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Abstract 

 Thai universities have invested heavily in learning management systems, yet most online courses are still 

designed one at a time, with no shared template instructors can reuse. This article proposes LEAF-5, a component-

based learning-engineering framework for prototype online courses on an institutional Lifelong Learning Platform. 

LEAF-5 integrates ADDIE with learning analytics. It organises five components (learning units, instructional media, 

learning activities, automated formative assessment, and learning analytics) into three layers: content, interaction, 

and data. The components are grounded in theories central to computing education: computational thinking, 

constructionism, cognitive load, constructive alignment, and self-regulated learning. A central design decision is 

that the framework runs only on standard tools the institution already owns, so adoption needs no special 

infrastructure; assessment is tied to objectives through constructive alignment, and analytics are treated as design 

feedback rather than causal proof of learning. The framework was empirically validated on the NRRU3L platform. 

This article abstracts the reusable design logic for other institutions.  

 

Keywords: Learning Engineering, Learning Analytics, Prototype Online Course, Lifelong Learning Platform, 

ADDIE Model 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

Copyright © 2026 Academic Innovation Journal. This is an open-access article distributed under the terms of the 

Creative Commons Attribution License (CC-BY-NC-ND). 

Citation: 

Popitikul, C. (2026). Applying Learning Engineering and Learning Analytics to Design Prototype Online Courses on a Lifelong 

Learning Platform: The LEAF-5 Framework. Academic Innovation Journal, 2(2), e3809. https://doi.org/10.66854/aij.2026.e3809 



May-August 2026, 2(2), e3809 

DOI:10.66854/aij.2026.e3809 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Academic Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[2 of 15] 

การประยุกต์วศิวกรรมการเรยีนรู้และการวเิคราะห์การเรยีนรู้เพ่ือออกแบบรายวิชา

ออนไลน์ต้นแบบบนแพลตฟอร์มการเรยีนรู้ตลอดชวีติ: กรอบ LEAF-5 
 

 

ฉัฐระพ ีโพธิ์ปติกิุล1,* 
 

1สาขาวชิาคอมพวิเตอร์ศกึษา คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลัยราชภัฏนครราชสมีา จังหวัดนครราชสมีา 

30000 ประเทศไทย; Email: chutrapee.p@nrru.ac.th 
 

*ผูป้ระพันธ์บรรณกจิ: ฉัฐระพ ีโพธิ์ปิตกิุล (chutrapee.p@nrru.ac.th) 
 

วันรับ: 19 มถุินายน 2569; วันแก้ไข: 9 สงิหาคม 2569; วันตอบรับ: 11 สิงหาคม 2569; วันเผยแพร่: 18 สงิหาคม 2569 
 

บทคัดย่อ  

 มหาวิทยาลัยไทยลงทุนระบบจัดการเรยีนรู้ไปมาก แต่รายวิชาออนไลน์ส่วนใหญ่ยังออกแบบทีละวิชาแบบตา่ง

คนต่างทำ ขาดแม่แบบกลางใหผู้ส้อนนำไปใช้ซำ้ บทความนี้เสนอกรอบ LEAF-5 ซึ่งเป็นกรอบวศิวกรรมการเรียนรู้เชิง

องค์ประกอบสำหรับออกแบบรายวิชาต้นแบบบนแพลตฟอร์มการเรียนรู้ตลอดชีวิตของสถาบัน (เช่น แพลตฟอร์ม 

NRRU3L ของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา) กรอบนี้ผสาน ADDIE เข้ากับการวิเคราะห์การเรียนรู้ แล้วจัด

องค์ประกอบห้าส่วน (หน่วยการเรียนรู้ สื ่อการสอน กิจกรรมการเรียนรู ้ การประเมินอัตโนมัติ และ Learning 

Analytics) เป็นสามช้ัน: เน้ือหา ปฏิสัมพันธ์ และขอ้มูล โดยวางบนฐานทฤษฎแีกนของคอมพวิเตอร์ศึกษา ท้ังการคดิเชิง

คำนวณ คอนสตรัคชันนิสซึม ภาระทางปัญญา การจัดวางที่สอดคล้อง และการเรียนรู้แบบกำกับตนเอง จุดเด่นคือ

กรอบทำงานบนเครื่องมือมาตรฐานที่สถาบันมีอยู่แล้ว นำไปใช้ได้โดยไม่ต้องลงทุนระบบพิเศษ การประเมินผูกกับ

วัตถุประสงค์ตามหลัก Constructive Alignment ส่วน Learning Analytics ใช้เป็นข้อมูลย้อนกลับเพื่อปรับการออกแบบ 

ไม่ใช่ขอ้สรุปเชิงสาเหตุ กรอบนี้ผ่านการพสิูจน์เชงิประจักษ์มาแล้วบน NRRU3L บทความนี้ถอดตรรกะการออกแบบท่ี

นำไปใช้ซำ้ไดใ้หส้ถาบันอื่น 
 
  

คำสำคัญ: วศิวกรรมการเรยีนรู้, การวเิคราะห์การเรยีนรู้, รายวิชาตน้แบบ, แพลตฟอร์มการเรยีนรูต้ลอดชีวติ,  

โมเดล ADDIE 
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1. บทนำ (Introduction) 

 นโยบายการเรียนรู ้ตลอดชีวิตผลักให้มหาวิทยาลัยไทยเปิดรายวิชาออนไลน์มากขึ ้นเรื ่อย ๆ แต่การมี

แพลตฟอร์มกับการมีรายวชิาท่ีออกแบบดเีป็นคนละเรื่องกัน หลายสถาบันลงทุนระบบ LMS แลว้ ทว่ารายวิชาท่ีอยู่บน

ระบบกลับถูกออกแบบแบบต่างคนต่างทำ ผู้สอนแต่ละคนวางหน่วยการเรียนรู้ เลือกสื่อ และตั้งข้อสอบตามสไตล์

ตัวเอง ผลคือคุณภาพไม่สม่ำเสมอ และไม่มีแม่แบบให้ผู้สอนรายใหม่หยิบไปใช้ต่อ ทิศทางนี้สอดคล้องกับข้อเสนอ

ระดับสากลหลังวิกฤตโควิด-19 ที่เรียกร้องให้ขยายโอกาสการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นและเข้าถึงได้สำหรับคนทุกช่วงวัย 

(UNESCO, 2020) 

 มหาวทิยาลัยราชภัฏนครราชสีมาพัฒนาแพลตฟอร์มการเรยีนรูต้ลอดชีวิต (NRRU Lifelong Learning Platform: 

NRRU3L) เพ่ือรองรบัท้ังรายวิชาหมวดศกึษาทั่วไปและการอบรมระยะสัน้ คำถามที่ตามมาคอื รายวิชาบนแพลตฟอร์ม

นี้ควรมีหน้าตาแบบไหนจึงจะนำไปทำซ้ำได้จริง บทความนี้ตอบด้วยการเสนอกรอบ LEAF-5 (Component-Based 

Learning-Engineering Framework) ที่มองการออกแบบรายวชิาเป็นงานวศิวกรรมการเรียนรู้ คือใช ้ADDIE เป็นโครง

ร่วมกับการวเิคราะห์การเรยีนรูเ้พื่อปรับปรุงด้วยข้อมูลอยา่งเป็นระบบ เลอืกเครื่องมอืจากของท่ีสถาบันมอียู่แล้ว และ

วางฐานบนทฤษฎีการเรียนรู้ ไม่ใช่แค่รวมเครื่องมือเข้าด้วยกัน ประเด็นนี้ตรงกับขอบเขตของวารสารด้านนวัตกรรม

และเทคโนโลยกีารศกึษา การออกแบบการเรียนรู ้และการเรยีนรูต้ลอดชีวติโดยตรง 

 ก่อนอื่นควรนิยามแนวคิดแกนของบทความให้ชัด วิศวกรรมการเรียนรู้ (Learning Engineering) หมายถึง 

กระบวนการและแนวปฏิบัตท่ีินำองค์ความรูจ้ากศาสตร์การเรยีนรูม้าใช้ร่วมกับระเบยีบวธิกีารออกแบบเชิงวิศวกรรมที่

ยึดมนุษย์เป็นศูนย์กลาง และการตัดสินใจด้วยข้อมูลอย่างวนซ้ำ เพื ่อสนับสนุนผู้เรียนและการเรียนรู ้ของผู ้เรียน 

