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The Instructional System Design for the Professional Experience  
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ขนิษฐา  หินอ่อน* 

 
1.  บทนํา 

ในยุคโลกาภิวัตน์ดังเช่นปัจจุบัน การจัดการเรียนการ
สอนนับว่าได้รับผลกระทบอย่างยิ่ง ทั้งกับผู้เรียนผู้สอน 
รวมไปถึงสถานศึกษา ล้วนต้องปรับตัวตามยุคสมัยที่
เปล่ียนแปลง โดยสถานศึกษาหลายแห่งได้มีการปรับทั้ง
หลักสูตร เนื้อหา และทักษะที่จําเป็นสําหรับผู้เรียน เพื่อ 
ให้ผู้เรียนสามารถใช้ชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข
และมีประสิทธิภาพ เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา
นับเป็นส่วนสําคัญที่จะช่วยพัฒนาระบบการจัดการเรียน
การสอนให้มีประสิทธิภาพตามรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับ
เนื้อหาตามระดับชั้นและตามทักษะจําเป็นที่ สังคม
ต้องการ ดังนั้นในการออกแบบระบบการเรียนการสอน
แต่ละครั้งย่อมมีความสําคัญยิ่ง ที่จะต้องพิจารณาให้
เหมาะสมกับผู้เรียน ชั้นเรียน และสภาพสังคมการเรียนรู้
ที่เปล่ียนแปลงไป เพื่อให้สอดคล้องกับสถานการณ์ที่
เป็นอยู่ให้มากที่สุด โดยเฉพาะวิธีการและกระบวนการที่
จะใช้ในการจัดการเรียนการสอน ในการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพก็เช่นกัน ได้มีการปรับปรุงด้านการบริหารจัดการ
ในช้ันเรียน การจัดการเรียนการฝึก เนื้อหา หลักสูตร 
รวมถึงการส่งเสริมการพัฒนาตนเองของตัวนักศึกษา
ฝึกสอน ให้มีทักษะที่จําเป็น โดยบทความนี้ได้นําเสนอ
แนวทางเก่ียวกับการออกแบบระบบการจัดการเรียนการ
สอนในบริบทห้องเรียนฝึกประสบการณ์วิชาชีพ เพื่อ
สนับสนุนวิถีสร้างการเรียนรู้เพื่อศิษย์ในศตวรรษที่ 21 ใน
การสนับสนุนสําหรับประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับบริบท
ห้องเรียนฝึกประสบการณ์วิชาชีพ เพื่อให้การจัดการเรยีน
การสอนในวิชาการฝึกประสบการณ์วิชาชีพได้มีการพัฒนา
และปรับเปลี่ยนให้เกิดความเหมาะสมกับสภาพของ
ผู้เรียนและสภาพแวดล้อมในปัจจุบัน ดังที่ได้กล่าวมาโดย

ได้นําเสนอออกมาในรูปแบบแบบจําลองระบบ และ
นอกจากแนวทางการออกแบบระบบการจัดการเรียนการ
สอนในบริบทห้องเรียนฝึกประสบการณ์วิชาชีพ จะได้
ดําเนินการบูรณาการ ให้สอดคล้องกับวิถีสร้างการเรียนรู้
เพื่อศิษย์ในศตวรรษที่ 21 แล้ว ยังได้ใช้แนวคิดและทฤษฎี
การเรียนรู้ในยุคดิจิตอล (Connectivism), ทฤษฎี 
Cognitive Constructivism และทฤษฎี Social 
Constructivism ในการประยุกต์ใช้ร่วมอีกด้วย อันเป็น
ทฤษฎีการออกแบบระบบการเรียนการสอนทางเทคโนโลยี
การศึกษาเพื่อสนับสนุนให้การออกแบบการเรียนการสอน
มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น อีกทั้งได้นําเสนอขั้นตอนการจัด 
การเรียนการสอนตามแนวทฤษฎี Constructivism 
ร่วมกับแบบจําลองระบบ F-A-A-P ด้วยในส่วนท้าย เพื่อ
เปรียบเทียบให้เห็นขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนที่
สอดคล้องกันตามแนวทฤษฎีและแบบจําลองที่ได้นําเสนอ
แนวคิดในการออกแบบระบบการจัดการเรียนการสอนใน
บริบทห้องเรียนฝึกประสบการณ์วิชาชีพ เพื่อสนับสนุน
วิถีสร้างการเรียนรู้เพื่อศิษย์ในศตวรรษที่ 21 ได้ชัดเจน
ยิ่งขึ้นอีกด้วย 

