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บทคัดย่อ 

 

การเรียนการสอนแบบ Active Learning หรือการเรียนรู้แบบลงมือท า เป็นรูปแบบที่
เป็นที่สนใจในระบบการศึกษาทุกระดับของประเทศไทยในช่วง 10 ปีที่ผ่านมา รัฐบาลได้มีการ
ประกาศพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพ.ศ.2542 การศึกษาควรให้ความส าคัญแก่ผู้เรียน งานวิจัย
ชิ้นนี้มีเป้าหมายเพ่ือค้นหาแนวทางการออกแบบสภาพแวดล้อมของห้องเรียนและการจัดพ้ืนที่การ
เรียนรู้ของโรงเรียนที่ส่งเสริมการเรียนการสอนแบบ Active Learning ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนการ
สอนที่เน้นให้เกิดการลงมือปฏิบัติจริงของผู้ เรียน ท าให้สามารถเรียนรู้เองได้มากขึ้น และสนุกกับการ
เรียน ไม่ใช่การรับข้อมูลจากผู้สอนเพียงฝ่ายเดียว โดยการเรียนการสอนในรูปแบบ Active Learning 
ต้องการพ้ืนที่ในรูปแบบที่แตกต่างจากห้องเรียนทั่วไป ซึ่งต้องประกอบไปด้วย พ้ืนที่การเรียนรู้ ที่
สอดคล้องกับวิธีการสอน และรองรับการใช้เทคโนโลยี  

โดยงานวิจัยชิ้นนี้ได้เก็บข้อมูลจากโรงเรียนที่มีการเรียนการสอนในรูปแบบ Active 
Learning ได้แก่ โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และโรงเรียนดรุณสิกขาลัย ผ่านการท า
วิจัยเชิงปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม (Participatory Action Research) โดยการสัมภาษณ์และการเก็บ
ข้อมูลจากการเล่นเกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติ ซึ่งผลจากการวิจัยพบว่า องค์ประกอบของโรงเรียน
ฉลาดเล่น ประกอบด้วย 6 พ้ืนที่ ได้แก่พ้ืนที่ห้องเรียน พ้ืนที่ห้องปฏิบัติการ พ้ืนที่การเรียนรู้แบบเป็น
ทางการ พ้ืนที่การเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการ พ้ืนที่สีเขียว และพ้ืนที่สนับสนุน โดยการประดิษฐ์และ
พัฒนาต้นแบบเกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติให้เป็นหนึ่งในเครื่องมือวิจัยในงานวิจัยชิ้นนี้สามารถช่วย
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ส่งเสริมให้เกิดการท าวิจัยและการออกแบบร่วมกันระหว่างผู้วิจัยและผู้ให้ข้อมูล โดยเกมกระดาน
โรงเรียนในอุดมคติสามารถช่วยในการเก็บข้อมูลเบื้องต้นด้านความต้องการและพฤติกรรม รวมทั้ง
ความสัมพันธ์ระหว่างพ้ืนที่ของผู้ใช้งานพ้ืนที่ทั้ง 6 พ้ืนที่ จากครูและนักเรียนในโรงเรียน  

 

ค าส าคัญ: การเรียนรู้แบบลงมือท า, การท าวิจัยเชิงปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม, เกมกระดานโรงเรียน
ในอุดมคติ 
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ABSTRACT 

 

Active Learning pedagogy has been under the spotlight in Thai 
educational system in the past 10 years. The government has declared the National 
Education Act 1999; Education should focus on the learners. This research aims to 
find a way in which a classroom environment and the learning area of the school can 
support Active Learning. Active Learning emphasizes the practical implementation of 
the learner so students can learn by themselves and enjoy learning without solely 
receiving one-way information from instructors. Unlike general classroom design, 
Active Learning requires various room types and forms, congruent with the Pedagogy 
and supporting Technology.  

The data is collected from Thammasat Secondary and Darunsikkhalai 
schools by employing Participatory Action Research (PAR) through interviews and 
workshop, playing Ideal School Board Game. The research has found that there are 
six learning areas required for Active Learning school and these areas have various 
relationships to each other; (i) Classroom, (ii) Workshop areas, (iii) Formal learning 
spaces, (iv) Informal learning spaces, (v) Green areas, and (vi) Supporting areas. The 
invention and development of Ideal School Board Game help to enhance levels of 
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participatory action research and design. It also helps the researcher to investigate 
needs and behaviors, thus understanding uses and relationship of the 6 learning 
areas directly from school teachers and students.  

 

Keywords: Active Learning, Participatory Action Research, Ideal school board game 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

1.1 ท่ีมาและความสําคัญ 

 

ความตองการปฏิรูประบบการศึกษาของไทยในปจจุบันเปนสิ่งสําคัญในการพัฒนาคุณภาพ

ของบุคลากรทางการศึกษาท่ีเปนกําลังสําคัญสูการพัฒนาประเทศในอนาคต ปจจุบันประเทศไทยมี

คุณภาพการศึกษาท่ีต่ําลงทุกป ดูไดจากการทดสอบการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน O-Net (Ordinary 

National Educational Test) พบวา เด็กไทยมีความรูต่ํากวามาตรฐานอยูเสมอๆ นอกจากนี้นักเรียน

ไทยไดเขาทําการทดสอบ PISA (Programme for International Students Assessment) ซ่ึงเปน

การทดสอบเพ่ือใชวัดระดับการเรียนรูของนักเรียนอายุ 15 ปท่ัวโลก มีนักเรียนเขารวมสอบกวา 72 

ประเทศ พบวาผลสอบของนักเรียนไทยอยู ในอันดับรั้งทาย (วิชาวิทยาศาสตรอันดับท่ี 52, 

คณิตศาสตร อันดับท่ี 54, การอานอันดับท่ี 57) ในขณะท่ีประเทศเพ่ือนบานอยางเวียดนามทําอันดับ

ไดดีกวาในทุกวิชา (อันดับท่ี 8, 22, 32 ตามลําดับ) PISA ยังพบวา เด็กไทย 74% อานภาษาไทยไมรู

เรื่อง อานไมออก อานแลวตีความไมได วิเคราะหความหมายไมถูก และยังพบวานักเรียนไทยท่ีมี

ความรูวิทยาศาสตรอยูในระดับสูงมีเพียง 1% เทานั้น ท้ังท่ีโรงเรียนไทยมีการเรียนการสอนมากกวา 8 

ชั่วโมงตอวัน ซ่ึงแตกตางจากประเทศฟนแลนดทําคะแนนไดเปนอันดับท่ี 1 ในทุกการทดสอบ ท้ัง ๆ ท่ี

มีการเรียนการสอนไมเกิน 5 ชั่วโมงตอวัน ซ่ึงพบวา หลักสูตรของโรงเรียนฟนแลนดมีรูปแบบการเรียน

การสอนแบบ Active Learning คือรูปแบบแบบการเรียนการสอนท่ีมีนักเรียนเปนศูนยกลางการ

เรียนรูโดยมีครูเปนผูคอยแนะนํา (Facilitator) การเรียนในแตละวันจะเรียนสลับกับการปลอยเด็ก ๆ 

ใหทําในสิ่งท่ีตนเองชอบ การวิ่งเลนสนุกกับเพ่ือน ๆ ท้ังวัยเดียวกันและตางวัย เพราะการพัฒนาดาน

รางกายก็สําคัญไมแพกับการพัฒนาดานสมอง นอกจากนี้ยังพบวาในอีกหลายประเทศก็มีรูปแบบการ

เรียนการสอนแบบ Active Learning เชน ประเทศจีน ประเทศญ่ีปุน ประเทศอังกฤษ ประเทศ

เยอรมัน ฯลฯ 

การเรียนการสอนแบบ Active Learning เปนรูปแบบท่ีเปนท่ีสนใจในระบบการศึกษาทุก

ระดับของประเทศไทยในชวงระยะเวลาประมาณ 10 ปท่ีผานมา รัฐบาลไดมีการประกาศ
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พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 การศึกษาควรใหความสําคัญแกผูเรียน สงเสริม

กระบวนการคิด การแกไขปญหา และการจัดกิจกรรมเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง 

ในชวงป พ.ศ.2560 ไดมีการจัดอบรมการพัฒนาการจัดการเรียนรู Active Learning ของสถาบัน

พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) ใหกับโรงเรียนท่ีสนใจ อีกท้ังยังมีโรงเรียนท่ีเขารวมโครงการโรงเรียน

ฉลาดเลน Active School เพ่ือลดภาวะเนือยนิ่งเพ่ือพัฒนารูปแบบการสงเสริมกิจกรรมทางกายใน

โรงเรียน ของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพ (สสส.) รวมกับ สํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.) สถาบันวิจัยประชากรและสังคม (วปส.) และ

มหาวิทยาลัยมหิดล ซ่ึงมีโรงเรียนเขารวมโครงการกวา 12 โรงเรียน ไดนําแนวคิดในการจัดสรรเวลา

และโอกาสใหนักเรียนไดมีการมีกิจกรรมทางกาย การเคลื่อนไหวรางกาย ควบคูไปกับการเรียนรูใน

หลักสูตร โดยใชกิจกรรมการเลนแบบ Active Play ท่ีผานการทดลองทางการวิจัยแลววา สามารถ

เพ่ิมพูนประสบการณ กระตุนการเรียนรู ทักษะดานการฟงพูดอานเขียน การคิดวิเคราะห และชวยใน

การพัฒนาทักษะตางๆ ท่ีเหมาะสมตามชวงวัย ตามคุณลักษณะผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 ไดอยางมี

ประสิทธิผล ซ่ึงกิจกรรมดังกลาวนี้จะเห็นไดวา มีความสอดคลองกับแนวการขับเคลื่อนยุทธศาสตร

ประเทศไทย 4.0 นโยบาย ลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลารู ตามหลัก 4H อันประกอบดวย Head Hand 

Heart และ Health ท่ีรัฐบาลกําลังมุงเนนในปจจุบัน (สํานักขาวสรางสุข, 2560) 

การออกแบบพ้ืนท่ีทางดานกายภาพของโรงเรียนฉลาดเลน (Active Learning School) ควร

มีสวนชวยสงเสริมใหเกิดกิจกรรมท่ีสอดคลองกับการเรียนการสอนแบบ Active Learning ซ่ึงมีความ

ตองการแตกตางจากพ้ืนท่ีการเรียนรูในรูปแบบ Passive Learning ท่ีกิจกรรมการเรียนรูมีเพียงการ

ถายทอดความรูทางเดียว การออกแบบสภาพแวดลอมท่ีดีของโรงเรียนฉลาดเลนท่ีมีการสอนแบบ 

Active Learning นั้นจึงเปนสิ่งสําคัญเพราะมีความตองการดานพ้ืนท่ี (Space) ท่ีสอดรับกับรูปแบบ

วิธีการสอน (Pedagogy) และรองรับการใชเทคโนโลยี (Technology) โดยการออกแบบพ้ืนท่ีควร

คํานึงถึงการรองรับกิจกรรมท่ีหลากหลาย กิจกรรมท่ีสงเสริมการปฏิบัติจริงของผูเรียน และพ้ืนท่ี

รองรับกิจกรรมท่ีกอใหเกิดการเคลื่อนไหวทางกาย เชน การออกแบบ Active Design Toolkit for 

School (The Partnership for a Healthier New York City, 2015) เพ่ือสงเสริมสุขภาพทางกาย

ของผูเรียนท้ังภายในและภายนอกหองเรียน โดยการเคลื่อนไหวรางกายจะนําไปสูการพัฒนาการท่ีดี 

ท้ังในดานรางกาย สังคม อารมณ และสติปญญา นอกจากนี้การออกแบบทางกายภาพท่ีมีความ

สอดคลองกับความตองการของผูเรียน ผูสอน และเจาของโรงเรียน จึงเปนสิ่งสําคัญท่ีทําใหกิจกรรม

การเรียนการสอนดําเนินไปไดดวยดี และจะนําไปสูการออกแบบโรงเรียนท่ีดีเพ่ือสรางบุคลากรทาง

การศึกษาท่ีมีความใฝรูตลอดชีวิต (Lifelong Learning) และเปนกําลังสําคัญในการพัฒนาประเทศ

ตอไปในอนาคต 
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1.2 คําถามการวิจัย 

 

 การออกแบบสภาพแวดลอมทางกายภาพท่ีสนับสนุนแนวทางการเรียนการสอนแบบ Active 

Learning ในระดับมัธยมศึกษาควรเปนอยางไร? 

 

1.3 วัตถุประสงคของการวิจัย 

 

1. ศึกษารูปแบบทางกายภาพของพ้ืนท่ีการเรียนรูภายในหองเรียนและพ้ืนท่ีสงเสริม

กระบวนการเรียนรูนอกหองเรียน ท่ีมีรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยผูเรียน

เปนศูนยกลางการเรียนรู และครูเปนผูใหคําแนะนําและอํานวยความสะดวก (Facilitator) 

2. พัฒนาเครื่องมือการวิจัยเพ่ือสืบหาความตองการเบื้องตนของผูเรียนและผูสอนท่ีใชการ

เรียนการสอนแบบ Active Learning เพ่ือนํามาสรางและกําหนดแนวทางในการออกแบบโรงเรียน

ฉลาดเลน 

 

1.4 ขอบเขตการวิจัย 

 

1. ขอบเขตดานเนื้อหา 

ศึกษาขอมูลกรณีศึกษาโรงเรียนท้ังในและตางประเทศท่ีมีรูปแบบการเรียนการสอนแบบ 

Active Learning ประกอบดวยพ้ืนท่ีการเรียนรูท้ังภายในและภายนอกหองเรียน โดยวิเคราะหผาน

แนวคิด ทฤษฎี และการออกแบบสภาพแวดลอมเพ่ือกระตุนใหเกิดการเรียนรู 

2. ขอบเขตดานการพัฒนาเครื่องมือวิจัย 

ศึกษาแนวทางการพัฒนาเครื่องมือวิจัย เพ่ือพัฒนาวิธีการออกแบบตนแบบของเครื่องมือวิจัย

โดยมีวัตถุประสงคของการใชเครื่องมือการวิจัยเพ่ือสืบหาความตองการเบื้องตนของผูใชงานใน

โรงเรียนท้ังผูเรียนและผูสอน ในรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Active Learning ของนักเรียนใน

ระดับชั้นมัธยมศึกษา ในบริบทชานเมืองกรุงเทพมหานคร  
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3. ขอบเขตดานพ้ืนท่ี 

ศึกษาและเ ก็บขอมูลลักษณะการใช พ้ืน ท่ีทางการเรียนรู ของ โรงเรียนสาธิตแห ง

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร และโรงเรียนดรุณสิกขาลัย โดยใชแบบสอบถาม การสัมภาษณ และใช

เครื่องมือวิจัย เกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติ เพ่ือนํามาวิเคราะหแนวทางการออกแบบโรงเรียนฉลาด

เลนท่ีสนองตอความตองการของผูใชงาน 

4. ขอบเขตดานเวลา 

ศึกษาขอมูลเปนระยะเวลา 10 เดือน ตั้งแต สิงหาคม พ.ศ.2560 – พฤษภาคม พ.ศ.2561 

 

1.5 ระเบียบวิธีการวิจัย 

 

การศึกษาแนวทางการออกแบบโรงเรียนฉลาดเลน (Active Learning) ระดับชั้นมัธยมศึกษา 

ในบริบทชานเมืองกรุงเทพมหานคร เนื่องจากโรงเรียนในแถบชานเมืองกรุงเทพมหานคร ซ่ึงมีพ้ืนท่ี

คอนขางมาก ทําใหเกิดพ้ืนท่ีการเรียนรูแบบ Active Learning ท้ังในและนอกหองเรียน โดย

การศึกษาแนวทางการออกแบบโรงเรียนฉลาดเลน (Active Learning) ระดับชั้นมัธยมศึกษา ใน

บริบทชานเมืองกรุงเทพมหานคร เปนการศึกษาขอมูลปฐมภูมิและทุตติยภูมิในเชิงปริมาณและเชิง

คุณภาพ โดยขอมูลปฐมภูมิไดจากการคนควาขอมูลทางอินเตอรเน็ต และขอมูลทุตติยภูมิไดจากการ

สัมภาษณและการเลนเกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติจากผูท่ีมีประสบการณดานการเรียนการสอน 

Active Learning ท้ังครูผูสอนและนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษา เพ่ือเปนแนวทางการศึกษาปจจัย

ท่ีสงเสริมใหเกิดการเรียนรู และเพ่ือใชเปนแนวทางในการออกแบบโรงเรียนฉลาดเลน 

 

1.6 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 

1. เปนประโยชนตอสถาปนิก นักวิชาการ องคกรการศึกษาตาง ๆ ท่ีเก่ียวของท้ังรัฐบาลและ

เอกชน สามารถใชเปนคูมือประกอบการพิจารณาปจจัยทางกายภาพท่ีสงผลตอการออกแบบโรงเรียน

ท่ีมีรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Active Learning 
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2. สรางองคความรู กระบวนการท่ีเก่ียวของกับการออกแบบโรงเรียน Active Learning 

3. เปนแนวทางในการปรับปรุงพ้ืนท่ีทางการเรียนรูหรือสภาพแวดลอมทางกายภาพของ

โรงเรียนท่ีจะใชการเรียนการสอนแบบ Active Learning 

 

1.7 นิยามศัพท 

 

1. Active Learning หมายถึง การเรียนแบบลงมือปฏิบัติ โดยเปนการเรียนการสอนท่ีมีการ

โตตอบแลกเปลี่ยนความรู การมีปฏิสัมพันธกันในชั้นเรียน 

2. Passive Learning หมายถึง การเรียนการสอนแบบรับขอมูลทางเดียว มุงเนนการทองจํา

เพ่ือคะแนนและเกรด โดยขาดปฏิสัมพันธระหวางครูและนักเรียน 

3. สภาพแวดลอมทางกายภาพ หมายถึง พ้ืนท่ีท่ีกอใหเกิดการเรียนรู ตั้งแตหองเรียน 

หองสมุด รวมถึงพ้ืนท่ีนอกหองเรียนเชนทางเดินระหวางหองเรียน พ้ืนท่ีสวนกลาง และพ้ืนท่ี

การเกษตร ซ่ึงสภาพแวดลอมทางกายภาพหมายความรวมถึงการออกแบบองคประกอบทาง

สถาปตยกรรม ไดแกขนาดหองเรียนท้ังความกวาง ยาว สูง การจัดการเฟอรนิเจอรในชั้นเรียน และ

การใชวัสดุ สี  

4. คุณลักษณะผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 หมายถึง ผูเรียนเปนนักคิดวิเคราะหแกปญหา มี

ความคิดสรางสรรค เปนนักประสานความรวมมือ และเปนผูมีนิสัยใฝรูใฝเรียนเปนผูเรียนรูดวยตนเอง 

5. การออกแบบ Active Design Toolkit for School หมายถึง การออกแบบสภาพ- 

แวดลอมเพ่ือสงเสริมสุขภาพทางกายของผูเรียน 

6. ความใฝรูตลอดชีวิต (Lifelong Learning) หมายถึง ผูเรียนมีแรงจูงใจท่ีจะเรียน สามารถ

สรางแรงจูงใจไดจากการสรางบรรยากาศการเรียนท่ีมีผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-centered 

Pedagogy) สรางความรูสึกสนุกสนานและสรางความม่ันใจใหกับผูเรียน มีความยืดหยุนท่ีสามารถ

ปรับเขากับผูเรียนแตละคนได 

7. หลัก 4H หมายถึง หลักการพัฒนาของผูเรียนในดานสติปญญา (Head) ดานทัศนคติ 

(Heart) ดานเรียนรูและปฏิบัติจริง (Hands) และดานสุขภาพ (Health) 

8. Facilitator หมายถึง ครูถูกเปลี่ยนบทบาทเดิมจากท่ีเปนผูถายทอดความรูเปนผูให

คําแนะนําและผูอํานวยความสะดวกทางการเรียนรูของผูเรียน 
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9. เกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติ หมายถึง เครื่องมือวิจัยท่ีผูวิจัยสรางข้ึน อยูในรูปแบบเกม

กระดานเพ่ือจําลองพ้ืนท่ีการเรียนรู สําหรับการจัดวางผังของโรงเรียนตามท่ีผูเลนตอการ ผานการ

ระดมสมองของผูเลนท่ีมีประสบการณดานการเรียนการสอนแบบ Active Learning ซ่ึงกอใหเกิด

ความสะดวกตอการสื่อสารใหเห็นภาพเดียวกันระหวางผูเลนเกมกระดานและผูวิจัย เพ่ือใชในการ

วิเคราะหดานพฤติกรรมการใชงานท่ีสงผลตอรูปแบบการจัดวางพ้ืนท่ีการเรียนรูภายในโรงเรียน 

รวมท้ังความตองการดานรูปแบบของพ้ืนท่ีการเรียนรู 

10. โรงเรียนฉลาดเลน (Active Learning School) หมายถึง โรงเรียนท่ีสงเสริมกิจกรรมการ

เรียนการสอนแบบ Active Learning ท่ีใหนักเรียนไดมีโอกาส เรียนรูจากประสบการณตรง การ

สงเสริมการมีสุขภาพและความแข็งแรงของนักเรียน เพราะเห็นวาการเคลื่อนไหวรางกาย จะนําไปสู

การพัฒนาการท่ีดี ท้ังในดานรางกาย สังคม อารมณ และสติปญญา ดังจะเห็นไดจากดําเนินนโยบาย 

ลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลารู 

11. การทําวิจัยเชิงปฏิบัติการอยางมีสวนรวม หรือ Participatory Action Research 

(PAR) หมายถึง การทําวิจัยรวมกันระหวางผูวิจัยและผูใหขอมูล โดยใชเครื่องมือเกมกระดานโรงเรียน

ในอุดมคติ เพ่ือการเก็บขอมูลเบื้องตนดานการออกแบบโรงเรียนท่ีสอดคลองกับความตองการและ

พฤติกรรม ของครูและนักเรียนในโรงเรยีน  
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บทที่ 2 

วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

เพ่ือเปนการทําความเขาใจเก่ียวกับรูปแบบการเรียนรูและเพ่ือพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนรู

ของผูเรียน ท้ังในดานวิชาการรวมไปถึงการมีปฏิสัมพันธกับครูและเพ่ือนรวมชั้นเรียน ในบทนี้ผูวิจัยได

ทบทวน ศึกษางานวิจัย แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวของและกรณีศึกษา โดยแบงเปนหัวขอดังตอไปนี้ 

2.1 แนวคิดและความหมายของ Active Learning 

2.2 ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

2.3 กรณีศึกษาตางประเทศ 

2.4 ขอสรุปจากแนวคิด ทฤษฎี และกรณีศึกษา 

2.5 กรณีศึกษาแนวทางการเก็บขอมูลผานการใชเครื่องมือวิจัย 

 

2.1 แนวคิดและความหมายของ Active learning 

 

ผูวิจัยทําการศึกษาถึงการใหความหมายของ Active Learning ของนักวิชาการดานศึกษา- 

ศาสตรท้ังในและตางประเทศ พบวา RW Revans (1907) ไดกลาวถึงการเรียนในรูปแบบการลงมือ

ปฏิบัติเปนครั้งแรก โดยใหความหมาย Active learning วาเปนการเรียนรูท่ีกระตือรือรน (Action 

Learning) โดย RW Revans กลาววา “ไมมีการเรียนรูโดยไมมีการกระทําและไมมีการกระทําโดยไม

ตองเรียนรู” หลังจากนั้นจึงมีการพูดถึงความหมายของการเรียนรูในรูปแบบ Active Learning ตอมา 

Bloom (1956) ซ่ึงใหความหมายของการเรียนแบบ Active Learning ไววาเปนการกระทําสิ่งตางๆ

และการคิดเก่ียวกับสิ่งท่ีพวกเขากําลังทําอยู โดยมีแนวคิดการแบงประเภทของการเรียนรูท่ีไดรับความ

นิยมอยางแพรหลายคือ Bloom's Taxonamy เปนการแบงประเภทของการเรียนรูในลักษณะการ

เรียนรูทางปญญา (Cognitive Domain) ออกเปน 6 ข้ัน ไดแก 

1) ความรู (Knowledge) 

2) ความเขาใจ (Comprehension) 

3) การนําไปใช (Application) 

4) การวิเคราะห (Analysis) 
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5) การสังเคราะห (Synthesis) 

6) การประเมิน (Evaluation) 

Bonwell และ Eison (1991) ไดใหความหมายของ Active Learning วาเปนกระบวนการ

เรียนรูท่ีทําใหนักเรียนมีสวนรวมในกระบวนการนอกเหนือจากการอดทนฟง เปนกระบวนการจัดการ

เรียนรูท่ีผูเรียนไดลงมือกระทํา ไดใชกระบวนการคิดเก่ียวกับสิ่งท่ีเขาไดกระทําลงไป 

Meyers และ Jones (1993) ไดใหความหมายของ Active Learning วา Active Learning 

คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูภายใตสมมติฐานพ้ืนฐาน 2 ประการ อันไดแก 

1) การเรียนรูเปนความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย 

2) แตละบุคคลมีแนวทางในการเรียนรูท่ีแตกตางกัน 

Fedler และ Brent (1996) ไดใหความหมายของ Active learning วา Active learning 

คือรูปแบบการเรียนรูท่ีผูเรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผูรับความรู (receive) ไปสูการมีสวนรวมใน

การสรางความรู (co-creators) ซ่ึงมีความสอดคลองกับ Bonwell และ Eison 

ตอมา ณัชนัน แกวชัยเจริญกิจ (2550) ไดกลาวถึงบทบาทของครูผูสอนในการจัดกิจกรรม

การเรียนรูตามแนวทางของ Active Learning ท้ังหมด 7 ประการดังนี้ 

1) จัดใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนการสอน กิจกรรมตองสะทอนความตองการใน

การพัฒนาผูเรียนและเนนการนําไปใชประโยชนในชีวิตจริงของผูเรียน 

2) สรางบรรยากาศของการมีสวนรวม และการเจรจาโตตอบท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ

ท่ีดีกับผูสอนและเพ่ือนในชั้นเรียน 

3) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเปนพลวัต สงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในทุกกิจกรรม

รวมท้ังกระตุนใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนรู 

4) จัดสภาพการเรียนรูแบบรวมมือ สงเสริมใหเกิดการรวมมือในกลุมผูเรียน 

5) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหทาทาย และใหโอกาสผูเรียนไดรับวิธีการสอนท่ี

หลากหลาย 

6) วางแผนเก่ียวกับเวลาในจัดการเรียนการสอนอยางชัดเจน ท้ังในสวนของเนื้อหา และ

กิจกรรม 

7) ครูผูสอนตองใจกวาง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดของท่ีผูเรียน 
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ตอมา ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553) ไดอธิบายถึงลักษณะสําคัญของการจัดการเรียนการสอน

แบบ Active learning 10 ประการ ดังนี้ 

1) เปนการเรียนการสอนท่ีพัฒนาศักยภาพทางสมอง ไดแก การคิด การแกปญหา และการ

นําความรูไปประยุกตใช 

2) เปนการเรยีนการสอนท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูสูงสุด 

3) ผูเรียนสรางองคความรูและจัดระบบการเรียนรูดวยตนเอง 

4) ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนการสอนท้ังในดานการสรางองคความรู การสรางปฏิสัมพันธ 

รวมกัน และรวมมือกันมากกวาการแขงขัน 

5) ผูเรียนไดเรียนรูความรับผิดชอบรวมกัน การมีวินัยในการทํางาน และการแบงหนาท่ีความ

รับผิดชอบ 

6) เปนกระบวนการสรางสถานการณใหผูเรียนอาน พูด ฟง คิดอยางลุมลึก ผูเรียนจะเปนผู

จัดระบบการเรียนรูดวยตนเอง 

7) เปนกิจกรรมการเรียนการสอนเนนทักษะการคิดข้ันสูง 

8) เปนกิจกรรมท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนบูรนาการท้ังดานขอมูล ขาวสาร สารสนเทศ และ

หลักการสูการสรางความคิดรวบยอด 

9) ผูสอนจะเปนผูอํานวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู เพ่ือใหผูเรียนเปนผูปฏิบัติดวย

ตนเอง 

10) ความรูเกิดจากประสบการณ การสรางองคความรู และการสรุปทบทวนของผูเรียน 

ซ่ึงลักษณะสําคัญของการจัดการเรียนการสอนแบบ Active learning ของไชยยศ เรือง

สุวรรณ ในขอท่ี 2 และขอท่ี 4  เรื่องการมีสวนรวมในการเรียนการสอน และการเรียนรูแบบรวมมือ มี

ความสอดคลองกับ Bonwell และ Eison และในขอท่ี 10 ความรูเกิดจากประสบการณ ซ่ึงมีความ

เชื่อมโยงกับทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ Kolb’s experiential learning cycle  

บทบาทของครูผูสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวทางของ Active Learning ในขอ

ท่ี 2 ของ ณัชนัน แกวชัยเจริญกิจ กลาวถึงการสรางบรรยากาศของการมีสวนรวม และการเจรจา

โตตอบท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธท่ีดีกับผูสอนและเพ่ือนในชั้นเรียน มีความสัมพันธกันกับ

ลักษณะสําคัญของการจัดการเรียนการสอนแบบ Active learning ของไชยยศ เรืองสุวรรณ ในขอท่ี 

4 ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนการสอนท้ังในดานการสรางองคความรู การสรางปฏิสัมพันธรวมกัน 
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และรวมมือกันมากกวาการแขงขัน ซ่ึงผูวิจัยไดแสดงความสัมพันธกันของการใหความหมาย Active 

learning ดังตารางท่ี 2.1  

ตารางท่ี 2.1  

ตารางแสดงความสัมพันธเชิงความหมายดานการเรียนรูแบบ Active learning 

 

หมายเหตุ. โดยผูวิจัย, 2560  
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ตารางแสดงความสัมพันธเชิงความหมายดานการเรียนรูแบบ Active learning จาก

ตารางท่ี 2.1 พบวามีการใหความหมายท่ีใกลเคียงและสอดคลองกัน โดยสีเทาเขม คือการให

ความหมายของนักวิชาการ และผูเชี่ยวชาญดานศึกษาศาสตร ตําแหนงสีเทาออนหมายถึงการแสดง

ความสัมพันธของใหความหมายท่ีมีความใกลเคียงกัน ตําแหนงตัวเลขสีขาวหมายถึงการแสดง

ความสัมพันธระหวางขอ และ ตัวอักษร K หมายถึง สอดคลองกับทฤษฎี Kolb’s experiential 

learning cycle ท่ีจะอธิบายในหัวขอทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ จากตารางดังกลาวผูวิจัยเห็นถึง

ความสัมพันธท่ีเกิดข้ึนและไดใหใจความสําคัญของ Active learning วาเปนกระบวนการเรียนรูท่ีมี

ผูเรียนเปนศูนยกลาง เกิดการเรียนรูไดจากการลงมือกระทํา หรือการลงมือปฏิบัติ ผานการมี

ปฏิสัมพันธกันในชั้นเรียน  ดังภาพท่ี 2.1 

 

ภาพท่ี 2.1 ใจความสําคัญของ Active learning. โดยผูวิจัย, 2560 

 

2.2 ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

2.2.1 Active learning theory  

Edgar Dale (1969) ไดสรางพีระมิดการเรียนรูโดยอางอิงจากพีระมิดการเรียนรูของ

NTL (National Training Laboratories Institute) โดยแบงกระบวนการเรียนรูเปนสองสวน สวน

แรกเปนสวนบนของพีระมิดเรียกวา Passive อีกสวนหนึ่งเปนสวนฐานของพีระมิดเรียกวา Active 

โดยสวนบนของพีระมิดหรือสวน Passive จะแบงเปนรอยละของความจําท่ีเกิดข้ึนตามลักษณะการมี

สวนรวมท่ีแตกตางกัน 5 สวน ดั้งนี้ 

1. รอยละ 5 ของสิ่งท่ีเรียนรูเม่ือพวกเขาไดเรียนรูจากการบรรยาย 

2. รอยละ 10 ของสิ่งท่ีเรียนรูเม่ือพวกเขาไดเรียนรูจากการอาน 
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3. รอยละ 20 ของสิ่งท่ีเรียนรูจากเสียง 

4. รอยละ 30 ของสิ่งท่ีเรียนรูเม่ือมองเห็นภาพ 

5. รอยละ 50 ของสิ่งท่ีเรียนรูจากภาพและเสียง เชน ดูภาพยนตร ดูงานนิทรรศการ  

สวนฐานของพีระมิดหรือสวนท่ีเรียกวา Active จะแบงเปนรอยละของความจําท่ี

เกิดข้ึนตามลักษณะการมีสวนรวมท่ีแตกตางกัน 2 สวน ดั้งนี้ 

1. รอยละ 75 จากการพูด เชน การแสดงความคิดเห็น การมีสวนรวมในการอภิปราย 

2. รอยละ 90 จากการพูดและลงมือกระทํา เชน การแสดงละคร การจําลองประสบการณ

จริง การลงมือปฏิบัติจริง การนําสิ่งท่ีเรียนรูมาสอนคนอ่ืนหรือใชทันที 

พีระมิดการเรียนรูของ Edgar Dale แสดงการเรียนรูแบบ Active Learning ทําให

ผูเรียนสามารถรักษาผลการเรียนรูใหอยูคงทนไดมากและนานกวากระบวนการเรียนรู Passive 

Learning เนื่องจากการเรียนรูแบบ Active Learning สอดคลองกับการทํางานของสมองท่ีเก่ียวของ

กับความจํา โดยสามารถเก็บและจําสิ่งท่ีผูเรียนไดเรียนรูอยางมีสวนรวม โดยมีปฏิสัมพันธกับเพ่ือนรวม

ชั้น ผูสอน และสิ่งแวดลอม การเรียนรูไดผานการลงมือปฏิบัติ ทําใหผูเรียนมีการเก็บความจําระยะ

ยาว (Long Term Memory) และทําใหอัตราสวนรอยละของผลการเรียนรู มีปริมาณท่ีมากกวา และ

ยืนยาวกวา ซ่ึงอธิบายไว ดังภาพท่ี 2.2 

 

ภาพท่ี 2.2 Cone of learning. โดย Edgar Dale, 1969 
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2.2.2 Kolb’s experiential learning cycle 

การเรียนรูจากประสบการณ (Experiential Learning Cycles) ภาพท่ี 2.3 เปน

วิธีการเรียนรูในแตละบุคคล มีผูคิดคนโดย David Kolb (1984) ซ่ึงมีข้ันตอนท้ังหมด 4 ข้ันตอนเปน

วงจรตอเนื่องกันคือ  

1. Concrete Experience (Act) ประสบการรูปธรรม หมายถึงการสรางประสบ-

การณซ่ึงเกิดข้ึนไดจาก การเรียนการสอนในหองเรียน การอานหนังสือ การดูวีดีทัศน การทดลอง การ

พูดคุยและการประชุม 

2. Reflective Observation (Reflect) การไตรตรองเปนข้ันตอนท่ีผูเรียนมุงท่ีจะ

ทําความเขาใจความหมายของประสบการณท่ีไดรับโดยการสังเกตอยางรอบคอบเพ่ือการไตรตรอง

พิจารณา มีการสะทอนการเรียนรูหรือการทบทวนการเรียนรู เชน การเขียนสรุปสิ่งท่ีไดเรียนรู การ

บันทึกการเรียนรู การทําการบาน การแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางผูเรียน (Dialogue / Discussion)  

3. Abstract Conceptualization (Conceptualize) การสรุปองคความรู หรือการ

สรุปเปนหลักการนามธรรม เปนข้ันท่ีผูเรียนใชเหตุผลและใชความคิดในการสรุปรวบยอดเปนหลักการ

ตาง ๆ ซ่ึงเกิดข้ึนไดจากการเขียนแผนภาพมโนทัศน (Mind Mapping) การสรุปการเรียนรูออกมาเปน 

Model หรือ Framework การนําเสนอผลการเรียนรูของผูเรียน 

4. Active Experimentation (Apply) การประยุกตใชความรูหรือการทดลอง

ปฏบิัติจริง เปนข้ันตอนท่ีผูเรียนนําเอาความเขาใจท่ีสรุปไดในข้ันท่ี3 ไปทดลองปฏิบัติจริงเพ่ือทดสอบ

วาถูกตอง ข้ันตอนนี้เนนท่ีการประยุกตใชเพ่ือคํานึงถึงสิ่งท่ีจะตองเรียนรูตอไป เปนแนวทางในการ

พัฒนาตอหรือศึกษาตอ สิ่งท่ีเรียนรูนั้นถูกตองหรือผิดพลาดเพ่ือการดําเนินการเรียนรูในข้ันตอนท่ี 1 

จากทฤษฎีนี้ Kolb ชี้ใหเห็นวา ผูเรียนแตละคนจะเนนในข้ันตาง ๆ แตกตางกัน ซ่ึง

รูปแบบการเรียนรูของผูเรียนในรูปแบบท่ัวไปจะเปนรูปแบบการเรียนในหองเรียน ท่ีมีครูผูสอนเปน

ศูนยกลาง มีการสั่งการบานใหกลับไปทํานอกชั้นเรียน และสงงานเพ่ือใหไดมาซ่ึงคะแนน ซ่ึงเม่ือเทียบ

กับวงจรการเรียนรูจากประสบการณ จะเรียนรูไดแค 2 ข้ันตอน โดยยังขาดข้ันตอนท่ี 3 และข้ันตอนท่ี 

4 ไป ทําใหผูเรียนไมสามารถนําไปสูการเรียนรูแบบตอยอดองคความรูได ซ่ึงผูเรียนควรตองทําให

ตนเองอยูในวงจรการเรียนรูเพ่ือประสิทธิภาพของการเรียนรู กลาวคือเพ่ือสรางองคความรูไดดวย

ตนเอง และทําใหเกิดการใฝรูตลอดชีวิต (Life Long learning) 
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ภาพท่ี 2.3 Kolb’s experiential learning cycle. โดย David Kolb, 1984 

 

2.2.3 Constructionism 

Constructionism Theory ทฤษฎีการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา ถูกพัฒนาโดย 

Professor Seymour Papert แหงสถาบัน M.I.T. ประเทศสหรัฐอเมริกา เปนทฤษฎีการเรียนรูท่ีเนน

ผูเรียนเปนผูสรางองคความรูดวยตนเองเชื่อวาความรูเกิดข้ึนไดจากประสบการณไมใชวาเปนผูรับ

ขอมูลเพียงทางเดียว แตตองเกิดจากประสบการณใหมและเกาเพ่ือใหเกิดองคความรูใหม 

2.2.4 การจัดวางผังหองเรียนเพ่ือการเรียนรูแบบรวมมือ  

ทิพวัลย ทองอาจ (2555) ไดทดลองรูปแบบการจัดวางผังหองเรียนเพ่ือการเรียนรูแบบ

รวมมือโดยกําหนดให 1 หองเรียน มี 4 กลุม กลุมละ 8 คน ซ่ึงแบงเปน 4 รูปแบบดังนี้ 

รูปแบบท่ี 1 วงกลม มีการใชโตะวงกลมขนาดใหญสําหรับแตละกลุม ทุกคนนั่งหันหนาเขาหา

กัน พบวามีขอดีคือ สามารถทํางานรวมกันไดสะดวก ของไมตกพ้ืน เหมาะกับงานกลุมใหญ แตมี

ขอเสียคือบางท่ีนั่งตองหันหลังใหกระดาน 

รูปแบบท่ี 2 สี่เหลี่ยม มีการใชโตะ 4 ตัว มาประกอบกันใหเปน 1 กลุม โดยผูเรียนจะนั่งตรง

ขามกัน 2 ฝง และหันหนาเขาหากันภายในกลุมและหันขางใหกับกระดานหนาชั้นเรียน พบวามีขอดี

คือการทํางานรวมกันได ของไมตกพ้ืน ทุกคนมองเห็นกระดาน แตมีขอเสียคือท่ีนั่งริมจะไมมี

ปฏิสัมพันธเหมือนท่ีนั่งตรงกลาง 
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รูปแบบท่ี 3 ตัววีหัวกลับ แตละกลุมใชโตะเรียงกันเปนรูปตัววี โดยหันดานกวางเขาหา

กระดานหนาชั้นเรียน พบวามีขอดีคือ สามารถทํางานรวมกันพอได ของไมตกพ้ืน ทุกคนมองเห็น

กระดาน แตมีขอเสียคือท่ีนั่งริมจะไมมีปฏิสัมพันธกับท่ีนั่งหัวโตะ 

รูปแบบท่ี 4 วงกลมเนนการใชเฟอรนิเจอรแบบลอยตัว มีการใชเฟอรนิเจอรแบบลอยตัว 

สามารถเคลื่อนยายมานั่งรวมกันเปนกลุมได พบวามีขอดีคือ ผูเรียนสามารถทํางานรวมกันแลกเปลี่ยน

ความเห็นได โดยงานท่ีเกิดข้ึนจะเหมาะกับงานเดี่ยว มีขอเสียคือของอาจรวงหลนได และไมเหมาะกับ

การนําเสนอผลงานรวมกัน 

จากการทดลองการจัดผังท่ีนั่งหองเรียนสําหรับการเรียนแบบรวมมือพบวารูปแบบท่ี

เหมาะสมกับการเรียนรูแบบรวมมือคือ รูปแบบท่ี 1 และรูปแบบท่ี 4 เนื่องจากสงเสริมใหเกิดการ

ทํางานรวมกัน มีปฏิสัมพันธและเกิดการแลกเปลี่ยนทางการเรียนรู โดยรูปแบบท่ีดีท่ีสุดคือรูปแบบท่ี 1 

เนื่องจากเปนโตะกลมขนาดใหญ เหมาะกับการทํางานเปนกลุมใหญ สามารถทํางานรวมกันไดสะดวก

โดยท่ีของไมตกพ้ืน ดังตารางท่ี 2.2 

ตารางท่ี 2.2 

เปรียบเทียบรูปแบบการจัดผังท่ีนั่งหองเรียนสําหรับการเรียนแบบรวมมือ 

 

หมายเหตุ. จาก “การจัดวางผังหองเรียนเพ่ือการเรียนรูแบบรวมมือ”, การประชุมทางวิชาการของ

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ครั้งท่ี 49: สาขาสถาปตยกรรมศาสตรและวิศวกรรมศาสตร  (น.4), โดย 

ทิพวัลย ทองอาจ, 2555, กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร สํานักหอสมุด. ดัดแปลงโดย ผูวิจัย, 

2560  
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2.2.5 The Active Design Toolkit for Schools 

The Active Design Toolkit for Schools (2015) เป็นชดุเคร่ืองมือสําหรับการ

ออกแบบเพ่ือทําให้เกิดกิจกรรรมในรูปแบบ Active สําหรับโรงเรียน ให้แนวคิดและแหล่งข้อมลูเพ่ือ

รวมการออกแบบท่ีใช้งานอยู่ในโรงเรียนในนิวยอร์ก หลายความคิดท่ีนําเสนอมีความเรียบง่าย แต่

มีศักยภาพในการสร้างสุขภาพและความเป็นอยู่ ท่ี ดีของนักเรียน ซึ่งได้รับการพัฒนาโดย 

Partnership for Healthier New York City ในปค.ศ.2015 โดยร่วมมือกบัหน่วยงานด้านสขุภาพ

และสขุอนามยัทางจิตการศกึษาและการคมนาคมในเมืองนิวยอร์ก 

 

2.2.5.1 ความหมายของ Active Design 

Active Design หมายถึง แนวทางในการพัฒนาออกแบบอาคาร ถนนและ

ละแวกใกลเคียงโดยใชการออกแบบทางสถาปตยกรรมและการวางผังเมือง เพ่ือทําใหเกิดการออก

กําลังกายประจําวันและมีอาหารและเครื่องดื่มเพ่ือสุขภาพท่ีสามารถเขาถึงไดมากข้ึน โดยการ

ออกแบบทางกายภาพของ Active Design มาชวยใหพ้ืนท่ีทางกายภาพนั้นสนับสนุนใหเกิดการทํา

กิจกรรมเชิงปฏิบัติจริงของผูเรียนในรูปแบบ Active Learning ได เชน พ้ืนท่ีท่ีเหมาะสําหรับการ

เคลื่อนไหวรางกาย พ้ืนท่ีการเลนกีฬา พ้ืนท่ีสําหรับปฏิบัติการทําอาหาร พ้ืนท่ีทางการเกษตร 

 

2.2.5.2 เปาหมายของ Active Design 

เปาหมายของ Active Design แบงเปน 4 ดานดังนี้ 

(1) Active Recreation เพ่ือปรับปรุงและจัดหาพ้ืนท่ีสําหรับการเลนกีฬา

หรือการออกกําลังกายสําหรับนักเรียน ท้ังภายในและภายนอกอาคาร โดยการใชศิลปะซ่ึงสามารถชวย

ดึงดูดความสนใจของนักเรียนในดานสรางเสริมสุขภาพและความเปนอยูท่ีดี สามารถสงเสริมการออก-

กําลังกายโดยการทําพ้ืนท่ีท่ีนารื่นรมยและนาดึงดูดใจมากข้ึน นอกจากนี้การใชพ้ืนท่ีท่ีมีอยูโดยสราง

โปรแกรมเพ่ือเสริมการเปลี่ยนแปลงโครงสรางพ้ืนฐานเพ่ือใหไดนักเรียนท่ีมีการขยับรางกายในพ้ืนท่ีท่ีมี

อยู เชน หอประชุมทางเดิน หรือแมแตหองเรียนใหใชโปรแกรมวดิีโอและเสียงเพ่ือชวยใหนักเรียนขยับ

เคลื่อนไหวรางกาย 

(2) Foods and Beverages การเขาถึงอาหารและเครื่องด่ืมเพ่ือสุขภาพท่ี

ราคาไมแพงชวยเสริมการเขาถึงการออกกําลังกายเพ่ือปรับปรุงสุขภาพของนักเรียน โรงเรียนมีโอกาส
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ใหตัวเลือกกับนักเรียนใหมีสุขภาพดีมากข้ึนและเปนท่ีตองการมากข้ึนสําหรับนักเรียน สามารถทําการ

เปลี่ยนแปลงไดท้ังขนาดใหญและเล็กในพ้ืนท่ีชุมชนโรงเรียน 

(3) Green space and Nature Healthy การสรางพ้ืนท่ีสีเขียวเชนสวนท่ี

ใหความเปนธรรมชาติ สภาพแวดลอมท่ีดีจะชวยสนับสนุนการใชชีวิตใหมีชีวิตชีวา โรงเรียนสามารถ

ชวยนักเรียนเสริมสรางความสัมพันธกับธรรมชาติได พ้ืนท่ีสีเขียวท่ีมีอยูมีจํานวนจํากัดในโรงเรียน

สามารถทําสวนและการปลูกพืช ท้ังยังสอนนักเรียนไดเก่ียวกับการกินเพ่ือสุขภาพและชวยใหพวกเขา

พัฒนาทักษะดานมนุษยสัมพันธดวยการทํางานรวมกับคนอ่ืน ๆ การทํางานและการเลนในธรรมชาติ

ยังมีโอกาสท่ีจะชวยใหรางกายแข็งแรง แมเพียงเล็กนอยของพ้ืนท่ีสีเขียว หรือซุมสมุนไพรในรม 

นอกจากนี้การทําสวนการปลูกตนไมดอกไมสามารถทําใหหองเรียนสวางข้ึนได 

(4) Safe Commuting สงเสริมการข่ีจักรยาน การเดิน หรือใชวิธีอ่ืน ๆ ท่ี

ใชพลังงานของมนุษยและความพยายามท่ีจะเดินทางจากท่ีหนึ่งไปยังอีกท่ีหนึ่ง โดยใหสงเสริมความ

ปลอดภัยของการจราจร และทําใหการเดินทางถูกใชงานจริงท้ังยังเปนตัวเลือกท่ีนาสนใจสําหรับ

นักเรียน เชน การออกแบบเสนทางสัญจรทางรถยนต ทําทางใหแคบลง ทําSpeed Dumpsเพ่ือลด

ความเร็ว สวนบริเวณใกลกับทางเดินเทาใหสรางบรรยากาศท่ีสงบเพ่ือเปลี่ยนพฤติกรรมของผูขับข่ี 

นอกจากนี้ยังมีการสงเสริมความปลอดภัยในการข่ีจักรยาน สงเสริมใหมีการขยายเสนทางจักรยาน มีท่ี

จอดจักรยานโดยติดตั้งท่ีวางจักรยานในสถานท่ีสําหรับจัดเก็บจักรยานท่ีปลอดภัยหรือใกลบริเวณ

ผูใชงานเพ่ือสงเสริมการปนจักรยานในหมูนักเรียนและพนักงาน  

 

2.2.6  เทคโนโลยีกับการเรียนรู  Future Learning Spaces (F.L.S.) 

