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บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
  การวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐานเพ่ือพัฒนาการจัด                  
การเรียนรู้ให้แก่เด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา ส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัย ผู้วิจัยได้รวบรวมเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องดังต่อไปนี้  
  1. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับโปรแกรมและการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้  

1.1 ความหมายของโปรแกรม   
1.2 องค์ประกอบของโปรแกรม  
1.3 หลักการและแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรม   
1.4 ขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรม 
1.5 การประเมินผลโปรแกรม 
1.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโปรแกรมและการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้ 

 2. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  
2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน   
2.2 แนวคิดพ้ืนฐานของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  
2.3 รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  
2.4 วิธีการสอนที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  
2.5 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  
2.6 การผลิตชุดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  
2.7 การจัดสภาพแวดล้อมตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน  
2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  

  3. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบุคคลในเจเนอเรชั่นอัลฟา  
3.1 แนวคิดเก่ียวกับการแบ่งช่วงอายุของบุคคล  
3.2 ความหมายและคุณลักษณะของบุคคลในเจเนอเรชั่นอัลฟา   
3.3 ความต้องการในการเรียนรู้ของบุคคลในเจเนอเรชั่นอัลฟา 
3.4 ลักษณะของเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา 
3.5 แนวทางในการพัฒนาเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา 
3.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบุคคลในเจเนอเรชั่นอัลฟา 
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1. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับโปรแกรมและการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้  
  1.1 ความหมายของโปรแกรม   

โปรแกรมการเรียนรู้ หรือบางครั้งใช้ค าว่า โปรแกรมการสอน หรือโปรแกรมการศึกษา 
ซึ่งนักวิชาการได้ให้ความหมายของโปรแกรมการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 

ดวงเดือน  อ่อนน่วม (2529 : หน้า 18) ได้ให้ความหมายของโปรแกรมไว้ว่า หมายถึง 
รายละเอียดของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ เพ่ือมุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนโดยทั่วไป หรือผู้เรียน  
ที่มีคุณลักษณะพิเศษ เช่น เด็กที่มีความสามารถพิเศษ  เด็กพิการ เด็กที่มีผลการเรียนต่ า ให้ผู้เรียนนั้น
ได้รับการพัฒนาไปตามจุดมุ่งหมายหรือลักษณะของโปรแกรมที่วางไว้ เช่น การพัฒนาโปรแกรม
การศึกษาส าหรับเด็กพิเศษ โปรแกรมการพัฒนาและส่งเสริมผู้มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (พสวท.) โปรแกรมการศึกษาทางอาชีพ โปรแกรมการเตรียมความพร้อมทางอาชีพ 
เป็นต้น  

เกสรี สุวรรณเรืองศรี (2542 หน้า 49) ยังได้ให้ความหมายของโปรแกรมการสอนไว้ว่า  
หมายถึง รายละเอียดของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ เพ่ือมุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนโดยทั่วไป 
หรือผู้เรียนที่มีคุณสมบัติพิเศษเพ่ือให้ผู้เรียนนั้นได้รับการพัฒนาไปตามจุดมุ่งหมายหรือลักษณะ                   
ของโปรแกรมที่วางไว้ ซึ่งส่วนใหญ่รายละเอียดของโปรแกรมจะประกอบไปด้วย จุดมุ่งหมาย ลักษณะ
ของโปรแกรม การคัดเลือกผู้เข้าร่วมโปรแกรม วิธีการจัดกิจกรรม และการประเมินผลโปรแกรม 

จากที่กล่าวมาข้างต้น โปรแกรมการเรียนรู้ หมายถึง รายละเอียดของแนวทางการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาไปตามจุดมุ่งหมายของโปรแกรมที่ได้วางไว้                   

  1.2 องค์ประกอบของโปรแกรม 
การพัฒนาโปรแกรมสามารถน ามาจัดรูปแบบของโปรแกรมตามองค์ประกอบ 4 ประการ 

คือ จุดมุ่งหมาย การเลือกและจัดเนื้อหาสาระ กระบวนการ และการประเมินผล ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
1. จุดมุ่งหมาย องค์ประกอบของโปรแกรมสามารถจ าแนกได้ตามจุดมุ่งหมายแต่ละระดับ

และขอบเขตการใช้ จากระดับกว้างไปสู่ระดับที่แคบเฉพาะเจาะจง ซึ่ง สงัด อุทรานันท์ (2528 : หน้า 33) 
สรุปไว้ดังนี้ 

1.1 จุดมุ่งหมายระดับชาติ ค าศัพท์ที่ใช้ คือ จุดหมาย หรือจุดมุ่งหมาย และเป้าหมาย 
เป็นนโยบายการศึกษาของรัฐบาล แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ แผนการศึกษาแห่งชาติ 
แผนพัฒนาการศึกษา 

1.2 จุดมุ่งหมายระดับสถาบัน ค าศัพท์ที่ใช้ คือ ความมุ่งหมาย เป้าหมาย เช่น                    
ความมุ่งหมายของสถาบันการศึกษา เป้าหมายของโครงการ 
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1.3 จุดมุ่งหมายระดับหลักสูตร ค าศัพท์ที่ใช้ คือ จุดมุ่งหมายทั่วไป 
1.4 จุดมุ่งหมายระดับการเรียนการสอน ค าศัพท์ที่ใช้ คือ จุดประสงค์การเรียนการสอน 

ส่วนมากนิยมเขียนในลักษณะจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม 
2. การเลือกและจัดเนื้อหาสาระ เนื้อหาสาระ กิจกรรมในโปรแกรมเป็นส่วนประกอบ          

ที่จ าเป็นรองไปจากจุดมุ่งหมายของโปรแกรม เนื่องจากเนื้อหาสาระและกิจกรรมในโปรแกรมจะเป็น
สื่อกลางที่จะพาผู้เข้าร่วมโปรแกรมไปสู่จุดมุ่งหมายของโปรแกรม 

3. กระบวนการ กระบวนการในโปรแกรมเป็นเรื่องส าคัญควบคู่ไปกับโปรแกรม เป็นการน า
โปรแกรมไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพตามแนวคิดที่วางไว้ 

4. การประเมินผล 
  นอกจากนี้ Cooper & Worden (1983 : p. 122) ยังกล่าวถึง โปรแกรมการสอนว่า         

มีส่วนประกอบดังต่อไปนี้ 
1. จุดประสงค์ 
2. ความต้องการของผู้เรียน ลักษณะผู้เรียน ความสามารถของผู้เรียน 
3. กระบวนการเรียนการสอน 
4. สื่อ วัสดุ อุปกรณ์ หนังสือ สิ่งอ่ืน ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ 
จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่า องค์ประกอบของโปรแกรมการเรียนรู้ส่วนใหญ่ประกอบด้วย 

จุดประสงค์ การเลือกและจัดเนื้อหาสาระโดยค านึงถึงผู้เรียนเป็นส าคัญ กระบวนการเรียนการสอน             
และการประเมินผล   

  1.3 หลักการและแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรม 
Caffarella (1984 : p. 17) ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับพัฒนาโปรแกรม สรุปได้ดังนี้     
1. การพัฒนาวัตถุประสงค์ของโปรแกรม      

 1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของโปรแกรมเพ่ือสะท้อนให้ผู้เรียนหรือผู้รับบริการตระหนักถึง
คุณค่าและประโยชน์จากโปรแกรม      

 1.2 ประเมินทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ      
 1.3 ตรวจสอบว่า วัตถุประสงค์ของโปรแกรมมีความชัดเจนหรือไม่ก่อนน าเสนอผู้เกี่ยวข้อง      
 1.4 ใช้วัตถุประสงค์ของโปรแกรมเป็นการตรวจสอบภายในว่า โปรแกรมมีความสอดคล้อง

ตรงกับความต้องการและปัญหาหรือไม่ เช่น วิธีการจัดการเรียนการสอน การประเมินความต้องการ     
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2. การสร้างแผนการเรียนรู้      
2.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของแต่ละกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างชัดเจน      
2.2 เลือกและล าดับเนื้อหาสาระตามระดับความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียน          

ตามลักษณะเนื้อหาวิชาการและสิ่งที่ผู้สอนเห็นว่าเหมาะสม      
2.3 เลือกเทคนิคการเรียนการสอนเพ่ือให้ได้ผลตามที่คาดหวังไว้ในการจัดการเรียน

การสอน เช่น การบรรยาย กรณีศึกษา บทบาทสมมุติ การละเล่น การเล่าเรื่อง      
2.4 เลือกและหรือพัฒนาสื่อที่จะเสริมการเรียนการสอน      
2.5 ในแต่ละกิจกรรมเลือกวิธีการประเมินผลที่จะช่วยเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน   

และช่วยให้รู้ว่าการเรียนการสอนได้ผลตามท่ีคาดหวังไว้หรือไม่                                                      
3. การสร้างแผนงานการประเมินผล      

3.1 ระบุระเบียบวิธีการที่จะประเมินผล ทั้งท่ีเป็นทางการและไม่เป็นทางการ      
3.2 ก าหนดวิธีการที่จะรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือการประเมินผล เช่น การสังเกต        

การใช้แบบสอบถาม      
3.3 วางแผนล่วงหน้าว่าจะใช้วิธีการใดในการวิเคราะห์ข้อมูล และวิธีการใดที่จะน ามาใช้

เสนอผลการประเมิน      
3.4 อธิบายเกณฑ์ในการพิจารณาคุณค่าและประโยชน์ของโปรแกรม     
3.5 น าผลจากการประเมินโปรแกรมและเสนอข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงโปรแกรม

ต่อไปในอนาคต    
Joyce and Weil (1996 : p. 479) กล่าวถึงหลักการในการพัฒนาโปรแกรมหรือ

รูปแบบการสอน สรุปสาระส าคัญ ได้ดังนี้     
1. โปรแกรมหรือรูปแบบการสอนต้องมีทฤษฎีรองรับ เช่น ทฤษฎีด้านจิตวิทยาการเรียนรู้  
2. เมื่อพัฒนาโปรแกรมหรือรูปแบบการสอนแล้ว ก่อนน าไปใช้อย่างแพร่หลาย ต้องมี

การวิจัย เพ่ือทดสอบทฤษฎีและตรวจสอบคุณภาพในเชิงการใช้ในสถานการณ์จริง และน าข้อค้นพบ       
มาปรับปรุงแก้ไข     

3. การพัฒนาโปรแกรมหรือรูปแบบการสอนอาจออกแบบให้ใช้ได้กว้างขวาง หรือ         
เพ่ือวัตถุประสงค์เฉพาะเจาะจงอย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้     

4. การพัฒนาโปรแกรมหรือรูปแบบการสอนจะมีจุดมุ่งหมายหลักที่ถือเป็นตัวตั้งในการ
พิจารณาเลือกรูปแบบไปใช้ กล่าวคือ ถ้าผู้ใช้น ารูปแบบการสอนไปใช้ตรงกับจุดมุ่งหมายหลัก จะท าให้
เกิดผลสูงสุดแต่ก็สามารถน ารูปแบบนั้นไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืนได้ถ้าเห็นว่าเหมาะสม 
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นอกจากนี้ Boyle (1981 : p. 5) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบในการพัฒนา
โปรแกรม สรุปได้ดังนี้     

1. การสร้างพ้ืนฐานทางปรัชญาในการพัฒนาโปรแกรมความเชื่อและค่านิยมของ 
นักพัฒนาโปรแกรมแต่ละคนที่แตกต่างกันจะส่งผลต่อการพัฒนาโปรแกรม เช่น ถ้านักพัฒนาโปรแกรม 
มีความเชื่อพ้ืนฐานเชิงปรัชญาว่าผู้เรียนควรเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอนและเป็นผู้ที่สามารถ
จะชี้น าตัวเองได้ การจัดการเรียนการสอนจะให้ความส าคัญกับเทคนิคที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพยายาม
ศึกษา และเรียนรู้ด้วยตนเองมากท่ีสุด     

2. การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา ความต้องการหรือสิ่งที่ผู้เข้าร่วมโปรแกรมกังวล 
ห่วงใยเป้าหมายที่ส าคัญที่สุดของการพัฒนาโปรแกรมทางการศึกษาส าหรับผู้ใหญ่ คือ การช่วยให้ 
ผู้เข้าร่วมโปรแกรมบรรลุความส าเร็จในเรื่องที่เป็นประโยชน์แก่ตัวเองในการวิเคราะห์ความต้องการ
และปัญหาของสถานการณ์ในบางกรณีสิ่งที่ถูกก าหนดว่า คือ ความต้องการและปัญหาอาจไม่ใช่ปัญหา 
ที่แท้จริง นักพัฒนาโปรแกรมจึงต้องวิเคราะห์สถานการณ์อย่างลึกซึ้ง จนสามารถล าดับความต้องการ 
และปัญหาได้     

3. การมีส่วนร่วมของผู้รับบริการ เป็นการส่งเสริมให้บุคคลสนใจและบุคคลอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง
กับกระบวนการของโปรแกรมและกิจกรรมต่าง ๆ ที่จัดขึ้น แนวคิดเรื่องการมีส่วนร่วมนี้ เป็นเรื่อง
ส าคัญมากส าหรับการพัฒนาโปรแกรมทุกประเภท     

4. ระดับทางสติปัญญาและสถานภาพทางสังคมของผู้เข้าร่วมโปรแกรมนักพัฒนา 
จะต้องให้ความส าคัญเรื่องความแตกต่างของบุคคล จะต้องรู้ว่าผู้ใหญ่ต่างจากเด็ก แม้จะอยู่ในกลุ่ม
วิชาชีพเดียวกัน ก็มีความแตกต่างเกี่ยวกับเจตคติในการเรียนรู้ภูมิหลังทางสังคมเศรษฐกิจ เชื้อชาติ                  
และประสบการณ์ในวิชาชีพ ความแตกต่างของแต่ละบุคคลมีผลต่อกระบวนการพัฒนาโปรแกรม   
ตัวอย่างเช่นผู้เรียนที่มีประสบการณ์น้อยในสถานการณ์ที่ใช้กระบวนกลุ่มจะหวาดกลัวการเรียน          
การสอนในรูปแบบกลุ่มต่าง ๆ     

5. ศึกษาแหล่งข้อมูลเพ่ือการวิเคราะห์และการก าหนดวัตถุประสงค์โปรแกรม แหล่งข้อมูล        
ที่ควรศึกษา คือ ตัวผู้เข้าร่วมโปรแกรม สถานการณ์ปัจจุบันเกี่ยวกับสังคม หรือ สภาพแวดล้อมทางสังคม
และเศรษฐกิจของผู้เรียน และเนื้อหาวิชาการ แหล่งข้อมูลใดแหล่งหนึ่ง ไม่เพียงพอต่อการก าหนด
วัตถุประสงค์ที่ดี     

6. การยอมรับเรื่องข้อจ ากัดเกี่ยวกับสถาบันและบุคคลข้อจ ากัดต่าง ๆ ได้แก่ ปรัชญา          
ขององค์กรเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม หรือกลุ่มในสังคมมีความคิดเห็นขัดแย้ง งบประมาณไม่เพียงพอ   
ความเชื่อของผู้ให้การสนับสนุนทางการเงิน ความเชื่อของผู้รับบริการเกี่ยวกับโปรแกรม ความเชื่อ   
ของฝ่ายบริหารภายในองค์กรเกี่ยวกับล าดับความส าคัญของโปรแกรม ความเชื่อของนักพัฒนา
โปรแกรมเองเก่ียวกับโปรแกรม     
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7. ระดับความยืดหยุ่นของการวางแผนโปรแกรม เนื่องจากการพัฒนาโปรแกรม มีลักษณะ
เป็นการพัฒนาและเกี่ยวกับปัญหาการก าหนดและพยามควบคุมทุกปัจจัยทุกขั้นตอน เป็นเรื่องยาก 
การประเมินผลวัตถุปะสงค์และวิธีการต่าง ๆ อย่างต่อเนื่องจะช่วยให้ได้หลายทางเลือก ท าให้
โปรแกรมมีความยึดหยุ่น     

8. การเลือกและการจัดกิจกรรมเชิงประสบการณ์การเรียนรู้ การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ   
ผลจะเกิดขึ้นได้เมื่อผู้เรียนและผู้สอนร่วมมือกัน ผู้เรียนที่คิดว่าไม่ต้องท าอะไรนอกจากฟังบรรยาย         
จะไม่ประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ     

9. การประเมินประสิทธิภาพ ผล และผลกระทบจุดมุ่งหมายส าคัญของการประเมินผล   
คือ การน าผลไปใช้ประกอบการตัดสินใจเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม การประเมินผลโปรแกรม            
จึงเกี่ยวข้องกับเรื่องต่อไปนี้      

9.1 การก าหนดมาตรฐานหรือเกณฑ์     
9.2 การรวบรวมข้อมูลหลักฐานเกี่ยวกับเกณฑ์ท่ีก าหนดขึ้น  
9.3 การพิจารณาตัดสินผลโดยเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับข้อมูลที่รวบรวมไว้   

10. การเลือกวิธีการ เทคนิค และอุปกรณ์การเรียนการสอนอย่างเหมาะสม โดยให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเลือก    

ธ ารง บัวศรี (2542 : หน้า 8-9) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของโปรแกรมการเรียนรู้ ดังนี้ 
1. หลักการเป็นส่วนที่กล่าวถึงเหตุผลและความจ าเป็นของการสร้างหรือพัฒนาโปรแกรม  
2. เป้าหมาย เป็นส่วนที่กล่าวถึงกลุ่มเป้าหมายว่าเป็นใคร  
3. จุดมุ่งหมาย เป็นส่วนที่กล่าวถึงคุณลักษณะส าคัญในภาพรวมของผลผลิตโปรแกรม

เรียนรู้ตามแนวคิดสมองเป็นฐาน หรือผู้เรียนได้มีพฤติกรรมตามที่โปรแกรมต้องการ  
4. โครงสร้างและเนื้อหา เป็นส่วนที่กล่าวถึงเนื้อหาในโปรแกรมเรียนรู้  
5. การด าเนินกิจกรรม เป็นส่วนที่กล่าวถึงกระบวนการ วิธีการจัดกิจกรรมตามโปรแกรม

เรียนรู้การถ่ายทอดความรู้ เนื้อหา และประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียน    
6. สื่อ/อุปกรณ์และแหล่งเรียนรู้ เป็นส่วนที่กล่าวถึง วัสดุ อุปกรณ์ต่าง ๆ และแหล่ง

เรียนรู้ที่น ามาใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรมให้แก่ผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น   
7. การวัดและประเมินผล เป็นส่วนที่กล่าวถึงกระบวนการ วิธีการ เครื่องมือ และเกณฑ์    

ที่ใช้ในการตรวจสอบและตัดสินว่า ผู้เรียนมีคุณลักษณะบรรลุตามที่จุดประสงค์และเป้าหมายที่โปรแกรม
ก าหนดไว้มากน้อยเพียงใด   

จากแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้และองค์ประกอบของโปรแกรมการเรียนรู้ฯ      
ที่กล่าวมาข้างต้น ซึ่งผู้วิจัยได้น าหลักการและแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้มาใช้ในการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ ให้แก่เด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟาให้แก่นักศึกษาวิชาชีพครู
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สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย โดยมีองค์ประกอบทั้งหมด 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการของ 
โปรแกรม 2) วัตถุประสงค์ 3) การเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดขึ้นตามวัตถุประสงค์ของโปรแกรม 4) สาระ 
ที่ใช้ในการพัฒนา 5) กิจกรรมการพัฒนา และ 6) แนวทางการประเมินผลตามโปรแกรม   

  1.4 ขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรม  
สุดาเรศ  แจ่มเดชะศักดิ์  (2543 : หน้า 58) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับล าดับขั้นตอน            

การพัฒนาโปรแกรมการสอนไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้     
1. การประเมินผู้เรียน     
2. การตั้งเป้าหมายและจุดประสงค์การสอน     
3. การวิเคราะห์งาน     
4. การเลือกและใช้กลยุทธ์การสอนรวมทั้งวัสดุ อุปกรณ์     
5. การประเมินผลโปรแกรม   
จากล าดับขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรมการสอนทั้ง 5 ขั้นตอน ดังที่กล่าวข้างต้น      

ล้วนแล้วแต่มีส่วนช่วยในการพัฒนาโปรแกรมการสอนให้มีประสิทธิภาพ  

  1.5 การประเมินผลโปรแกรม 
ในการพัฒนาโปรแกรมการศึกษาต้องมีการประเมินผลโปรแกรมเพ่ือทราบว่าโปรแกรมนั้น 

มีคุณภาพมากน้อยเพียงใด ตามความคิดเห็นของ Tyler (1949 : p. 45) นั้น การประเมินผล คือ                 
การเปรียบเทียบพฤติกรรมเฉพาะอย่างกับจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมที่วางไว้ โดยมีความเชื่อว่าจุดมุ่งหมาย
ที่ตั้งไว้อย่างชัดเจน รัดกุม และจ าเพาะเจาะจงแล้วจะเป็นแนวทางช่วยในการประเมินได้เป็นอย่างดี         
ในภายหลังกับจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมที่วางไว้  โดยมีความเชื่อว่าจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้อย่างชัดเจน 
รัดกุม และจ าเพาะเจาะจงแล้วจะเป็นแนวทางช่วยในการประเมินได้เป็นอย่างดีในภายหลัง   

จากที่กล่าวมาข้างต้น การประเมินผลโปรแกรมมีความส าคัญต่อกระบวนการพัฒนา
โปรแกรม ซึ่งการประเมินผลโปรแกรมเพ่ือให้ทราบว่าโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นนั้นมีคุณภาพมากน้อย
เพียงใด สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ อย่างไร   

  1.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโปรแกรมและการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้ 
ธนานันต์ ดียิ่ง (2556 : หน้า 225-229) ได้ท าการศึกษา โปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะครู

ระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานด้านการวัดและประเมินผลในชั้นเรียน มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรม 
การพัฒนาสมรรถนะครูระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานด้านการวัดและประเมินในชั้นเรียน เพ่ือศึกษาผล        
การใช้โปรแกรมพัฒนาสมรรถนะครูระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานด้านการวัดและประเมินผลในชั้นเรียน             
ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ที่ใช้วิธีการวิจัยแบบผสม 
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(Mixed method) ซ่ึงเก็บข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยมีขั้นตอนในการวิจัยและพัฒนา 4 
ขั้นตอน ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาโปรแกรม เป็นการออกแบบและ
พัฒนาโปรแกรม ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้และการนิเทศ ติดตามผลการใช้โปรแกรม ขั้นตอนที่ 4               
การปรับปรุงโปรแกรม ผลการวิจัยพบว่า 1. โปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะครูระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
ด้านการวัดและประเมินผลในชั้นเรียนที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ คือ                  
1) หลักการของโปรแกรม 2) จุดหมายของโปรแกรม 3) สมรรถนะที่ต้องการจะให้เกิดขึ้นตามจุดหมาย
ของโปรแกรม 4) สาระที่ใช้พัฒนา 5) กิจกรรมที่ใช้พัฒนา และ 6) แนวทางการประเมินผลตามโปรแกรม 
2. ผลการศึกษาผลการใช้โปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะครูฯ มีผลต่อไปนี้ คือ 2.1 ผลการประเมิน
สมรรถนะครูด้านการวัดและประเมินผลในชั้นเรียนพบว่า ผลการประเมินสมรรถนะด้านความรู้เกี่ยวกับ
การวัดและประเมินผล ครูที่เข้ารับการพัฒนาผ่านเกณฑ์การประเมินร้อยละ 60 ของคะแนนเต็มทั้งสองกลุ่ม 
คือ กลุ่มทดลองน าร่องมีผลการประเมิน ร้อยละ 68.16 กลุ่มทดลองใช้จริง  มีผลการประเมิน ร้อยละ 
70.60 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง ถือว่าผ่านเกณฑ์ทั้งสองกลุ่ม ผลการประเมินสมรรถนะด้านทักษะ                  
การสร้างและพัฒนาเครื่องมือวัดและประเมินผลในชั้นเรียนทั้งในระหว่างการอบรมพัฒนาและระหว่าง
การนิเทศ ติดตามผล คือ ครูกลุ่มทดลองน าร่องมีผลการประเมินระหว่างการอบรมพัฒนาอยู่ในระดับดี                       
(X = 4.15, S.D. = 0.61) ผลการประเมินระหว่างการนิ เทศติดตามอยู่ ในระดับดี  (X = 4.61,                            
S.D. = 0.49) และกลุ่มทดลองใช้จริงมีผลการประเมินระหว่างการอบรมพัฒนาอยู่ในระดับดี (X = 4.30, 
S.D. = 0.63) ผลการประเมินระหว่างการนิเทศติดตามอยู่ในระดับดี (X = 4.61, S.D. = 0.49) และ                   
ผลการประเมินตนเองของครูด้านสมรรถนะด้านความสามารถในการวัดและประเมินผลในชั้นเรียน                     
ทีเ่ป็นผลที่ได้จากการนิเทศติดตามพบว่าครูกลุ่มทดลองน าร่องที่มีความสามารถในการวัดและประเมินผล
ในชั้นเรียนอยู่ในระดับมาก และกลุ่มทดลองใช้จริงมีความสามารถในการวัดและประเมินผลในชั้นเรียน 
อยู่ในระดับมากที่สุด 2.2 ผลการประเมินความคิดเห็นของครูที่เข้ารับการพัฒนาที่ มีต่อโปรแกรม                        
การพัฒนาสมรรถนะครูฯ พบว่า ผลของกลุ่มทดลองน าร่องมีผลการประเมินความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
และกลุ่มทดลองใช้จริงมีผลการประเมินความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด  

สุดารัตน์ ขวัญบาง และประภัสสร บุษหมั่น (2559 : หน้า 164-179) ได้ศึกษาโปรแกรม
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ของครูเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาอุดรธานี เขต 2 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย 1) เพ่ือสังเคราะห์องค์ประกอบและตัวบ่งชี้           
ด้านการจัดการเรียนรู้ของครูเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 2) เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่                 
พึงประสงค์ด้านการจัดการเรียนรู้ของครู เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ และ 3) เพ่ือพัฒนาโปรแกรม             
การจัดการเรียนรู้ของครูเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การประถมศึกษาอุดรธานี 
เขต 2 มีขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย เป็น 3 ระยะ ดังนี้ ระยะที่ 1 สังเคราะห์องค์ประกอบและ               
ตัวบ่งชี้ด้านการจัดการเรียนรู้ของครูเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ระยะที่ 2 ศึกษาสภาพปัจจุบัน           
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และสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ของครูเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ระยะที่ 3 โปรแกรม
พัฒนาด้านการจัดการเรียนรู้ของครูเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ตอนที่ 1 
ศึกษาโปรแกรมด้านการจัดการเรียนรู้ของครูเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์  ตอนที่ 2 ร่างโปรแกรม
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ของครู ด้านการคิดวิเคราะห์ ตอนที่ 3 ประเมินความเหมาะสมความสอดคล้อง          
และความเป็นไปได้ของโปรแกรมด้านการจัดการเรียนรู้ของครู  เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์                 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ ครูผู้สอน จ านวน 315 คน โดยใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน 
เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง             
และแบบประเมินโปรแกรม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ผลการวิจัยปรากฏผลดังนี้ 1. องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้            
ของครูเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ทั้ง 4 องค์ประกอบ พบว่า องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้ของครู        
เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์  เป็นไปในทิศทางเดียวกันและสอดคล้องกันอยู่ในระดับมากที่สุด                      

2. การศึกษาสภาพปัจจุบันการจัดการเรียนรู้ของครูเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์พบว่า สภาพปัจจุบัน
โดยรวมอยู่ในระดับมาก ส่วนสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ของครู เพ่ือส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 3. ผลการศึกษาโปรแกรมพัฒนาการจัดการเรียนรู้ของครู               
เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ จากครูผู้สอนดีเด่นพบว่า ครูต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ความสามารถและ   
ความเข้าใจในด้านต่อไปนี้  1) ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้และการคิดวิ เคราะห์                             
2) ด้านความรู้ความเข้าใจการสอน คิดวิเคราะห์ 3) ด้านการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้น
การคิดวิเคราะห์ 4) ด้านบูรณาการฝึกทักษะการคิดในการจัดการเรียนรู้เนื้อหาสาระวิชา 

 จากเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับโปรแกรมและการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้                     
ดังที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน                       
เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ได้จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎี เกี่ยวกับโปรแกรมและ                  
การพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้ ซึ่งได้ก าหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้
ประสบการณ์เป็นฐาน เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้แก่เด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟาส าหรับ
นักศึกษาวิชาชีพครู สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ดังนี้ คือ 1) หลักการและแนวคิด 2) วัตถุประสงค์                  
3) เนื้อหา 4) ลักษณะกิจกรรม 5) เอกสารและสื่อประกอบ 6) ระยะเวลาด าเนินการ และ                            
7) การประเมินผล 
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2. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  
 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน หรือการสอนแบบอิงประสบการณ์            
หรือการจัดการเรียนรู้ที่เน้นประสบการณ์ หรือภาษาอังกฤษใช้ค าว่า Experience-Based Approach 
(EBA) ในรายงานวิจัยฉบับนี้ผู้วิจัยขอใช้ค าว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน 

   2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ระสบการณ์เป็นฐาน   
นักการศึกษาและนักวิชาการได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด

ประสบการณ์เป็นฐาน หรือการสอนแบบอิงประสบการณ์ (Experience-Based Approach) ไว้ดังนี้      
วาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2553 : หน้า 224) ได้ให้ความหมายของการสอนแบบอิงประสบการณ์                        

หรือการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน (Experience-Based Approach - EBA)                       
เป็นวิธีการสอนที่ก าหนดประสบการณ์ (แทนที่จะก าหนดชุดเนื้อหา) ที่คาดหวังด้วยการเสาะแสวงหา
ความรู้ที่เป็นเนื้อหาสาระส าหรับประกอบภารกิจ งานทักษะ ความช านาญจากแหล่งวิทยาการที่ชี้แนะ
หรือจัดเตรียมให้มาใช้ในการเรียน เพ่ือให้นักเรียนได้เผชิญ ผจญ และประสบการณ์ตามแนวทาง 
บริบท สถานการณ์ เส้นทางความรู้ / ข้อมูลและสื่อที่ก าหนดให้นักเรียน "ท าได้" มากกว่า “ให้รู้”  

ทิศนา แขมมณี (2553 : หน้า 131) การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ (Experiential 
Learning) หมายถึง การด าเนินการอันจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายโดยให้ผู้เรียน
ได้รับประสบการณ์ (Experience) ที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ในเรื่องที่เรียนรู้ก่อน และให้ผู้เรียนสังเกต 
ทบทวนสิ่งที่เกิดและน าสิ่งที่เกิดขึ้นมาพิจารณาไตร่ตรองร่วมกันจนกระทั่งผู้เรียนสามารถสร้าง
ความคิดรวบยอดหรือสมมติฐานต่าง ๆ ในเรื่องที่เรียนรู้แล้วจึงน าความคิดหรือสมมติฐานเหล่านั้นไป
ทดลองหรือประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ ๆ ต่อไป  

