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บทคัดยอ  

 ในย ุคดิจิท ัล บทความนี้ยืนยันคุณคาของแบบฝกทักษะ ซ ึ ่งมักถ ูกมองวาลาสมัยและถูกเขาใจผ ิดวาเป นเพียง

แบบฝกหัดทั่วไปที่ขาดคุณคาทางวิชาการ เพ่ือแกไขความเขาใจที่คลาดเคลื่อนเหลานี้ ผูเขียนจึงไดศึกษาเอกสารวิชาการและ

สัมภาษณผูทรงคุณวุฒิ รวมถึงสำรวจงานวิจัยในไทย (พ.ศ. 2564-2568) ผลการวิเคราะหพบความเขาใจที่คลาดเ คลื่อน 5 

ประการ ไดแก ความสับสนทางศัพทบญัญัติ การมองวาขาดคุณคาทางวชิาการ การจำกัดบทบาทเพียงพัฒนาความจำ การเชื่อ

วาไมกระตุนแรงจูงใจ และการยึดติดรูปแบบตายตัว อยางไรก็ตาม แบบฝกทักษะสามารถบูรณาการทฤษฎีการเรียน รู รวมสมัย

เพ่ือสงเสริมการคิดขั้นสูง และมีโครงสราง 3 สวน คือ สวนตน สวนกลาง และสวนทาย รวมทั้งสามารถประยุ กตเทคโนโลยี

ดิจิทัลเพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจ การศึกษาสรุปวาแบบฝกทักษะยังคงเปนเคร่ืองมือที่เหมาะสมและเขาถึงไดจริงในระบบการศึกษาไทย 

คำสำคัญ: แบบฝกทักษะ ความเขาใจที่คลาดเคลื่อน สื่อการเรียนรูพ้ืนฐาน 

 

Abstract  

 In the digital age, this article reaffirms the educational value of exercises, which are often 

perceived as outdated and misunderstood as merely conventional worksheets lacking academic merit. To 

address these misconceptions, the authors conducted a l iterature review, interviewed experts, and 

surveyed Thai research studies (2021-2025). The analysis revealed five common misconceptions: 

terminological confusion, perceived lack of academic value, limitation to memory development only, 

belief that they cannot stimulate motivation, and rigid adherence to fixed formats. However, exercises can 

integrate contemporary learning theories to foster higher-order thinking and should comprise three 

structural components: introduction, main content, and conclusion. They can also incorporate digital 

technologies to enhance motivation. The study concludes that exercises remain appropriate and accessible 

tools in the Thai educational system.  
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บทนำ  

 ในยุคที่เทคโนโลยีการศึกษาเจริญรุดหนาอยางไมหยุดยั้ง ทั้งสื่อดิจิทัล หุนยนต ปญญาประดิษฐ (AI) และระบบการ

เรียนรูอัจฉริยะตาง ๆ ไดเขามามีบทบาทสำคัญในการจัดการศึกษา สื่อการเรียนรูแบบดั้งเดิมจำนวนมากจึงถูกตั้งคำถามถึงความ

ทันสมัย ความเหมาะสม และคุณคาทางวิชาการที่ยังหลงเหลืออยู โดยเฉพาะ “แบบฝกทักษะ” ซึ่งเคยเปนสื่อหลักในการจัดการ

เรียนรูที่เนนการฝกฝน ไดกลายเปนเปาของการวิพากษวิจารณวาเชย ลาสมัย หรือไมสามารถสรางแรงจูงใจในยุ คที่ ผู เ รียน

ตองการประสบการณเชิงปฏิสัมพันธที่ซับซอนและหลากหลาย 



 

 
13 

 อยางไรก็ตาม ประสบการณของผูเขียนในการสอนวิชาที่เกี่ยวของกับจิตวิทยาการออกแบบสื่อ และการสัมภาษณ

ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษาและการเรียนรู ตลอดจนการศึกษาวรรณกรรมวิชาการรวมสมัย กลับชี้ใหเห็นวา แบบฝก

ทักษะไมเพียงยังคงมีคุณคา หากแตมีศักยภาพในฐานะเคร่ืองมือการเรียนรูที่ยืดหยุน เขาถึงไดงาย และสามารถปรับตัวใหรวม

สมัยไดอยางกลมกลืน ทั้งในพ้ืนที่ที่มีขอจำกัดทางเทคโนโลยีและในโรงเรียนที่ตองการเชื่อมโยงการฝกฝนเขากับแนวคิดใหม  ๆ 

เชน ทฤษฎีสมองเปนฐาน การเรียนรูเชิงรุก หรือการใชขอมูลยอนกลับเพ่ือสรางแรงจูงใจภายใน 

 บทความนี้จึงวิเคราะหความเขาใจที่คลาดเคลื่อนเกี่ยวกับแบบฝกทักษะที่มีอยูในวงวิชาการและการปฏิบัติ ตลอดจน

เสนอการยืนยันคุณคาของแบบฝกทักษะในฐานะนวัตกรรมการเรียนรูที่สามารถปรับประยุกตไดในหลากหลายบ ริบทของ

การศึกษาไทย โดยอาศัยการวิเคราะหเชิงเอกสารรวมกับการสัมภาษณผูทรงคุณวุฒิที่ ศึกษาและเชี่ยวชาญเกี่ ยวกับแบบฝก

ทักษะ เพ่ือเสนอมุมมองใหมที่สอดคลองกับความตองการของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 อยางแทจริง 
 

ความหมายของแบบฝกทักษะ  

 Lim Tang & Kor (2012) ไดนำเสนอว า แบบฝกทักษะเกิดข ึ้นในตนทศวรรษ 1920s โดย Sidney Pressey 

ศาสตราจารยดานจิตวิทยาการศึกษาของมหาวิทยาลัย Ohio State ไดพัฒนาเคร่ืองมือการสอนในลักษณะการฝกใหเกิดความ

ชำนาญการใหการฝกปฏิบัติ แตเม่ือบริบทการจัดการเรียนศึกษาเกิดความเจริญกาวหนา แบบฝกทักษะที่เคยเปนสื่อพ้ืนฐาน

สำคัญอาจถูกลดคุณคาและเขาใจความหมายคลาดเคลื่อน เพ่ือใหเกิดความเขาใจที่ถูกตองและแกไขความเขาใจคลาดเคลื่อน 

ผูเขียนจึงนำเสนอความหมายของแบบฝกทักษะของนักวิชาการดังนี้ 

 บริบูรณสุข ชอบทำดี (2559) นำเสนอวา แบบฝกทักษะเปนสื่อและนวัตกรรมที่ผูสอนใชพัฒนาผูเรียนในทักษะดาน

ตาง ๆ ที่สมควรแกการสงเสริมหรือพัฒนาใหมีทักษะที่ดีและมีศักยภาพเพ่ิมมากขึ้น หรือแกปญหาทักษะของผูเรียนที่บกพรอง

สมรรถนะในทักษะนั้น ๆ ยังดีไมพอ จนตองมีการพัฒนาทักษะเหลานั้นใหไดมาตรฐานที่ควรจะเปน เชน ทักษะทางคณิตศาสตร 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ทักษะทางดานกีฬา เปนตน ซึ่งในการพัฒนาทักษะแตละดานจะตองมีกระบวนการในการ

พัฒนาที่อาจเหมือนหรือตางขึ้นอยูกับวัตถุประสงคที่ผู พัฒนาแบบฝกตั้งไวในแตละแบบฝก แบบฝกทักษะจึงเปนนวัตกรรม สื่อ

การเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนที่สรางขึ้นเพ่ือฝกทักษะ เพ่ือเปนการเพ่ิมพูนความรู ทักษะ ความเขาใจตาง ๆ ของ

ผูเรียนใหมีความสามารถดียิ่งขึ้น  

 ชัยว ัฒน ส ุทธิรัตน (2561) สรุปความหมายของแบบฝกทักษะว า เป นนวัตกรรมหนึ ่งที ่ช วยพัฒนาผูเรยีนใหมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสรางสรรค ความสามารถในการเรียน และความสามารถในการแกไขปญหาทางคณิตศาสตร

สูงขึ้น ซึ่งสามารถนำไปใชพัฒนาผูเรียนในชั้นอื่น ๆ หรือรายวิชาตาง ๆ ได 

 เจษฎา  บุญมาโฮม และกษมา เชื้อเพชร (2566) อธิบายวา แบบฝกทักษะเปนนวัตกรรมที่สรางขึ้นโดยอาศัยทฤษฎี

การเรียนรู ของธอรนไดรเปนพื้นฐานที ่เนนกระบวนการเรียนรู จากการฝ กฝนจนเกิดความชำนาญดวยกิจกรรมที่นาสนใจ 

หลากหลาย และสอดคลองกับพัฒนาการและความสำคัญของผูเรียน โดยแบบฝกทักษะตองมีเนื้อหาและกิจกรรมการฝกปฏิบัติ

ท ี ่มีปริมาณเพียงพอและเหมาะสมกับการเรียนรู ของผู เรียน ทำใหสามารถตรวจสอบและพัฒนาทักษะ กระบวนความคิด 

กระบวนการเรียนรู ความคิดสรางสรรค ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการเรียน การอาน และการเขียน ทำให

ผูเรียนสรุปความคิดรวบยอดและหลักการสำคัญของสาระการเรียนรู  ตลอดจนสงเสริมใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขา ใจ

บทเรียนดวยตนเองได 

 Lim  Tang & Kor (2012) ไดนิยามว า แบบฝกทักษะเปนสื ่อและว ิธีการสอนที ่โดดเดนดวยการทำซ้ำแนวคิด 

ตัวอยาง และโจทยปญหาอยางเปนระบบ โดยการฝกฝนที่มีระเบียบและทำซ้ำจะทำใหทักษะหรือกระบวนการเรียนรู สมบู รณ

แบบ ดังนั้น แบบฝกทักษะจึงเปน"วิธีการหรือเทคนิคในกลยุทธการสอนที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาการเรียนรู 

 Kwaar Soumokil & Sialana (2022) นำเสนอวาแบบฝกทักษะคือ เคร่ืองมือที่เปนวิธีหรือเทคนิคการสอนที่มุงเนน

การจัดกิจกรรมการฝกฝนอยางตอเนื่องและซ้ำ ๆ โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาความสามารถของผูเรียนใหสูงขึ้น สรางความ
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เขาใจที่ลึกซึ้งในทักษะหรือพฤติกรรมที่ตองการ และทำใหผูเรียนเกิดความชำนาญในเนื้อหาหรือทักษะที่เรียนรูนั้นอยางสมบูรณ 

อีกทั้งเสริมสรางนิสัยการเรียนรูอยางยั่งยืน 

 โดยสรุป แบบฝกทักษะคือ เคร่ืองมือการเรียนรูที่ออกแบบอยางมีระบบ บนพ้ืนฐานทางทฤษฎีการเรียนรูที่ เขมแข็ง 

โดยมุงพัฒนาทักษะเฉพาะดานของผูเรียนอยางลึกซึ้ง ทั้งในดานความรู ทักษะการปฏิบัติ และคุณลักษณะเชิง จิตวิทย าและ

