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บทคัดยอ 

 บทความนี้มีวัตถุประสงค 1) เพ่ือเสริมความเขาใจเก่ียวกับการจัดการความรูและการออกแบบการสอน 2) เพ่ือสราง
ทักษะการสอนสําหรับพระสอนศีลธรรมในยุคปญญาประดิษฐ สาระความรูประกอบดวยจัดการความรู การถายทอด การ
ออกแบบการสอน ทักษะสําคัญและเทคนิคการสอน สื่อการสอนสําหรับพระสอนศีลธรรมท่ีมีหนาท่ีใหความรูและสรางความ
เขาใจเก่ียวกับพระพุทธศาสนาในยุคปญญาประดิษฐ ดังนั้นตองมีฐานความรูท่ีสามารถถายทอดได การออกแบบการสอนเปน  
สรางทักษะสําคัญตอการเรียนรูกับการพัฒนาตนเองในยุคปญญาประดิษฐ ศึกษาเทคนิคการสอน สําหรับพระสอนศีลธรรมควร
ตอบสนองการศึกษาใหเปนไปตามแผนการศึกษาของชาติ คือ พัฒนาคน พัฒนาสังคมท่ีเนนการมีสวนรวม การมุงเนนปจจัย
สําคัญ เชน การพัฒนาดานคุณธรรมจริยธรรมสําหรับเยาวชนไทย ซ่ึงสงผลใหการจัดการศึกษาในอนาคตท่ีตองเปลี่ยนบทบาท
จากผูใหมาเปนผูกํากับดูแลและใหคําปรึกษาการสืบคนขอมูลการใชขอมูลท่ีเหมาะสม สังคมจะปรับตัวตามเทคโนโลยีการศึกษา
ในอนาคตจึงตองเปลี่ยนแปลงพลิกผันตามนวัตกรรมท่ีเกิดข้ึน จากเทคโนโลยีดิจิทัลเปนฐานการเรียนรูใหมท่ีใหญมาก เพ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนรูรูปแบบใหมๆ สรางกิจกรรมในชีวิตประจําวันท่ีมากข้ึน การท่ีจะใชเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีประสิทธิภาพนั้น 
ผูสอนจะตองรูและมีทักษะการใชงานเครื่องมือตาง ๆ ในการสอนท่ีเหมาะสมกับระดับผูเรียน สื่อการสอนเทรนดสมัยใหม มีดังนี้ 
1) พอดคาสต 2) โซเชียลมีเดีย 3) สตรีมม่ิง 4) ปญญาประดิษฐ 5) เกมมิฟเคชัน ท้ังหมดนี้การพัฒนาประเทศจะยั่งยืนพัฒนา
เยาวชนใหมีสมรรถนะดานดิจิทัล   

คําสําคัญ: ทักษะการถายทอด, เทคนิคการสอน, ปญญาประดิษฐ, พระสอนศีลธรรม 

 

ABSTRACT  

The objectives of this article are 1)  to enhance understanding of knowledge management and 
Instructional design 2)  to create teaching skills for Buddhist monks teaching morality in the age of artificial 
intelligence knowledge content consists of knowledge management, transfer, and teaching design important 
skills and teaching techniques teaching media for moral monks whose duty is to provide knowledge and 
create understanding about Buddhism in the age of artificial intelligence. Therefore, there must be a 
knowledge base that can be transferred instructional design is build important skills for learning and self-
development in the artificial intelligence era study teaching techniques as for moral teachings, education 
should respond to the national education plan, namely human development and social development that 
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emphasizes participation focusing on important factors such as the development of morality and ethics for 
Thai youth.  This results in the management of education in the future having to change the role from a 
provider to being a supervisor and advising on information search and appropriate use of data.  Society will 
adapt to educational technology in the future and must change according to the innovations that occur. 
from digital technology is a very large new learning base increase the efficiency of learning in new ways, 
create more activities in daily life to use effective digital technology, teachers must know and have skills in 
using various teaching tools that are appropriate to the learner's level. Modern teaching media trends are as 
follows: 1) podcasts, 2) social media, 3) streaming, 4) artificial intelligence, and 5) gamification. All of these 
will ensure sustainable national development and develop youth to have digital competencies. 

Keywords: Transcriptional Skills, Teaching Techniques, Artificial Intelligence, Moral Teacher-Monks 
 

บทนํา 

ทักษะและเทคนิคการสอน เปนเรื่องสําคัญยิ่งท่ีมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสําหรับผูเรียนในสถานศึกษาปจจุบันใน
ทุกระดับชั้น ทุกชวงวัย และทุกอาชีพวันนี้การศึกษายุคใหม คือ การเรียนรูตลอดชีวิต Lifelong Learning (พีพีทีวี ออนไลน, 
2565) คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมท่ีเกิดจากการรับรูขอมูล ขาวสาร ความรู ทักษะและประสบการณตาง ๆ ผสมผสานกัน
อยางตอเนื่องตลอดชีวิตของแตละคนต้ังแตเกิดจนตาย การศึกษาในปจจุบันท่ีนานาประเทศ รวมถึงประเทศไทยไดตระหนักถึง
ความสําคัญและพัฒนาบุคคลใหเปนผูเรียนรูไดตลอดชีวิต ดังท่ีเห็นไดจากกฎหมายวาดวยการศึกษาแหงชาติ แผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ และแผนการศึกษาแหงชาติไดกําหนดใหทุกคนทุกชวงวัยมีทักษะ ความรู ความสามารถ สามารถ
พัฒนาตนเอง แสวงหาความรูและเรียนรูไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  

ดังนั้น สาระท่ีเปนประโยชนเพ่ือนําไปศึกษาตอโดยใชความรูเดิมผสานกับองคความรูใหม ดวยวัตถุประสงค 1) เพ่ือ
ความรูเสริมความเขาใจเก่ียวกับการจัดการความรู การถายทอด การออกแบบการสอนในเบื้องตน 2) เพ่ือสรางทักษะและ
เทคนิคการสอน สื่อการสอนสําหรับพระสอนศีลธรรมในยุคปญญาประดิษฐ ซ่ึงสาระเนื้อหาประกอบดวย ความรูและความเขาใจ
เก่ียวกับการจัดการความรู การถายทอด การออกแบบการสอน ทักษะสําคัญการเรียนรูกับการพัฒนาตนเอง และเทคนิคการ
สอนสําหรับพระสอนศีลธรรมในยุคปญญาประดิษฐ  

 
ความรูและความเขาใจเกี่ยวกับการจัดการความรู การถายทอด การออกแบบการสอน 

ความหมายของการจัดการความรู (Knowledge Management) ความรู (Knowledge) หมายถึง การเรียนรูท่ีเนนถึง
การจํา และการระลึกไดถึงความคิด วัตถุ และปรากฏการณ ซ่ึงเปนความจําท่ีเริ่มจากสิ่งท่ีงายท่ีเปนอิสระแกกัน ไปจนถึงความจํา
ในสิ่งท่ีซับซอน และมีความสัมพันธระหวางกัน  

วิจารณ พานิช (2556) ไดใหความหมายของ “การจัดการความรู” ไววา สําหรับนักปฏิบัติ การจัดการความรู คือ 
เครื่องมือ เพ่ือการบรรลุเปาหมายอยางนอย 4 ประการไดแก 1) บรรลุเปาหมายของงาน 2) บรรลุเปาหมายการพัฒนาคน 3) 
บรรลุเปาหมายการพัฒนาองคกรไปเปนองคกรเรียนรู และ 4) บรรลุความเปนชุมชน ความเอ้ืออาทรระหวางกันในท่ีทํางาน การ
จัดการความรู KM (Knowledge Management) คือ การรวบรวมองค ความรูท่ีมีอยูในองคกร ซ่ึงกระจัดกระจายอยูในตัว
บุคคลหรือเอกสาร มาพัฒนาใหเปนระบบ เพ่ือใหทุกคนในองคกรสามารถเขาถึงความรู และพัฒนาตนเองใหเปนผูรู รวมท้ัง
ปฏิบัติงานไดอยางมีประสิทธิภาพสงผลใหองคกรมีความสามารถในเชิงแขงขันสูงสุดมี 2 ประเภท  
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1. ความรูท่ีฝงอยูในคน (Tacit Knowledge) เปนความรูท่ีไดจากประสบการณ พรสวรรคหรือสัญชาติญาณของแตละ
บุคคลในการทําความเขาใจในสิ่งตาง ๆ เปนความรูท่ีไมสามารถ ถายทอดออกมาเปนคําพูดหรือลายลักษณอักษรไดโดยงาย เชน 
ทักษะในการทํางาน งานฝมือ หรือการคิดเชิงวิเคราะห เรียกวาเปนความรูแบบนามธรรม 

