและ
องค์กร ทั้งภาครัฐ เอกชน ภาคประชาสังคมที่เกี่ยวข้องเปิดโอกาสให้กลุ่มต่างๆที่สนใจโดยเฉพาะ
เยาวชนร่วมเสนอแนวคิด เสนอผลงานและร่วมกันพัฒนาทั้งอย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการ 

3. การใช้ศักยภาพจากแหล่งความรู้และความเช่ียวชาญจากหน่วยงานภายนอก 
หรือที่ปรึกษาดําเนินการตามความเหมาะสมและตามความพร้อม เพื่อแก้ปัญหาเรื่องความจํากัดต่างๆ 
เช่น บุคลากรที่เชียวชาญหรือชํานาญการหรืองานที่ผู้อื่นทําแทนได้อย่างคุ้มค่ามากกว่า 

4. การสื่อสารและประชาสัมพันธ์ทั้งภายในและภายนอก การใช้ช่องทางการ
สื่อสารและการประชาสัมพันธ์ที่หลากหลาย การใช้สื่อ สัญลักษณ์ สํานวนภาษาที่ “โดนใจ” สร้างเจต
คติและความรู้สึกเชิงบวกต่อทุกฝุาย การประยุกต์ใช้หลักการตลาดและการใช้เทคโนโลยี เช่น เว็บไซต์ 
เว็บบอร์ด เครือข่ายสังคมอย่างเช่น เฟซบุ๊ก (facebook) มาเป็นเครื่องมือเพื่อทํางานเชิงรุกถึง
กลุ่มเปูาหมาย ช่วยสื่อสารผลงานและกิจกรรมของห้องสมุดไปยังกลุ่มเปูาหมายอย่างต่อเนื่องและ
ชัดเจน 

5. ผู้บริหารมีภาวะผู้นํา เป็นผู้นําการเปลี่ยนแปลง มีศักยภาพ มีความสามารถใน
การ ประสานงาน ร่วมคิด ร่วมทํากับกลไกทุกฝุายภายในองค์กรและกับเครือข่ายหรือองค์กรอื่นที่
เกี่ยวข้อง มีความสามารถในการตัดสินใจมีวิสัยทัศน์ทางด้านการศึกษาและการจัดกระบวนการเรียนรู้
มีความทันสมัยเท่าทันโลกเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

6. บุคลากร มีความพร้อมทั้ งสมรรถนะทางวิชาชีพ สมรรถนะส่วนตัวและ
จําเป็นต้องได้รับการส่งเสริมจากหน่วยงานให้มีการพัฒนาตนเองและพัฒนาทางวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง 

6.1 สมรรถนะทางวิชาชีพคือมีความรู้ ความเข้าใจแนวคิด หลักการ แนวปฏิบัติ 
เกี่ยวกับห้องสมุดมีชีวิตและสามารถประยุกต์ความรู้ในงานห้องสมุดมีชีวิตบนพื้นฐานของหลักวิชาการ 
มีความสามารถในการจัดกิจกรรม การบริหารโครงการ การสื่อสาร การใช้เทคโนโลยีการประสานงาน 
และการทํางานเป็นทีม 
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6.2 มีสมรรถนะส่วนตัวคือมีความคิดริเริ่ม สร้างสรรค์ บุคลิกภาพดี มีมนุษย
สัมพันธ์ เจตคติที่ดี คิดเชิงบวก คิดสร้างสรรค์ คิดริเริ่ม คิดนอกกรอบ มีความตั้งใจ มุ่งมั่น อุทิศตน 
ทํางานเชิงรุก มีจิตบริการและจิตสาธารณะ 

7. รูปแบบการทํางาน เน้นการทํางานร่วมกัน แบ่งปันและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มี
ความเข้าใจรับฟังและเคารพความคิดเห็นซึ่งกันและกัน รับผิดชอบร่วมกัน 

8. การประเมินและติดตามผลการดําเนินงาน มีการประเมินผลจากผู้ใช้/ผู้เข้าร่วม
กิจกรรม เช่น สถิติผู้ใช้บริการ/สมาชิก/ผู้เข้าร่วมกิจกรรมและเครือข่าย ความพึงพอใจของผู้ใช้/
สมาชิก/ผู้เข้าร่วมกิจกรรมและเครือข่ายตลอดจนนําผลและข้อเสนอแนะทีไ่ด้รับมาปรบัปรุงพฒันางาน 
 
  

 
ภาพท่ี 2.5   แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต อุทยานแห่งการเรยีนรู้ TK park 

 
  

 
ภาพท่ี 2.6  แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต อุทยานแห่งการเรยีนรู้ TK park 

 
2.2.4 องค์ความรู้ห้องสมุดมีชีวิต รูปแบบอุทยานการเรียนรู้ 
1. การก่อสร้างความคิดอุทยานการเรียนรู้เกิดข้ึนในลักษณะ “งานทดลองช้ินใหญ่”เพื่อ

ตอบโจทย์สําคัญของประเทศไทย เรื่องการอ่านหนังสือและห้องสมุด เพื่อร่วมแก้ปัญหาของสังคมไทย
ทั้งด้านการศึกษาและสังคม การร่วมสร้างสังคมการเรียนรูแ้ละมนีโยบายระดับชาติเปน็เครือ่งมอืกํากบั 
โดยได้รับการสนับสนุนส่งเสริมอย่างจริงจังในการทาหน้าที่เป็น “ข้อต่อเติมเต็ม” (missing link) 
สร้างเสริมงานที่ขาดอยู่และพัฒนาสู่การเป็น “ต้นแบบ” ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ ทํา
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หน้าที่ “จุดประกายความคิด” “สร้างแรงบันดาลใจ” ให้กับสังคมในการพัฒนาแหล่งเรียนรู้ด้วย
แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 

2. การกําหนดบทบาทและขอบเขตหน้าที่ของสํานักงานอุทยานการเรียนรู้อย่างชัดเจน มี
ความสําคัญต่อการกําหนดทิศทางการบริหารจัดการและการดําเนินงานทั้งบทบาทของผู้สร้างแรง
บันดาลใจ ทัศนคติ ความต้องการที่จะอ่าน คิดและเรียนรู้ เป็นผู้กระตุ้นให้เกิดการปฏิบัติหรือ
พฤติกรรมการอ่านเพื่อการเรียนรู้ เป็นแบบอย่างหรือต้นแบบของห้องสมุดมีชีวิตที่ใช้ศึกษาวิธีการ
สร้างสรรค์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและเป็นผู้ฝึกอบรมให้กับผู้ฝึกหรือผู้บริหารการเรียนรู้และ
ห้องสมุดมีชีวิต 

3. อุทยานการเรียนรู้มีบทบาทการเป็นองค์กรที่สร้างปัญญาให้สังคมไทยในด้านการสร้าง
ความรู้ การถ่ายทอดความรู้ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การต่อยอดความรู้ การส่งเสริมการอ่านและการ
เรียนรู้ การปลูกฝังนิสัยรักการอ่าน นิสัยใฝุรู้และการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นทางเลือกใหม่ของการ
เรียนรู้ในรูปแบบและวิธีการต่างๆอย่างสร้างสรรค์โดยเฉพาะการเรียนรู้จากประสบการณ์ด้วยการฝึก
ปฏิบัติจริง ซึ่งส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 

4. ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอทุยานการเรยีนรู้เป็นการเติมชีวิตให้ห้องสมุดโดยมุ่งเน้น “ความ
ใหม่และทันสมัย” “ความสวยงาม” “ความสนุกสนานเพลิดเพลิน” “ความหลากหลาย” “ความ
เคลื่อนไหว” “ความสะดวก” โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือกระตุ้น
ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้นาหลักการสื่อสารและการประชาสัมพันธ์ การตลาด มาใช้ในการดําเนินงาน 
ใช้รูปแบบการบริหารจัดการแบบมีส่วนร่วม การสร้างความร่วมมือและเครือข่าย 

5. แม้โดยแนวคิดทฤษฎีและหลักการเรื่องห้องสมุดมีชีวิตจะไม่ใช่สิ่งใหม่สําหรับประเทศที่
พัฒนาแล้ว ซึ่งบริการห้องสมุดเป็นสิ่งสําคัญที่รัฐจัดให้อย่างมีคุณภาพ แต่ในบริบทของสังคมไทยที่
ห้องสมุดซึ่งให้บริการประชาชนยังมีภาพลักษณ์แบบเดิมมีข้อจํากัดและปัญหาอุปสรรคนานัปการ 
ประกอบกับมีปัญหาพื้นฐานในเรื่องการอ่านของประชาชนคนไทย ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการ
เรียนรู้จึงกลายเป็นผลงานสร้างสรรค์ใหม่ที่ก่อให้เกิดกระแสการเปลี่ยนแปลงอย่างน่าสนใจจัดเป็น 
“นวัตกรรมห้องสมุด” ซึ่งพอจะจําแนกเป็นนวัตกรรมด้านต่างๆได้ดังนี้  

5.1 ด้านนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ของห้องสมุด ประกอบด้วย สาระที่มีความหลากหลายทั้ง
ในด้านเนื้อหา และรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็น หนังสือ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ กิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการ
เรียนรู้ และการบริการเชิงรุกที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ 

5.2 ด้านนวัตกรรมกระบวนการดําเนินงานและการบริหารห้องสมุด โดยนําแนวคิด
เทคนิค วิธีการและกระบวนการใหม่ๆ ในการเติมชีวิตให้ห้องสมุดมีกระบวนการดําเนินงานที่ทําให้
พรมแดนระหว่า ห้องสมุด ศูนย์ศิลปวัฒนธรรมและศูนย์การเรียนรู้ไม่มีเส้นแบ่งที่ชัดเจน ทําให้
พรมแดนระหว่างการอ่าน และกิจกรรมการเรียนรู้ ไม่อาจแบ่งแยกออกจากกัน โดยริเริ่มทดลอง
เปลี่ยนแปลงรูปแบบและภาพลักษณ์ของห้องสมุดบนพื้นฐานของการบริหารจัดการแนวใหม่ที่มี
เปูาหมายที่ชัดเจน (target oriented) มีกรอบยุทธศาสตร์ วิสัยทัศน์ พันธกิจ วัตถุประสงค์และ
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กลุ่มเปูาหมาย มีการใช้เทคโนโลยีในการพัฒนาเช่ือมโยงและกระจายความรู้ การบริหารจัดการที่เน้น
การมีส่วนร่วม การขับเคลื่อนงานด้วยการสร้างแนวร่วมจากภาคีทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน นักวิชาการ 
นักคิด นักวิจัย ตลอดจนภาคประชาสังคม และองค์กรต่างประเทศ รวมทั้งการใช้ศักยภาพจากแหล่ง
ความรู้และความเช่ียวชาญจากหน่วยงานภายนอก (expert lead and outsourcing) ส่งผลให้การ
บริหารจัดการและการดําเนินงานห้องสมุดที่ให้บริการประชาชนเกิดประสิทธิภาพโดยเปรียบเทียบ 
และการสร้างภาพลักษณ์ห้องสมุดแนวใหม่ทําให้อุทยานการเรียนรู้เป็นที่รู้จักในฐานะที่เป็นห้องสมุดมี
ชีวิตถูกวางตําแหน่งในตลาดแหล่งเรียนรู้ในฐานะที่เป็นพื้นที่สร้างสรรค์ 

โดยรวมนําไปสู่นวัตกรรมการเรียนรู้เกิดการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมการเข้าถึงองค์ความรู้
ผ่านมิติ ห้องสมุด ในบรรยากาศที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน สร้างสรรค์ เพราะการจัดการเรียนรู้ของ
ห้องสมุดมีชีวิต รูปแบบอุทยานการเรียนรู้ ใช้กระบวนการที่เน้นให้เกิดความรู้จากประสบการณ์
ภาคปฏิบัติหรือการลงมือทําจริงโดยผู้เรียนไม่รู้สึกว่าถูกสอน ผ่านกิจกรรมในลักษณะการบูรณาการ 
หนังสือ ดนตรี ศิลปวัฒนธรรม มัลติมีเดียและเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับวิถี
ชีวิตหรือพฤติกรรมความสนใจของกลุ่มเปูาหมาย เพื่อสนองตอบต่อแรงบันดาลใจและความต้องการ
ในการพัฒนาหรือค้นหาตนเอง ทําให้เด็กและเยาวชนมีโอกาสแสวงหาความรู้ สามารถพัฒนาความคิด
หรือค้นพบความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ในส่วนของการปฏิบัติงานห้องสมุดมีชีวิต ยังเกิด
วัฒนธรรมการทํางานแบบใหม่ที่เน้นการเรียนรู้ร่วมกันจากการเรียนรู้ในงานมาสู่การแลกเปลี่ยน 
เรียนรู้การถ่ายทอดและเผยแพร่ความรู้ ทั้งระหว่างผู้บริหาร บุคลากร และผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 

 

2.2.5 ผลลัพธ์และผลกระทบของห้องสมุดมีชีวิต 
1. การสร้างนิสัยรักการอ่าน การคิด และการเรียนรู้  ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการ

เรียนรู้ซึ่งได้ผ่านการทดลองและพัฒนาจนกลายมาเป็นห้องสมุดที่มีภาพลักษณ์ใหม่มีบทบาทในการ
ร่วมสร้างสรรค์สังคมการเรียนรู้โดยการสร้างทัศนคติและนิสัยรักการอ่าน การคิด และการแสวงหา
ความรู้ในกลุ่มเด็กและเยาวชน รวมทั้งครอบครัว สร้างพื้นที่การเรียนรู้จากเนื้อหาสาระและกิจกรรมที่
หลากหลายในบรรยากาศที่สร้างสรรค์ สร้างแรงบันดาลใจ เป็นผู้กระตุ้นหรือตัวกลางที่ทําให้เกิด
พฤติกรรมการเรียนรู้ การอ่าน การปฏิบัติ ทําให้การอ่านเป็นความสนุกสนานเพลิดเพลินสามารถ
พัฒนาต่อยอดความคิด ผู้ใช้บริการหลากหลายวัยต่างกล่าวถึงไปในแนวทางเดียวกันว่าเป็นแหล่ง
ความรู้ที่ได้รับทั้งความรู้ ความสนุกสนาน ความบันเทิง เพลิดเพลิน เสริมทักษะชีวิตและประสบการณ์ 
ค้นพบแนวทางการทํางาน ได้พัฒนาศักยภาพและได้คิดได้ทําจริง 

แม้ว่าจะยังไม่มีการประเมินผลกระทบของอุทยานการเรียนรู้ TK  park ที่มีต่อนิสัยหรือ
พฤติกรรมการอ่านของเยาวชนไทยในขอบเขตเชิงมหภาค แต่จากการติดตามและประเมินผลโครงการ
ขยายผลต้นแบบห้องสมุดมีชีวิตบางรูปแบบพบข้อมูลบ่งช้ีถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมด้านการอ่าน
ในกลุ่มเปูาหมายอย่างชัดเจน เช่น โครงการห้องสมุดมีชีวิตต้นแบบในโรงเรียนมีสถิตินักเรียนที่เข้าใช้
บริการห้องสมุดภายหลังการพัฒนาเพิ่มข้ึนร้อยละ 85 สถิติการยืมหนังสือเพิ่มข้ึนร้อยละ 96 โรงเรียน
ต้นแบบกลายเป็นพี่เลี้ยงให้แก่โรงเรียนในพื้นที่ใกล้เคียงอย่างน้อย 3 แห่งและเป็นแหล่งศึกษาดูงาน
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ของคณะบุคคลจากโรงเรียนต่างพื้นที่ ส่วนโครงการห้องสมุดเด็กไทยคิด พบว่าเด็กและเยาวชน
มากกว่าร้อยละ 60 เข้าใช้บริการในห้องสมุดเพิ่มข้ึนเป็น 2 ครั้งต่อสัปดาห์หรือมากกว่านั้น จากที่ไม่
เคยใช้บริการเลยหรือใช้บริการน้อย ร้อยละ 95 เห็นว่าห้องสมุดเด็กไทยคิดมีส่วนจูงใจทําให้อยากเข้า
มาใช้ห้องสมุดมากขึ้น และร้อยละ 92 มีพฤติกรรมรักการอ่านเพิ่มมากขึ้น 

2. การจุดประกายและสร้างความตื่นตัวเรื่องห้องสมุดมีชีวิต การจัดตั้งห้องสมุดมีชีวิต
รูปแบบอุทยานการเรียนรู้ จุดประกายและสร้างความตื่นตัวในเรื่องห้องสมุดมีชีวิตอย่างกว้างขวางใน
สังคมไทยในมุมมองของสือ่มวลชน เรื่องของห้องสมุดมักจะไม่ค่อยได้รับความสําคัญมากนักแต่อุทยาน
การเรียนรู้ได้สร้างความสนใจให้กับสื่อมวลชนและได้รับเสียงสะท้อนกลับด้วยมุมมองเชิงบวก ดังจะ
เห็นได้จากการเผยแพร่ข่าวสารเกี่ยวกับเรื่องราวและกิจกรรมของห้องสมุดภาพลักษณ์ใหม่ที่เรียกว่า 
“ห้องสมุดมีชีวิต” (ซึ่งทําให้คํานี้เป็นที่นิยมใช้กันต่อมาอย่างแพร่หลาย) และยังแสดงความช่ืนชมใน
แหล่งเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ช่วยกระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของเด็กและเยาวชน เป็น
แรงบันดาลใจให้เด็กแสวงหาความรู้จากการอ่าน สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อ
กิจกรรมและเครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศ  

กิจกรรมหนึ่งซึ่งส่งผลกระทบต่อความตื่นตัวเรื่องห้องสมุดมีชีวิตในขอบเขตระดับประเทศ 
ได้แก่ โครงการอบรมและประกวดห้องสมุดมีชีวิต (TK park Living Library Award) ซึ่งก่อให้เกิด
ความตระหนักถึงความสําคัญและคุณค่าของการพัฒนาห้องสมุดให้เป็นแหล่งเรียนรู้ตลอชีวิตที่ยั่งยืน
ของชุมชน ช่วยสร้างเสริมนิสัยรักการอ่าน ใฝุรู้ และรักการเรียนรู้แก่ผู้ใช้บริการ ช่วยพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตและขับเคลื่อนชุมชนให้เป็นแหล่งการเรียนรู้และสังคมการเรียนรู้ สร้างเจตคติที่ดี สร้างความพึง
พอใจและความภาคภูมิใจให้แก่ผู้เกี่ยวข้องทุกฝุาย 

3. การเป็นแหล่งศึกษาดูงาน สอนงาน ฝึกงาน และประเด็นการวิจัย การจัดตั้งห้องสมุดมี
ชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ทําให้อุทยานการเรียนรู้ TK park เป็นแหล่งศึกษาต้นแบบห้องสมุดมี
ชีวิตและวิธีการสร้างสรรค์การเรียนรู้โดยการเป็นแหล่งศึกษาดูงาน ฝึกงาน ฝึกอบรม แหล่งแสดงผล
งานของนิสิตนักศึกษา ครู อาจารย์ บรรณารักษ์และผู้สนใจ และสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้ที่เข้ามา
เยี่ยมชมในการริเริ่มพัฒนาหรือปรับปรุงแหล่งเรียนรู้ที่มีอยู่ นอกจากนั้นยังทําให้เกิดประเด็นการ
ศึกษาวิจัยในเรื่องห้องสมุดมีชีวิตเพิ่มข้ึนอย่างมาก 

4. นวัตกรรมห้องสมุดมีชีวิตสามารถนําไปขยายผลในสังคมไทย ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบ
อุทยานการเรียนรู้จัดเป็นนวัตกรรมห้องสมุดซึ่งในระยะเวลาที่ผ่านมาสามารถขยายผลเป็นต้นแบบ
ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบต่างๆไปทั่วประเทศ เช่น ห้องสมุดมีชีวิตต้นแบบระดับจังหวัด จํานวน 12 แห่ง
ใน 10 จังหวัด อาทิ ห้องสมุดเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระนางเจ้าสิริกิติ์ฯ จ .ปราจีนบุรี อุทยานการ
เรียนรู้สมุทรสาคร ห้องสมุดประชาชนเทศบาลนครหาดใหญ่ จ .สงขลา ศูนย์การเรียนรู้ตลอดชีวิต
องค์การบริหารส่วนจังหวัดตราด เป็นต้น ห้องสมุดมีชีวิตต้นแบบในโรงเรียน จํานวน 76 โรงเรียน ใน 
76 จังหวัด อาทิ โรงเรียนวัดถนน จ.อ่างทอง โรงเรียนวังทองพิทยาคม จ.พิษณุโลก ร.ร.บ้านในไร่ จ.
พังงา เป็นต้น ห้องสมุดเด็กไทยคิด จํานวน 21 แห่ง ใน 16 จังหวัด อาทิ ห้องสมุดไทยคิดภายใน
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ห้องสมุดประชาชนเฉลิมราชกุมารี อ.วานรนิวาส จ.สกลนคร ห้องสมุดไทยคิดเทศบาลตําบลพุกร่าง จ.
สระบุรี ห้องสมุดไทยคิด ร.ร.ชุมชนมาบอามฤต จ.ชุมพร เป็นต้น 

นอกจากนี้โครงการที่สําคัญของสํานักงานอุทยานการเรียนรู้ซึ่งก่อให้เกิดผลลัพธ์และ
ผลกระทบเชิงบวกในการขยายแนวคิดและองค์ความรู้ การจัดการห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการ
เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาห้องสมุดในชุมชนทั่วประเทศ ได้แก่ โครงการอบรมและประกวด
ห้องสมุดมีชีวิต (TK park Living Library Award) ซึ่งริเริ่ม เมื่อ พ.ศ. 2549 นั้น จากผลการวิจัย
ติดตามประเมินผลโครงการฯ พบว่า ผลลัพธ์ที่เห็นได้ชัดจากโครงการนั้นคือ ห้องสมุดที่ได้รับรางวัลมี
การเปลี่ยนแปลงและมีการพัฒนาในด้านต่างๆ ทั้งบรรณารักษ์ ผู้บริหารและผู้ใช้บริการ โดยเฉพาะ
บรรณารักษ์ได้นําความรู้ ประสบการณ์และแนวคิดเชิงกลยุทธ์ไปใช้ในการพัฒนาห้องสมุดมีการ
ปรับปรุงกายภาพ ภูมิทัศน์ สร้างบรรยากาศและสภาพแวดล้อมของการเป็นห้องสมุดมีชีวิต การ
จัดบริการและกิจกรรมเชิงรุก ทําให้มีผู้ใช้บริการห้องสมุดและเข้าร่วมกิจกรรมห้องสมุดเพิ่มมากข้ึน 
การได้รับรางวัลทําให้ห้องสมุดเป็นที่รู้จักมีผู้ติดต่อขอมาศึกษาดูงาน เกิดการเปลี่ยนแปลงแนวคิดและ
ภาพลักษณ์ใหม่ของห้องสมุดและบรรณารักษ์ สร้างโอกาสในการพัฒนางานห้องสมุดอย่างต่อเนื่อง 
ในขณะที่ผลกระทบของโครงการที่ เกิดข้ึนคือหน่วยงานที่ เกี่ยวข้องในชุมชนและต้นสังกัดให้
ความสําคัญต่อการพัฒนาห้องสมุดมีชีวิตและให้ความร่วมมือสนับสนุนบทบาทและการดําเนินงาน
ห้องสมุดมีชีวิตในการขับเคลื่อนชุมชนเป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้และสังคมการเรียนรู้ 

5. องค์กรที่สร้างปัญญาให้สังคม ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้เป็นองค์กรที่
สร้างปัญญาให้กับสังคม เพราะมีบทบาทในการสร้างความรู้ด้วยการศึกษาวิจัยและการจัดการความรู้ 
การต่อยอดความรู้ด้วยการดัดแปลงและพัฒนาเนื้อหาสาระเป็นสื่อการเรียนรู้และกิจกรรมรูปแบบ
ต่างๆ การส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ด้วยการจัดกิจกรรมเชิงบูรณาการที่เน้นกระบวนการเรียนรู้
ผ่านการทดลองฝึกปฏิบัติจริง การถ่ายทอดและเผยแพร่ความรู้ด้วยการจัดประชุมสัมมนาอบรม
ผู้บริหาร ศึกษานิเทศก์ครูและบรรณารักษ์ เพื่อการพัฒนาบุคลากร การแลกเปลี่ยนเรียนรู้การต่อยอด
ความรู้และประสบการณ์ในการพัฒนาห้องสมุดมีชีวิต 

 

2.3 เด็กปฐมวัย 
 
ปฐมวัยเป็นวัยที่สําคัญที่สําคัญที่สุดในการพัฒนาบุคคล เพราะทั้งร่างกาย จิตใจ สมอง และ

นิสัยของบุคคลจะสร้างและหล่อหลอมได้ดีในเด็กวัยนี้ โดยเริ่มจากพันธุกรรมที่เด็กได้มาตั้งแต่การ
ปฏิสนธิและมาปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ซึ่งหมายถึงการอบรมเลี้ยงดูการจัดสภาพแวดล้อมต่างๆ 
การให้อาหารทั้งอาหารกายและอาหารทางใจด้วย 

เด็กปฐมวัยจะมีธรรมชาติและลักษณะที่แตกต่างไปจากบุคคลในวัยอื่นๆซึ่งหากผู้ที่เกี่ยวข้อง
สามารถสร้างแบบแผนทางพฤติกรรมและเจตคติที่ดีให้แก่เด็กปฐมวัยได้แล้ว เด็กปฐมวัยจะสามารถ
เติบโตและมีชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข ดังนั้น ผู้ที่เกี่ยวข้องกับเด็กปฐมวัยจึงควรจะต้องมี
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ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับธรรมชาติและลักษณะของเด็กปฐมวัยเพื่อที่จะได้ส่งเสริมและสนับสนุนให้
เด็กปฐมวัยมีพัฒนาการไปในทิศทางที่ถูกต้อง อันจะเป็นประโยชน์ทั้งต่อตัวเด็กและสังคมประเทศชาติ
ต่อไป (พัชรี สวนแก้ว. 2536: 3) 

 

2.3.1 ความหมายของเด็กปฐมวัย 
คําว่า “เด็กปฐมวัย” เป็นเรื่องที่หลายฝุายให้ความสนใจและให้ความสําคัญในการที่จะ

พัฒนาเด็กวัยน้ีให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพเหมาะสมกับการพัฒนาการตามวัย ซึ่งมีผู้ให้
ความหมายเกี่ยวกับเด็กปฐมวัยไว้ ดังนี ้

จรรยา อาจหาญ (2545: 1) กล่าวว่า เด็กเป็นบุคคลที่ถือว่าเป็นทรัพยากรที่มีค่าเพราะว่า
เด็กจะเป็นผู้ใหญ่ที่สืบทอดทุกสิ่งทุกอย่างของผู้ใหญ่ เด็กจึงเป็นบุคคลที่ควรจะได้รับความสนใจและ
ความเอาใจใส่จากผู้ใหญ่ เพื่อให้เขาได้เติบโตเป็นประชากรที่มีคุณภาพของประเทศต่อไป 

สุชา จันทร์เอม (2536: 37-38) ได้แบ่งวัยของเด็กออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
1. วัยเด็กตอนต้น (Early Childhood or Pre-school Age) อายุ 2-6 ปี 
2. วัยเด็กตอนกลาง (Middle Childhood) อายุ 6-10 ปี 
3. วัยเด็กตอนปลาย (Late Childhood) อายุ 10-12 ปี 
 

2.3.2 ลักษณะเฉพาะของเด็กปฐมวัย 
เด็กปฐมวัยหรือวัยเด็กตอนกลางอยู่ในช่วงอายุประมาณ 6-10 ปี ช่วงวัยเด็กตอนกลางเป็น

ช่วงที่เด็กเริ่มเข้าโรงเรียน แต่ในโลกสังคมเศรษฐกิจปัจจุบันช่วงวัยเด็กตอนกลางมักเป็นช่วงที่เด็กได้
ผ่านการเรียนนอกบ้านจากสถาบันการศึกษาแห่งใดแห่งหนึ่งมาบ้างแล้ว นักจิตวิทยาพัฒนาการรุ่น
ปัจจุบันมักเรียกเด็กในวัยน้ีว่า “วัยเด็กตอนกลาง” มากกว่าวัยเด็กเข้าโรงเรียน (School age) 

เด็กปฐมวัยหรือวัยเด็กตอนกลางจะเริ่มเรียนรู้โลกกว้างมากข้ึน ชอบความตื่นเต้น พึงพอใจ
ในสิ่งแปลกใหม่ จะหันเหไปสู่การเรียนรู้สิ่งต่างๆจากสิ่งแวดล้อมนอกบ้าน เด็กจะใฝุรู้และพยายาม
กระทําสิ่งต่างๆเพื่อให้เห็นว่าเขาสามารถทําได้หรือประสบความสําเร็จ อยากให้ผู้อื่นยอมรับ
ความสามารถของตนเอง ทักษะการเรียนรู้ของเด็กวัยนี้จะเป็นการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก คือ การ
ประสานกันระหว่างมือกับสายตา เช่น การต่อบล็อก การเขียนหนังสือ จะเห็นได้ว่าเด็กวัยน้ีเป็นวัยที่มี
การเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อมจากบ้านสู่โรงเรียน 

1. ธรรมชาติของเด็กปฐมวัยเด็กปฐมวัยแบ่งการเจริญเติบโตออกเป็นด้านต่างๆได้ดังนี้ 
1.1 ร่างกาย เด็กปฐมวัยทั้งเด็กหญิงและเด็กชายจะมีการเจริญเติบโตของร่างกายแบบ

เดียวกัน ได้แก่ 
1.1.1 ความสูง เด็กปฐมวัยจะมีอัตราการเจริญเติบโตของความสูงเพิ่มข้ึนโดย

เฉลี่ยจะเพิ่มประมาณปีละ 3 นิ้ว สําหรับความสูงของเด็กหญิงและเด็กชายในช่วงนี้มักมีความสูงไม่
แตกต่างกัน จากการศึกษาพบว่าเด็กที่มีสติปัญญาสูงมักจะมีแนวโน้มว่ามีความสูงมากกว่าเด็กที่มี
ระดับสติปัญญาตํ่า นอกจากนี้ความสูงของเด็กปฐมวัยยังได้รับอิทธิพลมาจากพันธุกรรม 
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1.1.2 น้ําหนัก พัฒนาการในส่วนที่เกี่ยวกับน้ําหนักของเด็กปฐมวัยจะมีพัฒนาการ
อย่างเช่ืองช้า โดยเฉลี่ยเด็กจะมีน้ําหนักข้ึนประมาณปีละ 1-2 กิโลกรัม 

1.1.3 สัดส่วนร่างกาย สัดส่วนร่างกายเด็กปฐมวัยจะมีการเปลี่ยนแปลงลักษณะ
ต่างๆที่แสดงถึงความเป็นเด็กเล็กๆจะหมดไป การเปลี่ยนแปลงทางด้านสัดส่วนของร่างกายจะมี
หลักการพัฒนาตามหลักของการเจริญเติบโตแบบมีทิศทาง โดยร่างกายจะค่อยๆมีการเปลี่ยนแปลง
เป็นไปตามลําดับข้ัน 

1.1.4 กระดูกและกล้ามเนื้อ กระดูกของเด็กปฐมวัยมีความแข็งแรงมากข้ึนในทุก
ช่วงอายุที่ผ่านมา โครงสร้างกระดูกของเด็กหญิงมีพัฒนาการที่ดีกว่าเด็กชาย ขณะเดียวกันกล้ามเนื้อ
ของเด็กปฐมวัยจะมีความใหญ่และแข็งแรงมากขึ้น 

1.1.5 ฟัน โดยปกติเด็กหญิงจะมีการงอกของฟันเร็วกว่าเด็กชาย รวมทั้งมีฟัน
ถาวรเกิดข้ึนก่อนเด็กชายอีกด้วย ฟันถาวรที่งอกออกมาใหม่นั้นเด็กจะไม่มีความเจ็บปวดและรําคาญ
เหมือนกับการงอกของฟันนํ้านม 

1.1.6 การเคลื่อนไหวร่างกาย หมายถึง ความสามารถของเด็กในการควบคุมการ
ใช้กล้ามเนื้อใหญ่และกล้ามเนื้อเล็กได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ความสามารถในการใช้ตา มือ แขน
และขาได้อย่างประสานกัน ระดับความสามารถและทักษะการเคลื่อนไหวร่างกายของเด็กย่อมข้ึนอยู่
กับวุฒิภาวะของเด็กแต่ละคนตลอดจนการมีโอกาสที่จะได้เรียนรู้และฝึกฝนการใช้กล้ามเนื้อส่วนนั้นๆ
อีกด้วย 

1.2 การพูด การพูดของเด็กปฐมวัยนับว่าเป็นช่วงที่มีความสําคัญช่วงหนึ่ง เพราะจะมี
ผลต่อพัฒนาการทางภาษาของวัยต่อไป เนื่องจากการพูดเป็นเครื่องมือชนิดหนึ่งของการสื่อสารใน
สังคม เด็กปฐมวัยมีการพัฒนาการพูดข้ันตามลําดับช่วงอายุ พื้นฐานการพูดของเด็กจะเริ่มปรากฏข้ึน
ตั้งแต่วัยเด็กอ่อนและจะพัฒนาการสืบเนื่องมาจนถึงปฐมวัยด้วย 

1.3 อารมณ์ เด็กปฐมวัยจะแสดงออกทางอารมณ์อย่างเปดิเผยและเป็นอสิระ อารมณ์ที่
มักเกิดข้ึนและเห็นได้อย่างชัดเจน คือ อารมณ์โกรธ รัก กลัว อิจฉา อวดดี และอยากรู้อยากเห็น 

1.4 สังคม เด็กปฐมวัยที่ยึดตนเองเป็นสําคัญ มักแสดงอารมณ์ต่างๆโดยเปิดเผย เด็กวัย
นี้กําลังสนใจกับสิ่งแวดล้อมรอบตัว มีความอยากรู้อยากเห็น ชอบทําตามและเลียนแบบ มีความ คิด
ริเริ่ม 

1.5 ความเจ็บปุวย เด็กปฐมวัยจะมีความไวต่อการเจ็บปุวยเป็นอย่างมาก ส่วนใหญ่จะ
เป็นการเจ็บปุวยที่เนื่องมาจากลักษณะทางสรีระของตัวเด็กเอง เช่น ความผิดปกติเกี่ยวกับระบบ
ทางเดินหายใจ กระเพาะอาหาร ระบบการย่อยอาหารผิดปกติ โรคเกี่ยวข้องกับหู เป็นต้น 

1.7 อุบัติเหตุ อุบัติเหตุที่เด็กปฐมวัยจะพบมากคือ มีดบาด น้ําร้อนลวก กระดูกหัก 
กล้ามเนื้อฉีก ซึ่งอุบัติเหตุที่เกิดข้ึนมักจะเกิดข้ึนกับเด็กชายมากกว่าเด็กหญิง 
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1.8 ลักษณะนิสัย ลักษณะนิสัยที่ปรากฏในเด็กปฐมวัยจะส่งผลทําให้เกิดลักษณะนิสัย
ในวัยต่อไปและนิสัยที่เกิดข้ึนมักจะเป็นการทํางานของอวัยวะภายในร่างกายเป็นส่วนใหญ่ ดังนั้นนิสัย
ที่ปรากฏของเด็กปฐมวัยจึงประกอบด้วย 

1.8.1 การรับประทานอาหาร 
1.8.2 การนอน 
1.8.3 การขับถ่ายของเสีย 

ลักษณะเฉพาะของเด็กปฐมวัยเด็กปฐมวัยจะมีลักษณะที่ปรากฏแตกต่างกันออกไปจาก
ลักษณะเด็กวัยอื่น ด้วยเหตุที่เด็กปฐมวัยมีลักษณะที่สําคัญๆหลายประการ จึงมีช่ือเรียกต่างๆกัน ดังนี้ 

1. วัยของการสํารวจค้นคว้า (The age of Exploration) วัยของเด็กปฐมวัยเป็นช่วง
ระยะเวลาของการพัฒนาการในเรื่องการสํารวจค้นคว้าสภาพแวดล้อมต่างๆเด็กเริ่มมีความสามารถ
ควบคุมการทํางานของอวัยวะภายในร่างกายได้ จึงทําให้เด็กมีความพอใจที่จะสํารวจสิ่งแปลกใหม่ว่า
สิ่งที่เด็กเห็นคืออะไร มีความรู้สึกอย่างไรหรือมีช่ือว่าอะไรหรือบุคคลและสิ่งของนั้นๆจะมีความรู้สึก
อย่างไร 

2. วัยของการเกิดปัญหา (Problem age) ปัญหาของเด็กปฐมวัยจะแตกต่างไปจากเมื่อ
เป็นทารก คือ จะเป็นปัญหาเกี่ยวกับพฤติกรรมที่ผิดปกติไปแม้แต่ลักษณะทางด้านบุคลิกภาพก็จะมี
ความแตกต่างกันออกไป เช่น เด็กจะมีลักษณะไม่ยอมเช่ือฟัง ชอบปฏิเสธต่างๆหรืออาจจะมีความ
หวาดกลัวและริษยามากขึ้น 

3. วัยที่ขอบเล่นของเล่น (The Toy age) เด็กปฐมวัยจะชอบเล่นของเล่นมากแต่ความ
สนใจในของเล่นจะลดลงหลังจาดที่เด็กเข้าโรงเรียนแล้ว 

4. วัยของการเตรียมตัวเข้ากลุ่มเพื่อน (Pregang age) โดยทั่วไปแล้วนักจิตวิทยามีความ
เช่ือว่าวัยของการเตรียมตัวเพื่อเข้ากลุ่มเพื่อนนี้จัดว่าเป็นช่วงระยะเวลาที่มีความสําคัญมากเพราะเด็ก
จะต้องมีการเรียนรูพ้ื้นฐานต่างๆตามพฤติกรรมทางสงัคม และการเตรียมตัวดังกล่าวจะเปน็การช่วยให้
เด็กสามารถจัดระบบในชีวิตของตนเองตามสังคมเพื่อให้ตนสามารถปรับตัวที่ดีต่อไปในอนาคต 

5. วัยของการเตรียมตัวเข้าสู่โรงเรียน (Preschool age) เด็กในปฐมวัยนี้เป็นวัยที่มีการ
เตรียมตัวเพื่อเข้าสู่โรงเรียน แต่ตามสภาพความจริงของบางคนปรากฏว่ามีเด็กบางคนได้เข้าโรงเรียน
สําหรับเด็กเล็กและโรงเรียนอนุบาลแล้ว แต่ส่วนใหญ่แล้วเด็กยังคงอยู่บ้านและมีการเตรียมตัวที่จะไป
โรงเรียน จึงทําให้เด็กได้รับความกดดันและความคาดหวังให้มีการเรียนรู้ในสิ่งต่างๆ 

6. วัยที่ไม่น่ารัก (A less appealing age) แม้ว่าพ่อแม่จะให้ความรัก ความเอาใจใส่ดูแล
ต่อเด็กในทุกๆวัยของเด็กก็ตามแต่สําหรับเด็กปฐมวัยนี้พ่อแม่จะให้ความช่วยเหลือน้อยลง 
ขณะเดียวกันเด็กจะมีความรู้สึกที่ต่อต้านความช่วยเหลือจากพ่อแม่และบุคคลอื่นที่มีอายุมากกว่า 
รวมทั้งเรื่องการแสดงความรักต่อเด็กก็เช่นกัน เด็กจะไม่ยอมรับการแสดงออกดังกล่าวนั้นอีกต่อไป จึง
ทําให้ความน่ารัก ความน่าเอ็นดูของเด็กลดน้อยลงไป 
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7. วัยแห่งการสร้างสรรค์ (Creative age) โดยจะสังเกตได้จากการแสดงความคิด
สร้างสรรค์ในขณะที่เด็กกําลังเล่นอยู่ 

8. วัยแห่งการเลียนแบบ (Imitation age) เด็กวัยนี้จะเลียนแบบผู้ที่โตกว่า เช่น คําพูด 
กิริยาท่าทางและนิสัยของผู้ใหญ่ เป็นต้น 

ลักษณะพฤติกรรมของเด็กปฐมวัย เนื่องจากเด็กปฐมวัยมีธรรมขาติและลักษณะเฉพาะที่
แตกต่างไปจากวัยอื่นๆ ดังนั้นลักษณะพฤติกรรมของเด็กปฐมวัยจึงเป็นสื่อที่ผู้ที่เกี่ยวข้องจําเป็นต้อง
เรียนรู้ และทําความเข้าใจ เพื่อที่จะสามารถสนับสนุนและเสริมสร้างให้มีพัฒนาการไปในทิศทางที่
ถูกต้อง ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อและลักษณะการเคลื่อนไหวร่างกาย เด็กปฐมวัยในแต่ละช่วง
อายุมีความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อและทักษะการเคลื่อนไหวร่างกายแตกต่างกัน ทั้งนี้จะมีลักษณะ
พฤติกรรมที่พัฒนาการเพิ่มข้ึนในแต่ละขวบปีลักษณะพฤติกรรมของเด็กปฐมวัยในแต่ละด้านมีดังนี้ 

1. ภาษาและการพูด การพูดของเด็กปฐมวัยนับว่าเป็นช่วงที่มีความสําคัญช่วงหนึ่ง เพราะ
จะมีผลต่อพัฒนาการทางภาษาของวัยต่อไป เนื่องจากการพูดเป็นเครื่องมือชนิดหนึ่งของการสือ่สารใน
สังคม การใช้คําพูดจะประกอบด้วย 

1.1 ความเข้าใจ โดยปกติเด็กปฐมวัยจะมีความเข้าใจเกี่ยวกับคําต่างๆได้โดยการ
แสดงออกทางสีหน้าและลักษณะท่าทางนอกจากนั้นความเข้าใจของเด็กยังข้ึนอยู่กับการฟัง 

1.2 การออกเสียง เมื่อเด็กมีอายุเพิ่มข้ึนก็จะสามารถออกเสียงได้ดีเป็นลําดับ การออก
เสียงของเด็กในบางครั้งจะมีการเน้นเป็นพิเศษในคําใดคําหนึ่ง นอกจากนี้การออกเสียงของเด็กนับว่า
เป็นช่วงที่มีความยุ่งยาก 

1.3 การจดจําคําศัพท์ ในระยะแรกเด็กปฐมวัยจะมีความสามารถในการใช้คําศัพท์ที่
เป็นคําที่ใช้ทั่วๆไป คําศัพท์ของเด็กจะเพิ่มข้ึนและมีการจดจําได้อย่างรวดเร็วจากการสอนของครู เมื่อ
เด็กอายุ 6 ขวบ เด็กจะจําคําศัพท์ประมาณ 2000 คํา ในระยะที่เด็กได้เริ่มเรียนรู้คําศัพท์และ
ความหมายของคําต่างๆได้อย่างถูกต้องนั้น เด็กมักจะเกิดความสงสัยในสิ่งที่ตนได้เรียนไป ทําให้เด็กมี
คําถามตลอดเวลา 

1.4 การสร้างประโยค เมื่ออายุ 6 ปี เด็กจะสามารถใช้ประโยคที่ยาวและมีลักษณะได้
หลายลักษณะ ซึ่งมีการค้นพบว่าเด็กที่มาจากครอบครวัที่มีฐานะทางเศรษฐกิจดีและสภาพสังคมสูง จะ
เป็นเด็กที่มีความสามารถในการพูดได้เป็นประโยคที่ยาวๆและซับซ้อน 

