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บทคัดยอ  

 เมื่อตองการสรางนวัตกรรมการเรียนรู การคิดเชิงออกแบบเปนแนวทางการทํางานที่มีพลังกวาการ

วางแผนการสอน  โดยทั่วไปการวางแผนการสอนเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพ ตอบสนองวัตถุประสงคชัดเจน เนน

ความเหมาะสมกับกลุมผูเรียน แตการออกแบบจะกระตุนใหผูสอนมองผูเรียนเปนศูนยกลางเพื่อสรางสรรค

ประสบการณเรียนรูที่ยืดหยุนและมีพลวัต แตการออกแบบไมมีวิธีการที่ชัดเจนเปนขั้นตอนมีเพียงแนวคิดเชิง

กระบวนการ เพื่อเชื่อมโยงชองวางของการคิดเชิงออกแบบกับการวางแผนการสอนจึงจําเปนตองศึกษาสังเกต

เรียนรูจากผูออกแบบท่ีมีประสบการณ  

บทความวิจัยนี้ อธิบายวิธีการใชการคิดเชิงออกแบบในทางปฏิบัติ ที่ไดเรียนรูจากกระบวนการสราง

แผนอบรมพัฒนาอาจารยมหาวิทยาลัยเพื ่อใหสอนทักษะทางปญญาได  ผู ออกแบบการอบรมนี ้เคยมี

ประสบการณในวิชาชีพการออกแบบมากอน คณะวิจัยประกอบดวยคณาจารยและนักพัฒนาการศึกษา ไดทํา

วิจัยแบบมีสวนรวมและใชกระบวนการถอดบทเรียนจากประสบการณ ทําใหพบแนวปฏิบัติ 4 ข้ันตอนท่ีซอนอยู

ระหวาง 5 ข้ันตอนหลักตามการคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด  

คําสําคัญ: การคิดเชิงออกแบบ, วิธีสอน, ทักษะทางปญญา, ผลลัพธการเรียนรู 
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Abstract  

Design thinking is more powerful than traditional lesson-planning when innovating 

learning experiences.  Planning yields an objective result that fits with specific learners while 

designing encourage flexible, creative, and human-centric.  However, design as an approach 

is academic.  Bridging the gap between design thinking and lesson planning requires reflective 

observation about the experiences of learning designers at work.     

This article explains a practical way in which design thinking was employed to create 

an effective short course for training university instructors to teach cognitive skills.    

The course designer was a senior instructor whose prior experiences is a professional 

designer.   Participatory Action Research and reflective observation are taken by learning 

facilitators, resulting in apprehending 4 practical steps that bridge the gaps between 5 steps 

of Stanford’s design thinking.  

 

Keywords: Design thinking, Pedagogy, Cognitive skill, Learning outcomes 

 

บทนํา 

วิธีการออกแบบการเรียนรูทักษะทางปญญา เปนสมรรถนะสําคัญของผูสอนในยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยี

ปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence) สามารถคนหาใหขอมูลที่กวางขวางมาตอบคําถามผานเพลตฟอรม

ออนไลนตลอดเวลา อีกทั ้งยังรวดเร็วและตรงประเด็นมากขึ ้น  ทักษะทางปญญาดานความจําจึงดูจะมี

ความสําคัญนอยลง แตมุ งเนนไปที ่การฝกทักษะการคิดขั ้นสูง เชน ตรรกะและกระบวนการตั ้งคําถาม 

สมรรถนะการคิดเชิงวิพากษ  การคิดเชิงมโนทัศน และการคิดสรางสรรค  การสอนทักษะเหลานี้ชวยใหผูเรียน

มีสมรรถนะไดถึงระดับทําไดทําเปนนั ้น เปนเปาหมายสําคัญของการศึกษาแบบมุ งผลลัพธการเรียนรู 

(Outcome-based education – OBE) ซึ่งมุงหมายใหผูเรียนบรรลุผลลัพธการเรียนรูระดับที่สามารถไปใช

งานไดจริง ตอบสนองความตองการของผูใชบัณฑิตจากภาคสังคมและอุตสาหกรรม หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ไดพยายามปรับเปลี่ยนวิธีการสอนทักษะทางปญญา  ใหนักศึกษา

ที่เรียนผานรายวิชาแลวสามารถคิดเปนไดจริง อันหมายถึงวาผูเรียนไดฝกทําจริงเพื่อใหมีความสามารถตามท่ี

คาดหวัง โดยใชกระบวนการพาทํา-ฝกซ้ํา จนกระท่ังทําไดทําเปน 

จากการสํารวจสถานการณปญหาจากคณะผูออกแบบรายวิชาเพื่อประกันคุณภาพเชิงกระบวนการ 

พบวาอาจารยประจํากลุมยอย ที่มีหนาที่นํากิจกรรมฝกทักษะทางปญญาที่ออกแบบไวในแตละรายสัปดาห ไม

สามารถเชื่อมโยงการสอนทักษะยอยในแตละสัปดาหได เปนเพราะวาไมมั่นใจในวิธีการสอนฐานทักษะ ขาด

ความรูในระดับที่สามารถวิเคราะหลําดับขั้นทักษะทางปญญา จึงทําใหสอนดวยความเขาใจในวิธีการเดิมท่ี
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ตัวเองมี เมื่อใชวิธีการสอนที่เนนเนื้อหาจากประสบการณเดิม การถายทอดทักษะทางปญญา จึงคอนขางเปน

การอธิบายใหความรูเกี่ยวกับทักษะ แนวคิดของวิธีการ มากกวาที่จะเปนการสอนใหฝกคิดแบบตาง ๆ อันเปน

การพัฒนาทักษะทางปญญาท่ีแทจริง 

จากการสํารวจพบวาอาจารยประจํากลุมกิจกรรมมีความสามารถในการประยุกตใชทักษะทางปญญาท่ี

ตองสอน ทํางานของตนไดประสบความสําเร็จ สามารถใหคําแนะนําไดวาผลของการคิดเหมาะสมหรือไม

อยางไรจากประสบการณ แตไมสามารถนําพาใหนักศึกษาพัฒนาทักษะการคิดอยางเปนลําดับขั้นได (Skill 

Taxonomy) สาเหตุหลักคือ ขาดความรูความเขาใจเรื่อง การแยกระดับขั้นตอนของทักษะ ไดแก การแยก

วิธีการฝกการคิดออกมาเปนขั ้นเปนตอน อธิบายคุณลักษณะของทักษะในแตละขั ้น  รวมทั ้งไมเขาใจ

ความสําคัญการฝกคิดซํ้าอยางตอเนื่องเพื่อใหเกิดความชํานาญ  เพื่อแกปญหานี้ คณะวิจัยจึงออกแบบการ

อบรมอาจารยเพื่อใหสามารถสอนทักษะตามลําดับขั้นได  เรียกวา “การสอนตามลําดับขั้นฐานทักษะ” หรือ 

เรียกกันในสํานักงานฯ วา “เวิรคชอปลอกลาย” 

การอบรมเชิงปฏิบัติการลอกลาย จัดขึ้นเพื่อพัฒนาอาจารยใหสามารถสอนแบบลําดับขั้นฐานทักษะ 

โดยใชกิจกรรมการลอกลาย เปนสื่อการเรียนรู กําหนดผลลัพธการเรียนรูที่เปนทักษะทางปญญาไววาเปน 

“การคิดเลือกเสนรอบรูปแบบศิลปน” (พื้นฐานของการวาดภาพลายเสน) กิจกรรมนี้ไดถูกพัฒนาขึ้นโดย

คณะทํางานของสํานักงานวิชาศึกษาท่ัวไป มจธ. การออกแบบการเรียนการสอนทักษะน้ี เนนผลลัพธการเรียนรู

ที่มีความสามารถในการกระทํา ผูเขารวมอบรมฝกทําซํ้าจนบรรลุผลลัพธที่คาดหวัง โดยนําหลักการประเมินผล

เพื่อการพัฒนาเขามาใชในการจัดอบรม ซึ่งผูนําการอบรมทําหนาที่ใหขอมูลยอนกลับแกผู เขารวมอบรม 

(Feedback) ในระหวางการทํากิจกรรมจนผูเขารวมอบรมพัฒนาตนเองจนทําไดทําเปน   

คณะทํางานพัฒนาการเรียนรูไดทดลองใชการอบรมน้ี จํานวน 4  ครั้ง กับนักพัฒนาการศึกษา 1 คร้ัง

