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บทคัดย่อ
ฉันทศึกษา (Chanta Education) เป็นนวัตกรรมการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงรุกในรูปแบบ

ของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยต้องอาศัยสื่อที่หลากหลายทั้งสื่อประสบการณ์ สื่อดิจิทัลที่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละ

ช่วงวัย ค�าว่า “ฉันทศึกษา” น้ีเป็นหลักธรรมอิทธิบาท 4 ในศาสนาพุทธอันเป็นแนวทางในการพัฒนาตนเองสู่

ความสุขและความส�าเร็จ ซึ่งฉันทศึกษา นั้นคือ ความรู้สึกที่แสดงออกมาทางพฤติกรรมที่บ่งบอกถึงความรักพึงพอใจ 

เต็มใจ ความสุขใจ และเป็นแรงบันดาลใจสนใจใฝ่รู้ แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ด้วยการลงมือปฏิบัติ มุ่งมั่น ให้บรรลุ

เป้าหมาย และเห็นคุณค่าของสิ่งที่ตนเองได้คิดสร้างสรรค์ข้ึนมา ฉันทศึกษาส�าหรับเด็กไทยยุค 4.0 นี้ประกอบด้วย

กิจกรรมที่เน้นพัฒนาการและความสนใจไปสู่ทักษะที่สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 ได้แก่ มีทักษะความคิดสร้างสรรค์

และนวัตกรรม ทักษะชีวิตและการท�างาน ทักษะสารสนเทศสื่อเทคโนโลยี ซึ่งทักษะดังกล่าว เป็นพื้นฐานของเด็กไทย

ในยุค 4.0 ที่ต้องมีคุณลักษณะคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม คิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา คิดอย่างเป็นระบบ การแบ่งปัน 

ร่วมกันท�างาน กลา้สื่อสาร กล้าแสดงออก และมีความฉลาดทางอารมณ์ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ฉันทศึกษาส�าหรับ

เด็กไทย 4.0 แบ่งตามช่วงชั้นและพัฒนาการในระดับประถมศึกษา ได้แก่ ช่วงชั้นที่ 1 ฉันทะการเล่น (Play Studio) 

จ�านวน 11 ฐานกิจกรรม และช่วงชั้นที่ 2 ศูนย์การเรียนรู้ฉันทะ (Resources Center) จ�านวน 15 ฐานกิจกรรม ครู

มีบทบาทเป็นพี่เลี้ยง (Coaching) และผู้อ�านวยความสะดวก (Facilitator) ในการประสานความร่วมมือและการจัด

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ซึ่งหลักการของฉันทศึกษา มุ่งพัฒนาเด็กไทยให้สามารถแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ค้นพบ

วิถีการพัฒนาตนเองอย่างมีคุณค่าส่งผลให้เด็กไทยเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ เพื่อเปลี่ยนผ่านสู่คนไทย 4.0 ได้อย่างยั่งยืน 

ค�าส�าคัญ : ฉันทศึกษา สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงรุก การเล่น สุขใจ เด็กไทยยุค 4.0 

*อาจารย์โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)
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Abstract
Chanta education was innovation in active learning environment management based on 

learning activities models by using diversity instructional media as follows experience media and 

digital media which suitable to each age range of the learner. The words of “Chanta Education” 

is once four Iddhipada in the Buddihist philosophy of happiness and success. In addition, Chanta 

Education are feels to shown about lovely, satisfaction, and be willing to happiness. Furthermore, 

it’s can help to seek knowledge , inspiration, and knowledge searching skills using hands-on to 

objectives of learning. Moreover, can support self- esteem of product creativity. Therefore Chanta 

education for Thai child 4.0 era comprises activities about development and interesting into 21st 

century skills. For instance creativity and innovation skills, career and life skills and information 

media and technology skills. There are the basic skills characteristic for Thais Child 4.0 which must 

have innovation creativity thinking, analyze thinking, problem solving thinking, system thinking, share 

co-working, courage in assertive , courage in communication and emotional quotient. Besides of 

Chanta Education learning environment management for Thai child 4.0 era can two stratification 

for instance ; 1) Play Studio 11 activity stations and 2) Resources Center 15 activity stations. In 

addition, the teachers roles are coaching, mentoring and facilitator to the cooperation and learning 

environment management. In conclusion, Chanta education principle of concern the new generation 

of the Thai child to acquire: ability for self-learning; discovery ways of self development to self- 

esteem. Finally, to effects transformative learning to the humanized educare for transition to 

sustainable development Thai people 4.0.

Keywords: Chanta education, Active Learning Environment, Playing, Happiness, Thai Child 4.0 Era 

บทน�า
นวัตกรรมและความก้าวหน้าของเทคโนโลยี

ดิจิทัลแบบก้าวกระโดด ก่อให้เกิดการปฏิวัตินวัตกรรม

และเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ที่ส่งผลกระทบต่อการจัด

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้น�าไปสู่การสร้างยุทธวิธีการ

พัฒนาคนให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ให้มีคุณภาพอย่าง

เท่าทัน และมีทักษะการเรียนรู ้ในการด�ารงตนอยู ่ใน

สังคมแห่งการเปลี่ยนแปลงได้อย่างมีความสุข ภายใต้

การอบรมเลี้ยงดูของครอบครัวและโรงเรียนเป็นส�าคัญ 

ดังที่ ประเวศ วะสี (2556 หน้า 10) กล่าวว่า “เด็กไทย

ทุกคนมีโอกาสเติบโตในสิ่งแวดล้อมที่เอื้ออ�านวยให้เกิด

พัฒนาการที่สมบูรณ์ ทั้ง 4 มิติ คือ กาย จิต สังคมและ

ปัญญา เพื่อความเป็นมนุษย์ที่สมบรูณ์ เต็มตามศักยภาพ

และคุณค่าแห่งความเป็นมนุษย์ เป็นคนฉลาด เป็นคนดี

และเป็นคนมีความสุข” ซ่ึงสอดคล้องกับแผนการศึกษา

แห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 และยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี 

พ.ศ. 2560-2569 ทีไ่ด้ก�าหนดยทุธศาสตร์การพฒันาและ

เสริมสร้างศักยภาพคน เพ่ือพัฒนาคนและสังคมให้เป็น

สากล มีทักษะการคิด วิเคราะห์อย่างมีเหตุผล มีระเบียบ

วินัย เคารพกฎหมายมีคุณธรรมจริยธรรม รู้คุณค่าความ

เป็นไทย มีครอบครัวท่ีม่ันคง มั่งคั่ง ซ่ึงจะมุ ่งเน้นใน

เรื่องการพัฒนาศักยภาพคนตลอดช่วงชีวิตให้สนับสนุน

การเจริญเติบโตของประเทศ การยกระดับคุณภาพ



- 16 -

Journal of Education Vol.29 No.3 September - December 2018

วาร
สาร

ศึกษ
าศา

สตร
์

การศึกษา และการเรียนรู้ให้มีคุณภาพเท่าเทียมและ

ทั่วถึง การปลูกฝังระเบียบวินัย คุณธรรม จริยธรรม 

ค่านิยมที่พึงประสงค์ การสร้างเสริมให้คนมีสุขภาวะ

ที่ ดี  การสร ้างความอยู ่ ดีมี สุขของครอบครัวไทย 

เสริมสร้างบทบาทของสถาบันครอบครัวในการบ่มเพาะ

จิตใจให้เข้มแข็ง (ส�านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 

2560) ซึ่งการพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย์อย่างเท่าทัน

การเปล่ียนแปลงนั้น สถานศึกษาต้องผนึกก�าลังในการ

ออกแบบนวตักรรมและเทคโนโลยเีพือ่การเรยีนรู้ด้วยการ

จัดสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ทีห่ลากหลายเพือ่เปลีย่นผ่าน

ประเทศไปสูเ่ป้าหมายตามนโยบายประเทศไทย 4.0 ทีมุ่ง่

ปรับเปลี่ยนโครงสร้างเศรษฐกิจ ไปสู่ “Value–Based 

Economy” หรือ“เศรษฐกิจท่ีขบัเคลือ่น ด้วยนวตักรรม” 

ดังนั้นจึงต้องมีการปฏิรูปการจัดการศึกษากันทุกระดับ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนาผู้เรียนการศึกษาระดับ

ขั้นพ้ืนฐานให้ถึงพร้อมด้วยสติปัญญาที่เปี่ยมด้วยทักษะ

และการปรับตัว เป็นเด็กไทย 4.0 โดยต้องมีคุณลักษณะ

คิดสร้างสรรค์นวัตกรรม คิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา 

คดิอย่างเป็นระบบ คดิแบ่งปันร่วมกนัท�างาน กล้าสือ่สาร 

กล้าแสดงออก และมคีวามฉลาดทางอารมณ์ อนัเป็นพลงั

ในการหล่อหลอมให้เดก็ไทย 4.0 เป็นมนษุย์ทีส่มบรูณ์ทัง้

กาย ใจ สติปัญญา ให้สามารถคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 

โดยมีผลิตภัณฑ์ทางความคิดออกมาเป็นผลผลิตนิยม 

(Productivism) ให้มีพื้นฐานการสร้างช่องทางจ�าหน่าย

บนโลกแห่งการส่ือสารดิจิทัล รวมทั้งผู้เรียนสามารถน�า

ความรู้และทักษะไปใช้ในสถานการณ์ชีวิตจริงได้

จากสภาพที่พึงประสงค์ และการเปลี่ยนแปลง

ดงักล่าว ครูและบคุลากรทางการศึกษาทีม่หีน้าทีบ่่มเพาะ 

ทุนทางปัญญาที่เป็นพื้นฐานในการพัฒนาประเทศอย่าง

รอบด้าน จึงต้องพัฒนาและออกแบบสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้ที่ประกอบด้วยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 

จิตภาพ สังคมภาพ และเทคโนโลยี ทั้งนี้เนื่องจากสภาพ

แวดล้อมการเรยีนรูเ้ป็นองค์ประกอบพืน้ฐานในการสร้าง

บรรยากาศให้ผู้เรยีนเกดิการเรยีนรู ้โดยจะหล่อหลอมออก

มาในรปูแบบของกจิกรรมการเรยีนรูท้ีส่ามารถตอบโจทย์

ดังกล่าว ซึ่งหลักการหนึ่งที่น่าสนใจและสามารถบูรณา

การพทุธศาสตร์ ด้วยหลกัธรรมทางพทุธศาสนาทีเ่รียกว่า 

อิทธิบาท 4 อันประกอบด้วย ฉันทะ คือ ความพอใจ 

วิริยะ คือ ความเพียร จิตตะคือ ความคิดจดจ่อ และ 

วิมังสา คือ การไต่ตรอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งฉันทะ ซึ่งเป็น 

จุดเร่ิมต้นและมีบทบาทท่ีส�าคัญในการสร้างความส�าเร็จ 

ดังพุทธวจนะ ของ พระธรรมปิฎก (ป.อ. ปยุตโต) (2542, 

หน้า 490 ) ท่ีกล่าวว่า “ธรรมท้ังปวงมีฉันทะเป็นมูล” 

น�าไปสู ่ความส�าเร็จในการด�าเนินชีวิตและการงาน 

ดงันัน้ฉนัทศกึษา จงึเป็นหลกัการนวตักรรมการออกแบบ

สภาพแวดล้อมการเรยีนรูเ้ชงิรกุทีใ่ห้ผูเ้รยีนเกดิความพงึใจ 

ชอบใจในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ก่อให้เกิดแรงจูงใจ แรงบันดาลใจ 

ใฝ่รู้อย่างมีความสุข สามารถพัฒนาเด็กไทยในยุค 4.0 

ได้อย่างสมบูรณ์ ดังนั้น หลักการฉันทศึกษา (Chanta 

Education) จงึสามารถน�ามาประยกุต์ใช้กบัการออกแบบ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงรุกในรูปแบบของกิจกรรม

การเรียนรู้ (Learning Activities) โดยครูนั้นลดบทบาท

การสอนและการให้ความรู้โดยตรง แต่เปิดโอกาสให้

ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้ด้วยความรัก 

ความพึงใจ และเต็มใจ ในการลงมือปฏิบัติ ใฝ่เรียนรู้ 

น�าไปสูก่ารเหน็คณุค่าของสิง่ท่ีตนได้ลงมอืปฏบัิต ิส่งผลให้

บรรลวุตัถุประสงค์ในการเรยีน ซ่ึงนวตักรรมการออกแบบ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงรุกในรูปแบบของกิจกรรม

นัน้ต้องมกีารบรูณาการหลกัการของฉนัทศกึษาให้เหมาะ

กับพัฒนาการของเด็กในช่วงวัยประถมศึกษา ได้แก่ 

กิจกรรมการเล่น ซึ่งท�าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน

เพลิดเพลินไปพร้อมกับการเรียนรู้ทักษะใหม่ๆ อย่าง

มีความหมายและก่อให้เกิดการสร้างสรรค์ตามวัยของ

ผู้เรียนท่ีเช่ือมโยงความรู้ระหว่างประสบการณ์เดิมกับ

ประสบการณ์ใหม่ได้อย่างกลมกลืน และส่งเสริมให้

ผู ้เรียนเกิดการค้นพบความสามารถของตนเองผ่าน

กิจกรรมการเรียนรู้ในฉันทะต่างๆ ที่จัดขึ้น การฝึกปฏิบัติ

จนเกิดความช�านาญสามารถสร้างสรรค์ผลงาน น�าเสนอ
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ผลงานได้อย่างมั่นใจและภาคภูมิใจในตนเอง น�าความรู้

ที่ได้ไปใช้ประโยชน์โดยตรงต่อตนเอง ครอบครัว สังคม 

ภายใต้สภาพแวดล้อมในยุคดิจิทัลและสังคมฐานความรู้

ดงัทีก่ล่าวมาข้างต้น ฉนัทศึกษาจึงเป็นนวตักรรม

การออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงรุกผ่านการ

เล่น การสร้างสรรค์ อย่างสุขใจของเด็กไทยยุค 4.0 ใน

รูปแบบของกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งเป็นทางเลือกหนึ่งท่ี

ครูและบุคลากรทางการศึกษาสามารถน�าไปประยุกต์

ใช้กับผู้เรียนให้เกิดความสุข ความพึงพอใจ ความรักที่

อยากจะเรียนรู้ แรงจูงใจทางบวก และน�าตนเองไปสู่

เป้าหมายความส�าเร็จของการเรียนรู้ท่ีเต็มเปี่ยมและถึง

พร้อมด้วยพัฒนาการทางกาย ใจ และสติปัญญาให้เป็น

มนษุย์ทีส่มบรูณ์สมดงัเจตนารมณ์ในการพฒันาทนุมนษุย์

ของประเทศไทย 4.0 ที่ยั่งยืนสืบไป

ความหมายของฉันทศึกษา
ฉันทะ เป็นหลักธรรมทางพุทธศาสนาของอิทธิ

บาท 4 ซึ่งเป็นเหตุหรือเคร่ืองมือที่น�าไปสู่ความส�าเร็จ 

ประกอบด้วย ฉันทะ คือความพอใจ วิริยะ คือความเพียร 

จิตตะ คือความคิดจดจ่อ และวิมังสา คือความสอบสวน

ไตร่ตรอง ฉันทะจึงเป็นจุดเริ่มต้นของการศึกษาเพื่อการ

พัฒนาตนหรือต้องการรู้ในสิ่งต่างๆ เพราะถ้ามีฉันทะ

อยากท�า อยากเรียนรู้ ก็เกิดการอยากศึกษา เมื่อพบ

ปัญหาก็พยายามอย่างไม่ท้อถอย 

พระธรรมปิฎก (ป.อ. ปยุตโต) (2542) จึง

กล่าวโดยสรุปได้ว่า ฉันทะเป็นจิตส�านึกของการศึกษา 

และการเรียนรู้ศาสตร์วิชาในแขนงใดๆ ก็ตาม ถ้าวิชา

นั้นเป็นท่ีถูกใจชอบใจและสนใจแล้ว ก็จะเกิดความ

ใส่ใจศึกษาหรือกระท�าให้ส�าเร็จได้โดยง่าย ตรงกันข้าม 

ถ้าถูกบังคับให้เรียนรู ้หรือถูกบังคับให้ท�ากิจกรรมใด

ก็จะส่งผลให้การด�าเนินงานนั้นบรรลุเป้าหมายตาม

วตัถปุระสงค์ค่อนข้างยาก ดงันัน้การท�าให้การด�าเนนิงาน

บรรลเุป้าหมายและประสบความส�าเรจ็ตามเป้าหมายนัน้

ต้องเกิดจากความพอใจหรือความสนใจ ซึ่งเป็นหลักการ

เบื้องต้นอันจะน�าเราไปสู่ความส�าเร็จในที่สุด

4 
 
 

ไตรตรอง ฉันทะจึงเปนจุดเริ่มตนของการศึกษาเพ่ือการพัฒนาตนหรือตองการรูในสิ่งตางๆ เพราะถามีฉันทะอยากทํา
อยากเรียนรูก็เกิดการอยากศึกษาเม่ือพบปญหาก็พยายามอยางไมทอถอย 
 พระธรรมปฎก (ป.อ. ปยุตโต) (2542)จึงกลาวโดยสรุปไดวาฉันทะเปนจิตสํานึกของการศึกษา และการเรียนรู
ศาสตรวิชาในแขนงใดๆ ก็ตามถาวิชานั้นเปนท่ีถูกใจชอบใจและสนใจแลวก็จะเกิดความใสใจศึกษาหรือกระทําใหสําเร็จ
ไดโดยงายตรงกันขามถาถูกบังคับใหเรียนรูหรือถูกบังคับใหทํากิจกรรมใดก็จะสงผลใหการดําเนินงานนั้นบรรลุ
เปาหมายตามวัตถุประสงคคอนขางยาก ดังนั้นการทําใหการดําเนินงานบรรลุเปาหมายและประสบความสําเร็จตาม
เปาหมายนั้นตองเกิดจากความพอใจหรือความสนใจ ซ่ึงเปนหลักการเบื้องตนอันจะนําเราไปสูความสําเร็จในท่ีสุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1กรอบแนวคิดความหมายของฉันทศึกษา 
  สรุปความหมายของ ฉันทศึกษา ( Chanta Education) นั้นเปนหลักการการออกแบบสภาพแวดลอมการ
เรียนรูเชิงรุก (Active Learning Environment) ประกอบดวยสภาพแวดลอมการเรียนรูทางดานกายภาพ สังคมภาพ 
จิตภาพ และเทคโนโลยี โดยหลอมรวมเปนรูปแบบเปนกิจกรรมการเรียนรูท่ีชวยสรางแรงบันดาลใจ สรางสรรคผลงาน 
การลงมือปฏิบัติ แสวงหาความรู การทํางานเปนทีม การแบงปน การแสวงหาความรู และการมีสวนรวม ฝกคิดและฝก
แกปญหา ซ่ึงกิจกรรมดังกลาวจะตอบสนองผูเรียนเปนสําคัญโดยใชหลักความชอบความพอใจ ความมีใจรักในสิ่งท่ีทํา
และพอใจโดยมีวัตถุประสงคของกิจกรรมท่ีลงมือปฏิบัติอยางมีสวนรวมของการดําเนินงานในสิ่งท่ีทํานั้นได สําเร็จและ
บรรลุเปาหมายดังนั้น ผูเรียนหากมีรักพอใจในการทําสิ่งใดแลว ตองฝกฝนตนเอง ใหมีทักษะ พัฒนาท่ีจุดเริ่มตนของ
ตนเอง ไดทําในสิ่งท่ีรักและรักในสิ่งท่ีลงมือปฏิบัตินําไปสูการสรางสรรคนวัตกรรม ผลงาน และความสําเร็จ 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดความหมายของฉันทศึกษา 
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สรุปความหมายของ ฉันทศึกษา (Chanta 

Education) นัน้เป็นหลักการการออกแบบสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning Environment) 

ประกอบด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรูท้างด้านกายภาพ 

สังคมภาพ จิตภาพ และเทคโนโลยี โดยหลอมรวม

เป็นรูปแบบเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช ่วยสร้างแรง

บันดาลใจ สร้างสรรค์ผลงาน การลงมือปฏิบัติ แสวงหา

ความรู้ การท�างานเป็นทีม การแบ่งปัน การแสวงหา

ความรู้ และการมีส่วนร่วม ฝึกคิดและฝึกแก้ปัญหา ซ่ึง

กิจกรรมดังกล่าวจะตอบสนองผู้เรียนเป็นส�าคัญโดยใช้

หลักความชอบ ความพอใจ ความมีใจรักในสิ่งที่ท�า และ

พอใจ โดยมีวัตถุประสงค์ของกิจกรรมที่ลงมือปฏิบัติ

อย่างมีส่วนร่วมของการด�าเนินงานในสิ่งที่ท�านั้นได้

ส�าเร็จ และบรรลุเป้าหมาย ดังนั้น ผู้เรียนหากมีรักพอใจ

ในการท�าสิ่งใดแล้ว ต้องฝึกฝนตนเอง ให้มีทักษะ พัฒนา

ที่จุดเริ่มต้นของตนเอง ได้ท�าในสิ่งที่รักและรักในสิ่งที่

ลงมอืปฏบิตันิ�าไปสูก่ารสร้างสรรค์นวตักรรม ผลงาน และ

ความส�าเร็จ

กรอบแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ 

ฉันทศึกษา
กรอบแนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับฉันทศึกษา 

นั้นมีการบูรณาการแนวคิดอย่างหลากหลายที่มุ ่งให้มี

การออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในลักษณะของ

กจิกรรมการเรยีนรูท้ีเ่หมาะสมกบับรบิทและสถานการณ์

ท่ีต่างกันและเป้าหมายในการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงพอสรุป

เป็นตารางวิเคราะห์ ได้ดังนี้

ตารางที่ 1 กรอบแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับฉันทศึกษา

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง หลักการของฉันทศึกษา ทักษะเป้าหมายเด็กไทย 4.0

แนวคิดที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญ (Learner 

Centered)

แนวคิดสมองกับการเรียนรู้ (Brain-Based Learning)

แนวคิดการเล่นกับการเรียนรู้ (Play with Learn)

แนวคิดการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning 

Environment)

ทฤษฎีการสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism)

ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ (Pieget)

ทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple Intelligences)

กิจกรรมที่ผู้เรียนเกิดความชอบ

ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจเชิงบวก

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงรุก

การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่าง

มีความหมาย

เกิดการเรียนรู้วิธีเรียนรู้ 

ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง

ผู้เรียนได้ฝึกคิด และฝึกแก้ปัญหา

ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์อย่างเป็น

รูปธรรม

คิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 

คิดวิเคราะห์ 

คิดแก้ปัญหา 

คิดอย่างเป็นระบบ 

คิดแบ่งปัน

ทักษะร่วมกันท�างาน 

ทักษะสื่อสาร 

ทักษะเทคโนโลยี

มีความฉลาดทางอารมณ์

ทักษะชีวิตและการท�างาน

1. แนวคดิทีมุ่่งเน้นผู้เรยีนเป็นส�าคญั (Learner 

Centered) ฉนัทศกึษา เป็นการออกแบบสภาพแวดล้อม

การเรยีนรู้ในลกัษณะของกจิกรรมการเรยีนรูท้ีเ่น้นผูเ้รยีน

ได้ลงมือปฏิบัติและยึดผู้เรียนเป็นตัวตั้ง โดยจัดกิจกรรม

การเรยีนรูใ้ห้เหมาะกับผูเ้รยีน เน้นการฝึกปฏิบติัมากกว่า

การสอนเนือ้หา ผูเ้รยีนมบีทบาทส�าคญัในการเรยีนรู ้มส่ีวน

ร่วมในกิจกรรม ท�าให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจมีทักษะ  

อันจะท�าให้ผู้เรียนไปสู่การเรียนรู้ที่แท้จริง ดังมีแนวคิด

ในการจัดการเรียนการสอนดังที่ ทิศนา แขมมณี (2558, 

หน้า 120) ท่ีประกอบด้วยกิจกรรมท่ีเน้นตัวผู ้เรียน 

เน้นประสบการณ์ เน้นปัญหา เน้นทักษะกระบวนการ 

และการบูรณาการ กล่าวคอื ฉนัทศกึษาเป็นการน�าเนือ้หา

สาระท่ีมีความเกีย่วข้องกันมาสมัพนัธ์ให้เป็นเรือ่งเดยีวกนั 

จัดกิจกรรมให้เกิดความรู้ความเข้าใจแบบองค์รวม และ

สามารถน�าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�าวันได้ 
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2. แนวคิดสมองกับการเรียนรู้ (Brain-Based 