(Goodell & Kolodner, 2022) คำนี้ Herbert A. Simon เสนอไว้ตั้งแต่ปลายทศวรรษ 1960 และถูกรื้อฟื้นเป็นสาขาเชิง

ระบบอีกครั้งในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา เมื่อข้อมูลพฤติกรรมผู้เรียนจากแพลตฟอร์มออนไลน์เข้าถึงได้กว้างขวางขึ้น 

(Dede et al., 2018) จุดที่ทำให้วิศวกรรมการเรียนรู้ต่างจากการออกแบบการสอนแบบเดิม คอืการถือว่าข้อมูลการ

เรยีนรูเ้ป็นส่วนหน่ึงของวงจรออกแบบ ไม่ใช่ผลพลอยไดท่ี้ดูยอ้นหลังหลังจบภาคเรยีน บทความนี้ใช้นิยามดังกล่าวเป็น

ฐานในการวางกรอบ LEAF-5 ตลอดท้ังบทความ 

 กรอบนี้ไม่ได้เกิดบนกระดาษ ผู้เขียนพัฒนารายวิชาต้นแบบ “เทคโนโลยีดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แห่ง

ศตวรรษที่ 21” (รหสั 414103) แล้วนำไปใช้จรงิกับนักศึกษา 10 หมู่เรยีน และผลเชิงประจักษ์ยนืยันว่ารายวิชาต้นแบบ

ช่วยยกผลสัมฤทธิ์ได้จรงิ (Popitikul, 2024) ในเชงิระเบียบวิธ ีกรอบนี้คือสิ่งประดิษฐ์เชิงออกแบบ (Design Artifact) ที่

พัฒนาและประเมินตามแนวการวิจัยอิงการออกแบบ (Design-Based Research) ซึ ่งเน้นการสร้างและทดสอบ

นวัตกรรมการเรยีนรูใ้นสภาพจรงิแบบวนซำ้ (Anderson & Shattuck, 2012) ผลเชิงประจักษ์ท้ังหมด ทัง้ความเหมาะสม 

ความพงึพอใจ ผลสัมฤทธิ์ และการวเิคราะห์พฤตกิรรมการเรียน ไดร้ายงานไวใ้นบทความดังกล่าวแล้ว บทความนี้จึง

ไม่รายงานผลสถิตซิ้ำ แต่ตอบคำถามนำเชิงออกแบบสามข้อ: องค์ประกอบทั้งห้าคืออะไรและผูกกับ ADDIE อย่างไร 

แต่ละองคป์ระกอบมีฐานทฤษฎีรองรับดว้ยเหตุผลใด และจุดไหนที่สถาบันอื่นตอ้งระวังเมื่อนำไปปรบัใช้ 

 อนึ่ง บทความนี้จัดเป็นบทความวิชาการ (Academic Article) ไม่ใช่บทความวิจัย (Research Article) จึงไม่มีการ

เก็บข้อมูลชุดใหม่หรือรายงานผลทางสถิติซ้ำ ระเบียบวิธีที่ใช้คือการสังเคราะห์เชิงแนวคิด (Conceptual Synthesis) 

สามขั้น ได้แก่ (1) ทบทวนวรรณกรรมเชิงทฤษฎีสามสาย คือ การออกแบบการสอน วิศวกรรมการเรียนรู้ และการ

วิเคราะห์การเรียนรู้ โดยคัดเลอืกเฉพาะงานที่เสนอตัวแบบหรือหลักการที่ตรวจสอบยอ้นกลับได้ (2) ถอดแบบจาก

กรณศีกึษารายวิชาต้นแบบท่ีผ่านการพัฒนาและประเมนิตามแนว Design-Based Research มาแลว้ (Popitikul, 2024) 

โดยแยกการตัดสนิใจเชิงออกแบบออกจากรายละเอยีดเฉพาะบรบิท และ (3) สังเคราะห์ผลจากสองข้ันแรกเขา้ด้วยกัน
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เป็นองค์ประกอบและหลักการ พรอ้มตรวจสอบยอ้นกลับว่าองค์ประกอบแต่ละส่วนมีทฤษฎแีละหลักฐานรองรับข้อใด 

ขอ้สรปุของบทความจงึเป็นข้อเสนอเชงิกรอบแนวคดิ ไม่ใช่ขอ้สรุปเชิงสาเหตุจากการทดลอง 

 คุณูปการของบทความนี้มีสามดา้นที่ทำใหต้่างจากงานออกแบบการสอนที่มอียู่ ดา้นแรกคอืเสนอโครงรายวิชา

ท่ีระบุองค์ประกอบชัดหา้ส่วนพรอ้มความสัมพันธ์ระหว่างกัน ไม่ใช่กระบวนการกวา้ง ๆ อย่าง ADDIE หรอืชุดหลักการ

อย่าง First Principles ที่ไม่บอกว่ารายวิชาต้องประกอบด้วยอะไร ดา้นที่สองคือผูกข้อจำกัดเชิงปฏิบัติเข้าไปในกรอบ

ตัง้แต่ต้น โดยบังคับใหใ้ชเ้ครื่องมอืมาตรฐานท่ีสถาบันมีอยู่แลว้ กรอบจงึทำซำ้ไดจ้รงิโดยไม่ตอ้งลงทุนระบบใหม่ ด้านท่ี

สามคอืวางวงจรข้อมูลยอ้นกลับดว้ย Learning Analytics ใหเ้ป็นส่วนหน่ึงของการออกแบบ ไม่ใช่กจิกรรมที่ทำแยกหลัง

จบภาคเรยีน ทั้งสามด้านรวมกันทำให้ LEAF-5 เป็นแม่แบบที่ผูอ้อกแบบรายวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาหยิบไปใช้ได้ทนัที 

และเป็นฐานใหง้านวจิัยต่อยอดนำไปทดสอบขา้มบรบิทได ้

 

2. แนวคดิและงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง (Literature Review) 

 ผู้เรยีนในบริบทการเรียนรู้ตลอดชีวิตต่างจากนักเรียนในห้องเรียนปกติ ตรงที่ต้องกำกับการเรียนของตัวเอง

มากกว่า แนวคดิการเรียนรู้แบบกำกับตนเอง (Self-Directed Learning) ของ Knowles (1975) อธบิายว่าผู้เรียนกลุ่มนี้

ตอ้งการเป้าหมายชัด สื่อที่เขา้ถึงไดเ้อง และข้อมูลยอ้นกลับท่ีทันเวลา เงื่อนไขสามอย่างน้ีกลายเป็นโจทย์การออกแบบ

โดยตรง รายวิชาออนไลน์ที่ทิ้งผู้เรียนให้อ่านสไลด์ไปเรื่อย ๆ โดยไม่มีจังหวะให้ตรวจสอบตัวเอง จึงมักล้มเหลวกับ

ผูเ้รยีนกลุ่มนี้ 

 ในบรบิทคอมพิวเตอร์ศกึษา ฐานทฤษฎีมจีารตีเฉพาะของตน เปา้หมายของรายวิชากลุ่มน้ีคือทักษะการคิดเชิง

คำนวณ (Computational Thinking) ท่ี Wing (2006) นยิามว่าเป็นทักษะพื้นฐานของพลเมืองยุคดิจทิัล ไม่ใช่ของนักเขียน

โปรแกรมเท่านั้น ส่วนวธิีให้ได้ทักษะนั้นมาจากแนวคอนสตรัคชันนิสซึมของ Papert (1980) ที่ยืนยันว่าผู้เรียนเข้าใจ

แนวคิดเชิงคำนวณไดด้ีที่สุดเมื่อได้ลงมือสรา้งชิ้นงานดจิทิัลดว้ยตนเอง ฐานคดิสองอย่างนีท้ำใหก้ารออกแบบรายวชิา

คอมพวิเตอร์ศกึษาต่างจากการยกเนื้อหาไปวางบนจอ เพราะตอ้งออกแบบใหผู้้เรยีนไดส้รา้ง ไม่ใช่แค่รับบทความนี้ยัง

วางตัวอยู่ในสนามเทคโนโลยกีารศึกษา (Educational Technology) ซึ่งศึกษา 

 ทั้งการออกแบบระบบการเรยีนรูแ้ละการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้ งานสาย e-learning ชี้ว่าความสำเร็จของ

ระบบขึ้นกับคุณภาพระบบ คุณภาพข้อมูล และคุณภาพบริการพร้อมกัน (Al-Fraihat et al., 2020) ขณะที่การ

วิเคราะห์การเรียนรู้ (Learning Analytics) เติบโตเป็นสาขาเฉพาะที่ใช้ข้อมูลผู ้เรียนเพื่อปรับปรุงการสอน (Long & 

Siemens, 2011) ส่วนเนื้อหารายวิชาเป้าหมายเป็นสมรรถนะดิจิทัลที่มีกรอบมาตรฐานสากลรองรับ (Vuorikari et al., 

2022) กรอบที่เสนอจึงไม่ไดพู้ดถึงแค่การสอน แต่พูดถึงการออกแบบระบบการเรียนรู้ที่ผู้ใช้ยอมรับและปรับปรุงได้

ดว้ยข้อมูล 

 สนามวิศวกรรมการเรียนรู้เองมีพัฒนาการเป็นของตัวเองที่ควรกล่าวถึงแยกจากสายการออกแบบการสอน 

หมุดหมายสำคัญคือโครงการ Open Learning Initiative (OLI) ของ Carnegie Mellon University ที่ใช้วงจรออกแบบ–

นำไปใช–้เก็บขอ้มูลผู้เรียน–ปรับปรุงอย่างเป็นระบบ จนได้ผลลัพธ์การเรียนรู้เทียบเท่าหรือดีกว่าการเรียนแบบเดิมใน

เวลาที ่ส ั ้นลงอย่างมีน ัยสำคัญ (Lovett et al., 2008) ต่อมา IEEE Industry Consortium on Learning Engineering 

(ICICLE) ได้ทำใหว้งจรน้ีเป็นทางการในรูปกระบวนการวศิวกรรมการเรยีนรู ้(Learning Engineering Process) หา้ขัน้ คือ 

ตัง้ตน้จากโจทย์ สรา้งทางออก นำไปใชจ้รงิ วเิคราะห์ดว้ยข้อมูล และวนซำ้เพื่อปรับปรงุ ซึ่งทำหน้าที่เป็นภาษากลางให้

ผู ้ออกแบบ ผู ้สอน และนักวิเคราะห์ข้อมูลทำงานร่วมกันได้ (Goodell & Kolodner, 2022) ขณะที่งานรวมเล่มของ          

Dede et al. (2018) แสดงการประยุกต์แนวคิดนี้กับการศึกษาออนไลน์ในหลายบริบท เมื่อเทียบกันแล้ว งานกลุ่มนีใ้ห ้
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“กระบวนการ” ที่ชัดเจนและให้หลักฐานว่าวงจรข้อมูลย้อนกลับได้ผลจรงิ แต่ยังไม่ระบุ “โครงรายวิชา” ว่ารายวิชา

หนึ่งควรประกอบด้วยองค์ประกอบใดบ้าง และตัง้อยู่บนสมมตฐิานว่า สถาบันมีแพลตฟอร์มและทีมวิเคราะห์ข้อมูล

ของตนเอง ซึ่งเป็นเงื่อนไขที่มหาวิทยาลัยไทยส่วนใหญ่ยังไม่ม ีLEAF-5 จึงวางตัวเป็นชั้นถัดลงมาจากงานกลุ่มนี้ คอื

แปลงวงจรวิศวกรรมการเรียนรู้ให้กลายเป็นองค์ประกอบรูปธรรมห้าส่วน พร้อมข้อจำกัดให้ใช้เฉพาะเครื่องมือ

มาตรฐานท่ีสถาบันมีอยู่แลว้ เพื่อใหส้ถาบันท่ียังไม่มทีีมวศิวกรรมการเรยีนรูเ้ต็มรูปแบบเริ่มตน้ได ้

 งานในรอบหา้ปีชี้ตรงกันว่าความสำเร็จของการเรยีนออนไลน์ไม่ได้อยู่ท่ีตัวระบบ แต่อยู่ท่ีคุณภาพการออกแบบ

และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน (Al-Fraihat et al., 2020; Bond et al., 2019) ช่วงโควิด-19 เร่งให้สถาบันย้ายการสอน

ขึ้นออนไลน์อย่างฉุกเฉิน ซึ่งหลายกรณีเป็นเพียงการยกห้องเรียนเดิมไปไวบ้นจอ ไม่ใช่การออกแบบใหม่ให้เหมาะกับ

สื่อ (Dhawan, 2020) ในบรบิทไทย งานส่วนใหญ่รายงานความพงึพอใจของผูเ้รยีนต่อ LMS (Darawong, 2020) หรอืชี้

บทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Luerueang et al., 2025) ระดับนโยบายเสนอแบบจำลองการ

จัดการเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล (Office of the Education Council, 2022) และงานไทยร่วมสมัยพัฒนารูปแบบ

การจัดการเรียนรู ้ด ้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อทักษะศตวรรษที่ 21 (Chanpoung, 2024) รวมถึงการบูรณาการ

เทคโนโลยดีจิทัิลแบบมีส่วนร่วม (Wongchinda et al., 2025) แต่ยังไม่มงีานท่ีนำเสนอ “โครงรายวชิา” ท่ีระบุชัดว่าต้อง

มีอะไรบ้างและประกอบกันอย่างไร เมื่อพิจารณาลึกลงไป งานไทยสองชิ้นที่ยกมานี้ตอบคนละคำถามกับที่บทความนี้

ตั้งไว้ งานของ Darawong (2020) ได้วัดความพึงพอใจของผู ้เรียนต่อระบบ LMS ซึ่งเป็นตัวชี้วัดระดับการยอมรับ

เครื่องมือ แต่ไม่ได้ระบุว่ารายวิชาบนระบบนั้นควรประกอบด้วยองค์ประกอบใดและผูกกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้

อย่างไร มีความจำเป็นท่ีจะตอ้งถอดออกมาเป็นแม่แบบท่ีผูส้อนรายอื่นหยบิไปทำซำ้ได ้และงานวจิัยท่ีผ่านมาไม่ได้วาง

วงจรข้อมูลยอ้นกลับดว้ยการวิเคราะห์การเรยีนรูไ้ว้ในกระบวนการออกแบบต้ังแต่ต้น ช่องว่างท่ีบทความน้ีเติมจึงไม่ใช่

ช่องว่างของวรรณกรรมต่างประเทศเท่านัน้ แต่เป็นช่องว่างของงานไทยดว้ย คอืการขยับจาก “การวัดความพึงพอใจ” 

และ “การพัฒนาบทเรยีนรายชิ้น” ไปสู่ “โครงรายวชิาที่ทำซำ้ไดพ้รอ้มวงจรปรบัปรุงดว้ยข้อมูล” 

 ADDIE เป็นกรอบการออกแบบการสอนที่ใช้แพร่หลายที ่สุด ด้วยห้าขั ้น คือ Analyze, Design, Develop, 

Implement และ Evaluate (Branch & Kopcha, 2014) แม้ ADDIE จะถูกวจิารณว์่าเป็นเสน้ตรงเกนิไป กรอบนี้ใช้แบบวน

ซำ้โดยให้ Learning Analytics ป้อนกลับเข้าขั้น Design จึงเลี่ยงข้อจำกัดของการทำทีละขั้นแบบ Waterfall จุดแข็งคือ

บังคับให้เริ่มจากการวิเคราะห์ผู้เรียนและวัตถุประสงค์ก่อนลงมือทำสื่อ สอดคล้องกับหลักการจัดวางที่สอดคล้อง 

(Constructive Alignment) ที่ยืนยันว่ากิจกรรมและการประเมินต้องเล็งไปที่ผลลัพธ์การเรียนรู้เดียวกัน (Biggs, 1996) 

และเชื่อมกับกรอบ TPACK ที่เตือนว่าการเลือกเทคโนโลยีต้องไปด้วยกันกับเนื ้อหาและวิธีสอน ไม่ใช่เลือกเพราะ

เครื่องมือดูทันสมัย (Mishra & Koehler, 2006) ช่องว่างที่งานก่อนหน้ายังไม่ตอบ คือจะแปลงหลักการเหล่านี้ให้

กลายเป็นรายวิชาตน้แบบท่ีจับตอ้งไดแ้ละทำซำ้บนแพลตฟอร์มสถาบันอยา่งไร บทความนี้เตมิช่องว่างนัน้ 

 

3. กรอบการออกแบบรายวชิาต้นแบบ 5 องค์ประกอบ 

 กรอบนี้สังเคราะห์ข้ึนจากสองทาง: การทบทวนทฤษฎกีารออกแบบการเรยีนรูใ้นหัวข้อ 2 และการถอดแบบ 

จากกรณีที่ผ่านการพัฒนาและประเมินตามแนว Design-Based Research จนได้รับการยืนยันเชิงประจักษ์และการ

ตรวจความตรงโดยผู้เชี่ยวชาญ (IOC = 0.93) ในงานก่อนหน้า (Popitikul, 2024) ในเชิงสถาปัตยกรรม LEAF-5 จัด

องค์ประกอบทั้งห้าเป็นสามชั้น: ชั ้นเนื้อหา (หน่วยการเรียนรู้และสื่อ) ชั้นปฏิสัมพันธ์ (กิจกรรมและการประเมิน

อัตโนมัติ) และชั้นข้อมูล (Learning Analytics) มุมมองแบบชั้นนี้มาจากวิศวกรรมการเรียนรู้ที่นำหลักวิศวกรรมและ

ข้อมูลมาออกแบบการสอนอย่างเป็นระบบ (Goodell & Kolodner, 2022) กรอบที่เสนอมองรายวิชาต้นแบบเป็นชุด
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องค์ประกอบห้าส่วนที่ทำงานร่วมกัน ไม่ใช่กองสื่อบนหน้าเว็บ แต่ละองค์ประกอบผูกกับขัน้ตอนของ ADDIE มีทฤษฎี

รองรับ และเลอืกเครื่องมือจากของมาตรฐานท่ีสถาบันมีสทิธ์ิใชอ้ยู่แล้ว ความสัมพันธ์ภาพรวมแสดงใน Figure 1. 

 

 
 

Figure 1. The LEAF-5 Component-Based Learning-Engineering Framework for Computing Education 

Source: Author (2026) 

 

 จาก Figure 1. จากบนลงล่างจะเห็นโฟลว์การทำงานของกรอบทัง้ระบบ แถวบนสุดคอืกระบวนการ ADDIE ห้า

ขั้นที่เดินแบบวนซ้ำ ทำหน้าที่เป็นแกนเวลาบอกว่าแต่ละองค์ประกอบเกิดขึน้ช่วงไหนของการพัฒนารายวิชา ถัดลงมา

คือองค์ประกอบทัง้ห้าที่จัดเป็นสามชั้นตามบทบาทของข้อมูล ชั้นเนือ้หา (กล่อง 1 และ 2) ทำหน้าที่ผลิตสิ่งที่ผู้เรียน

ตอ้งรู ้ชัน้ปฏสิัมพันธ์ (กล่อง 3 และ 4) เปลี่ยนเนื้อหาใหก้ลายเป็นการลงมือทำและการวัดผล และชัน้ขอ้มูล (กล่อง 5) 

เก็บร่องรอยการเรยีนกลับมาเป็นสารสนเทศ ทุกกล่องวางอยู่บนแถบเครื่องมอืมาตรฐานเดยีวกัน เป็นการย้ำว่ากรอบ

นี้ไม่ผูกกับระบบเฉพาะ ผลลัพธ์ที่ไหลออกมาคือรายวิชาต้นแบบที่ทำซ้ำได ้ส่วนลูกศรประสีเขียวคอืวงจรวิศวกรรม

การเรียนรู้ที่ส่งผลวเิคราะห์จากกล่อง 5 ย้อนกลับเข้าขั้น Design เพื่อปรับการออกแบบในรอบถัดไป โฟลว์ของข้อมูล

จึงเดินเป็นวง: วัตถุประสงค์ ไปสู่เนื้อหา ไปสู่กิจกรรมและการวัดผล ไปสู่ข้อมูลพฤติกรรม แล้ววนกลับมาที่การ

ออกแบบ มุมมองเชงิคอมพิวเตอร์ศึกษา คือการมองรายวิชาเป็นระบบที่ถอดเป็นองค์ประกอบย่อย (decomposition) 

ทำงานประสานกันเป็นชัน้ และปรับปรุงด้วยข้อมูลอยา่งเป็นระบบ ไม่ใช่กองส่ือบนหน้าเว็บ หัวข้อ 3.1 ถึง 3.5 ต่อจากนี้

อธิบายการทำงานและเหตุผลการออกแบบของแต่ละกล่องทีละองค์ประกอบ 

3.1 หน่วยการเรยีนรู้ (Learning Units) 

 กล่องนี้ทำงานในขั้น Analyze และ Design เป็นโครงกระดูกของรายวิชา การทำงาน คือ ผู้ออกแบบเริ่มจาก

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ แลว้แตกออกเป็นหน่วยย่อยที่มีขอบเขตชัด ในเชิงคอมพิวเตอร์ศึกษานี่คือการใชก้ารคิดเชงิ

คำนวณ (Computational Thinking) มาออกแบบรายวชิาโดยตรง คือการแยกย่อยปัญหา (Decomposition) กอ้นความรู้
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ใหญ่ให้กลายเป็นหน่วยที่จัดการได้ทีละชิ้น และมองหารูปแบบร่วมเพื่อจัดลำดับหน่วยอย่างมีตรรกะ (Wing, 2006) 

เหตุผลการออกแบบที่ให้หน่วยมาก่อนสื่อและกจิกรรม มาจากหลักการจัดวางที่สอดคล้อง (Constructive Alignment) 

ที่ยืนยันว่าวัตถุประสงค์ต้องเป็นตัวกำหนดทั้งกิจกรรมและการประเมินที่ตามมา ไม่ใช่ทำกลับทาง (Biggs, 1996) 

รายวชิา 414103 จึงแบ่งเป็นห้าหน่วย แต่ละหน่วยระบุหัวขอ้ สาระสำคัญ และผลลัพธ์ที่ผู้เรยีนต้องทำได้ก่อนคิดเรื่อง

สื่อหรอืกจิกรรม เพราะถ้าเริ่มจากเครื่องมือก่อน รายวิชาจะกลายเป็นการโชว์ลูกเล่นมากกว่าการสอน 

3.2 สื่อการสอน (Instructional Media) 

 องค์ประกอบนี้อยู่ในขั้น Develop หลักเลือกสื่อตรงไปตรงมา: ใช้เครื่องมือที่สถาบันมีอยู่แล้ว ไม่ต้องซื้อระบบ

ใหม่ เอกสารใช้ Google Docs ภาพและอินโฟกราฟิกใช ้Canva ไฟล์ PDF ใช้ Foxit วิดีโอตัดด้วย CapCut และเผยแพร่

ผ่าน YouTube หนา้รวมรายวชิาทำดว้ย Google Site หรอื Wix การออกแบบส่ือยดึทฤษฎภีาระทางปัญญาของ Sweller 

(1988) และหลักการเรียนรู้จากสื่อประสมเชิงปัญญาของ Mayer (2009) ที่เตือนว่าสื่อแน่นเกินไปจะเพิ่มภาระทาง

ปัญญาจนผูเ้รยีนรับไม่ไหว วดิโีอจงึตัดใหส้ัน้ เนน้จุดเดยีวต่อคลิป ไม่ใส่ทุกอย่างในไฟล์เดยีว ในเชิงเทคนิค สื่อถูกแตก

เป็นวัตถุการเรียนรู้ขนาดเล็ก (Microlearning Objects) ที่ออกแบบตามหลักวัตถุการเรียนรู้ (Learning Objects) ให้นำ

กลับมาใช้ซ้ำและทำงานขา้มระบบได ้(Wiley, 2000) ทำให้ปรับปรุงทีละชิ้นโดยไม่ต้องรื้อทั้งรายวิชา การเลอืกแบบนี้

ลดตน้ทุนและลดเวลาเรยีนรูข้องผูส้อนรายใหม่ เพราะเป็นเครื่องมือท่ีคนส่วนใหญ่ใชเ้ป็นอยู่แล้ว 

3.3 กจิกรรมการเรยีนรู้ (Learning Activities) 

 กจิกรรมคือส่วนที่เปลี่ยนผู้เรยีนจากผูดู้เป็นผู้ทำ ตามฐานคอนสตรัคตวิิสต์ที่มองผู้เรียนเป็นผู้สรา้งความรู้ผ่าน

การลงมือ (Vygotsky, 1978) และแนวคอนสตรัคชันนิสซมึของ Papert (1980) ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการสร้างชิน้งาน

ดจิิทัล อันเป็นจารีตเฉพาะของคอมพิวเตอร์ศึกษา กรอบนี้กำหนดให้ทุกหน่วยมกีิจกรรมที่ผู้เรยีนต้องทำ ไม่ใช่อ่าน

สไลด์แล้วจบ และกจิกรรมตอ้งเชื่อมกลับไปยังวัตถุประสงค์ของหน่วยโดยตรง บนแพลตฟอรม์ออนไลน์ การออกแบบ

กจิกรรมยังต้องคดิถงึการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูเ้รยีนกับผูส้อนและเพื่อน ตามแนว Community of Inquiry (Garrison et al., 

2019) เพราะลำพังเนื้อหาที่ดีไม่พอจะรักษาผู ้เรียนให้อยู่จนจบ หลักฐานจากช่วงที่การเรียนย้ายขึ ้นออนไลน์เต็ม

รูปแบบยังช้ีว่า ปฏสิัมพันธ์ระหว่างบุคคลและการรับรูก้ารมตีัวตนทางสังคมสัมพันธ์โดยตรงกับความพึงพอใจและการ

คงอยู่ของผูเ้รยีน (Wut & Xu, 2021) การออกแบบกจิกรรมจงึตอ้งจงใจสรา้งจังหวะปฏสิัมพันธ์ ไม่ปล่อยใหเ้กดิเอง 

3.4 การประเมนิอัตโนมัต ิ(Automated Formative Assessment) 

 การประเมินอยู่ในขั้น Develop และ Evaluate ใช้ Google Forms, Moodle Quiz และ Blooket ทำแบบทดสอบที่

ให้ผลทันที จุดที่ทำให้องค์ประกอบนี ้ไม่ใช่แค่ “ข้อสอบออนไลน์” คือการผูกข้อสอบกับวัตถุประสงค์ตามหลัก 

Constructive Alignment (Biggs, 1996) ทุกข้อต้องวัดผลลัพธ์ที่ประกาศไวใ้นหน่วย ไม่ใช่ถามสิ่งที่ไม่ได้สอน การใหผ้ล

ทันทยีังทำหน้าที่เป็นข้อมูลยอ้นกลับเชงิพัฒนา ซึ่ง Hattie และ Timperley (2007) ช้ีว่าเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรยีนรู้

สูงที่สุดตัวหนึ่ง เมื่อบอกผู้เรียนได้ว่าตอนนี้อยู่ตรงไหนและต้องไปทางใด ผู้เรียนจะแก้จุดอ่อนระหว่างทาง ไม่ต้องรอ

ปลายภาค ในเชงิเทคนิค Moodle Quiz ทำหนา้ท่ีเป็นเครื่องตรวจใหค้ะแนนอัตโนมัต ิ(Automated E-Assessment) ท่ีคืน

ผลทันทีและเก็บสถติริายข้อใหผู้ส้อนนำไปวเิคราะห์ความยากและอำนาจจำแนกของข้อสอบได ้

3.5 Learning Analytics 

 องค์ประกอบที่ห้าใช้ข้อมูลพฤติกรรมจากแพลตฟอร์ม เช่น อัตราการเรียนจบและการมีส่วนร่วมในกิจกรรม 

มาเป็นขอ้มูลย้อนกลับสำหรับปรับปรุงรายวิชา และเชื่อมกลับเข้าขั้น Design เป็นวงจรปรับปรุงต่อเนื่องดังลูกศรประ

ใน Figure 1. ในเชงิเทคนคิ องค์ประกอบนี้คอืสายข้อมูลการเรยีนรู ้(Learning Analytics Pipeline) ท่ีเก็บ Event Log จาก

แพลตฟอร์ม (เช่น ในรูปแบบมาตรฐาน xAPI) แลว้แปลงเป็นตัวชี้วัด เช่น อัตราการเรยีนจบ เวลาที่ใช ้(Time-on-Task) 



May-August 2026, 2(2), e3809 

DOI:10.66854/aij.2026.e3809 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Academic Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[8 of 15] 

และการมสี่วนร่วม เพื่อแสดงบนแดชบอรด์ใหผู้ส้อนใชตั้ดสนิใจปรับการออกแบบ (Long & Siemens, 2011) ทัง้นี้การใช้

ข้อมูลพฤติกรรมผู้เรียนต้องอยู่ภายใต้การคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลและการรับรองจริยธรรมการวิจัยเสมอ ข้อควร

ระวังท่ีตอ้งยำ้: Learning Analytics บอกความสัมพันธ์ ไม่ได้บอกสาเหตุ (Gašević et al., 2015) ตัวเลขการมีส่วนร่วมท่ี

สูงไม่ได้แปลว่าการออกแบบดีโดยอัตโนมัติ มันเป็นสัญญาณให้กลับไปดูว่าหน่วยไหนผู้เรียนหลุด แล้วแก้ที่การ

ออกแบบ ไม่ใช่เอาตัวเลขมาเคลมความสำเร็จลอย ๆ ในอีกด้าน ข้อมูลย้อนกลับชุดเดียวกันนีช้่วยให้ผูเ้รียนกำกับการ

เรียนรูข้องตนเองตามแนว Self-Regulated Learning (Zimmerman, 2002) ซึ่งจำเป็นมากในรายวิชาออนไลน์ที่ผูส้อน

ไม่ได้อยู่กำกับตลอดเวลา มุมมองนี้สอดคล้องกับแนวคิด Connectivism ที่มองการเรียนรูใ้นยุคดิจทิัลเป็นเครือข่ายที่

ตอ้งปรับตัวตามขอ้มูล (Siemens, 2004) 

 ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบทัง้หา้กับข้ันตอน ADDIE ฐานทฤษฎี และเครื่องมือท่ีเลอืก สรปุไว้ใน Table 1. 

 

Table 1. The LEAF-5 Components Mapped to ADDIE Phases, Theoretical Bases, and Standard Tools 

Component ADDIE phase Theoretical basis Standard tools 

Learning units Analyze, Design Computational thinking (Wing, 

2006); constructive alignment 

(Biggs, 1996) 

Course objective mapping 

Instructional media Develop Cognitive load & multimedia 

learning (Sweller, 1988; Mayer, 

2009) 

Google Docs, Canva, Foxit, 

CapCut, YouTube, Google Site / 

Wix 

Learning activities Design, Develop Constructionism (Papert, 1980); 

CoI (Garrison et al., 2019) 

Interactive tasks linked to 

objectives 

Automated 

assessment 

Develop, 

Evaluate 

Feedback (Hattie & Timperley, 

2007) 

Google Forms, Moodle Quiz, 

Blooket 

Learning analytics Implement, 

Evaluate 

Self-regulated learning 

(Zimmerman, 2002); analytics 

caution (Gašević et al., 2015) 

Platform completion / 

participation data 

Source: Author (2026) 

 

 จุดที่กรอบนี้พบจากการใช้จริง และแนะนำการใช้งานสำหรับสถาบันอื่น คือ ผู้เชี่ยวชาญและผู้เรียนให้คะแนน

ด้านเนื้อหาสูงสุด แต่ให้ด้านการนำทางบนแพลตฟอร์มต่ำสุดตรงกัน รูปแบบที่ตรงกันนี้ชี้ว่าเป็นปัญหา UX ของ

แพลตฟอร์ม ไม่ใช่จุดอ่อนของการออกแบบการสอน การแยกสองเรื่องนี้ออกจากกันสำคัญ เพราะถา้วนิจิฉัยผดิ สถาบัน

จะไปแก้เนื้อหาท้ังท่ีปัญหาจรงิอยู่ท่ีหน้าจอนำทาง 

3.6 ตำแหน่งของกรอบเทยีบกับงานออกแบบที่มอียู ่

 กรอบน้ีไม่ไดแ้ทนที่โมเดลการออกแบบที่มีอยู่ แต่ต่อยอดใหค้รบมุมท่ีงานเดิมแยกกันพูด ADDIE ใหก้ระบวนการ

แต่ไม่บอกว่ารายวิชาต้องมีองค์ประกอบใด (Branch & Kopcha, 2014) First Principles ของ Merrill (2002) ให้หลักการ
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สอนที่ดีแต่ไม่ผูกกับเครื่องมือหรอืข้อมูลยอ้นกลับ Community of Inquiry เน้นการมีตัวตนในชั้นเรียนออนไลน์ (Garrison 

et al., 2019) ส่วนโมเดลห้าขั้นของ Salmon (2011) เน้นบทบาทผู้สอนออนไลน์ จุดที่กรอบนี้เพิ่มเข้ามาคือสามอย่าง

พร้อมกัน: ข้อจำกัดให้ใช้เครื่องมือมาตรฐานของสถาบัน วงจรปรับปรุงด้วย Analytics และการแมปองค์ประกอบกับ

ทฤษฎอีย่างชัดเจน ดังเปรยีบเทียบใน Table 2. 

 

Table 2. Positioning of the proposed framework against established instructional-design approaches 

Approach Primary focus 
Standard-tool 

constraint 

Analytics 

feedback 

Explicit 

theory 

mapping 

Generic ADDIE (Branch & 

Kopcha, 2014) 

Process model — — Partial 

First Principles (Merrill, 

2002) 

Instructional principles — — ✓ 

Community of Inquiry 

(Garrison et al., 2019) 

Online presence — — ✓ 

Five-stage model 

(Salmon, 2011) 

E-moderating stages — — Partial 

Learning engineering / OLI 

(Lovett et al., 2008) 

Data-informed iterative 

course improvement 

— ✓ Partial 

Proposed LEAF-5 

framework 

Reusable course 

template 
✓ ✓ ✓ 

Source: Author, 2026 

 

 จาก Table 2. เกณฑ์การให้สัญลักษณ์ในตารางนี้อ่านจากเอกสารต้นทางของแต่ละตัวแบบโดยตรง “✓” 

หมายถึงตัวแบบระบุประเด็นดังกล่าวไว้อย่างชัดแจ้งในเอกสารต้นทาง “Partial” หมายถึงระบุไว้บางส่วนหรือโดยนัย 

และ “—” หมายถึงไม่ไดร้ะบุไวใ้นขอบเขตของตัวแบบตามเอกสารต้นทาง ทั้งนี้ไม่ได้หมายความว่าผูน้ำตัวแบบนัน้ไปใช้

จะทำสิ่งดังกล่าวไม่ได ้แต่หมายความว่าตัวแบบไม่ได้กำหนดไว้เป็นองค์ประกอบบังคับ แหล่งท่ีใชต้ัดสินได้แก่ Branch & 

Kopcha (2014) สำหรับ ADDIE โดยที ่ Merrill (2002) สำหรับ First Principles และ Garrison et al. (2019) สำหรับ 

Community of Inquiry ในขณะที ่ Salmon (2011) สำหรับโมเดลห้าขั ้น และ Lovett et al. (2008) ร่วมกับ Goodell & 

Kolodner (2022) สำหรับแนววศิวกรรมการเรยีนรู/้OLI 

3.7 ข้อโตแ้ย้งและข้อจำกดัเชิงวพิากษ์ตอ่กรอบ LEAF-5 

 บทความวิชาการที่เสนอกรอบใหม่ควรวิพากษ์กรอบของตนเองด้วย ข้อโต้แย้งที ่หนักที่สุดต่อ LEAF-5 คือ

ขอ้จำกัดที่ใหใ้ช ้“เคร่ืองมือมาตรฐานท่ีสถาบันมีอยู่แล้ว” ซึ่งเป็นจุดแข็งดา้นการนำไปใช้ แต่เป็นจุดอ่อนเชิงธรรมาภิบาล
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ข้อมูลพร้อมกัน เครื่องมือที่กรอบนี้อ้างถึงส่วนใหญ่เป็นบริการเชิงพาณิชย์ของผู้ให้บริการรายเดียว การประเมินผล

กระทบดา้นการคุม้ครองข้อมูลของภาคอุดมศึกษาเนเธอรแ์ลนด์พบว่า Google Workspace for Education มคีวามเส่ียงสูง

หลายรายการ ท้ังเรื่องความไม่ชัดเจนของบทบาทผูค้วบคุมข้อมูล การเก็บข้อมูลเชิงวนิจิฉัย และการถ่ายโอนข้อมูลข้าม

พรมแดน จนตอ้งเจรจามาตรการแก้ไขกับผูใ้หบ้รกิารก่อนใช้งานต่อได ้(Nas & Terra, 2021) ในระดับโครงสรา้ง งานดา้น

การกลายเป็นแพลตฟอร์มของการศึกษาชี้ว่า เมื่อสถาบันผูกกระบวนการสอนไว้กับระบบนิเวศของผู้ให้บรกิารรายใด

รายหนึ่ง อำนาจในการกำหนดมาตรฐานและเงื่อนไขการใชข้้อมูลจะค่อย ๆ เคลื่อนออกจากสถาบันไปสู่ผู้ใหบ้ริการ ซึ่ง

เป็นภาวะพึ่งพิงผูข้าย (Vendor Dependency) ท่ีถอนตัวได้ยากในภายหลัง (Kerssens & Dijck, 2021) 

 ผูเ้ขยีนไม่ปฏิเสธข้อโต้แย้งนี้ แต่เสนอใหอ้่านกรอบ LEAF-5 ในลักษณะที่แยกระหว่าง “หน้าที่ขององค์ประกอบ” 

กับ “เครื่องมือท่ีใชท้ำหน้าที่นัน้” องค์ประกอบทัง้หา้ถูกนยิามดว้ยหน้าที่ ไม่ใช่ดว้ยช่ือผลิตภัณฑ์ สถาบันที่มข้ีอกังวลด้าน

อธิปไตยข้อมูลสามารถแทนที่เครื่องมือแต่ละตัวด้วยทางเลือกแบบโอเพนซอร์สหรือที่โฮสต์เองได้โดยโครงสร้างของ

กรอบไม่เปล่ียน มาตรการท่ีควรทำควบคู่กันมสีามอย่าง คอื หน่ึง เก็บร่องรอยการเรยีนรูใ้นรูปแบบมาตรฐานเปิดอย่าง 

xAPI เพื่อให้ย้ายระบบได้ สอง จำกัดข้อมูลที่เก็บให้เท่าที่จำเป็นต่อการปรับปรุงการออกแบบ และสาม ดำเนินการ

ภายใต้พระราชบัญญัติคุ ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลและการรับรองจริยธรรมการวิจัยของสถาบัน กล่าวอีกอย่างคือ 

ข้อจำกัดด้านเครื่องมือใน LEAF-5 ควรถือเป็น “ค่าตั้งต้นเพื่อให้เริ่มได้เร็ว” ไม่ใช่ข้อผูกมัดถาวรข้อโต้แย้งที่สองคือ

เพดานเชิงการสอน การบังคับให้ใช้เครื่องมือทั่วไปทำให้กรอบนีไ้ม่รองรับสมรรถนะที่ต้องอาศัยระบบเฉพาะทาง เช่น 

การตรวจโคด้อัตโนมัต ิหอ้งปฏบัิตกิารเสมือน หรือระบบสอนเสริมแบบปรับตัวรายบุคคล ซึ่งเป็นส่ิงท่ีงานสายวิศวกรรม

การเรยีนรูอ้ย่าง OLI ทำได้บนแพลตฟอร์มของตนเอง (Lovett et al., 2008) LEAF-5 จงึแลกเพดานของการออกแบบกับ

ความสามารถในการนำไปใช้ซำ้ในวงกวา้ง ข้อโตแ้ย้งที่สามคือความเสี่ยงที่การใชข้อ้มูลเป็นตัวนำจะทำใหก้ารออกแบบ

เอนไปหาสิ่งท่ีระบบวัดได้ง่าย เช่น อัตราการคลิกหรอืเวลาที่ใช้ มากกว่าผลลัพธ์ท่ีวัดยากอย่างความคิดสร้างสรรค์และ

การทำงานร่วมกัน ซึ่งเป็นเหตุผลท่ีกรอบน้ียนืยันว่า Learning Analytics เป็นสัญญาณใหก้ลับไปตรวจการออกแบบ ไม่ใช่

เกณฑ์ตัดสินคุณภาพการเรยีนรูโ้ดยตัวมันเอง (Gašević et al., 2015) 

 

4. หลักการออกแบบที่ถ่ายโยงได้ (Transferable Design Principles) 

 เพ่ือใหก้รอบนี้นำไปใช้ซำ้ไดจ้รงิ ผูเ้ขียนสรปุการตัดสนิใจเชิงออกแบบเป็นหลักการ 5 ข้อ แต่ละข้อมาจาก 

องค์ประกอบและฐานทฤษฎใีนหัวข้อ 3 และเขยีนใหส้ถาบันอื่นหยบิไปตรวจรายวชิาของตนเองไดทั้นท ี

