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การวิจัยเรื่อง “พัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรมของครูเพื่อยกระดับสมรรถนะการเรียนรู้

เชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน” นี้เป็นการวิจัยในหลักสูตรศึกษาศาสตรดุษฎีบัณฑิตสาขาวิชาการ บริหาร
การศึกษา มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตอีสาน ใช้ระเบียบวิธีวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development: R&D) มี จุดมุ่ งหมายเพื่ อให้ได้นวัตกรรมทางการศึกษาท่ีเป็น
โปรแกรมอบรมด้วยตนเองออนไลน์ (Online Self – Training Program) ท่ีประกอบด้วย 2 โครงการ 
คือ 1) โครงการพัฒนาเพื่อการเรียนรู้ของครู. และ 2) โครงการครูนำผลการเรียนรู้สู่การพัฒนาผู้เรียน 
โครงการแรกมีหน่วยการเรียนรู้ (Learning Modules) สำหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองของครู โครงการ
ท่ีสองมีคู่มือเพื่อการปฏิบัติ (Wrok Manual) เพื่อครูนำไปใช้เป็นแนวการปฏิบัติกับนักเรียนใน
ห้องเรียน โดยคาดหวังว่านวัตกรรมทางการศึกษานี้ เมื่อผ่านกระบวนการวิจัยและพัฒนาหลาย
ขั้นตอน (Ri&Di) แล้วนำไปทดลองใช้ในพื้นท่ีท่ีเป็นตัวแทนของประชากร เมื่อผลการทดลองพบว่า
นวัตกรรมนั้นมีประสิทธิภาพ ก็สามารถนำไปเผยแพร่ให้กับประชากรท่ีเป็นพื้นท่ีเป้าหมายได้ใช้
ประโยชน์ในวงกว้างได้อย่างมีผลการวิจัยรองรับ ท้ังนี้ โปรแกรมอบรมด้วยตนเองออนไลน์นี้ถือเป็น
นวัตกรรมทางการศึกษาท่ีเป็นผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนามีความสำคัญต่อการบริหารการศึกษาท้ัง
เชิงวิชาการและเชิงวิชาชีพ ดังนี้ 

ให้ความสำคัญกับการศึกษาศตวรรษที่ 21 ซึ่งมีความสำคัญเพราะเป็นส่ิงท้าทายต่อการ
บริหารการศึกษาในศตวรรษใหม่นี้ อันเนื่องจากการเปล่ียนแปลงในกระบวนทัศน์ทางการศึกษา ท่ี
แตกต่างจากศตวรรษท่ี 20 ทุกด้าน ท้ังด้านศาสตร์การสอน หลักสูตร ทักษะการเรียนรู้ ทักษะของครู 
ทักษะท่ีคาดหวังให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน ลักษณะของชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ บริบทของสถานศึกษา 
บริบทของห้องเรียน และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  บทบาทหน้าท่ีและภาวะผู้นำของผู้บริหาร
สถานศึกษา ครู และบุคลากรทางการศึกษา (Churches, 2008; Driscoll, 2022; and Kashyap, 
n.d.) 

มุ่งพัฒนาคุณภาพการศึกษาในระดับสถานศึกษา ท่ีนักวิชาการให้ความเห็นว่า การบริหาร
การศึกษาเกิดขึ้นในระดับต่าง ๆ ต้ังแต่ส่วนกลางถึงระดับสถานศึกษา แต่การบริหารการศึกษาระดับ
สถานศึกษา (คือ โรงเรียน วิทยาลัย มหาวิทยาลัย หรือช่ือเรียกอื่น  ๆ) มีความสำคัญเพราะเป็นฐาน
ปฏิบัติท่ีจะทำให้การระดมทรัพยากรบุคคลและทรัพยากรวัตถุให้เกิดประโยชน์ท่ีใช้งานได้จริง เป็นฐาน
ปฏิบัติท่ีจะช่วยเสริมสร้างการสอนและการเรียนรู้ท่ีจะส่งผลให้นักเรียนได้รับการศึกษาท่ีถูกต้องจากครู
ท่ีถูกต้อง และเป็นฐานปฏิบัติท่ีจะสร้างอิทธิพลท่ีส่งผลต่อนักเรียนให้เติบโตไปสู่เป้าหมายท่ีกำหนดโดย



 
 

 

 

มีครูเป็นผู้นำการเปล่ียนแปลง (Kashyap, n.d.) สอดคล้องกับแนวคิดการบริหารโดยใช้โรงเรียนเป็น
ฐาน (School-Based Management: SBM) ซึ่งเป็นรูปแบบการกระจายอำนาจให้โรงเรียนท่ีเป็น
หน่วยหลักในการจัดการศึกษา (Edge, 2000) 

ใช้หลักการ “พัฒนาครู แล้วครูนำผลที่ได้รับไปสู่การพัฒนาที่ส่งผลต่อผู้เรียน” ถือเป็น
หลักการท่ีเป็นจุดเน้นของการบริหารการศึกษา คือ การเสริมสร้างการสอนและการเรียนรู้ (The 
Focus of Educational Administration is the Enhancement of Teaching and Learning) 
(Amadi, 2008) เป็นกระบวนการช่วยให้นักเรียนได้รับการศึกษาท่ีถูกต้องจากครูท่ีถูกต้อง (Enables 
the Right Pupils to Receive the Right Education from the Right Teachers) (Dhammei, 
2022) เป็นการกระตุ้นการพัฒนาโปรแกรมที่เหมาะสมสำหรับการสอนและการเรียนรู้ (Bamte, n.d.) 
เป็นไปตามหน้าท่ีของการบริหารการศึกษาตามทัศนะของ Amadi (2008) ท่ีกล่าวถึงหน้าท่ีเกี่ยวกับ
หลักสูตร/การสอน (The Curriculum/Instructional Functions) หน้าท่ีเกี่ยวกับบุคลากร (The 
Staff Personnel Functions) และหน้าท่ีเกี่ยวกับนักเรียน (The Student Personnel Functions)  
และเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการบริหารการศึกษา คือ เพื่อให้การศึกษาท่ีเหมาะสมแก่นักเรียน 
(To Provide Proper Education to Students) เพื่อให้แน่ใจว่ามีการพัฒนาวิชาชีพของครู (To 
Ensure Professional Development among Teachers) และเพื่ อความมั่น ใจในการพัฒ นา
คุณภาพการศึกษา (To Ensure Qualitative Improvement of Education) (Kashyap, n.d.) อัน
เนื่องจากหลักการ “พัฒนาครู แล้วครูนำผลท่ีได้รับไปสู่การพัฒนาท่ีส่งผลต่อผู้เรียน” เป็นหลักการ
ส่งเสริมบทบาทการเป็นผู้นำทางการศึกษาให้กับครูตามทัศนะของ Speck (1999) และ Seyfarth 
(1999) ส่งเสริมต่อการทำหน้าท่ีของผู้บริหารการศึกษาท่ีจะต้องสนับสนุนคณะครูด้วยการฝึกอบรม
และให้คำแนะนำตามทัศนะของ University of Bridgeport (2022) และ Target Jobs (n.d.) และ
ส่งเสริมต่อแนวคิดพัฒนาวิชาชีพของครูท่ีให้คำนึงถึงการส่งผลต่อการพัฒนาผู้เรียนซึ่งเป็นเป้าหมาย
สูงสุด (Ultimate Goal) ของการศึกษาตามทัศนะของ Gusky (2000) และ Hoy and Miskel 
(2001)  

คำนึงถึงมาตรฐานวิชาชีพทางการบริหารการศึกษา ท้ังมาตรฐานวิชาชีพของผู้บริหาร
สถานศึกษาและผู้บริหารการศึกษาท่ีคุรุสภากำหนดตามมาตรฐานด้านความรู้ ในกรณีสามารถพัฒนา
ครูและบุคลากรให้สามารถปฏิบัติหน้าท่ีได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถนำความรู้ความเข้าใจใน
หลักการและทฤษฎีไปประยุกต์ใช้ สามารถวิเคราะห์สังเคราะห์และสร้างองค์ความรู้ในการบริหาร
จัดการการศึกษา สามารถนำกระบวนการทางการวิจัย การวัดและประเมินผล ไปใช้ในการบริหาร
จัดการการศึกษาได้ สามารถส่งเสริมสนับสนุนการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา และสามารถ
บริหารจัดการข้อมูลข่าวสารไปสู่ผู้เรียน ครู และบุคลากรในสถานศึกษา และตามมาตรฐานการ
ปฏิบัติงาน ในกรณีปฏิบัติโดยคำนึงถึงผลท่ีจะเกิดขึ้นกับการพัฒนาของบุคลากร ผู้เรียน และชุมชน 
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พัฒนาผู้ร่วมงานให้สามารถปฏิบัติงานได้เต็มศักยภาพ พัฒนาและใช้นวัตกรรมการบริหารจนเกิด
ผลงานท่ีมีคุณภาพสูง และสร้างโอกาสการพัฒนาได้ทุกสถานการณ์ (The Teachers Council of 
Thailand, n.d.) 
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โครงสร้างของโปรแกรมอบรมด้วยตนเองออนไลน์ท่ีมีองค์ประกอบครบสมบูรณ์ ประกอบด้วย 

2 โครงการ คือ  1) โครงการพัฒนาเพื่อการเรียนรู้ของครู มีหน่วยการเรียนรู้ (Learning Module) 

เพื่อการเรียนรู้ของครูจำนวน 7 หน่วยการเรียนรู้ และ 2) โครงการครูนำผลการเรียนรู้สู่การพัฒนา

ผู้เรียน มีคู่มือการทำงานสำหรับครูในหัวข้อต่าง ๆ ดังนี้ 1) คำช้ีแจง 2) สรุปลักษณะท่ีคาดหวังให้

เกิดขึ้น 3) สรุปแนวทางการพัฒนา  4) สรุปขั้นตอนการพัฒนา 5) แบบประเมินผลสำเร็จจากการ

พัฒนา 6) ภาพเชิงหลักการเพื่อการพัฒนา 7) แบบประเมินตนเองของครูถึงการเลือกแนวทางการ

พัฒนาไปปฏิบัติ 8) แบบประเมินตนเองของครูถึงการเลือกขั้นตอนการพัฒนาไปปฏิบัติ  และ 9) 

แบบฟอร์มเพื่อให้ครูสะท้อนผลการปฏิบัติงานของตนเอง ดังมีภาพประกอบดังนี้ 
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หลังจากการศึกษาแต่ละหน่วยการเรียนรู้แล้ว ท่านมีพัฒนาการด้านพุทธิพิสัย (Cognitive 

Domain) ซึ่งเป็นจุดมุ่งหมายทางการศึกษาท่ีเกี่ยวข้องกับสมรรถภาพทางสมองหรือสติปัญญาตาม 
The Revised Taxonomy (2001) ของ Benjamin S. Bloom 6 ระดับ เรียงจากทักษะการคิดขั้น
ต่ ำก ว่ า ไป หาทั กษ ะการคิด ขั้ น สู งก ว่ า  ดั งนี้  คื อ  ความ จำ (Remembering) ความ เข้ า ใจ 
(Understanding) การประยุกต์ (Applying) การวิเคราะห์ (Analyzing) การประเมิน (Evaluating) 
และการสร้างสรรค์ (Creating) เกี่ยวกับ นิยามของทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม ความสำคัญของ
ทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม ลักษณะท่ีแสดงถึงทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม แนวการพัฒนาทักษะ
การสอนเชิงนวัตกรรม ขั้นตอนการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม อุปสรรคและการเอาชนะ
อุปสรรคในการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม และการประเมินทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม จาก
การใช้คำกริยาคำใดคำหนึ่งจากรายการท่ีแสดงถึงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละระดับของพุทธิพิสัย 
ดังนี้ 

1) ระดับความจำ - บอกคุณสมบัติ จับคู่ เขียนลำดับ อธิบาย บรรยาย ขีดเส้นใต้ จำแนก 
หรือระบ ุ

2) ระดับความเข้าใจ - แปลความหมาย อธิบาย ขยายความ สรุปความ ยกตัวอย่าง บอก
ความแตกต่าง หรือเรียบเรียง 

3) ระดับการประยุกต์ - แก้ปัญหา สาธิต ทำนาย เช่ือมโยง ความสัมพันธ์ เปล่ียนแปลง 
คำนวณ หรือปรับปรุง 

4) ระดับการวิเคราะห์ - แยกแยะ จัดประเภท จำแนกให้เห็นความแตกต่าง หรือบอกเหตุผล 
5) ระดับการประเมิน - วัดผล เปรียบเทียบ ตีค่า ลงความเห็น วิจารณ์ 
6) ระดับการสร้างสรรค์ - รวบรวม ออกแบบ จัดระเบียบ สร้าง ประดิษฐ์ หรือวางหลักการ 
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รูปแบบการนำเสนอเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ มุ่งพัฒนาลำดับทักษะการคิดตาม Bloom’s 
Taxonomy 6 ระดับ คือ ทักษะการคิดระดับความรู้ (Knowledge) ความเข้าใจ (Understanding) 
การประยุกต์ (Applying) การวิเคราะห์ (Analysing) การประเมิน (Evaluating) และการสังเคราะห์
หรือการสร้างสรรค์ (Synthesising/Creating) นอกจากนั้น ได้คำนึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ Pavlov 
หรือท่ีเรียกว่า Classical Conditioning หรือการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ท่ี
อธิบายว่าส่ิงมีชีวิตสามารถเรียนรู้ท่ีจะเช่ือมโยงส่ิงเร้าสองส่ิงเข้าด้วยกัน และตอบสนองต่อส่ิงเร้าแรก
เหมือนกับส่ิงเร้าท่ีสอง รวมท้ังคำนึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ Skinner หรือท่ีเรียกว่าทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระทำ (Operant Conditioning) เน้นว่าพฤติกรรมของมนุษย์ถูกกำหนดโดยผลลัพธ์
ท่ีตามมา การเสริมแรง (Reinforcement) ไม่ว่าจะเป็นเชิงบวก (ให้รางวัล) หรือเชิงลบ (ลดส่ิงท่ีไม่
ชอบ) จะเพิ่มโอกาสท่ีพฤติกรรมนั้นจะเกิดขึ้นอีก ในขณะท่ีการลงโทษ (Punishment) จะลดโอกาสใน
การเกิดพฤติกรรมนั้น ๆ จากรูปแบบการนำเสนอเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ดังกล่าว กิจกรรม
เสริมแรงในหน่วยการเรียนรู้นี้ประกอบด้วย 

− ศึกษานิยามของแต่ละทัศนะ 

− ทบทวนความเข้าใจจากคำถามท้ายเนื้อหาของแต่ละทัศนะ 

− ศึกษาต้นฉบับภาษาอังกฤษจากเว็บไซต์ท่ีนำเสนอไว้ท้ายเนื้อหาของแต่ละทัศนะ 

− วิจารณ์บทสรุปของนิยาม 

− แสดงองค์ประกอบหรือตัวบ่งช้ีท่ีสำคัญของนิยาม 
 

 
 

 



 
 

 

 

DigiNo (n.d.) ได้ให้ทัศนะต่อนิยามของการสอนเชิงนวัตกรรม กล่าวว่า ไม่มีแนวทางใดท่ี
สามารถใช้ได้ผลกับทุกคน เนื่องจากนักเรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกัน จึงต้องการแนวทางการ
เรียนรู้ท่ีเฉพาะเจาะจงสำหรับแต่ละบุคคล ซึ่งนั่นเป็นท่ีมาของกลยุทธ์การสอนท่ีสร้างสรรค์ แนวโน้ม
การศึกษาล่าสุดช้ีให้เห็นว่าการสอนท่ีมุ่งเน้นผู้เรียนและมีความเป็นส่วนตัวมีประสิทธิภาพมากกว่า
วิธีการแบบด้ังเดิม กลยุทธ์การสอนเชิงนวัตกรรมคือกลยุทธ์ที่เบี่ยงเบนไปจากวิธีการสอนแบบด้ังเดิม 
เพื่อช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น และสามารถตอบสนองต่อ
ความต้องการเฉพาะตัวของนักเรียนได้ดีขึ้น กลยุทธ์เหล่านี้สามารถนำไปใช้ได้กับทุกวิชาและทุก
ระดับช้ัน 

ควรตระหนักว่าไม่มีส่ิงท่ีเรียกว่า "กลยุทธ์การสอนท่ีสมบูรณ์แบบ" แนวทางท่ีดีท่ีสุดคือ
แนวทางท่ีเหมาะสมกับคุณและนักเรียนของคุณมากท่ีสุด จงเปิดใจในการลองส่ิงใหม่ ๆ และพร้อมท่ี
จะปรับเปล่ียนวิธีการตามความจำเป็น ในท้ายท่ีสุด เป้าหมายคือการค้นหาแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุด
สำหรับนักเรียนของคุณ เพื่อให้พวกเขาสามารถพัฒนาศักยภาพได้อย่างเต็มท่ี 

 
 

Dyshkant (n.d.) กล่าวว่า วิธีการสอนเชิงนวัตกรรมนั้น ไม่ได้หมายถึงการผนวกวิธีการสอน
ท่ีล้ำสมัยหรือการแสวงหาวิธีการศึกษาท่ีเป็นเทรนด์ล่าสุดเพียงอย่างเดียว แต่เป็นการนำเสนอแนวทาง
ท่ีโดดเด่นในกระบวนการสอนและการเรียนรู้ 

วิธีการสอนแบบใหม่นี้ให้ความสำคัญกับนักเรียน โดยเน้นการมีส่วนร่วมและการโต้ตอบใน
ห้องเรียน กลยุทธ์การสอนเชิงนวัตกรรมนี้ส่งเสริมการมีส่วนร่วมเชิงรุกและการทำงานร่วมกันระหว่าง
นักเรียนและครู แม้ว่าวิธีการนี้อาจจะต้องใช้ความพยายามจากนักเรียนมากขึ้น แต่ก็ได้รับการ
ออกแบบให้ตรงกับความต้องการเฉพาะบุคคลของพวกเขา ซึ่งช่วยเร่งให้เกิดการเติบโตอย่างรวดเร็ว 

แตกต่างจากวิธีการสอนแบบด้ังเดิมท่ีมักจะวัดความสำเร็จของนักเรียนจากปริมาณความรู้ท่ี
ถ่ายทอดไปยังพวกเขา วิธีการสอนท่ีสร้างสรรค์มุ่งเน้นไปท่ีการทำความเข้าใจอย่างลึกซึ้งและการจดจำ
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เนื้อหาได้อย่างยั่งยืน ไม่ได้เน้นเพียงแค่ส่ิงท่ีสอน แต่ยังพิจารณาถึงความสามารถในการซึมซับและการ
นำความรู้ท่ีได้เรียนไปใช้ในสถานการณ์จริง 

 
 
Extramarks (2024) กล่าวว่า วิธีการสอนหมายถึงแนวทางและกลยุทธ์ที่มีระบบซึ่งผู้สอนใช้

ในการถ่ายทอดความรู้ ทักษะ และค่านิยมให้แก่นักเรียน วิธีการเหล่านี้ครอบคลุมเทคนิคการสอนและ
เครื่องมือต่าง ๆ มากมายท่ีใช้เพื่ออำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพท้ังในห้องเรียน
แบบด้ังเดิมและห้องเรียนอัจฉริยะ วิธีการสอนมีบทบาทสำคัญในการกำหนดวิธีการถ่ายทอด ข้อมูล 
การทำความเข้าใจ และการจดจำของนักเรียน ซึ่งส่งผลต่อผลการเรียนรู้และความเข้าใจในวิชาต่าง ๆ 
ของพวกเขาในท้ายท่ีสุด กล่าวโดยสรุป วิธีการสอนคือรายการของกลยุทธ์การสอนท่ีผู้สอนสามารถ
นำมาใช้เพื่อให้แน่ใจว่านักเรียนมีความเข้าใจในแนวคิดต่าง ๆ อย่างลึกซึ้งและจดจำความรู้ได้ดียิ่งขึ้น 

 
 
Povlacs and Wilhite (1996) กล่าวว่า การระบุลักษณะสำคัญของการสอนเชิงนวัตกรรม

นั้นไม่ใช่เรื่องง่าย การอภิปรายเกี่ยวกับนวัตกรรมในการสอน เช่น การแลกเปล่ียนความคิดเห็นต่าง ๆ 
บน POD Listserv มักมีพื้นฐานอยู่บนการนิยามแบบสมมติท่ีเป็นนัยร่วมกัน บทความจำนวนมากใน
วารสาร เช่น Innovative higher education และ College teaching ใช้คำนี้ เพื่ ออ้ างถึงการ



 
 

 

 

เปล่ียนแปลงเชิงโปรแกรมหรือการนำนวัตกรรมเฉพาะในรายวิชามาใช้ ต้ังแต่การนำคอมพิวเตอร์เข้า
มาใช้ในช้ันเรียนเป็นครั้งแรก ไปจนถึงวิธีการสอนคณิตศาสตร์แบบกลุ่มท่ีแปลกใหม่  อาจจะเป็น
ประโยชน์มากกว่าหากกล่าวว่าคำว่า "การสอนเชิงนวัตกรรม" แท้จริงแล้วเป็นโครงสร้างท่ี
ประกอบด้วยคุณลักษณะหลายประการ เช่น การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ความ
เปิดกว้างต่อการเปล่ียนแปลง ความมุ่งมั่น การฝึกฝนการสะท้อนตนเอง วิธีการเฉพาะ และการสอนท่ี
ฝังลึกในเนื้อหาวิชา การสอนเชิงนวัตกรรมมีความหมายท่ีมากกว่าแค่ "หลอดไฟท่ีสว่างขึ้น" เมื่อเกิด
นวัตกรรม มากกว่าการเดินไปในทางท่ีไม่มีใครเคยไปมาก่อน ในการบรรยายล่าสุด Barker (1995) 
กล่าวว่า “การประดิษฐ์” หมายถึง “การสร้างสรรค์” และ “นวัตกรรม” หมายถึงการให้คุณค่า การ
แนะนำ และการใช้ “ส่ิงประดิษฐ์” ดังนั้น แม้ผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ช่ัวขณะอาจสร้างความต่ืนเต้น
ได้ แต่ครูท่ีมีความเป็นนวัตกรรมอย่างแท้จริงนั้นคือผู้ท่ีต่ืนตัวต่อแนวคิดใหม่ ๆ ปรับเปล่ียนแนวคิด
เหล่านั้นให้เป็นส่ิงท่ีเป็นเอกลักษณ์ของตนเอง ทดสอบ และมุ่งมั่นจนกว่านักเรียนจะมีส่วนร่วมและ
การสอนของตนได้รับการพัฒนา 

 
 
Senses (2024) กล่าวว่า การสอนเชิงนวัตกรรมเป็นการสอนท่ียึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง 

โดยมุ่งหวังท่ีจะให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น วิธีการเหล่านี้ช่วยให้นักเรียน
พัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา อีกท้ังยังใช้เทคโนโลยี ท่ีชาญฉลาด เช่น 
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เครื่องมือดิจิทัล และเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) 

แม้ว่าจะเป็นความจริงท่ีว่าเทคโนโลยีล่าสุดสามารถปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ได้ แต่การ
สอนเชิงนวัตกรรมไม่ได้หมายถึงการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่เพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่ยังเกี่ยวข้องกับ
การสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีมีความร่วมมือและการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและครู 

ในฐานะผู้สอน แทนท่ีจะเพียงแค่เขียนบันทึกลงบนกระดานและให้ข้อมูลท่ัวไป คุณควร
มุ่งเน้นท่ีการสร้างปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนให้มีความน่าสนใจและสนุกสนานมากยิ่งขึ้น 
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Soares (2024) กล่าวว่า การสอนเชิงสร้างสรรค์สามารถมองได้ว่าเป็นหัวข้อท่ีกว้าง แต่

แท้จริงแล้วมีหลักการพื้นฐานท่ีสำคัญเพียงข้อเดียว คือการใช้ความคิดสร้างสรรค์ท่ีนอกกรอบในการ
ถ่ายทอดแนวคิดและเนื้อหาสำคัญให้กับนักเรียน ตัวอย่างท่ีเป็นวิธีการท่ีทำได้ง่าย ๆ เช่น การทำซ้ำ
แนวคิดสำคัญ การใช้กลวิธีช่วยจำเพื่อช่วยในการจดจำรายการท่ียาว และอื่น ๆ อีกมากมายท่ีกล่าวถึง
ต่อไป การสอนเด็กด้วยความคิดสร้างสรรค์นั้นหมายถึงการให้อำนาจพวกเขาในการค้นหาข้อมูลด้วย
ตนเอง 

วิธีการนี้สามารถทำได้โดยการสอนในรูปแบบท่ีเน้นโครงการ (Project-based learning) 
โดยมุ่งเน้นการค้นคว้าและการนำไปประยุกต์ใช้ มากกว่าการกลับไปกลับมาท่ีเนื้อหาเชิงทฤษฎี วิธีการ
นี้ช่วยให้นักเรียนมีทักษะท่ีจำเป็นต่อชีวิตในอนาคตต้ังแต่อายุยังน้อย นอกจากนี้ยังช่วยให้ครูสามารถ
อธิบายแนวคิดต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้นเมื่อจำเป็น เนื่องจากนักเรียนมีความสามารถในการทำความเข้าใจ
ข้อมูลได้อย่างเป็นระบบและครบถ้วนยิ่งขึ้น 

ข้อแนะนำเพิ่มเติม: ทุกครั้งท่ีมีโอกาส ควรพยายามทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องสนุกสำหรับ
นักเรียน เช่น การจัดกิจกรรมเกมล่าสมบัติ หรือเกมค้นหาของ เป็นต้น นอกจากนี้ ยังสามารถใช้รหัส 
QR ได้ โดยให้นักเรียนสแกนรหัสเพื่อค้นหาเบาะแส Uniqode's QR Code generator สามารถใช้
สร้างรหัส QR เหล่านี้เพื่อเพิ่มความสนุกสนานในการเรียนรู้ 



 
 

 

 

 
 
Thompson (2023) กล่าวถึง “นวัตกรรมสามารถช่วยให้คุณเป็นครูท่ีดีขึ้นได้อย่างไร” โดย

ระบุว่า การนำนวัตกรรมทางการสอนมาใช้ในช้ันเรียนเป็นการยอมรับโดยปริยายว่ากระบวนการสอน
ของเราสามารถพัฒนาได้ การนำนวัตกรรมเหล่านี้มาใช้สะท้อนให้เห็นถึงความต้องการท่ีจะเติบโตและ
พัฒนา ซึ่งเป็นส่ิงท่ีเราคาดหวังจากนักเรียนของเรา วิธีท่ีดีท่ีสุดในการนำคือการทำเป็นตัวอย่างให้ดู 

ดังนั้น การนำนวัตกรรมทางการสอนเริ่มต้นจากแนวคิดการเติบโต (Growth mindset) เรา
ระบุช่องทางท่ีสามารถปรับปรุงได้ เราลงทุนเวลาในการค้นคว้าและคิดหาวิธีการสอนท่ีดีกว่า เราสร้าง
ส่ิงใหม่หรือปรับเปล่ียนวิธีการท่ีมีอยู่ เรายอมรับความเส่ียง เราอาจล้มเหลว เราลองใหม่อีกครั้ง และ
ทำซ้ำไปเรื่อย ๆ ด้วยกระบวนการนี้ เราสร้างวัฒนธรรมแห่งนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ใน
ห้องเรียนท่ีสร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียนทำเช่นเดียวกัน 

ในบทความนี้ เราจะพูดถึงกลยุทธ์การสอนเชิงนวัตกรรมท่ีได้รับความนิยม ซึ่งช่วยส่งเสริม
ผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้น กลยุทธ์เหล่านี้มักมุ่งเน้นไปท่ีการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
เนื่องจากนักเรียนท่ีมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในการเรียนรู้มีแนวโน้มท่ีจะขาดเรียนน้อยลงและประสบ
ความสำเร็จทางวิชาการมากข้ึน 

ส่ิงสำคัญคือการใช้แนวทางท่ีเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-centric approach) ลอง
พิจารณาดูว่าในฐานะนักเรียน เราได้ประโยชน์จากการนั่งฟังบรรยาย 45 นาทีเฉย ๆ มากน้อยเพียงใด 
หรือว่าเรามีแนวโน้มท่ีจะเรียนรู้ได้ดีกว่าเมื่อเราได้มีส่วนร่วมในช้ันเรียนโดยการถามคำถาม ร่วมมือกัน
ในโครงการ และแก้ปัญหาต่าง ๆ มาดูกลยุทธ์การสอนเชิงนวัตกรรม 10 ข้อท่ีครูใช้ในห้องเรียนเพื่อ
พัฒนาการมีส่วนร่วมของนักเรียนและผลลัพธ์ทางวิชาการให้ดีขึ้น 
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U-next Editorial Team (2020) กล่าวว่า ครูมีบทบาทสำคัญในการสร้างบรรยากาศและ
ลักษณะของห้องเรียน แนวคิดการสอนเชิงนวัตกรรมท่ีสนับสนุนการเรียนรู้ การต้ังคำถาม การสำรวจ 
และการกล้าเส่ียงนั้นเป็นรากฐานของการศึกษาท่ีสร้างสรรค์ 

ตัวอย่างหนึ่งของวิธีการสอนเชิงนวัตกรรม คือการมอบความรับผิดชอบให้กับนักเรียน ซึ่งเป็น
วิธีการเรียนรู้ท่ีดี ครูบางคนเคยให้นักเรียนระดับประถมศึกษาเลือกบทเรียนท่ีจะเรียนเอง และใน
ตอนท้ายของบทเรียนให้พวกเขาพัฒนาตัวอย่างการประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงจากเนื้อหาท่ีเรียน อีก
ตัวอย่างหนึ่ง ครูให้นักเรียนประเมินงานของตนเอง และเข้าใจว่าพวกเขาทำผิดพลาดหรือมีข้อ
สันนิษฐานท่ีผิดพลาดท่ีใด นักเรียนรู้สึกช่ืนชอบวิธีการเหล่านี้ มีความต่ืนเต้น และรู้สึกภูมิใจท่ีได้รับ
การปฏิบัติเหมือนผู้ใหญ่และมีความรับผิดชอบ ทำให้พวกเขายอมรับการศึกษาเชิงนวัตกรรมด้วยท่าที
ท่ีเปิดกว้างและอยากรู้อยากเห็น นอกจากนี้ วิธีการนี้ยังเรียกว่า "Flipped classroom model" อีก
ด้วย 

ในอีกหนึ่งแนวคิดการสอนเชิงนวัตกรรม ครูใช้ระบบการให้ข้อเสนอแนะทันที และขอให้
นักเรียนหาคำตอบใหม่จากข้อเสนอแนะท่ีได้รับ วิธีการนี้ช่วยลดความกดดันในการต้องได้คะแนนดี 
และสร้างวิธีการใหม่ในการให้รางวัลสำหรับความกล้าท่ีจะเส่ียง ครูรายนี้กล่าวว่านักเรียนรู้สึกต่ืนเต้น
กับโอกาสในการสำรวจและชอบวิธีการสอนแบบนวัตกรรม ในบทความ “Learning from Errors” 
โดย Janet Metcalfe นักจิตวิทยาผู้มีประสบการณ์ ได้วิพากษ์วิจารณ์กฎเกณฑ์ด้ังเดิมท่ีเน้นการ
หลีกเล่ียงและละเลยข้อผิดพลาดในโรงเรียนอย่างหนัก เธอเน้นย้ำว่าการมองความล้มเหลวเป็นส่ิงเชิง
ลบไม่เพียงแต่ขัดขวางการพัฒนาของผู้เรียนแต่ละคนเท่านั้น แต่ยังส่งผลเสียต่อระบบการศึกษา
ท้ังหมดด้วย 

ในอีกหนึ่งวิธีการสอนเชิงนวัตกรรม ครูได้เปล่ียนแนวคิดจากการค้นหาคำตอบเป็นการค้นหา
ปัญหา การค้นหาปัญหานั้นคล้ายคลึงกับการค้นพบปัญหา ซึ่งต้องการวิสัยทัศน์ท่ีมีความรู้และ
จินตนาการในการสำรวจส่วนท่ีขาดหายไปหรือการเพิ่มเติมช้ันความคิดบางอย่างเพื่อพัฒนาให้ส่ิงใดส่ิง



 
 

 

 

หนึ่งดีขึ้น วิธีนี้คล้ายกับการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ท่ีส่งผลกระทบต่อชีวิตรอบตัวเรา โดยใช้กลยุทธ์นี้ ครู
ได้ให้นักเรียนมีโอกาสคิดอย่างลึกซึ้ง ต้ังคำถามเชิงวิพากษ์ และใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา 

นอกจากนี้ยังมีครูบางท่านท่ีผสมผสานเทคโนโลยีกับการเรียนรู้จากตำราเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ดี
ยิ่งขึ้น เช่น การใช้วิดีโอ หนังสือกราฟิก การเล่าเรื่อง หุ่นยนต์ เป็นต้น วิธีการเหล่านี้พัฒนาโดยอิงกับ
แนวคิดของการศึกษาเชิงนวัตกรรม ยกตัวอย่างเช่น นักเรียนจะจดจำบทเรียนได้ดียิ่งขึ้นเมื่อได้เห็นการ
นำเสนอในเชิงปฏิบัติมากกว่าการบรรยายเพียงอย่างเดียว เช่น การใช้กราฟิกโนเวลและหนังสือ
เรื่องราวในการสอนประวัติศาสตร์ 

อีกวิธีการหนึ่งคือการประยุกต์ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking process) 
สำหรับนวัตกรรมในการสอนและนวัตกรรมด้านการศึกษา โดยกระบวนการนี้ เป็นกลยุทธ์เชิง
โครงสร้างท่ีระบุความท้าทาย รวบรวมข้อมูล สร้างแนวทางแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้ ปรับปรุงแนวคิด และ
ทดสอบวิธีแก้ปัญหา ซึ่งกระบวนการนี้แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ การค้นพบ การตีความ การ
สร้างแนวคิด การทดลอง และการพัฒนา ครูสามารถเริ่มต้นด้วยการแบ่งกลุ่มนักเรียนและท้าทายให้
พวกเขาแก้ปัญหาท่ีอาจเกี่ยวข้องกับบทเรียน 

วิธีนี้จะกระตุ้นให้นักเรียนคิดนอกกรอบและใช้ความคิดสร้างสรรค์ หลังจากค้นคว้าข้อมูลท้ัง
หมดแล้ว นักเรียนจะได้รับการสนับสนุนให้คิดวิเคราะห์และจัดลำดับแนวทางการแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้ 
วิธีการนี้เหมาะสมอย่างยิ่งกับการศึกษาเชิงนวัตกรรม และส่งเสริมให้นักเรียนตีความส่ิงท่ีได้เรียนรู้ ครู
ควรกระตุ้นให้นักเรียนมองเห็นโอกาสในปัญหาท่ีพบและสร้างสรรค์ส่ิงใหม่จากแนวทางแก้ปัญหาของ
ตนเอง กระบวนการนี้จะประกอบไปด้วยการต้ังคำถาม การสะท้อนตนเอง การทำงานเป็นทีม การ
เรียนรู้ร่วมกัน และความอยากรู้อยากเห็น เมื่อนักเรียนได้พัฒนาแนวทางแก้ปัญหาสุดท้าย ครูต้องให้
ข้อเสนอแนะและกระตุ้นให้นักเรียนสะท้อนแนวทางท่ีสามารถพัฒนาได้อีก 

กระบวนการท้ังหมดนี้มีความเปิดกว้าง ช่วยให้นักเรียนต้ังคำถาม สำรวจ กล้าเส่ียง กล้า
ล้มเหลว และเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ อย่างมีเอกลักษณ์ 
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จากทัศนะของแหล่งอ้างอิงท่ีนำมากล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า การสอนเชิงนวัตกรรม 
(Innovative Teaching) หมายถึง แนวทางท่ีเน้นให้ความสำคัญกับการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 
การแก้ปัญหา และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน โดยครูต้องเป็นผู้นำท่ีพร้อมจะเรียนรู้ ปรับเปล่ียน และ
สร้างสรรค์วิธีการใหม่ ๆ เพื่อตอบสนองความต้องการเฉพาะของนักเรียน ท้ังนี้ เพราะแนวโน้ม
การศึกษาล่าสุดช้ีให้เห็นว่าการสอนท่ีมุ่งเน้นผู้เรียนและมีความเป็นส่วนตัวมีประสิทธิภาพมากกว่า
วิธีการแบบด้ังเดิม การสอนเชิงนวัตกรรมจึงมีกลยุทธ์ท่ีเบี่ยงเบนไปจากวิธีการสอนแบบด้ังเดิม เพื่อ
ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น และสามารถตอบสนองต่อความ
ต้องการเฉพาะตัวของนักเรียนได้ดีขึ้น สามารถนำไปใช้ได้กับทุกวิชาและทุกระดับ ดังนั้น ครูจะต้อง
เปิดใจในการลองส่ิงใหม่ ๆ และพร้อมท่ีจะปรับเปล่ียนวิธีการตามความจำเป็น มีเป้าหมายคือการ
ค้นหาแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุดสำหรับนักเรียน เพื่อให้พวกเขาสามารถพัฒนาศักยภาพได้อย่างเต็มท่ี 

 
 

 



 
 

 

 

โปรดแสดงความเห็นต่อนิยามของทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม ว่ามี

องค์ประกอบหรือตัวบ่งชี้ที่สำคัญอะไรบ้าง 
 

จากนิยามของการสอนเชิงนวัตกรรม ดังกล่าวข้างต้น ท่านเห็นว่านิยามนั้นมีองค์ประกอบ 
(Elements) หรือตัวบ่งช้ี (Indicators) ท่ีสำคัญอะไรบ้าง ท่ีทำให้เข้าใจในนิยามนั้นได้อย่างกระชับ
และชัดเจน โปรดระบุแนวคิดหรือองค์ประกอบนั้นในภาพท่ีแสดงข้างล่าง 

 

 
 

 

 

 

 

 



18 
 

 

 
 

DigiNo. (n.d.). Innovative teaching strategies: all you need to know. Retrieved August 
20, 2024, from https://digino.org/blog/innovative-teaching-strategies/ 

Dyshkant, A. (n.d.). Twenty innovative teaching methods with examples: How to 
implement in education process. Retrieved August 20, 2024, from 
https://piogroup.net/blog/20-innovative-teaching-methods-with-examples-
how-to-implement-in-education-process 

Extramarks. (n.d.). Innovative teaching methods & strategies for an enhanced 
teaching-learning experience. Retrieved August 20, 2024, from 
https://www.extramarks.com/blogs/teachers/teaching-methods-and-strategies/ 

Povlacs, L.J. & Wilhite, M.S. (1996).  Innovative teaching and teaching improvement. 
A journal of educational development, 369, 155-167. Retrieved August 20, 
2024, from 
https://digitalcommons.unl.edu/cgi/viewcontent.cgi?referer=&httpsredir=1&arti
cle=1358&context=podimproveacad 

Senses. (n.d.). How do innovative teaching methods impact student learning?. 
Retrieved August 20, 2024, from https://senseselec.com/blogs/innovative-
teaching-methods/ 

Soares, K. (2024, July 24). Six innovative teaching methods that will transform your 
class. Retrieved August 20, 2024, from https://www.classcardapp.com/blog/6-
innovative-teaching-methods-that-will-transform-your-class 

Thompson, S. (2023, July 20). Innovative teaching strategies. Retrieved August 20, 
2024, from https://corp.kaltura.com/blog/innovative-teaching-strategies/ 

U-next Editorial Team. (2020, November 10). What is innovative learning and 
innovation in teaching? Retrieved August 20, 2024, from https://u-
next.com/blogs/design-innovation-strategy/innovation-in-teaching/ 

 

https://digino.org/blog/innovative-teaching-strategies/
https://piogroup.net/blog/20-innovative-teaching-methods-with-examples-how-to-implement-in-education-process
https://piogroup.net/blog/20-innovative-teaching-methods-with-examples-how-to-implement-in-education-process
https://www.extramarks.com/blogs/teachers/teaching-methods-and-strategies/
https://digitalcommons.unl.edu/cgi/viewcontent.cgi?referer=&httpsredir=1&article=1358&context=podimproveacad
https://digitalcommons.unl.edu/cgi/viewcontent.cgi?referer=&httpsredir=1&article=1358&context=podimproveacad
https://senseselec.com/blogs/innovative-teaching-methods/
https://senseselec.com/blogs/innovative-teaching-methods/
https://www.classcardapp.com/blog/6-innovative-teaching-methods-that-will-transform-your-class
https://www.classcardapp.com/blog/6-innovative-teaching-methods-that-will-transform-your-class
https://corp.kaltura.com/blog/innovative-teaching-strategies/
https://u-next.com/blogs/design-innovation-strategy/innovation-in-teaching/
https://u-next.com/blogs/design-innovation-strategy/innovation-in-teaching/


 
 

 

 

 
 

รูปแบบการนำเสนอเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ มุ่งพัฒนาลำดับทักษะการคิดตาม Bloom’s 
Taxonomy 6 ระดับ คือ ทักษะการคิดระดับความรู้ (Knowledge) ความเข้าใจ (Understanding) 
การประยุกต์ (Applying) การวิเคราะห์ (Analysing) การประเมิน (Evaluating) และการสังเคราะห์
หรือการสร้างสรรค์ (Synthesising/Creating) นอกจากนั้น ได้คำนึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ Pavlov 
หรือท่ีเรียกว่า Classical Conditioning หรือการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ท่ี
อธิบายว่าส่ิงมีชีวิตสามารถเรียนรู้ท่ีจะเช่ือมโยงส่ิงเร้าสองส่ิงเข้าด้วยกัน และตอบสนองต่อส่ิงเร้าแรก
เหมือนกับส่ิงเร้าท่ีสอง รวมท้ังคำนึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ Skinner หรือท่ีเรียกว่าทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระทำ (Operant Conditioning) เน้นว่าพฤติกรรมของมนุษย์ถูกกำหนดโดยผลลัพธ์
ท่ีตามมา การเสริมแรง (Reinforcement) ไม่ว่าจะเป็นเชิงบวก (ให้รางวัล) หรือเชิงลบ (ลดส่ิงท่ีไม่
ชอบ) จะเพิ่มโอกาสท่ีพฤติกรรมนั้นจะเกิดขึ้นอีก ในขณะท่ีการลงโทษ (Punishment) จะลดโอกาสใน
การเกิดพฤติกรรมนั้น ๆ จากรูปแบบการนำเสนอเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ดังกล่าว กิจกรรม
เสริมแรงในหน่วยการเรียนรู้นี้ประกอบด้วย 

1) ศึกษาความสำคัญของการสอนเชิงนวัตกรรมท่ีนำมากล่าวถึงแต่ละทัศนะ  
2) ทบทวนความเข้าใจจากคำถามท้ายเนื้อหาของแต่ละทัศนะ 
3) ศึกษาต้นฉบับภาษาอังกฤษจากเว็บไซต์ท่ีนำเสนอไว้ท้ายเนื้อหาของแต่ละทัศนะ 
4) วิจารณ์บทสรุปความสำคัญของการสอนเชิงนวัตกรรม 
5) แสดงองค์ประกอบหรือตัวบ่งช้ีของความสำคัญของการสอนเชิงนวัตกรรม 
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Hashim, Saharani, Zulkifli, Mokhtar and Yunus (2019) กล่าวถึง มุมมองเกี่ยวกับ
ความสำคัญของนวัตกรรม นอกจากนิยามแล้ว ผู้วิจัยยังได้สอบถามผู้สอนเกี่ยวกับความสำคัญของ
นวัตกรรมท่ีมีต่ออาจารย์อีกด้วย จากคำตอบท่ีได้รับ พบว่าผู้สอนมีมุมมองในเชิงบวกต่อความสำคัญ
ของนวัตกรรม พวกเขาเช่ือว่าไม่มีขีดจำกัดสำหรับนวัตกรรม หนึ่งในผู้ตอบแบบสอบถามระบุว่า
นวัตกรรมเป็นส่ิงจำเป็นอย่างยิ่ง โดยเฉพาะในสาขาการศึกษา อีกท้ังผู้สอนท่านหนึ่งยังให้ความเห็นว่า 
“มันสำคัญมาก เนื่องจากการศึกษาเปล่ียนแปลงไปทุกวัน” ผู้ตอบอีกท่านหนึ่งกล่าวเสริมว่า 
“นวัตกรรมในการสอนและการเรียนรู้เป็นส่ิงสำคัญอย่างยิ่งในวงการศึกษา เพื่อเตรียมสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ ท่ีดียิ่งขึ้นให้กับนักเรียน” ข้อความนี้สอดคล้องกับ Nicolaides (2012) ซึ่งกล่าวว่า
การศึกษาเป็นเครื่องมือท่ีทรงพลังในการสร้างการเปล่ียนแปลงและการปฏิรูปทางสังคม และการสอน
ท่ีมีนวัตกรรมเป็นหนทางเดียวท่ีจะพัฒนาคุณภาพการศึกษา จากคำตอบท่ีได้รับ สามารถสังเกตได้ว่า
ผู้สอนมีมุมมองเชิงบวกต่อความสำคัญของนวัตกรรมท่ีมีต่ออาจารย์ เมื่อถามว่าผู้สอนคิดว่าควรมีการ
นำนวัตกรรมมาใช้บ่อยแค่ไหนในหนึ่งปี ส่วนใหญ่ (31 จาก 39 คน) เห็นว่าควรมีการนำนวัตกรรมมา
ใช้อย่างน้อยปีละหนึ่งครั้ง 

