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ABSTRACT 
     New teaching innovations of university instructors in the Age 4.0 are considered very important. Modern 
teachers should pay cautious attention to and adapt them in today’s practice so that they can integrate existing 
knowledge in order to produce creative educational innovations for use in promoting digital education in 
Thailand. In addition to the search for knowledge, analytical thinking, experiences, and expertise, there must 
be instructional management that is suitable for the recent era, along with the learning patterns that are well 
selected in accordance with the behavior of today's learners, who are regarded as digital learners.  
The instructors need to encourage the learners to seek knowledge by themselves, initiate challenging self-
learning, create new knowledge, extend existing knowledge, think and make use of the knowledge according 
to the different situations and environments. Experiential learning, accordingly, is considered one of the learning 
styles that can encourage the learners to produce creative educational innovations by means of taking actions.  
By this way, the learners shall have challenges and meet with real experiences, which will enable them to 
extend the existing knowledge, complying with educational development under the framework of Thailand 4.0 
in the 21st Century. Above all, this will also promote the learners to have essential skills in the digital age, 
namely, (1) Critical thinking skill, (2) Problem solving skill, (3) Creativity and innovation skill, (4) Collaboration 
skill, and (5) Communication information and media literacy skill. 
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บทคัดย่อ 
     นวัตกรรมการสอนของอาจารย์มหาวิทยาลัยแบบใหม่ในยุค 4.0 ถือเป็นสิ่งส าคัญที่อาจารย์ยุคใหม่ต้อง ให้ความสนใจและควร 
มีการน ามาปรับใช้ในปัจจุบัน ในการน าองค์ความรู้ที่มีอยู่ทุกหนทุกแห่งมาบูรณาการเพื่อสร้างนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์
ออกมาส าหรับใช้ในการส่งเสริมให้ประเทศไทยก้าวสู่การศึกษาในยุคดิจิทัล นอกจากการค้นหาความรู้ การคิดวิเคราะห์ 
ประสบการณ์และความช านาญแล้ว นั่นคือการจัดรูปแบบการศึกษาที่เหมาะสมกับยุคสมัย และการเลือกสรรรูปแบบการเรียนรู ้
ให้สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้เรียนในปัจจุบันซึ่งเป็นผู้เรียนยุคดิจิทัล โดยผู้สอนจ าเป็นต้องมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง มีการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างท้าทาย สร้างสรรค์ความรู้ใหม่ ต่อยอดความรู้เดิม คิดและประยุกต์ใช้ความรู้ให้เกิด
ประโยชน์สอดคล้องตามสถานการณ์และสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไปในขณะนั้น การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์จึงเป็นรูปแบบ
การเรียนรู้หนึ่งที่สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสร้างนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ขึ้นมาด้วยวิธีการลงมือปฏิบัติ เพื่อให้
ผู้เรียนเกิดความท้าทายและพบเจอกับประสบการณ์จริง ก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ด้วยการต่อยอดความรู้เดิมซึ่งสอดคล้องกับ 
การพัฒนาการศึกษาภายใต้กรอบประเทศไทย 4.0 สู่ศตวรรษที่ 21 สิ่งเหล่านี้ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดทักษะที่จ าเป็นในยุคดิจิทัล       
อันประกอบด้วย (1) ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (2) ทักษะการแก้ปัญหา (3) ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (4) ทักษะ
การท างานร่วมกัน และ (5) ทักษะการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ  
 

ค าส าคัญ:  นวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์;  การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์;  การศึกษายุคดิจิทัล;   ผู้เรียนยุคดิจิทัล 
              ทักษะในยุคดิจิทัล 
 
