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บทที่  1 
การเรียนรู ้

 
บทน า  
 ในบทนี้จะได้กล่าวถึงสาระส าคัญของการเรียนรู้ ( learning) โดยมี
จุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้อ่านได้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความหมายของการเรียนรู้ 
ปัจจัยที่ท าให้ เกิดการเรียนรู้ : มุมมองทางพระพุทธศาสนา ชีวิตกับการเรียนรู้          
The Four Pillars of Learning วงจรการเรียนรู้สู่การพัฒนา บทบาทผู้สอนและ
บทบาทผู้เรียนทีส่่งผลต่อการเรยีนรู้ การเรียนรู้ยุคใหม่ผู้เรียนส าคัญที่สดุ นวัตกรรมการ
เรียนรู้สู่ความเป็นพลเมือง ตัวช้ีวัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ และ Domain of 
learning 
 
 สาระส าคัญท่ีน าเสนอในบทน้ี ประกอบด้วย  
 
  1. การเรียนรู้ คือ  กระบวนการการรู้คิด (cognitive process)            
ที่เกิดข้ึนในสมองของบุคคล เพื่อสร้างความหมายของข้อมูลสารสนเทศ และสิ่งเร้า
ต่างๆ ที่รับเข้ามาทางประสาทสัมผัส เกิดเป็นความรู้ความเข้าใจ ทักษะ เจตคติ 
ความรู้สึก และพฤติกรรมต่างๆ 
 
  2. ปัจจัยท่ีท าให้ เกิดการเรียนรู้ ในมุมมองทางพระพุทธศาสนา 
ประกอบด้วย 1) ปรโตโฆสะ หรือปัจจัยจากภายนอก และ 2) โยนิโสมนสิการหรือการคิดถูกวิธี 
 
  3. ชีวิตกับการเรียนรู้เป็นสิง่ที่เกี่ยวข้องกันเสมอ เมื่อมีชีวิตก็มีการเรียนรู้ 
เรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต เรียนรู้ เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตของตนเอง เรียนรู้เพื่อ
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ประโยชน์ต่อผู้อื่นและส่วนรวม มีค าส าคัญ คือ ชีวิตคือการเรียนรู้ (Life as Learning)  
ชีวิตเพ่ือการเรียนรู้ (Life for Learning) และชีวิตแห่งการเรียนรู้ (Life of Learning)   
 
  4. The Four Pillars of Learning หรือสี่ เสาหลักทางการศึกษา
หลักการพื้นฐานของการเรียนรู้ตลอดชีวิต ได้แก่ 1) การเรียนเพ่ือรู้ (Learning to 
know) 2) การเรียนรู้เพ่ือปฏิบัติได้จริง (Learning to do) 3) การเรียนรู้เพ่ือชีวิต 
(Learning to be) และ 4) การเรียนรู้ เพ่ื อการอยู่ ร่ วมกัน (Learning to live 
together)  
 
  5. วงจรการเรียนรู้สู่การพัฒนา มี 4 ข้ัน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การวางแผน
การเรียนรู้ (Plan) ขั้นท่ี 2 การปฏิบัติการเรียนรู้ (Do) ขั้นท่ี 3 การตรวจสอบผล
การเรียนรู้ (Check) ขั้นท่ี 4 การถอดบทเรียน (Lesson - learned)  
 
  6. บทบาทผู้สอนยุคใหม่ คือ การโค้ชเพ่ือการรู้คิด (cognitive 
coaching) ซึ่งเป็นบทบาทของผูส้อนที่ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง (self - 
learning) ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้มากข้ึน 
 
  7. การเรียนรู้ยุคใหม่ผู้เรียนส าคัญท่ีสุด คือ การเรียนรู้ที่ตอบสนอง
ความต้องการ ความสามารถ ความสนใจ และวิธีการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยผู้เรียนเป็น
ผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองอย่างมีความรับผิดชอบ ผู้เรียนตั้งค าถาม (questioning) 
และแสวงหาความรู้ (inquiry) ด้วยตนเอง 
 
  8. นวัตกรรมการเรียนรู้สู่ความเป็นพลเมือง คือการเรียนรู้ในสังคม
พหุ วัฒ นธรรม การเรียนรู้ดิจิ ทัล  (digital learning) การเรียนรู้สร้างสรรค์ 
(creative learning) การเรียนรู้ส่วนบุคคล (personalized learning) และการ
เรียนรู้เพื่อการเปลี่ยนแปลง (transformative learning) 
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  9. ตัวช้ีวัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ มีจุดเน้นที่ส าคัญคือ ผู้เรียน
เป็นผู้ ท่ีบทบาทในการเรียนรู้มากกว่าผู้สอน  โดยการลงมือปฏิบัติการเรียนรู้             
ด้วยตนเอง การประเมินตนเอง และการสะท้อนคิดที่น าไปสู่การพัฒนาต่อยอด 
 
  10. Domain of learning คือ ขอบเขตของผลการเรยีนรู้ของผู้เรียน 
ซึ่ง Bloom ได้เสนอไว้ 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการรู้คิด (cognitive domain) 2) ด้าน
ทักษะปฏิบัติ  (psychomotor domain) และ 3) ด้านอารมณ์และความรู้สึก  
(affective domain) 
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ปัจจัยที่ท าให้เกิดการเรียนรู้ 
ในมุมมองทางพระพุทธศาสนา ประกอบด้วย  

1) ปรโตโฆสะ หรือปัจจัยจากภายนอก  
และ 2) โยนิโสมนสิการหรอืการคิดถูกวิธี 
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คุมสติต่างโล่ป้อง   อาจแกล้ว  กลางสนาม 

 
  พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว 
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1.1 ความหมายของการเรียนรู้ 
 
 

“การเรียนรู้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาและสถานท่ี ผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้ได้  
แต่ใช้วิธีการและเวลาในการเรียนรู้แตกตา่งกัน” 

 
 
 การเรียนรู้ คือ กระบวนการการรู้คิด (cognitive process) ที่เกิดข้ึน            
ในสมองของบุคคล เพื่อสร้างความหมายของข้อมูลสารสนเทศ และสิ่งเร้าต่างๆ ที่
รับเข้ามาทางประสาทสัมผัส เกิดเป็นความรู้ความเข้าใจ ทักษะ เจตคติ ความรู้สึก 
และพฤติกรรมต่างๆ ผลของการเรยีนรู้ทีเ่กิดจากกระบวนการเรยีนรู้ มีองค์ประกอบ 5 
ประการ ได้แก่  1) การมีความเชื่อหรือความศรัทธาท่ีถูกต้อง 2) การมีความ
ประพฤติดี และมีจริยธรรม 3) การมีวิธีการเรียนรู้ (learning how to learn)             
4) การเสียสละท าประโยชน์เพ่ือส่วนรวม เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ มีน้ าใจช่วยเหลือ และ
พร้อมท่ีจะรับฟัง และ 5) มีความรอบรู้ มีกระบวนการคิด มีเหตุผล  
 การเรียนรู้ เกิดข้ึนได้ในหลายลักษณะ เช่น การเรียนรู้จากบุคคลอื่น           
การเรียนรู้ด้วยการคิดพิจารณา การไตร่ตรอง การทบทวนประสบการณ์ การเรียนรู้
ด้วยการลงมือปฏิบัติ ทั้งที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ ซึ่งการเรียนรู้นั้นสามารถ
เกิดขึ้นได้ทุกเวลาและสถานท่ีโดยไม่จ ากัดวัย  
 นอกจากนี้สิ่งที่ทุกคนควรเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา 3 ด้านประกอบด้วย 1) ข้อ
ปฏิบัติเก่ียวกับความประพฤติท่ีถูกต้องดีงาม 2) ข้อปฏิบัติเกี่ยวกับการพัฒนาจิตใจ              
ท่ีน าไปสู่การมีคุณธรรมจริยธรรม และ 3) ข้อปฏิบัติเกี่ยวกับการพัฒนาความคิด         
และปัญญา ซึ่งพื้นฐานการเรียนรู้ที่ส าคัญและจ าเป็นส าหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษา 
ได้แก่  การอ่าน (reading) การเขียน (writing) และเลขคณิต (arithmetic) 
เรียกว่า  three R’s หรือ 3R’s ซึ่งจะต้องได้รับการพัฒนาทักษะเพื่อเป็นเครื่องมือ
ส าหรับการเรียนรู้และการด ารงชีวิตอย่างมีคุณภาพในอนาคต 
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1.2 ปัจจัยท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้: มุมมองทางพระพุทธศาสนา 
 
  การที่บุคคลจะเกิดปัญญา หรือการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) ปรโตโฆสะ 
หรือปัจจัยจากภายนอก และ 2) โยนิโสมนสิการหรือการคิดอย่างแยบคาย  
ดังต่อไปนี้ (พระพรหมคุณาภรณ์. 2555) 
 
 1.  ปรโตโฆสะ คือ เสียงจากผู้อื่น หรือการชักจูงจากภายนอก คือ การรับ
ฟังค าแนะน าสั่งสอน เล่าเรียน หาความรู้ สนทนาซักถาม ฟังค าบอกเล่าชักจูงของผู้อื่น 
โดยเฉพาะการสดับสัทธรรม จากท่านผู้ เป็นกัลยาณมิตร หรือเพื่อนที่ดี ซึ่งเป็น
คุณสมบัติของมิตรดีหรือมิตรแท้  ได้แก่ 
  1) น่ารัก ในฐานเป็นที่สบายใจและสนิทสนม ชวนให้อยากเข้าไป