2. ความรูท่ีชัดแจง (Explicit Knowledge) เปนความรูท่ีสามารถรวบรวม ถายทอดได โดยผานวิธีตาง ๆ เชน การ
บันทึกเปนลายลักษณอักษร ทฤษฎี คูมือตาง ๆ และบางครั้งเรียกวาเปนความรูแบบรูปธรรม นักจัดการความรูตองมีความเชื่อ
พ้ืนฐาน รวมกันวาความรูท่ีฝงลึกในตัวบุคคล (Tacit Knowledge) สามารถบันทึก หรือถายทอดใหเปนความรูท่ีชัดแจงได หรือ
อาศัยกลไก เครื่องมือการจัดการความรูเพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรูใหคนไดพบกัน มีความไววางใจกัน และถายทอดความรูใหกัน
และกัน ความรูท้ังสองประเภทมีความสัมพันธกัน หมุนเวียนเปลี่ยนกลับไปกลับมาได เรียกวาวงจรการเรียนรู 

 
การถายทอด: การส่ือสารท่ีมีคุณภาพ  

การถายทอด ประกอบดวยคําวา “ถาย” กับ “ทอด” ถาย แปลวา เอาออกจากท่ีหนึ่งไปไวหรือใสอีกท่ีหนึ่ง เชน คุณแม
ถายแกงท่ีเพ่ือนบานนํามาใหใสถวยไว ถาย หมายความวา เอาของหรือคนท่ีอยูในท่ีหนึ่งไปใสในอีกท่ีหนึ่งก็ได เชน ถายของจาก
กระเปาใบหนึ่งไปใสอีกใบหนึ่ง รถเสียกลางทางจึงตองถายคนไปใชรถอีกคันหนึ่ง ถายเลือด หมายความวา เอาเลือดเสียหรือ
เลือดท่ีไมดีออก แลวเอาเลือดดีใสแทน ทอด ความหมายหนึ่งหมายถึง พาดจากจุดหนึ่งไปสูอีกจุดหนึ่ง ถายทอด เปนคําประสม 
หมายความวา นําเรื่องราวจากคนหนึ่ง หรือท่ีหนึ่งไปเลาใหอีกคนหนึ่งทราบ เชน เขาถายทอดคําสั่งของผูบังคับบัญชาใหทหาร
ทุกหนวยทราบ เขาถายทอดเรื่องราวการตอสูของชนชั้นกรรมกรในประเทศจีนมาเปนนวนิยาย นอกจากนี้ การกระจายเสยีงและ
แพรภาพทางวิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศนท่ีรับจากสถานีหนึ่งมาแพรออกไป ก็เรียกวา ถายทอด เชน มีการถายทอดการ
ประชุมวิชาการ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2552)  

การถายทอดเชนเดียวกันกับการสื่อสารถือเปนทักษะท่ีผูสอนสามารถฝกฝนและพัฒนาใหกลายเปนขอไดเปรียบในการ
ทํางานได โดยสามารถสรางใหเกิดโอกาสในการสรางความสัมพันธอันดีในหลากหลายรูปแบบ ไมวาจะเปนความสัมพันธระหวาง
ผูรวมงาน ความสัมพันธระหวางการติดตอกับนักเรียน โดยเฉพาะในบทบาทของการทํางานนั้นการสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพ 
(Effective Communication) จะชวยใหมีโอกาสในความกาวหนาไปสูตําแหนงงานหรือหนาท่ีท่ีดีกวาเดิมได 

ขอดีของการสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพ (Effective Communication) ประโยชนของการพัฒนาการสื่อสารใหมี
ประสิทธิภาพนั้นมีอยูหลายอยางท่ีนอกเหนือจากโอกาสความกาวหนาในอาชีพการงาน ซ่ึงมีงานวิจัยรองรับดังนี้ 1) ชวยให
แกปญหาตาง ๆ ไดงายข้ึน ชวยใหเห็นวิถีทางในการแกไขปญหา 2) ปรับความเขาใจผิดและลดโอกาสการเกิดความขัดแยง 3) 
เพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน 4) สรางปฏิสัมพันธเพ่ิมข้ึนกับเพ่ือรวมงาน 5) สรางความม่ันใจใหตนเอง และ 6) โอกาส
ความกาวหนาในเรื่องตาง ๆ ของชีวิต 

เทคนิคเพ่ือการส่ือสารใหมีประสิทธิภาพ โดยแบงออกเปน 4 หมวด ไดแก  
1. การพัฒนาทักษะการสนทนา (Conversation) เม่ือเปนเรื่องของการสนทนา คือการสื่อสารแบบสองทาง (Two-

ways communication) ท่ีมีการแบงปนความคิดเห็นหรือความรูดานตาง ๆ โดยตองมีทักษะท้ังการถายทอดและการโนมนาวใจ
ใหคูสนทนานั้นเกิดความรูสึกท่ีดีและอยากพูดคุย แสดงความจริงใจและผอนคลายในการพูดนั้นคุณตองแสดงความรูสึกถึงความ
จริงใจ และการถายทอดความเชื่อมโยงทางอารมณกับคูสนทนาโดยไมบีบบังคับ คือการเขาไปแตะในเรื่องของความรูสึกของอีก
ฝายดวยเชนกัน ดังนั้นควรท่ีจะเขาถึงอารมณและเรื่องราวท่ีกําลังพูดคุยกันใหลึกซ้ึงมากท่ีสุดเพราะมันจะสรางบรรยากาศดี ๆ ให
เกิดข้ึน พูดอยางชัดถอยชัดคําและไมเรงจนเกินไป เลือกคําพูดใหเหมาะสม ทุก ๆ คําพูดท่ีคุณสื่อสารออกไปมันมักจะสราง
ผลกระทบไมทางบวกและทางลบอยูเสมอ  

2. ภาษากาย (Body Language) นอกจากการพูดสิ่งท่ีจะชวยใหการสื่อสารท่ีดีคือเรื่องของภาษากายโดยตองมาคูกัน
แบบอัตโนมัติท่ีแยกออกจากกัน การยิ้มอยางจริงใจและมีอารมณขัน เปนประตูสูการสื่อสารท่ีดียิ่งข้ึนซ่ึงชวยใหผูฟงรูสึกมี
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ความสุขกับการฟง อยายิ้มแบบฝนๆ เพราะตองการสรางบรรยากาศท่ีดีควรยิ้มแบบจริงใจท่ีมาจากใจ สวนอารมณขันนั้นก็ให
พอดีเพราะอาจสงผลกระทบตามมากลายเปนการเลนจนเกินไป 

3. การฟงและการสังเกต (Listening & Observation) การพูดอยางเดียวแบบมวนเดียวจบไมใชการสื่อสารท่ีมี
ประสิทธิภาพและควรหลีกเลี่ยงเปนอยางยิ่ง โดยใชการฟงและการสังเกต มีปฏิสัมพันธบาง ทําใหผูฟงรูสึกวาใสใจในสิ่งท่ีฝายตรง
ขามกําลังพูด โดยไมปลอยใหการพูดนั้นกลายเปนการพูดอยูคนเดียว อาจพยักหนาหรือพูดวาเขาใจ เห็นดวย ซ่ึงบทบาทท้ังการ
เปนผูพูดและผูฟงนั้นก็สามารถทําในลักษณะเดียวไดเชนกันจะชวงสรางใหการสื่อสารนั้นมีประสิทธิภาพมากข้ึนได 

