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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้
การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน ผ่านเพลงพื้นบ้านล้านนา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
2) ประเมินนวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน ผ่านเพลง
พ้ืนบ้านล้านนา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และ 3) ศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน ผ่านเพลงพื้นบ้านล้านนา เพ่ื อส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองโลกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น การวิจัยนี้เป็นการวิจั ยและพัฒนา โดย
แบ่งการวิจัยออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การศึกษาข้อมูลจากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
การพัฒนานวัตกรรม การสัมภาษณ์และการประเมินนวัตกรรมโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน ระยะ
ที่ 2 ทดลองใช้นวัตกรรม กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านปางเฟือง 
อำเภอเชียงดาว จังหวัดเชียงใหม่ จำนวน 18 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง  เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ แบบบันทึกข้อมูล แบบสัมภาษณ์ และแบบประเมิน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) จากการศึกษาข้อมูลจากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องการพัฒนา
นวัตกรรม การสัมภาษณ์ ผู้เชี่ยวชาญ ได้นำสู่การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน รวม
ระยะเวลา 10 ชั่วโมง ถูกออกแบบให้สอดคล้องกับโครงสร้างของ Design Thinking ได้แก่ ขั้นตอน
การเข้าใจปัญหา (Empathize) การนิยามปัญหา (Define) การระดมความคิด (Ideate) การสร้าง
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ต้นแบบ (Prototype) และการทดสอบต้นแบบ (Test) 2) ผลการประเมินนวัตกรรมการเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน ผ่านเพลงพื้นบ้านล้านนาสำหรับนักเรียน
ชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเร ียนรู้
ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝜇=4.77, S.D.=0.79) 3) ผลการ
ใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน ผ่านเพลงพื้นบ้าน
ล้านนา เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า 1 . ผลการ
ประเมินความสอดคล้องด้านทักษะที่ส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลก โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (x̅=4.77, S.D.=0.79) 2. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อนวัตกรรมการเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ท้องถิ่นโดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.77, S.D.=0.79)  
 
คำสำคัญ: นวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์; เพลงพื้นบ้านล้านนา; ความเป็นพลเมืองโลก 
 

Abstract 
This research aimed to 1) create a local history learning innovation by using 

design thinking through Lanna folk songs for lower secondary students, 2) evaluate a 
local history learning innovation by using design thinking through Lanna folk songs for 
lower secondary students, and 3) study the results of using a local history learning 
innovation by using design thinking through Lanna folk songs for lower secondary 
students to promote global citizenship of lower secondary school students. This 
research was a research and development project, divided into 2 phases as follows: 
Phase 1: the study of data from documents and research related to innovation 
development, interviews, and evaluation of innovation by 5 experts; and Phase 2: 
the trial of using the innovation. The sample group from the purposive sampling was 
18 students in Matthayomsuksa 1 at Pang Fueang School, Chiang Dao District, Chiang 
Mai Province. The research instruments included data recording forms, interview 
forms, and evaluation forms. The statistics used for analyzing data consisted of 
percentages, means, and standard deviations. 

The findings were 1) according to the studying data from documents and 
research related to innovation development and interviewing experts, it led to the 
creation of 5 learning plans, totaling 10 hours, designed to be consistent with the 
structure of Design Thinking, including the steps of understanding the problem 
(Empathize), defining the problem (Define), brainstorming (Ideate), creating a 
prototype (Prototype), and testing the prototype (Test), 2) the result of the evaluation 
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of the local history learning innovation by using design thinking through Lanna folk 
songs for lower secondary students was that the overall results of the 
appropriateness evaluation of the local history learning plan were at the highest level 
(𝜇=4.77, S.D.=0.79), 3) the results of using the local history learning innovation by 
using design thinking through Lanna folk songs for lower secondary students were 1. 
the overall result of the evaluation of the consistency of skills promoting global 
citizenship was at the highest level (x̅=4.77, S.D.=0.79) and 2. the overall result of 
the satisfaction evaluation of the local history learning innovation was at the highest 
level (x̅=4.77, S.D.=0.79). 

 
Keywords: Innovation in Historical Learning; Lanna Folk Songs; Global Citizenship 
 