ปรึกษา ไต่ถาม  
  2) น่าเคารพ ในฐานประพฤติสมควรแก่ฐานะ ให้เกิดความรู้สึกอบอุ่นใจ  
  3)  น่าเจริญใจ หรือน่ายกย่อง ในฐานทรงคุณคือความรู้และภูมิ

ปัญญาแท้จริง  
  4)  พูดให้ได้ผล รู้จักช้ีแจงให้เข้าใจ  
  5)  อดทนต่อถ้อยค า รับฟังค าเสนอแนะ  วิพากษ์วิจารณ์  
  6)  อธิบายเรื่องยุ่งยากซับซ้อน ให้เข้าใจได้ง่าย  
  7)  ไม่ชักน าไปในเรื่องเหลวไหล หรือชักจูงไปในทางเสื่อมเสีย  

 
 2.  โยสิโสมนสิการ คือ การใช้ความคิดถูกวิธี ความรู้จักคิด คิดเป็น คือ 
ท าในใจโดยแยบคาย มองสิ่งทั้งหลายด้วยความคิดพิจารณา รู้จักสืบสาวหาเหตุผล 
แยกแยะสิ่งนั้นๆ หรือปัญหานั้นๆ ออก ให้เห็นตามสภาวะและตามความสัมพันธ์            
แห่งเหตุปัจจัย  
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  วิธีคิดแบบโยนิโสมนสิการ 10 วิธี ประกอบด้วยวิธีคิดต่างๆ ต่อไปนี้ 
   1. วิธีคิดแบบสืบสาวเหตุปัจจัย  
   2. วิธีคิดแบบแยกแยะส่วนประกอบ  
   3. วิธีคิดแบบสามัญลักษณ์ หรือ วิธีคิดแบบรู้เท่าทันธรรมดา 
   4. วิธีคิดแบบอริยสัจจ์ หรือคิดแบบแก้ปัญหา  
   5.  วิธีคิดแบบอรรถธรรมสัมพันธ์หรือคิดตามหลักการและจุดมุ่งหมาย  
   6. วิธีคิดแบบรู้ทันคุณโทษและทางออก  
   7. วิธีคิดแบบคุณค่าแท้ – คุณค่าเทียม   
   8. วิธีคิดแบบเร้ากุศล หรือ วิธีคิดแบบเร้ากุศล  
   9. วิธีคิดแบบอยู่กับปัจจุบัน  
   10.  วิธีคิดแบบวิภัชชวาท หรือวิธีคิดแบบจ าแนกแยกแยะ 
 
 รายละเอียดของวิธีการคิดต่างๆ ได้น าเสนอไว้ในบทที่ 2  
 
 ข้อธรรม 2 อย่างนี้ เรียกได้อีกอย่างว่า “องค์ประกอบของการศึกษา” 
หรือ “บุพภาคของการศึกษา” ส่วนปัจจัยที่ท าให้เกิดมิจฉาทิฏฐิ คือ ความเห็นที่ผิด 
ประกอบด้วย 1) ปรโตโฆสะ และ 2) อโยนิโสมนสิการ (อโยนิโสมนสิการ คือ การคิด  
ที่ไม่ถูกต้อง ไม่เป็นประโยชน์ และน าไปสู่ความตกต่ าและความเสื่อม) 
  
 ปัจจัยที่ท าให้เกิดการเรียนรู้และผลของการเรียนรู้ในพระพุทธศาสนา               
ดังที่กล่าวมาข้างต้น แสดงได้ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
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แผนภาพ 1.1 ปัจจัยทีท่ าให้เกิดการเรียนรู้และผลของการเรยีนรู้ในพระพุทธศาสนา 

การเรียนรู ้

กัลยาณมิตร 

โยนิโสมนสิการ 

มีความเช่ือถูกต้อง ประพฤติด ี

มีจริยธรรม 

รอบรู ้ 

มีเหตุผล 

เสียสละ  

ประโยชนส์่วนรวม 

มีกระบวนการคิด 

เอื้อเฟื้อเผื่อแผ ่

เรียนรู้ตลอดเวลา 

มีวิธีการเรียนรู ้ 
มิตรแท้ 7 ประการ 

การคิด 10 วิธี 
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 ปัญญา 3 
 
  ปัญญา คือ ความรู้ความเข้าใจท่ีชัดเจนในเรื่องใดเรื่องหนึ่งท่ี
สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประกอบด้วยปัญญาที่เกิดจาก 
การคิด ปัญญาที่เกิดจากการสดับตรับฟัง และปัญญาที่เกิดจากการปฏิบัติ ดังนี้ 
 
  1.  จิตามนยปัญญา คือ ปัญญาเกิดการคิดพิจารณาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง
อย่างมีเหตุผล หลักการ ข้อเท็จจริง ข้อมูลสารสนเทศ ด้วยวิธีคิดที่หลากหลาย             
หรือการคิดแบบโยนิโสมนสิการ  
 
  2.  สุตมยปัญญา คือ ปัญญาเกิดจากการสดับตรับฟัง การเล่าเรียน
จากบุคคลอื่นหรือจากสื่อ  เป็นปัญญาที่เกิดจากบุคคลภายนอกหรือปรโตโฆสะ  
 
  3. ภาวนามยปัญญา คือ ปัญญาที่เกิดจากการปฏิบัติจริงด้วยตนเอง 
จากการที่ได้คิด ได้ฟังจากบุคคลอื่น แล้วตรวจสอบทบทวนตนเองอยู่ตลอดเวลา 
 
 
 วิธีการเรียนรูข้องนักปราชญ์ท่ีท าให้เกิดปญัญา 
  1.  สุ  มาจากค าว่า “สุตะ” คือ การฟังเป็น ฟังแล้วเกิดการเรียนรู้ 
  2.  จิ  มาจากค าว่า “จินตะ” คือ การคิดเป็น คิดแล้วเกิดการเรียนรู้ 
  3.  ปุ  มาจากค าว่า “ปุจฉา” คือ การตั้งค าถาม ถามแล้วเกิดการเรียนรู ้
  4.  ลิ  มาจากค าว่า “ลิขิต” คือ การเขียนหรือการจดบันทึก 
 
 จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่า เรื่องการเรียนรู้นั้นเป็นสิ่งมีความละเอียดอ่อน 
การที่จะพัฒนาให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ในเรื่องใดนั้น จะต้องอาศัยทั้งปัจจัยจาก
ภายนอก (ปรโตโฆสะ) คือกัลยาณมิตร รวมทั้งสิ่งแวดล้อมที่ส่งเสริมการเรียนรู้          
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และปัจจัยภายในคือการกระตุ้นให้ผู้ เรียนใช้กระบวนการคิดอย่างถูกวิธี (โยนิโส
มนสิการ) ควบคู่กัน ดังนี้ 
  1. ผู้สอนมีบุคลิกภาพท่ีท าให้ผู้ เรียนมีความสบายใจและรู้สึก      
สนิทสนม ชวนให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ ไม่หวาดกลัวผู้สอน  
  2. ผู้สอนมีความประพฤติท่ีน่าเคารพ ประพฤติตนตามสมควร       
แก่ฐานะ และท าให้ผู้เรียนมีความรู้สึกอบอุ่นใจเมื่ออยู่ใกล้ครู 
  3.  ผู้สอนด ารงตนเป็นท่ีเจริญใจหรือควรค่าแก่การเคารพยกย่อง          
ในฐานะที่เป็นบุคคลที่มีความรู้และภูมิปัญญาแท้จริง  
  4.  ผู้สอนต้องสามารถอธิบายขยายรายละเอียด แสดงเหตุผล           
ให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจที่ชัดเจน  
  5.  ผู้สอนมีความอดทนต่อการปฏิบัติหน้า ท่ี  ตลอดจนอดทน           
ต่อพฤติกรรมและค าพูดที่มากระทบจิตใจ รับฟังความคิดเห็นและข้อเสนอ รวมทั้ง         
ค าวิพากษ์วิจารณ์ของผู้เรียน  
  6.  ผู้สอนมีความสามารถในการอธิบายเนื้อหาสาระท่ีมีความ
ซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่าย  
  7.  ผู้สอนไม่ชักน าผู้ เรียนให้ปฏิบัติงานหรือกิจกรรมท่ีไม่ เป็น
ประโยชน์ รวมทั้งไม่ชักชวน ยุยงให้ผู้ เรียนไปท าในเรื่องเหลวไหล และไม่ชักจูง            
ไปในทางเสื่อมเสีย  
  8. ผู้สอนกระตุ้นการคิด เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้กระบวนการคิดขั้นสูง 
เช่น การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า สร้างสรรค์ แก้ปัญหา คิดทางบวก               
คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น 
  9. เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์  คิดสร้างสรรค์           
ด้วยวิธีการที่หลากหลายการเรียนรู้จากบุคคลอื่น หรือภูมิปัญญา และลงมือปฏิบัติ           
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  10. พัฒ นาศั กยภาพการเรียนรู้ ของผู้ เรียนทั้ งด้ านการฟั ง                 
การคิดข้ันสูง การตั้งค าถาม และการถอดบทเรียนเป็นองค์ความรู้ 
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1.3 ชีวิตกับการเรียนรู้ 
  