 
2.  แนวทางการจัดการเรียนการสอน 

แนวทางในการออกแบบแบบจําลองระบบน้ี ได้
ออกแบบตามการจัดระบบการเรียนการสอนอย่างมี
ระบบ (คือการออกแบบโดยอาศัยความรู้ เกี่ยวกับ
กระบวนการเรียนรู้ ซึ่งรวบรวมองค์ประกอบและปัจจัย
ต่าง ๆ เป็นการนําไปสู่ความสําเร็จของการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้) ซึ่งกระบวนการออกแบบระบบ
การสอน จะประกอบไปด้วยหลักพื้นฐาน 4 ส่วน [1] ดังนี้  

(1) วัตถุประสงค์ เป็นส่วนที่กําหนดจุดมุ่งหมายการ 
____________________________ 
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เรียนรู้ของผู้เรียน 

(2) ผู้เรียน โดยพิจารณาคุณสมบัติของผู้เรียน เพื่อ
การออกแบบระบบการสอนให้เหมาะสม 

(3) วิธีการและกิจกรรม กําหนดวิธีการและกําหนด
กิจกรรมในกระบวนการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ 

(4) การวัดและประเมินผล เป็นการกําหนดวิธีการวัด
และประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนตามบริบท อาทิ 
การทําแบบฝึกหัด แบบทดสอบ หรือแม้แต่การฝึกหัด
ทํางานจริงที่สามารถสะท้อนผลการเรียนรู้ออกมาได้ตรง
ตามวัตถุประสงค์ 

นอกจากน้ียังออกแบบให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
โดยการออกแบบตามกระบวนการวิธีระบบ (System 
Approach) ซึ่งลักษณะของระบบทีด่ีควรประกอบไปด้วย
ปัจจัยนําเข้า (Input), กระบวนการ (Process), ผลลัพธ์ 
(Product or Output) และผลย้อนกลับ (Feedback) 
โดยปัจจัยนําเข้าที่ ผู้ออกแบบนํามาใช้กับระบบที่ได้
ออกแบบนี้คือ นักศึกษาฝึกสอนวิชาช่างโดยวัตถุประสงค์
ในการออกแบบระบบการเรียนการสอนครั้งนี้ก็เพื่อนําไป 
ใช้กับวิชาการฝึกการสอนหรือการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
การสอนที่นักศึกษาครูทุกคนต้องได้รับการฝึก แต่แบบ 
จําลองที่ได้ทําการออกแบบในครั้งนี้ จะนําไปใช้โดยตรง
กับนักศึกษาฝึกสอนวิชาช่าง (ครูช่าง) ซึ่งเป็นการฝึกปฏิบัติ 
การสอนด้านทฤษฎีช่างอุตสาหกรรม โดยผู้ออกแบบได้
ทําการจําลองระบบที่จะใช้สําหรับการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพการสอนให้เป็นไปในทางเดียวกันและสามารถ
บรรลุวัตถุประสงค์การสอนได้เป็นอย่างดี [2] โดยได้พัฒนา
ออกแบบระบบการฝึกประสบการณ์วิชาชีพการสอน 
ออกเป็น 4 ขั้น ดังน้ี 
 

 
 
 
 
 
 

