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บทคัดย่อ 

 บทความนี้น าเสนอแนวทางในการพัฒนาทักษะ Soft Power ส าหรับผู้เรียนในยุคการศึกษา 5.0 โดย
เน้นการบูรณาการทักษะส าคัญแห่งศตวรรษที่ 21 ผ่านกระบวนการ SHOW Process ซึ่งประกอบด้วย 4 
ขั้นตอนหลัก ได้แก่ การส ารวจ (Survey) เพ่ือฝึกทักษะการส ารวจและรวบรวมข้อมูล การเน้นย้ าและออกแบบ 
(Highlight & Design) เพ่ือเสริมทักษะการวิเคราะห์และคัดเลือกข้อมูล การด าเนินการ (Operate) ที่ส่งเสริม
ทักษะการปฏิบัติจริงและลงมือท า และ การสรุปผล ขยายผล และต่อยอด (Wrap-up) เพ่ือฝึกทักษะการ
สื่อสารและการสร้างปฏิสัมพันธ์ พร้อมทั้งพัฒนาสมรรถนะในการเชื่อมโยงความรู้เข้ากับบริบทได้อย่างเป็น
รูปธรรม ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ในบริบทการศึกษาไทยผ่านกิจกรรม “ผักบุ้งแสนหวาน” แสดงให้เห็นถึงการ
เชื่อมโยงทักษะ Soft Power เข้ากับการเรียนรู้ในชีวิตจริง โดยผู้เรียนได้พัฒนาสมรรถนะหลากหลาย ได้แก่ 
สมรรถนะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ผ่านการฝึกเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลอย่างต่อเนื่อง สมรรถนะการคิด
สร้างสรรค์ จากการออกแบบและจัดการกิจกรรมผักบุ้งในรูปแบบใหม่ ๆ สมรรถนะด้านการคิดเชิงวิพากษ์  
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ผ่านการประเมินข้อมูลและตัดสินใจอย่างมีเหตุผล รวมถึงสมรรถนะในการเชื่อมโยงและปรับใช้ความรู้   
ที่เอ้ือให้ผู้เรียนสามารถน าองค์ความรู้ไปปรับใช้ในบริบทจริงได้อย่างเหมาะสม ทั้งนี้ บทความได้เสนอแนว
ทางการประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับบริบทท้องถิ่น การสร้างสภาพแวดล้อมที่ เ อ้ือต่อการพัฒนาทักษะ  
Soft Power การให้ข้อมูลย้อนกลับอย่างสม่ าเสมอ รวมถึงการประเมินผลและสะท้อนคิด ซึ่งล้วนเป็นปัจจัย
ส าคัญที่สนับสนุนการพัฒนาทักษะและสมรรถนะของผู้เรียนอย่างครอบคลุมและยั่งยืนในยุคการศึกษา 5.0 

ค าส าคัญ: Soft Power, นวัตกรรมการเรียนรู้สร้างสรรค,์ ยุคการศึกษา 5.0, กระบวนการ SHOW Process 
 

Abstract 

This article presents an approach to developing Soft Power skills among learners in 
the Education 5.0 era by emphasizing the integration of key 21st-century skills through the 
SHOW Process. This process comprises four main stages: Survey, which cultivates the ability 
to explore and collect data; Highlight & Design, aimed at enhancing analytical and decision-
making skills; Operate, which fosters hands-on practice and real-world application; and Wrap-
up, which focuses on developing communication and interpersonal skills while consolidating 
competencies to effectively connect knowledge with real-life contexts. A practical example 
of applying the SHOW Process in the Thai educational setting is illustrated through the “Phak 
Boong Saen Waan” (“Sweet Water Morning Glory”) activity, highlighting how Soft Power skills 
can be integrated into authentic learning experiences. In this example, learners develop 
various competencies such as lifelong learning through continuous data collection and 
analysis, creative thinking through designing and managing new approaches to morning glory 
activities, critical thinking through systematic evaluation and evidence-based decision-making, 
and the ability to connect and adapt knowledge to real-world situations in an appropriate 
manner. Additionally, the article provides recommendations for adapting these activities to 
local contexts, creating environments conducive to Soft Power skill development, offering 
regular feedback, and employing thorough evaluation and reflection methods. All of these are 
critical factors for supporting the comprehensive and sustainable development of learner skills 
and competencies in the Education 5.0 era. 

 

Keywords: Soft Power, Creative Learning Innovation, Education 5.0 Era, The SHOW Process 
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บทน า 

ยุคการศึกษา 5.0 เป็นการเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญในวงการการศึกษา โดยเน้นการพัฒนาทักษะที่จ าเป็น
ส าหรับอนาคต การเรียนรู้ในยุคนี้ไม่ได้มุ่งเน้นเพียงความรู้เชิงวิชาการ แต่ยังให้ความส าคัญกับทักษะด้าน
อารมณ์ สังคม และการสร้างสรรค์ สิ่งที่เรียกว่า “Soft Power” ซ่ึง Soft Power ในบริบทการศกึษา หมายถึง
การโน้มน้าวและสร้างอิทธิพลด้านความรู้ ทัศนคติ หรือค่านิยมทางการศึกษาโดยไม่ต้องใช้การบังคับ ซึ่งอาจ
เกิดขึ้นระหว่างครูและบุคลากรทางการศึกษา (ในฐานะผู้โน้มน้าว) กับผู้เรียนหรือชุมชนการศึกษา (ผู้ถูกโน้ม
น้าว) โดยอาศัยวิธีการสื่อสารเชิงบวก กิจกรรมสร้างแรงบันดาลใจ และการมีปฏิสัมพันธ์ที่เคารพซึ่งกันและกัน
ซึ่งรวมถึงทักษะทางสังคม อารมณ์ และความคิดสร้างสรรค์ เมื่อทักษะทางสังคม อารมณ์ และความคิด
สร้างสรรค์ถูกรวมอยู่ในการพัฒนา Soft Power ของผู้เรียน พวกเขาจะมีศักยภาพในการสื่อสาร สร้างสัมพันธ์ 
และแสดงออกอย่างเหมาะสมในสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งเป็นการเตรียมพร้อมทั้งในเชิงปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนและ
การจัดการตนเอง เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีคุณภาพและยั่งยืนในบริบทการศึกษายุคปัจจุบัน  การพัฒนา
ทักษะเหล่านี้ท าให้ผู้เรียนมีความสามารถในการปรับตัวและเผชิญกับความท้าทายต่าง ๆ ที่ อาจเกิดขึ้นใน
อนาคต Soft Power จึงเป็นเครื่องมือที่ส าคัญในการสร้างบุคลากรที่มีคุณภาพ และมีความสามารถในการ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมที่มีความหลากหลายและซับซ้อน ซึ่งรวมถึงทักษะการสื่อสาร การท างานเป็นทีม 
การคิดอย่างสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ซับซ้อน กลายเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรู้  
(สุภัทรศักดิ์ ค าสามารถ, 2563) การศึกษาในยุคก่อนหน้านี้มักเน้นการท่องจ าและการสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง
วิชาการ ท าให้ผู้เรียนขาดทักษะที่จ าเป็นต่อการเผชิญหน้ากับความท้าทายในชีวิตจริงและการท างานใน
ศตวรรษที่ 21 ส่งผลให้เมื่อเข้าสู่ยุคการศึกษา 5.0 การเปลี่ยนแปลงในวิธีการเรียนรู้และการสอนจึงเป็นสิ่งที่
หลีกเลี่ยงไม่ได้ เพ่ือเตรียมผู้เรียนให้มีความพร้อมและมีทักษะที่ตอบสนองต่อความต้องการของโลกที่
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  

