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บทที่ 2 

การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
    

       เอกสารส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัยเรื่องการพัฒนาแบบจ าลองการเรียนรู้ฐานสมรรถนะส าหรับ
การศึกษาทางไกลในยุดหลังโควิด-19 กรณีศึกษาเรื่อง ระบบการผลิตที่ยั่งยืนและเศรษฐกิจหมุนเวียน
ประกอบด้วย 1) แบบจ าลอง 2) การจัดการเรียนรู้ การวัด และการประเมินผลฐานสมรรถนะ 3) การ
บริหารจัดการเรียนรู้ทางไกลยุคโควิด 19  4) ทฤษฎีการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 5) รูปแบบเอดดี้ 6) 
สมรรถนะ 7) ลักษณะชุดวิชา 97706 การจัดการทางวิศวกรรมและการพัฒนากระบวนการ  8) 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และ 9) กรอบแนวคิดการวิจัย       

    

 2.1 แบบจ าลอง  

รูปแบบหรือแบบจ าลองมีความหมาย องค์ประกอบ และการพัฒนา ดังนี้  

 2.1.1 ความหมายของแบบจ าลอง ได้มีผู้ให้ค านิยามของแบบจ าลองไว้หลากหลาย ดังนี้ 
Good (1973) ได้ให้ความหมายของแบบจ าลองคือ 1) เป็นแบบอย่างของสิ่งใดสิ่งหนึ่งเพ่ือเป็น

แนวทางในการสร้าง หรือท าซ้ า 2) เป็นตัวอย่างเพ่ือเลียนแบบ 3) เป็นแผนภูมิ หรือรูปสามมิติ ซึ่งเป็น
ตัวแทนของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือหลักการ หรือแนวคิด และ 4) เป็นชุดของปัจจัย ตัวแปรที่มีความสัมพันธ์
ซึ่งกันและกัน ซึ่งรวมตัวกันเป็นตัวประกอบ อาจจะเขียนออกมาเป็นสูตรทางคณิตศาสตร์ หรือ
บรรยายเป็นภาษาก็ได้ 

Robbins (1997, p. 58) ได้ให้ค านิยามว่า แบบจ าลอง หมายถึง สิ่งที่เป็นนามธรรม ซึ่งท าให้
เข้าใจปรากฏการณ์หรือความจริงได้ง่ายขึ้น ซึ่งรูปแบบทั่ว ๆ ไป จะต้องมีส่วนประกอบที่ส าคัญอย่าง
น้อย 3 ประการคือ วัตถุประสงค์ ตัวแปร และความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 

อุทุมพร จามรมาน (2541, น.22) กล่าาว่า แบบจ าลอง หมายถึง โครงสร้างของความเกี่ยวข้อง
ของหน่วยต่าง ๆ หรือตัวแปร ต่าง ๆ จึงมีมากกว่าหนึ่งมิติ หลายตัวแปร และตัวแปรต่าง ๆ มีความ
เกี่ยวข้องซึ่งกันและกันในเชิงความสัมพันธ์และเชิงเหตุและผล 

ทิศนา แขมมณี (2545, น. 218) กล่าวว่า แบบจ าลองเป็นรูปธรรมของความคิดที่เป็นนามธรรม 
อาจเป็นค าอธิบาย เป็นแผนผัง ไดอะแกรม หรือแผนภาพ เพ่ือช่วยให้ตนเอง และบุคคลอ่ืนสามารถ
เข้าใจได้ชัดเจนขึ้น ใช้ในการสืบสอบหาค าตอบ ความรู้ ความเข้าใจในปรากฎการณ์ทั้งหลาย  

ศิริชัย กาญจนวาสี (2550, น. 46) กล่าวว่า แบบจ าลอง หมายถึง วิธีการที่บุคคลใดบุคคลหนึ่ง
ได้ถ่ายทอดความคิด ความเข้าใจ และจินตนาการที่มีต่อสิ่งใด ๆ ให้ปรากฏ โดยการใช้การสื่อสารที่
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เข้าใจได้ง่าย เช่น ภาพวาด ภาพเหมือน แผนภูมิ หรือสมการทางคณิตศาสตร์ โดยสามารถน าเสนอ
ประเด็นต่าง ๆ ได้อย่างกระชับภายใต้หลักการอย่างมีระบบ  

โดยสรุป แบบจ าลอง หมายถึง กรอบแนวคิดที่อธิบายแบบอย่างของสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่เป็นชุดของ
ตัวแปรหรือชุดขององค์ประกอบที่บ่งบอกถึงความสัมพันธ์กัน ซึ่งอาจเป็นแนวคิดที่เป็นรูปธรรมหรือ
นามธรรมก็ได้ 

2.1.2   องค์ประกอบของแบบจ าลอง แบบจ าลองประกอบด้วยองค์ประกอบตามแนวคิด  
ต่าง ๆ กัน ตามปัจจัยที่สนใจศึกษา ดังนี้ 

Ivancevich et. al. (1989,  p. 8) กล่าวถึงองค์ประกอบของแบบจ าลองเชิงระบบว่า 
ประกอบด้วย 4 ส่วนคือ 1) ปัจจัยน าเข้า 2) ผลผลิต  3) กระบวนการ และ 4) ข้อมูลป้อนกลับจาก
สภาพแวดล้อม  

Bardo & Hartman (1982 ,  p. 7) กล่าวถึงองค์ประกอบของแบบจ าลองที่ขึ้ นอยู่ กับ
ปรากฏการณ์หรือสิ่งที่ศึกษาประกอบด้วย 1) สภาพแวดล้อม 2) เทคโนโลยี 3) โครงสร้าง 4) 
กระบวนการจัดการ และ 5) การตัดสินใจสั่งการ 

ศิริชัย กาญจนวสี (2550, น. 8) ได้กล่าวว่า แบบจ าลองของระบบการบริหารจัดการการศึกษา
แบบบูรณาการส าหรับเขตพ้ืนที่การศึกษาและสถานศึกษาประกอบด้วย 1) ภาพวาดความส าเร็จ   2) 
การก าหนดโครงสร้าง 3) การบริหารจัดการ และ 4) การติดตามก ากับ 

สรุปได้ว่าองค์ประกอบของแบบจ าลองขึ้นอยู่กับบริบทหรือตัวแปรต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับที่ผู้
เสนอก าลังศึกษา อาจขึ้นอยู่กับปรากฏการณ์ หรือออกแบบแนวคิด ทฤษฎีและหลักการพื้นฐานในการ
ก าหนดแบบจ าลองแต่ละแบบจ าลองนั้น ๆ เป็นหลัก 

2.1.3 การพัฒนาแบบจ าลอง ในการพัฒนาแบบจ าลองสามารถท าได้หลายแบบ หลายขั้นตอน 
ดังนี้ 

พูนสุข หิงคานนท์ (2540) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนคือ 1 ) การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง  
2) การศึกษาสภาพและปัญหา 3) การสร้างแบบจ าลอง 4)  การทดสอบความเหมาะสมและความ
เป็นไปได้ของการน าแบบจ าลองไปใช้ และ 5) การปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาแบบจ าลอง 

สมศักดิ์ ดลประสิทธิ์ (2539, น. 9) ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนคือ 1) การก าหนดกรอบแนวคิด
ส าหรับการวิจัย 2) การวิเคราะห์องค์การและระบบงานและประยุกต์การบริหารคุณภาพแบบมุ่ ง
คุณภาพทั่วทั้งองค์การ 3) การออกแบบแบบจ าลองระบบ 4) การตรวจแบบจ าลองจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
5) การปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาแบบจ าลองระบบ และ 6) สรุปและน าเสนอแบบจ าลองและจัดท า
รายงานผลการวิจัย 

บุญชม ศรีสะอาด (2535, น. 13) กล่าวว่า การวิจัยเพ่ือพัฒนาแบบจ าลองสามารถจ าแนกออก
ได้เป็น 2 ขั้นตอนหลักคือ ขั้นตอนแรกเป็นการสร้างหรือพัฒนาแบบจ าลอง  และขั้นที่สองเป็นการ
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ทดสอบความเที่ยงตรง (validity) ของแบบจ าลอง ผู้วิจัยอาจคิดโครงสร้างของแบบจ าลองขึ้นมาก่อน 
แล้วปรับปรุงโดยอาศัยข้อสนเทศจากการศึกษาค้นคว้าทฤษฎี แนวความคิด แบบจ าลอง หรือ
ผลการวิจัยที่เกี่ยวข้อง หรือท าการศึกษาองค์ประกอบย่อยหรือตัวแปรแต่ละตัว  แล้วคัดเลือก
องค์ประกอบย่อยหรือตัวแปรที่ส าคัญ ประกอบกันขึ้นเป็นโครงสร้างของแบบจ าลองก็ได้ ในการ
ทดสอบความเที่ยงตรงของแบบจ าลองนั้น จ าเป็นต้องเก็บรวบรวมข้อมูลในสถานการณ์จริง  หรือท า
การทดลองน าไปใช้ในสถานการณ์จริง  เพ่ือทดสอบดูว่า มีความเหมาะสมหรือไม่ เป็นแบบจ าลองที่มี
ประสิทธิภาพตามที่มุ่งหวังหรือไม่  เป็นการทดสอบประสิทธิภาพของแบบจ าลอง  ผู้วิจัยอาจปรับปรุง
แบบใหม่โดยตัดองค์ประกอบหรือตัวแปรที่พบว่า  มีอิทธิพลหรือมีความส าคัญน้อยออกจาก
แบบจ าลองของตน  ซึ่งจะท าให้ได้แบบจ าลองที่เหมาะสมยิ่งขึ้น สามารถสรุปได้ว่า  การทดสอบ
แบบจ าลองมีวัตถุประสงค์เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม  

โดยสรุป การพัฒนาแบบจ าลองประกอบด้วย การสร้างหรือพัฒนาแบบจ าลองจากทฤษฎี  
แนวความคิด  ผลการวิจัยที่เกี่ยวข้อง  หรือการศึกษาองค์ประกอบย่อยหรือตัวแปรแต่ละตั ว  แล้ว
คัดเลือกองค์ประกอบย่อยหรือตัวแปรที่ส าคัญ  และการทดสอบความเที่ยงตรงของแบบจ าลองโดย
การเก็บรวบรวมข้อมูล หรือท าการทดลองในสถานการณ์จริง  ผู้วิจัยอาจปรับปรุงแบบใหม่ ซึ่งจะท าให้
ได้แบบจ าลองที่เหมาะสมยิ่งขึ้น  

