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คํานํา 

 

ในโลกของการศึกษาในปจจุบันท่ีมีการเปล่ียนแปลงและ

พัฒนาขึ้นอยางรวดเร็ว การออกแบบการเรียนรู (Learning 

Design) ถือเปนหัวใจสําคัญท่ีสามารถชวยใหกระบวนการเรียน

การสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น การออกแบบการเรียนรูท่ีดีนั้น

ไมเพียงแตจะตอบสนองตอความตองการของผูเรียนเทานั้น     

แตยังตองสามารถสรางสภาพแวดลอมท่ีกระตุนใหผูเรียนเกิด  

การเรียนรูท่ีลึกซึ้งและมีสวนรวมอยางแทจริง  

หนังสือเลมนี้มุงนําเสนอแนวคิดและวิธีการออกแบบ  

การเรียนรูท่ีสามารถเชื่อมโยงเขากับการเรียนรูเชิงรุก (Active 

Learning) ซึ่งเปนแนวทางท่ีเนนการมีสวนรวมและการลงมือทํา

ของผูเรียนอยางเต็มท่ี ไมใชเพียงแคการรับฟงหรือการอาน    

แตเปนการเรียนรูผานการปฏิบัติ การแกปญหา การคิดวิเคราะห 

และการทํางานรวมกัน โดยแนวคิด Active Learning ไดรับ   

การพิสูจนแลววา สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูและสราง

ทักษะท่ีสําคัญในศตวรรษท่ี 21 ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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เนื้อหาตาง ๆ ภายในหนังสือเลมนี้จะอธิบายตั้ งแต

พื้นฐานของการออกแบบการเรียนรูในรูปแบบตาง ๆ และวิธี

การบูรณาการกับกิจกรรม Active Learning ตลอดจนตัวอยาง

และกรณีศึกษาท่ีเปนรูปธรรม ซึ่งผูอานจะไดรับความรูเชิงลึก

เกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรูท่ีสามารถนําไปใชในบริบท

การศึกษาท่ีหลากหลาย ไมวาจะเปนการออกแบบหลักสูตร    

การวางแผนการสอน  ห รือการ จัดกิ จกรรมการเรียน รู             

ท่ีตอบสนองตอความตองการของผูเรียนยุคใหม 

ผู เขียนห วังเปนอยาง ย่ิ งวา  หนั งสือ เลมนี้  จะเป น

ประโยชนสําหรับครู อาจารย นักออกแบบการเรียนรู และผูท่ี

สนใจในวงการการศึกษา ใหสามารถนําความรูและเทคนิคท่ีได

จากหนังสือเลมนี้ไปประยุกตใชเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน   

ในอนาคตอยางย่ังยืน 

 

 

ดวยความปรารถนาดจีากใจ  

 

อภินันท สิริรัตนจิตต 

กันยายน 2567 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

การออกแบบการเรียนรูและการเรียนรู เชิ งรุก  (Active 

Learning) เปนสองแนวทางท่ีมีบทบาทสําคัญในการสรางประสบการณ

การเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพในยุคปจจุบัน การออกแบบการเรียนรูชวย

วางโครงสรางการสอนท่ีสอดคลองกับเปาหมายและความตองการของ

ผูเรียน ในขณะท่ีการเรียนรูเชิงรุกเนนใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการ

เรียนรูอยางเต็มท่ี ผานกิจกรรมท่ีทาทายความคิด การลงมือปฏิบัติ และ

การทํางานรวมกัน การผสมผสานท้ังสองแนวทางนี้  ชวยสงเสริม      

การพัฒนาทักษะท่ีจําเปนในศตวรรษท่ี 21 อาทิ การคิดวิเคราะห      

การแกปญหา และการทํางานเปนทีม ซ่ึงเปนสิ่งจําเปนสําหรับผูเรียนใน

สังคมท่ีเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 

 

ความสําคัญของการออกแบบการเรียนรู (Learning Design) 

ในยุคท่ีความรูและเทคโนโลยี เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 

การศึกษาไมสามารถยึดติด กับการสอนแบบเดิมๆ ได อีกตอไป         

การออกแบบการเรียนรู (Learning Design) ไดกลายเปนเครื่องมือ     

ท่ีสําคัญในการปรับปรุงกระบวนการเรียนรูและการสอน เพ่ือใหสามารถ

ตอบสนองตอความตองการของผูเรียนยุคใหมได  
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การออกแบบการเรียนรูเปนกระบวนการท่ีครอบคลุมท้ังการ

วิเคราะหผูเรียน และการกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู การเลือก