1. บทน า 
     เป้าหมายหลักของการพัฒนาการศึกษาในประเทศไทยในแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.  2560-2574 คือ การสร้างระบบ
การศึกษาที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ เพื่อเป็นกลไกหลักของการพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของทุนมนุษย์ และ
สามารถรองรับการศึกษา การเรียนรู้ และความท้าท้ายที่เป็นพลวัตของโลกศตวรรษที่ 21 [1] ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนท าการแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง ลงมือปฏิบัติ เน้นการพัฒนาทักษะสร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมในการ
จัดการวางแผนการจัดการเรียนรู้ การประเมินผลการเรียน กิจกรรมที่จะจัดต้องสะท้อนให้ผู้ เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์ในสิ่งที่ผู้เรียนพบเห็น โดยผู้สอนต้องออกแบบ
การเรียนรู้ให้ง่ายต่อการศึกษาด้วยตนเองและสอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียนและมีความสัมพันธ์กับชี วิตจริง [2] สามารถ
แก้ปัญหาได้ด้วยการใช้ความคิดในการวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพื่อแก้ปัญหาตามสถานการณ์ โดยหลักการเหล่านี้เป็นใจหลัก  
ในการส่งเสริมการศึกษาส าหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัล 
     การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ เป็นรูปแบบการเรียนรู้หนึ่งที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองด้วยการลงมือปฏิบัติ 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความท้าทายและพบเจอกับประสบการณ์จริง ก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ด้วยการต่อยอดความรู้เดิมซึ่งสอดคล้อง
กับการพัฒนาการศึกษาภายใต้กรอบประเทศไทย 4.0 สู่ศตวรรษที่ 21 ที่เป็นยุทธศาสตร์ฐานความรู้ในการให้ความส าคัญกับ 
การพัฒนาทุนมนุษย์ การใช้และต่อยอดองค์ความรู้ การให้ความส าคัญกับการวิจัยและการพัฒนาที่ตอบโจทย์การก้าวทัน 
การเปลี่ยนแปลง [3] ปัจจุบันองค์ความรู้ในศาสตร์ต่างๆ มีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะอย่างยิ่งองค์ความรู้ทางด้าน
เทคโนโลยีที่ล้ าหน้า ท าให้ความรู้ที่เป็นปัจจุบันเกิดขึ้นยากตามไปด้วย การเรียนรู้จึงมิได้เป็นเพียงการถ่ายทอดความรู้จากผู้สอน 
สู่ผู้เรียนเพียงด้านเดียวดังเช่นในอดีตที่ผ่านมา ด้วยเหตุนี้ผู้สอนจึงต้องมีการพัฒนาตนเอง ปรับกระบวนการเรียนการสอน  
ปรับกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้เรียนที่มีการเปลี่ยนแปลง รวมทั้งประยุกต์ใช้และ            
น าเทคโนโลยีสมัยใหม่มาเป็นเครื่องมือกระตุ้นการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียน [4] สิ่งเหล่านี้นับเป็นความท้าทายส าหรับผู้สอนเป็นอย่างยิ่ง 
ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องมีการพัฒนาศักยภาพของตนเองเพื่อตอบสนองความต้องการของสังคมแห่งการเรียนรู้แบบใหม่ที่มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนมิใช่เพียงแค่ได้รับความรู้ แต่ต้องเป็นผู้ที่สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ในการตอบสนองต่อสังคมแห่งเรียนรู้ที่มีการเปลี่ยนแปลง
ไปตามยุคสมัย  
     การสร้างนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ จ าเป็นต้องอาศัยทักษะการเรียนรู้หลายด้านรวมทั้งประสบการณ์ ความช านาญ
ของผู้สอนและผู้เรียน เพื่อน าองค์ความรู้ที่มีอยู่ทุกหนแห่งมาบูรณาการเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการศึกษาส าหรับ
ผู้เรียนยุคใหม่ที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เกิดการเรียนรู้อย่างท้าทาย สร้างสรรค์ความรู้ใหม่ ต่อยอดความรู้
เดิม คิดและประยุกต์ใช้ความรู้ให้เกิดประโยชน์สอดคล้องตามสถานการณ์ในขณะนั้น [5] และสามารถผลิตนวัตกรรมในการ
ตอบสนองต่อสังคม รวมทั้งส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้จากสื่อการเรียนการสอนทุกรูปแบบโดยใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยี 
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การสื่อสารและสื่อสังคมออนไลน์มาผสมกับการท างานเป็นกลุ่ม  
     จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ และนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ 
พบว่า มีนักวิจัยหลายท่านได้พัฒนาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้
การใช้เทคโนโลยี วิธีการ กระบวนการจัดการเรียนรู้ เป็นต้น เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะหรือการมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ หรือแม้กระทั่งการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ที่ดีขึ้น มีการประยุกต์
ยุทธศาสตร์การเรียนรู้มาจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับยุคสมัย อาทิ การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ กระบวนการคิด 
เชิงสร้างสรรค์ หลักการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทักษะที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัล เป็นต้น มาพัฒนาเป็นแนวทางในการ
สร้างนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ด้วยการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์เพื่อส่งเสริมการศึกษาในผู้เรียนยุคดิจิทัล  ดังงานวิจัย 
ของ Lewis และ Williams [6] ที่กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้จากประสบการณ์เป็นการเรียนรู้ของผู้เรียนที่อยู่ในประสบการณ์โดยตรง  
มีการสะท้อนคิดเกี่ยวกับประสบการณ์และพัฒนาเป็นทักษะ ทัศนคติหรือวิธีคิดใหม่ และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์
อื่นได้ 
 