ชวงประมาณป ค.ศ.2010 การศึกษาในตางประเทศไดเริ่มมีเทคโนโลยีเขามาใชใน

การศึกษา โดยมีชื่อเริ่มเรียกวา Smart classroom (ดูภาพท่ี 2.4) ซ่ึงมีรูปแบบการสอนสอดคลองกับ

การใชเทคโนโลยี เนนการคิด การเรียนรูดวยตัวเองของเด็ก ในการคนความากข้ึน โดยท่ีผูสอนจะใช

อุปกรณประกอบการสอนเพ่ือใหเด็กเห็นภาพ และเขาใจไดถูกตองมากข้ึน เชน Interactive board 

เครื่อง 3D print และ Lab-top สวนเฟอรนิเจอรท่ีใชในหองเรียนแบบ Smart classroom นั้นจะ

เปนเฟอรนิเจอรลอยตัว (ดูภาพท่ี 2.5) ท่ีมีลอทําใหเกิดการเคลื่อนท่ีโดยงาย โตะเกาอ้ีสามารถปรับ

ระดับได ใหเหมาะกับสรีระท่ีแตกตางกันของผูเรียน หรือเพ่ือปรับอิริยาบถของผูใชงานจากการนั่งท่ี

โตะเปนการยืนเพ่ือนําเสนอผลงาน ทําใหการศึกษาพัฒนาไปในทางท่ีดข้ึีน  ซ่ึงเปนจุดเริ่มตนท่ีสามารถ

นําไปสู Future learning Space (FLS) นั่นคือรูปแบบของหองเรียนท่ีดีและตอบสนองตอการศึกษา

ในรูปแบบ Active Learning ไดมากข้ึน  
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ภาพท่ี 2.4 Smart classroom. โดย World Ort (30 ตุลาคม 2560).  From Smart Classrooms 

to Future Learning Spaces: A new World ORT innovative initiative [Video file]. สืบคน

จาก https://www.youtube.com/watch?v=tT9-VqJQEB4 

 

 

ภาพท่ี 2.5 Flexible and Movable Furniture in smart classroom. จาก Active Learning at 

Case Western University, (1 พฤศจิกายน 2560). สืบคนจาก https://er.educause.edu, 

ดัดแปลงโดย ผูวิจัย, 2560 
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2.3 กรณีศึกษาตางประเทศ 

เกณฑในการคัดเลือกกรณีศึกษาตางประเทศ ประกอบไปดวยเกณฑ 4 ขอดังนี้ 

1. เปนโรงเรียนท่ีมีการสอนแบบ Active Learning 

2. เปนโรงเรียนท่ีมีนักเรียนระดับชั้นมัธยม 

3. เปนโรงเรียนในบริบทชานเมือง 

4. มีนักเรียนตอหองไมเกิน25คน 

จากเกณฑดังกลาวผูวิจัยไดคัดเลือกโรงเรียนท่ีมีความนาสนในเชิงการออกแบบทาง

สถาปตยกรรม ซ่ึงจะเปนประโยชนตอการพิจารณาดานปจจัยการออกแบบสภาพแวดลอมทาง

กายภาพของโรงเรียนท่ีสงเสริมรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยมี 3 โรงเรียน

ดังนี้ 

2.3.1 The New Ergolding Secondary School 

2.3.2 PEGS Senior School 

2.3.3 Mosfellsbær Preperatory High School 

 

2.3.1 The New Ergolding Secondary School 

 

ภาพท่ี 2.6 The New Ergolding Secondary School, ( 3 พฤศจิกายน 2560). สืบคนจาก 

https://behnisch.com/ 
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2.3.1.1 ขอมูลท่ัวไป 

(1) สถานท่ีตั้ง : Ergolding, Germany 

(2) สถาปนิก : Architektur büro Leinhäupl + Neuber 

(3) ขนาดพ้ืนท่ีโรงเรียน : 12,500 ตารางเมตร 

(4) ขอมูลรูปแบบการเรียนการสอน : ปรับปรุงทางดานเทคนิคเพ่ือสราง

บรรยากาศภายในท่ีอบอุนมีสีสันและนาดึงดูดใจสําหรับการเรียนรูซ่ึงเปนท่ีตอบสนอง และเสริมสราง

คุณภาพของวิสัยทัศนดานการสอนของโรงเรียน 

2.3.1.2 ขอมูลการออกแบบ 

(1) ออกแบบอาคารโดยวาง Function แบบเชื่อมถึงกันได ผานทางโถงตรง

กลางสามารถมองเห็นเชื่อมโยงกันผานทางสายตา  

(2) ออกแบบตามสภาพภูมิอากาศ ตั้งแตการวางแนวอาคาร มีผลตออุณหภูมิ

อาคารไปถึงการประหยัดพลังงานดวย 

2.3.1.3 วิเคราะหกรณีศึกษา 

(1) วิเคราะหดานการเขาถึง 

ผูวิจัยไดวิเคราะห การเขาถึงของ The New Ergolding Secondary 

School โดยแบงเสนทางสัญจรออกเปน 2 แบบ คือ เสนทางสัญจรของรถ (เสนสีน้ําเงิน) และเสนทาง

สัญจรของผูใชอาคาร (เสนสีแดง) การเขาถึงภายในอาคาร ทางเขาหลักอยูกลางอาคาร จะพบกับพ้ืนท่ี

โถงทางเขาและบันไดหลัก ในชั้นแรกทางสัญจรจะเริ่มจากตรงกลางแยกยอยเขาสูพ้ืนท่ีในสวนซาย

และขวา สวนทางเขารองจะอยูบริเวณริมอาคารจะมีโถงทางเขาเล็กและบันไดท่ีสามารถไปสูชั้นท่ี 2 

ไดเชนกัน  ในชั้นท่ี 2 ถึงชั้นท่ี 4 การสัญจรจากบันไดกลางจะแยกไปตามทางเดินสวนซายและขวา 

เพ่ือเขาสูหองตางๆท่ีแยกอยูคนละฝงกันอยางชัดเจน (ดูภาพท่ี 2.7) จะเห็นไดวาพ้ืนท่ีบริเวณชั้นท่ี 1 

จะมีความเปน Public มากกวาชั้นบน เนื่องจากสามารถเขาไดหลายทิศทางและดวยลักษณะของการ

ใชงานพ้ืนท่ีมีความยืดหยุนและหลากหลาย เชน Supporting areas, Formal learning space และ 

Green space ในขณะท่ีชั้นบนจะเปน Semi public และ Private ซ่ึงจะประกอบไปดวย หองเรียน, 

Workshop และ Informal learning space (ดูภาพท่ี 2.8) 
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ภาพท่ี 2.7 Circulation diagram ของ The New Ergolding Secondary School. โดย ผูวิจัย 
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ภาพท่ี 2.8 Zoning diagram ของ The New Ergolding Secondary School. โดย ผูวิจัย 
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ตารางท่ี 2.3 

 สรุปรูปแบบของพ้ืนท่ีลักษณะตางๆ ของ The New Ergolding Secondary School. 

  

หมายเหตุ. โดย ผูวิจัย, 2561 
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(2) วิเคราะหดานพ้ืนท่ี 

ผูวิจัยไดวิเคราะหการออกแบบสภาพแวดลอมทางกายภาพกับการเรียนรูแบบ  

Active Learning ของ The New Ergolding Secondary School โดยแบงเปนพ้ืนท่ี ท่ีสนใจ 6 

สวน ดังนี้ 

1) Classroom รูปแบบหองเรียน มีการใชเทคโนโลยีชวยในการสอน 

หองเรียนมีแสงสวางเขาถึง สามารถมองเห็นวิวภายนอกไดหองมี

partition สามารถก้ันแบงพ้ืนท่ีได 

2) Workshop Areas รูปแบบหองเรียน มีการใชเฟอรนิเจอรท่ีสามารถ

เคลื่อนยายได 

3) Formal Learning Spaces พ้ืนท่ีทํางานอยูระหวางพ้ืนท่ีระหวางหอง

ตาง ๆ สามารถใชทํางานกลุมได 

4) Informal Learning Spaces พ้ืนท่ีพูดคุยขนาดเล็ก บริเวณริมทางเดิน 

5) Green Areas พ้ืนท่ีจัดกิจกรรมกลางแจงและสนามเด็กเลน 

6) Supporting Areas ใชทํากิจกรรมและสงเสริมการเรียน มีแสงสวาง

เขาถึง 

จากตาราง 2.3 สรุปการออกแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูท่ีมีผลตอการเรียนแบบ 

Active Learning จากกรณีศึกษา The New Ergolding Secondary School เห็นไดชัดวา ใน

หองเรียนสวนใหญจะใชเทคโนโลยีเขาประกอบกับการสอน การใชเฟอรนิเจอรท่ีสามารถเคลื่อนยายได

เพ่ือความยืดหยุนในการใชงาน และมีการใช Partition แบงหอง เพ่ือสนองความตองการการใชพ้ืนท่ี

ท่ีหลากหลายและตอบสนองกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีไมมีขอจํากัดดานพ้ืนท่ี นอกจากนี้ในการ

ออกแบบ มีการแทรกพ้ืนท่ีขนาดเล็กท่ีสามารถกอใหเกิดการสนทนาในเกือบทุกพ้ืนท่ี เปนการกระตุน

การเรียนรูอยางหนึ่งนอกหองเรียน 
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2.3.2 PEGS Senior School 

 

ภาพท่ี 2.9 PEGS Senior School, ( 3 พฤศจิกายน 2560). สืบคนจากhttps://www.dezeen.com 

2.3.2.1 ขอมูลท่ัวไป 

(1) สถานท่ีตั้ง : 83 Park Street, Moonee Ponds VIC 3039,Australia 

(2) สถาปนิก : McBride Charles Ryan 

(3) ขนาดพ้ืนท่ีโรงเรียน : 8,000 ตารางเมตร 

(4) ขอมูลรูปแบบการเรียนการสอน : เรียนรูศึกษารวมกันโดยมุงเนนท่ี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ือสงเสริมอนาคตท่ีดีท่ีสุดใหกับนักเรียนแตละคนภายใตสภาพแวดลอมท่ีดี

และใหการสนับสนุน 

2.3.2.2 ขอมูลการออกแบบ 

ใชแนวคิดท่ีวา หองสมุดศูนยการเรียนรูเปนศูนยกลางของโรงเรียน มีการวาง

ฟงกชันกระจายตัวแตละปก2ดานของหองสมุดจะกลับมาเชื่อมโยงกันข้ึนรูปเปน Infinity symbol 

เกิดเปน court yard ตรงกลาง 2 คอรด เปนการปองกันพ้ืนท่ีในการเรียนรูใหเกิดความเปนสวนตัว 

(Privacy) รวมถึงมีผลกับแสง การระบายอากาศ และมุมมอง 
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2.3.2.3 วิเคราะหกรณีศึกษา 

(1) วิเคราะหดานการเขาถึง  

ผูวิจัยไดวิเคราะห การเขาถึงของ PEGS Senior School การเขาถึงภายใน

อาคาร เนื่องจากอาคารเปนรูป Infinity symbol เกิดเปน 2 คอรด ทําใหมีทางสัญจรหลักถึง 4 จุด 

โดยทางสัญจรจะเดินรอบถึงกันไดบริเวณทางเดิน และแยกไปตามหองตางๆท้ังชั้นแรกและชั้นสอง (ดู

ภาพท่ี 2.10) จะเห็นไดวาพ้ืนท่ีบริเวณชั้นหนึ่งจะมีความเปน Semi public เนื่องจากการใชงานพ้ืนท่ี

Supporting Areas และหองเรียน Workshop ท่ีติดกับธรรมชาติ เปนการใชพ้ืนท่ีเชื่อมโยงกับดาน

นอก ในขณะท่ีชั้นบนจะมีความเปน Private โดยจะประกอบดวยหองเรียนเปนสวนใหญ และ

เชื่อมโยงกับดานนอกทางสายตา (ดูภาพท่ี 2.11) 

(2) วิเคราะหดานพ้ืนท่ี 

ผูวิจัยไดวิเคราะห การออกแบบสภาพแวดลอมทางกายภาพกับการเรียนรู

แบบ Active Learning ของ PEGS Senior School โดยแบงเปนพ้ืนท่ี ท่ีสนใจ 5 สวนดังนี้  

1) Classroom รูปแบบหองเรียน มีการใชเทคโนโลยีชวยในการสอน มีการ

เลือกใชสีออกแบบหอง  

2) Formal learning spaces พ้ืนท่ีทํางานกลุม 

3) Informal learning spaces พ้ืนท่ีพูดคุยขนาดเล็ก บริเวณริมทางเดิน 

4) Green areas พ้ืนท่ีจัดกิจกรรมและเปนท่ีหมุนเวียนอากาศ 

5) Supporting areas เปนหองอานหนังสือท่ีมีโตะสําหรับท้ังแบบเดี่ยวและ

แบบกลุม 

จากตารางท่ี 2.4 สรุปการออกแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูท่ีมีผลตอการเรียนแบบ

Active Learning จากกรณีศึกษา PEGS Senior School จุดเดนคือ รูปทรงอาคารท่ีโอบลอม

ธรรมชาติเขามาเปนสวนหนึ่งของสถาปตยกรรม ทําใหการออกแบบพ้ืนท่ีดานในบริเวณชั้นท่ี 1

สามารถใชธรรมชาติเขาเปนสวนหนึ่งของการเรียนรูได ซ่ึงเปนการสงเสริมกับการเรียนรูแบบ Active 

Learning ลักษณะพ้ืนท่ีการเรียนรูนั้นนอกจากใชเทคโนโลยีและเฟอรนิเจอรท่ีปรับเปลี่ยนไดแลวยังมี

การเพ่ิมพ้ืนท่ีทํางานกลุมใหมากข้ึนในพ้ืนท่ีสวน Supporting areas 
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ภาพท่ี 2.10 Circulation diagram ของ PEGS Senior School. โดย ผูวิจัย 
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ภาพท่ี 2.11 Zoning diagram ของ PEGS Senior School. โดย ผูวิจัย 
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ตารางท่ี 2.4 

 สรุปรูปแบบของพ้ืนท่ีลักษณะตาง ๆ ของ PEGS Senior School 

 

หมายเหตุ. โดย ผูวิจัย, 2560 
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2.3.3 Mosfellsbær Preperatory High School 

 

ภาพท่ี2.12 Mosfellsbær Preperatory High School, (3 พฤศจิกายน 2560). สืบคนจาก 

https://www.archdaily.com/ 

2.3.3.1 ขอมูลท่ัวไป 

(1) สถานท่ีตั้ง : เมือง Mosfellsbaer  

(2) สถาปนิก : A2F arkitektar  

(3) ขนาดพ้ืนท่ีโรงเรียน : 12,500 ตารางเมตร 

(4) ขอมูลรูปแบบการเรียนการสอน : ออกแบบใหมีหองเรียนหลายแบบ เพ่ือ

สงเสริมการพัฒนาความคิดของเด็ก 

2.3.3.2 ขอมูลการออกแบบ 

(1) ออกแบบอาคารโดยวาง Function แบงออกเปนสองฝง เชื่อมท้ังสองฝง

ดวยโถงตรงกลางซ่ึงทําหนาท่ีเปนโถงทางเขาและเปนพ้ืนท่ีท่ีใชงานแบบ Multi-Function 
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(2) อาคารมีลักษณะเปนแนวราบแผบนผืนดินตั้งอยูบนเนินเขา ใกลกับใจ

กลางเมือง จึงมีผลตอการออกแบบรูปราง และการเลือกวัสดุของอาคารภายนอก โดยมีวัตถุประสงค

เพ่ือลดมลภาวะทางเสียงภายในของอาคาร 

2.3.3.3 วิเคราะหกรณีศึกษา 

(1) วิเคราะหดานการเขาถึง  

ผูวิจัยไดวิเคราะห รูปแบบการเขาถึงของ Mosfellsbær Preperatory High 

School มีลักษณะเปนอาคาร 3 ชั้น ประกอบดวย 2 สวนหลักซ่ึงเชื่อมตอดวยพ้ืนท่ีท่ีโปรงโลง ซ่ึงทํา

หนาท่ีเปนโถงทางเขา ท่ีเชื่อมตอทางเขาหลักของอาคารทางตะวันออกเฉียงเหนือกับสนามเด็กเลน

ในทางใต และยังเปนทางเชื่อมตอไปยังชั้นบน (ดูภาพท่ี 2.13) จะเห็นไดวาพ้ืนท่ีบริเวณชั้นหนึ่ง จะใช

สําหรับจัดกิจกรรมและนิทรรศการ ชั้นลางจะเปนพ้ืนท่ีสาธารณะและการบริหาร (ตอนรับ, หองสมุด, 

โรงอาหาร, หองเอนกประสงค, หองพนักงาน) รวมถึงแผนกศิลปะท่ีตั้งอยูชั้นลางดวย เพ่ือใหสามารถ

เชื่อมตอกับพ้ืนท่ีดานนอกไดโดยตรง สวนชั้นบนเปนท่ีตั้งของแผนกวิทยาศาสตรและการศึกษา 

หองเรียนสามารถแบงออกเปน 3 กลุมคือ หองเรียนแบบดั้งเดิมพ้ืนท่ีทํางานท่ีเปดกวางและพ้ืนท่ี

ทํางานท่ีปด เพ่ือตอบรับความตองการสภาพแวดลอมท่ีตางกัน (ดูภาพท่ี 2.14) 

(2) วิเคราะหดานพ้ืนท่ี 

ผูวิจัยไดวิเคราะห การออกแบบสภาพแวดลอมทางกายภาพกับการเรียนรู

แบบ Active Learning ของ PEGS Senior School โดยแบงเปนพ้ืนท่ี ท่ีสนใจ 5 สวน ดังนี้  

1) Classroom รูปแบบหองเรียน มีการเลือกใชสีออกแบบหอง และ

เฟอรนิเจอรสามารถเคลื่อนยายได 

2) Workshop areas มีแสงสวางสองถึง มีอุปกรณสําหรับ Workshop และ

เฟอรนิเจอรสามารถเคลื่อนยายได 

3) Informal learning spaces พ้ืนท่ีพูดคุยขนาดเล็ก บริเวณสวน 

4) Green areas พ้ืนท่ีจัดกิจกรรมและเปนสนามเด็กเลน 

5) Supporting areas บริเวณตูล็อกเกอรนอกจากเก็บอุปกรณสามารถเปน

พ้ืนท่ีพูดคุยขนาดเล็ก 
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โดยจากตารางท่ี 2.5 สรุปการออกแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูท่ีมีผลตอการเรียน

แบบActive Learning จากกรณีศึกษา Mosfellsbær Preperatory High School จากรูปทรง

อาคารและการดีไซนใหมี Green roof ทําใหหองเรียนบางสวนของชั้นท่ี 2 ไดเชื่อมตอกับธรรมชาติ

ดานนอกทําใหเกิดพ้ืนท่ีเรียนรูท่ีมีความหลากหลายประกอบกับอุปกรณตางๆและเฟอรนิเจอรสงผลท่ีดี

ตอการเรียนรู  
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ภาพท่ี 2.13 Circulation diagram ของ Mosfellsbær Preperatory High School. โดย ผูวิจัย 
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ภาพท่ี 2.14 Zoning diagram ของ Mosfellsbær Preperatory High School.  โดย ผูวิจัย 
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ตารางท่ี 2.5 

 สรุปรูปแบบของพ้ืนท่ีลักษณะตาง ๆ ของ Mosfellsbær Preperatory High School.   

 

หมายเหตุ. โดย ผูวิจัย, 2561 
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ภาพท่ี 2.15 การเปลี่ยนแปลงของรูปแบบการศึกษา, โดยผูวิจัย 

 

รูปแบบการศึกษาท่ีเปลี่ยนแปลงไปมีผลโดยตรงกับการออกแบบสภาพแวดลอมทางกายภาพ

ของโรงเรียนท้ังเรื่องการออกแบบท่ีสงเสริมดานอํานวยความสะดวกในการเรียนรูเชนการใชเทคโนโลยี 

การใชเฟอรนิเจอรลอยตัวตาง ๆ รวมท้ังเรื่องการออกแบบท่ีสงเสริมใหเกิดกิจกรรมทางกายท้ังการคิด

ออกแบบพ้ืนท่ีสําหรับรองรับกิจกรรมทางกายตาง ๆ ของนักเรียน รวมท้ังวิธีการตาง ๆ ท่ีใชในการ

ออกแบบทางสถาปตยกรรม เชน การใชสี เสน ตัวอักษร รูปรางรูปทรง ท้ังหมดนี้ลวนสอดคลองกับ

การใชงานและออกแบบเพ่ือสรางสภาพแวดลอมทางกายภาพท่ีสงเสริมการเรียนการสอนในรูปแบบ 

Active Learning โดยผูวัยไดสรุปความสัมพันธของสมรรถนะหรือความสามารถของนักเรียนใน

ศตวรรษท่ี 21 เชื่อมโยงกับสภาพแวดลอมทางกายภาพของโรงเรียน ในรูปแบบผังความคิด ซ่ึงแสดง

ถึงพ้ืนท่ีตาง ๆ ท่ีควรคํานึงถึงเพ่ือสงเสริมการใชงานในรูปแบบตางๆ (ดังภาพท่ี 2.16) 
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รูปแบบสภาพแวดลอมทางกายภาพท่ีพบในกรณีศึกษาตางประเทศพบวารูปแบบของพ้ืนท่ี

สงเสริมการเรียนรูแบบ Active Learning มีหลายหลายนอกเหนือจากในหองเรียนเชน สนามกีฬา 

สวน หองสมุด ลานกิจกรรม ฯลฯ (ดังภาพท่ี 2.17) นอกจากนี้ผูวิจัยไดแสดงภาพแนวความคิดในการ

ออกแบบสภาพแวดลอมทางกายภาพท่ีสงเสริมการเรียนรูแบบ Active Learning (ดังภาพท่ี 2.18)  

ซ่ึงประกอบไปดวยพ้ืนท่ี 6 สวน ไดแก  

1. Classroom 

2. Workshop spaces  

3. Formal learning spaces 

4. Informal learning spaces 

5. Green areas 

6. Supporting areas 

 

ภาพท่ี 2.17 พ้ืนท่ีสงเสริมการเรียนรูแบบ Active Learning นอกเหนือจากหองเรียน 

 

ภาพท่ี 2.18 ภาพแนวความคิดในการออกแบบสภาพแวดลอมทางกายภาพท่ีสงเสริมการเรียนรูแบบ 

Active Learning 
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 จากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรม ผูวิจัยพบวาสถาปนิกมีบทบาทสําคญัในการ

ออกแบบสภาพแวดล้อมทางกายภาพของพืน้ท่ีการเรียนรู้ทัง้ในและนอกห้องเรียน โดยสถาปนิกควร

ใหความสําคัญกับการออกแบบท่ีมีความเก่ียวของสอดคลองกับการเรียนการสอนในชวง During 

Class มากท่ีสุด และสวนรองลงมาจะเปนการเรียนรูในชวง Before Class และ After Class ซ่ึงเรื่อง

กระบวนการและวิธีในการออกแบบทางสถาปตยกรรมใหคํานึงถึงการออกแบบท่ีเก่ียวของกับจิตวิทยา 

และการออกแบบสภาพแวดลอมทางกายภาพ รูปแบบการใชงานท่ีเหมาะสมในแตละสวนของอาคาร 

เพ่ือสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนใหมีการเรียนรูตลอดชีวิต และสงเสริมการเรียนการสอนแบบ 

Active Learning (ดังภาพท่ี 2.19)   

 

 

ภาพท่ี 2.19 บทบาทของสถาปนิกท่ีมีสวนเก่ียวของกับการออกแบบสภาพแวดล้อมทางกายภาพของ

พืน้ท่ีการเรียนรู้เพ่ือสงเสริมการเรียนการสอนแบบ Active Learning 

 

จากการศึกษาทบทวนวรรณกรรม แนวคิด ทฤษฎี และกรณีศึกษา ผูวิจัยไดสรุปกรอบการ

วิจัย แสดงความเชื่อมโยงของท่ีมาและความสําคัญของโครงการดังภาพท่ี 2.20 ซ่ึงแสดงปญหาท่ีเกิด

ข้ึนกับระบบการศึกษาของไทย การคนควาวรรณกรรม และการปฎิบัติท่ีเกิดข้ึน 
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2.5 กรณีศึกษาการออกแบบเครื่องมือวิจัย 

 

กรณีศึกษา Learning Space โดย Matt Renwick (2016) ใชเครื่องมือในการเก็บ

ขอมูลโดยเริ่มจากการนํารูปภาพของพ้ืนท่ีการเรียนรูสมัยใหม นํามาใหกลุมตัวอยางดูและแสดง

ความเห็นโดยการติดรูปหนายิ้มลงบนรูปท่ีตนเองชอบ จากนั้นไดกลาวถึงวาหองเรียนท่ีดีควรมีรูปแบบ

ใดและใหทุกคนชวยกันคิดถึงแนวทางท่ีตองการลงในกระดาษรูปหกเหลี่ยม จากนั้นนําผลท่ีไดมาเรียง

ตอกันและทําการวิเคราะหและสรุปถึงแนวทางการออกแบบพ้ืนท่ีการเรียนรู ดังภาพท่ี 2.21 

 

 

 

ภาพท่ี 2.21 กรณีศึกษา Learning Space. โดย Matt Renwick, 2016. ดัดแปลงโดยผูวิจัย 

 

กรณีศึกษาการออกแบบเครื่องมือวิจัย ชื่อ A little makerspace โดยการแบงพ้ืนท่ี

การเรียนรูเปน 4 ประเภท ไดแก พ้ืนท่ีการเรียนรูแบบทางการ พ้ืนท่ีการเรียนรูแบบไมเปนทางการ 

พ้ืนท่ีสนับสนุน พ้ืนท่ีปฏิบัติการ โดยการใชเครื่อง 3d Printer ในการสรางโมเดลรูปหกเหลี่ยมขนาด

เล็ก โดยใชงานผานการออกแบบวางผังรวมกันของนักการศึกษา เพ่ือใหเกิดการสื่อสารท่ีงายและเขา

ใจความตองการของผูใชงาน ดังภาพท่ี 2.22 
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ภาพท่ี 2.22 เครื่องมือปลดปลอยความคิดสรางสรรคภาพท่ี. โดย Print Lab, 2016. ดัดแปลงโดย