สังคม ผานกระบวนการฝกฝนที่ตอเนื่อง มีลำดับขั้น สงเสริมการประเมินตนเอง และสามารถนำไปประยุกตใชในชีวิตจริงได

อยางมีความหมาย อันนำไปสูความชำนาญ การเรียนรูที่ยั่งยืน และการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทิศทางที่สรางสรรค  

 

ความแตกตางเชิงแนวคิดและรากฐานทางวิชาการในการนิยามแบบฝกทักษะ 

แมนักวิชาการไทยและตางประเทศจะเห็นพองวาแบบฝกทักษะเปนเคร่ืองมือสำคัญในการพัฒนาความชำนาญของ

ผูเรียน แตกลับมีมุมมองที่แตกตางกันในเชิงหลักการ โดยนักวิชาการไทยมักนิยามแบบฝกทักษะในฐานะสื่อการเรียน รูห รือ

นวัตกรรมที่จับตองได (บริบูรณสุข, 2559; ชัยวัฒน สุทธิรัตน, 2561; เจษฎา  บุญมาโฮม และกษมา เชื้อเพชร, 2566) ซึ่งเนน

รูปธรรมของผลิตภัณฑ การนำไปใชจริงในหองเรียน และการวัดผลที่เปนมาตรฐาน ขณะที่นักวิชาการตางประเทศ เชน Lim 

Tang & Kor (2012) และ Kwaar Soumokil & Sialana (2022) มองแบบฝกทักษะในฐานะเทคนิคหรือกลยุทธทางการสอนที่

มุงเนนกระบวนการฝกฝนซ้ำ การเสริมสรางทักษะการคิด และการพัฒนากลยุทธการเรียนรูแบบยืดหยุน รากฐานของความ

แตกตางดังกลาวอธิบายไดจาก 4 ปจจัยหลัก ดังนี้ (Ormrod, 2020; Schunk, 2020) 

1. ปรัชญาการศึกษาและทฤษฎีการเรียนรู ระบบการศึกษาไทยมีรากฐานจากคานิยมของการถายทอดความรูจากค รูสู

ศิษย ซึ่งสะทอนแนวคิดพฤติกรรมนิยมที่เนนการเสริมแรงผานการฝกซ้ำและการควบคุมสิ่งแวดลอมเ พ่ือใ หเกิ ดพฤติ ก รรม

เปาหมาย ในขณะที่โลกตะวันตกโดยเฉพาะในยุโรปและอเมริกาเหนือไดรับอิทธิพลจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตและจิตวิทยาเชิง

ปญญา ซึ่งเนนการสรางองคความรูจากภายในผานประสบการณ การคิดวิเคราะห และการลงมือปฏิบัติ 

2. วัฒนธรรมการเรียนรู สังคมไทยและเอเชียตะวันออกโดยทั่วไปใหคุณคากับความเคารพครู ความมีวินัย และการ

เรียนรูแบบดูดซับ (receptive learning) ซึ่งสงผลใหแบบฝกทักษะมักออกแบบมาใหเปนสื่อที่จัดมาใหพรอมสำเร็จรูป ในขณะ

ที่ระบบตะวันตกโดยเฉพาะกลุมประเทศนอรดิกสงเสริมการเรียนรูแบบตั้งคำถาม การมีสวนรวมเชิงวิพากษ และการเรียนรูแบบ

ผูเรียนเปนศูนยกลาง 

3. แนวทางพัฒนาหลักสูตร  ประเทศไทยเนนการพัฒนาผลิตภัณฑของสื่อที่สามารถใชงานไดจริงในชั้นเรียน และ

ตอบสนองตอระบบการประเมินที ่ใหความสำคัญกับผลการสอบเปนหลัก ซ ึ ่งสอดคลองกับบริบทของการสอบที ่มีผลตอ

ความกาวหนาทางการศึกษาอยางมีนัยสำคัญ  ในทางตรงกันขาม หลักสูตรของหลายประเทศในยุโรปและฟนแลนดมักออกแบบ

แบบฝกทักษะใหเปนสวนหนึ่งของกลยุทธการเรียนรูที่ยืดหยุนไดตามจุดประสงคและผูเรียนแตละคน โดยไมจำเปนต อง มี

ลักษณะแบบสำเร็จรูปหรือถูกวัดผลแบบเดียวกันทุกคน 

4. วัตถุประสงคการใชงาน  ในบริบทไทยแบบฝกทักษะมักใชเปนสื่อเสริมหลังบทเรียนเพ่ือเตรียมความพรอมสำห รับ

การสอบหรือการวัดผลที่ชัดเจน ในขณะที่ในตางประเทศ เชน ฟนแลนดหรือแคนาดา แบบฝกทักษะถูกนำมาใชเพ่ือสรางความ

เขาใจเชิงลึก พัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงและสงเสริมการเรียนรูแบบปรากฏการณ (Phenomenon-Based Learning) ที่มุงเนน

การเชื่อมโยงความรูขามศาสตร 

การเขาใจความแตกตางนี้ไมใชเ พ่ือแบงแยกหรือจัดลำดับคุณคา แตเพ่ือสงเสริมการบูรณาการจุดแข็งของทั้งสอง

แนวทาง โดยเฉพาะในบริบทของการศึกษาไทยที่ตองการความยืดหยุนและคุณภาพไปพรอมกัน การพัฒนาแบบฝกทักษะแบบ

ผสมผสาน (Hybrid Drill and Practice) ที่มีทั้งความชัดเจนในเชิงสื่อและความยืดหยุนในเชิงกระบวนการจะเปนทางออกที่

ตอบโจทยผูเรียนในศตวรรษที่ 21 ไดอยางแทจริง 
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ความสำคัญของแบบฝกทักษะ 

แมวงการศึกษาจะเปลี่ยนผานสูยุคดิจิทัลที่เนนการใชสื่ออิเล็กทรอนิกสและนวัตกรรมล้ำสมัย แตแบบฝกทักษะยังคง

เปนเคร่ืองมือการเรียนรูที่มีคุณคาในฐานะเคร่ืองมือการเรียนรู พ้ืนฐานที่ยืดหยุน เขาถึงได และสามารถนำไปปรับใชได จ ริงใน

บริบทที่หลากหลาย งานวิจัยดานจิตวิทยาและประสาทวิทยาศาสตรการเรียนรูชี้ใหเห็นวา การฝกซ้ำในลักษณะของการเรียกคืน

ความรู (retrieval practice) และการฝกแบบเวนระยะ (distributed practice) โดยการจัดลำดับแบบฝกจากงายไปยาก และ

การเวนระยะเวลาการฝกอยางเปนระบบ สามารถชวยสงเสริมความจำระยะยาว ทั้งยังสอดคลองกับแนวคิดทางประสาท

วิทยาศาสตรวาดวยการกระตุนการสรางเสนใยประสาทใหมในสมอง (neural plasticity) ซึ่งเปนรากฐานของการเรียนรูที่ลึกซึ้ง

และยั่งยืน โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือกิจกรรมแบบฝกสามารถตอบสนองจังหวะการเรียนรูของผู เรียนแตละคนไดอยางเหมาะสม 

(Karpicke & Roediger, 2008; Willingham, 2009) ผลของการฝกดังกลาวชวยใหกระบวนการคิดมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดย

ลดความซับซอนของการรับรูขั้นพ้ืนฐาน และเอื้อตอการคิดวิเคราะห การสังเคราะห และการแกปญหาในระดับที่สูงขึ้นสำหรับ

การคิดวิเคราะห การสังเคราะห และการแกปญหาที่ซับซอนยิ่งขึ้น 

นอกจากดานความจำและความคิด แบบฝกทักษะยังชวยพัฒนาทักษะจนเกิดความชำนาญในระดับที่ผูเรียนสามารถ

เรียกใชความรูและกระบวนการไดโดยไมตองอาศัยความพยายามอยางจงใจ ซึ่งเปนคุณลักษณะที่เอื้อตอการนำความรูไป

ประยุกตใชในสถานการณจริง (Anderson, 2015) ความคลองแคลวนีท้ำใหผูเรียนเกิดความม่ันใจในตนเองและพัฒนาแรงจูงใจ

ภายใน ซึ่งเปนองคประกอบสำคัญของการเรียนรูที่ยั่งยืน 

ประโยชนของแบบฝกทักษะมิไดจำกัดอยูเพียงในเชิงทฤษฎี หากแตปรากฏชัดในประสบการณตรงของผู เ รียนใน

บริบทการศึกษาจริง จากประสบการณการสอนนักศึกษาครูในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพครูของผูเขียนซึ่งดำเนินการมา

อยางตอเนื่องตั้งแตป พ.ศ. 2545 พบวา ผูเรียนสวนใหญซึ่งเปนครูประจำการในโรงเรียนที่มีบริบทหลากหลาย ทั้งในเขตเมือง

และพื ้นที่หางไกล ย ังคงยืนยันถ ึงความสำคัญของแบบฝกทักษะวาเปนเครื ่องมือที่สามารถใชจัดการเรียนรู ไดจริง ทั ้งใน

สถานศึกษาที่มีความพรอมและในพ้ืนที่ที่ขาดแคลนทรัพยากรดานเทคโนโลยี ประสบการณเหลานี้สะทอนใหเห็นวา แบบฝก

ทักษะมิใชเพียงเคร่ืองมือดั้งเดิม หากแตเปนเคร่ืองมือการเรียนรูที่สอดคลองกับความเปนจริงของระบบการศึกษาไทย ซึ่ง

ตองการความยืดหยุน ความเขาถึงได และการปรับใชตามบริบทของผูเรียนและครูผูสอน (อาภรณ ชุนดี, 2562) 

กลาวโดยสรุป แบบฝกทักษะเปนเคร่ืองมือการเรียนรูที่ มีจุดแข็งอยูที่ความสามารถในการวางรากฐานทางปญญา 

พัฒนาความชำนาญ สรางความม่ันใจ และสงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง ทั้งยังสามารถประยุกตใชไดในหลากหลายบริบทและ

กลุมผูเรียนอยางแทจริง จึงสมควรไดรับการสงเสริมในฐานะนวัตกรรมการเรียนรูที่ยังคงมีคุณคาและศักยภาพในยุคการศึกษา

แหงการเปลี่ยนผาน 

 

องคประกอบของแบบฝกทักษะ 

การออกแบบแบบฝกทักษะใหมคี ุณภาพจำเปนตองพิจารณาองคประกอบหลักอยางเป นระบบ โดยผู เขียนได

สังเคราะหขอมูลจากการวิเคราะหงานวิจัยรวมกับการสัมภาษณผูทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณตรงในการพัฒนาแบบฝกทักษะ

ในระดับปฏิบัติจริง สรุปไดวา แบบฝกทักษะมีองคประกอบสำคัญ 3 สวนดังนี้  

สวนแรก คือ “สวนตน” เป นองคประกอบเบื้องตนของแบบฝกที ่ทำหนาที่ เปนโครงสรางนำทางใหก ับผู ใช 

ประกอบดวยปก คำนำ คำชี้แจงการใชแบบฝก สารบัญ และขอมูลพ้ืนฐานอื่น ๆ ที่จำเปน เชน วัตถุประสงค กลุมเปาหมาย 