 
2.2 การจัดการเรียนรู้ การวัด และการประเมินผลฐานสมรรถนะ  

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2562) กล่าวว่า สมรรถนะเป็น
ความสามารถของบุคคลในการน าความรู้ทักษะ เจตคติและคุณลักษณะต่าง ๆ ที่ตนมีอยู่หรือได้เรียนรู้
มาแล้วไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ เช่น ในการท างาน การเรียนรู้ การใช้ชีวิต  การแก้ปัญหา
ได้ดีในระดับใดระดับหนึ่ง เป็นต้น หลักสูตรฐานสมรรถนะจึงเป็นหลักสูตรที่มุ่งเป้าหมายการพัฒนาไป
ที่ทักษะการท าได้ (ในระดับประยุกต์ใช้ได้) มิใช่เพียงการรู้ หรือการมีความรู้เท่านั้น หลักสูตรฐาน
สมรรถนะใช้ทักษะ (skill) เป็นตัวน าโดยมีความรู้และเจตคติ/คุณลักษณะ ซึ่งแตกต่างจากปัจจุบันที่
หลักสูตรและผู้สอนมักจะใช้ความรู้ (knowledge) เป็นตัวน า และเนื่องจากความรู้มีจ านวนมากจึงท า
ให้ไม่สามารถพัฒนาทักษะ เจตคติ และคุณลักษณะต่าง ๆ  รวมทั้งสมรรถนะในการน าทั้งทักษะ เจต
คติ และคุณลักษณะที่ได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ในสถานการณ์ที่หลากหลายได้ การจัดการ
เรียนรู้ การวัด และการประเมินฐานสมรรถนะมีลักษณะส าคัญ ดังนี้ 

2.2.1 การจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ (Competency – Based Instruction; CBI) หรือ
การจัดการเรียนการสอนฐานสมรรถนะเป็นการจัดการเรียน การสอนที่มีจุดประสงค์การเรียนรู้ฐาน
สมรรถนะเป็นเป้าหมายคือ มุ่งเน้นการพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในการประยุกต์ใช้ความรู้ 
ทักษะ เจตคติ และคุณลักษณะต่าง ๆ อย่างเป็นองค์รวมในการปฏิบัติงาน การแก้ปัญหา และการใช้
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ชีวิต โดยเฉพาะด้านทักษะ เน้นทักษะ 4 ด้าน (4 C) ได้แก่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 
thinking) การสื่อสาร (Communication) การท างานร่วมกัน (Collaboration) และ ความคิด
สร้างสรรค์ (Creativity) (Efendi et al., 2019)  ช่วยให้การเรียนการสอนเชื่อมโยงกับชีวิตจริง เรียนรู้
เพ่ือให้สามารถใช้การได้จริงในสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตจริงเป็นการเรียนเพ่ือใช้ประโยชน์ ไม่ใช่การ
เรียนเพ่ือรู้เท่านั้น การจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะเน้น “การปฏิบัติ” โดยมีชุดของเนื้อหา ความรู้ 
ทักษะ เจตคติ และ คุณลักษณะที่จ าเป็นต่อการน าไปสู่สมรรถนะที่ต้องการ จึงท าให้สามารถลดเวลา
เรียน เนื้อหาจ านวนมากที่ไม่จ าเป็น เอ้ือให้ผู้เรียนมีเวลาในการเรียนรู้เนื้อหาที่จ าเป็นในระดับที่ลึกซึ้ง
ขึ้น และมีโอกาสได้ฝึกฝนการใช้ความรู้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะในระดับ
ช านาญหรือเชี่ยวชาญ เป็นการเรียนการสอนที่มีการบูรณาการความรู้ข้ามศาสตร์ ความรู้ในศาสตร์
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติงานใดงานหนึ่ง จนได้รับการน าไปใช้เพ่ือความส าเร็จของการ
ปฏิบัติงาน การเรียนการสอนเป็นการบูรณาการมากขึ้น ในการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะนั้น ผู้เรียน
สามารถใช้เวลาในการเรียนรู้ และมีความก้าวหน้าในการเรียนรู้ไปตามความถนัดและความสามารถ
ของตน สามารถไปได้เร็ว – ช้าแตกต่างกันได้ โดยปัจจัยส าคัญที่ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ
ประสบความส าเร็จคือ การให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนเพ่ือการปรับปรุงพัฒนา (คณะกรรมการอิสระ
เพ่ือการปฏิรูปการศึกษาและส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562) โดยมีแนวทางการจัดการ
เรียนรู้ฐานสมรรถนะ ดังนี้ 
 แนวทางที่ 1 : ใช้งานเดิม เสริมสมรรถนะ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่สอดแทรกสมรรถนะ  
ซึ่งผู้สอนเห็นว่า สอดคล้องกับบทเรียนนั้นเข้าไป และคิดกิจกรรมเสริมเพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนา
สมรรถนะนั้นเพ่ิมขึ้น เป็นการช่วยเพ่ิมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เข้มข้น มีความหมาย และเกิด
สมรรถนะที่ต้องการ    
 แนวทางท่ี 2 : ใช้งานเดิม ต่อเติมสมรรถนะ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ต่อยอด เพ่ิมเติมจาก
งานเดิมให้ ต่อเนื่องไปถึงขั้นการฝึกฝนการน าความรู้  ทักษะ และเจตคติที่ได้เรียนรู้แล้วไปประยุกต์ใช้
ในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะในเรื่องท่ีเรียนรู้นั้น 
 แนวทางที่ 3 : ใช้รูปแบบการเรียนรู้ สู่การพัฒนาสมรรถนะ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มี
การน ารูปแบบ การเรียนรู้ต่าง ๆ มาวิเคราะห์เชื่อมโยงกับสมรรถนะที่สอดคล้องกัน และเพ่ิมเติม
กิจกรรมที่สามารถช่วยพัฒนาสมรรถนะนั้นให้เพ่ิมขึ้นอย่างชัดเจน อันจะส่งผลให้การเรียนการสอน
ตามรูปแบบการเรียนรู้ที่ใช้มีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึนด้วย   
 แนวทางที่ 4 : สมรรถนะเป็นฐาน ผสานตัวชี้วัด เป็นการจัดการเรียนรู้โดยน าสมรรถนะ
ที่ต้องการพัฒนาเป็นตัวตั้งและน าตัวชี้วัดที่สอดคล้องกันมาออกแบบการสอนร่วมกัน เพ่ือให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ ทั้งเนื้อหาสาระและทักษะตามที่ตัวชี้วัดก าหนดไป พร้อมๆ กันกับการพัฒนาสมรรถนะหลั กที่
ต้องการ    



19 
 

 แนวทางที่ 5 : บูรณาการผสานหลายสมรรถนะ เป็นการจัดการเรียนรู้โดยน าสมรรถนะ
หลักหลายสมรรถนะเป็นตัวตั้งและวิเคราะห์ตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้อง แล้วออกแบบการสอนที่มีลักษณะเป็น
หน่วยบูรณาการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเป็นองค์รวมโดยเห็นความสัมพันธ์ ระหว่างวิชา/กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ต่างๆ    
 แนวทางที่ 6 : สมรรถนะชีวิตในกิจวัตรประจ าวัน  เป็นการสอดแทรกสมรรถนะที่
ส่งเสริมในการท ากิจวัตรประจ าวันต่าง ๆ ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพและคุณภาพมากขึ้น เป็นการใช้
กิจกรรมในชีวิตประจ าวันที่ท าอยู่แล้ว เป็นสถานการณ์ในการฝึกฝนสมรรถนะ ซึ่งนอกจากจะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดสมรรถนะที่ต้องการแล้ว ยังช่วยท าให้การท ากิจวัตรประจ าวันของผู้เรียนมีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพมากขึ้นด้วย 

2.2.2 การวัดและประเมินผลฐานสมรรถนะ (Competency - Based Assessment;  
CBA) เป็นการด าเนินการที่มุ่งวัดสมรรถนะอันเป็นองค์รวมของความรู้ ทักษะ เจตคติหรือทัศนคติ 
และคุณลักษณะต่าง ๆ ไม่ใช้เวลามากกับการสอบวัดตามตัวชี้วัดจ านวนมาก เป็นการวัดจากพฤติกรรม
การกระท า การปฏิบัติที่แสดงออกถึงความสามารถในการใช้ความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณลักษณะ
ต่างๆ ตามเกณฑ์การปฏิบัติ (performance criteria) ที่ก าหนดเป็นการวัดอิงเกณฑ์ มิใช่อิงกลุ่มและมี
หลักฐานการปฏิบัติ (evidence) ใช้ตรวจสอบได้ ดังนั้น การวัดและประเมินผลฐานสมรรถนะนี้เน้น
การใช้การประเมินตามสภาพจริง (authentic assessment) จากสิ่งที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง และ
ความก้าวหน้าในการปฏิบัติงาน เช่น การประเมินจากการปฏิบัติ (performance assessment) หรือ
การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมผลงาน (portfolio assessment) รวมถึงการประเมินตนเอง (self-
assessment) และการประเมินโดยเ พ่ือน (peer assessment) การวัดและประเมินผลที่ ใช้
สถานการณ์เป็นฐานเพ่ือให้บริบทการวัดและประเมินเป็นสภาพจริงมากข้ึน เช่น อาจเตรียมบริบทเป็น
ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว สถานการณ์จ าลอง หรือสถานการณ์เสมือนจริงในคอมพิวเตอร์ ซึ่ง
สามารถประเมินได้หลายประเด็นในสถานการณ์เดียวกัน การประเมินไปตามล าดับขั้นของสมรรถนะที่
ก าหนด หากไม่ผ่านจะต้องได้รับการซ่อมเสริมจนกระทั่งผ่านจึงจะก้าวไปสู่ล าดับขั้นต่อไป ส าหรับการ
รายงานผลนั้นเป็นการให้ข้อมูลพัฒนาการและความสามารถของผู้เรียนตามล าดับขั้นที่ผู้เรียนท าได้
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด  

 
2.3 การบริหารจัดการศึกษาทางไกลหลังยุคโควิด-19 

เมื่อวิกฤตการณ์การแพร่ระบาดของโควิด-19 “ความปกติใหม่” หรือ “New Normal” เกิดข้ึน
ในภาคการศึกษา เป็นการปรับตัวครั้งใหญ่ทั่วโลกและในประเทศไทย โดยเฉพาะการปิดสถานศึกษาที่
ท าให้ทั้งภาคนโยบาย สถานศึกษา ผู้สอน และผู้เรียนต้องหันมาใช้การเรียนการสอนทางไกลอย่าง
เร่งด่วน  การเรียนรู้ทางไกลและการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้จะกลายเป็นความปกติใหม่ของ
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การศึกษาไทย การจัดการเรียนทางไกลและการเรียนออนไลน์ที่ทั่วถึงและมีประสิทธิผลสูงจ าเป็น
ส าหรับผู้เรียนทุกคน ซึ่งต้องมีความพร้อมด้านเทคโนโลยี ความพร้อมของผู้สอนในการจัดการเรียน
การสอนแบบใหม่ และความพร้อมของครอบครัวและผู้เรียนในการเรียนรู้จากท่ีบ้าน บุคลากรทางการ
ศึกษาจ านวนมากได้ปรับตัวเพ่ือใช้เทคโนโลยีในการท างานทางไกล เช่น การประชุมออนไลน์ การ
จัดการเอกสารออนไลน์ผ่านคลาวด์    เป็นต้น การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดังกล่าว แม้ว่าจะไม่ได้
เปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้ในห้องเรียนโดยตรง แต่น่าจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานให้แก่ผู้สอน
และบุคลากรทางการศึกษาได้ จึงมีแนวโน้มที่จะด าเนินต่อไปแม้การระบาดสิ้นสุดลง 