ผูวิจัย 

 

 

ภาพท่ี 2.23 ทําไมตองเปนเกมกระดาน, โดยผูวิจัย 

 

2.6 ขอสรุปแนวทางการออกแบบเครื่องมือวิจัย 

 

แนวทางการออกแบบเครื่องมือวิจัยสามารถสรางเปนรูปแบบของเกมกระดานท่ีจับตอง

ไดงาย มีความสนุกสนาน เหมาะกับทุกเพศทุกวัย ซ่ึงการนั่งลอมวงของเกมกระดานมีขอดีคือ ทําให
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เกิดการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิด การคิดวางแผน กระตุนประสาทสัมผัสใหคิดไวทําไว และมีการ

เคลื่อนไหวตลอดเวลา ซ่ึงสามารถทําเปนเกมกระดานท่ีไมตองมีการแขงขันเพ่ือแพชนะ แตจะเปนการ

สรางสิ่งหนึ่งรวมกัน ผานการระดมสมองของผูเลน ทําใหมีทางเลือกท่ีหลากหลายไมมีถูกไมมีผิด และ

สามารถรวมกันหาขอตกลงเพ่ือใหไดผลท่ีดีท่ีสุด ตามภาพท่ี 2.23 
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บทที่ 3 

วิธีการวิจัย 

 

3.1 ระเบียบวิธีวิจัย 

 

การศึกษาเรื่องแนวทางการออกแบบโรงเรียนฉลาดเลน (Active Learning) ระดับชั้น

มัธยมศึกษา เปนการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูแบบ Active Learning ควบคู

กับลักษณะของรูปแบบทางสถาปตยกรรม สภาพแวดลอมท่ีสนับสนุนการเรียนรู โดยขอมูลท่ีไดมาจาก

แหลงขอมูลปฐมภูมิและทุตติยภูมิ ไดแก งานวิจัย บทความ การเก็บรวบรวมขอมูล รวมถึงขอมูลจาก

การสัมภาษณ การใชเครื่องมือวิจัยเกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติ จากการลงพ้ืนท่ีศึกษา ผานการทํา

การวิจัยเชิงปฏิบัติการอยางมีสวนรวม (Participatory Action Research) โดยผูวิจัยมีสวนรวมกับ

กลุมตัวอยางในชวงหลังจากการระดมสมองของกลุมตัวอยาง เพ่ือหาขอตกลงรวมกันถึงแนวทางการ

ออกแบบโรงเรียนในอุดมคติ ท่ีสะทอนถึงความตองการของผูใชงานจริง โดยนําขอมูลท้ังหมดมา

วิเคราะหเพ่ือสืบหาความตองการของผูสอนและผูเรียน ในการเรียนการสอนแบบ Active Learning 

เพ่ือเสนอแนวทางการออกแบบโรงเรียนฉลาดเลน (Active Learning) ของนักเรียนในระดับชั้นมัธยม 

ในบริบทชานเมืองกรุงเทพมหานคร 

 

3.2 พ้ืนท่ีศึกษา 

 

ผูศึกษาไดกําหนดพ้ืนท่ีศึกษาใหมีขอบเขตในประเทศไทย โดยคัดเลือกโรงเรียนท่ีมีการเรียน

การสอนแบบ Active Learning ในกรุงเทพฯและปริมณฑล ท่ีมีชื่อเสียงและเปนท่ีรูจัก โดยแตละ

โรงเรียนมีแนวความคิดและรูปแบบการสอนท่ีแตกตางกัน แตมีคุณภาพการเรียนการสอนท่ีดี เปนท่ี

ตองการของผูปกครอง และเปนท่ียอมรับของสังคม 

 โดยจากการศึกษาเบื้องตนพบวาประเทศไทยมีโรงเรียนประมาณ 33 โรงเรียน ท่ีสนใจ

รูปแบบการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยรอยละ 76 ใหความสนใจและเขาอบรมการใช

วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน Active Learning รวมถึงมีการทดลองใช Active Learning 

แทรกในบางชวงของรูปแบบการเรียนการสอนเดิม และพบวารอยละ 24 เปนโรงเรียนท่ีมีการเรียน

การสอน Active Learning แบบเต็มรูปแบบ (ภาพท่ี3.1) 
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ภาพท่ี 3.1 โรงเรียนท่ีใหความสนใจ Active Learning. โดยผูวิจัย, 2560 

 

3.2.1 เกณฑในการคัดเลือก  

ผูวิจัยไดทําการคัดเลือกโรงเรียน Active Learning ท่ีมีความสอดคลองกับ 

หัวขอ “แนวทางการออกแบบโรงเรียนฉลาดเลน (Active Learning) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยม- 

ศึกษา ในบริบทชานเมืองกรุงเทพมหานคร” เพ่ือทําการวิเคราะหขอมูลท่ีจําเปนตอการพัฒนา

โครงการและสามารถนําเอาไปตอยอดในการออกแบบได ซ่ึงจะคัดเลือกโรงเรียนท่ีผานเกณฑการ

คัดเลือกอยางนอย 3 ใน 4 ขอ โดยมีเกณฑในการคัดเลือกดังนี้ (ภาพท่ี3.2) 

1. โรงเรียนท่ีใหความสนใจ Active Learning ในไทย 

2. โรงเรียนมัธยมท่ีมีการเรียนการสอนแบบ Active Learning 

3. ท่ีตั้งโรงเรียนอยูในกรุงเทพ และปริมณฑล มีจํานวนนกัเรียนประมาณ 25 คนตอหอง 

4. เปนโรงเรียนขนาดเล็ก มีจํานวนนักเรียนท้ังหมดไมเกิน 120 คน 
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ภาพท่ี 3.2 เกณฑในการคัดเลือกกรณีศึกษา. โดยผูวิจัย, 2561 

 

3.2.2 กรณีศึกษา 

จากการคัดเลือกกรณีศึกษา มีกรณีศึกษาท่ีตองทําการศึกษาและเก็บขอมูลจํานวน 2  

โรงเรียน ดังนี้ 

1. โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร (Thammasat Secondary School) 

2. โรงเรียนดรุณสิกขาลัย (Darunsikkhalai School For Innovate Learning) 

  โรงเรียนท้ังสองมีรูปแบบทางกายภาพท่ีแตกตางกันโดยโรงเรียนสาธิตแหง

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตรเปนอาคารเรียน 2 ชั้น ในขณะท่ี โรงเรียนดรุณสิกขาลัยเปนอาคารเรียนสูง 

14 ชั้น โดยผูวิจัยไดเปรียบเทียบขอมูลท่ัวไปของกรณีศึกษาในภาพท่ี 3.3 นอกจากนี้ยังเปรียบเทียบ

หลักสูตรและแนวทางการเรียนการสอนใหเห็นถึงแนวทางท่ีแตกตางกัน โดยโรงเรียนสาธิตแหง

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ใชหลักสูตรนวัตกรสังคม เรียนเปนกลุมประสบการณเรียนรู ภายใต

แนวทาง 2PTR และการประเมินผลรายสัปดาห (Weekly Reflection) ในขณะท่ี โรงเรียนดรุณสิกขา

ลัย ใชหลักสูตร 2 ภาษา ใชกระบวนการเรียนรูแบบ Constructionism โดยเนนการเรียนควบคูกับ

การทําโครงงาน และมีการประเมินผลผูเรียนผานการ Reflection หลังจากการทําโครงงาน โดยจัดให

เกิดการสนทนาหรือการสะทอนความคิดระหวางผูสอน ผูเรียน และผูปกครอง ในภาพท่ี 3.4 
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ภาพท่ี 3.3 เปรียบเทียบขอมูลท่ัวไปของกรณีศึกษา. โดยผูวิจัย, 2561 

 

 

ภาพท่ี 3.4 เปรียบเทียบหลักสูตรและแนวทางการเรียนการสอน. ดัดแปลงโดยผูวิจัย, 2561 

 

โดยแตละโรงเรียนผูวิจัยไดศึกษารายละเอียดเก่ียวกับท่ีตั้ง เอกลักษณของโรงเรียน 

รูปแบบการเรียนการสอน และรูปแบบการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในพ้ืนท่ีภายในและภายนอกหองเรียน ซ่ึง

แตละท่ีมีความแตกตางกันจํานวน 2 โรงเรียนดังนี้ 

 



Ref. code: 25605916030280TVI

48 

 

1. สาธติแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร  (Thammasat Secondary School) 

(1) ท่ีตั้งของโรงเรียน 99 หมู ่18 ถนนพหลโยธิน ตําบลคลองหนึง่ อําเภอคลองหลวง 

จงัหวดัปทมุธานี 12121  

 

ภาพท่ี 3.5 บรรยากาศโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร. โดย Thammasat University 

Official (30 ตุลาคม 2560). จาก รร.นองใหม รร.สาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร. สืบคนจาก 

https://pantip.com/ 

 

 (2) จากระบบการศึกษาท่ีเนนทองจํามากกวาการทําความเขาใจ และบรรยากาศของการ

แขงขันเพ่ือไปสูความสําเร็จ ทําใหเด็กขาดความสุขในการเรียนรู โดยปราศจากการคนพบศักยภาพใน

ตัวเอง จึงเกิดการตั้งโรงเรียนสาธิตนี้ข้ึนเพ่ือเปนพ้ืนท่ีบมเพาะใหนักเรียนระดับมัธยมศึกษาเติบโตอยาง

มีคุณภาพ คนพบศักยภาพและความสนใจของตนเองจนลงลึกในสิ่งทีรักกลายเปนความเชี่ยวชาญท่ีจะ

เปนรากฐานสูการตอยอดเรียนรูสิ่งใหมๆอยางมีความสุข 

(3) รูปแบบการเรียนเปนแบบเฉพาะของโรงเรียน คือ แนวคิด 2PTR อันประกอบดวย 

การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) การเรียนรูโดยใชโครงงานตามความ

สนใจของผูเรียน (Project-based Learning)  การเรียนรูโดยใชสาระเปนฐาน (Theme-based 

Learning) และการเรียนรูโดยใชการวิจัยเปนฐาน (Research-based Learning) 
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 (4) รูปแบบพ้ืนท่ีการเรยีนรู 

  

ภาพท่ี 3.6 พ้ืนท่ีการเรียนรูในหองเรียน. (30 ตุลาคม 2560). สืบคนจาก http://satit.tu.ac.th/ 

  

ภาพท่ี 3.7 พ้ืนท่ีการเรียนรูนอกหองเรียน. (30 ตุลาคม 2560). สืบคนจาก http://satit.tu.ac.th/ 

 

2. โรงเรียนดรุณสิกขาลัย (Darunsikkhalai School For Innovate Learning) 

 

ภาพท่ี 3.8  โรงเรียนดรุณสิกขาลัย. โดย Darunsikkhalai School for Innovative Learning (30 

ตุลาคม 2560). สืบคนจาก http://e-school.kmutt.ac.th/ 

(1) ท่ีตั้งของโรงเรียน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี เลขท่ี 126 ถนนประชา

อุทิศ บางมด ทุงครุ กทม. 10140 
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(2) หลักสูตรเปน 2 ภาษา ไทย-อังกฤษ มีชั้นเรียนโครงงาน (Project-based Learning) เพ่ือ

ฝกฝนและพัฒนาทักษะ รวมถึงกระบวนการสรางองคความรูดวยตนเอง โดยเปดโอกาสใหผูเรียนเลือก

หัวขอตามอัธยาศัย สอดคลองตามวัยและความพรอมของตัวผูเรียน ชั้นเรียนวิชาและทักษะพ้ืนฐาน

ตาง ๆ เชน ภาษาไทยภาษาอังกฤษ คณิตศาสตร เปนตน เพ่ือแนะนําความรูท่ัวไปท่ีจําเปนและ

เหมาะสมกับวัยของผูเรียนแตละชวงชั้น คัดเลือกจากหลักสูตรพ้ืนฐานของกระทรวงศึกษาธิการ จัด

กระบวนการเรียนรูแบบลงมือปฏิบัติ (Active Learning) โดยเนนการสรางความเขาใจใหแกผูเรียน

เปนสําคัญ และเปนแหลงสรางแรงบันดาลใจสูชั้นเรียนโครงงานดวย 

(3) รูปแบบการเรียน เปนการสอนนอย (Teach Less) เรียนรูดวยตนเองมาก (Learn More) 

เปนกระบวนการเรียนรูแบบ Constructionism จากแนวคิดของ Prof.Seymour Papert แหง 

Massachusetts Institute of Technology (MIT) ท่ีสังเกตแลวพบวา เด็กจะเรียนรูไดดี ตองนําเรื่อง

ท่ีเด็กชอบมาใหเด็กลงมือทํา เนนการปฏิบัติจริงเต็มตามศักยภาพของผูเรียน (Learning how to 

learn) ทําใหผูเรียนคิดท่ีจะคิดตอไปเองได (Thinking about Thinking) บนความเชื่อท่ีวา มนุษยทุก

คนสรางการเรียนรูดวยตนเองอยูตลอดเวลา ดังนั้น การจัดการศึกษาท่ีแทจริง คือการสรางบรรยากาศ

ท่ีสงเสริมผูเรียนใหสรางการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ (learning rich environment) โดยครูเปนผู

อํานวยความสะดวกในการเรียนรู (Facilitator) ซ่ึงประกอบดวยปจจัยสําคัญ 4 ประการ  

 

ภาพท่ี 3.9  ปจจัยการสรางเสริมบรรยากาศผูเรียน. โดย Darunsikkhalai School for Innovative 

Learning (30 ตุลาคม 2560). สืบคนจาก http://e-school.kmutt.ac.th/theory.php 

 

ท้ังนี้ มีกระบวนการ 3 ข้ันตอน ท่ีถูกออกแบบใหหมุนเวียนในชั้นเรียนอยางตอเนื่อง  

1) คิดและออกแบบดวยตนเอง (Thinking or Designing) เพ่ือฝกฝนการคิดและ

จินตนาการ 

2) นักเรียนจะตองเปนผูท่ีลงมือทําดวยตนเอง (Making or Doing) 

3) กระบวนการสะทอนความคิด (Reflecting or Contemplating) นักเรียนไดฝกฝน

สะทอนความคิด วาตนเรียนรูไดอยางไร และแกไขปญหาตาง ๆ ไดอยางไร 
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ภาพท่ี 3.10  กระบวนการ 3 ข้ันตอนท่ีเกิดซํ้าในชั้นเรียน. โดย Darunsikkhalai School for 

Innovative Learning (30 ตุลาคม 2560). สืบคนจาก http://e-school.kmutt.ac.th/theory.php 

 

4) รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรู 

 

 

ภาพท่ี 3.11  พ้ืนท่ีการเรียนรูในหองเรียน. โดย Darunsikkhalai School for Innovative Learning 

(30 ตุลาคม 2560). สืบคนจาก http://e-school.kmutt.ac.th/theory.php 

 

 

ภาพท่ี 3.12 พ้ืนท่ีการเรียนรูนอกหองเรียน. โดย Darunsikkhalai School for Innovative 

Learning (30 ตุลาคม 2560). สืบคนจาก http://e-school.kmutt.ac.th/theory.php 
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3.3 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

 การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพโดยการเก็บขอมูลจากการสํารวจและสัมภาษณ

ผานการทําวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) โดยการสัมภาษณและการทํากิจกรรมรวมกันผาน

เกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติท่ีสรางข้ึนโดยผูวิจัย โดยเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางผูมีประสบการณ

ดานการเรียนการสอนในรูปแบบ Active Learning ท้ังครูและนักเรียน (ระดับชั้นมัธยมศึกษา) โดย

ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑสําหรับการคัดเลือกประชากรกลุมตัวอยางในการสัมภาษณและเก็บขอมูลการ

เลนเกมกระดานในอุดมคติ ดังภาพท่ี 3.13 

 

 

ภาพท่ี 3.13 ข้ันตอนของการเก็บขอมูลและการคัดเลือกประชากรกลุมตัวอยาง. โดยผูวิจัย, 2561 

 

เกณฑสําหรับการคัดเลือกกลุมตัวอยางครูผูสอนในการสัมภาษณ โดยกลุมตัวอยางท่ี

เหมาะสมกับการสัมภาษณกําหนดไวดังนี้ 

1) เปนครูผูสอนระดับชั้นมัธยมศึกษาท่ีมีประสบการณดานการสอนแบบ Active Learning  

2) เปนตัวแทนของครูผูสอนจากแตละกลุมสาระการเรียนรู อยางนอย 1 คนตอกลุมสาระ

การเรียนรู 
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เกณฑสําหรับการคัดเลือกกลุมตัวอยางครูผูสอน ในการเลนเกมกระดานในอุดมคติ 

ใน 1 เกม ใชผูเลนเปนกลุม กลุมละ 6 คน โดยกลุมตัวอยางท่ีเหมาะสมกับการเลนเกมกระดานในอุดม

คติกําหนดไวดังนี้ 

1) เปนครูผูสอนระดับชั้นมัธยมศึกษาท่ีมีประสบการณดานการสอนแบบ Active Learning  

2) เปนตัวแทนของครูผูสอนจากแตละกลุมสาระการเรียนรู อยางนอย 1 คนตอกลุมสาระ

การเรียนรู 

เกณฑสําหรับการคัดเลือกกลุมตัวอยางนักเรียน ในการเลนเกมกระดานในอุดมคติ 

ใน 1 เกม ใชผูเลนเปนกลุม อยางนอยกลุมละ 6 คน โดยกลุมตัวอยางท่ีเหมาะสมกับการเลนเกม

กระดานในอุดมคติกําหนดไวดังนี้ 

1) เปนนักเรียนท่ียินดีเขารวมกิจกรรม กําลังศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษา 

2) เปนตัวแทนของนักเรียนท่ีมีความสนใจดานการออกแบบ หรือมีความสนใจดานการเลน

เกมกระดาน  

 

3.4 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 

 

3.4.1 ขอมูลปฐมภูมิ 

1) การสํารวจขอมูลภาคสนาม โดยการลงพ้ืนท่ีสํารวจขอมูลเก่ียวกับการออกแบบ

พ้ืนท่ีและรูปแบบทางสถาปตยกรรมกับการเขาใชงานของนักเรียน วามีปจจัยใดท่ีสงเสริมและไม

สงเสริมการเรียนการสอนแบบ Active Learning เพ่ือใชเปนแนวทางการออกแบบ การปรับพ้ืนท่ีให

เหมาะสม ขนาดพ้ืนท่ีใชสอยของอาคาร ท้ังพ้ืนท่ีหองเรียน พ้ืนท่ีสีเขียว และพ้ืนท่ีสวนกลาง 

2) แบบสัมภาษณ เปนการสัมภาษณก่ึงโครงสรางเพ่ือรวบรวมขอมูลความคิดเห็น

ของผูท่ีมีประสบการณดานการเรียนการสอนแบบ Active Learning เพ่ือนํามาวิเคราะหและปรับใช

ในโครงการ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ก และ ภาคผนวก ข) 

3) เกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติ มีวัตถุประสงคเพ่ือการเก็บขอมูลดานการวางผัง

พ้ืนท่ีการเรียนรูของโรงเรียนท่ีตอบสนองตอพฤติกรรมการใชงานท้ังดานบรรยากาศของโรงเรียน และ

การจัดวางสภาพแวดลอมของพ้ืนท่ีท่ีสนับสนุนการเรียนการสอน โดยออกแบบเกมกระดานข้ึนเพ่ือ

เปนสื่อกลางท่ีทําใหเกิดความนาสนใจ สามารถจับตองไดท้ังเด็กและผูใหญ ทําใหผูเลนเห็นภาพตรงกัน 
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และมีปฏิสัมพันธกับผูเลนคนอ่ืน ๆ ได โดยผูเลนท่ีเขารวมกิจกรรมนั้นสามารถนําเสนอแนวทางการจัด

วางของพ้ืนท่ีการเรียนรูของโรงเรียนโดยอาศัยการระดมสมอง (Brainstorm) เพ่ือใหผลลัพธท่ีไดนั้น

สอดคลองและตอบสนองตอพฤติกรรมการใชงานของผูเลน ซ่ึงการเลนเกมกระดานผานการระดม

สมองนั้นจะชวยใหเกิดการอธิบายผานการเลนโดยการสื่อสารผานภาพ และเกิดการวิเคราะหรวมกัน  

การออกแบบเกมกระดานโรงเรียนในอุดมคตินั้นมีแนวคิดการแบงพ้ืนท่ีการเรียนรูแต

ละสวนใหอยูในรูปแบบ 6 เหลี่ยม เนื่องจากเปนรูปรางท่ีสามารถตอกันไดหลายทิศทางและตอไดอยาง

อิสระและมีรูปแบบการตอท่ียืดหยุนและหลากหลาย มากกวารูปแบบ 4 เหลี่ยม และสามารถเรียงตอ

กันไดอยางเปนระบบพรอมท้ังเพ่ิมโอกาสของจุดเชื่อมตอไดหลากหลาย (ภาพท่ี 3.14) 

 

 
ภาพท่ี 3.14 เปรียบเทียบรูปแบบการตอของ รูปแบบ 4 เหลี่ยม และ รูปแบบ 6 เหลี่ยม. โดยผูวิจัย, 

2561 

 

วิธีการเลนเกมกระดาน ใชผูเลน 3-6 คน โดยผูเลนแตละคนรับหนาท่ีดูแลพ้ืนท่ีของ

ตนเองซ่ึงจะแบงตามสีท่ีผูเลนสุมเลือกจากกระดานเกม (ภาพท่ี 3.15) เม่ือผูเลนแบงหนาท่ีแลวจะ

ไดรับอุปกรณสําหรับการเลน (ภาพท่ี 3.16) ไดแก แผนคําอธิบายขอดีขอจํากัดของรูปแบบพ้ืนท่ีแตละ

สี, แผนภาพพ้ืนท่ีของโรงเรียน สีละ 6 รูปแบบ และแผนเปลา สําหรับวาดเขียนพ้ืนท่ีท่ีตองการ

เพ่ิมเติม อยางนอยคนละ 3 แผน เม่ือไดรับอุปกรณครบแลวจึงใหผูเลนอานแผนคําอธิบายท่ีไดรับใน

เวลา 10 นาที และชวยกันระดมความคิดในการจัดสรรพ้ืนท่ีโรงเรียนในอุดมคติ ภายในเวลาไมเกิน 30 

นาที จากนั้นสงตัวแทนหรือรวมกันอภิปรายโรงเรียนในอุดมคติ ภายในเวลา 15 นาที  
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ภาพท่ี 3.15 กระดานเกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติ. โดยผูวิจัย, 2561 

 

 

ภาพท่ี 3.16 อุปกรณการเลนเกมบอรด. โดยผูวิจัย, 2561 

 

ในกระดานเกมแตละสีจะแบงกลุมตามรูปแบบพ้ืนท่ีของโรงเรียน 6 พ้ืนท่ี โดยพ้ืนท่ี

แตละสวนนั้นไดมาจากการทบทวนวรรณกรรมกรณีศึกษาของโรงเรียนท่ีมีการเรียนการสอนแบบ 
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Active Learning ในตางประเทศ โดยพ้ืนท่ีของโรงเรียนท้ัง 6 พ้ืนท่ี ไดแก พ้ืนท่ีหองเรียน (สีสม) ภาพ

ท่ี 3.17, พ้ืนท่ีการเรียนรูแบบทางการ (สีเหลือง) ภาพท่ี 3.18, พ้ืนท่ีการเรียนรูแบบไมเปนทางการ (สี

ชมพู) ภาพท่ี 3.19, พ้ืนท่ีหองปฏิบัติการ (สีเทา) ภาพท่ี 3.20, พ้ืนท่ีการเรียนรูทางธรรมชาติ (สีเขียว) 

ภาพท่ี 3.21 และพ้ืนท่ีสนับสนุน (สีน้ําเงิน) ภาพท่ี 3.22  

 

ภาพท่ี 3.17 พ้ืนท่ีหองเรียน (สีสม). โดยผูวิจัย, 2561 

 

 

ภาพท่ี 3.18 พ้ืนท่ีการเรียนรูแบบทางการ (สีเหลือง). โดยผูวิจัย, 2561 
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ภาพท่ี 3.19 พ้ืนท่ีการเรียนรูแบบไมเปนทางการ (สีชมพู). โดยผูวิจัย, 2561 

 

 

ภาพท่ี 3.20 พ้ืนท่ีหองปฏิบัติการ (สีเทา). โดยผูวิจัย, 2561 
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ภาพท่ี 3.21 พ้ืนท่ีการเรียนรูทางธรรมชาติ (สีเขียว). โดยผูวิจัย, 2561 

 

 

ภาพท่ี 3.22 พ้ืนท่ีสนับสนุน (สีน้ําเงิน). โดยผูวิจัย, 2561 

 