และอาจารยพิเศษ 3 ครั้ง รวมทั้งใชพัฒนาอาจารยนอกมหาวิทยาลัย 1 ครั้ง ผลจากการอบรมพบวา อาจารย

ผูสอนและอาจารยประจํากลุมสามารถ 1) ความเขาใจเนื้อหาวิธีการคิดเลือกเสนรอบรูปที่สําคัญไดในเวลาอัน

สั้น (แมจะไมสามารถใชทักษะมือวาดภาพไดดี) 2) เขาใจการสอนทักษะทางปญญาดวยการใหฝกจริง อาจารย

ของ มจธ. สามารถนําวิธีการสอนแบบพาทํา - ฝกซํ้าทักษะทางปญญาไปใชสอนตามแผนการสอนในรายวิชา

ไดผลดีข้ึนจริง สามารถประเมินไดแมนยําข้ึน ใหคําแนะนําไดตรงกับความตองการในการพัฒนาผูเรียนมากข้ึน 

งานวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาการออกแบบการเรียนการสอนแบบมีสวนรวมนี้ มุงหมายทําความ

เขาใจการประยุกตใชกระบวนการออกแบบเพื่อสรางแบบฝกเพื่อพัฒนาทักษะทางปญญาโดยไมจํากัดวัย

ผูเรียน ตามกรอบคิดการเรียนการสอนทักษะทางปญญาแบบตามลําดับขั้นฐานทักษะ โดยถอดบทเรียนเชิง

กระบวนการจากประสบการณการออกแบบและพัฒนาในชวงป พ.ศ. 2564-2565 ที่ผานมา ผลการวิเคราะห

ขอมูลจากการสะทอนประสบการณไดเปนขอสรุป ที่เปนเทคนิคที่เขาใจงายในบริบทการจัดการเรียนการสอน

และวิธีการประยุกตใชการคิดเชิงออกแบบในการปฏิบัติการที่เกี่ยวของกับออกแบบการเรียนการสอนทักษะ

ทางปญญา 
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วัตถุประสงค 

เพื่อวิเคราะหกระบวนการออกแบบวิธีการสอนทักษะทางปญญาในหมวดวิชาการศึกษาทั่วไป ตาม

กรอบการจัดการศึกษามุงผลลัพธการเรียนรู (OBE) เพื่อถอดองคความรูเชิงปฏิบัติการออกแบบที่ผูอื่นสามารถ

นําไปประยุกตทําซ้ําไดดวยตนเอง  
 

การทบทวนวรรณกรรม 

กระบวนการออกแบบและการวางแผนการสอน    

ในมิติของการคิด การออกแบบและการวางแผน เปนทักษะในกลุมเดียวกัน แตก็แตกตางกันในเชิง

ความหมาย   อางอิงกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ข้ัน ของ Stanford Design School ท่ีไดรับความนิยม

ไปทั่วโลก การคิดเชิงออกแบบเนนที่การพัฒนา และแกไขปญหาจากมุมมองผูใชงาน (User-centered design 

thinking) โดยเริ่มจากขั้นตอน  Empathize (เขาใจผูใชงาน) Define (กําหนดปญหา) Ideate (สรางแนวคิด) 

Prototype (สรางตนแบบ ทดลอง) Test (ทดสอบและพัฒนา) การออกแบบมักไมกําหนดผลลัพธมา

เฉพาะเจาะจง ในอีกมิติหนึ่ง การวางแผน เปนการกําหนดลําดับการกระทําใหสอดคลองกัน เพื่อนําไปสู

เปาหมาย   ในบริบทการจัดการเรีนการสอน แมวาบอยครั้งจะใชทั้งสองคํานี้แทนกันไดในทางปฏิบัติ  แตการ

ออกแบบการเรียนการสอน และการวางแผนการสอนมีประเด็นที่มุงเนนแตกตางกันอยูบาง แผนการสอน เปน

เครื่องมือที่ผูสอนตองจัดเตรียมกอนปฏิบัติงาน อาจจะเปนแผนระยะยาวเรียกวา หลักสูตร หรือ แผนรายวิชา 

หรือ แผนกิจกรรม ก็ได มีความแตกตางของการออกแบบ และการวางแผน “แผนการสอน” มี 4 หลักการ คือ 

การคํานึงถึงผูเรียน การออกแบบวิธีการเรียนรูที่เหมาะสมกับผูเรียน จะมองผูเรียนดวยคุณลักษณะ

ของกลุม วางแนวคิดกวาง ๆ โดยรวมเปนกรอบ  การออกแบบจะคํานึงถึงวิธีการเรียนโดยเลือกผสมผสาน หรือ 

สรางสรรคมาใช เชน การเรียนรูฐานปญหา การเรียนรูดวย Inquiry การเรียนเปนทีม ในขณะที่การวาง

แผนการสอนจะมองผู เร ียนเปนบุคคลในกลุ มยอย มีความแตกตางหลากหลายในดานสมรรถนะการ

เรียนรู  แผนตองมีองคประกอบของการสรางแรงจูงใจ การมีสวนรวม การวางแผนชวยเหลือสําหรับกลุมท่ี

อาจจะมีปญหาแตกตางกัน   

ลําดับความสอดคลอง กับผลลัพธการเรียนรู การออกแบบรายวิชาจะตองวางกรอบคิดโครงสรางท่ี

นําพาไปสู ผลลัพธการเรียนรู โดยรวม  จัดลําดับความสัมพันธของกิจกรรมและผลลัพธการเรียนรู ให

สอดคลอง  ในสวนการวางแผนการสอน เนนไปท่ีผลลัพธการเรียนรูยอยท่ีเฉพาะเจาะจง สอดคลองกับกิจกรรม

ท่ีชัดเจน กําหนดระยะเวลาในการเรียน ซ่ึงหลายกิจกรรมอาจจะตอบผลลัพธการเรียนรูเดียวกันในแผนได   

ลักษณะผลงาน เนนภาพรวมหรือมุงเฉพาะเรื่อง ผลการออกแบบจะมุงไปที่โครงสรางและกรอบของ

การเรียนรูทั้งกระบวนการ ทั้งรายวิชา  ในขณะที่การวางแผนการสอนจะเนนไปที่ การกําหนดกิจกรรมการ

เรียนรูภายใตโครงสรางรายวิชาที่ออกแบบไว  แผนการสอนแตละปการศึกษามักจะใชโครงสรางการสอน
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แบบเดิม หรือ ใชโครงสรางการสอนในแบบท่ีคุนเคย ท่ีไดเรียนมา แตมีรายละเอียดชัดเจน ระบุเทคนิคท่ี

ตองการใชในสอน  

การประเมินและพัฒนา การออกแบบจะมุงมองประสิทธิผลของประสบการณการเรียนรู โดยการ

ประเมินจากผลการเรียนรู  แตการพัฒนาการวางแผนการสอนจะใชขอมูลจาก การประเมินพฤติกรรมผูเรียน 

ผลกระทบท่ีเกิดกับผูเรียนกลุมตาง ๆ ท่ีไดเรียนตามแผนการสอนน้ัน    

กลาวโดยสรุป อาจารยจะทําการวางแผนการสอน หมายถึง  วางลําดับการสอนตามวัตถุประสงค   

สวนการออกแบบ เนนการสรางลําดับการเรียนรูที่และกรอบเนื้อหาการเรียนรู ที่ชวยใหผลลัพธการเรียนรู

สอดคลองกับกิจกรรมและการประเมินไดงาย  การออกแบบแผนการสอนจึงเนน โครงสรางของการจัดการ

เรียนรู มโนภาพของวิธีการเรียนรู ความสอดคลองในระดับภาพรวมของแกนทักษะความรูสําคัญ วางโครงสราง

ตอบความตองการผูเรียน ใหพัฒนาตนเองไดอยางยืดหยุนเหมาะสมกับผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง   
 

การประยุกตกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพ่ือออกแบบวิธีการสอน   

จากกระบวนการ 5 ขั้นนี้ เมื่อประยุกตใชกับออกแบบวิธีการสอนจะเห็นวา กระบวนการออกแบบการ

