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วารสารวิชาการด้านสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์

ความเป็นมา

	 วารสารร่มพฤกษ์ มหาวิทยาลัยเกริก เป็นวารสารวิชาการที่รองรับการเผยแพร่ผลงานด้าน

สังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ โดยให้ความส�ำคัญกับศาสตร์ทางด้าน การบริหารการจัดการ 

สงัคมศาสตร์ นเิทศศาสตร์ นติศิาสตร์ และศลิปศาสตร์ ซึง่ตพีมิพ์มากกว่าสามทศวรรษ เน้นเนือ้หา

ทีเ่กีย่วข้องกบัการเปลีย่นแปลงของปัจจยัอนัมผีลกระทบต่อคณุภาพชวีติและสงัคมไทย สร้างองค์

ความรู้ใหม่ โดยมุง่เน้นให้เกดิการพฒันางานวจิยัทีม่คีณุภาพทางวชิาการเพือ่สงัคม อกีทัง้ตระหนกั

ถึงความส�ำคัญของการขยายบทบาททางวิชาการต่อสังคมวงกว้าง และ การพัฒนามหาวิทยาลัย

ให้เป็นแหล่งความรู้ที่มาจากผลงานวิจัยของอาจารย์ นักวิจัย นักวิชาการและนักศึกษา เพื่อเข้าสู่

การเป็นสังคมฐานความรู้ (Knowledge Based Society) โดยจัดพิมพ์ปีละ 3 ฉบับและเผยแพร่

ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ 

	 ทัง้น้ี กองบรรณาธกิารรับพจิารณาและตีพมิพ์บทความซึง่ไม่เคยเสนอเพือ่ขอตพีมิพ์ หรอื

ไม่เคยเผยแพร่ในเอกสารฉบบัอืน่ๆ มาก่อนหน้านี ้โดยบทความทีจ่ะได้รบัการพจิารณาตพีมิพ์

ในวารสารร่มพฤกษ์นั้นต้องผ่านการพิจารณาให้ความคิดเห็น และตรวจแก้ไขทางวิชาการจาก

ผู้ทรงคุณวฒุซิึง่ไม่ทราบชือ่ผูแ้ต่งและผูแ้ต่งไม่ทราบชือ่ผูท้รงคณุวฒุ ิ(Double blind peer review) 

ในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง ท่ีกองบรรณาธิการวารสารฯ คัดสรรก่อนลงพิมพ์ อย่างน้อย 2 ท่าน 

บทความทั้งหมดที่ตีพิมพ์ในวารสารร่มพฤกษ์ มหาวิทยาลัยฯ สงวนลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัติ

ลิขสิทธิ์ พ.ศ.2537

วัตถุประสงค์

 	 1.	 เพื่อเผยแพร่วิทยาการ และความรู ้ใหม่ๆ ในสาขาวิชาที่เปิดการเรียนการสอน

ในมหาวิทยาลัย     

 	 2.	 เพื่อส่งเสริมอาจารย์ ผู้สอนในสาขาวิชาต่างๆ ตลอดจนผู้ทรงคุณวุฒิในการน�ำเสนอ

ผลงานทางวิชาการ

 	 3.	 เพื่อเป็นเอกสารประกอบการศึกษาในระดับอุดมศึกษา

กำ�หนดการออกวารสาร

	 ปีการศึกษาละ 3 ฉบับ

 	 ฉบับที่ 1  มกราคม – เมษายน 

 	 ฉบับที่ 2  พฤษภาคม – สิงหาคม 

 	 ฉบับที่ 3  กันยายน – ธันวาคม 



บทบรรณาธิการ

วารสารร่มพฤกษ์ ปีท่ี 33 ฉบบัท่ี 1 เดอืนมกราคม – เมษายน 2558 (การศกึษา

และการท่องเที่ยว) ยังคงยึดมั่นในแนวทางการเผยแพร่และแลกเปลี่ยนความรู้ทาง

สังคมศาสตร์ และมนุษยศาสตร์ด้านการศึกษา และการท่องเที่ยวอันเป็นประโยชน์

ต่อการน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน โดยในฉบับนี้ มีบทความของนักวิชาการและ

ผู้เชี่ยวชาญในสาขาต่างๆ มาลงตีพิมพ์ให้ผู้อ่านได้เลือกอ่านกันอย่างจุใจ ดังนี้ 

บทความที ่1 เป็น บทความของเพญ็ประภา ภทัรานกุรม เรือ่ง การศกึษาเพือ่ส่งเสรมิ

ความเท่าเทยีม : ทางออกของความรนุแรงทางเพศ ท่ีเจาะประเดน็ปัญหาความรนุแรง

ที่มีต่อเพศหญิงที่ ยังคงมีอยู่อย่างต่อเนื่องในสังคมไทยในทุกยุคสมัย มาตีแผ่ เพื่อ

กระตุ้นให้เกิดความใส่ใจในการหาแนวทางการแก้ไขให้เกิดความเท่าเทียมกันใน

สังคมต่อไป บทความที่ 2 เป็น บทความของศิริพร พงศ์ศรีโรจน์ เรื่อง ความท้าทาย

ของอดุมศึกษาไทยในการเข้าสูป่ระชาคมอาเซียนในปี พ.ศ.2558 ทีว่เิคราะห์ SWOT 

ของการเข้าสูป่ระชาคมอาเซียนและรปูแบบการศกึษาไทยทีค่วรเน้น “การสร้างทักษะ

ในศตวรรษที่ 21” ที่สอดคล้องกับกรอบแนวคิดของ สกอ. ในการสร้างความ

แข็งแกร่งให้บัณฑิตในการแข่งขันระดับอาเซียน และระดับโลก บทความท่ี 3 เป็น 

บทความของวิไลลักษณ์ รัตนเพียรธัมมะ เรื่อง การพัฒนาและการปรับตัวของการ

ท่องเทีย่วไทยในการเข้าสูป่ระชาคมเศรษฐกจิอาเซยีน ทีเ่สนอแนะให้ผูม้ส่ีวนได้ส่วน

เสียกับการท่องเที่ยว ให้เน้นทรรศนะการสร้างภาพลักษณ์ให้เห็นคุณค่าของความ

เป็นไทย เพื่อสร้างความแตกต่างในตลาดอาเซียน บทความที่ 4 เป็น บทความของ 

มูหามัด เต๊ะยอ และ มารีเย๊าะ มาแต เรื่อง ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียน

การสอนวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม 2 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 คณะวิศวกรรมศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยนราธิวาสราชนครินทร์เสนอผลการศึกษาความพอใจของนักศึกษา

วศิวกรรมศาสตร์ ทีมี่ต่อการเรยีนวิชาคณติศาสตร์วิศวกรรม ซึง่เป็นหนึง่ในวชิาทีเ่ป็น

ไม้เบื่อไม้เมาของนักศึกษาหลายๆ คน และพบว่าหากผู้สอนให้ความส�ำคัญกับการ

รับฟังความคิดเห็นของนักศึกษาและเตรียมเอกสารส�ำหรับการประกอบเพิ่มเติมที่

มคีณุภาพ นกัศึกษาจะสนใจเรยีนวิชาน้ีมากข้ึน บทความที ่5 เป็น บทความของ สรุยิา 

ประดิษฐ์สถาพร และ ประชัน วัลลิโก เรื่อง การพัฒนาหลักสูตรการสื่อสารการกีฬา

ในประเทศไทย ที่ประเมินหลักสูตรปริญญาตรีการสื่อสารการกีฬา และเสนอแนะ



หลักสูตรแม่แบบได้อย่างน่าสนใจ บทความที่ 6 เป็น บทความของธงชัย แก้วกิริยา 

เรื่อง การออกแบบและพัฒนาบทเรียน M-learn รูปแบบเกมมัลติมีเดียส�ำหรับ iOS 

และ Android เป็นการพฒันารปูแบบการเรยีนรูใ้ห้เป็นไปตามยคุตามสมยัของสงัคม

ก้มหน้า ด้วยการสร้างเนือ้หาบทเรยีนแบบเกมมัลตมิเีดยีบนโทรศพัท์มอืถอื ส�ำหรบั

ผูเ้รียนในยุค Gen Y บทความท่ี 7 เป็น บทความของ ทนิกฤต รุง่เรอืง เรือ่ง การพัฒนา

รปูแบบการท่องเทีย่วเชงิสร้างสรรค์ เพือ่ส่งเสรมิเครอืข่ายกจิกรรมการท่องเทีย่ว ของ

กลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด เป็นการน�ำเสนอการวิเคราะห์การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์

ของกลุม่จงัหวดัภาคกลางตอนล่าง เพือ่ให้ความรูก้บัชมุชนและน�ำเสนอแนวทางการ

พัฒนาให้กับผู้เกี่ยวข้อง บทความที่ 8 เป็น บทวิจารณ์หนังสือ เรื่อง The Learning 

Revolution : การปฏิวัติการเรียนรู้ ของสมนัฎฐา ภาควิหก ที่เน้นความส�ำคัญ

ของการปฎิวัติการเรียนรู้ เพื่อให้มุมมองที่แตกต่างกับผู้สอนที่ยังยึดติดกับรูปแบบ

การสอนแบบเดิมๆ ให้เข้าใจความต้องการของผู้เรียนในยุคปัจจุบันและเทคโนโลยี

ที่ควรน�ำมาใช้	

จะเห็นได้ว่า บทความท่ีน�ำเสนอในเล่มน้ี เป็นการให้แนวคิดการพัฒนาใน

หลายๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นการ การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ หลักสูตร สิทธิเสรีภาพ 

การท่องเที่ยว หรือ การน�ำแนวคิดประวัติศาสตร์เดิมมาประยุกต์กับปัจจุบัน ซึ่งจะ

เป็นประโยชน์ต่อผู ้อ ่าน ในการสร้างความเข้าใจถึงจุดอ่อนและจุดแข็งจาก

ประวัติศาสตร์ การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และ แนวคิดของมนุษย์ อันน�ำไปสู่

การวางรากฐานการพัฒนาประเทศในเวลาอันใกล้

 กองบรรณาธิการ
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4บทที่

มูหามัด เต๊ะยอ2 และ มารีเย๊าะ มาแต3

Muhamad Tehyo and Mareeyoh Matae

ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม2 
ของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนราธิวาสราชนครินทร์1

Students’ Satisfaction towards the Teaching and Learning of
Engineering Mathematics II for the Second Year Students,
Faculty of Engineering, Princess of Naradhiwas University

บทคัดย่อ

วัตถุประสงค์ของงานวิจัยเรื่องน้ีเพื่อส�ำรวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อ

การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม 2 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 คณะ

วิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนราธิวาสราชนครินทร์ จ�ำนวน 45 คน โดย

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ�ำนวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 51.11 และ

เพศชาย จ�ำนวน 22 คน คดิเป็นร้อยละ 48.89 ใช้แบบสอบถามเป็นเครือ่งมอืในการ

ส�ำรวจ 4 ด้าน ประกอบด้วย ด้านผู้สอน ด้านกระบวนการเรียนการสอน ด้านการวัด

และประเมนิผล และด้านสถานทีแ่ละโสตทศันปูกรณ์ จากการส�ำรวจพบว่า ความพึง

พอใจโดยรวมจะอยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย=4.07) ส่วนความพึงพอใจในแต่ละด้านที่

ประกอบด้วย ด้านผู้สอนมีความพึงพอใจสูงสุดอยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย=4.11) 

รองลงมาคือ ด้านสถานที่และโสตทัศนูปกรณ์อยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย=4.10) 

ด้านกระบวนการเรียนการสอนอยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย=4.06) และความพึงพอใจ

น้อยทีส่ดุคอื ด้านการวดัและประเมนิผล อยูใ่นระดบัด ี(ค่าเฉลีย่=3.96) ตามล�ำดบั

1 งานวจิยัเรือ่งนีไ้ด้รบัทนุอดุหนนุโครงการวจิยั คณะวศิวกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลยันราธวิาสราชนครินทร์ ประจ�ำปีงบประมาณ 
2558
2 อาจารย์ (วศ.ม.), ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนราธิวาสราชนครินทร์ จ.นราธิวาส 
ประเทศไทย  Lecturer (M.Eng), Department of Industrial Engineering, Faculty of Engineering, Princess of Naradhiwas 
University, Narathiwat, Thailand.
3 นกัศกึษา, ภาควชิาวศิวกรรมอตุสาหการ คณะวศิวกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลยันราธวิาสราชนครนิทร์ จ.นราธวิาส ประเทศไทย  
Student, Department of Industrial Engineering, Faculty of Engineering, Princess of Naradhiwas University, Narathiwat, 
Thailand. *Corresponding author, E-mail: tehyo_m@hotmail.com
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ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม 

ของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนราธิวาสราชนครินทร์
Students’ Satisfaction towards the Teaching and Learning ofEngineering Mathematics II for the Second Year 

Students, Faculty of Engineering, Princess of Naradhiwas University

ค�ำส�ำคัญ:	 ความพึงพอใจ นักศึกษา คณิตศาสตร์วิศวกรรม 2 

Abstract
This research aimed to explore 45 second year students’ satisfaction of 

teaching and learning of Engineering Mathematics II subject, Faculty of 

Engineering, Princess of Naradhiwas University. The samples were 23 female 

students (51.11%) and 22 male students (48.89%). The instrument used in 

this study was questionnaires which consisted of 4 aspects; lecturer, teaching and 

learning process, assessment, and classroom and audiovisual. The study found 

that the overall satisfaction of the students was at a good level (mean = 4.07). 

When considering each aspect, the highest students’ satisfaction was the lecturer 

aspect, which was at a good level (mean = 4.11), followed by the classroom 

and audiovisual aspect, which was at a good level (mean = 4.10). In the same 

fashion, the teaching and learning aspect was at a good level (mean = 4.06). 

The lowest students’ satisfaction was the assessment aspect, however it was also 

at a good level (mean = 3.96), respectively.
Key words:	 Satisfaction, Students, Engineering Mathematics II

บทนำ� (Introduction)

การศึกษาวิจัยในช้ันเรียนนั้น มีความส�ำคัญต่อวงการวิชาชีพครูอาจารย์เป็น

อย่างยิง่ เนือ่งจากครอูาจารย์มีความจ�ำเป็นต้องพฒันาวธิกีารเรยีนการสอน การจงูใจ

ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ อยากรู้อยากเรียน การพัฒนาพฤติกรรมผู้เรียน การเพิ่ม

สมัฤทธผิลการเรียน และการสร้างบรรยากาศการเรยีนรูเ้พือ่ให้เกดิการเรยีนได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ (วัลลภา เทพหัสดิน ณ อยุธยา, 2555)

รายวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม 2 เป็นวิชาในหมวดวิชาเฉพาะ (กลุ่มวิชาเฉพาะ

พืน้ฐานทางวทิยาศาสตร์) ในหลักสูตรวศิวกรรมศาสตรบณัฑติ ทกุสาขาวชิาของคณะ

วศิวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยันราธวิาสราชนครินทร์ โดยเนือ้หาวชิาจะเน้นด้านการ

เพิ่มทักษะที่เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ที่เป็นพื้นฐานในงานด้านวิศวกรรม ที่จะน�ำ
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ไปสู่การเรียนรู้และประยุกต์ใช้ในกลุ่มประสบการณ์อื่นๆ และการเรียนในระดับสูง 

เป็นวิชาที่ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้รู้จักคิดและคิดเป็น คือ คิดอย่างมีเหตุผล มีระเบียบ

ขั้นตอนในการคิด สามารถแก้ปัญหาได้โดยเฉพาะอย่างยิ่งในชีวิตประจ�ำวัน จึงต้อง

ใช้ความรูแ้ละทกัษะทางคณิตศาสตร์เกอืบตลอดเวลา เช่น การประมาณค่า การซือ้ขาย 

การดเูวลา และอืน่ๆ อกีมากท่ีเกีย่วกบัจ�ำนวนและตวัเลข อาจกล่าวได้ว่า คณติศาสตร์

เป็นวิชาทักษะที่ส�ำคัญและสัมพันธ์กับชีวิตประจ�ำวันอย่างแยกกันไม่ได้

ด้วยความส�ำคัญดังกล่าว การสอนคณิตศาสตร์นั้นเพียงเพื่อให้ผู้เรียนเกิด

ความรูค้วามเข้าใจเน้ือหาหลักของคณติศาสตร์เท่าน้ันยงัไม่เพยีงพอ แต่ผู้สอนจ�ำเป็น

ต้องสอนให้ผู้เรียนได้เห็นคุณค่าและเกิดทักษะในการคิดค�ำนวณ จนสามารถน�ำไป

ใช้ในชวีติประจ�ำวนัซึง่เป็นส่วนทีเ่กีย่วข้องกบัการแก้ปัญหา ดงัน้ันการเรยีนการสอน

คณิตศาสตร์จ�ำเป็นต้องเน้นการพัฒนาความสามารถของผู้เรียน ในการแก้ปัญหา 

(สถาบันคณิตศาสตร์ Sense Math, 2010) จึงท�ำให้การท�ำวิจัยในช้ันเรียนมีความ

ส�ำคญัต่อคณุภาพของผู้เรียน และสามารถท�ำได้ทกุระดับการศกึษา ตัง้แต่การศกึษา

ขั้นพื้นฐานไปจนถึงระดับอุดมศึกษา แต่ในบทความนี้มุ่งน�ำเสนอวิธีการวิจัยใน

ชัน้เรยีนระดบัอดุมศกึษา ในชัน้ปีที ่2 ของนกัศกึษาคณะวศิวกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลยั

นราธิวาสราชนครินทร์ เพื่อเป็นแนวทางส�ำหรับอาจารย์ผู้สอนที่จะน�ำผลงานวิจัยใน

ชั้นเรียนนี้ไปพัฒนากระบวนการเรียนการสอนของตนเองในอนาคตต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย (Objectives)

รายวชิาคณิตศาสตร์วิศวกรรม 2 เป็นวิชาหน่ึงท่ีมคีวามส�ำคญัต่อนกัศกึษาคณะ

วศิวกรรมศาสตร์ เนือ่งจากเป็นวชิาพืน้ฐานในการน�ำไปประยกุต์ใช้ในวชิาอืน่ๆ ของ

หลักสูตรที่มีความสัมพันธ์กัน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความคิดและน�ำความคิดรวบยอด

ไปสร้างความรู้ในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น โดยงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อ

1.	 ศึกษาระดับความพึงพอใจของนักศึกษาในด้านต่างๆ ที่มีต่อการเรียนการ

สอนในรายวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม 2 

2.	 ศึกษาเปรียบเทียบระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนการ

สอนในรายวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม 2 จ�ำแนกตามลักษณะส่วนบุคคล

3.	 น�ำผลการวิจัยที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอนต่อไป
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แนวคิด ทฤษฎี กรอบแนวคิด (Concept theory framework)

เพื่อให้การด�ำเนินงานวิจัยบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ได้วางไว้ ผู้วิจัยได้ก�ำหนด

เน้ือหาของทฤษฎีและหลักการต่างๆ ที่มีความส�ำคัญตลอดจนความรู ้ทั่วไปที่

เกี่ยวข้องกับงานวิจัยในครั้งนี้ ดังนี้

ความหมายของคณิตศาสตร์

พีระพล ศิริวงศ์ (2542 : 7-8) นักการศึกษาให้ความหมายของคณิตศาสตร์

ไว้หลากหลายดังนี้ คนโดยทั่วไปอาจจะเข้าใจคณิตศาสตร์ไปได้หลายแบบแตกต่าง

กันไป เช่น อาจเข้าใจว่าคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณและ

การหารของจ�ำนวน คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ว่าด้วยการค�ำนวณเชิงปริมาณ เป็นภาษา

อย่างหนึง่และเป็นเครือ่งมือของวิทยาการแขนงต่างๆ และได้เรยีบเรียงการให้ความ

หมายของคณติศาสตร์ โดยนกัวิทยาศาสตร์หลายท่านทีห่ลากหลายและแตกต่างกนั

โรงเรียนพะเยาพิทยาคม (2550 : 31) ได้ศึกษาความหมายของคณิตศาสตร์

และสรุปไว้ว่า ค�ำว่า “คณิตศาสตร์” (ค�ำอ่าน: คะ-นิด-ตะ-สาด) มาจากค�ำว่า คณิต 

(การนบั หรือ ค�ำนวณ) และศาสตร์ (ความรู้ หรอืการศึกษา) ซึง่รวมกนัมคีวามหมาย

โดยท่ัวไปว่า การศึกษาเกี่ยวกับการค�ำนวณ หรือ วิชาที่เก่ียวกับการค�ำนวณ ค�ำนี้

ตรงกับค�ำภาษาอังกฤษว่า mathematics มาจากค�ำภาษากรีก (m&aacute; thema) 

แปลว่า “วิทยาศาสตร์ ความรู้ และการเรียน” และค�ำว่า (mathematic&oacute; s) 

แปลว่า “รักทีจ่ะเรียนรู”้ ในอเมรกิาเหนือนิยมย่อ mathematics ว่า math ส่วนประเทศ 

อื่นๆ ที่ใช้ภาษาอังกฤษนิยมย่อว่า maths.

คณิตศาสตร์ ความหมายตามพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2493 : 

222) ดังนี้ คณิต (คะนิด) (น) การนับ การค�ำนวณ วิชาค�ำนวณ มักจะใช้เป็นค�ำหลัง

ของวิชาบางประเภท เช่น พีชคณิต เรขาคณิต คณิตศาสตร์

สรปุความหมายของคณติศาสตร์ได้ว่า คณติศาสตร์ คือ วชิาทีว่่าด้วยการค�ำนวณ

เกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณและการหารของจ�ำนวน เป็นวิชาที่เก่ียวกับการ

คิด เป็นภาษา เป็นวิทยาศาสตร์ มีลักษณะเป็นตรรกวิทยาและเป็นศิลปะอย่างหนึ่ง
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ปีที่ 33  ฉบับที่ 1  มกราคม - เมษายน 2558

ธรรม าติของคณิตศาสตร์ 

ผู้ศึกษาคณิตศาสตร์ควรเรียนรู้และเข้าใจในระบบคณิตศาสตร์ ซ่ึงจะเป็นพื้น

ฐานให้ผู้ศึกษาน�ำไปประยุกต์ในการเรียนรู้ได้ง่ายยิ่งข้ึน ธรรมชาติของคณิตศาสตร์

เป็นวิชาที่สร้างสรรค์จิตใจของมนุษย์ ซึ่งเกี่ยวกับความคิดกระบวนการและเหตุผล 

คณิตศาสตร์เป็นความรู้พื้นฐานในการด�ำรงชีวิตและมุ่งให้ผู้เรียนน�ำความรู้ไปใช้ใน

ชีวิตประจ�ำวัน ธรรมชาติของคณิตศาสตร์มี 2 ลักษณะ คือ ลักษณะเป็นนามธรรม 

เนือ้หาบางเร่ืองกย็ากท่ีจะอธบิายให้เข้าใจได้ แต่ปัจจุบนัเราสามารถใช้เทคโนโลยีเข้า

ช่วย และเนื้อหามีลักษณะเหมือนบันไดเวียน จะต่อเนื่องกัน การเรียนรู้และเข้าใจ

เรื่องใดผู้เรียนจะต้องมีพื้นฐานที่เพียงพอส�ำหรับการเรียนรู้ คณิตศาสตร์เป็นวิชา

หนึ่งที่ส�ำคัญต่อมนุษย์มาก ในแง่ที่จะน�ำไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ�ำวัน นับตั้งแต่

ตื่นนอนตอนเช้าไปกระทั่งเข้านอนในตอนกลางคืน บุคคลต้องเกี่ยวข้องกับ

คณิตศาสตร์ตลอดเวลา

กระบวนการคิดทางคณิตศาสตร์ 

การแก้ปัญหาใดๆ ไม่ว่าจะเป็นปัญหาท่ีเกี่ยวข้องในชีวิตประจ�ำวัน ปัญหา

การเมือง ปัญหาสังคม และปัญหาเศรษฐกิจ ล้วนต้องใช้ความคิดทั้งนั้น และต้อง

คิดให้เป็น คิดให้ได้ คิดเป็นกระบวนการและมียุทธวิธีในการคิดอย่างหลากหลาย 

โดยเฉพาะการคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จ�ำเป็นต้องมียุทธวิธีในการแก้ปัญหา 

โดยเริ่มศึกษาลักษณะของปัญหาว่า ปัญหานี้เคยพบเห็นมาก่อน เหมือนหรือคล้าย

กับวิธีแก้ปัญหาที่เคยได้แก้มาแล้วหรือไม่อย่างไร รูปแบบและหลักการสามารถใช้

วิธีคิดแบบย้อนกลับใช้ยุทธวิธีในการเดาและตรวจสอบค�ำตอบได้หรือไม่ นอกจาก

นี้ยังมียุทธวิธีอื่นๆ ที่น�ำมาใช้ในการแก้ปัญหา เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหา

นั้นได้ง่ายขึ้น เช่น การอ่านปัญหาซ�้ำ การบอกโจทย์ปัญหานั้นด้วยค�ำพูดของตนเอง 

การมองหาค�ำหรือข้อความที่จะช่วยในการแก้ปัญหา การเขียนข้อมูลต่างๆ ที่ส�ำคัญ

ลงบนกระดาษทด การขดีเส้นใต้ประโยคทีค่ดิว่าจะใช้เป็นประโยชน์ในการแก้ปัญหาได้ 

การเขียนตารางหรือแผนภูมิ การเขียนกราฟ การวาดภาพลายเส้น การวาดรูป และ

การใช้จ�ำนวนทีมี่ค่าน้อยๆ แทนจ�ำนวนท่ีมีค่ามาก ซ่ึงยทุธวธิแีละวธิกีารต่างๆ เหล่านี้

จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเป็นคนคดิเป็น คิดได้และคิดอย่างมีกระบวนการ
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นอกจากทฤษฎท่ีีกล่าวมาแล้วข้างต้น ยงัมีนกัวิจยัด้านการศึกษาทีท่�ำการศกึษา

วิจัยและมีการตีพิมพ์เผยแพร่ รายการผลการวิจัยที่เกี่ยวข้อง เช่น อนุรักษ์ โพธิ์ทอง 

(2555) ได้ท�ำการศึกษาเกี่ยวกับการให้นักศึกษาฝึกการวิเคราะห์แก้โจทย์สมการ 

ฝึกการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลมีล�ำดับขั้นตอน โดยนักศึกษาไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

ของผู้เรียน มีคะแนนการพัฒนาเพิ่มขึ้นและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์ 2 เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาสมการ หลังการเรียนโดยใช้การสอนแบบ

วางแผนการแก้โจทย์ปัญหา โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับ 

ปวส.1 สาขางานเทคนิคยานยนต์ วิทยาลัยเทคโนโลยียานยนต์ จ�ำนวน 37 คน ใน

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2555 ซึ่งมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ หลักสูตรรายวิชา 

คณิตศาสตร์ 2 แผนการเรียนรู้แบบปกติและแบบวางแผนการแก้โจทย์ปัญหา 

แบบทดสอบการแก้โจทย์ปัญหาสมการเป็นแบบอตันัย แบบฟอร์มการวเิคราะห์โจทย์

ปัญหาสมการ และแบบประเมินผลการท�ำโจทย์ปัญหาสมการ การวเิคราะห์ข้อมูลใช้

วิธีการแจงแจกความถี่ ค่าร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์ 2 เรื่อง สมการของนักศึกษาระดับ ปวส.1 หลังการเรียนโดยใช้วิธีการ

สอนแบบวางแผนการแก้โจทย์ปัญหา มีคะแนนพัฒนาเพิ่มขึ้นทุกคนและเกิดทักษะ

ในการแก้โจทย์ปัญหามากขึน้หลงัจากได้รบัความรูแ้ละฝึกทกัษะการวางแผนการแก้

ปัญหาโจทย์ ใช้เวลาในการแก้ปัญหาโจทย์สั้นลงและถูกต้องมากขึ้น ส่วนผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนก่อนการพัฒนานั้นนักศึกษาได้คะแนนสูงสุด 16 คะแนน และคะแนน

ต�่ำสุด 0 คะแนน โดยมีคะแนนสูงกว่าครึ่งของคะแนนเต็ม จ�ำนวน 13 คน คิดเป็น

ร้อยละ 35.1 และคะแนนต�่ำกว่าครึ่งของคะแนนเต็ม จ�ำนวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 

64.9 ซึ่งหลังจากได้รับการพัฒนาฝึกแก้โจทย์ปัญหาแล้ว นักศึกษามีคะแนนสูงกว่า

คร่ึงของคะแนนเตม็ จ�ำนวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 72.9 และคะแนนต�ำ่กว่าครึง่ของ

คะแนนเต็ม จ�ำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 27.1 และมีข้อค้นพบที่ส�ำคัญจากการ

วิจัย คือ การสอนแบบวางแผนการแก้โจทย์ปัญหา เป็นการสอนที่พยายามดึงเอา

ความรู้ที่มีอยู่ในตัวผู้เรียนออกมา เพื่อน�ำผู้เรียนไปสู่การคิดรวบยอดแต่ละข้ันตอน 

เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้รับประสบการณ์ตรง เน้นให้ผู้เรียนได้รับความรู้ตาม

ล�ำดบัความยากง่าย การสอนท่ีเน้นกระบวนการคดิ ช่วยพฒันาประสทิธภิาพการเรียน
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การสอนวิชาคณิตศาสตร์ 2 ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และสุเนตร สืบค้า (2552) 

ได้ศึกษาระดับความพึงพอในของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบ

บูรณาการโดยใช้ผูส้อนสองคน ส�ำหรบักรณศีกึษาวิชา วก 341 หลกักระบวนการทาง

วิศวกรรมเกษตรกับ วก 363 หน่วยปฏิบัติการวิศวกรรมอาหาร 1 และเปรียบเทียบ

ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาจ�ำแนกตามลักษณะส่วนบุคคล และประเภทของ

กจิกรรมบรูณาการ โดยวิธกีารวิจยัเชงิส�ำรวจ จากนกัศกึษาทีล่งทะเบยีนเรยีนทัง้สอง

วิชาในภาคการศึกษา 2/2551 จ�ำนวน 52 คน เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล 

คือ แบบสอบถามท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ t-test จากผลการวิจัยพบว่า นักศึกษา

ที่ลงทะเบียนวิชา วก 341 หลักกระบวนการทางวิศวกรรมเกษตรกับ วก 363 หน่วย

ปฏบัิตกิารวศิวกรรมอาหาร 1 ท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ�ำนวน 27 คน 

คิดเป็นร้อยละ 51.9 มีอายุระหว่าง 21-22 ปี จ�ำนวน 44 คน คิดเป็นร้อยละ 94.6 

เป็นนักศึกษาสาขาวิศวกรรมเกษตร จ�ำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 38.5 และสาขา

วิศวกรรมอาหาร จ�ำนวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 61.5 มีระดับความพึงพอใจของ

นักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผู้สอนสองคนในภาพรวมอยู่ในระดับสูง 

โดยมคีวามพึงพอใจด้านผูส้อนสงูสดุ และด้านการวัดและประเมนิผลต�ำ่สดุ จากการ

เปรียบเทียบลักษณะส่วนบุคคลกับความพึงพอใจของนักศึกษาพบว่า นักศึกษาที่

ศกึษาในชัน้ปีทีแ่ตกต่างกนัมีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนแบบบรูณาการแตก

ต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญที่ระดับ 0.05 และนักศึกษาที่ศึกษาในสาขาวิชาแตกต่างกัน

มีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนแบบบูรณาการแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 ส่วนนักศกึษาท่ีมีปัจจยัด้านเพศ การม/ีไม่มคีอมพวิเตอร์เป็น

ส่วนตวั ความสะดวก/ไม่สะดวกในการท่องเว็บจากมหาวทิยาลยั และความสะดวก/

ไม่สะดวกในการท่องเว็บจากทีพ่กั มคีวามพงึพอใจต่อการเรยีนการสอนแบบบรูณา

การไม่แตกต่างกันทางสถิติ และนอกจากนี้ สินธะวา คามดิษฐ์ (2556) ที่ได้ท�ำงาน

วิจัยในชั้นเรียน (Classroom Action Research) โดยได้กล่าวว่างานวิจัยในชั้นเรียน 

มีความส�ำคัญต่อคุณภาพการจัดการเรียนการสอนทุกระดับการศึกษา ซึ่งผู้สอน

จ�ำเป็นต้องด�ำเนินการเพ่ือพัฒนาให้เกิดประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน
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โดยผ่านกระบวนการวิจยัดงักล่าว บทความของเขามุ่งน�ำเสนอวธีิการวจิยัในชัน้เรยีน

ระดับอุดมศึกษา (Classroom Action Research in Higher Education) ตามแนวคิด

ของ Kemmis and McTagart (1990) ที่เสนอกระบวนการ PAOR ซึ่งประกอบด้วย 

การวางแผน (plan: P) การปฏิบัติตามแผน (act: A) การสังเกตตรวจสอบผลจาก

การปฏิบัติ (observe: O) และการสะท้อนผล (reflect: R) เพื่อเป็นแนวทางส�ำหรับ

อาจารย์ที่สนใจจะท�ำการวิจัยในชั้นเรียนและพัฒนาการเรียนการสอนของตนเอง 

สอดคล้องกับการประกันคุณภาพการศึกษาระดับอุดมศึกษา ที่ก�ำหนดให้มีการ

จดัการเรียนรู้ทีพั่ฒนามาจากงานวิจัยท่ีผูส้อนพฒันาขึน้และน�ำไปใช้ในการพฒันาวธิี

สอน

จากเนือ้หาของทฤษฎ ีหลกัการต่างๆ และงานวจิยัทีเ่กีย่วข้องดงัทีก่ล่าวมาแล้ว

ข้างต้น ผู้วิจัยสามารถน�ำมาเป็นแนวทางในการด�ำเนินงานวิจัยเรื่องนี้ได้เป็นอย่างดี

ประ ากรและกลุ่มตัวอย่าง

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 ของ

คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนราธิวาสราชนครินทร์ ท่ีลงทะเบียนรายวิชา

คณิตศาสตร์วิศวกรรม 2 ในภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2557 จ�ำนวน 45 คน

เครื่องมือการวิจัย

เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวิจัยเป็นแบบสอบถาม (Questionnaire) ทีม่ทีัง้หมด 3 ตอน 

ได้แก่ ตอนที่ 1 จะเป็นข้อมูลพื้นฐานทั่วไป เช่น อายุ เพศ สาขาวิชา ตอนที่ 2 จะเป็น

ข้อมลูระดบัความพงึพอใจของปัจจัยในแต่ละด้าน ประกอบด้วย 1.ด้านผูส้อน 2.ด้าน

กระบวนการเรียนการสอน 3.ด้านการวัดและประเมินผล และ 4.ด้านสถานที่และ

โสตทัศนูปกรณ์ และตอนที่ 3 จะเป็นข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะอื่นๆ ที่เป็นประโยชน์

ในการปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม 2 ซึ่งเป็นแบบ

มาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) ท่ีมี 5 ระดับความพึงพอใจ ได้แก่ 5 = 