 ชีวิตกับการเรียนรู้เป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องกันเสมอ เมื่อมีชีวิตก็มีการเรียนรู้ 
เรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต เรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตของตนเอง เรียนรู้เพื่อ
ประโยชน์ต่อผู้อื่นและส่วนรวม มีค าส าคัญ  คือ ชี วิตคือการเรียนรู้  (Life as 
Learning) ชี วิตเพ่ือการเรียนรู้ (Life for Learning) และชีวิตแห่งการเรียนรู้ 
(Life of Learning) มีสาระส าคัญดังต่อไปนี้     
        
  ชีวิตคือการเรียนรู้ (Life as Learning) คือ การด ารงชีวิตอยู่บน
พื้นฐานของการเรียนรู้ เป็นการปฏิบัติกิจการหน้าที่ต่างๆ อย่างมีสติรู้เท่าทันและมี
ปัญญา ที่มีการวางแผนการด าเนินชีวิต การจัดการชีวิต และการพัฒนาคุณภาพชีวิต
อย่างต่อเนื่อง โดยใช้กระบวนการเรียนรู้และการคิดเป็นเครื่องมือของการเรียนรู้  
 
  ชีวิตเพ่ือการเรียนรู้ (Life for Learning) คือ การด ารงชีวิตอยู่เพื่อ
การเรียนรู้ในสิ่งที่จะเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม โดยไม่ละความมุ่งมั่น ใช้ความพยายาม 
ใช้ความอดทน ใช้สติและปัญญา ในการศึกษาค้นคว้า พัฒนาองค์ความรู้ นวัตกรรม 
เพื่อประโยชน์ของผู้อื่นและประโยชน์ของส่วนรวมอย่างต่อเนื่อง ไม่หยุดอยู่กับที่  
 
  ชีวิตแห่งการเรียนรู้ (Life of Learning) คือ การมีชีวิตที่มีคุณภาพ 
เจริญงอกงาม อันเป็นผลมาจากการปฏิบัติกิจการหน้าที่ต่างๆ อย่างมีสติรู้เท่าทัน และ
มีปัญญา ที่มีการวางแผนการด าเนินชีวิต การจัดการชีวิต และการพัฒนาคุณภาพชีวิต
อย่างต่อเนื่อง (Life as Learning) และการท าประโยชน์ต่อผูอ้ื่นและส่วนรวม (Life for 
Learning) ชีวิตแห่งการเรียนรู้นี้ ถือว่าเป็นจุดสูงสุดของการเรียนรู้ เป็นการด าเนินชีวิต
ที่ดีงาม จนกระทั่งเป็นตัวแบบ (role model) ของการด าเนินชีวิตให้กับบุคคลอื่น             
ได้ด าเนินรอยตาม  
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 การจัดการศึกษาควรให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นอันดับ
แรก เพราะการเรียนรู้เท่านั้นที่จะเป็นเครื่องมือส าหรับการด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้
อย่างมีคุณภาพ ไม่ว่าสังคมจะมีการเปลี่ยนแปลงอย่างไร และแม้ชีวิตจะต้องประสบกับ
สิ่งใดๆ หากมีการเรียนรู้ย่อมมีชีวิตต่อไปได้อย่างดี 

 
1.4 The Four Pillars of Learning 
 
 องค์การสหประชาติ (UNESCO) ได้ระบุหลักการพื้นฐานของการเรียนรูต้ลอด
ชีวิต ที่ เสนอไว้ในรายงานเรื่อง Learning: The Treasure Within ต่อองค์การ
การศึกษาวิทยาศาสตร์  และวัฒ นธรรมแห่งสหประชาชาติ  เมื่ อ ค.ศ. 1995                   
ไว้ 4 ประการ มีช่ือเรียกว่า The Four Pillars of Learning แปลเป็นภาษาไทยว่า           
“สี่เสาหลักทางการศึกษา” ได้แก่ 1) การเรียนเพื่อรู้ (Learning to know) 2) การ
เรียนรู้เพื่อปฏิบัติได้จริง (Learning to do) 3) การเรียนรู้เพื่อชีวิต (Learning to be) 
และ 4) การเรียนรู้เพื่อการอยู่ร่วมกัน (Learning to live together) ดังนี ้
 

        1. การเรียนเพ่ือรู้ (Learning to know) หมายถึง การเรียนรู้ที่มุ่ง
พัฒนากระบวนการคิด กระบวนการเรียนรู้ การแสวงหาความรู้และวิธีการเรียนรู้       
ของผู้เรียน เพื่อให้สามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ตลอดชีวิต กระบวนการเรียนรู้
เน้นการฝึกสติ สมาธิ ความจ า ความคิด ผสมผสานกับสภาพจริงและประสบการณ์        
ในการปฏิบัติ  
 

    2. การเรียนรู้เพ่ือปฏิบัติได้จริง (Learning to do) หมายถึง             
การเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาความสามารถและความช านาญรวมทั้งสมรรถนะทางด้านวิชาชีพ 
สามารถปฏิบัติงานเป็นหมู่คณะปรับประยุกต์องค์ความรู้ไปสู่การปฏิบัติงานและอาชีพ  
ได้อย่างเหมาะสม  กระบวนการเรียนการสอนบูรณาการระหว่างความรู้ภาคทฤษฎี 
และการฝึกปฏิบัติงานที่เน้นประสบการณ์ต่างๆ ทางสังคม 
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    3. การเรียนรู้เพ่ือชีวิต (Learning to be) หมายถึง การเรียนรู้ที่มุง่
พัฒนาผู้เรียนทุกด้านทั้งจิตใจและร่างกาย สติปัญญา ให้ความส าคัญกับจินตนาการ
และความคิดสร้างสรรค์ ภาษา และวัฒนธรรม เพื่อพัฒนาความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์  
มีความรับผิดชอบต่อสังคมสิ่งแวดล้อม ศีลธรรม สามารถปรับตัวและปรับปรุง
บุคลิกภาพของตน เข้าใจตนเองและผู้อื่น   
 

    4. การเรียนรู้เพ่ือการอยู่ร่วมกัน (Learning to live together) 
หมายถึง การเรียนรู้ที่ มุ่ งให้ผู้ เรียนสามารถด ารงชีวิตอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคม           
พหุวัฒนธรรมได้อย่างมีความสุขมีความตระหนักในการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน         
การแก้ปัญหาการจัดการความขัดแย้งด้วยสันติวิธี มีความเคารพสิทธิ และศักดิ์ศรีความ
เป็นมนุษย์  และเข้าใจความหลากหลายทางด้านวัฒนธรรม ประเพณี ความเช่ือ          
ของแต่ละบุคคลในสังคม 
 
 กระบวนการเรียนรู้ที่ เอื้อต่อการเรียนเพื่ อรู้  (Learning to know)         
การเรียนรู้เพื่อปฏิบัติ ได้จริง (Learning to do) การเรียนรู้เพื่อชีวิต (Learning to 
be) และการเรียนรู้เพื่อการอยู่ร่วมกัน (Learning to live together) ดังกล่าว ควรมี
ลักษณะดังต่อไปนี้ 
 

  1. การเรียนรู้เชิงรุก (active learning) เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมี
บทบาทในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้และตอบสนองกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น 
(active response) จากการที่ได้ปฏิบัติกิจกรรมที่อยู่ในความสนใจ และรับผิดชอบใน
การเรียนรู้ของตนเอง  
 

  2. การเรียนรู้ ท่ี เน้ นการป ฏิบั ติกิ จกรรม (activity – based 
learning) เป็นการใช้กิจกรรมต่างๆ กระตุ้นการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ผู้เรียนลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการคิด กระบวนการเรียนรู้ และการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
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  3. การเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลง (transformative learning) 
ที่มุ่ ง เน้นการเปลี่ยนแปลงจากภายใน ( inner) หรือเปลี่ยนที่ ระบบคิด วิธีคิด 
กระบวนการคิด ให้ผู้เรียนเกิดตระหนักรู้ว่าการเรียนรู้เป็นสิ่งที่ส าคัญ ในฐานะที่เป็น
เครื่องมือส าหรับการพัฒนาตนเองให้เป็นคนที่มีคุณภาพ มีศักยภาพ เพื่อท าประโยชน์
ต่อส่วนรวม 
 

  4. การสร้างความตระหนักรู้ในตนเองท่ีแท้จริง (actualizing 
tendency) ของผู้เรียนจนค้นพบแนวทางและวิธีการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง              
ซึ่งท าได้โดยการให้ผู้เรียนตรวจสอบและประเมินตนเอง (self - assessment) รวมทั้ง
การถอดบทเรียน (lesson - learned) ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
 
 การเรียนรู้ในโลกยุคใหม่แตกต่างจากเดิมอย่างสิ้นเชิง ผู้เรียนต้องเป็นผู้ที่ 
ลงมือปฏิบัติการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างกระตือรือร้น ใช้กระบวนการเรียนรู้             
และกระบวนการคิดอย่างต่อเนื่อง สามารถวางแผนและพัฒนาตนเอง ผู้สอนจะต้องลด
การบรรยาย แต่ขยายพื้นที่แห่งการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เปิดโอกาสการเรียนรู้ให้ผู้เรียน  
 