เรียนรูเพ่ือพัฒนาทักษะทางปญญา สามารถเร่ิมท่ี Empathize (การเขาใจผูเรียน) คือ เปนการศึกษาเก่ียวกับ

ผูใชงาน ในที่นี้คือ การเขาใจผูเรียนท่ีเปนอาจารยพิเศษ  เพื่อที่จะสามารถสรางความเขาใจเกี่ยวกับความ

ตองการในเรื่องการสอนและการประเมิน การสอนทักษะทางปญญา เชน การคิดวิพากษ และปญหาการ

จัดการชั้นเรียนท่ีตรงความตองการของอาจารยผูสอน รวมท้ังตองเขาใจเปาหมายความตองการขององคกรดวย

วาตองการผลลัพธ  

  Define (กําหนดปญหา) เปนการตีความหมายของปญหาที่เกิดขึ้น เพื่อเขาใจเหตุและผล ปจจัยตาง 

ๆ ของปญหาในเชิงลึก ผูออกแบบตองเชาใจวา ทักษะทางปญญาคืออะไร ในมิติของจรณทักษะ ถาทักษะทาง

ปญญา (Cognitive skills) คือ ความสามารถทางสมองที ่ม ีความสัมพันธใช ในการทํางานตางๆ และ

แกปญหา ไดแก ความสนใจ ความจํา การรับรู  การใชเหตุผล การแกปญหา การตัดสินใจ และความคิด

สรางสรรค เปนตน 

การจัดทําปญหาใหชัดเจนจะชวยใหงายตอการพัฒนาแนวคิดและแกไขปญหา ดังนั้น ผูออกแบบตอง

กําหนดวิธีที่ตองการเพื่อการบรรลุเปาหมาย  ในกรณีนี้คือ นิยามวิธีการสอนทักษะและขั้นตอนสําคัญของ

วิธีการสอนทักษะทางปญญา เชน ถากําหนดใหใช Cognitive Apprenticeship ที่มีเปาหมายเพื่อชวยให 

ผูเรียนพัฒนาการใชเหตุผลโดยผานการสังเกตและคําแนะนําในการปฏิบัติจากผูสอน  วิธีการสอนแบงออกเปน 

3 ขั้น ขั้นแรกชวยสนับสนุนผูเรียนใหมีทักษะ ไดแก ตัวแบบการชี้แนะและการเพิ่มศักยภาพ (Modeling, 

Coaching, and Scaffolding) ขั้นที่ 2 เปนวิธีที่ชวยใหผูเรียนสามารถจับประเด็น เปนการทําใหความคิดของ

ผูเรียนเปนสิ่งท่ีมองเห็นไดและ สามารถเขาถึงกลยุทธการแกปญหาไดดวยตนเอง ไดแก การบอกหรือสื่อสารส่ิง

ที ่ เร ียนร ู  (Articulation) และการสะทอนคิด (Reflection) และ ขั ้นท ี ่ 3 การสํารวจเร ียนร ู ส ิ ่ งใหม 
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(Exploration) ชวยกระตุ นใหผู เรียนสามารถคนหาและแกปญหาไดดวยตนเอง (Autonomy) (Ghefaili, 

2003)   

Ideate (สรางแนวคิด) เปนการรวบรวมมุมมองและใชความคิดสรางสรรคเพื่อหาแนวทางในการ

แกไขปญหานั้นอยางไมมีกรอบจํากัด หาทางแกไขปญหา เชน ถาตองการหาวิธีการสอนแบบฝกปฏิบัติ ขั้นตอน

ในการฝกปฏิบัติ คือ กอนฝกปฏิบัติ  เตรียมเอกสาร คูมือ เครื่องมือ อธิบาย สาธิต แนะนําใหเขาใจ  นําฝก

ปฏิบัติจริงในพื้นท่ี  และทําการทบทวนหลังการปฏิบัติ (After Action Review)  การสรางแนวคิดในการสอน

ทักษะทางปญญาตองเขาใจระดับทักษะทางปญญาเพื่อนําไปวางโครงสรางการเรียนรูได  การประเมินระดับ

ทักษะทางปญญา มักจะใชทฤษฎีของบลูม (Bloom’s Taxonomy)  ซึ่งแบงเปน 3 ดาน คือ ดานพุทธิพิสัย 

ดานจิตพิสัย และดานทักษะพิสัย โดยในแตละดานจะมีการจําแนกระดับความสามารถจากระดับขั้นพ้ืนฐาน

ไปสูระดับสูง ในการประเมินทักษะทางปญญา ใช 2 ดาน คือ ดานพุทธิพิสัย การเปลี่ยนแปลงทางดานความรู 

ความเขาใจ และความคิด (Cognitive Domain) หมายถึง การเรียนรูเกี่ยวกับเนื้อหาสาระใหม ก็จะทําให

ผูเรียนเกิดความรูความเขาใจส่ิงแวดลอมตาง ๆ ไดมากข้ึน เปนการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนในสมอง ประกอบดวย 

6 ขั้น ไดแก 1) ความจํา 2) ความเขาใจ 3) การประยุกตใช 4) การวิเคราะห 5) การประเมินผล และ 6) 

ความคิดสรางสรรค และดานทักษะพิสัย ความเปลี่ยนแปลงทางดานความชํานาญ (Psychomotor Domain) 

หมายถึง การที่บุคคลไดเกิดการเรียนรูทั้งในดานความคิด ความเขาใจ และเกิดความรูสึกนึกคิด คานิยม ได

นําเอาสิ่งที่ไดเรียนรูไปปฏิบัติ จึงทําใหเกิดความชํานาญมากขึ้น ประกอบดวย 5 ขั้น 1) การรับรู หลักการ

ปฏิบัติที่ถูกตอง 2) กระทําตามแบบ และพยายามทําซํ้า 3) การหาความถูกตอง ปฏิบัติไดดวยตนเอง 4) การ

กระทําอยางไดอยางรวดเร็ว ถูกตอง คลองแคลว  และ 5) การกระทําไดอยางเปนธรรมชาติ (Hess, Jones,  

Carlock, & Walkup, 2009) ดังนั้น การประเมินทักษะทางปญญาแสดงถึงความสามารถที่แทจริงที่ผูเรียน

จําเปนตองไดรับ และนําไปใชเพ่ือใหบรรลุตามระดับความสามารถเหลาน้ัน   

ในการสอนทักษะ กรอบคิดอีกเรื่องหนึ่งคือ การสรางความชํานาญโดยใชหลัก Cycle of expertise 

กับ ทักษะทางปญญา เทคนิค Cycle of expertise คือ การเริ่มตนจากความทาทายงายๆ และการแนะนํา

ทักษะที่จําเปนในการแกปญหาความทาทายนั้น จากนั้นผูเรียนฝกฝนทักษะจนเขาใจระบบพื้นฐานของความทา

ทายนั้นจนเชี ่ยวชาญ วัฏจักรนี้จะเกิดขึ ้นซํ ้าแลวซํ ้าอีกจะมาพรอมกับความทาทายใหม ทําใหเกิดความ

เชี่ยวชาญใหม โดยกระบวนดังกลาวจะชวยกระตุนผูเรียนใหมีความตองการ ในการเรียนรูทักษะใหม (Martin, 

Spader, & Johnson, 2017) นําเทคนิค Cycle of expertise มาใชในการฝกทักษะทางปญญาจะทําให เกิด

การบูรณาการระหวางวิชาการกับวิชาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ชวยใหผูเรียนสรางความเขาใจดานวิชาการดวย

ตนเอง และเกิดกระบวนการคิดภายในตนเอง ชวยใหผูเรียนขยายการเรียนรูออกไปในสถานการณใหมๆ ได 

(Collins, Brown, & Holum, 1991)   

การระบุทักษะที่สําคัญ คือ หลักการที่ทําใหเขาใจถึงทักษะความคงทนท่ีฝงอยูในตัวของผูเรียนเปน

เวลานาน มีเกณฑ 4 ขอดังน้ี  1. เปนความรู ที ่ผ ู เร ียนสามารถนําไปประยุกตไดในสถานการณใหมท่ี

136 



 

 
The 11th PSU Education Conference 

Academic Honesty in Disruptive Education: a Challenge to Global Citizens 

 
หลากหลาย  2. เปนความรูที่เปนหัวใจสําคัญของเนื้อหาที่เรียน โดยผูสอนตองจัดกระบวนการ เพื่อใหผูเรียน