  หลักที่ 1 เริ่มจากวัตถุประสงค์ ไม่ใช่เครื่องมอื: กำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้และทักษะการคิดเชงิคำนวณ

ก่อน โดยเขียนเป็น CLO ที่วัดได้ตามอนุกรมวิธานของ Bloom ฉบับปรับปรุง (Anderson & Krathwohl, 2001) แล้วจึง

เลือกสื่อ กจิกรรม และการประเมินใหต้ามมา (Wing, 2006; Biggs, 1996) 

  หลักที่ 2 ใช้เครื่องมือมาตรฐานของสถาบัน: ออกแบบบนของที่สถาบันมสีิทธิ์ใช้อยู่แล้ว เพื่อให้ผู้สอน

รายใหม่ทำซำ้ได้โดยไม่ตอ้งลงทุนระบบพเิศษและไม่ตอ้งเรยีนเครื่องมือใหม่ 

  หลักที่ 3 ผูกการประเมินกับวัตถุประสงค์ทุกข้อ: ข้อสอบและกิจกรรมทุกชิ้นต้องเล็งไปที่ผลลัพธ์

เดียวกันตามหลักการจัดวางท่ีสอดคล้อง ไม่วัดสิ่งท่ีไม่ไดส้อน (Biggs, 1996) 

  หลักที่ 4 ออกแบบสื่อให้สั้นและโฟกัส: แตกเนื้อหาเป็นหน่วยย่อยและจำกัดหนึ่งแนวคิดต่อหนึ่งคลิป 

เพ่ือลดภาระทางปัญญาของผูเ้รยีน (Sweller, 1988; Mayer, 2009) 
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  หลักที่ 5 ใช้ analytics เป็นข้อมูลย้อนกลับ: ตคีวามข้อมูลพฤติกรรมเป็นสัญญาณให้กลับไปปรับการ

ออกแบบ ไม่ใช่ข้อสรุปเชิงสาเหตุของการเรยีนรู ้(Gašević et al., 2015)  

 หลักการท้ังหา้ขอ้น้ีไม่ใช่กฎสากล แต่ละขอ้มเีงื่อนไขที่อาจไม่เป็นจรงิและตอ้งปรับ หลักที่ 1 อาจตอ้งผ่อนคลาย

ในรายวิชาเชิงสำรวจหรือการอบรมตามความต้องการเฉพาะหน้าของสถานประกอบการ ซึ่งผลลัพธ์บางส่วนเกิด

ระหว่างทางมากกว่าที่กำหนดล่วงหน้า การล็อกวัตถุประสงค์แน่นเกินไปจะปิดโอกาสการเรียนรู้ที่ไม่ได้คาดหมาย 

หลักท่ี 2 ใช้ไม่ได้เมื่อสถาบันไม่มสีทิธิ์ใช้ชุดเครื่องมอืดังกล่าว หรอืเม่ือวัตถุประสงค์ตอ้งการสมรรถนะท่ีเครื่องมือท่ัวไป

ทำไม่ได้ ดังท่ีอภปิรายไวใ้นหัวข้อ 3.7 หลักที่ 3 หากยดึอยา่งเคร่งครดัเกินไปจะลดทอนผลลัพธ์ที่วัดยากใหเ้หลอืเฉพาะ

สิ่งที่ระบบตรวจอัตโนมัติได้ จงึควรใช้คู่กับการประเมินโดยผู้สอนหรือเพื่อนร่วมชั้นในบางหน่วย หลักที่ 4 มีเงื่อนไข

เรื่องความรู้เดิมของผู้เรียน เพราะการแบ่งเนื้อหาเป็นชิ้นย่อยที่ช่วยผู้เรียนใหม่ อาจกลายเป็นภาระซ้ำซ้อนสำหรับ

ผู้เรยีนที่มีพื้นฐานสูง ตามปรากฏการณ์ผลย้อนกลับของความเชี่ยวชาญ (Expertise Reversal Effect) (Kalyuga et al., 

2003) และหลักที่ 5 ใช้ได้จำกัดเมื่อจำนวนผู้เรียนน้อยจนตัวชี้วัดไม่เสถียร หรือเมื่อกจิกรรมการเรียนรู้ส่วนใหญ่เกิด

นอกแพลตฟอร์มจน Event Log ไม่สะทอ้นพฤตกิรรมจรงิ ผูน้ำกรอบไปใช้จงึควรตรวจเงื่อนไขเหล่านี้ก่อน แล้วจึงเลือก

ว่าจะยดึหลักการข้อใดอย่างเครง่ครดัและขอ้ใดตอ้งปรับ 

 

5. แนวทางการนำกรอบไปใช้ 

 เงื่อนไขขัน้ต่ำท่ีทำใหก้รอบนี้ใช้ไดมี้สามอย่าง: สถาบันตอ้งมี LMS หรอืแพลตฟอร์มกลางของตัวเอง ต้องเข้าถึง

ชุดเครื่องมือมาตรฐานอย่าง Google Workspace และ Moodle และผู้สอนต้องพอมีทักษะดิจิทัลพื้นฐาน ตามกรอบ 

TPACK ที่ต้องผสานความรู้ด้านเทคโนโลยี วิธีสอน และเนื้อหาเข้าด้วยกัน (Mishra & Koehler, 2006) ทัง้สามอย่างนี้

สถาบันอดุมศกึษาไทยส่วนใหญ่มีอยู่แลว้ กรอบจงึยา้ยไปใช้ท่ีอื่นไดโ้ดยไม่ตอ้งลงทุนเพิ่มมาก เงื่อนไขท่ีมักถูกมองข้าม

คือการยอมรับเทคโนโลยขีองผู้สอนและผู้เรียน ตามแบบจำลอง TAM การรับรู้ความง่ายในการใช้งานส่งผลต่อการ

ยอมรับโดยตรง (Davis, 1989) ซึ่งอธบิายได้ว่าทำไมปัญหา 

 ดา้นการนำทางบนแพลตฟอร์มจึงเป็นความเสี่ยงต่อการนำไปใช้จริง ไม่ใช่แค่เรื่องความสวยงามสำหรับการ

ขยายสู่การฝึกอบรมบุคลากรภาคอุตสาหกรรมผ่าน Non-Credit Track ผู้เขียนขอระบุตรง ๆ ว่ายังเป็นเพียงข้อเสนอ

เชิงการถ่ายโยง หลักฐานที่มีมาจากกลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาตรีในรายวิชาหน่วยกิต ผู้เรยีนกลุ่มอุตสาหกรรมมี

แรงจูงใจ เวลาว่าง และพื้นฐานต่างออกไป ตามแนวการเรียนรู้แบบกำกับตนเอง (Knowles, 1975) ผู้เรียนวัยทำงาน

ตอ้งการความยืดหยุ่นและความเชื่อมโยงกับงานจริงมากกว่านักศกึษา การยกกรอบไปใช้ตรง ๆ โดยไม่ปรับจึงเสี่ยง

ลม้เหลว สิ่งท่ีตอ้งทำก่อนคอืทดลองกับกลุ่มอบรมจรงิแล้ววัดผลซำ้ 

 ขอ้เสนอเชงิปฏบัิตสิำหรบัสถาบันท่ีจะนำไปใช้ มดีังน้ี เริ่มจากรายวชิาเดยีวเป็นตน้แบบก่อน อยา่ทำทัง้หลักสูตร

พรอ้มกัน วางการประเมนิให้ตรงวัตถุประสงค์ตั้งแต่ต้น ออกแบบสื่อให้สั้นและโฟกัสเพื่อลดภาระทางปัญญา และจัด

ใหมี้ผูดู้แลด้าน UX ของแพลตฟอรม์แยกจากผูอ้อกแบบเน้ือหา เพราะปัญหาการนำทางแกท้ี่ระบบ ไม่ใช่ที่บทเรยีน 

 

6. ข้อจำกัดและข้อเสนอเพ่ือการวจิัยต่อไป (Limitations and Future Research) 

 ข้อจำกัดที่ต้องระบุตรง ๆ มีสามชั้น หนึ่ง หลักฐานเชงิประจักษ์ที่หนุนกรอบนี้มาจากรายวิชาหน่วยกติหมวด