พึงพอใจมากสุด 4 = พึงพอใจมาก 3 = พึงพอใจปานกลาง 2 = พึงพอใจน้อย และ 

1 = พึงพอใจน้อยสุด ตามล�ำดับ
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การเก็บรวบรวมข้อมูล

ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการตามล�ำดับขั้นตอนต่อไปนี้

-	 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู ้วิจัยได้ขออนุญาตและขอความร่วมมือจาก

นกัศกึษาทกุคนทีล่งทะเบยีนเรยีนในการช่วยตอบแบบสอบถาม (ใช้เวลาในช่วงท้าย

คาบเรียน 1 คาบเรียน)

-	 ผูว้จิยัน�ำแบบสอบถามแจกให้นกัศกึษา และเกบ็แบบสอบถามกลบัคนืด้วย

ตนเอง

-	 ท�ำการตรวจสอบความถูกต้อง ครบถ้วน และสมบูรณ์ของแบบสอบถาม

ทั้งหมด แล้วด�ำเนินการตามขั้นตอนของการวิจัยต่อไป

การวิเคราะห์ข้อมูล

1.	 วิเคราะห์ข้อมูลของระดับความพึงพอใจของนักศึกษาโดยการแจกแจง

ความถี ่(Frequency Distributions) ร้อยละ (Percentage/percent) ค่าเฉลีย่ (Mean) 

และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation, S.D.) โดยแบ่งระดบัความพงึพอใจ

เฉลี่ยเพื่อการแปรผลออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ คือ

-	 ค่าระดบัคะแนนเฉล่ียช่วง 4.51-5.00 หมายถึง พงึพอใจมากสดุ หรอืดมีาก

-	 ค่าระดับคะแนนเฉลี่ยช่วง 3.51-4.50 หมายถึง พึงพอใจมาก หรือดี

-	 ค่าระดับคะแนนเฉลี่ยช่วง 2.51-3.50 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง หรือ

พอใช้

-	 ค่าระดบัคะแนนเฉล่ียช่วง 1.51-2.50 หมายถึง พงึพอใจน้อย หรอืปรบัปรงุ

-	 ค่าระดบัคะแนนเฉลีย่ช่วง 0.00-1.50 หมายถึง พงึพอใจน้อยสดุ หรอืไม่ดี

2.	 ข้อเสนอแนะแนวทางในการปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอน ด้วยการ

สรุปตีความจากข้อเสนอแนะ

ผลการวิจัยและการอภิปรายผล (Results and Discussion)

จากผลการเก็บข้อมูลในแต่ละด้าน สามารถรายงานผลได้ ดังนี้

ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานทั่วไป
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	 ข้อมูลด้านอายุของผู้ตอบแบบสอบถามทั้งมด 45 คน จะมีอายุอยู่ในช่วง 

19-22 ปี โดยมีอายุเฉลี่ยอยู่ที่ 20.18 ปี อายุ 19 ปี คิดเป็นร้อยละ 13.33 อายุ 20 

ปี คิดเป็นร้อยละ 57.78 อายุ 21 ปี คิดเป็นร้อยละ 26.67 และอายุ 22 ปี คิดเป็น

ร้อยละ 2.22 ตามล�ำดับ

	 ข้อมูลด้านเพศของผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 45 คน แบ่งเป็นเพศชาย

จ�ำนวน 22 คน คดิเป็นร้อยละ 48.89 และเป็นเพศหญงิจ�ำนวน 23 คน คดิเป็นร้อยละ 

51.11 ตามล�ำดับ

	 ข้อมูลด้านสาขาวิชาของผู้ตอบแบบสอบถามทั้งมด 45 คน แบ่งเป็นสาขา

วิชาวิศวกรรมโยธา จ�ำนวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 42.22 สาขาวิชาเทคโนโลยี

วศิวกรรมยานยนต์ จ�ำนวน 5 คน คดิเป็นร้อยละ 11.11 สาขาวชิาเทคโนโลยวีศิวกรรม

อุตสาหการ จ�ำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 15.56 สาขาวิชาเทคโนโลยีวิศวกรรม

อิเล็กทรอนิกส์ก�ำลัง จ�ำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 20.00 และสาขาวิชาเทคโนโลยี

วศิวกรรมอเิลก็ทรอนกิส์และคอมพิวเตอร์ จ�ำนวน 5 คน คดิเป็นร้อยละ 11.11 ตามล�ำดบั

ตอนที่ 2 ข้อมูลระดับความพึงพอใจของปัจจัยในแต่ละด้าน ประกอบด้วย 

1.ด้านผู้สอน 2.ด้านกระบวนการเรียนการสอน 3.ด้านการวัดและประเมินผล และ 

4.ด้านสถานที่และโสตทัศนูปกรณ์

	 ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจเฉลี่ยของนักศึกษาต่อการเรียน

การสอนวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม 2 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 คณะวิศวกรรมศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยนราธิวาสราชนครินทร์ ในภาพรวมนั้น ไม่ว่าจะเป็นด้านผู้สอน ด้าน

กระบวนการเรียนการสอน ด้านการวัดและประเมินผล และด้านสถานที่และโสต

ทัศนูปกรณ์ ดังแสดงในตารางที่ 1 โดยได้เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความพึงพอใจในแต่ 

ละด้านกับเกณฑ์ในหัวข้อ วิธีวิเคราะห์และสถิติท่ีใช้ ซึ่งช้ีให้เห็นว่านักศึกษามีความ

พงึพอใจโดยรวมอยูใ่นระดบัด ี(ค่าเฉล่ีย = 4.07, S.D. = 0.84) และมคีวามพงึพอใจ

ด้านผู้สอนสูงที่สุดอยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย = 4.11, S.D. = 0.81) รองลงมาคือ ด้าน

สถานที่และโสตทัศนูปกรณ์อยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย = 4.10, S.D. = 0.85) ด้าน

กระบวนการเรียนการสอนอยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย = 4.06, S.D. = 0.76)  และด้าน

การวัดและประเมินผลต�่ำที่สุดแต่ยังอยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย = 3.96, S.D. = 0.89) 

ตามล�ำดับ 
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ตารางที่ 1	 ค่าเฉล่ียของระดบัความพงึพอใจต่อการเรียนการสอนวชิาคณติศาสตร์

วิศวกรรม 2 โดยรวมและรายด้าน

ระดับความพึงพอใจ ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับ

ด้านผู้สอน 4.11 0.81 ดี

ด้านกระบวนการเรียนการสอน 4.06 0.76 ดี

ด้านการวัดและประเมินผล 3.96 0.89 ดี

ด้านสถานที่และโสตทัศนูปกรณ์ 4.10 0.85 ดี

โดยรวม 4.07 0.84 ดี

ตารางที่ 2	 ค่าเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจด้านผู้สอน

ระดับความพึงพอใจ (ด้านผู้สอน) ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับ

1. ผู้สอนมีบุคลิกภาพที่น่าเชื่อถือ 4.21 0.57 ดี

2. ผู้สอนมีความตรงต่อเวลา 4.61 0.53 ดีมาก

3. ผู้สอนมีความตั้งใจเข้าสอนอย่างสม่ำ�เสมอ 4.22 0.65 ดี

4. ผู้สอนพูดเสียงดังฟังชัด 4.38 0.69 ดี

5. ผู้สอนแจกแผนการสอนและชี้แจงรายละเอียดใน

แผนการสอนอย่างชัดเจน

4.04 0.80 ดี

6. ผู้สอนอธิบายเนื้อหาสาระเข้าใจง่าย 3.93 0.86 ดี

7. ผู้สอนเลือกกิจกรรมในห้องเรียนที่มีความเหมาะสม

และสอดคล้องกับบทเรียน

3.96 0.72 ดี

8. ผู้สอนสามารถสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้น่า

สนใจ

3.71 0.83 ดี

9. ผู้สอนกระตุ้นให้นักศึกษามีส่วนร่วมในกระบวนการ

เรียนการสอน

4.16 0.70 ดี

10. ผู้สอนอธิบายวิธีการทำ�กิจกรรมในชั้นเรียนให้เข้าใจ

ได้ชัดเจน

3.89 0.91 ดี
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ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจเฉลี่ยของนักศึกษาด้านผู้สอน จากตารางที ่

2 พบว่า ความพึงพอใจต่อการที่ผู้สอนมีความตรงต่อเวลามีค่ามากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 

= 4.61, S.D. = 0.53) รองลงมาคือ ผู้สอนพูดเสียงดังฟังชัด (ค่าเฉลี่ย = 4.38, 

S.D. = 0.69) ผู้สอนมีความตั้งใจเข้าสอนอย่างสม�่ำเสมอ (ค่าเฉลี่ย = 4.22, S.D. 

= 0.65) ผู้สอนมีบุคลิกภาพที่น่าเชื่อถือ (ค่าเฉลี่ย = 4.21, S.D. = 0.57) ผู้สอน

กระตุน้ให้นกัศกึษามส่ีวนร่วมในกระบวนการเรยีนการสอน (ค่าเฉลีย่ = 4.16, S.D. 

= 0.70)  ผูส้อนแจกแผนการสอนและชีแ้จงรายละเอยีดในแผนการสอนอย่างชดัเจน 

(ค่าเฉลีย่ = 4.04, S.D. = 0.80)  ผูส้อนเลือกกจิกรรมในห้องเรยีนท่ีมคีวามเหมาะสม

และสอดคล้องกับบทเรียน (ค่าเฉลี่ย = 3.96, S.D. = 0.72) ผู้สอนอธิบายเนื้อหา

สาระเข้าใจง่าย (ค่าเฉลี่ย = 3.93, S.D. = 0.86) ผู้สอนอธิบายวิธีการท�ำกิจกรรม

ในชั้นเรียนให้เข้าใจได้ชัดเจน (ค่าเฉลี่ย = 3.89, S.D. = 0.91) และผู้สอนสามารถ

สร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้น่าสนใจมีระดับความพึงพอใจต�่ำที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 

3.71, S.D. = 0.83) ตามล�ำดับ

ผลการวเิคราะห์ระดบัความพงึพอใจเฉลีย่ของนกัศกึษาด้านกระบวนการเรียน

การสอน ดงัแสดงในตารางที ่3 พบว่า ความพงึพอใจต่อจ�ำนวนบทเรยีนมคีวามเหมาะสม

กับเวลาเรียนตลอดภาคการศึกษามีค่ามากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.18, S.D. = 0.65) 

รองลงมาคอื การแบ่งเวลาในส่วนของการบรรยายและการท�ำกจิกรรมมคีวามเหมาะสม 

(ค่าเฉล่ีย = 4.09, S.D. = 0.48) มีการแลกเปลีย่นความคิดเหน็ในช้ันเรยีน (ค่าเฉลีย่ 

= 4.07, S.D. = 0.78) บทเรยีนทีน่�ำมาใช้เช่ือมโยงเนือ้หากบักจิกรรมมคีวามเหมาะสม 

(ค่าเฉลีย่ = 4.02, S.D. = 0.70) และในกระบวนการเรยีนการสอน ผูส้อนสนบัสนนุ

ให้มีการค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ มีระดับความพึงพอใจต�่ำที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 

3.96, S.D. = 0.75) ตามล�ำดับ
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ตารางที่ 3	 ค่าเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจด้านกระบวนการเรียนการสอน

ระดับความพึงพอใจ (ด้านกระบวนการเรียนการสอน) ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับ

1. การแบ่งเวลาในส่วนของการบรรยายและการทำ�

กิจกรรมมีความเหมาะสม

4.09 0.48 ดี

2. จำ�นวนบทเรียนมีความเหมาะสมกับเวลาเรียนตลอด

ภาคการศึกษา

4.18 0.65 ดี

3. บทเรียนที่นำ�มาใช้เชื่อมโยงเนื้อหากับกิจกรรมมีความ

เหมาะสม

4.02 0.70 ดี

4. ในกระบวนการเรียนการสอน ผู้สอนสนับสนุนให้มีการ

ค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ

3.96 0.75 ดี

5. มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในชั้นเรียน 4.07 0.78 ดี

ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจเฉลี่ยของนักศึกษาด้านการวัดและ

การประเมินผล ดังแสดงในตารางที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจต่อคะแนนกิจกรรมใน

ชั้นเรียน (20 %) มีความเหมาะสมมีค่ามากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.04, S.D. = 0.74) 

รองลงมาคอื การให้นกัศกึษามีส่วนร่วมในการประเมินผลการท�ำงานของกลุม่มคีวาม

เหมาะสม (ค่าเฉล่ีย = 4.02, S.D. = 0.76) การแบ่งสดัส่วนของคะแนนจากงานและ

กจิกรรม : คะแนนสอบกลางภาค : คะแนนสอบปลายภาค เป็น 40 : 25 : 35 มคีวาม

เหมาะสม (ค่าเฉลี่ย = 3.98, S.D. = 0.83) และการตัดเกรดแบบอิงเกณฑ์มีความ

เหมาะสม มรีะดบัความพงึพอใจต�ำ่ท่ีสดุ (ค่าเฉลีย่ = 3.78, S.D. = 1.08) ตามล�ำดับ

ตารางที่ 4	 ค่าเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจด้านการวัดและประเมินผล

ระดับความพึงพอใจ (ด้านการวัดและประเมินผล) ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับ

1. การแบ่งสัดส่วนของคะแนนจากงานและกิจกรรม : 

คะแนนสอบกลางภาค : คะแนนสอบปลายภาค เป็น 

40 : 25 : 35 มีความเหมาะสม

3.98 0.82 ดี

2. คะแนนกิจกรรมในชั้นเรียน (20%) มีความ

เหมาะสม

4.04 0.74 ดี
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ระดับความพึงพอใจ (ด้านการวัดและประเมินผล) ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับ

3. การให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการประเมินผลการ

ทำ�งานของกลุ่มมีความเหมาะสม

4.02 0.76 ดี

4. การตัดเกรดแบบอิงเกณฑ์มีความเหมาะสม 3.78 1.08 ดี

ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจเฉลี่ยของนักศึกษาด้านสถานที่และโสต

ทัศนูปกรณ์ ดังแสดงในตารางที่ 5 พบว่า ความพึงพอใจต่อขนาดของห้องเรียน

เหมาะสมกับจ�ำนวนนักศึกษา มีค่ามากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย = 4.18, S.D. = 0.73) 

รองลงมาคือ โต๊ะและเก้าอี้เลกเชอร์มีจ�ำนวนเพียงพอ (ค่าเฉลี่ย = 4.13, S.D. = 

0.81) สภาพของห้องเรียนมีความเหมาะสม (ค่าเฉลี่ย = 4.09, S.D. = 0.82) 

เพือ่ความสะดวกในการท�ำกจิกรรมกลุม่ โต๊ะเรยีนควรมกีารเคลือ่นย้ายไปมาได้ (ค่า

เฉลี่ย = 4.07, S.D. = 0.75) และสื่อและอุปกรณ์ที่ใช้ในการน�ำเสนองานมีความ

เหมาะสม มรีะดบัความพงึพอใจต�ำ่ท่ีสดุ (ค่าเฉลีย่ = 4.02, S.D. = 0.96) ตามล�ำดับ

ตารางที่ 5	 ค่าเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจด้านสถานที่และโสตทัศนูปกรณ์

ระดับความพึงพอใจ

(ด้านสถานที่และโสตทัศนูปกรณ์)

ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับ

1. สภาพของห้องเรียนมีความเหมาะสม 4.09 0.82 ดี

2. ขนาดของห้องเรียนเหมาะสมกับจำ�นวน

นักศึกษา

4.18 0.73 ดี

3. โต๊ะและเก้าอี้เลกเชอร์มีจำ�นวนเพียงพอ 4.13 0.81 ดี

4. เพื่อความสะดวกในการทำ�กิจกรรมกลุ่ม โต๊ะ

เรียนควรมีการเคลื่อนย้ายไปมาได้

4.07 0.75 ดี

5. สื่อและอุปกรณ์ที่ใช้ในการนำ�เสนองานมีความ

เหมาะสม

4.02 0.96 ดี

ตอนที่ 3 ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ ที่กลุ่มนักศึกษาอยากให้ผู้สอนได้

ท�ำการปรับปรุงเพ่ิมเติมเพ่ือเป็นประโยชน์ที่ดีในปีการศึกษาถัดไป เช่น ต้องการ

เอกสารอ่านประกอบเพิม่เติม อธบิายให้ละเอยีดขึน้ หาเวลาสอนเพิม่เตมิ และอยาก
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ให้มกีารเรยีนรูน้อกห้องเรยีน เป็นต้น จากข้อเสนอแนะทีก่ล่าวมาแล้วข้างต้น ผูด้�ำเนนิ

การวิจัยสามารถน�ำข้อมูลดังกล่าวมาปรับปรุงแก้ไขและวางแผนการสอนให้มี

ประสิทธิภาพมากขึ้นต่อไป

สรุป (Conclusions)

จากการส�ำรวจความพงึพอใจของนกัศกึษาต่อการเรยีนการสอนวชิาคณติศาสตร์

วิศวกรรม 2 จากจ�ำนวนนักศึกษาทั้งหมดที่ตอบแบบสอบถาม 45 คน ซึ่งเป็นกลุ่ม

นกัศกึษาชัน้ปีที ่2 ของคณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยันราธวิาสราชนครนิทร์นัน้ 

สามารถสรุปผลเป็นข้อๆ ได้ดังนี้

1.	 จ�ำนวนนักศึกษาที่ตอบแบบสอบถามทั้งหมดมีสัดส่วนที่เป็นเพศหญิง

มากกว่าเพศชาย คือ เพศหญิงจ�ำนวน 23 คน และเพศชายจ�ำนวน 22 คน

2.	 จ�ำนวนนักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมโยธา ตอบแบบสอบถามมากที่สุด คือ 

จ�ำนวน 19 คน รองลงมา คือ สาขาวิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ก�ำลัง 

จ�ำนวน 9 คน สาขาวิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมอุตสาหการ จ�ำนวน 7 คน และสาขาวิชา

เทคโนโลยวีศิวกรรมยานยนต์ และสาขาวชิาเทคโนโลยีวศิวกรรมอเิลก็ทรอนกิส์และ

คอมพิวเตอร์ มีจ�ำนวนผู้ตอบแบบสอบถามน้อยที่สุด คือ สาขาละ 5 คน ตามล�ำดับ

3.	 นกัศึกษามคีวามพงึพอใจโดยรวมอยูใ่นระดบัทีด่ ีและมคีวามพงึพอใจด้าน

ผู้สอนสูงที่สุด และด้านการวัดและประเมินผลต�่ำที่สุด

4.	 ระดบัความพงึพอใจด้านผูส้อน หวัข้อของผูส้อนมีความตรงต่อเวลา มรีะดบั

ความพึงพอใจมากที่สุด คือ 4.61 (ระดับดีมาก) ด้านกระบวนการเรียนการสอน 

หวัข้อของจ�ำนวนบทเรียนมีความเหมาะสมกับเวลาเรียนตลอดภาคการศกึษา มรีะดบั

ความพึงพอใจมากที่สุด คือ 4.18 (ระดับดี) ด้านการวัดและประเมินผล หัวข้อของ

คะแนนกิจกรรมในชั้นเรียน (20 %) มีความเหมาะสม มีระดับความพึงพอใจมาก

ที่สุด คือ 4.04 (ระดับดี) และด้านสถานที่และโสตทัศนูปกรณ์ หัวข้อขนาดของ

ห้องเรียนเหมาะสมกับจ�ำนวนนักศึกษา มีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ 4.18 

(ระดับดี)
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ของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนราธิวาสราชนครินทร์
Students’ Satisfaction towards the Teaching and Learning ofEngineering Mathematics II for the Second Year 

Students, Faculty of Engineering, Princess of Naradhiwas University

ข้อเสนอแนะ (Suggestion)

เพื่อให้การเรียนการสอนเกิดประโยชน์และมีประสิทธิภาพอย่างแท้จริง ผู้สอน

ควรให้ความส�ำคัญกับการฟังข้อเสนอแนะจากนักศึกษาเป็นหลัก จากงานวิจัยเรื่อง

นี้สามารถสรุปข้อเสนอแนะท่ีส�ำคัญจากนักศึกษาได้ดังนี้ คือ นักศึกษาต้องการ

เอกสารเพ่ืออ่านประกอบเพิม่เตมิ ให้ผูส้อนอธบิายเน้ือหาให้มคีวามละเอยีดมากขึน้ 

เป็นต้น จากข้อเสนอแนะท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้น ผูด้�ำเนนิการวจิยัสามารถน�ำข้อมลูดงั

กล่าวมาปรับปรุงแก้ไขและวางแผนการสอนในปีการศึกษาถัดไปให้มีประสิทธิภาพ

มากยิ่งขึ้น	
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การพัฒนาหลักสูตรการสื่อสารการกีฬา
ในประเทศไทย1

A Curriculum Development for Sports Communications
in Thailand5บทที่

สุริยา ประดิษฐ์สถาพร2

Suriya Praditsathaporn

ประชัน วัลลิโก3

Prashun Vulligo

บทคัดย่อ

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาวิเคราะห์และประเมินหลักสูตรระดับ

ปริญญาตรีทางด้านการสื่อสารการกีฬาในประเทศไทย 2) เพื่อพัฒนาต้นแบบ 

(Prototype) ของหลักสูตรการสื่อสารการกีฬาที่ตอบสนองความต้องการของสังคม

และเศรษฐกิจของประเทศ โดยใช้วิธีวิจัยโดยการใช้เทคนิคเดลฟาย (Delphi) กับ

กลุม่ตวัอย่างซึง่ประกอบด้วยผูเ้ชีย่วชาญซึง่ความรูค้วามสามารถและมปีระสบการณ์

ทางด้านวิชาการสื่อสารมวลชนผู้บริหารระดับสูงในหน่วยงานภาครัฐและเอกชนที่

เกี่ยวข้องกับการสื่อสารการกีฬาผู้บริหารสื่อมวลชนทางด้านกีฬาของเอกชน และ

นักข่าวสายกีฬา เพ่ือประเมินความคิดเห็นต่อหลักสูตรสื่อสารการกีฬาของ

ประเทศไทย และน�ำมาสร้างตวัอย่างต้นแบบหลกัสตูรสือ่สารการกฬีารวมทัง้ทดลอง

สอนรายวิชาในต้นแบบหลักสูตร จ�ำนวน 3 วิชา ได้แก่ วิชาการสื่อข่าวและการเขียน

ข่าวกฬีา วชิาการถ่ายภาพกฬีา และวิชาส่ือใหม่กบัการสือ่สารการกฬีากบักลุม่ตวัอย่าง

ซึง่นักข่าวกฬีาท้องถ่ิน จ�ำนวน 10 คนรวมท้ังจัดให้มีการวพิากษ์ร่างหลกัสตูรต้นแบบ

หลักสูตรสื่อสารการกีฬา

ผลจากการศึกษาพบว่าต้นแบบหลักสูตรการสื่อสารการกีฬาในประเทศไทย 

(Prototype) ควรมีองค์ประกอบของหลักสูตรจ�ำนวน 120 หน่วยกิต 5 หมวดวิชา 

1 บทความนี้สรุปจาก ดุษฎีนิพนธ์เรื่องการพัฒนาหลักสูตรการสื่อสารการกีฬาในประเทศไทย
2 นกัศกึษาระดบัปรญิญาเอก หลักสูตรปรัชญาดษุฎบีณัฑิต สาขานิเทศศาสตร์นวตักรรม คณะนเิทศศาสตร์ มหาวทิยาลยัเกริก 
3 อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
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เทคโนโลยทีีเ่กีย่วข้องทางด้านกฬีา ด้วยเหตน้ีุ หลักสูตรการสือ่สารการกฬีาจงึมคีวาม

ส�ำคัญเป็นหัวใจส�ำหรับการจัดการศึกษา และเป็นแนวทางหลักและองค์ประกอบ

ส�ำคัญในการจัดการเรียนรู้และประสบการณ์ให้แก่นักศึกษาที่จะออกไปมีบทบาท

ส�ำคัญในสังคมด้านการสื่อสารการกีฬาและธุรกิจกีฬา (Kathryn T. Stofer, 2010 : 

2-5)

ผูว้จิยัในฐานะเป็นผูร้บัผดิชอบในการสอนหลกัสตูรสือ่สารการกฬีาได้พจิารณา

เห็นว่าหลักสูตรการสื่อสารการกีฬามีบริบท (context) ที่ยังขาดความสอดคล้องกับ

ธรุกจิกฬีาทีก่�ำลังพัฒนาและเจรญิเตบิโตในประเทศไทย และได้น�ำเสนอข่าวสารทาง

ด้านกีฬาที่หลากหลายอย่างผ่านสื่อ Social Media ที่ไม่เคยมีมาก่อนเพื่อตอบสนอง

ต่อผูช้มกฬีาหรอืแฟนกฬีา ได้แก่ Blog  Facebook Tweeter ข่าวสารผ่าน Smartphone 

เป็นต้น และได้ส่งผลต่อการเสนอข่าวสารทางด้านกีฬา ซึ่งมิใช่เป็นเพียงแค่การ

รายงานเฉพาะข้อความอกีต่อไป แต่เป็นการเสนอภาพข่าวความเคลือ่นไหวของผู้เล่น 

โค้ช สโมสรกีฬา รวมไปถึงชีวิตส่วนตัวของตัวนักกีฬา รวมทั้งการวิเคราะห์เกมการ

แข่งขันทัง้ก่อน ขณะแข่งขนัและภายหลงัการแข่งขนัด้วย ทัง้นีห้ากพจิารณาหลกัสตูร

สื่อสารการกีฬาจะเห็นได้ว่ายังขาดการศึกษาวิจัย คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของ

บัณฑิตทางด้านส่ือสารการกีฬา รวมทั้งแนวโน้นความต้องการของธุรกิจกีฬาของ

ประเทศไทย ที่ก�ำลังพัฒนาเป็นอุตสาหกรรมกีฬาที่มีเครือข่ายโยงไปทั่วโลก

ในอนาคตจึงท�ำให้ทิศทางการพัฒนาหลักสูตรสื่อสารการกีฬาอาจจะยังขาดความ

เหมาะสมทัง้ๆ ทีส่ถาบนัการศกึษาบางแห่งได้มีการพฒันาหลกัสตูรด้านนีไ้ปบ้างแล้ว

ตั้งแต่ปี 2552

ด้วยเหตนุี ้งานวิจัยน้ีจึงมีวัตถปุระสงค์ทีจ่ะศกึษาการพฒันาหลกัสตูรการสือ่สาร

การกีฬาในประเทศไทยให้สอดคล้องและตอบสนองความต้องการของธุรกิจกีฬา

และโลกาภิวัตน์ของธุรกิจกีฬารวมทั้งแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 4 (พ.ศ.

2550-2554)

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1.	 เพ่ือศึกษาวิเคราะห์และประเมินหลักสูตรระดับปริญญาตรีทางด้านการ

สื่อสารการกีฬาในประเทศไทยในปัจจุบันและอนาคต
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2.	 เพื่อพัฒนาต้นแบบ (Prototype) ของหลักสูตรการสื่อสารการกีฬาที่ตอบ

สนองความต้องการของสังคมและเศรษฐกิจของประเทศ

3. ขอบเขตการวิจัย

1.	 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยผู้มี

ความรู้ความสามารถมีประสบการณ์และเชี่ยวชาญทางด้านสื่อสารมวลชนหรือ

นเิทศศาสตร์โดยเฉพาะการสือ่สารทางด้านกฬีา โดยมคีณุวุฒริะดบัปรญิญาโทขึน้ไป

ผู้ที่มีต�ำแหน่งเป็นผู้บริหารระดับสูงในหน่วยงานภาครัฐและเอกชนที่เกี่ยวข้องกับ

การสื่อสารการกีฬาได้แก่คณบดีในคณะที่เปิดสอนหลักสูตรการกีฬาท้ังภาครัฐและ

เอกชน ผู้บริหารหน่วยงานของรัฐที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสารการกีฬา ได้แก่ การกีฬา

แห่งประเทศไทยสมาคมกีฬาแห่งประเทศไทย และกรมพลศึกษาผู้ที่มีต�ำแหน่ง

เป็นผู้บริหารส่ือมวลชนทางด้านกีฬาของเอกชน และนักข่าวสายกีฬาที่เรียนจบ

ปริญญาตรี สื่อสารการกีฬา และที่ไม่ได้เรียนปริญญาตรี สื่อสารการกีฬา

2.	 ขอบเขตของเน้ือหาประกอบด้วยแนวความคิดการสื่อสารการกีฬา การ

พฒันาหลักสูตร เทคนิคเดลฟายและงานวิจยัท่ีเกีย่วข้องในประเทศและต่างประเทศ

3.	 ขอบเขตด้านพื้นที่ ที่ใช้ในการวิจัยคือประเทศไทย  

4.	 ขอบเขตด้านระยะเวลาในการศึกษา คือระหว่างเดือนมีนาคม พ.ศ. 2555 

ถึงเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2556 รวมเป็นเวลา 15 เดือน

4. กรอบแนวคิดในการวิจัย

จากการศึกษาแนวความคิดเกี่ยวกับการส่ือสารการกีฬาของนักวิชาการด้าน

สื่อสารการกีฬาได้แก่ Madden & Zickuhr (2011), Kietzmann, Hermkens, 

McCarthy และ Silvestre (2011) และPedersen, Miloch และ Laucella (2011) 

รวมแนวความคิดเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร หลักสูตรการสื่อสารการกีฬาใน

ประเทศไทยและต่างประเทศ แนวความคิดเกี่ยวกับเทคนิคเดลฟายและปัจจัยที่ส่ง

ผลกระทบต่อการจัดการเรียนการสอนการสื่อสารการกีฬาและงานวิจัยของ Jose´ 

Viseu (2000), Kirsten M. Lange (2002), Huan Yu Xiao และ Andrea N. 

Eagleman (2008) และ Mary Nicole Nazzaro (2005) เป็นต้น ผู้วิจัยได้น�ำมา

สังเคราะห์และวิเคราะห์ในการพัฒนาเป็นกรอบวิจัยดังนี้
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5. วิธีดำ�เนินการวิจัย

การวิจัยเร่ืองการพัฒนาหลักสูตรการส่ือสารการกีฬาในประเทศไทยผู้วิจัย

ได้ด�ำเนนิการวจิยั โดยใช้เทคนิคเดลฟายวิเคราะห์หลกัสูตรทีเ่ก่ียวข้องกับการสือ่สาร

การกีฬาในประเทศไทย วิเคราะห์องค์ประกอบของหลกัสตูรการสือ่สารการกีฬาสร้าง

หลักสูตรจ�ำลอง น�ำรายวิชาในหลักสูตรจ�ำลองไปด�ำเนินการทดลองสอนกับกลุ่ม

ตัวอย่างและน�ำหลักสูตรที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขไปวิพากษ์โดยผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย

จ�ำนวน 20 คน ซึ่งสามารถก�ำหนดเป็น 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้

ขัน้ตอนที ่1 วเิคราะห์หลักสูตรท่ีเกีย่วข้องกบัการสือ่สารการกฬีาในประเทศไทย 

ผู้วิจัยโดยการสังเคราะห์เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ

ขัน้ตอนที ่2 วเิคราะห์องค์ประกอบของหลกัสตูรการสือ่สารการกฬีาโดยการใช้

เทคนิคเดลฟายแล้วน�ำข้อมูลทั้งหมดมาสังเคราะห์เป็นข้อมูลพื้นฐานส�ำหรับสร้าง

หลักสูตร

Input ProcessOutput

-	 หลักสูตรการสื่อสารการ

กีฬาในประเทศไทย

-	 หลักสูตรการสื่อสารการ

กีฬาในต่างประเทศ

-	 สถานการณ์และแนวโน้ม

ทางการสื่อสารการกีฬาใน

ประเทศไทย

-	 สถานการณ์และแนวโน้ม

ทางการสื่อสารการกีฬาใน

ต่างประเทศ

-	 ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ

-	 กระบวนการจัดการร ่าง

หลักสูตรการสื่อสารการ

กีฬา

-	 การวิ เคราะห ์หลักสูตร

ก า รสื่ อ ส า รก า ร กี ฬ าใ น

ประเทศไทยและต่างประเทศ

-	 การวเิคราะห์ความเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญ

-	 การประเมินผลและการ

วิเคราะห์ผลการทดลอง

สอนบางรายวิชา

-	 การวเิคราะห์บูรณาการและ

การสังเคราะห์ข ้อมูลใน

การสอน

ต้นแบบ (Prototype) 

หลักสูตร

การสื่อสารการกีฬา

ภาพที่แสดงกรอบวิจัยที่ใช้ศึกษา
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ขั้นตอนที่ 3 พัฒนาหลักสูตรเป็นการสร้างหลักสูตรจ�ำลองให้สอดคล้องกับ

ข้อมูลพื้นฐานที่ได้จากการศึกษาในขั้นตอนที่ 1 และ 2 โดยแบ่งการด�ำเนินงานออก

เป็น 6 ขั้นตอน คือศึกษาข้อมูลพื้นฐาน (สภาพปัญหาและปรัชญา) ก�ำหนดหลักการ

และจุดมุ่งหมายคัดเลือกเนื้อหาและประสบการณ์การเรียนรู้จัดกิจกรรมการเรียนรู้

และสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมวางแผนการวัดและประเมินผลโดยผู้เชี่ยวชาญและ

ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน�ำไปทดลองใช้

ขั้นตอนที่ 4 ด�ำเนินการทดลองสอนรายวิชาในต้นแบบหลักสูตรจ�ำนวน 3 วิชา 

ได้แก่ วิชาการสื่อข่าวและการเขียนข่าวกีฬา วิชาการถ่ายภาพกีฬา และวิชาสื่อใหม่

กับการสื่อสารการกีฬากับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักข่าวกีฬาท้องถิ่นจ�ำนวน 10 คน

ขั้นตอนที่ 5 น�ำหลักสูตรที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วในขั้นตอนที่ 3 

ไปสู่การวิพากษ์โดยผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย จ�ำนวน 20 คน โดยแบ่งเป็น 5 กลุ่ม ดังนี้ คือ 

1) อาจารย์ผู้สอนในสาขาสื่อสารการกีฬาที่เรียนจบปริญญาโทด้านสื่อสารมวลชน

หรือนเิทศศาสตร์ จ�ำนวน 4 คน 2) นกัศกึษาท่ีก�ำลงัศกึษาอยูใ่นสาขาสือ่สารการกฬีา 

จ�ำนวน 4 คน  3) บัณฑิตที่จบจากสาขาสื่อสารการกีฬาจ�ำนวน 4 คน 4) ผู้ใช้บัณฑิต 

จ�ำนวน 3 คน  5) ผู้สื่อข่าวกีฬา จ�ำนวน 5 คน เพื่อน�ำผลที่ได้ไปใช้พัฒนาต้นแบบ

หลักสูตรการสื่อสารการกีฬา

6. ประโย น์ที่คาดว่าจะได้รับ

1.	 ท�ำให้ได้ทราบและเข้าใจองค์ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาและปรัชญาหลักสูตรที่

เกี่ยวข้องกับการสื่อสารการกีฬาในประเทศไทย

2.	 ท�ำให้ได้ต้นแบบ (Prototype) ของหลักสูตรการสือ่สารการกีฬาทีต่อบสนอง

ความต้องการของธรุกจิกฬีาโดยตรงและความต้องการของสงัคมและเศรษฐกจิของ

ประเทศโดยรวม

7. นิยามศัพท์

การสื่อสารการกีฬา หมายถึงศาสตร์ที่ว่าด้วยการสื่อสาร ข่าว สาระและความรู้

ที่เกี่ยวกับการกีฬา ซึ่งประกอบด้วย ผู้ส่งสาร สาร สื่อ ผู้รับสาร การที่จะท�ำให้การ

สื่อสารเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพได้นั้นจ�ำเป็นต้องอาศัยกระบวนการสื่อสารที่มี
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ประสิทธิภาพทุกข้ันตอนเพื่อส่งผลให้บรรลุเป้าหมายของการสื่อสารได้ ดังนั้น

การสื่อสารการกีฬาจึงเป็นศาสตร์ที่สร้างให้เกิดความรู้ ความเข้าใจในข่าวและสาระ

ที่เกี่ยวกับการกีฬาให้กับผู้รับสารและผู้ส่งสารได้

ต้นแบบหมายถงึกระบวนการหรอืแนวทางหรอืวธิกีารด�ำเนนิงานทีเ่ป็นแบบอย่าง

หลกัสตูร หมายถงึข้อก�ำหนดว่าด้วยจดุหมายแนวทางวธิกีารและเนือ้หาสาระในการ

วัดผลการเรียนการสอนในสถาบันการศึกษาเพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถ

เจตคติและพฤติกรรมตามที่ก�ำหนดในจุดมุ่งหมายของการศึกษา

หลักสูตรต้นแบบ หมายถึง หลักสูตรที่จัดท�ำขึ้นโดยมีความมุ่งหมายที่แสดงถึง

กระบวนการหรือแนวทางหรือวิธีการด�ำเนินงานที่เป็นแบบอย่าง

หลกัสูตรสือ่สารการกฬีา หมายถงึ หลกัสตูรท่ีมีวตัถุประสงค์ในการผลติบณัฑติ

ที่มีความรู้ความสามารถในการส่ือสารการกีฬา โดยมีการจัดการเรียนการสอนที่

มุ่งเน้นให้ ผู้เรียนจะได้เรียนรู้การเป็นนักสื่อสารทางด้านการกีฬา เรียนรู้ทั้งด้านงาน

เขยีนเชงิวารสารศาสตร์ งานเขยีนเชงิวิทยกุระจายเสยีงและวทิยโุทรทศัน์ รวมทัง้งาน

ด้านการผลิตสื่อต่างๆตามนวัตกรรมเทคโนโลยีทางการสื่อสารอันเป็นจุดมุ่งหมาย

ด้านทีห่นึง่ส่วนในด้านท่ีสอง มีความรูด้้านการเป็นนักบรหิารจดัการองค์กรกฬีา หรอื

เป็นนักสื่อสารให้กับองค์กรกีฬา เช่น สโมสรทีมฟุตบอล วอลเลย์บอล ตะกร้อ ฯลฯ 

ซึ่งกีฬาเหล่านี้ได้เข้าสู่ความเป็นอาชีพมากขึ้น และยังออกมาในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น 

องค์กรภาครัฐและเอกชนได้น�ำกีฬามาใช้เป็นตัวเชื่อมสัมพันธ์หรือใช้กีฬาเข้ามา

สือ่สารกบัประชาชน และการแข่งขนักฬีาในระดบัต�ำบล ระดบัจงัหวดั ระดบัชาต ิหรอื

นานาชาต ิรวมไปถงึการจดัอเีวนต์ในพธิเีปิด-ปิดกฬีา ส่วนในด้านทีส่าม เรยีนรูด้้าน

การบรหิารธรุกจิ การเป็นผูป้ระกอบการด้านธรุกจิกฬีา เช่น ศนูย์ออกก�ำลงักาย ศนูย์

จ�ำหน่ายอุปกรณ์กีฬา และการจัดการรูปแบบทางการตลาด

8. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง	

8.1	แนวความคิดเกี่ยวกับการสื่อสารการกีฬา

นักวิชาการด้านสื่อสารการกีฬาได้ให้ความหมายแตกต่างกันดังนี้

Madden & Zickuhr (2011) ได้ให้ความหมายของการสื่อสารการกีฬา

หมายถึงกระบวนการเพื่อสื่อสารข้อมูลเกี่ยวกับการกีฬาไม่ว่าจะเป็นข้อมูลเกี่ยวกับ
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การแข่งขัน ข้อมูลนักกีฬา สโมสรกีฬา ทัศนะหรือความคิดเห็นเกี่ยวกับการแข่งขัน 

ฯลฯ ไปสู่กลุ่มผู้รับข่าวสารอย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งน้ีในการสื่อสารการกีฬาให้มี

ประสิทธิภาพจะต้องศึกษาเครื่องมือสื่อสารต่างๆซึ่งประกอบไปด้วยการให้ข้อมูล

การประชาสัมพันธ์ การโฆษณา การเลือกใช้เครื่องมือสื่อสารให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

Kietzmann, Hermkens, McCarthy และ Silvestre (2011) ได้ให้ความหมาย

ของการสือ่สารการกฬีาหมายถงึกจิกรรมในการตดิต่อสือ่สารกบักลุม่เป้าหมายเพือ่

สร้างความเข้าใจโดยมุ่งหวังให้เกิดพฤติกรรมตอบสนองตามวัตถุประสงค์ของการ

สื่อสารอย่างใดอย่างหนึ่งในการสื่อสารทางนั้น อาจจะสื่อสารผ่านภาพ (Imagery) 

ถ้อยค�ำ (Word) หรือสัญลักษณ์ (Symbol) ก็ได้

Pedersen, Miloch และ Laucella (2011) ได้ให้ความหมายของการส่ือสาร

การกีฬา หมายถึงรูปแบบของการสื่อสารที่มีผู้ส่งข่าวสารคือสโมสรกีฬา นักกีฬา 

แฟนคลับ ฯลฯ ผ่านช่องทางการสื่อสารประเภทต่างๆหรือส่งตรงไปยังผู้รับสารซึ่ง

เป็นกลุ่มเป้าหมายของผู้ส่งสารโดยมีวัตถุประสงค์ให้ผู้รับข่าวสารตอบสนองไปใน

ทิศทางที่ต้องการ

ดงันัน้ความหมายของการสือ่สารการกฬีาจงึสามารถสรปุได้ว่าคอืกระบวนการ

สื่อสารหรือกิจกรรมต่างๆ ที่สโมสรกีฬา นักกีฬา แฟนคลับ ส่ือกีฬา ฯลฯ เพื่อส่ือ

ความหมายทางความคดิผ่านเครือ่งมือการส่ือสารประเภทต่างๆ ไปยงักลุม่เป้าหมาย

ทีไ่ด้ก�ำหนดไว้โดยมีวัตถปุระสงค์ท่ีจะก่อให้เกดิการชกัจงูใจ โน้มน้าวใจเปลีย่นแปลง

พฤติกรรมและมีผลกระทบมากที่สุดกับกลุ่มเป้าหมายซึ่งเป็นผู้รับข่าวสาร

8.2	แนวความคิดเกี่ยวกับหลักสูตรและการพัฒนาหลักสูตร

จากการศกึษาความหมายของหลกัสตูรของนกัวชิาการ ได้แก่ สมุติร คณุานกุร. 

(2543) สรุปได้ว่า หลักสูตร หมายถึงข้อก�ำหนดต่าง ๆ ในการให้การศึกษาแก่ผู้

เรียนอันจะน�ำไปสู่จุดมุ่งหมายตามแผนการศึกษาของชาติ ตามศักยภาพของแต่ละ

คน หลักสูตรประกอบด้วย จุดหมาย  หลักการ จุดประสงค์  โครงสร้างและเนื้อหา

สาระแต่ละรายวิชา ประสบการณ์  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทั้งในและนอก

ห้องเรียนโครงการ สื่อต่าง ๆ รวมทั้งการวัดและประเมินผล

ในส่วนทฤษฎีการพัฒนาหลักสูตรทฤษฎีการพัฒนาหลักสูตรที่น่าสนใจ

ประกอบไปด้วยทฤษฎเีชงิพฤตกิรรมของไทเลอร์  ทฤษฎเีชงิพฤตกิรรมของไทเลอร์ 
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(Tyler’s Behavior Model) ซ่ึงไทเลอร์ได้รับการยกย่องว่าเป็นผู้เช่ือมโยงสาขา

หลักสูตรในคร่ึงแรกกับครึ่งหลังของศตวรรษ โดยหลอมรวมแนวคิดที่ดีท่ีสุด

เก่ียวกับหลักสูตรในครึ่งแรกของศตวรรษและสร้างเวทีส�ำหรับการสร้างหลักสูตร

สมัยใหม่ ไทเลอร์ ได้เสนอขั้นตอนในการวางแผนหลักสูตร ต่อไปนี้

ขัน้ที ่1 การตัง้เป้าหมายของสถานศกึษา ขัน้ตอนเริม่ต้นคอืการตัง้เป้าหมายของ

สถานศกึษา  เป้าหมายเหล่าน้ีคงต้องมีการเลือกมาอาศัยพืน้ฐานของแหล่งสารสนเทศ

เก่ียวกับด้านส�ำคัญของชีวิตในสังคมปัจจุบัน เนื้อหาวิชา และความต้องการ และ

ความสนใจของผู้เรียน 

ขัน้ที ่2 การตัง้คณะกรรมการหลักสูตร ต้องมีการแต่งตัง้คณะกรรมการหลกัสตูร

ขึ้นมากลั่นกรองและเสนอแนะเป้าหมายตามปรัชญา คือ วัตถุประสงค์ของการสอน 

ซึง่เฉพาะเจาะจงกว่าเป้าหมาย ของสถานศกึษาและมกีารออกแบบขึน้ส�ำหรบัการใช้

ในห้องเรียน

ขัน้ที ่3 การเลอืกประสบการณ์การเรยีนรู ้เช่น อาย ุและความสามารถ พจิารณา

พื้นความรู ้เดิมของผู้เรียน หรือระดับความรู ้ในปัจจุบัน ส่ิงแวดล้อมภายนอก 

(ห้องเรียนและโรงเรียน) และสิ่งที่ผู้เรียนได้กระท�ำ (พฤติกรรม) ในระหว่างเรียน

ขัน้ที ่4 การจดัประสบการณ์การเรยีนรู้ ขัน้น้ีไทเลอร์ พดูถงึการจดัประสบการณ์ 

การเรียนรู้ให้เป็นระบบ เพื่อให้เกิดผลลัพธ์ในทางบวกมากที่สุด 

ขั้นที่ 5 การประเมินผล ในการประเมินผลเพื่อก�ำหนดว่ามีบรรลุวัตถุประสงค์

หรือไม่ หรือประสบการณ์การเรียนรู้ท�ำให้เกิดผลลัพธ์ตามที่ตั้งใจไว้หรือไม่ หรือ

ประสบการณ์การเรียนรู้ท�ำให้เกิดผลลัพธ์ตามที่ตั้งใจไว้หรือไม่ นอกจากนี้ยังต้อง

ก�ำหนดว่าหลักสูตรมีประสิทธิผลหรือไม่มีประสิทธิผล และควรมีการเปลี่ยนแปลง

หลักสูตรหรือไม่ หรือต้องใช้หลักสูตรใหม่หรือไม่

8.3	ปัจจัยที่ส่งผลระทบต่อการจัดการเรียนการสอนการสื่อสารการกีฬา

หากพิจารณาถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการกีฬาจะเห็นได้ว่ามีดังนี้ 

ปัจจยัแรก คอื เทคโนโลยใีนการส่ือสารท่ีมีประสทิธภิาพมากขึน้ ท�ำให้ประชาชน

หนัมาชมกฬีามากกว่าเมือ่ก่อน และมีเคเบลิทวี ีเป็นทางเลอืกทีด่กีว่าโทรทศัน์ทัว่ไป

เน่ืองจากไม่มีโฆษณาคั่นรายการให้เสียบรรยากาศการชมแล้ว ยังมีทั้งรายการ

ทีถ่่ายทอดสดและบันทึกเทปท่ีเวียนกลบัมาฉาย ท�ำให้คนมช่ีองทางมากขึน้ในการชม
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รายการกฬีา นีค้อืเหตุผลส�ำคญัท่ีท�ำให้คนเป็นอนัมากยอมจ่ายเงินเป็นสมาชกิเคเบลิ

ทีวี 

ปัจจัยที่สอง การโฆษณาผ่านสื่อมวลชน ความต้องการของแฟนบอลทั้งหลาย

นัน้ไม่มากพอทีจ่ะท�ำให้ฟตุบอลโลกกลายเป็นฟีเวอร์ทัว่ทัง้โลกได้ แรงโฆษณาตลอด

จนการระดมใส่ “ข้อมูล” ต่างๆ ให้แก่ผู้ชมทั้งทางโทรทัศน์ วิทยุและหนังสือพิมพ์

ต่างหากที่ท�ำให้ฟุตบอลโลกกลายเป็นเรื่องไม่ธรรมดาขึ้นมา 

ปัจจยัทีส่าม สโมสรกฬีาซ่ึงมีนักฟุตบอลดงัอยูใ่นสงักัดก็ได้ประโยชน์จากค่าบัตร

ผ่านประตูในการแข่งขันประเภทสโมสรหลังจากเสร็จฟุตบอลโลกไม่รวมถึงรายได้

จากการ “ขาย” นักกีฬาดังให้สโมสรอื่นส่วนนักฟุตบอลเองก็มีค่าตัวเพิ่มขึ้นหากมี

ผลงานประทับใจคนดูในการแข่งขันฟุตบอลโลกเป็นเพราะทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องล้วน

ได้ผลประโยชน์มากมายจากฟุตบอลโลก จึงช่วยกันปลุกเร้ากระแสฟุตบอลโลก

ให้เพิ่มสูงข้ึน นักฟุตบอลหลายคน และทีมชาติหลายทีมถูกโหมประโคมให้เป็น 

“จุดขาย” ส�ำหรับฟุตบอลโลก ความสามารถของหลายคนถูกเติมแต่งให้ดูน่าทึ่ง 

บุคลิกของหลายคนถูกเน้นให้เด่นและมีสีสันไปคนละแบบ เนื่องจากกีฬาฟุตบอล

นั้นก็ไม่ต่างจากกีฬาทั้งหลาย จะดึงดูดคนดูได้ดีก็ต่อเมื่อมีพระเอกหรือฮีโร่ ส่วนคน

ดูก็ซึมซับเอาแบรนด์เนมของสินค้าหลายตัวไปไว้ในจิตใจอย่างไม่รู้ตัว

ปัจจัยที่สี่ การตลาดท่ีเกี่ยวข้องกับการกีฬาหรือสปอร์ตมาร์เก็ตติ้ง (Sport 

Marketing) ซึง่มกีฬีาหลากหลายประเภททีส่นิค้าสามารถเลอืกน�ำมาจดักิจกรรมได้ 

ซึ่งการจัดกิจกรรมในช่วงเวลาดังกล่าวจะท�ำให้สินค้าเป็นที่รู้จักของตลาดมากขึ้น 

โดยรูปแบบของการจัดกิจกรรมมีตั้งแต่การจัดกิจกรรมทายผลการแข่งขัน การเป็น

ผู้สนับสนุนรายการแข่งขัน การสนับสนุนนักกีฬา การซื้อลิขสิทธ์ิตัวสินค้าหรือ

ตราสญัลกัษณ์ ของที่ระลึกเพือ่การสะสมทีจ่�ำหนา่ยหรือแจกใหก้ับลกูค้าการซือ้ป้าย

โฆษณาในสนามแข่ง การโฆษณาสินค้าผ่านสื่อต่างๆ ในช่วงการแข่งขัน การจัดฝึก

อบรมและส่งเสรมิทกัษะด้านการเล่นกฬีาให้กบัเยาวชนทีผ่่านมา มผีูผ้ลติสนิค้าและ

ธุรกิจเป็นจ�ำนวนมากที่ใช้กลยุทธ์ดังกล่าวแล้วส่งผลดีต่อยอดขาย รวมทั้งสร้างภาพ

ลักษณ์สินค้าให้เป็นที่จดจ�ำแก่ผู้บริโภค เช่น ธุรกิจอุปกรณ์กีฬา เครื่องดื่มประเภท 

น�้ำอัดลม ชูก�ำลัง เกลือแร่ เครื่องดื่มแอลกอฮอล์ แต่ก็มีธุรกิจหรือสินค้าจ�ำนวนมิใช่

น้อยที่ทุ่มงบประมาณลงไปแล้วไม่ประสบผลส�ำเร็จทางด้านยอดขายหรือเกิดความ
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นิยมในตัวสินค้า ท่ีส�ำคญัยงัก่อให้เกดิการสญูเสยีงบประมาณและทรพัยากรทีล่งทนุ

ไปอย่างไม่คุ้มค่า

8.4	แนวความคิดเกี่ยวกับหลักสูตรการสื่อสารการกีฬา

หลักสูตรการสื่อสารการกีฬา เป็นหลักสูตรท่ีมีการศึกษาอย่างสหวิชาการที่

ประกอบด้วยนิเทศศาสตร์  วิชาการด้านการกีฬาและเทคโนโลยีทางการสื่อสารโดย

มีสาระส�ำคัญดังนี้

	 1.	 หลักการและเหตุผล

			   ปัจจบุนัประเทศไทยได้มีการพฒันาและมคีวามก้าวหน้าทางด้านสือ่สาร

มวลชนมากข้ึนอกีทัง้ยงัมีแผนพฒันาเศรษฐกจิแห่งชาตทิีมุ่ง่พฒันาคุณภาพบคุคลที่

มีความพร้อมสมบูรณ์ทั้งร่างกายและจิตใจ ซึ่งกีฬาเป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยพัฒนาบุคคล

ในชาต ิประกอบกบัปัจจบุนัน้ี วงการกฬีาเป็นท่ีนิยมและมกีารพฒันาอย่างกว้างขวาง 

ท�ำให้บุคลากรทางด้านสื่อสารมวลชนทางด้านกีฬาเป็นที่ต้องการมากข้ึนจึงมีความ

จ�ำเป็นที่จะผลิตบัณฑิตที่มีความรู้ด้านสื่อสารมวลชนทางการกีฬาเพื่อน�ำไปใช้

ประกอบอาชีพและพัฒนาวงการวิชาการ วิชาชีพสื่อสารการกีฬาต่อไป

	 2.	 ปรัชญาของหลักสูตร	

			   หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาสื่อสารการกีฬา เป็นหลักสูตรที่

มุ่งผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ ความสามารถ และทักษะทางด้านสื่อสารการกีฬา เป็น

ผู้มีคุณธรรม จริยธรรม รับผิดชอบต่อวิชาชีพและสังคม

	 3.	 วัตถุประสงค์ของหลักสูตร

		  3.1	เพื่อผลิตบัณฑิตท่ีมีความรู้ ความสามารถด้านการสื่อสารการกีฬา 

มทีกัษะการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศท่ีทันสมัยในการประกอบอาชีพอย่างมคุีณธรรม 

จริยธรรมและมีความรับผิดชอบที่ดีต่อสังคม

		  3.2	เพ่ือผลิตบัณฑิตผู้ปฏิบัติงานท่ีมีทักษะวิชาชีพการสื่อสารการกีฬา 

มีมนุษยสัมพันธ์ และสามารถท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้ รู้บทบาทของการเป็นผู้น�ำและ

ผู้ตามได้อย่างเหมาะสม

		  3.4	หลักสูตร

			   3. 4.1 โครงสร้างหลกัสตูร  เป็นไปตามประกาศกระทรวงศกึษาธกิาร 

เร่ืองเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ.2548 ซึ่งก�ำหนดจ�ำนวน
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หน่วยกิต รวมไม่น้อยกว่า120 หน่วยกิตจาก 3 หมวดวิชาดังนี้ 

 		  1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป ไม่น้อยกว่า  30 หน่วยกิต

		  2) หมวดวิชาเฉพาะ ไม่น้อยกว่า 84 หน่วยกิต ซึ่งเป็นวิชาทางด้าน

นิเทศศาสตร์ และนิเทศสตร์ทางด้านการกีฬาและวิชาด้านพลศึกษา

		  3) หมวดวิชาเลือกเสรี ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต

9. ผลการวิจัย

ผลการวิเคราะห์หลักสูตรที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสารการกีฬา

1.	 ด้านองค์ประกอบของหลักสูตร 1.1) วัตถุประสงค์ของหลักสูตร พบว่า 

ผู้เชีย่วชาญส่วนใหญ่เหน็ว่ามคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากเกอืบทกุประเดน็ ยกเว้น

วตัถุประสงค์ท่ีว่ามคีวามสอดคล้องกบัความต้องการของสงัคม ทีผู่เ้ช่ียวชาญมคีวาม

เห็นว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด แสดงให้เห็นว่าวัตถุประสงค์ของ

หลักสูตรมีความชัดเจน สามารถยืดหยุ่นได้ตามสภาพการเปลี่ยนแปลงในสังคม 

สอดคล้องกับปรัชญาการจัดการศึกษาและนโยบายการจัดการศึกษาของชาติ 

ตรงตามความมุ่งหมายทางการศึกษาของชาติ และสอดคล้องกับความต้องการของ

สังคม มีความเหมาะสมต่อการน�ำไปใช้ ทั้งยังมุ่งเน้นที่จะพัฒนาผู้เรียนท้ังในด้าน

ความรู้ ทักษะและเจตคติ 1.2) โครงสร้างของหลักสูตร พบว่า ผู้เชี่ยวชาญ ส่วนใหญ่

เหน็ว่ามคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก เป็นหลกัสตูรทีไ่ด้รบัการปรบัปรงุให้มคีวาม

กระชับและน่าสนใจ ตรงตามความต้องการของหน่วยงานต่างๆ ซึ่งบัณฑิตสามารถ

น�ำความรู้ที่ได้รับจากการศึกษาตามโครงสร้างที่ก�ำหนดให้ไปใช้ประโยชน์ในการ

ปฏิบัติงานได้เป็นอย่างดี ซึ่งมีเพียงในประเด็นความเหมาะสมของรายวิชาที่ก�ำหนด

ในแต่ละภาคการศึกษา/แผนการศึกษา แม้ว่าจะมีระดับความถี่สูงสุดอยู่ในระดับ

มาก แต่เมือ่เทยีบกบัเกณฑ์ทีก่�ำหนดแล้ว พบว่า ควรปรบัปรงุโครงสร้างของหลกัสตูร

ดังนี้ปรับปรุงโครงสร้างหลักสูตรให้มีความแตกต่างกับหลักสูตรนิเทศศาสตร์ทั่วไป 

และควรมกีารแบ่งสดัส่วนวิชาด้านกฬีา วิชาทางด้านการสือ่สาร และวชิาทีบ่รูณาการ

ระหว่างการสือ่สารกบักฬีาให้เหมาะสมทนัสมยัต่อสภาพสงัคมทีเ่ปลีย่นแปลง 1.3) 

เนื้อหาวิชาของหลักสูตร พบว่า ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่เห็นว่ามีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับมากเกือบทุกประเด็น เพราะการจัดเนื้อหาวิชาของหลักสูตรเป็นไปตามล�ำดับ
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และไม่เกิดความซ�้ำซ้อน เนื้อหาวิชาในหลักสูตรเป็นเนื้อหาวิชาที่ครอบคลุมทั้งด้าน

การวจิยัและด้านสถติิท่ีใช้ในการวจัิย จึงท�ำให้ผูเ้รยีนได้ความรูท้ีห่ลากหลายไม่เฉพาะ

เจาะจงเพียงเร่ืองใดเรือ่งหน่ึงและท�ำให้เป็นท่ียอมรบัของหน่วยงานหรอืสถานศกึษา

ต่างๆ ยกเว้นในประเดน็เรือ่งของเน้ือหาวิชาของหลักสตูรสอดคล้องกับความต้องการ

และความสนใจของผู้เรียน แม้ว่าจะมีระดับความถ่ีสูงสุดอยู่ในระดับมาก แต่เมื่อ

เทยีบกบัเกณฑ์ทีก่�ำหนดแล้ว พบว่าควรปรบัปรุงข้อเสนอแนะในการปรบัปรงุเนือ้หา

วิชาของหลักสูตร มีดังนี้ ควรเพิ่มรายวิชาที่มีเนื้อหาด้านกีฬาและ ด้านวิชาท่ี

บรูณาการระหว่างนเิทศศาสตร์กบักีฬาให้มากข้ึนและเพิม่รายวชิา เกีย่วกบัธรุกจิกฬีา 

หรือการตลาดกีฬาเพื่อรองรับการเจริญเติบโตของอุตสาหกรรมทางการกีฬาและ

ภาษาองักฤษทีเ่น้นการปฏบิตั ิ1.4) ค�ำอธบิายรายวิชาในแต่ละรายวชิา ตามความคดิ

เห็นของผูเ้ชีย่วชาญ ส่วนใหญ่มคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากถงึมากทีส่ดุ แม้ว่าจะ

มรีะดบัความถีส่งูสดุอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด และประเดน็ควรปรบัปรงุให้มคีวามเหมาะ

สมมากยิ่งขึ้น คือควรมีการพิจารณาปรับปรุงค�ำอธิบายรายวิชาในแต่ละรายวิชาให้

ทันสมัยอยู่เสมอ

2.	 ด้านกระบวนการ 2.1) การจดัการเรยีนการสอน พบว่าผูเ้ช่ียวชาญส่วนใหญ่

เห็นว่ามคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากถงึมากท่ีสดุ เพราะการจดัการเรยีนการสอน

มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ปฏิบัติอย่างต่อเนื่องและไม่ท�ำให้เกิดความซ�้ำซ้อน 

มีการก�ำหนดวัตถุประสงค์กิจกรรมการเรียนการสอนไว้อย่างเหมาะสมในแต่ละ

รายวิชา และมีประเด็นที่ควรปรับปรุงให้มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น คือ การจัดการ

เรียนการสอนสนองความต้องการและความสนใจของผู้เรียน การจัดการเรียนการ

สอนสามารถพัฒนาและส่งเสรมิด้านคณุธรรมจรยิธรรมของผูเ้รยีน การจดัการเรยีน

การสอนเปิดโอกาสให้นกัศกึษาได้เผยแพร่องค์ความรูด้้านการสือ่สารการกฬีา  การ

สอนมุง่เน้นการใช้เทคโนโลยแีละนวัตกรรมด้านการสือ่สารการกฬีา ข้อเสนอแนะใน

การปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน มีดังนี้ ควรส่งเสริมให้นักศึกษาได้ท�ำการวิจัย

และน�ำผลการวิจัยเกี่ยวธุรกิจกีฬาและการส่ือสารการกีฬามาพัฒนาผู้เรียน และ

ปรบัปรุงรายวชิา ควรจัดกจิกรรมการเรยีนการสอนทีจ่ะเน้นการฝึกประสบการณ์การ

สือ่สารการกฬีาจากผูท่ี้มีความเชีย่วชาญ ควรจดักจิกรรมทีเ่ปิดโอกาสให้นกัศกึษาได้

มีโอกาสน�ำเสนอผลงานวิจัยทางด้านสื่อสารการกีฬาต่อที่ประชุม หรือมีการจัด
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สัมมนาดูงานเกี่ยวกับการศึกษานอกสถานศึกษา 2.2) การด�ำเนินงานของสาขาวิชา

และภาควิชาการศึกษา พบว่าผู้เชี่ยวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก

ทีส่ดุ คอื การจดัการเรยีนการสอนมีการจัดกจิกรรมการเรยีนรูใ้ห้ปฏบิตัอิย่างต่อเนือ่ง

และไม่เกิดความซ�้ำซ้อนอาจารย์ผู ้สอนเป็นบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญและ

มีประสบการณ์ทางด้านวิชาการจึงท�ำให้สามารถถ่ายทอดความรู้ที่เข้าใจง่ายและ

ชัดเจนโดยที่ผู้เรียนสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ในการท�ำงานได้เป็นอย่างดีนอกจากนี้

เห็นว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาความเหมาะสมเป็นรายข้อ

พบว่า มีประเด็นที่มีความเหมาะสม ได้แก่ การจัดกระบวนการเรียนการสอนมีการ

ก�ำหนดวัตถุประสงค์กิจกรรมการเรียนการสอนไว้อย่างเหมาะสมในแต่ละรายวิชา

และประเดน็ควรปรบัปรงุให้มีความเหมาะสมมากยิง่ข้ึน ได้แก่อาจารย์ทีม่คีวามรูต้รง

กบัสาขามน้ีอยเกนิไปจงึควรมกีารเพิม่จ�ำนวนอาจารย์ให้มากขึน้เพือ่ให้เพยีงพอกบั

นักศึกษา การจัดสื่อการเรียนและวัสดุอุปกรณ์การเรียนให้มีความเพียงพอต่อ

การจัดการเรียนการสอน และการจัดห้องเรียนและห้องปฏิบัติการที่เหมาะสม 

2.3) การวดัและประเมินผลของหลักสตูรส่ือสารการกฬีา พบว่าผู้เชียวชาญส่วนใหญ่

เห็นว่ามีความเหมาะสมอยู ่ในระดับมากท่ีสุดได้แก่ประเมินผลจากการฝึก

ประสบการณ์วชิาชพี ประเมินผลการเรยีนรูจ้ากการเรยีนรายวชิา การจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ และประเมินผลจากผลงานของกลุ่มและผลงานของผู้เรียน และมีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมาก ได้แก่ประเมินผลการเรียนรู้จากการเรียน ประเมิน

พฤติกรรมโดยอาจารย์ผู้สอน และ ประเมินผลงานจากการท�ำการศึกษาค้นคว้าด้วย

ตนเอง หรอืการท�ำโครงงาน หรอืการท�ำวิจยั เม่ือพจิารณาความเหมาะสมเป็นรายข้อ

พบว่า ยังมีประเด็นที่ควรมีการปรับปรุง คือ การเปิดโอกาสให้นักศึกษามีส่วนร่วม

ในการประเมนิผล ข้อเสนอแนะในการปรบัปรุงการวดัและประเมนิผลของหลกัสตูร

สื่อสารการกีฬา ดังนี้ ควรเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ร่วมแสดงความคิดเห็นในการ

ก�ำหนดวิธีการ หรือเกณฑ์ในการวัดผลและประเมินผลกับอาจารย์ผู้สอน อาจารย์

บางท่านยังมีการก�ำหนดเกณฑ์ที่ไม่ชัดเจนหรือไม่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน ซึ่งควร

มีการก�ำหนดเกณฑ์ร่วมกันของอาจารย์ที่สอนในรายวิชาเดียวกันหรือที่เคยสอนมา

ก่อนแล้ว
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3. ด้านผลผลิตของหลักสูตร 3.1) คุณลักษณะทั่วไป พบว่าผู ้เชี่ยวชาญ 

ส่วนใหญ่เหน็ว่าบณัฑติมคีณุลกัษณะทัว่ไปอยูใ่นระดบัมากเกอืบทกุประเดน็ ยกเว้น

ในประเด็น มีความรับผิดชอบ มีความซื่อสัตย์ และแต่งกายสุภาพเรียบร้อย รู้จัก

ปรับปรุงและเสริมสร้างบุคลิกภาพของตนเองอยู่เสมอ เห็นว่าอยู่ในระดับมากที่สุด 

และเมื่อพิจารณาความเหมาะสมเป็นรายข้อพบว่า ในประเด็นที่ว่ามีความใฝ่รู ้

เพิ่มเติมและรู้จักฝึกฝนตนเองให้ทันต่อวิทยาการใหม่ๆ เสมอ และมีความสามารถ

และทักษะในการสื่อสาร ถึงแม้ว่าจะมีความถี่สูงสุดอยู่ในระดับมาก แต่เมื่อน�ำมา

เทียบกับเกณฑ์แล้วพบว่าบัณฑิตควรท่ีจะปรับปรุงคุณลักษณะทั่วไปในประเด็น

ดังกล่าว 3.2) คุณลักษณะเฉพาะด้านความรู้ความสามารถ พบว่าผู้เชี่ยวชาญ 

ส่วนใหญ่เหน็ว่าบณัฑิตมีคุณลักษณะเฉพาะด้านความรู้ความสามารถอยูใ่นระดบัมาก

ทุกประเด็น และเมื่อพิจารณาความเหมาะสมเป็นรายข้อพบว่าคุณลักษณะเฉพาะ

ด้านความรู้ความสามารถของบัณฑิต ในประเด็นที่ว่าสามารถสร้างสรรค์ผลงานทาง

วิชาการเกี่ยวกับการสื่อสารการกีฬาสามารถใช้การวิจัยค้นคว้าเพื่อพัฒนางานและ

แก้ปัญหาในงานที่ท�ำอยู่ได้ มีทักษะการสื่อสารการกีฬา และมีการน�ำการสื่อสารการ

กฬีา ไปใช้ประโยชน์ในการท�ำงานถงึแม้ว่าจะมคีวามถีส่งูสดุอยูใ่นระดบัมาก แต่เมือ่

น�ำมาเทียบกับเกณฑ์แล้วพบว่า บัณฑิตยังมีคุณลักษณะเฉพาะด้านความรู้ความ

สามารถในประเดน็ต่างๆ ดังกล่าวควรปรบัปรงุ คือ บณัฑติของสาขาสือ่สารการกฬีา

ควรมีความรู้ในการถ่ายภาพ การแข่งขันกีฬา เขียนข่าวกีฬาได้ดี เข้าใจในกฎและ

กติกาของกีฬาสากลไม่น้อยกว่า 6 ชนิดกีฬา บัณฑิตของสาขาสื่อสารการกีฬาต้องมี

ทกัษะในการใช้เทคโนโลยแีละอปุกรณ์เพือ่การสือ่สารได้ด ีเช่น คอมพวิเตอร์ การใช้

อินเทอร์เน็ต กล้องถ่ายภาพวีดีโอกล้องถ่ายภาพ ตกแต่งภาพถ่าย ตัดต่อภาพ

เคลือ่นไหว 3.3) คณุค่าของหลักสูตร พบว่าบณัฑติสามารถน�ำความรูท้ีไ่ด้รบัจากการ

ศึกษาในหลักสูตรการสื่อสารการกีฬา ไปใช้จริงเพื่อให้เกิดประโยชน์ในการปฏิบัติ

งานของบัณฑิตและได้รับการยอมรับและความเชื่อถือจากเพื่อนร่วมงานผู้บังคับ

บัญชาและหน่วยงานต่างๆ บัณฑิตที่ส�ำเร็จการศึกษาหลักสูตรส่ือสารการกีฬาเป็น

ผู้ที่มีความรู้ความสามารถทางด้านการสื่อสารการกีฬาซึ่งเป็นที่ต้องการของสังคม
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10. สรุปและอภิปรายผล

ผลการศึกษาองค์ประกอบหลักสูตรส่ือสารการกีฬาโดยการสอบถามความ

คดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญด้วยเทคนคิเดลฟายจ�ำนวน  18 คน พบว่าได้ข้อสรปุเกีย่วกบั