 
รูปที ่1 แบบจําลองระบบการฝึกประสบการณ์วชิาชีพ 

 
ขั้นที่ 1 
F คือ ขั้นสร้างจุดสนใจ (Focus) หรือขั้นจูงใจ 

(Motivate) ขั้นตอนนี้เป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนรู้ 
เพราะการเรียนรู้ที่ดีจะเกิดขึ้นได้เมื่อผู้เรียนมีความสนใจ 
ทําให้เกิดความพร้อมที่จะเรียน เกิดความตั้งใจและสนใจ
ที่จะเรียน โดยจะต้องกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และ
วิเคราะห์ผู้เรียนเสียก่อน ในขั้นตอนนี้เป็นการกระทําการ
ให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ ให้มีความต้องการท่ีจะเรียน เมื่อ
ผู้เรียนต้องการทําอะไรบางอย่างที่แปลกใหม่หรือผู้เรียน
ได้รับมอบหมายงานซ่ึงยังไม่เคยทํามาก่อนได้เลย การท่ี
เขาประสบปัญหา และมีความสนใจที่จะแก้ปัญหาน้ัน 
หรือสนใจเพราะแตกต่างจากความรู้เดิมและประสบการณ์
เดิม โดยมีแนวทางการปฏิบัติดังนี้ 

(1) นําเข้าสู่บทเรียนด้วยคําถามที่น่าสนใจซ่ึงเกี่ยวกับ
เรื่องที่จะเรียนหรือเกี่ยวกับประสบการณ์เดิมของผู้เรียน 

(2) แสดงช้ินงานสําเร็จหรือผลงานที่เกี่ยวข้องโดย 
ตรงกับบทเรียนแล้วถามคําถาม 

(3) กระตุ้นให้มีการถกปัญหาส้ัน ๆ กันในระหว่างกลุ่ม
ผู้เรียน 

(4) ใช้ส่ือช่วยสอน อาทิ ภาพ แบบจําลอง วีดีทัศน์ 
ตัวอย่าง หรือส่ิงที่จะช่วยดึงดูดความสนใจ 

(5) บรรยายเหตุการณ์ เล่าเรื่อง หรือเล่าปัญหาจาก
ประสบการณ์ ซึ่งจะก่อให้เกิดความต้องการหรือการใช้
ความคิดเห็นหรือทักษะที่ผู้สอนกําลังแสดง 

 
ขั้นที่ 2 
A คือขั้นการทําให้ถึงจุดหมาย (Approach) หรือขั้น

ซึมซับข้อมูล (Assimilation) ไม่ว่าจะเป็นการนําเสนอ
ข้อมูล การให้เนื้อหา การใช้คําถาม การสร้างหรือกําหนด
กิจกรรม การจัดกลุ่ม การใช้บล็อก การใช้ช่องทาง
ออนไลน์ การส่ือสารผ่านโซเชียล การชี้ทางให้เข้าถึง
ข้อมูล การใช้เทคนิคการสอนร่วมกัน การใช้ส่ือประสม 
รวมไปถึงวิธีการอื่น ๆ ที่จะทําให้ผู้เรียนซึมซับความรู้จาก
วิธีการต่าง ๆ เหล่านี้ ได้ โดยจะเน้นไปที่การใช้ ส่ือ
ออนไลน์ โซเชียล และเครื่องมือทางการศึกษาสมัยใหม่
มากขึ้น เพื่อให้เหมาะสมกับสภาวการณ์ในปัจจุบัน โดยมี
ครูเป็นผู้ดําเนินการต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้รับความรู้และ
ซึมซับข้อมูลความรู้ใหม่ให้ได้มากที่สุด ซึ่งจะสอดคล้อง
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กับขั้นสร้างจุดสนใจ เมื่อผู้เรียนประสบปัญหามีความ
ต้องการหรือสนใจที่จะแก้ปัญหาน้ัน แต่ด้วยเหตุที่เป็น
ปัญหาแปลกใหม่ซึ่งไม่เคยรู้หรือทําได้มาก่อน ย่อมจะต้อง
มีการศึกษาข้อมูลและทําการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อที่จะ
ได้นําไปใช้ในการแก้ปัญหาน้ันได้ 

 
ขั้นที่ 3 
A คือ ขั้นของการนําไปประยุกต์ใช้ (Application) 

