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แนวคิดของหนังสือเลมนี ้

การออกแบบการจัดการเรียนรูฐานสมรรถนะ 

สําหรับครูยุคปญญาประดิษฐ 

โดยสังเคราะหแนวคิดจากกระแส Competency-Based 

Education, Future Skills, AI in Education และหนังสือ

แนว Growth & Innovative Teaching ที่ไดรับความนิยม 

 

มโนทัศนหลักของหนังสือ (Conceptual Framework) 

ช่ือแนวคิดหลัก คือ C-AI-Design Model  

(Competency+ AI+ Instructional Design Integration) 

กรอบคิด 4 เสาหลัก 

1. Competency Foundation 

ฐานคิดจาก Competency-Based Education 

และ Outcome-Based Education 

เช่ือมโยงแนวคิดของ John Biggs (Constructive 

Alignment) 
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4. Innovative Teacher Identity 
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คํานํา 

 

โลกการศึกษาในศตวรรษที่ 21 กําลังเผชิญจุด

เปล่ียนสําคัญจากกระแสเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ 

(Artificial Intelligence: AI) ซึ่ งมิ ได เพี ย งเข าม าเป น

เครื่องมือ แตกําลังเปล่ียนโครงสรางการเรียนรู บทบาท

ครู และความหมายของ “ความรู” อยางลึกซึ้ง หองเรียน

ในวันนี้จึงไมอาจยึดติดกับการถายทอดเนื้อหา หากตอง

มุงพัฒนาสมรรถนะที่ผูเรียนสามารถนําไปใชไดจริงใน

โลกที่ไมแนนอนและเปล่ียนแปลงรวดเร็ว 

แน วคิ ด ก ารจั ด ก าร เรี ย น รู ฐ าน ส ม รรถ น ะ 

(Competency-Based Learning) จึงกลายเปนคําตอบ

สําคัญของการศึกษาอนาคต โดยมุงพัฒนาความสามารถ

เชิงบูรณาการของผูเรียน ทั้งความรู ทักษะ เจตคติ และ

คุณลักษณะ ผานภาระงานที่สะทอนบริบทจริง สอดคลอง

กับแนวคิด Constructive Alignment ของ John Biggs 

และทักษะแหงอนาคตที่ไดรับการนําเสนอโดย World 

Economic Forum 
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หนังสือเลมนี้จึงมิได เปนเพียงคูมือออกแบบ

แผนการสอน หากแตเปน “เข็มทิศทางวิชาชีพ” สําหรับ

ครูยุค AI ที่ตองการกาวสูบทบาท Learning Architect 

และผูนํานวัตกรรมการเรียนรู ผูอานจะไดเรียนรูตั้งแต

ฐ าน คิ ด เรื่ อ งสม รรถ น ะ ก ารออก แบ บ ย อน ก ลับ 

(Backward Design) การประเมินเชิงสมรรถนะ ตลอดจน

การใช AI เปนผูชวยออกแบบการเรียนรูและใหขอมูล

ยอนกลับอยางชาญฉลาด 

ผูเขียนเช่ือมั่นวา ครูมิไดถูกแทนที่ดวย AI แตครู

ที่ใช AI อยางมีวิจารณญาณจะยกระดับพลังการสอนของ

ตนเองไดอยางกาวกระโดด หนังสือเลมนี้จึงมุงหวังเปน

พลังเสริมใหครูไทยกาวทันโลก และสรางหองเรียนที่

พัฒนาผูเรียนอยางแทจริง 

 

 

 

ดวยความปรารถนาดี 

อภินันท สิริรัตนจิตต 

มีนาคม 2569 
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บทนํา 

 

โลกกําลังเคล่ือนเขาสูยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลและ

ปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence: AI) กลายเปน

โครงสรางพ้ืนฐานของสังคม เศรษฐกิจ และการทํางาน

อยางหลีกเล่ียงไมได การเปล่ียนผานนี้สงผลโดยตรงตอ

ระบบการศึกษา ซึ่งมิไดมีหนาที่เพียงถายทอดความรู 

หากแตตองพัฒนาผูเรียนใหมีความสามารถในการคิด 

วิเคราะห แกปญหา ทํางานรวมกับผูอ่ืน และเรียนรูได

ตลอดชีวิต แนวโนมดังกลาวสอดคลองกับทิศทางการ

ปฏิรูปการศึกษาของ กระทรวงศึกษาธิการ และกรอบ

การพัฒนาสมรรถนะของ สํานักงานคณะกรรมการ

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ที่มุงเนน “ผูเรียนเปนศูนยกลาง” 

และ “การพัฒนาสมรรถนะ” มากกวาการจดจําเนื้อหา 

 

1. การออกแบบการจัดการเรียนรู: จากการสอน

เนื้อหา สูการออกแบบประสบการณ 

การออกแบบการจัดการเรียนรู (Instructional 

Design) คือกระบวนการวางแผนอยางเปนระบบเพ่ือ
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สรางประสบการณการเรียนรูที่มีคุณภาพ โดยครูทํา

หนาที่เปน “ผูออกแบบการเรียนรู” (Learning Designer) 

มากกวาผูถายทอดเนื้อหา การออกแบบที่มีประสิทธิภาพ

ตองตอบคําถามสําคัญ 3 ประการ 

1. ผูเรียนควรพัฒนาอะไร (เปาหมายการเรียนรู) 

2. จะรูไดอยางไรวาผูเรียนบรรลุเปาหมาย        

(การประเมินผล) 

3. จะจัดประสบการณอยางไรใหผูเรียนบรรลุ

เปาหมาย (กิจกรรมการเรียนรู) 

แนวคิดการออกแบบย อนก ลับ  (Backward 

Design) ช้ีใหเห็นวา การกําหนดผลลัพธที่ตองการกอน 

แล วจึ งออกแบ บ การป ระเมิ น และกิ จก รรม  เป น

กระบวนการที่ชวยใหการเรียนรูมีความสอดคลอง 

(Alignment) แ ล ะมี ทิ ศ ท า ง ชั ด เจ น  ใน โล ก ยุ ค  AI        

การออกแบบจึงไมใชเพียงการเขียนแผนสอน แตคือ   

การออกแบบระบบการเรียนรูที่ยืดหยุน ปรับตามขอมูล 

และตอบสนองความแตกตางของผูเรียน 
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