องค์ประกอบของหลกัสตูร ท่ีเกีย่วข้องกบัการสือ่สารการกฬีา 5 หมวดวชิาได้แก่ (1) 

หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  (2) หมวดวิชาส่ือสาร (3) หมวดวิชากีฬา (4) หมวดวิชา

สื่อสารการกีฬาและฝึกประสบการณ์วิชาชีพ (5) หมวดวิชาเลือกเสรี  องค์ประกอบ

แต่ละด้าน มีค่ามัธยฐาน (Mdn) ตั้งแต่ 4.00-5.00 ซึ่งอยู่ในระดับความจ�ำเป็นมาก

ถึงมากที่สุด และค่าพิสัย ระหว่างควอไทล์ (IR)  มีค่าตั้งแต่ 0.00-1.00 (ไม่เกิน 

1.5) แสดงว่าผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกัน และให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

ในเรื่องรายวิชาที่จ�ำเป็นเพิ่มเติม ได้แก่ วิชาการจัดหน้าหนังสือพิมพ์และนิตยสาร 

ในหมวดวชิาการสือ่สาร วชิาการเขยีนข่าวกฬีาภาษาองักฤษในหมวดวชิาการสือ่สาร

การกีฬาและฝึกประสบการวิชาชีพซึ่งสอดคล้องกับ Sayler, et al. (1981) ที่ได้ให้

ความส�ำคัญกับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ใช้ความยึดหยุ่นในการ

จัดเนื้อหาสาระการคัดเลือกประสบการณ์การเรียนรู้ที่เหมาะสม สอดคล้อง การ

ออกแบบการเรยีนการสอนและวิธกีารประเมินท่ีเป็นไปได้ สามารถเช่ือมโยงหลกัสตูร

ลงสู่การสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพในการจัดเนื้อหาก�ำหนดให้สอดคล้องกับ

จุดมุ่งหมายของหลักสูตร และสอดคล้องกับสอดคล้องกับ หนึ่งหทัย ของผลกลาง 

(2545) กล่าวว่า โครงสร้างหลักสูตรนิเทศศาสตร์ในปัจจุบัน  มีความเหมาะสม

รูปแบบการสอนที่นักศึกษาต้องการมากที่สุด คือ การศึกษาโดยใช้กรณีศึกษาจาก

เหตกุารณ์จรงิหรือสถานประกอบการด้านสือ่มวลชน รายวชิาทีค่วรเพ่ิมควรเป็นวชิา

เกี่ยวกับการฝึกทักษะและวิชาชีพที่ต้องน�ำไปใช้ในสังคมปัจจุบัน และสอดคล้องกับ 

รสรินทร์ อรอมรรัตน์ (2545) กล่าวว่า บัณฑิตมีความรู้ ความสามารถตรงตามจุด

ประสงค์ของหลกัสตูร แต่ยงัขาดความเข้มข้นในการฝึกปฏบิตัด้ิานกฬีา ภาษาองักฤษ 

คอมพิวเตอร์ และควรจัดฝึกประสบการณ์วิชาชีพให้มากขึ้น

ผลการพัฒนาหลักสูตรการประเมินโครงร่างหลักสูตร โดยผู้เชี่ยวชาญด้าน

หลกัสตูรทัว่ไป ด้านหลักสูตรทางการกฬีา และการส่ือสารพบว่า ผลการประเมนิความ

เหมาะสมของแต่ละองค์ประกอบโครงร่างหลักสูตร ตามความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ
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มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.80-4.60 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีค่าตั้งแต่ 0.45-1.10 

แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าทุกองค์ประกอบของโครงร่างหลักสูตรมีความเหมาะสม 

อยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด  ผลการประเมินความสอดคล้องของโครงร่างหลักสูตร 

ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 แสดงว่า

ผู้เช่ียวชาญ เห็นว่าทุกองค์ประกอบของโครงร่างหลักสูตรมีความสอดคล้องกัน

ทุกประเด็นและน�ำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะเพื่อให้ได้โครงร่างหลักสูตรที่

สมบูรณ์ก่อนน�ำไปทดลองใช้ต่อไป ซึ่งเป็นไปตามกระบวนการพัฒนาหลักสูตร

ของSayler, et al. (1981) และ Blanchard and Thacker (2007) ที่มีจุดเด่นในเรื่อง

ของความเป็นระบบ มคีวามยดึหยุน่ เป็นพลวัตร สามารถสะท้อนกลบัได้ทกุขัน้ตอน

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนในรายวิชาของต้นแบบหลักสูตร 

จ�ำนวน 3 วิชา ได้แก่ วิชาการสื่อข่าวและการเขียนข่าวกีฬา วิชาการถ่ายภาพกีฬา 

และวชิาส่ือใหม่กบัการสือ่สารการกฬีากบักลุม่ตวัอย่างซึง่นกัข่าวกีฬาท้องถ่ิน จ�ำนวน 

10 คน รวมทั้งจัดให้มีการวิพากษ์ร่างหลักสูตรต้นแบบหลักสูตรสื่อสารการกีฬา

พบว่าอยู่ในระดับมากที่สุด

ผลการวิพากษ์หลักสูตรขั้นตอนน้ีคือน�ำหลักสูตรที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไข 

เรียบร้อยแล้วในขัน้ตอนท่ี 3 ไปวิพากษ์โดยผูมี้ส่วนได้ส่วนเสยี (Stakeholder) จ�ำนวน 

20 คน ผู ้เข้าร่วมการวิพากษ์ส่วนมากมีความเห็นว่า ชื่อหลักสูตร/ปริญญา 

ปรัชญา/วตัถปุระสงค์ ของหลักสูตร โครงสร้างหลักสูตร การก�ำหนดหน่วยกติ มคีวาม

เหมาะสม แต่มีข้อเสนอแนะในการแก้ไขเพื่อปรับปรุงหลักสูตร คือ

ผู้เข้าร่วมการวิพากษ์ในฐานะผู้ใช้บัณฑิต ได้ต้ังความคาดหวังส�ำหรับบัณฑิตที่

จบจากหลักสตูรสือ่สารการกฬีาไว้ว่า เมือ่เรยีนจบหลกัสตูรแล้วต้องมคีวามสามารถ

ปฏิบัติงานในวิชาชีพได้เลย ไม่ต้องให้สถานประกอบการมาสอนงานอีก ในการ

วิพากษ์ผู ้เข ้าร ่วมวิพากษ์ มีความเห็นควรใช้รูปแบบสหกิจศึกษาในการฝึก

ประสบการณ์วิชาชีพ แต่ก็ให้คงรูปแบบการฝึกประสบการณ์วิชาชีพเดิมไว้ด้วย เพื่อ

ความยืดหยุ่นในการจัดการศึกษาซึ่งสอดคล้องกับ หนึ่งฤทัย ขอผลกลาง และคณะ 

(2545) กล่าวว่าความพึงพอใจและความคาดหวังของผู้ประกอบการสื่อ มีความ

พงึพอใจต่อความกล้าแสดงออกและมีความคดิรเิริม่สร้างสรรค์ของนกัศกึษา อย่างไร

กต็ามหลกัสตูรนเิทศศาสตร์ยงัคงให้ความรูภ้าคทฤษฎมีากกว่าภาคปฏบิตั ิ นกัศึกษา
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ไม่ได้รับการเตรียมให้น�ำความรู้ไปใช้ในภาคปฏิบัติ  นักศึกษามีข้อจ�ำกัดในด้านการ

ใช้ภาษาองักฤษเพ่ือการสือ่สารและความรูด้้านสถานการณ์ปัจจบุนั  นกัศกึษาควรได้

รับการเตรียมและพัฒนาความรู้ในด้านธุรกิจหรือการตลาดด้วยและสอดคล้องกับ 

รสรินทร์ อรอมรรัตน์ (2545) กล่าวว่า บัณฑิตมีความรู้ ความสามารถตรงตามจุด

ประสงค์ของหลกัสตูร แต่ยงัขาดความเข้มข้นในการฝึกปฏบิตัด้ิานกฬีา ภาษาองักฤษ 

คอมพิวเตอร์ และควรจัดฝึกประสบการณ์วิชาชีพให้มากขึ้น

11. ข้อเสนอแนะ

จากการที่ผู้วิจัยได้ศึกษาในทุกขั้นตอนดังที่กล่าวมาแล้วสามารถน�ำมาพัฒนา

แม่แบบ (Prototype) หลักสูตรการสื่อสารการกีฬาในประเทศไทยดังนี้

1.	 ปรัชญาหลกัสตูรศลิปศาสตรบณัฑติ สาขาวิชาสือ่สารการกฬีา เป็นหลกัสตูร

ที่มุ่งผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ ความสามารถ และทักษะทางด้านการส่ือสารการกีฬา 

เป็นผู้มีคุณธรรม จริยธรรม รับผิดชอบต่อวิชาชีพและสังคม

2.	 หลักการของหลักสูตร โดยก�ำหนดเน้ือหาสาระการเรียนรู้ครอบคลุมให้

สมรรถนะทีจ่�ำเป็นจากการศกึษาค้นคว้า และการส�ำรวจความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ

โดยใช้เทคนคิเดลฟาย ท้ังน้ีการพฒันา และออกแบบหลกัสตูรใช้เกณฑ์ความสามารถ 

(competency based) และน�ำหลักแนวคิดการเรียนรู้แบบผู้ใหญ่ (andragogy) ที่ให้

ความส�ำคญักับการเรยีนรู้  บนพ้ืนฐานของประสบการณ์การท�ำงาน การพฒันาความ

รู้ และทักษะอย่างต่อเนื่องเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนประสบการณ์การ

เรยีนรู ้เพือ่สามารถน�ำไปใช้ประโยชน์ในการท�ำงานและพฒันาองค์กรต่อไปปรัชญา

ของหลักสูตร เป็นหลักสูตรที่ใช้พัฒนานักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ให้ความส�ำคัญ

กับการเปลี่ยนแปลงของโลก และเทคโนโลยี เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางที่ส�ำคัญของ

กระบวนการเรียนรู้ การเรียนรู้บนพื้นฐาน ของประสบการณ์ และการจัดการศึกษา

มุง่พัฒนาให้สงูสุดตามศกัยภาพของแต่ละบคุคล เน้นเนือ้หาความรูท้ีส่อดคล้อง และ

ตอบสนองความเปลี่ยนแปลงในชีวิตจริงของผู้เรียนแต่ละคน และสังคม

3.	 จุดมุ่งหมายของหลักสูตร เพื่อให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะดังนี้

	 3.1	 เพ่ือมุ่งผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ ความสามารถและทักษะทางด้าน

สื่อสารการกีฬา
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	 3.2	 เพื่อผลิตบัณฑิตผู้ปฏิบัติงานท่ีมีทักษะและความคิดสร้างสรรค์ใน

วิชาชีพการสื่อสารการกีฬา มีมนุษยสัมพันธ์ และสามารถท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้ 

4.แม่แบบหลักสูตร (Prototype) ของหลักสูตรการสื่อสารการกีฬาใน

ประเทศไทยจ�ำนวน 120 หน่วยกติ สอดคล้องกบัมาตรฐานขัน้ต�ำ่ของส�ำนกังานคณะ

กรรมการการอดุมศกึษา (สกอ.) ท้ังน้ี สถาบนัการศกึษาทีน่�ำไปใช้สามารถน�ำไปเพิม่

จ�ำนวนหน่วยกติได้ตามความเหมาะสม เพยีงแต่ให้ ค�ำนงึถงึสดัส่วนของจากแม่แบบ 

(Prototype) หลักสูตรการส่ือสารการกฬีาในประเทศไทยเป็นหลกั โดยมรีายละเอียด

ตามแผนภาพต่อไปนี้ 

แผนภาพแสดงต้นแบบ (Prototype) หลักสูตรการสื่อสารการกีฬา
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การออกแบบและพัฒนาบทเรียน M-learn รูปแบบ
เกมมัลติมีเดียสำ�หรับ iOS และ Android 

Design and Development of M-learning Content Based on
Game Multimedia for iOS and Android6บทที่

ธงชัย  แก้วกิริยา1

Thongchai Kaewkiriya

บทคัดย่อ

งานวิจัยนี้มีเป้าหมายเพื่อออกแบบและพัฒนาบทเรียน M-learning แบบเกม

มลัตมิเีดยีบนอปุกรณ์มือถอืแบบ iOS และ Android งานวจิยันีผู้้วจิยัได้น�ำเสนอกรอบ

แนวคดิในการท�ำวจิยัและขัน้ตอนการออกแบบซึง่ขัน้ตอนการออกแบบประกอบไป

ด้วย 8 ขั้นตอนคือ 1) ขั้นตอนการเตรียมเนื้อหาบทเรียน 2) ขั้นตอนการวิเคราะห์

เนื้อหาบทเรียนในรูปแบบเกมมัลติมีเดีย 3) ข้ันตอนการออกแบบบทด�ำเนินเรื่อง 

(Storyboard) 4) ข้ันตอนน�ำเสนอผู้เชี่ยวชาญประเมินบทด�ำเนินเรื่อง 5) ข้ันตอน

การพัฒนาบทเรียน M-learning แบบเกมมัลตมีิเดียบนอุปกรณ์มือถือแบบ iOS และ 

Android 6) ขั้นตอนการใช้เครื่องมือ PhoneGap  เข้ามาช่วยในการพัฒนาเพื่อท�ำให้

บทเรียนอยู่ในรูปแบบของ iOS และ Android 7) ผลลัพธ์ที่ได้จากการพัฒนาคือ บท

เรียน (M-Content) แบบเกมมัลติมีเดียบนอุปกรณ์มือถือแบบ iOS และ Android 

8) ขั้นตอนการประเมินผลการใช้งานบทเรียน M-learning แบบเกมมัลติมีเดียบน

อุปกรณ์มือถือแบบ iOS และ Android จากผู้เรียนหรือผู้ใช้งาน ผลการประเมินการ

ใช้งานมีค่าเฉลี่ยที่  4.15 จากคะแนนเต็ม 5 หมายความว่าอยู่ในระดับดีมาก

ค�ำส�ำคัญ : บทเรียน อีเลิร์นนิง เอ็ม-เลิร์นนิง ไอโอเอส แอนดรอยด์ อุปกรณ์

มือถือ เกม

1 อาจารย์ประจ�ำคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น [thongchai@tni.ac.th] (Ph.D.)
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การออกแบบและพัฒนาบทเรียน M-learn รูปแบบเกมมัลติมีเดียสำ�หรับ iOS และ Android
Design and Development of M-learning Content Based on Game Multimedia for iOS and Android

Abstract
This research aims to design and develop the learning content of M-learning 

in games and multimedia on mobile devices of iOS and Android. This research 

presents the conceptual framework for the research. Moreover, this research 

presents the process of the design which consists of 8 processes: 1) the process 

of preparing lesson 2) the analysis of lessons in the form of games and multimedia, 

3) the process to design storyboard 4) the process to present the expert for 

evaluation the process 5) the process of development of M-learning in games 

and multimedia on mobile devices of iOS and Android. 6) the process of using 

PhoneGap that will help in the development the lesson in the form of iOS and 

Android 7) the results from the development from the lesson (M-Content) in 

games and multimedia on mobile devices of iOS and Android. 8) the evaluation 

of the lesson of M-learning in games and multimedia on mobile devices of iOS 

and Android from learners or users. The average of the evaluation is 4.15 out of 

5, which is the highest level.
Keywords:	 e-Learning, M-Learning, iOS, Android, Mobile phone, 

Games

1. บทนำ�และความสำ�คัญของปัญหา

ปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามีอิทธิพลต่อในหลาย ๆ ด้านเช่น ด้านธุรกิจ และ

ด้านการศึกษา หรือ ด้านอื่นๆ ก็ล้วนแล้วแต่มีความส�ำคัญท�ำให้ปัจจุบันเทคโนโลยี

ต่าง ๆ ของระบบคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาไป

สู่รูปแบบใหม่ ๆ อย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะเทคโนโลยีส่ือสารได้มีการน�ำเทคโนโลยี

สารสนเทศเข้ามาประยุกต์ใช้ร่วมกันมากขึ้น รวมไปถึงด้านการศึกษาด้วย เช่น การ

พัฒนาระบบเกี่ยวกับการเรียนการสอน เช่น CAI (Computer Assisted Instruction) 

หรือการน�ำคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยสอน (คอมพวิเตอร์ช่วยสอน, 2557)  หรอื CBT 

(Computer Base Training) หรือคอมพิวเตอร์ช่วยฝึกอบรม (คอมพิวเตอร์ช่วยฝึก

อบรม, 2557) รวมไปถึง CAD (Computer Assisted Design) หรือคอมพิวเตอร์
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ช่วยในการออกแบบ) (คอมพวิเตอร์ช่วยออกแบบ, 2557) กเ็ป็นการน�ำเทคโนโลยี

สารสนเทศเข้ามาประยุกต์ใช้งาน นอกจากนี้ยังมีการพัฒนาระบบการเรียนการสอน

ทางไกลหรือใช้งานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตคือ e-Learning (e-Learning, 2557) 

การเรยีนการสอนแบบ e-Learning ปัจจบุนัยงัไม่เป็นทีแ่พร่หลายเท่าทีค่วรเนือ่งมา

จากเหตุผลหลายประการเช่น ผู้เรียนยังคุ้นเคยกับระบบการเรียนการสอนแบบใน

ห้องเรียนมากกว่า เทคโนโลยีหรือ อุปกรณ์ยังไม่สามารถช้ีชัดเก่ียวกับตัวผู้เรียนได้

อย่างถกูต้อง เช่นในการสอบยงัไม่สามารถระบไุด้ชดัเจนว่าผูท้ีเ่รยีนและท�ำการสอบ 

เป็นคนเดียวกับที่ลงทะเบียนเรียนจริง และในปัจจุบันได้มีการพัฒนาและแก้ปัญหา

ตรงจุดนี้คือในช่วงเวลาเรียนสามารถเรียนรูปแบบ e- Learning แต่การ

ทดสอบ ยังต้องมีการจัดสอบในห้องเรียนเพื่อสร้างความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้นโดย

ทั่วไปในระบบ e-Learning นั้นประกอบไปด้วย 3 ส่วนหลักคือ ระบบจัดการ LMS 

(Learning Management System) และส่วนที่สองคือบทเรียน (Learning Content) 

และส่วนสุดท้ายคือ การน�ำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการส่ือสารระหว่างผู้เรียน บท

เรยีน และตวัระบบบรหิารจัดการเรยีนการสอน (LMS) ซึง่ในปัจจบุนัในการผลิตบท

เรียนให้ดีนั้นยังคงประสบปัญหาอยู่หลายอย่างเช่น ปัญหาบทเรียนไม่น่าสนใจ

ต่อผูเ้รยีน ซึง่ปัญหาใหญ่ตรงจุดน้ีเองท�ำให้ผูวิ้จัยพยายามทีจ่ะหาวธิกีารในการพฒันา

บทเรียนให้มีความดึงดูดและน่าสนใจต่อผู้เรียนมากที่สุด จึงเกิดแนวคิดในการน�ำ

เอามัลติมีเดียและเกมเข้ามาช่วยในการพัฒนาบทเรียนให้น่าสนใจมากข้ึน โดยการ

ออกแบบและเขยีนบทด�ำเนนิเรือ่งได้มกีารสร้างบทด�ำเนนิเรือ่งจาก เกมโดยให้มตีวั

ละคร เป็นตัวด�ำเนินเรื่อง ผสมผสานกับเนื้อหาบทเรียนโดยมีการพัฒนารูปแบบที่

สามารถท�ำงานได้บนอุปกรณ์มือถือรูปแบบ iOS และ Android

ทีผ่่านมา ธงชยั แก้วกริยิา (2548) ได้น�ำเสนอการพฒันาบทเรยีน e-Learning 

ผสมผสานแบบเกมมัลติมีเดียในรายวิชามัลติมีเดียแต่ท�ำในรูปแบบ Desktop 

platform ท�ำให้มข้ีอจ�ำกดัท่ีต้องเรยีนรูผ่้าน PC (Personal computer) ท�ำให้ไม่สะดวก

ผู้เรียนในการเข้าถึงบทเรียนเท่าที่ควร เพราะปัจจุบันการพฤติกรรมผู้เรียนมีการ

เปลี่ยนแปลงไปโดยผู้เรียนส่วนใหญ่จะใช้อุปกรณ์มือถือและสมาร์ทโฟนในชีวิต

ประจ�ำวนัมากข้ึนเรือ่ย ๆ  นอกจากนีง้านวิจยัทีก่ล่าวมานัน้ เมือ่พฒันาบทเรยีนทีเ่ป็น

เกมแล้วยังไม่ได้มกีารน�ำไปประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญเพื่อปรับปรุงบทเรียน
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จากปัญหาดังที่ได้กล่าวมาแล้วตอนต้นจึงได้ท�ำการคิดหาวิธีในการแก้ปัญหา

เก่ียวกับบทเรียน  e-Learning ให้น่าสนใจมากข้ึนโดยน�ำเสนอรูปแบบของเกม

มัลติมีเดียมาผสมผสานในบทเรียนและสามารถท�ำงานบนอุปกรณ์มือถือได้ กล่าว

คือในการสร้างบทเรียนจะเป็นการสร้างและด�ำเนินเรื่องโดยใช้เกมเป็นตัวก�ำหนด

เร่ืองราวทัง้หมดเมือ่ผูเ้รยีนท�ำการเล่นเกมจนจบ ผูเ้รยีนจะสามารถได้เรยีนรูไ้ปพร้อม

กับการเล่นเกมบนอุปกรณ์มือถือ 

2. วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

2.1 M-learning (Mobile learning)

โมบายเลิร์นนิง (Mobile learning) ธงชัย แก้วกิริยา, (2553) กล่าวว่า คือรูป

แบบการเรยีนรูผ่้านอปุกรณ์มอืถอืแบบพกพา ซึง่ปัจจบุนัมกีารน�ำมาใช้งานกนัอย่าง

กว้างขวางและมจี�ำนวนเพิม่มากขึน้ทุกปีเนือ่งจากพฤตกิรรมการใช้งานของผูเ้รยีนมี

การเข้าถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกันได้ง่ายและสะดวกโดยเฉพาะอย่างยิ่งการเข้าถึง

โดยใช้อุปกรณ์มือถือและ สมาร์ทโฟน

รูปที่ 1 องค์ประกอบของ M-learning (ธงชัย แก้วกิริยา, 2553)
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โครงสร้างและส่วนประกอบที่ส�ำคญัของ M-learning ประกอบไปด้วย 5 ส่วน

ประกอบดังต่อไปนี้ 

1.	M-LMS (Mobile Learning Management System) คือระบบจัดการการ

เรียนการสอนที่ใช้ส�ำหรับ Mobile มีหน้าที่ในการจัดการการเรียนการสอน โดยแบ่ง

ออกเป็นส่วนย่อยดังนี้

	 1.1	 ส่วนของผู้สอน ใช้เน้ือหาบทเรียนท่ีโปรแกรมเมอร์พัฒนาแล้วขึ้น

ระบบให้ผูเ้รยีนได้เข้ามาเรยีนและจดัการเรือ่งตารางการนดัหมายระหว่าง ผูส้อนกบั

ผู้เรียน การแจ้งเตือนผู้เรียนใน Class และการ Interactive กับผู้เรียน เช่น การส่ง

ข้อความเพื่อสอบถามผู้สอน หรือส่งการบ้าน เป็นต้น

	 1.2	 ส่วนของผู้เรียน คือ ใช้ส�ำหรับให้ผู้เรียนสามารถ Log in เพื่อเข้ามา

ศึกษาบทเรียนที่ผู้สอนได้ท�ำการจัดท�ำเอาไว้แล้ว ในส่วนของผู้เรียนอาจจะมีราย

ละเอียดในการติดต่อกับผู้สอนได้ เช่น Webboard, กระดานสนทนา (Chat room) 

รายละเอียดปฏิทินการศึกษา การส่งการบ้านให้กับผู้สอน การแจ้งนัดหมายระหว่าง

ผู้สอนกับผู้เรียน อื่นๆ ตามที่ได้ออกแบบ MLMS ที่ได้พัฒนาขึ้นมา

	 1.3	 ส่วนของผู้ดูแลระบบ (Admin) ในส่วนผู้ดูแลระบบสามารถท่ีจะ

บริหารจัดการได้ทุกส่วน ทั้งในส่วนของผู้สอน และส่วนของผู้เรียน สามารถบริหาร

จัดการได้ทุก Function ของระบบ เพื่อช่วยอ�ำนวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ (ผู้สอน

และผู้เรียน) เมื่อเกิดปัญหาในการใช้งานไม่ว่าส่วนใดส่วนหน่ึงแต่ MLMS ยังคงมี

ข้อจ�ำกดัอยูบ้่างเมือ่เทียบกบั LMS ปกตเิน่ืองจาก LMS ปกติท�ำงานบน Server ขนาด

ใหญ่มีขีดความสามารถสูงกว่า

2. M-content คือเนื้อหาบทเรียนส�ำหรับใช้งานกับ Mobile ซึ่งต้องมีความ

แตกต่างจาก Content แน่นอน เนื่องจากข้อจ�ำกัดของ Mobile ในเรื่องโครงสร้างพื้น

ฐานของการพฒันา Mobile หน่วยความจ�ำ หรอืแม้กระทัง่การประมวลผลของ Mobile 

ยังคงมีข้อจ�ำกัดอยู ่เมื่อเทียบกับอุปกรณ์ทางด้านคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานปกติ  

แต่ปัจจุบันเทคโนโลยีได้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วท�ำให้อุปกรณ์มือถือและสมา

ร์ทโฟนมีประสิทธิภาพสูงมากข้ึนรองรับการท�ำงานในรูปแบบ Multitask ได้และ

สามารถประมวลผลได้ดข้ึีนท�ำให้การพฒันารปูแบบ M-Content มคีวามสะดวกและ

สามารถท�ำงานบนอุปกรณ์มือถือได้เป็นอย่างดีโดยเฉพาะอย่างยิ่งบนระบบ
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ปฏิบัติการ iOS ของค่าย Apple (Apple, 2557) และระบบปฏิบัติการ Android 

(Google, 2557)

3.	MCMS (Mobile Content Management System) มีหน้าที่ในการจัดการ

เนื้อหารวมทั้งเป็นเครื่องมือในการสร้างเนื้อหาบทเรียนส�ำหรับ M-learning โดย

ระบบจัดการเนื้อหาของ Mobile มีหน้าที่เหมือนกับ CMS ที่ใช้กับระบบ e-learning 

ปกติทั่วไปแต่ MCMS จะแตกต่างในส่วนของเม่ือท�ำการสร้างเนื้อหาโดยใช้สื่อ

มลัติมเีดยีรูปแบบต่างๆ เช่น ภาพ ข้อความ เสยีง ภาพเคลือ่นไหว MCMS จะมรีะบบ

การบบีอดัข้อมลูให้มีขนาดเลก็ลงพอท่ีจะสามารถน�ำไปใช้งานระบบ M-learning ได้

อย่างเหมาะสม

4.	M-testing เป็นส่วนของแบบทดสอบของบทเรียนเพื่อประเมินผลในการ

เรียนซึง่แบบทดสอบจะ แบ่งเป็นแบบทดสอบก่อนเรยีน (Pre-test) และแบบทดสอบ

หลังเรียน (Post-test) โดย แบบทดสอบก่อนเรียนจะท�ำการประเมินผลผู้เรียนก่อน

ศึกษาบทเรียนซึ่งผลที่ได้จะเก็บไว้เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน M-learning 

ส่วนแบบทดสอบหลังเรยีนจะท�ำการทดสอบเม่ือผูเ้รยีนได้ศกึษาบทเรยีนจบแล้วและ

ดูเปรยีบเทยีบผลคะแนนของแบบทดสอบก่อนและหลงัเรยีนมคีวามแตกต่างกนัมาก

น้อยแค่ไหนและเป็นผลต่างเพื่อน�ำไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนต่อไป

5.	ส่วนของผู้เรียน (M-learner) คือผู้เรียนที่ได้ท�ำการศึกษาบทเรียนที่เป็น 

M-learning ผู้เรียนจะหมายรวมถึงทุกกลุ่มผู้ใช้งานที่เข้ามาศึกษาบทเรียนที่อยู่ใน

ระบบ

2.2 ระบบปฏิบัติการ iOS 

ระบบปฏบิตักิารไอโอเอส (iOS) (บรษิทั Apple, 2557), (Wikipedia-Apple, 

2557) มีชื่อเดิมว่า iPhone OS เริ่มต้นด้วยการเปิดตัวของ iPhone เมื่อวันที่ 29 

มิถุนายน 2550 ระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) เป็นระบบปฏิบัติการส�ำหรับ

สมาร์ทโฟน (Smartphone) ของแอปเปิล โดยเริ่มต้นพัฒนาส�ำหรับใช้ในโทรศัพท์ 

iPhone และได้พัฒนาต่อใช้ส�ำหรับ iPot Touch และ iPad โดยระบบปฏิบัติการนี้

สามารถเชื่อมต่อไปยังแอ็ปสตอร์ส�ำหรับการเข้าถึงถึงแอพพลิเคชั่น (Application) 

มากกว่า 300,000 ตัว ซึ่งมีการดาวน์โหลดไปมากกว่า 5000 ล้านครั้ง แอปเปิลได้
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มีการพัฒนาปรับปรุงส�ำหรับ iPhone, iPad และ iPod Touch ผ่านทางระบบ iTunes 

คือโปรแกรมฟรี ส�ำหรับ MAC และ PC ใช้ดูหนังฟังเพลงบนคอมพิวเตอร์ รวมทั้ง

จัดระเบียบและ sync ทุกๆ อย่าง และเป็นร้านขายความบันเทิงบนคอมพิวเตอร์ บน 

iPod touch iPhone และ iPad ที่มีอย่างสมบูรณ์ในทุกที่และทุกเวลา 

จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าระบบปฏิบัติการ iOS สร้างขึ้นมาเพื่อรองรับการ

ท�ำงานของอปุกรณ์มอืถอืแบบพกพาและอปุกรณ์อืน่ๆ ของค่าย Apple และจากข้อมลู

ทางสถิติจะเห็นได้ว่าระบบระบบปฏิบัติการ iOS ยังเป็นที่นิยมใช้ของผู้ใช้งานไปทั่ว

โลกอีกด้วย ดังน้ันการพัฒนาบทเรียนท่ีสามารถรองรับ iOS  ซึ่งเป็นเป้าหมายของ

งานวิจัยนี้ที่ได้น�ำมาทดสอบการใช้งานและประเมินผล 

2.3 ระบบปฏิบัติการ Android

แอนดรอยด์ (Android) (Google Android, 2557), (Wikipedia, 2557) หรอื 

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android Operating System) เป็นชื่อเรียกชุด

ซอฟท์แวร์ หรือแพลตฟอร์ม (Platform) ส�ำหรับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ที่มีหน่วย

ประมวลผลเป็นส่วนประกอบ อาทิเช่น คอมพิวเตอร์ โทรศพัท์ (Telephone) โทรศพัท์

เคลื่อนที่ (Cell phone) อุปกรณ์เล่นอินเตอร์เน็ตขนาดพกพา (MID) เป็นต้น 

แอนดรอยด์นัน้ ถอืก�ำเนดิอย่างเป็นทางการในวันท่ี 5 พฤศจกิายน 2550 โดยบรษิทั 

กูเกิล จุดประสงค์ของแอนดรอยด์ มีจุดเริ่มต้นมาจากบริษัท Android Inc. ที่ได้น�ำ

เอาระบบปฏิบัติการลีนุกซ์ (Linux) ซึ่งนิยมน�ำไปใช้งานกับเครื่องแม่ข่าย (Server) 

เป็นหลัก น�ำมาลดทอนขนาดตัว (แต่ไม่ลดทอนความสามารถ) เพือ่ให้เหมาะสมต่อ

การน�ำไปติดต้ังบนอุปกรณ์พกพา ที่มีขนาดพื้นที่จัดเก็บข้อมูลที่จ�ำกัด โดยหวังว่า 

แอนดรอยด์ นั้นจะเป็นหุ่นยนต์ตัวน้อย ๆ ท่ีคอยช่วยเหลืออ�ำนวยความสะดวกแก่

ผู้ที่พกพาไปในทุกที่ ทุกเวลา

กูเกิลแอนดรอยด์ เป็นชื่อเรียกอย่างเป็นทางการของแอนดรอยด์ เนื่องจาก

ปัจจุบันนี้ บริษัทกูเกิล เป็นผู้ที่ถือสิทธิบัตรในตราสัญลักษณ์ ชื่อ และ รหัสต้นฉบับ 

(Source Code) ของแอนดรอยด์ ปัจจุบันมีผู้ร่วมพัฒนากว่า 52 องค์กร ประกอบ

ด้วยบรษิทัซอฟท์แวร์ บรษิทัผูผ้ลิตอปุกรณ์ บรษิทัผูผ้ลติชิน้ส่วนอเิลก็ทรอนกิส์ บรษิทั

ผูใ้ห้บรกิารเครอืข่าย และบรษิทัท่ีเกีย่วข้องกบัการส่ือสาร แอนดรอยด์ออกได้เป็น 3 

ประเภท ดังนี้
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	 1.	 Android Open Source Project (AOSP) เป็นแอนดรอยด์ประเภท

แรกที่กูเกิลเปิดให้สามารถน�ำ “ต้นฉบับแบบเปิด” ไปติดตั้งและใช้งานในอุปกรณ์

ต่าง ๆ ได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าใด ๆ

	 2.	 Open Handset Mobile (OHM) เป็นแอนดรอยด์ที่ได้รับการพัฒนา

ร่วมกับกลุ่มบริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์พกพา ที่เข้าร่วมกับกูเกิลในนาม Open Handset 

Alliances (OHA) ซึ่งบริษัทเหล่านี้จะพัฒนาแอนดรอยด์ในแบบฉบับของตนออก

มา โดยรูปร่างหน้าตาการแสดงผล และฟังค์ชั่นการใช้งาน จะมีความเป็นเอกลักษณ์ 

และมีลิขสิทธิ์เป็นของตน พร้อมได้รับสิทธิ์ในการมีบริการเสริมต่าง ๆ จากกูเกิล ที่

เรียกว่า Google Mobile Service (GMS) ซึ่งเป็นบริการเสริมที่ท�ำให้แอนดรอยด์มี

ประสิทธิภาพ เป็นไปตามจุดประสงค์ของแอนดรอยด์ แต่การจะได้มาซึ่ง GMS นั้น 

ผู้ผลิตจะต้องท�ำการทดสอบระบบ และขออนุญาตกับทางกูเกิลก่อน จึงจะน�ำเครื่อง

ออกสู่ตลาดได้

	 3.	 Cooking หรือ Customize เป็นแอนดรอยด์ที่นักพัฒนาน�ำเอารหัส

ต้นฉบับจากแหล่งต่าง ๆ มาปรับแต่ง ในแบบฉบับของตนเอง โดยจะต้องท�ำการ

ปลดล๊อคสิทธ์ิการใช้งานอุปกรณ์ หรือ Unlock เครื่องก่อน จึงจะสามารถติดตั้งได้ 

โดยแอนดรอยด์ประเภทนี้ถือเป็นประเภทที่มีความสามารถมากที่สุด เท่าที่อุปกรณ์

เครื่องนั้น ๆ จะรองรับได้ เนื่องจากได้รับการปรับแต่งให้เข้ากับอุปกรณ์นั้น ๆ จาก

ผู้ใช้งานจริง

2.4	โปรแกรมประยุกต์ส�ำหรับอุปกรณ์มือถือ (Mobile application)