4. เนื้อหาในการพูด (Information) การเตรียมขอมูลและเนื้อหาสําหรับการสื่อสารครบ โดยตองเขาใจวัตถุประสงค
ของการสื่อสารในเบื้องตนใหไดอยางชัดเจน ซ่ึงมันก็มีรูปแบบการสื่อสารในแตละสถานการณหรือบริบทท่ีแตกตางกันออกไป 
เชน รูปแบบการประชุม รูปแบบการปราศรัย รูปแบบการนําเสนองาน รูปแบบการขายสินคาหรือบริการ หลังจากนั้นก็เปนเรื่อง
ของการเตรียมเนื้อหาโดยยึดหลักตางๆ ดังนี้ หลีกเลี่ยงขอมูลท่ีมากจนเกินไป นอกเหนือจากเทคนิคดังกลาวท่ีชวยใหเกิดการ
สื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพ จําเปนตองศึกษาบริบทท่ีเก่ียวของกับการสื่อสารใหรอบดานดวย ซ่ึงเปนเรื่องท่ีเก่ียวของกับตัวผูพูด ตัว
ผูฟง และเปาหมายของการสื่อสาร ในความแตกตางกันท้ังสถานะ เชื้อชาติ และท่ีสําคัญนั่นก็คือเรื่องของวัฒนธรรม (ปรีดี นุกุล 
สมปรารถนา, 2565) 

 
การออกแบบการสอน: กระบวนการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนรูของผูเรียน 

เม่ือความรูกลายเปนรากฐานสําคัญในการพัฒนา จุดเริ่มตนในการพัฒนาดานการเรียนรูจึงข้ึนอยูกับระบบการศึกษาทุก
ระดับ ซ่ึงสถานศึกษาเปนกลไกสําคัญในการเสริมสรางการพัฒนาศักยภาพการสอน จากศาสตรอันหลากหลายเปนตัวจุดประกาย
ความคิดสรางสรรคท่ีสามารถตอบสนองความคาดหวังของสังคมผานการออกแบบการเรียรูท่ีทันสมัย สามารถนําไปใชประโยชน
อันกอใหเกิดการพัฒนาแบบองครวม พรอมท้ังตอยอดความคิดสรางสรรคในเยาวชนไทยในประเทศไดอยางมีคุณภาพ 
เปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัยบนฐานเทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีวิวัฒนพัฒนาตลอดไมยอมหยุด 

ความหมายของการออกแบบการจัดการเรียนรู คําวา “การออกแบบ” และ “การจัดการเรียนรู” เม่ือนํามารวมกันเปน 
“การออกแบบการจัดการเรียนรู” (Instructional Design) นักการศึกษาใหความหมายไววา การออกแบบการเรียนรู เปน
กระบวนการท่ีเปนระบบ ท่ีนํามาใชในการศึกษาความตองการของผูเรียนและปญหาการเรียนการสอน เพ่ือแสวงหาแนวทางท่ีจะ
ชวยแกปญหาการจัดการเรียนรู ซ่ึงอาจเปนการปรับปรุงสิ่งท่ีมีอยู หรือสรางสิ่งใหม โดยนําหลักการเรียนรูและหลักการสอนมาใช 
เปาหมายของการออกแบบการจัดการ เรียนรู คือ การพัฒนาการเรียนรูของผูเรียน (สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 35, 2562) 

การออกแบบการสอนมีหลักการและกระบวนการท่ีมีลําดับข้ันตอน ดังนั้นหากพิจารณากระบวนการจัดการเรียนการ
สอนในเชิงระบบแลว ประกอบดวยกรอบหลักๆ 4 กรอบ ไดแก Input Process Output และ Feedback เกิดความเขาใจมาก
ยิ่งข้ึน 1. ระบบการเรียนการสอน คําวา “ระบบ” หมายถึง ระเบียบเก่ียวกับการรวมสิ่งตางๆ ซ่ึงมีลักษณะซับซอนใหเขาลําดับ
ประสานกัน เปนอันเดียว ตามหลักเหตุผลทางวิชาการ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2538) องคประกอบ ของระบบการเรียนการสอนท่ี
สําคัญประกอบดวย 1) Input (Define): ไดแก การวางจุดหมาย และขอบเขต, การกําหนดแนวทางแกปญหา, การประมวล
คาใชจาย 2) Processes/control (Develop): ไดแก การพิจารณาเลือก รูปแบบท่ีเหมาะสม, การกําหนดวิธีการตัดสินใจ, การ
ทดลองใช 3) Output/Product and Feedback (Evaluate): ไดแก การวิเคราะห และสรุปผล, การปรับปรุง แตละ
องคประกอบมีความสัมพันธตอกันและกัน  

1. การกําหนดจุดมุงหมายและขอบเขต หมายถึง การศึกษาวิเคราะหเนื้อหาและการพัฒนาการเรียนการสอน สาเหตุ
ปญหา เชน ระดับพฤติกรรมของผูเรียนไมถึงเกณฑท่ีผูสอนตั้งไวท้ังดานพุทธพิสัย เจตพิสัย และทักษะพิสัย ผูสอนมีสมรรถภาพ
การสอนดานการใชกลยุทธในการสอน และวิธีการวัดประเมินผลไมสอดคลองกับจุดประสงคท่ีวางแผน เม่ือไดปญหาท่ีตองการ
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ศึกษาเพ่ือแกไข และพัฒนาการเรียนการสอนแลว ตองระบุใหชัดเจนและจํากัดขอบเขตใหเปนท่ีเขาใจตรงกัน ระหวาง
ผูดําเนินการพัฒนาแลวตั้งวัตถุประสงคใหชัดเจน พรอมกับกําหนดเกณฑการประเมินผล   

2. การออกแบบ หมายถึง การวางแผนรูปแบบการสอน ซ่ึงอาจมีมากกวาหนึ่งรูปแบบ หมายรวมถึงการวางแผนการ
สอนท่ีจะตองมีกิจกรรม สื่อการสอน แนวทางการดําเนินการเรียนการสอน การประเมินผล ท่ีสอดคลองกับเนื้อหา จุดประสงค 
และรูปแบบของการแกปญหา ตองสรางจากหลักการท่ีควรจะเปนไปได ประหยัดคาใชจาย ชวงเวลา เหมาะสมกับสถานการณ 
โดยคํานึงถึงปจจัยผูเรียน และวัสดุอุปกรณ 

3. การพัฒนารูปแบบและการทดลองใช ประกอบดวย การพิจารณาตัดสินใจ เลือกรูปแบบการสอนการแกปญหา และ 
สรางข้ึนใหสมบูรณ หลังจากการออกแบบไวแลวในข้ันท่ี 2 การพัฒนาตองมีจุดประสงคปลายทางท่ีชัดเจน วิธีการเรียนการสอน
และสื่อการสอน สําหรับรูปแบบท่ีเลือกจะนําไปทดลองใช ซ่ึงเปนข้ันดําเนินการ หรือ ทดลองปฏิบัติการ เพ่ือตรวจสอบ
ประสิทธิภาพ 

4. การประเมินและการปรับปรุง ควรอยูในทุกข้ันตอน คือ ในข้ันตอนแรก หลังจากกําหนดจุดมุงหมายและขอบเขต
แลว ตองประเมินผลวาการกําหนดปญหานั้น เปนไปตามวัตถุประสงคของการศึกษาหรือไม ถาไมตองปรับปรุงกอนท่ีจะ
ดําเนินการข้ันตอไป สวนข้ันออกแบบ และข้ันการพัฒนารูปแบบนั้น ก็ตองมีการประเมินรูปแบบท่ีออกแบบไววาสอดคลองกับ
ความตองการหรือไม ควรปรับปรุงใหเหมาะสมกอนนําไปทดลองใชจริง และหลังจากทดลองใชแลวควรประเมินผลลัพธ 

 
ภาพท่ี 1 ข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบ 

 
ครูผูสอนท่ีทําหนาเปนครูพระสอนศีลธรรมในโรงเรียนจะตองมีคุณลักษณะของความเปนครูท่ีดีท่ีตองมีคุณสมบัติและ

องคความรูท่ีนําไปสูในการการพัฒนาตนเองท้ังทางดานเทคนิคการสอนและดานวิธีการสอน ในการทําหนาท่ีการจัดการเรียน
สอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
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ภาพท่ี 2 คุณลักษณะของความเปนครูท่ีดี  
ท่ีมา: เทพประวิณ จันทรแรง, 2564.  