Learning : BBL) กล่าวคอื การออกแบบสภาพแวดล้อม 

การเรียนรู ้ ในลักษณะของกิจกรรมฉันทศึกษานั้น 

ต้องสอดคล้องและสัมพันธ์กับการท�างานของสมอง

ทางธรรมชาติ โดยมีทั้งการเรียนรู้ทั้งที่ตั้งใจและไม่ตั้งใจ 

ซ่ึงกิจกรรมนั้นต้องกระตุ้นให้ผู ้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ

สภาพแวดล้อม รวมทั้งการได้สัมผัสประสบการณ์ต่างๆ 

ด้วยการเล่น หรือกิจกรรมอื่นๆ ที่ให้ผู้เรียนมีความเครียด

น้อยที่สุด โดยมุ่งเน้นสิ่งเร้าในทางบวก แต่มุ่งให้ผู้เรียนได้

เกิดความอยากรู้ อยากเห็น และกระบวนการคิด

3. แนวคิดการเล่นกับการเรียนรู้ (Play with 

Learn) กล่าวคือ ฉันทศึกษามุ่งให้ผู ้เรียนมีกิจกรรม

การเรียนรู ้ที่มุ ่งให้เกิดความชอบและพอใจ ด้วยการ

สร้างประสบการณ์ให้ผู ้เรียนได้สนุกสนาน ดังนั้นการ

เล่นจึงมีบทบาทส�าคัญยิ่งในการส่งเสริมพัฒนาการ

และความเจริญเติบโตของเด็ก การเล่นในฐานะที่เป็น

เคร่ืองมือที่น�าไปสู ่พัฒนาการและการเรียนรู ้ของเด็ก 

ช่วยวางรากฐานการเรียนรู้และพัฒนา เด็กเรียนรู้ที่จะ

เรียนรู้จากการเล่น การเล่นเป็นการให้รางวัลแก่ตัวเอง 

ช่วยสร้างแรงจูงใจให้อยากเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง เป็นการ

แสวงหาประสบการณ์ใหม่ๆที่ท้าทาย โดยธรรมชาติของ

เด็กมีความอยากรู้อยากเห็นเกี่ยวกับโลก สิ่งที่มองเห็น 

ได้กลิ่น ได้สัมผัส ได้คิดเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ รอบตัวและมี

ความต้องการที่ส�ารวจค้นคว้าและท�าความเข้าใจ โดย

แสดงออกผ่านการเล่น ซ่ึงเป็นกระบวนการที่เด็กใช้

ประสาทสัมผัสต่างๆ ในกิจกรรมของฉันทศึกษาให้

สามารถมีความพร้อมทั้งทาง ด้านร่างกาย ด้านจิตใจ 

ด้านอารมณ์ ด้านสังคม ด้านสติปัญญา ด้านการแก้ปัญหา 

และด้านความคิดสร้างสรรค์

4. แนวคิดการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

(Learning Environment) กล่าวคือ ฉันทศึกษา

นั้น เป ็นการออกแบบสภาพแวดล ้อมที่อยู ่ รอบๆ 

ตวัผูเ้รยีนซ่ึงหลอมรวมให้เป็นกจิกรรมการเรยีนรูท้ัง้ทีเ่ป็น

รูปธรรมและนามธรรม ส่งผลต่อผู้เรียน และมีผลกระทบ 

ต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผล การเรียนรู้ของผู้เรียน 

ซึ่งถ้ามีบรรยากาศในการเรียนท่ีดี ก็จะส่งผลทางบวก
ต่อผู้เรียนท�าให้เรียนรู้อย่างมีความสุขมีความตั้งใจและ
กระตือรือร้นในการเรียน โดยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ประกอบด้วย 

4.1 สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ทางกายภาพ 
ได ้แก่ อาคารสถานที่  สื่อ อุปกรณ์การสอนต่างๆ 
ในห้องเรียน หรือ แหล่งการเรียนรู้ทางธรรมชาตินอก
ห้องเรยีน ทีส่ามารถส่งผลต่อการสร้างกจิกรรมการเรยีนรู้

4.2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ทางจิตภาพ 
ได้แก่ สภาวะแวดล้อมท่ีส่งผลกระทบต่อความรู ้สึก 
จิตใจ ของผู้เรียนในเชิงบวกเพื่อให้เกิดแรงบันดาลใจ
ในการกระท�ากจิกรรมการเรยีนรู้ต่างๆ อย่างเป็นสขุ และ
บรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้

4.3 สภาพแวดล้อมทางด้านสังคม ได ้แก ่
การสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้สอน
กับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เชี่ยวชาญ ในระหว่างการท�า
กิจกรรมการเรียนรู้

4.4 สภาพแวดล้อมทางด้านเทคโนโลยี ได้แก่ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร
มาส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
โดยผูเ้รยีนสามารถใช้เทคโนโลยท่ีีหลากหลาย ในการสร้าง
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนสืบเสาะแสวงหา
ความรู้ และสร้างสรรค์ผลงาน

5 .  ทฤษฎีการสร ้ างสรรค ์ด ้ วยป ัญญา 
(Constructionism) กล่าวคือ ฉันทศึกษามีกิจกรรม 
การเรียนรู้ที่มุ่งให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ จากการสร้าง 
การออกแบบ การผลิตผลงาน ซึ่งความรู้นั้นเกิดจาก
การคิด วางแผน การปฏิบัติ การมีปฏิสัมพันธ์กับ
กลุ่มเพื่อน การแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์ผลงานจาก
การเรียนรู้ของผู้เรียนเองตลอดกระบวนการศึกษา โดย
ผู้สอนได้เป็นผู้อ�านวยความสะดวก จัดสภาพแวดล้อม
ที่หลากหลาย และเป็นกัลยาณมิตรกับผู้เรียน เพื่อเป็น
เครื่องมือในการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ออกมา
เป็นรูปธรรม โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเคร่ืองมือใน
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การเรียนรู้และสร้างความรูด้้วยตนเองด้วยการสร้างสรรค์
ผลงาน

6. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติป ัญญาของ

เพียเจต์ (Piaget) กล่าวคือ ฉันทศึกษาตั้งอยู ่บน

รากฐานของทั้งองค์ประกอบที่เป็นพันธุกรรม และ

สิ่งแวดล้อม ตามแนวทางของทฤษฎีพัฒนาการของ

เพียเจต์ โดยการเรียนรู้ของเด็กเป็นไปตามพัฒนาการ

ทางสติปัญญา ซึ่งจะมีพัฒนาการไปตามช่วงวัยต่างๆ 

เป็นล�าดับขั้น (Lall and Lall, 1983) ประกอบด้วย ขั้น

ประสาทรับรู้และการเคลื่อนไหว ข้ันก่อนปฏิบัติการคิด 

ขั้นปฏิบัติการคิดด้านรูปธรรม และขั้นปฏิบัติการคิดด้วย

นามธรรม ด้วยการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะ

สมกับผู้เรียนแต่ละช่วงวัย 

7. ทฤษฎพีหปัุญญา (Multiple Intelligences) 

ตามแนวคิดของการ์ดเนอร์ (Gardner, 1983) กล่าว

คือ กิจกรรมของฉันทศึกษาน้ันผู้ออกแบบได้พิจารณา

ถึงสถานการณ์ที่กระตุ ้นให้ผู ้เรียนเกิดเชาวน์ปัญญา 

ซ่ึงประกอบด้วย ด้านภาษา ด้านตรรกศาสตร์และ

คณิตศาสตร์ ด้านมิติสัมพันธ์ ด้านร่างกายและการ

เคลื่อนไหว ด้านดนตรี ด้านมนุษยสัมพันธ์ ด้านการ

เข้าใจตนเอง และปัญญาด้านธรรมชาติวิทยา จากที่

กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นว่าฉันทศึกษานั้น เป็นการ

ผสมผสานแนวคิดทฤษฎีที่หลากหลาย โดยมุ่งพัฒนาให้

ผู้เรียนเกิดความพร้อมทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ สังคม 

และสติปัญญา ท่ามกลางความเปลี่ยนแปลงของสภาวะ

เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมในยุคดิจิทัล ให้มีทักษะ

ชีวิตอย่างรู้เท่าทัน

ฉันทศึกษาผ่านการเล่นอย่างเป็นสุข
กิจกรรมการเล ่นนั้นเป ็นกลยุทธ ์หนึ่งที่จะ

ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดความสนุก เปรียบเสมือนการ

ผ่อนคลาย ไม่เคร่งเครียดกับการเรียน แต่เป็นการกระตุ้น

ให้ผู้เรียนมีพลังในการเรียนรู้อย่างเป็นสุข ซึ่งฉันทศึกษา

นั้นมีกิจกรรมการเรียนรู ้ที่หลากหลายซึ่งการเล่นเป็น

ส่วนหนึง่ของกจิกรรมการเรยีนรูท้ีไ่ด้มาจากการออกแบบ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ตามหลักการฉันทศึกษา  

โดยเป็นการเปิดโอกาสและให้ผู้เรียนได้เลือกเล่นอย่าง

อิสระ โดยยึดลักษณะการเล่นตามรอยพระยุคลบาท 

ซ่ึงสถาบันส ่งเสริมอัจฉริยภาพและนวัตกรรมการ

เรียนรู้ (2556) ได้ออกแบบกิจกรรมที่มุ่งการเรียนรู้ ด้วย

การลงมือปฏิบัติ (Learning by Doing) โดยทุกกิจกรรม

การเรยีนรูต้ามหลกัการฉนัทศกึษา มลีกัษณะทีค่รอบคลมุ

โดยสรุปได้ดังนี้

1. กิจกรรมการเล่นอิสระ: เป็นกิจกรรมการ

เล่นในสถานการณ์ที่เปิดกว้าง เด็กมีเวลา มีโอกาสในการ

เคลือ่นไหวและวธิกีารเล่นเป็นของตนเองท�าให้รูว่้าตนเอง

ชอบ สนใจหรือถนัดด้านใด

2. กิจกรรมการเล่นกับธรรมชาติ: ทราย 

ดิน เป็นกิจกรมการเล่นโดยขณะเล่นทราย เด็กจะเกิด

กระบวนการคิด และทักษะการสื่อสารทั้งด้านภาษา 

การคิดค�านวณทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ จะเข้า

สู่สมองผ่านช่องทางการเรียนรู้ด้วยประสาทสัมผัส หู ตา 

มือ จมูก ผิวสัมผัส ใจ

3. กิจกรรมการเล่นกับธรรมชาติ: น�้า เป็น

กจิกรรมการเล่นท่ีมอีงค์ความรูด้้านภาษาจากเสยีงของน�า้ 

คณติศาสตร์จากปรมิาณของน�า้ในภาชนะ และกลุม่สาระ

วิทยาศาสตร์ เก่ียวข้องกับน�้าหนัก การไหล ความเย็น 

ความร้อน การลอยการจม “น�้าพูดไม่ได้ แต่สอนเด็กได้”

