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บทท่ี 1  
 

บทน ำ 
 
บริบทของกำรจัดกำรเรียนรู้ในปัจจุบันของคณะมนุษยศำสตร์และสังคมศำสตร์  
 

การจัดการศึกษาของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร          
มีโครงสร้างท่ีครอบคลุมทุกระดับการศึกษา โดยเริ่มต้ังแต่ระดับปริญญาตรีซึ่งเป็นฐานหลักของการผลิต
บัณฑิต ปัจจุบันคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ฯ เปิดสอนหลักสูตรระดับปริญญาตรีในกลุ่มศิลปศา
สตรบัณฑิต (ศศ.บ.) หลายสาขาวิชา เช่น ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาอังกฤษธุรกิจเพื่อการส่ือสาร
นานาชาติ ภาษาจีนธุรกิจ การพัฒนาชุมชน รัฐประศาสนศาสตร์ รัฐศาสตร์ นิติศาสตร์ เทคโนโลยี
ภูมิศาสตร์ การออกแบบ นาฏศิลป์และการละคร ดุริยางค์ศิลป์ตะวันตก บรรณารักษ์ศาสตร์และ
สารสนเทศศาสตร์ พุทธอภิธรรมศาสตร์ รวมถึงสาขาท่ีเกี่ยวข้องอื่น ๆ ซึ่งโดยภาพรวมมีประมาณ 15 
หลักสูตร โดยมุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีท้ังความรู้ทางวิชาการ ทักษะวิชาชีพ และความสามารถใน
การประยุกต์ใช้ความรู้ในบริบทสังคมจริง  

ในระดับบัณฑิตศึกษา คณะมีการจัดการศึกษาต่อเนื่องในระดับปริญญาโท ซึ่งมุ่งเน้นการ
พัฒนาองค์ความรู้เชิงลึกและการวิจัยในสาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ โดยมีหลักสูตรระดับ
ปริญญาโท 2 หลักสูตร ขณะท่ีระดับปริญญาเอกมีการเปิดสอนในบางสาขาท่ีมีความพร้อมด้านบุคลากร
และศักยภาพทางวิชาการ 1 หลักสูตร ซึ่งมุ่งเน้นการสร้างนักวิชาการและนักวิจัยท่ีสามารถผลิตองค์
ความรู้ใหม่และขับเคล่ือนการพัฒนาสังคมในระดับนโยบายและเชิงพื้นท่ี 

โครงสร้างการจัดการศึกษาดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงการพัฒนาระบบการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยง
ต้ังแต่ระดับพื้นฐานไปจนถึงระดับสูง โดยในระดับปริญญาตรีเน้นการสร้างสมรรถนะพื้นฐานและทักษะ
การปฏิบัติ ขณะท่ีระดับบัณฑิตศึกษามุ่งเน้นการวิจัยและการสร้างองค์ความรู้ใหม่ ท้ังนี้ การออกแบบ
หลักสูตรของคณะยังสอดคล้องกับแนวคิด Outcome - Based Education (OBE) และการประกัน
คุณภาพการศึกษาตามกรอบมาตรฐานต่าง ๆ เพื่อให้การจัดการเรียนรู้สามารถตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้เรียนและสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ในช่วงท่ีผ่านมา แนวโน้มของการจัดการเรียนรู้ได้เปล่ียนแปลงจากรูปแบบการถ่ายทอด
ความรู้แบบเดิมไปสู่การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (Learner - Centered Learning) และ
การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) มากยิ่งขึ้น คณะได้ส่งเสริมให้ผู้สอนออกแบบกิจกรรมท่ีเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม ลงมือปฏิบัติ คิดวิเคราะห์ และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เช่น การเรียนรู้ผ่าน
โครงการ (Project - Based Learning) การเรียนรู้ ผ่านการปฏิบัติงานจริง (Work - Integrated 
Learning) และการบูรณาการการเรียนการสอนกับการบริการวิชาการแก่สังคม ซึ่งแนวทางดังกล่าว
สอดคล้องกับกรอบการพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด Outcome-Based Education (OBE) ท่ีเน้นผลลัพธ์
การเรียนรู้เป็นส าคัญ 

นอกจากนี้ คณะยังให้ความส าคัญกับการพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาให้สอดคล้องกับ
เกณฑ์มาตรฐานระดับชาติและนานาชาติ เช่น เกณฑ์ EdPEx และ AUN - QA โดยมุ่งเน้นการออกแบบ
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หลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ท่ีมีความเช่ือมโยงระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร ( PLOs) 
ระดับรายวิชา (CLOs) และกิจกรรมการเรียนการสอน ตลอดจนการวัดและประเมินผลท่ีสะท้อน
สมรรถนะของผู้เรียนอย่างแท้จริง กระบวนการดังกล่าวส่งผลให้ผู้สอนจ าเป็นต้องพัฒนาแนวทางการ
จัดการเรียนรู้และการประเมินผลอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะการใช้การประเมินเพื่อพัฒนา (Assessment 
for Learning) ท่ีเน้นการให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าจะมีการพัฒนาในหลายด้าน แต่ยังพบความท้าทายส าคัญในการจัดการ
เรยีนรู้ โดยเฉพาะในเรื่องของการให้ข้อเสนอแนะ (Feedback) ท่ีมีคุณภาพแก่ผู้เรียน ซึ่งยังมีลักษณะไม่
สม่ าเสมอ ขาดความเฉพาะเจาะจง หรือไม่สามารถน าไปใช้พัฒนาการเรียนรู้ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 
ประกอบกับภาระงานของผู้สอนและจ านวนผู้เรียนท่ีเพิ่มขึ้น ส่งผลให้การให้ข้อเสนอแนะเชิงลึกท าได้
จ ากัด ดังนั้น การพัฒนาแนวทางการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) ท่ีมี
ประสิทธิภาพ รวมถึงการน าแนวคิดการจัดการความรู้และเทคโนโลยีมาสนับสนุน จึงเป็นประเด็นส าคัญ
ในการยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
พระนคร ให้สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนและสังคมในยุคปัจจุบันได้อย่างแท้จริง 
  
บทบำทของกำรประเมินเพื่อพัฒนำ (Assessment for Learning) 
 

บทบาทของการประเมินเพื่อพัฒนา (Assessment for Learning: AFL) มีความส าคัญอย่าง
ยิ่งต่อการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน โดยเฉพาะในบริบทของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะรอบด้านตามแนวคิด 
Outcome-Based Education (OBE) การประเมินจึงไม่ได้ท าหน้าท่ีเพียงเพื่อสรุปผลการเรียนรู้  
(Assessment of Learning) แต่ได้เปล่ียนบทบาทมาเป็นเครื่องมือส าคัญในการส่งเสริมและพัฒนาการ
เรียนรู้ของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง การประเมินเพื่อพัฒนาเน้นการใช้ข้อมูลจากการเรียนรู้ของผู้เรียนใน
ระหว่างกระบวนการเรียนการสอน เพื่อสะท้อนจุดแข็ง จุดท่ีควรพัฒนา และแนวทางในการปรับปรุง
การเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้น 

ในทางปฏิบัติ การประเมินเพื่อพัฒนามีบทบาทส าคัญในการช่วยให้ผู้สอนสามารถติดตาม
ความก้าวหน้าของผู้เรียนได้อย่างใกล้ชิด และน าข้อมูลท่ีได้ไปใช้ในการปรับแผนการสอนให้สอดคล้อง
กับความต้องการและศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน ขณะเดียวกัน ผู้เรียนก็ได้รับข้อมูลย้อนกลับ 
(Feedback) ท่ีมีความหมาย สามารถน าไปใช้ในการปรับปรุงตนเอง เกิดการเรียนรู้แบบรู้ คิด 
(Metacognition) และพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self - Directed Learning) ซึ่งสอดคล้อง
กับเป้าหมายของการผลิตบัณฑิตในศตวรรษท่ี 21 ท่ีต้องมีความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

นอกจากนี้ การประเมินเพื่อพัฒนายังมีบทบาทในการสร้างความร่วมมือในห้องเรียน โดยเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินตนเอง (Self - Assessment) และการประเมินเพื่อน (Peer 
Assessment) ซึ่งช่วยส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การส่ือสาร และการท างานร่วมกัน อีกท้ังยังช่วย
สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีเน้นความไว้วางใจและการพัฒนา มากกว่าการตัดสินหรือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์เพียงอย่างเดียว การประเมินในลักษณะนี้จึงเป็นกระบวนการท่ีมีความยืดหยุ่นและตอบสนอง
ต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 
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แนวโน้มท่ีส าคัญของการจัดการศึกษาในปัจจุบันคือ การเปล่ียนจากการวัดผลเป็นการพัฒนา
ผู้เรียน (from Assessment of Learning to Assessment for Learning)  โดยเฉพาะในบริบทของ
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มี
สมรรถนะอย่างรอบด้าน การประเมินจึงไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงการตัดสินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่าน
คะแนนหรือเกรด แต่ได้ปรับบทบาทมาเป็นเครื่องมือในการส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาศักยภาพของ
ผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง แนวคิดดังกล่าวสอดคล้องกับกรอบ Outcome-Based Education (OBE) ท่ีให้
ความส าคัญกับผลลัพธ์การเรียนรู้ และการใช้ข้อมูลจากการประเมินเพื่อปรับปรุงกระบวนการเรียนการ
สอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ผู้สอนจึงต้องออกแบบการประเมินท่ีหลากหลาย ครอบคลุมท้ังก่อน
เรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน เพื่อให้สามารถติดตามพัฒนาการของผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบ 

ภายใต้แนวคิดนี้ “ข้อมูลย้อนกลับ” หรือ Feedback มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในกระบวนการ
เรียนรู้ เนื่องจากเป็นกลไกท่ีเช่ือมโยงระหว่างการสอนและการเรียนรู้ให้เกิดการพัฒนาอย่างแท้จริง 
Feedback ท่ีมีคุณภาพจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่าตนเองอยู่ในระดับใดเมื่อเทียบกับเป้าหมายการเรียนรู้ 
รู้ว่าจุดแข็งของตนคืออะไร และควรปรับปรุงในประเด็นใดเพื่อให้บรรลุผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง นอกจากนี้ 
Feedback ยังช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสะท้อนคิด (reflection) และพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง (Self - Regulated Learning) ซึ่งเป็นทักษะส าคัญในศตวรรษท่ี 21 

ในทางปฏิบัติ การให้ Feedback ท่ีมีประสิทธิภาพควรมีลักษณะชัดเจน เฉพาะเจาะจง และ
สามารถน าไปปฏิบัติได้ (Actionable) โดยไม่เพียงบอกข้อผิดพลาด แต่ควรช้ีแนะแนวทางการปรับปรุง
อย่างเป็นรูปธรรม รวมถึงควรให้ในช่วงเวลาท่ีเหมาะสมเพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าไปใช้พัฒนาได้ทันที 
การบูรณาการ Feedback เข้ากับกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การประเมินระหว่างเรียน การประเมิน
ตนเอง และการประเมินเพื่อน จะช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากขึ้น และเกิดการ
เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ดังนั้นการเปล่ียนบทบาทของการประเมินจากการวัดผลไปสู่การพัฒนาผู้เรียน ท า
ให้ feedback กลายเป็นหัวใจส าคัญของการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน โดยเฉพาะในบริบทของคณะ
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ซึ่งมุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถน า
ความรู้ไปใช้ได้จริง การพัฒนาแนวทางการให้ Feedback ท่ีมีคุณภาพจึงเป็นปัจจัยส าคัญท่ีจะช่วย
ยกระดับผลลัพธ์การเรียนรู้ และส่งเสริมให้ผู้เรียนเติบโตอย่างมีศักยภาพและยั่งยืนต่อไป 

อย่างไรก็ตาม การน าการประเมินเพื่อพัฒนาไปใช้ในทางปฏิบัติยังคงมีความท้าทาย เช่น 
ภาระงานของผู้สอนท่ีเพิ่มขึ้น การขาดเครื่องมือหรือแนวทางท่ีชัดเจน และความเข้าใจท่ีแตกต่าง
เกี่ยวกับการให้ feedback ท่ีมีคุณภาพ ดังนั้น การพัฒนาระบบสนับสนุน เช่น การจัดการความรู้ 
(Knowledge Management) การสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) และการน าเทคโนโลยี
มาช่วยในการให้ข้อมูลย้อนกลับ จึงเป็นแนวทางส าคัญท่ีจะช่วยให้การประเมินเพื่อพัฒนาสามารถ
ด าเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืนในบริบทของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครต่อไป 
 

แนวคิดของกำรให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้ำงสรรค์ (Constructive Feedback) 
 

แนวคิดของการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) เป็นองค์ประกอบ
ส าคัญของการจัดการเรียนรู้ ในยุคปัจจุบันท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน โดย 
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Constructive Feedback หมายถึง กระบวนการให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนในลักษณะท่ีมีเป้าหมายเพื่อ 
“การพัฒนา” มากกว่าการ “ตัดสิน” ซึ่งเน้นการสะท้อนท้ังจุดแข็งและจุดท่ีควรปรับปรุงอย่างสมดุล ชัดเจน 
และสามารถน าไปใช้ได้จริง ข้อเสนอแนะในลักษณะนี้ไม่เพียงบอกว่าผู้เรียนท าถูกหรือผิด แต่ยังช้ีแนะ
แนวทางว่าควรพัฒนาอย่างไรเพื่อให้บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ โดยมีลักษณะส าคัญ เช่น ความเฉพาะเจาะจง 
(Specific) ความตรงประเด็น (Relevant) ความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน และความทันเวลา (timely) ซึ่ง
ท้ังหมดนี้ท าให้ Feedback กลายเป็นเครื่องมือส าคัญในการขับเคล่ือนการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภำพที่ 1.1 ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์                 
ท่ีมา: https://www.geeksforgeeks.org/blogs/constructive-feedback/ 

 
ในด้านบทบาทต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน Constructive Feedback มีหน้าท่ีส าคัญในการช่วย

ให้ผู้เรียนรับรู้สถานะการเรียนรู้ของตนเองเมื่อเทียบกับเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ ท าให้ผู้เรียนเข้าใจว่า
ตนเองมีจุดแข็งในด้านใด และควรพัฒนาในประเด็นใดต่อไป กระบวนการนี้ช่วยส่งเสริมการคิดอย่าง          
มีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และการรู้คิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ของตนเอง (Metacognition)           
ซึ่งเป็นทักษะส าคัญส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 นอกจากนี้ Constructive Feedback ยังมี
บทบาทในการสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน โดยเฉพาะเมื่อ Feedback ถูกน าเสนอในลักษณะท่ี
สร้างสรรค์ ไม่ตัดสิน และมุ่งเน้นการพัฒนา จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจ กล้าลองผิดลองถูก และ
พร้อมท่ีจะปรับปรุงตนเองอย่างต่อเนื่อง 

อีก ท้ัง  Constructive Feedback ยั ง ช่วยส่ง เสริมการเรียนรู้แบบมี ส่วนร่วม ( Active 
Learning) โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีบทบาทในการประเมินตนเอง (Self - Assessment) และการ
ประเมินเพื่อน (Peer Assessment) ซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะการส่ือสาร การท างานร่วมกัน และการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล การมีส่วนร่วมในกระบวนการ Feedback ยังช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง และสามารถน าข้อเสนอแนะไปใช้ในการพัฒนาผลงานหรือ
ทักษะได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

https://www.geeksforgeeks.org/blogs/constructive-feedback/
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แนวคิดของ Constructive Feedback เป็นกลไกส าคัญท่ีเช่ือมโยงการสอน การประเมิน 
และการเรียนรู้เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ โดยมีบทบาทในการสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่าง
ลึกซึ้ง พัฒนาทักษะท่ีจ าเป็น และสามารถปรับปรุงตนเองได้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และเป้าหมายของการผลิตบัณฑิตท่ีมีคุณภาพในบริบทของ
การศึกษาในปัจจุบัน 

 
ควำมส ำคัญของกำรจัดกำรควำมรู้ในด้ำนกำรให้ Feedback 
 

ความส าคัญของการจัดการความรู้  (Knowledge Management: KM) ในด้านการให้
ข้อเสนอแนะ (Feedback) มีบทบาทอย่างยิ่งต่อการยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษา 
โดยเฉพาะในบริบทของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ท่ีมุ่งเน้นการ
พัฒนาผู้เรียนอย่างรอบด้าน การให้ Feedback ท่ีมีคุณภาพมิได้ขึ้นอยู่กับทักษะเฉพาะบุคคลของครู
เท่านั้น แต่ต้องอาศัยระบบการจัดการความรู้ ท่ีช่วยรวบรวม สังเคราะห์ และถ่ายทอดองค์ความรู้
เกี่ยวกับแนวทางการให้ Feedback ท่ีมีประสิทธิภาพ การจัดการความรู้จึงเป็นกลไกส าคัญท่ีช่วยเปล่ียน 
“ประสบการณ์ของครูแต่ละคน” ให้กลายเป็น “องค์ความรู้ขององค์กร” ซึ่งสามารถน าไปใช้พัฒนาและ
ยกระดับการเรียนการสอนได้อย่างต่อเนื่องและยั่งยืน 

ในด้านการพัฒนาองค์ความรู้ของครู การจัดการความรู้ช่วยส่งเสริมให้ครูเกิดการเรียนรู้
ร่วมกันผ่านกระบวนการสะท้อนคิด (Reflection) และการแลกเปล่ียนประสบการณ์จากการปฏิบัติจริง 
ครูสามารถน าผลจากการให้ Feedback ในช้ันเรียนมาวิเคราะห์ว่าแนวทางใดได้ผลดี แนวทางใดควร
ปรับปรุง และพัฒนากลยุทธ์ใหม่ ๆ ท่ีเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน กระบวนการดังกล่าวช่วยให้ครู
พัฒนาท้ังความรู้เชิงทฤษฎีและทักษะเชิงปฏิบัติในการให้ Feedback อย่างเป็นระบบ อีกท้ังยังช่วยลด
ความคลาดเคล่ือนและความไม่สม่ าเสมอในการให้ข้อเสนอแนะระหว่างผู้สอนแต่ละคน ส่งผลให้เกิด
มาตรฐานการจัดการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น 

ขณะเดียวกัน การจัดการความรู้ยังมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมการแลกเปล่ียนแนวปฏิบัติท่ี
ดี (Best Practices) ภายในองค์กรการศึกษา ผ่านกลไกต่าง ๆ เช่น ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 
(Professional Learning Community: PLC) การจัดเวทีแลกเปล่ียนเรียนรู้ หรือการจัดเก็บองค์ความรู้
ในรูปแบบฐานข้อมูลกลาง การแลกเปล่ียนดังกล่าวช่วยให้ครูสามารถเข้าถึงตัวอย่างการให้ Feedback 
ท่ีมีประสิทธิภาพ เรียนรู้จากความส าเร็จและข้อผิดพลาดของผู้อื่น และน าไปปรับใช้ในบริบทของตนเอง
ได้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ ยังช่วยสร้างวัฒนธรรมองค์กรท่ีเน้นการเรียนรู้ร่วมกันและการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง 

การจัดการความรู้ในด้านการให้ Feedback เป็นปัจจัยส าคัญท่ีช่วยยกระดับคุณภาพของครู
และการจัดการเรียนรู้ในภาพรวม โดยเฉพาะในบริบทของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ท่ีให้ความส าคัญกับการพัฒนาผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ การพัฒนา
ระบบ KM ท่ีเข้มแข็งจะช่วยให้การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์มีความเป็นระบบ มีคุณภาพ และ
สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียนได้อย่างแท้จริงและยั่งยืน 
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สถำนกำรณ์/ ปัญหำที่พบในกำรให้ Feedback ในปัจจุบัน 
 

ในบริบทของการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา เช่น คณะ
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร แม้ว่าผู้สอนจะตระหนักถึงความส าคัญ
ของการให้ข้อเสนอแนะ (Feedback) ต่อการพัฒนาผู้เรียน แต่ในทางปฏิบัติยังคงพบปัญหาเชิง
โครงสร้างและเชิงปฏิบัติหลายประการท่ีส่งผลต่อคุณภาพของ Feedback อย่างมีนัยส าคัญ ประเด็น
แรกคือ ลักษณะของ Feedback ท่ียังไม่ชัดเจนและไม่เฉพาะเจาะจง กล่าวคือ ผู้สอนจ านวนไม่น้อย
ยังคงให้ข้อเสนอแนะในลักษณะท่ัวไป เช่น “ควรปรับปรุงเนื้อหา” หรือ “ยังไม่สมบูรณ์” โดยไม่ได้ระบุ
จุดท่ีต้องแก้ไขอย่างชัดเจนหรือแนวทางในการพัฒนา ส่งผลให้ผู้เรียนไม่สามารถตีความหรือด าเนินการ
ปรับปรุงผลงานได้อย่างตรงจุด สาเหตุส่วนหนึ่งมาจากข้อจ ากัดด้านเวลา และอีกส่วนหนึ่งมาจากการ
ขาดแนวทางหรือเครื่องมือท่ีช่วยสนับสนุนการให้ Feedback อย่างเป็นระบบ 

นอกจากนี้ ปัญหาเรื่องความไม่ต่อเนื่องของ Feedback ก็เป็นอีกประเด็นส าคัญท่ีพบได้จริง
ในช้ันเรียน กล่าวคือ การให้ Feedback มักเกิดขึ้นเป็นช่วง ๆ เช่น หลังการส่งงานหรือการสอบ แต่ขาด
การติดตามผลอย่างต่อเนื่องในกระบวนการเรียนรู้ ผู้เรียนจึงไม่ได้รับโอกาสในการน าข้อเสนอแนะไป
ปรับปรุงและพัฒนางานในรอบถัดไปอย่างเป็นระบบ ส่งผลให้ Feedback กลายเป็นเพียง “ข้อมูล
ย้อนหลัง” มากกว่าการเป็น “เครื่องมือขับเคล่ือนการเรียนรู้” ในบางกรณี แม้ผู้สอนจะให้ Feedback 
อย่างละเอียด แต่เมื่อไม่มีการออกแบบกิจกรรมหรือโครงสร้างรายวิชาท่ีเอื้อต่อการน า Feedback ไปใช้
จริง คุณค่าของ Feedback ก็ลดลงอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ 

อีกประเด็นหนึ่งท่ีเห็นได้ชัดในฐานะผู้ปฏิบัติงานจริงคือ ผู้เรียนจ านวนไม่น้อยยังขาดทักษะใน
การใช้ Feedback เพื่อพัฒนาตนเอง กล่าวคือ ผู้เรียนอาจอ่านข้อเสนอแนะเพียงผ่าน ๆ หรือให้
ความส าคัญกับคะแนนมากกว่าค าแนะน า ส่งผลให้ไม่ได้น า Feedback ไปใช้ในการปรับปรุงงานในครั้ง
ต่อไป ปัญหานี้สะท้อนถึงความจ าเป็นในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น การสะท้อนคิด 
(Reflection) และการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง (Self - Regulated Learning) รวมถึงการออกแบบ
กระบวนการเรียนรู้ ท่ีท าให้ ผู้เรียน “ต้องใช้” Feedback อย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ เช่น การแก้งาน 
(revision) หรือการส่งงานเป็นรอบ (Draft - Based Learning) 

  
ภำพที่ 1.2 การให้ Constructive Feedback กับผู้เรียน 
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ข้อจ ากัดด้านเวลาและภาระงานของผู้สอนถือเป็นปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลโดยตรงต่อคุณภาพของ 
Feedback โดยเฉพาะในบริบทท่ีมีจ านวนนักศึกษาต่อห้องค่อนข้างมาก และผู้สอนต้องรับผิดชอบท้ัง
ภาระงานสอน งานวิจัย งานบริการวิชาการ และงานบริหาร ท าให้การให้ Feedback เชิงลึก รายบุคคล 
และต่อเนื่องเป็นเรื่องท่ีท าได้ยากในทางปฏิบัติ หลายครั้งผู้สอนจึงต้องเลือกใช้วิธีให้ Feedback แบบ
ภาพรวม (Generic Feedback) แทนการให้ข้อเสนอแนะเฉพาะบุคคล ซึ่งแม้จะช่วยประหยัดเวลา แต่ก็
อาจไม่ตอบโจทย์การพัฒนาผู้เรียนในระดับรายบุคคลได้อย่างเต็มท่ี 

สถานการณ์การให้ Feedback ในปัจจุบันสะท้อนให้เห็นถึงความท้าทายเชิงระบบท่ีต้องการ
การพัฒนาอย่างจริงจัง ท้ังในด้านการออกแบบการเรียนการสอน การพัฒนาทักษะของผู้สอนและ
ผู้เรียน ตลอดจนการจัดการทรัพยากรและเวลาอย่างเหมาะสม หากสามารถแก้ไขปัญหาเหล่านี้ได้อย่าง
เป็นระบบ จะช่วยให้การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และสามารถท าหน้าท่ี
เป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนได้อย่างแท้จริง 
 
ควำมจ ำเป็นในกำรพัฒนำแนวทำงกำรให้ Feedback ที่มีประสิทธิภำพ 
 

ความจ าเป็นในการพัฒนาแนวทางการให้ข้อเสนอแนะ (Feedback) ท่ีมีประสิทธิภาพใน
บริบทการจัดการเรียนรู้ปัจจุบัน ถือเป็นประเด็นส าคัญท่ีเช่ือมโยงโดยตรงกับคุณภาพของผู้เรียนและ
ผลลัพธ์ทางการศึกษา โดยเฉพาะในคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
ท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะรอบด้านตามแนวคิด Outcome - Based Education (OBE) 
การให้ Feedback ท่ีมีคุณภาพไม่เพียงช่วยสะท้อนผลการเรียนรู้ แต่ยังเป็นกลไกส าคัญในการขับเคล่ือน
ให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและมีทิศทางท่ีชัดเจน อย่างไรก็ตาม จากสถานการณ์การจัดการ
เรียนรู้ในปัจจุบันท่ียังพบข้อจ ากัดในหลายด้าน จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการพัฒนาแนวทางการให้ 
Feedback ท่ีมีความเป็นระบบ มีประสิทธิภาพ และสามารถน าไปใช้ได้จริงในบริบทของผู้เรียน 

ในด้านการยกระดับผลลัพธ์การเรียนรู้  การพัฒนาแนวทางการให้  Feedback ท่ีมี
ประสิทธิภาพจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเป้าหมายการเรียนรู้ได้อย่างชัดเจน และสามารถเช่ือมโยงระหว่าง
ส่ิงท่ีตนเองท าได้กับส่ิงท่ีควรพัฒนาเพิ่มเติมได้อย่างเป็นรูปธรรม Feedback ท่ีมีคุณภาพจะท าหน้าท่ี
เป็น “ตัวกลาง” ท่ีเช่ือมโยงระหว่างการสอนและการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนสามารถปรับปรุงผลงานและ
พัฒนาทักษะได้ตรงจุด ส่งผลให้ผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning Outcomes) บรรลุตามเป้าหมายท่ี
ก าหนดไว้มากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะในรายวิชาท่ีเน้นทักษะการคิด การส่ือสาร และการประยุกต์ใช้ความรู้ 
ซึ่งต้องอาศัย Feedback ท่ีเฉพาะเจาะจงและต่อเนื่อง 

เพื่อยกระดับผลลัพธ์การเรียนรู้ ในมิติของการพัฒนาผู้เรียนอย่างยั่งยืน การให้ Feedback ท่ี
มีประสิทธิภาพยังมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self - Directed 
Learning) และการก ากับตนเอง (Self - Regulated Learning) ผู้เรียนจะค่อย ๆ พัฒนาความสามารถ
ในการประเมินตนเอง รู้จักตั้งเป้าหมาย และปรับปรุงการเรียนรู้ของตนอย่างเป็นระบบ ซึ่งเป็นทักษะท่ี
จ าเป็นต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Larning) นอกจากนี้ Feedback ท่ีมีลักษณะเชิงสร้างสรรค์
ยังช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจและความมั่นใจในการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อการพัฒนาและไม่
กลัวความผิดพลาด ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญของการเรียนรู้อย่างยั่งยืน 
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อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาในภาพรวม ยังพบช่องว่างและประเด็นท่ีควรศึกษาเพิ่มเติมในด้าน
การให้ Feedback อยู่หลายประการ ประการแรก คือ การขาดรูปแบบหรือแนวทางการให้ Feedback 
ท่ีเป็นระบบและเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา โดยเฉพาะในสาขามนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ ประการท่ีสอง คือ การบูรณาการแนวคิดการจัดการความรู้ (Knowledge Management) 
เพื่อพัฒนาและถ่ายทอดแนวปฏิบัติท่ีดีในการให้ Feedback ภายในองค์กรยังมีข้อจ ากัด ประการท่ีสาม 
คือ การใช้เทคโนโลยี เช่น ระบบดิจิทัลหรือปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อสนับสนุนการให้ Feedback ยังอยู่
ในระยะเริ่มต้นและต้องการการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด และประการสุดท้าย คือ 
การพัฒนาทักษะของผู้เรียนในการใช้ Feedback เพื่อพัฒนาตนเองยังเป็นประเด็นท่ีต้องได้รับการ
ส่งเสริมอย่างจริงจัง 

ความจ าเป็นในการพัฒนาแนวทางการให้ Feedback ท่ีมีประสิทธิภาพไม่ได้เป็นเพียงการ
ปรับปรุงกระบวนการประเมินผลเท่านั้น แต่เป็นการยกระดับท้ังระบบการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้สามารถ
พัฒนาผู้เรียนให้บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ตามเป้าหมาย และเติบโตเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิตได้อย่างแท้จริง 
พร้อมท้ังยังเป็นพื้นท่ีส าคัญส าหรับการวิจัยและพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ในอนาคตต่อไป 
 
กำรบูรณำกำร KM กับ Feedback 
 

การบูรณาการการจัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) กับการให้ข้อเสนอแนะ 
(Feedback) ถือเป็นแนวทางส าคัญในการยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน โดยเฉพาะใน
บริบทของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ซึ่งมีความหลากหลายของ
สาขาวิชาและลักษณะผู้เรียน การน า KM เข้ามาสนับสนุนการให้ Feedback ช่วยให้กระบวนการ
ดังกล่าวไม่ข้ึนอยู่กับประสบการณ์เฉพาะบุคคลของผู้สอน แต่สามารถพัฒนาเป็น “ระบบความรู้ร่วมของ
องค์กร” ได้อย่างเป็นรูปธรรม กล่าวคือ องค์ความรู้เกี่ยวกับวิธีการให้ Feedback ท่ีมีประสิทธิภาพ เช่น 
รูปแบบภาษา เทคนิคการต้ังค าถาม การออกแบบ rubric หรือแนวทางการให้ Feedback เชิง
สร้างสรรค์ สามารถถูกรวบรวม วิเคราะห์ และเผยแพร่ผ่านกลไกต่าง ๆ เช่น ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทาง
วิชาชีพ (PLC) ฐานข้อมูลความรู้ หรือเวทีแลกเปล่ียนเรียนรู้ภายในคณะ ส่งผลให้ผู้สอนสามารถเข้าถึง
แนวปฏิบัติท่ีดี (Best Practices) และน าไปปรับใช้ได้อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกันมากขึ้น 