 โดยผู้สอนท าหน้าที่เป็นโค้ชเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ (learning coach)           
ที่คอยช้ีแนะแนวทาง ส่งเสริม สนับสนุนผู้ เรียนในทุกวิถีทางให้เกิดการเรียนรู้                
เต็มตามศักยภาพ ตลอดจนผู้สอนต้องเรียนรู้ไปพร้อมกับผู้ เรียน (teacher as 
learner) และตระหนักอยู่เสมอว่า ผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาได้ ผู้สอน
จะต้องแสดงภาวะผู้น าเชิงวิชาการ  (academic leadership) ที่ เปี่ยมด้วยบารมี        
ทางวิชาการ (academic charisma แปลว่า คุณงามความดีทางวิชาการที่ได้สั่งสมมา) 
มีคุณธรรมจริยธรรม ความเช่ียวชาญในการจัดการเรียนรู้ สามารถสร้างแรงบันดาลใจ
ในการเรียนรู้ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตในที่สุด 
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1.5 วงจรการเรียนรู้สู่การพัฒนา  
 
 การเรียนรู้เป็นกระบวนการน าไปสู่การพัฒนา “ท่ีใดไร้การเรียนรู้ท่ีนั้น              
ไม่มีการพัฒนา” และการเรียนรู้นั้นจะต้องเป็นการเรียนรู้ที่เป็นระบบและต่อเนื่อง             
ซึ่งจะท าให้ผู้ที่ เรียนรู้ได้สั่งสมประสบการณ์ และค่อยๆ พัฒนาข้ึนเป็นภูมิปัญญา 
(wisdom)  
 วงจรการเรียนรู้สู่การพัฒนา คือ กระบวนการเรียนรู้ท่ีท าให้เกิดองค์
ความรู้ท่ีสั่งสมไปเรื่อยๆ ไม่มีจุดสิ้นสุดจนเป็นภูมิปัญญาและนวัตกรรม ดังนี ้
 
  ขั้นที่ 1 การวางแผนการเรียนรู้ (Plan) เป็นการก าหนดจุดมุ่งหมาย
ของการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ แหล่งการเรียนรู้ รวมทั้งวิธีการตรวจสอบผลการเรียนรู้ 
การเรียนรู้ในที่นี้หมายความรวมถึงการเรียนรู้ทุกรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้          
ในระบบ การเรียนรู้นอกระบบ และการเรียนรู้ตามอัธยาศัย น าไปสู่การเป็น                  
บุคคลแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
 
  ขั้นที่ 2 การปฏิบัติการเรียนรู้ (Do) เป็นการเรียนรู้ตามข้ันตอน            
และวิธีการอย่างเป็นระบบ ภายใต้การใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์          
คิดเชิงประเมิน คิดอย่างมีวิจารณญาณ และคิดสร้างสรรค์ การปฏิบัติการเรียนรู้ท าได้
ทั้งการเรียนรู้ด้วยตนเองหรอืการเรยีนรู้จากบุคคลอื่น การเรียนรู้จากสื่อและเทคโนโลยี
สารสนเทศต่างๆ โดยมีการประเมินในลักษณะ formative assessment เพื่อการ
ปรับปรุงและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพอย่างต่อเนื่อง  
 
  ขั้นที่  3 การตรวจสอบผลการเรียนรู้ (Check) เป็นการประเมิน       
ในลักษณะ summative assessment เพื่อลงสรุปว่าการเรียนรู้บรรลุจุดมุ่งหมาย
หรือไม่อย่างไร จุดเน้นของการประเมิน คือ การประเมินตนเอง (self - assessment) 
ซึ่งผลการตรวจสอบจะน าไปสู่การเรียนรู้และพัฒนาต่อไป 
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ปฏิบัติ 
(Do) 

ตรวจสอบ 
(Check) 

ถอดบทเรียน 
(Lesson - learned) 

ปฏิบัติ 
(Do) 

วางแผน 
(Plan) 

ถอดบทเรียน 
(Lesson - learned) 

ตรวจสอบ 
(Check) 

วางแผน 
(Plan) 

  ขั้นที ่4 การถอดบทเรียน (Lesson - learned) เป็นการทบทวน
กระบวนการและผลของการเรียนรู้ ว่ามีประสิทธิภาพเพียงใด มีปัจจัยใดที่ส่งผลต่อ
ความส าเร็จ ปัจจัยที่เป็นอุปสรรคคืออะไร ได้เรียนรู้อะไรบ้าง และมีประเด็นที่จะต้อง
ปรับปรุงแก้ไขในการเรียนรู้ครั้งต่อไปอย่างไร 
 
 วงจรการเรียนรู้สู่การพัฒนาดังที่กล่าวมาแสดงได้ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพ 1.2 วงจรการเรียนรู้สูพ่ัฒนา 
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1.6 บทบาทผู้สอนและบทบาทผู้เรียนท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ 
 
 การเรียนรู้ยุคใหม่ ผู้สอนได้เปลี่ยนบทบาทจากการการสอน ( teaching) 
และบทบาทการเป็นผู้เอื้ออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (facilitator) มาเป็นผู้โค้ช
ให้ผู้เรียนเกิดทักษะการรู้คิด หรือเรียกสั้นๆ ว่า การโค้ชเพ่ือการรู้คิด (cognitive 
coaching) ซึ่งเป็นบทบาทของผู้สอนที่ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง (self 
- learning) ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้มาก ตรงกันข้ามกับบทบาทการสอนที่ผู้ เรียน           
ต้องปฏิบัติตามค าสั่ง ตลอดจนการเรียนรู้ตามแนวทางที่ผู้สอนก าหนด โดยผู้สอน           
มีบทบาทเป็นผู้เอื้ออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
 
 มิติใหม่แห่งการเรียนรู้ ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้โค้ชการรู้คิด ท่ีคอยชี้แนะ 
(guide) ตั้งค าถาม (question) สะท้อนคิด (reflection) เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความ
ตระหนักรู้ในตนเอง เข้าใจตนเอง ตลอดจนตรวจสอบ ประเมินตนเอง ก าหนด
เป้าหมายการพัฒนาตนเอง วางแผนการพัฒนา และด าเนินการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติการเรียนรู้ด้วยตนเอง ภายใต้กระบวนการเรียนรู้ (learning 
process) สาระการเรียนรู้ (main concept) และท่ีส าคัญคือกระบวนการคิด 
(thinking processes) 
 
 บทบาทของผู้สอนในลักษณะต่างๆ มีอิทธิพลและส่งผลต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียน ผู้สอนที่แสดงบทบาทเป็นโค้ชเพ่ือการรู้คิด จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได้มาก เพราะผู้เรียนมีโอกาสได้คิดและตัดสินใจด้วยตนเอง มากกว่าการรอรับค าสั่ง
จากผู้สอนเพียงอย่างเดียวซึ่ งท าให้ผู้ เรียนไม่ต้องคิดกลายเป็นการบ่มเพาะนิสัย              
ไม่อยากคิด เบื่อหน่ายการคิด หลีกเลี่ยงการคิด และคิดไม่เป็นในที่สุด  
 
 ด้วยเหตุนี้ผู้สอนควรตระหนักและปฏิบัติบทบาทที่ เอื้อต่อการเรียนรู้           
โดยการโค้ชเพ่ือการรู้คิดซึ่งเป็นพื้นที่ที่ไม่มากแต่มีความส าคัญ เปิดพ้ืนท่ีการเรียนรู้ 
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ด้วยตนเองของผู้เรียนให้มากข้ึน ให้ผู้เรียนได้มีโอกาส พัฒนาศักยภาพการเรียนรู้         
ของตนเองให้ได้มากที่สุด เพื่อเตรียมความพร้อมไปสู่สังคมในอนาคตที่มีความซบัซอ้น 
มีความหลากหลาย เป็นพหุสังคม มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ซึ่งปัจจัยที่จะท าให้
พวกเขาเจริญเติบโตและด ารงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพ คือ ศักยภาพในการเรียนรู้          
ด้วยตนเองท่ีต้องฝึกฝนและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
 จากที่กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนและบทบาทของผู้เรียนที่ส่งผลต่อการ
เรียนรู้ข้างต้น สามารถแสดงได้ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพ 1.3 บทบาทผู้สอนและบทบาทผูเ้รียนที่สง่ผลต่อการเกิดการเรียนรู้ 

บทบาทผู้สอน 

บทบาทผู้เรียน 

การสอน 

เอ้ืออ านวยความสะดวก 
ในการเรียนรู้ 

การโค้ชเพื่อ 
การรู้คิด 

ปฏิบัติ 
ตาม

เรียนรู้ 
ตามแนวทาง 

ที่ผู้สอนก าหนด 

เรียนรู้ด้วยตนเอง 

เกิดการเรียนรู้น้อย 

เกิดการเรียนรู้มาก 
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1.7 การเรียนรู้ยุคใหม่ผู้เรียนส าคัญท่ีสุด 
 
 การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ คือการเรียนรู้ท่ีสามารถตอบสนองความ
ต้องการ ความสามารถ ความสนใจ และวิธีการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยผู้เรียน                 
มีบทบาทเป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง อย่างมีความรับผิดชอบ ผู้เรียนตั้งค าถาม  
(questioning) และแสวงหาความรู้ (inquiry) เพื่อตอบค าถามนั้นด้วยตนเอง โดยมี
ผู้สอนเป็นโค้ชการเรียนรู้ (learning coaching) ท่ี เน้นการโค้ชเพ่ือการรู้คิด 
(cognitive coaching) 
 
ตาราง 1.1 ความแตกต่างระหว่างการเรียนรู้ที่ผู้สอนเป็นส าคัญกับการเรียนรู้ที่ผู้เรียน

เป็นส าคัญ 
 

  
การเรียนรู้ท่ีผู้สอนเป็นส าคัญ การเรียนรู้ท่ีผู้เรียนเป็นส าคัญ 

1.  ผู้สอนเป็นผู้ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 1.  ผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.  ผู้สอนเป็นผู้ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ 2.  ผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ 

3.  ผู้สอนเป็นผู้ก าหนดวิธีการประเมินผล 3.  ผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดวิธีการประเมินผล 

4.  ผู้สอนเป็นผู้ปฏิบัติ 4.  ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ 

5.  อ านาจการตัดสินใจอยู่ที่ผู้สอน 5.  อ านาจการตัดสินใจอยู่ที่ผู้เรียน 

6.  ผู้สอนประเมินผู้เรียน 6.  ผู้เรียนประเมินตนเอง 

7.  ตอบสนองความต้องการของผู้สอน 7.  ตอบสนองความต้องการของผู้เรียน 

8.  ผู้สอนเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ 8.  ผู้สอนเป็นโค้ชการเรียนรู้ (coaching) 

9.  ผู้เรียนน าเสนอความรู้ของตนเองต่อผู้สอน 9.  ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซ่ึงกันและกัน 

10.  ผู้สอนแจ้งผลการประเมินแก่ผู้เรียน 10.  ผู้เรียนสะท้อนคิดผลการเรียนรู้ของตนเอง 
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1.8 นวัตกรรมการเรียนรู้สู่สังคมอนาคตท่ีโค้ชต้องเข้าใจ 
 
     1) การเรียนรู้ในสังคมพหุวัฒนธรรม 
 
  สั งคมพ หุ วัฒนธรรม (multi - cultural society) หมายถึง ความ
หลากหลายท้ังกลุ่มคน วัฒนธรรม ชนชั้น อาชีพ ความคิด อุดมคติ วิถีชี วิต           
ให้ความส าคัญกับความแตกต่าง ชาติพันธ์ุ ศาสนา สังคม สังคมพหุวัฒนธรรมที่มีความ
หลากหลายทางด้าน ครอบครัว เช้ือชาติ ศาสนา ชนช้ัน อยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข ไม่มี
การแบ่งแยกชนช้ัน เป็นชุมชนที่มีความหลากหลายเช้ือชาติ ศาสนาและวัฒนธรรม 
สามารถอยู่ร่วมกันได้อย่างสามัคคี เปิดใจเรียนรู้ซึ่งกันและกัน สร้างความเข้าใจให้
ตรงกัน แม้จะต่างศาสนา สามารถช่วยเหลือเกื้อกูลกัน พัฒนาชุมชน และสังคมร่วมกัน 
ไม่มีการแบ่งแยกศาสนาหรือวัฒนธรรม 
 

  การเรียนรู้ในสังคมพหุวัฒนธรรม  มีลักษณะดังนี้ 1) การเรียนแบบ 
multi - disciplinary  team 2) การส่งเสริมให้มีการท างานกับคนในสังคมพหุ
วัฒนธรรม 3) การเรียนรู้ท่ีจะฟังจากคนอ่ืน ฟังเรื่องราวที่เราไม่เช่ือจากบุคคลอื่น 
นวัตกรรมจะเกิดข้ึน 3) การมีโครงการท าร่วมกัน มคีวามหลากหลายทางความคิด และ
น ามาร่วมกันแก้ปัญหาที่ซับซ้อนของโลกปัจจุบันและอนาคต 
 

  จุดเน้นการเรียนรู้เป็นการเรียนรู้รากเหง้า รู้เท่าทันโลกาภิวัฒน์ การเรียน
รู้จักตัวเอง พัฒนาภายใน เจริญสติ การอยู่ร่วมกับธรรมชาติ ยอมรับความแตกต่าง
และความหลากหลายในพหุวัฒนธรรม  
 
  ปัจจัยการเรียนรู้ในสังคมพหุวัฒนธรรม ประกอบด้วย 1) การบูรณาการ
เนื้อหา 2) การพัฒนาองค์ความรู้และความคิดอย่างมีวิจารณญาณ  3) ยึดหลักความ
ยุติธรรม 4) ขจัดอคติในการสร้างสัมพันธภาพของผู้เรียน  5) ส่งเสริมให้เกิดอิทธิพล          
ต่อวัฒนธรรมโรงเรียนและโครงสร้างทางสังคม 
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  ในศตวรรษนี้ไม่สามารถปฏิเสธความส าคัญของโลกดิจิทัล (digital) ได้ 
เพราะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว ในช่วง 5 ปี          
ที่ผ่านมา การเติบโตเป็นลักษณะสากลในรูปแบบท่ีเป็นภาษาเดียวกันท่ัวโลก บริบท
ของดิจิทัล มีความเกี่ยวเนื่องกับศาสตร์ทุกประเภท ซึ่งโลกปัจจุบันเป็นโลกดิจิทัลมี
พลังท่ีจะขับเคลื่อนการศึกษาแนวใหม่ การออกแบบดิจิทัลเป็นเครื่องมือในโลก
ปัจจุบันและอนาคต สามารถบูรณาการกับศาสตร์อื่นได้หลากหลาย จึงจ าเป็นต้อง
แสวงหาวิธีการเรียนรู้ให้ทันกับโลกอนาคต การเรียนการสอนจะเน้นกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ ความเข้าใจด้านวัฒนธรรม  
 
  ผู้เรียนในปัจจุบันเป็นคน Generation Z เกิดมาในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล        
มีใช้อย่างแพร่หลายคุ้นเคยกับอินเทอร์เน็ต และ online ต่างๆ เช่น E - mail, Google, 
Facebook, Twitter, YouTube, Learning on Tablet, Go green, learning package, E–
Textbook, Applications, unbound learning, interactive learning, Innovative 
learning for students, E–learning on mobile devices เป็นต้น  
 
  การแสดงความเห็นกับเพื่อนและบุคคลทั่วไป สามารถเข้าถึงข้อมูล         
ได้รวดเร็วสามารถท างานหลายอย่างในเวลาเดียวกัน ให้ความส าคัญกับความเร็ว
มากกว่าความถูกต้อง เป็นคนที่พร้อมรับการเปลี่ยนแปลง เชื่อว่าทุกอย่างย่อมมี
วิวัฒนาการทุกอย่างจะต้องปรับตัวเองให้ดีขึ้นเรื่อยๆ ไม่ติดกรอบ เช่ือในพลังของ
ความคิดเชิงบวก ชอบท างานเป็นทีม  
 
  อีกทั้งยังเป็นพลเมืองดิจิตอล (digital citizenships) ที่มีคุณลักษณะที่
ส าคัญหลายประการ ได้แก่ 1) สามารถเข้าใจสังคม วัฒนธรรม ความเป็นมนุษย์ที่
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี 2) มีจริยธรรมในการปฏิบัติตนและเคารพกฎหมาย 3) สามารถ
ใช้ข้อมูลข่าวสารและเทคโนโลยีอย่างปลอดภัยถูกกฎหมาย อย่างมีความรับผิดชอบ           
4) มีทัศนคติเชิงบวกในการใช้เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความร่วมมือ การเรียนรู้และการ
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เพิ่มผลผลิต 5) มีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 6) มีความเป็นผู้น าในฐานะ
พลเมืองดิจิตอล  
 
  กระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน คือการใช้นวัตกรรมเทคโนโลยี
สารสนเทศ การเรียนรู้แบบบูรณาการ และการท างานเป็นทีม ผ่านกิจกรรมการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่มีความหลากหลาย เป็นการเรียนรู้กับบุคคลอื่น
ที่มีความหลากหลาย หรือการท างานร่วมกับบุคคลอื่นที่มีความหลากหลาย (Multi - 
disciplinary team) มีโครงการให้ท าร่วมกัน การเรียนรู้ที่ดีที่สุด คือ การเรียนรู้ที่จะ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับคนอ่ืนท่ีเราไม่เชื่อ ฟังเรื่องต่างๆ ท่ีเราไม่เชื่อจากคนท่ีเรา          
ไม่รู้จัก นวัตกรรมจึงจะเกิดข้ึนได้ วันนี้และอนาคตเราต้องท างานกับคนหลากหลาย
ความคิด มาคิดร่วมกันแก้ปัญหาซับซ้อนของโลกในวันนี้และอนาคต (วิชัย วงษ์ใหญ่ 
และมารุต พัฒผล. 2555) 
 