 
 

Thompson (2024) กล่าวว่า นวัตกรรมเป็นหนึ่งในคำท่ีเรามักจะกล่าวถึงบ่อยครั้งเมื่อมี
โอกาส โดยนวัตกรรมหมายถึงการสร้างการเปล่ียนแปลงหรือการทำส่ิงใหม่ ๆ ท้ังนี้ การนำนวัตกรรม
มาใช้ไม่จำเป็นต้องคิดค้นส่ิงใหม่เสมอไป เพราะในนวัตกรรมมีการผสมผสานของความคิดสร้างสรรค์
และความสามารถในการปรับตัวอยู่แล้ว 

นวัตกรรมในด้านการศึกษาไม่ได้เป็นคำท่ีมีนิยามตายตัว จุดมุ่งหมายของการนำนวัตกรรมมา
ใช้ในการศึกษา คือการเปิดรับมุมมองใหม่ ๆ เพื่อแก้ไขปัญหาด้วยวิธีการท่ีแตกต่างและสร้างสรรค์ เป็น
การยอมรับว่าเราไม่ได้มีคำตอบสำหรับทุกส่ิง แต่เปิดกว้างเพื่อหาแนวทางใหม่ ๆ ในการพัฒนา เช่น 
วิธีการถ่ายทอดความรู้ด้วยกลยุทธ์การสอนท่ีมีนวัตกรรมใหม่ 

 



 
 

 

 

นวัตกรรมในด้านการศึกษาอาจประกอบไปด้วย 
- การตระหนักว่านักเรียนได้รับประโยชน์มากขึ้นจากการเรียนในรูปแบบ Flipped  
  Classroom ซึ่งนักเรียนจะดูบรรยายท่ีบ้านและทำแบบฝึกหัดในห้องเรียน 
- การนำเทคโนโลยีมาใช้ในห้องเรียนมากขึ้นเพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู้แบบ

ผสมผสาน    
  (Blended blassroom) ให้นักเรียนได้สัมผัสกับเทคโนโลยีเหมือนในชีวิตจริง 
- การสร้างวิธีการท่ีดีขึ้นในการส่งเสริมการส่ือสารระหว่างผู้ปกครองและโรงเรียนด้วย 
  เครื่องมือวิดีโอท่ีทรงพลัง 

การนำนวัตกรรมมาใช้ในการศึกษามาจากการระบุปัญหา การเรียนรู้จากผู้อื่นเพื่อพัฒนา
วิธีการใหม่ ๆ ในการแก้ไขปัญหาเหล่านั้น และการปรับปรุงแนวทางใหม่เมื่อการทดลองยังไม่ให้
ผลลัพธ์ที่ต้องการ 

เหตุใดนวัตกรรมจึงมีความสำคัญในการศึกษา? 
ถึงแม้ Charles Darwin จะไม่ได้กล่าวว่า “ส่ิงท่ีอยู่รอดไม่ใช่ส่ิงท่ีแข็งแกร่งท่ีสุดหรือฉลาดท่ีสุด 

แต่เป็นส่ิงท่ีปรับตัวได้ดีท่ีสุด” แต่เราควรพิจารณาคำกล่าวนี้ 
ในปัจจุบัน เป็นเรื่องท่ียากยิ่งในการทำนายหรือก้าวทันกับการเปล่ียนแปลงในสถานท่ีทำงาน 

เมื่อยอมรับส่ิงนี้ เราจึงสามารถเห็นด้วยได้ว่า ความสามารถในการปรับตัวและพัฒนาอาจมีความสำคัญ
มากกว่าความรู้ท่ีเรามีอยู่ 

เราจะสอนนักเรียนให้ปรับตัวอย่างไร? ในหลายอุตสาหกรรม ตัวกระตุ้นของการเปล่ียนแปลง
คือ “นวัตกรรม” ท่ีสามารถนำไปสู่การพัฒนาได้เสมอ การศึกษาท่ีเน้นนวัตกรรมช่วยเตรียมความ
พร้อมให้นักเรียนสำหรับสภาพแวดล้อมการทำงานท่ีเปล่ียนแปลงอยู่เสมอ โดยมอบโอกาสในการ
พัฒนาทักษะ เช่น ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการปรับตัว และความยืดหยุ่น 

ในฐานะผู้สอน เราสามารถใช้ประโยชน์จากนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน รวมถึงพัฒนาทักษะทางอารมณ์และสังคมท่ีจำเป็นในการประสบ
ความสำเร็จในชีวิต นอกจากนี้ เรายังสามารถแนะนำเทคโนโลยีท่ีจำเป็นให้นักเรียนได้คุ้นเคยตาม
กาลเวลาอีกด้วย 

ตัวอย่างนวัตกรรมในด้านการศึกษา 
นวัตกรรมในด้านการศึกษาอาจเกิดข้ึนได้หลายรูปแบบ ไม่ใช่เพียงแค่การนำเทคโนโลยีใหม่ ๆ 

เข้ามาใช้ในห้องเรียนเท่านั้น แต่ยังอาจเป็นการใช้วิธีการสอนใหม่ ๆ สำหรับโครงการหรือหัวข้อเฉพาะ 
- การเรียนรู้โดยใช้โครงงาน (Project-based learning - PBL) – ช่วยให้นักเรียนระบุ

ปัญหาในชีวิตจริงและพัฒนาวิธีแก้ไขโดยมีหน่วยการเรียนรู้ PBL เป็นส่วนหนึ่งของบทเรียนท่ีใหญ่กว่า 
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ซึ่งนักเรียนสามารถฝึกฝนทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และการทำงานร่วมกับนักเรียน
คนอื่น ๆ 

- การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended learning) – การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นการ
ผสานการเรียนรู้ผ่านออนไลน์กับการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบด้ังเดิม นักเรียนต้องเรียนรู้ท่ีจะใช้
อินเทอร์เน็ตและเครื่องมือออนไลน์ในการสนับสนุนการเรียนรู้ของตนเอง วิธีการนี้ช่วยให้นักเรียนได้
ค้นพบวิธีใช้เครื่องมือท่ีพวกเขาจะต้องใช้ในชีวิตการทำงานในอนาคต 

- เทคโนโลยีการศึกษา (EdTech) – เทคโนโลยีการศึกษา หรือ EdTech โดยท่ัวไปหมายถึง
ซอฟต์แวร์ แอปพลิเคชัน หรือบริการท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อเสริมสร้างการศึกษา อย่างไรก็ตาม เราควร
ระมัดระวังไม่ให้นำเทคโนโลยีเข้ามาใช้มากเกินไป แต่การแนะนำเทคโนโลยีในห้องเรียนยังคงเป็นส่ิง
สำคัญ เนื่องจากนวัตกรรมในห้องเรียนมักสะท้อนนวัตกรรมนอกภาคการศึกษา ยิ่งนักเรียนได้มีส่วน
ร่วมกับเทคโนโลยีในห้องเรียนมากขึ้นเท่าใด พวกเขาก็จะยิ่งเตรียมตัวให้พร้อมสำหรับการใช้งานและ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในสถานท่ีทำงานได้ดียิ่งขึ้น 

 
 

FasterCapital (n.d.) ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มบ่มเพาะและเร่งการเติบโตทางธุรกิจท่ีดำเนินการ
ในระดับโลก ได้กล่าวว่า ในฐานะนักการศึกษา เรามีหน้าท่ีรับผิดชอบในการสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้ท่ีดีท่ีสุดสำหรับนักเรียนของเรา หนึ่งในวิธีท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุดในการทำเช่นนี้คือการนำ
นวัตกรรมการสอนมาใช้ในแผนการสอน นวัตกรรมการสอนหมายถึงวิธีการสอนท่ีนอกเหนือจากการ
บรรยายแบบด้ังเดิม โดยมีเป้าหมายเพื่อให้เกิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและเน้นการลงมือปฏิบัติ ซึ่งมี
ความสำคัญอย่างยิ่งในการช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ ความสามารถในการ
แก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์ 

1. ความสำคัญของนวัตกรรมการสอน   
นวัตกรรมการสอนมีความสำคัญอย่างยิ่งในโลกปัจจุบัน ซึ่งนักเรียนต้องเผชิญกับข้อมูลจำนวน

มาก วิธีการเหล่านี้ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้วิธีคัดกรองข้อมูล รู้ว่าอะไรมีความสำคัญและอะไรไม่ใช่ 



 
 

 

 

นอกจากนี้ยังช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกัน การส่ือสาร และการทำงานเป็นทีม ซึ่ง
เป็นส่ิงจำเป็นในสถานท่ีทำงานในปัจจุบัน การนำนวัตกรรมการสอนมาใช้จะช่วยให้ครูสามารถทำให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากขึ้น ซึ่งสามารถนำไปสู่แรงจูงใจท่ีสูงขึ้นและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนท่ีดียิ่งขึ้น 

2. รูปแบบต่าง ๆ ของนวัตกรรมการสอน   
มีเทคนิคการสอนท่ีมีนวัตกรรมหลายประเภทท่ีครูสามารถใช้ในห้องเรียน ตัวอย่างเช่น: 
- การเรียนรู้แบบใช้โครงงาน (Project-based learning) เทคนิคนี้จะมอบหมายให้ผู้เรียน

ทำโครงงานท่ีต้องนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในบริบทของโลกจริง เช่น ครูวิทยาศาสตร์อาจมอบหมาย
โครงงานให้นักเรียนออกแบบและสร้างแบบจำลองของรถพลังงานแสงอาทิตย์ 

- ห้องเรียนแบบพลิกกลับ (Flipped classroom) ในห้องเรียนแบบพลิกกลับ นักเรียนจะดู
บรรยายหรืออ่านเนื้อหานอกห้องเรียน และใช้เวลาในห้องเรียนทำแบบฝึกหัดหรือโครงงาน เทคนิคนี้
ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความเร็วของตนเองและให้ครูมีเวลาในการดูแลนักเรียนเป็น
รายบุคคลมากขึ้น 

- การเรียนรู้แบบใช้เกม (Game-based learning) การเรียนรู้แบบใช้เกมคือการใช้เกมใน
การเรียนรู้ความสำคัญของนวัตกรรมการสอนสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ในโลกปัจจุบันท่ี
เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ครูจำเป็นต้องปรับเปล่ียนวิธีการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการของ
นักเรียน โดยเฉพาะนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งกำลังจะก้าวเข้าสู่การศึกษาท่ีสูงขึ้นหรือการ
ทำงาน นวัตกรรมการสอนสามารถมีบทบาทสำคัญในการเตรียมความพร้อมให้นักเรียนกลุ่มนี้เผชิญ
กับความท้าทายและโอกาสท่ีจะเกิดขึ้น 

เหตุผลหนึ่งท่ีนวัตกรรมการสอนมีความสำคัญต่อการเตรียมความพร้อมให้นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 คือการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ วิธีการสอนแบบด้ังเดิมมักเน้นไปท่ีการ
ท่องจำและการเรียกข้อมูล ในขณะท่ีเศรษฐกิจในยุคปัจจุบันท่ีเน้นความรู้ นักเรียนจำเป็นต้องมี
ความสามารถในการวิเคราะห์ ประเมิน และประยุกต์ใช้ข้อมูลในบริบทของโลกจริง การนำนวัตกรรม
การสอน เช่น การเรียนรู้แบบใช้ปัญหา (Problem-based learning) หรือการเรียนรู้แบบใช้โครงงาน 
จะช่วยส่งเสริมการคิดเชิงวิพากษ์และทำให้นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาวิชามากขึ้น 

นอกจากนี้ นวัตกรรมการสอนยังช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมและแรงจูงใจของนักเรียน นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 จำนวนมากอาจรู้สึกเบ่ือหน่ายในห้องเรียนแบบด้ังเดิม การมีกิจกรรมท่ีมีปฏิสัมพันธ์ 
เครื่องมือทางเทคโนโลยี หรือการใช้เทคนิคการสอนแบบเกมจะช่วยให้การเรียนรู้มีชีวิตชีวาและ
น่าสนใจมากขึ้น ยกตัวอย่างเช่น แทนท่ีจะบรรยายถึงเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ ครูอาจจัดทัวร์
เสมือนจริงผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual reality) ท่ีให้นักเรียนได้สำรวจยุคสมัยต่าง ๆ 
ด้วยตัวเอง ซึ่งวิธีนี้ไม่เพียงทำให้การเรียนรู้สนุกสนานยิ่งขึ้น แต่ยังช่วยให้นักเรียนจดจำข้อมูลได้ดียิ่งขึ้น 
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เพื่อทำความเข้าใจถึงความสำคัญของนวัตกรรมการสอนสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
เรามาดูตัวอย่างกลยุทธ์ที่สามารถนำมาใช้ได้ดังนี้  

1. ห้องเรียนแบบพลิกกลับ (Flipped classroom) ในรูปแบบนี้ นักเรียนจะเรียนรู้เนื้อหา
ใหม่ผ่านวิดีโอหรือการอ่านก่อนเข้าเรียน โดยในเวลาเรียนจะเน้นการอภิปราย กิจกรรมการแก้ปัญหา 
หรือโครงการร่วมกัน วิธีนี้ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และกระตุ้นการมีส่วนร่วมอย่าง
กระตือรือร้น 

2. การเรียนรู้แบบใช้การสืบสวนสอบสวน (Inquiry-based learning) แทนท่ีจะแสดง
คำตอบท้ังหมดต้ังแต่เริ่มต้น การเรียนรู้แบบใช้การสืบสวนสอบสวนจะกระตุ้นให้นักเรียนต้ังคำถาม 
ตรวจสอบ และค้นพบความรู้ด้วยตนเอง วิธีนี้ช่วยปลูกฝังความอยากรู้อยากเห็น ทักษะการคิดเชิง
วิพากษ์ และความสามารถในการแก้ปัญหา ยกตัวอย่างเช่น ในวิชาวิทยาศาสตร์ นักเรียนอาจออกแบบ
และดำเนินการทดลองเพื่อสำรวจแนวคิดทางวิทยาศาสตร์เฉพาะด้าน 

3. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning) การทำงานกลุ่มและการทำงาน
ร่วมกันเป็นทักษะท่ีจำเป็นในการประสบความสำเร็จในสถานท่ีทำงานยุคใหม่ การบูรณาการกิจกรรม
การเรียนรู้แบบร่วมมือในบทเรียนจะช่วยให้นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 พัฒนาทักษะการทำงานเป็น
ทีม การส่ือสาร และความเป็นผู้นำ ตัวอย่างเช่น นักเรียนอาจทำงานร่วมกันเพื่อสร้างการนำเสนอหรือ
แก้ปัญหาท่ีซับซ้อน 

 
 



 
 

 

 

 
 

Zone of Education (2024) ได้ ให้ ทัศนะว่า กลยุทธ์การสอนเชิงนวัตกรรมคือการ
ประยุกต์ใช้เทคนิคการสอนสมัยใหม่  

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการ กลยุทธ์เหล่านี้รวมถึงการ
ผสานเทคโนโลยี การเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การสอนแบบสหสาขาวิชา และวิธีการคิดเชิง
สร้างสรรค์ อีกท้ังยังเน้นการจัดการเรียนรู้ท่ีตรงตามความต้องการเฉพาะของผู้เรียน การประยุกต์
ความรู้ในโลกจริง และการทำงานร่วมกันระหว่างนักเรียน เมื่อครูนำกลยุทธ์เหล่านี้มาใช้ในห้องเรียน ก็
จะสามารถสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีมีชีวิตชีวาและน่าสนใจ ซึ่งสามารถตอบสนองความต้องการท่ี
หลากหลายของผู้เรียนได้ ส่งผลให้เกิดการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ ความสามารถในการ
แก้ปัญหา และความสำเร็จทางวิชาการโดยรวมท่ีดียิ่งขึ้น 

ความสำคัญของการนำกลยุทธ์เชิงนวัตกรรมมาใช้ในการศึกษา 
- กลยุทธ์เชิงนวัตกรรมตอบสนองต่อความต้องการท่ีเปล่ียนแปลงและเตรียมความพร้อม

ให้กับนักเรียนสำหรับศตวรรษท่ี 21 โดยเน้นการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ การทำงานร่วมกัน 
และความสามารถในการปรับตัว ซึ่งช่วยให้นักเรียนสามารถประสบความสำเร็จในโลกท่ีเปล่ียนแปลง
อย่างรวดเร็ว ด้วยการบูรณาการเทคโนโลยี การเรียนรู้แบบใช้โครงงาน และการนำความรู้ไปใช้ในโลก
จริง ครูสามารถม่ันใจได้ว่านักเรียนมีทักษะและความรู้ท่ีจำเป็นในการประสบความสำเร็จในศตวรรษท่ี 
21 และในอนาคต 

- กลยุทธ์เหล่านี้ส่งเสริมการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น การคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหา และ
การทำงานร่วมกัน โดยการกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับเนื้อหา วิเคราะห์มุมมองต่าง ๆ และทำงาน
ร่วมกันเพื่อหาทางแก้ไขปัญหา ซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะสำคัญท่ีเป็นประโยชน์ต่อชีวิตทางวิชาการและ
ชีวิตการทำงานของนักเรียน 
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การทำความเข้าใจกลยุทธ์การสอนเชิงนวัตกรรม 
- วิธีการสอนเชิงนวัตกรรมให้ความสำคัญกับความคิดสร้างสรรค์ ความยืดหยุ่น และ

ความสามารถในการปรับตัว เพื่อตอบสนองต่อรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
- วิธีการเหล่านี้ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีท่ีกำลังพัฒนา แนวทางแบบสหสาขาวิชา และกล

ยุทธ์การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม โดยการบูรณาการตัวอย่างจากโลกจริงและประสบการณ์ท่ีลงมือทำจริง
ลงในหลักสูตร จะช่วยกระตุ้นทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา การส่งเสริมการทำงาน
ร่วมกันและการต้ังคำถามของนักเรียน ทำให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองและ
สามารถนำความรู้ไปใช้ได้อย่างมีความหมาย เมื่อครูยังคงสำรวจวิธีใหม่ ๆ ในการกระตุ้นการมีส่วน
ร่วมของนักเรียนและส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ผลกระทบจากวิธีการสอนเชิงนวัตกรรมเหล่านี้จะ
เป็นตัวกำหนดอนาคตของการศึกษาอย่างไม่ต้องสงสัย 

ตัวอย่างกลยุทธ์เชิงนวัตกรรมในการศึกษา 
- ห้องเรียนแบบพลิกกลับ (Flipped classroom) นักเรียนศึกษาส่ือการเรียนการสอนนอก

ห้องเรียน เพื่อให้เวลาในช้ันเรียนเน้นการสำรวจเชิงลึกและการประยุกต์ใช้แนวคิด 
- การเรียนรู้แบบใช้โครงงาน (Project-based learning หรือ PBL) ให้นักเรียนทำงานใน

โครงงานแบบสหสาขาวิชาเพื่อแก้ไขปัญหาจากโลกจริงและพัฒนาทักษะท่ีสำคัญ 
- การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended learning): ผสมผสานการสอนแบบเผชิญหน้าเข้า

กับกิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ เพื่อปรับการเรียนรู้ให้ตรงตามความต้องการของนักเรียนและเพิ่มการ
มีส่วนร่วมของผู้เรียน 



 
 

 

 

- การเรียนรู้แบบใช้การสืบค้น (Inquiry-based learning) สนับสนุนให้นักเรียนต้ังคำถาม 
สำรวจหัวข้อ และสร้างองค์ความรู้ผ่านประสบการณ์เชิงปฏิบัติและการค้นคว้า 

 
 
 

 
 

Varthana (2023) กล่าวว่า วิธีการสอนเชิงนวัตกรรมหมายถึงวิธีการสอนใหม่  ๆ ท่ี
สร้างสรรค์และทันสมัย ซึ่งช่วยดึงดูดความสนใจของนักเรียน ใช้เทคโนโลยี และส่งเสริมการคิดเชิง
วิพากษ์และความคิดสร้างสรรค์ วิธีการเหล่านี้มุ่งเน้นการเรียนรู้ท่ียึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดย
สนับสนุนให้เกิดการมีส่วนร่วมและความกระตือรือร้นในระหว่างบทเรียน กลยุทธ์เหล่านี้ถูกออกแบบ
มาเพื่อเสริมสร้างผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ เพิ่มความสนใจของนักเรียน และปรับให้เข้ากับความต้องการ
ท่ีหลากหลายของผู้เรียน 
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ความสำคัญของการสอนเชิงนวัตกรรม 
การสอนเชิงนวัตกรรมมีความสำคัญในระบบการศึกษายุคใหม่ เพราะไม่เพียงแต่ช่วยเสริม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แต่ยังเตรียมความพร้อมให้นักเรียนมีทักษะและทัศนคติท่ีจำเป็นต่อ
ความสำเร็จในอนาคต ด้วยการทำให้การเรียนรู้มีความน่าสนใจและเป็นการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับชีวิต
จริง วิธีการสอนเชิงนวัตกรรมจึงมีส่วนช่วยในการพัฒนาผู้เรียนในทุกด้านและทำให้พวกเขาสามารถ
รับมือและประสบความสำเร็จในสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ เหตุผลสำคัญท่ีการสอนเชิงนวัตกรรมมี
ความสำคัญ ได้แก่ 

1. เสริมสร้างการมีส่วนร่วมและแรงจูงใจของนักเรียน วิธีการสอนเชิงนวัตกรรมมักจะมี
กิจกรรมท่ีมีความน่าสนใจและเป็นการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม การใช้เทคโนโลยี การเช่ือมโยงกับชีวิต
จริง และกลยุทธ์การสอนท่ีหลากหลายช่วยทำให้การเรียนรู้สนุกและน่าต่ืนเต้น ซึ่งมีผลอย่างมากต่อ
การเพิ่มแรงจูงใจของนักเรียน 

2. พัฒนาผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ เทคนิคเช่นการเรียนรู้แบบใช้โครงงานและการเรียนรู้แบบ
ใช้การสืบค้น กระตุ้นให้นักเรียนศึกษาวิชาอย่างลึกซึ้ง ส่งเสริมความเข้าใจท่ีดีขึ้นในเนื้อหา อีกท้ังการ
เรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติยังช่วยให้นักเรียนจดจำเนื้อหาได้ดีขึ้น โดยการเช่ือมโยงความรู้ทฤษฎีเข้ากับ
ประสบการณ์จริง 

3. พัฒนาทักษะสำคัญ วิธีการเหล่านี้มักต้องการการทำงานร่วมกัน ซึ่งส่งเสริมให้นักเรียนมี
ทักษะในการทำงานร่วมกับผู้อื่นและการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์จริงและการสนทนาท่ีเน้นการคิดเชิงวิพากษ์ นักเรียนจะพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาและ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

4. การเรียนรู้ที่ปรับให้เหมาะกับนักเรียนแต่ละคน วิธีการสอนเชิงนวัตกรรมสามารถปรับให้
เข้ากับความต้องการและสไตล์การเรียนรู้ท่ีหลากหลายของนักเรียนได้ เช่น ห้องเรียนแบบพลิกกลับ
และการเรียนรู้แบบผสมผสาน ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ตามจังหวะของตนเอง ทำให้เข้าใจเนื้อหาอย่าง
เต็มท่ีก่อนท่ีจะเรียนรู้เนื้อหาใหม่ 

5. เตรียมความพร้อมสำหรับอนาคต การบูรณาการเทคโนโลยีในการสอน ช่วยเตรียมให้
นักเรียนมีทักษะสำหรับโลกดิจิทัล ทำให้นักเรียนมีความมั่นใจและความสามารถในการใช้เครื่องมือ
และแพลตฟอร์มสมัยใหม่ 

6. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม วิธีการเช่นการคิดเชิงออกแบบและการเรียนรู้
แบบใช้โครงงาน ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยกระตุ้นให้นักเรียนคิดนอกกรอบและพัฒนาแนว
ทางการแก้ปัญหาท่ีสร้างสรรค์ การสัมผัสกับกลยุทธ์การเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ช่วยสร้างทัศนคติท่ีเป็น
นวัตกรรม ซึ่งมีความสำคัญต่อความสำเร็จในสภาพแวดล้อมท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว 



 
 

 

 

7. ตอบสนองความต้องการการเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยการมีวิธีการท่ีหลากหลายให้
นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหา การสอนเชิงนวัตกรรมจึงสามารถช่วยลดช่องว่างด้านการเรียนรู้ และส่งเสริม
ความเท่าเทียมทางการศึกษา 

ประโยชน์ของวิธีการสอนเชิงนวัตกรรม  
วิธีการสอนเชิงนวัตกรรมมีประโยชน์มากมาย ท่ีช่วยยกระดับประสบการณ์การศึกษาท้ังของ

นักเรียนและครู การเพิ่มการมีส่วนร่วมของนักเรียน การปรับปรุงผลการเรียนรู้ และการพัฒนาทักษะ
ท่ีจำเป็น วิธีการเหล่านี้จึงเตรียมความพร้อมให้นักเรียนประสบความสำเร็จในโลกยุคใหม่ นอกจากนี้ยัง
สนับสนุนการเรียนรู้ท่ีเป็นส่วนตัว ครอบคลุม และมีความยืดหยุ่นเพื่อตอบสนองความต้องการท่ี
หลากหลายของนักเรียนทุกคน ประโยชน์สำคัญบางประการ ได้แก่ 

- เพิ่มการมีส่วนร่วมและแรงจูงใจของนักเรียน กลยุทธ์ท่ีนวัตกรรมสร้างสภาพแวดล้อมท่ี
น่าสนใจ ส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม เมื่อมีแรงจูงใจและความสนใจในการเรียน นักเรียนจึงมี
แนวโน้มท่ีจะเข้าร่วมและจดจำเนื้อหาได้มากขึ้น 

- การรักษาความรู้และผลการเรียนท่ีดีขึ้น วิธีการสอนเชิงนวัตกรรมมุ่งเน้นการทำความเข้าใจ
เชิงลึกและการประยุกต์ใช้ความรู้ ซึ่งต่างจากการสอนแบบด้ังเดิมท่ีเน้นการถ่ายทอดความรู้เพียงอย่าง
เดียว ส่งผลให้การรักษาความรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาดีขึ้น 

- พัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และความคิดสร้างสรรค์ ด้วยการให้ความสำคัญกับความคิด
สร้างสรรค์ ความยืดหยุ่น และความสามารถในการปรับตัว วิธีการสอนเชิงนวัตกรรมช่วยพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงวิพากษ์ ตัวอย่างจากโลกจริงและประสบการณ์ลงมือปฏิบัติ ช่วยเสริมทักษะในการ
แก้ปัญหา 

- ลดช่องว่างในการเข้าถึงและตอบสนองความต้องการการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย วิธีการเหล่านี้
รองรับรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เพื่อให้แน่ใจว่านักเรียนจำนวนมากขึ้นได้รับประโยชน์จากการ
สอนท่ีมีประสิทธิภาพ 

- เตรียมความพร้อมสำหรับการศึกษาในระดับสูง อาชีพ และการใช้ชีวิต นักเรียนท่ีสัมผัสกับ
วิธีการสอนเชิงนวัตกรรม จะได้พัฒนาทักษะท่ีสำคัญนอกเหนือจากตำราเรียน พวกเขาเรียนรู้ท่ีจะคิด
เชิงวิพากษ์ ทำงานร่วมกัน และปรับตัว ซึ่งเป็นทักษะท่ีสำคัญต่อความสำเร็จในการศึกษาขั้นสูงและใน
ท่ีทำงาน 
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จากทัศนะของแหล่งอ้างอิงท่ีนำมากล่าวถึงข้างต้นสรุปได้ว่า ทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม 
(Innovative Teaching) มีความสำคัญหลายประการ ดังนี้ 

1. ส่ งเสริมการเรียน รู้ ท่ี เน้ น ผู้ เรียน เป็น ศูนย์ กลาง  (Promoting learner-centered 
education) การสอนเชิงนวัตกรรมสนับสนุนการเรียนรู้ท่ีให้ความสำคัญกับผู้เรียน โดยครูสามารถ
ปรับการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน ทำให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้นและ
สามารถพัฒนาความรู้และทักษะได้ในรูปแบบท่ีเหมาะสมกับตนเอง 

2. กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์และทักษะการคิดวิเคราะห์  (Fostering creativity and 
critical thinking skills) นวัตกรรมการสอนช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีโอกาสฝึกฝนการคิดเชิงสร้างสรรค์
และการวิเคราะห์ ทำให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงลึก และเสริมสร้างทักษะท่ีจำเป็นในการ
ประกอบอาชีพในอนาคต 

3. เตรียมความพร้อมสู่โลกแห่งอนาคต (Preparing for the future world) การสอนเชิง
นวัตกรรมช่วยเตรียมผู้เรียนให้พร้อมรับมือกับการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นอย่างรวดเร็วในสังคมและ
เทคโนโลยี โดยการนำเครื่องมือดิจิทัลและเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้ในการเรียนรู้ ทำให้ผู้เรียนได้ฝึก
ทักษะท่ีจำเป็นในโลกยุคใหม่ 

4. เสริมสร้างการเรียนรู้แบบร่วมมือและพัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีม  (Enhancing 
collaborative learning and developing teamwork skills) การสอนท่ีใช้เทคนิคการเรียนรู้
ร่วมกันส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการทำงานเป็นทีม การแลกเปล่ียนความคิดเห็น และการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ซึ่งเป็นทักษะท่ีสำคัญในชีวิตการทำงานและสังคม 

5. สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีกระตุ้นความสนใจ (Creating an engaging learning 
environment) การสอนเชิงนวัตกรรมมักเน้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีน่าสนใจ และ
เหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละช่วงวัย ทำให้เกิดความสนใจและการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน ส่งผลให้การ
เรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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6. สนั บสนุ น ก ารพัฒ น าทั กษะ ท่ีหลากหลายและ เป็ น อ งค์ รวม  (Supporting the 
development of diverse and holistic skills) นวัตกรรมการสอนช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนพัฒนา
ทักษะด้านต่าง ๆ ท้ังในด้านวิชาการ ด้านสังคม และด้านอารมณ์ ทำให้ผู้เรียนเติบโตอย่างสมบูรณ์และ
พร้อมสำหรับการดำรงชีวิต 
 นอกจากนี้ นวัตกรรมการศึกษาไม่เพียงแต่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้เท่านั้น แต่ยัง
เตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียนในการเผชิญหน้ากับความเปล่ียนแปลงทางสังคมและเทคโนโลยีใน
อนาคต การบูรณาการนวัตกรรมเข้าสู่กระบวนการเรียนการสอนยังช่วยเสริมสร้างทักษะท่ีจำเป็นใน
ศตวรรษท่ี 21 เช่น ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการทำงานร่วมกัน และทักษะการส่ือสาร ส่งผลให้
ผู้เรียนมีความพร้อมสำหรับการประกอบอาชีพและการดำเนินชีวิตในสังคมสมัยใหม่ 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

โปรดแสดงความเห็นต่อความสำคัญของการสอนเชิงนวัตกรรม  



 
 

 

 

ว่ามีองค์ประกอบหรือตัวบ่งชี้ที่สำคญัอะไรบ้าง 
 

จากทัศนะเกี่ยวกับความสำคัญของการสอนเชิงนวัตกรรม ดังกล่าวข้างต้น ท่านเห็นว่ามี
องค์ประกอบ (Elements) หรือตัวบ่งช้ี (Indicators) ท่ีสำคัญอะไรบ้าง ท่ีทำให้เข้าใจในความสำคัญ 
นั้นได้อย่างกระชับและชัดเจน โปรดระบุแนวคิดหรือองค์ประกอบนั้นในภาพท่ีแสดงข้างล่าง 
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รูปแบบการนำเสนอเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ มุ่งพัฒนาลำดับทักษะการคิดตาม Bloom’s 
Taxonomy 6 ระดับ คือ ทักษะการคิดระดับความรู้ (Knowledge) ความเข้าใจ (Understanding) 
การประยุกต์ (Applying) การวิเคราะห์ (Analysing) การประเมิน (Evaluating) และการสังเคราะห์
หรือการสร้างสรรค์ (Synthesising/Creating) นอกจากนั้น ได้คำนึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ Pavlov 
หรือท่ีเรียกว่า Classical Conditioning หรือการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ท่ี
อธิบายว่าส่ิงมีชีวิตสามารถเรียนรู้ท่ีจะเช่ือมโยงส่ิงเร้าสองส่ิงเข้าด้วยกัน และตอบสนองต่อส่ิงเร้าแรก
เหมือนกับส่ิงเร้าท่ีสอง รวมท้ังคำนึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ Skinner หรือท่ีเรียกว่าทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระทำ (Operant Conditioning) เน้นว่าพฤติกรรมของมนุษย์ถูกกำหนดโดยผลลัพธ์
ท่ีตามมา การเสริมแรง (Reinforcement) ไม่ว่าจะเป็นเชิงบวก (ให้รางวัล) หรือเชิงลบ (ลดส่ิงท่ีไม่
ชอบ) จะเพิ่มโอกาสท่ีพฤติกรรมนั้นจะเกิดขึ้นอีก ในขณะท่ีการลงโทษ (Punishment) จะลดโอกาสใน
การเกิดพฤติกรรมนั้น ๆ จากรูปแบบการนำเสนอเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ดังกล่าว กิจกรรม
เสริมแรงในหน่วยการเรียนรู้นี้ประกอบด้วย 

− โปรดศึกษาลักษณะท่ีแสดงถึงทักษะการสอนเชิงนวัตกรรมท่ีนำมากล่าวถึงแต่ละทัศนะ 

− โปรดทบทวนความเข้าใจจากคำถามท้ายเนื้อหาของแต่ละทัศนะ 

− ศึกษาต้นฉบับภาษาอังกฤษจากเว็บไซต์ท่ีนำเสนอไว้ท้ายเนื้อหาของแต่ละทัศนะ 

− วิจารณ์บทสรุปลักษณะท่ีแสดงถึงทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม 

− แสดงองค์ประกอบหรือตัวบ่งช้ีท่ีสำคัญของลักษณะท่ีแสดงถึงทักษะการสอนเชิง
นวัตกรรม 
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Varthana (2023) กล่าวว่า การสอนเชิงนวัตกรรมมีลักษณะเฉพาะหลายประการท่ีแตกต่าง
จากวิธีการสอนแบบด้ังเดิม โดยมีลักษณะท่ีมุ่งเน้นการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีมีชีวิตชีวา 
ดึงดูดความสนใจ และมีประสิทธิภาพเพื่อตอบสนองความต้องการท่ีหลากหลายของผู้เรียน การสอน
รูปแบบนี้ใช้เทคโนโลยี สนับสนุนการทำงานร่วมกัน และกระตุ้นการคิดเชิงวิพากษ์และการคิด
สร้างสรรค์ เมื่อครูนำลักษณะเหล่านี้มาใช้ในการสอน จะสามารถสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีไม่
เพียงแต่ช่วยพัฒนาผลการเรียนรู้ทางวิชาการเท่านั้น แต่ยังช่วยเตรียมทักษะและทัศนคติท่ีจำเป็น
สำหรับความสำเร็จในอนาคตด้วย โดยลักษณะหลักของการสอนเชิงนวัตกรรมมีดังนี้ 

1. แนวทางที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-centered approach) ปรับการสอน
ให้สอดคล้องกับความต้องการ ความสนใจ และรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน และส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีบทบาทท่ีกระตือรือร้นในการเรียนรู้ของตนเอง 

2. การบูรณาการเทคโนโลยี (Integration of technology) ใช้เทคโนโลยีทางการศึกษา 
เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และซอฟต์แวร์แบบโต้ตอบ รวมถึงแหล่งข้อมูลออนไลน์และแพลตฟอร์ม
สำหรับการเรียนรู้และการทำงานร่วมกัน 

3. การเรียนรู้แบบโต้ตอบและน่าสนใจ (Interactive and engaging) ใช้ประสบการณ์เชิง
ปฏิบัติท่ีทำให้การเรียนรู้มีความชัดเจนและเป็นรูปธรรม และใช้วิธีการแบบโต้ตอบ เช่น การอภิปราย 
สถานการณ์จำลอง และเกมเพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

4. การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (Collaborative learning) ส่งเสริมการทำงานเป็นทีมและ
การเรียนรู้แบบร่วมมือ กระตุ้นให้ผู้เรียนเรียนรู้จากและสอนกันและกัน 

5. การคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา  (Critical thinking and problem-solving) 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนต้ังคำถาม ค้นคว้า และสำรวจหัวข้ออย่างลึกซึ้ง รวมถึงการบูรณาการปัญหาและ
สถานการณ์จริงเพื่อให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหา 

6. ความยืดหยุ่นและการปรับตัว (Adaptability and flexibility) ปรับวิธีการสอนและ
เนื้อหาเพื่อให้สอดคล้องกับข้อเสนอแนะและความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียน และใช้วิธีการ
ประเมินท่ีหลากหลายเพื่อวัดความเข้าใจและทักษะของผู้เรียน 

7. การสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and innovation) ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์
ผ่านโครงการ การระดมความคิด และงานท่ีไม่มีข้อจำกัดทิศทาง เพื่อท้าทายให้ผู้เรียนคิดหาวิธี
แก้ปัญหาท่ีสร้างสรรค์ 

8. การเรียน รู้จากประสบการณ์ จ ริง (Experiential learning) เน้นการเรียนรู้ ผ่ าน
ประสบการณ์ตรงและการประยุกต์ใช้จริง โดยใช้กิจกรรมต่าง ๆ เช่น การไปทัศนศึกษา งานปฏิบัติใน
ห้องทดลอง และสถานการณ์จำลองเพื่อสร้างบริบทท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตจริง 



 
 

 

 

9. การฝึกปฏิบัติแบบสะท้อนความคิด (Reflective practices) กระตุ้นให้ผู้เรียนสะท้อน
ความคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ของตนเองและประเมินความก้าวหน้า โดยให้ข้อเสนอแนะอย่างสม่ำเสมอ
และโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเอง 

10. การมุ่งเน้นพัฒนาทักษะ (Focus on skills development) พัฒนาทักษะสำคัญ เช่น 
การทำงานร่วมกัน การส่ือสาร ความคิดสร้างสรรค์ และทักษะดิจิทัล รวมถึงการสอนทักษะชีวิตท่ี
จำเป็นสำหรับความสำเร็จท้ังในระดับส่วนบุคคลและระดับอาชีพ 

11. ความครอบคลุมและความเท่าเทียม (Inclusivity and equity) มุ่งให้เนื้อหาและวิธีการ
สอนมีความสอดคล้องทางวัฒนธรรมและครอบคลุมความหลากหลาย โดยปรับการสอนให้เหมาะสม
กับความต้องการของผู้เรียนทุกคน รวมถึงผู้เรียนท่ีมีภูมิหลังและความสามารถท่ีหลากหลาย 
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 Dyshkant (n.d.) กล่าวถึง ลักษณะสำคัญของกลยุทธ์การสอน เชิงนวัตกรรม (Key 
characteristics of innovative teaching strategies) ดังนี้ 

1. มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-centric focus) กลยุทธ์การสอนเชิงนวัตกรรมให้
ความสำคัญกับความต้องการและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่าง
กระตือรือร้นในกระบวนการเรียนรู้ 

2. การเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) ส่งเสริมกิจกรรมท่ีผู้เรียนได้ลงมือทำและมีส่วนร่วม 
ทำให้เกิดการเรียนรู้เชิงลึกและความสามารถในการจดจำได้มากกว่าการเรียนรู้แบบพึ่งพาเพียงการฟัง
หรือการอ่าน 

3. ความยืดหยุ่นและการปรับตัว (Flexibility and adaptability) ปรับให้สอดคล้องกับ
รูปแบบการเรียนรู้และความต้องการท่ีหลากหลายของผู้เรียน โดยมีความยืดหยุ่นในการถ่ายทอด
เนื้อหาและใช้วิธีการสอนท่ีหลากหลาย 

4. การบูรณาการเทคโนโลยี (Technology integration) ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์เพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ โดยผสมผสานเครื่องมือดิจิทัลและทรัพยากรท่ีช่วยให้การสอนมี
ประสิทธิภาพและเป็นการเรียนรู้แบบโต้ตอบ 

5. การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (Collaborative learning) เน้นการทำงานกลุ่ม การร่วมมือ
กัน และการเรียนรู้จากเพื่อน เพื่อพัฒนาทักษะทางสังคมและการส่ือสารของผู้เรียน 

6. การเน้นการแก้ปัญหา (Problem-solving emphasis) มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการคิด
เชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา โดยท้าทายให้ผู้เรียนใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง 

7. การประเมินผลอย่างต่อเนื่อง  (Continuous assessment) ข้ามขีดจำกัดของการ
ประเมินแบบเดิม เช่น การสอบและเกรด โดยใช้วิธีการประเมินอย่างต่อเนื่องเพื่อให้ข้อเสนอแนะท่ี
ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่อง 



 
 

 

 

8. การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (Creativity encouragement) สร้างบรรยากาศการ
เรียนรู้ท่ีกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม เพื่อให้ผู้เรียนสามารถแสดงออกและสำรวจความคิด
ใหม่ๆ 

9. เส้นทางการเรียนรู้เฉพาะบุคคล  (Individualized learning paths) รับรู้และรองรับ
ความหลากหลายของวิธีการเรียนรู้และความเร็วในการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน เพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ท่ีตรงกับความต้องการเฉพาะตัว 

10. ความเก่ียวข้องกับโลกจริง (Real-world relevance) เช่ือมโยงแนวคิดในห้องเรียนกับ
การประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง เพื่อแสดงให้เห็นถึงความสำคัญและการใช้งานจริงของส่ิงท่ีผู้เรียนกำลัง
เรียนรู้ 

11. แนวทางการให้ข้อเสนอแนะ (Feedback-oriented Approach) ให้ความสำคัญกับ
การให้ข้อเสนอแนะท่ีสร้างสรรค์เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาผู้เรียน ช่วยให้เกิดการปรับปรุงและการ
สะท้อนตนเองอย่างต่อเนื่อง 

12. การพัฒนาทักษะทางอารมณ์และสังคม (Cultivation of soft skills) บูรณาการการ
พัฒนาทักษะทางอารมณ์และสังคม เช่น การส่ือสาร การทำงานร่วมกัน และการบริหารเวลา ซึ่งเป็น
ทักษะท่ีสำคัญสำหรับความสำเร็จในบริบทต่าง ๆ 

 
 

 Lynch (2018) ซึ่งเป็นท่ีปรึกษาด้านการศึกษาและอดีตครู ผู้ท่ีปัจจุบันทำการวิจัยเกี่ยวกับ
นโยบายและการปฏิรูปการศึกษา ได้กล่าวว่า หากเป้าหมายของการเรียนการสอนคือการทำให้
นักเรียนมีส่วนร่วมและได้รับความรู้สูงสุด ควรพิจารณาถึงประโยชน์ของห้องเรียนท่ีมีนวัตกรรม โดย
ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมจะมีลักษณะสำคัญหลายประการ ดังนี้ 

1. การสะท้อน (Reflection) ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมจะมุ่งเน้นการสะท้อนและการต้ังคำถาม
อย่างต่อเนื่อง ท้ังในระดับห้องเรียนและในระดับบุคคล เป็นการพิจารณาว่าอะไรท่ีได้ผลและอะไรท่ีไม่
เกิดประสิทธิผล แม้กระบวนการนี้อาจทำให้รู้สึกไม่สบายใจ แต่เพื่อให้ห้องเรียนพัฒนาและสร้างสรรค์
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อย่างต่อเนื่อง จำเป็นต้องมีการสะท้อนนี้ นอกจากนี้ ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมจะต้ังคำถามอยู่เสมอว่า 
"ถ้าลองทำส่ิงนี้จะเป็นอย่างไร" เพื่อให้ผู้เรียนไม่พอใจกับส่ิงท่ีเป็นอยู่และผลักดันให้ตัวเองเรียนรู้มาก
ขึ้น ครูควรสนับสนุนให้นักเรียนถามคำถาม 

2. การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง (Constant learning) ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมจะไม่หยุดนิ่ง ทุก
เหตุการณ์สามารถเป็นช่วงเวลาในการเรียนรู้ และผู้เรียนจะได้รับประโยชน์จากบรรยากาศท่ี
เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วและมีความเคล่ือนไหวอยู่เสมอ 

3. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ห้องเรียนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ไม่เพียงแต่หาทางออก
ใหม่ๆ สำหรับปัญหาประจำวัน แต่ยังพัฒนาวิธีการตอบสนองต่อความท้าทายท่ีอาจเกิดขึ้นในอนาคต 
ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมจะสนับสนุนให้ผู้เรียนคิดนอกกรอบ 

4. การเชื่อมโยง (Connection) ครูต้องรู้จักนักเรียนของตนเป็นอย่างดี รวมถึงรู้จักแนวโน้ม
ใหม่ๆ ในวิชาชีพ ครูจะต้องแสวงหาวิธีการและเทคโนโลยีใหม่  ๆ รวมถึงสนับสนุนให้นักเรียนทำ
เช่นเดียวกัน 

5. หลักการและกิจวัตรประจำวัน (Principles and routines) ห้องเรียนควรมีหลักการและ
กิจวัตรท่ีเข้มแข็งในการดำเนินงาน ควรรวมค่านิยมท่ีชัดเจนเพื่อเป็นแนวทางในการจัดการห้องเรียน 
ครูในห้องเรียนเชิงนวัตกรรมจะส่งเสริมให้มีความสม่ำเสมอและความมุ่งมั่น โดยกำหนดแนวทางการ
จัดการช้ันเรียนท่ีชัดเจน 

6. การค้นหาปัญหา (Problem-finding) ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมจะไม่รอให้ปัญหาเกิดขึ้น 
แต่จะค้นหาปัญหาท้ังในห้องเรียน ในการเรียนรู้ และในโลกภายนอก การสร้างสรรค์ใหม่จะเริ่มต้นจาก
การต้ังคำถาม ไม่ใช่จากคำตอบ ความเข้าใจและเทคโนโลยีใหม่ ๆ จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนเริ่มต้ังคำถาม
ว่า "ทำไม" หรือ "อย่างไร" 

7. การร่วมมือ (Collaboration) ห้องเรียนท่ีเน้นความร่วมมือจะส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม
โดยผลักดันให้ผู้เรียนทำงานร่วมกับผู้อื่นท่ีอาจมีความเช่ือ พฤติกรรม หรือภูมิหลังท่ีแตกต่างกัน การ
ร่วมมือกันในห้องเรียนจะส่งเสริมการสนทนา ซึ่งเป็นรากฐานสำคัญของการสร้างสรรค์ 

8. ความหลากหลาย (Variation) ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมจะไม่ยึดติดกับวิธีการสอนหรือ
วิธีการเรียนรู้เพียงแบบเดียว แต่จะปรับเปล่ียนและพัฒนาเทคนิคการสอนให้หลากหลายและมีความ
แตกต่างในแต่ละวัน 

9. การต้ังเป้าหมาย (Goal setting) ผู้เรียนเชิงนวัตกรรมจะต้ังเป้าหมายของตนเองและทำ
ให้บรรลุเป้าหมายนั้น ซึ่งเป้าหมายอาจมีขนาดเล็กหรือใหญ่ หรือมีลักษณะท่ีผสมผสานกัน แต่ควรเป็น
เป้าหมายท่ีช่วยชี้แนวทางในการเรียนรู้และการสร้างสรรค์ 

10. โอกาสในการปรับปรุงแก้ไข (Opportunities for revision) ผู้เรียนเชิงนวัตกรรมไม่
เพียงแต่กล้ารับความเส่ียง แต่ยังตระหนักว่าไม่มีอะไรท่ีสมบูรณ์แบบ ดังนั้น ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมจะ



 
 

 

 

ส่งเสริมความยืดหยุ่นและผลักดันให้ผู้เรียนและครูปรับเปล่ียน พัฒนา และปรับปรุงตัวเองอยู่เสมอ 
ผู้เรียนเชิงนวัตกรรมจะมองตนเองและผู้อื่นเพื่อพัฒนาทุกด้านของผลงานให้ดีขึ้น 

ลักษณะท้ังสิบประการนี้มีความสำคัญในการสร้างห้องเรียนท่ีมีนวัตกรรม แม้ว่าอาจไม่เกิดขึ้น
โดยธรรมชาติท้ังหมด แต่ครูควรตระหนักถึงลักษณะเหล่านี้และสร้างการปฏิบัติท่ีช่วยพัฒนาลักษณะ
เหล่านี้ในทุกวัน 

 
 
Bashar (2023) กล่าวถึง "คุณลักษณะห้าประการของห้องเรียนท่ีมีนวัตกรรม การเปิดประตู

สู่อนาคตของการศึกษา" ว่า ในยุคท่ีการศึกษามีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา ห้องเรียนจำเป็นต้อง
ปรับตัวและยอมรับนวัตกรรม เพื่อพัฒนาความคิดของผู้นำแห่งอนาคต ห้องเรียนท่ีมีนวัตกรรมจะก้าว
ไปไกลกว่าวิธีการสอนแบบด้ังเดิม โดยเปิดโอกาสให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ การร่วมมือ และการคิด
เชิงวิพากษ์ มันกลายเป็นพื้นท่ีท่ีนักเรียนสามารถเติบโต ความอยากรู้อยากเห็นเบ่งบาน และแนวคิด
ต่างๆ ได้รับการพัฒนา ในบทความนี้ จะอธิบายถึงลักษณะสำคัญห้าประการท่ีกำหนดห้องเรียนเชิง
นวัตกรรม ซึ่งแสดงให้เห็นถึงพลังในการเปล่ียนแปลงการศึกษาในอนาคต ดังนี้ 

1. การส่งเสริมวัฒนธรรมแห่งความอยากรู้ ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมจะจุดประกายความ
กระหายท่ีจะเรียนรู้และสำรวจส่ิงใหม่ โดยการยอมรับความอยากรู้เป็นแรงขับเคล่ือนหลักของการ
เรียนรู้ และกระตุ้นให้นักเรียนต้ังคำถาม สำรวจ และค้นพบ ครูจะสร้างแรงบันดาลใจให้เกิดความ
อยากรู้ด้วยการสร้างบรรยากาศท่ีนักเรียนรู้สึกปลอดภัยในการเส่ียง ต้ังคำถาม ทำผิดพลาด และเรียนรู้
จากประสบการณ์เหล่านั้น ครูจะนำเสนอหัวข้อท่ีกระตุ้นความคิด ส่งเสริมการอภิปรายแบบเปิด และ
ผสมผสานกิจกรรมท่ีเน้นการปฏิบัติซึ่งช่วยกระตุ้นประสาทสัมผัส โดยการส่งเสริมความอยากรู้ 
ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมจะช่วยจุดไฟแห่งแรงจูงใจภายในท่ีเป็นเช้ือเพลิงของการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

2. การยอมรับเทคโนโลยีเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ เทคโนโลยีได้เปล่ียนแปลงวิถีชีวิต 
การทำงาน และการส่ือสารของเรา และมีศักยภาพอย่างมากในการเปล่ียนแปลงการศึกษา ห้องเรียน
เชิงนวัตกรรมจะผสมผสานเทคโนโลยีเข้ากับการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ ไม่ว่าจะเป็นกระดาน
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อัจฉริยะ การจำลองสถานการณ์เสมือนจริง เครื่องมือการทำงานร่วมกันออนไลน์ และแอปพลิเคชัน
การศึกษา เทคโนโลยีจะกลายเป็นตัวเร่งในการสร้างการมีส่วนร่วม การเรียนรู้ท่ีปรับให้เหมาะกับ
นักเรียนแต่ละคน และการเช่ือมโยงสู่ระดับสากล เทคโนโลยีช่วยให้นักเรียนกลายเป็นนักดิจิทัลท่ี
เช่ียวชาญ และช่วยเตรียมพวกเขาด้วยทักษะท่ีจำเป็นในการดำรงชีวิตในยุคดิจิทัล 

3. การสร้างสภาพแวดล้อมแห่งความร่วมมือ  การร่วมมือถือเป็นหัวใจของนวัตกรรม 
ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมจะสร้างพื้นท่ีแห่งความร่วมมือท่ีสนับสนุนการทำงานเป็นทีม การเอาใจใส่ และ
ทักษะการส่ือสาร ส่งเสริมให้นักเรียนทำงานร่วมกันโดยใช้ความสามารถและมุมมองท่ีแตกต่างของแต่
ละคนในการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน การจัดท่ีนั่งท่ียืดหยุ่น การมอบหมายงานกลุ่ม และโอกาสในการ
เรียนรู้ร่วมกันเป็นแนวทางท่ีสำคัญ ห้องเรียนท่ีมีบรรยากาศเช่นนี้จะพัฒนาทักษะความร่วมมือ การ
ปรับตัว และการทำงานเป็นทีมท่ีมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นส่ิงสำคัญในแรงงานศตวรรษท่ี 21 

4. การส่งเสริมการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา  ในโลกท่ีเปล่ียนแปลงตลอดเวลา 
ความสามารถในการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหากลายเป็นส่ิงสำคัญ ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมจะให้
ความสำคัญกับการพัฒนาทักษะเหล่านี้ โดยท้าทายนักเรียนให้วิเคราะห์ ประเมิน และคิดอย่าง
สร้างสรรค์ ครูจะส่งเสริมให้นักเรียนต้ังคำถามท่ีแยบคาย มองหลายมุมมอง และแสวงหาวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่ ครูจะจัดให้มีสถานการณ์จริงและการเรียนรู้แบบโครงงานท่ีเช่ือมโยงทฤษฎีกับ
การประยุกต์ใช้ เพื่อเตรียมให้นักเรียนมีเครื่องมือในการเผชิญกับความซับซ้อนของอนาคต 

5. การบ่มเพาะทัศนคติเชิงเติบโต  (Growth mindset) นวัตกรรมจะเจริญงอกงามใน
สภาพแวดล้อมท่ียอมรับทัศนคติเชิงเติบโต ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมจะปลูกฝังความเช่ือท่ีว่าความฉลาด
และความสามารถสามารถพัฒนาได้ผ่านการทุ่มเทและความพยายาม ครูจะเฉลิมฉลองความก้าวหน้า
ของนักเรียน โดยเน้นถึงคุณค่าของความเพียร ความยืดหยุ่น และทัศนคติเชิงบวกในการเผชิญกับ
ความท้าทาย ครูจะให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ ส่งเสริมการไตร่ตรองตนเอง และสร้างโอกาสให้
นักเรียนต้ังเป้าหมายและติดตามพัฒนาการของตนเอง ห้องเรียนท่ีบ่มเพาะทัศนคติเชิงเติบโตจะ
ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาศักยภาพสูงสุดของตนเองและกลายเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต 

 



 
 

 

 

McGraw Hill (2019) กล่าวถึง "5 ลักษณะสำคัญของห้องเรียนเชิงนวัตกรรม ตามคำแนะนำ
จากครู ผู้ ท่ี มุ่ งมั่ น สร้ างห้ อ ง เรียน เชิ งน วัตก รรม " โดยได้ จัดการสนทนาบน  Twitter ผ่ าน 
#ClassroomChat ร่วมกับผู้ร่วมอภิปราย ได้แก่ Brittany Murro, Dean Deaver และ Bethany 
Petty ซึ่งแสดงถึงกลยุทธ์ที่ครูใช้ในการเปล่ียนแปลงห้องเรียนของพวกเขา และองค์ประกอบท่ีพวกเขา
เช่ือว่ามีความสำคัญท่ีสุดในการส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งได้ข้อสรุปออกมาดังนี้ 

1. สนับสนุนและให้ความสบายใจ ส่ิงท่ีสำคัญท่ีสุดคือการสร้างสภาพแวดล้อมในห้องเรียนท่ี
ทำให้นักเรียนรู้สึกปลอดภัย ได้รับการสนับสนุน และลดความเครียด ครูท่ีเข้าร่วมการสนทนาเน้นย้ำว่า
การเปล่ียนแปลงเล็ก ๆ เช่น การจัดแสง การจัดท่ีนั่งท่ียืดหยุ่น และการใช้ดนตรี สามารถลดระดับ
ความเครียดของนักเรียนในห้องเรียน และช่วยให้นักเรียนมีประสิทธิภาพและมีความคิดสร้างสรรค์
มากขึ้น ทุกอย่างล้วนเช่ือมโยงกับการเรียนรู้ทางสังคมและอารมณ์ (Social and emotional 
learning : SEL) และความพยายามมากมายท่ีครูพยายามสนับสนุนพัฒนาการด้านความเป็นอยู่ท่ีดี
ของนักเรียน 

2. สร้างสรรค์และยืดหยุ่น การสร้างพื้นท่ีท่ีเอื้อต่อความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม และการ
เรียนรู้ท่ีมีความยืดหยุ่นโดยเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางเป็นอีกประเด็นท่ีสำคัญ ครูเน้นความสำคัญของ
การมีเครื่องมือและเทคโนโลยีสำหรับนักเรียน โดยหลายโรงเรียนได้ใช้ Makerspace เพื่อจัดสรรเวลา
และพื้นท่ีให้นักเรียนสามารถใช้เครื่องมือต่าง ๆ อย่างอิสระ ครูยังเน้นการผสมผสานเทคโนโลยีเข้ากับ
การเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ และให้เวลานักเรียนได้ฝึกทักษะการออกแบบและการแก้ปัญหา 

3. สามารถเข้าถึงได้ ความสามารถในการเข้าถึงเป็นแนวคิดท่ีได้รับการพูดถึงอยู่บ่อยครั้ง 
โดยเฉพาะในมุมมองท่ีคำนึงถึงความต้องการของนักเรียนท่ีมีความพิการ ครูให้ความสำคัญกับการ
สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีสนับสนุน เอื้อต่อการสร้างนวัตกรรม และมีความเป็นดิจิทัล ใน
ขณะเดียวกันต้องคำนึงถึงความต้องการและการมีส่วนร่วมของนักเรียนท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน 
ครูเล็งเห็นว่าการสร้างความเข้าใจและเห็นอกเห็นใจต่อนักเรียนเป็นส่ิงสำคัญ และควรมีการให้กำลังใจ
และติดตามพัฒนาการเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนทุกคนเกิดความมั่นใจ 

4. เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง การเรียนรู้ท่ีเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางเป็นประเด็นท่ีถูกพูดถึง
บ่อยใน #ClassroomChat โดยครูเช่ือว่าการเรียนรู้ควรนำโดยนักเรียน ครูสามารถส่งเสริมนักเรียนได้
ด้วยการทำหน้าท่ีเป็นผู้สนับสนุน และให้นักเรียนมีโอกาสได้สอนกันเอง การให้โอกาสนักเรียนได้แสดง
ความคิดเห็นและมีทางเลือกของตนเองถือเป็นลักษณะเด่นของห้องเรียนเชิงนวัตกรรม ซึ่งการสร้าง
ความไว้วางใจระหว่างนักเรียนและครู การผสมผสานเทคโนโลยีอย่างมีจุดมุ่งหมาย และการสร้าง
สภาพแวดล้อมท่ียืดหยุ่นมีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมนักเรียนให้ได้แสดงความคิดเห็น 

5. กล้าที่จะเสี่ยง ลักษณะสุดท้ายท่ีครูเน้นคือการท่ีครูเองต้องมีความกล้าท่ีจะเส่ียง ซึ่งจะ
ส่งผลต่อท้ังนักเรียนและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ การสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีมีนวัตกรรม
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ต้องอาศัยการกล้าคิดกล้าทำและกล้ายอมรับความล้มเหลว ซึ่งอาจเป็นส่ิงท่ีท้าทายสำหรับครู 
เนื่องจากมีเวลาจำกัดและมีความคาดหวังท่ีสูง แต่การเส่ียงเพื่อสร้างเสริมพลังให้นักเรียนจะช่วยให้ครู
สามารถค้นพบกลยุทธ์ใหม่ ๆ ในการสร้างห้องเรียนท่ีแข็งแกร่ง และเป็นแบบอย่างของการคิดเชิง
นวัตกรรมท่ีต้องการปลูกฝังในตัวนักเรียน 

 
 
Reid (2022) กล่าวถึง "นวัตกรรมในการเรียนรู้ในห้องเรียน" ซึ่งครอบคลุมกลยุทธ์การสอนท่ี

หลากหลาย โดยมีเป้าหมายเพื่อเพิ่มการมีส่วนร่วมของนักเรียน พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ส่งเสริม
การทำงานร่วมกัน และทำให้เกิดความเข้าใจท่ีลึกซึ้งผ่านการนำเสนอประเด็นท่ีเกี่ยวข้องกับโลกแห่ง
ความจริง 

วิธีการที่ไม่ใช่แบบด้ังเดิม ได้แก่ 
- การเรียนรู้แบบใช้โครงการเป็นฐาน (Project-based learning) เป็นการเรียนการสอนท่ี

บูรณาการหลายวิชาผ่านการศึกษาและพัฒนาวิธีแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริง โดยใช้หลักฐานสนับสนุน
ข้อสรุป 

- การอภิปรายแบบโต๊ะกลม (Roundtable discussions) คือการให้นักเรียนแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นในหัวข้อท่ีกำหนดกับเพื่อนในลักษณะของการสนทนาแบบโต๊ะกลม 

- การคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) เป็นกระบวนการท่ีให้ความสำคัญกับการทำซ้ำ
เพื่อทำความเข้าใจหัวข้อ กำหนดปัญหาใหม่ และพัฒนาวิธีแก้ปัญหาใหม่  ๆ โดยมีการทดสอบและ
ปรับปรุง 

- การศึกษาผ่านการสร้างสรรค์ (Maker education) เป็นการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นการแก้ปัญหา
ผ่านการลงมือทำและค้นพบส่ิงใหม่ โดยใช้เครื่องมือท่ีหลากหลาย เช่น เครื่องพิมพ์สามมิติ เครื่องตัด
เลเซอร์ และซอฟต์แวร์อย่าง Raspberry Pi และ Arduinos 

- การระดมสมอง (Brainstorming) เป็นการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์และพัฒนาทักษะ
การคิดขั้นสูง โดยให้นักเรียนแชร์ไอเดียท้ังหมดเพื่อแก้ปัญหา 



 
 

 

 

เทคนิคเหล่านี้เน้นท่ีนักเรียนเป็นศูนย์กลางและสามารถมีลักษณะต่างกันไปในแต่ละห้องเรียน
และนักเรียนแต่ละคน ท้ังนี้ ผลการศึกษาของ Gallup ช้ีว่า นักเรียนท่ีเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมท่ี
สร้างสรรค์และใช้เทคโนโลยีเป็นหลักสามารถประสบความสำเร็จได้มากขึ้นในด้านต่าง ๆ เช่น  

- การแก้ปัญหา  
- การคิดเชิงวิพากษ์  
- การจดจำข้อมูล  
- การแสดงความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง  
- การเช่ือมโยงข้ามวิชา  
- การทำคะแนนสูงในการทดสอบมาตรฐาน 
ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมควรประกอบด้วย 5 ลักษณะดังนี้: 
1. การสะท้อนความคิด (Reflection) ห้องเรียนท่ีมีนวัตกรรมจะเน้นการใคร่ครวญและการ

สะท้อนความคิดอย่างสม่ำเสมอ ครูและนักเรียนควรทบทวนว่ามีส่ิงใดท่ีทำได้ดีหรือต้องปรับปรุง
เพื่อให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น การสะท้อนความคิดจะช่วยให้นักเรียนเช่ือมโยงความรู้เข้ากับ
ชีวิตประจำวันได้ลึกซึ้งขึ้น 

2. การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง (Constant learning) ทุกกิจกรรมในห้องเรียนควรเป็นโอกาสใน
การเรียนรู้ โดยควรมีการเปล่ียนแปลงรูปแบบการสอนทุก ๆ 15-20 นาที เพื่อรักษาความสนใจของ
นักเรียนและกระตุ้นให้พวกเขาบรรลุเป้าหมายสูงสุดในการเรียนรู้ 

3. การใช้เทคโนโลยี (Technology) ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมควรผสมผสานเทคโนโลยีให้เข้า
กับการเรียนการสอน ซึ่งแม้เทคโนโลยีบางอย่างอาจมีราคาแพง แต่ครูก็สามารถเริ่มจากการใช้
โทรศัพท์มือถือหรือส่ือการสอนออนไลน์ได้ 

4. การเรียนรู้แบบกำกับตนเอง (Self-directed learning) การเรียนรู้ด้วยตนเองช่วยให้
นักเรียนสามารถเลือกศึกษาหัวข้อท่ีพวกเขาสนใจ ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนมีความต้ังใจและความ
พยายามในการบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ได้มากขึ้น 

5. การเรียนรู้แบบใช้สถานที่เป็นฐาน (Place-based learning) การเรียนรู้นอกห้องเรียน 
เช่น การไปทัศนศึกษาท่ีพิพิธภัณฑ์หรือสถานท่ีทางธรรมชาติ ช่วยส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีมี
ความหมายยิ่งขึ้น 
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สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพสูง ดังนี้ 
1. ความยืดหยุ่น (Flexibility) สภาพแวดล้อมท่ียืดหยุ่นสามารถขยาย ปรับเปล่ียน หรือ

รวมกลุ่มกันได้ตามความต้องการของครูและนักเรียน ส่งผลให้ครูสามารถสร้างการเรียนรู้แบบสห
วิทยาการและแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อยได้ 

2. ความเปิดกว้าง (Openness) สภาพแวดล้อมท่ีมีพื้นท่ีเปิดกว้าง พร้อมหน้าต่างสูงจากพื้น
ถึงเพดาน และเฟอร์นิเจอร์ท่ีออกแบบเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ จะช่วยให้นักเรียนได้รับแรงบันดาลใจ
และมีพื้นท่ีสำหรับทำกิจกรรมต่าง ๆ 

3. การเข้าถึงทรัพยากรอย่างง่ายดาย (Easy access to resources) สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ท่ีมีทรัพยากรครบครันจะช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างเต็มท่ี ทรัพยากรในห้องเรียนยุค
ศตวรรษท่ี 21 ควรมีส่ิงท่ีช่วยสร้างแรงบันดาลใจและพัฒนาความหลงใหลในการเรียนรู้ 

4. ออกแบบตามกลุ่มอายุที่เฉพาะเจาะจง (Easy access to resources) นักเรียนในแต่ละ
ช่วงอายุมีความต้องการด้านการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน ดังนั้น การจัดการเรียนรู้ตามกลุ่มอายุจึงมี
ความสำคัญ 

5 . อ อ ก แ บ บ ต าม ก า ร วิ จั ย  (Tailored to specific age groups) ก า ร อ อ ก แ บ บ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ควรอิงจากการวิจัยเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการพัฒนาทักษะของ
นักเรียน 



 
 

 

 

 
 

Bushar (2024) กล่าวถึงคุณลักษณะสำคัญ 5 ประการท่ีกำหนดลักษณะของห้องเรียนเชิง
นวัตกรรม ซึ่งแสดงถึงศักยภาพในการเปล่ียนแปลงและการสร้างอนาคตของการศึกษา ดังนี้ 

1. การส่งเสริมวัฒนธรรมแห่งความอยากรู้อยากเห็น ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมกระตุ้นความ
กระหายในการแสวงหาความรู้และการสำรวจ โดยการยอมรับความอยากรู้เป็นแรงผลักดันสำคัญของ
การเรียนรู้ ส่งเสริมให้นักเรียนต้ังคำถาม สำรวจ และค้นพบ ครูสร้างแรงบันดาลใจให้เกิดความอยากรู้
ด้วยการสร้างสภาพแวดล้อมท่ีนักเรียนรู้สึกปลอดภัยในการเส่ียง การทำผิดพลาด และเรียนรู้จากส่ิง
นั้น พวกเขาแนะนำหัวข้อท่ีกระตุ้นความคิด ส่งเสริมการสนทนาแบบเปิดกว้าง และผสมผสาน
กิจกรรมท่ีกระตุ้นประสาทสัมผัสต่าง ๆ โดยการปลูกฝังความอยากรู้อยากเห็น ห้องเรียนเชิงนวัตกรรม
ช่วยสร้างแรงจูงใจภายในท่ีเป็นเช้ือไฟให้กับการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

2. การยอมรับเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น เทคโนโลยีได้เปล่ียนแปลงวิถีชีวิต การ
ทำงาน และการส่ือสารของเรา และมีศักยภาพอย่างมากในการพลิกโฉมการศึกษา ห้องเรียนเชิง
นวัตกรรมผสานเทคโนโลยีเข้ากับการเรียนรู้อย่างราบรื่นเพื่อเพิ่มพูนประสบการณ์การเรียน ต้ังแต่
กระดานไวท์บอร์ดแบบโต้ตอบและการจำลองเสมือนจริงไปจนถึงเครื่องมือการทำงานร่วมกันออนไลน์
และแอปพลิเคชันการศึกษา เทคโนโลยีทำหน้าท่ีเป็นตัวเร่งในการสร้างความน่าสนใจ การปรับเปล่ียน
ให้เหมาะสมกับผู้เรียน และการเช่ือมต่อระดับโลก เทคโนโลยีช่วยให้นักเรียนกลายเป็นผู้ใช้ดิจิทัลท่ี
เช่ียวชาญ พร้อมท้ังพัฒนาทักษะท่ีจำเป็นสำหรับการประสบความสำเร็จในยุคดิจิทัล 

3. การสร้างพื้นที่เพื่อการทำงานร่วมกัน การทำงานร่วมกันถือเป็นหัวใจของนวัตกรรม 
ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมจะสร้างพื้นท่ีท่ีเอื้อต่อการทำงานร่วมกัน ซึ่งส่งเสริมทักษะการทำงานเป็นทีม 
ความเห็นอกเห็นใจ และการส่ือสาร โดยกระตุ้นให้นักเรียนทำงานร่วมกัน ใช้ประโยชน์จากจุดแข็งและ
มุมมองท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน การจัดท่ีนั่งท่ียืดหยุ่น การทำงานเป็นกลุ่ม และโอกาส
ในการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อนกลายเป็นเรื่องปกติ โดยการสร้างสภาพแวดล้อมท่ีเน้นการทำงาน
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ร่วมกัน ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมช่วยพัฒนาทักษะสำคัญ เช่น ความร่วมมือ การปรับตัว และการทำงาน
เป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีความสำคัญในตลาดแรงงานศตวรรษท่ี 21 

4. การส่งเสริมการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา ในโลกท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว 
ความสามารถในการคิดเชิงวิพากษ์และแก้ปัญหาเป็นส่ิงสำคัญ ห้องเรียนเชิงนวัตเน้นการพัฒนาทักษะ
เหล่านี้ โดยกระตุ้นให้นักเรียนวิเคราะห์ ประเมิน และคิดเชิงสร้างสรรค์ ครูส่งเสริมให้นักเรียนต้ัง
คำถามอย่างรอบคอบ สำรวจมุมมองท่ีหลากหลาย และแสวงหาวิธีแก้ปัญหาใหม่ ๆ ครูจัดสถานการณ์
ท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตจริงและประสบการณ์การเรียนรู้แบบใช้โครงการเป็นฐาน ซึ่งช่วยเช่ือมโยงระหว่าง
ทฤษฎีและการปฏิบัติ โดยการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา ห้องเรียนเชิง
นวัตกรรมช่วยให้นักเรียนมีเครื่องมือท่ีจำเป็นสำหรับการเผชิญหน้ากับความซับซ้อนในอนาคต 
 5. การปลูกฝังแนวคิดแบบเติบโต นวัตกรรมเติบโตได้ดีในสภาพแวดล้อมท่ียอมรับแนวคิด

แบบเติบโต ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมปลูกฝังความเช่ือท่ีว่าสติปัญญาและความสามารถสามารถพัฒนาได้

ด้วยความทุ่มเทและความพยายาม ครูให้ความสำคัญกับความก้าวหน้าของนักเรียน โดยเน้นคุณค่า

ของความพากเพียร ความอดทน และทัศนคติเชิงบวกต่อความท้าทาย ครูให้ข้อเสนอแนะเชิง

สร้างสรรค์ ส่งเสริมการสะท้อนตนเอง และสร้างโอกาสให้นักเรียนต้ังเป้าหมายและติดตาม

ความก้าวหน้า ด้วยการปลูกฝังแนวคิดแบบเติบโต ห้องเรียนเชิงนวัตกรรมช่วยให้นักเรียนสามารถ

ปลดปล่อยศักยภาพของตนเองและกลายเป็นผู้เรียนตลอดชีวิต 

 
 



 
 

 

 

 
 

1. มีแนวทางการสอนท่ีมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การสอนเชิงนวัตกรรมให้ความสำคัญกับ
ความต้องการ ความสนใจ และรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยสนับสนุนให้ผู้เรียนมีบทบาทหลักใน
การเรียนรู้ของตนเอง 

2. มีการบูรณาการเทคโนโลยี เทคโนโลยีถูกนำมาใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ เช่น 
การใช้ส่ือดิจิทัล แพลตฟอร์มการเรียนรู้ และเครื่องมือแบบโต้ตอบเพื่อดึงดูดผู้เรียน 

3. มีการเรียนรู้แบบโต้ตอบและน่าสนใจ การสอนเชิงนวัตกรรมใช้วิธีการเรียนรู้แบบโต้ตอบ
ผ่านการอภิปราย เกม และสถานการณ์จำลองท่ีทำให้การเรียนรู้มีชีวิตชีวาและน่าติดตาม 

4. มีการเรียนรู้แบบร่วมมือ สนับสนุนการทำงานเป็นทีมและการเรียนรู้แบบร่วมมือระหว่าง
ผู้เรียนเพื่อพัฒนาทักษะการส่ือสารและการทำงานร่วมกัน 

5. มีการส่งเสริมการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนต้ังคำถาม วิเคราะห์ 
และคิดอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับประเด็นต่าง ๆ โดยใช้สถานการณ์จริงเพื่อฝึกทักษะการแก้ปัญหา 

6. มคีวามยืดหยุ่นและการปรับตัว การสอนเชิงนวัตกรรมยืดหยุ่นในการปรับเปล่ียนตามความ
ต้องการและความก้าวหน้าของผู้เรียน รวมถึงใช้วิธีการประเมินท่ีหลากหลายเพื่อวัดผล 

7. มกีารส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์และพัฒนา
ความคิดริเริ่มผ่านโครงการและการระดมความคิด 

8. มีการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง สร้างการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงกับโลกจริงผ่านการปฏิบัติ
และกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

9. มกีารฝึกปฏิบัติแบบสะท้อนความคิด กระตุ้นให้ผู้เรียนสะท้อนความคิดและประเมินตนเอง
อย่างต่อเนื่อง เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

10. มีการมุ่งเน้นพัฒนาทักษะสำคัญ การสอนเชิงนวัตกรรมมุ่งพัฒนาทักษะสำคัญในยุค
ปัจจุบัน เช่น ทักษะการส่ือสาร ความคิดสร้างสรรค์ และทักษะดิจิทัล 
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 11. มคีวามครอบคลุมและความเท่าเทียม การสอนเชิงนวัตกรรมคำนึงถึงความแตกต่างของ

ผู้เรียนและปรับให้เหมาะสมกับความต้องการท่ีหลากหลาย 

 

 

 

 

 

 
 

 

 



 
 

 

 

 
 

จากนานาทัศนะเกี่ยวกับลักษณะท่ีแสดงถึงทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม ดังกล่าวข้างต้น ท่าน
เห็นว่ามีองค์ประกอบ (Elements) หรือตัวบ่งช้ี (Indicators) ท่ีสำคัญอะไรบ้าง ท่ีทำให้เข้าใจใน
ลักษณะนั้นได้อย่างกระชับและชัดเจน โปรดระบุแนวคิดหรือองค์ประกอบนั้นในภาพท่ีแสดงข้างล่าง 
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รูปแบบการนำเสนอเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ มุ่งพัฒนาลำดับทักษะการคิดตาม Bloom’s 
Taxonomy 6 ระดับ คือ ทักษะการคิดระดับความรู้ (Knowledge) ความเข้าใจ (Understanding) 
การประยุกต์ (Applying) การวิเคราะห์ (Analysing) การประเมิน (Evaluating) และการสังเคราะห์
หรือการสร้างสรรค์ (Synthesising/Creating) นอกจากนั้น ได้คำนึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ Pavlov 
หรือท่ีเรียกว่า Classical Conditioning หรือการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ท่ี
อธิบายว่าส่ิงมีชีวิตสามารถเรียนรู้ท่ีจะเช่ือมโยงส่ิงเร้าสองส่ิงเข้าด้วยกัน และตอบสนองต่อส่ิงเร้าแรก
เหมือนกับส่ิงเร้าท่ีสอง รวมท้ังคำนึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ Skinner หรือท่ีเรียกว่าทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระทำ (Operant Conditioning) เน้นว่าพฤติกรรมของมนุษย์ถูกกำหนดโดยผลลัพธ์
ท่ีตามมา การเสริมแรง (Reinforcement) ไม่ว่าจะเป็นเชิงบวก (ให้รางวัล) หรือเชิงลบ (ลดส่ิงท่ีไม่
ชอบ) จะเพิ่มโอกาสท่ีพฤติกรรมนั้นจะเกิดขึ้นอีก ในขณะท่ีการลงโทษ (Punishment) จะลดโอกาสใน
การเกิดพฤติกรรมนั้น ๆ จากรูปแบบการนำเสนอเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ดังกล่าว กิจกรรม
เสริมแรงในหน่วยการเรียนรู้นี้ประกอบด้วยโปรดศึกษาแนวทางการพัฒนาทักษะการนำเสนอท่ีนำมา
กล่าวถึงแต่ละทัศนะ 

− ทบทวนความเข้าใจจากคำถามท้ายเนื้อหาของแต่ละทัศนะ 

− ศึกษาต้นฉบับภาษาอังกฤษจากเว็บไซต์ท่ีนำเสนอไว้ท้ายเนื้อหาของแต่ละทัศนะ 

− วิจารณ์บทสรุปแนวทางการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม 

− แสดงองค์ประกอบหรือตัวบ่งช้ีท่ีสำคัญของแนวทางการพัฒนาทักษะการสอนเชิง
นวัตกรรม 
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McMullen (2022) กล่าวถึง 9 วิธีการท่ีแตกต่างกันในการบูรณาการนวัตกรรมเข้าสู่
หลักสูตรในชีวิตประจำวัน ดังนี้ 

1. การเรียนรู้แบบเฉพาะบุคคล (Personalized learning) การเรียนรู้แบบเฉพาะบุคคลจะ
ปรับแต่งเนื้อหา เวลา และวิธีการสอนให้เหมาะสมกับแต่ละบุคคล แทนท่ีจะใช้วิธีการหรือแผน
เดียวกันสำหรับนักเรียนท้ังช้ัน ครูจะปรับตามศักยภาพของนักเรียนแต่ละคนเพื่อช่วยให้นักเรียน
ประสบความสำเร็จ วิธีการนี้รวมถึง 1) การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended learning) เป็นกลยุทธ์
การสอนท่ีให้นักเรียนมีความรับผิดชอบมากขึ้นในกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง โดยครูทำหน้าท่ีเป็นผู้
แนะนำและดูแลในส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้แบบค้นพบ นักเรียนสามารถเลือกวิธีการและความเร็วในการ
เรียนรู้เนื้อหาได้ด้วยตนเอง 2) การเรียนรู้แบบปรับได้ (Adaptive learning) เทคโนโลยีการเรียนรู้
แบบปรับได้จะรวบรวมข้อมูลจากการตอบสนองของนักเรียนต่อคำถามเฉพาะบนคอมพิวเตอร์ จากนั้น
ซอฟต์แวร์จะใช้ข้อมูลนี้เพื่อให้ข้อเสนอแนะหรือปรับเนื้อหาสำหรับนักเรียนทันที และแจ้งให้ครูทราบ
เพื่อปรับแผนการสอนตามนั้น 

2. การเรียนรู้ตามโครงการ (Project-based learning) เป็นการสร้างกิจกรรมท่ีนักเรียนต้อง
ระบุปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริงแล้วหาทางแก้ไข การเรียนรู้ตามโครงการมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะ
เฉพาะ เช่น การวิจัย การคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหา และความร่วมมือ เป็นการเรียนรู้เชิงปฏิบัติท่ี
นักเรียนได้สร้างความเช่ียวชาญผ่านการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ แทนท่ีจะเน้นการท่องจำ 

3. การใช้เทคนิค (Jigsaws) ครูเข้าใจดีว่าการสอนแนวคิดให้ผู้อื่นเข้าใจนั้นแสดงถึงการมี
ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริง Jigsaws เป็นเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือท่ีใช้แนวคิดนี้ โดยการให้
นักเรียนสอนแนวคิดท่ีตนเองเรียนรู้ให้กับนักเรียนคนอื่น นักเรียนจะแบ่งกลุ่มและแต่ละกลุ่มจะได้รับ
ข้อมูลเฉพาะท่ีต้องเรียนรู้เพื่อไปสอนให้กลุ่มอื่น 

4. การต้ังคำถามปลายเปิด (Asking open-ended questions) นักเรียนมักพึ่งพาการหา
คำตอบท่ีถูกต้องจากหนังสือเรียนมากเกินไป ทำให้อาจเช่ือว่ามีแต่คำตอบท่ีถูกหรือผิดเท่านั้น อย่างไร
ก็ตาม คำถามหลายคำถามไม่ได้มีคำตอบท่ีถูกต้องเพียงคำตอบเดียว การต้ังคำถามปลายเปิดช่วยให้
นักเรียนได้คิดอย่างสร้างสรรค์นอกกรอบ 

5. การพลิกโฉมห้องเรียน (Flipping the classroom) ในกลยุทธ์นี้ การบรรยายแบบปกติ
จะถูกแทนท่ีด้วยการใช้เวลาในห้องเรียนเพื่อการวิจัย การประยุกต์ใช้ และการประเมินผล เพื่อให้
ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงกับความต้องการในการเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง นักเรียนจะศึกษาหัวข้อนอก
ห้องเรียน เช่น โดยการอ่านหนังสือ ดูวิดีโอส้ันท่ีบันทึกไว้ หรือทำงานวิจัย และใช้เวลาห้องเรียนในการ
ทำงานผ่านเนื้อหาเป็นกลุ่มหรือคนเดียว เน้นการให้เหตุผลและทักษะการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน 

6. รหัส QR (QR Codes) รหัส QR นั้นง่ายต่อการสร้างและมีการใช้งานท่ีหลากหลายใน
ห้องเรียน นักเรียนสามารถใช้รหัส QR เพื่อ 



 
 

 

 

- ตรวจสอบคำตอบของตนเอง 
- ลงคะแนนเสียงเพื่อแก้ปัญหา 
- ขยายขอบเขตของเนื้อหาท่ีพบในหนังสือเรียน 
- รับข้อมูลการสำรวจสำหรับหน่วยคณิตศาสตร์ 
- เข้าร่วมการล่าสมบัติ 
- เข้าถึงวิดีโอสอนในหัวข้อหนึ่ง 
- เช่ือมต่อกับ Google maps สำหรับบทเรียนท่ีเกี่ยวกับภูมิศาสตร์  
- นักเรียนสามารถใช้รหัส QR เพื่อเข้าถึงเนื้อหาโดยไม่ต้องออกจากท่ีนั่ง และสามารถสร้าง

รหัสของตนเองเพื่อแบ่งปันความรู้กับเพื่อนและผู้ปกครอง 
7. การเรียนรู้แบบสอบถาม (Inquiry-based learning) เป็นการสร้างความอยากรู้อยาก

เห็นเพื่อดึงดูดให้นักเรียนสนใจในเนื้อหา มากกว่าการให้ข้อมูลเพียงอย่างเดียว ถึงแม้จะเป็นงานท่ี
ซับซ้อนกว่า แต่การเรียนรู้แบบสอบถามจะลดภาระของครูลงเพราะช่วยให้นักเรียนมีอำนาจในการ
ตัดสินใจและเข้าถึงเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 

8. การสอนที่ครอบคลุมด้านวัฒนธรรม (Culturally inclusive teaching) การสอนอาจ
เป็นเรื่องยากเนื่องจากนักเรียนมาจากพื้นฐานวัฒนธรรมท่ีแตกต่างกัน การศึกษาแบบครอบคลุมด้าน
วัฒนธรรมเช่ือมโยงเนื้อหากับวัฒนธรรมของนักเรียน เพื่อสร้างการเช่ือมโยงท่ีเป็นส่วนตัว ครูสามารถ
เรียนรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมของนักเรียนและใช้ตัวอย่างหรือกิจกรรมเพื่อเช่ือมโยงเนื้อหากับวัฒนธรรม
ต่าง ๆ ในลักษณะท่ีเคารพและส่งเสริมความหลากหลายในห้องเรียน 

9. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น (Flexible learning environments) ครูควรรู้จัก
การใช้ห้องเรียนสำหรับแนวทางการสอนท่ีหลากหลาย เช่น การจัดการเคล่ือนย้ายเฟอร์นิเจอร์ใน
ห้องเรียน ซึ่งอาจเป็นตัวแปรสำคัญท่ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน 
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Inside Government (n.d.) กล่าวถึง 5 กลยุทธ์การสอนท่ีเป็นนวัตกรรมเพื่อเปล่ียนแปลง
ห้องเรียน ดังนี้: 

1. การคิดเก่ียวกับการคิด (Metacognition) Metacognition หมายถึง “การคิดเกี่ยวกับ
การคิด” โดยตามข้อมูลจากมูลนิธิส่งเสริมการศึกษา (Education endowment foundation) เมื่อ
ใช้อย่างมีประสิทธิภาพ Metacognition สามารถให้ผลลัพธ์เทียบเท่ากับการพัฒนาทักษะเพิ่มเติมได้
อีกประมาณ 7 เดือน เป็นกลยุทธ์การสอนท่ีมีประสิทธิภาพสูงและมีต้นทุนต่ำ 

2. ความรู้ด้านดิจิทัลและการเรียนทางไกล  (Digital literacy and remote learning) 
หลายโรงเรียนและสถาบันอุดมศึกษาต้องปิดตัวลงเนื่องจากการระบาดของโควิด-19 ซึ่งทำให้ครูและ
อาจารย์ต้องเผชิญกับความท้าทายในการทำงานสอนผ่านรูปแบบการเรียนทางไกล โชคดีท่ีมีวิธีการ
มากมายในการจัดการสอนผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ ซึ่งช่วยอำนวยความสะดวกแก่การเรียนรู้ใน
สภาพแวดล้อมแบบใหม่ 

3. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning) การท่ีนักเรียนทำงานร่วมกันนั้นไม่ใช่
แนวคิดใหม่ แต่เป็นการปฏิบัติท่ีมีมายาวนาน อย่างไรก็ตาม ยังมีวิธีในการนำการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เข้าสู่ยุคท่ีก่อให้เกิดผลลัพธ์อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ผลลัพธ์ของการทำงานกลุ่มในปัจจุบันอาจ
แตกต่างกันไป โดยบางคนอาจลงแรงมากกว่าผู้อื่น ครูจึงต้องเริ่มจัดการงานท่ีมีโครงสร้างชัดเจนและ
ส่งเสริมการส่ือสารระหว่างผู้มีส่วนร่วม การมีปฏิสัมพันธ์เป็นหัวใจสำคัญของกลยุทธ์นี้ 

4. ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) กลยุทธ์การสอนท่ีเป็นนวัตกรรมอย่างแท้จริง
อย่ างหนึ่ งคือ การนำปัญญาประดิษ ฐ์  (AI) มาใช้ ซึ่ งสามารถนำมาใช้งานในโรงเรียนและ
สถาบันอุดมศึกษาได้หลายรูปแบบ โดยสามารถแบ่งประเภทเป็น 

- ระบบสำหรับการใช้งานของระบบ (System-facing) 
- ระบบสำหรับการใช้งานของนักเรียน (Student-facing) 
- ระบบสำหรับการใช้งานของครู (Teacher-facing) 
5. การเรียนรู้ด้วยข้อมูลแบบเปิด (Open-data learning) ปัจจุบันมีชุดข้อมูลท่ีหลากหลาย

ซึ่งเปิดเผยให้สาธารณชนสามารถเข้าถึงได้ท่ัวโลก ซึ่งสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ได้ ด้วย
การใช้ข้อมูลจากโลกจริงในการสอน ทำให้การศึกษาไม่จำเป็นต้องใช้ตัวอย่างท่ีสร้างขึ้นมาจากการ
สมมติอีกต่อไป แต่นำข้อมูลจริงมาใช้อธิบายหรือช้ีแจงประเด็นในการสอน 



 
 

 

 

 
 

Musseau (2024) ได้กล่าวถึง ข้อแนะนำเกี่ยวกับกลยุทธ์และเครื่องมือการสอนท่ีเป็น
นวัตกรรมซึ่งมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ดังนี้ 

 
 