คนพบหลักการแนวคิดที่สําคัญนี้ดวยตนเอง (จึงจะเปนความรูที่คงทน)  3. เปนความรูที่อาจจะไมเปนรูปธรรม

ที่ชัดเจน ผูเรียนเขาใจคอนขางยาก และมักจะเขาใจผิดแตเปนหัวใจของกิจกรรม  4. เปนความรูที่เปดโอกาส

ใหผูเรียนไดปฏิบัติจริงในการศึกษาคนควาตามกระบวนการที่สอดคลองกับความสนใจของผูเรียนเพื่อไมใหเกิด

ความเบื่อหนาย ผูออกแบบตองคิดหารูปแบบที่หลากหลายและเหมาะสมกับกรอบคิดเรื่องการฝกทักษะทาง

ปญญา ดังยกตัวอยางไวขางตน  เพื่อนําไปใชในขั้นตอไปคือ   Prototype (สรางตนแบบ) เปนการจําลอง

สถานกาณของแนวทางการแกไขปญหานั้นขึ ้นมา เพื ่อสรางประสบการณจากการเรียนรู จริง และ Test 

(ทดสอบ) ตนแบบที่สรางขึ ้นเพื ่อตรวจสอบประสิทธิภาพ การรับฟงความคิดเห็น รวบรวม Feedback 

ขอเสนอแนะ รวบรวมคําติชม เพ่ือปรับวิธีการออกแบบใหดีย่ิงข้ึน ทําวนซ้ําผานข้ันตอนตางๆ ตามตองการ การ

คิดเชิงออกแบบสามารถนําไปใชกับการออกแบบผลิตภัณฑ การบริการ และ การศึกษา แนวทางนี้สงเสริม

นวัตกรรมและวิธีการปญหาท่ีเนนผูใชเปนศูนยกลางซ่ึงนําไปสูผลลัพธท่ีมีประสิทธิภาพ   
 

กรอบแนวคิดทฤษฎี เร่ือง องคความรูจากประสบการณ  

  งานวิจัยนี้ ใชแนวคิดเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวม (Participatory Action Research)  เปนการสราง

ความรูดาน เทคนิคและการประยุกตหลักออกแบบการเรียนรูที่ไดจากการปฏิบัติจริง  โดยใชวงจรการเรียนรู 4 

ข้ันตอนท่ีเรียกวา Kolb’s Experiential Learning Cycle กระบวนการของ Kolb (1984) เเสดงใหเห็นวา การ

เรียนรูของมนุษยจะตองมีการลงมือทํา จะตองมีสวนประกอบของการสะทอนคิด (Reflection) และ เมื่อถึงจุด

หนึ่งมนุษยเราจะพยายามวิเคราะห และสรุปหลักการของตนเอง และจะลองเอาหลักการขององคความรูท่ี

ตนเองสรุปไดน้ันไปลองปฏิบัติอีกคร้ังหน่ึง จึงเปนกรอบแนวคิดในการวิจัย   
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิด ดัดแปลงมาจาก Kolb’s Experiential Learning Cycle 

 

กรอบการวิจัย    

วิธีการศึกษาเนนกระบวนการ ในขั้น Reflexive Observation อันเปนขั้นตอนสําคัญในการดึงความรู

ออก มาจากประสบการณ  จากวงจรของ Kolb การสังเกตและสะทอนคิด (Observe and Reflect) จะเกิด

หลังจากผูออกแบบไดนําแผนการเรียนรูไปใชจริง และมีผลตอบรับจากผูเขารวมฝายตาง ๆ ในการสรุปสิ่งที่ได

เรียนรู โดยการนําหลักการสัมภาษณเชิงลึกมาใชเก็บรวบรวมขอมูลเนื่องจากการสัมภาษณเชิงลึกมีความ

เหมาะสมสําหรับการเก็บขอมูลเชิงลึกหรือประเด็นสําคัญ (Eppich, W. J., Gormley, G. J., & Teunissen, P. 

W., 2019) จากผูใหขอมูลสําคัญ (key informants) คณะวิจัยวิเคราะหขอมูลและ สรุปแบบแผนและหลักการ

สําคัญ (Pattern and insight) ที่ไดจากขอมูลปอนกลับ เพื่อนําไปใชพัฒนาการออกแบบครั้งตอไป เพื่อใหได

หลักการที่เปนสากลประยุกตใชไดกวาง คณะวิจัยจึงนําเทคนิคและหลักการเชิงปฏิบัติ ไปเชื่อมโยงเขากับหลัก

ทฤษฎีในการออกแบบ (Connect to broader concept) เพื่อใหเกิดความเขาใจที่เพิ่มมากขึ้นในเรื่องการ

ออกแบบการเรียนการสอน  

  

การ การ 

การสงัเกตแบบ
มีสว่นร่วม  

การฝกอบรมกิจกรรมพัฒนา
ทักษะทางปญญา กับ
อาจารยหมวดวิชาศึกษา

ทั่วไป 

 

การฝกอบรมกิจกรรม

พัฒนาทักษะทางปญญา 
ใหกับอาจารยหมวดวิชา

ศึกษาท่ัวไป 

การฝกปฏิบัติ 
(Concrete Experience)

การสังเกตแบบสะทอนคิด  
(Reflective Observation)

การสรุปหลักการเหตุผลจน
เกิดเปนความรูใหม

(Abstract  
Conceptualization)

การนําเอาความรูใหม 
ไปลองปฏิบัติอีกคร้ัง 

(Active 
Experimentation)

ระหวางการฝกอบรม มีการ

สังเกตแบบมีสวนรวมบันทึก

กระบวนการกิจกรรม และ
บันทึกการสะทอนคิด 

นําผลการสะทอนคิด  

ท่ีกอใหเกิดความคิดใหม  
หรือสิ่งท่ีควรปรับเปลี่ยนไดนํามา

ปรับปรุงเพ่ือฝกอบรมอีกคร้ัง

การจัดอบรมฝกปฏิบัติอีก

หลายคร้ัง เพ่ือพิสูจนการ
เรียนรู เปนการสรางความ
ม่ันใจในแนวทางปฏิบัติ 
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วิธีการวิจัย 

วิจัยใชวิธีการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวม (Participatory Action Research, PAR) เปนแนวทาง

สําหรับการดําเนินการวิจัย ซ่ึงเปนการนําแนวคิดการปฏิบัติการ (Action) กับการมีสวนรวม (Participatory) 

ผสมผสานกัน (Chantawanich, S., 1988) โดยคณะวิจัยไดเขาไปมีสวนรวมในการดําเนินกิจกรรมท้ังชวงกอน-

ระหวาง-หลังการจัดอบรม ดังน้ี   

การออกแบบการอบรม คณะวิจัยไดดําเนินการสํารวจความตองการของผูเขาอบรม จํานวน 58 คน 

แบงการอบรมออกเปน 4 รอบ  การออกแบบกระบวนการดําเนินการกิจกรรมการอบรม โดยเนนหลักการให

ประสบการณที่เหมือนกับการสอนที่อาจารยจะตองนําไปใช เนนการทําซํ้า การใช Feedback เพื่อพัฒนาการ

ใชกิจกรรมท่ีสอดคลองกับผลลัพธท่ีคาดหวัง ดังน้ี  

1. การฝกลองทํา วิทยากรมีการชี้แจงกิจกรรม การลอกลายตามภาพที่กําหนด ผูเขารวมอบรมได

เผชิญกับโจทยแรกโดยใชทักษะหรือประสบการณเดิมของผูเขารวมอบรม   

2. การใหหลักการสําคัญ กับใหความรูหรือเคล็ดลับของการทําผลงาน การไดเรียนรูทักษะใหมเพ่ิมเติม

เพื่อใหทําผลงานไดดีขึ้น โดยวิทยากรไดอธิบายผลลัพธการเรียนรูใหผูเขารวมอบรมใหใชเปนเคล็ดลับในการฝก

ทําซ้ําอีกคร้ังหน่ึง   

3. การฝกทําซํ้า โจทยแรกอีกครั้ง ไดรับความทาทายเชนเดิม โดยใชทักษะใหม (เคล็ดลับ) ชวยใหเกิด

