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 เอกสารฉบับนี้จัดท าขึ้นเพื่อเป็นคู่มือส าหรับการจัดการเรียนการสอนรายวิชา 1631105 
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สาขาวิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ (ปรับปรุง พ.ศ.2561) โดยคู่มือนี้ได้น าเสนอข้อมูล
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วิจารณญาณ, ทักษะการคิดสร้างสรรค์, ทักษะการบริหารจัดการบุคคล, ทักษะการท างานร่วมกัน, 
ทักษะความฉลาดทางอารมณ์, ทักษะการแสดงความคิดเห็นและการตัดสินใจ, ทักษะความใส่ใจความ
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ออกแบบท่ีเพิ่มเติมนอกเหลือค าอธิบายรายวิชา 
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แผนบริหารการสอนประจ ารายวิชา (ตาม มคอ.3)  

 
ช่ือสถาบันอุดมศึกษา   มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 

หมวดที ่1 ข้อมูลทั่วไป 
1. รหัสและช่ือรายวิชา 

รหัสวิชา 1631105 ช่ือรายวิชา ทักษะจำเป็นของนักสารสนเทศในยุคดิจิทัล 

2. จ านวนหน่วยกิต 
3(2-2-5) หน่วยกิต 

3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
3.1 หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
3.2 ประเภทของรายวิชา  หมวดวิชาเลือกเสรี 

4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน 
4.1 อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา  

  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
4.2 อาจารย์ผู้สอนและกลุ่มเรียน 

  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.บรรพต พิจิตรก าเนิด  กลุ่มเรียน A1 

5. ภาคการศึกษา/ ช้ันปีท่ีเรียน 
 ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 / ช้ันปีท่ี 4 

6. รายวิชาท่ีต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี) 
 “ไม่มี” 

7. รายวิชาท่ีต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites) (ถ้ามี) 
 “ไม่มี” 

8. สถานท่ีเรียน  
 ในมหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
9. วันท่ีจัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด 
 วันท่ีจัดท า    20 พฤศจิกายน 2560 
 วันท่ีปรับปรุงรายละเอียดล่าสุด 20 มิถุนายน 2563 





เอกสารประกอบการสอนวิชา ทักษะจ าเป็นของนักสารสนเทศในยุคดิจิทัล | 1 

 

หมวดที ่2 จดุมุ่งหมายและวตัถุประสงค์ 
1. จุดมุ่งหมายของรายวิชา 

1.1 เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในหลักการของทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ทักษะท่ีจำเป็น
ในการทำงานยุคดิจิทัล 

1.2 เพื่อให้ผู้เรียนสามารถอธิบายหลักการของทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ทักษะที่จำเป็นในการ
ทำงานยุคดิจิทัล 

1.3 เพื ่อให้ผู ้เรียนมีทักษะการแก้ปัญหาที ่ซับซ้อน การคิดอย่างมีว ิจารณญาณ ความคิด
สร้างสรรค์ การบริหารจัดการบุคคล การร่วมมือกับผู้อื่น ความฉลาดทางอารมณ์ การลงความเห็นและ
การตัดสินใจ การใส่ใจความต้องการของลูกค้า การต่อรอง และความยืดหยุ่นทางปัญญา และอื่น ๆ ท่ี
เกี่ยวข้อง 

1.4 เพื่อให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์การทำงานด้วยทักษะต่าง ๆ ให้เห็นถึงข้อดี ข้อจำกัด และ
สามารถหาทางออกที่ดีท่ีสุดให้กับปัญหาท่ีอาจเกิดขึ้นในสถานการณ์นั้น ๆ ได้ 

2. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 
เพื่อปรับปรุงให้สอดคล้องกับ TQF บริบทของสังคมปัจจุบันและบัณฑิตท่ีพึงประสงค์ 

 

หมวดที ่3 ลักษณะและการด าเนินการ 
1. ค าอธิบายรายวิชา  

 แนวคิดและหลักการของทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ทักษะท่ีจ าเป็นในการท างานยุคดิจิทัล
ของบรรณารักษ์และนักวิชาชีพสารสนเทศ อาทิ การแก้ปัญหาที่ซับซ้อน การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ความคิดสร้างสรรค์ การบริหารจัดการบุคคล การร่วมมือกับผู้อื ่น ความฉลาดทางอารมณ์ การลง
ความเห็นและการตัดสินใจ การใส่ใจความต้องการของลูกค้า การต่อรอง และความยืดหยุ่นทางปัญญา 
 Concepts and principles of 21st century skills, necessary working skills of 
librarians and information professionals in digital age such as solving complex 
problems, critical thinking, creativity, personnel management, collaboration with 
others, emotional intelligence, judgments and decisions, customer care, negotiation, 
and intellectual flexibility 
 
 
 
 



 

 

2 

2 

2. จ านวนช่ัวโมงท่ีใช้ต่อภาคการศึกษา 

บรรยาย สอนเสริม 
การฝึกปฏิบัติ/ 
งานภาคสนาม/ 

การฝึกงาน 
การศึกษาด้วยตนเอง 

30 ช่ัวโมง/ 
ภาคการศึกษา 

ขึ้นอยู่กับความ
ต้องการ 

ของผู้เรียน 

30 ช่ัวโมง/ 
ภาคการศึกษา 

75 ช่ัวโมง/ 
ภาคการศึกษา 

3. จ านวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ท่ีอาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่ผู้เรียน
เป็นรายบุคคล 

- อาจารย์ประกาศเวลาให้คำปรึกษาผ่านเว็บไซต์หรือเฟซบุ๊กของหลักสูตร 
- อาจารย์จัดเวลาให้คำปรึกษาเป็นรายบุคคล หรือรายกลุ่มตามความต้องการ 1 ชั่วโมงต่อ

สัปดาห ์
 

หมวดที ่4 การพัฒนาผลการเรียนรูข้องผู้เรียน 
1. ด้านธรรม จริยธรรม 
 1.1 ผลการเรียนรู้ด้านธรรม จริยธรรม  
   1.1.1 การแสดงออกถึงการมีวินัยในการเรียน ตรงต่อเวลา ซื่อสัตย์สุจริต ขยัน 
อดทน  
   1.1.2 การแสดงออกถึงการยึดมั่นในธรรม จริยธรรม ซื่อสัตย์ สุจริต เสียสละ 
ค านึง ถึงประโยชน์ส่วนรวมมากกว่าประโยชน์ส่วนตน  
  ⚫ 1.1.3 การปฏิบัติตนตามกรอบระเบียบ ข้อบังคับของมหาวิทยาลัย และกติกา
สังคม มีจรรยาบรรณทางวิชาการ และวิชาชีพบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ 
 1.2 วิธีการสอน  
  1.2.1 ผู้สอนปลูกฝังให้ผู้เรียนเห็นประโยชน์ของระเบียบ ข้อบังคับ และปฏิบัติตน
อย่างมีจรรยาบรรณ มีความซื่อสัตย์ต่อตนเองและการท างาน 
  1.2.2 ผู้สอนติดตาม ช้ีแนะ ตักเตือนเมื่อผู้เรียนมีพฤติกรรมละเลยระเบียบ ข้อบังคับ
ของมหาวิทยาลัย และชมเชยเมื่อผู้เรียนปฏิบัติตนได้อย่างถูกต้อง 
 1.3 วิธีการประเมินผล   
  1.3.1 สังเกตพฤติกรรมในการด าเนินชีวิตในมหาวิทยาลัย และการท างานตามท่ี
ได้รับมอบหมาย 
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  1.3.2 พิจารณาจากความตรงต่อเวลาของผู้เรียน ท้ังในด้านการเข้าช้ันเรียน การส่ง
งาน และความพร้อมของผู้เรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ในช้ันเรียน  
 

2. ความรู้ 
 2.1 ผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
  ⚫ 2.1.1 แสดงออกถึงความสามารถในการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ และวิทยาการ 
ท่ีมีความเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา 
   2.1.2 มีความรู้ ความเข้าใจเกี ่ยวกับหลักการและทฤษฎีที่ส าคัญในสาขาวิชา 
บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์และศาสตร์อื่นท่ีเกี่ยวข้อง 
   2.1.3 สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศ
ศาสตร์ กับความรู้ในศาสตร์อื่นท่ีเกี่ยวข้องอย่างเหมาะสมในการท างาน 
 2.2 วิธีการสอน  
  2.2.1 ผู้สอนชวนน าเสนอสถานการณ์จริงที่เชื่อมโยงกับเนื้อหารายวิชา และชวน
ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อประเด็นในแต่ละสัปดาห์ 
  2.2.2 ผู ้สอนให้ผู ้เร ียนค้นหาข้อมูลที ่สนใจเกี ่ยวกับประเด็นในแต่ละสัปดาห์ 
วิเคราะห์ และน าเสนอในช้ันเรียน 
 2.3 วิธีการประเมินผล 
  2.3.1 พิจารณาการมีปฏิสัมพันธ์ในกิจกรรมของช้ันเรียน 
  2.3.2 พิจารณาการหยิบยกประเด็นขึ้นมาน าเสนอ  
 

3. ทักษะทางปัญญา 
 3.1 ทักษะทางปัญญาที่ต้องพัฒนา  
  ⚫ 3.1.1 สามารถใช้ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดวิเคราะห์ คิดเชิงเหตุผล 
และคิดเชิงบูรณาการในการแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   3.1.2 สามารถใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการแก้ไขปัญหาได้ อย่างมี
ประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับสถานการณ์ 
   3.1.3 มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ เพื่อสร้างนวัตกรรมและ/หรือประโยชน์ใด ๆ 
ต่อตนเองและสังคมได้  
 3.2 วิธีการสอน  
  3.2.1 ผู้สอนร่วมอภิปรายเกี่ยวกับประเด็นในแต่ละสัปดาห์  
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  3.2.2 ผู้สอนให้ผู้เรียนเขียนสรุปความคิดรวบยอดจากการอภิปราย 
  3.2.3 ผู้สอนเช่ือมโยงความคิดของผู้เรียนเข้ากับเนื้อหารายวิชาในสัปดาห์นั้น ๆ 
 3.3 วิธีการประเมินผล  
  3.3.1 พิจารณาการน าเสนอประเด็นท่ีหยิบยกข้ึนมาอภิปราย และการเช่ือมโยง
ความคิดอย่างมีเหตุผลในประเด็นต่าง ๆ ของแต่ละสัปดาห์ 
  3.3.2 พิจารณาการสรุปความคิดรวบยอด 
 

4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
 4.1 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา  
   4.1.1 สามารถท างานเป็นทีมกับผู้อื ่นอย่างมีความสุข ท าให้เกิดผลงานที ่มี 
ประสิทธิภาพ 
   4.1.2 แสดงออกถึงความสามารถในการปรับตัว ร่วมกิจกรรม และมีปฏิสัมพันธ์
ท่ีดี ในสังคมพหุวัฒนธรรม 
   4.1.3 แสดงออกถึงการมีภาวะความเป็นผู้น าเป็นแบบอย่างท่ีดีต่อผู้อื่น ให้ความ
ช่วยเหลือ และอ านวยความสะดวกในการแก้ไขปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 
  ⚫ 4.1.4 แสดงออกถึงการมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ และพัฒนาตนเองอย่าง
ต่อเนื่อง 
 4.2 วิธีการสอน  
  4.2.1 ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม (แบบสุ่ม) เพื่อท ากิจกรรมต่าง ๆ และ
แลกเปล่ียนเรียนรู้กับสมาชิกในกลุ่ม  
  4.2.2 ผู้สอนให้เพื่อนในกลุ่มสะท้อนความคิด (feedback) การท างานของสมาชิกใน
กลุ่ม  
 4.3 วิธีการประเมินผล  
  4.3.1 พิจารณาจากการสังเกตความสัมพันธ์ ความร่วมมือของสมาชิกในกลุ่ม 
  4.3.2 พิจารณาผลสะท้อนความคิดของสมาชิกในกลุ่ม 
 

5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 5.1 ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้อง
พัฒนา  
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   5.1.1 แสดงออกถึงความสามารถในการวิเคราะห์ตัวเลข แปรผลและน าเสนอ
ข้อมูล ได้อย่างเหมาะสม และใช้เป็นพื้นฐานการแก้ปัญหาและการตัดสินใจในชีวิตประจ าวัน 
     5.1.2 แสดงออกถึงความสามารถในการใช้ภาษาเพื่อการส่ือสาร  
    5.1.3 แสดงออกถึงความสามารถในการติดต่อสื่อสาร โดยใช้เทคโนโลยีได้
อย่างเหมาะสม 
  ⚫  5.1.4 แสดงออกถึงการมีทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการท างาน การ
ด าเนินชีวิตประจ าวันได้ 
 5.2 วิธีการสอน  
  5.2.1 ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดออกมาเป็นอินโฟกราฟิก 
โดยใช้เครื่องมือท่ีผู้เรียนมีความถนัด เพื่อส่ือสารให้ผู้อื่นเข้าใจความคิดของกลุ่มได้ 

 5.3 วิธีการประเมินผล  
  5.3.1 พิจารณาจากการเลือกใช้วิธีการน าเสนอ เนื้อหา และการส่ือสารท่ีมี
ประสิทธิภาพ 
 

หมวดที ่5 แผนการสอนและการประเมินผล 
1. แผนการสอน  
สัปดาห์

ที่ 
หัวข้อ/

รายละเอียด 
จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

1 
 

ปฐมนิเทศ
รายวิชา  
- แนะนำ
รายละเอียด
ของรายวิชา 
- ทดสอบ
ความเข้าใจ
พ้ืนฐาน
เก่ียวกับ
ทักษะจำเป็น
ในศตวรรษที่ 
21 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนแนะนำรายละเอียดของรายวิชา วิธีการเรียน วิธีการ
ประเมิน และเงื่อนไขต่าง ๆ ในชั้นเรียน 
2. ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม และแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกับวิธีการจัดการเรียนการสอน เพ่ือสรุปเป็นมติของชั้น
เรียน 
3. ผู้เรียนพูดคุยแลกเปลี่ยนและรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน
เก่ียวกับ “ความเข้าใจในทักษะจำเป็นในศตวรรษที่ 21” 
สื่อที่ใช ้
1. รายละเอียดของรายวิชา (มคอ.3) 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
1. ผู้เรียนหาข้อมูลเก่ียวกับทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่สนใจมา
คนละ 2 ด้าน 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 



 

 

6 

6 

สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

2 
 

ความรู้
เก่ียวกับ
ทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนนำเสนอข้อมูลที่ได้ค้นหามา คนละ 5 นาที 
2. ผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันสรุปความคิด 
3. ผู้สอนเชื่อมโยงประเด็นความคิด เข้ากับเน้ือหาของสัปดาห์ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. กระดาษเปล่าสำหรับสรุปความคิด 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 2-3 คน (ด้วยการสุ่ม) เลือกและค้นหา
กรณีศึกษาประเด็นปัญหารอบตัวที่สนใจ กลุ่มละ 1 เรื่อง 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

3 
 

การแก้ปัญหา
ที่มีความ
ซับซ้อน 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนนำเสนอประเด็นปัญหาที่ได้ค้นหาข้อมูลมา  
2. ผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้นร่วมกันวิเคราะห์ปัจจัยที่เป็นเหตุ
ของปัญหา และแนวทางแก้ไข 
3. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดในการจัดการประเด็นที่เป็น
ปัญหา 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงการจัดการปัญหาที่มีความซับซ้อน
เข้ากับเน้ือหารายวิชา 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. กรณีศึกษาประเด็นปัญหารอบตัวที่สนใจ 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
- 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

4 
 

การคิดอย่าง
มี
วิจารณญาณ 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนนำเสนอประเด็นปัญหาที่ได้ค้นหาข้อมูลมา  
2. ผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้นร่วมกันวิเคราะห์ปัจจัยที่เป็นเหตุ
ของปัญหา และแนวทางแก้ไข 
3. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดในการจัดการประเด็นที่เป็น
ปัญหา 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงการจัดการปัญหาด้วยการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 



มคอ. 3  
 

7 
 

สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

2. กรณีศึกษาประเด็นปัญหารอบตัวที่สนใจ 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 2-3 คน (ด้วยการสุ่ม) เลือกและค้นหา
กรณีศึกษาประเด็นความคิดสร้างสรรค์ที่สนใจ กลุ่มละ 1 เรื่อง 

5 
 

ความคิด
สร้างสรรค ์

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนนำเสนอความคิดสร้างสรรค์ที่ได้ค้นหาข้อมูลมา 
2. เพ่ือนร่วมชั้น (หรือสมาชิกกลุ่ม) แลกเปลี่ยนความคิดเห็นถึง
สิ่งที่ได้รับรู้ และหาวิธีการสร้างสรรค์ต่อยอดจากความคิด
สร้างสรรค์น้ัน 
3. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดจากการได้รับฟัง และนำเสนอ
ความคิดต่อยอดของสิ่งสร้างสรรค์น้ัน 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ตามเน้ือหาใน
สัปดาห์ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. กรณีศึกษาประเด็นความคิดสร้างสรรค์ที่สนใจ 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
1. ให้ผู้เรียนอ่านและวิเคราะห์เรื่องจากเว็บไซต์ 

https://th.hrnote.asia/category/recruit/ 
สุ่มเลือกคนละ 1 เรื่อง (ไม่ซ้ำกัน) 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

6 
 

การบริหาร
จัดการบุคคล 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนนำเสนอมุมมองจากการสุ่มเลือกเรื่องที่ได้อ่านและ
วิเคราะห์ 
2. เพ่ือนร่วมชั้น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นถึงสิ่งที่ได้รับรู้ และ
จัดกลุ่มความคิดเก่ียวกับการบริหารจัดการบุคคล 
3. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดจากการได้รับฟัง และนำเสนอ
ความคิดต่อยอดของการบริหารงานบุคคล 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ตามเน้ือหาใน
สัปดาห์ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 

2. เว็บไซต์ : 
https://th.hrnote.asia/category/recruit/ 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

https://th.hrnote.asia/category/recruit/
https://th.hrnote.asia/category/recruit/
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8 

สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 2-3 คน สำรวจข้อมูลการทำงานอย่างใด
อย่างหน่ึงว่าต้องใช้ติดต่อประสานงานกับใครบ้าง เพ่ืออะไร 
ปัญหาและอุปสรรค และวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหา (ทั้งที่
เก่ียวข้องโดยตรงและทางอ้อม) กลุ่มละ 1 กรณี 

7 
 

การร่วมมือ
กับผู้อื่น 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนนำเสนอข้อมูลจากการสำรวจข้อมูลการทำงานของ
บุคคล  
2. เพ่ือนร่วมชั้น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นถึงสิ่งที่ได้รับรู้ และ
อภิปรายถึงวิธีการและแนวทางการป้องกันการเกิดปัญหาใน
การทำงานร่วมกับผู้อื่น 
3. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดจากการได้รับฟัง และนำเสนอ
ความคิดต่อยอดของการทำงานร่วมกับผู้อื่น 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเก่ียวกับทักษะการทำงาน
ร่วมกับคนอื่น  
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. บันทึกการสำรวจข้อมูลการทำงานของบุคคล 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
1. ให้ผู้เรียนแต่ละคน หากรณีศึกษาท่ีเก่ียวข้องกับความฉลาด
ทางอารมณ์ คนละ 1 กรณี ทำการสรุปข้อมูล เกิดอะไร แล้ว
ส่งผลอย่างไร 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

8 
 

ความฉลาด
ทางอารมณ์ 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนทำแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ 
2. ผู้เรียนนำเสนอกรณีศึกษาของเหตุการณ์ที่เกี่ยวกับความ
ฉลาดทางอารมณ์  
3. เพ่ือนร่วมชั้น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นถึงเหตุปัจจัยที่เป็น
เหตุและผลของการความคุมความฉลาดทางอารมณ ์
4. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดจากการได้รับฟัง และนำเสนอ
ความคิดต่อยอดของการความคุมความฉลาดทางอารมณ์ 
5. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเก่ียวกับทักษะการจัดการ
กับความฉลาดทางอารมณ์  
สื่อที่ใช ้

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 



มคอ. 3  
 

9 
 

สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. กรณีศึกษาเกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณ์ 
3. แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์สำหรับวัยรุ่น 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
1. ให้ผู้เรียนค้นคว้าและศึกษาข้อมูลเก่ียวกับ “การแต่งกาย
ของผู้เรียน” 

9 
 

การแสดง
ความเห็น
และการ
ตัดสินใจ 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนเปิดเวทีการแลกเปลี่ยนความคิดประเด็น “การแต่ง
กายของผู้เรียน” เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและ
เหตุผลที่ได้ค้นคว้ามา 
2. เพ่ือนร่วมชั้นร่วมอภิปราย 
3. ผู้เรียนฝึกการลงความคิดเห็นและการตัดสินใจ 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเก่ียวกับทักษะการแสดง
ความเห็นและการตัดสินใจ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. เว็บไซต์ http://th.jobsdb.com/th-th/articles/พัฒนา
ทักษะตัดสินใจ/ 
3. เว็บไซต์ http://www.sasimasuk.com/17026107/5-
ข้ันตอนการตัดสินใจที่ดี-decision-making 
4. เว็บไซต์ http://www.happy-training.com/เทคนิคการ
ตัดสินใจ-และแก/ 
5. เว็บไซต์ 
https://www.novabizz.com/NovaAce/Behavior/ 
Decision_Making.htm 
6. เว็บไซต์ http://www.wegointer.com/2019/01/7-test-
could-you-survive-a-life-or-death-situation/ 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
- 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

10 
 

การใส่
ใจความ
ต้องการของ
ลูกค้า 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนชวนผู้เรียนพูดคุยประเด็น “ในฐานะลูกค้า ต้องการ
อะไรจากร้านค้าผู้ให้บริการ” 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

http://th.jobsdb.com/th-th/articles/พัฒนาทักษะตัดสินใจ/
http://th.jobsdb.com/th-th/articles/พัฒนาทักษะตัดสินใจ/
http://www.sasimasuk.com/17026107/5-ขั้นตอนการตัดสินใจที่ดี-decision-making
http://www.sasimasuk.com/17026107/5-ขั้นตอนการตัดสินใจที่ดี-decision-making
http://www.happy-training.com/เทคนิคการตัดสินใจ-และแก/
http://www.happy-training.com/เทคนิคการตัดสินใจ-และแก/
https://www.novabizz.com/NovaAce/Behavior/
http://www.wegointer.com/2019/01/7-test-could-you-survive-a-life-or-death-situation/
http://www.wegointer.com/2019/01/7-test-could-you-survive-a-life-or-death-situation/
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10 

สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

2. ผู้เรียนอภิปราย แสดงความคิดเห็นด้วยเหตุผล พร้อมเล่า
ประสบการณ์ที่เคยพบเจอ ทั้งในด้านดีและไม่ดี 
3. ผู้เรียนสรุปประเด็น “ในฐานะร้านค้าผู้ให้บริการ สิ่งใดที่
ควรทำ และไม่ควรทำ” 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเก่ียวกับทักษะการใส่
ใจความต้องการของลูกค้า 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. เว็บไซต์ http:// www.sasimasuk.com/16942454/
ทักษะและเทคนิคเข้าใจลูกค้าอย่างแท้จริง-human-centered 
3. เว็บไซต์ http:// 
medium.com/humanofhealthathome/การบริการ
ลูกค้า-customer-service-c69dfe4200d6 
4. เว็บไซต์ web.chandra.ac.th/blog/wp-
content/uploads/2015/10/คู่มือ-KM-ด้านการปฏิบัติงาน.
pdf 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
- 

11 
 

การต่อรอง 4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนอธิบายเน้ือหาเกี่ยวกับการต่อรอง  
2. ผู้เรียนแลกเปลี่ยนประสบการณ์ที่ใช้การต่อรอง และผลของ
การต่อรอง  
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. เว็บไซต์ http://www.terrabkk.com/news/124699/5-
เทคนิคพัฒนา-ทักษะการต่ 
3. เว็บไซต์ http://th.jobsdb.com/th-th/articles/เทคนิค
การเจรจาต่อรอง/ 
4. เว็บไซต์ 
www.bu.ac.th/knowledgecenter/executive_journal/ 
jan_mar_10/pdf/74-79.pdf 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

http://www.sasimasuk.com/16942454/ทักษะและเทคนิคเข้าใจลูกค้าอย่างแท้จริง-human-centered
http://www.sasimasuk.com/16942454/ทักษะและเทคนิคเข้าใจลูกค้าอย่างแท้จริง-human-centered
http://www.terrabkk.com/news/124699/5-เทคนิคพัฒนา-ทักษะการต่
http://www.terrabkk.com/news/124699/5-เทคนิคพัฒนา-ทักษะการต่
http://th.jobsdb.com/th-th/articles/เทคนิคการเจรจาต่อรอง/
http://th.jobsdb.com/th-th/articles/เทคนิคการเจรจาต่อรอง/
http://www.bu.ac.th/knowledgecenter/executive_journal/


มคอ. 3  
 

11 
 

สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

5. เว็บไซต์ 
https://www.am2bmarketing.co.th/content-
marketing-article/14-strategies-business/ 
6. เว็บไซต์ 
http://tls.labour.go.th/2018/attachments/article/881/
หลักและเทคนิคในการเจรจาต่อรอง.pdf 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
-  

12 
 

ความยืดหยุ่น
ทางปัญญา 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนชวนผู้เรียนพูดคุยประเด็น “อะไรในชีวิตที่เราพลาด
ไป !!! ) 
2. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น และเพ่ือนร่วมชั้นร่วมกันอภิปราย 
3. ผู้สอนและผู้เรียน ช่วยกันหาทางออกเพ่ือแก้ไขสิ่งที่พลาดไป 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเก่ียวกับทักษะความ
ยืดหยุ่นทางปัญญา 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. เว็บไซต์ 
https://www.brainandlifecenter.com/shifting-
reasoning 
3. เว็บไซต์ 
https://mgronline.com/qol/detail/9620000060606 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
- ให้ผู้เรียนรวบรวมปัญหาและอุปสรรคจากประสบการณ ์
“การใช้ Mobile App” 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

13 
 

กระบวนการ
คิดเชิง
ออกแบบ 
(Design 
Thinking) 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนร่วมแลกเปลี่ยนปัญหาและอุปสรรคจาก
ประสบการณ์ “การใช้ Mobile App” 
2. ผู้สอนชวนผู้เรียนอภิปรายประเด็นทางออกของปัญหาและ
อุปสรรค 
3. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเก่ียวกับกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ 
สื่อที่ใช ้

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

https://www.am2bmarketing.co.th/content-marketing-article/14-strategies-business/
https://www.am2bmarketing.co.th/content-marketing-article/14-strategies-business/
http://tls.labour.go.th/2018/attachments/article/881/หลักและเทคนิคในการเจรจาต่อรอง.pdf
http://tls.labour.go.th/2018/attachments/article/881/หลักและเทคนิคในการเจรจาต่อรอง.pdf
https://www.brainandlifecenter.com/shifting-reasoning
https://www.brainandlifecenter.com/shifting-reasoning
https://mgronline.com/qol/detail/9620000060606
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สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. เว็บไซต์ 
https://th.hrnote.asia/orgdevelopment/190702-
design-thinking/ 
3. เว็บไซต์ medium.com/@PunchilZ/สรุปความหมาย-
วิธีการ-และความรู้ที่เกี่ยวข้องกับ-design-thinking-
632e1a16d471 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
- ให้ผู้เรียนเชื่อมโยงทักษะต่าง ๆ ในชีวิตประจำวัน 

14 
 

กิจกรรมฝึก
ทักษะของนัก
สารสนเทศใน
ยุคดิจิทัล 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนนำเสนอความคิดของการเชื่อมโยงทักษะต่าง ๆ ใน
ชีวิตประจำวัน 
2. ผู้สอนให้คำแนะนำ 
สื่อที่ใช ้
- 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

15 
 

กิจกรรมฝึก
ทักษะของนัก
สารสนเทศใน
ยุคดิจิทัล 
(ต่อ) 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนออกแบบการนำเสนอความคิดของการเชื่อมโยง
ทักษะต่าง ๆ ในชีวิตประจำวัน ในรูปแบบ Infographic 
สื่อที่ใช ้
1. คอมพิวเตอร์ 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

16 สอบปลายภาค 

 

2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ 

 
วิธีการประเมิน สัปดาห์ที่

ประเมิน 
สัดส่วนของการ
ประเมินผล (%) 

วิธีการ 
ทวนสอบ 

1.1.1, 1.1.3  - พิจารณาพฤติกรรม
การทำงาน 
- พิจารณาการส่งผล
งาน 

2-15 10 คะแนนผลสัมฤทธิ์
ด้านธรรม/จริยธรรม 

2.1.1 - พิจารณาการมี
ปฏิสัมพันธ์ในกิจกรรม
ของช้ันเรียน 

2-13, 16 30 คะแนนผลสัมฤทธิ์
ด้านความรู้ 

https://th.hrnote.asia/orgdevelopment/190702-design-thinking/
https://th.hrnote.asia/orgdevelopment/190702-design-thinking/
mailto:medium.com/@PunchilZ/สรุปความหมาย-วิธีการ-และความรู้ที่เกี่ยวข้องกับ-design-thinking-632e1a16d471
mailto:medium.com/@PunchilZ/สรุปความหมาย-วิธีการ-และความรู้ที่เกี่ยวข้องกับ-design-thinking-632e1a16d471
mailto:medium.com/@PunchilZ/สรุปความหมาย-วิธีการ-และความรู้ที่เกี่ยวข้องกับ-design-thinking-632e1a16d471
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ผลการเรียนรู้ 
 

วิธีการประเมิน สัปดาห์ที่
ประเมิน 

สัดส่วนของการ
ประเมินผล (%) 

วิธีการ 
ทวนสอบ 

- พิจารณาการหยิบยก
ประเด็นขึ้นมานำเสนอ 

3.1.1 - พิจารณาการ
นำเสนอประเด็นท่ี
หยิบยกขึ้นมาอภิปราย 
และการเช่ือมโยง
ความคิดอย่างมีเหตุผล
ในประเด็นต่าง ๆ ของ
แต่ละสัปดาห์ 
- พิจารณาการสรุป
ความคิดรวบยอด 

2-13 20 คะแนนผลสัมฤทธิ์
ด้านทักษะทางปัญญา 

 

4.1.1, 4.1.4 - พิจารณาจากการ
สังเกตความสัมพันธ์ 
ความร่วมมือของ
สมาชิกในกลุ่ม 
- พิจารณาผลสะท้อน
ความคิดของสมาชิกใน
กลุ่ม 

2-13 20 คะแนนผลสัมฤทธิ์
ด้านทักษะ
ความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลและความ
รับผิดชอบ 

 

5.1.1, 5.1.4 - พิจารณาจากการ
เลือกใช้วิธีการนำเสนอ 
เนื้อหา และการ
ส่ือสารท่ีมี
ประสิทธิภาพ 

14, 15 20 คะแนนผลสัมฤทธิ์
ด้านทักษะการ
วิเคราะห์เชิงตัวเลข 
การส่ือสาร และการ
ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 

3. การประเมินผลการศึกษา 
 1) การวัดผล :  

- การมีปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน  10% 



 

 

14 

14 

- กิจกรรมในช้ันเรียน   60% 
- การทดสอบปลายภาคเรียน  30% 

 2) การประเมินผล : ใช้ระบบ  อิงกลุ่ม  อิงเกณฑ์ของมหาวิทยาลัย ดังนี้ 
 

เกณฑ์คะแนน เกรด 
85-100 A 
79-84 B+ 
73-78 B 
67-72 C+ 
61-66 C 
55-60 D+ 
50-54 D 
0-49 F 

การถอนรายวิชา (Withdrawal) W 
ขาดสอบ (Missing) M 

การประเมินยังไม่สมบูรณ์เนื่องจากผู้เรียนยัง
ทำงานไม่เสร็จ (Incomplete) 

I 

 

หมวดท่ี 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 

1. ตำราและเอกสารหลัก 
วรพจน์ วงศ์กิจรุ ่งเรือง และ อธิป จิตตฤกษ์, ผู ้แปล. (2562). ทักษะแห่งอนาคตใหม่ : 

การศึกษาเพื่อศตรวรรษท่ี 21 (พิมพ์ครั้งท่ี 3). กรุงเทพฯ : ซีเอ็ดยูเคช่ัน. 

2. เอกสารและข้อมูลสำคัญ 
- 

3. เอกสารและข้อมูลแนะนำ 
6 เคล็ดลบัพฒันาทกัษะการตดัสินใจ. (ม.ป.ป.). เรียกใชเ้มื่อ 14 มิถนุายน 2563 จาก 

http://th.jobsdb.com/th-th/articles/พฒันาทกัษะตดัสินใจ/ 
HR Note. (ม.ป.ป.). การสรรหาบุคลากร. เรียกใชเ้มื่อ 14 มิถนุายน 2563 จาก 

https://th.hrnote.asia/category/recruit/ 
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ศศิมา สขุสว่าง. (ม.ป.ป.). 5 ขัน้ตอนการตดัสินใจทีดี่ (Decision Making). เรียกใชเ้มื่อ 
14 มิถนุายน 2563 จาก http://www.sasimasuk.com/17026107/5-ขัน้ตอนการ
ตดัสินใจที่ดี-decision-making 

 
หมวดท่ี 7 การประเมินและปรับปรงุการด าเนินการของรายวิชา 

 

1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยผู้เรียน 
การประเมินประสิทธิผลในรายวิชาดำเนินการดังนี้ 

 - ผู้เรียนประเมินผลการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา เช่น วิธีการสอน การจัด
กิจกรรมในและนอกห้องเรียน ส่ิงสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งมีผลกระทบต่อการเรียนรู้และผลการ
เรียนรู้ท่ีได้รับและเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงรายวชิา โดยการแสดงความคิดเห็นผ่านระบบออนไลน์
ของมหาวิทยาลัยและของรายวิชา 

2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 
แนวทางประเมินการสอนมีดังต่อไปนี้ 

 - ผู้เรียนประเมินการสอนของอาจารย์ โดยการประเมินผู้สอนผ่านระบบออนไลน์ของ
มหาวิทยาลัยและของรายวิชา  
 - ผู้สอนด าเนินกิจกรรมทวนสอบการเรียนภายในช่ัวโมง 

3. การปรับปรุงการสอน 
 ทดลองใช้วิธีการเรียนการสอนแบบน าตน โดยอาจารย์จะมอบหมายให้ผู้เรียนทราบ
กิจกรรมล่วงหน้า ซึ่งผู้เรียนจะมีเวลาเตรียมตัวก่อนเข้าเรียน 

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนในรายวิชา 
- หลักสูตรฯ สอบถามจากผู้เรียน 
- อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา ติดตามและตรวจสอบรายละเอียดของรายวิชา กิจกรรมการ

เรียนรู้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของรายวิชา แบบทดสอบปลายภาค และการให้คะแนน รวมถึงการสุ่มดู
ผลงานของผู้เรียน 

- อาจารย์ผู้สอนสอบทวนความรู้ความเข้าใจจากผู้เรียนเป็นระยะ 
 

มาตรฐานผลการเรียนรู้ การสอบ/เกรด การสังเกตพฤติกรรม
และการมีส่วนร่วม 

การมอบหมายงาน 
/การนำเสนอผลงาน 

1. ธรรมและจริยธรรม  ✓ ✓ 
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มาตรฐานผลการเรียนรู้ การสอบ/เกรด การสังเกตพฤติกรรม
และการมีส่วนร่วม 

การมอบหมายงาน 
/การนำเสนอผลงาน 

2. ความรู้ ✓  ✓ 
3. ทักษะทางปัญญา ✓ ✓ ✓ 
4. ทักษะความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

 ✓ ✓ 

5. ทักษะการวิเคราะห์เชิง
ตัวเลข การส่ือสาร 
และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

  ✓ 

 

5. การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
- ผลจากการประเมินในข้อ 1 และ 2 อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาจะนำไปพิจารณาร่วมกับ

อาจารย์ผู้สอน และรายงานให้อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรทราบ เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุง
แก้ไขให้มีภาพในการจัดการเรียนการสอนในครั้งต่อ ๆ ไป 
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แผนการสอนประจ าสัปดาหท์ี่ 1 

 

หัวข้อเรื่อง ทักษะในศตวรรษท่ี 21 

รายละเอียด 

 1. ปฐมนิเทศรายวิชา  
  - แนะน ารายละเอียดของรายวิชา 
  - ทดสอบความเข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับทักษะจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 

จ านวนช่ัวโมงท่ีสอน  4 ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

 1. ผู้สอนแนะน ารายละเอียดของรายวิชา วิธีการเรียน วิธีการประเมิน และเงื่อนไขต่าง ๆ 
ในช้ันเรียน 
 2. ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียน
การสอน เพื่อสรุปเป็นมติของช้ันเรียน 
 3. ผู้เรียนพูดคุยแลกเปล่ียนและรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับ “ความเข้าใจใน
ทักษะจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21”  

สื่อการสอน 

 1. รายละเอียดของรายวิชา (มคอ.3)  

แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้  
  M - ผู้เรียนแสดงออกถึงการมีวินัยในการเรียน 
  C - ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  N - ผู้เรียนสามารถในการใช้ภาษาเพื่อการส่ือสารได้อย่างเหมาะสม 
 2. วิธีการการวัดและการประเมินผลการเรียนรู ้
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  M - พิจารณาความพร้อมของผู้เรียนในการร่วมกิจกรรม และมีปฏิสัมพันธ์ในช้ัน
เรียน 
  C - พิจารณาการน าเสนอประเด็นต่าง ๆ อย่างมีเหตุผล 
  N – พิจารณาการส่ือสารเพื่อน าเสนอความคิดเห็น  
 3. สัดส่วนของการประเมิน (ขึ้นอยู่กับ ข้อ 2. วิธีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้) 
  3.1 ด้านธรรม จริยธรรม (M)      ร้อยละ 10 
  3.2 ด้านความรู้ (K)      ร้อยละ 30 
  3.3 ด้านทักษะทางปัญญา (C)     ร้อยละ 20 
  3.4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (I) ร้อยละ 20 
  3.5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้ไอที (N)ร้อยละ 20 

เนื้อหาท่ีสอน 

 หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

 1. รหัสและช่ือรายวิชา 
  รหัสวิชา 1631105 ช่ือรายวิชา ทักษะจ าเป็นของนักสารสนเทศในยุคดิจิทัล 
 2. จ านวนหน่วยกิต 
  3(2-2-5) หน่วยกิต 
 3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
  3.1 หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  3.2 ประเภทของรายวิชา  หมวดวิชาเลือกเสรี 
 4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน 
  4.1 อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา  
   ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฏฐา ผิวมา 
  4.2 อาจารย์ผู้สอนและกลุ่มเรียน 
   ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.บรรพต พิจิตรก าเนิด  กลุ่มเรียน A1 
 5. ภาคการศึกษา/ ช้ันปีท่ีเรียน 
  ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 / ช้ันปีท่ี 4 
 6. รายวิชาท่ีต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี) 
  “ไม่มี” 
 7. รายวิชาท่ีต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites) (ถ้ามี) 
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  “ไม่มี” 
 8. สถานท่ีเรียน  
  ในมหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
 9. วันท่ีจัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด 
  วันท่ีจัดท า    20 พฤศจิกายน 2560 
  วันท่ีปรับปรุงรายละเอียดล่าสุด 20 มิถุนายน 2563 

 หมวดที่ 2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค ์

 1. จุดมุ่งหมายของรายวิชา 
  1.1 เพื่อให้ผู ้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในหลักการของทักษะแห่งศตวรรษที่ 21
ทักษะท่ีจ าเป็นในการท างานยุคดิจิทัล 
  1.2 เพื่อให้ผู้เรียนสามารถอธิบายหลักการของทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ทักษะท่ี
จ าเป็นในการท างานยุคดิจิทัล 
  1.3 เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ความคิดสร้างสรรค์ การบริหารจัดการบุคคล การร่วมมือกับผู้อื่น ความฉลาดทางอารมณ์ การแสดง
ความเห็นและการตัดสินใจ การใส่ใจความต้องการของลูกค้า การต่อรอง และความยืดหยุ่นทาง
ปัญญา และอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 
  1.4 เพื่อให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์การท างานด้วยทักษะต่าง ๆ ให้เห็นถึงข้อดี 
ข้อจ ากัด และสามารถหาทางออกที่ดีท่ีสุดให้กับปัญหาท่ีอาจเกิดขึ้นในสถานการณ์นั้น ๆ ได้ 
 2. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 
  เพื ่อปรับปรุงให้สอดคล้องกับ TQF บริบทของสังคมปัจจุบันและบัณฑิตที่พึง
ประสงค์ 

 หมวดที่ 3 ลักษณะและการด าเนินการ 

 1. ค าอธิบายรายวิชา  
  แนวคิดและหลักการของทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ทักษะที่จ าเป็นในการท างานยุค
ดิจิทัลของบรรณารักษ์และนักวิชาชีพสารสนเทศ อาทิ การแก้ปัญหาที่ซับซ้อน การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ความคิดสร้างสรรค์ การบริหารจัดการบุคคล การร่วมมือกับผู้อื ่น ความฉลาดทาง
อารมณ์ การแสดงความเห็นและการตัดสินใจ การใส่ใจความต้องการของลูกค้า การต่อรอง และความ
ยืดหยุ่นทางปัญญา 
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  Concepts and principles of 21st century skills, necessary working skills 
of librarians and information professionals in digital age such as solving complex 
problems, critical thinking, creativity, personnel management, collaboration with 
others, emotional intelligence, judgments and decisions, customer care, negotiation, 
and intellectual flexibility 
 2. จ านวนช่ัวโมงท่ีใช้ต่อภาคการศึกษา 

บรรยาย สอนเสริม การฝึกปฏิบัติ/ 
งานภาคสนาม/การฝึกงาน 

การศึกษาด้วย
ตนเอง 

30 ช่ัวโมง/ 
ภาคการศึกษา 

ขึ้นอยู่กับความต้องการ 
ของผู้เรียน 

30 ช่ัวโมง/ 
ภาคการศึกษา 

75 ช่ัวโมง/ 
ภาคการศึกษา 

 3. จ านวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ท่ีอาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่ผู้เรียนเป็น
รายบุคคล 
  - อาจารย์ประกาศเวลาให้ค าปรึกษาผ่านเว็บไซต์หรือเฟซบุ๊กของหลักสูตร 
  - อาจารย์จัดเวลาให้ค าปรึกษาเป็นรายบุคคล หรือรายกลุ่มตามความต้องการ 1 
ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 

 หมวดที่ 4 การพัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

 1. ด้านธรรม จริยธรรม 
  1.1 ผลการเรียนรู้ด้านธรรม จริยธรรม  
   1.1.1 การแสดงออกถึงการมีวินัยในการเรียน ตรงต่อเวลา ซื่อสัตย์สุจริต ขยัน 
อดทน  
   1.1.2 การแสดงออกถึงการยึดมั่นในธรรม จริยธรรม ซื่อสัตย์ สุจริต เสียสละ 
คำนึง ถึงประโยชน์ส่วนรวมมากกว่าประโยชน์ส่วนตน  
  ⚫ 1.1.3 การปฏิบัติตนตามกรอบระเบียบ ข้อบังคับของมหาวิทยาลัย และกติกา
สังคม มีจรรยาบรรณทางวิชาการ และวิชาชีพบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ 
  1.2 วิธีการสอน  
   1.2.1 ผู้สอนปลูกฝังให้ผู้เรียนเห็นประโยชน์ของระเบียบ ข้อบังคับ และปฏิบัติ
ตนอย่างมีจรรยาบรรณ มีความซื่อสัตย์ต่อตนเองและการทำงาน 
   1.2.2 ผู้สอนติดตาม ช้ีแนะ ตักเตือนเมื่อผู้เรียนมีพฤติกรรมละเลยระเบียบ 
ข้อบังคับของมหาวิทยาลัย และชมเชยเมื่อผู้เรียนปฏิบัติตนได้อย่างถูกต้อง 
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  1.3 วิธีการประเมินผล   
   1.3.1 สังเกตพฤติกรรมในการดำเนินชีวิตในมหาวิทยาลัย และการทำงานตามท่ี
ได้รับมอบหมาย 
   1.3.2 พิจารณาจากความตรงต่อเวลาของผู้เรียน ท้ังในด้านการเข้าช้ันเรียน 
การส่งงาน และความพร้อมของผู้เรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ในช้ันเรียน  
 2. ความรู้ 
  2.1 ผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
  ⚫ 2.1.1 แสดงออกถึงความสามารถในการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ และวิทยาการ 
ท่ีมีความเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา 
   2.1.2 มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีท่ีสำคัญในสาขาวิชา 
บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์และศาสตร์อื่นท่ีเกี่ยวข้อง 
   2.1.3 สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศ
ศาสตร์ กับความรู้ในศาสตร์อื่นท่ีเกี่ยวข้องอย่างเหมาะสมในการทำงาน 
  2.2 วิธีการสอน  
   2.2.1 ผู้สอนชวนนำเสนอสถานการณ์จริงท่ีเช่ือมโยงกับเนื้อหารายวิชา และ
ชวนผู้เรียนแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อประเด็นในแต่ละสัปดาห์ 
   2.2.2 ผู้สอนให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลท่ีสนใจเกี่ยวกับประเด็นในแต่ละสัปดาห์ 
วิเคราะห์ และนำเสนอในช้ันเรียน 
  2.3 วิธีการประเมินผล 
   2.3.1 พิจารณาการมีปฏิสัมพันธ์ในกิจกรรมของช้ันเรียน 
   2.3.2 พิจารณาการหยิบยกประเด็นขึ้นมานำเสนอ  
 3. ทักษะทางปัญญา 
  3.1 ทักษะทางปัญญาท่ีต้องพัฒนา  
  ⚫ 3.1.1 สามารถใช้ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดวิเคราะห์ คิดเชิงเหตุผล 
และคิดเชิงบูรณาการในการแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   3.1.2 สามารถใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการแก้ไขปัญหาได้ อย่างมี
ประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับสถานการณ์ 
   3.1.3 มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ เพื่อสร้างนวัตกรรมและ/หรือประโยชน์ใด ๆ 
ต่อตนเองและสังคมได้  
  3.2 วิธีการสอน  
   3.2.1 ผู้สอนร่วมอภิปรายเกี่ยวกับประเด็นในแต่ละสัปดาห์  
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   3.2.2 ผู้สอนให้ผู้เรียนเขียนสรุปความคิดรวบยอดจากการอภิปราย 
   3.2.3 ผู้สอนเช่ือมโยงความคิดของผู้เรียนเข้ากับเนื้อหารายวิชาในสัปดาห์นั้น ๆ 
  3.3 วิธีการประเมินผล  
   3.3.1 พิจารณาการนำเสนอประเด็นท่ีหยิบยกข้ึนมาอภิปราย และการเช่ือมโยง
ความคิดอย่างมีเหตุผลในประเด็นต่าง ๆ ของแต่ละสัปดาห์ 
   3.3.2 พิจารณาการสรุปความคิดรวบยอด 
 4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
  4.1 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบท่ีต้องพัฒนา  
   4.1.1 สามารถทำงานเป็นทีมกับผู้อื่นอย่างมีความสุข ทำให้เกิดผลงานท่ีมี 
ประสิทธิภาพ 
   4.1.2 แสดงออกถึงความสามารถในการปรับตัว ร่วมกิจกรรม และมีปฏิสัมพันธ์
ท่ีดี ในสังคมพหุวัฒนธรรม 
   4.1.3 แสดงออกถึงการมีภาวะความเป็นผู้นำเป็นแบบอย่างท่ีดีต่อผู้อื่น ให้ความ
ช่วยเหลือ และอำนวยความสะดวกในการแก้ไขปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 
  ⚫ 4.1.4 แสดงออกถึงการมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ และพัฒนาตนเองอย่าง
ต่อเนื่อง 
  4.2 วิธีการสอน  
   4.2.1 ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม (แบบสุ่ม) เพื่อทำกิจกรรมต่าง ๆ 
และแลกเปล่ียนเรียนรู้กับสมาชิกในกลุ่ม  
   4.2.2 ผู้สอนให้เพื่อนในกลุ่มสะท้อนความคิด (feedback) การทำงานของ
สมาชิกในกลุ่ม  
  4.3 วิธีการประเมินผล  
   4.3.1 พิจารณาจากการสังเกตความสัมพันธ์ ความร่วมมือของสมาชิกในกลุ่ม 
   4.3.2 พิจารณาผลสะท้อนความคิดของสมาชิกในกลุ่ม 
 5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  5.1 ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ี
ต้องพัฒนา  
   5.1.1 แสดงออกถึงความสามารถในการวิเคราะห์ตัวเลข แปรผลและนำเสนอ
ข้อมูล ได้อย่างเหมาะสม และใช้เป็นพื้นฐานการแก้ปัญหาและการตัดสินใจในชีวิตประจำวัน 
    5.1.2 แสดงออกถึงความสามารถในการใช้ภาษาเพื่อการส่ือสาร  
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   5.1.3 แสดงออกถึงความสามารถในการติดต่อส่ือสาร โดยใช้เทคโนโลยีได้อย่าง
เหมาะสม 
  ⚫ 5.1.4 แสดงออกถึงการมีทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการทำงาน การ
ดำเนินชีวิตประจำวันได้ 
  5.2 วิธีการสอน  
   5.2.1 ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดออกมาเป็นอินโฟกราฟิก 
โดยใช้เครื่องมือท่ีผู้เรียนมีความถนัด เพื่อส่ือสารให้ผู้อื่นเข้าใจความคิดของกลุ่มได้ 
  5.3 วิธีการประเมินผล  
   5.3.1 พิจารณาจากการเลือกใช้วิธีการนำเสนอ เนื้อหา และการส่ือสารท่ีมี
ประสิทธิภาพ 

 หมวดที่ 5 แผนการสอนและการประเมินผล 

 1. แผนการสอน  
สัปดาห์

ที ่
หัวข้อ/

รายละเอียด 
จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

1 
 

ปฐมนิเทศ
รายวิชา  
- แนะนำ
รายละเอียด
ของรายวิชา 
- ทดสอบ
ความเข้าใจ
พ้ืนฐาน
เก่ียวกับ
ทักษะจำเป็น
ในศตวรรษที่ 
21 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนแนะนำรายละเอียดของรายวิชา วิธีการเรียน วิธีการ
ประเมิน และเงื่อนไขต่าง ๆ ในชั้นเรียน 
2. ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม และแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกับวิธีการจัดการเรียนการสอน เพ่ือสรุปเป็นมติของชั้น
เรียน 
3. ผู้เรียนพูดคุยแลกเปลี่ยนและรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน
เก่ียวกับ “ความเข้าใจในทักษะจำเป็นในศตวรรษที่ 21” 
สื่อที่ใช ้
1. รายละเอียดของรายวิชา (มคอ.3) 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
1. ผู้เรียนหาข้อมูลเก่ียวกับทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่สนใจมา
คนละ 2 ด้าน 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

2 
 

ความรู้
เก่ียวกับ
ทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนนำเสนอข้อมูลที่ได้ค้นหามา คนละ 5 นาที 
2. ผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันสรุปความคิด 
3. ผู้สอนเชื่อมโยงประเด็นความคิด เข้ากับเน้ือหาของสัปดาห์ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 



 

 

24 

24 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

2. กระดาษเปล่าสำหรับสรุปความคิด 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 2-3 คน (ด้วยการสุ่ม) เลือกและค้นหา
กรณีศึกษาประเด็นปัญหารอบตัวที่สนใจ กลุ่มละ 1 เรื่อง 

3 
 

การแก้ปัญหา
ที่มีความ
ซับซ้อน 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนนำเสนอประเด็นปัญหาที่ได้ค้นหาข้อมูลมา  
2. ผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้นร่วมกันวิเคราะห์ปัจจัยที่เป็นเหตุ
ของปัญหา และแนวทางแก้ไข 
3. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดในการจัดการประเด็นที่เป็น
ปัญหา 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงการจัดการปัญหาที่มีความซับซ้อน
เข้ากับเน้ือหารายวิชา 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. กรณีศึกษาประเด็นปัญหารอบตัวที่สนใจ 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
- 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

4 
 

การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนนำเสนอประเด็นปัญหาที่ได้ค้นหาข้อมูลมา  
2. ผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้นร่วมกันวิเคราะห์ปัจจัยที่เป็นเหตุ
ของปัญหา และแนวทางแก้ไข 
3. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดในการจัดการประเด็นที่เป็น
ปัญหา 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงการจัดการปัญหาด้วยการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. กรณีศึกษาประเด็นปัญหารอบตัวที่สนใจ 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 2-3 คน (ด้วยการสุ่ม) เลือกและค้นหา
กรณีศึกษาประเด็นความคิดสร้างสรรค์ที่สนใจ กลุ่มละ 1 เรื่อง 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

5 
 

ความคิด
สร้างสรรค ์

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนนำเสนอความคิดสร้างสรรค์ที่ได้ค้นหาข้อมูลมา 

ผศ.ดร.
บรรพต 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

2. เพ่ือนร่วมชั้น (หรือสมาชิกกลุ่ม) แลกเปลี่ยนความคิดเห็นถึง
สิ่งที่ได้รับรู้ และหาวิธีการสร้างสรรค์ต่อยอดจากความคิด
สร้างสรรค์น้ัน 
3. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดจากการได้รับฟัง และนำเสนอ
ความคิดต่อยอดของสิ่งสร้างสรรค์น้ัน 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ตามเน้ือหาใน
สัปดาห์ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. กรณีศึกษาประเด็นความคิดสร้างสรรค์ที่สนใจ 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
1. ให้ผู้เรียนอ่านและวิเคราะห์เรื่องจากเว็บไซต์ 
https://th.hrnote.asia/category/recruit/ 
สุ่มเลือกคนละ 1 เรื่อง (ไม่ซ้ำกัน) 

พิจิตร
กำเนิด 

6 
 

การบริหาร
จัดการบุคคล 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนนำเสนอมุมมองจากการสุ่มเลือกเรื่องที่ได้อ่านและ
วิเคราะห์ 
2. เพ่ือนร่วมชั้น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นถึงสิ่งที่ได้รับรู้ และ
จัดกลุ่มความคิดเก่ียวกับการบริหารจัดการบุคคล 
3. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดจากการได้รับฟัง และนำเสนอ
ความคิดต่อยอดของการบริหารงานบุคคล 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ตามเน้ือหาใน
สัปดาห์ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. เว็บไซต์ : https://th.hrnote.asia/category/recruit/ 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 2-3 คน สำรวจข้อมูลการทำงานอย่างใด
อย่างหน่ึงว่าต้องใช้ติดต่อประสานงานกับใครบ้าง เพ่ืออะไร 
ปัญหาและอุปสรรค และวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหา (ทั้งที่
เก่ียวข้องโดยตรงและทางอ้อม) กลุ่มละ 1 กรณี 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

7 
 

การร่วมมือ
กับผู้อื่น 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน ผศ.ดร.
บรรพต 

https://th.hrnote.asia/category/recruit/
https://th.hrnote.asia/category/recruit/


 

 

26 

26 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

1. ผู้เรียนนำเสนอข้อมูลจากการสำรวจข้อมูลการทำงานของ
บุคคล  
2. เพ่ือนร่วมชั้น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นถึงสิ่งที่ได้รับรู้ และ
อภิปรายถึงวิธีการและแนวทางการป้องกันการเกิดปัญหาใน
การทำงานร่วมกับผู้อื่น 
3. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดจากการได้รับฟัง และนำเสนอ
ความคิดต่อยอดของการทำงานร่วมกับผู้อื่น 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเก่ียวกับทักษะการทำงาน
ร่วมกับคนอื่น  
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. บันทึกการสำรวจข้อมูลการทำงานของบุคคล 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
1. ให้ผู้เรียนแต่ละคน หากรณีศึกษาท่ีเก่ียวข้องกับความฉลาด
ทางอารมณ์ คนละ 1 กรณี ทำการสรุปข้อมูล เกิดอะไร แล้ว
ส่งผลอย่างไร 

พิจิตร
กำเนิด 

8 
 

ความฉลาด
ทางอารมณ์ 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนทำแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ 
2. ผู้เรียนนำเสนอกรณีศึกษาของเหตุการณ์ที่เกี่ยวกับความ
ฉลาดทางอารมณ์  
3. เพ่ือนร่วมชั้น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นถึงเหตุปัจจัยที่เป็น
เหตุและผลของการความคุมความฉลาดทางอารมณ ์
4. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดจากการได้รับฟัง และนำเสนอ
ความคิดต่อยอดของการความคุมความฉลาดทางอารมณ์ 
5. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเก่ียวกับทักษะการจัดการ
กับความฉลาดทางอารมณ์  
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. กรณีศึกษาเกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณ์ 
3. แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์สำหรับวัยรุ่น 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
1. ให้ผู้เรียนค้นคว้าและศึกษาข้อมูลเก่ียวกับ “การแต่งกาย
ของผู้เรียน” 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

9 
 

การแสดง
ความเห็นและ
การตัดสินใจ 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนเปิดเวทีการแลกเปลี่ยนความคิดประเด็น “การแต่ง
กายของผู้เรียน” เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและ
เหตุผลที่ได้ค้นคว้ามา 
2. เพ่ือนร่วมชั้นร่วมอภิปราย 
3. ผู้เรียนฝึกการลงความคิดเห็นและการตัดสินใจ 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเก่ียวกับทักษะการแสดง
ความเห็นและการตัดสินใจ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. เว็บไซต์ http://th.jobsdb.com/th-th/articles/พัฒนา
ทักษะตัดสินใจ/ 
3. เว็บไซต์ http://www.sasimasuk.com/17026107/5-
ข้ันตอนการตัดสินใจที่ดี-decision-making 
4. เว็บไซต์ http://www.happy-training.com/เทคนิคการ
ตัดสินใจ-และแก/ 
5. เว็บไซต์ 
https://www.novabizz.com/NovaAce/Behavior/ 
Decision_Making.htm 
6. เว็บไซต์ http://www.wegointer.com/2019/01/7-test-
could-you-survive-a-life-or-death-situation/ 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
- 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

10 
 

การใส่
ใจความ
ต้องการของ
ลูกค้า 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนชวนผู้เรียนพูดคุยประเด็น “ในฐานะลูกค้า ต้องการ
อะไรจากร้านค้าผู้ให้บริการ” 
2. ผู้เรียนอภิปราย แสดงความคิดเห็นด้วยเหตุผล พร้อมเล่า
ประสบการณ์ที่เคยพบเจอ ทั้งในด้านดีและไม่ดี 
3. ผู้เรียนสรุปประเด็น “ในฐานะร้านค้าผู้ให้บริการ สิ่งใดที่
ควรทำ และไม่ควรทำ” 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเก่ียวกับทักษะการใส่
ใจความต้องการของลูกค้า 
สื่อที่ใช ้

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

http://th.jobsdb.com/th-th/articles/พัฒนาทักษะตัดสินใจ/
http://th.jobsdb.com/th-th/articles/พัฒนาทักษะตัดสินใจ/
http://www.sasimasuk.com/17026107/5-ขั้นตอนการตัดสินใจที่ดี-decision-making
http://www.sasimasuk.com/17026107/5-ขั้นตอนการตัดสินใจที่ดี-decision-making
http://www.happy-training.com/เทคนิคการตัดสินใจ-และแก/
http://www.happy-training.com/เทคนิคการตัดสินใจ-และแก/
https://www.novabizz.com/NovaAce/Behavior/
http://www.wegointer.com/2019/01/7-test-could-you-survive-a-life-or-death-situation/
http://www.wegointer.com/2019/01/7-test-could-you-survive-a-life-or-death-situation/
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. เว็บไซต์ http:// www.sasimasuk.com/16942454/
ทักษะและเทคนิคเข้าใจลูกค้าอย่างแท้จริง-human-centered 
3. เว็บไซต์ http:// 
medium.com/humanofhealthathome/การบริการ
ลูกค้า-customer-service-c69dfe4200d6 
4. เว็บไซต์ web.chandra.ac.th/blog/wp-
content/uploads/2015/10/คู่มือ-KM-ด้านการปฏิบัติงาน.
pdf 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
- 

11 
 

การต่อรอง 4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนอธิบายเน้ือหาเกี่ยวกับการต่อรอง  
2. ผู้เรียนแลกเปลี่ยนประสบการณ์ที่ใช้การต่อรอง และผลของ
การต่อรอง  
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. เว็บไซต์ http://www.terrabkk.com/news/124699/5-
เทคนิคพัฒนา-ทักษะการต่ 
3. เว็บไซต์ http://th.jobsdb.com/th-th/articles/เทคนิค
การเจรจาต่อรอง/ 
4. เว็บไซต์ 
www.bu.ac.th/knowledgecenter/executive_journal/ 
jan_mar_10/pdf/74-79.pdf 
5. เว็บไซต์ 
https://www.am2bmarketing.co.th/content-
marketing-article/14-strategies-business/ 
6. เว็บไซต์ 
http://tls.labour.go.th/2018/attachments/article/881/
หลักและเทคนิคในการเจรจาต่อรอง.pdf 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
-  

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

http://www.sasimasuk.com/16942454/ทักษะและเทคนิคเข้าใจลูกค้าอย่างแท้จริง-human-centered
http://www.sasimasuk.com/16942454/ทักษะและเทคนิคเข้าใจลูกค้าอย่างแท้จริง-human-centered
http://www.terrabkk.com/news/124699/5-เทคนิคพัฒนา-ทักษะการต่
http://www.terrabkk.com/news/124699/5-เทคนิคพัฒนา-ทักษะการต่
http://th.jobsdb.com/th-th/articles/เทคนิคการเจรจาต่อรอง/
http://th.jobsdb.com/th-th/articles/เทคนิคการเจรจาต่อรอง/
http://www.bu.ac.th/knowledgecenter/executive_journal/
https://www.am2bmarketing.co.th/content-marketing-article/14-strategies-business/
https://www.am2bmarketing.co.th/content-marketing-article/14-strategies-business/
http://tls.labour.go.th/2018/attachments/article/881/หลักและเทคนิคในการเจรจาต่อรอง.pdf
http://tls.labour.go.th/2018/attachments/article/881/หลักและเทคนิคในการเจรจาต่อรอง.pdf
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

12 
 

ความยืดหยุ่น
ทางปัญญา 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนชวนผู้เรียนพูดคุยประเด็น “อะไรในชีวิตที่เราพลาด
ไป !!! ) 
2. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น และเพ่ือนร่วมชั้นร่วมกันอภิปราย 
3. ผู้สอนและผู้เรียน ช่วยกันหาทางออกเพ่ือแก้ไขสิ่งที่พลาดไป 
4. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเก่ียวกับทักษะความ
ยืดหยุ่นทางปัญญา 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. เว็บไซต์ 
https://www.brainandlifecenter.com/shifting-
reasoning 
3. เว็บไซต์ 
https://mgronline.com/qol/detail/9620000060606 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 
- ให้ผู้เรียนรวบรวมปัญหาและอุปสรรคจากประสบการณ ์
“การใช้ Mobile App” 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

13 
 

กระบวนการ
คิดเชิง
ออกแบบ 
(Design 
Thinking) 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนร่วมแลกเปลี่ยนปัญหาและอุปสรรคจาก
ประสบการณ์ “การใช้ Mobile App” 
2. ผู้สอนชวนผู้เรียนอภิปรายประเด็นทางออกของปัญหาและ
อุปสรรค 
3. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเก่ียวกับกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ 
สื่อที่ใช ้
1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. เว็บไซต์ 
https://th.hrnote.asia/orgdevelopment/190702-
design-thinking/ 
3. เว็บไซต์ medium.com/@PunchilZ/สรุปความหมาย-
วิธีการ-และความรู้ที่เกี่ยวข้องกับ-design-thinking-
632e1a16d471 
ใบงานสัปดาห์ถัดไป 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

https://www.brainandlifecenter.com/shifting-reasoning
https://www.brainandlifecenter.com/shifting-reasoning
https://mgronline.com/qol/detail/9620000060606
https://th.hrnote.asia/orgdevelopment/190702-design-thinking/
https://th.hrnote.asia/orgdevelopment/190702-design-thinking/
mailto:medium.com/@PunchilZ/สรุปความหมาย-วิธีการ-และความรู้ที่เกี่ยวข้องกับ-design-thinking-632e1a16d471
mailto:medium.com/@PunchilZ/สรุปความหมาย-วิธีการ-และความรู้ที่เกี่ยวข้องกับ-design-thinking-632e1a16d471
mailto:medium.com/@PunchilZ/สรุปความหมาย-วิธีการ-และความรู้ที่เกี่ยวข้องกับ-design-thinking-632e1a16d471
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/
รายละเอียด 

จำนวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

- ให้ผู้เรียนเชื่อมโยงทักษะต่าง ๆ ในชีวิตประจำวัน 
14 
 

กิจกรรมฝึก
ทักษะของนัก
สารสนเทศใน
ยุคดิจิทัล 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนนำเสนอความคิดของการเชื่อมโยงทักษะต่าง ๆ ใน
ชีวิตประจำวัน 
2. ผู้สอนให้คำแนะนำ 
สื่อที่ใช ้
- 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

15 
 

กิจกรรมฝึก
ทักษะของนัก
สารสนเทศใน
ยุคดิจิทัล 
(ต่อ) 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนออกแบบการนำเสนอความคิดของการเชื่อมโยง
ทักษะต่าง ๆ ในชีวิตประจำวัน ในรูปแบบ Infographic 
สื่อที่ใช ้
1. คอมพิวเตอร์ 

ผศ.ดร.
บรรพต 
พิจิตร
กำเนิด 

16 สอบปลายภาค 

 

2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 
ผลการ
เรียนรู้ 

วิธีการประเมิน สัปดาห์ที่
ประเมิน 

สัดส่วนของการ
ประเมินผล (%) 

วิธีการ 
ทวนสอบ 

1.1.1, 1.1.3  - พิจารณาพฤติกรรม
การทำงาน 
- พิจารณาการส่งผลงาน 

2-15 10 คะแนนผลสัมฤทธิ์
ด้านธรรม/จริยธรรม 

2.1.1 - พิจารณาการมี
ปฏิสัมพันธ์ในกิจกรรม
ของช้ันเรียน 
- พิจารณาการหยิบยก
ประเด็นขึ้นมานำเสนอ 

2-13, 16 30 คะแนนผลสัมฤทธิ์
ด้านความรู้ 

3.1.1 - พิจารณาการนำเสนอ
ประเด็นท่ีหยิบยกขึ้นมา
อภิปราย และการ
เช่ือมโยงความคิดอย่างมี
เหตุผลในประเด็นต่าง ๆ 
ของแต่ละสัปดาห์ 

2-13 20 คะแนนผลสัมฤทธิ์
ด้านทักษะทางปัญญา 
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ผลการ
เรียนรู้ 

วิธีการประเมิน สัปดาห์ที่
ประเมิน 

สัดส่วนของการ
ประเมินผล (%) 

วิธีการ 
ทวนสอบ 

- พิจารณาการสรุป
ความคิดรวบยอด 

4.1.1, 4.1.4 - พิจารณาจากการ
สังเกตความสัมพันธ์ 
ความร่วมมือของสมาชิก
ในกลุ่ม 
- พิจารณาผลสะท้อน
ความคิดของสมาชิกใน
กลุ่ม 

2-13 20 คะแนนผลสัมฤทธิ์
ด้านทักษะ
ความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลและความ
รับผิดชอบ 

 

5.1.1, 5.1.4 - พิจารณาจากการ
เลือกใช้วิธีการนำเสนอ 
เนื้อหา และการส่ือสารท่ี
มีประสิทธิภาพ 

14, 15 20 คะแนนผลสัมฤทธิ์
ด้านทักษะการ
วิเคราะห์เชิงตัวเลข 
การส่ือสาร และการ
ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 3. การประเมินผลการศึกษา 
  3.1 การวัดผล :  
   การมีปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน  10% 
   กิจกรรมในช้ันเรียน   60% 
   การทดสอบปลายภาคเรียน  30% 
  3.2 การประเมินผล : ใช้ระบบ  อิงกลุ่ม  อิงเกณฑ์ของมหาวิทยาลัย ดังนี้ 

เกณฑ์คะแนน เกรด 
85-100 A 
79-84 B+ 
73-78 B 
67-72 C+ 
61-66 C 
55-60 D+ 
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เกณฑ์คะแนน เกรด 
50-54 D 
0-49 F 

การถอนรายวิชา (Withdrawal) W 
ขาดสอบ (Missing) M 

การประเมินยังไม่สมบูรณ์เนื่องจากผู้เรียนยัง
ทำงานไม่เสร็จ (Incomplete) 

I 

 หมวดที่ 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

 1. ต าราและเอกสารหลัก 
 วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง และ อธิป จิตตฤกษ์, ผู้แปล. (2562). ทักษะแห่งอนาคตใหม่: 

การศึกษาเพื่อศตรวรรษท่ี 21 (พิมพ์ครั้งท่ี 3). กรุงเทพฯ : ซีเอ็ดยูเคช่ัน. 
 2. เอกสารและข้อมูลส าคัญ 
  - 
 3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 

6 เคล็ดลบัพฒันาทกัษะการตดัสินใจ. (ม.ป.ป.). เรียกใชเ้มื่อ 14 มิถนุายน 2563 
จาก http://th.jobsdb.com/th-th/articles/พฒันาทกัษะตดัสินใจ/ 

HR Note. (ม.ป.ป.). การสรรหาบุคลากร. เรียกใชเ้มื่อ 14 มิถนุายน 2563 จาก 
https://th.hrnote.asia/category/recruit/ 

ศศิมา สขุสว่าง. (ม.ป.ป.). 5 ขัน้ตอนการตดัสินใจทีดี่ (Decision Making). 
เรียกใชเ้มื่อ 14 มิถนุายน 2563 จาก http://www.sasimasuk.com/17026107/5-ขัน้ตอนการ
ตดัสินใจที่ดี-decision-making 

 หมวดที่ 7 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา 

 1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยผู้เรียน 
  การประเมินประสิทธิผลในรายวิชาด าเนินการดังนี้ 
  - ผู้เรียนประเมินผลการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา เช่น วิธีการสอน การจัด
กิจกรรมในและนอกห้องเรียน ส่ิงสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งมีผลกระทบต่อการเรียนรู้และผลการ
เรียนรู้ที่ได้รับและเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงรายวิชา โดยการแสดงความคิดเห็นผ่านระบบออนไลน์
ของมหาวิทยาลัยและของรายวิชา 
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 2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 
  แนวทางประเมินการสอนมีดังต่อไปนี ้
  - ผู้เรียนประเมินการสอนของอาจารย์ โดยการประเมินผู้สอนผ่านระบบออนไลน์
ของมหาวิทยาลัยและของรายวิชา  
  - ผู้สอนด าเนินกิจกรรมทวนสอบการเรียนภายในช่ัวโมง 
 3. การปรับปรุงการสอน 
  ทดลองใช้วิธีการเรียนการสอนแบบน าตน โดยอาจารย์จะมอบหมายให้ผู้เรียนทราบ
กิจกรรมล่วงหน้า ซึ่งผู้เรียนจะมีเวลาเตรียมตัวก่อนเข้าเรียน 
 4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนในรายวิชา 
  - หลักสูตรฯ สอบถามจากผู้เรียน 
  - อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา ติดตามและตรวจสอบรายละเอียดของรายวิชา 
กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของรายวิชา แบบทดสอบปลายภาค และการให้คะแนน 
รวมถึงการสุ่มดูผลงานของผู้เรียน 
  - อาจารย์ผู้สอนสอบทวนความรู้ความเข้าใจจากผู้เรียนเป็นระยะ 

มาตรฐานผลการเรียนรู้ การสอบ/เกรด การสังเกตพฤติกรรม
และการมีส่วนร่วม 

การมอบหมายงาน 
/การน าเสนอผลงาน 

ธรรมและจริยธรรม  ✓ ✓ 
ความรู้ ✓  ✓ 
ทักษะทางปัญญา ✓ ✓ ✓ 
ทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลและความรับผิดชอบ 

 ✓ ✓ 

ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข 
การส่ือสาร และการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

  ✓ 

 5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
  - ผลจากการประเมินในข้อ 1 และ 2 อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาจะน าไปพิจารณา
ร่วมกับอาจารย์ผู้สอน และรายงานให้อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรทราบ เพื่อเป็นแนวทางในการ
ปรับปรุงแก้ไขให้มีภาพในการจัดการเรียนการสอนในครั้งต่อ ๆ ไป 
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 ศตวรรษที่ 21 

 ศตวรรษที่ 21 เป็นการเริ่มนับตั้งแต่วันที่ 1 มกราคม ค.ศ.2001 – วันที่ 31 ธันวาคม 
ค.ศ.2100 ซึ่งมาถึงขณะนี้ ปี ค.ศ.2020 แสดงว่าเข้ามาสู่ศตวรรษท่ี 21 มาแล้ว 19 ปี แต่หากพิจารณา
ถึงความเปลี ่ยนแปลงไปอย่างมากก่อนที ่จะมาถึงวันนี ้ โดยเริ ่มจากสังคมเกษตรกรรม สังคม
อุตสาหกรรม มาจนถึงการปฏิวัติอุตสาหกรรม และยิ่งเมื่อมีการมีการน าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามา
ประยุกต์ใช้ในงานด้านต่าง ๆ ด้วยแล้ว สังคมจึงยิ่งมีความเปล่ียนแปลงไปอย่างก้าวกระโดด กิจกรรม
การงานที่เคยมีบางอย่างได้ลดความส าคัญไป แปรเปลี่ยนตัวเองไปเป็นกิจกรรมใหม่ที ่ใช้งานโดย
เทคโนโลยีการส่ือสารเป็นตัวขับเคล่ือน มีการพัฒนาเครือข่ายความเร็วสูง มีการสร้างหุ่นยนต์ท่ีผสาน
ระบบปัญญาประดิษฐ์ในลักษณะต่าง ๆ ท่ีสามารถท างานได้เหมือนกับหรือดีกว่าการท างานของมนุษย์  
 จากท่ีกล่าวมานี้จะช้ีให้เห็นว่าเมื่อสังคมมีการเปล่ียนแปลงไป ในฐานะหน่วยย่อยหนึ่งใน
สังคม จ าเป็นเหลือเกินที่จะต้องมีการปรับตัว พัฒนาตนเอง ให้มีความรู้ ความสามารถ ทักษะการ
ท างาน และทักษะการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างเป็นพลวัตร  

 ทักษะในศตวรรษที่ 21 

 พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. ๒๕๕๒ อธิบายว่า ทักษะ หมายถึง ความ
ช านาญ มาจากค าภาษาอังกฤษว่า skill โดยความของค าว่า ทักษะ (skill) ในทางการศึกษา หมายถึง 
ความช านาญ หรือความสามารถในการกระท าหรือการปฏิบัติอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งอาจเป็นทักษะด้าน
ร่างกาย สติปัญญา หรือสังคม ท่ีเกิดขึ้นจากการฝึกฝน หรือการกระท าบ่อย ๆ เช่น ครูมีทักษะการใช้
ค าถาม การน าเข้าสู ่บทเรียน การใช้สื่อการสอน นักเรียนมีทักษะ การฟัง พูด อ่าน เขียน การคิด
ค านวณ หรือทักษะทางสังคม ทักษะที่จะท าให้บุคคลประสบความส าเร็จในการด าเนินชีวิตและการ
ท างาน โดยรวมแล้วประกอบด้วย 
  ๐ Hard Skill หมายถึง ทักษะความสามารถในการท างานที่ได้จากการเรียนรู้หรือ
การฝึกฝน วิชาการ วิชาชีพ ท่ีเป็นหลักสูตร หรือหลักสูตรระยะส้ัน เพื่อใช้ในการเรียนต่อหรือใช้ในการ
ประกอบอาชีพ เช่น การอ่าน การเขียน การพูด การฟัง การพิมพ์ดีด การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
การท าบัญชี การเรียนวิชาช่างอุตสาหกรรมต่าง ๆ การใช้เครื่องมือ เครื่องจักรกล การขับรถยนต์ การ
ประกอบอาหาร การสอนวิชาการต่าง ๆ การบริหารจัดการ การเพาะพันธุ์ไม้ การท าเกษตรกรรม การ
ประมง การวิเคราะห์วิจัย การออกแบบ การค านวณการก่อสร้าง การเล่นกีฬาประเภทต่าง ๆ การวาด
ภาพ การแสดง การขับร้องเพลง การเล่นดนตรี ผลของสมรรถนทักษะมีลักษณะเป็นรูปธรรม มองเห็น
ได้ สัมผัสได้ และวัดและประเมินผลได้ โดยใช้เกณฑ์และวิธีการประเมินโดยท่ัวไป 
  ๐ Soft Skill หมายถึง ทักษะที่เป็นลักษณะเฉพาะหรือสมบัติเฉพาะของบุคคลใน
เรื่องความฉลาด ความสามารถทางอารมณ์ หรือความมีธรรม มีลักษณะเป็นนามธรรม เช่น บุคลิกภาพ 
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อุปนิสัย ความสุภาพ ความนุ่มนวลในการเข้าสังคม การใช้ภาษาติดต่อส่ือสารกับบุคคลอื่น ความเป็น
มิตร การมองโลกในแง่ดี มีวุฒิภาวะ มีความคิดริเริ่ม สามารถควบคุมอารมณ์ ความรู้สึก ความเข้า
ใจความเป็นจริงของสภาพการณ์ต่าง ๆ จรณทักษะเป็นลักษณะที่จะช่วยให้บุคคล สามารถด ารงชีวิต
ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างราบรื่น และสามารถท างาน ประกอบอาชีพให้ก้าวหน้าได้เป็นอย่างดี จรณทักษะ
เป็นพฤติกรรมท่ีสร้างให้เกิดในบุคคลได้ต้ังแต่วัยเยาว์จากวัฒนธรรม การอบรมเล้ียงดู และการเรียนรู้ 
ซึ่งต้องอาศัยระยะเวลาในการบ่มเพาะทักษะทางสังคมนานกว่าการเรียนรู้ทางวิชาการ การฝึกฝนงาน 
หรือการท างานเรื่องใดเรื่องหนึ่งตามปรกติ จรณทักษะวัดและประเมินผลยาก มักต้องใช้วิธีการสังเกต 
บันทึก และวิเคราะห์พฤติกรรมต่อเนื่อง 
 ทั้งนี้เชื่อกันว่าคนที่มี Hard Skill จะเป็นผู้ปฏิบัติงานได้เก่ง ส่วนคนที่มี Soft Skill จะ
เป็นผู้ปฏิบัติงานได้ดี  
  

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 

 จากภาพที่ 1 เป็นกรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ซึ่งในคน ๆ หนึ่ง ควรมี
ให้ครบ จะมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับความสนใจและประสบการณ์ที่เกิดขึ้นกับคน ๆ นั้น ความรู้และ
ทักษะจากภาพนี้ ประกอบไปด้วย  
  1. สาระวิชาหลัก (Core Subject) การรอบรู้สาระวิชาใด ๆ นั้น มีความส าคัญ ซึ่ง
เกิดจากความอยากรู้ ความชอบ หรืออาจเกิดจากการเริ่มแสวงหาในสิ่งท่ียังไม่รู้ ดังเช่น ผู้เรียนเลือก
เรียนในสาขาวิชาใด ๆ  นั้น เป็นการเลือกที่จะเรียนรู้สาระวิชาหลัก ทว่านั่นไม่เพียงพอต่อการเป็นพล
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โลกในศตวรรษท่ี 21 จ าเป็นมากท่ีจะต้องสอดแทรกและเสริมความรู้ด้านอื่น ๆ ท่ีสอดคล้องเช่ือมโยง
กับสาระวิชาหลักให้มีเนื้อหาวิชาการในระดับสูงขึ้นด้วย ได้แก่ 
   ๐ ความรู้เรื่องโลก (Global Awareness) 
   ๐ ความรู้ด้านการเงิน (Financial Literacy) 
   ๐ ความรู้ด้านเศรษฐศาสตร์ (Economic Literacy) 
   ๐ ความรู้ด้านธุรกิจและการเป็นผู้ประกอบการ (Business and Entrepreneurial 
Literacy) 
   ๐ ความรู้ด้านการเป็นพลเมืองท่ีดี (Civic Literacy) 
   ๐ ความรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) 
   ๐ ความรู้ด้านส่ิงแวดล้อม (Environmental Literacy) 
  2. ทักษะชีว ิตและอาชีพ (Life and Career Skills) การใช้ชีว ิตและสภาพการ
ท างานทุกวันนี้ต้องแข่งขันกันตลอดเวลา และมีความซับซ้อน หากแต่การมีเพียงองค์ความรู้ในสาระ
วิชาหลักเพียงอย่างเดียวนั้น การจะประสบความส าเร็จได้นั้นคงเป็นไปได้ยาก จึงจ าเป็นท่ีต้องเพิ่มพูน
ทักษะการคิด และการใส่ใจในการพัฒนาทักษะชีวิตต่อไปนี้ให้เพียงพอ  
   ๐ ความยืดหยุ่นและความสามารถในการปรับตัว (Flexibility and Adaptability) 
   ๐ การริเริ่มและการก ากับตัวเองได้ (Initiative and Self-Direction) 
   ๐ ทักษะด้านสังคมและทักษะข้ามวัฒนธรรม (Social and Cross-Cultural 
Skills) 
   ๐ ภาวะผู้น าและความรับผิดชอบ (Leadership and Responsibility) 
   ๐ การม ีผลงานและความร ับผ ิดชอบตรวจสอบได ้  (Productivity and 
Accountability)     
  3. ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) เป็น
มาตรวัดท่ีก าหนดความพร้อมเข้าสู่การท างาน ซึ่งยิ่งเพิ่มความซับซ้อนมากขึ้นในโลกปัจจุบัน  
   ๐ ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) 
   ๐ การคิดอย่างมีว ิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical Thinking and 
Problem Solving) 
   ๐ การส่ือสารกับความร่วมมือ (Communication and Collaboration) 
  4. ทักษะด ้านสารสนเทศ ส ื ่อ และเทคโนโลย ี  (Information, Media, and 
Technology Skills) สภาพความเป็นอยู่ทุกวันนี้ส่วนใหญ่มีการขับเคล่ือนด้วยส่ือและเทคโนโลยี เห็น
ได้จากในแต่ละวันมีการเข้าถึงข้อมูล สารสนเทศจ านวนมากทั้งจริงและเท็จ มีการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีที่เร็วมาก และที่ส าคัญการเชื่อมโยงกันและการมีจุดร่วมของเทคโนโลยีต่าง  ๆ มีอัตรา
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เพิ่มขึ้นยากท่ีจะคาดเดาได้ ดังนั้นพลโลกจึงจ าเป็นต้องมีทักษะในการใช้สารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี
อย่างมีวิจารณญาณในการปฏิบัติงานท่ีซับซ้อนเพิ่มขึ้น  
   ๐ ทักษะด้านสารสนเทศ (Information Literacy) 
   ๐ ทักษะด้านส่ือ (Media Literacy) 
   ๐ ทักษะด้านเทคโนโลยีและการสื่อสาร (Information, Communications, 
and Technology Literacy) 

สรุป  

 การใช้ชีวิตอยู่ในศตวรรษที่ 21 ดูไม่ใช่เรื ่องง่ายเลย เพราะมีหลายสิ่งหลายอย่างท่ี
จ าเป็นต้องเรียนรู้ ซึ่งหากพิจารณากันอย่างเร็ว ๆ ดูเหมือนจะเกิดพละก าลังและความสามารถท่ีจะท า
ได้ในเวลาอันสั้นนี้ แต่ความกังวลเหล่านั้นเป็นความความรู้สึกนึกคิดที่เกิดขึ้นหลังจากได้รับรู้ข้อมูล 
อย่างรวดเร็วเท่านั้น หากลองย้อนกลับไปไตร่ตรองดูส่ิงต่าง ๆ ท่ีจ าเป็นต้องเรียนรู้เหล่านั้น เป็นทักษะ
ท่ีต้องเกิดจากการลงมือท า และท าบ่อย ๆ ยิ่งหากสามารถน าไปฝึกฝนในชีวิตประจ าวันได้จะยิ่งพัฒนา
ทักษะให้มีความแม่นย า และแหลมคม พร้อมท่ีจะน าออกมาใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาสม 
 นอกจากนี้ ในเวทีเศรษฐกิจโลก หรือ World Economic Forum (WEF) ได้ท าการ
ส ารวจทักษะอนาคต 10 อันดับแรกในปี 2020 ท่ีเช่ือว่ามีความจ าเป็นอย่างยิ่ง เพื่อเตรียมบุคลากรให้
พร้อมรับมือกับความเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ที่ก าลังจะเกิดขึ้นบนโลกใบนี้ (สถาบันเพิ่มผลผลิตแห่งชาติ, 
2562) ได้แก่  
  ๐ Complex Problem Solving - การแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน 
  ๐ Critical Thinking - การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  ๐ Creativity - ความคิดสร้างสรรค์ 
  ๐ People Management - การบริหารคน 
  ๐ Coordinating with Others - การร่วมมือกับผู้อื่น 
  ๐ Emotional Intelligence - ความฉลาดทางอารมณ์ 
  ๐ Judgement and Decision Making - การแสดงความเห็นและการตัดสินใจ 
  ๐ Service Orientation - การใส่ใจความต้องการของลูกค้า 
  ๐ Negotiation - การต่อรอง 
  ๐ Cognitive Flexibility - ความยืดหยุ่นทางปัญญา 
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แผนการสอนประจ าสัปดาหท์ี่ 2 

 

หัวข้อเรื่อง การแก้ปัญหาท่ีมีความซับซ้อน 

รายละเอียด 

 1. การประเมินความซับซ้อนของเหตุการณ์ 
 2. การระบุปัญหา 
 3. การวิเคราะห์ความผิดปกติ 
 4. ปัจจัยท่ีเป็นสาเหตุของปัญหา 
 5. การจัดการปัจจัยท่ีเป็นสาเหตุของปัญหา 

จ านวนช่ัวโมงท่ีสอน  4 ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

 1. ผู้เรียนน าเสนอข้อมูลท่ีได้ค้นหามา คนละ 5 นาที 
 2. ผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันสรุปความคิด 
 3. ผู้สอนเช่ือมโยงประเด็นความคิด เข้ากับเนื้อหาของสัปดาห์ 

สื่อการสอน 

 1. เอกสารประกอบการเรียน 
 2. เว็บไซต์ : https://futureskills.ftpi.or.th/complex-problem-solving-skills/ 
 3. เว็บไซต์ : http://www.lertchaimaster.com/forum/index.php?topic=86.0 
 4. เว็บไซต์ : https://www.sales100million.com/single-post/How-To-Be-The-
Great-Problem-Solver 
 5. ค าส าคัญ : การแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน 

แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้  
  M - ผู้เรียนมีวินัย และความรับผิดชอบต่องานท่ีได้รับมอบหมาย 

https://futureskills.ftpi.or.th/complex-problem-solving-skills/
http://www.lertchaimaster.com/forum/index.php?topic=86.0
https://www.sales100million.com/single-post/How-To-Be-The-Great-Problem-Solver
https://www.sales100million.com/single-post/How-To-Be-The-Great-Problem-Solver
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  K - ผู้เรียนได้ค้นคว้าจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ โดยสามารถน ามาเสนอในช้ันเรียน
ได้ 
  C - ผู้เรียนน าเสนอข้อมูล โดยผ่านการวิเคราะห์ การคิดใช้เหตุผลได้ 
  N - ผู้เรียนสามารถน าเสนอข้อมูลท่ีค้นคว้ามาได้อย่างเหมาะสม 
 2. วิธีการการวัดและการประเมินผลการเรียนรู ้
  M - พิจารณาการน าเสนอข้อมูลตรงตามก าหนดเวลาท่ีได้มอบหมาย 
  K - พิจารณาข้อมูลท่ีผู้เรียนค้นคว้า และน ามาเสนอในช้ันเรียนท่ีมีภาพ ผ่านการ
คัดเลือกมาเป็นอย่างดี 
  C - พิจารณาการน าเสนอข้อมูลอย่างมีเหตุผล ไม่พูดเรื่อยเป่ือย หรือจับสาระไม่ได้ 
  N - พิจารณาการน าเสนอข้อมูลโดยใช้ภาษาและท่วงท านองท่ีน่าฟัง 
 3. สัดส่วนของการประเมิน (ขึ้นอยู่กับ ข้อ 2. วิธีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้)  
  3.1 ด้านธรรม จริยธรรม (M)      ร้อยละ 10 
  3.2 ด้านความรู้ (K)      ร้อยละ 30 
  3.3 ด้านทักษะทางปัญญา (C)     ร้อยละ 20 
  3.4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (I) ร้อยละ 20 
  3.5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้ไอที (N)ร้อยละ 20 

เนื้อหาท่ีสอน 

 การเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วของเศรษฐกิจ สังคม สภาพแวดล้อม และเทคโนโลยีอย่าง
ต่อเนื่อง ส่งผลให้องค์การต้องออกแบบการบริหารจัดการภายในให้สามารถตัดสินใจได้อย่างรวดเร็ว 
เพื่อความอยู่รอดอย่างยั่งยืน จ าเป็นต้องมีการน าเทคโนโลยีเข้ามาเพิ่มประสิทธิภาพการท างาน การ
เพิ่มผลผลิต การคิดค้นนวัตกรรมจากผลิตภัณฑ์และบริการที่ตอบสนองความต้องการของลูกค้าให้
ได้มากที ่สุด นั ่นเองที ่น  ามาซึ ่งปัญหาที ่มีความซับซ้อนที ่มากขึ ้น  และมีที ่มาจากปัจจัยต่าง ๆ  
ในการท างานร่วมกัน  
 นอกจากนั ้น ผลส ารวจ Future of Jobs Survey ของ World Economic Forum  
ในประเด็นความต้องการของทักษะอนาคต ในปี 2020 ได้ระบุว่า มากกว่า 1 ใน 3 หรือ 36%  
ของงานในทุกภาคอุตสาหกรรม จ าเป็นต้องใช้ทักษะการแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อน หรือ Complex 
Problem Solving เป็นทักษะหลักในการท างาน (สถาบันเพิ่มผลผลิตแห่งชาติ, 2562) 
 ขณะที่ทั่วโลกก าลังเข้าสู่ห้วงเวลาของการปรับเปลี่ยนครั้งใหญ่ ความซับซ้อน ตลอดจน
ความไม่ชัดเจน หรือแม้กระทั่งความไม่แน่นอน กลายเป็นส่วนหนึ่งของการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ  
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ทางธุรกิจ และการด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์ รวมถึงปัญหาต่าง ๆ ที ่เกิดขึ ้นในปัจจุบัน  
จึงกลายเป็นปัญหาท่ีมีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น ไม่ใช่เพียงแค่ปัญหาท่ีมีสาเหตุหรือปัจจัยเพียงหนึ่งเดียว 
 
Complex Problem Solving จะค้นหาวิธีการจัดการผลกระทบ ที่จะไม่ท าให้เกิดผลกระทบนั้นซ ้า 
(Causal Loop) ผ่านการสังเคราะห์สาเหตุจากความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มปัจจัยต่าง ๆ และยังเป็น 
การมองหารูปแบบการเปลี่ยนแปลงที่ท าให้เกิดความผิดปกติ  ที่มีความเชื่อมโยงกับปัจจัยต่าง ๆ  
ในกิจกรรมที ่ก  าลังด าเนินการ และ “ความเชื ่อมโยง” นั ่นเอง คือ กุญแจส าคัญที ่ท าให้เห็น 
การพิจารณาแก้ปัญหาใด ๆ นั้น จะมุ่งเป้าไปที่ปัจจัยอย่างใดอย่างหนึ่งไม่ได้ จ าเป็นต้องใช้ทักษะ 
การคิดเชิงระบบ หรือ System Thinking มาวิเคราะห์หาองค์ประกอบของระบบที่มีความเกี่ยวข้อง 
และส่งอิทธิพลถึงกันด้วย 
 ดังนั้นผู้ปฏิบัติงานจ าเป็นต้องรู้และเข้าใจประเด็นต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องอย่างเป็นระบบและ
เชื่อมโยงปัญหาจากปัจจัยต่าง ๆ อย่างมีเหตุผล รวมถึงแยกแยะความส าคัญของแต่ละปัจจัยได้อยา่ง
เหมาะสม ซึ่งจะช่วยให้สามารถแก้ปัญหาท่ีมีความซับซ้อนได้อย่างชาญฉลาด 

 การประเมินความซับซ้อนของเหตุการณ์ 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นนั้น การฝึกตนเองให้สามารถสร้างระบบการคิดอย่างมีเหตุผล ซึ่ง
แม้แต่เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันว่าเป็นระบบหนึ่ง จะพบว่า เมื่อพิจารณาหลายเรื่องท่ีเกิดขึ้น
รอบตัวของเรา ก็ยังมีความกังวลและต้องการจัดการให้ดีขึ้นอีกหลายเรื่อง และเพื่อให้ผ่านสถานการณ์
นั้นไปได้ด้วยดี โดยให้มีผลลัทธ์ในทางลบเกิดขึ้นน้อยที่สุด จ าเป็นที่จะต้องใช้เทคนิคการประเมิน
สถานการณ์ (Situation Appraisal) โดยมีข้ันตอนพื้นฐาน ดังนี้ 
  1. ระบุสถานการณ์ – เป็นการให้ข้อมูลขององค์การท่ีเป็นอยู่ ณ ปัจจุบัน และ/หรือ
เช่ือมโยงไปยังแนวโน้มสถานการณ์ขององค์การในอนาคต ท่ีเกิดผลกระทบหรืออาจเกิดผลกระทบกับ
เรา จ าเป็นท่ีจะต้องมีการจัดการ เพื่อให้บุคลากรในองค์การเห็นภาพของสถานการณ์ในแบบเดียวกัน 
  2. ระบุสภาพปัญหา - เป็นการระบุความกังวลท้ังหมดท่ีเกิดขึ้นในสถานการณ์นั้น ๆ 
จ าเป็นอย่างยิ่งที่การระบุสภาพปัญหาต้องด าเนินการอย่างละเอียดและชัดเจน ซึ่งจะช่วยให้สามารถ
หาวิธีการจัดการได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม ในทางตรงกันข้ามหากการระบุสภาพปัญญาไม่ดีพอ 
อาจส่งผลเสียท่ีไปเพิ่มระดับของปัญหาท่ีมีอยู่ให้เพิ่มมากขึ้นอีกจนอยากท่ีจะรับมือ และกลับกลายเป็น
ปัญหาใหม่ข้ึนมาอีกก็เป็นได้ 
  3. จัดล าดับของปัญหา - เป็นการน าสภาพปัญหาหรือส่ิงท่ีเป็นกังวลท่ีรวบรวมมาได้ 
มาจัดล าดับของความรุนแรงของปัญหา และความเร่งด่วนของการได้รับการแก้ปัญหา เพื่อองค์การ
และบุคลากรท่ีเกี่ยวข้องจะได้เตรียมจัดสรรทรัพยากรในด้านต่าง ๆ ให้พร้อมท่ีจะรับมือกับปัญหานั้น 
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ๆ แน่นอนว่าปัญหาไหนมีความรุนแรงและเร่งด่วน ย่อมต้องได้รับการแก้ปัญหาให้ลุล่วงก่อน มิฉะนั้น
หากแก้ไขปัญหาไม่ทัน ก็จะน ามาซึ่งความสูญเสียท่ีมากขึ้นด้วย 
  4. วางแผนจัดการปัญหา – เป็นขั้นตอนการก าหนดทรัพยากร และวิธีการจัดการ
กับปัญหาหรือข้อกังวล ท่ีได้มีการจัดล าดับตามความส าคัญไว้เป็นอย่างดีแล้ว เพื่อให้การด าเนินงานมี
ประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลสูงสุด  

 วิธีการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน  

 การแก้ปัญหาที่ซับซ้อนในหัวข้อนี้ จะเป็นการอธิบายให้เห็นถึงการน าหัวข้อ “การ
ประเมินความซับซ้อนของเหตุการณ์” ไปใช้ในทางปฏิบัติ ซึ่ง สามารถท าได้ใน 2 ลักษณะ คือ 
  ๐ การแก้ปัญหาโดยล าพัง ลักษณะนี้เหมาะส าหรับผู้น าท่ีมีความเฉลียวฉลาด รอบรู้ 
มีข้อมูลทั้งภายใน และภายนอกองค์การที่ครบถ้วน ถูกต้อง อีกทั้งมีประสบการณ์ในการเผชิญปัญหา
ลักษณะเดียวกันนี้มาแล้ว แต่ถ้าสมบัติไม่ครบตามนี้ อาจเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาเป็นทีม 
  ๐ การแก้ปัญหาเป็นทีม เป็นวิธีการท่ีองค์การส่วนใหญ่เลือกใช้แนวทางนี้ โดยนิยม
ด าเนินการ โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
   ขั้นตอนท่ี 1 ระบุปัญหา (เป็นขั้นตอน 1-3 ในหัวข้อ “การประเมินความซับซ้อน
ของเหตุการณ์”) เพราะการบอกได้ถึงปัญหาที่แท้จริง จะท าให้การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาท าได้
ถูกต้อง และขจัดปัญหาไปได้จริง ดังที่ Warren Berger ได้อ้างอิงค าพูดของ Albert Einstein ใน
หนังสือ A more beautiful question ท่ีพูดถึงความส าคัญของการค้นหาให้ทราบถึงปัญหา ไว้ว่า 

“If I had an hour to solve a problem and my life depended on 
the solution, I would spend the first 55 minutes determining 
the proper question to ask… for once I know the proper 
question, I could solve the problem in less than five minutes.” 
(Berger, 2014) 

   ดังนั้นหากผู้น าระบุปัญหาผิดพลาด ก็จะแก้ปัญหาไม่ได้ และอาจส่งผลเสียต่อ
องค์การเพิ่มมากขึ้นอย่างคาดไม่ถึง ซึ่งนั่นหมายความว่า อาจเกิดปัญหาอื่น ๆ ท่ีท าให้ต้องมาแก้ไขเป็น
เงื่อนปมต่อไปไม่ส้ินสุด  
   ขั้นตอนท่ี 2 ระบุบุคคลท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อเป็นการค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมซึ่งเป็นการ
ลงรายละเอียดไปยังผู ้เกี ่ยวข้องของปัญหา และในขณะเดียวกันขั้นตอนนี้อาจท าให้ได้ข้อมูลจาก
ประสบการณ์ และมุมมองการแก้ปัญหาท่ีคาดไม่ถึงก็ได้ โดยส่ิงท่ีต้องค้นหามักจะมาจากค าถามเหล่านี้ 
    ๐ ใครเป็นผู้เกี่ยวข้องบ้าง 
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    ๐ ใครมีข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องบ้าง 
    ๐ ใครเคยมีประสบการณ์คล้าย ๆ กันมาก่อนบ้าง 
    ๐ ใครมีวิธีคิดเชิงวิจารณญาณท่ีดีบ้าง 
    ๐ ใครมีดุลพินิจท่ีดีเกี่ยวกับเรื่องนี้บ้าง 
    ๐ ใครจะสามารถเป็นผู้น าไปสู่การปฏิบัติได้บ้าง 
    ๐ ใครคือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท่ีจะได้รับจากผลกระทบในการแก้ไขบ้าง 
    ๐ ใครท่ีจะสามารถกระตุ้นจูงใจทีมงานได้เป็นอย่างดีบ้าง 
   เมื่อด าเนินการในขั้นตอนนี้จนได้ข้อมูลอย่างครบถ้วน และตรวจสอบความ
ถูกต้องอย่างมั่นใจแล้ว ก็น าไปสู่ขั้นตอนต่อไป 
   ขั้นตอนท่ี 3 การประชุมร่วมกัน เป็นวิธีการน าข้อมูลต่าง ๆ ท่ีรวบรวมมาได้ มา
กองไว้ตรงกลางของการประชุม เพื่อถกปัญหาต่าง ๆ และหาแนวทางการแก้ปัญหาร่วมกัน แต่สิ่งท่ี
ต้องค านึงถึงในการจัดการประชุม ประกอบด้วย  
    ๐ ก่อนการประชุม ต้องก าหนดบรรทัดฐานของการประชุมและสรุปให้ได้
ก่อนว่า  
     - การประชุมจะเริ่มท่ีจุดใดและส้ินสุดท่ีจุดใด เพื่อควบคุมประเด็นและ
เวลาในการประชุม 
     - ใครบ้างที่ควรเข้าร่วมประชุมในครั้งนั้น ๆ ต้องพิจารณาถึงความรู้
ความสามารถท่ีเกี่ยวข้องเป็นส าคัญ 
     - หากมีความขัดแย้งในการประชุมจะมีวิธีจัดการอย่างไร 
    ๐ ระหว่างการประชุม ต้องหาข้อสรุปและแนวทางการเนินการให้เสร็จส้ิน
ให้ได้ โดยต้องค านึงถึงประเด็นเหล่านี้เป็นเบ้ืองต้น 
     - ในการด าเนินงานแก้ไขปัญหาอาจเกิดความผิดพลาดอะไรเกิดขึ้นได้
อีกบ้าง 
     - จะป้องกันความผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึ้นนั้นอย่างไร 
     - หากไม่เป็นไปตามแผนท่ีก าหนดไว้ในเบ้ืองต้น มีแผนส ารองอย่างไร 
     - มีส่ิงใดบ้างท่ีจะบ่งบอกได้ว่าเกิดปัญหาขึ้นแล้ว 
    ๐ ระหว่างการด าเนินการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนแล้ว ทีมงานจ าเป็นต้องมา
ประชุมร่วมกันเป็นระยะ เนื่องจากไม่มีงานใดท่ีจะราบรื่นตามท่ีเราวางแผนไว้ทั้งหมด ดังนั้นหากมีส่ิงท่ี
ไม่เป็นไปตามแผน การประชุมลักษณะนี้จะช่วยให้การปรับเปลี่ยนแผนการด าเนินงานสามารถท าได้
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ทันที ไม่ก่อให้เกิดความเสียหายมากไปกว่าที่คาดการณ์ไว้จนยากที่จะรับมือได้ โดยประเด็นที่ควร
พิจารณาในระหว่างการประชุม ได้แก่ 
     - การปรับเปล่ียนแผนจะด าเนินการเมื่อใด 
     - แผนการท่ีเปล่ียนแปลงไปต้องส่ือสารให้ผู้เกี่ยวข้องคนใดทราบบ้าง 
     - ควรใช้การสื่อสารด้วยวิธีการใดที่จะเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ
ท่ีสุด 
     - การปรับเปล่ียนครั้งนี้จะแก้ปัญหาได้จริงหรือไม่ 
   อย่างไรก็ตาม ภายหลังจากการด าเนินการแก้ไขปัญหาเสร็จสิ้นลงแล้ว ทีมงาน
ควรมีการประชุม เพื่อสรุปผลการด าเนินงานท้ังหมดอีกครั้ง โดยในการประชุมนอกเหนือจากการระบุ
ความส าเร็จ และการใช้ทรัพยากรต่าง ๆ ไปเท่าใดแล้วนั้น ควรมีการระบุถึงแนวทางการปฏิบัติที่ดี 
และปัญหาที่ขัดขวางการปฏิบัติงานในครั้งนั้น ๆ ด้วย เพื่อเป็นแหล่งข้อมูลส าหรับการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ท่ีสามารถน าไปใช้ในกิจกรรมครั้งต่อ ๆ ไป 

สรุป 

 การพัฒนาตนเองให้เกิดทักษะการแก้ไขปัญหาท่ีซับซ้อน นอกจากจะก่อให้เกิดค่าในการ
ด าเนินชีวิตแล้ว ยังเกิดประโยชน์โดยตรงกับการด าเนินธุรกิจในหลากหลายแง่มุม อีกทั้งช่วยให้
มองเห็นภาพรวมและปัจจัยท่ีส่งผลกระทบต่อองค์การในสภาวการณ์ท่ีมีการเปล่ียนแปลงได้อย่างรอบ
ด้าน สามารถวางแผนและตัดสินใจจัดการปัญหาทางธุรกิจได้อย่างชัดเจนและเกิดประโยชน์สูงสุด จึง
ถือเป็นทักษะในศตวรรษท่ี 21 ท่ีจะช่วยขับเคล่ือนองค์การให้สามารถรับมือกับอนาคตได้อย่างมั่นคง 
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กิจกรรมประจ าสัปดาห์ 

1. เมื่อผู้เรียนเกิดความกังวล หรือเกิดปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่งเกิดขึ้น จะปฏิบัติตัวอย่างไร โดย
ยกตัวอย่างท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน มา 1 กรณีศึกษา  
2. ใหผู้้เรียนสรุปความคิดท่ีได้จากข้อ 1 แสดงออกมาเป็นขั้นตอนการแก้ไขปัญหาท่ีซับซ้อน และ
ออกแบบ จัดท าในรูปแบบอินโฟกราฟิก จ านวน 1 ภาพ เพื่อเผยแพร่ในโซเชียลเน็ตเวิร์ค  
3. ผู้เรียนคิดว่า … จากการเรียนรู้ในหัวข้อ “การแก้ไขปัญหาท่ีซับซ้อน” จ าเป็นต้องฝึกฝนทักษะอื่น ๆ 
อะไรอีกบ้าง ท่ีจะส่งเสริมให้การด าเนินกิจกรรมการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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แผนการสอนประจ าสัปดาหท์ี่ 3 

 

หัวข้อเรื่อง การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

รายละเอียด 

 1. ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 2. องค์ประกอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 3. กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 4. ทักษะส าหรับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 5. ลักษณะผู้มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 6. ข้อดีของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

จ านวนช่ัวโมงท่ีสอน  4 ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

 1. ผู้เรียนน าเสนอประเด็นปัญหาท่ีได้ค้นหาข้อมูลมา  
 2. ผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้นร่วมกันวิเคราะห์ปัจจัยท่ีเป็นเหตุของปัญหา และแนวทาง
แก้ไข 
 3. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดในการจัดการประเด็นท่ีเป็นปัญหา 
 4. ผู้สอนเช่ือมโยงให้เห็นถึงการจัดการปัญหาท่ีมีความซับซ้อนเข้ากับเนื้อหารายวิชา 

สื่อการสอน 

 1. เอกสารประกอบการเรียน 
 2. เว็บไซต์ : http://thinking-nited.blogspot.com/2008/07/2540-2534-2541-
2522-2525-2532-de-bono.html 
 3. ค าส าคัญ : การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้  
  M – ผู้เรียนมีวินัย ในการปฏิบัติงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล สารสนเทศ ค้นหา และคัดเลือกสารสนเทศได้อย่าง
เหมาะสม 
  C – ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดวิเคราะห์ ได้อย่างเป็น
เหตุเป็นผล  
  I – ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ ปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่มท่ีแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบได้เป็นอย่างดี 
  N – ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดด้วยการพูด และถ่ายทอดออกมาเป็นอินโฟ
กราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. วิธีการการวัดและการประเมินผลการเรียนรู ้
  M – พิจารณาการน าเสนอข้อมูลตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – พิจารณาข้อมูล สารสนเทศท่ีได้ค้นคว้า และคัดเลือกมา 
  C – พิจารณาการน าเสนอความคิดท่ีผ่านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การวิเคราะห์
อย่างเป็นเหตุเป็นผล 
  I – พิจารณาความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม 
  N - พิจารณาการน าเสนอความคิดและผลงานอินโฟกราฟิก 
 3. สัดส่วนของการประเมิน (ขึ้นอยู่กับ ข้อ 2. วิธีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้)  
  3.1 ด้านธรรม จริยธรรม (M)      ร้อยละ 10 
  3.2 ด้านความรู้ (K)      ร้อยละ 30 
  3.3 ด้านทักษะทางปัญญา (C)     ร้อยละ 20 
  3.4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (I) ร้อยละ 20 
  3.5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้ไอที (N)ร้อยละ 20 

เนื้อหาท่ีสอน  

 ความรู้ และความคิด ไม่ใช่สิ ่งเดียวกัน แต่มักจะควบคู่กันไปเสมอ เพราะเมื่อใดท่ี
ต้องการใช้ความคิด จ าเป็นต้องน าฐานความรู้เรื่องนั้น ๆ  และหากมีประสบการณ์ที่เกี่ยวโยงเชื่อมกัน
ด้วย ก็จะยิ่งส่งเสริมให้กระบวนการคิดมีประสิทธิภาพ ดังนั้นจึงไม่สามารถท าให้เกิดความคิดได้จาก
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การเรียนรู้ แต่ทว่าในระหว่างการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถที่จะเกิดความคิด ทั้งที่เป็นความคิดเห็นดว้ย 
ความคิดเห็นต่าง หรือแม้แต่ความคิดต่อยอดจากความรู้เดิม  
 การเรียนรู้ในแต่ละครั้ง ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้จากการอ่าน การฟัง หรือการดู ผู้เรียน
จ าเป็นต้องมีจิตใจจดจ่ออยู่กับส่ิงท่ีเรียน และคิดตามเนื้อหาความรู้ท่ีก าลังผ่านเข้ามาทางโสตประสาท
ช่องทางต่าง ๆ ดังเช่น การอ่านอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการอ่านที่ต้องใช้ความคิดในขณะท่ีอ่าน  
โดยสมองจะท าการดึงความรู้ท่ีเคยได้เรียนรู้ออกมา และเช่ือมโยงกับประสบการณ์ท่ีเกิดขึ้นมาแล้ว มา
ประมวลเข้าด้วยกัน ในขณะนี้เองจะเกิดความคิดเกิดขึ้น นอกจากนี้อาจเคยได้ยินว่า การฟังอย่างมี
วิจารณญาณ นั่นก็หมายถึงในขณะที่ฟังอยู่นั ้น หากฟังอย่างมีสติ จดจ่อกับสิ่งที ่ได้ยิน ย่อมจะเกิด
ความคิดตามกระบวนการท่ีได้กล่าวมาแล้ว 

 ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 เนื่องจากการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นกระบวนการทางสมองที่มีความซับซ้อน และ
เกิดจากการประสมค าระหว่างค าว่า การคิด และ วิจารณญาณ จึงไม่มีความหมายท่ีเฉพาะเจาะจง 
และมีการใช้หลากหลายค าในบริบทเดียวกันนี้ของนักวิชาการหลายคน เช่น การประเมินอย่างมีระบบ
เหตุผล การคิดวิเคราะห์ การคิดวิพากษ์วิจารณ์ เป็นต้น  
 De Bono นักจิตวิทยาผู ้เชี ่ยวชาญด้านการศึกษา ได้ให้ค านิยาม การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (Critical Thinking) ไว้ 2 แนวทาง โดยแนวทางแรก การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็น
กิจกรรมทางสมองท่ีเป็นกิจกรรมกระบวนการคิดท่ีเป็นกระบวนการคิด และแนวทางท่ี 2 การคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ เป็นการประเมินผลของความคิดโดยมีหลักเกณฑ์เพื่อน ามาใช้ในการตัดสินใจ (De 
Bono, 1976) 
 Dewey (1933) นักปฏิรูปการศึกษาและนักปรัชญาทางการศึกษา จากสหรัฐอเมริกา  
ได้นิยามค าว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ไว้ว่า เป็นการคิดอย่าง ใคร่ครวญ ไตร่ตรอง เริ่มต้นจาก
สถานการณ์ท่ีมีความยุ่งยาก และส้ิน สุดลงด้วยสถานการณ์ท่ีมีความชัดเจน 
 นอกจากนี้ นักวิชาการสมัยใหม่ ได้ให้นิยามค าว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ไว้อีก
หลายคน อาทิ สริญญา มารศรี (2562) นิยามค าว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง กระบวน 
การคิดที่ใช้เหตุผล มีการศึกษา ข้อเท็จจริง หลักฐานและข้อมูลต่าง  ๆ เพื่อประกอบการตัดสินใจ  
แล้วน ามาพิจารณา วิเคราะห์ อย่างสมเหตุสมผล ก่อนตัดสินใจว่าส่ิง ใดควรเช่ือหรือไม่ควรเช่ือ 
 ทั้งนี้หากพิจารณาความหมายที่นักวิชาการหลายคนได้นิยามไว้ ก็อาจกล่าวสรุปได้ว่า 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นกระบวนการตัดสินใจส่ิงใดส่ิงหนึ่งในทิศทางท่ีเหมาะสม โดยอาศัยการ
พิจารณา วิเคราะห์ข้อมูล สารสนเทศ ที่น่าเชื่อถืออย่างเป็นเห็นเป็นผล ถูกต้องตามหลักการและ
หลักเกณฑ์ท่ีเป็นท่ียอมรับของส่วนรวม 
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 องค์ประกอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 โดยพื้นฐานแล้ว การคิดอย่างมีวิจารณญาณ มักมีองค์ประกอบ ดังนี้ 
  1. จุดมุ่งหมาย – ปลายทางของการคิดอย่างมีวิจารณญาณนั้น ก็คือ ค าตอบ หรือ
ทางเลือกที่ดีที่สุด ที่ผ่านกระบวนการคิดที่ดีแล้ว คิดอย่างครบถ้วนแล้ว รวมถึงการคิดแนวทางแก้ไข
หรือประโยชน์ท่ีจะตามมา 
  2. ประเด็นชวนคิด - ก็คือโจทย์ปัญหาที่ต้องการหาค าตอบ ซึ่งอาจเกิดจากความ
สงสัย หรือความอยากรู้ ท้ังนี้การตั้งโจทย์ปัญหาควรก าหนดให้ส้ัน กะทัดรัด ได้ใจความ ไม่ยาวเกินไป 
และให้สัมพันธ์กับเนื้อหาหรือสถานการณ์ท่ีสงสัยหรืออยากรู้ 
  3. ข้อมูล/สารสนเทศ – เป็นเครื่องมือท่ีส าคัญท่ีใช้เป็นหลักฐานท่ีจะน ามาวิเคราะห์ 
อาจได้มาจากหนังสือ ต ารา หรือ ข้อความบนเว็บไซต์ ก็ได้ แต่ควรเป็นข้อมูลท่ีถูกต้อง ทันสมัย และมี
ความน่าเช่ือถือ กล่าวคือ มาจากแหล่งข้อมูลท่ีสามารถตรวจสอบ ติดตามย้อนกลับ หรือมาจากบุคคล
ที่มีความเชื่อถือในศาสตร์นั้น ๆ ทั้งนี้ข้อมูล สารสนเทศ จะได้มาจ าเป็นต้องมีทักษะการค้นหาข้อมูล 
หรือ Information Literacy ท่ีดีด้วย 
  4. การวิเคราะห์ด้วยเหตุและผล – ภายหลังจากรวบรวมข้อมูล สารสนเทศมาได้ใน
ปริมาณท่ีเพียงพอแล้ว จะมาสู่การคัดเลือกข้อมูล การจัดกลุ่มข้อมูล และการสังเคราะห์ข้อมูลท่ีหามา
ได้ มาวิเคราะห์ร่วมกับองค์ความรู้เดิม เปรียบเทียบกับข้อมูลหรือสถานการณ์ท่ีต้องการค าตอบ เพื่อให้
เข้าใจในชุดข้อมูล และสถานการณ์เหล่านั้นอย่างแจ่มชัด ภายใต้พื้นฐานของเหตุและผลท่ีถูกต้อง 
  5. ข้อสรุป - เป็นการเลือกค าตอบท่ีดีท่ีสุด ท่ีมีเหตุและผลท่ีท าให้เช่ือถือได้ สามารถ
ตอบข้อสงสัยของโจทย์ปัญหาได้อย่างชัดเจน และท่ีส าคัญท่ีสุด ต้องเป็นค าตอบท่ีได้จากการกล่ันกรอง
ด้วยการวิเคราะห์ตามหลักเหตุและผล แล้วสรุปลงมาให้ส้ัน กะทัดรัด และเข้าใจง่าย นอกจากนั้น ควร
พิจารณาค าตอบนั้นว่า มีข้อดีข้อเสียอย่างไร จึงจะถือเป็นการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีดี 

 กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 โดยท่ัวไปการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จะมีการด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี ้
  1. ต้ังสมมติฐานหรือต้ังค าถาม – เมื่อเกิดความสงสัยในเรื่องใด ๆ ขึ้นแล้ว ย่อมเกิด
ค าถามต่อข้อสงสัยนั้น ๆ ซึ่งนับว่าเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ท่ีมาท่ีไปของ
การเกิดค าถาม อาจเกิดจากการตั้งข้อค าถามของผู้อื่น หรืออาจเกิดจากการสนใจใคร่รู้ของตัวเอง ก็ได้ 
  2. รวบรวมและสืบหาข้อมูล – หลังเกิดข้อสงสัยขึ้นแล้วขั ้นต่อไปก็คือการเริ่ม
รวบรวมข้อมูล การแสวงหาข้อเท็จจริงหรือหลักฐานที่เกี่ยวข้อง เพื่อน ามาใช้ประกอบการพิจารณา 
ทั้งนี้การรวบรวมข้อมูลต้องสืบค้น และคัดเลือกข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับสิ่งท่ีต้องการตอบค าถาม ซึ่ง
ปัจจุบันนี้สามารถค้นหาได้จากช่องทางต่าง ๆ ได้อย่างงายดาย แต่เมื่อมีข้อมูลเยอะ ก็จ าเป็นต้องเลือก
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ข้อมูลให้มีความรอบคอบมากยิ่งขึ้น ในขั้นนี้หากรู้เทคนิคการสืบค้นของเครื่องมือต่าง ๆ จะช่วยลด
เวลาการค้นหาข้อมูลได้อย่างมาก และเข้าถึงข้อมูลท่ีต้องการได้เป็นอย่างดี 
  3. จัดระเบียบของข้อมูล - หลังจากที่ได้ข้อมูลหรือหลักฐานที่เกี ่ยวข้องกันแล้ว 
ข้อมูลเหล่านี้อาจมีเนื้อหาท่ีซ ้ากัน เนื้อหามีความเกี่ยวข้องน้อยหรือมากไม่เท่ากัน เนื้อหาท่ีน่าเชื่อถือ
หรือขาดความชัดเจน จึงจ าเป็นท่ีต้องท าการคัดเลือกข้อมูลท่ีส าคัญไว้ก่อน แล้วจึงน ามาจัดกลุ่มข้อมูล
เป็นหมวดหมู่ในขั้นต่อไป เพื่อให้สามารถน าไปประกอบการพิจารณาได้อย่างเหมาะสม ถูกต้อง และ
รวดเร็ว โดยในขั้นนี้จ าเป็นต้องใช้ความรู้ความสามารถในการรู้สารสนเทศ กล่าวคือ รู้ว่าข้อมูลใด
น่าเช่ือถือหรือไม่น่าเช่ือถือ ซึ่งต้องพิจารณาจากผู้ให้ข้อมูล แหล่งท่ีมาของข้อมูล ช่วงเวลา และอื่น ๆ  
  4. การวิเคราะห์ – หลังจากท่ีได้ข้อมูลที่ส าคัญและจัดกลุ่มของข้อมูลเป็นหมวดหมู่
แล้ว ต่อไปต้องท าการวิเคราะห์ข้อมูลทีละชิ ้น ว่ามีประเด็นใดที่สามารถตอบค าถามที่เกิดจาก 
ความสงสัยได้หรือไม่ ข้อมูลแต่ละช้ินมีความเช่ือมโยงกันหรือไม่ รวมไปถึงข้อมูลมีความสอดคล้องหรือ
ขัดกันโดยส้ินเชิง ซึ่งตอนนี้เราจึงพอท่ีจะเห็นภาพโครงร่างของส่ิงท่ีเราก าลังศึกษาเรียนรู้ ท้ังนี้อาจท า 
ในลักษณะของแผนท่ีความคิด (Mind Mapping) ก็ได้ ขั้นตอนนี้จ าเป็นต้องอาศัยทักษะการวิเคราะห์  
ท่ีเป็นการแยกแยะประเด็นต่าง ๆ ออกมาจากแหล่งข้อมูลแต่ละช้ิน 
  5. การสังเคราะห์ – เมื ่อได้กลุ่มข้อมูลที่แยกเป็นประเด็น ๆ ไว้แล้ว ต้องน ามา
จัดล าดับความเชื่อมโยง หรือเรียกอีกอย่างว่า “ประเด็นสัมพันธ์” พร้อมกับจัดล าดับการน าเสนอ
ประเด็นเหล่านั้นในรูปแบบของตนเอง เพื่อการน าไปใช้ หรือหากจ าเป็นต้องให้ผู้ใดก็ตามท่ีน าข้อมูลนี้
ไปใช้จะสามารถเรียนรู้ เข้าใจ หรือท าความเข้าใจกับสถานการณ์นั้นได้อย่างง่ายดาย และลดเวลาการ
เรียนรู้ลงไป ขั้นนี้ต้องอาศัยผู้ท่ีมีทักษะการสังเคราะห์ข้อมูล จะช่วยให้การเช่ือมโยงข้อมูลต่าง ๆ ท าได้
อย่างมีช้ันเชิง เป็นล าดับ 
  6. การสรุปผล - ในขั้นตอนการสังเคราะห์ข้อมูลนั้น อาจท าให้เกิดชุดข้อมูลหลายชุด
ท่ีเป็นทางเลือกที่จะสามารถน าไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ จ าเป็นที่ต้องเลือกแนวทางที่ดีที่สุดท่ี
สามารถน ามาเป็นค าตอบของโจทย์ท่ีเราต้ังไว้ ท่ีซึ่งสามารถอธิบายความสัมพันธ์ได้อย่างมีเหตุและผล 
ขั้นตอนนี้ต้องอาศัยทักษะการตัดสินใจ และทักษะภาวะผู้น า ในการด าเนินการ 

 ทักษะส าหรับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

  1. การตั้งประเด็นปัญหา - เป็นพื้นฐานขั้นแรกท่ีน าไปสู่ข้อสรุป คือ ต้องรู้จักสงสัย 
และต้ังโจทย์ข้ึนมาก่อน 
  2. การรวบรวมข้อมูล – เป็นทักษะที่ต้องอาศัยประสบการณ์ การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ และการสื่อสาร เพื่อเสาะแสวงหาข้อมูลทั้งที่เป็นหนังสือ เอกสารตีพิมพ์ การสัมภาษณ์ 
เป็นต้น เพื่อน ามาใช้เป็นหลักฐานประกอบการพิจารณา 
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  3. การวิเคราะห์ - เป็นน าข้อมูลที่รวบรวมได้มาใช้ประกอบพิจารณาในหลักการ 
และความเป็นไปได้ ด้วยการเปรียบเทียบข้อมูลกับเนื้อหาหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น 
  4. การสังเคราะห์ - เป็นการแยกแยะผลของการวิเคราะห์ ว่าอะไรคือเหตุ และอะไร
คือผล ส่วนใดน่าเช่ือถือ ส่วนใดควรตัดออก 
  5. การประเมินข้อมูล - เป็นการตัดสินใจ และเลือกประเด็นท่ีได้จากการสังเคราะห์ 
เพื่อให้เกิดความกระชับ และชัดเจน 

 ลักษณะผู้มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

  ๐ มักเป็นคนขี้สงสัย ไม่เช่ืออะไรง่าย ๆ 
  ๐ ชอบการสังเกต และจดบันทึก 
  ๐ มักมีการแสวงหาหลักฐานหรือข้อมูลอ้างอิง 
  ๐ ชอบการอ่านหรือการฟัง 
  ๐ มักเป็นผู้ฟังท่ีดี ไม่มีการโต้แย้งจนกว่าจะแน่ใจว่าผิด 
  ๐ มักเป็นคนไม่ด่วนตัดสิน ว่าส่ิงใดผิดส่ิงใดถูก จนกว่าจะมีหลักฐานท่ีชัดเจน 
  ๐ มักเป็นคนใจเย็น มีความสุขุม 
  ๐ มักคาดเดาหรือท านายเหตุในอนาคตได้ดี 

 ข้อดีของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

  ๐ สามารถฟัง และอ่านเข้าใจในเนื้อหาได้ง่าย 
  ๐ สามารถพูด หรือส่ือสารให้ผู้อื่นเข้าใจได้ดี 
  ๐ สามารถเขียนได้เร็ว เนื้อหาครอบคลุม และถูกต้อง 
  ๐ สามารถต้ังปัญหาท่ีตรงประเด็น ส้ัน และกะทัดรัดได้ดี 
  ๐ สามารถมองเห็นภาพรวมของเนื้อหาหรือสถานการณ์ได้ 
  ๐ สามารถหาข้อมูลหรือหลักฐานมาประกอบการตัดสินใจได้ดี 
  ๐ มีการตัดสินใจท่ีถูกต้อง สมเหตุสมผล 
  ๐ เป็นผู้ท่ีรู้ทันโลก รู้ทันสถานการณ์ในการด าเนินชีวิต 
  ๐ ช่วยให้มีมุมมองท่ีหลากหลาย 
  ๐ ช่วยให้เป็นผู้ไม่หลงงมงาย ไม่เช่ืออะไรง่าย 
  ๐ เป็นผู้มีน ้าใจ และเปิดใจกว้าง 
  ๐ ยอมรับในความคิดเห็นของผู้อื่น 
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สรุป 

 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นทักษะส าคัญของคนในศตวรรษท่ี 21 เนื่องจากเป็นยุคท่ี
มีเทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีการสื่อสารที่ทันสมัย และยิ่งจะมีความก้าวล ้ายิ่งขึ้นไปในทุก
ขณะ ส่งผลให้ข้อมูลสารสนเทศเกิดขึ้นและแพร่กระจายอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นช่องทางหลักท่ี
มักถูกใช้ในการเข้าถึงข้อมูลของคนส่วนใหญ่ อีกท้ังการน าข้อมูลสามารถท าได้ทุกคนท่ีเช่ือมเข้าสู่ระบบ
อินเทอร์เน็ต นั่นหมายถึง ข้อมูลที่ล่องลอยอยู่ในไซเบอร์นั้น มีทั้งท่ีผ่านการกลั่นกรอง เป็นข้อมูลดี 
และมีอีกจ านวนหนึ่งท่ีขาดการกลั่นกรอง เป็นข้อมูลไม่ดี ข้อมูลที่ถูกค้นหาพบและถูกเลือกมาใช้งาน
อาจไม่ใช่ขุมทรัพย์ที่พัฒนาความรู้ แต่อาจเป็นขยะที่รกสมองก็เป็นได้ มาถึงตอนนี้เห็นแล้วหรือยัง 
ท่ีจ าเป็นต้องฝึกฝนให้เกิดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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น่าเช่ือถือหรือไม่ เพราะเหตุใด 
2. ใหผู้้เรียนท าการคัดเลือก จัดหมวดหมู่ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุป จากข้อมูล สารสนเทศ ท่ีได้
ค้นคว้ามา 
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แผนการสอนประจ าสัปดาหท์ี่ 4 

 

หัวข้อเรื่อง ความคิดสร้างสรรค์ 

 รายละเอียด 

 1. ความหมายและความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ 
 2. องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
 3. เทคนิคการฝึกความคิดสร้างสรรค์ 
 4. ประโยชน์ของความคิดสร้างสรรค์ 
 5. อุปสรรคต่อความคิดสร้างสรรค์ 
 

จ านวนช่ัวโมงท่ีสอน  4 ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

 1. ผู้สอนให้ผู้เรียนน าเสนอความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้ค้นหาข้อมูลมา 
 2. เพื่อนร่วมชั้น (หรือสมาชิกกลุ่ม) แลกเปล่ียนความคิดเห็นถึงส่ิงท่ีได้รับรู้ และหา
วิธีการสร้างสรรค์ต่อยอดจากความคิดสร้างสรรค์นั้น 
 3. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดจากการได้รับฟัง และน าเสนอความคิดต่อยอดของส่ิง
สร้างสรรค์นั้น 
 4. ผู้สอนเช่ือมโยงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ตามเนื้อหาในสัปดาห์ 

สื่อการสอน 

 1. เอกสารประกอบการเรียน 
 2. เว็บไซต์ : https://www.ocsc.go.th/sites/default/files/document/ocsc-
2017-eb13.pdf 
 3. เว็บไซต์ : http://ez.eduzones.com/creativetest/ 
 4. ค าส าคัญ : ความคิดสร้างสรรค์ 

https://www.ocsc.go.th/sites/default/files/document/ocsc-2017-eb13.pdf
https://www.ocsc.go.th/sites/default/files/document/ocsc-2017-eb13.pdf
http://ez.eduzones.com/creativetest/
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แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้  
  M – ผู้เรียนมีวินัย ในการปฏิบัติงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล สารสนเทศ ค้นหา และคัดเลือกสารสนเทศได้อย่าง
เหมาะสม 
  C – ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้จริง  
  I – ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ ปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่มท่ีแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบได้เป็นอย่างดี 
  N – ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดด้วยการพูด และถ่ายทอดออกมาเป็นอินโฟ
กราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. วิธีการการวัดและการประเมินผลการเรียนรู ้
  M – พิจารณาการน าเสนอข้อมูลตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – พิจารณาข้อมูล สารสนเทศท่ีได้ค้นคว้า และคัดเลือกมา 
  C – พิจารณาการน าเสนอความคิดท่ีผ่านการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างน่าสนใจ 
  I – พิจารณาความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม 
  N - พิจารณาการน าเสนอความคิดและผลงานอินโฟกราฟิก 
 3. สัดส่วนของการประเมิน (ขึ้นอยู่กับ ข้อ 2. วิธีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้)  
  3.1 ด้านธรรม จริยธรรม (M)      ร้อยละ 10 
  3.2 ด้านความรู้ (K)      ร้อยละ 30 
  3.3 ด้านทักษะทางปัญญา (C)     ร้อยละ 20 
  3.4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (I) ร้อยละ 20 
  3.5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้ไอที (N)ร้อยละ 20 

เนื้อหาท่ีสอน  

 “เรามีความคิดสร้างสรรค์หรือไม่?” เป็นค าถามท่ีมักไม่มีใครตอบค าถามนี้ แต่ท่ีจริงแล้ว 
ทุกคนมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในตัว ซึ่งจะเห็นได้ชัดในวัยเด็กของทุกคน ท่ีแสดงออกมาในความคิดท่ี
บางครั้งผู้ใหญ่ก็คิดไม่ถึง แต่เมื่อโตขึ้นด้วยสิ่งแวดล้อมและระบบการศึกษาท่ีไม่ได้กระตุ้นให้ผู้เรียนใช้
ความคิดสร้างสรรค์ และสภาพแวดล้อมรอบตัว สังคม และวัฒนธรรมก็ไม่เอื้ออ านวย จึงส่งผลให้
ความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละคนไม่พัฒนา แต่ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ เฉกเช่นเดียวกับ
กล้ามเนื้อของมนุษย์ นั่นคือ เมื่อเราได้มีการฝึกฝนก็สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ 
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 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

 “Creativity is the ideation of thought, while innovation is the realization of 
the idea.” เป็นวลีที ่กล่าวโดย Robin Fogarty ซ ึ ่งหมายความว่า ความคิดสร ้างสรรค ์ เป็น
แนวความคิดท่ีคิดอยู่ในสมอง ขณะที่นวัตกรรมคือความเป็นจริงที่เกิดจากความคิด นั่นคือ ความคิด
สร้างสรรค์จะน าไปสู่การคิดค้น การประดิษฐ์ หรือการพัฒนาส่ิงต่าง ๆ ให้เกิดข้ึนได้จริง  
 นอกจากนั้น ความคิดสร้างสรรค์ยังมีผู้ให้นิยามในเชิงกระบวนการของสมอง อาทิ เป็น
กระบวนการคิดของสมองที่สามารถคิดได้อย่างหลากหลาย แปลกใหม่ไปจากเดิม โดยเกิดจากการ
เชื่อมโยงความรู้ และประสบการณ์ที่สั่งสมมา มาประยุกต์และสร้างแนวคิดใหม่ ๆ ที่ต่างไปจากเดิม 
จนน าไปสู่การสร้างหรือประดิษฐ์ส่ิงใหม่ท่ีเรียกว่า นวัตกรรม  
 กล่าวอีกมุมหนึ่ง การท่ีคนใดคนหนึ่งไม่มีความคิดสร้างสรรค์ อาจเป็นไปได้ว่าคน ๆ นั้น 
ไม่สามารถท่ีจะน าความรู้ ทักษะต่าง ๆ ท่ีได้เรียนรู้มาประยุกต์ใช้ร่วมกัน หรือไม่เคยอยู่ในสถานการณ์
ที่ต้องเผชิญหน้ากับปัญหาที่ซับซ้อนหรือเป็นปัญหาใหม่ที่ไม่เคยพบเจอมาก่อน คนกลุ่มนี้จะไม่ได้ฝึก
การคิดท่ีจะเอาชนะเพื่อผ่านอุปสรรคปัญหานั้นไปให้ได้  