 การเรียนรู้โดยใช้ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในสังคม              
พหุวัฒนธรรม เป็นการเรียนรู้ที่อยู่บนพื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่มี
ความหลากหลายทางสังคม วัฒนธรรม ความเช่ือ ค่านิยม เช้ือชาติ ศาสนา ซึ่งผู้เรียน
ทุกคนต้องมีทักษะและความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
อย่างมีประสิทธิภาพ  
 
  โดยเฉพาะผู้เรียนระดับประถมศึกษาเพราะเป็นช่วงวัยที่เริ่มต้นเรียนรู้
ได้ด้วยตนเอง (self - learning) ผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ถ้า
หากผู้เรียนในช่วงวัยนี้สามารถเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นการใช้เป็นเครือ่งมือในการแสวงหาความรู้ การเข้าถึง
และใช้แหล่งการเรียนรู้ออนไลน์ รวมทั้งการใช้เป็นเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ย่อมส่งผล
ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้สิ่งต่างๆ โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน
สังคมพหุวัฒนธรรมที่เป็นประโยชน์ได้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต  
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         2)  การเรียนรู้ดิจิทัล (Digital learning) 
 
  การเรียนรู้ดิจิทัล หมายถึง การเรียนรู้ ท่ีบูรณาการความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีท่ีเป็นปัจจุบันในการจัดการเรียนการสอนและการเรียนรู้อย่างเป็นประจ า 
โดยการสร้างแรงบันดาลใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างมีความสุข ซึ่งผู้เรียน         
ในปัจจุบันมีศักยภาพในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้            
สิ่งต่างๆ ตามที่พวกเขาต้องการ ได้ทุกเวลาและสถานที่ โดยใช้เครื่องมือที่หลากหลาย 
เช่น โทรศัพท์มือถือ iPad, computer, E–Textbook เป็นต้น  
 
  การเรียนรู้ดิจิทัล มีความส าคัญหลายประการ ดังต่อไปนี้ 1) ส่งเสริมความ
ยุติธรรมในการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ออนไลน์ได้เท่าเทียวกัน 
2) ส่งเสริมประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ 3) ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ 4) เตรียมผู้เรียนไปสู่การประกอบอาชีพในอนาคต 5) ส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีบทบาทเป็นผู้ออกแบบการเรียนรู้ของตนเอง 
 
  ลักษณะของการเรียนรู้ดิจิทัล มีดังนี้ 1) เป็นการเรียนรู้จากสื่อออนไลน์ 
หรือสื่อที่ ถูกจัดเก็บในระบบคอมพิวเตอร์ 2) มีเนื้อหาดิจิทัล (digital content) 
คือ สารสนเทศที่มีรูปแบบดิจทิัลโดยอาศัยการสื่อหรอืการแสดงเนื้อหาผา่นทางอปุกรณ์
ดิจิทัลต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์สื่อสาร 3) เป็นการเรียนรู้ส่วนบุคคลที่มีความ
ยืดหยุ่น 4) มีการส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้จากผู้สอน 5) มีความร่วมมือใน
การเรียนรู้ระหว่างผู้เรียน 6) มีความยืดหยุ่นด้านแหล่งการเรียนรู้และทรัพยากร          
การเรียนรู้ 7) มีความทันสมัยและเป็นปัจจุบัน  
 
  ระบบอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้ เรียน 
เปรียบเสมือนกระดูกสันหลังที่ท าให้ระบบอื่นเกิดข้ึนและคงอยู่ เป็นระบบนิเวศ          
ของโทรคมนาคมไอทียุคใหม่ที่จะน าไปสู่การใช้ชีวิตแบบดิจิทัลไลฟ์ (digital life)         
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ที่สมบูรณ์ ซึ่งโครงข่ายที่มีความเร็วเพียงพอที่จะส่งผ่านข้อมูลขนาดใหญ่และสามารถ
ประมวลผลได้ และต้องมีพื้นที่ให้บริการครอบคลุมไม่ว่าจะเป็นใคร อยู่ที่ไหน เวลาใด 
ต้องสามารถเข้าถึงและใช้งานได้  
 
  ปัจจัย 2 ประการที่ท าให้การเรียนรู้ดิจิ ทัลมีประสิทธิภาพ ได้แก่            
1) อุปกรณ์ท่ีสามารถเข้าถึงระบบอินเตอร์เน็ต เช่น สมาร์ทโฟน ของทุกค่ายทุกระบบ 
แท็บเล็ต โน๊ตบุ๊ค สมาร์ทที วี อุปกรณ์ทั้ งหมดจะช่วยให้ทุกคนสามารถเข้าถึง
แหล่งข้อมูลผ่านทางโครงข่าย 3G ได้อย่างง่ายดาย 2) เนื้อหาท่ีจะเผยแพร่ให้เกิดการ
ใช้งานอย่างหลากหลาย ซึ่งควรเข้าถึงได้ง่าย สามารถปรับประยุกต์หรือพัฒนาต่อได้        
และเป็นประโยชน์ต่อการน าไปพัฒนาความรู้ ทักษะ และคุณธรรมจริยธรรม  
 
  นอกจากนี้ยังมีระบบคลาวด์ (Cloud) ที่เป็นการเข้าใช้บริการจากระบบ
คอมพิวเตอร์ผ่านทางการออนไลน์ โดยที่ผู้ใช้บริการไม่จ าเป็นต้องรู้ว่ามีทรัพยาการมาก
น้อยแค่ไหน หรือคอมพิวเตอร์ตั้งอยู่ที่ ใด ไม่ต้องสนใจเรื่องการจัดการทรัพยากร
โครงสร้างพ้ืนฐานด้านไอที (IT Infrastructure) นั้นๆ ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดคือ ระบบ
อีเมลฟรีต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น Google Mail หรือ Yahoo Mail เป็นต้น  
 
  การเรียนรู้ดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพ มีองค์ประกอบ 3 ประการ ดังนี้ 1) การ
มีวิสัยทัศน์ของการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รวมทั้งการมี
ส่วนร่วมของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 2) มีเครื่องมือหรืออุปกรณ์ แหล่งข้อมูล และการ
เชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 3) ระบบปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบันสามารถใช้
งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 
  การเรียนรู้ดิจิทั ลกับระบบคลาวด์  (digital learning and cloud 
system) ซึ่งเป็นระบบที่ผู้ใช้สามารถบรรจุข้อมูลต่างๆ ที่ใช้ส าหรับการจัดการเรียน
การสอนและการเรียนรู้ของผู้สอน และกลุ่มผู้เรียน โดยทุกคนที่อยู่ในกลุ่มสมาชิก
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สามารถเข้าถึงข้อมูลที่จัดเก็บได้ทุกเวลาและสถานที่ ระบบคลาวด์เป็นระบบที่สามารถ
ใช้ในการเรียนรู้ดิจิทัลได้เป็นอย่างดี เช่น การจัดเก็บข้อมูลต่างๆ ของหลักสูตร รายวิชา 
ก าหนดการจัดการเรยีนการสอน ผลงานของผู้เรียนแต่ละคน ตลอดจนแหล่งข้อมูลที่ใช้
ในการเรียนรู้ห้องสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งระบบคลาวด์จะช่วยตอบสนองความ
ต้องการเรียนรู้ของผูเ้รยีนได้เป็นอย่างดี โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาสาระที่จะต้อง
สอนในช้ันเรียน และทบทวนบทเรียน            
 
 
         3)  การเรียนรู้สร้างสรรค์ (Creative learning) 
 
  การเรียนรู้สร้างสรรค์ หมายถึง การเรียนรู้ท่ีน าไปสู่การสร้างสรรค์
นวัตกรรมต่างๆ ที่ผู้เรียนมีการเห็นคุณค่าและภาคภูมิใจในความเป็นเจ้าของนวัตกรรม
ที่สร้างข้ึน ซึ่งนวัตกรรม คือ สิ่งท่ีท าขึ้นใหม่หรือพัฒนาขึ้นซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของ
แนวความคิด วิธีการ การปฏิบัติ หรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ โดยสิ่งนั้นอาจเป็นสิ่งใหม่
ท้ังหมดหรือใหม่เพียงบางส่วน และอาจใหม่ในบริบทใดบริบทหนึ่ง หรือในช่วงเวลา
ใดเวลาหนึ่ง โดยทั่วไปนวัตกรรมเป็นสิ่งใหม่ที่ก าลังอยู่ในกระบวนการพิสูจน์ทดสอบ 
หรือได้รับการยอมรับน าไปใช้บ้างแล้ว แต่ยังไม่เป็นที่แพร่หลายหรือเป็นส่วนหนึ่งของ
ระบบปกติ เป้าหมายของการเรียนรู้สร้างสรรค์ คือ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนผ่านการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ โดยมีความเช่ือว่า “ผู้เรียนทุกคนเกิด
มาเพ่ือการสร้างสรรค์”  
 
  การเรียนรู้สร้างสรรค์มีลักษณะดังนี้ 1) การตั้งค าถามของการเรียนรู้ที่มี
ความท้าทาย และกระตุ้นความอยากรู้ของผู้ เรียน  2) การสร้างเครือข่ายและ
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับชุมชน 3) การมี
ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนที่มีความช่วยเหลือเกื้อกูลการเรียนรู้ซึ่งกัน และกัน 4) การ
แสวงหาความรู้ด้วยวิธีการท่ีหลากหลายสอดคล้องกับความถนัดของผูเ้รยีนรายบคุคล 
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โดยเฉพาะการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 5) การสะท้อนคิด
และถอดบทเรียน   
 