บทนำ 
 กระแสการส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลกได้รับการผลักดันอย่างต่อเนื ่องผ่านข้อริเริ่ม 
“Education First” ของอดีตเลขาธิการสหประชาชาติ บัน คี-มุน (Ban Ki-moon) ซึ่งนำเสนอใน
การประชุมสมัชชาใหญ่แห่งสหประชาชาติ สมัยที่ 67 เมื่อปี พ.ศ. 2555 ณ นครนิวยอร์ก ประเทศ
สหรัฐอเมริกา โดยเน้นประเด็นหลักสามประการ ได้แก่ การส่งเสริมการเข้าเรียนของเด็กทุกคน  
การยกระดับคุณภาพการศึกษา และการสร้างพลเมืองโลก (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 
2561) การสร้างความเป็นพลเมืองและความเป็นพลโลกเป็นประเด็นที่ได้รับความสนใจอย่าง
กว้างขวาง จุดเริ่มต้นของการสร้างความเป็นพลเมืองโลก คือการพัฒนาการศึกษาซึ่งเป็นกลไกสำคัญ
ของการพัฒนาเพื่อให้เกิดความยั่งยืน (Jobst, 2012) ขณะที่การจัดการศึกษาของไทยในหลักสูตร
แกนกลาง พุทธศักราช 2551 ได้กล่าวถึง การสร้างนักเรียนให้เป็นพลโลกหรือพลเมืองโลกไว้ใน
วิสัยทัศน์ของหลักสูตรที่ว่า “หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็น
กำลังของชาติ ให้เป็นมนุษย์ที ่มีความสมดุล ทั ้งด้านร่างกาย ความรู ้ คุณธรรม มีจิตสำนึกใน  
ความเป็นพลเมืองไทย และเป็นพลโลก ยึดมั ่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมี
พระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติที่จำเป็นต่อการศึกษาต่อ 
การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุก
คนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ” (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) 

วิชาประวัติศาสตร์เป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้เพ่ือสร้างพลเมืองของรัฐ และนำไปสู่การสร้าง
ความเป็นพลเมืองโลกผ่านความเข้าใจระหว่างความแตกต่างทางวัฒนธรรม ความหลากหลายของ
สังคมโลกเพื่อให้เกิดความเข้าใจอันดีระหว่างกัน ดังที่หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 4 ประวัติศาสตร์ 
ระบุชัดถึงเป้าหมายการเรียนรู้ไว้ 3 มาตรฐานการเรียนรู้ ได้แก่  1) เข้าใจความหมาย ความสำคัญ
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ของเวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ และสามารถใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์มาวิเคราะห์
เหตุการณ์ต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ 2) เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตถึงปัจจุบันในด้าน
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง ตระหนักถึงความสำคัญและสามารถวิเคราะห์
ผลกระทบที่เกิดขึ้น และ3) เข้าใจความเป็นมาของชาติไทย วัฒนธรรมภูมิปัญญาไทย มีความรัก 
ความภูมิใจและธำรงความเป็นไทย และตามหลักการของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอำนาจทางการศึกษา ให้สังคมมีสว่น
ร่วมในการจัดการศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น และมุ่งเน้นเป้าหมาย
ไปยังผู้เรียนเพ่ือให้เห็นความสำคัญและเกิดความหวงแหนท้องถิ่นของตนเอง รอบทศวรรษที่ผ่านมา
ประวัติศาสตร์ท้องถิ่นกำลังทวีบทบาทมากขึ้นในสังคมไทย การศึกษาในระดับต่าง ๆ ให้ความสนใจ
กับการศึกษาประวัติศาสตร์ท้องถิ่น อย่างไรก็ตามประวัติศาสตร์ท้องถิ่นที่จะมีบทบาทและสำคัญ
ต่อไปนั ้น จะต้องเป็นการศึกษาประวัติศาสตร์ท้องถิ ่นในแนวทางใหม่ มุ ่งเน้นกิจกรรมหรือ
ประสบการณ์ทุก ๆ ด้านของสังคมในท้องถิ่น โดยเน้นให้ความสำคัญไปที่ตัวประชาชนทุกระดับ ใน
ฐานะผู ้สร้างและเป็นเจ้าของประวัติศาสตร์ร่วมกัน (ยงยุทธ ชูแว่น , 2551) ทั ้งนี ้การจะขยาย
การศึกษาประวัติศาสตร์ท้องถิ่นให้เกิดข้ึนอย่างกว้างขวางได้นั้นต้องอาศัยพัฒนาแนวความคิดและวิธี
การศึกษาที่หลากหลายทั้งในประเทศและต่างประเทศ เพ่ือแสวงหาแนวทางในการสังเคราะห์ทฤษฎี
และวิธีการศึกษาที่มีพลังอำนาจในการอธิบายบนพ้ืนฐานขององค์ความรู้ที่ผสมผสานสาขาวิชาต่าง ๆ 
เข้าด้วยกัน อันเป็นหัวใจของการศึกษาประวัติศาสตร์ท้องถิ่น แต่ขณะเดียวกันนั้นการจัดการเรียนรู้
รายวิชาประวัติศาสตร์ในระดับประสบปัญหาในหลายประการ ปัญหาสำคัญประการหนึ่ง คือ ปัญหา
จากครูผู้สอนที่ยังใช้วิธีการสอนด้วยการ “เล่าเรื่องอดีตเพื่อให้ท่องจำ” มากกว่า “เล่าเรื่องอดีตเพ่ือ
ตอบคำถาม” ด้วยเหตุนี้ การจัดการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร์จึงกลายเป็นการเรียนรู้แบบ
ท่องจำ ขาดการคิดวิเคราะห์มากกว่าให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากการตั้งคำถามทาง
ประวัติศาสตร์ ทำให้บรรยากาศในห้องเรียนเกิดน่าเบื่อหน่าย ส่งผลให้ผู้เรียนไม่เข้าใจและไม่เห็น
ความสำคัญของการเรียนรู้ในที่สุด ดังนั้นครูผู้สอนจำเป็นต้องศึกษาเทคนิคการจัดการเรียนการสอน
ประวัติศาสตร์ ให้วิชาประวัติศาสตร์เป็นวิชาที่น่าสนใจและมีชีวิตชีวา สร้างสรรค์กลวิธีในการสอน 
สื่อการสอนโดยการจัดกิจกรรมที่หลากหลายให้กับผู้เรียน เพราะการพัฒนาคุณภาพผู้การเรียนการ
สอน คือ การเปลี่ยนแปลงคุณภาพการเรียนการสอนจากบรรยากาศที่อับเฉา ไปสู่บรรยากาศที่
แจ่มใส มีชีวิตชีวา และหากพิจารณาแนวทางในการจัดการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร์ในระดับ
มัธยมศึกษา พบว่า นักเรียนวัยนี้ เป็นวัยที่ชอบแสดงออกและสนใจเข้าร่วมกิจกรรมที่สนุกสนาน 
แปลกใหม่ ท้าทายความสามารถ (อานันท์ กาญจนพันธ์, 2543)  

ในการนี้แนวทางท่ีผู้วิจัยนำมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน คือ กระบวนการ
ของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ ่งเป็นกระบวนการคิด และการทำงานที่นำไปสู่
ความคิดสร้างสรรค์ แนวความคิด(Idea)ใหม่ รวมถึงการแก้ไขปัญหา นำมาสร้างนวัตกรรมอย่างเป็น
ระบบ โดยใช้หลักการการเข้าใจความต้องการและปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย การระดมความคิดเห็น
ในทีมเพ่ือหาทางแก้ไข การลงมือทำและลองผิดลองถูก เพ่ือสร้างนวัตกรรมผ่านการใช้เพลงพ้ืนบ้าน
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ล้านนาที่เรียกว่า “ซอ” ซึ่งเป็นวัฒนธรรมการแสดงออกผ่านวรรณกรรมที่สะท้อนให้เห็นถึงวิถีชีวิต
ความเป็นอยู่ของชาวล้านนา การขับซอเป็นการโต้ตอบระหว่างชายหญิง ถือเป็นมรดกทางวัฒนธรรม
ของชาติ และยังแฝงไว้ด้วยความสนุกสนาน ความเพลิดเพลิน ความรู้ บทเรียน คำสอน ส่งผลต่อการ
อนุรักษ์วัฒนธรรม ประเพณี ภาษา และพิธีกรรมต่าง ๆ มาประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน เนื่องจากเพลงพื้นบ้านเป็นสื่อพื้นบ้านที่มีคุณลักษณะเหมาะสม ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหา
ของบทเพลงได้เป็นอย่างดี เพราะเป็นภาษาพ้ืนบ้านซึ่งตนได้ยินได้ฟังอยู่ทุกวัน สอดคล้องกับที่อเนก 
นาวิกมูล (2550) ที่ได้เสนอความคิดว่าแม้ว่าสื่อพ้ืนบ้านบางอย่างจะล้าสมัย เช่น เพลงพื้นบ้าน แต่ถ้า
มีผู้นำมาปรับปรุงให้เข้าสมัยและมีคุณภาพ ก็สามารถปลุกความสนใจของผู้ฟังได้ เพลงพื้นบ้านเป็น
มรดกทางวัฒนธรรมที่คนแต่ละรุ่นสั่งสม สืบทอดต่อกันมาไม่ขาดสาย การนำเพลงพื้นบ้านมาปลูกฟัง
ให้นักเรียนในยุคปัจจุบันได้เรียนรู้ ถือเป็นการอนุรักษ์เพลงพื้นบ้านที่ยังคงเหลืออยู่และเป็นสิ่งที่
จำเป็นอย่างยิ่ง 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเปน็ฐาน 
ผ่านเพลงพื้นบ้านล้านนา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

2. เพื่อประเมินนวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็น
ฐาน ผ่านเพลงพ้ืนบ้านล้านนา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

3. เพื ่อศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู ้ประวัติศาสตร์ท้องถิ ่น โดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐาน ผ่านเพลงพื้นบ้านล้านนา เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลกของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 
 
วิธีดำเนินการวิจัย  

การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ประกอบด้วย  
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากร ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ จำนวน 5 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีคุณสมบัติ คือ 
สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป หรือ มีประสบการณ์ด้านการศึกษา หรือการสอนสังคม
ศึกษา อย่างน้อย 5 ปี กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านปางเฟือง 
อำเภอเชียงดาว จังหวัดเชียงใหม่ จำนวน 18 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling)  
 2. เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบบันทึกข้อมูลจากการศึกษาเอกสาร และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องการพัฒนานวัตกรรม แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
จำนวน 5 คน สร้างเครื่องมือโดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความเหมาะสม
ของแผนการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น แบบประเมินความสอดคล้องด้านทักษะที่ส่งเสริม
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ความเป็นพลเมืองโลก โดยผู้เชี่ยวชาญด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 5 คน แบบประเมิน
ทักษะที่ส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลก และแบบประเมินความพึงพอใจต่อนวัตกรรมการเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านปางเฟือง อำเภอเชียงดาว 
จังหวัดเชียงใหม่ จำนวน 18 คน สร้างเครื่องมือโดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) การ
ทดลองใช้(Try Out) การหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ตามวิธีของครอนบาค (Cronbach) โดย
ใช้สัมประสิทธิ์แอลฟ่า (Alpha C=Coefficient)  
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยบันทึกข้อมูลจากการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องการพัฒนานวัตกรรม ตลอดจนการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
จำนวน 5 คน ด้วยตนเอง ขณะที่แบบประเมินทั้งหมดผู้วิจัยนำไปให้กับผู้ให้ข้อมูล ตลอดจนการเก็บ
รวบรวมคืนด้วยตนเอง เมื่อได้แบบประเมินกลับคืนจึงตรวจสอบความครบถ้วนสมบูรณ์และจัดลำดับ
ข้อมูล นำข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์และประมวลผลต่อไป 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยสังเคราะห์ข้อมูลจากแบบบันทึกข้อมูลและสัมภาษณ์ 
จากนั้นนำข้อมูลมาสรุปเป็นหมวดหมู่ต่าง ๆ ขณะที่การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินทั้งหมดนั้น
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป โดยที่แบบประเมินตอนที่ 1วิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับ
สถานภาพส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถามมีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (checklist) โดย
การคำนวณหาค่าความถี่ (Frequency) และหาค่าร้อยละ (Percentage) นำเสนอในรูปแบบตาราง
ประกอบคำบรรยาย แบบประเมินตอนที่ 2 วิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับรายการประเมิน โดยการหา
ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) และแปลความหมายตามเกณฑ์
การแปลความหมายค่าเฉลี่ย และแบบประเมินตอนที่ 3 วิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อเสนอแนะอื่น  ๆ 
โดยการการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
 
สรุปผลการวิจัย 

ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเรื่อง นวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐาน ผ่านเพลงพื้นบ้านล้านนา เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลกสำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น สามารถสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้ 

1. ผลการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
เป็นฐาน ผ่านเพลงพื้นบ้านล้านนา เพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลกสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น พบว่า จากการศึกษาข้อมูลจากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องการพัฒนานวัตกรรม การ
สัมภาษณ์ ผู้เชี่ยวชาญ ได้นำสู่การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน รวมระยะเวลา 10
ชั่วโมง ถูกออกแบบให้สอดคล้องกับโครงสร้างของ Design Thinking ได้แก่ ขั ้นตอนการเข้าใจ
ปัญหา (Empathize) การนิยามปัญหา (Define) การระดมความคิด (Ideate) การสร้างต้นแบบ 
(Prototype) และการทดสอบต้นแบบ (Test) โดยกิจกรรมแต่ละขั้นเน้นการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การคิด วิเคราะห์ ออกแบบ และถ่ายทอดความเข้าใจในรูปแบบที่สร้างสรรค์ดังปรากฏในตารางการ
สังเคราะห์ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
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ขั้นตอนการคิด 
เชิงออกแบบ 

(Design Thinking) 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

แนวทางบูรณาการเพลง
ซอ 

ทักษะความเป็น 
พลเมืองโลกที่ส่งเสริม 

1. Empathy  
(เข้าใจบริบท) 

1. เรื่องย้อนรอย 
เมืองเชียงดาว 
ความสำคญัทาง
ภูมิศาสตร์และ
ประวัติศาสตร ์
 

ถอดความหมายจากบทซอ 
ว่ากล่าวถึงเรื่องใดบ้าง 
เหตุการณ์ หรือ ข้อความ
ทางประวัติศาสตร์ทีไ่ด้
เรียนรูจ้ากเพลงซอ 

ความสามารถในการ
แสวงหาความรู้ และ
การค้นหาข้อมลูที่
หลากหลาย 

2. Define  
(นิยามปัญหา) 

2. เรื่องต่อยอด 
ร้อยเรื่องเมืองเชียงดาว 
เมืองเชียงดาวกับ
อาณาจักรล้านนา 
สมัยพญามังราย  
(พ.ศ. 1805)  

แบ่งกลุ่มวิเคราะห์เนื้อบทซอ 
พูดคุย แสดงความเห็น 
เลือกประเด็นที่จะศึกษาจาก
บทเพลงซอและกิจกรรม 