ความจ าเป็นในการพัฒนา Soft Power ในยุคการศึกษา 5.0 เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและ
เศรษฐกิจที่รวดเร็ว การบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับการเรียนการสอนเป็นสิ่งส าคัญในการเตรียมพร้อมนักเรียน
ให้สามารถปรับตัวและมีความคิดสร้างสรรค์ การบูรณาการนี้ไม่เพียงแต่ช่วยให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ แต่ยังส่งเสริมการเรียนรู้ที่เป็นส่วนบุคคลและตลอดชีวิต (สุกัญญา แช่มช้อย, 2561) ท าให้
นักเรียนมีความสามารถในการเผชิญกับความท้าทายของศตวรรษที่ 21 Soft Power เป็นเครื่องมือที่สามารถ
เปลี่ยนแปลงการศึกษาแบบเดิม ๆ ให้เป็นการเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่นและสร้างสรรค์ โดยเน้นการพัฒนาทักษะ
การสื่อสาร การท างานเป็นทีม และการคิดเชิงวิพากษ์ ซึ่งเป็นทักษะที่จ าเป็นในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่
ซับซ้อน โดยการศึกษา 5.0 เน้นการใช้เทคโนโลยีและระบบดิจิทัลเป็นเครื่องมือหลัก ไม่ได้มุ่งเพียงแค่ 
การพัฒนาทักษะทางเทคนิคของผู้เรียน แต่ยังเป็นโอกาสในการส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ข้ามวัฒนธรรม สร้างทักษะ
การสื่อสารระดับโลก และเปิดพ้ืนที่ให้ผู้เรียนได้พัฒนาความเป็นผู้น าเชิงสร้างสรรค์ (Creative Leadership)  
ผ่านการบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนรู้เชิงพหุวัฒนธรรม (Multicultural Learning) องค์กรระหว่าง
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ประเทศ อาทิ OECD และ UNESCO ให้ความส าคัญกับการพัฒนา Soft Power ลักษณะนี้ เพราะเชื่อว่าจะ
ช่วยขับเคลื่อนนวัตกรรมทางการศึกษา เพ่ิมพูนทักษะทางสังคมและอารมณ์ (Social-Emotional Skills) และ
สร้างความยั่งยืนในระบบการศึกษาระดับโลกได้อย่างมีประสิทธิภาพ (McClory, 2012) 

ภาพอนาคตทางการศึกษากับ Soft Power ในการศึกษา 5.0 มุ่งสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เน้น
การมีส่วนร่วม การสร้างสรรค์ และการปฏิสัมพันธ์ในโลกจริง เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถบูรณาการทักษะและ
สมรรถนะที่ได้รับไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท่ามกลางโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การศึกษา 
5.0 ควบคู่กับ Soft Power จึงเป็นกุญแจส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนให้เติบโตเป็นผู้สร้างสรรค์และมีบทบาทใน
การขับเคลื่อนสังคมได้อย่างยั่งยืน สาเหตุส าคัญที่กระตุ้นให้เกิดการเปลี่ยนแปลงนี้ ได้แก่ การเปลี่ยนแปลงทาง
สังคมและเศรษฐกิจที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น การบูรณาการเทคโนโลยีในกระบวนการเรียนรู้ การเตรียมพร้อมส าหรับ
อนาคต การสร้างพลเมืองที่มีคุณภาพ และการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต (เอกชัย กี่สุขพันธ์, 2561) ทั้งหมด
นี้ล้วนชี้ให้เห็นถึงความจ าเป็นของการศึกษา 5.0 ในฐานะกลไกหลักในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรค์ บทความนี้จึงมุ่งเสนอภาพรวมของแนวคิด Soft Power ควบคู่กับการศึกษา 5.0 เพ่ือสร้าง
นวัตกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความต้องการในศตวรรษท่ี 21 และเน้นย้ าการพัฒนาทักษะและสมรรถนะ 
Soft Power ในผู้เรียน ตลอดจนกระบวนการ SHOW Process ซึ่งเป็นแนวทางส าคัญในการออกแบบกิจกรรม
พัฒนาผู้เรียนด้านทักษะและสมรรถนะ Soft Power อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 
 

1. ที่มาของแนวคิด Soft Power กับการศึกษา 5.0 เพื่อสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ 
 

Soft Power เป็นแนวคิดที่ริเริ่มโดย Nye (2005) ซึ่งเน้นถึงความสามารถในการดึงดูดและชักจูงให้
ผู้อ่ืนปฏิบัติตามโดยไม่ต้องใช้การบังคับหรือก าลัง ต่างจาก Hard Power ที่ใช้ก าลังทหารหรืออ านาจทาง
เศรษฐกิจ แนวคิด Soft Power ประกอบด้วยวัฒนธรรม ค่านิยมและอุดมการณ์ และนโยบายกับการทูต  
(พนัส จันทร์ศรีทอง, 2565) โดยการเผยแพร่วัฒนธรรม ค่านิยมที่ดีงาม เช่น ประชาธิปไตย สิทธิมนุษยชน 
ความหลากหลายทางวัฒนธรรม ตลอดจนการด าเนินนโยบายการทูตหรือการแลกเปลี่ยนทางการศึกษา 
สามารถส่งเสริมความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างประเทศและสร้างความร่วมมือในระดับสากลได้อย่างยั่งยืน  
เมื่อพิจารณาถึงพัฒนาการของการศึกษา ตั้งแต่การศึกษา 1.0 ที่เน้นการถ่ายทอดความรู้แบบทางเดียว 
การศึกษา 2.0 ที่เริ่มใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ ไปจนถึงการศึกษา 3.0 และ 4.0 ที่ตอกย้ าการเรียนรู้
แบบร่วมมือและการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ในที่สุดการศึกษา 5.0 จึงได้ก้าวสู่การผสมผสานระหว่างโลกจริง
กับโลกเสมือน พร้อมเทคโนโลยีขั้นสูง เช่น Virtual Reality และ Augmented Reality ตลอดจนเน้น 
การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ที่หลากหลายและมีความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม (Atkinson, 2010) 
แนวคิด Soft Power จึงมีความส าคัญอย่างยิ่งในบริบทการศึกษา 5.0 เพราะส่งเสริมทั้งศักยภาพการสื่อสาร 
ค่านิยมร่วมกัน และการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งล้วนเป็นปัจจัยส าคัญในการขับเคลื่อนการเรียนรู้และความร่วมมือใน
ศตวรรษท่ี 21 อย่างมีประสิทธิภาพ  
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2. Soft Power กับการศึกษา 5.0 
 