 

 

 

 

 
 

 
 
 

รูปที่ 1  กรอบแนวคิดนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ด้วยการเรียนรูผ้่านประสบการณ์ 
 
     จากรูปที่ 1 แสดงถึงกรอบแนวคิดนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ด้วยการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์เพื่อส่งเสริมการศึกษาใน
ผู้เรียนยุคดิจิทัลที่มีแนวคิดพื้นฐานจากการบูรณาการแนวคิดทฤษฎีที่ส าคัญๆ ดังนี้ การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ กระบวนการคิด
เชิงสร้างสรรค์ หลักการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เมื่อบูรณาการ 3 ทฤษฎีข้างต้นเข้าด้วยกันจะก่อให้เกิดนวัตกรรมการศึกษาเชิง
สร้างสรรค์ด้วยการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการศึกษาในผู้เรียน 
ยุคดิจิทัล 
 
2. นวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค ์ 
    นวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ (Creative educational innovation) เป็นทักษะหนึ่งใน 7C ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และเป็นทักษะที่ส่งเสริมและสนับสนุนการศึกษาในยุคดิจิทัลที่มุ่งให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเอง มีการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างท้าทาย สร้างสรรค์ความรู้ใหม่ ต่อยอดความรู้เดิม คิดและประยุกต์ใช้ความรู้ให้เกิดประโยชน์
สอดคล้องตามสถานการณ์ในขณะนั้น และสามารถผลิตนวัตกรรมในการตอบสนองต่อสังคม เพื่อก่อให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้
ตลอดชีวิตได้ Aujirapongpan, Vadhanas, Chandrachai และ Cooparat [7] ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของนวัตกรรมไว้  
3 ประการ ดังนี้ 
      1. ความใหม่ (Newness) หมายถึง เป็นสิ่งใหม่ที่ถูกพัฒนาขึ้น ซึ่งอาจจะมีลักษณะเป็นตัวผลิตภัณฑ์บริการ หรือกระบวนการ 
โดยจะเป็นการปรับปรุงจากของเดิมหรือพัฒนาขึ้นใหม่ 
 2. ประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจ (Economic benefits) และสังคม (Social) คือการให้ประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจ หรือการสร้าง
ความส าเร็จในเชิงพาณิชย์ กล่าวคือ นวัตกรรม จะต้องสามารถท าให้เกิดมูลค่าเพิ่มขึ้นได้จากการพัฒนาสิ่งใหม่ ซึ่งผลประโยชน์ที่จะ
เกิดขึ้นสามารถวัดได้เป็นตัวเงินโดยตรงและในเชิงสังคมโดยเป็นการสร้างคุณค่า ซึ่งไม่สามารถวัดเป็นตัวเงินได้ 
 

การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ 

กระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ 

หลักการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 

นวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ด้วยการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ 

นวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ 

การศึกษาในผู้เรียนยุคดิจิทัล 
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 3. การใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ (Knowledge and creativity idea) สิ่งที่จะถือเป็นนวัตกรรมได้นั้นจะต้องเกิดจาก
การใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานของการพัฒนาให้เกิดขึ้นใหม่ ไม่ใช่เกิดจากการลอกเลียนแบบการท าซ้ า เป็นต้น 
     ทักษะการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องในการสร้างนวัตกรรมและการสร้างนวัตกรรมเชิงสร้างสรรค์ นั่นคือ ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 
(Innovative thinking skills) [5] ซึ่งเป็นทักษะที่อาศัยความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) ประกอบกับการคิดวิเคราะห์ 
(Critical thinking) และการคิดแก้ปัญหา (Problem solving) รวมทั้งกระบวนการเรียนรู้ที่เสริมสร้างให้ผู้เรียนพัฒนาการคิด 
ให้เกิดเป็นทักษะเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมออกมา โดยผู้มีทักษะดังกล่าวจะต้องมีความสามารถในการท างานร่วมกันกับผู้อื่นได้
อย่างสร้างสรรค์ สามารถสื่อสารหรือถ่ายทอดความคิดใหม่ให้กับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการสร้างนวัตกรรมการศึกษา
เชิงสร้างสรรค์จึงเกิดขึ้นได้จากการใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นพื้นฐาน ซึ่งมีกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ 6 ข้ันตอน แสดงดังรูปที่ 2 

 

 

รูปที่ 2  กระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค ์6 ขั้นตอน 
 

     The partnership for 21st century skills [8] ได้น าเสนอกรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียน
ประสบความส าเร็จทั้งในด้านการท างานและด้านการด าเนินชีวิต โดยการผสมผสานองค์ความรู้และทักษะเฉพาะด้าน เข้าด้วยกัน 
การน าทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ไปใช้นั้น ผู้เรียนจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้มีความรู้ ความเข้าใจเนื้อหาหลัก 
ด้านวิชาการ มีความสามารถด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการ
ติดต่อสื่อสารและการท างานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ [9] 
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รูปที่ 3 กรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 [8] 
 
3. การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์เพื่อส่งเสริมการศึกษาในผู้เรียนยุคดิจิทัล 
      การเปลี่ยนผ่านสู่ยุคสังคมดิจิทัลนั้นย่อมเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องและรวดเร็วกับทั้งคนและสรรพสิ่งที่เป็นสภาพสิ่งแวดล้อม  [10] 
เช่นเดียวกับการจัดการศึกษาส าหรับผู้เรียนยุคดิจิทัล ผู้สอนจ าเป็นต้องมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เรียนรู้
จากประสบการณ์ตรงเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างท้าทาย สร้างสรรค์ความรู้ใหม่ ต่อยอดความรู้เดิม คิดและ
ประยุกต์ใช้ความรู้ให้เกิดประโยชน์สอดคล้องตามสถานการณ์ในขณะนั้น และสามารถผลิตนวัตกรรมทางการศึกษาเชิงสร้างสรรค์
เพื่อตอบสนองต่อสังคมในการให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู ้ 
 การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Experiential learning) เป็นรูปแบบการเรียนรู้หนึ่งที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเองด้วยการลงมือปฏิบัติ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความท้าทายและพบเจอกับประสบการณ์จริง ก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ด้วยการ     
ต่อยอดความรู้ เดิมซึ่งสอดคล้องกับการพัฒนาการศึกษา ส าหรับจุดเด่นของการลงมือท าคือ การได้เจอกับความท้าทาย  
หรือ ประสบการณ์จริง เพื่อก่อให้เกิดการตกผลึกทางความคิดในการรับรู้ถึงความรู้ใหม่ที่ได้รับ เป็นการน าไปต่อยอดความรู้เดิม 
หรือ สามารถน าไปปรับใช้ในบริบทอื่นส าหรับตัวเอง การที่จะน าทฤษฎีนี้ไปใช้ให้เกิดการเรียนรู้ จ าเป็นต้องผ่านวงจรการเรียนรู้            
4 ขั้นตอน ที่เรียกว่า Kolb’s Experiential Learning Model (ELM) [11] ประกอบด้วย 
 1. ขั้นรับประสบการณ์ที่ เป็นรูปธรรม (Concrete experience) เป็นขั้นการน าตัวเองเข้าไปอยู่ในประสบการณ์หรือ
สถานการณ์ใหม่ หรือการตีความประสบการณ์ที่เกิดขึ้นมาใหม่ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่แท้จริงด้วยการได้ลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเอง 
 2. ขั้นการสังเกตแบบสะท้อนคิดของประสบการณ์ใหม่ (Reflective observation of the new experience) เป็นการ
สะท้อนความคิด ความรู้สึกและอารมณ์ โดยอาศัยวิธีการตั้งค าถาม กระบวนการเรียนรู้จะต้องมีการจัดสรรเวลาให้ขั้นตอนนี้อย่าง
เหมาะสม เนื่องจากเป็นธรรมชาติของผู้เรียนที่จะต้องมีการสะท้อนคิดอยู่ตลอดเวลา หากกระบวนการเรียนรู้ไม่ได้จัดสรรเวลาไว้ให้
แล้ว จะเป็นการท าลายวงจรอีก 2 ขั้นตอน ที่จะตามมาของการเรียนรู้ ท าให้การเรียนรู้ไม่บรรลุวัตถุประสงค์ที่วางเอาไว้  
โดยกระบวนการสะท้อน (Reflection) ยังหมายถึงการ Discussion นั่นคือการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน และการรับ 
การตอบกลับ (Feedback) ด้วย 
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 3. ขั้นการสร้างมโนทัศน์ที่เป็นนามธรรม (Abstract conceptualization) เมื่อผู้เรียนเกิดการสะท้อนความคิดมักก่อให้เกิด
แนวคิดใหม่ที่ได้จากการเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเอง ในขั้นนี้ผู้เรียนจะพยายามจับจุด จับหลักขององค์ความรู้ เพื่อให้ได้
แนวทางปฏิบัติเพื่อตนเองจะได้น าไปใช้ ขั้นตอนนี้จะใช้ทักษะที่เป็นทักษะการวิเคราะห์ (Analytical skills) และทักษะ 
การแก้ปัญหา (Problem solving skills) เพื่อด าเนินการจัดวางองค์ความรู้ใหม่ให้ถูกที่ถูกทางบนองค์ความรู้เก่าด้วยตนเอง 
 4. ขั้นการทดสอบโดยลงมือปฏิบัติ (Active experimentation) ในขั้นนี้ผู้ เรียนจะได้ลองใช้ความคิดกับบริบทรอบตัว 
ของตนเอง เพื่อดูว่าเกิดอะไรขึ้นด้วยการลงมือปฏิบัติ เพื่อพิสูจน์การเรียนรู้ของตนเองว่า เข้าใจได้ถูกต้องหรือไม่ มีทักษะที่ว่านั้น
แล้วหรือยัง ในขั้นนี้ถือว่ามีความส าคัญเนื่องจากเป็นขั้นที่ผู้เรียนได้ท าการประเมินผลระหว่างเรียน (Formative assessment)  
ด้วยตนเองซึ่งเป็นการสร้างความมั่นใจในการเรียน 

 
รูปที่ 4  Kolb’s Experiential Learning Model (ELM) 