 

ทักษะสําคัญการเรียนรูกับการพัฒนาตนเองในยุคปญญาประดิษฐ 

ปญญาประดิษฐ Artificial Intelligence ปจจุบันรัฐบาลท่ัวโลกตางใหความสําคัญกับการนํา AI มาใชในการดําเนิน
ภารกิจภาครัฐมากข้ึน เชน การใช AI เพ่ือพัฒนายาและแนวทางการรักษาใหมๆ และใชติดตามพิกัดทางภูมิศาสตรของผูท่ีขอรับ
ความชวยเหลือจากภาครัฐ เพ่ือใหการชวยเหลือไดอยางทันทวงที จากแนวโนมการใช AI ในภาครัฐท่ีมีความชัดเจนเพ่ิมมากข้ึน
นี้  Oxford Insights and the International Research Development Centre ( IDRC)   จึ งได ทําการศึกษาความพรอม
ดาน AI ของรัฐบาล 172 ประเทศท่ัวโลก ซ่ึงประกอบดวยตัวชี้วัดท้ังสิ้น 33 รายการ ภายใตมิติความพรอม 10 ดาน ดังนี้ ดาน
วิสัยทัศน (Vision) ดานการกํากับดูแลและมาตรฐานจริยธรรม (Governance and Ethics) ดานสมรรถนะทางดิจิทัล (Digital 
Capacity) ดานความฉลาดหรือความสามารถในการปรับตัว (Adaptability) ดานขนาดหรือปริมาณงานท่ีใช (Size) ดาน
สมรรถนะเชิงนวัตกรรม (Innovation Capacity) ดานทุนมนุษย (Human Capital) ดานโครงสรางพ้ืนฐาน (Infrastructure) 
ด านคว ามพร อมขอ งข อ มู ล ท่ี ใ ช วิ เ ค ร า ะห  ( Data Availability)  และด านคว าม เป นตั ว แทนของข อ มู ล  (Data 
Representativeness) โดยผลการศึกษาลาสุดในป 2020 พบวา 5 ประเทศแรกท่ีรัฐบาลมีความพรอมดาน AI มากท่ีสุด คือ 
สหรัฐอเมริกา สหราชอาณาจักร ฟนแลนด เยอรมนี และสวีเดน (คาดัชนีเทากับ 85.48, 81.12, 79.24, 78.97 และ 78.77 
ตามลําดับ) ประเทศในภูมิภาคอเมริกาเหนือและยุโรปตะวันตกมีความพรอมดาน AI เพ่ือใชงานในภาครัฐสูงมาก สวนประเทศ
ไทยนั้นอยูในอันดับท่ี 60 ดวยคาดัชนี 48.16 ซ่ึงสูงกวาคาเฉลี่ยโลกท่ี 44.25 รัฐบาลสวนใหญยังอยูในระยะเริ่มตนของการปรับใช 
AI ในการใหบริการสาธารณะ โดยภูมิภาคท่ีมีคาคะแนนเฉลี่ยต่ําสุดคือ แอฟริกาใตสะฮารา ลาตินอเมริกาและแคริบเบียน และ
เอเชียกลางและใต 

“Artificial Intelligence [AI] ภาษาไทยใชคําวา ปญญาประดิษฐ หมายถึง ระบบประมวลผลของคอมพิวเตอร หุนยนต 
เครื่องจักร หรืออุปกรณอิเล็กทรอนิกสตางๆ ท่ีมีการวิเคราะหเชิงลึกคลายความฉลาดของมนุษย และสามารถกอใหเกิดผลลัพธท่ี
เปนการกระทําได” 

กระบวนการเรียนรูของ AI ไมตางจากการเรียนรูของมนุษย เปนกระบวนการจดจํา ทําความเขาใจ ตอบสนองตอภาษา 
ตัดสินใจ และแกไขปญหา โดยอาศัยขอมูลจํานวนมากท่ีมีลักษณะซํ้าๆ เหมือนกัน ท้ังนี้ การใช AI ท่ีถูกตอง เหมาะสม และ
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กอใหเกิดประโยชนสูงสุด จําเปนตองมีการวิเคราะหและเลือกสรรใหสอดคลองกับจุดประสงคของการใชงาน คํานึงถึงขอมูลท่ีใช
เปนฐานในการทํานาย และมีการบํารุงรักษาโดยการติดตามและตรวจสอบกลไกการทํางานใหมีประสิทธิภาพอยูเสมอ รวมถึง
จําเปนตองมีขอมูลใหมๆ ท่ีรวบรวมเขาสูฐานขอมูลขนาดใหญสําหรับการวิเคราะหและประมวลผลอยางตอเนื่อง เพ่ือท่ีจะพัฒนา
ใหฉลาดข้ึน และสามารถทํานายพฤติการณตางๆ ท่ีจะนําไปใชในกระบวนการตัดสินใจเชิงนโยบายไดอยางแมนยํา (สํานักงาน
พัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส, ม.ป.ป.) 

ประโยชนของการนํา AI มาใชในการใหบริการของภาครัฐ คือ 1) การดําเนินงานมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากข้ึน 
2) ชวยพัฒนาบริการภาครัฐใหมๆ และทําใหมีคุณภาพมากข้ึน 3) กอใหเกิดการมีสวนรวมของผูมีสวนไดสวนเสีย และ 4) ทํา
นอยแตไดมาก เพราะไดผลลัพธจากการดําเนินงานท่ีดีข้ึน โดยใชความพยายามนอยลง 

 
ทักษะท่ีจําเปนของผูนํารุนใหมในการทํางานในโลกท่ีจะเต็มไปดวย AI  

AI คือ การรวบรวมขอมูลจํานวนมากในอดีต นํามาวิเคราะหดวย Algorithm และหลักสถิติ และทํานายผลท่ีจะเกิดข้ึน 
หรือทํางานดวยการทํานายผลลัพธดังกลาว โดยปญญาประดิษฐยังมีการเรียนรูจากผลลัพธท่ีตนไดเคยทํานายไว และนํามา
ปรับปรุงจนกลายเปนรูปแบบการทํางานท่ีผิดพลาดนอยท่ีสุด ตนทุนถูกท่ีสุด และมีประสิทธิภาพท่ีสุด 

ความคิดสรางสรรคเปนสิ่งหนึ่งท่ีหุนยนตยังทําไมได หรือหากทําไดก็คงไดไมเทาความมหัศจรรยของความคิดสรางสรรค
ของมนุษย เพราะหุนยนตนั้นทําตามแบบแผน จําเปนตองมีชุดขอมูล มีการเรียนรู ยังมีการทํางานแบบเปนแพทเทิรนโดยอาศัย
การลดขอผิดพลาดแตการสรางสรรครูปแบบใหมๆ นั้นยังคงตองอาศัยเทคโนโลยีชั้นสูงอยู 

สรุปไดวายุคดิจิทัล ยุคแหงการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งท่ี 4 หรือเรียกวายุคท่ีมีแนวโนมท่ีหุนยนตจะมาทํางานแทนท่ี
มนุษย คํากลาวท่ีวา โลกของประกอบไปดวยแรงงานข้ันพ้ืนฐาน และผูครอบครองเทคโนโลยีเทานั้น คืออนาคตของการทําธุรกิจ 
ท้ังหมดท้ังมวลนั้นเกิดมาจากคลื่นของเทคโนโลยีและการพัฒนานวัตกรรมตางๆ ของโลก ท่ีดําเนินไปรวดเร็วแบบกาวกระโดด 
หลายกิจการมีขาวปดตัวลง มีขาวการเลิกจางงานจํานวนมากดวยเหตุผลทางดานการปรับตัวของธุรกิจ การเปลี่ยนแปลงของ
ผูบริโภค ทําใหธุรกิจท่ีประกอบไปดวยแรงงานท่ีปรับตัวไมไดก็ตองลมหายตายจากไป บางกิจการก็เลิกจางพนักงานบางสวนดวย
สาเหตุท่ีวา ทักษะไมตรงกับความตองการของธุรกิจท่ีปรับตัวไปเปนดิจิทัลแลว ทําใหเกิดความหวาดหวัน่ตอทุกคนวา ถาเชนนั้น
อนาคตตองปรับตัวอยางไร 
 

