
การออกแบบรายวิชาที่น าไปสูผ่ลลัพธ์การเรียนรู้ 

ผศ.ดร.สมเกียรติ อินทสิงห ์
ประธานกรรมการบริหารหลักสูตรปริญญาโทและเอก สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน 

และรองคณบดี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 



Overall 
Domain of Learning 01 

• Cognitive Domain 

• Affective Domain 

Course Learning Outcomes 02 
• แนวการเขียนผลลัพธ์การเรียนรู้ 
• การก าหนดจุดประสงค์การสอน 

Learning Unit 03 
• หลักการจัดหน่วยการเรียนรู้ที่ดี 

• องค์ประกอบต่างๆ ในหน่วยการเรียนรู้ 

เกณฑ์ประเมินการสอน 04 
• วิเคราะห์เกณฑ์ประเมินการสอน 

• กลยุทธ์การเชื่อมโยงเกณฑ์สู่การสอนในวิชา 

• Psychomotor Domain 



ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับชาติ 

1. ผู้เรียนรู้  
   (Learner person) 

We Create 

Quality 

Professional  

PPT 

Presentation 

2. ผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม   
   (Innovative Co-Creator) 

3. พลเมืองที่เข้มแข็ง  
   (Active Citizen) 



เป็นผู้มีความเพียร ใฝ่เรียนรู้ และมีทักษะ
การเรียนรู้ตลอดชีวิตเพื่อก้าวทันโลกยุค
ดิจิทัลและโลกในอนาคต และมีสมรรถนะ 
(Competency) ที่เกิดจากความรู้  
ความรอบรู้ด้านต่างๆ มีสุนทรียะ รักษ์ 
และประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาไทย มีทักษะ
ชีวิตเพ่ือสร้างงานหรือสัมมนาอาชีพบน
พื้นฐานของความพอเพียง ความม่ันคงใน
ชีวิต และคุณภาพชีวิตที่ดี ต่อตนเอง 
ครอบครัว และสังคม  

ผู้เรียนรู้ 01 

เป็นผู้มีทักษะทางปัญญา ทักษะศตวรรษ
ที่ 21 ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital 
Intelligence) ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
ทักษะข้ามวัฒนธรรม สมรรถนะการ 
บูรณาการข้ามศาสตร์ และมีคุณลักษณะ
ของความเป็นผู้ประกอบการ เพื่อร่วม
สร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีหรือสังคม เพิ่มโอกาสและ
มูลค่าให้กับตนเองและสังคม  

ผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม 02 

ค าอธิบาย 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ 



เป็นผู้มีความรักชาติ รักท้องถิ่น รู้ถูกผิด  
มีจิตส านึกเป็นพลเมืองไทยและพลเมืองโลก 
มีจิตอาสา มีอุดมการณ์และมีส่วนร่วมในการ
พัฒนาชาติ บนหลักการประชาธิปไตย  
ความยุติธรรม ความเท่าเทียม เสมอภาค  
เพื่อการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อมที่ยั่งยืน และการอยู่ร่วมกันใน
สังคมไทยและประชาคมโลกอย่างสันติ 

พลเมืองที่เข้มแข็ง 03 

ค าอธิบาย 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ 



Domain of Learning 



Domain of Learning 

สติปัญญา ความรู้ 
ความคิด ความเฉลียว
ฉลาด ความสามารถ

ทางสมอง 

ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย 

ความรู้สึก เจตคติ 
ความซาบซึ้ง ค่านิยม 

คุณธรรมจริยธรรม และ
ลักษณะนิสัยส่วนตัว 

ความสามารถด้าน 
การเคลื่อนไหวของ
ร่างกาย ทักษะการ

ปฏิบัติ 

ด้านทักษะพิสัย 

สามารถแบ่งได้ 
ออกเป็น 3 ด้าน 

พฤติกรรมการเรียนรู้ 





     การสร้างสรรค์ 
(Creating) 

การประเมิน 
(Evaluating) 

การวิเคราะห์ 
(Analyzing) 

การประยุกต์ใช้  
(Applying) 

การเข้าใจ 
(Understanding) 

การจ า 
(Remembering) 

 

แผนภาพ ล าดับขั้นพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านความรู้หรือพุทธิพิสัยฉบับปรับปรุง ของ Bloom  
(Revised Bloom’s Taxonomy, 2000) 

พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย(Cognitive Domain) 



    การสร้างลักษณะนิสัย 
(Characterization by a 
value complex) 

การจัดระบบคุณค่า (Organization) 

การเกิดค่านิยม (Valuing) 

การตอบสนอง (Responding) 

การรับรู้ (Receiving) 

 

แผนภาพ  ล าดับขั้นของพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์หรือจิตพิสัยตามแนวคิดของ  
แครธโฮล และคณะ (Krathwohl, et al., 1954)  

พฤติกรรมด้านจิตพิสัย (Affective Domain) 



    พฤติกรรมที่มีความเป็นธรรมชาต ิ
(Naturalization) 

พฤติกรรมที่มีความสอดคล้องประสานกัน 
(Articulation) 

พฤติกรรมที่กระท าด้วยความแม่นย า (Precision) 

พฤติกรรมที่เกิดจากการจัดกระท า (Manipulation) 

พฤติกรรมที่เกิดจากการเลียนแบบ (Imitation) 

 

แผนภาพ ล าดับขั้นของพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านทักษะกระบวนการหรือทักษะพิสัยตามแนวคิดของ Dave’s (1975) 

พฤติกรรมด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 



มาตรฐานผลการเรียนรู้ของ สกอ. 



มาตรฐานผลการเรียนรู้ของ สกอ. 

     มาตรฐานผลการเรียนรู้ (Learning Outcomes) คือข้อก าหนดของคุณภาพเกี่ยวกับผลลัพธ์ของผู้เรียนใน
ระดับอุดมศึกษาที่ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (2552) ได้ระบุว่า ทุกระดับคุณวุฒิและสาขา/สาขาวิชาต้อง
ด าเนินการจัดหลักสูตร จัดการเรียนการสอน วัดและประเมินผลการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน ซึ่งครอบคลุมอย่าง
น้อย 5 ด้าน คือ  
      1. ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
      2. ด้านความรู ้
      3. ด้านทักษะทางปัญญา 
      4. ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
      5. ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

      ส่วนแต่ละหลักสูตรสามารถเพิ่มด้านที่ 6 ทักษะพิสัย หรือด้านความสามารถอื่นๆ เพ่ิมเติมที่เฉพาะเจาะจงของ
ตนเองได้ตามความเหมาสมของอัตลักษณ์เฉพาะศาสตร์หรือให้เป็นไปตามมาตรฐานของสภาวิชาชีพหรือมาตรฐาน
คุณวุฒิระดับสาขา/สาขาวิชา (มคอ.1) ได ้



แล้วผลการเรียนรูอ้ยู่ตรงไหนในหลักสูตร (เดิม) ? 



แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบผลการเรียนรู้สู่กระบวนวิชา (Curriculum mapping)  



กระบวนวิชา (Course) ที่ด ี

01 

02 

03 

04 

05 

66% 83% 45% 73% 94% 

ก าหนดโครงสร้างรายวิชาอย่างเป็นระบบ (Systematic structure) 

สอดคล้องกับระบบเวลาเรียนของสถาบัน 

คงไว้ซึ่งความถูกต้อง (Validity) มีความส าคัญ (Significance) 
น่าสนใจ (Interesting) และผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ (Learnability) 

ก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา (Course Learning 
Outcome: CLO) และจุดประสงค์การสอนไว้เป็นแนวน าทาง 

เขียนค าอธิบายรายวิชาได้ครบ จบ ถูก และ เลิศ 

ผศ.ดร.สมเกียรติ อินทสิงห์ 



Heliani (2018) 

Outcome – Based Education Framework 



https://www.researchgate.net/figure/Outcome-based-education-OBE-framework-consistency-with-PDCAPlan-Do-Check-Act-principle_fig1_328233416 



http://www.maryourhelp-cebu.edu.ph/index.php/outcome-based-education-obe-framework/ 



Course 

Learning 

Outcomes 



Levels of Learning Outcomes 

National Learning Outcomes NLOs 

ULOs 

PLOs 

CLOs 

University Learning Outcomes 

Program Learning Outcomes 

Course Learning Outcomes 

Lesson Learning Outcomes 
LLOs 



ตัวอย่างการผสมผสานชุดความคิด 
(Idea integration) 

มาตรฐานวิชาชีพครู 

ความรู้ในเนื้อหาเฉพาะ 

สาระในหลักสูตร 
ศษ.บ. (อุตสาหกรรมศึกษา) 

ธุรกิจสมัยใหม ่

เทคโนโลยีดิจิทัล 



PLOs ของ ศษ.บ. (อุตสาหกรรมศึกษา) 

Philosophy 

บัณฑิตอุตสาหกรรมศึกษาเป็นผู้น าการเปลี่ยนแปลงทางวิชาชีพครูใน
ด้านอุตสาหกรรมศึกษา ที่สามารถผลิตนวัตกรรมทางอุตสาหกรรมศึกษา 
และพัฒนาผู้ประกอบการทางด้านงานช่าง เพื่อพัฒนาชุมชน สังคม และ
ประเทศชาติ  

แสวงหา วิเคราะห์ และสรุป
องค์ความรู้ส าคัญเกี่ยวกับ
อุตสาหกรรมศึกษา 

มีทักษะในการพัฒนาสื่อการสอน
และใช้อุปกรณ์เครื่องมือเฉพาะ
ทางอุตสาหกรรมศึกษา 

ประยุกต์ศาสตร์การสอน  
การวิจัย และการประกัน
คุณภาพการศึกษาเพื่อยกระดับ
คุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน 

มีทักษะในการจัดการเรียนรู้อุตสาหกรรม
ศึกษาในบริบทโลกยุคดิจิทัล โดยบูรณา
การวิธีวิทยาการจัดการเรียนรู้สมัยใหม่ 

แสดงออกถึงจิตวิญญาณความเป็น
ครูมืออาชีพและปฏิบัติตาม
จรรยาบรรณวิชาชีพครู 

มีคุณลักษณะความเป็นผู้ประกอบการ
ที่สัมพันธ์กับศาสตร์อุสาหกรรมศึกษา
ในสังคมยุคดิจิทัล 

PLO1 

PLO2 

PLO3 

PLO4 

PLO5 

PLO6 



ตัวอย่าง Curriculum Mapping 

รายวิชา PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 

ปี 1 การเรียนรู้ภาษาอังกฤษเชิงเทคนิคส าหรับอุตสาหกรรมศึกษา          

งานฝึกทักษะฝีมือส าหรับอุตสาหกรรมศึกษา   

ปัญญาประดิษฐ์และข้อมูลขนาดใหญ่ส าหรับอตุสาหกรรมศึกษา     

ปี 2 การจัดการเรียนรู้เทคโนโลยีการผลิตส าหรับอุตสาหกรรมศึกษา     

การจัดการเรียนรู้งานเขียนและอ่านแบบอุตสาหกรรมศึกษา    

ปรัชญาอาชีวศึกษา    

ปี 3 อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ส าหรับอุตสาหกรรมศึกษา    

เทคโนโลยีโลหะส าหรับอุตสาหกรรมศึกษา     

เทคโนโลยีไฟฟ้า-อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับอุตสาหกรรมศึกษา      

หลักการและการพัฒนาหลักสูตรอุตสาหกรรมศึกษายุคใหม่      

ปี 4 การประกันคุณภาพการศึกษาส าหรับอุตสาหกรรมศึกษา     

นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ประดิษฐ์ส าหรับอุตสาหกรรมศึกษา      

การศึกษาด้วยตนเองส าหรับอุตสาหกรรมศึกษา      



PLO สู่ CLO 
รายวิชา PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 

ปี 1 การเรียนรู้ภาษาอังกฤษเชิงเทคนิคส าหรับอุตสาหกรรมศึกษา  
CLO1      

CLO2 
 

CLO3   

งานฝึกทักษะฝีมือส าหรับอุตสาหกรรมศึกษา  
CLO1 

 
CLO2 

ปัญญาประดิษฐ์และข้อมูลขนาดใหญ่ส าหรับอุตสาหกรรมศึกษา  
CLO1 

 
CLO2 

 
CLO3 

 
CLO4 

รายวิชา : การเรียนรู้ภาษาอังกฤษเชิงเทคนิคส าหรับอุตสาหกรรมศกึษา 
Course Learning Outcomes 
CLO1 สรุปค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่ส าคัญเกี่ยวกับอุตสาหกรรมศึกษา 
CLO2 เสนอแนวทางการน าภาษาอังกฤษไปใช้การจัดการเรียนรู้อุตสาหกรรมศึกษาในบริบทโลกยุคดิจิทัล 
CLO3 แสดงออกถึงความรับผิดชอบต่อการเรียนในฐานะครูมืออาชีพ 
 



การก าหนดจุดประสงค์การสอน 



การก าหนดจุดประสงค์การสอน 

ใช้ค ากริยาบ่งบอกพฤติกรรมที่วัดได้ 

สัมพันธ์กับการวัดและประเมินผล
การเรียนรู้ของกระบวนวิชา 

ร้อยเรียงเชื่อมโยงน าไปสู่การบรรลุ 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของกระบวนวิชา 
(Course Learning Outcomes) 

เอื้อให้การออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้บังเกิดผลได ้

ประเด็นพิจารณาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการเขียน
จุดประสงค์การสอนรายหน่วย 



ตัวอย่างการเขียนจุดประสงค์การสอน 
นักเรียนสามารถ 
1. แก้โจทย์ปัญหาโดยใช้การด าเนินการของเซตและแผนภาพเวนน์-ออยเลอร์ได ้
2. แต่งกลอนแปดเกี่ยวกับเรื่องที่สนใจได้อย่างน้อย 2 บท 
3. จัดท าและน าเสนอโครงงานวิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมได้ 
4. เล่นวอลเลย์เป็นทีมได้อย่างถูกต้องตามกติกาสากล 
5. วาดภาพธรรมชาติโดยใช้สีน้ า พร้อมอธิบายสิ่งที่ได้เรียนรู้เชื่อมโยงกับทฤษฎีสุนทรียะได้ 
6. พูดสนทนาโต้ตอบเกี่ยวกับชีวิตประจ าวันเป็นภาษาอังกฤษได้อย่างเหมาะสม 
7. น าเสนออาชีพที่ตนเองสนใจในโลกยุคดิจิทัลได้ 
8. เปรียบเทียบศาสนาสากลในสังคมปัจจุบันได้ 
9. ออกแบบโครงการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมโดยบูรณาการแนวคิด STEM 
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Curriculum Alignment 

02 

Objective 

จุดประสงค์ 
การสอน 
 

03 

Instruction 

วิธีการสอน 
กิจกรรมการเรียน
การสอน 
การจัดการเรียนรู้ 

04 
Measurement 

& Evaluation 

การวัดผล 
การประเมินผล 

01 

Content 

หัวข้อความรู ้
เนื้อหาสาระ 
รายละเอียด 



ตัวอย่างการท า Curriculum Alignment 

หัวข้อเนื้อหา 
1. ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
    1.1 ความหมายของ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
    1.2 ลักษณะของนวัตกรรม
การจัดการเรียนรู้ 
    1.3 องค์ประกอบของ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
    1.4 ความส าคัญของ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
 
 
 

จุดประสงค์การสอน 
1. นักศึกษาสามารถสรุป
ความหมายของนวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้ 
2. นักศึกษาสามารถอธิบาย
ลักษณะของนวัตกรรมการจัดการ
เรียนรู้ 
3. นักศึกษาสามารถจ าแนก
องค์ประกอบของนวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้ 
4. นักศึกษาสามารถยกตัวอย่าง
ความส าคัญของนวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้ 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. การบรรยายร่วมกับการใช้สื่อประสม
เพื่ออธิบายถึงความหมายและลักษณะ
ของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
2. การใช้กรณีศึกษา (Case Study) 
เกี่ยวกับการใช้นวัตกรรมการจัดการ
เรียนรู้ของสถานศึกษาที่มีวิธีปฏิบัติที่
เป็นเลิศเพื่อถอดบทเรียนเกี่ยวกับ
องค์ประกอบของนวัตกรรมฯ 
3. การสื่อวีดิทัศน์ (คลิปวีดิโอ) บท
สัมภาษณ์ผู้บริหารสถานศึกษาแห่ง
นวัตกรรมเกี่ยวกับความส าคัญของ
นวัตกรรมฯ เพื่อน าไปสู่การเห็น
ความส าคัญของนวัตกรรม 

การวัดและประเมินผล 
1. การตรวจประเมิน
แผนผังความคิด (Mind 
map) เกี่ยวกับ
ความหมายของ
นวัตกรรมฯ 
2. การทดสอบย่อย 
(Quiz) ความรู้เกี่ยวกับ
ลักษณะและความส าคัญ
ของนวัตกรรมฯ 
3. การตรวจใบงาน 
“Matrix of 
Innovation 
Components” 

Contents Objectives Instructional Activities Measurements & Evaluations 
 



ตัวอย่างที่ไม่ชัดเจน 

หัวข้อเนื้อหา 
5. การเขียนแผนธุรกิจส าหรับ 
SMEs 
    5.1 กระบวนการเขียนแผน
ธุรกิจส าหรับ SMEs 
    5.2 การประเมินแผนธุรกิจ
ส าหรับ SMEs 
    5.3 การน าเสนอแผนธุรกิจ
ส าหรับ SMEs 
 
 
 
 
 

จุดประสงค์การสอน 
1. นักศึกษาสามารถอธิบายกระบวนการ
เขียนแผนธุรกิจส าหรับ SMEs 
2. นักศึกษาสามารถอธิบายการประเมิน
แผนธุรกิจส าหรับ SMEs 
3. นักศึกษาสามารถอธิบายการน าเสนอ
แผนธุรกิจส าหรับ SMEs 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. การบรรยายเกี่ยวกับกระบวนการ
เขียนแผนธุรกิจส าหรับ SMEs การ
ประเมินแผนธุรกิจส าหรับ SMEs การ
น าเสนอแผนธุรกิจส าหรับ SMEs 

การวัดและประเมินผล 
1. แบบทดสอบความรู้
เกี่ยวกับการเขียนแผน
ธุรกิจส าหรับ SMEs 

Contents Objectives Instructional Activities Measurements & Evaluations 
 

จุดประสงค์การสอน 
1. นักศึกษาสามารถเขียนแผนธุรกิจ
ส าหรับ SMEs ตามกระบวนการที่
ถูกต้อง 
2. นักศึกษาสามารถประเมินแผนธุรกิจ
ส าหรับ SMEs 
3. นักศึกษาสามารถน าเสนอแผนธุรกิจ
ส าหรับ SMEs 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking Process) 
2. การใช้บทบาทสมมติ (Role play) 
3. การเชิญวิทยากรที่เชี่ยวชาญ 
(Expert) การน าเสนอมาบรรยาย 

การวัดและประเมินผล 
1. แบบประเมินการเขียน
แผนธุรกิจส าหรับ SMEs 
2. แบบตรวจรายการ
ประเมินแผนธุรกิจฯ 
3. แบบประเมินการ
น าเสนอแผนธุรกิจฯ 

อาจปรับปรุงเป็น 



Learning Unit 



หน่วยการเรียนรู้ (Learning Unit) 

01 ก าหนดขอบเขต (Scope) และ
ล าดับ (Sequence) ของหัวข้อ

ถูกต้องและเหมาะสม 

 

02 ระบุชื่อหน่วยครอบคลุม
ประเด็นสาระเนื้อหาของ

หน่วย 

03 มีความสมดุล (Balance) ท้ัง
ในมิติเวลาเรียนและสัดส่วน

คะแนน 

04 เชื่อมโยงผลลัพธ์การเรียนรู้/
เป้าหมายของกระบวนวิชา 

05 ควรสร้าง Concept 
Mapping ของแต่ละหน่วย

ให้ชัดเจน 

06 ก าหนดแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ให้เหมาะสมกับธรรมชาติสาระ 
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เทคนิคการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ 

 

 

 

 

 



Traditional Backward Design 

Outcome 

Learning 

Management 

Evaluation 

Outcome 

Learning 

Management 

Evaluation 



Ohio Department of Education (2007) 





หัวข้อย่อย (Topic) 

มีการเกริ่นน า (Introduction) 
เชื่อมโยงความรู้เรื่องเดิมเพ่ือ
เสริมเรื่องใหม่ 

ใช้ค าศัพท์ ไวยากรณ์ โครงสร้าง
ความรู้ แนวคิด ทฤษฎี หลักการ 
สมบัติ กฎ สูตร ข้อตกลง ที่ถูกต้อง 

ยกตัวอย่าง อย่างค่อยเป็น
ค่อยไป (From simple to 

complex) และมีชั้นเชิง   

เฉลยโจทย์อย่างเป็นล าดับ
ขั้นตอน และพิถีพิถัน 

อธิบายค าตอบหรือเปรียบเทียบวิธี
ตอบ (Solutions) แต่ละแนวทาง
อย่างมีเหตุมีผล 

แทรกรูปภาพ แผนผัง และ
ตาราง ตามความเหมาะสม 
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แบบฝึกหัด (Exercise) 

1 1 
ผสมผสานทั้งโจทย์ที่ง่าย ปานกลาง และยาก ไล่ระดับอย่างเหมาะสม 
และใช้ความรู้จากการเรียนในหน่วยนี้และ/หรือหน่วยก่อนหน้า 

3 

2 

4 

อาจมีการก าหนดแบบฝึกหัดย่อยในแต่ละหัวข้อของแต่ละบท 

บูรณาการโจทย์จากการแข่งขันทักษะต่างๆ หรือแนวค าถาม
การประกวดรายการที่ส าคัญ มาประยุกต์ใช้ตั้งค าถาม 

ค านึงถึงทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ 
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04 
รูปแบบ เทคนิคและวิธีสอนเชงิรุก
ใหม่ๆ  

06 
กรณีศึกษา (Case Study) ที่
ทันสมัย ร่วมสมัย  

07 
การใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้
ดิจิทัลใหม่ๆ 

08 
การเฉลยค าตอบของแบบฝึกหัดท้าย
หน่วยการเรียนรู้ 04 

คุณลักษณะที่ควรค่าแก่การ
พัฒนาในศตวรรษใหม่ 

03 
ทักษะ/กระบวนการเฉพาะใน
ศาสตร์ที่ส าคัญและจ าเป็น 

02 
ทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่เป็น
กระแสโลก 

01 
ความรู้ในสาระวิชาเฉพาะที่
ผู้เรียนควรรู้และเป็นประโยชน์ 

ประเด็นเสริมอรรถรสในแต่ละหน่วย 
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เกณฑ์ประเมินการสอน 





- มีการก าหนดจุดประสงค์การสอนที่ถูกต้อง สอดคล้องเนื้อหาสาระ 
- คัดสรรวิธีสอน กิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะสม ทันสมัย ท้าทายผู้เรียน 
- วางแผนในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เหมาะสมกับธรรมชาติวิชาและผู้เรียน 

(ตรี โท เอก) 
- มีการเชื่อมโยงหลักสูตร (Curriculum Alignment) อย่างสอดคล้องและเป็นระบบ 

   กลยุทธ์การออกแบบ 



https://www.iitms.co.in/blog/outcome-based-education-system.html 



   กลยุทธ์การออกแบบ 

- ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย ท้าทาย อาทิ 
- เน้นสาระความรู้ 
- เน้นทักษะ/กระบวนการ 
- เน้นคุณลักษณะ คุณธรรมจริยธรรม 

- เลือกใช้สื่อการสอนน่าสนใจ ทันสมัย สอดคล้องเนื้อหา  
- มีความ Digitalization แพลตฟอร์มน่าสนใจ และ wow 
- สอดแทรกมุมมความคิดเห็นผู้สอนตามจังหวะและโอกาสที่เหมาะสม 
- วางค าถามอย่างมีกลยุทธ์ในแต่ละจังหวะ ขั้นตอน ปิดท้าย 



 

http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwi41K2Y19XKAhVLc44KHfd8DHYQjRwIBw&url=http://crescentok.com/staff/jaskew/mission/socrates.htm&psig=AFQjCNH7bxPTg1bEAtBnpTEt6eXa9vsD6Q&ust=1454385700405325
http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwi2gsun19XKAhVBC44KHfX7AggQjRwIBw&url=http://www.slideshare.net/dkeaquinto/chapter-7-questioning&psig=AFQjCNH7bxPTg1bEAtBnpTEt6eXa9vsD6Q&ust=1454385700405325




https://www.agriya.com/blog/guide-to-build-customized-e-learning-platform/ 







Flipped Classroom 



   กลยุทธ์การออกแบบ 

- ใช้การจัดการเรียนรู้ที่เน้นการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry – Based Learning) 
- เน้นให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) 
- ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking) 
- เสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อ 
- ผลักดันการเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต (Learner person) 





https://knowledgequest.aasl.org/the-5-es-of-inquiry-based-learning/ 



https://onlinelearninginsights.wordpress.com/tag/constructivism/ 





https://www.isranews.org/isranews/27634-media_27634.html 









- การสอนที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ (Analytical Thinking) 
- การสอนที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
- การสอนที่ส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ (Systematic Thinking) 
- การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) 
- การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) 