Mobile Application (Wikipedia, 2557), (Siamphone, 2557) ประกอบขึ้น

ด้วย Mobile กับ Application มีความหมายดังนี้ Mobile คืออุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ใน

การพกพา ซึง่นอกจากจะใช้งานได้ตามพืน้ฐานของโทรศพัท์แล้ว ยงัท�ำงานได้เหมอืน

กบัเครือ่งคอมพวิเตอร์ เน่ืองจากเป็นอปุกรณ์ทีพ่กพาได้จงึมคีณุสมบตัเิด่น คอื ขนาด

เลก็น�ำ้หนกัเบาใช้พลงังานค่อนข้างน้อย ปัจจบุนัมักใช้ท�ำหน้าทีไ่ด้หลายอย่างในการ

ติดต่อแลกเปลี่ยนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ ส�ำหรับ Application หมายถึงซอฟต์แวร์

ที่ใช้เพื่อช่วยการท�ำงานของผู้ใช้ (User) โดย Application จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วน

ติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางการใช้งานต่าง ๆ  Mobile 
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Application เป็นการพัฒนาโปรแกรมประยกุต์ส�ำหรบัอปุกรณ์เคลือ่นที ่เช่น โทรศพัท์

มือถือ แท็บเล็ต โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค อีกทั้ง

ยงัสนบัสนนุให้ผูใ้ช้โทรศพัท์ใช้ง่ายยิง่ข้ึน ในปัจจุบนัโทรศพัท์มอืถือ หรือ สมาร์ทโฟน

มหีลายระบบปฏบิตักิารท่ีพฒันาออกมาให้ผูบ้รโิภคใช้ ส่วนทีม่คีนใช้และเป็นทีน่ยิม

มากก็คือ iOS และ Android จึงท�ำให้เกิดการเขียนหรือพัฒนา Application ลงบน

สมาร์ทโฟนเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะการน�ำมาประยกุต์ใช้กบัเรือ่งการศกึษาบทเรยีน 

e-Learning, M-learning เป็นต้น

Mobile Application (Siamphone, 2557) แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คอื Native 

Application, Hybrid Application และ Web Application

1.	 Native Application คอื Application ท่ีถกูพฒันามาด้วย Library (ชุดค�ำสัง่) 

หรือ SDK (เครือ่งมอืท่ีใช้ส�ำหรบัพฒันาโปรแกรมหรอืแอพพเิคชัน่) ของ OS Mobile 

นั้นๆโดยเฉพาะ อาทิ Android ใช้ Android SDK, iOS ใช้ Objective c, Windows 

Phone ใช้ C# เป็นต้น

2.	 Hybrid Application คือ Application ที่ถูกพัฒนาขึ้นมาด้วยจุดประสงค์ ที่

ต้องการให้สามารถ รันบนระบบปฏิบัติการได้ทุก OS โดยใช้ Framework เข้าช่วย 

เพื่อให้สามารถท�ำงานได้ทุกระบบปฏิบัติการ

3.	 Web Application คอื Application ท่ีถกูเขียนขึน้มาเพือ่เป็น Browser ส�ำหรับ

การใช้งานเวบ็เพจต่างๆ ซึง่ถกูปรบัแต่งให้แสดงผลแต่ส่วนทีจ่�ำเป็น เพือ่เป็นการลด

ทรัพยากรในการประมวลผล ของตัวเครื่องสมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต ท�ำให้โหลด

หน้าเว็บไซต์ได้เร็วขึ้น อีกทั้งผู ้ใช้งานยังสามารถใช้งานผ่าน อินเทอร์เน็ตและ

อินทราเน็ต ในความเร็วตํ่าได้

2.5 PhoneGap

PhoneGap คือ Mobile Application Development Framework (PhoneGap, 

2557) ที่ช่วยให้เราสามารถพัฒนา Mobile Application ได้ง่ายๆ โดยใช้ HTML5/

Javascript/CSS หรือ ถ้าเราท�ำเว็บไซต์เป็นอยู่แล้ว ก็สามารถท�ำ Mobile Apps  และ

ยังสามารถท�ำงานข้าม Platform อาทิเช่น  iOS, Android, Windows Phone, 

BlackBerry, Symbian, webOS, และ bada นั่นหมายความว่าใช้ PhoneGap สร้าง 

Mobile Apps ครั้งเดียวใช้ได้ทุก Platform ที่กล่าวมา 
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2.6 วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1.	 เพื่อออกแบบและพัฒนาบทเรียน M-learning แบบเกมมัลติมีเดียบน

อุปกรณ์มือถือ

2.	 เพือ่ประเมนิผลบทเรยีน M-learning แบบเกมมลัตมิเีดียบนอปุกรณ์มอืถอื

3.	 การออกแบบกรอบแนวคิด

รูปที่ 2  ตัวอย่างขั้นตอนการสร้าง Mobile application ด้วย PhoneGap 

(PhoneGap, 2557)

รูปที่ 3  กรอบแนวคิดของงานวิจัย
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จากรูปที่ 3 แสดงกรอบแนวคิดในการท�ำงานวิจัยประกอบไปด้วยขั้นตอนการ

ท�ำงาน 8 ขั้นตอนดังต่อไปนี้

1.	 จัดเตรียมเน้ือหารายวิชา โดยใช้เนื้อหาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซ่ึงอยู่ใน

รูปแบบของเอกสาร MS word, MS Power point 

2.	 วเิคราะห์เนือ้หาบทเรียน โดยการน�ำเน้ือหาจากขัน้ตอนแรกมาท�ำการจ�ำแนก 

แยกข้อมลูว่าเนือ้ส่วนไหนท่ีสามารถน�ำมาเขยีนเป็นบทเรยีน M-learning ในรปูแบบ

ของเกมมัลติมีเดียแล้วท�ำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และน่าสนใจเรียนมากที่สุด 

3.	 ออกแบบบทด�ำเนินเรื่อง (Storyboard) ในขั้นตอนนี้จะเป็นการออกแบบ

บทด�ำเนินเรื่องของ M-learning ในรูปแบบของเกมมัลติมีเดีย การออกแบบบท

ด�ำเนินเรื่องแบบเกมมัลติมีเดียเพื่อท�ำให้บทเรียนมีความน่าสนใจมากขึ้น

4.	 ผูเ้ชีย่วชาญประเมินขอบเขตบทเรยีนและการออกแบบบทด�ำเนนิเรือ่ง โดย

เมื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินผลแล้วจะน�ำผลที่ได้จากการประเมินมาปรับแก้ไขตามค�ำ

แนะน�ำของผู้เชี่ยวชาญจากนั้นจึงน�ำไปพัฒนาเป็นบทเรียนต่อไป

5.	 พัฒนาบทเรยีนในรปูแบบของเกมมัลตมีิเดยี โดยใช้เครือ่งมอื Adobe flash,  

Javascript, CSS และ HTML5 

6.	 ในกระบวนการพัฒนานอกจากเราจะใช้ภาษาและเครื่องมือท่ีกล่าวไปแล้ว

ในขั้นตอนที่ 5 งานวิจัยนี้ได้ใช้ PhoneGap เพื่อเป็นเครื่องมือในการแปลงจากบท

เรียนในรูปแบบ Web Applicationไปเป็นรูปแบบที่สามารถท�ำงานบนอุปกรณ์มือถื

อได้ คือ iOS และ Android

7.	 ผลลัพธ์ที่ได้จะได้บทเรียนเกมมัลติมีเดียในรูปแบบที่สามารถท�ำงานบน 

iOS และ Android 

8.	 เมือ่ได้บทเรยีน (M-content) แล้วน�ำไปให้ผูเ้ชีย่วชาญประเมนิอีกครัง้เพือ่

น�ำผลจากการประเมินมาท�ำการปรับปรุงแก้ไขและน�ำไปทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียน
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4.  ตัวอย่างหน้าจอ  

รูปที่ 4 หน้าจอแสดงตัวอย่างบทเรียนเกม

รูปแบบ Android

รูปที่ 5 หน้าจอแสดงตัวอย่างบทเรียนเกม

รูปแบบ ios

5. ดำ�เนินการทดลองวิจัย

ขอบเขตของการวิจัย

1.	 ความสามารถของเกม

 	 1.1	 สามารถ Login เข้าสู่ระบบเกมได้

	 1.2	 มีเสียงดนตรีประกอบการเล่มเกม

	 1.3	 มปีุม่เดินหน้าถอยหลงัส�ำหรบัให้ผูเ้รยีนเลอืกเล่นเกมในด่านต่างๆได้

 	 1.4	 สามารถเลือกตัวละครเกมได้

  	 1.5	 มีระบบข้อสอบวัดผลก่อนเรียนและหลังเรียน

2.	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างใช้กลุ่มตัวอย่างจาก สถาบันเทคโนโลยีไทย- 

ญี่ปุ่นจ�ำนวน 20 ตัวอย่าง และท�ำการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

3.	 ระยะเวลาการท�ำวิจัยในช่วงเดือน ตุลาคม 2557-ธันวาคม 2557

4.	 เนื้อหาวิชาท่ีน�ำมาออกแบบเป็นบทเรียนเกมใช้เนื้อหา วิชาเทคโนโลยี

มัลติมีเดีย หลักสูตรปริญญาตรี 2549 หัวข้อเทคโนโลยีสื่อประสม

6. วิธีการศึกษา/การดำ�เนินการวิจัย

เนื่องจากเป็นการวิจัยเชิงทดลองและพัฒนาได้ท�ำการแบ่งวิธีการวิจัยออกเป็น 

2 ขั้นตอน
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ขั้นตอนการพัฒนาระบบ

	 6.1	 รวบรวมและศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนวิชาเทคโนโลยี

มัลติมีเดีย

	 6.2	 ออกแบบโครงสร้างของบทเรียนในรูปแบบที่เป็นเกมมัลติมีเดีย

ส�ำหรับท�ำงานบนอุปกรณ์มือถือแบบ iOS และ Android

	 6.3	 สร้างบทด�ำเนนิเรือ่งการท�ำงานบทเรยีนแบบเกมมลัตมิเีดยี (Storyboard) 

	 6.4	 ด�ำเนินการพัฒนาโดยใช้เคร่ืองมือ Javascript, CSS, HTML5, 

Adobe flash

	 6.5	 น�ำเสนอผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินผล

	 6.6	 น�ำเสนอไปให้ผู้เรียนได้ท�ำการทดสอบ

7.การทดสอบ

น�ำบทเรียนแบบเกมไปให้ผู้เรียนประเมินผล จากแบบสอบถามโดยให้มีผู้

ทดสอบใช้งาน 20 คนโดยในแต่ละหัวข้อการประเมินจะแบ่งออกเป็น 5 ระดับคือ 

5 = ดีเยี่ยม, 

4 = ดีมาก

3 = ดี

2 = ปานกลาง

1 = อ่อน

ตารางที่ 1	 แสดงผลการประเมินการใช้งานบทเรียน M-learning แบบเกม 

รายการ ระดับ

1.รูปแบบการเข้ามาใช้งานเกมเข้าใจง่าย 4.3 ดีมาก
2.การออกแบบหน้าจอของเกมมีความเหมาะสมกับหน้าจออุปกรณ์มือถือ 

iOS และ Android

3.9 ดี

3.ความสะดวกในการใช้งานของเกม 4.4 ดีมาก
4.การจัดวางองค์ประกอบเมนูการใช้งานเกม 4.2 ดีมาก
5.บทเรียนเกมมีความน่าสนใจ 4 ดีมาก
6.ความพึงพอใจโดยภาพรวมทั้งหมด 4.1 ดีมาก

รวม 4.15 ดีมาก
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จากตารางที่ 1 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในการใช้งานบทเรียน 

M-learning แบบเกม โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.15 ซึ่งเมื่อพิจารณา

เป็นรายข้อพบว่า ส่วนใหญ่อยูใ่นระดบัดมีาก มีเพยีงหวัข้อของ การออกแบบหน้าจอ

ของเกมมีความเหมาะสมกับหน้าจออุปกรณ์มือถือ iOS และ Android ได้คะแนน

ประเมินที่ 3.90 อยู่ในระดับดีเนื่องจากหน้าจอของอุปกรณ์มือถือทั้งในระบบ iOS 

และ Android มคีวามหลากหลายและมขีนาดทีแ่ตกต่างกนัมากท�ำให้บางครัง้ผูเ้รยีน

ที่ใช้งานหน้าจอที่มีขนาดเล็กจึงท�ำให้ไม่สะดวกในการใช้งาน

จากผลการประเมินจากผูเ้รยีนโดยมีการเรยีนผ่านอปุกรณ์มอืถอื Smart phone 

มีการประเมินทั้งหมด 6 หัวข้อคือ 1) รูปแบบการเข้ามาใช้งานเข้าใจง่ายได้คะแนน

ประเมินเฉลี่ย 4.3 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการออกแบบส่วนเชื่อมต่อกับผู้ใช้งานมีความ

เหมาะสมมากไม่ยุง่ยากซับซ้อน ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูไ้ด้ง่ายและเรว็ 2) การออกแบบ

หน้าจอของเกมมีความเหมาะสมกับหน้าจออุปกรณ์มือถือ iOS และ Android ได้

คะแนนประเมิน 3.9 ซึ่งอยู่ในระดับดี และมีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดในการประเมิน แสดง

ให้เห็นว่าการออกแบบหน้าจอของเกมยังไม่สอดคล้องกับหน้าจออุปกรณ์มือถือได้

ทกุรุน่ เนือ่งจากปัจจบุนัมือถอืมีหลากหลายรุน่และมีหน้าจอทีแ่ตกต่างกนัมากท�ำให้

การออกแบบหน้าจอยงัไม่เหมาะสมเท่าท่ีควร 3) ด้านความสะดวกในการใช้งานของ

เกมได้คะแนนประเมินเฉลี่ย 4.3 ซึ่งผู ้เรียนหมายถึงการใช้งานมีความสะดวก

เนื่องจากใช้งานผ่านอุปกรณ์มือถือไม่ต้องไปเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ก็สามารถใช้

งานได้ 4) การจัดวางองค์ประกอบเมนูการใช้งานเกมได้คะแนนประเมินเฉลี่ย 4.2 

จะเหน็ได้ว่าผูเ้รียนมีความพอใจในการออกแบบ layout ของเกมท�ำให้ผูเ้รยีนมคีวาม

สนใจมากขึ้น  5) บทเรียนเกมมีความน่าสนใจได้คะแนนประเมินเฉลี่ย 4.0 หมาย

ถงึการพัฒนาเกมให้มีความดงึดดูต่อผู้เรยีนอยูใ่นระดบัดมีาก แต่งอย่างไรกต็ามการ

ออกแบบพัฒนาบทเรยีนท่ีเป็นแบบเกมยงัต้องอาศยัปัจจยัและตวัอืน่เข้ามาร่วมด้วย  

เช่น ความนิยมของกลุ่มผู้เรียนในช่วงที่พัฒนา เป็นต้น  6) ความพึงพอใจโดยภาพ

รวมทั้งหมดได้คะแนนประเมินเฉลี่ย 4.1 แสดงให้เห็นว่าบทเรียนแบบเกมที่พัฒนา

ขึ้นผู้เรียนมีความพอใจโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก และค่าเฉล่ียของการประเมินทั้ง 

6 หัวข้อคะแนนเฉลี่ยที่ได้ 4.15 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก
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8. บทสรุป

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาบทเรียน M-learning 

แบบเกมมัลติมีเดียบนอุปกรณ์มือถือรูปแบบ iOS และ Android โดยผู้วิจัยได้น�ำ

เสนอกรอบแนวคิดในการท�ำวิจัยและกระบวนการออกแบบบทเรียน M-learning 

อย่างไรให้ผูเ้รียนมคีวามสนใจอยากเรยีนมากข้ึน นอกจากนีผู้้วจิยัยงัได้ท�ำการพฒันา

ตัวแบบเพื่อท�ำการประเมินทดสอบจากผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินรูปแบบบทด�ำเนิน

เรื่องและน�ำข้อมูลผลลัพธ์กลับมาแก้ไข

นอกจากนีเ้มือ่ท�ำการพฒันาบทเรยีนบทเรยีน M-learning แบบเกมมลัตมิเีดยี

บนอปุกรณ์มอืถอืแล้วยงัได้ท�ำการทดสอบและประเมนิผลโดยผลการประเมนิบทเรยีน 

M-learning แบบเกมมัลติมีเดียบนอุปกรณ์มือถือมีค่าเฉลี่ยที่  4.15 หมายความว่า

ดีมาก หัวข้อที่มีผลการประเมินสูงสุดคือความสะดวกในการใช้งานมีค่า 4.4 ดีมาก 

เน่ืองจากผูเ้รยีนสามารถเข้ามาใช้งานได้ด้วยอปุกรณ์มอืถอืตลอดระยะเวลาทีผู่เ้รยีน

สะดวก ส�ำหรับผลการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยต�่ำสุดคือหัวข้อการออกแบบหน้าจอของ

เกมมีความเหมาะสมกับหน้าจออุปกรณ์มือถือ iOS และ Android ได้คะแนนเฉลี่ย 

3.9 เนือ่งจากหน้าจออปุกรณ์มือถอืมีขนาดแตกต่างกนัทัง้ในระบบ iOS และ  Android 

ท�ำให้ผู้ใช้เรียนที่ใช้หน้าจอขนาดเล็กมองว่าการออกแบบหน้าจอยังไม่ดีเท่าที่ควร

ส�ำหรับงานวิจัยในอนาคตผู้วิจัยมีเป้าหมายจะท�ำการประเมินเปรียบเทียบผล

สมัฤทธ์ิทางการเรยีนของผู้เรยีนท่ีเรยีนด้วยบทเรยีน M-learning แบบเกมมลัตมิเีดยี

บนอุปกรณ์มือถือ กับ ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน e-Learning แบบปกติทั่วไป

ส�ำหรับงานวจิยัน้ีท�ำการทดสอบกบักลุม่ตวัอย่างจ�ำนวนกลุม่ตวัอย่างยังน้อยจึง

อาจท�ำให้ผลลัพธ์ที่ได้อาจมีความคลาดเคลื่อน งานวิจัยนี้จึงควรน�ำไปทดสอบกับ

กลุ่มตัวอย่างให้มีขนาดมากขึ้นกว่าเดิมและควรมีการเลือกกลุ่มตัวอย่างที่มีความ

แตกต่างกัน เช่น อายุของผู้เรียน เป็นต้น เพื่อศึกษาเปรียบเทียบความแตกต่างของ

กลุ่มผู้เรียนและน�ำมาปรับปรุงแก้ไขในการท�ำวิจัยในครั้งต่อไป
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ส่งเสริมเครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว

ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด
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การพัฒนารูปแบบการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริม
เครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด1 

The Model Development of Creative Tourism in order to
Enhance the Network of  Tourism Activities of

DVARAVATI Four Provinces
7บทที่

ทินกฤต  รุ่งเมือง2

Tinnakrit Rungmuang

1งานวิจัยนี้ได้รับทุนสนับสนุนจากส�ำนักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วช.) ประเภทบัณฑิตศึกษา ประจ�ำปีงบประมาณ 
2557 และทุนสนับสนุนการท�ำวิจัยประเภทนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร ประจ�ำปี
การศึกษา 2557
2นักศึกษาปริญญาปรัชญาดุษฏีบัณฑิต สาขาวิชาพัฒนศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร (สถานที่ท�ำงานวิทยาลัยราชสุดา 
มหาวิทยาลัยมหิดล) โดย รองศาสตราจารย์ ดร.นริทร์  สังข์รักษา อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสภาพของ

การด�ำเนินการและความต้องการการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มทวารวดี 4 

จังหวัด 2) เพื่อสร้างรูปแบบการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริมเครือข่าย

กิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด 3) เพื่อทดลองรูปแบบการ

ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริมเครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ่ม

ทวารวด ี4 จงัหวดั  4) เพือ่ประเมินและปรับปรงุรปูแบบการท่องเทีย่วเชิงสร้างสรรค์ 

ของกลุม่ทวารวด ี4 จังหวัด เพือ่ส่งเสรมิเครอืข่ายกจิกรรมการท่องเทีย่ว กลุม่ตวัอย่าง

ได้แก่นักท่องเที่ยวชาวไทยและชาวต่างชาติในกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด จ�ำนวน 384 

คน เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูลในการวิจยัได้แก่ แบบสงัเคราะห์เอกสาร 

แนวทางการสนทนากลุ่ม แบบสอบถาม เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการเชิงปริมาณ

และเชงิคุณภาพ  ตรวจสอบความถกูต้อง และความครบถ้วนของข้อมูล  และวิเคราะห์

ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส�ำเร็จรูป สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์

ข้อมลู ได้แก่ การแจกแจงความถี ่ค่าร้อยละ ค่าเฉลีย่ ค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และ

การวิเคราะห์เนื้อหา
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การท่องเที่ยวของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด
The Model Development of Creative Tourism in order to Enhance the Network of  Tourism Activities of DVARAVATI Four Provinces

ผลการวจิยัพบว่า 1) สภาพของการด�ำเนนิการการท่องเทีย่วเชงิสร้างสรรค์ของ

กลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด นักท่องเที่ยวชาวไทยและชาวต่างชาติเห็นว่าการมีส่วนร่วม

ของชุมชน ศักยภาพของแหล่งท่องเที่ยว การเรียนรู้และกิจกรรม อยู่ในระดับมาก 

และความต้องการการท่องเท่ียวเชงิสร้างสรรค์ นกัท่องเทีย่วชาวไทยและชาวต่างชาติ 

ต้องการท่องเทีย่วทางธรรมชาต ิมากท่ีสดุ คดิเป็นร้อยละ 57.59 แหล่งท่องเทีย่วทาง

วัฒนธรรม ประเพณี คิดเป็นร้อยละ 18.85 และแหล่งท่องเที่ยวด้านวิถีชีวิตท้องถิ่น 

คิดเป็นร้อยละ 13.09 ตามล�ำดบั  2) การพฒันารปูแบบการท่องเทีย่วเชงิสร้างสรรค์ 

ได้รปูแบบมชีือ่เรยีกว่า “KRNS-NONGKHAO Model” 3) ผลการทดลองรปูแบบ

การท่องเทีย่วเชงิสร้างสรรค์ ด้านการบรหิารจดัการการท่องเทีย่วเชงิสร้างสรรค์ตาม

โครงสร้างเพื่อความสมดุลตามหลักธรรมาภิบาล ท�ำให้สมาชิกทราบถึงแนวทางการ 

กระจายรายได้ การจัดกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง มีการจัด

กิจกรรมที่สะท้อนถึง ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม ประเพณี ของความพึงพอใจของ

นักท่องเที่ยว อยู่ในระดับมาก 4 ) การประเมินและปรับปรุงรูปแบบการท่องเที่ยว

เชงิสร้างสรรค์ และมคีวามคดิเหน็ของผูท่ี้เกีย่วข้อง อยูใ่นระดบัมาก และถอดบทเรยีน

พบว่า ความส�ำเร็จของการด�ำเนินกิจกรรม มีการด�ำเนินการกิจกรรมการท่องเที่ยว

และพฒันาอย่างต่อเน่ือง น�ำระบบเทคโนโลยสีารสนเทศมาใช้เพือ่การประชาสมัพนัธ์

ชมุชน ผูบ้รหิารในชมุชน และหน่วยงานท่ีเกีย่วข้องให้การสนบัสนนุเช่ือมโยงเครอืข่าย

การท่องเที่ยวภายใน และภายนอกชุมชน เน้นกระบวนการมีส่วนร่วม ระดับชุมชน

และหน่วยงานภาครัฐ

ค�ำส�ำคัญ :  การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เครือข่ายกิจกรรม ส่งเสริมเครือข่าย

Abstract
This research aimed to 1) study the operation and demand for creative 

tourism of 4-province DVARAVATI, 2) create model of creative tourism in 

order to promote the network of tourism activities of 4-province DVARAVATI, 

3) test model of creative tourism in order to promote the network of tourism 

activities of 4-province DVARAVATI, 4) evaluate and improve model of creative 

tourist of 4-province DVARAVATI in order to encourage the network of tourism 
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activities of 4-province DVARAVATI. The samples for the research were 384 

tourists both Thai and foreigners of 4-province DVARAVATI. The tools used in 

data collection were synthetic model of document, SWOT Analysis, focus group 

discussion, and questionnaire. The statistics used in data analysis were frequency, 

percentage, mean, standard deviation and content analysis.

The results of the research were: 1) in respect of the creative tourism 

operation of DVARAVATI, Thai and foreign respondents were of the opinion 

that participation of the community, potentiality of tourism, learning, and activities 

were of a high level, and in respect of the demand for the creative tourism, Thai 

and foreign respondents needed natural tourism of the highest level, representing 

57.59%; cultural and traditional tourism, representing 18.85%; and local 

attractions tourism, representing 13.09%, respectively; 2)  the development for 

creative tourism model was the “KRNS-NONGKHAO Model” 3) the success 

factors for the model of creative tourism were the model of creative tourism 

management in accordance with the structure of a balance of good governance, 

participative networks in the levels of province and community; 4) the evaluation 

and improvement of creative tourism model of the respondents was at  high 

level. In addition, the overall opinion of those involved with the model of creative 

tourism so as to promote the tourism activity network of 4-province DVARAVATI 

was at high level.  It was also found that the success of the network of tourism 

activities relied on the use of information technology for public relations in the 

communities, the supports of the community administrators and concerning 

public offices for the tourism networks of inside and outside communities, and 

the participatory process at the community and the public sector levels. 

Keywords :	 Creative Tourism, Network of Activities, Enhancing the 
Network 
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การท่องเที่ยวของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด
The Model Development of Creative Tourism in order to Enhance the Network of  Tourism Activities of DVARAVATI Four Provinces

บทนำ�

แนวโน้มการท่องเที่ยวโลก องค์การการท่องเที่ยวโลก (World Tourism 

Organization : UNWTO) ได้พยากรณ์ว่าเมื่อถึงปี พ.ศ.2563 จะมีนักท่องเที่ยว

ระหว่างประเทศจ�ำนวน 1,600 ล้านคน ภมิูภาคทีมี่แนวโน้มเป็นแหล่งท่องเทีย่วยอด

นิยม คือ ภูมิภาคเอเชียตะวันออก แปซิฟิก และกลุ่มประเทศในเอเชียตะวันออก

เฉียงใต้ การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างการตลาด กลุ่มประเทศ บราซิล รัสเซีย อินเดีย 

และจีน (BRIC) มีรายได้เพ่ิมข้ึน และมีศักยภาพในการส่งออกนักท่องเที่ยวใน

อนาคต พร้อมทัง้การแข่งขนัด้านการท่องเท่ียวสูงขึน้ และการเปลีย่นแปลงโครงสร้าง

ประชากรโลกนกัท่องเท่ียวกลุม่ผูส้งูอายุมีแนวโน้มเพิม่สงูขึน้ ประเทศไทยต้องเผชิญ

กบัความเสีย่งและวกิฤตในหลายด้าน ซ่ึงศกัยภาพด้านการท่องเทีย่วของประเทศไทย

จากการจัดอันดับของ The Travel & Tourism Competitiveness ในปี พ.ศ.2550 

ประเทศไทยอยู่ในอันดับที่ 43 ของโลก ปี พ.ศ.2551 ขยับขึ้นมาอยู่ในอันดับที่ 42 

ของโลก ปี พ.ศ.2552 ขยบัข้ึนมาอยูใ่นอนัดบัท่ี 39 ของโลกและปี พ.ศ.2553 - 2555 

อยู่ในล�ำดับที่ 41 ของโลก ประเทศไทยมีความได้เปรียบด้านการท่องเที่ยว ซ่ึงมี

ทรัพยากรพืน้ฐานด้านการท่องเท่ียวหลากหลายกระจายอยูใ่นทกุจงัหวดั และ มคีวาม

พร้อมในการรองรบันกัท่องเท่ียวแหล่งท่องเท่ียวหลายแห่งมคีวามสวยงามตดิระดับ

โลกมีเอกลักษณ์ต่างจากภูมิภาคอื่น กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาจัดท�ำ

ยทุธศาสตร์แผนงานฟ้ืนฟวิูกฤตการท่องเทีย่วระยะสัน้และระยะยาว และจดัท�ำแผน

พฒันาการท่องเทีย่วแห่งชาต ิพ.ศ.2555 – 2559 โดยมวีตัถปุระสงค์เพื่อฟ้ืนฟูและ

กระตุ้นภาคการท่องเที่ยวให้ขยายตัวและเกิดความยั่งยืน และเพื่อเร่งรัดและสร้าง

ศกัยภาพในการหารายได้จากการท่องเท่ียว เพ่ือพัฒนาการท่องเทีย่วของประเทศไทย

ให้มีความพร้อมทั้งด้านคุณภาพการแข่งขัน เกิดการสร้างรายได้ และการกระจาย

รายได ้ควบคู ่ไปกับการพัฒนาที่ยั่ งยืน (สมาคมการตลาดท่องเที่ยวไทย, 

2555,ศูนย์สารสนเทศยุทธศาสตร์ภาครัฐ ส�ำนักสถิติแห่งชาติ, 2555)

ส�ำนกังานคณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกจิและสงัคมแห่งชาติเป็นผูก้�ำหนด 

พฒันาอตุสาหกรรมเชงิวัฒนธรรมให้เป็นหวัใจส�ำคญัของการพฒันาประเทศ อนัน�ำ

ไปสู่การท่องเที่ยวรูปแบบใหม่ เรียกว่า “การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ (Creative 
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Tourism)” ซึง่เป็นการท่องเท่ียวทางเลือกใหม่ท่ีมิได้ทดแทนการท่องเทีย่วในรูปแบบ 

อื่นๆ สิ่งท้าทายส�ำหรับผู้ด�ำเนินการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ คือ การสร้างมูลค่าและ

คุณค่าศิลปะ วัฒนธรรมและวัตถุดิบท่ีมีในท้องถิ่น และสามารถท�ำให้ผู้มาเยือน

ตระหนักถึงมูลค่าและคุณค่านั้นๆ ว่ามีความแตกต่างจากสินค้า และบริการทั่วไป

อย่างไร การท่องเทีย่วเชงิสร้างสรรค์จึงมักถกูโยงใยเข้ากบัการเล่าเรือ่งทีเ่กีย่วข้องกบั

ท้องถิ่นนั้นๆ เพื่อให้ผู้มาเยือนมีความเข้าใจในอัตลักษณ์ของสถานที่ท่องเที่ยวนั้น

มากข้ึน การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์มิได้เกิดขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการของ

นักท่องเที่ยวเพียงอย่างเดียว ท�ำให้การท่องเท่ียวมีส่วนช่วยสนับสนุนอัตลักษณ์ 

(Identity) ของสถานที่ท่องเที่ยวนั้นๆ ตลอดจนกระตุ้นการบริโภควัฒนธรรม และ

ความสร้างสรรค์ของผูค้นท้องถิน่ด้วยเหตนุีก้ารจัดหมวดหมูก่ารท่องเทีย่วจงึจ�ำเป็น

ต้องมองทั้งในภาคผู้ผลิตและผู้บริโภคไปพร้อมกัน (ภัทรพงศ์ อินทรก�ำเนิด และ

คณะ,2553 : 27-33) จึงสามารถอธบิายได้ว่าการท่องเทีย่วเชิงสร้างสรรค์นีม้คีวาม

สัมพันธ์กับระบบเศรษฐกิจและส่งผลให้ระบบเศรษฐกิจดีขึ้น

กลุ่มทวารวดี ประกอบด้วยจังหวัดกาญจนบุรี จังหวัดนครปฐม จังหวัดราชบุรี 

และ จงัหวดัสพุรรณบรุ ีตามกรอบส�ำนักงานบรหิารยทุธศาสตร์กลุม่จงัหวดัภาคกลาง

ตอนล่าง 1 เป็นเมืองทางประวัติศาสตร์ และเป็นกลุ่มจังหวัดที่เป็นประตูสู่ภาคใต้ 

อันอุดมสมบูรณ์ด้วยทรัพยากรธรรมชาติ ภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นศูนย์กลางการค้า

ของภาคตะวนัตกและเป็นชมุชนการขนส่ง การขนถ่ายสนิค้ามายาวนาน โดยทางรถไฟ 

รถยนต์ การขนส่งสินค้าการเกษตรทางน�ำ้เพือ่เข้าสูต่ลาดในกรงุเทพมหานคร และมี

ความได้เปรียบทางด้านท�ำเลที่ตั้ง ประกอบกับโครงสร้างพื้นฐานของจังหวัด และ

มช่ืีอเสยีงในเร่ืองของการท่องเทีย่วทัง้การท่องเทีย่วเชงินเิวศ เชงิสภุาพ เชงิเกษตรกรรม 

เชิงวัฒนธรรม เชิงศาสนา และเชิงโบราณคดี ฯลฯ จากการวิเคราะห์ปัจจัยภายใน 

ปี พ.ศ.2554 และ ปี พ.ศ.2555 จุดแข็ง (Strength) ของกลุ่มทวารวดี พบว่า 

มภูีมปัิญญาท้องถิน่ และปราชญ์ชาวบ้านท่ีหลากหลาย เกษตรกรมคีวามประสบการณ์ 

องค์ความรู้ ความสามารถ และการท่องเที่ยวมีแหล่งศิลปวัฒนธรรม ประวัติศาสตร์ 

ธรรมชาติที่โดดเด่น มีการคมนาคมที่สะดวกไม่ไกลจากกรุงเทพฯ โดยเฉล่ีย 100 

กิโลเมตร (ส�ำนักบริหารยุทธศาสตร์ กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 1, 2554) เป็น
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ประตูสู ่ชายแดนภาคตะวันตกและภาคใต้ มีอุทยานแห่งชาติที่มีความสมบูรณ์

เชือ่มต่อกบัพืน้ทีป่่าใหญ่ท่ีสุดในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ และมกิีจกรรมการท่องเทีย่ว

เป็นงานประจ�ำปีที่มีชื่อเสียงซึ่งเหมาะแก่การบริหาร และพัฒนาการท่องเที่ยวให้

สอดคล้องกับนโยบายระดับชาติ ดังท่ีกล่าวมาได้แสดงให้เห็นว่า กลุ่มทวารวดีมี

ศักยภาพที่จะรองรับการพัฒนาด้านการท่องเที่ยวเป็นอย่างมาก จึงเห็นได้ว่าการ

จัดการท่องเที่ยวชุมชนเชิงสร้างสรรค์ยังขาดการจัดการที่ดี และขาดการน�ำเสนอ

เอกลักษณ์ของท้องถิ่นตนเองให้โดดเด่นขาดการน�ำภูมิปัญญาของท้องถิ่นมาใช้ 

มุง่หวงัการใช้เงนิตราในอตุสาหกรรมการท่องเท่ียวประการหลกั มุง่ทนุทางเศรษฐกจิ

มากกว่าการใช้ทุนทางสังคม ทุนทางทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อม ท�ำให้ขาด

