
ศ.คลินิก เกียรติคุณ นพ.ปยะสกล สกลสัตยาทร 
รัฐมนตรีวาการกระทรวงสาธารณสุข กลาววา โรคไมติดตอ
เรื้อรังเปนสาเหตุของการเสียชีวิตมากกวา 36 ลานคน
ทั่วโลกในแตละป หรือคิดเปนสัดสวนรอยละ 63 ของ
สาเหตุการตายทั้งหมด สําหรับประเทศไทยมีผูเสียชีวิตจาก
โรคไมติดตอเรื้อรังถึงรอยละ 75 หรือประมาณ 320,000 คน
ตอป เฉลี่ยชั่วโมงละ 37 คน ซึ่งประเทศไทยตองรับภาระ
คารักษาพยาบาลมากกวา 25,000 ลานบาทตอป 
ดวยเหตุนี้ ทางกระทรวงสาธารณสุขจึงไดใหความสําคัญ
กับการปองกันปญหาผูปวยใหมที่จะเพิ่มจํานวนขึ้น จึงได
เรงพัฒนาองคความรูและนวัตกรรมจนเกิดเปนสื่อการเรียน
การสอนที่เหมาะสมสําหรับใชปรับเปลี่ยนพฤติกรรม
การบริโภคอาหาร โดยเริ่มนําไปใชกับนักเรียนมัธยม
ศึกษาตอนตนใหรูจักพฤติกรรมการอานฉลากอาหารกอน
บริโภค การใชประโยชนจากขอมูลบนฉลาก และหันมา
หลีกเลี่ยงอาหารที่ไมปลอดภัย ซึ่งการปลูกฝงพฤติกรรม
ที่ถูกตองใหไดผลควรเริ่มตั้งแตเยาวชน

 
 
 
 
 
 
 

   ทางดาน นพ.ธเรศ กรัษนัยรวิวงค เลขาธิการ
คณะกรรมการอาหารและยา กลาววา สํานักงานคณะกรรมการ
อาหารและยา (อย.) ไดสรางสื่อนวัตกรรมการเรียนการสอน
ที่เขาถึงเยาวชน โดย อย. เห็นวาเมื่อเด็กชอบเลนเกม เราจึง
ทําเกมสอดแทรกความรู เด็กชอบดูการตูน เราจึงทําการตูน
สอนเด็ก เพราะ อย. มุงใหเด็กเปนศูนยกลางของการเรียนรู 
โดยนําความรูทางวิชาการผสมผสานกับเทคโนโลยี กอให
เกิดการเรียนรูที่สนุกและเขาใจงาย เพราะการเรียนรูที่ได
ผลคือการที่เด็กไดเรียนรูจากการทดลองทําจริง โดย อย. ได
เริ่มทําการวิจัยตั้งแตป 2558 มีนักเรียนเขารวมการทดลอง
จํานวน 2,400 คน จากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน
ในโรงเรียนมัธยมศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน ในภูมิภาคตาง ๆ  ของประเทศ เพื่อหา
รูปแบบ (model) การปรับเปลี่ยพฤติกรรมการบริโภค
อาหารที่เหมาะสม จนผลิตเปนกิจกรรมการเรียนรูและ
กิจกรรมพัฒนาผูเรียน ชุด “ช็อปปงฉลาดคิด” และ 
“ลูกเตาแสนกล” ซึ่งมีการนําเทคโนโลยี AR (Augmented
Reality) มาใช นอกจากนี้ ยังไดพัฒนาชุดกิจกรรม