นอกจากนี้ การบูรณาการ KM กับ Feedback ยังช่วยส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง
ผ่านกระบวนการ “เรียนรู้จากการปฏิบั ติ” (Learning from Practice) โดยผู้สอนสามารถน า
ประสบการณ์จากการให้ Feedback ในช้ันเรียนมาสะท้อน วิเคราะห์ และแลกเปล่ียนกับเพื่อนร่วม
วิชาชีพ เพื่อน าไปสู่การปรับปรุงแนวทางการให้ feedback ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น กระบวนการ
ดังกล่าวไม่เพียงช่วยยกระดับทักษะของผู้สอนรายบุคคล แต่ยังสร้างวัฒนธรรมองค์กรท่ีเน้นการเรียนรู้
ร่วมกัน (learning organization) ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญของการพัฒนาคุณภาพการศึกษาในระยะยาว 

ในขณะเดียวกัน การพัฒนา Feedback ให้เหมาะกับบริบทของผู้เรียนเป็นอีกประเด็นท่ีมี
ความส าคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากผู้เรียนในคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์มีความหลากหลายท้ังใน
ด้านพื้นฐานความรู้ ความสามารถทางภาษา แรงจูงใจ และรูปแบบการเรียนรู้ ดังนั้น การให้ Feedback 
จึงไม่สามารถใช้รูปแบบเดียวกันกับผู้เรียนทุกคนได้ แต่ต้องมีการปรับให้สอดคล้องกับระดับและความ
ต้องการของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม เช่น ผู้เรียนท่ีมีพื้นฐานอ่อนอาจต้องการ Feedback ท่ีมีลักษณะเป็น
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ขั้นตอน ชัดเจน และมีตัวอย่างประกอบ ขณะท่ีผู้เรียนท่ีมีความสามารถสูงอาจต้องการ Feedback ท่ีท้า
ทาย กระตุ้นการคิดวิเคราะห์ และเปิดโอกาสให้พัฒนาต่อยอดได้ 

ยิ่งไปกว่านั้น การพัฒนา Feedback ให้เหมาะสมกับบริบทยังรวมถึงการค านึงถึงลักษณะของ
รายวิชาและผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีคาดหวัง เช่น ในรายวิชาภาษาอาจเน้น feedback ด้านการใช้ภาษา
และความถูกต้อง ขณะท่ีรายวิชาทางสังคมศาสตร์อาจเน้นการให้ Feedback ด้านการคิดวิเคราะห์ การ
เช่ือมโยงแนวคิด และการส่ือสารเชิงเหตุผล การปรับ Feedback ให้สอดคล้องกับบริบทดังกล่าวจะช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถน าข้อเสนอแนะไปใช้ได้จริงและเกิดการพัฒนาอย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยสรุป การบูรณาการ KM กับการให้ Feedback และการพัฒนา Feedback ให้เหมาะกับ
บริบทผู้เรียน เป็นแนวทางส าคัญในการยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ให้มีความเป็นระบบ มีความ
ยืดหยุ่น และตอบสนองต่อความหลากหลายของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง ซึ่งจะส่งผลให้การให้
ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์สามารถท าหน้าท่ีเป็นกลไกหลักในการพัฒนาผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ
และยั่งยืนต่อไป 

 
วัตถุประสงค์ของกำรศึกษำ  
 

1. เพื่อศึกษาลักษณะ รูปแบบ และกระบวนการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive 
Feedback) ในบริบทการจัดการเรียนรู้ของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 

2. เพื่อวิเคราะห์ปัญหา อุปสรรค และข้อจ ากัดในการให้ข้อเสนอแนะ (Feedback) ท่ีส่งผล
ต่อการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 

3. เพื่อศึกษาความต้องการและการรับรู้ของผู้เรียนต่อการได้รับข้อเสนอแนะในกระบวนการ
เรียนรู้ 

4. เพื่อพัฒนาแนวทางการให้ข้อเสนอแนะ (โeedback) ท่ีมีความเหมาะสม สอดคล้องกับ
บริบทของผู้เรียน และสามารถน าไปใช้ได้จริง 

5. เพื่อส่งเสริมการใช้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์เป็นเครื่องมือในการยกระดับผลลัพธ์การ
เรียนรู้และพัฒนาผู้เรียนอย่างยั่งยืน 

6. เพื่อเสนอแนวทางการบูรณาการการจัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) 
เพื่อสนับสนุนการให้ข้อเสนอแนะในระดับรายวิชาและระดับองค์กร 

 
ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ  
 

1. ได้องค์ความรู้ เกี่ยวกับแนวทางการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ ( Constructive 
Feedback) ท่ีมีความเป็นระบบและเหมาะสมกับบริบทของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 

2. เกิดการรวบรวมและพัฒนาแนวปฏิบัติท่ีดี (Best Practices) ในการให้ Feedback ซึ่ง
สามารถน าไปใช้และขยายผลในระดับรายวิชาและระดับคณะได้ 

3. ส่งเสริมให้คณาจารย์พัฒนาทักษะและความสามารถในการให้ Feedback ท่ีมีคุณภาพ 
ชัดเจน และน าไปใช้ได้จริง 
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4. เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างคณาจารย์ผ่านกระบวนการชุมชนแห่งการเรียนรู้ทาง
วิชาชีพ (PLC) น าไปสู่การพัฒนาการสอนอย่างต่อเนื่อง 

5. พัฒนาระบบหรือรูปแบบการให้ Feedback ท่ีสอดคล้องกับแนวคิด Outcome-Based 
Education (OBE) และการประเมินเพื่อพัฒนา (Assessment for Learning) 

6. ช่วยยกระดับผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถเข้าใจและน า feedback 
ไปใช้ในการพัฒนาตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

7. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self - Directed Learning) และการ
ก ากับตนเอง (Self - Regulated Learning) 

8. สนับสนุนการพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาของคณะให้สอดคล้องกับเกณฑ์คุณภาพ 
เช่น EdPEx และ AUN - QA 

9. สามารถน าผลจากการจัดการความรู้ไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนานโยบายหรือแนว
ปฏิบัติด้านการจัดการเรียนรู้ในระดับองค์กร 

7. เป็นต้นแบบ (Model) ส าหรับการน า KM ไปประยุกต์ใช้กับประเด็นด้านการเรียนการ
สอนอื่น ๆ ในอนาคต 

  
ค ำถำมหรือประเด็นในกำรจัดกำรควำมรู้ในหัวข้อ “กำรให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้ำงสรรค์เพื่อ

พัฒนำผู้เรียน” 
การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) ถือเป็นกลไกส าคัญในการ

ยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน โดยเฉพาะในบริบทของคณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะรอบด้านและ
สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริง อย่างไรก็ตาม จากการจัดการเรียนการสอนท่ีผ่านมา พบว่าการ
ให้ Feedback ยังมีความหลากหลายในแนวปฏิบัติ ขาดความเป็นระบบ และยังไม่สามารถน าไปใช้
พัฒนาผู้เรียนได้อย่างเต็มศักยภาพในทุกกรณี ท้ังในมิติขอ งความชัดเจน ความต่อเนื่อง และ
ความสามารถของผู้เรียนในการน า Feedback ไปใช้จริง ดังนั้น การจัดการความรู้ (Knowledge 
Management: KM) ในหัวข้อนี้จึงมีความจ าเป็น เพื่อรวบรวม สังเคราะห์ และแลกเปล่ียนแนวปฏิบัติ 
ท่ีดี รวมถึงสร้างความเข้าใจร่วมกันเกี่ยวกับการให้ข้อเสนอแนะท่ีมีคุณภาพ  

การจัดการความรู้ในหัวข้อ “การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาผู้เรียน” จึงมุ่งเน้น
ให้คณาจารย์ได้ร่วมกันแลกเปล่ียนประสบการณ์ วิเคราะห์ปัญหา และพัฒนาแนวทางการให้ 
Feedback ท่ีเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนในคณะ โดยใช้กระบวนการ KM เป็นเครื่องมือในการดึง
ความรู้จากการปฏิบัติจริง (Tacit Knowledge) มาสู่การเป็นองค์ความรู้ท่ีสามารถถ่ายทอดและน าไปใช้
ได้อย่างเป็นรูปธรรม อันจะน าไปสู่การยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนและผลลัพธ์การเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในระยะยาว โดยมีประเด็นค าถามเพื่อการอภิปรายร่วมกันดังนี้ 

1. ปัจจุบันท่านมีแนวทางหรือรูปแบบในการให้ Feedback แก่ผู้เรียนอย่างไร และแนวทาง
ใดท่ีท่านเห็นว่าได้ผลดีท่ีสุด 

2. ปัญหาและอุปสรรคท่ีท่านพบในการให้ Feedback คืออะไร และมีวิธีจัดการอย่างไร 
3. ลักษณะของ Feedback แบบใดท่ีช่วยให้ผู้เรียนสามารถน าไปพัฒนาตนเองได้จริง 
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4. ท่านมีวิธีการอย่างไรในการท าให้  Feedback มีความต่อเนื่องและเ ช่ือมโยงกับ
กระบวนการเรียนรู้ 

5. ผู้เรียนของท่านมีพฤติกรรมอย่างไรในการรับและใช้ Feedback และควรพัฒนาอย่างไร
เพิ่มเติม 

6. ท่านมีแนวทางในการปรับ Feedback ให้เหมาะสมกับผู้เรียนท่ีมีความแตกต่างกันอย่างไร 
7. การใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยี (เช่น LMS หรือ AI) สามารถช่วยสนับสนุนการให้ 

Feedback ได้อย่างไร 
8. แนวทางใดท่ีสามารถน า KM มาใช้ในการพัฒนาการให้ Feedback ในระดับรายวิชาและ

ระดับคณะ 
9. จะสร้างระบบหรือกลไกในการแลกเปล่ียน Best Practices ด้าน Feedback ภายในคณะ

ได้อย่างไร 
10. แนวทางการพัฒนารูปแบบ Constructive Feedback ท่ีเหมาะสมกับบริบทของคณะ

ควรเป็นอย่างไร 
 

ขอบเขตของกำรจัดกำรควำมรู้ 
 

ขอบเขตของการจัดการความรู้  (Knowledge Management: KM) ในหัวข้อ “การให้
ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาผู้เรียน” ครั้งนี้ มุ่งเน้นการรวบรวม วิเคราะห์ และสังเคราะห์องค์
ความรู้จากประสบการณ์จริงของคณาจารย์ในคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
พระนคร โดยก าหนดขอบเขตการเก็บข้อมูลจากตัวแทนอาจารย์ใน 3 กลุ่มสาขาวิชาหลัก ได้แก่ กลุ่ม
สังคมศาสตร์ กลุ่มภาษา และกลุ่มศิลปะ ซึ่งแต่ละกลุ่มมีลักษณะการจัดการเรียนรู้ รูปแบบรายวิชา และ
ธรรมชาติของการประเมินท่ีแตกต่างกัน การก าหนดขอบเขตเช่นนี้จะช่วยให้ได้ข้อมูลท่ีหลากหลาย 
ครอบคลุม และสะท้อนบริบทของการให้ข้อเสนอแนะในมิติท่ีแตกต่างกันอย่างรอบด้าน 

ในการเก็บข้อมูล จะใช้วิธีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ผ่านกระบวนการเสวนา (KM Sharing) การ
สนทนากลุ่ม (Focus Group) และการสะท้อนประสบการณ์ (Reflection) โดยคัดเลือกตัวแทนอาจารย์
จากแต่ละกลุ่มสาขาวิชาให้มีความหลากหลายท้ังในด้านประสบการณ์สอน ระดับช้ันท่ีสอน และลักษณะ
รายวิชา เพื่อให้ได้มุมมองท่ีหลากหลายและลึกซึ้ง ข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมจะครอบคลุมประเด็นส าคัญ เช่น 
รูปแบบและวิธีการให้ Feedback ท่ีใช้ในปัจจุบัน ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบ แนวทางท่ีประสบ
ความส าเร็จ รวมถึงความต้องการในการพัฒนาการให้ Feedback ให้มปีระสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ในกลุ่มสังคมศาสตร์ จะมุ่งเน้นการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับการให้ Feedback ในรายวิชาท่ีเน้นการ
คิดวิเคราะห์ การอภิปราย และการเขียนเชิงวิชาการ ซึ่งมักต้องใช้ Feedback ท่ีช่วยพัฒนากระบวนการ
คิดและการเช่ือมโยงแนวคิด ในกลุ่มภาษา จะเน้นการให้ Feedback ด้านทักษะภาษา เช่น การฟัง พูด 
อ่าน เขียน โดยเฉพาะการให้ข้อเสนอแนะด้านความถูกต้อง ความคล่องแคล่ว และความเหมาะสมของ
การใช้ภาษา ส่วนในกลุ่มศิลปะ จะมุ่งเน้นการให้ Feedback ในงานสร้างสรรค์ท่ีมีลักษณะเชิงนามธรรม 
ซึ่งต้องอาศัยการส่ือสารท่ีละเอียดอ่อนและการให้ข้อเสนอแนะท่ีเปิดกว้างเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 
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ขอบเขตของการจัดการความรู้ครั้งนี้ครอบคลุมการเก็บข้อมูลจากตัวแทนอาจารย์ใน 3 กลุ่ม
สาขาวิชา เพื่อให้ได้องค์ความรู้ ท่ีหลากหลายและสามารถน าไปสังเคราะห์เป็นแนวทางการให้
ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ท่ีเหมาะสมกับบริบทของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏพระนคร ท้ังในระดับรายวิชาและระดับองค์กรต่อไป 

 
นิยำมศัพท์เฉพำะ  
 

กำรให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้ำงสรรค์ (Constructive Feedback) หมายถึง กระบวนการให้
ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนโดยมีเป้าหมายเพื่อส่งเสริมการพัฒนาและยกระดับการเรียนรู้ มากกว่าการ
ตัดสินหรือวิพากษ์ผลงานเพียงอย่างเดียว โดยเน้นการสะท้อนท้ังจุดแข็งและจุดท่ีควรปรับปรุงอย่าง
สมดุล มีความชัดเจน เฉพาะเจาะจง และสามารถน าไปปฏิบัติได้จริง ข้อเสนอแนะในลักษณะนี้มุ่งช่วย
ให้ผู้เรียนเข้าใจสถานะของตนเมื่อเทียบกับเป้าหมายการเรียนรู้ เห็นแนวทางในการพัฒนา และสามารถ
ปรับปรุงผลงานหรือทักษะของตนได้อย่างต่อเนื่อง ท้ังยังส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การรู้คิด
เกี่ยวกับการเรียนรู้ของตนเอง (Metacognition) และการเรียนรู้ด้วยตนเอง อันน าไปสู่การพัฒนาผู้เรียน
อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืนในระยะยาว 

กำรพัฒนำผู้เรียน หมายถึง กระบวนการส่งเสริมและยกระดับศักยภาพของผู้เรียนในทุกมิติ
อย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง ท้ัง ด้านความรู้  ( Knowledge) ทักษะ (Skills) และคุณลักษณะ 
(Attributes) เพื่อให้สามารถบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ตามเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ โดยกระบวนการ
ดังกล่าวครอบคลุมการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเหมาะสม การให้ข้อเสนอแนะ (Feedback) การ
ประเมินเพื่อพัฒนา และการสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self - Directed Learning) 
และการก ากับตนเอง (Self - Regulated Learning) ท้ังนี้ การพัฒนาผู้เรียนมิได้จ ากัดเพียงความส าเร็จ
ทางวิชาการ แต่ยังมุ่งเน้นการเสริมสร้างความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การส่ือสาร 
และการปรับตัว เพื่อให้ผู้เรียนสามารถด ารงชีวิตและท างานได้อย่างมีคุณภาพในสังคมท่ีเปล่ียนแปลง
อย่างต่อเนื่อง 

กำรจัดกำรควำมรู้ (Knowledge Management) คือกระบวนการท่ีมีจุดมุ่งหมายในการ
สร้าง ประสานงาน แลกเปล่ียน แบ่งปัน และน าความรู้ท่ีอยู่ภายในองค์กรหรือกลุ่มคนไปใช้งานเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพและนวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง กระบวนการนี้รวมถึงการระบุความรู้ท่ีส าคัญท้ังท่ีเป็นชัดเจน 
(Explicit) และความรู้ท่ีซ่อนเร้น (Tacit) ในองค์กร การส่งเสริมและสนับสนุนการแลกเปล่ียนความรู้ 
การอัปเดตและการเข้าถึงข้อมูลท่ีเหมาะสม และการใช้ความรู้นั้นในการตัดสินใจและแก้ไขปัญหาต่างๆ 
การจัดการความรู้ช่วยให้องค์กรสามารถใช้ประโยชน์จากทรัพยากรความรู้อย่างเต็มท่ีเพื่อการพัฒนา
องค์กรและการแข่งขันท่ียั่งยืน นอกจากนี้ยังช่วยให้องค์กรสามารถน าประสบการณ์และข้อผิดพลาดใน
อดีตมาเป็นบทเรียนและมุ่งไปสู่การปรับปรุงกระบวนการท างานและสร้างนวัตกรรมใหม่ๆได้อย่าง
ต่อเนื่อง 
 
 



บทท่ี 2  
 

การจัดการความรู้ 
 

ความหมายและความส าคัญของการจัดการความรู้ 
 

การ จัดการความรู้  ( Knowledge Management)  เป็นแนว คิด ท่ี ไ ด้ รั บความสน ใจ              
อย่างกว้างขวางในองค์กรสมัยใหม่ ซึ่งตระหนักถึงคุณค่าของสินทรัพย์ท่ีจับต้องไม่ได้อย่างความรู้  

การจัดการความรู้เป็นกระบวนการเชิงระบบในการสร้าง รวบรวม จัดเก็บ เผยแพร่ แบ่งปัน 
และใช้ความรู้ภายในองค์กรอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อเพิ่มประสิทธิผลในการท างานและสร้างนวัตกรรม 
นักวิชาการและผู้เช่ียวชาญได้ให้ค านิยามไว้หลากหลาย ดังนี้ 

วิจารณ์ พานิช (2558) ได้นิยามการจัดการความรู้ว่าเป็น "กระบวนการท่ีด าเนินการร่วมกัน
โดยผู้ปฏิบัติงานในองค์กรหรือหน่วยงานย่อยขององค์กร เพื่อสร้างและใช้ความรู้ในการท างานให้เกิดผล
สัมฤทธิ์ดีข้ึนกว่าเดิม" ซึ่งมุ่งเน้นให้เกิดการพัฒนาคน พัฒนางาน และพัฒนาองค์กรควบคู่กันไป 

Davenport และ Prusak (1998) การจัดการความรู้คือ "กระบวนการท่ีเป็นระบบในการ
ค้นหา สร้าง รวบรวม แลกเปล่ียน และใช้ความรู้" โดยมุ่งเน้นการพัฒนาระบบเพื่อให้ความรู้เข้าถึงคนท่ี
ต้องการในเวลาท่ีต้องการ 

ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาระบบราชการ (2552) ได้ให้ความหมายว่า การจัดการความรู้
เป็น "กระบวนการรวบรวม จัดการ องค์ความรู้ท่ีมีอยู่ในองค์กร ซึ่งกระจัดกระจายอยู่ในตัวบุคคลหรือเอกสาร 
มาพัฒนาให้เป็นระบบ" เพื่อให้ทุกคนในองค์กรสามารถเข้าถึง แลกเปล่ียน และพัฒนาความรู้ร่วมกัน 

การจัดการความรู้มีองค์ประกอบส าคัญท่ีสัมพันธ์กัน ซึ่งตามแนวคิดของ Marquardt (2002) 
ประกอบด้วย 

1. การแสวงหาความรู้ (Knowledge Acquisition)  การรวบรวมข้อมูลและความรู้จากแหล่ง
ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอกองค์กร 

2. การสร้างความรู้ (Knowledge Creation) การพัฒนาความรู้ใหม่ผ่านกระบวนการวิจัย 
การทดลอง และการแก้ปัญหา 

3. การจัดเก็บและการเรียกใช้ความรู้ (Knowledge Storage and Retrieval) การบันทึก
และจัดระบบความรู้เพื่อให้สามารถค้นหาและน ามาใช้ได้อย่างสะดวก 

4. การถ่ายโอนและเผยแพร่ความรู้ (Knowledge Transfer and Dissemination) การ
แบ่งปันและกระจายความรู้ไปยังผู้ท่ีต้องการใช้ 

5. การประยุกต์ใช้ความรู้ (Knowledge Application) การน าความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์
ในการท างานและการตัดสินใจ 

นอกจากนี้ประพนธ์ ผาสุขยืด (2547) ได้เสนอกระบวนการจัดการความรู้ท่ีเรียกว่า "โมเดล
ปลาทู" (Tuna Model) ซึ่งประกอบด้วย 

1. ส่วนหัวปลา (Knowledge Vision) การก าหนดเป้าหมายและทิศทางของการจัดการความรู ้
2. ส่วนตัวปลา (Knowledge Sharing) การแลกเปล่ียนเรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ  
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3. ส่วนหางปลา (Knowledge Assets) การจัดเก็บความรู้ให้เป็นระบบเพื่อเป็นคลังความรู้
ขององค์กร 
 

 
 

ภาพที่ 2.1 โมเดลปลาทู 
ท่ีมา: https://kawisara2537.wordpress.com/2015/11/05/  

 
การจัดการความรู้มีความส าคัญต่อองค์กรและสังคมในหลายมิติ ดังนี้ 
1. การเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการท างาน 

Peter Drucker (1993) นักทฤษฎีการจัดการช่ือดัง กล่าวว่า "ความรู้คือพลังอ านาจ" และ
องค์กรท่ีสามารถจัดการความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพจะมีความได้เปรียบในการแข่งขัน การจัดการ
ความรู้ช่วยลดการท างานซ้ าซ้อน ลดข้อผิดพลาด และช่วยให้เกิดการตัดสินใจท่ีมีคุณภาพ ซึ่งน าไปสู่การ
เพิ่มผลิตภาพและประสิทธิผลขององค์กร 

2. การรักษาความรู้และภูมิปัญญาขององค์กร 
ในยุคท่ีการลาออกและการเกษียณอายุของพนักงานเป็นความท้าทายขององค์กร การ

จัดการความรู้ช่วยป้องกันการสูญเสียความรู้และประสบการณ์ท่ีมีค่า ดังท่ี Dalkir (2005) ได้กล่าวว่า 
"การจัดการความรู้เป็นกลยุทธ์ส าคัญในการรักษาทุนทางปัญญาขององค์กรไว้" โดยเฉพาะความรู้ฝังลึกท่ี
ส่ังสมอยู่ในตัวบุคลากรท่ีมีประสบการณ์ 

3. การสร้างนวัตกรรม 
Nonaka และ Takeuchi (1995) ได้อธิบายว่าการจัดการความรู้มีบทบาทส าคัญในการ

สร้างนวัตกรรม ผ่านโมเดล SECI (Socialization, Externalization, Combination, Internalization) 
ซึ่งเป็นกระบวนการแปลงความรู้ระหว่างความรู้ฝังลึกและความรู้ชัดแจ้ง การแลกเปล่ียนและผสมผสาน
ความรู้ท าให้เกิดแนวคิดใหม่ท่ีน าไปสู่นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ บริการ และกระบวนการท างาน 

4. การพัฒนาองค์กรแห่งการเรียนรู้ 
Peter Senge (1990) ผู้เขียนหนังสือ "The Fifth Discipline" ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับ

องค์กรแห่งการเรียนรู้ (Learning Organization) ซึ่งการจัดการความรู้เป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้าง

https://kawisara2537.wordpress.com/2015/11/05/%20%E0%B9%82%E0%25%20B8%A1%20%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%97%E0%B8%B9/
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วัฒนธรรมการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ท าให้องค์กรสามารถปรับตัวและพัฒนาท่ามกลางการเปล่ียนแปลง
ของสภาพแวดล้อม 

 

 
 

ภาพที่ 2.2 หนังสือ The Fifth Discipline 
ท่ีมา https://www.bookpanich.com/product/29468/the-fifth-discipline-the-art-        

practice-of-the-learning-organization-paperback-deckle-edge-by-peter-m- 
 

5. การสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน 
Porter และ Millar (1985) ได้กล่าวถึงความส าคัญของสารสนเทศและความรู้ในการสร้าง

ความได้เปรียบทางการแข่งขัน การจัดการความรู้ช่วยให้องค์กรสามารถตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลง
ของตลาดได้อย่างรวดเร็ว พัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการท่ีตรงกับความต้องการของลูกค้า และสร้าง
มูลค่าเพิ่มให้กับองค์กร 

แม้การจัดการความรู้จะมีประโยชน์มากมาย แต่องค์กรก็ต้องเผชิญกับความท้าทายหลาย
ประการ ดังท่ี Davenport และ Prusak (1998) ได้ระบุไว้ 

1. ด้านวัฒนธรรมองค์กร - การสร้างวัฒนธรรมการแบ่งปันความรู้เป็นส่ิงท่ีท้าทาย 
โดยเฉพาะในองค์กรท่ีมีวัฒนธรรม "ความรู้คืออ านาจ" 

2. ด้านเทคโนโลยี – การเลือกใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกับบริบทขององค์กร 
3. ด้านการวัดผล – การประเมินผลส าเร็จของการจัดการความรู้เป็นเรื่องท่ีวัดได้ยาก 
4. ด้านการจูงใจ - การสร้างแรงจูงใจให้บุคลากรมีส่วนร่วมในการแบ่งปันและใช้ความรู้ 

การจัดการความรู้เป็นกระบวนการส าคัญท่ีช่วยให้องค์กรสามารถใช้ประโยชน์จาก
สินทรัพย์ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ น าไปสู่การเพิ่มประสิทธิผลในการท างาน การรักษาภูมิปัญญา
องค์กร การสร้างนวัตกรรม การพัฒนาองค์กรแห่งการเรียนรู้ และการสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน 

https://www.bookpanich.com/product/29468/the-fifth-discipline-the-art-%20%20%20%20%20%20%20%20practice-of-the-learning-organization-paperback-deckle-edge-by-peter-m-
https://www.bookpanich.com/product/29468/the-fifth-discipline-the-art-%20%20%20%20%20%20%20%20practice-of-the-learning-organization-paperback-deckle-edge-by-peter-m-
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ในยุคเศรษฐกิจฐานความรู้ (Knowledge - Based Economy) องค์กรท่ีสามารถจัดการความรู้ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพจะเป็นผู้ท่ีประสบความส าเร็จและเติบโตอย่างยั่งยืน 

 

ภาพรวมของแนวคิดการจัดการความรู้ในปัจจุบัน 
 

การจัดการความรู้  (Knowledge Management) ในทศวรรษ 2020 ได้พัฒนาไปอย่าง
รวดเร็วท่ามกลางการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี การท างานระยะไกล และวัฒนธรรมองค์กรท่ี
เปล่ียนไป แนวคิดการจัดการความรู้ได้เปล่ียนแปลงไปอย่างมีนัยส าคัญโดย Bolisani และ Bratianu 
(2018) ได้อธิบายถึงการเปล่ียนผ่านจากมุมมองแบบเดิมท่ีเน้นการจัดเก็บและการเข้าถึงความรู้ ไปสู่
แนวคิดเชิงพลวัตท่ีให้ความส าคัญกับการสร้าง การแลกเปล่ียน และการประยุกต์ใช้ความรู้ในบริบทท่ี
เปล่ียนแปลงตลอดเวลา ปัจจุบัน การจัดการความรู้ไม่ได้มองเพียงแค่ความรู้ท่ีอยู่ภายในองค์กรเท่านั้น 
แต่ยังรวมถึงการบูรณาการความรู้จากแหล่งภายนอก ท้ังจากลูกค้า พันธมิตรทางธุรกิจ และระบบนิเวศ
ทางธุรกิจ (Massingham, 2021) แนวคิดใหม่นี้ เรียกว่า "การจัดการความรู้แบบเปิด" (Open 
Knowledge Management) ซึ่งเน้นการสร้างคุณค่าร่วมกันระหว่างผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท้ังหมด 

 

 
 

ภาพที่ 2.3 การจัดการความรู้ 
ท่ีมา: https://www.salika.co/2020/04/29/artificial-intelligence-knowledge-management-part-1/ 

 
มิติใหม่ของการจัดการความรู้ในยุคดิจิทัล 
 

โลกดิจิทัลได้เปล่ียนแปลงภูมิทัศน์ของการจัดการความรู้อย่างส้ินเชิง จากแนวคิดด้ังเดิมท่ี
มุ่งเน้นการจัดเก็บและเข้าถึงข้อมูลในรูปแบบเอกสาร ไปสู่ระบบนิเวศความรู้ ท่ีมีความซับซ้อน ไร้
พรมแดน และขับเคล่ือนด้วยปัญญาประดิษฐ์ การจัดการความรู้ในยุคดิจิทัลไม่เพียงแต่เกี่ยวข้องกับการ
บริหารจัดการข้อมูลเท่านั้น แต่ยังครอบคลุมถึงการสร้างสรรค์นวัตกรรม การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต และการขับเคล่ือนองค์กรสู่ความได้เปรียบในการแข่งขันอย่างยั่งยืน 

1. การจัดการความรู้ท่ีขับเคล่ือนด้วย AI 
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) และการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning) ก าลังเปล่ียนโฉม

การจัดการความรู้อย่างมีนัยส าคัญ Pauleen และ Wang (2017) ได้ศึกษาพบว่า ระบบ AI สามารถ

https://www.salika.co/2020/04/29/artificial-intelligence-knowledge-management-part-1/
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วิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ จัดระเบียบความรู้ และแนะน าข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องให้กับบุคลากรได้อย่าง
แม่นย ามากขึ้น 

ตามรายงานของ Gartner (2024) องค์กรท่ีใช้ AI ในการจัดการความรู้สามารถเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการค้นหาข้อมูลได้ถึง 35% และลดเวลาท่ีใช้ในการตัดสินใจลงได้ 25% โดยเทคโนโลยี
ส าคัญท่ีใช้ ได้แก่: 

1. ระบบค้นหาอัจฉริยะ (Intelligent Search Systems) 
2. แชทบอทและผู้ช่วยเสมือนจริง (Chatbots and Virtual Assistants) 
3. ระบบแนะน าเนื้อหา (Content Recommendation Systems) 
4. เครื่องมือวิเคราะห์ข้อความ (Text Analytics Tools) 

2. การจัดการความรู้ในองค์กรแบบไร้พรมแดน 
การท างานระยะไกลและรูปแบบการท างานแบบผสมผสาน (Hybrid Workplace) ท่ี

เพิ่มขึ้นหลังจากการระบาดของ COVID-19 ได้สร้างความท้าทายใหม่ในการจัดการความรู้ Anders และ 
Hemre (2022) ไ ด้ เสนอแนวคิดเรื่ อง "การ จัดการความรู้แบบไร้พรมแดน" ( Boundaryless 
Knowledge Management) ซึ่งเน้นการสร้างระบบและวัฒนธรรมท่ีสนับสนุนการแลกเปล่ียนความรู้
ข้ามสถานท่ีและเวลาท างานท่ีแตกต่างกันการศึกษาของ Microsoft Work Trend Index (2023) พบว่า 
73% ขององค์กรท่ัวโลกก าลังเผชิญความท้าทายในการแบ่งปันความรู้ระหว่างทีมท่ีท างานจากระยะไกล 
แนวทางแก้ไขท่ีมีประสิทธิภาพ ได้แก่: 

1. การพัฒนาแพลตฟอร์มความร่วมมือแบบครบวงจร 
2. การสร้างคอมมูนิต้ีออนไลน์เพื่อการแลกเปล่ียนความรู้ 
3. การบันทึกและถ่ายทอดสดการประชุมและกิจกรรมส าคัญ 
4. การจัดกิจกรรม "คาเฟ่ความรู้เสมือนจริง" (Virtual Knowledge Cafés) 

