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บทความวิชาการ

บทคัดย่อ

	 บทความนี้เกี่ยวกับการส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้วยการประยุกต์ใช้ความคิด 

เชงิออกแบบในห้องเรยีนภาษาองักฤษเพือ่เสรมิทักษะการส่ือสารภาษาองักฤษของเด็กปฐมวยัด้วยกจิกรรม

การเรยีนรูเ้พิม่ทกัษะและประสบการณ์ทางศลิปะด้วยการลงมอืท�ำ การน�ำเสนอศลิปะ ดนตร ีและธรรมชาติ

มาเป็นส่วนผสมท่ีปรับใช้ในห้องเรียนภาษาอังกฤษระดับปฐมวัย การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมสร้างสรรค์นั้น 

ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยความสนุก เพื่อสามารถน�ำความรู้มาปรับใช้ตามความถนัดของตน  

การน�ำความคิดเชิงออกแบบและความรู้ด้านภาษาผสมผสานด้วยเทคโนโลยีจากส่ือสร้างสรรค์ให้เป็น

ประโยชน์ในการเปลี่ยนความรู้เป็นกิจกรรมฉบับย่อส่วน การเรียนรูปแบบใหม่ในมุมมองใหม่ ผู้สนใจ

สามารถน�ำกรณีศึกษานี้ไปปรับในการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส�ำหรับนักเรียนระดับปฐมวัย 

เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมในการสื่อสารกับผู้คนต่างภาษาและวัฒนธรรม ทั้งนี้ภาษาอังกฤษยังเป็น 

สื่อกลางที่จะเปิดโลกอันมีมิติสัมพันธ์หลายด้านให้ผู้เรียนเกิดแรงบันดาลใจในการเรียนรู้จากแหล่งข้อมูล

จากภาษาและวัฒนธรรมที่แตกต่างจากเดิม 

ค�ำส�ำคัญ: ภาษาภาพ การคิดเชิงออกแบบ ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
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ABSTRACT 

	 The article concerned the development of English learning experience by applying 

Design Thinking method approach into English Classroom to enhance English communication 

skills in childhood learners using hands-on learning activity for developing skills and artistic 

experience through art creation. The integration of art, music, and nature was brought into 

the English class in childhood level. With these creative activities, the students could learn  

with enjoyment and be able to apply knowledge in accordance with their aptitude.  

By integrating Design Thinking and language knowledge with technology from creative media, 

it helped in transforming knowledge into a concise learning activity which was a new learning 

perspective. Interested parties could use this case study to develop communication skills 

in childhood learners of English as a preparatory step towards effective communication 

with people of different languages and cultures. Consequently, English remains a medium 

to explore various dimensions of the world and inspire learners to discover new learning 

resources from different languages and cultures.

Keywords: Visual Language, Design Thinking, English Communication Skill  

บทน�ำ

	 พระราชบัญญัติการศึกษาแห ่ งชาติ 

พุทธศักราช 2542 จัดการศึกษาที่ส ่งเสริมให้ 

ผูเ้รยีนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศกัยภาพ 

การศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 ก�ำหนด

หลักการ ข้อ 3 ซึ่งก�ำหนดไว้ให้ “ส่งเสริมให้ผู้เรียน 

ได้พัฒนาและเรียนรู ้ด ้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง 

ตลอดชีวิต (Lifelong learning) แนวทางในการ

จดัการศกึษามุง่เน้นทีผู่เ้รยีนเป็นส�ำคญักระบวนการ 

เรียนรู้ที่เป็นการส่งเสริมผู้เรียนให้เรียนรู้ด้วยสมอง 

ด้วยกาย และด้วยใจเพื่อสร้างองค์ความรู ้ผ่าน

กระบวนการคิดด้วยตนเอง” อย่างไรก็ตามพบว่า 

การจัดการเรียนรู้ของไทย ประสบปัญหา อาทิเช่น  

การสอนที่เน้นการท่องจ�ำ การสอนแบบแผนผัง

ตารางเวลาแบบดั้งเดิม การสอนเน้นเนื้อหาตาม 

หนงัสอืเรยีนและบทเรยีน ทีอ่าจไม่สามารถตอบสนอง 

ความต้องการของนกัเรยีนในอนาคตได้อย่างเหมาะสม   

เมื่อเจาะลึกลงมาถึงการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

ในประเทศไทย พบว่า การเรียนภาษาอังกฤษ 

ได้เผชิญหน้ากับปัญหาส�ำคัญคือ การเน้นความจ�ำ 

แทนการเรยีนรูจ้รงิ ท�ำให้นกัเรยีนไม่สามารถน�ำความรู ้

ท่ีได้ไปใช้ได้จริง การสอนอย่างเดียวอาจท�ำให้นกัเรียน 

ไม่มคีวามเข้าใจเชงิลกึเกีย่วกบัภาษาองักฤษ ปัญหา

ขาดความเข้าใจในการอ่าน Wutthisingchai and 

Stopps (2011) กล่าวว่า นักเรียนไม่ทราบทักษะ 

การอ่านด้านใดทีพ่วกเขาจ�ำเป็นต้องปรบัปรงุ ในขณะที่ 

การอ่านถือเป็นตัวแปรที่ส�ำคัญที่สุดที่มีอิทธิพล

ต่อความสนใจของนักเรียน Kriangchaiporn & 

Sirivianos (2019)กล่าวถึงสาเหตุของโรคกลัว 

ภาษาอังกฤษ (English Language Anxiety)  

ในโรงเรียน ซ่ึงเป็นโรคท่ีเกี่ยวข้องกับความกังวล
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หรือความเครียดที่เกิดขึ้นกับบุคคลที่ต้องใช้ภาษา 

อังกฤษในสถานการณ์ต่าง ๆ เช่นการสนทนา  

การเขียน หรือการอ่าน เป็นต้น โดยสาเหตุหลัก  

คือ การเรียนภาษาอังกฤษในโรงเรียนที่เน้นการฟัง 

พูด อ่านและเขียน การสอบแบบฝึกหัดท่ีมุ่งเน้น

การเตรียมสอบ TOEFL หรือ TOEIC โดยไม่สนใจ

ความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษในชีวิต 

ประจ�ำวัน ทักษะที่ไม่สมดุล การขาดอุปกรณ์ 

ช ่วยสอนที่มีประสิทธิภาพ การขาดแคลนครู 

สอนภาษาอังกฤษที่มีคุณสมบัติเหมาะสม การขาด

โปรแกรมการสอนในบริการท่ีเพียงพอ การขาด 

สิ่งจูงใจที่เหมาะสมส�ำหรับครูสอนภาษาอังกฤษ

และความกลัวโดยธรรมชาติ เป็นต้น โดยระดับ

ความรุนแรงของปัญหาแตกต่างกันไป ตามระดับ

การศึกษา ที่ตั้งของโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษา

และสังกัด 

	 การจัดการเรียนรู ้ภาษาอังกฤษ ยิ่งมี 

ความซับซ ้อนมากข้ึนเมื่อผู ้ เรียน เป ็นกลุ ่ม 

เด็กแรกเกิด หรือเด็กปฐมวัย ซึ่งใช้ภาษาในฐานะ 

การแสดงออกทางความคิด ความรู้สึกเข้าใจผู้อื่น  

ความต้องการซึ่งมีคลังค�ำศัพท์ไม่มาก การเรียนรู้ 

ของเดก็ปฐมวยัด้านภาษาองักฤษจะมปีระสทิธภิาพ 

เพิม่ขึน้เมือ่มส่ีวนร่วมในประสบการณ์ทีมี่ความหมาย 

ซึ่งสร้างความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับโลกใบนี้ นอกจากนี้