เทคนิคการสอนสําหรับพระสอนศีลธรรมในยุคปญญาประดิษฐ 

Active Learning เปนการออกแบบการเรียนรูใหผูเรียนไดเนนกระบวนการเรียนรู เปนการเรียนรูผานการปฏิบัติ หรือ
การลงมือทํา “ความรู” ท่ีเกิดข้ึนก็เปนความรูท่ีไดจากประสบการณ กระบวนการในการจัดกิจกรรมการ เรียนรูท่ีผูเรียนตองไดมี
โอกาสลงมือกระทํามากกวาการฟงเพียงอยางเดียว ตองจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูโดยการอาน การเขียน การโตตอบ และ
การแกปญหา อีกท้ังใหผูเรียนไดใชกระบวนการคิดข้ันสูง ไดแก การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา เปน
กระบวนการเรียนรูท่ีใหผูเรียนไดเรียนรูอยางมีความหมาย โดยการรวมมือระหวางผูเรียนดวยกัน ในการนี้ ครูตองลดบทบาทใน
การสอน และการใหความรูแกผูเรียนโดยตรง แตไปเพ่ิมกระบวนการ และกิจกรรมท่ีจะทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการ
จะทํากิจกรรมตางๆ มากข้ึน และหลากหลาย ไมวาจะเปนการแลกเปลี่ยนประสบการณ โดยการพูด การเขียน การอภิปรายกับ
เพ่ือนๆ การสอนแบบ Active Learning คือ กระบวนการจัดการเรียนรูท่ีผูเรียนทุกคนมีสวนรวมในการลงมือ กระทํา และใช
กระบวนการคิด โดยผูเรียนจะเปลี่ยนบทบาทจากผูรับความรู (Receivers) ไปสูการมีสวนรวมในการสรางความรู (Co-Creators) 
(สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 35, 2562) 
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ภาพท่ี 3 The Cone of Learning  
ท่ีมา: http://www.sesalpglpn.go.th/wp-content/uploads/2019/12/book10-62.pdf 

 
กรวยแหงการเรียนรูนี้ไดแบงเปน 2 กระบวนการ คือ 1) กระบวนการเรียนรู Passive Learning - กระบวนการเรียนรู

โดยการอานทองจําผูเรียนจะจําไดในสิ่งท่ีเรียนไดเพียง 10% - การเรียนรูโดยการฟงบรรยายเพียงอยางเดียวโดยท่ีผูเรียนไมมี
โอกาสไดมีสวนรวมในการเรียนรูดวยกิจกรรมอ่ืนในขณะท่ีอาจารยสอนเม่ือเวลาผานไปผูเรียนจะจําไดเพียง 20% การเรียนการ
สอนผูเรียนมีโอกาสไดเห็นภาพประกอบดวยก็จะทําใหผลการเรียนรูคงอยูไดเพ่ิมข้ึนเปน 30% - กระบวนการเรียนรูท่ีผูสอนจัด
ประสบการณใหกับผูเรียนเพ่ิมข้ึน เชน การใหดูภาพยนตร การสาธิต จัดนิทรรศการใหผูเรียนไดดู รวมท้ังการนําผูเรียนไปทัศน
ศึกษา หรือดูงาน ก็ทําใหผลการเรียนรู เพ่ิมข้ึนเปน 50% 2) กระบวนการเรียนรู Active Learning - การใหผูเรียนมีบทบาทใน
การแสวงหาความรูและเรียนรูอยางมีปฏิสัมพันธจนเกิดความรู ความเขาใจนําไปประยุกตใชสามารถวิเคราะห สังเคราะห 
ประเมินคาหรือสรางสรรคสิ่งตาง ๆ และพัฒนาตนเองเต็มความสามารถ รวมถึงการจัดประสบการณการเรียนรูใหเขาไดมีโอกาส
รวมอภิปรายใหมีโอกาสฝก ทักษะการสื่อสารทําใหผลการเรียนรูเพ่ิมข้ึน 70% 

ลักษณะการเรียนรูเชิงรุก 1) เปนการพัฒนาศักยภาพการคิด การแกปญหา และการนําความรูไปประยุกตใช 2) ผูเรียนมี
สวนรวมในการจัดระบบการเรียนรู และสรางองคความรูโดยมีปฏิสัมพันธรวมกันในรูปแบบของความรวมมือมากกวาการแขงขัน 
3) เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูสูงสุด 4) เปนกิจกรรมท่ีใหผูเรียนบูรณาการขอมูล ขาวสาร สารสนเทศ สู
ทักษะการคิดวิเคราะห และประเมินคา 5) ผูเรียนไดเรียนรูความมีวินัยในการทํางานรวมกับผูอ่ืน 6) ความรูเกิดจากประสบการณ 
และการสรุปของผูเรียน 7) ผูสอนเปนผูอํานวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู เพ่ือใหผูเรียนเปนผูปฏิบัติดวยตนเอง 
 รูปแบบการจัดเรียนรูเชิงรุก หรือการเรียนรูเชิงประสบการณ (Experiential Learning) เปนการสอนท่ีสงเสริมใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูจากประสบการณท่ีเปนรูปธรรมเพ่ือนําไปสูความรูความเขาใจเชิงนามธรรม เหมาะกับรายวิชาท่ีเนนปฏิบัติ หรือ
เนนการฝกทักษะ สามารถใชจัดการเรียนการสอนไดท้ังเปนกลุม และเปนรายบุคคล หลักการสอน คือ ผูสอนวางแผนจัด
สถานการณใหผูเรียนมีประสบการณจําเปนตอการเรียนรูกระตุนใหผูเรียนสะทอนความคิด อภิปราย สิ่งท่ีไดรับจากสถานการณ 
ตัวอยางเทคนิคการสอนท่ีใชในการจัดการเรียนรูแบบเนน ประสบการณ ไดแก เทคนิคการสาธิต และเทคนิคเนนการฝกปฏิบัติ มี
ข้ันตอนดังนี้ 
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 1. เทคนิคการสอนแบบการสาธิต ผูสอนวางแผนการสอนและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู โดยแบงสัดสวนเวลา
สําหรับการบรรยายเนื้อและการสาธิต พรอมกับคัดเลือกวิธีการท่ีจะลงมือปฏิบัติใหผูเรียน โดยถาเปนกิจกรรมกลุมจะตองมีการ
วางโครงสรางการทํางานกลุม การแบงหนาท่ี และมีการสลับ หมุนเวียนกันทุกครั้ง จากนั้นดําเนินการบรรยายเนื้อหาและสาธิต 
โดยขณะสาธิตจะเปดโอกาสใหผูเรียนซักถาม ผูสอบแนะนําเทคนิคปลีกยอย จากนั้นใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ และผูสอนประเมิน
ผูเรียนโดยการสังเกตพรอมกับใหคําแนะนําในจุดท่ีบกพรองเปนรายบุคคลหรือเปนรายกลุม เม่ือเสร็จสิ้นการปฏิบัติกิจกรรม 
ผูสอน และผูเรียน รวมกันอภิปราย สรุปผลสิ่งท่ีไดเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติ 
 2. การสอนแบบโครงงาน (Project Based Learning) โดยการสอนแบบโครงงานสามารถจัดเปนกิจกรรมกลุมหรือ
กิจกรรมเด่ียวก็ได ใหพิจารณาจากความยาก-งาย และความเหมาะสมของโจทยงาน และคุณลักษณะท่ีตองการพัฒนา วางแผน
และกําหนดเกณฑอยางกวางๆ แลวใหนักศึกษาวางแผนดําเนินการ ศึกษาคนควาขอมูลดวยตนเอง โดยผูสอนมีบทบาทเปนผูให
คําปรึกษา จากนั้นใหนักศึกษานําเสนอแนวคิด การออกแบบชิ้นงาน พรอมใหเหตุผลประกอบจากการคนควา ใหผูสอนพิจารณา
รวมกับการอภิปรายในชั้นเรียน จากนั้นผูเรียนลงมือปฏิบัติทําชิ้นงาน และสงความคืบหนาตามกําหนด การประเมินผลจะ
ประเมินตามสภาพจริง โดยมีเกณฑการประเมินกําหนดไวลวงหนาและแจงใหผูเรียนทราบกอนลงมือทําโครงการ และมีการเชิญ 
ผูทรงคุณวุฒิรวมประเมินผล 
 3. การสอนแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem Based Learning) เปนการสอนท่ีสงเสริมใหผูเรียนเกิดจากเรียนรู
ตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดดวยการศึกษาปญหาท่ีสมมุติข้ึนจากความจริง แลวผูสอนกับผูเรียน รวมกันวิเคราะหปญหาเสนอวิธี
แกปญหา หลักของการสอนแบบใชปญหาเปนฐาน คือการเลือกปญหาท่ีสอดคลองกับเนื้อหาการสอน และกระตุนใหผูเรียนเกิด
คําถาม วิเคราะห วางแผนกําหนดวิธีแกปญหาดวยตนเอง โดยผูสอนมีบทบาทใหคําแนะนําแกผูเรียนขณะลงมือแกปญหาสุดทาย
เม่ือเสร็จสิ้นกระบวนการแกปญหา ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปผลการแกปญหา และแลกเปลี่ยนเรียนรูถึงสิ่งท่ีไดจากการลงมือ 
แกปญหา 
 4. การสอนท่ีเนนทักษะกระบวนการคิด (Thinking Based Learning) เปนกระบวนการสอนท่ีผูสอนใชเทคนิค 
วิธีการกระตุนใหผูเรียน คิดเปนลําดับข้ันแลวขยายความคิดตอเนื่องจากความคิดเดิมพิจารณา แยกแยะอยางรอบดาน ดวยให
เหตุผล และเชื่อมโยงกับความรูเดิมท่ีมี จนสามารถสรางสิ่งใหมหรือตัดสิน ประเมินหาขอสรุปแลวนําไปแกปญหาอยางมีหลักการ  
 บทบาทของครูในการจัดการเรียนรูเชิงรุก 1) จัดใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนการสอน กิจกรรมตองสะทอน
ความตองการในการพัฒนาผูเรียน และเนนการนําไปใชประโยชนในชีวิตจริงของผูเรียน 2) สรางบรรยากาศของการมีสวนรวม 
และการเจรจาโตตอบท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธท่ีดีกับผูสอนและเพ่ือนในชั้นเรียน 3) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเปน
พลวัต สงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในทุกกิจกรรม รวมท้ังกระตุนใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนรู 4) จัดสภาพการ
เรียนรูแบบรวมมือ สงเสริมใหเกิดการรวมมือในกลุมผูเรียน 5) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหทาทาย และใหโอกาสผูเรียน
ไดรับวิธีการสอนท่ีหลากหลาย วางแผนเก่ียวกับเวลาในจัดการเรียนการสอนอยางชัดเจน ท้ังในสวนของเนื้อหา และกิจกรรม
ครูผูสอนตองใจกวาง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดของท่ีผูเรียน ครูมีการจัดทําหนวยและแผนการ
จัดการเรียนรูและนําไปใชในการจัดการเรียนรูท่ีเนนใหผูเรียนตามแนวทางการนิเทศ โดยใชพ้ืนท่ีเปนฐาน เพ่ือพัฒนาคุณภาพ
การศึกษาสูการนิเทศภายในโรงเรียน โดยใชหองเรียนเปนฐาน เพ่ือพัฒนาคุณภาพของผูเรียน มีสวนรวมในชั้นเรียน มุงใหผูเรียน
ลงมือปฏิบัติ เรียนรูจากแหลงเรียนรูท่ีหลากหลาย เรียนรูอยางมีความหมายสรางองคความรูได มีความเขาใจในตนเอง ใช
สติปญญาในการคิด วิเคราะห สรางสรรคผลงานนวัตกรรมท่ีสอดคลองกับสมรรถนะสําคัญในศตวรรษท่ี 21 มีทักษะวิชาการ 
ทักษะชีวิต และทักษะวิชาชีพ ในการเรียนรูตามระดับชวงวัย 
 ขอพึงระวัง  