ระยะเวลาในการใช การเตรียมการของครูผูสอน และคำแนะนำในการจัดกิจกรรม สวนนี้มีความสำคัญในการสรางความเขาใจ

รวมระหวางผูพัฒนาแบบฝกกับผูใช (ทั้งครูและผูเรียน) เพ่ือใหการใชแบบฝกเกิดประสิทธิภาพสูงสุด การเขียนคำชี้แจงในสวน

ตนตองมีความชัดเจน ไมคลุมเครือ และครอบคลุมขั้นตอนการใชงานอยางเปนลำดับ รวมถึงควรมีลักษณะสงเสริมความ ม่ันใจ

ในการใชแบบฝกสำหรับผูที่ไมเคยใชมากอน สวนตนนี้จึงมีบทบาทในการกำหนดแนวทางการใชงานแบบฝกทักษะใหชัด เจน 

ตรงตามเปาหมายของการเรียนรู ดังนั้น การออกแบบแบบฝกทักษะจึงไมใชเพียงการผลิตสื่อ แตคือการวางโครงสรางการเรียนรู
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อยางมีเปาหมาย ชัดเจน และตอบสนองความหลากหลายของผูเรียนในบริบทจริง องคประกอบที่ดีในสวนตนยอมเปนรากฐาน

สำคัญของการจัดกิจกรรมฝกฝนที่มีคุณภาพ 

สวนท่ีสอง คือ “สวนนำเสนอ” เปนแกนสำคัญของแบบฝกทักษะ ประกอบดวย 3 สวนยอย ไดแก 

1) สวนใหความรูและเนื้อหา เปนการจัดเตรียมสาระสำคัญที่จำเปนสำหรับการเรียนรูของผูเรียน โดยควรนำเสนอ

ในรูปแบบที่กระชับ ชัดเจน เขาใจงาย และสอดคลองกับพัฒนาการทางสติปญญาของผูเรียนในกลุมเปาหมาย อาจอยูในรูปแบบ

บทสรุป ใบความรู แผนภาพ หรือสื่อเสริมที่ชวยสรางความเขาใจอยางเปนระบบ สวนนี้ไมใชการบรรยายเนื้อหาอยางยืดยาว แต

เปนการคัดเลือกและจัดวางสาระที่จำเปนเพ่ือเตรียมผูเรียนเขาสูกระบวนการฝกปฏิบัติ 

2) สวนฝกปฏิบัติใหเกิดความชำนาญ เปนกิจกรรมที่ออกแบบมาเพ่ือใหผูเรียนฝกฝนอยางตอเนื่องและมีลำดับชั้น

จากงายไปยาก จุดเดนของสวนนี้คือ การออกแบบกิจกรรมที่มีความหลากหลาย นาสนใจ และเพียงพอตอการสรางความเขาใจ

และความคลองแคลวในทักษะเปาหมาย โดยกิจกรรมควรเอื้อตอการคิด วิเคราะห แกปญหา และนำไปสูการประยุกตใชใน

บริบทจริง ทั้งนี้ การใหขอมูลยอนกลับ (feedback) อยางเหมาะสมในกิจกรรมฝกปฏิบัติถือเปนองคประกอบที่ไมควรละเลย 

3) สวนประเมินผล ทำหนาที่ตรวจสอบระดับความเขาใจของผูเรียนอยางเปนระบบ อาจอยูในรูปของแบบทดสอบ

กอนเรียน หลังเรียน แบบประเมินรายหนวย แบบทดสอบสรุปทายเลม หรือแมแตแบบประเมินตนเอง โดยการประเมินควรมี

ความเชื่อมโยงกับวัตถุประสงคการเรียนรูและใหขอมูลสะทอนกลับที่ชัดเจน การประเมินภายในแบบฝกที่ออกแบบอย าง

เหมาะสมยังชวยใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจของตนไดอยางตอเนื่อง สงเสริมการกำกับตนเองในการเรียนรู และ

สรางแรงจูงใจภายในจากความกาวหนาที่เปนรูปธรรม กิจกรรมประเมินจึงมิใชเพียงเคร่ืองมือวัดผลลัพธ แตยังทำหนาที่เปนสวน

หนึ่งของกระบวนการเรียนรูอยางมีนัยสำคัญ ซึ่งครูผูสอนสามารถนำไปใชปรับการสอน และผูเรียนสามารถนำไปปรับการเรียนรู

ของตนได 

ทั้งนี ้ผูทรงคุณวุฒิที่รวมใหขอมูลไดเนนย้ำถึงความสำคัญของความยืดหยุนและความเชื่อมโยงกับบริบทของผูเรียน

เปนพิเศษ โดยเสนอวาแบบฝกทักษะควรออกแบบใหปรับใชไดในสถานศึกษาที่มีทรัพยากรแตกตางกัน ตลอดจนตองเปดโอกาส

ใหครูสามารถออกแบบกิจกรรมใหสอดคลองกับลักษณะเฉพาะของผูเรียน ไมวาจะเปนพ้ืนฐานความรู ทักษะ หรือรูปแบบการ

เรียนรู 

สวนท่ีสาม คือ “สวนทาย” เปนองคประกอบที่ชวยเสริมความสมบูรณของแบบฝก ประกอบดวยเนื้อหาหรือขอมูลที่

สนับสนุนการเรียนรูและการใชงาน เชน เฉลยแบบฝก แบบบันทึกผลการเรียนรูของผูเรียน แบบสะทอนความคิด บรรณานุกรม 

และภาคผนวกอื่น ๆ สวนทายนี้อาจดูเหมือนองคประกอบรอง แตในความเปนจริงมีบทบาทสำคัญในการสงเสริมการเรียนรูดวย

ตนเอง การประเมินผลยอนกลับ และการวางแนวทางในการใชแบบฝกอยางมีประสิทธิภาพในระยะยาว 

โดยสรุป องคประกอบทั้งสามสวนของแบบฝกทักษะลวนเชื่อมโยงกันอยางเปนระบบและสงเสริมซึ่งกันและกัน เ พ่ือ

สรางสื่อการเรียนรูที่ มีคุณภาพ ใชไดจริง และตอบสนองตอผูเรียนในหลากหลายบริบท โดยเฉพาะในยุคที่การออกแบบการ

เรียนรูตองอิงผูเรียนเปนศูนยกลาง และเปดโอกาสใหครูสามารถปรับใชสื่อใหเหมาะสมกับสถานการณการเรียนรูที่เปลี่ยนแปลง

อยูเสมอ 

 

ทฤษฎีการเรียนรูท่ีสนับสนุนการพัฒนาแบบฝกทักษะ 

การพัฒนาแบบฝกทักษะมีพ้ืนฐานจากทฤษฎีการเรียนรูแบบลองผิดลองถูกของธอรนไดค (Thorndike , อางใน 

Schunk, 2020) ซึ่งไดวางรากฐานสำคัญตอแนวคิดการจัดการเรียนรูที่เนนการฝกฝนซ้ำ ผานการอธิบายกลไกการเรียนรูในเชิง

พฤติกรรมนิยม โดยเฉพาะกฎแหงการเรียนรู (Laws of Learning) ที่เนนการสรางความเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา (stimulus) กับ

การตอบสนอง (response) กฎหลักที่ธอรนไดคเสนอ ไดแก กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) ซึ่งชี้ใหเห็นวาการเรียนรู

จะเก ิดข ึ ้นอยางมีประสิทธิภาพเมื ่อผู เรียนมีความพรอมทั ้งทางรางกายและจิตใจ กฎแหงผล (Law of Effect) ซ ึ ่งเนนวา

พฤติกรรมที่ตามมาดวยผลลัพธที่พึงพอใจจะมีแนวโนมเกิดซ้ำ ขณะที่พฤติกรรมที่ใหผลไมพึงพอใจจะลดลง และกฎแหงการ
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ฝกฝน (Law of Exercise) ที่สนับสนุนการฝกซ้ำอยางตอเนื่องเ พ่ือสรางความชำนาญ ซึ่งถือเปนหัวใจของการพัฒนาแบบฝก

ทักษะ 

นอกจากนี ้ ย ังมีหล ักการอื่นที ่น ักว ิชาการไดรวบรวมจากงานของธอรนไดค ไดแก การตอบสนองหลากหลาย 

(Multiple Response)  ซึ่งอธิบายถึงการเรียนรูผานการลองผิดลองถูก ความโนมเอียงทางพฤติกรรม (Set or Attitude) ซึ่ง

สะทอนวาเจตคติหรือความโน มเอ ียงภายในของผ ูเรียนมีผลตอคุณภาพของการเรียนรู  องคประกอบเหมือน  (Identical 

Elements Theory) ซึ่งเสนอวาการถายโยงการเรียนรูจะเกิดขึ้นเ ม่ือสถานการณใหมมีองคประกอบคลายกับสถานการณเดิม 

และ การโยงความคิด (Response by Analogy) ที่อธิบายวาผูเรียนสามารถเปรียบเทียบและใชความรูเดิมกับสถานการณใหม

ไดอยางมีประสิทธิภาพ หลักการเหลานี้แมจะไมไดถูกเสนอในรูปแบบ “กฎ 7 ขอ” อยางเปนทางการเหมือนที่ธอรนไดคเ คย

นำเสนอไว แตไดกลายเปนฐานคิดสำคัญที่นักการศึกษาใชในการออกแบบการเรียนรูที่เนนพฤติกรรมและการฝกฝนซ้ำ 

การออกแบบแบบฝกทักษะในลักษณะเปนขั้นตอน ฝกซ้ำ และมีการใหขอมูลยอนกลับที่ชัดเจน แบบฝกทักษะจึงไมใช

เพียงสื่อที่อิงจากทฤษฎีของธอรนไดคเทานั้น หากแตยังสามารถบูรณาการกับแนวคิดรวมสมัยอื่น ๆ ไดอยางหลากหลาย เชน 

ทฤษฎีภาระทางความคิด (Cognitive Load Theory) ที่ชวยใหผูออกแบบแบบฝกสามารถจัดระดับความยากงายและลดภาระ

สวนเกินในการเรียนรูไดอยางเหมาะสม ทฤษฎีพ้ืนที่พัฒนาการของไวก็อตสกี้ (Zone of Proximal Development) ที่ เนน

ความสำคัญของการช วยเหลืออยางเหมาะสมระหว างการฝ กฝน และองคความรู จากประสาทวิทยาศาสตรการเรียนรู 

(Educational Neuroscience) ที่ชี้ใหเห็นวาการฝกซ้ำ การใหขอมูลยอนกลับ และการจัดลำดับกิจกรรมอยางมี โครงสร าง

สงผลโดยตรงตอการสรางเครือขายประสาทใหมในสมอง และสอดคลองกับสถานการณจริง จึงถือเปนการประยุกตใชทฤษฎี

ของธอรนไดคอยางเปนระบบเพ่ือเสริมสรางการเรียนรูที่ ม่ันคงและยั่งยืน ทั้งนี้ Schunk (2020) ไดยืนยันบทบาทของกฎแหง