ยังรวมถึงการสื่อสารด้วยวัตถุประสงค์ทางสังคม

ในรูปแบบที่เหมาะสม อย่างไรก็ตามเมื่อพิจารณา

จากรปูแบบการจดัการเรยีนรูภ้าษาองักฤษของไทย 

ที่เน้นการท่องจ�ำและกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้น  

ตามทฤษฎีแบบดั้งเดิม คือ ครูเป็นผู ้ออกแบบ 

ทั้งหลักสูตรและเนื้อหา โดยมีรูปแบบการสอนที่ครู 

เป็นศูนย์กลาง จึงส่งผลให้เด็กปฐมวัยมีแนวโน้ม

เรียนรู้ภาษาอังกฤษได้ยากขึ้น

	 การประยุกต์ใช้ความคิดเชิงออกแบบ 

(Design Thinking) เพื่อปรับปรุงการเรียนรู ้

ภาษาอังกฤษ เป็นแนวทางที่สามารถลดข้อจ�ำกัด 

ของการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษในประเทศไทย

ได้ด้วยการลดเงื่อนไขที่จะก่อนให้เกิด โรคกลัว

ภาษาอังกฤษ เนื่องจาก ความคิดเชิงออกแบบ 

ต้ังอยู่บนฐานคติของการออกแบบให้มนุษย์เป็น 

ศนูย์กลาง สร้างบรรยายการศของความเหน็อกเหน็ใจ 

ซึ่งกันและกัน ผ่านกระบวนการท�ำงานร่วมกัน  

การสร้างชุดของความเชื่อแบบความคิดเติบโต  

(Growth mindset) ที่เชื่อว่าความผิดพลาด 

หรอืความบกพร่องเป็นเรือ่งปกต ิและเป็นส่วนหนึง่ 

ของเส้นทางในการพัฒนาเอง กล่าวคือ บุคคล 

เก่งขึ้นได้ย่อมต้องผิดพลาดก่อนเสมอ นอกจากนั้น 

ความคดิเชงิออกแบบ ยงัสนบัสนนุให้เกดิการทดลอง 

ลงมอืปฏบิตั ิซึง่สามารถสร้างการเรยีนรูจ้ากภายใน 

เป็นความรู้ทีผู้่เรียนสร้างขึน้เอง ท�ำให้ความรู้ทกัษะ 

เหล่านั้น ฝึกลึกในตนอย่างมีความหมาย และสามารถ

ประยุกต์ไปสู่ทักษะอื่น ๆ ในชีวิตได้ตามแนวคิด 

กลุ่มคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) 

	 อย ่างไรก็ตาม แม ้ โดยหลักการของ

กระบวนการความคิดเชิงออกแบบจะสามารถ 

ยกระดับทักษะความสามารถในทักษะการส่ือสาร

ภาษาอังกฤษเด็กอนุบาลได้ แต่การจัดการเรียนรู ้

กย็งัคงต้องมแีผนการเรยีนการสอนทีม่คีวามชดัเจน 

โจทย์ทีท้่าทาย คอื แผนการเรยีนการสอนตามแนวทาง

ความคิดเชิงออกแบบในห้องเรียนภาษาอังกฤษ 

เพื่อเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของเด็ก

ปฐมวัยควรเป็นอย่างไร 

	 บทความวิชาการนี้จึงมุ่งน�ำเสนอตัวอย่าง 

แผนการจัดการเรียนรู ้ ซึ่งประยุกต์ใช้ความคิด 

เชิงออกแบบในห้องเรียนภาษาอังกฤษเพ่ือเสริม
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ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย  

อันจะเกิดประโยชน์ต ่อคุณครูที่จัดการเรียนรู ้

ภาษาอังกฤษให้แก่เด็กปฐมวัย สามารถใช้เป็น

แนวทาง มีแนวปฏิบัติอย่างเป็นรูปธรรม

กรอบในการวิเคราะห์

	 ผู้เขียนท�ำการศึกษาแนวคิดเชิงออกแบบ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน   

(Project-Based Learning) และ การเรียนรู ้

ผ ่านการเล่นที่แสดงเป็นภาพศิลปะ (Playful 

Visualizations arts) โดยรวบรวมข้อมูลจาก 

งานวิจัยออนไลน์จากฐานข้อมูลของกลุ่มงานวิจัย 

ด ้านการศึกษาและการพัฒนา Education  

Research Complete (ERC) ฐานข ้อมูล

วิทยาศาสตร ์ ช้ันน�ำที่มีบทความวิจัยเกี่ยวกับ 

การเรียนภาษาอังกฤษในประเทศไทย รวมถึง 

ฐานข้อมูลอื่น ๆ เช่น Google Scholar, Scopus 

และ Web of Science บทความวิจัยเกี่ยวกับ 

การเรียนภาษาอังกฤษรวบรวมมาวิ เคราะห ์ 

และ สงัเคราะห์เป็นตวัอย่าง แผนการเรยีนการสอน 

แผนการเรียนการสอนตามแนวทางความคิด 

เชิงออกแบบในห้องเรียนภาษาอังกฤษเพื่อเสริม 

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย  

โดยใช้กรอบการน�ำเสนอหลักตามกระบวนการ

แนวคิดเชิงออกแบบ

เนื้อหา

	 ความคิ ด เชิ งออกแบบ (Des i gn  

thinking) DT

	 หมายถึงกระบวนการสร้างสรรค์และ 

การวิเคราะห์ส�ำหรับบุคคลในการสร้างโอกาส

ทดลองและผลติโมเดลต้นแบบ Henriksen (2017) 

ได้กล่าวไว้ว่า การคดิเชงิออกแบบเป็นกรอบความคดิ 

ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนใน “ยุคแห่งแนวคิด” 

ซ่ึงความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมได้กลายเป็น 

หลักท่ีมีส่วนสนับสนุนในการเพ่ิมผลผลิตเป็นตัว

กระตุ้นไปสู่การคิดเชิงวิเคราะห์ และการคิดด้วย

สัญชาตญาณ เดวิด เคลลี่ ทิม บราวน์ และ โรเจอร์ 

มาร์ ตีพิมพ์ใน Harvard Business Review เมื่อปี 

2008 เพื่อรวบอธิบายเรื่องการออกแบบที่มีมนุษย์

เป็นศูนย์กลางซึ่งได้รับการพัฒนาให้องค์กรและผู้ที่

ไม่มพ้ืีนฐานในการออกแบบให้เข้าใจในกระบวนการ 

ได้ง่าย เพื่อเป็นเครื่องมือที่สามารถน�ำไปใช้คิด 

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในวงกว้างและนิตยสาร

ออนไลน์คอลัม (Life & Culture) Phuriwikrai 

(2019) เผยแพร่ค�ำกล่าวของ บิล เบอร์เนตต์  

(Bill Burnett) และ เดฟ อีวานส์ (Dave Evans) 