2. อารมณ์ เด็กปฐมวัยจะแสดงออกทางอารมณ์อย่างเปิดเผยและอิสระ อารมณ์ที่มัก
เกิดข้ึนและเห็นได้ชัด คือ โกรธ รัก กลัว อิจฉา อวดดี และอยากรู้อยากเห็น 

3. สังคม เด็กปฐมวัยเป็นวัยที่กําลังสนใจสิ่งแวดล้อมรอบตัว มีความอยากรู้อยากเห็นชอบ
ทําตามและเลียนแบบผู้อื่น ในขณะเดียวกันก็มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

4. สติปัญญา เด็กปฐมวัยจะมีลักษณะพฤติกรรมทางสติปัญญาแสดงให้เห็นได้อย่างชัดเจน 
เพราะเด็กสามารถแสดงความคิดออกมาด้วยการพูดและการกระทําท่าทางต่างๆ เนื่องจากเด็กปฐมวัย
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มีความอยากรู้อยากเห็นและสนใจในสิ่งรอบตัว อีกทั้งยังมีการกระทําตามสิ่งที่เห็นหรือเลียนแบบสิ่งที่
อยู่ใกล้ตัวเสมอ 

เพียเจท์ (Piaget) ได้กําหนดว่าเด็กปฐมวัยจะอยู่ในข้ันของการคิดก่อนปฏิบัติการ (Pre-
Operational Stage) โดยกล่าวว่า เด็กปฐมวัยจะอยู่ในข้ันที่เริ่มเรียนรู้ภาษาและเข้าใจสื่อสาร เด็ก
สามารถเข้าใจสัญลักษณ์ต่างๆได้ดีข้ึนแต่ยังอาศัยการเรียนรู้อยู่ (พัชรี สวนแก้ว. 2536 : 12) 

 

2.3.3 พัฒนาการของเด็กปฐมวัย 
ได้มีนักจิตวิทยาพัฒนาการหลายท่านให้ความหมายคําว่า พัฒนาการ (Development) ไว้

แตกต่างกัน กล่าวคือ 
ซี วี กู๊ด (C.V. Good) ได้ให้ความหมาย พัฒนาการ หมายถึง การเปลี่ยนแปลงทาง

โครงสร้างการทํางานตัดระเบียบส่วนต่างๆของร่างกาย ซึ่งทําให้มีการเพิ่มพูดทั้งด้านขนาด ความ
แตกต่าง ความสลับซับซ้อน การผสมกลมกลืน ขีดความสามารถ ประสิทธิภาพ 

เฮอร์ลอค (Hurlock) ได้ให้ความหมายว่า พัฒนาการ หมายถึง การเปลี่ยนแปลงต่างๆที่มี
ลําดับข้ันตอนต่อเนื่องกันไปตลอด ซึ่งเป็นกระบวนการที่เปลี่ยนแปลงทั้งทางร่างกายและจิตใจ
ผสมผสานกัน ซึ่งการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวมี 4 ประเภท คือ 

1. การเปลี่ยนแปลงด้านขนาด 
2. การเปลี่ยนแปลงด้านสัดส่วน 
3. ลักษณะเดิมหายไปโดยลักษณะที่เกิดในวัยเด็กหายไปเมื่อเติบโตข้ึน 
4. เกิดลักษณะใหม่ขึ้น 

2.3.3.1 ลักษณะพัฒนาการของเด็กปฐมวัย 
1. พัฒนาการทางสติปัญญา (Intellectual Development) 
พัฒนาการทางด้านสติปัญญา หมายถึง ความสามารถที่เพิ่มข้ึนทางสมอง มีอยู่หลาย

ประการที่สําคัญคือ การรับรู้ 
พัฒนาการด้านการรับรู้ของเด็กปฐมวัยเป็นที่ยอมรับจากนักจิตวิทยาว่า เด็กวัยนี้จะ

มีความสามารถในการรับรู้ตลอดจนความคิดคํานึงเพิ่มข้ึนอย่างเห็นได้ชัด การรับรู้ทางด้านประสาท
สัมผัสทั้ง 5 ของเด็กปฐมวัยน้ีเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมซึ่งจะ
นําไปสู่การเพิ่มระดับเชาว์ปัญญาของเด็ก 

พัชรี สวนแก้ว (2536: 24) กล่าวว่า สติปัญญาของเด็กแสดงออกให้เห็นชัดเมื่อเด็ก
เริ่มรู้จักแยกตัวเองออกจากสิ่งแวดล้อมได้ ระยะทารกสติปัญญาของเด็กยังมองเห็นไม่ชัด ส่วนใหญ่จะ
เป็นพัฒนาการทางด้านกล้ามเนื้อและประสาทสัมผัส พอพ้นระยะทารกเด็กเริ่มแสดงความคิดออกมา
โดยการพูดและทําท่าทางต่างๆ ระยะตอนต้นสติปัญญาของเด็กจะเจริญมากข้ึน เด็กสามารถพูดและ
ทําตามเข้าใจสิ่งต่างๆได้มากข้ึน 

พัฒนาการด้านสติปัญญา แบ่งออกเป็น 6 ส่วน ดังนี้ 
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1.1 การคิด หมายถึง การใช้ประสาทสัมผสัทัง้ 5 ด้วยการมอง ฟัง สัมผัส ชิมรส 
และดมกลิ่น การคิดเช่ือมโยงความสัมพันธ์สิ่งของต่างๆ การคิดสร้างสรรค์ และการคิดแก้ปัญหา 

1.2 การใช้ภาษาในการสื่อสาร ด้วยการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน 
1.3 การสังเกต การจําแนกและการเปรียบเทยีบ ได้แก่ การจําแนกเปรียบเทยีบ

ความเหมือนและความต่าง การจัดหมวดหมู่สิ่งของและการเรียงลําดับสิ่งต่างๆ 
1.4 จํานวน ทั้งการนับจํานวนและการรู้ค่าของจํานวน 
1.5 มิติสัมพันธ์ คือ การเข้าใจและการอธิบายในเรื่องพื้นที่ ตําแหน่ง ระยะทาง 

ทิศทาง 
1.6 เวลา ใช้ในการเปรียบเทียบเวลาต่างๆ เรียงลําดับเหตุการณ์และความ

เข้าใจเกี่ยวกับฤดูกาล 
อายุ 6 ปี  
-  การรับรู้ (Perception)1 เด็กวัยน้ีสามารถมองเห็นความแตกต่างระหว่างสิ่งของ

ได้แม้ว่าจะมีความแตกต่างเพียงเล็กน้อยกส็ามารถสังเกตเห็นได้  รู้จักสังเกตระยะทางใกล้ไกล บนล่าง 
กลาง หน้าหลัง 

-  ความคิดสร้างสรรค์ เกิดจากการสัมผัส จับต้องกับวัตถุที่จะประกอบงานศิลปะ 
เช่น การก่อสร้าง วาดภาพ และปั้น เด็กชอบแก้ปัญหาเองและมีความสนใจธรรมชาติรอบตัว ความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กสังเกตได้จากการเล่น การวาดรูป เด็กฉลาดจะวาดรูปไปตามความรู้สึก ขณะที่วาด
ก็พูดไปด้วย 

-  ความสนใจ ช่วงความสนใจของเด็กวัยนี้ยังอยู่ในระยะสั้น การทําสิ่งใดก็ตามจะ
แสดงความกระตือรือร้นในระยะแรกๆ เมื่อหมดความสนใจจะเลิกทําทันที โดยไม่คํานึงว่างานนั้นจะ
สําเร็จหรือไม่ 

-  ความอยากรู้อยากเห็น เด็กวัย 6 ขวบมีความอยากรู้อยากเห็นมากกว่าวัยที่ผ่าน
มา และชอบซักถามมากที่สุด  ความสนใจกว้างขวาง เด็กจะสนใจสิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ สีสันสะดุดตา เช่น 
ภาพระบายสี สัตว์เลี้ยง สนใจนิยายที่เกี่ยวกับเรื่องนางฟูา นิทาน ฯลฯ 

-  ความคิดเกี่ยวกับระยะทางและเวลา เด็กวัยน้ีจะสามารถสังเกตระยะทางใกล้ไกล
ได้แต่ยังไม่เข้าใจดีพอ 

อายุ 7 ปี 
เด็กวัยน้ีพัฒนาการทางภาษาเจริญอย่างรวดเร็ว ใช้ภาษาแสดงความรู้สึกได้ดีข้ึน เริ่ม

พัฒนาความรู้สึกทางด้านจริยธรรม และเริ่มมีความรับผิดชอบ เช่น สนใจสิ่งที่ถูกและผิด แต่ยังไม่
เข้าใจลึกซึ้งบางครั้งอาจทําความผิดได้ทั้งๆที่ไม่ได้ต้ังใจทํา 

-  ความสนใจ มีช่วงความสนใจสั้น ดังนั้น การมอบหมายงานให้ทาํควรจะกาํหนดให้
ทําทีละข้ัน ไม่ควรมอบให้ทําทีเดียวกันหมด 
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-  การรับรู้เรื่องระยะทางและเวลา มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเวลาดีข้ึน เข้าใจ
เกี่ยวกับเวลาฤดูกาลและระยะทาง 

-  ความอยากรู้อยากเห็น มีความสนใจสิ่งต่างๆ ว่าเกิดข้ึนได้อย่างไร ช่างสังเกต มี
ความพยายามทําสิ่งที่คนสนใจให้สําเร็จ 

-  ความคิดสร้างสรรค์ สามารถวาดรูปโดยการสร้างความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ได้ 
และสามารถเล่าถึงเรื่องรายละเอียดหรือข้อปลีกย่อยเกี่ยวกับภาพที่วาดได้ สามารถนําเอาสิ่งต่างๆมา
จัดเข้าด้วยกันอย่างมีเหตุผลได้ เช่น เวลาวาดรูปคน บ้าน ต้นไม้ หรือรถยนต์ก็ไม่วาดให้บ้านอยู่ใน
อากาศ คนหัวกลับ หรือต้นไม้ตะแคงอย่างที่เคยวาด และจะวาดให้สิ่งต่างๆดังกล่าวอยู่ในเส้นตรง
เดียวกัน 

อายุ 8 ปี 
-  พัฒนาการของความคิดและแก้ปัญหา เป็นระยะเตรียมการแก้ปัญหาตาม

ความสามารถของตนเอง เริ่มแก้ปัญหาที่เป็นนามธรรมได้ สามารถตัดสินใจแก้ปัญหาด้วยตนเองได้ 
การแสดงออกในด้านศิลปะ เช่น การวาดรูปมักจะใช้สัญลักษณ์มากกว่าการเลียนแบบของจริง เพราะ
เด็กมีความรู้และประสบการณ์มากขึ้น ความเห็นแก่ตัวเริ่มลดน้อยลง 

-  ความรู้เรื่องขนาดสัดส่วนของสิ่งของ เริ่มสามารถสังเกตสัดส่วนของสิ่งของ มีการ
แสดงออกทางศิลปะคมชัดข้ึน เช่น รู้จักกะขนาดของวัตถุให้เหมาะสมกับกระดาษ 

-  ความสนใจ มีความสนใจที่จะทํางานให้สําเร็จ สนใจฟังคําแนะนําของผู้อื่น และ
สามารถเข้าใจและทําตามคําช้ีแจงของผู้อื่น เด็กชายชอบเล่นแรงๆ เด็กหญิงชอบเล่นแบบเด็กๆ และ
สามารถแสดงละครง่ายๆ ได้ สนใจรูปภาพ ภาพยนตร์ โทรทัศน์ การ์ตูน ฟังนิทาน รวมทั้งสะสม
สิ่งของต่างๆด้วย 

อายุ 9 ปี 
-  การอ่าน วัย 9 ปี เป็นวัยที่ชอบอ่านมากทั้ง 2 เพศ ชอบอ่านหรือดูเรื่องเกี่ยวกับ

สัตว์ เรื่องเด็ก การผจญภัยและตลกขบขัน เด็กที่อ่านหนังสือไม่คล่องจะชอบหนังสือการ์ตูน เด็กชายที่
ฉลาดมากชอบอ่านเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ ประวัติศาสตร์ และชีวประวัติต่างๆ ส่วนเด็กหญิงฉลาดจะไม่
ชอบนิยายเกี่ยวกับอารมณ์มากนัก 

-  เวลา เข้าใจเวลาดีข้ึน สามารถเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเวลากับเหตุการณ์
ประจําวันได้ เช่น รู้เวลากินอาหาร เวลานอน โรงเรียนเข้า แต่ยังไม่มีความรับผิดชอบพ่อแม่ต้องเตือน
กันอยู่บ้าง 

-  การใช้เงิน รู้จักเข้าใจการประหยัด เช่น เก็บเงินค่าขนมเพื่อซื้อของที่ตนเองอยาก
ได ้

-  การสะสม การสะสมของต่างๆ เป็นกิจกรรมที่เด็กวัยน้ีชอบมาก แต่ยังไม่รู้จักแยก
ประเภทของที่เก็บมา วิธีจะทําให้เด็กเริ่มต้นรักการสะสม คือ สิ่งใดที่พ่อแม่ใช้แล้วให้เด็กเก็บไว้ 
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-  ความสนใจ เปลี่ยนไปตามวัยได้เช่นเดียวกับความสามารถอื่นๆ สนใจสิ่งแปลกๆ
ใหม่ๆ สีสันสะดุดตา สนใจในสัตว์เลี้ยง ภาพระบายสี การเล่นที่ใช้กําลังแขนขา 

พัฒนาการทางสติปัญญาที่เห็นได้ชัดคือ มีจินตนาการสูงข้ึน เพราะได้รากฐานมา
จากการอ่าน มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดที่จะทําและประดิษฐ์สิ่งต่างๆ ทั้งที่เป็นงานอดิเรกและ
กิจกรรมในช้ันเรียน 

2. พัฒนาการด้านร่างกาย (Physical Development) 
เมื่อเด็กอายุย่างเข้าปีที่ 6 อัตราความเจริญเติบโตจะช้าลงเล็กน้อย ร่างกายจะขยาย

ออกทางส่วนสูงมากกว่าส่วนกว้าง มีฟันถาวรข้ึนแทนฟันน้ํานม มีกระดูกข้อมือ 6-7 ช้ิน สายตายังเป็น
สายตายาวอยู่ ตาและมือยังเคลื่อนไหวประสานกันไม่สะดวก พัฒนาการทางกายของเด็กวัยตอนกลาง
ข้ึนอยู่กับสิ่งแวดล้อมต่อไปนี้ 

2.1 สภาพโภชนาการเป็นปัจจัยสําคัญที่มีผลต่อการเจริญเติบโตของเด็กอย่าง
ยิ่ง เด็กจําเป็นต้องได้รับอาหารที่เพียงพอและมีสารอาหารครบถ้วน 

2.2 ความสนใจในการเล่นกลางแจ้ง เด็กสนใจการเล่นกลางแจ้งและเปลี่ยนวิธี
เล่นอยู่เสมอ ทําให้สามารถควบคุมการใช้กล้ามเนื้อและการทรงตัวได้ดีข้ึน 

2.3 การฝึกทักษะในการใช้อวัยวะเคลื่อนไหว คือ การให้เด็กมีกิจกรรมทางกาย
และสมอง ซึ่งทําให้เด็กได้รับความพอใจโดยการจัดเครื่องมือที่เหมาะสมและคําแนะนําให้เกิดทักษะ 

2.4 การไม่มีอวัยวะบกพร่อง การที่เด็กมีสภาพร่างกายเจ็บปุวยเสมอ ทําให้เด็ก
มีอารมณ์ไม่มั่นคงด้วย ดังนั้นจึงควรแก้ไขข้อบกพร่องของอวัยวะต่างๆที่เกิดข้ึนกับเด็กวัยน้ี 

พัฒนาการทางกายโดยรวมในระยะวัยเด็กตอนต้นยังเป็นไปในแบบเจริญเติบโต
เพื่อให้ทํางานเต็มที่ตามหน้าที่ แต่อัตราการเปลี่ยนแปลงค่อนข้างช้าเมื่อเทียบกับระยะวัยทารก 
น้ําหนักและส่วนสูงยังคงเพิ่มข้ึนแต่ไม่มาก สัดส่วนของรา่งกายจะค่อยๆเปลี่ยนไป เป็นระยะที่เหมาะที่
สุกที่จะฝึกให้เด็กได้เล่นกีฬาประเภทเคลื่อนไหวต่างๆที่เหมาะกับกําลังของเด็กซึ่งจะช่วยการเรียนรู้
และพัฒนาพฤติกรรมด้านอารมณ์ สังคมและสติปัญญา 

พัฒนาการทํางานประสานสัมพันธ์ของอวัยวะที่ใช้เคลื่อนไหว ช่วงวัยเด็กตอนต้น
เป็นช่วงเวลาแห่งการพัฒนา “การทํางานประสานสัมพันธ์ของอวัยวะที่ใช้เคลื่อนไหว” อย่างสําคัญยิ่ง
จนอาจนับเป็นจุดเด่นแห่งพัฒนาการทางกายของเด็กในวัยน้ี 
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ตารางท่ี 2.1  แสดงพัฒนาการทางร่างกายนักเรียนไทยอายุ 6-12 ปี 

อาย ุ
ความสูง น้ าหนัก (กิโลกรัม) 

ชาย หญิง 
ชาย หญิง 

เซนติเมตร น้ิว เซนติเมตร น้ิว 
6 107.40 44.72 107.40 42.96 17.00 16.60 
7 111.80 44.64 111.80 44.72 18.30 17.95 
8 116.60 48.48 116.69 46.64 19.90 19.69 
9 121.20 50.24 121.20 48.48 21.70 21.60 
10 125.60 51.96 126.20 50.48 26.60 24.00 
11 129.90 53.72 131.50 52.60 25.85 26.75 
12 134.30 55.60 137.00 54.80 28.40 30.20 

ท่ีมา : จากรายงานการวิจัยเรื่องพฒันาการทางกายภาพของนักเรียนไทยอายุ 3-24 ป ีของสมาคม 
การศึกษาแห่งประเทศไทย (อุดมศักดิ์ สารบิุตร. 2550: 57) 

 

 
 

ภาพท่ี 2.7  การวัดสัดส่วนขนาดตัวมาตรฐานเด็กไทย  
ท่ีมา : (ศรีกาญจนา จตุพฒัน์วโรดม. 2555: 3) 
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ตารางท่ี 2.2  ขนาดตัวมาตรฐานเด็กผู้หญิงไทยอายุ 6-12 ปี 

ล าดับ
ที่ 

รายการ อาย/ุปี 
(ซม.) 6 7 8 9 10 11 12 

A ความสงู (ซม.) 115.00 121.00 125.00 133.00 139.00 145.00 149.00 
B นํ้าหนัก (กก.) 21.00 24.00 25.00 31.00 34.00 39.00 41.50 
C รอบศีรษะ 50.00 51.00 52.00 53.00 54.00 55.00 56.00 
1 รอบคอ 30.50 31.50 32.50 33.50 34.50 35.50 36.50 
2 รอบอก 59.50 62.00 64.50 67.00 69.50 72.00 74.50 
3 รอบเอว 54.50 56.00 57.50 59.00 60.50 62.00 63.50 
4 รอบสะโพก 64.00 67.00 70.00 73.00 76.00 79.00 82.00 
5 ความยาวหน้า 24.00 25.00 26.00 27.00 28.00 29.00 30.00 
6 ความยาวบ่าหน้า 24.00 25.00 26.00 27.00 28.00 29.00 30.00 
D อกสูง 15.00 15.50 16.00 16.50 17.00 17.50 18.00 
E อกห่าง 15.50 16.00 16.50 17.00 17.50 18.00 18.50 
7 ความยาวหลัง 26.50 28.00 29.50 31.00 32.50 34.00 35.50 
8 ความยาวบ่าหลัง 26.00 27.00 28.00 29.00 30.00 31.00 32.00 
9 ความยาวไหล่ซีก 8.50 9.00 9.50 10.00 10.50 11.00 11.50 
10 ความยาวไหล่ 29.00 30.50 32.00 33.50 35.00 36.50 38.00 
11 ความยาวไหล่เฉียง 30.00 31.00 32.00 33.00 34.00 35.00 36.00 
12 รอบต้นแขน 20.00 21.00 22.00 23.00 24.00 25.00 26.00 
13 ความยาวแขนยาว 40.50 42.50 44.50 46.50 48.50 50.50 52.50 
14 รอบปลายแขน 12.50 13.00 13.50 14.00 14.50 15.00 15.50 
15 ความยาวเปูาลึก 22.00 22.50 23.00 23.50 24.00 24.50 25.00 
16 ความยาวเปูา 55.00 56.50 58.00 59.50 61.00 62.50 64.00 
17 รอบต้นขา 38.50 40.50 42.50 44.50 46.50 48.50 50.50 
18 รอบปลายขา 17.00 17.50 18.00 18.50 19.00 19.50 20.00 
19 ความยาวใต้ท้องขา 38.50 40.50 42.50 44.50 46.50 48.50 50.50 
20 ความยาวเอว-เข่า 41.00 43.50 46.00 48.50 51.00 53.50 56.00 
21 ความยาวเอว-ข้อเท้า 64.00 68.00 72.00 76.00 80.00 84.00 88.00 
22 ความยาวเอว-พื้น 72.50 76.50 80.50 84.50 88.50 92.50 96.50 

ท่ีมา : (ศรีกาญจนา จตุพฒัน์วโรดม. 2555: 3) 
 
 
 
 
 



56 

ตารางท่ี 2.3  ขนาดตัวมาตรฐานเด็กผู้ชายไทยอายุ 6-12 ปี 

ล าดับ
ที่ 

รายการ อาย/ุปี 
(ซม.) 6 7 8 9 10 11 12 

A ความสูง (ซม.) 116.00 121.00 127.00 132.00 135.50 143.50 149.00 
B นํ้าหนัก (กก.) 22.00 24.00 28.50 31.00 33.50 39.00 42.00 
C รอบศีรษะ 50.50 51.00 51.50 52.00 52.50 53.00 54.00 
1 รอบคอ 31.00 32.00 33.00 34.00 35.00 36.00 37.00 
2 รอบอก 60.00 62.00 64.00 66.00 68.00 70.00 72.00 
3 รอบเอว 56.50 58.00 59.50 61.00 62.50 64.00 65.50 
4 รอบสะโพก 63.50 66.00 68.50 71.00 73.50 76.00 78.50 
5 ความยาวหน้า 25.00 26.00 27.00 28.00 29.00 30.00 31.00 
6 ความยาวบ่าหน้า 25.50 26.50 27.50 28.50 29.50 30.50 31.50 
7 ความยาวหลัง 27.50 29.00 30.50 32.00 33.50 35.00 36.50 
8 ความยาวบ่าหลัง 26.50 27.50 28.50 29.50 30.50 31.50 32.50 
9 ความยาวไหล่ซีก 8.00 8.50 9.00 9.50 10.00 10.50 11.00 
10 ความยาวไหล่ 29.50 31.00 32.50 34.00 35.50 37.00 38.50 
11 ความยาวไหล่เฉียง 31.00 32.00 33.00 34.00 35.00 36.00 37.00 
12 รอบต้นแขน 20.00 21.00 22.00 23.00 24.00 25.00 26.00 
13 ความยาวแขนยาว 40.00 42.50 45.00 47.50 50.00 52.50 55.00 
14 รอบปลายแขน 12.50 13.00 13.50 14.00 14.50 15.00 15.50 
15 ความยาวเปูาลึก 20.50 21.00 21.50 22.00 22.50 23.00 23.50 
16 ความยาวเปูา 55.00 56.50 58.00 59.50 61.00 62.50 64.00 
17 รอบต้นขา 37.50 39.00 40.50 42.00 43.50 45.00 46.50 
18 รอบปลายขา 17.50 18.00 18.50 19.00 19.50 20.00 20.50 
19 ความยาวใต้ท้องขา 38.50 40.50 42.50 44.50 46.50 48.50 50.50 
20 ความยาวเอว-เข่า 40.00 42.50 45.00 47.50 50.00 52.50 55.00 
21 ความยาวเอว-ข้อเท้า 63.00 67.00 71.00 75.00 79.00 83.00 87.00 
22 ความยาวเอว-พื้น 70.50 75.00 79.50 84.00 88.50 93.00 97.50 

ท่ีมา : (ศรีกาญจนา จตุพฒัน์วโรดม. 2555: 3) 
 

3. พัฒนาการทางอารมณ ์(Emotional Development) 
อายุ 6 ปี ได้ช่ือว่าเป็นวัยหัวเลี้ยวหัวต่อเพราะเด็กเมื่อเข้าโรงเรียนจะต้องปรับตัวให้

เข้ากับสิ่งแวดล้อมใหม่ๆ ในโรงเรียน หรือต้องเรียนรู้การปรับตัวจากประสบการณ์เก่าเข้ากับ
ประสบการณ์ใหม ่เช่น ครู บทเรียน สถานที่ ตลอดจนระเบียบวินัย สิ่งแวดล้อมใหม่เหล่าน้ีทําให้เด็กมี
การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ เช่น ในวัยเด็กตอนต้น เด็กแสดงความเอาแต่ใจตัวเอง ไม่รู้จักยั้งคิดและ
ควบคุมความรู้สึกยังไม่ได้  ยึดตัวเองเป็นศูนย์กลาง (Self-Centered) มีการอิจฉาและขู่เข็ญน้อง เมื่อ
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ถึงวัยเด็กตอนกลางเด็กมีการเรียนรู้มากขึ้น สามารถปรับตัวได้ดีข้ึน จึงเปลี่ยนความรู้สึกที่ต้องการให้
ผู้อื่นรักใคร่สนใจตัวเองแต่ผู้เดียว เป็นความรู้สึกที่ทําให้ผู้อืน่พอใจ  รู้จักวิธีระงับความโกรธ เลิกกลัวสิ่ง
ที่ไม่มีตัวตน สัตว์ และปรากฏการณ์ธรรมชาติมากลัวสิ่งที่จะเกิดข้ึนได้จริง เช่น กลัวความอดอยาก 
กลัวไม่มีเพื่อน กลัวเรียนไม่ดี  

อายุ 7 ปี อารมณ์ไม่แน่นอน เดี๋ยวดีเดี๋ยวร้าย หงุดหงิด เวลาเล่นกับเพื่อนมักไม่ยอม
แพ้ ถ้าแพ้จะเสียใจมาก เวลาร้องไห้จะอาย ไม่ชอบให้ผู้อื่นเห็น เวลาไม่พอใจจะหลบหนีจาก
สถานการณ์ที่ทําให้ไม่พอใจ เวลาเกิดความเครียดจะแสดงออกโดยการกัดเล็บ แกว่งเท้า กัดดินสอ มัก
ไม่เช่ือฟังผู้ใหญ่ ชอบรับมากกว่าให้รู้จักปูองกันตนเอง เช่น เวลาถูกถามปัญหาต่างๆ มักตอบว่าไม่
ทราบ หรือไม่พยายามตอบ มีความอยากรู้อยากเห็น 

อายุ 8 ปี ชอบดิ้นรนต่อสู้ต้องการชนะ การทําสิ่งต่างๆ มักไม่ได้คิดให้รอบคอบ 
เด็กชายและเด็กหญิงเริ่มไม่ถูกกัน ทะเลาะกัน ชอบฟังผู้ใหญ่คุยกัน ต้องการความรักและอยากอยู่ใกล้
พ่อแม่ มีความรู้จักตนเองเป็นส่วนหนึ่งของหมู่คณะ รู้สึกน้อยใจต่อคําวิจารณ์ รู้จักเห็นใจผู้อื่น 

อายุ 9 ปี ชอบความอิสระ มีความรู้สึกว่าตนเป็นผู้ใหญ่เด็มตัว ไม่ชอบแสดงตัวเด่น 
อยากเอาใจคนอื่น อยากให้คนอื่นรัก รู้จักอายเมื่อถูกดุ กลัวการสอบตก ไม่ชอบการเปรียบเทียบการ
แข่งขัน เด็กชายกลัวถูกว่าเป็นเพศหญิง แต่ไม่ค่อยกลัวอันตรายที่จะเกิดกับร่างกาย 

อายุ 10 ปี เป็นวัยที่ว่านอนสอนง่าย ไม่ทําสิ่งที่พ่อแม่ไม่ชอบ รักพ่อแม่ กังวลใน
ความเจ็บปุวยของพ่อแม่ และสมาชิกในครอบครัว 

4. พัฒนาการทางสังคม (Social Development) 
เด็กจะปรับตัวเข้ากับบุคคลอื่นได้ดีหรือไม่ข้ึนอยู่กับการอบรมที่ได้รับจากทางบ้าน 

ลักษณะสังคมของเด็กวัยนี้จะเป็นไปอย่างไม่กว้างขวางนัก เมื่อเด็กเติบโตข้ึนจะมีการเรียนรู้ที่จะ
ปรับตัวให้เป็นที่ยอมรับของผู้อื่นได้ดีข้ึน กลุ่มเพื่อนจะมีอิทธิพลต่อเด็กมากข้ึน สิ่งสําคัญที่ช่วยให้เด็ก
ปรับตัวทางสังคมได้ดีคือ ประสบการณ์จากกทางบ้าน สนามเด็กเล่น และบทบาทของครู 

อายุ 6 ปี ชอบอยู่ใกล้ผู้ใหญ่ ชอบฟังคําชมเชย แต่ไม่ค่อยรับฟังคําวิจารณ์ มีความ
นิยมชมชอบบุคคลใดบุคคลหนึ่งในครอบครัวว่าเก่งและตนเองอยากทําตาม 

อายุ 7 ปี ความสําคัญของบุคคลในครอบครัวที่มีต่อเด็กเริ่มลดน้อยลง เด็กจะนิยม
ชมชอบบุคคลอื่นที่ไม่จําเป็นต้องเป็นสมาชิกภายในครอบครัว เจ้าอารมณ์ หงุดหงิดง่าย ชอบอยู่คน
เดียว หนีโลก ไม่สู้เหตุการณ์ 

อายุ 8 ปี เป็นวัยชอบต่อสู้กับทุกสิ่งอีกครั้ง พยายามเอาชนะสิ่งต่างๆ เด็กมักจะมี
เพื่อนคู่ใจในระยะนี้ ชอบเล่นกับเพื่อนต่างเพศและวัยเดียวกัน 

อายุ 9 ปี ชอบอยู่คนเดียว ชอบอิสระ ชอบเพื่อนใหม่ๆ สนใจเพื่อนมากกว่าคนใน
ครอบครัว 

อายุ 10 ปี เป็นเด็กว่านอนสอนง่าย ไม่ค่อยขัดขืนผู้ใหญ่ เด็กวัยนี้มักจะเป็นเด็กดีใน
สายตาครูและผู้ปกครอง 
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5. พัฒนาการทางภาษา (Language Development) 
อายุ 6 ปี สามารถพูดออกเสียงได้ชัดเจน แต่อักษรกล้ําจะต้องหัดพูดหลายๆครั้งจึง

จะพูดได้ชัด การสนทนาจะเปลี่ยนจากการพูดแต่เรื่องของตัวเองและความเห็นของตนเองเป็นการพูด
เกี่ยวกับการกระทําของคนอื่น การสนทนายังเป็นรูปธรรมอยู่ คือ ต้องมีของจริงให้เห็นจึงจะเข้าใจ 

อายุ 7-8 ปี สามารถคุยเรื่องที่เป็นนามธรรมได้ เช่น สามารถกล่าวถึงบุคคลอื่นที่
ไม่ได้อยู่ตรงหน้าได้ เนื่องจากเด็กมักจะต้องการพูดแสดงเหตุผลของตนเองให้ผู้อื่นเข้าใจ จึงทําให้เกิด
การขัดแย้งกันกับเพื่อนบ่อยๆ 

ภาษาเป็นส่วนหนึ่งของพัฒนาการเด็ก เด็กจะมีพัฒนาการโดยลําดับไม่ได้ถ้าขาด
ภาษา สมมติว่าเด็กมีร่างกายเจริญเติบโตแข็งแรง สัดส่วนสมขนาด เราเรียกว่าเด็กเจริญเติบโต ด้าน
สมองที่รู้จักคิดต้องอาศัยภาษาเป็นตัวกลาง อาศัยความรู้ความเข้าใจและอื่นๆ 

ราศี ทองสวัสดิ์ (2546: 178) ภาษาเป็นสื่อกลางในการตกลง บอกกล่าวทําความ
เข้าใจระหว่างบุคคล เป็นเครื่องมือช่วยในการเรียนรู้สิ่งใหม่ ช่วยให้คนเราคิดและวินิจฉัยคุณภาพของ
สติปัญญา ภาษาเป็นสิ่งที่ส่งเสริมพัฒนาการทางสังคม มีความสําคัญต่อความเป็นอยู่ และความเจริญ 
ของคนในชาติ ภาษานับว่าเป็นสิ่งสําคัญและจําเป็นต่อการดํารงชีวิตของมนุษย์เพราะภาษาเป็นทั้ ง
มวลประสบการณ์ และเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารระหว่างมนุษย์ ถ้าขาดการสื่อสสารสาระสําคัญนี้
แล้วมนุษย์คงไม่สามารถรวมเป็นสังคมได้ทั้งนี้เพราะมนุษย์มิอาจที่จะอยู่อย่างโดดเดี่ยวตามลําพัง แต่
จะต้องไปมาหาสู่กัน ต้องรวมเป็นเหล่า ภาษาที่ใช้นั้น จะเป็นเครื่องมือสื่อสาระสําคัญและความเข้าใจ 
สามารถรู้เรื่องกันได้ 

มนุษย์เราสามารถสื่อสารกันด้วยท่าทาง การแสดงออกของสีหน้าและการเปล่งเสียง 
แต่จะเห็นว่าการแสดงความต้องการหรือพยายามสื่อความหมายผ่านทางท่าทางและสีหน้าจะไม่ค่อย
เปลี่ยนแปลงมากในขณะที่การเปล่งเสียงเพื่อสื่อความหมายนั้นมีการเปลี่ยนแปลงทางพัฒนาการ
ค่อนข้างมากโดยเฉพาะช่วง 4 ปีแรกของชีวิต 

ภาษาของเด็กในวัยน้ีมีความสําคัญมาก เด็กพร้อมที่จะฝึกทักษะทางภาษาทั้งในด้าน
การรู้คําศัพท์ การออกเสียงคําให้ชัดเจน การใช้ประโยคเพื่อการติดต่อสื่อสาร การบอกช่ือวัตถุ สิ่งของ 
เป็นต้น แต่ทั้งนี้ต้องข้ึนอยู่กับปัจจัยหลายประการ เช่น อายุ เพศ โอกาส และสิ่งแวดล้อมที่เป็น
องค์ประกอบในการพัฒนาได้ดีกว่าเด็กชายในระยะแรก แต่อย่างไรก็ตามลักษณะพัฒนาการทางภาษา
ของเด็กปฐมวัยเป็นไปตามขั้นตอนมีลักษณะเหมือนข้ันบันไดเริ่มตั้งแต่การฟัง การพูด การอ่าน และ
การเขียน โดยแต่ละข้ันตอนจะมีความเหลื่อมล้ําเช่ือมสัมพันธ์กันและกัน ไม่แยกกันโดยสิ้นเชิง 
พัฒนาการทางภาษาข้ันต้นจะเป็นพื้นฐานของการพัฒนาการทางภาษาข้ันที่สูงข้ึน 

พัฒนาการทางภาษาของเด็ก ครอบคลุมทักษะทางภาษา แบ่งได้ 4 ด้าน ได้แก่ 
5.1 พัฒนาการด้านการฟัง การฟังเป็นกระบวนการแรกของการรับรู้ และเป็น

ตัวจัดประกายให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น ซึ่งสามารถพัฒนาให้ดีข้ึนได้อย่างต่อเนื่อง โดยอาศัยวุฒิ
ภาวะ เวลา ความพากเพียร และแรงจูงใจ การพัฒนาการฟังจะเป็นข้ันตอนตามระดับอายุของผู้ฟัง 



59 

5.2 พัฒนาการด้านการพูดพัฒนาการทางภาษาพูดของเด็กเป็นไปตามข้ันตอน
เช่นเดียวกับการฟัง ซึ่งเกี่ยวเนื่องกับสติปัญญา การส่งเสริม และโอกาสในการเรียนรู้ของเด็ก เป็นการ
พัฒนาที่มีกระบวนการต่อเนื่องมาตั้งแต่แรกเกิด  โดยเริ่มจากการฟังเสียงรอบตัวและพัฒนาไปถึงข้ัน
การใช้คําอย่างมีความหมาย มีการใช้ประโยคยาวข้ึน จนกระทั่งเด็กสามารถใช้ประโยคที่ซับซ้อนและมี
ความหมายสมบูรณ์มากขึ้นเป็นลําดับ 

5.3 พัฒนาการด้านการอ่าน ทักษะการอ่านเป็นกระบวนการทีต่้องเริม่ต้นต้ังแต่
เด็กอยู่ในวัยทารก และเด็กนั้นพร้อมจะอ่านต้ังแต่อยู่ในวัยเกือบจะแรกเกิด โดยเริ่มด้วยความสนใจใน
รูปภาพที่ เร้าใจ  ก่อนเริ่มอ่านอักษรหรืออ่านสัญลักษณ์  ลักษณะการอ่านจะเป็นการอ่านจาก
สิ่งแวดล้อมในชีวิตประจําวันหรืออ่านจากหนังสือภาพแล้วพัฒนาเป็นการอ่านประกอบคํา   อ่าน
พยัญชนะ หรืออ่านประโยคโดยรู้ความหมายมากข้ึนตามลําดับของพัฒนาการเด็ก 

5.4 พัฒนาการด้านการเขียน การเขียนของเด็กเริ่มจากการขีดเข่ียเส้นที่ไม่มี
ความหมายจนเป็นตัวอักษรได้ใกล้เคียงกับผู้ใหญ่ ซึ่งพัฒนาการในการเขียนของเด็กนั้นข้ึนอยู่กับ
ประสบการณ์ ความสนใจ วุฒิภาวะทางอารมณ์ ความสัมพันธ์ของกล้ามเนื้อตาและสติปัญญา 
ครูผู้สอนจึงควรเตรียมเด็กให้พร้อมในองค์ประกอบดังกล่าวก่อนที่จะสอนเขียนอย่างเป็นทางการ การ
สอนน้ันไม่ควรบังคับเด็กเพราะจะทําให้เด็กเกิดความเครียดวิตกกังวลต่อการเขียน ท้ายสุดส่งผลให้
เด็กเกิดเจตคติที่ไม่ดีต่อการเขียนจากแรงจูงใจภายในที่จะเขียน แต่ควรให้เขียนเมื่อเด็กต้องการจะ
เขียน สําคัญที่สุดคือควรเตรียมความพร้อมในการเขียนให้เด็กตามพัฒนาการแต่ละวัย 

2.3.3.2 องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเด็กปฐมวัย 
ลักษณะของการพัฒนาการของเด็กปฐมวัยจะต้องมีองค์ประกอบหลายประการ

สําหรับการที่จะพัฒนาในส่วนบุคคลได้ ซึ่งประกอบไปด้วยปัจจัยที่สําคัญ 3 ประการ คือ 
1. องค์ประกอบภายในร่างกาย (Internal factors) ประกอบด้วย 

1.1 พันธุกรรม เซลแต่ละชนิดภายในร่างกายของมนุษย์จะประกอบไปด้วย 46 
โครโมโซม ภายในโครโมโซมซึ่งมียีนส์อยู่เป็นจํานวนมากจึงเป็นลักษณะที่กําหนดการเจริญเติบโตและ
ลักษณะของพัฒนาการในแต่ละข้ันตอนของชีวิต โดยพันธุกรรมจะประกอบด้วยลักษณะทางร่างกาย
ต่างๆ เช่น สีตา เส้นผม ความสูง รวมทั้งลักษณะทางร่างกายอื่นๆ 

1.2 การมีวุฒิภาวะ เป็นลักษณะของการเปลี่ยนแปลงอย่างมีรูปแบบภายใน
ร่างกาย ในลักษณะที่เป็น ขนาด รูปร่าง และทักษะ การมีวุฒิภาวะไม่จําเป็นที่จะต้องมีการฝึกฝนและ
การเรียนรู้ใดๆ เพราะเมื่อถึงเวลาอันควรแล้วเด็กจะสามารถทําพฤติกรรมต่างๆได้อย่างแน่นอน 

2. องค์ประกอบภายนอกร่างกาย (External factors) สิ่งที่จะช่วยให้บุคคลมีการ
พัฒนาการต่อไปได้คืออิทธิพลที่มาจากการเรียนรู้สิ่งแวดล้อมซึ่งนับเป็นขบวนการหลังการคลอด การ
เรียนรู้ดังกล่าวประกอบด้วยลักษณะการเรียนรู้ดังนี้ 
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2.1 การวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค (Classical conditioning) เป็นการเรียนรู้ที่
สืบเนื่องมาจากผู้เรียนถูกเร้าให้มีการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆโดยอาศัยลักษณะธรรมชาติหรือปฏิกิริยาสะท้อน 
เช่น น้ําลายไหล การดูด การกลืน หรือการกระพริบตา เป็นต้น 

2.2 การวางเงื่อนไขแบบกระทํา (Operant conditioning)  เกิดข้ึนโดยมี
แนวความคิด ของสกินเนอร์ (D.F. Skinner) ในสมัยของสกินเนอร์ ปี 1950 สหรัฐ อเมริกาได้เกิด
วิกฤติการการขาดแคลนครูที่มีประสิทธิภาพเขาจึงได้คิดเครื่อง มือช่วยสอนข้ึนมาเพื่อปรับปรุงให้
ระบบการศึกษามีประสิทธิภาพ เครื่องมือที่คิดข้ึนมาสําเร็จเรียกว่าบทเรียนสําเร็จรูป หรือการสอน
แบบโปรแกรม (Program Instruction or Program Learning) และเครื่องมือช่วยในการสอน 
(Teaching Machine) เป็นที่นิยมแพร่หลายจนถึงปัจจุบัน 

วิกฤติการการขาดแคลนครูที่มีประสิทธิภาพเขาจึงได้คิดเครื่อง มือช่วยสอนข้ึนมา
เพื่อปรับปรุงให้ระบบการศึกษามีประสิทธิภาพ เครื่องมือที่คิดข้ึนมาสําเร็จเรียกว่าบทเรียนสําเร็จรูป 
หรือการสอนแบบโปรแกรม (Program Instruction or Program Learning) และเครื่องมือช่วยใน
การสอน (Teaching Machine) เป็นที่นิยมแพร่หลายจนถึงปัจจุบัน 

 

2.3.4 ความต้องการและความสนใจ 
ความต้องการและความสนใจของเด็กมักเกี่ยวข้องกับความสามารถและความถนัดของเด็ก 

เด็กมีความสามารถเพิ่มข้ึนตามอายุและพยายามใช้ความสามารถที่มีอยู่เพื่อสร้างความถนัด เช่น ใช้
เสียง แขนขา และอื่นๆ ดังนั้นเด็กจึงต้องการหรือสนใจเรื่องที่ตนเองมีความสามารถหรือความถนัด 

สุชา จันทร์เอม (2541: 70) กล่าวว่า ความต้องการพื้นฐานของเด็กปฐมวัยเป็นสิ่งที่จําเป็น
เช่นเดียวกับความต้องการของบุคคลวัยอื่น คือ ต้องการความรัก ต้องการความปลอดภัย ต้องการ
ได้รับความรู้ ความสนใจ และความพอใจในสิ่งต่างๆทั้งหมดนี้เป็นสิ่งสําคัญสําหรับเด็ก ถ้าเด็กได้รับสิ่ง
เหล่าน้ีอย่างพอเพียงเด็กจะมีพัฒนาการทางบุคลิกภาพดี 