การจัดการเรียนการสอนในสถานการณ์นี้ควรให้ความสนใจกับสิ่งที่ส าคัญต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนมากกว่า เช่น ปฏิสัมพันธ์ที่มีคุณภาพระหว่างผู้สอนและผู้เรียน การเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับความ
สนใจของผู้เรียน เชื่อมโยงกับชุมชนและบริบทที่ผู้เรียนอยู่ การประเมินผลเพ่ือการพัฒนาการเรียนรู้
ของผู้เรียนจากชิ้นงานและพฤติกรรมของผู้เรียน การช่วยเหลือผู้เรียนที่มีความท้าทายในการเรี ยน
ควบคู่กับการส่งเสริมผู้เรียนกลุ่มอ่ืนๆ ให้เต็มตามศักยภาพ เนื่องจากผู้เรียนที่ขาดแรงจูงใจในการเรียน
เป็นทุนเดิม หรือมาจากครอบครัวยากจนมีแนวโน้มจะหลุดออกจากระบบการศึกษามากขึ้นเมื่อ
สภาวะเศรษฐกิจตกต่ า  การเรียนรู้เพ่ือสุขภาพกายและใจควรควบคู่กับการเรียนรู้ด้านวิชาการ  การ
เรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ยากเมื่อผู้เรียนมีความเครียด หรืออยู่ในภาวะที่เป็นอันตราย ผู้สอนจึงควร
สอดแทรกเนื้อหาความรู้เรื่องสุขภาวะ การดูแลสุขภาพกายและใจ เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้และปรับตัวได้
ท่ามกลางสถานการณ์ครอบครัวและสังคมที่ไม่แน่นอน การจัดสรรทรัพยากรออฟไลน์ เช่น ต ารา 
เอกสารการสอน เป็นต้น แก่ผู้ เ รี ยนควบคู่กับทรัพยากรออนไลน์  การปรับมุมมองของ 
ผู้ก าหนดนโยบาย การปรับกระบวนการท างานของบุคลากรทางการศึกษา สร้างความร่วมมือระหว่าง
หน่วยงานภาครัฐและหน่วยงานภายนอกที่มีความเชี่ยวชาญในด้านต่างๆ รวมถึงถอดบทเรียนองค์
ความรู้จากทั้งในและต่างประเทศ   
        ส าหรับประเทศไทย การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าในสถานการณ์โควิด-19 ควรเป็นการ “เปลี่ยน
วิกฤติให้เป็นโอกาส” ในการพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนให้ดีกว่าเดิม (ภูษิมา ภิญโญสินวัฒน์, 
2563) ดังนั้น มาตรการการเรียนรู้ของไทยจึงไม่ควรปรับแค่กระบวนการเรียนรู้ในห้องเรียน แต่ต้อง
ปรับใหญ่ทั้งระบบการเรียนรู้ที่ต้องสอดคล้องกันและเชื่อมโยงกับการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยควร
ด าเนินการ ดังนี้ 

1) การปรับหลักสูตรให้สอดคล้องกับสถานการณ์โควิด-19 และสื่อสารให้ผู้เกี่ยวข้องทุก
ภาคส่วนทราบ  

2) การเพ่ิมความยืดหยุ่นของโครงสร้างเวลาเรียนและความหลากหลายของรูปแบบการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน (blended learning) โดยการก าหนดจ านวนชั่วโมงการเรียนรู้รูปแบบต่างๆ 
ได้แก่ ชั่วโมงเรียนรู้ผ่านจอ โดยค านึงถึงพัฒนาการด้านร่างกาย (ปัญหาด้านสายตา) และพัฒนาการ
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ด้านสังคม (ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน) ชั่วโมงการเรียนรู้ด้วยตนเองที่บ้านจากการท าใบงาน ชิ้นงาน การ
ค้นคว้าด้วยตัวเอง และชั่วโมงท่ีผู้สอนและผู้เรียนท ากิจกรรมเรียนรู้ร่วมกัน 

3) การออกแบบหน่วยการเรียนรู้ และสอนอย่างมีแผนที่เหมาะสม    ผู้สอนจะต้อง
เตรียมความพร้อมก่อนการสอนคือ การออกแบบหน่วยการเรียนรู้ ซึ่งจะน าไปสู่การจัดการเรียนรู้
ฐานสมรรถนะหลังการระบาดของโควิดสิ้นสุดลง  การจัดหน่วยการเรียนรู้สามารถจัดตามเนื้อหา
หรือตามประเด็นที่น่าสนใจ และยังสามารถบูรณาการข้ามวิชาหรือในวิชาเดียวกัน หลังจากนั้น ผู้สอน
ควรก าหนดค าถามส าคัญของแต่ละหน่วย และวางแผนการติดตามการเรียนรู้ตามตัวชี้วัดด้านความรู้ 
ทักษะ และเจตคติอย่างชัดเจน  เลือกสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน  

4) การยกระดับการประเมินเพ่ือการพัฒนาเพ่ือไม่ให้ผู้เรียนเสียโอกาสพัฒนาความรู้และ
ทักษะ ซ่ึงต้องอาศัยการประเมินเพ่ือพัฒนาอย่างไม่เป็นทางการรายบุคคล (Individual assessment) 
เพ่ือติดตามการเรียนรู้ สุขภาพกายและสุขภาพจิตของผู้เรียน การประเมินตนเองและการประเมิน
เพ่ือน (self & peer assessment) ซึ่งจะมีประโยชน์ในการช่วยฝึกทักษะการสะท้อนคิดให้ผู้เรียนได้
อีกทางหนึ่งด้วย การประเมินเพ่ือพัฒนาจะประสบความส าเร็จก็ต่อเมื่อมีสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมคือ 
(1) มีการเสริมศักยภาพผู้สอนในการใช้และออกแบบเครื่องมือประเมิน (2) มีการให้เอกชน และภาค
ประชาสังคมที่มีความเชี่ยวชาญด้านการประเมินเข้ามาร่วมพัฒนาเครื่องมือการประเมินใหม่ๆ และ 
(3) มีการเปิดเวที (platform) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้สอนกับผู้เชี่ยวชาญ 

5) การประเมินเพ่ือรับผิดรับชอบควรให้น้ าหนักการประเมินโอกาสทางการเรียนของ
ผู้เรียนมากกว่าการวัดความรู้ด้วยคะแนนสอบ สถานการณ์โรคระบาดที่เกิดขึ้นท าให้ต้องใช้รูปแบบ
การเรียนการสอนที่หลากหลาย ดังนั้น คุณภาพการศึกษาที่ผู้เรียนจะได้รับในแต่ละพ้ืนที่จะไม่
เหมือนกัน จึงไม่สามารถใช้คะแนนวัดความรู้หรือทักษะแบบเดียวกันเพ่ือให้เกิดความรับผิดรับชอบ
ได้  มิฉะนั้นอาจส่งผลให้เกิดความเหลื่อมล้ ามากขึ้น ควรปรับเกณฑ์ข้อสอบวัดความรู้ (test-based) 
มาสู่การให้น้ าหนักกับตัวชี้วัดที่ไม่ใช่ด้านวิชาการ (non-academic measure) มากขึ้น เช่น อัตราการ
เข้าเรียน (attendance rate) หรืออัตราการออกกลางคัน (drop-out rate) เป็นต้น   

โดยสรุปการบริหารจัดการศึกษาทางไกลหลังยุคโควิด-19 มีความแตกต่างจากการจัด
การศึกษาทางไกลก่อนหน้า คือ การประชุมออนไลน์ของผู้สอน การพบปะระหว่างผู้สอนกับนักศึกษา
ออนไลน์ การประเมินผลออนไลน์ และการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนออนไลน์ เป็นต้น ซึ่ง
จ าเป็นต้องอาศัยเทคโนโลยีและรูปแบบการสอนออนไลน์ให้เหมาะสม 
 
 2.4 ทฤษฎีการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล  

ทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning Theory) ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการเรียนการสอนเป็น
แนวคิดทฤษฎีและหลักการพ้ืนฐานส าหรับศาสตร์ทางการศึกษา แนวคิดทฤษฎีนี้แบ่งได้เป็น 4 กลุ่ม 
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ได้แก่ ทฤษฏีพฤติกรรมนิยม ทฤษฏีปัญญานิยม ทฤษฎีคอนสตรัคติวิส และทฤษฏีที่ตอบสนองต่อการ
เรียนรู้ส าหรับยุคดิจิทัล 