3.4.2 ขอมูลทุตติยภูมิ 

ศึกษาขอมูลงานวิจัย สื่อวิชาการ และบทความท่ีเก่ียวของจากทางอินเตอรเน็ต โดย

คัดกรองขอมูลท่ีนาเชื่อถือ มีแหลงอางอิง เพ่ือนํามาปรับใชเพ่ือการออกแบบตามหลักการทฤษฎีการ
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เรียนรูแบบ Active Learning และตามทฤษฎีการออกแบบสภาพแวดลอมท่ีเหมาะสม และเกิด

ประโยชนสูงสุดตอรูปแบบการเรียนการสอน Active Learning 

 

3.5 การวิเคราะหขอมูล 

 

ในการกําหนดรูปแบบรายละเอียดโครงการทางสถาปตยกรรม ใชองคประกอบขอมูลจาก

หลายดานเพ่ือใชเปนแนวทางในการออกแบบสภาพแวดลอมทางกายภาพท่ีเหมาะสมกับการเรียนการ

สอนแบบ Active Learning โดยแบงการวิเคราะหเปน 4 สวน 

1) การวิเคราะหขอมูลจากแบบสัมภาษณครูผูสอนผูมีประสบการณดาน Active Learning 

เพ่ือนํามาสนับสนุนดานการออกแบบพ้ืนท่ีใชสอยอาคารและการรองรับกิจกรรมท่ีจะเกิดข้ึน 

2) การวิเคราะหจากการสํารวจลงพ้ืนท่ีภาคสนามโดยใชการวิเคราะหปจจัยสภาพแวดลอม

ทางทางกายภาพท่ีมีผลต่อการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยจะใหความสําคัญกับ

รูปแบบการจัดโตะเกาอ้ีเรียน พ้ืนท่ีสําหรับทํางาน และการเตรียมพ้ืนท่ีทางกายภาพท่ีรองรับ

เทคโนโลย ีดังภาพท่ี 3.23 

 

ภาพท่ี 3.23 แผนภาพแสดงปจจัยสภาพแวดลอมทางกายภาพท่ีมีผลตอการเรียนการสอนแบบ 

Active Learning. โดยผูวิจัย, 2560 

3) การวิเคราะหขอมูลจากการเลนเกมกระดานในอุดมคติ โดยการวิเคราะหและเปรียบเทียบ

รูปแบบท่ีเกิดจากการเลนเกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติกับรูปแบบของโรงเรียน เพ่ือนํามาใชเปน

แนวทางในการจัดรูปแบบพ้ืนท่ีทางการเรียนรูท่ีตอบสนองตอความตองการของผูใชงาน 

4) การประเมินโครงการและรูปแบบท่ีนําเสนอ เพ่ือนํามาใชในการพัฒนาการออกแบบ 
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ภาพที่ 3.24 ขั้นตอนการวิจัยและการออกแบบ. โดยผูวิจัย 
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บทที่ 4  

ผลการศึกษา 

 

4.1 ผลการศึกษาจากการเก็บขอมูล 

 

ผูวิจัยไดคัดเลือกโรงเรียนสําหรับการลงพ้ืนท่ีเพ่ือเก็บขอมูลดังนี้ 

1) โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 

2) โรงเรียนดรุณสิกขาลัย 

โดยผูวิจัยไดแบงการเก็บขอมูลของแตละโรงเรียนเปน 3 สวนไดแก  

1) ขอมูลจากการลงพ้ืนท่ีภาคสนาม 

2) ขอมูลจากการสัมภาษณและทําแบบสอบถาม 

3) ขอมูลจากการเลนเกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติ 

4.1.1 โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 

4.1.1.1 ขอมูลจากการลงพ้ืนท่ีภาคสนาม 

จากการลงพ้ืนท่ีพบวา โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตรเปน

อาคารเรียนท่ีสรางตอเติมจากอาคารเกา เปนอาคาร 2 ชั้น พ้ืนท่ีใชสอยประมาณ 6,500 ตารางเมตร 

 

ภาพท่ี 4.1 ผังบริเวณ โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร. โดยผูวิจัย, 2561 
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 พ้ืนท่ีของโรงเรียนประกอบไปดวยอาคารหลักเปนอาคารเรียน 2 ชั้น และ

อาคารดานหลังเปนหองปฏิบัติการ (ภาพท่ี4.2) และโรงอาหาร (ภาพท่ี4.3) ซ่ึงเปนอาคาร 1 ชั้น 

อาคารท้ังสองเชื่อมตอกันดวยพ้ืนท่ีสระวายน้ํา (ภาพท่ี4.4) และพ้ืนท่ีสนามหญา (ภาพท่ี4.5) ซ่ึงใช

สําหรับการจัดกิจกรรมกลางแจง เชน กิจกรรมกีฬาสี  

 

   
ภาพท่ี 4.2 บริเวณหองปฏิบัติการ. โดยผูวิจัย, 2561 

 

  
ภาพท่ี 4.3 บริเวณโรงอาหาร. โดยผูวิจัย, 2561 

 

   
ภาพท่ี 4.4 บริเวณสระวายน้ํา. โดยผูวิจัย, 2561 

 

  

ภาพท่ี 4.5 บริเวณสนามหญา. โดยผูวิจัย, 2561 
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โดยอาคารเรียนหลักบริเวณพ้ืนท่ีชั้นท่ี 1 ประกอบดวย โถงทางเขา สามารถ

รองรับการใชงานไดหลากหลาย รายลอมดวยหองสมุด ทําใหหองสมุดขาดความเปนสวนตัวเพราะติด

กับพ้ืนท่ีสวนกลางโดยไมมีผนังก้ัน ดังภาพท่ี 4.6 บริเวณพ้ืนท่ีหองเรียนวางอยูพ้ืนท่ีดานในใหความเปน

สวนตัวแกนักเรียน มีพ้ืนท่ีการเรียนรูท้ังแบบทางการและพ้ืนท่ีการเรียนรูไมเปนทางการ (ภาพท่ี 4.7) 

แทรกอยูตามจุดตาง ๆ ของโรงเรียน เชน หองสมุด และ โถงหนาหองประชุม  

 

  

ภาพท่ี 4.6 บริเวณหองสมุดติดกับโถงทางเขาของโรงเรียน. โดยผูวิจัย, 2561 

 

  

ภาพท่ี 4.7 พ้ืนท่ีการเรียนรูแบบทางการบริเวณหองสมุด และพ้ืนท่ีการเรียนรูไมเปนทางการบริเวณ

โถงหนาหองประชุม. โดยผูวิจัย, 2561 

 

โดยพ้ืนท่ีการเรียนรูนอกหองเรียนในสวนอ่ืน ๆ นั้นแตเดิมไดถูกออกแบบ

ไว เปนชุดเครื่องเรือน มีโตะและเกาอ้ีสําหรับการนั่งพูดคุยและการทํางานแบบกลุม แตปจจุบันไมถูก

ใชงานและถูกเปลี่ยนเปนพ้ืนท่ีสําหรับเก็บของ เชน โตะและเกาอ้ี ดังภาพท่ี 4.8 
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ภาพท่ี 4.8 พ้ืนท่ีการเรียนรูนอกหองเรียน และการใชงานปจจุบัน. โดยผูวิจัย, 2561 

 

บริเวณทางเขาดานหลังของโรงเรียนมีพ้ืนท่ีลอกเกอรสําหรับเก็บของ 

เนื่องจากรูปแบบการเรียนการสอนเปนลักษณะการเดินเรียนตามหองตาง ๆ ทําให นักเรียนไมมีหอง

ประจําของตนเอง จึงมีความตองการพ้ืนท่ีสําหรับเก็บของใชสวนตัวของนักเรียน เชน กระเปานักเรียน 

โดยตองการพ้ืนท่ีสําหรับวางอุปกรณการเลนกีฬาของนักเรียนเพ่ิมเติม ดังภาพท่ี 4.9 และบริเวณดาน

ใน หรือดานหลังท้ังหมดของอาคารจะเปนพ้ืนท่ีหองเรียน (ภาพท่ี 4.10) เชน หอง Homeroom 

หองเรียนสังคมศึกษา หองเรียนคอมพิวเตอร สามารถดูภาพรวมของผังชั้นท่ี 1 ของโรงเรียนไดดังภาพ

ท่ี 4.11 

 

 

ภาพท่ี 4.9 พ้ืนท่ีลอกเกอร. โดยผูวิจัย, 2561 
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ภาพท่ี 4.10 หองเรียนบริเวณชั้นท่ี 1. โดยผูวิจัย, 2561 

 

 

ภาพท่ี 4.11 ผังพ้ืนชั้นท่ี 1 โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร. โดยผูวิจัย, 2561 
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ภาพท่ี 4.12 ผังพ้ืนชั้นท่ี 2 โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร. โดยผูวิจัย, 2561 

 

บริเวณพ้ืนท่ีชั้นสองของอาคาร (ภาพท่ี 4.12)  มีบันไดหลัก (ภาพท่ี 4.13)  

เชื่อมตอกับพ้ืนท่ีโถงชั้นท่ี 1 ทําใหเกิดการมองเห็นไดงาย โดยมีพ้ืนท่ีของหองพักครูลอมบริเวณโถง

กลาง เอ้ือตอการสอดสองดูแลนักเรียน และมีพ้ืนท่ีระเบียงสําหรับปลูกตนไม (ภาพท่ี 4.14)  สราง

บรรยากาศธรรมชาติและความเปนสวนตัวจากการมองเห็นของบุคคลภายนอกโรงเรียน  

 

  

ภาพท่ี 4.13 บริเวณโถงกลางเชื่อมตอกับบันไดหลัก. (30 ตุลาคม 2560). สืบคนจาก 

http://satit.tu.ac.th/ 
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ภาพท่ี 4.14 บริเวณระเบียงสําหรับปลูกตนไม. โดยผูวิจัย, 2561 

 

พ้ืนท่ีสําหรับพักคอยกอนเขาสวนหอประชุม สามารถใชเปนพ้ืนท่ีรวมตัวกัน

ของนักเรียนได โดยตอเชื่อมกับทางเดินหลัก (ภาพท่ี 4.15) ท่ีจะเชื่อมตอกับหองเรียน (ภาพท่ี 4.16) 

ซ่ึงเรียงตัวกันทางดานในของอาคาร โดยแบงเปน หองเรียนภาษาจีน หองเรียนภาษาไทย และ

หองเรียนวิทยาศาสตร 

 

  

ภาพท่ี 4.15 บริเวณทางเดินหลัก. โดยผูวิจัย, 2561 
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ภาพท่ี 4.16 หองเรียนบริเวณชั้นท่ี2. โดยผูวิจัย, 2561 

 

4.1.1.2 ขอมูลจากแบบสอบถามและขอมูลจากการสัมภาษณ 

จากการใหทําแบบสอบถามและการสัมภาษณกลุมตัวอยางครูผูสอนพบวา 

ในแตละกลุมประสบการณ (กลุมสาระวิชา) มีการจัดรูปแบบของหองเรียนท่ีแตกตางกัน ข้ึนอยูกับ

รูปแบบของการสอนท่ีครูผูสอนเปนผูกําหนด โดยในบางโอกาสจะใหนักเรียนไดมีสวนรวมในการ

ออกแบบการเรียนรูดวย 

(1) กลุมประสบการณวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร 

รูปแบบพ้ืนท่ีหองเรียนปจจุบันเนนกิจกรรมการเลนเกมทาง

คณิตศาสตร การทดลองทางวิทยาศาสตร และ การจดบันทึกผานการนําเสนอดวยสไลด ฉายโดย

โปรเจคเตอร กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนเปนแบบกลุม โดยการสอนจะมีครู (สัญลักษณวงกลมสีดํา) อยางนอย 

2 คน (ถาเปนกิจกรรมท่ีใชครูจํานวนมาก อาจมีมากกวา 2 คน) เด็กนักเรียนนั่งเปนกลุม กลุมละ 5-6 

คน ดังภาพท่ี 4.17 โดยครูผูสอนใหความเห็นวา รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูมีผลตอกิจกรรมการเรียนการ

สอน โดยตองการพ้ืนท่ีท่ีเหมาะสมสําหรับใหนักเรียนจดจอกับการเรียนไดมากข้ึน 

รูปแบบพ้ืนท่ีหองเรียนในฝนตองการใหมีพ้ืนท่ีนั่งแบบกลุมและ

ตองการใหพ้ืนท่ีโดยรอบหองเปนสวนใชงานตางๆเชน โตะหนาหองสําหรับเตรียมเอกสารและอุปกรณ

การสอน ดานหนาหองเปนพ้ืนท่ีกระดานและโปรเจคเตอร โดยมีโตะครูผูสอนอยูท่ีมุมหอง ดานขาง

ของหองดานหนึ่งเปนพ้ืนท่ีลางทําความสะอาดและตูเก็บเครื่องแกวหรือตูเก็บอุปกรณสําหรับการ

ทดลองทางวิทยาศาสตร อีกดานหนึ่งเปนพ้ืนท่ีเก็บอุปกรณเชนเดียวกัน และบริเวณดานหลังของ

หองเรียนเปนพ้ืนท่ีเก็บของของนักเรียน 
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ภาพท่ี 4.17 รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูกลุมประสบการณวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร 

 

(2) กลุมประสบการณสุขภาพและสุขภาวะ 

รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูปจจุบันมีพ้ืนท่ีกระดานกระจกท้ังดานซาย

และขวาของหองเรียน ดานหนาหองเรียนเปนพ้ืนท่ีสําหรับฉายโปรเจคเตอร มีโตะครูผูสอนท่ีมุม

ดานหนาหอง และเปยโน มีลําโพงท่ีมุมหอง สวนใหญหองจะเปนพ้ืนท่ีวาง เนนกิจกรรม Workshop 

และการจดบันทึก โดยตองการพ้ืนท่ียืดหยุนท้ังการทํางานกลุมและเด่ียว หองเรียนปจจุบันเปน

หองเรียนโลง ๆ มีโตะญ่ีปุนยกมาใชในเวลาสําหรับการจดบันทึก นั่งโตะละ 2-3 คน แตโตะไมคอย

แข็งแรงและขนาดไมใหญพอซ่ึงทําใหการวาดเขียนไมสะดวก ดังภาพท่ี 4.18 โดยใหความเห็นวาการ

ใชงานหองเดิมนั้นดีอยูแลว แตตองการใหเพ่ิมจุดยืม Laptop สําหรับเด็ก ๆ และตองการใหนักเรียนมี

สวนรวมในการเรียนรูของตัวนักเรียนเอง 
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ภาพท่ี 4.18 รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูกลุมประสบการณสุขภาพและสุขภาวะ 

 

(3) กลุมประสบการณสุนทรียะทางศิลปะ 

รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูปจจุบันเปนหองเรียนท่ีมีเวทีดานหลังเปน

กระดานกระจก มีเปยโนวางท่ีดานหนาเวที ดานขางของหองเปนพ้ืนท่ีสําหรับวางของ อีกดานหนึ่งเปน

พ้ืนท่ีกระดานและโตะครูผูสอน ไมมีหนาหองเรียนท่ีชัดเจน เนนกิจกรรม Workshop สําหรับการ

ทํางานท้ังแบบเดี่ยวและกลุม โดยปรับเปลี่ยนรูปแบบตามการสอน ใชพ้ืนท่ีแบบลานโลงในการเรียน

การละคร ดังภาพท่ี 4.19 โดยครูผูสอนใหความเห็นวา ควรเพ่ิมพ้ืนท่ีเก็บอุปกรณ และสื่อการสอนโดย

ไมใหกระทบพ้ืนท่ีโลง ตองเก็บสิ่งของไดโดยไมตองเคลื่อนยายบอย ๆ ในยามท่ีตองเปลี่ยนไปจัด

กิจกรรมอ่ืน ๆ 

รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูในฝนตองการใหมีพ้ืนท่ีสําหรับจัดกิจกรรม

การแสดงแบบ Black box Theater เพ่ิมมานสีดําบริเวณกระดานท้ังสองดาน บริเวณกลางหองเรียน

ติดต้ังฝาเปนบารไฟสําหรับพ้ืนท่ีแสดงกลางหอง เพ่ิมอุปกรณเปนบอรดไฟเนื่องจากในขณะทําการ

แสดงตองปดไฟ โดยจะเปดไฟเฉพาะสวนกลางของหอง 
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ภาพท่ี 4.19 รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูกลุมประสบการณสุนทรียะทางศิลปะ 

 

(4) กลุมประสบการณการส่ือสารและภาษา 

 

ภาพท่ี 4.20 รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูกลุมประสบการณการสื่อสารและภาษา 

   รูปแบบพ้ืนท่ีหองเรียนปจจุบัน มีกระดานหนาหอง และจัดโตะเปน

รูปตัวยู เนนกิจกรรมการจดบันทึก รองลงมาเปนการทํา Workshop โดยใชพ้ืนท่ียืดหยุนสําหรับลาน

โลงและการใชโตะเกาอ้ีสําหรับการจัดกลุม 5-6 คน หองเรียนจะประกอบดวยครู 2-4 คน โดยมากจัด



Ref. code: 25605916030280TVI

72 

 

โตะเปนรูปตัวยูเนื่องจากทําใหนักเรียนมีความเปนกลุมเดียวกัน และจะเปลี่ยนการจัดตามความ

เหมาะสมของกิจกรรมการสอน ดังภาพท่ี 4.20  

รูปแบบพ้ืนท่ีหองเรียนในฝนอาจใหโตะมีลอเพ่ือใหงายตอการ

เคลื่อนยาย และไมกอใหเกิดเสียงดังรบกวนการเรียนการสอนของหองอ่ืนๆ 

 

(5) กลุมประสบการณมนุษยกับสังคม 

รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูปจจุบัน เนนกิจกรรมการ Workshop และ

การจดบันทึก โดยการ Workshop ตองการพ้ืนท่ีลานโลง สวนการจดบันทึกตองการใชโตะเกาอ้ี

สําหรับการทํางานกลุมและเดี่ยว หากจัดเปนกลุมใชสําหรับกลุมละ 5-6 คน ดังภาพท่ี 4.21 ในชวง

แรกเปนการบรรยายใหนั่งโตะแบบคู จากนั้นชวงกิจกรรมจะแยกยายกันไปทํางานแบบกลุมนั่งบริเวณ

โตะท่ีจัดไวรอบหอง 

รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูในฝน ตองการพ้ืนท่ี 3 รูปแบบ โดยมีพ้ืนท่ี

โลงสําหรับทํากิจกรรมการเคลื่อนไหวรางกาย แยกจากพ้ืนท่ีทํางานกลุมและพ้ืนท่ีจดบันทึกออกจาก

กันชัดเจน มีพ้ืนท่ีกระดาน 2 ฝงของหองเรียน ในบริเวณพ้ืนท่ีจดบันทึก และพ้ืนท่ีทํางานกลุม 

 

 
ภาพท่ี 4.21 รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูกลุมประสบการณมนุษยกับสังคม 
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ตารางท่ี 4.1 

ตารางแสดงความสัมพันธของขอมูลจากแบบสอบถามและการสัมภาษณ ของกลุมตัวอยางครูผูสอนโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร



 

หมายเหตุ. โดยผูวิจัย, 2561
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ตารางที่ 4.2 

 ตารางแสดงความสัมพันธของขอมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุมตัวอยางครูผูสอนโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 
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4.1.1.3 สรุปขอมูลจากแบบสอบถามและการสัมภาษณ 

   จากตารางท่ี 4.1 พบวาความตองการของรูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูนั้นไดให

ความสําคัญถึง 5 Core Competencies (สมรรถนะ 5 ประการ) ท้ังดาน การสื่อสาร การคิด การ

แกปญหา การทํางานรวมกันเปนกลุม จิตวิญญาณสวนบุคคลของผูเรียน 

   ปจจุบันหองเรียนรองรับนักเรียนไดประมาณ 25 คนตอหอง และครูผูสอน

สูงสุดจํานวน 4 คน ตอหอง หองเรียนท่ีดีควรเปนหองเรียนท่ีสงเสริมใหเกิดการสื่อสาร เชน การจัด

หองโดยใหนักเรียนมีความเปนกลุมกอนเดียวกันทําใหนักเรียนเกิดการสื่อสารกัน การจัดหองท่ี

สามารถปรับเปลี่ยนใหทํางานเปนกลุมไดจะทําใหเกิด การคิด และการแกปญหารวมกันเปนกลุม ทํา

ใหนักเรียนไดพัฒนาความสามารถของตนเองไปพรอมกับเพ่ือนรวมชั้น โดยการปรับเปลี่ยนการจัด

หองเรียนนั้นอาจเกิดข้ึนระหวางการเรียนจึงควรคํานึงถึงเรื่องความสะดวกในการเคลื่อนยาย และการ

เรียนแบบเดี่ยวทํางานคนเดียวก็สามารถนั่งรวมกันเปนกลุมขนาดใหญได เพ่ือใหเกิดความเปนน้ําหนึ่ง

ใจเดียวกันของผูรวมชั้นเรียน  

   จากตารางท่ี 4.2 ความพึงพอใจตอสภาพทางกายภาพดานตาง ๆ ไดแก 

เครื่องเรือน บรรยากาศในหองเรียน และอุปกรณท่ีใชในการสอน  

   ครูผูสอนมีความตองการใหเครื่องเรือน โตะและเกาอ้ี มีการเคลื่อนยายท่ี

สะดวก สามารถเคลื่อนยายไดงาย (Mobility) ตองการเกาอ้ีท่ีเขากับสรีระของรางกายท้ังของนักเรียน 

และครูผูสอนโดยใหมีขนาด (Scale) ท่ีเหมาะสมตามแตละชวงวัย และตองการใหโตะเกาอ้ีมีความ

แข็งแรงทนทาน (Strength)  

   บรรยากาศในหองเรียนตองการใหหองเรียนเก็บเสียง (Sound) ไดดี 

ปองกันการรบกวนจากภายนอก และตองการใหขนาด (Space) ของหองเรียนใหญข้ึนจากหองเดิม 

   อุปกรณท่ีใชในการสอนพบวา กระดานวัสดุกระจกท่ีใชอยูปจจุบันมีการ

สะทอนแสงทําใหผูเรียนมีการมองเห็น (Visibility) ท่ีไมชัดเจน โปรเจคเตอรควรใหภาพท่ีชัดเจน และ

สามารถฉายภาพไดหลายดาน 

   โดยผูวิจัยไดสรุปและวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามและการสัมภาษณท่ี

เก่ียวของกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Active Learning ไวดังภาพท่ี 4.22  
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ภาพท่ี 4.22 แผนภาพสรุปขอมูล AL จากแบบสอบถามและการสัมภาษณ TSS 

 

4.1.1.4 ขอมูลจากการเลนเกมกระดาน 

(1) ขอมูลจากการเลนเกมกระดานของกลุมตัวอยางครูผูสอน 

การเลนเกมกระดานของตัวแทนครูจากแตละกลุมประสบการณ

จํานวน 6 คน พบวามีการวางทางเขาออกของโรงเรียนไวท้ังดานหนาและดานหลัง โดยพ้ืนท่ีทางเขา

หลักประกอบไปดวยพ้ืนท่ีสําหรับจัดงานนิทรรศการหมุนเวียน สําหรับเปนพ้ืนท่ีแรงบันดาลใจของ

นักเรียน และหองเกียรติประวัติจัดอยูบริเวณใกลโถงพักคอยของผูปกครอง มีพ้ืนท่ีสหกรณโรงเรียน 

พ้ืนท่ีถัดมาดานในเปนพ้ืนท่ีใชงานรวมกันของครูและนักเรียนมีหองพักครู หองสมุด และหอประชุม 

พ้ืนท่ีโดยรอบท่ีกระจายตัวออกมาเปนพ้ืนท่ีหองเรียน แยกไปตามสวนตาง ๆ ของโรงเรียน โดย

หองเรียนแตละหองจะอยูใกลชิดธรรมชาติ และพ้ืนท่ีการเรียนรูแบบทางการและไมเปนทางการแทรก

อยูตามสวนตาง ๆ ของโรงเรียน พ้ืนท่ีสนามกีฬา และโรงอาหารไวดานหลังของโรงเรียนเพ่ือสราง

ความเปนสวนตัว ดังภาพท่ี 4.23  
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ภาพท่ี 4.23 การวางผังโรงเรียนในอุดมคติโดยกลุมตัวอยางครูผูสอน โรงเรียนสาธิตแหง

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 

(2) ขอมูลจากการเลนเกมกระดานของกลุมตัวอยางนักเรียน 

  การเลนเกมกระดานของตัวแทนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 

จํานวน 2 กลุม กลุมละ 6-10 คน โดยกลุมท่ี 1 มีการวางสวนไวกลางโรงเรียนและสวนอ่ืนไดวางไว

โดยรอบ ดังภาพท่ี 4.24 โดยกลุมท่ี 2 มีการวางผังแตกตางออกไป ดังภาพท่ี 4.24 
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ภาพท่ี 4.24 การวางผังโรงเรียนในอุดมคติโดยกลุมตัวอยางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษากลุมท่ี 1 โรงเรียน

สาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 

 

 

ภาพท่ี 4.25 การวางผังโรงเรียนในอุดมคติโดยกลุมตัวอยางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษากลุมท่ี 2 โรงเรียน

สาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 
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ภาพที่ 4.26 แผนภาพแสดงความเหมือนและตางของขอมูลจากการเลนเกมกระดานโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 
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4.1.1.5 สรุปขอมูลจากการเลนเกมกระดาน 

จากการทํา Action Research รวมกับกลุมตัวอยางครูผูสอนและนักเรียน

พบวามีความคิดเห็นไปในทางเดียวกันเรื่องการจัดการพ้ืนท่ีของหองเรียนท่ีกระจายตัวและหองเรียน

อยูใกลชิดกับธรรมชาติ โดยนักเรียนเสนอแนวทางใหมีพ้ืนท่ีสําหรับทํากิจกรรมนอกเหนือจากการเรียน

เพ่ิมเติม เชน หองตัดตอ หองอัดเสียง โดยสวนพักผอนของนักเรียนจะอยูแยกตัวออกไปใหความรูสึก

อิสระและเปนสวนตัว 

4.1.2 โรงเรียนดรุณสิกขาลัย 

4.1.2.1 ขอมูลจากการลงพ้ืนท่ีภาคสนาม 

 

ภาพท่ี 4.27 แผนผังชั้นท่ี 1-10 โรงเรียนดรุณสิกขาลัย, โดยผูวิจัย 
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 โรงเรียนดรุณสิกขาลัย ตั้งอยูภายในรั้วมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม

เกลาธนบุรี รูปแบบสถาปตยกรรมเปนตึกสูง 14 ชั้น โดยมีพ้ืนท่ีของโรงเรียนอยูในชั้นท่ี1-10 (ดังภาพ

ท่ี 4.27) เปนโรงเรียนแนวด่ิงมีพ้ืนท่ีใชสอยโดยประมาณ 10,000 ตารางเมตร โดยผูวิจัยไดแบงพ้ืนท่ี

ออกเปน 2 สวนไดแก Public Zone (ชั้นท่ี1-5) Classroom Zone (ชั้นท่ี 6-10) โดยมีรายละเอียด

ดังนี้ 

ชั้นท่ี 1 ประกอบดวย พ้ืนท่ีอเนกประสงคขนาดใหญ หองธุรการ ลานสนาม

เด็กเลน สวนหยอม และพ้ืนท่ีตรวจสุขภาพของนักเรียนกอนเขาสูโถงลิฟตและบันไดดังภาพท่ี 4.28 

ชั้นลอย (ชั้น M) เปนหองประชุม หองซอมดนตรี สตูดิโอ พ้ืนท่ีจัด Exhibition ดังภาพท่ี 4.29 

 

ภาพท่ี 4.28 พ้ืนท่ีอเนกประสงคขนาดใหญ ชั้นท่ี 1. โดยผูวจิัย  

 

ภาพท่ี 4.29 ผังพ้ืนชั้นท่ี 1 โรงเรียนดรุณสิกขาลัย. โดยผูวิจยั 
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ภาพท่ี 4.30 ผังพ้ืนชั้นลอย โรงเรียนดรุณสิกขาลัย. โดยผูวิจยั 

ชั้นท่ี 2 (ภาพท่ี 4.31) Mini Theater เปนหองแบบ Multipurpose ใชเปน

ท่ีเคารพธงชาติ ประชุม จัดงานแสดง สามารถเปดบานเฟยมเพ่ือเชื่อมตอพ้ืนท่ีไปยังสนามกีฬาในรมได 

(ภาพท่ี 4.32) 

 

ภาพท่ี 4.31 ผังพ้ืนชั้นท่ี 2 โรงเรียนดรุณสิกขาลัย. โดยผูวิจยั 
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ภาพท่ี 4.32 สนามกีฬาในรม ชั้นท่ี 2 

โดยรูปแบบชั้นท่ี 2 หอง Mini Theater สามารถปรับเปนหองท่ีใชในการ

จัดแสดงผลงานของนักเรียนได โดยจะมีการปรับเปลี่ยนการจัดวางเกาอ้ีเปน 2 ชวง ในชวงแรกเปน

การนําเสนอผลงานหนาเวที ชวงท่ี 2 เปนการนําเสนอผลงานตามกลุมโปรเจกต มีการพูดคุยสอบถาม

กันระหวางผูเรียนและผูท่ีสนใจ ซ่ึงมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการใชงานจากการนําเสนอผลงานเปนการ

จัดเกาอ้ีเปนวงกลมขนาดใหญ เพ่ือทําการ Reflection ดังภาพท่ี 4.33 โดยการ Reflection เปนการ

สะทอนแนวคิดเพ่ือใหเกิดการเรียนรูรวมกัน เชน นักเรียนสะทอนความคิดตอผลงานของตนเอง วา

นักเรียนมีความพึงพอใจตอผลงานท่ีตนเองทําหรือไม การทํางานรวมกันกับผูเรียนโปรเจกตเดียวกัน

เปนอยางไร และมีขอผิดพลาดอะไรท่ีควรจะปรับปรุง ทําใหนักเรียนไดเรียนรูถึงขอผิดพลาดของ

ตนเองและเรียนรูการทํางานของผูเรียนคนอ่ืนๆดวย นอกจากนี้ยังสะทอนความคิดของครูผูสอนและ

ผูปกครอง เพ่ือใหเกิดการทําความเขาใจถึงปญหาของผูเรียนและสามารถใหคําแนะนําเพ่ิมเติมได ทํา

ใหทุกฝายเกิดการเรียนรูรวมกัน เพ่ือท่ีโรงเรียนจะไดนําไปพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตอไปใน

อนาคต โดยบรรยากาศของวันแสดงผลงานนักเรียนและการ Reflection แสดงดังภาพท่ี 4.34  

 

ภาพท่ี 4.33 ผังแสดงรูปแบบการจัดวางเพ่ือการใชงานท่ีแตกตางกัน 
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ภาพท่ี 4.34 บรรยากาศการนําเสนอผลงานนักเรียนและการ Reflection  

 

ชั้นท่ี 3 มีการใชงานเชื่อมตอกับพ้ืนท่ีชั้นท่ี 2 (พ้ืนท่ีสนามกีฬา) และชั้นท่ี 4 

(หองออกกําลังกายรูปแบบตาง ๆ) โดยชั้นท่ี 3 นี้มีการใชงานเปนหองอาบน้ํา หองล็อก-เกอรของ

นักเรียน ดังภาพท่ี 4.35 

 

 

ภาพท่ี 4.35 ผังพ้ืนชั้นท่ี 3 โรงเรียนดรุณสิกขาลัย. โดยผูวิจยั 

 

ชั้นท่ี 4 หองอเนกประสงค ใชสําหรับซอมการแสดงท้ังการเตน ดนตรี 

รองรับกิจกรรมทางกีฬา โยคะ และหองออกกําลังกาย (Fitness)  ภาพท่ี 4.36 และภาพท่ี 4.37 
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ภาพท่ี 4.36 ผังพ้ืนชั้นท่ี 4 โรงเรียนดรุณสิกขาลัย. โดยผูวิจยั 

  

ภาพท่ี 4.37 หองออกกําลังกายและซอมการแสดง ชั้นท่ี 4 โดยผูวิจัย 

 

ภาพท่ี 4.38 ผังพ้ืนชั้นท่ี 5 โรงเรียนดรุณสิกขาลัย, โดยผูวิจยั 
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 ชั้นท่ี 5 (ภาพท่ี 4.38) โรงอาหาร จํานวน 60 ท่ีนั่ง (ภาพท่ี 4.39) หอง

ทําอาหาร (Food Lab) สนามฟุตซอล (ภาพท่ี 4.40) จากการสํารวจพบวาพ้ืนท่ีรับประทานอาหารไม

เพียงพอตอการใชงาน ท้ังจํานวนท่ีนั่งและขนาดพ้ืนท่ีรับประทานอาหาร สวนสนามฟุตซอลนั้นมีพ้ืนท่ี

จํากัดทําใหไมเพียงพอตอความตองการ 

  

ภาพท่ี 4.39 โรงอาหาร ชั้นท่ี 5, โดยผูวิจัย 

  

ภาพท่ี 4.40 สนามฟุตซอล ชั้นท่ี 5, โดยผูวิจัย 

 

ภาพท่ี 4.41 ผังพ้ืนชั้นท่ี 6 โรงเรียนดรุณสิกขาลัย, โดยผูวิจยั 
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ชั้นท่ี 6 (ภาพท่ี 4.41) Classroom Zone ประกอบดวย หองทดลองทาง

วิทยาศาสตร (ภาพท่ี 4.42) ใชรวมกันท้ังระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา หองพักครู หองพักผอน

ของครู มีบริการถายเอกสาร หองไอที หอง Sound Lab สําหรับชมภาพยนตร (ภาพท่ี 4.43) จากการ

สํารวจพบวาพ้ืนท่ีทางเดินหนาลิฟตถูกปรับเปนพ้ืนท่ีเก็บเอกสารและอุปกรณสําหรับการสอน (ภาพท่ี 

4.44) 

  

ภาพท่ี 4.42 หองทดลองทางวิทยาศาสตร ชั้นท่ี 6, โดยผูวิจยั 

  

ภาพท่ี 4.43 หอง Sound Lab ชั้นท่ี 6, โดยผูวิจัย 

  

ภาพท่ี 4.44 หองพักครแูละพ้ืนท่ีเก็บของ ชั้นท่ี 6, โดยผูวิจัย 
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ชั้นท่ี 7 (ภาพท่ี 4.45) หองเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1-6 มีนักเรียนหองละ 

10 คน โตะเรียนออกแบบตามการใชงานของแตละวิชา เชน โตะรูปสี่เหลี่ยมคางหมู ทําใหการจัดโตะ

ภายในหองมีความยืดหยุน (ภาพท่ี 4.46) มีพ้ืนท่ีตลาดดอกบัว เปนพ้ืนท่ีจัดกิจกรรมแสดงผลงานของ

นักเรียน สวนพ้ืนท่ีบริเวณริมทางเดินเปนพ้ืนท่ีปลูกผักและพ้ืนท่ีเลี้ยงปลา (ภาพท่ี 4.47) เนื่องจาก

นักเรียนในวัยประถมศึกษาจะถูกปลูกฝงใหเปนคนชางสังเกต โดยจะไดเรียนรูเก่ียวกับการเกษตรและ

การเลี้ยงสัตว ซ่ึงทางโรงเรียนใชตูปลา เพ่ือจําลองระบบนิเวศนใหนักเรียนไดเห็นภาพของระบบ

นิเวศน และเรียนรูอยางเขาใจ 

ภาพท่ี 4.45 ผังพ้ืนชั้นท่ี 7 โรงเรียนดรุณสิกขาลัย, โดยผูวิจยั 

ภาพท่ี 4.46 หองเรียนชั้นประถมศึกษา ชั้นที่ 7, โดยผูวิจัย 
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ภาพท่ี 4.47 พ้ืนท่ีปลูกผักและพ้ืนท่ีเลี้ยงปลา ชั้นท่ี 7, โดยผูวิจัย

 

ภาพท่ี 4.48 ผังพ้ืนชั้นท่ี 8 โรงเรียนดรุณสิกขาลัย, โดยผูวิจยั 

ชั้นท่ี 8 (ภาพท่ี 4.48) ประกอบดวย หองเรียนชั้นมัธยมศึกษา หอง Exam 

room หอง Facilitator (หองพักอาจารย) และหองเรียนชั้นมัธยมศึกษาจํานวน 6 หอง โดยพ้ืนท่ี

หองเรียนแตละหองนั้นสามารถเชื่อมตอไปยังระเบียงดานนอกได โดยเปนพ้ืนท่ีใชในการทดลอง การ

เลี้ยงปลา ระบบหมุนเวียนน้ําท่ีใชสําหรับรดน้ําตนมะเขือเทศ และเลี้ยงไก (ภาพท่ี 4.49) ในวันจันทร 

อังคารและพุธ หองเรียนจะใชสําหรับเรียนในวิชาพ้ืนฐานโดยแยกเรียนตามระดับชั้น สวนในวัน
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พฤหัสบดีและวันศุกร ใชหองเรียนสําหรับแบงทํางานตามกลุมบานโปรเจกต ซ่ึงมี 4 บานไดแก บาน

วิทยา บานวิศวะ (ภาพท่ี 4.50) บานศิลป (ภาพท่ี 4.51) และบานวิทยประยุกต  

  

ภาพท่ี 4.49 พ้ืนท่ีระเบียงทดลอง ชั้นท่ี 8, โดยผูวิจัย 

  

ภาพท่ี 4.50 หองเรียนบานวิศวะ ชั้นท่ี 8, โดยผูวิจัย 

  

ภาพท่ี 4.51 หองเรียนบานศิลป ชั้นท่ี 8, โดยผูวิจัย 

ชั้นท่ี 9 (ภาพท่ี 4.52) ประกอบดวยหองสมุด (ภาพท่ี 4.53) หองเรียนศิปะ 

พ้ืนท่ีสวนหลังคา และหองสวดมนต โดยหองสมุด มีพ้ืนท่ีสําหรับนั่งทํางานแบบกลุม มีพ้ืนท่ีรองรับการ
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นําเสนอผลงาน (ภาพท่ี 4.54) และพ้ืนท่ีนั่งเลน สวนบริเวณหองศิลปะ (ภาพท่ี 4.55) สามารถเชื่อมตอ

กับสวนหลังคากลางแจงได โดยพ้ืนท่ีสวนหลังคามีไวรองรับการทํางานในท่ีแจง การทํางานท่ีตองการ

การระบายอากาศ เชนงานท่ีมีฝุน หรือมีกลิ่นรบกวน ถัดจากสวนหลังคามีพ้ืนท่ีหองพระ (ภาพท่ี 4.56)  

สําหรับนั่งสมาธิและสวดมนต  

 

ภาพท่ี 4.52 ผังพ้ืนชั้นท่ี 9 โรงเรียนดรุณสิกขาลัย, โดยผูวิจยั 

 

  

ภาพท่ี 4.53 หองสมุด ชั้นท่ี 9, โดยผูวิจัย 
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ภาพท่ี 4.54 พ้ืนท่ีนําเสนอผลงานภายในหองสมุด ชั้นท่ี 9, โดยผูวิจัย 

  

ภาพท่ี 4.55 พ้ืนท่ีหองศิลปะและสวนหลังคา ชั้นท่ี 9, โดยผูวิจัย 

  

ภาพท่ี 4.56 หองพระบริเวณทางเขาและพ้ืนท่ีภายใน ชั้นท่ี 9, โดยผูวิจัย 
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ชั้นท่ี 10 (ภาพท่ี 4.57) พ้ืนท่ีปฏิบัติการประกอบดวยพ้ืนท่ีเอนกประสงค 

(ภาพท่ี 4.58) เปนพ้ืนท่ีโลงถัดจากบริเวณโถงหนาลิฟต ภายในประกอบดวยหอง Consulting center 

สําหรับใหคําปรึกษา หอง Constructionism Lab 1 (หองพักอาจารย) และหอง Constructionism 

Lab 2 (หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร) ถัดมาคือบริเวณหอง Fab Lab ซ่ึงเปนพ้ืนท่ีสําหรับสอนการใช

เครื่องมือเพ่ือตอยอดในการทําโปรเจกต ประกอบดวยหองประชุมยอย (ภาพท่ี 4.59) หอง Fab Lab 

1 เปนหองทํางานประดิษฐ (ภาพท่ี 4.60) หอง Fab Lab 2 เปนหองเครื่องมือ Laser Cutter และ 3d 

Printer (ภาพท่ี 4.61) และหอง Fab Lab 3 เปนหองเครื่องมือชาง ท่ีตองคํานึงถึงการระบายอากาศ 

(ภาพท่ี 4.62) 

 

ภาพท่ี 4.57 ผังพ้ืนชั้นท่ี 10 โรงเรียนดรุณสิกขาลัย, โดยผูวิจัย 

  

ภาพท่ี 4.58 บริเวณลานเอนกประสงค ชั้นท่ี 10, โดยผูวิจัย 



Ref. code: 25605916030280TVI

94 

 

 

ภาพท่ี 4.59 หองประชุมยอยภายในหอง Fab Lab 1 ชั้นท่ี 10, โดยผูวิจัย 

   

  

ภาพท่ี 4.60 หอง Fab Lab 1 ชั้นท่ี 10, โดยผูวิจัย 

  

ภาพท่ี 4.61 หอง Fab Lab 2 ชั้นท่ี 10, โดยผูวิจัย 

   

ภาพท่ี 4.62 หอง Fab Lab 3 ชั้นท่ี 10, โดยผูวิจัย 
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4.1.2.2 ขอมูลจากแบบสอบถามและขอมูลจากการสัมภาษณ 

การวางผังของอาคารเรียนไมเปนอุปสรรคตอการใชงาน ปญหาท่ีพบดาน

การเลือกใชวัสดุ โดยวัสดุกระดานไมควรเปนกระดานดํา วัสดุพ้ืนควรเขียนและลบได บางครั้งนักเรียน

ตองทํางานท่ีพ้ืน จึงไมควรเปนวัสดุท่ีเย็น เชน กระเบื้อง โดยอาจใชพ้ืนเปนไมปารเกตแทน นอกจากนี้

ยังมีความตองการของครูและนักเรียนในเรื่องของบรรยากาศหองเรียนกับธรรมชาติ ซ่ึงท้ังครูและ

นักเรียนแสดงความเห็นวา มีผลตอบรรยากาศท่ีดีทางการเรียนรู ความสบายตา และการสรางสรรค

ผลงาน ซ่ึงจากการใหทําแบบสอบถามและการสัมภาษณกลุมตัวอยางครูผูสอนพบวา ในแตละกลุม

ประสบการณ (กลุมสาระวิชา) มีการจัดรูปแบบของหองเรียนท่ีแตกตางกัน ข้ึนอยูกับรูปแบบของการ

สอนท่ีครูผูสอนเปนผูกําหนด 

(1) กลุมสาระวิชาคณิตศาสตร 

 

ภาพท่ี 4.63 รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรู กลุมสาระวิชาคณิตศาสตร 

รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูปจจุบัน รองรับนักเรียนประมาณ 10-15 

คน บริเวณหองเรียนแบงเปนพ้ืนท่ีการเรียนรูภายในและพ้ืนท่ีการเรียนรูภายนอกท่ีเปรียบเสมือน

ระเบียงสําหรับทําการทดลอง ท้ังเลี้ยงสัตวและปลูกผัก ซ่ึงระเบียงดังกลาวสามารถเดินเชื่อมตอไปยัง

พ้ืนท่ีหองเรียนอ่ืนๆได ซ่ึงพ้ืนท่ีภายในหองเรียนนั้นกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนระหวางการเรียนการสอนคือ การ
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แขงตอบปญหาทางคณิตศาสตร โดยการใหนักเรียนนั่งรวมกลุมและแบงกลุมท่ีโตะเดียวกัน (โตะ

หมายเลข 1) ดังภาพท่ี 4.63 ใหผูเรียนชวยกันคิดแกโจทยท่ีครูผูสอนเขียนบนกระดาน (White 

Board) นอกจากนี้พบรูปแบบการจัดโตะเปนโตะแบบกลุมตั้งแต 2-5 คน ประกอบดวยเครื่องเรือน

หลากหลายรูปแบบ เชน โตะญี่ปุนใกลกับระเบียง ซ่ึงผูเรียนมักจะนั่งในบริเวณดังกลาว โตะเกาอ้ีแบบ

กลุม โตะสําหรับวางคอมพิวเตอร และโตะวางอุปกรณสําหรับทํางานโปรเจกต 

รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูในฝนตองการใหมีพ้ืนท่ีสําหรับทํากิจกรรม

ท่ีแตกตางกันภายในหองเรียน ไดแก โตะเกาอ้ีนั่งแบบกลุมเปนโตะกลมของผูเรียนและผูสอน สําหรับ

คุยงานโปรเจกต โดยมีชั้นวางกระเปานักเรียนท่ีสามารถกันพ้ืนท่ีออกจากสวนทีใชสอนปกติ ซ่ึงจะจัด

โตะและเกาอ้ีผูเรียนใหหันมาใหความสนใจบนกระดานเพ่ือดําเนินกิจกรรมการสอน โดยตองการให

ผูเรียนมีสมาธิกับการเรียน สวนพ้ืนท่ีปฏิบัติการคอมพิวเตอรนั้นจําเปนใหมีไวคงเดิม และตองการใหมี

พ้ืนท่ีเก็บอุปกรณสําหรับการทําโปรเจกตแยกเปนสัดสวน นอกจากนี้ตองการโปรเจคเตอรเพ่ิมเติม

เพ่ือใหดําเนินกิจกรรมการสอนไดสะดวกยิ่งข้ึน 

(2) กลุมสาระวิชาวิทยาศาสตร 

 
ภาพท่ี 4.64 รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรู กลุมสาระวิชาวิทยาศาสตร 
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รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูปจจุบัน ผูสอนจะอยูบริเวณกลางหองโดยมี

ผูเรียนนั่งแบบกลุมลอมรอบ การเรียนการสอนเนนการฟงบรรยายในภาคทฤษฎีและลงมือทําจริงใน

ภาคปฏิบัติ โดยรอบหองมีพ้ืนท่ีโปรเจคเตอรดานหนาและกระดานดําดานขางซ่ึงผูสอนใหความเห็นวา

ไมเหมาะกับผูแพฝุน ซ่ึงรูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูในฝนตองการใหผูเรียนไดเรียนรูอยางใกลชิดกับ

ธรรมชาติ เชน สวน หรือ ฟารม เพราะตองการใหมีบรรยากาศการเรียนท่ีสบายและไดเรียนรูจาก

ธรรมชาติโดยตรง ดังภาพท่ี 4.64 

(3) กลุมสาระวิชาดนตรีและศิลปะ 

 
ภาพท่ี 4.65 รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรู กลุมสาระวิชาดนตรีและศิลปะ 

รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูปจจุบันแบงพ้ืนท่ีออกเปน 3 สวน สวนท่ี 1 

เปนพ้ืนท่ีสําหรับทํากิจกรรมนําเขาสูบทเรียน โดยเริ่มอธิบายถึงรูปแบบและเนื้อหาท่ีจะเรียน สวนท่ี 2 

เปนพ้ืนท่ีสําหรับใหผูเรียนทํากิจกรรมปฏิบัติดนตรี โดยการเรียนจะใหอุปกรณท่ีแตกตางกันวางแยก

สวนกัน มีจอ TV LED แบบมีลอเลื่อน และกระดาน (White board) สวนท่ี 3 บริเวณหลังหองเปน 

Music Zone มุมดนตรี ดังภาพท่ี 4.65 
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รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูในฝนตองการใหมีพ้ืนท่ีการแสดงออกหรือมี

เวทีสําหรับผูเรียนใหไดแสดงความสามารถ โดยหองเรียนควรเปนหองท่ีโปรงโลง เปดมุมมองใหเห็นวิว

ทิวทัศนได แตไมทําใหผูเรียนเสียสมาธิในการเรียน ตองการใหหองเรียนมีการแบงสัดสวนอยางชัดเจน

เพ่ือใหสามารถจัดกิจกรรมไดหลากหลายและเหมาะกับวัยของผูเรียน โดยมีพ้ืนท่ี Activity Area เปน

พ้ืนท่ีโลงสําหรับจัดกิจกรรมท่ีหลากหลาย มีพ้ืนท่ีสําหรับซอมวงดนตรี และมุมผอนคลายของนักเรียน  

(4) กลุมสาระวิชาภาษาไทย 

 
ภาพท่ี 4.66 รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรู กลุมสาระวิชาภาษาไทย 

รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูปจจุบันจัดพ้ืนท่ีการเรียนรูเปนกลุมรูปตัวยู 

มีกระดานดานหนาหองเรียน เนนการเรียนแบบจดบันทึก  โดยเริ่มกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีใช

เนื้อหาเปนแกนกลางและผูสอนกับผูเรียนรวมกันกําหนดโครงรางรายวิชา โดยเนนการเรียนรูแบบ

โตตอบ ซ่ึงผูสอนเปนผูชี้แนะแหลงขอมูล ดังภาพท่ี 4.66 

รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูในฝน ตองการใหเพ่ิมพ้ืนท่ีสําหรับสืบคน

เปนโตะคอมพิวเตอร มีพ้ืนท่ีโตะสําหรับนั่งทํางานแบบกลุม และมีพ้ืนท่ีมุมหนังสือ (วรรณคดีและ
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ภาษาไทย) โดยกระดานตองการท้ังแบบเขียนไดและพ้ืนท่ีฉายโปรเจคเตอร ซ่ึงผูสอนใหความเห็นวา

บรรยากาศท่ีดีของโรงเรียนคือ บรรยากาศผอนคลาย 

(5) กลุมสาระวิชาภาษาอังกฤษ 

 
ภาพท่ี 4.67 รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรู กลุมสาระวิชาภาษาอังกฤษ 

รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูปจจุบัน หองเรียนสามารถปรับเปลี่ยนการ

จัดวางเครื่องเรือนเพ่ือใหตอบสนองตอกิจกรรมการเรียนการสอนได โดยการจัดพ้ืนท่ีการเรียนรูมี 3 