4. กิจกรรมการเล่นกับธรรมชาติ: สัตว์เลี้ยง 

เป็นกิจกรรมท่ีได้รับความรู ้ด้านภาษา เสียง จ�านวน

ของขา ปีก การเคล่ือนไหว ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ ความ

เมตตากรุณา รับผิดชอบ พ้ืนฐานน�าไปสู่การเรียนรู้เรื่อง

ความเมตตาและคุณธรรม

5. กิจกรรมการเล่นกับธรรมชาติ: ลม ไฟ เป็น

กิจกรรมการศึกษากฎของธรรมชาติโดยผ่านการเล่น

ลมจากว่าว ความร้อนจากไฟ 

6. กจิกรรมการเล่นแก้ปัญหา: เป็นกจิกรรมการ

ลองผิดลองถูก ค้นหาสาเหตุและแนวทางการแก้ปัญหา 
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ภูมิใจเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง ค้นพบความสามารถ 

และมีก�าลังใจในการแก้ปัญหาต่อไป “การแก้ปัญหาของ

เด็ก ถึงแม้จะดูเล็กน้อย แต่มีคุณค่ามหาศาลส�าหรับการ

เรียนรู้ของเด็ก

7. กจิกรรมการเล่นบทบาทสมมุต:ิ เป็นกจิกรรม

การเรยีนรูบ้ทบาทอารมณ์ของตนเอง ผูอ้ืน่ ควบคุมตนเอง

มวิีนยั มจีนิตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ พฒันาด้านสงัคม

8. กิจกรรมการเล่นเดินทางและท่องเที่ยว: 

เป ็นกิจกรรมที่กระตุ ้นให้สมองเกิดการเรียนรู ้จาก

ประสบการณ์จริง ผ่านประสาทสัมผัสท้ัง 5 เชื่อมโยง

ความคิด จินตนาการ และประสบการณ์เดิม

9. กิจกรรมการเล่นท่องเที่ยวชมโรงงาน: 

เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ กระบวนการล�าดับขั้นตอนจาก

สถานที่จริงท�าให้เข้าใจมากยิ่งขึ้น

10. กจิกรรมการเล่นกับของจริง: เป็นกิจกรรม

กระตุน้สมองได้เรยีนรูจ้ากของจรงิและประสบการณ์ตรง

ท�าให้เข้าใจกระบวนการท�างาน เช่น เคร่ืองยนต์ กลไก 

ระบบต่างๆ

11. กิจกรรมการท�าบุญท�าทาน การปลูกฝัง

และสร้างคุณธรรม เป็นกิจกรรมที่: ต้องสั่งสมและสร้าง

จนเป็นนิสัย ความมีเมตตาต่อผู้อื่น

12. กิจกรรมการเล่นท่องเท่ียวชมวัด เป็น

กิจกรรมท�านุบ�ารุงศาสนา ศิลปะ และวัฒนธรรมอันดี

งาม: ซึ่งการสวดมนต์ไหว้พระ คือ ครูด้านคุณธรรมของ

สมองเด็ก ให้ซึมซับแนวทางของศาสนา

13. กจิกรรมการฟังและเล่นดนตร ีเป็นกจิกรรม

ดนตรีสร้างสรรค์อัจฉริยภาพของสมอง เรียนรู ้จดจ�า 

ท�านอง จังหวะ การเคลื่อนไหวของร่างกาย ความพอดี 

สุนทรียะและความกลมกลืน กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์

14. กิจกรรมการเล่นกับสถานการณ์จริง : 

ภาษา เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาตามธรรมชาติใน

สถานการณ์จริง การอ่าน การเขียน สร้างนิสัยรักการ

อ่านเขียน

15. กิจกรรมการเล่นกับเพ่ือนท่ีหลากหลาย: 

เป็นกิจกรรมการเล่นเป็นกลุ่มท�าให้เกิดการเข้าใจผู้อื่น มี

ระเบียบวินัย กฎเกณฑ์ในการเล่น อดทนเคารพสิทธิของ

ผู้อื่น ฝึกการตัดสินใจ ใช้เหตุผล

16. กจิกรรมการเล่นกับงานบ้าน: เป็นกิจกรรม

เรียนรู้หน้าที่และบทบาทของตนต่อครอบครัว

17. กิจกรรมการเล่นกีฬา เป็นกิจกรรมกีฬา

เสริมสร้างสมองท่ีมีคุณภาพสูงด้านสติ ปัญญา ปฏิภาณ 

ทักษะความสามารถ รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย

18. กิจกรรมการเล่นแบบมีครู: เป็นกิจกรรม

ที่ต้องมีครูที่มีความรู้และความช�านาญ เพื่อสร้างพื้นฐาน

ที่ถูกต้อง เรียนรู้อย่างรวดเร็ว ส่งเสริมอย่างเต็มศักยภาพ 

เช่น ดนตรี ศิลปะ ช่างประดิษฐ์ ช่างไม้ ขี่ม้า กีฬา ครูเป็น

ผู้ช่วยกระตุ้นให้เกิดความอยากเรียนรู้มากขึ้น

19. กิจกรรมการเล่นท่ีท้าทาย: เป็นกิจกรรม

ที่ได้เรียนรู้ความสามารถของตนเอง การทรงตัว สร้าง

ปฏิสัมพันธ์กับสัตว์

20. กิจกรรมการเล่นกับงานประดิษฐ์: เป็น

กิจกรรมจากการเล่นธรรมดาๆ ที่หลากหลายกลาย

เป็นของจริงย่อส่วน ก่อนที่จะเป็นของจริงในอนาคต 

ศิลปะ งานประดิษฐ์สร้างเสริมจินตนาการและความคิด

สร้างสรรค์

ภายใต้การจัดสภาพแวดล้อมตามธรรมชาติ

และประสบการณ์ที่เหมาะสมในลักษณะของกิจกรรม

การเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา ส่งผลให้สมองเกิด

การเรียนรู้โดยง่าย รวดเร็ว ลึกซ้ึง ท้ังทางด้านอารมณ์ 

สังคม ความรู้และคุณธรรม จากประสบการณ์การเล่นที่

หลากหลายพอเพียงส�าหรับการเลือกเล่นได้อย่างอิสระ

ด้วยตนเอง ตั้งแต่ช่วงแรกของชีวิต ท�าให้ค้นพบสิ่งที่

ตนเองสนใจชอบและมีความถนัด สามารถน�าเด็กไปสู่

การพัฒนาอย่างต่อเนื่องจนกลายเป็น การงาน อาชีพ 

สิ่งประดิษฐ์และความส�าเร็จของชีวิต พัฒนาตนเอง 

รวมทั้งการสร้างสรรค์ผลงาน บรรลุเป้าหมายตาม

หลักการของฉันทศึกษา ได้อย่างเป็นสุข
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บทบาทผู้สอนในกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลัก

การฉันทศึกษา
ครูเป็นผู้ท่ีมีบทบาทส�าคัญ ในการจัดกิจกรรม

พฒันาทกัษะทีจ่�าเป็นให้แก่ผูเ้รยีน ทัง้นีร้วมถงึผูเ้ชีย่วชาญ

ในสาขาวิชาต่างๆ ซึ่งส่วนใหญ่ได้รับความร่วมมือจาก

ผู้ปกครองและหน่วยงานต่างๆ นอกจากมาถ่ายทอด

ความรู้ทักษะเฉพาะด้านแล้ว ท�าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก

ผูม้ปีระสบการณ์ตรง และยงัสามารถสอดแทรกคณุธรรม

เสมอืนพ่อแม่สอนลกู และครูยงัมบีทบาทในการจัดเตรยีม

สื่อและสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่ครอบคลุมสภาพ

แวดล้อมกายภาพ สังคมภาพ จิตภาพ และเทคโนโลยี 

เพื่อการสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ตามหลักการฉันท

ศึกษาในลักษณะโค้ช พี่เลี้ยง และผู้อ�านวยความสะดวก 

(Coaching , Mentoring and Facilitator) ได้แก่

1. ผู้สอนสร้างโอกาสให้ผู้เรียนปฏิสัมพันธ์กับ

ประเดน็ ปัญหาของสงัคมด้วยวธิต่ีางๆ เพือ่ให้สามารถเหน็

บริบทของปัญหา และความรู้ที่จ�าเป็นในการแก้ปัญหา 

รวมถึงช่องทางการน�าความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาอย่าง

ชัดเจน

2. ผู ้สอนมีปฏิสัมพันธ ์กับผู ้ เรียน แนะน�า 

ต้ังค�าถามให้คิด และแลกเปลี่ยนเรียนรู ้อย ่างเป็น

กัลยาณมิตร เพื่อให้ผู ้เรียนค้นพบหรือสร้างความรู ้ 

ความเข้าใจได้ด้วยตนเองอย่างมีคุณค่า

3. ผู้สอนสร้างแรงจูงใจใฝ่เรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียน

คดิค้นต่อไปฝึกให้ผู้เรียนมทีกัษะการท�างานเป็นกลุม่ และ

ขยายความรู้ไปสู่การเชื่อมโยงกับทักษะชีวิตประจ�าวัน 

การเรียน และการท�างาน

4. ผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะ (Guide) แนะน�า ผู้วิจารณ์

เชงิสร้างสรรค์ (Commentator) และเป็นพีเ่ลีย้ง กระตุน้

ให้ผู้เรียนคิด และสร้างแรงบันดาลใจ มากกว่าการบอก

ความรู้

5. ผู้สอนเป็นผู้อ�านวยความสะดวกในการจัด

ประสบการณ์ให้กับผู้เรียน (Facilitator)

6. ผู ้สอนใช้ค�าถามกระตุ ้นการสะท้อนคิด 

(Reflection) จดับรรยากาศทีผู่เ้รยีนรูส้กึมัน่คงปลอดภยั 

ที่จะเรียนรู้และลงมือปฏิบัติ

7. ผู้สอน ผู้เช่ียวชาญ และผู้เรียนร่วมประเมิน

การเรียนรู้ร่วมกันด้วยการประเมินตามสภาพจริง และ

ประเมินผลงานจากการปฏิบัติ

8. ผู้สอนมุ่งเน้นถ่ายทอดเฉพาะส่วนท่ีส�าคัญ 

(Essential)

บทบาทของผู้เรียนในกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

หลักการฉันทศึกษา
ผู้เรียนเป็นบุคคลที่เป้าหมาย และผลลัพธ์ของ

การเรียนรู้ เนื่องจากผู้เรียนจะต้องเกิดความรู้สึกที่เป็น

เจ้าของและอยากท่ีจะเรยีนรู ้ได้เลอืกเรยีนตามความพอใจ

ของตนเอง สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง กระตือรือร้นใน

การเรียน ได้คิดกล้าแสดงออกและน�าเสนอความคิดเห็น 

ลงมือท�า ท�างานร่วมกับผู ้อื่นได้ดี เคารพสิทธิผู ้อื่น 

จนสามารถน�าความทักษะ ความรู ้ความเข้าใจไปใช้

ประโยชน์ได้ ทั้งนี้ผู ้เรียนที่เรียนในกิจกรรมการเรียนรู้

ตามหลักการฉันทศึกษาจึงต้องมีบทบาท ซึ่งสรุปได้ดังนี้

1. ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุม และน�าตนเองในการ

เรียนรู้ 

2. ผู ้ เรียนต ้องต่ืนตัวในการเสาะแสวงหา

ความรู้ และมีทักษะในการใช้เครื่องมือในการหาความรู้

จากเทคโนโลยีได้อย่างเท่าทัน และมีวิจารณญาณ

3. ผูเ้รยีนเป็นผูค้้นหาค�าตอบด้วยตนเอง และการ

เรียนรู้ร่วมกันในชุมชนการเรียนรู้

4. ผู้เรียนต้องเปิดใจ เปิดประสบการณ์จากการ

แสวงหาค�าตอบด้วยทักษะในการแก้ปัญหา

5. ผู้เรียนต้องรู้จักการแบ่งปัน เพื่อสร้างความ

ร่วมมือในการเรียนรู้เพื่อสร้างทักษะการสื่อสารและการ

ท�างานเป็นทีม
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6. ผู้เรียนต้องรู้จักการฟังอย่างตั้งใจ ฟังอย่าง