2.4.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory) แนวคิดหลักของทฤษฎีกลุ่มนี้มาจาก
นักจิตวิทยาสาขาพฤติกรรมมนุษย์  ได้แก่  พาฟโลฟ (Pavlov) วัตสัน  (Watson) ทอร์นไดค์  
(Thorndike) และ สกินเนอร์  (Skinner) โดยนักจิตวิทยาเหล่านี้ได้พูดถึงแนวคิดทฤษฎีนี้ไว้ว่า การ
เรียนรู้ของมนุษย์เป็นสิ่งที่สามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก การเรียนรู้เป็นความสามารถใน
การเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียน โดยเน้นระบุในเรื่องของการวางเงื่อนไข เรื่องความสัมพันธ์ต่อสิ่งเร้า 
(stimulus) กับการตอบสนอง (response) และการกระตุ้นเพ่ือการเสริมแรงจากภายนอก นอกจากนี้
แล้ว แนวคิดในกลุ่มทฤษฎีนี้เชื่อในเรื่องของการฝึกฝนจนเกิดพฤติกรรมอย่างถาวร (practice & 
feedback) การประยุกต์ใช้หลักการทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory) นี้ส าหรับการ
ออกแบบการเรียนการสอน หรือการออกแบบทรัพยากรสื่อทางการศึกษา เช่น การออกแบบและ
พัฒนาโปรแกรมการสอน (programmed instruction) บทเรียนส าเร็จรูป (lesson program) และ
เครื่องมือช่วยสอน (teaching machines) เป็นต้น แตม่ีข้อค านึง ดังนี้  
 1) โครงสร้างของบทเรียนควรเป็นลักษณะเส้นตรง และแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อย  
 2) แต่ละหน่วยควรระบุเป้าหมายและวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน  
 3) มีระดับความยากง่ายของเนื้อหาและกิจกรรมฯ เพ่ือให้เกิดความท้าทาย ผู้เรียน
สามารถเลือกเรียนได้ตามความต้องการและความสามารถของตนเอง  
 4) เกณฑ์วัดผลต้องมีความชัดเจน น่าสนใจ ต่อเนื่อง  
 5) การตอบสนองทันทีทันใด หรือให้ข้อมูลย้อนกลับทันที โดยข้อมูลย้อนกลับควรต้อง
บอกว่าผู้เรียนถูกผิดด้วยสาเหตุใด และเม่ือผิดต้องกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจ  
 6) ใช้ภาพที่เหมาะสมกับเนื้อหาและวัยผู้เรียน  
 7) กระตุ้นให้เกิดการสร้างจินตนาการโดยการใช้ข้อความ ภาพ เสียง หรือสถานการณ์
สมมุติให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับสถานการณ์นั้น ๆ  
 8) การน าเสนอข้อมูลย้อนกลับควรให้ความแปลกใหม่ อาจใช้ภาพ เสียง หรือกราฟิก
แทน  
 9) เสนอข้อมูลในลักษณะขัดแย้งความคิด  
 10) สอดแทรกค าถามเพ่ือกระตุ้นให้เกิดความสงสัย หรือประหลาดใจเมื่อเริ่มต้น
บทเรียน หรือระหว่างเนื้อหา  
 11) ให้ตัวอย่างหรือหลักเกณฑ์กว้างเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดค้นหาค าตอบเอง  
 12) ให้ผู้เรียนได้ฝึกท าซ้ าในเนื้อหาที่เป็นกฎเกณฑ์ 
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2.4.2 ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism Theory) แนวคิดหลักของทฤษฎีกลุ่มนี้มาจาก
นักจิตวิทยาการศึกษาที่เน้นการศึกษาด้านการรับรู้และการเรียนรู้ของมนุษย์ (พุทธิปัญญานิยม) โดย
นักจิตวิทยาในกลุ่มนี้ ได้แก่ เกสตอลท์ (Gestalt) เพียเก็ท (Piaget) ออซูเบล (Ausubel) โดยแนวคิดนี้
กล่าวว่า มนุษย์มีโครงสร้างทางปัญญาที่ไม่ซับซ้อน จะเกิดการพัฒนาเมื่อได้มีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม พฤติกรรมมนุษย์เป็นเรื่องของจิตใจภายใน เน้นให้ความสนใจเรื่องจิตใจ ทัศนคติ แรงจูงใจ 
ความคิด และกระบวนการอ่ืนๆ ที่เกิดขึ้นใจสมองของมนุษย์ แนวคิดหลักเกี่ยวข้องกับการจ า (Short 
Term Memory, Long Term Memory and Retention) และกล่าวถึงการเรียนเป็นการผสมผสาน
ข้อมูลข่าวสารเดิมกับข่าวสารใหม่เข้าด้วยกัน หากผู้เรียนมีข้อมูลเดิมเชื่อมโยงข้อมูลใหม่จะเกิดการ
รับรู้เรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ผู้เรียนจะมีรูปแบบในการรับรู้ การเรียนรู้ และการน าไปใช้ต่างกัน ซึ่ง Ausubel 
ได้แบ่งการเรียนรู้โดยการรับรู้ของมนุษย์ออกเป็นการเรียนรู้โดยการรับรู้อย่างมีความหมาย การเรียนรู้
โดยการรับแบบท่องจ าโดยไม่คิด การเรียนรู้โดยการค้นหาอย่างมีความหมาย การเรียนรู้โดยการ
ค้นพบแบบท่องจ า การประยุกต์หลักการทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism Theory) นี้ ส าหรับการ
ออกแบบการเรียนการสอนมีข้อค านึง ดังนี้  
 1) เน้นให้ความส าคัญในด้านการรับรู้และสร้างความสนใจ โดยมีหลักการง่ายๆ 3 
ประการประกอบด้วย ง่ายที่จะรับรู้ วางองค์ประกอบที่เหมาะสม และต้องมีความแตกต่าง  
 2) การเข้ารหัสข้อมูล ช่องทางในการรับรู้และความจ า  
 3) การเรียนอย่างกระฉับกระเฉง  
 4) แรงจูงใจ โดยมีองค์ประกอบที่ท าให้เกิดแรงจูงใจคือ ความท้าทาย ความอยากรู้อยาก
เห็น จินตนาการ และการควบคุม  
 5) ความแตกต่างระหว่างบุคคล  

นอกจากนี้แล้ว การออกแบบการเรียนการสอน รวมไปถึงสื่อและบทเรียนเพ่ือตอบสนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคล ควรมีลักษณะ ดังนี้  
 1) วิเคราะห์ลักษณะและความพร้อมของผู้เรียน  
 2) สามารถเลือกกิจกรรมการเรียนได้ รวมถึงเลือกเรียนเนื้อหาที่ยากง่ายได้ตามความ
ต้องการ 

2.4.3 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิส (Constructivist Theory) แนวคิดหลักของทฤษฎีกลุ่มนี้   
เน้นการศึกษาในกลุ่มสร้างสรรค์ความรู้นิยม หรือการสร้างความรู้ กลุ่มนักจิตวิทยาและนักการศึกษาที่
เป็นรากฐานส าคัญ ได้แก่ เพียเก็ท (Piaget, 1970) และวีก๊อตสกี (Vygotsky, 1987) โดยแนวคิดกลุ่ม
นี้กล่าวว่า ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านทางประสบการณ์ ซึ่งประสบการณ์เหล่านี้จะ
กระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างโครงสร้างทางปัญญา หรือที่เรียกว่า สกีมาส์ (Schemas) การสร้างความรู้จะ
สมบูรณ์เมื่อผู้เรียนได้ประยุกต์ความรู้ความคิดมาใช้ในการสร้างผลผลิตที่มีความหมายกับตัวเอง การ
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สร้างความรู้เป็นกระบวนการคงความสมดุลทางปัญญา ระหว่างความรู้เก่ากับประสบการณ์ใหม่จาก
สิ่งแวดล้อม กระบวนการสร้างความรู้มี 2 แนวคิด สร้างความรู้จากตัวตนของบุคคลเอง (cognitive 
constructivism) และสร้างความรู้โดยสังคม  (social constructionism) โดยหลักการที่เกี่ยวข้องกับ
การเรียนการสอนในกลุ่มนี้ ได้แก่ เน้นการเรียนรู้ การกระท าและการคิดของผู้เรียนมากกว่าของผู้สอน 
การเรียนรู้อย่างกระฉับกระเฉง การเรียนรู้แบบค้นพบ กระตุ้นให้เกิดการสร้างความรู้ และสร้าง
โครงการ (project) สร้างสถานการณ์การเรียนรู้ สนับสนุนให้เกิดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ ร่วม
ก าหนดเป้าหมาย และกลยุทธ์ในการไปสู่เป้าหมาย กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความคิดอิสระในกรอบของ
ความร่วมมือ กระตุ้นและสะท้อนความคิด นอกจากนี้แล้ว ผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดค้น ทดลอง 
สืบค้น ข้อมูล ผู้สอนคอยชี้แนะแนวทาง 

สุมาลี ชัยเจริญ (2547) กล่าวไว้ว่า กลยุทธ์ทางการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับนักสร้างความรู้โดย
สังคม   (social constructivist)  ของวีก๊อตสกี (Vygotsky) อาจจะไม่จ าเป็นต้องจัดกิจกรรมที่
เหมือนกัน กิจกรรมและรูปแบบอาจเปลี่ยนแปลงไปตามความเหมาะสม แต่อย่างไรก็ตาม จะมีหลัก 4 
ประการที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชั้นเรียน ที่เรียกว่า “วีก๊อตสเกียน (Vygotskian)” หรือตาม
แนวนักสร้างความรู้โดยสังคม (social constructivist)  ดังนี้  
 1) การเรียนรู้และการพัฒนาด้านสังคม ได้แก่ กิจกรรมการร่วมมือ (collaborative 
activity)  
 2)  บริ เ วณของการพัฒนาเริ่ มต้น  (zone of proximal development) ควรจะ
สนองตอบต่อการจัดการหลักสูตรและการวางแผนบทเรียน  
 3) การเรียนรู้ในห้องเรียนควรเกิดขึ้นในบริบทที่มีความหมาย และไม่ควรแยกจากการ
เรียนรู้ และความรู้ที่ผู้เรียนพัฒนามาจากสภาพชีวิตจริง  
 4) ประสบการณ์นอกชั้นเรียนควรจะมีการเชื่อมโยงน ามาสู่ประสบการณ์ในชั้นเรียน 
 การประยุกต์หลักการทฤษฎีนี้ เน้นกระบวนการเรียนรู้มากการว่าการสอน กระตุ้นให้
ผู้เรียนสร้างความรู้ สนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ สนับสนุนการเสาะแสวงหาความรู้ของ
ผู้เรียน เน้นการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ กระตุ้นสะท้อนความคิดผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียน
รู้จักคิดและหาค าตอบในสิ่งที่เป็นประโยชน์และน าไปประยุกต์ในชีวิตและสภาพแวดล้อมที่เป็นจริงได้ 
รูปแบบของบทเรียนจึงควรเน้นการแก้ปัญหาเพื่อการค้นพบ การค้นคว้าทดลอง หรือควรเน้นการสร้าง
งานใหม่มากกว่าการศึกษาเนื้อหาที่ผู้สอนหรือหลักสูตรก าหนดขึ้นเอง 

2.4.4. ทฤษฏีที่ตอบสนองตอบสนองต่อการเรียนรู้ส าหรับยุคดิจิทัล ได้แก่ “การเชื่อมโยง 
(Connectionism” หรือ “Connectivism)” โดยซีเมนส์ (Siemens) และสตีเฟน ดาวนส์ (Stephen 
Downes) (Downes, 2007) กล่าวไว้ว่า “ทฤษฎีการเรียนรู้ส าหรับยุคดิจิทัล (Learning Theory for 
the Digital Age)” ทฤษฏีนี้กล่าวถึงการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองการเรียนรู้ที่เกิดจาก
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การเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง โดยผู้เรียนรู้จะกระท าด้วยตนเองที่ก่อให้เกิดการ
ตอบสนองเดียวที่เหมาะสมที่สุด และพยายามท าให้การตอบสนอง เช่นนั้นเชื่อมโยงกับสิ่งเร้าที่ต้องการ
ให้เรียนรู้ต่อไปเรื่อยๆ นอกจากนี้ แนวคิดนี้ยังมองว่า สมองเป็นเสมือนเครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งมี
สัญลักษณ์และโปรแกรมเช่นกัน สมองจะเป็นเหมือนคอมพิวเตอร์มากขึ้นเมื่อมีการเชื่อมโยงกันใน
รูปแบบเครือข่ายความรู้ถูกกระจายผ่านการติดต่อสื่อสารกันในเครือข่าย (วิวัฒน์  มีสุวรรณ, 2555) 