วิธีการและกิจกรรมท่ีเหมาะสม ตลอดจนการประเมินผลการเรียนรู   

การออกแบบการเรียนรู มุงเนนการวางแผนท่ีเปนระบบ เพ่ือให

ผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพและสามารถพัฒนา

ทักษะท่ีจําเปนในการเผชิญหนากับความทาทายในชีวิตจริง เชน การคิด

วิเคราะห  การแกปญหา และการทํางานรวมกับผู อ่ืน นอกจากนี้       

การออกแบบการเรียนรูท่ีดีตองสอดคลองกับวัตถุประสงคของการศึกษา

และบริบทของผูเรียน การนําแนวคิดการออกแบบการเรียนรูมาใช      

ไม เพียงแตจะชวยใหกระบวนการสอนมีความชัดเจนและตรงกับ    

ความตองการของผูเรียนมากข้ึน แตยังชวยเพ่ิมประสิทธิภาพของการ

จัดการเรียนการสอนใหสามารถสรางผลลัพธท่ียั่งยืน (Laurillard, 2012) 

 

แนวคิดพ้ืนฐานของ Active Learning 

Active Learning หรือการเรียนรูเชิงรุก เปนแนวคิดท่ีมุงเนนให

ผู เรียนมีสวนรวมอยางเต็มท่ีในกระบวนการเรียนรู ผานกิจกรรมท่ี

สงเสริมการคิดวิเคราะห การแกปญหา การอภิปราย และการทํางาน

รวมกัน แนวคิดนี้เนนการเรียนรูเชิงปฏิสัมพันธ (Interactive Learning) 

ท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไมเพียงแตรับขอมูล แตยังตองคิด วิเคราะห และ

สรางความรูดวยตัวเอง (Bonwell & Eison, 1991) 
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Active Learning แตกตางจากการเรียนรูแบบดั้งเดิมท่ีเนน   

การรับสาร (passive learning) ซ่ึงผูเรียนเปนเพียงผูฟง ในทางตรงกัน

ขาม ผูเรียนใน Active Learning จะตองเขามามีบทบาทในการสราง

และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยมีกิจกรรมท่ีทาทายความคิดและทักษะ

การแกปญหา สงผลใหผูเรียนเกิดการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ

และการทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ (Prince, 2004) 

 

ความสัมพันธระหวาง Learning Design และ Active Learning 

การออกแบบการเรยีนรู (Learning Design) และการเรียนรูเชิง

รุก  (Active Learning) มีความสัมพันธท่ีแนบแนนและสงเสริมซ่ึงกัน

และกัน การออกแบบการเรียนรูท่ีดีนั้นควรนําเอาแนวคิดของ Active 

Learning เขามาใชเพ่ือสงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสเขามามีสวนรวมใน

กิจกรรมตางๆ โดยการออกแบบการเรียนรูท่ีรวมเอา Active Learning 

จะสรางสภาพแวดลอมท่ีผูเรียนไดมีโอกาสทํากิจกรรมเชิงปฏิสัมพันธ 

เชน การอภิปราย การทํางานกลุม หรือการลงมือทําจริง    ซ่ึงจะชวยให

ผูเรียนเขาใจและจดจําเนื้อหาไดดีข้ึน (Michael, 2006) 

นักการศึกษาเชน Kolb (1984) ไดอธิบายวา กระบวนการ

เรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพนั้นเกิดข้ึนจากการผสมผสานระหวางทฤษฎีและ

การปฏิบัติ ซ่ึงเปนหัวใจของ Active Learning การออกแบบการเรียนรู

ท่ีรวมเอากิจกรรม Active Learning จะชวยใหผู เรียนสามารถสราง

ความรูจากประสบการณตรง การออกแบบดังกลาวตองคํานึงถึงท้ัง
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บริบทของผูเรียนและวัตถุประสงคการเรียนรูท่ีชัดเจน เพ่ือใหกิจกรรม 

Active Learning นั้นมีความเหมาะสมและสอดคลองกับเปาหมาย

การศึกษา (Fink, 2003) นอกจากนี้ การบูรณาการ Active Learning 

กับการออกแบบการเรียนรู ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพของการสอนและการ

เรียนรูในหลายมิติ เชน การพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ การสราง

ทักษะการทํางานรวมกัน และการเพ่ิมการมีสวนรวมในหองเรียน ดวย

การใชกิจกรรมท่ีเนนการทํางานเปนกลุมและการลงมือทําจริง ผูเรียนจะ

สามารถเชื่อมโยงความรู เข ากับชีวิตจริงไดอยางลึกซ้ึงและยั่ งยืน 

(Freeman et al., 2014) 

ความสัมพันธ ระหวาง Learning Design เปนกระบวนการ

สําคัญในการออกแบบการเรียนรูท่ีสามารถนําไปสู Active Learning ได

อยางมีประสิทธิภาพ กลาวคือ การออกแบบการเรียนรู  เปนเครื่องมือท่ี

ชวยวางแผนและจัดโครงสรางใหการเรียนรูแบบ Active Learning 

เกิดข้ึนจริงในหองเรียน   

การออกแบบท่ีดีตองวางแผนใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรม

ท่ีชวยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การแกปญหา และการประยุกตใช

ความรู  ซ่ึ งเป นลักษณะเดนของ Active Learning โดย Learning 

Design ชวยใหผูสอนสรางสภาพแวดลอมท่ีเอ้ือใหเกิดการมีสวนรวมของ

ผู เรียน และกระตุนใหผู เรียนมีบทบาทสําคัญในการสรางความรู 

(knowledge construction) 

 