ใคร่ครวญ ในการสนทนาหาข้อสรุปเพื่อการสร้างองค์

ความรู้ เชื่อมโยงและบูรณาการเพื่อน�าไปใช้ในชีวิตจริง

7. ผู ้เรียนต้องสร้างจินตนาการ คาดการณ์

ล่วงหน้า เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจในการสร้างผลผลิตใน

การเรียนรู้

แนวทางการประเมินผลกิจกรรมการเรียนรู้

ตามหลักการฉันทศึกษา
การประเมินผลกิจกรรมการเรียนรู ้ ตาม

หลักการฉันทศึกษานั้นต ้องเป็นการประเมินอย่าง

รอบด้านในลักษณะ 360 องศา โดยประเมินจาก

ผู้สอน ผู้เรียนประเมินเอง ผู้เชี่ยวชาญ และผู้ปกครอง 

โดยประเมินด้วยหลัก 4 Ps ประกอบด้วยการประเมิน 

กระบวนการ (Process) ความก้าวหน้า (Progress) 

ผลงาน (Product) และพฤติกรรมการแสดงออก 

(Performance) ได้แก่

1. กระบวนการเรียนรู้ (Process of Learning) 

คือ การประเมินผลกระบวนการเรียนรู ้ที่ผู ้ เรียน 

ได้เข้าร่วมกิจกรรมตามหลักการฉันทศึกษา เช่น การ

ประเมินตนเอง การมีปฏิสัมพันธ์ การมีส่วนร่วมใน

การเรียน กระบวนการคิด กระบวนการในการแก้ปัญหา 

การประยุกต ์ใช ้ความรู ้ ในการแสดงความคิดเห็น

แลกเปล่ียนเรียนรู้ เป็นต้น ซึ่งสามารถใช้แบบประเมิน

ตามสภาพจริงได้อย่างครอบคลุม

2. การประเมินผลความก้าวหน้า (Progress 

of Learning) คือ การประเมินผลความก้าวหน้า

ในการเรียนรู ้ที่ครอบคลุมความรู ้ตามเป้าหมายของ

การเรียนรู้เป็นระยะๆ โดยมีการวัดความพร้อมก่อน

เรียน ระหว่างเรียน และการวัดประเมินผลหลังเรียน ซึ่ง

เป็นการวัดประเมินผลความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ทั้ง

ระบบ โดยอาจใช้แบบสอบถามความเข้าใจ และสมุด

บันทึกกิจกรรมอย่างมีความสุขของผู้เรียน

3. การประเมินผลลัพธ ์  (Product) คือ 

การประเมินผลลัพธ์ในการเรียนรู ้กิจกรรมการเรียนรู ้

ตามหลักการฉันทศึกษาท่ีสร้างข้ึนอย่างเป็นรูปธรรม

ผ่านกระบวนการคิดและสร้างสรรค์ขึ้นมาเป็นผลงาน

จากการท�าโครงงาน หรือผลงานในรูปแบบต่างๆ ซึ่งใช้

แบบประเมินผลงาน (Scoring Rubric) ในการประเมิน

คุณภาพของผลงานดังกล่าว 

4 .  ป ร ะ เ มิ นพฤติ ก ร รมก า รแสด งออก 

(Performance) คือ การประเมินผล สิ่งที่ผู้เรียนสามารถ

ปฏิบัติได้ ในลักษณะผลการด�าเนินงานท่ีแสดงออก

มาว่า มีทักษะในระดับใดจากการเรียนรู้ ผสมผสานแบบ

ยืดหยุ่น โดยอาจเป็นการวัดประเมินตัวอย่างของงานที่

มอบหมายให้ท�า (work-sample test) หรืออาจเป็นผล

การปฏิบัติงานจากการน�าเสนอผลงาน ล�าดับขั้นตอนใน

การสร้างผลงาน การน�าเสนอผลงาน ทกัษะในการท�างาน

เป็นทีม การแบ่งปันความรู้ในกิจกรรมกลุ่มเพื่อสร้าง

องค์ความรู้ด้วยตนเอง ตลอดจนทักษะในการแสวงหา

ความรู้การสร้างผลงาน

กรณีศึกษา ฉันทศึกษา ของโรงเรียนสาธิต 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

(ฝ่ายประถม)

10 
 
 

 3. การประเมินผลลัพธ (Product)คือ การประเมินผลลัพธในการเรียนรูกิจกรรมการเรียนรูตามหลักการฉันท
ศึกษาท่ีสรางข้ึนอยางเปนรูปธรรมผานกระบวนการคิดและสรางสรรคข้ึนมาเปนผลงานจากการทําโครงงาน หรือ
ผลงานในรูปแบบตาง ๆ ซ่ึงใชแบบประเมินผลงาน (Scoring Rubric) ในการประเมินคุณภาพของผลงานดังกลาว 
 4. ประเมินพฤติกรรมการแสดงออก (Performance)คือ การประเมินผลสิ่งท่ีผูเรียนสามารถปฏิบัติไดใน
ลักษณะผลการดําเนินงานท่ีแสดงออกมาวามีทักษะในระดับใดจากการเรียนรูผสมผสานแบบยืดหยุน  โดยอาจเปนการ
วัดประเมินตัวอยางของงานท่ีมอบหมายใหทํา (work-sample test) หรืออาจเปนผลการปฏิบัติงานจากการนําเสนอ
ผลงาน ลําดับข้ันตอนในการสรางผลงาน การนําเสนอผลงาน ทักษะในการทํางานเปนทีม การแบงปนความรูใน
กิจกรรมกลุมเพ่ือสรางองคความรูดวยตนเอง ตลอดจนทักษะในการแสวงหาความรูการสรางผลงาน 
 

กรณีศึกษา ฉันทศึกษา ของโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  
(ฝายประถม) 
 
 
 
 
 
 
 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ไดพัฒนาศักยภาพของผูเรียน โดย
จัดการเรียนการสอนท่ีมุงสู โรงเรียนพัฒนาการคิด โดยมีเปาหมาย คือ ตองการใหผูเรียน รูวิธีเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ
และสามารถเรียนรูไดตลอดชีวิต อันจะสงผลตอเนื่องไปสูสังคมแหงการเรียนรูและการศึกษาท่ียั่งยืน มุงสงเสริมทักษะ
สําคัญ 4 ประการคือ ทักษะการเรียนรู ทักษะการคิดอยางสรางสรรค ทักษะการสื่อสาร และทักษะทางอารมณ 

โรงเรียนไดมีการดําเนินการเพ่ือใหเปนโรงเรียนพัฒนาการคิด ปรับหลักสูตรพัฒนาทรัพยากรการเรียนรู โดย
จัดใหมีการศึกษาตามหลักการฉันทศึกษาใหแกนักเรียน  โดยใชหลักการเรียนรูดวยตนเอง มุงใหนักเรียนไดเลือกเรียน
ตามความพอใจ สนใจ และคนหาตนเองตามความชอบดานตางๆ มีความสุขใจท่ีไดทําในสิ่งท่ีตนเองชอบอยางอิสระ 
ผานการเลน อยางมีความสุขสูการทํางานท่ียั่งยืน โดยไมมีการบังคับ ทําใหไดผูเรียนท่ีมีคุณลักษณะ 7 เปน คือ คิดเปน 
พูดเปน ทําเปน ผลิตเปน ขายเปน เปนคนดีมีวัฒนธรรม และเปนคนมีความสุข และเปนท่ีพ่ึงพาของผูอ่ืน แกไขปญหา
ได  มุงเนนการจัดการเรียนการสอน บูรณาการการเรียนรูเชิงสัมพันธ สหวิทยาการบนความสามารถท่ีแทจริงไมใชตาม
คานิยม ตามหลักคิดวิธีปลูกรากแกวของแผนดิน ดวยฉันทศึกษาสูแมท้ังแผนดินตามรอยสมเด็จยา (ดิสสกร กุนธร , 
2556) และผสานการเรียนรูสังคม ความรูเทคโนโลยีและเศรษฐกิจ เนนพัฒนาทักษะใหเกิดความรูความสามารถและ
พัฒนาตนเอง ในลักษณะรูตน รูสามารถ ( Can do School ) อันเปนแนวทางบงชี้วิชาชีพของนักเรียน ในศตวรรษท่ี 
21 และกาวสูคนไทย 4.0 ไดอยางสมบูรณ 

1. วัตถุประสงคของกิจกรรม 
1.1 นักเรียนไดคนพบและพัฒนาความสามารถในดานท่ีตนเองสนใจ 
1.2 นักเรียนไดเรียนรูดวยตนเองทําใหเกิดการพ่ึงพาตนเองอยางยั่งยืน 
1.3 นักเรียนไดเรียนรูผานกิจกรรมการเลนอยางมีความสุข  

2. กิจกรรมการเรียนรูของโรงเรียนตามหลักการฉันทศึกษา 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูตามหลักการฉันทศึกษาของโรงเรียน เปนการสรางใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

ตามธรรมชาติของมนุษย เพ่ือพัฒนาทักษะของตนเองอยางมีความสุข ทุมเทมีจิตฝกใฝรักและเอาใจใส พัฒนา ตาม

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสานมติร (ฝ่ายประถม) ได้พฒันาศกัยภาพของผูเ้รยีน 

โดยจัดการเรียนการสอนที่มุ่งสู่ โรงเรียนพัฒนาการคิด 

โดยมีเป้าหมาย คือ ต้องการให้ผู้เรียน รู้วิธีเรียนรู้ท่ีมี

ประสิทธิภาพและสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต อันจะ
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ส่งผลต่อเน่ืองไปสู่สังคมแห่งการเรียนรู้และการศึกษาที่

ยั่งยืน มุ่งส่งเสริมทักษะส�าคัญ 4 ประการคือ ทักษะการ

เรียนรู้ ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร 

และทักษะทางอารมณ์ 

โรงเรียนได้มีการด�าเนินการเพื่อให้เป็นโรงเรียน

พัฒนาการคิด ปรับหลักสูตรพัฒนาทรัพยากรการเรียนรู้ 

โดยจัดให้มีการศึกษาตามหลักการฉันทศึกษาให้แก่

นักเรียน โดยใช้หลักการเรียนรู้ด้วยตนเอง มุ่งให้นักเรียน

ได้เลือกเรียนตามความพอใจ สนใจ และค้นหาตนเอง

ตามความชอบด้านต่างๆ มีความสุขใจที่ได้ท�าในสิ่งที่

ตนเองชอบอย่างอิสระ ผ่านการเล่น อย่างมีความสุขสู่

การท�างานท่ียั่งยืน โดยไม่มีการบังคับ ท�าให้ได้ผู้เรียนท่ี

มีคุณลักษณะ 7 เป็น คือ คิดเป็น พูดเป็น ท�าเป็น ผลิต

เป็น ขายเป็น เป็นคนดีมีวัฒนธรรม และเป็นคนมีความ

สุข และเป็นที่พึ่งพาของผู้อื่น แก้ไขปัญหาได้ มุ่งเน้นการ

จัดการเรียนการสอนบูรณาการการเรียนรู้เชิงสัมพันธ์ 

สหวิทยาการ บนความสามารถทีแ่ท้จรงิไม่ใช่ตามค่านยิม 

ตามหลักคิดวิธีปลูกรากแก้วของแผ่นดิน ด้วยฉันทศึกษา

สู ่แม่ท้ังแผ่นดินตามรอยสมเด็จย่า (ดิสสกร กุนธร, 

2556) และผสานการเรียนรู้สังคม ความรู้เทคโนโลยีและ

เศรษฐกิจ เน้นพัฒนาทักษะให้เกิดความรู้ความสามารถ

และพัฒนาตนเอง ในลักษณะรู้ตน รู้สามารถ (Can do 

School) อันเป็นแนวทางบ่งชี้วิชาชีพของนักเรียนใน

ศตวรรษที่ 21 และก้าวสู่คนไทย 4.0 ได้อย่างสมบูรณ์

1. วัตถุประสงค์ของกิจกรรม

1.1 นักเรียนได้ค้นพบและพัฒนาความ

สามารถในด้านทีต่นเองสนใจ

1.2 นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองท�าให้เกิด

การพ่ึงพาตนเองอย่างยัง่ยนื

1.3 นักเรยีนได้เรยีนรูผ่้านกจิกรรมการเล่น

อย่างมคีวามสขุ

2. กิจกรรมการเรียนรู้ของโรงเรียนตามหลัก

การฉันทศึกษา 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ตามหลักการฉันท

ศึกษาของโรงเรียน เป็นการสร้างให้ผู้เรียนเกิดการเรียน

รู้ตามธรรมชาติของมนุษย์ เพื่อพัฒนาทักษะของตนเอง

อย่างมีความสุข ทุ่มเทมีจิตฝักใฝ่รักและเอาใจใส่ พัฒนา 

ตามแนวทางการสอนตามหลักธรรมทางพุทธศาสนา คือ 

อิทธิบาท 4 ได้แก่ ฉันทะ (มีความพอใจรักใคร่ในสิ่งที่นั้น) 