ความสมดุล ไม่สามารถจัดการท่องเที่ยวแบบมีส่วนร่วมและพึ่งตนเองได้

ปัญหาและอุปสรรคของกลุ่มท่องเท่ียวทวารวดีน้ัน คือ การท่องเที่ยวขาดการ

จดัการ และเชือ่มโยงแหล่งท่องเท่ียวอย่างบรูณาการ และองค์กรทีเ่กีย่วข้องด้านการ

ท่องเทีย่วในกลุม่ทวารวดยีงัขาดการสร้างเครอืข่ายร่วมกนั (ส�ำนกับรหิารยทุธศาสตร์ 

กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 1, 2554) จากที่กล่าวมาข้างต้นนั้น การน�ำแนวคิด

การจดัการการท่องเทีย่วเชงิสร้างสรรค์ เพือ่ส่งเสรมิเครอืข่ายกจิกรรมการท่องเทีย่ว 

ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด โดยใช้ประวัติศาสตร์ กลุ่มชาติพันธุ์เป็นฐานการเรียนรู้

และท่องเทีย่ว เพ่ือให้เกดิการพฒันาอย่างยัง่ยนื ชมุชน และผูป้ระกอบการท่องเทีย่ว 

และนกัท่องเทีย่ว รวมถึงประชาชน นักเรียน นสิติ นกัศกึษา หนักลบัเข้ามาศกึษาจาก

แหล่งเรียนรู้ ประวัติศาสตร์ กลุ่มชาติพันธุ์ และการท่องเที่ยวในแหล่งท่องเที่ยวรูป

แบบใหม่ ผสมผสานความเข้าใจถึงการด�ำเนินชีวิต วิถีชีวิต สามารถน�ำมาประยุกต์

ใช้ในการจดัการท่องเท่ียวชมุชนเชงิสร้างสรรค์ ประกอบกบัการน�ำเอกลกัษณ์เฉพาะ 

และภูมิปัญญาในแต่ละชุมชน ในด้านชีวิตความเป็นอยู่ ประเพณี การแต่งกาย และ

อาหารพื้นเมือง ซึ่งเป็นทุนที่มีอยู่แล้วในชุมชนเป็นจุดขายด้านการท่องเที่ยว 

ดงันัน้ผูว้จิยัในฐานะนักศกึษาสาขาวิชาพฒันศกึษาทีใ่ช้การศกึษาเป็นเครือ่งมอื

ในการพัฒนาประเทศประกอบกบัผูวิ้จัยสนใจท่ีจะศกึษาการท่องเทีย่วเชงิสร้างสรรค์ 

เพื่อส่งเสริมเครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด เพื่อการขับ

เคลื่อนเชิงนโยบายการท่องเที่ยวบนฐานความรู้ ซึ่งผลการวิจัยสามารถน�ำไปสู่การ

ก�ำหนดนโยบายด้านการท่องเที่ยว ที่จะส่งผลต่อการพัฒนาชุมชนต่อไป
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.	 เพื่อศึกษาสภาพของการด�ำเนินการและความต้องการการท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด

2.	 เพือ่สร้างรปูแบบการท่องเท่ียวเชงิสร้างสรรค์ เพือ่ส่งเสรมิเครอืข่ายกิจกรรม

การท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด 

3.	 เพื่อทดลองรูปแบบการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริมเครือข่าย

กิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด 

4.	 เพื่อประเมินและปรับปรุงรูปแบบการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ของกลุ่ม

ทวารวดี 4 จังหวัด เพื่อส่งเสริมเครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว

ขอบเขตของการวิจัย

การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริม

เครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด ในครั้งนี้มีขอบเขตการ

วิจัยดังต่อไปนี้

1.	ขอบเขตด้านเนื้อหา

งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนารูปแบบการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริม

เครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด ดังนั้นขอบเขตด้าน

เนื้อหาในการวิจัย ในครั้งนี้ ได้แก่ สภาพของการด�ำเนินการทางการท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์ ในกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด 

2.	ขอบเขตด้านประ กร กลุ่มตัวอย่างและผู้ให้ข้อมูลหลัก

	 ประ กร กลุ่มตัวอย่างและผู้ให้ข้อมูลหลัก

		  -	 ประชากร ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้น้ี ได้แก่  นกัท่องเทีย่วชาวไทย

และชาวต่างชาติ จ�ำนวนทั้งหมด 11,595,688 คน ข้อมูลจากฐานข้อมูลการท่อง

เทีย่วเชงิการตลาดปี พ.ศ.2555 จ�ำแนกรายจังหวัด (การท่องเทีย่วแห่งประเทศไทย, 

2556)   

		  -	 กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้มาโดยการสุ่มโดย

ใช้ตารางของเครจซี่และมอร์แกน (Krejcie &Morgan) ได้ 384 คน
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		  -	 ผู้ให้ข้อมูลหลัก ชุมชนหมู่บ้านหนองขาว ต�ำบลหนองขาว อ�ำเภอ

ท่าม่วง จังหวัดกาญจนบุรี ชาติพันธุ์ไทย จีน ประกอบด้วย ผู้น�ำชุมชนในพื้นที่

เป้าหมาย องค์กรชุมชนที่เกี่ยวข้องในพ้ืนที่เป้าหมาย คนในชุมชนพื้นที่เป้าหมาย

ที่เป็นผู้ร่วมวิจัย วัด และพิพิธภัณฑ์ในพื้นที่เป้าหมาย  นักท่องเที่ยวชาวไทย ท่ีมา

ท่องเที่ยวหมู่บ้านหนองขาวในปี พ.ศ.2556 – 2557

3.	ขอบเขตด้านพื้นที่

	 ผู้วิจัยศึกษาการพัฒนารูปแบบการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริม

เครือข่ายกจิกรรมการท่องเทีย่ว ของกลุ่มทวารวด ี4 จังหวดั ในกลุม่ทวารวด ีประกอบ

ด้วยจังหวัดกาญจนบุรี จังหวัดนครปฐม จังหวัดราชบุรี และจังหวัดสุพรรณบุรี ตาม

กรอบส�ำนักงานบริหารยุทธศาสตร์กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 1 (ส�ำนักบริหาร

ยุทธศาสตร์ กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 1, 2554)

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริม

เครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ ่มทวารวดี 4 จังหวัด ผู ้วิจัยได้ศึกษา

วรรณกรรมทีเ่กีย่วข้องเพ่ือเป็นกรอบแนวคดิเกีย่วกบัอตุสาหกรรมการท่องเทีย่ว และ

แนวคดิเกีย่วกบัการท่องเท่ียวเชงิสร้างสรรค์ เศรษฐกจิสร้างสรรค์ มีลกัษณะของความ

เป็นนามธรรมมากกว่าความเป็นรูปธรรม ในความเข้าใจของคนทั่วไปโดยเฉพาะใน

ระยะเริม่แรกทีม่กัจะพูดถงึเศรษฐกิจสร้างสรรค์ท่ีใช้ทนุทางวฒันธรรมเป็นหลกั ท�ำให้

เกิดความสับสนระหว่างค�ำว่า “เศรษฐกิจวัฒนธรรม (Cultural Economy)” และ 

“เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy)” อยู่ไม่น้อย ซึ่งความสับสนและ

ความไม่เข้าใจดังกล่าวท�ำให้การแบ่งประเภทและขอบเขตของอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ในปัจจบุนัยงัมคีวามไม่ชดัเจนและเป็นสากล ซึง่ส�ำนกังานคณะกรรมการ

พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ และศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ ได้ศึกษา

แนวคิดเกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยสรุปไว้ดังนี้ (ส�ำนักงานคณะกรรมการ

พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ และศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ, 2542 : 

18-22) โดยภาพรวมความหมายของ “เศรษฐกจิสร้างสรรค์” ยงัอยูใ่นขัน้ตอนของ

การพัฒนาแนวคิดอย่างต่อเนื่อง ดังนั้น ความหมายของเศรษฐกิจสร้างสรรค์จึงมี
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ความหลากหลาย และยังไม่มีค�ำจ�ำกัดความท่ีสร้างความเข้าใจและการยอมรับ

อย่างเป็นหนึ่งเดียวกัน อย่างไรก็ตามมีความหมายอย่างง่ายของ “เศรษฐกิจ

สร้างสรรค์” คอื “การสร้างมูลค่าทีเ่กดิจากความคดิของมนษุย์” โดย John Howkins

นรินทร์ สงัข์รกัษา (2555 : 273 - 292) กล่าวว่า การท่องเท่ียวของประเทศไทย

และประเทศต่าง ๆ ล้วนมีรูปแบบและกิจกรรมการท่องเที่ยวที่แตกต่างกันไปตาม

บริบทของทรัพยากรการท่องเท่ียว ท่ีเกิดจากธรรมชาติ และสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น 

การท่องเทีย่วเชงิสร้างสรรค์ (Creative Tourism) สอดคล้องกบัแผนพฒันาเศรษฐกจิ

และสังคมแห่งชาติ พ.ศ.2555-2559 ได้มุ่งเน้นเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Value 

Creation) เมือ่ธุรกจิท่องเท่ียวท่ัวโลกเกดิการเตบิโตอย่างต่อเนือ่ง ในช่วงเวลาไม่ก่ีปี

ที่ผ่านมานี้ อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่เสนอขายสินค้าที่สร้างสรรค์และบริการ  

เชงิวฒันธรรมกข็ายตวัในตลาดการท่องเทีย่วด้วยเช่นกัน รายประจ�ำปี 2004 ระบวุ่า

มจี�ำนวนนกัท่องเทีย่วชาวต่างชาติเข้ามาในยุโรปถงึ 416 ล้านคน ขณะทีภู่มภิาคเอเชีย

และแปซฟิิกมนีกัท่องเท่ียวเดนิทางประมาณ 153 ล้านคน ส่วนทวปีแอฟริกาทัง้หมด

มีนักท่องเที่ยวเดินทางประมาณ 33 ล้านคนต่อปี ภาควัฒนธรรมโดยเฉพาะการ

ท่องเที่ยวมีความต้องการของนักท่องเที่ยวที่จะได้สัมผัสมรดกทางวัฒนธรรม

เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์และห้องแสดงศิลปะ (Galleries) งานเทศกาล งานอื่นๆ ที่

นักท่องเที่ยวให้ความสนใจในการเข้าชมเช่น ดนตรี ชมการแสดงโอเปร่าใน

เมอืงต่างๆ อตัลักษณ์ทางวัฒนธรรมและประเพณท่ีีแตกต่างในแต่ละท้องถิน่เป็นสิง่

ดึงดูดความสนใจของนักท่องเที่ยวได้เป็นอย่างดีโดยเฉพาะกลุ่มนักท่องเที่ยวทาง

วัฒนธรรม (Cultural Tourists) ที่มองเห็นความแตกต่างและตระหนักถึงความเป็น

วัฒนธรรมมากกว่านักท่องเที่ยวทั่วไป 

สามารถสรุปได้ว่า อุตสาหกรรมท่องเที่ยวท่ีมีบทบาทการพัฒนาประเทศ 

ด้านเศรษฐกิจ สังคม และการเมือง ซึ่งก่อให้เกิดรายได้เป็นเงินตราต่างประเทศ 

รายได้จากอุตสาหกรรมท่องเที่ยวที่ได้มาในรูปของเงินตราต่างประเทศมีส่วนช่วย

สร้างเสถียรภาพประเทศ และเสนอขายความสวยงามของทรัพยากรธรรมชาติ 

ขนบธรรมเนียมประเพณี วิถีชีวิตความเป็นอยู่ของประชาชน เพื่อดึงดูดความสนใจ

ของนกัท่องเทีย่วชาวไทยและต่างประเทศ และมุง่หวงัว่าจะเป็นการกระจายรายได้สู่

ชุมชนอย่างเสมอภาค นอกจากปัจจัยทางด้านเศรษฐกิจแล้ว อุตสาหกรรมการ
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ท่องเท่ียวยังมีส่วนช่วยในการฟื้นฟูอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม ประเพณีของแต่ละ

ท้องถิ่น เป็นการท่องเท่ียวท่ีเน้นกิจกรรมท่ีสร้างสรรค์รูปแบบการท่องเที่ยวผ่าน

วถีิชีวติ ชมุชน ภมูปัิญญาท้องถิน่ ศลิปวัฒนธรรมและประวตัศิาสตร์ ในพืน้ทีข่องการ

จัดกิจกรรมการท่องเที่ยว ผู้ประกอบการหรือชุมชนนั้นๆ จึงต้องมีความรับผิดชอบ 

ซึ่งกล่าวได้ว่าเป็นแนวคิดในการจัดการท่องเที่ยวรูปแบบใหม่ที่ผู้เกี่ยวข้องกับการ

ท่องเทีย่ว ผูป้ระกอบการและนกัท่องเทีย่วล้วนมส่ีวนเก่ียวข้องในการมคีวามรบัผิดชอบ

ร่วมกัน ใน 3 ด้าน คือ ความรับผิดชอบ ต่อสภาวะแวดล้อม ความรับผิดชอบต่อ

วัฒนธรรมชุมชน และความรับผิดชอบต่อเศรษฐกิจท้องถิ่น

วิธีการวิจัย

การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริม

เครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ ่มทวารวดี 4 จังหวัด ครั้งนี้ผู ้วิจัยใช้

กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) และด�ำเนินการปฏิบัติ

การแบบมีส่วนร่วม (Participatory Action Research : PAR) โดยผู้วิจัยมีวิธีการ

ด�ำเนินการวิจัย 4 ขั้นตอน คือ

ขัน้ตอนที ่1 การศกึษาสภาพของการด�ำเนินการทางการท่องเท่ียวเชงิสร้างสรรค์ 

ในกลุม่ทวารวด ี4 จงัหวัด (Research : R1) โดยมีกระบวนด�ำเนนิการ ดงันี ้การศกึษา

แนวคดิ ทฤษฎี และสงัเคราะห์เอกสาร (Document synthesis) เกีย่วกบัอตุสาหกรรม

การท่องเที่ยว เศรษฐกิจสร้างสรรค์ การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ทั้งในประเทศ

และต่างประเทศ การเตรียมชุมชน และศึกษาพื้นที่ที่วิจัย ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

(Stakeholders) ได้แก่ ศึกษาความต้องการของผู้เก่ียวข้องกับการท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์ ด้วยแบบสอบถาม การเตรยีมความพร้อมส�ำหรบัพืน้ทีเ่ป้าหมาย ด้วยการ

สนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) 

ขัน้ตอนที ่2 การสร้างรปูแบบการท่องเท่ียวเชงิสร้างสรรค์ เพ่ือส่งเสรมิเครอืข่าย

กิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด (Development : D1) โดยมี

กระบวนด�ำเนินการ ดังนี้ ร่างรูปแบบการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เพื่อ

ส่งเสริมเครือข่ายกิจกรรมการท่องเท่ียว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด ด้วยการมี

ส่วนร่วมของชุมชนโดยร่วมปฏิบัติการกับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
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(Stakeholders) การจัดอบรมความรู้แนวคิดการเชื่อมโยงภาคีเครือข่ายและการ

พัฒนากิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ และการสนทนากลุ่ม (Focus Group 

Discussion) ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholders) ด�ำเนินการสร้างรูปแบบการ

พฒันาการท่องเทีย่วเชงิสร้างสรรค์ เพือ่ส่งเสรมิเครอืข่ายกจิกรรมการท่องเทีย่ว ของ

กลุม่ทวารวด ี4 จงัหวดั ของชมุชนโดยด�ำเนินการใช้เทคนคิกระบวนการวางแผนแบบ

มส่ีวนร่วม (Appreciation-Influence-Control : A-I-C) การตรวจสอบ และรบัรอง

รูปแบบ โดยแบบประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ จ�ำนวน 5 ท่าน 

ขั้นตอนที่ 3 ทดลองใช้รูปแบบท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริมเครือข่าย

กิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด (Research : R2) โดยมีกระบวน

ด�ำเนินการ ดังนี้ จัดเวทีเครือข่ายการเชื่อมโยงกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ในระดับชุมชน ขับเคลื่อนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ด้วยกิจกรรมชุมชน จัดเวที

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ของชุมชนนักปฏิบัติ (Community of Practices : COPs) เพื่อใช้

ในการเก็บข้อมูลเพื่อไปปรับปรุงและพัฒนารูปแบบการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริมเครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด

	 ขั้นตอนที่ 4 การประเมินและปรับปรุงรูปแบบการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ของกลุ ่มทวารวดี 4 จังหวัด เพื่อส่งเสริมเครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว 

(Development : D2) โดยมีกระบวนด�ำเนินการ ดังนี้ เป็นขั้นตอนการประเมินผล

การใช้รปูแบบการพฒันาการท่องเท่ียวเชงิสร้างสรรค์ เพือ่ส่งเสรมิเครอืข่ายกิจกรรม

การท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด ด�ำเนินการประเมินความคิดเห็นของผู้ที่

เกี่ยวข้องที่มีต่อรูปแบบการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมเครือข่ายกิจกรรม

การท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด และการสรุปบทเรียนจากการด�ำเนินงาน 

(Lesson Learned)

สรุปผลการวิจัย

การวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เพ่ือ

ส่งเสรมิเครอืข่ายกจิกรรมการท่องเท่ียว ของกลุม่ทวารวดี 4 จงัหวดั สามารถสรปุผล

การวิจัยได้ดังต่อไปนี้ 

1.	 การศึกษาสภาพของการด�ำเนินการทางการท่องเทีย่วเชิงสร้างสรรค์ ในกลุม่

ทวารวดี 4 จังหวัด
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นักท่องเที่ยวชาวไทยและชาวต่างชาติ มีความคิดเห็นต่อศักยภาพของการ

ด�ำเนินการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ทวารวดี 4 จังหวัด สถานภาพของผู ้ตอบ

แบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพของการด�ำเนินการทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ใน

กลุ่มทวารวดี 4 จ�ำนวน 382 คน เป็นชาวไทย 322 คน คิดเป็นร้อยละ 84.30 และ

ชาวต่างชาต ิ60 คน คดิเป็นร้อยละ 15.70 พฤตกิรรมการท่องเทีย่วของนกัท่องเทีย่ว

ชาวไทยและชาวต่างชาติ มีวัตถุประสงค์ของการท่องเที่ยว ได้แก่ การท่องเที่ยว / 

พกัผ่อนมากทีส่ดุ การจัดเส้นทางท่องเท่ียวแหล่งท่องเทีย่วทีน่กัท่องเทีย่วต้องการไป

ท่องเทีย่วมากท่ีสดุ ได้แก่แหล่งท่องเท่ียวทางธรรมชาติ แหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม 

ประเพณี และแหล่งท่องเที่ยวด้านวิถีชีวิตท้องถิ่น ด้านศักยภาพของการด�ำเนินการ

ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ทวารวดี 4 จังหวัด โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก และเมื่อ

พิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือด้านการมีส่วนร่วมของชุมชน 

และด้านศักยภาพแหล่งท่องเที่ยว รองลงมาคือด้านการเรียนรู้และกิจกรรม

2.	 การสร้างรูปแบบการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริม

เครือข่ายกิจกรรมการท่องเท่ียว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด จากการวิเคราะห์

ยุทธศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยว ตามระดับยุทธศาสตร์ประกอบด้วย

ยุทธศาสตร์การพัฒนาการท่องเที่ยวไทย พ.ศ.2555 – 2559 ยุทธศาสตร์กระทรวง

การท่องเทีย่วและกฬีา พ.ศ.2555-2559 ยทุธศาสตร์กลุม่จงัหวดัภาคกลางตอนล่าง 

1 และยุทธศาสตร์เทศบาลต�ำบลหนองขาว จังหวัดกาญจนบุรี ซึ่งมีความสอดคล้อง

กนัและมคีวามสมัพนัธ์กันตามล�ำดับ และมีจดุมุ่งหมายของการพฒันาการท่องเทีย่ว

ร่วมกันสามารถแบ่งออกเป็นด้านบริหารจัดการ ด้านการเรียนรู้และกิจกรรม ด้าน

การมีส่วนร่วมของชุมชน และด้านศักยภาพแหล่งท่องเท่ียวได้แก่การพัฒนา

โครงสร้างพ้ืนฐานและสิง่อ�ำนวยความสะดวกเพือ่การท่องเทีย่ว การพฒันาและฟ้ืนฟู

แหล่งท่องเที่ยวให้เกิดความยั่งยืน การพัฒนาสินค้า บริการและปัจจัยสนับสนุนการ

ท่องเที่ยวการสร้างความเชื่อมั่นและส่งเสริมการท่องเที่ยว 

	 กิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์บ้านหนองขาวเพื่อให้ผู้ที่มาเยี่ยมชม

เข้าร่วมกจิกรรมกบัชมุชน สามารถใกล้ชดิกบัชาวบ้านได้เรยีนรูว้ถิชีวีติ ความเป็นอยู่

ของบ้านหนองขาว  โดยจะเน้นให้เห็นถึงภูมิปัญญาที่สืบทอดกันมาจนถึงปัจจุบัน  
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อาทิเช่น 1) การทอผ้า 2) การท�ำข้าวซ้อมมือแบบโบราณ 3) การท�ำข้าวเกรียบว่าว 

4) การท�ำขนมตาล 5) ความเชื่อเรื่องหม้อยาย 6) ศาลพ่อ แม่ 7) การเจียระไนนิล 

8) การท�ำขวัญข้าว 9) ทุ่งนา การท�ำตาลโตนด โดยกิจกรรมเหล่านี้ จะพาน�ำชมโดย

รถอีแต๋น การจัดกิจกรรมเหล่านี้ท�ำให้ชาวบ้านมีรายได้ และยังเป็นการแลกเปลี่ยน

ความรู้ระหว่างผู้ที่มาเยี่ยมชมกับชาวบ้าน

3.	 ทดลองใช้รูปแบบการพัฒนาการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริม

เครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด 

	 3.1	 ผลการติดตามและขับเคลื่อนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ระยะที่ 3 

(เม.ย.57– มิ.ย.57)   ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อรูปแบบการท่องเที่ยว

เชิงสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริมเครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 

จงัหวดั “KRNS-NONGKHAO Model” ต่อการจัดการท่องเทีย่วเชิงสร้างสรรค์ เพือ่

ส่งเสรมิกิจกรรมการท่องเท่ียว ของกลุม่ทวารวด ี4 จงัหวดั โดยภาพรวมอยูใ่น  ระดบั

มาก  และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือด้านโอกาสการ

พัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ รองลงมาคือด้านเรื่องเล่าชุมชนแห่งความ

สร้างสรรค์ และ ด้านธรรมาภิบาลในการจัดกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ซึ่ง

มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน ต่อมาคือ ด้านความรู้จากการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ และ ด้าน

ที่พักสัมผัสวัฒนธรรมชุมชน ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน  ด้านเครือข่ายการท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์ ด้านองค์กรชุมชนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ และด้านที่มีค่าเฉล่ียต�่ำ

ที่สุด คือ ด้านความจริงที่ผ่านประสบการณ์ 

	 3.2	 ผลการสร้างเครอืข่ายการท่องเท่ียว และความร่วมมอืของกลุม่ทวารวดี 

4 จังหวัด จากกระบวนวิจัยและพัฒนาเพื่อการสร้างรูปแบบการท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์เพื่อเป็นข้อมูลพ้ืนฐานและความต้องการ ของการสร้างเครือข่ายการ

ท่องเที่ยวและความร่วมมือของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด จากการประชุมสัมมนาได้

แนวทางการสร้างเครือข่าย เพื่อเป็นแนวทางการในการก�ำหนดนโยบายการ

พัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน และน�ำเสนอเชิงนโยบายการสร้าง

เครือข่ายและความร่วมมือดังต่อไปนี้ 1) ระดับกลุ่มจังหวัด ควรจัดตั้งองค์กร

เครือข่ายเพื่อขับเคลื่อนที่ชัดเจน โดยยึดหลักการมีส่วนร่วมตามระดับความพร้อม 

และการพฒันาร่วมกันอย่างต่อเน่ืองด้วยความสมัครใจมากกว่าการจดัต้ังแบบบงัคบั 
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โดยส�ำนกับริหารจดัการยทุธศาสตร์กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 1 (กลุม่ทวารวด)ี 

โดยเป็นภาคีขับเคลื่อน และแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารกันอย่างต่อเนื่อง 2) ระดับ

ชุมชน ควรจัดต้ังกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ซ่ึงชุมชนบ้านหนองขาว เข้าข่ายที่สามารถจัด

ตัง้กลุ่มวสิาหกจิชมุชนได้ในด้านการมีฐานความรูป้ระวตัศิาสตร์ ประเพณ ีภมูปัิญญา

ท้องถิ่นผสมผสานกับแนวคิดการจัดการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ และการ

ประชาสัมพันธ์ผ่านสังคมเครือข่ายออนไลน์ ได้แก่ Facebook Twitter ให้นัก

ท่องเทีย่วได้เข้าถงึข้อมลู ข่าวสารทีส่ะดวด รวดเรว็ และเป็นข้อมลูทีเ่ชือ่ถอืได้ ซึง่การ

ท่องเทีย่วแห่งประเทศไทย ส�ำนกังานกาญจนบรุ ีเพชรบรุ ีสมทุรสงคราม สพุรรณบรุี 

ได้จัดท�ำเส้นทางการท่องเที่ยวในกลุ่มหลายช่องทาง เช่น หนังสือ วารสาร เว็บไซต์ 

และมีแนวโน้มที่จะพัฒนาโดยการน�ำเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้มากยิ่งขึ้น เป็นการ

สร้างเครือข่ายด้านการประชาสมัพนัธ์ การสร้างเครอืข่ายต้นแบบทีผ่ลการปฏบิตังิาน

อย่างย่ังยืนผ่านเครือข่ายการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย ด้วยการศึกษาดูงาน 

การเทียบเคียง ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนด้านการท่องเที่ยวในลักษณะเดียวกัน

4.	 การประเมินและปรับปรุงรูปแบบการจัดการการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด เพื่อส่งเสริมเครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว 

		  4.1	จากการจัดกิจกรรมการสรุปบทเรียนจากการด�ำเนินงาน (Lesson 

Learned) หลังปฏิบัติการ (After Action Review : AAR) เพื่อการสรุปผลการ

ด�ำเนินงานตามรูปแบบการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ “KRNS-NONGKHAO 

Model” ผลของการถอดบทเรียนรูปแบบการจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ประกอบด้วยขัน้ตอนการปฏบิตังิานและข้อค้นพบท่ีได้จากปัจจัยต่างๆ ประกอบด้วย 

1) การทบทวนกระบวนการจัดการการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เป็นการบูรณาการ 

รูปแบบการจัดการการท่องเที่ยว ที่มีลักษณะที่หลากหลาย เช่น การท่องเที่ยวเชิง

อนุรักษ์ วัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาสภาพทางภูมิศาสตร์ และธรรมชาติ การท่องเที่ยว

เชงิวฒันธรรม วัตถปุระสงค์ เพือ่ศกึษาอตัลกัษณ์ ประวติัศาสตร์ กลุม่ชาตพัินธุ์ ภาษา 

วรรณกรรม การละเล่นพื้นบ้าน ศาสนา พิธีกรรม และความเชื่อโบราณสถาน โบราณ

วตัถ ุขนบธรรมเนยีม ประเพณ ีภูมิปัญญาท้องถิน่ สภาพทางภมูศิาสตร์ และธรรมชาติ 

และรักษาอัตลักษณ์ของชุมชนแหล่งท่องเท่ียว 2) ปัจจัยแห่งความส�ำเร็จ มีการ

ด�ำเนนิการกจิกรรมการท่องเทีย่วอย่างต่อเนือ่งทกุปี และร่วมกนัพฒันารปูแบบการ
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จัดการการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ การน�ำระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศมาใช้เพื่อการประชาสัมพันธ์ชุมชน เชื่อมโยงเครือข่ายการท่องเที่ยว

ภายในและภายนอกชุมชน 3) สาเหตุที่ท�ำให้ประสบผลส�ำเร็จ ผู้บริหารในชุมชน

ให้การสนับสนุน เห็นความส�ำคัญของการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์และ

ส่งเสริมให้มีการสร้างแกนน�ำทางการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์เพื่อยกระดับการ

การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ให้มีศักยภาพยิ่งข้ึน โดยช่วยกันรณรงค์ให้มีการใช้

ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า 4) เง่ือนไขความส�ำเร็จ ชุมชนเห็นความส�ำคัญของการ

ท่องเที่ยว ความร่วมมือทุกระดับ ชุมชนต้องรักและหวงแหนวัฒนธรรมและ

สิ่งแวดล้อมในท้องถิ่น ได้รับผลประโยชน์ร่วมกันอย่างเป็นธรรม รักษาเอกลักษณ์ 

และอัตลักษณ์ของตนเองเอาไว้

	 4.2	 ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้ที่เกี่ยวข้องที่มีต่อรูปแบบการ

ท่องเทีย่วเชงิสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสรมิเครอืข่ายกจิกรรมการท่องเทีย่วของกลุม่ทวารวดี 

4 พบว่า ความคิดเห็นของผู้เกี่ยวข้องที่มีต่อรูปแบบการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

เพือ่ส่งเสริมเครือข่ายกจิกรรมการท่องเท่ียวของกลุม่ทวารวด ี4 จงัหวดั โดยภาพรวม

อยู่ในระดับมาก  สามารถอธิบายเป็นรายด้านได้ดังนี้ ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ 

ด้านการน�ำไปใช้ประโยชน์อยูใ่นระดับมาก รองลงมาคอื ด้านความรูอ้ยูใ่นระดบัมาก 

ด้านเครอืข่ายการท่องเท่ียวอยูใ่นระดบัมาก และด้านทีม่ค่ีาเฉลีย่ต�ำ่ทีส่ดุ ด้านกจิกรรม

การท่องเที่ยวอยู่ในระดับมาก 

อภิปรายผล

จากผลการวจิยัเรือ่งการพฒันารปูแบบการจดัการการท่องเทีย่วเชิงสร้างสรรค์ 

เพื่อส่งเสริมเครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด สรุปได้ว่า

ผลการวิจัยมีความสอดคล้องระหว่างข้อมูลเชิงปริมาณและข้อมูลเชิงคุณภาพ ซึ่ง

สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1.	 จากการศึกษาสภาพของการด�ำเนินการทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ในกลุม่ทวารวด ี4 จงัหวัด ตามความคดิเหน็ของนักท่องเทีย่วชาวไทยและชาวต่างชาติ 

มีความคิดเห็นต่อศักยภาพของการด�ำเนินการท่องเที่ยว ซึ่งมีพฤติกรรมการ

ท่องเที่ยว มีวัตถุประสงค์ของการท่องเท่ียว ได้แก่การท่องเที่ยวพักผ่อน การจัด
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เส้นทางท่องเที่ยว แหล่งท่องเที่ยวที่นักท่องเที่ยวที่ต้องการไปท่องเที่ยวมากที่สุด 

ได้แก่ แหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติ แหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม ประเพณี และ

แหล่งท่องเที่ยวด้านวิถีชีวิตท้องถิ่น และความคาดหวังจะได้รับจากการท่องเที่ยว 

ได้พกัผ่อนในบรรยากาศท่ีดี อากาศสดชืน่ การบรกิารด้วยความเป็นมติร มคีวามเป็น

กันเองของคนในชุมชน ความสะดวก สะอาด ปลอดภัยของสถานท่ี ความสวยงาม

ของธรรมชาตใินชมุชนท้องถิน่ และการเข้าร่วมกจิกรรมการท่องเทีย่วทีชุ่มชนจดัขึน้ 

วฒันธรรมท้องถิน่ ซึง่สอดคล้องกบั นรนิทร์ สงัข์รกัษา (2554) ได้ศกึษาสภาพการณ์

ของการท่องเทีย่วเชงิศลิปวัฒนธรรมในจงัหวัดนครปฐม โดยมวีตัถปุระสงค์การวจิยั 

เพือ่ศึกษาสภาพการณ์ในด้านพฤติกรรมและความพงึพอใจของนกัท่องเทีย่วต่อการ

ท่องเที่ยวเชิงศิลปวัฒนธรรมในจังหวัดนครปฐม เพื่อเปรียบเทียบระดับความ

พึงพอใจของนักท่องเท่ียวเชิงศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดนครปฐมตามลักษณะ

ส่วนบคุคล และเพือ่ศกึษาปัญหา อปุสรรค์และข้อเสนอแนะต่อการท่องเทีย่วเชงิศลิป

วัฒนธรรมของจังหวัดนครปฐม พบว่า สภาพการณ์ของการท่องเที่ยวเชิงศิลป

วัฒนธรรมของจังหวัดนครปฐมนักท่องเที่ยวมีวัตถุประสงค์เพื่อการพักผ่อน และ

ท่องเท่ียว ระยะเวลาในการท่องเท่ียว ส่วนใหญ่ใช้เวลา 1 วัน ได้รับข่าวสารจาก

โทรทัศน์ จ�ำนวนครั้งที่มาท่องเที่ยวมากที่สุดมากกว่า 5 ครั้ง ลักษณะการท่องเที่ยว

แบบไป – เช้าเย็นกลับ มีพฤติกรรมท่องเท่ียว วัด โบสถ์ อุทยานประวัติศาสตร์

มากที่สุด นิยมท่องเท่ียวเชิงศิลปวัฒนธรรมมากท่ีสุด แหล่งท่องเที่ยวที่นิยม คือ

องค์พระปฐมเจดีย์มากที่สุด มีความพึงพอใจในการจัดการท่องเที่ยวเชิงศิลป

วัฒนธรรมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  

2.	 จากการสร้างรูปแบบการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เพ่ือส่งเสริม

เครอืข่ายกจิกรรมการท่องเท่ียว ของกลุ่มทวารวด ี4 จงัหวดั ท่ีได้จากการวจิยัในครัง้น้ี 

เรียกว่า “KRNS-NONGKHAO Model” ซึ่งเป็นรูปแบบที่ให้ความส�ำคัญกับการ

ด�ำเนนิการอย่างบรูณาการ มีองค์ประกอบหลกัท่ีส�ำคญัคอื “KRNS-NONGKHAO 

Model” จะต้องมอีงค์ประกอบท่ีส�ำคญัดงัต่อไปนี ้ เรือ่งความรูด้้านการท่องเทีย่วเชิง