ความสามารถในการ
ทำงานร่วมกับผู้อื่นและ
การทำงานเป็นทีม 

3. Ideate  
(ระดมความคิด) 

3. เรื่องประวัติศาสตร ์
เชียงดาวสู่จินตนาการ 
 

เพลงซอบรรยายเมืองเชียง
ดาวในยุค ที่ถูกเงี้ยวรุกราน 
(บรรเลงดนตรีสากล) 
นักเรียนแสดงความคดิเห็น
เกี่ยวกับบทบาทของเจ้า
เมือง/ประชาชนในยุคนั้น 
และสิ่งที่ควรทำหลัง
เหตุการณ ์

ความสามารถในการ
สร้างจินตนาการ ใน
การคิด มีความคิด
สร้างสรรค ์

4. Prototype 
(สร้างต้นแบบ) 

4. เรื่องสร้างสรรค์
นวัตกรรมเชิง
ประวัติศาสตร ์
พัฒนาการ และการ
ปกครองเมือง  
จากป่าเป็นเมือง  

เพลงซอเล่าบริบทชีวิต
ราษฎรเชียงดาวจากรายงาน
ข้าหลวงในสมัย ร.5 
ออกแบบแนวคิดและสื่อสาร
เรื่องราวให้คนต่างวัฒนธรรม 
เลือก 1 แนวคิดท่ีจะสร้าง
เป็นต้นแบบจริง 

ความสามารถในการ
สื่อสารและการปรบัตัว
ข้ามวัฒนธรรม 

5. Test  
(ทดสอบและปรับปรุง) 

5. เรื่องพลเมืองเชียง
ดาวสู่พลเมืองโลก วิถี
ชีวิต ชนกลุ่มน้อย และ
พลเมืองสู่การปกครอง
แบบอำเภอ 

นำผลงานไปใช้จริงใน
โรงเรียนหรือชุมชน สังเกต
ผลลัพธ์ และปรับปรุงตาม
ข้อมูลสะท้อนกลับ 

การสะท้อนผลการ
เรียนรู้ การพัฒนา
ตนเอง มีความสามารถ
ในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

ตาราง 1 การสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น 
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2. ผลการประเมินนวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
เป็นฐาน ผ่านเพลงพื้นบ้านล้านนาเพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น พบว่าผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดย
ภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (𝜇 =4.77, S.D.=0.79) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า
ด้านกิจกรรมการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (𝜇 =4.31, S.D.=0.76) รองลงมา ได้แก่ด้านความ
สอดคล้องกับบริบทของผู้เรียน (𝜇 =4.30,S.D.=0.76) ขณะที่ด้านแหล่งเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด  
(𝜇=4.25,S.D.=0.81) 

3. ผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็น
ฐาน ผ่านเพลงพื้นบ้านล้านนา เพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
พบว่า  

3.1 ผลการประเมินความสอดคล้องด้านทักษะที่ส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลกโดย
ภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.77, S.D.=0.79) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 
ด้านมีความสามารถในการสร้างจินตนาการในการคิด มีความคิดสร้างสรรค์มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (x̅4.31, 
S.D.=0.76) รองลงมาได้แก่ มีความสามารถในการสื ่อสารและการปรับตัวข้ามวัฒนธรรม  
(x̅=4.30,S.D.=0.76) ส่วนด้านมีความสามารถในการแสวงหาความรู ้และการค้นหาข้อมูลที่
หลากหลายมีค่าเฉลี่ยต่ำสุด (x̅=4.25,S.D.=0.81) 

 3.2  ผลการประเม ินความพ ึงพอใจต ่อนว ัตกรรมการเร ียนรู้
ประวัติศาสตร์ท้องถิ ่นโดยภาพรวมมีค่าเฉลี ่ยอยู ่ในระดับมากที่สุด ( x̅=4.77, S.D.=0.79) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านความครอบคลุมของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (x̅=4.31, S.D.=0.76) รองลงมาได้แก่ ด้านกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 
(x̅=4.30,S.D.=0.76) ส่วนด้านแหล่งเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด (x̅4.25,S.D.=0.81) 
 
อภิปรายผลการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษานวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐาน ผ่านเพลงพื้นบ้านล้านนา เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลกสำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น สามารถอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

1. การสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็น
ฐาน ผ่านเพลงพื้นบ้านล้านนา เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลกสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น พบว่า จากการศึกษาข้อมูลจากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องการพัฒนานวัตกรรม การ
สัมภาษณ์ ผู้เชี่ยวชาญได้นำสู่การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน รวมระยะเวลา 10 
ชั่วโมง ถูกออกแบบให้สอดคล้องกับโครงสร้างของ Design Thinking ได้แก่ ขั ้นตอนการเข้าใจ
ปัญหา (Empathize) การนิยามปัญหา (Define) การระดมความคิด (Ideate) การสร้างต้นแบบ 
(Prototype) และการทดสอบต้นแบบ (Test) สอดคล้องกับที่ผู้วิจัยได้ศึกษาขั้นตอนการดำเนินการ
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ของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ของนักการศึกษาหลายท่าน ได้แก่ เพ็ญจมาศ คาธนะ
และคณะ (2563); มานิตย์ อาษานอก (2561); นุชจรี กิจวรรณ (2561); Kristin L.Cook (2018) 
และ Ingo Rauth, Eva Köppen, Birgit Jobst and Christoph Meinel (2010) โดยสามารถ
ประมวลสรุปได้เป็น 5 กระบวนการ ได้แก่ 1) การทำความเข้าใจปัญหาของผู้ใช้ 2) การตีความ
ปัญหาและกำหนดความต้องการ 3) การระดมจินตนาการ 4) การสร้างต้นแบบ และ5) การทดสอบ  
และยังสอดคล้องกับมานิตย์ อาษานอก (2561) ที่ได้ศึกษา เรื่องการบูรณาการการคิดเชิงออกแบบ
เพื่อพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ พบว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรมอย่างเป็นระบบ โดยยึดคนเป็นศูนย์กลางในการออกแบบเพื่อแก้ปัญหามีขั ้นตอน 5 
ขั้นตอน ได้แก่1) Empathy เป็นการทำความเข้าใจต่อกลุ่มเป้าหมายให้มากที่สุด 2) Define การ
สังเคราะห์ข้อมูล 3) Ideate การระดมความคิดใหม่ ๆ อย่างไม่มีขีดจำกัด 4) Prototype การสร้าง
แบบจำลอง 5) Test การทดสอบ 

2. ผลการประเมินนวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่นโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
เป็นฐานผ่านเพลงพ้ืนบ้านล้านนา เพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดย
ภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุดนั้น สืบเนื่องมาจากมีความแปลกใหม่ ร่วมสมัย เหมาะสมที่
จะนำไปพัฒนาเยาวชนให้เป็นผู ้มีความคิด ความรู ้และทักษะต่าง  ๆ ทั ้งนี ้เมื ่อพิจารณาจาก
องค์ประกอบที ่ประกอบด้วย หัวข้อเนื ้อหา จุดประสงค์ปลายทางของรายวิชา สาระสำคัญ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้/ความเป็นนวัตกรรมของแผนการ
เรียนรู้ แหล่งเรียนรู้ การวัดผลและการประเมินผลที่หลากหลายและเป็นองค์รวม ความสอดคล้อง
กับบริบทของผู้เรียนการบูรณาการทักษะในศตวรรษที่ 21 ความครอบคลุมของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ และการเชื่อมโยงกับความเป็นพลเมืองโลกนั้น สอดคล้องกับวิไลลักษณ์ รัตนเพียรธัมมะ 
และปิยะนันท์ พรึ่งน้อย (2559) ที่ได้กล่าวถึงนวัตกรรมการสอนเพื่อทักษะในศตวรรษที่ 21 ไว้ว่า
อย่างไรก็ตามการที ่จะพัฒนาเยาวชนให้เป็นผู ้มีความคิด ความรู ้และทักษะต่าง  ๆ ดังกล่าวที่
เหมาะสมในศตวรรษที่ 21 โดยใช้นวัตกรรมการศึกษาเพื่อให้มีประสิทธิภาพประสิทธิผลและได้ผล
อย่างยั่งยืนนั้นต้องมีการปฏิรูปการศึกษาทั้งระบบโดยใช้นวัตกรรมการศึกษาทั้งด้านหลักสูตร การ
จัดการเรียนการสอน สื่อการสอน การวัดและประเมินผลและการบริหารจัดการอย่างครบวงจร โดย
ต้องมีการกําหนดเป้าหมายว่าจะให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะอย่างไร มีความรู้และทักษะที่เหมาะสมกับ
โลกในศตวรรษท่ี 21 อย่างไรบ้าง โดยทุกภาคส่วนต้องตระหนักถึงปัญหาและความสําคัญและพร้อม
ที่จะเข้ามามีส่วนร่วมเพื่อที่จะร่วมกันพัฒนาควบคู่กันไปในทุกด้าน เพื่อให้เกิดพลังทางสังคมที่
ยิ ่งใหญ่ที่จะสามารถผลักดันและนําไปสู่การแก้ปัญหาทั้งองค์รวม โดยเฉพาะผู้รับผิดชอบด้าน
การศึกษา ควรให้ความสําคัญกับการนํานวัตกรรมการศึกษามาพัฒนาปรับปรุงในด้านต่าง  ๆ ทั้ง
นวัตกรรมด้านหลักสูตร นวัตกรรมด้านการจัดการเรียนการสอน นวัตกรรมสื ่อการสอน และ
นวัตกรรมด้านการบริหารจัดการ   
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3. ผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็น
ฐานผ่านเพลงพื้นบ้านล้านนา เพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
พบว่า 3.1) ผลการประเมินความสอดคล้องด้านทักษะที่ส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลกโดยภาพรวมมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด โดยเมื่อพิจารณาคุณลักษณะด้านทักษะที่ส่งเสริมความเป็นพลเมือง
โลกให้กับผู้เรียนที่ประกอบด้วย ด้านมีความสามารถในการแสวงหาความรู้และการค้นหาข้อมูลที่
หลากหลาย ด้านมีความสามารถในการทำงานร่วมกับผู ้อ ื ่นและการทำงานเป็นทีม ด้านมี
ความสามารถในการสร้างจินตนาการในการคิด มีความคิดสร้างสรรค์ ด้านความสามารถในการ
สื่อสารและการปรับตัวข้ามวัฒนธรรม และด้านมีความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณล้วน
แล้วแต่เป็นคุณลักษณะที่เกิดขึ้นจากการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้การคิด
เชิงออกแบบเป็นฐานผ่านเพลงพื้นบ้านล้านนา เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลกของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น สู่การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งสอดคล้องกับ North-South Centre of 
the Council of Europe (2010) ที่ได้เสนอว่า การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาโลกศึกษาเป็น
การพัฒนาความรู้ ทักษะ คุณค่าและทัศนคติ ที่จำเป็นและเพียงพอสำหรับการเป็นพลเมืองโลก เพ่ือ
เติมเต็มตามสิทธิของพลเมืองโลกอย่างเต็มประสิทธิภาพ ขณะที่สำนักบริหารงานการมัธยมศึกษา
ตอนปลาย (2554) เสนอว่าควรมีจุดมุ่งหมายที่มุ่งเน้นการพัฒนานักเรียนให้บรรลุวัตถุประสงค์การ
จัดการเรียนการสอนโลกศึกษาตามหลักสูตรโครงการโรงเรียนมาตรฐานสากลเป็นสาระเพิ่มเติม ซึ่ง
สะท้อนคุณลักษณะของ ความเป็นพลเมืองโลกมีจุดมุ่งหมายให้นักเรียนเพิ่มพูนความรู้ ทักษะ และ
ความเข้าใจแนวคิดและสถาบันต่าง ๆ ที่มีความจำเป็นต่อการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองโลกที่
กระตือรือร้น รับผิดชอบ 3.2) ผลการประเมินความพึงพอใจต่อนวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์
ท้องถิ ่นโดยภาพรวมมีค่าเฉลี ่ยอยู ่ในระดับมากที ่ส ุด ทั ้งนี ้เป็นเพราะนวัตกรรมการเร ียนรู้
ประวัติศาสตร์ท้องถิ ่นที ่สร้างขึ ้น สามารถตอบสนองความต้องการของผู ้ที ่มีส่วนเกี ่ยวข้องได้ 
สอดคล้องกับที่ มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา บัณฑิตวิทยาลัย (2563) ได้ให้ความหมาย  ของ
ความพึงพอใจไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่ดีหรือทัศนคติที่แสดงออกของแต่ละบุคคล
ซึ่งมักเกิดจากการได้รับการตอบสนองตามที่ตนต้องการ ซึ่งความพึงพอใจในแต่ละส่วนนั้นย่อมมี
ความพึงพอใจแตกต่างกันออกไป สอดคล้องกัน Harris (2001) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ
ไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่มีความสุขเมื่อได้รับผลสำเร็จตามความมุ่งหมาย ความ
ต้องการหรือแรงจูงใจ ขณะที่ Glover (2002) ได้อธิบายเกี่ยวกับความพึงพอใจไว้ว่าเป็นระดับ
ความรู้สึกเมื่อความต้องการที่สำคัญของคนเรา เช่น การมีคณภาพดี มีความมั่นคง มีความสมบูรณ์
พูนสุข มีพวกพ้อง มีคนยกย่องต่าง ๆ เหล่านี้ ได้รับการตอบสนองแล้ว  
 
องค์ความรู้ใหม่ 
 จากการศึกษาผู้วิจัยได้สังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
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ภาพ 1 องค์ความรู้ใหม่จากการวจิยั: นวัตกรรมการเรียนรู้ประวตัิศาสตร์ท้องถิ่น 

 
นวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่นโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานผ่านเพลง