ซี เมนส์  (อ้างถึงใน วิวัฒน์  มีสุวรรณ , 2555) ได้ เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการเชื่อมโยง 
(Connectivism) ต่อการพัฒนาปัญญาในยุคปัจจุบันมีลักษณะส าคัญ 8 ลักษณะ ดังนี้ 
 1) การเรียนรู้และความรู้ที่มีอยู่นั้นมีความหลากหลายเกิดจากความคิดเห็นของแต่ละคน 
 2) การเรียนรู้เป็นกระบวนการอย่างหนึ่งที่จะเชื่อมโยงแหล่งข้อมูลต่างๆ ทั้งที่เป็น
ทางการ และไม่เป็นทางการ  
 3) การเรียนรู้มีหรือเกิดขึ้นได้จากเครื่องมือหรืออุปกรณ์ต่างๆ ที่เกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน
ของมนุษย์ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล คอมพิวเตอร์พกพา หรือเครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบ 
ดิจิทัล และยังครอบคลุมถึงการใช้งานซอฟท์แวร์ฐานข้อมูลความรู้ และการเข้าถึงระบบประมวลผล
แบบกลุ่มเมฆ  (Cloud Computing) ที่ผู้ใช้สามารถแบ่งปันข้อมูลกันร่วมกันได้เป็นการรวมซอฟแวร์ 
แหล่งข้อมูลและบริการต่างๆ เข้าด้วยกัน ช่วยให้ประหยัดค่าใช้จ่ายยืดหยุ่นในการใช้งานท าให้การ
เรียนรู้การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศสนองความต้องการที่หลากหลายของผู้ใช้
มากขึ้นด้วย  
 4) ความสามารถในการเรียนรู้ส าคัญกว่าความรู้ที่มีอยู่ในปัจจุบัน  
 5) การปลูกฝังและการรักษาความสัมพันธ์ในเครือข่ายมีความจ าเป็นต่อการเสริมสร้าง 
การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
 6) ความสามารถในการเชื่อมโยงระหว่างความรู้กับสาขาอ่ืนๆ เป็นทักษะหลักที่ต้อง
เกิดข้ึน  
 7) กระแสของข้อมูล (ข้อมูลถูกต้องและเป็นปัจจุบัน) เป็นกิจกรรมการที่จะต้องเกิดขึ้น
ในกระบวนการเรียนรู้  
 8) การตัดสินใจด้วยตนเองเป็นกระบวนการเรียนรู้อย่างหนึ่งที่ได้ค าตอบส าหรับตนเอง
ด้วยการเลือกสิ่งที่เรียนรู้การให้ความหมายของข้อมูลที่เข้ามากลั่นกรองด้วยข้อมูลที่มีอยู่ความจริงใน 
ขณะนั้นตามการเปลี่ยนที่ก าลังเกิดขึ้น โดยมีค าตอบที่ถูกต้องและเป็นปัจจุบันแต่บางครั้งอาจเป็น
ค าตอบที่ผิดส าหรับอนาคตเนื่องจากการเปลี่ยนแปลงของข้อมูลที่ส่งผลกระทบต่อการตัดสินใจ 

โดยทฤษฎีนี้อธิบายการเรียนรู้ว่า สมมุติในโลกใบนี้เต็มไปด้วยข้อมูลต่างๆ มากมาย ซึ่ งอาจจะ
เป็นในรูปแบบของข้อความ สัญลักษณ์ รูปภาพ เสียง หรือแม้แต่อารมณ์ ให้ข้อมูลเหล่านี้เป็น โหนด 
(node) ต่างๆ ที่กระจัดกระจายทั่วไป โหนดเหล่านี้อาจมีการเชื่อมโยงกัน (connection) อยู่ ซึ่ง
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อาจจะมีการเชื่อมโยงที่ทั้งแข็งแรง หรือเบาบาง และบางอย่างอาจสามารถเชื่อมโยงกับสิ่งอ่ืนๆ ได้อีก 
มหาศาล การเรียนรู้คือ การที่เราเห็นการเชื่อมโยงเหล่านี้ว่า อะไรสัมพันธ์กับอะไรอย่างไร รวมไปถึง
การสังเกตเห็นถึงรูปแบบ (patterns) ของการเชื่อมโยงต่างๆ จนท าให้เกิดความรู้ (knowledge) ใน
ที่สุด 
 
2.5 รูปแบบเอดดี  

วิธีการเรียนการสอนสมัยใหม่ที่เน้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่านสื่อออนไลน์บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้หลักการทฤษฎีรูปแบบแอดดี (ADDIE Model) (Seels, 1997) ซึ่งเป็น
รูปแบบการเรียนการสอนที่ออกแบบขึ้นมาเพ่ือใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
โดยอาศัยหลักการของวิธีการระบบ (system approach) ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่า สามารถ
น าไปใช้ออกแบบ และพัฒนาบทเรียนออนไลน์ได้เป็นอย่างดี เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ครอบคลุม
กระบวนการทั้งหมดและเป็นระบบปิด (closed system) โดยพิจารณาจากผลลัพธ์ในขั้นประเมินผล
ซึ่งเป็นขั้นสุดท้ายแล้วน าข้อมูลไปตรวจปรับ (feedback) ขั้นตอนของ ADDIE Model มีดังนี ้

2.5.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis)  ขั้นตอนการวิเคราะห์นี้เป็นพ้ืนฐานส าหรับขั้นการ
ออกแบบการเรียนการสอนก่อนขั้นตอนอ่ืนๆ ซึ่งในขั้นตอนนี้จะต้องมีการก าหนดปัญหา ระบุ
แหล่งที่มาของปัญหา และการค้นหาข้อมูลเพ่ือน ามาสู่การวินิจฉัยค าตอบ ประกอบด้วยเทคนิคการ
วินิจฉัยเฉพาะ เช่น มีการวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็น มีการวิเคราะห์งาน มีการวิเคราะห์ภารกิจ 
เป็นต้น และผลลัพธ์ของขั้นตอนนี้ต้องประกอบด้วย การก าหนดเป้าหมาย (goal) และแผนการสอน 
ผลลัพธ์ของขั้นตอนนี้จะถูกน าไปสู่ขั้นตอนการออกแบบต่อไป   

2.5.2 ขั้นการออกแบบ (Design)  เกี่ยวข้องกับการใช้ผลลัพธ์ซึ่งจากขั้นตอนการวิเคราะห์ 
น าไปสู่การวางแผนกลยุทธ์ส าหรับการพัฒนากระบวนการสอน ในระหว่างขั้นตอนนี้จะต้องก าหนด
โครงร่างวิธีการให้บรรลุถึงเป้าหมายการสอน องค์ประกอบของขั้นตอนการออกแบบประกอบด้วย 
การเขียนรายละเอียดกลุ่มเป้าหมาย การวิเคราะห์การเรียน การเขียนวัตถุประสงค์ และการทดสอบ 
เลือกรูปแบบการน าส่งสื่อการสอน เนื้อหา และจัดล าดับขั้นตอนการสอน ผลลัพธ์ของขั้นตอนการ
ออกแบบจะเป็นข้อมูลน าเข้าส าหรับขั้นตอนการพัฒนาต่อไป 

2.5.3 ขั้นการพัฒนา (Development)  ขั้นตอนนี้เป็นการสร้างขึ้นบนขั้นตอนการวิเคราะห์
และการออกแบบ จุดมุ่งหมายคือ สร้างแผนการสอนและสื่อของบทเรียน ในระหว่างขั้นตอนนี้จะต้อง
พัฒนาการสอนและสื่อท้ังหมดที่ใช้ในการสอน และเอกสารสนับสนุนต่างๆ  

2.5.4 ขั้นการด าเนินการเรียนการสอน (Implementation)  เป็นขั้นกระบวนการสอน ทั้ง
ในรูปแบบชั้นเรียน หรือห้องเรียนเสมือน หรือรูปแบบการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานก็ตาม 
วัตถุประสงค์ของขั้นตอนนี้คือการน าส่งการสอนอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล โดยในขั้นตอนนี้
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จะต้องให้การส่งเสริมเพ่ือให้เกิดความเข้าใจของผู้เรียน สนับสนุนการเรียนของผู้เรียน และเป็นการ
ถ่ายโอนความรู้ของผู้เรียนจากสภาพแวดล้อมการเรียนไปยังกิจกรรมได้   

2.5.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation)  เป็นการวัดผลประสิทธิภาพและประสิทธิผลของ
การสอน การประเมินผลเกิดขึ้นตลอดกระบวนการออกแบบการสอนทั้งหมด ทั้งภายในการด าเนิน
กิจกรรมตามขั้นตอนต่างๆ และระหว่างข้ันตอนต่างๆ และภายหลังการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ต้อง
มีการประเมินผลเป็นระยะเพ่ือให้ทราบหรือรู้ เกี่ยวความก้าวหน้าทางการเรียนรู้  ( formative 
evaluation) หรือการประเมินผลรวม (summative evaluation)  โดยแบ่งออกเป็น (1) การ
ประเมินผลเป็นระยะ (formative evaluation) ด าเนินการเป็นระยะภายในและระหว่างข้ันตอนต่างๆ 
โดยจุดมุ่งหมายของการประเมินผลเป็นระยะๆ เพ่ือปรับปรุงกระบวนการสอนก่อนที่จะน าร่างรูปแบบ
ไปใช้จริง (2) การประเมินผลโดยรวม (summative evaluation) ซึ่งจะเกิดขึ้นหลังการสอนเมื่อ
ด าเนินกิจการสอนเสร็จเรียบร้อยแล้ว การประเมินผลโดยภาพรวมนี้จะเป็นการประเมินประสิทธิผล
การสอนทั้งหมด ข้อมูลจากการประเมินผลรวมจะถูกใช้เพื่อน ามาปรับปรุงกระบวนการสอนต่อไป 

จากการศึกษางานวิจัยที่ เกี่ยวข้องพบว่า มีการพัฒนารูปแบบการเรียนฐานสมรรถนะ  
ในการศึกษาทางด้านวิศวกรรม และด้านบรรจุภัณฑ์ โดยมีขั้นตอนที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนส่วนใหญ่ด า เนิ นการตาม ADDIE model (อาคม ลักษณะสกุล  และคณะ , 2556, 
Pankohkerng, 2017 และ Efendi et al., 2019) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1) การวิเคราะห์ (Analysis Phase) ขั้นตอนนี้เป็นการใช้ข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาที่ต้องการ
พัฒนา ทัศนคติของนักศึกษา วัตถุประสงค์ที่ต้องการ และสื่อที่ใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือน ามาเป็น
แนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนให้เหมาะสม 

2) การออกแบบ (Design Phase) ขั้นตอนนี้เป็นการสร้างจุดประสงค์ในการเรียนรู้ เพ่ือ
การวางแผน ออกแบบกิจกรรมที่ใช้ในการเรียนการสอนให้สอดรับกับจุดประสงค์ท่ีต้องการเรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ ที่ต้องได้รับการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญประเมินความสอดคล้อง (IOC)  