 องค์ประกอบที่ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 

 แนวคิดเกี ่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ มีมากมายตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน และมีการ
เปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย แต่จากการค้นคว้าอ่านเอกสารต่าง ๆ เห็นมีอยู่ทฤษฎีหนึ่งท่ีดูพื้น ๆ  
แต่อธิบายการฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างชัดเจน นั ่นคือ ทฤษฎี 4Ps of Creativity  
โดยทฤษฎีนี้ อธิบายความคิดสร้างสรรค์โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 
  1. ด้านคน (Person) หรือก็คือ “ตัวเรา” ท่ีจะเป็นผู้คิดสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ๆ โดยคน
ท่ีจะมีความคิดสร้างสรรค์ มักจะมี 3 ลักษณะส่วนบุคคลนี้ในตัวเอง ได้แก่  
   ๐ อยากรู้อยากเห็นชอบเรียนรู้สิ ่งใหม่ เนื่องจากความคิดสร้างสรรค์เกิดจาก
ความคิดท่ีประยุกต์ความรู้ท่ีมีอยู่ผสานกับประสบการณ์ท่ีได้รับ ดังนั้นการเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ตามความ
สนใจจึงเป็นสิ่งจ าเป็นพื้นฐานที่จะให้คน ๆ นั้นมีความรู้สั่งสมในตัวเองเพิ่มมากขึ้น มันเหมือนการ
สะสมวัตถุดิบท่ีสามารถน าออกมาใช้เมื่อไหร่ก็ได้ 
   ๐ ยืดหยุ่น หรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นคนที่ไม่ยอมรับกับสิ่งที่เป็นอยู่เดิมง่าย ๆ 
ชอบการเปล่ียนแปลง ปรับตัว และไม่ยึดติดกับส่ิงเดิม ๆ โดยเฉพาะเมื่อการด าเนินชีวิตกับส่ิงนั้น ๆ สัก
ระยะแล้วเกิดความรู้สึกขัดต่อความรู้สึก ก็มักจะหาทางปรับเปล่ียนทันที  
   ๐ มั่นใจและกล้าลอง เป็นสมบัติที่มาพร้อมกับความยืดหยุ่น เพราะคนที่คิด
ปรับเปล่ียนส่ิงใดนั้น แสดงว่ากล้าท่ีจะคิด กล้าท่ีลอง และยิ่งได้ถ่ายทอดส่ิงท่ีคิดออกมาโดยไม่กลัวการ



 

 

58 

58 

ตัดสินจากผู้อื่น และหากสามารถท าตามความคิดเหล่านั้นได้ส าเร็จ จะยิ่งเกิดความมั่นใจ และเมื่อได้
ฝึกฝนบ่อย ๆ ก็จะเป็นจุดเริ่มต้นของการมีความคิดสร้างสรรค์ได้นั่นเอง แต่ในขณะท่ีมีคนต้ังข้อสงเกต
หรือมีข้อเสนอแนะกับความคิดสร้างสรรค์ของเรา ก็ควรน ามาพิจารณาเพื่อปรับให้เหมาะสมและมีการ
พัฒนาท่ีดีขึ้น 
  2. ด้านสภาพแวดล้อม (Press) สภาพแวดล้อมมีความส าคัญต่อการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์เป็นอย่างมาก เพราะมันสามารถพัฒนาและก่อให้เกิดอุปนิสัยการมีความคิดสร้างสรรค์ได้
ตั้งแต่วัยเด็ก กล่าวคือ ในครอบครัวที่มีพ่อแม่ที่ควบคุมทุกสิ่งทุกอย่าง ไม่เปิดโอกาสให้ลูกได้เล่น ได้
เรียนรู้ให้สมกับวัยของตัวเอง และมัก “ห้าม” ท าส่ิงนั้นส่ิงนี้ ด้วยความปรารถนาดีท่ีเกรงว่าลูกจะได้รับ
อันตราย หรือส่ิงของเสียหาย ส าหรับในวัยเรียน ท่ีมีครู/อาจารย์เข้มงวด มีการสอนท่ีไม่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ใช้ฝึกคิด ฝึกลงมือปฏิบัติ จะปิดกั้นความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยไม่รู้ตัว ท่ีส าคัญอาจท า
ให้เกิดอุปนิสัยที่ไม่กล้าคิด กล้าแสดงความสามารถในทางการคิดของตัวเองออกมา และฝังลงไปใน
จิตส านึก ด้วยเหตุนี ้หากทุกคนเห็นความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ ก็จ าเป็นต้องปรับเปลี่ยน
ทัศนคติของผู้ท่ีมีความเกี่ยวข้อง  
   ๐ พ่อแม่ผู้ปกครอง ควรส่งเสริมและสนับสนุนให้ลูกได้เล่น ได้เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ  
ที่สมกับวัย หากจะเกิดอุบัติเหตุเล็กน้อยบ้าง ก็ถือว่าเป็นการเรียนรู้และสั่งสมประสบการณ์ของลูก 
และควรเตรียมสภาพแวดล้อมท่ีคาดว่าจะเป็นอันตรายร้ายแรงให้ห่างไกลจากลูกได้ ก็เพียงพอแล้ว 
   ๐ ครู/อาจารย์ ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกซึ่งความรู้ ความคิด และได้
ลงมือสร้างสรรค์ผลงาน โดยผลงานท่ีเกิดขึ้นหากมีข้อผิดพลาด ไม่เป็นไปตามแนวทางท่ีควรจะเป็น ก็
สามารถใช้โอกาสนี้เสริมสร้างความเข้าใจอันดี แต่ทั้งนี้ครู/อาจารย์ ควรได้รู้เหตุผลของผู้เรียนที่ได้
แสดงความคิดออกมาในลักษณะนั้น เพราะนั่นอาจเป็นความคิดสร้างสรรค์ที่เกิดจากการมองในมติิท่ี
แตกต่างไปจากหลักการหรือแนวคิดตามทฤษฎีในต ารา 
   ส าหร ับตัวเราเอง ควรอยู ่ก ับปัจจุบ ัน เพราะในโลกแห่งความเป็นจริง  
ไม่สามารถย้อนเวลากลับไปแก้ไขหรือเปลี่ยนแปลงสิ่งที ่เกิดขึ้นไปแล้วในอดีตได้ ดังนั้นจึงควรปรับ
ทัศนคติของตัวเองเสียใหม่ กล่าวคือ  
   ๐ หากได้รับการอบรมเล้ียงดูท่ีพ่อแม่ปิดกั้นไม่ให้ท าส่ิงต่าง ๆ หรือจัดเตรียมทุก
สิ่งอย่างให้ครบครัน จนไม่เคยได้ฝึกความคิดสร้างสรรค์ใด ๆ ก็ควรเริ่มที่จะเปิดใจท าสิ่งต่าง ๆ ด้วย
ตนเอง ท าตามส่ิงท่ีสนใจ ส่ิงท่ีชอบ ด้วยตนเอง เลิกท่ีจะระบุความผิดให้เป็นของผู้อื่น เนื่องจากไม่เกิด
ประโยชน์ใด ๆ อีกท้ังยังท าให้เสียโอกาสในการฝึกความมีความคิดสร้างสรรค์ของตัวเอง 
   ๐ หากได้รับการสอนท่ีไม่เปิดโอกาสให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ จนอาจเกิดเป็น
ความคิดกังวลที ่จะแสดงความคิด ก็ควรเปลี ่ยนทัศนคติใหม่ โดยเริ ่มจากท าความเข้าใจว่า
สภาพแวดล้อมของตัวเราเปลี่ยนแปลงไปแล้ว ความคิดของแต่ละคนไม่จ าเป็นต้องเหมือนกัน รวมถึง
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อุปนิสัยของแต่ละคนในสภาพแวดล้อมใหม่ก็ย่อมไม่เหมือนกันด้วย ดังนั ้นจึงไม่ควรยึดติดกับ
สภาพแวดล้อมในแบบเดิม ๆ ปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อมใหม่ และให้โอกาส ให้ก าลังใจในการ
ปรับเปล่ียนตัวเอง 
  3. ด้านกระบวนการ (Process) การคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการ โดย ภาคีความ
ร่วมมือเพื่อการศึกษาในศตวรรษที่ 21 (The Partnership for 21st Century Learning หรือ P21) 
ได้สรุปหัวใจหลักของการคิดสร้างสรรค์ไว้ 4 อย่าง ได้แก่ 
   1) ระดมความคิด (Brainstorm) – เป็นการให้ทีมงานเสนอความคิดให้ได้มาก
ที่สุด โดยบรรยากาศในระหว่างการระดมความคิด ควรให้ทุกคนมีโอกาสน าเสนอความคิด และไม่มี
การตัดสินถูกผิด เพื่อให้ได้ความคิดท่ีน ามาใช้เป็นทางเลือกให้มากท่ีสุด ซึ่งจะน ามาใช้ในการตัดสินใจ 
   2) คิดนอกกรอบ (Think outside the box) - เป็นการคิดที่ไม่ยึดติดบริบท 
เงื่อนไข หรือกฎระเบียบท่ีมีอยู่ แต่ต้องอยู่บนความเป็นไปได้จริง ไม่ใช่การคิดหลุดโลกหรือคิดเพ้อเจ้อ 
   3) วิเคราะห์รายละเอียด (Analyze) - เป็นการแยกรายละเอียดของความคิด
นั้น เพื่อให้ทราบองค์ประกอบในด้านต่าง ๆ หลังจากนั้นจะสามารถน าข้อมูลของสิ่งอื ่น ๆ มา
ประยุกต์ใช้ ในท่ีสุดก็จะได้แนวคิดใหม่ หรือส่ิงใหม่ท่ีแตกต่างไปจากเดิม 
   4) ใหม่และแตกต่าง (New and Different) – เป็นการสนับสนุนความคิดใหม่ 
และมีความแตกต่าง ซึ่งการคิดจ าเป็นต้องมีข้อมูลให้ครบถ้วน จึงจะทราบว่าจะท าอย่างไร วิธีการใด 
เพื่อให้ได้ส่ิงใหม่ท่ีมีความต่างจากส่ิงท่ีเคยมีมา 
  4. ด้านผลลัพธ์ (Product) สิ่งท่ีได้จากกระบวนการคิดสร้างสรรค์จะออกมาใน
รูปแบบของแนวคิด วิธีการแก้ปัญหา สินค้า หรืออะไรก็ได้  แต่จะต้องเป็น “สิ่งใหม่” หรือ “มี
เอกลักษณ์” และ “มีค่า” ให้กับคนกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง กล่าวคือ ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็น “สิ่งสร้างสรรค์” 
หรือ “ไม่เป็นสิ่งสร้างสรรค์” นั้น ขึ้นอยู่กับสถานที่ ผู้คน และยุคสมัยที่จะน าสิ่งนั้นไปใช้ประโยชน์ 
ตัวอย่างเช่น Segway พาหนะขับเคล่ือน 2 ล้อ เมื่อถูกคิดค้นขึ้นมาครั้งแรกเป็นส่ิงท่ีล ้าสมัยมาก แต่ใน
ปัจจุบัน Segway เป็นพาหนะทั่วไป แต่ที่ส าคัญคือ ความคิดสร้างสรรค์ได้ช่วย “ต่อยอด” ให้เกิด 
Segway รูปแบบใหม่ รุ่นใหม่ ท่ีมีประสิทธิภาพดีข้ึนอย่างต่อเนื่อง  

 เทคนิคการฝึกความคิดสร้างสรรค์ 

  ส าหรับผู้ที่ต้องการฝึกความคิดสร้างสรรค์ จ าเป็นต้องเริ่มจากการเปลี่ยนมุมมอง
และทัศนคติที ่มีต่อตนเองและสิ่งต่าง ๆ รอบตัว หากพิจารณาร่วมกับองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ (หัวข้อองค์ประกอบ) อย่างเช่น หากไม่สามารถคิดสร้างสรรค์ได้ในเวลานั้น อาจเปลี่ยน
สถานท่ี ซึ่งอาจท าให้เกิดภาวะปลดปล่อยความคิดแปลกใหม่และแตกต่างให้เกิดขึ้นมาได้ โดยเริ่มการ
ฝึกจาก 
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  1. ปลดปล่อยความเป็นตัวเอง – ดูเป็นส่ิงท่ีท าได้ยาก แต่สามารถท าได้โดยเริ่มจาก
การเลือกอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีชอบ ท่ีสามารถเป็นตัวของตัวเองได้ ไม่มีความกังวล หรือเกรงว่าจะมี
ใครเห็นต่างหรือตัดสินเราอย่างไร เนื่องจาก “ความกลัว” คืออุปสรรคด่านส าคัญของการมีความคิด
สร้างสรรค์ 
  2. หาแรงบันดาลใจใหม่ ๆ – เป็นวิธีการที่สามารถรับรู้สิ่งใหม่ ๆ ที่อาจไม่เคยพบ
เห็นมาก่อน ดังนั้นควรไปสถานที่ต่าง ๆ ที่ไม่เคยไปเพื่อเปิดหูเปิดตาเปิดรับประสบการณ์และมุมมอง
ใหม่ ๆ หรืออาจลองอ่านหนังสือที่ไม่เคยอ่าน ดูรายการทีวีหรือสื่อออนไลน์ที่ไม่เคยดู ออกไปท า
กิจกรรมรูปแบบอื่นท่ีไม่เคยท ามาก่อน ก็จะช่วยให้เกิดความคิดใหม่ท่ีน ามาใช้ในการคิดสร้างสรรค์ท่ีมี
ความแปลกแตกต่างไปจากเดิมได้ 
  3. ฝึกนิสัยการตั้งค าถาม – เป็นนิสัยของคนที่อยากรู้อยากเห็นในสิ่งที่ส่งเสริมและ
สร้างสรรค์กับงานของตน ลักษณะท่ีส าคัญคือ การช่ังซักถามเพื่อให้ทราบถึงข้อมูล การจะสร้างสรรค์
สิ่งใดส่ิงหนึ่งได้นั้น จ าเป็นต้องมีความเข้าใจกับเรื่องนั้น ๆ  อย่างถ่องแท้ รอบด้าน รู้ทั้งจุดเด่นและจุด
ด้อย จึงจะสามารถสร้างสรรค์ผลงานเพื่อมารองรับงานนั้น ๆ ได้เป็นอย่างดี ผู้ท่ีจะให้ข้อมูลได้ดีท่ีสุดก็
คือ ผู้รู้ ผู้เชี่ยวชาญ หรือผู้มีประสบการณ์ในเรื่องนั้น ๆ แต่สิ่งที่เป็นอุปสรรคต่อการฝึกนิสัยการต้ัง
ค าถามก็คือ “ความกลัว” นั่นเอง เช่น กลัวที่จะถามในสิ่งที่ไม่ควร กลัวท่ีผู้อื่นจะไม่ตอบค าถาม กลัว
ผู้อื่นจะตัดสินว่ารู้น้อย เป็นต้น หากแต่ความกลัวเหล่านั้นจะปิดกั้นความรู้และข้อมูลที่จะน าไปใช้ใน
การสร้างสรรค์ส่ิงต่าง ๆ  
  4. ความผิดพลาดเกิดขึ้นได้ - เมื่อได้ลงมือสร้างสรรค์ส่ิงใดขึ้นมาแล้ว หากเกิดความ
ผิดพลาด ไม่ต้องกังวลใด ๆ ดังค ากล่าวโบราณ “ผิดเป็นครู” นั่นเพราะความผิดพลาดจะท าให้เราได้
เรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง การ “กลัวความผิดพลาด” จะท าให้ไม่สามารถคิดสร้างสรรค์
สิ่งใหม่ สิ่งที่แตกต่างไปจากเดิม เมื่อไม่เกิดความผิดพลาดจะรู้ได้อย่างไรว่าสิ่งที่ดีคืออะไร และอาจ
น าไปสู่การพัฒนาส่ิงท่ีดีขึ้นไปอีกก็เป็นได้ 
  5. แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้อื่น – มองดูเผิน ๆ อาจดูคล้ายกับวิธีการฝึกนิสัยการต้ัง
ค าถาม แต่มีจุดแตกต่างกันตรงที่ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้อื่น มักเกิดขึ้นในกลุ่มคนที่สนใจเรื่องใด
เรื่องหนึ่งเหมือนกัน มีความรู้ และความเข้าใจท่ีใกล้เคียงกัน แต่อาจมีมุมมองท่ีแตกต่างกัน ดังนั้นการ
ได้พูดคุยกันจะช่วยเปิดมุมมองมิติอื่น ๆ ท่ีคิดไม่ถึง ซึ่งสามารถน ามาเติมเต็มความรู้ความเข้าใจท่ีมีอยู่
เดิมได้มากยิ่งขึ้น 

 ประโยชน์ของความคิดสร้างสรรค์ 

  1. ท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลงท าให้เกิดแนวทางใหม่  ๆ ในการด าเนินชีวิตและ
หนทางใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหาชีวิตและการท างาน 



 

61 
 

  2. ก่อให้เกิดความสนุก เป็นธรรมดาของมนุษย์ที่ต้องค้นหาวิธีการคิดใหม่  ๆขึ้นมา
ทดแทนความคิดเก่า ๆ ส าหรับโลกท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว การท่ีมนุษย์ต้องคิดอะไรใหม่ ๆ 
อยู่เสมอย่อมเป็นเรื่องสนุกเพราะท าให้ชีวิตไม่จ าเจ 
  3. พัฒนาสมองของคนให้มีความฉลาดเฉียบคม การฝึกการคิดหรือพยายามคิดเรื่อง
ท่ีแปลก ๆ ใหม ่ๆ เป็นประจ า จะท าให้เกิดความเฉียบแหลมในการคิดแก้ปัญหาต่าง ๆ เพิ่มขึ้น 
  4. สร้างความเชื่อมั่น ความน่านับถือและความพอใจในตัวเองขึ้นมา เมื่อใดก็ตาม  
ที่เราพัฒนาขีดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์จนสามารถเผชิญหน้าและและแก้ปัญหาต่าง ๆ  
ได้อย่างราบรื่นก็จะกลายเป็นผู้น าทางด้านความคิดและเกิดความภูมิใจในตนเอง  
 นอกจากนี้ความคิดสร้างสรรค์ยังช่วยยกระดับความสามารถ ความอดทนและความคิด
ริเริ่มของผู้น าให้เพิ่มมากขึ้น และยังเป็นการพัฒนาความสนใจในงาน พัฒนาการใช้เวลาว่างให้เป็น
ประโยชน์และพัฒนาชีวิตให้ทันสมัยมากขึ้น 

 อุปสรรคของความคิดสร้างสรรค์ 

  Samberg (อ้างถึงใน ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน, 2559) น าเสนอ
ว่า อุปสรรคท่ีขัดขวางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของคนเรา มี 3 ประการ คือ  
  1. อุปสรรคด้านการรับรู้ (Perceptual Block)  
  2. อุปสรรคด้านวัฒนธรรม (Cultural Block 
  3. อุปสรรคด้านอารมณ์ (Emotional Block) ความรัก ความโกรธ ความกลัว หรือ
ความเกลียด เป็นอารมณ์ของคนที่สามารถเกิดขึ้นได้ตลอดเวลา และมีผลกระทบต่อการท างานของ
ปัญญา โดยอารมณ์เชิงบวกเมื่อเกิดขึ้นจะส่งผลดีต่อการท างานของปัญญา ในทางตรงกันข้ามหาก
อารมณ์เชิงลบเกิดขึ้นจะขัดขวางการท างานของปัญญาทันที ดังนั้นอารมณ์จึงเป็นตัวสกัดกั้นความคิด
สร้างสรรค์ของบุคคล อุปสรรคทางอารมณ์ท่ีมักพบเห็นได้ คือ 
   ๐ ความกลัวที่จะท าผิดหรือผู้อื ่นตัดสินว่าโง่ – ด้วยความกลัวท าให้ไม่กล้า 
ดังนั้นจึงไม่สามารถเสนอความคิดดี ๆ ออกมาได้ เพราะเกรงว่าผู้อื่นจะเห็นหรือมองเป็นเรื่องไร้สาระ 
   ๐ การยอมรับความคิดแรก – เป็นการปิดโอกาสคิดหาแนวทางอื่น ๆ ทั้งที่จริง
ความคิดแรกอาจไม่ใช่ความคิดที่ดีที่สุด แต่เมื่อยอมรับความคิดแรกไปเสียแล้ว จะไม่ยอมคิดใหม่
หรือไม่ยอมรับความคิดเห็นอื่น ๆ อีก 
   ๐ การยึดติดความคิดของตนเอง – บุคคลมักจะยึดติดความคิด ความเชื่อของ
ตนเองและยากที่จะเปล่ียนแปลงตามค าบอกหรือข้อเสนอแนะของผู้อื่น และจะยิ่งเกิดแรงต้านหากผู้
นั้นมีแนวคิด หรือทัศนคติท่ีไม่สอดคล้องกับตนเอง 
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   ๐ ความไม่อดทนต่องปัญหาที่ยุ่งยาก – ความส าเร็จเป็นสิ่งที่บุคคลมุ่งหวัง แต่
เมื่อใดท่ีเกิดปัญหาขึ้น ไม่พยายามท่ีจะรวบรวมสติและความคน จนเกิดความรู้สึกท้อแท้ไม่พยายามท่ี
จะหาหนทางแก้ไข  
   ๐ ความต้องการความปลอดภัยสูงเกินไป – เป็นพื้นฐานของมนุษย์ท่ีไม่ชอบการ
เปล่ียนแปลง เมื่อยังไม่มีอะไรมากระทบกับพื้นท่ีความปลอดภัย (Comfort Zone) ในการด าเนินชีวิต
ของตนเองก็จะละเลยต่อการหาโอกาสรับรู้ส่ิงใหม่ ๆ  
   ๐ ความไม่ไว้วางใจของเพื่อนร่วมงาน – อาจเป็นด้วยวัยวุฒิหรือวุฒิที่ท าให้
เพื ่อนร่วมงานยังไม่ไว้ใจในความคิดที่น าเสนอ หรืออาจด้วยความผิดพลาดที่เกิดขึ้นในครั้งก่อน  
จึงท าใหที้มงานยังไม่สามารถไว้วางใจได้ และนั่นเองท่ีจะท าให้เกิดความกลัวและขาดความเช่ือมั่น อัน
เป็นส่ิงสกัดกั้นความสามารถในการคิดแก้ปัญหา และการท ากิจกรรมสร้างสรรค์อื่น ๆ 
   ๐ ขาดแรงจูงใจในการแก้ปัญหา – อุปสรรคข้อนี้มักเกิดจากสภาพแวดล้อม
ภายนอกท่ีส่งมายังตัวเรา อาจเนื่องมาจากขาดผู้เห็นด้วย ขาดผู้สนับสนุนในแนวทางการแก้ปัญหาท่ีได้
น าเสนอไว้ ซึ่งส่งผลให้ไม่อยากคิดสร้างสรรค์ต่อไป 

สรุป 

 ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางความคิดท่ีมีไม่เท่ากันในแต่ละบุคคล แต่หากมี
ความต้ังใจ มุ่งมั่น ก็สามารถท่ีจะฝึกฝนสร้างให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ ซึ่งจ าเป็นต้องอาศัยเวลาใน
การเก็บเกี่ยวเรียนรู้ ประสบการณ์ มาประยุกต์ใช้สถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น โดยในการฝึกฝนจะมี
อุปสรรคท้ังในด้านการรับรู้ ด้านวัฒนธรรม และด้านอารมณ์ เข้ามาสกัดกั้นการฝึกฝน แต่หากก้าวพ้น
สิ่งกีดขวางเหล่านั้นไปได้ ก็จะท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ที่น าไปสู่การคิด การประดิษฐ์ หรือการ
สร้างส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ให้กับตัวเอง สังคม และประเทศชาติ 

เอกสารอ้างอิง 

ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน. (2559). การคิดเชิงสร้างสรรค์. เรียกใช้เมื่อ 7 กรกฎาคม 
2563 จาก https://www.ocsc.go.th/sites/default/files/document/ocsc-2017-
eb13.pdf 
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กิจกรรมประจ าสัปดาห์ 

1. ใหผู้้เรียนค้นคว้าหาข้อมูลส่ิงประดิษฐ์ท่ีถูกคิดค้นมาเพื่ออ านวยความสะดวก และแก้ปัญหาในการ
ด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์ หลังจากนั้นให้ผู้เรียนลองคิดสร้างสรรค์ต่อยอดจากส่ิงประดิษฐ์นั้น ท่ี
อยู่บนพื้นฐานความเป็นไปได้จริง  
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แผนการสอนประจ าสัปดาหท์ี่ 5 

 
หัวข้อเรื่อง การบริหารจัดการบุคคล 

รายละเอียด 

 1. ความหมายของการบริหารจัดการบุคคล 
 2. วัตถุประสงค์ของการบริหารจัดการบุคคล 
 3. วัฏจักรของการบริหารจัดการบุคคล 
 4. การบริหารจัดการบุคคลในการท างานยุคใหม่ 
 5. เทคนิคน่ารู้ในการบริหารจัดการบุคคล 
 

จ านวนช่ัวโมงท่ีสอน  4 ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

 1. ผู้เรียนน าเสนอมุมมองจากการสุ่มเลือกเรื่องท่ีได้อ่านและวิเคราะห์ 
 2. เพื่อนร่วมชั้น แลกเปล่ียนความคิดเห็นถึงส่ิงท่ีได้รับรู้ และจัดกลุ่มความคิดเกี่ยวกับ
การบริหารจัดการบุคคล  
 3. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดจากการได้รับฟัง และน าเสนอความคิดต่อยอดของการ
บริหารงานบุคคล 
 4. ผู้สอนเช่ือมโยงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ตามเนื้อหาในสัปดาห์  

สื่อการสอน 

 1. เอกสารประกอบการเรียน 
 2. เว็บไซต์ : https://th.hrnote.asia/category/recruit/ 

แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้  
  M – ผู้เรียนมีวินัย ในการปฏิบัติงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 

https://th.hrnote.asia/category/recruit/
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  K – ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล สารสนเทศ ค้นหา และคัดเลือกสารสนเทศได้อย่าง
เหมาะสม 
  C – ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้จริง  
  I – ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ ปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่มท่ีแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบได้เป็นอย่างดี 
  N – ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดด้วยการพูด และถ่ายทอดออกมาเป็นอินโฟ
กราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. วิธีการการวัดและการประเมินผลการเรียนรู ้
  M – พิจารณาการน าเสนอข้อมูลตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – พิจารณาข้อมูล สารสนเทศท่ีได้ค้นคว้า และคัดเลือกมา 
  C – พิจารณาการน าเสนอความคิดท่ีผ่านการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างน่าสนใจ 
  I – พิจารณาความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม 
  N - พิจารณาการน าเสนอความคิดและผลงานอินโฟกราฟิก 
 3. สัดส่วนของการประเมิน (ขึ้นอยู่กับ ข้อ 2. วิธีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้)  
  3.1 ด้านธรรม จริยธรรม (M)      ร้อยละ 10 
  3.2 ด้านความรู้ (K)      ร้อยละ 30 
  3.3 ด้านทักษะทางปัญญา (C)     ร้อยละ 20 
  3.4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (I) ร้อยละ 20 
  3.5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้ไอที (N)ร้อยละ 20 

เนื้อหาท่ีสอน 

 การบริหารองค์การใด ๆ ก็ตาม ล้วนอยู่บนพื้นฐานของทรัพยากร 4 อย่าง คือ คน เงิน 
เครื่องมือ และการจัดการ เมื่อพิจารณามุ่งเป้าไปที่การบริหารจัดการ สิ่งส าคัญล าดับต้น ๆ ที่ต้อง
ค านึงถึงคือ การบริหารจัดการบุคคล หรือทรัพยากรบุคคล นั่นเอง ท าอย่างไรองค์การจึงจะได้
บุคลากรท่ีเก่ง ดี และมีภาพเข้ามาเป็นสมาชิกขององค์การเป็นจุดเริ่มต้นของการบริหารจัดการบุคคล 
เมื่อรับบุคคลนั้นเข้ามาแล้วจะมีกระบวนการอย่างไรท่ีจะเสริมศักยภาพ และรักษาไว้เพื่อสร้างมูลค่า
ให้กับองค์การได้ต่อไป จ าเป็นท่ีต้องเข้าใจหลักการท่ีเกี่ยวข้องและประยุกต์ให้เหมาะกับสถานการณ์ 

 ความหมายของการบริหารจัดการบุคคล 

 พระมหาอิสรากานต์ จิตปุญฺโญ (อิสรากานต์ จิตปุญฺโญ, พระมหา, 2558) ได้ให้ทัศนะ
เกี่ยวกับการบริหารงานบุคคล หมายถึง การจัดหาบุคคลท่ีมีสมบัติเหมาะสมเข้าท างานในต าแหน่งต่าง 
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ๆ เพื ่อให้ได้ประสิทธิผลสูงสุด แต่ทั ้งนี ้ต้องค านึงถึงความสุขและความพึงพอใจของบุคลากร 
ในหน่วยงานด้วย เป็นกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับบุคลากรภายในองค์การ เริ ่มต้ั งแต่การวางแผน
ก าลังคน การพัฒนา ประสิทธิภาพในการท างาน โดยมีการสร้างแรงจงูใจด้านต่าง ๆ เพื่อให้องค์การ
บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 
 อัจฉรา สังข์สุวรรณ (ม.ป.ป.) กล่าวว่า การบริหารงานบุคคล หมายถึง กระบวนการ
ด าเนินงานเกี่ยวกับบุคคลในหน่วยงาน เพื่อให้ได้มาซึ่งบุคคลที่มีความรู้ความสามารถเหมาะสมกับ
ความต้องการของหน่วยงาน การบ ารุงรักษา การพัฒนา ตลอดจนการให้พ้นจากงาน เพื่อให้หน่วยงาน
บรรลุเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ โดยความพึงพอใจของบุคคลในหน่วยงาน 
 จากความหมายที่กล่าวมา จะเห็นว่า การบริหารจัดการบุคคล จะเกี่ยวข้องกับ 4 
ประเด็นหลัก ได้แก่ การวางแผนก าลังคน การสรรหา การพัฒนา และการให้พ้นจากงาน ซึ่งเป็นวัฏ
จักรพื้นฐาน แต่เมื่อกาลเวลาเปล่ียนไปการด าเนินงานต่าง ๆ ย่อมมีการเปล่ียนแปลตามไปด้วยเช่นกัน 
ดังนั้นจึงควรเรียนรู้วิธีการจัดการในกระบวนการต่าง ๆ  