  นอกจากนี้การเรียนรูส้รา้งสรรค์ในโลกของการเรียนรู้ดิจิทัลหรือการเรียนรู้
ออนไลน์ สามารถน าไปใช้ในการสร้างนวัตกรรมได้อีกด้วย โดยใช้กระบวนการเรียนรู้
ดังต่อไปนี้   
   1.  การพัฒนาแนวคิด (Developing ideas) 
   2.  การสร้างเครือข่าย (Making connections) 
   3.  การสร้างสรรค์นวัตกรรม (Creating and making) 
   4.  การสร้างความร่วมมือ (Collaboration) 
   5.  การสื่อสารนวัตกรรม (Communication) 
 
  เมื่อวิเคราะห์การเรียนรู้สร้างสรรค์ มีความเกี่ยวข้องกับประเภทของจิต 
(minds) 5 ประการ  ที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตในอนาคต เสนอโดย Howard 
Gardner เมื่อปี ค.ศ. 2006 ประกอบด้วย จิตด้านการรู้คิด ได้แก่ 1) จิตวิทยาการ 
(Discipline Mind) 2) จิตสั งเคราะห์  (Synthesizing Mind) 3) จิ ตสร้ างสรร ค์ 
(Creating Mind) และจิตด้านบุคลิกภาพและความรู้สึก  ได้แก่  3) จิต เคารพ 
(Respectful Mind) และ 5) จิตจริยธรรม (Ethical Mind) โดยจิตแห่งการสร้างสรรค์ 
เป็นจิตที่ต่อยอดมาจากจิตแห่งวิทยาการ และจิตแห่งการสังเคราะห์เป็นจิตที่มุ่งเน้น
การสร้างสรรค์สิ่งใหม่หรือนวัตกรรม  
 
  การเรียนรู้สร้างสรรค์เป็นแนวคิดที่สามารถน าไปใช้กับวิธีการจัดการเรียน
การสอนและวิธีการเรียนรูไ้ด้อย่างหลากหลายในบริบทของการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร เช่น การเรียนรู้แบบสืบเสาะแสวงหาความรู้ (inquiry – 
based learning) การเรียนรู้ดิจิทัลหรือ การเรียนรู้โดยใช้ เครือข่ายออนไลน์       
เป็นต้น ซึ่งมีเป้าหมายหลักคือ การสร้างสรรค์นวัตกรรมจากการเรียนรู้ของผู้เรียน  
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  แนวคิดการเรียนรู้สร้างสรรค์นี้สอดคล้องกับบริบทของสังคมในปัจจุบัน
และอนาคตที่มีความต้องการทรัพยากรมนุษย์ที่มีความคิดสร้างสรรค์ และสร้ าง
นวัตกรรมต่างๆ อย่างต่อเนื่องที่ไม่เพียงแต่การแสวงหาความรู้จากโลกออนไลน์            
ได้เท่านั้น แต่ยังต้องแปลงความรู้ท่ีได้เรียนรู้นั้นมาเป็นนวัตกรรมสร้างสรรค์ 
ผลิตภัณฑ์ท่ีเกิดประโยชน์ ทั้งต่อตนเองและสังคม นอกจากนี้การเรียนรู้สร้างสรรค์          
ยังช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดสร้างสรรค์ การท างานร่วมกับบุคคลอื่น         
อย่างสร้างสรรค์ การประยุกต์ใช้นวัตกรรม และทักษะการประยุกต์เทคโนโลยีอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 
 
     4)  การเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personalized learning) 
 
  การเรียนรู้ส่วนบุคคล หมายถึง การเรียนรู้ท่ีผู้เรียนแต่ละคนใช้เวลาและ
วิธีการในการเรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งท่ีตนเองสนใจจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ สอดคล้องกับ
วิธีการเรียนรู้ (learning style) ของตนเอง เช่น การเรียนรู้จากการฟัง การเรียนรู้
ด้วยการมองเห็น การเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติ เป็นต้น โดยมีการวิเคราะห์และสังเคราะห์
องค์ความรู้ที่ได้เรียนรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับบุคคลอื่น  
 
  ลักษณะเด่นที่ส าคัญของการเรียนรู้ส่วนบุคคล มีดังต่อไปนี้ 1) จุดประสงค์
การเรียนรู้มีความหลากหลายตามความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้ เรียน              
2) ใช้วิธีการการเรียนรู้ท่ีมีความหลากหลายสอดคล้องกับความต้องการ ความถนัด  
ความสนใจ ของผู้เรียนรายบุคคล 3) ผู้เรียนต้องใช้วินัยในตนเอง (self-discipline) 
เพื่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ  
 
  การเรียนรู้ส่วนบุคคลมีหลายรูปแบบ เช่น 1) การเชื่อมโยงผู้เรียนเข้า
ด้วยกัน (connected learners) 2) การใช้ อุปกรณ์ โทรศัพท์มือถือ (mobile 
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devices) 3) ชุมชนนักปฏิบัติ (communities of practice) 4) การเรียนรู้โดยใช้
หลักฐานเป็นฐาน (evidence learning)  
 
 การเรียนรู้ส่วนบุคคลมีมีความส าคัญที่ เอื้อต่อการการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ดังต่อไปนี้ 1) ผู้เรียนได้เรียนรู้ 
โดยใช้วิธีการท่ีดีท่ีสุดของตนเอง 2) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้  3) ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้โดยไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานท่ี 4) ผู้เรียน 
มีทางเลือกในการเรียนรู้ที่ เหมาะสมกับความสนใจของตนเอง 5) ผู้เรียนได้รับ
ค าแนะน าท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ที่มีคุณภาพจากผู้สอน 6) ผู้เรียนได้แสดง
สมรรถนะทางการเรียนรู้ที่สะท้อนศักยภาพด้านต่างๆ 7) ผู้เรียนต้องมีวินัยในตนเอง 
8) ผู้เรียนสามารถออกแบบการเรียนรู้ของตนเองได้ 9) ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการ
เรียนรู้เนื่องจากได้เรียนรู้ตามวิธีการที่ตนเองถนัดและสนใจ  
 
 
        5)  การเรียนรู้เพื่อการเปลีย่นแปลง (Transformative learning)  
 
 เป็นการเรียนรู้ที่กระตุ้นการใช้สุนทรียสนทนาสะท้อนคิด (reflective 
dialogue) ให้ความส าคัญกับประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้ เรียน เคารพความ
แตกต่างและความต้องการของผู้ เรียน  เปิดพื้นที่การสะท้อนผลการปฏิบัติ 
(reflective practice) ใช้เครื่องมือการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น การถอดบทเรียน 
(lesson - learned) สุนทรียสนทนา (dialogue) การทบทวนหลังการปฏิบัติ 
(after action review) และส่งเสริมผู้เรียนให้ก ากับการเรียนรู้ด้วยตนเอง (self – 
regulation) 
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1.9 ตัวช้ีวัดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 
 
 การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีบทบาทในการเรียนรู้ 
ผู้เรียนส าคัญท่ีสุด มีตัวช้ีวัดดังต่อไปนี้  
    1. ผู้เรียนระบุ เป้าหมายของตนเอง (Bruner. 1961; Roger. 1980; 
Starko. 2001; Costa. & Garmston. 2002; Gholar. & Riggs. 2004; Dweck. 2006; 
Whitmore. 2009; Sanzo., Myran. & Caggiano. 2014; Gregory. & Kaufeldt. 2015; 
Cain. & others. 2016; Abdulla. 2017; Hildrew. 2018; McGuire. 2018) 
 

    2. ผู้เรียนใช้วิธีการเรียนรู้ของตนเอง (Bruner. 1961; Roger. 1980; 
Hale. & City. 2000; Starko. 2001; Dweck. 2006; Sanzo., Myran. & Caggiano. 2014; 
Gregory. & Kaufeldt. 2015; Cain. & others. 2016; Abdulla. 2017; Hildrew. 2018; 
Smith. & Firth. 2018) 
 

    3. ผู้ เรียนออกแบบกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือบรรลุ เป้ าหมาย          
ของตน เองด้ วยตน เอง  (Bruner. 1961; Roger. 1980; Costa. & Garmston. 2002; 
Gholar. & Riggs. 2004; Dweck. 2006; Gregory. & Kaufeldt. 2015; Cain. & others. 
2016; Abdulla. 2017; Hildrew. 2018; Smith. & Firth. 2018) 
 

    4. ผู้ เรียนสืบเสาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  (Bruner. 1961; 
Starko. 2001; Bossidy. & Charan. 2004; Dweck. 2006; Hattie. 2012; Sanzo., Myran. 
& Caggiano. 2014; Gregory. & Kaufeldt. 2015; Wood. 2015; Blackburn. 2016; Cain. 
& others. 2016; Abdulla. 2017; Hildrew. 2018; McGuire. 2018) 
 