3) การพ้ฒนา (Development) ขั้นตอนนี้เป็นการสร้างคู่มือส าหรับนักศึกษา ส าหรับ
ครูผู้สอน รวมทั้งเครื่องมือที่ใช้ อาทิ สื่อ หรือโปรแกรมจ าลอง ซึ่งมีการน าไปทดลองใช้กับกลุ่มย่อย 
ขนาด 9-10 คน (อาคม ลักษณะสกุล และคณะ, 2556, Pankohkerng, 2017) แล้วน ามาปรับปรุง
ก่อนน าไปใช้ในขั้นตอนการด าเนินการต่อไป    

4) การด าเนินการ (Implementation) ขั้นตอนนี้เป็นการน าเครื่องมือ และคู่มือต่างๆ 
มาใช้ 

5) การประเมินผล (Evaluation) ขั้นตอนนี้เป็นการประเมินผลที่ได้รับก่อนและหลังการ
ใช้เครื่องมือในการเรียนการสอนฐานสมรรถนะ โดยการประเมินผลรวมไปถึงการประเมิน
ประสิทธิภาพ มีการประเมินประสิทธิภาพของหลักสูตรที่ใช้ในการฝึกอบรมฐานสรรถนะในการ



28 
 

ออกแบบบรรจุภัณฑ์กระดาษส าหรับนักออกแบบ ด้วยการใช้ค่าประสิทธิภาพของอัตราส่วนระหว่าง 
คะแนนทดสอบระหว่างเรียนในแต่ละเรื่อง (E1) และ คะแนนสุดท้าย (E2) ตามเกณฑ์มาตรฐาน (ชัย
ยงค์ พรหมวงศ,์ 2556) โดยเลือกใช้ ที่ 80/80 (Pankohkerng 2019)  

 
2.6 สมรรถนะ  

สมรรถนะ (compentency) หมายถึง คุณลักษณะที่จ าเป็นในการปฏิบัติงานให้ประสบ
ความส าเร็จ เป็นสิ่งที่ซ่อนอยู่ในแต่ละบุคคล ซึ่งประกอบด้วย ความรู้ (knowledge) ทักษะ (skill) 
และ ทัศนคติ (attitude) โดยส่วนที่มองเห็นได้คือ ความรู้ และทักษะ ในขณะที่ทัศนคติเป็นส่วนที่อยู่
ในตัวบุคคลที่ใช้เป็นแรงขับ หรือแรงผลักดันในงานสามารถส าเร็จตามที่ต้องการได้ (สุกัญญา รัศมี
ธรรมโชติ, 2550 และ จิรประภา อัครบวร , ม.ป.ป.) สมรรถนะของผู้เรียนและความส าคัญของ
สมรรถนะมีดังนี้ 

2.6.1 สมรรถนะของผู้เรียน หลักสูตรของสถาบันอุดมศึกษาเป็นไปตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ  (TQF) สอดคล้องกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิแห่งชาติ  (National 
Qualifications Framework; NQFs) (ส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา, 2552) ที่เน้นสมรรถนะ
หลัก (core competency) ซึ่งเป็นสมรรถนะพ้ืนฐานทั่วไป และสมรรถนะวิชาชีพ (professional 
competency) ซึ่งในส่วนสมรรถนะวิชาชีพไม่ได้มีการก าหนดรายละเอียดที่ชัดเจนนัก ส าหรับ
สมรรถนะหลักนั้น โดยส่วนใหญ่ยึดตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 ที่
ก าหนดการเรียนรู้อย่างน้อย 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านคุณธรรม จริยธรรม 2) ด้านความรู้ 3) ด้านทักษะ
ทางปัญญา 4)   ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ และ 5) ด้านทักษะการ
วิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

2.6.2 ความส าคัญของสมรรถนะ เนื่องจากสมรรถนะเป็นคุณลักษณะที่จ าเป็นในการ
ปฎิบัติงานให้ประสบความส าเร็จ ดังนั้น การก าหนดหลักสูตรที่มุ่งเน้นสมรรถนะมีความส าคัญที่ช่วยให้
ผู้เรียนที่ส าเร็จการศึกษาแล้วมีความสามารถในการปฏิบัติงานได้ตรงตามความตัองการของภาคการ
ผลิตและภาคบริการ มีผลลัพธ์การเรียนรู้  (learning outcome) และสมรรถนะการปฏิบัติงาน 
(practical competency) ตามที่สถานประกอบการและองค์กรวิชาชีพเป็นผู้ก าหนด (อเนก เทียน
บูชา, 2559)  

 
2.7 ลักษณะชุดวิชา 97706 การจัดการทางวิศวกรรมและการพัฒนากระบวนการ  

ชุดวิชานี้มีรายละเอียดชุดวิชา วัตถุประสงค์ สมรรถนะที่พึงประสงค์ และโครงร่างหน่วยที่ 15
ระบบการพัฒนาอย่างยั่งยืนและเศรษฐกิจหมุนเวียน ดังนี้ 



29 
 

2.7.1 รายละเอียดชุดวิชา  ชุดวิชา 97706 การจัดการทางวิศวกรรมและการพัฒนา
กระบวนการ เป็นชุดวิชาที่มีการเรียนการสอนเกี่ยวกับประเภทของระบบการผลิต การออกแบบ
กระบวนการผลิต การวางแผนการผลิต การควบคุมการผลิต โซ่อุปทานและการจัดการระบบ          
ลอจิสติกส์ การตัดสินใจด้านการผลิต การจัดการความผันแปรในระบบการผลิต ขั้นตอนการแก้ไข
ปัญหาด้านการผลิต การพัฒนาระบบการผลิตโดยวิธีการเพ่ิมผลิตภาพการผลิต การศึกษาและ
วิเคราะห์ปัญหาทางการผลิตอุตสาหกรรม ระบบการผลิตแบบลีน เทคนิคในการจัดการความสูญเปล่า
ในระบบการผลิต การควบคุมความผันแปรในการผลิตด้วยระบบซิกซ์ซิกซ์มาร์ แนวคิดระบบการผลิต
ในยุคอุตสาหกรรม 4.0 และการจัดการคุณธรรมจริยธรรมในการจัดการและพ ฒนาระบบการผลิต
อุตสาหกรรม  

2.7.2 วัตถุประสงค์ของชุดวิชา คือ เพ่ือให้นักศึกษาเข้าใจวิธีการจัดการทางวิศวกรรมและการ
พัฒนากระบวนการผลิตในอุตสาหกรรม และเพ่ือให้นักศึกษาสามารถประยุกต์ใช้แนวคิดในการพัฒนา
ระบบการผลิตอุตสาหกรรม  

2.7.3 สมรรถนะที่พึงประสงค์  ชุดวิชา 97706 มีสมรรถนะหลักที่ต้องการที่ เป็นความ
รับผิดชอบหลักของชุดวิชานี้ในแต่ละด้าน โดยไม่เน้นคุณธรรมจริยธรรมเป็นความรับผิดชอบหลัก ดังนี้ 

 1) ด้านความรู้ เน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิด ปรัชญา หลักการหรือ
ทฤษฎีที่ส าคัญในเนื้อหาวิชาของหลักสูตร และเนื้อหาวิชาที่เกี่ยวข้องอย่างกว้างขวาง เป็นระบบ และ
ทันสมัย 
 2) ทักษะทางปัญญา เน้นสมรรถนะทั้งหมดที่ต้องการให้ผู้เรียนมีทักษะดังนี้ 
   ก. มีทักษะในการสืบค้น รวบรวมข้อมูลสารสนเทศ ศึกษาวิเคราะห์ ประเมิน
สารสนเทศ และสรุปประเด็นต่าง ๆ เพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหาและการพัฒนาได้ 
   ข.   มีทักษะในการวิเคราะห์และแก้ปัญหา  และทักษะในการตัดสินใจ  
   ค. สามารถประยุกต์ความรู้สู่การปฏิบัติ มีทักษะที่จ าเป็นตามวิชาชีพที่หลักสูตร
ก าหนด และ 
   ง. มีทักษะที่มีความเฉพาะในวิชาชีพ สามารถปฏิบัติและเสนอแนวทางในการพัฒนา
วิชาชีพ (ถ้ามี) 
 3) ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ เน้นให้ผู้เรียนมีทักษะดังนี้ 
  ก.  มีความคิดริเริ่มในการน าเสนอประเด็นและการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมบน
พ้ืนฐานของตนเองและกลุ่ม 
  ข.  มีความรับผิดชอบในงานของตนเองและงานของกลุ่มตามท่ีได้รับมอบหมาย 
 4)  ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เน้นให้
ผู้เรียนมีทักษะ ดังนี้  
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  ก.  สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเก็บรวบรวมข้อมูล การประมวลผล การ
แปลความหมาย และการน าเสนอข้อมูลได ้
  ข.  มีความสามารถในการใช้ภาษาไทย และ/หรือ ภาษาต่างประเทศในการสื่อสารได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งเลือกใช้รูปแบบและสื่อในการน าเสนอที่เหมาะสมกับสถานการณ์และกลุ่ม
ผู้ฟัง   

2.7.4 โครงร่างหน่วยที่ 15 ระบบการพัฒนาอย่างยั่งยืนและเศรษฐกิจหมุนเวียน ในชุดวิชานี้ 
ประกอบด้วยเนื้อหาที่แบ่งออกเป็นหน่วยทั้งหมด 15 หน่วย ผลิตแนวการศึกษาเท่านั้น ไม่ได้ผลิต
ประมวลสาระชุดวิชา ส าหรับเรื่อง ระบบการพัฒนาอย่างยั่งยืนและเศรษฐกิจหมุนเวียนเป็นหน่วยที่ 
15 ซึ่งมีวัตถุประสงค์ของหน่วยนี้เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถอธิบายระบบการผลิตที่ยั่งยืน และเศรษฐกิจ
หมุนเวียนได้ เนื่องจากชุดวิชานี้เป็นวิชาบังคับซึ่งเป็นวิชาพ้ืนฐาน ต่อไปยังวิชาเลือกที่มีการศึกษาเชิง
ลึกเกี่ยวกับระบบการผลิตอย่างยั่งยืน ดังนั้น ในหน่วยนี้จึงเป็นการให้ผู้เรียนเข้าใจ หลักการ วิธีการ 
เป็นส าคัญ 

โครงร่างหน่วยที่ 15 ประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่ ระบบการผลิตที่ยั่งยืน และเศรษฐกิจ
หมุนเวียน ซึ่งน ามาใช้ในการออกแบบได้ 6 หัวข้อตามการเรียนรู้ 6 สัปดาห์ ทั้งนี้มีเนื้อหาและกิจกรรม
ที่คาดว่าจะให้ผู้เรียนด าเนินการไปตามล าดับ ดังตารางที่ 2.1 
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ตารางท่ี 2.1 เนื้อหา และกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ 
สัปดาห์

ที ่
เนื้อหา กิจกรรม ผลลัพธ์กิจกรรม 

1 หลักการระบบการผลิต

ที่ยั่งยืน 

การวางแผนเพื่อสร้างโครงงาน

ตามหลักการระบบการผลิตที่

ยั่งยืน 

การส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

(critical thinking) และการท างาน

ร่วมกัน (collaboration) 