1. การเรียนรู้แบบเฉพาะบุคคล (Personalized learning) การเรียนรู้แบบเฉพาะบุคคลเป็น
แนวทางท่ีให้ความสำคัญกับนักเรียนเป็นศูนย์กลาง โดยการปรับกระบวนการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับ
ความต้องการและความชอบของแต่ละบุคคล เน้นถึงความแตกต่างในการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละคน 
และปรับการสอนตามศักยภาพเฉพาะตัวเพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถพัฒนาศักยภาพสูงสุดได้ กลยุทธ์
การเรียนรู้แบบเฉพาะบุคคลนี้รวมถึงการเรียนรู้แบบผสมผสานและการเรียนรู้แบบปรับได้ 

2. การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended learning) กลยุทธ์นี้ให้อำนาจในการควบคุมการ
เรียนรู้แก่นักเรียน โดยครูทำหน้าท่ีเป็นผู้ช่วยสนับสนุน โดยการผสมผสานการสอนในห้องเรียนกับการ
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ใช้ทรัพยากรออนไลน์ นักเรียนจึงมีความยืดหยุ่นและอิสระในการเลือกวิธีการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับ
ตนเอง 

3. การเรียนรู้แบบปรับได้ (Adaptive learning) เป็นการนำเทคโนโลยีมาปรับการเรียนรู้ให้
ตรงกับความต้องการของนักเรียน โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการตอบสนองและการกระทำของ
นักเรียนเพื่อให้ข้อเสนอแนะและปรับเปล่ียนแผนการเรียนการสอนแบบเรียลไทม์ วิธีการนี้ช่วยให้
นักเรียนได้รับการสนับสนุนและความท้าทายท่ีเหมาะสมเพื่อให้พวกเขาสามารถเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

4. การเรียนรู้ตามโครงการ (Project-based learning: PBL) PBL เป็นแนวทางท่ีกระตุ้นให้
นักเรียนทำกิจกรรมท่ีต้องการระบุปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริงและพัฒนาแนวทางแก้ไข เป็นการ
เรียนรู้เชิงปฏิบัติท่ีส่งเสริมทักษะการวิจัย การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และความร่วมมือ 

5. วิธีการ Jigsaw (Jigsaw method) วิธีการ Jigsaw เป็นเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือท่ี
แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ โดยสมาชิกในแต่ละกลุ่มจะได้รับมอบหมายเนื้อหาหรือข้อมูล
เฉพาะท่ีต้องศึกษาอย่างละเอียดเพื่อนำไปสอนกลุ่มอื่น วิธีการนี้ส่งเสริมการเรียนรู้แบบเชิงรุก การมี
ปฏิสัมพันธ์ และการเข้าใจเนื้อหาท้ังหมด 

6. การเรียน รู้แบบเกมและการใช้หลักการเกม  (Gamification and game-based 
learning) การเรียนรู้แบบเกมและการใช้หลักการเกมนำเอาองค์ประกอบและหลักการของเกมมาใช้
เพื่อทำให้การเรียนรู้น่าสนใจมากขึ้น โดยการใช้ระบบคะแนนและกระดานผู้นำ (leaderboards) ใน
การเรียนรู้ท่ีไม่ใช่เกม และใช้เกมท่ีสร้างขึ้นเพื่อการศึกษาในการสอนเนื้อหาเฉพาะ 

7. การพลิกโฉมห้องเรียน (Flipped classroom) การพลิกโฉมห้องเรียนเป็นกลยุทธ์การ
สอนท่ีเปล่ียนโครงสร้างการสอนแบบด้ังเดิม โดยการบรรยายท่ัวไปจะย้ายไปอยู่นอกห้องเรียน โดย
ส่วนใหญ่มักจะเป็นบทเรียนวิดีโอหรือส่ือออนไลน์ ส่วนเวลาห้องเรียนจะใช้ในการทำกิจกรรม เช่น การ
วิจัย การประยุกต์ความรู้ การแก้ปัญหา และการประเมินผล กลยุทธ์การพลิกโฉมห้องเรียนเน้นการใช้
เหตุผลท่ีซับซ้อนและทักษะการแก้ปัญหา เนื่องจากนักเรียนจะมีการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นใน
ระหว่างการปฏิสัมพันธ์แบบตัวต่อตัว 

8. การใช้รหัส QR (Use of QR codes) การใช้รหัส QR ในการศึกษาเป็นการใช้รหัสท่ี
สามารถสแกนด้วยอุปกรณ์ดิจิทัลเพื่อเข้าถึงข้อมูล ทรัพยากร หรือเนื้อหามัลติมีเดีย รหัสเหล่านี้
สามารถวางอย่างมีกลยุทธ์ในห้องเรียน หนังสือเรียน หรือเอกสารการเรียนรู้ การใช้รหัส QR ช่วยเพิ่ม
ประสบการณ์การเรียนรู้ให้นักเรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาเพิ่มเติม มีส่วนร่วมในกิจกรรมแบบโต้ตอบ 
และส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

9. การเรียนรู้แบบสอบถาม (Inquiry-Based Learning) การเรียนรู้แบบสอบถามเป็น
วิธีการสอนท่ีส่งเสริมความอยากรู้อยากเห็นและทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับเนื้อหาอย่างกระตือรือร้น 



 
 

 

 

บทบาทของครูจะแปรเปล่ียนจากแหล่งความรู้เพียงอย่างเดียวเป็นผู้สนับสนุนการสืบค้น นักเรียนจะมี
อำนาจและความรับผิดชอบในการสำรวจหัวข้อ ถามคำถาม และหาคำตอบด้วยตนเองหรือในกลุ่ม วิธี
นี้ส่งเสริมการคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหา และความเข้าใจเชิงลึกในเนื้อหา 

10. การสอนที่ครอบคลุมด้านวัฒนธรรม (Culturally inclusive teaching) การสอนท่ี
ครอบคลุมด้านวัฒนธรรมเป็นวิธีการเช่ือมโยงเนื้อหากับวัฒนธรรมและพื้นฐานของนักเรียนใน
ห้องเรียน โดยมุ่งสร้างความเช่ือมโยงส่วนบุคคลระหว่างเนื้อหากับผู้เรียน ทำให้เนื้อหามีความเกี่ยวข้อง
และเข้าถึงได้ง่ายต่อประสบการณ์ของพวกเขา วิธีนี้ส่งเสริมความหลากหลาย ความครอบคลุม และ
ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งในกลุ่มของนักเรียน 

11 . ส ภ าพ แวด ล้ อ ม ก า ร เรี ย น รู้ ที่ ยื ด ห ยุ่ น  (Flexible learning environments) 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ียืดหยุ่นคือการจัดห้องเรียนท่ีให้นักเรียนสามารถเลือกวิธีการเรียนรู้และ
สถานท่ีได้ตามความเหมาะสม สภาพแวดล้อมนี้เปิดโอกาสให้นักเรียนทำงานคนเดียว ส่ือสารกับเพื่อน 
ร่วมมือในโครงการ ใช้ความคิดอย่างอิสระ และเข้าร่วมการโต้วาทีเป็นกลุ่ม ทำให้สามารถตอบสนอง
รูปแบบการเรียนรู้และความชอบท่ีหลากหลาย ส่งเสริมการเรียนรู้แบบตัวต่อตัว ความร่วมมือ และ
การคิดเชิงวิพากษ์ 

 
 
LinkedIn (n.d.) กล่าวถึง วิธีการส่งเสริมการสอนท่ีเป็นนวัตกรรมผ่านการเป็นผู้นำท่ีมี

ประสิทธิภาพ โดยใช้กลยุทธ์สำคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
1. สร้างวิสัยทัศน์ร่วมกัน (Create a shared visionone) ขั้นตอนแรกในการส่งเสริมการ

สอนท่ีเป็นนวัตกรรม คือการสร้างวิสัยทัศน์ร่วมกันเกี่ยวกับนวัตกรรม ซึ่งรวมถึงการกำหนด
ความหมายของนวัตกรรมสำหรับโรงเรียนหรือองค์กร และการเช่ือมโยงให้สอดคล้องกับพันธกิจ 
ค่านิยม และเป้าหมายขององค์กร วิสัยทัศน์ร่วมกันจะช่วยส่ือสารความคาดหวัง ส่งเสริมความรู้สึกมี
ส่วนร่วม และช้ีนำกระบวนการตัดสินใจและการดำเนินงาน เพื่อสร้างวิสัยทัศน์ร่วมกัน ผู้นำควรให้ครู
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และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอื่น ๆ มีส่วนร่วมในกระบวนการนี้ รับฟังความคิดเห็น และร่วมกันพัฒนาถ้อย
แถลงท่ีชัดเจนและน่าสนใจซึ่งสะท้อนความปรารถนาและทิศทางร่วมกัน 

2. จัดหาทรัพยากรและการสนับสนุน (Provide resources and support) กลยุทธ์สำคัญ
อีกประการหนึ่งในการส่งเสริมการสอนท่ีเป็นนวัตกรรม คือการจัดหาทรัพยากรและการสนับสนุน
อย่างเพียงพอเพื่อให้ครูสามารถวางแผน ดำเนินการ และประเมินโครงการนวัตกรรมของตนได้ 
ทรัพยากรท่ีจำเป็นอาจรวมถึงเวลา สถานท่ี วัสดุ เทคโนโลยี เงินทุน และการเข้าถึงข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง
และเครือข่ายต่าง ๆ การสนับสนุนอาจรวมถึงการโค้ช การให้คำปรึกษา ข้อเสนอแนะ การยอมรับ 
และกำลังใจ การจัดหาทรัพยากรและการสนับสนุนช่วยให้ครูสามารถเอาชนะอุปสรรคต่าง ๆ พัฒนา
ความมั่นใจและความสามารถ และยกย่องความพยายามและความสำเร็จของพวกเขา 

3. ปลู กฝั งวัฒนธรรมแห่ งความ ร่วมมือ  (Cultivate a culture of collaboration) 
วัฒนธรรมแห่งความร่วมมือสามารถส่งเสริมการสอนท่ีเป็นนวัตกรรมได้ด้วยการสร้างสภาพแวดล้อมท่ี
สนับสนุนและเอื้อเฟื้อ ซึ่งครูสามารถแบ่งปัน เรียนรู้ และเติบโตร่วมกันได้ ความร่วมมือช่วยให้ครู
สามารถสร้างและปรับปรุงแนวคิด แลกเปล่ียนมุมมองและประสบการณ์ แก้ไขปัญหาและอุปสรรค 
และสร้างการทำงานร่วมกันและการเป็นพันธมิตร ผู้นำสามารถส่งเสริมวัฒนธรรมแห่งความร่วมมือ
โดยสนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์ท้ังในรูปแบบทางการและไม่เป็นทางการ เช่น การประชุมทีม การ
สังเกตการณ์เพื่อน การสร้างชุมชนการเรียนรู้ และการใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ นอกจากนี้ ผู้นำ
สามารถแสดงแบบอย่างพฤติกรรมและทัศนคติท่ีส่งเสริมการร่วมมือ เช่น การเปิดกว้าง การเคารพ 
การให้ความไว้วางใจ และการให้ข้อเสนอแนะ 

4. ส่งเสริมการสะท้อนและการไต่ถาม (Promote reflection and inquiry) การสะท้อน
และการไต่ถามเป็นส่วนสำคัญของการสอนท่ีเป็นนวัตกรรม เนื่องจากช่วยให้ครูสามารถทบทวนการ
ปฏิบัติของตนเอง ระบุจุดแข็งและพื้นท่ีท่ีต้องพัฒนา และค้นหาความรู้และทักษะใหม่ ๆ การสะท้อน
และการไต่ถามช่วยให้ครูพัฒนาทัศนคติแบบเติบโต มีความอยากรู้อยากเห็น และมีความพร้อมท่ีจะ
ทดลองและปรับตัว ผู้นำสามารถส่งเสริมการสะท้อนและการไต่ถามโดยให้โอกาสและเครื่องมือในการ
ทบทวนการปฏิบัติงาน เช่น การใช้วารสาร พอร์ตโฟลิโอ แบบสำรวจ และแบบประเมิน และส่งเสริม
การพัฒนาวิชาชีพของครู เช่น การเข้าร่วมเวิร์กช็อป คอร์ส หรือการประชุม หรือการทำวิจัยเชิงปฏิบัติ 

5. เฉลิมฉลองและแบ่งปันความสำเร็จ (Celebrate and share successes) การเฉลิม
ฉลองและแบ่งปันความสำเร็จเป็นอีกหนึ่งวิธีท่ีส่งเสริมการสอนท่ีเป็นนวัตกรรมด้วยการยอมรับและให้
รางวัลแก่ความสำเร็จของครู และสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้อื่นปฏิบัติตาม การเฉลิมฉลองและแบ่งปัน
ความสำเร็จช่วยให้ครูรู้สึกมีคุณค่าและได้รับการยอมรับ พร้อมท้ังกระตุ้นและสร้างความผูกพัน ผู้นำ
สามารถใช้วิธีการและช่องทางต่าง ๆ เช่น จดหมายข่าว บล็อก ส่ือสังคมออนไลน์ รางวัล หรือกิจกรรม
พิเศษในการเฉลิมฉลองและแบ่งปันความสำเร็จ นอกจากนี้ สามารถเชิญครูมาแสดงผลงานนวัตกรรม 



 
 

 

 

แบ่งปันเรื่องราวและแนวคิด และรับข้อเสนอแนะและการยอมรับจากเพื่อนร่วมงานและผู้มีส่วน
เกี่ยวข้อง 

 
 
Muazam (n.d.) กล่าวถึง 10 กลยุทธ์การเรียนรู้ท่ีเป็นนวัตกรรมสำหรับการสอนสมัยใหม่ 

ดังนี้ 

 
 

1. การเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมที่ไม่เป็นทางการ (Crossover learning) เช่น พิพิธภัณฑ์
และชมรมหลังเลิกเรียน ช่วยเช่ือมโยงเนื้อหาการศึกษาเข้ากับปัญหาท่ีมีความหมายต่อชีวิตของผู้เรียน 
การเรียนรู้ในโรงเรียนและวิทยาลัยสามารถเพิ่มคุณค่าได้ด้วยประสบการณ์จากชีวิตประจำวัน ขณะท่ี
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การเรียนรู้นอกห้องเรียนสามารถลึกซึ้งยิ่งขึ้นได้ด้วยคำถามและความรู้จากห้องเรียน การเช่ือมโยง
ประสบการณ์เหล่านี้ช่วยกระตุ้นความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

2. การเรียนรู้ผ่านการถกเถียงช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความเข้าใจในวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ (Learning through argumentation) โดยการถกเถียงช่วยให้ผู้เรียนได้สำรวจแนวคิดท่ี
แตกต่าง ซึ่งสามารถลึกซึ้งขึ้นในกระบวนการเรียนรู้ ทำให้การใช้เหตุผลเชิงเทคนิคเป็นส่ิงท่ีสาธารณะ
และเปิดโอกาสให้ทุกคนได้เรียนรู้ รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนฝึกฝนการคิดและการทำงานร่วมกันในลักษณะ
ของนักวิทยาศาสตร์ 

3. การเรียนรู้โดยบังเอิญเป็นการเรียนรู้ที่ไม่ได้วางแผนหรือไม่ได้ต้ังใจ  (Incidental 
learning) อาจเกิดขึ้นระหว่างการทำกิจกรรมท่ีดูเหมือนไม่เกี่ยวข้องกับส่ิงท่ีกำลังเรียนรู้ การวิจัยใน
ช่วงแรกเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยบังเอิญมุ่งเน้นไปท่ีการท่ีผู้คนเรียนรู้จากกิจวัตรประจำวันในสถานท่ี
ทำงานของพวกเขา 

4. การเรียนรู้ที่อิงตามบริบทช่วยให้ เราเรียนรู้จากประสบการณ์  (Context-based 
learning) โดยการตีความข้อมูลใหม่ในบริบทของท่ีท่ีเกิดขึ้นและเมื่อมันเกิดขึ้น และเช่ือมโยงกับส่ิงท่ี
เรารู้อยู่แล้ว ซึ่งช่วยให้เราเข้าใจถึงความสำคัญและความหมายของข้อมูล ในห้องเรียนหรือห้อง
บรรยาย บริบทมักจะถูกจำกัดอยู่ในพื้นท่ีและเวลาท่ีแน่นอน นอกห้องเรียน การเรียนรู้สามารถเกิดขึ้น
จากบริบทท่ีเสริมสร้าง เช่น การเยี่ยมชมแหล่งมรดกหรือพิพิธภัณฑ์ หรือการได้จมด่ิงในหนังสือท่ีดี 

5. การคิดเชิงคอมพิวเตอร์เป็นวิธีการคิดและแก้ปัญหาที่ทรงพลัง (Computational 
Thinking) ประกอบด้วยการแบ่งปัญหาใหญ่ให้เป็นส่วนย่อย ๆ (Decomposition) การจดจำรูปแบบ
ท่ีเช่ือมโยงกับปัญหาท่ีเคยแก้ไขมาแล้ว (Pattern recognition) การกำหนดรายละเอียดท่ีไม่สำคัญ 
(abstraction) การระบุและพัฒนาขั้นตอนท่ีจำเป็นในการหาทางออก (Algorithms) และการ
ปรับปรุงขั้นตอนเหล่านี้ (Debugging) 

6. การเรียนรู้โดยการทำวิทยาศาสตร์ด้วยห้องปฏิบัติการระยะไกล  (Learning by doing 
science) (With remote labs) ผู้เรียนสามารถควบคุมการทดลองทางวิทยาศาสตร์หรือกล้อง
โทรทรรศน์จากระยะไกล ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะการสืบสวนทางวิทยาศาสตร์ เพิ่มความเข้าใจเชิงแนวคิด 
และเพิ่มแรงจูงใจ การเข้าถึงอุปกรณ์พิเศษจากระยะไกล ซึ่งเคยมีให้เฉพาะนักวิทยาศาสตร์และ
นักศึกษามหาวิทยาลัย ตอนนี้กำลังขยายไปยังครูผู้ฝึกหัดและนักเรียนในโรงเรียน 

7. การเรียนรู้ผ่านการใช้ร่างกาย (Embodied learning) ซึ่งเกี่ยวข้องกับการรับรู้ตนเองของ
ร่างกายท่ีทำงานร่วมกับโลกจริงหรือโลกจำลอง เพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ เช่น การเรียนรู้กีฬา
ใหม่ การเคล่ือนไหวทางกายภาพเป็นส่วนสำคัญในการเรียนรู้ การเรียนรู้ท่ีเน้นร่างกายนี้จะมุ่งเน้นให้
จิตใจและร่างกายทำงานร่วมกัน ซึ่งการตอบสนองทางกายภาพและการกระทำจะเสริมสร้าง
กระบวนการเรียนรู้ 



 
 

 

 

8. การสอนแบบปรับเปลี่ยนตามความต้องการของผู้เรียน (Adaptive teaching) โดยเน้น
การใช้ข้อมูลการเรียนรู้ของผู้เรียนท้ังในอดีตและปัจจุบันเพื่อสร้างเส้นทางการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม การ
สอนแบบนี้ช่วยให้ผู้เรียนไม่รู้สึกเบ่ือหรือสับสน และช่วยสร้างเส้นทางการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด 

9. การวิเคราะห์อารมณ์ผ่านระบบอัตโนมัติ (Analytics of emotions) เช่น การติดตาม
การเคล่ือนไหวของดวงตาและการจดจำใบหน้า เพื่อติดตามการเรียนรู้ของผู้เรียนและตอบสนองต่อ
สภาวะทางอารมณ์และสติปัญญาของพวกเขา องค์ประกอบท่ีเกี่ยวกับการเรียนรู้ทางด้านความคิด
รวมถึงการตอบคำถามและการอธิบายความรู้ ส่วนองค์ประกอบท่ีไม่เกี่ยวข้องกับความคิดรวมถึงการ
รับรู้เมื่อผู้เรียนรู้สึกหงุดหงิด สับสน หรือเสียสมาธิ 

10. การประเมินแบบลับ ๆ (Stealth assessment) โดยการเก็บข้อมูลอัตโนมัติในขณะท่ี
ผู้เรียนทำงานกับสภาพแวดล้อมดิจิทัลท่ีซับซ้อน การประเมินนี้เกิดขึ้นโดยไม่รบกวนผู้เรียน ช่วยให้
สามารถวัดกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างเป็นธรรมชาติ 

 
 

Edsys (n.d.) กล่าวถึง แนวคิดนวัตกรรม 23 ประการท่ีสามารถช่วยปรับปรุงวิธีการสอนของ
ครูและทำให้ช้ันเรียนมีความน่าสนใจมากขึ้น ดังนี้ 

1. การสอนแบบสร้างสรรค์ ใช้เครื่องมือท่ีช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ เพิ่มเกมหรือ
แบบฝึกหัดภาพท่ีช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนานและมีส่วนร่วมมากขึ้น 

2. เคร่ืองมือเสียงและวิดีโอ เพิ่มส่ือเสียงและวิดีโอเป็นส่ือเสริมในการเรียนการสอน เช่น 
แบบจำลอง ฟิล์ม ภาพยนตร์ รูปภาพ อินโฟกราฟิก หรือเครื่องมือในการทำแผนท่ีความคิดและการทำ
แผนท่ีสมอง 

3. การเรียนรู้เชื่อมโยงกับโลกจริง นำประสบการณ์จริงมาประกอบการสอน ช่วยให้เนื้อหามี
ความสดใหม่ เข้าใจง่าย และทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมมากขึ้น 

4. การระดมความคิด จัดเวลาสำหรับการระดมความคิดในห้องเรียน เพื่อกระตุ้นความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 
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5. การเรียนรู้นอกห้องเรียน พานักเรียนไปทัศนศึกษาหรือออกไปเรียนรู้นอกห้องเรียน เพื่อ
เสริมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับบทเรียน 

6. การเล่นบทบาทสมมติ การสอนผ่านการสวมบทบาทช่วยให้นักเรียนกล้าแสดงออกและ
พัฒนาทักษะทางสังคม 

7. การสอนแบบใช้สตอร่ีบอร์ด การเล่าเรื่องในการสอนทำให้บทเรียนท่ียากไม่ถูกลืมง่าย 
8. สร้างบรรยากาศในห้องเรียนที่กระตุ้นการเรียนรู้ ห้องเรียนท่ีมีการตกแต่งท่ีสร้างสรรค์

และสนุกสนานช่วยกระตุ้นความคิดและการเรียนรู้ของนักเรียน 
9. ยอมรับไอเดียใหม่ ๆ การเปิดกว้างจะช่วยให้เกิดการสร้างสรรค์วิธีการสอนใหม่ ๆ ควร

ตรวจสอบตนเองและลองใช้ไอเดียใหม่ ๆ ในการสอน 
10. เร่ิมงานอดิเรกใหม่ ๆ บางครั้งงานท่ียุ่งอาจทำให้คุณรู้สึกหมดไฟ งานอดิเรกใหม่อาจช่วย

เติมพลังงานให้กับการสอน 
11. ทำงานร่วมกันเป็นทีม การร่วมมือกับเพื่อนร่วมงานช่วยให้ได้แนวคิดท่ีสร้างสรรค์และ

น่าสนใจ 
12. การเรียนรู้ผ่านปริศนาและเกม การเพิ่มเกมและปริศนาในบทเรียนทำให้การเรียนรู้

สนุกสนานยิ่งขึ้น 
13. จัดต้ังชมรมหรือกลุ่มในโรงเรียน การต้ังชมรมช่วยให้ครูและนักเรียนมีเวลาศึกษาและ

แลกเปล่ียนความรู้ในเรื่องท่ีสนใจร่วมกัน 
14. ศึกษาหนังสือเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ การศึกษาเกี่ยวกับเทคนิคสร้างสรรค์ช่วย

พัฒนาตนเองและเป็นประโยชน์ต่อการสอน 
15. รักในสิ่งที่ทำ การทำงานท่ีคุณรักจะทำให้คุณมีแรงบันดาลใจและเต็มใจท่ีจะทดลอง

วิธีการสอนใหม่ ๆ 
16. การเล่าเร่ืองในบทเรียน การนำเสนอบทเรียนผ่านเรื่องราวทำให้นักเรียนมีความสนใจ

มากขึ้นและช่วยให้เข้าใจบทเรียนได้ง่าย 
17. ดนตรี ใช้ดนตรีเพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีสนุกและผ่อนคลาย ช่วยให้จำข้อมูลได้ดี

ขึ้น 
18. กิจกรรมศิลปะ กิจกรรมศิลปะช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการคิดเชิงวิพากษ์ของ

นักเรียน 
19. สร้างความท้าทาย ความท้าทายช่วยให้นักเรียนมีแรงจูงใจและมีส่วนร่วมในบทเรียนมาก

ขึ้น 
20. กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีทำให้ช้ันเรียนมีปฏิสัมพันธ์

และมีประสิทธิภาพมากขึ้น 



 
 

 

 

21. กระดานสนทนาออนไลน์ ใช้กระดานสนทนาออนไลน์เพื่อการอภิปรายและการ
ตรวจสอบจากเพื่อน 

22. การอภิปราย การอภิปรายช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และทำให้บทเรียนมี
ชีวิตชีวามากขึ้น 

23. ห้องทดลองเสมือนจริง ห้องทดลองเสมือนจริงช่วยเสริมการเรียนรู้ด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคนิค เพิ่มทักษะการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 
 

Pollock, Tolone, and Nunnally (2021) กล่าวถึง แนวคิดการสอนแบบนวัตกรรม โดย
ท่ีผู้สอนเป็นผู้สร้างสรรค์ แต่การสอนแบบนวัตกรรมไม่ได้หมายความว่าผู้เรียนจะได้รับโอกาสในการ
สร้างสรรค์ในระดับเดียวกัน นวัตกรรมไม่ใช่เพียงแค่การทำส่ิงใหม่ แต่เป็นการคิดค้นวิธีการใหม่เพื่อ
ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ วิธีการ หรือแนวคิด สำหรับครูอย่าง Tyler ท่ีต้องการสอนให้นักเรียนเป็นนัก
นวัตกรรมมากขึ้น สามารถใช้การปรับปรุงแผนการสอน 3 ประการดังนี้ 

1. การสอนความรู้เชิงประกาศให้มีความคงทนในระยะยาว นักประสาทวิทยายืนยันว่า
โครงสร้างสมองของมนุษย์สามารถประมวลความรู้ประเภทต่าง ๆ ได้แตกต่างกัน เช่น ความรู้เชิง
กระบวนการ (procedural knowledge) เช่น การอ่าน การคำนวณ การร้องเพลง และการวาดภาพ 
ซึ่งเป็นทักษะท่ีดีท่ีสุดในการเรียนรู้ผ่านการฝึกฝน ความรู้เชิงกระบวนการนี้อาจจะยากต่อการเรียนรู้แต่
ก็คงทนในระยะยาว เช่น การขี่จักรยาน เมื่อฝึกฝนจนชำนาญแล้วจะสามารถทำซ้ำได้เสมอ อย่างไรก็
ตาม การฝึกฝนสำหรับความรู้เชิงประกาศ (declarative knowledge) เช่น ข้อเท็จจริง แนวคิด และ
ข้อมูล มักส่งผลให้เกิดการท่องจำท่ีคงอยู่ในระยะส้ัน เช่นเดียวกับประสบการณ์ท่ีนักเรียนอ่านข้อมูล
เพื่อเตรียมตัวสอบ และลืมภายในไม่กี่วัน ความรู้เชิงประกาศนั้นเรียนรู้ง่ายแต่ก็ลืมง่ายเช่นกัน ดังนั้น 
ครูควรพิจารณาว่าความรู้เชิงประกาศใดท่ีต้องการให้ผู้เรียนจดจำในระยะยาว และเหตุใดจึงสำคัญ 
เมื่อครูวางแผนบทเรียนเพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมจะพบว่าผู้เรียนสามารถจดจำความรู้เชิงประกาศใน
ระยะยาวได้ดีขึ้น ซึ่งเป็นพื้นฐานท่ีสำคัญในการสอนทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และความคิดสร้างสรรค์ 
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2. การสอนทักษะการคิด จากการทำงานของสมอง Goldberg อธิบายว่ามนุษย์สามารถ
สร้างแบบจำลองของส่ิงท่ียังไม่มีอยู่ แต่ต้องการให้เกิดขึ้นได้ การคิดเชิงสร้างสรรค์ต้องใช้สมองส่วน 
pre-frontal cortex เช่น การออกแบบวิธีการบินสำหรับมนุษย์ แต่ไม่จำเป็นต้องใช้สมองส่วนนั้นใน
การจำหน้าตาของบุคคลหรือจินตนาการภาพนก ซึ่งการคิดช่วยให้เกิดไอเดียใหม่และเกิดนวัตกรรม 
ครูสามารถสอนทักษะการคิดในทุกสาขาวิชา เช่น ครูคณิตศาสตร์สามารถสอนนักเรียนช้ันประถมให้
แยกแยะรูปทรงต่าง ๆ ได้ หรือครูวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมต้นสามารถใช้การเปรียบเทียบเพื่ออธิบาย
ระบบต่อมไร้ท่อเหมือนเครื่องขายของอัตโนมัติ นักเรียนพละสามารถสำรวจวิธีการฟื้นตัวจากการออก
กำลังกายแบบต่าง ๆ เมื่อครูสอนให้ผู้เรียนใช้ทักษะการคิดเชิงลึกควบคู่ไปกับความรู้เกี่ยวกับหัวข้อจะ
ช่วยเปิดโอกาสให้เกิดนวัตกรรม 

3. การใช้เทคโนโลยีเพื่อเพิ่มการเข้าถึงข้อมูล  เมื่อครูได้สอนให้ผู้เรียนจดจำความรู้เชิง
ประกาศและทักษะการคิดแล้ว คำถามคือผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลท่ีเพียงพอในการคิดเชิงลึก
เกี่ยวกับหัวข้อในหลักสูตรได้จากท่ีใด? คำตอบคือ อินเทอร์เน็ต ภายนอกห้องเรียน ผู้เรียนใช้ประสาท
สัมผัสท้ังห้าในการรับข้อมูล แต่ในห้องเรียนผู้เรียนมักใช้แค่การมองและการฟังจากครูหรือจากส่ือ
ส่ิงพิมพ์ซึ่งมีข้อมูลท่ีจำกัด ไม่เพียงพอต่อการสร้างสภาพแวดล้อมท่ีส่งเสริมการคิดเชิงลึก อย่างไรก็ตาม
เมื่อครูวางแผนให้มีการใช้เทคโนโลยีในบทเรียน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลท่ีหลากหลายผ่าน
แพลตฟอร์มดิจิทัล ซึ่งช่วยให้มีข้อมูลเชิงประกาศมากพอท่ีจะนำไปสู่การคิดและสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ๆ 

 
 
James (2024) กล่าวถึง วิธีการสอนเชิงนวัตกรรมว่าในปัจจุบัน การศึกษาต้องเผชิญกับ

ความท้าทายในการเตรียมนักเรียนให้พร้อมกับโลกท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ซึ่งวิธีการสอนแบบ
ด้ังเดิมอาจไม่เพียงพออีกต่อไป ความเร่งด่วนนี้ผลักดันให้ครูสำรวจและนำเทคนิคการสอนท่ีมีส่วนร่วม
และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นมาใช้ วิธีการสอนแบบนวัตกรรมเหล่านี้ไม่ได้มีเป้าหมายเพียงเพื่อให้
นักเรียนได้รับทักษะท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 21 แต่ยังช่วยเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้ ทำให้การศึกษามี
ความเกี่ยวข้องและตอบสนองต่อความต้องการของนักเรียนและของตลาดแรงงานในยุคปัจจุบัน ดังนี้ 



 
 

 

 

1. การเรียนรู้เชิงโครงการ (Project-based learning : PBL) เป็นวิธีการสอนท่ีมีความ
ยืดหยุ่นและมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการทำโครงการท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาจริงในชีวิตประจำวัน วิธี
นี้เปล่ียนการเรียนรู้จากแบบต้ังรับ (passive learning) มาเป็นแบบมีส่วนร่วม (active learning) โดย
เน้นทักษะสำคัญ เช่น การทำงานเป็นทีม ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และความยืดหยุ่น การ
เรียนรู้เชิงลึกผ่านโครงการเหล่านี้ช่วยเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนตอบสนองความต้องการของตลาด
งานปัจจุบันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. การเรียนรู้เชิงสืบเสาะ (Inquiry-based learning : IBL) เป็นการเรียนรู้ ท่ีกระตุ้นให้
ผู้เรียนเป็นผู้ขับเคล่ือนการเรียนรู้ของตนเองผ่านการสำรวจ การต้ังคำถาม และการสืบค้น วิธีนี้ส่งเสริม
ความรักในการเรียนรู้และหล่อหลอมให้ผู้เรียนเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต ทำให้การศึกษามีความน่าสนใจ
และสัมพันธ์กับความเป็นจริงมากยิ่งขึ้น 

3. การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential learning) เน้นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์
โดยตรง ช่วยเช่ือมโยงความรู้ทางทฤษฎีกับการประยุกต์ใช้จริง ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และ
การแก้ปัญหา 

4. การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (Collaborative learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนทำงาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มเพื่อแก้ปัญหาหรือทำงานให้สำเร็จ วิธีนี้พัฒนาทักษะด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
และเตรียมพร้อมสำหรับการทำงานร่วมกันในสถานท่ีทำงานสมัยใหม่ 

5. การใช้เกมในการเรียนรู้ (Gamification) เป็นการนำองค์ประกอบของเกมมาใช้ใน
การศึกษาเพื่อเพิ่มความสนุกสนานและน่าสนใจ วิธีนี้กระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้ผ่านการเล่นและ
การแข่งขัน ซึ่งส่งเสริมทักษะการคิดและการเรียนรู้เชิงรับรู้ 

6. การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended learning) เป็นการผสมผสานส่ือดิจิทัลออนไลน์กับ
วิธีการสอนแบบห้องเรียนด้ังเดิม ให้การเรียนรู้ท่ีสมดุลและตอบสนองความต้องการท่ีหลากหลายของ
ผู้เรียน วิธีนี้ช่วยเพิ่มการเข้าถึงและทำให้ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมกับเนื้อหาในอัตราท่ีตนเองสามารถ
เรียนรู้ได้ 

7. ห้องเรียนแบบพลิกกลับ (Flipped classrooms) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีสลับลำดับการ
เรียนรู้แบบด้ังเดิม โดยให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาใหม่ท่ีบ้านก่อน จากนั้นมาปฏิบัติและทำกิจกรรมเชิง
โต้ตอบในห้องเรียน วิธีนี้ทำให้การเรียนรู้เป็นประสบการณ์ท่ีนักเรียนเป็นศูนย์กลางและมีส่วนร่วม ช่วย
เพิ่มการจดจำและตอบสนองต่อรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
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Davis (n.d.) กล่าวถึง กลยุทธ์การสอนเชิงนวัตกรรมท่ีช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
โดยมีการออกแบบกลยุทธ์การสอนห้าข้อท่ีเน้นการท้าทายและกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ "ในการศึกษา การมีส่วนร่วมของนักเรียนหมายถึงระดับความใส่ใจ ความอยากรู้อยากเห็น 
ความสนใจ ความหวัง และความหลงใหลท่ีนักเรียนแสดงออกมาเมื่อเรียนรู้หรือเมื่อถูกสอน ซึ่งยัง
สะท้อนถึงแรงจูงใจท่ีนักเรียนมีในการเรียนรู้และพัฒนาการศึกษา" (edglossary.org) เมื่อใดก็ตามท่ี
นักเรียนมีส่วนร่วมกับบทเรียนท่ีกำลังเรียนอยู่ พวกเขาจะเรียนรู้และจดจำเนื้อหาได้มากขึ้น นักเรียนท่ี
มีส่วนร่วมกับงานมีแนวโน้มท่ีจะพยายามมากขึ้นและรู้สึกสนุกกับการทำงานให้สำเร็จ 

กลยุทธ์การสอนหลาย ๆ ข้อช่วยให้นักเรียนก้าวสู่ระดับการเรียนรู้ท่ีไม่เคยคาดคิดมาก่อน 
นักเรียนกลายเป็นผู้แสวงหาความรู้ด้วยตัวเอง ไม่ใช่เพียงแค่นั่งรับข้อมูลจากการบรรยายหรือเอกสาร
แบบฝึกหัดเท่านั้น กลยุทธ์ดังกล่าวประกอบด้วย 

1. การเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry-based learning) การเรียนรู้แบบสืบเสาะเป็นหนึ่งใน
กลยุทธ์การสอนท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุดในห้องเรียน เนื่องจากงานวิจัยช้ีว่านักเรียนเรียนรู้ได้ดีท่ีสุดเมื่อ
พวกเขาสร้างความหมายด้วยตนเอง การเรียนรู้แบบนี้กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของนักเรียน โดย
ท่ีครูทำหน้าท่ีเป็นผู้ช่วยเหลือในกระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะนี้ 

2. รหัสคิวอาร์ (QR Codes) รหัสคิวอาร์สามารถสร้างได้ง่ายและมีการใช้งานท่ีหลากหลาย
ในการเรียนการสอนของนักเรียนในทุกระดับช้ัน นักเรียนสามารถใช้รหัสคิวอาร์เพื่อเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย
เพียงแค่สแกนผ่านอุปกรณ์ดิจิทัลในมือ เช่น  

- การตรวจสอบคำตอบ  
- การลงคะแนนในระหว่างการสนทนา  
- การเข้าถึงข้อมูลเพิ่มเติมจากหนังสือเรียน  
- การใช้สำหรับหน่วยคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวกับข้อมูล  
- การล่าสมบัติ  



 
 

 

 

- การเข้าถึงวิดีโอสอนเนื้อหาท่ีกำลังเรียนรู้  
- ลิงก์ไปยังแผนท่ีออนไลน์  
นักเรียนสามารถสร้างรหัสคิวอาร์เองเพื่อแสดงผลการเรียนรู้ให้กับเพื่อนและผู้ปกครองได้ 
3. การเรียนรู้เชิงโครงการ (Project-based learning : PBL) งานวิจัยยืนยันว่าการเรียนรู้

เชิงโครงการเป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพและน่าสนุกในการเรียนรู้ PBL ยังช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้เชิง
ลึกท่ีจำเป็นต่อความสำเร็จในระดับวิทยาลัย อาชีพ และชีวิตพลเมือง  

การเรียนรู้แบบนี้ใช้สถานการณ์จริงและความท้าทายต่าง ๆ เพื่อให้นักเรียนได้ใช้ความคิดเชิง
วิพากษ์ การแก้ปัญหา การทำงานเป็นทีม และการจัดการตนเอง หลังจากท่ีนักเรียนแก้ปัญหาหรือ
ความท้าทายแล้ว นักเรียนจะนำเสนอแนวทางการแก้ไขปัญหาของตน ซึ่งสามารถนำเสนอให้กับผู้นำ
ชุมชนเพื่อนำไปใช้แก้ไขปัญหาในชุมชนจริงได้ 

4. การจัดการเทคโนโลยีในห้องเรียนอย่างชาญฉลาด ปัจจุบันโรงเรียนหลายแห่งเป็น
โรงเรียนท่ีมีอุปกรณ์เทคโนโลยี 1 ต่อ 1 (one-to-one) ซึ่งหมายความว่านักเรียนแต่ละคนมีอุปกรณ์
เทคโนโลยีของตนเอง เช่น แท็บเล็ตหรือคอมพิวเตอร์เพื่อใช้ในการเรียนประจำวัน ในบางเขต
การศึกษา นักเรียนยังสามารถนำเทคโนโลยีกลับบ้านเพื่อทำการบ้านได้ 

5. เทคนิคจิกซอว์ (Jigsaws) เทคนิคจิกซอว์เป็นกลยุทธ์การเรียนรู้แบบร่วมมือท่ีมีความ
เช่ือถือสูงซึ่งช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างการเรียนรู้ของตนเอง โดยนักเรียนจะถูกจัดกลุ่มและได้รับ
มอบหมายเนื้อหาท่ีแตกต่างกัน เมื่ออยู่ในกลุ่มย่อย  

นักเรียนจะเรียนรู้เนื้อหานั้น ๆ ให้เข้าใจเพียงพอท่ีจะสอนให้กลุ่มอื่นเข้าใจได้ นักเรียนจะ

กลายเป็นผู้เช่ียวชาญในหัวข้อท่ีเรียนรู้และสอนให้เพื่อนร่วมช้ันเรียนรับรู้ความรู้ท่ีตนได้รับ เมื่อทุกกลุ่ม

ได้เรียนรู้เนื้อหาแล้ว นักเรียนจะถูกจัดเข้ากลุ่มใหม่ท่ีประกอบด้วยสมาชิกจากแต่ละกลุ่มย่อยเพื่อ

แลกเปล่ียนความรู้ท่ีได้รับ เทคนิคนี้ทำให้บทเรียนมีชีวิตชีวาและท้าทายให้นักเรียนสร้างการเรียนรู้ด้วย

ตัวเอง 
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1. การเรียนรู้แบบเฉพาะบุคคล (Personalized Learning) - - - - - / - / - 
2. การเรียนรู้ตามโครงการ (Project-Based Learning) / - - / - / - - - 
3. การเรียนรู้เชิงร่วมมือ (Collaborative Learning) / - / - - / - / - 
4. การพลิกโฉมห้องเรียน (Flipped Classroom) - - - / - / - / - 
5. การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน (Classroom Technology Management) / - / - - / - - - 
6. การเรียนรู้เชิงสอบถาม (Inquiry-Based Learning) / - - / - / - / - 
7. การเรียนรู้เชิงวัฒนธรรม (Culturally Inclusive Teaching) - - - - - / - / - 
8. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น (Flexible Learning Environments) - - - - - / - / - 
9. การสอนเชิงเกมและการใช้เกม (Gamification and Game-Based Learning) - - - / - - - / - 
10. การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) - - - / - - - - - 
11. การพัฒนาทักษะความคิด (Metacognition, Critical Thinking) - - / - - - - - / 
12. การประเมินผลนวัตกรรม (Stealth Assessment) - - / - - - / - - 
13. การเรียนรู้จากประสบการณ์ (Crossover Learning, Context-Based Learning) - - - - - - / - - 
14. การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมสร้างสรรค์ (Role-Playing, Artistic Activities) - / - - - - - - - 
15. การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ (Classroom Ambiance) - / - - - - - - - 
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16. การเล่าเรื่องในการสอน (Storytelling) - / - - - - - - - 
17. การใช้สื่อดิจิทัลและมัลติมีเดีย (Mind Mapping) - / / - - - - - - 
18. การสอนเชิงบริบท (Context-Based Learning) - - - - - - / - - 
19. การเรียนรู้นอกห้องเรียน (Field Trips) - / - -  - - - - 
20. การเรียนรู้โดยบังเอิญ (Incidental Learning) - - - - - - / - - 
21. การสร้างความท้าทาย (Challenge-Based Learning) - / - - - - - - - 
22. การอภิปราย (Structured Debates, Group Discussions) - / - / - - - - - 
23. การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ (Hands-On Learning) - - - - - - / - - 
24. การพัฒนาความรู้เชิงประกาศ (Declarative Knowledge Retention Strategies) - - - - - - - - / 
25. การสอนเชิงกระบวนการ (Procedural Knowledge Teaching) - - - - - - - - / 
26. การสร้างชุมชนการเรียนรู้ (Peer Observations, Learning Communities) - / - - - - - - - 
27. การใช้ข้อมูลเชิงลึก (Data-Driven Teaching Strategies) - - / - - - / - - 
28. การเรียนรู้จากบทเรียนที่ออกแบบเอง (Customized Lessons) - - - - - - / - - 
29. การพัฒนาทักษะการทำงานกลุ่ม (Teamwork-Focused Activities) - - - / - - - - - 
30. การเรียนรู้ผ่านการเชื่อมโยงชีวิตจริง (Real-World Problem Solving) - - - / - - - - - 
31. การจัดการชั้นเรียนแบบเปิด (Open-Classroom Management) - - - - - / - - - 
32. การเรียนรู้ผ่านการถกเถียง (Argumentation-Based Learning) - - - - - - / - - 
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33. การประยุกต์ใช้ความรู้เชิงลึก (Deep Knowledge Transfer) - - - - - - - - / 
34. การใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ในชั้นเรียน (Online Platforms) - - / - - - - - - 
35. การสร้างความคิดสร้างสรรค์ (Innovation and Creativity In Education) - / - - - - - - - 
36. การเรียนรู้ผ่านปัญญาประดิษฐ์ (AI-Integrated Learning) - - / - - - - - - 
37. การใช้ดนตรีและศิลปะ (Music and Arts In Education) - / - - - - - - - 
38. การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมกลุ่ม (Group Activity-Based Learning) /  - / - - - - - 
39. การเรียนรู้จากพิพิธภัณฑ์และชุมชน (Museum-Based Learning) - - - - - - / - - 
40. การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา (Problem-Solving Skills) - / - / - - - - - 
41. การเรียนรู้ผ่านการต้ังคำถามปลายเปิด (Open-Ended Questioning) - - - - - / - - - 
42. การใช้ความรู้เชิงประกาศ (Declarative Knowledge Retention) - - - - - - - - / 
43. การอภิปรายเชิงสร้างสรรค์ (Structured Debates) - / - / - - - - - 
44. การเรียนรู้จากงานอดิเรก (Hobby-Based Learning) - / - - - - - - - 
45. การใช้ข้อมูลในการเรียนการสอน (Data-Driven Teaching) - - / - - - / - - 
46. การออกแบบห้องเรียนที่ยืดหยุ่น (Flexible Classroom Environments) - - - - - /  / - 
47. การเรียนรู้ผ่านโครงการชุมชน (Community-Based Learning) - - - / - - - - - 
48. การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ (Innovation and Creativity In Education) - / - - - - - - - 
49. การเรียนรู้เชิงบริบท (Context-Based Learning) - - - - - - / - - 
50. การเรียนรู้เชิงกระบวนการ (Procedural Knowledge Teaching) - - - - - - - - / 
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51. การเรียนรู้แบบเน้นร่างกาย (Embodied Learning) - - - - - - / - - 
52. การเรียนรู้ผ่านการถกเถียง (Argumentation-Based Learning) - - - - - - / - - 
53. การสร้างชุมชนการเรียนรู้ (Peer Observations, Learning Communities) - / - - - - - - - 
54. การพัฒนาทักษะการทำงานกลุ่ม (Teamwork-Focused Activities) - - - / - - - - - 
55. การสร้างความท้าทาย (Challenge-Based Learning) - / - - - - - - - 
56. การเรียนรู้จากประสบการณ์จรงิ (Real-World Learning) - / - / - - - - - 
57. การเล่าเรื่องในการสอน (Storyboarding) - / - - - - - - - 
58. การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning) - - - / - - - / - 
59. การพัฒนาทักษะดิจิทัล (Digital Literacy) - - / - - - - - - 
60. การประเมินผลนวัตกรรม (Stealth Assessment) - - / - - - / - - 
61. การพัฒนาทักษะความคิด (Critical Thinking) - - / - - - - - / 
62. การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) - - - / - - - - - 
63. การเรียนรู้เชิงวัฒนธรรม (Culturally Inclusive Teaching) - - - - - / - / - 
64. การเรียนรู้เชิงสอบถาม (Inquiry-Based Learning) / - - / - / - / - 
65. การพลิกโฉมห้องเรียน (Flipped Classroom) - - - / - / - / - 
66. สร้างวิสัยทัศน์ร่วมกัน (Create a Shared Vision One) - - - - / - - - - 
67. จัดหาทรัพยากรและการสนับสนุน (Provide Resources and Support) - - - - / - - - - 
68. ปลูกฝังวัฒนธรรมแห่งความร่วมมือ (Cultivate a Culture of Collaboration) - - - - / - - - - 