รูปแบบ เริ่มตนจากการเขาสูการสอน จะจัดโตะหันหนาเขาหากันเพ่ือทําการประชุมหรือทําการสอน 

จากนั้นใหนักเรียนทํา Workshop โดยการนั่งลอมวง ซ่ึงอาจใชเกาอ้ีหรือไมใชก็ได บางครั้งมีการจัด

กิจกรรม Creative play เชนการทําจิตกรรม งานปน และวาดภาพ กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนจะเนนใหเกิด

การมีปฏิสัมพันธ การจัดกลุมทําใหผูเรียนและผูสอนพบหนากันทุกคน โดยครูผูสอนเปนสวนหนึ่งของ

ผูเรียนไมแปลกแยกจากกัน และผูเรียนทุกคนจะตองมองเห็นสื่อโสตทัศนูปกรณไดอยางชัดเจน 

รูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูในฝน ใหความเห็นวาแบบเดิมท่ีมีอยูนั้น

เหมาะสมดีแลว และตองการใหเพ่ิมมุมผอนคลายสําหรับการจัดวางเครื่องด่ืมและขนม สําหรับ

นักเรียน โดยบรรยากาศการเรียนท่ีดีควรเปนบรรยากาศท่ีสงบ ไมมีสิ่งรบกวน เชน เสียง หรือกลิ่น 
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ตารางท่ี 4.4 

ตารางแสดงความสัมพันธของขอมูลจากแบบสอบถามและการสัมภาษณ ของกลุมตัวอยางครูผูสอนโรงเรียนดรุณสิกขาลัย 
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ตารางที่ 4.5 

ตารางแสดงความสัมพันธของขอมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุมตัวอยางครูผูสอนโรงเรียนดรุณสิกขาลัย
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  4.1.2.3 สรุปขอมูลจากแบบสอบถามและการสัมภาษณ 

   จากตารางท่ี 4.4 พบวา ความตองการของรูปแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูนั้นไดให

ความสําคัญถึง การเรียนรูรวมกัน และการใหความสําคัญกับผูเรียนเปนสําคัญการจัดการเรียนการ

สอนจึงใหผูเรียนเขามามีสวนในการกําหนดรูปแบบท่ีผูเรียนตองการได 

   ปจจุบันหองเรียนรองรับนักเรียนไดประมาณ 10-15 คนตอหอง และ

ครูผูสอน 1 คน ตอหอง หองเรียนท่ีดีควรเปนหองเรียนท่ีสงเสริมใหเกิดการสื่อสารท้ังการสื่อสาร

ระหวางครูผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูเรียน  โดยผูสอนมักจะเขารวมกลุมกับผูเรียน เพ่ือใหรูสึก

ไมแบงแยกผูสอนและผูเรียน โดยผูสอนและผูเรียนรวมกันวางโครงรางรายวิชาเรียน และเนนการ

เรียนรูท่ีมีการโตตอบกัน มีปฏิสัมพันธกันในชั้นเรียน โดยการจัดการเรื่องของเครื่องเรือนนั้นมีสวน

สําคัญทําใหเกิดสมาธิท่ีดีทางการเรียน และการใชงานท่ีแตกตางกันตามรูปแบบกิจกรรมการเรียนการ

สอนท่ีแตกตางกัน โดยหองเรียนควรมีมุมผอนคลายสําหรับผูเรียนดวยเพ่ือสรางบรรยากาศท่ีดีของ

หองเรียน ซ่ึงไมตองอยูในกรอบเสมอไป โดยหองเรียนอาจอยูใกลชิดกับธรรมชาติได 

   จากตารางท่ี 4.5 ความพึงพอใจตอสภาพทางกายภาพดานตาง ๆ ไดแก 

เครื่องเรือน บรรยากาศในหองเรียน และอุปกรณท่ีใชในการสอน  

   จากแบบสอบถามและการสัมภาษณเพ่ิมเติมพบวา ครูผูสอนมีความ

ตองการโตะและเกาอ้ีท่ีเขากับสรีระของรางกายท้ังของนักเรียน และครูผูสอนโดยใหมีขนาด (Scale) 

ท่ีเหมาะสมตามแตละชวงวัย และตองการใหโตะเกาอ้ีมีจํานวนท่ีเพียงพอตอนักเรียน ความสบายของ

เกาอ้ี (Comfort) และรูปแบบเกาอ้ีท่ีเหมือนกัน (Conformity) 

   บรรยากาศในหองเรียนตองการใหหองเรียนเก็บเสียง (Sound) ไดดี 

ปองกันการรบกวนจากภายนอก โดยตองการใหภายในหองเรียนใชวัสดุธรรมชาติ (Natural) เพ่ือ

บรรยากาศท่ีเปนธรรมชาติ 

   อุปกรณท่ีใชในการสอน พบวา กระดานดําท่ีใชอยูปจจุบันมีฝุนมากไม

เหมาะกับคนเปนภูมิแพ โปรเจคเตอรตองการใหมีจํานวนมากข้ึน และเปดติดไดงาย  แตในการสอน

สวนใหญจะใชจอ LED แทน เพราะใหภาพท่ีคมชัด (Visibility)  สามารถเคลื่อนยายไดสะดวกเพราะ

เปนแบบมีลอเคลื่อนท่ี 
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4.1.2.4 ขอมูลจากการเลนเกมกระดาน 

การทําการวิจัยเชิงปฏิบัติการอยางมีสวนรวม (Participatory Action 

Research) รวมกับกลุมตัวอยาง 2 กลุม แบงเปน กลุมครูผูสอนซ่ึงเปนตัวแทนจากตางกลุมสาระวิชา

จํานวน 6 คน และกลุมนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาบานศิลปจํานวน 6 คน ซ่ึงเปนตัวแทนของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาท่ีสนใจดานการออกแบบ ทําใหไดขอมูลท่ีเปนประโยชนและมีประเด็นนาสนใจ 

(1) ขอมูลจากการเลนเกมกระดานของกลุมตัวอยางครูผูสอน 

วางผังโดยใชพ้ืนท่ีครบท้ังหมด โดยใหความเห็นตอการจัดผังโรงเรียนใน

อุดมคตินี้วาเปนโรงเรียนท่ีมีครบทุกความตองการใชงาน การวางพ้ืนท่ีสวนตางๆเพ่ือการสนับสนุนแต

ละพ้ืนท่ีรวมกัน เชน พ้ืนท่ีหองปฏิบัติการอยูใกลกัน หองศิลปะอยูใกลสวนเผื่อการทํางานท่ีมีฝุน

ละออง พ้ืนท่ีหองเรียนและพ้ืนท่ีการเรียนรูแบบเปนทางการถูกวางกระจายกันตามลักษณะการใชงาน

ในรูปแบบท่ีแตกตางกัน พ้ืนท่ีการเรียนรูแบบไมทางการวางใกลกันเปนกลุม เพ่ือสรางพ้ืนท่ีทางการ

เรียนรูขนาดใหญใหกับนักเรียน สวนพ้ืนท่ีสีเขียวกระจายอยูในทุกสวนของโรงเรียนเพ่ือสราง

บรรยากาศท่ีดีทางการเรียนรู และมีพ้ืนท่ีสวนสนับสนุนเพ่ิมเติม ไดแก หองธุรการ สหกรณเพ่ือให

นักเรียนไดฝกเรียนรูการใชเงิน หองแสดงผลงานนักเรียนวางใกลกับสวนพักคอยผูปกครอง หองพระ 

สนามเด็กเลน ฟารมเลี้ยงไก หองดนตรี หองพยาบาล หองซอมเตน หองประชุมแผนงาน  และหองไอ

ที เพ่ือสนับสนุนหองเรียนท่ีตองใชอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ดังภาพท่ี 4.68 

              
ภาพท่ี 4.68 การวางผังโรงเรียนในอุดมคติโดยกลุมตัวอยางครูผูสอน โรงเรียนดรุณสิกขาลัย 
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(2) ขอมูลจากการเลนเกมกระดานของกลุมตัวอยางนักเรียน 

วางผังโดยใชพ้ืนท่ีไมครบท้ังหมด มีแนวคิดในการวางหอประชุมขนาดใหญ

ไวดานหนาโรงเรียนเพ่ือภาพลักษณท่ีดีของโรงเรียน มีพ้ืนท่ีพักคอยสําหรับผูปกครอง มีตนไมใหญเพ่ือ

สรางบรรยากาศท่ีดีดานหนาทางเขา บริเวณรอบเสาธงเปนพ้ืนท่ีสีเขียวขนาดใหญ และลาน

อเนกประสงค หองเรียนวางกระจายตัวตามรูปแบบการใชงานท่ีแตกตางกัน พ้ืนท่ีปลูกผักวางใกลกับ

หองครัวเพ่ือท่ีจะสามารถเก็บเก่ียวไดสะดวก หองศิลปะวางใกลกับสวนเพ่ือสรางแรงบันดาลใจในการ

สรางสรรคผลงาน พ้ืนท่ีการเรียนรูแบบไมเปนทางการวางเปนกลุมเชนเดียวกับพ้ืนท่ีการเรียนรูแบบ

ทางการ ดังภาพท่ี 4.69 

 

  

ภาพท่ี 4.69 การวางผังโรงเรียนในอุดมคติโดยกลุมตัวอยางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนดรุณ

สิกขาลัย  
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ภาพที่ 4.70 แผนภาพแสดงความเหมือนและตางของขอมูลจากการเลนเกมกระดานโรงเรียนดรุณสิกขาลัย 
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4.1.2.5 สรุปขอมูลจากการเลนเกมกระดาน 

จากการทํา Action Research รวมกับกลุมตัวอยางครูผูสอนและนักเรียน

พบวา มีความคิดเห็นไปในทางเดียวกันเรื่องการจัดการพ้ืนท่ีของโรงเรียนโดยเริ่มจากทางเขาของ

โรงเรียนเปนพ้ืนท่ีแบบสาธารณะของโรงเรียน เปนพ้ืนท่ีอเนกประสงคใชงานไดหลากหลาย รองรับ

สําหรับนักเรียนและผูปกครอง โดยการจัดพ้ืนท่ีหองเรียนจะกระจายไปตามสวนตาง ๆ ของโรงเรียน 

โดยหองเรียนท่ีมีการใชงานใกลเคียงกันจะจับกลุมใกล ๆ กัน พ้ืนท่ีใกลชิดกับหองเรียนสวนมากเปน

พ้ืนท่ีนั่งทํางานของนักเรียนท้ังแบบทางการและไมเปนทางการ โดยกลุมนักเรียนมีความคิดแตกตาง

เรื่องการวางแปลงปลูกผักไวใกลกับบริเวณครัวเพ่ือความสะดวก สวนกลุมครูจะเนนการคิดพ้ืนท่ี

สนับสนุนดานอ่ืน ๆ เพ่ิมเติมเชน หองไอที วางไวระหวางกลุมหองเรียนท่ีตองใชอุปกรณทาง

อิเล็กทรอนิกสสะดวกตอการดูแลซอมแซม และการคํานึงถึงเรื่องความหลากหลายของหอง 

Auditorium วาควรเปนหองแบบ Multipurpose เพ่ือรองรับกิจกรรมท่ีหลากหลายของโรงเรียน 

ท้ังนี้การจัดพ้ืนท่ีใหความสําคัญกับพ้ืนท่ีสีเขียววามีความสําคัญตอบรรยากาศท่ีสงเสริมการเรียนรูและ

การทํางาน จึงมีการวางพ้ืนท่ีสีเขียวไวติดกับพ้ืนท่ีหองเรียน พ้ืนท่ีทํางานแบบไมเปนทางการ และหอง

ศิลปะ 
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บทที่ 5 

ผลการวิเคราะหเกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติ 

 

5.1 ผลการวิเคราะห 

 

5.1.1 ผลการวิเคราะหจากเครื่องมือการวิจัย เกมกระดานในอุดมคติ 

5.1.1.1 ผลการวิเคราะหการแบงพ้ืนท่ีและเสนทางการสัญจร 

(1) กลุมนักเรียน กลุมท่ี 1 โรงเรียนสาธิตธรรมศาสตร 

แบงพ้ืนท่ีออกเปน 4 สวน ไดแก 

สวนท่ี 1 หองเรียนรอบสวนขนาดใหญ เปนพ้ืนท่ีสวนวางไวกลางโรงเรียนมี

เสาธงอยูกลางสวน (นักเรียนอธิบายเพ่ิมเติมวาอาจจะไมจําเปนตองมีเสาธงก็ได เนื่องจากท่ีโรงเรียนไม

มีการเคารพธงชาติ แตใหนักเรียนรองเพลงประจํามหาวิทยาลัยแทน) โดยมีพ้ืนท่ีหองเรียนและสวน

สนับสนุนวางสลับกันโดยรอบสวนขนาดใหญนี้ เชน พ้ืนท่ีหองเรียนรูปแบบตาง ๆ พ้ืนท่ีหองสมุด โรง

อาหาร พ้ืนท่ีทางกีฬา พ้ืนท่ีจอดจักรยาน จากการอธิบายของนักเรียนพบวา นักเรียนมีความตองการ

บรรยากาศท่ีเปนธรรมชาติโดยพ้ืนท่ีตรงกลางนี้เปนสวนขนาดใหญท่ีมีความเปนสวนตัว นักเรียน

สามารถมองออกไปนอกหนาตางแลวพบกับบรรยากาศท่ีดีของพ้ืนท่ีสวนขนาดใหญไดในทุก ๆ

หองเรียน สามารถใชเปนพ้ืนท่ีพักผอนในสวน และจัดกิจกรรมกลางแจงได 

สวนท่ี 2 พ้ืนท่ีกิจกรรมของนักเรียน ทางดานขวาของผังโรงเรียน เปนพ้ืนท่ี

กิจกรรมของนักเรียนสําหรับการเรียนรูแบบไมเปนทางการประกอบดวย หองเลนเกม ท่ีนั่งสบาย ๆ 

หองเลนดนตรี และหองตัดตอวีดีโอสําหรับ You-tuber ซ่ึงบริเวณดังกลาวจะอยูใกลกับรานสะดวกซ้ือ

ท่ีอยูใกลกับทางเขาของโรงเรียน 

สวนท่ี 3 พ้ืนท่ีดานหลังโรงเรียน ประกอบดวย พ้ืนท่ีหองพักครู ใกลกับหอง

ประชุมขนาดใหญ โดยหองพักครูถูกวางใหไมติดกับหองเรียนของนักเรียน เพ่ือความเปนสวนตัวของ

นักเรียน 

สวนท่ี 4 พ้ืนท่ีหองปฏิบัติการ กลุมพ้ืนท่ีหองปฏิบัติการถูกวางอยูในบริเวณ

ใกลกันท่ีดานซายของผัง โดยหองปฏิบัติการจะวางอยูรอบบริเวณพ้ืนท่ีการเรียนรูแบบทางการและไม

เปนทางการ มีการเพ่ิมพ้ืนท่ีหองพยาบาลใกลกับหองทดลอง เพ่ือรองรับอุบัติเหตุท่ีอาจเกิดข้ึนกับ

นักเรียนเม่ือทําการทดลอง 
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ภาพท่ี 5.1 การแบงพ้ืนท่ีของกลุมนักเรียน กลุมท่ี 1 โรงเรียนสาธิตธรรมศาสตร 

 

การวางเสนทางการสัญจรเปนเสนทางหลักวนเปนวงกลมรอบสวนขนาดใหญ 

จากนั้นจึงกระจายเสนทางรองออกโดยรอบ จุดศูนยกลางเปนเสาธงของโรงเรียน สวนท่ีเปนหองเรียน

จะเขาถึงไดงาย เชื่อมตอไปยังพ้ืนท่ีผอนคลายและทํากิจกรรมอ่ืน ๆ ของนักเรียนได เชน หองเลนเกม 

หองดูภาพยนตร  สวนท่ีเปนหองปฏิบัติการจะอยูดานในเพ่ือใหเกิดความเปนสวนตัว และสรางสมาธิ

ในการเรียน สวนกีฬาจะอยูดานหลังของโรงเรียนใหความรูสึกเปนสวนตัว ดังภาพท่ี 5.2 

 

ภาพท่ี  5.2 วิเคราะหเสนทางการสัญจรของกลุมนักเรียน กลุมท่ี 1 โรงเรียนสาธิตธรรมศาสตร 
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(2) กลุมนักเรียน กลุมท่ี 2 โรงเรียนสาธิตธรรมศาสตร 

แบงพ้ืนท่ีออกเปน 7 สวน ไดแก 

สวนท่ี 1 พ้ืนท่ีทางเขา มีพ้ืนท่ีเพ่ิมเติมเปนสวนของเจาหนาท่ีรักษาความ

ปลอดภัย มีเสาธงบริเวณดานหนาโรงเรียน มีพ้ืนท่ีหองปฏิบัติการขนาดใหญดานหนาสําหรับเปน

หองปฏิบัติการเอนกประสงค โดยใกลกันจะมีสวนของหองพักครูจะอยูบริเวณทางเขา ถัดมาไดวาง

ตนไมขนาดใหญไวท่ีบริเวณดานหนาของโรงเรียนเพ่ือใหมีความเปนธรรมชาติ โดยวางใกลกับสวนท่ี

เปนหองนอนและหองล็อกเกอรของนักเรียน ซ่ึงอยูใกลกับพ้ืนท่ีจอดจักรยาน โดยพ้ืนท่ีหองนอนของ

นักเรียนนั้นมีเผื่อไวสําหรับนักเรียนท่ีมาโรงเรียนในชวงเชา และยังออนเพลียจากการเดินทางในตอน

เชาท่ีโรงเรียนยังไมเขาเรียน 

สวนท่ี 2 พ้ืนท่ีสนับสนุน พ้ืนท่ีถัดมาจากพ้ืนท่ีทางเขาเปนพ้ืนท่ีสวนสนับสนุน

ประกอบดวย พ้ืนท่ีโรงอาหาร พ้ืนท่ีสนามกีฬาท้ังในรมและสนามกีฬากลางแจง โดยมีพ้ืนท่ีหอง

พยาบาลใกลกับพ้ืนท่ีสนามกีฬาเผื่อการเกิดอุบัติเหตุจากการเลนกีฬา นอกจากนี้ยังมีพ้ืนท่ีสหกรณของ

โรงเรียน เปนพ้ืนท่ีขายอุปกรณเครื่องเขียน  

สวนท่ี 3 หองเรียน หองเรียนและหองปฏิบัติการจะวางรายลอมสวนขนาด

เล็กท่ีวางกระจายไปตามสวนตาง ๆ ของโรงเรียน โดยหองเรียนจะวางติดกันเปนกลุมยอย ๆ

เชนเดียวกับหองปฏิบัติการ ซ่ึงท่ีนาสนใจคือ หองปฏิบัติการทําอาหารวางใกลกับรานพิซซาและราน

กาแฟท่ีต้ังอยูภายในโรงเรียนซ่ึงจะวางใกลกับสวนท่ี 4 ซ่ึงเปนพ้ืนท่ีกิจกรรมของนักเรียน และ

นอกจากนี้ยังมีสวนของตู ATM ภายในโรงเรียนดวย 

สวนท่ี 4 พ้ืนท่ีกิจกรรม หองเลนเกม วางใกลกับหองตัดตอวีดีโอสําหรับ You-

tuber ซ่ึงติดกับหอประชุมขนาดใหญ สามารถนําผลงานจากหองตัดตอข้ึนแสดงภาพภายในหอง

ประชุมไดอยางสะดวกรวดเร็ว 

สวนท่ี 5 พ้ืนท่ีผอนคลายของนักเรียน เปนพ้ืนท่ีการเรียนรูแบบไมเปนทางการ

วางเปนกลุมขนาดใหญ เชน พ้ืนท่ีนั่งสบาย พ้ืนท่ีนั่งแบบข้ันบันได หองแบบผสม หองดูภาพยนตร โดย

สวนพ้ืนท่ีผอนคลายนี้ ไดเชื่อมตอกับพ้ืนท่ีการเรียนรูแบบเปนทางการ กอนท่ีจะเขาถึงบริเวณ

หองเรียน พ้ืนท่ีผอนคลายนี้จะอยูไมหางจากพ้ืนท่ีสีเขียวและหองศิลปะ โดยสามารถมองเห็นกิจกรรม

ของหองเรียนศิลปะได  
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สวนท่ี 6 พ้ืนท่ีหองเรียนกลุมยอย ถูกวางแยกออกไปบริเวณดานซายลางของ

ผัง เปนพ้ืนท่ีหองเรียนท่ีนั่งแบบผสม อยูใกลกับแปลงปลูกผัก และพ้ืนท่ีการเรียนรูแบบไมเปนทางการ

เปนหองแบบผสมท่ีมีพ้ืนท่ีการเรียนรูหลากหลายรูปแบบ เหมาะสําหรับการนั่งทํางานแบบกลุมเล็ก

และเปนพ้ืนท่ีพบปะ มีการใชสีกระตุนใหเกิดความสนุกสนาน 

สวนท่ี 7 พ้ืนท่ีสงบ สําหรับหองท่ีตองการใชสมาธิในการทํางานหรือการเรียน

เชน พ้ืนท่ีหองสมุดวางใกลกับพ้ืนท่ีสวนท่ีเปนพ้ืนท่ีผอนคลายและหองปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร มี

พ้ืนท่ีนั่งอานหนังสือและพ้ืนท่ีพบปะพูดคุยวางอยูบริเวณทางเดิน มีหองท่ีเพ่ิมข้ึนมาเชนหองละหมาด 

และหองเงียบสําหรับการทําสมาธิของนักเรียน 

 

 

ภาพท่ี 5.3 การแบงพ้ืนท่ีของกลุมนักเรียน กลุมท่ี 2 โรงเรียนสาธิตธรรมศาสตร 

 

การวางเสนทางการสัญจรเสนทางหลักผานบริเวณโถงตอนรับดานหนาโรงเรียนเขาสู

พ้ืนท่ีหองเรียน โดยมีสวนหรือพ้ืนท่ีสีเขียวเปนสวนกระจายเสนทางออกไปยังสวนตาง ๆ เชน พ้ืนท่ี

สนับสนุน และสามารถเชื่อมตอไปยังพ้ืนท่ีสงบ โดยบริเวณนี้เขาถึงไดยากท่ีสุด และมีความเปนสวนตัว

สูง อีกฝงหนึ่งจะเปนเสนทางแยกเขาสูพ้ืนท่ีกิจกรรมท่ีเชื่อมตอกับพ้ืนท่ีผอนคลายของนักเรียนท่ีวางลึก

ท่ีสุด และมีความเปนสวนตัวสูง ดังภาพท่ี 5.4 



Ref. code: 25605916030280TVI

111 

 

 

ภาพท่ี 5.4 วิเคราะหเสนทางการสัญจรของกลุมนักเรียน กลุมท่ี 2 โรงเรียนสาธิตธรรมศาสตร 

 

(3) กลุมครูผูสอน  โรงเรียนสาธิตธรรมศาสตร 

แบงพ้ืนท่ีออกเปน 5 สวน ไดแก 

สวนท่ี 1 พ้ืนท่ีโถงทางเขาของโรงเรียน ทางเขาดานหนาเอ้ือประโยชนตอการ

ข่ีจักรยานมีพ้ืนท่ีสําหรับจอดจักรยานและสวนขนาดใหญดานหนาโรงเรียน เปรียบเสมือนเปนพ้ืนท่ี 

Buffer ชวยกรองเสียงและมลพิษทางอากาศรวมถึงมลพิษทางเสียงจากภายนอกโรงเรียน ถัดมาเปน

พ้ืนท่ีของ Exhibition hall เปนพ้ืนท่ีสําหรับจัดนิทรรศการหมุนเวียน เปนผลงานของนักเรียน ให

ผูปกครอง และบุคคลภายนอกไดเห็นถึงศักยภาพของนักเรียน รวมถึงตัวนักเรียนเองท่ีจะสรางแรง

บันดาลใจใหกับนักเรียนคนอ่ืน ๆ พ้ืนท่ีติดกันเปนพ้ืนท่ี Hall of fame เปนหอเกียรติประวัติของ

โรงเรียนมีพ้ืนท่ีสําหรับจัดแสดงประวัติความเปนมาของโรงเรียน วิสัยทัศนรวมท้ังรางวัลตาง ๆ ของ

โรงเรียน นอกจากนี้ยังมีพ้ืนท่ี Show Area คือพ้ืนท่ีสําหรับปลอยของ ของนักเรียน สําหรับการแสดง

ความสามารถของนักเรียน เชน แสดงการวิ่งระยะสั้นดวยความเร็ว ฯลฯ พ้ืนท่ีนั่งพักคอยของ

ผูปกครอง และพ้ืนท่ีการเรียนรูแบบเปนทางการและไมเปนทางการอยูรอบบริเวณนี้ดวย 

สวนท่ี 2 พ้ืนท่ีสวนกลางของโรงเรียน เปนพ้ืนท่ีของหอประชุมขนาดใหญ 

พ้ืนท่ีหองสมุด หองคอมพิวเตอร หองพยาบาล พ้ืนท่ีการเรียนรูแบบผสม และหองพักครู โดยหองพัก