    5. ผู้เรียนใช้กระบวนการเรียนรู้ของตนเองอย่างหลากหลาย 
(Bruner. 1961; Starko. 2001; Gholar. & Riggs. 2004; Dweck. 2006; Hattie. 2012; 
Sanzo., Myran. & Caggiano. 2014; Gregory. & Kaufeldt. 2015; Marz. & Hertz. 2015; 
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Wood. 2015; Blackburn. 2016; Cain. & others. 2016; Abdulla. 2017; Hildrew. 2018; 
McGuire. 2018; Smith. & Firth. 2018) 
 

    6. ผู้เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับบุคคลอ่ืน  (Hein. 1991; Dweck. 
2006; Hattie. 2012; Gregory. & Kaufeldt. 2015; Wood. 2015; Blackburn. 2016; Cain. 
& others. 2016; Markham. 2016; Abdulla. 2017; Hildrew. 2018; McGuire. 2018) 
 

    7. ผู้ เรียนใช้ความมุ่งมั่นพยายามในการเรียนรู้  (Hein. 1991; 
Bossidy. & Charan. 2004; Brookhart. 2006; Dweck. 2006; Hattie. 2012; Middleton. 
& Perks. 2014; Gregory. & Kaufeldt. 2015; Blackburn. 2016; Cain. & others. 2016; 
Markham. 2016; Abdulla. 2017; Hildrew. 2018) 
 

    8. ผู้เรียนใช้ศักยภาพสูงสุดของตนเองในการเรียนรู้ (Bruner. 1961; 
Hale. & City. 2000; Starko. 2001; Brookhart. 2006; Dweck. 2006; Middleton. & 
Perks. 2014; Sanzo., Myran. & Caggiano. 2014; Gregory. & Kaufeldt. 2015; Cain. & 
others. 2016; Markham. 2016; Abdulla. 2017; Hildrew. 2018) 
 

    9. ผู้เรียนถอดบทเรียนและแสวงหาเป้าหมายการพัฒนาตนเอง 
(Barron. & Darling– Hammond. 2008; Besser. 2011; Costa. & Garmston. 2002; 
Dweck. 2006; Popham. 2006; Moss. & Brookhart. 2009; Quinn. & others. 2014; 
Gregory. & Kaufeldt. 2015; Fogarty. 2016; Abdulla. 2017; Bloomberg. & Pitchford. 
2017; Hildrew. 2018; McGuire. 2018) 
 

    10. ผู้เรียนพัฒนาตนเองโดยใช้ข้อมูลสารสนเทศของตน (Besser. 
2011; Costa. & Garmston. 2002; Dweck. 2006; Popham. 2006; Moss. & Brookhart. 
2009; Quinn. & others. 2014; Gregory. & Kaufeldt. 2015; Fogarty. 2016; Abdulla. 
2017; Bloomberg. & Pitchford. 2017; Hildrew. 2018; McGuire. 2018) 
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1.10 Domain of learning 
 
 Domain of learning คือ ขอบเขตของผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน        
ซึ่ ง   Bloom ได้ เสนอไว้ 3 ด้าน ได้แก่  1) ด้านการรู้คิด (cognitive domain)           
2) ด้ าน ทักษะปฏิบัติ  (psychomotor domain) และ 3) ด้านอารมณ์ และ
ความรู้สึก (affective domain) (Bloom . 1956) 
 
  1.  ผลการเรียนรู้ด้านการรู้คิด (cognitive domain) คือ ผลการ
เรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการคิดและสติปัญญา ประกอบด้วย การรับรู้ (perception) 
ความสน ใจ  (attention)  การจ า  (memory)  ภ าษา ( language) แล ะก าร คิด 
(thinking)  
 
  2.  ผลการเรียนรู้ด้านทักษะปฏิบัติ (psychomotor domain) คือ          
ผลการเรียนรู้ที่ เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวร่างกาย หรือความสามารถในการ
ปฏิบัติงานต่างๆ  
 
  3.  ผลการเรียนรู้ด้ านอารมณ์ และความรู้สึ ก  (affective 
domain) คือ ผลการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับอารมณ์ความรู้สึก คุณค่า ทัศนคติ เจตคติ    
 
 Domain of learning ของ Bloom นี้ ได้รับการยอมรับจากนักวิชาการ
ทางการศึกษาอย่างกว้างขวาง แม้ในภายหลังจะมีการคิดค้นและพัฒนา Domain of 
learning ใหม่ๆ ข้ึน แต่ก็ยังตั้งอยู่บนพื้นฐาน Domain of learning ของ Bloom  
โดย Domain of learning นี้ได้น ามาใช้เป็นหลักการก าหนดจุดมุ่งหมายทางการ
ศึกษา รวมท้ังการจัดการเรียนรู้ การประเมินผลท่ีมีความครอบคลุมผลการเรียนรู้  
ท้ังด้านการรู้คิด ทักษะปฏิบัติ ตลอดจนอารมณ์และความรู้สึก  
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บทสรุป 
 
  1. การเรียนรู้ คือ  กระบวนการการรู้คิด (cognitive process)            
ที่เกิดข้ึนในสมองของบุคคล เพื่อสร้างความหมายของข้อมูลสารสนเทศ และสิ่งเร้า
ต่างๆ ที่รับเข้ามาทางประสาทสัมผัส เกิดเป็นความรู้ความเข้าใจ ทักษะ เจตคติ 
ความรู้สึก และพฤติกรรมต่างๆ 
 
  2. ปัจจัยท่ีท าให้ เกิดการเรียนรู้ ในมุมมองทางพระพุทธศาสนา 
ประกอบด้วย 1) ปรโตโฆสะ หรือปัจจัยจากภายนอก และ 2) โยนิโสมนสิการหรือการคิดถูกวิธี 
 
  3. ชีวิตกับการเรียนรู้เป็นสิง่ที่เกี่ยวข้องกันเสมอ เมื่อมีชีวิตก็มีการเรียนรู้ 
เรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต เรียนรู้ เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตของตนเอง เรียนรู้เพื่อ
ประโยชน์ต่อผู้อื่นและส่วนรวม มีค าส าคัญ คือ ชีวิตคือการเรียนรู้ (Life as Learning)  
ชีวิตเพ่ือการเรียนรู้ (Life for Learning) และชีวิตแห่งการเรียนรู้ (Life of Learning)   
 
  4. The Four Pillars of Learning หรือสี่ เสาหลักทางการศึกษา
หลักการพื้นฐานของการเรียนรู้ตลอดชีวิต ได้แก่ 1) การเรียนเพ่ือรู้ (Learning to 
know) 2) การเรียนรู้เพ่ือปฏิบัติได้จริง (Learning to do) 3) การเรียนรู้เพ่ือชีวิต 
(Learning to be) และ 4) การเรียนรู้ เพ่ื อการอยู่ ร่ วมกัน (Learning to live 
together)  
 
  5. วงจรการเรียนรู้สู่การพัฒนา มี 4 ข้ัน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การวางแผน
การเรียนรู้ (Plan) ขั้นท่ี 2 การปฏิบัติการเรียนรู้ (Do) ขั้นท่ี 3 การตรวจสอบผล
การเรียนรู้ (Check) ขั้นท่ี 4 การถอดบทเรียน (Lesson - learned)  
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  6. บทบาทผู้สอนยุคใหม่  คือ การโค้ชเพ่ือการรู้คิด (cognitive 
coaching) ซึ่งเป็นบทบาทของผูส้อนที่ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง (self - 
learning) ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้มากข้ึน 
 
  7. การเรียนรู้ยุคใหม่ผู้เรียนส าคัญท่ีสุด คือ การเรียนรู้ที่ตอบสนอง
ความต้องการ ความสามารถ ความสนใจ และวิธีการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยผู้เรียนเป็น
ผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองอย่างมีความรับผิดชอบ ผู้เรียนตั้งค าถาม (questioning) 
และแสวงหาความรู้ (inquiry) ด้วยตนเอง 
 
  8. นวัตกรรมการเรียนรู้สู่ความเป็นพลเมือง คือการเรียนรู้ในสังคม
พหุ วัฒ นธรรม การเรียนรู้ดิจิ ทัล  (digital learning) การเรียนรู้สร้างสรรค์ 
(creative learning) การเรียนรู้ส่วนบุคคล (personalized learning) และการ
เรียนรู้เพื่อการเปลี่ยนแปลง (transformative learning) 
  9. ตัวช้ีวัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ มีจุดเน้นที่ส าคัญคือ ผู้เรียน
เป็นผู้ ท่ีบทบาทในการเรียนรู้มากกว่าผู้สอน  โดยการลงมือปฏิบัติการเรียนรู้             
ด้วยตนเอง การประเมินตนเอง และการสะท้อนคิดที่น าไปสู่การพัฒนาต่อยอด 
 
  10. Domain of learning คือ ขอบเขตของผลการเรยีนรู้ของผู้เรียน 
ซึ่ง Bloom ได้เสนอไว้ 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการรู้คิด (cognitive domain) 2) ด้าน
ทักษะปฏิบัติ  (psychomotor domain) และ 3) ด้านอารมณ์และความรู้สึก  
(affective domain) 
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การเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 
คือการเรียนรู้ที่สามารถ 
ตอบสนองความต้องการ 

ความสามารถ ความสนใจ 
และวิธีการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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