 
 

 

 

 
 

แนวทางพฒันาการสอนเชิงนวัตกรรม 

Davis 

Edsys 

Inside 

Jam
es 

Linkd in 

M
cM

ullen 

M
uazam

 

M
usseau 

Pollock 

69. ส่งเสริมการสะท้อนและการไต่ถาม (Promote Reflection and Inquiry) - - - - / - - - - 
70. เฉลิมฉลองและแบ่งปันความสำเร็จ (Celebrate and Share Successes) - - - - / - - - - 
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จากนานาทัศนะเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม ดังกล่าวข้างต้น 

ท่านเห็นว่ามีองค์ประกอบ (Elements) หรือตัวบ่งช้ี (Indicators) ท่ีสำคัญอะไรบ้าง ท่ีทำให้เข้าใจ

แนวทางการพัฒนานั้นได้อย่างกระชับและชัดเจน โปรดระบุแนวคิดหรือองค์ประกอบนั้นในภาพท่ี

แสดงข้างล่าง 
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รูปแบบการนำเสนอเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ มุ่งพัฒนาลำดับทักษะการคิดตาม Bloom’s 
Taxonomy 6 ระดับ คือ ทักษะการคิดระดับความรู้ (Knowledge) ความเข้าใจ (Understanding) 
การประยุกต์ (Applying) การวิเคราะห์ (Analysing) การประเมิน (Evaluating) และการสังเคราะห์
หรือการสร้างสรรค์ (Synthesising/Creating) นอกจากนั้น ได้คำนึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ Pavlov 
หรือท่ีเรียกว่า Classical Conditioning หรือการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ท่ี
อธิบายว่าส่ิงมีชีวิตสามารถเรียนรู้ท่ีจะเช่ือมโยงส่ิงเร้าสองส่ิงเข้าด้วยกัน และตอบสนองต่อส่ิงเร้าแรก
เหมือนกับส่ิงเร้าท่ีสอง รวมท้ังคำนึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ Skinner หรือท่ีเรียกว่าทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระทำ (Operant Conditioning) เน้นว่าพฤติกรรมของมนุษย์ถูกกำหนดโดยผลลัพธ์
ท่ีตามมา การเสริมแรง (Reinforcement) ไม่ว่าจะเป็นเชิงบวก (ให้รางวัล) หรือเชิงลบ (ลดส่ิงท่ีไม่
ชอบ) จะเพิ่มโอกาสท่ีพฤติกรรมนั้นจะเกิดขึ้นอีก ในขณะท่ีการลงโทษ (Punishment) จะลดโอกาสใน
การเกิดพฤติกรรมนั้น ๆ จากรูปแบบการนำเสนอเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ดังกล่าว กิจกรรม
เสริมแรงในหน่วยการเรียนรู้นี้ประกอบด้วยโปรดศึกษาแนวทางการพัฒนาทักษะการนำเสนอท่ีนำมา
กล่าวถึงแต่ละทัศนะ 

− โปรดศึกษาขั้นตอนการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรมท่ีนำมากล่าวถึงแต่ละทัศนะ 

− โปรดทบทวนความเข้าใจจากคำถามท้ายเนื้อหาของแต่ละทัศนะ 

− ศึกษาต้นฉบับภาษาอังกฤษจากเว็บไซต์ท่ีนำเสนอไว้ท้ายเนื้อหาของแต่ละทัศนะ 

− วิจารณ์บทสรุปข้ันตอนการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม 

− แสดงองค์ประกอบหรือตัวบ่งช้ีท่ีสำคัญของขั้นตอนการพัฒนาทักษะการสอนเชิง
นวัตกรรม 
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Machtley (2017) กล่าวถึง แนวทางการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) เพื่อแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ท่ีประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ การสังเกต (Observation), การระดมความคิด 
(Ideation), การสร้างต้นแบบอย่างรวดเร็ว (Rapid prototyping), การรับข้อเสนอแนะจากผู้ใช้ 
(User Feedback), การปรับปรุงซ้ำ (Iteration) และการนำไปใช้จริง (Implementation) โดย
แนวทางนี้ได้ถูกนำมาใช้เพื่อสร้างวัฒนธรรมท่ีมุ่งเน้นการสนับสนุนการสอนเชิงนวัตกรรมและการ
พัฒนาให้นักศึกษาเป็นนักนวัตกรรมท่ีมหาวิทยาลัย Bryant ดังนี้ 

6 ขั้นตอนสู่การสร้างนวัตกรรม 
ขั้นตอน 1 การสังเกต (Observation) เมื่อ 5 ปีท่ีแล้ว มหาวิทยาลัยเริ่มสอนการคิดเชิง

ออกแบบให้กับนักศึกษาใหม่ทุกคนผ่านกิจกรรมเข้มข้น 56 ช่ัวโมงในรูปแบบ "Boot Camp" ซึ่งช่วย
ให้นักศึกษารู้จักกระบวนการคิดเชิงออกแบบและฝึกใช้กระบวนการนี้แก้ปัญหาในโลกจริง โดย
โปรแกรมนี้มีช่ือว่า Innovation and design experience for all (IDEA) 

ขั้นตอน 2 การระดมความคิด (Ideation) จากนั้นได้เริ่มนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบมา
ใช้เพื่อกำหนดแนวทางการสอนแบบใหม่ในยุคเทคโนโลยีสมัยใหม่ เราได้ทดลองใช้ห้องเรียนต้นแบบท่ี
เรียกว่า The ideation lab ซึ่งเริ่มต้นด้วยกลุ่มอาจารย์ ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์และเข้าร่วมใน
โปรแกรม IDEA ห้องเรียนนี้ไม่ได้เน้นความล้ำสมัยทางเทคโนโลยีมากนัก แต่เน้นการทดลองใช้วิธีการ
สอนเชิงนวัตกรรม 

ขั้นตอน 3 การสร้างต้นแบบอย่างรวดเร็ว (Rapid prototyping) มีการสร้างห้องเรียน
ต้นแบบเพิ่มเติมในศูนย์ Bello และห้องสมุด โดยต้นแบบใหม่นี้มีเทคโนโลยีไร้สายท่ีทันสมัยและระบบ
ภาพและเสียงท่ีครบครัน พร้อมด้วยโต๊ะและเก้าอี้ท่ีสามารถจัดเคล่ือนย้ายได้เพื่อรองรับการทำงานเป็น
ทีม 

ขั้นตอน 4 การรับข้อเสนอแนะจากผู้ใช้ (User feedback) ในช่วงการทดลองใช้ มีการรับฟัง
ข้อเสนอแนะจากอาจารย์ท่ีเข้าร่วมโปรแกรม IDEA และมีความพร้อมในการสร้างห้องเรียนรูปแบบ
ใหม่ท่ีสะท้อนบทเรียนท่ีได้รับ เรามองหาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีมีความยืดหยุ่น เปิดกว้าง โปร่งใส 
มีแสงสว่าง และเฟอร์นิเจอร์ท่ีเคล่ือนย้ายได้ รวมถึงเทคโนโลยีท่ีทันสมัย 

ขั้นตอน 5 การปรับปรุงซ้ำ (Iteration) เราตระหนักว่าชุมชนท้ังหมดควรมีวัฒนธรรมแห่ง
นวัตกรรม จึงได้สร้างโปรแกรมหลากหลาย เช่น Faculty without orders และ Sophomore 
international experience รวมถึงกิจกรรม Research & Engagement day ซึ่ งเปิดโอกาสให้
อาจารย์และนักศึกษาแบ่งปันประสบการณ์ท้ังในโครงการวิจัย การศึกษาค้นคว้าอิสระ หรือกิจกรรม
ในช้ันเรียน 



 
 

 

 

ขั้นตอน 6 การนำไปใช้จริง (Implementation) เรากำหนดเป้าหมายไม่เพียงแค่การสอน
ด้วยนวัตกรรม แต่ยังมุ่งพัฒนานักศึกษาให้มีลักษณะ ทักษะ และคุณสมบัติท่ีทำให้พวกเขาเป็นผู้นำ
แห่งนวัตกรรม โดยเน้นให้นวัตกรรมเป็นท้ังวิธีคิด การทำงานร่วมกัน และการเรียนรู้จากความล้มเหลว 

 
 

Longman (n.d.) กล่าวว่า นวัตกรรม (Innovation) เป็นคำท่ีปรากฏอยู่ท่ัวไป ไม่ว่าจะใน
นิตยสาร รายงานของรัฐบาล หรือข้อความพันธกิจของโรงเรียน ซึ่งคำนี้ได้รับการกล่าวถึงมานานแล้ว 
แต่ทำไมจึงยังคงดึงดูดความสนใจของเรา? เป็นเพราะนวัตกรรมเป็นเพียงตำนานท่ีพูดถึงเกินจริง หรือ
เป็นส่ิงท่ีเราควรลงทุนเวลากับมันให้มากขึ้น? Longman ให้เหตุผลสนับสนุนในประเด็นหลัง แต่ได้
ช้ีแจงว่าคุณไม่สามารถเพียงแค่ "ตัดสินใจท่ีจะสร้างนวัตกรรม" ได้ง่าย ๆ รางวัลและผลตอบแทนจาก
การสร้างนวัตกรรมมีอยู่อย่างมากมาย แต่เช่นเดียวกับความสำเร็จในด้านอื่น ๆ ในโรงเรียน นวัตกรรม
ท่ีประสบความสำเร็จต้องอาศัยโครงสร้างท่ีชัดเจน ความเป็น ผู้นำ และทรัพยากรท่ีเพียงพอ  
Longman ยังได้กล่าวถึง แนวทางทีละขั้นตอนเพื่อสร้างนวัตกรรมให้ประสบความสำเร็จ (A step-by-
step guide to successful innovation) ซึ่งเนื้อหานี้มุ่งเน้นการจัดวางแนวทางเชิงระบบเพื่ อ
สนับสนุนการสร้างนวัตกรรม โดยเน้นว่าการสร้างนวัตกรรมไม่ใช่เพียงความคิดท่ีเกิดขึ้นช่ัวขณะ แต่
ต้องอาศัยการวางแผนและการปฏิบัติท่ีมีโครงสร้างอย่างเป็นระบบ 
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แนวทางทีละข้ันตอนเพือ่สร้างนวัตกรรมให้ประสบความสำเร็จ 
ขั้นตอนที่ 1 - การรวบรวมแนวคิด (Harvest ideas) เริ่มต้นด้วยการส่งสารท่ีชัดเจน

เกี่ยวกับส่ิงท่ีคุณต้องการให้มุ่งเน้น เช่น การพัฒนาพื้นท่ีเล่น การส่งเสริมการกินอาหารเพื่อสุขภาพ 
การเพิ่มทรัพยากรสำหรับพื้นท่ีการเรียนรู้ท่ีกระตุ้นความสนใจ หรือการสร้างความมีส่วนร่วมระหว่าง
ผู้ปกครองและผู้ดูแล แนวคิดเหล่านี้อาจเริ่มไหลเข้ามาอย่างต่อเนื่องเมื่อกระบวนการได้รับความ
น่าเช่ือถือ อย่างไรก็ตาม ส่ิงสำคัญคือต้องมีแนวทางท่ีชัดเจนเพื่อช้ีนำแนวคิดในอดีต วิธีท่ีใช้กันมักเป็น
การต้ัง “กล่องรับความคิดเห็น” ท่ีบริเวณต้อนรับโรงเรียน ซึ่งมักไม่ประสบความสำเร็จ เนื่องจากไม่
สามารถสร้างการมีส่วนร่วมสูง (High involvement) หรือสร้างแรงจูงใจได้ กระบวนการท่ีได้ผลต้อง
เ ป็ น แ บ บ เ ปิ ด แ ล ะ ทั น ส มั ย  เ ช่ น  ก า ร ใ ช้ แ พ ล ต ฟ อ ร์ ม อ อ น ไ ล น์ อ ย่ า ง 
www.innovation4education.com เพื่อสนับสนุนให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องแบ่งปันความคิดและร่วม
พูดคุย 

นอกจากนี้ การนำแนวคิดจากผู้ท่ีเคยประสบความสำเร็จมาใช้ (Stand on the shoulders 
of giants) ยังเป็นกลยุทธ์ท่ีสำคัญ ไม่ว่าจะเป็นการแก้ปัญหาเล็กๆ เช่น การจัดหากล่องเพิ่มเติม หรือ
การแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนกว่า โอกาสท่ีจะมีผู้เคยทำส่ิงท่ีคล้ายกันไว้ก่อนหน้านี้มีสูง การเช่ือมโยงกับ
เครือข่ายเพื่อขอคำแนะนำช่วยลดเวลาและเพิ่มโอกาสในการปรับปรุงแนวคิดให้ดีขึ้น 



 
 

 

 

ขั้นตอนที่ 2 - การคัดเลือกแนวคิด (Be selective) ขั้นตอนนี้เป็นจุดเริ่มต้นของการบริหาร
จัดการนวัตกรรม เนื่องจากทรัพยากรและเวลามีจำกัด คุณจึงไม่สามารถดำเนินการได้ทุกแนวคิด ควร
มีบุคลากรท่ีมีความเข้าใจในนวัตกรรมเพื่อช่วยคัดเลือกแนวคิดท่ีเหมาะสม โดยต้องอ่านแนวคิด
ท้ังหมด ไม่ปฏิเสธไอเดียใด ๆ อย่างส้ินเชิง ควรขอบคุณผู้ท่ีเสนอแนวคิดและอธิบายเหตุผลอย่าง
ชั ด เจน ห าก แน ว คิด ใด ไม่ ส าม ารถดำ เนิ น ก าร ไ ด้ ใน ขณ ะนั้ น  ใช้ แพ ลตฟ อร์ม เปิ ด  เช่ น 
Innovation4education เพื่อทำให้กระบวนการโปร่งใสและส่งเสริมให้ ผู้มีส่วนร่วมเข้าใจลำดับ
ความสำคัญของโรงเรียน การตัดสินใจในขั้นตอนนี้ควรสอดคล้องกับคุณค่าของโรงเรียน พันธกิจ และ
เป้าหมายปัจจุบัน 

ขั้นตอนที่ 3 - การดำเนินการ (Make It happen) หลังจากเลือกแนวคิด ขั้นตอนต่อไปคือ
การนำไปปฏิบัติ ซึ่งมีลักษณะคล้ายการบริหารโครงการมากกว่าการสร้างสรรค์แนวคิดใหม่ ขั้นตอนนี้
ต้องมีการต้ังเป้าหมายท่ีชัดเจน เช่น การกำหนดเวลาหรือกลุ่มเป้าหมาย รวมถึงแต่งต้ังหัวหน้า
โครงการเพื่อประสานงาน แม้หัวหน้าจะไม่ได้ลงมือทำทุกอย่าง แต่ต้องเป็นจุดเช่ือมโยงท่ีชัดเจน 

วิธีท่ีดีในการจัดการนวัตกรรมคือการใช้แนวทางท่ีเรียกว่า Stage-Gating ซึ่งเป็นการแบ่ง
โครงการออกเป็นขั้นตอนย่อย ๆ เพื่อลดความเส่ียง หากโครงการใหญ่เกินไป เช่น การปรับปรุงพื้นท่ี
กลางแจ้ง อาจเริ่มต้นจากโครงการนำร่องท่ีมีขอบเขตเล็กกว่า และประเมินความสำเร็จก่อนท่ีจะลงทุน
ทรัพยากรมากขึ้น 

ขั้นตอนที่ 4 - การประเมินผลและการพัฒนา (Look back as well as forward) การ
ประเมินผลเป็นส่ิงสำคัญต่อการปรับปรุงประสิทธิภาพของนวัตกรรม การบันทึกแนวคิดและความ
คืบหน้าผ่านแพลตฟอร์มนวัตกรรมช่วยให้สามารถตรวจสอบผลลัพธ์ได้อย่างง่ายดาย ควรกลับไปหาผู้
เสนอแนวคิดและสอบถามว่าผลลัพธ์เป็นไปตามความคาดหวังหรือไม่  แม้ว่านวัตกรรมอาจ
เปล่ียนแปลงระหว่างการดำเนินการ แต่ควรรักษาเป้าหมายหลักไว้ และให้หัวหน้าโครงการมีความ
รับผิดชอบในการรายงานความคืบหน้า เช่น การแสดงสถานะของโครงการในท่ีประชุมฝ่ายบริหาร 
การประเมินผลอย่างต่อเนื่องนี้เป็นความแตกต่างระหว่างผู้ท่ีสามารถสร้างนวัตกรรมท่ีสำเร็จและผู้ท่ี
เพียงแค่ต้อนรับแนวคิดดี ๆ โดยไม่มีการติดตามผล 
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Guhlin (2022) กล่าวว่า ผู้นำบางคนมีความหวังท่ีจะบรรลุเป้าหมายด้านนวัตกรรมด้วย
เทคโนโลยี โดยพวกเขาพยายามท่ีจะบรรลุเป้าหมายนี้ผ่านกลยุทธ์ต่าง ๆ ตัวเลือกท่ีมีค่าใช้จ่ายสูงอาจ
รวมถึง 

- การเพิ่มการเข้าถึง 
- การพัฒนาทักษะอย่างมืออาชีพมากขึ้น 
- การสร้างความสนใจด้วยโครงการท่ีโดดเด่นผ่านส่ือ 
ในปัจจุบัน ผู้นำต้องเผชิญกับคำถามสำคัญท่ีต้องตอบ ซึ่งคำถามนั้นเรียบง่ายแต่บรรลุผลได้

ยาก คำถามคือ “คุณจะทำให้เกิดการเติบโตท่ีมีความหมายด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างไร?” และนี่
คือวิธีการบางส่วนท่ีสามารถใช้เพื่อบรรลุเป้าหมายดังกล่าว 



 
 

 

 

 
 
 สามข้ันตอนง่าย ๆ สู่การเรียนรู้อย่างนวัตกรรม 

1. ลดช่องว่างการเรียนรู้ (Close the learning gap) การลดช่องว่างการเรียนรู้สามารถทำ
ได้โดยการดำเนินกลยุทธ์ทีละขั้นตอน ผ่านการผสานเทคโนโลยีกับกลยุทธ์การสอนท่ีอิงตามหลักฐาน
ทางวิชาการ อย่างไรก็ตาม แทนท่ีจะมุ่งเน้นเฉพาะการเปล่ียนแปลงเชิงเทคนิค ผู้นำควรมุ่งเน้นการ
เปล่ียนแปลงวัฒนธรรมการเรียนรู้ เนื่องจากหากไม่มีการเปล่ียนแปลงทางวัฒนธรรม กลยุทธ์การสอน
และเครื่องมือดิจิทัลจะไม่ประสบความสำเร็จ 

จากประสบการณ์หลายปีของการเรียนการสอนในช่วงการระบาดใหญ่ เราพบว่าการ
เปล่ียนแปลงในระดับพื้นฐานแบบเดิมนั้นไม่ได้ผลดีนัก การเปล่ียนแปลงดังกล่าวมักทำให้ผู้เรียนถูกท้ิง
ไว้เบ้ืองหลัง และทำให้บุคลากรการศึกษาลดจำนวนลง ท้ังครูและนักเรียนมักติดอยู่ในสถานการณ์ท่ีไม่
สามารถก้าวไปข้างหน้าได้ "อุปสรรค" ท่ีขัดขวางพวกเขาคือความซับซ้อนของแนวปฏิบัติท่ีดีท่ีสุดและ
เครื่องมือดิจิทัลท่ีถูกนำมาใช้พร้อมกันอย่างเกินความจำเป็น 

วิธีท่ีดีกว่าในการลดช่องว่างการเรียนรู้คือการ เปล่ียนแปลงวัฒนธรรมการเรียนรู้ โดยการใช้
ประโยชน์จากกิจกรรมการเรียนรู้ด้านอารมณ์และสังคม (Social-emotional learning: SEL) ควรฝัง
แนวปฏิบัติ SEL เหล่านี้ลงในบริบทของวัฒนธรรมโรงเรียนท่ีมีความแตกต่างกันในแต่ละสถานศึกษา 
การเปล่ียนแปลงควรเป็นไปอย่างสม่ำเสมอและค่อยเป็นค่อยไปในระดับสถานศึกษา 



182 
 

 

 
 
 บทบาทของผู้นำท่ีมีความสามารถด้านความสัมพันธ์และแนวทางการสร้างนวัตกรรมทางการ
เรียนรู้การเปล่ียนแปลงวัฒนธรรมเพื่อปิดช่องว่างทางการเรียนรู้  ผู้นำท่ีมีความเข้าใจในความสัมพันธ์
ควรเริ่มต้นด้วยการผสานการเปล่ียนแปลงวัฒนธรรมท่ีอ่อนไหวต่อบริบทเข้ากับการโค้ชช่ิง โดยนำ
เทคโนโลยีมาใช้เป็นตัวช่วยเสริมสำหรับครูและผู้เรียน วิธี ท่ีเหมาะสมคือการมุ่งเน้นไปท่ีการ
เปล่ียนแปลงทัศนคติและความเช่ือ ซึ่งถือเป็นการเปล่ียนแปลงในระดับท่ีสอง (Second-order 
change) ท่ีสามารถช่วยลดช่องว่างการเรียนรู้ได้ในระยะยาว 

การใช้เทคโนโลยีเพื่อวัดความก้าวหน้าของนักเรียนเป็นเพียงการเปล่ียนแปลงระดับแรก 
(First-order change) แต่การเปล่ียนแปลงระดับท่ีสองมุ่งเน้นท่ีทัศนคติ ความเช่ือ และบรรทัดฐาน
ทางวัฒนธรรม รวมถึงค่านิยมท่ีแบ่งปันกันในกลุ่ม การก้าวข้ามจากปัญหาในระดับแรกไปสู่ระดับท่ี
สองเป็นส่ิงท่ีผู้นำท่ีชาญฉลาดควรทำ เพราะเป็นวิธีเดียวท่ีจะลดช่องว่างการเรียนรู้ และสร้างสะพาน
เช่ือมจากสถานะปัจจุบันของนักเรียนและบุคลากรไปยังเป้าหมายท่ีต้องการในอนาคต 

2. การเพิ่มขีดความสามารถด้านวัฒนธรรม (Cultural competence) เพื่อเพิ่ม
ความสามารถด้านวัฒนธรรมในโรงเรียน โดยเฉพาะการให้คุณค่ากับความหลากหลายของนักเรียนและ
บุคลากร ควรใช้ประโยชน์จากวัฒนธรรมและความสามารถของนักเรียน เน้นการขยายประสบการณ์
เชิงบวกของนักเรียนในโรงเรียน 

ควรผสานเหตุการณ์ในชีวิตจริงเข้ากับเทคโนโลยีท่ีช่วยขยายประสบการณ์เชิงบวก เช่น การใช้
เทคโนโลยีเพื่อสร้างแพลตฟอร์มท่ีอุดมไปด้วยการเฉลิมฉลองและแบ่งปันความสำเร็จของนักเรียน 



 
 

 

 

ตัวอย่างเช่น วิธีการ Tell It, Tag It, Share It (#TxEdTuesday) ท่ีช่วยให้โรงเรียนแสดงความสำเร็จ
ผ่านโลกออนไลน์ 

กลยุทธ์ที่แนะนำ 
- วิธีส่งเสริมและแบ่งปันความสำเร็จด้านเทคโนโลยีการศึกษาในโรงเรียน 
- การเล่าเรื่องราวผ่าน Instagram เพื่อสร้างผลกระทบ 
- การเล่าเรื่องด้วยภาพท่ีเน้นการเรียนรู ้
- การสอนท่ีตอบสนองต่อวัฒนธรรม: ครูในฐานะพันธมิตรในการเติบโต 
- กลยุทธ์การสอนท่ีตอบสนองต่อวัฒนธรรม 
ตามคำแนะนำของ National education association (NEA) การให้คุณค่ากับความ

หลากหลายเป็นส่ิงสำคัญ และทรัพยากรข้างต้นสามารถช่วยสนับสนุนการสอนท่ีให้คุณค่ากับภูมิหลังท่ี
หลากหลายของนักเรียนได้ 

3. การเรียนรู้แบบสอบถามที่ มีการเสริมสร้าง (Scaffolded inquiry-based learning) 
ด้วยกลยุทธ์ที่อิงหลักฐาน การสร้างความแข็งแกร่งให้กับนักเรียนในด้านการเรียนรู้ควรทำผ่านกลยุทธ์
การสอนท่ีอิงตามหลักฐานทางวิชาการ โดยกลยุทธ์เหล่านี้มีพื้นฐานจากงานวิจัยด้านวิทยาศาสตร์
สมอง เช่น วิธีการ Jigsaw โปรแกรมพัฒนาคำศัพท์ การจดบันทึก การสร้างโครงร่างและสรุป การ
อภิปรายในช้ันเรียน การฝึกดึงข้อมูล (Retrieval practice) กลยุทธ์เหล่านี้สนับสนุนการเรียนรู้ท่ีเน้น
พื้นฐาน ช่วยเติมเต็มความรู้ท่ีขาดหาย และนำความรู้ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่ 

ควรเช่ือมโยงปัญหาในโลกจริงกับการแก้ปัญหาผ่านกระบวนการดิจิทัล โดยใช้แนวคิดการ
ออกแบบ (Design thinking) เพื่อช่วยให้นักเรียนมองโลกในมุมใหม่ การเรียนรู้แบบโครงการท่ีมีการ
สอบถาม (Inquiry-based projects) จะช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาในโลกจริง ผ่าน
การทำงานร่วมกันและการสร้างส่ือดิจิทัล การสร้างทีมในกลุ่มเล็กสามารถช่วยสร้างโครงสร้างรองรับ
การเรียนรู้ การสอนแบบเน้นชัดเจนและตรงตามความต้องการของนักเรียนเป็นส่ิงสำคัญ นอกจากนี้ 
การใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการทำงานเป็นทีม และการสอนท่ีตอบสนองต่อวัฒนธรรมของ
นักเรียนแบบตัวต่อตัวยังช่วยส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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Carnegie Corporation of New York (2021) กล่าวถึง เก้าแนวทางท่ีโรงเรียนสามารถ
นำไปปรับใช้เพื่อสร้างแผนการศึกษาแห่งอนาคตท่ีมีความเท่าเทียมและนวัตกรรม ดังนี้ 

1) วางแผนล่วงหน้า (Think ahead now) ระบบการศึกษาในหลายพื้นท่ียังคงมุ่งแก้ปัญหา
เฉพาะหน้าแทนท่ีจะมองไปข้างหน้า โรงเรียนควรพิจารณาการจัดการท่ีนอกเหนือจากการเปิดโรงเรียน
ใหม่ เช่น ความกังวลเรื่องอัตราการฉีดวัคซีนในชุมชน การตรวจหาเช้ือ COVID-19 การจัดหาอุปกรณ์
ป้องกันส่วนบุคคล และการเพิ่มขึ้นของไวรัสสายพันธุ์ใหม่ ผู้เช่ียวชาญแนะนำให้สร้างทีมงานล่วงหน้า 
โดยประกอบด้วยบุคลากรท่ีมีความยืดหยุ่นและสามารถจินตนาการถึงอนาคตได้ 

2) ตอบสนองความต้องการในปัจจุบัน พร้อมสร้างอนาคต (Meet present needs while 
building for the future) องค์กรผู้รับทุนอย่าง Education resource strategies ได้แนะนำวิธี  
“ทำตอนนี้ สร้างในอนาคต” (do now, build toward) เพื่อฟื้นฟูและต่อยอด โดยให้โรงเรียนสร้าง
โครงสร้างระดับระบบเพื่อสนับสนุนนวัตกรรมในระยะยาว เช่น การใช้โรงเรียนเสมือนจริงหรือกลุ่ม
การเรียนรู้เป็นห้องทดลองสำหรับนวัตกรรม 

3) จัดลำดับความสำคัญ (Prioritize) ด้วยการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นมากมาย และความท้า
ทายจากการสูญเสียการเรียนรู้ของนักเรียน โรงเรียนจำเป็นต้องกำหนดลำดับความสำคัญอย่างชัดเจน 
เช่น การมุ่งเน้นคุณภาพของการสอน และความต้องการด้านอารมณ์ สังคม และสุขภาพจิตของ
นักเรียน 

4) ตัดสินใจแบบมีส่วนร่วม (Practice inclusive decision-making) การรวมกลุ่มนักเรียน 
ครอบครัว และสมาชิกในชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการตัดสินใจเกี่ยวกับการเปิดโรงเรียนใหม่
และการปรับปรุงระบบ สามารถเสริมสร้างความเช่ือมั่นของผู้ปกครองในโรงเรียนตัวอย่าง เช่น 
Ferguson-florissant school district ในรัฐมิสซูรี ได้จัดต้ังทีมเปล่ียนแปลงท่ีต่อต้านการเหยียดเช้ือ
ชาติ โดยเน้นการมีส่วนร่วมของนักเรียน 



 
 

 

 

5) มุ่งเน้นไปที่นักเรียนที่ได้รับผลกระทบมากที่สุด (Focus on the most impacted 
students) การระบาดของโรคทำให้โรงเรียนต้องละท้ิงวิธีการเรียนรู้แบบ "ขนาดเดียวใช้ได้กับทุกคน" 
และให้ความสำคัญกับกลุ่มนักเรียนท่ีเปราะบางมากท่ีสุด โรงเรียนควรเตรียมการรองรับสำหรับ
นักเรียนท่ีขาดการเรียนรู้เป็นเวลานาน และควรดำเนินการเพื่อลดความเหล่ือมล้ำทางดิจิทัล 

6) ฟื้นฟูและรักษาความสัมพันธ์ (Restore and maintain relationships) ความสัมพันธ์
ระหว่างครู ผู้นำระบบ นักเรียน และครอบครัวได้รับผลกระทบอย่างมากในช่วงการระบาด โรงเรียน
ควรสร้างสภาพแวดล้อมท่ีส่งเสริมความเป็นอยู่ที่ดีทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนและบุคลากร 

7) เร่งรัดการเรียนรู้ แทนที่จะทบทวนใหม่  (Accelerate, don’t remediate) ระบบ
โรงเรียนควรปรับเปล่ียนวิธีการแก้ไขการเรียนรู้ท่ีขาดหาย เช่น การใช้แนวทางเร่งรัด (Acceleration) 
ผ่านการสอนท่ีเน้นเนื้อหาในระดับช้ันปัจจุบัน พร้อมสนับสนุนอย่างเหมาะสม 

8) สนับสนุนการเรียนรู้ของครู (Support teachers’ learning) ครูจำเป็นต้องมีโอกาสใน
การพัฒนาตนเองเพื่อรับมือกับส่ิงใหม่และความท้าทาย การพัฒนาความเป็นมืออาชีพของครูจึงควร
อยู่ในแผนกลยุทธ์ 

9 ) ส ร้า งความ ร่วม มื อ ที่ ก ว้ างไกลก ว่ าภ าย ใน โรง เรียน  (Reach beyond the 
schoolhouse) โรงเรียนท่ีประสบความสำเร็จในปีท่ีผ่านมาเน้นความร่วมมือกับชุมชนเพื่อตอบสนอง
ปัญหาท่ีโรงเรียนไม่สามารถแก้ไขได้เอง เช่น อาหาร สุขภาพ ท่ีพักอาศัย และสุขภาพจิต ความร่วมมือ
เชิงระบบระหว่างโรงเรียนและองค์กรในชุมชนเป็นส่ิงจำเป็นในการตอบสนองความต้องการของ
นักเรียนอย่างเท่าเทียม 

 
 

The Indeed Editorial Team (2024) กล่าวถึง ห้าขั้นตอนสำคัญของกระบวนการเรียนรู้ 
ดังนี้ 

1. การไม่รู้ตัวว่าตนเองไม่มีความสามารถ (Unconscious incompetence) ในขั้นตอนนี้ 
ผู้เรียนยังไม่มีความรู้หรือทักษะในเรื่องท่ีกำลังศึกษา และยังไม่ตระหนักถึงส่ิงท่ีตนเองขาดหรือไม่รู้ 
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เนื่องจากยังไม่ได้เริ่มกระบวนการเรียนรู้ การเริ่มต้นจากการไม่มีความรู้ใดๆ นี้ จึงเป็นเหตุผลท่ี
โปรแกรมการเรียนรู้ส่วนใหญ่มีการแนะนำเบ้ืองต้น (Introduction) เพื่อให้ผู้เรียนมองเห็นภาพรวม
ของส่ิงท่ีจะเรียนรู้ เช่น ทักษะหรือความรู้ท่ีคาดว่าจะได้รับ และโครงการท่ีต้องทำ การแนะนำนี้ช่วยให้
ผู้เรียนตระหนักถึงส่ิงท่ีตนเองไม่รู้และจะได้เรียนรู้ในขั้นต่อไป นอกจากนี้ยังช่วยสร้างความคาดหวังท่ี
เหมาะสม และกระตุ้นให้ผู้เรียนเริ่มต้ังคำถามท่ีเหมาะสมและมีความเกี่ยวข้อง 

2. การรู้ตัวว่าตนเองไม่มีความสามารถ (Conscious incompetence) เมื่อผู้เรียนได้รับ
การแนะนำเกี่ยวกับส่ิงท่ีต้องเรียนรู้แล้ว พวกเขาจะเริ่มเข้าใจว่าส่ิงใดจำเป็นต่อการเรียนรู้เรื่องนั้นๆ 
แม้ว่าจะยังไม่เช่ียวชาญ แต่ก็สามารถตระหนักถึงความสำคัญของทักษะท่ีต้องมีในบริบทของการ
ทำงานหรือหน้าท่ีท่ีต้องรับผิดชอบ การตระหนักรู้นี้สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการพัฒนา
ตนเองได้ นอกจากนี้ ผู้เรียนท่ีเริ่มต้นในขั้นตอนนี้มักมีความกระตือรือร้นและความพร้อมท่ีจะเรียนรู้
มากกว่าผู้ท่ียังอยู่ในขั้นแรก 

3. การรู้ตัวว่าตนเองมีความสามารถ (Conscious competence) เมื่อผ่านการเรียนรู้และ
ฝึกฝน ผู้เรียนจะเริ่มตระหนักถึงทักษะและความรู้ท่ีตนเองได้รับ เช่น การเข้าใจแนวคิดเชิงทฤษฎี การ
ประยุกต์ใช้ในทางปฏิบัติ หรือการทำงานใหม่ท่ีแสดงถึงความสามารถ แม้ว่าผู้เรียนจะเริ่มมีความมั่นใจ
ในทักษะ แต่ยังต้องการคำแนะนำและการประเมินจากผู้อื่น เนื่องจากความสามารถในการประเมิน
ตนเองยังมีข้อจำกัด การเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ต่อเนื่องในขั้นนี้จึงสำคัญ เพราะบางคนอาจคิดว่า
ตนเองมีทักษะเพียงพอแล้ว และละเลยการเรียนรู้เพิ่มเติม 

4. การมีความสามารถโดยไม่รู้ตัว (Unconscious competence) ในขั้นนี้ ทักษะหรือ
ความรู้กลายเป็นส่วนหนึ่งของตัวผู้เรียน จนไม่จำเป็นต้องใช้ความพยายามในการนำไปใช้ ตัวอย่างเช่น 
การผูกเชือกรองเท้าท่ีกลายเป็นการกระทำโดยอัตโนมัติ อย่างไรก็ตาม ความท้าทายของขั้นตอนนี้คือ
การถ่ายทอดทักษะให้ผู้อื่น การสอนคนอื่นต้องการกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีสติ ซึ่งอาจยากสำหรับผู้ท่ีมี
ทักษะโดยไม่รู้ตัว 

5. การรวมความสามารถเข้ากับความรู้สึกตัว (Consolidation) ขั้นตอนสุดท้ายคือการ
ตระหนักถึงความสามารถท่ีอยู่ในระดับไม่รู้ตัว และแปลงมันให้กลายเป็นความเข้าใจในเชิงสติ เช่น 
การเป็นเจ้าของภาษาอังกฤษท่ีต้องเรียนรู้วิธีการสอนภาษาอังกฤษให้ผู้เรียนท่ีไม่ใช่เจ้าของภาษา การ
ทำเช่นนี้จะช่วยให้เจ้าของภาษาเข้าใจถึงโครงสร้างทางภาษาและสามารถถ่ายทอดความรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

ตัวอย่างเช่น ผู้พูดภาษาอังกฤษโดยกำเนิดอาจรู้สึกถึงความไม่เหมาะสมในการใช้คำคุณศัพท์
บางคำเพื่ออธิบายปริมาณ แต่ไม่สามารถอธิบายเหตุผลได้ การเรียนรู้เพื่อเป็นครูภาษาอังกฤษจะช่วย
ให้พวกเขาเข้าใจว่าคำนามท่ีนับได้และนับไม่ได้ใช้คำคุณศัพท์ท่ีแตกต่างกัน การเรียนรู้แบบนี้ช่วย
พัฒนา "ความตระหนักรู้ในความสามารถท่ีอยู่ในระดับไม่รู้ตัว" ให้กลายเป็นการเรียนรู้อย่างมีระบบ 



 
 

 

 

 
 

Dam (n.d.) กล่าวถึง 5 ขั้นตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking 
process) ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 การเข้าใจผู้อื่นอย่างลึกซ้ึง (Empathize) 

 
 

การเข้าใจผู้อื่นอย่างลึกซึ้ง (Empathize) เป็นขั้นตอนแรกของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) ซึ่งมีเป้าหมายเพื่อสร้างความเข้าใจในเชิงลึกเกี่ยวกับผู้ใช้และความต้องการของ
พวกเขา 

ในขั้นตอนนี้ นักออกแบบจะเน้นการวิจัยท่ีมีผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User-centric research) 
โดยพยายามทำความเข้าใจปัญหาท่ีต้องการแก้ไขอย่างละเอียดลึกซึ้ง วิธีการท่ีใช้ในขั้นตอนนี้อาจ
รวมถึงการปรึกษาผู้เช่ียวชาญเพื่อเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับประเด็นท่ีเกี่ยวข้อง การทำการสังเกต
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พฤติกรรมของผู้ใช้ และการเข้าไปสัมผัสกับสภาพแวดล้อมทางกายภาพของผู้ใช้ เพื่อสร้างความเข้าใจ
ในปัญหา ประสบการณ์ และแรงจูงใจของพวกเขา 

ความสามารถในการเข้าใจผู้อื่น (Empathy) เป็นองค์ประกอบสำคัญในการแก้ปัญหาและ
กระบวนการออกแบบท่ียึดมนุษย์เป็นศูนย์กลาง เพราะช่วยให้นักออกแบบสามารถละท้ิงสมมติฐาน
ส่วนตัวและได้รับข้อมูลเชิงลึกท่ีแท้จริงเกี่ยวกับผู้ใช้และความต้องการของพวกเขา เป้าหมายหลักของ
ขั้นตอน Empathize คือการรวบรวมข้อมูลท่ีสำคัญเพื่อใช้ในขั้นตอนถัดไป โดยข้อมูลเหล่านี้จะช่วยให้
นักออกแบบพัฒนาความเข้าใจท่ีดีท่ีสุดเกี่ยวกับผู้ใช้ ความต้องการของพวกเขา และปัญหาท่ีเกี่ยวข้อง
กับการพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือบริการท่ีจะสร้างขึ้น 

ขั้นตอนที่ 2 การกำหนดปัญหา (Define) 
ในขั้นตอนนี้จะเน้นการระบุความต้องการของผู้ใช้และปัญหาอย่างชัดเจน เพื่อเป็นพื้นฐานใน

การพัฒนาการแก้ไขปัญหาในขั้นตอนต่อไป 

 
 

ขั้นตอนที่ 2 การกำหนดปัญหา (Define) การกำหนดปัญหา (Define) เป็นขั้นตอนท่ีสอง
ของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) โดยมุ่งเน้นการกำหนดปัญหาให้ชัดเจนใน
ลักษณะท่ียึดมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Human-centered approach) 

ในขั้นตอนนี้ นักออกแบบจะจัดระเบียบข้อมูลท่ีรวบรวมได้จากขั้นตอนการเข้าใจผู้อื่นอย่าง
ลึกซึ้ง (Empathize) จากนั้นวิเคราะห์การสังเกตและข้อมูลต่าง ๆ เพื่อกำหนดปัญหาหลักท่ีทีม
ออกแบบระบุได้จนถึงจุดนี้ การกำหนดปัญหาและการเขียนปัญหาต้องทำในลักษณะท่ีคำนึงถึงผู้ใช้เป็น
สำคัญ 



 
 

 

 

ตัวอย่าง ปัญหาท่ีไม่ยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง “เราต้องเพิ่มส่วนแบ่งการตลาดของผลิตภัณฑ์
อาหารในกลุ่มวัยรุ่นหญิงให้ได้ 5%” 

ปัญหาท่ีกำหนดในลักษณะยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง “วัยรุ่นหญิงต้องการอาหารท่ีมีคุณค่าทาง
โภชนาการเพื่อให้พวกเขาสามารถเจริญเติบโต แข็งแรง และมีสุขภาพดี” 

การกำหนดปัญหาในลักษณะนี้ช่วยให้ทีมออกแบบสามารถรวบรวมแนวคิดท่ียอดเย่ียมเพื่อ
สร้างคุณสมบัติ ฟังก์ชัน และองค์ประกอบอื่น ๆ ท่ีจะช่วยแก้ไขปัญหาท่ีกำลังเผชิญอยู่ หรืออย่างน้อย
ท่ีสุด ช่วยให้ผู้ใช้แก้ปัญหาได้ด้วยตนเองในลักษณะท่ีไม่ซับซ้อน ในขั้นตอนนี้ ทีมงานจะเริ่มเตรียม
ความพร้อมเข้าสู่ขั้นตอนท่ีสาม คือ การระดมความคิด ( Ideate) ซึ่งจะเริ่มต้นจากการต้ังคำถามเพื่อ
ช่วยค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา เช่น “เราจะส่งเสริมให้วัยรุ่นหญิงดำเนินการบางอย่างท่ีเป็นประโยชน์
ต่อพวกเขา ในขณะเดียวกันก็เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์หรือบริการด้านอาหารของบริษัทได้อย่างไร?” 