สองนักออกแบบผลิตภัณฑ์ชั้นน�ำผู้น�ำกระบวนการ 

คิดเชิงออกแบบมาใช้ในการออกแบบชีวิต กล่าวว่า 

โลกนี้มีการคิดหลายแบบซึ่งการคิดแต่ละแบบ 

ก็เหมาะกับปัญหาที่แตกต่างกัน เช่น การคิดแบบ

วิศวกร (Engineering thinking) จะใช้แก้ปัญหา

เวลาที่เรามีข้อมูลเยอะมีค�ำตอบเดียว แต่การคิด 

เชิงออกแบบจะต้องสร้างแบบความคิดก่อนแล้วจึง

จะระบุปัญหาที่แน่ชัดได้มากขึ้น

	 Institute of Design Stanford (2019) 

สถาบันการออกแบบสแตนฟอร์ดได้ให้ความหมาย 

กับความคิดเชิงออกแบบไว้ว่า ประกอบไปด้วย 

การท�ำงาน 5 ขั้นตอน ได้แก่ การท�ำความเข้าใจ 

กลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathize) การตั้ง

กรอบโจทย์ (Define) การสร้างความคิด (Ideate) 

การสร้างต้นแบบ (Prototype) และ การทดสอบ 

(Test) 
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 ค�าจ�ากัดความของความคิดเชิงออกแบบ

ในมมุของการใช้งานคอื การหาแนวทางทีแ่ตกต่างกนั 

ในการแก้ปัญหาเกี่ยวข้องกับกระบวนการที่เป็น

ระบบให้ได้ผลลัพธ์ที่ตอบสนองต่อความต้องการ

ของผู้ใช้ ด้วยวิธีการคิดและนวัตกรรม สามารถ

เกิดขึ้นได้หลายรูปแบบ เช่น บริการ ผลิตภัณฑ์ 

พฤติกรรม และสาขาวัฒนธรรมองค์กรผ่านแนว

ปฏิบัติ การใช้ความคิดเชิงออกแบบเป็นเครื่องมือ

ในการคิดเชิงนวตักรรมและออกแบบผลติภณัฑ์หรอื

บริการที่เหมาะสมกับผู้ใช้งานและมีคุณค่าสูงสุด

 ความคดิเชงิออกแบบ มมีส่ีวนประกอบหลกั 

5 ขั้นตอน ได้แก่

 1. เห็นภาพรวมและเข้าใจ (Empathize) 

การรวบรวมข้อมลูเกีย่วกบัผูใ้ช้งาน เพือ่ท�าความเข้าใจ

ในปัญหาหรอืความต้องการอย่างลกึซึง้ในรายระเอยีด

 2. ก�าหนดปัญหาหรือความต ้องการ 

(Define) การน�าข้อมูลที่ได้รวบรวมมาก�าหนด

ปัญหาหรือความต้องการอย่างชัดเจน

 3. สร้างไอเดีย (Ideate) แนวคิดโดยใช้

เทคนิคต่าง ๆ เช ่น การสร้าง Mind map, 

Brainstorming เพื่อหาวิธีการแก ้ไขป ัญหา 

เลือกทางเลือกที่ดีที่สุดส�าหรับการแก้ไขปัญหา

หรือพัฒนาผลิตภัณฑ์

 4. สร้างต้นแบบ (Prototype) การสร้าง

ต้นแบบของ ผลิตภัณฑ์เพ่ือทดสอบและปรับปรุง

แนวคิด ซ่ึงอาจเป็นการสร้างแบบจ�าลองหรือ

การท�างานจริงเบื้องต้น

 5. ทดสอบ (Test) คือการทดสอบ

ผลิตภัณฑ์หรือบริการกับผู้ใช้งานเพื่อให้มั่นใจว่า

ท�างานจริง

การประยุกต ์ความคิดเชิงออกแบบในภาค

การศึกษา (Design Thinking in education)

 น� า เ สนอการ  ประยุ กต ์ ใช ้ ค ว ามคิ ด

เชิงออกแบบในห้องเรียนภาษาอังกฤษเพ่ือเสริม

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย

เสริมทักษะการสื่อสารของเด็กระดับปฐมวัย

เป็นแผนการเรียนการสอนบนฐานความคดิสร้างสรรค์

เน้นการส่งเสริมให้ผู ้เรียน สามารถสร้างสรรค์

ชิ้นงานและมีทักษะในการออกแบบและคิดหา

วธิกีารแก้ปัญหาได้ตามสภาพจรงิ ผ่านประสบการณ์

ในกิจกรรมการเรียนรู ้แบบโครงงานเป็นฐาน 

(Project-Based Learning) เป็นกจิกรรมเพือ่เสรมิ

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษปฐมวัย กรณีศึกษา

เร่ืองความคดิเชงิออกแบบในห้องเรียนภาษาองักฤษ

ในประเทศไทย ยกตัวอย่างเช่น “โครงการสอน

ภาพที่ 1 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) DT

(ที่มา:   Institute of Design Stanford, 2019)
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ภาษาอังกฤษผ่านเกมค�ำศัพท์ โดยใช้เทคนิค 

ความคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) 

Achariyakul, Chidpitak and Chansawang 

(2017) น�ำเทคนิคความคิดเชิงออกแบบมาใช้ 

ในการออกแบบและพัฒนาเกมค�ำศัพท์เพื่อช่วย 

ในการสอนภาษาอังกฤษให้เด็ก ๆ ในระดับปฐมวัย

เรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน โดยเกมค�ำศัพท์นี้ได้รับ 

การทดสอบกบัเดก็ ๆ  ในระดบัปฐมวยั และ หลกัสตูร  

การคิดเชิงออกแบบ TCDC (Design Thinking 

Curriculum) กล่าวถึงการออกแบบโดยมีมนุษย์

เป็นศูนย์กลาง (Human centered Design)  

ว่าไม่ใช่เรื่องใหม่ในศาสตร์ การออกแบบที่มีมนุษย์

เป็นศูนย์กลางเป็นหนึ่งแนวทาง (Approach)  

ในการท�ำงานออกแบบ การเริ่มต้นโจทย์จาก 

ความเข้าใจมนุษย์อย่างลึกซึ้ง การเก็บข้อมูลผู้ใช้

เพื่อปรับพัฒนางานออกแบบตลอด กระบวนการ 

เพื่อให ้สามารถตอบสนองความต้องการของ 

กลุ ่มเป ้าหมายได ้ดีที่สุด การออกแบบโดยมี 

มนุษย์เป็นศูนย์กลางนั้นได้รับการพัฒนาทั้งในแง่ 

กระบวนการและเทคนคิวธิกีารท�ำงานอย่างต่อเนือ่ง

มาเป็นเวลานานแล้วโดยโรงเรียนสอนออกแบบ

และบริษัทออกแบบช้ันน�ำของโลกอย่างไรก็ตาม

การประยุกต์ใช้ความคิดเชิงออกแบบในห้องเรียน

ภาษาอังกฤษในการศึกษายังเป็นเรื่องใหม่ที่ต้องใช้

ความเข้าใจในความหมายและขั้นตอนเพื่อให้น�ำมา

ประยุกต์ใช้ในห้องเรียนหรือในชีวิตประจ�ำวัน

	 Carroll (2010) ได้น�ำการคดิเชงิออกแบบ

มาประยุกต์จัดการเรียนรู ้ โดยใช้กลยุทธ์ในการ 

สร้างความเห็นอกเห็นใจ การแก้ปัญหา การสร้าง

ต้นแบบการประมวลผลและแนวทางการท�ำงาน

ร่วมกันแบบสหสาขาวิชาชีพในการสอนความ

คิดสร้างสรรค์ และเน้นว่า “Design Thinking”  