2 ตัวช้ีวัดระบบการผลิต

ที่ยั่งยืนและตัวอย่าง

การใช้ 

การเลือกตัวช้ีวัดให้เหมาะสมกับ

โครงงาน 

การส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

และการแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค ์

(creative problem solving 

thinking)   

3 การออกแบบระบบ

การผลิตที่ยั่งยืนแบบ

บูรณาการ 

การออกแบบระบบการผลิตที่

ยั่งยืนแบบบูรณาการกับโครงงาน 

การส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ 

(creativity) และการท างานร่วมกนั  

4 แนวคิดเกี่ยวกับ

เศรษฐกิจหมุนเวียน 

การน าแนวคิดเศรษฐกิจ

หมุนเวียนมาใช้ร่วมด้วย 

การส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ และความคิดสร้างสรรค์  

5 กรณีศึกษาการใช้

หลักการเศรษฐกิจ

หมุนเวียนในระบบการ

ผลิต 

การแบ่งกลุ่มอภิปราย 

กรณีศึกษา เปรียบเทียบ ข้อดี 

ข้อจ ากัด รวมทั้งแนวทางในการ

แก้ปัญหา 

การส่งเสริมทักษะการสื่อสาร 

(communication) การท างาน

ร่วมกัน และความคิดสรา้งสรรค์  

6 บูรณาการผลงานการ

ผลิตอย่างยั่งยืนและ

เศรษฐกิจหมุนเวียน 

ให้นักศึกษาท างานกลุ่มโครงการ

ระบบการผลิตอย่างยั่งยืนและ

เศรษฐกิจหมุนเวียน พร้อม

น าเสนอ เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญ

ประเมิน 

การส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ การสื่อสาร และความคิด

สร้างสรรค ์
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2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
         Sudsomboon, W. (2007) ได้วิจัยเพ่ือสร้างกรอบเนื้อหาการวิเคราะห์สมรรถนะในรายวิชา
เทคโนโลยียานยนต์ส าหรับโปรแกรมการศึกษาเทคโนโลยีเครื่องกลที่มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกล้า และก าหนดกรอบหลักสูตรตามสมรรถนะในรายวิชาเทคโนโลยียานยนต์ส าหรับโปรแกรม
การศึกษาเทคโนโลยีเครื่องกล กลุ่มตัวอย่างคือ ผู้เชี่ยวชาญด้านวิชาการระดับอุดมศึกษาของ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีไทยและผู้เชี่ยวชาญด้านการฝึกอบรมยานยนต์ในภาคเอกชน จ านวน 21 คน 
มีส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตรและการพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม ข้อมูลเชิงคุณภาพที่ใช้กับ
เครื่องมือวิจัย ได้แก่ แผนภูมิประวัติงานและใบประเมินผล การวิจัยได้รวบรวมผ่านการวิเคราะห์
เอกสารและการประชุมเชิงปฏิบัติการ DACUM (Developing a Curriculum) ผลการวิจัยพบว่า 
กรอบเนื้อหาโปรไฟล์การวิเคราะห์สมรรถนะประกอบด้วย 14 หน้าที่งานที่ส าคัญและกิจกรรมหลัก 
135 กิจกรรม กรอบสมรรถนะตามวัตถุประสงค์จะอธิบายความต้องการทางสังคม ความต้องการที่
ขับเคลื่อนด้วย ข้อก าหนดของคณะ และการออกแบบการสอนส าหรับโปรแกรมการศึกษาด้าน
เทคโนโลยีเครื่องกล 
         อาคม ลักษณะสกุล, พูลศักดิ์ โกษียาภรณ์, และมงคล หวังสถิตย์วงษ์ (2556) ได้พัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนทางด้านวิศวกรรมเรื่องระบบควบคุมแบบออโตจูนตามแนวการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ความรู้นิยม ขั้นตอนการวิจัยประกอบด้วย การวิเคราะห์เนื้อหา การสร้างรูปแบบการเรียน
การสอน ECEA-Model การสร้างสื่อการเรียนการสอนแบบโปรแกรมจ าลอง และการประเมินรูปแบบ
การเรียนการสอนโดยผู้เชี่ยวชาญทั้งด้านการศึกษาและด้านวิศวกรรมจ านวน 10 คน รูปแบบการเรียน
การสอนถูกน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีวิศวกรรมไฟฟ้าจ านวน 26 คน 
ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนการสอนมีค่าเท่ากับ 71.86/74.86 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ 70/70 คะแนนทดสอบก่อนเรียนหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนในระดับพึงพอใจระดับมาก 
        สุจิตรา บัวหมื่นไวย, และเพ่ิมเกียรติ ขมวัฒนา (2557) ได้ศึกษาชั้นปีที่ 4 หลักสูตรเศรษฐศาสตร
บัณฑิต สาขาการวิเคราะห์และการประเมินสมัยใหม่ ปีการศึกษา 2556 ตามการประเมินของอาจารย์
ผู้สอน อาจารย์ที่ปรึกษา และการประเมินตนเองของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาชั้น
ปีที่ 4 มีค่าคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะส่วนใหญ่อยู่ในระดับดี ทั้งจากการประเมินของอาจารย์ผู้สอน 
อาจารย์ที่ปรึกษา และนักศึกษาประเมินตนเอง จ านวน 8 สมรรถนะคือ 1) การสื่อสารและน าเสนอ 2) 
ความรู้ความเข้าใจในการวิเคราะห์แผนงานและโครงการ 3) การคิดเชิงระบบ 4) การเรียนรู้ตลอดเวลา 
(ทันเหตุการณ์) 5) ความรู้ความเข้าใจในการบริหารแผนงานและโครงการ 6) ความรู้ความเข้าใจใน
ด้านการบริหารจัดการองค์กรพ้ืนฐาน 7) ความรู้ความเข้าใจในการวิเคราะห์ด้านการเงินและการบัญชี 
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และ 8) ความรู้ความเข้าใจในการประเมินผลแผนงานและโครงการ และสมรรถนะที่อยู่ในระดับพอใช้
คือ การใช้ภาษาอังกฤษ 
 ศยามน อินสะอาด (2559) ได้การออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง
ระดับอุดมศึกษาโดยศึกษาในกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 25 คน ด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ด้านการออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิง ด้านหลักสูตรและการสอน เครื่องมือการวิจัย
ประกอบด้วย  1) บทเรียนอีเลิร์นนิงที่ออกแบบตามกลยุทธ์การสอน 9 แบบ ได้แก่ บทเรียนอีเลิร์นนิง
แบบสร้างความรู้ (PSPSKAPE) แบบบทบาทสมมติ (role play) แบบสืบเสาะหาความรู้ ( inquiry 
based learning)  แบบซิปปา (CIPPA Model) แบบร่วมมือกัน (collaborative learning) แบบ
ร่วมมือ (cooperative Learning) แบบโครงงาน (project based Learning) แบบเรียนรู้ผ่ าน
สถานการณ์ปัญหา (problem based Learning) และแบบใช้กรณีศึกษา (case based Learning) 
2) บทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่จัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 2 แบบ ได้แก่ บทเรียน     
อีเลิร์นนิงแบบเปิด (open learning environment; OLEs) และ บทเรียนอีเลิร์นนิงแบบคอน -    
สครัคติวิสต์ (constructivist learning environment; CLEs) ผลการวิจัยพบว่า ภาพรวมการออก 
แบบบทเรียนอีเลิร์นนิ ่งเพื่อพัฒนาทักษะการคิดขั ้นสูง  ระด ับอ ุดมศ ึกษาท ุกร ูปแบบ ด ้านการ
ออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบใช้กลยุทธ์การสอน  ด้านการออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ด้านการน าไปออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบกลยุทธ์
การสอนกับการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์และออกแบบร่วมกัน และด้านการ
พัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงมีความเป็นไปได้เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนด้านการน าไปพัฒนา
สร้างสื่ออย่างเป็นรูปธรรมและน าไปใช้ให้เกิดการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงระดับอุดมศึกษาได้อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด  
          Pankohlerng, S.(2017) ได้วิจัยเพ่ือหาหลักสูตรฝึกอบรมด้านคุณภาพตามสมรรถนะในการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์กระดาษส าหรับนักออกแบบ และก าหนดประสิทธิภาพของหลักสูตรการฝึกอบรม
การออกแบบบรรจุภัณฑ์กระดาษส าหรับนักออกแบบ (Paper Packaging Design for Designer) 
กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย นักออกแบบในกรุงเทพมหานคร ประเทศไทย จ านวน 20 คน ซึ่งท างาน
ให้กับองค์กรอุตสาหกรรมการพิมพ์ ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพของหลักสูตรวิชาชีพ (วัตถุประสงค์ของ
รายวิชา การเรียนการสอน และการประเมิน) เฉลี่ยอยู่ที่  4.56 ใน 3 ฉบับ แสดงให้เห็นว่า การพัฒนา
หลักสูตรฝึกอบรมตามสมรรถนะส าหรับนักออกแบบดีมาก และประสิทธิภาพของหลักสูตรการอบรม 
89.9/87.3% ผ่านมาตรฐานระดับ 80/80%  
        Simonds, J., Behrens, & Jessica Holzbauer, J. (2017). ได้น า เสนอกรณีศึกษาของ
หลักสูตรการศึกษาตามสมรรถนะ บทน าของจิตวิทยา  (Competency-Based Education 
Introduction to Psychology) ที่ด าเนินการในมหาวิทยาลัยเอกชนขนาดเล็กแห่งหนึ่งทางตะวันตก
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ของสหรัฐอเมริกา มีการให้คะแนนสมรรถนะ 2 ส่วน แบ่งเป็นออนไลน์และห้องเรียน นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 11 คนเรียนออนไลน์ และนักศึกษา 24 คนเรียนในห้องเรียนของหลักสูตร งานวิจัยนี้ได้
น าเสนอการออกแบบหลักสูตรรวมถึงผลการเรียนรู้  โครงการหลักสูตร การมอบหมายเกรด วิธีการ
สอน และมีการสะท้อนผลการเรียนรู้ทั้งนักเรียนและผู้สอนเกี่ยวกับผลลัพธ์การเรียนรู้ กรณีศึกษานี้
แสดงให้เห็นว่า หลักสูตรที่เน้นสมรรถนะสามารถออกแบบและด าเนินการในสภาพแวดล้อมทาง
วิชาการแบบดั้งเดิมได้ทั้งในหลักสูตรออนไลน์และในชั้นเรียน  
       สิรัชญา พิมพะลา และฐาปนี สีเฉลียว (2561) ได้วิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของ 
STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 โดยการพ ัฒนาก ิจกรรมการเร ียนการสอนตามแนวค ิดของ STEM ที่ใช ้ส ื่อส ังคมออนไลน์และ
ศ ึกษาท ักษะความค ิดสร ้างสรรค ์ของน ักเร ียนชั้นประถมศ ึกษาป ีที ่6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมนี้ ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรม การเรียนการสอนตามแนวคิดของ STEM 
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี 
         Kellogg, S.E. (2018) ได้วิจัยเชิงคุณภาพเพ่ือส ารวจการจัดการศึกษาตามสมรรถนะในสถาบัน 
อุดมศึกษา และวิธีที่สถาบันประสบความส าเร็จในการน ารูปแบบใหม่ไปใช้ในโครงสร้างที่มีอยู่ มีการ
สัมภาษณ์เพ่ือส ารวจเหตุผล กลยุทธ์การน าไปปฏิบัติ และความท้าทายของสถาบันที่เกี่ยวข้องกับ
การศึกษาตามสมรรถนะ การสัมภาษณ์ได้ด าเนินการกับผู้เชี่ยวชาญ 10 คนซึ่งด ารงต าแหน่งบทบาท
การบริหาร บทบาทของอาจารย์ และบางครั้งทั้งสองบทบาทพร้อมกัน ผลการวิจัยพบว่า แนวทาง
ปฏิบัติที่ดีที่สุดและกลยุทธ์การน าไปปฏิบัติส าหรับสถาบันต่างๆ แตกต่างกัน แนวปฏิบัติที่ดีที่สุดของ
สถาบันที่เข้าร่วมในการศึกษานี้วิเคราะห์โดยเปรียบเทียบกับหลักการของโจนสโตนและเซาเรส 
(Johnstone and Soares) (2014) การพัฒนาโปรแกรมการศึกษาตามสมรรถนะตลอดจนผ่าน
เครือข่ายการศึกษาตามสมรรถนะ (competency based education network; C-BEN) การ
ออกแบบที่ใช้ร่วมกัน องค์ประกอบและแนวทางปฏิบัติที่แนะน าของโปรแกรมการศึกษาตามสมรรถนะ 
กลยุทธ์ที่ใช้ส าหรับการด าเนินการเปลี่ยนแปลงนี้ในสถาบันต่างๆ ได้รับการวิเคราะห์ผ่านแบบจ าลอง 
8 ขั้นตอนของจอห์น คอตเตอร์ (John Kotter) (1985)  
       Kembara, M.D., Rozak, R. W. A., and Hadian, V. A. (2018) ไ ด้ ศึ กษ า ว่ า  ก า รท า วิ จั ย
สามารถพัฒนาสมรรถนะ  4C (การสื่อสาร การท างานร่วมกัน การคิดเชิงวิพากษ์ และความคิด
สร้างสรรค์) ได้ โดยมีวัตถุประสงค์หลักในการวิจัยคือ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะ 4C ของนักศึกษา และ
ออกแบบการเรียนรู้ตามการวิจัยเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายจนประสบความส าเร็จ โดยท าการวิจัยเชิง
คุณภาพในกลุ่มนักศึกษา 250 คนของมหาวิทยาลัยการศึกษาของอินโดนี เซีย (Indonesian 
University of Education)  ในการวิจัยนี้มีการให้ผู้สอนท าหน้าที่ให้ค าแนะน า และกิจกรรมของ
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นักศึกษา เริ่มจากการอภิปรายปัญหา การพัฒนาปัญหาวิจัย การคัดเลือกปัญหาวิจัยที่เร่งด่วน รวมทั้ง
การออกแบบวิธีการแก้ไขปัญหา ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้การวิจัยสามารถปรับปรุงสมรรถนะ 4C 
ของนักศึกษาได้เมื่อนักศึกษามีพัฒนาการในการหาแนวทางแก้ไขปัญหาวิจัยที่เกิดขึ้น แสดงว่า 
นักศึกษามีการพัฒนาสมรรถนะ 4C จากการน าเสนองานวิจัยของนักศึกษาในกลุ่ม  