เป็นการนําข้อมูลหรือเนื้อหาที่ผู้เรียนได้รับหรือศึกษามา
ใช้ให้เกิดประโยชน์ ข้อมูลที่ได้อาจไม่ครบถ้วนหรือไม่
พอเพียงสําหรับการแก้ปัญหาที่พบนั้นก็ได้ เพราะ
การศึกษาหรือรับข้อมูลแต่เพียงอย่างเดียวย่อมยังไม่เกิด
การเรียนรู้ ตราบใดที่ผู้เรียนยังมิได้พยายามนําเอาข้อมูล
เหล่านั้นมาใช้ในการแก้ปัญหา ดังนั้นผู้เรียนจะต้อง
พยายามทําเลียนแบบ พยายามทําแบบฝึกหัด จนกระทั่ง
พยายามที่จะใช้ส่ิงที่รับข้อมูลมาทั้งหมดแก้ปัญหาและใช้
ข้อมูลนั้นในการแก้ปัญหาให้ได้ ขั้นการนําไปประยุกต์ใช้ 
เป็นขั้นตอนที่มีบทบาทสําคัญต่อกระบวนการเรียนรู้
เพราะเป็นการนําข้อมูลที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ให้เกิด
ประโยชน์และทําให้เห็นภาพได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ซึ่งนับเป็น
ขั้นตอนที่สานต่อเน่ืองมาจากขั้นสร้างจุดสนใจและขั้นซึม
ซับข้อมูล ขั้นของการนําไปประยุกต์ใช้นี้ เป็นขั้นตอนที่
จัดขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนได้มีโอกาสใช้ความรู้หรือทักษะที่
ได้รับมาจากขั้นซึมซับข้อมูลมาใช้ในการแก้ปัญหา ด้วย
การฝึกหัดทํางานจริง ทําแบบฝึกหัดหรือทําการทดสอบ
อื่น ๆ โดยที่ผู้สอนจะทําหน้าที่เป็นผู้ควบคุมดูแล สังเกต
และบันทึกพฤติกรรมการทํางานของผู้เรียน ตลอดจน
คอยแนะนําช่วยเหลือผู้เรียนเม่ือผู้เรียนมีความต้องการ 

 
ขั้นที่ 4 
P คือ ขั้นสําเร็จผล (Progress) มาถึงขั้นนี้ผู้เรียนจะ

สามารถเกิดการเรียนรู้ จากการได้พยายามนําข้อมูลมาใช้
แก้ปัญหาในขั้นของการนําไปประยุกต์ใช้ ในขั้นนี้ย่อมทํา
ให้เกิดผลของการแก้ปัญหา หากข้อมูลที่ศึกษามาน้ันมี
ความถูกต้องและเพียงพอก็จะสามารถแก้ปัญหานั้นให้
สําเร็จลงได้ ซึ่งจะทําให้เกิดการเรียนรู้ขึ้นได้นั่นเอง แต่
หากแก้ปัญหาไม่สําเร็จก็จะต้องย้อนกลับไปในขั้นตอน
ของกระบวนการเหล่านี้อีกครั้ง ขั้นสําเร็จผลจึงเปรียบ 
เสมือนเป็นขั้นตรวจผลงานของผู้เรียนที่ได้จากการฝึกหัด

หรือการแก้ปัญหาน่ันเอง โดยกิจกรรมการปฏิบัติในขั้น
สําเร็จผลจะครอบคลุมกิจกรรมต่อไปนี้ [3] 

(1) ประเมินผลการปฏิบัติงานของผู้เรียนหลังขั้นของ
การนําไปประยุกต์ใช้ โดยเทียบกับวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ที่ตั้งไว้ 

(2) ถกปัญหา ให้เหตุผลสําหรับข้อผิดพลาดและมุ่ง
หมายแก้ไขให้มีความสําเร็จผลดียิ่งขึ้น 