ศึกษาทั่วไปเพียงรายวิชาเดียว ผู ้สอนคนเดียว และแพลตฟอร์มเดียว (NRRU3L) จึงยังสรุปข้ามบริบทไม่ได้ สอง 
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บทความนี้เป็นการสังเคราะห์เชงิออกแบบจากกรณทีี่พสูิจน์แล้ว ไม่ใช่การทดสอบตัวกรอบเองเชงิทดลอง สาม การวัด

ดว้ย Learning Analytics บอกความสัมพันธ์ ไม่ใช่สาเหตุ (Gašević et al., 2015) 

 งานต่อไปควรทำสี่อย่าง: ทดสอบกรอบกับกลุ่มผู้เรียนแบบ Non-Credit และบุคลากรภาคอุตสาหกรรมจริง

แล้ววัดผลซ้ำ เปรียบเทียบการใชก้รอบขา้มสถาบันและข้ามแพลตฟอร์ม ศกึษาว่าการแกป้ัญหา UX ดา้นการนำทาง

ช่วยเพิ่มการคงอยู่ของผูเ้รียน (Retention) ได้จรงิหรือไม่ และพัฒนาเกณฑ์ประเมนิคุณภาพของรายวิชาต้นแบบให้เป็น

มาตรฐานรว่มระหว่างสถาบัน 

 

7. บทสรุป (Conclusion) 

 บทความนี้ให้สามอย่าง: กรอบ LEAF-5 ที่มองการออกแบบรายวิชาเป็นงานวิศวกรรมการเรียนรู ้ ผูกกับ 

ADDIE และการวิเคราะห์การเรียนรู ้ บนฐานทฤษฎีของคอมพิวเตอร์ศึกษาและเทคโนโลยีการศึกษา ชุดหลักการ

ออกแบบ 5 ข้อที่ถ่ายโยงไปใช้ที่อื่นได ้และข้อควรระวังจากการใช้จริงว่าปัญหาการนำทางบนแพลตฟอร์มเป็นคนละ

เรื่องกับคุณภาพการออกแบบการสอน กรอบนี้ผ่านการพิสูจน์เชิงประจักษ์มาแลว้บน NRRU3L (Popitikul, 2024) ส่วน

ขอ้จำกัดและทศิทางงานต่อไปกล่าวไวใ้นหัวข้อ 6 พูดตรง ๆ คอื กรอบนี้พรอ้มใช้กับรายวชิาในระบบหน่วยกิตแล้ว แต่

การขยายสู่การอบรมบุคลากรภาคอุตสาหกรรมยังต้องพสูิจน์ 

 ในเชิงวิชาการ งานนี้เชื ่อมทฤษฎีการออกแบบการสอนเข้ากับการปฏิบัติจริงบนแพลตฟอร์ม โดยแปลง

หลักการที่เคยกระจัดกระจายให้เป็นโครงองค์ประกอบที่ตรวจสอบและสอนต่อได้ ในเชิงปฏิบัติ สถาบันอื่นหยิบ

หลักการหา้ขอ้ในหัวข้อ 4 ไปใชเ้ป็นรายการตรวจรายวชิาของตนเองได้ทันท ีโดยเฉพาะสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษาท่ีต้อง

ออกแบบใหผู้เ้รยีนได้สรา้งช้ินงานดจิทิัล ไม่ใช่แค่รับเนื้อหา ผลที่คาดหวังคอืรายวชิาออนไลน์ในระบบการเรียนรู้ตลอด

ชวีติมคีุณภาพสม่ำเสมอข้ึน ซึ่งเป็นโจทย์ร่วมของมหาวทิยาลัยไทยหลายแหง่ 

 เพื่อความสะดวกของผู ้อ่าน หลักการออกแบบที่ถ่ายโยงได้ห้าข้อในหัวข้อ 4 สรุปซ้ำได้ดังนี้ (1) เริ ่มจาก

วัตถุประสงค์การเรียนรู ้ไม่ใช่จากเครื่องมือ (2) ออกแบบบนเครื่องมือมาตรฐานท่ีสถาบันมสีิทธ์ิใช้อยู่แล้ว (3) ผูกการ

ประเมินทุกชิ้นกับวัตถุประสงค์ตามหลักการจัดวางท่ีสอดคลอ้ง (4) ออกแบบสื่อใหส้ัน้และโฟกัสหน่ึงแนวคดิต่อหน่ึงชิ้น

เพื่อลดภาระทางปัญญา และ (5) ใช ้Learning Analytics เป็นข้อมูลย้อนกลับเพื่อปรับการออกแบบ ไม่ใช่ขอ้สรุปเชิง

สาเหตุของการเรยีนรู ้โดยมีเงื่อนไขการใช้ของแต่ละข้อกำกับไวใ้นหัวข้อ 4 

 ขอ้เสนอแนะเชงินโยบายและการนำไปใช ้แบ่งไดเ้ป็นสองระดับ ดังน้ี 

  1) ระดับผู้สอนและผู ้ออกแบบรายวิชา ให้นำหลักการห้าข้อข้างต้นไปใช้เป็นรายการตรวจสอบ 

(Checklist) ก่อนเปิดรายวิชา โดยตรวจทีละข้อว่าหน่วยการเรียนรู้ทุกหน่วยมีวัตถุประสงค์ที่วัดได้ สื่อทุกชิ้นผูกกับ

หน่วย กิจกรรมทุกกจิกรรมมีผลงานที่ผู้เรียนต้องส่ง ขอ้สอบทุกข้อเล็งไปที่วัตถุประสงค์ที่ประกาศไว ้และมีตัวชี้วัด

พฤติกรรมอย่างน้อยหนึ่งตัวที่จะใช้ทบทวนการออกแบบเมื่อจบภาคเรียน แนะนำให้เริ่มจากรายวชิาเดียวเป็นตน้แบบ

ก่อน แลว้ค่อยขยาย 

  2) ระดับสถาบันและผู้บริหาร ควรจัดเตรียมชุดเครื่องมือกลางและแม่แบบรายวิชาให้ผูส้อนใช้ร่วมกัน 

แยกทีมดูแลประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) ของแพลตฟอร์มออกจากทีมพัฒนาเนื้อหา เพราะปัญหาการนำทางต้องแก้ที่

ระบบไม่ใช่ที่บทเรยีน กำหนดธรรมาภิบาลขอ้มูลการเรยีนรูใ้หส้อดคล้องกับพระราชบัญญัตคิุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล

และเลือกใช้มาตรฐานเปิดเพื่อลดการพึ่งพิงผู้ขาย และวางกลไกจูงใจให้ผู้สอนที่พัฒนารายวชิาต้นแบบได้รับการนับ

ภาระงานอยา่งเป็นธรรม 
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 ในเชิงนัยสำคัญเชิงนโยบาย ข้อเสนอนี้มนี้ำหนักเป็นพิเศษสำหรับกลุ่มมหาวิทยาลัยราชภัฏ ซึ่งมีพันธกิจตาม

พระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยราชภัฏ พ.ศ. 2547 ให้เป็นสถาบันอุดมศึกษาเพื่อการพัฒนาท้องถิ่น เสริมสร้างพลัง

ปัญญาของแผ่นดิน และใหบ้รกิารทางวชิาการแก่ชุมชน (Rajabhat University Act B.E. 2547, 2004) เครือข่ายราชภัฏ

กระจายอยู่ท่ัวประเทศและอยู่ใกลก้ลุ่มผูเ้รยีนวัยทำงานและผูเ้รยีนนอกระบบมากที่สุด จงึเป็นกลไกที่เหมาะสมที่สุดใน

การทำใหก้ารเรยีนรูต้ลอดชวีติระดับชุมชนเกดิขึ้นจรงิตามทศิทางการจัดการเรยีนรูผ้่านแพลตฟอร์มดจิิทัลท่ีเสนอไวใ้น

ระดับชาต ิ(Office of the Education Council, 2022) และขอ้เสนอระดับสากลหลังโควดิ-19 (UNESCO, 2020) ขอ้จำกัด

ของสถาบันกลุ่มนี้คอืงบประมาณและกำลังคนด้านเทคโนโลยกีารศึกษาที่จำกัด กรอบที่ทำซ้ำได้บนเครื่องมือที่มอียู่

แล้วอย่าง LEAF-5 จึงเป็นทางเลือกเชิงนโยบายที่ขยายผลได้จริงโดยไม่ต้องลงทุนระบบใหม่ และเปิดทางให้เกิด

แม่แบบรายวิชาร่วมระหว่างสถาบันในเครอืข่ายเดยีวกัน 
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