3. การจัดการความรู้เชิงบูรณาการ 
แนวคิดการจัดการความรู้สมัยใหม่ไม่ได้มองความรู้เป็นเพียงส่ิงท่ีต้องจัดการแยกต่างหาก 

แต่เป็นส่วนท่ีบูรณาการเข้ากับทุกกระบวนการทางธุรกิจ Edwards (2023) เสนอแนวคิด "Knowledge-
Infused Business Process Management" หรือการผสานความรู้เข้ากับการจัดการกระบวนการ
ธุรกิจในทุกขั้นตอน องค์กรช้ันน าอย่าง Amazon, Google และ Microsoft ใช้แนวทางนี้โดยการฝัง
ระบบจัดการความรู้เข้ากับเครื่องมือการท างานประจ าวัน ท าให้พนักงานสามารถเข้าถึงความรู้ท่ีจ าเป็น
โดยไม่ต้องออกจากโปรแกรมท่ีก าลังใช้งานอยู่ (Rumizen, 2022) 
 

กลยุทธ์การจัดการความรู้ที่มีประสิทธิภาพในปัจจุบัน 
 

1. เทคโนโลยีจัดการความรู้แบบไฮบริด เทคโนโลยีจัดการความรู้สมัยใหม่ใช้แนวทางแบบ
ผสมผสานท่ีรวมท้ังแพลตฟอร์มด้ังเดิมและเทคโนโลยีล้ าสมัย จากการศึกษาของ Deloitte (2023) 
พบว่าองค์กรท่ีประสบความส าเร็จใช้เทคโนโลยีหลากหลาย ได้แก่ 

1.1 ระบบจัดการเนื้อหาองค์กร (Enterprise Content Management Systems) 
1.2 แพลตฟอร์มความร่วมมือแบบเรียลไทม์ (Real-time Collaboration Platforms) 
1.3 ฐานข้อมูลความรู้แบบ Wiki และเอกสารแบบมีส่วนร่วม 
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1.4 ระบบวิเคราะห์ข้อมูลองค์ความรู้ (Knowledge Analytics) 
5.1 เทคโนโลยี AR/VR ส าหรับการถ่ายทอดความรู้เชิงปฏิบัติ 

2. วัฒนธรรมองค์กรท่ีเน้นการแลกเปล่ียนความรู้ การวิจัยของ Tsakalerou (2022) แสดงให้
เห็นว่าความส าเร็จในการจัดการความรู้ยังคงขึ้นอยู่กับวัฒนธรรมองค์กรเป็นส าคัญ แม้จะมีเทคโนโลยีท่ี
ทันสมัยเพียงใดก็ตาม องค์กรช้ันน าในปัจจุบันสร้างวัฒนธรรมการแลกเปล่ียนความรู้ผ่าน 

2.1 โปรแกรมพี่เล้ียงและการโค้ช (Mentoring and Coaching Programs) 
2.2 ชุมชนแห่งการปฏิบัติ (Communities of Practice) 
2.3 กิจกรรม "เล่าเรื่องความส าเร็จ" (Success Story Sharing) 
2.4 ระบบให้รางวัลและยกย่องผู้แบ่งปันความรู้ (Recognition Systems) 

3. การจัดการความรู้แบบผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง  แนวคิดใหม่ในการจัดการความรู้ เน้น
ประสบการณ์ของผู้ใช้ (User Experience) มากขึ้น Mladkova (2021) เสนอว่า การออกแบบระบบ
จัดการความรู้ควรใช้หลักการออกแบบท่ีเน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Human - Centered Design) 
เพื่อให้ตรงกับวิธีการท างานและการเรียนรู้ของพนักงานองค์กรอย่าง Spotify และ Netflix ใช้หลักการ
นี้โดยการสร้างระบบจัดการความรู้ท่ีปรับเปล่ียนตามพฤติกรรมและความชอบของผู้ใช้แต่ละคน ผลลัพธ์
คือการเพิ่มอัตราการใช้งานระบบและความพึงพอใจของพนักงาน (Thompson, 2024) 

 
ความท้าทายและแนวโน้มในอนาคต 
 

1. การจัดการข้อมูลขนาดใหญ่และความรู้ท่ีซับซ้อน 
ปริมาณข้อมูลท่ีเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วสร้างความท้าทายในการกล่ันกรองข้อมูลท่ีมีคุณค่า

และเปล่ียนให้เป็นความรู้ท่ีใช้งานได้ Jenkin (2023) ช้ีให้เห็นว่าองค์กรต้องพัฒนากลยุทธ์ในการจัดการ
กับ "ความล้นเกินของข้อมูล" (Information Overload) โดยใช้เทคโนโลยี AI และการวิเคราะห์ข้อมูล
ขั้นสูง 

2. การรักษาความปลอดภัยของความรู้ 
ในยุคท่ีการโจมตีทางไซเบอร์เพิ่มขึ้น การรักษาความปลอดภัยของสินทรัพย์ความรู้

กลายเป็นความท้าทายส าคัญ McKinsey & Company (2023) รายงานว่ามากกว่า 60% ขององค์กร
ให้ความส าคัญกับการรักษาความปลอดภัยของระบบจัดการความรู้มากขึ้นในช่วงสองปีท่ีผ่านมา โดยใช้
เทคโนโลยีเช่น บล็อกเชน (Blockchain) และการเข้ารหัสขั้นสูง 

3. การวัดผลตอบแทนจากการลงทุนในการจัดการความรู้ 
การวัดผลกระทบของการจัดการความรู้ยังคงเป็นความท้าทายส าหรับหลายองค์กร แต่มี

แนวโน้มท่ีดีขึ้นด้วยตัวช้ีวัดใหม่ ๆ Ranjbarfard และ Heidari (2023) น าเสนอกรอบการวัดผลแบบ
บูรณาการท่ีพิจารณาท้ังมิติทางการเงิน การด าเนินงาน และมิติด้านนวัตกรรม ซึ่งช่วยให้องค์กรเห็น
คุณค่าท่ีแท้จริงของการลงทุนในการจัดการความรู้ 

4. การจัดการความรู้กับเทคโนโลยีเกิดใหม่ 
เทคโนโลยีเกิดใหม่ก าลังเปล่ียนแปลงภูมิทัศน์ของการจัดการความรู้ Gartner (2024) 

คาดการณ์ว่าภายในปี 2027 เทคโนโลยีต่อไปนี้จะมีบทบาทส าคัญในการจัดการความรู้: 
4.1 Web 3.0 และเทคโนโลยีแบบกระจายศูนย์ (Decentralized Technologies) 
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4.2 Digital Twins ส าหรับการจ าลองและถ่ายทอดความรู้ 
4.3 เทคโนโลยี Quantum Computing ส าหรับการประมวลผลความรู้ท่ีซับซ้อน 
4.4 Extended Reality (XR) ส าหรับประสบการณ์การเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ 

 

 
 

ภาพที่ 2.4 Digital Twins 
ท่ีมา: https://softengi.com/blog/use-cases-and-applications-of-digital-twin/ 
 

แนวคิดการจัดการความรู้ในปัจจุบันก าลังเปล่ียนผ่านจากการเน้นการจัดเก็บและเข้าถึง
ความรู้ ไปสู่การสร้างระบบนิเวศความรู้ท่ีมีความยืดหยุ่น ท่ีผสมผสานท้ังเทคโนโลยีล้ าสมัย วัฒนธรรม
องค์กรท่ีเหมาะสม และกระบวนการท างานท่ีเน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลาง ความท้าทายส าคัญยังคงเป็น
เรื่องการจัดการกับปริมาณข้อมูลท่ีเพิ่มขึ้น การรักษาความปลอดภัย และการวัดผลตอบแทนจากการ
ลงทุน แต่เทคโนโลยีใหม่ ๆ โดยเฉพาะ AI และการวิเคราะห์ข้อมูลขั้นสูง ก าลังช่วยให้องค์กรสามารถ
จัดการกับความท้าทายเหล่านี้ได้ดีขึ้นการจัดการความรู้ท่ีมีประสิทธิภาพในศตวรรษท่ี 21 จ าเป็นต้องมี
ความสมดุลระหว่างมิติต่างๆ ท้ังเทคโนโลยี กระบวนการ และวัฒนธรรม โดยมุ่งเน้นการสร้างคุณค่า
ให้กับองค์กรและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท้ังหมด 

 
ประเภทของความรู้ 
 

ในยุคเศรษฐกิจฐานความรู้ (Knowledge -Based Economy) องค์กรต่าง ๆ ตระหนักถึง
ความส าคัญของการจัดการความรู้เป็นอย่างมาก เนื่องจากความรู้ถือเป็นสินทรัพย์ท่ีมีค่าท่ีสุดในการ
สร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันอย่างยั่งยืน การท าความเข้าใจเกี่ยวกับประเภทของความรู้ ทฤษฎีท่ี
เกี่ยวข้อง และกระบวนการจัดการความรู้ จึงเป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับผู้บริหารและบุคลากรทุกระดับ 

https://softengi.com/blog/use-cases-and-applications-of-digital-twin/
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ความรู้ในองค์กรมีหลากหลายรูปแบบและลักษณะท่ีแตกต่างกัน โดยสามารถจ าแนกได้เป็น
ความรู้ท่ีชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) ซึ่งสามารถบันทึกและถ่ายทอดได้อย่างเป็นระบบ และความรู้
ท่ีฝังลึกในตัวบุคคล (Tacit Knowledge) ซึ่งเกิดจากประสบการณ์และความเช่ียวชาญเฉพาะตัว ความ
ท้าทายส าคัญขององค์กรคือการบริหารจัดการความรู้ ท้ังสองประเภทนี้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
นักวิชาการด้านการจัดการความรู้อย่าง Nonaka และ Takeuchi ได้พัฒนาทฤษฎี SECI Model ท่ี
อธิบายกระบวนการแปลงความรู้ระหว่างความรู้ฝังลึกและความรู้ชัดแจ้ง ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญในการ
เข้าใจวิธีการสร้างและแลกเปล่ียนความรู้ภายในองค์กร นอกจากนี้ กระบวนการจัดการความรู้ยัง
ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญหลายประการ ต้ังแต่การก าหนดความรู้ การสร้างและแสวงหาความรู้ ไป
จนถึงการน าความรู้ไปใช้และการประเมินผล การศึกษาประเภทของความรู้ ทฤษฎี และกระบวนการ
จัดการความรู้อย่างลึกซึ้ง จะช่วยให้องค์กรสามารถพัฒนาระบบและกลยุทธ์การจัดการความรู้ ท่ีมี
ประสิทธิภาพ เพื่อยกระดับการท างาน สร้างนวัตกรรม และเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันในโลก
ธุรกิจท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว 

 
ความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) 
ความรู้ท่ีชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) หมายถึง ความรู้ท่ีสามารถแสดงออกมาในรูปแบบท่ี

จับต้องได้และส่ือสารให้ผู้อื่นเข้าใจได้ง่าย ซึ่งแตกต่างจากความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) ท่ีเป็น
ความรู้ท่ีอยู่ในตัวบุคคลและยากต่อการถ่ายทอด 

 

ลักษณะส าคัญของความรู้ที่ชัดแจ้ง 
1. สามารถบันทึกและจัดเก็บได้: ความรู้ท่ีชัดแจ้งสามารถบันทึกในรูปแบบต่างๆ เช่น เอกสาร 

คู่มือ ต าราเรียน ฐานข้อมูล หรือส่ือดิจิทัล ท าให้ง่ายต่อการจัดเก็บและค้นคืน 
2. สามารถถ่ายทอดและส่ือสารได้: ความรู้ท่ีชัดแจ้งสามารถถ่ายทอดผ่านการสอน การอบรม 

หรือการแลกเปล่ียนข้อมูล ท าให้ผู้อื่นสามารถเรียนรู้และน าไปใช้ได้ 
3. เป็นระบบและมีโครงสร้าง: ความรู้ท่ีชัดแจ้งมักถูกจัดเรียงอย่างเป็นระบบและมีโครงสร้าง 

ท าให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจและน าไปประยุกต์ใช้ 
4. เป็นทางการและมีมาตรฐาน: ความรู้ท่ีชัดแจ้งมักมีรูปแบบท่ีเป็นทางการและมีมาตรฐาน 

ท าให้สามารถน าไปใช้อ้างอิงและพัฒนาต่อยอดได้ 
 

ตัวอย่างของความรู้ที่ชัดแจ้ง 
1. ต าราเรียนและคู่มือการใช้งาน 
2. ฐานข้อมูลและรายงานทางสถิติ 
3. กฎหมายและระเบียบข้อบังคับ 
4. สูตรและวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
5. แผนผังและแบบแปลน 
ความรู้ท่ีชัดแจ้งมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการขับเคล่ือนและพัฒนาท้ังในระดับบุคคลและ

องค์กร โดยช่วยให้องค์กรสามารถถ่ายทอดความรู้และรักษาความเช่ียวชาญท่ีมีอยู่ได้อย่างเป็นระบบ ท า
ให้ความรู้ไม่สูญหายไปตามการเปล่ียนแปลงของบุคลากร นอกจากนี้ ความรู้ท่ีชัดแจ้งยังเป็นพื้ นฐาน
ส าคัญในการเรียนรู้และพัฒนาทักษะของบุคคล ท าให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและ
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สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการท างานได้จริง การมีระบบการจัดการความรู้ท่ีชัดแจ้งยังช่วยให้การ
ท างานเป็นไปอย่างมีระบบและมีมาตรฐาน ลดความผิดพลาด และเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน 
นอกจากนี้ การเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากความรู้ท่ีชัดแจ้งยังเป็นปัจจัยส าคัญในการส่งเสริมการพัฒนา
และนวัตกรรม ท าให้องค์กรสามารถปรับตัวและแข่งขันในยุคท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วได้ ดังนั้น 
ความรู้ท่ีชัดแจ้งจึงเป็นองค์ประกอบส าคัญในการจัดการความรู้และพัฒนาศักยภาพของบุคคลและองค์กร 
 
ความรู้ที่ฝังลึกในตัวบุคคล (Tacit Knowledge) 

ความรู้ท่ีฝังลึกในตัวบุคคล (Tacit Knowledge) เป็นความรู้ท่ีอยู่ในตัวบุคคลแต่ละคน เป็น
ความรู้ท่ีไม่สามารถอธิบายออกมาเป็นค าพูด หรือลายลักษณ์อักษรได้โดยง่าย เป็นความรู้ท่ีเกิดจาก
ประสบการณ์ การฝึกฝน ทักษะ และสัญชาตญาณของแต่ละบุคคลในการท าความเข้าใจในส่ิงต่าง ๆ 

 

ลักษณะส าคัญของความรู้ที่ฝังลึก 
1. เป็นความรู้ท่ีเกิดจากประสบการณ์: ความรู้ประเภทนี้มักเกิดจากการท่ีบุคคลได้ลงมือ

ปฏิบัติจริง และส่ังสมประสบการณ์มาเป็นเวลานาน 
2. เป็นความรู้ท่ีไม่สามารถถ่ายทอดได้โดยง่าย: เนื่องจากเป็นความรู้ท่ีอยู่ในตัวบุคคล การ

ถ่ายทอดจึงท าได้ยาก อาจต้องอาศัยการสังเกต การเลียนแบบ หรือการฝึกฝนอย่างใกล้ชิด 
3. เป็นความรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะและสัญชาตญาณ: ความรู้ท่ีฝังลึกมักเกี่ยวข้องกับทักษะ

เฉพาะทาง หรือสัญชาตญาณท่ีบุคคลมีในการแก้ไขปัญหา หรือตัดสินใจ 
4. เป็นความรู้ท่ีมีคุณค่า: ความรู้ท่ีฝังลึกมักเป็นความรู้ท่ีมีคุณค่า เพราะเป็นความรู้ท่ีเกิด

จากการส่ังสมประสบการณ์ และความเช่ียวชาญของแต่ละบุคคล 
 

ตัวอย่างของความรู้ที่ฝังลึก 
1. ทักษะในการขับรถของนักแข่งรถมืออาชีพ 
2. ความสามารถในการอ่านสีหน้าและภาษากายของนักจิตวิทยา 
3. ความเช่ียวชาญในการท าอาหารของเชฟช่ือดัง 
4. สัญชาตญาณในการแก้ไขปัญหาของวิศวกรท่ีมีประสบการณ์ 

 

ความรู้ท่ีฝังลึกเป็นความรู้ท่ีส าคัญต่อความส าเร็จขององค์กร เพราะเป็นความรู้ท่ีเกิดจาก
ประสบการณ์ และความเช่ียวชาญของบุคลากร ช่วยสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันโดยองค์กรท่ีมี
บุคลากรท่ีมีความรู้ท่ีฝังลึก มักมีความได้เปรียบในการแข่งขัน เพราะมีความสามารถในการแก้ไขปัญหา 
และตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ความรู้ท่ีฝึกลึกยังเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนา
ในรูปแบบของการแลกเปล่ียนความรู้ท่ีฝังลึกระหว่างบุคลากรซึ่งจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ และพัฒนา
ทักษะของบุคลากรในองค์กร 
 

กระบวนการจัดการความรู้ (Knowledge Management Process) 
 

กระบวนการจัดการความรู้ (Knowledge Management Process) เป็นหัวใจส าคัญใน          
การขับเคล่ือนองค์กรให้เติบโตอย่างยั่งยืนในยุคดิจิทัลท่ีความรู้กลายเป็นสินทรัพย์ท่ีมีค่า การจัดการ
ความรู้ไม่เพียงแต่เป็นการรวบรวมข้อมูล แต่ยังเป็นการสร้างสรรค์ แบ่งปัน และประยุกต์ใช้ความรู้            
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เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและสร้างนวัตกรรมในองค์กร กระบวนการนี้ เริ่มต้นด้วยการสร้างและรวบรวม
ความรู้ (Knowledge Creation & Acquisition) ซึ่งเป็นการแสวงหาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ท้ังภายใน
และภายนอกองค์กร จากนั้นความรู้ ท่ีได้จะถูกจัดเก็บและเข้าถึงได้ง่าย (Knowledge Storage & 
Retrieval) เพื่อให้บุคลากรสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ทันที การแบ่งปันและถ่ายทอดความรู้  
(Knowledge Sharing & Transfer) เป็นขั้นตอนส าคัญในการกระจายความรู้ไปยังผู้ท่ีต้องการใช้ ท าให้
เกิดการเรียนรู้ร่วมกันและสร้างวัฒนธรรมการแบ่งปันในองค์กร การใช้และบูรณาการความรู้  
(Knowledge Application) เป็นการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการท างานจริง เพื่อแก้ไขปัญหา 
ปรับปรุงกระบวนการ หรือสร้างผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ๆ สุดท้าย การปรับปรุงและพัฒนาองค์ความรู้ 
(Knowledge Refinement) เป็นการทบทวนและปรับปรุงความรู้ให้ทันสมัยและมีประสิทธิภาพอยู่
เสมอ เพื่อให้องค์กรสามารถปรับตัวและแข่งขันในยุคท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วได้ 
 
การสร้างและรวบรวมความรู้ (Knowledge Creation & Acquisition) 
 

การสร้างและรวบรวมความรู้ (Knowledge Creation & Acquisition) เป็นกระบวนการ
ส าคัญในการพัฒนาองค์ความรู้ภายในองค์กรหรือสังคม ซึ่งส่งผลต่อประสิทธิภาพในการตัดสินใจ การ
แก้ปัญหา และนวัตกรรมใหม่ ๆ 

การสร้างความรู้หมายถึงกระบวนการท่ีบุคคลหรือกลุ่มคนสร้างความรู้ใหม่จากประสบการณ์ 
การทดลอง หรือการสังเคราะห์ข้อมูลเดิมให้เกิดเป็นความเข้าใจใหม่ โดย Nonaka & Takeuchi (1995) 
ได้เสนอโมเดล SECI (Socialization, Externalization, Combination, Internalization) อธิบายการ
หมุนเวียนของความรู้ระหว่างความรู้ท่ีฝังลึกในตัวบุคคล (Tacit Knowledge) และความรู้ท่ีสามารถ
ถ่ายทอดได้ (Explicit Knowledge) 

การรวบรวมความรู้คือการได้มาซึ่งองค์ความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เช่น การเรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญ 
การค้นคว้าจากแหล่งข้อมูล การฝึกอบรม หรือการถอดบทเรียนจากประสบการณ์ โดยเฉพาะในยุค
ดิจิทัล การรวบรวมความรู้สามารถเกิดขึ้นได้อย่างรวดเร็วผ่านระบบฐานข้อมูลออนไลน์ การวิเคราะห์
ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) และเครื่องมือ AI 

การสร้างและรวบรวมความรู้จึงไม่ใช่แค่การสะสมข้อมูล แต่เป็นกระบวนการท่ีต้องการการ
วิเคราะห์ วิพากษ์ และการจัดการอย่างมีระบบ เพื่อให้ความรู้เหล่านั้นสามารถน าไปใช้ให้เกิดคุณค่าทาง
ปฏิบัติได้จริง 
 
การจัดเก็บและเข้าถึงความรู้ (Knowledge Storage & Retrieval) 
 

การแบ่งปันและถ่ายทอดความรู้ (Knowledge Sharing & Transfer) 
การแบ่งปันและถ่ายทอดความรู้ (Knowledge Sharing & Transfer) เป็นกระบวนการส าคัญ

ในระบบการจัดการความรู้ (Knowledge Management) ท่ีช่วยให้ความรู้ไม่ถูกเก็บไว้เฉพาะบุคคล แต่
สามารถกระจายไปยังบุคคลหรือหน่วยงานอื่น ๆ เพื่อเพิ่มพูนศักยภาพขององค์กรและสังคมโดยรวม 

การแบ่งปันความรู้หมายถึงการท่ีบุคคลหนึ่งถ่ายทอดความรู้ ประสบการณ์ หรือทักษะท่ีมีให้
ผู้อื่นในลักษณะท่ีเป็นทางการหรือไม่เป็นทางการ เช่น การประชุม การสนทนา การจัดอบรม หรือการ
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ใช้ระบบฐานข้อมูลร่วมกัน การส่งเสริมวัฒนธรรมการแบ่งปันและสร้างแรงจูงใจ เช่น การยกย่องผู้
แบ่งปันความรู้ จะช่วยให้กระบวนการนี้เกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ (Ipe, 2003) 

การถ่ายทอดความรู้มุ่งเน้นท่ีการเคล่ือนย้ายความรู้จากแหล่งหนึ่งไปยังอีกแหล่งหนึ่ง ซึ่งอาจ
เกิดขึ้นระหว่างบุคคล ทีมงาน หรือองค์กร เช่น การฝึกงาน การโอนย้ายพนักงาน หรือความร่วมมือทาง
วิชาการ การถ่ายทอดความรู้มีความส าคัญอย่างยิ่งในการสืบทอดองค์ความรู้ระยะยาว และลดปัญหา
การสูญเสียความรู้เมื่อบุคลากรลาออกหรือเกษียณ (Argote & Ingram, 2000) 

ในยุคดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น แพลตฟอร์มออนไลน์ ระบบจัดการความรู้ 
(KM Systems) หรือโซเชียลมีเดีย ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการแบ่งปันและถ่ายทอดความรู้ข้าม
พรมแดนได้อย่างรวดเร็วและท่ัวถึง 

 

การใช้และบูรณาการความรู้ (Knowledge Application) 
การใช้และบูรณาการความรู้ (Knowledge Application) เป็นกระบวนการท่ีเน้นการน า

ความรู้ท่ีมีอยู่แล้วไปใช้ในการตัดสินใจ การปฏิบัติงาน หรือการแก้ไขปัญหาให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
ท้ังในระดับบุคคล กลุ่ม และองค์กร 

การใช้ความรู้หมายถึงการน าความรู้ไปปรับใช้ในสถานการณ์จริง เช่น การน าผลวิจัยไปพัฒนา
แนวนโยบาย หรือการใช้คู่มือปฏิบัติงานในการท างานประจ า ความรู้ท่ีถูกใช้ได้อย่างเหมาะสมจะน าไปสู่
การพัฒนานวัตกรรม การเพิ่มผลิตภาพ และการสร้างคุณค่าใหม่ให้กับองค์กร (Davenport & Prusak, 
1998) ส่วน การบูรณาการความรู้เป็นการผสานความรู้จากหลากหลายแหล่งหรือสาขาวิชาเข้าด้วยกัน 
เพื่อสร้างมุมมองใหม่หรือแนวทางใหม่ท่ีมีประสิทธิภาพมากกว่าเดิม โดยเฉพาะในยุคท่ีปัญหามีความ
ซับซ้อน เช่น การพัฒนานโยบายสาธารณะท่ีต้องอาศัยความรู้จากท้ังเศรษฐศาสตร์ สังคมศาสตร์ และ
วิทยาศาสตร์สุขภาพ ความส าเร็จของการใช้และบูรณาการความรู้ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายด้าน เช่น การ
เข้าถึงความรู้ท่ีถูกต้อง การส่งเสริมวัฒนธรรมการเรียนรู้ในองค์กร และการสนับสนุนจากผู้น า รวมถึง
ระบบเทคโนโลยีท่ีเอื้อต่อการน าความรู้ไปใช้ได้จริง (Gold, Malhotra, & Segars, 2001) 

 

การปรับปรุงและพัฒนาองค์ความรู้ (Knowledge Refinement) 
การปรับปรุงและพัฒนาองค์ความรู้ (Knowledge Refinement) เป็นกระบวนการส าคัญใน

ระบบการจัดการความรู้ (Knowledge Management) ท่ีเน้นการท าให้ความรู้มีความถูกต้อง ทันสมัย 
และเหมาะสมกับบริบทมากยิ่งขึ้น เพื่อให้สามารถน าไปใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์
สูงสุด กระบวนการนี้เกี่ยวข้องกับการตรวจสอบความถูกต้องของความรู้ การอัปเดตให้ทันสมัย และการ
ตัดทอนส่ิงท่ีไม่จ าเป็นออก โดยมักใช้กระบวนการวิพากษ์ การทบทวนโดยผู้เช่ียวชาญ หรือการประเมิน
โดยผู้ใช้จริง เช่น การรีวิวเนื้อหาทางวิชาการ หรือการปรับปรุงคู่มือการท างานให้เหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมท่ีเปล่ียนไป (Bhatt, 2001) เมื่อความรู้ผ่านการกล่ันกรองแล้ว องค์กรหรือบุคคลสามารถ
ต่อยอดความรู้เหล่านั้นไปสู่ระดับใหม่ เช่น การพัฒนาแนวทางปฏิบัติท่ีดีท่ีสุด (Best Practices) การ
สร้างนวัตกรรมใหม่ หรือการสังเคราะห์เป็นแนวคิดเชิงทฤษฎีท่ีสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในบริบทต่าง ๆ 
ได้มากขึ้น การปรับปรุงและพัฒนาองค์ความรู้ต้องอาศัยวัฒนธรรมองค์กรท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
(Lifelong Learning) การเปิดรับความคิดเห็น และระบบเทคโนโลยีท่ีช่วยให้การจัดเก็บ แก้ไข และ
กระจายความรู้เป็นไปได้อย่างรวดเร็ว 
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การจัดการความรู้ในองค์กร 
 

ในยุคท่ีข้อมูลและความรู้ เป็นทรัพยากรส าคัญของการแข่งขัน การจัดการความรู้  
(Knowledge Management) จึงกลายเป็นเครื่องมือหลักท่ีช่วยให้องค์กรสามารถสร้างนวัตกรรม 
พัฒนาประสิทธิภาพ และรักษาความได้เปรียบทางธุรกิจได้อย่างยั่งยืน การจัดการความรู้ไม่ใช่เพียงการ
รวบรวมและเก็บรักษาความรู้เท่านั้น แต่ยังเกี่ยวข้องกับการสร้าง แบ่งปัน ใช้ และพัฒนาองค์ความรู้ให้
เหมาะสมกับบริบทขององค์กร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง บทบาทขององค์กรและวัฒนธรรมองค์กรมีอิทธิพล
อย่างมากต่อความส าเร็จของการจัดการความรู้ เช่น การส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน ความไว้วางใจ และ
การเปิดกว้างทางความคิด ในขณะเดียวกัน การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ผ่านกระบวนการจัดการความรู้ 
ก็เป็นอีกหนึ่งปัจจัยส าคัญท่ีช่วยยกระดับศักยภาพบุคลากร และเสริมสร้างความสามารถในการปรับตัว
ต่อการเปล่ียนแปลง บทบาทขององค์กรและวัฒนธรรมองค์กรในการจัดการความรู้ 
 
การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ผ่านการจัดการความรู้ 
 

การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ (Human Resource Development) เป็นหัวใจส าคัญของการ
เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันขององค์กรในยุคเศรษฐกิจฐานความรู้  การจัดการความรู้  
(Knowledge Management: KM) จึงกลายเป็นเครื่องมือส าคัญท่ีช่วยยกระดับศักยภาพของบุคลากร
ท้ังในด้านความรู้ ทักษะ และทัศนคติอย่างเป็นระบบ กระบวนการจัดการความรู้ เช่น การสร้างความรู้
ใหม่ (Knowledge Creation) การแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) และการประยุกต์ใช้ความรู้ 
(Knowledge Application) ล้วนมีส่วนช่วยในการพัฒนาบุคลากรให้สามารถเรียนรู้จากประสบการณ์
จริงขององค์กร และต่อยอดไปสู่การพัฒนาความสามารถเฉพาะตัว (Core Competencies) ตัวอย่างเช่น 
การจัดให้มี “ชุมชนแห่งการเรียนรู้” (Community of Practice) หรือระบบ “พี่เล้ียง” (Mentoring 
System) ช่วยให้บุคลากรสามารถแลกเปล่ียนความรู้จากรุ่นสู่รุ่นและเรียนรู้ร่วมกันอย่างต่อเนื่อง 
นอกจากนี้ การจัดการความรู้ยังช่วยส่งเสริมวัฒนธรรมองค์กรแห่งการเรียนรู้ (Learning Organization) 
ซึ่งท าให้บุคลากรมีความกระตือรือร้นในการพัฒนาตนเองอยู่เสมอ องค์กรท่ีสามารถผสานกลยุทธ์ด้าน
ทรัพยากรมนุษย์เข้ากับระบบการจัดการความรู้ได้อย่างเหมาะสม จึงมีแนวโน้มท่ีจะสร้างนวัตกรรม เพิ่ม
ความผูกพันของพนักงาน และบรรลุเป้าหมายในระยะยาวได้อย่างยั่งยืน 
 
การจัดการความรู้ในสถาบันการศึกษา 
 

การจัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) ในสถาบันการศึกษาเป็นกระบวนการ
ท่ีมุ่งพัฒนาและยกระดับคุณภาพของการเรียนการสอน การวิจัย และการบริหารจัดการอย่างเป็นระบบ 
โดยเน้นการสร้าง แบ่งปัน และใช้ความรู้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อท้ังบุคลากร นักศึกษา และองค์กร
การศึกษาโดยรวม 