มีบทบาทส�ำคัญในการเป็นสะพานเชื่อมภายใน 

(Watson, 2015) มีส่วนช่วยให้เกิดการแชร์แนวคิด

และเทคนิคในการส่งเสริมการสอน (Douglass, 

2016) ตลอดจนเป็นแนวทางให้นักเรียนปรับตัว 

เข้ากับความต้องการใหม่ ๆ (Charosky, 2018) 

	 Rauth et al. (2010) กล่าวว่า ความคิด

เชิงออกแบบเป็นแนวคิดรากฐานการสร้างสรรค์

นวตักรรมด้วยกระบวนการจ�ำเป็นต้องประกอบไปด้วย

ชุดทักษะดังต่อไปนี้ประกอบกันจึงจะสัมฤทธิ์ผล

	 1.	 ทัศนะ (Mindset) หมายถึง กลุ่ม 

ความคิดมุมมอง การรับรู้ ความเชื่อ แนวการคิด 

สู่การตีความ การท�ำความเข้าใจ ในการตอบสนอง 

ต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ผลหรือเป็นตัวก�ำหนด

พฤติกรรม การตัดสนิใจกระท�ำชุดทัศนะเป็นสิง่ส�ำคัญ

	 2.	 เครื่องมือ (Toolset) หมายถึง กลุ่ม 

การท�ำงานหรือกรอบ (Framework) โมเดล 

(Model) ที่ได้รับการยอมรับว่ามีประโยชน์เอื้อให้

สามารถท�ำงานได้ตามเป้าหมายมเีครือ่งมอืมากมาย

ที่สามารถเลือกใช้และสามารถปรับเปลี่ยนพัฒนา

เครื่องมือเหมาะสมกับงาน 

	 3.	 ทกัษะ (Skillset) หมายถงึ กลุม่ความรู้ 

ความสามารถการเชี่ยวชาญในทักษะเฉพาะ 

บางประเภท ส่งผลโดยตรงต่อประสิทธิภาพ 

และประสิทธิผลในงานการฝึกฝนและการลงมือท�ำ

หลาย ๆ ครั้งเพื่อเรียนรู้พัฒนาความสามารถ

		  ออกแบบเชิงความคิด มีความหมาย

โดยรวม คือ กิจกรรมสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการ

ความคิดเชิงออกแบบในการการจัดการเรียนรู้ 

รปูแบบใหม่ (Innovation education) เพือ่ยกระดบั 

ทักษะความสามารถในการเรียนของนักเรียน  

การประยุกต์ใช้ที่ประสบความส�ำเร็จในการศึกษา

จ�ำเป็นต้องมีโปรแกรมที่เป็นระบบและหลักสูตร
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สารสนเทศแบบบูรณาการการใช้แนวทางการสอน 

และทรพัยากรสนบัสนนุการฝึกอบรมคร ูการมส่ีวนร่วม 

ของครูในรูปแบบการจดัการความรูผ่้านกระบวนการ 

ออกแบบแผนการเรียนการสอน 

	 Suhaila & Abdul (2021) กล่าวว่าความคดิ 

เชิงออกแบบเป็นการส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา 

ให้กับนักเรียนในศตวรรษที่ 21 นักเรียนสามารถ 

พัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่น การท�ำงานร่วมกัน  

ความเห็นอกเห็นใจ ความคิดสร้างสรรค์ และ 

การแก้ปัญหาสร้างประสิทธิภาพในการเรียนรู ้ 

โดยการบูรณาการจากหลักสูตรเดิม

ตารางที่ 1 เจ็ดมิติของความคิดเชิงออกแบบทัศนคติในภาคการศึกษา

มิติ (Dimention)

1.	มนุษย์เป็นศูนย์กลาง 		
	 (Human-centredness) 

2.	การเอาใจใส่ (Empathy)

3.	การท�ำงานร่วมกัน
	 (Collaboration)

4.	มองในแง่ดี (Optimism)

5.	การทดลองปฎิบัติ
	 (Experimentalism)

Carroll, (2010) ปรัชญาของการออกแบบเริ่มต้นด้วยความเข้าใจที่ชัดเจน 
และการเอาใจใส่ต่อความต้องการและจูงใจนักเรียนจุดมุ่งหมาย คือการส่งเสริม 
และชีน้�ำผูค้นให้แก้ปัญหาความท้าทายในการออกแบบการออกแบบทีเ่น้นมนษุย์ 
เป็นศูนย์กลางเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา ใช้ทั่วไปในกรอบการออกแบบและ
การจัดการท่ีพัฒนาวิธีแก้ไขปัญหาโดยน�ำมุมมองของมนุษย์ไปเกี่ยวข้องในทุก 
ขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหา  

การเข้าหาจัดการปัญหาที่คนอื่นไม่ต้องการท�ำเพื่อพัฒนาความเห็นอกเห็นใจ
ด้วยวิธีการ “แสวงหา” ซึ่งมุ่งเน้นไปที่ความต้องการเฉพาะโดยปริยายของผู้คน 
จินตนาการถึงอนาคตในรายละเอียดเฉพาะจากมุมมองที่แตกต่างของ  “คนอื่น
เริ่มแรก” ในแนวทางที่เหมาะสม

การผสมผสานของจิตใจที่ดีในหมู่นักเรียนเพื่อสร้างการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เป็นความพยายามทีจ่ะเพิม่นวตักรรมในการแก้ปัญหา ร่วมมอืด้วยความกระตอืรอืร้น
ในการท�ำงานร่วมกันให้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

สร้างวัฒนธรรมในความเชื่อมั่นที่นักเรียนทุกคนควรสร้างขึ้น การปรับปรุง 
เปลี่ยนแปลงไม่ว่าปัญหาจะใหญ่แค่ไหน เร็วแค่ไหนระยะเวลาที่ต้องการหรือ 
งบประมาณจะมจี�ำกดักส็ามารถจดัการได้โดยไม่ค�ำนงึถงึความซบัซ้อนของปัญหา 
สามารถทางออกที่ดีกว่าวิธีหนึ่งเป็นต้น

การฝึกการทดลองกบันกัเรยีนหรอืศึกษาเกีย่วกบัการเรยีนรูน้ัน้สร้างแนวคิดใหม่
จากความล้มเหลวของนักเรียนในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้

ความคิดเชิงออกแบบทัศนคติในภาคการศึกษา
(DT) Mindset in education field
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	 ผูเ้ขียนสงัเคราะห์ ความคดิเชงิการออกแบบ 