สร้างสรรค์ (Knowledge) เส้นทางท่องเที่ยว (Route) ความเป็นธรรมชาติ วิถีไทย 

(Natural) ความพึงพอใจ ของนกัท่องเท่ียว (Satisfaction) เรือ่งเล่าชุมชนแห่งความ

สร้างสรรค์ (Narration) เรื่องเล่าท่ีนักท่องเท่ียวให้ความสนใจในการเยี่ยมชม
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สิ่งก่อสร้างมรดกวัฒนธรรม พิพิธภัณฑ์ และนักท่องเที่ยวให้ความส�ำคัญกับคุณค่า

ของวัฒนธรรม วิถีชีวิตสามัญและการสืบทอดวัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิต และ

ภูมิปัญญาท้องถิ่น โอกาสการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ (Opportunity) มี

องค์กร สถาบันให้ด้านความรู้และสนับสนุนส่งเสริมการด�ำเนินงานท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์ของชมุชน ในเชงินโยบายและระดบัปฏบิตักิาร เครอืข่ายการท่องเทีย่วเชงิ

สร้างสรรค์ (Networking) การรวมกลุม่ของบคุคล กลุม่บคุคลในชมุชนทีจ่ดักจิกรรม

การท่องเทีย่ว เช่น ของท่ีระลึก กลุ่มผ้าทอ กลุม่ท่ีพกัในชุมชน โดยมีเป้าหมายร่วมกัน

ในการด�ำเนินการจัดกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ให้บรรลุตามเป้าหมายที่

ตั้งไว้ร่วมกัน ธรรมาภิบาลในการจัดกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ (Good 

Governance) ได้แก่ หลักนิติธรรม หลักคุณธรรม หลักความโปร่งใส หลักการมี

ส่วนร่วม หลกัความรบัผดิชอบ และหลกัความคุม้ค่า การด�ำเนนิงานการจดักจิกรรม

การท่องเที่ยวตามกฎข้อบังคับของกลุ่มและเป็นท่ียอมรับของสังคม ด้วยการ

ยึดมัน่ในความถกูต้องดงีาม มีความซือ่สตัย์ จรงิใจ ต่อนกัท่องเทีย่ว และกลุม่สมาชกิ 

การจัดตั้งกลุ่มการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์อย่างสมดุล สามารถคัดค้านกันได้และ

เปิดโอกาสให้สมาชิกประชาชนมีส่วนร่วมรับรู้และเสนอความเห็นในการตัดสินใจ 

ความรู้จากการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ (Knowledge) นักท่องเที่ยวได้เรียนรู้ 

เห็นคุณค่าของแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ และกระตุ้นให้คนในชุมชนเกิดความ

ภาคภูมใิจในมรดกของท้องถิน่และการอนุรกัษ์ ท่ีพกัสมัผสัวฒันธรรมชมุชน (Home 

stay) ที่พักที่อยู่ในชุมชนชนบท นักท่องเท่ียวเข้าพักร่วมกับเจ้าของบ้าน และมี

กิจกรรมเพื่อการถ่ายทอดประเพณี วัฒนธรรมอันดีงามของท้องถิ่นแก่นักท่องเที่ยว 

ประสบการณ์ที่เป็นของแท้ (Authentic Experience) นักท่องเที่ยวได้ร่วมปฏิบัติ

กิจกรรมต่าง ๆ ตามวิถีชีวิต วัฒนธรรม ที่เป็นจริงส่งผลให้นักท่องเที่ยวเกิด

ประสบการณ์ในการเข้าร่วมกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ องค์กรชุมชนการ

ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ (Organizing) มีการจัดตั้งคณะกรรมการการท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์ ซึง่สอดคล้องกบั วันสาด ศรสีวุรรณ (2553) ได้ศกึษารปูแบบการจดัการ

ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม โดยการมีส่วนร่วมของชุมชนลุ่มน�้ำตาปี โดยมีวัตถุประสงค์

การวจิยัดงันี ้เพ่ือศึกษาวัฒนธรรมเพือ่การท่องเท่ียวของชมุชนลุม่น�ำ้ตาปี เพือ่ศกึษา
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การท่องเที่ยวของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด
The Model Development of Creative Tourism in order to Enhance the Network of  Tourism Activities of DVARAVATI Four Provinces

แนวทางการจดัการท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรมโดยการมส่ีวนร่วมของชมุชน ลุม่น�ำ้ตาปี 

และเพ่ือศกึษารูปแบบการจัดการการท่องเท่ียวเชงิวัฒนธรรม โดยการมส่ีวนร่วมของ

ชมุชนลุ่มน�ำ้ตาปี พบว่าวัฒนธรรมเพือ่การท่องเท่ียวของชุมชนลุม่น�ำ้ตาปีมอัีตลกัษณ์

ที่โดดเด่นที่เอื้อต่อการท่องเที่ยวทั้งในแง่ประวัติศาสตร์ กลุ ่มชาติพันธุ ์ ภาษา 

วรรณกรรม การละเล่นพื้นบ้านศาสนา พิธีกรรมและความเชื่อ โบราณสถาน โบราณ

วัตถุ ขนบธรรมเนียม ประเพณี ภูมิปัญญาท้องถิ่น และสภาพภูมิประเทศทาง

ธรรมชาติแนวทางการจัดการท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม 

3.	 จากการทดลองใช้รูปแบบการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เพื่อ

ส่งเสรมิเครือข่ายกจิกรรมการท่องเท่ียว ของกลุ่มทวารวด ี4 จงัหวดั พบว่าการส่งเสรมิ

เครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ (Networking) คือการรวมกลุ่มของ

บุคคล กลุ่มบุคคลในชุมชนทั้งที่จัดกิจกรรมการท่องเที่ยว และกิจกรรมอื่น ๆ เช่น 

ของที่ระลึก กลุ่มผ้าทอ กลุ่มที่พักในชุมชน โดยมีเป้าหมายร่วมกันในการด�ำเนินการ

จัดกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ให้บรรลุตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ร่วมกัน ซึ่ง

สอดคล้องกบั ระพีพรรณ ทองห่อ และคณะ (2551) ได้ศกึษาการสร้างเครอืข่ายการ

ท่องเที่ยวโดยชุมชนด้วยกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมในกลุ่ม

จังหวัดภาคกลาง โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้ สร้างเครือข่ายความร่วมมือด้าน

การท่องเท่ียวกับทุกภาคส่วน ฝึกอบรมและพัฒนาบุคลากรที่เกี่ยวข้องกับการ

ท่องเที่ยวด้านการสร้างเครือข่ายการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน ส่งเสริมให้ชุมชนในกลุ่ม

จังหวัดภาคกลางตระหนัก และเห็นความส�ำคัญเกี่ยวกับการจัดท�ำแผนปฏิบัติการ

สร้างเครือข่ายการท่องเที่ยวโดยชุมชน และเสนอแนะแนวทางการสร้างเครือข่าย

ความร่วมมอืโดยชมุชนในกลุม่จงัหวัดภาคกลางอย่างเป็นรปูธรรม พบว่าการจดัการ

ท่องเที่ยวโดยชุมชนของกลุ่มจังหวัดภาคกลาง ประกอบด้วยกิจกรรมต่างๆ หลาย

รูปแบบได้แก่ การให้บริการบ้านพักโฮมสเตย์ การผลิตและจ�ำหน่ายผลิตภัณฑ์

ท้องถิ่น ทั้งท่ีเป็นผลิตภัณฑ์แปรรูปจากพืชผลการเกษตร ผลิตภัณฑ์ที่เป็นงานศิลป

หัตถกรรม และการให้บริการการท่องเที่ยวในรูปแบบต่างๆ เช่น การท่องเที่ยวเชิง

อนุรักษ์ การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และการท่องเที่ยวเชิงเกษตร เป็นต้น จุดเด่น

ของการท่องเที่ยวโดยชุมชนในกลุ่มจังหวัดภาคกลางได้แก่ สภาพแวดล้อมที่ยังคง
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ความเป็นธรรมชาติ เอกลักษณ์ของชุมชน สินค้า OTOP ที่มีชื่อเสียง การคมนาคมที่

สะดวก และความโดดเด่นในด้านประวัติศาสตร์ วัฒนธรรมและวิถีชีวิตริมน�้ำ 

จากผลการวิจัยการสร้างเครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ยังพบ

การรวมกลุ่มของบุคคลในชุมชนที่จัดกิจกรรมการท่องเที่ยวด้านการมีผู้น�ำเข้มแข็ง

ทีม่คีวามสามารถ ในการบริหารการจดัการอย่างมส่ีวนร่วม ซึง่สอดคล้องกบั นรนิทร์ 

สงัข์รกัษา (2555) ได้ท�ำการวิจัยเพ่ือพัฒนาและยกระดบัการท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรม

สู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการมีส่วนร่วมของภาคีเครือข่ายอย่างยั่งยืนใน

จังหวัดราชบุรี โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ ศึกษาการเทียบเคียงชุมชนที่จัดการการ

ท่องเทีย่วเชิงวฒันธรรมท่ีประสบความส�ำเรจ็และล้มเหลว ศกึษาแนวทางการจดัการ

การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 3 ห่วง 2 เงื่อนไข ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

ผลการเทียบเคียงปัจจัยแห่งความส�ำเร็จ ได้แก่ “บวร”บ้าน วัด โรงเรียนในการมี

ส่วนร่วม มผีูน้�ำเข้มแขง็ สมาชกิร่วมมือ โครงสร้างองค์กร  เทคโนโลย ีความรู ้ทกัษะ/

ความสามารถ การจดัการ วัฒนธรรมองค์กร จติอทุศิ และทนุชมุชน ส่วนปัจจยัความ

ล้มเหลว ได้แก่ ความอิจฉา ความขัดแย้งกันของสมาชิกและชุมชน การขาดความ

ร่วมมือ และผลประโยชน์ แนวทางการจัดการการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมตาม

แนวทางเศรษฐกจิพอเพียง ด้วยการต้ังอยู่บนพ้ืนฐานเดมิของชุมชน ยึดหลกัภมูสิงัคม 

ผลประโยชน์ของชุมชน และความคุ้มค่ามากกว่าความคุ้มทุน

4.	 จากการการประเมินและปรับปรุงรูปแบบการจัดการการท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์ ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด เพื่อส่งเสริมเครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว 

พบว่าการสรุปบทเรียนจากการด�ำเนินงาน (Lesson Learned) และสร้างเครือข่าย

การท่องเที่ยวของรูปแบบการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์มีปัจจัยต่างๆ การทบทวน

กระบวนการจดัการการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ เป็นการบรูณาการรปูแบบการจัดการ

การท่องเที่ยวที่มีลักษณะท่ีหลากหลาย การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ วัตถุประสงค์เพื่อ

ศึกษาสภาพทางภูมิศาสตร์และธรรมชาติ การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม วัตถุประสงค์

เพื่อศึกษาอัตลักษณ์ ประวัติศาสตร์ กลุ่มชาติพันธุ์ ภาษา วรรณกรรม การละเล่น

พื้นบ้าน ศาสนา พิธีกรรม และความเชื่อโบราณสถาน โบราณวัตถุ ขนบธรรมเนียม 

ประเพณี ภูมิปัญญาท้องถิ่น สภาพทางภูมิศาสตร์ และธรรมชาติ พิพิธภัณฑ์ การ
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ท่องเที่ยวเชิงเกษตร วัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาสภาพทางภูมิศาสตร์ และธรรมชาติ 

เน้นกจิกรรมทีเ่กดิการเรยีนรู ้ประสบการณ์ตรงต่อนกัท่องเทีย่ว รกัษาอตัลกัษณ์ของ

ชุมชน แหล่งท่องเที่ยวปัจจัยแห่งความส�ำเร็จ ควรมีการด�ำเนินการกิจกรรมการ

ท่องเทีย่วอย่างต่อเนือ่งทกุปี และร่วมกนัพฒันารปูแบบการจดัการการท่องเทีย่วเชิง

สร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ การน�ำระบบเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้เพื่อการ

ประชาสัมพันธ์ชุมชน เชื่อมโยงเครือข่ายการท่องเท่ียวภายในและภายนอกชุมชน 

สอดคล้องกับ คุณเขมชาติ เหล่ารัตนเรื่องชัย ผู้แทน ททท.สมุทรสงคราม กล่าวว่า

“การจดัตัง้องค์กรเครอืข่ายชมุชน อาจไม่ต้องมองถงึผลตอบแทนทีเ่ป็นจ�ำนวน

เงิน ในช่วงแรกมาในลักษณะอาสาสมัคร พอแหล่งท่องเที่ยวเริ่มเข้มแข็งรายได้จะ

กระจายกลับคืนสู่ชุมชน”

ซึ่งสอดคล้องกับ ภัทรพงศ์ อินทรก�ำเนิด และคณะ (2553) ได้ศึกษาระบบ

นวัตกรรมรายสาขาเพื่อพัฒนาระบบเศรษฐกิจฐานความรู้และเชิงสร้างสรรค์ กรณี

ศกึษาอตุสาหกรรมท่องเท่ียวเชงิสร้างสรรค์ โดยมีวัตถุประสงค์การวจัิยดังนี ้เพือ่สร้าง

แนวทางและแบบแผนการศึกษา พัฒนาและด�ำเนินการอุตสาหกรรมท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ เพื่อพัฒนาข้อเสนอแนะเชิงนโยบายในการพัฒนา

ทรพัยากรมนษุย์ทีต่รงกบัความต้องการปัจจบัุนและอนาคตของอตุสาหกรรมท่องเทีย่ว

เชงิสร้างสรรค์ เพ่ือพฒันาข้อเสนอแนะเชงินโยบายในการสร้างความสามารถในการ

แข่งขันอย่างยั่งยืนในด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมของอุตสาหกรรมท่องเท่ียวเชิง

สร้างสรรค์ เพื่อสนับสนุนการพัฒนาผู้ประกอบการไทย โดยเฉพาะผู้ประกอบการ

ขนาดเล็กในอุตสาหกรรมท่องเที่ยวอย่างสร้างสรรค์ และเพื่อพัฒนาอุตสาหกรรม

ท่องเทีย่วเชิงสร้างสรรค์ในฐานะทีเ่ป็นแหล่งเรยีนรูท้างการศกึษาทีส่�ำคญัโดยเฉพาะ

การเรียนรู้ 

ดังนั้นแหล่งท่องเที่ยวท่ีจะพัฒนาสู่การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ที่สามารถ

ส่งเสริมเครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยวที่มีส่วนร่วมและยั่งยืนนั้น ควรจะต้องมีการ

ด�ำเนนิการตามรปูแบบ (Model) ดงักล่าวข้างต้น พร้อมทัง้บูรณาการตามอตัลกัษณ์

ของชุมชน
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ข้อเสนอแนะ

จากการวจิยัเรือ่งการพัฒนารปูแบบการพัฒนาการท่องเทีย่วเชิงสร้างสรรค์ เพือ่

ส่งเสริมเครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยวของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด ผู้วิจัยมีข้อเสนอ

แนะโดยแบ่งออกเป็นข้อเสนอแนะเพื่อน�ำผลการวิจัยไปใช้ และข้อเสนอแนะในการ

วิจัยครั้งต่อไป ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

1.	 ข้อเสนอแนะการน�ำผลการวิจัยไปใช้

	 1.1	 ควรเริ่มจากการรวมกลุ่มของผู้ประกอบการในชุมชนและจัดตั้งกลุ่ม

อย่างถูกต้องระเบียบของสหกรณ์จังหวัดกาญจนบุรี และการสร้างกิจกรรมที่ดึงดูด

ความน่าสนใจแก่นักท่องเที่ยวตามวิถีของชุมชน องค์กรเครือข่ายควรส่งเสริม

สนับสนุนชุมชนและผู้ประกอบการ พัฒนาทักษะการเป็นผู้น�ำ และการบูรณาการ

เทคโนโลยีสมัยใหม่ ให้ทันต่อกลไกการตลาดและตามความต้องการของกลุ่ม

นักท่องเที่ยว

	 1.2	 ชมุชนควรมรีปูแบบการสบืทอดต�ำแหน่งผูน้�ำ การจดัการองค์ความรู้

จากผู้ที่ด�ำรงต�ำแหน่งที่เกี่ยวข้องกับการจัดการการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์

2.	 ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยต่อไป

	 2.1	 ควรมกีารวิจัยเชิงนโยบายเกีย่วกบัการสร้างเครือข่ายการท่องเทีย่วเชิง

สร้างสรรค์ ภายนอกชุมชนหรือในรูปแบบอื่น เช่น การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม หรือ

การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์

	 2.2	 ควรวิจัยรูปแบบการตลาดและการประชาสัมพันธ์ การท่องเที่ยว

ทวารวดี 4 จังหวัด สู่การเปิดประชาคมอาเซียน 

	 2.3	 ควรวิจัยรูปแบบการท่องเที่ยววิถีไทย ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด
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รูปแบบการพัฒนาการท่องเที่ยวเชงิสร้างสรรค์ เพ่ือส่งเสริมเครือข่าย 

กิจกรรมการท่องเที่ยว ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด 

ภาคีเครือข่ายการท่องเที่ยว

เชงิสร้างสรรค์ 

อย่างมีส่วนร่วม 

กจิกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

โดยกระบวนการเรียนรู้ผ่าน

ประสบการณ์การท่องเที่ยวโดย

นักท่องเที่ยวมีส่วนร่วม ใน

ประสบการณ์จริงตามวถีิชุมชน 

การพัฒนาให้นักท่องเที่ยว 

- เกิดกระบวนการเรียนรู้ 

- มีความพงึพอใจ 

การพัฒนาให้ชุมชน 

- เห็นความสําคญัของการท่องเท่ียว และ

รักษาเอกลกัษณ์ของตนเองไว้ 

- นําไปสูก่ารพฒันาการท่องเท่ียวท่ียัง่ยืน 

วัตถุประสงค์ : เพ่ือส่งเสริมเครือข่ายกิจกรรมการท่องเที่ยว 

ของกลุ่มทวารวดี 4 จังหวัด 

ปัจจัยสนับสนุน 

-ผู้นํา      

-สมาชิก      

-องค์กรชมุชน 

 

การบริหารจัดการ 

การท่องเที่ยว 

หลักการ : เพ่ือพัฒนาการท่องเที่ยวบนฐานความรู้แบบมีส่วนร่วม 

องค์ประกอบของรูปแบบการท่องเที่ยวเชงิสร้างสรรค์ 

KRNS-NONGKHAO Model 

K = การจดัการความรู้การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์  
      (Knowledge Management)  
R = เส้นทางท่องเท่ียว (Route)  
N = ความเป็นธรรมชาต ิวถีิไทย (Natural)  
S = ความพงึพอใจ ของนกัท่องเท่ียว (Satisfaction)  
N = เร่ืองเลา่ชมุชนแห่งความสร้างสรรค์ (Narration) 
O = โอกาสการพฒันาการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์  
       (Opportunity) 
N = เครือขา่ยการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์  
       (Networking) 
G = ธรรมาภิบาลในการจดักิจกรรมการท่องเท่ียว 
       เชิงสร้างสรรค์ (Good Governance) 
K = ความรู้จากการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์  
      (Knowledge) 
H = ท่ีพกัสมัผสัวฒันธรรมชมุชน (Home Stay) 
A = ความจริงท่ีผา่นประสบการณ์  
       (Authentic Experience) 
O = องค์กรชมุชนการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์  
       (Organizing) 

17 
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Somnattha Pakwihok

อารัมบท

การปฏิวัติการเรียนรู้  เป็นประเด็นส�ำคัญ

ที่ได้รับการกล่าวถึงเป็นอย่างมาก นับแต่อดีต

จนถึงปัจจุบันและจะยังคงถูกกล่าวขวัญถึง

อย่างต่อเนื่องในอนาคต ว่าเป็นสิ่งที่มีบทบาท

ส�ำคัญต่อการสนับสนุนการพัฒนาตนเองของ

มนุษยชาติและการพัฒนาองค์การ สู่ความสุข 

1 อาจารย์ประจ�ำ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเกริก

ความมีอิสรภาพ ความเป็นเลิศในทุกระดับนับแต่ระดับเล็กสุดจนถึงระดับที่

ไม่สามารถประมาณได้ ทั้งในระดับปัจเจกบุคคล ระดับชุมชน ระดับองค์การ ระดับ

ประเทศ และระดับโลก

ผู้วิจารณ์จึงหยิบยกหนังสือ The Learning Revolution (การปฏิวัติการเรียนรู้  

ผู้วิจารณ์แปล) ที่เป็นหนังสือขายดี (a best - seller book) อันถูกแต่งโดยสอง

ปรมาจารย์ชั้นน�ำด้านการปฏิวัติการเรียนรู้ระดับสากลเล่มนี้มาน�ำเสนอให้กับผู้อ่าน

ที่สนใจใฝ่เรียนรู้ทุกท่าน ได้พิจารณาและลองหามาอ่านกัน แล้วท่านจะพบว่า การ

เรยีนรูแ้ละนวตักรรมการเรยีนรูเ้พือ่การเรยีนรูต้ลอดชวีติ เป็นสิง่ทีน่่าท้าทายและน่า

สนกุสนานไปพร้อมๆกนั รวมท้ังยงัสามารถสร้างอสิรภาพและความสขุให้เกิดขึน้กับ

ทัง้ผูส้อน ผูเ้รยีนรูแ้ละสงัคมของผูเ้รยีนรูไ้ด้อย่างแท้จรงิ จะจรงิเทจ็ประการใด ขอให้
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ผู้อ่านทุกท่านร่วมพิสูจน์ไปพร้อมกันกับผู้วิจารณ์ และลองหาหนังสือเล่มนี้มาอ่าน

กันโดยเร็ว เพื่อจะได้ไม่เป็นการหลงยุคและคลายความสงสัยว่า เหตุใดหนังสือเล่ม

นี้จึงได้รับความนิยม ขายดี และสามารถท�ำให้คนอ่านเปลี่ยนชีวิตสู่ความมีอิสรภาพ

และความสุขได้หากได้ลองท�ำตาม

บทนำ� (Introduction)

การปฏิวัติการเรียนรู้ (The Learning Revolution) ถูกเขียนโดย 2 นักเขียน

ชั้นน�ำของโลก คือ 1) Gordon Dryden (กอร์ดอน ไดรเดน) และ Jeannette Vos 

(เจนเน็ท วูส) มีจ�ำนวน 538 หน้า พิมพ์ใน ค.ศ. 1999 (พ.ศ. 2542) เป็นหนังสือ

ที่ขายดีมาก มียอดขายประมาณ 9 ล้านเล่มในปี 1999 ได้ถูกแปลเป็นหลายภาษา

และถูกขายในหลายประเทศทั่วโลก ไม่ว่าจะเป็นประเทศจีนที่ขายได้ 251,000 เล่ม

เพียงวันเดียว และ 7 ล้านเล่มภายใน23สัปดาห์ ฉบับที่แปลเป็นภาษาจีนสามารถ

ขายได้ถึง 10 ล้านเล่มภายใน 1 ปี นอกจากนี้ ในประเทศสวีเดนสามารถขายได้ถึง 

30,000 เล่ม และชาวสวีเดนมากกว่า 25,000 คนเข้าฟังสัมมนาและการประชุมเชิง

ปฏิบัตกิารทีเ่จนเนท็ วสู บรรยาย ขณะท่ีในประเทศนิวซแีลนด์ ตพิีมพ์ครัง้ที ่3 ภายใน 

5 เดือนแรกหลังจากหนังสือออกจ�ำหน่าย ในสหรัฐอเมริกาจ�ำหน่ายได้ 2.3 ล้านเล่ม 

หลายบริษัททั่วโลกตอบสนองกับข้อความของหนังสือเล่มนี้โดยสั่งซื้อให้พนักงาน

ของบริษัท ท�ำไมปรากฏการณ์เช่นน้ีจึงเกิดข้ึน หนังสือเล่มนี้บอกอะไรกับผู้อ่าน 

ผูส้นใจสามารถดาวโหลดฉบบัค.ศ. 1999 ฉบบัเต็มมาอ่านได้ฟรทีางเว็ปไซต์ http://

www.thelearningweb.net/page011.html หนังสอืเล่มนีเ้ป็นมากกว่าหนงัสอืทีข่ายดี

ที่สุด ด้วยเป็นหนังสือที่จะเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาที่จะเปลี่ยนวิธีที่คุณคิด ด�ำเนินชีวิต 

เรียนรู้ ท�ำงาน สอน และการกระท�ำ นอกจากนี้ผู้แต่งทั้งสองคนได้ท�ำการปรับปรุง

หนังสือปฏิวตักิารเรียนรูล่้าสดุ ในปี ค.ศ. 2008 ชือ่ว่า “Unlimited The new learning 

revolution and the seven keys to unlock it” (ปฏิวัติการเรียนรู้ใหม่ อย่างไม่จ�ำกัด 

และหลักส�ำคัญเจ็ดประการเพ่ือการปลดล็อคการเรียนรู้อย่างไม่จ�ำกัด) ผู้สนใจ

สามารถเข้าชมตัวอย่าง 34หน้าแรกของหนังสือฉบับล่าสุดได้ทางเว็ปไซต์ http://

www.thelearningweb.net/unlimited-country.html เช่นเดียวกัน แต่หากประสงค์

จะอ่านฉบบัเตม็สามารถส่ังซ้ือได้จากทางเว็ปไซต์ http://www.learning-revolution.

com/#!copy-of-resources/c1buv
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ผู้แต่งการปฎิวัติการเรยีนรู้เล่มนี้ ทั้ง 2 ท่าน เป็นปรมาจารย์ทางด้านการปฎิวัติ
การเรียนรู้ชั้นน�ำ และขายดีชั้นยอดระดับโลก ด้วยมีมหาชนสนใจเข้าฟังการสัมมนา
และการประชมุเชงิปฏบิตักิารท่ีจดัโดยวิทยากรท้ังสองท่านนีอ้ย่างล้นหลาม จดักีค่รัง้
กล้็น จดักีค่รัง้กเ็ต็ม กอร์ดอน ไดรเดน นกัวจิยันานาชาติจากนวิซแีลนด์ และ ดร.เจนเนท็ 
วูส จากแคริฟอร์เนีย ทั้งสอง กล่าวไว้ว่า “โลกต้องการการปฏิวัติการเรียนรู้เพื่อให้
ตรงกับการปฏิวัติในการสื่อสารและเทคโนโลยี” “องค์ประกอบหลักของการปฏิวัติ
มีสองอย่าง คือ การเชื่อมโยงอย่างน่ามหัศจรรย์และทันสมัยของ 1) การวิจัยสมอง
กับอ�ำนาจของสารสนเทศที่สามารถใช้ได้ทันที และ 2) ความรู้” พวกเขาเน้น
นวตักรรมทีส่�ำคญัในการแสดงให้เหน็การปฏวัิตใินการกระท�ำ คอื 1) นกัเรยีนเรยีน
รู้เพื่อพูดภาษาต่างประเทศอย่างเป็นธรรมชาติได้อย่างคล่องแคล่วในแปดสัปดาห์ 
2)เด็กอายุสามและสี่ปีเรียนรู้ที่จะพูดสามภาษาและอ่าน เขียน สะกด และนับ ได้ดี
ก่อนทีจ่ะเริม่เข้าโรงเรยีน 3)เด็กอายแุปดถงึสบิขวบออกแบบโรงเรยีนในศตวรรษที่ 
21 ของตัวเอง – และวาดภาพลงบนซีดีรอมและวิดีโอเทปที่พวกเขาสร้างสรรค์ข้ึน 
4)เด็กอายุเจ็ดขวบได้รับเกียรตินิยมในวิชาคณิตศาสตร์ระดับมัธยม 5) โรงเรียน
มธัยม อลาสก้าทีซ่ึง่นักเรยีน เรยีนและท�ำงานในบรษิทัต้นแบบไม่พร้อมกนัขณะเรยีน 
ท�ำให้ได้เรียนรู้การส่งออก ภาษาต่างประเทศ สถิติ เทคโนโลยีอาหารและอื่นๆอีก
มากมายที่สัมพันธ์กัน 6)ครูใช้เพลง เพื่อปรับปรุงมาตรฐานการศึกษาอย่างรวดเร็ว 
7) โรงเรยีนทีร่ะบแุละให้ความส�ำคญักบัความหลากหลายของ “พหปัุญญา” 8) การ
วิจัยล่าสุดในรูปแบบการเรียนรู้ รูปแบบการคิด และรูปแบบการท�ำงาน 9) ประเทศ
ทีม่กีารใช้จ่าย 2.5 ล้าน ดอลล่าร์ ในแต่ละโรงเรยีนเพือ่แนะน�ำเทคโนโลยสีารสนเทศ
ทีด่ทีีสุ่ดของโลก และ 10) การวิจยัสมองล่าสดุและวิธกีารทีแ่สดงให้เหน็ว่าเราแต่ละ
คนใช้เพียงส่วนเล็กๆของศักยภาพสมองเรา

หนังสือ การปฎิวัติการเรียนรู้ ฉบับปี ค.ศ. 1999 ถูกเขียนบนพื้นฐานความเชื่อ 
8 ประการ คอื 1 โลกก�ำลงัพุง่ผ่านจุดเปลีย่นพืน้ฐานในประวตัศิาสตร์ 2 พวกเราก�ำลงั
มชีวิีตอยูผ่่านการปฏวัิตท่ีิมีการเปลีย่นแปลงวิธท่ีีพวกเราด�ำเนนิชีวติ สือ่สาร คดิและ 
ประสบความส�ำเร็จ 3 การปฏิวัตินี้จะก�ำหนดวิธีที่จะท�ำให้พวกเราและลูกหลานของ
พวกเราท�ำงาน หาเลี้ยงชีพ และสนุกกับชีวิตให้เต็มที่ได้อย่างไร 4 เป็นครั้งแรกใน
ประวตัศิาสตร์เกอืบทุกอย่างในขณะนีเ้ป็นไปได้ 5 อาจจะไม่ได้มากกว่าหนึง่ในห้าคน
ทีรู้่วธิทีีจ่ะได้รบัประโยชน์อย่างเตม็ท่ีจากมรสมุของการเปลีย่นแปลง – แม้ในประเทศ

ที่พัฒนาแล้ว 6 เว้นแต่เราจะพบค�ำตอบ จากโครงสร้างทั้งหมด พบว่า ระดับหัวกะทิ

ที่มีเพียงร้อยละ 20 จะเป็นผู้สร้างรายได้ร้อยละ 60 ของรายได้ทั้งหมดของแต่ละ

ประเทศ ขณะระดบัยากจนท่ีสดุ 5 อนัดบัมีเพยีงร้อยละ 2 เท่านัน้ นัน่คอื สตูรส�ำหรบั
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รับประกันความยากจน ความล้มเหลวของโรงเรียน อาชญากรรม ยาเสพติด ความ

สิน้หวงัความรนุแรงและการปะทุสงัคม 7 พวกเราต้องการปฏิวตัแิบบคูข่นานในการ

เรยีนรูต้ลอดชวีติเพือ่ให้ตรงกบัการปฏวัิตสิารสนเทศและให้ทกุคนได้แบ่งปันผลจาก

ยุคของความอุดมสมบูรณ์ที่มีศักยภาพ และ 8 โชคดีที่การปฏิวัติ – การปฏิวัติที่

สามารถช่วยให้เราแต่ละคนเรียนรู้อะไรได้เร็วขึ้น มากขึ้น และดีขึ้น – นอกจากนี้ยัง

รวบรวมได้อย่างรวดเรว็ โดยหนงัสอืเล่มนีจ้ะบอกเล่าเรือ่งราวดงักล่าวและท�ำหน้าที่

เป็นคูม่อืการปฏิบตัเิพือ่ช่วยให้คณุใช้การควบคมุอนาคตของคณุด้วยตนเอง ผูเ้ขยีน

ทั้งสองท่านได้พยายามบอกเล่าความเชื่อของพวกเขาให้ผู้อ่านได้รับรู้และรับทราบ 

ว่าการเขยีนหนงัสือของพวกเขาน้ัน วางรากฐานจากหลกัความเช่ือทัง้แปดนี ้ซึง่ผู้อ่าน

จะได้พบสอดแทรกอยู่ในส่วนต่างๆของเล่ม

บทสรุปเนื้อหาของหนังสือ 

หนังสือเล่มนี้ เนื้อหาถูกแบ่งออกเป็น 15 บท (ไม่นับรวมค�ำน�ำ และบทน�ำ) 

ม ี3 ส่วนส�ำคญั ส่วนท่ี 1 จะเป็น บทท่ี 1 – 4 ส่วนท่ี 2 จะเป็นบทที ่5 – 9 และส่วนที ่3 

จะเป็นบทที่ 10 -15 โดยทางผู้เขียนไม่ได้มีการต้ังช่ือแต่ละส่วนเป็นการเฉพาะ

เจาะจงแต่อย่างใด 

โค
รง

สร
้าง

 ห
น
ังส

ือ

ส่วนที่ 1 บทที่ 1 ในอนาคต บทที่ 2 ทำ�ไมไม่ดีที่สุด  บทที่ 3 พบกับ
สมองที่น่าตื่นตาตื่นใจของคุณ บทที่ 4 แนะนำ�ลงมือทำ�ด้วย
ตัวเอง

ส่วนที่ 2 บทที่ 5 วิธีการคิดเพื่อความคิดที่ดี  บทที่ 6 ถูกต้องนับตั้งแต่
เริ่มต้น บทที่ 7  ปีที่สำ�คัญ บทที่ 8 หัวใจความลับของการเรียน
รู้ บทที่ 9 การเรียนรู้จริง: วิธีการที่สนุกและรวดเร็ว

ส่วนที่ 3 บทที่ 10 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนเอง 
บทที่ 11 ทันทีอย่างรวดเร็วที่โรงเรียน บทที่ 12 การแก้ภาวะ
ยอมจำ�นนของออกกลางคัน บทที่ 13 การวางแผนโรงเรียน
ของวันพรุ่งนี้ บทที่ 14 โลกธุรกิจของวันพรุ่งนี้ บทที่ 15 เพียง
แค่ลงมือทำ�!  