Efendi, R, Jama, J., and Yulastri, A. (2019) ได้วิจัยและพัฒนาที่ใช้รูปแบบการเรียนรู้ตาม
สมรรถนะ การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ตามสมรรถนะโดยใช้แบบจ าลอง ADDIE ผลการวิจัยพบว่า 
รูปแบบการเรียนรู้ตามสมรรถนะได้รับการพัฒนาอย่างประสบความส าเร็จ  รูปแบบการเรียนรู้ตาม
สมรรถนะที่พัฒนาแล้วประกอบด้วย 5 ขั้นตอนการเรียนรู้ คู่มือการสอนเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ประกอบด้วย หลักสูตรและแผนการเรียนรู้ภาคการศึกษา และเว็บสื่อการเรียนรู้ที่ถูกต้อง ใช้ได้จริง 
และมีประสิทธิภาพ ผลการศึกษานี้สามารถน าไปใช้โดยอาจารย์และนักออกแบบการเรียนรู้ในการ
พัฒนาหรือตระหนักถึงกระบวนการเรียนรู้ที่สามารถอ านวยความสะดวกให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้น สร้างสรรค์ และสร้างสรรค์ในการพัฒนาความรู้ของนักเรียนเกี่ยวกับเ ครือข่าย
คอมพิวเตอร์ให้ดียิ่งขึ้น 

พิชญ์สินี ชมภูค า (2562) ได้พัฒนาและประเมินคุณภาพรูปแบบการประเมินสมรรถนะ
นักศึกษาครูในศตวรรษที่ 21 ผลการวิจัยพบว่า สมรรถนะของนักศึกษาครูในศตวรรษที่ 21 มี
องค์ประกอบ (1) ความรู้ความเข้าใจวิชาพ้ืนฐานวิชาชีพครู (2) ความรู้ความเข้าใจที่ส่งเสริมการจัดการ
เรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ (3) ความรู้ความเข้าใจในบริบทของสังคม(4) ทักษะการจัดการเรียนรู้ (5) 
ทักษะการใช้สื่อ เทคโนโลยี (6) ทักษะการสื่อสาร (7) ทักษะการด ารงตนในสังคม (8) จิตส านึกความ
ตระหนัก (9) การปฏิบัติตน และ (10) คุณธรรม จริยธรรม ความแปรปรวนขององค์ประกอบทั้งหมด
อธิบายตัวบ่งชี้ได้ ร้อยละ 79.78 รูปแบบมีความเชื่อมั่นเชิงโครงสร้างดีและความเที่ยงตรงเชิง
โครงสร้างผ่านเกณฑ์ก าหนดมีมาตรฐานระดับดีมาก ด้านการมีประโยชน์ความเป็นไปได้ ความ
เหมาะสม และความแม่นย า 

วิภาวรรณ เอกวรรณัง, พิกุล เอกวรางกรู, บุญเรียง ขจรศิลป์. (2564).  ได้พัฒนาแบบประเมิน
สมรรถนะวิชาชีพครูของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูมหาวิทยาลัยราชภัฏ ผลการวิจัยพบว่า 
แบบประเมินสมรรถนะวิชาชีพครูส าหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์ วิชาชีพครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เป็นแบบตรวจสอบรายการประกอบด้วย ตัวบ่งชี้สมรรถนะหลัก 2 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ ตัวบ่งชี้สมรรถนะ
ด้านการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วยตัวบ่งชี้สมรรถนะย่อย 1) การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 2) การ
เตรียมสิ่งที่เกี่ยวข้องเพ่ือการจัดการเรียนรู้ 3) การน าเข้าสู่บทเรียน 4) บทบาทของผู้อ านวยความ
สะดวกในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5) การสร้างบรรยากาศในชั้นเรียน 6) การใช้สื่อ/นวัตกรรม/
แหล่งเรียนรู้ 7) การวัดและประเมินการเรียนรู้นักเรียน 8) การวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ 9) ความรู้ที่
จะน ามาใช้ในวิชาชีพครู และตัวบ่งชี้สมรรถนะด้านคุณธรรม จริยธรรม การปฏิบัติงานครูประกอบด้วย 
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ตัวบ่งชี้สมรรถนะย่อย 1) การแสดงพฤติกรรมที่บ่งบอกได้ถึงความศรัทธาในวิชาชีพครูและเป็น
แบบอย่างที่ดีให้กับนักเรียน 2) ปฏิบัติตนได้เหมาะสมกับการประกอบวิชาชีพครู 3) ความรับผิดชอบ
และความมีวินัย 4) การท างานร่วมกับผู้อ่ืน 5) ปฏิบัติตนตามวิถีความเป็นไทยและปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง 6) การใช้ทักษะการคิดในการปฏิบัติงานในหน้าที่ครู และ 7) ทักษะการสื่อสาร และการใช้
เทคโนโลยี 

วินัย เพ็งภิญโญ, กฤช สินธนะกุล, และธัญญรัตน์ น้อมพลกรัง (2564) ได้พัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ตามแผนการสอนฐานสมรรถนะโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการอ้างเหตุผลด้วยฐาน
กรณีในนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม
จ านวน 23 คน โดยใช้แผนการสอนฐานสมรรถนะ บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเว็บ แบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ตามแผนการสอนฐานสมรรถนะโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการอ้างเหตุผลด้วยฐานกรณีโดย
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 10 คน ในด้านเนื้อหาที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากท่ีสุด และในด้านเทคนิคการผลิต
สื ่ออยู ่ในระดับมากที ่ส ุด ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้นมีค่าเท่ากับ 
83.11/88.37 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบการจัดการเรียนรู้มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ 0.01 และ
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุด  
        จากงานวิจัยที่ผ่านมา จะเห็นได้ว่า ยังมีงานที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาสมรรถนะค่อนข้างน้อย
ในทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี งานวิจัยทีม่ีอยู่มักเป็นด้านวิศวกรรมและเทคโนโลยียานยนต์  และ
เทคโนโลยีบรรจุภัณฑ์  การวิจัยส่วนใหญ่ยังเกี่ยวข้องกับการประเมินรูปแบบการเรียนการสอน โดย
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ และการประเมินผลสัมฤทธ์และความพึงพอใจของนักเรียน และ
นักศึกษาเท่านั้น ส่วนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบจ าลองการเรียนรู้ฐานสมรรถนะทางด้าน
อุตสาหกรรมยังเป็นที่ต้องการ และโดยเฉพาะอย่างในสถานการณ์การระบาดของไวรัสโควิด-19 ที่
จ าเป็นต้องใช้การเรียนการสอนทางไกล 
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2.9 กรอบแนวคิดการวิจัย  

 
ภาพที่ 2.1 กรอบแนวคิดการวิจัยการพัฒนาแบบจ าลองการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ 
 
แบบจ าลองการเรียนรู้ฐานสมรรถนะสร้างจากข้อมูลความต้องการของผู้ที่ เกี่ยวข้อง

ภาคอุตสาหกรรมร่วมกับทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง โดยแบบจ าลองเน้นการประเมินสมรรถนะด้ านความรู้ 
ทัศนคติ และทักษะที่ประกอบด้วยกิจกรรมให้นักศึกษามีการคิดอย่างมีวิจารญาณ การสื่อสาร การ
ท างานร่วมกัน  และความคิดสร้างสรรค์  