ในยุคการศึกษา 5.0 ซึ่งผสานเทคโนโลยีและนวัตกรรมเข้ากับกระบวนการเรียนการสอนอย่างลึกซึ้ง 
Soft Power หรืออ านาจที่ไม่พ่ึงก าลังอ านาจได้กลายเป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพและมีความหมาย โดย Soft Power ในบริบทการศึกษาใหม่นี้ครอบคลุมทั้งการเผยแพร่
วัฒนธรรมและประเพณี การใช้ภาษาและการสื่อสารในการเชื่อมโยงบุคคลและกลุ่มต่าง ๆ ตลอดจน  
การสอดแทรกคุณค่าและความเชื่อที่ดีในกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือสร้างจริยธรรมและความรับผิดชอบต่อสังคม 
รวมถึงการส่งเสริมความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างครูและนักเรียน การประยุกต์ใช้ Soft Power เพ่ือสร้างนวัตกรรม
การเรียนรู้ในยุคดังกล่าวยังรวมถึงการสร้างแรงบันดาลใจและแรงจูงใจ การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่
ยืดหยุ่น การบูรณาการเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลให้เอ้ือต่อการเชื่อมโยงและสื่อสารระหว่างนักเรียน ครู และ
ชุมชน รวมทั้งการเรียนรู้ผ่านการท างานร่วมกันในลักษณะกิจกรรมกลุ่ม ซึ่งช่วยส่งเสริมความสัมพันธ์และการ
เรียนรู้ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ การพัฒนาทักษะด้านสังคมและอารมณ์ เช่น การสื่อสาร  
การท างานร่วมกัน และการจัดการอารมณ์ ก็เป็นส่วนส าคัญของ Soft Power ที่จะช่วยเสริมสร้าง
ความสามารถในการเรียนรู้และการปรับตัวของผู้เรียนในสังคมดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว (เอกชัย  
กี่สุขพันธ์, 2561; สุภัทรศักดิ์ ค าสามารถ, 2563) ซึ่งทั้งหมดนี้ล้วนสอดคล้องกับเป้าหมายของการศึกษา 5.0  
ในการเตรียมผู้เรียนให้สามารถคิดสร้างสรรค์ มีจริยธรรม และรับผิดชอบต่อสังคมได้อย่างยั่งยืน 

 

3. นวัตกรรมการเรียนรู้สร้างสรรค์ในยุคการศึกษา 5.0 
 

 ในยุคการศึกษา 5.0 ที่ผสานเทคโนโลยีและแนวคิดนวัตกรรมเข้ากับการเรียนการสอนอย่างเต็ม
รูปแบบ Soft Power ได้กลายเป็นกลไกส าคัญในการหล่อหลอมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดแรงบันดาลใจ ความคิดสร้างสรรค์ และความร่วมมือระหว่างบุคคล การผสาน Soft Power เข้ากับ
การศึกษา 5.0 จึงเอ้ือให้เกิด “นวัตกรรมการเรียนรู้สร้างสรรค์” ที่ไม่เพียงพัฒนาความรู้เชิงลึกทางวิชาการ  
แต่ยังส่งเสริมทักษะการสื่อสาร การท างานร่วมกัน และจิตส านึกต่อสังคม ซ่ึงนวัตกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวที่จะ
น าเสนอมีดังนี้ 
 

3.1 รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) ในยุคการศึกษา 5.0 การเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน (Blended Learning) กลายเป็นแนวทางส าคัญที่ผสมผสานการเรียนรู้ในห้องเรียนกับการเรียนรู้
ออนไลน์เข้าด้วยกัน ซึ่งช่วยเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลายและมีประสิทธิภาพมากขึ้น  
การเรียนรู้แบบผสมผสานนี้ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา และสามารถใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ ใน
อินเทอร์เน็ตในการศึกษาเพ่ิมเติม (วิทวัส ดวงภุมเมศ และ วารีรัตน์ แก้วอุไร, 2560) ท าให้นักเรียนสามารถ
ปรับตัวและเรียนรู้ได้ตามจังหวะและความสามารถของตนเอง 

3.2 การเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-Based Learning) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่นักเรียนจะต้อง
ท างานในโครงการที่เป็นปัญหาหรือค าถามที่มีความหมายและท้าทาย การเรียนรู้แบบนี้เน้นการท างานเป็นทีม 
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การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง นักเรียนจะได้เรียนรู้ผ่านการลง
มือท าและประสบการณ์ตรง ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งและยั่งยืนมากขึ้น การเรียนรู้แบบโครงงานยังช่วย
เสริมสร้างทักษะที่ส าคัญในศตวรรษที่ 21 เช่น ทักษะการสื่อสาร การท างานร่วมกัน และการคิดเชิงวิพากษ์  
(พะเยาว์ ตองแก้ว, 2566) 

3.3 การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning) เป็นการน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือ
เสริมสร้างความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ นักเรียนจะได้เรียนรู้ผ่านการเล่นเกมที่ออกแบบมาให้มีเนื้อหา
การเรียนรู้ที่ต้องการสอดแทรกเข้าไป การเรียนรู้ผ่านเกมช่วยเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ 
และการท างานเป็นทีม (กฤดาภัทร สีหารี, 2561) นอกจากนี้ยังช่วยเสริมสร้างความสนุกสนานและการมี 
ส่วนร่วมของนักเรียนในกระบวนการเรียนรู้ 

3.4 การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) เป็นการเรียนรู้ที่นักเรียนจะท างานร่วมกัน
เป็นทีมเพ่ือแก้ไขปัญหาหรือท ากิจกรรมที่ก าหนดไว้ การเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยเสริมสร้างทักษะการท างานเป็น
ทีม การสื่อสาร และการแบ่งปันความรู้และประสบการณ์ระหว่างนักเรียน นักเรียนจะได้เรียนรู้จากกันและกัน
และพัฒนาความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน การเรียนรู้แบบร่วมมือยังช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์ที่ดี
ระหว่างนักเรียน และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการพัฒนาทักษะและความรู้ (เรวดี ศรีสุข, 2562) 

3.5 การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) และความเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality) ในการเรียนการสอนเป็นนวัตกรรมที่ช่วยเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมจริง
และมีความหมายมากขึ้น นักเรียนสามารถส ารวจและเรียนรู้จากสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่สร้างขึ้นจาก
เทคโนโลยี VR และ AR ท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาที่ยากและซับซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
(สฤษดิ์ ศรีโยธิน และ ปทุมพร โพธิ์กาศ, 2564)  
 การศึกษาในยุค 5.0 มุ่งเน้นการน าเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือ
เสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและน่าสนใจ การเรียนรู้แบบผสมผสาน การเรียนรู้แบบ
โครงงาน การเรียนรู้ผ่านเกม การเรียนรู้แบบร่วมมือ และการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนและ  
ความเปน็จริงเสริม ล้วนเป็นรูปแบบของนวัตกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาทักษะและความสามารถของนักเรียน
ให้พร้อมเผชิญกับความท้าทายของโลกอนาคต การประยุกต์ใช้รูปแบบเหล่านี้อย่างเหมาะสมจะช่วยเสริมสร้าง
การเรียนรู้ที่มีความหมายและมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 