ซึ่งประกอบด้วย 1) เข้าใจในปัญหา (Empathize) 

2) ความคิด (Define & Ideate) 3) สร้างต้นแบบ 

(Prototype) 4) ทดสอบ (Test) ซึ่งในข้ันนี้  

ได้ประยุกต์ กิจกรรม 3 ลักษณะ ได้แก่ Playful 

Visualizations arts, Things around us และ 

Wisdom begins in wonderและ 5) การวิพากษ์

และสะท้อนคิด(Critical & Reflection) จากนั้น

จึงพัฒนา เป็นแผนการเรียนรู ้ภาษาด้านภาษา  

โดยอาศัยส�ำหรับแนวทางการสอนภาษาเพื่อการ

สื่อสารของดักกลาส บราวน์ (Brown, 1993)  

ซึ่งเสนอไว้ว่าต้องค�ำนึงถึง 4 ลักษณะที่เชื่อมโยง

สัมพันธ์กัน คือ 1) เป้าหมายของการสอนที่เน้น 

องค์ประกอบของการสื่อสารไม่จ�ำกัดอยู่ภายใน

กรอบไวยากรณ์ 2) เทคนิคทางภาษาการน�ำผู้เรียน

ไปสู่การได้ใช้ภาษาอย่างแท้จริง รูปแบบโครงสร้าง 

ไม่ใช่เป้าหมายหลักแต่รูปแบบเฉพาะของภาษา 

จะท�ำให้ผู ้เรียนสื่อสารตามเป้าหมายจนส�ำเร็จ 

3) ความถูกต้องเป็นตัวหลักการเสริมด้วยเทคนิค

ทางการสื่อสารท�ำให้ผู ้เรียนสื่อสารคล่องแคล่ว  

4) ผู้เรียนต้องเข้าใจภาษาและสร้างสรรค์ภายใน

บริบทที่ไม่เคยฝึกมาก่อน ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 1 (ต่อ)

มิติ (Dimention)
ความคิดเชิงออกแบบทัศนคติในภาคการศึกษา

(DT) Mindset in education field

6.	วัฒนธรรมของการสร้างต้นแบบ
	 (Culture of prototyping)

7.	สติของกระบวนการ
	 (Mindfulness of process)

หลักการส�ำคัญ คือการพัฒนาทักษะของนักเรียนในวงจรการประดิษฐ์ต้นแบบ 
ปรชัญาการสร้างต้นแบบวฒันธรรมทีด่แีละการสร้างสิง่ประดษิฐ์นัน้มุง่มัน่ทดลอง
สร้างสิ่งที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาทักษะของนักเรียน เกิดเป็นต้นแบบที่สามารถ
น�ำมาปรับใช้

การมสีตสิมัปชัญญะเป็นแนวความคดิทีจ่ะขยายไปสูน่กัเรยีนเพือ่ให้แน่ใจว่างาน
หรือโครงงานใด ๆ ถูกชี้น�ำโดยขั้นตอนของวงจรการออกแบบและระยะเวลา 
โดยประมาณที่ถูกต้องในการปฏิบัติตามงานที่มอบหมายหรืองาน

(ที่มา: Suhaila, 2021)
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	 การเรียนรู ้ เกิดจากประสบการณ์จาก 

การเรียนด้วยตนเองพร้อมทั้ง น�ำศิลปะ ดนตรี  

และ ธรรมชาตใินการเพิม่สมรรถนะการเรยีนทกัษะ

การสื่อสารภาษาอังกฤษเพิ่มเติมในแผนการเรียน  

เพื่อมุ ่งเน้นให้เด็กเกิดความสนุกไปกับการเรียน 

สร้างห้องเรียนแบบ (Flip classroom) นักเรียน 

สามารถเรียนรู้ตามความต้องการของนักเรียน 

เกิดเป ็นห ้องเรียนแห่งการเรียนรู ้ตลอดชีวิต 

ผ่านกระบวนการความคิดเชิงออกแบบน�ำเสนอ 

แผนการสอนภาษาองักฤษเน้นความคิดเชงิออกแบบ

ช่วยพัฒนาทักษะการสื่อสารซึ่งประกอบไปด้วย  

จุดประสงค์ในการเรยีน 3 กจิกรรม พร้อมเครือ่งมอื

ที่ใช้ในแต่ละบทเรียน รวมถึงเกณฑ์การวัดผล

	 กิจกรรมที่ 1 สนุกไปกับศิลปะ (Playful 

Visualizations arts)

	 จุดประสงค ์ของบทเรียนนี้ เ พ่ือสร ้าง 

ความสนุกสนานเกิดการเรียนรู้อย่างเต็มใจ ใช้วิชา 

ศลิปะเป็นเคร่ืองมอืในการสอนภาษาองักฤษเพือ่ลด 

ปัญหาการกลัวการเรียนภาษาอังกฤษ โดยการใช้

ภาพในลักษณะของภาษาภาพ Visual language  

ยกตัวอย่างเช่น อกัษร A (Ant ) ด้วยการวาดภาพมด B  

(Ball) ด้วยการวาดรูปลูกบอล การค้นหาสิ่งที่สนใจ

และสิ่งที่เป็นปัญหาในการพัฒนาการเรียนภาษา

อังกฤษ อาทิเช่น การใช้เสียงเพลงช่วยเมื่อนักเรียน 

ไม่สามารถท่องอักษรได้ทั้งหมด พร้อมทั้งช่วย 

ส่งเสรมิให้นกัเรยีนเกดิการตคีวาม (Interpretation) 

ตารางที่ 2 แสดงการประยุกต์ใช้ความคิดเชิงออกแบบการเรียนรู้รายวิชาภาษาอังกฤษ

กระบวนการคิดเชิงออกแบบตาม 

1.	 เข้าใจในปัญหา (Empathize)

	 ระบุความต้องการ

2.	 ความคิด (Define & Ideate)

3.	 สร้างต้นแบบ (Prototype)

4.	 ทดสอบ (Test)

	 Playful Visualizations arts

	 Things around us Wisdom 	

	 begins in wonder

5.	 การวิพากษ์และสะท้อนคิด

	 (Critical & Reflection)

บนฐานความคิดสร้างสรรค์เน้นการ 

ส่งเสริมให้ผู ้เรียนทุกคนสร้างสรรค์ 

ชิ้นงาน ประสบการณ์ในกิจกรรม 

การเรียนรู ้แบบโครงงานเป็นฐาน   

(Project-Based Learning) 

แผนการสอน 

Playful Visualizations arts

Things around us

Wisdom begin in wonder

ทดสอบการสอน 

-	 การลองปฏิบัติ (practice)

-	 การสังเกตปฏิกิริยา (Feedback)

-	 การสอบถาม

ส�ำรวจปัญหา ความต้องการด้วยการ

สัมภาษณ์พูดคุยกับนักเรียนก่อนสอน

มาปรับใช้ในการสร้างแผนการสอน

-	 แบบวดัทกัษะการใช้ทกัษะการสือ่สาร 

	 ภาษาองักฤษชัน้อนบุาล (ก่อน-หลงั)