ในบริบทของสถาบันการศึกษา ความรู้ไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงในต าราเรียนหรือห้องเรียนเท่านั้น 
แต่ยังรวมถึงความรู้จากประสบการณ์ของครู อาจารย์ ผู้บริหาร นักศึกษา และบุคลากรสายสนับสนุน 
เช่น ความรู้ด้านการจัดการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ เทคนิคการดูแลนักศึกษา หรือแนวทางการ
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บริหารงานวิชาการท่ีเกิดจากประสบการณ์จริง ซึ่งหากมีการรวบรวม จัดระบบ และเผยแพร่อย่างเหมาะสม 
ก็จะช่วยยกระดับคุณภาพของท้ังองค์กร การด าเนินการจัดการความรู้ในสถาบันการศึกษามักครอบคลุม
กิจกรรม เช่น การจัดเวทีแลกเปล่ียนเรียนรู้  (Knowledge Sharing Forum), การจัดท าคลังความรู้  
(Knowledge Repository), การสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ (Community of Practice) และการส่งเสริม
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) นอกจากนี้ การจัดการความรู้ยัง
ส่งผลโดยตรงต่อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในสถานศึกษา ท าให้บุคลากรมีความรู้ทันสมัย ทักษะท่ีตอบ
โจทย์ยุคใหม่ และสามารถปรับตัวต่อการเปล่ียนแปลงทางการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สถาบันอุดมศึกษาในฐานะองค์กรท่ีผลิตและพัฒนาทุนมนุษย์ รวมถึงเป็นแหล่งสร้างสรรค์องค์
ความรู้ใหม่ มีบทบาทส าคัญในการขับเคล่ือนสังคมฐานความรู้ (Knowledge - Based Society) การ
จัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) จึงกลายเป็นกลยุทธ์ท่ีจ าเป็นในการพัฒนาคุณภาพ
ของการเรียนการสอน การวิจัย การบริการวิชาการ และการบริหารจัดการภายในมหาวิทยาลัย 

การจัดการความรู้ในสถาบันอุดมศึกษามีเป้าหมายหลักเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันในหมู่
อาจารย์ บุคลากร และนักศึกษา ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การสร้างคลังความรู้จากงานวิจัยและ
นวัตกรรม การจัดประชุมแลกเปล่ียนเรียนรู้ทางวิชาการ การสนับสนุนชุมชนแห่งการปฏิบั ติ  
(Communities of Practice) และการใช้เทคโนโลยีเพื่อการแบ่งปันองค์ความรู้ในรูปแบบออนไลน์ 
นอกจากนี้ยังมีการส่งเสริมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Educational Resources) และการพัฒนา
ความสามารถด้านดิจิทัลของบุคลากรเพื่อรองรับการเปล่ียนแปลงในยุคดิจิทัล วัฒนธรรมองค์กรท่ีเปิด
กว้างต่อการเรียนรู้ การมีผู้น าท่ีสนับสนุนการพัฒนาวิชาการ และระบบนิเวศท่ีเอื้อต่อการจัดการความรู้ 
เป็นปจัจัยส าคัญท่ีท าให้การจัดการความรู้ในมหาวิทยาลัยเกิดผลอย่างแท้จริง ท้ังนี้ องค์กรอุดมศึกษาท่ี
สามารถจัดการความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพจะสามารถเพิ่มขีดความสามารถทางวิชาการ สร้าง
นวัตกรรม และตอบสนองต่อความต้องการของสังคมได้อย่างยั่งยืน 
 
แนวทางการพัฒนาและประยุกต์ใช้การจัดการความรู้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
 

การจัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) ไม่ได้ส้ินสุดแค่การรวบรวมและจัดเก็บ
ข้อมูลเท่านั้น หากแต่ต้องมุ่งเน้นไปท่ีการพัฒนาและการประยุกต์ใช้ความรู้ให้เกิด “คุณค่า” และ 
“ผลลัพธ์” ท่ีแท้จริงต่อองค์กรหรือสถาบัน การด าเนินการอย่างเป็นระบบและยั่งยืนคือหัวใจส าคัญท่ีจะ
ท าให้การจัดการความรู้เกิดประโยชน์สูงสุด แนวทางส าคัญในการพัฒนาและประยุกต์ใช้ KM ได้แก่: 

1. สร้างเป้าหมายและวิสัยทัศน์ท่ีชัดเจน องค์กรควรก าหนดวัตถุประสงค์ของการจัดการ
ความรู้ให้สอดคล้องกับพันธกิจ เช่น การเพิ่มประสิทธิภาพการท างาน การยกระดับคุณภาพการ
ให้บริการ หรือการสร้างนวัตกรรม 

2. สนับสนุนวัฒนธรรมการเรียนรู้และการแบ่งปัน การสร้างบรรยากาศท่ีเอื้อต่อการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ เช่น เวทีแลกเปล่ียน ชุมชนปฏิบัติ หรือระบบแรงจูงใจ จะช่วยให้บุคลากรกล้า
ถ่ายทอดประสบการณ์และความรู้ 

3. พัฒนาเครื่องมือและเทคโนโลยีท่ีสนับสนุน การใช้ระบบฐานข้อมูล ระบบจัดเก็บ
ความรู้ออนไลน์ หรือแพลตฟอร์มการเรียนรู้ร่วมกัน จะท าให้การเข้าถึงความรู้สะดวกและรวดเร็วขึ้น 
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4. ส่งเสริมภาวะผู้น าด้านความรู้ (Knowledge Leadership) ผู้น าองค์กรควรมีบทบาท
เป็นผู้ขับเคล่ือน ส่งเสริม และเป็นแบบอย่างในการใช้ความรู้ เพื่อให้เกิดแรงผลักดันท้ังในเชิงนโยบาย
และปฏิบัติ 

5. ติดตาม ประเมินผล และปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง ควรมีระบบติดตามผลลัพธ์จากการจัดการ
ความรู้ เช่น ผลกระทบต่อประสิทธิภาพงาน ความพึงพอใจของผู้รับบริการ หรือการลดความซ้ าซ้อนใน
การท างาน เพื่อปรับปรุงแนวทางให้สอดคล้องกับสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลง 

การพัฒนาและประยุกต์ใช้การจัดการความรู้อย่างเหมาะสม จะช่วยให้องค์กรเกิดความรู้ท่ีมี
คุณค่า น าไปสู่การตัดสินใจท่ีดีขึ้น การท างานท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น และการเติบโตอย่างยั่งยืนใน
ระยะยาว 



บทท่ี 3  
 

รูปแบบและวิธีการในการจัดการความรู้หัวข้อ 
  

“การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาผู้เรียน” 
 

การจัดการความรู้  (Knowledge Management: KM) ในหัวข้อ “การให้ข้อเสนอแนะ              
เชิงสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาผู้เรียน” มีเป้าหมายเพื่อรวบรวม ถ่ายทอด และพัฒนาองค์ความรู้จาก
ประสบการณ์จริงของคณาจารย์ให้กลายเป็นแนวปฏิบัติท่ีเป็นระบบและสามารถน าไปใช้ได้จริงในบริบท
ของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร กระบวนการ KM ในครั้งนี้
มุ่งเน้นการดึงความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) จากผู้สอนในแต่ละสาขาวิชา ผ่านการแลกเปล่ียน
เรียนรู้และการสะท้อนประสบการณ์ เพื่อน าไปสู่การสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ร่วม ( Explicit 
Knowledge) ท่ีสามารถขยายผลในระดับรายวิชาและระดับองค์กรได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเน้นการ
มีส่วนร่วมของคณาจารย์จากกลุ่มสังคม กลุ่มภาษา และกลุ่มศิลปะ เพื่อให้ได้มุมมองท่ีหลากหลายและ
ครอบคลุม โดยมีรูปแบบและวิธีการในการจัดการความรู้ ดังนี้ 

1. การจัดเวทีแลกเปล่ียนเรียนรู้ (KM Sharing / Knowledge Sharing Session) 
2. การสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) 
3. กระบวนการสะท้อนคิด (Reflection) 
4. การรวบรวมแนวปฏิบัติท่ีดี (Best Practices Collection) 
5. การจัดท าคลังความรู้ (Knowledge Repository) 
6. การใช้ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) 
7. การสังเคราะห์และพัฒนาเป็นแนวทาง (Guideline Development) 
8. การติดตามและประเมินผล (Monitoring and Evaluation) 

 
1. การจัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (KM Sharing / Knowledge Sharing Session) 

คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ได้ด าเนินการจัดเวที
แลกเปล่ียนเรียนรู้ (KM Sharing) ภายใต้หัวข้อ “การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาผู้เรียน” 
โดยมีการเชิญวิทยากรผู้ทรงคุณวุฒิและมีความเช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนรู้และการประเมินผล
การศึกษา มาร่วมเป็นผู้น าการเสวนา ถ่ายทอดองค์ความรู้ แนวคิด และประสบการณ์เชิงปฏิบัติท่ี
เกี่ยวข้องกับการให้ข้อเสนอแนะ (Feedback) ท่ีมีประสิทธิภาพ ท้ังในมิติของหลักการ แนวทาง และ
เทคนิคท่ีสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้จริงในช้ันเรียน 
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ภาพที่ 3.1 วิทยากรมาให้ความรู้กิจกรรมอบรมเสวนาองค์ความรู้และการจัดการความรู้ 
 

การจัดเวทีดังกล่าวเปิดโอกาสให้คณาจารย์จากหลากหลายสาขาวิชาได้เข้าร่วมรับฟัง 
แลกเปล่ียนความคิดเห็น และสะท้อนประสบการณ์ของตนเองร่วมกับวิทยากรและผู้เข้าร่วมอื่น ๆ 
ภายใต้บรรยากาศของการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) ซึ่งช่วยกระตุ้นให้เกิดการเช่ือมโยง
องค์ความรู้เชิงทฤษฎีกับการปฏิบัติจริง นอกจากนี้ วิทยากรยังมีบทบาทในการช้ีประเด็นส าคัญ ต้ัง
ค าถามเชิงลึก และเสนอแนวทางการพัฒนาการให้ Feedback ท่ีสอดคล้องกับบริบทของผู้เรียนใน
ระดับอุดมศึกษา 

ผลจากการจัดเวทีแลกเปล่ียนเรียนรู้ในลักษณะนี้ ท าให้คณาจารย์ได้รับองค์ความรู้ใหม่ 
มองเห็นแนวปฏิบัติท่ีดี (Best Practices) และสามารถน าไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนของ
ตนเองได้อย่างเหมาะสม อีกท้ังยังเป็นจุดเริ่มต้นของการพัฒนาเครือข่ายการเรียนรู้ภายในคณะ ซึ่งจะ
น าไปสู่การพัฒนาคุณภาพการให้ข้อเสนอแนะและการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างต่อเนื่องและยั่งยืนต่อไป 
 

2. การสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) 
 การสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion: FGD) เป็นกระบวนการจัดการความรู้ท่ี

มุ่งดึงองค์ความรู้จากประสบการณ์จริงของผู้เข้าร่วม (tacit knowledge) ผ่านการแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นอย่างมีปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มขนาดเล็ก ภายใต้ประเด็นค าถามท่ีก าหนดไว้อย่างชัดเจน กระบวนการ
นี้เน้นการเปิดพื้นท่ีปลอดภัย (Safe Space) ให้ผู้เข้าร่วมสามารถสะท้อนมุมมอง แบ่งปันประสบการณ์ 
และอภิปรายเชิงลึกเกี่ยวกับแนวทางการให้ข้อเสนอแนะ (Feedback) ในบริบทของตนเองได้อย่าง
อิสระ โดยมีผู้ด าเนินรายการ (Facilitator) ท าหน้าท่ีกระตุ้นการสนทนา เช่ือมโยงประเด็น และ
สังเคราะห์ความรู้ร่วมกัน ท้ังนี้ การจัด FGD ในบริบทของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร จะช่วยให้ได้ข้อมูลเชิงลึกท่ีสะท้อนความแตกต่างของแต่ละสาขาวิชา             
อันน าไปสู่การพัฒนาแนวทางการให้ Feedback ท่ีเหมาะสมและสอดคล้องกับบริบทจริง 
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แนวทางปฏิบัติ 
1. การก าหนดกลุ่มผู้เข้าร่วม โดย คัดเลือกตัวแทนอาจารย์จาก 3 กลุ่มสาขาวิชา ได้แก่ กลุ่ม

สังคมศาสตร์ กลุ่มภาษา และกลุ่มศิลปะ โดยค านึงถึงความหลากหลายด้านประสบการณ์สอนและ
ลักษณะรายวิชา เพื่อให้ได้มุมมองท่ีครอบคลุม 

2. การก าหนดประเด็นค าถาม โดย ออกแบบค าถามปลายเปิด ท่ีเน้นการสะ ท้อน
ประสบการณ์จริง เช่น รูปแบบการให้ Feedback ท่ีใช้ ปัญหาและอุปสรรค แนวทางท่ีประสบ
ความส าเร็จ และข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนา 

3. การด าเนินการสนทนา โดยจัดการสนทนาเป็นกลุ่มย่อย โดยมี Facilitator ท าหน้าท่ี
กระตุ้นการแลกเปล่ียน ให้ผู้เข้าร่วมทุกคนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นอย่างท่ัวถึง และควบคุมทิศ
ทางการสนทนาให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

4. การบันทึกและรวบรวมข้อมูล โดยใช้วิธีการจดบันทึก การบันทึกเสียง หรือการใช้
แบบฟอร์มสรุปประเด็น เพื่อเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพท่ีได้จากการสนทนาอย่างเป็นระบบ 

5. การสังเคราะห์ข้อมูล โดยน าข้อมูลจากแต่ละกลุ่มมาวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และ
สังเคราะห์เป็นประเด็นร่วม แนวปฏิบัติท่ีดี (Best Practices) และข้อเสนอแนะเชิงพัฒนา 

6. การสะท้อนผลและคืนข้อมูล (Feedback Loop) โดย น าผลการสังเคราะห์กลับไป
น าเสนอให้ผู้เข้าร่วมรับทราบ เพื่อยืนยันความถูกต้องของข้อมูล และเปิดโอกาสให้เพิ่มเติมหรือปรับปรุง
ก่อนน าไปใช้จริง 

7. การน าไปใช้และขยายผล โดยพัฒนาเป็นแนวทางหรือคู่มือการให้ข้อเสนอแนะเชิง
สร้างสรรค์ท่ีสามารถน าไปใช้ในระดับรายวิชาและระดับคณะได้อย่างเป็นรูปธรรม 

โดยสรุป การสนทนากลุ่มเป็นเครื่องมือส าคัญในการจัดการความรู้ท่ีช่วยให้ได้องค์ความรู้เชิงลึก
จากประสบการณ์ของผู้สอน และสามารถน าไปสู่การพัฒนาแนวทางการให้ feedback ท่ีมีคุณภาพ 
สอดคล้องกับบริบท และสามารถน าไปใช้ได้จริงในการพัฒนาผู้เรียนต่อไป 

 
3. กระบวนการสะท้อนคิด (Reflection) 

กระบวนการสะท้อนคิด (Reflection) เป็นกลไกส าคัญในการจัดการความรู้ท่ีช่วยดึงองค์
ความรู้จากประสบการณ์การปฏิบัติจริงของผู้สอนให้กลายเป็นความรู้ท่ีมีความหมายและสามารถน าไป
พัฒนาได้อย่างเป็นระบบ ในบริบทของการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาผู้เรียน กระบวนการ
สะท้อนคิดมีบทบาทในการท าให้คณาจารย์ได้ย้อนพิจารณาวิธีการให้ Feedback ของตนเอง ท้ังในด้าน
ส่ิงท่ีด าเนินการได้ดีและประเด็นท่ีควรปรับปรุง โดยเน้นการเช่ือมโยงระหว่างประสบการณ์การสอนกับ
ผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนกับผู้เรียน ซึ่งจะช่วยให้ผู้สอนเกิดความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับประสิทธิภาพของแนวทางท่ี
ใช้ และสามารถพัฒนาแนวปฏิบัติของตนได้อย่างต่อเนื่อง 

ในเชิงกระบวนการ การสะท้อนคิดเริ่มต้นจากการให้ผู้สอนทบทวนประสบการณ์การให้ 
feedback ในช้ันเรียนของตนเอง เช่น ลักษณะของข้อเสนอแนะท่ีให้ วิธีการส่ือสารกับผู้เรียน และผล
ตอบรับของผู้เรียน จากนั้นจึงวิเคราะห์ว่าปัจจัยใดส่งผลให้การให้ Feedback ประสบความส าเร็จ หรือ
ในกรณีท่ีไม่บรรลุผล ควรพิจารณาว่าเกิดจากสาเหตุใด เช่น ความไม่ชัดเจนของข้อความ ระยะเวลาท่ีให้ 
Feedback หรือความพร้อมของผู้เรียนในการน าไปใช้ ขั้นตอนต่อมาคือการแลกเปล่ียนสะท้อนคิด



30 
 

ร่วมกับเพื่อนร่วมวิชาชีพ เพื่อเปิดมุมมองใหม่และรับข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ซึ่งจะช่วยให้การสะท้อนคิดมี
ความหลากหลายและรอบด้านมากยิ่งขึ้น 

เมื่อได้ข้อค้นพบจากการสะท้อนคิดแล้ว ผู้สอนสามารถน าข้อมูลดังกล่าวไปสู่การปรับปรุง
แนวทางการให้ Feedback ของตนเอง เช่น การปรับรูปแบบภาษาให้ชัดเจนยิ่งขึ้น การก าหนดช่วงเวลา
ในการให้ Feedback ท่ีเหมาะสม หรือการออกแบบกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนน า Feedback ไปใช้
จริง กระบวนการนี้จะเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องเป็นวงจร (Reflect – Improve – Apply) ซึ่งช่วยให้การ
พัฒนาการสอนไม่หยุดอยู่เพียงการรับรู้ปัญหา แต่สามารถน าไปสู่การเปล่ียนแปลงเชิงปฏิบัติได้อย่างเป็น
รูปธรรม 

กระบวนการสะท้อนคิดเป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาคุณภาพการให้ข้อเสนอแนะเชิง
สร้างสรรค์ของผู้สอน เนื่องจากช่วยเช่ือมโยงประสบการณ์จริงกับการพัฒนาอย่างมีระบบ ส่งเสริมให้
เกิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Learning from Practice) และน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ใหม่ท่ี
สามารถน าไปใช้ในการยกระดับการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืนต่อไป 
 

4. การรวบรวมแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practices Collection) 
การรวบรวมแนวปฏิบัติท่ีดี (Best Practices Collection) เป็นกระบวนการส าคัญในการ

จัดการความรู้ ท่ีมุ่งคัดเลือกและสังเคราะห์วิธีการหรือแนวทางการปฏิบัติท่ีมีประสิทธิภาพจาก
ประสบการณ์จริงของผู้สอน เพื่อน ามาเป็นต้นแบบในการพัฒนาและยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้
ในภาพรวม โดยในบริบทของการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) การ
รวบรวมแนวปฏิบัติท่ีดีจะช่วยให้คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
สามารถสร้างองค์ความรู้ท่ีมีความเป็นระบบ ลดความหลากหลายท่ีไม่จ าเป็นของวิธีการให้ feedback 
และส่งเสริมให้เกิดมาตรฐานการปฏิบัติท่ีมีคุณภาพและสอดคล้องกันในระดับคณะ 

หลักการส าคัญของการรวบรวมแนวปฏิบัติท่ีดี คือ การพิจารณาคัดเลือกแนวทางท่ีได้รับ
การพิสูจน์แล้วว่าสามารถน าไปใช้ได้จริงและก่อให้เกิดผลลัพธ์เชิงบวกต่อผู้เรียน โดยอาศัยหลักฐานเชิง
ประจักษ์ (Evidence - Based) เช่น ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน การตอบสนองต่อ Feedback หรือ
ประสบการณ์ตรงของผู้สอน แนวปฏิบัติท่ีดีควรมีลักษณะชัดเจน สามารถอธิบายข้ันตอนการด าเนินงาน
ได้ มีความยืดหยุ่นในการปรับใช้กับบริบทท่ีแตกต่าง และสามารถถ่ายทอดให้ผู้อื่นน าไปใช้ต่อได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ยังควรสะท้อนความสอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้และบริบทของรายวิชา
ในแต่ละสาขา 

ในเชิงวิธีการ กระบวนการรวบรวมแนวปฏิบัติท่ีดีเริ่มจากการเก็บข้อมูลผ่านกิจกรรม
จัดการความรู้ เช่น การแลกเปล่ียนเรียนรู้ (KM Sharing) การสนทนากลุ่ม (Focus Group) และการ
สะท้อนคิด (Reflection) โดยเปิดโอกาสให้คณาจารย์จากกลุ่มสังคม กลุ่มภาษา และกลุ่มศิลปะ 
น าเสนอแนวทางการให้ Feedback ท่ีตนเองใช้และเห็นว่าได้ผล จากนั้นจึงด าเนินการคัดกรองและ
วิเคราะห์ข้อมูล โดยพิจารณาจากความเหมาะสม ประสิทธิผล และความสามารถในการน าไป
ประยุกต์ใช้ในบริบทอื่น ๆ ต่อไป ขั้นตอนถัดมาคือการสังเคราะห์องค์ความรู้ โดยจัดหมวดหมู่แนวปฏิบัติ 
เช่น รูปแบบการให้ Feedback เทคนิคการส่ือสาร วิธีการติดตามผล และเครื่องมือท่ีใช้ เพื่อให้เกิด
ความชัดเจนและง่ายต่อการน าไปใช้ 
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เมื่อได้แนวปฏิบัติท่ีดีแล้ว จะมีการจัดท าในรูปแบบเอกสาร คู่มือ หรือคลังคว ามรู้  
(Knowledge Repository) เพื่อเผยแพร่และให้คณาจารย์สามารถเข้าถึงและน าไปประยุกต์ใช้ได้อย่าง
ต่อเนื่อง พร้อมท้ังอาจมีการทดลองใช้ (Pilot Implementation) และติดตามผล เพื่อน าข้อมูลกลับมา
ปรับปรุงและพัฒนาแนวปฏิบัติให้เหมาะสมยิ่งขึ้นในรอบถัดไป กระบวนการดังกล่าวจะเกิดขึ้นอย่างเป็น
วงจร ท าให้แนวปฏิบัติท่ีดีไม่หยุดนิ่ง แต่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องตามบริบทท่ีเปล่ียนแปลง 

การรวบรวมแนวปฏิบัติท่ีดีเป็นกลไกส าคัญท่ีช่วยเปล่ียนประสบการณ์ของผู้สอนให้
กลายเป็นองค์ความรู้ท่ีมีคุณค่า สามารถน าไปใช้พัฒนาแนวทางการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ได้
อย่างเป็นระบบ และส่งผลต่อการยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนในระยะยาวอย่างยั่งยืน 
 

5. การจัดท าคลังความรู้ (Knowledge Repository) 
การจัดท าคลังความรู้ (Knowledge Repository) เป็นกระบวนการส าคัญในการจัดการ

ความรู้ ท่ีมุ่งรวบรวม จัดเก็บ และเผยแพร่องค์ความรู้เกี่ยวกับการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ 
(Constructive Feedback) ให้สามารถเข้าถึงและน าไปใช้ได้อย่างสะดวกและต่อเนื่อง ในบริบทของ
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร การพัฒนาคลังความรู้จะช่วยให้
ความรู้ท่ีได้จากเวทีแลกเปล่ียนเรียนรู้ การสนทนากลุ่ม และกระบวนการสะท้อนคิด ไม่สูญหายไปตาม
บุคคล แต่ถูกถ่ายทอดเป็นองค์ความรู้ขององค์กรท่ีสามารถใช้ประโยชน์ได้ในระยะยาว 

ในด้านเนื้อหา คลังความรู้จะรวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการให้ feedback อย่างเป็น
ระบบ เช่น แนวคิดและหลักการของ Constructive Feedback ตัวอย่างแนวปฏิบั ติ ท่ี ดี (Best 
Practices) รูปแบบและเทคนิคการให้ข้อเสนอแนะ ตัวอย่าง rubric เครื่องมือหรือแบบฟอร์มท่ีใช้ใน
การประเมิน ตลอดจนกรณีศึกษา (Case Studies) ท่ีสะท้อนผลลัพธ์จากการน า Feedback ไปใช้จริง 
การจัดหมวดหมู่ข้อมูลอย่างเป็นระบบจะช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถค้นหาและน าไปประยุกต์ใช้ได้ง่ายและ
รวดเร็ว 

ในเชิงวิธีการ คลังความรู้สามารถพัฒนาในรูปแบบดิจิทัล เช่น ระบบฐานข้อมูลออนไลน์ 
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ (LMS) หรือเว็บไซต์ของคณะ เพื่อให้คณาจารย์สามารถเข้าถึงได้ทุกท่ีทุกเวลา 
นอกจากนี้ ควรมีการก าหนดมาตรฐานในการจัดเก็บข้อมูล เช่น รูปแบบเอกสาร ค าส าคัญ (Keywords) 
และหมวดหมู่ เพื่อให้ข้อมูลมีความเป็นระเบียบและสะดวกต่อการสืบค้น รวมถึงควรมีผู้รับผิดชอบใน
การดูแลและปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบันอยู่เสมอ 

อีกท้ัง การจัดท าคลังความรู้ควรเช่ือมโยงกับกระบวนการใช้จริงในช้ันเรียน โดยส่งเสริมให้
คณาจารย์น าองค์ความรู้จากคลังไปทดลองใช้ และน าผลลัพธ์หรือประสบการณ์กลับมาเพิ่มเติมในระบบ 
เพื่อให้เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง (Knowledge Sharing Cycle) กระบวนการนี้จะช่วยให้
คลังความรู้ไม่เป็นเพียงแหล่งเก็บข้อมูล แต่เป็นเครื่องมือท่ีมีชีวิตและพัฒนาไปพร้อมกับการปฏิบัติจริง
ของผู้สอน 

การจัดท าคลังความรู้เป็นกลไกส าคัญท่ีช่วยให้การจัดการความรู้ด้านการให้ข้อเสนอแนะ
เชิงสร้างสรรค์มีความยั่งยืน สามารถถ่ายทอดองค์ความรู้จากรุ่นสู่รุ่น และสนับสนุนให้คณาจารย์
สามารถพัฒนาการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะน าไปสู่การยกระดับผลลัพธ์การเรียนรู้
ของผู้เรียนในภาพรวมต่อไป 
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6. การใช้ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) 
การใช้ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) 

เป็นกลไกส าคัญในการขับเคล่ือนการจัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) ด้าน “การให้
ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback)” ให้เกิดผลอย่างเป็นรูปธรรมและยั่งยืน โดย 
PLC มีหลักการส าคัญคือการรวมกลุ่มของคณาจารย์ท่ีมีเป้าหมายร่วมกันในการพัฒนาคุณภาพการเรียน
การสอน ผ่านกระบวนการแลกเปล่ียนเรียนรู้ การสะท้อนคิด และการพัฒนานวัตกรรมการสอนอย่าง
ต่อเนื่อง ในบริบทของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร การใช้ PLC 
จะช่วยเปล่ียนการพัฒนาทักษะการให้ Feedback จากการเรียนรู้รายบุคคลไปสู่การเรียนรู้ร่วมกันใน
ระดับองค์กร ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ (Learning Organization) 

ในด้านเหตุผล การน า PLC มาใช้ในการพัฒนา Constructive Feedback มีความจ าเป็น
เนื่องจากการให้ข้อเสนอแนะเป็นทักษะท่ีต้องอาศัยท้ังความรู้เชิงทฤษฎีและประสบการณ์เชิงปฏิบัติ ซึ่ง
ไม่สามารถพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพผ่านการอบรมเพียงครั้งเดียว แต่ต้องอาศัยกระบวนการเรียนรู้
ร่วมกันอย่างต่อเนื่อง PLC จึงเป็นพื้นท่ีท่ีเอื้อต่อการแลกเปล่ียนประสบการณ์จริง การเรียนรู้จากเพื่อน
ร่วมวิชาชีพ และการพัฒนาแนวปฏิบัติท่ีเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน นอกจากนี้ PLC ยังช่วยลดความ
แตกต่างของคุณภาพการให้ Feedback ระหว่างผู้สอน และส่งเสริมให้เกิดมาตรฐานร่วมท่ีสามารถ
น าไปใช้ได้ท้ังในระดับรายวิชาและระดับคณะ 

ในเชิงแนวปฏิบัติ การด าเนินงาน PLC ในหัวข้อ Constructive Feedback ควรเริ่มจาก
การก าหนดกลุ่มคณาจารย์ท่ีมีความสนใจร่วมกัน โดยอาจแบ่งตามสาขาวิชา เช่น กลุ่มสังคม กลุ่มภาษา 
และกลุ่มศิลปะ เพื่อให้สามารถแลกเปล่ียนในประเด็นท่ีสอดคล้องกับบริบทการสอนของตน จากนั้น
ก าหนดเป้าหมายร่วม เช่น การพัฒนาแนวทางการให้ Feedback ท่ีชัดเจนและน าไปใช้ได้จริง หรือการ
ออกแบบเครื่องมือ เช่น Rubric และ Feedback Template กระบวนการ PLC ควรด าเนินการอย่าง
ต่อเนื่องในรูปแบบของการประชุมเชิงปฏิบัติการ (workshop) การแลกเปล่ียนเรียนรู้ (Sharing 
Session) และการสะท้อนคิด (Reflection) โดยมีการน ากรณีศึกษาจริงจากช้ันเรียนมาวิเคราะห์ร่วมกัน 

นอกจากนี้ PLC ควรมีลักษณะเป็นวงจรพัฒนาอย่างต่อเนื่อง (Plan – Do – Reflect – 
Improve) กล่าวคือ เริ่มจากการวางแผนแนวทางการให้ feedback ทดลองน าไปใช้ในช้ันเรียน สะท้อน
ผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน และปรับปรุงแนวทางให้เหมาะสมยิ่งขึ้นในรอบถัดไป พร้อมท้ังมีการบันทึกและจัดเก็บ
องค์ความรู้ท่ีได้ในคลังความรู้ของคณะ เพื่อให้สามารถน าไปใช้และขยายผลได้ในวงกว้าง การมีผู้น ากลุ่ม
หรือ Facilitator ท่ีช่วยขับเคล่ือนกระบวนการ PLC อย่างต่อเนื่องจะเป็นปัจจัยส าคัญท่ีท าให้การ
ด าเนินงานมีประสิทธิภาพ 

การใช้ PLC เป็นเครื่องมือในการจัดการความรู้ด้าน Constructive Feedback จะช่วย
สร้างระบบการเรียนรู้ร่วมกันของคณาจารย์ ท าให้เกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน ท้ังในระดับ
บุคคลและระดับองค์กร ส่งผลให้การให้ข้อเสนอแนะมีคุณภาพมากขึ้น และสามารถน าไปสู่การยกระดับ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง 
 

7. การสังเคราะห์และพัฒนาเป็นแนวทาง (Guideline Development) 
การสังเคราะห์และพัฒนาเป็นแนวทาง (Guideline Development) เป็นขั้นตอนส าคัญ

ของกระบวนการจัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) ท่ีมุ่งเปล่ียนองค์ความรู้จาก
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ประสบการณ์จริงและการแลกเปล่ียนเรียนรู้ของคณาจารย์ ให้กลายเป็นแนวทางปฏิบัติท่ีเป็นระบบ 
ชัดเจน และสามารถน าไปใช้ได้จริงในบริบทของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิ ทยาลัย          
ราชภัฏพระนคร โดยเฉพาะในด้านการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) ซึ่ง
ต้องอาศัยท้ังความเข้าใจเชิงทฤษฎีและทักษะเชิงปฏิบัติ การสังเคราะห์องค์ความรู้จึงเป็นกระบวนการท่ี
ช่วยเช่ือมโยงข้อมูลจากหลายแหล่ง เช่น เวทีแลกเปล่ียนเรียนรู้ (KM Sharing) การสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) และการสะท้อนคิด (Reflection) ให้เกิดเป็นภาพรวมท่ีมีความชัดเจนและสามารถน าไปใช้ได้
อย่างเป็นรูปธรรม 