 
 การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากการที่ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ โดยผู้เรียนให้ความสนใจต่อ
ประสบการณ์นั้น จึงท าความเข้าใจ ทบทวนอย่างละเอียดและสะท้อนคิดเกี่ยวกับประสบการณ์ ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้สึก ความคิด 
และการกระท าเข้าด้วยกัน เกิดการโต้แย้งโดยใช้เหตุผล น าไปสู่การสรุปความคิดรวบยอดของตนเองหรือการปรับมโนทัศน์ที่มีอยู่
เดิมให้เข้ากับประสบการณ์ใหม่ จากนั้นผู้เรียนน าความคิดรวบยอดของตนเองไปใช้ในสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในอนาคต [12]  
ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายหลักของการพัฒนาการศึกษาในประเทศไทยในแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2574 ที่กล่าวไว้ว่า  
การสร้างระบบการศึกษาที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพเป็นกลไกหลักของการพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของทุนมนุษย์ 
และสามารถรองรับการศึกษา การเรียนรู้ และความท้าท้ายที่เป็นพลวัตของโลกศตวรรษที่ 21  ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนท าการแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง ลงมือปฏิบัติ เน้นการพัฒนาทักษะสร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต  ในการที่ผู้เรียนจะพัฒนานวัตกรรม 
ที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพที่ดีได้นั้น จ าเป็นต้องอาศัยทักษะการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์และการท างานเป็นกลุ่ม โดยทักษะ  
การเรียนรู้เหล่านี้สามารถน ามาใช้ในการศึกษาระบบ 4.0 ได้ และการศึกษาระบบ 4.0 จ าเป็นที่จะต้องน าทักษะการเรียนรู้เหล่านี้
มาใช้ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ที่เป็นประโยชน์ต่อสังคมได้ด้วยเช่นกัน  
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4. ทักษะที่จ าเป็นส าหรบัผู้เรยีนยุคดิจิทัล 
     ในสภาวการณ์ของโลกยุคปัจจุบัน สถาบันอุดมศึกษาหลายแห่งเริ่มมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบของเสรีภาพทางความรู้และ 
การเข้าถึงแหล่งความรู้ รวมไปถึงการรองรับการเปลี่ยนแปลงอย่างก้าวกระโดดของเทคโนโลยีและพัฒนานวัตกรรมด้านดิจิทัล  
สู่สังคม จนน ามาสู่การเปลี่ยนผ่านทางด้านการศึกษา หรือเรียกว่า Education transformation [13] ในการเพิ่มการเข้าถึงแหล่ง
เรียนรู้ของผู้เรียนที่เน้นการเรียนแบบใหม่ รวมถึงการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริงโดยมีการบูรณาการข้ามศาสตร์เพื่อให้เกิดทักษะ  
ที่จ าเป็น  
     ในศตวรรษที่ 21 นวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่มีบทบาทและความส าคัญอย่างมากในการส่งเสริมการศึกษาใน
ผู้เรียนยุคดิจิทัล ดังนั้นการจัดการศึกษาในปัจจุบันจ าเป็นต้องมีการเปลี่ยนรูปแบบการศึกษาเป็นรูปแบบใหม่ที่ต่างจากเดิม กระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงรุก และใช้กระบวนการคิดที่มีเหตุมีผล อีกทั้งส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์โดยตรง
ด้วยการลงมือปฏิบัติ เพื่อเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนน าองค์ความรู้เดิมมาก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ก่อให้เกิดทักษะที่จ าเป็นส าหรับ
ผู้เรียนในยุคดิจิทัล  
     ทักษะการเรียนรู้ที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนยุคดิจิทัล ในการก่อให้เกิดนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ด้วยการเรียนรู้ผ่าน
ประสบการณ์ สรุปได้ดังนี้ 
  1. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking skill) เป็นการคิดไตร่ตรองอย่างมีเหตุมีผล คิดอย่างมีเป้าหมายมีการ
พิจารณาถึงปัญหา แสวงหาความรู้และหลักฐานมาสนับสนุน มีการประเมินตรวจสอบและหาข้อสรุป น าไปสู่การตัดสินใจแก้ไข
ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  2. ทักษะการแก้ปัญหา (Problem solving skill) เป็นกระบวนการทางความคิดเพื่อหาทางแก้ไขอุปสรรคที่เกิดขึ้นให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายในการแก้ไขปัญหาให้หมดไป โดยการหาทางเลือกที่เหมาะสมและดีที่สุดส าหรับสถานการณ์ หรือเหตุการณ์หนึ่ง  ๆ  
ด้วยการน าเสนอแนวคิด แนวทางเพื่อการบรรลุผลตามที่ต้องการ 
  3. ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and innovation skill) เป็นความสามารถอันเกิดจากการคิดสร้างสรรค์ 
ซึ่งเป็นความสามารถทางสมองในการแสดงของความคิดหลายแง่หลายมุม และหลายทิศทางคิดได้กว้างไกล ละเอียดรอบคอบ  
อันจะน าไปสู่การประดิษฐ์ชิ้นงานหรือนวัตกรรมใหม่ๆ หรือคิดปรับปรุงดัดแปลงสิ่งของที่มีอยู่เดิมให้มีรูปแบบใหม่ไม่ซ้ าผู้อื่น 
  4. ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration skill) เป็นความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อื่น ท าให้เกิดการเชื่อมโยง
ระหว่างความรู้ให้ออกมาสู่รูปแบบของการกระท า มีกระบวนการท างานกลุ่มอย่างเป็นระบบ มีการปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน และ
ประสานงานกันอย่างดีเพื่อให้ผลงานส าเร็จตามวัตถุประสงค์และเป้าหมายร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  5. ทักษะการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ (Communication information and media literacy skill) เป็นทักษะ
ความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตก่อให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้ด้วยการน าเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใช้เกิดประโยชน์ ความสามารถส าหรับการรู้ดิจิทัล แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ใช้ (Use) เข้าใจ (Understand)  
และสร้าง (Create) 
 