จดัการเรยีนรูภ้าษาองักฤษเน้นความคดิ 

สร้างสรรค์เชิงออกแบบตามแผน 

- เกณฑ์การวัดผลด้วยแบบประเมิน 

	 ความสอดคล้อง 

-	 สรุปกิจกรรม

-	 ผลงานของนักเรียน (Portfolio)

การเรียนรู้รายวิชาภาษาอังกฤษ
เสริมทักษะการสื่อสาร

แนวทางในการด�ำเนินกิจกรรม
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การน�ำความรู้ตัวอักษร ภาษาอังกฤษ A-Z เต็ม  

ข้อมลูมาตคีวามหมายจากการร้องเพลง หรอื วาดรปู 

และปฏิบัติติได้ด้วยความในค�ำจ�ำกัดความและนิยาม 

ท่ีเป็นของตนเองเพ่ือการเรียนรู้ในแบบท่ีตนถนัด 

โดยจ�ำแนกจดุประสงค์การเรียนรู้ออกเป็น ด้านความรู้  

ด้านทักษะ และคุณลักษณะ

บทเรียน จุดประสงค์ในการเรียนรู้ เครื่องมือ

ตารางที่ 3 กิจกรรมที่ 1 สนุกไปกับศิลปะ (Playful Visualizations arts) 

บทเรยีน 1. สนกุไปกบัศลิปะ

การแสดง (Playful 

Visualizations arts)

เกณฑ์การวัดผล

Knowledge:  การเรยีนรูต้วัอกัษรภาษาองักฤษ  

A-Z จากการร้องเพลงและวาดรูป

Skill: สามารถเขียนและออกเสียง และ 

ตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z 

Characteristics: สามารถท่องได้ด้วย

การร้องเพลงหรือวาดรูปได้อย่างใดอย่างหนึ่ง 

Start: เกิดความสนใจในการเรียนรู้ตัวอักษร

ภาษาอังกฤษ A-Z จากการร้องเพลง หรือ 

วาดรูปได้เกือบสมบูรณ์ตามล�ำดับตัวอักษร 

Develop: การเรียนรู้ตัวอักษร ภาษาอังกฤษ 

A-Z จากการร้องเพลง หรือ วาดรูปและปฏิบัติ

ติได้ เกือบสมบูรณ์ตามล�ำดับด้วยความเต็มใจ

Standard:  สามารถจดจ�ำตัวอักษรภาษา

อังกฤษ A-Z ได้ครบ ตามล�ำดับตัวอักษร 

จากการร้องเพลง หรือ วาดรูปอย่างใดอย่างหนึ่ง

ครบถ้วน 

Excellence: สามารถจดจ�ำตัวอักษรภาษา

อังกฤษ A-Z ได้ครบ ตามล�ำดับตัวอักษร 

จากการร้องเพลง หรือ วาดรูปอย่างใดอย่าง

หน่ึงครบถ้วน ออกเสียงได้ถูกต้องจากการร้อง

เพลงครบถ้วนแม่นย�ำตามจงัหวะอย่าเชีย่วชาญ 

และ สามารถวาดรูปประกอบตัวอักษรได้

-	 บทเรียนเพลงประกอบอักษร	

	 ภาษาอังกฤษ 

-	 แบบวาดรูปตามตัวอักษร

	 โดยการเรียนรู้จากสัญลักษณ์	

	 ภาพ (Infographic)

-	 การสังเกตปฏิกิริยา 

	 (Feedback)

-	 การลองปฏิบัติ (Practice)

- 	แฟ้มสะสมผลงานของนักเรียน 	

	 (Portfolio)
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	 กิจกรรมที่ 2 สิ่งรอบตัวของเรา (Things 

around us) 

	 การเรียนรู้จากธรรมชาติรอบตัว เรียนรู้ 

เรื่อง รูปทรง รูปร่าง สร้างรูปแบบ (Pattern)  

ด้วยการใช้วิชาศิลปะเป็นเครื่องมือในการสอน

ภาษาองักฤษเพือ่ลดปัญหาการกลัวการเรยีนภาษา 

อังกฤษ เพิ่มค�ำศัพท ์จากกการสังเกตการณ ์

และสัมผัสวัตถุและสิ่งรอบตัวรูปแบบ (Pattern) 

จากธรรมชาติรอบตัวเพิ่มค�ำศัพท์ในชีวิตประจ�ำตัว 

ได้ด้วยตนเองพร้อมกับการอธิบายความหมาย 

เหล่านั้นด้วยภาพสัญลักษณ์ ยกตัวอย่างเช่น  

เป็นวงกลม ดังนั้น จากค�ำว่า พระอาทิตย์ (Sun) 

มีรูปร ่างเป ็นทรงกลมนักเรียนวาดรูปวงกลม 

และเป็นการเพิ่มค�ำศัพทร์ค�ำว่าวงกลม (Circle)  

หรือพระพระอาทิตย์ท�ำให้เกิดความร้อนเป็นการ

เพิ่มค�ำศัพทร์ค�ำว่าร้อน (Hot) เป็นต้น

ตารางที่ 4 กิจกรรมที่ 2 สิ่งรอบตัวของเรา (Things around us) 

บทเรียน จุดประสงค์ในการเรียนรู้ เครื่องมือ

บทเรยีนที ่2 : สิง่รอบตวัของเรา  
(Things around us)

เกณฑ์การวัดผล

Knowledge:  การเรียนรู้เรื่อง รูปทรง รูปร่าง 
สร้างรูปแบบ (Pattern) จากธรรมชาติรอบตัว
เพิ่มค�ำศัพท์ ภาษาอังกฤษ 
Skill: สามารถเพิม่ค�ำศัพท์ภาษาองักฤษ ในชวีติ
ประจ�ำตัวได้ด้วยตนเองพร้อมกับการอธิบาย
ความหมายเหล่านั้นด้วยภาพสัญลักษณ์ 
Characteristics: นักเรียนเกิดการเรียนรู้
ความคิดจากกการสังเกตการณ์รอบตัว

Start: สนใจเรียนเรื่อง รูปทรง รูปร่าง 
สร้างรูปแบบ (Pattern) จากธรรมชาติรอบตัว
เพิ่มค�ำศัพท์ ภาษาอังกฤษ
Develop: การเรียนรู้การเพิ่มค�ำศัพท์ภาษา
อังกฤษ ในชีวิตประจ�ำตัวได้พร้อมกับการอธิบาย
ความหมายเหล่านั้นด้วยภาพสัญลักษณ์ได้บ้าง
Standard:  เรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ในชีวิตประจ�ำตัวได้พร้อมกับการอธิบาย
ความหมายเหล่านัน้ด้วยภาพสัญลักษณ์ได้ 3 ค�ำ 
Excellence: เรยีนรูค้�ำศพัท์ภาษาองักฤษ ในชวีติ 
ประจ�ำตัวได้ด้วยตนเอง พร้อมกับการอธิบาย
ความหมายเหล่านั้นด้วยภาพสัญลักษณ์ได้
มากกว่า 3 ค�ำ พร้อมทั้งสามารถจดจ�ำตัวอักษร
ได้ครบ ตามล�ำดบัตวัอกัษร จากการพดู วาดรปู 
หรือ เขียน อย่างใดอย่างหนึ่งครบถ้วน 