4. กระบวนการ SHOW Process ส าหรับพัฒนาการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนด้านทักษะและ
สมรรถนะ Soft Power 

ในยุคที่โลกเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การพัฒนาทักษะและสมรรถนะของผู้เรียนไม่ได้จ ากัดอยู่เพียง
แค่ความรู้เชิงวิชาการเท่านั้น แต่ยังต้องค านึงถึงทักษะด้านอารมณ์ สังคม และการสร้างสรรค์  หรือที่เรียกว่า 
“Soft Power” ซึ่งประกอบด้วยทักษะการสื่อสาร การท างานเป็นทีม การคิดเชิงวิพากษ์ และการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ท่ีซับซ้อน เพ่ือเตรียมพร้อมผู้เรียนให้สามารถเผชิญกับความท้าทายในศตวรรษท่ี 21 บทความนี้จะ
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น าเสนอขั้นตอนและวิธีการด าเนินการของ SHOW Process เพ่ือเป็นแนวทางส าหรับผู้สอนและผู้ที่สนใจใน
การพัฒนาทักษะ Soft Power ของผู้ เรียนในยุคการศึกษา 5.0 ผ่านรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Collaborative Learning) และด าเนินการตามแนวทางวงจรคุณภาพ PDCA ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่นักเรียนจะ
ท างานร่วมกันเป็นทีมเพ่ือแก้ไขปัญหาหรือท ากิจกรรมที่ก าหนด (อ้างอิงจากกิจกรรมกระบวนการพัฒนา  
Soft Power ในสถานศึกษาของโรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๑๐๒ (บ้านเกาะเต่า)  และ Atkinson, 2010)  
ดังแผนภาพต่อไปนี้ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 กระบวนการ SHOW Process ส าหรับพัฒนาการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

ด้านทักษะและสมรรถนะ Soft Power  
 

4.1 Survey (ส ำรวจ) 

ในขั ้นตอนนี้ ครูและนักเรียนจะสำรวจทรัพยากรและศักยภาพของชุมชนบ้านเกาะเต่า โดยใช้
กระบวนการเรียนรู้เชิงสำรวจและประยุกต์ใช้เทคโนโลยียุค 5.0 เพื่อเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ เช่น การใช้
สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตในการถ่ายรูป บันทึกเสียง สแกน QR Code รวมถึงจัดทำแผนที่ดิจิทัลสำหรับระบุ
แหล่งทรัพยากร กิจกรรมนี้ช่วยพัฒนาทักษะด้านการค้นคว้าข้อมูล การสื่อสารระหว่างผู้เรียนและชุมชน  
การทำงานเป็นทีม และความคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) ซึ่งเป็นรากฐานของสมรรถนะ Soft Power 
เช่น การสร้างปฏิสัมพันธ์เชิงบวกและความเข้าใจบริบททางวัฒนธรรม ยังช่วยพัฒนาทักษะและสมรรถนะ
สำคัญ ได้แก่ 

1) ทักษะการค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล (Research & Data Collection Skills) ผู ้เรียนได้ฝึกตั้ง
คำถามและสำรวจความคิดเห็นของตนเองหรือผู้อื่น ผ่านแบบสอบถามหรือการสนทนากลุ่ม ซึ่งเป็นพื้นฐาน
สำคัญของกระบวนการเรียนรู้เชิงวิจัย 
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2) ทักษะการคิดวิเคราะห์ (Analytical Thinking) การตีความข้อมูลจากการสำรวจช่วยให้ผู้เรียนได้
ฝึกคิดอย่างมีวิจารณญาณ สังเคราะห์ประเด็นและสรุปผล เพื่อนำไปสู่การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ที่สอดคล้อง
กับบริบท 

3) สมรรถนะการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning Competency) ผู้เรียนเกิดความตระหนักใน
ความต้องการและเป้าหมายของตนเอง ทำให้พร้อมปรับตัวและค้นหาความรู้เพ่ิมเติมอย่างต่อเนื่อง 

4.2 Highlight & Design (เน้นย  ำและออกแบบ) 

หลังจากรวบรวมข้อมูลจากการสำรวจ นักเรียนและครูจะร่วมกันวิเคราะห์ข้อมูลโดยอาศัยเทคโนโลยีที่
เหมาะสม อาทิ การจัดเก็บและเรียบเรียงข้อมูลผ่านโปรแกรมตารางคำนวณ (Spreadsheet) หรือการใช้แอป
พลิเคชันทำอินโฟกราฟิกเพื่อสรุปประเด็นสำคัญ กระบวนการนี้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการสังเคราะห์
ข ้อม ูล ท ักษะการคิดสร ้างสรรค ์ (Creative Thinking) ตลอดจนการทำงานร ่วมกันแบบมีส ่วนร ่วม 
(Collaborative Learning) การเน้นย้ำ “จุดเด่น” ที่โดดเด่นของกิจกรรมนั้น ๆ ยังทำให้ผู้เรียนเห็นภาพความ
เชื่อมโยงระหว่างทรัพยากรกับเป้าหมายการพัฒนาสมรรถนะ เช่น ทักษะการเป็นผู้นำ การสื่อสารเจรจาต่อรอง 
และการจัดการโครงการขนาดย่อม ซึ่งล้วนเป็น Soft Power ที่ส่งเสริมศักยภาพในอนาคตของผู้เรียน กิจกรรม
การเรียนรู้จะช่วยพัฒนาทักษะและสมรรถนะดังต่อไปนี้ 

1) ทักษะการกำหนดเป้าหมาย (Goal-Setting Skills) การเลือกและระบุทักษะ Soft Power ที ่
ต้องการพัฒนา ทำให้ผู้เรียนได้ฝึกกำหนดเป้าหมายที่ชัดเจนและวางแผนการทำงาน 

2) ทักษะการออกแบบกิจกรรมและใช้ทรัพยากรดิจ ิทัล (Activity Design & Digital Resource 
Utilization) การบูรณาการสื่อดิจิทัลและเทคโนโลยีเข้ากับกิจกรรมการเรียนรู้  

3) สมรรถนะการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Competency) กระบวนการคิดหาวิธีการเรียนรู้
ใหม่ ๆ และการปรับกิจกรรมให้ยืดหยุ่นตามความต้องการของผู้เรียน  