ภาพที่ 1 โครงสร้างของหนังสือการปฎิวัติการเรียนรู้

(สรุปโดยผู้วิจารณ์)
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ส่วนที่ 1

บทที่ 1 ในอนาคต อธิบายถึง 16 แนวโน้มส�ำคัญที่จะรูปร่างโลกของวันพรุ่งนี้ 

เนื้อหาในบทนี้ ผู้เขียนพยายามท่ีจะถ่ายทอดภาพของโลกในอนาคตแก่ผู้อ่านใน

แง่มุมต่างๆ ที่จะส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้และก่อให้เกิดการปฏิวัติการเรียนรู้ที่

แตกต่างจากโลกในอดีตและปัจจุบันที่เป็นอยู่ในยุคนี้ (1999) โดยเป็นการมองบน

รากฐานของการจนิตนาการและการประยกุต์สารสนเทศต่างๆทีม่แีละเข้าถงึได้ เพือ่

ให้ผูอ่้านได้เพลนิ และจนิตนาการตามไปกบัผูเ้ขยีน ไม่ว่าจะเป็นในมมุของการทีเ่ป็น

ยุคของการสื่อสารโต้ตอบแบบทันที โลกไร้พรมแดนทางเศรษฐกิจ โลกเดียวทาง

เศรษฐกิจ การค้าทางอินเตอร์เน็ตและการเรียนรู้สังคมบริการใหม่ การควบรวมกัน

ของบริษทัขนาดใหญ่และเลก็ การเปล่ียนแปลงรปูร่างของการท�ำงาน สตรใีนการเป็น

ผู้น�ำ ชาตินิยมทางวัฒนธรรม การเติบโตชนชั้นสามัญ ยุคความชราของประชากร 

องค์กรความร่วมมอื ชยัชนะของแต่ละบคุคล ผลของโลกอนาคตทีผู่เ้ขยีนได้มองภาพ

ไว้เป็นแนวทางส�ำคัญที่ผู้เขียนจะเชื่อมโยงไปสู่การปฎิวัติการเรียนรู้ของโลกอนาคต

ที่แตกต่างจากโลกในอดีตและปัจจุบันที่ถูกถ่ายทอดในบทต่อๆไป ด้วยได้มองว่า 

การปฎิวัติก�ำลังจะเปลี่ยนแปลงชีวิตของผู้อ่านและเปล่ียนแปลงโลกของผู้อ่าน เป็น

ยคุอนาคตแห่งการไร้ขดีจ�ำกดั ในยคุท่ีทุกส่ิงทุกอย่างเป็นไปได้ โลกของเดก็ๆ จะเป็น

จริงก่อนใครอื่น อนาคตของพวกเขาขึ้นอยู่กับความสามารถที่จะเข้าใจแนวคิดใหม่ 

สร้างทางเลือกใหม่และเรียนรู้และปรับตัวตลอดชีวิต ประเทศท่ีร�่ำรวยก็จะเปลี่ยน

ผ่านจากสังคมอตุสาหกรรมสู่ยคุสารสนเทศ เป็นยคุท่ีศกัยภาพของสมองมนษุย์ ความ

รู้และการสร้างสรรค์จะด�ำเนินต่อไปแทนที่เครื่องจักรและอาคารที่เป็นทุนหลักทาง

สงัคม ขณะทีป่ระเทศยากจนมีโอกาสอย่างมากท่ีจะตรวจสอบประวตัศิาสตร์ กระโดด

ข้ามยุคอุตสาหกรรมและตรงเข้าสู่ยุคใหม่ของเครือข่ายอัจฉริยะ จะบรรลุนวัตกรรม

การศึกษาได้ต้องท�ำให้มีการลงทุนท่ีเพ่ิมข้ึนในวิธีการใหม่ของการศึกษาและการ

เรยีนรู ้นวตักรรมและการศกึษาส่วนมากทีผ่่านมาขึน้อยูก่บัแนวคดิพืน้ฐานง่ายๆ เสมอ

บทที่ 2 ท�ำไมไม่ดีที่สุด  อธิบาย 13 ขั้นตอนที่ต้องการส�ำหรับระบบการศึกษา

ศตวรรษที่ 21 โดยในบทนี้ผู้เขียนพยายามอธิบายขั้นตอนส�ำคัญ 13 ขั้นตอนที่จะ

ช่วยให้เกดิการเรยีนรูอ้ย่างมีประสิทธภิาพและบรรลุผลสูส่งัคมการเรยีนรูใ้หม่ ผูเ้ขยีน
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เริ่มต้นด้วยการให้ผู้อ่านลองจินตนาการสังคมศตวรรษที่ 21 ที่นักเรียนทุกคนมี

คอมพิวเตอร์ Laptop เป็นของตนเอง ทุกบ้านมีคอมพิวเตอร์ที่เป็นทั้งทีวีในตัวราคา

เพยีง 300 ดอลล่าร์หรอืต�ำ่กว่านัน้  ทกุบ้านและนกัเรยีนทกุคนเช่ือมต่ออนิเตอร์เนต็ 

ทกุคนเกอืบทกุอายเุข้าถงึครท่ีูดทีีสุ่ดของโลกในทุกวิชา สามารถเลอืกสุม่เข้าห้องสมดุ

ชัน้น�ำของโลกได้จากทุกท่ี  พิพธิภณัฑ์วิทยาศาสตร์และหอศลิป์มกีารโต้ตอบสองทาง 

การเชื่อมต่อกับคนอื่นรอบโลกถือเป็นเรื่องปกติ เกมอิเล็กทรอนิคส์ถูกออกแบบมา

เพือ่ช่วยสอนในรายวิชาต่างๆ เพือ่ความสนุกสนาน โรงเรยีนเป็นงานสงัสรรค์ทีดี่ทีส่ดุ

ในเมอืงและเป็นฐานซึง่ส�ำรวจโลกกว้างของประสบการณ์และความรู ้ครมูคีณุค่าและ

มคีวามเป็นมอือาชพีสูง มีความรูท่ี้ใหม่ของวิชาเฉพาะ ห้องเรยีน คือ โลกทัง้โลก ต�ำรา

ทีส่ร้างเป็นเกมการเรยีนรูม้ลัตมิเีดยีทีม่กีารโต้ตอบสองทางและด�ำเนนิการผลติโดย

ทมีผูเ้ชีย่วชาญผูซ้ึง่ผลติเกมคอมพวิเตอร์ชือ่ดงัท่ีผลติโปรแกรมรายการทวีมีอือาชีพ

และผลิตโฆษณาทางโทรทัศน์ ครูทั้งหมดมีทักษะผู้จัดการศูนย์การเรียนรู้ที่ซึ่งพวก

เขาแสดงดังพ่ีเล้ียงเช่นเดียวกับท่ีมีในโค้ชนักกีฬาท่ีดี ทุกคนสามารถวางแผนการ

เรียนการสอนของเขาและเธอได้เองในทุกๆอายุ และสามารถเข้าถึงทรัพยากรการ

เรียนรู้และความรู้ได้ตามต้องการ เร็วและง่าย ผู้ที่ลาออกจากโรงเรียนทุกคนพัฒนา

สมรรถนะสูงยิ่งขึ้นกว่าก่อนหน้านี้ในพื้นฐานการอ่าน การเขียน คณิตศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์และความรู้ทั่วไป ที่ถูกเรียกขานเป็นพื้นฐาน

ว่าคือ ความรู้ทางวัฒนธรรม มีสามวิชาส�ำคัญที่ถูกสอนและเรียนรู้ที่โรงเรียน คือ วิธี

เรยีนรู้ การเรียนรู้วธิคีดิ และการเรยีนรูท่ี้จะกลายเป็นผูจ้ดัการอนาคตของตวัเองด้วย

ตัวเอง โรงเรียนถูกออกแบบใหม่อย่างสมบูรณ์ เป็นศูนย์กลางทรัพยากรและสังคม

การเรยีนรู ้หลกัสูตรเบือ้งต้นนบัพนัเผยแพร่ทีเ่ดสก์ทอปพร้อมใช้งานผ่านทางเวลิด์

ไวด์เว็บเครือข่ายที่เชื่อมต่อกันท่ัวโลก พร้อมท้ังมีการโค้ชอย่างต่อเนื่องที่ศูนย์

ทรัพยากรสังคมท้องถิ่น หนึ่งวันถึงหกสัปดาห์เป็นพื้นฐานขึ้นอยู่กับชุมชน แต่ละ

โรงเรยีนมีฟาร์ม ป่าไม้ สวน โรงเพาะฟักปลา สถานีวิทย ุหนงัสือพิมพ์และอุตสาหกรรม

น�ำร่องของตนเอง ที่ซึ่งนักเรียนสามารถทดสอบทุกสิ่งทุกอย่างที่เรียนในภาคปฏบิตัิ 

ทกุคนเป็นครเูช่นเดียวกบัเป็นนักเรยีน ระบบการศกึษาแบบเดมิล้าหลงั การจะบรรลุ

ระบบการศึกษาที่ดีที่สุดของโลก ต้องกระท�ำ 13 สิ่งที่เป็นอิสระต่อกันและเชื่อมโยง

กันไปพร้อมกนั ผ่านความเรยีบง่าย สนกุและมีประสทิธภิาพเพยีงแค่รูว่้าสิง่ทีค่วรได้
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รับการสอนที่โรงเรียนคืออะไร เป็นท่ีน่าท่ึงว่า ผู้เขียนสามารถจินตนาการโลกใน

อนาคตได้ดั่งกับพบเจอด้วยตนเองหรือเห็นภาพด้วยตาตนเอง(ผู้วิจารณ์กล่าว)

บทท่ี 3 พบกับสมองที่น่าตื่นตาตื่นใจของคุณ อธิบายว่าคุณเป็นเจ้าของ

คอมพิวเตอร์ทีม่ปีระสทิธภิาพมากท่ีสดุในโลก ด้วยการอธบิายความน่าทึง่ของสมอง 

การท�ำงานของสมอง ความสามารถและศกัยภาพของสมอง รวมทัง้แนวทางการเรยีน

รู้ที่เหมาะสมเพื่อเพ่ิมศักยภาพของสมอง ผู้เขียนได้เสนอแนะว่า พวกเราทุกคน

สามารถเรียนรู้ที่ดีที่สุดและเร็วที่สุดได้ เมื่อพวกเราเช่ือมโยงความสามารถช้ันเลิศ

ของสมองของพวกเราท่ีหลากหลายเข้าด้วยกนั ซึง่คณุลกัษณะทีห่ลากหลายเหล่านัน้

มีสามคุณลักษณะของสมองที่ส�ำคัญอย่างมากต่อการเรียนรู้ คือ 1 วิธีการที่คุณจัด

เก็บและดึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ทั่วถึงและมีประสิทธิภาพ 2 วิธีการที่คุณสามารถ

ใช้สมองในการแก้ปัญหา และ 3 วิธีการที่คุณสามารถใช้สมองเพื่อสร้าง ความคิด

ใหม่ๆ สองข้อแรกเป็นการใช้ความสามารถพิเศษของสมองเพื่อรับรู้รูปแบบและ

ความสัมพันธ์ ส่วนข้อสามเป็นการเรียนรู้วิธีการแตกรูปแบบเหล่านั้น วิธีการรวม

สารสนเทศอกีครัง้ในหนทางใหม่ ผูเ้ขียนกล่าวว่า การเรียนรูท้ีจ่ะเกบ็ข้อมลูในรปูแบบ

และมีการเชื่อมโยงอย่างชัดเจน เป็นขั้นตอนแรกที่มีต่อการพัฒนาความสามารถที่

ไม่ได้ใช้ของสมองของคุณ ขั้นตอนที่สอง คือ การเรียนรู้ที่จะใช้จิตใต้ส�ำนึกของคุณ

ผ่านการเตรียมพร้อมที่ผ่อนคลาย เพื่อสามารถซึมซับสารสนเทศได้มากขึ้นอย่าง

รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ฟังเพลงผ่อนคลายเพื่อการเร่งการเรียนรู้ ท�ำทีละอย่าง 

สมองต้องการพลังงานจากอาหารที่บริโภค ผลไม้และผักสดเป็นสิ่งจ�ำเป็นส�ำหรับ

สมอง อาหารทีด่แีละอากาศเป็นสิง่ส�ำคญัต่อสมอง อาหารส�ำหรบัร่างกายและอาหาร

ส�ำหรับสมองและออกซิเจน

บทที่ 4 แนะน�ำลงมือท�ำด้วยตัวเอง อธิบาย 20 ขั้นตอนในการเรียนรู้ทุกสิ่ง

ทุกอย่างอย่างเร็วมากยิ่งขึ้น ดียิ่งขึ้นและง่ายยิ่งขึ้น โดยได้บอกวิธีการที่จะให้เกิดการ

เรยีนรู้ได้เร็ว ดแีละง่ายผ่านการท�ำสิง่ต่างๆเหล่าน้ีด้วยตวัของผู้เรยีนรูเ้อง เริม่ต้นด้วย

บทเรียนจากการเล่นกีฬา กล้าฝัน ตั้งเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจงและก�ำหนดเส้นตาย 

ได้ที่ปรึกษาที่กระตือรือร้น เร็ว เริ่มจากภาพใหญ่ก่อน ถามผู้รู้ ค้นหาหลักการส�ำคัญ 

ค้นหาหนังสือสามเล่มท่ีดีท่ีสุดท่ีเขียนโดยผู้ปฎิบัติที่ประสบความส�ำเร็จ ทวนซ�้ำ
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การเรียนรู้วิธีการอ่านอย่างมีประสิทธิภาพ เสริมสร้างด้วยรูปภาพและเสียง เรียนรู้

ด้วยการท�ำ วาดแผนทีค่วามคดิแทนทีบ่นัทกึเชงิเส้น หาหนทางง่ายๆทีก่อบกูอ้ะไรที่

คุณเรียนรู้ เรียนรู้ศิลปะของการรับรู้ความผ่อนคลาย ปฏิบัติ ปฏิบัติ ปฏิบัติ ทบทวน

และสะท้อนให้เห็น ใช้เครื่องมือการเชื่อมโยง เช่นหมุดหน่วยความจ�ำ สนุกและเล่น

เกม สอนคนอืน่ ลงเรยีนหลกัสตูรเร่งการเรยีนรู ้เพือ่ให้ผูอ่้านได้น�ำไปปฏบิตัเิพือ่การ

ปฎิวัติการเรียนรู้ของตนเองสู่การเพิ่มศักยภาพอย่างไม่มีที่สิ้นสุดให้กับตนด้วย

ตนเอง สิ่งต่างๆเหล่านี้จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว ง่ายและดียิ่งขึ้นใน

มุมมองผู้เขียน หากผู้เรียนรู้ รูแ้ล้วลงมือท�ำทันที

ส่วนที่ 2

บทที ่5 วธิกีารคิดเพือ่ความคดิทีด่ ีโปรแกรมใหม่เพือ่สอนตวัคณุด้วยตวัเอง

และสอนนักเรียนของคุณคิดสร้างสรรค์ ความคิดที่ก�ำหนด คือ การรวมใหม่ของ

องค์ประกอบเดมิ ผ่าน 12 ข้ันตอน ท่ีผูเ้ขียนพยายามถ่ายทอด ระบบหนทางการแก้ไข

ปัญหาเพ่ือความคิดสร้างสรรค์ เริ่มต้นด้วยการก�ำหนดปัญหาของคุณ ก�ำหนด

ทางออกที่ดีของคุณและเห็นภาพมัน รวบรวมข้อเท็จจริงทั้งหมด แบ่งรูปแบบ 

ออกไปข้างนอกสนามของคุณ  ลองชุดต่างๆ ของการรวมใหม่ขององค์ประกอบเดิม 

ใช้ความรู้สึกของคุณทั้งหมด ปิด ปล่อยให้ตกผลึก ใช้เพลงและธรรมชาติเพื่อความ

ผ่อนคลาย ใส่ใจ ปรากฏผล ตรวจสอบอีกครั้ง นอกจากนี้ได้เสนออีกทางเลือกหนึ่ง 

คอื วธิวีสัิยทศัน์และพนัธกิจ ท่ีขัน้ตอนกระบวนการเป็นเช่นเดยีวกบัการแก้ไขปัญหา 

แต่จุดเร่ิมต้นไม่ได้เริ่มด้วยปัญหา เริ่มต้นด้วยวิสัยทัศน์แห่งอนาคตที่ซ่ึงความฝันที่

ส�ำคัญทุกอย่างเป็นไปได้ในขณะนี้ กระบวนการเหล่านี้จะช่วยผู้อ่านได้ความคิดท่ีดี

ออกมา

บทท่ี 6 ถกูต้องนบัตัง้แต่เริม่ต้น อธบิายคูมื่อท่ีเหมาะสมส�ำหรบัการผลิตทารก

ทีด่กีว่า ทีส่ดใสกว่า  ผูเ้ขยีนได้บอกเล่าการพฒันาการเรยีนรูเ้พือ่ให้ได้ทารกคณุภาพ 

ต้องสร้างพฒันาการตัง้แต่อยูใ่นท้องและช่วง 5 ปีแรกหลงัคลอด งดพฤตกิรรมเสีย่ง

ของแม่ เช่น การสูบบุหรี่ เป็นต้น แล้วเพิ่มการบริโภคอาหารที่มีประโยชน์ต่อ

พัฒนาการท้ังทางร่างกายและทางจิตใจของทารกแรกเกิด เพลงและอารมณ์ที่

เบิกบาน เมื่อคลอดมาแล้วควรสร้างพัฒนาการทางร่างกายและจิตใจต่อเนื่องด้วย

โปรแกรมทีเ่หมาะสม
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บทที่ 7 ปีที่ส�ำคัญ อธิบายวิธีการประเทืองปัญญาของเด็กของคุณตั้งแต่แรก

เกิดถึงสิบขวบ ด้วยการให้เด็กเรียนรู้ผ่านการลงมือท�ำด้วยตนเองอันเป็นส่ิงส�ำคัญ

ที่สุด เขาเรียนรู้ที่จะรวบรวมข้อมูลโดยการรวบรวมข้อมูล เขาเรียนรู้ที่จะเดินไปด้วย

การเดิน เขาเรียนรู้ที่จะพูดคุยด้วยการพูดคุย เรียนรู้ด้วยการเล่นและส�ำรวจ จึงต้อง

ปรับเปลี่ยนห้องเรียนให้เหมาะสมกับการเรียนรู ้ของเด็ก เปล่ียนการเล่นเป็น

ประสบการณ์การเรียนรู้ และท�ำให้แน่ใจว่าการเรียนรู้โดยมากคือความสนุก ท�ำให้

ผู้เขียนได้อธิบายถึงวิธีที่จะช่วยในการประเทืองปัญญาของเด็ก เริ่มจากความส�ำคัญ

ของการเคลื่อนทีละขั้นตอน ใช้สามัญส�ำนึกของคุณ สร้างในประสาทสัมผัสทั้ง 5 ใช้

โลกท้ังโลกเป็นห้องเรยีนของคณุ  ศลิปะท่ีย่ิงใหญ่ของการส่ือสาร เรยีนรูท้ีจ่ะอ่านควร

จะเป็นกระบวนการทางธรรมชาตแิละเตม็ไปด้วยความสนกุสนาน พ่อแม่เป็นครคูน

แรก พ่อแม่ในศูนย์ก่อนวัยเรยีน ด�ำเนินการต่อวิธกีารทีส่นกุสนานเดยีวกันทีโ่รงเรยีน

บทที ่8 หัวใจความลบัของการเรยีนรู ้อธบิายวธีิโปรแกรมเพือ่ความส�ำเรจ็ใน

การศกึษาและในธรุกจิ ผูเ้ขยีนกล่าวว่า คณุเป็นอะไรทีค่ณุคิด เราเป็นอะไรทีเ่ราคดิ 

ทกุการเหน็คณุค่าในตนเองจะต้องมีพ้ืนม่ันในความส�ำเรจ็ในเชิงบวกและความส�ำเรจ็

อย่างที่แท้จริง คือเหตุผลในความเห็นคุณค่าในตนเอง ท่ีคุณมีเพื่อให้บรรลุสิ่งใด

สิง่หนึง่ทีเ่ฉพาะเจาะจง เพือ่ให้บรรลุเตม็ศกัยภาพ “การรู้สกึดกีบัตวัเอง” ไม่เพยีงพอ 

คุณจะต้องมีพื้นความรู้สึกของคุณในสิ่งที่คุณสามารถท�ำได้ดีด้วย แม้ว่าบ่อยครั้งเรา

กลายเป็นส่ิงที่คนอื่นคาดหวัง การเชื่อมั่นมั่นใจในคุณค่าของตนเองและรู้สึกดีกับ

ตนเองจะเป็นหัวใจส�ำคญัของการส�ำเรจ็ท้ังในการศกึษาและในธรุกจิ ดงัเช่นที ่บรษิทั

ที่ใหญ่ที่สุดของโลก General Electric ใช้งบประมาณ 800 ล้านดอลล่าร์ต่อปีใน

โปรแกรมการศึกษาและอบรมที่หลากหลายของบริษัท เมื่อถาม CEO Jack Welch 

ว่าในอีก 20 ปี GE จะเป็นอะไร เขาตอบว่า “ฉันหวังว่ามันจะเป็นสถาบันการเรียนรู้

ที่ยิ่งใหญ่ที่สุดในโลก” คุณเป็นดังที่คุณคิดผู้เขียนกล่าวไว้ ภาพตัวเองของเราน่าจะ

เป็นส่ิงท่ีส�ำคญัทีสุ่ดในการพจิารณาว่าเราเป็นผูเ้รยีนรูท้ีดี่ – หรอืตรงไปตรงมา ว่าเรา

มีดีที่สิ่งอื่นใด เป็นหัวใจความลับส�ำคัญของการเรียนรู้

บทที่ 9 การเรียนรู้จริง: วิธีการท่ีสนุกและรวดเร็ว อธิบาย ป้ายบอกทาง 

ศตวรรษใหม่ส�ำหรบัครแูละนกัฝึกอบรมของวนัพรุง่นี ้ผูเ้ขยีนกล่าวว่า ครแูละนกัฝึก

อบรมผู้ชาญฉลาดรอบๆ โลกในปัจจุบันก�ำลังเตรียมตัวส�ำหรับความท้าทายของ



171

บทที่ 8

การปฏิวัติการเรียนรู้
The Learning Revolution

ศตวรรษที ่21 และพวกเขาก�ำลงัท�ำมันอย่างเรยีบง่าย  โดยรวมบทเรยีนจากโรงเรยีน

อนุบาล การวิจัยสมอง การแสดงธุรกิจ การโฆษณา โทรทัศน์ เพลง การเต้นร�ำ 

ภาพยนตร์ การกฬีา ศลิปะและมลัตมิเีดยีอเิลก็ทรอนกิส์ ทีท่�ำผ่านกระบวนการเรยีน

รูท้ีส่นกุสนาน ผูเ้ขยีนกลา่วว่าผลจากการวจิัยของพวกเขารอบโลกและการปฏิบตัใิน

โรงเรียน วิทยาลัยและธุรกิจ หลักสูตรการศึกษาและการอบรมที่ดีทั้งหมดเกี่ยวข้อง

กับหลักการส�ำคัญ 6 ประการ ผู้เรียนรู้ตลอดชีวิตในทุกๆอายุ คุณจะเรียนรู้ได้เร็ว 

รวดเร็ว และง่าย ถ้าหากว่าทั้งหมดนี้ถูกจัดโดยครูผู้ซึ่งเป็นผู้มีส่วนร่วม (Involver) 

-ไม่ใช่ผู้บรรยาย (Lecturer)- ผูซ่ึ้งแสดงดัง่เป็นผูอ้�ำนวยความสะดวก ประสานปัจจยั

ทั้งหก  คือ  1  การเรียนรู้ที่ดีที่สุด “ของรัฐ”  2 หลักสู่การน�ำเสนอที่ดี 3 คิดเกี่ยวกับ

สิ่งที่ประสงค์และเก็บทรงจ�ำลึกๆ  4 ลงมือสู่การเรียนรู้ ด้วยกิจกรรม 5 การน�ำไปใช้

จริง และ6 ตรวจสอบ ประเมินและเฉลิมฉลอง 

ส่วนที่ 3

บทที่ 10 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนเอง อธิบายวิธีการ

ค้นหารูปแบบการเรียนรู้ของตัวคุณเองและการใช้พหุปัญญาของคุณ บทนี้ผู้เขียน

บอกว่า ทุกคนมีรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมเฉพาะส�ำหรับแต่ละคน ค้นหามันให้

พบแล้วใช้ให้เกิดประโยชน์ ความฉลาดมีหลายทาง เขาได้เสนอวิธีการที่จะค้นหา

รูปแบบการเรียนรู้ของตัวคุณเองให้พบ คือ การเริ่มต้นด้วยการก�ำหนดรูปแบบการ

เรียนรู้ของตัวคุณ ต่อด้วยวิธีการท่ีคุณได้รับสารสนเทศ วิธีการที่คุณจัดการและ

ประมวลสารสนเทศ เงื่อนไขท่ีกระทบความสามารถในการเรียนรู้ของคุณ ความ

ต้องการทางกายภาพและชวีภาพท่ีกระทบการเรยีนรู ้วธีิการก�ำหนดรปูแบบการเรยีน

รู้ทีช่ืน่ชอบของนกัเรยีน รปูแบบการท�ำงานท่ีเฉพาะเจาะจงของคุณ สีช่นดิของรปูแบบ

การคดิ คอื การเรยีงล�ำดบัแบบไม่ต่อเนือ่ง การเรยีงล�ำดบัแบบสุม่ บทคดัย่อแบบสุม่ 

บทคดัย่อแบบเรียงล�ำดับ และจบด้วยการประยกุต์ส�ำหรบัโรงเรยีนและปัจเจกบุคคล

บทที่ 11 ทันทีอย่างรวดเร็วที่โรงเรียน อธิบายโปรแกรมทันทีที่ยิ่งใหญ่ที่สุด

ของโลกและท�ำไมโปรแกรมเหล่าน้ีจงึท�ำงาน ผูเ้ขยีนกล่าวว่าทกุคนสามารถเรยีนรูใ้น

หนทางของเขาและเธอ และหนทางเหล่านั้นก็มีจ�ำนวนมากและหลากหลาย โดยได้

เสนอสองหลักการส�ำคญั คอื การเชือ่มต่อระหว่างจติใจกบัร่างกาย และการเช่ือมต่อ

ระหว่างจิตใจกับสมอง พร้อมยกตัวอย่างวิทยาศาสตร์การเคลื่อนไหวอย่างเฉพาะ
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เจาะจง (Specialized kinesiology) 2 ว่าเป็นส่ิงส�ำคญัของรปูแบบการเรยีนรูจ้�ำนวนมาก 

ช่วยให้เกดิประสทิธภิาพสูงสุดในการเล่นกฬีา ตวัแบบ Doman-Palmer-Niklasson-

Hartigan ชุดกิจวัตรเพลง เริ่มต้นด้วยการกลิ้งที่อ่อนโยนและความสมดุล แล้วขยับ

ขึ้นไปออกก�ำลังกาย แกว่งมือใน ‘เครื่องเล่นจังเกิ้ลยิม’ หรือ ‘บาร์ลิง 3’ วิธีลูกบอล/

สต๊ิก/นก ส�ำหรบัสอนการอ่าน ทีบ่รรลผุลยิง่ใหญ่เพิม่ขึน้ทัง้ความสามารถในการเรยีนรู้

ของผูเ้รียนและความภาคภมิูใจในตนเองของผูเ้รยีน ไม่เพยีงแต่ผูเ้รียนจะเรยีนรูก้าร

อ่านเรื่องราวขั้นสูงอย่างเข้าใจเท่านั้นยังมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและอารมณ์ที่

ไม่คาดคิดด้วย ขณะที่เรียนรู้การอ่าน เขาเรียนรู้การคิดและเมื่อเขาเรียนรู้การคิด 

พฤตกิรรมเขาและลกัษณะเขากเ็ปลีย่น แม้นกัเรียนปัญญาอ่อนมากทีสุ่ดกไ็ด้รบัการ

เรียนรู้และก้าวหน้าเร็ว การเขียนกลับเพื่อปัญหาการเขียนกระจกเงา ส�ำหรับเด็กวัย

เรียนที่ยังคงมีปัญหาในตัวอักษรที่แตกต่างเช่น b และd  p และ q  โปรแกรมการอ่าน

สี่นาที “สิ่งที่คุณสามารถท�ำได้ในสี่นาที? โปรแกรมเทปช่วยการอ่าน ค�ำศัพท์ส�ำคัญ

ส่วนบุคคล และโปรแกรมอื่นๆอีกมากมายที่ผู้เขียนได้ยกมาเป็นตัวอย่างไว้

บทที่ 12 การแก้ภาวะยอมจ�ำนนของออกกลางคัน อธิบายวิธีที่จะได้รับ 

“ระดบัสงู” ในการศึกษาและไม่ได้ตดิยาเสพตดิ แก๊งค์และเป็นอาชญากรรม ฝ่านการ

ใช้บทเรียนสามัญส�ำนึกจากธุรกิจท่ีดีท่ีสุดของโลก วิธีการที่จับใจอารมณ์เยาวชน 

เทคนิคการสอนใหม่เพื่อให้แน่ใจว่ารูปแบบการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลทั้งหมดจะ

ถูกจัดเตรียม โดยผู้เขียนได้ยกตัวอย่างในภาคปฏิบัติจากหลากหลายกรณี คือ การ 

บูรณาการการศึกษาโดยใช้โลก คือ ห้องเรียน หลักสูตรหกสัปดาห์สร้างความส�ำเร็จ

ทลีะข้ัน SuperCamp น�ำท้ังหมดรวมเข้าด้วยกัน และรวมทัง้หมดในโปรแกรม 10 วนั 

จาก 7 a.m. ถึง 10:30 p.m ที่ผู้เขียนมองว่าเป็นรูปแบบที่เหมาะสมเพื่อแนะน�ำทุก

โรงเรียนมัธยมของปี เพื่อ”การเรียนรู้จริง” อันรวมทักษะการเขียนเชิงสร้างสรรค์ 

ทักษะความคิดสร้างสรรค์ การอ่านเร็ว ทักษะอบรมความทรงจ�ำและการทดสอบใน

การเรียนรู้สู่บริบทการเรียนรู้ หลักสูตรทักษะชีวิตหรือการเจริญเติบโตส่วนบุคคล 

รวมกิจกรรมที่พัฒนาทักษะทางกายภาพ ค่านิยม และความสามารถในการสื่อสาร

กบัเพือ่นร่วมงานและครอบครวั ท้ังหลักสูตรเชงิวิชาการและหลกัสตูรทกัษะชวีติหรือ

การเจริญเติบโตส่วนบุคคล ถูกฝังตัวอยู่ในดนตรี การเล่น และอารมณ์ 

2 แปลโดย คลังศัพท์ไทย โดย สวทช.เข้าถึงได้จาก http://dict.longdo.com/search/KINESIOLOGY
3 คอื อุปกรณ์สนามเดก็เลน่กลางแจง้
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ตัวแบบมัลติมีเดีย ครู ธุรกิจ ตัวแบบมูลนิธิ ตัวแบบการประชุมนานาชาติ ตัวแบบ

องค์การแห่งการเรียนรู้ ตัวแบบ “คลัสเตอร์” ตัวแบบกลับสู่รากของจีน คิดค้นตัว

แบบของคุณเอง

บทวิเคราะห์เนื้อหาและภาพรวมหนังสือ

ภาษาที่  

ผู้แต่งใช้ภาษาที่อ่านแล้วเข้าใจได้ง่าย ประโยคไม่สลับซับซ้อน ใช้ค�ำศัพท์ที่

ไม่ได้ยากเกนิไปส�ำหรบัผูอ่้านและผูร้กัการเรยีนรูท้ั้งหลาย ด�ำเนนิเรือ่งและร้อยเรยีง

อย่างสนุกสนาน มีการยกตัวอย่างให้เห็นภาพ และปฏิบัติตามได้ในแต่ละขั้นตอน 

แนวทางการเขียนของผู้แต่ง วิธีการน�ำเสนอ และการจัดล�ำดับของเรื่อง

เนื้อหาทั้งหมดมี 15 บท แบ่งเป็น 3 ส่วน โดยเนื้อหาในแต่ละบทจะมีรูปแบบ

การจัดวางและน�ำเสนอที่เหมือนกันคือ ผู้แต่งจะเริ่มต้นด้วยการกระตุ้นให้อยากรู้

และอยากเข้าไปอ่านเนื้อหาภายในบท ด้วยย่อหน้าส�ำคัญที่รุกเร้าผู้อ่านและผู้เรียนรู้

ทุกคนให้อยากเข้ามาอ่านรายละเอียด และลงมือท�ำตามวิธีการที่ผู้เขียนได้เสนอไว้

เพื่อการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว ด้วยได้แสดงให้เห็นถึงว่ามีผู้ที่ใช้วิธีดังกล่าวจนประสบ

ความส�ำเร็จแล้วมีจ�ำนวนมากและมีใครบ้างที่ได้ลองน�ำไปใช้

จุดเด่นของหนังสือเล่มนี ้

อ่านง่ายช่วยปรับทัศนคติและมุมมองผู้อ่านใหม่ว่าการปฎิวัติการเรียนรู้ไม่ใช่

เรื่องยาก หากคิดเป็น ดูเป็น ฟังเป็น อ่านเป็น ย่อมท�ำเป็น ปรับเปลี่ยนเป็นไม่ต้อง

ลอกผู ้อื่นสร้างแบบฉบับเฉพาะตัวของตนด้วยตนเอง ไม่ว่าจะเป็นในระดับ

ปัจเจกบุคคล องค์การ หรือประเทศ ตัวแบบของตนเองต้องเริ่มจากตัวเองด้วย

ตนเองก่อน ด้วยการวางแผนให้ด ีแล้วลงมือท�ำพร้อมปรบัเปลีย่น ยดืหยุน่ ผ่อนคลาย 

สนุกสนานก็เท่านั้นเอง 

บทสรุป

การปฎวิตักิารเรียนรูต้้องลงมือท�ำจึงจะส�ำเร็จ เร่ิมจากตนเองท�ำด้วยตนเองก่อน

ผ่านวธิกีารคดิส�ำหรบัความคดิท่ีดแีล้วลงมือท�ำอย่างเป็นสขุ สนกุสนาน เรยีนรูต้ลอด

เวลา ตลอดชีวิต เรียนรู้ไปพร้อมกับการเล่น ผ่านรูปแบบและแนวทางเฉพาะตน ที่

ด�ำเนินการอ�ำนวยความสะดวกโดยครูมืออาชีพและแรงสนับสนุนที่พร่ังพร้อมจาก
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ทกุฝ่ายทีเ่กีย่วข้องตลอดชวีติ ผูเ้ขยีนได้มกีารยนืยนัว่าเทคนคิต่างๆทีน่�ำเสนอมผีูน้�ำ

ไปใช้แล้วประสบผลส�ำเร็จจริงผ่านงานวิจัยต่างๆ ดังนั้นจึงเป็นหน้าที่ของผู้อ่านแล้ว

ว่าจะทดลองท�ำตามหรือไม่ ด้วยไม่ลองย่อมไม่รู้ ไม่ดูย่อมไม่เห็น ไม่ท�ำย่อมไม่เป็น 

เพียงแค่ลงมือท�ำอย่างชาญฉลาด เริ่มต้นด้วยลองหามาอ่านและลองท�ำตามดู อ่าน

ไม่ยากเลือกอ่านได้จากท่ีสนใจหรือชอบก่อนได้ง่าย จะอ่านแบบออนไลน์หรือ

ออฟไลน์ก็ได้ตามสะดวก อ่านแล้วเห็นดีจะเผยแพร่ต่อก็ยิ่งมีประโยชน์เป็นวงกว้าง

ขึ้น อาจกลายเป็นคู่มือ เครื่องมือ และ คัมภีร์บอกทางที่ส�ำคัญในการช่วยชี้แนะ 

แนะแนวทาง และชี้ทางที่ถูกต้องเหมาะสมแก่ ผู้สนใจใฝ่เรียนรู้ทุกระดับเพื่อใช้ใน

การปฎิวตักิารเรยีนรู้ของตนเองและผูอ้ืน่ทุกท่านก�ำหนดอนาคตตน อนาคตองค์การ 

อนาคตโลก ด้วยตนเอง อนาคตอันสดใสอยู่ในก�ำมือของทุกคน ส�ำหรับ


