1) เนื่องจากการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning มีรากฐานมาจากแนวคิดทางการศึกษาท่ีเนนการสรางองคความรู
ใหม โดยผูเรียนเปนผูสรางความรูจากขอมูลท่ีไดรับมาใหมดวยการนําไป ประกอบกับประสบการณและความรูเดิมผานมา 
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นอกจากนี้ยังมีมิติของกิจกรรมท่ีเก่ียวของอยู 2 มิติ ไดแก กิจกรรมดานการรูคิด และกิจกรรมดานพฤติกรรม ผูนําไปใชอาจเขาใจ
คลาดเคลื่อนวาการเรียนรูแบบนี้ คือรูปแบบท่ีเนนความตื่นตัวในกิจกรรมดานพฤติกรรม โดยเขาใจวาความตื่นตัวในกิจกรรมดาน
พฤติกรรมจะทําใหเกิดความตื่นตัวในกิจกรรมดานการรูคิด จึงเปนท่ีมาของการประยุกตใชผิดๆ วาใหผูสอนลดบทบาทความ เปน
ผูใหความรูลง เปนเพียงผูอํานวยความสะดวก และบริหารจัดการหลักสูตร โดยปลอยใหผูเรียนไดเรียนรูเอง อยางอิสระจากการ
ทํากิจกรรม และการแลกเปลี่ยนประสบการณกับผูเรียนดวยกันเอง  

2) ความต่ืนตัวในกิจกรรมดานพฤติกรรมอาจไมกอใหเกิดความตื่นตัวในกิจกรรมดานการรูคิดเสมอไป การท่ีผูสอนให
ความสําคัญกับกิจกรรมดานพฤติกรรมเพียงอยางเดียว เชน การฝกปฏิบัติ และการอภิปรายในกลุมของผูเรียนเอง โดยไมให
ความสําคัญกับกิจกรรมดานการรูคิด เชน การลําดับความคิด และการจัดองคความรู จะทําใหประสิทธิผลของการเรียนรูลดลง  

3) กรณีการนํารูปแบบการจัดการเรียนรูแบบท่ีใหผูเรียนทํากิจกรรมและคนพบความรูดวยตนเองนี้ไปใชกับการ
พัฒนาการเรียนรูตามลําดับข้ันการเรียนรูดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) จะเหมาะกับการพัฒนาในข้ันการทําความเขาใจ 
การนําไปประยุกตใช และการวิเคราะหข้ึนไปมากกวาข้ันใหขอมูลความรู เพราะเปนการเสียเวลามาก และไมบรรลุผลเทาท่ีควร  

สรุป การจัดการเรียนรูท่ีเนนบทบาท และการมีสวนรวมของผูเรียน โดยการนําเอาวิธีการสอน เทคนิค การสอนท่ี
หลากหลายมาใชออกแบบแผนการจัดการเรียนรูและกิจกรรม กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในชั้นเรียน สงเสริมปฏิสัมพันธระหวาง
ผูเรียนกับผูเรียนและผูเรียนกับผูสอน เปนการจัดการเรียนรูท่ีมุงเนนพัฒนากระบวนการเรียนรู สงเสริมใหผูเรียนประยุกตใช
ทักษะ และเชื่อมโยงองคความรูนําไปปฏิบัติเพ่ือแกไขปญหา หรือประกอบอาชีพในอนาคต และถือเปนการจัดการเรียนรู
ประเภทหนึ่งท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีคุณลักษณะสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงในยุคปจจุบัน 
 การออกแบบการจัดการเรียนรู การออกแบบเปนการถายทอดจากรูปแบบความคิด ออกมาเปนผลงานท่ีผูอ่ืนสามารถ
มองเห็น รับรู หรือสัมผัสได การออกแบบตองใชท้ังศาสตรแหงความคิดและศิลป เพ่ือสรางสรรคสิ่งใหม หรือปรับปรุงพัฒนา สิ่ง
เดิมใหดีข้ึน การออกแบบการเรียนรู เปนกระบวนการวางแผนการสอนอยางมีระบบ โดยมีการวิเคราะห องคประกอบการเรียนรู 
ทฤษฎีการเรียนการสอน สื่อ กิจกรรมการเรียนรู รวมถึงการประเมินผล เพ่ือใหผูสอนสามารถถายทอดความรูสูผูเรียน และให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ การออกแบบการจัดการเรียนรูท่ีดีจะชวยผูสอนวางแผนการสอนอยางมีระบบ 
บรรลุจุดมุงหมาย โดยมีหลักการออกแบบการเรียนรู ดังนี ้1. การออกแบบและพัฒนาการเรียนรูนั้น เพ่ือใคร ใครเปนผูเรียนหรือ
ใครเปนกลุมเปาหมาย ผูออกแบบควรมีความเขาใจ และรูจักกลุมผูเรียนท่ีเปนเปาหมาย 2. ตองการใหผูเรียนเรียนรูอะไร มี
ความรูความเขาใจ มีความสามารถอะไร ผูสอนตองกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรูใหชัดเจน 3. ผูเรียนจะเรียนรูเนื้อหาใน
รายวิชานั้นๆ ไดดีท่ีสุดอยางไร ควรใชวิธีการและกิจกรรมการเรียนรูอะไร ท่ีจะชวยใหผูเรียนเรียนรูไดอยางเหมาะสม และมี
ปจจัยสิ่งใดท่ีตองคํานึงถึงบาง 4. เม่ือผูเรียนเขาสูกระบวนการเรียนรู ผูสอนจะทราบไดอยางไรวาผูเรียนเกิดการเรียนรูข้ึน และ
ประสบผลสําเร็จในการเรียนรู และจะใชวิธีการใดในการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน  
 สรุป การออกแบบการเรียนรู ควรมีการวางแผนเพ่ือพิจารณาวาผูเรียนเปนใคร มีลักษณะพ้ืนฐาน อยางไร จะกําหนด
จุดมุงหมายในการสอนครั้งนั้นอยางไร จะใชวิธีการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนรู และวิธีการประเมินผลการเรียนอยางไรบาง
จึงจะสามารถทําใหการเรียนรูนั้นบรรลุเปาหมาย คือภายหลังเรียนรูแลวผูเรียนเขาใจ จดจํา นําไปใช ทําได สรางสรรคสิ่งใหมได 
เปนตน ดังนั้น สิ่งท่ีควรพิจารณาในการออกแบบการเรียนรู ไดแก ตัวผูเรียน จุดมุงหมาย วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนรู 
และการประเมินผล  
 วิธีการสอน คือ ข้ันตอนท่ีผูสอนดําเนินการใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคดวยวิธีการตาง ๆ ท่ีแตกตางไปตาม
องคประกอบและข้ันตอนสําคัญ อันเปนลักษณะเฉพาะหรือลักษณะเดนท่ีขาดไมไดของวิธีนั้น ๆ (ทิศนา แขมมณี, 2551 หนา 
323) เทคนิคการสอน หมายถึง กลวิธีตาง ๆ ท่ีใชเสริมกระบวนการสอน ข้ันตอนการสอน หรือการกระทําตาง ๆ ในการสอนใหมี
คุณภาพและประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน (ทิศนา แขมมณี, 2551 หนา 386)  
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 จากความหมายและนิยามดังกลาวขางตน จึงสรุปไดวาวิธีการสอนเปนข้ันตอนการสอนท่ีทําใหผูเรียน บรรลุวัตถุประสงค 
“เทคนิคการสอน” เปนวิธีการเสริมท่ีจะชวยใหวิธีการสอนเกิดประสิทธิภาพมากข้ึน “กลยุทธการสอน” เปนวิธีการสอนท่ีใช
เทคนิควิธีการตาง ๆ ในการสอนมาชวยในการจัดการเรียนรูใหเกิดประสิทธิภาพ วิธีการสอนท่ีมีประสิทธิภาพจะตองเปนการสอน
ท่ีมีข้ันตอนท่ีทําใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงค และใชวิธีการสงเสริมการสอนใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด มีเทคนิคการสอนท่ี
หลากหลาย 