4.3 Operate (ด ำเนินกำร)  

เมื่อได้ “จุดเด่น” ที่ชัดเจน ขั้นตอนนี้จะเป็นการออกแบบและลงมือทำกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนที ่ 
บูรณาการเทคโนโลยีและภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างสร้างสรรค์ กิจกรรม “ของดีในเตาบ้านฉัน” อาจประกอบด้วย
การทำสื่อประชาสัมพันธ์ออนไลน์ (เช่น คลิปวิดีโอสั้นหรือสื่อโซเชียลมีเดีย) การทดลองผลิตภัณฑ์พื้นบ้าน
รูปแบบใหม่ (นวัตกรรมเชิงผลิตภัณฑ์) หรือการจัดแสดงผลงานหัตถกรรมและวัฒนธรรมในรูปแบบดิจิทัล 
(Virtual Exhibition) ในการนี้ ผู้เรียนจะได้ฝึกทักษะต่าง ๆ เช่น การแก้ปัญหา (Problem-Solving) ความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ (Innovative Thinking) และการทำงานเป็นทีม รวมถึงสมรรถนะด้านการเป็นผู้ประกอบการ 
(Entrepreneurial Skills) ผ่านการรับบทบาทเป็นผู้วางแผน ผู้ปฏิบัติ และผู้นำเสนอผลงาน ซึ่งทั้งหมดนี้
สะท้อนให้เห็นถึงแนวทาง “สร้างสรรค”์ ที่มิได้หยุดอยู่แค่การต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่น แต่ยังผสานเทคโนโลยี
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ยุค 5.0 เพื่อยกระดับคุณค่าของชุมชนและสร้างกระบวนการเรียนรู้อย่างครบวงจรจะเน้นพัฒนาทักษะและ
สมรรถนะต่อไปนี้ 

1) ทักษะการปฏิบัติจริง (Hands-on Skills) การลงมือทำงานในสถานการณ์ที่จำลองหรือสถานการณ์
จริง ช่วยให้ผู้เรียนฝึกแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และวางแผนการทำงานเป็นลำดับขั้น 

2) ทักษะการทำงานเป็นทีมและการสื ่อสาร (Teamwork & Communication Skills) ผู ้เรียนได้ 
ฝึกการแบ่งหน้าที่ รับผิดชอบงานในกลุ่ม และสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ร่วมกัน 

3) สมรรถนะด้านการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking Competency) การเผชิญสถานการณ์หรือ
โจทย์ท้าทายระหว่างทำกิจกรรม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนวิเคราะห์ทางเลือกต่าง ๆ และตัดสินใจอย่างมีเหตุผล 

4.4 Wrap-up (สรุปผล ขยำยผล และต่อยอด) 

ขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการ SHOW Process คือ การสรุปผลและสะท้อนคิด ครูและนักเรียนจะ
ร่วมกันประเมินผลการจัดกิจกรรมในมิต ิต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ โดยใช้เครื ่องมือที ่หลากหลาย เช่น  
แบบประเมินตนเอง (Self-Assessment) แบบประเมินจากครูและเพื่อน (Peer & Teacher Assessment) 
และการสังเกตการณ์ (Observation) เพื่อวัดผลด้านทักษะ Soft Power เช่น ความสามารถในการสื่อสาร  
การทำงานร่วมกัน และภาวะผู้นำ รวมทั้งการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพไว้ในรูปแบบดิจิทัล  
(e-Portfolio) เพื่อวิเคราะห์แนวทางพัฒนาในอนาคต การสะท้อนคิด (Reflection) สามารถจัดในรูปแบบ 
การอภิปรายกลุ่ม การเขียนบันทึกประจำวัน หรือการจัดเวทีนำเสนอผลงาน เพื่อให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยน  
ความคิดเห็นและตระหนักถึงพัฒนาการของตนเอง กระบวนการนี้ยังช่วยให้เห็นจุดแข็งและจุดที่ควรปรับปรุง 
พร้อมทั ้งวางแผนขยายผลไปยังชั ้นเรียนหรือโครงการอื ่นในโรงเรียน  ตลอดจนสร้างแรงบันดาลใจให้
บุคคลภายนอกได้นำรูปแบบไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาทักษะและสมรรถนะของผู้เรียนในบริบทอื่น ๆ ต่อไป
อย่างยั่งยืน ซึ่งช่วยให้เกิดการต่อยอดไปสู่การพัฒนาที่ยั่งยืนของผู้เรียน ผ่านทักษะและสมรรถนะหลักดังนี้ 

1) ทักษะการประเมินผล (Evaluation Skills) ผู้เรียนได้ฝึกใช้เครื่องมือดิจิทัลหรือแบบประเมินต่าง ๆ 
ในการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลของตนเองและผู้อื่น เพ่ือระบุจุดแข็ง จุดที่ต้องปรับปรุง และแนวทางพัฒนาใน
อนาคต 

2) ทักษะการสะท้อนคิด (Reflective Thinking Skills) การทบทวนประสบการณ์การทำงานร่วมกัน
หรือปัญหาที่พบระหว่างทำกิจกรรม  

3) สมรรถนะในการเชื่อมโยงและปรับใช้ความรู้ (Knowledge Transfer Competency) การสรุปผล
และต่อยอด เปิดโอกาสให้ผู้เรียนถ่ายทอดสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปยังบริบทอ่ืน ๆ ทั้งในชีวิตประจำวัน  

กระบวนการ SHOW เป็นการออกแบบกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาศักยภาพผู้เรียน/ผู้เข้าร่วม ที่
อาศัยรากฐานทางทฤษฎีจากแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Experiential Learning) ของ Kolb (1984) 
และการเรียนรู ้ผ่านกระบวนการสะท้อนคิด (Reflective Practice) ของ Dewey (1938) และ Mezirow 
(1991) ซึ่งเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง การตั้งคำถาม และการสะท้อนสิ่งที่เกิดขึ้น โดยในบริบท
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ของกระบวนการ SHOW จะมุ่งให้ผู้เรียนได้ S (See/Survey) หรือสำรวจประเด็น เป้าหมาย หรือปัญหาที่
ต้องการแก้ไข H (Highlight/Hypothesize) หรือสังเคราะห์ข้อมูล ตีความ และตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับสิ่งที่
สังเกตพบ O (Operate/Organize) หรือปฏิบัติการเพื่อทดลอง ทดสอบ หรือออกแบบแนวทางแก้ไข โดย
อาศัยการทำงานเป็นทีมและความคิดสร้างสรรค์ และสุดท้าย  W (Weigh/Write/Reflect) หรือประเมินผล 
สรุปบทเรียน และสะท้อนประสบการณ์ที่ได้รับเพื่อนำไปปรับปรุงและพัฒนาต่อยอดในอนาคต ซึ่งขั้นตอน
เหล่านี้สอดคล้องกับแนวทางของ Vygotsky (1978) ที่เน้นกระบวนการสร้างองค์ความรู้ผ่านปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม (Social Constructivism) และการจัดการเรียนการสอนที่สนับสนุนการคิดวิเคราะห์และการทำงาน
ร่วมกัน (Collaboration) ดังนั ้น การออกแบบกระบวนการ SHOW จึงเป็นการผสานองค์ความรู ้จาก
หลากหลายทฤษฎีทางการศึกษา เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที ่กระตุ้นการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical 
Thinking) การแก้ปัญหาอย่างมีระบบ (Problem-Solving) และการมีส่วนร่วมของผู้เรียนอย่างเต็มที่ โดยมี
งานศึกษายืนยันว่าการเชื่อมโยงทฤษฎีการเรียนรู้กับการปฏิบัติอย่างเป็นระบบ ช่วยให้เกิดผลลัพธ์ที่ยั่งยืนและ
วัดผลได้จริง (Biggs & Tang, 2011; Merrill, 2002) 