ขั้นตอนที่ 3 การระดมความคิด (Ideate) 

 
 

การระดมความคิด (Ideate) เป็นขั้นตอนท่ีสามของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) ซึ่งเป็นจุดท่ีทีมงานมุ่งเน้นการหาแนวทางแก้ปัญหาท่ีสร้างสรรค์สำหรับคำจำกัดความของ
ปัญหาท่ีได้พัฒนาขึ้นในขั้นตอนก่อนหน้า 

ในขั้นตอนนี้ นักออกแบบพร้อมท่ีจะสร้างแนวคิดใหม่ ๆ โดยพวกเขาได้ทำความเข้าใจผู้ใช้และ
ความต้องการของผู้ใช้อย่างลึกซึ้งในขั้นตอนการทำความเข้าใจ (Empathize) และได้วิเคราะห์การ
สังเกตในขั้นตอนการกำหนดปัญหา (Define) เพื่อสร้างคำจำกัดความของปัญหาท่ีเน้นผู้ใช้เป็น
ศูนย์กลาง ด้วยพื้นฐานท่ีแข็งแกร่งนี้ ทีมงานสามารถมองปัญหาจากมุมมองท่ีแตกต่างกันและ
สร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาท่ีเป็นนวัตกรรมใหม่ ๆ มีเทคนิคการระดมความคิดหลากหลายรูปแบบท่ี
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สามารถนำมาใช้ เช่น Brainstorm: การระดมสมองแบบเปิดเพื่อสร้างแนวคิดจำนวนมาก Brainwrite 
การเขียนแนวคิดลงบนกระดาษเพื่อแชร์ในกลุ่ม Worst Possible Idea การนำเสนอแนวคิดท่ี "แย่
ท่ีสุด" เพื่อกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ SCAMPER การปรับเปล่ียนแนวคิดท่ีมีอยู่เดิมให้กลายเป็น
แนวทางใหม่ 

ในระยะเริ่มต้นของขั้นตอนการระดมความคิด เทคนิคอย่าง Brainstorm และ Worst 
possible Idea มักถูกนำมาใช้เพื่อกระตุ้นความคิดอย่างอิสระและขยายกรอบการมองปัญหา วิธีการ
เหล่านี้ช่วยให้ทีมสร้างแนวคิดให้ได้มากท่ีสุดในระยะแรก ในระยะท้ายของขั้นตอนนี้ ควรเลือกใช้
เทคนิคท่ีเหมาะสม เช่น SCAMPER เพื่อสำรวจและทดสอบแนวคิด รวมถึงคัดเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุด
เพื่อนำไปพัฒนาต่อในขั้นตอนถัดไป ไม่ว่าจะเป็นแนวคิดท่ีสามารถแก้ไขปัญหาได้โดยตรง หรือเป็น
องค์ประกอบท่ีช่วยแก้ไขปัญหาโดยอ้อม 

ขั้นตอนที่ 4 การสร้างต้นแบบ (Prototype) 

 
 
 ขั้นตอนที่ 4 การสร้างต้นแบบ (Prototype) 

การสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นขั้นตอนท่ีส่ีในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) ซึ่งทีมออกแบบจะพัฒนาแนวทางแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดสำหรับปัญหาท่ีได้รับการวิเคราะห์ใน
ขั้นตอนก่อนหน้า 

ในขั้นตอนนี้ ทีมงานจะสร้างต้นแบบของผลิตภัณฑ์หรือฟีเจอร์เฉพาะในผลิตภัณฑ์ท่ีมีขนาด
เล็กและต้นทุนต่ำ เพื่อทดลองและสำรวจวิธีแก้ปัญหาท่ีสำคัญซึ่งได้รับการพัฒนามาจากขั้นตอนการ
ระดมความคิด (Ideation) ต้นแบบเหล่านี้สามารถถูกแบ่งปันและทดสอบได้ท้ังภายในทีมงานเอง 
ภายในแผนกอื่น หรือแม้แต่กับกลุ่มคนกลุ่มเล็กนอกทีมออกแบบ 



 
 

 

 

ขั้นตอนนี้เป็นกระบวนการทดลอง โดยมีจุดประสงค์เพื่อระบุแนวทางแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด
สำหรับแต่ละปัญหาท่ีระบุไว้ในสามขั้นตอนก่อนหน้า วิธีแก้ปัญหาจะถูกนำมาใช้ในต้นแบบท่ีพัฒนา 
และต้นแบบเหล่านี้จะถูกตรวจสอบทีละแบบ จากนั้นทีมงานจะทำการยอมรับ ปรับปรุง หรือปฏิเสธ
แนวทางแก้ปัญหานั้น ๆ โดยอิงจากประสบการณ์ของผู้ใช้งาน 

เมื่อส้ินสุดขั้นตอนการสร้างต้นแบบ ทีมออกแบบจะมีความเข้าใจท่ีชัดเจนขึ้นเกี่ยวกับข้อจำกัด
ของผลิตภัณฑ์ รวมถึงปัญหาท่ีผลิตภัณฑ์ยังต้องเผชิญ นอกจากนี้ยังทำให้ทีมงานมองเห็นภาพท่ีชัดเจน
ขึ้นว่าผู้ใช้งานจริงจะมีพฤติกรรม ความคิด และความรู้สึกอย่างไรเมื่อพวกเขาได้โต้ตอบกับผลิตภัณฑ์
สุดท้าย 

ขั้นตอนที่ 5 การทดสอบ (Test) 
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Suncoast Christian College (2022 ) ก ล่าวถึ ง  แน วทาง Targeted stage-based 
learning model เพื่อการเติบโตของนักเรียนแต่ละคน ดังนี้ 

1. ความจำเป็นของการเรียนการสอนแบบมุ่งเป้าเพื่อส่งเสริมการเติบโตสูงสุดของนักเรียน
แต่ละคน (Targeted teaching) 

เหตุผลท่ีโรงเรียนใช้แนวทางการจัดการเรียนการสอนแบบแบ่งเป็นช่วงช้ัน (Stage-based 
approach) คือเพื่อวางแผนและจัดการเรียนการสอนท่ีตรงเป้ามากขึ้นผ่านการจัดกลุ่มนักเรียนตาม
ความสามารถเฉพาะด้าน ซึ่งครูจะทำงานเป็นทีม โดยครูแต่ละคนมุ่งเน้นการสอนกลุ่มนักเรียนท่ีมี
ระดับความสามารถใกล้เคียงกัน (พิจารณาจากผลการทดสอบก่อนเรียนในหัวข้อเฉพาะ) เพื่อพัฒนา
นักเรียนแต่ละกลุ่มให้ก้าวหน้าไปได้มากยิ่งขึ้น 

จากข้อมูลท่ีสะสมในช่วงหลายปีท่ีผ่านมา พบว่าแนวทางนี้ช่วยให้นักเรียนมีพัฒนาการในเชิง
บุคคลท่ีสูงขึ้น เนื่องจากการเรียนรู้ท่ีปรับให้เหมาะสมกับแต่ละบุคคล นอกจากนี้ยังช่วยตอบสนอง
ความหลากหลายของนักเรียนในแต่ละช้ันเรียนได้ดีกว่าการสอนโดยครูคนเดียวในห้องเรียน และเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้สัมผัสกับเนื้อหาของช่วงช้ันเป็นเวลาสองปี ซึ่งช่วยให้เกิดการพัฒนาทักษะและ
ความเข้าใจได้ลึกซึ้งกว่าการเรียนแบบแบ่งตามปีการศึกษาเพียงปีเดียว 

โครงสร้างพื้นท่ีการเรียนการสอนแบบยืดหยุ่นของสถานท่ีแห่งใหม่นี้สอดคล้องและส่งเสริม
แนวทางการสอนของโรงเรียนท่ีมีความยืดหยุ่น โดยมุ่งเน้นการสอนตามช่วงช้ันมากกว่าการแบ่งตาม
อายุของนักเรียน ซึ่งการเรียนรู้จะขึ้นอยู่กับระดับความสามารถของนักเรียนในแต่ละวิชา 

2. ทีมการสอนที่ทำงานร่วมกันโดยมุ่งเน้นความเชื่อม่ันในประสิทธิภาพร่วม (Collective 
efficacy) 

ความเช่ือนี้หมายถึงการท่ีครูมีความเช่ือร่วมกันว่าการทำงานร่วมกันของพวกเขาสามารถ 
“ส่งผลเชิงบวกต่อผลลัพธ์ของนักเรียน รวมถึงนักเรียนท่ีขาดแรงจูงใจหรืออยู่ในสภาวะเสียเปรียบ” 
(Hattie, 2016) การรวมทีมครูเข้าด้วยกันและสร้างความเช่ือมั่นในประสิทธิภาพร่วมกันเป็นความท้า
ทายสำคัญท่ีสุดของโรงเรียนในช่วงส่ีปีท่ีผ่านมา 

ครูต้องปรับเปล่ียนวิธีคิด ละท้ิงการควบคุมโดยธรรมชาติและปรัชญาส่วนตัวเพื่อสร้าง
ประโยชน์ท่ีดีกว่าสำหรับนักเรียน การผสมผสานระหว่างการสอนแบบทีมกับพื้นท่ีการเรียนรู้ท่ียืดหยุ่น
และส่งเสริมการทำงานร่วมกัน จะเป็นสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมสำหรับครูในการพัฒนาการสอนแบบ
เน้นการค้นคว้า (inquiry-based teaching) และเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ การส่ือสาร 
และการคิดเชิงวิพากษ์ท่ีสำคัญสำหรับโลกอนาคต 

3. นักเรียนที่แสดงออกถึงความเป็นเจ้าของในการเรียนรู้ (Learner agency) 
หนึ่งในเป้าหมายสำคัญของการเปล่ียนแปลงสู่แนวทางการสอนแบบแบ่งช่วงช้ัน คือการ

พัฒนาบุคลิกภาพและตัวตนของการเรียนรู้ในนักเรียน ซึ่งรวมถึงการทำงานด้านทัศนคติเชิงบวก 



 
 

 

 

(positive mindset) และการใช้ "หลุมแห่งการเรียนรู้" (learning pit) เป็นภาพเปรียบเทียบของ
กระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดของ James Nottingham รวมถึงการอธิบายถึงความสำคัญของความ
ล้มเหลว 

เราได้เห็นนักเรียนพัฒนาความเป็นอิสระในการเรียนรู้ท่ีมากขึ้น โดยได้ทำงานร่วมกับครูท่ี
หลากหลาย รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง และจัดลำดับความสำคัญของงานผ่านโมเดลท่ีเรา
เรียกว่า Learning Priorities ซึ่งช่วยให้นักเรียนมีเวลาในแต่ละสัปดาห์ในการสะท้อนการเรียนรู้ของ
ตนเอง ตัดสินใจด้วยตัวเองว่าจะใช้เวลามากขึ้นในส่วนใด เช่น การทบทวน การทำงานให้เสร็จส้ิน การ
ส่งงาน หรือการเตรียมตัวสำหรับการประเมินท่ีจะมาถึง 

 
 

 
 

จากทัศนะของแหล่งอ้างอิงท่ีนำมากล่าวถึงข้างต้นสรุปได้ว่า ทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม 
(Innovative Teaching) มีขั้นตอนการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรมหลายประการ ดังนี้ 
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1. ขั้นตอนการพัฒนาการสอนเชิงนวัตกรรม ( Innovative teaching) จากทัศนะของ 
Carnegie corporation of New York (2021) มี 9 ข้ันตอนดังนี้ 1) วางแผนล่วงหน้า (Plan ahead)  
2) ตอบสนองความต้องการในปัจจุบัน พร้อมสร้างอนาคต (Do now, Build toward) 3) จัดลำดับ
ความสำคัญ (Prioritize) 4) ตัดสินใจแบบมีส่วนร่วม (Engage stakeholders in decision-making) 
5) มุ่งเน้นไปท่ีนักเรียนท่ีได้รับผลกระทบมากท่ีสุด (Focus on the most impacted students) 6) 
ฟื้นฟูและรักษาความสัมพันธ์ (Rebuild and Sustain Relationships) 7) เร่งรัดการเรียนรู้ แทนท่ีจะ
ทบทวนใหม่ (Accelerate learning) 8) สนับสนุนการเรียนรู้ของครู (Support teacher learning) 
9) สร้างความร่วมมือท่ีกว้างไกลกว่าภายในโรงเรียน (Build partnerships beyond schools) 
 2. ขั้นตอนการพัฒนาการสอนเชิงนวัตกรรม (Innovative Teaching) จากทัศนะของ Dam 
(n.d.) มี 5 ขั้นตอนดังนี้ 1) การเข้าใจผู้อื่นอย่างลึกซึ้ง (Empathize) 2) การกำหนดปัญหา (Define) 
3) การระดมความคิด (Ideate) 4) การสร้างต้นแบบ (Prototype) 5) การทดสอบ (Test) 
 3. ขั้นตอนการพัฒนาการสอนเชิงนวัตกรรม (Innovative teaching) จากทัศนะของ Guhlin 
(2022) มี 3 ขั้นตอนดังนี้ 1) ลดช่องว่างการเรียนรู้ (Close learning gaps) 2) เพิ่มขีดความสามารถ
ด้านวัฒนธรรม (Enhance cultural competence) 3) การเรียนรู้แบบสอบถามท่ีมีการเสริมสร้าง 
(Scaffolded inquiry-based learning) 
 4. ขั้นตอนการพัฒนาการสอนเชิงนวัตกรรม ( Innovative teaching) จากทัศนะของ 
Longman (n.d.) มี 4 ข้ันตอนดังนี้ 1) การรวบรวมแนวคิด (Harvest Ideas) 2) การคัดเลือกแนวคิด 
(Be selective) 3) การดำเนินการ (Make It Happen) 4) การประเมินผลและการพัฒนา (Look 
back as well as forward) 
 5. ขั้นตอนการพัฒนาการสอนเชิงนวัตกรรม ( Innovative teaching) จากทัศนะของ 
Machtley (2017) มี 6 ข้ันตอนดังนี้ 1) การสังเกต (Observation) 2) การระดมความคิด (Ideation) 
3) การสร้างต้นแบบอย่างรวดเร็ว (Rapid prototyping) 4) การรับข้อเสนอแนะจากผู้ใช้ (User 
feedback) 5) การปรับปรุงซ้ำ (Iteration) 6) การนำไปใช้จริง (Implementation) 
 6. ขั้นตอนการพัฒนาการสอนเชิงนวัตกรรม ( Innovative teaching) จากทัศนะของ 
Suncoast Christian college (2022) มี 6 ขั้นตอนดังนี้ 1) การเรียนการสอนแบบมุ่งเป้า (Targeted 
stage-based Learning) 2 ) ก ารท ำงาน ร่ ว ม กั น ขอ ง ที มค รู  (Collaborative teaching with 
collective efficacy) 3) การพัฒนาความเป็นเจ้าของในการเรียนรู้ของนักเรียน (Learner Agency) 
 7. ขั้นตอนการพัฒนาการสอนเชิงนวัตกรรม (Innovative teaching) จากทัศนะของ The 
Indeed editorial team (2024) มี 5 ขั้นตอนดังนี้  1) การไม่รู้ ตัวว่าตนเองไม่มีความสามารถ 
(Unconscious incompetence) 2 ) ก า ร รู้ ตั ว ว่ า ต น เอ ง ไม่ มี ค ว า ม ส าม า ร ถ  (Conscious 
incompetence) 3) การรู้ ตัวว่าตนเองมีความสามารถ (Conscious competence) 4) การมี



 
 

 

 

ความสามารถโดยไม่รู้ตัว (Unconscious competence) 5) การรวมความสามารถเข้ากับความ
รู้สึกตัว (Consolidation) 
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จากนานาทัศนะเกี่ยวกับขั้นตอนการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม ดังกล่าวข้างต้น 

ท่านเห็นว่ามีองค์ประกอบ (Elements) หรือตัวบ่งช้ี (Indicators) ท่ีสำคัญอะไรบ้าง ท่ีทำให้เข้าใจใน
ขั้นตอนการพัฒนานั้นได้อย่างกระชับและชัดเจน โปรดระบุแนวคิดหรือองค์ประกอบนั้นในภาพท่ี
แสดงข้างล่าง 
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 รูปแบบการนำเสนอเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ มุ่งพัฒนาลำดับทักษะการคิดตาม Bloom’s 

Taxonomy 6 ระดับ คือ ทักษะการคิดระดับความรู้ (Knowledge) ความเข้าใจ (Understanding) 

การประยุกต์ (Applying) การวิเคราะห์ (Analysing) การประเมิน (Evaluating) และการสังเคราะห์

หรือการสร้างสรรค์ (Synthesising/Creating) นอกจากนั้น ได้คำนึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ Pavlov 

หรือท่ีเรียกว่า Classical Conditioning หรือการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ท่ี

อธิบายว่าส่ิงมีชีวิตสามารถเรียนรู้ท่ีจะเช่ือมโยงส่ิงเร้าสองส่ิงเข้าด้วยกัน และตอบสนองต่อส่ิงเร้าแรก

เหมือนกับส่ิงเร้าท่ีสอง รวมท้ังคำนึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ Skinner หรือท่ีเรียกว่าทฤษฎีการวาง

เงื่อนไขแบบการกระทำ (Operant Conditioning) เน้นว่าพฤติกรรมของมนุษย์ถูกกำหนดโดยผลลัพธ์

ท่ีตามมา การเสริมแรง (Reinforcement) ไม่ว่าจะเป็นเชิงบวก (ให้รางวัล) หรือเชิงลบ (ลดส่ิงท่ีไม่

ชอบ) จะเพิ่มโอกาสท่ีพฤติกรรมนั้นจะเกิดขึ้นอีก ในขณะท่ีการลงโทษ (Punishment) จะลดโอกาสใน

การเกิดพฤติกรรมนั้น ๆ จากรูปแบบการนำเสนอเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ดังกล่าว กิจกรรม

เสริมแรงในหน่วยการเรียนรู้นี้ประกอบด้วยโปรดศึกษาแนวทางการพัฒนาทักษะการนำเสนอท่ีนำมา

กล่าวถึงแต่ละทัศนะ 

− โปรดศึกษาปัญหาอุปสรรคและการเอาชนะในการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรมท่ี
นำมากล่าวถึงแต่ละทัศนะ 

− โปรดทบทวนความเข้าใจจากคำถามท้ายเนื้อหาของแต่ละทัศนะ 

− ศึกษาต้นฉบับภาษาอังกฤษจากเว็บไซต์ท่ีนำเสนอไว้ท้ายเนื้อหาของแต่ละทัศนะ 

− วิจารณ์บทสรุปปัญหาอุปสรรคและการเอาชนะในการพัฒนาทักษะการสอนเชิง
นวัตกรรม 

− แสดงองค์ประกอบหรือตัวบ่งช้ีท่ีสำคัญของปัญหาอุปสรรคและการเอาชนะในการพัฒนา
ทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม 

 

 



 
 

 

 

Rottmeier (2023) กล่าวถึง อุปสรรคเก้าประการต่อการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยระบุว่า 
เป้าหมายของการสอนในมหาวิทยาลัยคือการส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมท่ีสุดสำหรับ "นักศึกษาทุก
คน" ซึ่งในขณะเดียวกันก็เป็นความท้าทายท่ีสำคัญท่ีสุดด้วยเช่นกัน การเรียนรู้ท่ีเหมาะสมท่ีสุดนั้นไม่ได้
สะท้อนผ่านผลการเรียนท่ีดีเพียงอย่างเดียว แต่แสดงออกผ่านการท่ีนักศึกษาสามารถบูรณาการ
ความรู้ใหม่เข้ากับความเข้าใจของตนเองได้อย่างลึกซึ้ง นักศึกษาท่ีเรียนรู้อย่างเหมาะสมท่ีสุดจะสนใจ
ในหัวข้อท่ีเรียนแม้อยู่ภายนอกช้ันเรียน และพวกเขาจะเช่ือมโยงความรู้นั้นกับส่ิงท่ีตนเองมีอยู่เดิม 
รวมถึงนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างมีความหมาย 

 
 

1. กรอบความคิดทางจิตใจ (Mental mindset) กรอบความคิดทางจิตใจของนักศึกษา
หมายถึงความเช่ือและความคาดหวังเกี่ยวกับรายวิชาหรือสาขาวิชา นอกจากนี้ยังรวมถึงการท่ี
นักศึกษามองว่าตนเองจะประสบความสำเร็จในวิชานั้นเพียงใดผ่านความพยายามของตนเอง ซึ่ง
เกี่ยวข้องกับ การรับรู้ถึงประสิทธิภาพทางวิชาการของตนเอง (Perceived academic self-efficacy) 

2. กระบวนการคิดเก่ียวกับการเรียนรู้และการกำกับตนเอง (Metacognition and self-
regulation) การเรียนรู้อย่างอิสระเป็นปัจจัยสำคัญสำหรับความสำเร็จทางการเรียนในระดับ
มหาวิทยาลัย ระหว่างการเรียนรู้ด้วยตนเอง นักศึกษาจำเป็นต้องกำกับและควบคุมกระบวนการคิด
เกี่ยวกับการเรียนรู้และพฤติกรรมการเรียนรู้ของตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตาม นักศึกษา
หลายคนพบว่าเป็นเรื่องยาก เช่น การเล่ือนการเรียนและทบทวน หรือการเรียนไม่ต่อเนื่องจนไม่
สามารถบูรณาการและทำความเข้าใจเนื้อหาได้อย่างแท้จริง อีกท้ังยังมักไม่ประเมินคุณภาพของการ
เรียนรู้ตนเอง แม้ปริมาณ (เวลาเรียนหรือเนื้อหาท่ีเรียน) จะมาก แต่คุณภาพการเรียนรู้ไม่เพียงพอ
สำหรับความสำเร็จอย่างแท้จริง 
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3. ความกลัวและความไม่ไว้วางใจ (Fear and mistrust) หากนักศึกษารู้สึกกลัวรายวิชา
หรือไม่ไว้วางใจผู้สอน จะส่งผลลบต่อกระบวนการเรียนรู้และความสำเร็จในการเรียน ความกลัวและ
ความไม่ไว้วางใจนำไปสู่ความเข้าใจผิดและปัญหาในการส่ือสารระหว่างนักศึกษาและผู้สอน เช่น 
นักศึกษาอาจไม่เข้าใจเป้าหมายของรายวิชา หรือเหตุผลท่ีเลือกใช้วิธีการสอนบางอย่าง หรือมีข้อสงสัย
ในส่ิงท่ีรายวิชาต้องการ หากเป็นเช่นนี้ จะไม่สามารถสร้างบรรยากาศท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีประสบ
ความสำเร็จได้ 

4. ความรู้พื้นฐานที่ไม่เพียงพอ (Insufficient previous knowledge) ความรู้พื้นฐานเป็น
รากฐานสำหรับการสร้างความรู้ใหม่ หากรากฐานนี้ไม่มั่นคง ความรู้ใหม่จะไม่ยั่งยืนและเกิดช่องว่างใน
การเรียนรู้ ซึ่งจะนำไปสู่ความยากลำบากในการเรียน นักศึกษาส่วนใหญ่เตรียมตัวสำหรับบทเรียนใน
ระดับท่ีจำกัด หรือไม่ได้เตรียมตัวเลย ซึ่งทำให้ช่องว่างความรู้กว้างขึ้นและไม่สามารถแก้ไขได้ก่อนการ
สอบ วิธีการช่วยได้แก่ การใช้แบบทดสอบออนไลน์หรือคำถามท่ีนักศึกษาต้องทำและส่งก่อนเรียน ซึ่ง
สร้างแรงกดดันทางสังคมในระดับหนึ่งให้นักศึกษาเตรียมตัว 

5. ความเข้าใจผิด (Misconceptions) หากความรู้พื้นฐานของนักศึกษามีช่องว่างหรือข้อมูล
ท่ีไม่ถูกต้อง อาจเกิดความเข้าใจผิดหรือสมมติฐานท่ีไม่ถูกต้อง ซึ่งแก้ไขได้ยาก ผู้สอนสามารถใช้การ
ทดสอบเพื่อวินิจฉัยและแก้ไขความเข้าใจผิดในบทเรียน อย่างไรก็ตาม การแก้ไขด้วยการให้ข้อมูลท่ี
ถูกต้องเพียงอย่างเดียวมักไม่เพียงพอ งานวิจัยแนะนำวิธีการสอน เช่น กลยุทธ์ คาดเดา -สังเกต-
อธิบาย (Predict-observe-explain; POE) 

6. กลยุทธ์การเรียนรู้ที่ไม่มีประสิทธิภาพ (Ineffective learning strategies) นักศึกษามัก
ใช้กลยุทธ์การเรียนรู้ท่ีคุ้นเคยโดยไม่คำนึงถึงความเหมาะสมสำหรับเนื้อหาท่ีเรียน ซึ่งส่งผลลบต่อ
ความสำเร็จในการเรียนและลดประสิทธิภาพ 

7. การถ่ายโอนการเรียนรู้ (Transfer of learning) เป้าหมายท่ีสำคัญและท้าทายคือการท่ี
นักศึกษาสามารถประยุกต์ใช้ความรู้กับปัญหาใหม่ได้ แต่ความรู้อาจยังคงอยู่ในรูปแบบท่ีไม่ถูกนำไปใช้ 
(passive knowledge) และดึงมาใช้ได้เฉพาะในบริบทท่ีเรียนเท่านั้น ผู้สอนควรออกแบบการสอนท่ี
เน้นการปฏิบัติ เช่น การใช้ตัวอย่างท่ีแท้จริง และส่งเสริมบทบาทท่ีกระตือรือร้นของนักศึกษาในการ
สร้างและประยุกต์ความรู้ รวมถึงการใช้แบบทดสอบเล็ก ๆ และการให้ข้อมูลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง 

8. การให้ความสนใจอย่างเลือกสรร (Selective attention)การให้ความสนใจอย่างเต็มท่ี
เป็นเงื่อนไขสำคัญของการเรียนรู้ นักศึกษามักคิดว่าสามารถทำหลายอย่างพร้อมกัน เช่น ใช้โซเชียล
มีเดียและฟังบรรยายไปด้วย แต่การศึกษาจำนวนมากช้ีให้เห็นว่าการแบ่งความสนใจนำไปสู่ความ
ล้มเหลวและผลการเรียนท่ีแย่ ผู้สอนควรลดส่ิงรบกวนในระหว่างการสอน 

9. ภาระด้านการรับรู้ที่เกินขีดจำกัด (Cognitive overload) หากนักศึกษาไม่สามารถมี
สมาธิกับการเรียนรู้ได้เต็มท่ี หรือเนื้อหามีปริมาณและความซับซ้อนเกินขีดจำกัดความสามารถในการ



 
 

 

 

รับรู้ของนักศึกษา จะเกิดภาระด้านการรับรู้ท่ีเกินกำลัง (cognitive overload) ตาม ทฤษฎีภาระด้าน
การรับรู้ (Cognitive load theory) การสอนควรลดส่ิงรบกวนภายนอกให้เหลือน้อยท่ีสุด และเตรียม
เนื้อหาในลักษณะท่ีนักศึกษาสามารถเช่ือมโยงกับความรู้เดิม มีส่วนร่วมในการเรียนรู้เชิงรุก และ
ทบทวนอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ความรู้ใหม่ถูกเก็บในความทรงจำระยะยาว 

 
 
Ark (2014) กล่าวถึง อุปสรรค 13 ประการต่อการนวัตกรรมด้านการศึกษา ดังนี้ สถานท่ีท่ี

นวัตกรรมเกิดขึ้น วิธีการท่ีนวัตกรรมแพร่กระจาย และส่ิงท่ีขัดขวางการเกิดนวัตกรรม เป็นคำถาม
สำคัญท่ีขับเคล่ือนการวิจัยซึ่งใช้เวลาสองปีและนำไปสู่การเขียนหนังสือ Smart cities that work for 
everyone ของเรา โดยอ้างอิงจากข้อจำกัดห้าประการท่ี Michael horn ได้ระบุไว้ บทความนี้
นำเสนอ 13 อุปสรรคสำคัญท่ีโรงเรียนต้องเผชิญในการสร้างนวัตกรรม ซึ่งสรุปได้ดังนี้: 

1. การเปลี่ยนแปลงผู้นำ (Changes in leadership) เนื่องจากผู้นำทางการเมืองและเขต
การศึกษามักเปล่ียนแปลงบ่อย การพัฒนา ปรับปรุง และดำเนินการตามแนวทางนวัตกรรมท่ีต้องใช้
เวลาอาจเป็นเรื่องยาก ส่งผลให้เกิดทัศนคติแบบ “เด๋ียวส่ิงนี้ก็ผ่านไป” ตัวอย่างเช่น เขตการศึกษา 
LAUSD 

2. การขาดความเป็นอิสระ (Little autonomy) เหตุผลทางการเมืองมักทำให้เขตการศึกษา
ไม่สามารถสร้างรูปแบบธุรกิจท่ีเป็นอิสระได้ แต่การวิจัยช้ีว่าการทำเช่นนี้มีความสำคัญต่อการ
แก้ปัญหาในบริบทของความท้าทายเชิงนวัตกรรม 

3. การบริโภคทางการศึกษาที่น้อย (Little non-consumption of schooling) เนื่องจาก
ทุกคนสามารถเข้าถึงตัวเลือกการศึกษาแบบไม่มีค่าใช้จ่ายได้ จึงมีพื้นท่ีสำหรับการนำนวัตกรรมมาใช้ได้
น้อย 

4. บทบาทสำคัญของโรงเรียน (Critical role) โรงเรียนมีบทบาทสำคัญในสังคม ทำให้ชุมชน
มักไม่ยอมรับความล้มเหลวในโรงเรียน พ่อแม่และชุมชนจึงมีแนวโน้มท่ีจะไม่ยอมรับความเส่ียงท่ี
เกี่ยวข้องกับนวัตกรรม 
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5. ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลากหลาย (Varied stakeholders) เขตการศึกษาสาธารณะต้อง
รองรับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท่ีหลากหลาย โดยแต่ละคนมีเป้าหมายและหน้าท่ีเฉพาะในระบบท่ีมีความ
ซับซ้อน การนำนวัตกรรมใหม่มาใช้จึงเป็นเรื่องยากโดยไม่ต้องปรับเปล่ียนให้เหมาะสมกับความ
ต้องการท่ีหลากหลาย 

6. ข้อจำกัดที่ เข้มงวด (Strong constraints) นโยบายระดับรัฐและรัฐบาลกลางสร้าง
ข้อจำกัดในด้านมาตรฐาน การทดสอบ และการจัดสรรงบประมาณตามโปรแกรม การทำส่ิงท่ีแตกต่าง
จำเป็นต้องมีการยกเว้นกฎหรือเปล่ียนแปลงหลายด้าน 

7. แรงจูงใจที่อ่อนแอ  (Weak incentives) ระบบการศึกษาไม่มีแรงจูงใจด้านผลการ
ปฏิบัติงานท่ีชัดเจน เมื่อเทียบกับภาคส่วนท่ีมีการแข่งขันสูง การขยายตัวขององค์กรท่ีไม่แสวงหากำไร
หรือหน่วยงานภาครัฐก็ไม่มีแรงจูงใจชัดเจน เนื่องจากมีภาระเพิ่มมากขึ้นโดยไม่มีผลตอบแทน 

8. การลงทุนด้านการวิจัยและพัฒนาที่น้อย  (Little R&D) เมื่อเทียบกับภาคส่วนอื่น 
การศึกษาใช้เงินลงทุนด้านการวิจัยและพัฒนาน้อยมาก เช่น งบประมาณ R&D ของสหรัฐฯ คิดเป็น
เพียง 0.2% ของงบประมาณการศึกษา ขณะท่ีบริษัทเทคโนโลยีช้ันนำใช้เงินมากกว่า 10% 

9. การแบ่งปันความรู้ที่น้อย (Low sharing) ระบบการศึกษาแยกครูออกจากกันและทำให้
พวกเขาเป็นผู้ปฏิบัติงานเด่ียว การขาดการสนับสนุนและแนวทางท่ีชัดเจนทำให้วัฒนธรรมการทำงาน
มีลักษณะปิดกั้น แต่การพัฒนาชุมชนการเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personal learning communities) 
กำลังช่วยลดปัญหานี้ 

10. ความสามารถในการเปลี่ยนแปลงที่น้อย (Little capacity) โรงเรียน เขตการศึกษา 
และหน่วยงานรัฐมีขีดความสามารถในการเปล่ียนแปลงท่ีจำกัด การจัดการระหว่างการปรับปรุงและ
นวัตกรรมทำได้ยาก 

11. ความซับซ้อนสูง (High complexity) การสนับสนุนพัฒนาการของเยาวชนหลากหลาย
กลุ่มเป็นงานท่ีซับซ้อน การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีมีพื้นฐานจากความสัมพันธ์ ซึ่งทำให้งานออกแบบ
และพัฒนาองค์กรสำคัญมากกว่าเทคโนโลยีการศึกษา 

12. การควบคุมในระดับท้องถ่ิน (Local control) ระบบการศึกษาแบบกระจายอำนาจใน
ระดับท้องถิ่นและแรงจูงใจด้านการปรับปรุงท่ีอ่อนแอ ทำให้นวัตกรรมแพร่กระจายได้ยาก 

13. กรอบความคิด  (Mindset) กรอบความคิดท่ีเน้นความสอดคล้อง (Compliance 
mindset) ตามท่ีกำหนดโดยนโยบายการศึกษาระดับท้องถิ่น รัฐ และรัฐบาลกลาง อาจเป็นอุปสรรคท่ี
ใหญ่ท่ีสุดต่อการนวัตกรรมในระบบการศึกษา 



 
 

 

 

 
 

Arnett (2019) กล่าวถึง ความท้าทายท่ียิ่งใหญ่ท่ีสุดต่อการนำนวัตกรรมเข้าสู่โรงเรียน ดังนี้ 
เมื่อผู้นำโรงเรียนต้องการนำนวัตกรรมเข้าสู่ช้ันเรียน อะไรคืออุปสรรคท่ีใหญ่ท่ีสุด? ปัญหาคือการขาด
งบประมาณหรือความเช่ียวชาญภายในท่ีไม่เพียงพอหรือไม่? จากการสำรวจ SpeakUp ล่าสุด พบว่า 
46% ของผู้บริหารโรงเรียนระบุปัจจัยสำคัญท่ีสุด: แรงจูงใจของครู 

ความสำคัญของแรงจูงใจของครู การสอนเด็กไม่ใช่เรื่องง่าย ซึ่งหมายความว่าเราต้องไว้วางใจ
ให้ครูใช้ดุลยพินิจอย่างมืออาชีพในการวางแผนการสอน ดังนั้น วิธีปฏิบัติใหม่จะไม่ถูกรวมเข้าไปใน
แผนการสอนของครู เว้นแต่ว่าครูจะมีแรงจูงใจท่ีน่าสนใจในการนำไปใช้ 

อะไรท่ีกระตุ้นให้ครูนำนวัตกรรมมาใช้? เพื่อให้ครูทดลองใช้เครื่องมือและกลยุทธ์ใหม่ ๆ 
จำเป็นต้องเข้าใจสถานการณ์ของครู ปัจจุบันมีแนวคิดยอดนิยมมากมาย เช่น การจ่ายผลตอบแทน
ตามผลงาน หรือโอกาสในการเป็นผู้นำ แต่การเข้าใจถึงส่ิงท่ีขับเคล่ือนแรงจูงใจของครูอย่างแท้จริง 
จำเป็นต้องเข้าใจสถานการณ์ของพวกเขา 

การเข้าใจ "งาน" ของครู (Teachers’ ‘Jobs’) 
Arnett และทีมงานใช้ ทฤษฎีงานท่ีต้องทำ (Jobs to be done theory) เพื่อค้นหาปัจจัยท่ี

กระตุ้นให้ครูเปล่ียนวิธีการสอน ทฤษฎีนี้ ซึ่งได้รับการพิสูจน์แล้วจากการวิจัยในหลากหลายสาขา ระบุ
ว่าพฤติกรรมของคนถูกขับเคล่ือนด้วยสถานการณ์เฉพาะ ซึ่งเป้าหมายและแรงจูงใจเหล่านี้เรียกว่า 
"งาน" (Jobs) 

เช่นเดียวกับท่ีคนจ้างผู้รับเหมาเพื่อสร้างบ้านหรือทนายความเพื่อสร้างคดีความ ครูก็แสวงหา 
"ส่ิง" ท่ีพวกเขาจะสามารถ "จ้าง" เพื่อช่วยแก้ปัญหาหรือบรรลุเป้าหมายในงานท่ีพวกเขาต้องการทำ 

งาน 3 อย่างท่ีกระตุ้นให้ครูนำนวัตกรรมมาใช้ จากการสัมภาษณ์ครู พบว่างานเหล่านี้มักจะ
กระตุ้นครูให้เปล่ียนแปลงวิธีการสอน แม้งานเหล่านี้จะมีอยู่โดยไม่ข้ึนกับโครงการนวัตกรรมใด ๆ 

งานที่  1 ช่วยฉัน เป็นผู้ น ำในการป รับป รุงโรงเรียน  (Help me lead the way in 
improving my school) ครูท่ีมีงานนี้ต้องการแสดงคุณค่าของตนเองในฐานะผู้มีส่วนร่วมต่อการ
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ปรับปรุงโรงเรียนในภาพรวม พวกเขามักมองหาโอกาสในการเป็นโค้ชด้านหลักสูตร ท่ีปรึกษาครู หรือ
หัวหน้าแผนก สำหรับครูกลุ่มนี้ นวัตกรรมท่ีน่าสนใจต้องมีศักยภาพและคุ้มค่าในการปรับปรุงโรงเรียน 
ง่ายและชัดเจนพอท่ีจะแบ่งปันกับเพื่อนร่วมงาน เปิดโอกาสให้พวกเขามีบทบาทในการกำหนดทิศทาง
ของโปรแกรม 

งานที่ 2 ช่วยฉันมีส่วนร่วมและท้าทายให้นักเรียนมีส่วนร่วมมากขึ้นในรูปแบบที่จัดการได้ 
(Help me engage and challenge more of my students in a way that’s manageable) 

ครูกลุ่มนี้มั่นใจในกระบวนการเรียนการสอนในช้ันเรียนของตน แต่ยังมีนักเรียนบางคนท่ีพวก
เขาพบว่ายากท่ีจะเข้าถึง พวกเขาค้นหาแนวคิดใหม่ ๆ อยู่เสมอ แต่จะเลือกนวัตกรรมท่ีดูเป็นประโยชน์
และสามารถนำไปใช้ได้จริงสำหรับนักเรียนของพวกเขา 

งานที่ 3 ช่วยฉันแทนที่รูปแบบการสอนที่ล้มเหลวเพื่อเข้าถึงนักเรียนทุกคน  (Help me 
replace a broken instructional model so I can reach each student) ครูกลุ่มนี้มักรู้สึกว่าไม่
สามารถทำตามความรับผิดชอบต่อนักเรียนได้ ไม่ว่าจะเป็นคะแนนสอบต่ำ อัตราการจบการศึกษาต่ำ 
ปัญหาพฤติกรรมนักเรียน หรือความรู้สึกท่ัวไปว่าการเรียนขาดความสุข ครูกลุ่มนี้มองหาวิธีการท่ี
สามารถเปล่ียนแปลงระบบการเรียนการสอนได้อย่างสมบูรณ์ การนำความเข้าใจเหล่านี้ไปใช้ ปรับ
โปรแกรมใหม่ให้สอดคล้องกับงานท่ีเกี่ยวข้อง ผู้นำโรงเรียนสามารถใช้ความเข้าใจเกี่ยวกับ "งาน" เพื่อ
พัฒนาโปรแกรมท่ีเหมาะสมกับครูกลุ่มต่าง ๆ ทำให้งานท่ีแฝงอยู่มีความเกี่ยวข้อง หากเป้าหมายคือ
การเปล่ียนแปลงการสอนและการเรียนรู้ในระดับรากฐาน ผู้นำจำเป็นต้องค้นหาวิธีดึงครูกลุ่มท่ี 1 และ 
2 มามีส่วนร่วมในกระบวนการเปล่ียนแปลง 

การเติมเต็ม "งาน" ของครู 
การเข้าใจ "งาน" (Jobs) เหล่านี้ถือเป็นก้าวแรกท่ีสำคัญต่อการจัดต้ังโปรแกรมนวัตกรรมให้

ประสบความสำเร็จ แต่ผู้บริหารโรงเรียนจะนำความเข้าใจนี้ไปใช้ได้อย่างไร? 
ทางเลือกที่ 1 จัดโปรแกรมใหม่ให้สอดคล้องกับงานที่เก่ียวข้อง (Align new programs 

with relevant Jobs) เนื่องจากครูแต่ละคนมี "งาน" ท่ีแตกต่างกัน ไม่มีโปรแกรมนวัตกรรมใดท่ี
สามารถตอบโจทย์ทุกคนได้ท้ังหมด โชคดีท่ีครูท่ีต้องการเป็นผู้นำ (งานท่ี 1) อาจพบผู้สนับสนุนในกลุ่ม
ครูท่ีมองหาวิธีปรับปรุงกระบวนการสอนในชีวิตประจำวัน (งานท่ี 2) ด้วยการดึงดูดครูสองกลุ่มนี้ ผู้นำ
โรงเรียนสามารถสร้างแรงจูงใจให้ครูส่วนใหญ่ในทีมได้ 

ทางเลือกที่  2 ทำให้งานที่แฝงอยู่ มีความเก่ียวข้อง (Make latent Jobs relevant) 
ทางเลือกแรกเหมาะสำหรับการปรับปรุงในเชิงยกระดับทีละขั้น ( incremental improvement) แต่
หากเป้าหมายคือการเปล่ียนแปลงการสอนและการเรียนรู้ในระดับพื้นฐาน (radical transformation) 
ผู้นำจะต้องค้นหาวิธีสร้างแรงจูงใจให้ครูกลุ่มงานท่ี 1 และ 2 ยอมเปล่ียนแปลงวิธีการสอนของพวกเขา
อย่างลึกซึ้ง 



 
 

 

 

ความเสี่ยงของการมองข้าม "งาน" 
แม้ว่า "งาน" (Jobs) ท้ังสามจะช่วยเปิดเผยวิธีสร้างแรงจูงใจในการเปล่ียนแปลง แต่ยังมี 

"งาน" (Jobs) ท่ีส่ีท่ีควรระวัง กล่าวคือ “ช่วยฉันไม่ตกหลังกับโครงการใหม่ของโรงเรียน” ครูหลายคน
ท่ีถูกสัมภาษณ์มี "งาน" ท่ีคล้ายกับความพยายามเพียงเพื่อให้ไม่ถูกมองว่าล้มเหลวในโครงการท่ี
โรงเรียนนำมาใช้ เมื่อโรงเรียนกำหนดนโยบายนวัตกรรมจากเบื้องบน ครูกลุ่มนี้มักมองว่าโครงการ
ดังกล่าวไม่ได้เป็นคำตอบท่ีเหมาะสมสำหรับงานใด ๆ ของพวกเขา ครูจึงปฏิบัติเพียงเท่าท่ีจำเป็น
เพื่อให้ผ่านการประเมิน โดยไม่ได้พยายามทำให้นวัตกรรมดังกล่าวเกิดผลดีต่อชีวิตของพวกเขาและ
นักเรียน บทเรียนสำคัญ: การมองข้าม "งาน" ท่ีแท้จริงของครูอาจทำให้การนำนวัตกรรมมาใช้ไม่
ประสบความสำเร็จอย่างแท้จริง แม้ว่าครูจะปฏิบัติตามแนวทางท่ีกำหนดไว้ก็ตาม 

 
 

Kuykendall (2022) กล่าวถึงอุปสรรค 4 ประการท่ีพบบ่อยในการนำนวัตกรรมการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-based learning) มาใช้ และวิธีการเอาชนะอุปสรรคเหล่านั้น 
ประเด็นสำคัญ ในการนำเสนอโดย Shelley moore ท่ีปรึกษาด้านการศึกษาเกี่ยวกับ Universal 
design for learning (UDL) และการเรียนรู้อย่างครอบคลุม (inclusion) ให้แก่คณะครูของโรงเรียน 
มีหัวข้อสำคัญคือ การระบุอุปสรรคท่ีขัดขวางการเรียนรู้และความสำเร็จของนักเรียน และการกำจัด
อุปสรรคเหล่านั้นเพื่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงท้ังในด้านพฤติกรรมและการรับรู้ 

อุปสรรคท่ี 1 การขาดความรู้—(Inquiry) คืออะไร และทำไมจึงควรใช้? 
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (inquiry) พลิกบทบาทในห้องเรียนจากท่ีครูเป็นผู้กำหนด

ประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่นักเรียน เป็นการให้นักเรียนต้ังคำถามท่ีมีความหมายต่อตนเอง และหา
คำตอบด้วยตัวเอง หรืออาจใช้ส่ิงกระตุ้น (provocation) เช่น คลิปวิดีโอ ภาพถ่าย หรือข้อความ 
เพื่อให้นักเรียนสร้างคำถามสำคัญ (essential question) ของตนเอง กระบวนการนี้ รวมถึงการต้ัง
คำถาม ค้นพบคำตอบ และสร้างความรู้ใหม่ท้ังในด้านเนื้อหาและทักษะ คือแก่นของ Inquiry 

อุปสรรคท่ี 2 ความเชื่อว่า (belief) “ถ้ามันไม่เสีย ก็ไม่ต้องซ่อม” 
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ครูส่วนใหญ่มีความคิดเปิดกว้างต่อแนวทางการสอนใหม่ ๆ เพราะเป็นผู้ท่ีเลือกวิถีชีวิตท่ี
เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ อย่างไรก็ตาม ครูต้องจัดการกับเวลาอย่างรอบคอบ เนื่องจากภาระงานใน
ชีวิตประจำวันท้ังในด้านวิชาชีพและส่วนตัว แม้จะเปิดกว้าง ครูมักสงสัยว่านวัตกรรมใดท่ีเพิ่มภาระ
งานโดยไม่ลดภาระอื่น ๆ จะคุ้มค่าหรือไม่ 

อุปสรรคท่ี 3 ความเชื่อว่านักเรียนทุกคนจะไม่ได้เรียนรู้สิ่งเดียวกัน 
ครูท่ีลังเลในการใช้ (Inquiry) มักกังวลว่าแนวคิดนี้ยอมรับปรัชญาท่ีเน้นว่าเนื้อหาไม่สำคัญ 

และนักเรียนสามารถ “เรียนอะไรก็ได้ตามท่ีพวกเขาต้องการ” แม้ Inquiry แบบเปิดกว้างท้ังหมดอาจ
นำไปสู่การเรียนรู้เนื้อหาท่ีแตกต่างกัน แต่ส่ิงท่ีนักเรียนทุกคนมีร่วมกันคือการพัฒนาทักษะทางวิชาการ
และการเรียนรู้ด้านสังคมและอารมณ์ เช่น ความร่วมมือ การมีส่วนร่วม ความรับผิดชอบ การบริหาร
เวลา เป็นต้น 

อุปสรรคท่ี 4 ไม่รู้ว่าจะเร่ิมต้นอย่างไร 
การเรียนรู้วิธีใช้กลยุทธ์ท่ีซับซ้อนอย่าง (Inquiry-based learning) เป็นกุญแจสำคัญ ครู

สามารถปฏิบัติตามข้ันตอน 4 ประการดังนี้ 
ขั้นตอน 1 ระบุทักษะหรือมาตรฐานท่ีต้องการให้นักเรียนพัฒนาผ่าน Inquiry ควรสอนและ

ประเมินทักษะหรือมาตรฐานอย่างชัดเจน ตัวอย่างเช่น การออกแบบ Inquiry โดยใช้มาตรฐาน C3 
D2 ด้านประวัติศาสตร์ 5: “วิเคราะห์ว่าบริบททางประวัติศาสตร์ได้กำหนดมุมมองของผู้คนในอดีต
และปัจจุบันอย่างไร” พร้อมตั้งคำถาม “แนวคิดเรื่องความเท่าเทียมได้เปล่ียนแปลงไปอย่างไรเมื่อเวลา
ผ่านไป?” คำถามใน Inquiry ควรเป็นคำถามท่ีค้นหาจากอินเทอร์เน็ตโดยตรงไม่ได้ (Un-googlable 
question) 

ขั้นตอน 2 ออกแบบผลผลิตท่ีนักเรียนจะใช้ในการนำเสนอการเรียนรู้  ผลลัพธ์อาจเป็น
รายงาน เรียงความเชิงโต้แย้ง สารคดี การอภิปราย การนำเสนอปากเปล่า ข้อเสนอโครงการ หรือให้
นักเรียนเลือกวิธีการนำเสนอเอง 

ขั้นตอน 3 จัดการเรียนการสอนแบบย่อยเพื่อสอนทักษะท่ีจำเป็นต่อการทำ Inquiry นักเรียน
จะได้พัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่น การต้ังคำถาม การทำวิจัย การสร้างข้อสรุป การเช่ือมโยงหลักฐานกับ
ข้อสรุป การสังเคราะห์ การประเมิน การส่ือสาร และการประยุกต์ใช้ 

ขั้นตอน 4 เฉลิมฉลองผลงานและความเป็นอิสระของนักเรียน เมื่อพร้อมนำเสนอผลงาน ควร
เฉลิมฉลอง และเชิญผู้บริหาร ผู้ปกครอง และเพื่อนนักเรียนมาร่วมงาน 



 
 

 

 

 
 

SMART Technologies (2022) กล่าวถึง อุปสรรค 3 ประการท่ีครูมักเผชิญเมื่อต้องนำการ
เรียนรู้แบบแอคทีฟ (Active learning) มาใช้ในช้ันเรียน พร้อมท้ังแนวทางในการแก้ไข ดังนี้ ปัจจุบัน 
ครูจำนวนมากขึ้นกำลังปรับเปล่ียนวิธีการสอนจากรูปแบบ "ผู้รู้ท่ีถ่ายทอดความรู้หน้าช้ันเรียน" (Sage 
on the Stage) ไปสู่กลยุทธ์การเรียนรู้แบบแอคทีฟท่ีมีความยืดหยุ่นและปรับให้เหมาะสมกับผู้เรียน
แต่ละบุคคล ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่าการให้นักเรียนมีบทบาทในการควบคุมกระบวนการเรียนรู้ของ
ตนเองสามารถนำไปสู่ผลลัพธ์ทางการศึกษาท่ีดียิ่งขึ้น แม้ในระยะแรกการเปล่ียนแปลงดังกล่าวอาจดู
ซับซ้อนและน่าหนักใจ แต่สามารถกลายเป็นกระบวนการท่ีคุ้นเคยและเป็นธรรมชาติได้ด้วยการปรับใช้
ขั้นตอนง่าย ๆ เพียงไม่กี่ประการ 

1. การกำหนดขอบเขตให้กับนักเรียน (Setting boundaries for students) การเรียนรู้
แบบแอคทีฟจำเป็นต้องให้ครูมอบอำนาจการควบคุมในกระบวนการเรียนรู้และการประเมินผลให้
นักเรียนมากขึ้น ซึ่งอาจทำให้ครูรู้สึกว่าช้ันเรียนจะวุ่นวายหรือไร้ระเบียบ อย่างไรก็ตาม Germadnik 
ได้กล่าวว่า “การเรียนรู้แบบแอคทีฟไม่ได้หมายความว่าทุกอย่างจะเป็นไปอย่างอิสระจนไร้ทิศทาง 
การสอนแบบด้ังเดิมยังมีความสำคัญในบางกรณี เป้าหมายคือการนำส่ิงท่ีเรารู้ว่าเป็นการสอนท่ีดีมา
ปรับใช้ โดยให้นักเรียนมีโอกาสเช่ือมโยงความสนใจกับกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง” การให้นักเรียน
มีอิสระในการเรียนรู้ไม่ได้หมายความว่าจะเกิดความวุ่นวาย ครูจึงควรต้ังกฎเกณฑ์ ขอบเขต และความ
คาดหวังอย่างชัดเจน เพื่อให้นักเรียนสามารถมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้แบบแอคทีฟได้อย่างมี
ทิศทางและปลอดภัย 

2. การจัดการปัญหาด้านพฤติกรรมของนักเรียน  (Tackling behavior issues) ครูและ
ผู้บริหารบางคนกังวลว่าการให้ความยืดหยุ่นในห้องเรียนจะนำไปสู่ปัญหาพฤติกรรมของนักเรียนท่ี
เพิ่มขึ้น อย่างไรก็ตาม การกำหนดความคาดหวังต้ังแต่เริ่มบทเรียนจะช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
กระบวนการและขอบเขตท่ีควรปฏิบัติตาม ขณะเดียวกัน นักเรียนยังได้รับการสนับสนุนให้กล้าลองผิด
ลองถูกในกระบวนการเรียนรู้ 
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3. การเร่ิมต้นจากศูนย์ (Starting from square one) เนื่องจากการเรียนรู้แบบแอคทีฟมี
ลักษณะยืดหยุ่นและปรับให้เหมาะสมกับแต่ละบุคคล การหาวิธีนำไปใช้ในห้องเรียนอาจดูซับซ้อนและ
น่ากลัว นอกจากนี้ยังมีความเข้าใจผิดว่าการนำกลยุทธ์นี้มาใช้จะต้องใช้เวลามาก และครูจะต้องปรับ
บทเรียนใหม่ให้เหมาะสมกับนักเรียนแต่ละคน อย่างไรก็ตาม เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาสามารถช่วย
แก้ไขปัญหานี้ได้ โดยการจัดหาแหล่งข้อมูลและกิจกรรมท่ีช่วยให้ครูออกแบบบทเรียนเฉพาะบุคคลได้
ง่ายขึ้น เทคโนโลยียังช่วยลดภาระของครูด้วยการมอบเครื่องมือให้นักเรียนได้ควบคุมทิศทางการ
เรียนรู้ของตนเองภายใต้เป้าหมายการเรียนรู้ท่ีต้ังไว้ 

 
 

Brodowicz (2024) กล่าวถึง ศักยภาพท่ีไร้ขีดจำกัดของการนำนวัตกรรมทางเทคโนโลยีมา
ประยุกต์ใช้ในภาคการศึกษา โดยระบุว่าต้ังแต่การเข้าสู่ยุคคอมพิวเตอร์ เราได้เห็นความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีหลายรูปแบบ เช่น การเรียนรู้ ผ่านอุปกรณ์พกพา (Mobile learning), การเรียนรู้
อิ เล็กทรอนิก ส์  (E-Learning) และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เสมือนจริง  (Virtual learning 
environments) เป็นต้น เทคโนโลยีเหล่านี้ถูกนำมาบูรณาการเข้ากับกลไกการศึกษาด้ังเดิม และ
เปล่ียนแปลงวิธีการถ่ายทอดและเข้าถึงการศึกษา ส่งผลให้การจัดสรรทรัพยากรขององค์กรและ
หน่วยงานด้านการศึกษาต้องปรับตัว รวมถึงเปล่ียนแปลงวิธีการท่ีครูและนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน 
นอกจากนี้ ประสบการณ์จากการใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ และงานวิจัยท่ีสนับสนุนโอกาสในการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ยังคงแสดงให้เห็นถึงข้อได้เปรียบเชิงการศึกษาท่ีเทคโนโลยีมีเหนือวิธีการสอนแบบด้ังเดิม 

ความท้าทายในการนำนวัตกรรมทางเทคโนโลยีมาใช้ 
การนำนวัตกรรมทางเทคโนโลยีเข้าสู่ภาคการศึกษา ย่อมมีความท้าทายและความเส่ียงต่อ

ความผิดพลาดในระดับสูง หลายความท้าทายเป็นปัญหาท่ีมีอยู่แล้วในระบบการศึกษาแบบด้ังเดิม 
ในขณะท่ีอีกส่วนหนึ่งเป็นผลพวงจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี เช่น การเปล่ียนผ่านจากส่ือ
กระดาษไปสู่ส่ือดิจิทัล อาทิ ระบบการเรียนรู้ออนไลน์และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งทำให้ปัญหาด้าน



 
 

 

 

การเข้าถึงเทคโนโลยีปรากฏชัดเจนขึ้น การลดช่องว่างทางเทคโนโลยีในหมู่นักเรียนท้ังในสังคมโดยรวม
และภายในโรงเรียนจึงเป็นกุญแจสำคัญเพื่อให้การเปล่ียนแปลงนี้เป็นไปอย่างราบรื่นและครอบคลุม 

1. ขาดแคลนโครงสร้างพื้นฐานและทรัพยากร (Lack of infrastructure and resources) 
ห้องเรียนจำนวนมากยังไม่มีทรัพยากรเทคโนโลยีเพียงพอเนื่องจากต้นทุนท่ีสูง จากการสำรวจปี 
2013-2014 ของสำนักงานสิทธิพลเมือง กระทรวงศึกษาธิการสหรัฐฯ ในโรงเรียน 9,000 แห่ง พบว่า 
79% ของโรงเรียนเหล่านี้มีการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตและเครื่องมือดิจิทัลไม่เพียงพอต่อนักเรียนส่วนใหญ่ 
ส่งผลให้ครูขาดความเช่ียวชาญในการบูรณาการเครื่องมือเหล่านี้เข้ากับบทเรียน นอกจากนี้ยังมีปัญหา
เกี่ยวกับซอฟต์แวร์ท่ีล้าสมัยและอินเทอร์เน็ตท่ีช้า 

2. ความต้านทานต่อการเปลี่ยนแปลงจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Resistance to change 
from stakeholders) โรงเรียนซึ่งเป็นองค์กรท่ีมีลำดับช้ัน มักมีความต้านทานโดยธรรมชาติเมื่อต้อง
เปล่ียนแปลง ครูจำนวนมากคุ้นเคยกับวิธีการสอนเดิมของตนเอง ในขณะท่ีผู้บริหารระดับสูงมักพอใจ
กับวิธีการบริหารท่ีใช้อยู่ ความเฉื่อยนี้อาจปรากฏในรูปของความสงสัยในศักยภาพของเทคโนโลยี
ใหม่ๆ และทัศนคติท่ีว่า "วิธีการเดิมก็ใช้ได้ดีอยู่แล้ว" การเปล่ียนแปลงท่ีฝังลึกเหล่านี้ทำให้การ
ปรับเปล่ียนเป็นไปได้ยาก 

3. ความต้องการในการฝึกอบรมและพัฒนาวิชาชีพ  (Training and professional 
development needs) การฝึกอบรมจำเป็นสำหรับทุกฝ่ายในระบบการศึกษา ท้ังครู ผู้บริหาร และ
บุคลากรอื่น ๆ ไม่เพียงแต่ต้องเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีใหม่เท่านั้น แต่ยังต้องพัฒนาทักษะด้านการสอน
ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลด้วย ความเปล่ียนแปลงนี้อาจทำให้บุคลากรบางส่วนรู้สึกเสียเปรียบและไม่มั่นใจ
ในวิธีการสอนท่ีเปล่ียนไป 

กลยุทธ์เพื่อการนำนวัตกรรมมาใช้สำเร็จ 
การวางแผนและการประเมินความต้องการถือเป็นหัวใจสำคัญในการบูรณาการเทคโนโลยีเข้า

สู่กระบวนการเรียนการสอน ซึ่งควรดำเนินการโดยคำนึงถึงความต้องการและเป้าหมายของโรงเรียน
หรือเขตพื้นท่ี ไม่ใช่เพียงเทคโนโลยีท่ีมีอยู่ การประเมินความต้องการช่วยระบุอุปกรณ์ ซอฟต์แวร์ และ
การพัฒนาวิชาชีพท่ีเกี่ยวข้อง ท้ังนี้ การมีส่วนร่วมของชุมชนในโรงเรียนจะช่วยให้แผนการใช้เทคโนโลยี
มีความครอบคลุมและส่งเสริมการใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพ 

1. การวางแผนและการประเมินความต้องการ (Planning and needs assessment) 
วิเคราะห์ความท้าทายท้ังภายในและภายนอกองค์กร กำหนดความต้องการทางเทคโนโลยีท่ีสำคัญ 
เช่น ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ แพลตฟอร์มออนไลน์ เนื้อหาในระบบดิจิทัล และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ดิจิทัล ระบุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ วิธีการสอน และตัวชี้วัดประสิทธิภาพท่ีเฉพาะเจาะจง 

2. ความร่วมมือและการสื่อสาร (Collaboration and communication) เพื่อส่งเสริม
ความร่วมมือ บางโรงเรียนใช้ระบบการจัดการการเรียนรู้ (Learning management systems - 
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LMS) เพื่อสร้างทีมเสมือนจริงท่ีครูสามารถแบ่งปันทรัพยากรและแนวคิดซึ่งกันและกัน ทีมเสมือนจริง
ยังทำหน้าท่ีเป็นพื้นท่ีพัฒนาวิชาชีพสำหรับครู โดยครูสามารถอัปโหลดหรือดาวน์โหลดทรัพยากรจาก
อินเทอร์เน็ตได้ นอกจากนี้ยังใช้สำหรับการอภิปรายในหัวข้อท่ีกำหนดไว้  โรงเรียนสามารถจัดต้ังกลุ่ม
ครูผ่าน LMS โดยกลุ่มเหล่านี้จะต้องนำเสนอโครงการในช่วงท้ายของระยะเวลาฝึกอบรมเพื่อ
ตรวจสอบและประเมินโดยครูทุกคน 

3. การประเมินผลและการป รับ ตัวอย่ างต่อ เนื่ อง  (Continuous evaluation and 
adaptation) การส่ือสารเป็นกุญแจสำคัญต่อการพัฒนากระบวนการและระบบภายในองค์กร การนำ
นวัตกรรมการศึกษามาใช้ต้องการกลยุทธ์การส่ือสารแบบไดนามิกท่ีพัฒนาโดยทีมงานท่ีมีความ
หลากหลายและความเช่ียวชาญ ผู้นำองค์กรควรส่ือสารเกี่ยวกับแนวโน้มเทคโนโลยีใหม่ๆ และให้การ
สนับสนุนแก่ทีมท่ีรับผิดชอบการนำนวัตกรรมมาใช้ การจัดฟอรัมเป็นประจำ การประชุมผ่านวิดีโอ 
อีเมลอภิปราย และจดหมายข่าวอย่างสม่ำเสมอ เป็นวิธีท่ีดีในการส่งเสริมความร่วมมือระหว่างทีมงาน 
การประเมินผลการทำงานของทีมทุกเดือนจะช่วยให้กระบวนการทำงานร่วมกันเป็นไปอย่างต่อเนื่อง
และมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 
 

 
 



 
 

 

 

 

ปัญหาอุปสรรคจากตัวผู้นำเสนอ 
- การขาดความมั่นใจในตัวเอง (Lack of self-confidence) 
- การไม่ซ้อมก่อนนำเสนอ (Lack of rehearsal) 
- การขาดความรู้เกี่ยวกับหัวข้อ (Insufficient subject knowledge) 
- ความกลัวการประเมินจากผู้ฟัง (Fear of audience judgment) 
- การควบคุมอารมณ์ไม่ดี (Poor emotional control) 
- การพูดเร็วเกินไป (Speaking too fast) 
- การพูดช้าเกินไป (Speaking too slowly) 
- การใช้คำศัพท์เฉพาะมากเกินไป (Excessive jargon) 
- การพูดไม่ชัดเจน (Incoherent communication) 
- การไม่ตอบสนองต่อผู้ฟัง (Lack of audience interaction) 
- การขาดการเช่ือมโยงกับผู้ฟัง (Failure to engage the audience) 
- การขาดการส่ือสารท่ีกระตือรือร้น (Lack of enthusiasm) 
- การเลือกเนื้อหาไม่เหมาะสม (Irrelevant content) 
- การจัดเรียงเนื้อหาไม่ดี (Poor content organization) 
- การขาดการเริ่มต้นท่ีดึงดูดใจ (Weak opening) 
- การไม่มีการสรุปอย่างชัดเจน (Lack of clear conclusion) 
- การพึ่งพาสไลด์มากเกินไป (Over-reliance on slides) 
- การขาดแผนสำรอง (No backup plan) 
- การจัดการเวลาไม่ดี (Poor time management) 
- การเร่งรีบในช่วงท้าย (Rushed delivery at the end) 
- การใช้ภาษากายไม่เหมาะสม (Inappropriate body language) 
- การแสดงออกทางสีหน้าไม่ดี (Negative facial expressions) 
- การขาดการเคล่ือนไหวท่ีเหมาะสม (Lack of purposeful movement) 
- การตอบคำถามไม่ตรงประเด็น (Failure to address questions properly) 
- การหลีกเล่ียงคำถามยาก (Avoidance of difficult questions) 
ปัญหาอุปสรรคจากการนำเสนอ 
- การขาดการเตรียมตัวที่เพียงพอ (Inadequate preparation) 
- การจัดเรียงเนื้อหาไม่เหมาะสม (Poor content organization) 
- การใช้เนื้อหามากเกินไป (Overloading content) 
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- การใช้เนื้อหาน้อยเกินไป (Underwhelming content) 
- การเลือกใช้ส่ือช่วยที่ไม่น่าสนใจ (Unattractive visual aids) 
- การพึ่งพาสไลด์มากเกินไป (Over-reliance on slides) 
- การใช้ข้อมูลผิดพลาด (Using incorrect data) 
- การขาดการเริ่มต้นท่ีน่าสนใจ (Weak opening) 
- การขาดการสรุปท่ีชัดเจน (Poor conclusion) 
- การขาดแผนสำรอง (Lack of backup plans) 
- การพูดเร็วเกินไป (Speaking too fast) 
- การพูดช้าเกินไป (Speaking too slowly) 
- การพูดไม่ชัดเจน (Incoherent explanations) 
- การใช้ภาษาท่ียากเกินไป (Excessive jargon) 
- การไม่ส่ือสารกับผู้ฟัง (Lack of audience engagement) 
- การเพิกเฉยต่อคำถาม (Ignoring audience questions) 
- การตอบคำถามไม่ได้ (Inability to answer questions) 
- การใช้ภาษากายไม่เหมาะสม (Inappropriate body language) 
- การขาดความเช่ือมโยงกับกลุ่มเป้าหมาย (Failure to adapt to the audience) 
- ความวิตกกังวลมากเกินไป (Excessive anxiety) 
- การขาดความมั่นใจ (Lack of self-confidence) 
- การควบคุมอารมณ์ไม่ดี (Poor emotional control) 
- การขาดพลังเสียง (Monotone voice) 
- การจัดการเทคโนโลยีไม่ดี (Technical difficulties) 
- การไม่ตรวจสอบสถานท่ีล่วงหน้า (Unfamiliarity with the venue) 
- การไม่มีอุปกรณ์สำรอง (Lack of backup equipment) 
- การบริหารเวลาไม่ดี (Poor time management) 
- การขาดการปรับตัวต่อเวลา (Inflexibility to time constraints) 
- การทำเนื้อหาซับซ้อนเกินไป (Overcomplicating content) 
- การขาดตัวอย่างหรือเรื่องราวที่เกี่ยวข้อง (Lack of relatable examples) 

 

 

 
 



 
 

 

 

 
จากนานาทัศนะเกี่ยวกับปัญหาอุปสรรคและการเอาชนะในการพัฒนาทักษะการสอนเชิง

นวัตกรรม ดังกล่าวข้างต้น ท่านเห็นว่ามีองค์ประกอบ (Elements) หรือตัวบ่งช้ี (Indicators) ท่ีสำคัญ
อะไรบ้าง ท่ีทำให้เข้าใจในปัญหาอุปสรรคและการเอาชนะในการพัฒนานั้นได้อย่างกระชับและชัดเจน 
โปรดระบุแนวคิดหรือองค์ประกอบนั้นในภาพท่ีแสดงข้างล่าง 
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รูปแบบการนำเสนอเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ มุ่งพัฒนาลำดับทักษะการคิดตาม Bloom’s 
Taxonomy 6 ระดับ คือ ทักษะการคิดระดับความรู้ (Knowledge) ความเข้าใจ (Understanding) 
การประยุกต์ (Applying) การวิเคราะห์ (Analysing) การประเมิน (Evaluating) และการสังเคราะห์
หรือการสร้างสรรค์ (Synthesising/Creating) นอกจากนั้น ได้คำนึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ Pavlov 
หรือท่ีเรียกว่า Classical Conditioning หรือการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ท่ี
อธิบายว่าส่ิงมีชีวิตสามารถเรียนรู้ท่ีจะเช่ือมโยงส่ิงเร้าสองส่ิงเข้าด้วยกัน และตอบสนองต่อส่ิงเร้าแรก
เหมือนกับส่ิงเร้าท่ีสอง รวมท้ังคำนึงถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ Skinner หรือท่ีเรียกว่าทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระทำ (Operant Conditioning) เน้นว่าพฤติกรรมของมนุษย์ถูกกำหนดโดยผลลัพธ์
ท่ีตามมา การเสริมแรง (Reinforcement) ไม่ว่าจะเป็นเชิงบวก (ให้รางวัล) หรือเชิงลบ (ลดส่ิงท่ีไม่
ชอบ) จะเพิ่มโอกาสท่ีพฤติกรรมนั้นจะเกิดขึ้นอีก ในขณะท่ีการลงโทษ (Punishment) จะลดโอกาสใน
การเกิดพฤติกรรมนั้น ๆ จากรูปแบบการนำเสนอเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ดังกล่าว กิจกรรม
เสริมแรงในหน่วยการเรียนรู้นี้ประกอบด้วยโปรดศึกษาแนวทางการพัฒนาทักษะการนำเสนอท่ีนำมา
กล่าวถึงแต่ละทัศนะ 

1) โปรดศึกษาการประเมินทักษะการสอนเชิงนวัตกรรมท่ีนำมากล่าวถึงแต่ละทัศนะ  
2) โปรดทบทวนความเข้าใจจากคำถามท้ายเนื้อหาของแต่ละทัศนะ 
3) ศึกษาต้นฉบับภาษาอังกฤษจากเว็บไซต์ท่ีนำเสนอไว้ท้ายเนื้อหาของแต่ละทัศนะ 
4) วิจารณ์บทสรุปการประเมินทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม 
5) แสดงองค์ประกอบหรือตัวบ่งช้ีท่ีสำคัญของการประเมินทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม 
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Villar and Alegre (2007)  นำเสนอแบบสอบถามเพื่อการสอนเชิงนวัตกรรม ในลักษณะท่ี
เป็น เกณฑ์การให้คะแนน (rating scale) โดยมีการแบ่งออกเป็น 10 ด้าน ซึ่งประกอบด้วยคำถาม
ท้ังหมด 25 ข้อ เพื่อประเมินการสอนเชิงนวัตกรรมในบริบทของมหาวิทยาลัย รายละเอียดในแต่ละ
ด้านมีดังนี้ 

การอธิบาย (Clarification) วัดระดับท่ีนักศึกษามหาวิทยาลัยได้รับคำอธิบาย ตัวอย่าง และ
แนวทางหลากหลายในการทำความเข้าใจปัญหาหรือเนื้อหาท่ียาก 

1. ผู้สอนอธิบายแง่มุมท่ียากของกิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้ 
2. ผู้สอนขยายความข้อมูลท่ีสับสนท่ีสุดในกิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้ ด้วยการใช้โครงร่าง 

แผนภาพ หรือภาพประกอบแนวคิดหลัก 
ความเป็นอิสระของนักศึกษา (Student autonomy) วัดการรับรู้ของนักศึกษาเกี่ยวกับการ

เรียนการสอนแบบเน้นนักศึกษาเป็นศูนย์กลาง และการมีโอกาสในการตัดสินใจเกี่ยวกับการเรียนรู้ของ
ตนเอง 

3. กิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้เปล่ียนมุมมองของฉันต่อบทบาทของนักศึกษาในมหาวิทยาลัย 
4. กิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้เปล่ียนทัศนคติของฉันต่อวิชาและวิธีการเรียนในมหาวิทยาลัย 
5. ฉันรับผิดชอบในกิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้ 
6. ฉันเสนอปัญหาหรือภาระงานทางการศึกษาร่วมกับเพื่อน 
การสนับสนุนจากผู้สอน (Instructor scaffolding) วัดระดับท่ีผู้สอนแสดงขั้นตอนหรือ

โครงสร้างของปัญหา และให้คำแนะนำเพื่อให้กิจกรรมเชิงนวัตกรรมประสบความสำเร็จ 
7. กิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้ให้แนวทางแก้ปัญหาแต่ไม่ช้ีนำคำตอบท่ีเฉพาะเจาะจง 
8. กิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้ให้ข้อมูลเพียงพอสำหรับความสำเร็จ 
9. ผู้สอนให้คำแนะนำขณะฉันแก้ปัญหาในกิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้ 
ความรู้เดิมของนักศึกษา (Student prior knowledge) วัดระดับท่ีกิจกรรมการเรียนรู้มี

ประโยชน์และเช่ือมโยงกับความรู้และทักษะเดิมของนักศึกษา 
10. กิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้เช่ือมโยงข้อมูลใหม่กับส่ิงท่ีฉันเคยเรียนรู้มาก่อน 
11. ฉันใช้แนวคิดและข้อมูลท่ีฉันรู้อยู่แล้วเพื่อทำความเข้าใจส่ิงใหม่ 
12. ฉันพัฒนาความสามารถทางปัญญาอื่น ๆ ในกิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้ (เช่น การวิเคราะห์ 

การสังเคราะห์ การคิดเชิงวิพากษ์) 
การเชื่อมโยง (Connections) วัดระดับท่ีนักศึกษามหาวิทยาลัยสร้างการเช่ือมโยงความรู้

ด้วยตนเองและสร้างสรรค์ผลผลิตการเรียนรู้ของตนเอง 
13. กิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้ช่วยฉันในการสืบค้น สร้าง และเช่ือมโยงแนวคิดและข้อเท็จจริง 
14. ฉันสำรวจว่าข้อมูลเกี่ยวข้องกับหัวข้อและวิชาอื่นอย่างไร 



 
 

 

 

การต้ังคำถาม/การอภิปราย (Interrogation/Discussion) วัดระดับท่ีการคาดคะเน การต้ัง
คำถาม และการอภิปรายได้รับการส่งเสริมในกิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้ 

15. กิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้สนับสนุนให้นักศึกษามหาวิทยาลัยต้ังคำถามและอภิปราย
คำตอบในหนังสือ 

16. ฉันอภิปรายวิธีแก้ปัญหาท่ีถูกและผิด 
การสำรวจด้วยเทคโนโลยีใหม่ (Explorations based on new technologies) วัดระดับท่ี

เครื่องมือเทคโนโลยีใหม่และทรัพยากรทางวิชาการช่วยนักศึกษามหาวิทยาลัยในการสร้างแนวคิดและ
ความรู้ 

17. กิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้ช่วยพัฒนาทักษะการศึกษาท่ีแตกต่าง เช่น การใช้เครื่องมือ การ
ค้นหาเอกสาร และการใช้ห้องสมุด 

18. ฉันค้นหาข้อมูลใหม่เกี่ยวกับหัวข้อและวิชาโดยใช้เทคโนโลยีใหม่ 
ความร่วมมือและการเจรจา (Collaboration and negotiation) วัดระดับท่ีนักศึกษา

มหาวิทยาลัยมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับเพื่อนนักศึกษาในการสร้างความหมายและบรรลุข้อตกลง
เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอนและมุมมอง 

19. ฉันแบ่งปันแนวคิด คำตอบ และมุมมองกับผู้สอนและเพื่อนในกิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้ 
20. ฉันเรียนรู้จากเพื่อนถึงวิธีคิดเกี่ยวกับปัญหาและการพิจารณามุมมองของพวกเขา 
แรงจูงใจ (Motivation) วัดระดับท่ีนักศึกษามหาวิทยาลัยมีส่วนร่วมในกิจกรรมเชิงนวัตกรรม 
21. ฉันมีแรงจูงใจในการทำงานในกิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้ 
22. กิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้ช่วยปรับปรุงมุมมองของฉันต่อเนื้อหาของวิชา (มุมมองเชิง

ปฏิบัติ) 
23. ฉันมีส่วนร่วมในกิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้มากกว่าการศึกษาในเชิงทฤษฎี (มุมมองท่ีเป็น

ประโยชน์) 
การประเมินผล (Evaluation) วัดระดับท่ีนักศึกษามหาวิทยาลัยประเมินกิจกรรมเชิง

นวัตกรรม 
24. ฉันเช่ือว่ากิจกรรมเชิงนวัตกรรมนี้ส่งเสริมความสนใจของผู้สอนในด้านการสอน 
25. ฉันเช่ือว่ากิจกรรมเชิงนวัตกรรมแบบนี้จะช่วยพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนใน

มหาวิทยาลัยได้อย่างมีนัยสำคัญ 
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The Teval 2 Project Partnership (n.d.). นำเสนอแบบสอบถามเพื่ อการสอนเชิง
นวัตกรรม ในลักษณะท่ีเป็น เกณฑ์การให้คะแนน (rating scale) จำแนกออกเป็น 2 ด้าน มีข้อคำถาม 
25 ข้อ ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 กระบวนการเรียนรู้ในองค์กร (The learning process in the organization) 
การสอนมีประสิทธิภาพและเป็นระบบหรือไม่? กรุณาประเมินว่าท่านเห็นด้วยหรือไม่เห็น

ด้วยกับแต่ละข้อความต่อไปนี้ โดยทำเครื่องหมายในช่องท่ีเหมาะสม 
1. รายงานการตรวจสอบระบุว่าโปรแกรมการเรียนรู้เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน 
2. มีการประเมินความสามารถเบื้องต้นของผู้เรียนทุกคนเมื่อเข้ามาในองค์กร 
3. การประเมินเบ้ืองต้นครอบคลุมถึงความคาดหวังและสภาพแวดล้อมส่วนบุคคลของผู้เรียน 
4. มีการจัดตารางการทบทวนสำหรับผู้เรียนทุกคนอย่างสม่ำเสมอ 
5. ตัวชี้วัดความก้าวหน้าขององค์กรรวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับผลสำเร็จของผู้เรียน 
6. ผลลัพธ์การเรียนรู้ได้รับการระบุและจัดทำเอกสาร 
7. ผลลัพธ์การเรียนรู้ถูกส่ือสารให้กับผู้เรียน 
8. เมื่อจบโปรแกรมการเรียนรู้ มีการหารือเกี่ยวกับกลยุทธ์การออกจากโปรแกรมกับผู้ท่ีสำเร็จ

การศึกษา 
ส่วนที่ 2 ความเป็นมืออาชีพ (Professionalism) 
ครูได้รับการฝึกอบรมและพัฒนาอย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่? 
9. การฝึกอบรมครูสำหรับบทบาทของพวกเขาได้รับการประเมินประสิทธิผล 
10. มีระบบหรือกระบวนการสำหรับการพัฒนาวิชาชีพอย่างเป็นระบบ 
11. กระบวนการประเมินพนักงานสามารถระบุความต้องการในการพัฒนาวิชาชีพของแต่ละ

บุคคล 
ครูพัฒนาความรู้ในเนื้อหาวิชาและวิธีการสอนของพวกเขาหรือไม่? 



 
 

 

 

12. ครูติดตามความคืบหน้าของหลักสูตรในวิชาของตน 
13. บทเรียนได้รับการปรับปรุงให้ทันสมัยตามความคืบหน้าของหลักสูตร 
14. ครูพิจารณาความเกี่ยวข้องของพัฒนาการปัจจุบันกับการสอนวิชาของตน 
15. ครูวิจัยแนวปฏิบัติท่ีดีท่ีสุดในด้านการออกแบบและการจัดการโปรแกรม 
16. ครูดำเนินการเปล่ียนแปลงในการออกแบบโปรแกรมตามแนวปฏิบัติท่ีดีท่ีสุด 
17. ครูดำเนินการเปล่ียนแปลงในการจัดโปรแกรมตามแนวปฏิบัติท่ีดีท่ีสุด 
18. ครูต้ังเป้าหมายท่ีสมเหตุสมผลสำหรับการพัฒนาการสอนของตน 
ครูประเมินอิทธิพลและผลกระทบจากการปฏิบัติงานของตนที่มีต่อผู้เรียน องค์กร และ

ชุมชนหรือไม่? 
19. ครูประเมินการปฏิบัติงานของตนเอง 
20. ครูระบุได้ว่าวิชาหรือพื้นท่ีอาชีพของพวกเขาตอบสนองความต้องการของชุมชนอย่างไร 
21. ครูเข้าร่วมโอกาสการพัฒนาวิชาชีพท่ีเกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์ขององค์กร 
ครูได้รับข้อมูลเก่ียวกับพัฒนาการในยุโรปในด้าน VET (การศึกษาวิชาชีพและการ

ฝึกอบรม) หรือไม่? 
22. ครูรับรู้ถึงพัฒนาการในระบบ VET ของยุโรป (เช่น เป้าหมายลิสบอน การเคล่ือนย้าย 

Europass) 
23. ครูไม่ทราบวัตถุประสงค์หรือเนื้อหาของ EQF/ECVET 
24. ครูใช้เครื่องมือของยุโรปในทางปฏิบัติวิชาชีพของตน 
25. ในความคิดเห็นของฉัน กรอบ EQF ไม่มีความเกี่ยวข้องกับการทำงานประจำวันของครู 

 
 

Fisher, Aldridge, and Fraser (2010) กล่าวถึง แบบสอบถามเพื่อการสอนเชิงนวัตกรรม 
ในลักษณะท่ีเป็น เกณฑ์การให้คะแนน (rating scale) จำแนกออกเป็น 2 ด้าน  มีข้อคำถาม 104 ข้อ 
ดังนี้ 
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สอบถามความเห็น 
1. ฉันมีเพื่อนในกลุ่มนักเรียนของช้ันเรียนนี้ 
2. ฉันรู้จักนักเรียนคนอื่นในช้ันเรียนนี้ 
3. ฉันเป็นมิตรกับสมาชิกในช้ันเรียนนี้ 
4. สมาชิกในช้ันเรียนนี้เป็นเพื่อนของฉัน 
5. ฉันทำงานร่วมกับสมาชิกในช้ันเรียนได้ดี 
6. ฉันช่วยเหลือสมาชิกในช้ันเรียนท่ีมีปัญหาเกี่ยวกับงานของพวกเขา 
7. นักเรียนในช้ันเรียนนี้ชอบฉัน 
8. ในช้ันเรียนนี้ ฉันได้รับความช่วยเหลือจากนักเรียนคนอื่น 
9. ครูให้ความสนใจเป็นพิเศษกับฉัน 
10. ครูพยายามช่วยฉันอย่างเต็มท่ี 
11. ครูคำนึงถึงความรู้สึกของฉัน 
12. ครูช่วยฉันเมื่อฉันมีปัญหาเกี่ยวกับการเรียน 
13. ครูพูดคุยกับฉัน 
14. ครูสนใจในปัญหาของฉัน 
15. ครูเดินไปรอบ ๆ ห้องเรียนเพื่อพูดคุยกับฉัน 
16. คำถามของครูช่วยให้ฉันเข้าใจ 
17. ฉันอภิปรายความคิดในช้ันเรียน 
18. ฉันแสดงความคิดเห็นของฉันระหว่างการอภิปรายในช้ันเรียน 
19. ครูถามคำถามฉัน 
20. ความคิดและข้อเสนอแนะของฉันถูกนำไปใช้ในการอภิปรายในช้ันเรียน 
21. ฉันถามคำถามกับครู 
22. ฉันอธิบายความคิดของฉันให้นักเรียนคนอื่นฟัง 
23. นักเรียนอภิปรายกับฉันเกี่ยวกับวิธีแก้ปัญหา 
24. ฉันถูกขอให้อธิบายวิธีท่ีฉันแก้ปัญหา 
25. การทำงานให้เสร็จตามเป้าหมายมีความสำคัญต่อฉัน 
26. ฉันทำงานได้ตามท่ีต้ังเป้าหมายไว้ 
27. ฉันรู้เป้าหมายของช้ันเรียนนี้ 
28. ฉันพร้อมเริ่มต้นช้ันเรียนตรงเวลา 
29. ฉันรู้ว่าฉันพยายามจะบรรลุอะไรในช้ันเรียนนี้ 
30. ฉันให้ความสนใจในระหว่างช้ันเรียน 



 
 

 

 

31. ฉันพยายามเข้าใจเนื้อหาในช้ันเรียนนี้ 
32. ฉันรู้ว่าฉันต้องทำงานมากแค่ไหน 
33. ฉันทำการสืบสวนเพื่อทดสอบความคิดของฉัน 
34. ฉันถูกขอให้พิจารณาหลักฐานสำหรับข้อความท่ีกล่าวถึง 
35. ฉันทำการสืบสวนเพื่อตอบคำถามท่ีเกิดจากการอภิปราย 
36. ฉันอธิบายความหมายของข้อความ แผนภาพ และกราฟ 
37. ฉันทำการสืบสวนเพื่อตอบคำถามท่ีฉันสงสัย 
38. ฉันทำการสืบสวนเพื่อตอบคำถามของครู 
39. ฉันหาคำตอบของคำถามโดยการทำการสืบสวน 
40. ฉันแก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูลท่ีได้จากการสืบสวนของฉันเอง 
41. ฉันร่วมมือกับนักเรียนคนอื่นเมื่อทำงานท่ีได้รับมอบหมาย 
42. ฉันแบ่งปันหนังสือและทรัพยากรกับนักเรียนคนอื่นในระหว่างทำงานท่ีได้รับมอบหมาย 
43. เมื่อฉันทำงานเป็นกลุ่มในช้ันเรียนนี้ มีการทำงานเป็นทีม 
44. ฉันทำงานร่วมกับนักเรียนคนอื่นในโครงการในช้ันเรียนนี้ 
45. ฉันเรียนรู้จากนักเรียนคนอื่นในช้ันเรียนนี้ 
46. ฉันทำงานร่วมกับนักเรียนคนอื่นในช้ันเรียนนี้ 
47. ฉันร่วมมือกับนักเรียนคนอื่นในกิจกรรมของช้ันเรียน 
48. นักเรียนทำงานร่วมกับฉันเพื่อบรรลุเป้าหมายของช้ันเรียน 
49. ครูให้ความสนใจกับคำถามของฉันพอๆ กับคำถามของนักเรียนคนอื่น 
50. ฉันได้รับความช่วยเหลือจากครูในระดับเดียวกับนักเรียนคนอื่น 
51. ฉันมีสิทธิมีเสียงในช้ันเรียนเท่ากับนักเรียนคนอื่น 
52. ฉันได้รับการปฏิบัติเท่าเทียมกับนักเรียนคนอื่นในช้ันเรียนนี้ 
53. ฉันได้รับการสนับสนุนจากครูเท่ากับท่ีนักเรียนคนอื่นได้รับ 
54. ฉันมีโอกาสมีส่วนร่วมในการอภิปรายในช้ันเรียนเท่ากับนักเรียนคนอื่น 
55. งานของฉันได้รับคำชมเชยพอๆ กับงานของนักเรียนคนอื่น 
56. ฉันมีโอกาสตอบคำถามเท่ากับนักเรียนคนอื่น 
57. ฉันทำงานตามจังหวะของตัวเอง 
58. นักเรียนท่ีทำงานได้เร็วกว่าฉันจะเรียนหัวข้อถัดไป 
59. ฉันสามารถเลือกหัวข้อท่ีต้องการเรียนได้ 
60. ฉันได้รับมอบหมายงานท่ีแตกต่างจากงานของนักเรียนคนอื่น 
61. ฉันได้รับงานท่ีเหมาะสมกับความสามารถของฉัน 



222 
 

 

62. ฉันใช้ส่ือการเรียนท่ีแตกต่างจากนักเรียนคนอื่น 
63. ฉันใช้วิธีการประเมินท่ีแตกต่างจากนักเรียนคนอื่น 
64. ฉันทำงานท่ีแตกต่างจากนักเรียนคนอื่น 
65. ฉันใช้คอมพิวเตอร์พิมพ์งานท่ีได้รับมอบหมาย 
66. ฉันใช้คอมพิวเตอร์ส่งงานให้ครูทางอีเมล 
67. ฉันใช้คอมพิวเตอร์ถามคำถามกับครู 
68. ฉันใช้คอมพิวเตอร์ค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับรายวิชา 
69. ฉันใช้คอมพิวเตอร์อ่านเอกสารประกอบการเรียนท่ีครูจัดเตรียมไว้ 
70. ฉันใช้คอมพิวเตอร์ค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับการประเมินงานของฉัน 
71. ฉันใช้คอมพิวเตอร์เข้าร่วมการอภิปรายออนไลน์กับนักเรียนคนอื่น 
72. ฉันใช้คอมพิวเตอร์หาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต 
73. ฉันได้รับการปฏิบัติเหมือนผู้ใหญ่ 
74. ฉันได้รับมอบหมายความรับผิดชอบ 
75. ฉันได้รับการคาดหวังให้คิดด้วยตัวเอง 
76. ฉันได้รับการปฏิบัติเหมือนผู้ใหญ่เต็มตัว 
77. ฉันได้รับการยอมรับว่าเป็นคนท่ีน่าเช่ือถือ 
78. ฉันได้รับการพิจารณาว่ามีความเป็นผู้ใหญ่ 
79. ฉันได้รับโอกาสให้ทำงานอย่างอิสระ 
80. ฉันได้รับการสนับสนุนให้ควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง 
สอบถามทัศนคติ 
ทัศนคติต่อวิชา (Attitude towards subject) 
ฉันต้ังตารอเรียนวิชานี้ 
การเรียนวิชานี้สนุก 
ฉันไม่ชอบการเรียนวิชานี้ 
การเรียนวิชานี้น่าเบ่ือ 
วิชานี้เป็นหนึ่งในวิชาท่ีน่าสนใจท่ีสุดในโรงเรียน 
ฉันสนุกกับการเรียนวิชานี้ 
การเรียนวิชานี้เสียเวลาเปล่า 
การเรียนวิชานี้ทำให้ฉันสนใจในวิชานี้ 
ทัศนคติต่อการใช้คอมพิวเตอร์ (Attitude towards computer usage) 
9. ฉันใช้คอมพิวเตอร์ได้ดี 