สรางเสริมพฤติกรรมการบริโภคอาหารที่เนนเทคโนโลยี
สมัยใหม ไดแก สารคดี 4 มิติ โดยนําเสนอดวยเทคโนโลยี
โลกเสมือน หรือ VR (Virtual Reality), แอปพลิเคชัน
AR Label และ KCAL ในการคํานวณพลังงานและ
สารอาหารที่ไดรับ และใหขอมูลความรูเกี่ยวกับฉลากอาหาร
ในรูปแบบ E-Book, เกมออนไลน, แบบทดสอบ
ภาพเคลื่อนไหว   (Animation Quiz) ที่มุงเนนใหผูเรียนได
แสวงหาความรูและเรียนรูไดดวยตนเอง ซึ่งสื่อเหลานี้
ไดนําไปขยายผลในโรงเรียน อย.นอย กวา 600 โรงเรียน
ในป 2561 และกระจายไปโรงเรียนทั่วประเทศกวา 3,500
โรงเรียน ในป 2562 ซึ่งผลจากการนําโมเดลตนแบบ
มาขยายผลนับวาประสบผลสําเร็จสูง ทําใหเด็กไทยลด
การบริโภคขนม หรืออาหารที่ไมเปนผลดีตอสุขภาพ เชน 
ขนมกรุบกรอบ นํ้าอัดลม หรือเครื่องดื่มที่มีนํ้าตาลเปน
สวนประกอบ ทําใหเด็กรูจักอานฉลากกอนการเลือกซื้อ
อาหาร โดยเฉพาะการอานและใชประโยชนจากฉลาก
หวาน มัน เค็ม บนซองขนมกรุบกรอบ นับเปนมิติใหม
ของ อย. ในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการบริโภคอาหาร

ของนักเรียน ซึ่งการลดบริโภคอาหารหวาน มัน เค็ม 
ชวยลดภาระคาใชจายของครอบครัวในการดูแลสุขภาพ 
ปองกันโรคไมติดตอเรื้อรัง
  นพ.ธเรศ กรัษนัยรวิวงค ยังกลาวเพิ่มเติมวา ในป
พ.ศ.2560 อย. ไดรับรางวัลเลิศรัฐ สาขาบริการภาครัฐ
ประเภทการพัฒนาการบริการระดับดีเดน จากสํานักงาน
ก.พ.ร. จากผลงานการพัฒนารูปแบบการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมการบริโภคอาหารของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตน อีกทั้งครูผูสอนยังไดรับรางวัลทรงคุณคา สพฐ.
(OBEC Awards) ป 2560 ดานบริหารจัดการและวิชาการ 
จากกระทรวงศึกษาธิการ

 
 
 
 
 

    ทั้งนี้ การผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนการสอนที่

สามารถเขาถึงเยาวชน สงผลใหเกิดการบูรณาการความรู

ใหเขากับสถานการณในชีวิตจริง จนสามารถนําไปสู

การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมไดในที่สุด ไมเพียงเทานี้

ดวยความหลากหลายของกิจกรรม ทําใหครูผูสอน

สามารถเลือกใชกิจกรรมใหสอดคลองกับความพรอม

ของเด็กนักเรียนและอุปกรณประกอบการสอนที่โรงเรียนมี 

ซึ่งทั้งหมดนี้นับเปนจุดเริ่มตนที่สําคัญของประเทศไทย

ที่จะกาวเขาสูสังคมแหงสุขภาพดี

เปดโมเดลตนแบบ ชวยเด็กไทยลดเสี่ยงโรค NCDs

ที่ถูกตองใหไดผลควรเริ่มตั้งแตเยาวชน

   
คณะกรรมการอาหารและยา กลาววา สํานักงานคณะกรรมการ
อาหารและยา (อย.) ไดสรางสื่อนวัตกรรมการเรียนการสอน
ที่เขาถึงเยาวชน โดย อย. เห็นวาเมื่อเด็กชอบเลนเกม เราจึง
ทําเกมสอดแทรกความรู เด็กชอบดูการตูน เราจึงทําการตูน
สอนเด็ก เพราะ อย. มุงใหเด็กเปนศูนยกลางของการเรียนรู 
โดยนําความรูทางวิชาการผสมผสานกับเทคโนโลยี กอให
เกิดการเรียนรูที่สนุกและเขาใจงาย เพราะการเรียนรูที่ได
โดยนําความรูทางวิชาการผสมผสานกับเทคโนโลยี กอให
เกิดการเรียนรูที่สนุกและเขาใจงาย เพราะการเรียนรูที่ได
โดยนําความรูทางวิชาการผสมผสานกับเทคโนโลยี กอให