-	 เพลงประกอบบทเรียนภาษา
	 อังกฤษ 
- 	แบบวาดรูปตามการสังเกตุ 
	 เรียนรู้ รูปทรง รูปร่าง 
	 สร้างรูปแบบ (Pattern) 
	 ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ
	 ในจากธรรมชาติ

-	 การสงัเกตปฏกิริยิา (Feedback)
- 	การลองปฏิบัติ (Practice)
- 	แฟ้มสะสมผลงานของนักเรียน
	 (Portfolio)
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	 กจิกรรมที ่3 ปัญญาเริม่ต้นด้วยความพศิวง 

(Wisdom begins in wonder)

	 จุดประสงค์ในการเรียนรู้ถึงความแตกต่าง  

การรวมผลงานมีผลงานของตนเองที่ประกอบ 

ไปด้วยความรู้ภาษาอังกฤษในรูปแบบของผลงาน

ศิลปะตามหัวข้อ และ อธิบายได้ดี ด้วยการใช้ภาพ

และการเล่าเรื่องอยากถูกต้องเหมาะสมสร้างเป็น 

ผลงาน (Porfoilo) และแลกเปล่ียนกันชมผลงาน 

พร้อมท้ังให้นักเรียนได้พูดถึงผลงานของตนเอง 

“นักเรียนได้รับประสบการณ์จากการเรียนจาก

ประสบการณ์ตรงมีผลงานของตนเองที่ประกอบ 

ไปด้วยความรู้ภาษาอังกฤษในรูปแบบของผลงาน 

ศิลปะตามหัวข้อด้วยการใช้ภาพและการเล่าเร่ือง 

ในรูปแบบที่แตกต่างกัน

บทเรียน จุดประสงค์ในการเรียนรู้ เครื่องมือ

Unit 3 : ปัญญาเริ่มต้นด้วย 
ความพิศวง (Wisdom 
begins in wonder)

เกณฑ์การวัดผล

Knowledge:  นักเรียนเกิดการเรียนรู้จาก
ความแตกต่าง การสร้างต้นแบบจากความคิด
จากผลงานเป็นเล่มผลงานของตนเองทีป่ระกอบ 
ไปด้วยความรู้ภาษาอังกฤษในรูปแบบของ
ผลงานศิลปะ
Skill: รู้จักเรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนในเรื่อง
ทีส่อดคล้องกบัความสามารถและความต้องการ
ของตนเพื่อที่จะได้พัฒนาได้อย่างต่อเนื่อง 
“การเรียนรู้สู่การพัฒนาตนเอง”
Characteristics: นักเรียนเกิดการเรียนรู้
ความคิดจากกการสังเกตการณ์รอบตัว
และนักเรียนได้มีโอกาสน�ำเสนอผลงาน
สร้างสรรค์ของตนและรับค�ำติชม

Start: สนใจการสร้างต้นแบบจากความคิด
จากผลงานเป็นเล่ม (Portfolio) ผลงาน
ของตนเองที่ประกอบไปด้วยความรู้
ภาษาอังกฤษในรูปแบบของผลงานศิลปะ
Develop: สร้างผลงานของตนเองที่ประกอบ
ไปด้วยความรู้ภาษาอังกฤษในรูปแบบ
ของผลงานศิลปะตามหัวข้อได้เกือบสมบูรณ์ 
Standard:  มีผลงานของตนเองที่ประกอบ
ไปด้วยความรู้ภาษาอังกฤษในรูปแบบของ
ผลงานศิลปะตามหัวข้อได้เกือบสมบูรณ์ 

-	 เพลงประกอบบทเรียนภาษา
	 อังกฤษ
-	 เล่มผลงานวาดรูปตาม
	 การสังเกตุ เรียนรู้ที่ผ่านมา 

-	 การสังเกตปฏิกิริยา 
	 (Feedback)
-	 การลองปฏิบัติ (practice)
-	 แฟ้มสะสมผลงานของนักเรียน 
	 (Portfolio) 

ตารางที่ 5 กิจกรรมที่ 3 ปัญญาเริ่มต้นด้วยความพิศวง (Wisdom begins in wonder) 
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	 กระบวนการเรยีนรูเ้หล่าน้ีเป็นการส่งเสรมิ 

ผู้เรียนให้เรียนรู้ด้วย สมอง ด้วยกาย และด้วยใจ  

เป็นการสร้างองค์ความรู ้ผ ่านกระบวนการคิด 

ด ้วยตนเองมีส ่วนร ่วมในการเรียนและเน ้น 

การปฏบิตัจิรงิ ห้องเรยีนแห่งการเรยีนรูจ้ากทีเ่กดิจาก 

การบูรณาการแบบผสมผสานท้ังศาสตร์ด้านภาษา

และศิลป์ เกิดเป็นรูปแบบใหม่เพื่อยกระดับทักษะ

ความสามารถในการเรียนของนักเรียนในครั้งนี้  

พัฒนาจากแนวความคิดบูรณราการเชื่อมโยง 

ภาคการศึกษาผ่านกระบวนการออกแบบเป็น

แผนการเรียนการสอนและนวัตกรรมการทาง 

การศึกษาบนฐานความคิดสร้างสรรค์ 

	 การใช้ความคิดเชงิออกแบบในการวางแผน

การสอนไม่ได ้เป ็นวิธีการสอนที่ เหมาะสมกับ 

ทุกสาระการเรียนรู ้  แต่จะเหมาะสมกับสาระ 

การเรยีนรูท้ีต้่องการพฒันาทักษะการแก้ปัญหาและ 

การท�ำงานร่วมกันในทีมสิ่งที่ส�ำคัญในการประยุกต์ 

ใช้ความคิดเชิงออกแบบในการสอนดังต่อไปนี้

	 1.	 การก�ำหนดเป ้าหมายการเรียนรู ้  

ควรก� ำหนดเป ้ าหมายการ เรี ยนรู ้ ที่ ชั ด เจน 

เน้นการเรียนรู้ที่เป็นปัญหาจริงและเกี่ยวข้องกับ

ชีวิตประจ�ำวันของนักเรียน

บทเรียน จุดประสงค์ในการเรียนรู้ เครื่องมือ

ตารางที่ 5 (ต่อ) 

Excellence: มีผลงานของตนเองที่ประกอบ
ไปด้วยความรู้ภาษาอังกฤษในรูปแบบ
ของผลงานศิลปะตามหัวข้อได้สมบูรณ์
ไม่มีข้อผิดพลาดในการสะกด และ อธิบายได้ดี 
ด้วยการใช้ภาพและการเล่าเรื่องอยากถูกต้อง
เหมาะสม 