ความพรอมวาการประเมินความพรอมของผูเรียนกอนการฝกปฏิบัติสงผลโดยตรงตอประสิทธิผลของแบบฝกทักษะ แนวคิด

เร่ืองการเรียนรูจากขอผิดพลาดและการปรับปรุงอยางตอเนื่องจึงยังคงเปนรากฐานสำคัญในการออกแบบแบบฝกในบ ริบท

สมัยใหม อยางไรก็ตาม ดวยการเปลี่ยนแปลงทางสังคม เทคโนโลยี และองคความรูดานสรีรวิทยาและพัฒนาการของสมอง การ

พัฒนาแบบฝกทักษะในปจจุบันจึงตองอาศัยการบูรณาการทฤษฎีการเรียนรูที่ลุมลึกและหลากหลายมากขึ้น โดยเฉพาะแนวคิด

รวมสมัยที่สามารถตอบสนองลักษณะผูเรียนในศตวรรษที่ 21 ไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถจำแนกออกเปน 4 แนวคิด

สำคัญ ดังนี้ (สุรางค โควตระกูล, 2565; Ormrod, 2020; Schunk, 2020) 

ประการแรก ทฤษฎีภาระทางความคิด (Cognitive Load Theory) ของสเวลเลอร (Sweller) ไดชี้ใหเห็นวาการ

เรียนรูเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพเม่ือภาระทางความคิดของผูเรียนอยูในระดับที่เหมาะสม หากภาระมากเกินไป สมองจะ

สับสนและเรียนรูไดยาก โดยภาระทางความคิดสามารถแบงออกเปนสามประเภท ไดแก ภาระโดยเนื้อแท ซึ่งสะทอนความยาก

งายของเนื้อหา และสามารถจัดการไดดวยการเรียงลำดับเนื้อหาอยางเปนระบบจากงายไปยาก ภาระสวนเกิน ซึ่งเกิดจากการ

นำเสนอขอมูลหรือกิจกรรมที่ไมจำเปนและทำใหผูเรียนไขวเขว ควรไดรับการลดทอนในการออกแบบ และภาระเพ่ือการเรียนรู 

ซึ่งควรไดรับการสงเสริมผานการออกแบบกิจกรรมที่กระตุนใหผูเรียนวิเคราะห สังเคราะห และเชื่อมโยงความรูใหมกับความ

เขาใจเดิม การออกแบบแบบฝกทักษะโดยใชกรอบแนวคิดนี้จึงตองสมดุลทั้งสามภาระ เพ่ือใหเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้งและยั่งยืน 

ประการที่สอง แนวคิดการเรียนรูแบบรวมสรางทางสังคมของไวก็อตสกี้ (Vygotsky) ไดเปดมุมมองใหมตอการใชแบบ

ฝกทักษะในฐานะสื่อกลางของการเรียนรูที่เกิดจากปฏิสัมพันธ ไมใชเพียงกิจกรรมฝกฝนรายบุคคล แบบฝกทักษะภายใตแนวคิด

นี้จึงออกแบบใหเอื้อตอการแลกเปลี่ยน การอภิปราย การทำงานกลุม และการชวยเหลือกันระหวางผูเรียน โดยมีหลักการสำคัญ

คือเขตพัฒนาการ (Zone of Proximal Development: ZPD) ซึ่งเนนการใหความชวยเหลือในระดับที่เหมาะสมเพ่ือใหผูเรียน

สามารถกาวขามขีดจำกัดของตนเองได การใชภาษาทั้งในการพูด การเขียน และการอภิปรายยังถูกมองวาเปนเค ร่ืองมือทาง

ความคิดที่สำคัญในการขับเคลื่อนการเรียนรูเชิงลึก แนวคิดนี้จึงสงเสริมใหแบบฝกทักษะเปนพ้ืนที่ของการสรางความรูรวมกัน ที่

ผูเรียนมีบทบาทเปนสำคัญและสามารถพัฒนาทักษะทางสังคมควบคูกับการพัฒนาความรูไดอยางสมดุล 
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ประการที่สาม ทฤษฎีการเชื่อมโยง (Connectivism) ของซีเมนส (Siemens) ไดนำเสนอแนวคิดการเรียน รูในยุค

ดิจิทัลที่เนนการสรางและจัดการเครือขายความรูมากกวาการสะสมเนื้อหาแบบเดิม ผูเรียนตองมีความสามารถในการเชื่อมโยง

ขอมูลจากหลากหลายแหลง ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล สังเคราะหสารสนเทศ และจัดโครงสรางความรูใน รูปแบบที่

ตนเองเขาใจ การออกแบบแบบฝกทักษะในบริบทนี้ จึงตองสงเสริมการรูเทาทันสื่อ ทักษะการคิดเชิงระบบ และการสร าง

เครือขายการเรียนรูสวนบุคคลที่ปรับเปลี่ยนไดตามสถานการณ ดังนั้น แบบฝกทักษะจึงมิใชเพียงเคร่ืองมือในการฝกฝนเนื้อหา 

แตกลายเปนพ้ืนที่ของการพัฒนาความสามารถในการเรียนรูตลอดชีวิต 

ประการสุดทาย องคความรูจากประสาทวิทยาศาสตรการเรียนรู (Educational Neuroscience) ไดเขามาสนับสนุน

แนวคิดในการออกแบบแบบฝกทักษะใหสอดคลองกับการทำงานของสมองมากยิ่งขึ้น แมวาแบบฝกทักษะจะเปนสื่อพ้ืนฐานที่

ไมไดใชเทคโนโลยี แตสามารถประยุกตใชหลักทางสมองไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะแนวคิดเร่ืองพลาสติซิตี้ (plasticity) 

หรือความสามารถของสมองในการเปลี่ยนแปลงและเชื่อมโยงเสนใยประสาทใหมเ ม่ือเกิดการเรียนรูอยางตอเนื่อง การฝกซ้ำ

แบบเวนระยะ การจัดลำดับกิจกรรมอยางเหมาะสม การใหขอมูลยอนกลับที่ชัดเจนทันทีหลังการลงมือปฏิบัติ และการออกแบบ

กิจกรรมที่กระตุนใหผู เรียนลงมือคิดและถายทอดความเขาใจดวยภาษาของตนเอง ลวนเปนกระบวนการที่เอื้อตอการทำงาน

ของสมองในเชิงประสาทวิทยาศาสตร สงผลใหการเรียนรูเกิดขึ้นอยางลึกซึ้งและยั่งยืน 

ดวยเหตุนี้ การพัฒนาแบบฝกทักษะในศตวรรษที่ 21 จึงจำเปนตองพัฒนาใหกาวพนจากการเปนเคร่ืองมือฝกฝนเชิง

กลไก ไปสูการเปนเคร่ืองมือสงเสริมการเรียนรูที่ลึกซึ้ง สอดคลองกับการทำงานของสมอง การเปลี่ยนแปลงของสังคม และ

ลักษณะของผูเรียนในยุคใหมอยางแทจริง 

 

การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับแบบฝกทักษะในประเทศไทย 

จากการศึกษาและวิเคราะหบทคัดยองานวิจัยเกี่ยวกับแบบฝกทักษะที่ดำเนินการในประเทศไทยระหวางป พ.ศ. 

2564 -2568 จำนวน 38 บทความ จากฐานขอมูล ThaiJo พบวา แนวโนมของการวิจัยดังกลาวมีการพัฒนาอยางตอเนื่องทั้งใน

ดานวัตถุประสงค วิธีการ รูปแบบเนื้อหา และบริบทของการประยุกตใชงานวิจัยสวนใหญมีจุดมุงหมายหลักในการพัฒนาและ

ประเมินประสิทธิภาพของแบบฝกทักษะในหลากหลายรายวิชา เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเส ริมสรางทักษะ

เฉพาะทางของผูเรียนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา สวนระดับอุดมศึกษามีการเนนการพัฒนาคุณลักษณะเฉพาะด าน 

อาทิ งานวิจัยของเจษฎา บุญมาโฮม และปราณี สีนาค (2566) ที่ไดพัฒนาความรูและความสามารถในการสรางแบบฝกทักษะ

ของนักศึกษาครู 

ประเด็นสำคัญจากงานวจิัย งานว ิจัยเหล าน ี้ครอบคลุมว ิชาและทักษะที ่หลากหลาย โดยเฉพาะอยางย ิ่งในวิชา

ภาษาไทย ซ ึ ่งเน นทักษะการอาน การเข ียน และการสะกดคำ สำหรับว ิชาภาษาอังกฤษ มุ งเน นทักษะการฟง การอาน                 

และคำศัพท นอกจากนี้ ยังมีงานวิจัยในวิชาภาษาจีนที่เนนการเขียนตัวพินอินและการอาน วิชาคณิตศาสตรที่เนนการแกปญหา

และทักษะการคิดคำนวณ วิชาวิทยาศาสตรที่เนนกระบวนการทางวิทยาศาสตร วิชาศิลปะที่เนนทักษะการวาดและความคิด

สรางสรรค และวิชาดนตรีที่เนนทักษะการปฏิบัติเคร่ืองดนตรี โดยรวมแลวผลการวิจัยสวนใหญยืนยันวาแบบฝกทักษะที่ได รับ

การพัฒนามีประสิทธิภาพในระดับสูงตามเกณฑที่กำหนด และสามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเสริมสรางทักษะ

เฉพาะทางของผูเรียนไดอยางมีนัยสำคัญทางสถิติอีกทั้งผูเรียนยังมีความพึงพอใจในระดับมากถึงมากที่สุดต อการใชแบบฝก

ทักษะ 

ลักษณะเดนของแบบฝกทักษะที่ปรากฏในงานวิจัยชวงเวลาดังกลาวคือ การบูรณาการแนวคิดทางการเรียนรูรวมสมัย 

เชน เทคนิค KWDL SQ6R การเรียนรูแบบรวมมือ และ Brain-Based Learning นอกจากนี้ ยังมีการใชกิจกรรมปฏิบัติ จริงที่

ตอบสนองตอธรรมชาติของผูเรียนในวัยตาง ๆ ในมิติของการพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 งานวิจัยสวนใหญแสดงใหเห็นถึงการให

ความสำคัญกับการบูรณาการทักษะการคิดขั้นสูง โดยเฉพาะทักษะการคิดวิเคราะห ทักษะการแกปญหาอยางสรางสรรค ทักษะ

การทำงานรวมกันแบบมีประสิทธิภาพ และความคิดสรางสรรคที่สามารถนำไปประยุกตใชในสถานการณจริงได การบูรณาการ
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ทักษะเหลานี้เขากับเนื้อหาสาระของแตละรายวิชาแสดงใหเห็นถึงวิวัฒนาการของการออกแบบแบบฝกทั กษะที่ มุงเน นการ

พัฒนาผูเรียนอยางรอบดาน ไมเพียงแตในดานความรู แตรวมถึงทักษะและเจตคติที่จำเปนตอการดำเนินชีวิตในสังคมรวมสมัย 

โครงสรางและองคประกอบของแบบฝกทักษะในงานวิจัยที่ ศึกษามักประกอบดวยระบบการประเมินผลที่ค รอบคลุม 