ความเขาใจในการทําโจทยดีย่ิงข้ึน  

4. การฝกทําซํ้าโจทยที่ยากขึ้น อีก 2 โจทย มีการเพิ่มเติมทักษะใหมเอาไปเพื่อนําไปใชในการทํา

ผลงาน และนําประสบการณฝกทักษะะท่ีผานมาชวยใหทํางานคร้ังน้ีดวย   

5. การสะทอนคิด ทบทวนผลการเรียนรู ไดเห็นผลงานของคนอื่น และไดรับคําแนะนํา (Feedback) 

จากเพ่ือนรวมเรียนและกับวิทยากร ชวยใหตนเองเกิดการเรียนรูไดมากข้ึน  

กระบวนการระหวางอบรม คณะวิจัยไดดําเนินการถายทอดหลักการและสาระสําคัญ การนําผูเขา

อบรมทํากิจกรรม การใหคําแนะนําหรือเทคนิคท่ีสําคัญ การนําการสะทอนผลการเรียนรู การใหขอมูลยอนกลับ 

การสรุปผลการเรียนรู และการบันทึกกระบวนการดําเนินการ     

เสร็จส้ินการอบรม คณะวิจัยดําเนินการประชุมหลังอบรม (AAR) รวมกันระหวางวิทยากรหลักและ 

Facilitator เพ่ือสะทอนส่ิงท่ีทําไดดีและส่ิงท่ีควรปรับปรุง  
 

วิธีการเก็บรวบรวมขอมูลและวิธีการวิเคราะหขอมูล  

คณะวิจัยกําหนดวิธีการเก็บขอมูลและวิธีการวิเคราะหขอมูลดวย 3 วิธีการ ไดแก 1) การสังเกตแบบมี

สวนรวม (Participant Observations) 2) การสรุปผลการสะทอนหลังทํากิจกรรม (After Action Review: 

AAR)  3) การสัมภาษณเชิงลึก (In-depth interview)  4) การสนทนากลุม (Focus Group) และ5) การ

สัมภาษณ (interview) สามารถสรุปรายละเอียดไดดังน้ี 
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1. การสังเกตแบบมีสวนรวม (Participant Observations)   

คณะวิจัยดําเนินการบันทึกเหตุการณที่เกิดขึ้นในระหวางการดําเนินกิจกรรมลงในแบบฟอรมการ

บันทึกท่ีจัดเตรียมไวโดยละเอียดตามลําดับข้ันตอนการดําเนินกิจกรรม โดยประเด็นท่ีบันทึกขอมูลประกอบดวย 

1) บทบาทของผูนํากิจกรรมการอบรมลอกลาย ประกอบดวย การอธิบายและการนําการอบรมตามลําดับ

กิจกรรม 3 โจทย วิธีการการถายทอดสาระสําคัญ ชวงเวลาและลักษณะของการใหขอมูลยอนกลับ 2) บันทึก

พฤติกรรมของผูเขาอบรมในการทําแตละกิจกรรม  

2. การสังเคราะหขอมูลการสะทอนผลการเรียนรู (Reflection)  

คณะวิจัยสรุปขอมูลท่ีไดจากการสะทอนความคิดเห็นหลังการดําเนินกิจกรรม (After Action Review: 

AAR) จากผูท่ีเก่ียวของ ไดแก ผูบันทึกกระบวนการ ผูสนับสนุนการดําเนินกิจกรรม (Facilitators) เชน การ

ลําดับกิจกรรมสอดคลองกับผลลัพธการเรียนรูหรือไมอยางไร พฤติกรรมของผูเขารวมอบรมเปนอยางไรในแต

ละชวงของการฝก ผูเขารวมอบรมสวนใหญไมเขาใจหรือติดขัดในข้ันตอนใดบาง และส่ิงท่ีผูนําการอบรมควร

เนนย้ํามีเร่ืองใดบาง เปนตน หลังจากน้ันจําแนกขอมูลตามประเด็นขอคําถามแบงออกเปน 2 มิติ ไดแก ส่ิงท่ีทํา

ไดดี (Pros) และส่ิงท่ีควรปรับปรุง (Cons)   

3. การสัมภาษณเชิงลึก (In-depth interview)  

  คณะวิจัยจัดสัมภาษณเชิงลึก จากผูออกแบบการอบรมพัฒนาทักษะทางปญญา จํานวน 1 คน และ

อาจารยผูสอนท่ีในกระบวนการจากการอบรมไปใชสอนจริง จํานวน 2 คน เพ่ือใหไดขอมูลเก่ียวกับกระบวนการ

อบรมพัฒนาทักษะทางปญญา โดยใชขอคําถาม ดังน้ี   

      ขอคําถามของขั้น Empathize และ Define  1) จุดเริ ่มตนของการเรียนรู และการพัฒนาทักษะ

ปญญามีกระบวนการอยางไร และผูออกแบบควรมีมุมมองความคิดอยางไร  2) ทําไมตองกําหนดใหผูเรียนตอง

ทํากิจกรรมแบบทําซ้ํา  

     ขอคําถามของ ขั้น Define และ Ideate   3) ผูออกแบบการจัดการเรียนการสอนสามารถนําเทคนิค

การทําซํ้าไปใชในการออกแบบในแตละกิจกรรมการเรียนรูไดอยางไร ควรทําซํ้ากี่รอบ ถึงจะไดผลสําเร็จ   

4) ผูสอนควรมีมุมมองความคิดแบบใดหรือตองมีความรูความเขาใจในสาระสําคัญใดบางสําหรับนํามาใช

ในการออกแบบกระบวนการเรียนรูแบบพัฒนาทักษะทางปญญา   

    ขอคําถามของ ขั้น Prototype และ Test  5) บทบาทสําคัญของผูออกแบบวิธีการจัดการเรียน

การสอน และ  6) การสะทอนผลการเรียนรูมีสวนสําคัญตอการออกแบบการจัดการเรียนการสอน

อยางไร   

  4. การสนทนากลุม (Focus Group) จากผูบันทึกกระบวนการ และผูสนับสนุนการดําเนินกิจกรรม 

(Facilitators) จํานวน 7 คน เพื่อใหไดขอมูลเกี่ยวกับกระบวนการอบรมพัฒนาทักษะทางปญญา เปนการ

สัมภาษณที่ใชประเด็นคําถามที่มีกรอบกวางๆ คําถามเปนปลายเปด ใหความคิดเห็น เกี่ยวกับกระบวนการใน

การจัดการอบรม ลําดับกิจกรรม ปญหาท่ีเกิดข้ึนในระหวางการอบรม  
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  5. การสัมภาษณ (Interview) จากอาจารยพิเศษผูเขารวมการอบรม จํานวน 58 คน เพื่อใหได

ขอเท็จจริง ความคิดเห็น ความรูสึก และอุปสรรคท่ีเกิดข้ึนในระหวางการอบรม  

ทั้งนี ้ผู วิจัยไดดําเนินการทดลองใชกระบวนการอบรมการสอนทักษะทางปญญาแกผู ที ่ทําหนาท่ี

เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอน ไดแก อาจารยผู สอน อาจารยประจํากลุมกิจกรรม และนักพัฒนา

การศึกษา จํานวน 3 ครั้ง โดยในแตละครั้งดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดวยวิธีการสังเกตแบบมีสวนรวม การ

สังเคราะหขอมูลหลังปฏิบัติงาน การสัมภาษณเชิงลึก การสนทนากลุม และการสัมภาษณ แลวนําขอมูลที่ไดมา

สังเคราะหเนื ้อหา (Content Analysis) และเชื ่อมโยงเขากับหลักทฤษฎีการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั ้นของ 

Stanford D. School (Connect to broader concept)   

  

ผลการวิจัย  

คณะวิจัยพบวา ในทางปฏิบัติผูออกแบบมีขั้นตอนการออกแบบจริงนอกเหนือไปจากหลักการคิดเชิง

ออกแบบ 5 ข้ันของ Stanford D. School ข้ันตอนสําคัญในการปฏิบัติการออกแบบจริงท่ีพบจากการวิเคราะห

ขอมูล คือ ขั้นตอนที่เกิดขึ้นระหวาง 5 ขั้นหลักของ Stanford D. School เปนขั้นตอนยอยที่ผูออกแบบใช