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550 : หน้า 1) ประสบการณ์เป็นฐาน (Experience- 
Based Approach) หมายถึง การที่ผู้เรียนได้มีโอกาสรับประสบการณ์ แล้วได้รับการกระตุ้นให้สะท้อน
สิ่งต่าง ๆ (Reflection) ที่ได้จากประสบการณ์ออกมาเพ่ือพัฒนาทักษะใหม่ ๆ เจตคติใหม่ ๆ หรือ
วิธีการคิดใหม่ ๆ สรุปได้ดังภาพท่ี 2.1  

 

 
 
 
    
 
 

 

ประสบการณ ์
(Experience) 

 

กระตุ้น 
(Encourages) 

 

การสะท้อน
ประสบการณ ์
(Reflection) 

พัฒนา 
(Develop) 

 

ทักษะใหม่ ๆ 
(New Skills) 

 

เจตคติใหม่ ๆ 
(New Attitude) 
 

วิธีคิดใหม่ ๆ 
(New Ways of Thinking) 
 

ภาพที่ 2.1 แผนภาพมโนทัศน์การเรียนรู้แบบประสบการณ์เป็นฐาน 
                    ที่มา : (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550 : หน้า 1) 
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ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2540 : หน้า 224) การสอนแบบอิงประสบการณ์ หรือการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน (Experience-Based Approach - EBA) หมายถึง การสอน               
ที่ก าหนดประสบการณ์ที่คาดหวังส าหรับผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้เผชิญ ผจญ และเผด็จประสบการณ์
ด้วยการเสาะแสวงหาความรู้ที่เป็นเนื้อหาสาระส าหรับประกอบภารกิจ งาน และทักษะความช านาญ
จากแหล่งวิทยาการที่ได้มีการชี้แนะแหล่ง หรือจัดเตรียมไว้ให้ได้ประสบการณ์ท่ีก าหนดไว้ 

จากความหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐานที่ได้กล่าวข้างต้น 
สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน (Experience-Based Approach - EBA) 
หรือการจัดการเรียนรู้ที่เน้นประสบการณ์ หมายถึง วิธีการสอนที่มุ่งให้ผู้เรียนได้มีโอกาสรับประสบการณ์ 
กระตุ้นให้สะท้อนสิ่งต่าง ๆ ที่ได้จากประสบการณ์ออกมา เพ่ือพัฒนาวิธีคิดใหม่ ๆ  ด้วยวิธีการเสาะ
แสวงหาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ  

  2.2 แนวคิดพื้นฐานของการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ระสบการณ์เป็นฐาน 
แนวคิดพ้ืนฐานของการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน นักวิชาการและ

นักการศึกษาได้ให้แนวคิดไว้ดังนี้ 
Doyle Eva & Ward Susan (2001 : p. 47-48) ได้อธิบายแนวคิดพ้ืนฐานที่ส าคัญ 3 ประการ 

ของการจัดการเรียนรู้เน้นประสบการณ์เป็นฐานไว้ คือ (1) การเรียนรู้จะมีประสิทธิผลสูงสุดนั้น ผู้เรียน
ต้องเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องกับประสบการณ์การเรียนรู้ (2) ความรู้ที่ผู้เรียนได้ค้นพบนั้นจะมีความหมาย
หรือท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และ (3) การเรียนรู้ที่ก่อให้เกิดความผูกพัน ผู้เรียนจะต้อง
ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้  และมีการจูงใจให้มีส่วนร่วมภายใต้กรอบการท างานที่ได้ก าหนดขึ้น
ร่วมกัน ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างความรับผิดชอบให้เกิดขึ้นในผู้เรียนได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้รูปแบบ
ประสบการณ์ยังช่วยเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีกระบวนการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ เกิดความรู้สึกและ
อารมณ์ ความรู้สึกภายในเกิดขึ้นได้จากการสะท้อนความคิดในเรื่องที่ได้กระท า  และการสะท้อน         
การกระท า ช่วยสร้างความคิดรวบยอดหรือสร้างความรู้ใหม่ ๆ ได้ และได้น าความรู้ที่ค้นพบไปปฏิบัติ
ทดลองจริงจึงช่วยเสริมสร้างประสบการณ์ให้ผู้เรียนมากขึ้น ซึ่งส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550 
: หน้า 7) ได้กล่าวถึงแนวคิดของการจัด                

การเรียนรู้แบบประสบการณ์ ไว้ดังนี้ 
1. ผู้เรียนได้ประยุกต์ใช้ความคิด ประสบการณ์ ความสามารถและทักษะต่าง ๆ ในเวลา

เดียวกันจนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 
2. ผู้สอนต้องช่วยให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้น ๆ จนเกิดจินตนาการและ

ความคิดสร้างสรรค์ในการหากระบวนการและวิธีการต่าง ๆ  
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3. ผู้สอนจัดบรรยากาศในชั้นเรียนให้ผู้เรียนไม่เคร่งเครียด แสดงความคิดเห็น และ
รับผิดชอบต่องานของตนเองและกลุ่ม ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่าง
ผู้สอนกับผู้เรียนจนเกิดความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ 

4. ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกันคิด วิเคราะห์ปัญหา และหาเหตุผลในการแก้ปัญหา
ด้วยตนเองและกระบวนการกลุ่มได้ สรุปผลและน าเสนอสิ่งที่ค้นพบ 

จากที่กล่าวข้างต้นจะเห็นได้ว่า แนวคิดพ้ืนฐานของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์
เป็นฐานนั้น ผู้เรียนต้องเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องกับประสบการณ์การเรียนรู้ โดยเน้นให้ผู้เรียนได้ประยุกต์
ความรู้  ทักษะ และประสบการณ์ จนสามารถเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้น ๆ ได้ด้วยตนเอง                     
ซึ่งกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐานมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงผ่าน             
การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ร่วมกันคิด วิเคราะห์ และค้นหาเหตุผลในการแก้ปัญหาร่วมกัน               
สรุปและน าเสนอสิ่งที่ค้นพบภายใต้บรรยากาศการเรียนรู้ที่ไม่เคร่งเครียด 

  2.3 รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน 
รูปแบบและวิธีการให้ประสบการณ์ในการสอนแบบอิงประสบการณ์หรือการจัดการเรียนรู้      

โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐานนั้น วาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2553 : หน้า 224) กล่าวถึงเรื่องนี้ไว้ว่า         
ต้องใช้วิธีการผสมผสาน 3 รูปแบบ คือ  

1. การเรียนกับครู (Teacher - Directed Learning - TDL)  
 การเรียนกับครู หมายถึง วิธีการเรียนการสอนที่มีผู้ เรียนจ านวนมาก และครูเป็น

ศูนย์กลางการเรียน และมีบทบาทหลักในการถ่ายทอดความรู้ และด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน
ให้เป็นไปตามขั้นตอนแผนการสอน โดยครูใช้สื่อการสอนประกอบเพ่ือให้การเรียนการสอน                     
มีประสิทธิภาพมากขึ้น (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และวาสนา ทวีกุลทรัพย์, 2539 : หน้า 53-54) 

 การเรียนกับครูเป็นวิธีการยึดการสอนที่ครูเป็นศูนย์กลาง ครูเป็นแหล่งความรู้หลัก 
เหมาะส าหรับถ่ายทอดเนื้อหาสาระด้านพุทธพิสัยที่มีครูกับผู้เรียนปฏิสัมพันธ์กันน้อย (แทน โมราราย, 
2552 : หน้า 11) 

2. การเรียนกับเพ่ือน (Peer-Directed Learning-PDL)  
 การเรียนกับเพ่ือน เป็นวิธีการเรียนที่ผู้เรียนจะต้องช่วยกันแสวงหา แลกเปลี่ยน

ความรู้เนื้อหาสาระตามที่ก าหนดไว้ให้ ประกอบกิจกรรมเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่มโดยครูเป็น               
ผู้อ านวยความสะดวกและประสานการเรียนการสอน ดังนั้นการเรียนการสอนยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
จึงมีการวางแผนให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมมากที่สุด ด้วยการด าเนินการสอนตามขั้นตอนดังนี้ (1) ทดสอบ
ก่อนเรียน (2) น าเข้าสู่บทเรียน (3) ท าการสอน (4) สรุปบทเรียน และ (5) ทดสอบหลังเรียน (ชัยยงค์ 
พรหมวงศ์ และวาสนา ทวีกุลทรัพย์, 2539 : หน้า 224) 
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  การเรียนกับเพ่ือนเป็นรูปแบบการเรียนที่ส่งเสริมให้นักเรียนมีการท างานเป็นกลุ่มคณะ 
มีการใช้การสื่อสารในการเรียนระหว่างเพ่ือน ท าให้เกิดการเรียนรู้ในหลายลักษณะ สร้างทัศนคติที่ดี
ต่อการเรียน นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากข้ึน เป็นการแบ่งเบาภาระของครู 

3. การเรียนด้วยตนเอง (Self-Directed-Learning-SDL)  
 การเรียนด้วยตนเอง เป็นวิธีการเรียนที่ผู้ เรียนต้องศึกษาค้นคว้า ปฏิบัติด้วยตนเอง     

โดยศึกษาการเรียนรู้ด้วยตนเอง เปิดโอกาสให้นักศึกษาสามารถก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
ตลอดจนบรรลุวัตถุประสงค์เหล่านั้นด้วยตนเอง กิจกรรมที่จัดขึ้นมุ่งส่งเสริมให้นักศึกษาค้นคว้าไว้ให้พร้อม 
การเรียนการสอนควรค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลในด้านความสามารถ สติปัญญา ความต้องการ 
และความสนใจ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2540 : หน้า 58-59) 

จากที่กล่าวข้างต้นจะเห็นได้ว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน    
ควรต้องใช้วิธีการผสมผสานทั้ง 3 รูปแบบ คือ การเรียนกับครู  การเรียนกับเพ่ือน และการเรียน        
ด้วยตนเองจึงจะท าให้การจัดการเรียนรู้ประสบผลส าเร็จตามที่มุ่งหวังไว้ 

  2.4 วิธีการสอนที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ระสบการณ์เป็นฐาน 

  วิธีการสอนที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน หรือการสอนแบบ          
อิงประสบการณ์สามารถใช้วิธีการสอนได้หลายวิธี ได้แก่ การสอนแบบบรรยาย การสอนรายบุคคล            
การสอนแบบโครงการ กลุ่มสัมพันธ์ สถานการณ์จ าลอง เกม รายกรณี การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
การฝึกงาน การทดลอง และการปฏิบัติจริง ซึ่งนักวิชาการและนักการศึกษา ได้อธิบายวิธีสอนในรูปแบบ
ต่าง ๆ ไว้ดังนี้ 

อุทัย สุมามาลย์ (2553 : หน้า 34) ได้อธิบายวิธีการสอนแบบสาธิต การสอนแบบฝึกปฏิบัติ 
และการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง ไว้ดังนี้  

1. การสอนแบบสาธิต คือ การสอนที่ครูท าให้ดูเป็นตัวอย่าง หรือครูให้ผู้เรียนบางคน               
ช่วยท าให้ผู้เรียนบางคนช่วยท าเป็นตัวอย่าง ท าให้ผู้เรียนได้เห็นล าดับขั้นตอนต่าง ๆ อย่างชัดเจน             
ส าหรับเนื้อหาสาระที่เน้นขั้นตอนการปฏิบัติงาน และเนื้อหาสาระที่ไม่สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
โดยการอ่านหรือฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว 

2. การฝึกปฏิบัติ หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนที่ฝึกทักษะนักเรียนที่ยังท างาน           
ไม่เป็น และฝึกฝนให้นักเรียนที่ท างานเป็นแล้วให้เกิดความช านาญยิ่งขึ้น เป็นการให้ประสบการณ์ตรง                 
แก่นักเรียนที่มุ่งหวังให้เกิดการผสมผสานกันระหว่างภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ มุ่งให้เกิดทักษะ          
และความช านาญภายใต้สภาพการณ์ที่ควบคุมได้ 

3. การสอนโดยสถานการณ์จ าลอง เป็นการน าเอาสถานการณ์จริงมาจัดใหม่ แต่พยายาม                 
ให้มีสภาพใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากที่สุด แล้วให้ผู้เรียนอยู่ในสถานการณ์นั้น ๆ เพ่ือแก้ปัญหา               
หรือปฏิบัติ 
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ทิศนา แขมมณี (2550 : หน้า 327) ได้ให้ความหมายของการสอนแบบบรรยาย คือ             
วิธีการสอนโดยใช้ค าบรรยาย คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้                
ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยการเตรียมเนื้อหาสาระแล้วบรรยาย คือ พูด บอกเล่า อธิบาย เนื้อหา
สาระหรือสิ่งที่ต้องการสอนแก่ผู้เรียน และประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยวิธีใดวิธีหนึ่ง 

อาภรณ์  ใจเที่ยง (2546 : หน้า 108) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบ             
กิจกรรมกลุ่ม คือ การเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ประกอบกิจกรรมร่วมกัน เน้นการสอน     
ที่ยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งวิธีนี้จะผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ช่วยกันค้นคว้าหรือท ากิจกรรม           
ที่ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จ เพ่ือช่วยให้เกิดความรู้ความเข้าใจในบทเรียนยิ่งขึ้น นักเรียนจะเกิด                
การเรียนรู้ที่ดีเพราะได้ลงมือปฏิบัติงานด้วยตนเอง 

ประศักดิ์ หอมสนิท (2543 : หน้า 327) ได้ให้ความหมายของ การสอนรายบุคคล คือ 
กิจกรรมการเรียนการสอนที่จัดให้แก่ผู้เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลทั้งด้านความรู้                        
ความเข้าใจ ทักษะ ความสนใจ วิธีการเรียน อัตราการเรียน เป็นต้น เพ่ือให้ผู้เรียนก้าวหน้าไปตาม
ความสามารถ ตามความต้องการ และตามความสนใจของตนเอง ทั้งนี้ผู้สอนจะเป็นผู้อ านวย                         
ความสะดวกในการเรียน เป็นผู้แนะน าให้ค าปรึกษา ก าหนดสื่อการสอน แหล่งการเรียน กิจกรรม 
วิธีการประเมิน และรวบรวมผลการเรียนของผู้เรียนแต่ละคน      

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า วิธีการสอนที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์ 
เป็นฐาน มีวิธีการหลายหลายวิธี เช่น การสอนเป็นรายบุคคล การสอนแบบบรรยาย กลุ่มสัมพันธ์  
สถานการณ์จ าลอง เกม รายกรณี การทดลอง และการปฏิบัติจริง เป็นต้น ซึ่งแต่ละวิธีมีลักษณะ          
และวิธีสอนที่แตกต่างกันออกไป การจะเลือกวิธีการใดมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดประสบการณ์ 
เป็นฐานนั้นขึ้นอยู่กับผู้เรียนเป็นส าคัญ 

 2.5 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน   
นักวิชาการและนักการศึกษาได้กล่าวถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์   

เป็นฐาน ไว้ดังนี้ 
สมศักดิ์ ภู่วิภาวรรธน์ (2544 : หน้า 93) ได้อธิบายกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นประสบการณ์               

เป็นฐาน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ประสบการณ์ (Experience) 2) น าเสนอและแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ (Publishing) 3) อภิปรายผล (Discussing) 4) สรุปอ้างอิง (Generalizing) และ               
5) ประยุกต์ใช้ (Applying) 

วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542 : หน้า 39) ได้กล่าวถึงกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นประสบการณ์
เป็นฐาน ว่าเป็นกระบวนการที่มีความเป็นพลวัตร โดยอาจเริ่มที่ข้ันตอนใดขั้นตอนหนึ่งแล้วเคลื่อนย้าย
ไปมาระหว่างขั้นตอน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ประสบการณ์ (Experience) 2) การสะท้อน      
และอภิปราย (Reflection and Discussion) 3) ความเข้าใจและเกิดความคิดรวบยอด (Understanding 
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and Conceptualization) และ 4) การทดลองหรือประยุกต์แนวคิด (Experiment or Application) 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2540 : หน้า 10) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการสอนแบบอิงประสบการณ์ 

มีทั้งหมด 7 ขั้นตอน คือ 
ขั้นที่ 1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ (Pretest) เป็นการศึกษาประสบการณ์เดิม    

ของผู้เรียนก่อนที่จะเรียนประสบการณ์นั้นจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
ขั้นที่ 2 ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์ (Briefing) 

2.1 อธิบายวัตถุประสงค์ของประสบการณ์ 
2.2 เสนอประสบการณ์ท่ีคาดหวัง 
2.3 เสนอสถานการณ์/ฉาก 
2.4 อธิบายภารกิจ/งาน 
2.5 ชี้แนะแหล่งความรู้ สื่อและสิ่งอ านวยความสะดวก 
2.6 ระบุผลที่คาดหวัง 

ขั้นที่ 3 เผชิญประสบการณ์ (Coping) เป็นการเข้าสู่กระบวนการเผชิญประสบการณ์ 
ด้วยการด าเนินการตามข้ันตอนหลักของการเผชิญ (Coping) ผจญ (Intuact) และเผด็จ (Wrap-up)  
จนกระท่ังเกิดประสบการณ์สมบูรณ์ขึน้  

ขั้นที่ 4 รายงานความก้าวหน้า (Reporting) เป็นการท าให้ทราบว่าภารกิจที่ผู้เรียนท า 
ในขั้นเผชิญสถานการณ์ได้ด าเนินการในขั้นตอนใด มีปัญหาอุปสรรคอย่างไร  

ขั้นที่ 5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ (Debriefing) เป็นการรายงานผลที่นักเรียน
ได้เผชิญประสบการณ์แต่ละประสบการณ์ 

ขั้นที่ 6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ เป็นการสรุปการเผชิญประสบการณ์  
ขั้นที่ 7 ประเมินผลหลังเผชิญประสบการณ์ (Posttest) เป็นการศึกษาความก้าวหน้า                   

ของผู้เรียนที่เรียนจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์    
Marlowe & Page (1998 : p. 10) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นประสบการณ์                       

เป็นฐาน 5 ขั้นตอน ในรูปแบบประสบการณ์ (Experiential Model) ดังนี้    
1. ก าหนดเป้าหมาย (Goal Setting)   
2. การมีส่วนร่วมของประสบการณ์ที่ได้วางแผนร่วมกัน (Experiencing หรือ 

Participate in a Planed Experience)  
3. การสะท้อน (Reflecting) ที่ผ่านกระบวนการสังเกต (Process through Observation) 

ผ่านการก าหนดเป้าหมายแล้ว มีการสะท้อนและวิเคราะห์ (Reflection and Analysis)  
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4. การสรุปอ้างอิงเป็นหลักฐานแนวความคิดรวบยอด (Generalizing) ที่ได้จากประสบการณ์
และการประมวลผล (Formulate Abstract Concepts, Rules, and Principles from Experience and 
Processing)   

5. การประยุกต์ใช้ (Application) ในสถานการณ์ใหม่ ๆ 

Kolb (1984 : p. 15) นักจิตวิทยาการศึกษาที่เริ่มใช้ค าว่า “Experiential Learning” 
ซึ่งต่อมาเป็นที่ยอมรับและน ามาใช้ในการศึกษาเรียกว่า Kolb Process Learning เป็นการเรียนรู้                      
จากประสบการณ์ ซึ่งแตกต่างจากการเรียนการสอนแบบเดิมที่ครูเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ และครูเป็น
ผู้ก าหนดและถ่ายทอดเนื้อหาความรู้ใหม่ให้แก่ผู้เรียน ผู้เรียนเป็นผู้รับรู้ การเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มีข้ันตอน 4 ขั้นตอน คือ 

ขั้นที่ 1 ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม 
ขั้นที่ 2 ผู้เรียนสะท้อนความคิดจากประสบการณ์ด้วยมุมมองที่หลากหลาย 
ขั้นที่ 3 ผู้เรียนสรุปความรู้จากการสังเกตและการสะท้อนความคิดเป็นความคิดรวบยอด 

ซึ่งเป็นนามธรรมและสรุปเป็นหลักการซึ่งได้จากการบูรณาการการสังเกตกับทฤษฎี 
ขั้นที่ 4 ผู้เรียนน าหลักการนั้นไปประยุกต์ใช้หรือทดลองใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ  
 

Concrete Experience 

 
Active Experimentation     Reflective Observation 

 
Abstract Conceptualization 

 
ภาพที่ 2.2 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน 

                  ที่มา : (Kolb, 1984 : p. 1-2)  

จากภาพที่ 2.2 อธิบายให้เห็นถึงองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์
เป็นฐาน ซึ่งผู้เรียนสามารถน าหลักการมาประยุกต์ใช้หรือทดลองใช้ในการจัดการเรียนการสอน                    
โดยอาศัยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 

1. ขั้นประสบการณ์ (Experience) ในการจัดการเรียนการสอนเนื้อหาที่ใช้ในการให้
ความรู้หรือน าไปสู่การสอนทักษะต่าง ๆ ส่วนใหญ่เป็นเรื่องที่นักเรียนจะประสบอยู่ก่อนแล้ว 
องค์ประกอบที่เป็นประสบการณ์นี้ ผู้สอนจะพยายามกระตุ้นให้นักเรียนซึ่งมีประสบการณ์อยู่ก่อนแล้ว
ดึงประสบการณ์ของตัวเองออกมาใช้ในการเรียนรู้ และสามารถแบ่งปันประสบการณ์ที่เหมือน                                
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หรือแตกต่างไปจากตนเองได้ ขึ้นอยู่กับการใช้กระบวนการกลุ่มของผู้สอน การที่ผู้สอนพยายามให้
นักเรียนดึงประสบการณ์มาใช้ในการเรียนจะท าให้เกิดประโยชน์ทั้งนักเรียนและผู้สอนดังนี้ 

1.1 นักเรียน การที่นักเรียนได้ดึงประสบการณ์ของตนเองออกมาน าเสนอร่วมกับ
เพ่ือน ๆ จะท าให้นักเรียนรู้สึกว่าตัวเองได้มีส่วนร่วมในฐานะสมาชิกคนหนึ่ง มีความส าคัญที่มีคนฟัง
เรื่องราวของตนเอง และได้รับโอกาสรับรู้เรื่องราวของคนอ่ืนท าให้มีความรู้เพ่ิมขึ้นมีสัมพันธภาพ                    
ในกลุ่มนักเรียนเป็นไปด้วยดี 

1.2 ผู้สอน ไม่ต้องเสียเวลาในการอธิบายหรือยกตัวอย่างนักเรียนฟังเพียงแต่ใช้เวลา
เล็กน้อยกระตุ้นให้นักเรียนได้เล่าประสบการณ์ของตนเอง ผู้สอนอาจใช้ใบชี้แจงก าหนดกิจกรรม                   
ของนักเรียนในการน าเสนอประสบการณ์  ในกรณีที่นักเรียนไม่มีประสบการณ์ในเรื่องที่จะสอน                     
หรือมีน้อย ผู้สอนอาจจะยกตัวอย่างหรือสถานการณ์ก็ได้ 

2. ขั้นการสะท้อนและอภิปราย (Reflection and Discussion) นักเรียนจะได้แสดง
ความคิดเห็น และความรู้สึกของตนเองแลกเปลี่ยนกับสมาชิกในกลุ่ม ซึ่ งผู้สอนจะเป็นผู้ก าหนด
ประเด็นวิเคราะห์วิจารณ์ นักเรียนจะได้เรียนรู้ถึงความคิด ความรู้สึกของคนอ่ืนที่ต่างไปจากตนเอง  
จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้กว้างขวางข้ึน และผลสะท้อนความคิดเห็นเป็นการอภิปรายท าให้ได้ข้อสรุป                    
ที่หลากหลาย หรือมีน้ าหนักมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้นักเรียนจะได้เรียนรู้ถึงการท างานเป็นทีม บทบาท
ของสมาชิกท่ีดีที่จะท าให้งานส าเร็จ การควบคุมตนเองและยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน องค์ประกอบ
จะช่วยให้นักเรียนได้รับการพัฒนาทั้งด้านความรู้ และเจตคติในเรื่องที่อภิปราย การที่นักเรียน                     
จะอภิปรายหรือแสดงความคิดเห็นได้มากน้อยแค่ไหน เป็นไปตามเนื้อหาที่จะสอนหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับ
ใบงานที่ผู้สอนจัดเตรียม ซึ่งประกอบไปด้วยประเด็นอภิปรายหรือตารางวิเคราะห์เพ่ือให้นักเรียน               
ท าได้ส าเร็จ  

3. ขั้นความคิดรวบยอด (Concept) เป็นขั้นที่นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาวิชาหรือ
พัฒนาด้านพุทธิพิสัย (Cognitive) เกิดได้หลายทาง เช่น จากการบรรยายของผู้สอน การมอบหมาย      
ให้อ่านจากเอกสาร ต ารา หรือได้จากการสะท้อนความคิดเห็นหรืออภิปรายในองค์ประกอบที่ 2               
โดยผู้สอนอาจจะสรุปความคิดคิดรวบยอดให้จากการอภิปราย และการน าเสนอของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 
นักเรียนจะเข้าใจและเกิดความคิดรวบยอด ซึ่งความคิดรวบยอดจะส่งผลถึงการเปลี่ยนแปลงเจตคติ
หรือความเข้าใจในเนื้อหาขั้นตอนของการฝึกทักษะต่าง ๆ ที่จะช่วยท าให้นักเรียนปฏิบัติได้ง่ายขึ้น 

4. ขั้นการทดลอง / การประยุกต์แนวคิด (Experimentation / Application) เป็นขั้นที่
นักเรียนได้ทดลองใช้ความคิดรวบยอดหรือผลิตขั้นความคิดรวบยอดในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การสนทนา 
สร้างค าขวัญ ท าแผนภูมิ เล่นบทบาทสมมติ ฯลฯ เป็นการแสดงถึงผลของความส าเร็จของการเรียนรู้
ในองค์ประกอบที่ 1 ถึง 3 ผู้สอนสามารถใช้กิจกรรมในองค์ประกอบนี้ในการประเมินผลการเรียน                  
การสอนได้ 
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จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ เพ่ือสร้างความรู้ของตนเอง และเกิดการปรับเปลี่ยนความรู้ เดิม
เป็นความรู้ใหม่ ซึ่งจะเป็นความรู้ที่มีความหมายต่อผู้เรียน และผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปใช้
ประโยชน์ได้จริง ท าให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ในการคิดและการท างานจนก่อให้เกิดการเรียน รู้                    
และการเปลี่ยนแปลง 

 2.6 การผลิตชุดการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ระสบการณ์เป็นฐาน  
ความหมายของชุดการสอนตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน 
วาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2553 : หน้า 224-228) ได้ให้ความหมายของชุดการสอน หรือชุด                  

การสอนแบบอิงประสบการณ์ว่าเป็นสื่อประสมที่จัดเตรียมไว้ส าหรับก าหนดแนวทางเผชิญประสบการณ์ 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทราบประสบการณ์หลัก ประสบการณ์รอง ภารกิจ และรายละเอียดและขั้นตอน                      
ที่ก าหนดไว้ในแผนเผชิญประสบการณ์ โดยใช้ความรู้ ข้อมูลจากมวลสาระและแหล่งความรู้ในรูปแบบ     
ต่าง ๆ เพื่อให้การเผชิญประสบการณ์ส าเร็จลุล่วง  

ขั้นตอนการผลิตชุดการสอนตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน 
วาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2553 : หน้า 224-228) กล่าวถึงขั้นตอนการผลิตชุดการสอน               

แบบอิงประสบการณ ์มีทั้งหมด 11 ขั้นตอน ดังนี้  
ขั้นที ่1 การวิเคราะห์เนื้อหา (หลักสูตร/วิชา) 
ขั้นที่ 2 การก าหนดชุดประสบการณ์ 
ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์และก าหนดภารกิจ / งาน 
ขั้นที่ 4 การวิเคราะห์และก าหนดเนื้อหาสาระส าหรับแต่ละภารกิจและงาน 
ขั้นที่ 5 การเลือกรูปแบบและวิธีการให้ประสบการณ์ 
ขั้นที่ 6 การก าหนดบริบทและสถานการณ์ส าหรับเผชิญประสบการณ์ 
ขั้นที่ 7 การเขียนแผนการสอนแบบอิงประสบการณ์ แผนเผชิญประสบการณ์ แผนก ากับ

ประสบการณ์ และแผนผลิตสื่อการสอน  
ขั้นที่ 8 การเลือกและการผลิตสื่อส าหรับชุดประสบการณ์  
ขั้นที่ 9 การจัดสิ่งอ านวยความสะดวก เส้นทางการเรียน และการออกแบบสถานที่เรียน

ประสบการณ์ 
ขั้นที่ 10 การทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
ขั้นที่ 11 การปรับปรุงชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
สื่อที่ใช้ในชุดการสอน 
สื่อที่ใช้ในชุดการสอนตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน หรือชุดการสอนแบบอิง

ประสบการณ์ สื่อหลักได้แก่ ประมวลสาระ และแบบฝึกปฏิบัติ  
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ประมวลสาระ  
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และวาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2540 : หน้า 161) ได้ให้ความหมายของ

ประมวลสาระ เป็นสื่อสิ่งพิมพ์ที่ออกแบบเพ่ือให้นักเรียนเรียนได้ตามล าพังด้วยการลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมต่าง ๆ ที่ก าหนดให้ในส่วนหนึ่งส่วนใดหรือท้ายสุดของเรื่องให้ได้รับแนวตอบที่เป็นผล
ย้อนกลับทันที ได้รับการเสริมแรงและประสบการณ์ที่เป็นความภูมิใจในการศึกษา และให้นักเรียน                
ได้เรียนรู้ไปทีละเล็กน้อยตามล าดับ  

นอกจากนี้ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และวาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2540 : หน้า 148) ความส าคัญ
ของประมวลสาระ ช่วยให้นักเรียนสามารถศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพและพ่ึงพา                            
ความช่วยเหลือจากครูน้อยที่สุด ช่วยให้นักเรียนรับความรู้ครบถ้วนตามที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร                    
ท าหน้าที่ถ่ายทอดความรู้เป็นอย่างดี และมีระบบการประเมินที่จะประกันคุณภาพของนักเรียน               
ในแต่ละรายวิชา  

แบบฝึกปฏิบัติ  
ความหมายของแบบฝึกปฏิบัติ หรือ “Work book” หมายถึง เอกสารที่จัดเตรียมไว้      

ให้นักเรียนควบคู่กับชุดการสอนอิงประสบการณ์ ในการเรียนแต่ละหน่วยเพ่ือประเมินตนเอง                   
ก่อนเรียน บันทึกสาระส าคัญของแต่ละหัวเรื่อง ท ากิจกรรมที่ก าหนดให้ เขียนรายงานผลการปฏิบัติ
ภาคปฏิบัติ และท าแบบประเมินตนเองหลังเรียน          

ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และวาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2540 : หน้า 163) ได้กล่าวถึง ส่วนประกอบ
ในแบบฝึกปฏิบัติ ไว้ดังนี้  

1. ค าชี้แจง เป็นการก าหนดสิ่งที่นักเรียนควรปฏิบัติ  
2. แผนการเผชิญประสบการณ์เพ่ือให้นักเรียนทราบทิศทาง เป้าหมายและบทบาท                

ของตนเองในการเรียน  
3. บันทึกสาระส าคัญของแต่ละประสบการณ์ หลังจากนักเรียนศึกษาจากประมวลสาระแล้ว 

อาจมีที่ว่างให้นักเรียนได้จดประเด็นที่ส าคัญไว้ศึกษาต่อไป  
4. ภารกิจและงานที่ก าหนดให้ท าในแต่ละประสบการณ์ อาจมีภารกิจและงานที่