ทั้งแผนการจัดการเรียนรูที่มีความละเอียดและเปนระบบ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนและหลังการเรียน แบบประเมินผลงาน

ที่สอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู และแบบสอบถามความพึงพอใจที่ใชวัดเจตคติของผูเรียน การออกแบบเชิง ระบบ

ดังกลาวสะทอนถึงความเขาใจในหลักการประเมินผลการเรียนรูที่เนนประสิทธิผลในระดับปฏิบัติ และความสำคัญของการวัดผล

ในหลายมิติเพ่ือใหไดขอมูลที่สมบูรณและนาเชื่อถือ 

ดานระเบียบวิธีวิจัย งานวิจัยสวนใหญนิยมใชการวิจัยเชิงทดลองแบบกลุมเดียววัดกอนและหลัง โดยใชกลุมตัวอยาง

ขนาดเล็กที่ไดมาจากการสุมอยางงาย (13 - 30 คน) หรือการเลือกแบบเจาะจง การวิเคราะหขอมูลใชสถิติเชิงพรรณนาและ

อนุมานที่เหมาะสม เชน รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที (t-test Dependent Sample) หรือ 

The Wilcoxon signed-rank test 

แนวโนมในอนาคตของการวิจัยเกี่ยวกับแบบฝกทักษะ เม่ือพิจารณาถึงแนวโนมในอนาคตของการวิจัยเกี่ยวกับแบบ

ฝกทักษะ สามารถคาดการณไดวางานวิจัยจะมีการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลอยางเข มข น โดยเฉพาะการประยุกตใช

ปญญาประดิษฐ (AI) การเรียนรูแบบปรับตัวตามผูเรียน (Adaptive Learning) การใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual 

Reality: VR) รวมถึงการพัฒนาแบบฝกทักษะในรูปแบบเกม (Gamification) ที่มีความซับซอนมากขึ้น เพ่ือเสริมสรางแรงจูงใจ

และการมีสวนรวมในการเรียนรู นอกจากนี้ แบบฝกทักษะจะถูกออกแบบใหตอบสนองตอทักษะแหงศตวรรษที่ 21 โดยเนน

กระบวนการคิดขั้นสูง ความคิดสรางสรรค การทำงานรวมกัน และการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ รวมถึงมีแนวโนมที่จะพัฒนา

แบบฝกทักษะที่รองรับการเรียนรูตลอดชีวิตในหลากหลายบริบท เชน การศึกษานอกระบบ การเรียนรูในวัยผูใหญ และการฝก

ทักษะเฉพาะทางในวิชาชีพตาง ๆ 

นอกจากนี้ งานวิจัยในอนาคตควรมุงเนนการวัดผลเชิงลึกและรอบดานมากยิ่งขึ้น โดยไมจำกัดเพียงผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน แตควรรวมถึงการวัดเจตคติ แรงจูงใจภายใน ความสามารถในการกำกับตนเอง และการถายโยงความรูไปสูสถานการณ

จริงตลอดจนควรสงเสริมการวิจัยเชิงคุณภาพและแบบผสมผสาน เพ่ือเขาใจพลวัตของกระบวนการเรียนรูผานแบบฝกทักษะ

อยางลึกซึ้งและครอบคลุมมากขึ้นโดยสรุป การวิจัยเกี่ยวกับแบบฝกทักษะในประเทศไทยมีแนวโนมที่จะกาวหนาอยางต อเนื่อง

และมีความซับซอนยิ่งขึ้น 

 

การวิเคราะหความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือนเกี่ยวกับแบบฝกทักษะ 

แบบฝกทักษะเปนสื่อที่ใชกันอยางแพรหลายในประเทศไทย โดยมีเปาหมายเพ่ือพัฒนาทักษะเฉพาะดานของผูเรียนให

เก ิดความชำนาญ อย างไรก็ตาม จากประสบการณการสอนและการส ัมภาษณผ ู  เชี ่ยวชาญ พบว าย ังคงมีความเข าใจที่

คลาดเคลื่อนอยูมาก บทความนี้จึงเสนอประเด็นความเขาใจที่คลาดเคลื่อนที่พบบอย 5 ประการเพ่ือใชเปนแนวทางในการ

ทบทวนและพัฒนาแบบฝกทักษะใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

1. ความสับสนทางศัพทบัญญัติ 

ความเขาใจที่คลาดเคลื่อนเกี่ยวกับแบบฝกทักษะประการแรก คือ การใชศัพทบัญญัติอยางคลุมเครือห รือปะปน

กันระหวางสื่อการเรียนรูประเภทตาง ๆ เชน แบบฝกหัด แบบฝกปฏิบัติ บทเรียนสำเร็จรูป หรือชุดการเรียน รู ซึ่งแมจะมี

เปาหมายรวมในการสงเสริมการเรียนรูของผู เรียน แตละประเภทมีโครงสราง จุดเนนทางทฤษฎี และกระบวนการเรียน รูที่

แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญ 

ตัวอยางที่ชัดเจนของปญหานี้สามารถพบไดในเอกสารแนวทางการพัฒนาสื่อนวัตกรรมบางฉบับที่ตีพิมพในชวงป 

พ.ศ. 2555 ซึ่งใชคำวา “แบบฝกทักษะ” และ “แบบฝกหัด” แทนกันโดยไมชี้ใหเห็นถึงความแตกตางเชิงแนวคิดหรือโครงสราง

การออกแบบ เชน มีการจัดทำใบงานที่เปนเพียงชุดโจทยใหตอบคำถามตามบทเรียนทั่วไป แตเรียกวา “แบบฝกทักษะ” โดยไม



 

 
20 

มีองคประกอบการฝกฝนอยางตอเนื่องหรือการประเมินตนเอง ซึ่งถือเปนการลดทอนคุณคาของแบบฝกทักษะลงอย างไม รูตัว 

การไมแยกความตางเหลานี้ใหชัด อาจสงผลใหผูใชสื่อ เชน ครู นักเรียน หรือนักวิจัย เขาใจผิดในวัตถุประสงคของแตละสื่อ และ

สงผลกระทบตอประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรูหรือการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนอยางมีนัยสำคัญ เพ่ือสรางความชัดเจนของ

มโนทัศนแบบฝกทักษะ ผูเขียนขอนำเสนอตารางเปรียบเทียบแนวคิดของสื่อการเรียนรู 5 ประเภท ที่มักถูกเขาใจสับสน เพ่ือ

แสดงใหเห็นความแตกตางในมิติของนิยาม จุดประสงคหลัก ลักษณะเดน และตัวอยางการใชงานจริง 

 

สื่อการเรียนรู ความหมาย จุดประสงคหลัก ลักษณะเดน ตัวอยางเปรียบเทียบ (การคูณ) 

แบบฝกทักษะ สื่อการเรียนรูที่ออกแบบเพื่อ

ฝกฝนทักษะเฉพาะดานจน

เกิดความชำนาญ ผาน

กิจกรรมซ้ำที่หลากหลาย 

ฝกฝนทักษะเฉพาะให

เกิดความชำนาญ 

1) มี 3 สวน เน้ือหา ฝกปฏิบัติ และ

ประเมินผล 

2) ไมจำเปนตองมีการเสริมแรง

ทันที 

3) อิงแนวคิดของธอรนไดค 

ผูเรียนศึกษาสวนเน้ือหาเร่ืองการ

คูณ แลวฝกแกโจทยในแบบฝกซึง่

เรียงลำดับจากงายไปยาก เน้ือหา

หลากหลาย กระตุนการคิดผาน

การฝกฝนอยางตอเน่ือง 

แบบฝกหัด ส ื ่อส ิ ่งพ ิมพที ่ประกอบดวย

โจทยหรือคำสั่ง เพื่อทบทวน

หรือประเมินความเข า ใ จ

เน้ือหาหลังการเรียน 

ทบทวนหรือประเมิน

ความเขาใจ 

1) ม ั ก ป ร า ก ฏ ห ล ั ง บ ท เ ร ี ย น 

2) ไมมีโครงสรางหรือจังหวะการฝก

แบบมีระบบ 

3) ไมเนนการฝกฝนซ้ำ 

เ ม ื ่ อ ส อนจบบทเ ร ีย น ค รูให

นักเรียนทำแบบฝก เช น “4×6, 

7×3, 9×5” เพ ื ่อประเมินความ

เข าใจ ไม ม ีการจัดลำด ับความ

ยากหรือการทบทวนซ้ำ 

แบบฝกปฏิบัต ิ เอกสารการเรียนรูดวย

ตนเองที่ประกอบดวยสาระ

ยอ ใบงาน และกิจกรรม

ประเมินตนเอง 

สนับสนุนการเรียนรู

ทางไกลแบบมี

โครงสราง 

1) ใชคูกับบทเรียนทางไกล 

2) มีแบบฝก กิจกรรม และการ

ประเมินตนเอง 

3) เหมาะกับการเรียนรูดวยตนเอง 

ผูเรียนอานบทเรียนเร่ืองการคูณ 

ตอบโจทย “3 อยาง อยางละ 4 

ชิ้น รวมกี่ชิ้น” ลงในใบงาน 

พรอมตรวจคำตอบดวยแบบ

ประเมินตนเอง 

บทเรียน

สำเร็จรูป 

สื่อการเรียนรูที่ออกแบบเปน

หนวยยอยตามลำดับ มีแบบ

ฝกตอบทันทีและการ

เสริมแรงอยางเปนระบบ 

สงเสริมการเรียนรู

ดวยตนเองอยางมี

ทิศทาง 

1) เสมือนวามีครูอยูกับผูเรียน เพื่อ

เปนการเรียนรูจากกรอบสนทนา 

2) แบงเปนตอนยอย มีลำดับขั้น 

เปนกรอบการเรียนรู 

3) มีการเสริมแรงทันที 

4) อิงแนวคิดของสกินเนอร 

นักเรียนเรียนบทเรียนที่แบงเปน

ตอน เชน ตอน 1: “ความหมาย

ของการคูณ” → ตอน 2: 

“โจทยการคูณ” พรอมแบบฝก

ตอบทันทีและเฉลยตนเอง 

ชุดการเรียนรู สื่อประสมทีอ่อกแบบอยาง

เปนระบบ รวมเน้ือหา 

ทักษะ และกิจกรรมไวในชุด

เดียวอยางครบวงจร 

ถายทอดความรูและ

ฝกทักษะอยางบูรณา

การ 

1) ผสานหลายสื่อ (วิดีโอ, ใบงาน, 

แบบฝกทักษะ, บทเรียนสำเร็จรูป, 

เกม ฯลฯ) 

2) มีทั้งภาคทฤษฎีและฝกปฏิบัติ 

3) มักมีแบบฝกทักษะเปน

องคประกอบหน่ึง 

4) ใชแผนการเรียนรูเปนตัวผสาน

การใชสื่อ  

ครูใชวิดีโออธิบายการคูณ แลวให

นักเรียนอานใบความรู ฝกดวย

แบบฝกทักษะ พรอมกิจกรรม

กลุมและเกมเสริม 

 