ขั้นตอนสุดท้ายในการสอนแต่ละครั้งต้องมีการ
ปรับปรุงและพัฒนา (Revise and Develop) เพื่อเป็น
การพัฒนา แก้ไข และปรับปรุง ไม่ว่าจะเป็นในส่วนของ
ขั้นสร้างจุดสนใจ ขั้นการทําให้ถึงจุดหมาย ขั้นซึมซับ
ข้อมูล ขั้นทดสอบ การตรวจสอบ การนําไปประยุกต์ใช้ 
ขั้นของการสําเร็จผล วิธีการส่ือความหมาย การพัฒนากล
ยุทธ์ การใช้เทคนิคการซึมซับ การใช้เทคโนโลยีเข้ามา
จัดการการเรียนการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน การทดสอบและส่วนประกอบอื่น ๆ ในขั้นตอนต่าง ๆ 
โดยพิจารณาจากผลลัพธ์ของการสอนในคร้ังนั้น ๆ 

 
3.  แนวคิดและทฤษฎี 

แบบจําลองระบบที่ได้ออกแบบน้ี มีจุดมุ่งหมายเพื่อ
ส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพการจัดการฝึกการสอนในทุก
ขั้นตอน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สูงสุดและสนับสนุน
วิถีสร้างการเรียนรู้เพื่อศิษย์ในศตวรรษที่ 21 [4] ที่เน้นใน
ด้านบทบาทจาก “ครูสอน” (Teacher) ไปเป็น “ครูฝึก” 
(Coach) หรือ “ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้” 
(Learning Facilitator) และเรียนรู้ทกัษะในการทําหน้าที่
นี้ โดยรวมตัวกันเป็นกลุ่มเพื่อเรียนรู้ร่วมกันอย่างเป็น
ระบบและต่อเนื่อง ที่เรียกว่า PLC (Professional 
Learning Community) โดยต้องเปล่ียนเป้าหมายการ
เรียนรู้ของศิษย์จากเน้นเรียนวิชาเพื่อได้ความรู้ ให้เลย
ไปสู่การพัฒนาทักษะที่สําคัญต่อชีวิตในยุคใหม่ ซึ่งการ
เรียนรู้ยุคใหม่ต้องเรียนให้เกิดทักษะเพื่อการดํารงชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 หน้าที่ของครูจึงต้องเปล่ียนจากเน้น 
“สอน” หรือส่ังสอน ไปทําหน้าที่จุดประกายความสนใจ
ใฝ่รู้ (Inspire) แก่ศิษย์ ให้ศิษย์ได้เรียนจากการลงมือ
ปฏิบัติ (Learning by Doing) และเพื่อการดํารงชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 นี้จากการลงมือปฏิบัติของตน เป็นการ
ค้นคว้าหาความรู้มากกว่าตัวความรู้นั่นเอง แบบจําลอง 
การออกแบบการฝึกการสอนครั้งนี้เลยได้เน้นกระบวนการ 
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ปีที่ 8 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2560 

ที่ฝึกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง จากวิธีการทํา      
ให้ถึงจุดหมาย (Approach) หรือการซึมซับข้อมูล 
(Assimilation) ซึ่งจุดหมายท่ีว่านี้คือความรู้ใหม่หรือการ
เรียนรู้ที่เกิดขึ้น โดยไม่ได้ระบุวิธีการใดวิธีการหนึ่งในการ
ส่งถ่ายเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ แต่เป็นการออกแบบการส่ง
ถ่ายความรู้ในรูปแบบ การสร้างให้เกิดการอยากรู้มากกว่า
วิธีการยัดเยียดให้รู้ เพื่อให้เกิดการซึมซับข้อมูลได้ด้วย
ตนเอง นับเป็นวิธีการกระตุ้นให้ ผู้ เรียนเกิดความ
กระตือรือร้นอยากรับรู้ข้อมูลได้ด้วย  ตัวของผู้เรียนเอง 
โดยใช้ส่ือสมัยใหม่ เครื่องมือทางเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้า
มามีส่วนร่วมในการถ่ายทอด  เข้ามาเป็นเครื่องมือเป็นตัว
ช่วยในการส่งถ่ายข้อมูล กระจายข้อมูล การใช้เน็ตเวิร์ค 
เครือข่ายออนไลน์ รวมถึงการนําโซเชียลเขา้มาร่วมในการ
สร้างกิจกรรมและเสริมสร้างให้เกิดการเรียนรู้ เป็นต้น 