ประสบการณทางวิชาชีพในการออกแบบเขามาชวยใหการคิดแตละขั้นตอนหลักเพื่อบรรลุวัตถุประสงค มี

รายละเอียด ดังน้ี  

1. มองหาความสอดคลองของความคิดในขั้น Empathize and Define (Alignment) ของ ทักษะ 

(Skills) วิธ ีการสอน (Application) และผลลัพธการเร ียนรู  (Learning Outcomes) เปนการคํานึงถึง

ความสามารถผูเรียน ท่ีตองจะบรรลุผลลัพธการเรียนรูท่ีต้ังไว 

2. Be creative ในการทํางานระหวาง Define and Ideate ลําดับความสอดคลองของกิจกรรม  

3. นําความเปนไปได ขอจํากัดของการจัดการเรียนการสอนจริงเขามาชวยกําหนดลักษณะของผลงาน 

การผสมผสานความคิดที่ไดจากขั้น Ideate จะมีขอดีขอเสียตางกัน ใหเลือกมาใชใหเหมาะกับสภาพแวดลอม

การเรียนรูของตนเอง  

4. การประเมินเพ่ือการพัฒนา Prototype and Test เปดโอกาสใหผูเก่ียวของไดมีสวนในการรวม

พัฒนา โดยวางกิจกรรมสะทอนคิดเปนสวนหน่ึงของ Prototype  
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ภาพท่ี 2 การเช่ือมโยงชองวางของการคิดเชิงออกแบบกับการวางแผนการสอน 
 

สรุปและอภิปรายผล   

1. มองหาความสอดคลองของความคิด  

การสรางความสอดคลอง (Alignment) หมายถึง การเลือกขอมูลเพื่อไปใชในขั้นตอไป เมื่อเราได

ขอมูลความเขาใจผูเรียน (Empathize) มาแลว เชน ความรูดานการสอน ภูมิปญญา พฤติกรรมความเคยชินใน

การสอนบรรยาย และวัฒนธรรมของผูเรียนยุคดิจิทัล โดยพยายามเห็นภาพรวมของผูเรียนโดยไมละเลยความ

คาดหวังของหลักสูตร การนําความรูไปใช ข้ันตอนการทําความเขาใจน้ีจะชวยใหผูสอนสามารถเลือกใชประเด็น

ท่ีจะนําไปใชในข้ันตอน Define ไดอยางสอดคลองตรงเปาหมาย  

จากการอบรม ผูออกแบบไดเลือก ทักษะ (Skills) วิธีการสอน  (Application) และผลลัพธการเรียนรู 

(Learning Outcomes) การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับระดับผูเรียน มาวิเคราะห กําหนด

ขอบเขตการออกแบบการสอนทักษะทางปญญา ผานกิจกรรมทางกายภาพ โดยใชการเทียบเคียง อุปมาอุปุมัย 

มีการระบุองคประกอบคือ ความรู ทักษะ และทัศนคติ (K-S-A) ในการเรียนรู เพ่ือเปนการวางแผนการสอน 

ตามลําดับข้ันฐานทักษะ (Taxonomy of skills)  คือ ระดับของความสามารถทักษะท่ีผูเรียนตองทําได  โดย

เทียบจากระดับความยากของสมรรถนะ/ทักษะ อางมาตรฐานกับ Bloom’s Taxonomy, SOLO Taxonomy 

เปนตน จัดเปนลําดับข้ันการฝกเปนท่ีละข้ันตอน จะได Taxonomy of Learning Outcomes มีองคประกอบ

ท่ีซับซอนและความยากของทักษะ ชวยใหเห็นวาส่ิงท่ีตองสอนคืออะไร และเนนทักษะอะไรเปนสําคัญ เชน การ

ออกแบบกิจกรรมเนนการฝกผานการลงมือทํา จึงเลือกแนวคิดวิชาจ๋ิว (Micro mastery) มาสรางความ

สอดคลอง ชวยใหผูเรียนมีทักษะและเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ การพัฒนาทักษะแบบจ๋ิว เปนกิจกรรมตองมี

การจํากัดขอบเขตการเรียนรู โดยเนนเรียนรูแตทักษะหน่ึงเดียว ตองมีการต้ังเปาหมายการเรียนรูท่ีชัดเจน โดย

มุงเนนใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการฝกทักษะ  
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2. Be creative ในการทํางานระหวาง Define และ Ideate  

การสรางความเชื่อมโยงลําดับขั้นฐานทักษะ (Metaphor)  ตองเลือกสื่อ/กิจกรรม เพื่อนําสูทักษะทาง

ปญญา เลือกความเขาใจสําคัญ “ทักษะหลัก = ไขแดง” การฝกใหผูเรียนไดทําเปน ประยุกตใชในงานจริง และ

เปนกิจกรรมที่ชวยใหผูเรียน เขาใจทักษะหลัก ในบริบทตางๆ เปนการสรางความสามารถของผูเรียนที่มีตอ

กระบวนการคิด กํากับจิตใจของตนเองในการทํากิจกรรมที่ซับซอนจนลุลวง (Meta-cognitive level) เนนการ

ลงมือทําท่ีใชความรูความเขาใจสนับสนุนการลงมือทํา  

การกําหนดปญหา (Define) หมายถึง การกําหนดและตั้งเปาหมายในการเรียนรูใหเหมาะสมและ

สอดคลองกับทักษะทางปญญาที่ตองการพัฒนา โดยผลลัพธการเรียนรูที่กําหนดนั้นควรจะเปนชั้นความยาก

และความซับซอนที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียน และมีการใชทักษะทางปญญาตางๆ เชน การ

คิดวิเคราะห การเขาใจและสรุป การสรางสรรค และการแกปญหา เพื่อสงเสริมการพัฒนาทักษะทางปญญา

ของผูเรียนใหมีความสามารถและสมรูรวมกับภูมิปญญาท่ีเปนเอกลักษณของผูเรียนเอง  
 

3.ประยุกตใชขอจํากัดเพ่ือคัดสรร   

นําความเปนไปได ขอจํากัดในการจัดการเรียนการสอนจริงเขามาชวยกําหนดลักษณะของผลงาน การ

สรางแนวคิด (Ideate) ควรมีความทาทายและความหลากหลายในการใชทักษะทางปญญาตางๆ เชน การ

สนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็น การแกปญหาเปนกลุม การออกแบบโปสเตอร การสรางโมเดล การสรางสรรค

งานศิลปะ เปนตน และออกแบบกิจกรรมที่เหมาะสมสําหรับการสอนทักษะควรเลือกโดยคํานึงถึงการวางแผน

กิจกรรมเนนฝกทักษะ (Practical) การกําหนดจุดเริ่มของการเรียนรู  เปนกลเม็ดเริ่มตนเรียนแบบฐานทักษะ 

ประสบการณจุดเริ่มสําคัญมาก เคล็ดลับคือการหาใหเจอวาอะไรคือสิ่งที่ดึงดูด หรือเปนอุบายในการชักนําให

ผูเรียนเขาไปทําในกิจกรรมน้ันๆ แลวทําใหผูเรียนไดกาวขามอุปสรรคแรกเร่ิมได   

การสรางตนแบบ (Prototype) จากการคิดคนและสรางกิจกรรมที่ชวยสงเสริมการพัฒนาทักษะทาง

ปญญาของผูเรียนในรูปแบบที่สนุกสนานและเขาใจงาย โดยการสรางกิจกรรมการเรียนรูทักษะทางปญญาตอง

อิงกับผลลัพธการเรียนรูที่กําหนดไวในขั้นตอน Define และตองเนนการสงเสริมทักษะที่ตองการใหเห็นผล

อยางชัดเจน แตมีขอสังเกตที่ควรนํามาพิจารณาประกอบคือควรปรับกิจกรรมหรือกระบวนการในการจัดการ

เรียนรูท่ีไมกระทบตอผลลัพธการเรียนรูหลัก (Principle Learning Outcomes) ของบทเรียน  
 

4. การสะทอนคิดจาการทํางาน   

การทดลองฝกปฏิบัติกิจกรรมพัฒนาทักษะทางปญญา (Test) การนํากิจกรรมที่ไดสรางขึ้นมาทดลอง

ใชจริงกับผูเรียน เพื่อใหไดรับประสบการณและพัฒนาทักษะทางปญญาอยางเต็มประสิทธิภาพ ในขั้นตอนน้ี