 วัตถุประสงค์ของการบริหารจัดการบุคคล 

 การบริหารจัดการบุคคลที่ดี ปัจจัยส าคัญหนึ่งคือ การรักษาให้พนักงานจงรักภักดีต่อ
องค์การนั้น เพราะจะท าให้บุคลากรเกิดการพัฒนาตนเองอยู่เสมอ และท างานในองค์การได้อย่าง
ราบรื่น เนื่องจากความส าเร็จขององค์การส่วนหนึ่งมาจากทรัพยากรบุคคล การบริหารจัดการบุคคลท่ี
ดี ย่อมท าให้บุคลากรมีประสิทธิภาพ องค์การมีศักยภาพ บรรลุความส าเร็จได้ง่าย อีกทั้งยังช่วย
องค์การใช้ศักยภาพของบุคคลท่ีมีความหลากหลายให้เกิดประโยชน์กับองค์การได้มากท่ีสุดอีกด้วย 
 ดังนั้นการบริหารจัดการบุคคล จึงมีวัตถุประสงค์เบ้ืองต้น (ธาดา รัชกิจ, 2562) ดังนี้ 
  1. เพื ่อสรรหาและคัดเลือกบุคลากรที ่มีความรู ้ความสามารถเข้ามาท างานใน
องค์การ (Recruitment and Selection) การบริหารจัดการบุคคลที่ดีนั้นควรเริ่มตั้งแต่ก่อนที่จะได้
บ ุ ค ค ล 
มาในองค์การ ควรเริ่มตั้งแต่การสรรหาและการคัดสรร ซึ่งหากได้บุคคลที่ดีแล้วย่อมท าให้องค์การ
สามารถบริหารจัดการได้ด ีย ิ ่งข ึ ้นด้วย เม ื ่อพนักงานมีประสิทธ ิภาพ องค์ก ารขับเคลื ่อนได้ 
อย่างมีศักยภาพ ก็จะท าให้มีคนดีมีความสามารถอยากจะมาเข้าร่วมท างานกับองค์การ ย่อมท าให้
องค์การมีตัวเลือกที่ดีในการสรรหาและคัดสรรพนักงานในอนาคตด้วย ซึ่งนี่เป็นวงจรที่ดีที่เกิดขึ้ น 
หากเราใส่ใจตั้งแต่เรื่องการสรรหาบุคลากรที่มีภาพมาร่วมงานนั่นเอง หากการบริหารจัดการบุคคลมี
การวางแผนการสรรหาตลอดจนมีความใส่ใจในกระบวนการคัดสรรท่ีดี ย่อมมีโอกาสท่ีจะได้บุคคลท่ีมี
ภาพสูง และท าให้การบริหารจัดการบุคคลมีประสิทธิภาพได้มากยิ่งขึ้น 
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  2. เพื่อใช้ศักยภาพของพนักงานให้เกิดประโยชน์สูงสุด (Utilization) บุคลากรทุก
คนนั้นมีศักยภาพ โดยเฉพาะศักยภาพที่ซ่อนอยู่ บางครั้งเราอาจยังมองไม่เห็น การมีแผนการบริหาร
จัดการบุคคลท่ีดีจะเป็นการส่งเสริมให้บุคลากรท างานได้อย่างถูกต้อง เกิดผลงานท่ีดี ขณะเดียวกันก็ยัง
สามารถช่วยพัฒนาศักยภาพด้านอื่น ๆ ให้เกิดขึ้น และองค์การเองก็สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้
เพิ่มเติมอีกด้วย หากไม่มีการวางแผนบริหารจัดการบุคคลที่ดี เราอาจไม่ได้ใช้ศักยภาพที่มีอยู่ในตัว
บุคลากรอย่างเต็มท่ี หรืออาจไม่สามารถค้นพบศักยภาพท่ีแท้จริง  
  3. เพื่อพัฒนาความรู้ความสามารถของบุลากรให้ก้าวหน้า (Development) อย่างท่ี
ทราบกันดีว่า เป้าหมายส าคัญของการบริหารจัดการบุคคล คือ การพัฒนาศักยภาพของบุคลากรให้มี
ศักยภาพเพิ่มขึ ้น และมีความก้าวหน้ายิ ่งขึ้นไปเรื ่อย ๆ ซึ่งจะส่งผลให้องค์การมีการพัฒนาไปด้วย 
พื้นฐานของมนุษย์มีความต้องการจะพัฒนาตนเองอยู่ตลอดเวลา หากมนุษย์ไม่ได้พัฒนาตัวเอง
นอกจากการท าให้ก้าวย ่าอยู่กับที่แล้วก็ยังท าให้ลดประสิทธิภาพลงเรื่อย ๆ ดังนั้นการมีแผนพัฒนา
บุคลากรที่ดีจะท าให้ขีดความสามารถในด้านต่าง ๆ พัฒนาขึ้น รวมไปถึงขีดความสามารถใหม่ ๆ  
ที่สามารถค้นพบได้ด้วย ดังนั้นองค์การไหนให้ความส าคัญกับการบริหารจัดการบุคคลที่ยอดเยี่ยมจะ
ยิ่งท าใหบุ้คคลเกิดการพัฒนา เพิ่มมูลค่าให้กับท้ังตัวบุคลากรและองค์การไปในตัว 
  4. เพ ื ่อบ  าร ุงร ักษาพน ักงานที ่ม ีความสามารถให ้อย ู ่ก ับองค ์การนาน  ๆ 
(Maintenance) การลาออก การเปลี่ยนงาน หรือการย้ายองค์การ เป็นปัญหาท่ีทุกองค์การก าลัง
เผชิญอยู่ หนึ่งในประเด็นท่ีองค์การยุคใหม่ก าลังให้ความสนใจมากเป็นพิเศษก็คือ การรักษาบุคลากรท่ี
มีความส าคัญให้ท างานอยู่กับองค์การให้นานที่สุด ซึ่งเรื่องของเงินหรือสวัสดิการก็ไม่ใช่ปัจจัยส าคัญ
เสมอไป เพราะยังมีสิ ่งที ่มีส่วนส าคัญไม่ยิ ่งหย่อนไปกว่ากันนั่นคือ การพัฒนาศักยภาพของคน 
ในองค์การ เนื่องจากบางคนรักท่ีจะท างานให้กับองค์การหนึ่งไปนาน ๆ ก็เพราะว่าองค์การให้ความใส่
ใจในการพัฒนาบุคลากร ตลอดจนมีการบริหารจัดการด้านบุคคลที่ดี ท าให้อยู่แล้วสบายใจ อยู่แล้ว
รู้สึกมีค่า ส่ิงเหล่านี้ล้วนเป็นส่วนหนึ่งท่ีท าให้บุคลากรตัดสินใจอยู่กับองค์การในระยะยาวได้ 
  5. เพื่อท าให้องค์การบรรลุเป้าหมายสู ่ความส าเร็จ (Success) ทุกองค์การต่าง
ต้ังเป้าหมายของไว้เสมอ การบริหารจัดการบุคคลท่ีดีมีส่วนในการน าพาองค์การไปสู่เป้าหมาย และท า
ให้บรรลุเป้าหมายสู่ความส าเร็จได้อย่างรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ เพราะหากองค์การขาดการใส่ใจ
การบริหารจัดการบุคคลที่มีประสิทธิภาพ การท างานไม่มีระบบ ล้มเหลว และไม่ประสบความส าเร็จ
ได้  
  
 การบริหารจัดการบุคคล ไม่ใช่จ ากัดอยู่แค่การบริหารจัดการฝ่ายทรัพยากรบุคคล 
ตลอดจนบุคลากรให้ท างานให้องค์การเท่านั้น หากแต่ละบุคคลเห็นความส าคัญของการพัฒนาตนเอง
อยู่เสมอ และปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง ย่อมเป็นการเพิ่มพูนศักยภาพที่มีอยู่ในตัวเอง หากวันหนึ่งวันใดท่ี



 

69 
 

เกิดภาวะเศรษฐกิจมีความผันผวน หรือเมื่อสังคมก้าวเข้าสู ่โลกของดิจิทัลมากขึ้น ความต้องการ
บุคลากรท่ีมีความรู้ความสามารถพื้นฐานเท่านั้นอาจไม่จ าเป็นอีกต่อไป ดังนั้นจึงควรพัฒนาตัวเองให้มี
ความพร้อม และเท่าทันการเปล่ียนแปลงของสังคมอยู่ตลอดเวลา 

 วัฏจักรของการบริหารจัดการบุคคล 

 องค์การยุคใหม่ นอกจากจะมองถึงการสร้างความเจริญเติบโตขององค์การให้พร้อม
รับมือการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก โดยพยายามเฟ้นหาบุคคลที่มีความรู้ความสามารถเข้ามาเป็น
ก าลังส่วนหนึ่งขององค์การแล้ว ยังจ าเป็นต้องมองไปถึงการบริหารจัดการบุคคลท่ีครบรอบต้ังแต่การ
วางแผนเพื่อสรรหาบุคลากรเข้ามาปฏิบัติงาน การดูแลบ ารุงขวัญก าลังใจ จนกระทั่งบุคลากรพ้นไป
จากการปฏิบัติงาน ซึ่งเกี่ยวข้องกับสมาชิกในองค์การ 3 ช่วงเวลา (เกียรติ บุญยโพ, 2562) ได้แก่ 
  1. ก่อนปฏิบัติงาน – หน่วยงานที่เกี ่ยวข้องกับการบริหารจัดการบุคคล จะต้อง
วางแผน สรรหา และจูงใจ บุคลากรท่ีมีความรู้ ความสามารถ และประสบการณ์เข้ามาร่วมปฏิบัติงาน 
โดยหน่วยงานด้านนี้จ าเป็นต้องรู้ และเข้าใจถึงกลุ่มเป้าหมาย ท่ีองค์การต้องการ เพื่อให้เข้ามาร่วมงาน
ด้วยความเหมาะสมต่อไป โดยจะเห็นได้จากประกาศรับสมัครงาน ที่แสดงถึงความต้องการ และ
สวัสดิการต่าง ๆ ท่ีองค์การได้จัดเตรียมไว้ 
  2 . ขณะปฏิบัติงาน - หลังจากสรรหาบุคลากรที่มีความรู้ ความสามารถเข้ามาร่วม
งานกับองค์การแล้ว หน่วยงานที่เกี ่ยวข้องกับการบริหารจัดการบุคคล จ า เป็นต้องธ ารงรักษาให้ 
บุคลากรขององค์การมีภาพ มีชีวิตการปฏิบัติงานที่ดี มีความศรัทธา และจงรักภักดีต่อองค์การ โดย
ค านึงถึงผลตอบแทนที่เหมาะสม และเป็นธรรม จึงจะสามารถดึงดูด ความสนใจบุคลากรที่ดียังคงอยู่
ปฏิบัติงานได้ 
  3. หลังการปฏิบัติงาน – การบริหารจัดการบุคคล ไม่ได้มุ่งหวังผลเพียงได้บุคลากร
เข้ามาและปฏิบัติงานให้ส าเร็จตามเป้าหมายเท่านั้น ภาระงานอีกหน้าที่หนึ่งท่ีหน่วยงานการบริหาร
จัดการบุคคลต้องให้ความเอาใจใส่เช่นเดียวกัน คือ การดูแลบุคลากรหลังเกษียณอายุ หรือ บุคลากรท่ี
มีความจ าเป็นต้องลาออกจากงานก่อนเวลา ด้วยความจ าเป็นบางประการ โดยองค์การจะต้อง
จัดเตรียมความพร้อมให้บุคลากรได้ใช้ชีวิตอย่างมีความสุขในสังคมหลังออกจากงาน อาจจะเป็นเรื่อง
เงินบ าเห็นจ บ านาญ เงินกองทุนส ารองเลี้ยงชีพ และผลตอบแทนในรูปอื่น ๆ ที่จะเอื้อประโยชน์ต่อ
การด ารงชีวิตท่ีมีความสุขได้ต่อไป  
 จะเห็นได้ว่าการบริหารจัดการบุคคล เป็นกิจกรรมทั้งหมดที่ผู้บริหารใช้ในการสรรหา
และคัดเลือก บุคลากรที่เหมาะสม การพัฒนาขีดความสามารถของบุคลากร การกระตุ้นความสนใจ 
การรักษาบุคลากร การสร้างหลักประกันว่าบุคลากรจะปฏิบัติงานด้วยดีและสร้าง ผลงานเพื่อให้บรรลุ
ความส าเร็จในเป้าหมายต่าง ๆ ขององค์การ  
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 การบริหารจัดการบุคคลในการท างานยุคใหม่ 

 ภาวะการณ์การปฏิร ูปทางธุรกิจ (Business Disruption) ในขณะนี้ ท าให้เกิดการ
ปรับตัวขององค์การท่ัวโลกมากมาย รวมไปการปรับวิธีการท างานของหน่วยงานต่าง ๆ  ในองค์การแล้ว 
หากมองในมุมบวก จะเห็นว่ามีการสร้างสรรค์สวัสดิการแปลกใหม่ เพื่อให้พนักงานท างานอย่าง 
มีความสุข มีสุขภาพกาย และสุขภาพจิตที่ดี ส่งผลต่อการท างานที่มีประสิทธิภาพ ท าให้องค์การ 
มีศักยภาพเพิ่มขึ้นได้ด้วย ดังนั้นองค์การต่าง ๆ จึงได้ปรับเปลี่ยนรูปแบบการท างาน โดยมุ่งเน้นด้าน
สันทนาการส่งเสริมสุขภาพ ส าหรับคนรุ่นใหม่ท่ีไม่อยากเครียดกับการท างาน และต้องการมีสุขภาวะ 
ท่ีดี อาทิ 
  1. การท างานที่ไหนก็ได้แบบไม่ต้องเข้าที่ท างาน (Work from Home) การท างาน
ที่ต้องอยู่แต่ในที่ท างานทั้งสัปดาห์ อาจไม่จ าเป็นกับทุกต าแหน่งงานในส านักงาน เห็นได้จากเมื่อเกิด
ภาวะการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ที่เกิดแนวทางการท างานแบบ WFH ที่บุคลากรสามารถ
ท างานได้จากที่บ้านหรือที่ใด ๆ ก็ตามที่มีการเชื ่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ ในขณะที่ท่ี
ท างานก็สามารถด าเนินกิจกรรมทางธุรกิจได้อย่างเป็นปกติ และดูว่าจะเป็นแนวทางการท างานวิถีใหม่ 
(New Normal) ในช่วงเวลาต่อจากนี้ไป ดังนั้นการปรับเปล่ียนรูปแบบการท างานให้มีท้ังการท างานใน
ส านักงาน และการท างานท่ีบ้าน จึงเป็นแนวโน้มของสถานท่ีท างานหลายแห่งจะเลือกใช้ ซึ่งขึ้นอยู่กับ
ความเหมาะสมของแต่ละต าแหน่งงานด้วยเช่นกัน 
  2. มีสถานท่ีออกก าลังกายในออฟฟิศ (Fitness Room in Office) สุขภาพเป็นเรื่อง
พื้นฐานท่ีส าคัญ คนท างานเริ่มหันมาให้ความใส่ใจกับการออกก าลังกายเพื่อสุขภาพ และกลายมาเป็น
หนึ่งในปัจจัยส าคัญของการด ารงชีวิตยุคนี้ที่จะช่วยท าให้เกิดสมดุลในการใช้ชีวิต โดยการออกก าลัง
กายนับได้ว่าเป็นการผ่อนคลายจากการท างาน อีกทั้งยังช่วยลดความเครียดได้เป็นอย่างดีอีกด้วย 
หลายองค์การได้จัดให้บริการพื้นที่ส าหรับการออกก าลังกายมาเป็นสิทธิประโยชน์ให้กับพนักงาน 
ต้ังแต่การให้สิทธิ์ในการใช้บริการตามฟิตเนสต่าง ๆ ฟรี ไปจนถึงมีห้องออกก าลังกาย (Fitness Room 
in Office) กันเลยทีเดียว บางออฟฟิศถึงขนาดกับมีการจัดคลาสโดยมีเทรนเนอร์มาคอยสอนอย่าง
จริงจัง แล้วบางบริษัทก็เปิดให้พนักงานสามารถเล่นฟิตเนสได้ตลอดเวลาตามความต้องการของแต่ละ
คนอีกด้วย 
  3. บริการนวดผ่อนคลาย (Massage Service) โรคภัยไข้เจ็บที่ดูเหมือนไม่ร้ายแรง
แต่กลับส่งผลร้ายแรงต่อสุขภาพของเราได้อย่างคาดไม่ถึงก็คือ โรคของคนท างานออฟฟิศ (Office 
Syndrome) โดยหนึ่งในวิธีแก้โรคนี้ได้ดีที่สุดก็คือการนวดร่างกายเผื่อให้ผ่อนคลายเส้นเอ็นตลอดจน
กล้ามเนื้อต่าง ๆ บางหน่วยงานอาจจัดให้มีพนักงานนวดมาประจ าตลอดทั้งวันเพื่อให้พนักงานมาใช้
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บริการได้ฟรี หรือบางแห่งอาจให้บริการด้วยการเรียกพนักงานนวดได้ตามต้องการ ซึ่งนอกจากผลดีท่ี
ได้กับสุขภาพของบุคลากรโดยตรงแล้ว ยังส่งผลต่อประสิทธิภาพในการท างานท่ีเพิ่มขึ้นด้วย 
  4. พ ื ้นท่ีสันทนาการ (Entertainment Area) การท างานท่ีม ีความเคร ียดสูง 
บุคลากรจ าเป็นต้องมีการผ่อนคลาย หากในหน่วยงานมีพื้นท่ีสันทนาการต่าง ๆ จะช่วยให้เกิดความ
ผ่อนคลาย สถานที่ท างานบางแห่งให้โอกาสบุคลากรออกแบบสถานที่ตามความชอบของตนเอง โดย
เชื่อว่า เมื ่อคนเราได้ท างานในสถานที่ที ่ตัวเองชอบ ย่อมท าให้ผลของการท างานออกมาดีและมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี้บางแห่งได้จัดพื้นที่การท างานให้ผสมผสานกลมกลืนกับการพักผ่อนเสมอืน
เป็นวิถีชีวิตเดียวกัน หรืออาจจัดพื้นท่ีห้องสันทนาการที่มีห้องดูหนังฟังเพลง, ห้องเล่นเกม, ห้องเล่น
กีฬาคลายเครียดง่าย ๆ, ห้องดื่มชากาแฟ, หรืออาจเป็นสวนเล็ก ๆ ที่ช่วยให้ผ่อนคลายก็ได้ ทั ้งนี้
องค์การยุคใหม่หลายองค์การมีมุมมองว่าเรื่องเล่นจะช่วยท าให้ผ่อนคลายและสร้างประสิทธิภาพการ
ท างานให้ดียิ่งขึ้น 
  5. บริการปรึกษาจิตแพทย์ (Psychiatrist) ความเครียดของคนยุคปัจจุบันมีสูงมาก 
ทั้งจากเรื่องงานและเรื่องส่วนตัว ปัญหาต่าง ๆ มีส่วนที่อาจก่อให้เกิดอาการทางจิตได้ง่าย องค์การ
หลายแห่งให้ความส าคัญกับเรื ่องนี้เพิ ่มมากขึ้น จนถึงขั ้นจัดให้มีบริการด้านจิตแพทย์เข้ามาเสริม
เพิ่มเติมจากการรักษาพยาบาลด้านอื่น ๆ ซึ่งอาจใช้บริการเครือข่ายปรึกษาจิตแพทย์ทางโทรศัพท์ได้
ฟรีในทุก ๆ เรื่อง หรือมีจิตแพทย์มานั่งประจ าคอยให้ค าปรึกษาท่ี 
  6. สวัสดิการในการเรียนภาษา (Languages Course) ปัจจุบันนี้ใครท่ีมีทักษะทาง
ภาษาท่ีหลากหลายจะยิ่งมีโอกาสในการได้งานที่สูงขึ ้น องค์การหลายแห่งจึงมีนโยบายด้านภาษา 
โดยเฉพาะภาษาท่ีจ าเป็นต่อการท าธุรกิจในยุคนี้อย่างภาษาอังกฤษ, ภาษาจีน, ภาษาญี่ปุ่น หรือแม้แต่
ภาษาอื่น ๆ ที่จะช่วยพัฒนาศักยภาพของบุคลากรให้ดีขึ้น และหรือจ าเป็นต่อการท างานของแต่ละ
ต าแหน่ง องค์การใหญ่ ๆ อาจมีการเปิดสอนภาษาท่ีจริงจังในองค์การ เชิญอาจารย์ผู้เช่ียวชาญมาสอน
ให้ หรือบางองค์การก็อาจเปิดโอกาสให้พนักงานในบริษัทมาเป็นอาจารย์สอนภาษาให้กับพนักงาน
ภายในบริษัท ซึ่งท าให้พนักงานมีรายได้พิเศษเพิ่มขึ้นได้ด้วย ส าหรับคนยุคใหม่นั้นมีแนวโน้มสนใจใน
การเรียนภาษาอื่น ๆ เพิ่มเติมมาก ถึงแม้ว่าจะต้องจ่ายเงินมากเพียงใดก็ตาม  
  7. สวัสดิการพิเศษด้านการเงิน (Special Money Benefit) ยังคงจ าเป็นเสมอไม่ว่า
ยุคใด โดยเฉพาะในยุคใหม่นี้มีกลยุทธ์ในด้านการเงินนี้มาให้บุคลากรมากมาย อาทิ ระบบโบนัสท่ีออก
มากกว่าปีละครั้ง การให้กูเงินในอัตราดอกเบี้ย 0% เงินก้อนฉุกเฉิน ตลอดจนให้กู้ เงินดอกเบี้ยต ่า
ส าหรับซื้อที่อยู่อาศัย เป็นต้น  
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 เทคนิคน่ารู้ในการบริหารจัดการบุคคล 

 วิถีชีวิตการท างานในปัจจุบันได้มีการเปลี่ยนแปลงไปมาก และเป็นการเปลี่ยนแปลงท่ี
รวดเร็ว คนท่ีก าลังอยู่ในวัยท างานเองก็จ าเป็นมากท่ีต้องเริ่มปรับตัวให้เข้ากับสภาวะการท างานท่ีก าลัง
เปล่ียนแปลงไป ส าหรับคนท่ีก าลังจะเข้าสู่เส้นทางการท างานยิ่งต้องเรียนรู้ท าความเข้าใจ และพร้อม
ปรับตัวให้ทันต่อสภาพการเปลี่ยนแปลงนี้ก่อนที่จะมีโอกาสเข้าไปสัมผัสบรรยากาศการท างานจริง 
ดังนั้นในส่วนต่อไปนี้ จะขอแนะน าเทคนิคท่ีควรรู้ในมุมมองและประสบการณ์ของผู้ท่ีอยู่ในแวดวงการ
บริหารจัดการบุคคล ดังต่อไปนี้ 
  1. เทคนิคการเป็นผู้น าท่ีดีในยุคดิจิทัล  
   องค์การในยุคดิจิทัลทุกแห่งใช้เทคโนโลยีในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ดังนั้น
บุคลากร โดยเฉพาะคนท่ีอยู่ในฐานะผู้น า หรือคนท่ีจะขึ้นมาสู่ต าแหน่งหัวหน้านั้น ควรจะต้องมีสมบัติ
เกี่ยวกับไอที ดังนี้  
   ๐ เท่าทันเทคโนโลยีอย่างสม ่าเสมอ – กรณีนี้จุดส าคัญไม่ใช่ว่าต้องมีเทคโนโลยี
ที่ทันสมัยมาใช้ในการท างานเพียงเท่านั้น แต่หมายถึงผู้น าต้องรู้ถึงศักยภาพและประสิทธิภาพของ
เทคโนโลยีที่มีอยู่ในปัจจุบัน หรือที่เกี่ยวข้องกับงาน เพื่อที่จะสามารถเฟ้นหาหรือเลือกใช้ได้ตรงตาม
ความจ าเป็นของงานแต่ละประเภท ซึ่งจะท าให้เกิดผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพต่อองค์การ 
   ๐ มีทักษะในการคิดวิเคราะห์ที่ดี – วิถีชีวิตทุกวันนี้เป็นโลกที่เต็มไปด้วยข้อมูล 
ที่มีประโยชน์มหาศาลขึ้นอยู่กับว่าใครจะน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้มากน้อยกว่ากัน และยิ่งมีการ
เช่ือมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตขององค์การต่าง ๆ ท่ัวโลก ยิ่งท าให้ข้อมูลมีมากขึ้นไปอีก แน่นอน
ว่าข้อมูลท่ีมากมายเหล่านั้นย่อมมีทั ้งข้อมูลจริงและข้อมูลเท็จรวมกันอยู่มากมาย ดังนั้นผู ้น าของ
องค์การจึงจ าเป็นต้องมีทักษะในการเสาะแสวงหาข้อมูล เพื่อน ามาคิดวิเคราะห์ให้เกิดประโยชน์กับ
งานขององค์การให้มากที่สุด เพราะมีค ากล่าวไว้ว่า “… แม้จะมีข้อมูลที่ดีที่สุดอยู่ในมือ หากใช้ให้เกิด
ประโยชน์ไม่ได้ก็สูญเปล่า …” 
   ๐ เปิดใจรับฟังความคิดเห็นผู้อื่น - ความเข้าใจกัน ความเครียดในการด าเนิน
ชีวิต เป็นอีกปัจจัยส าคัญในการท างานร่วมกันของคนในองค์การ หากขจัดปัญหาเหล่านี้ออกไปไมไ่ด้  
ก็มักจะเกิดปัญหาตามมาในระหว่างการด าเนินงาน ในฐานะผู้น าขององค์การจึงควรรับฟังความ
คิดเห็นของบุคคลต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องงาน หรือเรื่องส่วนตัว เพราะนอกจากจะได้รับรู้ถึงปัญหาท่ี
เกิดขึ้นในการท างานแล้ว ยังสามารถรับรู้ถึงปัญหาจากภายนอกท่ีเข้ามามีผลกระทบกับการท างานของ
บุคลากรได้อีกทางหนึ่ง นอกจากนี้การรับฟังความคิดเห็นอย่างเปิดใจ ยังเป็นการแสดงความห่วงไยกัน
ของคนในองค์การ น ามาซึ่งความไว้วางใจ ไว้เนื้อเชื่อใจ ที่ส่งผลต่อการประสานสัมพันธ์ที่ดีในการ
ท างานด้วย 
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   ๐ เป็นที่ปรึกษาที่ดี - หลังจากการรับฟังความคิดเห็น และปัญหาด้านต่าง ๆ 
ของบุคลากรอย่างเปิดใจแล้ว บางครั้งผู้น าที่มีความรู้และประสบการณ์ที่มากกว่า สามารถช่วยให้
ค าปรึกษา ค าแนะน าในการท างาน หรือแม้แต่การให้ค าปรึกษาเกี่ยวชีวิตส่วนตัว ก็สามารถท าได้ หาก
ตัวผู้น าไม่สามารถช่วยเหลือได้ด้วยตนเอง อาจชี้แนะช่องทางที่จะ เป็นทางออกที่ดีที ่สุดส าหรับ
แก้ปัญหาในช่วงเวลานั้นก็ได้ 
   ๐ ส่งเสริมเพื่อนร่วมงานให้มีความก้าวหน้า – การท างานในปัจจุบันของบาง
องค์การมีลักษณะเป็นโครงการ โดยมีแผนกและฝ่ายงานพื้นฐานเป็นเพียงฝ่ายสนับสนุนการท างาน
เท่านั้น ดังนั้นแต่ละโครงการจึงมีโอกาสปรับเปลี่ยนสถานะของสมาชิกในทีมงานให้เป็นหัวหน้า และ
ผู้ปฏิบัติงาน ด้วยเหตุนี้ผู้น าขององค์การจึงควรส่งเสริมให้บุคลากรใช้ศักยภาพ และพัฒนาตนเองอยู่
เสมอ เนื่องด้วยบางโอกาสขององค์การจ าเป็นต้องมีการขยายกิจกรรม ซึ่งต้องมีผู้รับผิดชอบในฐานะ
หัวหน้าโครงการก็จะสามารถมีบุคลากรท่ีมีความสามารถรองรับงานได้อย่างทันท่วงที 
   ๐ แบ่งปันความรู้ช่วยพัฒนาศักยภาพ – อย่างที่ทราบกันดีว่าการท างานในยุค
ดิจิทัลนี้ ได้ส่งผลให้การท างานมีการเปล่ียนแปลไปอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็นเครื่องมืออุปกรณ์ หรือแม้แต่
กระบวนการท างานที่มีความซับซ้อนขึ้น แต่ให้ผลผลิตที่ดีขึ้นเช่นเดียวกัน หากสมาชิกขององค์การ 
คนใดคนหนึ่งปรับตัวต่อการเปล่ียนแปลงดังกล่าวไม่ทัน ก็อาจเป็นอุปสรรคในการท างานไม่มากก็น้อย 
การแบ่งปันความรู้ การสอนงาน เพื่อให้บุคลากรทุกคนมีความรู้ ความเข้าใจเนื้องานในระดับใกล้เคียง
กันจะช่วยให้เกิดความราบรื่นในการท างาน ไม่มีใครเป็นตัวฉุดให้การท างานล่าช้าหรือผิดพลาดโดยไม่
จ าเป็น 
   ๐ มีทักษะในการแก้ปัญหา - การท างานใด ๆ ย่อมเกิดอุปสรรคและปัญหาใน
ระหว่างด าเนินงานอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ แต่หากผู้น ามีทักษะในการแก้ปัญหา จะช่วยให้ข้อจ ากัดและ
ความติดขัดในการท างานสามารถคล่ีคลายไปได้ ซึ่งต้องเป็นผู้ท่ีเข้าใจในส่วนต่าง ๆ ของระบบงานเป็น
อย่างดี มีประสบการณ์ มีไหวพริบ มีภาวะผู้น าที่จะสามารถตัดสินใจในช่วงเวลาที่เกิดปัญหาได้อยา่ง
เหมาะสม  
 2. เทคนิคสร้างสุขภาวะท่ีดีในท่ีท างานยุคใหม่ 
  การท างานในยุคดิจิทัล นอกจากกระบวนการท างานที่เปลี่ยนไปแล้ว เครื ่องมือ
อุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีน าเข้ามาใช้ในการท างานก็มีการเปล่ียนแปลงรูปแบบไปอย่างมากมาย นอกจากการ
ท างานท่ีเกิดประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้นแล้ว ยังช่วยเพิ่มปริมาณของงานเพิ่มมากขึ้นด้วย ท้ังนี้พฤติกรรม
การท างานที่เปลี่ยนไปท าให้คนท างานมักจะลืมผ่อนคลายตัวเองในระหว่างท างาน ก่อให้เกิดปัญหา
สุขภาพของคนท างานในท่ีท างาน หรือท่ีเรียกว่า ออฟฟิศซินโดรม (Office Syndrome) ด้วยเหตุนี้จึง
ควรเรียนรู้เทคนิคการสร้างความสุข และสุขภาวะท่ีดีในการท างาน  
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   ๐ สร้างบรรยากาศที่ท างานแบบเปิด (Open Space Office) เป็นการจัดพื้นท่ี
การท างานร่วมกันให้โปร่ง ไม่มีผนังกั้นระหว่างโต๊ะท างาน ประโยชน์ทางกายภาพท าให้เกิดบรรยากาศ
ที่โล่งสบาย ไม่รู้สึกอึดอัด ไม่เครียดกับงาน และยังเป็นประโยชน์ในเรื่องของความสัมพันธ์ ความ
ร่วมมือของเพื่อนร่วมงาน นอกจากนั้นบริเวณโต๊ะท างานยังสามารถหาส่ิงของท่ีชอบมาตกแต่งให้เกิด
ความรู้สึกได้ท างานในสถานท่ีส่วนตัว  
   ๐ เลือกใช้อุปกรณ์ที่ดีต่อสุขภาพ (Health & Wellness Office Furniture) 
เป็นการคัดสรรเครื่องมือ อุปกรณ์ ตลอดจนเฟอร์นิเจอร์ท่ีมีการออกแบบโดยค านึงถึงหลักการยศาสตร์ 
(Ergonomic) ซึ่งเน้นการใช้งานท่ีปลอดภัยกับร่างกายในส่วนต่าง ๆ นอกจากนี้ยังมีเรื่องของการใช้สี 
การใช้แสงสว่างท่ีเหมาะสม 
   ๐ การออกก าลังกายเพื่อผ่อนคลาย (Exercises) ผลจากการท างานอย่างไม่ลืม
หูลืมตาและอาจถึงขั้นลืมพักผ่อน น ามาซึ่งภาวะสุขภาพเสีย หรือภาวะออฟฟิศซินโดรม จ าเป็นต้อง
ปรับเปลี่ยนตัวเองในขณะท างาน โดยการออกกลังกายเล็กน้อย หรือบางคนใช้การหลับในเวลาสั้น ๆ 
เพื่อเปล่ียนอิริยาบถในระหว่างท างาน ซึ่งจะช่วยให้เกิดการพักสายตา พักสมอง และได้คลายกล้ามเนื้อ
ที่เกิดจากความเครียดในการท างาน ทั้งนี้การออกก าลังกาย และการพักผ่อนในช่วงเวลาสั้น ๆ นี้ จะ
ช่วยให้ร่างกายสดช่ืน พร้อมท่ีจะท างานต่อไป 
  3. เทคนิคการสร้างสมดุลให้ชีวิตและการท างาน (Work Life Balance) เป็นแนวคิด
ในการแบ่งเวลาการท างานและการใช้ชีวิตที่ดี มีส่วนสร้างวินัยในการท างานที ่ดี และมีระบบ 
ในการท างานให้มีระเบียบที่มีประสิทธิภาพ เมื่อบุคลากรมีภาพชีวิตที่ดีย่อมส่งผลให้การท างาน 
มีประสิทธิภาพได้มากขึ้นเช่นกัน 
   ๐ แบ่งเวลางานกับเวลาพักผ่อนให้พอเหมาะ – การแบ่งเวลาให้เป็นเป็นส่ิง
ส าคัญที่สุดในชีวิต ควรรู้จักแบ่งเวลาการท างานกับการพักผ่อนหย่อนคลายให้เหมาะสม ไม่ควรโหม
ท างานหนักมากเกินความจ าเป็น เพราะนั่นจะเป็นสาเหตุของสุขภาพกายท่ีไม่ดี การรู้จักแบ่งเวลา 
เป็นการฝึกวินัยในตนเอง ซึ่งการท างานอย่างมีระบบระเบียบจะช่วยให้ผลลัพธ์ของการท างาน 
มีประสิทธิภาพมากกว่าการท างานหนักแต่ไม่มีระเบียบวินัย  
   ๐ ผ่อนคลายระหว่างท างาน – การหยุดพักระหว่างท างานจะช่วยให้ร่างกายได้
ปรับเปลี่ยนอิริยาบถ ช่วยลดความตึงเครียด การหยุดพักอาจใช้เวลาประมาณ 5 นาที ทุก ๆ การ
ท างาน 1 ชั่วโมง โดยการได้เคลื่อนไหวร่างกาย เช่น การลุกจากที่นั่งไปเข้าห้องน ้า ดื่มน ้า จะช่วยให้
ร่างกายกระปี้กระเปร่ามากขึ้น 
   ๐ ไม่น างานกลับไปท าที ่บ้าน – การน างานที่ยังไม่เสร็จกลับไปท าที่บ้าน 
นอกจากจะไม่ได้พักผ่อนตามสมควรแล้ว ยังเป็นการสร้างนิสัยที่ไม่ดี เมื่อใดที่ได้อยู่บ้านนั่นคือเวลา
ของการพักผ่อน ไม่ควรเครียดกับงานมากจนบั่นทอนเวลาในการพักผ่อน เพราะนอกจากไม่มีผลดีต่อ
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สุขภาพแล้ว ยังแสดงให้เห็นถึงความบกพร่องในการท างานท่ีไม่สามารถด าเนินการให้แล้วเสร็จภายใน
เวลาอีกด้วย 
   ๐ ออกก าลังกายสม ่าเสมอ – การท างานจ าเป็นต้องอาศัยร่างกายที่แข็งแรง 
หากร่างกายไม่แข็งแรง หรือมีความเจ็บป่วย ก็จะกระทบไปยังจิตใจที่ไม่อยากท าอะไร เพราะความ
เจ็บปวด ความกังวล อีกท้ังต้องเสียเวลาเพื่อไปพบแพทย์ ดังนั้นการท าให้ร่างกายแข็งแรงด้วยการออก
ก าลังกายจึงเป็นสิ่งที่คนวัยท างานไม่ควรละเลย นอกจากนี้การออกก าลังกายยังเป็นการเติมพลังให้
สมองได้อีกทางหนึ่ง 
   ๐ ท่องเท่ียวบ้างเมื่อมีโอกาส – การเดินทางไปยังสถานท่ีท่ีแตกต่างออกไปจาก
การใช้ชีวิตประจ าวัน หรือแม้แต่การเปลี่ยนสถานที่นั่งท างาน นั่งจิบกาแฟ ก็นับว่าเป็นการพักผ่อน
หย่อนใจที่ดี และหากได้ไปสถานที่ที่แตกต่างจริง ๆ  จะได้พบเห็นประสบการณ์ใหม่ ๆ ที่อาจน ามาใช้
ในงานก็ได้ การท่องเท่ียวเป็นการเติมพลังให้กับจิตใจ ท่ีต้องมีควบคู่กับการเพิ่มพลังให้ร่างกายด้วยการ
ออกก าลังกายนั่นเอง 
   ๐ ตรวจสุขภาพประจ าปี – การตรวจสุขภาพเป็นการตรวจสอบความสมบูรณ์
ของร่างกายให้มีความพร้อมอยู่เสมอ และหากผลการตรวจพบว่าร่างกายมีข้อบกพร่องอะไร ก็จะ
สามารถท าการรักษาได้อย่างทันท่วงที   
   ๐ หางานอดิเรกท า - การมีกิจกรรมยามว่างเป็นวิธีการเสริมสร้างสุขภาพจิตอีก
ทางหนึ่ง ยามว่างการได้ท าในส่ิงท่ีตัวเองชอบ มีความสนใจ นับว่าเป็นการผ่อนคลายความเครียดจาก
การท างานได้เป็นอย่างดี เพราะในขณะที่ก าลังสนใจกับงานอดิเรก สมองจะมุ่งมั่นอยู่ที่กิจกรรมนั้น 
และไม่คิดเรื่องงานที่เป็นเรื่องเครียดไปชั่วขณะ และงานอดิเรกบางอย่างอาจเป็นช่องทางในการหา
รายได้เสริมอีกทางหนึ่ง 
 ที่กล่าวมานี้เป็นเทคนิคเพียงบางส่วนในการบริหารจัดการบุคคลที่องค์การควรค านึงถึง 
หรือตัวบุคลากรเอง ก็จ าเป็นต้องให้ความส าคัญ เพราะเมื่อใดท่ีชีวิตขาดสมดุล เช่น ท างานมากเกินไป 
พักผ่อนน้อย หรือ พักผ่อนมากเกินไปไม่ใส่ใจการท างาน ก็ย่อมส่งผลต่อประสิทธิผลในการท างาน 
และอาจส่งผลต่อการประเมินผลการปฏิบัติงานในแต่ละปีด้วย นอกจากนี้ยังมีเทคนิคอีกมากมายท่ี
สามารถเรียนรู้และน าไปปรับใช้ให้เหมาะสมในการด าเนินชีวิตของแต่ละคน 