1. ต้องการความรัก เด็กต้องการให้คนอื่นรักและรกัคนอื่น เด็กที่ได้รับความรักจะทําให้เด็ก
อบอุ่นใจ อารมณ์แจ่มใสมั่นคง 

2. ต้องการความปลอดภัย 
3. ต้องการตําแหน่งในสังคม เด็กต้องการให้เพื่อนรับรู้ว่าตนเปน็ส่วนหนึ่งของสงัคมของเด็ก 
4. ต้องการอิสรภาพ เด็กต้องการทํางานและเล่นอย่างมีอิสรภาพ ตามความสามารถ ความ

ถนัดของตน 
5. ต้องการเรียนรู้จากโลกรอบๆตัว เป็นวัยที่ช่างซักถาม 
6. ต้องการเวลาสําหรับพักผ่อนที่พอเพียง 
7. ต้องการให้ผู้ใหญ่ยอมรับและส่งเสริมให้เด็กทํากิจกรรมต่างๆด้วยตนเองความสนใจ 
ความสนใจ หมายถึง ความรู้สึกหรือทัศนคติที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดโดยเฉพาะ และความรู้สึก

นั้นทําให้บุคคลเอาใจใส่ และกระทําการจนบรรลุถึงความมุ่งหมายที่บุคคลมีต่อสิ่งนั้น บ้างก็กล่าวว่า 
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ความสนใจหมายถึงความสะเทือนใจอันเกิดจากปฏิกิริยาระหว่างสิ่งเร้ากับร่างกาย กล่าวคือสิ่งเร้าจะ
กระตุ้นร่างกายให้เกิดความสะเทือนใจอย่างแรงจนทําให้เกิดความตั้งใจจดจ่อต่อสู้กับสิ่งเร้าน้ันสืบไป 

ความสนใจของเด็กจะเปน็ความสนใจในสภาพแวดล้อมรอบตัวเด็ก เด็กสามารถใช้กล้ามเนือ้
ต่างๆได้ดี ความสนใจของเด็กวัยน้ีจึงสรุปได้ ดังนี้ 

1. เด็กจะสนใจการเล่น ที่มักเล่นคนเดียวมากกว่าจะเล่นกับเพื่อนเป็นกลุ่ม 
2. สนใจรูปภาพในหนังสือ ภาพที่เด็กสนใจจะต้องมีสีสดชัดเจน 
3. สนใจฟังวิทยุ ดูโทรทัศน์ 
4. สนใจฟังเพลงที่มีจังหวะง่ายๆ คําร้องสั้นๆ สนุกสนาน 
5. สนใจสิ่งรอบตัว ชอบซักถาม เช่น ความสนใจในศาสนา เด็กแม้จะสนใจในเรื่องศาสนา

น้อย แต่เด็กมักชอบซักถามเรื่องเกี่ยวกับศาสนา เช่น พระพุทธเจ้าคือใคร ทําไมต้องสวดมนต์ สนใจ
ความแตกต่างทางร่างกายระหว่างเด็กหญิงและเด็กชาย เด็กจะซักถามถึงการเจริญเติบโตของร่างกาย 
การตาย เป็นต้น 

6. เด็กสนใจในเสื้อผ้า สีที่เด็กชอบมักเป็นสีสว่างมากกว่าสีมืดทึบ สีที่ทั้งเด็กหญิงและ
เด็กชายชอบจึงมักเป็นสีแดง 

 

2.4 การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 
 
2.4.1 ความหมายของการเรียนรู้ 
การเรียนรู้นับเป็นความสามารถของมนุษย์ที่ใช้ในการปฏิบัติกิจกรรม เด็กปฐมวัยเป็นวัย

แห่งการเรียนรู้ที่จะนําความพรอ้มแหง่พัฒนาการทัง้ทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญามา
ใช้ในการเรียนรู้ นักจิตวิทยาได้ให้ความหมายและรวบรวมความหมายของการเรียนรู้ไว้ ดังนี้ 

ปรียาพรวงศ์ อนุตรโรขน์ (อ้างอิงในพัชรา พุ่มพชาติ. 2551: 25-26) ได้รวบรวมความหมาย
ของการเรียนรู้จากนักจิตวิทยาในต่างประเทศ ดังนี้ 

1. คิมเบิลและการ์เมอซี่ (Kimble and Gamezy) กล่าวว่า การเรียนรู้ เป็นการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ค่อนข้างถาวร โดยเป็นผลงานจากการฝึกฝนเมื่อได้รับการเสริมแสงมิใช่เป็น
ผลจากการตอบสนองตามธรรมชาติที่เรียกว่า ปฏิกิริยาสะท้อน (Reflex) เช่น การกระพริบตาเมื่อผง
เข้าตา เป็นต้น โดยแบ่งลักษณะของการเรียนรู้ได้ 3 ประการ คือ 

1.1 การเรียนรู้เกิดข้ึนได้เพราะมีวัตถุประสงค์หรือแรงจูงใจ 
1.2 การเรียนรู้เกิดจากการพยายามตอบสนองหลายรูปแบบเพื่อบรรลุเปูาหมาย คือ 

การแก้ปัญหา 
1.3 การตอบสนองจะต้องกระทําจนเป็นนิสัย 

2. ครอนบาค (Cronbach) เป็นนักจิตวิทยาที่ได้ศึกษาค้นคว้าถึงสถานการณ์ที่ก่อให้เกิด
การเรียนรู้ของบุคคล ซึ่งประกอบด้วยลําดับข้ัน 7 ข้ัน ดังนี้ 
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2.1 สถานการณ์ หมายถึง สภาพแวดล้อมต่างๆที่ผู้เรียนต้องเผชิญ 
2.2 ลักษณะประจําตัวบุคคล เป็นคุณสมบัติประจําตัวผู้เรียนที่จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้

ได้เร็วข้ึน คุณสมบัติเหล่าน้ี ได้แก่ ความสามารถทางสมอง เจตคติ ความสนใจ ความพร้อม 
2.3 เปูาหมาย คือ สิ่งที่ผู้เรียนคาดหวังว่าจะได้รับการเรียนรู้นั้นๆ 
2.4 การแปลความหมาย คือ การที่ผู้เรียนเก่งเพ่งเล็งความสนใจไปยังสถานการณ์ที่

แวดล้อมอยู่ พิจารณาเกี่ยวโยงไปยังประสบการณ์ที่ผ่านมา แล้วเลือกวิธีตอบสนองที่คาดว่าจะให้ผล
ตามเปูาหมายที่วางไว้ 

2.5 การกระทําจะเกิดข้ึนภายหลังจากที่ผู้เรียนได้แปลความหมายของสถานการณ์ที่
เผชิญอยู่แล้ว ผู้เรียนจะเลือกกระทําสิ่งที่คาดว่า จะนําไปสู่เปูาหมายที่สร้างความพอใจให้แก่ตน 

2.6 ผลการปฏิบัติ เป็นสิ่งที่เกิดข้ึนตามมาจากการกระทํา ถ้าผลของพฤติกรรมเป็นที่น่า
พอใจและบรรลุเปูาหมายที่มุ่งหวัง ผู้เรียนก็นําพฤติกรรมนั้นไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ที่มีความ
คล้ายคลึงกัน 

2.7 ปฏิกิริยาต่อความล้มเหลว เมื่อผู้เรียนประสบความล้มเหลวในการแสวงหาความ
พอใจในการมุ่งทิศทางไปสู่เปูาหมายก็จะเริ่มแปลความหมายสถานการณ์ใหม่อีกครั้งหนึ่ง ทดลอง
แสวงหาพฤติกรรมเพื่อให้บรรลุเปูาหมายและเกิดความพอใจในที่สุด 

การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ทาํให้พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม อันเป็นผลจากการฝึก
และประสบการณ์ แต่มิใช่ผลจากการตอบสนองตามธรรมชาติ เช่น สัญชาตญาณหรือวุฒิภาวะหรือ
จากการเปลี่ยนแปลงช่ัวคราวของร่างกาย (Hilgard and Bower. 1975) 

บลูม (Bloom. 1976) กล่าวถึงการเกิดการเรียนรู้ในแต่ละครั้งจะต้องมีการเปลี่ยนแปลง
เกิดข้ึน 3 ประการ จึงจะเรียกว่าเป็นการเรียนรู้ที่สมบูรณ์ คือ 

1. การเปลี่ยนแปลงทางด้านความรู้ ความคิด ความเข้าใจ (Cognitive Domain) หมายถึง 
การเปลี่ยนแปลงทางที่เกิดข้ึนในสมอง เช่น ความคิดรวบยอด 

2. การเปลี่ยนแปลงทางด้านอารมณ์หรือความรู้สึก (Affective Domain) หมายถึง การ
เปลี่ยนแปลงทางด้านจิตใจ เช่น ความเช่ือเจตคติ ค่านิยม 

3. การเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนไหวของร่างกาย เพื่อให้เกิดทักษะและความชํานาญ เช่น 
(Psychomotor Domain) การว่ายน้ํา เล่นกีฬา 

คํานิยามของการเรียนรู้กระบวนการที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงจากพฤติกรรมเดิมไปเป็น
พฤติกรรมใหม่ค่อนข้างถาวรเป็นผลที่ได้จากประสบการณ์ ผลจากการตอบสนองตามธรรมชาติที่
เกิดข้ึนโดยบังเอิญ เป็นการเปลี่ยนแปลงทั้งความรู้ ความรู้สึกและทักษะ (ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์. 
2546: 26-27) 

เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท์ (2536: 1) ให้ความหมายว่า การเรียนรู้  หมายถึง การ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเป็นผลสืบเนื่องมาจากประสบการณ์ที่เกิดข้ึนซ้ําๆ เช่น ถ้าเด็กดึงหางแมว
แล้วถูกแมวข่วนทุกครั้งแล้วถูกแมวข่วนทุกครั้งเด็กก็จะเกิดการเรียนรู้ว่าถ้าไม่ต้องการถูกแมวข่วนก็ไม่
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ควรที่จะไปดึงหางแมว อีกและเมื่อเด็กไม่ดึงหางแมวอีกก็แสดงว่าเด็กได้เกิดการเรียนรู้แล้วว่าการดึง
หางแมวจะให้ผลอย่างไรหรอืการเรยีนรูบ้างอย่างเกิดจากประสบการณ์เพียงครั้งเดียว เช่น คนที่ถูกถูก
ลอตเตอรี่เพียงครั้งเดียวก็เรียนรู้ที่จะซื้อลอตเตอรี่ซ้ําอีก จากตัวอย่างที่ยกมาทั้งสองตัวอย่างนี้ จะเน้น
ที่ผล (Consequence) ของพฤติกรรมในการทําให้คนมีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไป นอกจากนั้นการ
เรียนรู้อาจจะเกิดข้ึนจากการที่บุคคลสังเกตพฤติกรรมของผู้อื่น เรียกว่า การเรียนรู้ทางสังคม (Social 
Learning) 

พัชรี สวนแก้ว (2536: 40-41) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้ (Learning) หมายถึง การ
เปลี่ยนแปลงและปรับปรุงพฤติกรรมเพื่อตอบสนองต่อสถานการณ์ที่ได้รับการเรียนรู้จะเกิดข้ึนเมื่อมี
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่สังเกตได้ องค์ประกอบที่จะก่อให้เกิดการเรียนรู้ ได้แก่ วุฒิภาวะและ
ความพร้อมซึ่งเป็นการเปลีย่นแปลงทางด้านร่างกายและความสามารถที่จะนําสิ่งหนึ่งสิ่งใด การเรียนรู้
มีลักษณะเป็นธรรมชาติ ดังนี้ 

1. การเรียนรู้เป็นกระบวนการประกอบด้วย 5 ข้ันตอน คือ 
1.1 มีสิ่งเร้ามาเร้าผู้เรียน 
1.2 ผู้เรียนรับรู้สิ่งเร้า 
1.3 ผู้เรียนแปลความหมายของสิ่งเร้าที่รับรู้ 
1.4 ผู้เรียนมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อสิ่งเร้าตามที่รับรู้และแปลความหมาย 
1.5 ผู้เรียนสังเกตผลที่เกิด ถ้าตรงกับจุดมุ่งหมายที่ต้องการก็เรียกว่า เกิดการเรียนรู้

แล้ว แต่ถ้าไม่ตรงกับจุดมุ่งหมายที่ต้องการก็ต้องแก้ไขใหม่ 
2. การเรียนรู้เป็นการแก้ไข เปลี่ยนแปลงหรือปรับปรุงพฤติกรรม เมื่อได้รับประสบการณ์ 

แต่ถ้าหลังจากได้รับประสบการณ์แล้วยังไม่มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมก็ถือว่ายังไม่เกิดการเรียนรู้ 
3. การเรียนรู้มิใช่วุฒิภาวะเพราะวุฒิภาวะเป็นการเจริญเติบโตตามธรรมชาติมิได้เกิดจาก

ประสบการณ์แต่การเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เนื่องมาจากการมีประสบการณ์ 
4. การเรียนรู้จะเกิดได้ง่ายถ้าสิ่งนั้นมีความหมายต่อผู้เรียนและเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ 
5. ความแตกต่างระหว่างบุคคลทําให้เกิดความแตกต่างกันในเรื่องการเรียนรู้ของเด็กแต่ละ

คนด้วยการเรียนรู้ในเรื่องเดียวกัน เด็กแต่ละคนจะเรียนรู้ได้ไม่เท่ากันและอาจต้องใช้วิธีการต่างกัน ผล
การเรียนรู้อาจมากน้อยแตกต่างกันด้วย 

แรมแชย์ (Ramsey) ได้ให้แนวทางการส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยเพื่อใช้เป็น
แนวทางช่วยเหลือให้เด็กประสบความสําเร็จในการเรียนรู้ว่า โรงเรียนคือขุมทรัพย์แห่งการเรียนรู้เด็ก
ทุกคนสามารถรู้ได้ดีโดยธรรมชาติที่มีอยู่ในตนเอง ควรปฏิบัติต่อเด็กด้วยการรับฟังให้มากข้ึน สอนให้
น้อยลง ถามให้มากข้ึน ตําหนิให้น้อยลง ควรเปิดโอกาสให้เด็กได้ร่วมคิดและตัดสินปัญหาหรือ
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนให้เด็กได้ดําเนินกิจกรรมด้วยตนเองตามความสามารถและสนับสนุนให้เด็กเป็นผู้ที่
คอยค้นคว้าอย่างต่อเนื่องและแรมแชย์ (Ramsey) ยังได้เสนอแนวปฏิบัติสําหรับการส่งเสริมการ
เรียนรู้ของเด็กปฐมวัยไว้ (พัชรา พุ่มพชาติ, 2551: 29-30) ดังนี้ 
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1. เริ่มต้นของชีวิต การทํางานของสมองที่มีการประสานสัมพันธ์กันอย่างดีในระบบ
โครงสร้าง ย่อมเป็นดรรชนีบ่งช้ีถึงความฉลาดของเด็ก ดังนั้นควรให้เด็กได้รับการกระตุ้นสมองด้วย
กิจกรรมต่างๆอย่างต่อเนื่องเพื่อให้เด็กมีพัฒนาการและการเรียนรู้ที่สมกับวัย 

2. ควรเปิดโอกาสให้เด็กได้รับประสบการณ์ที่หลากหลายเพราะประสบการณ์เหล่านั้นจะ
ช่วยให้เด็กได้เรียนรู้และเข้าใจโลกมากข้ึน 

3. ควรตอบคําถามของเด็กด้วยความเต็มใจและตลอดเวลา จะไม่เป็นการปิดกั้นความอยาก
รู้อยากเห็นของเด็ก 

4. เด็กเรียนรู้โดยผ่านการเล่นน่ันแหมายถึง การเล่นที่อิสระและสร้างสรรค์ที่เด็กสามารถ
ฝึกได้ที่โรงเรียนและในชีวิตจริง 

5. ควรให้ความสําคัญต่อจินตนาการและความใฝุฝันของเด็ก วิธีการฝึกฝนทักษะการคิด
ของเด็กให้มีระดับสูงข้ึนด้วย 

6. ให้เด็กมีโอกาสในการเลือกมากจะช่วยให้เด็กสามารถตัดสินใจและแก้ปัญหาได้ดีข้ึน 
7. โรงเรียนที่ดีคือ โรงเรียนที่เข้าใจเด็กมีหลักการเรียนรู้ที่ดี มีการสอนที่เหมาะสมและ

สามารถทําให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้ดีและมีประสิทธิภาพ 
8. อย่าเอาสิ่งที่ปรากฏในคู่มือโรงเรียนมาตัดสินความถูกต้องแต่ให้พิจารณาจากพฤติกรรม

และการเรียนรู้ของเด็กเป็นสําคัญ 
9. ความพร้อมไม่ได้เกิดข้ึนทันทีแต่ต้องดูแลและฝึกฝน การสร้างความพร้อมให้แก่เด็กก่อน

วัยเรียนจะช่วยให้การเรียนรู้ในระดับสูงเป็นไปด้วยดีการส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยจําเป็นต้อง
เข้าใจธรรมชาติและพัฒนาการของเด็กและให้อิสระในการเรียนรู้ ให้เด็กได้แสดงออกตามศักยภาพใน
การค้นคว้าและแสวงหาความรู้สิ่งแวดล้อมรอบตัวเด็กนับเป็นปัจจัยสําคัญที่สนับสนุนให้เด็กมีการ
เรียนรู้เกิดข้ึนอย่างดี 

 

2.4.2 ทฤษฏีการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับเด็ก 
2.4.2.1 ทฤษฎีและแนวคิดของ เจโรม บรูเนอร์ (Jerome S.Bruner) 
Jerome S.Bruner เป็นผู้ที่มีความเห็นว่าในการจัดการเรียนการสอนนั้น  ครู

สามารถช่วยจัดประสบการณ์เพื่อช่วยให้เด็กเกิดความพร้อมได้โดยไม่ต้องรอให้เด็กพร้อมตาม
ธรรมชาติ ซึ่งเป็นการเสยีเวลา นั่นหมายความว่าตามความคิดเห็นของบรูเนอร์แล้ว ความพร้อมเป็นสิ่ง
ที่กระตุ้นให้เกิดเร็วข้ึนได้ 

บรูเนอร์ ได้เสนอว่าในการจัดการศึกษานั้นควรที่จะได้คํานึงถึงทฤษฎีพัฒนาการว่า
เป็นตัวเช่ือมระหว่าง ทฤษฎีความรู้และทฤษฎีการสอน (A theory of development must be link 
both to a theory of knowledge and to a theory of instruction) ซึ่งหมายความว่า ทฤษฎี
พัฒนาการจะเป็นตัวกําหนดเนื้อหา (knowledge) และวิธีการสอน (instruction) ในการที่จะนํา
เนื้อหาใดมาสอนเด็กนั้น ควรจะได้พิจารณาดูว่าในขณะนั้นเด็กมีพัฒนาการอยู่ในระดับใด  มี
ความสามารถเพียงใด เราก็ปรับเนื้อหาให้สอดคล้องกับความสามารถของเด็กที่จะเรียน หรือที่จะรับรู้
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ได ้โดยใช้วิธีการให้เหมาะสมกับเด็กในวัยน้ัน ดังนั้น เราก็ สามารถสอนให้เด็กเกิดความพร้อมได้โดยไม่
ต้องรอ ดังที่ บรูเนอร์ได้กล่าวว่า “เราจะสามารถสอนวิชาใดๆ ก็ได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยใช้วิธีการที่
เหมาะสมให้กับเด็กคนใดคนหนึ่งในระดับอายุใดก็ได้” 

บรูเนอร์มองเห็นว่าในการจัดการศึกษาน้ัน ควรที่จะทําให้เนื้อหาวิชามีความต่อเนื่อง 
กัน ถ้าเราทราบว่าเนื้อหาวิชาใดเป็นสิ่งจําเป็นที่เด็กจะต้องเรียน หรือจะต้องใช้เมื่อตอนโต ก็ให้รีบนํา
เนื้อหาวิชานั้นมาสอนให้กับเด็กตั้งแต่เขายังเล็ก ๆ โดยที่ปรับเนื้อหาวิชานั้นให้เหมาะสมกับ
ความสามารถในการคิด หรือการรับรู้ของเด็ก หรือใช้ภาษาที่เด็กจะเข้าใจได้ ดังนั้นเราก็สามารถนํา
เนื้อหาวิชาใด ๆ มาสอนกับเด็กในระดับอายุเท่าไรก็ได้ ถ้ารู้จักใช้วิธีการที่เหมาะสม ซึ่งจากความคิดนี้
เขาได้เสนอว่าในการจัดการเรียนการสอนควรมีลักษณะเป็น “Spiral curriculum” คือการจัด
เนื้อหาวิชาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกันไปเรื่อยๆ และมีความลึกซึ้งซับซ้อนและกว้างขวางออกไปตาม
ประสบการณ์ของผู้เรียน เรื่องเดียวกันอาจเรียนตั้งแต่ช้ันประถมจนถึงมหาวิทยาลัย ไม่ว่าจะเ ป็น
คณิตศาสตร์หรือฟิสิกส์ก็เรียนได้ทั้งสิ้น เช่นเกี่ยวกับเรื่อง “เซท” เด็กประถมก็เรียนเกี่ยวกับเรื่อง
นี ้ แต่ในลักษณะที่เป็นรูปธรรม นิสิตในมหาวิทยาลับก็เรียนเรื่องนี้ แต่ในลักษณะที่เป็นนามธรรมที่
ลึกซึ้งเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน สําหรับวิชาฟิสิกส์ บรูเนอร์ ได้ยกตัวอย่างเกี่ยวกับ “Snell’s 
Law”ซึ่งเป็นกฎที่ว่าด้วยเรื่อง “แรงกดของแสง” ซึ่งเขาได้ยกตัวอย่างเกี่ยวกับการถ่ายรูปว่า การที่
ถ่ายรูปติดนั้นเป็นเพราะแรงกดจากแสงหรือว่าไม่เกี่ยวข้องกับแรงกดจากแสงเลย ซึ่งบรูเนอร์กล่าวว่า
เรื่องที่ยุ่งยากซับซ้อนอย่างนี้ก็สามารถอธิบายให้เด็กอายุ 7 ขวบ เข้าใจได้ และเขาได้อธิบายเกี่ยวกับ
เรื่องนี้โดยใช้ลูกบอลล์สองลูกเพื่อที่จะอธิบายว่า ถ้าวัตถุที่เคลื่อนที่ไปกระทบวัตถุที่นิ่ง มันจะผ่านไป
ด้วยแรงซึ่งเนื่องมาจากอัตราเร็วที่จะไปกระทบวัตถุนั้น ๆ นอกจากนั้น บรูเนอร์กล่าวว่า การที่เขากล้า
ยืนยันว่าเด็กเล็กๆ ก็สามารถเรียนเกี่ยว กับกฎของ Snell’s law ได้นั้น เพราะเขาเคยพบเด็กในวัย 
preoperation ซึ่งมีคําถามเกี่ยวกับ การสร้าง “กังหันลมแสง” เพื่อวัดแรงกดจากแสงว่า กังหันนั้น
ควรจะเป็น “กังหันร้อน” หรือ “กังหันเย็น” ในเมื่อแสงจากดาวนั้นเย็น 

ความคิดของบรูเนอร์เกี่ยวกับทฤษฎีพัฒนาการ เน้นที่การถ่ายทอดประสบการณ์
ด้วยลักษณะต่างๆ ดังนี้ 

1. การจัดโครงสร้างของความรู้ให้มีความสัมพันธ์สอดคล้องกับพัฒนาการทาง
สติปัญญาของเด็กมีผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก 

2. การจัดหลักสูตรและการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับระดับความพร้อมของ
ผู้เรียนและสอดคล้องกับพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียนจะช่วยให้การเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพ 

3 การคิดแบบหยั่งรู้ (intuition) เป็นการคิดหาเหตุผลอย่างอิสระ ที่สามารถช่วย
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ในการเรียนรู้ 

4. แรงจูงใจภายในเป็นปัจจัยสําคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนประสบผลสําเร็จ 
5. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของมนุษย์แบ่งได้เป็น 3 ข้ันคือ 
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5.1 การเรียนรู้ด้วยการกระทํา (Enactive representation) ตั้งแต่แรกเกิดจน
อายุประมาณ 2 ขวบเป็นช่วงที่เด็กแสดงให้เห็นถึงความมีสติ ปัญญาด้วยการกระทําและการกระทํา
ด้วยวิธีนี้ยังดําเนินต่อไปเรื่อยๆเป็นลักษณะของการถ่ายทอดประสบการณ์ด้วยการกระทําซึ่งดําเนิน
ต่อไปตลอดชีวิตมิได้หยุดอยู่เพียงในช่วงอายุใดอายุหนึ่งบรูเนอร์อธิบายในแง่ที่ว่า เด็กใช้การกระทํา
แทนสิ่งต่าง ๆ หรือประสบการณ์ต่างๆ เพื่อแสดงให้เห็นถึงความรู้ความเข้าใจ เขาได้ยกตัวอย่างจาก
การศึกษาของเปียเจท์ในกรณีที่เด็กเล็กๆ นอนอยู่ในเปลและเขย่ากระดิ่งเล่นขณะที่เขย่าบังเอิญทํา
กระดิ่งตกข้างเปลเด็กจะหยุดนิดหนึ่งแล้วยกมือข้ึนดู เด็กทําท่าประหลาดใจและเขย่ามือเล่นต่อไป 

จากการศึกษาน้ี บรูเนอร์ให้ข้อแนะว่า การที่เด็กเขย่ามือต่อไปโดยที่ไม่มีกระดิ่ง
นั้น เพราะเด็กคิดว่ามือนั้นคือกระดิ่ง และเมื่อเขย่ามือก็จะได้ยินเสียงเหมือนเขย่ากระดิ่งนั่นคือ เด็ก
ถ่ายทอดสิ่งของ )กระดิ่ง) หรือประสบการณ์ ด้วยการกระทํา ตามความหมายของ บรูเนอร์  

เกี่ยวกับเรื่องนี้ บรูเนอร์ให้ความเห็นว่า ในชีวิตประจําวันของเราน้ัน บางครั้งจะ
พบว่าคนโตๆจะยังใช้วิธีการแก้ปัญหาด้วยการกระทําซึ่งให้ผลดีกว่าการอธิบายด้วยคําพูด เช่น การ
สอนคนให้ข่ีจักรยาน หรือเล่นเทนนิส หรือการกระทําอื่นๆ อีกหลายอย่างเราจะพบว่าวิธีที่ดีที่สุด คือ
แสดงให้ดูเป็นตัวอย่างซึ่งจะได้ผลดีกว่าการอธิบายเพราะเราจะพบว่าเป็นการยากเหลือเกินที่จะ
อธิบายให้ฟังเป็นข้ันตอนและบางครั้งก็มิสามารถหาคําพูดมาอธิบายได้ เพื่อให้คนมองเห็นภาพแต่ถ้า
เรากระทําให้ดู (Acting) โดยมิต้องใช้คําพูดอธิบายผู้เรียนจะเข้าใจทันที ดังนั้น บรูเนอร์จึงมิได้แบ่ง
พัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจให้หยุดอยู่เพียงในระยะแรกของชีวิตเท่านั้นเพราะถือว่าเป็น
กระบวนการต่อเนื่องคนจะนํามาใช้ในช่วงใดของชีวิตอีกก็ได้ 

5.2 การเรียนรู้ด้วยการดูและจินตนาการ  ( Iconic representation) 
พัฒนาการทางความคิดในข้ันน้ีอยู่ที่การมองเห็นและการใช้ประสาทสัมผัสต่างๆ จากตัวอย่างของเปีย
เจท์ดังกล่าวแล้ว เมื่อเด็กอายุมากขึ้นประมาณ 2-3 เดือน ทําของเล่นตกข้างเปล เด็กจะมองหาของ
เล่นน้ัน ถ้าผู้ใหญ่แกล้งหยิบเอาไป เด็กจะหงุดหงิดหรือร้องไห้เมื่อมองไม่เห็นของ บรูเนอร์ ตีความว่า 
การที่เด็กมองหาของเล่นและร้องไห้ หรือแสดงอาการหงุดหงิดเมื่อไม่พบของ แสดงให้เห็นว่าในวัยนี้
เด็กมีภาพแทนในใจ (Iconic representation) ซึ่งต่างจากวัย enactive เด็กคิดว่าการสั่นมือกับการ
สั่นกระดิ่งเป็นของสิ่งเดียวกัน เมื่อกระดิ่งตกหายไป ก็ไม่สนใจ แต่ยังคงสั่นมือต่อไป 

การมีภาพแทนในใจ แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจซึ่งจะ
เพิ่มข้ึนตามอายุ เด็กโตจะยิ่งสามารถสร้างภาพในใจได้มากข้ึน เช่น การทดลองของบรูเนอร์ (1964) 
กับเด็กวัย 5-7 ขวบ โดยให้จัดเรียงลําดับแก้วซึ่งมีขนาดต่าง ๆ กัน 9 ใบ 

วิธีการทดลองของบรูเบอร์คือ ครั้งแรกบรูเนอร์ให้เด็กดูภาพจากการจัดแก้ว 9 
ใบ ดังแสดงในรูป ต่อจากนั้นหยิบแก้ว ออกทีละแถว และให้เด็กจัดเองให้เหมือนเดิม จากนั้นหยิบแก้ว
ทั้ง 9 ใบ ออกจากตะแกรงและให้เด็กจัดให้เหมือนเดิมปรากฏว่าเด็กวัย 5 ขวบและ 7 ขวบ สามารถ
ทําได้ ความแตกต่างระหว่างเด็ก 2 วัยน้ีคือ เมื่อบรูเนอร์ให้ เรียงสลับ โดยให้เริ่มจากใบใหญ่ให้อยู่ทาง 
ซ้ายมือปรากฏว่าเด็กวัย 5 ขวบ เริ่มต้นอย่างถูกต้องแต่แล้วก็งง ในที่สุดจัดออกมาเหมือนแบบที่ให้ดู
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ตั้งแต่แรก ส่วนเด็กวัย 7 ขวบนั้นสามารถเรียงสลับได้อย่างถูกต้อง บรูเนอร์จึงสรุปว่า การเกิดภาพใน
ใจซึ่งแสดงให้เห็นถึงความรู้ความเข้าใจนั้นจะเพิ่มข้ึนตามอายุ ทั้งนี้เพราะเด็กรู้จักที่จะถ่ายทอด
ประสบการณ์ออกมาเป็นสัญลักษณ์ (Symbolic) 

5.3 การเรียนรู้โดยใช้สัญลักษณ์ (Symbolic representation) หมายถึงการ
ถ่ายทอดประสบการณ์หรือเหตุการณ์ต่างๆโดยการใช้สัญลักษณ์หรือภาษาซึ่งภาษาเป็นสิ่งที่แสดงให้
เห็นถึงความคิด ข้ันน้ีเป็นข้ันที่บรูเนอร์ถือว่าเป็นข้ันสูงสุดของพัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจเด็ก
สามารถคิดหาเหตุผลและในที่สุดจะเข้าใจสิ่งที่เป็นนามธรรมได้และสามารถแก้ปัญหาได้ บรูเนอร์มี
ความเห็นว่าความรู้ความเข้าใจและภาษามีพัฒนาการข้ึนมาพร้อมๆกัน 

6. การเรียนรู้ เกิดข้ึนได้จากการที่คนเราสามารถสร้างความคิดรวบยอด หรือ
สามารถจัดประเภทของสิ่งต่างๆได้อย่างเหมาะสม  

7. การเรียนรู้ที่ ได้ผลดีที่สุดคือการให้ผู้ เรียนค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(discovery learning) หลักการสอนของบรูเนอร์ 

บรูเนอร์ (1966) กล่าวว่า ทฤษฎีการสอนใดๆก็ตามควรประกอบด้วยคุณลักษณะ 4 
ประการ 

1. ทฤษฎีการสอนควรจะบอกให้ทราบว่าเด็กวัยก่อนเรียนควรจะมีประสบการณ์ 
อะไรที่จะเป็นพื้นฐานสําหรับการเรียนในโรงเรียนต่อไป เพื่อครูจะได้นําประสบการณ์นั้นมาใช้ใน การ
สอน 

2. ทฤษฎีการสอนควรจะบอกให้ทราบว่า จะจัดโครงสร้างของความรู้อย่างไรที่จะ
ทําให้เด็กเข้าใจได้โดยง่ายซึ่งในการจัดน้ันจะต้องคํานึงถึงลักษณะทั้ง 3 ของการแก้ปัญหาของเด็ก คือ 

2.1 การเรียนรู้ด้วยการกระทํา (Enactive representation) 
2.2 การเรียนรู้ด้วยการลองดูและจินตนาการ (Iconic representation) 
2.3 การเรียนรู้โดยการใช้สัญลักษณ์ (Symbolic representation) 

3. ทฤษฎีการสอนควรจะบอกถึงลําดับข้ันของการเสนอเนื้อหาและใช้วัสดุอุปกรณ์ 
ซึ่งจะต้องคํานึงถึงลักษณะทั้ง 3 ของการแก้ปัญหาของเด็กดังกล่าวแล้วด้วย ซึ่งบรูเนอร์ได้เสริมว่าไม่มี
ลําดับข้ันใดจะมีประสิทธิภาพสําหรับเด็กทุกคน ครูจะต้องคํานึงถึงทั้งลักษณะของวัสดุอุปกรณ์นั้นๆ
และความแตกต่างระหว่างบุคคล 

4. ทฤษฎีการสอนควรจะบอกว่าจะใช้การให้รางวัลและการลงโทษอย่างไรและ 
เมื่อใด ซึ่งถือว่าเป็นจุดสําคัญท้ายที่สุดบรูเนอร์ได้สรุปให้เห็นว่า พัฒนาการทางสติปัญญาน้ันข้ึนอยู่กับ
สัมพันธภาพ ระหว่างเนื้อหาสาระ ครูและผู้เรียนมิใช่เป็นเพียงการให้ผู้เรียนจําเนื้อหาสาระได้เท่านั้น
แต่ครูจะต้อง ช่วยจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้รับเนื้อหาสาระซึ่งทําให้พัฒนาความรู้ใหม่ 

2.4.2.2 ทฤษฎีและแนวคิดของเพียเจต์ (Piaget) 
เพียเจต์ (Piaget) ได้ศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการทางด้านความคิดของเด็กว่ามีข้ันตอน

หรือ กระบวนการอย่างไร ทฤษฎีของเพียเจต์ ตั้งอยู่บนรากฐานของทั้งองค์ประกอบที่เป็นพันธุกรรม
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และ สิ่งแวดล้อม เขาอธิบายว่า การเรียนรู้ของเด็กเป็นไปตามพัฒนาการทางสติปัญญา ซึ่งจะมี
พัฒนาการ ไปตามวัยต่างๆเป็นลําดับข้ัน พัฒนาการเป็นสิ่งที่เปน็ไปตามธรรมชาติไม่ควรที่จะเรง่เด็กให้
ข้ามจาก พัฒนาการจากข้ันหนึ่งไปสู่อีกข้ันหนึ่ง เพราะจะทําให้เกิดผลเสียแก่เด็ก แต่การจัด
ประสบการณ์ส่งเสริมพัฒนาการของเด็กในช่วงที่เด็กกําลังจะพัฒนาไปสู่ข้ันที่สูงกว่า สามารถช่วยให้
เด็กพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว อย่างไรก็ตาม เพียเจต์เน้นความสําคัญของการเข้าใจธรรมชาติและ
พัฒนาการของเด็กมากกว่าการกระตุ้นเด็กให้มีพัฒนาการเร็วข้ึน เพียเจต์สรุปว่า พัฒนาการของเด็ก
สามารถอธิบายได้โดยลําดับระยะพัฒนาทางชีววิทยาที่คงที่ แสดงให้ปรากฏโดยปฏิสัมพนัธ์ของเด็กกับ
สิ่งแวดล้อม 

ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ มีสาระสรุปได้ดังนี้ (Lall and Lall, 
1983: 45-54) พัฒนาการทางสติปัญญาของบุคคลเป็นไปตามวัยต่าง ๆ เป็นลําดับข้ัน ดังนี้ 

1. ข้ันประสาทรับรู้และการเคลื่อนไหว (Sensori-Motor Stage) ข้ันนี้เริ่มตั้งแต่
แรกเกิดจนถึง 2 ปี พฤติกรรมของเด็กในวัยน้ีข้ึนอยู่กับการเคลื่อนไหวเป็นส่วนใหญ่ เช่น การไขว่คว้า 
การเคลื่อนไหว การมอง การดู ในวัยนี้เด็กแสดงออกทางด้านร่างกายให้เห็นว่ามีสติปัญญาด้วยการ
กระทํา เด็กสามารถแก้ปัญหาได้ แม้ว่าจะไม่สามารถอธิบายได้ด้วยคําพูด เด็กจะต้องมีโอกาสที่จะ
ปะทะกับสิ่งแวดล้อมด้วยตนเอง ซึ่งถือว่าเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับพัฒนาการด้านสติปัญญาและความคิด
ในข้ันนี้ มีความคิดความเข้าใจของเด็กจะก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว เช่น สามารถประสานงานระหว่าง
กล้ามเนื้อมือ และสายตา เด็กในวัยนี้มักจะทําอะไรซ้ําบ่อยๆ เป็นการเลียนแบบ พยายามแก้ปัญหา
แบบลองผิดลองถูก เมื่อสิ้นสุดระยะนี้เด็กจะมีการแสดงออกของพฤติกรรมอย่างมีจุดมุ่งหมายและ
สามารถแก้ปัญหาโดยการเปลี่ยนวิธีการต่างๆ เพื่อให้ได้สิ่งที่ต้องการแต่กิจกรรมการคิดของเด็กวัยนี้
ส่วนใหญ่ยังคงอยู่เฉพาะสิ่งที่สามารถสัมผัสได้เท่านั้น 

2. ข้ันก่อนปฏิบัติการคิด (Preoperational Stage) ข้ันน้ีเริ่มตั้งแต่อายุ 2-7 ปี แบ่ง
ออกเป็นข้ันย่อยอีก 2 ข้ัน คือ 

2.1 ข้ันก่อนเกิดสังกัป (Preconceptual Thought) เป็นข้ันพัฒนาการของเด็ก
อายุ 2-4 ปี เป็นช่วงที่เด็กเริ่มมีเหตุผลเบื้องต้น สามารถจะโยงความสัมพันธ์ระหว่างเหตุการณ์ 2 
เหตุการณ์ หรือมากกว่ามาเป็นเหตุผลเกี่ยวโยงซึง่กันและกัน แต่เหตุผลของเด็กวัยน้ียังมีขอบเขตจํากัด
อยู่ เพราะเด็กยังคงยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง คือถือความคิดตนเองเป็นใหญ่ และมองไม่เห็นเหตุผลของ
ผู้อื่น ความคิดและเหตุผลของเด็กวัยน้ี จึงไม่ค่อยถูกต้องตามความเป็นจริงนัก นอกจากนี้ความเข้าใจ
ต่อสิ่งต่างๆ ยังคงอยู่ในระดับเบื้องต้น เช่น เข้าใจว่าเด็กหญิง 2 คน ช่ือเหมือนกัน จะมีทุกอย่าง
เหมือนกันหมด แสดงว่าความคิดรวบยอดของเด็กวัยน้ียังไม่พัฒนาเต็มที่ แต่พัฒนาการทางภาษาของ
เด็กเจริญรวดเร็วมาก 

2.2 ข้ันการคิดแบบญาณหยั่งรู้  นึกออกเองโดยไม่ใช้เหตุผล ( Intuitive 
Thought) เป็นข้ันพัฒนาการของเด็ก อายุ 4-7 ปี ข้ันน้ีเด็กจะเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ 
รวมตัวดีข้ึน รู้จักแยกประเภทและแยกช้ินส่วนของวัตถุ เข้าใจความหมายของจํานวนเลข เริ่มมี
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พัฒนาการเกี่ยวกับการอนุรักษ์แต่ไม่แจ่มชัดนัก สามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้โดยไม่คิดเตรียม
ล่วงหน้าไว้ก่อน รู้จักนําความรู้ในสิ่งหนึ่งไปอธิบายหรือแก้ปัญหาอื่นและสามารถนําเหตุผลทั่วๆไปมา
สรุปแก้ปัญหาโดยไม่วิเคราะห์อย่างถ่ีถ้วนเสียก่อนการคิดหาเหตุผลของเด็กยังข้ึนอยู่กับสิ่งที่ตนรับรู้
หรือสัมผัสจากภายนอก 

3. ข้ันปฏิบัติการคิดด้านรูปธรรม (Concrete Operation Stage) ข้ันนี้จะเริ่มจาก
อายุ 7-11 ปี พัฒนาการทางด้านสติปัญญาและความคิดของเด็กวัยนี้สามารถสร้างกฎเกณฑ์และตั้ง
เกณฑ์ในการแบ่งสิ่งแวดล้อมออกเป็นหมวดหมู่ได้ เด็กวัยนี้สามารถที่จะเข้าใจเหตุผล รู้จักการ
แก้ปัญหาสิ่งต่างๆ ที่เป็นรูปธรรมได้ สามารถที่จะเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องความคงตัวของสิ่งต่างๆ โดยที่เด็ก
เข้าใจว่าของแข็งหรือของเหลวจํานวนหนึ่งแม้ว่าจะเปลี่ยนรูปร่างไปก็ยังมีน้ําหนัก หรือปริมาตรเท่า
เดิม สามารถที่จะเข้าใจความสัมพันธ์ของส่วนย่อย ส่วนรวม ลักษณะเด่นของเด็กวัยนี้ คือ 
ความสามารถในการคิดย้อนกลับ นอกจากนั้นความสามารถในการจําของเด็กในช่วงนี้มีประสิทธิภาพ
ข้ึน สามารถจัดกลุ่มหรือจัดการได้อย่างสมบูรณ์ สามารถสนทนากับบุคคลอื่นและเข้าใจความคิดของ
ผู้อื่นได้ดี 

4. ข้ันปฏิบัติการคิดด้วยนามธรรม (Formal Operational Stage) นี้จะเริ่มจาก
อายุ 11-15 ปี ในข้ันน้ีพัฒนาการทางสติปัญญาและความคิดของเด็กวัยน้ีเป็นข้ันสุดยอด คือเด็กในวัย
นี้จะ เริ่ มคิดแบบผู้ ใหญ่  ความคิดแบบเด็กจะสิ้นสุดลง เด็กจะสามารถที่ จะ คิดหาเหตุผล
นอกเหนือไปจากข้อมูลที่มีอยู่ สามารถที่จะคิดแบบนักวิทยาศาสตร์ สามารถที่จะตั้งสมมุติฐานและ
ทฤษฎี และเห็นว่าความเป็นจริงที่เห็นด้วยการรับรู้ที่สําคัญเท่ากับความคิดกับสิ่งที่อาจจะเป็นไปได้ 
เด็กวัยน้ีมีความคิดนอกเหนือไปกว่าสิ่งปัจจุบัน สนใจที่จะสร้างทฤษฎีเกี่ยวกับทุกสิ่งทุกอย่ างและมี
ความพอใจที่จะคิดพิจารณาเกี่ยวกับสิ่งที่ไม่มีตัวตน หรือสิ่งที่เปน็นามธรรมพัฒนาการทางการรูคิ้ดของ
เด็กในช่วงอายุ 6 ปีแรกของชีวิต ซึ่ง เพียเจต์ ได้ศึกษาไว้เป็นประสบการณ์ สําคัญที่เด็กควรได้รับการ
ส่งเสริม มี 6 ข้ัน ได้แก่ 

4.1 ข้ันความรู้แตกต่าง (Absolute Differences) เด็กเริ่มรับรูใ้นความแตกต่าง
ของสิ่งของที่มองเห็น  

4.2 ข้ันรู้สิ่งตรงกันข้าม (Opposition) ข้ันน้ีเด็กรู้ว่าของต่างๆ มีลักษณะตรงกัน
ข้ามเป็น 2 ด้าน เช่น มี-ไม่มี หรือ เล็ก-ใหญ่  

4.3 ข้ันรู้หลายระดับ (Discrete Degree) เด็กเริ่มรู้จักคิดสิ่งที่เกี่ยวกับลักษณะ
ที่อยู่ตรงกลางระหว่างปลายสุดสองปลาย เช่น ปานกลาง น้อย  

4.4 ข้ันความเปลี่ยนแปลงต่อเนื่อง (Variation) เด็กสามารถเข้าใจเกี่ยวกับการ
เปลี่ยนแปลงของสิ่งต่างๆ เช่น บอกถึงความเจริญเติบโตของต้นไม้  

4.5 ข้ันรู้ผลของการกระทํา (Function) ในข้ันนี้เด็กจะเข้าใจถึงความสัมพันธ์
ของการเปลี่ยนแปลง  
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4.6 ข้ันการทดแทนอย่างลงตัว (Exact Compensation) เด็กจะรู้ว่าการ
กระทําให้ของสิ่งหนึ่งเปลี่ยนแปลงย่อมมีผลต่ออีกสิ่งหนึ่งอย่างทัดเทียมกัน 

2.4.2.2.1 กระบวนการทางสติปัญญาของเพียเจต์ (Piaget) 
1. การซึมซับหรือการดูดซึม (Assimilation) เป็นกระบวนการทางสมอง

ในการรับประสบการณ์ เรื่องราว และข้อมูลต่าง ๆ เข้ามาสะสมเก็บไว้เพื่อใช้ประโยชน์ต่อไป 
2. การปรับและจัดระบบ (Accommodation) คือ กระบวนการทาง

สมองในการปรับประสบการณ์เดิมและประสบการณ์ใหม่ให้เข้ากันเป็นระบบหรือเครือข่ายทางปัญญา
ที่ตนสามารถเข้าใจได้ เกิดเป็นโครงสร้างทางปัญญาใหม่ขึ้น 

3. การเกิดความสมดุล (Equilibration) เป็นกระบวนการที่เกิดข้ึนจากข้ัน
ของการปรับ หากการปรับเป็นไปอย่างผสมผสานกลมกลืนก็จะก่อให้เกิดสภาพที่มีความสมดุลข้ึน 
หากบุคคลไม่สามารถปรับประสบการณ์ใหม่และประสบการณ์เดิมให้เข้ากันได้ ก็จะเกิดภาวะความไม่
สมดุลข้ึน ซึ่งจะก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญาข้ึนในตัวบุคคล 

2.4.2.2.2 การนํากระบวนการทางสติปัญญาของเพียเจต์ (Piaget) ไปใช้
ในการจัดการศึกษาควรคํานึงถึงพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กดังต่อไปนี้ 

1. นักเรียนที่มีอายุเท่ากันอาจมีขั้นพัฒนาการทางสติปัญญาที่แตกต่างกัน 
ดังนั้นจึงไม่ควรเปรียบเทียบเด็ก ควรให้เด็กมีอิสระที่จะเรียนรู้และพัฒนาความสามารถของเขาไปตาม
ระดับพัฒนาการของเขา นักเรียนแต่ละคนจะได้รับประสบการณ์ 2 แบบคือ 

1.1 ประสบการณ์ทางกายภาพ (Physical experiences) จะเกิดข้ึน
เมื่อนักเรียนแต่ละคนได้ปฏิสัมพันธ์กับวัตถุต่างๆ ในสภาพแวดล้อมโดยตรง 

1.2 ประสบการณ์ทางตรรกศาสตร์ (Logicomathematical 
experiences) จะเกิดข้ึนเมื่อนักเรียนได้พัฒนาโครงสร้างทางสติปัญญาให้ความคิดรวบยอดที่เป็น
นามธรรม 

2. หลักสูตรที่สร้างขึ้นบนพื้นฐานทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพีย
เจต์ ควรมีลักษณะดังต่อไปนี้ 

2.1 เน้นพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียนโดยต้องเน้นให้นักเรียน
ใช้ศักยภาพของตนเองให้มากที่สุด 

2.2 เสนอการเรียนการเสนอที่ให้ผู้เรียนพบกับความแปลกใหม่ 
2.3 เน้นการเรียนรู้ต้องอาศัยกิจกรรมการค้นพบ 
2.4 เน้นกิจกรรมการสํารวจและการเพิ่มขยายความคิดในระหว่าง

การเรียนการสอน  
2.5 ใช้กิจกรรมขัดแย้ง (Cognitive Conflict Activities) โดยการรับ

ฟังความคิดเห็นของผู้อื่นนอกเหนือจากความคิดเห็นของตนเอง 
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3. การสอนที่ส่งเสริมพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียนควรดําเนินการ
ดังต่อไปนี้ 

3.1 ถามคําถามมากกว่าการให้คําตอบ 
3.2 ครูผู้สอนควรจะพูดให้น้อยลง และฟังให้มากขึ้น 
3.3 ควรให้เสรีภาพแก่นักเรียนที่จะเลือกเรียนกิจกรรมต่าง ๆ 
3.4 เมื่อนักเรียนให้เหตุผลผิด ควรถามคําถามหรือจัดประสบการณ์

ให้นักเรียนใหม่ เพื่อนักเรียนจะได้แก้ไขข้อผิดพลาดด้วยตนเอง 
3.5 ช้ีระดับพัฒนาการทางสติปัญญาของนักเรียนจากงานพัฒนาการ

ทางสตปิัญญาข้ันนามธรรมหรือ จากงานการอนุรักษ์ เพื่อดูว่านักเรียนคิดอย่างไร 
3.6 ยอมรับความจริงที่ว่า นักเรียนแต่ละคนมีอัตราพัฒนาการทาง

สติปัญญาที่แตกต่างกัน 
3.7 ผู้สอนต้องเข้าใจว่านักเรียนมีความสามารถเพิ่มข้ึนในระดับ

ความคิดข้ันต่อไป 
3.8 ตระหนักว่าการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนเพราะจดจํามากกว่าที่จะเข้าใจ 

เป็นการเรียนรู้ที่ไม่แท้จริง (Pseudo learning) 
4. ในข้ันประเมินผล ควรดําเนินการสอนต่อไปนี้ 

4.1 มีการทดสอบแบบการให้เหตุผลของนักเรียน 
4.2 พยายามให้นักเรียนแสดงเหตุผลในการตอนคําถามนั้นๆ 
4.3 ต้องช่วยเหลือนักเรียนทีมีพัฒนาการทางสติปัญญาตํ่ากว่าเพื่อน 

2.4.2.3 ทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอร์นไดค์ (Thorndike’s Connected Theory) 
พัชรี สวนแก้ว (2536: 49-50) สรุปไว้ว่าเป็นทฤษฏีที่เรียกว่า “ทฤษฏีเช่ือมโยง” 

(Association Theory) หรือ “ทฤษฏีการเรียนรู้แบบลองผิดลองถูก” กฎการเรียนรู้ของธอร์นไดค์
ประกอบด้วย 

1. กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) กฎนี้กล่าวถึงสภาพความพร้อมของ
ผู้เรียนทั้งทางร่างกายและจิตใจความพร้อมทางร่างกายหมายถึงความพร้อมทางวุฒิภาวะและอวัยวะ
ต่างๆของร่างกายทางด้านจิตใจหมายถึงความพร้อมที่เกิดจากความพึงพอใจเป็นสําคัญถ้าเกิดความพึง
พอใจย่อมนําไปสู่การเรียนรู้ถ้าเกิดความไม่พึงพอใจจะทําให้ไม่เกิดการเรียนรู้หรือทําให้การเรียนรู้
หยุดชะงักไป 

2. กฎแห่งการฝึกฝน (Law of Exercise) กฎนี้กล่าวถึงการสร้างความมั่นคงของกา
เช่ือมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองที่ถูกต้องโดยการฝึกหัดกระทําซ้ําบ่อยๆย่อมทําให้เกิดการ
เรียนรู้ได้นานและคงทนถาวรจากกฎข้อนี้แบ่งออกเป็นกฎย่อยๆได้อีก 2 ข้อคือ 

2.1 กฎแห่งการใช้ (Law of Used) เมื่อเกิดความเข้าใจหรือเรียนรู้แล้วมีกระ
กระทําหรือนําสิ่งที่เรียนรู้นั้นไปใช้บ่อยๆจะทําให้การเรียนรู้นั้นคงทนถาวร 
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2.2 กฎแห่งการไม่ใช้ (Law of Disused) เมื่อเกิดความเข้าใจหรือเรียนรู้แล้ว
ไม่ได้กระทําซ้ําบ่อยๆจะทาํให้การเรยีนรู้นั้นไม่คงทนถาวรหรอืในที่สดุจะเกิดการลืมจนไม่เรียนรู้อีกเลย 

3. กฎแห่งผลที่ได้รับ (Law of Effect) กฎนี้กล่าวถึงผลที่ได้รับเมื่อแสดงพฤติกรรม
การเรียนรู้แล้วว่าถ้าได้รับผลที่พึงพอใจผู้เรียนย่อมอยากจะเรียนรู้อีกต่อไปแต่ถ้าได้รับผลที่ไม่พึงพอใจ
ผู้เรียนย่อมไม่อยากเรยีนรู้หรือเกิดความเบือ่หน่ายต่อการเรียนรูด้ังนั้นถ้าจะทําให้การเช่ือมโยงระหว่าง
สิ่งเร้ากับการตอบสนองความมั่นคงถาวรต้องให้ผู้เรียนได้รับผลที่พึงพอใจซึ่งข้ึนอยู่กับความพึงพอใจ
ของแต่ละบุคคล 

ดังนั้น ธอร์นไดค์ เช่ือว่า การเรียนรู้เกิดจากการเช่ือมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการ
ตอบสนองซึ่งสามารถแสดงออกด้วยพฤติกรรมต่างๆกัน 

2.4.2.4 ทฤษฎีและแนวคิดของกลุ่มเกสตัลท์ (Gestalt) ค.ศ.1912 
เกสตัสท์ (Gestalt) หมายถึงรูปหรือแบบแผน (Form or Pattern) ต่อมาได้แปลว่า

ส่วนรวม (Whole) เพื่อให้สอดคล้องกับแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มนี้ที่กล่าวว่าส่วนรวมมีค่า
มากกว่าผลบวกของส่วนย่อย (The whole is greater than the sum of the parts) หลักการ
เรียนรู้ของทฤษฎีเกสตัลท์นี้จะเน้นการเรียนรู้ที่ส่วนรวมมากกว่าส่วนย่อยซึ่งจะเกิดจากประสบการณ์
และการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนจาก 2 ลักษณะคือ 

1. การรับรู้ (Perception) การรับรู้เป็นการแปลความหมายจากการสัมผัสด้วย
อวัยวะรับสัมผัสทั้ง 5 ส่วนคือหูตาจมูกลิ้นและผิวหนังการรับรู้ทางสายตาจะประมาณร้อยละ 75 ของ
การรับรู้ทั้งหมดดังนั้นกลุ่มเกสตัลท์จึงจัดระเบียบการรับรู้โดยแบ่งเป็นกฎย่อยๆเรียกว่ากฎแห่งการจัด
ระเบียบ (The Law of Organization) คือ 

1.1 กฎแห่งความชัดเจน การเรียนรู้ที่ดีต้องมีความชัดเจนและแน่นอนเพราะ
ผู้เรียนมีประสบการณ์แตกต่างกันเมื่อต้องการให้เกิดการเรียนรู้อย่างเดียวกันสิ่งที่จะให้เกิดการเรียนรู้
จึงต้องมีความชัดเจน 

1.2 กฎแห่งความคล้ายคลึง เป็นการวางหลักการรับรู้ในสิ่งที่คล้ายคลึงกันเพื่อ
จะได้รู้ว่าสามารถจัดเข้ากลุ่มเดียวกัน 

1.3 กฎแห่งความสมบูรณ์ บุคคลสามารถรับรู้สิ่งเร้าที่ยังไม่สมบูรณ์ให้สมบูรณ์
ได้หากบุคคลมีประสบการณ์เดิมในสิ่งนั้น 

1.4 กฎแห่งความต่อเนื่อง หากสิ่งเร้ามีความต่อเนื่องหรือมีทิศทางไปในทาง
เดียวกันบุคคลสามารถรับรู้เป็นสิ่งเดียวกันหรือเป็นเหตุเป็นผลกัน 

1.5 กฎแห่งบิดเบือน การรับรู้ของบุคคลอาจเกดิการผดิพลาดข้ึนได้หากสิ่งนั้นมี
ลักษณะที่ทําให้เกิดการลวงตา 

2. การเรียนรู้จากการหยั่งเห็น (Insight) การเรียนรู้จากการหยั่งเห็น (ผลุดรู้) เป็น
การเรียนรู้ที่เกิดข้ึนจากการพิจารณาปัญหาในภาพรวมและการใช้กระบวนการทางความคิดเช่ือมโยง
ประสบการณ์เดิมกับปญัหาที่เผชิญอยู่ดังนั้นนักจติทยากลุม่นี้เช่ือว่า การเรียนรู้และความคิดของบคุคล 
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เกิดจากการรับรู้สิ่งเร้า เกิดจากการจัดประสบการณ์ทั้งหลายที่ อยู่อย่างกระจัดกระจายในลักษณะ
ภาพรวมก่อนแล้วจึงค่อยๆพิจารณารายละเอียดส่วนย่อยโดยการเปรียบเทียบการจัดกลุ่มหรือด้วยวิธี
อื่นๆต่อไป 

 

2.4.3 ลักษณะการเรียนรู้ของเด็ก 
เด็กปฐมวัยจะมีลักษณะการเรยีนรู้ทีเ่ปน็เฉพาะของตนซึ่งอาจจะแบ่งลกัษณะการเรียนรู้ของ

เด็กปฐมวัยได้ดังต่อไปนี ้
1. การเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง เป็นการเรียนรู้ที่เด็กได้รับมาจากสภาพแวดล้อมโดย

การกระทํา การรับรู้และการพบเห็น ประสบการณ์ตรงที่เด็กได้รับจากสภาพแวดล้อมนั้นมีผลต่อการ
เรียนรู้และการสร้างเสริมลักษณะนิสัยของเด็กปฐมวัยเป็นอย่างมากรวมทั้งยังสามารถเป็นตัวกําหนด
ว่าลักษณะนิสัยของเด็กอีกด้วย ซึ่งปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงนี้ อาจจําแนก
ได้เป็น 2 ลักษณะใหญ่ๆดังนี้ 

1.1 การเสริมแรงทางบวก ได้แก่ สิ่งที่ทําให้เด็กพึงพอใจหลงัจากพฤติกรรมบางอย่างซึ่ง
เป็นผลทําให้เด็กแสดงพฤติกรรมนั้นๆซ้ําอีก 

1.2 การลงโทษ ได้แก่ สิ่งที่ทําให้เด็กไม่พึงพอใจ หลังจากแสดงพฤติกรรมบางอย่างซึ่ง
เป็นแผลทําให้เด็กยุติการแสดงพฤติกรรมนั้นๆ 

2. การเรียนรู้จากการบอกเล่า การเรียนรู้ของเด็กนั้น นอกจากจะเกิดจากประสบการณ์
ตรงแล้ว เด็กยังสามารถที่จะเรยีนรูไ้ด้จากการบอกเลา่ของบคุคลต่างๆหรือการบอกเล่าจากหนังสือ ซึ่ง
อาจกล่าวได้ว่าเป็นการเรียนรู้ทางอ้อม 

การเรียนรู้จากการบอกเล่ามีลักษณะคล้ายคลึงกับการเรียนรู้จากการสังเกต แต่การเรียนรู้
จากการบอกเล่านั้นเด็กจะสร้างภาพพจน์ข้ึนในสมองของตนเองแทนที่จะได้เห็นตรงจากตัวแบบที่
เกิดข้ึนในชีวิตจริง 

3. การเรียนรู้จากการสังเกต โดยปกติแล้วเด็กปฐมวัยมักจะแสดงพฤติกรรมต่างๆที่อาจทํา
ให้เกิดความเข้าใจว่า เด็กเลียนแบบพฤติกรรมนั้นๆมาจากตัวแบบรอบๆเด็กนั่นเอง ในระยะแรกเด็ก
จะเลียนแบบบุคคลที่อยู่ใกล้ชิดเมื่อเด็กเริ่มเข้าสังคมเด็กจะเริ่มสังเกตและลอกเลียนแบบพฤติกรรม
ของบุคคลที่เด็กสนใจ 

 

2.4.4 วิธีการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 
พัชรี สวนแก้ว (2536: 46) ได้แบ่งวิธีการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยโดยผ่านสิ่งต่างๆไว้ดังนี้ 
1. เด็กเรียนรู้โดยผ่านความต้องการของเด็กเอง เนื่องจากเด็กปฐมวัยมีความต้องการที่

แตกต่างไปจากบุคคลวัยอื่นจึงมีวิธีการเรียนรู้โดยผ่านความต้องการดังนี ้
1.1 เด็กต้องการยอมรับและได้รับความสนใจ เด็กต้องการความสนใจ การเอาใจใส่รัก

ใคร่จากผู้ที่อยู่แวดล้อม 
1.2 เด็กต้องการตอบสนองเพื่อการอยู่รอดของชีวิต 
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1.3 เด็กต้องการแสดงความสามารถ 
1.4 เด็กต้องการที่จะเหมือนบุคคลที่เขารัก 

2. เด็กเรียนรู้โดยผ่านความสนใจที่มีต่อสิ่งต่างๆ เด็กปฐมวัยจะมีวิธีการเรียนรู้โดยผ่าน
ความสนใจดังนี้ 

2.1 เด็กมีความสนใจสิ่งต่างๆที่อยู่แวดล้อมตนเองซึ่งเป็นธรรมชาติของเด็กอยู่แล้ว 
โดยเฉพาะถ้าหากสิ่งของหรือวัตถุใดน่าสนใจ สะดุดตาเร้าความสนใจให้เด็กใกล้และต้องการจะศึกษา 

2.2 เด็กมีความสนใจในประสบการณ์หลายๆอย่างที่จัดให้ เช่น การหาวัสดุเครื่องใช้
และของเล่นที่เหมาะสมกับวัยให้เด็กได้เล่น 

2.3 เด็กมีความสนใจในคําถามที่กระตุ้นให้เด็กคิดหาคําตอบ การตอบคําถามของเด็ก
เป็นสิ่งที่พึงกระทําแต่ในบางครั้งผู้ใหญ่อาจจะตั้งคําถามเพื่อให้เด็กพยายามค้นหาคําตอบที่พอจะ
ค้นหาได ้

2.4 เด็กมีความสนใจในคําอธิบายและข้อเสนอแนะ การทํากิจกรรมบางอย่างหรือการ
เปิดโอกาสให้เด็กได้ค้นหาคําตอบด้วยตนเองเป็นสิ่งที่ดี 

2.5 เด็กมีความสนใจในเกมที่มีรางวัล ซึ่งจะช่วยทําให้เด็กมสีมาธิในการตั้งใจเรียนรูม้าก
ข้ึน 

3. เด็กเรียนรู้โดยผ่านการลงมือปฏิบัติและการเล่น การที่เด็กได้ลงมือกระทํากิจกรรมต่างๆ
รวมทั้งการเล่นก็เป็นวิธีหนึ่งที่ทําให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้ ซึ่งแบ่งออกเป็น 

3.1 เด็กเรียนรู้จากการกระทําซ้ําๆหรือเลียนแบบ 
3.2 เด็กเรียนรู้จากการสํารวจ สัมผัส ค้นคว้า เปรียบเทียบ และหาความสัมพันธ์ของสิ่ง

ต่างๆ 
3.3 เด็กเรียนรู้จากการได้ลงมือปฏิบัติ 

4. เด็กเรียนรู้โดยผ่านสิง่ที่ตนเองได้รับ สิ่งที่เด็กได้รับประสบการณ์ไม่ว่าดีหรือไม่ดี ไม่ว่าจะ
เป็นความพอใจหรือไม่พอใจก็ตาม จะทําให้เด็กเกิดการเรียนรู้เสมอ ถ้าเป็นประสบการณ์ที่เด็กพอใจก็
จะช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้และเด็กจะทําในสิ่งนั้นอีก 

5. เด็กเรียนรู้โดยผ่านความพร้อมที่จะเรียน ความพร้อมมีความสัมพันธ์กับการฝึกหัด ถ้า
เราฝึกหัดเมื่อเด็กพร้อมย่อมทําให้เกิดผลดีต่อการเรียนรู้ อย่างไรก็ตามมีข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความ
พร้อมที่จะเรียนของเด็กปฐมวัยดังนี้ 

5.1 การเตรียมและจัดหาประสบการณ์ต่างๆให้ เด็กจะช่วยให้เด็กมีความพร้อมที่จะ
เรียนรู้สิ่งต่างๆด้วยการให้เด็กได้รับรู้ ได้ดู ได้สัมผัสกับสิ่งนั้นๆ 

5.2 เด็กจะมีความพร้อมในการเรียนสิ่งที่ยากข้ึนและแตกต่างไปจากเดิมอีกเล็กน้อย 
หากเด็กได้รับความสําเร็จจากการเรียนรู้มาบ้างแล้ว 
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2.4.4.1 การเรียนรู้แบบลงมือกระทํา 
หลักการที่สําคัญของเด็กปฐมวัย คือ การเรียนรู้แบบลงมือกระทําซึ่งถือว่าเป็น

พื้นฐานสําคัญในการพัฒนาเด็ก การเรียนรู้แบบลงมือกระทําจะเกิดข้ึนอย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด
ในโปรแกรมที่พัฒนาเด็กอย่างเหมาะสมกับพัฒนาการ การเรียนรู้แบบลงมือกระทํา หมายถึง การ
เรียนรู้ซึ่งเด็กได้จัดกระทํากับวัตถุได้มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคล ความคิดและเหตุการณ์จนกระทั่งสามารถ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Hohmann and Weikart. 1995) ทั้งนี้องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบ
ลงมือกระทําได้แก่ (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ. 2550: 4) 

1. สื่อ (Materials) ในห้องเรียนที่เด็กเรียนรู้แบบลงมือกระทํามีเครื่องมือวัสดุ
อุปกรณ์ที่หลากหลายเพียงพอเหมาะสมกับระดับอายุเด็ก เด็กต้องมีโอกาสและมีเวลาเพียงพอที่จะ
เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์อย่างอิสระ เมื่อเด็กใช้เครื่องมือหรืออุปกรณ์ต่างๆเด็กจะมีโอกาสเช่ือมโยงการ
กระทําต่างๆ การเรียนรู้ในเรื่องความสัมพันธ์และมีโอกาสในการแก้ปัญหามากข้ึนด้วย 

2. การสัมผัส (Manipulation) การเรียนรู้ด้วยลงมือกระทําเป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับ
ประสาทสัมผัสทั้งกายและใจ การให้เด็กได้สํารวจและจัดกระทํากับวัตถุแล้วเด็กจะนําวัตถุต่างๆมา
เกี่ยวข้องและเรียนรู้เรื่องความสัมพันธ์ 

3. การเลือก (Choice) เด็กจะเป็นผู้ริเริ่มกิจกรรมจากความสนใจและความตั้งใจ
ของตนเอง เด็กเป็นผู้เลือกวัสดุอุปกรณ์และตัดสินใจว่าจะใช้อุปกรณ์นั้นอย่างไร การที่เด็กมีโอกาส
เลือกและตัดสินใจทําให้เด็กเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากกว่าได้รับการถ่ายทอดความรู้จากผู้ใหญ่ 

4. ภาษาและความคิด (Child Language & Thought) เด็กได้อธิบายว่า ตนเอง
กําลังทําอะไรและเข้าใจอย่างไรมีโอกาสพูดสื่อสารด้วยภาษาท่าทางขณะคิดเกี่ยวกับการกระทํา 

5. การสนับสนุนจากผู้ใหญ่ (Adult Scaffolding) หมายถึง การที่ผู้ใหญ่สนับสนุน
การคิดและท้าทายกระตุ้นให้เด็กพยายามและช่วยเด็กขยายหรือสร้างงานของตนเองโดยการพูดกับ
เด็กเกี่ยวกับสิ่งที่เด็กกําลังร่วมกันในการเล่นและช่วยให้เด็กเรียนรู้การแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน 

 

2.4.5 ปัจจัยท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ 
ปัจจัยที่มีผลต่อการเรียนรู้ของเด็กมีหลายลักษณะสามารถพิจารณาได้ดังนี้ 
1. ตัวของเด็ก ตัวของเด็กจะมีผลต่อการเรียนรู้ในเรื่องต่างๆเนื่องมาจาก 

1.1 พันธุกรรม ลักษณะการถ่ายทอกทางพันธุกรรมเป็นสิ่งที่ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ 
สิ่งที่ถ่ายทอดทางพันธุกรรม เช่น สีตา สีผิว สีผม เป็นต้น 

1.2 ลักษณะทางร่างกาย เช่น ความสามารถของเด็กที่ได้รับมาตั้งแต่แรกคลอดหรือสิ่ง
ที่เด็กได้รับการถ่ายทอดมาจากพันธุกรรมและความสามารถในการเรียนรู้ของเด็กแต่ละคน 

1.3 แรงจูงใจ ในเด็กแต่ละคนมีแรงจูงใจที่ต่างกันจะส่งผลต่อแรงขับความต้องการ 
ความจําและเปูาหมายในชีวิต เด็กที่ปรารถนาอย่างแรงกล้าที่จะเรียนย่อมมีแรงกระตุ้นให้เกิด
พฤติกรรมได้มาก ผลคือ สามารถเรียนรู้สิ่งที่ต้องการได้ง่าย แรงจูงใจในการเรียนรู้เกิดข้ึนได้ด้วย
สาเหตุ 2 ประการคือ 
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1.3.1 แรงจูงใจเนื่องมาจากตัวเด็กเกิดความต้องการและลักษณะนิสัยของเด็กแต่
ละคน 

1.3.2 แรงจูงใจเนื่องมาจากสถานการณ์อื่นมาบีบบังคับให้เด็กเกิดการเรียนรู้ เช่น 
การไดร้ับการเสริมแรงจะมีส่วนช่วยให้เกิดพฤติกรรมได้ง่ายยิ่งขึ้น 

1.4 ความสนใจ ความสนใจมีส่วนช่วยให้เด็กเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว ถ้าเด็กไม่มีความ
สนใจที่จะเรียน ผลคือการเรียนรู้นั้นอาจเกิดข้ึนได้ช้า ลักษณะของความสนใจที่มีผลต่อการเรียนรู้
ประกอบด้วย 

1.4.1 ความสนใจที่เกิดจากความต้องการ 
1.4.2 ความสนใจที่เกิดจากการประสบความสําเร็จ 
1.4.3 ความสนใจที่เกิดจากพรสวรรค์ 

1.5 ความตั้งใจ เป็นสภาพจิตใจของเด็กที่มีใจจดจ่อต่อการคิดหรือการกระทํากิจกรรม
สิ่งใดสิ่งหนึ่งจนทําให้กิจกรรมนั้นๆบรรลุเปูาหมายที่ต้องการ ความตั้งใจจัดว่าเป็นแรงจูงใจชนิดหนึ่งที่
ช่วยให้เด็กทําพฤติกรรมที่ใจปรารถนา ถ้าเด็กมีความตั้งใจจริงจะทําให้งานนั้นประสบผลสําเร็จได้ 
พฤติกรรมของผู้ที่มีความตั้งใจจะแสดงออกด้วยความสนใจ อยากรู้อยากเห็นหรือมีเจตนาที่จะกระทํา
ในพฤติกรรมนั้นๆ 

1.6 การสังเกตและการเลียนแบบพฤติกรรมของผู้อื่น เกิดการเรียนรู้ได้ทั้งรู้ตัวและไม่
รู้ตัว เช่น เด็กแสดงความกลัวเสียงฟูาผ่า โดยสังเกตและเลียนแบบจากแม่ซึ่งการสังเกตและการ
เลียนแบบพฤติกรรมนั้นได้รับอิทธิพลจากผู้ใกล้ชิดเด็ก 

1.7 ความสามารถในการจํา สิ่งที่แสดงว่าเด็กจําได้ คือ เด็กสามารถระลุกถึงสิ่งที่เคยมี
ประสบการณ์มาก่อนได้อีกครั้งหนึ่ง เรื่องที่มีความประทบัใจทั้งทางบวกและทางลบก็จะจําได้นาน การ
จํามีส่วนช่วยให้เกิดการเรียนรู้ประสบความสําเร็จได้เร็วข้ึน 

1.8 ความสามารถทางด้านสติปัญญา เด็กที่ด้อยความสามารถทางสติปัญญาอาจเรียนรู้
ช้าหรือเรียนรู้ไม่ได้เลย การฝึกให้เด็กมีพฤติกรรมการเรียนรู้ต้องคํานึงถึงความสามารถทางสติปัญญา
ของเด็กเป็นสําคัญ โดยปกติเด็กที่มีระดับสติปัญญาดีจะจําเรื่องต่างๆได้เร็วแม้ว่าเรื่องที่เรียนจะยาก 
ในทางตรงกันข้ามกับเด็กที่ด้อยทางด้านปัญญาจะเรียนรู้สิ่งต่างๆด้วยความยากลําบาก 

2. สภาพแวดล้อมภายนอกของผู้เรียน ประกอบด้วย 
2.1 ลักษณะสภาพเศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อมทั่วไป รวมทั้งการศึกษาของพ่อแม่เป็น

ประสบการณ์ที่เด็กแต่ละคนได้รับจากครอบครัว ซึ่งเป็นรากฐานให้เด็กมีการเรียนรู้เพื่อการพัฒนา
ทางด้านสังคมต่อไป 

2.2 ลักษณะอุปสรรคที่มาขัดขวางการเรียน 
2.2.1 การยับยั้งการเรียนรู้ใหม่ (Proactive Inhibition) การเรียนรู้เดิมหรือการ

เรียนรู้ที่ได้รับมาก่อนไปขัดขวางการเรียนรู้ใหม่ 
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2.2.2 การยับยั้งการเรียนรู้เก่า (Retroactive) การเรียนรู้ใหม่ไปขัดขวางการ
เรียนรู้เดิมทําให้ลืมการเรียนรู้มาก่อน 

2.3 ลักษณะของสิ่งที่จะเรียน ควรมีความยากง่ายสมกับวัย น่าสนใจ การนําเสนอ
เนื้อหาต้องน่าสนใจ บางครั้งสิ่งที่เรียนอาจต้องเรียนทีละหน่วยหรืออาจต้องเรียนทั้งหมด ถ้าสิ่งที่เรียน
มีปัญหาคล้ายคลึงกันก็จะสามารถเช่ือมโยงสิ่งนั้นเข้าหากันเพื่อแก้ปัญหาได้ง่ายข้ึน 

2.4 ลักษณะวิธีเรียน มีกลายวิธีการ 
2.4.1 การเรียนเป็นรายบุคคลหรือการเรียนเป็นกลุ่ม 
2.4.2 การเรียนโดยการฝึกรวดเดียวกับฝึกเป็นช่วง 
2.4.3 การเรียนที่ต้องให้ผู้เรียนรู้ถึงผลของการเรียน 
2.4.4 การลองผิดลองถูก 
2.4.5 การกระทําซ้ําบ่อยครั้ง 

2.5 ลักษณะรางวัลและการลงโทษ 
2.5.1 รางวัล เป็นเครื่องล่อใจและมีส่วนช่วยให้เด็กมีแรงกระตุ้นที่จะพยายามทํา

สิ่งต่างๆให้บรรลุเปูาหมายที่ต้องการ การให้รางวัลอาจมีประโยชน์กับเด็กที่ประสบความสําเร็จและ
ได้รับรางวัลแต่ตรงกันข้ามอาจสร้างความคับข้องใจให้กับเด็กที่ไม่ประสบความสําเร็จ 

2.5.2 การลงโทษ เป็นการกระทําที่บุคคลหนึ่งกระทําบางอย่างให้อีกคนหนึ่งได้รับ
ความเจ็บปวดทางร่างกายและจิตใจ การลงโทษเป็นการปูองกันให้หยุดการกระทําในทางที่ไม่ถูกต้อง
และไม่เหมาะสม 

3. โรงเรียน โรงเรียนโดยทั่วไปถือเป็นแหล่งอบรมบ่มนิสัย โดยการแก้ไขพฤติกรรมที่ไม่พึง
ประสงค์และส่งเสริมพัฒนาลักษณะที่พึงประสงค์ให้เจริญงอกงามยิ่งข้ึน แนวความคิดในการพัฒนา
เด็กโดยให้การศึกษาเล่าเรียน มีความสําคัญดังนี้ 

3.1 เด็กเป็นเปูาหมายรวมของการศึกษาเลา่เรยีนซึ่งมีจดุประสงค์ที่จะเปลีย่นพฤติกรรม
เด็กไปตามแนวทางที่ปรารถนา 

3.2 เด็กเป็นจุดเริ่มต้นของสังคม โรงเรียนจึงเป็นการจําลองสังคม เพื่อให้เด็กได้มี
โอกาสฝึกฝนลักษณะนิสัยตามแนวทางที่สังคมปรารถนา โรงเรียนมีหน้าที่พัฒนาทรัพยากรคือ เด็ก 

3.3 เด็กในฐานะทรัพยากรจะแตกต่างจากทรัพยากรในรูปแบบอื่นๆตรงที่ว่าเด็กจะ
เติบโตข้ึนเป็นผู้ผลิตและผู้ใช้ทรัพยากรรูปแบบอื่น โรงเรียนจึงต้องพัฒนาเด็กให้เป็นผู้ที่สามารถใช้
ทรัพยากรอื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3.4 เด็กจะเป็นทรัพยากรทีม่ีค่าได้ก็ต่อเมือ่เด็กมคุีณภาพ โรงเรียนจึงมีหน้าที่พัฒนาเด็ก
ให้มีคุณภาพ ทั้งในด้านความรู้ ทัศนคติและทักษะความชํานาญ 

 

2.4.6 ผลส ารวจการอ่านหนังสือของประชากร พ.ศ.2558 
สํานักงานสถิติแห่งชาติ ดําเนินการสํารวจการอ่านของประชากรครั้งแรกในปี 2546 เฉพาะ

ประชากรอายุตั้งแต่ 6 ปีข้ึนไป และตั้งแต่ปี 2551 ได้เพิ่มเรื่องการอ่านของเด็กเล็ก (อายุต่ํากว่า 6 ปี) 
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สําหรับการสํารวจปี 2558 ได้ขยายคํานิยามการอ่านให้รวมการอ่านข้อความในสื่อสังคม
ออนไลน์/SMS/E-mail ด้วย โดยเก็บรวบรวมข้อมูลเดือนพฤษภาคม - มิถุนายน 2558 จากจํานวน
ครัวเรือนตัวอย่าง 55,920 ครัวเรือน ซึ่งสรุปผลการสํารวจที่สําคัญได้ดังนี้ 

1. อัตราการอ่านของประชากรอายุตั้งแต่ 6 ปีข้ึนไป 
จากผลสํารวจปี 2558 พบว่า ประชากรอายุตั้งแต่ 6 ปีข้ึนไป มีอัตราการอ่านร้อยละ 77.7 

ผู้ชายมีอัตราการอ่านสูงกว่าผูห้ญิงเลก็น้อย (ร้อยละ 78.9 และ 76.5 ตามลําดับ) และเมื่อเปรียบเทียบ
กับการสํารวจที่ผ่านมา พบว่าอัตราการอ่านลดลงร้อยละ 4.1 จากปี 2556 ซึ่งมีแนวโน้มลดลงทั้ง
ผู้ชายและผู้หญิง 

2. อัตราการอ่านหนังสือของประชากรอายุตั้งแต่ 6 ปีข้ึนไปจําแนกตามเขตการปกครอง
และภาค 

เมื่อพิจารณาอัตราการอา่นตามเขตการปกครองและภาค พบว่า ประชากรที่อาศัยอยู่ในเขต
เทศบาลมีอัตราการอ่านสูงกว่าประชาการที่อาศัยอยู่นอกเขตเทศบาล (ร้อยละ 82.9 และ 73.4 
ตามลําดับ) กรุงเทพมหานครมีอัตราการอ่านสูงที่สุด (ร้อยละ 93.5) สูงกว่าภาคอื่นมากกว่าร้อยละ 
15.0 ในขณะที่ภาคอื่นมีอัตราการอ่านใกล้เคียงกันประมาณ ร้อยละ 73.0-78.4 

 

 
ภาพท่ี 2.8  แสดงอัตราการอ่านของประชากรอายุตัง้แต่ 6 ปีข้ึนไป 
ท่ีมา : (สํานักงานสถิติแหง่ชาติ. 2559: 13) 
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2.5 การออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 
 
2.5.1 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 
การออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมในสังคมปัจจุบันมีบทบาทมากข้ึน สังเกตได้จากการ

ออกแบบสินค้าแทบทุกชนิดจะถูกออกแบบให้มีความสวยงาม ความน่าสนใจ น่าใช้ สีสันสะดุดตาเพื่อ
ดึงดูดความสนใจต่อผู้พบเห็น ผู้ออกแบบได้ใช้เกณฑ์ทางศิลปะและหลักการผลิตตามแบบ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์งานข้ึนมาโดยคํานึงถึงประโยชน์ใช้สอย ต้นทุนการผลิตและสภาวะทาง
เศรษฐกิจของสังคมในชีวิตประจําวันของผู้ใช้สินค้าเป็นหลัก 

การออกแบบผลิตภัณฑ์โดยการนําหลักการต่างๆที่กล่าวมาข้างต้นมาสร้างสรรค์เป็นความ
นิยมทางด้านจิตใจแก่มนุษย์ การสร้างสรรค์ต้องมีพื้นฐานของความงามและสร้างจินตนาการให้ผู้พบ
เห็นเข้าใจได้  การออกแบบทั่วๆไปโดยเฉพาะทางด้านผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมนักออกแบบต้อง
พิจารณาด้านต่างๆ ดังนี้ 

1. หน้าที่ใช้สอย (Function) 
ต้องออกแบบให้มีหน้าที่ใช้สอยถูกต้องตามเปูาหมายที่ตั้งไว้ เพื่อสนองความต้องการของผู้

อุปโภคและบริโภค ตัวอย่างเช่น การออกแบบโต๊ะอาหารนั้นไม่จาเป็น ต้องมีที่เก็บเอกสารหรือ
เครื่องใช้ ระยะการใช้งานก็มีความแตกต่างกัน การทาความสะอาดต้องง่าย และทาได้สะดวก แต่หาก
เราจะใช้สอยไม่สมบูรณ์เท่าที่ควร เป็นต้น 

2. ความปลอดภัย (Safety) 
การออกแบบต้องคํานึงถึงความปลอดภัยของผูอุ้ปโภคบริโภคไม่ เกิดอันตรายได้ง่าย มีความ

ปลอดภัยสูง เป็นต้น 
3. การสร้าง (Construction) 
ควรจะเลือกใช้โครงสร้างให้เหมาะสม ให้มีความแข็งแรง ทนทาน นอกจากนี้ต้องคํานึงถึง

การประหยัดประกอบด้วย 
4. ความสะดวกสบายในการใช้ (Ergonomics) 
ต้องคํานึงถึงสัดส่วนที่เหมาะสมกับการใช้ งาน ขนาดและขีดจากัดของอุปโภคและบริโภค 

เช่น เก้าอี้ต้องมีขนาดสัดส่วนที่เหมาะสมกับการใช้ งาน นั่งแล้วสบายมีความนุ่มนวล ถ้าเป็นพวกด้าม
มีดควรจับได้สะดวกสบาย ไม่ลื่นไม่เมื่อยมือ เป็นต้น ความสะดวกสบายในการใช้เป็นความรู้ใหม่ที่มี
ความสําคัญมากในการออกแบบอุตสาหกรรม โดยมี จุดมุ่งหมายให้คนเรามีความรู้สึกที่ดีและ
สะดวกสบายในการใช้ ทั้งที่เกี่ยวข้องกับธรรมชาติของคน ทั้ง ทางจิตวิทยาและทางสรรรวิทยา ซึ่งมี
ความแตกต่างกันออกไปบ้างตามลักษณะเพศ เผ่าพันธ์ุ ภูมิ ประเทศ และสังคมสิ่งแวดล้อม สมันก่อน
ผลิตภัณฑ์ส่วนใหญ่ผลิตจากประเทศตะวันตกซึ่งออกแบบ โดยใช้มาตรฐานผู้ใช้ของชาวตะวันตก ทั้ง
ทางด้านรูปร่าง ความเคยชิน และความนิยมซึ่งอาจจะไม่ เหมาะสมในการใช้ในประเทศแถบเอเชีย ดัง
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เครื่องมือ เครื่องจักร บางชนิดไม่สะดวกในการทางาน เพราะขนาดสัดส่วนและความเข็มแข็งของคน
เอเชียแตกต่างกับคนในประเทศแถบตะวันตก 

5. ความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or Sales Appeal) 
คือการออกแบบให้ผลิตภัณฑ์มี รูปร่างขนาด สีสัน สวยงามน่าให้ชวนให้ซื้อ นอกจากนี้แล้ว

ควรจะช่วยยกระดับเกี่ยวกับรสนิยมในด้านรูปร่างขนาด สีสัน แก่ผู้อุปโภคและบริโภคให้ดีข้ึน 
6. ราคาพอสมควร (Cost) 
นักออกแบบที่ดีต้องรู้จักเลือกกําหนดการใช้วัสดุให้ถูกต้องรวมทั้ง กรรมวิธีการผลิตที่

เหมาะสมกับสิ่งนั้นๆ เพื่อจะผลิตได้ง่ายและสะดวก ซึ่งมีผลไปถึงราคาหากเรารู้จัก การเลือกใช้วัสดุ
และกรรมวิธีการผลิตที่ดีแล้วจะทําให้เกิดการผลิตภัณฑ์ที่มีราคาพอสมควรตามความ ต้องการของ
ตลาด 

7. การบํารุงรักษา (Ease of Maintenance) 
คือการทําการออกแบบใหส้ามารถที่แก้ไขและ ซ่อมได้ง่าย ไม่ยุ่งยากเมื่อมีการชํารุดเสียหาย

เกิดข้ึน ค่าบํารุงรักษาและการสึกหรอ 
8. วัสดุ (Materials) 
นักออกแบบควรจะเลือกใช้วัสดุให้ถูกต้องเหมาะสมกับงานว่าผลิตภัณฑ์ นั้นใช้ยังสถานที่ใด 

เช่น ใช้ที่บ้านพักตากอากาศชายทะเลควรใช้วัสดุชนิดใดจึงเหมาะสมนอกจากนี้ ต้องคํานึงถึงปริมาณ
ของวัสดุด้วยว่ามีมากน้อยเพียงใด หาซื้อได้ยากง่ายหรือไม่ คุณสมบัติด้านต่างๆที่นํามาผลิตผลิตภัณฑ์
เหมาะสมหรือไม่ ราคาของวัสดุเหมาะสมกับชนิดหรือประเภทผลิตภัณฑ์หรือไม่ เป็นต้น 

9. กรรมวิธีการผลิต (Production) 
เมื่อทําการออกแบบผลิตภัณฑ์แล้ว สามารถผลิตได้ สะดวกรวดเร็ว ประหยัดวัสดุ ค่าแรง

และค่าใช้จ่ายอื่นๆ เครื่องจักรและอุปกรณ์ที่มีอยู่สามารถใช้ทําการผลิตได้หรือไม่ เป็นต้น 
10.  การขนส่ง (Transportation) 
นักออกแบบต้องคํานึงถึงการประหยัดค่าขนส่ง การขนส่ง สะดวกหรือไม่ ระยะใกล้หรือ

ระยะไกลกินเนื้อที่ในการขนส่งหรือไม่ การขนส่งทางบกทางน้ําหรือทางอากาศ ต้องทําการบรรจุหีบ
ห่ออย่างไรไม่เกิดการเสียหายชารุด ต้องศึกษาของตู้บรรทุกสินค้าหรือเนื้อที่ที่ใช้ในการขนส่งมีขนาด
กว้างยาวสูงเท่าไหร่ 

 

2.5.2 หลักการออกแบบและแนวคิดในการออกแบบ 
2.5.2.1 ความเป็นหน่วย (Unity) 
ในการออกแบบ ผู้ออกแบบจะต้องคํานึงถึงงานทั้งหมดให้อยู่ใน หน่วยงานเดียวกัน

เป็นกลุ่มเป็นก้อนหรือมีความสัมพันธ์กันทั้งหมดของงานนั้นๆและพิจารณาส่วนย่อย ลงไปตามลําดับ
ในส่วนย่อยๆก็คงต้องถือหลักนี้เช่นกัน 
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2.5.2.2 ความสมดุล (Balancing) 
เป็นหลักทั่วๆไปของงานศิลปะที่จะต้องดูความสมดุลของงานนั้น  ความรู้สึกทาง

สมดุลนี้เป็นความรู้สึกที่เกิดข้ึนในส่วนของความคิดในเรื่องของความงามในสิ่งนั้นๆ มีหลักความสมดุล
อยู่ 3 ประการคือ 

1. ความสมดุลในลักษณะท่ากัน (Symmetry Balancing) คือมีลักษณะเป็นซ้าย-
ขวา, บน-ลา่ง เป็นต้น ความสมดุลในลักษณะนี้ดูและเข้าใจง่าย 

2. ความสมดุลในลักษณะนี้ไม่เท่ากัน (Non-Symmetry Balancing) คือมีลักษณะ
สมดุล กันในตัวเองไม่จําเป็นจะต้องเท่ากัน แต่ดูในด้านความรู้สึกแล้วเกิดการสมดุลกันในตัว ลักษณะ
การ สมดุลแบบ ผู้ออกแบบจะต้องมีการทดลองดูใหแ้น่ใจความรู้สกึผู้พบเห็นด้วย ซึ่งเป็นความสมดุลที่
เกิด ในลักษณะที่แตกต่างก็ได้ เช่น ใช้ความสมดุลด้วยผิว ด้วยแสงเงาและด้วยสีเป็นต้น 

3. จุดศูนย์ถ่วง (Gravity Balances) การออกแบบใดๆที่เป็นวัตถุสิ่งของ และ
จะต้องใช้งานทรงตัวจําเป็นที่ผู้ออกแบบจะต้องนึกถึงจุดศูนย์ถ่วง  ได้แก่การไม่โยกเอียง หรือให้
ความรู้สึกไม่มั่นคงแข็งแรง ดังนั้นสิ่งใดที่ต้องการจดุศูนย์ถ่วงแล้วผู้ออกแบบจะต้องระมัดระวังในสิ่งนั้น
ให้มากตัวอย่างเช่น เก้าอี้จะต้องตั้งตรง ยึดมั่นทั้ง 4 ขาเท่าๆกัน การทรงตัวของคนถ้ายืน 2 ขา ก็
จะต้องมีน้ําหนักลงที่เท้าทั้ง 2 ข้างเท่าๆกัน ถ้ายืนเอียงหรือพิงฝา น้ําหนักตัวก็จะลงที่เท้าข้างหนึ่งและ
ส่วนหนึ่งจะลงที่ทีห่ลงัพิงฝา รูปปั้นคนในท่าว่ิงจุดศูนย์ถ่วงจะอยู่ที่ใด ผู้ออกแบบจะต้องรู้และวางรูปได้
ถูกต้องเรื่องของดศูนย์ถ่วง จึงหมายถึงการทรงตัวของวัตถุสิ่งของนั่นเอง 

2.5.2.3 ความสัมพันธ์ทางศิลปะ (Relativity of Arts) 
ในเรื่องของศิลปะนั้นเป็นสิ่งที่จะต้องพิจารณากันหลายข้ันตอนเพราะเป็นเรื่องของ

ความรู้สึกที่สัมพันธ์กัน อันได้แก่ 
1. การเน้นหรือจุดสนใจ (Emphasis or Centre of Interest) งานด้านศิลปะ

ออกแบบจะต้องมีจุดเน้นให้เกิดสิ่งที่ประทับใจแก่ผู้พบเห็น โดยมีตัวบอกกล่าวเป็นความรู้สึกร่วมที่
เกิดข้ึนเองจากตัวของศิลปกรรมนั้นๆ ความรู้สึกนี้ผู้ออกแบบจะต้องพยายามให้เกิดข้ึนเหมือนกันจาก
บุคคลทั่วไป 

2. จุดสําคัญรอง (Subordinate) คล้ายกับจุดเน้นนั่นเองแต่มีความสําคัญรองลง 
ไปตามลําดับ ซึ่งอาจจะเป็นรองส่วนที่ 1 ส่วนที่ 2 ก็ได้ ส่วนน้ีจะช่วยให้เกิดความลดหลั่นทางผลงานที่
แสดงผู้ออกแบบจะต้องคํานึงถึงสิ่งนี้ด้วย 

3. จังหวะ (Rhythm) โดยทั่วไปสิ่งที่สัมพันธ์กันในสิ่งนั้นๆย่อมมีจังหวะ ระยะ หรือ 
ความถ่ีห่างในตัวมันเองก็ดี หรือสิ่งแวดล้อมที่สัมพันธ์อยู่ก็ดี จะเป็นเส้น สี แสง เงา หรือช่วงจังหวะ
ของการตกแต่งแสงไฟ ลวดลาย ที่มีความสัมพันธ์กันในที่นั้นเป็นความรู้สึกของผู้พบเห็นหรือ 
ออกแบบจะต้องรู้สึกในทางความงามนั่นเอง 
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4. ความต่างกัน (Contrast) เป็นความรู้สึกที่เกิดข้ึนเพื่อช่วยให้มีการเคลื่อนไหวใน
การ ไม่ซ้ําซากเกินไปหรือเกิดความเบื่อหน่ายจําเจในการออกแบบก็เช่นกัน ปัจจุบันผู้ออกแบบมกัจะมี
แนวทางให้เกิดความรู้สึกขัดกันต่างกัน 

5. ความกลมกลืน (Harmonies) ความกลมกลืนในที่นี้หมายถึงการพิจารณาในวน 
รวมทั้งหมด แม้จะมีบางสิ่งบางอย่างที่แตกต่างกัน การใช้สีที่ติดกันหรือการใช้ผิด ใช้เส้นที่ขัดกัน
ความรู้สึกส่วนน้อยนี้ไม่ทําให้ส่วนรวมเสียก็ถือว่าเกิดความกลมกลืนกันในส่วนรวม ความกลมกลืนใน 
ส่วนรวมนี้ ถ้าจะแยกก็ได้แก่ความเน้นไปในส่วนมูลฐานทางศิลปะอันได้แก่ เส้น แสงเงา รูปทรง ขนาด 
ผิว สี นั่นเอง 

 

2.5.3 การออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็ก 
เด็กต้องการสิ่งแวดล้อมทางกายภาพที่เหมาะสมตามวัยและพัฒนาการที่ช่วยสนับสนุนให้

เด็กได้ทักษะในการเรียนรู้และเล่นไปพร้อมๆกัน ปัจจัยหลักที่จําเป็นในการพัฒนาเด็กปกติ 
ประกอบด้วยกิจกรรมการเลน่ที่สรา้งสรรค์และการเรยีนรู้สาํรวจด้วยตนเอง สภาพแวดล้อมช่วยให้เด็ก
เกิดการเรียนรู้และกลายเป็นเครื่องมือต่อยอดการพฒันาแต่ละข้ัน การออกแบบและโครงสรา้ง การจัด
ห้องและการเลือกอุปกรณ์ที่ใช้ในการเสริมสร้างลักษณะนิสัยของเด็ก 

นอกจากความแตกต่างในเรื่องสรีระและปฏิกิริยาต่อสิ่งแวดล้อมระหว่างผู้ใหญ่และเด็กแล้ว 
เด็กยังมีความเข้าใจภาวะแวดล้อมต่างจากผู้ใหญ่ด้วยไม่เพียงแต่พื้นฐานประสบการณ์เท่านั้นแต่ยัง
รวมถึงการมีปฏิกิริยาโต้ตอบกับวัตถุต่างๆ 

แนวคิดในการออกแบบสําหรับเด็กและบุคคลทั่วไปข้ึนอยู่กับหลักการพัฒนาการของเด็กแต่
ละคนว่ามีเอกลักษณ์เฉพาะตัวและมีลําดับข้ันในการจดจํา การออกแบบสําหรับเด็กก็เหมือนกับการ
ออกแบบทั่วไปที่เป็นสากลนั่นคือ สามารถใช้กับเด็กได้ทุกประเภทโดยไม่ต้องมีการดัดแปลงและต้อง
คํานึงถึงหลักทางสังคมประกอบด้วย 

Vicki L. Stoecklin ผูอํานวยการดานการศึกษาและพัฒนาการเด็กแห ง White 
Hutehinson leisure & Learning Group, Kansas City ไดกําหนดปจจัยที่จําเปนสําหรับนัก
ออกแบบหรือสถาปนิกและผู้เกี่ยวข้องกับเด็กปฐมวัย ควรคํานึงถึงการออกแบบสําหรับเด็กดังต่อไปนี้ 

1. การใช้ได้อย่างเทียมกัน (Equitable Use) ในประเทศสหรัฐอเมริกากฎหมายและขอบัง
คับเกี่ยวกับเด็กพิเศษ คือ การสรางความเทาเทียมกันใหเกิดข้ึนและสามารถเขาถึงไดงายการเขาถึงได
ไมใชการแยกตัวออกจากคนอื่นหรือสรางเงื่อนไขพิเศษข้ึน การออกแบบอยางเสมอภาคเทาเทียมกัน 
คือ การสรางสรรคใหใชงานไดหลากหลายและเกิดการเช่ือมโยงกันระหวางเด็กทั้งหลายที่ตางก็เปนผู
ใชงานไดดวย ตัวอย่างเช่น บริษัทที่ออกแบบอุปกรณ์เล่นน้ําสําหรับเด็ก เลือกใช้ความสูงของโต๊ะที่มี
หลายระดับกันเพื่อให้เด็กที่มีความสูงแตกต่างกันหรือแม้แต่เด็กที่นั่งรถเข็นสามารถเล่นด้วยกันได้ เด็ก
แต่ละกลุ่มสามารถปรบัระดับความสูงของโต๊ะใหเ้ข้ากับตนเองได้และโต๊ะนี้ยังทําให้เด็กสามารถเล่นกัน
เป็นกลุ่มพร้อมๆกันได้อย่างสนุกสนานแม้จะมีความสูงแตกต่างกัน กรณีโต๊ะเก้าอี้ที่ปรับระดับได้หาก
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เกิดการใช้งานที่ผิดปกติ เช่น มีการปรับความสูงมากเกินไปก็จะใช้งานจริงๆไม่ได้ เพื่อปูองกันการใช้
งานผิดประเภทในขณะที่ไม่มีผู้ใหญ่ดูแลอย่างใกล้ชิด 

การออกแบบอุปกรณ์ต่างๆให้ทุกกลุ่มเข้าถึงได้ คือ การออกแบบให้เหมาะสมกับผู้ใช้ทุก
ประเภท ตัวอย่างเช่น ความสูงของลิฟท Transfer Deck ตามกฎของ ADA Play Areas (The 
Americans with Disabilities Act-ADA) ที่ระบุความสูงแตกตางกันสําหรับเด็กๆที่ใชรถเข็นและตอง
คํานึงถึงจุดเช่ือมของบันได กรณที่เด็กอื่นมาใชงานดวยเด็กที่มีการเรียนรูชากวาอาจจะใชงานไดไมคล
องเทาที่ควรเพราะไมสามารถปรับตัวใหเขากับการออกแบบที่ไมเหมาะสมไดเหมือนกรณีที่มีลิฟทอยู
ติดกับบันไดที่มีความชันมากๆ เด็กอาจจะตัดสินใจไมเดินข้ึนลงทางบันไดเพราะไมสะดวกแตก็ใชลิฟท
ไมไดหากไมมีผูใหญหรือคนอื่นมาชวยปญหาการใชงานไมไดก็เกิดข้ึนตามมา 

หลักการเดียวกันนี้สามารถใช้ในการสร้างและออกแบบสุขภัณฑ์ Sink and toilet เพื่อให
เปนมาตรฐานในการออกแบบสิ่งอํานวยความสะดวกสาํหรบัเด็กพิเศษและเด็กปกติดวย หาก สุขภัณฑ
ที่มีความสูงที่มากเกินไปเด็กก็ใชงานไมไดแตหากต่ําเกินไปก็อาจเกิดอุบัติเหตุไดงาย เมื่อมีเด็กเล็กป
นเลนไดบางกรณีที่การออกแบบผิดพลาดที่เกิดข้ึนหลังจากการเพิ่มเติมใหปรับเปลี่ยนหรือดัดแปลง
จากเดิม ตัวอยางที่เกิดข้ึน คือ กระดานเลนทราย Elevaled Sand Table 

ปัจจุบันมีการพัฒนาชุดกระบะทรายที่ปรับระดับความสูงได้สําหรับเด็กทุกกลุ่มทุกวัย 
เพื่อให้เป็นไปตามกฎแห่งการเข้าถึงแต่ก็ยังมีคําถามตามมาคือ จนบัดนี้ยังไม่มีความสูงมาตรฐาน
สําหรับเด็กทุกคนในกลุ่มที่จะเล่นได้ตรงตามความต้องการของเด็กทุกคนอย่างสะดวกในเวลาเดียวกัน 
ดังนั้นการผลิตอุปกรณ์เล่นกับทรายในปัจจุบันนี้ยังใช้วิธีเดิมอยู่ ทําให้เด็กทุกคนไม่ว่าจะเป็นเด็กนั่ง
รถเข็น ถือไม้เท้า ตาบอดหรือเด็กพิเศษสามารถเล่นสนุกพร้อมกันได้ เหตุผลที่ทรายเป็นอุปกรณ์การ
เรียนรู้และเล่นที่ดีสําหรับเด็กเพราะเกิดการค้นพบผ่านประสามสัมผัสและประสบการณ์ระหว่างการ
เล่น เราสามารถเพิ่มเติมได้ด้วยการสร้างสภาพแวดล้อมให้สํารวจผ่านทุกประสาทสัมผัส ผิวสัมผัส รส 
แสง สี เสียงและกลิ่น 

การออกแบบสําหรับเด็กทุกคนคือ การสร้างพื้นที่ที่ปราศจากสิ่งปดกั้นทางสังคมใหแกเด็ก 
พื้นที่ทั้งในรมและกลางแจงจะตองมปีฏิสัมพันธกันและสื่อสารระหวางการขัดเกลาทางสังคมระหว่าง
เด็กที่มีความสามารถแตกตางกันไมวาเพศใดก็ตามและพื้นที่ดังกลาวตองมีเหมาะสมกับเด็กที่
หลากหลาย อาทิ กลุมที่รักสันโดษชอบเลนตามลําพัง กลุมใหญเสียงดังและกลุมที่ชอบใชกําลัง
แสดงออก สถานที่ที่เหมาะสมชวยสรางโอกาสเพื่อการพัฒนาความเช่ือมั่นในตนเองและทักษะทาง
สังคม 

2. ปรับเปลี่ยนได้และมีอิสระ (Flexibility and Independence) สําหรับเด็กแต่ละวัย
สิ่งแวดล้อมควรให้ความอิสระ เสริมสร้างความมั่นใจในตัวเองให้เกิดข้ึนและเติบโตไปสู่การเป็นผู้ใหญ่ 
การสร้างสภาพแวดล้อมที่สามารถใช้กับเด็กหลากหลาย เช่น การออกแบบฐานปรุงอาหาร (Cooking 
Station) เป็นการออกแบบให้เคาเตอร์มีความสูงลดหลั่นกันไปและเคลื่อนย้ายได้ มีการปรับให้ตรงกับ
ความต้องการหลากหลายของกลุ่มเด็กปกติและเด็กพิเศษ 
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ในขณะที่มีโครงการหนึ่งออกแบบทางข้ึนลงสําหรับเด็กที่ใช้รถเข็นแต่จํานวนเด็กที่ใช้ไม้เท้า
หรือเครื่องพยุงอื่นๆมีมากกว่า กลายเป็นว่าไม่มีคนใช้ทางลาดสําหรับรถเข็นและคุณครูเองก็ต้องคอย
อุ้มหรือพยุงเด็กลงบันไดแทน สิ่งนี้สะท้อนให้เก็นว่าเป็นการออกแบบที่ไม่ดี เด็กไม่สามารถทําได้ตาม
ลําพังและยังสร้างสถานการณ์ที่ไม่ปลอดภัยสําหรับครูและเด็กก่อให้เกิดอุบัติเหตุได้ง่ายข้ึนด้วย เมื่อได
รับมอบหมายใหแกไขปัญหาดังกลาว ควรเริ่มตนดวยการสังเกตพฤติกรรมเด็ก การสัมภาษณครู เจา
พนักงานรวมทั้งเจาหนาที่กายภาพบําบัดดวยและสรางบันไดและ Ramp ให มาก ข้ึนแทนซึ่งเด็กปกติ 
เด็กนั่งรถเข็นหรือเด็กถือไมเทาก็ใชไดทุกคน  

การออกแบบสําหรับเด็กทุกคนต้องมีความเข้าใจรูปร่างเด็กมีหลายขนาดที่บางครั้งที่ไม่ตรง
ตามอายุโดยเฉพาะเด็กพิเศษบางคนก็มีสัดส่วนที่แตกต่างจากวัย 

3. ความปลอดภัย ( Includes Safety) การออกแบบสําหรับเด็กทุคนต้องยึดความ
ปลอดภัยเป็นหัวใจสําคัญ ไม่เพียงแต่สําหรับเด็กเท่านั้นแต่รวมถึงผู้ใหญ่ เจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้องด้วยต้อง
ผ่านการทดสอบให้แน่ใจว่าปลอดภัยไม่มีความเสี่ยงและปราศจากอันตรายจริงๆ ในขณะที่มีข้อบังคับ
มากมายความคุมเกี่ยวกับอุปกรณ์เครื่องเล่นกลางแจ้งแต่สําหรับเครื่องเล่นในร่มแล้วกลับมีเพียง
เล็กน้อยเท่านั้นซึ่งบางครั้งกลายเป็นสิ่งที่ต้องระวังมากกว่า เช่น อาคารพิพิธภัณฑ์ ศูนย์รับเลี้ยงเด็ก 
เป็นต้น เพราะมีอุปกรณ์หลายอย่างที่ไม่เหมาะสมกับการปลูกฝังพฤติกรรมของเด็กหรือบางช้ินอาจ
ก่อให้เกิดอันตรายถึงชีวิตได้ พืชบางชนิดหรืออุปกรณ์การเล่นที่ไม่ได้มาตรฐาน 

การออกแบบสําหรับเด็กทุกคนต้องคํานึงถึงคุณค่าความเช่ือและการเรียนรูที่จะรวมมือกับผู
อื่นที่เช่ียวชาญแตกตางจากเราถึงแมเราจะแตกตางแตเราก็มีจุดที่เหมือนกันได้ การออกแบบสําหรับ
เด็กทุกคนคือกระบวนการสนับสนุนและส่งเสริมให้เด็กแต่ละคนมีความสามารถความคล้ายคลึงกัน
และเอกลักษณ์ของตัวเอง 

 

2.5.4 กระบวนการใช้งานมโนทัศน์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
2.5.4.1 กระบวนการใช้มโนทัศน์เพื่อการคิดอย่างสร้างสรรค์ 
การใช้มโนทัศน์เพื่อการคิดอย่างสร้างสรรค์นั้นถือว่ามีความจําเป็นกับนักศึกษาและ

ผู้สนใจ ทางด้านการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์อย่างมากเนื่องจากจะเป็นการคิดแก้ไขปัญหา
เบื้องต้นด้วย จินตนาการที่มีขอบเขตน้ันคือ“มโนทัศน”์ ในการแก้ไขปัญหาด้วยข้อมูลพื้นฐานที่มีอยู่ใน
ตนเอง เสียก่อน จากนั้นจึงมีการคิดอย่างเป็นระบบในการกําหนดองค์ประกอบของข้อมูลที่ต้องการ
เพิ่มเติม จึงทําการศึกษาข้อมูลตามองค์ประกอบที่กําหนดอย่างถ่ีถ้วนจากนั้นผู้ศึกษาจะทําการ
ประมวลผล เบื้องต้นพร้อมข้อมูลที่ได้รับ ด้วยวิธีการต่างๆตามที่ผู้ศึกษาต้องการนํามาประยุกต์ใช้งาน
ทางการ ออกแบบผลิตภัณฑ์ ดังสามารถแสดงเป็นผังการปฏิบัติการสร้างมโนทัศน์เพื่อการคิดอย่าง
สร้างสรรค์ แบ่งออกเป็น 7 ข้ันตอนดังนี ้

1. ประสบปัญหาที่พบและมีแนวทางที่ต้องการจะแก้ไขหรือตอบสนองเป็นข้ันตอน
แรกของผู้ศึกษาที่ได้พบกับปัญหาที่ต้องการจะแก้ไขตามความต้องการ ซึ่งในที่นี้คือการแก้ไขปัญหา
ทางด้านการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยข้ันตอนนี้จะเป็นข้ันตอนที่ศึกษาพบปัญหาและเกิด
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แนวความคิดที่ต้องการจะแก้ไขตามจุดประสงค์ของตนเองที่กําหนดข้ึน ถือว่าเป็นเปูาหมายที่ผู้ศึกษา
จะต้องตอบ สําหรับในเบื้องต้นนี้ผู้ศึกษาอาจจะมีภาพการแก้ไขที่สําเร็จแล้วอยู่ในมโนทัศน์แรกที่
ประสบปัญหาแต่ภาพผลการแก้ไขปัญหาที่เกิดในสมองช่วงนี้อาจจะมีแนวโน้มไม่ประสบความสําเร็จ
ในการแก้ไขปัญหาที่ต้องการ เนื่องจากเป็นแนวคิดที่ใช้การแก้ไขปัญหาจากองค์ความรู้เดิมของผู้ศึกษา
เท่านั้นและยังขาดการคิดอย่างเป็นระบบ ดังนั้นให้ถือว่า “มโนทัศน์” ที่เกิดในช่วงนี้เป็นเพียงแค่การ
คิดหรือประเด็นที่ต้องตอบในสมองเท่านั้น เพื่อใช้เป็นส่วนหนึ่งของการจุกประกายทางความคิดอย่าง
สร้างสรรค์ในระยะนี้ผู้ศึกษาควรที่จะกําหนดวัตถุประสงค์ของการศึกษาเพื่อตอบปัญหาที่ต้องการ
แก้ไข เช่น ปัญหาที่พบ “พัฒนาของเล่นสําหรับเด็กวัย 3-5 ขวบ เพื่อตอบสนองพฤติกรรมการเล่นใน
ช้ันเรียนของเด็กช่วงปฐมวัยที่เน้นการกระตุ้นพัฒนาการในด้านร่างกาย” ว่าจะใช้ของเล่นสําหรับเด็ก
ประเภทไหนมากระตุ้นพัฒนาการเด็กในช่วงวัยนี้และควรที่จะเพิ่มพัฒนาการร่างกายด้านกล้ามเนื้อ
อะไรบ้าง 

2. ประมวลและสร้างมโนทัศน์ระยะแรก“เริ่มทางการคิดอย่างสร้างสรรค์” 
(ระดับที่ 1) เมื่อได้ปัญหาและเปูาประสงค์ที่ต้องการจากปัญหาที่พบแล้วในเบื้องต้น ผู้ศึกษาจะทําการ
กําหนดปัญหาและสมองของผู้ศึกษาจะประมวลผลในทันทีทนัใด เพื่อที่จะสรรหาวิธีการแก้ไขหรอืตอบ
ปัญหาจากความรู้ที่ตนเองมีเป็นเบื้องต้น ผลที่ได้จะออกมาเป็น “มโนทัศน์ระยะแรก” ซึ่งยังมี
คุณลักษณะที่ขาดความสมบูรณ์ในหลายๆด้านซึ่งมักเป็นการแก้ไขปัญหาแบบเฉพาะหน้าและมีเพียง
ความต้องการตนเองเป็นที่ตั้งใช้ความต้องการของผู้ศึกษาเป็นแกนกลางในการพิจารณาข้อมูลเพื่อ
สร้างภาพของมโนทัศน์ที่แก้ไขปัญหา การประมวลมโนทัศน์แรกมักจะไม่ได้อิงผู้ใช้หรือผู้บริโภคเป็น
สําคัญแต่การประมวลผลการสร้างมโนทัศน์ระยะแรกมักที่จะเป็นภาพผลิตภัณฑ์ในจินตนาการที่มี
ความคิดสร้างสรรค์แฝงอยู่มากกว่าการสร้างมโนทัศน์ในระยะอื่นๆเนื่องจากเป็นระยะที่ปราศจาก
กรอบความคิดจากองค์ความรู้ครอบงําผลการคิดจึงมีความอิสระและเน้นการคิดสร้างสรรค์และความ
สวยงามเป็นหลักใหญ่มีจินตนาการทางความคิดที่สูง 

3. กําหนดองค์ประกอบของข้อมูลที่ต้องการเพิ่มเติม )แผนผังของความคิด) ใช้เป็น
ข้ันตอนที่เติมเต็มทางความคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลด้วยการประมวลแนวทางการศึกษาข้อมูลเบื้องต้น

ในลักษณะของการกําหนดหัวข้อเพื่อใช้หัวข้อในการศึกษาและรวบรวมข้อมูลพื้นฐานในการสร้างแนว
ทางการแก้ไขปัญหาจากความต้องการของผู้ศึกษาซึ่งข้ันตอนนี้ผู้ศึกษาจะทําการกําหนดหัวข้อที่ 
ต้องการเพื่อรวบรวมข้อมลูในการนําผลข้อมูลที่ได้มาผ่านการคิดและวิเคราะห์โดยการกําหนดประเด็น
เพื่อรวบรวมข้อมูล เช่น ปัญหาที่พบ “พัฒนาของเล่นสําหรับเด็กวัย 3-5 ขวบ เพื่อตอบสนอง
พฤติกรรมการเล่นในช้ันเรียนของเด็กช่วงปฐมวัยที่เน้นการกระตุ้นพัฒนาการในด้านร่างกาย” จะต้อง
กําหนดประเด็นศึกษา คือ 
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ภาพท่ี 2.9  กระบวนการคิดวิเคราะหป์ัญหาที่พบ“พัฒนาของเล่นสําหรบัเด็กวัย 3-5 ขวบ 
เพื่อตอบสนองพฤติกรรมการเล่นในช้ันเรียนของเด็กช่วงปฐมวัย” 

ท่ีมา : (ทรงวุฒิ เอกวุฒิวงศา. 2557: 145-154) 
 

ผู้ศึกษาจะพบว่าตนเองมีความรู้ที่บรรจุอยู่ในสมองของตนเองไม่ครบถ้วนตาม
ประเด็นองค์ความรู้ที่ทาการกําหนดออกมา เพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานสําหรับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ซึ่ง
หัวข้อประเด็นเหล่านี้จะมีความเช่ือมโยงและสัมพันธ์กันอย่างต่อเนื่องเปรียบได้กับ “ถนนของ
ความคิด” ซึ่งมีความเช่ือมโยงทางความคิดเหล่าน้ีเหมือนถนนที่มีความต่อเนื่องกันหลายสาย ในถนน
ความคิดแต่ละสายก็จะแทนองค์ความรู้ด้านต่างๆ เมื่อถนนของความคิดมีการรวมตัวกันเป็นเส้นถนน
ทางความคิดที่กว้างและใหญ่จะทําให้ความคิดของผู้ศึกษามีความรอบรู้ที่เกี่ยวเนื่องกับสิ่งที่ต้องการ
ออกแบบหรือพัฒนามากยิ่งข้ึน 

4. ศึกษาและรวบรวมข้อมูลตามองค์ประกอบที่กําหนด เป็นข้ันตอนที่ผู้ศึกษา
จะต้องทําการรวบรวมข้อมูลทีม่ีความเกีย่วข้องประเด็นหวัข้อองค์ความรู้ทั้งหมดที่กําหนดไว้ในข้ันตอน
ที่ 3 ซึ่งความรู้เหล่านี้ต้องนํามากําหนดทิศทางของการศึกษาและรวบรวม โยข้อมูลรายประเด็นจะ
กระจายตัวอยู่ใน 2 ประเภทข้อมูล คือ 

4.1 ข้อมูลปฐมภูมิ คือ ข้อมูลประเภทนี้จะเป็นข้อมูลซึ่งแอบแฝงอยู่ในตัวกลุ่ม
บุคคลที่เป็นประชากรในการศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์ยังไม่มีผู้ศึกษารวบรวมเอาไว้ ผู้ศึกษาจะต้อง
ทําการรวบรวมด้วยตนเองจากกลุ่มเปูาหมายเพื่อนําข้อมูลที่ได้มาใช้งานด้วยการใช้เครื่องการศึกษา
ต่างๆ เช่น แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ เป็นต้น ข้อมูลลักษณะนี้ถือว่ามีอิทธิพลต่อการศึกษาราย
กรณีมาก เนื่องจากข้อมูลปฐมภูมิจะสามารถแสดงตัวตนของกลุ่มตัวอย่างได้ชัดเจนและแสดง
ลักษณะเฉพาะตนหรือเฉพาะกลุ่มออกมา ถือว่ามีความเหมาะสมในการนําข้อมูลใช้ประมวลเพื่อสร้าง
มโนทัศน์สําหรับการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

4.2 ข้อมูลทุติยภูมิ คือ ข้อมูลที่อยู่ในรูปสําเร็จแล้ว ซึ่งเป็นข้อมูลประเภทที่มีผู้
ศึกษาและรวบรวมไว้แล้ว มีหลักการ ข้อมูลสรุปไว้โดยอยู่ในลักษณะของ หนังสือ วารสาร เอกสาร

ด้านพัฒนาการเด็กปฐมวัย – การเสรมิพัฒนาการด้านร่างกาย การเล่น 
ด้านจิตวิทยาสําหรับเด็ก - สีสันทีเ่ด็กชอบ รูปทรงที่กระตุ้นความสนใจ (เร้าความสนใจ) 
ด้านวัสดุ - ไม้ พลาสติก เหลก็ ส่วนประกอบเพือ่ยึดติด 
ด้านการเล่น - เล่นเดี่ยว เล่นกลุม่ 
ด้านกระบวนการพฒันา - ระดมสมอง แรงบันดาลใจ แนวคิดการออกแบบ เส้น สี แสง 
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เผยแพร่ ฯลฯ ข้อมูลทุติยภูมินี้จะมีลักษณะของข้อมูลที่เป็นผลสําเร็จผู้ศึกษาสามารถที่จะดึงเอาส่วน
สําคัญหลักของความรู้ที่มีในเอกสารมาใช้งานได้ในทันที 

จากข้อมูลทั้งสองประเภทที่กล่าวมา ผู้ศึกษาต้องทําการแยกแยะประเภทของ
องค์ประกอบว่าแต่ละองค์ประกอบเป็นข้อมูลชนิดใด เพื่อกําหนดชนิดข้อมูลรายองค์ประกอบอย่าง
เหมาะสมในการเลือกได้รวบรวมข้อมูลที่ต้องการอย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

5. ประมวลและสรา้งมโนทัศน์ระยะที่สอง “คิดอย่างเป็นกระบวนการ” (ระดับที่ 2) 
สําหรับข้ันตอนการประมวลข้อมูลที่ได้มาจากการรวบรวมข้อมูลรายองค์ประกอบครบถ้วนแล้วนํามา
ผ่านการคิดเช่ือมโยงข้อมูลอย่างเปน็ระบบ ผ่านการ “คิดพิจารณา” เปรียบเทียบข้อมูลตามหลักการที่
รวบรวมมาวิเคราะห์หา “แกนหลักของความคิด” หรือสิ่งที่สามารถบ่งบอกการแก้ไขปัญหาเหล่านั้น
พร้อมทั้งทําการจัดหมวดหมู่ทางความคิดที่มีความชัดเจนด้วยการวินิจฉัย จําแนก แยกแยะข้อมูล
ต่างๆออกเป็นรายองค์ประกอบ เพื่อสร้างเป็น “มโนทัศน์ระยะที่สอง” ซึ่งมโนทัศน์ในระยะที่สองนี้ถือ
ว่ามีประสิทธิภาพมากที่สุดในการแก้ไขปัญหาเนื่องจากผ่านการรวบรวมข้อมูลและจัดหมวดหมู่ทาง
ความคิดเพื่อวินิจฉัยมาแล้ว ผู้ศึกษาสามารถมองเห็นภาพร่างทางความคิดในจินตนาการที่มีความ
ชัดเจนหรือที่เรียกว่ามโนทัศน์ระยะที่สองโดยสมองของผู้ศึกษาเมื่อรับรู้ข้อมูลมาครบถ้วนแล้วสมองจะ
ประมวลสร้างเป็นภาพร่างทางความคิดออกมาในรูปแบบที่ตนเองสามารถเข้าใจได้ในที่นี่ผู้ศึกษาจะ
สามารถถ่ายทอดและสื่อสารออกมาได้ผ่านกระบวนการต่างๆ เช่น การวาดเป็นภาพ การ ถ่ายทอด 
เป็นตัวอักษร เป็นต้น ปัญหาที่พบ “พัฒนาของเล่นสาหรับเด็ก วัย 3-5 ขวบ เพื่อตอบสนองพฤติกรรม
การเล่นในช้ันเรียนของเด็กช่วงปฐมวัยที่เน้นการกระตุ้นพัฒนาการในด้านร่างกาย” 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพท่ี 2.10  กระบวนการคิดวิเคราะห์ปญัหาที่พบ“พัฒนาของเล่นสําหรบัเด็กวัย 3-5 ขวบ 
เพื่อตอบสนองพฤติกรรมการเล่นในช้ันเรียนของเด็กช่วงปฐมวัย 
ที่เน้นการกระตุ้นพัฒนาการในด้านร่างกาย” 

ท่ีมา : (ทรงวุฒิ เอกวุฒิวงศา. 2557: 145-154) 
 

ด้านพัฒนาการเด็กปฐมวัย 
- การเสริมพฒันาการด้านร่างกาย : ควรเป็นของเล่นทีเ่น้นการใช้ฝึกทกัษะการหยิบจับ
เพื่อสร้างกล้ามเนื้อของนิ้วมือเดก็ มีความอ่อนนุ่มและสร้างแรงต้านทานในการบบี จับ 
ขว้างได้ 
- การเล่น : ควรเป็นการเล่นแบบกลุ่มตัง้แต่ 2-5 คนข้ึนไป เพื่อเสริมสร้างแรงกระตุ้นใน
การเล่นเนือ่งจากเด็กวัยน้ีมกัจะเล่นร่วมกัน เป็นการเสรมิพฒันาการด้านการเข้าสังคม 
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การผสมผสานข้อมูลสาํเรจ็ทีผ่่านกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น เพื่อใช้ในการ
ระดมความคิดอย่างสร้างสรรค์ในการนาเสนอเป็นรูปแบบผลิตภัณฑ์ที่ผ่านกระบวนการกลั่นกรองทาง
ความคิดเพื่อการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยใช้แนวคิดการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์สาหรับเด็ก
จากการพิจารณาแนวคิด 

-  ข้อมูลพื้นฐานขนาดสัดส่วนจิตวิทยาสําหรับเด็ก 
-  ข้อมูลข้อจํากัดทางด้านวัสดุและกระบวนการผลิต 
-  ความช่ืนชอบและการกระตุ้นพัฒนาการสําหรับเด็ก 
-  ความปลอดภัยที่ส่งผลกระทบต่อการพัฒนารูปแบบ 
-  ผู้มีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจเลือกซื้อหรือ กลุ่มผู้บริโภคในการกําหนด

ทิศทางของตลาด เป็นต้น 
6. เช่ือมโยง “นามธรรม” ไปสู่ “รูปธรรม” การนําข้อสรุปแกนความคิดหลักที่

เปรียบเทียบด้วยกระบวนการเปรียบเทียบและสร้างมโนทัศน์หรือการสร้าง “คิดอย่างเป็น
กระบวนการ ระดับที่ 2” ซึ่งผู้ศึกษาจะได้ข้อสรุปแนวทางการออกแบบหรือการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่
ต้องการซึ่งในข้ันนี้ผู้ศึกษาจําต้องทําการนํา “ข้อสรุปแนวทางการออกแบบและพัฒนา” ที่ยังเป็น
นามธรรมที่จับต้องไม่ได้มาทาํการเช่ือมโยง “นามธรรม” ไปสู่ “รูปธรรม” โดยใช้ความคิดเชิงมโนทัศน์
สร้างเป็นแบบจําลองทางความคิดในสมองที่ประมวลข้อสรุปเป็นรูปทรงผลิตภัณฑ์ในความคิด จากนั้น
ทําการถ่ายทอดออกมาเพื่อสื่อสารไปยังบุคคลอื่นๆให้สามารถรับรู้และเข้าใจแนวคิดที่เป็นรูปธรรมได้
อย่างชัดเจนซึ่งในกระบวนการนี้ความสําคัญจะอยู่ที่การถ่ายทอดให้เป็นรูปธรรมด้วยทักษะการเขียน
และการวาด เช่น การเขียนทัศนียภาพ การเขียนแบบเพื่อการผลิต การเขียนภาพ Isometric เป็นต้น 

สําหรับการเช่ือมโยงนามธรรมไปสู่รูปธรรมนี้ จะต้องผนวกกับทักษะการถ่ายทอด
เป็นภาพ 3  มิติแล้วยังต้องอาศัยการถ่ายทอด  “ความสวยงาม”ออกมาร่วมในช้ินงานในการสื่อสาร
ออกมาทางมโนทัศน์เบื้องต้นของผู้ศึกษาซึ่งความสวยงามนี้จะสามารถสื่อออกมาได้มากน้อยเพียงใด
ข้ึนอยู่กับทักษะและความสามารถในการถ่ายทอดของผู้ศึกษา การสื่อสารทางด้านความสวยงามตาม
มโนทัศน์เพื่อการคิดอย่างสร้างสรรค์ผ่านการสร้างมโนทัศน์เพื่อการแก้ไขปัญหาด้วยความสามารถใน
การประมวลเหตุผลและการหาข้อสรุปซึ่งเน้นการพิจารณาด้วยการจัดระเบียบทางความคิด
เช่นเดียวกับ “ตรรกวิทยา” หรือ “Logical order” มาใช้ในการประมวลเพื่อสร้างมโนทัศน์ต้นแบบ
ซึ่งเหมือนข้อเสนอทางความคิดของผู้ศึกษา เป็นการนําเสนอสิ่งที่ผู้ศึกษาเรียนรู้และรับรู้มาใหม่ด้วย
การเช่ือมโยงมโนทัศน์ใหม่และเก่าก่อนทําการถ่ายทอดออกสื่อบุคคลอื่นที่ต้องการ 

7. ประเมินผลการคิดเชิงมโนทัศน์ ข้ันตอนน้ีจะเป็นข้ันตอนที่ใช้ประเมินผลจากการ
คิดเชิงมโนทัศน์ด้วยการใช้การวิเคราะห์อย่างมหีลกัการเหตุแลที่อา้งอิงด้วยกระบวนการ ด้วยหลักการ 
“ทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์” ซึ่งกระบวนการประเมินผลการคิดเชิงมโนทัศน์เป็นกระบวนการที่
เน้นการประเมินในลกัษณะของ “การย้อนรอย” การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์เพื่อประเมินผลว่า
ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบและพัฒนามาใหม่นั้นสามารถตอบแนวคิดตามความต้องการของหลักการ
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ออกแบบผลิตภัณฑ์ได้มากน้อยเพียงใดด้วยการประยุกต์ใช้ “หลักการวิศวกรรมย้อนรอย” มาทําการ
วิเคราะห์ย้อนรอยกลับไปยังแนวคิดแรกเริ่มในการพัฒนาเป็นการประเมินทวนซ้ําเพื่อตรวจสอบให้มี
ความแน่ใจว่ามโนทัศน์สุดท้ายแห่งการพัฒนานั้นมีความถูกต้องก่อนที่จะมีการสรุปผลเพื่อนําเสนอ
และสร้างเป็นมโนทัศน์ที่สมบูรณ์ทางความคิด สําหรับหลักการประเมินมโนทัศน์ด้วยการย้อนรอยทาง
ความคิดน้ีเป็นลักษณะการประเมินด้วยการอิง กับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นกรอบแนวคิดใน
การประเมินค่าความคิดเห็นที่มีความสอดคล้องกันกับค่าในระดับใดโดยมากจะแบ่งที่ระดับ 

ค่า 3 คะแนน = มีความสอดคล้องมาก 
ค่า 2 คะแนน = มีความสอดคล้องปานกลาง 
ค่า 1 คะแนน = มีความสอดคล้องน้อย 
ค่า 0 คะแนน = ไม่มีความสอดคล้อง 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.11  หลักการคิดเชิงการวิเคราะห์ความสอดคลอ้งกับรายการประเมิน 
ท่ีมา : (ทรงวุฒิ เอกวุฒิวงศา. 2557: 145-154) 

 
นักออกแบบโดยมากมักที่จะยึดติดกับกฎเกณฑ์หรือ ความรู้ที่ฝังอยู่ในความคิดไว้โดย

ปราศจากความคิดว่าสิ่งนั้นถูกหรือผิด มักจะเป็นความเช่ือส่วนบุคคลมักที่จะส่งผลกับการตีความใน
การเช่ือมโยงความคิดหรือความรู้ใหม่ที่จะเกิดข้ึนเป็นเหตุให้เกิดความผิดพลาดของกระบวนการสร้าง
มโนทัศน์เพื่อความคิดสร้างสรรค์ ดังนั้นผู้ศึกษาจะต้องทาความเข้าใจในมโนทัศน์ตนเองเสยีก่อนว่าเปน็
อุปสรรคต่อการรับรู้สิ่งใหม่หรือไม่เนื่องด้วยการรับรู้หรือเรียนรู้เรื่องราวต่างๆต้องอาศัยการรับรู้ด้วย
ความเข้าใจอีกทั้งยังต้องสามารถแปลงการรับรู้สิ่งใหม่ให้เป็น “แก่นของความรู้สิ่งนั้น” เพื่อนําไปใช้
งานในการตีความหรือประยุกต์ใช้งานในข้ันตอนการออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์ (ทรงวุฒิ เอกวุฒิวงศา. 
2557: 145-154) 

 
 
 

การพิจารณาด้วยการคิดเชิงการวิเคราะห์ความสอดคล้องกบัรายการประเมิน 
“หลกัการออกแบบ” เพื่อนําผลการประเมินมาพจิารณาว่าผลการสร้างมโนทัศน์ใหม ่

มีความสอดคล้องกบัหลักการที่นํามาใช้งานในการออกแบบและตรงตามแนวคิดที่กําหนด 
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2.6 จังหวัดนครราชสีมา 
 
จังหวัดนครราชสีมา หรือรู้จักในช่ือ โคราช เป็นจังหวัดที่มีพื้นที่มากทีสุ่ดในประเทศไทยและ

มปีระชากรมากเป็นอันดับ 2 ของประเทศ อยู่ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีอาณาเขตติดกับ จังหวัด
ชัยภูมิ จังหวัดขอนแก่น จังหวัดบุรีรัมย์ จังหวัดสระแก้ว จังหวัดปราจีนบุรี จังหวัดนครนายก จังหวัด
สระบุรี และจังหวัดลพบุรี แบ่งปกครองแบ่งออกเป็น 32 อําเภอ 289 ตําบล 3,743 หมู่บ้าน เนื้อที่
รวม 20,493.968 ตารางกิโลเมตร 

 

2.6.1 เพลงโคราช 
เพลงโคราชเป็นการร้องเพลงโต้ตอบที่พัฒนาไปเป็นการแสดงพื้นบ้านของชาวจังหวัด

นครราชสีมาหรือโคราชซึ่งได้สืบทอดกันมาเป็นเวลายาวนานมีเอกลักษณ์อยู่ที่ การร้องรําเป็นภาษา
โคราชปรากฏหลักฐานชัดเจน ในปี พ.ศ.2456 เมื่อสมเด็จพระศรีพัชรินทราบรมราชินีนาถพระราช
ชนนีพันปีหลวง เสด็จพระราชดําเนินไปจังหวัดนครราชสีมาเพื่อทรงเปิดถนนจอมสุรางค์ยาตร์และ
เสด็จฯพิมายในโอกาสรับเสด็จครั้งนั้นหมอเพลงชายรุ่นเก่าช่ือเสียงโด่งดังมากช่ือ นายหรี่บ้านสวนข่า 
ได้มีโอกาสเล่นเพลงโคราชถวาย ในสมัยก่อนเพลงโคราชเป็นที่นิยมมากเพราะการแสดงมหรสพต่างๆ
มีเพลงโคราชเพียงอย่างเดียวคนฟังเพลงก็มีเวลามากฟังกันตั้งแต่หัวคํ่าจนรุ่งเช้า เมื่อหมอเพลงเล่น
เพลงลาคือ ลาผู้ฟัง ลาเจ้าภาพและเพื่อนหมอเพลงด้วยกันจะมีปี่พาทย์ ฆ้อง กลอง บรรเลงรับ หมอ
เพลงจะรําตามกันไปยังบ้านเจ้าภาพ เจ้าภาพก็จะนําเงินค่าหมอเพลงมาให้พร้อมทั้งเลี้ยงข้าวปลา 
อาหารและห่อข้าวของกินต่างๆให้เป็นเสบียงในการเดินทางกลับ คนฟังจะอยู่ร่วมฟังงานจนเสร็จสิ้น
กระบวนการจึงทยอยกลับปัจจุบันค่านิยมของผู้ฟังเพลงโคราชเปลี่ยนแปลงไปมากทั้งด้านเนื้อหา 
รูปแบบการแสดง และความนิยมของคนโคราชเอง 

เนื้อหาของเพลงโคราชข้ึนอยู่กับโอกาสที่จะเล่น หมอเพลงโคราชรุ่นเก่าเน้นการใช้ปฏิภาณ
ไหวพริบเล่าเรื่องนิทานชาดกและเคร่งครัดมากในเรื่องสอนศีลธรรม หมอเพลงโคราชในอดีตทําหน้าที่
เป็นผู้แพร่ข่าวสาร เพราะเป็นผู้มีประสบการณ์กว้างไกลพบเห็นเหตุการณ์และผู้คนหลากหลาย หมอ
เพลงโคราชและคนฟังเพลงโคราชในอดีตจึงมีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันเพราะเป็นคนในสังคม
เดียวกันจึงเข้าใจปัญหาของกันและกัน แต่หมอเพลงโคราชรุ่นใหม่มกัเลน่ตามคําเรยีกร้องของผู้ฟังเพื่อ
ความเพลิดเพลินและสนุกสนาน 

ด้วยเหตุน้ีเพลงโคราชจึงค่อยๆเสื่อมความนิยมลง แต่เนื่องจากในยุคปัจจุบันมีความเช่ือว่า
ท้าวสุรนารีในสมัยที่ยังมีชีวิตอยู่ (พ.ศ. 2313-2395) ท่านชอบเพลงโคราชมากจึงมีผู้หาเพลงโคราชไป
เล่นแก้บน ณ บริเวณใกล้ๆกับอนุสาวรีย์ท้าวสุรนารีในตอนกลางคืนเป็นประจําจึงเป็นปัจจัยหนึ่งที่ทํา
ให้หมอเพลงโคราชซึ่งสว่นใหญ่อยู่ที ่อําเภอเมอืง จังหวัดนครราชสีมา ยังคงสามารถประกอบอาชีพอยู่
ได ้

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%A3
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2.6.1.1 รูปแบบและพัฒนาการของเพลงโคราช 
เพลงพื้นบ้านของชาวนครราชสีมามอียู่หลายชนิดแต่เพลงที่มกีารศึกษาค้นคว้ามีการ

ประยุกต์และมี พัฒนาการมาอย่างยาวนานมาจนถึงปัจจุบันนี้คือ เพลงโคราชซึ่งมีความเป็นมาและ
พัฒนาการดังนี้ (พชร สุวรรณภาชน. 2544) 

ระยะที่ 1 ช่วงปี พ.ศ.2456 เพลงโคราชเล่นครั้งแรกสมัยท้าวสุรนารี (ย่าโม) มี
ลักษณะเป็นเพลงก้อม (ก้อมเป็นภาษาโคราชและภาษาอีสานแปลว่าสั้น เพลงก้อมหมายถึงเพลงสั้นๆ
ว่าโต้ตอบกล่าวลอยๆทั้งที่มีความหมายลึกซึ้งหรือไม่มีความหมายเลยก็ได้) เนื้อหากล่าวถึงวิถีชีวิต 
หลักธรรม คําสอนในพระพุทธศาสนามีหลักฐานน้อยมากไม่มีการบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร ในปี 
พ.ศ. 2456 สมเด็จพระศรีพัชรินทราบรมราชินีนาถเสด็จมาโคราชเพื่อทรงเปิดถนนจอมสุรางค์ยาตร์
และเสด็จไปอําเภอพิมายมีหมอเพลงท่านหนึ่งช่ือ นายหรี่ บ้านสันเทียะ หรือบ้านสวนข่า ได้มีโอกาส
ร้องเพลงโคราชถวายจนได้รับพระราชทานยศเป็น “ขุนอภัยหรี่” 

ระยะที่ 2 ปี พ.ศ.2457-2495 เพลงโคราชพัฒนาจากเพลงก้อมกลายมาเป็นเพลงคู่
สอง เพลงคู่สี่ เพลงคู่หก เพลงคู่แปด มีหมอเพลงที่มีช่ือเสียงมีการเก็บรวบรวมหลักฐานการเล่นเพลง
โคราชไว้เป็นลายลักษณ์อักษร เนื้อเพลงกล่าวถึงวิถีชีวิตชาวบ้านยุคเกษตรกรรม การทํานาทาไร่ การ
ใช้แรงงาน การพบปะเพื่อนฝูง เป็นการว่าเพลงกระทบกระเทียบลองปฎิภาณเอาแพ้เอาชนะกันคล้าย
กับการเล่นเพลงฉ่อยของภาคกลาง หมอเพลงจะต้องเป็นผู้มีความสามารถสูงว่าเพลงแต่ละครั้งนาน
หมอเพลงยังไม่ได้รวมตัวกันเป็นคณะเพลง เจ้าภาพที่ต้องการหาเพลงไปเล่นจะต้องไปติดต่อว่าจ้างที่
หมอเพลงเองตามบ้านของหมอเพลงให้ครบ 4 คน ซึ่งอาจจะอยู่กันคนละตําบลหรืออําเภอ 

ระยะที่ 3 ปี พ.ศ.2496-2520 จากการสร้างอนุสาวรีย์ท้าวสุรนารีข้ึนที่บริเวณหน้า
ประตูชุมพลและทางการได้จัดงานเฉลิมฉลองชัยชนะของท้าวสุรนารีเป็นประจาทุกปี ความเจริญด้าน
การคมนาคมทําให้หมอเพลงมีโอกาสได้พบปะและรวมตัวกันมากข้ึนจึงมีผู้รวบรวมหมอเพลงตั้งเป็น
คณะเพลงโคราชการว่าเพลงไม่เอาแพ้เอาชนะกันเหมือนแต่ก่อน ช่วงเวลาดังกล่าวเป็นเวลาที่เพลง
โคราชพัฒนาการรูปแบบมาสู่การเล่นเพลงโคราชแก้บน 

ระยะที่ 4 ปี พ.ศ.2521-2539 กล่าวถึงสังคมเกษตรกรรมและอุตสาหกรรมเนื้อหา
กล่าวถึงการไปทํางานที่กรุงเทพฯ ทํางานต่างประเทศ ต่างแดน เริ่มมีเทคโนโลยีเข้ามาแทนที่เพลง
โคราชดั้งเดิมเริ่มหมดความนิยม 

ระยะที่ 5 พ.ศ.2540-ปัจจุบัน วิถีชีวิตของชาวโคราชมีความเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วจากวิถีชีวิตในสังคมเกษตรกรรมเข้าสู่สังคมเกษตรกึ่งอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีต่างๆมีความ
เจริญก้าวหน้ามากขึ้นการแพร่กระจายของวัฒนธรรมดนตรีตะวันตกเข้ามามีบทบาทในสังคมมากข้ึน
ทําให้ความนิยมของผู้ฟังเพลงเปลีย่นไป หลายคนหันไปฟังเพลงลกูทุ่งและเพลงตามสมัยนิยมในขณะที่
ผู้ฟังเพลงโคราชแบบดั้งเดิมก็ลดจํานวนลงเรื่อยๆสภาพสังคมวัฒนธรรมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วใน
โลกของข้อมูลข่าวสารไร้พรมแดนน้ีเป็นปัจจัยสําคัญที่ส่งผลกระทบต่อเพลงโคราชแทบทุกด้านจึงทํา
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ให้เกิดเพลงโคราชประยุกต์ หรือ “เพลงโคราชซิ่ง” ซึ่งเป็นเพลงที่ผสมผสานวัฒนธรรมเพลงโคราช
ดั้งเดิมกับวัฒนธรรมดนตรีตะวันตกเข้าด้วยกัน 

2.6.1.2 การแบ่งประเภทของเพลงโคราช แบ่งได้หลายวิธี แบ่งได้ดังนี้ 
1. แบ่งตามโอกาศที่เล่นได้ 2 ประเภท 

1.1 เพลงอาชีพ ได้แก่ เพลงโคราชที่เล่นเป็นอาชีพ มีการว่าจ้างเป็นเงินตาม
ราคาที่กําหนด เพลงประเภทนี้จะเลน่ในงานฉลองหรือสมโภชต่างๆ เช่น งานบวช งานศพ หรือเล่นแก้
บน ผู้ประกอบอาชีพเพลงโคราชนี้เรยีกว่า “หมอเพลง” การเลน่จะเลน่เปน็พิธีการ มีเวที การแต่งกาย
ตามแบบของหมอเพลง 

1.2 เพลงชาวบ้าน ประเภทนี้เป็นเพลงชาวบ้านที่ร้องเล่นกันในยามว่างเพื่อ
ความสนุกสนาน เช่น ในงานลงแขก ไถนา หรือเกี่ยวข้าว ชาวบ้านที่ว่าเพลงได้จะว่าเพลงโต้ตอบกัน
เพื่อความสนุกสนาน ไม่มีพิธีรีตรอง ไม่ต้องสร้างเวทีหรือ “โรงเพลง” และไม่มีการแต่งกายแบบหมอ
เพลงอาชีพ 

2. แบ่งตามวิวัฒนาการของเพลงโคราช ตั้งแต่ยุคแรกมาจนถึงยุคปัจจุบัน เริ่มตั้งแต่
เพลงสั้นๆมาจนถึงเพลงยาวๆที่ใช้เล่นกันในปัจจุบันน้ีแบ่งได้ 5 ประเภท คือ 

2.1 เพลงขัดอัน เป็นเพลงสั้นๆมีสัมผัสอยู่แห่งเดียว คือ ระหว่างวรรคที่ 1 กับ
วรรคที่ 2 เท่านั้น ส่วนวรรคที่ 3 และ 4 ไม่มีสัมผัส 

2.2 เพลงก้อม เป็นเพลงสั้นๆ เช่นเดียวกับเพลงขัดอัน แต่เพิ่มสัมผัสในระหว่าง
วรรคที่ 3 และ 4 ซึ่งไม่มีในเพลงขัดอัน 

2.3 เพลงหมัก เป็นเพลงที่เพิ่มจํานวนวรรคจาก 4 วรรค เป็น 6 วรรค เพลง
ประเภทนี้จะเริ่มใช้สัมผัสประเภทอักษรเด่นชัดข้ึน 

2.4 เพลงสมัยปัจจุบัน คือเพลงที่ใช้ร้องเล่นกันในปัจจุบัน มีขนาดยาวกว่า
สมัยก่อนๆแต่ถ้าร้องจะร้องช้าบางทีจังหวะไม่สม่ําเสมอ ข้ึนอยู่กับผู้ร้อง ร้องช้าหรือร้องเร็วไม่
สม่ําเสมอ 

2.5 เพลงจังหวะราํ เพลงประเภทนี้เป็นทีใ่ช้ร้องกนัอยู่ในสมยัปัจจุบนั จังหวะรํา
นี้จะเล่นสัมผัสมากและสม่ําเสมอ สามารถเคาะจังหวะตามได้และขณะที่ร้องผู้ร้องจําขย่มตัวไปตาม
จังหวะกเพลงด้วยโดยจะเริ่มรําเมื่อว่าไปแล้วประมาณ 4 วรรค เพราะใน 4 วรรคต้นนี้จังหวะยังไม่
กระช้ันหรือคงที่อาจช้าบ้างเรว็บ้างจะรําด้วยก็ได้แต่เปน็การราํช้าๆไปรําจงัหวะเรว็ที่วรรคที่ 5 - 8 เป็น
การจบท่อนแรกพร้อมทั้งตบมือ 1 ครั้ง พอข้ึนท่อนที่ 2 จะร้องช้าลงเพื่อเตรียมจบหรือเตรียมลง การ
รําหลอกล่อกันระหว่างชายและหญงิคือถ้าฝุายชายร้องฝุายหญิงก็จะรําด้วย ถ้าฝุายหญิงร้องฝุายชายก็
จะรําด้วยการรําจึงเป็นการรําทีละคู่ 

3. แบ่งตามลักษณะกลอน จะได้เป็น 5 ประเภทคือ เพลงคู่สอง เพลงคู่สี่ เพลงคู่
แปด และเพลงคู่สิบสอง การแบ่งเช่นนี้เป็นการกําหนดประเภทคล้ายแบบที่แบ่งตามวิวัฒนาการ
นั่นเอง คือเพลงคู่สองกับคู่สีเ่ป็นเพลงก้อม ส่วนเพลงคู่หกกับคู่แปดเป็นเพลงที่ใช้ร้องกันในปัจจุบัน ซึ่ง
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ทั้งสองประเภทนี้มีความแตกต่างกันเพียงเลก็น้อยในด้านจํานวนคําในวรรค ส่วนเพลงคู่สิบสองนั้นเป็น
เพลงที่ดัดแปลงมาจากเพลงคู่แปดโดยเพิ่มจํานวนคําในวรรคมากข้ึนและร้องเร็วมาก จังหวะถ่ียังไม่
แพร่หลายนักในปัจจุบัน เพราะหมอเพลงส่วนใหญ่จะคิดคําไม่ทันกับที่ต้องร้องเร็วๆจึงปรากฎให้เห็น
เพียงเล็กน้อยเท่านั้น 

4. แบ่งตามเนื้อหาของเพลง จะได้หลายชนิด เช่น เพลงเกริ่น เพลงเชิญ เพลงไหว้
ครู เพลงถามข่าว เพลงชวน เพลงชมนกชมไม้ เพลงเกี้ยวเพลงเปรียบ เพลงสาบาน เพลงด่า เพลงคร่ํา
ครวญ เพลงสู่ขอ เพลงเกี้ยวแกมจาก เพลงจาก เพลงลา เพลงพาหนี เพลงปลอบ เพลงไหว้พระ เพลง
ตัวเดียว เพลงเรื่อง (นิทาน) เป็นต้น เนื้อหาของเพลงโคราชมีหลายรสทั้งคําสั่งสอนคําด่ากระทบกระ
เทียบเปรียบเปรยและกล่าวเป็นนัยถึงเรื่องเพศเป็นการใช้ภาษาเชิงสัญลักษณ์และการใช้คําตรงๆจน
คนที่ไม่ชินกับเพลงปฎิพากย์พื้นบ้านฟังไม่ได้ เพราะเห็นว่าหยาบโลนจนเกินไปถ้าผู้ฟังเพลงชอบใจจะ
โห่ฮิ้วแทนการปรบมือ 

2.6.1.3 ลักษณะเวทีเพลงโคราช 
ในสมัยก่อนน้ันการเล่นเพลงโคราชไม่จํากัดสถานที่ อาจเล่นบนบ้านหรือลานบ้านก็

ได้เพียงแต่นําครกตําข้าว (ครกซ้อมมือ) มาวางควํ่าลง แล้วหาถังตักน้ําวางไว้บนครกนั้นเพื่อให้หมอ
เพลงได้ด่ืมแก้คอแห้งในยุคที่ยังไม่มีไฟฟูาแสงสว่างชาวบ้านมักจะทําไต้ช้างหรือไต้รุ่งให้แสงสว่างแทน 
ลักษณะของไต้ช้างหรือไต้รุ่งทําด้วยไม้ไผ่ยาวประมาณ 5 ศอก ปลายข้างหนึ่งจักด้วยมีดแผ่ออกสาน
ด้วยไม้ไผ่เป็นรูปกระทะใส่ดินกรุ ใส่ชันผสมไม้ผุๆหรือแกลบ จุดให้แสงสว่างปลายอีกข้างหนึ่งฝังดิน
ใกล้ๆกับครก ต่อมาใช้ตะเกียงเจ้าพายุหรือตะเกียงลานจุดแทนไต้รุ่ง เวทีก็เปลี่ยนมาเป็นลําดับ คือ มี
เสา 4 เสา ยกพื้นปูกระดาน สูงจากพื้นดินประมาณ 1 เมตร หลังคามุงด้วยก้านมะพร้าวที่กลางพืน้เวที
ก็ยังมีถังใส่น้ําตั้งอยู่เช่นเดิม เมื่อก่อนที่ยังไม่มีเครื่องขยายเสียงนั้นหมอเพลงต้องเสียงดังพอที่จะฟังได้
ยิน แตป่ัจจุบันสิ่งที่ช่วยให้แสงสว่างในการเลน่เพลงโคราชคือไฟฟูาและมีเครื่อขยายเสียงที่ดังกว่าเสียง
หมอเพลงในครั้งก่อนๆเป็นประโยชน์ทั้งผู้ฟังและหมอเพลง 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.12  ลักษณะเวทีเพลงโคราชในปจัจบุัน บรเิวณลานอนุสาวรีย์ท้าวสุรนารี 
ท่ีมา : https://www.happykorat.com/walking-in-korat/1083-1203.html 

(ออนไลน์ 16 มีนาคม 2559) 
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2.6.1.4 การแต่งกายของหมอเพลงโคราช 
1. ผู้ชาย ส่วนใหญ่จะนุ่งผ้าโจงกระเบน ผ้าที่จะนํามานุ่งส่วนใหญ่จะเป็นผ้าไหมหาง

กระรอกซึ่งเป็นผลิตผลของชาวโคราชผลิตกันข้ึนมาเองหรือบางทีก็ใช้ผ้าม่วงแทนก็มี เสื้อที่ใช้นั้นเป็น
เสื้อคอกลมแขนสั้นสีไม่จํากัดมีผ้าขาวม้าคาดเอว ภาษาโคราชว่าใช้ผ้าขาวม้า "เคียนพุง" เครื่องประดับ
อื่นๆนอกจากนี้แล้วส่วนใหญ่ไม่มีหมอเพลงบางคนก็แขวนพระเครื่องบ้าง 

2. ผู้หญิง นุ่งผ้าโจงกระเบนเหมือนหมอเพลงผู้ชายผ้าที่ใช้นุ่งก็เป็นผ้าไหมหาง
กระรอกหรือผ้าม่วง เสื้อนิยมสวมเสื้อรัดรูปไม่มีปก แขนสั้น ในสมัยก่อนนั้นผู้หญิงไม่สวมเสื้อมีแต่ผ้า
รัดอกและใช้ผ้าสะไบเฉียงพาดไหล่ นอกจากนี้บางคนนิยมใช้พลูจีบทดัหูทัง้นี้เพราะผู้หญิงไม่รู้จักชายหู
ชายตา ครูเพลงเลยสอนให้หัดชําเลืองดูพลูจีบที่ทัดหู 

 

 
 

ภาพท่ี 2.13  การแต่งกายของหมอเพลงโคราช 
ท่ีมา : http://patchasupatra.blogspot.com/2014/ 

(ออนไลน์ 16 มีนาคม 2559) 
 

2.6.1.5 ท่ารํา 
ท่ารําพอจะจําแนกออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 
1. ท่ารําช้า ลักษณะการรําผู้ชายจะกางแขนทั้งสองข้างออกพองาม มือแบออกรํา

ข้ึนลงข้างต้น ส่วนขาย่างตามจังหวะของกลอนเพลง สมัยก่อนผู้ชายจะวาดวงแขนกว้าง ผู้หญิงรํา
เหมือนฝุายชายต่างกันที่จีบมือและวงแขนแคบ 

2. ท่ารําเร็ว ฝุายชายจะรําเหมือนท่ารําช้าแต่เร่งจังหวะการรําให้เร็วข้ึนตามกลอน
เพลงอีกทั้งต้องรํารุดหน้าเข้าหาฝุายหญิงทํานองว่าจะเข้าไปถูกเนื้อต้องตัว ท่ารําเหมือนท่ารําช้าเมื่อ
ฝุายชายรุกมาหญิงก็จะรําถอยหนี มือทั้งสองต้องคอยรําปัดปูองมิให้ฝุายชายถูกเนื้อต้องตัวได้แต่ 

อย่างไรก็ตาม มีข้อห้ามสําหรับหมอเพลง ฝุายชายจะถูกเนื้อต้องตัวฝุายหญิงไม่ได้ 
ปรัชญาเบื้องหลังท่ารํามีว่าการที่ผู้ชายวาดวงแขนกว้างเป็นการแสดงการปกปูองคุ้มครองฝุายหญิง 
ผู้หญิงวาดวงแขนแคบแสดงการฉอเลาะ ตอนแรกชายจะรุกหญิงถอยและตอนหลังหญิงจะรุกชายถอย 
แสดงว่าหญิงจะชนะทุกครั้งในเรื่องเพศ 
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2.6.1.6 ลําดับข้ันตอนการเล่นเพลงโคราช 
การเล่นเพลงโคราชซึ่งกลอนเพลงมีช่ือเรียกตามเนื้อหาต่างๆแต่พอจะสรุปการเล่น

เป็นข้ันๆ ได้ดังนี้ 
1. เพลงเกริ่น ฝุายชายจะข้ึนเวทีก่อนบอกเกริ่นใหรู้้ถึงเหตุที่จัดใหม้ีการเลน่เพลงข้ึน

เพื่ออะไร งานอะไร ใครเป็นเจ้าภาพ มีจุดประสงค์อย่างไรให้ผู้ที่มาฟังได้ทราบและอาจมีการขออภัย
ผู้ชมก่อนถ้าสุ้มเสียงหรือการแสดงบกพร่อง 

2. เพลงเชิญ ฝุายชายจะต้องร้องเชิญให้ฝุายหญิงลงจากเรือนมาเพื่อว่าเพลงกับตน 
เพลงตัดเชิญ ฝุายหญิงจะร้องแก้ว่าการที่ลงมาช้าเพราะเป็นผู้หญิงก็ต้องแต่งกายให้สวยงามอาจล่าช้า
ไปบ้างต้องขออภัย 

3 เพลงถามข่าว ฝุายชายจะถามผู้หญิงว่าช่ืออะไร บ้านอยู่ที่ไหน มีอาชีพอะไร 
4 เพลงเปรียบ เป็นเพลงที่ทั้งสองฝุายกระทบกระเทียบเสียดสีซึ่งกันและกัน 
5. เพลงไหว้ครู ร้องเพื่อระลึกถึงครูอาจารย์ซึ่งนําความรู้สั่งสอนมาไหว้ทั้งคุณพระ

รัตนตรัยและพญามาร 
6. เพลงปรึกษา หลังจากไหว้ครูแล้วก็จะปรึกษากันว่าจะเริ่มเล่นเรื่องอะไรก่อนดี 
7. เพลงเกี้ยว เพลงเกี้ยวนี้มีหลายอย่างทั้งเกี้ยวธรรมดาและเกี้ยวหลอกๆ 
8. เพลงชวน เกี้ยวแล้วเมื่อชอบพอกันก็ชวนกันหนีหรือชวนไปชมนกชมไม้ 
9. เพลงชมธรรมชาติ พรรณนาความงามของธรรมชาติ 
10.  เพลงเรื่อง เป็นเพลงที่เล่าเรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ เช่น เรื่องเวสสันดร 
11.  เพลงลองปัญญา เป็นการซักถามบางสิ่งบางอย่างเพื่อทดสอบปัญญา 
12.  เพลงเกี้ยวแกมจาก ฝุายหญิงและชายสั่งลากันอวยชัยให้พรฝุายตรงกันข้าม

บางทีก็ชวนไปอยู่ด้วยกัน 
13.  เพลงปลอบ เป็นเพลงที่บอกอย่าให้เสียอกเสียใจเมื่อลา 
14.  เพลงจาก เป็นเพลงที่บอกถึงความจําเป็นต้องจากลา 
15.  เพลงคร่ําครวญ แสดงถึงความรันทดในการพลัดพรากจากกัน 
16.  เพลงให้พร เป็นการให้พรเจ้าภาพ ผู้ดู รวมถึงหมอเพลงด้วยกัน 
17.  เพลงลา กล่าวลาเจ้าภาพ ผู้ดู และหมอเพลงที่ร่วมเล่นด้วยกัน 
เพลงโคราชสมัยปัจจุบันอาจจะมีการแสดงอื่นๆเข้าแทรกเพื่อเปลี่ยนบรรยากาศให้

ผู้ฟังคลายความล้าจากการฟัง หรืออาจเป็นการแทรกเพื่อทําตามคําขอผู้ชมก็ได้ เช่น แทรกลําตัด 
เพลงฉ่อย หมอลํา เพลงลูกทุ่ง แหล่ ฯลฯ ในยุคก่อนน้ันจะมีการแทรกเพยีงแหลโ่คราชเท่านั้นแต่ต่อมา
อาจจะเป็นเพราะอิทธิพลของการแสดงอื่นๆเข้ามามีบทบาทข้ึนจึงทําให้มีการผสมผสานทางด้านการ
แสดงกันมากข้ึน 
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2.6.1.7 ความเช่ือในการเล่นเพลงโคราช 
ส่วนใหญ่หมอเพลงจะมีความเช่ือในเรื่องโชคลางพอสมควร เช่น ในการก้าวข้ึนโรง

เพลงจะมีการดูทิศตามฤกษ์รับ ก้าวแรกที่ข้ึนจะต้องเลือกดูตามทิศทางโดยการหายใจ ถ้าข้างซ้าย
คล่องก็ก้าวขาซ้ายข้ึน ทํานองเดียวกันถ้าข้างขวาหายใจสะดวกก็ก้าวข้างขวาข้ึน เป็นต้น เมื่อข้ึนเวทีไป
แล้วก็มีการเปุาคาถามหานิยมเพื่อให้ผู้ฟังช่ืนชอบตนก็มี หมอเพลงบางคนเช่ือว่าหลังคาโรงเพลงนั้นถ้า
หากมีการมัดด้วยตอกหรือสิ่งอื่นใดจะทําให้คาถาอาคมสติปัญญาในการว่าเพลงเสื่อมลงไปด้วยก็
ขอร้องให้แก้มัดตอกออกก็มี 

2.6.1.8 การฝึกเพลงโคราช 
การฝึกเพลงโคราชนั้นส่วนใหญ่ผู้มีใจรักในการที่จะเป็นหมอเพลงแล้วมักไปฝากตัว

เป็นศิษย์กับครูเพลงโดยตรง มีบางรายที่บิดามารดาหรือผู้ปกครองต้องการให้ลูกเป็นหมอเพลงก็นําไป
ฝากกับครูเพลง และบางรายที่ครูเพลงเห็นว่ามีแววจะเป็นหมอเพลงที่ดีก็มักจะขอตัวไปอยู่ด้วย ครูจะ
ดูหน่วยก้านของผู้ที่จะเป็นศิษย์ ดูกิริยาท่าทาง เสียงและปฏิภาณ การทดสอบเพื่อรับเป็นลูกศิษย์อาจ
ทําได้โดยให้ร้องว่าเพลงก้อมให้ฟังถ้าเหน็ว่ามีแววพอจะเปน็หมอเพลงได้ก็รบัไว้ก่อนจะหัดต้องมีการยก
ครูก่อน 

อุปกรณ์ที่จะใช้ในการยกครูคือ 
1. กรวย 6 กรวย (ลักษณะเป็นกรวยก้นแหลม) 
2. ดอกไม้ขาว 6 คู่ 
3. เทียน 6 เล่ม 
4. ธูป 6 ดอก 
5. ผ้าขาว 1 ผืน ยาวประมาณ 4 ศอก 
6. เงิน 6 บาท บางครูก็ 12 บาท 

 

2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
ชุติมา สัจจานันท์และบุญศรี พรหมมาพันธ์ุ (2554) ศึกษาเรื่อง การวิจัยและพัฒนา

มาตรฐานและตัวช้ีวัดการดําเนินงานห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ การวิจัยและพัฒนานี้มี
วัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนามาตรฐานและตัวช้ีวัดการดาเนินงานห้องสมุดมชีีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ 
ตรวจสอบคุณภาพมาตรฐานและตัวช้ีวัดการดาเนินงานห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ และ
จัดทําคู่มือมาตรฐานและตัวช้ีวัดการดําเนินงานห้องสมุดมี ชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ 
วิธีดําเนินการวิจัยใช้วิธีการวิจัยแบบผสมผสานทั้งวิธีการเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เครื่องมือวิจัย 
ได้แก่ แบบสนทนากลุ่มและแบบสอบถาม การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ การวิเคราะห์ เนื้อหา การตรวจสอบ
ความตรงของเนื้อหาโดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง การตรวจสอบความเที่ยงโดยวิธีสัมประสิทธ์ิ
แอลฟาของครอนบาค ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
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ผลการวิจัยสรุปว่า มาตรฐานและตัวช้ีวัดการดาเนินงานห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการ
เรียนรู้มีจานวน 5 มาตรฐาน 21 ประเด็นย่อย 100 ตัวช้ีวัด มาตรฐานทุกด้านมีความเหมาะสม
โดยรวมอยู่ในระดับมากโดยมาตรฐานที่ 4 ด้านบุคลากรมีความเหมาะสมระดับมากที่สุดนอกนั้นอยู่ใน
ระดับมาก และตัวช้ีวัดทุกตัวเป็นตัวช้ีวัดที่มีความเหมาะสมมีความตรงตามเนื้อหาและเป็นตัวช้ีวัด
สภาพที่เป็นจริงได้เหมาะสมระดับมาก คู่มือมาตรฐานและตัวช้ีวัดการดาเนินงานห้องสมุดมีชีวิต
รูปแบบอุทยานการ เรียนรู้ มุ่งเน้นการนามาตรฐานและตัวช้ีวัดห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการ
เรียนรู้และเกณฑ์การ ประเมินทีพ่ัฒนาข้ึนไปใช้ในการประเมนิและการพัฒนาห้องสมดุให้เปน็ห้องสมุด
มีชีวิต 

สมจินตนา ชังเกตุ (2554) ศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบห้องสมุดชุมชนเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ตลอดชีวต การวิจัยมีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาสภาพการดําเนินงานโดยทั่วไปของห้องสมุดชุมชน
ทั้งในและต่างประเทศ ศึกษากิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตของห้องสมุดชุมชน และพัฒนา
รูปแบบห้องสมุดชุมชนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ประชากรประกอบด้วย ผู้ใช้บริการ 60 คน 
ผู้ปฏิบัติงาน 60 คน ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 30 คน และผู้เช่ียวชาญด้านห้องสมุด 30 คน ประชาการได้มา
จากการเลือกแบบเจาะจงจากห้องสมุดชุมชนในแต่ละภูมิภาคของประเทศ จํานวน 6 แห่ง 

ผบการวิจัยสรุปว่า สภาพการดําเนินงานโดยทั่วไปของห้องสมุดชุมชนในประเทศมีสภาพที่
ตั้งอยู่ใกล้ชุมชน เป็นอาคารเอกเทศ ช้ันเดียวและสองช้ัน มีเจ้าหน้าที่บริการ 1 คน สื่อวัสดุและ
อุปกรณ์ค่อนข้างน้อย เปิดให้บริการในเวลาราชการ สภาพการดําเนินงานห้องสมุดต่างประเทศมี
จุดมุ่งหมายให้ห้องสมุดชุมชนเป็นแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต และเน้นด้านการให้บริการโดยเท่าเทียม
กันและทั่วถึง สภาพที่ตั้งอยู่ใกล้ถนนเป็นอาคารเอกเทศ ตั้งอยู่ในห้างสรรพสินค้า แหล่งชุมชน เช่น 
ตลาด กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตในประเทศ ประกอบด้วย กิจกรรมส่งเสริมการอ่าน และ
วาดภาพ การจัดนิทรรศการ กิจกรรมของห้องสมุดชุมชนในต่างประเทศ ประกอบด้วย กิจกรรม
ส่งเสริมการอ่าน การเล่านิทาน การจัดทําเวบไซด์ การวาดภาพ มีห้องสมุดเคลื่อนที่ในรูปรถให้บริการ
ตามชุมชน รูปแบบห้องสมุดชุมชนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต มีรูปแบบที่ประกอบไปด้วย ด้าน
โครงสร้างทางกายภาพเป็นอาคารช้ันเดียวหรือสองช้ัน ตั้งอยู่ใกล้ชุมชนในระยะทาง 100 เมตร ด้าน
การบริหารจัดการ ใช้การบริหารแบบมีส่วนร่วม งบประมาณมาจากการสนับสนุนจากองต์กรปกครอง
ส่วนท้องถ่ิน มีเครือข่ายห้องสมุด ด้านกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ประกอบด้วย การ
ส่งเสริมการอ่าน ห้องสมุดเคลื่อนที่การส่งเสริมอาชีพที่เป็นอัตลักษณ์ของชุมชน และด้านการ
ประเมินผลการดําเนินงาน นําการประเมินแบบมีส่วนร่วมมาใช้ในการประเมิน ประเมินอย่างต่อเนื่อง 
และมีการรายงานผลการดําเนินงานต่อชุมชน 

อัจฉรา ประดิษฐ์ (2549) ศึกษาเรื่อง การวิจัยกระบวนการส่งเสริมการอ่านที่ได้ผลสําหรับ
เด็กประถมศึกษาช่วงช้ันที่ 1 และ 2 การวิจัยมีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษากระบวนการส่งเสริมการอ่านที่
ได้ผลในโรงเรียนระดับประถมศึกษาช่วงช้ันที่  1 และ 2 จํานวน 10 แห่ง ในเขตกรุงเทพฯ
และปรมิณฑล กลุ่มตัวอย่าง ผู้ให้ข้อมูลทั้งหมด 1,097 คน ประกอบด้วยผู้บริหารโรงเรียน 9 คน 
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ผู้เกี่ยวข้องกับงานส่งเสริมการอ่าน 25 คน นักเรียนช้ัน ป.1-ป.6 จํานวน 1,063 คน การเก็บข้อมูลใช้
การสัมภาษณ์บุคคลตัวต่อตัวในกรณีผู้บิรหารและบุคลากรในโรงเรียน ส่วนในกรณีของเด็กใช้การ
สัมภาษณ์นักเรียนเป็นกลุ่มตามลําดับช้ัน นอกจากนั้นยังศึกษาข้อมูลการส่งเสริมการอ่านจากแฟูม
สะสมผลงานที่โรงเรียนกลุ่มเปูาหมายมีสะสมไว้ จากนั้นนําข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เปรียบเทียบเชิง
คุณภาพและนําเสนอผลด้วยการพรรณาเชิงวิเคราะห์  

ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อความสําเร็จด้านการส่งเสริมการอ่านในโรงเรียนคือ 
1. ความพร้อมด้านผู้บริหาร โรงเรียนมีผู้บริหารเป็นผู้สนใจการอ่าน มีนโยบายและ

วิสัยทัศน์ที่เอื้อต่องานการอ่านส่งเสริมการอ่านในโรงเรียนทุกทาง  ความพร้อมด้านงบประมาณ 
โรงเรียนมีการจัดสรรงบประมาณเพื่อการซื้อหนังสือหรือทํากิจกรรมส่งเสริมการอ่านอย่างต่อเนื่องทั้ง
ปีการศึกษา อย่างต่ําปีละ 10,000-20,000 บาท 

2. ความพร้อมด้านบุคลากรห้องสมุดหรือผู้รับผิดชอบงานส่งเสริมการอ่านอื่นๆ คือ 
โรงเรียนมีบุคลากรผู้รับผิดชอบงานส่งเสริมการอ่านอย่างเต็มตัวอย่างน้อย 1 คน เช่น ครูหมวด
ภาษาไทย ครูบรรณารักษ์ ครูสอนวิชารักการอ่าน ครูหมวดคณิตศาสตร์ หรือครูอื่นๆ ซึ่งต้องทํางาน
โดยประสานร่วมมือและร่วมแนงร่วมใจกันส่งเสริมการอ่านทั้งระบบโรงเรียน 

3. ความพร้อมด้านกิจกรรมส่งเสริมการอ่าน โรงเรียนมีกิจกรรมส่งเสริมการอ่านอย่าง
หลากหลายและดึงดูดเด็กให้มีส่วนร่วมได้ดี 

4. ความพร้อมด้านห้องสมุดหรือแหล่งเรียนรู้อื่นๆในโรงเรียน โรงเรียนมีห้องสมุดที่เปิด
ให้บริการสม่ําเสมอทุกวัน และมีหนังสือไม่ต่ํากว่า 20,000-30,000 เล่ม ซึ่งเป็ยหนังสือที่ตอบสนอง
ความต้องการของนักเรียนได้ดี หากไม่มีห้องสมุดก็มีมุมหนังสือในห้องเรียนหรือมีทั้งสองอย่างควบคู่
กัน 

5. ความพร้อมด้านนักเรียนเอง เช่น นักเรียนสนใจกิจกรรมส่งเสริมการอ่าน มีเวลาอาสา
ช่วยงานบรรณารักษ์ นักเรียนมีความกระตือรือร้นเอง 

6. โรงเรียนสามารถสร้างเครือข่ายความร่วมมือกับผู้ปกครองหรือหน่วยงานเอกชนเพื่อ
สนับสนุนและส่งเสริมกิจกรรมการอ่านในโรงเรียนได้ 

7. โรงเรียนมีความพร้อมด้านการจัดสภาพแวดล้อมและบรรยากาศในห้องเรียน หรือมุม
ต่างๆในโรงเรียนให้เอื้อต่อการส่งเสริมการอ่าน 

กนกอร เพ็ชรกระต่าย (2554)  ศึกษาเรื่อง แนวทางพัฒนาห้องสมุดมีชีวิตของโรงเรียนบ้าน
จิตตมาสพัฒนา สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชรเขต 2 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์
เพื่อ ประเมินโครงการห้องสมุดมีชีวิตของโรงเรียนบ้านจิตตมาสพัฒนา ประเมินบริบทของโครงการ
ห้องสมุดมีชีวิตของโรงเรียนบ้านจิตตมาสพัฒนา ประเมินปัจจัยเบื้องต้นของโครงการห้องสมุดมีชีวิต
ของโรงเรียนบ้านจิตตมาสพัฒนา ประเมินกระบวนการดําเนินงานตามโครงการห้องสมุดมีชีวิตของ
โรงเรียนบ้านจิตตมาสพัฒนา ประเมินผลผลิตของโครงการห้องสมุดมีชีวิตของโรงเรียนบ้านจิตตมาส
พัฒนา เพื่อหาแนวทางการพัฒนาห้องสมุดมีชีวิตของโรงเรียนบ้านจิตตมาสพัฒนา กลุ่มตัวอย่าง 



99 

ประกอบด้วยผู้บริหารโรงเรยีน 1 คน คณะครู จํานวน 6 คน นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1-6 จํานวน 
77 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า ด้านบริบทของโครงการห้องสมุดมีชีวิตของโรงเรียนบ้านจิตตมาสพัฒนา 
สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 2 ตามความคิดเห็นของผู้บริหารและครูผู้สอน
โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าข้อเกี่ยวกับการกําหนด
วิธีการดําเนินการของโครงการมีความเหมาะสมและปฏิบัติได้จริง และการประสานงานระหว่าง
บุคลากรในโรงเรียนทําให้เกิดความร่วมมือในการดําเนินงานห้องสมุดมีชีวิตตามความคิดเห็นของ
ผู้บริหารและครูผู้สอนมีค่าเฉลี่ยต่ําสุด ด้านปัจจัยเบื้องต้นของโครงการของโครงการห้องสมุดมีชีวิต
ของโรงเรียนบ้านจิตตมาสพัฒนา สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชรเขต 2 ตามความ
คิดเห็นของผู้บริหารและครูผู้สอน โดยภาพรวม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อ พบว่าข้อเกี่ยวกับการสนับสนุนงบประมาณโครงการห้องสมุดมีชีวิตจากหน่วยงานอื่นๆ 
ตามความคิดเห็นของผู้บริหารและครูผู้สอนมีค่าเฉลี่ยตํ่าสุด ด้านกระบวนการดําเนินงานของโครงการ
ห้องสมุดมีชีวิตของโรงเรียนบา้นจิตตมาสพัฒนา สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชรเขต 2 
ตามความคิดเห็นของผู้บริหารและครูผู้สอน โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าข้อเกี่ยวกับการประชุมร่วมกันระหว่างโรงเรียนบุคลากรของห้องสมุดใน
การประเมินผลติดตามการดําเนินงานให้บริการห้องสมุดมีชี วิต ตามความคิดเห็นของผู้บริหารและ
ครูผู้สอนมีค่าเฉลี่ยตํ่าสุด ด้านผลผลิตของโครงการห้องสมุดมีชีวิตของโรงเรียนบ้านจิตตมาสพัฒนา
สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชรเขต 2 ตามความคิดเห็นของผู้บริหารครูผู้สอนและ
นักเรียนโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าข้อ
เกี่ยวกับการบันทึกสถิติการใช้ห้องสมุดของโรงเรียนเป็นปัจจุบัน ตามความคิดเห็นของผู้บริหาร 
ครูผู้สอนและนักเรียนมีค่าเฉลี่ยต่ําสุด แนวทางการพัฒนาห้องสมุดมีชีวิตของโรงเรียนบ้านจิตตมาส
พัฒนา สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชรเขต 2 ผู้เช่ียวชาญได้เสนอแนะแนวทางการ
พัฒนาดังนี้ ด้านบริบท คือ ผู้บริหารสถานศึกษาควรจัดประชุมและประสานงานกับบุคลากรใน
โรงเรียนเพื่อร่วมกันวิเคราะห์ วางแผนการดําเนินงานห้องสมุดมีชีวิตของโรงเรียน ด้านปัจจัยเบื้องต้น 
คือ ผู้บริหารสถานศึกษาควรติดต่อประสานงานกับหน่ วยงานอื่น ๆเพื่อขอรับการสนับสนุน
งบประมาณพัฒนาห้องสมุดมีชีวิตของโรงเรียน ด้านกระบวนการดําเนินงาน คือ ผู้บริหารสถานศึกษา
ควรจัดประชุมร่วมกันระหว่างโรงเรยีนและบุคลากรของห้องสมดุแต่งตั้งคณะกรรมการการประเมินผล
ติดตามการดําเนินงานให้บริการห้องสมุดมีชีวิตเพื่อนําผลที่ ได้มาปรับปรุงการดําเนินงานในปีต่อไป 
ด้านผลผลิต คือ ควรจัดกิจกรรมเพื่อการแข่งขันการบันทึกสถิติสําหรับผู้ที่ใช้บริการห้องสมุดมีชีวิต
มากที่สุดเพื่อเป็นการดึงดูดใจให้ผู้ใช้บริการเห็นความสําคัญของการบันทึกสถิติการใช้บริการห้องสมุด
มีชีวิต 