การปรับใช้กระบวนการ SHOW Process ในยุคการศึกษา 5.0 จ าเป็นต้องค านึงถึงการบูรณาการ
เทคโนโลยีและการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เพ่ือให้สามารถพัฒนาทักษะและสมรรถนะ Soft Power 
ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืนในบริบทที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
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ตัวอย่าง การจัดกระบวนการ SHOW Process ส าหรับพัฒนาการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนด้านทักษะและ
สมรรถนะ Soft Power ของโรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๑๐๒ (บ้านเกาะเต่า) ผ่านกิจกรรม “ของดีในเตาบ้านฉัน”

 

ภาพที่ 2 การจัดกระบวนการ SHOW Process ส าหรับพัฒนาการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนด้านทักษะและ
สมรรถนะ Soft Power ของโรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๑๐๒ (บ้านเกาะเต่า)   
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การจัดกระบวนการ SHOW Process เพ่ือพัฒนาการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนด้านทักษะและ
สมรรถนะ Soft Power ของโรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๑๐๒ (บ้านเกาะเต่า) ผ่านกิจกรรม “ของดีในเตาบ้านฉัน” 
เป็นกระบวนการที่มุ่งเน้นการบูรณาการการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ โดยมีกระบวนการที่ชัดเจนและมีขั้นตอน
การด าเนินงานที่สามารถพัฒนาทักษะที่ส าคัญของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ กระบวนการนี้ประกอบไป
ด้วย 4 ขั้นตอนหลัก ได้แก่  Survey (ส ารวจ) , Highlight & Design (เน้นย้ าและออกแบบ) , Operate 
(ด าเนินการ), และ Wrap-up (สรุปผล ขยายผล และต่อยอด) ซึ่งแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียดและแนวทาง 
การด าเนินการที่ส าคัญและสอดคล้องกับการบูรณาการการจัดการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์  

ในขั้นตอนแรกของกระบวนการ SHOW คือ Survey (ส ารวจ) ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ครูและนักเรียน
ร่วมกันส ารวจทรัพยากรและศักยภาพที่มีอยู่ในชุมชนบ้านเกาะเต่า โดยเน้นการค้นหา "ของดี" หรือจุดเด่นที่
เป็นเอกลักษณ์ของชุมชน ไม่ว่าจะเป็นวัฒนธรรมท้องถิ่น ผลิตภัณฑ์พ้ืนบ้าน สถานที่ท่องเที่ยวทางธรรมชาติ 
หรือประวัติศาสตร์ ตลอดจนภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งสามารถน ามาใช้ในการพัฒนากิจกรรมและเสริมสร้ าง  
Soft Power ของนักเรียนได้ การด าเนินการในขั้นตอนนี้สามารถท าได้โดยการมอบหมายให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม
เพ่ือส ารวจชุมชนด้วยการสัมภาษณ์ผู้น าชุมชน ผู้สูงอายุ หรือเจ้าของธุรกิจท้องถิ่น รวมถึงการท าแผนที่ชุมชน
ร่วมกันเพ่ือระบุแหล่งที่มีความส าคัญหรือเป็นจุดเด่นของชุมชน การรวบรวมข้อมูลเหล่านี้จะช่วยให้ครูและ
นักเรียนมีความเข้าใจที่ลึกซึ้งเก่ียวกับทรัพยากรในท้องถิ่นและเห็นคุณค่าของสิ่งที่ชุมชนมีอยู่ 

ขั้นตอนถัดไปคือ Highlight & Design (เน้นย  าและออกแบบ) ซึ่งเป็นการคัดเลือก “ของดี”  
ที่โดดเด่นที่สุดจากข้อมูลที่ได้จากการส ารวจมา เพ่ือเป็นจุดศูนย์กลางของการเรียนรู้และพัฒนากิจกรรม โดยครู
จะมีบทบาทส าคัญในการช่วยนักเรียนวิเคราะห์ข้อมูลและเลือก “ของดี” ที่สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ 
เช่น การพัฒนาทักษะการสื่อสาร การประสานงาน การคิดเชิงวิพากษ์ หรือการท างานร่วมกัน การด าเนินการ
ในขั้นตอนนี้อาจเริ่มด้วยการจัดประชุมกลุ่มย่อยเพ่ือให้นักเรียนน าเสนอและอภิปรายข้อมูลที่ได้จากการส ารวจ 
รวมถึงการคัดเลือกของดีที่มีความโดดเด่นและเหมาะสมกับการพัฒนาทักษะ Soft Power ขั้นตอนนี้จะช่วยให้
นักเรียนสามารถมองเห็นความเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลที่ได้กับเป้าหมายการเรียนรู้และทักษะที่ต้องการพัฒนา 

หลังจากนั้น ขั้นตอนที่สามคือ Operate (ด าเนินการ) ซึ่งเป็นการน าข้อมูลที่ได้จากการส ารวจและ
การเน้นย้ ามาใช้จริงในการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน โดยการออกแบบกิจกรรมที่เน้นการบูรณาการการเรียนรู้
แบบมีส่วนร่วมและการใช้ทักษะ Soft Power ตัวอย่างของกิจกรรมที่สามารถจัดได้คือกิจกรรม “ของดีในเตา
บ้านฉัน” เช่น การจัดเวิร์กชอปการท าอาหารพ้ืนบ้าน การฝึกท าหัตถกรรม หรือการแสดงศิลปะท้องถิ่นที่
สะท้อนถึงวัฒนธรรมของชุมชน การด าเนินการนี้ให้นักเรียนได้มีโอกาสรับบทบาทเป็นผู้จัดการกิจกรรม  
ผู้ด าเนินรายการ และผู้สาธิต เพ่ือฝึกทักษะต่างๆ เช่น การสื่อสาร การแก้ปัญหา และความเป็นผู้น า กิจกรรม
เหล่านี้ไม่เพียงแต่ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกทักษะที่จ าเป็นต่อการพัฒนา Soft Power เท่านั้น แต่ยังเสริมสร้าง
ความภาคภูมิใจในภูมิปัญญาท้องถิ่นและสร้างความตระหนักรู้ในคุณค่าของชุมชนอีกด้วย 

สุดท้ายคือขั้นตอน Wrap-up (สรุปผล ขยายผล และต่อยอด) ซึ่งเป็นการสรุปผลการด าเนินกิจกรรม
โดยเน้นการสะท้อนผลการเรียนรู้ของนักเรียน รวมถึงการประเมินทักษะ Soft Power ที่ได้พัฒนาขึ้นจาก
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กิจกรรม ขั้นตอนนี้สามารถด าเนินการได้โดยการจัดกลุ่มสนทนาเพ่ือให้นักเรียนสะท้อนความคิดเห็นเกี่ยวกับ
กิจกรรมที่ได้ท า และผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตัวนักเรียนและชุมชน นอกจากนี้ยังสามารถใช้วิธีการประเมินผล
การ เรี ยนรู้ แบบต่ างๆ เช่น  แบบทดสอบ แบบสอบถาม หรือการสั ง เกตพฤติกรรม เ พ่ือวัดผล  
การพัฒนาทักษะและความรู้ที่นักเรียนได้รับจากกิจกรรม การเขียนรายงานสรุปเกี่ยวกับกิจกรรมที่จัดขึ้นจะ
ช่วยให้นักเรียนได้ทบทวนและเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเอง และสามารถน าข้อเสนอแนะไปปรับปรุง  
การด าเนินกิจกรรมในอนาคตได้ 