สรุป 

 การสร้างการมีส่วนร่วมของบุคลากร (Employee Engagement) ที่มีประสิทธิภาพใน
องค์การ จะท าให้บุคคลากรรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งขององค์การ รับรู้ได้ถึงความใส่ใจดูแลเป็นอย่างดีจาก
องค์การ นั่นท าให้บุคลากรอยากร่วมงานในระยะยาว และเกิดความจงรักภักดีต่อองค์การได้ในท่ีสุด 
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 การมีส่วนร่วมของบุคลากรท่ีมีประสิทธิภาพจะท าให้พนักงานค้นพบปัญหาและสะท้อน
สภาพปัญหาให้กับองค์การได้อย่างรวดเร็ว ทันท่วงที และชัดเจน ท าให้องค์การสามารถแก้ไขปัญหาได้
ทันเวลา ตรงจุด และสามารถแก้ไขอย่างมีประสิทธิภาพ 
 เป้าหมายและวิสัยทัศน์ขององค์การท่ีดีและชัดเจน เป็นแก่นส าคัญท่ีจะช่วยสร้าง การมี
ส่วนร่วมของบุคลากรที่มีประสิทธิภาพให้เกิดขึ้นกับบุคลากรในองค์การได้ ช่วงสร้างความมีส่วนร่วม 
ความสุขในการท างาน ความภาคภูมิใจในการท างาน ตลอดจนความผูกพันกับองค์การในระยะยาวได้ 
เพราะต่างก็ยึดถึงในอุดมการณ์และมีเป้าหมายเดียวกัน 
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คาดหวังในเส้นทางของการท างานในองค์การนั้น ๆ อย่างไร  
2. สถานการณ์การท างานร่วมกัน เมื่อเกิดปัญหาในการท างาน นักศึกษาจะมีวิธีการจัดการอย่างไร 
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แผนการสอนประจ าสัปดาหท์ี่ 6 

 

หัวข้อเรื่อง การร่วมมือกับผู้อื่น 

รายละเอียด 

 1. ความหมายของการท างานร่วมกัน 
 2. องค์ประกอบของการท างานร่วมกัน 
 3. ประเภทของทีมงาน 
 4. ประโยชน์ของการท างานร่วมกนั 
 5. ปัจจัยท่ีส่งผลต่อประสิทธิภาพในการท างานร่วมกัน 
 6. เทคนิคในการท างานร่วมกับผู้อื่น 
 

จ านวนช่ัวโมงท่ีสอน  4 ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

 1. ผู้เรียนน าเสนอข้อมูลจากการส ารวจข้อมูลการท างานของบุคคล  
 2. เพื่อนร่วมชั้น แลกเปล่ียนความคิดเห็นถึงส่ิงท่ีได้รับรู้ และอภิปรายถึงวิธีการและแนว
ทางการป้องกันการเกิดปัญหาในการท างานร่วมกบัผู้อื่น 
 3. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดจากการได้รับฟัง และน าเสนอความคิดต่อยอดของการ
ท างานร่วมกับผู้อื่น 
 4. ผู้สอนเช่ือมโยงให้เห็นถึงแนวคิดในการท างานร่วมกับคนอื่น 

สื่อการสอน 

 1. เอกสารประกอบการเรียน 
 2. บันทึกการส ารวจข้อมูลการท างานของบุคคล 
 3. เว็บไซต์ : https://www.ocsc.go.th/sites/default/files/document/ocsc-
2017-eb01.pdf 

https://www.ocsc.go.th/sites/default/files/document/ocsc-2017-eb01.pdf
https://www.ocsc.go.th/sites/default/files/document/ocsc-2017-eb01.pdf
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แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้  
  M – ผู้เรียนมีวินัย ในการปฏิบัติงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล สารสนเทศ ค้นหา และคัดเลือกสารสนเทศได้อย่าง
เหมาะสม 
  C – ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้จริง  
  I – ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ ปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่มท่ีแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบได้เป็นอย่างดี 
  N – ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดด้วยการพูด และถ่ายทอดออกมาเป็นอินโฟ
กราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. วิธีการการวัดและการประเมินผลการเรียนรู ้
  M – พิจารณาการน าเสนอข้อมูลตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – พิจารณาข้อมูล สารสนเทศท่ีได้ค้นคว้า และคัดเลือกมา 
  C – พิจารณาการน าเสนอความคิดท่ีผ่านการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างน่าสนใจ 
  I – พิจารณาความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม 
  N - พิจารณาการน าเสนอความคิดและผลงานอินโฟกราฟิก  
 3. สัดส่วนของการประเมิน (ขึ้นอยู่กับ ข้อ 2. วิธีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้)  
  3.1 ด้านธรรม จริยธรรม (M)      ร้อยละ 10 
  3.2 ด้านความรู้ (K)      ร้อยละ 30 
  3.3 ด้านทักษะทางปัญญา (C)     ร้อยละ 20 
  3.4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (I) ร้อยละ 20 
  3.5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้ไอที (N)ร้อยละ 20 

เนื้อหาท่ีสอน 

 การท างานร่วมกับผู้อื่น เป็นอีกทักษะในการท างานเป็นทีม ซึ่งเป็นวิธีการที่จะท าให้คน
หลาย ๆ คนท าหน้าท่ี ท างานร่วมกัน เพื่อไปใหถ้ึงเป้าหมาย โดยสมาชิกแต่ละคนรู้ถึงข้อผิดพลาด และ
พัฒนาตัวเองได้ อย่างไรก็ตาม การท างานเป็นทีม ก็ยากท่ีจะหลีกเล่ียงความคิดท่ีขัดแย้งกัน อันจะท า
ให้สมาชิกผิดใจกันได้ง่าย ๆ ดังนั้นสมาชิกแต่ละคนในทีมจ าเป็นต้องฝึกฝนทักษะการท างานร่วมกัน
เพื่อสร้างทีมท่ีดีและมีความสนิทสนมกันภายในทีม 
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 ความหมายของการท างานร่วมกัน 

 ลักษณะการท างานในปัจจุบันมีความหลากหลาย เช่น การท างานแบบกลุ่ม (Work 
Group) และการท างานแบบทีม (Work Teams) ทั้ง 2 ลักษณะ ดูเผิน ๆ อาจมองว่าเหมือนกัน แต่
จริง ๆ แล้วมีความแตกต่างการ โดยท่ีการท างานแบบกลุ่ม เป็นการรวมตัวกันของบุคคลเพื่อท า
กิจกรรมร่วมกันเพื่อใช้ข้อมูล ทรัพยากรร่วมกัน ท างานตามหน้าท่ีความรับผิดชอบของแต่ละคนเท่านั้น 
โดยไม่ค านึงถึงความจ าเป็นในการส่งเสริมซึ่งกันและกัน หรือไม่ได้ขับเคลื่อนเพื่อความส าเร็จและ
พัฒนาไปด้วยกัน ในขณะท่ีการท างานแบบทีม เป็นการท างานร่วมกันและส่งเสริมกันไปในทาง
สร้างสรรค์ ผลงานท่ีได้ออกมาจะเป็นความส าเร็จของทีมไม่ใช่ความส าเร็จของแต่ละบุคคล 
 ดังนั้น การท างานเป็นทีม จึงหมายถึง การท างานที่มีคนตั้งแต่ 2 คนขึ้นไปมาท างาน
ร่วมกัน โดยมีวัตถุประสงค์และเป้าหมายเดียวกัน มุ่งการท างานให้เกิดประสิทธิภาพ  

 องค์ประกอบของการท างานร่วมกัน 

 การท างานร่วมกัน ต้องมีองค์ประกอบ ดังนี ้
  1. ผู้น าทีม มีหน้าท่ีเป็นหัวหน้าทีม โดยผู้ท่ีจะเป็นหัวหน้าทีมนี้ ควรมีลักษณะต่อไปนี้ 
   ๐ เป็นผู้ริเริ่มที่ดี - มีความคิดสร้างสรรค์ มีแนวคิดในการท างาน แนวทางการ
ปฏิบัติงาน และหาวิธีการแก้ปัญหางานในรูปแบบใหม่ ๆ มีความคิดริเริ่มท่ีทีมงานยอมรับและท างาน
ร่วมกัน 
   ๐ มีเป้าหมายชัดเจน –ผู้น าทีมต้องมีการศึกษางานและก าหนดเป้าหมายของ
งานให้ชัดเจน สอดคล้องกับนโยบายขององค์การ หากสามารถก าหนดตัวชี้วัดผลส าเร็จ ทั้งเชิงภาพ 
และเชิงปริมาณของการท างานและแจ้งให้สมาชิกในทีมรับรู ้ได้อย่างชัดเจน จะท าให้ทีมงานบรรลุ
เป้าหมายได้เร็วยิ่งขึ้น  
   ๐ สร้างแรงจูงใจให้สมาชิกได้ – ผู ้น าทีมต้องสร้างแรงกระตุ้น โน้มน้าวให้
สมาชิกในทีมงานเกิดแรงจูงใจท่ีจะใช้ความรู้ ความสามารถในการปฏิบัติอย่างเต็มท่ี ด้วยความเต็มใจ 
และมีความสุขในการปฏิบัติงาน 
   ๐ ให้ค าแนะน าและค าปรึกษาที่ดี – ผู้น าทีมต้องมีทักษะในการให้ค าแนะน า 
และค าปรึกษา มีทักษะในการตั้งค าถามและค้นหาปัญหา สามารถคิดวิเคราะห์ สามารถสื่อสารเชิง
บวก สามารถรู้ถึงศักยภาพของสมาชิกในทีม และสามารถโน้มน้าวให้สมาชิกเปลี่ยนแปลงตัวเองไป
ในทางท่ีดีด้วยความสมัครใจ ไม่ใช่การบังคับ ซึ่งจะช่วยให้สมาชิกเช่ือมั่น และพร้อมจะพัฒนาตนเองให้
ดียิ่งขึ้น 
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   ๐ มีทักษะในการจัดโครงสร้างของทีม – ผู้น าทีมต้องมีทักษะการคิดเชิงระบบ 
สามารถจัดระบบการท างานให้บรรลุผลส าเร็จอย่างมีประสิทธิภาพ สามารถจัดโครงสร้างการท างาน
ให้เกิดความเหมาะสม สมาชิกมีภาระงานท่ีสมดุลในแต่ละกลุ่มงาน 
   ๐ เป็นผู้ฟังท่ีดี – ผู้น าทีมต้องเรียนรู้ท่ีจะฟังเสียงของสมาชิกในทีม ซึ่งจะท าให้
เห็นปัญหา และเข้าใจสถานการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้น นอกจากนั้นการรับฟังสมาชิกในทีม จะช่วยสร้าง
บรรยากาศให้เห็นถึงความเอาใจใส่ ความใส่ใจ ความเห็นอกเห็นใจ โดยสมาชิกจะให้ความไว้วางใจ
กล้าท่ีจะบอกเล่าข้อมูล ความจริง ท่ีมีประโยชน์กับการท างาน 
   ๐ เป็นนักส่ือสารท่ีดี – ผู้น าทีมต้องมีทักษะในการส่ือสารท่ีดี มีระบบส่ง-รับการ
สื่อสาร 2 ทิศทาง กล่าวคือ นอกจากการสื่อสารข้อมูลต่าง ๆ ในการท างานไปยังสมาชิก ยังควรเปิด
โอกาสให้สมาชิกในทีมได้แสดงความคิดเห็นอย่างเต็มที่ แล้วน าข้อมูลที่ได้รับไปคิดและตัดสินใจ แต่
ยังคงต้องค านึงถึงความเป็นปัจเจกบุคคล ท่ีเช่ือมโยงไปถึงภูมิหลัง แนวคิด และทัศนคติส่วนบุคคลของ
สมาชิกแต่ละคนด้วย  
  2. สมาชิกในทีม เป็นผู้ร่วมท างานในทีม มีบทบาทหน้าท่ีแตกต่างกันในแต่ละบุคคล 
ซึ่งควรมีสมบัติ ดังนี้ 
   ๐ รู้บทบาทหน้าที่ของตนเอง – สมาชิกในทีมควรตระหนักถึงความส าคัญของ
ตัวเองที ่มีต ่อความส าเร็จของงาน มีความรับผิดชอบในหน้าที ่ท ี ่ได้ร ับมอบหมาย  ใช้ความรู้  
ความสามารถ และประสบการณ์ท่ีมีในการท างานให้แล้วเสร็จตามเป้าหมาย ระหว่างปฏิบัติงานหากมี
ข้อบกพร่องติดขัดอย่างหนึ่งอย่างใดไม่ควรเพิกเฉย แต่ควรรีบแจ้งผู ้น าทีมโดยทันที นอกจากนั้น
สมาชิกในทีมควรต้องเรียนรู้ และพัฒนาตนเองอยู่เสมอเพื่อจัดการกับงานใหม่ ๆ ตลอดจนปัญหาท่ีมี
ความซับซ้อนและเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา 
   ๐ ยอมรับกฎกติกาของทีม – มนุษย์เป็นสัตว์สังคม และด้วยลักษณะทางทาง
ธรรมชาติที่มีความต้องการจะท าอะไรตามความคิดและจิตใจของตนเอง ต้องการอ านาจ และการ
ยอมรับจากสังคม จึงท าให้การอยู่ร่วมกันไม่สามารถด าเนินไปได้ด้วยความเรียบร้อย และเป็นท่ีมาของ
การก าหนดกฎเกณฑ์ต่าง ๆ เพื่อใช้ในการจัดระเบียบทางสังคมขึ้น ดังนั้นการเคารพและปฏิบัติตาม
กฎระเบียบของสังคม จะช่วยให้การอยู่ร่วมกันและการท างานมีความเจริญก้าวหน้า ไม่ต้องหยุดชะงัก
เพื่อแกไ้ขการไม่เคารพกติกาสังคมของสมาชิกคนใดคนหนึ่งโดยใช่เหตุ 
   ๐ ให้ความร่วมมืออย่างเต็มที่ - เป็นความจริงอยู่ว่างานใด ๆ ในองค์การไม่
สามารถท าให้ส าเร็จได้ด้วยคนใดคนหนึ่งเพียงล าพัง ทุกงานจ าเป็นต้องได้รับความร่วมมือจากสมาชิก
ในทีม ดังนั้นสมาชิกในทีมจึงต้องยินดีในการให้ความร่วมมือ และใช้ความสามารถของตนอย่างเต็มท่ี
ในการท างานให้บรรลุเป้าหมายขององค์การท่ีก าหนดไว้ แม้ว่างานนั้น ๆ จะมิใช่หน้าท่ีโดยตรงของตน 
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   ๐ เปิดใจรับความคิดใหม่ - การท างานให้แล้วเสร็จมีวิธีการท างานท่ีหลากหลาย 
ดังนั้นการเปิดใจที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ จะช่วยให้เกิดทางเลือกในการท างานที่เพิ่มมากขึ้น และอาจได้
แนวทางการท างานให้แล้วเสร็จที่มีประสิทธิภาพมากกว่าการใช้แต่วิธีการเดิม ๆ อีกทั้งยังท าให้การ
ท างานมีความต่ืนเต้น ไม่ซ ้าซากจ าเจจนเกิดความน่าเบ่ือในการท างาน 
   ๐ ปฏิบัติตนให้เป็นที่ไว้วางใจ – เมื ่อใดที่สมาชิกในทีมได้รับมอบหมายให้
รับผิดชอบภาระงานใดนั้น ย่อมหมายถึงทีมงานไว้วางใจและฝากความหวังในความส าเร็จของงานไว้  
ดังนั้นสมาชิกในทีมจ าเป็นต้องใช้โอกาสนี้แสดงศักยภาพอย่างเต็มที่ที่จะท าภารกิจนั้นให้ส าเร็จ ได้
ด้วยดี หลังจากนั้นทีมงานก็จะเกิดความไว้วางใจให้รับผิดชอบงานในโอกาสต่อไป นอกจากนั้นการ
ได้รับความไว้วางใจยังเป็นผลดีต่อสมาชิกคนนั้น ๆ ด้วย เพราะมันคือก าลังใจและความมั่นใจในการ
ท างานท่ีจะเพิ่มขึ้นด้วย 
   ๐ ยอมรับในความแตกต่าง - ในระหว่างการท างาน ล้วนต้องพบเจอปัญหาและ
อุปสรรคด้วยกันทั้งนั้น อาจด้วยปัจจัยภายในหรือปัจจัยภายนอกทีมงานก็เป็นได้เสมอ ส าหรับปัจจัย
ภายในทีมที่สมาชิกมีลักษณะ ความสามารถ และอีกหลายอย่างที่ต่างกัน จ าเป็นต้องเข้าใจและรับรู้
ความแตกต่างของสมาชิกในทีมท่ีมีท้ังจุดเด่น และจุดด้อย ท่ีส าคัญท่ีสุดคือการยอมรับในข้อด้อยของ
ตัวเอง และใช้โอกาสนี้พัฒนาตนเองให้มีจุดเด่นเพิ่มขึ้นเพื่อมาทดแทนจุดด้อย  
   ๐ คิดถึงส่วนรวมมากกว่าส่วนตน – การท างานเป็นทีมจุดเน้นอยู่ท่ีความส าเร็จ
ร่วมกัน ดังนั้นสมาชิกในทีมต้องฝึกฝนการเป็นผู้มีจิตใจกว้าง มองเห็นประโยชน์ส่วนรวมเป็นส าคัญ 
โดยยึดเป้าหมายของทีมเป็นที่ตั้ง เพราะหากทีมล้มเหลว ไม่ว่าตัวเราจะมีความสามารถมากเพียงใด 
ผลลัพธ์ท่ีได้ก็ยังคงเป็นความล้มเหลวอยู่เช่นเดิม 
  3. ระบบการท างาน หรือกระบวนการท างาน โดยท่ัวไปมี 5 ขั้นตอน คือ 
   ๐ การรับรู้เป้าหมายหรือปัญหา (Problem Awareness) เป็นขั้นตอนเริ่มต้น
ของการท างานร่วมกัน เมื่อทีมได้รับมอบหมายงานมา ต้องมีการประชุมหารือเพื่อศึกษาปัญหาหรือ
งานท่ีได้รับมอบหมายร่วมกัน ก าหนดเป้าหมาย และทิศทางการท างานให้ชัดเจน  
   ๐ การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล (Data Gathering and Analysis) หลังจาก
รับรู ้ปัญหาหรือเนื้องานแล้ว ก็เริ ่มรวบรวมข้อมูล ข้อเท็จจริงที่เกี ่ยวข้องมาท าการวิเคราะห์ เพื่อ
ก าหนดทางเลือกในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด  
   ๐ วางแผนการปฏิบัติงาน (Action Planning) เมื่อทราบล าดับความส าคัญของ
ปัญหาแล้ว ทีมงานจะต้องวางแผนการปฏิบัติงาน และก าหนดวัตถุประสงค์ในการแก้ปัญหา โดย
พิจารณาจากความเร่งด่วนของแต่ละปัญหา และค านึงถึงสรรพก าลังขององค์การที่มีอยู่ ไม่ว่าจะเป็น
ก าลังคน อุปกรณ์เครื ่องมือ และงบประมาณในการด าเนินการ หากปัญหามีความยากเกินกว่าท่ี
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ทีมงานจะรับมือได้ ควรขอความร่วมมือจากผู้มีประสบการณ์ถึงแม้จะอยู่ภายนอกทีมงานมาเป็นท่ี
ปรึกษา 
   ๐ การด าเน ินงาน (Action Implementation) เป็นการน าแผนงานที ่ได้
วางแผนไว้ไปสู่การปฏิบัติอย่างเป็นรูปธรรม ซึ่งจ าเป็นต้องมีการติดตาม ตรวจสอบให้เป็นไปตาม
แผนงานเป็นระยะ ในระหว่างนี้อาจเกิดปัญหาอื่นแทรกซ้อนขึ้นมาได้ ทีมงานก็ต้องพูดคุย หารือ 
ปรึกษาซึ่งกันและกัน เพื่อไม่ให้ปัญหาลุกลามกลายเป็นปัญหาใหญ่ 
   ๐ ประเมินผลการด าเนินงาน (Action Evaluation) เมื่อเสร็จสิ้นภารกิจแล้ว 
ทีมงานควรน าข้อมูลระหว่างการปฏิบัติงานมาพูดคุยหารือ เพื่อทราบถึงจุดเด่น จุดด้อย จุดอ่อนไหวท่ี
ก่อให้เกิดปัญหาในระหว่างปฏิบัติงาน ซึ่งจะช่วยให้เกิดฐานความรู้ที่น าไปใช้เป็นแนวทางในการวาง
แผนการด าเนินงานในครั้งต่อ ๆ ไป  

 ประเภทของทีมงาน 

 ประเภทของการท างานแบบทีม หากจ าแนกตามวัตถุประสงค์ จะแบ่งออกเป็น 4 
รูปแบบ ได้แก่ 
  1. ทีมแก้ปัญหา (Problem-Solving Teams) ประกอบด้วยผู้บริหาร และพนักงาน 
เข้ามารวมตัวกันด้วยความสมัครใจ และประชุมหารือกันอย่างสม ่าเสมอ เพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ 
ให้กับองค์การ ปกติแล้วทีมแก้ปัญหาจะท าหน้าที่เพียงให้ค าแนะน าเท่านั้น แต่ไม่มีอ านาจในการส่ัง
การใหใ้ครท าตามค าแนะน า  
  2. ทีมบริหารงานด้วยตนเอง (Self-Managed Teams) เป็นทีมที่สมาชิกทุกคนมี
หน้าท่ีความรับผิดชอบต่อการปฏิบัติงานอย่างแท้จริง เป็นอิสระจากฝ่ายบริหาร มีการแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบอย่างชัดเจน ในแต่ละทีมสามารถเลือกสมาชิกเข้ามาร่วมทีม และเปิดโอกาสให้สมาชิกมีการ
ตรวจสอบซึ่งกันและกันได้ 
  3. ทีมข้ามสายงาน (Cross-Function Teams) เป็นการผสมผสานบุคคลข้ามสาย
งาน โดยทีมงานจะดึงผู้มีความสามารถจากหน่วยงานย่อยต่าง ๆ ภายในองค์การมาท างานร่วมกัน ซึ่ง
ปกติมักเป็นทีมงานเฉพาะกิจ เพื่อร่วมกันท างานอย่างใดอย่างหนึ่งให้บรรลุเป้าหมาย และเมื่อภารกิจ
ลุล่วงไป สมาชิกในทีมงานก็จะแยกย้ายกลับไปท าหน้าท่ีของตนเองตามเดิม  
  4. ทีมเสมือนจริง (Virtual Teams) แม้ลักษณการท างานจะเป็นทีม แต่สภาพการ
ท างานจะแยกกันอยู่ มีการร่วมตัวกันเพื่อปรึกษาหารือพูดคุยกันเป็นครั้งคราว ซึ่งจ าเป็นต้องอาศัย
ระบบการติดต่อสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ ทีมในลักษณะนี้มุ ่งเน้นความส าเร็จของงานเพื่อให้บรรลุ
เป้าหมายของงานร่วมกัน จึงท าให้มีความสัมพันธ์ของสมาชิกในทีมในระดับต ่า หรือต่างคนต่างอยู่
นั่นเอง 
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 ประโยชน์ของการท างานร่วมกัน 

 การท างานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพจะส่งผลให้เกิดพลังในการท างาน ผลงานท่ี
เกิดขึ้นจะมีภาพ ในขณะที่ต้นทุนในการท างานลดลง สามารถสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ให้เกิดขึ้น สมาชิก
ในทีมงานมีขวัญและก าลังใจ เกิดความมั่นคงในอาชีพ และท างานอย่างมีความสุข ซึ่งเกิดประโยชน์ท้ัง
กับตัวบุคคลและองค์การ ดังนี้ 
  ๐ สมาชิกในทีมมีขวัญและก าลังใจในการท างาน – เพราะการท างานเป็นทีม
จ าเป็นต้องมีความไว้เนื้อเช่ือใจกัน ช่วยเหลือกัน และสร้างบรรยากาศการท างานท่ีดี เพื่อให้สมาชิกมี
ความรู้สึกสบายใจ พอใจ และมีความสุขกับการท างาน ผลท่ีตามมาคือสมาชิกเกิดขวัญและก าลังใจใน
การท างาน ซึ่งส่งผลให้การท างานมีประสิทธิภาพ และยังช่วยให้เกิดผลงานท่ีมีภาพ 
  ๐ สร้างความมั่นคงในอาชีพ – เมื ่อผลงานท่ีทีมงานสร้างสรรค์ออกมามีภาพ 
แน่นอนว่าผลการประเมินการปฏิบัติงานย่อมออกมาดีมาก และผลตอบแทนท่ีสมาชิกจะได้รับก็
เพิ่มขึ้น มีความก้าวหน้าท้ังด้านการงาน รายได้ และอาชีพท่ีมั่นคง 
  ๐ สร้างความสัมพันธ์ในงาน - การช่วยเหลือกันของสมาชิกในทีมงาน ท้ังก าลังกาย 
ก าลังใจ และก าลังสมอง ตลอดจนการร่วมมือกันด้วยการใช้ความรู้ ความสามารถ และประสบการณ์
ของแต่ละคนร่วมกันในการปฏิบัติภารกิจนั้น จะก่อให้เกิดความสัมพันธ์และความผูกพันในฐานะ
สมาชิกของทีม หรือยิ่งไปกว่านั้นอาจมีความรู้สึกเป็นครอบครัวเดียวกัน  
  ๐ เพิ่มการยอมรับระหว่างกัน – ภายในทีมสมาชิกทุกคนจะได้ร ับการจัดสรร
ต าแหน่ง หน้าที่ และความรับผิดชอบ โดยระยะเวลาการปฏิบัติงานนั้นจะท าให้สมาชิกรับรู้ ยอมรับ 
และเข้าใจบทบาทหน้าท่ี และการช่วยเหลือกันในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม 

 ปัจจัยที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพในการท างานร่วมกับผู้อื่น 

 การท างานร่วมกัน มักมีลักษณะของการท างานเป็นทีมงาน องค์การต่าง ๆ มุ่งสร้างและ
พัฒนาขึ้นโดยรวมบุคคลที่มีความสามารถแตกต่างหลากหลายเข้ามาเป็นสมาชิกในทีม เพื่อมาปฏบิัติ
ภารกิจอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ ่งต้องเริ ่มจาก “การสร้างทีมงาน” และเพื่อการสร้างทีมงานให้เกิด
ประโยชน์มากที่สุด จึงควรเข้าใจถึงปัจจัยที่เกี ่ยวข้องต่อการสร้างทีมงานให้มีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลในการท างาน ประกอบด้วย 
  1. ความแตกต่างของสมาชิกในทีม – แต่ละบุคคลในองค์การมีความแตกต่างกัน ไม่
ว่าจะด้านการศึกษา เพศ อายุ สภานภาพทางครอบครัว ภูมิล าเนา ซึ่งส่งผลต่อการแสดงออกในความ
เป็นเอกลักษณ์ของตนทั้งกายและบุคลิกภาพ ด้วยเหตุนี้การให้สมาชิกในทีมเข้าใจและเรียนรู้ความ
แตกต่างระหว่างกันจะช่วยให้เกิดความสัมพันธ์อันดี มีปฏิสัมพันธ์และท างานร่วมกันได้ อย่างไรก็ตาม
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ธรรมดาของมนุษย์ท่ีมีความแตกต่างกัน ย่อมมีความรู้สึกนึกคิดท่ีไม่เหมือนกัน ย่อมส่งผลถึงพฤติกรรม
ที่แสดงออกมาอาจกระทบต่อการท างานร่วมกัน ดังนั้นการที่สมาชิกได้ท าความเข้าใจเหตุผลและ
มุมมองของสมาชิกคนอื่นในลักษณะเอาใจเขามาใส่ใจเรา พยายามเรียนรู้และเข้าใจอีกฝ่าย เห็นค่า
ของความแตกต่าง รับฟังเหตุผลของกันและกัน แล้วน าความเด่นของแต่ละคนมาผสานเข้าด้วยกันก็จะ
ท าให้เกิดพลังในการสร้างสรรค์ในการท างานร่วมกัน 
  2. ความสัมพันธ์ในทีม – การรู้จัก คุ้นเคย ความสนิท ความเช่ือใจ และความสัมพันธ์
อันดีระหว่างสมาชิกในทีมงาน เป็นปัจจัยส าคัญในการท างานท่ีจะช่วยให้เกิดการประสานงานระหว่าง
กันอย่างสร้างสรรค์ ตลอดจนการสละเวลาในการสร้างความสัมพันธ์ระกว่างเพื่อนในทีมงาน จะส่งผล
ต่อความส าเร็จของทีม ท้ังนี้ต้องอาศัยการฝึกฝนการเข้าใจเขา เข้าใจเรา เข้าใจซึ่งกันและกัน เข้าใจใน
บทบาทหน้าที่ และความรับผิดชอบของกันและกันในฐานะสมาชิกของทีม ไม่แสดงความเห็นแก่ตัว
โยนภาระหนักให้กับเพื่อนร่วมงานเพียงอย่างเดียว ควรแสดงตนให้ความช่วยเหลือและแบ่งเบาภาระ
ของเพื่อนร่วมทีมทันทีท่ีสามารถท าได้ 
  นอกเหนือจากปัจจัยเรื่องความแตกต่างของสมาชิกในทีมและความสัมพันธ์ในทีม
แล้วนั้น ปัจจัยภายนอก อาทิ ความสัมพันธ์ของสมาชิกในทีมกับบุคคลและสภาพแวดล้อมภายนอกทีม 
ก็เป็นส่ิงท่ีจ าเป็นต้องท าความเข้าใจ เพราะถึงอย่างไรเมื่อสมาชิกได้รับแรงกระตุ้นจากปัจจัยภายนอก 
ย่อมส่งผลสะท้อนมายังทีมงานไม่มากก็น้อย 