 

 

บทท่ี 3 

3 วิธีด าเนินการวิจยั 
 
ในการด าเนินการวิจัยเรื่อง ศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต

ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา จากการศึกษาทฤษฎีและการจัดล าดับของการ
ด าเนินการวิจัยจึงได้ก าหนดข้ันตอนในการด าเนินการดังต่อไปนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
3.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อท่ี 1 เพ่ือศึกษาพ้ืนท่ีการเรียนรู้ภายในโรงเรียน

ประถมศึกษา 
1. ประชากร (กรณีศึกษา) 
ครูภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัดนครราชสีมาทั้งหมดจ านวน 5 ท่านและนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1-6 ภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัดนครราชสีมาทั้งหมด จ านวน 45 คน 
โดยเป็นการเลือกแบบเจาะจงเนื่องจากโรงเรียนกรณีศึกษามีกิจกรรมกลุ่มของนักเรียนนอกเวลาเรียน
ภายในพืน้ที่การเรียนรู้แต่พื้นที่มีสภาพแวดล้อมที่ไม่เอื้อต่อการเรียนรู้ อุปกรณ์และสื่อมีอย่างจ ากัด ไม่
หลากหลาย สอดคล้องกับแนวคิดในการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง พ.ศ .2552-2561 ของ
คณะรัฐมนตรี พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ นโยบายด้านการศึกษาว่าด้วยการพัฒนาคุณภาพ
สถานศึกษาให้เอื้อต่อการศึกษาและเรียนรู้ พัฒนาแหล่งเรียนรู้ในรูปแบบอื่นๆที่หลากหลาย 

 

3.1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อท่ี 2 เพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิด
ห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

1. ประชากร ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ 
2. กลุ่มตัวอย่าง คือผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ จ านวน 3 ท่าน และ

ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ จ านวน 3 ท่านโดยใช้การสุ่มแบบเจาะจง (พรสนอง วงศ์สิงห์ทอง. 2550: 
125) ได้แก่ 
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2.1 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
2.1.1 ผศ.พิสฐิ คลังกลู 
อาจารยส์าชาวิชาออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม คณะศิลปกรรมและ 
ออกแบบอุตสาหกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลอสีาน 
2.1.2 ผศ.ชิดชัย สายเช้ือ 
อาจารยส์าชาวิชาออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม คณะศิลปกรรมและ 
ออกแบบอุตสาหกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลอสีาน 
2.1.3 อาจารยส์ุรพล ธนะสูตร  
อาจารยส์าชาวิชาออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม คณะศิลปกรรมและ 
ออกแบบอุตสาหกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลอสีาน 

2.2 ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ 
2.2.1 นางสาวฉัตรดาณ์  เรืองบุรพ 
ต าแหน่งครู คศ.1 
2.2.2 นางสมพร  โกสงูเนิน 
ต าแหน่งครูช านาญการพิเศษ 
2.2.3 นางอนุธิดา  ผลสมหวัง 
ต าแหน่งครูช านาญการพิเศษ 

 

3.1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อท่ี 3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียน
ท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชี วิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัด
นครราชสีมา 

1. ประชากร (กรณีศึกษา) 
ครูภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัดนครราชสีมาทั้งหมดจ านวน 5 ท่านและนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1-6 ภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัดนครราชสีมาทั้งหมด จ านวน 45 คน 
รวมเป็นจ านวน 50 คน 

 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินงานวิจัยครั้งนี้ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ เครื่องมือเพื่อใช้ใน

การเก็บรวบรวมข้อมูลแนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้ แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับ
โรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา ซึ่งข้อมูลที่ใช้ในการวิจัยเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลของกลุ่ม
ตัวอย่างครั้งนี้คือ การสัมภาษณ์ การสังเกต และถ่ายภาพ 
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3.2.1 การก าหนดลักษณะของเครื่องมือ 
1. วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที่  1 เพื่อ ศึกษาพื้นที่ การเรียนรู้ ภายในโรงเรียน

ประถมศึกษา 
1.1 แบบสัมภาษณ์ ( Interview) โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์ครูภายในโรงเรียน เพื่อ

สอบถามข้อมูลทั่วไปและการเรียนรู้ภายในโรงเรียน โดยการสัมภาษณ์ทั้งแบบทางการและไม่ เป็น
ทางการ 

1.2 แบบสังเกต (Observation) เป็นการเก็บข้อมลูนักเรยีนภายในโรงเรียน เพื่อสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้ โดยการสังเกตทั้งแบบมีส่วนร่วมและแบบไม่มีส่วนร่วม 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที่ 2 เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต
ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

แบบประเมินความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และผู้เช่ียวชาญด้าน
การเรียนรู้ที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัด
นครราชสีมา โดยเป็นแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนโดยออกแบบแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ใช้อ่านค่าตามอัตราส่วน ดังนี้ 

4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
3.51 – 4.50 หมายถึง  มีความเหามะสมในระดับมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1.00 – 1.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

3. วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที่ 3 เพื่อประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนที่มีต่อ
ผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

แบบประเมินประสิทธิภาพผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียน
ประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา โดยเป็นแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนโดยออกแบบแบบประเมิน
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ใช้อ่านค่าตามอัตราส่วน ดังนี้ 

4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
3.51 – 4.50 หมายถึง  มีความเหามะสมในระดับมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1.00 – 1.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
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3.2.2 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
1. การตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญเพื่อหาค่าความตรง 
การตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญเพื่อหาค่าความตรงของเครื่องมือวิจัยที่ใช้วัดแต่ละจุดประสงค์

ด้วยเทคนิคการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับสิ่งที่ต้องการวัด ( Index Item of 
Congruent : IOC) ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้มีผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน ดังต่อไปนี้ 

1.1. รศ.ดร.ปริยาภรณ์  ตั้งคุณานันต์ 
อาจารย์สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
1.2 ผศ.ดร.ศิริรัตน์  เพ็ชร์แสงศรี 
อาจารย์สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์ 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
1.3 รศ.ดร.จตุรงค์  เลาหะเพ็ญแสง 
อาจารย์สาขาสถาปัตยกรรมและการออกแบบ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

โดยให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาตรวจสอบความครอบคลุมของเนื้อหา (Content Validity) และ
ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

 

+1  หมายถึง  ค าถามสอดคล้องกับนิยามศัพท์ 
0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าค าถามสอดคล้องกับนิยามศัพท์ 
-1  หมายถึง  ค าถามไม่สอดคล้องกับนิยามศัพท์ 

 

จากคะแนนน าผลการพิจารณามาค านวณจากสูตร 
 

IOC  = 
n

R  

 

เมื่อ R  หมายถึง  ผลรวมคะแนนของผู้เช่ียวชาญทั้งหมด
 

n  หมายถึง  จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 
 

ข้อค าถาม IOC ตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไป เป็นค าถามที่ใช้ได้ ถ้าไม่ถึง 0.5 ต้องแก้ไข 
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3.3 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต

ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมาผู้วิจัยได้ท าการส ารวจและเก็บข้อมูลเป็นล าดับ
ข้ันตอนตามลักษณะการวิจัยดังนี้คือ 

 

3.3.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อท่ี 1 เพ่ือศึกษาพ้ืนท่ีการเรียนรู้ภายในโรงเรียน
ประถมศึกษา 

ผู้วิจัยใช้แบบสังเกตโดยการสังเกตทั้งแบบมีส่วนร่วมและแบบไม่มีส่วนร่วมและการ
สัมภาษณ์โดยการสัมภาษณ์ทั้งแบบทางการและไม่เป็นทางการ เน้นการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการ
ตีความสร้างข้อสรุปแบบอุปนัยซึ่งผู้วิจัยได้แยกประเภทของข้อมูลออกตามแหล่งที่มา ดังนี้ 

ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) คือ ข้อเท็จจริงหรือรายละเอียดที่ผู้เก็บข้อมูลลงมือเก็บด้วย
ตนเองจากแหล่งข้อมูล เช่น การสัมภาษณ์ครูผู้สอนภายในโรงเรียนและการสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู้ของเด็กปฐมวัยภายในโรงเรียน โดยได้จากการลงศึกษาบริเวณพื้นที่จริง 

ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) คือ ข้อเท็จจริงหรือรายละเอียดที่ผู้อื่นรวบรวมไว้อย่าง
เป็นระบบ สามารถน ามาเป็นข้อมูลโดยไม่ต้องลงมือเก็บรวบรวมเอง เช่น ข้อมูลจากหนังสือ ต ารา 
สารานุกรม เอกสารเผยแพร่ และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย 

 

3.3.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อท่ี 2 เพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิด
ห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

1. ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลเพื่อการประเมินผลงานการพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้ แนวคิด
ห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

2. ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียน
ประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา ตามข้อจ ากัดของการออกแบบ จากกระบวนการการศึกษาและ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ในพื้นที่การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษาจังหวัด
นครราชสีมาและสอบถามผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ 3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการ
เรียนรู้จ านวน 3 ท่าน เพื่อประเมินรูปแบบ 

3. น าผลสรุปของการศึกษาและการเก็บข้อมูลมาใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้
แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

4. ท าการผลิตต้นแบบส าหรับการประเมินความพึงพอใจ 
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3.3.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อท่ี 3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียน
ท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชี วิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัด
นครราชสีมา 

ผู้วิจัยน าแบบประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิด
ห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา โดยผู้วิจัยเป็นผู้สอบถามนักเรียน
เกี่ยวกับการใช้ผลิตภัณฑ์ในพื้นที่การเรียนรู้ โดยเป็นแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนโดยออกแบบแบบ
ประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จากนั้นน ากลับมาสรุปผล 

 

3.4 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 
การวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้ แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต

ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา ผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลจากเครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

 

3.4.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อท่ี 1 เพ่ือศึกษาพ้ืนท่ีการเรียนรู้ภายในโรงเรียน
ประถมศึกษา 

ผู้วิจัยสรุปข้อมูลโดยการรวบรวมและสรุปข้อมูลจากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การ
สัมภาษณ์ครูผู้สอนภายในโรงเรียน จ านวน 5 ท่านและการสังเกตนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 1-6 
ภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัดนครราชสีมา น าผลมาวิเคราะห์ในรูปแบบความเรียงและค่า
ร้อยละ เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบต่อไป 

 

3.4.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อท่ี 2 เพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิด
ห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

น าข้อมูลที่ได้จากการประเมินความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์
และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต มาวิเคราะห์โดยใช้
สถิติค่าเฉลี่ยของคะแนน (X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) และแปล
ความหมายเพื่อสรุปผลการออกแบบ โดยแบ่งเกณฑ์ในการแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ดังนี้ 

4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
3.51 – 4.50 หมายถึง  มีความเหามะสมในระดับมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1.00 – 1.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
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สูตรที่ใช้ในการค านวณค่าเฉลี่ยของคะแนน ( X ) 
 

X  = 
N

X
 

 
เมื่อ X  หมายถึง ค่าเฉลี่ยของคะแนน 

 X  หมายถึง ผลรวมของจ านวนคะแนน 

N หมายถึง จ านวนผู้เช่ียวชาญ 
 
สูตรที่ใช้ในการค านวณส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

S.D. = 
1

)( 2





n

XX i  

 
เมื่อ  S.D. หมายถึง ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

X  หมายถึง ข้อมูล (1,2,3…n) 
X  หมายถึง ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
n  หมายถึง จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

 

3.4.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อท่ี 3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียน
ท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชี วิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัด
นครราชสีมา 

น าข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนทีม่ีต่อผลิตภัณฑ์การเรยีนรู้
แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต มาวิเคราะห์โดยหาค่าเฉลี่ยของคะแนน ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation : S.D.) และแปลความหมายเพื่อสรุปผลการออกแบบ โดยแบ่งเกณฑ์ในการ
แปลความหมายค่าเฉลี่ยดังนี้ 

4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
3.51 – 4.50 หมายถึง  มีความเหามะสมในระดับมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1.00 – 1.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
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ภาพท่ี 3.1  แผนภูมิแสดงข้ันตอนการศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 

ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสมีา 

 ประเมินความพึงพอใจผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษาจังหวัดนครราชสีมา 

 
 

ศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

ไม่ผ่าน 

ลงพื้นที่เก็บข้อมูล/ปัญหาจากการสัมภาษณ์ จากแหล่งข้อมูล 

เสนอแบบร่างต่อผู้ทรงคุณวุฒิและ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

 
 

ปรับปรุงรูปแบบตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ 
 

สร้างผลิตภัณฑ์ต้นแบบจากการพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้ 

รายงาน/อภิปรายผล 

สรุปข้อมูลจากการศึกษา/สัมภาษณ์ 

ปฏิบัติการพัฒนาชุดผลิตภัณฑ์ 

วิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 
 

ปรับปรุงแก้ไข 



บทท่ี 4 

4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  การ
สัมภาษณ์ การสังเกต และแบบสอบถาม มาวิเคราะห์และน าเสนอในรูปแบบของตาราง และเรียบ
เรียงโดยแบ่งตามวัตถุประสงค์ในการวิจัย 3 ข้ันตอน ดังนี ้

ข้ันตอนที่ 1 เพื่อศึกษาพื้นที่การเรียนรู้ภายในโรงเรียนประถมศึกษา 
ข้ันตอนที่ 2 เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมดุมีชีวิตส าหรบัโรงเรียน

ประถมศึกษา จงัหวัดนครราชสีมา 
ข้ันตอนที่ 3 เพื่อประเมินความพงึพอใจของครูและนักเรียนที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้

แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 
 

4.1 ผลการวิเคราะห์พื้นที่การเรียนรู้ภายในโรงเรียนประถมศึกษา 
 

4.1.1 กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านหนองตาด 
1. สถานที่ตั้ง 
โรงเรียนบ้านหนองตาดตั้งอยู่ใน ต าบลตะคุ อ าเภอปักธงชัย  จังหวัดนครราชสีมา  เป็น

โรงเรียนในสังกัดเขตพื้นที่การศึกษาเขตที่ 3 มีการเรียนการสอนต้ังแต่ช้ันอนุบาลถึงช้ันประถมศึกษา 
มีอาคารเรียนทั้งหมด 2 อาคาร ประกอบด้วย อาคารเรียนระดับช้ันอนุบาลและอาคารเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษา อาคารอเนกประสงค์ 1 อาคาร ตั้งอยู่บนเนื้อที่ขนาด 3 ไร่  

2. จ านวนนักเรียนและครูผู้สอน 
ครูผู้สอน    5 คน 
นักเรียนช้ันอนุบาล   25 คน 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  24 คน 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 21 คน 
3. รูปแบบการเรียนการสอน 
โรงเรียนบ้านหนองตาดเป็นโรงเรียนนอกเขตเทศบาล ครูผู้สอนมีจ านวนไม่เพียงพอ การ

เรียนการสอนส่วนใหญ่จึงเป็นการเรียนผ่านทีวีดาวเทียมโดยมีครูประจ าช้ันคอยให้ค าแนะน าและดูแล
ในแต่ละช่ัวโมงเรียน 
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ตารางท่ี 4.1  แสดงตารางการเรยีนการสอนและกจิกรรมภายในโรงเรียน 
เวลา กิจกรรม รูปแบบการท ากิจกรรม 

08:00 - 09:00 - เคารพธงชาติหน้าเสาธง 
- ตรวจสุขภาพ/กิจกรรม 5 ส 
- กล่าวสวัสดีภาษาอาเซียนและภาษาอังกฤษ 

ทุกช้ันเรียน 

09:00 – 12.00 ช่ัวโมงการเรียนการสอนทั้งหมด 3 วิชา แบ่งตามช้ันเรียน 
12.00 – 13.00 พักรับประทานอาหารกลางวัน ทุกช้ันเรียน 
13.00 – 15.00 ช่ัวโมงการเรียนการสอนทั้งหมด 2 วิชา แบ่งตามช้ันเรียน 
15.00 - 15.30 กิจกรรมเสริมทักษะและทบทวนความรู้โดยการเข้า

ฐานเป็นกลุ่มตามช้ันเรียน 
แบ่งตามช้ันเรียน 

15.00 เตรียมตัวกลับบ้าน ทุกช้ันเรียน 
 
จากตารางที่ 4.1 โรงเรียนบ้านหนองตาดมีช่ัวโมงการเรียนทั้งหมด 5 ช่ัวโมง ต่อ 1 วัน โดย

แบ่งการเรียนเป็นภาคเช้าและภาคบ่าย ช่ัวโมงเรียนภาคเช้าเรียนทั้งหมด 3 วิชา โดยใช้เวลาตั้งแต่ 
9.00-12.00 น. และช่ัวโมงการเรียนภาคบ่ายทั้งหมด 2 ช่ัวโมง โดยใช้เวลาเรียนตั้งแต่ 13.00-15.00 
น. หลังจากช่ัวโมงการเรียนแล้วเสร็จทางโรงเรียนมีกิจกรรมการเข้าฐานเป็นกลุ่มนอกเวลาเรียนโดย
แบ่งตามช้ันเรียนให้นักเรียนทบทวนความรู้ในแต่ละรายวิชา โดยใช้เวลาเข้าฐานเป็นกลุ่มตั้งแต่ 15.00 
– 15.30 น. นอกจากการเรียนรู้รายวิชาตามหลักสูตรแล้วทางโรงเรียนยังสนับสนุนให้เด็กเรียนรู้เรื่อง
วัฒนธรรม วิถีชีวิต ภาษา ที่สื่อถึงตัวตนของชาวนครราชสีมา 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 4.1  อาคารเรียนโรงเรียนบ้านหนองตาด จ.นครราชสีมา 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2559) 

 
4. สภาพแวดล้อมภายในพื้นที่การเรียนรู้ 
ห้องที่ใช้ส าหรับเป็นพื้นที่การเรียนรู้ มีขนาด  6x8 เมตร ความสูงจากพื้นถึงเพดาน 3.50 

เมตร มีประตูทางเข้าออก 2 ประตู ประกอบด้วย ประตูหน้าและประตูหลัง มีหน้าต่างเป็นแนวยาว 
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ปัจจุบันพื้นที่การเรียนรูไ้ม่ได้ถูกใช้งาน เนื่องจากความพร้อมในเรือ่งของอุปกรณ์ จึงถูกใช้เป็นพื้นที่ที่ใช้
เก็บหนังสือเรียนเท่านั้น 

อุปกรณ์ภายใน มีช้ันวางหนังสือแบบสูง 6 ช้ันและช้ันแบบเตี้ย 4 ช้ัน โต๊ะ 9 ตัว เก้าอี้ 9 ตัว 
กระดานไวท์บอร์ด ทีวี 1 ตัว คอมพิวเตอร์ 1 ตัว หลอดไฟให้แสงสว่าง 4 หลอด และพัดลม 2 ตัว 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 4.2  สภาพแวดล้อมในพื้นที่การเรียนรู้โรงเรียนบ้านหนองตาด 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2559) 

 
4.1.2 ผลจากการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 
 

ตารางท่ี 4.2  ผลการวิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียของลักษณะการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆของเด็กปฐมวัย 
ลักษณะการเรียนรู้ ข้อด ี ข้อเสีย 

การเรียนรู้แบบฟงั
บรรยาย 

- ผู้เรียนสามารถซกัถามได้ 
- มีปฏิสมัพันธ์ระหว่างผูส้อนและ
ผู้เรียน 

- เกิดความเบื่อหน่ายได้ง่าย 
- เน้นผูส้อนเป็นศูนย์กลาง 
- ผู้เรียนมบีทบาทน้อย 

การเรียนรูโ้ดยการ
อ่าน 

- สามารถฝึกสมาธิ 
- ช่วยให้เรียนรู้ ค าศัพท์ ส านวน 

- ต้องท าความเข้าใจด้วยตนเอง 

การเรียนรู้แบบปฏิบัติ
ลงมอืท า 

- มีอิสระทางความคิด 
- ส่งเสริมให้ผูเ้รียนค้นคว้า ส ารวจ
ด้วยตนเอง 
- ได้ท าจรงิ รู้จริง 

- ใช้เวลาในการเรียนรู้นาน 
- บางครัง้ต้องใช้ผูส้อนดูแล 
อย่างใกล้ชิด 

การเรียนรูเ้ป็นกลุ่ม - มีปฏิสมัพันธ์ที่สง่เสรมิกันระหว่าง
สมาชิกภายในกลุม่ 
- รู้จกัรบัฟังและยอมรับความคิดเห็น
ของผู้อื่น 

- ใช้เวลาในการเรียนรู้ค่อนข้างนาน 
- ถ้าสมาชิกในกลุ่มขาดความเอาใจ
ใส่และความรบัผิดชอบ จะส่งผลให้
การเรียนรู้ไมป่ระสบผลส าเรจ็ 
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จากตารางที่ 4.1 รูปแบบการเรียนรู้แบบฟังบรรยายเป็นรูปแบบที่ประหยัดเวลาผู้เรียน
สามารถซักถามในเรื่องที่ไม่เข้าได้ ท าให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เน้นผู้สอนเป็น
ศูนย์กลางท าให้การเรียนรู้รูปแบบนี้เกิดความเบื่อหน่ายได้ง่าย การเรียนรู้โดยการอ่านเป็นรูปแบบที่
สามารถฝึกสมาธิ ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ค าศัพท์ ส านวนต่างๆโดยต้องท าความเข้าใจด้วยตนเอง การ
เรียนรู้แบบปฏิบัติลงมือท าเป็นรูปแบบที่มีอิสระทางความคิด ได้เรียนรู้ในสถานการณ์จริงส่งเสริมให้
ผู้เรียนค้นคว้าด้วยตนเองแต่ใช้ระยะเวลาในการเรียนรู้นาน บางครั้งการเรียนรู้แบบลงมือท าอาจเป็น
อันตรายต่อผู้เรียนจึงต้องมีผูส้อนดูแล การเรียนรู้เป็นกลุม่เป็นรูปแบบที่สร้างปฏิสัมพันธ์ต่อกันระหว่าง
สมาชิกภายในกลุ่ม ฝึกการรับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผูอ้ื่นอาจท าให้ใช้เวลาค่อนข้างนาน และ
ถ้าสมาชิกภายในกลุ่มขาดความเอาใจใส่และรับผิดชอบอาจส่งผลท าให้การเรียนรู้ไม่ประสบผลส าเร็จ 

 
ตารางท่ี 4.3  ผลการวิเคราะหส์ถานที่ที่ไดร้ับความนิยมในการอ่านหนงัสือของเด็กปฐมวัย 

ล าดับท่ี สถานท่ี 
องค์ประกอบท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ 

ที่นั่ง 
(ค่าร้อยละ) 

บรรยากาศ 
(ค่าร้อยละ) 

ความสงบ 
(ค่าร้อยละ) 

1 ห้องนอน (ร้อยละ 48.9) 18.2 31.8 50 
2 ห้องนั่งเล่นภายในบ้าน 

(ร้อยละ33.3) 
46.7 33.3 20 

3 ห้องสมุดที่โรงเรียน (ร้อยละ17.8) 25 25 50 
 
จากตารางที่ 4.2 จากการส ารวจเด็กปฐมวัยภายในโรงเรียนจ านวน 45 คน สถานที่ที่ได้รับ

ความนิยมในการอ่านหนังสือของเด็กปฐมวัย ได้แก่ ล าดับที่ 1 ห้องนอนมีค่าร้อยละ 48.9 (22 คน) 
ล าดับองค์ประกอบที่มีผลต่อการเรียนรู้ คือ ความสงบ บรรยากาศ และที่นั่ง ตามล าดับ ล าดับที่ 2 
ได้แก่ ห้องนั่งเล่นภายในบ้านมีค่าร้อยละ 33.3 (15 คน) องค์ประกอบที่มีผลต่อการเรียนรู้ คือ ที่นั่ง 
บรรยากาศ ความสงบ ตามล าดับ และล าดับสุดท้ายคือห้องสมุดที่โรงเรียนมีค่าร้อยละ 17.8 (8 คน) 
ล าดับองค์ประกอบที่มีผลต่อการเรียนรู้ คือ ความสงบ บรรยากาศ ที่นั่ง ตามล าดับ 

 
ตารางท่ี 4.4  ผลการวิเคราะหป์ัจจัยทีม่ีผลในการดงึดูดให้เด็กปฐมวัยใช้พื้นที่การเรียนรู้ 

ล าดับท่ี ปัจจัยในการดึงดูดให้ใช้พ้ืนท่ีการเรียนรู้ ค่าร้อยละ 
1 ความหลากหลายของหนังสือ 28.9 
2 ความสะดวกสบายของที่นั่งอ่าน 24.4 
3 บรรยากาศและการตกแต่ง 20 
4 จ านวนหนังสือภายในพื้นที่การเรียนรู้ 17.8 
5 ความสามารถในการยืมหนังสือที่ต้องการได้ 8.9 
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จากตารางที่ 4.3 จากการส ารวจเด็กปฐมวัยภายในโรงเรียนจ านวน 45 คน ปัจจัยที่มีผลใน
การดึงดูดให้เด็กปฐมวัยให้พื้นที่การเรียนรู้ ได้แก่ ความหลากหลายของหนังสือมีค่าร้อยละ 28.9 (13 
คน) ความสะดวกสบายของที่นั่งอ่านมีค่าร้อยละ 24.4 (11 คน) บรรยากาศและการตกแต่งมีค่าร้อย
ละ 20 (9 คน) จ านวนหนังสือภายในพื้นที่การเรียนรู้มีค่าร้อยละ 17.8 (8 คน) และความสามารถใน
การยืมหนังสือที่ต้องการได้มีค่าร้อยละ 8.9 (4 คน) ตามล าดับ 

 

4.2 ผลการวิเคราะห์เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับ 
โรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

 
4.2.1  วิเคราะห์แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต คือ แหล่งเรียนรู้ที่ทันสมัย ส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้อย่าง

สร้างสรรค์ โดยมีเอกลักษณ์และความงดงามในรูปแบบเฉพาะตนตามสังคมและวัฒนธรรม พร้อมกับ
การใช้ สี สัญลักษณ์ ลายกราฟิก และผลิตภัณฑ์หลากหลายรูปแบบที่สามารถส่งเสริมสภาพแวดล้อม
ให้มีบรรยากาศที่ผ่อนคลาย 

1. องค์ประกอบส าคัญของห้องสมุดมีชีวิตด้านกายภาพ 
1.1 สถานที่ตั้ง ค านึงถึงความสะดวกของผู้ให้สามารถเข้าถึงได้ง่าย หากเป็นช้ันอาคาร

ควรอยู่ช้ันล่าง สภาพแวดล้อมทันสมัย สวยงาม 
1.2 การออกแบบ 

1.2.1 การจัดแบ่งเขตพื้นที่ของห้องสมุดควรค านึงถึงความเหมาะสมและ
สอดคล้องกับพฤติกรรมและความต้องการของกลุ่มผู้ใช้บริการแต่ละกลุ่มซึ่งมีความแตกต่างกันทั้ง วัย 
อาชีพ และความสนใจ การจัดสรรพื้นที่จะต้องสามารถปรบัเปลี่ยน ยืดหยุ่น โยกย้ายและจัดเก็บได้งา่ย 
รวมทั้งค านึงถึงความปลอดภัย 

1.2.2 การออกแบบให้พื้นที่เปิดไม่มีขอบเขต มองทะลุเห็นได้ทั่วถึงกัน พร้อมกับ
ใช้ แสง สี สัญลักษณ์ ภาพเส้นลายกราฟิก ที่สื่อสารความหมายถึงความทันสมัย แสดงอัตลักษณ์ของ
ห้องสมุด 

2. แนวคิดในการออกแบบห้องสมุดมีชีวิตจากต่างประเทศ 
2.1 ประเทศฝรั่งเศส จาการศึกษาห้องสมุดจอร์จ ปอมปิดู เซ็นเตอร์ มีเอกลักษณ์ใน

เรื่องของการออกแบบที่น าเสนอโครงสร้างภายในล้วนๆ หรือที่เรียกว่า “เปลือยโครงสร้าง” กิจกรรม
ภายในที่น่าสนใจ คือ การน าหนังสือไปอยู่ร่วมกับกิจกรรมศิลปวัฒนธรรม ดนตรี และภาพยนตร์ และ
การผ่อนคลายระเบียบกฎเกณฑ์บางอย่าง เช่น สามารถพูดคุยในห้องสมุดได้ 

2.2 ประเทศอังกฤษ จากการศึกษาห้องสมุดแห่งชาติ การออกแบบมีสีสัน บรรยากาศ
ทันสมัย ผสมผสานการเรียนรู้ตลอดชีวิตคู่กับกิจกรรมทางด้านวัฒนธรรม รวมทั้งการจัดกิจกรรม
ส่งเสริมการอ่านที่น่าสนใจ 
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2.3 ประเทศญี่ปุ่น จากการศึกษาห้องสมุด “เซ็นไดมีเดียเทค” เป็นอาคารที่สะท้อนให้
เห็นความนุ่มนวลของโครงสร้างต่างๆ เป็นศูนย์กลางการแสดงศิลปะและวัฒนธรรม 

2.4 ประเทศเดนมาร์ก จากการศึกษาห้องสมุดอัลบอร์ก เป็นห้องสมุดเด็กที่ปราศจาก
หนังสือ โดยหนังสือจะถูกเก็บไว้ในห้องใต้ดิน ส่วนพื้นที่ภายในพัฒนาให้ดึงดูดและสร้างความสัมพันธ์
กับเด็กโดยมีการแบ่งสัดส่วนส าหรับเด็ก 

จากการศึกษาแนวคิดในการออกแบบห้องสมุดมีชีวิตจากต่างประเทศ ผู้วิจัยพบว่าห้องสมุด
มีชีวิตจากต่างประเทศทั้ง 4 ประเทศ เน้นการเรียนรู้เรื่องวัฒนธรรม ภายในห้องสมุดจะไม่เน้นหนังสือ 
แต่จะเน้นกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้  การออกแบบมีสีสัน บรรยากาศทันสมัย แบ่งสัดส่วนพื้นที่
ส าหรับเด็กเพื่อการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ 

 

4.2.2  ผลการวิเคราะห์เมตริกซ์การวางแผนผลิตภัณฑ์ (House of Quality : HOQ) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.3  ตารางเมตรกิซ์การวางแผนผลิตภัณฑ์ (House of Quality : HOQ) 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2560) 
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จากภาพที่ 4.3 ผลการวิเคราะห์เมื่อเปรียบเทียบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้ในโรงเรียน
ประถมศึกษาใช้ตารางเมตริกซ์การวางแผนผลิตภัณฑ์ พบว่า ผู้วิจัยควรพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้จัดเก็บง่าย
คิดเป็นร้อยละ 12.4 เคลื่อนย้ายง่ายร้อยละ 9.6 ขนาดสัดส่วนเหมาะสมและสีสันสวยงามร้อยละ 12 
รูปแบบสวยงามร้อยละ 15.1 ส่งเสริมสภาพแวดล้อมร้อยละ 19.3 แข็งแรงทนทานร้อยละ 11.7 และ
ดูแลรักษาง่ายร้อยละ 7.9 ด้านความส าคัญทางเทคนิคปรับโครงสร้างคิดเป็นร้อยละ 20.4 มีอุปกรณ์
ช่วยร้อยละ 3.4 การรับน้ าหนักร้อยละ 9.4 การปรับสีร้อยละ 17.7 ปรับรูปแบบร้อยละ 17.4 
ออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ร้อยละ 28.3 ใช้วัสดุร่วมร้อยละ 1.1 และแยกส่วนประกอบร้อยละ 2.3 

สรุปเป้าหมายการออกแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียน
ประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา จากการเปรียบเทียบค่าร้อยละในการวิเคราะห์การวางแผน
ผลิตภัณฑ์เรียงล าดับค่าความส าคัญจากคะแนน ผลิตภัณฑ์ควรเป็นผลิตภัณฑ์ที่ส่งเสริมสภาพแวดล้อม
มีรูปแบบที่สวยงามและควรออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่และปรับโครงสร้าง 
 

4.2.3  วิเคราะห์รูปแบบผลิตภัณฑ์ 
ผู้วิจัยได้ออกแบบแบบร่างเพื่อหารปูแบบผลติภัณฑ์การเรยีนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับ

โรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา โดยใช้ทฤษฎีการกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพวิศวกรรมย้อน
รอย (มณฑลี ศาสนันทร์. 2550: 71) น ามาสร้างตารางกับเกณฑ์หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ร่วมกับ
แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตที่ผู้วิจัยได้สรุปจากการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้น าการศึกษากระบวนการใช้
มโนทัศน์เพื่อการคิดอย่างสรา้งสรรค์ (ทรงวุฒิ เอกวุฒิวงศา. 2557:17) น ามาสร้างกระบวนการพัฒนา
รูปแบบผลิตภัณฑ์ร่วมกบัประเด็นการแก้ไขปัญหาการวิจัยโดยน าทฤษฎีวิศวกรรมย้อนรอยในหลักการ
กระจายหน้าที่เชิงคุณภาพ น ามาประยุกต์ใช้ในการวิเคราะห์หารูปแบบผลิตภัณฑ์ในพื้นที่การเรียนรู้
แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษาจังหวัดนครราชสีมา โดยการสร้างแบบร่าง ( Idea 
Sketch) โดยใช้หลักการในการวิเคราะห์ตามตารางเมตริกสัมพนัธ์เพื่อเลือกรูปแบบที่มีความเหมาะสม
ที่สุดโดยก าหนดกรอบในการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ 2 ระยะ จากนั้นน ารูปแบบที่ได้คะแนนมาก
ที่สุด 3 รูปแบบ น าเข้าสู่เกณฑ์การพิจารณาข้ันต่อไปคือ การสร้างแบบประเมินเพื่อเสนอขอความ
คิดเห็นและข้อเสนอแนะกับผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ 
เพื่อสรุปหารูปแบบที่เหมาะสมมากที่สุด มาผลิตต้นแบบเพื่อประเมินความพึงพอใจในล าดับต่อไป 
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ภาพท่ี 4.4  แบบร่างผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมชีีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา 
จังหวัดนครราชสมีา จ านวน 10 แบบ ในระยะที่ 1 

ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2560) 
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ภาพท่ี 4.5  แสดงการวิเคราะหผ์ลิตภัณฑ์เพื่อเลือกรูปแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุด 
มีชีวิตส าหรบัโรงเรียนประถมศึกษาจังหวัดนครราชสมีาในระยะที่ 1 

ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2560) 
 

จากการวิเคราะห์รูปแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียน
ประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา ในระยะที่ 1 จากแบบร่าง 10 รูปแบบ พบว่ารูปแบบที่ 9,6 และ 2 
มีคะแนนความเหมาะสมมากที่สดุ ผู้วิจัยจึงได้น าแนวทางทั้ง 3 รูปแบบมาพัฒนาเพื่อวิเคราะห์รูปแบบ
ในการพัฒนาในระยะที่ 2 โดยสรุปว่าผลิตภัณฑ์ต้องสามารถเคลื่อนย้ายและจัดเก็บได้ง่าย สะดวกและ
ง่ายต่อการเรียนรู้ของเด็ก โดยค านึงถึงความปลอดภัย 
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ภาพท่ี 4.6  แบบร่างผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมชีีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา 
จังหวัดนครราชสมีา จ านวน 10 แบบ ในระยะที่ 2 

ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2560) 
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ภาพท่ี 4.7  แสดงการวิเคราะหผ์ลิตภัณฑ์เพื่อเลือกรูปแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุด 
มีชีวิตส าหรบัโรงเรียนประถมศึกษา จงัหวัดนครราชสีมาในระยะที่ 2 

ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2560) 
 
จากการวิเคราะห์รูปแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียน

ประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา ในระยะที่ 2 จากแบบร่าง 10 รูปแบบ พบว่ารูปแบบที่ 10,8 และ6 
มีความเหมาะสมมากที่สุดผู้วิจัยจึงได้น าแนวทางทั้ง 3 รูปแบบมาน าเสนอเพื่อประเมินความคิดเห็น
จากผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ และผู้เช่ียวชาญด้านพื้นที่การเรียนรู้ภายในโรงเรียน
ประถมศึกษาและข้อเสนอแนะในการปรับปรุงพัฒนา 
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ภาพท่ี 4.8  แบบร่างผลิตภัณฑ์ รูปแบบที่ 1, 2 และ 3 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 

 
ตารางท่ี 4.5  ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์จ านวน 

3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ จ านวน 3 ท่าน 

รายการประเมินความคิดเห็น 
รูปแบบท่ี 1 รูปแบบท่ี 2 รูปแบบท่ี 3 
X  S.D. X  S.D. X  S.D. 

1. ด้านความสวยงาม 
1.1 รูปแบบสวยงามเหมาะสมกับการใช้งาน 3.00 0.63 4.33 0.52 3.67 0.82 
1.2 สีสันและลวดลายมีความเหมาะสมกับเด็ก 3.33 0.52 4.00 0.63 3.67 0.52 
1.3 ผลิตภัณฑ์สามารถดึงดูดความสนใจเด็ก 2.83 0.41 3.83 0.75 4.17 0.75 

รวม 3.05 0.25 4.05 0.25 3.84 0.29 
ระดับความเหมาะสม ปานกลาง มาก มาก 

2. ด้านประโยชน์ใช้สอย 
2.1 ขนาดเหมาะสมกับขนาดสัดส่วนของเด็ก 3.67 0.52 4.67 0.52 4.33 0.52 
2.2 รูปทรงมีความปลอดภัยต่อการใช้งาน 2.50 0.55 3.67 0.52 3.33 0.52 
2.3 สามารถสง่เสรมิสภาพแวดล้อมภายใน
พื้นที่การเรียนรู้ได ้

3.67 0.52 4.50 0.55 4.33 0.52 

2.4 จัดเก็บง่าย 3.33 0.52 4.17 0.41 3.83 0.75 
2.5 เคลื่อนย้ายได ้ 3.33 0.52 4.00 0.63 4.17 0.75 

รวม 3.30 0.48 4.20 0.40 4.00 0.43 
ระดับความเหมาะสม ปานกลาง มาก มาก 
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ตารางท่ี 4.5 (ต่อ) 

รายการประเมินความคิดเห็น 
รูปแบบท่ี 1 รูปแบบท่ี 2 รูปแบบท่ี 3 
X  S.D. X  S.D. X  S.D. 