นอกจากนี้ในแต่ละขั้นตอนในการออกแบบนั้นยังได้
นําทฤษฎีการเรียนรู้ในยุคดิจิตอล หรือ Connectivism 
[5] มาใช้ประกอบด้วย โดยเฉพาะในขั้นตอนวิธีการหรือ
การทําให้ถึงจุดหมาย (Approach) หรือเรียกอีกอย่างว่า
ขั้นซึมซับข้อมูล (Assimilation) ซึ่งได้เน้นการเชื่อมโยง
ความรู้โดยใช้โซเชียล และเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามามาก
ขึ้น ดังที่ได้กล่าวไปในขั้นต้น ซึ่งจะสอดคล้องกับการ
สนับสนุนวิถีสร้างการเรียนรู้เพื่อศิษย์ในศตวรรษที่ 21 
โดยทฤษฎี Connectivism จะมีเป้าหมายที่ตัวผู้เรียน
โดยตรง ซึ่งต่างจากวิถีสร้างการเรียนรู้ เพื่อศิษย์ใน
ศตวรรษที่ 21 ที่จะมีเป้าหมายที่ครู ซึ่งทั้ง 2 วิธี เป็นการ
จัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับสภาวการณ์การ
เรียนในปัจจุบันทั้งส้ิน โดย George Siemens ผู้คิดค้น
ทฤษฎี Connectivism เชื่อว่าการเชื่อมโยงที่ทําให้เกิด
การเรียนรู้สําคัญกว่าตัวความรู้ที่มีอยู่ในปัจจุบัน โดยเน้น
ที่การเชื่อมโยงของเซทสารสนเทศ  ต่าง ๆ นั่นเอง 

ในการออกแบบจําลองระบบการฝึกการสอนนี้ ยังได้
นําหลักทฤษฏี Constructivism มาประยุกต์ใช้ ซึ่งนิยาม
ของ Constructivism กล่าวไว้ว่า 

(1) ผู้เรียนสามารถสรา้งความรูไ้ด้ด้วยตนเอง  
(2) ความรู้นี้จะฝังติดอยู่กับคนสร้าง ความรู้ของแต่ละ

คนเป็นความรู้เฉพาะตัวเป็นส่ิงที่ตนสร้างขึ้นเองเท่านั้น     
(3) นักเรียนจะเป็นผู้กําหนดหรือมีส่วนร่วมในการ

กําหนดส่ิงที่จะเรียนและวิธีการเรียนของตนเองและเป็นผู้

ตัดสินว่าตนเองจะได้เรียนรู้อะไร เรียนรู้อย่างไรและ
พัฒนาการเรียนรู้ของตนเองอย่างไร    

(4) สามารถนําส่ิงที่เรียนรู้ไปใช้ในบริบทอื่นได้อย่าง
เหมาะสม เรียนรู้จากการปฏิบัติมีอิสระ และเรียนรู้
บรรยากาศการเรียนที่มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
ภายใต้การอํานวยความสะดวกของครู 