ก าหนดให้ท าหลายอย่าง เช่น การอภิปราย เขียนภาพ ฯลฯ และมีการตอบค าถามที่ก าหนดไว้ในแต่ละ
ภารกิจและงานก็ต้องเตรียมที่ว่างไว้ในแบบฝึกปฏิบัติให้ตรงกับเนื้อหาในประมวลสาระ  

การประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน 
สมถวิล วิจิตรวรรณา (2548 : หน้า 27) กล่าวถึง การประเมินชุดการสอนโดยใช้ประสบการณ์

เป็นฐาน หรือชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นแนวทางในการตัดสินใจเลือกใช้สื่อที่เหมาะสม             
กับการเรียนการสอน เป็นข้อมูลย้อนกลับในการยืนยันคุณภาพของสื่อที่สร้างขึ้นหรือควรปรับปรุง
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พัฒนาสื่อการศึกษาในด้านใดแล้วทราบถึงผลการใช้สื่อการศึกษาที่สร้างขึ้นภายใต้วัตถุประสงค์               
เพ่ือการเรียนรู้  

การทดสอบหาประสิทธิภาพการประเมินชุดการสอนโดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน                     
หรือชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นการน าชุดการสอนไปตรวจสอบคุณภาพ ทดลองใช้และ
ปรับปรุงชุดการสอน ก่อนน าไปใช้จริง 

การทดลองใช้  หมายถึง การน าชุดการสอนที่สร้างขึ้นเป็นต้นแบบไปทดลองใช้                 
ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในแต่ละระบบ เพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพของชุดการสอนให้เป็นไปตามเกณฑ์
ที่ก าหนด 

การทดลองสอนจริง หมายถึง การน าชุดการสอนนั้นได้ทดลองใช้และปรับปรุงแล้ว               
ทุกหน่วยไปสอนจริง ในชั้นเรียนหรือในสถานการณ์เรียนที่แท้จริง    

จากที่กล่าวข้างต้นจะเห็นได้ว่า การผลิตชุดการสอนโดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน                      
หรือชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นสื่อที่จัดเตรียมไว้ส าหรับให้ผู้เรียนได้เผชิญกับประสบการณ์ 
โดยมีแบบฝึกปฏิบัติเป็นเครื่องมือส าคัญในการบันทึกสาระส าคัญและมีความส าคัญในการช่วยให้
นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียน ซึ่งผู้เรียนจะมีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
ก่อนที่จะมีการใช้ชุดการสอนที่สร้างขึ้นนั้น มีการทดลองใช้เพ่ือปรับปรุงประสิทธิภาพก่อนจึงจะ
สามารถน าชุดการสอนนั้นไปใช้ได ้

  2.7 การจัดสภาพแวดล้อมตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน 
การจัดสภาพแวดล้อมตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน เป็นการจัดเตรียมบริบท                    

หรือสถานการณ์เป็นส าคัญ ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมสถานที่ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของบริบทและสถานการณ์ 
ซึ่งได้แก่ มุมหนังสือ บริเวณรอบ ๆ ห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ ห้องสมุด ฯลฯ เป็นแหล่งให้ผู้เรียน                    
ได้เผชิญสถานการณ์ (วาสนา ทวีกุลทรัพย์, 2541 : หน้า 231) 

หลกัการจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอน 
ไชยยศ เรืองสุวรรณ และปรีชา วิหคโต (2541 : หน้า 247-248) กล่าวถึง หลักการ                   

จัดสภาพแวดล้อมในชั้นเรียน มีแนวทางดังนี้ 
1. สภาพห้องเรียน ควรจัดวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ภายในห้องเรียนให้ถูกหลักวิชาโดยเฉพาะ

การจัดสภาพแวดล้อมในห้องเรียน โดยอิงทฤษฎีทางจิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรู้ของนักเรียน                    
เช่น ห้องเรียนไม่ควรมีเสียงรบกวน มีแสงสว่างเพียงพอ อากาศถ่ายเทได้สะดวกในห้องเรียน ควรตกแต่ง     
ให้สวยงาม มีโต๊ะเก้าอ้ีอย่างเพียงพอ และมีขนาดเหมาะสมกับนักเรียน  

2. แบบเรียนและสื่อสิ่งพิมพ์ ควรมีปริมาณอย่างเพียงพอ และเหมาะสมกับวัย ระดับความรู้ 
ความสนใจ และความต้องการของนักเรียน 
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3. อุปกรณ์การศึกษาและสื่อ ควรมีปริมาณอย่างเพียงพอและเหมาะสมกับวัย ทันสมัย
และถูกต้อง 

4. กิจกรรมการเรียนการสอน ควรจัดให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการประกอบกิจกรรม                
ให้นักเรียนได้รับความรู้สึกในความส าเร็จและได้รับการเสริมแรงทันที 

5. สภาพแวดล้อมควรสะอาด จัดอุปกรณ์ต่าง ๆ อย่างมีระเบียบ จัดให้มีที่ว่างส่วนบุคคล 
และจัดสภาพห้องเรียนให้นักเรียนไม่รู้สึกแออัด   

จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการจัดสภาพแวดล้อมควรจัดวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ภายในห้องเรียนให้ถูกต้องตามหลักวิชา โดยอาศัยทฤษฎีทางจิตวิทยาเก่ียวกับการเรียนรู้ 

  2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ระสบการณ์เป็นฐาน  
รัชฎา ทับเทศ (2554 : หน้า 63) ได้ศึกษาเรื่องการวิจัยและพัฒนารูปแบบการสอนอ่าน

ภาษาอังกฤษตามแนวการสอนแบบอิงประสบการณ์ทางภาษา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการอ่าน
เพ่ือความเข้าใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการสอนอ่าน
ภาษาอังกฤษตามแนวการสอนแบบอิงประสบการณ์ทางภาษาเป็นรูปแบบที่เน้นการใช้ความรู้                    
และประสบการณ์ของนักเรียน ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ หลักการ จุดมุ่งหมาย 
กระบวนการเรียนการสอน และประเมินผลการใช้รูปแบบการสอน โดยกระบวนการเรียนการสอน 
ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน คือ ขั้นสร้างแรงจูงใจและก าหนดบริบท ขั้นรวบรวมและบันทึกค าศัพท์                      
ขั้นเตรียมความพร้อมก่อนการอ่าน ขั้นเชื่อมโยงภาษาพูดสู่ภาษาเขียน ขั้นฝึกอ่านเพ่ือความเข้าใจ                  
ขั้นขยายคลังศัพท์ผ่านการเรียนแบบร่วมมือ ขั้นประยุกต์และสร้างความรู้ ขั้นประเมินความรู้                     
ความเข้าใจหลังการอ่าน 2) เมื่อน ารูปแบบการสอนอ่านภาษาอังกฤษท่ีพัฒนาขึ้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
พบว่า (2.1) นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนอ่านภาษาอังกฤษ                      
ตามแนวการสอนแบบอิงประสบการณ์ทางภาษามีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านภาษาอังกฤษ เพ่ือความ
เข้าใจหลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (2.2) นักเรียนระดับ        
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มเก่งที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนอ่านภาษาอังกฤษตามแนวการสอนแบบ  
อิงประสบการณ์ทางภาษามีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านภาษาอังกฤษเพ่ือความเข้าใจหลังการเรียน                
ไม่แตกต่างกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ดาวประกาย นันทพรหม (2550 : หน้า 52) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาชุดการสอนแบบ                             
อิงประสบการณ์วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการสร้างข้อความรูปภาพด้วยโปรแกรมเดสก์ทอปออเธอร์
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เขตพ้ืนที่การศึกษาสมุทรปราการเขต 2 ผลการวิจัยพบว่า                    
ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ที่สร้างข้ึนทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์ มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์
ที่ก าหนด นักเรียนที่เรียนด้วยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์มีความก้าวหน้าทางการเรียน เพ่ิมขึ้น
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อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความเห็นต่อการเรียนด้วยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์             
อยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด 

กมลชนก สุขรักษ์  (2542 : หน้า 60) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาชุดการสอนแบบ                 
อิงประสบการณ์กลุ่มการงานและพ้ืนฐานอาชีพส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัย
พบว่า (1) ชุดการสอน ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 80/80 ทั้ง 6 หน่วย คือ 78.37/80.60, 
77.57/80.90, 76.67/77.73, 77.80/76.80, 83.07/82.17 และ78.10/80.63 ตามล าดับ (2) นักเรียน
ที่เรียนจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ   
ทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์      
มีความเหมาะสมมากที่สุด คือ นักเรียนสร้างความรับผิดชอบให้ตนเอง มีโอกาสช่วยเหลือซึ่งกัน               
และกัน แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และมีโอกาสแสดงความคิดเห็น 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์ โดยใช้
ประสบการณ์เป็นฐานหรือการสอนแบบอิงประสบการณ์นั้นพบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้น ผู้วิจัยจึงได้น าหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และวิธีการเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์
เป็นฐานมาใช้ในการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน เพ่ือพัฒนาการจัด            
การเรียนรู้ให้แก่เด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟาส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัยในครั้งนี้ 
 

3. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบุคคลในยุคเจเนอเรช่ันอัลฟา  
  3.1 แนวคิดเกี่ยวกับการแบ่งช่วงอายุของบุคคล  

หนึ่ง Generation หรือ หนึ่ง "ชั่วคน" นั้น หมายถึง ช่วงเวลาเฉลี่ยระหว่างการมีลูก               
คนแรกของแม่ ซึ่งผลจากการแบ่งชั่วอายุของบุคคลดังกล่าว ท าให้ปัจจุบันมีชั่วอายุของบุคคลที่ยังมี
ชีวิตอยู่บนโลกภายหลังสงครามโลกครั้งที่สองจนถึงปัจจุบันได้ทั้งหมด 5 ชั่วอายุคนหรือ 5 เจเนอเรชั่น 
ดังที่ ชาญวิทย์ พรนภดล (2558) กล่าวถึง การแบ่งเจเนอเรชั่นของบุคคลตามช่วงอายุต่าง ๆ แบ่งได้                 
5 เจเนอเรชั่น ดังนี้  

เจเนอเรชั่นที่ 1 : เบบี้บูมเมอร์ (Baby Boomers) คือ กลุ่มที่เกิดระหว่าง ปี พ.ศ. 2489-2507 
ในช่วงหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 เป็นต้นมา อายุประมาณ 60-70 ปี เป็นคนมีแบบแผน เคารพกฎเกณฑ์ 
กติกา มีความมุ่งมั่น ทุ่มเท ท างานหนักเพ่ือสร้างเนื้อสร้างตัว มีความอดทน แม้ความส าเร็จจะใช้
เวลานาน มีความจงรักภักดีต่อองค์กร และมักอยู่องค์กรเดิมนาน ๆ ไม่เปลี่ยนงานบ่อย เป็นยุคที่คนใช้
แรงกายแรงสมองในการท างานบุกเบิก 

 
 



30 
 

 

เจเนอเรชั่นที่ 2 : เจเนอเรชั่น เอ็กซ์ (Generation X) คือ กลุ่มที่เกิดระหว่าง ปี พ.ศ. 
2508-2519 มีชื่อเรียกอ่ืน ๆ เช่น Baby Buster, Slacker เป็นกลุ่มที่มีอายุประมาณ 30-40 ปี วัยท างาน 
ไม่ต้องต่อสู้ดิ้นรนเท่ารุ่นก่อน ไม่ชอบการผูกมัด เปลี่ยนอาชีพบ่อย เลือกที่จะอยู่เฉย ๆ มากกว่า ไม่ต้องการ
เป็นผู้น า การเปลี่ยนแปลงมักต้องใช้ชีวิตตามเส้นทางที่รุ่นพ่อวางไว้ให้ 

เจเนอเรชั่นที่ 3 : เจเนอเรชั่น วาย (Generation Y) คือ กลุ่มที่เกิดระหว่าง พ.ศ. 2520-2537 
อายุช่วง 20 ปลาย ๆ ถึง 30 ปลาย เป็นกลุ่มที่โตมาพร้อม ๆ กับเทคโนโลยี จึงรับข้อมูลข่าวสารจาก       
หลาย ๆ ด้าน กล้าแสดงออก และมีความเป็นตัวของตัวเองสูง มีความเชื่อว่าจะส าเร็จได้ต้องท างานหนัก 
หากต้องเลือกจะเลือกงานท าให้แต่งงานช้า รักอิสระ ไม่ชอบอยู่ในกรอบและไม่ชอบการวางเงื่อนไข         
มีความเชื่อในศักยภาพตนเอง ติดหนี้ติดสินได้ง่าย นิยมเครดิต ชอบความสะดวกสบายทุกอย่าง  

เจเนอเรชั่นที่ 4 : เจเนอเรชั่น ซี (Generation Z) คือ กลุ่มที่เกิดระหว่าง พ.ศ. 2538-2552 
เกิดและโตมาในยุคเทคโนโลยีและโซเชียลเน็ตเวิร์ค จึงเปิดรับข้อมูลหลากหลายผ่านสื่อดิจิตอล                
มีทางเลือกเยอะ มีแนวทางอิสระเป็นของตัวเองชัดเจน เริ่มเรียนเร็วขึ้นและนานขึ้นกว่ารุ่นอ่ืน  ๆ          
ด้วยความสนใจเรื่องรอบตัวในหลากมิติ ทั้งเรื่องศิลปะ ปัญหาสิ่งแวดล้อม และสังคม จึงท าอะไร        
หลายอย่างในเวลาเดียวกันและโลกแข่งขันทุกอย่าง 

เจเนอเรชั่นที่ 5 : เจเนอเรชั่น อัลฟา (Generation Alpha) คือ กลุ่มที่เกิดตั้งแต่ปี          
พ.ศ. 2553 เป็นต้นไป เป็นรุ่นลูกของ Gen Y และ Z วัยนี้ก าลังเป็นเด็กอนุบาลที่เกิดจากพ่อแม่ที่มี
อายุมาก มีลูกน้อย มีเงินทองที่ไม่ต้องดิ้นรนมากเท่ารุ่นอ่ืน จับอุปกรณ์ดิจิตอล สัมผัสเทคโนโลยีตั้งแต่เกิด         
เรียนกันนานมากและหลากหลาย อยู่กับสังคมทุนนิยม มีแนวโน้มเป็นคนวัตถุนิยม คุ้นเคยกับ            
การเปลี่ยนแปลง เบื่อง่ายและความอดทนต่ า นิยมความรวดเร็วทันใจ จึงมองหาสูตรความส าเร็จ        
ที่จะท าให้ประสบความส าเร็จตั้งแต่อายุยังน้อย  

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า สังคมทั่วไปประกอบด้วยคนหลากหลายอายุ คนแต่ละ
ช่วงอายุ หรือแต่ละรุ่นมีก็มีลักษณะที่แตกต่างกันไป ซึ่งในปัจจุบันอธิบายความแตกต่างของคนต่าง ๆ 
โดยแบ่งเป็นเจเนอเรชั่น (Generation) ตามช่วงปีเกิด เจเนอเรชั่นประกอบด้วย 5 รุ่นหลัก คือ เบบี้    
บูมเมอร์ (Baby Boomers) เจเนอเรชั่น เอ็กซ์ (Generation X) เจเนอเรชั่น วาย (Generation Y)           
เจเนอเรชั่น ซี (Generation Z) และเจเนอเรชั่น อัลฟา (Generation Alpha) 

3.2 ความหมายและคุณลักษณะของบุคคลในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา   
เจเนอเรชั่นอัลฟา (Generation Alpha) คือ บุคคลที่เกิดในปี ค.ศ. 2010-2025 หรือ 

พ.ศ. 2553-2568 มีชื่อเรียกอีกชื่อว่า Google Kids หรือ Regeneration หรือ Generation Hope 
หรือ Generation New Age หรือ The Saviours หรือ Generation Y-Not หรือ The New Generation 
หรือ The Neo-Gonserva Tives ซึ่ง พัชราภา ตันติชูเวช (2557 : หน้า 85-86) ได้สรุปลักษณะของบุคคล
ในเจเนอเรชั่นอัลฟา ไว้ดังนี้  
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บุคคลในเจเนอเรชั่นนี้ทุกคน เกิดในศตวรรษที่ 21 อย่างแท้จริง ทั้งนี้เพราะบุคคล                       
ในเจเนอเรชั่นซี ส่วนใหญ่จะเกิดในศตวรรษที่ 20 จนถึงตอนปลายของศตวรรษที่ 20 แต่ไม่ได้เกิด            
ในศตวรรษที่ 21 เช่นเดียวกันกับเจเนอเรชั่นอัลฟา ในเจเนอเรชั่นนี้ส่วนใหญ่เป็นลูกของบุคคล                 
ในเจเนอเรชั่นวายและเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ และเป็นรุ่นหลานของบุคคลที่เกิดในช่วงปลายของเบบี้ บูมเมอร์    

นอกจากนี้ในเจเนอเรชั่นนี้ จะเป็นกลุ่มคนที่มีจ านวนประชากรมากที่สุดในโลก (ในปี 
ค.ศ. 2050 คนรุ่นเจเนอเรชั่นอัลฟาจะมีอายุเฉลี่ยประมาณ 40 ปี และมีประชากรรุ่นเจเนอเรชั่นอัลฟา     
มากที่สุดในโลก) โดยปัจจุบันประเทศที่มีจ านวนประชากรมากที่สุดในโลก คือประเทศจีน ( 1.33  
พันล้านคน) อินเดีย (1.15 พันล้านคน) และสหรัฐอเมริกา (0.30 พันล้านคน) และคาดการณ์ว่าในปี   
ค.ศ. 2030 ประเทศที่มีจ านวนประชากรมากที่สุดในโลกจะยังคงเป็น 3 ประเทศเดิม แต่อันดับ   
เปลี่ยนแปลงไป โดยประเทศอินเดียจะมีจ านวนประชากรมากกว่าประเทศจีน (อินเดียมีจ านวน   
ประชากรเท่ากับ 1.53 พันล้านคนและจีนมีจ านวนประชากรเท่ากับ  1.46 พันล้านคน) และ 
สหรัฐอเมริกาจะมีจ านวนประชากรเท่ากับ 0.36 พันล้านคน กล่าวโดยสรุปแล้วจ านวนประชากรโลก   
ในปี ค.ศ. 2030 จะเพ่ิมขึ้น 8.29 พันล้านคน และประชากรส่วนใหญ่โดยประมาณ 1.59 พันล้านคน   
ทั่วโลกคือประชากรที่อยู่ในเจเนอเรชั่นอัลฟา 

เหตุการณ์ท่ีส าคัญในระดับโลกของคนในเจเนอเรชั่นนี้ ได้แก่ การเกิดมาพร้อมกับระบบ 
เศรษฐกิจโลกที่เริ่มถดถอย (Economic Slowdown) ความม่ันคงทางด้านอาหารและพลังงานส่งผลให้
ราคาอาหารและน้ าดื่มมีราคาสูงมากขึ้น การก่อการร้าย สภาพภูมิอากาศโลกที่เปลี่ยนแปลงไป   
ปรากฏการณ์ทางสังคมที่ส าคัญที่จะเกิดขึ้นในเจเนอเรชั่นนี้  ได้แก่ การอยู่ในโลกของเทคโนโลยี              
ที่รวดเร็วกว่าในยุคเจเนอเรชั่นซี การที่บุคคลในเจเนอเรชั่นนี้ไม่เคยรู้จักเกี่ยวกับสินค้าบางชนิดที่เคยมี
ในเจเนอเรชั่นที่ผ่านมา เช่น เทปคาสเซ็ท (Cassettes) การบันทึกวิดีโอคาสเซ็ท (VHS Tapes) ฟล๊อบปี้ ดิส 
(Floppy Disks) คอมพิวเตอร์แบบตั้ งโต๊ะ (Desktop Computers) รวมถึ ง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์              
แบบตั้งโต๊ะ เช่น เม้าส์ (Mouse) และคีย์บอร์ด (Keyboard) โทรทัศน์ผ่านสาย เคเบิลทีวี (Analog 
Cable TV) และ Offline Music Purchases เป็นต้น  

ด้านความสัมพันธ์ของบุคคลในสังคมของเจเนอเรชั่นอัลฟา พบว่าเป็นปัญหาที่ส าคัญ
เพราะสังคมในเจเนอเรชั่นนี้จะเป็นสังคมที่มีแต่บุคคลที่มีความเหงา ( Loneliness) และซึมเศร้า 
(Depression) อยู่ ในสังคม และจะพบมากขึ้นเรื่อย ๆ เช่นเดียวกันกับครัวเรือนที่อยู่คนเดียว 
(Soloperson Household)   

บุคลิกลักษณะที่ส าคัญของคนในเจเนอเรชั่นนี้ ได้แก่ ได้รับการคาดหวังในเรื่องต่าง ๆ         
มากกว่าบุคคลในยุคเจเนอเรชั่นซี เช่น ความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีและใช้เทคโนโลยี            
อย่างทันการณ์ (Tech-Savvy) ต่าง ๆ ได้มากกว่า ให้ความส าคัญกับเทคโนโลยี  ยึดติดกับวัตถุนิยม 
(Materialistic) มากกว่าคนในยุคที่ผ่านมา อายุขัย (Life Expectancy) เฉลี่ยมีอายุยืนยาวมากขึ้น        
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โดยในปี ค.ศ. 2020 หรือ พ.ศ. 2563 มีการคาดการณ์ว่าอายุขัยเฉลี่ยของบุคคลจะอยู่ที่ 84 ปี และ
อายุขัยเฉลี่ยของคนเอเชียจะมากกว่าคนออสเตรเลีย เช่น ค่าเฉลี่ยอายุกลางของคนออสเตรเลียเท่ากับ 
40 ปี ในขณะที่ญี่ปุ่นเท่ากับ 48 ปี และจีนเท่ากับ 37 ปี ตามล าดับ และในปี ค.ศ. 2050 อายุขัยเฉลี่ย
ของบุคคลจะอยู่ที่ 90 ปี ในขณะที่ผู้หญิงในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา 1 ใน 3 คนจะไม่มีบุตร  

ด้านการศึกษา บุคคลในเจเนอเรชั่นอัลฟาจะมีระดับการศึกษาที่สูงกว่าและมีความรู้ 
ความสามารถในด้านการศึกษามากกว่าบุคคลในเจเนอเรชั่นซี โดยบุคคลร้อยละ 90 จะจบการศึกษา 
ในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 (Year 12) เมื่อเปรียบเทียบกับในปัจจุบันคือร้อยละ 75 รูปแบบการศึกษา 
ส่วนใหญ่จะมีลักษณะเป็นการศึกษาตามอัธยาศัย  การศึกษาจะมีการขยายตัวอย่างต่อเนื่อง               
บุคคลในเจเนอเรชั่นอัลฟาจะมีการเรียนรู้ที่เร็ว และอยู่ในระบบโรงเรียนนาน มีโอกาสที่ดีในอาชีพ         
การงานที่เกิดจากการขาดทักษะที่ขาดแคลนเนื่องจากคนในรุ่นปัจจุบันที่ออกจากระบบแรงงาน           
และเนื่องจากวิถีชีวิตประจ าวันของบุคคลในเจเนอเรชั่นนี้ที่อยู่กับคอมพิวเตอร์ จึงท าให้เจเนอเรชั่นนี้     
มีแนวโน้มเป็นโรคอ้วน และน าไปสู่ความเจ็บป่วยเรื้อรัง ดังนั้นโรงเรียนจึงควรมีบทบาทที่ส าคัญ          
ในการจัดกิจกรรมเพ่ือสุขภาพให้กับเด็กหรือบุคคลที่เกิดขึ้นในเจเนอเรชั่นอัลฟา  

จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่า เจเนอเรชั่นอัลฟา (Generation Alpha) คือ บุคคล          
ที่เกิดในปี ค.ศ. 2010-2025 หรือ พ.ศ. 2553-2568 บุคคลในเจเนอเรชั่นนี้ทุกคนเกิดในศตวรรษที่ 21          
ซึ่งในปี ค.ศ. 2050 คนรุ่นเจเนอเรชั่นอัลฟาจะมีอายุเฉลี่ยประมาณ 40 ปี และเป็นประชากร              
ที่มีมากที่สุดในโลก คนในเจเนอเรชั่นนี้มีการเรียนรู้ที่เร็ว และอยู่ในระบบโรงเรียนนาน มีโอกาสที่ดี           
ในอาชีพการงาน และได้รับความสะดวกสบายอันเนื่องมาจากเทคโนโลยีต่าง ๆ ที่เจริญก้าวหน้าและ
ทันสมัย หากแต่จะพบกับปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ในการด าเนินชีวิต ได้แก่ ภาวะเศรษฐกิจถดถอย 
สภาพภูมิอากาศท่ีเปลี่ยนแปลง การก่อการร้าย สังคมมีแต่ความเหงาและซึมเศร้า ผู้คนมักจะอาศัยอยู่
เพียงล าพังคนเดียว นอกจากนี้คนในเจเนอเรชั่นนี้มักมีแนวโน้มเป็นโรคอ้วน และน าไปสู่ความเจ็บป่วย
เรื้อรัง เนื่องจากวิถีชีวิตประจ าวันของบุคคลในเจเนอเรชั่นนี้ที่อยู่กับคอมพิวเตอร์  ซึ่งในการจัด
การศึกษาส าหรับเด็กในเจเนอเรชั่นนี้จึงควรจัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมสุขภาพโดยเน้นการออกก าลังกาย  

  3.3 ความต้องการในการเรียนรู้ของบุคคลในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา 
จากคุณลักษณะของบุคคลในเจเนอเรชั่นอัลฟาดังที่กล่าวข้างต้น พบว่ามีการเปลี่ยนแปลง

ในทุก ๆ ด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งรูปแบบการเรียนรู้ที่เปลี่ยนแปลงไป ซึ่งสอดคล้องกับ พัชรา           
ตันติชูเวช (2557 : หน้า 87) ที่กล่าวถึงการจัดการศึกษาในอนาคตว่ามีแนวโน้มที่จะย่นย่อหลักสูตร     
ให้สั้นลงจบได้เร็วขึ้น และสามารถใช้เทคโนโลยีเข้าช่วยในการเรียนการสอน เป็นการเรียนรู้ผ่าน        
โลกออนไลน์และเครือข่ายสังคมเสมือนจริงแทนที่การเรียนรู้ผ่านหนังสือ การเรียนรู้อย่างรวดเร็ว             
และต่อเนื่องตลอดชีวิต อันเป็นผลมาจากเทคโนโลยีดิจิทัลและอินเตอร์เน็ต รูปแบบการเรียนรู้              
ที่ส าคัญส าหรับเจเนอเรชั่นอัลฟา จ าเป็นต้องสร้างวงจรการเรียนรู้ ( Learning Circle) ที่ส าคัญ         



33 
 

 

ให้เกิดข้ึนกับเจเนอเรชั่นอัลฟา โดยมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 4 ประการ คือ  
1. ส ารวจสืบค้น (Exploring) เป็นการฝึกให้เจเนอเรชั่นอัลฟารักการส ารวจสืบค้น           

เปิดโอกาสให้ท่องไปในโลกกว้างทั้งโลกจริงและโลกเสมือน รู้จักใช้จินตนาการ สร้างสรรค์ความคิด           
ใหม่ ๆ โดยพัฒนากระบวนการเรียนรู้นอกห้องเรียน และนอกระบบคู่ขนานไปกับกระบวนการเรียนรู้     
ในห้องเรียน ในโรงเรียนและในระบบที่มีอยู่   

2. ทดลองปฏิบัติ (Experimenting) ให้เจเนอเรชั่นอัลฟาเกิดความคิดและค้นหาทางเลือก 
ใหม ่ๆ เปิดโอกาสให้บุคคลได้ลองถูกลองผิด     

3. สร้างเสริมประสบการณ์ (Experiencing) ฝึกให้มีการตัดสินใจด้วยตนเอง คิดเป็น    
โครงการ เพ่ือฝึกการผลักดันความคิดให้เกิดผล และน าบทเรียนและประสบการณ์ที่ได้ไปประยุกต์ใช้
ในบริบทอื่น ๆ    

4. แลกเปลี่ยนแบ่งปัน (Exchanging) เป็นการแลกเปลี่ยนแบ่งปันประสบการณ์และ 
ข้อมูลข่าวสารกับผู้อื่น ด้วยการปลูกฝังการให้และการแบ่งปัน ซึ่งการแลกเปลี่ยนและแบ่งปันดังกล่าว 
จะเป็นจุดเริ่มต้นในการสร้างสังคมท่ีเอ้ืออาทรและแบ่งปันมากข้ึน 

จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่าความต้องการในการเรียนรู้ของบุคคลในเจเนอเรชั่น
อัลฟามีการเปลี่ยนแปลงจากอดีต ซึ่งมีแนวโน้มว่าในอนาคตหลักสูตรจะย่นย่อลง ใช้เวลาสั้นลงและ    
จบได้เร็วขึ้นเนื่องจากมีการน าเทคโนโลยีดิจิทอลและอินเตอร์เน็ตมาใช้ในการเรียนการสอน โดยเรียนรู้       
ผ่านโลกออนไลน์และเครือข่ายสังคมเสมือนจริงแทนที่การเรียนรู้ผ่านหนังสือ ดังนั้นการเรียนรู้ของเด็ก
ในเจเนอเรชั่นอัลฟา จึงต้องอาศัยรูปแบบการเรียนรู้โดยการสร้างวงจรการเรียนรู้ (Learning Circle)               
4 ประการ ได้แก่ การส ารวจสืบค้น การทดลองปฏิบัติ การสร้างเสริมประสบการณ์ และการแลกเปลี่ยน
แบ่งปัน 

 3.4 ลักษณะของเด็กปฐมวัยในเจเนอเรชั่นอัลฟา 
วรนาท รักสกุลไทย (ท าความรู้จักวิธี เลี้ยงลูกในยุคเจนอัลฟา, 2558) ได้กล่าวถึง                   

เด็กปฐมวัยยุคปัจจุบันว่าไม่ใช่เด็กในยุคเจเนอเรชั่นซีแล้ว แต่เป็นเจเนอเรชั่นอัลฟาที่มีการใช้เทคโนโลยี
มากขึ้น การปฏิสัมพันธ์กับบ้าน โรงเรียน วัด น้อยลง ซ่ึงเด็กในยุคน้ีจะมีลักษณะดังต่อไปน้ี  

1. มีสัญชาตญาณด้านเทคโนโลยี 
2. คุ้นเคยกับเทคโนโลยีที่ช่วยให้สะดวกสบาย 
3. ปรับตัวเก่ง 
4. เรียนรู้เร็ว  
5. รักอิสระเป็นตัวของตัวเองสูง 
6. ใช้ชีวิตกับเทคโนโลยีโซเชียลเน็ตเวิร์ก 
7. ใจร้อน อดทนต่ า ขาดสมาธิ 
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8. ขาดทักษะคิดเชิงลึก คิดเป็นระบบ 
9. บริโภคนิยมและวัตถุนิยมใช้ชีวิตหรูหรา 
10. ถูกเลี้ยงแบบตามใจเหมือนจักรพรรดิในบ้าน 
11. ไม่ค่อยใกล้ชิดธรรมชาติและผู้คน 
จากที่กล่าวข้างต้นจะเห็นได้ว่า เด็กปฐมวัยในเจเนอเรชั่นอัลฟามีลักษณะที่แตกต่าง                