	 2.	 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้  

ควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ที่ตอบสนอง

ความต้องการของนักเรียน และเน้นการเรียนรู ้ 

จากประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ�ำวัน 

ของนักเรียน

	 3.	 การส ่ง เสริมความคิดสร ้างสรรค ์ 

ควรส ่งเสริมให ้นักเรียนมีการคิดสร ้างสรรค ์

และสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมโดยการ

ให้นักเรียนฝึกการคิดและวางแผนการแก้ไขปัญหา

	 4.	 การสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

ที่เต็มไปด้วยความสนุกสนาน

		  การประยุกต์ใช้ความคิดเชิงออกแบบ

ในห้องเรียนภาษาอังกฤษเพ่ือเสริมทักษะการสื่อสาร

ภาษาองักฤษของเดก็ปฐมวยัควรมขีัน้ตอนการท�ำงาน 

ที่ชัดเจน และต ้องมีการส ่งเสริมให ้นักเรียน 

เป็นผู ้ เรียนรู ้ เองสามารถด�ำเนินกิจกรรมตาม 

ขัน้ตอน ความคดิเชงิออกแบบ ได้แก่ การตรวจสอบ 

ความเข้าใจ การเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ปัญหา 

การออกแบบและพัฒนา การทดสอบและ 

ประเมินผลด้วยการประยุกต์ใช้ความคิดเชิงออกแบบ

ในห้องเรียนได้ดังนี้
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	 ความเห็นอกเห็นใจ (Empathize) หรือ 

เรียกได้ว่าเป็นขั้นตอนแรกในการเข้าใจนักเรียน 

อาทเิช่น ส�ำรวจความต้องการของนกัเรยีนเพือ่เข้าใจ 

ความต้องการในการเรียนภาษาอังกฤษส�ำรวจ 

ความยากล�ำบากและอุปสรรคในการเรียนภาษา

อังกฤษของนักเรียนจัดกิจกรรมเพื่อเรียนรู้เกี่ยวกับ

ความต้องการและความยากล�ำบากของนักเรียน  

เช่น สัมมนาเรื่องการเรียนภาษาอังกฤษ หรือ 

การส�ำรวจข้อมูลด้านภาษาอังกฤษจากนักเรียน

เป็นต้น

	 ก�ำหนดประเด็นปัญหา (Define) รวบรวม

ข้อมูลเพิ่มเติมจากการ เพื่อก�ำหนดประเด็นปัญหา

ที่ต ้องการแก้ไข สร้างประโยคปัญหาที่ชัดเจน 

ในกรณีศึกษานี้ “นักเรียนมีกลัวต่อการเรียนภาษา

อังกฤษ”เป็นต้น

	 ความคิด (Ideate) การสร้างแนวคิด  

และการแสดงแนวคิดในหลายรูปแบบท่ีจะน�ำมา

ซึ่งการแก้ไขปัญหานั้น โดยเน้นการเปิดรับความคิด

สร้างสรรค์จากนักเรียน จัดกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน เช่น  

การออกแบบแผนการเรียน และสื่อการสอน 

ภาษาอังกฤษ หรือเพิ่มเติมการใช้เทคโนโลยีร่วม 

ในการสอน 

	 ต้นแบบ (Photoytpe) สร้างต้นแบบ 

ไม่ว่าจะเป็นแผนการเรยีน อปุกรณ์ หรอื สือ่การสอน 

จากพื้นฐานของความคิดเชิงออกแบบเพื่อมา 

แก้ปัญหาในการเรียนการสอนโดยต้นแบบนั้น

เจาะจงแก้ไขปัญหาใดปัญหาหนึ่ง 

	 ทดสอบ (Test) ท�ำการทดสอบต้นแบบ 

เพ่ือให้เข ้าใจถึงผลตอบรับหรือน�ำมาทดสอบ 

ในการแก้ปัญหาทีไ่ด้ก�ำหนดไว้แต่แรกโดยตรวจสอบ 

ประสิทฺธิภาพจากเกณฑ์วัดผลที่ก�ำหนดไว้

	 การสร้างประสบการณ์ตรงนั้นช่วยเสริม

ทกัษะการสือ่สารภาษาองักฤษมกีลวธิแีละลกัษณะ

ของการเรยีนรูเ้พือ่พฒันาตนเองจากการสร้างสรรค์

งานศลิปะผ่านประสบการณ์การเรยีนภาษาองักฤษ 

นักเรียนมีส่วนร่วมในการเสนอความคิดพร้อมกับ

การสร้างผลงานศิลปะ เพื่อให้เกิดการผสมผสาน 

การสร้างอารมณ์และการสร้างความหมายผ่านศลิปะ 

ศิลปะนั้นผ่อนคลายและสนุกสนาน สร้างทัศนะคติ 

ท่ีดีต่อการเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ตรงตามวิถี 

ธรรมชาติ (Mindful) รูปแบบการพัฒนาและ 

เสริมสร้างสมรรถนะในการเรียนรู้ผ่านนวัตกรรม

ทางการศึกษานี้ อ้างอิงจากทฤษฎีและน�ำไปปฏิบัติ

จากแนวความคิดแบบบูรณราการ ระหว่าง ศิลปะ 

ดนตรี ภาษา การเรียนรู้โดยธรรมชาติจากกิจกรรม 

นอกชัน้เรยีนเป็นการเสรมิฐานในการเรยีนรูต้ลอดชวีติ

อย่างยัง่ยนื ด้วยรปูแบบของการเรยีนรู ้ศลิปะ ดนตรี  

ภาษา ธรรมชาติ และเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ 

ที่จะช่วยเสริมสร้างสมรรถนะในการเรียนรู้ ส�ำหรับ

การสร้างมิติใหม่ของการเรียนรู้

สรุป

	 ความคดิเชงิออกแบบเป็นกระบวนการคดิ

ที่มีจุดมุ่งหมายเพื่อแก้ปัญหา และ การใช้ความคิด 

เชิงออกแบบเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับ 

ความต้องการของผู ้เรียนและเพิ่มประสิทธิภาพ 

ในการเรียนรู ้ โดยการออกแบบการเรียนที่มี 

ความน ่ าสนใจและเข ้ า ใจง ่ าย  ผู ้ ศึ กษาคือ

จุดศูนย์กลางเน้นการลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้เด็ก

สามารถเกิดการเรียนรู้จากสัมผัสประสบการณ์เอง  

โดยยกระดับทักษะความสามารถในการเรียน 

ของนักเรียนระดับปฐมวัย จากทักษะที่ไม่สมดุล  

การขาดอปุกรณ์ช่วยสอนท่ีมปีระสิทธภิาพ การขาด 
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สิ่งจูงใจที่เหมาะสมและความกลัวโดยธรรมชาติ  

ปัญหา อาการกลัวภาษาอังกฤษและความยาก 

ล� ำบากในการแสดงออก สู ่ ก ารออกแบบ 

แผนการเรียนการสอนตามแนวทางความคิด

เชิงออกแบบในห้องเรียนภาษาอังกฤษเพื่อเสริม

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของเด็กปฐมวัย  

ที่มีความเป็นมิตร ปลอดภัยและช่วยกระตุ ้น 

ความคิดสร้างสรรค์ ส่งเสริมการพัฒนาทักษะ 

ทางภาษาไปควบคู่กับการเติบโตทางด้านอารมณ์ 

สังคมและร ่างกาย ผ ่านกิจกรรมการเรียน  

3 กิจกรรม แสดงให้เห็นถึงขั้นตอน ตัวอย่าง 

กิจกรรมและการวัดผล ในการประยุกต ์กับ 

การเรียนรู ้ภาษาอังกฤษซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อ 

ผู้สนใจเพื่อน�ำไปต่อยอดหรือพัฒนาต่อไป
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