ควรใหผูเรียนมีโอกาสในการฝกปฏิบัติและปรับปรุงความสามารถตางๆ ซึ่งจะชวยเพิ่มความมั่นใจและเปน

ประโยชนตอการพัฒนาทักษะทางปญญาของผูเรียน และรับฟงความคิดเห็น (Reflect) ซึ่งเปนการทบทวนผล
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การทดลองฝกปฏิบัติกิจกรรม โดยการใหผูเรียนและผูสอนมีการสื่อสารกันเพื่อวิเคราะหผลลัพธและการ

ปรับปรุงกิจกรรมใหดีย่ิงข้ึน  

ตัวอยางของการคนพบวิธีสอนที่ไดจากการ Reflect คือ การปดรอยตอเชื่อมทักษะระดับงายไปใน

ระดับความยากที่เพิ่มขึ้นตามลําดับการฝกระหวางทักษะเดิมกับทักษะใหม คือ กระบวนการการฝกปฏิบัติ

ซํ้า การที่ผูเรียนสามารถทํากิจกรรมไดบอยๆ ดังนั้นกิจกรรมจะตองไมนาเบื่อเกินไป ผูเรียนไดฝกปฏิบัติซํ้า

มากกวาสองคร้ัง โจทยท่ีหน่ึง เปนการฝกปฏิบัติจากโจทยท่ีเห็นความยากของทักษะสําคัญในระดับพ้ืนฐานท่ีทํา

ใหผูเรียนเห็นโจทยหรือทักษะ จะตองเรียนตามผลลัพธการเรียนรู  โจทยที่สอง ยกระดับความยาก ดวยการใส

ความทาทาย ดานทักษะทางปญญา เพื่อที่จะผสมผสาน ทักษะมือและทักษะสมอง ในการรับรูสิ่งที่ตัวเองเห็น

เขาดวยกัน  เพื่อใหผูเรียนไดฝกทักษะพื้นฐานเดิมอีกครั้งเพื่อปรับปรุงและแกไขขอผิดพลาดบางประการท่ี

เกิดขึ้น พรอมทั้งการฝกหรือเรียนรูทักษะที่สูงขึ้น โจทยที่สาม ความยากในระดับการจําลอง การใชงานจริง 

ของทักษะทางปญญาในรูปแบบของกิจกรรม ที่คลายคลึงกับโจทยที่สอง จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจาก

ขอผิดพลาดหรือเกิดการพัฒนาในระดับที่สูงขึ้น ระหวางการดําเนินกิจกรรม ใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยนสิ่งที่ได

เรียนรูจากการทํากิจกรรม สิ่งที่ผูเรียนยังขาดความเขาใจ ตลอดจนสิ่งที่ตองการใหอธิบายเพิ่มเติม ไมเนนการ

ตัดสินความสามารถ แตเนนการใหขอมูลยอนกลับกิจกรรมรายบุคคลแกผูเรียนอยางทันทวงที (Immediate 

feedback) โดยพิจารณาตามสถานการณหรือปญหาเฉพาะประเด็นของแตละบุคคล ในแตละขั้นของการฝก

ปฏิบัติ  

ในการออกแบบขั้นตอนการนําผลการสะทอนความคิดเห็น (Reflection) มีความสําคัญมากในการ

ไดมาซึ่ง Feedback จากผูเขารวมและทีมสนับสนุนกิจกรรมมาใชในการปรับการดําเนินกิจกรรมเปนสิ่งท่ี

สําคัญตอการปรับปรุงและพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู นอกจากนี้การปรับกิจกรรมหรือกระบวนการใน

ระหวางการเรียนรูหรือหลังเรียนรูนอกจากจะสงเสริมการมีสวนรวมของผูที ่เกี ่ยวของแลวนั้นยังชวยเพ่ิม

กระบวนการนิเทศเพ่ือลดความเปนเอกเทศ (De-privatization of classroom) ของผูสอน  
 

ขอเสนอแนะ  

ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาต ิในขณะนี้การอุดมศึกษาของไทย กําลังอยูในชวง

เปลี่ยนแปลง ดังจะเห็นไดจากเกณฑมาตรฐานระดับอุดมศึกษาในป พ.ศ 2565 มีเปลี่ยนมาตรฐานจาก 5 ขอ 

เปน 4 ดาน ไดแก ดานความรู ดานทักษะ ดานจริยธรรม และดานลักษณะบุคคล ในการเปลี่ยนแปลงนี้สงผล

กระทบ ต้ังแตระดับหลักสูตรไปจนถึงกิจกรรมการเรียนการสอนในช้ันเรียน 

ประเด็นสําคัญในการเปล่ียนแปลง คือการกําหนดผลลัพธการเรียนรู ท่ีเนนการนําไปใชไดจริง เนนการ

สอนทักษะแบบฝกปฏิบัติ เพื่อใหนิสิตนักศึกษา สามารถสนองตอความตองการของสังคม และภาคธุรกิจ

อุตสาหกรรม ไดเม่ือเปนเชนน้ี รูปแบบการเรียนการสอน จึงตองมีการปรับเปล่ียนไปจากเดิมกลไกสําคัญในการ

เปล่ียนแปลงการเรียนการสอน คือ อาจารย ผูมีหนาท่ีออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  
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 งานวิจัยนี้เหมาะกับผูที่ตองการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน การฝกอบรมพัฒนาดานทักษะ

ตางๆ ท่ีจะทําใหผูเรียนไดฝกทําจริง โดยใชกระบวนการพาทํา-ฝกซ้ํา จนกระท่ังทําไดทําเปน  หากมีการทดลอง

ใชวิธีการออกแบบการสอนทักษะทางปญญาในการสอนจริงอยางตอเนื่อง ผูออกแบบจะไดพบประเด็นขอ

ติดขัดที่ตองมีการแกไขใหม นักออกแบบการเรียนรูตองชวยกันเพิ่มเติมประเด็นเหลานั้น เพื่อทําใหเกิด

กระบวนการคิดสรางสรรคที่ทุกคนสามารถทําซํ้าไดงายขึ้น  มีคํากลาววา ความสามารถในการสรางสรรค

ดังเชน ลีโอนารโด ดาวินชี เปนของอัจฉริยะเทานั้น ดวยเหตุวาในยุคเรเนซองส ผูคนตางไมเขาใจการทํางาน

ของสมอง ไมรูหลักการคิดทํางานของศิลปน ไมรูขั้นตอนการคิดผลิตผลงานที่สรางสรรค   แตหลังจากนัก

ประวัติศาสตรไดคนพบ ตรวจสอบ และศึกษาสมุดบันทึกของ ดาวินชี นักวิทยาศาสตรเขาใจการทํางานของ

สมองมากขึ้น  เทคนิคการคิดเปนขั้นเปนตอน การผสมผสานความคิดใหเกิดสิ่งใหมจากของที่ไมเคยมีความ

เกี่ยวของกันก็นําผสมผสานดวยกัน ทําใหทุกวันนี้เราไดสรางสรรคสิ่งใหมขึ้นมาไดมากมาย งานวิจัยนี้เปนเพียง

สวนหนึ่งของการพัฒนาแนวทางการออกแบบ เพื่อนําไปสูความเขาใจกระบวนการออกแบบมากขึ้นเพื่อใหการ

ออกแบบแผนการสอนท่ีมีประสิทธิผลเปนกิจกรรมท่ีอาจารยสวนใหญทําได 

 

กิตติกรรมประกาศ 

 การวิจัยเรื่อง การประยุกตวิธีคิดเชิงออกแบบกับงานการศึกษา เพื่อสรรสรางวิธีการสอนทักษะทาง

ปญญา สําหรับหมวดวิชาศึกษาทั่วไป ตามกรอบการจัดการศึกษามุงผลลัพธการเรียนรู (OBE) สําเร็จลุลวงได

ตองขอขอบคุณ ผศ.ดร.ศศิธร สุวรรณเทพ และดร.สุรพล ธรรมรมดี ที่กรุณาใหการสนับสนุน ความคิดเห็น 

รวมท้ังมีสวนรวมในการจัดกระบวนการอบรมการสอนทักษะทางปญญา   
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การประชุมวิชาการ  
The 11th PSU Education Conference 