การเขาใจนิยามศัพทอยางแมนยำจึงมีความสำคัญอยางยิ่งตอการออกแบบสื่อที่ มีประสิทธิภาพ และเพ่ือใหเกิด

ความเขาใจรวมในวงวิชาการ (สุคนธ สินธพานนท, 2561; ศันสนีย  สังสรรคอนันต และชลาภรณ สุวรรณสัมฤทธิ์, 2562) 

2. ความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือนวาแบบฝกทักษะดอยคุณคาทางวิชาการและขาดความแปลกใหม 

 ความเขาใจที่คลาดเคลื่อนประการที่สองคือการมองวาแบบฝกทักษะดอยคุณคาทางวิชาการและขาดความแปลก

ใหม เจตคติที่วาการพัฒนาแบบฝกทักษะเปนเพียงการสรางแบบฝกหัดทั่วไปที่ไมมีคุณคาทางวิชาการหรือขาดความแปลกใหม             

ดังประสบการณของผูเขียนที่บางวารสารวิชาการใหเหตุผลในการปฏิเสธบทความวิจัยวาเปนเพียงแบบฝกหัดและไมเกิดคุณค า
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ทางวิชาการ สะทอนถึงการมองขามมิติเชิงลึกของการวิจัยและพัฒนาแบบฝกทักษะ การสรางแบบฝกทักษะที่มีคุณภาพสูง มิใช

เพียงการรวบรวมคำถาม แตเปนกระบวนการวิจัยและพัฒนาที่ซับซอน ซึ่งตองอาศัยองคความรูจากหลายสาขาวิชา ทั้งจิตวิทยา

การเรียนรู หลักการออกแบบการเรียนการสอน การวัดผลและประเมินผลทางการศึกษา 

 3. ความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือนวาแบบฝกทักษะจำกัดอยูเพียงการพัฒนาความจำและทักษะพ้ืนฐาน 

 ความเขาใจที่คลาดเคลื่อนประการที่สามคือการจำกัดมุมมองวาแบบฝกทักษะเนนเพียงการพัฒนาความจำและ

ทักษะพ้ืนฐาน แมวาแบบฝกทักษะจะถูกนำไปใชในการเสริมสรางทักษะพ้ืนฐานบอยคร้ัง แตการจำกัดบทบาทของแบบฝก

ทักษะไว เพียงแคนั ้นเปนการมองข ามศักยภาพอันกว างขวาง แบบฝกทักษะสามารถพัฒนาทักษะการคิดข ั้นส ูง ความคิด

สรางสรรค และทักษะแหงศตวรรษที่ 21 ไดอยางมีประสิทธิภาพ หากไดรับการออกแบบที่คำนึงถึงหลักการทางจิตวิทย าการ

เรียนรูและศาสตรการออกแบบการเรียนการสอน ดังนั้น การจำกัดบทบาทของแบบฝกทักษะเพียงแคเคร่ืองมือฝกจำ คือการปด

กั้นโอกาสการสรางสื่อเรียนรูที่ยืดหยุนและมีศักยภาพสูงในเชิงปฏิบัติ 

4. ความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือนวาแบบฝกทักษะไมสามารถกระตุนแรงจูงใจภายในได 

 ความเขาใจที่คลาดเคลื่อนประการที่สี่คือ การมองวาแบบฝกทักษะเปนการฝกซ้ำ ทำใหไมสามารถสงเสริมแรงจูงใจ

ภายในของผูเรียนได ความเชื่อนี้ขัดแยงกับหลักจิตวิทยาการเรียนรูที่ชี้วา การออกแบบกิจกรรมที่มีระดับความทาทายเหมาะสม 

กับศักยภาพของผูเรียน จะชวยกระตุนความพยายาม ความอยากพัฒนา และความรูสึกมีสมรรถนะในตนเอง ซึ่งเปนรากฐาน

ของแรงจูงใจภายใน การออกแบบแบบฝกทักษะที่มีความนาสนใจทั้งในดานเนื้อหาและรูปแบบ เชน การใชภาพประกอบ 

สถานการณจำลองที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริง หรือการประยุกตใชเทคโนโลยีและเกมมิฟเคชัน ยังสามารถเสริมสรางแรง จูงใจและ

การมีสวนรวมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

5. ความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือนเกี่ยวกับรูปแบบของแบบฝกทักษะ 

  ความคลาดเคลื่อนสำคัญที่พบจากประสบการณการสอนและตรวจผลงานของครูและนักศึกษาของผูเขียนคือ การ

ยึดติดกับรูปแบบของแบบฝกทักษะในลักษณะที่ตายตัว เชน ตองอยูในรูปสิ่งพิมพเทานั้น ตองมีใบความรูเพ่ือใหความ รู และ

กิจกรรมฝกตองอยูในรูปแบบการเขียนตอบเพียงอยางเดียว ความเขาใจนี้ทำใหการออกแบบแบบฝกทักษะจำกัดขอบเขตการ

เรียนรูไวเพียงพุทธิพิสัย  ตัวอยางที่พบบอย คือ ความเขาใจผิดวาสวนใหความรูและเนื้อหาคือการศึกษาจากใบความรูเทานั้น 

ซึ่งความเปนจริงสามารถนำเสนอไดหลายรูปแบบ เชน การบรรยายโดยครูผูสอนวิดีโอ สื่อดิจิทัล แหลงขอมูลจริง หรือแมแตการ

สัมภาษณ โดยไมจำเปนตองจำกัดอยูที่ใบความรูที่พิมพแยกออกมา สวนฝกปฏิบัติใหชำนาญ ก็ไมจำเปนตองอยูในรูปของการ

เขียนตอบเทานั้น แตอาจเปนการจับคู เติมคำ โยงเสน วาดภาพ จัดลำดับ หรือกิจกรรมลงมือปฏิบัติที่ออกแบบเปนใบงานหรือ

สถานการณจำลอง ขณะที่ สวนประเมินผล ก็สามารถยืดหยุนไดตามวัตถุประสงคของแบบฝก เชน แบบทดสอบ แบบประเมิน

ตนเอง หรือภารกิจสรุปบทเรียน 

 การทำความเขาใจใหมเกี่ยวกับแบบฝกทักษะในมิติตาง ๆ ทั้งแนวคิด บทบาท และรูปแบบ เปนสิ่งสำคัญตอการ

พัฒนาคุณภาพของการจัดการเรียนรูในโรงเรียนไทย แบบฝกทักษะไมควรถูกมองเพียงวาเปนแบบฝกหัดที่ซ้ำซากหรือกิจกรรมที่

เนนความจำเทานั้น หากแตควรไดรับการพิจารณาในฐานะสื่อการเรียนรูที่มีโครงสรางชัดเจน มุงฝกฝนอยางเปนระบบ และ

สามารถสงเสริมทักษะที่หลากหลายทั้งดานสติปญญา อารมณ และพฤติกรรม เม่ือผูออกแบบตระหนักถึงคุณลั กษณะเฉพาะ

ของแบบฝกทักษะ และนำหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูมาประยุกตใชอยางเหมาะสม ก็จะสามารถใชแบบฝกทักษะเปน

เคร่ืองมือที่เชื่อมโยงเนื้อหากับพฤติกรรมของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และตอบสนองตอเปาหมายของการเรียน รูใน

ศตวรรษที่ 21 ไดอยางแทจริง 

 การเขาใจแบบฝกทักษะอยางถูกตองในทุกมิติ ทั้งคำศัพท บทบาท จุดเนน และรูปแบบการออกแบบ เปนสิ่งจำเปน

ตอการพัฒนาสื่อการเรียนรูที่มีคุณภาพ การทบทวนความเขาใจที่คลาดเคลื่อนเหลานี้ จะชวยใหแบบฝกทักษะไมถูกลดทอน

เหลือเพียงแบบฝกหัดทั่วไป แตกลับมาเปนเคร่ืองมือสำคัญในการสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 อยางมี

ความหมายและยั่งยืน 



 

 
22 

แบบฝกทักษะในยุคเปล่ียนผาน 

ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลเขามามีบทบาทสำคัญในการจัดการเรียนรูและวิถีชีวิตประจำวันของมนุษย การเปลี่ยนผาน

จากสื่อการสอนแบบดั้งเดิมสูสื่ออิเล็กทรอนิกสไดกอใหเกิดคำถามเกี่ยวกับสถานะและความจำเปนของสื่อการสอนที่คุ นเคย

อยางแบบฝกทักษะ อยางไรก็ตาม แบบฝกทักษะยังคงรักษาบทบาทสำคัญในฐานะเคร่ืองมือที่ไดรับความนิยมและถู กนำมาใช

อยางกวางขวางในการพัฒนาทักษะของผูเรียน ทั้งในรูปแบบสิ่งพิมพและดิจิทัล ซึ่งสะทอนถึงคุณลักษณะที่สามารถป รับตัวให

สอดคลองกับบริบทที่เปลี่ยนแปลงไปโดยไมสูญเสียสาระสำคัญของการเปนสื่อการเรียนรูที่มุงเนนการฝกฝนเชิงปฏิบัติ 

1. การคงอยูและคุณคาพ้ืนฐานของแบบฝกทักษะในบริบทดิจิทัล 

ความตอเนื่องของแบบฝกทักษะในยุคดิจิทัลมิไดเปนผลจากการขาดนวัตกรรม หรือการยึดติดกับ รูปแบบเดิ ม 

หากแตเปนผลมาจากคุณคาอันเปนแกนแทที่สอดคลองกับหลักการเรียนรูพ้ืนฐาน ดังที่นักการศึกษาหลายทานไดยืนยันไว การ

ฝกฝนเปนรากฐานของการสรางความเชี่ยวชาญ (Ericsson, 2016) แบบฝกทักษะสามารถเอื้อตอการเรียนรูเชิงรุก (Active 

Learning) ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยมุงเนนใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง ฝกคิดอยางเปนระบบ แกไขขอผิดพลาดดวยตนเอง 

และสะทอนผลการเรียนรูผานขอมูลยอนกลับ องคประกอบเหลานี้เปนกลไกสำคัญที่สงเสริมความเขาใจที่ลึกซึ้งและการเรียนรู

อยาง ซึ่งยังไมสามารถถูกแทนที่ไดโดยเทคโนโลยีเพียงอยางเดียว ดังที่ Mayer (2020) ชี้ใหเห็นวาเทคโนโลยี เปนเ พียงตัว

สงเสริมการเรียนรู แตหลักการออกแบบการเรียนรูที่ดีตางหากที่เปนหัวใจสำคัญ 

 แมเทคโนโลยีการศึกษาในยุคดิจิทัลจะเพ่ิมความหลากหลายในการเขาถึงและจัดการเนื้อหา แตก็มีขอจำกัดที่

แบบฝกทักษะสามารถเขามาเติมเต็มได โดยเฉพาะในมิติของความยืดหยุนในการออกแบบ การใชเพ่ือทบทวนความรู การ

ประเมินผลรายบุคคล และการฝกฝนทักษะเฉพาะที่ตองการการลงมือปฏิบัติซ้ำ ๆ เพ่ือใหเกิดความคลองแคลวและแมนยำ ซึ่ง