งานวิจัยแนวทางการพัฒนาการสอน (พระธเนศวร ธีรธมฺโม, 2565) เรื่องบทบาทของพระสอนศีลธรรมในการจัดการ
เรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนา ระดับมัธยมศึกษา พบวา ครูผูสอนควรมีการจัดการเรียนการสอนศีลธรรม จริยธรรม รวมไป
ถึงการบูรณาการนําคุณธรรมจริยธรรมมาปรับใชกับแผนการจัดการเรียนรูของทุกกลุมสาระใหเหมาะสมกับนักเรียน และ
นักเรียนไดเกิดความการเรียนรูคนควาหาความรูจากแหลงการเรียนรูในชีวิตประจําวัน และควรใชสื่อการเรียนการสอนเพ่ือให
เกิดการสนุกไมเบื่อหนายเก่ียวกับการเรียนรูและนําไปใชไดจริง และยังสามารถกระตุนนักเรียนเกิดการเรียนรูท้ังในหองเรียนและ
นอก หองเรียน การวัดและการประเมินผลตองมีความยุติธรรมเท่ียงตรง โดยการประเมินผลตามสภาพความเปนจริงท่ีมีความ
สอดคลองกับการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมของนักเรียน 

 
ประเด็นสําคัญ คือ ส่ือการสอน/ส่ือการเรียนรู สําหรับพระสอนศีลธรรมในยุคปญญาประดิษฐ  

สื่อการเรียนรู เปนกระบวนการ การบูรณาการของเทคโนโลยี ใหเขากับการศึกษาเพ่ือสรางประสบการณการสอน หรือ
การเรียนรูท่ีดีข้ึน สงผลใหผลลัพธการเรียนรูดียิ่งข้ึน (ชฎารัตน พิพัฒนนันท, 2564) 

เทคโนโลยี คือ การนําเครื่องมือเทคโนโลยีเขามาใชกับการเรียนการสอน เพ่ือสรางประสบการณการเรียนรูท่ีมีสวนรวม 
ครอบคลุมและเปนรายบุคคลมากข้ึน หองเรียนในปจจุบันไดกาวไปไกลกวาคอมพิวเตอรเดสกท็อป และเทคโนโลยีไดเขามาชวย
อํานวยความสะดวกใหกับการเรียนมากข้ึน มีการใชหลักสูตรออนไลนแบบโตตอบ หรือแมแตการใช AI เขามาชวยจดบันทึก และ
บันทึกการบรรยายสําหรับนักเรียนท่ีไมเขาเรียนได 

เทคโนโลยีเปนนวัตกรรมของมนุษย ดังนั้น สามารถนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชในการสอนไดเปนนวัตกรรมใหมท่ีชวย
ใหผูสอนสามารถจัดเตรียมมัลติมีเดีย เพ่ือจัดการกับรูปแบบการเรียนรูท่ีหลากหลาย เชน แอนิเมชัน วิดีโอ Live และชวยให
ผูสอนสรางหลักสูตรออนไลนท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูในพ้ืนท่ีของตนเองตามโอกาส และสไตลท่ีเหมาะสม นอกจากนี้ เทคโนโลยี
ทําใหทุกคนสามารถเชื่อมตอกันได เม่ือผูเรียนรูสึกเชื่อมตอกับผูสอนหรือสิ่งท่ีเรียน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นชวยใหเกิดการ
เรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน สื่อการสอน 5 ประเภทท่ีโดดเดนในปจจุบัน 

1. พอดคาสต (Podcast) รูปแบบหนึ่งของการเรียนรูผานการบันทึกเสียงสนทนาในหัวขอเฉพาะ มักพบใน iTunes 
และ Spotify หรือบนเว็ปไซต โดยจุดเดนคือ ทุกคนสามารถฟงไดทุกท่ีทุกเวลา ไมวาจะขณะเดินทางไปทํางานเปดในมือถือ
เหมือนกับเปดเพลงจากแอปพลิเคชันตางๆ โดยเนื้อหาของพอดคาสตถึงแมจะมีความเฉพาะเจาะจงในหัวขอ แตมีความ
หลากหลาย และกวางขวางใหเลือกฟง ผูเรียนสามารถเรียนประวัติศาสตร ภาษา ธุรกิจ เทรนดตางๆ หรือแมกระท่ังการพัฒนา
ทักษะเฉพาะตนเอง 

2. โซเชียลมีเดีย ผูเรียนใชเวลากับโซเชียลมีเดียมาก เปนเครื่องมือสําหรับการเรียนรู สถาบันการศึกษาหลายแหงใชเปน
เครื่องมือสื่อสารท่ีผูเรียนสามารถโตตอบกับผูอ่ืนไดอยางงาย เชน ใน Facebook ผูเรียนสามารถแชรสื่อ พูดคุยในกลุม หรือ
แสดงความคิดเห็นในโพสตของคนอ่ืนไดและโพสตวิดิโอท่ีเปนความรูบน YouTube ซ่ึงทุกคนสามารถเขาถึง คนหา และแบงปน
วิดีโอเพ่ือการศึกษาหรือการติดตามขาวสารบน Twitter โซเชียลมีเดีย ชวยสรางวัฒนธรรมการทํางานรวมกัน และการแบงปน
ความรู ซ่ึงนําไปสูประสบการณการเรียนรูของผูเรียนไดดียิ่งข้ึน 