5. บทสรุป 
     การจัดการศึกษาส าหรับผู้เรียนยุคใหม่ สิ่งหนึ่งที่อาจารย์ผู้สอนต้องให้ความใส่ใจคือการจัดรูปแบบการศึกษาที่เหมาะสมกับ 
ยุคสมัยและสามารถน ามาปรับใช้กับสถานการณ์ในปัจจุบันก่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การเลือกสรรรูปแบบการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้เรียนในปัจจุบันที่ชอบความท้าทาย มีอิสระในการเรียนรู้ และมีความต้องการในการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ที่แตกต่างกันเป็นอีกหนึ่งสิ่งที่อาจารย์ผู้สอนต้องให้ความใส่ใจและน ามาพิจารณาในการจัดรูปแบบการศึกษาที่เหมาะสมกับผู้เรียน
เช่นกัน การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Experiential learning) เป็นรูปแบบการเรียนรู้หนึ่งที่ได้รับการน ามาใช้ในการจัดการศึกษา
ส าหรับผู้เรียนยุคดิจิทัล เนื่องจากมีจุดเด่นในการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนได้พบกับความท้าทาย หรือประสบการณ์จริง 
เพื่อก่อให้เกิดการตกผลึกทางความคิดในการรับรู้ถึงความรู้ใหม่ที่ได้รับ  
     Kolb’s Experiential Learning Model (ELM) เป็นวงจรการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเองด้วยการลงมือปฏิบัติ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความท้าทายและพบเจอกับประสบการณ์จริง ประกอบด้วย กระบวนการเรียนรู้  
4 ขั้นตอน (1) ขั้นรับประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม (Concrete experience) (2) ขั้นการสังเกตแบบสะท้อนคิดของประสบการณ์
ใหม่ (Reflective observation of the new experience) (3) ขั้นการสร้างมโนทัศน์ที่เป็นนามธรรม (Abstract conceptualization)  
 



พินันทา ฉัตรวฒันา  
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 20 ฉบับที ่1 เดือนมกราคม - เมษายน 

2564 

 

 
 