คุณลักษณะเหลานี้ยังคงมีความจำเปนตอการพัฒนากรอบความรูและทักษะพ้ืนฐานของผูเรียน กอนที่จะกาวไปสูการเรียนรู ที่

ซับซอนยิ่งขึ้น นอกจากนี้ แบบฝกทักษะยังคงเปนเคร่ืองมือที่เขาถึงไดงายและประหยัดคาใชจายในหลายบริบท โดยเฉพาะใน

พ้ืนที่ที่การเขาถึงเทคโนโลยีดิจิทัลยังจำกัด 

2. การปรับเปล่ียนและบูรณาการเพ่ือการแสดงศักยภาพของแบบฝกทักษะ 

การปรับตัวของแบบฝกทักษะในยุคดิจิทัลมิไดหมายถึงเพียงการแปลงรูปแบบจากกระดาษไปสูหนาจอ แตเปน

การยกระดับศักยภาพของการเรียนรูผานการออกแบบเชิงกลยุทธที่บูรณาการเทคโนโลยีเขากับแกนของการฝ กฝนอยางมี

เปาหมายและสามารถประเมินผลไดจริง โดยสามารถแบงแนวทางบูรณาการออกเปน 2 แนวทาง ดังนี้ 

2.1 การเสริมศักยภาพของแบบฝกทักษะผานเทคโนโลยีดิจิทัล 

   2.1.1 การใหขอมูลยอนกลับแบบทันทีและเฉพาะเจาะจง เทคโนโลยีดิจิทัลชวยยกระดับแบบฝกทักษะให

สามารถตอบสนองตอผูเรียนรายบุคคลไดดีขึ้น โดยเฉพาะการใหขอมูลยอนกลับที่รวดเร็วและเจาะจงตอขอผิดพลาดเฉพาะจุด 

แพลตฟอรมออนไลน เชน Google Form หรือระบบ LMS สามารถตั้งคาใหผูเรียนเห็นผลการตอบกลับทันที พรอมคำอธิบาย

ประกอบ หรือขอเสนอแนะแบบมีลำดับขั้น (scaffolded) ซึ่งชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจและแกไขความคลาดเคลื่อนของ

ตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ ทั้งยังชวยลดภาระครูในการตรวจงานซ้ำ และเพ่ิมขอมูลเชิงลึกในการประเมินพัฒนาการผูเ รียน

แบบตอเนื่อง  

   2.1.2 การเรียนรูแบบปรับตัว ระบบแบบฝกทักษะที่ออกแบบบนแพลตฟอรมดิจิทัลสามารถป รับระดับ

ความยากของโจทยใหเหมาะกับผูเรียนแตละคนไดโดยอัตโนมัติ ไมวาจะผานการตั้งคาเสนทางของคำถามตามคำตอบที่เลื อก 

(branching) หรือการใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI) ที่วิเคราะหผลการตอบกอนหนาเพ่ือนำไปสูคำถามถัดไปที่ส อดคลอง

กับระดับความสามารถของผูเรียน แนวทางนี้ชวยใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูตามจังหวะของตนเอง (personalized pacing) ไดรับ

แรงเสริมที่เหมาะสม และไมรูสึกหมดแรงจูงใจเม่ือเจอโจทยที่ยากเกินไปหรืองายเกินไป  

   2.1.3 การใชเกมเพ่ือเสริมแรงจูงใจ (Gamification) การนำองคประกอบของเกมเขาไปในแบบฝก เชน 

คะแนนสะสม ระบบระดับขั้น ปายรางวัล หรือการแขงขันที่ปลอดภัยในกลุมเพ่ือน สามารถชวยเพ่ิมแรงจูงใจภายในของผูเรียน
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ไดอยางมีนัยสำคัญ โดยเฉพาะในกลุมผูเรียนประถมหรือมัธยมตน การเรียนรูที่มีเปาหมายผานความทาทายแบบเกมยังชวย

พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห ความทุมเท และความเพียรพยายามที่สอดคลองกับคุณลักษณะของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 

2.1.4 การบูรณาการมัลติมีเดียและสถานการณจำลอง แบบฝกทักษะดิจิทัลสามารถใช สื่อหลากหลาย

รูปแบบเพ่ือเสริมการเรียนรู ไดแก วิดีโอแนะนำ วิธีการแกปญหา เสียงบรรยาย ภาพเคลื่อนไหว และแบบจำลองสถานการณ

เสมือนจริง เชน สถานการณจำลองหรือบทบาทสมมตแิบบอินเตอรแอ็กทีฟ วิธีการเหลานี้ชวยใหผูเรียน เข าใจเนื้อหาห รือ

ขั้นตอนการปฏิบัติที่ซับซอนไดดีขึ้น โดยเฉพาะในทักษะที่เนนการลงมือทำ เชน การแกปญหาในชีวิตจริง การฝกกระบวนการ

คิด หรือการฝกทักษะทางอาชีพ 

2.2 แนวทางการประยุกตใชแบบฝกทักษะดิจิทัลในระดับหองเรียน 

2.2.1 การใช QR Code เชื่อมโยงกับสื่อเสริม  ครูสามารถพัฒนาแบบฝกกระดาษรวมกับ QR Code ที่เชื่อม

ตอไปยังวิดีโอสาธิต วิธีการทำโจทยอยางเปนขั้นตอน หรือคำอธิบายเสริมโดยครูผูสอน QR Code เหลานี้สามารถวางไวในจุด

ตาง ๆ ของแบบฝกทักษะ เชน ขอที่มักผิด หรือขอทายที่ยากขึ้น ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูซ้ำหรือทบทวนเฉพาะจุดได โดยไม

ตองพ่ึงครูทุกคร้ัง เพ่ิมศักยภาพในการเรียนรูแบบอัตโนมัติและสงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง 

2.2.2 การใช Google Form หรือ Microsoft Forms ครูสามารถออกแบบแบบฝกทักษะในรูปแบบฟอรม

ออนไลนที่ตรวจคำตอบอัตโนมัติ มีฟงกชัน feedback และจัดเก็บคะแนนไดทันที พรอมทั้งสามารถฝงคำอธิบ ายเม่ือผู เ รียน

ตอบผิด และตั้งคาคำถามที่มีหลายรูปแบบ เชน ปรนัย เติมคำ หรือแบบลากและวาง การใชฟอรมเหลานี้ชวยใหการประเ มิน

ความเขาใจในหองเรียนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ ลดภาระงานเอกสาร และเปดโอกาสใหใชเวลาในหองเรียนกับการอภิปราย

หรือฝกขั้นสูงมากขึ้น 

2.2.3 การใชเกมตอบคำถามออนไลน เชน Kahoot หรือ Wordwall กิจกรรมแบบเกมออนไลนส ามารถ

ดัดแปลงจากขอคำถามในแบบฝกทักษะเดิมใหกลายเปนกิจกรรมฝกทบทวนกอนสอบ หรือใชในชวงทายของหนวยการเรียนรู 

เพ่ือเพ่ิมความสนุก กระตุนสมาธิ และสงเสริมความรวมมือระหวางผูเรียน เกมเหลานี้ยังเหมาะสำหรับการจัดการเรียนรูแบบ

กลุมยอย การเรียนรูแบบผสมผสาน (blended learning) หรือการสอนออนไลน โดยทำหนาที่เปนเคร่ือง มือที่ช วยให ค รู

สามารถประเมินภาพรวมของความเขาใจของผูเรียนทั้งชั้นไดอยางรวดเร็ว และปรับแผนการสอนไดอยางเหมาะสมตามข อมูล

เชิงหลักฐานที่ไดรับ 

2.2.4 การใช AI Assistant หรือ Chatbot เบื้องตน ครูสามารถใหผู เรียนใชเคร่ืองมือ AI Assistan t เชน 

ChatGPT หรือ chatbot ที่ออกแบบไวเฉพาะ เพ่ือใชในการอธิบายโจทยยาก วิเคราะหคำตอบ หรือซักถามแนวคิดที่ยังไมเขาใจ 

วิธีการนี้จะชวยใหผูเรียนไดฝกทักษะการตั้งคำถาม การคนหาคำอธิบายอยางมีทิศทาง และลดความรูสึกกลัวความผิดพลาด 

ทั้งนี้ครูควรกำหนดเนื้อหาใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของแบบฝกทักษะ อยูภายใตกรอบจริยธรรมทางวิชาการและกฎหมาย 

การเลือกใชเทคโนโลยีในชั้นเรียนควรคำนึงถึงความพรอมของสถานศึกษา และศักยภาพของผูเรียนแตละระดับ

ชวงวัย โดยเนนการใชเทคโนโลยีในลักษณะเสริมแรงมากกวาทดแทนแบบฝกเดิม ทั้งนี้เพ่ือรักษาเปาหมายหลักของแบบฝก

ทักษะไวไดอยางม่ันคงควบคูกับการเปดประสบการณการเรียนรูที่ทันสมัยและหลากหลายยิ่งขึ้น 

3. ความทาทายและแนวทางสูการพัฒนาแบบฝกทักษะในยุคดิจิทัล 

อยางไรก็ดี ความทาทายสำคัญในการประยุกตใชแบบฝกทักษะในยุคดิจิทัล คือ การสรางสมดุล ระหวางคว าม

เรียบงายตามธรรมชาติของแบบฝกทักษะแบบดั้งเดิม กับความซับซอนของสื่อเทคโนโลยีสมัยใหม ความเรียบงายซึ่งเปนจุดแข็ง

ของแบบฝกทักษะอาจถูกมองวาลาสมัยหรือไมสอดรับกับความคาดหวังของผูเรียนที่เติบโตมากับสื่อที่มีปฏิสัมพันธสูง ในขณะที่

เทคโนโลยีแมจะเพ่ิมศักยภาพของการเรียนรู แตก็มีขอจำกัดทั้งในดานความพรอมของผูสอนในการออกแบบและใชสื่อดิ จิทัล 

การเขาถึงของผูเรียนตลอดจนผลกระทบตอสมาธิและจุดเนนของการเรียนรู  
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ดังนั้น แนวทางที่เหมาะสมในการพัฒนาแบบฝกทักษะในยุคดิจิทัลจึงมิใชการแทนที่ รูปแบบเดิ มดวย เทคโน โลยี 

หากแตเปนการออกแบบใหมที่คำนึงถึงวัตถุประสงคการเรียนรูที่ชัดเจน เนื้อหาสาระเฉพาะทาง ลักษณะและพัฒนาการของ

ผูเรียน และบริบทของสถานศึกษา โดยควรเนนการออกแบบที่มีลักษณะดังนี้ 

3.1 ยืดหยุนและปรับตัวได สามารถใชไดทั้งในหองเรียน ที่บาน หรือการเรียนรูทางไกล 

3.2 ทาทายอยางเหมาะสม กระตุนใหผูเรียนคิดวิเคราะหและแกปญหา มากกวาการทองจำหรือทำตามคำสั่งเพียง

อยางเดียว 

3.3 มีรูปแบบหลากหลาย ใช ส ื ่อผสมและรูปแบบกิจกรรมที ่แตกตางกันเพื ่อตอบสนองตอรูปแบบการเรียนรูที่