ผลจากการด าเนินโครงการและกิจกรรมต่าง ๆ (Achievement) ท าให้เกิดความส าเร็จอย่างเป็น
รูปธรรมในชุมชนและโรงเรียน โดยชาวบ้านและนักเรียนต่างเกิดความภาคภูมิใจในทรัพยากร วัฒนธรรม และ
ภูมิปัญญาท้องถิ่นของตนเอง จนน ามาสู่การผลิตและจ าหน่ายสินค้าและบริการที่เป็นอัตลักษณ์ของต าบลในเตา 
ซึ่งสร้างรายได้และก่อให้เกิดการจ้างงานในชุมชนเพ่ิมขึ้น พร้อมทั้งจัดตั้งเครือข่ายความร่วมมือระหว่างชุมชน 
หน่วยงานภาครัฐ และภาคเอกชน เพ่ือสนับสนุนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ การตลาด และการบริหารจัดการอย่าง
เป็นระบบและยั่งยืน ในขณะเดียวกัน นักเรียนยังได้พัฒนาทักษะส าคัญ เช่น ทักษะการน าเสนอ การท างาน
เป็นทีม และการคิดสร้างสรรค์ ผ่านกระบวนการลงพ้ืนที่ปฏิบัติงาน จัดกิจกรรมส่งเสริมวัฒนธรรม ตลอดจน
การออกแบบและต่อยอดผลิตภัณฑ์หรือบริการให้ตอบโจทย์คนรุ่นใหม่ ซึ่งทั้งหมดนี้สะท้อนถึงความส าเร็จใน
การสร้างความตระหนักรู้ คุณค่า และความร่วมมือร่วมใจของคนในชุมชนและโรงเรียน อันเป็นรากฐานส าคัญ
ในการพัฒนาชุมชนอย่างยั่งยืนต่อไป 

กระบวนการ SHOW Process ส าหรับพัฒนากิจกรรม “ของดีในเตาบ้านฉัน” ของโรงเรียนไทยรัฐ
วิทยา ๑๐๒ (บ้านเกาะเต่า) จึงเป็นกระบวนการที่มุ่งเน้นการบูรณาการการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ โดยการใช้
ทรัพยากรท้องถิ่นและภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเสริมสร้างทักษะและสมรรถนะ Soft Power ของนักเรียน  
ซึ่งเป็นการตอบสนองต่อความต้องการของชุมชนและช่วยพัฒนาการศึกษาที่มีความหมายและยั่งยืนในบริบท
ของโรงเรียนและชุมชน 

การน ากระบวนการ SHOW Process มาใช้ในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนของโรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๑๐๒ 
(บ้านเกาะเต่า) ผ่านกิจกรรม “ของดีในเตาบ้านฉัน” เป็นแนวทางหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมทักษะและสมรรถนะด้าน 
Soft Power ของนักเรียนอย่างเป็นรูปธรรม กระบวนการนี้ครอบคลุมทั้งการส ารวจ (Survey) การเน้นย้ า 
(Highlight) การด าเนินการ (Operate) และการสรุปผล (Wrap-up) โดยในแต่ละข้ันตอน นักเรียนจะได้พัฒนา
ศักยภาพที่หลากหลาย ดังนี้ 1) ทักษะการส ารวจและรวบรวมข้อมูล (Survey Skills) นักเรียนฝึกการสังเกต 
วิเคราะห์ และรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เช่น การสัมภาษณ์ผู้น าชุมชนหรือผู้สูงอายุในท้องถิ่น การฝึกตั้ง
ค าถามอย่างเป็นระบบเพ่ือเสริมสร้างการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และพัฒนาทักษะการ
วิจัยเบื้องต้น (Basic Research Skills) อีกทั้งยังได้ตระหนักถึงบริบทและทรัพยากรในชุมชน (Contextual 
Awareness) ซึ่งเอ้ือต่อการพัฒนาทักษะด้านสังคมและวัฒนธรรม 2) ทักษะการวิเคราะห์และคัดเลือกข้อมูล 
(Analytical and Decision-Making Skills) การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการส ารวจและการคัดเลือก “ของดี” 
ที่มีความโดดเด่น เปิดโอกาสให้นักเรียนฝึกทักษะในการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล (Rational Decision-Making) 
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รวมถึงฝึกการท างานร่วมกับผู้ อ่ืนเพ่ือหาข้อสรุปร่วมกัน (Collaborative Problem Solving) ซึ่งเป็นส่วน
ส าคัญในการพัฒนา Soft Power 3) ทักษะการปฏิบัติจริงและลงมือท า (Practical and Operational Skills) 
เมื่อเข้าสู่ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม (Operate) นักเรียนจะได้ออกแบบและลงมือท ากิจกรรมที่ ใช้ “ของดี” 
มาเป็นสื่อเรียนรู้ เช่น การจัดเวิร์กชอปท าอาหารพ้ืนบ้านหรือการสาธิตงานหัตถกรรม ซึ่งช่วยเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) และเพ่ิมพูนทักษะการบริหารจัดการ (Management) รวมถึงความ
เป็นผู้น า (Leadership) 4) ทักษะการสื่อสารและการสร้างปฏิสัมพันธ์ (Communication and Interpersonal 
Skills) ในทุกขั้นตอนของ SHOW Process นักเรียนได้ฝึกทั้งทักษะการพูดและการฟังอย่างตั้งใจ (Active 
Listening) ผ่านการท างานเป็นกลุ่มและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับชุมชน ท าให้พัฒนาทักษะ Soft 
Power เช่น การโน้มน้าวใจ (Persuasion) และการสร้างสัมพันธ์ที่ดี (Relationship Building) อันเป็นพื้นฐาน
ส าคัญของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 5) สมรรถนะในการเชื่อมโยงความรู้เข้ากับบริบท (Contextual 
Application) การเรียนรู้ผ่านกิจกรรม “ของดีในเตาบ้านฉัน” ช่วยให้นักเรียนเห็นความเชื่อมโยงระหว่างองค์
ความรู้ทางวิชาการกับบริบท วัฒนธรรม และภูมิปัญญาท้องถิ่น ส่งเสริมเจตคติที่ดีต่อการอนุรักษ์และพัฒนา
ชุมชน เกิดความภาคภูมิใจ (Sense of Pride) ตลอดจนสนับสนุนให้นักเรียนตระหนักถึงคุณค่าของการน า
ความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ อย่างมีความหมาย 