จากเด็กปฐมวัยในอดีต ทั้งในด้านการเรียนรู้ที่เร็วขึ้น ปรับตัวเข้ากับสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว มีการใช้
เทคโนโลยีอย่างคล่องแคล่วเพ่ือความสะดวกสบาย ตลอดจนพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 
กล่าวคือ ใจร้อน มีความอดทนต่ า ขาดสมาธิ และเป็นตัวของตัวเองสูง นอกจากนี้ยังให้คุณค่ากับวัตถุ
สิ่งของมากกว่าจิตใจ และนิยมความหรูหราอีกด้วย 

  3.5 แนวทางในการพัฒนาเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา 
เทคโนโลยีที่ก้าวหน้าท าให้สภาพของสังคมกลายเป็นสิ่งที่อยู่กลางอากาศหรือไร้พรมแดน                       

ทั้งจากโซเชียลเน็ตเวิร์คและโซเชียลมีเดียที่อยู่ในมือ ส่งผลให้เด็กในยุคนี้เรียนรู้เร็ว ปรับตัวเก่ง                                 
แต่มีแนวโน้มที่จะมีความอดทนต่ า สมาธิสั้น และเป็นตัวของตัวเองสูง ซึ่งในสภาวะที่สังคม                         
มีรูปแบบการใช้ชีวิตที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว จึงเป็นที่มาของการศึกษาวิจัยถึงทักษะส าคัญ 7 
ประการ (7 Essential Skills for Generation Alpha) ที่ถือว่าจะช่วยให้เด็กเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพ
และมีความสุขท่ามกลางความแปรปรวนของสังคมได้ (นิตยสารโมเดิร์นมัม, 2558) ดังนั้นพ่อแม่และ
ครูปฐมวัยจ าเป็นต้องพัฒนาทักษะส าคัญ 7 ประการ ให้แก่เด็กปฐมวัยในเจเนอเรชั่นอัลฟา ซ่ึงมี
รายละเอียด ดังนี้  

1. การคิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็น (Critical Thinking and 
Problem Solving)  

 นักวิชาการและนักการศึกษาได้ตระหนักถึงปัญหาที่เกิดขึ้นในเรื่องการคิดของเด็ก
ปฐมวัยในเจเนอเรชั่นอัลฟา จึงเป็นที่มาของการศึกษาวิจัยเพ่ือพัฒนาและแก้ปัญหาในเรื่องการคิด                 
อย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็น ซึ่งกองบรรณาธิการนิตยสารโมเดิร์นมัม (2558 : หน้า 4-12) 
ได้กล่าวถึง การพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็นส าหรับเด็กปฐมวัย                    
ในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา สรุปได้ดังนี้ 

ความหมายและความส าคัญของการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็น  
ทักษะแห่งการมีวิจารณญาณและแก้ปัญหา หรือ Critical Thinking และ Problem  

Solving คือหนึ่งในทักษะส าคัญมากที่เด็กทุกคนจ าเป็นต้องใช้เมื่อเติบโตขึ้น เพราะการมีวิจารณญาณ
ทางความคิดที่ดีและน าไปสู่การแก้ไขปัญหาในชีวิตได้ดี ปัจจุบันทักษะนี้ถูกหยิบยกให้เป็นองค์ความรู้     
ที่ผลักดันให้มีการเตรียมแก่บุคคลตั้งแต่วัยเด็กไปจนถึงระดับคนท างาน ซึ่งให้ผลลัพธ์ที่ดีว่า เป็นผู้มีเหตุผล  
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มีการวิเคราะห์ แยกแยะแบบมีหลักการ ท าให้การแก้ปัญหาใด ๆ ที่จะเกิดขึ้นมีความถูกต้อง แม่นย า 
รวดเร็ว และน าสังคมไปสู่สังคมท่ีมีคุณภาพได้ในที่สุด  

ด้วยบุคลิกภาพที่แตกต่างจากเด็กรุ่นก่อน ๆ ของเด็กยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา ไม่ว่าจะเป็น
ความเฉลียวฉลาด ความเข้าใจในเทคโนโลยีใหม่ ๆ และขาดมันแทบไม่ได้ ตามมาด้วยการยึดติดกับ
อุปกรณ์ดิจิทัลเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต จึงท าให้เกิดความกังวลว่า ความฉลาดของเด็ก ๆ นั้นอาจแลกมา
ด้วยการขาดวิจารณญาณที่ดี และไม่มีทักษะการแก้ไขปัญหาที่ดีพอส าหรับการอยู่ในสังคมให้มี
คุณภาพได้ ซึ่งปัญหาที่น่ากังวล ได้แก่ ความอดทนน้อย ไม่พ่ึงพาผู้ อ่ืน สนใจสิ่งใหม่ตลอดเวลา                  
เอาตัวเองเป็นที่ตั้ง ขาดการยั้งคิด ขัดแย้งได้ง่ายไม่ประนีประนอม แก้ปัญหาอย่างฉาบฉวย ไม่รอบคอบ            
เบื่อหน่ายสิ่งต่าง ๆ เร็ว และสมาธิสั้น  ดังนั้นทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็น                   
จึงเป็นทักษะส าคัญที่ต้องปลูกฝังไว้ตั้งแต่ยังเล็ก และใช้ทักษะนี้เป็นส่วนหนึ่งของการเลี้ยงดูเพ่ือให้เด็ก
รู้เท่าทันต่อสังคมในภายภาคหน้า ทั้งยังชาญฉลาดที่จะแก้ไขปัญหาอันจะเกิดขึ้นในแบบที่ซับซ้อนกว่า
ปัญหาในปัจจุบัน  

เหตุผลที่การคิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็นมีความส าคัญต่อเด็กปฐมวัย                      
ในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา ดังตารางที่ 2.1  

 

ตารางท่ี 2.1 แสดงคุณสมบัติส าคัญของทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็น 

คุณสมบัติส าคัญของทักษะการคิด 
อย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็น 

ผลทางปฏิบตัิต่อเด็กปฐมวัย 
ในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟ่า 

การเปิดรับข้อมูลใหม่ ๆ มีข้อเท็จจริง 
ให้พิจารณาหลายมุมมอง 

รู้จักมองอย่างรอบด้านมากขึ้น คิดมากขึ้น  
มีสมาธมิากขึ้น คิดช้าลง ใจเย็นลง 

การเปรยีบเทียบชุดข้อมลู 
หลาย ๆ ทางประกอบกัน 

ฉลาดในการตัดสินใจเชื่อมากขึ้น  
เชื่อถือคนรอบข้างมากขึ้น  

ลดการเอาตัวเองเป็นศูนย์กลาง 
ไตรต่รองและประเมินสถานการณ์ มองเห็นผลของการกระท ามากข้ึน 

รู้เท่าทันสังคมรอบตัวมากขึ้น  
มองเห็นผลที่จะเกิดได้อยา่งทะลุ 

คิดทบทวนหลายครั้งก่อนตัดสินใจ มีวิธีคิดที่แตกฉานมากขึ้น 
เผชิญหน้ากับปญัหา ไม่กลัวปญัหา มั่นใจในตัวเอง แต่คิดถึงผลที่จะตามมามากข้ึน 

สร้างทางเลือกในการแกไ้ขปัญหา ได้รับผลจากการแก้ปญัหาที่ด ี

จากตารางที่ 2.1 แสดงให้เห็นถึงคุณสมบัติส าคัญและผลทางปฏิบัติที่จะเกิดขึ้นกับเด็ก
ปฐมวัยในการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็น ซึ่งล้วนแต่ส่งผลดีต่อเด็ก              
ในการด าเนินชีวิตในปัจจุบัน และการด าเนินชีวิตต่อไปในอนาคต  
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กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็น 
นักวิชาการและนักการศึกษาได้เสนอแนวทางในการพัฒนากระบวนการคิด                  

อย่างมีวิจารณญาณและทักษะแห่งการแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเองส าหรับเด็กปฐมวัยในเจเนอเรชั่น
อัลฟาไว้ดังนี้  

กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) มีลักษณะดังภาพที่ 2.3   
รับข้อมูล  พิจารณา   ไตร่ตรอง 

 
  ตัดสินใจ          ประเมินสถานการณ ์

 

    = Critical Thinking 
 

ภาพที่ 2.3 กระบวนการคิดแบบมีวิจารณญาณ 
      ที่มา : (กองบรรณาธิการนิตยสารเดิร์นมัม 2558, หน้า : 4)  
 

จากภาพที่ 2.3 แสดงถึงกระบวนการคิดแบบมีวิจารณญาณ ซึ่งการใช้ความคิด                  
แบบไตร่ตรอง มีเหตุผล คิดอย่างมีหลักการ โดยน าเอาข้อมูลรอบด้านมาพิจารณาแล้วประเมินข่าวสาร                
การรับรู้ที่ได้รับทั้งหมดก่อนน าไปสู่การตัดสินใจที่ถูกต้อง การคิด แบบมีวิจารณญาณสนับสนุนให้เกิด
การมองที่รอบด้านจึงแตกต่างจากการคิดแบบทั่วไป ก่อนตัดสินใจและสรุปจึงมักน าข้อมูลมาประกอบ
ความคิดหลายด้าน มีการตรวจสอบข้อมูลก่อนเสมอว่าเชื่อถือได้หรือไม่ มีการแยกแยะข้อเท็จจริง 
ออกมาเพ่ือประเมินอย่างมีเหตุมีผล การเชื่อใด ๆ ที่จะเกิดขึ้นหลังการรับข้อมูลจึงต้องผ่าน             
กระบวนการคิดเสียก่อน อีกท้ังยังมีทางเลือกของข้อมูลหลาย ๆ ทางเพ่ือเปรียบเทียบเหตุผลอีกด้วย 

การคิดแบบมีวิจารณญาณได้รับการยอมรับว่าส าคัญมากในการพัฒนามนุษย์ตั้งแต่                
วัยเด็กจนเติบใหญ่ ซึ่งใช้ในการเรียนรู้ทุกระดับไปจนถึงวัยท างาน ปัจจุบันเป็นทักษะการคิดที่นิยม              
มากที่สุด เพราะให้ผลของการคิดที่ถูกต้อง แม่นย า รวดเร็วและน าไปสู่การแก้ไขปัญหาที่ดีกว่า  

ทักษะแห่งการแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง (Problem Solving) มีลักษณะดังภาพที่ 2.4 
หยุดฟังและเผชิญหน้าปัญหา  คิดว่าจะท าอย่างไรต่อไป 

 
ประเมินสถานการณ์   สร้างทางเลือกการแก้ไขปัญหา 

 

ลงมือปฏิบัติให้ดีที่สุด = Problem Solving Skill 

ภาพที่ 2.4 ทักษะแห่งการแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง 
ที่มา : (กองบรรณาธิการนิตยสารเดิร์นมัม 2558, หน้า : 5) 
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จากภาพที่ 2.4 แสดงถึงทักษะแห่งการแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญ
ที่สุดอย่างหนึ่งในชีวิตของทุกคนที่จ าเป็นต้องใช้ตั้งแต่เล็กจนโต โดยเฉพาะในวัยเรียนไปจนถึง                    
วัยท างาน การแก้ไขปัญหาเป็นท าให้มีความกล้าหาญ เผชิญหน้ากับปัญหาได้โดยไม่หวาดกลัว                  
พ่ึงพาตัวเองได้ดี ท าให้อยู่ในสังคมได้อย่างสมดุลและมีความสุขพร้อมท างานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 

ทักษะการแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเองนั้นส าคัญต่อทั้งบุคลิกภาพของคนเราและการใช้
ชีวิตอย่างมีคุณภาพ เพราะในแต่ละวันคนเราทุกวัยต้องเผชิญกับปัญหาตั้งแต่เล็ก ๆ น้อย ๆ ไปจนถึง
ระดับใหญ่ ตั้งแต่ปัญหาในการเรียนรู้ ปัญหาในโรงเรียน ปัญหาในหารใช้ชีวิต ปัญหาการท างาน                    
ซึ่งทั้งหมดอาศัยการตัดสินใจที่ดีเพ่ือแก้ไขปัญหาที่เหมาะสม 

องค์ประกอบในการสร้างทักษะแก้ปัญหา 

องค์ประกอบในการสร้างทักษะการแก้ปัญหาส าหรับเด็กปฐมวัยในเจเนอเรชั้นอัลฟา  

ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1. Stop & Think รู้จักหยุดฟังและคิดกับปัญหา ท าความเข้าใจว่าปัญหาคืออะไร    
และรู้สึกอย่างไรบ้าง 

2. Option คือการน าทักษะจากการคิดแบบมีวิจารณญาณมาเป็น 1 ในกระบวนการคิด 
เพ่ือวิเคราะห์ปัญหาอย่างรอบด้าน และประเมินสถานการณ์ว่าจะท าอย่างไรได้บ้าง เพ่ือให้ปัญหาหมดไป 

3. Decide คือการสร้างทางเลือกในการแก้ไขปัญหา มองให้ออกถึงวิธีการหลาย ๆ ทาง 
พร้อมออกแบบการแก้ไขว่าจ าเป็นต้องใช้อะไรบ้าง หรือต้องมีบุคคลอ่ืนเข้ามาร่วมแก้ปัญหาหรือไม่ 

4. Act การลงมือปฏิบัติ เพ่ือแก้ไขปัญหาและท าให้ดีที่สุด 
หากขาดทักษะในการแก้ปัญหาที่ดีแล้ว คนจ านวนหนึ่งอาจใช้ชีวิตโดยตัดปัญหาไม่ขาด 

วนเวียนกับการแก้ไขปัญหาซ้ าซากโดยไม่สามารถควบคุมชีวิตตนเองได้ ผู้ที่ขาดทักษะการแก้ไขปัญหา
เพราะนึกไม่ออกว่าจะแก้ปัญหาได้อย่างไร น าไปสู่การหลีกเลี่ยงปัญหาแทน เช่น ตั้งแต่เล็กเมื่อถูก    
กลั่นแกล้งแต่ไม่รู้ว่าจะแก้ไขปัญหาโดยการบอกใคร ท าอย่างไรให้ถูกเลิกแกล้ง หรือโต้ตอบอย่างไร                 
อาจใช้วิธีหนีเรียนแทน ซึ่งน าไปสู่วิธีหาทางออกท่ีผิด และปัญหาเดิมไม่ได้ถูกแก้ไขแต่อย่างใด เป็นต้น 
ดังนั้นหากมีทักษะในการฝึกแก้ปัญหาตั้งแต่เด็ก โดยเฉพาะวัยก่อนเข้าเรียน–6 ปี จะช่วยให้เด็ก
สามารถอยู่ในสังคมได้โดยกล้าเผชิญหน้ากับปัญหา มีความภาคภูมิใจในตัวเอง มีความเชื่อมั่นที่จะอยู่
ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
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การฝึกการคิดแบบมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็น 
ในการฝึกทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็นจะน ามาซึ่งความคิด                

ที่แตกฉาน อันจะน าไปสู่การพิชิตปัญหาได้ง่ายขึ้น ซึ่งมีกระบวนการในการพัฒนาเด็กปฐมวัยในยุค             
เจเนอเรชั่นอัลฟา ดังภาพที่ 2.5 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.5 กระบวนการสร้างและพัฒนาการคิดแบบมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็น 

         ที่มา : (กองบรรณาธิการนิตยสารเดิร์นมัม 2558, หน้า : 8-9)  

จากภาพที่ 2.5 แสดงให้เห็นถึงแนวทางในการฝึกคิดแบบมีวิจารณญาณและผลลัพธ์         
ที่จะเกิดขึ้นในตัวของเด็กปฐมวัย ซึ่งล้วนแล้วแต่ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อเด็กในเจเนอเรชั่นอัลฟาทั้งสิ้น 
นอกจากนี้ยังมีเทคนิคการฝึกการคิดแบบมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็นส าหรับเด็กปฐมวัย                    
โดยอาศัยพื้นฐานการฝึกดังนี้  

1. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์แก่เด็กเสมอ ๆ  
2. เมื่อใดที่เด็กท าผิดพลาดใช้โอกาสนั้นเป็นตัวสอนบทเรียน 
3. บอกเด็กเสมอว่า การแก้ปัญหาเป็นเรื่องปกติ 
4. หมั่นสร้างโจทย์ให้เด็กขบคิดอยู่เสมอ 
5. การสื่อสารที่ดีช่วยให้กระบวนการคิดส าเร็จได้อย่างรวดเร็ว 
6. การท าตัวอย่างให้ดู เป็นวิธีช่วยให้การเรียนรู้รวดเร็วขึ้น 
7. อย่ากระโดดไปแก้ปัญหาให้เด็ก ๆ ในทุกเรื่อง 

 
 

ผลลัพท์ (Outcome) 
 กล้าเผชิญหน้ากับปัญหา 
 พึ่งพาตนเองได้ดี 
 ภูมิใจในตัวเอง เชื่อมั่น 
 มีความสุข 
 ท างานมีประสิทธิภาพ 
 มีวิจารณญาณทางความคิดที่ดี 
 แก้ไขปัญหาในชีวิตได้ดี 

 

กระบวนการ (Process) 

 

 ให้เผชิญหน้ากับปัญหา   ให้ท ากิจกรรมอิสระตามจินตนาการ 
 สร้างบรรยากาศการมีส่วนร่วมและระดมความคิดเห็น 
 ฝึกแก้ปัญหาจากการเล่นและเกมต่าง ๆ  

 

 ฝึกคิดเป็นจากการตั้งค าถาม 
 ให้ท ากิจกรรมแปลกใหม่ 
 ให้เคลื่อนไหวทางร่างกาย 
  
  

 

 ฝึกเรียนรู้ว่าเมื่อมีปัญหาต้องแก้ไข 
 สร้างสถานการณ์เพื่อฝึกแก้ปัญหา  
 ให้เผชิญกับความล้มเหลวบ้าง 

 

 ฝึกให้อธิบายแก่ผู้อื่น     ใช้การสนทนาอย่างสร้างสรรค์ 
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การพัฒนาทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็น 
การพัฒนาทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณ มี 6 วิธีในการพัฒนาทักษะให้เกิดข้ึน ดังนี้ 
1. ฝึกให้คิดเป็นจากการตั้งค าถาม การตั้งค าถามเพ่ือให้เด็กตอบมีผลต่อพัฒนาการ     

ทางความคิดอย่างมาก สามารถเริ่มได้ตั้งแต่ยังเล็กด้วยค าถามง่าย ๆ เกี่ยวกับการสังเกตทั่วไป เมื่อถึง
วัย 3-6 ปี จึงค่อยเพ่ิมความยากของค าถาม ให้อธิบาย จ าแนก ยกตัวอย่าง เปรียบเทียบ ไปจนถึง
ค าถามให้วิเคราะห์โดยให้เวลาเด็ก ๆ ส าหรับการคิด ทบทวนก่อนจะให้ค าตอบ  

2. กระตุ้นให้เคลื่อนไหวร่างกาย การเคลื่อนไหวกับกระบวนการคิดมีความสัมพันธ์กัน 
โดยเฉพาะการเคลื่อนไหวตามจินตนาการ เพ่ือเปิดโอกาสให้เด็ก ๆ ได้คิดจินตนาการถึงสิ่งใหม่ ๆ  

3. กิจกรรมคิดแบบมีวิจารณญาณ เปิดโอกาสให้ได้ท ากิจกรรมแปลกใหม่ ซึ่งสนับสนุน
การคิดที่ต้องพิจารณา ไตร่ตรอง โดยไม่ปิดกั้นความคิดว่ายังเด็กหรือเล็กเกินไป 

4. ฝึกอธิบาย ให้เด็กอยู่ในฐานะทั้งผู้เรียนและผู้สอน เมื่อเด็กท าได้ช านาญ ลองให้เขา
อยู่ในบทบาทของผู้ฝึกสอนบ้าง วิธีนี้ท าให้เด็กได้เรียงล าดับการคิดทบทวนวิธีสื่อสารของตนเอง 
ประเมินผลที่ออกมา และรู้สึกภาคภูมิใจในความกล้าหาญของตัวเอง 

5. กิจกรรมตามใจฉัน แบ่งเวลาส่วนหนึ่งส าหรับการคิดที่เสรี เปิดโลกจินตนาการ 
ปล่อยให้เด็กได้อยู่กับตัวเองเงียบ ๆ พร้อมอุปกรณ์แปลกใหม่โดยไม่จ ากัดความคิด เป็นกิจกรรม                    
ไม่มีถูกผิด แต่ช่วยให้เกิดการวิเคราะห์และสังเคราะห์สิ่งที่มองเห็นได้เป็นอย่างดี 

6. สนทนาสร้างสรรค์ คือ การพูดคุยโดยมีการวางแผน สังเกตว่าเด็กสนใจอะไรมากที่สุด
ในช่วงนั้น ชวนคุยเรื่องที่เขาสนใจ จากนั้นสอดแทรกค าถามความคิดเห็นลงไปในการสนทนาเป็นระยะ 
เพ่ือกระตุ้นกระบวนการคิด การเปรียบเทียบเหล่านี้เป็นกลยุทธ์ให้เด็ก ๆ ได้ดึงความคิดที่ซับซ้อน
ออกมามากขึ้น 

การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเป็น มี 6 วิธีในการพัฒนาทักษะให้เกิดขึ้นดังนี้  
1. เผชิญหน้ากับปัญหา ตั้งแต่เล็กให้เด็กท าความรู้จักกับปัญหาเล็ก ๆ น้อย ๆ ในชีวิตได้ 

เมื่อโตขึ้นสร้างโจทย์ได้ตามช่วงวัย นี่คือแนวทางการเกิดของทักษะแก้ปัญหาขั้นพ้ืนฐานที่จะปลูกฝัง      
ให้เด็กกระตือรือร้นที่จะแก้ปัญหาด้วยตนเอง  

2. มีปัญหาต้องแก้ ไม่แนะน าให้ชวนเด็กหนีปัญหาหรือปล่อยมันไว้ให้คาราคาซัง                  
แต่กระตุ้นเตือนและสร้างบรรยากาศให้รู้สึกว่าการเจอปัญหาเป็นเรื่องปกติ และการแก้ไขเป็นหน้าที่                
ที่ต้องท า 

3. แก้ปัญหาจากการเล่น ชวนเด็กเล่นกิจกรรมสนุก ๆ แต่แฝงไว้ด้วยการเสริมพัฒนาการ
ด้านการแก้ปัญหา เช่น จิ๊กซอว์ ต่อบล็อก เก็บของ จะช่วยฝึกวิธีการแก้ปัญหาได้ดี 



40 
 

 

4. มีส่วนร่วมแก้ไขปัญหาและระดมความเห็น ลองหาโจทย์สนุก ๆ ที่เป็นปัญหาในบ้าน 
และให้ทุกคนเข้ามาเสนอแนวทางแก้ไขปัญหาจะท าให้เด็ก ๆ รู้สึกไม่โดดเดี่ยวและไม่กลัวกับผลลัพธ์           
ที่ผิดพลาด สร้างวัฒนธรรมการมีส่วนร่วมในบ้านไปพร้อม ๆ กัน 

5. ความไม่สมบูรณ์แบบก็มีประโยชน์ ปล่อยให้เหตุการณ์ที่ไม่คาดคิดหรือไม่สมบูรณ์
เกิดข้ึนบ้างเพื่อกระตุ้นให้เด็ก ๆ รู้จักแก้ไขสถานการณ์เฉพาะหน้า 

6. เผชิญความล้มเหลว ความผิดหวัง ล้มเหลว ผิดพลาดเป็นเรื่องปกติ เมื่อเกิดขึ้นแล้ว
ท าให้เข้มแข็ง มองปัญหาได้อย่างปกติ ไม่ฟูมฟายและมีแรงผลักดันท าสิ่งต่าง ๆ ได้ดีข้ึนในครั้งต่อไป 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็น 
คือ 1 ใน 7 ทักษะส าคัญที่มีความส าคัญและมีความจ าเป็นต่อเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา                
ซึ่งเมื่อเด็กเติบโตขึ้นจะเป็นผู้ที่มีวิจารณญาณทางความคิดที่ดีและน าไปสู่การแก้ไขปัญหาต่าง ๆ                
ที่เกิดขึ้นได้เป็นอย่างดี    

2. การคิดในเชิงสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
นักวิชาการและนักการศึกษาได้ตระหนักถึงปัญหาที่เกิดขึ้นในเรื่องการคิดในเชิง

สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยในเจเนอเรชั่นอัลฟา จึงเป็นที่มาของการศึกษาวิจัยเพ่ือพัฒนาและแก้ปัญหา
ในเรื่องการคิดในเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งกองบรรณาธิการนิตยสารโมเดิร์นมัม (2558 : หน้า 4-12) กล่าวถึง     
การพัฒนาทักษะการคิดในเชิงสร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา สรุปได้ดังนี้  

ความหมายและความส าคัญของการคิดในเชิงสร้างสรรค์  
การคิดในเชิงสร้างสรรค์ หรือ Creative Thinking คือทักษะที่ท าให้เกิดความสามารถ

ในการจินตนาการ คิดค้นสิ่งใหม่ ๆ หรือรวบรวมความคิดที่มีอยู่และปรับเปลี่ยนเพ่ือให้เกิดสิ่งใหม่              
ที่มีประโยชน์ มีความส าคัญต่อบุคคล สังคมทั้งเล็กและใหญ่ หรือใช้ความคิดแก้ไขปัญหาประจ าวัน              
ในแบบที่แตกต่างไปจากเดิม จัดการปัญหาหรืออุปสรรครอบตัวอย่างชาญฉลาดและมีแบบฉบับ            
ของตัวเอง ผู้มีพลังสร้างสรรค์จะช่วยสร้างให้เกิดงานวิจัยใหม่ ๆ สิ่งของใหม่ ๆ งานศิลปะ หรือโครงการ
ใหม่ ๆ ในสังคมเพ่ือประโยชน์ทั้งต่อตัวเองและต่อสาธารณะ 

แม้จะมีการคาดการณ์ว่า เด็ก ๆ ในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟาจะเป็นผู้ที่มีความรู้ใหม่ ๆ 
เรียนรู้ได้เร็ว และสามารถเปลี่ยนแปลงสังคมได้ แต่ในอีกด้านหนึ่งเด็กเจเนอเรชั่นอัลฟานั้นได้ชื่อว่า
เป็นเด็กที่เติบโตมาในสังคมที่มีความพร้อมสูง จากการที่อยู่ในครอบครัวเล็กที่อาจมีบุตรหลาน เพียง              
1-2 คนเท่านั้น ขณะที่พ่อแม่ส่วนใหญ่มีความมั่นคงทางการงาน มีฐานะทางเศรษฐกิจดี จึงท าให้เด็ก     
เจเนอเรชั่นนี้สามารถเข้าถึงทรัพยากรต่าง ๆ ได้อย่างเต็มที่และเพียงพอ ซึ่งปัญหาที่น่ากังวลที่เกิดขึ้น 
กับเด็กเจเนอเรชั่นนี้ ได้แก่ เอาตัวเองเป็นศูนย์กลาง ไม่สนใจเวลา ไม่พิถีพิถันกับสิ่งรอบตัว                      
เช่น การแต่งตัว ใช้ทรัพยากรอย่างเต็มที่ อยากท าอะไรก็ท า ไม่ตรงต่อเวลา ติดบ้าน ไม่ชอบออกไปไหน                
ใช้เวลานานกับการเรียน ดังนั้นถ้าหากได้รับการปลูกฝังให้มีความละเอียดอ่อน รอบคอบ คิดและท า               
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สิ่งใหม่ ๆ อยู่เสมอ ไม่ยึดติดกับความคิดเดิม มองเห็นผลลัพธ์ในอนาคตและรู้จักคิดแบบนอกกรอบ                        

ซึ่งเชื่อว่าเป็นสิ่งที่เด็กเจเนอเรชั่นอัลฟาสามารถรับรู้ได้ไม่ยากและจะเกิดประโยชน์อย่างมากในอนาคต 
เมื่อใช้ความคิดสร้างสรรค์มาเป็นเครื่องมือในการด าเนินชีวิตและอยู่ร่วมกับคนในสังคมใหญ่ 

เหตุผลที่การคิดในเชิงสร้างสรรค์มีความส าคัญต่อเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา 
ดังตารางที่ 2.2  

ตารางท่ี 2.2 แสดงคุณสมบัติส าคัญของทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ 
 

คุณสมบัติส าคัญของทักษะ 
การคิดเชิงสร้างสรรค์ 

ผลทางปฏิบตัิต่อเด็กปฐมวัย 
ในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟ่า 

การมีความคิดคล่องแคล่ว ว่องไว คิดสิ่งใหม่ได้รวดเร็ว ใช้เวลาน้อยในการเรียนรู้  
กล้าคิด กล้าแสดงออก สื่อสารได้ชัดเจน 

มุมมองที่ละเอียดถี่ถ้วน รอบคอบ ไม่ด่วนตัดสินใจอะไรง่ายเกินไป ใจเย็นลง  
ใช้เวลากับการคิดที่รอบคอบขึ้น  

มองเห็นรายละเอียดเล็ก ๆ น้อย ๆ ที่บางคนมองข้าม  
คิดสิ่งใหม่ ๆ ได้ โดยมปีัญหาน้อยลง แต่ใช้งานได้ดีกว่าเดิม 

ความยืดหยุ่นทางความคิด ไม่ยึดติกกรอบใด ๆ มากเกินไป รับฟังความคิดผู้อืน่มากข้ึน 
ยอมรับการเปลี่ยนแปลงได้ ลดการยึดตัวเองเป็นศูนย์กลาง 
เรียนรู้ความผิดพลาด ผิดหวัง และไมน่ ามาเป็นอุปสรรค 

ความคิดริเริ่มสิ่งใหม่ กล้าท าสิ่งใหม่ ๆ ที่ไม่เคยมีใครท ามาก่อน  
แสวงหาสิ่งที่ดีกว่าเดิมเสมอ ตั้งใจขจัดอุปสรรคปัญหา 

ที่มีอยู่ให้หมดไป สร้างองค์ความรู้ใหม่ ๆ ต่อสังคม  
เกิดนวัตกรรมใหม่ ๆ ที่ดีกว่าเดิม 

 

จากตารางที่ 2.2 แสดงให้เห็นถึงคุณสมบัติส าคัญและผลทางปฏิบัติที่จะเกิดขึ้นกับเด็ก
ปฐมวัยในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งล้วนแต่ส่งผลดีต่อเด็กในการด าเนินชีวิตในปัจจุบัน 
และการด าเนินชีวิตต่อไปในอนาคต 
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กระบวนการที่ท าให้เกิดความคิดเชิงสร้างสรรค์ 
ในการฝึกทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์เริ่มต้นด้วยการศึกษา การฝึกฝน และการระดมสมอง 

ซึ่งมีกระบวนการในการพัฒนาเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา ดังภาพที่ 2.6  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.6 กระบวนการสร้างและพัฒนาความคิดเชิงสร้างสรรค์ 
                     ที่มา : (กองบรรณาธิการนิตยสารเดิร์นมัม 2558, หน้า : 8-9)  

จากภาพที่ 2.6 แสดงให้เห็นถึงกระบวนการที่ท าให้เกิดความคิดเชิงสร้างสรรค์ และ
ผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นในตัวของเด็กปฐมวัย  ซึ่งถือเป็นกุญแจส าคัญที่ช่วยสร้างเด็กเจเนอเรชั่นอัลฟา                
ให้เติบโตอย่างสมบูรณ์ นอกจากนี้ยังมีกระบวนการที่ท าให้เกิดความคิดเชิงสร้างส รรค์ ได้แก่                     
1) การสังเกตค้นพบความบกพร่องและปัญหาของสิ่งเก่า (Mess Finding) 2) การรวบรวมข้อมูลรอบตัว 
(Data Finding) 3) การมองให้เห็นปัญหาในทุก ๆ ด้านอย่างรอบคอบ (Problem Finding) 4) การแสวงหา
ความคิดที่หลากหลาย (Idea Finding) 5) การหาค าตอบที่รอบด้าน (Solution Finding) 6) การหาข้อสรุป
ที่เหมาะสม (Acceptance Finding)  

การเตรียมความพร้อมในการสร้างทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ 
ในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟานั้น 

มีการเตรียมความพร้อมในการสร้างทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ ดังนี้ 
1. ปลูกฝังพลังสร้างสรรค์จากการสัมผัส เพราะการสัมผัสได้ช่วยเตรียมสมองให้เกิด

การตื่นตัว กระตุ้นการท างานของเซลล์สมองให้เกิดความจ า ควรท าอย่างต่อเนื่องทุกช่วงวัยของชีวิต 

ผลลัพท์ (Outcome) 
 คิดและสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ได้รวดเร็ว 
 คิดและแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ดี 
 รับฟังความคิดผู้อื่นมากขึ้น 
 ยอมรับการเปลี่ยนแปลงได้ 
 ลดการยึดตัวเองเป็นศูนย์กลาง 
 สร้างองค์ความรู้ใหม่ ๆ ต่อสังคม 
 เกิดนวัตกรรมใหม่ ๆ ที่ดีกว่าเดิม 

 

 ส่งเสริมศิลปะและงานประดิษฐ์อย่างสม่ าเสมอ 
 ปลูกฝังให้เป็นนักเล่าเรื่อง 
 เพิ่งคลังภาษา ด้วยการสอนค าศัพท์ใหม่ ๆ เสมอ 

 

 กระตุ้นการท างานของเซลล์สมอง 
    ผ่านกิจกรรมที่ใช้การสัมผัส 
 ส่งเสริมกิจกรรมที่กระตุ้นประสาทสัมผัสทั้ง 5 
  
  

 

 ไม่ขัดขวางความคิดสร้างสรรค ์
 ท้าทายให้แก้ปัญหาผ่านโจทย์ 

ที่ยากขึน้ตามวัย 

 สร้างโอกาสการเรียนรู้ใหม่ ๆ    ฝึกให้ต่อยอดความคิดเสมอ
  

 

กระบวนการ (Process) 
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2. ส่งเสริมการมองเห็นและการใช้สายตา เป็นพ้ืนฐานของการคิดเชิงสร้า งสรรค์            
ภาพเล็ก ๆ ที่พวกเขาค่อย ๆ จดจ าจะรวมกันเป็นภาพใหญ่ เพ่ิมความซับซ้อนในสมองให้เข้าใจ                     
สิ่งต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็วมากขึ้น 

3. พัฒนาโสตประสาททั้งห้า การได้ยิน การจับจังหวะ การฝึกพูด ฟังค าคล้องจอง      
และการใช้จมูกดมกลิ่นสิ่งต่าง ๆ รวมถึงการใช้ปากและลิ้นสัมผัสรสอาหาร การกระตุ้นประสาทเหล่านี้
ล้วนเป็นต้นทางของการสะสมเป็นคลังความรู้ไว้ในสมองเพ่ือรอให้ดึงออกมาใช้ได้ในวันหนึ่งและ               
เป็นหนึ่งในการปลูกฝังพลังสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี  

4. พัฒนาอารมณ์และความรู้สึก ความคิดเชิงสร้างสรรค์ไม่สามารถเกิดได้หากเด็กอยู่
ในภาวะอารมณ์เสีย งอแง จึงควรสร้างบรรยากาศให้มีความสุขเพ่ือกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 

5. สร้างโอกาสการเรียนรู้ หมั่นสรรหากิจกรรมให้ลูกได้ฝึกท าด้วยตัวเองรอบด้าน                  
พาไปยังสถานที่ใหม่ ๆ เปิดโอกาสให้ได้เรียนรู้กิจกรรมใหม่ ๆ เสมอ เพราะทุกอย่างคือประสบการณ์     
ที่จะช่วยให้มีความคิดสร้างสรรค์ได้ 

6. ผลักดันให้ต่อยอดความคิด บางครั้งของใช้ง่าย ๆ ภายในบ้าน และงานประดิษฐ์
กลายเป้นของเล่นหรรษา เช่น การน าถุงพลาสติกมาเป่าลมให้พอง มัดปากแล้วโยนเล่น เด็กจะสนุก
ตั้งแต่กระบวนการเป่าให้พอง แล้วชวนกันหาค าตอบของการเล่นนั้นและต่อยอดความคิด 

7. เปลี่ยนห้องครัวให้เป็นห้องเรียน ในครัวมีกิจกรรมที่เด็ก ๆ ชอบหลายอย่าง เช่น 
การปอกผลไม้ การท าอาหารง่าย ๆ การตกแต่งอาหารให้น่ากิน ห้องครัวเป็นอีกห้องหนึ่งของบ้าน                 
ที่ช่วยสร้างนักคิดผู้สร้างสรรค์ 

8. อย่าห่างจากงานศิลปะ จินตนาการเป็นพ้ืนฐานส าคัญของการมีความคิดสร้างสรรค์
ในแต่ละช่วงวัย สนับสนุนให้เด็กได้เรียนรู้งานศิลปะที่เหมาะสมตั้งแต่การขีดเขียน การวาดภาพ 
ระบายสี การปั้นแป้งเป็นรูปทรงต่าง ๆ  

9. เชื่อมโยงภาพกับค าพูดและค าอธิบาย ปลูกฝังให้เป็นนักเล่าเรื่อง นักถ่ายทอด                
การเรียงล าดับความคิดก่อนพูดถือเป็นสิ่งช่วยกระตุ้นพลังสมองให้ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ                      
ท าให้เชื่อมโยงความคิดออกมาเป็นภาพในหัวและถ่ายทอดออกมาในรูปแบบภาษาการสื่อสาร ไม่ว่าจะ
โดยการพูด การคิด การเขียน ล้วนท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ทั้งสิ้น 

กิจกรรมกระตุ้นทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา 
กิจกรรมส าหรับเด็กปฐมวัยเพ่ือกระตุ้นให้เด็กเกิดทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ ได้แก่  
1. กิจกรรมมองต่างมุม (Think Different) ฝึกตั้งค าถามให้เด็กได้คิดต่างออกไปจากเดิม 

จากสิ่งที่มองเห็นเป็นประจ าทุกวัน และรอคอยค าตอบที่กระตุ้นให้เด็กได้คิดในมุมต่างออกไป เบื้องต้น
อาจจะให้เด็กตอบตามความคิดที่จินตนาการ หรือหากเด็กอยู่ในวัยเรียน อาจมีค าตอบที่ถูกต้อง              
เชิงเหตุผลมากข้ึน 
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2. ชวนเด็กปรุงอาหาร (Kitchen for Kid) กิจกรรมท าอาหารเป็นกิจกรรมที่ท าให้          
เด็ก ๆ มีพัฒนาการเรียนรู้ที่ดีและช่วยเพ่ิมความคิดเชิงสร้างสรรค์ได้อย่างง่าย ๆ ในชีวิตประจ าวัน                   
ให้เด็กเข้ามามีส่วนร่วมในทุกขั้นตอน และตั้งค าถามระหว่างที่ท าอาหาร เพ่ือเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหา       
ด้วยการลงมือท า เด็กจะได้ใช้สมองเพ่ือคิดและลงมือท ากับสิ่งต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี 

3. เล่าเรื่องตลก (Funny Story) อารมณ์เป็นสิ่งส าคัญมากที่จะท าให้พลังความคิด
สร้างสรรค์เกิดขึ้นได้ กิจกรรมการเล่าเรื่องตลกเป็นกิจกรรมที่ท าง่าย ๆ ช่วยสลายอารมณ์วิตกกังวล 
หงุดหงิด ความเครียดให้หายไป เป็นการเตรียมความพร้อมของสมองเพ่ือคิดในเรื่องสร้างสรรค์ต่อไปได้ 

4. กิจกรรมนิทานของฉัน (Tale Story) การเล่านิทานนั้นให้ประโยชน์กับเด็ก ๆ หลายด้าน 
ทั้งฝึกภาษา ฝึกการสื่อสาร และสร้างความคิดสร้างสรรค์ โดยจัดเวลานิทานส าหรับเด็ก ซึ่งให้เด็ก                
เป็นทั้งผู้ฟัง ผู้เล่าเรื่อง จะเพ่ิมพูนความคิดเชิงสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี 

จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าทักษะการคิดในเชิงสร้างสรรค์ คือ ความสามารถ  
ในการจินตนาการ คิดค้น ผลิตสิ่งใหม่ ๆ หรือรวบรวมความคิดที่มีอยู่แล้วปรับเปลี่ยนให้เกิดสิ่งใหม่               
ที่มีประโยชน์ เป็นทักษะที่มีความส าคัญส าหรับบุคคลทุกวัย โดยเฉพาะเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่น
อัลฟา ซึ่งจะส่งผลดีต่อการด าเนินชีวิตต่อไปในอนาคต กล่าวคือ มีความคิดสร้างสรรค์ในการจัดการ  
กับชีวิตของตนเองและปัญหาต่าง ๆ ที่เข้ามาใช้ชีวิตได้เป็นอย่างดี ดังนั้นบุคคลที่ได้รับการพัฒนา
ทักษะความคิดในเชิงสร้างสรรค์จึงมีแนวโน้มที่จะมีความสุข 

3. ความฉลาดในการใช้สื่อดิจิทัล (Digital Wisdom) 
นักวิชาการและนักการศึกษาได้ตระหนักถึงความปลอดภัยของเด็กในการเลือกใช้สื่อดิจิทัล 

และการใช้ประโยชน์จากสื่อดิจิทัลให้เกิดประโยชน์ในยุคปัจจุบันนั้น ซึ่งในเรื่องของการเลือกใช้สื่อดิจิทัล
ส าหรับเด็กปฐมวัยในเจเนอเรชั่นอัลฟา ซึ่งกองบรรณาธิการนิตยสารโมเดิร์นมัม (2558 : หน้า 4-12) 
กล่าวถึง ความฉลาดและการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา สรุปได้ดังนี้ 

ความส าคัญของความฉลาดในการใช้สื่อดิจิทัลในโลกยุคดิจิทัล 

การมีปัญญาในโลกยุคดิจิทัลนั้น บุคคลแรกที่เสนอแนวคิดนี้สู่สังคมคือ Marc Prensky 

นักเขียนและนักพูดชาวอเมริกัน ผู้เชี่ยวชาญเรื่องการเรียนรู้และการศึกษา โดยในปี ค.ศ.2009 เขาได้
น าเสนอแนวคิดใหม่ด้วยว่า (Digital Wisdom) เด็กที่เกิดมาในโลกยุคดิจิทัลที่เขาเรียนกันว่า Digital 
Natives รวมถึงผู้ใหญ่ทุกคนสามารถใช้ประโยชน์จากสภาพแวดล้อมในโลกยุคดิจิทัล โดยใช้ทุกสิ่ง                 
ที่โลกดิจิทัลมอบให้อย่างชาญฉลาด เพ่ือสร้างคุณภาพชีวิต ภายใต้แนวคิด Digital Wisdom นี้ทุกคน
สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือท าให้ตัวเองฉลาดขึ้นและมีปัญญาญาณมากขึ้นได้ เขาพูดถึงการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดและพัฒนาทักษะทุกด้าน เทคโนโลยีท าให้เข้าถึงข้อมูล             
ที่หลากหลายได้อย่างรวดเร็ว สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารกับผู้คนได้จากทั่วโลก เป็นการขยาย
ขอบเขตของความรู้ให้ทั้งกว้างและลึกข้ึนได้อย่างรวดเร็ว เขาน าเสนอว่า ท าอย่างไรจึงจะเข้าถึงข้อมูล
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ที่ต้องการได้ ท าอย่างไรจึงจะใช้เทคโนโลยีและใช้ข้อมูลเหล่านั้นเพ่ือการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น ทั้งนี้เทคโนโลยีไม่ใช่สิ่งที่จะมาแทนที่การหยั่งรู้ ( Intuition) ที่เกิดขึ้นภายในจิตใจของมนุษย์                    
ไม่สามารถแทนที่การตัดสินใจที่ดีหรือช่วยแก้ไขปัญหาได้ แต่มนุษย์สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลรวมถึง
ข้อมูลที่อยู่ในโลกดิจิทัลเพ่ือเอ้ือให้เกิดการหยั่งรู้ การแก้ปัญหาและการตัดสินใจที่ถูกต้องได้อย่างไรบ้าง 

คุณสมบัติเด็กฉลาดยุคดิจิทัล ทั้ง 5 ข้อ คือ คุณสมบัติของผู้ที่มี Digital Wisdom คือ 
มีความฉลาดและเท่าทันสื่อดิจิทัล  

1. วิเคราะห์ข้อมูลและประมวลผลข้อมูล เข้าถึงข้อมูลที่ตัวเองต้องการได้ท่ามกลาง
มหาสมุทรแห่งข้อมูลข่าวสารที่ไม่มีขีดจ ากัด รู้จักคิดวิเคราะห์ข้อมูลและประมวลผลออกมาเป็นข้อดี
ข้อเสีย หรือประเมินคุณค่าของข้อมูลได้ 

2. ตัดสินใจได้ดี ใช้ประโยชน์จากข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ที่ผ่านการวิเคราะห์และ
ประมวลผลแล้ว เพื่อการตัดสินใจในเรื่องต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. เข้าใจโลกดิจิทัล เข้าใจธรรมชาติการใช้งาน ประโยชน์ และพิษภัยของความเป็น                
สื่อดิจิทัลทั้งหมด 

4. มีภูมิคุ้มกันปลอดภัยจากด้านมืด ไม่ถูกครอบง าจากด้านมืดของโลกดิจิทัล ไม่ว่าจะเป็น
การเสพติด ถูกหลอกลวง หรือใช้สื่อดิจิทัลไปท าร้ายรังแกผู้อื่น  

5. มีพฤติกรรมที่เหมาะสม ใช้สื่อดิจิทัลอย่างเป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตทั้งของ
ตนเอง ครอบครัวและสังคม 

เด็กยุคเจเนอเรชั่นอัลฟากับความฉลาดในการใช้สื่อดิจิทัล 

เด็กยุคนี้อาศัยอยู่ในโลกยุคดิจิทัล ใช้สื่อดิจิทัลในการเรียนรู้ ท างาน ท าการบ้าน       
หาความบันเทิง และรวมถึงใช้เพ่ือเข้าสังคมติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนในโลกเสมือนจริงราวกับนั่นคือ                        
โลกทั้งใบของพวกเขา หน้าที่ส าคัญพ่อแม่คือท าให้ลูกฉลาดใช้ รู้จักปกป้องตัวเอง รู้จักวิเคราะห์และ                    
ตั้งค าถามต่อสิ่งต่าง ๆ เพื่อให้อยู่ในโลกจริงและโลกเสมอนจริงได้อย่างดี  

การรู้ทันโลกดิจิทัล (Digital Literacy) คือองค์ประกอบที่ส าคัญมากของการเป็น
พลเมืองแห่งโลกดิจิทัล (Digital Citizen) ซึ่งหมายถึงบุคคลที่ต้องมีความรับผิดชอบต่อการกระท า             
ที่พวกเขาได้น าเอาเทคโนโลยีไปใช้เพื่อมีปฏิสัมพันธ์กับโลกท่ีอยู่รอบตัว  

นักอนาคตวิทยากล่าวไว้ว่า เศรษฐกิจใจโลกสมัยจ าเป็นต้องอาศัยทักษะความคิด
สร้างสรรค์และทักษะด้านนวัตกรรม ซึ่งเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นทั้งเครื่องมือสื่อสาร และเป็นทั้ง
แหล่งข้อมูลที่เด็ก ๆ ใช้ในการบ่มเพาะนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ข้ึนในตัวเอง ดังนั้นหากเด็ก ๆ 
ไม่มีทักษะในการใช้เครื่องมือดิจิทัลคงยากที่เด็ก ๆ จะสร้างทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ หรือ               
มีทักษะด้านนวัตกรรม 
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เด็กสมัยนี้เพียงแค่สัมผัสไม่กี่ครั้งผ่านหน้าจอดิจิทัลก็สามารถหาสิ่งที่อยากรู้ได้แล้ว 
พวกเขาเรียนรู้เทคโนโลยีเหมือนกับการเรียนรู้ภาษา การเรียนรู้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นสัญชาตญาณ
เพราะเกิดมาก็เห็นเครื่องมือเหล่านี้ในชีวิตประจ าวัน เทคโนโลยีคือสิ่งส าคัญและจ าเป็นในชีวิต      
เมื่อรู้อย่างนี้แล้วพ่อแม่และครูสามารถท าได้คือ การสร้างเงื่อนไขให้เด็ก ๆ เหล่านี้สามารถเจริญเติบโต
และชาญฉลาดได้ในสภาพแวดล้อมอันเป็นยุคสมัยของพวกเขา  

พ่อแม่ยุคดิจิทัล  
ใช้สื ่อดิจิทัลในทางที่สร้างสรรค์ สนุกสนาน และได้เติมเต็มความรู ้ให้กับตนเอง                   

คุณพ่อคุณแม่เองจะได้เป็นผู้ที่มี Digital Wisdom เช่นกัน ได้แก่  
1. ใช้สื่อออนไลน์เป็นสื่อการเรียนรู้ ธรรมชาติการเรียนรู้ของเด็กยุคดิจิทัล คือ เด็กเรียนรู้

ได้ดีจากภาพและเสียง ซึ่งเป็นจุดแข็งของสื่อดิจิทัลในโลกออนไลน์ มีข้อมูลใหม่ ๆ สื่อใหม่ ๆ ทั้งข้อมูลภาพ
และเสียง คลิปวีดีโอต่าง ๆ ที่พ่อแม่สามารถหยิบมาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ และดึงดูดความสนใจของเด็ก ๆ 
ได้อย่างไม่มีวันหมดสิ้น 

2. สร้างความบันเทิงที่เต็มไปด้วยความรู้ ชวนลูก ๆ หาความบันเทิงจากเกมต่าง ๆ ดูหนัง 
ฟังเพลง เล่านิทาน หาความบันเทิงจากสื่ออ่ืน ๆ เพื่อได้ใช้ช่วงเวลาที่มีความสุขด้วยกัน 

3. สร้างแรงบันดาลใจ รู้จักใช้เทคโนโลยีเพ่ือแสวงหาความรู้ใหม่ ๆ และสร้างแรงบันดาลใจ
ในการใช้ชีวิต ทั้งในฐานะพ่อแม่ หรือในบทบาทอ่ืน ๆ  

กระบวนการสร้างความฉลาดและการรู้เท่าทันการใช้สื่อดิจิทัล 

ในการฝึกทักษะความฉลาดและการรู้เท่าทันการใช้สื่อดิจิทัล  มีกระบวนการในการ
พัฒนาเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา ดังภาพที่ 2.7 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ผลลัพท์ (Outcome) 
 เข้าใจโลกดิจิทัล 
 วิเคราะห์และประเมินคุณค่าของข้อมูลได้ 
 ตัดสินใจในเรื่องต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ไม่ถูกครอบง าจากด้านมืดของโลกดิจิทัล 
 ใช้ประโยชน์จากโลกดิจิทัลได้ดี 
 มีวิจารณญาณทางความคิดที่ดี 
 แก้ไขปัญหาในชีวิตได้ดี 

 

 สอนให้รู้เท่าทันคนบนอินเทอร์เน็ต 
 สอนให้รู้จักกฎกติกาและมารยาทพื้นฐานในการใช้อินเทอร์เน็ต 
 สอนให้คิดก่อนท าในโลกอินเทอร์เน็ต 

 

 สอนให้รู้จักเลือกเข้าถึงข้อมูล 
 สอนให้รู้จักวิเคราะห์ข้อมูล 
 สอนให้รู้จักสื่อสร้างสรรค์ที่เหมาะสมกับวัย 

 สอนให้รูจ้ักใชเ้ครือ่งมอืดิจทิัล
อย่างสร้างสรรค ์

 สอนให้รูจ้ักควบคุมอารมณ ์
ที่ยากขึน้ตามวัย 

 สอนค่านิยมที่ดีจากสื่อดิจิทัล    สอนให้รู้จักแบ่งเวลา  

 

กระบวนการ (Process) 

 

ภาพที่ 2.7 กระบวนการสร้างและพัฒนาความฉลาดและการรู้เท่าทันการใช้สื่อดิจิทัล
ที่มา : (กองบรรณาธิการนิตยสารเดิร์นมัม 2558, หน้า : 8-9) 



47 
 

 

จากภาพที่ 2.7 แสดงให้เห็นถึงกระบวนการสร้างความฉลาดและการรู้เท่าทัน ซึ่งการใช้สื่อ
ดิจิทัลและผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นในตัวของเด็กปฐมวัย นอกจากนี้ความฉลาดและการรู้เท่าทันการใช้สื่อ
ดิจิทัลส าหรับเด็กปฐมวัย ยังประกอบด้วย 

1. ข้อมูลข่าวสาร (Information) รู้จักวิธีการค้นหาข้อมูลข่าวสารที่ต้องการในโลกดิจิทัล 
2. วิเคราะห์ข้อมูล (Analysis) รู้จักคิดวิเคราะห์ 
3. ประมวลผล (Evaluation) ประมวลผลข้อมูล สรุปผลจนเห็นทางเลือกต่าง ๆ ประเมิน

ข้อดีข้อเสียของทางเลือกต่าง ๆ ได้ 
4. ตัดสินใจ (Decision) ก่อนจะตัดสินใจท าอะไรใช้ความคิดอย่างละเอียดรอบคอบ

จากข้อมูลที่มี ตัดสินใจเลือกปฏิบัติในแนวทางท่ีเหมาะสม 
5. พฤติกรรมการตัดสินใจ (Behavior) พฤติกรรมการตัดสินใจที่ดีมีประสิทธิภาพย่อม

น าไปสู่พฤติกรรมที่เหมาะสม พฤติกรรมที่น าไปสู่ความสุขและความก้าวหน้าในชีวิต 
6. ความสมดุล (Balance) ความสมดุลในชีวิตเป็นคนที่มีคุณภาพในทุกมิติอย่างสมดุล

ทั้งจิตใจและร่างกาย 
วิธีการสร้างเด็กฉลาดใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
เป็นหน้าที่ของพ่อแม่ในการสร้างภูมิคุ้มชีวิตให้กับลูกยุคดิจิทัล ภูมิคุ้มกันชีวิต คือ ความ

ฉลาดในการใช้ชีวิตได้อย่างเหมาะสม ตัดสินใจเรื่องต่าง ๆ ได้ดี  และก้าวหน้าอย่างมั่นคง                      
ซึ่งมีวิธีการดังนี้ 

1. เข้าถึงข้อมูล : สอนเด็กให้มีทักษะในการเข้าถึงข้อมูลด้วยเครื่องมือและวิธีการ                  
ที่หลากหลาย พ่อแม่ควรเป็นตัวอย่างที่ดีในการสืบค้นข้อมูลจากสื่อดิจิทัล เช่น เมื่อเด็กมีข้อสงสัย                  
เรื่องต่าง ๆ ลองชวนค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตด้วยกัน 

2. วิเคราะห์ : รู้จักวิเคราะห์เนื้อหา มีวิจารณญาณ สอนให้เด็กสงสัยและตั้งค าถาม 
เมื่อได้ข้อมูลมาแล้วชวนคุยว่าข้อมูลที่ได้มาจริงเท็จอย่างไร ท าไมถึงคิดเช่นนั้น ข้อมูลน่าเชื่อถือหรือไม่ 
ใครเป็นคนเขียน เขียนเมื่อไหร่ เขียนด้วยวัตถุประสงค์อย่างไร ข้อมูลนี้น าไปใช้อ้างอิงได้หรือ ไม่                 
เป็นต้น และหากยังมีค าถามที่หาค าตอบไม่ได้ จะต้องไปค้นหาค าตอบต่ออย่างไร 

3. เลือกสื่อสร้างสรรค์และเหมาะกับวัย : ชวนเด็กส ารวจโลกไซเบอร์ไปด้วยกัน                
โดยเริ่มจากเรื่องที่เด็กสนใจ เช่น สารคดีชีวิตสัตว์ การ์ตูนเรื่องโปรด แนะน าเว็ปไซต์หรือแอพพลิเคชั่น
ที่มีเนื้อหาสนุกสนานเหมาะกับวัย แนะน าเกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับวัยของเด็ก เกมที่มีเนื้อหา
สร้างสรรค์ ปราศจากความรุนแรง 

4. ค่านิยมจากสื่อดิจิทัล : ข้อมูลข่าวสารในโลกดิจิทัลเต็มไปด้วยค่านิยมที่ดีและที่ไม่ดี
ปนเปกันไป ควรหาทางปลูกฝังค่านิยมของการประหยัดไม่ใช้ของแพงตามโฆษณา เพราะยังหาเงินแพง
ไม่ได้ ค่านิยมเกี่ยวกับความงามของเด็กผู้หญิงที่ต้องการขาว ต้องช็อปปิ้งแต่งตัวมาก ๆ คุยกับเด็กว่า
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ความสวยงามที่แท้จริงคืออะไร ปลูกฝังให้เด็กรู้จักมองเห็นคุณค่าในด้านต่าง ๆ ของตนเอง ให้เด็กรู้จัก
เคารพตนเองและภาคภูมิใจในสิ่งที่ตัวเองเป็น 

5. รู้เท่าทันคนบนอินเทอร์เน็ต : ควรสอนเด็กว่าไม่ควรไว้ใจคนบนอินเทอร์เน็ต หรือคน
ในสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ไม่ควรน าความลับของตัวเองไปเล่า ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวกับคนแปลกหน้า 
หรือแม้แต่คนรู้จักบนโลกออนไลน์ 

6. รู้จักแบ่งเวลาให้เหมาะสม : ก าหนดระยะเวลาในการใช้งานคอมพิวเตอร์ ไม่เพลิดเพลิน             
กับกิจกรรมมากมายบนอินเทอร์เน็ตจนเสียการเรียน เวลาอยู่บ้านต้องแบ่งเวลาช่วยงานบ้านพ่อแม่ด้วย 
เพ่ือให้เด็กรู้จักจัดการเวลาของตนเองให้เหมาะสม 

7. รู้จักกฎกติกาในการใช้อินเทอร์เน็ต : มีกฎกติกาการใช้เครื่องมือดิจิทัลกับลูก สิ่งใด      
ที่ท าได้หรือท าไม่ได้ เช่น ไม่ใช้โทรศัพท์บนโต๊ะอาหาร ขณะคุยกันไม่ควรก้มหน้าดูโทรศัพท์หรือแท็บเล็ต
บ่อย ๆ เพ่ือฝึกวินัย เป็นการป้องกันพฤติกรรมเสพติดเครื่องมือดิจิทัล เพราะคนที่มีวินัยจะควบคุม
ตัวเองได้ ไม่กลายเป็นคนที่เสพติดและใช้งานเครื่องมือดิจิทัลมากเกินไป 

8. รู้มารยาทพ้ืนฐาน : ใช้ภาษาสุภาพ เคารพและให้เกียรติผู้อ่ืน การสื่อสารออนไลน์  
ให้ใช้มาตรฐานเดียวกับการสื่อสารในชีวิตจริง ควรพูดดีและหวังดีต่อกัน สื่อสารอย่างรู้จักเกรงใจผู้อ่ืน                 
ไม่สื่อสารในทางที่รบกวนผู้อ่ืน หากเรารู้สึกไม่ดีเวลามีใครมาว่าเราทางอินเทอร์เน็ตก็ไม่ควรไปว่า                   
คนอ่ืน รู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเราทั้งในโลกจริงและโลกเสมือน  

9. คิดก่อนท า : คิดก่อนโพสต์ สอนให้รู้จักความรับผิดชอบ คิดทบทวนเสียก่อนว่า                
ทุกการกระท าในโลกออนไลน์ไม่ได้สร้างความเสียหายหรือท าร้ายใคร รู้จักธรรมชาติของโลกดิจิทัล 
อะไรที่ส่งออกไปในโลกออนไลน์แล้วเอากลับคืนไม่ได้ แม้ลบไปแล้วก็ยังคงอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต  
ก่อนส่งข้อความ รูปภาพ เสียง หรือคลิปวิดีโอใด ๆ ไปในอินเทอร์เน็ตต้องคิดให้รอบคอบ สอนให้  
เคารพในความเป็นส่วนตัวของผู้อ่ืน ไม่เปิดอ่านอีเมล์ของคนอ่ืน ไม่ส่งต่อข้อมูลส่วนตัวหรือความลับ 
ของคนอ่ืน 

10. ใช้อย่างสร้างสรรค์ : รู้จักการแบ่งปันความรู้และข้อมูลข่าวสารที่มีประโยชน์  
ข้อมูลความรู้ที่ดี หรือทัศนคติที่ดีสามารถน ามาแบ่งปันกับเพ่ือน ๆ ในสังคมออนไลน์ได้ ย้ าเตือนว่า 
ก่อนแบ่งปันข้อมูลอะไร ตรวจสอบคุณภาพของข้อมูลข่าวสารนั้นก่อนว่าเป็นข้อมูลจริง ไม่ใช่ข้อมูลเท็จ 
ที่บิดเบือนหลอกลวง ที่นิยมส่งต่อแพร่หลายรวดเร็วมากในโลกออนไลน์  

11. ควบคุมอารมณ์ : เมื่อแสดงความคิดเห็นบนพ้ืนที่สื่อโซเชียลมีเดียต่าง ๆ จะมีทั้ง
คนเห็นด้วย หรือไม่เห็นด้วยกับความคิดเห็นของเรา สอนให้รู้จักยอมรับความคิดเห็นที่แตกต่าง                  
รู้จักยับยั้งชั่งใจควบคุมอารมณ์ไม่ไปทะเลาะกับคนที่มีความเห็นแตกต่างที่ส าคัญส าหรับพ่อแม่ที่ใช้สื่อ
โซเชียลมีเดียต่าง ๆ ต้องปฏิบัติตัวให้เหมาะสม ไม่แสดงความหงุดหงิดอารมณ์เสียหรือทะเลาะกับใคร
ในโซเชียลมีเดียให้ลูกเห็นเป็นตัวอย่าง 
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จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการรู้เท่าทันโลกยุคดิจิทัล มีทั้งข้อดีและข้อเสีย 
กล่าวคือ เราสามารถใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ อย่างสร้างสรรค์ และใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์สูงสุด                
ต่อการด าเนินชีวิต รวมทั้งยังใช้เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมพัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย                   
ในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา แต่เรามักจะพบปัญหาที่เกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยีอย่างผิด ๆ ใช้เทคโนโลยี
อย่างไม่สร้างสรรค์ ย่อมส่งผลต่อการด าเนินชีวิต การอบรมเลี้ยงดูและการให้การศึกษาแก่เด็กปฐมวัย
ในเจเนอเรชั่นนี้เช่นกัน ดังนั้นพ่อแม่ผู้ปกครองและครูควรท าความเข้าใจและศึกษาผลกระทบที่จะ
เกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยีในยุคดิจิทัล คือ มีความฉลาดในการใช้และรู้เท่าทันการใช้สื่อดิจิทัล 
เพ่ือให้เด็กปฐมวัยในเจเนอเรชั่นอัลฟาปลอดภัยจากด้านมืดของโลกในยุคดิจิทัล คิดวิเคราะห์                    
อย่างมีเหตุผล ใช้ข้อมูลข่าวสารในโลกยุคดิจิทัลเพ่ือการตัดสินใจท าสิ่งต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ                   
และด าเนินชีวิตได้อย่างมีความสุข 