หลากหลายของผูเรียน 

3.4 สงเสริมการเรียนรูเชิงรุกและการสะทอนผล กระตุนใหผูเรียนลงมือทำ คิดวิเคราะห และทบทวนผลการเรียนรู

ของตนเอง 

3.5 บูรณาการอยางมีจุดมุงหมาย ใชเคร่ืองมือดิจิทัล เชน แพลตฟอรมที่ใหขอมูลยอนกลับอัตโนมัติ เกมการศึกษา 

หรือเทคโนโลยีชวยตรวจแบบฝกหัด เพ่ือเสริมแรงจูงใจและเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู โดยยังคงคุณคาทางการเรียนรูที่แทจริง

ของแบบฝกทักษะไวไดอยางครบถวน 

4. แบบฝกทักษะท่ีเหมาะสมในบริบทสังคมไทย 

การวิเคราะหและสังเคราะหเชิงระบบจากขอคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ทาน แบบฝกทักษะยังคงเปนสื่อการ

เรียนรูที่มีความเหมาะสมอยางยิ่งในบริบทของการศึกษาไทย โดยเฉพาะเม่ือพิจารณาถึงสภาพจริงของโรง เรียนสวนใหญที่

ประสบกับขอจำกัดดานงบประมาณ ทรัพยากรเทคโนโลยี และความพรอมของครูผูสอน ขอคิดเห็นจากผูทรงคุณวุฒิสะทอนถึง

แนวโนมรวมกันวา เคร่ืองมือชนิดนี้มีความเหมาะสมอยางยิ่งกับสถานการณการศึกษาไทยในปจจุบัน แบบฝกทักษะไมไดเปน

เพียงเคร่ืองมือที่ใชแทนสื่อดิจิทัล หากแตมีศักยภาพในการสงเสริมใหครูเกิดความรูสึกเปนเจาของตอกระบวนการจัดการเรียน

การสอน และชวยใหผูเรียนสรางความหมายของการเรียนรูในบริบทสังคมไทยที่หลากหลายและไมเทาเทียมกัน โดยสรุปของ

เหตุผลที่แบบฝกทักษะควรไดรับการสงเสริมใหใชในการเรียนการสอนของการศึกษาไทย สรุปดังนี้  

ประเด็นแรก คือ ความสอดคลองกับโครงสรางพ้ืนฐานของโรงเรียนไทย ขอมูลจากสำนักงานคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ระบุวา โรงเรียนในพ้ืนที่ชนบทจำนวนมากยังคงขาดแคลนสื่อเทคโนโลยี อุปกรณดิจิทัล และการ

เชื่อมตออินเทอรเน็ตที่มีเสถียรภาพ ผูทรงคุณวุฒิยืนยันวา แบบฝกทักษะในรูปแบบสิ่งพิมพหรือดิจิทัลอยางงาย เปนทางเลือกที่

สมเหตุสมผล เนื่องจากไมจำเปนตองพ่ึงพาโครงสรางพ้ืนฐานที่ซับซอน ครูสามารถสรางขึ้นเองไดดวยองคความรูเบื้องตนในดาน

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู อีกทั้งยังสามารถใชงานซ้ำ และปรับปรุงไดตามความตองการอยางตอเนื่อง 

ประเด็นที่สอง คือ ความยืดหยุนทางเนื้อหาและความเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมทองถิ่น แบบฝกทักษะในบริบทไทย

ควรเปดโอกาสใหครูสามารถปรับแตงใหสอดคลองกับภูมิหลังของผูเรียน ไมวาจะเปนภาษา วิถีชีวิต หรือทุนทางวัฒนธรรมใน

แตละพ้ืนที่ ผูทรงคุณวุฒิใหความสำคัญกับการบูรณาการภูมิปญญาทองถิ่น เนื้อหาที่สะทอนบริบทชีวิตจริง และการใชภาษาที่

เขาถึงงายและเหมาะสมกับระดับผูเรียน แนวทางนี้ไมเพียงชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจและความเชื่อมโยงกับบทเรียน แตยัง

เปนการเสริมสรางความภาคภูมิใจในอัตลักษณทองถิ่นและวัฒนธรรมไทย 

ประเด็นที่สาม คือ ความคุมคาและความเปนอิสระในการใชงาน ผูทรงคุณวุฒิใหความเห็นสอดคลองกันวา แบบ

ฝกทักษะมีตนทุนต่ำเม่ือเปรียบเทียบกับสื่อดิจิทัล ไมตองอาศัยซอฟตแวรราคาแพงหรือการบำรุงรักษาที่ตอเนื่อง นอกจากนี้ยัง

เปนเคร่ืองมือที่ชวยใหครูสามารถดูแลกระบวนการจัดการเรียนรูไดโดยไมตองพ่ึงพาระบบสนับสนุนทางเทคนิคที่อาจไมพรอมใน

หลายพ้ืนที่ การออกแบบแบบฝกทักษะดวยตนเองทำใหครูรูจักผูเรียนมากขึ้น สามารถออกแบบกิจกรรมใหสอดคลองกับระดับ

พัฒนาการ และสรางแรงจูงใจที่เหมาะสม 

ประเด็นที่สี่ คือ ศักยภาพของแบบฝกทักษะในการสงเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 แมแบบฝกทักษะจะถูกมองวา

เปนสื่อแบบดั้งเดิม แตผูทรงคุณวุฒิชี้วา หากไดรับการออกแบบอยางมีกลยุทธ โดยมุงเนนใหผูเรียนฝกฝนการคิดวิเคราะห การ
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แกปญหา การเรียนรูดวยตนเอง และการสะทอนคิดหลังการปฏิบัติ แบบฝกทักษะจะกลายเปนเคร่ือง มือที่ส อดคล องกับ

แนวทาง Active Learning อยางแทจริง อีกทั้งยังสามารถประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูไดอยางเปน รูปธ รรมผ านการ

ปฏิบัติงานของผูเรียนจริง ซึ่งมีความยืดหยุนในการใชเกณฑประเมิน (Rubric) ที่สอดคลองกับบริบทและระดับชั้น 

ทายที่สุด ผูทรงคุณวุฒิไดชี้ใหเห็นวา ความเหมาะสมของแบบฝกทักษะในสังคมไทยไมไดขึ้นอยูกับเทคโนโลยีห รือ

รูปแบบของสื่อเพียงเทานั้น หากแตขึ้นอยูกับการออกแบบเชิงระบบที่ครูสามารถเขาถึงและสรางสรรคไดจริง การออกแบบ

เนื้อหาที่สอดคลองกับหลักสูตร การใชภาษาที่เหมาะสม และการประเมินที่สะทอนความกาวหนาของผูเรียน ทั้งหมดนี้คือปจจัย

สำคัญที่ทำใหแบบฝกทักษะสามารถดำรงบทบาทที่มีนัยสำคัญได แมในบริบทที่เต็มไปดวยขอจำกัดรอบดาน ความยั่งยืนของ

การเรียนรูในระบบการศึกษาไทยจึงอาจไมไดขึ้นอยูกับความกาวหนาทางเทคโนโลยีเพียงอยางเดียว หากแตอยูที่การเลือกใช

เคร่ืองมือที่สอดคลองกับบริบทของผูเรียนและครูในแตละพ้ืนที่ ซึ่งแบบฝกทักษะไดพิสูจนแลววาเปนหนึ่งในเคร่ืองมือที่มีความ

ม่ันคงและทรงคุณคาในการเสริมสรางการเรียนรูอยางแทจริง 

ความสำเร็จของแบบฝกทักษะในบริบทไทยจะขึ้นอยูกับการผสานหลักการทางการศึกษา ภูมิปญญาไทย และความ

เขาใจในความตองการของผูเรียนเขาดวยกัน การออกแบบที่คำนึงถึงคานิยม การใชภาษาและเนื้อหาที่เหมาะสม และการ

สื่อสารที่เขาใจบริบท จะชวยใหแบบฝกทักษะเปนเคร่ืองมือที่มีประสิทธิภาพสูงสุดในการพัฒนาผูเรียนใหเปนทั้ง พลเ มืองไทย

และพลโลกที่มีคุณภาพ 

 

 สรุปไดวา แบบฝกทักษะในยุคดิจิทัลมิใชเพียงการคงอยู แตเปนการปรับตัวและวิวัฒนาการเพ่ือรองรับความตองการ

ทางการศึกษาที่เปลี่ยนแปลงไป ดวยการบูรณาการเทคโนโลยีอยางชาญฉลาดและคำนึงถึงหลักการออกแบบการเรียนรู ที่ดี 

แบบฝกทักษะดิจิทัลจึงมีศักยภาพอันมหาศาลในการเปนเคร่ืองมือสำคัญที่ชวยเสริมสรางทักษะที่จำเปนสำหรับการเรียน รูใน

ศตวรรษที่ 21 ทั้งในดานความรูเชิงเนื้อหา ทักษะการคิดขั้นสูง และการพัฒนาตนเองของผูเรียน เพ่ือกาวทันความทาทายของ

โลกยุคปจจุบันไดอยางม่ันคง 

 

สรุป  

 แมโลกการศึกษาในปจจุบันจะใหความสำคัญกับสื่อดิจิทัลและแนวทางการเรียนรูเชิงนวัตกรรมที่หลากหลาย แต

แบบฝกทักษะยังคงมีพลังในฐานะเคร่ืองมือการเรียนรูที่เขาถึงไดงาย ชัดเจน มีโครงสราง และเหมาะสมกับการฝกฝนอยางเปน

ระบบ อยางไรก็ตาม แบบฝกทักษะกลับถูกลดคุณคาในทางปฏิบัติ เนื่องจากความเขาใจที่คลาดเคลื่อนและการใชที่ จำกัดอยู

เพียงการทบทวนเนื้อหา 

 บทความนี้จึงทำหนาที่ยืนยันคุณคาของแบบฝกทักษะผานการทบทวน วิเคราะห และสังเคราะหองคความรูในหา

ดานสำคัญ ไดแก ความหมาย บทบาท องคประกอบ ทฤษฎีการเรียนรูที่สนับสนุน และหลักฐานจากงานวิจัย โดยเนนวาแบบ

ฝกทักษะที่มีประสิทธิภาพตองประกอบดวย 3 สวนหลัก คือ สวนตน (ที่ชี้เปาหมายและแนวทางการใช) สวนกิจกรรมฝกทักษะ 

(ที่ออกแบบอยางมีลำดับขั้นและความยืดหยุน) และ สวนประเมินผล (ที่เปดโอกาสใหผูเรียนสะทอนผลลัพธและกำกับตนเอง) 

 ในโลกการเรียนรูที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว บทความนี้เสนอวา สิ่งที่จำเปนอาจไมใชการคิดคนกรอบใหมของแบบ

ฝกทักษะ แตอยูที่การกลับมาเขาใจแกนของแบบฝกอยางลึกซึ้งอีกคร้ังเพ่ือใชเคร่ืองมือพ้ืนฐานนี้อยางมีเปาหมาย เชื่อมโยงกับ

ทฤษฎี และตอบสนองผูเรียนไดจริง 
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