โดยรวมแล้ว กระบวนการ SHOW Process ส าหรับพัฒนาการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนด้านทักษะ
และสมรรถนะ Soft Power เป็นแนวทางที่มีความเป็นระบบและครอบคลุมทุกขั้นตอนในการพัฒนาทักษะที่
ส าคัญส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 จากการส ารวจความต้องการและบริบท การเน้นย้ าเป้าหมาย การ
ด าเนินการกิจกรรม และการสรุปผล ท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีคุณค่าและสามารถน าไปใช้
ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

5. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าไปประยุกต์ใช้ในบริบทการศึกษาไทย 
 

5.1 ปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับบริบทท้องถิ่น การน ากระบวนการ SHOW Process  
มาใช้ในบริบทการศึกษาไทย ควรปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับความต้องการและวัฒนธรรมของผู้เรียนในแต่ละ
พ้ืนที่ อาทิ การสร้างกิจกรรมที่ใช้ทรัพยากรหรือภูมิปัญญาท้องถิ่น (เช่น ผลิตภัณฑ์เกษตร ศิลปะพ้ืนบ้าน หรือ
แหล่งเรียนรู้ตามธรรมชาติ) มาผสมผสานในการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้ทางวิชาการ
กับประสบการณ์ใกล้ตัว ก่อให้เกิดความสนใจ ความตระหนักรู้ในคุณค่าของชุมชน และการเรียนรู้ร่วมกันอย่าง
มีความหมาย 

5.2 สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เอื อต่อการพัฒนาทักษะ Soft Power สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ที่ดีควรเอ้ือต่อการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองและระหว่างผู้เรียนกับครู หรือ
บุคลากรในสถานศึกษา ตัวอย่างเช่น การจัดที่นั่งและสื่อการเรียนรู้ที่เอ้ือให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นทีม 
ส่งเสริมการแบ่งปันความคิดเห็นผ่านกิจกรรมอภิปรายกลุ่มหรือโครงการกลุ่ม (Project-based Learning) 
รวมถึงการเปิดพ้ืนที่ให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์และเคารพซึ่งกันและกัน นอกจากนี้ ควรใช้
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วิธีการสื่อสารที่กระตุ้นให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการสื่อสาร การฟังอย่างตั้งใจ และการใช้เหตุผลในการโต้ตอบ ซึ่ง
จะน าไปสู่การพัฒนา Soft Power อันเกี่ยวข้องกับการโน้มน้าวใจและการสร้างอิทธิพลเชิงบวก 

5.3 การให้ข้อมูลย้อนกลับอย่างสม่ าเสมอ นอกจากการสอบและการประเมินแบบดั้งเดิมแล้ว การให้
ข้อมูลย้อนกลับอย่างต่อเนื่องจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบพัฒนาการของตนเองเป็นระยะ ๆ และ
ปรับปรุงได้ทันท่วงที เช่น การประชุมเป็นรายบุคคล การนัดพูดคุยเพ่ือติดตามความคืบหน้าของงานหรือ
โครงการ และการเสนอแนวทางแก้ไขที่ชัดเจน ตรงประเด็น นอกจากนี้ ค าแนะน าเชิงบวกยังท าให้ผู้เรียนรู้สึก
มั่นใจในการเรียนรู้ต่อไป รวมถึงได้ฝึกฝนทักษะ Soft Power ด้านการรับฟังและการตอบสนองต่อค า
วิพากษ์วิจารณ์ในเชิงสร้างสรรค์ 

5.4 การประเมินผลและการสะท้อนคิด การประเมินผลที่หลากหลายและรอบด้าน เช่น การประเมิน
ตนเอง (Self-assessment) การสังเกตพฤติกรรม (Observation) และการรวบรวมข้อมูลจากผู้อ่ืน (Peer or 
Teacher Feedback) จะท าให้ครูและผู้เรียนเห็นถึงความก้าวหน้า จุดแข็ง และจุดที่ต้องพัฒนาเพ่ือปรับกล
ยุทธ์การเรียนรู้ได้อย่างตรงจุด การจัดกิจกรรมสะท้อนคิด (Reflection) อย่างเป็นระบบ เช่น การเขียนบันทึก
สะท้อนการเรียนรู้ การอภิปรายหลังเสร็จสิ้นกิจกรรม หรือการจัดเวิร์กช็อปสรุปผล จะช่วยให้ผู้เรียนมองเห็น
ภาพรวมของการพัฒนาทักษะด้าน Soft Power ของตนเอง และสามารถน าประสบการณ์ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตจริงอย่างต่อเนื่อง  

การน ากระบวนการ SHOW Process ไปใช้ในบริบทการศึกษาไทยด้วยวิธีการข้างต้น จะช่วย
เสริมสร้างทักษะ Soft Power ของผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ และเตรียมพร้อมให้ผู้เรียนสามารถเผชิญหน้า
กับความท้าทายที่เกิดขึ้นในยุคการศึกษา 5.0 ได้อย่างมั่นใจ 
 

6. บทสรุปการศึกษา 
 

 Soft Power ถือเป็นองค์ประกอบส าคัญในยุคการศึกษา 5.0 ที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถปรับตัว
และเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วได้อย่างมีประสิทธิภาพ กระบวนการ SHOW Process  
ซึ่งประกอบด้วยการส ารวจ (Survey) การเน้นย้ า (Highlight) การด าเนินการ (Operate) และการสรุปผล 
(Wrap-up) จึงมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาทักษะ Soft Power ผ่านการบูรณาการกิจกรรมที่สอดคล้องกับ
บริบทท้องถิ่นและความต้องการของผู้เรียน โดยจะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝน ทักษะการส ารวจและรวบรวมข้อมูล 
(Survey Skills) ในการค้นหาและวิเคราะห์ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ทักษะการวิเคราะห์และคัดเลือกข้อมูล 
(Analytical and Decision-Making Skills) ในการพิจารณาเลือกสาระส าคัญเพ่ือตอบโจทย์การเรียนรู้, ทักษะ
การปฏิบัติจริงและลงมือท า (Practical and Operational Skills) ในการออกแบบและทดลองปฏิบัติจริงใน
บริบทที่หลากหลาย, ทักษะการสื่อสารและการสร้างปฏิสัมพันธ์ (Communication and Interpersonal 
Skills) ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ ตลอดจน  สมรรถนะในการ
เชื่อมโยงความรู้เข้ากับบริบท (Contextual Application) ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเห็นความเชื่อมโยงระหว่างองค์
ความรู้ทางวิชาการกับสภาพแวดล้อมจริงในชุมชนและสังคม นอกจากนี้ การสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่
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เอ้ือต่อการพัฒนาทักษะ Soft Power และการให้ข้อมูลย้อนกลับอย่างสม่ าเสมอ ยังช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความมั่นใจ พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงเสริมสร้างความเป็นผู้น าและความรับผิดชอบต่อสังคม เมื่อผนวก
รวมกับการบูรณาการเทคโนโลยีในยุคการศึกษา 5.0 ผู้เรียนจะได้รับการเตรียมพร้อมในการปรับตัวเข้าสู่โลก
อนาคตที่เต็มไปด้วยความท้าทายใหม่ ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 
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