ในเชิงกระบวนการ การพัฒนาแนวทางเริ่มต้นจากการรวบรวมและจัดหมวดหมู่ข้อมูลท่ีได้
จากกิจกรรม KM โดยจ าแนกประเด็นส าคัญ เช่น รูปแบบการให้ Feedback เทคนิคการส่ือสาร 
ลักษณะของ Feedback ท่ีมีประสิทธิภาพ ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบ รวมถึงปัจจัยแห่งความส าเร็จ 
จากนั้นจึงด าเนินการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล เพื่อหา “แก่นความรู้” (Core Practices) ท่ี
สามารถน าไปใช้ร่วมกันได้ในหลากหลายบริบท โดยค านึงถึงความสอดคล้องกับลักษณะรายวิชาและ
ความแตกต่างของผู้เรียนในแต่ละสาขา เช่น กลุ่มสังคม กลุ่มภาษา และกลุ่มศิลปะ 

เมื่อได้องค์ความรู้ท่ีผ่านการสังเคราะห์แล้ว ขั้นตอนต่อมาคือการพัฒนาเป็นแนวทางหรือ
คู่มือ (Guidelines) ท่ีมีโครงสร้างชัดเจน เช่น การก าหนดหลักการของ Constructive Feedback 
ขั้นตอนการให้ Feedback ตัวอย่างการใช้ภาษา แนวทางการออกแบบกิจกรรมท่ีเช่ือมโยงกับ 
feedback และเครื่องมือท่ีสนับสนุน เช่น Rubric หรือ Feedback Template แนวทางดังกล่าวควรมี
ความยืดหยุ่น สามารถปรับใช้ได้ตามบริบทของรายวิชา และควรมีตัวอย่างประกอบเพื่อช่วยให้ผู้สอน
เข้าใจและน าไปใช้ได้ง่าย 

นอกจากนี้ การพัฒนาแนวทางควรมีการทดลองใช้ (Pilot Implementation) ในรายวิชา
จริง และมีการติดตามผลเพื่อน าข้อมูลกลับมาปรับปรุงแนวทางให้มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น โดยอาจ
ใช้กระบวนการ PLC เป็นกลไกในการแลกเปล่ียนผลการทดลองใช้ และพัฒนาแนวทางอย่างต่อเนื่อง 
กระบวนการนี้จะช่วยให้ Guideline ไม่เป็นเพียงเอกสารเชิงทฤษฎี แต่เป็นเครื่องมือท่ีมีชีวิต (Living 
Document) ท่ีพัฒนาไปพร้อมกับการปฏิบัติจริงของผู้สอน 

การสังเคราะห์และพัฒนาเป็นแนวทางเป็นขั้นตอนท่ีช่วยท าให้การจัดการความรู้เกิดผล
ลัพธ์ท่ีเป็นรูปธรรม สามารถน าไปใช้ได้จริง และขยายผลในระดับองค์กรได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะ
ส่งผลให้การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์มีความเป็นระบบ มีคุณภาพ และสามารถสนับสนุนการ
พัฒนาผู้เรียนได้อย่างยั่งยืนต่อไป 
 

8. การติดตามและประเมินผล (Monitoring and Evaluation) 
การติดตามและประเมินผล (Monitoring and Evaluation: M&E) เป็นขั้นตอนส าคัญ

ของกระบวนการจัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) ท่ีช่วยตรวจสอบความก้าวหน้า 
ประสิทธิภาพ และผลลัพธ์ของการน าแนวทางการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive 
Feedback) ไปใช้ในบริบทจริงของการจัดการเรียนการสอนในคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร โดยมีเป้าหมายเพื่อให้มั่นใจว่าแนวทางท่ีพัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ได้
อย่างเหมาะสม สอดคล้องกับบริบทของรายวิชา และก่อให้เกิดการพัฒนาผู้เรียนตามผลลัพธ์การเรียนรู้
ท่ีคาดหวัง 
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ในเชิงกระบวนการ การติดตาม (Monitoring) จะมุ่งเน้นการเก็บข้อมูลอย่างต่อเนื่อง
ระหว่างการน าแนวทางไปใช้ เช่น วิธีการให้ Feedback ของผู้สอน รูปแบบและความถี่ของการให้
ข้อเสนอแนะ การมีส่วนร่วมของผู้เรียน และการน า Feedback ไปใช้ในการปรับปรุงผลงาน โดยอาจใช้
เครื่องมือหลากหลาย เช่น แบบบันทึกการสอน แบบสังเกตช้ันเรียน แบบสอบถาม หรือการสัมภาษณ์ 
ท้ังนี้ การติดตามอย่างเป็นระบบจะช่วยให้สามารถมองเห็นแนวโน้ม ปัญหา และปัจจัยท่ีส่งผลต่อ
ความส าเร็จของการด าเนินงานได้อย่างชัดเจน 

ในส่วนของการประเมินผล (Evaluation) จะมุ่งเน้นการวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนจากการ
น าแนวทาง Constructive Feedback ไปใช้ โดยพิจารณาท้ังในระดับผู้เรียนและระดับผู้สอน เช่น การ
เปล่ียนแปลงของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คุณภาพของผลงานผู้เรียน ความสามารถในการใช้ Feedback 
ของผู้เรียน รวมถึงความพึงพอใจและการรับรู้ของท้ังผู้สอนและผู้เรียนต่อกระบวนการให้ Feedback 
นอกจากนี้ อาจมีการเปรียบเทียบผลลัพธ์ก่อนและหลังการใช้แนวทาง เพื่อประเมินประสิทธิผลอย่าง
เป็นรูปธรรม 

กระบวนการติดตามและประเมินผลควรด าเนินการควบคู่กับการสะท้อนผล (Reflection) 
และการแลกเปล่ียนเรียนรู้ในรูปแบบ PLC เพื่อเปิดโอกาสให้คณาจารย์ได้ร่วมกันวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้ 
แบ่งปันประสบการณ์ และน าข้อค้นพบไปใช้ในการปรับปรุงแนวทางอย่างต่อเนื่อง ท้ังนี้ การประเมินผล
ไม่ควรเป็นเพียงการสรุปผลในช่วงท้าย แต่ควรเป็นกระบวนการท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องและเช่ือมโยงกับ
การพัฒนา 

โดยสรุป การติดตามและประเมินผลเป็นกลไกส าคัญท่ีช่วยให้การจัดการความรู้ ด้าน 
Constructive Feedback มีความครบวงจรและยั่งยืน เนื่องจากช่วยให้สามารถตรวจสอบ ปรับปรุง 
และพัฒนาแนวทางให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นอย่างต่อเนื่อง อันจะน าไปสู่การยกระดับคุณภาพการจัดการ
เรียนรู้และผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนในระยะยาว 
  
 



บทท่ี 4  
 

สรุปประเด็นในการจัดการความรู้ 
 

หัวข้อ “การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรคเ์พ่ือพัฒนาผู้เรียน” 
 

การจัดการความรู้  (Knowledge Management: KM) ในหัวข้อ “การให้ข้อเสนอแนะ           
เชิงสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาผู้เรียน” ของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ           
พระนคร มีเป้าหมายส าคัญในการรวบรวมและสังเคราะห์องค์ความรู้จากประสบการณ์จริงของ
คณาจารย์ เพื่อพัฒนาแนวทางการให้ข้อเสนอแนะ (Feedback) ท่ีมีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับ
บริบทของผู้เรียนในแต่ละสาขาวิชา จากการด าเนินกิจกรรม KM ผ่านเวทีเสวนา การสนทนากลุ่ม และ
กระบวนการสะท้อนคิด พบว่า การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์มีลักษณะท่ีหลากหลายและแตกต่าง
กันไปตามธรรมชาติของศาสตร์ ซึ่งส่งผลต่อรูปแบบ วิธีการ และประสิทธิผลของการพัฒนาผู้เรียนอย่าง
มีนัยส าคัญ 

เพื่อให้การน าเสนอผลการจัดการความรู้มีความชัดเจนและสะท้อนบริบทการปฏิบัติจริง คณะ
จึงได้สังเคราะห์ข้อมูลในลักษณะกรณีศึกษา (Case Studies) โดยจ าแนกออกเป็น 3 กลุ่มศาสตร์หลัก 
ได้แก่ กลุ่มสังคมศาสตร์ กลุ่มภาษา และกลุ่มศิลปะ ซึ่งแต่ละกลุ่มมีลักษณะเฉพาะของการจัดการเรียนรู้
และการให้ Feedback ท่ีแตกต่างกัน ท้ังในด้านเป้าหมายการเรียนรู้ วิธีการประเมิน และลักษณะของ
ผลงานผู้เรียน การน าเสนอในลักษณะดังกล่าวจะช่วยให้เห็นภาพเชิงลึกของแนวปฏิบัติ ปัญหา และ
แนวทางการพัฒนาในแต่ละบริบทอย่างชัดเจน 

นอกจากนี้ การวิเคราะห์ในรูปแบบกรณีศึกษายังเปิดโอกาสให้สามารถเปรียบเทียบและ
เช่ือมโยงองค์ความรู้ระหว่างกลุ่มศาสตร์ต่าง ๆ เพื่อน าไปสู่การสังเคราะห์เป็นแนวทางร่วม (Guidelines) 
ส าหรับการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ท่ีสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในระดับคณะ อันจะเป็น
ประโยชน์ต่อการยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ และการพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้
อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืนต่อไป 
 

1. กรณีศึกษาในแต่ละกลุ่มศาสตร์ 
การสังเคราะห์องค์ความรู้จากการจัดการความรู้ในหัวข้อ “การให้ข้อเสนอแนะเชิง

สร้างสรรค์เพื่อพัฒนาผู้เรียน” สามารถน าเสนอในลักษณะกรณีศึกษา (Case Studies) ตาม 3 กลุ่ม
ศาสตร์หลัก ได้แก่ กลุ่มสังคมศาสตร์ กลุ่มภาษา และกลุ่มศิลปะ โดยแต่ละกลุ่มมีลักษณะรายวิชา 
รูปแบบการเรียนรู้ ธรรมชาติของการประเมินผล และความท้าทายในการให้ Feedback ท่ีแตกต่างกัน 
ดังนี้ 

1.1 กลุ่มสังคมศาสตร์ 
 ลักษณะรายวิชาในกลุ่มสังคมศาสตร์ส่วนใหญ่เน้นการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 

การตีความ และการเช่ือมโยงแนวคิดเชิงทฤษฎีกับสถานการณ์จริง เช่น รายวิชาด้านรัฐศาสตร์ การ
พัฒนาสังคม หรือสังคมวิทยา รูปแบบการเรียนรู้จึงมักเป็นการอภิปราย ( Discussion - Based 
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Learning) การเรียนรู้ผ่านกรณีศึกษา (Case - Based Learning) และการเขียนเชิงวิชาการ ซึ่งเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและสร้างข้อโต้แย้งอย่างมีเหตุผล 

ธรรมชาติของการประเมินผลในกลุ่มนี้มักเน้นผลงานท่ีเป็นนามธรรม เช่น การเขียน
เรียงความ การวิเคราะห์บทความ หรือการน าเสนอ ซึ่งต้องอาศัย Feedback ท่ีช่วยพัฒนาความคิดเชิง
ลึก การจัดล าดับเหตุผล และความสามารถในการส่ือสารเชิงวิชาการ อย่างไรก็ตาม ความท้าทายส าคัญ
คือการให้ Feedback ท่ีมีความชัดเจนในประเด็นท่ีเป็นนามธรรม เนื่องจากผู้เรียนอาจตีความ
ข้อเสนอแนะได้แตกต่างกัน และต้องใช้เวลาในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์อย่างต่อเนื่อง 

1.2 กลุ่มภาษา 
รายวิชาในกลุ่มภาษามุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการส่ือสารท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ การฟัง พูด 

อ่าน และเขียน โดยมีรูปแบบการเรียนรู้ ท่ีเน้นการฝึกปฏิบัติ Practice - Based Learning) อย่าง
ต่อเนื่อง เช่น การฝึกสนทนา การเขียนงานหลากหลายประเภท และการท ากิจกรรมเชิงโต้ตอบในช้ัน
เรียน 

ธรรมชาติของการประเมินผลในกลุ่มนี้มีความเฉพาะเจาะจงและเป็นรูปธรรมมากขึ้น 
โดยสามารถระบุข้อผิดพลาดด้านไวยากรณ์ ค าศัพท์ หรือการออกเสียงได้อย่างชัดเจน ดังนั้น 
Feedback จึงมักเป็นลักษณะรายจุด (Micro - Level Feedback) ท่ีเน้นความถูกต้อง (Accuracy) 
และความคล่องแคล่ว (Fluency) อย่างไรก็ตาม ความท้าทายส าคัญคือปริมาณงานของผู้เรียนท่ีมาก ท า
ให้ผู้สอนไม่สามารถให้ Feedback เชิงลึกได้อย่างท่ัวถึง อีกท้ังผู้เรียนบางส่วนยังให้ความส าคัญกับ
คะแนนมากกว่าการน า Feedback ไปใช้พัฒนาตนเอง 

1.3 กลุ่มศิลปะ 
กลุ่มศิลปะมีลักษณะรายวิชาท่ีเน้นการสร้างสรรค์ผลงาน เช่น งานออกแบบ 

ศิลปะการแสดง หรือส่ือสร้างสรรค์ โดยรูปแบบการเรียนรู้มักเป็นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ (Studio - 
Based Learning) และการวิจารณ์ผลงาน (Critique - Based Learning) ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และเอกลักษณ์เฉพาะตน 

ธรรมชาติของการประเมินผลในกลุ่มนี้มีลักษณะเชิงนามธรรมสูง และมักไม่มีค าตอบ
ท่ีถูกต้องเพียงหนึ่งเดียว การให้ Feedback จึงต้องมีลักษณะเปิดกว้าง (Open - Ended) และเน้นการ
ช้ีแนะแนวทางมากกว่าการตัดสินผลงาน อย่างไรก็ตาม ความท้าทายส าคัญคือการส่ือสาร Feedback 
ให้มีความสมดุลระหว่างการวิจารณ์และการส่งเสริมก าลังใจ เนื่องจากผู้เรียนอาจมีความอ่อนไหวต่อการ
วิจารณ์ อีกท้ังการตีความ Feedback ในงานสร้างสรรค์อาจแตกต่างกันไปตามมุมมองของแต่ละบุคคล 

จากการวิเคราะห์กรณีศึกษาในท้ัง 3 กลุ่มศาสตร์ พบว่า แม้การให้ข้อเสนอแนะเชิง
สร้างสรรค์จะเป็นกระบวนการท่ีมีเป้าหมายร่วมกันในการพัฒนาผู้เรียน แต่ลักษณะและวิธีการให้ 
Feedback จ าเป็นต้องปรับให้สอดคล้องกับธรรมชาติของรายวิชาและลักษณะผู้เรียนในแต่ละกลุ่ม
ศาสตร์ การเข้าใจความแตกต่างดังกล่าวจะเป็นพื้นฐานส าคัญในการพัฒนาแนวทางการให้ Feedback 
ท่ีมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับบริบทของคณะต่อไป 

 
2. กลุ่มสังคมศาสตร์ (Social Sciences) 

การจัดการเรียนรู้ ในกลุ่มสังคมศาสตร์ของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร มีลักษณะส าคัญท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การอภิปราย 
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และการเขียนเชิงวิชาการ โดยครอบคลุมสาขาวิชาหลัก ได้แก่ รัฐประศาสนศาสตร์ รัฐศาสตร์ พัฒนา
ชุมชน นิติศาสตร์ ภูมิศาสตร์และภูมิสารสนเทศ และบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ ซึ่งแต่ละ
สาขามีลักษณะเฉพาะทางเนื้อหา แต่มีจุดร่วมคือการมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้สามารถวิเคราะห์ปรากฏการณ์
ทางสังคม เข้าใจบริบทเชิงนโยบาย และเช่ือมโยงทฤษฎีกับสถานการณ์จริงได้อย่างมีเหตุผล 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มนี้มักเน้นการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ผ่านกิจกรรม
ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างหลากหลาย เช่น การอภิปรายในช้ันเรียน (Class Discussion) การ
วิเคราะห์กรณีศึกษา (Case - Based Learning) การท าโครงการ (Project - Based Learning) และการ
เขียนเชิงวิชาการ (Academic Writing) ซึ่งช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ 
(Critical Thinking) และการส่ือสารเชิงเหตุผลได้อย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ หลายรายวิชายังมีการบูรณา
การการเรียนรู้กับบริบทจริงของสังคม เช่น การศึกษาชุมชน การวิเคราะห์นโยบายสาธารณะ หรือการใช้
ข้อมูลเชิงพื้นท่ี ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถน าองค์ความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริง 

อย่างไรก็ตาม ลักษณะของการเรียนรู้ในกลุ่มสังคมศาสตร์ท่ีเน้นความเป็นนามธรรมและ
การตีความ ท าให้การประเมินผลและการให้ข้อเสนอแนะ (Feedback) มีความท้าทายเฉพาะ กล่าวคือ 
ผลงานของผู้เรียน เช่น งานเขียนเชิงวิเคราะห์หรือการอภิปราย มักไม่มีค าตอบท่ีถูกต้องเพียงหนึ่งเดียว 
แต่ขึ้นอยู่กับความลึกของการวิเคราะห์ การใช้เหตุผล และความสามารถในการสังเคราะห์ข้อมูล ดังนั้น 
การจัดการเรียนรู้ในกลุ่มนี้จึงต้องให้ความส าคัญกับการออกแบบกิจกรรมและการให้ Feedback ท่ี
สามารถช่วยพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียนอย่างต่อเนื่องและเป็นระบบ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
ยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ของตนได้อย่างมีประสิทธิภาพในระยะยาว 

2.1. รูปแบบการให้ Constructive Feedback ในกลุ่มสังคม 
การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) ในกลุ่มสังคมศาสตร์

มีลักษณะเฉพาะท่ีเน้นการพัฒนากระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ การให้เหตุผล และการส่ือสารเชิง
วิชาการ โดยจากการรวบรวมข้อมูลจากการเสวนาและประสบการณ์ของคณาจารย์ สามารถสรุป
รูปแบบการให้ Feedback ท่ีเป็นรูปธรรมได้ดังนี้ 

2.1.1 การให้ Feedback เชิงค าถาม (Question - based Feedback) ผู้สอนใช้ค าถาม
ปลายเปิดเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดลึกขึ้น เช่น 

1) ข้อโต้แย้งนี้มีหลักฐานรองรับเพียงพอหรือไม่ 
2) มีมุมมองอื่นท่ีสามารถอธิบายปรากฏการณ์นี้ได้หรือไม่  

รูปแบบนี้ช่วยให้ผู้เรียนไม่เพียงแก้ไขงาน แต่พัฒนากระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 
2.1.2 การให้ Feedback เชิงโครงสร้าง (Structure - focused Feedback) เน้นการจัด

ระเบียบความคิดและการเขียน เช่น 
1) การช้ีจุดท่ี Thesis Statement ยังไม่ชัดเจน 
2) การแนะน าให้ปรับล าดับย่อหน้าเพื่อให้เหตุผลต่อเนื่อง    

รูปแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการเขียนเชิงวิชาการได้อย่างเป็นรูปธรรม  
2. 1. 3 ก าร ให้ feedback เ ชิ ง เนื้ อ ห าและ เห ตุผล  ( Content and Argument 

Feedback) มุ่งเน้นการตรวจสอบความถูกต้องและความลึกของเนื้อหา เช่น 
1) การช้ีว่าการวิเคราะห์ยังอยู่ในระดับผิวเผิน 
2) การแนะน าให้เพิ่มกรอบทฤษฎีหรือข้อมูลเชิงประจักษ์ 
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                      รูปแบบนี้ช่วยยกระดับคุณภาพงานจาก “การบรรยาย” ไปสู่ “การวิเคราะห์” 
2.1.4 การใช้ rubric ประกอบการให้ Feedback ผู้สอนใช้เกณฑ์ประเมินท่ีชัดเจน 

เช่น ด้านการวิเคราะห์ การใช้หลักฐาน และการส่ือสาร เพื่อให้ Feedback มีความโปร่งใสและเป็น
มาตรฐานเดียวกัน ผู้เรียนสามารถเห็นได้ชัดว่าควรพัฒนาในมิติใด 

2.1.5 การให้ Feedback แบบเป็นขั้นตอน (Scaffolded Feedback) โดยแบ่งการ
ให้ feedback เป็นช่วง เช่น 

รอบท่ี 1: เน้นแนวคิดและโครงสร้าง 
รอบท่ี 2: เน้นการพัฒนาเหตุผล 
รอบท่ี 3: เน้นการปรับภาษาและรายละเอียด 

รูปแบบนี้ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาอย่างต่อเนื่อง  
2.1.6 การให้ Feedback ผ่านการอภิปราย (Dialogic Feedback) ผู้สอนเปิดโอกาส

ให้ ผู้เรียนโต้ตอบ เช่น การพูดคุยหลังการน าเสนอ การอภิปราย Feedback ในช้ันเรียน ท าให้ 
Feedback ไม่เป็นทางเดียว แต่เป็นกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน 

2.1.7 การให้ Feedback เชิงเปรียบเทียบ (Exemplar - Based Feedback) ใช้
ตัวอย่างงานท่ีดี (Model Answers) เปรียบเทียบกับงานของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพ “งานท่ีมี
คุณภาพ” อย่างชัดเจน 

รูปแบบการให้ Constructive Feedback ในกลุ่มสังคมศาสตร์มีลักษณะเด่นคือ 
“การพัฒนากระบวนการคิดมากกว่าการแก้ไขค าตอบ” โดยใช้ค าถาม การช้ีโครงสร้าง และการอภิปราย
เป็นเครื่องมือหลัก ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะการวิเคราะห์และการส่ือสารเชิงวิชาการได้
อย่างลึกซึ้งและยั่งยืน 
 

2.2 กรณีศึกษา (Case Example) และแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) 
2.2.1. รายวิชา การบริหารการพัฒนาอย่างยั่งยืน การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ 

(Constructive Feedback) ในรายวิชา การบริหาร การพัฒนาอย่างยั่งยืน ซึ่งเป็นรายวิชาในกลุ่ม
สังคมศาสตร์ มีลักษณะเด่นท่ีเน้นการพัฒนากระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์และการเช่ือมโยงองค์ความรู้
เชิงทฤษฎีกับบริบทจริงของสังคม โดยจากการวิเคราะห์รายละเอียดรายวิชา พบว่าการจัดการเรียนรู้
มุ่งเน้นกิจกรรมการอภิปราย การท ากรณีศึกษา และการน าเสนอผลงานของผู้เรียน ซึ่งเอื้อต่อการใช้ 
Constructive Feedback เป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 

กรณีศึกษาท่ีสะท้อนการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์อย่างเป็นรูปธรรม คือกิจกรรม
การน าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีการพัฒนา เช่น ทุนนิยม สังคมนิยม และการพัฒนาแบบทางเลือก 
โดยผู้เรียนต้องวิเคราะห์และเปรียบเทียบข้อดีข้อเสียของแต่ละแนวคิด เมื่อส้ินสุดการน าเสนอ ผู้สอน
ไม่ได้ให้ข้อเสนอแนะในลักษณะการตัดสินว่าถูกหรือผิด แต่เริ่มจากการสะท้อนจุดแข็งของผลงาน เช่น 
ความชัดเจนในการอธิบาย หรือความสามารถในการเช่ือมโยงกับสถานการณ์จริง จากนั้นจึงใช้ค าถาม
เชิงลึกเพื่อกระตุ้นการคิด เช่น การตั้งค าถามเกี่ยวกับความเป็นไปได้ในการน าแนวคิดไปใช้ในบริบทของ
ประเทศก าลังพัฒนา หรือการพิจารณาปัจจัยเชิงโครงสร้างท่ีอาจส่งผลต่อความส าเร็จของแนวคิด
ดังกล่าว สุดท้าย ผู้สอนจึงเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาเพิ่มเติม เช่น การเพิ่มข้อมูลเชิงเปรียบเทียบ
หรือการใช้หลักฐานสนับสนุนให้มีน้ าหนักมากข้ึน 
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จากกรณีศึกษาดังกล่าว สามารถสังเคราะห์แนวปฏิบัติท่ีดีในการให้ Constructive 
Feedback ได้อย่างชัดเจน กล่าวคือ การให้ข้อเสนอแนะควรเช่ือมโยงกับผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา 
โดยเฉพาะทักษะการคิดวิเคราะห์และการประยุกต์ใช้ความรู้ การใช้ค าถามแทนการบอกค าตอบช่วยให้
ผู้เรียนพัฒนากระบวนการคิดด้วยตนเอง ขณะเดียวกัน การให้ Feedback ทันทีในช้ันเรียนช่วยให้
ผู้เรียนสามารถปรับความเข้าใจได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนี้ การฝัง Feedback ไว้ในกิจกรรมการเรียนรู้ 
เช่น การอภิปรายและการน าเสนอ ท าให้ Feedback เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ ไม่ใช่เพียง
ขั้นตอนหลังการประเมิน อีกท้ัง การให้ Feedback อย่างต่อเนื่องผ่านกิจกรรมหลากหลาย เช่น รายงาน 
กรณีศึกษา และการสอบวิเคราะห์ ยังช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ในระยะยาว 

การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ในรายวิชานี้มีลักษณะส าคัญคือการมุ่งพัฒนา
กระบวนการคิดของผู้เรียนมากกว่าการแก้ไขค าตอบเพียงอย่างเดียว โดยใช้การส่ือสารแบบโต้ตอบและ
การต้ังค าถามเป็นเครื่องมือหลัก ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถยกระดับจากการเรียนรู้เชิงรับไปสู่การคิดเชิง
วิพากษ์และการประยุกต์ใช้ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อันเป็นเป้าหมายส าคัญของการจัดการเรียนรู้
ในกลุ่มสังคมศาสตร์อย่างแท้จริง 

2.2.2 รายวิชา ศาสตร์พระราชาและกระบวนการวิศวกรสังคมในงานพัฒนาชุมชน         
การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) ในรายวิชา ศาสตร์พระราชาและ
กระบวนการวิศวกรสังคมในงานพัฒนาชุมชน มีลักษณะเด่นท่ีแตกต่างจากรายวิชาทฤษฎีท่ัวไป 
เนื่องจากเป็นรายวิชาท่ีเน้นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง (Practice - Based Learning) การท า
โครงการ การศึกษาชุมชน และการบูรณาการองค์ความรู้กับสถานการณ์จริง ดังนั้น การให้ Feedback 
จึงไม่ได้มุ่งเพียงการพัฒนาความรู้เชิงเนื้อหา แต่ครอบคลุมถึงทักษะการคิด การท างานเป็นทีม การ
ส่ือสาร และการประยุกต์ใช้ความรู้ในบริบทจริง 

กรณีศึกษาท่ีสะท้อนการให้ Constructive Feedback อย่างเป็นรูปธรรม คือ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project - Based Learning) และการลงพื้นท่ีศึกษาชุมชน ซึ่งผู้เรียน
ต้องน าแนวคิดศาสตร์พระราชาและเครื่องมือวิศวกรสังคมไปวิเคราะห์และออกแบบแนวทางพัฒนา
ชุมชนจริง ภายหลังการน าเสนอผลงาน ผู้สอนจะเริ่มจากการสะท้อนจุดแข็งของผู้เรียน เช่น 
ความสามารถในการเช่ือมโยงแนวคิดกับบริบทพื้นท่ีจริง หรือการท างานร่วมกันของกลุ่ม จากนั้นจึงให้
ข้อเสนอแนะในลักษณะเชิงกระบวนการ เช่น การตั้งค าถามว่า “แนวทางท่ีเสนอสามารถน าไปปฏิบัติได้
จริงในชุมชนหรือไม่” หรือ “มีข้อจ ากัดด้านทรัพยากรหรือวัฒนธรรมชุมชนท่ีควรน ามาพิจารณาเพิ่มเติม
หรือไม่” ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนกลับไปทบทวนและปรับปรุงแนวคิดของตนเองให้มีความเป็นไปได้และ
สอดคล้องกับบริบทมากยิ่งขึ้น 

 แนวปฏิบัติท่ีดีท่ีปรากฏในรายวิชานี้ คือการให้ Feedback ท่ีเช่ือมโยงกับ 
“การปฏิบัติจริง” อย่างชัดเจน กล่าวคือ ผู้สอนไม่เพียงให้ข้อเสนอแนะเชิงแนวคิด แต่เน้นการตั้งค าถาม
และช้ีแนะแนวทางท่ีผู้เรียนสามารถน าไปปรับใช้ได้จริงในพื้นท่ี นอกจากนี้ การใช้กิจกรรมกลุ่ม การ
อภิปราย และการน าเสนอ ท าให้ Feedback เกิดขึ้นในลักษณะของการส่ือสารสองทาง (Dialogic 
Feedback) ซึ่งผู้เรียนสามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผู้สอนและเพื่อนร่วมช้ันได้อย่างต่อเนื่อง อีก
ท้ัง การประเมินผลยังเน้นตามสภาพจริง (Authentic Assessment) เช่น การประเมินจากผลงาน การ
น าเสนอ และการปฏิบัติงานจริง ส่งผลให้ Feedback มีความหมายและเช่ือมโยงกับผลลัพธ์การเรียนรู้
โดยตรง 
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Constructive Feedback ในรายวิชานี้มีลักษณะส าคัญคือ “การพัฒนาเชิง
ปฏิบัติและบริบทจริง” กล่าวคือ เป็น Feedback ท่ีไม่หยุดอยู่ท่ีการเรียนรู้ในห้องเรียน แต่มุ่งให้ผู้เรียน
สามารถน าความรู้ไปใช้ วิเคราะห์สถานการณ์ และพัฒนาชุมชนได้จริง ซึ่งสะท้อนถึงการเรียนรู้เชิงลึก 
(Deep Learning) และการพัฒนาผู้เรียนอย่างยั่งยืนในมิติของสังคมศาสตร์ได้อย่างชัดเจน 

2.2.3 รายวิชา กฎหมายลักษณะบัญชีเดินสะพัด ต๋ัวเงิน ตราสารหนี้และตราสารเปล่ียนมือ 
การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) ในรายวิชา กฎหมายลักษณะบัญชีเดินสะพัด 
ต๋ัวเงิน ตราสารหนี้และตราสารเปล่ียนมือ มีลักษณะเฉพาะท่ีเน้นการพัฒนาทักษะการคิดเชิงกฎหมาย 
(Legal Reasoning) การวิเคราะห์ข้อเท็จจริง และการประยุกต์ใช้บทบัญญัติกฎหมายกับสถานการณ์
จริง โดยจากการวิเคราะห์รายละเอียดรายวิชา พบว่าการจัดการเรียนรู้เน้นการบรรยายประกอบการ
ถาม - ตอบ การยกตัวอย่างค าพิพากษา และการใช้กรณีศึกษาเพื่อให้ผู้เรียนวิเคราะห์และอภิปรายหา
ข้อสรุปทางกฎหมาย ซึ่งเป็นบริบทท่ีเอื้อต่อการใช้ Constructive Feedback อย่างเป็นระบบ 