3. สตรีมม่ิง (Streaming) เทรนดของสื่อสมัยใหม โดยนําเนื้อหาทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และ
คณิตศาสตรมาใชในการแกปญหาผานกิจกรรมการเรียนรูเชิงปฏิบัติและการออกแบบท่ีสรางสรรค การสตรีมม่ิงชวยสรางนิสัย
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ความอยากรูอยากเห็นใหแกผูเรียนมากข้ึน เก่ียวกับโลกรอบตัว นอกจากนี้ ยังสรางสภาพแวดลอมท่ีปลอดภัยสําหรับผูเรียนใน
การแสดงความคิด และพัฒนาการคิดนอกกรอบชวยเอ้ือใหผูเรียนทํางานรวมกับผูอ่ืนไดดียิ่งข้ึน 

4. ปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence) ปจจุบันเปนเทรนดหลักและเติบโตมาก AI สามารถทําใหกิจกรรม
พ้ืนฐานในการศึกษาเปนไปโดยอัตโนมัติ เชน การใหคะแนน การจัดลําดับงานเขียนของผูเรียนแบบอัตโนมัติ นอกจากนี้ ท้ัง
ผูเรียนและผูสอนไดรับประโยชนจากสื่อการสอน AI ตัวอยางเชน ผูเรียนสามารถรับความชวยเหลือจากผูสอน AI เม่ือครูมีงาน
มากเกินกวาจะดูแลทุกคนได นอกจากนี้ โปรแกรมท่ีขับเคลื่อนดวย AI สามารถใหขอเสนอแนะท่ีเปนประโยชนท้ังผูเรียนและ
ผูสอน ดังนั้น AI จึงเปนผูชวยท่ีมีประสิทธิภาพมากสําหรับการสอนในชั้นเรียน 

5. เกมมิฟเคชัน (Gamification) เปลี่ยนการเรียนรูใหเปนกระบวนการท่ีสนุกสนาน และมีสวนรวมมากข้ึน สื่อการ
สอนท่ีเหมาะสมท่ีสุดท่ีจะสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน ผูเรียนสามารถเรียนรูและฝกฝนในขณะท่ีเขารวมกิจกรรมเกมท่ีนาตื่นเตน 
องคประกอบการเลนเกมชวยสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีสนุกสนานและเปนบวกสําหรับผูเรียน การนํามาใชอาจเหมาะกับ
ผูเรียนท่ียังเปนเด็ก เนื่องจากอาจยังมีสมาธิจดจอกับการเรียนไดนอยกวาเด็กโต และดวยเนื้อหาท่ีไมไดเขมขน แตก็ไมได
หมายความวาเด็กโตหรือผูใหญจะไมเหมาะสม เพราะหลายคนก็อยากท่ีจะมีสวนรวมในเกม หรือรูสึกสนุกเม่ือไดคะแนนจากการ
แขงขันเหมือนไดเรียนหนังสือ ซ่ึงนั่นคือการแขงขันการเรียนรูกับเพ่ือนๆ และตัวผูเรียนเอง   

 
ความรูจากการศึกษา 

การเสริมทักษะและเทคนิคการสอนสําหรับพระสอนศีลธรรมในยุคปญญาประดิษฐ เสริมความเขาใจเก่ียวกับการจัดการ
ความรู การถายทอด การออกแบบการสอนในเบื้องตน และสามารถสรางทักษะและเทคนิคการสอน สื่อการสอนสําหรับพระ
สอนศีลธรรมในยุคปญญาประดิษฐ ศึกษาเทคนิคการสอน สื่อการสอน/สื่อการเรียนรู สําหรับพระสอนศีลธรรมในสถานศึกษา
ควรตองตอบสนองการศึกษาใหเปนไปตามแผนการศึกษาของชาติ คือ พัฒนาคน พัฒนาสังคมท่ีเนนการมีสวนรวม การมุงเนน
ปจจัย เชน ดานคุณธรรมจริยธรรม ซ่ึงสงผลใหการจัดการศึกษาในอนาคตท่ีตองเปลี่ยนบทบาทจากผูใหมาเปนผูกํากับดูแลและ
ใหคําปรึกษาการสืบคนขอมูลการใชขอมูลท่ีเหมาะสม เทคนิคการสอนสรางทักษะท่ีสูงในการออกแบบการเรียนรูใหผูเรียนไดเนน
กระบวนการเรียนรู เปนการเรียนรูผานการปฏิบัติ ตองจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดโดยการออกแบบการเรียนรูเชงิรุก  

 
ภาพท่ี 4 องคความรูจากการศึกษา 
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เทคโนโลยีเปนนวัตกรรมของมนุษย ดังนั้น สามารถนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชในการสอนไดเปนนวัตกรรมใหมท่ีชวย

ใหผูสอนสามารถจัดเตรียมมัลติมีเดีย เพ่ือจัดการกับรูปแบบการเรียนรูท่ีหลากหลาย เชน แอนิเมชัน วิดีโอ Live และชวยให
ผูสอนสรางหลักสูตรออนไลนท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูในพ้ืนท่ีของตนเอง นอกจากนี้ เทคโนโลยีทําใหทุกคนสามารถเชื่อมตอกันได 
เม่ือผูเรียนรูสึกเชื่อมตอกับผูสอนหรือสิ่งท่ีเรียน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นชวยใหเกิดการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งข้ึน สื่อการเรียนรูท่ีโดดเดนในปจจุบัน สื่อเสริม มีดังนี้ 1) พอดคาสต 2) โซเชียลมีเดีย 3) สตรีมม่ิง 4) ปญญาประดิษฐ 5) เกม
มิฟเคชัน สื่อการสอนท่ีสามารถเรียนรูและฝกฝนท่ีนาตื่นเตน เปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู และความปรารถนาของผูเรียนในการ
เรียนรู 

 
บทสรุป 

การศึกษาไทยเปนไปตามแผนการศึกษาของชาติ คือ พัฒนาคน พัฒนาครูอาจารย พัฒนาสังคม ในหลากหลายรูปแบบ
ท่ีเนนการมีสวนรวม การมุงเนนใหมีการจัดการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน หลักในองคกรหลักจากภายนอกหลายปจจัย เชน ปจจัยดาน 
ดานคุณธรรมจริยธรรม ซ่ึงสงผลใหการจัดการศึกษาในอนาคตใชครูและบุคลากรทางการศึกษาท่ีตองเปลี่ยนบทบาทจากผูใหมา
เปนผูกํากับดูแล และใหคําปรึกษาการสืบคนขอมูลการใชขอมูลท่ีเหมาะสม การเรียนรูจะอาศัยการศึกษา สังคมจะปรับตัวตาม
เทคโนโลยี การศึกษาในอนาคตจึงตองปรับตัวตามเพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลง ปญญาประดิษฐ Artificial Intelligence 
นวัตกรรมท่ีเกิดข้ึนใหมถูกผลักดันจากเทคโนโลยีดิจิทัลเปนฐานการเรียนรูใหมท่ีใหญมาก เพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูรูปแบบ
ใหมๆ  สรางกิจกรรมในชีวิตประจําวันท่ีมากข้ึน การท่ีจะใชเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีประสิทธิภาพนั้น ผูสอนจะตองรู และทักษะการใช
งาน AI ท่ีถูกตองและเหมาะสมกับระดับผูเรียน ท้ังหมดนี้การพัฒนาประเทศจะยั่งยืนไดตองหวังกับเยาวชนใหมีสมรรถนะดาน
ดิจิทัล สุดทายพ้ืนฐานของการพัฒนาคนในยุคดิจิทัลคือ การเขาใจดิจิทัล (Digital Literacy) พระสอนศีลธรรมมีทักษะในการนํา
เครื่องมือ อุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน อาทิ คอมพิวเตอร โทรศัพท แทปเลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อ
ออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุดในการสื่อสาร และการทํางานรวมกัน หรือใชเพ่ือพัฒนากระบวนการทํางาน ทักษะดังกลาว
ครอบคลุมความสามารถ 4 มิติ การใช (Use) เขาใจ (Understand) การสราง (create) เขาถึง (Access) เทคโนโลยีดิจิทัล ได
อยางมีคุณภาพ พระสอนศีลธรรมในโรงเรยีนตองมีความรูและความเขาใจเก่ียวกับการจัดการความรู การถายทอด การออกแบบ
การสอน สรางทักษะสําคัญการเรียนรูกับการพัฒนาตนเองในยุคปญญาประดิษฐ ศึกษาเทคนิคการสอน สื่อการสอน สื่อการ
เรียนรู อยูตลอดเวลาการถายทอดบนฐานการออกแบบการสอนจะเกิดประสิทธิภาพ 
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