ครูจะวางอยูสวนกลางของโรงเรียนเพ่ือการดูแลสอดสองนักเรียนไดอยางท่ัวถึง 
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สวนท่ี 3 พ้ืนท่ีการเรียนรูแบบสนุกสนาน ท่ีดานขวาของผังโรงเรียน มีการจัด

กลุมหองเรียน3รูปแบบ วางเปนโซนใกลกับหองปฏิบัติการท่ัวไป และหอง FABLAB มีพ้ืนท่ีการเรียนรู

ท้ังแบบทางการและแบบไมเปนทางการแทรกอยูในบริเวณเดียวกัน และมองเห็นพ้ืนท่ีสีเขียวภายนอก

อาคารได โดยมีอุโมงคตนไมเปนทางเชื่อมไปสูสวนท่ี 4 ซ่ึงเปนพ้ืนท่ีดานหลังโรงเรียน 

สวนท่ี 4 พ้ืนท่ีดานหลังโรงเรียน ประกอบดวย พ้ืนท่ีหองเรียนศิลปะท่ีวางใกล

กับสวนขนาดใหญ โดยสวนนี้จะถูกวางลอมรอบดวยหองเรียน หองปฏิบัติการ พ้ืนท่ีนั่งข้ันบันได สวน

ของหองปฏิบัติการทําอาหารใกลกับพ้ืนท่ีปลูกผักงายตอการเก็บเก่ียว และใกลกับพ้ืนท่ีโรงอาหาร ซ่ึง

จะอยูใกลกับพ้ืนท่ีทางเขาดานหลังของโรงเรียน โดยใกลกันนั้นจะเพ่ิมท่ีจอดจักรยานท่ีดานหลังของ

โรงเรียนดวย โดยยังคงมีพ้ืนท่ีสีเขียวเปนตนไมขนาดใหญสรางความรมรื่นใหกับสวนท่ีจอดจักรยาน 

และพ้ืนท่ีกิจกรรมทางกีฬา 

สวนท่ี 5 พ้ืนท่ีการเรียนรู เปนสวนของหองเรียนแบบกลุมหลายรูปแบบและ

หองปฏิบัติการทางวิทยาศาสตรวางอยูเปนกลุมทางซายของผังโรงเรียน เชื่อมตอกับสวนกลางของ

โรงเรียนได โดยผานอุโมงคตนไม 

 

 
ภาพท่ี  5.5 การแบงพ้ืนท่ีของกลุมครูผูสอน โรงเรียนสาธิตธรรมศาสตร 
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การวางเสนทางการสัญจรเสนทางหลักผานบริเวณโถงตอนรับของโรงเรียน 

เขาสูพ้ืนท่ีใชงานรวมกันภายในโรงเรียน เชน หองสมุด ซ่ึงวางเปนศูนยกลางท่ีสามารถกระจายไปตาม

สวนตาง ๆ ได ทางซายและขวาเปนสวนของพ้ืนท่ีการเรียนรูท่ีเชื่อมโยงไปถึงบริเวณดานหลังของ

โรงเรียน เชน หองเรียนศิลปะใกลกับพ้ืนท่ีสีเขียว สวนสนามกีฬา และโรงอาหาร ดังภาพท่ี 5.6 

 

 

ภาพท่ี  5.6 วิเคราะหเสนทางการสัญจรของกลุมครูผูสอน โรงเรียนสาธิตธรรมศาสตร 

 

(4) กลุมนักเรียน โรงเรียนดรุณสิกขาลัย 

แบงพ้ืนท่ีออกเปน 4 สวน ไดแก 

สวนท่ี 1 พ้ืนท่ีลานกิจกรรมทางเขาของโรงเรียน 

สวนท่ี 2 หองเรียนและพ้ืนท่ีผอนคลาย 

สวนท่ี 3 พ้ืนท่ีสนับสนุนหลังโรงเรียน 

สวนท่ี 4 หองเรียนและพ้ืนท่ีทํางาน 



Ref. code: 25605916030280TVI

114 

 

 
ภาพท่ี  5.7 การแบงพ้ืนท่ีของกลุมนักเรียน โรงเรียนดรุณสิกขาลัย 

 

ภาพท่ี  5.8 วิเคราะหเสนทางการสัญจรกลุมนักเรียน โรงเรียนดรุณสิกขาลัย 
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(5) กลุมครูผูสอน โรงเรียนดรุณสิกขาลัย 

 
ภาพท่ี  5.9 การแบงพ้ืนท่ีของกลุมครูผูสอน โรงเรียนดรุณสิกขาลัย 

 

 

ภาพท่ี  5.10 วิเคราะหเสนทางการสัญจรกลุมครูผูสอน โรงเรียนดรุณสิกขาลัย 
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จากภาพท่ี 5.10 การวางเสนทางการสัญจร เสนทางหลักสามารถเดินไดรอบโรงเรียน

และมีทางเขาบริเวณกลางโรงเรียนซ่ึงเปนศูนยกลางของพ้ืนท่ีการเรียนรูแบบสนุกสนานของนักเรียน 

และแยกไปทางซายเปนพ้ืนท่ีการเรียนรูอาคารเรียนแยกกลุม สามารถเดินเขามาใชพ้ืนท่ีการเรียนรู

แบบสนุกสนานไดอยางสะดวก ทางขวาจะเปนพ้ืนท่ีเลนพ้ืนท่ีออกกําลังกายของนักเรียน โดยพ้ืนท่ี

ดานหนาของโรงเรียนจะเปนพ้ืนท่ี ท่ีใชรวมกันไดหลายคน จากสวนกลางของโรงเรียนถัดเขาไปจะเปน

พ้ืนท่ีการเรียนรูแบบไมเปนทางการของนักเรียนแลวจึงเขาสูพ้ืนท่ีเรียนและพ้ืนท่ีปฏิบัติการ ซ่ึงเปน

พ้ืนท่ีของคนภายในโรงเรียน มีความเปนสวนตัวสูง  

5.1.1.1 ผลการวิเคราะหความสัมพันธพ้ืนท่ี 

ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหความสัมพันธของพ้ืนท่ีการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนของแตละกลุม

ตัวอยาง ทําใหพบถึงความคลายคลึงกันของการจัดวางพ้ืนท่ีของกลุมตัวอยางในหลากหลายดาน เชน 

การวางพ้ืนท่ีการเรียนรูไวใกลชิดกับธรรมชาติ การวางพ้ืนท่ีการเรียนรูแบบไมเปนทางการท่ีวางเปน

กลุมขนาดใหญ การวางพ้ืนท่ีปฏิบัติการท่ีมีการใชงานท่ีสงเสริมกันไวในบริเวณท่ีใกลกัน การวางโซน

ตางๆเพ่ือใหเกิดการเขาถึงยากและงายแตกตางกัน ซ่ึงผานการคิดเรื่องความเปนสวนตัวของการเขาถึง

แตละพ้ืนท่ี โดยผูวิจัยไดแสดงผานแผนภาพ เพ่ือใหเกิดการเปรียบเทียบได ดังภาพท่ี 5.11 เปนตน 
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ภาพที่ 5.11 แผนภาพเปรียบเทียบขอมูลการแบงพื้นที่จากการเลนเกมกระดาน โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 
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ภาพที่ 5.12 แผนภาพเปรียบเทียบขอมูลเสนทางสัญจรจากการเลนเกมกระดาน โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 
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ภาพที่ 5.13 แผนภาพเปรียบเทียบขอมูลการแบงพื้นที่จากการเลนเกมกระดาน โรงเรียนดรุณสิกขาลัย 
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ภาพที่ 5.14 แผนภาพเปรียบเทียบขอมูลเสนทางสัญจรจากการเลนเกมกระดาน โรงเรียนดรุณสิกขาลัย 
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ภาพที่ 5.15 แผนภาพแสดงพื้นที่ใกลเคียงกับพื้นที่หองเรียน 

 

 



R
ef. code: 25605916030280T

V
I

122  

ภาพที่ 5.16 แผนภาพสรุปความสัมพันธแสดงพื้นที่ใกลเคียงกับพื้นที่หองเรียน  
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ภาพที่ 5.17 แผนภาพแสดงพื้นที่ใกลเคียงกับพื้นที่หองปฏิบัติการ 
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ภาพที่ 5.18 ตารางสรุปความสัมพันธแสดงพื้นที่ใกลเคียงกับพื้นที่หองปฏิบัติการ  
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ภาพที่ 5.19 แผนภาพแสดงพื้นที่ใกลเคียงกับพื้นที่การเรียนรูแบบทางการ 
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ภาพที่ 5.20 แผนภาพสรุปความสัมพันธแสดงพื้นที่ใกลเคียงกับพื้นที่การเรียนรูแบบทางการ 
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ภาพที่ 5.21 แผนภาพแสดงพื้นที่ใกลเคียงกับพื้นที่การเรียนรูแบบไมทางการ 
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ภาพที่ 5.22 แผนภาพสรุปความสัมพันธแสดงพื้นที่ใกลเคียงกับพื้นที่การเรียนรูแบบไมทางการ 
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ภาพที่ 5.23 แผนภาพแสดงพื้นที่ใกลเคียงกับพื้นที่สีเขียว 
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ภาพที่ 5.24 แผนภาพสรุปความสัมพันธแสดงพื้นที่ใกลเคียงกับพื้นที่สีเขียว 

 

 



R
ef. code: 25605916030280T

V
I

131  

 

ภาพที่ 5.25 แผนภาพแสดงความเหมือนและตางของขอมูลจากการเลนเกมกระดาน 

โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 
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ภาพที่ 5.26 แผนภาพแสดงความเหมือนและตางของขอมูลจากการเลนเกมกระดาน 

โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 
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ภาพที่ 5.27 แผนภาพสรุปความสัมพันธของพื้นที่การเรียนรูรูปแบบตาง ๆ 
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บทที่ 6 

บทสรุป 

 

6.1 สรุปแนวทางการออกแบบโรงเรียนฉลาดเลน 

 

แนวทางการออกแบบโรงเรียนฉลาดเลนผานการทําวิจัยเชิงปฏิบัติการอยางมีสวนรวม 

(Participatory Action Research) ในการพัฒนาตนแบบของเครื่องมือการวิจัยออกมาในรูปแบบการ

เลนเกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติ ทําใหไดขอมูลความตองการของผูใชงานจริง ในบริบทการเรียน

การสอนแบบ Active Learning  

 

6.1.1 สรุปการวิเคราะหความสัมพันธพ้ืนท่ีใกลเคียง Adjacency Matrix 

แนวทางการออกแบบโรงเรียนฉลาดเลนของกลุมตัวอยางมีความตองการท่ี

คลายกัน ดานการวางพ้ืนท่ีการเรียนรูใหอยูใกลชิดธรรมชาติ และการวางพ้ืนท่ีแตละสวนท่ีมีการใช

งานใกลเคียงกัน หรือการใชงานตอเนื่องกันจะวางในบริเวณใกลกัน แสดงดังภาพ Adjacency Matric 

 

ตารางท่ี 6.1 ตาราง Adjacency Matrix จากการวางผังกลุมครูผูสอน DSIL 
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ตารางท่ี 6.2 ตาราง Adjacency Matrix จากการวางผังกลุมนักเรียน DSIL 

 
 

ตารางท่ี 6.3 ตาราง Adjacency Matrix จากการวางผังกลุมครูผูสอน TSS 
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ตารางท่ี 6.4 ตาราง Adjacency Matrix จากการวางผังกลุมนักเรียน กลุมท่ี 1 TSS 

 
 

ตารางท่ี 6.5 ตาราง Adjacency Matrix จากการวางผังกลุมนักเรียน กลุมท่ี 2 TSS 

 
 

6.1.2 เปรียบเทียบความตองการของกลุมตัวอยางครูผูสอนจากท้ัง 2 โรงเรียน 

โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ตองการใหการออกแบบโรงเรียน

เอ้ือประโยชนตอรูปแบบการสอนท่ีมีการเปลี่ยนแปลงได มีความยืดหยุนในการใชงาน มีพ้ืนท่ีมากพอ

สําหรับกิจกรรมหลากหลาย โดยพ้ืนท่ีควรสรางใหเกิดบรรยากาศท่ีสรางสรรคและใกลชิดธรรมชาติ 
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สวนการใชงานเทคโนโลยีในการสอนนั้นตองการใหนักเรียนมี Tablet สวนตัวเพ่ือใหเขาถึงความรูได

อยางรวดเร็ว 

โรงเรียนดรุณสิกขาลัย ตองการใหการออกแบบโรงเรียนเอ้ือประโยชนตอการมี

สวนรวมของนักเรียนในการเรียนรู โดยครูผูสอนและนักเรียน เรียนรูรวมกัน โดยพ้ืนท่ีควรเปนพ้ืนท่ีไร

กฎเกณฑ  ใหเด็กเกิดอิสระทางความคิด ไมยึดติด มีพ้ืนท่ีทางธรรมชาติแทรกตามสวนตาง ๆ ของ

โรงเรียน มีเครื่องเรือนท่ีเหมาะกับสรีระ มีความแข็งแรง และทันสมัย 

 

6.1.3 เปรียบเทียบความตองการของกลุมตัวอยางนักเรียนจากท้ัง 2 โรงเรียน 

   โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร มีความตองการโรงเรียนท่ีมีพ้ืนท่ี

ธรรมชาติขนาดใหญ โดยท่ีหองเรียนจะใกลชิดกับธรรมชาติ ซ่ึงจะทําใหการเรียนมีความผอนคลาย

มากยิ่งข้ึน ตองการหองคอมพิวเตอรท่ีสามารถเขาถึงอินเตอรเน็ตไดอยางรวดเร็ว และตองการพ้ืนท่ี

ของนักเรียนสําหรับการทํากิจกรรมท่ีนักเรียนสนใจนอกจากการเรียนวิชาปกติในหองเรียน 

   โรงเรียนดรุณสิกขาลัย มีความพึงพอใจกับรูปแบบการเรียนการสอนของ

โรงเรียนท่ีใหนักเรียนเลือกทําโครงงานท่ีนักเรียนสนใจ โดยนักเรียนตองการใหมีพ้ืนท่ีสําหรับการ

ทํางานซ่ึงเปนพ้ืนท่ีขนาดใหญอยูใกลชิดธรรมชาติ 

 

6.1.4 การวิเคราะหแนวทางการออกแบบรูปแบบการใชงานพ้ืนท่ี ท่ีสอดคลองกับ

การเรียนการสอน และรองรับการใชเทคโนโลยี 

   รูปแบบการเรียนรู Active Learning สามารถเกิดข้ึนไดในพ้ืนท่ี 6 รูปแบบของ

เกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติ โดยพ้ืนท่ีเหลานั้นไดรองรับการใชงานท่ีตรงกับความตองการของ

ผูใชงานท่ีมีรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยผูวิจัยพบวา 

   (1) Classroom พ้ืนท่ีหองเรียนควรมีการออกแบบใหรองรับรูปแบบการเรียน

การสอนท่ีหลากหลาย บรรยากาศภายในหองเรียนควรมีการมองเห็นไดวามีกิจกรรมอะไรเกิดข้ึน

ภายในหองเรียน เพ่ือใหเกิดการเรียนรูท้ังทางตรงและทางออม หองเรียนควรใชวัสดุท่ีแข็งแรง เพ่ือ

รองรับกิจกรรมท่ีหลากหลาย และมีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนยายเครื่องเรือน เพ่ือท่ีจะปรับหองเรียนให

เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนการสอนท่ีแตกตางกัน เชนการจัดท่ีนั่งเรียนเปนกลุมเพ่ือสงเสริมการ

ทํางานรวมกัน หรือบางครั้งอาจไมตองใชโตะเกาอ้ีเชนการเรียนรูแบบสนุกสนาน การแสดงละคร การ

จัดนิทรรศการภายในหองเรียน 
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(2) Workshop พ้ืนท่ีหองปฏิบัติการควรอยูใกลกัน เชน หองปฏิบัติการท่ัวไป 

หองทดลอง หอง Fab-lab และควรมีพ้ืนท่ีนั่งทํางาน หรือหองประชุมกอนเขาใชงานหองปฏิบัติการ 

เพ่ือใหเกิดการทํางานท่ีตอเนื่องกันได และหองเหลานี้ชวยใหเกิดการเรียนรูผานการลงมือทําจริง 

(3) Formal Learning Space พ้ืนท่ีการเรียนรูแบบทางการ สามารถใชเปนพ้ืนท่ีการ

ทํางานกอนเขาหองเรียนได มีรูปแบบการนั่งทํางานท่ีหลากหลายท้ังแบบกลุมและแบบเดี่ยวเพ่ือ

ตอบสนองการทํางานนอกชั้นเรียน สงเสริมการทํางานรวมกับผูอ่ืน 

(4) Informal Learning Space พ้ืนท่ีการเรียนรูแบบไมเปนทางการ พ้ืนท่ีเหลานี้มักจะ

รวมกันเปนพ้ืนท่ีใหญเพราะทําใหเกิดเปนพ้ืนท่ีผอนคลายของนักเรียน พ้ืนท่ีทํากิจกรรมแบบ

สนุกสนานท่ีนักเรียนตองการ เชนการเลนกับเพ่ือนรวมชั้น หรือการทดลองทําสิ่งใหม ทําใหนักเรียนได

ผอนคลายอาจนําไปสูแนวคิดท่ีสรางสรรค เพราะการเรียนรูเกิดจากความฉลาดเลน  

(5) Green Areas พ้ืนท่ีทางธรรมชาติ สามารถปรับเปนพ้ืนท่ีการเรียนรูทางการ เกษตร

ได รวมท้ังยังสรางบรรยากาศท่ีดีใหกับโรงเรียนอีกดวย พ้ืนท่ีสีเขียวมักอยูใกลกับพ้ืนท่ีศิลปะ ชวยให

เกิดภาวะนาสบายและนําไปสูแนวคิดสรางสรรคของนักเรียนได 

(6) Supporting Area พ้ืนท่ีทางการกีฬาทําใหเกิดการเคลื่อนไหวทางกาย โดยพ้ืนท่ี

กีฬาสามารถวางในสวนท่ีเปนพ้ืนท่ีสวนรวมของโรงเรียน อาจวางในพ้ืนท่ีหลังโรงเรียนเพ่ือสรางความ

เปนสวนตัวในโรงเรียนได โรงเรียนควรมีพ้ืนท่ีจอดและปนจักรยานในบริเวณทางเขาของโรงเรียน 

นักเรียนสามารถเดินทางมาโรงเรียนไดและสงเสริมกิจกรรมทางกายได นอกจากนี้ควรมีพ้ืนท่ีอํานวย

ความสะดวกตาง ๆ เพ่ือรองรับกิจกรรมท่ีตองใชพ้ืนท่ีมาก เชน พ้ืนท่ีจัดนิทรรศการโดยพ้ืนท่ีนี้เปน

พ้ืนท่ียืดหยุน สามารถใชทับซอนกับบางพ้ืนท่ีได เชน หองเรียน หอประชุม และสนามกีฬา  

 

6.2 ขอจํากัดของงานวิจัย 

 

6.2.1 ดานรูปแบบของเครื่องมือวิจัย 

(1) เครื่องมือไมมีการกําหนดเรื่องขนาด (Scale) ของพ้ืนท่ีจริง แตกําหนดใหทุกพ้ืนท่ี

มีขนาดเทากัน 

(2) เครื่องมือมีรูปแบบการใชงานเปนแนวราบ (2 มิติ) ทําใหมีขอจํากัดเรื่องรูปแบบ

การเชื่อมตอไปยังชั้นอ่ืน ๆ และจะแสดงผลในแนวราบเทานั้น 
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6.2.2 ดานข้ันตอนการใชงานเครื่องมือวิจัย 

การใชงานเหมาะกับผูเลนจํานวน 6 คน หากผูเลนมีจํานวนมากเกินไป (โดยเฉพาะ

นักเรียน) อาจทําใหเสียการควบคุม และผูเลนบางสวนขาดความสนใจ มีความจําเปนตองใชผูชวยใน

การบันทึกขอมูลอยางนอย 1 คน โดยผูวิจัยเปนผูดําเนินการเลนเกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติ และ

ผูชวยเปนผูจดบันทึกคําสําคัญระหวางการใชงานเกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติ 

 

6.3 ขอเสนอแนะของงานวิจัย 

 

ดานการใชงานเครื่องมือวิจัย เครื่องมือวิจัยนี้เหมาะสําหรับการออกแบบในข้ัน

เริ่มตน (Preliminary Design) โดยใหกลุมตัวอยางท่ีเปนผูใชงานจริงเปนผูออกแบบหลักของโรงเรียน

ในอุดมคติตามท่ีตองการ โดยผูวิจัยสามารถเขาไปมีสวนรวมในการออกแบบไดผานการตั้งคําถามใหผู

เลนไดชวยกันระดมสมองในการหาคําตอบท่ีตรงกับความตองการใชงานในพ้ืนท่ีแตละสวนและเปน

การชวยกันคนหาคําตอบท่ีดีท่ีสุดในการออกแบบเบื้องตน ซ่ึงเกมกระดานโรงเรียนในอุดมคติเหมาะ

สําหรับผูเลนจํานวน 6 คน เพราะผูเลนแตละคนจะไดรับหนาท่ีในการดูแลพ้ืนท่ีของตนเอง 1 พ้ืนท่ี ทํา

ใหสามารถเขาใจพ้ืนท่ีของตนเองเปนอยางดี และสามารถเสนอแนวคิดเก่ียวกับพ้ืนท่ีของตนใหกับผู

เลนคนอ่ืน ๆ ได  

ดานรูปแบบของเครื่องมือวิจัย เนื่องจากเครื่องมือวิจัยมีความเปน 2 มิติ ทําใหการ

ออกแบบรูปแบบของเครื่องมือหรืออุปกรณท่ีใชในการเลนนั้นควรท่ีจะจับตองไดสะดวก มีขนาดท่ี

พอเหมาะ ซ่ึงขนาดอุปกรณเกมกระดานโรงเรียนในอุดมคตินี้มีขนาดเหมาะสมแลว แตมีขอเสนอแนะ

ใหทําสัญลักษณของการเชื่อมตอเพ่ิมเติมเพ่ือการวิเคราะหขอมูลไดสะดวกยิ่งข้ึน เชน สัญลักษณลูกศร

เพ่ือแสดงการเชื่อมตอแนวราบของแตละพ้ืนท่ี และสัญลักษณบันไดเพ่ือแสดงการเชื่อมตอแนวดิ่ง 

งานวิจัยมีวัตถุประสงคเพ่ือหาแนวทางการออกแบบท่ีสนองความตองการและ

พฤติกรรมการใชงานของผูใชงานจริงท้ังผูสอนและผูเรียน ดังนั้นการวิจัยเชิงปฏิบัติการอยางมีสวนรวม 

จึงเปนวิธีการทําวิจัยท่ีเหมาะสมกับการเก็บขอมูลท่ีมีการคิดวิเคราะหรวมกันระหวางผูวิจัยกับผูใชงาน

จริง ซ่ึงการพัฒนาเครื่องมือเกมกระดานโรงเรียนในอุดมคตินั้นมีสวนชวยเปนตัวกลางของการสื่อสาร

ระหวางผูใชงานจริงและผูวิจัย ทําใหมองเห็นภาพเดียวกัน เกิดความรูและความเขาใจตรงกัน ถึงความ

ตองการใชงานในดานตาง ๆ บรรยากาศท่ีดีของโรงเรียน และแนวทางการออกแบบพ้ืนท่ีใหสอดรับกับ

วิธีการเรียนการสอนแบบ Active Learning  
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ภาคผนวก ก 

ตัวอยางแบบสอบถามนกัเรียน 

 

แบบสอบถามนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา จากกลุมตัวอยางตัวแทนของนักเรียนท่ีเขา

รวมกิจกรรมการเลนเกมกระดานในอุดมคติดวยความสมัครใจ 



Ref. code: 25605916030280TVI

143 

 



Ref. code: 25605916030280TVI

144 

 

 
 



Ref. code: 25605916030280TVI

145 

 

ภาคผนวก ข 

ตัวอยางแบบสอบถามครูผูสอน 

 

แบบสอบถามครูผูสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษา จากกลุมตัวอยางตัวแทนของครูผูสอนท่ี

เปนตัวแทน 1 คน จาก 1 กลุมสาระวิชาหรือกลุมประสบการณ โดยหลังจากการทําแบบสอบถามจะมี

การสัมภาษณเพ่ิมเติมเพ่ือไดขอมูลโดยละเอียด 
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ประวัติผูเขียน 

ชื่อ 

วันเดือนปเกิด 

วุฒิการศึกษา 

ประสบการณทํางาน 

 

นางสาวอติรัตน โรจนเสถียร 

17 เมษายน 2537 

ปการศึกษา 2558: วิทยาศาสตรบัณฑิต 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 

ป 2560-2561 สถาปนิก 

บริษัท เสาเอกสถาปนิก จํากัด 

ป 2558 นักศึกษาฝกงาน 

บริษัท บานานา สตูดิโอ จํากัด 

ป 2557 นักศึกษาฝกงาน 

บริษัทสถาปนิกชุมชนและสิ่งแวดลอม อาศรมศิลป 

จํากัด 