C8 
 

และ (4) ขั้นการทดสอบโดยลงมือปฏิบัติ (Active experimentation) จากกระบวนการเรียนรู้ทั้ง 4 ขั้นตอน ของ Kolb’s 
experiential learning model ที่กล่าวมาข้างต้น สามารถการันตีได้ว่าเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่สามารถน ามาพัฒนาการศึกษา
ภายใต้กรอบประเทศไทย 4.0 สู่ศตวรรษที่ 21 ที่ท าให้ผู้เรียนก่อให้เกิดทักษะที่จ าเป็นในการส่งเสริมและสนับสนุนการศึกษาใน 
ยุคดิจิทัล 
     นวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่มีบทบาทและความส าคัญอย่างมากในการส่งเสริมการศึกษาในผู้เรียนยุคดิจิทัล 
ดังนั้นการจัดการศึกษาในปัจจุบัน จึงจ าเป็นต้องมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการศึกษาเป็นรูปแบบใหม่ที่ต่างจากเดิม กระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้เชิงรุก และใช้กระบวนการคิดที่มีเหตุมีผลในการก่อให้เกิดทักษะที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัล  ซึ่งประกอบด้วย 
(1) ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking skill) (2)  ทักษะการแก้ปัญหา (Problem solving skill)  (3) ทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and innovation skill)  (4) ทักษะการท างานร่วมกัน  (Collaboration skill)  และ (5) ทักษะการ
สื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ (Communication information and media literacy skill) ด้วยเหตุนี้ ในการสร้าง
นวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ที่ตอบสนองต่อการจัดการศึกษาส าหรับผู้เรียนยุคดิจิทัล นอกจากการที่ผู้สอนต้องท าให้ผู้เรียน
สร้างนวัตกรรมโดยน าองค์ความรู้ที่มีอยู่ทุกหนทุกแห่งมาบูรณาการเชิงสร้างสรรค์แล้ว อีกสิ่งหนึ่งที่ผู้สอนต้องให้ความใส่ใจคือการ
คัดสรรรูปแบบการศึกษาที่เหมาะสมกับยุคสมัยและสามารถน ามาปรับใช้กับสถานการณ์ในปัจจุบัน เกิดอิสระในการเรียนรู้ 
ตอบสนองต่อความท้าทายที่แตกต่างกัน นั่นคือ การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ จะช่วยในการส่งเสริมทักษะที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียน
และก่อให้เกิดนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ที่สามารถน าไปใช้ได้จริงก่อให้เกิดประโยชน์ต่อสังคมแห่งการเรียนรู้  ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Arayathanitkul [12] ที่กล่าวไว้ว่า การน าแนวคิดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์มาร่วมกับการพัฒนารูปแบบ 
การเรียนการสอนตามแนวคิดการศึกษาเพื่อเสริมสร้างลักษณะนิสัยสามารถส่งเสริมสมรรถนะทางวัฒนธรรมในการพยาบาล 
ของนักศึกษาพยาบาลให้สูงขึ้นได้ โดยสมรรถนะทางวัฒนธรรมในการพยาบาล ประกอบด้วย ด้านความตระหนักทางวัฒนธรรม      
ด้านความสามารถในการศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรม และด้านทักษะการดูแลผู้รับบริการที่มีความแตกต่างทางวัฒนธรรม 
อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Lee และ Benza [14] ที่ได้กล่าวไว้ว่า การที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม   
ที่สามารถตอบสนองความต้องการในศตวรรษที่ 21 ได้นั้น จ าเป็นต้องค านึงถึงวิธีการสอนที่เอื้อต่อการพัฒนาทักษะด้านนวัตกรรม
ที่ต้องการของผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วย (1) ทักษะทางเทคนิค อาทิ ความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน (2) คุณสมบัติส่วนบุคคล อาทิ 
ความคิดสร้างสรรค์ และการเปิดใจให้ยอมรับ และ (3) ทักษะทางสังคมและพฤติกรรม อาทิ การสื่อสารและการท างานร่วมกัน เป็นต้น 
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