วริยิะ (มีความพยายามท�าในสิง่นัน้) จติตะ (เอาใจฝักใฝ่ใน

สิง่นัน้) วิมังสา (พจิารณาใคร่ครวญหาเหตผุลในสิง่น้ัน) ข้ัน

ตอนการฝึกปฏิบัติมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลัก

การฉันทศึกษาประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้

2.1 ข้ันกจิกรรมฉนัทะพืน้ฐาน (Basic) 

2.2 ข้ันกจิกรรมฉนัทะฝึกปฏิบัต ิ(Practice) 

2.3 ข้ันกจิกรรมฉนัทะโครงงาน (Project) 

2 .4 ขั้นกิจกรรมฉันทะแสดงผลงาน 

(Present) 

สรุปได้ว่า หากต้องการให้นักเรียนท�าอะไรให้

ส�าเร็จ ต้องเริ่มที่การปลูกราฐานกิจกรรมฉันทะพื้นฐาน

ก่อน ท�าให้ร่างกายแข็งแรง นักเรียนจึงพร้อมที่จะเรียนรู้ 

เมือ่ถงึขัน้ตอนการให้ความรู ้นกัเรยีนจะเกดิความคิดหรอื

ปัญญา จินตนาการ ความช�านาญ และสร้างสรรค์ผลงาน

ได้อย่างเป็นรูปธรรมตามเป้าหมาย

3. แนวการจดักจิกรรมฉนัทศกึษาของโรงเรยีน

โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

ได ้ออกแบบฐานกิจกรรมการเรียนรู ้ตามหลักการ 

ฉันทศึกษา โดยจัดอยู ่ ในรายวิชา กิจกรรมฉันทะ 

งานกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน มีแนวการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนเป็น 2 ระดับ ดังนี้

3.1 กิจกรรมฉันทะ ช่วงชั้นที่ 1 ได้แก่ 

ชัน้ประถมศึกษาปีที ่1-3

วิชากิจกรรมฉันทะ ชั้น ป.1-3 จัดกิจกรรมเล่น

ตามรอยพระยุคลบาท ค้นหาและค้นพบพลังอัจฉริยะท่ี
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มีอยู่ในตัวเองนักเรียนได้เลือกเรียนตามความสนใจ โดย

ใช้ระบบให้เลือกเอง โดยแต่ละคนจะเลือก 1 ฉันทะ และ

ใช้เวลาในการเรียน 4 คาบ เมื่อครบ 4 คาบ ก็จะเลือก

และเปลี่ยนฉันทะใหม่ตามที่ตนสนใจ ท�าเช่นน้ีตลอดปี

การศึกษา ทั้งน้ี เพ่ือให้นักเรียนได้มีระยะเวลาในการ

พัฒนาทักษะและความสามารถของตนเอง จนสามารถ

สร้างสรรค์ผลงาน น�าเสนอผลงานได้อย่างมั่นใจและภาค

ภมูใิจในตนเอง วชิากิจกรรมฉนัทะจดักจิกรรมการเรยีนรู ้

ภายในห้องฉันทะการเล่น ( Play Studio) ซึ่งประกอบ

ด้วย 10 ฐานกิจกรรมประสบการณ์ฉันทะ ได้แก่ 

3.1.1 ฉันทะภาษาและการแสดง คือ ฐาน

กิจกรรมเรียนรู้ฝึกทักษะทางด้านการแสดง การเลือก

เสื้อผ้าให้เหมาะสมกับการแสดง การแสดงออกด้าน

การพูด แนะน�าตนเอง ร้องเพลง เต้นประกอบเพลงได้ 

และเรยีนรู้การใช้ทกัษะทางภาษาไทย ในการฟัง พดู อ่าน 

เขียน และน�าความรู้ที่ได้ไปสร้างสรรค์

การออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ทาง

กายภาพ และเทคโนโลยีของโรงเรียนที่ตอบสนอง

กิจกรรมการเรียนรู ้ตามหลักการของฉันทศึกษา มี

ลักษณะจ�าลองโรงละคร มีเวที ฉาก ผ้าม่าน ห้องแต่งตัว 

เครื่องเสียง จอทีวี คอมพิวเตอร์พร้อมระบบคาราโอเกะ 

กล้องบันทึกภาพ จอมอนิเตอร์

3.1.2 ฉันทะร้านค้า คือ ฐานกิจกรรมการเรียนรู้ 

การซ้ือขายสินค้า เข้าใจบทบาทหน้าที่เป็นผู้ซื้อ และ

ผู้ขาย การบริหารจัดการร้าน การคิดราคา การทอนเงิน 

การเขียนใบเสร็จ การซื้อของตามรายการ

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้  

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษามี

ลักษณะจ�าลองเป็นร้านค้า มีชั้นวางสินค้า เครื่องคิดเงิน 

สินค้า ผักผลไม้จ�าลอง อาหาร เบเกอร่ีจ�าลอง ตะกร้า 

ใบเสร็จ อุปกรณ์ตกแต่งร้าน

3.1.3 ฉันทะงานไม้ คือ ฐานกิจกรรมการเรียน

รู้วิธีการใช้อุปกรณ์ในการฝึกทักษะงานไม้ ฝึกทักษะการ

ตอก การตัด การติด การสร้างชิ้นงานได้ด้วยตนเอง

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้  

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา

มีลักษณะเป็นห้องปฏิบัติการงานไม้ ประกอบด้วยโต๊ะ 

workshop เครื่องมือช่าง ค้อน เครื่องตอกตุ๊ดตู่ กรรไกร 

กระดานเขยีนแบบ วสัดอุปุกรณ์ในงานช่าง หนงัเทยีม ไม้

ไอศกรีม ชั้นโชว์ผลงาน ชั้นเก็บอุปกรณ์

3.1.4 ฉันทะเย็บปักถักร้อย คือ ฐานกิจกรรม

การเรียนรู้ฝึกทักษะการใช้อุปกรณ์เย็บปักถักร้อย ในการ

สร้างสรรค์ผลงาน รวมท้ังการเก็บและท�าความสะอาด

อย่างถูกวิธี

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่ อสร ้ างกิจกรรมการเรียนรู ้ ตามหลักการฉันท

ศึกษามีลักษณะเป็นมุมท่ีมีอุปกรณ์เย็บปักถักร ้อย 

เครื่องทอผ้า เครื่องถัก เครื่องเย็บ วัสดุอุปกรณ์ เครื่องมือ 

ชั้นเก็บอุปกรณ์และโชว์ผลงาน โต๊ะปฏิบัติงาน โต๊ะรีดผ้า 

เตารีด

3.1.5 ฉนัทะคดิสร้างสรรค์ คอื ฐานกจิกรรมการ

เรียนรู้ฝึกทักษะทางด้านศิลปะ ในการตัด การลากเส้น 

การเตรียมอปุกรณ์ในการท�างานด้วยตนเองฝึกการท�างาน

เป็นทีม เกิดการคิดในการแก้ปัญหาผ่านกิจกรรม

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา 

มลีกัษณะเป็นมมุทีม่อีปุกรณ์ทางด้านศลิปะ วสัดุ อปุกรณ์ 

สีประเภทต่างๆ เครื่องมือกรรไกร กระดาษ กาว โต๊ะ

ปฏิบัติงาน กระดาษวาดรูป ชั้นแสดงผลงาน 

3.1.6 ฉันทะตัวต่อสร้างสรรค์ คือ ฐานกิจกรรม

การเรียนรู้วิธีการต่อตัวต่อประเภทต่างๆ ฝึกทักษะใน

การคิดแก้ปัญหา สร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่างๆ เป็น

พื้นฐานในการต่อหุ่นยนต์ต่อไป

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

มีลักษณะเป ็นมุมที่ มีตั วต ่อ  ลาคิว  แอบโซบอท 

IKidMakeblock ชั้นแสดงผลงาน กล่องเก็บตัวต่อ โต๊ะ

3.1.7 ฉันทะปั ้นภาพเคลื่อนไหว คือ ฐาน

กิจกรรมการเรียนรู้การปั้นด้วย ดินน�้ามัน ดินไทย ดินเบา 
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การแต่งเรือ่ง เขยีน Storyboard และเรียนรู ้ขัน้ตอนการ

สร้างภาพเคลื่อนไหว การถ่ายภาพ และน�าเสนอผลงาน

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

มีลักษณะเป็นมุมที่มีเครื่องมืออุปกรณ์ในการปั ้นดิน

ประเภทต่างๆ เคร่ืองมอืในการถ่ายภาพเคลือ่นไหว กล้อง

ถ่ายภาพ จอภาพ เครื่องคอมพิวเตอร์ สื่อภาพเคลื่อนไหว 

โต๊ะปฏิบัติการ ชั้นเก็บผลงานของนักเรียน

3.1.8 ฉันทะท�าอาหาร คือ ฐานกิจกรรมการ

เรียนรู้ เตรียมวัตถุดิบและอุปกรณ์ในการท�าอาหาร ฝึก

ทักษะในการหั่น การผสม การตวง การชั่ง การประกอบ

อาหารอย่างง่าย และล้าง เก็บ เช็ด ท�าความสะอาด

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา 

มีลักษณะจ�าลองห้องครัว ที่ประกอบไปด้วยเครื่องครัว 

วัสดุอุปกรณ์ในการประกอบอาหารและท�าขนม เตาอบ 

ไมโครเวฟ เครื่องท�าไอศกรีม เครื่องอบแซนวิช เครื่องท�า

ทาโก๊ะยากิ เครื่องท�าขนมวาฟเฟิล

3.1.9 ฉันทะคอมพิวเตอร ์  คือ กิจกรรม

การเรียนรู ้คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ส่วนประกอบของ

คอมพวิเตอร์ ฝึกการคดิแบบมเีหตมุผีล โดยการสร้างเกม

อย่างง่ายด้วยโปรแกรม Scratch การสร้างตัวละคร ฉาก 

ก�าหนดเงื่อนไข และน�าเสนอผลงานได้

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพ่ือสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา มี