“Academic Honesty in Disruptive Education: a Challenge to Global Citizens" 
ณ  Conference Hall  ศูนย์ประชุมนานาชาติฉลองสิริราชสมบัติครบ 60 ปี  

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
วันที่ 15 - 16 มิถุนายน 2566  

จัดโดย มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
____________________________________ 

 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ก าหนดจัดประชุมวิชาการ The 11th PSU Education Conference 

เพ่ือเป็นเวทีการสัมมนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้  ปรับปรุง  และพัฒนาเกี่ยวกับการวิจัยและประสบการณ์การจัดการ
เรียนการสอนระหว่างอาจารย์ บุคลากรทางการศึกษาและนักศึกษา  

ในปีนี้ ก าหนดจัดภายใต้หัวข้อ “Academic Honesty in Disruptive Education: a Challenge 
to Global Citizens”  เนื่องจาก มหาวิทยาลัยเห็นว่าการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีมีผลให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงในด้านเศรษฐกิจ สังคม สภาพแวดล้อมและวัฒนธรรมต่าง ๆ อย่างกว้างขวาง  ท าให้รูปแบบการ
ด าเนินชีวิตเต็มไปด้วยการแข่งขัน  มีความเจริญด้านวัตถุมากขึ้น  ในขณะที่ด้านคุณธรรมจริยธรรมลดลง  ดัง
เห็นได้จาก การว่าจ้างผู้อ่ืนเพ่ือสร้างผลงานทางวิชาการเพ่ือเข้าสู่ต าแหน่ง  การลอกผลงานจากงานวิจัย การ
ปลอมแปลงงานวิจัย การปลอมแปลงเบิกค่าใช้จ่าย การปลอมแปลงเอกสารแสดงวุฒิ การลอกข้อสอบ การให้
คะแนนแบบมีอคติของอาจารย์ เป็นต้น  พฤติกรรมเหล่านี้อาจจะน าไปสู่การทุจริตและประพฤติมิชอบในหน้าที่
การงานต่อไป มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์จึงตระหนักถึงความส าคัญ และความจ าเป็นในการสร้างวัฒนธรรม
ของความมีคุณธรรมจริยธรรมให้เกิดขึ้นในสถาบันการศึกษา  จึงจัดการประชุมวิชาการ The 11th PSU 
Education Conference ภายใต้หัวข้อ“Academic Honesty in Disruptive Education: a Challenge to 
Global Citizens” ขึ้น เพ่ือต้องการให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่มุ่งเน้นสร้างความตระหนัก รวมถึงความรู้ความ
เข้าใจในเรื่องความสุจริตทางวิชาการ ให้สามารถน าความรู้ที่ได้รับไปใช้เป็นแนวทางและปฏิบัติ เพ่ือน าไปสู่การ
สร้างคุณธรรม จริยธรรมในการสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้ความสามารถของตนเอง รวมถึงถ่ายทอดองค์ความรู้
ความสุจริตทางวิชาการเพ่ือการพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนน าสู่คุณธรรมต่อไป นอกจากนี้ ยังมีการ
แลกเปลี่ยนทางวิชาการในด้านที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนในหัวข้อต่างๆ  โดยการประชุมวิชาการดังกล่าว
จัดขึ้นระหว่างวันที่ 15 - 16 มิถุนายน 2566  รวมทั้งก าหนดให้มีการน าเสนอผลงานในหัวข้อ ดังนี้  
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หัวข้อย่อย 
1. Curricular Development 
2. Educational Technology  
3. Innovation in Teaching and Learning  
4. Professional Standard Framework 
5. Program Evaluation 
6. STEM in Higher Education 
7. Student Assessment and Evaluation 
8. Teaching Methods 
9. Technology Enhanced Learning 
10. Transition Preparation in Higher Education 
11. Work Integrated & Entrepreneurship Learning 
12. Academic Honesty 
13. Workplace Learning 
14. Others Related to Teaching and Learning in Higher Education 

 
เพื่อให้ผู้เข้าร่วมประชุมสามารถน าความรู้ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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สารจากประธานคณะกรรมการอ านวยการจัดประชุมวิชาการ 
The 11th PSU Education Conference 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทรเล็งเห็นความสําคัญของการพัฒนาการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ
สูงขึ้น ผานการแลกเปลีย่นเรียนรูเก่ียวกับการวจัิย และประสบการณการจัดการเรียนการสอนระหวางอาจารย 
บคุลากรทางการศึกษา และนักศึกษา   จึงกําหนดจัดการประชมุวิชาการ PSU Education Conference ขึน้ เปน
ประจาํอยางตอเน่ือง     

การประชุมวิชาการในครั้งนี้ เปนการประชุมวิชาการครั้งที่ 11 ของมหาวิทยาลัยสงขลานครนิทร โดย 

เปนการจัดประชุมวิชาการแบบ onsite ภายใตชื่อหัวขอ  “Academic Honesty in Disruptive Education:  

a Challenge to Global Citizens”  เพื่อตองการใหความสําคัญตอการพัฒนาดานคณุธรรมจริยธรรมซึ่งเปน 

หัวใจหลักของการพัฒนาที่ยั่งยืน  มหาวิทยาลัยในฐานะที่มีบทบาทสําคัญในการผลิตกําลังคนชั้นสูง งานวิจัย 

และนวัตกรรม จึงเปนความทาทายที่สําคัญยิ่งในการสรางวัฒนธรรมของการมีความสุจรติทางวิชาการใน 

มหาวิทยาลัยทั้งการวิจัย การเรียนการสอน  และการปฏิบัติงานในภาระกิจตาง ๆ เพื่อใหเกิดจิตสาํนึกแหงความ 

รับผิดชอบในภาระและหนาที่แกคณาจารย บุคลากร และนักศึกษาทุกคน 

การจัดประชุมวิชาการ The 11th PSU Education Conference “Academic Honesty in 

Disruptive Education:  a Challenge to Global Citizens”  จึงเปนหนึ่งในเครื่องมือที่จะชวยสรางความ 

ตระหนัก และแลกเปลี่ยนเรียนรูเพื่อใหเกิดความรูความเขาใจในกระบวนการและแนวปฏิบัติอันจะสงเสริมให 

เกิดการขับเคลื่อนเปนวัฒนธรรมแหงความสุจริตทางวิชาการในมหาวิทยาลัย  โดยเปนการแลกเปลี่ยนเรียนรู 

แลกเปลี่ยนประสบการณ ของทั้งวิทยากรและผูเขารวมประชุม  ซึ่งกิจกรรมประกอบดวย  การปาฐกถาพเิศษ 

การบรรยาย การเสวนา และการนําเสนอผลงาน มหาวิทยาลัยสงขลานครินทรจึงหวังเปนอยางยิ่งวาการประชุม 

วิชาการในครั้งนี้ ผูเขารวมประชมุจะสามารถนําแนวทางการดําเนินงาน ความรูที่ไดรับไปประยุกตและปรับใชใน 

การจัดการเรียนการสอน การวิจัย และปฏบิัติงานที่มีคุณธรรมจริยธรรมเหมาะสมกับบริบทของหนวยงาน หรือ 

สถาบันของตนได ตลอดจนเกิดความรวมมือระหวางคณาจารย บุคลากรทางการศึกษา และนักศึกษา ทั้งใน 

สถาบันและตางสถาบัน ซึ่งจะสงผลตอการพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษาของประเทศชาติตอไป

(รองศาสตราจารย ดร.วันดี สุทธรังษี)  
ประธานคณะกรรมการอ านวยการจัดประชุมวิชาการ 

The 11th PSU Education Conference 
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4. ผูชวยศาสตราจารย ดร.วัชรวลี  ตั้งคุปตานนท

5. รองศาสตราจารย ดร.อาฟฟ  ลาเตะ

6. รองศาสตราจารย ดร.วิชัย นภาพงศ

7. ผูชวยศาสตราจารย ดร.จารุวรรณ  กฤตยประชา

8. ผูชวยศาสตราจารย นพ.กฤษณะ สุวรรณภูมิ
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24. ผูชวยศาสตราจารย ดร.วสันต อติศัพท มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 

โดยกองบรรณาธิการท าหน้าที่ กลั่นกรอง พิจารณาผลงานวิจัยและตรวจสอบความถูกต้องของรู ปแบบ
ผลงานวิจัย 

--------------------------- 