โดยแนวคิดและทฤษฎีของแบบจําลองระบบที่ได้
อ อ ก แบบ น้ี  ไ ด้ ยึ ด แน ว คิ ดพื้ น ฐ า นขอ งทฤษฎี 
Constructivism เป็นแนวคิดรากฐานสําคัญของทั้ง    2 
แนวคิดนั่นคือ Cognitive Constructivism ที่มีพื้นฐาน
แนวความคิดมาจากแนวคิดของ Piaget แนวคิดของ
ทฤษฎีนี้จะเน้นที่ตัวผู้เรียนที่เป็นผู้สร้างความรู้โดยการลง
มือกระทําด้วยตนเอง จึงจะเกิดการเช่ือมโยงโครงสร้าง
ทางปัญญาเดิม หรือความรู้เดิมที่มีมาก่อนกับข้อมูล
ข่าวสารใหม่ จนกระทั่งผู้เรียนสามารถที่จะสร้างความรู้
ใหม่ขึ้นมาได้ หรือเกิดการเรียนรู้ได้นั่นเอง ส่วนอีกหนึ่ง
แนวคิดคือ แนวคิด Social Constructivism เป็นทฤษฎี
ที่มีรากฐานมาจาก Vygotsky ที่มีแนวความคิดที่สําคัญ
ที่ว่าการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม มีบทบาทสําคัญในการ
พัฒนาด้านพุทธิปัญญา โดย Vygotsky เชื่อว่าผู้เรียน
สามารถสร้างความรู้โดยผ่านทางการมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม (Social) กับผู้อื่นได้ ในขณะที่เด็กอยู่ในบริบทของ
สังคมและวัฒนธรรม (Sociocultural Context) [6] 
ดังนั้นในการสร้างความรู้ของบุคคล จึงสรุปได้ว่าความรู้
ไม่ใช่ส่ิงที่อยู่ภายนอกตัวของบุคคล ความรู้ถูกสร้างขึ้นใน
ขณะที่บุคคลพยายามให้ความหมายกับประสบการณ์ของ
ตนเอง ความรู้เป็นข้อสรุปอย่างสมเหตุสมผลจากข้อมูลที่
มีอยู่ในขณะนั้น ส่วนการเรยีนรู้เป็นกระบวนการที่ไม่หยุด
นิ่ง การที่บุคคลได้รับประสบการณ์ใหม่ ๆ อยู่ตลอดเวลา
ทําให้ความรู้ของบุคคลเปล่ียนแปลงไป การเปล่ียนแปลง
ความรู้ของบุคคลเกิดจากกระบวนการท่ีสําคัญ 2 อย่าง 
คือกระบวนการดูดซับ (Assimilation) และการปรับให้
เหมาะสม (Accommodation) โดยกระบวนการดูดซับ
เกิดขึ้นเม่ือส่ิงที่บุคคลรับความรู้ใหม่ที่มี โครงสร้าง
สอดคล้องกับโครงสร้างความรู้เดิมที่มี กระบวนการปรับ
ให้เหมาะสมเกิดขึ้น เมื่อส่ิงที่บุคคลรับความรู้ใหม่มี
โครงสร้างแตกตา่งจากโครงสร้างความรู้เดิมที่มีอยู่ทําให้มี
การปรับเปลี่ยนโครงสร้างความรู้เดิมให้เหมาะสมกับ
โครงสร้างความรู้ที่รับเข้ามาใหม่ แต่เนื่องจากทฤษฎี 
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Constructivism ไม่ใช่วิธีสอน นักการศึกษาจึงใช้การ
ตีความทฤษฎีและนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
ดังนั้นแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎี 
Constructivism จึงมีหลากหลาย และในการพัฒนา
แบบจําลองน้ีได้ใช้แนวคิดในการจัดการเรียนการสอน
ตามทฤษฎี Constructivism ของซาโฮริค [7] ซึ่งมีความ
สอดคล้องกับแนวความคิดของกระบวนการ F-A-A-P 
โดยซาโฮริคมองว่าการเรียนรู้  เป็นกระบวนการที่ไม่หยุด
นิ่งและการที่บุคคลได้รับประสบการณ์ใหม่ ๆ อยู ่
ตลอดเวลาทําให้ความรู ้ของบุคคลเปล่ียนแปลงไป ซึ่ง
นับเป็นส่วนสําคัญที่เป็นแนวทางในการออกแบบและเป็น
ส่วนหน่ึงของแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนตามแนว
ทฤษฎี Constructivism ของ F-A-A-P ดังน้ี 

(1) ตรวจสอบความรู้ เดิมของผู้เรียนก่อนที่จะจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ส่ิงใหม่ 

(2) ผู้เรียนได้รับความรู้ในลักษณะที่เป็นองค์รวม
ก่อนที่จะเรียนรู้ส่วนย่อย ๆ 

(3) ผู้เรียนสํารวจและตรวจสอบความรู้ที่สร้างขึ้น 
ด้วยการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผู้อื่น 

(4) ผู้เรียนขยายและตกแต่งความรูข้องตนเองด้วยการ
นําความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์จริง 

(5) ผู้เรียนสะท้อนความคิดเห็นเกี่ยวกับความรู้ที่
นําไปใช้ในสถานการณ์ 

 
4.  เปรียบเทียบขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตาม
แนวทฤษฎี Constructivism 

ในขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนระหว่างทฤษฎี 
Constructivism กับแบบจําลองระบบการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ F-A-A-P แสดงให้เห็นว่าในขั้นนํา (Orientation) 
และขั้นทบทวนความรู้เดิม (Elicitation of the Prior 
Knowledge) ของทฤษฎี Constructivism คือขั้นสร้าง
จุดสนใจ (Focus) หรือขั้นจูงใจ (Motivate) ของ
แบบจําลองระบบการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ F-A-A-P 
ซึ่งมีจุดประสงค์เพื่อตรวจสอบความรู้เดิมของผู้เรียน
ก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนได้
เรียนรู้ส่ิงใหม่ ให้ผู้เรียนได้รับความรู้ในลักษณะที่เป็นองค์
รวมก่อนที่จะเรียนรู้ส่วนย่อย ๆ 

ขั้นปรับเปลี่ยนความคิด (Turning Restructuring of 
Ideas) ของทฤษฎี Constructivism คือขั้นการทําให้ถึง

จุดหมาย (Approach) หรือขั้นซึมซับข้อมูล (Assimilation) 
ของแบบจําลองระบบการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ F-A-
A-P ซึ่งมีจุดประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนได้สํารวจและตรวจสอบ
ความรู้ที่สร้างขึ้น ด้วยการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับ
ผู้อื่น 

ขั้นนําความคิดไปใช้ (Application of Ideas) ของ 
ทฤษฎี Constructivism คือขั้นของการนําไปใช้ 
(Application) ของแบบจําลองระบบการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ F-A-A-P ซึ่งมีจุดประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนได้ขยาย
และตกแต่งความรู้ของตนเอง ด้วยการนําความรู้ไปใช้
แก้ปัญหาในสถานการณ์จริง 

ขั้นทบทวน (Review) ของทฤษฎี Constructivism 
คือขัน้สําเร็จผล (Progress) ของแบบจําลองระบบการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ F-A-A-P ซึ่งมีจุดประสงค์เพื่อให้
ผู้เรียนสะท้อนความคิดเห็นเกี่ยวกับความรู้ที่นําไปใช้ใน
สถานการณ์ 

 
5.  บทสรุป 

แบบจําลองระบบการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ F-A-A-P 
ได้ออกแบบตามกระบวนการของวิธีระบบ (System 
Approach) โดยอาศัยความรู้เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ 
ซึ่งรวบรวมองค์ประกอบและปัจจัยต่าง ๆ เป็นการนําไปสู่
ความสําเร็จของการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ 
โดยกระบวนการออกแบบระบบการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
ได้ใช้แนวคิดวิถีสร้างการเรียนรู้เพื่อศิษย์ในศตวรรษที่ 21 
และทฤษฎีการเรียนรู้ในยุคดิจิตอลร่วมกับนําหลักการของ
ทฤษฎี Constructivism ในการสนับสนุนให้การออกแบบ
การเรียนการสอนมีความสมบูรณ์และมีความหมาะสม
ตามสภาพสังคมการเรียนรู้ที่เปล่ียนแปลงไปพร้อมกับมี
ทักษะจําเป็นที่ต้องการสําหรับการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ ซึ่งในขั้นตอนของระบบประกอบไปด้วยปัจจัย
นําเข้า (Input), กระบวนการ (Process), ผลลัพธ์ 
(Product or Output) และผลย้อนกลับ (Feedback) 
ตามวิธีระบบ โดยได้พัฒนาออกแบบระบบการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพการสอนได้เป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างจุดสนใจหรือขั้นจูงใจ (Focus-F) ขั้นที่ 2 
ขั้นการทําให้ถึงจุดหมาย (Approach-A) หรือขั้นซึมซับ
ข้อมูล (Assimilation) ขั้นที่ 3 ขั้นของการประยุกต์ใช้ 
(Application-A) และขั้นที่ 4 ขั้นสําเร็จผล (Progress-P)  
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