4. การรู้จักปรับตัวและการท างานเป็นทีม (Collaboration) 
ในอนาคตเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟาจะเติบโตขึ้น ซึ่งจ าเป็นต้องมีทักษะในด้าน

ต่าง ๆ เช่น ทักษะการเรียนรู้  ทักษะการใช้ชีวิต เพ่ือให้ใช้ชีวิตอยู่บนโลกใบนี้อย่างมีความสุข                            
ซึ่งคุณลักษณะของเด็กในยุคศตวรรษที่ 21 ที่ทั่วโลกต้องการ ประกอบด้วยทักษะการเรียนรู้และ
นวัตกรรม ทักษะด้านการสื่อสารและเทคโนโลยี และทักษะอาชีพและการใช้ชีวิต ซึ่งเน้นการท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนและการเข้าสังคม ซึ่งนักวิชาการและนักการศึกษาได้เสนอแนวทางการพัฒนาทักษะ              
การท างานเป็นทีมให้แก่เด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา โดยกองบรรณาธิการนิตยสารโมเดิร์นมัม 
(2558 : หน้า 4-12) กล่าวถึง การพัฒนาความสามารถในการปรับตัวและท างานเป็นทีมสรุปได้ดังนี้ 

ความส าคัญของการรู้จักปรับตัวและการท างานเป็นทีมของเด็กปฐมวัย 
ทักษะการท างานเป็นทีม (Collaboration) เป็นทักษะที่ต้องใช้มากเมื่อเป็นผู้ใหญ่                

ไม่ว่าจะท างานร่วมกับคนอ่ืนในที่ท างาน หรือท างานอิสระที่ไม่ต้องเกี่ยวข้องกับคนเป็นจ านวนมากก็ตาม 
เพราะคุณค่าของการท างานร่วมกันหรือความส าเร็จของทีมงานที่ต้องอาศัยความร่วมมือช่วยเหลือกัน 
และการอยู่ร่วมกับคนในสังคมของแต่ละคนที่ต้องให้ความร่วมมือเพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

การให้ความร่วมมือกับคนอ่ืนทั้งในด้านการท างานและการใช้ชีวิตอยู่ร่วมกับคน               
ในสังคมมีความส าคัญอย่างยิ่ง สังคมที่ดีต้องมีพ้ืนฐานการร่วมมือกันจึงจะอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข
และสร้างสังคมที่ดี คาดหวังถึงอนาคตได้ เด็ก ๆ สามารถเรียนรู้ทักษะความร่วมมือได้ตั้งแต่อยู่ที่บ้าน 
จากการช่วยคุณพ่อคุณแม่หรือการเล่นด้วยกัน พอเข้าโรงเรียนได้ฝึกทักษะนี้เมื่ออยู่ร่วมกับเพ่ือน ๆ 
และเม่ือโตขึ้นก็ได้ใช้ทักษะที่ฝึกฝนมานี้ร่วมงานกับคนอ่ืน ๆ ในที่ท างาน 

ทักษะการท างานเป็นทีมไม่สามารถเกิดขึ้นเองได้โดยไม่ต้องฝึกฝน เพราะต้องอาศัย
เวลาสั่งสมและค่อย ๆ เรียนรู้หลายเรื่องประกอบกัน จนกระทั่งรู้จักปรับตัวเพ่ือให้ความร่วมมือ               
กับสมาชิกภายในทีม ซึ่งเด็กแต่ละคนมีโอกาสฝึกทักษะมากน้อยต่างกันไป  



50 
 

 

เรามักจะเป็นกังวลว่าเด็กในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟาจะไม่ค่อยมีทักษะความร่วมมือ หรือ
การร่วมแรงร่วมใจ ความกังวลนี้ปรากฏผลให้เห็นตั้งแต่ยุคปัจจุบันแล้ว สื่อเทคโนโลยีอย่างโทรศัพท์มือถือ 
แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์ ฯลฯ ยังคงเป็นผู้ร้ายตัวเก่าหน้าเดิม ท าให้คนทุกวันนี้ปฏิสัมพันธ์กับคน
แบบตัวต่อตัวน้อยลง เด็กในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟาที่จะติดอยู่กับเทคโนโลยีมากขึ้นกว่าผู้ใหญ่ยุคนี้                 
ย่อมมีโอกาสขาดทักษะการร่วมทีมมากขึ้นอย่างหลีกเลี่ยงได้ยาก 

กระบวนการสร้างและพัฒนาความสามารถในการปรับตัวและการท างานเป็นทีม 

ในการฝึกทักษะการปรับตัวและการท างานเป็นทีม มีกระบวนการในการพัฒนาเด็ก
ปฐมวัยในเจเนอเรชั่นอัลฟา ดังภาพที่ 2.8 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 2.8 กระบวนการสร้างและพัฒนาการปรับตัวและการท างานเป็นทีม 

      ที่มา : (กองบรรณาธิการนิตยสารเดิร์นมัม 2558, หน้า : 8-9)  

จากภาพที่ 2.8 แสดงให้เห็นถึงกระบวนการสร้างและพัฒนาความสามารถในการ
ปรับตัวและการท างานเป็นทีมให้แก่เด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา ซึ่งจากกระบวนการดังกล่าว
แสดงให้เห็นถึงผลลัพท์ที่จะตามเกิดขึ้นหลังจากได้พัฒนาทักษะการปรับตัวและการท างานเป็นทีม  

ข้อดีของการฝึกทักษะการปรับตัวและการท างานเป็นทีม 

การฝึกฝนทักษะการร่วมแรงร่วมใจในทีมก่อให้เกิดประโยชน์ต่อส่วนรวม ช่วยกัน               
น าทีมประสบความส าเร็จถึงเป้าหมาย ตั้งแต่เป้าหมายเล็กไปถึงเป้าหมายใหญ่ เช่น การท าโครงงาน
ร่วมกันในห้อง เล่นกีฬาชนะ ฯลฯ สามารถผลักดันให้เกิดสิ่งดี ๆ ในสังคมได้ทั้งเรื่องง่ายและยาก                     
ซึ่งทักษะการให้ความร่วมมือก่อให้เกิดคุณค่าหลายประการต่อตัวเด็กปฐมวัย ได้แก่  

ผลลัพท์ (Outcome) 
 รู้สึกได้รับการยอมรับ มีคุณค่า 
 มองเห็นความแตกต่างหลากหลายเป็นข้อดี 
 เกิดทักษะการควบคุมอารมณ์ตัวเอง 
 มีความรับผิดชอบ 
 ใช้ส่ือสารได้ดี 
 ปรับพฤติกรรมให้เหมาะกับบทบาทและ 
    สถานการณ์  
 ใจกว้าง     น่าเชื่อถือ 

 

 

 ฝึกให้แสดงออกและตอบโต้ในเชิงบวก 
 ฝึกให้แสดงออกและตอบโต้ในเชิงบวก 
 ฝึกให้แสดงความเห็นด้วยท่าที่ให้เกียรติ 

 

 ฝึกให้หัดแสดงความคิดเห็น 
 ฝึกให้รู้จักแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  
   วิพากษ์วิจารณ์ 
  

 ฝึกให้ฟังความเห็นของคนอื่นอย่างตั้งใจ 

 ฝึกการระดมสมอง แก้ปัญหา   
  

 

กระบวนการ 
(Process) 
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1. มีความภูมิใจในตัวเองที่มีส่วนสร้างความส าเร็จของทีม 

2. ได้รับการยอมรับจากคนอ่ืน และเป็นที่ต้อนรับให้เข้าร่วมทีมเมื่อมีกิจกรรมสนุกหรือ
การท างานร่วมกัน 

3. เรียนรู้ว่าบางครั้งความส าเร็จเป็นของตัวเราคนเดียว และบางครั้งก็เป็นความส าเร็จ
ร่วมกันของทีมได้ ไม่จ าเป็นต้องเก่งที่สุดหรือเอาชนะทุกคนอยู่ตลอดเวลาเพื่อจะมีความสุข 

4. เรียนรู้และเข้าใจคนอ่ืน ให้ความสนใจกับความคิดเห็นและความรู้สึกของคนอ่ืน                  
ในขณะเดียวกันก็เรียนรู้และเข้าใจตนเองไปด้วย 

5. ยอมรับความแตกต่างหลากหลายและมองเห็นข้อดีที่แต่ละคนมีแตกต่างกัน  
6. เรียนรู้ว่าคนอ่ืนมีความคิดที่น่าสนใจอะไรบ้าง สร้างสัมพันธภาพกับคนอื่นและแก้ไข

สถานการณ์อย่างไร 

7. ได้พัฒนาทักษะทางอารมณ์ รู้จักควบคุมอารมณ์ของตัวเอง และแสดงออก                    
อย่างเหมาะสม 

8. ได้พัฒนาทักษะการสื่อสาร ให้คนอื่นเข้าใจง่ายและสื่อสารอย่างเหมาะสม มีมารยาท
ในการสื่อสาร 

9. มีบุคลิกดีน่าคบหา มีเพ่ือนที่ชื่นชอบในตัวเขา 

10. เป็นคนที่มีความรับผิดชอบ มีความเป็นผู้ใหญ่ 
กิจกรรมเพื่อพัฒนาทักษะการรู้จักปรับตัวและการท างานเป็นทีม 

กิจกรรมและการเล่นสามารถน ามาใช้เพ่ือช่วยส่งเสริมทักษะการร่วมแรงร่วมใจ                 
ให้เด็กได้เป็นสมาชิกภายในทีมที่มีคุณค่าคนหนึ่งและเป็นที่ต้องการของทีม ได้แก่ 

1. เล่านิทาน : เลือกนิทานที่มีเนื้อหาร่วมแรงร่วมใจ การช่วยเหลือซึ่งกันและกันหรือ
ความสามัคคี เพ่ือปลูกฝังความคิดและความรู้สึกดี ๆ ต่อการมีส่วนร่วมในทีม ตัวละครในนิทาน                    
อาจเป็นฮีโร่ในดวงใจของเด็ก ๆ ให้เขาท าตาม เมื่อเล่าจบซักถามว่าเขาชอบตัวละครตัวไหน เพราะอะไร 
ชวนคุยว่าการร่วมมือกันมีข้อดีอย่างไร เป็นต้น 

2. เล่นบทบาทสมมติ : เด็กเจนเนอเรชั่นอัลฟามักอยู่ในโลกของตัวเอง สังเกตคนอ่ืน ๆ น้อย 
กิจกรรมนี้อาจฝึกการสังเกตและท าความเข้าใจคนอ่ืนเพ่ือจะได้แสดงบทบาทได้ อาจสมมติให้เขาเล่น
เป็นคุณพ่อ คุณแม่ คนในครอบครัว คนที่เขารู้จัก คุณครู หรือคนในอาชีพต่าง ๆ ที่เขาคุ้นเคย                 
คุณพ่อคุณแม่เล่นเป็นตัวประกอบร่วมกับเขา คอยตั้งค าถามหรืออาจแนะว่าคนที่เขาสมมติมีลักษณะ  
เด่นอย่างไร เช่น คุณยายชอบให้อาหารนก หรือคุณยายปวดขาบ่อยต้องช่วยนวดให้คุณยาย เป็นต้น  

3. เกมต่อความยาว : เกมนี้ใช้ของเล่นหรือตุ๊กตาของเล่นเป็นอุปกรณ์การเล่น แบ่งเป็น  
สองทีม จับเวลาแข่งกันว่าทีมไหนจะช่วยกันต่อของเล่นได้ยาวกว่ากันในเวลาที่ก าหนด อาจใช้เวลาสั้น ๆ   
แค่ 30 นาที ให้วางของเล่นใส่ลังรวมกันไว้ วางแผนว่าจะหยิบของชิ้นไหนมาบ้างก่อนออกสตาร์ต   



52 
 

 

แล้วแต่ละทีมวิ่งมาเลือกของเล่นไปต่อยังจุดที่ก าหนด หรือเปลี่ยนเป็นของใช้ภายในห้องก็จะได้ 
ความสุขตรงก็จะได้ความสนุกตรงท่ีได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์   

4. ร้องเล่นเต้นด้วยกัน : อาจเปิดเพลงเด็กหรือเพลงในนิทาน แล้วชวนกันเต้นและ                
ร้องตามเพลง เป็นการฝึกให้ลูกเรียนรู้การฟัง การจับจังหวะ การสังเกตต้นแบบและพยายามท าไป 
พร้อมกับคนอ่ืน เป็นการฝึกทักษะการมีส่วนร่วมและใส่ใจสังเกตคนอ่ืน ๆ   

5. D.I.Y. ลังกระดาษเป็นบ้านของเล่น : ช่วยฝึกทักษะให้เด็ก ๆ ได้แสดงความคิด             
ออกไอเดีย การวางแผนก่อนท า ช่วยกันหาอุปกรณ์ และร่วมลงมือปฏิบัติด้วยกัน คอยกระตุ้นให้คิด
ออกแบบ คิดวิธีประดิษฐ์ อาจแนะน าเทคนิคที่เหมาะกับการติดกระดาษ วิธีตกแต่งบ้านของเล่น 
กระตุ้นให้คิดหาวัสดุอ่ืนมาประกอบ นอกจากได้ท างานร่วมกันเป็นทีมและได้ใช้ไอเดียสร้างสรรค์แล้ว 
ยังช่วยให้รู้คุณค่าของสิ่งของรอบตัว 

6. ท าแปลงปลูกต้นไม้ : ให้เด็กมีส่วนร่วมในการเลือกพันธุ์พืช อาจแนะน าพันธุ์ผักหรือ
ดอกไม้ที่โตเร็วเพ่ือให้สนุกกับการเฝ้าติดตามการเติบโตของต้นไม้ ชวนเลือกกระถาง ช่วยกันเตรียมดิน 
ลงมือปลูก รับผิดชอบในการรดน้ าต้นไม้ นอกจากนี้การปลูกต้นไม้ช่วยให้เด็ก ๆ ได้ฝึกฝนทักษะ                   
การสังเกตและรักธรรมชาติ  

7. เกม 10 ค าถาม : เหมาะกับเด็กโตขึ้นมา เขียนชื่อตัวละครตัวโปรด หรือคนที่เด็ก
รู้จักบนกระดาษ พับครึ่งแล้วใส่ในกล่องให้แต่ละคนผลัดกันหยิบชื่อขึ้นมา คนหยิบห้ามมองชื่อ             
พับกระดาษปิดวางไว้ ให้คนที่หยิบชื่อได้ตั้งค าถาม 10 ค าถาม โดยคนตอบตอบได้แค่ ใช่ หรือ ไม่ใช่
เท่านั้น กิจกรรมนี้จะช่วยฝึกทักษะด้านการฟัง และฝึกพัฒนาการตั้งค าถาม 

8. เกมท าตามผู้น า : ให้ทุกคนเข้าแถว คนข้างหน้าเป็นผู้น า ให้คนอื่น ๆ ท าท่าทางตาม
ผู้น า คอยกระตุ้นให้คนน าคิดท่าแปลกใหม่ ท าหน้าตาแปลก ๆ ส่งเสียง ร้องเพลง เลือกท่าทางที่เรียก
เสียงฮาจากทุกคน ให้ทุกคนได้ผลัดกันเป็นผู้น าจนครบ กิจกรรมนี้ช่วยฝึกให้เด็กมุ่งความสนใจไปที่คน
น า      คอยสังเกต ติดตามว่าคนน าจะท าอะไรบ้าง ขณะเดียวกันก็ได้ฝึกทักษะในการเป็นผู้น าไป
ด้วยกัน 

9. เล่นเกมประเภททีม : เล่นกีฬาตามความสามารถตามวัย อาจเป็นเกมโยนบอล หรือ
เตะฟุตบอล วิ่งผลัด แรลลี่หาสมบัติ กีฬาจะสอนให้เด็ก ๆ รู้ว่าการชนะไม่ได้สร้างมาจากความสามารถ
ของคนคนเดียว แต่เป็นการชนะร่วมกันทั้งทีมที่ร่วมมือกัน ได้เรียนรู้ว่าคนอ่ืน ๆ ใช้วิธีอย่างไรในการให้
ความร่วมมือ เพ่ือไปถึงจุดมุ่งหมาย เรียนรู้ว่ามีการแพ้ชนะ ความสนุกสนานยังช่วยสร้างความสัมพันธ์
อันดีต่อกัน 

จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่าการรู้จักปรับตัวและการท างานเป็นทีมเป็นทักษะ        
ที่มีความส าคัญส าหรับบุคคลทุกเพศทุกวัย ทุกสาขาอาชีพ ซึ่งทักษะการท างานเป็นทีมและการปรับตัว
เป็นทักษะที่จะเกิดขึ้นกับคนแต่ละคนนั้นย่อมต้องอาศัยเวลา การเรียนรู้ การฝึกฝน และการพัฒนา
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ทักษะให้เกิดขึ้นจนสามารถปรับตัวให้สามารถท างานร่วมกันเป็นทีม ได้อย่างมีประสิทธิภาพ                    
ซึ่งในปัจจุบันเป็นที่น่ากังวลว่ามีการใช้เทคโนโลยี เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์ ฯลฯ 
ในชีวิตประจ าวันมากขึ้น ซึ่งเทคโนโลยีเหล่านี้ได้เข้ามามีอิทธิพลต่อบุคคลทุกเพศทุกวัย เข้ามา                      
มีอิทธิพลต่อการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และการปฏิสัมพันธ์กับบุคคล และคาดว่าในอนาคต
เด็กในเจเนอเรชั่นอัลฟามีแนวโน้มที่จะใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ เพิ่มสูงขึ้น ส่งผลให้การมีปฏิสัมพันธ์กับคน
แบบตัวต่อตัวน้อยลง ย่อมมีโอกาสที่เด็กในเจเนอเรชั่นนี้จะขาดทักษะความร่วมมือในการท างาน                 
เป็นทีมเพ่ิมมากขึ้น ดังนั้นจึงควรเริ่มต้นฝึกฝนและพัฒนาทักษะการปรับตัวและการท างานเป็นทีม
ให้กับเด็กปฐมวัย โดยผ่านการเล่นและกิจกรรมต่าง ๆ เช่น เล่นเกมกีฬาประเภททีม การร้องเพลง                
การเต้น การเล่นบทบาทสมมติ การท าแปลงปลูกต้นไม้ เป็นต้น เพ่ือส่งเสริมทักษะการเป็นผู้ร่วมทีมที่ดี 
เพ่ือให้เด็ก ๆ เตรียมความพร้อมเป็นส่วนหนึ่งของสังคมได้อย่างมีความสุข มีคุณค่าในตัวเอง                        
และมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์สิ่งดี ๆ ให้กับสังคมในอนาคต 

5. ความอดทน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค (Resilience) 
เป็นที่สงสัยกันว่าท าไมบางคนจึงมีพลังใจดีเยี่ยม ผ่านพ้นปัญหาต่าง ๆ มาได้  ไม่ว่าจะ

หนักหนาเพียงใดก็ตาม แล้วยังคงมองโลกในแง่ดีได้อีกด้วย คนเหล่านี้มีสิ่งที่เหมือนกันก็คือ ภูมิคุ้มกัน
ทางจิตใจ (Resilience) หรือทักษะของการมีความอดทน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค เป็นทักษะหนึ่ง                 
ที่จ าเป็นส าหรับเด็กปฐมวัยในเจเนอเรชั่นอัลฟา ซึ่งกองบรรณาธิการนิตยสารโมเดิร์นมัม (2558 : หน้า     
4-12) กล่าวถึง การพัฒนาทักษะในเรื่องความอดทนและไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคส าหรับเด็กปฐมวัย                
ในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา สรุปได้ดังนี้   

ทักษะของการมีความอดทน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค หรือการมีภูมิคุ้มกันจิตใจ 
(Resilience) มีความหมายเดียวกันกับการมีพลังใจที่เข้มแข้ง รู้จักยืดหยุ่น และมีความอดทน                      
พ่อแม่คาดหวังให้ลูกมีภูมิคุ้มกันทางจิตใจเป็นเกราะป้องกัน เมื่อโตขึ้นพ่อแม่ไม่สามารถปกป้องได้
เหมือนตอนเด็ก ๆ เขาต้องเผชิญหน้ากับอุปสรรคและปัญหาต่าง ๆ และต้องก้าวผ่านไปได้ด้วยตนเอง 
ภูมิคุ้มกันทางจิตใจไม่ใช่สิ่งใดสิ่งหนึ่งอย่างเดียว แต่ประกอบไปด้วยทักษะด้านต่าง ๆ รวมกันหลายด้าน
เข้าด้วยกัน ทั้งจากความสัมพันธ์ที่ดี ความอบอุ่นภายในครอบครัว ทัศนคติการมองโลกในแง่ดี              
และจากประสบการณ์ชีวิต ฯลฯ หลอมรวมกันเป็นความแข้งแกร่ง  

องค์ประกอบในการสร้างภูมิคุ้มกันจิตใจ 

การสร้างภูมิคุ้มกันหรือสร้างความเข้มแข้งต้องมีองค์ประกอบส าคัญ 4 ประการ ที่คอย
เกื้อหนุนซึ่งกันและกัน เพ่ือช่วยให้เด็กเรียนรู้และค่อย ๆ สร้างความแข็งแกร่ง รู้จักยืดหยุ่นและสามารถ
เอาชนะอุปสรรคปัญหาต่าง ๆ จนส าเร็จ มีองค์ประกอบดังนี้ 

1. มองโลกในแง่ดี คือ การมองเห็นความเป็นจริง เชื่อบนข้อเท็จจริง เรียนรู้จาก
ประสบการณ์ และมีความเข้าใจเรื่องนั้นอย่างถ่องแท้ 
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2. ความสัมพันธ์ที่ดี สิ่งส าคัญที่สุด คือ ความสัมพันธ์ในครอบครัวระหว่างพ่อแม่ลูก
และคนใกล้ชิดกับลูกมากที่สุด ความรักความสัมพันธ์ที่ดีกับคนรอบตัวจะช่วยสร้างภูมิคุ้มกันทางใจ
ให้กับเด็ก ท าให้มั่นใจในตัวเอง เข้าสังคมง่าย มีทักษะในการขอความช่วยเหลือจากคนอ่ืน ๆ เมื่อเขา
ต้องการความช่วยเหลือจริง ๆ  

3. ตอบสนองช่วยควบคุมอารมณ์ ทารกที่ได้รับการโอบอุ้มเมื่อร้องไห้เป็นเวลานาน   
จะมีความมั่นคงทางอารมณ์เม่ือเกิดอารมณ์เสียขึ้นมาก็สามารถปรับอารมณ์ให้ดีขึ้นง่าย 

4. ฝึกลูกจัดการตัวเอง การให้ลูกได้จัดการตัวเองเป็นประสบการณ์ช่วยให้เรียนรู้                   
มีหลักคิด รู้จักตั้งเป้าหมาย วางแผน ตัดสินใจ ดูแลกิจวัตรของตัวเองได้ดี ท าให้มีความมุมานะ
พยายามให้ถึงเป้าหมายที่วางไว้ 

ความส าคัญของความอดทน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคของเด็กในเจเนอเรชั่นอัลฟา 
เด็กแต่ละคนมีนิสัยใจคอและอารมณ์แตกต่างกัน ซึ่งท าให้บุคลิกลักษณะของเขา

พัฒนาต่างกันไป มีเอกลักษณ์ของตัวเองที่ไม่เหมือนใคร พ่อแม่และครูต้องท าความเข้าใจและ                    
ควรยอมรับทั้งจุดเด่นจุดด้อยของเด็ก ซึ่งมูลนิธิจิตวิทยาของประเทศแคนาดา (The Psychology 
Foundation of Canada) ได้แบ่งลักษณะนิสัยของเด็กไว้ 9 แบบ แต่ละแบบจะพัฒนาทางอารมณ์
แตกต่างกันเพื่อช่วยให้เข้าใจเด็กง่ายขึ้น ดังนี้ 

1. แอคทีฟ : ข้อดีก็คือสนุกสนานกับกิจกรรมต่าง ๆ เต็มที่ มีทักษะทางร่างกายดี 
คล่องแคล่ว พัฒนาการทางร่างกายเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว 

2. มีสมาธิจดจ่อ : มักจะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ได้ง่ายกว่า ไม่ต้องคอยควบคุมดูแลมากนัก 
แต่ก็จะดึงไปสนใจเรื่องอ่ืนยากถ้าก าลังจดจ่อหรือเมื่ออยู่ในอารมณ์ด้านลบ 

3. อารมณ์รุนแรง : เด็กอารมณ์รุนแรงจะพัฒนาทักษะทางอารมณ์ช้า ต้องการพ่อแม่
คอยประคับประคองดูแลด้านอารมณ์มากกว่า ขณะเดียวกันพ่อแม่ก็เข้าใจง่ายว่ารู้สึกอย่างไรหรือคิด
อะไรอยู่ ส่วนเด็กที่เงียบ ๆ ไม่ค่อยแสดงอารมณ์ โกรธอะไรก็ไม่รุนแรงหายโกรธง่ายจะมีทักษะ                 
ทางอารมณ์ดีกว่า แต่พ่อแม่จะไม่ค่อยรู้ว่าลูกนึกคิดหรือรู้สึกอย่างไรต่อเรื่องต่าง ๆ  

4. มีระเบียบ : มีกิจวัตรที่สม่ าเสมอโดยไม่ต้องพูดย้ าเตือน ชอบท าตามตารางเวลา            
แต่ไม่ชอบความแปลกใหม่ท้าทาย และเครียดถ้าต้องเปลี่ยนกิจวัตรของตัวเอง 

5. เข้ากับคนง่าย : ช่างสงสัยชอบส ารวจผจญภัย ยอมรับความคิดที่ต่างของคนอ่ืน 
ชอบคบหาผู้คน มีเพ่ือนมาก แต่มักจะไม่ค่อยเข้าใจเรื่องของขอบเขตหรือข้อจ ากัดต่าง ๆ ว่ามีระยะห่าง
กับคนอื่นให้เหมาะสมอย่างไร  

6. สัมผัสไว : มักจะรับรู้เรื่องรอบตัวง่ายกว่า เหมือนเจ้าอารมณ์เพราะประสาทสัมผัส
ทั้งห้าหรือด้านใดด้านหนึ่งรับรู้ได้ดี จึงอาจควบคุมอารมณ์ตัวเองได้น้อย 
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7. ปรับตัวง่าย : ไม่ค่อยเครียด ปรับตัวเข้ากับคนหรือสิ่งแวดล้อมได้ง่าย ท าให้มีภูมิคุ้มกัน
ทางจิตใจดี ไม่ว่าจะเผชิญหน้าเหตุการณ์ใดก็ปรับตัวได้ 

8. มีความมุ่งมั่น : ไม่ล้มเลิกความพยายามไปง่าย ๆ ถ้าต้องเผชิญหน้ากับปัญหาอุปสรรค
หรือสิ่งท้าทายต่าง ๆ แต่ข้อด้อยก็คือดื้อและหาเหตุผลเพ่ือยืนยันจะท าในสิ่งสิ่งที่ตัวเองต้องการ 

9. อารมณ์ดี : มักจะเข้ากับคนอ่ืนได้ง่ายและพอใจในชีวิตของตัวเอง แม้ว่าจะเจอปัญหา       
ก็ยังมีความสุขและมองโลกในแง่ดี 

กระบวนการสร้างและพัฒนาความอดทน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค 

ในการฝึกทักษะความอดทน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค มีกระบวนการในการพัฒนาเด็กปฐมวัย
ในเจเนอเรชั่นอัลฟา ซึ่งมีกระบวนการดังภาพที่ 2.9 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 2.9 กระบวนการสร้างและพัฒนาความอดทน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค 

               ที่มา : (กองบรรณาธิการนิตยสารเดิร์นมัม 2558, หน้า : 8-9)  

จากภาพที่ 2.9 แสดงให้เห็นถึงกระบวนการสร้างและพัฒนาความอดทน ไม่ย่อท้อ              
ต่ออุปสรรคให้แก่เด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา ซึ่งจากกระบวนการดังกล่าวแสดงให้เห็นถึง
ผลลัพท์ที่จะเกิดขึ้นล้วนแล้วแต่จะเป็นประโยชน์ต่อเด็กปฐมวัย นอกจากนี้นักวิชาการยังได้เสนอ
เทคนิคแสดงอารมณ์ 5 ประการ ที่บอกสิ่งที่ต้องการ คือ 1) ให้เด็กได้แสดงความรู้สึก 2) เปิดโอกาสให้
แลกเปลี่ยนหรือโต้แย้ง 3) ให้เด็กบอกความรู้สึกแทนการวีนหรือป่วน 4) ไม่ใช้ค าหยาบแม้จะโกรธ 
และ 5) พ่อแม่ต้องหนักแน่น  

 

ผลลัพท์ (Outcome) 
 มีพลังจิตใจ 
 มองโลกในแง่ดี 
 รู้จักยืดหยุ่น 
 มีความอดทน สามารถเอาชนะอุปสรรค 
   ปัญหาต่าง ๆ จนส าเร็จ 

 

 เปิดโอกาสให้ลงมือท าด้วยตนเอง ไม่ดูแล 
    ปกป้องมากเกินไป 
 ให้แก้ปัญหาด้วยตนเอง 
 ตั้งค าถามชวนคิด 

 ให้เด็กได้คิดและหาค าตอบด้วยตนเอง 

 ไม่พูดกับเด็กเชิงลง ไม่สร้างสรรค์ 
 เปิดโอกาสให้เด็กผิดพลาดได้บ้าง ถือเป็น 

   ประสบการณ์ที่ได้เรียนรู้ 
 ช่วยเด็กควบคุมอารมณ์ให้เหมาะสม 

 ต้องเป็นต้นแบบที่ดี     

 

กระบวนการ (Process) 
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วิธีเสริมความอดทน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค 
Lynn Lyons นักจิตวิทยาผู้เชี่ยวชาญทางด้านการบ าบัดความกังวลในครอบครัว                     

ได้เสนอแนะ 10 วิธีในการเสริมสร้างความอดทน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค ให้แก่เด็กปฐมวัยในยุค                
เจเนอเรชั่นอัลฟาไว้ดังนี้ 

1. ไม่ให้ทุกอย่างที่เด็ก หรืออ านวยความสะดวกไปเสียทุกอย่าง เพราะจะท าให้               
ขาดโอกาสพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

2. ไม่ปกป้องจากภัยอันตรายมากเกินไป เพราะการลดโอกาสเกิดภัยโดยสิ้นเชิง              
จะท าให้ไม่มีทักษะในการดูแลปกป้องตัวเอง 

3. ปล่อยให้แก้ปัญหาด้วยตัวเอง การคอยแก้ไขและตัดสินใจแทน ท าให้ไม่ได้ลอง
แก้ปัญหาหรือแก้ไขไม่ตรงจุดได้ 