ลักษณะเป็นห้องคอมพิวเตอร์ มีจอ Interactive Board 

ใช้ในการสอน เคร่ืองคอมพิวเตอร์ โปรแกรม scratch 

สื่อผลงานการสร้างเกม

3.1.10 ฉันทะออกก�าลังกาย คือ ฐานกิจกรรม

การเรียนรู้การฝึกทักษะการทรงตัว กระโดด การรับส่ง

ลูกบอล เพื่อพัฒนาทางด้านร่างกาย เรียนรู้เกี่ยวกับกีฬา

ประเภทต่างๆ เรียนรูว้ธิเีล่นกตกิา คดิสร้างสรรค์เกม และ

เล่นเกมทีเ่น้นความสามัคค ีไหวพริบสติปัญญา สงัคมและ

การท�างานเป็นทีม

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้  

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา  

มีลักษณะเป็นมุมออกก�าลังกาย อุปกรณ์กีฬา แทมโพลีน 

ห่วงยาง ม้ากระโดด มีพื้นเป็นยางนุ่ม ยึดหยุ่นได้ 

3.2 กิจกรรมฉันทะ ช่วงชั้นที่ 2 ชั้น ป.4-6

วิชากิจกรรมฉันทะ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 

4-6 มีการจัดกิจกรรมในลักษณะศูนย์การเรียนรู้ฉันทะ 

(Chanta Resources Center) เป็นกิจกรรมพฒันาทกัษะ

ตามความสนใจ นกัเรยีนได้เลอืกเรยีนตามความสนใจ โดย

ใช้ระบบให้เลือกเอง โดยแต่ละคนจะเลือก 1 ฉันทะ และ

จะใช้เวลาเรียนตลอดปีการศึกษา เป็นระยะเวลา 3 ปีจน

จบ ป.6 ทั้งนี้ เพื่อให้นักเรียนได้มีระยะเวลาในการพัฒนา

ทักษะและความสามารถของตนเองมากขึ้น จนสามารถ

สร้างสรรค์ผลงาน น�าเสนอผลงานได้อย่างมั่นใจและภาค

ภูมิใจในตนเอง วิชากิจกรรมฉันทะชั้น ป.4-6 จัดภายใน

ศูนย์การเรียนรู้ (Resource Center) ซ่ึงประกอบด้วย 

15 ฉันทะ ได้แก่ 

3 .2 .1 ฉันทะ L i t t le Magic คือ ฐาน

กิจกรรมมายากล ฝึกทักษะทางมายากล ฝึกการใช้มือ 

การแสดงออก สมาธิในการแสดง การประดิษฐ์มายากล

ด้วยตนเอง

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษามี

ลักษณะเป็นห้องฝึกซ้อมมายากล ตู้เก็บอุปกรณ์ เวทีการ

แสดง อปุกรณ์ มายากล วสัดอุปุกรณ์ในการผลติมายากล 

เครื่องเสียงโทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ และแผ่นกระจก

3.2.2 ฉันทะ Bekery คือ ฐานกิจกรรมการ

เรยีนรูก้ารประกอบอาหาร ขนม ตกแต่งและคดิสร้างสรรค์

อาหาร ได้ด้วยตนเอง และล้าง เกบ็ เชด็ ท�าความสะอาดได้

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา 

มีลักษณะห้องครัว ที่ประกอบไปด้วยโต๊ะปฏิบัติการ

ประกอบอาหาร ซิงค์น�้า เครื่องครัว วัสดุอุปกรณ์ในการ

ประกอบอาหารและท�าขนม เตาอบ ไมโครเวฟ เครื่องท�า
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ไอศกรมี เคร่ืองอบแซนวชิ เครือ่งท�าทาโกะยาก ิเครือ่งท�า

ขนมวาฟเฟิล

3.2.3 ฉนัทะ Singing Kids คอื ฐานกจิกรรมการ

เรียนรู้ฝึกทักษะการร้อง การเต้น จัดการแสดง ฝึกทักษะ

เบื้องหลังการแสดง การเขียนบท ก�ากับเวที หรือก�ากับ

การแสดง

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา 

มีลักษณะจ�าลองโรงละคร มีเวที ฉาก ม่าน ห้องแต่งตัว 

เครื่องเสียง จอทีวี คอมพิวเตอร์พร้อมระบบคาราโอเกะ 

กล้องบันทึกภาพ จอมอนิเตอร์

3.2.4 ฉันทะ Gamer Create คือ ฐานกิจกรรม

การเรียนรู้ ฝึกการคิดสร้างสรรค์ โดยการสร้างเกม

อย่างง่ายด้วยโปรแกรม RPG Maker, Mind Craft ฝึกการ

ท�างานร่วมกนัเป็นทมี การวางแผน การสร้างเรือ่ง ก�าหนด

ตวัละคร สร้างฉาก ก�าหนดเงือ่นไข และน�าเสนอผลงานได้ 

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา 

มีลักษณะเป็นห้องคอมพิวเตอร์ มีจอ Interactive 

Board ใช้ในการสอน เครื่องคอมพิวเตอร์ โปรแกรม 

RPG Maker , Mind Craft สื่อผลงานการสร้างเกม

3.2.5 ฉันทะ Robot คือ ฐานกิจกรรมการฝึก

ทักษะพื้นฐานการสร้างหุ่นยนต์ การวาง รูปแบบเงื่อนไข

ก�าหนดชุดค�าสั่งให้หุ ่นยนต์ท�าตามค�าสั่ง การเขียน

โปรแกรมด้วยภาษา C การออกแบบวัตถุ 3 มิติและ

ถ่ายทอดจินตนาการผ่านเครื่องพิมพ์ 3 มิติ ฝึกการเขียน 

Coding และเป็นนักประดิษฐ์ด้วยเครื่องพิมพ์ 3 มิติ

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา 

มีลักษณะเป็นห้องฝึกการประกอบหุ่นยนต์ หุ ่นยนต์ 

เครื่องคอมพิวเตอร์ โปรแกรมภาษา C โปรแกรมการ

สร้างภาพ 3D เครื่องพิมพ์ 3D Notebook สนามแข่งขัน

หุ่นยนต์ Projector Monitor

3.2.6 ฉันทะ Animation คือ ฐานกิจกรรมการ

เรียนรู้ขั้นตอนการสร้างภาพเคลื่อนไหว ด้วยโปรแกรม 

Flash และโปรแกรมสร้างภาพ 3D 

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา 

มลีกัษณะเป็นห้องคอมพวิเตอร์ มจีอ Interactive Board 

ใช้ในการสอน เครื่องคอมพิวเตอร์ สื่อภาพเคลื่อนไหว 

3.2.7 ฉันทะฟุตบอล คือ ฐานกิจกรรมการ

เรียนรู้ทักษะทางด้านกีฬาฟุตบอลการแข่งขันเป็นทีม

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา 

สนาม ฟุตบอลหญ้าเทียม ลูกฟุตบอล อุปกรณ์ในการ

ฝึกซ้อม

3.2.8 ฉนัทะ ปิงปอง คอื กจิกรรมทกัษะทางด้าน

กีฬาปิงปอง หรือ เทเบิ้ลเทนนิส 

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา 

โต๊ะปิงปอง ลูกปิงปอง อุปกรณ์ประกอบในการฝึกซ้อม

3.2.9 ฉันทะ โขนและการต่อสู้โบราณ คือ ฐาน

กิจกรรมการเรียนรู้ศิลปะและวัฒนธรรมทางการแสดง 

โขนและการต่อสูโ้บราณ กระบ่ีกระบอง ฝึกซ้อมการแสดง 

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา 

ลักษณะเป็นห้องที่มีกระจก มีอุปกรณ์ในการต่อสู้โบราณ 

3.2.10 ฉันทะกลองสะบัดชัย คือ ฐานกิจกรรม

การฝึกทกัษะการตกีลองสะบดัชยัด้วยท่าทางและจงัหวะ

ที่เหมาะสม 

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา 

กลองสะบัดชัย ไม้ตีกลอง และอุปกรณ์ในการประกอบ

จังหวะการตีกลอง

3.2.11 ฉันทะสนุกกับวิทย์ คือ ฐานกิจกรรม

เรียนรู ้ทุกกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การทดลอง 
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ค้นคว้าสิง่มชีีวติ พชื สตัว์ สสาร น�า้ ลม สขุภาพ สิง่แวดล้อม 

สิ่งประดิษฐ์ฯลฯ วิทยาศาสตร์ในชีวิตประจ�าวัน 

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา 

มีลักษณะเป็นห้องวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วยอุปกรณ์

ทางวิทยาศาสตร์ โต๊ะทดลอง คอมพิวเตอร์ โทรทัศน์ 

อุปกรณ์ในการท�าความสะอาด

3.2.12 ฉันทะ D.I .Y. คือ ฐานกิจกรรม

การเรียนรู ้การน�าวัสดุมาคิดสร้างสรรค์ประดิษฐ์เป็น 

ของใช้ ของตกแต่งได้ด้วยตนเอง 

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา 

มีลักษณะเป็นมุมที่มีอุปกรณ์เย็บปักถักร้อย เครื่องทอผ้า 

เครื่องถัก เคร่ืองเย็บ วัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ ชั้นเก็บ

อุปกรณ์และโชว์ผลงาน โต๊ะปฏิบัติงาน โต๊ะรีดผ้า เตารีด

3.2.13 ฉนัทะคบเด็กสร้างบ้าน คอื ฐานกจิกรรม

การเรียนรู้เก่ียวกับการสร้างบ้าน ประกอบบ้านจ�าลอง 

ทักษะการใช้เครือ่งมอืงานช่าง การต่อวงจรไฟฟ้า จดัสวน 

ต่อท่อประปา การออกแบบและเขียนแบบบ้านด้วย

โปรแกรม Google Sketch Up การเก็บและดูแลรักษา

เครื่องมือ

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา 

มีลักษณะเป็นห้องฝึกปฏิบัติงานช่างไม้ ห้องเขียนแบบ

ด้วยคอมพวิเตอร์ บ้านจ�าลอง อปุกรณ์เครือ่งมอืช่าง ไฟฟ้า 

ประปา เกษตร โต๊ะ Workshop ตู้เก็บอุปกรณ์

3.2.14 ฉันทะ Stylist คือ ฐานกิจกรรมการ

ฝึกทกัษะการออกแบบและตกแต่งเสือ้ผ้า แต่งหน้า ท�าผม 

เครื่องประดับ 

การออกแบบสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา 

มีลักษณะเป็นห้องที่มีอุปกรณ์ในการออกแบบเสื้อผ้า 

วสัดอุปุกรณ์ในการตกแต่งเสือ้ผ้า อปุกรณ์ในการแต่งหน้า 

ท�าผม 

3.2.15 ฉันทะ Photo คือฐานกิจกรรมการฝึก

ทักษะพื้นฐานการถ่ายภาพเบื้องต้น เทคนิคการถ่ายภาพ 

การตกแต่งภาพ การน�าภาพไปใช้งานจริง

การออกแบบสภาพแวดล้อมการเรยีนรูเ้พือ่สร้าง

กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา มีลักษณะ

เป็นห้องสตูดิโอถ่ายภาพ อุปกรณ์ประกอบในการถ่าย

ภาพ เครือ่งคอมพวิเตอร์ โทรทศัน์ รปูภาพตวัอย่าง กล้อง

ถ่ายภาพ

4. การประเมนิผลกจิกรรมการเรยีนรูต้ามหลกั

การฉันทศึกษา โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝ่าย

ประถม) ได้มีกระบวนการประเมินผลซึ่งอยู่ในขั้นตอน

ของกจิกรรมพฒันาผูเ้รยีน ฝ่ายวชิาการ โดยเกณฑ์ในการ

ประเมินคือ ผ่าน และ ไม่ผ่าน ซึ่งครอบคลุมกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษา ที่มีการก�าหนดเกณฑ์ใน

การให้คะแนนดังนี้

4.1 ประเมินจากการท�ากิจกรรม (ประเมินตาม

สภาพจริง)

4.1.1 ประเมนิด้านผลงาน

4.1.2 ประเมนิด้านความรบัผดิชอบ

4.1.3 ประเมนิด้านความคดิสร้างสรรค์

4.2 ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (ของ

โรงเรียน)