กรณีศึกษาท่ีสะท้อนการให้ Feedback อย่างเป็นรูปธรรม คือกิจกรรมการ
วิเคราะห์กรณีศึกษาเกี่ยวกับปัญหากฎหมาย เช่น ประเด็นเกี่ยวกับต๋ัวเงินหรือข้อพิพาททางสัญญา โดย
ผู้เรียนต้องน าบทบัญญัติกฎหมายและแนวค าพิพากษามาวิเคราะห์ข้อเท็จจริงและเสนอแนวทางแก้ไข 
เมื่อผู้เรียนแสดงค าตอบหรืออภิปรายในช้ันเรียน ผู้สอนจะเริ่มจากการสะท้อนจุดแข็ง เช่น ความสามารถ
ในการอธิบายข้อกฎหมายได้ถูกต้อง หรือการเช่ือมโยงข้อเท็จจริงกับตัวบทกฎหมายได้อย่างเหมาะสม 
จากนั้นจึงให้ข้อเสนอแนะเชิงวิเคราะห์ เช่น การต้ังค าถามว่า “ข้อเท็จจริงในกรณีนี้มีองค์ประกอบครบ
ตามบทบัญญัติหรือไม่” หรือ “มีแนวค าพิพากษาอื่นท่ีอาจตีความแตกต่างหรือไม่” เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน
พิจารณาประเด็นทางกฎหมายอย่างรอบด้านมากขึ้น สุดท้าย ผู้สอนจะช้ีแนะแนวทางพัฒนา เช่น การ
จัดล าดับเหตุผลให้ชัดเจน หรือการอ้างอิงหลักกฎหมายให้ครบถ้วนยิ่งขึ้น 

แนวปฏิบัติท่ีดีท่ีปรากฏในรายวิชานี้ คือการให้ Feedback ท่ีเน้น “การให้
เหตุผลอย่างเป็นระบบ” มากกว่าการท่องจ าตัวบทกฎหมาย กล่าวคือ ผู้สอนใช้ค าถามและกรณีศึกษา
เป็นเครื่องมือในการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ การให้ 
feedback ยังเกิดขึ้นในระหว่างกระบวนการเรียนรู้ เช่น การถาม-ตอบในช้ันเรียนและการท าแบบฝึกหัด 
ท าให้ผู้เรียนสามารถปรับความเข้าใจได้ทันที อีกท้ัง การมอบหมายให้ผู้เรียนค้นหากรณีศึกษาจาก
สถานการณ์จริงหรือข่าวสารปัจจุบัน แล้วน ามาวิเคราะห์และอภิปรายร่วมกัน ยังช่วยให้ Feedback มี
ความเช่ือมโยงกับบริบทจริงและส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึก 

Constructive Feedback ในรายวิชากฎหมายนี้มีลักษณะส าคัญคือ “การ
พัฒนาทักษะการคิดเชิงกฎหมายผ่านการวิเคราะห์กรณีศึกษา” ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่างความรู้เชิง
ทฤษฎีและการประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง การให้ข้อเสนอแนะในลักษณะดังกล่าวช่วยให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาความสามารถในการตีความกฎหมาย การให้เหตุผล และการตัดสินใจอย่างมีหลักการ 
อันเป็นทักษะส าคัญของวิชาชีพทางกฎหมายในระยะยาว 
  

2.3 ปัญหาและอุปสรรค 
จากการสังเคราะห์ข้อมูลกรณีศึกษาท้ัง 3 รายวิชา ได้แก่  
1. รายวิชาการบริหารการพัฒนาอย่างยั่งยืน  
2. รายวิชาศาสตร์พระราชาและกระบวนการวิศวกรสังคมในงานพัฒนาชุมชน  
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3. รายวิชากฎหมายลักษณะบัญชีเดินสะพัด ต๋ัวเงิน ตราสารหนี้และตราสารเปล่ียน
มือ พบว่าการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) แม้จะมีความส าคัญต่อการ
พัฒนาผู้เรียน แต่ยังเผชิญกับปัญหาและอุปสรรคท่ีเป็นรูปธรรมในหลากหลายมิติ ดังนี้ 

ประการแรก คือ ข้อจ ากัดด้านความสามารถของผู้เรียนในการตีความ Feedback 
ในรายวิชาการบริหารการพัฒนาอย่างยั่งยืน ซึ่งเน้นการวิเคราะห์เชิงทฤษฎีและการอภิปราย ผู้เรียน
จ านวนหนึ่งยังไม่สามารถเข้าใจ Feedback ท่ีเป็นนามธรรม เช่น “ควรเพิ่มความลึกในการวิเคราะห์” 
หรือ “ควรเช่ือมโยงทฤษฎีกับบริบทมากขึ้น” ได้อย่างชัดเจน ส่งผลให้ไม่สามารถน าข้อเสนอแนะไป
ปรับปรุงผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ปัญหานี้สะท้อนให้เห็นว่า Feedback ท่ีดีในเชิงวิชาการอาจยัง
ไม่เพียงพอ หากผู้เรียนขาดทักษะในการตีความและน าไปใช้ 

ประการท่ีสอง คือ ข้อจ ากัดด้านเวลาและภาระงานของผู้สอน ซึ่งพบได้ชัดในรายวิชา
ศาสตร์พระราชาและกระบวนการวิศวกรสังคมฯ ท่ีมีลักษณะเป็นการเรียนรู้แบบโครงงานและการลง
พื้นท่ีจริง ผู้สอนต้องติดตามผลงานของผู้เรียนท้ังในระดับกลุ่มและรายบุคคล พร้อมท้ังให้ Feedback ท่ี
สอดคล้องกับบริบทของแต่ละพื้นท่ี ท าให้การให้ข้อเสนอแนะเชิงลึกอย่างต่อเนื่องท าได้ค่อนข้างจ ากัด 
โดยเฉพาะในช้ันเรียนท่ีมีจ านวนนักศึกษามาก ส่งผลให้ Feedback อาจมีลักษณะกว้างหรือไม่
เฉพาะเจาะจงเพียงพอ 

ประการท่ีสาม คือ ลักษณะของเนื้อหาวิชาท่ีมีความซับซ้อนและต้องใช้การให้เหตุผล
เชิงระบบ ในรายวิชากฎหมายลักษณะบัญชีเดินสะพัดฯ ผู้เรียนมักประสบปัญหาในการเช่ือมโยง
ข้อเท็จจริงกับตัวบทกฎหมายและแนวค าพิพากษา แม้ผู้สอนจะให้ Feedback ผ่านการต้ังค าถาม เช่น 
การพิจารณาองค์ประกอบของกฎหมายหรือการตีความข้อเท็จจริง แต่ผู้เรียนบางส่วนยังขาดพื้นฐานการ
คิดเชิงกฎหมาย ท าให้ไม่สามารถพัฒนาค าตอบได้อย่างถูกต้องและเป็นระบบ ปัญหานี้สะท้อนให้เห็นถึง
ความจ าเป็นในการ Scaffold การเรียนรู้ควบคู่กับการให้ Feedback 

ประการท่ีส่ี คือ พฤติกรรมของผู้เรียนท่ียังให้ความส าคัญกับคะแนนมากกว่า 
Feedback ซึ่งพบได้ในหลายรายวิชา โดยเฉพาะในรายวิชากฎหมาย ผู้เรียนมักมุ่งเน้นการเตรียมตัวเพื่อ
สอบปลายภาค มากกว่าการน า Feedback จากการอภิปรายหรือแบบฝึกหัดไปพัฒนาตนเอง ส่งผลให้
กระบวนการ Feedback ไม่เกิดวงจรการพัฒนา (Feedback Loop) อย่างแท้จริง 

ประการสุดท้าย คือ ความยากในการให้ Feedback ท่ีสมดุลระหว่างการวิพากษ์และ
การส่งเสริมก าลังใจ โดยเฉพาะในรายวิชาท่ีมีการน าเสนอหรือการท างานกลุ่ม เช่น รายวิชาศาสตร์
พระราชาฯ ผู้สอนต้องระมัดระวังในการใช้ภาษาเพื่อไม่ให้ผู้เรียนรู้สึกถูกวิจารณ์ในเชิงลบ ขณะเดียวกันก็
ต้องให้ข้อเสนอแนะท่ีเพียงพอต่อการพัฒนา ซึ่งเป็นความท้าทายในการออกแบบ Feedback ให้มีท้ัง
ความชัดเจนและความเหมาะสมทางอารมณ์ 

โดยสรุป ปัญหาและอุปสรรคในการให้ Constructive Feedback ในกลุ่มสังคมศาสตร์
ไม่ได้เกิดจากตัวผู้สอนหรือผู้เรียนเพียงฝ่ายเดียว แต่เป็นผลจากปัจจัยเชิงระบบท่ีเกี่ยวข้องกับลักษณะ
ของรายวิชา ธรรมชาติของเนื้อหา เวลา และพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน ดังนั้น การพัฒนาแนว
ทางการให้ feedback ท่ีมีประสิทธิภาพจ าเป็นต้องค านึงถึงบริบทเหล่านี้อย่างรอบด้าน เพื่อให้สามารถ
ยกระดับการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างแท้จริงและยั่งยืนต่อไป 
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3. กลุ่มภาษา (Language Studies) 
การจัดการเรียนรู้ ในกลุ่มภาษา (Language Studies) ของคณะมนุษยศาสตร์และ

สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ประกอบด้วย 4 สาขาวิชาหลัก ได้แก่ ภาษาอังกฤษ 
ภาษาอังกฤษธุรกิจเพื่อการส่ือสารนานาชาติ ภาษาไทย และภาษาจีนธุรกิจ ซึ่งมีจุดมุ่งหมายร่วมกันใน
การพัฒนาทักษะการส่ือสารของผู้เรียนให้สามารถใช้ภาษาได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และมี
ประสิทธิภาพในบริบทท่ีหลากหลาย ท้ังในเชิงวิชาการ วิชาชีพ และการส่ือสารระหว่างวัฒนธรรม 

ลักษณะการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มนี้เน้นการพัฒนาทักษะภาษาอย่างรอบด้าน ได้แก่ การ
ฟัง พูด อ่าน และเขียน โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ท่ีเน้นการฝึกปฏิบัติ (Practice - Based Learning) 
เป็นส าคัญ เช่น การฝึกสนทนา การน าเสนอ การเขียนเชิงวิชาการหรือเชิงธุรกิจ การแปลภาษา และการ
ท ากิจกรรมจ าลองสถานการณ์ (Role - Play/ Simulation) โดยเฉพาะในสาขาภาษาอังกฤษธุรกิจและ
ภาษาจีนธุรกิจ ท่ีเน้นการส่ือสารในบริบทการท างานจริง เช่น การเจรจาธุรกิจ การเขียนอีเมล และการ
น าเสนอในระดับนานาชาติ ขณะเดียวกัน สาขาภาษาไทยยังให้ความส าคัญกับการใช้ภาษาอย่างถูกต้อง
ตามหลักภาษา การวิเคราะห์วรรณกรรม และการส่ือสารเชิงวัฒนธรรม 

ธรรมชาติของการประเมินผลในกลุ่มภาษามีความเฉพาะตัว เนื่องจากสามารถประเมินได้
ท้ังในระดับจุลภาค (Micro Level) เช่น ความถูกต้องของไวยากรณ์ การเลือกใช้ค าศัพท์ และการออก
เสียง และในระดับมหภาค (Macro Level) เช่น ความคล่องแคล่ว ความเหมาะสมตามบริบท 
(Appropriateness) และประสิทธิภาพของการส่ือสาร ดังนั้น การให้ข้อเสนอแนะ (Feedback) จึงต้อง
มีความละเอียด ครอบคลุม และสอดคล้องกับลักษณะของทักษะท่ีต้องการพัฒนา 

อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนรู้ในกลุ่มภาษายังมีความท้าทายเฉพาะหลายประการ เช่น 
ความแตกต่างของระดับความสามารถทางภาษาของผู้เรียนในช้ันเดียวกัน ปริมาณงานท่ีต้องให้ 
feedback จ านวนมาก โดยเฉพาะงานเขียนและการพูด รวมถึงพฤติกรรมของผู้เรียนท่ีอาจให้
ความส าคัญกับความถูกต้องมากกว่าความสามารถในการส่ือสารจริง ดังนั้น การออกแบบการเรียนการ
สอนและการให้ Constructive Feedback ในกลุ่มภาษาจึงต้องค านึงถึงความสมดุลระหว่างความ
ถูกต้อง ความคล่องแคล่ว และการน าไปใช้จริง เพื่อให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะภาษาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและยั่งยืนต่อไป 

 
3.1 รูปแบบการให้ Constructive Feedback ในกลุ่มภาษา 

  การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) ในกลุ่มภาษา             
มีลักษณะเฉพาะท่ีต้องครอบคลุมท้ัง “ความถูกต้องของภาษา” (Accuracy) และ “ความสามารถในการ
ส่ือสาร” (Communicative Effectiveness) โดยจากการสังเคราะห์แนวปฏิบัติของคณาจารย์ในสาขา
ภาษาอังกฤษ ภาษาอังกฤษธุรกิจเพื่อการส่ือสารนานาชาติ ภาษาไทย และภาษาจีนธุรกิจ พบว่ารูปแบบ
การให้ Feedback มีความหลากหลายและเน้นความเป็นรูปธรรม ดังนี้ 

3.1.1 การให้ Ffeedback รายจุด (Micro-level Feedback) เป็นการให้ข้อเสนอแนะใน
ระดับค า ประโยค หรือโครงสร้างภาษา เช่น การแก้ไขไวยากรณ์ (Grammar Correction) การแนะน า
ค าศัพท์ท่ีเหมาะสม (Word Choice) การปรับการออกเสียง (Pronunciation) รูปแบบนี้ช่วยให้ผู้เรียน
เห็นข้อผิดพลาดได้ชัดเจนและสามารถแก้ไขได้ทันที โดยเฉพาะในทักษะการเขียนและการพูด 
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3.1.2 การให้ Feedback เชิงภาพรวม (Macro - Level Feedback) เน้นการส่ือสาร
โดยรวม เช่น ความชัดเจนของเนื้อหา ความต่อเนื่องของการส่ือสาร (Coherence) ความเหมาะสมตาม
บริบท (Appropriateness) เช่น ในรายวิชาภาษาอังกฤษธุรกิจ ผู้สอนอาจให้ Feedback ว่า “เนื้อหามี
ความชัดเจน แต่ยังไม่เหมาะกับบริบททางธุรกิจ ควรปรับระดับภาษาให้เป็นทางการมากข้ึน” 

3.3.3 การให้ Feedback แบบเป็นขั้นตอน (Draft – Feedback  –Revision) นิยม
ใช้ในทักษะการเขียน โดยมีขั้นตอน ผู้เรียนส่งงานร่าง (Draft) ผู้สอนให้ Feedback ผู้เรียนแก้ไข 
(Revision) กระบวนการนี้ช่วยให้เกิด “FeedbackLloop” และส่งเสริมการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

3.3.4 การใช้สัญลักษณ์หรือรหัส (Feedback Codes) ผู้สอนใช้สัญลักษณ์แทน
ข้อผิดพลาด เช่น “VT” (Verb Tense), “WW” (Wrong Word), “Sp” (Spelling) ช่วยลดภาระใน
การเขียนค าอธิบายยาว และกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดและแก้ไขด้วยตนเอง 

3.3.5 การให้ Feedback แบบปากเปล่า (Oral Feedback) ใช้ในกิจกรรมการพูด 
เช่น การน าเสนอหรือ Role - Play โดยให้ Feedback ทันทีหลังการแสดงหรือสรุปภาพรวมหลังจบ
กิจกรรมช่วยให้ผู้เรียนรับรู้และปรับปรุงได้แบบ real-time 

3.3.6 การให้ Feedback แบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Feedback) ผู้เรียนประเมิน
และให้ข้อเสนอแนะกันเอง เช่นตรวจงานเขียนของเพื่อน ให้ความคิดเห็นในการน าเสนอ ช่วยพัฒนาท้ัง
ผู้ให้และผู้รับ Feedback และสร้างการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

3.3.7 การใช้เทคโนโลยี ช่วยในการให้ Feedback (Technology - Enhanced 
Feedback) เช่น ใช้ Google Docs แสดงความคิดเห็นในงานเขียน ใช้ AI Tools ช่วยตรวจภาษา
เบื้องต้น ใช้วิดีโอหรือเสียงในการให้ feedback ช่วยให้ feedback มีความรวดเร็ว ยืดหยุ่น และเข้าถึง
ได้ง่าย 

3.3.8 การให้ Feedback เชิงบวกควบคู่การพัฒนา (Balanced Feedback) เริ่มจาก
การช้ีจุดแข็ง เช่น “การใช้ค าศัพท์ดีและหลากหลาย” ตามด้วยจุดพัฒนา เช่น “ควรปรับโครงสร้าง
ประโยคให้กระชับขึ้น” ช่วยสร้างแรงจูงใจและลดความกังวลของผู้เรียน Feedback ด้านความถูกต้อง 
(Accuracy) และความคล่องแคล่ว (Fluency) การให้ Feedback รายบุคคลและรายจุด (Micro - 
Feedback) 

รูปแบบการให้ Constructive Feedback ในกลุ่มภาษา มีลักษณะเด่นคือ “ความละเอียด 
+ ความต่อเนื่อง + การน าไปใช้ได้จริง” โดยผสมผสานท้ัง Feedback รายจุดและภาพรวม ใช้ท้ังการ
เขียน การพูด และเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือส าคัญ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะภาษาได้อย่างเป็น
ระบบและเกิดการเรียนรู้ท่ียั่งยืน 
 

3.2 กรณีศึกษา (Case Example) และแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) 
3.2.1 รายวิชา ภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเท่ียว การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ 

(Constructive Feedback) ในรายวิชา ภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเท่ียว มีลักษณะเด่นท่ีเน้นการพัฒนา
ทักษะการส่ือสารในบริบทจริงของอุตสาหกรรมการท่องเท่ียว ท้ังในด้านการพูด การน าเสนอ และการ
เขียนเชิงประชาสัมพันธ์ โดยจากรายละเอียดรายวิชา พบว่ามีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
เช่น การน าเสนอสถานท่ีท่องเท่ียว การจ าลองบทบาทมัคคุเทศก์ (Role - Play) การศึกษานอกสถานท่ี 
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และการเขียนข้อความเพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียว ซึ่งล้วนเป็นกิจกรรมท่ีเอื้อต่อการให้ Feedback อย่าง
เป็นรูปธรรมและต่อเนื่อง 

กรณีศึกษาท่ีสะท้อนการให้ Constructive Feedback อย่างชัดเจน คือ
กิจกรรม การน าเสนอสถานท่ีท่องเท่ียว เช่น การอธิบายแหล่งท่องเท่ียวในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
หรือกรุงเทพมหานคร โดยผู้เรียนต้องใช้ภาษาอังกฤษในการบรรยายข้อมูลด้านประวัติศาสตร์ 
วัฒนธรรม และจุดเด่นของสถานท่ี เมื่อผู้เรียนท าการน าเสนอ ผู้สอนจะเริ่มจากการสะท้อนจุดแข็ง เช่น 
ความมั่นใจในการพูด การใช้ค าศัพท์เฉพาะด้านการท่องเท่ียว หรือการจัดล าดับเนื้อหาท่ีเข้าใจง่าย 
จากนั้นจึงให้ข้อเสนอแนะเชิงพัฒนา เช่น การแนะน าให้ปรับการออกเสียงค าเฉพาะ การใช้ linking 
words เพื่อให้การพูดมีความต่อเนื่อง หรือการเพิ่มรายละเอียดเชิงวัฒนธรรมเพื่อท าให้เนื้อหามีความ
น่าสนใจมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ ผู้สอนยังอาจต้ังค าถามเพิ่มเติม เช่น “นักท่องเท่ียวต่างชาติจะสนใจจุดใด
ของสถานท่ีนี้มากท่ีสุด” เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดในมุมมองของผู้รับสาร 

อีกกรณีศึกษาหนึ่ง คือกิจกรรม การเขียนข้อความประชาสัมพันธ์แหล่ง
ท่องเท่ียว เช่น การเขียนค าบรรยาย (Description) หรือ Promotional Text ส าหรับใช้ในโบรชัวร์หรือ
ส่ือออนไลน์ ซึ่งผู้เรียนต้องเลือกใช้ภาษาให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและมีลักษณะโน้มน้าวใจ ใน
กระบวนการนี้ ผู้สอนจะให้ Feedback ในสองระดับ ได้แก่ ระดับรายจุด เช่น การแก้ไขไวยากรณ์ การ
เลือกใช้ค าศัพท์ และระดับภาพรวม เช่น ความน่าสนใจของเนื้อหา ความเหมาะสมของระดับภาษา และ
ความสามารถในการส่ือสารเชิงการตลาด โดยผู้สอนอาจใช้วิธีให้ผู้เรียนเขียนหลายฉบับ (Draft –
Revision) พร้อมท้ังให้ข้อเสนอแนะในแต่ละรอบ เพื่อให้เกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

 

 
                 

ตัวอย่างการให้ Feedback งานเขียนในช่องทาง Google Classroom 
 

จากกรณีศึกษาท้ังสองกิจกรรม สามารถสังเคราะห์แนวปฏิบัติท่ีดีในการให้ 
Constructive Feedback ในรายวิชานี้ได้อย่างชัดเจน กล่าวคือ การให้ Feedback ควรเช่ือมโยงกับ
สถานการณ์จริง (Authentic Context) เพื่อให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญและสามารถน าไปใช้ได้จริง การ
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ใช้ Feedback แบบผสมผสานระหว่างการช้ีจุดแข็งและการพัฒนา ช่วยสร้างแรงจูงใจและความมั่นใจ
แก่ผู้เรียน ขณะเดียวกัน การให้ Feedback อย่างต่อเนื่องผ่านกิจกรรม เช่น การน าเสนอ การเขียน 
และการจ าลองสถานการณ์ ยังช่วยให้เกิดวงจรการเรียนรู้ (Feedback Loop) ท่ีมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม เช่น การถาม-ตอบ หรือการให้ Peer Feedback ยังช่วย
เสริมสร้างการเรียนรู้เชิงลึกและการพัฒนาทักษะการส่ือสารอย่างยั่งยืน 

โดยสรุป Constructive Feedback ในรายวิชาภาษาอั งกฤษเพื่ อการ
ท่องเท่ียวมีลักษณะส าคัญคือ “การพัฒนาเพื่อการส่ือสารจริง” กล่าวคือ เป็นการให้ข้อเสนอแนะท่ีไม่
เพียงมุ่งแก้ไขความถูกต้องของภาษา แต่เน้นการพัฒนาความสามารถในการใช้ภาษาเพื่อส่ือสารใน
บริบทวิชาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายของรายวิชาและความต้องการของ
ตลาดแรงงานในอุตสาหกรรมการท่องเท่ียวอย่างแท้จริง 

3.2.2 รายวิชา การเขียนวรรณกรรมสร้างสรรค์ส าหรับเด็ก การให้ข้อเสนอแนะเชิง
สร้างสรรค์ (Constructive Feedback) ในรายวิชา การเขียนวรรณกรรมสร้างสรรค์ส าหรับเด็ก มี
ลักษณะเด่นท่ีเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การใช้ภาษา และการส่ือสารท่ีเหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมายเด็ก โดยจากรายละเอียดรายวิชา พบว่าผู้เรียนต้องฝึกปฏิบัติการเขียนท้ังสารคดี บันเทิง
คดี และบทร้อยกรอง พร้อมท้ังมีการอภิปราย วิเคราะห์ และน าเสนอผลงานอย่างต่อเนื่อง ซึ่งเอื้อต่อ
การใช้ Constructive Feedback ในทุกช่วงของกระบวนการเรียนรู้ 

 กรณีศึกษาท่ีสะท้อนการให้ Feedback อย่างเป็นรูปธรรม คือกิจกรรมการ
เขียนวรรณกรรมส าหรับเด็ก เช่น การแต่งเรื่องส้ันหรือสารคดีส าหรับเด็ก โดยผู้เรียนต้องออกแบบ
เนื้อหา ภาษา และรูปแบบการน าเสนอให้เหมาะสมกับวัยของผู้อ่าน เมื่อผู้เรียนส่งผลงาน ผู้สอนจะเริ่ม
จากการสะท้อนจุดแข็ง เช่น ความคิดสร้างสรรค์ของเนื้อเรื่อง ความน่าสนใจของตัวละคร หรือการใช้
ภาษาท่ีสละสลวยและเหมาะสมกับเด็ก จากนั้นจึงให้ข้อเสนอแนะเชิงพัฒนา เช่น การแนะน าให้ปรับ
โครงสร้างเรื่องให้ชัดเจนมากขึ้น การลดความซับซ้อนของภาษา หรือการเพิ่มองค์ประกอบท่ีช่วยกระตุ้น
จินตนาการของเด็ก เช่น ภาพหรือบทสนทนา นอกจากนี้ ผู้สอนยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมอภิปรายและ
วิจารณ์ผลงานของเพื่อนในช้ันเรียน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้เห็นมุมมองท่ีหลากหลายและสามารถน า 
feedback ไปปรับปรุงผลงานของตนเองได้ 

 แนวปฏิบั ติ ท่ี ดี ท่ีปรากฏในรายวิ ชานี้  คือการ ให้  Feedback ท่ี เน้ น 
“กระบวนการสร้างสรรค์” มากกว่าผลลัพธ์เพียงอย่างเดียว กล่าวคือ ผู้สอนให้ข้อเสนอแนะในหลายช่วง
ของการท างาน เช่น ต้ังแต่การคิดหัวข้อ การวางโครงเรื่อง ไปจนถึงการเขียนฉบับสมบูรณ์ ท าให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาผลงานอย่างเป็นขั้นตอน นอกจากนี้ การใช้การอภิปรายและการวิจารณ์ในช้ันเรียน 
(Critique - Based Learning) ยังช่วยให้ Feedback มีลักษณะเป็นการส่ือสารสองทาง (Dialogic 
Feedback) ซึ่งผู้เรียนสามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นและเรียนรู้ร่วมกันได้ อีกท้ังการประเมินผลงาน
ตามสภาพจริง เช่น การพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหากับกลุ่มเป้าหมายเด็ก ยังท าให้ Feedback 
มีความหมายและสามารถน าไปใช้ได้จริงในงานสร้างสรรค์ 

โดยสรุป Constructive Feedback ในรายวิชานี้มีลักษณะส าคัญคือ “การ
พัฒนาเชิงสร้างสรรค์และต่อเนื่อง” กล่าวคือ เป็นการให้ข้อเสนอแนะท่ีสนับสนุนให้ผู้เรียนกล้าคิด กล้า
สร้างสรรค์ และสามารถปรับปรุงผลงานของตนเองได้อย่างเป็นระบบ ผ่านกระบวนการสะท้อนคิด การ
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อภิปราย และการลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งน าไปสู่การพัฒนาทักษะการเขียนและความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 

3.2.3 รายวิชา ภาษาจีนเพื่อธุรกิจการโรงแรม การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ 
(Constructive Feedback) ในรายวิชา ภาษาจีนเพื่อธุรกิจการโรงแรม มีลักษณะเด่นท่ีเน้นการพัฒนา
ทักษะการส่ือสารในบริบทวิชาชีพ โดยเฉพาะการใช้ภาษาจีนในการให้บริการลูกค้าในสถานการณ์จริง
ของธุรกิจโรงแรม เช่น งานต้อนรับส่วนหน้า การจองห้องพัก การบริการอาหารและเครื่องด่ืม และการ
ส่ือสารกับลูกค้าต่างชาติ ซึ่งการจัดการเรียนรู้เน้นการฝึกปฏิบัติ การจ าลองสถานการณ์ (Simulation) 
และการโต้ตอบบทสนทนาเป็นส าคัญ 

กรณีศึกษาท่ีสะท้อนการให้ Constructive Feedback อย่างเป็นรูปธรรม คือ
กิจกรรม การจ าลองสถานการณ์การให้บริการลูกค้า (Role - Play Simulation) เช่น การต้อนรับลูกค้า
ท่ีเคาน์เตอร์โรงแรม การรับจองห้องพัก หรือการแก้ไขปัญหาข้อร้องเรียน โดยผู้เรียนต้องใช้ภาษาจีนใน
การส่ือสารอย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ เมื่อผู้เรียนแสดงบทบาท ผู้สอนจะเริ่มจากการสะท้อนจุดแข็ง 
เช่น ความกล้าแสดงออก การใช้ประโยคพื้นฐานได้ถูกต้อง หรือการส่ือสารได้เข้าใจง่าย จากนั้นจึงให้
ข้อเสนอแนะเชิงพัฒนาในระดับรายจุด เช่น การปรับโครงสร้างประโยค การแก้ไขการออกเสียง และ
การเลือกใช้ค าศัพท์ท่ีเหมาะสมกับบริบทงานบริการ พร้อมท้ังเสนอแนะแนวทางเพิ่มเติม เช่น การใช้
ถ้อยค าสุภาพมากขึ้น หรือการปรับน้ าเสียงให้เหมาะสมกับสถานการณ์บริการลูกค้า 

 นอกจากนี้ ผู้สอนยังใช้ Feedback เชิงกระบวนการ โดยให้ผู้เรียนฝึกซ้ าและ
ปรับปรุงบทสนทนา เช่น การให้ผู้เรียนกลับไปแก้ไขบทสนทนาแล้วน ามาแสดงใหม่ หรือให้เพื่อนร่วมชั้น
ร่วมแสดงความคิดเห็นและเสนอแนะเพิ่มเติม ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบต่อเนื่องและสามารถ
พัฒนาทักษะการส่ือสารได้อย่างเป็นขั้นตอน อีกท้ัง การประเมินผลยังครอบคลุมท้ังด้านความถูกต้อง
ของภาษาและความสามารถในการน าไปใช้จริงในสถานการณ์ธุรกิจ ท าให้ Feedback มีความเช่ือมโยง
กับสมรรถนะวิชาชีพโดยตรง 

 จากกรณีศึกษาดังกล่าว สามารถสังเคราะห์แนวปฏิบัติท่ีดีได้ว่า การให้ 
Constructive Feedback ในรายวิ ชานี้ ควรมี ลักษณะ “ เ ชิ งสถานการณ์จริ ง  ( Authentic + 
Contextual)” กล่าวคือ ให้ Feedback บนพื้นฐานของการปฏิบัติงานจริง ไม่ใช่เพียงการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนเท่านั้น นอกจากนี้ การผสมผสานระหว่าง Feedback รายจุด (เช่น ไวยากรณ์และค าศัพท์) 
กับ Feedback เชิงการส่ือสาร (เช่น ความเหมาะสมและความคล่องแคล่ว) จะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาได้
อย่างรอบด้าน ขณะเดียวกัน การให้ feedback อย่างต่อเนื่องผ่านการฝึกปฏิบัติซ้ า (Practice – 
Feedback – Practice) และการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินกันเอง ยังเป็นปัจจัย
ส าคัญท่ีท าให้การเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 โดยสรุป Constructive Feedback ในรายวิชานี้มีลักษณะส าคัญคือ “การ
พัฒนาเพื่อการปฏิบัติงานจริง” ซึ่งมุ่งให้ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาจีนในการส่ือสารในบริบทวิชาชีพได้อย่าง
มั่นใจ ถูกต้อง และเหมาะสม อันเป็นทักษะส าคัญท่ีสอดคล้องกับความต้องการของอุตสาหกรรมบริการ
และตลาดแรงงานในปัจจุบันอย่างแท้จริง 
 

3.3 ปัญหาและอุปสรรค 
จากการสังเคราะห์กรณีศึกษาท้ัง 3 รายวิชา ได้แก่  
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1. รายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเท่ียว (การน าเสนอสถานท่ีท่องเท่ียวและการ
เขียนประชาสัมพันธ์)  