 
 

 

 

10. ฉันชอบทำงานกับคอมพิวเตอร์ 
11. การทำงานกับคอมพิวเตอร์ทำให้ฉันกังวล 
12. ฉันรู้สึกสบายใจเมื่อทดลองใช้ซอฟต์แวร์ใหม่บนคอมพิวเตอร์ 
13. การทำงานกับคอมพิวเตอร์ช่วยกระตุ้นความคิดของฉัน 
14. ฉันรู้สึกไม่ดีเมื่อนึกถึงการใช้คอมพิวเตอร์ 
15. ฉันทำงานกับคอมพิวเตอร์ให้น้อยท่ีสุดเท่าท่ีจะทำได้ 
16. ฉันรู้สึกสบายใจเมื่อใช้คอมพิวเตอร์ 
ประสิทธิภาพทางวิชาการ (Academic efficacy) 
17. ฉันคิดว่าได้เกรดดีในวิชานี้ได้ง่าย 
18. ฉันเก่งในวิชานี้ 
19. เพื่อนของฉันขอความช่วยเหลือจากฉันในวิชานี้ 
20. ฉันคิดว่าวิชานี้ง่าย 
21. ฉันทำคะแนนได้ดีกว่าเพื่อนร่วมชั้นในวิชานี้ 
22. ฉันต้องพยายามอย่างหนักเพื่อให้ผ่านวิชานี้ 
23. ฉันเป็นนักเรียนท่ีฉลาด 
24. ฉันช่วยเพื่อนทำการบ้านในวิชานี้ 

 
 

Abrami, Venkatesh, Varela, and Lysenko (2020) กล่าวถึง แบบสอบถามเพื่อการ
สอนเชิงนวัตกรรม ในลักษณะท่ีเป็น เกณฑ์การให้คะแนน (rating scale) จำแนกออกเป็น 2 ด้าน  มี
ข้อคำถาม 45 ข้อ ดังนี้ 

ในชั้นเรียนของฉัน เม่ือนักเรียนได้รับมอบหมายงาน 
1. พวกเขาเริ่มต้นด้วยการระบุเป้าหมายของตนเอง 
2. พวกเขาวางแผนเกี่ยวกับวิธีการท่ีจะทำงานให้เสร็จสมบูรณ์ 
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3. พวกเขามั่นใจว่าตนเองจะทำได้ดีต้ังแต่ก่อนเริ่มต้น 
4. พวกเขาคิดว่าตนเองจะทำได้ดี 
5. พวกเขาคิดว่าพวกเขาจะรู้สึกดีหลังจากทำงานเสร็จ 
6. พวกเขาคิดว่าฉันจะผิดหวังหากพวกเขาไม่พยายามอย่างเต็มท่ี 
7. พวกเขาเห็นว่าการสนใจในส่ิงท่ีกำลังทำมีความสำคัญ 
8. เป้าหมายของพวกเขาคือการเข้าใจส่ิงท่ีต้องทำอย่างแท้จริง 
9. เป้าหมายของพวกเขาคือการแสดงให้ฉันเห็นว่าพวกเขาเป็นนักเรียนท่ีดี 
10. พวกเขาพูดกับตัวเองเกี่ยวกับข้ันตอนท่ีต้องทำในขณะท่ีทำงาน 
11. พวกเขาจินตนาการถึงผลลัพธ์ของงานเมื่อเสร็จส้ิน 
12. พวกเขามุ่งสมาธิกับงานอย่างเต็มท่ี 
13. พวกเขาแบ่งงานออกเป็นส่วนเล็ก ๆ ท่ีทำได้ง่ายข้ึน 
14. พวกเขาติดตามความคืบหน้าของตนเองระหว่างการทำงาน 
15. พวกเขาลองใช้วิธีการท่ีแตกต่างกันหากรู้สึกว่าส่ิงท่ีทำอยู่ไม่เป็นไปด้วยดี 
16. พวกเขาคิดเกี่ยวกับวิธีท่ีตนเองทำงานเมื่อทำงานเสร็จแล้ว 
17. พวกเขาคิดว่าหากทำได้ดี เป็นเพราะความสามารถของพวกเขา 
18. พวกเขาคิดว่าหากทำได้ไม่ดี เป็นเพราะระดับความพยายามท่ีใช้ไป 
19. พวกเขาคิดว่าหากทำได้สำเร็จ เป็นเพราะฉันอธิบายส่ิงต่าง ๆ ได้ดี 
20. พวกเขาคิดว่าหากทำได้ดี เป็นเพราะพวกเขาโชคดี 
21. พวกเขารู้สึกไม่พอใจกับผลการปฏิบัติงานของตนเอง 
22. พวกเขายังคงพยายามต่อไปแม้ว่างานจะยาก 
23. พวกเขาคิดว่าตนเองจะสำเร็จเพราะพวกเขาทำงานได้ดี 
24. พวกเขาคิดว่าพวกเขาจะทำได้เพราะฉันได้แสดงตัวอย่างให้ดู 
25. พวกเขาคิดว่าพวกเขาจะทำได้เพราะมีคนบอกว่าพวกเขาเป็นนักเรียนท่ีดี 
26. พวกเขาเริ่มรู้สึกตื่นเต้นกับการทำงานในไม่ช้า 
27. พวกเขาคิดว่าการทำงานให้สำเร็จด้วยตนเองมีความสำคัญ 
28. พวกเขาเช่ือว่าการทำงานร่วมกับเพื่อนร่วมชั้นอย่างมีประสิทธิภาพมีความสำคัญ 
29. พวกเขาพยายามอย่างหนักเพื่อให้รู้สึกดีกับตัวเอง 
30. พวกเขาหลีกเล่ียงการใช้ความพยายามมากเกินไปเพราะคิดว่าพวกเขาจะรู้สึกแย่หาก

ล้มเหลว 
31. พวกเขาหลีกเล่ียงการพยายามอย่างหนักเพราะกลัวความล้มเหลว 
32. พวกเขาคิดว่าการทำงานให้เสร็จสมบูรณ์เป็นส่ิงท่ีมีประโยชน์ 



 
 

 

 

33. พวกเขาคิดว่าการทำงานให้ดีมีความสำคัญ 
34. พวกเขาคิดว่าการทำงานให้ดีต้องใช้ความพยายามมากเกินไป 
35. พวกเขาคิดว่าส่ิงท่ีได้รับมอบหมายเป็นส่ิงท่ียากท่ีจะทำได้ดี 
36. พวกเขาคิดว่าตนเองไม่เคยทำงานประเภทนี้มาก่อน 
37. พวกเขาจะลองใช้กลยุทธ์ใหม่ ๆ เพื่อให้ประสบความสำเร็จ 
เก่ียวกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา 
38. ฉันไม่มีประสบการณ์เกี่ยวกับเทคโนโลยีเหล่านี้ 
39. ฉันพยายามใช้เทคโนโลยีเหล่านี้ในห้องเรียน แต่ยังคงต้องการความช่วยเหลืออย่าง

สม่ำเสมอ 
40. ฉันรู้สึกสบายใจท่ีจะใช้เทคโนโลยีเหล่านี้ในห้องเรียน 
41. ฉันมีความชำนาญในการใช้แอปพลิเคชันท่ีหลากหลายสำหรับห้องเรียน 
42. ฉันมักผสมผสานเทคโนโลยีเหล่านี้ในกิจกรรมการสอนของฉัน 
43. ฉันใช้คอมพิวเตอร์ในห้องเรียนบ่อยครั้ง 
44. ฉันใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนบ่อยครั้ง 
45. ฉันรู้สึกสบายใจท่ีจะใช้แฟ้มสะสมผลงานดิจิทัลร่วมกับช้ันเรียนของฉัน 

 
 

Gubbins, Westberg, Reis, Dinnocenti, Tieso, Muller, Park, Emerick, 
Maxfield, and Burns (2002) กล่าวถึง แบบสอบถามเพื่อการสอนเชิงนวัตกรรม ในลักษณะท่ีเป็น 
เกณฑ์การให้คะแนน (rating scale)  มีข้อคำถาม 24 ข้อ ดังนี้ 

1. ฉันใช้ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริงเป็นหนึ่งในวิธีการทำให้การเรียนรู้มีความหมายมาก
ขึ้น 

2. ฉันปรับหน่วยการเรียนรู้ เพื่อเพิ่มความท้าทาย ความแท้จริง และการเรียนรู้อย่าง
กระตือรือร้น 
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3. ฉันใช้เทคนิคการย่อหลักสูตร (Curriculum compacting) เป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการ
ปรับหลักสูตรให้สอดคล้องกับความต้องการของนักเรียน 

4. ฉันใช้การจัดกลุ่มแบบยืดหยุ่นเพื่อรองรับความต้องการทางวิชาการของนักเรียนทุกคน 
5. ฉันเพิ่มความกว้างให้กับหลักสูตรโดยการเสนอทางเลือกและตัวเลือกท่ีหลากหลาย 
6. ฉันต้ังคำถามท่ีไม่มีคำตอบตายตัว (Open-ended questions) เพื่อเพิ่มระดับความท้า

ทายของหลักสูตร 
7. ฉันพัฒนาเป้าหมายท่ีกำหนดให้นักเรียนรวบรวม จัดระเบียบ หรือผลิตข้อมูลใหม่ 
8. ฉันประเมินความรู้ของนักเรียนในหัวข้อก่อนเริ่มหน่วยการเรียนใหม่ 
9. ฉันวิเคราะห์เป้าหมายและพิจารณาว่าเป้าหมายเน้นท่ีข้อเท็จจริง แนวคิด หรือหลักการ 
10. ฉันปรับเปล่ียนความลึก ความซับซ้อน รูปแบบ และลักษณะของทรัพยากรเพื่อรองรับ

นักเรียนแต่ละคน 
11. ฉันเพิ่มความกว้างให้หลักสูตรโดยปรับเปล่ียนทรัพยากร กิจกรรม และงานท่ีมอบหมาย 
12. ฉันวิเคราะห์ ประเมิน และปรับปรุงหน่วยการเรียนรู้และแผนการสอนท่ีมีอยู่ 
13. ฉันทบทวนเป้าหมายของหลักสูตรและพิจารณาว่าเป้าหมายเหล่านั้นสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์หลักและแนวคิดสำคัญหรือไม่ 
14. ฉันใช้กลุ่มท่ีสนใจเฉพาะด้าน (Interest groups) ซึ่งนักเรียนดำเนินโครงการเด่ียวหรือ

โครงการกลุ่มเล็ก 
15. ฉันวิเคราะห์บทเรียนหรือหน่วยการเรียนรู้ และตัดสินใจเปล่ียนหรือยกเลิกกิจกรรมการ

สอนและการเรียนรู้ 
16. ฉันให้นักเรียนพัฒนาโครงการท่ีสนใจและแบ่งปันกับผู้อื่น 
17. ฉันรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับจุดแข็ง ความสามารถ ความสนใจ และรูปแบบการเรียนรู้ของ

นักเรียน 
18. ฉันให้นักเรียนใช้ทรัพยากรท่ีแท้จริง (Authentic resources) ในการค้นหาข้อมูลท่ี

เกี่ยวข้องกับหน่วยการเรียนท่ีระบุ 
19. ฉันจัดเวลาในช้ันเรียนให้นักเรียนได้ติดตามความสนใจท่ีพวกเขาเลือกเอง 
20. ฉันใช้การมอบหมายงานแบบแบ่งระดับ (Tiered assignments) โดยมีเป้าหมายเดียวกัน 

แต่ปรับความซับซ้อนแตกต่างกัน 
21. ฉันใช้ความรู้เกี่ยวกับจุดแข็ง ความสามารถพิเศษ และพรสวรรค์ของนักเรียนในการ

วางแผนบทเรียนและหน่วยการเรียนรู้ 
22. ฉันพัฒนาบทเรียนและหน่วยการเรียนรู้ท่ีสามารถปรับใช้ได้กับท้ังช้ันเรียน กลุ่มใหญ่ หรือ

กลุ่มเล็กของนักเรียน 



 
 

 

 

23. ฉันทบทวนเป้าหมายของบทเรียนหรือหน่วยการเรียนรู้ และเพิ่มความซับซ้อนตามความ
จำเป็นเพื่อรองรับความต้องการของนักเรียน 

24. ฉันให้นักเรียนใช้ทักษะเชิงวิธีขั้นสูง (Advanced methodological skills) เช่น การ
ค้นหาข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์และเทคนิคการสำรวจ 
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1. ด้านการอธิบายและสร้างความเข้าใจ (Clarification and understanding) เช่น  
- การอธิบายเนื้อหาหรือกิจกรรมท่ีซับซ้อนให้เข้าใจง่ายข้ึน 
- การขยายความข้อมูลหรือประเด็นท่ีซับซ้อนด้วยการใช้โครงร่าง แผนภาพ หรือ

ภาพประกอบ 
- การใช้ตัวอย่างท่ีเกี่ยวข้องเพื่อช่วยให้นักศึกษาเข้าใจเนื้อหาใหม่ 
- การเน้นแนวคิดสำคัญและสร้างความเช่ือมโยงระหว่างเนื้อหาหลัก 
- การใช้กิจกรรมหรือแบบฝึกหัดท่ีช่วยให้นักศึกษาเข้าใจแนวคิดเชิงลึก 
- การตอบคำถามและอธิบายความซับซ้อนของเนื้อหาอย่างเป็นลำดับข้ันตอน 
- การช่วยให้นักศึกษาเข้าใจคำศัพท์หรือแนวคิดเฉพาะทางด้วยการอธิบายอย่างชัดเจน 
- การสนับสนุนให้นักศึกษาใช้ความรู้เก่าเพื่อทำความเข้าใจเนื้อหาใหม่ 
- การใช้ส่ือมัลติมีเดียเพื่ออธิบายแนวคิดท่ีซับซ้อน 
- การตั้งคำถามปลายเปิดเพื่อช่วยให้นักศึกษาคิดวิเคราะห์แนวคิดใหม่ 
2. ด้านการสร้างแรงจูงใจในการเรียน (Motivation and engagement) เช่น 
- การส่งเสริมให้นักศึกษามีความกระตือรือร้นและความสนใจในวิชา 
- การช่วยเปล่ียนทัศนคติของนักศึกษาให้มองเห็นคุณค่าของการเรียนรู้ 
- การสร้างแรงบันดาลใจให้นักศึกษาเห็นว่าผลงานของพวกเขามีคุณค่าและสำคัญ 
- การกระตุ้นให้นักศึกษาเข้าร่วมในกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับโลกแห่งความจริง 
- การสร้างกิจกรรมท่ีน่าสนใจและเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันของนักศึกษา 
- การจัดโครงสร้างบทเรียนท่ีช่วยให้นักศึกษามองเห็นความสำเร็จในระยะส้ันและระยะยาว 
- การเสริมกำลังใจผ่านการยอมรับความคิดเห็นหรือผลงานของนักศึกษา 
- การกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือที่เพิ่มความสนใจและพลังของกลุ่ม 
- การสร้างระบบรางวัลเล็ก ๆ น้อย ๆ สำหรับความพยายามหรือผลงานท่ีดี 
3. ด้านการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ (Technology integration in learning) เช่น 
- การใช้เทคโนโลยีใหม่ เช่น คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ในการสืบค้นข้อมูลและสร้าง

ความรู้ 
- การผสมผสานเทคโนโลยีในกระบวนการสอน เช่น การใช้ส่ือดิจิทัลในห้องเรียน 
- การประเมินการใช้เทคโนโลยีในกระบวนการเรียนรู้ของนักศึกษา 
- การส่งเสริมให้นักศึกษาพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีท่ีจำเป็นในศตวรรษท่ี 21 
- การสอนนักศึกษาให้ ใช้เทคโนโลยี เพื่ อการวิเคราะห์และประเมินข้อมูลอย่างมี

วิจารณญาณ 
- การบูรณาการเทคโนโลยีในกิจกรรมกลุ่มหรือโครงการวิจัย 



 
 

 

 

- การใช้แพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อเสริมการเรียนรู้นอกชั้นเรียน 
- การประเมินความเช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีของนักศึกษาเพื่อปรับการสอนให้เหมาะสม 
- การพัฒนาความร่วมมือออนไลน์ผ่านเครื่องมืออย่าง Google docs หรือ Microsoft 

teams 
- การสร้างเกมหรือแบบฝึกหัดออนไลน์เพื่อเพิ่มความสนุกและการมีส่วนร่วม 
4. การทำงานร่วมกันและการเจรจา (Collaboration and negotiation) เช่น 
- การสนับสนุนให้นักศึกษามีปฏิสัมพันธ์และแบ่งปันความคิดเห็นกับเพื่อนร่วมชั้น 
- การกระตุ้นให้นักศึกษาทำงานร่วมกันในโครงการหรือกิจกรรมกลุ่ม 
- การสร้างพื้นท่ีให้เกิดการแลกเปล่ียนมุมมองและเจรจาเพื่อบรรลุข้อตกลงร่วม 
- การออกแบบกิจกรรมท่ีนักศึกษาต้องร่วมมือกันแก้ปัญหา 
- การออกแบบกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้นักศึกษาต้องประสานงานและวางแผนร่วมกัน 
- การจัดกิจกรรมท่ีเน้นการแก้ปัญหาซึ่งต้องใช้มุมมองจากหลากหลายคนในกลุ่ม 
- การสร้างโอกาสให้เกิดการอภิปรายระหว่างนักศึกษาและครูในเชิงสร้างสรรค์ 
- การจัดเวิร์กชอปหรือโปรเจ็กต์ท่ีเน้นการสร้างผลลัพธ์ร่วมกันในทีม 
- การออกแบบบทบาทเฉพาะในกิจกรรมกลุ่ม เช่น ผู้นำกลุ่ม นักจดบันทึก หรือ ผู้

ตรวจสอบ 
- การประเมินกระบวนการทำงานของกลุ่มเพื่อวิเคราะห์การมีส่วนร่วมของแต่ละสมาชิก 
5. การพัฒนาวิชาชีพและความเป็นมืออาชีพของครู (Professional development 

and expertise) เช่น 
- การพัฒนาความรู้ในเนื้อหาและวิธีการสอนของครู 
- การปรับปรุงและปรับตัวต่อแนวปฏิบัติการสอนใหม่ ๆ 
- การวางเป้าหมายส่วนตัวของครูในการพัฒนาทักษะการสอน 
- การใช้ข้อมูลจากการประเมินเพื่อปรับปรุงคุณภาพการสอน 
- การส่งเสริมให้ครูมีความสามารถในการปรับตัวต่อแนวโน้มการศึกษาระดับสากล เช่น 

VET (Vocational education and training) 
- การสนับสนุนให้ครูมีส่วนร่วมในการวิจัยหรือพัฒนาแนวทางการสอนใหม่ 
- การจัดการฝึกอบรมที่ช่วยให้ครูเรียนรู้วิธีการบูรณาการเทคโนโลยีในหลักสูตร 
- การสนับสนุนให้ครูต้ังเป้าหมายส่วนตัวสำหรับการพัฒนาท้ังระยะส้ันและระยะยาว 
- การประเมินผลการปฏิบัติงานของครูในเชิงระบบเพื่อพัฒนาศักยภาพต่อเนื่อง 
- การจัดต้ังชุมชนครู ผู้สอน (Professional learning community) เพื่อแลกเปล่ียน

ความรู้และประสบการณ์ 
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- การสร้างแผนพัฒนาวิชาชีพรายบุคคลสำหรับครู 
-    การจัดประชุมสัมมนาเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาทักษะการสอนท่ีทันสมัย 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

 

 
 

จากนานาทัศนะเกี่ยวกับการประเมินทักษะการการสอนเชิงนวัตกรรม ดังกล่าวข้างต้น ท่าน
เห็นว่ามีองค์ประกอบ (Elements) หรือตัวบ่งช้ี (Indicators) ท่ีสำคัญอะไรบ้าง ท่ีทำให้เข้าใจในการ
ประเมินนั้นได้อย่างกระชับและชัดเจน โปรดระบุแนวคิดหรือองค์ประกอบนั้นในภาพท่ีแสดงข้างล่าง 
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คู่มือเพื่อการปฏิบัติ (Guide for Practice) ประกอบโครงการครูนำผลการเรียนรู้สู่การปฏิบัติ
ประกอบด้วยประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

− คำช้ีแจง 

− สรุปลักษณะท่ีท่ีแสดงถึงทักษะการสอนเชิงนวัตกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดขึ้น 

− สรุปแนวทางการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม 

− สรุปข้ันตอนการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม 

− แบบประเมินผลสำเร็จจากการพัฒนา 

− ภาพเชิงหลักการเพื่อการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม 

− แบบประเมินตนเองของครูถึงการเลือกแนวทางการพัฒนาไปปฏิบัติ 

− แบบประเมินตนเองของครูถึงการเลือกขั้นตอนการพัฒนาไปปฏิบัติ 

− แบบฟอร์มเพื่อให้ครูสะท้อนผลการปฏิบัติงานของตนเอง แบบประเมินตนเองของครูถึง
ระดับการนำแนวการพฒันาไปปฏิบัติ 

โปรดศึกษา ทบทวน และทำความเข้าใจให้ลึกซึ่งในประเด็นต่าง ๆ เพื่อให้การปฏิบัติของท่าน
ประสบผลสำเร็จตามท่ีคาดหวัง 
 
 

 



 
 

 

 

 
 

1. มีแนวทางการสอนท่ีมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การสอนเชิงนวัตกรรมให้ความสำคัญกับ
ความต้องการ ความสนใจ และรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยสนับสนุนให้ผู้เรียนมีบทบาทหลักใน
การเรียนรู้ของตนเอง 

2. มีการบูรณาการเทคโนโลยี เทคโนโลยีถูกนำมาใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ เช่น 
การใช้ส่ือดิจิทัล แพลตฟอร์มการเรียนรู้ และเครื่องมือแบบโต้ตอบเพื่อดึงดูดผู้เรียน 

3. มีการเรียนรู้แบบโต้ตอบและน่าสนใจ การสอนเชิงนวัตกรรมใช้วิธีการเรียนรู้แบบโต้ตอบ
ผ่านการอภิปราย เกม และสถานการณ์จำลองท่ีทำให้การเรียนรู้มีชีวิตชีวาและน่าติดตาม 

4. มีการเรียนรู้แบบร่วมมือ สนับสนุนการทำงานเป็นทีมและการเรียนรู้แบบร่วมมือระหว่าง
ผู้เรียนเพื่อพัฒนาทักษะการส่ือสารและการทำงานร่วมกัน 

5. มีการส่งเสริมการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนต้ังคำถาม วิเคราะห์ 
และคิดอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับประเด็นต่าง ๆ โดยใช้สถานการณ์จริงเพื่อฝึกทักษะการแก้ปัญหา 

6. มีความยืดหยุ่นและการปรับตัว การสอนเชิงนวัตกรรมยืดหยุ่นในการปรับเปล่ียนตามความ
ต้องการและความก้าวหน้าของผู้เรียน รวมถึงใช้วิธีการประเมินท่ีหลากหลายเพื่อวัดผล 

7. มีการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์และพัฒนา
ความคิดริเริ่มผ่านโครงการและการระดมความคิด 

8. มีการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง สร้างการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงกับโลกจริงผ่านการปฏิบัติ
และกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

9. มีการฝึกปฏิบัติแบบสะท้อนความคิด กระตุ้นให้ผู้เรียนสะท้อนความคิดและประเมินตนเอง
อย่างต่อเนื่อง เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

10. มีการมุ่งเน้นพัฒนาทักษะสำคัญ การสอนเชิงนวัตกรรมมุ่งพัฒนาทักษะสำคัญในยุค
ปัจจุบัน เช่น ทักษะการส่ือสาร ความคิดสร้างสรรค์ และทักษะดิจิทัล 

11. มีความครอบคลุมและความเท่าเทียม การสอนเชิงนวัตกรรมคำนึงถึงความแตกต่างของ
ผู้เรียนและปรับให้เหมาะสมกับความต้องการท่ีหลากหลาย 
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1. การเรียนรู้แบบเฉพาะบุคคล (Personalized Learning) 
2. การเรียนรู้ตามโครงการ (Project-Based Learning) 
3. การเรียนรู้เชิงร่วมมือ (Collaborative Learning) 
4. การพลิกโฉมห้องเรียน (Flipped Classroom) 
5. การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน (Classroom Technology Management) 
6. การเรียนรู้เชิงสอบถาม (Inquiry-Based Learning) 
7. การเรียนรู้เชิงวัฒนธรรม (Culturally Inclusive Teaching) 
8. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ียืดหยุ่น (Flexible Learning Environments) 
9. การสอนเชิงเกมและการใช้เกม (Gamification and Game-Based Learning) 
10. การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) 
11. การพัฒนาทักษะความคิด (Metacognition, Critical Thinking) 
12. การประเมินผลนวัตกรรม (Stealth Assessment) 
13. การเรียนรู้จากประสบการณ์ (Crossover Learning, Context-Based Learning) 
14. การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมสร้างสรรค์ (Role-Playing, Artistic Activities) 
15. การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ (Classroom Ambiance) 
16. การเล่าเรื่องในการสอน (Storytelling) 

 17. การใช้ส่ือดิจิทัลและมัลติมีเดีย (Mind Mapping) 
18. การสอนเชิงบริบท (Context-Based Learning) 
19. การเรียนรู้นอกห้องเรียน (Field Trips) 
20. การเรียนรู้โดยบังเอิญ (Incidental Learning) 
21. การสร้างความท้าทาย (Challenge-Based Learning) 
22. การอภิปราย (Structured Debates, Group Discussions) 
23. การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ (Hands-On Learning) 
24. การพัฒนาความรู้เชิงประกาศ (Declarative Knowledge Retention Strategies) 
25. การสอนเชิงกระบวนการ (Procedural Knowledge Teaching) 
26. การสร้างชุมชนการเรียนรู้ (Peer Observations, Learning Communities) 



 
 

 

 

27. การใช้ข้อมูลเชิงลึก (Data-Driven Teaching Strategies) 
28. การเรียนรู้จากบทเรียนท่ีออกแบบเอง (Customized Lessons) 
29. การพัฒนาทักษะการทำงานกลุ่ม (Teamwork-Focused Activities) 
30. การเรียนรู้ผ่านการเช่ือมโยงชีวิตจริง (Real-World Problem Solving) 
31. การจัดการช้ันเรียนแบบเปิด (Open-Classroom Management) 
32. การเรียนรู้ผ่านการถกเถียง (Argumentation-Based Learning) 
33. การประยุกต์ใช้ความรู้เชิงลึก (Deep Knowledge Transfer) 
34. การใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ในช้ันเรียน (Online Platforms) 

 35. การสร้างความคิดสร้างสรรค์ (Innovation and Creativity In Education) 
36. การเรียนรู้ผ่านปัญญาประดิษฐ์ (AI-Integrated Learning) 
37. การใช้ดนตรีและศิลปะ (Music and Arts In Education) 
38. การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมกลุ่ม (Group Activity-Based Learning) 
39. การเรียนรู้จากพิพิธภัณฑ์และชุมชน (Museum-Based Learning) 
40. การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา (Problem-Solving Skills) 
41. การเรียนรู้ผ่านการตั้งคำถามปลายเปิด (Open-Ended Questioning) 
42. การใช้ความรู้เชิงประกาศ (Declarative Knowledge Retention) 
43. การอภิปรายเชิงสร้างสรรค์ (Structured Debates) 
44. การเรียนรู้จากงานอดิเรก (Hobby-Based Learning) 
45. การใช้ข้อมูลในการเรียนการสอน (Data-Driven Teaching) 
46. การออกแบบห้องเรียนท่ียืดหยุ่น (Flexible Classroom Environments) 
47. การเรียนรู้ผ่านโครงการชุมชน (Community-Based Learning) 
48. การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ (Innovation and Creativity In Education) 
49. การเรียนรู้เชิงบริบท (Context-Based Learning) 
50. การเรียนรู้เชิงกระบวนการ (Procedural Knowledge Teaching) 
51. การเรียนรู้แบบเน้นร่างกาย (Embodied Learning) 
52. การเรียนรู้ผ่านการถกเถียง (Argumentation-Based Learning) 

 53. การสร้างชุมชนการเรียนรู้ (Peer Observations, Learning Communities) 
54. การพัฒนาทักษะการทำงานกลุ่ม (Teamwork-Focused Activities) 
55. การสร้างความท้าทาย (Challenge-Based Learning) 
56. การเรียนรู้จากประสบการณ์จริง (Real-World Learning) 
57. การเล่าเรื่องในการสอน (Storyboarding) 
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58. การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning) 
59. การพัฒนาทักษะดิจิทัล (Digital Literacy) 
60. การประเมินผลนวัตกรรม (Stealth Assessment) 
61. การพัฒนาทักษะความคิด (Critical Thinking) 
62. การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) 
63. การเรียนรู้เชิงวัฒนธรรม (Culturally Inclusive Teaching) 
64. การเรียนรู้เชิงสอบถาม (Inquiry-Based Learning) 
65. การพลิกโฉมห้องเรียน (Flipped Classroom) 
66. สร้างวิสัยทัศน์ร่วมกัน (Create a Shared Vision One) 
67. จัดหาทรัพยากรและการสนับสนุน (Provide Resources and Support) 
68. ปลูกฝังวัฒนธรรมแห่งความร่วมมือ (Cultivate a Culture of Collaboration) 
69. ส่งเสริมการสะท้อนและการไต่ถาม (Promote Reflection and Inquiry) 

 70. เฉลิมฉลองและแบ่งปันความสำเร็จ (Celebrate and Share Successes) 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 

 

 

 
 
 1. Carnegie corporation of New York (2021) ให้ข้อเสนอแนะขั้นตอนการพัฒนา
ทักษะการสอนเชิงนวัตกรรมมี 9 ข้ันตอน ดังนี้  

ขั้นตอนท่ี 1 วางแผนล่วงหน้า (Plan ahead)  
 ขั้นตอนท่ี 2 ตอบสนองความต้องการในปัจจุบัน พร้อมสร้างอนาคต (Do now, Build 

toward) 
ขั้นตอนท่ี 3 จัดลำดับความสำคัญ (Prioritize)  
ขั้นตอนท่ี 4 ตัดสินใจแบบมีส่วนร่วม (Engage stakeholders in decision-making)  
ขั้นตอนท่ี 5 มุ่ งเน้นไปท่ีนักเรียน ท่ีได้รับผลกระทบมากท่ี สุด (Focus on the most 

impacted students)  
ขั้นตอนท่ี 6 ฟื้นฟูและรักษาความสัมพันธ์ (Rebuild and Sustain Relationships)  
ขั้นตอนท่ี 7 เร่งรัดการเรียนรู้ แทนท่ีจะทบทวนใหม่ (Accelerate learning)  
ขั้นตอนท่ี 8 สนับสนุนการเรียนรู้ของครู (Support teacher learning)  
ขั้นตอนท่ี 9 สร้างความร่วมมือท่ีกว้างไกลกว่าภายในโรงเรียน (Build partnerships 

beyond schools) 
2. Dam (n.d.) ให้ข้อเสนอแนะขั้นตอนการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรมมี 5 ขั้นตอน 

ดังนี้ 
ขั้นตอนท่ี 1 การเข้าใจผู้อื่นอย่างลึกซึ้ง (Empathize)  
ขั้นตอนท่ี 2 การกำหนดปัญหา (Define)  
ขั้นตอนท่ี 3 การระดมความคิด (Ideate)  
ขั้นตอนท่ี 4 การสร้างต้นแบบ (Prototype) 
ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบ (Test) 

 3. Guhlin (2022) ให้ข้อเสนอแนะขั้นตอนการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรมมี 3 
ขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นตอนท่ี 1 ลดช่องว่างการเรียนรู้ (Close learning gaps)  
ขั้นตอนท่ี 2 เพิ่มขีดความสามารถด้านวัฒนธรรม (Enhance cultural competence)  



240 
 

 

ขั้นตอนท่ี 3 การเรียนรู้แบบสอบถามท่ีมีการเสริมสร้าง (Scaffolded inquiry-based 
learning)  

4. Longman (n.d.) ให้ข้อเสนอแนะขั้นตอนการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม มี 4 
ขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นตอนท่ี 1 การรวบรวมแนวคิด (Harvest Ideas)   
ขั้นตอนท่ี 2 การคัดเลือกแนวคิด (Be selective) 
ขั้นตอนท่ี 3 การดำเนินการ (Make It Happen)  
ขั้นตอนท่ี 4 การประเมินผลและการพัฒนา (Look back as well as forward)  
5. Machtley (2017) ให้ข้อเสนอแนะขั้นตอนการพัฒนาทักษะการนำเสนอมี 6 ขั้นตอน 

ดังนี้  
ขั้นตอนท่ี 1 การสังเกต (Observation) 
ขั้นตอนท่ี 2 การระดมความคิด (Ideation)  
ขั้นตอนท่ี 3 การสร้างต้นแบบอย่างรวดเร็ว (Rapid prototyping)  
ขั้นตอนท่ี 4 การรับข้อเสนอแนะจากผู้ใช้ (User feedback)  
ขั้นตอนท่ี 5 การปรับปรุงซ้ำ (Iteration) 
ขั้นตอนท่ี 6 การนำไปใช้จริง (Implementation) 

 6. Suncoast Christian college (2022) ให้ข้อเสนอแนะขั้นตอนการพัฒนาทักษะการ
นำเสนอมี 3 ขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นตอนท่ี 1 การเรียนการสอนแบบมุ่งเป้า (Targeted stage-based Learning) 
ขั้นตอนท่ี 2 การทำงานร่วมกันของทีมครู (Collaborative teaching with collective 

efficacy)  
ขั้นตอนท่ี 3 การพัฒนาความเป็นเจ้าของในการเรียนรู้ของนักเรียน (Learner Agency)  
7. The Indeed editorial team (2024) ให้ข้อเสนอแนะขั้นตอนการพัฒนาทักษะการ

นำเสนอมี 5 ขั้นตอน ดังนี้  
ขั้นตอนท่ี 1 การไม่รู้ตัวว่าตนเองไม่มีความสามารถ (Unconscious incompetence)  
ขั้นตอนท่ี 2 การรู้ตัวว่าตนเองไม่มีความสามารถ (Conscious incompetence)  
ขั้นตอนท่ี 3 การรู้ตัวว่าตนเองมีความสามารถ (Conscious competence)  
ขั้นตอนท่ี 4 การมีความสามารถโดยไม่รู้ตัว (Unconscious competence) 
ขั้นตอนท่ี 5 การรวมความสามารถเข้ากับความรู้สึกตัว (Consolidation) 

 
 



 
 

 

 

 
 

แบบประเมินผลสำเร็จจากการพัฒนานี้ ผู้วิจัยสร้างขึ้นจากผลการศึกษาทัศนะเกี่ยวกับ
ลักษณะ (Characteristics) ท่ีแสดงถึงทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม จากทัศนะของ Bashar (2023), 
Bushar (2024), Dyshkant (n.d.), International school of Beijing (n.d.), Lynch (2018), 
McGraw Hill (2019), Reid (2022), และ Varthana (2023) และผลการศึกษาทัศนะเกี่ยวกับการ
ประเมินทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม จากทัศนะของ Abrami, Venkatesh, Varela, and Lysenko 
(2020), Fisher, Aldridge, and Fraser (2010), Gubbins, Westberg, Reis, Dinnocenti, Tieso, 
Muller, Park, Emerick, Maxfield, and Burns (2002), The Teval 2 Project Partnership 
(n.d.) และ Villar and Alegre (2007) โดยแบบประเมินตนเองดังกล่าวมี “ข้อคำถาม” ท่ีแสดงถึง
ทักษะการสอนเชิงนวัตกรรม ท่ีคาดหวังให้เกิดข้ึนจำแนกเป็นรายด้าน ดังนี้ 
 

ลักษณะของการสอนเชิงนวัตกรรมที่คาดหวังให้เกิดขึ้นจากการพัฒนา 
ระดับความเห็น 

5 4 3 2 1 

การอธิบายและสรา้งความเข้าใจ      

1. อธิบายเน้ือหาหรือกิจกรรมที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่ายข้ึน      
2. ขยายความข้อมูลหรือประเด็นที่ซับซ้อนด้วยการใช้โครงรา่งแผนภาพ หรือ  

  ภาพประกอบ 
     

3. ใช้ตัวอย่างที่เกี่ยวข้องเพ่ือช่วยให้นักเรียนเข้าใจเน้ือหาใหม่      

4. เน้นแนวคิดสำคัญและสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเน้ือหาหลัก      

5. ใช้กิจกรรมหรือแบบฝึกหัดที่ช่วยให้นักเรียนเข้าใจแนวคิดเชิงลึก      

6. ตอบคำถามและอธิบายความซับซ้อนของเน้ือหาอย่างเป็นลำดับข้ันตอน      
การสร้างแรงจูงใจในการเรียน      
7. ส่งเสริมให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นและความสนใจในวิชา      
8. ช่วยเปลี่ยนทัศนคติของนักเรียนให้มองเห็นคุณค่าของการเรียนรู ้      
9. สร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียนเห็นว่าผลงานของพวกเขามีคุณค่าและ 

   สำคัญ 
     

10.  กระตุ้นให้นักเรียนเข้าร่วมในกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับโลกแห่งความจริง      
11.  สร้างกิจกรรมที่น่าสนใจและเก่ียวข้องกับชีวิตประจำวันของนักเรียน      
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ลักษณะของการสอนเชิงนวัตกรรมที่คาดหวังให้เกิดขึ้นจากการพัฒนา 
ระดับความเห็น 

5 4 3 2 1 

12. จัดโครงสร้างบทเรียนที่ช่วยให้นักเรียนมองเห็นความสำเร็จในระยะสั้นและ 

  ระยะยาว 
     

13. เสริมกำลังใจผ่านการยอมรับความคิดเห็นหรือผลงานของนักเรียน      
การใช้เทคโนโลยเีพื่อการเรียนรู้      
14. ใช้เทคโนโลยีใหม่ เช่น คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ในการสืบค้นข้อมูล 

  และสร้างความรู ้
     

15. ผสมผสานเทคโนโลยีในกระบวนการสอน เช่น การใช้สื่อดิจิทัลในห้องเรียน      
16. ประเมินการใช้เทคโนโลยีในกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน      
17. ส่งเสริมให้นักเรียนพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีที่จำเป็นในศตวรรษที 21      
18. สอนนักเรียนให้ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการวิเคราะห์และประเมนิข้อมูลอย่างมี  

  วิจารณญาณ 
     

19. บูรณาการเทคโนโลยีในกิจกรรมกลุ่มหรือโครงการวิจัย      
20. ใช้แพลตฟอร์มออนไลน์เพ่ือเสริมการเรียนรู้นอกชั้นเรียน      
การเชื่อมโยงความรู้และการประยุกต์ใช้      
21. สนับสนุนให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์และแบ่งปันความคิดเห็นกับเพ่ือนร่วมชั้น      
22. กระตุ้นให้นักนักเรียนทำงานร่วมกันในโครงการหรือกิจกรรมกลุ่ม      
23. สร้างพ้ืนที่ให้เกิดการแลกเปลี่ยนมุมมองและเจรจาเพ่ือบรรลุข้อตกลงร่วม      
24. ออกแบบกิจกรรมที่นักเรียนต้องร่วมมือกันแก้ปัญหา      
25. ออกแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักศึกษาต้องประสานงานและวางแผนร่วมกัน      
26. จัดกิจกรรมที่เน้นการแก้ปัญหาซึ่งต้องใช้มุมมองจากหลากหลายคนในกลุ่ม      
พัฒนาวิชาชีพและความเป็นมืออาชีพ      
27. พัฒนาความรู้ในเน้ือหาและวิธีการสอนของครู      
28. ปรับปรุงและปรับตัวต่อแนวปฏิบัติการสอนใหม่ ๆ      
29. วางเป้าหมายส่วนตัวของครูในการพัฒนาทักษะการสอน      
30. ใช้ข้อมูลจากการประเมินเพ่ือปรับปรงุคุณภาพการสอน      
31.   ส่งเสริมใหค้รูมคีวามสามารถในการปรับตัวต่อแนวโน้มการศึกษาระดับ 

  สากล เช่น VET (Vocational Education and Training) 
     

32. สนับสนุนให้ครูมีส่วนร่วมในการวิจัยหรือพัฒนาแนวทางการสอนใหม่      
33. จัดการฝึกอบรมที่ช่วยให้ครูเรียนรู้วิธีการบูรณาการเทคโนโลยีในหลักสูตร      

 
 

 



 
 

 

 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 

 
 
 

 

Source: https://zonofeducation.com/innovative-
teaching-strategies/ 

Source: https://learningmatters.ai/blog/top-7-innovative-
teaching-methods-any-school-can-incorporate 

 
 

 
 

Source: https://senseselec.com/blogs/innovative-
teaching-methods/ 

Source: https://epistemo.in/blog/10-innovative-teaching-
methods-revolutionizing-classrooms-today/ 

 
 

 
 

Source: https://varthana.com/school/8-innovative-
teaching-methods-you-need-to-practice/ 

Source: https://www.teachthought.com/the-future-of-
learning-posts/innovative-strategies/ 
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Source: https://www.bnmit.org/department-of-
physics/innovative-methods-chem/ 

Source: https://hospitalityinsights.ehl.edu/innovative-
teaching-techniques-learning-facilitators 

 
 

 
 

Source: https://tutoria.pk/blog/4-innovative-methods-of-
teaching/ 

Source: https://senseselec.com/blogs/innovative-
teaching-methods/ 

 
 

 
 

Source: https://www.css.edu/about/blog/4-innovative-
teaching-strategies-for-difficult-lesson-plans/ 

Source: https://fastercapital.com/topics/innovative-
teaching-methods-for-entrepreneurship.html/1 

 
 

 
 



 
 

 

 

 
 
หลังจากการปฏิบัติส้ินสุดลง ตามระยะเวลาท่ีกำหนดแล้ว ขอความกรุณาท่านโปรดประเมิน

ตนเองถึงระดับการนำแนวการพัฒนาไปใช้ จาก Google Form ตามลิงค์หรือ QR Code ข้างล่างนี้
ด้วย จักขอบพระคุณยิ่ง  

      
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSemq7fEs9PsqOcVtCcizywWz7_Tcy9kxUei

LpX48bRbJsPnmg/viewform 
 
 

 
 
 

 

 
 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSemq7fEs9PsqOcVtCcizywWz7_Tcy9kxUeiLpX48bRbJsPnmg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSemq7fEs9PsqOcVtCcizywWz7_Tcy9kxUeiLpX48bRbJsPnmg/viewform
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หลังจากการปฏิบัติส้ินสุดลง ตามระยะเวลาท่ีกำหนดแล้ว ท่านได้เลือกรูปแบบขั้นตอนการ
พัฒนาไปปฏิบัติอย่างไร ?  ขอความกรุณาท่านโปรดให้ความเห็นใน Google Form ตามลิงค์หรือ QR 
Code ข้างล่างนี้ด้วย จักขอบพระคุณยิ่ง 

 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSceeV2SG3kTkTeU6wf0rE6EGt3Eu6_fYn6g

WDBsVeyHJdE8uA/viewform 
 

 

 
 

 
 

 
 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSceeV2SG3kTkTeU6wf0rE6EGt3Eu6_fYn6gWDBsVeyHJdE8uA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSceeV2SG3kTkTeU6wf0rE6EGt3Eu6_fYn6gWDBsVeyHJdE8uA/viewform


 
 

 

 

 
 
หลังจากปฏิบัติการพัฒนาทักษะการสอนเชิงนวัตกรรมของนักเรียน ส้ินสุดลงตามระยะเวลาท่ีกำหนด
แล้ว ขอความกรุณาท่านโปรดให้ความเห็นในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 
 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfIbhWLP5E8ZF3sEa_KPgxVQ8duQAYkIBKk

Hgh3SWru6qYfYQ/viewform?usp=sharing&ouid=111539015378615823461 
 
 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfIbhWLP5E8ZF3sEa_KPgxVQ8duQAYkIBKkHgh3SWru6qYfYQ/viewform?usp=sharing&ouid=111539015378615823461
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfIbhWLP5E8ZF3sEa_KPgxVQ8duQAYkIBKkHgh3SWru6qYfYQ/viewform?usp=sharing&ouid=111539015378615823461