พื้นบ้านล้านนา เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลกสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในส่วน
แนวทางการจัดทำนวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ 
โดยมีขั้นตอนการดำเนินการ 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นตอนที่ 1 ใช้เพลงซอสร้างความเข้าใจ
บริบททางสังคมและวัฒนธรรม (Empathy) ขั้นตอนที่ 2 นิยามปัญหาจากประเด็นที่พบในเนื้อหา
เพลงซอ (Define) ขั้นตอนที่ 3 ระดมความคิดเพื่อสร้างนวัตกรรมการใช้เพลงซอในการเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ (Ideate) ขั้นตอนที่ 4 สร้างต้นแบบกิจกรรมหรือนวัตกรรม (Prototype) ขั้นตอนที่ 
5 ทดสอบและปรับปรุงผลงานผ่านการนำเสนอและการสะท้อนผล (Test) โดยที่ทั้ง 5 ขั้นตอนนั้น
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เป็นการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นฐานในการออกแบบ โดยมีขั้นตอน
การดำเนินการ 5 ขั้นตอน ประกอบด้วยขั้นตอนที่ 1 การทำความเข้าใจ (Empathy) ขั้นตอนที่ 2 
การนิยามปัญหา (Define) ขั้นตอนที่ 3 การระดมความคิด (Ideate) ขั้นตอนที่ 4 การสร้างต้นแบบ 
(Prototype) การทดสอบขั้นตอนที่ 5 ปรับปรุง (Test) โดยเมื่อได้ดำเนินการครบทั้ง 5 ขั้นตอน จะ
ส่งผลต่อความเป็นพลเมืองโลกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ตามเจตนารมณ์ของการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นฐานในการ
ออกแบบ 

 
สรุปและข้อเสนอแนะ 

ผลการวิจัยพบว่า นวัตกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่นโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
ผ่านเพลงพื้นบ้านล้านนาที่ผู้วิจัยได้พัฒนา สามารถออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน 
รวม 10 ชั่วโมง ที่สอดคล้องกับกระบวนการ Design Thinking อย่างครบถ้วนและเหมาะสม โดย
ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากที่สุด (𝜇=4.77, S.D.=0.79) ทั้งในด้านกิจกรรมการ
เรียนรู้ ความสอดคล้องกับผู้เรียน และความเป็นนวัตกรรม ขณะเดียวกัน การนำไปใช้จริงกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 18 คน พบว่า ผู้เรียนมีทักษะที่สะท้อนความเป็นพลเมืองโลก
เพิ่มขึ้นอย่างชัดเจนในทุกด้าน โดยเฉพาะความคิดสร้างสรรค์และการสื่อสารข้ามวัฒนธรรม และมี
ความพึงพอใจต่อนวัตกรรมในระดับสูงสุด (x̅=4.77, S.D.=0.79) แสดงให้เห็นว่านวัตกรรมนี้
สามารถเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่นที่ส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลกอย่าง
มีประสิทธิภาพและตอบสนองต่อบริบทผู้เรียนได้เป็นอย่างดี จากผลการวิจัยนี้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ 
ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย  
ผู้เรียนควรได้รับการส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลก 1) ด้านมีความสามารถ ในการสร้าง

จินตนาการในการคิด มีความคิดสร้างสรรค์ (การเช ื ่อมโยงกับสถานการณ์จริง)  2) ด้านมี
ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (การวิเคราะห์ข้อมูล การอภิปราย และเสนอแนวคิด 
การวิเคราะห์ผลกระทบ) โดยวิธีการที่หลากหลาย และเป็นรูปธรรม 

2. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  
2.1 ครูผู ้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู ้เร ียนได้มีโอกาสในการออกแบบนวัตกรรม สื่อ 

ตลอดจนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้ผลการวิจัยเป็นสื่อในการกระตุ้น จูงใจ และสร้าง
แรงบันดาลใจ 

2.2 ครูผู ้สอนตลอดจนผู้สนใจสามารถนำรูปแบบของการวิจัยเพื่อปรับประยุกต์ใช้
สำหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้และรายวิชาอื่น  ๆ ที่มีลักษณะ
ใกล้เคียงกันได ้

2.3 ผลของการวิจัยสามารถนำไปใช้เป็นข้อมูลสารสนเทศสำหรับการอ้างอิงได้ 
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3. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
  3.1 ควรมีการศึกษาวิจัยหาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยและตัวแปรต่าง ๆ ที่เอื้อและไม่
เอ้ือต่อการส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลก 
  3.2 ควรมีการศึกษาวิจัยถึงพฤติกรรมหรือการแสดงออกถึงความเป็นพลเมืองโลกใน
สถานการณ์จริงเพ่ือเชื่อมโยงทฤษฎีสู่การปฏิบัติ 
  3.2 ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองโลก  โดยพัฒนา
รูปแบบการดำเนินการให้เหมาะสมกับบริบทและยุคสมัยควบคู่กับการทำวิจัยคู่ขนานกับบุคคล 
รายวิชา หรือสถานบันทางการศึกษาอ่ืน ๆ ภายใต้รูปแบบการดำเนินการเดียวกันเพ่ือเป็นข้อมูลเชิง
เปรียบเทียบในการปรับปรุงและพัฒนาการดำเนินการให้มีประสิทธิภาพและเกิดคุณค่ายิ่ง ๆ ขึ้นไป  
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