2. รายวิชาการเขียนวรรณกรรมสร้างสรรค์ส าหรับเด็ก  
3. รายวิชาภาษาจีนเพื่อธุรกิจการโรงแรม พบว่าการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ 

(Constructive Feedback) แม้จะมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาทักษะภาษาและการส่ือสาร แต่ยัง
เผชิญกับปัญหาและอุปสรรคในเชิงปฏิบัติท่ีชัดเจน ดังนี้ 

ประการแรก คือ ความแตกต่างของระดับความสามารถทางภาษา ( Learner 
Diversity) ซึ่งเป็นปัญหาหลักในท้ังสามรายวิชา โดยเฉพาะในรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเท่ียว
และภาษาจีนเพื่อธุรกิจการโรงแรม ผู้เรียนมีพื้นฐานภาษาแตกต่างกันอย่างมาก ท าให้การให้ Feedback 
ในระดับเดียวกันไม่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนทุกคนได้ ผู้เรียนท่ีมีพื้นฐานอ่อนอาจไม่
เข้าใจ Feedback ท่ีซับซ้อน ขณะท่ีผู้เรียนท่ีมีพื้นฐานดีอาจไม่ได้รับการพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพ 

ประการท่ีสอง คือ ข้อจ ากัดด้านเวลาและภาระงานของผู้สอน ซึ่งพบชัดในกิจกรรมท่ี
ต้องให้ Feedback จ านวนมาก เช่น การเขียนข้อความประชาสัมพันธ์ในรายวิชาภาษาอังกฤษ หรือการ
เขียนวรรณกรรมส าหรับเด็กท่ีต้องตรวจงานเชิงสร้างสรรค์อย่างละเอียด รวมถึงการฝึกบทสนทนาใน
รายวิชาภาษาจีนท่ีต้องติดตามพัฒนาการของผู้เรียนเป็นรายบุคคล ส่งผลให้ Feedback อาจไม่
ครอบคลุมหรือไม่ลึกเท่าท่ีควร 

ประการ ท่ีสาม คือ พฤติกรรมของ ผู้ เรียน ท่ียั ง ไม่ ใ ช้  Feedback อย่ าง เ ต็ม
ประสิทธิภาพ โดยในรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการท่องเท่ียว ผู้เรียนบางส่วนให้ความส าคัญกับ “การ
แสดงผลงานให้ผ่าน” มากกว่าการน า Feedback ไปพัฒนางานในรอบถัดไป ขณะท่ีในรายวิชาการ
เขียนวรรณกรรมส าหรับเด็ก ผู้เรียนบางคนมอง Feedback เป็นเพียงการแก้ไขภาษา มากกว่าการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ส่งผลให้ไม่เกิดกระบวนการ Feedback Loop อย่างแท้จริง 

ประการท่ีส่ี คือ ความยากในการให้ Feedback ในงานเชิงสร้างสรรค์และการส่ือสาร 
ซึ่งพบเด่นชัดในรายวิชาการเขียนวรรณกรรมส าหรับเด็ก เนื่องจากไม่มีค าตอบท่ีถูกต้องเพียงหนึ่งเดียว 
การให้ข้อเสนอแนะจึงต้องมีความสมดุลระหว่างการวิจารณ์และการส่งเสริมก าลังใจ หาก Feedback 
ไม่ชัดเจน อาจท าให้ผู้เรียนสับสนหรือสูญเสียความมั่นใจได้ ขณะท่ีในรายวิชาภาษาอังกฤษและภาษาจีน 
การให้ Feedback ต้องค านึงถึงท้ังความถูกต้องและความเหมาะสมของบริบท ซึ่งบางครั้งอาจขัดแย้ง
กัน เช่น ประโยคท่ีถูกต้องทางไวยากรณ์แต่ไม่เหมาะสมในสถานการณ์จริง 

ประการท่ีห้า คือ ข้อจ ากัดด้านการประยุกต์ใช้ภาษาในสถานการณ์จริง แม้รายวิชา
ภาษาจีนเพื่อธุรกิจการโรงแรมจะมีการจ าลองสถานการณ์ แต่ผู้เรียนบางส่วนยังขาดประสบการณ์จริง 
ท าให้ไม่สามารถเข้าใจ Feedback ท่ีเกี่ยวกับ “น้ าเสียง” หรือ “ความเหมาะสมทางวัฒนธรรม” ได้
อย่างลึกซึ้ง เช่น การใช้ภาษาสุภาพในบริบทบริการลูกค้า หรือการส่ือสารในสถานการณ์ท่ีมีความกดดัน 

โดยสรุป ปัญหาและอุปสรรคในการให้ Constructive Feedback ในกลุ่มภาษาเป็น
ผลจากท้ังปัจจัยด้านผู้เรียน ผู้สอน ลักษณะของเนื้อหา และบริบทของรายวิชา ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าการ
พัฒนาแนวทางการให้ Feedback ท่ีมีประสิทธิภาพจ าเป็นต้องค านึงถึงความแตกต่างรายบุคคล การ
จัดการเวลา และการออกแบบกิจกรรมท่ีเอื้อต่อการน า Feedback ไปใช้จริง เพื่อให้เกิดการพัฒนา
ทักษะภาษาอย่างยั่งยืนต่อไป 
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4. กลุ่มศิลปะ (Arts and Creative Studies) 
การจัดการเรียนรู้ในกลุ่มศิลปะ (Arts and Creative Studies) ของคณะมนุษยศาสตร์

และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ประกอบด้วย 3 สาขาวิชาหลัก ได้แก่ นาฏศิลป์และการ
ละคร การออกแบบ และดุริยางคศิลป์ตะวันตก ซึ่งมีลักษณะร่วมส าคัญคือการมุ่งพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์ (Creativity) การแสดงออก (Expression) และการส่ือสารผ่านศิลปะในรูปแบบต่าง ๆ โดย
เน้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ (Practice - Based Learning) เป็นหลัก 

ลักษณะการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มนี้มักอยู่ในรูปแบบของ Studio - Based Learning และ 
Performance -Based Learning กล่าวคือ ผู้เรียนจะได้ฝึกปฏิบัติจริงอย่างต่อเนื่อง เช่น การแสดง
ละคร การออกแบบผลงานศิลปะ การฝึกบรรเลงดนตรี หรือการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่าง ๆ โดย
มีผู้สอนท าหน้าท่ีเป็นผู้แนะน า (Coach/ Mentor) มากกว่าผู้ถ่ายทอดความรู้เพียงอย่างเดียว นอกจากนี้ 
กระบวนการเรียนรู้ยังเน้นการวิจารณ์ผลงาน (Critique) การแลกเปล่ียนความคิดเห็น และการสะท้อน
คิด (Reflection) ซึ่งเป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนในเชิงลึก 

ในด้านการประเมินผล กลุ่มศิลปะมีลักษณะเฉพาะท่ีแตกต่างจากกลุ่มศาสตร์อื่น เนื่องจาก
ผลงานของผู้เรียนมีความเป็นนามธรรมสูง และมักไม่มีค าตอบท่ี “ถูกต้อง” เพียงหนึ่งเดียว การประเมิน
จึงเน้นท่ีกระบวนการ (Process) ควบคู่กับผลงาน (Product) เช่น ความคิดสร้างสรรค์ เทคนิคการ
ปฏิบัติ ความสามารถในการส่ือสารผ่านผลงาน และพัฒนาการของผู้เรียน โดยใช้เครื่องมือหลากหลาย 
เช่น การประเมินจากการแสดงจริง (Performance Assessment) การน าเสนอผลงาน (Portfolio) 
และการวิจารณ์ผลงานในช้ันเรียน 

อย่างไรก็ตาม ลักษณะของการเรียนรู้และการประเมินในกลุ่มศิลปะก่อให้เกิดความท้าทาย
เฉพาะในการให้ข้อเสนอแนะ (Feedback) กล่าวคือ การให้ Feedback ต้องมีความละเอียดอ่อนและ
สมดุลระหว่างการวิพากษ์และการส่งเสริมก าลังใจ เนื่องจากผลงานศิลปะมีความเช่ือมโยงกับตัวตนและ
ความรู้สึกของผู้เรียน นอกจากนี้ การตีความผลงานและ Feedback อาจแตกต่างกันไปตามมุมมองของ
ผู้สอนและผู้เรียน ท าให้จ าเป็นต้องใช้การส่ือสารแบบเปิด (Open Dialogue) และการอธิบายอย่าง
ชัดเจนเพื่อให้เกิดความเข้าใจร่วมกัน 

โดยสรุป การจัดการเรียนรู้ในกลุ่มศิลปะมีลักษณะเด่นคือ “การเรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์
และการปฏิบัติจริง” ซึ่งต้องอาศัยการให้ Constructive Feedback ท่ีมีคุณภาพ เพื่อช่วยให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาทักษะ ความคิดสร้างสรรค์ และการแสดงออกได้อย่างต่อเนื่องและยั่งยืน ท้ังในเชิง
วิชาการและเชิงวิชาชีพต่อไป 
 

4.1 รูปแบบการให้ Constructive Feedback ในกลุ่มศิลปะ 
การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) ในกลุ่มศิลปะมี

ลักษณะเฉพาะท่ีเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การแสดงออก และทักษะเชิงปฏิบัติของผู้เรียน โดย
ครอบคลุมสาขานาฏศิลป์และการละคร การออกแบบ และดุริยางคศิลป์ตะวันตก ซึ่งจากการสังเคราะห์
แนวปฏิบัติของคณาจารย์ พบว่ารูปแบบการให้ feedback มีลักษณะเด่นท่ีเป็นรูปธรรม ดังนี้ 

4.1.1 การให้ feedback แบบวิจารณ์ผลงาน (Critique - Based Feedback) เป็น
รูปแบบหลักในกลุ่มศิลปะ โดยผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันวิจารณ์ผลงาน เช่น การแสดงละคร (เช่น การใช้
ร่างกาย น้ าเสียง และอารมณ์) งานออกแบบ (เช่น องค์ประกอบศิลป์ สี และการจัดวาง) การบรรเลง
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ดนตรี (เช่น จังหวะ น้ าหนักเสียง และอารมณ์เพลง) Feedback จะมุ่งเน้นการช้ีให้เห็น “ส่ิงท่ีส่ือได้” 
และ “ส่ิงท่ีควรพัฒนา” อย่างชัดเจน 

4.1.2 การให้ Feedback แบบโต้ตอบ (Dialogic Feedback) เป็นการส่ือสารสอง
ทางระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เช่น การถามว่า “ต้ังใจส่ืออะไรผ่านผลงานนี้” การเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
อธิบายแนวคิดของตน ช่วยให้ Feedback ไม่ใช่การตัดสิน แต่เป็นกระบวนการสร้างความเข้าใจร่วมกัน 

4.1.3 การให้ Feedback เชิงกระบวนการ (Process - Oriented Feedback) เน้น
พัฒนากระบวนการท างาน ไม่ใช่เฉพาะผลงานสุดท้าย เช่น การให้ค าแนะน าระหว่างการซ้อมการแสดง 
การตรวจร่างงานออกแบบ (Draft Critique) ช่วยให้ผู้เรียนปรับปรุงผลงานได้อย่างต่อเนื่อง 

4.1.4 การให้ Feedback เชิงสาธิต (Demonstration Feedback) ผู้สอนแสดง
ตัวอย่างให้เห็น เช่น สาธิตท่าทางการแสดงท่ีถูกต้อง เล่นดนตรีให้ฟังเป็นตัวอย่าง ปรับ Layout งาน
ออกแบบให้ดูช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น 

 4.1.5 การใช้  Peer Feedback (การวิจารณ์โดยเพื่ อน )  ผู้ เรียนร่วมกันให้
ข้อเสนอแนะ เช่น แสดงความคิดเห็นต่อการแสดงของเพื่อน วิจารณ์งานออกแบบในช้ันเรียน ช่วย
พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และมุมมองท่ีหลากหลาย 

4.1.6 การให้ Feedback เชิงเปรียบเทียบ (Exemplar - Based Feedback) ใช้
ผลงานต้นแบบ เช่น การดูการแสดงตัวอย่าง วิเคราะห์งานออกแบบระดับมืออาชีพ ฟังการบรรเลง
มาตรฐาน ช่วยให้ผู้เรียนเห็นระดับคุณภาพท่ีคาดหวัง 

4.1.7 การให้ Feedback เชิงอารมณ์และก าลังใจ (Affective Feedback) เน้นการ
สร้างความมั่นใจ เช่น “การแสดงมีพลังและน่าสนใจมาก” “แนวคิดมีความแปลกใหม่ดี” ควบคู่กับ
ข้อเสนอแนะเพื่อพัฒนา 

4.1.8 การให้  Feedback แบบทันที ( Immediate Feedback) โดยเฉพาะใน
กิจกรรมการแสดงหรือดนตรี เช่น หยุดและแก้ไขทันทีระหว่างซ้อม ให้ค าแนะน าหลังการแสดง ช่วยให้
ผู้เรียนปรับปรุงได้แบบ Real - Time 

รูปแบบการให้ Constructive Feedback ในกลุ่มศิลปะมีลักษณะเด่นคือ “เชิง
ปฏิบัติ + เชิงโต้ตอบ + เชิงสร้างสรรค์” กล่าวคือ เป็นการให้ Feedback ท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการ
ท างานจริง เน้นการส่ือสารสองทาง และมุ่งพัฒนาศักยภาพการสร้างสรรค์ของผู้เรียนมากกว่าการตัดสิน
ผลงานเพียงอย่างเดียว ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรู้ในศาสตร์ด้านศิลปะอย่างแท้จริง 
 

4.2. กรณีศึกษา (Case Example) และแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) 
4.2.1 รายวิชา ปฏิบัติคีย์บอร์ดพื้นฐาน 1 การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ 

(Constructive Feedback) ในกลุ่มศิลปะสามารถอธิบายให้เห็นภาพได้อย่างชัดเจนผ่านกรณีศึกษาจาก
รายวิชา ปฏิบัติคีย์บอร์ดพื้นฐาน 1 ซึ่งเป็นรายวิชาด้านดุริยางคศิลป์ท่ีเน้นการฝึกปฏิบัติจริง การพัฒนา
ทักษะทางเทคนิค และการตีความทางดนตรี โดยจากรายละเอียดรายวิชา พบว่าผู้เรียนต้องฝึกบรรเลง
บันไดเสียง การกระจายคอร์ด และบทเพลงพื้นฐาน พร้อมท้ังมีการแสดงผลงานและรับการประเมินจาก
ผู้สอนอย่างต่อเนื่อง ซึ่งเป็นบริบทท่ีเหมาะสมอย่างยิ่งต่อการใช้ Constructive Feedback เพื่อพัฒนา
ผู้เรียน 
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กรณีศึกษาท่ีเป็นรูปธรรม คือกิจกรรม การฝึกซ้อมและการแสดงบทเพลง 
(Performance Practice and Assessment) โดยผู้เรียนต้องฝึกบรรเลงบทเพลงและส่งผลงานใน
รูปแบบการแสดงต่อหน้าผู้สอน หรือบันทึกวิดีโอการฝึกซ้อมของตนเอง เมื่อผู้เรียนแสดงผลงาน ผู้สอน
จะให้ Feedback ทันทีโดยเริ่มจากการสะท้อนจุดเด่น เช่น ความแม่นย าของจังหวะ ความคล่องตัวของ
นิ้ว หรือการถ่ายทอดอารมณ์ของบทเพลง จากนั้นจึงช้ีจุดท่ีควรพัฒนาอย่างเฉพาะเจาะจง เช่น การ
ควบคุมน้ าหนักเสียง การแก้ไขต าแหน่งนิ้ว หรือการจัดล าดับเสียงให้ชัดเจนยิ่งขึ้น พร้อมท้ังสาธิตวิธีการ
เล่นท่ีถูกต้องให้ผู้เรียนเห็นเป็นตัวอย่าง ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและสามารถน าไปปรับปรุงได้ทันที 
นอกจากนี้ ผู้สอนยังมอบหมายให้ผู้เรียนกลับไปฝึกซ้อมเพิ่มเติม และน าผลงานท่ีปรับปรุ งแล้วกลับมา
แสดงใหม่ ซึ่งสะท้อนถึงกระบวนการ Feedback Loop ท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

จากกรณีศึกษานี้  สามารถสังเคราะห์แนวปฏิบัติ ท่ี ดีในการให้ Constructive 
Feedback ในกลุ่มศิลปะได้อย่างชัดเจน กล่าวคือ ประการแรก การให้ feedback ควรเกิดขึ้นในบริบท
ของการปฏิบัติจริง (Performance - Based Feedback) เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงข้อเสนอแนะ
กับการกระท าได้โดยตรง ประการท่ีสอง การให้ Feedback ควรมีความเฉพาะเจาะจงและเป็นรูปธรรม 
เช่น การช้ีต าแหน่งนิ้วหรือจังหวะท่ีผิดพลาด แทนการให้ข้อเสนอแนะเชิงกว้าง ประการท่ีสาม การใช้
การสาธิต (Demonstration) เป็นเครื่องมือส าคัญในการช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจแนวทางท่ีถูกต้อง และ
ประการท่ีส่ี การให้ Feedback ควรเป็นกระบวนการต่อเนื่องท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึก ปรับปรุง และ
พัฒนาอย่างเป็นล าดับข้ัน 

โดยสรุป Constructive Feedback ในกลุ่มศิลปะ โดยเฉพาะในรายวิชาดนตรี มี
ลักษณะส าคัญคือ “การพัฒนาเชิงปฏิบัติและทันที” กล่าวคือ เป็นการให้ข้อเสนอแนะท่ีเกิดขึ้นในขณะ
ปฏิบัติจริง มีความชัดเจน เป็นรูปธรรม และสามารถน าไปปรับใช้ได้ทันที ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะ
ทางศิลปะได้อย่างมีประสิทธิภาพ และก้าวสู่ความเช่ียวชาญในระยะยาวได้อย่างเป็นระบบ 

4.2.2 รายวิชา หลักการออกแบบเครื่องหมายและสัญลักษณ์ การให้ข้อเสนอแนะเชิง
สร้างสรรค์ (Constructive Feedback) ในรายวิชา หลักการออกแบบเครื่องหมายและสัญลักษณ์ 
สามารถอธิบายให้เห็นภาพได้อย่างชัดเจนผ่านกระบวนการเรียนรู้ท่ีเน้นการออกแบบจริง ต้ังแต่การ
วิเคราะห์โจทย์ การระดมความคิด การพัฒนาแนวคิด (Concept) ไปจนถึงการน าเสนอผลงาน ซึ่งเป็น
ลักษณะการเรียนรู้แบบ Studio - Based และ Project - Based Learning 

 กรณีศึกษาท่ีเป็นรูปธรรม คือกิจกรรม การออกแบบตราสัญลักษณ์ (Logo 
Design Project) โดยผู้เรียนได้รับมอบหมายให้เลือกองค์กรหรือผลิตภัณฑ์ เช่น ร้านค้าในชุมชน หรือ
แบรนด์ท่ีสนใจ จากนั้นด าเนินกระบวนการออกแบบตามขั้นตอน ได้แก่ การท า Design Brief การ
ค้นคว้าข้อมูล การระดมความคิด (Brainstorming) การร่างแบบ (Sketch) และการพัฒนาแนวคิด ก่อน
น าเสนอผลงานต่อช้ันเรียน ในระหว่างกระบวนการนี้ ผู้สอนจะให้ Constructive Feedback อย่าง
ต่อเนื่องในแต่ละช่วง 

ตัวอย่างการให้ Feedback ท่ีเป็นรูปธรรม เช่น ในขั้นตอนการน าเสนอ 
Concept ผู้สอนอาจเริ่มจากการสะท้อนจุดเด่นว่า “แนวคิดมีความชัดเจนและเช่ือมโยงกับอัตลักษณ์
ของแบรนด์ได้ดี” จากนั้นจึงเสนอข้อพัฒนา เช่น “สัญลักษณ์ยังมีรายละเอียดมากเกินไป ควรลดทอน 
(Simplify) เพื่อให้จดจ าได้ง่ายขึ้น” หรือ “การใช้สีอาจยังไม่สอดคล้องกับบุคลิกของแบรนด์ ลองปรับ
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โทนสีให้ส่ืออารมณ์ได้ชัดเจนขึ้น” พร้อมท้ังยกตัวอย่างผลงานจริงหรือสาธิตการปรับแบบให้เห็นภาพ ซึ่ง
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและสามารถน าไปแก้ไขได้อย่างเป็นรูปธรรม 

 นอกจากนี้ ในขั้นตอนการ Critique ผู้สอนยังเปิดโอกาสให้เพื่อนร่วมช้ันร่วม
ให้ Feedback เช่น การแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความเข้าใจในสัญลักษณ์ หรือความน่าสนใจของ
ผลงาน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้รับมุมมองท่ีหลากหลาย และสามารถน าไปพัฒนางานของตนได้ลึกยิ่งขึ้น 
กระบวนการนี้สะท้อนการให้ Feedback แบบ Dialogic ท่ีไม่ใช่เพียงการประเมิน แต่เป็นการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน 

 จากกรณีศึกษานี้ สามารถสังเคราะห์แนวปฏิบัติท่ีดีได้ว่า การให้ Constructive 
Feedback ในรายวิชาการออกแบบควรเป็น feedback เชิงกระบวนการ (Process - Oriented) คือให้
ในทุกขั้นตอนของการท างาน ไม่ใช่เฉพาะผลงานสุดท้าย ควรมีลักษณะ เฉพาะเจาะจงและอิงหลักการ
ออกแบบ เช่น Simplicity, Memorability และ Appropriateness เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจเกณฑ์คุณภาพ
อย่างชัดเจน นอกจากนี้ การใช้ Visual Feedback หรือการสาธิต เป็นเครื่องมือส าคัญท่ีช่วยให้ผู้เรียน
เห็นภาพการพัฒนาได้ทันที และการเปิดพื้นท่ีให้เกิด Peer Critique ยังช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้เชิงลึก
และทักษะการวิจารณ์อย่างสร้างสรรค์ 

 โดยสรุป Constructive Feedback ในรายวิชานี้มีลักษณะส าคัญคือ “การ
พัฒนาแนวคิดสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการออกแบบ” กล่าวคือ เป็นการให้ข้อเสนอแนะท่ีต่อเนื่อง เป็น
รูปธรรม และเช่ือมโยงกับการปฏิบัติจริง ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาผลงานจากแนวคิดเบ้ืองต้นไปสู่
ผลงานท่ีมีคุณภาพในระดับวิชาชีพได้อย่างเป็นระบบและยั่งยืน 

4.2.3 รายวิชา การแต่งหน้าเพื่อการแสดง การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ 
(Constructive Feedback) ในรายวิชา การแต่งหน้าเพื่อการแสดง มีลักษณะเด่นท่ีเน้นการพัฒนา
ทักษะเชิงปฏิบัติร่วมกับการวิเคราะห์ตัวละครและการส่ือสารผ่านศิลปะการแสดง โดยจากรายละเอียด
รายวิชา พบว่าผู้เรียนต้องฝึกปฏิบัติการแต่งหน้าในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การแต่งหน้าละครร า การ
แต่งหน้าตามบุคลิกตัวละคร และการแต่งหน้าเทคนิคพิเศษ พร้อมท้ังมีการน าเสนอผลงานในช้ันเรียน
อย่างต่อเนื่อง ซึ่งเอื้อต่อการใช้ Constructive Feedback ในทุกช่วงของกระบวนการเรียนรู้ 

กรณีศึกษาท่ีเป็นรูปธรรม คือกิจกรรม การแต่งหน้าตามบุคลิกตัวละคร 
(Character Make - up Project) เช่น การแต่งหน้าให้เป็น “ตัวละครคนแก่” หรือ “ตัวละครละครร า” 
โดยผู้เรียนต้องวิเคราะห์บทบาท บุคลิก อายุ และลักษณะทางกายภาพของตัวละครก่อนน าไปออกแบบ
การแต่งหน้า เมื่อผู้เรียนปฏิบัติและน าเสนอผลงาน ผู้สอนจะเริ่มจากการสะท้อนจุดเด่น เช่น 
ความสามารถในการใช้เทคนิคแสง – เงาเพื่อสร้างมิติของใบหน้า หรือการเลือกใช้สีท่ีสอดคล้องกับ
บุคลิกตัวละคร จากนั้นจึงให้ข้อเสนอแนะเชิงพัฒนาอย่างเฉพาะเจาะจง เช่น “การไล่เฉดสีบริเวณร่อง
แก้มยังไม่ชัด ท าให้ลักษณะคนแก่ยังไม่สมจริง” หรือ “เส้นค้ิวควรปรับให้มีลักษณะตกลงเล็กน้อยเพื่อ
ส่ืออารมณ์ของตัวละครได้ชัดขึ้น” พร้อมท้ังสาธิตเทคนิคเพิ่มเติมให้ผู้เรียนเห็นภาพ 

นอกจากนี้  ในกระบวนการเรียนรู้  ผู้สอนยังใช้การให้  feedback เชิง
กระบวนการอย่างต่อเนื่อง เช่น ในขั้นตอนการวิเคราะห์โครงหน้า (Face Chart) การเลือกใช้วัสดุและ
เครื่องส าอาง หรือการฝึกแต่งหน้าในแต่ละสัปดาห์ โดยให้ผู้เรียนปรับปรุงผลงานตามข้อเสนอแนะและ
น าเสนอใหม่ ซึ่งสะท้อนถึงวงจรการเรียนรู้แบบ Practice – Feedback – Revision ท่ีเกิดขึ้นอย่างเป็น
ระบบ อีกท้ังยังเปิดโอกาสให้เพื่อนร่วมช้ันร่วมแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงาน เช่น ความสมจริง 
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ความเหมาะสมกับบทบาท และความสวยงาม ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้รับมุมมองท่ีหลากหลายและสามารถ
พัฒนาผลงานได้ลึกยิ่งขึ้น 

จากกรณี ศึกษานี้  สามารถ สัง เคราะห์แนวปฏิบั ติ ท่ี ดี ไ ด้ ว่ า  การให้  
Constructive Feedback ในรายวิชานี้ควรมีลักษณะ เชิงปฏิบัติ (Hands - On feedback) คือให้
ข้อเสนอแนะควบคู่กับการลงมือท าจริง และ มีความเฉพาะเจาะจง (Specific Feedback) เช่น การระบุ
จุดท่ีต้องแก้ไขบนใบหน้าอย่างชัดเจน นอกจากนี้ การใช้ การสาธิต (Demonstration) เป็นเครื่องมือ
ส าคัญในการช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเทคนิคได้อย่างเป็นรูปธรรม และการให้ Feedback อย่างต่อเนื่องใน
แต่ละขั้นตอนของการท างาน ยังช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาได้อย่างเป็นล าดับข้ัน 

โดยสรุป Constructive Feedback ในรายวิชาการแต่งหน้าเพื่อการแสดงมี
ลักษณะส าคัญคือ “การพัฒนาทักษะผ่านการปฏิบัติจริงและการวิเคราะห์เชิงศิลปะ” กล่าวคือ เป็นการ
ให้ข้อเสนอแนะท่ีเช่ือมโยงระหว่างเทคนิคการแต่งหน้าและการตีความตัวละครอย่างลึกซึ้ง ซึ่งช่วยให้
ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานท่ีมีความสมจริง ส่ือความหมายได้ชัดเจน และพัฒนาไปสู่ความเป็นมือ
อาชีพในสายงานศิลปะการแสดงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
4.3 ปัญหาและอุปสรรค 
     จากการสังเคราะห์กรณีศึกษาท้ัง 3 รายวิชา ได้แก่ รายวิชาหลักการออกแบบ

เครื่องหมายและสัญลักษณ์ รายวิชาปฏิบัติคีย์บอร์ดพื้นฐาน และรายวิชาการแต่งหน้าเพื่อการแสดง 
พบว่าการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) ในกลุ่มศิลปะมีความท้าทาย
เฉพาะท่ีเกี่ยวข้องกับธรรมชาติของศาสตร์เชิงสร้างสรรค์และการปฏิบัติ ดังนี้ 

ประการแรก คือ ความเป็นนามธรรมของเกณฑ์การประเมินและการตีความ Feedback 
ซึ่งพบเด่นชัดในรายวิชาการออกแบบเครื่องหมายและสัญลักษณ์ ผู้เรียนอาจได้รับ Feedback เช่น 
“แบบยังไม่ส่ือความหมายชัด” หรือ “ยังไม่โดดเด่นพอ” แต่ไม่สามารถแปลงเป็นการปรับปรุงท่ีเป็น
รูปธรรมได้ทันที ขณะท่ีในรายวิชาการแต่งหน้าเพื่อการแสดง แม้จะมีหลักการ เช่น แสง – เงา หรือการ
สร้างบุคลิกตัวละคร แต่ผู้เรียนบางส่วนยังตีความ Feedback แตกต่างกัน เช่น “ยังไม่สมจริง” โดยไม่
เข้าใจว่าควรปรับตรงจุดใด 

ประการท่ีสอง คือ ความแตกต่างของทักษะพื้นฐานของผู้เรียน (Skill Gap) ซึ่งปรากฏชัด
ในท้ังสามรายวิชา ในรายวิชาปฏิบัติคีย์บอร์ดพื้นฐาน ผู้เรียนมีระดับทักษะดนตรีต่างกันมาก ท าให้ 
Feedback เช่น เรื่องจังหวะหรือการใช้นิ้ว อาจง่ายเกินไปส าหรับบางคน แต่ยากเกินไปส าหรับอีกกลุ่ม
หนึ่ง เช่นเดียวกับรายวิชาการแต่งหน้า ผู้เรียนบางคนมีประสบการณ์ด้านเครื่องส าอางมาก่อน ขณะท่ี
บางคนเริ่มต้นใหม่ท้ังหมด ส่งผลให้การให้ Feedback แบบเดียวกันไม่ตอบโจทย์ผู้เรียนทุกระดับ 

ประการท่ีสาม คือ ข้อจ ากัดด้านเวลาในการให้ Feedback เชิงลึกและรายบุคคล ซึ่งเป็น
ปัญหาหลักในรายวิชาปฏิบัติ เช่น การเล่นดนตรีและการแต่งหน้า ผู้สอนต้องให้ Feedback ระหว่าง
การปฏิบัติจริง เช่น การแก้ท่าทางการเล่น การจัดต าแหน่งนิ้ว หรือการลงสีบนใบหน้าแบบเฉพาะจุด 
ส่งผลให้ไม่สามารถให้ข้อเสนอแนะเชิงลึกแก่ผู้เรียนทุกคนได้อย่างท่ัวถึง โดยเฉพาะใน ช้ันเรียนท่ีมี
นักศึกษาจ านวนมาก 

ประการท่ีส่ี คือ ความอ่อนไหวทางอารมณ์ของผู้เรียนต่อการวิจารณ์ผลงาน ซึ่งเป็น
ลักษณะเด่นของกลุ่มศิลปะ ในรายวิชาการออกแบบ ผู้เรียนอาจรู้สึกว่าการ Critique กระทบต่อ 
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“ความคิดสร้างสรรค์ของตน” ขณะท่ีในรายวิชาการแต่งหน้าเพื่อการแสดง ผลงานมีความเกี่ยวข้องกับ
ร่างกายและภาพลักษณ์โดยตรง ผู้เรียนบางคนอาจขาดความมั่นใจเมื่อได้รับ Feedback เชิงลบ เช่น 
เรื่องความไม่สมจริงหรือความไม่สมดุลของใบหน้า 