4.2.1 ประเมนิด้านการแสวงหาความรูจ้าก

แหล่งเรยีนรูต่้างๆ

4.2.2 ประเมนิด้านการพึง่ตนเองได้

4.2.3 ประเมินด้านความตั้งใจท�างานและ

รบัผดิชอบในงานของตนเอง กิจกรรมการประเมินผลนั้น

ครอบคลุม 7 คุณลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

หลักการฉันทศึกษา ได้แก่ ลักษณะ 1) เป็นคนดี (มีวินัย 

คุณธรรม วัฒนธรรม) 2) คิดเป็น (คิดสร้างสรรค์ เลือกรับ

ข้อมลู การแก้ปัญหา) 3) สือ่สารเป็น(คดิวเิคราะห์ น�าเสนอ 

อธบิายแสดงความคดิเหน็) 4) ท�าเป็น (คดิอย่างเป็นระบบ 

มีทักษะท�าตามขั้นตอน) 5) ผลิตเป็น (น�าความรู้ที่ได้ไปสู่

การผลติ น�าไปใช้) 6) ขายเป็น (วางแผนการตลาด ค�านวณ
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ต้นทนุก�าไร) และคณุลกัษณะที ่7) เป็นคนมคีวามสขุและ

ภูมิใจในตนเอง น�าเสนอผลงาน แฟ้มสะสมผลงานและ

ให้เป็น

บทสรุปกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันท

ศึกษาของโรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝ่าย

ประถม) ได้ประสบความส�าเร็จและมีการท�าวิจัยและ

การพัฒนาอย่างต่อเน่ือง โดยเป็นหนึ่งในแนวปฏิบัติท่ีดี 

(Best Practice) ของโรงเรียนท่ีตอบโจทย์นโยบายและ

สภาพการเปลี่ยนแปลงของเศรษฐกิจ และสังคมไทยใน

ยุคประเทศไทย 4.0 ได้เป็นอย่างดี โดยมีสื่อมวลชนได้มา

ผลติเป็นสารคด ีและข่าวให้ความรูเ้ผยแพร่ต่อสาธารณชน 

ดังเช่น รายการครอบครัวข่าวเด็ก ตอน ฉันทะการเล่น 

โรงเรยีนสาธติ มศว ประสานมติร (ฝ่ายประถม) ทางสถานี

โทรทัศน์ไทยทีวีสีช่อง 3 (6 มี.ค.58) 
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มีลักษณะเปนหองสตูดิโอถายภาพ อุปกรณประกอบในการถายภาพ เครื่องคอมพิวเตอร โทรทัศน รูปภาพตัวอยาง 
กลองถายภาพ 
 4. การประเมินผลกิจกรรมการเรียนรูตามหลักการฉันทศึกษาโรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝาย
ประถม) ไดมีกระบวนการประเมินผลซ่ึงอยูในข้ันตอนของกิจกรรมพัฒนาผูเรียน ฝายวิชาการ โดยเกณฑในการ
ประเมินคือ ผาน และ ไมผาน ซ่ึงครอบคลุมกิจกรรมการเรียนรูตามหลักการฉันทศึกษา ท่ีมีการกําหนดเกณฑในการให
คะแนนดังนี้ 
 4.1 ประเมินจากการทํากิจกรรม (ประเมินตามสภาพจริง) 
  4.1.1 ประเมินดานผลงาน 
  4.1.2 ประเมินดานความรับผิดชอบ 
  4.1.3 ประเมินดานความคิดสรางสรรค 
 4.2 ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค (ของโรงเรียน) 
  4.2.1ประเมินดานการแสวงหาความรูจากแหลงเรียนรูตางๆ 
  4.2.2ประเมินดานการพ่ึงตนเองได 
  4.2.3 ประเมินดานความตั้งใจทํางานและรับผิดชอบในงานของตนเอง  
 กิจกรรมการประเมินผลนั้นครอบคลุม 7 คุณลักษณะของกิจกรรมการเรียนรูตามหลักการฉันทศึกษา ไดแก
ลักษณะ 1) เปนคนดี (มีวินัย คุณธรรม วัฒนธรรม) 2) คิดเปน (คิดสรางสรรค เลือกรับขอมูล การแกปญหา) 3) 
สื่อสารเปน(คิดวิเคราะห นําเสนอ อธิบายแสดงความคิดเห็น)  4) ทําเปน (คิดอยางเปนระบบ มีทักษะทําตามข้ันตอน ) 
5)ผลิตเปน (นําความรูท่ีไดไปสูการผลิต นําไปใช) 6) ขายเปน(วางแผนการตลาด คํานวณตนทุนกําไร) และคุณลักษณะ
ท่ี 7) เปนคนมีความสุขและภูมิใจในตนเอง นําเสนอผลงาน แฟมสะสมผลงานและใหเปน 
 บทสรุปกิจกรรมการเรียนรูตามหลักการฉันทศึกษาของโรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายประถม) ได
ประสบความสําเร็จและมีการทําวิจัยและการพัฒนาอยางตอเนื่อง โดยเปนหนึ่งในแนวปฏิบัติท่ีดี (Best Practice) ของ
โรงเรียนท่ีตอบโจทยนโยบายและสภาพการเปลี่ยนแปลงของเศรษฐกิจ และสังคมไทยในยุคประเทศไทย 4.0 ไดเปน
อยางดี โดยมีสื่อมวลชนไดมาผลิตเปนสารคดี และขาวใหความรูเผยแพรตอสาธารณชน ดังเชน รายการครอบครัวขาว
เด็ก ตอน ฉันทะการเลน โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายประถม) ทางสถานีโทรทัศนไทยทีวีสีชอง 3 
(6มี.ค.58)  
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3 หนาจอรายการครอบครัวขาวเด็ก และ 2D บารโคดเชื่องโยงรับชมรายการยอนหลังทาง YouTube 
  
 
 
 

ภาพที่ 3 หน้าจอรายการครอบครัวข่าวเด็ก และ 2D บาร์โค้ดเชื่อมโยงรับชมรายการย้อนหลังทาง YouTube

รายการข่าวทางสถานีโทรทัศน์สปริงนิวส์ (Springnews) ในช่วงโรงเรียนต้นแบบ “เรียนรู้จากการเล่น” 

โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) - Springnews (4 ส.ค. 2558)
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รายการขาวทางสถานีโทรทัศนสปริงนิวส (Springnews)ในชวงโรงเรียนตนแบบ “เรียนรูจากการเลน” 
โรงเรียนสาธิต มศวประสานมิตร(ฝายประถม) - Springnews (4 ส.ค. 2558) 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 4 รายการขาวทางสถานีโทรทัศนสปริงนิวส (Springnews)และ 2D บารโคดเชื่องโยงรับชมรายการยอนหลัง 
 ทาง YouTube 

บทสรุป 
 ฉันทศึกษา (Chanta Education) เปนนวัตกรรมการออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรูเชิงรุกในรูปแบบของ
กิจกรรมการเรยีนรู ( Learning Activities) ท่ีสอดคลองกับทฤษฎีสรางสรรคดวยปญญา ทฤษฎีพัฒนาการทาง
สติปญญาของเพียเจต ทฤษฎีพหุปญญา แนวคิดท่ีมุงผูเรียนเปนสําคัญ แนวคิดสมองกับการเรียนรู แนวคิดการเลนกับ
การเรียนรู และแนวคิดการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีมุงใหผูเรียนลงมือปฏิบัติในกิจกรรมท่ีชื่นชอบผานการเลน
อยางเขาใจผูเรียน และสุขใจ ซ่ึงอันนําไปสูแรงบันดาลใจและเปนพ้ืนฐานของการสรางความสําเร็จ กอใหเกิด
จินตนาการ กระบวนการคิดท่ีสมบูรณในการสรางสรรคนวัตกรรมอยางมีความหมายและมีคุณคา  ถึงพรอมดวยความ
เปนมนุษยท่ีสมบูรณท้ังกาย วาจา ใจ และทักษะชีวิตของเด็กไทยยุค 4.0 ท่ีตองมีคุณลักษณะในการแสวงหาความรู 
รูจักรับผิดชอบ มีความสามารถในการปรับตัว ทักษะในการนําตนเอง ทักษะในการสื่อสาร แกไขปญหา  โดยบทบาท
ของครูผูสอนเปลี่ยนแปลงไปในลักษณะโคช พ่ีเลี้ยง และผูอํานวยความสะดวก และบทบาทของผูเรียนก็เชนกันท่ี ตอง
ตื่นตัวในการเสาะแสวงหาความรู และมีทักษะในการใชเครื่องมือในการหาความรูจากเทคโนโลยีไดอยางเทาทัน และมี
วิจารณญาณรูจักปรับตัวและแกไขปญหาไดอยางเทาทันอีกท้ังตองพรอมรับการประเมิน และการวิพากษวิจารณอยาง
เปดใจโดยฟงอยางมีสติ ใครครวญ อันนําไปสูรากฐานของการพัฒนาศักยภาพมนุษยของประเทศไทย 4.0 ไดอยาง
ยั่งยืนสมดังเจตนารมณของยุทธศาสตรชาติแผนการศึกษาชาติ  และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ สืบไป 
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บทสรุป
ฉนัทศกึษา (Chanta Education) เป็นนวตักรรม

การออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงรุกในรูปแบบ

ของกจิกรรมการเรยีนรู ้(Learning Activities) ทีส่อดคล้อง

กบัทฤษฎสีร้างสรรค์ด้วยปัญญา ทฤษฎพีฒันาการทางสติ

ปัญญาของเพียเจต์ ทฤษฎีพหุปัญญา แนวคิดที่มุ่งผู้เรียน

เป็นส�าคญั แนวคดิสมองกบัการเรียนรู ้แนวคิดการเล่นกบั

การเรียนรู้ และแนวคิดการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

ที่มุ่งให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติในกิจกรรมที่ช่ืนชอบผ่านการ

เล่นอย่างเข้าใจผูเ้รียน และสขุใจ ซึง่อนัน�าไปสูแ่รงบนัดาล

ใจและเป็นพื้นฐานของการสร้างความส�าเร็จ ก่อให้เกิด

จินตนาการ กระบวนการคิดที่สมบูรณ์ในการสร้างสรรค์

นวัตกรรมอย่างมีความหมายและมีคุณค่า ถึงพร้อมด้วย

ความเป็นมนษุย์ทีส่มบรูณ์ทัง้กาย วาจา ใจ และทกัษะชวีติ

ของเด็กไทยยุค 4.0 ท่ีต้องมีคุณลักษณะในการแสวงหา 

ความรู้ รู้จักรับผิดชอบ มีความสามารถในการปรับตัว 

ทักษะในการน�าตนเอง ทักษะในการสื่อสาร แก้ไขปัญหา 

โดยบทบาทของครูผู ้สอนเปลี่ยนแปลงไปในลักษณะ

โค้ช พี่เลี้ยง และผู้อ�านวยความสะดวก และบทบาท

ของผู ้เรียนก็เช่นกันท่ีต้องตื่นตัวในการเสาะแสวงหา

ความรู้ และมีทักษะในการใช้เครื่องมือในการหาความรู้

จากเทคโนโลยีได้อย่างเท่าทัน และมีวิจารณญาณ รู้จัก

ปรับตัวและแก้ไขปัญหาได้อย่างเท่าทัน อีกทั้งต้องพร้อม

รับการประเมิน และการวิพากษ์วิจารณ์อย่างเปิดใจ 

โดยฟังอย่างมีสติ ใคร่ครวญ อันน�าไปสู่รากฐานของการ

พฒันาศกัยภาพมนษุย์ของประเทศไทย 4.0 ได้อย่างยัง่ยนื

สมดงัเจตนารมณ์ของยทุธศาสตร์ชาต ิแผนการศกึษาชาติ 

และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ สืบไป
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