ผลคือการที่เด็กไดเรียนรูจากการทดลองทําจริง โดย อย. ได
เกิดการเรียนรูที่สนุกและเขาใจงาย เพราะการเรียนรูที่ได
ผลคือการที่เด็กไดเรียนรูจากการทดลองทําจริง โดย อย. ได
เกิดการเรียนรูที่สนุกและเขาใจงาย เพราะการเรียนรูที่ได
ผลคือการที่เด็กไดเรียนรูจากการทดลองทําจริง โดย อย. ได
เริ่มทําการวิจัยตั้งแตป 2558 มีนักเรียนเขารวมการทดลอง
ผลคือการที่เด็กไดเรียนรูจากการทดลองทําจริง โดย อย. ได
เริ่มทําการวิจัยตั้งแตป 2558 มีนักเรียนเขารวมการทดลอง
ผลคือการที่เด็กไดเรียนรูจากการทดลองทําจริง โดย อย. ได

จํานวน 2,400 คน จากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน
ในโรงเรียนมัธยมศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน ในภูมิภาคตาง ๆ  ของประเทศ เพื่อหา
รูปแบบ (model) การปรับเปลี่ยพฤติกรรมการบริโภค
การศึกษาขั้นพื้นฐาน ในภูมิภาคตาง ๆ  ของประเทศ เพื่อหา
รูปแบบ (model) การปรับเปลี่ยพฤติกรรมการบริโภค
การศึกษาขั้นพื้นฐาน ในภูมิภาคตาง ๆ  ของประเทศ เพื่อหา

อาหารที่เหมาะสม จนผลิตเปนกิจกรรมการเรียนรูและ
รูปแบบ (model) การปรับเปลี่ยพฤติกรรมการบริโภค
อาหารที่เหมาะสม จนผลิตเปนกิจกรรมการเรียนรูและ
รูปแบบ (model) การปรับเปลี่ยพฤติกรรมการบริโภค

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน ชุด “ช็อปปงฉลาดคิด” และ 
อาหารที่เหมาะสม จนผลิตเปนกิจกรรมการเรียนรูและ
กิจกรรมพัฒนาผูเรียน ชุด “ช็อปปงฉลาดคิด” และ 
อาหารที่เหมาะสม จนผลิตเปนกิจกรรมการเรียนรูและ

“ลูกเตาแสนกล” ซึ่งมีการนําเทคโนโลยี AR (Augmented
กิจกรรมพัฒนาผูเรียน ชุด “ช็อปปงฉลาดคิด” และ 
“ลูกเตาแสนกล” ซึ่งมีการนําเทคโนโลยี AR (Augmented
กิจกรรมพัฒนาผูเรียน ชุด “ช็อปปงฉลาดคิด” และ 

Reality) มาใช นอกจากนี้ ยังไดพัฒนาชุดกิจกรรม
“ลูกเตาแสนกล” ซึ่งมีการนําเทคโนโลยี AR (Augmented
Reality) มาใช นอกจากนี้ ยังไดพัฒนาชุดกิจกรรม
“ลูกเตาแสนกล” ซึ่งมีการนําเทคโนโลยี AR (Augmented

ผลคือการที่เด็กไดเรียนรูจากการทดลองทําจริง โดย อย. ได

จากสถานการณโรคไมติดตอเรื้อรัง (Non-Communicable Diseases) หรือที่รูจักกันสั้น ๆ วาโรค NCDs นับเปนปญหาใหญที่กําลังทวีความรุนแรงขึ้น ซึ่งโรคในกลุม NCDs ไดแก โรคความดันโลหิตสูง 
โรคเบาหวาน โรคหลอดเลือดสมอง โรคหลอดเลือดหัวใจ ฯลฯ มีสาเหตุมาจากพฤติกรรมการบริโภคอาหารที่ไมเหมาะสม โดยเฉพาะการบริโภคอาหารที่มีนํ้าตาล ไขมัน โซเดียมมากเกินความตองการของรางกาย
เปนเวลานาน ซึ่งสงผลใหมีผูปวยและผูเสียชีวิตเปนจํานวนมาก และมีแนวโนมเพิ่มสูงขึ้นอยางรวดเร็ว กระทบตอการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจของประเทศ


