
โครงการจัดการเรียนรู/ (KM) ด/านการเรียนการสอน ประจำป:การศึกษา 2564 

“การจัดการเรียนรู/สำหรับผู/เรียนศตวรรษท่ี 21 กับแนวคิด design thinking” 

 

แนวคิด Learn – Unlearn – Relearn 

เป$นหัวใจสำคัญในการเรียนรู5สำหรับผู5เรียนศตวรรษท่ี 21 เน่ืองจากคนเราไมDสามารถรู5ได5ทุกเร่ืองหรือรู5ทุก

การเปล่ียนแปลงตDางๆท่ีเกิดข้ึน ดังน้ันวิธีการท่ีจะชDวยขจัดความไมDรู5 คือ การหม่ันเรียนรู5อยDางตDอเน่ือง โดยการหา

ความรู5เพ่ิมเติมและการเรียนรู5ส่ิงท่ีเคยรู5มากDอนด5วยมุมมองใหมD นอกจากน้ีการละท้ิงส่ิงท่ีเคยเรียนรู5หรือเคยเข5าใจ

มากDอนก็มีความสำคัญเชDนกัน ดังน้ันโลกในปaจจุบันจึงต/องการคนท่ีพร/อมจะเรียนรู/ส่ิงใหมeและพร/อมรับมือกับ

การเปล่ียนแปลงได/อยeางสร/างสรรคh โดยแนวคิดน้ีประกอบด5วย 3 องคVประกอบ คือ  

- Learn หรือการเรียนรู5ส่ิงใหมDๆ คือ การหาความรู5เพ่ิมเติม หรือการรับรู5ข5อมูลบางอยDาง ย่ิงถือเป$นกระบวนการ

ท่ีเร่ิมต5น ต้ังแตDเราเกิดและดำเนินไปอยDางตDอเน่ืองตลอดชีวิต 

- Unlearn คือ การไมDยึดติด ละทิ้งสิ่งที่เคยรู5มา พฤติกรรมนี้จะเกิดขึ้นได5ก็ตDอเมื่อเรายอมเปYดรับมุมมองใหมD

เกี่ยวกับสิ่งตDางๆ ที่เรารู5อยูDแล5ว โดย Unlearn นับเป$นกลยุทธVหนึ่งในการรับมือกับการเปลี่ยนแปลงและความ

ไมDแนDนอนที่เกิดขึ้นอยDางรวดเร็ว โดย Unlearn ยังหมายรวมถึงการลืมสิ่งที่เคยรู5 การปฏิเสธความเชื่อที่เคย

ยึดถือปฏิบัติมากDอนหน5านี้ หรือเลิกยึดติดกับทฤษฎีที่ใช5กันมายาวนาน และเป$นการกระตุ5นให5หมั่นเปYดรับ

แนวทางท่ีแตกตDางออกไปในการทำส่ิงตDางๆ 

- Relearn คือ การเรียนรู5สิ่งที่เคยรู5แล5วด5วยมุมมองใหมD และตระหนักถึงคุณคDาของความรู5ที่ได5รับจากมุมมอง

นั้นๆ นั่นหมายความวDา คนเราสามารถเรียนรู5บางอยDางในแงDมุมใหมDได5เสมอ และสามารถพัฒนาความรู5และ

ทักษะได5ตลอดเวลา 

 

ในยุคที่สังคมโลกเปลี่ยนแปลงไปอยDางรวดเร็ว เชDนเดียวกับทักษะคนรุDนใหมD โดยเฉพาะผู5เรียนศตวรรษท่ี 

21 จำเป$นต5องมีการเตรียมทักษะเหลDานี้ให5แกDตนเอง เพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น โดยแบDงออกเป$น 2 

กลุDมทักษะท่ีควรรู5 คือ 

1. Digital skills  

- Analysis and presentation of data : การวิเคราะหVและนำเสนอข5อมูลให5เห็นถึงข5อมูลเชิงลึกที ่เป$น

ประโยชนV 

- Data storage and security : การจัดเก็บ และจัดการกับข5อมูลให5งDายตDอการนำไปใช5 รวมถึงสร5างความ

ปลอดภัยท้ังข5อมูลขององคVกรธุรกิจและของผู5ใช5งาน 



- Communication and collaborative digital tools : การส ื ่อสาร และทำงานร Dวมก ันผ Dานการใช5

เคร่ืองมือบนโลกดิจิทัล เพ่ือให5การทำงานมีประสิทธิภาพ 

- Digital problem solving : การแก5ปhญหาโดยใช5เครื ่องมือและข5อมูลจากโลกดิจิทัล เพื่อตัดสินใจแก5ไข

ปhญหาให5มีประสิทธิภาพ 

- Social media for business : การสื ่อสารกับกลุ Dมลูกค5าของธุรกิจผDานการใช5 social media ให5เกิด

ประโยชนVสูงสุด 

- Creative content creation : การสร5าง content ท ี่ม ีความคิดสร 5างสรรค Vเพ ื ่อให 5สามารถดึงดูด

กลุDมเปpาหมายของธุรกิจได5ดี 

2. Soft skills 

- Communication skill : ทักษะการสื่อสารเป$นทักษะที่ต5องใช5อยูDเสมอ การสื่อสารอยDางมีประสิทธิภาพเป$น

สิ่งที่จำเป$น เพื่อให5ข5อมูลถูกต5องชัดเจน ตรงประเด็น ครบถ5วนสมบูรณV รวมถึงการสื่อสารให5เหมาะสมกับ

สถานการณV 

- Creative thinking : ความคิดสร5างสรรคVเป$นทักษะที่สร5างกระบวนการคิดใหมDหรือพัฒนาวิธีการใหมDที่ชDวย

ให5การทำงานมีประสิทธิภาพมากข้ึนหรือแก5ปhญหาได5ดีกวDาเดิม 

- Complex problem solving : ทักษะการแก5ปhญหาท่ีซับซ5อนต5องอาศัยทักษะหลายๆอยDางประกอบกัน เชDน 

ในการเข5าใจถึงสาเหตุของปhญหาที่เกิดขึ้นอาจต5องใช5ความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะหV ความสามารถในการ

ประเมินทางเลือกและการตัดสินใจ 

- Teamwork and collaboration : ทักษะการทำงานเป$นทีมเป$นทักษะที่สำคัญทั้งการทำงานเป$นทีมและ

การทำงานระหวDางแผนกตDางๆในองคVกร 

- Time management : การรู5จักวางแผน ควบคุมระยะเวลา และจัดลำดับความสำคัญของงานให5ชัดเจนจะ

ชDวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงาน ทำให5งานสำเร็จตามเปpาหมายในระยะเวลาท่ีกำหนด 

- Flexibility and adaptability : ทักษะหรือความสามารถในการปรับตัว การปรับเปลี่ยนการกระทำหรือ

วิธีการให5เหมาะสมกับสถานการณVตDางๆท่ีเกิดข้ึน 

- Leadership : การเป$นผู5นำที่ดีต5องสามารถสื่อสารกับผู5ตามให5มองเห็นเปpาหมายเดียวกันและสามารถนำพา

ไปสูDเปpาหมายได5  

- Positive attitude : ทัศนคติเชิงบวกจะชDวยให5สามารถบริหารจัดการเร่ืองตDางๆได5ดีข้ึน 

- Emotional intelligence : ความฉลาดทางอารมณV คือ ความสามารถในการรับรู5อารมณVและความรู5สึกของ

ตนเอง และเข5าใจอารมณVของผู 5อื ่น สามารถควบคุมอารมณVและแสดงออกได5อยDางเหมาะสมในแตDละ

สถานการณV เป$นทักษะท่ีสำคัญในการทำงานในองคVกรท่ีต5องมีการติดตDอประสานงานกัน 



- Critical thinking : การคิดเชิงวิพากษVเป$นทักษะการคิดเพื่อตัดสินเรื่องใดเรื่องหนึ่งอยDางมีหลักการ เป$นเหตุ

เป$นผล สามารถเช่ือมโยงและเห็นเป$นตรรกะได5 

 

Active learning 

Active learning หรือการเรียนรู5เชิงรุก เป$นการจัดการเรียนรู5ที่สามารถตอบสนองตDอการจัดการเรียนรู5ใน

ศตวรรษที่ 21 ซึ่งเน5นบทบาทของผู5เรียนเป$นสำคัญ และลดบทบาทของผู5สอน เป$นการเรียนที่ผู5เรียนได5แสดงออก

ถึงการเรียนรู5 ได5เรียนรู5ผDานกิจกรรมการเรียนรู5ที่ให5ผู5เรียนได5มีสDวนรDวม เชDน เป$นผู5คิด ผู5ลงมือทำ ค5นหา และสร5าง

องคVความรู5ด5วยตนเอง โดยมีผู5สอนเป$นผู5กระตุ5น คอยชี้แนะ และอำนวยความสะดวก เนื่องจากผู5เรียนสามารถ

เรียนรู5และจดจำได5ถึง 90% เม่ือได5ลงมือปฏิบัติจริง และสามารถจดจำได5ถึง 70% เม่ือได5พูดหรือแสดงความคิดเห็น 

ซ่ึงแตกตDางจาก passive learning ซ่ึงผู5เรียนเป$นฝ{ายรับรู5ฝ{ายเดียว 

ลักษณะของการเรียนแบบ active learning 

1. ผู5เรียนมีสDวนรDวมในกิจกรรมการเรียนรู5 

2. ผู5เรียนได5พัฒนาการแสวงหาความรู5ด5วยตนเอง 

3. ผู5เรียนพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง สามารถวิเคราะหVและประเมินผลได5 

4. ผู5เรียนมีทัศนคติ กระตือรือร5นในการเข5ารDวมกิจกรรม 

ตัวอยeางวิธีการสอนท่ีเน/นการเรียนการสอนแบบ active learning 

- Group projects 

- Role playing  

- Research 

- Table quizzes 

- Crosswords 

- Word-search 

- Mind-maps 

- Think-pair-share 

- Paired reading 

- Drill and review pairs 

- Turn-to-your-neighbor summaries 

- Four-step review 



- Matching exercises 

- Whip-around 

- Graphic organizers 

 

ตัวอยDางของวิธีการเรียนการสอนแบบ active learning ของกลุDมวิทยาศาสตรVสุขภาพ เชDน การพัฒนาทักษะ

การสื่อสารของเภสัชกรกับผู5ป{วยหรือญาติคนไข5โดยใช5บทบาทสมมติ (role playing) เป$นการสร5างสถานการณV

จำลอง เพ่ือฝ�กฝนให5นักศึกษามีทักษะการส่ือสารท่ีดีสำหรับการเป$นเภสัชกรในอนาคต 

 

Socratic method 

 เป$นการเรียนการสอนแบบกระตุ5นหรือเชิงรุกโดยใช5ชุดคำถามแบบตDอเนื่อง เพื่อให5ผู5เรียนคิดหาคำตอบ

ด5วยตนเอง เกิดความคิดเป$นของตนเอง และเพื่อให5ผู5เรียนใช5เหตุผลในการสืบค5นรDวมกันโดยการสนทนา โดย

คำถามจะเน5นความตDอเนื่อง ปลายเปYด มุDงแสวงหาความคิดรวมกัน ค5นหาเหตุผลอยDางตDอเนื่อง สิ่งเหลDานี้ชDวยให5

ผู5เรียนเข5าใจและเข5าถึงคุณคDาอยDางลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น เป$นการกระตุ5นให5ผู5เรียนเกิดทักษะการคิดเชิงวิพากษV ซึ่งเป$น 

soft skill ท่ีจำเป$นอยDางมากสำหรับผู5เรียนศตวรรษท่ี 21  

ลักษณะการถามแบบ Socratic method 

- เป$นการใช5คำถามแบบเปYด  

- เป$นคำถามท่ีกระตุ5นให5มีการแสวงหาคำตอบอยDางแท5จริง 

- เป$นการให5ส่ิงเร5าสำหรับการคิดและการตอบสนอง 

- เป$นคำถามท่ีเป$นไปอยDางมีแบบแผน กระตุ5นให5ผู5เรียนคิดอยDางตDอเน่ือง 

- ชDวยให5ผู5เรียนคิดอยDางลึกซ้ึง 

- เป$นคำถามท่ีชDวยเพ่ิมคุณคDาของการอภิปราย 

- ชDวยให5การอภิปรายมีจุดมุDงหมายและมีทิศทาง 

Design thinking  

 การคิดเชิงออกแบบ คือ กระบวนการคิดที่เน5นการทำความเข5าใจปhญหาอยDางลึกซึ้ง เข5าถึงต5นตอที่แท5จริง

ของปhญหาโดยให5ความสำคัญกับผู5ใช5งาน รวบรวมความคิดเห็นที่แตกตDางและนDาสนใจมาสร5างเป$นแนวคิด พร5อม

ทั้งลองใช5แนวคิดนั้นด5วยการสร5างต5นแบบมาทดสอบ เพื่อนำไปพัฒนาให5ดีขึ้นตDอไป หรืออาจเรียกอีกอยDางวDา 

human center design ซ่ึงหมายถึงการออกแบบจากการเข5าใจกลุDมเปpาหมายอยDางลึกซ้ึง 



 ดังน้ันการนำเอากระบวนการของการคิดเชิงออกแบบมาประยุกตVใช5ในการออกแบบการเรียนการสอน จึง

ทำให5ผู5สอนรู5จักคิดวิเคราะหVในปhญหาที่เกิดขึ้นมากขึ้น รู5ถึงปhญหาที่แท5จริงและถูกจุด และมีวิธีการในการแก5ไข

ปhญหาที่เป$นลำดับ มีการคิดวิเคราะหVวิธีแก5ไขอยDางถี่ถ5วนและรอบด5าน ทำให5สามารถแก5ไขปhญหาได5อยDางมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากน้ีกระบวนการของการคิดเชิงออกแบบยังทำให5เกิดการฝ�กคิดแบบสร5างสรรคVใน

รูปแบบใหมDที่จะนำมาคิดวิเคราะหVแก5ปhญหา ตลอดจนสร5างนวัตกรรมใหมD สามารถออกแบบการเรียนการสอนให5

ถูกใจผู5เรียน สDงผลให5ผู5เรียนสามารถเกิดการเรียนรู5ได5อยDางรวดเร็ว มีประสิทธิผลสูง เกิดแรงจูงใจในการเรียนด5วย

นวัตกรรมเหลDาน้ัน 

การนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบมาประยุกตhใช/ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 

1. Empathise : ทำความเข5าใจปhญหาท่ีพยายามแก5ไข โดยการสังเกต การสอบถาม การเอาใจใสD การมีสDวนรDวม 

หรือการลงไปอยูDในสถานการณVเดียวกับผู5เรียน เพ่ือทำความเข5าใจประสบการณVและแรงจูงใจของผู5เรียน 

2. Define : รวบรวมข5อมูลทั้งหมดท่ีได5จากขั้นตอน empathise มาเลือกเฉพาะข5อมูลที่เกี่ยวข5องกับปhญหาน้ัน

จริงๆ เพ่ือทำการวิเคราะหVและสังเคราะหVข5อมูล  

3. Ideate : นำความคิดที่ได5มาสร5างให5เป$นรูปธรรม โดยพยายามคิดหาวิธีแก5ปhญหาใหมDๆ อาจใช5วิธีการระดม

สมองเพื่อกระตุ5นให5เกิดการคิดอยDางอิสระและขยายขอบเขตแนวทางแก5ปhญหา จากนั้นจึงรวบรวมความคิดท่ี

ได5และเลือกวิธีท่ีดีหรือเหมาะสมท่ีสุด 

4. Prototype : ทำแบบจำลองนวัตกรรมการสอนหรือรูปแบบการสอนครDาวๆจากแนวความคิดที่เลือก เพื่อจะ

นำไปใช5ทดสอบ  

5. Test : นำแบบจำลองไปทดลองใช5จริงและประเมินผล ซึ่งการประเมินผลสามารถทำได5โดยการสังเกตแล5ว

ประเมินโดยผู5สอน และการสอบถามผู5เรียน โดยมุDงเน5นไปท่ีการทำความเข5าใจผู5เรียนอยDางลึกซ้ึง  

คำถามและการอภิปรายท/ายการอบรม 

- ควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในลักษณะไหนเพื่อกระตุ5นให5นักศึกษาประเภท introvert ได5แสดงความคิด

ข้ันสูง 

นำวิธีการสอนที ่เน0นการเรียนการสอนแบบ active learning มาประยุกตCใช0 โดยเลือกกิจกรรมท่ี

เหมาะสม เชLน กิจกรรมที่มีวัตถุประสงคCหรือเปQาหมายที่ชัดเจน แทนกิจกรรมท่ีเน0นความสนุกสนาน หรือ

อาจนำการเรียนการสอนแบบกระตุ0นโดยใช0ชุดคำถามตLอเน่ือง หรือ Socratic method มาประยุกตCใช0 

 

- ควรมีวิธีการแก5ไขปhญหาอยDางไร ในกรณีท่ีนักศึกษาไมDตอบสนอง เมื่อมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ 

active learning เชDน การเลDนเกมสV  



อาจเลือกวิธีการวัดผลหรือการประเมินผลที่เหมาะสม โดยไมLใช0คะแนนเปYนส่ิงกดดัน เพื่อกระตุ0นให0

นักศึกษามีแรงจูงใจในการมีสLวนรLวมในกิจกรรมมากข้ึน 

 

- ปhญหาท่ีพบและวิธีการแก5ไขจากการจัดการเรียนการสอนแบบ active learning 

การปรับการเรียนการสอนเปYนแบบ active learning มีความเสี่ยง เนื่องจากอาจไมLประสบความสำเร็จ

และมีความยาก เพราะผู0สอนต0องมีการเตรียมตัวและมีสLวนรLวมกับกิจกรรมที่จัด กรณีที่นักศึกษาไมL

ตอบสนองหรือไมLรวมมือกับกิจกรรมที่จัด ผู0สอนอาจต0องสร0างบรรยากาศการเรียนที่ไมLกดดัน ผู0สอนเปYน

กันเองกับผู0เรียนมากขึ้น ในสLวนของผู0สอน กรณีที่มีผู0สอนหลายคน ผู0สอนแตLละคนอาจมีมาตรฐานไมL

เทLากัน จึงควรต0องมีการทำความเข0าใจหรือสร0างมาตรฐานให0ตรงกัน เพื่อทำให0ผู0เรียนไมLรู0สึกถึงความ

แตกตLางจากเพ่ือนกลุLมอ่ืนๆในขณะทำกิจกรรม 

 

- ทDานจะจัดกิจกรรมหรือการเรียนการสอนในวิชาของทDานอยDางไร เพื่อพัฒนาให5นักศึกษามีทักษะการคิดขั้นสูง 

พร5อมท้ังระบุการประเมินผล 

เน0นการเรียนการสอนแบบ active learning โดยแทรกกิจกรรมในห0องเรียน เชLน game, case study, 

small group discussion, practice ควบคูLไปกับการสอนบรรยาย เพ่ือให0มีปฏิสัมพันธCในห0องเรียน 

 

 
 

 
 

 

 

 