ประการท่ีห้า คือ ความยากในการน า Feedback ไปสู่การปฏิบัติจริง (Feedback 
Implementation) ซึ่งพบในท้ังสามรายวิชา เช่น ในรายวิชาออกแบบ ผู้เรียนอาจเข้าใจว่า “ควร 
Simplify แบบ” แต่ไม่สามารถปรับแบบให้ดีขึ้นได้ ในรายวิชาคีย์บอร์ด ผู้เรียนทราบว่าจังหวะผิด แต่ไม่
สามารถควบคุมการเล่นให้ถูกต้องได้ ในรายวิชาการแต่งหน้า ผู้เรียนเข้าใจหลักการแสง – เงา แต่ยังไม่
สามารถลงมือปรับเทคนิคได้อย่างแม่นย า 

ประการสุดท้าย คือ การขาดระบบ Feedback ท่ีต่อเนื่องและเป็นวงจร (Feedback 
Loop) แม้ว่าท้ังสามรายวิชาจะมีการให้ Feedback ระหว่างการปฏิบัติ แต่ในบางกรณี ผู้เรียนไม่ได้รับ
การติดตามผลอย่างเป็นระบบ เช่น ไม่มีการเปรียบเทียบผลงานก่อน – หลัง หรือไม่มีเครื่องมือช่วย
สะท้อนพัฒนาการของตนเองอย่างชัดเจน ท าให้ Feedback ไม่ได้ถูกใช้เพื่อพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพ 

ปัญหาและอุปสรรคในการให้ Constructive Feedback ในกลุ่มศิลปะสะท้อนให้เห็นว่า 
“ความท้าทายไม่ได้อยู่ท่ีการให้ feedback เพียงอย่างเดียว แต่คือการท าให้ Feedback นั้น ‘เข้าใจได้ 
– รับได้ – และน าไปใช้ได้จริง” โดยเฉพาะในบริบทท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ ทักษะเฉพาะทาง 
และตัวตนของผู้เรียน ดังนั้น การออกแบบระบบ Feedback ท่ีมีความชัดเจน เป็นขั้นตอน และมีความ
ละเอียดอ่อนทางอารมณ์ จึงเป็นหัวใจส าคัญของการพัฒนาผู้เรียนในกลุ่มศิลปะอย่างแท้จริง 

 
5. การเปรียบเทียบข้ามกลุ่มศาสตร์ (Cross - Disciplinary Insights) 

จากการสังเคราะห์ข้อมูลท้ัง 3 กลุ่มศาสตร์ ได้แก่ สังคมศาสตร์ ภาษา และศิลปะ พบว่า 
แม้บริบทของการเรียนรู้จะมีความแตกต่างกันอย่างชัดเจน แต่การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ 
(Constructive Feedback) ยังคงมี “แกนร่วม” ท่ีส าคัญ คือ การมุ่งพัฒนาผู้เรียนอย่างต่อเนื่องผ่าน
กระบวนการคิด การปฏิบัติ และการสะท้อนผล (Reflection) อย่างไรก็ตาม รูปแบบ วิธีการ และ
จุดเน้นของ Feedback ในแต่ละกลุ่มศาสตร์มีความแตกต่างกันตามธรรมชาติขององค์ความรู้และ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

ในกลุ่มสังคมศาสตร์ การให้ Feedback เน้นการพัฒนาการคิดวิเคราะห์และการให้เหตุผล 
โดยใช้ค าถามและการอภิปรายเป็นเครื่องมือส าคัญ ขณะท่ีกลุ่มภาษามุ่ งเน้นความถูกต้องและ
ความสามารถในการส่ือสาร จึงใช้ Feedback ท้ังในระดับรายจุดและภาพรวม ส่วนกลุ่มศิลปะเน้นการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะเชิงปฏิบัติ โดยใช้การวิจารณ์ผลงาน การสาธิต และการฝึกซ้ าเป็น
กลไกหลัก ความแตกต่างเหล่านี้สะท้อนให้เห็นว่า Feedback ท่ีมีประสิทธิภาพต้อง “สอดคล้องกับ
ธรรมชาติของศาสตร์” มากกว่าการใช้รูปแบบเดียวกันท้ังหมด 

อย่างไรก็ตาม มีรูปแบบ Feedback หลายประการท่ีสามารถใช้ร่วมกันได้ในทุกกลุ่ม
ศาสตร์ เช่น การให้ Feedback เชิงบวกควบคู่การพัฒนา (Balanced Feedback) การใช้ Feedback 
แบบต่อเนื่อง (Feedback Loop) และการเปิดโอกาสให้เกิดการส่ือสารสองทาง (Dialogic Feedback) 
ซึ่งล้วนเป็นปัจจัยส าคัญท่ีช่วยให้ผู้เรียนสามารถน า Feedback ไปใช้ได้จริง นอกจากนี้ ปัจจัยแห่ง
ความส าเร็จของการให้ Feedback ในทุกกลุ่มศาสตร์ยังประกอบด้วยความชัดเจน ความเฉพาะเจาะจง 
ความต่อเนื่อง และความเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน 
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ตารางที่ 4.1 เปรียบเทียบการให้ Constructive Feedback ข้ามกลุ่มศาสตร์ 
 

ประเด็นเปรียบเทียบ กลุ่มสังคม กลุ่มภาษา กลุ่มศิลปะ 
ลักษณะรายวิชา เน้นการคิดวิเคราะห์ 

อภิปราย เขียนเชิง
วิชาการ 

เน้นทักษะการส่ือสาร 
4 ทักษะ 

เน้นการสร้างสรรค์และ
ปฏิบัติจริง 

จุดเน้นของ 
Feedback 

การให้เหตุผล การ
วิเคราะห์เชิงลึก 

ความถูกต้อง + ความ
คล่องแคล่ว 

ความคิดสร้างสรรค์ + 
ทักษะปฏิบัติ 

รูปแบบ Feedback 
หลัก 

ค าถามเชิงวิเคราะห์ 
(questioning), 
discussion 

micro + macro 
feedback, revision 

critique, 
demonstration, 
practice 

ลักษณะ Feedback ค่อนข้างนามธรรม กึ่งรูปธรรม-รูปธรรม รูปธรรม-เชิงอารมณ์ 
ช่วงเวลาในการให้ 
Feedback 

หลังการอภิปราย/งาน
เขียน 

ต่อเนื่อง (draft-
revision) 

ระหว่างปฏิบัติ (real-
time) 

บทบาทผู้เรียน ผู้คิด วิเคราะห์ และ
โต้แย้ง 

ผู้ฝึกและปรับปรุง
ทักษะ 

ผู้สร้างสรรค์และ
ทดลอง 

ความท้าทายหลัก ตีความ Feedback ไม่
ชัด 

ปริมาณงานมาก/ 
ระดับต่างกัน 

อารมณ์และการตีความ
ผลงาน 

 
5.1. รูปแบบ Constructive Feedback ที่สามารถใช้ร่วมกันได้ในทุกกลุ่มศาสตร์ 

  รูปแบบการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) ท่ีสามารถ
ประยุกต์ใช้ร่วมกันได้ในทุกกลุ่มศาสตร์ ไม่ว่าจะเป็นสังคมศาสตร์ ภาษา หรือศิลปะ ล้วนต้ังอยู่บน
หลักการส าคัญท่ีมุ่งพัฒนาผู้เรียนอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง โดยหนึ่งในรูปแบบท่ีส าคัญคือ Balanced 
Feedback ซึ่งเป็นการให้ข้อเสนอแนะท่ีผสมผสานระหว่างการช้ีให้เห็นจุดแข็งของผู้เรียนควบคู่กับการ
เสนอแนะแนวทางพัฒนา รูปแบบนี้ช่วยสร้างแรงจูงใจและความมั่นใจแก่ผู้เรียน ขณะเดียวกันก็เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนมองเห็นทิศทางในการปรับปรุงตนเองอย่างชัดเจน 

นอกจากนี้ Feedback Loop ถือเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรู้เชิงพัฒนา กล่าวคือ 
การให้ข้อเสนอแนะไม่ควรเป็นเพียงครั้งเดียวแล้วจบ แต่ต้องเป็นกระบวนการต่อเนื่องท่ีผู้เรียนได้รับ 
Feedback น าไปปรับปรุงผลงาน และได้รับ Feedback ซ้ าในรอบถัดไป กระบวนการนี้ช่วยให้การ
เรียนรู้เกิดการสะสมและพัฒนาอย่างเป็นขั้นตอน ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถยกระดับคุณภาพผลงานและ
ทักษะของตนได้อย่างแท้จริง 

 ในขณะเดียวกัน Dialogic Feedback หรือการให้ข้อเสนอแนะในลักษณะการส่ือสาร
สองทาง มีบทบาทส าคัญในการสร้างการมีส่วนร่วมของผู้เรียน โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความ
คิดเห็น ซักถาม หรืออธิบายแนวคิดของตนเอง ซึ่งช่วยให้ Feedback ไม่ใช่เพียงการรับข้อมูลจากผู้สอน 
แต่เป็นกระบวนการแลกเปล่ียนเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความเข้าใจเชิงลึกและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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 อีกแนวทางหนึ่งท่ีมีความส าคัญคือ Scaffolded Feedback หรือการให้ข้อเสนอแนะ
อย่างเป็นล าดับขั้น โดยเริ่มจากประเด็นพื้นฐานไปสู่ประเด็นท่ีซับซ้อนมากขึ้น วิธีการนี้ช่วยลดความ
สับสนและภาระทางความคิดของผู้เรียน ท าให้สามารถพัฒนาได้อย่างเป็นระบบและไม่รู้ สึก 
Overwhelmed โดยเฉพาะในรายวิชาท่ีมีความซับซ้อนหรือทักษะเฉพาะทาง 

 สุดท้าย Peer Feedback หรือการให้ข้อเสนอแนะโดยเพื่อนร่วมชั้น เป็นอีกกลไกหนึ่ง
ท่ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ผู้เรียนไม่เพียงได้รับมุมมองท่ีหลากหลายจากเพื่อน แต่ยังได้
พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการส่ือสารจากการเป็นผู้ให้ Feedback เอง ซึ่งส่งผลให้เกิดการเรียนรู้
ในลักษณะ “เรียนรู้ร่วมกัน” มากกว่าการเรียนรู้แบบทางเดียว 

โดยสรุป รูปแบบ Feedback เหล่านี้แม้จะมีลักษณะเฉพาะในแต่ละแนวทาง แต่
สามารถบูรณาการร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพในทุกกลุ่มศาสตร์ โดยมีเป้าหมายร่วมกันคือการท าให้ 
feedback เป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง ลึกซึ้ง และยั่งยืน 

 
6. องค์ประกอบของ Constructive Feedback ที่มีประสิทธิภาพ 

ปัจจัยแห่งความส าเร็จของการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) 
ในทุกกลุ่มศาสตร์ ไม่ว่าจะเป็นสังคมศาสตร์ ภาษา หรือศิลปะ ล้วนต้ังอยู่บนหลักการส าคัญท่ีช่วยให้ 
feedback สามารถน าไปใช้ได้จริงและก่อให้เกิดการพัฒนาผู้เรียนอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน ประการแรก
คือ ความชัดเจน (Clarity) โดย Feedback ท่ีมีประสิทธิภาพต้องส่ือสารอย่างตรงไปตรงมา เข้าใจง่าย 
และไม่คลุมเครือ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถรับรู้ได้ทันทีว่าผลงานของตนอยู่ในระดับใดและควรปรับปรุงใน
ทิศทางใด หากข้อเสนอแนะมีลักษณะกว้างหรือก ากวม ย่อมส่งผลให้ผู้เรียนไม่สามารถน าไปใช้ได้อย่าง
เป็นรูปธรรม 

ควบคู่กันนั้นคือ ความเฉพาะเจาะจง (Specificity) ซึ่งเป็นหัวใจของ Feedback ท่ีมี
คุณภาพ กล่าวคือ ผู้สอนควรระบุ “จุดท่ีต้องแก้” หรือ “จุดท่ีควรพัฒนา” อย่างชัดเจน เช่น ระบุ
ประโยค โครงสร้าง แนวคิด หรือขั้นตอนท่ีต้องปรับปรุง แทนการให้ข้อเสนอแนะในลักษณะท่ัวไป เช่น 
“ควรท าให้ดีขึ้น” ความเฉพาะเจาะจงนี้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถลงมือแก้ไขได้ทันที และเห็นพัฒนาการ
ของตนเองอย่างเป็นรูปธรรม 

อีกปัจจัยส าคัญคือ ความต่อเนื่อง (Continuity) ซึ่งสะท้อนผ่านการมีระบบ Feedback 
Loop ท่ีชัดเจน กล่าวคือ การให้ Feedback ไม่ควรเกิดขึ้นเพียงครั้งเดียว แต่ต้องเป็นกระบวนการท่ี
ผู้เรียนได้รับข้อเสนอแนะ น าไปปรับปรุง และได้รับข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในรอบถัดไปอย่างต่อเนื่อง 
กระบวนการเช่นนี้จะช่วยให้การเรียนรู้เกิดการสะสมและยกระดับอย่างเป็นขั้นตอน 

นอกจากนี้ ความสอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ (Alignment) เป็นอีกองค์ประกอบท่ีไม่
อาจมองข้าม กล่าวคือ Feedback ควรเช่ือมโยงกับวัตถุประสงค์หรือผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning 
Outcomes: LO) อย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจว่าการปรับปรุงท่ีได้รับค าแนะน ามีความสัมพันธ์กับ
เป้าหมายของรายวิชาอย่างไร ซึ่งจะช่วยให้การเรียนรู้มีทิศทางและมีความหมายมากยิ่งขึ้น 

ในขณะเดียวกัน การให้ Feedback ท่ีมีประสิทธิภาพต้องค านึงถึง ความเหมาะสมกับ
ผู้เรียน (Learner - Centeredness) โดยผู้สอนควรพิจารณาระดับความสามารถ พื้นฐานความรู้ และ
บริบทของผู้เรียนแต่ละคน เพื่อปรับรูปแบบและระดับของ Feedback ให้สอดคล้องกับศักยภาพของ
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ผู้เรียน การให้ข้อเสนอแนะท่ียากเกินไปหรือไม่สอดคล้องกับบริบท อาจท าให้ผู้เรียนไม่สามารถน าไปใช้
ได้จริง 

สุดท้าย คือ ความสมดุลด้านอารมณ์ (Affective Balance) ซึ่งมีความส าคัญอย่างยิ่ง 
โดยเฉพาะในบริบทท่ีผู้เรียนต้องแสดงผลงานหรือความคิดสร้างสรรค์ Feedback ท่ีดีควรมีความสมดุล
ระหว่างการช้ีจุดพัฒนาและการเสริมแรงเชิงบวก เพื่อไม่ให้กระทบต่อความมั่นใจหรือแรงจูงใจของ
ผู้เรียน การเริ่มต้นด้วยการช่ืนชมจุดแข็งก่อนเสนอแนะแนวทางพัฒนา จะช่วยสร้างบรรยากาศการ
เรียนรู้ท่ีปลอดภัยและส่งเสริมการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

โดยสรุป ปัจจัยแห่งความส าเร็จของ Constructive Feedback ไม่ได้อยู่เพียงท่ี “ส่ิงท่ี
พูด” แต่รวมถึง “วิธีการพูด” และ “บริบทของผู้รับ” ด้วย กล่าวคือ Feedback ท่ีดีต้องชัดเจน 
เฉพาะเจาะจง ต่อเนื่อง สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ ค านึงถึงผู้เรียน และมีความละเอียดอ่อนทาง
อารมณ์ ซึ่งเมื่อองค์ประกอบเหล่านี้ท างานร่วมกันอย่างสมดุล จะท าให้ โeedback กลายเป็นเครื่องมือ
ส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนได้อย่างแท้จริงและยั่งยืนในทุกกลุ่มศาสตร์ 
 

7. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายและการพัฒนาในอนาคต 
การยกระดับคุณภาพการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) ใน

ระดับคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร จ าเป็นต้องอาศัยการขับเคล่ือน
ในเชิงนโยบายควบคู่กับการพัฒนาระบบและศักยภาพบุคลากรอย่างเป็นองค์รวม โดยประการส าคัญคือ
การบูรณาการการจัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) กับชุมชนแห่งการเรียนรู้ทาง
วิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) ให้เกิดข้ึนอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง กล่าวคือ 
ควรสร้างพื้นท่ีให้คณาจารย์จากหลากหลายสาขาได้แลกเปล่ียนประสบการณ์ แนวปฏิบัติท่ีดี และ
กรณีศึกษาท่ีประสบความส าเร็จในการให้ feedback ผ่านกิจกรรม KM และ PLC อย่างสม่ าเสมอ การ
ด าเนินการในลักษณะนี้จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน (Collective Learning) และการพัฒนา
แนวทางท่ีเหมาะสมกับบริบทของแต่ละศาสตร์ ขณะเดียวกันยังช่วยลดการท างานแบบต่างคนต่างท า 
และส่งเสริมการยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ในระดับคณะอย่างเป็นระบบ 

นอกจากนี้ การ ใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการให้ Feedback ถือเป็นอีกแนวทางส าคัญในการ
พัฒนาในอนาคต โดยเฉพาะในบริบทท่ีผู้สอนต้องรับผิดชอบผู้เรียนจ านวนมาก เทคโนโลยีสามารถช่วย
เพิ่มประสิทธิภาพและความรวดเร็วในการให้ Feedback เช่น การใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ในการแสดง
ความคิดเห็นต่อผลงาน (Commenting Tools) การใช้วิดีโอหรือเสียงในการอธิบายข้อเสนอแนะเพื่อให้
มีความชัดเจนมากขึ้น รวมถึงการใช้เครื่องมือดิจิทัลหรือ AI เพื่อช่วยตรวจสอบข้อผิดพลาดเบื้องต้น ซึ่ง
จะช่วยลดภาระงานของผู้สอนและเปิดโอกาสให้สามารถมุ่งเน้นการให้ Feedback เชิงลึกในมิติท่ีส าคัญ
ยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตาม การใช้เทคโนโลยีควรด าเนินควบคู่กับการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม 
เพื่อให้ Feedback ยังคงมีความหมายและไม่ลดทอนคุณภาพของการส่ือสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 

 อีกประเด็นส าคัญคือการ พัฒนาศักยภาพของอาจารย์อย่างต่อเนื่อง (Continuous 
Professional Development) โดยควรมีการจัดอบรมหรือเวทีพัฒนาในหัวข้อท่ีเกี่ยวข้องกับการให้ 
Constructive Feedback เช่น เทคนิคการให้ Feedback เชิงบวก การออกแบบ Rubric การใช้ค าถาม
เพื่อกระตุ้นการคิด (Questioning Techniques) และการใช้เทคโนโลยีในการสนับสนุนการสอน 
นอกจากนี้ ควรส่งเสริมให้คณาจารย์ได้มีโอกาสสะท้อนการปฏิบัติของตนเอง (Reflective Practice) 
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และแลกเปล่ียนประสบการณ์กับเพื่อนร่วมวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง ซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะการให้ 
Feedback ให้มีความลึกซึ้งและเหมาะสมกับบริบทผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 

 โดยสรุป การพัฒนาการให้ Constructive Feedback ในอนาคตจ าเป็นต้องอาศัยการ
ด าเนินการในระดับนโยบายท่ีเช่ือมโยงท้ังระบบ ได้แก่ การสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ร่วมกันผ่าน KM 
และ PLC การน าเทคโนโลยีมาใช้สนับสนุนอย่างเหมาะสม และการพัฒนาศักยภาพอาจารย์อย่าง
ต่อเนื่อง หากสามารถด าเนินการได้อย่างเป็นรูปธรรมและต่อเนื่อง จะส่งผลให้การให้ Feedback 
กลายเป็นกลไกส าคัญในการยกระดับคุณภาพผู้เรียนและการจัดการเรียนรู้ของคณะในระยะยาวได้อย่าง
ยั่งยืน 
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ภาคผนวก  ก 
 

- ค าสั่งกิจกรรมอบรมเสวนาองค์ความรู้และการจัดการความรู้ (KM) 
- ค าสั่งด าเนินงานกิจกรรมอบรมเสวนาองคค์วามรู้และการจัดการความรู้ (KM) 

 

  

 

 

 

 

 

 

 



62 
 

 



63 
 

 

 



64 
 

 



65 
 

 

 



66 
 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก   ข 

กรณีศึกษา (Case Example) และแนวปฏิบัติท่ีดี 
รายวิชา การบริหารการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
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กรณีศึกษา (Case Example) และแนวปฏิบัติที่ดี 
       1. รายวิชา การบริหารการพัฒนาอย่างยั่งยนื 
     การให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) ในรายวิชาการบริหารการพัฒนาอย่าง
ยั่งยืน ซึ่งเป็นรายวิชาในกลุ่มสังคมศาสตร์ มีลักษณะเด่นท่ีเน้นการพัฒนากระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์และการ
เช่ือมโยงองค์ความรู้เชิงทฤษฎีกับบริบทจริงของสังคม โดยจากการวิเคราะห์รายละเอียดรายวิชา  

“ ความหมายของการบริหารการพัฒนา วิวัฒนาการของรัฐประศาสนศาสตร์ จนถึงการบริหารการ
พัฒนา แนวคิด ทฤษฎี หลักการต่างๆ ของการพัฒนาในด้านเศรษฐกิจ การเมือง สังคมและด้านอื่นๆ 
วิวัฒนาการการบริหารการพัฒนาในสังคมไทย การน าทฤษฎีไปประยุกต์ใช้กับการพัฒนาประเทศไทย 
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติของไทย ปัญหาท่ีเกิดจากการพัฒนา วิกฤตการณ์ทางการเมือง 
เศรษฐกิจ สังคม ในสังคมโลก ปัจจัยอันน าไปสู่วิกฤตการณ์ และแนวทางการแก้ไขปัญหาเพื่อการพัฒนาอย่าง
ยั่งยืน”พบว่าการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นกิจกรรมการอภิปราย การท ากรณีศึกษา และการน าเสนอผลงานของ
ผู้เรียน ซึ่งเอื้อต่อการใช้ Constructive Feedback เป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 

จากหนังสือการบริหารการพัฒนาอย่างยั่งยืน  มีเนื้อหาดังนี้  
 

ตารางท่ี 5.1 เปรียบเทียบแนวคิดของลัทธิเศรษฐกิจ 
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อาจารย์สอนเรื่องทฤษฎีการพัฒนาทุนนิยม สังคมนิยม และการพัฒนาแบบทางเลือก ซึ่งส าหรับ
นักศึกษาหมู่เรียนนี้ ยังขาดการแนะน าถึงประเทศท่ีใช้ทฤษฎีการพัฒนา จึงใช้วิธีการน าเสนอโดยใช้วิดีโอ จาก
www.youtube.com ว่า ถ้าประเทศท่ีเป็นคอมมิวนิสต์ เช่น ประเทศจีน มีวิวัฒนาการมาอย่างไร อาจารย์น า
วิดีโอภาพยนตร์เรื่อง The Last Emperor เพื่อให้นักศึกษามองเห็นภาพการเมืองการปกครอง ระบบเศรษฐกิจ 
จีน และจีนยุคปัจจุบันเช่น เมืองฉงช่ิง ท่ีจีนเปล่ียนแปลงการปกครองเป็นเผด็จการการเมือง และระบบ
เศรษฐกิจแบบผสมระหว่างเสรีนิยมและคอมมิวนิสต์ ท าให้นักศึกษาเข้าใจดีขึ้น สามารถอภิปรายกันได้ ส่ิงท่ี
อาจารย์ใช้คือ การเล่าเรื่องมาก่อน เพื่อน าเข้าสู่การอภิปรายอย่างสร้างสรรค์ นักศึกษามีความสนใจอภิปราย
กันเพราะประเทศจีนในจินตนาการของนักศึกษาคือจีนโบราณ แต่ภาพจีนในปัจจุบันคือจีนทันสมัยเกิดจาก
ทฤษฎีการพัฒนาแบบคอมมิวนิสต์และผสมผสานกับทฤษฎีพาณิชย์นิยมและทุนนิยม  

 

 
 

รูปท่ี 1 จีนโบราณ สมัยซูสีไทเฮาก าลังจะสวรรณคต และก าลังจะแต่งต้ังปูยี เป็นจักรพรรดิองค์สุดท้าย 
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รูปท่ี 2  จีนหลังเปล่ียนแปลงการปกครองและนักการทูตชาวตะวันตก 
 

 

 
 

รูปท่ี 3 เมื่อจีนก าลังอยู่ในสถานการณ์การเปล่ียนแปลงการปกครอง 
 

 
 

รูปท่ี 4 หลังจากจักรพรรด์ิปูยี กลายมาเป็นสามัญชน 
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รูปท่ี 5 เหมาเจอตุงประกาศลัทธิคอมมิวนิสต์ท่ีจัตุรัสเทียนอันเหมิน 
 

 
 

รูปท่ี 6 หลังจากท่ีเหมาเจอตุงปฏิวัติเปล่ียนแปลงการปกครองประเทศจีนได้ส าเร็จ 
 

 
 

รูปท่ี 7 เหมาเจอตุง และ เต้ิงเส่ียวผิงผู้น ารุ่นใหม่ของพรรคคอมมิวนิสต์ 
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รูปท่ี 8 มหานครฉงช่ิงคือประเทศจีนในปัจจุบัน 
 
ต่อมาอาจารย์แนะน าการพัฒนาตามทฤษฎีการพัฒนาแบบกระแสหลักโดยการท ารายงานเรื่องวิกฤต

เศรษฐกิจ แล้วจึงน ามาสู่การอภิปรายกัน นักศึกษาท าความเข้าใจแต่อภิปรายได้พอประมาณ อาจารย์ใช้การ
ค้นคว้าหาความรู้เรื่องประเทศต่าง ๆ ท่ีมีการปกครองท่ีแตกต่างกัน และใช้ทฤษฎีการพัฒนาท่ีแตกต่างกัน 
พบว่า ระดับการพัฒนาแตกต่างกันเพราะสภาพแวดล้อมของแต่ละประเทศมีความแตกต่างกัน  
 

 
 

รูปที 9 โครงการเกษตรทฤษฎีใหม่ เกษตรผสมผสาน จังหวัดล าปาง ประเทศไทย 
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รูปท่ี  10 เกษตรทฤษฎีใหม่ 
 

การศึกษาแบบการพัฒนาแบบทางเลือก มีหลายรูปแบบ แต่ท่ีนักศึกษาเคยได้เรียนรู้มาคือ เกษตร
ทฤษฎีใหม่ ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง แล้วให้นักศึกษาวิดีโอเกษตรทฤษฎีใหม่ แล้วอาจารย์ต้ังค าถามว่า 
“เกษตรทฤษฎีใหม่ ในประเทศไทย แต่ละภูมิภาค มีความเหมือนหรือแตกต่างกันไหม ?” การเช่ือมโยงไปถึง
นักศึกษาท่ีมีภูมิล าเนาจากภูมิภาคต่าง ๆ ของประเทศ มีพืชอะไร เป็นพืชเศรษฐกิจ สัตว์เศรษฐกิจ จึงน าเอามา
ให้ข้อเสนอแนะว่า เกษตรทฤษฎีใหม่ ปลูกพืชเล้ียงสัตว์ตามความต้องการและสภาพภูมิอากาศ และภูมิประเทศ
ของท้องถิ่น และการสร้างโคก-หนอง-นา โมเดลท่ีตอบสนองความต้องการท าเกษตรกรรมของแต่ละพื้นท่ีท่ี
เหมาะสม การพัฒนาแบบทางเลือก เป็นการลดการใช้ทรัพยากรธรรมชาติลง และอนุรักษ์น้ า ดิน อากาศดี 
สร้างแหล่งอาหารให้แก่มนุษย์ และสามารถส่งต่อศักยภาพของคนรุ่นหนึ่งให้แก่คนอีกรุ่นหนึ่ง ถือว่าเป็นการ
พัฒนาอย่างยั่งยืน ให้เกิดในแผ่นดินไทย 
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รูปท่ี 11 โคก หนอง นา โมเดล 
 
กรณีศึกษาท่ีสะท้อนการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์อย่างเป็นรูปธรรม คือกิจกรรมการน าเสนอ

แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีการพัฒนา เช่น ทุนนิยม สังคมนิยม และการพัฒนาแบบทางเลือก โดยผู้เรียนต้อง
วิเคราะห์และเปรียบเทียบข้อดีข้อเสียของแต่ละแนวคิด เมื่อส้ินสุดการน าเสนอ ผู้สอนไม่ได้ให้ข้อเสนอแนะใน
ลักษณะการตัดสินว่าถูกหรือผิด แต่เริ่มจากการสะท้อนจุดแข็งของผลงาน เช่น ความชัดเจนในการอธิบาย หรือ
ความสามารถในการเช่ือมโยงกับสถานการณ์จริง จากนั้นจึงใช้ค าถามเชิงลึกเพื่อกระตุ้นการคิด เช่น การต้ัง
ค าถามเกี่ยวกับความเป็นไปได้ในการน าแนวคิดไปใช้ในบริบทของประเทศก าลังพัฒนา หรือการพิจารณาปัจจัย
เชิงโครงสร้างท่ีอาจส่งผลต่อความส าเร็จของแนวคิดดังกล่าว สุดท้าย ผู้สอนจึงเสนอแนะแนวทางในการพัฒนา
เพิ่มเติม เช่น การเพิ่มข้อมูลเชิงเปรียบเทียบหรือการใช้หลักฐานสนับสนุนให้มีน้ าหนักมากข้ึน 
  จากกรณีศึกษาดังกล่าว สามารถสังเคราะห์แนวปฏิบัติท่ีดีในการให้ Constructive Feedback ได้
อย่างชัดเจน กล่าวคือ การให้ข้อเสนอแนะควรเช่ือมโยงกับผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา โดยเฉพาะทักษะการ
คิดวิเคราะห์และการประยุกต์ใช้ความรู้ การใช้ค าถามแทนการบอกค าตอบช่วยให้ผู้เรียนพัฒนากระบวนการคิด
ด้วยตนเอง ขณะเดียวกัน การให้ feedback ทันทีในช้ันเรียนช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับความเข้าใจได้อย่าง
รวดเร็ว นอกจากนี้ การฝัง feedback ไว้ในกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การอภิปรายและการน าเสนอ ท าให้ 
feedback เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ ไม่ใช่เพียงขั้นตอนหลังการประเมิน อีกท้ัง การให้ feedback 
อย่างต่อเนื่องผ่านกิจกรรมหลากหลาย เช่น รายงาน กรณีศึกษา และการสอบวิเคราะห์ ยังช่วยเสริมสร้างการ
เรียนรู้ในระยะยาว 
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ตัวอย่างการน าเสนอ เป็นfeedback ในกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้การเขียนเรียงความ เร่ืองปัญหา
สังคมไทยและการแก้ไขปัญหาของสังคมไทย ในความคิดเห็นของนักศึกษา และเร่ืองการพัฒนาที่ยั่งยืน 

 
ตัวอย่างผลงานของนักศึกษาเก่ียวกับการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ 
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จากตัวอย่างการเขียนเรียงความของนักศึกษา พบว่าการให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ในรายวิชานี้มี
ลักษณะส าคัญคือการมุ่งพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียนมากกว่าการแก้ไขค าตอบเพียงอย่างเดียว โดยใช้การ
ส่ือสารแบบโต้ตอบและการตั้งค าถามเป็นเครื่องมือหลัก ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถยกระดับจากการเรียนรู้เชิงรับ
ไปสู่การคิดเชิงวิพากษ์และการประยุกต์ใช้ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อันเป็นเป้าหมายส าคัญของการ
จัดการเรียนรู้ในกลุ่มสังคมศาสตร์อย่างแท้จริง 
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