4. สอนทักษะจ าเป็นที่เหมาะสม เด็กแต่ละคนต่างกันการส่งเสริมทักษะก็แตกต่างกัน
ไปด้วย ต้องติดตามและเลือกวิธีฝึกฝนที่เหมาะสมเพื่อให้เด็กเข้มแข้งและรู้จักยืดหยุ่น 

5. ตั้งค าถามชวนคิด ใช้เหตุการณ์ประจ าวันที่เกิดขึ้นเป็นโจทย์ฝึกฝนให้เด็กคิดหา
ค าตอบด้วยตนเอง ให้คิดวิเคราะห์และแก้ไขปัญหาด้วยวิธีของเขา อาจถูกหรือผิดบ้างก็ค่อย ๆ ให้เหตุผล
แนะน าเขาไป 

6. ไม่ต้องมีค าตอบให้ตลอดเวลา ถ้ามีค าตอบให้ก็จะขาดโอกาสที่จะฝึกคิดแก้ปัญหา
ด้วยตัวเอง การไม่มีค าตอบบ้างช่วยให้เด็กเรียนรู้และท าใจยอมรับความเป็นไปต่าง ๆ ในโลกใบนี้ที่อาจ
ไม่เป็นดังคาดหวัง เมื่อต้องเผชิญกับสิ่งท้าทายความสามารถก็จะรู้จักพ่ึงพาตัวเองไม่ใช่พ่อแม่ 

7. เลิกพูดในทางลบ การพูดทางลบจะท าให้ลูกหลานกลายเป็นเด็กขี้กังวล นึกถึงแต่ปัญหา 
ไม่ได้มองเห็นข้อดี ถ้าท าตามค าแนะน าก็จะขาดโอกาสฝึกทักษะในการคิดหาทางแก้ไข 

8. ปล่อยให้ได้ท าผิดพลาดบ้าง ความล้มเหลวไม่ได้แย่เสมอไป เพราะเมื่อผิดพลาดไป  
ก็เท่ากับเป็นโอกาสอันดีที่เด็กได้คิดต่อว่าจะท าให้ส าเร็จหรือท าอย่างถูกต้องอย่างไร และไม่มีความภูมิใจ
ในตัวเอง 

9. ช่วยเด็กควบคุมอารมณ์ การจัดการอารมณ์เป็นกุญแจส าคัญของการสร้างภูมิคุ้มกัน
ทางใจ เมื่อเด็กอารมณ์เสีย โกรธ งอแง เศร้า ฯลฯ บอกเด็กว่าอารมณ์ต่าง ๆ เป็นเรื่องธรรมดา อารมณ์
ไม่ดีได้แต่จะท าอย่างไรจึงจะหายและกลับมาอารมณ์ดีดังเดิม แนะน าว่าการแสดงออกอย่างไหน                    
ถึงจะเหมาะสม 

10. เป็นต้นแบบที่ดี เด็ก ๆ เรียนรู้จากการกระท าไม่ใช่พูด การเป็นต้นแบบที่มีภูมิคุ้มกัน
จิตใจส าคัญมาก ให้เด็กได้เห็นถึงความเข้มแข็ง การควบคุมอารมณ์และจัดการแก้ไขปัญหาได้ดี                 
เป็นตัวอย่าง 
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จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าทักษะของการมีความอดทน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค 
คือ ทักษะส าคัญที่จะท าให้เด็กปฐมวัยในเจเนอเรชั่นอัลฟาพร้อมต่อสู้กับหลากหลายปัญหาที่จะเกิดข้ึน
ในอนาคต และไม่ถอดใจยอมแพ้หรือล้มเลิกไปง่าย ๆ จิตใจที่เข้มแข็ง มองโลกในแง่ดี เป็นนักสู้               
ที่ไม่กลัว คือ คุณสมบัติของผู้ที่จะประสบความส าเร็จและอยู่รอดได้ในยุ คที่โลกนี้ เต็มไปด้วย                  
การแข่งขันและท้าทาย ฉะนั้นพ่อแม่และครูปฐมวัยจึงควรสร้างภูมิคุ้มกันทางจิตใจหรือสร้างความ
เข้มแข็งจะช่วยให้เด็กจัดการกับความเครียดได้ดีโดยผ่านการเล่นและการท ากิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกัน 
นอกจากนี้การดูแลอย่างใกล้ชิดกระตุ้นให้ต่อสู้  ไม่ย่อท้อ รวมทั้งการได้รับความรักความอบอุ่น                    
จากพ่อแม่และครู สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้เด็กพร้อมที่จะต่อสู้กับปัญหาหรืออุปสรรคต่าง ๆ ที่ต้องเผชิญ           
ด้วยความอดทนมั่นใจและไม่กลัว ถึงจะพลาดก็ลุกขึ้นมาสู้ใหม่อีกอย่างมีความหวัง 

6. ความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจคนอ่ืน (Compassion)  
เด็กปฐมวัยจะเติบโตเป็นคนดีและมีคุณภาพไม่เพียงแต่จะมีทักษะแห่งการเรียนรู้ 

ฉลาดสื่อสาร และรู้เท่าทันผู้อ่ืนนั้นยังไม่เพียงพอ ยังต้องมีทักษะแห่งความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจคนอ่ืน 
และตอบสนองได้อย่างเหมาะสม จึงจะท าให้เด็กอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข ซึ่งนับว่าเป็นทักษะ               
ที่จ าเป็นส าหรับเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา ทั้งนี้เพราะเด็กต้องก้าวไปสู่สังคมโลกภายนอก             
ซึ่งกองบรรณาธิการนิตยสารโมเดิร์นมัม (2558 : หน้า 4-12) กล่าวถึง การพัฒนาทักษะในเรื่อง               
ความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจคนอื่นให้แก่เด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา สรุปได้ดังนี้   

ความหมายและความส าคัญของการสร้างความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจคนอ่ืน 
ทักษะแห่งความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจคนอ่ืน (Compassion) คือ การรับรู้ รับฟังผู้อ่ืน 

เพ่ือเข้าใจความคิด ความรู้สึก ความต้องการของผู้อื่น เมื่อรับรู้และเข้าใจแล้ว สามารถตอบสนองผู้อ่ืน
ได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ ซึ่งจะเป็นรากฐานแห่งการพัฒนาความสัมพันธ์ที่ดีต่อกันของคน             
ในสังคม และก่อให้เกิดความร่วมมือที่ดีต่อกัน ทั้งในชีวิตวัยเรียน วัยท างาน ชีวิตครอบครัว และการอยู่
ร่วมกับคนในสังคมท่ัวไป 

ทักษะการเข้าอกเข้าใจผู้อ่ืนนี้ เป็นทักษะส าคัญที่จะจ าเป็นต้องใช้ตั้งแต่วัยเด็กจนโต 
เป็นทักษะที่ช่วยกล่อมเกลาจิตใจของคนเราให้สามารถจินตนาการถึงชีวิตผู้อ่ืนได้ไม่ว่าจะเป็นอย่างไรบ้าง 
รับรู้ถึงความทุกข์ยากล าบาก ส่งผลให้มองเห็นความแตกต่างของคนในสังคม และสามารถยอมรับ          
ในความหลากหลายของสังคมได้ จึงท าให้อยู่ร่วมในสังคมได้อย่างมีความสุข  

ขั้นตอนในการสร้างทักษะความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น 
1. อ่านจิตใจผู้อ่ืน การอ่านจิตใจผู้อ่ืนได้นั้น ต้องอาศัยการเปิดใจกว้าง เพ่ือรับฟัง

ความรู้สึกนึกคิดของผู้อ่ืน การรับรู้ความรู้สึกของคนรอบข้างว่ามีความสุขหรือทุกข์อย่างไร ซึ่งท าได้
โดยทั้งการรู้จักสังเกต วิเคราะห์กิริยาท่าทาง สีหน้า และค าพูด หรือทั้งโดยการถามไถ่ทุกข์สุข                     
และการใช้น้ าเสียงในการบอกเล่าของอีกฝ่าย จากนั้นเข้าสู่การวิเคราะห์เพ่ือประเมินสถานการณ์ 
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2. เอาใจเขามาใส่ใจเรา เป็นการเปลี่ยนมุมมองแบบสลับกัน ว่าหากเราตกอยู่ใน
สถานการณ์แบบคนอ่ืน เราจะเป็นอย่างไร จะรู้สึกอย่างไร ต้องการการช่วยเหลือและแก้ปัญหาอย่างไร 
ท าให้เราสามารถเข้าถึงจิตใจผู้อ่ืนได้มากขึ้น รู้สึกเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืนมากขึ้น เป็นจุดเริ่มต้นของการ
อยากช่วยเหลือผู้อื่น 

3. ตอบสนองความรู้สึกผู้อ่ืน การตอบสนองความรู้สึกของผู้อ่ืนนั้นท าได้หลายระดับ 
ตั้งแต่การแสดงความรู้สึกเห็นใจ เป็นเพ่ือนคุยเพ่ือระบายความทุกข์ แลกเปลี่ยนความเห็น                           
ให้ค าแนะน า การแสดงออกถึงค าพูดให้ก าลังใจ หรือช่วยเหลือโดยผ่านการวิเคราะห์ ประเมิน
สถานการณ์เพ่ือให้การช่วยเหลือที่เหมาะสม 

 ความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน (Compassion) มีความส าคัญมากต่อทุกสังคมบนโลกใบนี้ 
สังคมที่มีพ้ืนฐานของการเข้าใจกันจะเกิดเป็นสังคมแห่งความเมตตา ความเมตตาน าไปสู่การช่วยเหลือ
เกื้อกูลกันและกัน เมื่อเกิดเป็นวัฒนธรรมแห่งการช่วยเหลือกัน สังคมก็จะมีความสุขมากขึ้น                      
การปลูกฝังทักษะความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืนให้กับเด็กตั้งแต่เยาว์วัย จึงไม่ใช่เพียงท าให้เด็กสามารถเข้ากับ
ผู้อ่ืนได้ดีเท่านั้น แต่เป็นการช่วยสร้างบุคลากรที่มีคุณภาพส าหรับสังคม เป็นผู้สืบทอดสังคมอันน่าอยู่
ต่อไปได้อีกด้วย ด้วยความที่คาดการณ์กันว่า เด็กและเยาวชนในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟาจะสามารถใช้
เทคโนโลยีระดับโลกเพ่ือการท างานอย่างช านาญ เด็กในเจเนอเรชั่นนี้เรียนรู้ในระบบอย่างรวดเร็ว                
มีความรู้รอบทิศทาง สามารถท างานได้หลายอย่างในตัวคนคนเดียว ด้วยเหตุนี้พวกเขาจึงยึดตัวเอง
เป็นศูนย์กลาง ไม่ต้องการพึ่งพาผู้อ่ืน ไม่รู้สึกถึงความส าคัญของผู้อื่นเท่าไหร่นัก สังคมในอนาคตจึงเป็น
ที่คาดการณ์กันว่าจะเป็นสังคมที่ห่างเหินกันมากขึ้น เพ่ือนบ้านไม่สนใจกัน ต่างคนต่างอยู่ การช่วยเหลือ
เกื้อกูลกันมีน้อยลง และคนมีความเห็นแก่ตัวมากขึ้น ด้วยเหตุนี้ทักษะแห่งความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจ
คนอ่ืนจึงเป็นทักษะส าคัญมากที่จะช่วยป้องกันและแก้ไขไม่ให้สังคมเดินไปยังทิศทางที่เต็มไปด้วย
ความเห็นแก่ตัว การเติมทักษะความเห็นอกเห็นใจเข้าไปในหัวใจของเด็ก ๆ ทุกคน เป็นการลงทุน                  
ที่จ าเป็นส าหรับสังคมในอนาคต 

เหตุผลที่ความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจคนอ่ืนมีความส าคัญต่อเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่น
อัลฟา ดังตารางที่ 2.3  
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ตารางท่ี 2.3 แสดงคุณสมบัติส าคัญของทักษะความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจคนอื่น 
 

คุณสมบัติส าคัญของทักษะ 
ความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจคนอ่ืน 

ผลทางปฏิบตัิต่อเด็กปฐมวัย 
ในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟ่า 

รับฟังความรู้สึกของผู้อ่ืน 
เป็นนักฟังทีด่ ี

เป็นนักสังเกตการณ ์

มีจิตใจที่อ่อนโยน ได้รับรู้ความรูส้ึกนึกคิด                           
เข้าใจชีวิตของผู้อ่ืนรอบตัวมากขึ้น ความสนใจแต่ตัวเองลดลง 

สัมผัสและเข้าใจได้ถึงความหลากหลายบนโลกใบนี้ 
ช่างสังเกต วิเคราะห์เก่ง  

รู้จักการคาดเดา สถานการณ์ล่วงหน้า 
คาดการณ์อนาคตเก่ง มองปัญหาได้ละเอียดถี่ถ้วนมากข้ึน 

เข้าอกเข้าใจผู้อ่ืนมากข้ึน โดยเฉพาะผูท้ี่ล าบากกวา่ 
เอาใจเขามาใส่ใจเรา  

มองในมุมที่แตกต่างกันออกไปหลายด้าน 
พยายามเข้าถึงจิตใจของผู้อ่ืน 

ลดความเห็นแก่ตัวลง สนใจคนอ่ืน เห็นความส าคัญ 
ของการแบ่งปัน เก้ือกูลกัน ไม่ตดัสินผู้อื่นจากมุมเดียว  

รู้จักแสวงหาเหตุผล และเข้าใจการประนปีระนอม 
รู้จักช่วยเหลือผู้อื่น  

แสดงออกที่เหมาะสมต่อคนในสงัคม  
รู้จักปลอบโยนผู้อื่น  

ให้ก าลังใจ ชอบแบ่งปัน 

กล้าหาญที่จะช่วยเหลือเกื้อกูลต่อสู้เพื่อคนอ่ืน 
นอกจากตัวเอง มีส่วนร่วมในการสร้างสังคมทีส่ันตสิุข             

เอาตัวเองเข้าร่วมเป็นส่วนหนึ่ง 
ของการสร้างสังคมแห่งการเกื้อกูลกัน 

จากตารางที่ 2.3 แสดงให้เห็นถึงคุณสมบัติส าคัญและผลทางปฏิบัติที่จะเกิดขึ้นกับเด็ก
ปฐมวัยในการพัฒนาทักษะความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจคนอ่ืน ซึ่งล้วนแต่ส่งผลดีต่อเด็กในการด าเนิน
ชีวิตในปัจจุบัน และการด าเนินชีวิตต่อไปในอนาคต 

กระบวนการที่ท าให้เกิดความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจคนอ่ืน 
ในการฝึกทักษะความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจคนอ่ืน มีกระบวนการในการพัฒนาเด็ก

ปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา มีกระบวนการในการสร้างความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจคนอ่ืน                       
ดังภาพที่ 2.10  
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ภาพที่ 2.10 กระบวนการสร้างและพัฒนาความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจคนอ่ืน 

               ที่มา : (กองบรรณาธิการนิตยสารเดิร์นมัม 2558, หน้า : 8-9)  

จากภาพที่ 2.10 แสดงให้เห็นถึงกระบวนการที่ท าให้เกิดความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจ               
คนอ่ืน ซึ่งแสดงให้เห็นถึงผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นจากการพัฒนาเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา 

วิธีการเตรียมความพร้อมเพื่อพัฒนาทักษะความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจคนอ่ืน 

เด็กในเจเนอเรชั่นอัลฟามีการเรียนรู้ที่รวดเร็ว มีความมั่นใจในตัวเองสูง  และไม่สนใจ
ผู้อ่ืน การส่งเสริมทักษะเพ่ือการเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืนจึงเป็นโจทย์ที่เข้มข้นและท้าทาย ในการปกป้อง
ไม่ให้เด็กเติบโตไปในทิศทางที่ไม่เอาธุระกับสังคม แต่ดึงเด็กให้กลับมาเป็นผู้ที่มีจิตใจอ่อนโยน รู้จักรับฟัง
ผู้อื่น ถือเป็นเรื่องจ าเป็นที่ต้องท าและไม่ได้ยากเกินไปนัก โดยมีแนวทางดังต่อไปนี้ 

1. สอนให้รู้จักฟัง เมื่อผู้อื่นร่วมพูด จงเป็นนักฟังที่ดี นี่คือจุดเริ่มต้นของการสร้างทักษะ
ความเห็นอกเห็นใจ เพราะการฟังคือการเปิดใจกว้าง เพ่ือจะรับรู้ความหลากหลายของคนในสังคม               
ซึ่งไม่ได้หมายถึงต้องเชื่อไปเสียทั้งหมด แต่หากปล่อยให้เด็กเป็นคนปิดหูปิดตา ไม่รับรู้เรื่องราวรอบตัว 
จะท าให้เด็กไม่สามารถเข้าถึงทักษะนี้ได้ตั้งแต่แรก 

2. ใกล้ชิดพ่อแม่ญาติพ่ีน้องอยู่เสมอ โดยเฉพาะในช่วงวัยเด็ก การได้อยู่กับครอบครัว              
ที่อบอุ่นไปด้วยความรัก จะเป็นรากฐานความเข้มแข็งในจิตใจที่ช่วยให้เด็กรู้สึกศรัทธา เชื่อมั่นต่อบุคคล
รอบข้าง มีจิตใจที่อ่อนโยน รับรู้และสัมผัสได้ถึงความรักที่ คนมีต่อกัน จะสามารถถ่ายทอดความรัก
ความหวังดีไปยังผู้อ่ืนได้เม่ือโตขึ้น 

ผลลัพท์ (Outcome) 
 ยอมรับในความหลากหลายของสังคมได้ 
 อยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
 มีน้ าใจ ช่วยเหลือผู้อื่น       มีจิตใจที่อ่อนโยน 
 เข้าใจชีวิตของผู้อื่นรอบตัวมากขึ้น 
 คาดการณ์อนาคตได้ดี 
 มองปัญหาได้ละเอียดถี่ถ้วนมากขึ้น 
 เข้าอกเข้าใจผู้อื่นมากขึ้น โดยเฉพาะผู้ที่ล าบากกว่า 
 

 

 ฝึกฝนเด็กให้เข้าสังคม และอยู่ร่วมกับผู้อื่น 
 ฝึกคาดเดาเหตุการณ์ผ่านเรื่องเล่าและจ าลอง 
   สถานการณ์ต่าง ๆ  
 สอนให้รู้จักแบ่งปัน และการให้  
 

 สอนให้รู้จักฟัง 
 สร้างความรักความอบอุ่นในครอบครัว  
 ฝึกฝนการวิเคราะห์ 
  
  

 

 ฝึกการแสดงออกในเชิงบวก 
 สอนเดก็ให้เกียรตผิู้อืน่เสมอ 

 สอนให้เด็กเปิดรับความหลากหลายจากสื่อและเรื่องเล่า 

กระบวนการ (Process) 
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3. ฝึกฝนการวิเคราะห์ ให้การอบรม แนะน า ให้รู้จักคิดและมองในหลายมิติ ไม่ตัดสิน
อะไรโดยผิวเผิน มองรอบด้าน หลายมุม เพ่ือความเข้าใจที่ลึกซึ้งต่อผู้อ่ืน และแยกแยะเจตนารมณ์          
ของผู้อื่นได้ 

4. เปิดรับความหลากหลายจากสื่อและเรื่องเล่า ให้ประสบการณ์แก่เด็กจากการเปิดรับ
สื่อต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นนิทาน หนังสือ รายการโทรทัศน์ การเดินทาง ท่องเที่ยว หรือเล่าเรื่องที่ได้ยินมา 
เพ่ือให้เห็นสังคมที่มีความแตกต่างกัน เนื้อหาเรื่องเล่าที่สะท้อนชีวิตของคนอ่ืนในชะตากรรมที่แตกต่างกัน 

5. สร้างแบบอย่างทางความคิด พ่อแม่คือคนที่ส าคัญที่สุด ที่จะเป็นตัวอย่างของการมี
น้ าใจ แบ่งปันเกื้อกูลต่อผู้อ่ืน หากเด็กเห็นพ่อแม่ท าสม่ าเสมอจะซึมซับความเป็นคนมีน้ าใจได้ในเวลา
ต่อมาโดยไม่ยาก 

6. ฝึกฝนการเข้าสังคม พาเด็ก ๆ ไปพบกับเพ่ือน ๆ สถานที่อ่ืน ๆ เข้าร่วมกิจกรรมกับชุมชน 
ไปห้องสมุด เที่ยวเล่นกับเพ่ือนใกล้บ้าน เพ่ือเรียนรู้การอยู่ร่วมกันกับสังคม สร้างจิตใจที่รู้สึกผูกพัน             
กับผู้อ่ืนเป็น 

7. สอนให้รู้จักการแบ่งปัน ฝึกสอนเด็กเสมอ ให้แบ่งปันของที่มีแก่เพ่ือน ไม่ว่าจะเป็น
การแบ่งขนมให้กิน การให้ยืมของเล่น การเล่นหรือท ากิจกรรมด้วยกันกับผู้อ่ืนอย่างใจเย็น การรู้จักรอคอย 
อดทน ไม่เห็นแก่ตัว 

8. ฝึกเดาเหตุการณ์ ลองตั้งค าถาม หรือให้บทเรียนกับลูก เมื่อเจอสถานการณ์น่าสนใจ
ว่าจะเป็นอย่างไรต่อไป เพ่ือให้เด็กฝึกคิด ฝึกวิเคราะห์ มองสถานการณ์ชัดเจน เข้าใจเรื่องราวต่าง ๆ 
มากขึ้น 

9. ฝึกการแสดงออกในเชิงบวก สอนถึงการให้ก าลังใจผู้อ่ืนในเวลาที่คนรอบข้างมีปัญหา 
ไม่ติเตียนผู้อ่ืนโดยไม่จ าเป็น รู้จักวิธีแสดงออกเพ่ือให้คนอ่ืนรู้สึกดี มีก าลังใจ และมีมิตรไมตรีที่ดี                   
ต่อคนรอบข้าง 

10. สอนเด็กให้เกียรติผู้อ่ืนเสมอ การให้เกียรติแก่ผู้อ่ืน คือ การเคารพสิทธิของผู้อ่ืน 
รู้จักยอมรับนับถือผู้ อ่ืน เช่น ผู้ที่มีความสามารถ ผู้ที่มีน้ าใจ ผู้ที่ท าความดี หรือคนทั่วไปในสังคม               
ที่ปฏิบัติต่อกันด้วยดี เข้าใจความเท่าเทียมกันของมนุษย์ 

ทักษะการเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน เริ่มต้นจากความสนใจ รับฟังผู้อ่ืน และมองในมุมที่ผู้อ่ืนรู้สึก 
เพ่ือเข้าถึงความรู้สึกนึกคิด และน าไปสู่การตอบสนองเพ่ือช่วยเหลือหรือให้ก าลังใจ เป็นพ้ืนฐาน               
ของทักษะทางสังคมที่จะช่วยก่อให้เกิดชุมชนที่เต็มไปด้วยน้ าจิตน้ าใจ รู้จักแบ่งปัน ให้อภัย ลดความ
ขัดแย้ง และมีสันติสุขได้ 
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กิจกรรมกระตุ้นทักษะการเห็นอกเห็นใจผู้อื่น 
1. เรื่องเล่าสะเทือนอารมณ์ เตรียมเรื่องราวที่จะพูดคุยในประเด็นที่สร้างความรู้สึก

อ่อนไหวให้เด็กฟัง แล้วดูปฏิกิริยาพร้อมค าถามกระตุ้นว่าคิดและรู้สึกอย่างไร การสร้างความสนใจนี้          
จะช่วยให้เกิดความสงสัย ทบทวนเบื้องต้น น าไปสู่การทบทวนความรู้สึกของตัวเอง 

2. กิจกรรมวันแห่งการช่วยเหลือ (Helping Day) หาตัวอย่างของกิจกรรมที่เป็นการ
ช่วยเหลือ แบ่งปันน้ าใจให้ผู้ อ่ืน กิจกรรมง่าย ๆ เช่น การช่วยเหลือนกบาดเจ็บในสวนหลังบ้าน                   
น าอาหารเหลือไปเลี้ยงหมาจรจัด เด็กจะค่อย ๆ ซึมซับและเห็นความส าคัญของการช่วยเหลือแบ่งปันผู้อื่น 

3. กิจกรรมจิตอาสา (Volunteer Activities) พาเด็กเข้าร่วมกิจกรรมกับสังคมเพ่ือสร้าง
ประโยชน์ต่อส่วนรวมดูบ้าง เช่น ร่วมกับชุมชนใกล้ ๆ หรือองค์กรการกุศล เช่น การชวนไปท าอาหาร
เลี้ยงข้าวคนพิการและเด็กก าพร้า การไปช่วยงานท าความสะอาดที่วัดและโรงเรียน เป็นต้น 

4. นิทานสร้างคนดี (Best Book for Kids) เลือกเล่านิทานที่มีเนื้อหาสอดแทรก
คุณธรรมและการท าความดี หรือมีเนื้อหาเกี่ยวกับการแบ่งปัน ช่วยเหลือผู้อ่ืน และปลูกฝังนิสัยรัก               
การช่วยเหลือผู้อื่นผ่านทางสื่อที่น่าสนใจได้ด้วย 

5. ชวนเด็กบริจาค (Donaye Activies) การบริจาคคือการแบ่งปันโดยไม่หวังสิ่งตอบแทน 
และไม่เสียดายกับของที่มอบให้ผู้อ่ืน บริจาคของเล่นที่ไม่เล่นแล้ว บริจาคเสื้อผ้าที่ใส่ไม่ได้ให้กับเด็ก ๆ   
ที่ขาดแคลน ท าให้เด็กเห็นคุณค่าของเหลือใช้ พร้อมกระตุ้นเตือนถึงนิสัยการแบ่งปันแก่ผู้อ่ืนจนเป็นนิสัย 

จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการพัฒนาทักษะความเข้าใจ การเห็นอกเห็นใจผู้ อ่ืน               
เป็นสิ่งจ าเป็นต้องใช้ตั้งแต่วัยเด็กจนโต โดยเฉพาะอย่างยิ่งเด็กปฐมวัยในเจเนอเรชั่นอัลฟา ทั้งนี้เพราะ
เด็กในเจเนอเรชั่นนี้มีการเรียนรู้ที่รวดเร็ว มีความมั่นใจในตัวเองสูง และไม่สนใจผู้อ่ืน ดังนั้นพ่อแม่
ผู้ปกครอง และครูปฐมวัยควรศึกษาและท าความเข้าใจในเรื่องการพัฒนาทักษะความเข้าใจ การเห็น      
อกเห็นใจผู้อ่ืนให้เกิดขึ้นในตัวของเด็ก ซึ่งในการอบรมเลี้ยงดูและให้การศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในยุค   
เจเนอเรชั่นอัลฟาพ่อแม่ ผู้ปกครอง และครูปฐมวัย ต้องมีการเตรียมความพร้อมให้แก่เด็กเพ่ือพัฒนา
ทักษะการเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน โดยสอนให้รู้จักฟัง ให้ความใกล้ชิดกับพ่อแม่ญาติพ่ีน้องอยู่เสมอ ฝึกฝน 
การวิเคราะห์ เปิดรับความหลากหลายจากสื่อและเรื่องเล่า สร้างแบบอย่างทางความคิด ฝึกฝนการเข้า
สังคม สอนให้รู้จักแบ่งปัน ฝึกเดาเหตุการณ์ ฝึกการแสดงออกในเชิงบวก และสอนเด็กให้เกียรติผู้อ่ืนเสมอ 
ซึ่งการพัฒนาทักษะความเข้าใจ การเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืนนั้นสามารถท าได้โดยผ่านการจัดกิจกรรมและ
การจัดประสบการณ์ที่กระตุ้นทักษะการเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน เช่น กิจกรรมจิตอาสา การบริจาคสิ่งของ
เหลือใช้ การเล่านิทานหรือเรื่องราวสะเทือนอารมณ์ต่าง ๆ ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนา            
เด็กปฐมวัยให้เติบโตเป็นผู้ที่มีทักษะทางสังคมที่จะช่วยก่อให้เกิดชุมชนที่มีน้ าใจ รู้จักแบ่งปัน ให้อภัย 
ลดความขัดแย้ง และอาศัยอยู่ในสังคมอย่างมีความสุข 
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7. การสื่อสารชัดเจน มีประสิทธิภาพ (Communication)      
ทักษะการสื่อสารที่ชัดเจนและมีประสิทธิภาพ เป็นทักษะชีวิตขั้นพ้ืนฐานที่ให้เด็ก

ปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟาเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีความสุข การมีทักษะในการสื่อสารที่ชัดเจนและ            
มีประสิทธิภาพจึงเป็นพ้ืนฐานส าคัญให้เด็กปฐมวัยด าเนินชีวิตในโลกยุคข้อมูลข่าวสารฉับไวได้ยิ่งขึ้น 
และยิ่งไปกว่านั้นหากเด็กเติบโตไปพร้อมกับการมีทักษะการสื่อสารที่สามารถสร้างสรรค์ชีวิต                
ให้มีความสุข สามารถปรับตัวอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้ดี ซึ่งกองบรรณาธิการนิตยสารโมเดิร์นมัม (2558 : หน้า 
4-12) ได้เสนอแนะแนวทางในการพัฒนาทักษะการสื่อสารที่ชัดเจนและมีประสิทธิภาพให้แก่เด็กปฐมวัย
ในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟาสรุปได้ดังนี้ 

ทักษะการสื่อสาร ทักษะตลอดชีวิต 
ในชีวิตประจ าวันเด็กปฐมวัยต้องมีกิจกรรมการสื่อสารเสมอ ทั้งการพูด การฟัง การอ่าน 

และการเขียน รวมถึงการสื่อความหมายในรูปแบบต่าง ๆ ยิ่งมีทักษะทางภาษาและมีทักษะการสื่อสาร  
ที่ดีเพียงใด โอกาสประสบความส าเร็จในการเรียนจะมีมากกว่า เด็กที่มีทักษะด้านภาษาและการสื่อสารที่ดี 
มีแนวโน้มที่จะพร้อมส าหรับการเรียนรู้ เมื่อถึงวัยเข้าโรงเรียน มีแนวโน้มที่จะพบกับปัญหา                 
ด้านทักษะการอ่านน้อยกว่า และมีแนวโน้มที่จะประสบความส าเร็จในการเรียนมากกว่า ทักษะทาง
ภาษาและการสื่อสาร ไม่ได้หมายถึงเฉพาะทักษะการพูด การฟัง การอ่าน และการเขียนเท่านั้น แต่ยัง
รวมถึงความสามารถที่จะเข้าใจผู้อ่ืน ความสามารถในการแสดงความรู้สึกของตนเองให้ผู้อ่ืนเข้าใจ                  
โดยสามารถเลือกค าพูด การแสดงออกของภาษาท่าทาง สีหน้า แววตา เพ่ือสื่อสารความคิด ความรู้สึก               
ให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ 

เด็กเกิดมาเพื่อเรียนรู้ที่จะสื่อสาร  
ระหว่างขวบปีแรก สมองของเด็กพัฒนาอย่างรวดเร็วมาก เป็นช่วงของการก่อร่าง

โครงสร้างสมองที่เป็นพ้ืนฐานส าหรับการเรียนรู้ การปฏิสัมพันธ์ที่เด็กมีกับผู้คนแวดล้อมมีอิทธิพลกับ
พัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็ก ดังนั้นการปฏิสัมพันธ์กับคนใกล้ชิดมีส่วนส่งเสริมพัฒนาการของเด็ก
มากที่สุด โดยเฉพาะพัฒนาการด้านภาษาและการสื่อสาร 

ทักษะการสื่อสารเป็นหนึ่งในทักษะแรก ๆ ที่พัฒนาขึ้นตั้งแต่แรกเกิด การเรียนรู้ที่จะ
สื่อสารคือกุญแจส าคัญให้เด็กสามารถมีปฏิกิริยาตอบสนองกับคนอ่ืนในโลก และสามารถบอก                 
ความต้องการของตนเองให้คนอ่ืนรู้ได้ การพัฒนาเกี่ยวกับทักษะการสื่อสารเริ่มตั้งแต่อยู่ในครรภ์                  
และด าเนินต่อเนื่องไปตลอดชีวิต ในขณะที่เด็กได้ยินเสียง มองเห็นและตีความข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้รับจาก
คนอ่ืนเด็กก็เรียนรู้เกี่ยวกับการแสดงออกเพ่ือการสื่อสาร หรือเรียนรู้ที่จะแสดงทักษะทางภาษา                  
เริ่มตั้งแต่การเคลื่อนไหวศีรษะ ดวงตา ร่างกาย ตลอดจนการส่งเสียงในแบบต่าง ๆ และการเคลื่อนไหว      
ส่งภาษามือ 
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ส่วนการสื่อสารผ่านภาษา เป็นการสื่อสารด้วยค าพูด ประโยคและการสนทนา                 
ผ่านกระบวนการต่าง ๆ ทั้งการแสดงท่าทาง ค าพูดเป็นค า ภาษาท่าทาง ระบบภาษาท่ีสื่อผ่านรูปภาพ 
และการสื่อสารผ่านเครื่องมือต่าง ๆ 

การสื่อสาร คือ ระบบสัญลักษณ์ที่เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับชีวิต ซึ่งเริ่มขึ้นตั้งแต่แรกเกิด 
และเพ่ิมความซับซ้อนขึ้นเรื่อย ๆ เมื่อเด็กอายุมากขึ้น ระหว่างที่เด็กยังเล็ก การตอบสนองจากครอบครัว
และครูเป็นสิ่งส าคัญมากในการกระตุ้นทักษะการสื่อสารของเด็ก การกระตุ้นที่เหมาะสมช่วยส่งเสริม
พัฒนาการทุกด้านของเด็ก ในทางกลับกันถ้าการกระตุ้นหรือการตอบสนองต่อเด็กมีน้อยหรือจ ากัดมาก 
จะส่งผลให้พัฒนาการของเด็กจ ากัดลงไปด้วย 

ทักษะการสื่อสารกับเด็กปฐมวัยในเจเนอเรชั่นอัลฟา 
เมื่อเทคโนโลยีดิจิทัลกลายเป็นปัจจัยที่ 5 ของชีวิตเด็กปฐมวัยในยุคนี้ไปแล้ว เทคโนโลยี

เข้ามามีอิทธิพลต่อชีวิตของเด็กมากอย่างที่ไม่เคยเป็นมาก่อน เด็กยุคนี้ไม่ใช่ผู้รับสื่อเท่านั้น แต่ยังท าตัว
เป็นสื่อทางโซเชียลมีเดียต่าง ๆ อีกด้วย ซึ่งเด็ก ๆ เติบโตมาพร้อมกับสมาร์ทโฟน แท็ปเล็ต คอมพิวเตอร์ 
การอยู่กับเครื่องมือดิจิทัลมากเกินไปอาจท าให้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนน้อย ส่งผลให้มีทักษะในการ
สื่อสารกับผู้อ่ืนต่ า เครื่องมือดิจิทัลมีประโยชน์หากใช้ให้ถูกทาง แต่ถ้าหากปล่อยให้เด็กโดยเฉพาะเด็กเล็ก
เล่นเครื่องมือดิจิทัลต่าง ๆ มากเกินไป เช่น ปล่อยให้เด็กเล็ก ๆ เล่นคอมพิวเตอร์ แท็ปเล็ต หรือสมาร์ตโฟน 
ต่อเนื่องนาน ๆ ครั้งละหลายชั่วโมงจะท าให้เด็กขาดโอกาสฝึกฝนการสื่อสารพูดคุยโต้ตอบ ส่งผลให้มี
พัฒนาการหลาย ๆ ด้านล่าช้ากว่าปกติ เช่น พูดช้า ทักษะทางสังคมบกพร่อง ไม่สามารถมีปฏิสัมพันธ์
กับคนรอบข้างได้ ซึ่งส่งผลต่อเนื่องไปถึงการพัฒนาการเรียนรู้และระดับสติปัญญาของเด็กต่อไปได้ 

ปัจจุบันเป็นโลกแห่งศตวรรษที่ 21 นอกจากทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการสื่อสาร 
คือ การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน รวมถึงความสามารถในการเข้าใจผู้อ่ืน และแสดงความคิด
ความรู้สึกของตนเองออกมา เด็กยุคดิจิทัลต้องสามารถน าทักษะพ้ืนฐานเหล่านั้นไปปรับใช้เมื่อพวกเขา
ต้องสื่อสารกับผู้อื่นผ่านทางสื่อใหม่ หรือสื่อโซเชียลมีเดียต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ 

เด็กยุคนี้ใช้เครื่องมือดิจิทัลได้คล่องแคล่ว พวกเขาอาจเห็นคุณพ่อคุณแม่คุยกับเพ่ือน    
ในสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ตลอดเวลา เห็นรูปของตัวเองในเฟซบุ๊กหรืออินสตราแกรม นี่คือการสื่อสาร    
ในโลกที่เด็ก ๆ คุ้นเคยมาตั้งแต่เกิด สิ่งที่คุณพ่อคุณแม่ควรสอนให้เด็กเรียนรู้ คือ การสื่อสารผ่านสื่อ
ชนิดใดก็ตามควรต้องใช้หลักคิดเช่นเดียวกับการสื่อสารกับพ่อแม่และคนรอบข้างในชีวิตประจ าวัน 
สอนให้เด็กรู้ว่า การคุยกับเพ่ือนในโลกออนไลน์ที่อาจง่ายดายเพียงคลิกเดียว เด็กต้องรู้จักมารยาท
พ้ืนฐานในการเล่นอินเทอร์เน็ต เช่น รู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา ไม่ใช้ในการกลั่นแกล้งรังแกใ คร                     
ไม่เผยแพร่ภาพที่ไม่เหมาะสม ไม่หมิ่นประมาท หรือละเมิดสิทธิส่วนบุคคล เป็นต้น  ทั้งนี้เพ่ือให้เด็ก
รู้จักการสื่อสารในแบบที่เคารพผู้อื่นและเคารพตนเอง 



65 
 

 

ทักษะการสื่อสารผ่านโลกเสมือนจริงนี้เป็นสิ่งที่ต้องเรียนรู้ เพราะการสื่อสารในโลก
ดิจิทัลมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว เมื่อเด็ก ๆ ก าลังเรียนรู้ชีวิตการสื่อสารในโลกเสมือน จ าเป็นต้อง
เรียนรู้ไปพร้อมกับเด็ก คอยให้ค าแนะน าเมื่อเด็กต้องการ และรู้เท่าทันการสื่อสารในโลกยุคใหม่                
ที่ปลอดภัยและเป็นประโยชน์กับชีวิต 

กระบวนการสร้างและพัฒนาทักษะการสื่อสารที่ชัดเจน มีประสิทธิภาพ 

ในการฝึกทักษะการสื่อสารที่ชัดเจน มีประสิทธิภาพ มีกระบวนการในการพัฒนาเด็ก
ปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา ดังภาพที่ 2.11 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 2.11 กระบวนการสร้างและพัฒนาทักษะการสื่อสารที่ชัดเจนและมีประสิทธิภาพ 

         ที่มา : (กองบรรณาธิการนิตยสารเดิร์นมัม 2558, หน้า : 8-9)  

จากภาพที่ 2.11 แสดงให้เห็นถึงกระบวนการสร้างและพัฒนาทักษะการสื่อสาร                      
ที่ชัดเจนและมีประสิทธิภาพให้แก่เด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา  ซึ่งจากกระบวนการดังกล่าว      
แสดงให้เห็นถึงผลลัพท์ที่จะเกิดข้ึนล้วนส่งผลดีต่อการพัฒนาทักษะการสื่อสารส าหรับเด็กปฐมวัย 

วิธีส่งเสริมทักษะการสื่อสารด้วยการสื่อสารสองทาง  
การพัฒนาทักษะทางภาษาที่ดีและมีประสิทธิภาพส าหรับเด็กปฐมวัย ควรเป็นการสื่อสาร

สองทาง ซึ่งมีวิธีการส่งเสริมทักษะการสื่อสารสองทางส าหรับเด็กปฐมวัยดังนี้ 
1. การพูดคุย ยิ้ม สบตากับเด็กบ่อย ๆ จะช่วยเรื่องทักษะการฟัง 
2. การให้เด็กสบตา มองหน้า มองปาก จะช่วยให้เด็กพูดชัดและเรียนรู้ภาษาท่าทาง 
3. เมื่อเด็กเล่นส่งเสียง ควรตอบกลับด้วยการล้อเสียงเด็ก ใช้โทนเสียงที่หลากหลาย

และพูดค าท่ีมีความหมาย 

ผลลัพท์ (Outcome) 
 สามารถเข้าใจผู้อื่นได้ดี 
 สามารถแสดงออกถึงความคิด ความรู้สึก 
    ของตนเองได้ดี 
 อยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างราบรื่น 
 มีโอกาสประสบความส าเร็จในการเรียน 
    มากกว่า 
 เติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีความสุข 

 เข้าใจพัฒนาการการสื่อสารตามวัย 
 ส่งเสริมกิจกรรมด้านภาษาตามวัย 
 ฝึกการสื่อสารสองทาง 

 พูดคุยเกี่ยวกับกิจวัตรประจ าวัน 

 จัดสภาพแวดล้อมให้มีหนังสือและนิทาน 

 หมั่นชวนคุย 
 ชมเชยเมื่อเด็กพูดได้ดี 
 ตั้งค าถามปลายเปิด และตอบทุกค าถาม 

 ทวนค าศัพท์ใหม่ ๆ ซ้ า ๆ  
 

 
 ใช้ค าศัพท์ใหม่ ๆ ที่ยากขึ้นตามวัย   
  

 

กระบวนการ (Process) 
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4. ช่วยเติมค าให้ยาวขึ้น เมื่อเด็กเริ่มพูดได้เป็นค าเดี่ยว ๆ  
กระตุ้นทักษะการสื่อสารของเด็ก 
ผลการวิจัยจ านวนมากแสดงให้เห็นว่า ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใหญ่กับเด็กมีความส าคัญ

ต่อพัฒนาการด้านภาษาและการสื่อสารของเด็กมากที่สุด ซึ่งพ่อแม่ผู้ปกครองและครูปฐมวัยควรจะ
ตอบสนอง ดังนี้ 

1. ตอบสนองต่อเสียงร้องและค าพูดของเด็ก 
2. เอาใจใส่และให้ความสนใจต่อเด็กอย่างสม่ าเสมอ  
3. กระตุ้นให้เกิดการพูดคุยกับเด็ก 
4. เมื่อเด็กเริ่มโตขึ้น เริ่มค่อย ๆ ใช้ไวยากรณ์ท่ีซับซ้อนขึ้นเรื่อย ๆ และค าศัพท์หลากหลาย 
5. อธิบายและให้ข้อมูลเด็กเก่ียวกับสิ่งของ อารมณ์หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ  
เด็ก ๆ เรียนรู้จากการซึมซับข้อมูลผ่านการปฏิสัมพันธ์และประสบการณ์ต่าง ๆ                   

ในชีวิตประจ าวัน และไม่ใช่เฉพาะปฏิสัมพันธ์ระหว่างพ่อแม่ แต่เป็นปฏิสัมพันธ์ทั้งหมดที่เกิดขึ้นกับ
ผู้ใหญ่ในครอบครัว สมาชิกในครอบครัว เด็ก ๆ แบะโลกทั้งใบที่เด็กได้สัมผัส ยิ่งมีปฏิสัมพันธ์ด้วยการ
พูดคุยกับเด็กมากเท่าใด และยิ่งเด็กได้มีโอกาสเล่นมากเท่าใด เด็กยิ่งเรียนรู้ได้มากขึ้น การอ่านหนังสือให้
เด็กฟัง การร้องเพลงด้วยกัน เล่นเกม หรือเพียงแค่พูดคุยเรื่องง่าย ๆ กับเด็กจะช่วยเพ่ิมการรู้ค าศัพท์
ให้กับเด็ก และเป็นการเพ่ิมโอกาสการพัฒนาทักษะการฟังให้กับเด็ก ซึ่งวิธีง่าย ๆ ในการกระตุ้นทักษะ
การสื่อสารให้กับเด็ก มีวิธีการดังนี้ 

1. ทุกวันพูดคุยเกี่ยวกับกิจกรรมในแต่ละวัน 
2. คุยกับเด็กเก่ียวกับหนังสือที่อ่าน 
3. คุยกับเด็กเก่ียวกับรายการโทรทัศน์หรือภาพยนตร์ที่ดู 
4. ในบ้านวางหนังสือ นิตยสาร หรือสื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ ไว้ให้เด็กได้หยิบฉวยไปดูได้ง่าย ๆ  
วิธีสร้างทักษะการสื่อสารให้กับเด็กปฐมวัยในเจเนอเรชั่นอัลฟา 
ทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพเป็นทักษะที่มีความจ าเป็นและมีความส าคัญต่อเด็ก

ปฐมวัยในเจเนอเรชั่นอัลฟา ซึ่งมี 10 วิธีเสริมสร้างและพัฒนาทักษะการสื่อสารให้มีประสิทธิภาพดังนี้ 
1. พูดคุยเจ๊าะแจ๊ะกับเด็ก คุยกับเด็กอย่างสม่ าเสมอในเรื่องต่าง ๆ  
2. เป็นผู้ให้ค าอธิบาย ใช้ค าอธิบายเกี่ยวกับสิ่งของ กิจกรรม หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ 
3. ผสมผสานทางภาษา ผสมผสานการใช้ค าศัพท์ประเภทต่าง ๆ และใช้ไวยากรณ์             

ที่หลากหลายกับเด็ก 
4. เรียกชื่อสิ่งต่าง ๆ แนะน าให้เด็กรู้จักชื่อของสิ่งของหรือการกระท าต่าง ๆ 
5. ปรับตัวเข้าหาเด็ก มีส่วนร่วมในกิจกรรมที่เด็กชอบ หรือรู้ว่าเด็กชอบสิ่งของอะไร 

ชวนเด็กพูดคุยถึงของสิ่งนั้นให้มากที่สุด 
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6. ปฏิสัมพันธ์จากการอ่าน ใช้หนังสือเพ่ือให้เด็กมีส่วนร่วมในกิจกรรมการอ่าน พูดคุย
ตอบโต้กันระหว่างอ่านหนังสือด้วยกัน 

7. อ่านหนังสือเล่มเดิมซ้ า ๆ การอ่านหนังสือให้เด็กฟังหลาย ๆ ครั้ง ท าให้เด็กเรียนรู้                
ที่จะฟังและเรียนรู้ที่จะฟังและเรียนรู้ถึงความหมายของถ้อยค าและรูปภาพที่เห็น เมื่ออ่านครั้งแรกเด็กเล็ก
อาจจะอาจจะยังไม่เข้าใจทั้งหมด แต่เมื่ออ่านซ้ าอีกครั้งเด็กจะเริ่มเชื่อมโยงถ้อยค ากับความหมาย                
ต่าง ๆ ได้มากขึ้นเรื่อย ๆ 

8. หาของจริงเป็นตัวช่วย หากจะให้เด็กท าความรู้จักกับสิ่งของใดต้องหาสิ่งของจริง ๆ 
มาประกอบ การอธิบายเพื่อสร้างการพูดคุยที่มีสีสันยิ่งกว่าเดิม 

9. เสียงเพลง กิจกรรมที่เกี่ยวกับเสียงเพลง ร้องเพลง หรือเต้นร าประกอบจังหวะ คือ 
กิจกรรมที่เด็กสนุกและชอบที่สุด 

10. ภาษาท่าทาง ใช้ท่าทาง หรือภาษากายง่าย ๆ เพื่ออธิบายประกอบค าศัพท์  
กิจกรรมส่งเสริมทักษะทางภาษา 
การได้เล่นด้วยกัน หรือท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยกัน จะช่วยให้เด็กมีคลังค าศัพท์มากขึ้น 

ซ่ึงส่งผลต่อการฝึกพูด หากเด็กมีคลังค าศัพท์ในสมองมาก เด็กก็จะพูดได้เร็วและมากขึ้น  ตัวอย่าง
กิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะทางภาษาให้แก่เด็กปฐมวัยในเจเนอเรชั่นอัลฟา ได้แก่ 

1. เด็ก ๆ รักเสียงเพลง ชวนเด็ก ๆ ร้องเพลงที่เกี่ยวกับสัตว์ สิ่งของ หรือกิจวัตรประจ าวัน 
เต้นร าท าท่าทางประกอบเพลงไปด้วยได้ยิ่งดี จะช่วยให้เด็กจ าค าศัพท์ และเข้าใจค าศัพท์ได้ง่ายขึ้น 

2. เล่านิทาน ไม่เพียงเล่านิทานให้เด็กฟัง แต่ลองให้เด็ก ๆ ได้เล่านิทานในจินตนาการ
ของตัวเองให้ฟังบ้าง 

3. เล่นเกมต่าง ๆ เช่น เกมบันไดงู เกมเศรษฐี จิกซอว์ ความสนุกและการพูดคุยเกี่ยวกับเกม 
ช่วยให้มีคลังค าศัพท์เพ่ิมข้ึน 

4. D.I.Y. ท าของเล่นเอง ประดิษฐ์ของเล่นง่าย ๆ จากสิ่งของใกล้ตัว เช่น บ้านกล่อง
กระดาษ หุ่นยนต์จากปกสมุดเก่า ฯลฯ 

5. ท าสมุดภาพบันทึกความทรงจ า ช่วยเด็ก ๆ สร้างสรรค์สมุดภาพบันทึกความทรงจ า
เกี่ยวกับตัวเด็กเอง หรือเกี่ยวกับครอบครัว มีการแปะรูปภาพต่าง ๆ หรือแปะกระดาษ เขียนค า
บรรยาย วาดรูประบายสีประกอบให้เกิดเป็นเรื่องราว 

จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการพัฒนาทักษะการสื่อสารที่ชัดเจนและมีประสิทธิภาพ
ส าหรับเด็กปฐมวัยนั้นผ่านการปฏิบัติกิจกรรม หรือเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ภาษา กระตุ้นทักษะในการ
สื่อสาร ตลอดจนการสนทนาพูดคุยกับเด็ก ซึ่งควรเป็นการสื่อสารสองทาง โดยเน้นการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ใหญ่กับเด็ก อันจะส่งผลดีต่อการพัฒนาภาษาและการสื่อสารของเด็กมากท่ีสุด  
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นอกจากการพัฒนาทักษะส าคัญ 7 ประการ (7 Essential Skills for Generation Alpha) 
ให้แก่เด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟาแล้ว พ่อแม่และครูปฐมวัยยังควรสวมบทบาทที่เรียกว่า “Be 5” 
(รู้ทัน...เด็กเจเนอเรชั่น อัลฟา, 2558) ซึ่งมีลักษณะดังนี้ 

1. นักคิดสร้างสรรค์ (Be Creator) เพ่ือช่วยเพิ่มศักยภาพใหม่ ๆ ให้แก่ลูก 

2. นักเรียนรู้ (Be Learner) เพ่ือเติมเต็มการเรียนรู้ให้แก่ลูกอย่างต่อเนื่อง 
3. นักสื่อสาร (Be Communicator) เพ่ือทักษะในการเจรจาพูดคุยกับลูกอย่างเข้าใจ    

ด้วยเหตุและผล 
4. นักจัดกระบวนการเรียนรู้  (Be Facilitator) เ พ่ือสร้างแรงบันดาลและส่งเสริม

บรรยากาศการเรียนรู้ของลูก 
5. นักพัฒนา (Be Developer) เพ่ือส่งเสริมความสามารถของลูกได้อย่างเต็มศักยภาพ  
นอกจากนี้การพัฒนาทักษะทั้ง 7 ทักษะที่เด็กควรจะมี และการเปลี่ยนแปลงบทบาท      

ของพ่อแม่และครูโดยการสวมบทบาท “Be 5” แล้วนั้น สุริยเดว ทรีปาตี (ความรู้จักวิธีเลี้ยงลูก                
ในยุคเจนอัลฟ่า, 2558) ยังได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับการเลี้ยงเด็กดูเด็กในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟาว่าควรใช้
แนวคิดเลี้ยงลูกแบบบันไดสามขั้น คือ 1) รับฟังความคิดความรู้สึกของเด็ก 2) สะท้อนความรู้สึกของเราเอง 
3) ให้โจทย์ปัญหาแก่ลูกได้ลองคิด และแก้ไขจากมุมของตัวเด็กเอง โดยการติดอาวุธทางปัญญาให้กับเด็ก 
ต้องสอนให้ลูกมีความรู้เท่าทัน ดังนั้นพ่อแม่และครูควรปรับแนวทางการเลี้ยงดูเด็กในยุคเจเนอเรชั่น
อัลฟา ดังนี้   

1. เป็นนักคิดสร้างสรรค์ เพ่ิมศักยภาพใหม่ ๆ ให้กับลูก การสอนให้เด็กคิดและวิเคราะห์นั้น              
เริ่มได้ง่าย ๆ จากการชวนกันตั้งค าถาม ข้อสังเกต ให้เด็กรู้จักวิธีแก้ปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ไตร่ตรอง คือ ฝึกให้ลูกคิดว่าเรื่องที่ได้ฟัง ได้เห็น ได้รู้นั้นเป็นข้อเท็จจริงหรือไม่ สมควรเชื่อถือหรือไม่ 
สามารถพิจารณาจากข้อมูลที่ได้รับทั้งหมดจากทุกด้านมารวบรวมแล้วตัดสินใจว่าสุดท้ายเป็นอย่างไร 

2. เพ่ิมเติมความรู้ในโลกความเป็นจริง แทนความเพ้อฝัน คิดในสิ่งที่เป็นไปได้  พ่อแม่ 
ต้องสื่อสารกับลูกด้วยเหตุผล ฝึกลูกให้คิดเป็นจะรู้เท่าทันในทุกเรื่อง และสามารถใช้ชีวิตอยู่ในสังคม                    
ได้อย่างมีความสุข และปลอดภัย รู้จักคิด ตัดสินใจ วางแผน และแก้ไขปัญหาได้อย่างถูกต้อง รู้เท่าทันคน  

3. ส่งเสริมสภาพอารมณ์ สังคม จิตส านึก คุณธรรม จริยธรรม สิ่งส าคัญพ่อแม่ต้องเป็น 
แบบอย่างที่ดีให้ลูกเห็น ใช้วิธีการสอนด้วยความรักและสัมพันธภาพที่ดี  เด็กจะค่อย ๆ ซึมซับ                   
เอาแบบอย่างที่ดีนั้นมาปฏิบัติตามจนเกิดเป็นนิสัยเพาะบ่มความดีงามในจิตวิญญาณให้กับลูก  

4. พ่อแม่ต้องเป็นผู้ฟังที่ดีด้วยการเปิดใจรับฟังลูก โดยพ่อแม่สามารถสังเกต ทัศนคติ  
มุมมอง ความคิดของลูกได้ และใช้วิธีการพูดคุย แลกเปลี่ยน สั่งสอน ปลูกฝังสิ่งที่ดีต่าง  ๆ ลงไป               
เพ่ือเด็กจะได้เกิดวิธีคิดที่ดีและถูกต้อง รู้จักการเสียสละ รู้จักการแบ่งบัน เป็นครอบครัวแห่งประชาธิปไตย  
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5. การเลือกรับสื่อให้เด็กอย่างสร้างสรรค์ พ่อแม่ควรใช้สื่อให้สร้างสรรค์ คิดให้เท่าทันสื่อ                       
ให้ค าแนะน าในเชิงสร้างสรรค์ เพ่ือพัฒนาศักยภาพของเด็ก และร่วมกันหาทางรับมือกับสิ่งใหม่ ๆ  
รวมทั้งไม่ให้เด็ก ๆ กลายเป็นพวกวัตถุนิยม บริโภคนิยม 

จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า แนวทางในการพัฒนาเด็กปฐมวัยในยุคเจเนอเรชั่น
อัลฟาส าหรับพ่อแม่และครูปฐมวัยยุคใหม่ จ าเป็นต้องพัฒนาทักษะส าคัญ 7 ประการ (7 Essential 
Skills for Generation Alpha) ได้แก่ 1) การคิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเป็น 2) การคิด                    
ในเชิงสร้างสรรค์ 3) ความฉลาดในการใช้สื่อดิจิทัล 4) การรู้จักปรับตัวและการท างานเป็นทีม                    
5) ความอดทน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค 6) ความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจคนอื่น และ 7) การสื่อสารชัดเจน                
มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้พ่อแม่และครูปฐมวัยยุคใหม่ยังจ าเป็นที่จะต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบการอบรม
เลี้ยงดูและให้การศึกษากับเด็กในเจเนอเรชั่นอัลฟา โดยการสวมบทบาท “Be 5” ได้แก่ นักคิด
สร้างสรรค ์นักเรียนรู้ นักสื่อสาร นักจัดกระบวนการเรียนรู้ และนักพัฒนา  

  3.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้งกับการพัฒนาเจเนอเรชั่นอัลฟา  
พัชรา ตันติชูเวช (2557 : หน้า 275) ได้ศึกษาเรื่องแนวทางการจัดการศึกษาส าหรับ                  

เจเนอเรชั่นอัลฟาให้เหมาะสมกับบริบทของสังคมไทยในอนาคต วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษา
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของเจเนอเรชั่นอัลฟาที่เหมาะสมกับสังคมไทยในอนาคต 2) วิเคราะห์สภาพ
การจัดการศึกษาของสังคมไทยในปัจจุบันกับการจัดการศึกษาที่เหมาะสมกับสังคมไทยในอนาคต                
ส าหรับเจเนอเรชั่นอัลฟา 3) น าเสนอแนวทางการจัดการศึกษาส าหรับเจเนอเรชั่นอัลฟาให้เหมาะสม 
กับบริบทของสังคมไทยในอนาคต โดยใช้ทฤษฎีระบบนิเวศวิทยาของบรอนเฟนเบรนเนอร์ เป็นกรอบ
แนวคิดของงานวิจัย ผู้วิจัยใช้วิธีการวิจัยแบบผสมวิธีทั้งการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ                        
คือ การศึกษาเอกสาร การประชุมสนทนากลุ่ม การสัมภาษณ์ และการส ารวจ ผลการวิจัยพบว่า 
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของเจเนอเรชั่นอัลฟา ด้านร่างกายและจิตใจ เช่น ความสามารถในการฟันฝ่า
อุปสรรค ด้านความรู้และทักษะ เช่น ทักษะชีวิต การสื่อสารเพ่ือลดความขัดแย้งในสังคม ด้านเจตคติ
และค่านิยม เช่น การมีคุณธรรม จริยธรรม และมีความกล้าหาญทางจริยธรรม ด้านการแสดงออก              
ต่อสังคม เช่น ความสามารถในการดูแลตนเอง ครอบครัว และสังคม (โดยเฉพาะสังคมผู้สูงอายุ)                  
เป็นต้น สภาพการจัดการศึกษาไทยในปัจจุบัน แบ่งผลการศึกษาออกเป็น 6 ด้าน คือ 1) ด้านวัตถุประสงค์
ของการศึกษา พบว่ามีความแตกต่างกันในแต่ละประเภทโรงเรียน 2) ด้านหลักสูตร เปลี่ยนแปลงบ่อย 
ขาดเอกภาพ เน้นการท่องจ า เน้นความรู้ทางวิชาการ 3) รูปแบบการจัดการเรียนการสอนจะ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการจัดการศึกษาและมีความแตกต่างกันในแต่ละประเภทของโรงเรียน 
4) ด้านครู ครูมีภาระงานมาก และการขาดจรรยาบรรณของครู  5) การวัดและประเมินผล มีสอง
รูปแบบคือ ประเมินตามสภาพจริงผ่านการสังเกตพฤติกรรมและการประเมินทางวิชาการเพื่อเลื่อนชั้น 
ผ่านการสอบ 6) สิ่งแวดล้อมในสังคมที่มีผลต่อการจัดการศึกษา เช่น ทัศนคติของผู้ปกครอง และครู 
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การรับเงินแปฺะเจี๊ยะ สถาบัน กวดวิชา การขาดความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันระหว่า งครูและผู้ปกครอง 
การมีส่วนร่วมกับการจัดการศึกษากับโรงเรียน มีความแตกต่างกันในแต่ละโรงเรียน การจัดการศึกษา
กับการพัฒนาเจเนอเรชั่นอัลฟาตามความต้องการพบว่า ค าตอบมีความแตกต่างกันตามประเภท            
ของโรงเรียน แนวทางการจัดการศึกษาส าหรับเจเนอเรชั่นอัลฟาให้เหมาะสมกับบริบทของสังคมไทย
ในอนาคตแบ่งเป็น 3 รูปแบบคือ 1) การจัดการศึกษาในระบบโรงเรียน เช่น หลักสูตรมีความทันสมัย 
เน้นการสอนด้วยการลงมือปฏิบัติ มีการวัด และประเมินผลด้วยวิธีการที่หลากหลายมากขึ้น 2) การจัด  
การศึกษานอกระบบโรงเรียน เช่น หลักสูตรมีความหลากหลาย เน้นทักษะวิชาชีพเพ่ือใช้ในการท างาน 
3) การจัดการศึกษาตามอัธยาศัย เช่น การมีส่วนร่วมและมีความสัมพันธ์ที่ดีระหว่าง บ้าน วัด โรงเรียน 
และชุมชน มีบทบาทส าคัญในการพัฒนาเจเนอเรชั่น อัลฟา เน้นการส่งเสริมการจัดการศึกษา                    
โดยครอบครัวที่ต้องการจัดการศึกษาด้วยตนเอง ทั้งนี้บริบทของสังคมไทยทั้งระบบนิเวศวิทยา                      
ต้องมีความเข้มแข็งและม่ันคง 

จากงานวิจัยดังกล่าวข้างต้น จะเห็นได้ว่าการจัดการศึกษาในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา               
ของประเทศไทยในอนาคตมีแนวโน้มที่จะเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม กล่าวคือ หลักสูตรมีความทันสมัย 
เน้นการสอนด้วยการลงมือปฏิบัติ มีการวัด และประเมินผลด้วยวิธีการที่หลากหลายมากขึ้น หลักสูตรมี
ความหลากหลาย เน้นทักษะวิชาชีพเพ่ือใช้ในการท างาน การมีส่วนร่วมและมีความสัมพันธ์ที่ดีระหว่าง 
บ้าน วัด โรงเรียน และชุมชน มีบทบาทส าคัญในการพัฒนาเด็กในยุคเจเนอเรชั่นอัลฟา ซึ่งผู้ที่มี
บทบาททางการศึกษาทุกฝ่ายควรตระหนักถึง แนวทางการจัดการศึกษาส าหรับเจเนอเรชั่นอัลฟา               
ที่เหมาะสมกับบริบทของสังคมไทย 

 
 