3. ด้านวัสดุและความปลอดภัย 
3.1 วัสดุมีความทนทาน 4.33 0.52 4.50 0.55 4.00 0.63 
3.2 วัสดุมีความปลอดภัย 4.17 0.41 4.17 0.75 3.83 0.75 
3.3 วัสดุดูแลรักษาง่าย 3.67 0.82 3.50 0.55 3.33 0.52 

รวม 4.06 0.34 4.06 0.51 3.72 0.35 
ระดับความเหมาะสม มาก มาก มาก 
ค่าเฉลี่ยรวมท้ังหมด 3.44 0.54 4.12 0.37 3.88 0.36 

ระดับความเหมาะสมรวมท้ังหมด ปานกลาง มาก มาก 
 

จากตารางที่ 4.5 แสดงผลการวิเคราะห์แบบประเมินความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ภายในโรงเรียนประถมศึกษา ได้ค่าดังนี้ รูปแบบที่ 

1 มีความเหมาะสม  ด้านความสวยงามในระดับปานกลาง  (X =3.05 ,S.D.= 0.25)  ด้านประโยชน์ใช้
สอยอยู่ในระดับปานกลาง (X =330 ,S.D.= 0.48) และด้านวัสดุและความปลอดภัยมีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมาก (X =4.06 ,S.D.= 0.34)  ผลรวมของรูปแบบที่ 1 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปาน
กลาง (X =3.44 ,S.D.= 0.54)  รูปแบบที่ 2 มีความเหมาะสมด้านความสวยงามในระดับมาก  (X = 
4.05 ,S.D.= 0.25) ด้านประโยชน์ใช้สอยอยู่ในระดับมาก (X =4.20 ,S.D.= 0.40)  และด้านวัสดุและ
ความปลอดภัยมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (X = 4.06 ,S.D.= 0.51)  ผลรวมของรูปแบบที่ 2 มี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (X =4.12 ,S.D.= 0.37) และรูปแบบสุดท้ายรูปแบบที่ 3 มีความ
เหมาะสมด้านความสวยงามในระดับมาก  (X =3.84 ,S.D.= 0.29)  ด้านประโยชน์ใช้สอยอยู่ในระดับ
มาก (X = 4.00 ,S.D.= 0.43) และด้านวัสดุและความปลอดภัยมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
(X =3.72 ,S.D.= 0.35) ผลรวมของรปูแบบที่ 3 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (X =3.88 ,S.D.= 
0.36) 

ผู้วิจัยจึงสามารถสรุปได้ว่า รูปแบบที่ 2 ซึ่งเป็นรูปแบบที่สามารถพับเก็บและกางออกได้ 2 
พับ 3 ตอน มีความสูงรวมทั้งหมด 1.50 เมตร มีลักษณะโค้งมน มีล้อง่ายต่อการพับและกาง มีเก้าอี้
ส าหรับเด็ก นอกจากนี้ผลิตภัณฑ์ยังมีสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมให้เด็กเรียนรู้เรื่องศิลปวัฒนธรรม
เพลงโคราช เนื้อหาของสื่อจะประกอบด้วย สื่อการเรียนรู้เรื่องเพลงโคราช ประวัติความเป็น รูปแบบ
การแสดง พัฒนาการเพลงโคราช เครื่องแต่งกาย และเวทีเพลงโคราช มีความเหมาะสมที่จะน าไปผลิต
ต้นแบบผลิตภัณฑ์ในพื้นที่การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษาจังหวัด
นครราชสีมา ตามค าแนะน าของผู้ทรงคุวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ 
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ภาพท่ี 4.9  ผลิตภัณฑ์แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรบัโรงเรียนประถมศึกษาจังหวัดนครราชสมีา 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 
 

ผลิตภัณฑ์เป็นรูปแบบที่สามารถพับเก็บและกางออกได้ 2 พับ 3 ตอน และเก้าอี้ทรงเตี้ย
ส าหรับเด็ก ผลิตภัณฑ์มีสื่อที่ช่วยส่งเสริมให้เด็กเรียนรู้เรื่องศิลปวัฒนธรรมเพลงโคราช เนื้อหาของสื่อ
จะประกอบด้วย สื่อการเรียนรู้เรื่องเพลงโคราช ประวัติความเป็น รูปแบบการแสดง พัฒนาการเพลง
โคราช เครื่องแต่งกาย และเวทีเพลงโคราช  

 

 
 

ภาพท่ี 4.10  แสดงรายละเอียดขนาดผลิตภัณฑ์การเรียนรู ้
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 
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ภาพท่ี 4.11  แสดงรายละเอียดขนาดผลิตภัณฑ์การเรียนรู ้
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 

 
 

 
 

ภาพท่ี 4.12  แสดงรายละเอียดการประกอบผลิตภัณฑ์การเรียนรู ้
ภาพโดย :  กวิตา สายเช้ือ (2561) 
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ภาพท่ี 4.13  แสดงรายละเอียดขนาดเก้าอี ้
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 

 

 
 

ภาพท่ี 4.14  แผ่นสื่อการเรียนรูเ้รือ่งเพลงโคราช แผ่นที่ 1 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 
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จากภาพที่ 4.14 แผ่นสื่อการเรียนรู้เรื่องเพลงโคราช แผ่นที่ 1 ประกอบด้วย ประวัติความ
เป็นมาและรูปแบบการแสดง และ QR CODE 2 ต าแหน่ง ต าแหน่งที่ 1 เรื่องประวัติความเป็นมาเมื่อ
สแกนแล้วจะปรากฏเนื้อหาประวัติความเป็นมาเพิ่มเติมจากที่มีในแผ่นสื่อพร้อมด้วยภาพประกอบเพื่อ
ท าให้เข้าใจได้ง่ายข้ึน ต าแหน่งที่ 2 เรื่องรูปแบบการแสดง เมื่อสแกนแล้วจะปรากฏลิงค์ส าหรับดูวีดีโอ
เพลงโคราชในรูปแบบต่างๆ แบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ คือ รูปแบบการละเล่นพื้นบ้าน รูปแบบแก้บน 
รูปแบบโคราชซิ่ง 

 

 
 

ภาพท่ี 4.15  แผ่นสื่อการเรียนรูเ้รือ่งเพลงโคราช แผ่นที่ 2 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 

 
จากภาพที่ 4.15 แผ่นสื่อการเรียนรู้เรื่องเพลงโคราช แผ่นที่ 2 ประกอบด้วย พัฒนาการ

เพลงโคราช มีทั้งหมด 5 ระยะ และ QR CODE เมื่อสแกนจะปรากฏลิงค์ส าหรับดาวน์โหลดแผ่นสื่อ
ทั้งหมด 3 แผ่น ส าหรับผู้ที่สนใจน ากลับไปศึกษาหรือเก็บไว้เป็น 
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ภาพท่ี 4.16  แผ่นสื่อการเรียนรูเ้รือ่งเพลงโคราช แผ่นที่ 3 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 

 
จากภาพที่ 4.16 แผ่นสื่อการเรียนรู้เรื่องเพลงโคราช แผ่นที่ 3 ประกอบด้วย เครื่องแต่งกาย 

เวทีการแสดง และ QR CODE เมื่อสแกนจะปรากฏข้อมูลเรื่องเวทีการแสดงเพิ่มเติมจากในแผ่นสื่อ 
อธิบายลักษณะของเวทีแต่ละรูปแบบ แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ รูปแบบที่ 1 แบบลานบ้าน 
รูปแบบที่ 2 แบบเสา 4 ต้น และรูปแบบสุดท้ายรูปแบบเวทีการแสดงเพลงลูกทุ่งพร้อมด้วย
ภาพประกอบเพื่อท าให้เข้าใจได้ง่ายข้ึน 
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ภาพท่ี 4.17  QR CODE ภายในแผ่นสื่อเพลงโคราช 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 

 

4.3 ผลประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิด 
ห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

 
ตารางท่ี 4.6  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนที่มีต่อผลิตภัณฑ์ในพื้นที ่

การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

ข้อท่ี รายการประเมินความพึงพอใจ 
ระดับคะแนน 
X  S.D. 

1 ด้านการเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
 (1) ผลิตภัณฑส์ามารถดงึดูดให้เดก็เกิดความสนใจในการเรียนรู้ 4.41 0.50 

 
(2) ผลิตภัณฑ์มีความหลากหลายสามารถปรับเปลี่ยนรปูแบบ
การจัดวางได ้

4.14 0.72 

 
(3) ผลิตภัณฑส์ามารถส่งเสริมสภาพแวดล้อมภายในพื้นทีก่าร
เรียนรู ้

4.37 0.66 

รวม 4.31 0.64 
ระดับความเหมาะสม มาก 

2 ด้านความสวยงาม 
 (1) รูปแบบสวยงามเหมาะสมกับการใช้งาน 4.45 0.54 
 (2) สีสันและลวดลายมีความเหมาะสมกับเด็ก 4.63 0.49 

รวม 4.54 0.52 
ระดับความเหมาะสม มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4.6 (ต่อ) 

ข้อท่ี รายการประเมินความพึงพอใจ 
ระดับคะแนน 

X  S.D. 
3 ด้านประโยชน์ใช้สอย 
 (1) ผลิตภัณฑ์มีขนาดที่เหมาะสมกับขนาดสัดส่วนของเด็ก 4.27 0.60 
 (2) ผลิตภัณฑ์สามารถพับเก็บและเคลื่อนย้ายได้ 4.35 0.63 
 (3) ผลิตภัณฑ์ใช้งานง่าย 4.31 0.58 

รวม 4.31 0.60 
ระดับความเหมาะสม มาก 

4 ด้านความปลอดภัย 
 (1) วัสดุที่ใช้มีความปลอดภัยเหมาะสมกับเด็ก 4.51 0.50 
 (2) ผลิตภัณฑ์มีความแข็งแรงทนทาน 4.31 0.58 

รวม 4.41 0.55 
ระดับความเหมาะสม มาก 

5 ด้านเน้ือหา 
 (1) เนื้อหาเข้าใจง่าย 4.53 0.50 
 (2) การจัดวางเนื้อหามีรูปแบบที่สวยงาม 4.61 0.49 
 (3) สีสันและรูปแบบมีความเหมาะสมกับเด็ก 4.59 0.54 
 (4) ภาพประกอบภายในเนื้อหามีความเหมาะสมกับเด็ก 4.33 0.55 

รวม 4.51 0.53 
ระดับความเหมาะสม มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวมท้ังหมด 4.42 0.58 

ระดับความเหมาะสมรวมท้ังหมด มาก 
 

จากตารางที่ 4.6 สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนที่มีต่อผลิตภัณฑ์
การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตที่ได้รับการพัฒนาใหม่ จ านวน 50 คน โดยแบ่งเป็น ครูภายใน
โรงเรียนประถมศึกษา 5 คน และนักเรียน 45 คน จากการตอบแบบประเมินความพึงพอใจของครู
และนักเรียนภายในโรงเรียนกรณีศึกษาที่มีต่อผลิตภัณฑ์ในพื้นที่การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต
ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา โดยผู้วิจัย พบว่า ด้านการเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมี
ชีวิตมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (X = 4.31 ,S.D. =0.64 ) ด้านความสวยงามมีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมากที่สุด (X = 4.54 ,S.D. =0.52 ) ด้านประโยชน์ใช้สอยมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มาก (X = 4.31 , S.D. =0.60 ) ด้านความปลอดภัยมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (X = 4.41 , 
S.D. =0.55 ) ด้านเนื้อหามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (X = 4.51 , S.D. =0.53 ) สรุปรวม
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ผลการประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต
ภายในโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา มีคะแนนความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (X = 
4.42 , S.D. =0.58 ) 
 
 



 

บทท่ี 5 

5 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

จากการวิจัยเรื่องการศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้ห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียน
ประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา ผู้วิจัยได้สรุปผลของการวิจัย การอภิปรายและข้อเสนอแนะของ
การวิจัย ซึ่งประกอบด้วยรายละเอียดดังนี้ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

5.1.1 สรุปผลการศึกษาพ้ืนท่ีการเรียนรู้ภายในโรงเรียนประถมศึกษา 
จากการส ารวจพื้นที่การเรียนรู้ภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัดนครราชสีมา พบว่า

พื้นที่การเรียนรู้หรอืหอ้งสมุดมีขนาด 6x8 เมตร ความสูงจากพื้นถึงเพดาน 3 เมตร ปัญหาที่พบภายใน
พื้นที่การเรียนรู้คือวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียนรู้ไม่เพียงพอต่อจ านวนเด็ก สภาพแวดล้อมการตกแต่ง
ภายในพื้นที่การเรียนรู้ไม่เอื้ออ านวยต่อการเรียนรู้ของเด็กท าให้พื้นที่การเรียนรู้ไม่ ได้ถูกใช้งาน
เท่าที่ควร กิจกรรมภายในพื้นที่การเรียนรู้นอกจากการอ่านหนังสือแล้วยังมีการเข้าฐานเป็นกลุ่มนอก
เวลาเรียนโดยแบ่งตามระดับช้ันให้นักเรียนทบทวนความรู้ในแต่ละรายวิชา นอกจากการเรียนรู้
รายวิชาตามหลักสูตรแล้วโรงเรียนยังสนับสนุนให้เด็กเรียนรู้เรื่องวัฒนธรรม วิถีชีวิต ภาษา ที่สื่อถึง
ตัวตนของชาวนครราชสีมา จากการส ารวจนักเรียนระดับประถมศึกษาภายในโรงเรียนจ านวน 45 คน 
ปัจจัยที่มีผลในการดึงดูดให้เด็กใช้พื้นที่การเรียนรู้ ได้แก่ ความหลากหลายของหนังสือและสื่อต่างๆมี
ค่าร้อยละ 28.9 ความสะดวกสบายของที่นั่งอ่านมีค่าร้อยละ 24.4 บรรยากาศและการตกแต่งมีค่า
ร้อยละ 20 จ านวนหนังสือภายในพื้นที่การเรียนรู้มีค่าร้อยละ 17.8 และความสามารถในการยืม
หนังสือที่ต้องการได้มีค่าร้อยละ 8.9 

 

5.1.2 สรุปผลการวิเคราะห์การพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต
ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

จากการพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา 
จังหวัดนครราชสีมา จากการประเมินความเหมาะสม ตัดทอนรูปแบบด้วยทฤษฎีวิศวกรรมย้อนรอย 
ตามเกณฑ์การออกแบบและตามแนวคิดห้องสมุดมีชีวิต ได้รูปแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิด
ห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 3 รูปแบบ น ามาท า 
Sketch Design เพื่อน าไปประเมินหาค่าความเหมาะสมของผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมี
ชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 
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สรุปผลการวิเคราะห์แบบประเมินความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ ที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับ
โรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา ทั้ง 3 แบบ พบว่า 

ด้ายความสวยงาม พบว่า รูปแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับ
โรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมาที่มีความคะแนนความเหมาะสมมากทีสุ่ด คือรูปแบบที่ 2 มี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( X = 4.05, S.D. = 0.25) รองลงมาคือรูปแบบที่ 3 มีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมาก ( X = 3.84, S.D. = 0.29) และล าดับสุดท้ายคือ รูปแบบที่ 1 มีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับปานกลาง ( X = 3.05, S.D. = 0.25) 

ด้านประโยชน์ใช้สอย พบว่า รูปแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับ
โรงเรียนประถมศึกษาจังหวัดนครราชสีมาที่มีความคะแนนความเหมาะสมมากที่สุด คือรูปแบบที่ 2 มี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( X = 4.20, S.D. = 0.40) รองลงมาคือรูปแบบที่ 3 มีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมาก ( X = 4.00, S.D. = 0.43) และล าดับสุดท้ายคือ รูปแบบที่ 1 มีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับปานกลาง ( X = 3.30, S.D. = 0.48) 

ด้านวัสดุและความปลอดภัย พบว่า รูปแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต
ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมาที่มีความคะแนนความเหมาะสมมากที่สุด รูปแบบที่ 
1 ละรูปแบบที่ 2 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (รูปแบบที่ 1 X = 4.06, S.D. = 0.34 และรูปแบบ
ที่ 2 X = 4.06, S.D. = 0.51) และล าดับสุดท้ายคือ รูปแบบที่ 3 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( X
= 3.72, S.D. = 0.35) 

ผลรวมการวิเคราะหแ์บบประเมินความคิดเห็นของผูท้รงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์
และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ พบว่า รูปแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับ
โรงเรียนประถมศึกษาจังหวัดนครราชสีมา รูปแบบที่ 2 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( X = 4.12, 
S.D. = 0.37) รองลงมาคือรูปแบบที่ 3 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( X = 3.88, S.D. = 0.36) 
และล าดับสุดท้ายคือ รูปแบบที่ 1 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง ( X = 3.44, S.D. = 0.54) 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้มีความคิดเห็นที่สอดคล้องกัน
ว่า รูปแบบที่ 2 มีความเหมาะสมมาก โดยมีข้อเสนอแนะเรื่องความแข็งแรงของผลิตภัณฑ์ รองลงมา
คือ รูปแบบที่ 3 โดยมีข้อเสนอแนะเรื่องการพับเก็บ การเคลื่อนย้ายผลิตภัณฑ์และความปลอดภัยใน
การใช้งาน ล าดับสุดท้ายคือรูปแบบที่ 1 มีข้อเสนอแนะในการปรับปรงุเรื่องของน้ าหนักและความหนา
ของผลิตภัณฑ์ที่อาจท าให้การเคลื่อนย้ายที่ไม่สะดวก ผู้วิจัยได้คัดเลือกรูปแบบของผลิตภัณฑ์ที่ได้
คะแนนการประเมินความคิดเห็นมากที่สุดคือ รูปแบบที่ 2 เพื่อน ามาผลิตต้นแบบในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 
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5.1.3 สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้
แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิด
ห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา เมื่อทดลองใช้งาน จากการประเมิน
ความพึงพอใจของครูและนักเรียนภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัดนครราชสีมา พบว่า ด้านการ
เรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตมีคะแนนอยู่ในระดับมาก ( X = 4.31, S.D. = 0.64) ด้านความสวยงามมี
คะแนนอยูใ่นระดับมากที่สุด ( X = 4.54, S.D. = 0.52) ด้านประโยชน์ใช้สอยมีคะแนนอยู่ในระดับมาก 
( X = 4.31, S.D. = 0.60) ด้านความปลอดภัยมีคะแนนอยู่ในระดับมาก ( X = 4.41, S.D. = 0.55) ด้าน
เนื้อหามีคะแนนอยู่ในระดับมากที่สดุ ( X = 4.51, S.D. = 0.53) สรุปผลรวมการประเมินความพึงพอใจ
ของครูและนักเรียนที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา
จังหวัดนครราชสีมามีคะแนนอยู่ในระดับมาก ( X = 4.42, S.D. = 0.58) 

 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 
จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการ ศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิด

ห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา ผู้วิจัยได้น ามาอภิปรายผลการวิจัย
ตามหัวข้อวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 

 

5.2.1 อภิปรายผลการศึกษาพ้ืนท่ีการเรียนรู้ภายในโรงเรียนประถมศึกษา 
ผู้วิจัยได้พบว่าพบว่า ปัจจุบันพื้นที่การเรียนรู้ในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็กหรือ

โรงเรียนประถมศึกษานอกเขตเทศบาลยังไม่ได้รับการปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลงให้มีสภาพแวดล้อมที่
ดีข้ึนต่างจากเดิม พื้นที่การเรียนรู้หรือห้องสมุดไม่ได้ถูกใช้งานการวิจัยในครั้งนี้จึงเป็นการศึกษาข้อมูล
เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงสภาพแวดล้อมภายในพื้นที่การเรียนรู้ให้เกิดบรรยากาศที่ผ่อนคลาย
ท าให้การเรียนรู้เป็นความสนุก เพลิดเพลิน ช่วยส่งเสริมให้เด็กสนใจการเรียนรู้ และขับเคลื่อนชุมชน
ให้เป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้ ตามแนวคิดในการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง พ .ศ 2552-2561 
ของคณะรัฐมนตรี พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ นโยบายด้านการศึกษา โดยได้ก าหนดมาตรการ
รองไว้ 4 ประการ ที่ว่าด้วย การพัฒนาคุณภาพสถานศึกษาให้เอื้อต่อการศึกษาและเรียนรู้  พัฒนา
ห้องสมุดชุมชนให้กระจายอย่างทั่วถึงในลักษณะห้องสมุดมีชีวิต พัฒนาแหล่งเรียนรู้ในรูปแบบอื่นๆที่
หลากหลาย มีคุณภาพ เพื่อเปิดโอกาสทางการศึกษาและเรียนรู้ที่มีคุณภาพอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต
ส่งเสริมการสร้างสภาพแวดล้อมของชุมชน ท้องถ่ิน สังคม เพื่อเอื้อต่อการศึกษาและเรียนรู้ และเป็น
แหล่งเรียนรู้และพัฒนาการเรียนรู้ในชุมชน ท้องถ่ิน 
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5.2.2 อภิปรายผลการพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับ
โรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต คือ แหล่งเรียนรู้ที่ทันสมัย ส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรค์ โดยมีเอกลักษณ์และความงดงามในรูปแบบเฉพาะตนตามสังคมและวัฒนธรรม พร้อมกับ
การใช้ สี สัญลักษณ์ ลายกราฟิก และผลิตภัณฑ์หลากหลายรูปแบบที่สามารถส่งเสริมสภาพแวดล้อม
ให้มีบรรยากาศที่ผ่อนคลาย 

จากการใช้ทฤษฎีการกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพวิศวกรรมย้อนรอย (มณฑลี ศาสนันทร์ . 
2550: 71) น ามาสร้างตารางกับเกณฑ์หลักการออกแบบและแนวคิดห้องสมุดมีชีวิต ผู้วิจัยได้น า
การศึกษากระบวนการใช้มโนทัศน์เพื่อการคิดอย่างสร้างสรรค์ (ทรงวุฒิ เอกวุฒิวงศา . 2557:17) 
น ามาสร้างกระบวนการพัฒนารปูแบบผลิตภัณฑ์รว่มกับประเด็นการแกไ้ขปัญหาการวิจัยโดยน าทฤษฎี
วิศวกรรมย้อนรอยในหลักการกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพ น ามาประยุกต์ใช้ในการวิเคราะห์หารูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ในพื้นที่การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษาจังหวัดนครราชสีมา 
โดยการสร้างแบบร่าง ใช้หลักการในการวิเคราะห์ตามตารางเมตริกสัมพันธ์เพื่อเลือกรูปแบบที่มีความ
เหมาะสมที่สุดโดยก าหนดกรอบในการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ 2 ระยะ จากการประเมินความ
คิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้พบว่า รูปแบบที่ 2 
เป็นรูปแบบที่มีความเหมาะสมมากที่สุด ซึ่งรูปแบบที่ 2 เป็นรูปแบบที่สามารถพับเก็บและกางออกได้ 
2 พับ 3 ตอน ด้านล่างของผลิตภัณฑ์มีล้อส าหรับการเปิดปิดที่สะดวก 

การพัฒนาผลิตภัณฑ์ ผู้วิจัยได้พัฒนาผลิตภัณฑ์ที่มีเอกลักษณ์และความงดงามในรูปแบบ
เฉพาะตนตามสังคมและวัฒนธรรม ปลูกฝังนิสัยรักการอ่านพรอ้มกับการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมของพื้น
ถ่ิน อีกทั้งผลิตภัณฑ์ยังต้องสามารถส่งเสริมสภาพแวดล้อมให้มีบรรยากาศที่ผ่อนคลาย แปลกใหม่จาก
บรรยากาศของพื้นที่การเรียนรู้แบบเดิม ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบผลิตภัณฑ์พร้อมสื่อในการเรียนรู้ที่ช่วย
ส่งเสริมให้เด็กได้เรียนรู้ถึงศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดนครราชสีมา เรื่องเพลงโคราช ที่มีความสวยงาม 
ทันสมัย และเพลิดเพลินต่อการเรียนรู้ สอดคล้องกับผลการสังเคราะห์องค์ความรู้ของ 
ชุติมา สัจจานันท์ กาญจนา ใจกว้าง และมาลี ล้าสกุล  (2554) ที่พบว่า ห้องสมุดมีชีวิตเป็นการเติม
ชีวิตให้ห้องสมุดโดยมุ่งเน้น “ความใหม่และทันสมัย” “ความสวยงาม” “ความหลากหลาย” “ความ
เคลื่อนไหว” และ “ความสะดวก” 

 

5.2.3 อภิปรายผลการประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์การ
เรียนรูแ้นวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

จากการประเมินความพึงพอใจของครูและนักเรียนภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัด
นครราชสีมา จ านวนรวม 50 คน พบว่าด้านการเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตอยู่ในระดับมาก ด้าน
ความสวยงามอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านประโยชน์ใช้สอยอยู่ในระดับมาก ด้านความปลอดภัยอยู่ใน
ระดับมาก และด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด สรุปผลรวมการประเมินความพึงพอใจของครูและ
นักเรียนที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัด
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นครราชสีมาอยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับแนวความคิดของ (ทิพาวดี เมฆสวรรค์. 2538) 
ประสิทธิภาพในมิติของผลผลิตและผลลัพธ์ ได้แก่ ผลิตภัณฑ์มีคุณภาพ เกิดประโยชน์ เกิดผลตามที่
ต้องการ ผลิตภัณฑ์เป็นที่พอใจของลูกค้าหรือผู้มารับบริการ 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
จาการวิจัยเรื่อง ศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมี ชีวิตส าหรับ

โรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลการวิจัยไปใช้ และ
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

 

5.3.1 ข้อเสนอแนะเพ่ือการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. พื้นที่การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตควรได้รับการขยายผลอย่างกว้างขวางและทั่วถึง

ในสังคมการเรียนรู้ที่การอ่านนั้นเป็นนโยบายส าคัญของรัฐและจัดเป็นวาระแห่งชาติ 
2. งานวิจัยน้ีสามารถน าไปส่งเสริมหน่วยงานภาครัฐและเอกชนให้จัดตั้งพื้นที่การเรียนรู้

แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
3. ภาพรวมของผลิตภัณฑ์ในพื้นที่การเรียนรู้ห้องสมุดมีชีวิตช้ินนี้  สามารถน าไปเป็น

ต้นแบบในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ในพื้นที่การเรียนรู้ที่ต้องการพัฒนาผลิตภัณฑ์และสื่อการเรียนรู้ต่างๆ
ภายในพื้นที่ให้ดีย่ิงข้ึน 

 

5.3.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1. ผลิตภัณฑ์ควรมีการใส่เทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น จอ LED หรือล าโพงเพื่อให้เด็กได้เห็น

ภาพเคลื่อนไหวและได้ยินเสียงเพลง 
2. ควรมีการศึกษาแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ประเภทต่างๆให้หลากหลาย เช่น โต๊ะ 

ช้ันวางหนังสือ ช้ันเก็บอุปกรณ์ 
3. ควรมีการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สามารถเปลี่ยนแผ่นสื่อได้ เพื่อความหลากหลายในการ

ใช้งานและยังสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ในเรื่องอื่นได้อีกด้วย 
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ภาคผนวก 
 

ภาคผนวก ก หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
ภาคผนวก ข เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย 

ภาคผนวก ค ภาพถ่ายการวิจัย 
ภาคผนวก ง ผลการออกแบบ 
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ภาคผนวก ก 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของผทูรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
และผูเ้ช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ภายในโรงเรียนประถมศึกษา 

ที่มีต่อแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
 

การวิจัยเรื่อง ศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสมีา  

 
ผู้วิจัย : นางสาวกวิตา สายเช้ือ 

นักศึกษาปรญิญาโทสาขาวิชาเทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 
 

............................................................................................................................. ................................... 
 
 

ค าชี้แจง  แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ภายในโรงเรียน
ประถมศึกษาที่มีต่อแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมดุมีชีวิตที่พัฒนาข้ึนใหม่ ซึง่แบ่งออกเป็น 
3 ตอนดังนี ้

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปผู้ตอบแบบประเมิน 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ภายในโรงเรียนประถมศึกษาที่มีตอ่แบบ

ผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
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ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน  
ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน หน้าข้อความที่เป็นจรงิเกี่ยวกับผู้ตอบแบบ

ประเมิน  
1.1 เพศ  

ชาย     หญิง 
1.2 อายุ  

ต่ ากว่า 20 ป ี  -29 ป ี

-39 ป ี   -49 ป ี

มากกว่า 50 ปีข้ึนไป  
1.3 อาชีพ  

ข้าราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกจิ  

พนักงานบริษัท (ประเภทธุรกจิ ..........................................................................)  

ประกอบธุรกิจส่วนตัว (ประเภทธุรกจิ.................................................................)  

อื่นๆ โปรดระบ.ุ.......................................................  
 
 
ตอนท่ี 2  แบบประเมินความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และ

ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ภายในโรงเรียนประถมศึกษาที่มีตอ่ที่มีต่อแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิด
ห้องสมุดมีชีวิต 

ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในตารางตามระดับคะแนนที่ท่านเห็นว่าเหมาะสมต่อ
แบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต โดยก าหนดให้ 

5  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด  
4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยทีสุ่ด 
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แบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต รูปแบบที่ 1 

 

ข้อท่ี รายการประเมินความคิดเห็น 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1 ด้านความสวยงาม 
 (1) รูปแบบสวยงามเหมาะสมกับการใช้งาน      
 (2) สีสันและลวดลายมีความเหมาะสมกับเด็ก      
 (3) ผลิตภัณฑส์ามารถดงึดูดความสนใจของเด็ก      
2 ด้านประโยชน์ใช้สอย 
 (1) มีขนาดที่เหมาะสมกบัขนาดสัดส่วนของเด็ก      
 (2) รูปทรงมีความปลอดภัยต่อการใช้งาน      
 (3) ผลิตภัณฑส์ามารถส่งเสริมสภาพแวดล้อมภายในพื้นทีก่ารเรียนรู้      
 (4) จัดเกบ็ง่าย      
 (5) เคลื่อนย้ายได ้      
3 ด้านวัสดุ 
 (1) วัสดุที่เลือกใช้มีความทนทาน      
 (2) วัสดุปลอดภัย      
 (2) วัสดุดูแลรกัษาง่าย      
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แบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต รูปแบบที่ 2 

 

ข้อท่ี รายการประเมินความคิดเห็น 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1 ด้านความสวยงาม 
 (1) รูปแบบสวยงามเหมาะสมกับการใช้งาน      
 (2) สีสันและลวดลายมีความเหมาะสมกับเด็ก      
 (3) ผลิตภัณฑส์ามารถดงึดูดความสนใจของเด็ก      
2 ด้านประโยชน์ใช้สอย 
 (1) มีขนาดที่เหมาะสมกบัขนาดสัดส่วนของเด็ก      
 (2) รูปทรงมีความปลอดภัยต่อการใช้งาน      
 (3) ผลิตภัณฑส์ามารถส่งเสริมสภาพแวดล้อมภายในพื้นทีก่ารเรียนรู้      
 (4) จัดเกบ็ง่าย      
 (5) เคลื่อนย้ายได ้      
3 ด้านวัสดุ 
 (1) วัสดุที่เลือกใช้มีความทนทาน      
 (2) วัสดุปลอดภัย      
 (2) วัสดุดูแลรกัษาง่าย      
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แบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต รูปแบบที่ 3 

 

ข้อท่ี รายการประเมินความคิดเห็น 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1 ด้านความสวยงาม 
 (1) รูปแบบสวยงามเหมาะสมกับการใช้งาน      
 (2) สีสันและลวดลายมีความเหมาะสมกับเด็ก      
 (3) ผลิตภัณฑส์ามารถดงึดูดความสนใจของเด็ก      
2 ด้านประโยชน์ใช้สอย 
 (1) มีขนาดที่เหมาะสมกบัขนาดสัดส่วนของเด็ก      
 (2) รูปทรงมีความปลอดภัยต่อการใช้งาน      
 (3) ผลิตภัณฑส์ามารถส่งเสริมสภาพแวดล้อมภายในพื้นทีก่ารเรียนรู้      
 (4) จัดเกบ็ง่าย      
 (5) เคลื่อนย้ายได ้      
3 ด้านวัสดุ 
 (1) วัสดุที่เลือกใช้มีความทนทาน      
 (2) วัสดุปลอดภัย      
 (2) วัสดุดูแลรกัษาง่าย      
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ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะเพิม่เติม 
………………………………………..………………………………………..………………………………………..…………………
…………………………………………………………..……………………………………………………………………………..…
…………………………………………………………………………..…………………………………………………………………
…………..……………………………………………………………………………..…………………………………………………
…………………………..……………………………………………………………………………..…………………………………
…………………………………………..……………………………………………………………………………..…………………
…………………………………………………………..……………………………………………………………………………..…
…………………………………………………………………………..…………………………………………………………………
…………..……………………………………………………………………………..…………………………………………………
…………………………..……………………………………………………………………………..…………………………………
…………………………………………..……………………………………………………………………………..…… 
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แบบประเมินความพึงพอใจทีม่ีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสมีา 

 
การวิจัยเรื่อง ศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 

ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสมีา  

 
ผู้วิจัย : นางสาวกวิตา สายเช้ือ 

นักศึกษาปรญิญาโทสาขาวิชาเทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 
 

............................................................................................................................. ................................... 
 
 

ค าชี้แจง  แบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอ่ผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
แบงออกเป็น 3 ตอนดังนี ้

ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 
ตอนที่ 2  แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิม่เติม  
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ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน  
ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน หน้าข้อความที่เป็นจรงิเกี่ยวกับผู้ตอบแบบ

ประเมิน  
1.1 เพศ  

ชาย    หญงิ 
1.2 อายุ  

ต่ ากว่า 20 ป ี   -29 ป ี

-39 ป ี   -49 ป ี

มากกว่า 50 ปีข้ึนไป  
1.3 อาชีพ  

ข้าราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจ  

พนักงานบริษัท (ประเภทธุรกิจ ..........................................................................)  

ประกอบธุรกจิส่วนตัว (ประเภทธุรกิจ.................................................................)  

อื่นๆ โปรดระบ.ุ.......................................................  
 

ตอนท่ี 2  แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต
ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสมีา 

ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในตารางตามระดับคะแนนที่ท่านพึงพอใจต่อ
ผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จงัหวัดนครราชสีมาโดย
ก าหนดให ้

5  หมายถึง  ดีมาก  
4  หมายถึง  ด ี
3  หมายถึง  ปานกลาง 
2  หมายถึง  น้อย 
1  หมายถึง  ควรปรบัปรุงแก้ไข 

 

ข้อท่ี รายการประเมินความพึงพอใจ 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1 ด้านการเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 

 (1) ผลิตภัณฑส์ามารถดงึดูดให้เดก็เกิดความสนใจในการเรียนรู้      
 (2) ผลิตภัณฑส์ามารถท าให้เกิดความเพลิดเพลินในขณะที่เรยีนรู้      
 (3) ผลิตภัณฑส์ามารถส่งเสริมสภาพแวดล้อมภายในพื้นทีก่ารเรียนรู้      
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ข้อท่ี รายการประเมินความพึงพอใจ ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

2 ด้านความสวยงาม 
 (1) รูปแบบสวยงามเหมาะสมกับการใช้งาน      
 (2) สีสันและลวดลายมีความเหมาะสมกับเด็ก      
3 ด้านประโยชน์ใช้สอย 
 (1) ผลิตภัณฑ์มีขนาดทีเ่หมาะสมกบัขนาดสัดส่วนของเด็ก      
 (2) ผลิตภัณฑส์ามารถพบัเก็บและเคลื่อนย้ายได้      
 (3) ผลิตภัณฑ์ใช้งานง่าย      
4 ด้านความปลอดภัย 
 (1) วัสดุที่ใช้มีความปลอดภัยเหมาะสมกับเด็ก      
 (2) ผลิตภัณฑ์มีความแข็งแรงทนทาน      
5 ด้านเน้ือหา 
 (1) เนื้อหาสามารถเข้าใจง่าย      
 (2) การจัดวางเนื้อหามีรปูแบบทีส่วยงาม      
 (3) สีสันและรูปแบบมีความเหมาะสมกับเด็ก      
 (4) ภาพประกอบภายในเนื้อหามีความเหมาะสมกับเดก็      

 
ตอนท่ี 3  ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
………………………………….………………………………….…………………………………..…….…………………………….
…….………………………………….………………………………….………………………………….……………………………..
…….………………………………….………………………………….………………………………….……………………………..
…….………………………………….………………………………….………………………………….……………………………..
…….………………………………….…………………………………………………….………………………………….…………..
……………………….……………………………………………….…………………………….………………………………….…..
……………………………….………………………………….……………………………………………….…………………………
….………………………………….………………………………….……………………………………………….…………….…….
……………….………………………………….………………………………….………………… 
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สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั 
คณะครศุาสตร์อตุสาหกรรม สาขาวิชาเทคโนโลยผีลิตภณัฑ์อตุสาหกรรม 

------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
แบบประเมินความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์

การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 
 

แบบตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (IOC) 
แบบสอบถามความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่างข้อ

ประเมินกับวัตถุประสงค์ (Index of item Objective Congruence หรือ IOC) ชุดนี้เป็นแบบ
ตรวจสอบแบบสอบถามเพื่อศึกษาหาแนวทางเรื่อง ศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิด
ห้องสมุดชีวิต ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา เป็นการศึกษาใน ระดับปริญญาโท 
หลักสูตรปริญญาครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมภาควิชาศิลปะการออกแบบและเทคโนโลยี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั โดยท่านผู้ทรงคุณวุฒิโปรดพิจารณาให้ระดับ
คะแนน ตามที่ท่านเห็นความสอดคล้อง ระหว่างข้อคาถามกับจุดประสงค์โดยท าเครื่องหมาย ( / ) ลง
ในช่อง -1, 0, +1 โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี ้

 

-1 เมื่อแน่ใจว่า ข้อประเมินนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
0 เมื่อไม่แน่ใจว่า ข้อประเมินนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
+1 เมื่อแน่ใจว่า ข้อประเมินนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

 

ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าคงจะได้รบัความอนุเคราะหจ์ากท่านในการประเมินเพือ่หาความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาจงึขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสงูมา ณ โอกาสนี ้
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แบบประเมินความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้
แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

 
 
 
 
ข้อ
ท่ี 

รายการประเมินความคิดเห็น 
ผลพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1 ด้านความสวยงาม 
 (1) รูปแบบสวยงามเหมาะสมกับการใช้

งาน 
    

 (2) สีสันและลวดลายมีความเหมาะสม
กับเด็ก 

    

 (3) ผลิตภัณฑส์ามารถดงึดูดความสนใจ
เด็ก 

    

2 ด้านประโยชน์ใช้สอย 
 (1) มีขนาดที่เหมาะสมกบัขนาดสัดส่วน

ของเด็ก 
    

 (2) รูปทรงมีความปลอดภัยต่อการใช้งาน     
 (3) ผลิตภัณฑส์ามารถส่งเสริม

สภาพแวดล้อมภายในพื้นที่การเรียนรู ้
    

 (4) จัดเกบ็ง่าย     
 (5) เคลื่อนย้ายได ้     
3 ด้านวัสดุ 
 (1) วัสดุที่เลือกใช้มีความทนทาน     
 (2) วัสดุมีความปลอดภัย     
 (3) วัสดุดูแลรกัษาง่าย     

 
............................................................................ 
(..........................................................................) 

ผู้ประเมิน 
วันที่................................................................... 

 

ภาพผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสมีา 
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สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั 
คณะครศุาสตร์อตุสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สาขาวิชาเทคโนโลยกีารออกแบบผลติภณัฑ์อตุสาหกรรม 
------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 

 
แบบตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (IOC) 

แบบสอบถามความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่างข้อ
ประเมินกับวัตถุประสงค์ (Index of item Objective Congruence หรือ IOC) ชุดนี้เป็นแบบ
ตรวจสอบแบบสอบถามเพื่อศึกษาหาแนวทางเรื่อง ศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิด
ห้องสมุดชีวิต ส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา เป็นการศึกษาใน ระดับปริญญาโท 
หลักสูตรปริญญาครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมภาควิชาศิลปะการออกแบบและเทคโนโลยี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั โดยท่านผู้ทรงคุณวุฒิโปรดพิจารณาให้ระดับ
คะแนน ตามที่ท่านเห็นความสอดคล้อง ระหว่างข้อคาถามกับจุดประสงค์โดยท าเครื่องหมาย ( / ) ลง
ในช่อง -1, 0, +1 โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี ้

 

-1 เมื่อแน่ใจว่า ข้อประเมินนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
0 เมื่อไม่แน่ใจว่า ข้อประเมินนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
+1 เมื่อแน่ใจว่า ข้อประเมินนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

 

ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าคงจะได้รบัความอนุเคราะหจ์ากท่านในการประเมินเพือ่หาความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาจงึขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสงูมา ณ โอกาสนี ้
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ข้อ
ท่ี 

รายการประเมินความพึงพอใจ 
ผลพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1 ด้านการเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
 (1) ผลิตภัณฑส์ามารถดงึดูดให้เดก็เกิด

ความสนใจในการเรียนรู ้
    

 (2) ผลิตภัณฑส์ามารถท าให้เกิดความ
เพลิดเพลนิในขณะที่เรียนรู ้

    

 (3) ผลิตภัณฑส์ามารถส่งเสริม
สภาพแวดล้อมภายในพื้นที่การเรียนรู ้

    

2 ด้านความสวยงาม 
 (1) รูปแบบเหมาะสมกับการใช้งาน     
 (2) สีสัน ลวดลายมีความเหมาะสมกับเดก็     
3 ด้านประโยชน์ใช้สอย 
 (1) ผลิตภัณฑ์มีขนาดทีเ่หมาะสมกบัขนาด

สัดส่วนของเด็ก 
    

 (2) ผลิตภัณฑส์ามารถพบัเก็บและ
เคลื่อนย้ายได ้

    

 (3) ผลิตภัณฑ์ใช้งานง่าย     
4 ด้านความปลอดภัย 
 (1) วัสดุที่ใช้มีความปลอดภัย     
 (2) ผลิตภัณฑ์มีความแข็งแรงทนทาน     
5 ด้านเน้ือหา 
 (1) เนื้อหาสามารถเข้าใจง่าย     
 (2) การจัดวางเนื้อหามีรปูแบบทีส่วยงาม     
 (3) สีสันและรูปแบบเหมาะสมกับเด็ก     
 (4) ภาพประกอบภายในเนื้อหามีความ

เหมาะสมกับเด็ก 
    

 
............................................................................ 
(..........................................................................) 

ผู้ประเมิน 
วันที่................................................................... 

 



161 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ภาพถ่ายการวิจัย 
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ภาพท่ี ค.1  ศึกษาพื้นที่การเรียนรู้ภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัดนครราชสีมา 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2559) 

 

 
 

ภาพท่ี ค.2  ศึกษาพื้นที่การเรียนรู้ภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัดนครราชสีมา 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2559) 

 

 
 

ภาพท่ี ค.3  การเรียนรู้ภายในโรงเรียนบ้านหนองตาด จังหวัดนครราชสีมา 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2559) 
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ภาพท่ี ค.4  ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้ภายในโรงเรียนประถมศึกษา 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 

 

 
 

ภาพท่ี ค.5  ข้ันตอนการผลิตผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 

 

 
 

ภาพท่ี ค.6  ข้ันตอนการผลิตผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 
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ภาพท่ี ค.7  ข้ันตอนการท าต้นแบบเก้าอี ้
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 

 

 
 

ภาพท่ี ค.8  ข้ันตอนการท าต้นแบบเก้าอี ้
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 

 

 
 

ภาพท่ี ค.9  ข้ันตอนการท าต้นแบบเก้าอี ้
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 
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ภาพท่ี ค.10  นักเรียนโรงเรียนบ้านหนองตาด จ.นครราชสมีา 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 

 

 
 

ภาพท่ี ค.11  เก็บข้อมูลกบันักเรียนโรงเรียนบ้านหนองตาด จ.นครราชสีมา 
ภาพโดย : ปัณณภัสร์ วัฒนาศิระภัสร์ (2561) 
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ภาพท่ี ค.12  เก็บข้อมูลกบันักเรียนโรงเรียนบ้านหนองตาด จ.นครราชสีมา 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 

 

 
 

ภาพท่ี ค.13  เก็บข้อมูลกบันักเรียนโรงเรียนบ้านหนองตาด จ.นครราชสีมา 
ภาพโดย : ปัณณภัสร์ วัฒนาศิระภัสร์ (2561) 
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ภาคผนวก ง 
ผลการออกแบบ 
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ภาพท่ี ง.1  แบบร่างผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมชีีวิต จ านวน 10 แบบ ระยะที่ 1 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2560) 
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ภาพท่ี ง.2  แบบร่างผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมชีีวิต จ านวน 10 แบบ ระยะที่ 2 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2560) 
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ภาพท่ี ง.3  แบบ Sketch Design ผลการออกแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
รูปแบบที่ 1 

ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 
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ภาพท่ี ง.4  แบบ Sketch Design ผลการออกแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
รูปแบบที่ 2 

ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 
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ภาพท่ี ง.5  แบบ Sketch Design ผลการออกแบบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต 
รูปแบบที่ 3 

ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 
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ภาพท่ี ง.6  ขนาดผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา 
จังหวัดนครราชสมีา 

ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 
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ภาพท่ี ง.7  ขนาดผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศึกษา 
จังหวัดนครราชสมีา )เก้าอี้(  

ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 

 
 

ภาพท่ี ง.8  การประกอบผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรับโรงเรียนประถมศกึษา 
จังหวัดนครราชสมีา 

ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 
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ภาพท่ี ง.9  สื่อเรื่องเพลงโคราช แผ่นที่ 1 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 
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ภาพท่ี ง.10  สื่อเรื่องเพลงโคราช แผ่นที่ 2 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 
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ภาพท่ี ง.11  สื่อเรื่องเพลงโคราช แผ่นที่ 3 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 
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ภาพท่ี ง.12  QR CODE ภายในแผ่นสื่อเพลงโคราช 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 

 

 

 
ภาพท่ี ง.13  ผลิตภัณฑ์การเรียนรู้แนวคิดห้องสมุดมีชีวิตส าหรบัโรงเรียนประถมศึกษา 

จังหวัดนครราชสมีา 
ภาพโดย : กวิตา สายเช้ือ (2561) 

 

 