 

   กลยุทธ์การออกแบบ 



การจัดกระบวนการเรียนรู้ PBL 

1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ญัหาเปน็ฐานของ Tan 

















https://www.sebokwiki.org/wiki/Systems_Thinking 





Engineering Process 

   1. ระบปุัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเข้าใจปัญหาหรือความท้าทาย 
วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขตของปัญหา ซึ่งจะ
น าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา 
   2. รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) เป็น
การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหาและประเมนิความเป็นไปได้ ข้อดีและข้อจ ากัด 
   3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องเพ่ือการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงทรัพยากร ข้อจ ากัด
และเงื่อนไขตามสถานการณ์ที่ก าหนด 
   4. วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) เป็นการก าหนด
ล าดับขั้นตอนของการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการ แล้วลงมือสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการเพ่ือใช้
ในการแก้ปัญหา 
   5. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน (Testing, 
Evaluation and Design Improvement) เป็นการทดสอบและประเมินการใช้งานของ
ชิ้นงานหรือวิธีการ โดยผลที่ได้อาจน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาให้มีประสทิธิภาพในการ
แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมที่สดุ 
   6. น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) เป็นการน าเสนอ
แนวคิดและข้ันตอนการแก้ปัญหาของการสร้างชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการ ให้ผู้อ่ืนเข้าใจและ
ได้ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาต่อไป 

http://krupicnic.patum.ac.th/ptithin-kar-sxn/hnwy-kar-reiyn-ru-thi-3-krabwnkar-xxkbaeb-cheing-wiswkrrm 



- เสริมมุมมองการบูรณาการในศาสตร์และข้ามศาสตร์ 
- Multidisciplinary  
- Interdisciplinary  
- Transdisciplinary 

- บูรณาการสู่การท างาน อาชีพ วิชาชีพ 

   กลยุทธ์การออกแบบ 



Cummings, Regeer, Ho, & Zweekhorst (2013) 





- การใช้วิธีการอภิปรายกลุ่มย่อย (Small group discussion) 
- การใช้การโต้วาที (Debate) 
- การส่งเสริมทักษะการน าเสนอสมัยใหม่ 
- การใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลส่งเสริมการอภิปรายโต้ตอบออนไลน์ 
- กิจกรรม Gallery Walk 

   กลยุทธ์การออกแบบ 



 กิจกรรม Gallery walk 



 กิจกรรม Gallery walk 

1. น ำประเด็นคิด 

2. เนรมิตค ำตอบ 

3. เห็นชอบตำมกล ุม่ 

4. มะลมุมะต ุม้เขียนขยำย 

5. วำดลวดลำยน ำเสนอ 

6. ยลโฉมเธอตำมฐำน 

7. สนกุสนำนสะทอ้นคิด 



 กิจกรรม Gallery walk 



- การใช้วิธีสอนแบบบทบาทสมมติ (Role play) 
- การใช้วิธีสอนแบบสถานการณจ์ าลอง (Simulation) 
- การใช้ Virtual reality 

   กลยุทธ์การออกแบบ 



 



- การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative learning) 
- เทคนิค Jigsaw 
- เทคนิค STAD 
- เทคนิค Think-Pair-Share 

- กระบวนการกลุ่ม 
- การจับคู่คิด 

   กลยุทธ์การออกแบบ 



https://strategiesforspecialinterventions.weebly.com/jigsaw1.html 







- การเมินตามสภาพจริง (Authentic assessment) 
- การประเมินการปฏิบัติ (Performance assessment) 
- การใช้แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ (e-Portfolio) 
- บูรณาการแนวคิด AfL, AaL, AoL 

- Assessment for Learning 
- Assessment as Learning  
- Assessment of Learning  

   กลยุทธ์การออกแบบ 



https://champlain.instructure.com/courses/200147/pages/rubric-design 



Activity 

1. ชื่อวิชา 
2. ระดับชั้น/การศึกษาของนักศึกษา 
3. ลักษณะวิชา (บรรยาย ปฏิบัติ บรรยายและปฏิบัติ) 

4. ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา (O) 
 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ (L) 
 
6. การวัดและประเมินผล (E) 
 



Q & A 