 เทคนิคในการท างานร่วมกับผู้อื่น 

  1. ยึดหลักในการท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุข 
   ความสามารถในการทำงานร่วมกับผู้อื่นเป็นสิ่งสำคัญและควรฝึกฝนให้มีขึ้น  
เพราะหากสามารถปรับตัวเองให้ทำงานร่วมกับคนอื่นได้ ย่อมจะได้รับความร่วมมือ การยอมรับ และ
ความช่วยเหลือต่าง ๆ ในการทำงาน รวมทั้งการได้รับข้อมูลข่าวสารต่าง  ๆ ที่เกิดขึ ้นทั้งภายใน
หน่วยงานและองค์การเป็นอย่างดี และการพัฒนาทักษะหรือความสามารถในการทำงานร่วมกับผู้อื่น
นั ้นเป็นสิ ่งที ่สามารถสร้างให้เกิดขึ้นได้ ตามแนวทางปฏิบัติง ่าย ๆ ตามหลักของ P-S-Y-C-H-O 
ดังต่อไปนี้ (ทีมงานความสุขประเทศไทย, 2558) 
   ๐ การคิดบวก (Positive Thinking) เป็นการปรับทัศนคติของตนเองให้คิดแต่
ทางบวก สร้างโลกสวยงาม ไม่ว่าจะเป็นกับหัวหน้างาน เพื่อนร่วมงาน ลูกทีมของเอง หรือแม้กระท่ัง
ลูกค้าท่ีต้องติดต่อด้วย 
   ๐ ยิ้มแย้มแจ่มใส (Smile) เป็นการสร้างความประทับใจให้กับผู้ที ่อยู ่ด ้วย  
การท างานด้วยรอยยิ้ม จะส่งผลให้การท างานมีความสุข และช่วยพร้อมที่จะรับมือกับปัญหาต่าง ๆ  
ท่ีจะเกิดขึ้น เพียงมีสติ สมาธิ และปัญญาในการวางแผนงานและตัดสินปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้น 
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   ๐ ความจริงใจ (Yours) การจริงใจให้กัน การช่วยเหลือการงานซึ่งกันและกัน 
ไม่จ าเป็นที่จะต้องรอให้บุคคลอื่นมาร้องขอให้ช่วยก่อน แต่ควรเกิดจากการอาสาช่วยเหลือ เพราะ 
ในการท างานหรือการจัดการกับปัญหาต่าง ๆ ด้วยความจริงใจที่แสดงออกระหว่างกันนั้น ย่อมสร้าง
ความประทับใจและทัศนคติท่ีดีจากบุคคลรอบข้างตัวได้มากกว่า 
   ๐ ประณีประนอม (Compromise) ระหว่างการท างานย่อมเกิดปัญหาหรือ
ความขัดแย้งเกิดขึ้น ซึ่งอาจเนื่องมาจากทัศคติและความคิดเห็นที่ไม่ตรงกัน สิ่งที่ควรท าคือการลด
สถานการณ์ความตึงเครียด ซึ่งอาจต้องยึดหลักไม่มีฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งได้เปรียบหรือเสียเปรียบ (Win Win 
Situation) เนื่องจากการชนะกันของฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งย่อมน ามาซึ่งความเสียหายแก่งาน และองค์การ  
   ๐ มีมนุษยสัมพันธ์ (Human Relations) การสร้างมิตร สร้างความสัมพันธ์ที่ดี 
มีความผูกพันระหว่างกัน เริ่มจากการเริ่มต้น ทักทาย การแสดงความเป็นมิตรกับบุคคลต่าง ๆ ทั้งท่ี
รู ้จักและที่ไม่รู ้จัก และรวมไปถึงการแสดงความรู้สึกเป็นห่วงเป็นใย การแสดงไมตรีจิตกับผู ้อื่น  
ตลอดจนการแสดงกิริยาท่าทางและการใช้วาจาเพื่อสร้างความคุ้นเคย 
   ๐ การส่ือสารด้วยวาจา (Oral Communication) การส่ือสารท่ีชัดเจน จะช่วย
แก้ไขข้อขัดแย้ง ความสามารถในการสื่อสารด้วยวาจาเป็นลักษณะพฤติกรรมอย่างหนึ่งที่จ าเป็น พึง
ตระหนักไว้เสมอว่าข้อมูลท่ีส่ือออกไปนั้น ควรจะต้องชัดเจน ถูกต้อง และเป็นปัจจุบันอยู่เสมอ เพราะ
ข้อมูลอาจจะเป็นประโยชน์อย่างมากต่อการท างานของบุคคลหรือหน่วยงานอื่น 
  2. “3 เทคนิค .. การท างานเป็นทีม” (Swain, 2019) 
   ๐ ก าหนดเป้าหมายร่วมกันให้ชัดเจน - ในการเริ่มต้นท างานเป็นทีมนั้นควรจะ
ใช้เวลาพอสมควรในการประชุมตกลงเกี่ยวกับเป้าหมายของทีม ว่าทีมต้องการอะไร และใครควรมี
บทบาทอย่างไรต่องานบ้าง ทิศทางและเป้าหมายของงานจะเป็นไปในรูปแบบไหน ซึ่งควรจะก าหนด
ด้วยว่าจะมีประชุมร่วมกันบ่อยแค่ไหน และจะติดต่อส่ือสารกันอย่างไร พูดคุยกันแบ่งงานให้ลงตัว 
   ๐ แบ่งหน้าที่การมีส่วนร่วม - สมาชิกทุกคนในทีมต้องมีส่วนร่วมกับงาน และ
สร้างบรรยากาศท่ีสนับสนุนซึ่งกันและกัน เพื่อให้ทุกคนรู้สึกสบายใจท่ีจะท างานนี้ แล้วงานก็จะออกมา
มีประสิทธิภาพ การแบ่งหน้าที่ก็เป็นสิ่งส าคัญ เพราะบุคลิกนิสัยที่แตกต่างกันย่อมท าให้แต่ละคนมี
ความถนัดต่างกันไป เช่น บางคนไม่เหมาะจะเป็นผู้น า แต่เขาก็สามารถสนับสนุนผู้อื่นได้ยอดเยี่ยม 
เพราะในหนึ่งคนอาจมีบทบาทหลากหลาย การท างานเป็นทีมจึงควรท่ีจะสร้างสมดุลของทีมให้ได้มาก
ท่ีสุด 
   ๐ ไม่แสดงนิสัยไม่ดีออกมา – การท างานเป็นทีมนั้น แม้ว่าแต่ละคนจะมี
ความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน แต่การแสดงนิสัยและพฤติกรรมบางอย่าง ก็มิใช่ว่าคนอื่น ๆ ในทีมจะยอมรับ
ได้ เช่น นิสัยเจ้าอารมณ์ ฉุนเฉียว, การแสดงความไม่พอใจต่อความคิดเห็น และการตัดสินใจต่าง ๆ อยู่
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เสมอ, การไม่เคารพและให้เกียรติผู้อื่น, การวิพากษ์วิจารณ์โดยไม่ให้ค าแนะน าใด ๆ, การท าให้คนอื่น
เสียสมาธิเพราะมัวแต่เล่นสนุก หรือ การไม่ให้ความร่วมมือ ไม่สนใจ ไม่ค่อยรับฟังผู้อื่น และมักจะพูด
แทรกระหว่างการสนทนาของผู้อื่น เป็นต้น 
  3. “8 เคล็ดลับ การท างานร่วมกับผู้อื่น”  
   การท างานร่วมกับผู้อื่น ยังคงจ าเป็นต้องค านึงถึงเป้าหมายของส่วนรวม เพราะ
บางกิจกรรมไม่สามารถด าเนินการส าเร็จได้ด้วยตัวคนเดียว แน่นอนว่าไม่สามารถหลีกเลี่ยงที่จะตอ้ง
ท างานร่วมกับผู้อื่นได้  
   ๐ การรับฟังความคิดเห็นของผู้อื ่น – การตัดสินใจทุกอย่างเพียงคนเดียว
สามารถท าได้ แต่จะดีกว่าหรือไม่หากมีคนอื่น ๆ ช่วยคิด ช่วยหาทางออกที่บางครั้งเราอาจคิดไม่ถึง 
หรือไม่รอบด้าน ดังนั้นจึงควรรับฟังความคิดของคนอื่น เพื่อเติมเต็มการรับรู้ให้ครบถ้วนมากยิ่งขึ้น 
และจะน าไปสู่การตัดสินใจท่ีถูกต้องและเฉียบคมมากขึ้น 
   ๐ แบ่งหน้าท่ีกันท า – การท างานร่วมกันนั้น จะประกอบไปด้วยคนหลายคนท่ีมี
ความรู้ ความสามารถแตกต่างกัน จึงควรแบ่งหน้าท่ีและมอบหมายงานให้ตรงกับความสามารถของแต่
ละคน ดังค ากล่าวที่ว่า Put the right man on the right job นั่นเอง 
   ๐ ต้ังใจท างานท่ีรับผิดชอบให้ดีท่ีสุด – เมื่อได้รับมอบหมายภารกิจใด ๆ มาแล้ว 
ถึงแม้จะเป็นงานที่ต้องท าร่วมกันก็ตาม หากเราท างานในส่วนที่รับผิดชอบให้ออกมาดีที่สุด งาน
ท้ังหมดในภาพรวมย่อมออกมาดีเช่นเดียวกัน 
   ๐ ช่วยเหลือกัน - ระหว่างการท างาน หากเกิดปัญหาและอุปสรรคใด ๆ เกิดขึ้น 
หากทีมงานสามารถช่วยเหลือกันได้ นอกจากจะท าให้งานส าเร็จตามเป้าหมายแล้ว ยังก่อให้เกิด
ความสัมพันธ์ที่ดีในทีมงานเพิ่มขึ้นด้วย 
   ๐ เคารพในเสียงส่วนมาก – เมื่อใดมีความจ าเป็นต้องตัดสินใจในงานนั้น ๆ ไม่
ควรใช้วิจารณญาณของใครคนใดคนหนึ ่งเพียงอย่างเดียว แต่ควรใช้การลงมติ เพื่อประกอบการ
ตัดสินใจตามความคิดเห็นของเสียงส่วนใหญ่ เนื่องจากเมื่อใดที่คนไม่เห็นด้วยกับการตัดสินใจนั้น ๆ 
ย่อมไม่สนใจ หรือเพิกเฉยกับงานนั้นไปเลยก็เป็นได้ 
   ๐ ไม่ต าหนิผู้อื่น – ความผิดพลาดไม่ว่าจะเกิดขึ้นกับใคร แน่นอนว่าย่อมเกิด
ความเสียหายต่องานไม่มากก็น้อย แต่สิ่งที่ควรท าคือการแก้ปัญหาให้ลุล่วงไปได้ เพราะในความเป็น
จริงไม่มีใครอยากท่ีจะท าผิดพลาด ในขณะเดียวกันผู้ท่ีท าผิดพลาดย่อมรู้ตัวเองและเสียใจอยู่แล้ว และ
หากได้รับการต าหนิซ ้าไปอีกก็จะยิ่งหมดก าลังใจ หรืออาจเกิดความท้อแท้ไม่สามารถท างานนั้น ๆ ได้
อีกต่อไป ซึ่งจะเกิดผลเสียกับงานในภาพรวมได้ 
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   ๐ ช่ืนชมเม่ือท าดี - เมื่อสมาชิกในทีมคนใดท าผลงานออกมาได้ดี ส่ิงท่ีควรท าใน
ขณะนั้นคือ การกล่าวชื่นชม และการให้ก าลังใจ ถึงแม้จะยังไม่ใช่ผลงานท่ีดีท่ีสุด หากแต่เป็นผลงานท่ี
คนนั้นมุ่งมั่นต้ังใจ และท าออกมาได้ส าเร็จตามจุดมุ่งหมาย  
   ๐ ท าตามแผนงานที่วางไว้ – การด าเนินงานทุกอย่างควรเป็นไปตามแผนท่ี
ทีมงานได้ตกลงไว้ แม้เวลาผ่านไปจะเกิดความคิดใหม่ ๆ ท่ีดีกว่าเดิม ไม่ควรลงมือโดยพลการ แต่ควร
รีบแจ้งให้ทีมงานรับรู้ถึงความคิดใหม่ และควรช้ีแจงให้เห็นถึงขั้นตอนใหม่ท่ีชัดเจน  

สรุป 

 ทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่นนั้น มีส่ิงท่ีต้องเรียนรู้ ประกอบด้วย การก าหนดเป้าหมาย
ท่ีชัดเจน การส่ือสารให้เกิดการรับรู้และเข้าใจท่ีตรงกัน การส่งเสริมและสนับสนุนซึ่งกันและกัน การมี
หน้าท่ีและบทบาทของสมาชิกในทีมท่ีชัดเจน การยอมรับในความคิดเห็นและความสามารถซึ่งกันและ
กัน เมื่อใดท่ีเกิดปัญหาในการท างาน ต้องเร่งหาหนทางขจัดปัญหาต่าง ๆ ให้คล่ีคลายลงโดยเร็ว ซึ่งการ
ยอมรับในความแตกต่างของกันและกัน จะเป็นหลักคิดท่ีดีท่ีควรฝึกฝนเพื่อก้าวข้ามส่ิงท่ีไม่ส่งผลต่อการ
พัฒนางาน และองค์การออกไป  
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2. ให้นักศึกษาอธิบายพร้อมยกตัวอย่างปัจจัยท่ีส่งผลต่อการท างานร่วมกันท่ีเกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล 
3. ให้นักศึกษายกตัวอย่างปัจจัยท่ีเป็นอุปสรรคและส่งผลต่อการท างานร่วมกัน 
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แผนการสอนประจ าสัปดาหท์ี่ 7 

 

หัวข้อเรื่อง ความฉลาดทางอารมณ์ 

รายละเอียด 

 1. ความหมายของความฉลาดทางอารมณ์ 
 2. องค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ 
 3. เหตุผลท่ีต้องเรียนรู้ความฉลาดทางอารมณ์ 
 4. เทคนิคการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ 
 5. ความฉลาดทางอารมณ์กับการท างาน 
 

จ านวนช่ัวโมงท่ีสอน  4 ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

 1. ผู้เรียนท าแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ 
 2. ผู้เรียนน าเสนอกรณีศึกษาของเหตุการณ์ท่ีเกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณ์  
 3. เพื่อนร่วมชั้น แลกเปล่ียนความคิดเห็นถึงเหตุปัจจัยท่ีเป็นเหตุและผลของการความ
คุมความฉลาดทางอารมณ์ 
 4. ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดจากการได้รับฟัง และน าเสนอความคิดต่อยอดของการ
ความคุมความฉลาดทางอารมณ์ 
 5. ผู้สอนเช่ือมโยงให้เห็นถึงแนวคิดในการจัดการกับความฉลาดทางอารมณ์ 

สื่อการสอน 

 1. เอกสารประกอบการเรียน 
 2. กรณีศึกษาเกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณ์ 
 3. แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับผู้ใหญ่ 
(www.ssko.moph.go.th/news2/upload_file/201808071624927.pdf) 
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แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้  
  M – ผู้เรียนมีวินัย ในการปฏิบัติงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล สารสนเทศ ค้นหา และคัดเลือกสารสนเทศได้อย่าง
เหมาะสม 
  C – ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้จริง  
  I – ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ ปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่มท่ีแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบได้เป็นอย่างดี 
  N – ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดด้วยการพูด และถ่ายทอดออกมาเป็นอินโฟ
กราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. วิธีการการวัดและการประเมินผลการเรียนรู ้
  M – พิจารณาการน าเสนอข้อมูลตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – พิจารณาข้อมูล สารสนเทศท่ีได้ค้นคว้า และคัดเลือกมา 
  C – พิจารณาการน าเสนอความคิดท่ีผ่านการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างน่าสนใจ 
  I – พิจารณาความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม 
  N - พิจารณาการน าเสนอความคิดและผลงานอินโฟกราฟิก  
 3. สัดส่วนของการประเมิน (ขึ้นอยู่กับ ข้อ 2. วิธีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้)  
  3.1 ด้านธรรม จริยธรรม (M)      ร้อยละ 10 
  3.2 ด้านความรู้ (K)      ร้อยละ 30 
  3.3 ด้านทักษะทางปัญญา (C)     ร้อยละ 20 
  3.4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (I) ร้อยละ 20 
  3.5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้ไอที (N)ร้อยละ 20 

เนื้อหาท่ีสอน 

 ผู ้คนส่วนใหญ่ม ักมีความเชื ่อว ่าคนเก่ง เรียนดี มีเชาว์ปัญญาดี ( IQ) จะประสบ
ความส าเร็จในการด าเนินชีวิต แต่ในโลกแห่งความเป็นจริงไม่เป็นเช่นนั้น เห็นได้จากคนเก่งบางคนไม่
เป็นท่ียอมรับของสังคม ชีวิตครอบครัว ชีวิตการสมรสเต็มไปด้วยปัญหา ล้มเหลวในชีวิต ท้ังนี้ล้วนมา
จากปัญหาในการควบคุมอารมณ์ ขาดการมีมนุษยสัมพันธ์ ซึ่งท าให้อยู่ร่วมในสังคมอย่างไม่มีความสุข 
และจากผลการวิจัย พบว่า คนที่ประสบความส าเร็จในการเรียนหรือการท างาน เชาว์ปัญญา มีส่วน
เกี่ยวข้องเพียง 20% นอกนั้นเป็นปัจจัยด้านอื่น ๆ รวมถึงความฉลาดทางอารมณ์ด้วย 
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 ความหมายของความฉลาดทางอารมณ์ 

 ความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Quotient - EQ) คือ ความสามารถในการควบคุม
อารมณ์และใช้ในการด าเนินชีวิตร่วมกับผู้อื่นในสังคมอย่างสร้างสรรค์และมีความสุข  
 ดังนักวิชาการผู้รู้ต่าง ๆ ได้ให้ค านิยามไว้ ดังนี ้
 กรมสุขภาพจิต นิยามไว้ว่า ความฉลาดทางอารมณ์ คือ ความสามารถในการรับรู้และ
เข้าใจอารมณ์ทั้งของตนเองและผู้อื ่น  ตลอดจนสามารถปรับหรือควบคุมได้อย่างเหมาะสมกับ
สภาพการณ์ (รัศมี มณีนิล, ผู้เรียบเรียง, 2545) 
 ความฉลาดทางอารมณ์ หมายถึง ความสามารถในการควบคุมอารมณ์ มีจิตใจที่มั่นคง 
การมองโลกในแง่ดี รู้จักเห็นอกเห็นใจผู้อื่น รู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา มีความมุ่งมั่นแน่วแน่ มีเหตุผล มี
สติ สามารถควบคุมตนเอง มีความสามารถในการรับรู้ถึงความต้องการของคนอื่น และรู้จักมารยาท
ทางสังคม เป็นต้น (ธัญญรัตน์ เกิดสุวรรณ, ม.ป.ป.)  

 องค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ 

 ทั้งนี้ปัจจุบันการวัดประเมินความฉลาดทางอารมณ์ ยังไม่มีแบบวัดที่เป็นมาตรฐาน
แน่นอน กรมสุขภาพจิต ได้พัฒนาแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์เพื่อให้ผู้วัดมองเห็นความ
บกพร่องของความสามารถทางอารมณ์ท่ีต้องพัฒนาและแก้ไข (รัศมี มณีนิล, ผู้เรียบเรียง, 2545) โดย
จะประเมินใน 3 ด้าน คือ ดี เก่ง และสุข โดยท่ี 
  ๐ ดี – ครอบคลุมความสามารถในการควบคุมอารมณ์และความต้องการของตนเอง 
มีความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น และมีความรับผิดชอบต่อการกระท าของตนเอง โดยมีรายละเอียดปลีกย่อย 
ดังนี้ (ธัญญรัตน์ เกิดสุวรรณ, ม.ป.ป.) 
   ๐๐ ความสามารถในการควบคุมอารมณ์และความต้องการของตนเอง  
    - รู้อารมณ์และความต้องการของตนเอง  
    - ควบคุมอารมณ์และความต้องการได้  
    - แสดงออกอย่างเหมาะสม 
   ๐๐ ความสามารถในการเห็นใจผู้อื่น 
    - ใส่ใจผู้อื่น 
    - เข้าใจและยอมรับผู้อื่น 
    - แสดงความเห็นใจอย่างเหมาะสม  
   ๐๐ ความสามารถในการรับผิดชอบ 
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    - รู้จักการให้ รู้จักการรับ  
    - รู้จักรับผิด รู้จักให้อภัย  
    - เห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวม 
  ๐ เก่ง – ครอบคลุมความสามารถในการรู ้จักและสร้างแรงจูงใจที่ดีในตนเอง 
สามารถตัดสินใจ/แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม และมีสัมพันธ์ภาพที่ดีกับคนอื่น โดยมีรายละเอียด
ปลีกย่อย ดังนี้ 
   ๐๐ ความสามารถในการรู้จักและสร้างแรงจูงใจให้ตนเอง 
    - รู้ศักยภาพของตนเอง  
    - สร้างขวัญและก าลังใจให้ตนเองได้  
    - มีความมุ่งมั่นท่ีจะไปให้ถึงเป้าหมาย  
   ๐๐ ความสามารถในการตัดสินใจและแก้ปัญหา  
    - รับรู้และเข้าใจปัญหา  
    - มีข้ันตอนในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม  
    - มีความยืดหยุ่น  
   ๐๐ ความสามารถในการมีสัมพันธภาพกับผู้อื่น  
    - รู้จักการสร้างสัมพันธภาพท่ีดีกับผู้อื่น  
    - กล้าแสดงออกอย่างเหมาะสม  
    - แสดงความเห็นท่ีขัดแย้งได้อย่างสร้างสรรค์ 
  ๐ สุข – ครอบคลุมเรื ่องของการสร้างความภูมิใจในตนเอง การพึงพอใจในการ
ด าเนินชีวิต และมีความสุขในการมีชีวิตอยู ่โดยมีรายละเอียดปลีกย่อย ดังนี้ 
   ๐๐ ความภูมิใจในตนเอง 
    - เห็นค่าในตนเอง  
    - เช่ือมั่นในตนเอง  
   ๐๐ ความพึงพอใจในชีวิต  
    - รู้จักมองโลกในแง่ดี  
    - มีอารมณ์ขัน  
    - พอใจในส่ิงท่ีตนมีอยู่  
   ๐๐ ความสงบทางใจ  
    - มีกิจกรรมท่ีเสริมสร้างความสุข  
    - รู้จักผ่อนคลาย  
    - มีความสงบทางจิตใจ 
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 ทั้งนี ้การประเมินความฉลาดทางอารมณ์ วัดได้ยากเพราะไม่สามารถวัดออกมาเป็น
รูปธรรมได้ อีกทั้งการประเมินจ าเป็นต้องอาศัยความไว้เนื้อเช่ือใจของตัวผู้รับการประเมินเอง ดังนั้น
เพื่อให้การประเมินได้ผลท่ีถูกต้อง ผู้รับประเมินต้องให้ข้อมูลตามความเป็นจริงและมีความซื่อสัตย์ต่อ
ความรู้สึกนึกคิดของตัวเองในขณะท่ีประเมิน 

 เหตุผลที่ต้องเรียนรู้ความฉลาดทางอารมณ์ 

 หากในมือมีอุปกรณ์การสื่อสารเครื่องใหม่ เริ่มวางจ าหน่ายในขณะนี้เลย แต่ใช้งานได้
เพียงการโทรออกและรับสายเท่านั้น ไม่รู ้วิธีการใช้งานอื่น ๆ ไม่สนใจศึกษาหาความรู้เพื ่อใช้งาน
โทรศัพท์นี้ให้เกิดประสิทธิภาพมากกว่านี้  เมื่อเปรียบเทียบสถานการณ์ดังกล่าว อุปกรณ์การสื่อสาร
เครื่องใหม่ ก็คือ ความฉลาดทางเชาวน์ปัญญา ส่วนความสามารถในการใช้งาน ก็คือ ความฉลาดทาง
อารมณ์ ดังนั้นการเรียนรู้วิธีการใช้อุปกรณ์การส่ือสารนั้น ก็เปรียบเหมือนการเรียนรู้เรื่องความฉลาด
ทางอารมณ์ ท่ีสามารถเรียนรู้และพัฒนาได้ 
 การด าเนินชีวิตของมนุษย์นั้น ไม่เพียงใช้ความสามารถของสมองเพียงอย่างเดียว แต่
ยังคงด าเนินไปภายใต้อิทธิพลของอารมณ์และความรู้สึก ดังค ากล่าว “จิตเป็นนาย กายเป็นบ่าว” หรือ 
“สวรรค์อยู่ในอก นรกอยู่ในใจ”  
 การกระท าส่ิงใด ๆ ลงไปในชีวิต ไม่ว่าจะดีหรือร้าย มักเกิดจากการผสมผสานกันระหว่าง
เหตุผลและอารมณ์ความรู้สึกอย่างแยกกันไม่ออก ซึ่งอธิบายได้ว่า อารมณ์จะเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการ
กระท าต่าง ๆ อารมณ์มีส่วนช่วยให้ร่างกายโต้ตอบต่อส่ิงเร้าภายนอกในลักษณะต่าง ๆ เช่น อารมณ์ท่ี
เกิดขึ้นในด้านลบ คนเราเมื่อมีอารมณ์โกรธจะเกิดการสูบฉีดเลือดท่ีมากกว่าปกติไปยังอวัยวะส่วนต่าง 
ๆ หากไปถูกกระตุ้นไปท่ีมือมาก ก็อาจท าให้หยิบจับอะไรท่ีเป็นอาวุธมาท าร้ายคนอื่นได้ทันที และยิ่งมี
การหลังสารแอดรีนาลินช่วยกระตุ้นให้มีพละก าลังที่มากกว่าปกติพอที่จะท าการใด ๆ เกินภาวะปกติ 
ส าหรับ อารมณ์ที่เกิดขึ้นในด้านบวก ขณะที่คนเรามีความสุข อารมณ์ความสุขจะไปเพิ่มการท างาน
ของศูนย์กลางในสมองสกัดกั้นความรู้สึกทางลบไม่ให้เกิดขึ้น และจะเพิ่มพลังงานการก าจัดความคิด
วิตกกังวลให้หมดไป ท าให้จิตรู้สึกสงบและเกิดความสุขใจ  
 คนที่มีความฉลาดทางอารมณ์ท่ีได้รับการพัฒนามาเป็นอย่างดี ลักษณะที่สังเกตเห็นได้
จะแสดงให้เห็นถึง ความเป็นคนที ่สามารถรับรู้  เข้าใจ และจัดการกับความรู ้สึกของตนเองใน
สภาวการณ์ต่าง ๆ ได้ดี รวมถึงการเข้าใจความรู้สึกของผู้อื่น จึงมักเป็นคนท่ีสามารถท างานร่วมกับใคร
ก็ได้ เปิดรับสิ ่งใหม่ ๆ เสมอ และสามารถสร้างสรรค์สิ ่งใหม่ได้เสมอ ซึ ่งเป็นแนวทางที ่น าไปสู่
ความส าเร็จในด้านต่าง ๆ และมีความสุขในการด าเนินชีวิต 
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 เทคนิคการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ 

  ครอบครัวสามารถเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ มีความมั่นคง 
เข้มแข็ง และรู้จักที่จะเห็นอกเห็นใจผู้อื่น นอกจากนี้ครอบครัวยังสามารถเป็นต้นแบบที่ดีให้กับลกูได้ 
ดังนั้นในระหว่างการด าเนินชีวิตร่วมกันในครอบครัว สามารถท่ีจะช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์
ซึ่งกันและกันด้วย ได้วิธีการเหล่านี้ 
  1. รักและเข้าใจ - พ่อแม่ หรือคนรอบข้างต้องแสดงออกถึงความเข้าใจ ยอมรับ  
เห็นอกเห็นใจ และให้ความส าคัญกับสิ่งที่ลูกก าลังสนใจ ลดการต าหนิ การบังคับ การวิจารณ์ หรือ 
การลงโทษ ให้น้อยลง ขณะท่ีผู้ปกครองต้องระวังการแสดงอารมณ์ความรู้สึกที่อาจจะเป็นตัวอย่าง  
ท่ีไม่ดีส าหรับลูก 
  2. ใช้ทุกโอกาสให้เกิดประโยชน์ – โอกาสหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นและได้ท า
กิจกรรมร่วมกัน สามารถใช้สร้างความสนิทสนม และสอนให้เด็กได้เรียนรู้เรื่องอารมณ์ เช่น เมื่อลูกอยู่
ในสถานการณ์ที่เกิดอารมณ์ในลักษณะต่าง ๆ เช่น กลัว ทุกข์ใจ หรือแม้แต่มีความสุข พ่อแม่อาจใช้
โอกาสนี้เข้าไปอยู่ใกล้ ๆ สัมผัสตัว แล้วปลอบใจ ให้ก าลังใจ และสอนให้ลูกเข้าใจอารมณ์ที่เกิดขึ้น 
พร้อมอธิบายด้วยเหตุผลเพื่อให้เด็กเข้าใจ 
  3. เรียนรู้ร่วมกัน – ผู้ปกครองควรตั้งใจรับฟังความรู้สึกและอารมณ์ของเด็กด้วย
ความเอื้ออาทร และพยายามตรวจสอบความรู้สึกด้วยการพิจารณาสถานการณ์ พฤติกรรม ท่าทาง 
และอากัปกิริยาที่แสดงออกในขณะที่รับฟัง พ่อแม่อาจช่วยสะท้อนหรือสรุปประเด็นพร้อมหาเหตุผล
มาอธิบายให้เด็กเข้าใจในแง่มุมอื่น ๆ แต่ไม่ควรสรุปเรื ่องราวต่าง ๆ ในลักษณะของการชี้น า และ
มุมมองส่วนตัวของตัวเองเท่านั้น 
  4. ไม่ปิดกั้นความรู้สึก - ผู้ปกครองต้องพยายามฝึกเด็กให้สะท้อนความรู้สึก และ
อารมณ์ของตัวเองได้อย่างถูกต้อง เพื่อป้องกันความเก็บกดแล้วระบายออกโดยขาดการควบคุม การ
แสดงอารมณ์ที่เปิดเผยตรงไปตรงมา คือพื้นฐานที่ดีของผู้มีความฉลาดทางอารมณ์ เช่น รู้ตัวว่าก าลัง
โกรธ เสียใจ น้อยใจ อิจฉา เพื่อน าไปสู่การจัดการอย่างถูกต้องเหมาะสมด้วยตนเอง 
  5. อารมณ์เป็นเรื่องธรรมดา – หลังจากท่ีเด็กกล้าท่ีจะถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกให้
ผู้ปกครองได้รับรู้แล้ว ผู้ปกครองต้องพยายามอธิบายให้เด็กเข้าใจว่าการมีอารมณ์ต่าง ๆ นั้นเป็นเรื่อง
ธรรมดา แต่ควรระมัดระวังการแสดงออกให้เหมาะสมกับบุคคล สถานที ่ และเวลา หรือการมี
กาลเทศะ นั่นเอง 
 อย่างไรก็ดีกระบวนการเหล่านี้ จ าเป็นที่จะต้องท าต่อเนื่อง และท าซ ้า  ๆ ท าให้เป็น
กิจวัตรประจ าวัน เมื่อท าจนเกิดความเคยชินจะท าให้เกิดความฉลาดทางอารมณ์ที่สามารถใช้ได้ใน
ชีวิตประจ าวันอย่างอัตโนมัต ิ
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 ความฉลาดทางอารมณ์กับการท างาน 

  สภาวการณ์ของสังคมไทยในปัจจุบัน หลายองค์การต้องท างานแข่งขันกันมากขึ้น 
ด้วยเหตุปัจจัยหลายประการ อาทิ คู่แข่งทางการตลาดเพิ่มขึ้น เทคโนโลยีทันสมัยเข้ามาเปล่ียนวิถีการ
ด าเนินชีวิตของผู้คนในสังคม ทุกคนจึงพยายามพัฒนาตัวเองในด้าน Hard Skills ที่จะน าพาตัวเอง 
และองค์การไปสู่จุดหมายปลายทางให้ได้ ในขณะเดียวกันหลายองค์การได้ให้ความส าคัญกับบุคคล ซึ่ง
เป็นฟันเฟืองท่ียังคงจ าเป็นในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ภายในองค์การ เนื่องจากองค์การท่ีมีคนเก่ง ๆ 
มาท างานร่วมกัน มักจะเกิดความขัดแย้งการท างาน ท้ังการแสดงความคิดเห็น การท างาน ดังนั้นการ
จะขึ้นสู ่การเป็นผู้น าขององค์การ หรือการสรรหาบุคลากรเข้ามาร่วมเป็นส่วนหนึ่งในองค์การ จึง
มุ่งเน้นไปยังบุคคลท่ีมีความฉลาดทางอารมณ์มากขึ้น เพื่อต้องการคนท่ีมีลักษณะ ดังต่อไปนี้ (ยงยุทธ 
บูรณะทีปพร, ม.ป.ป.) 
   1. รู้ตนเอง – พื้นฐานเบื้องต้นของการเป็นผู้มีความฉลาดทางอารมณ์ คือ ต้อง
เข้าใจ และรับรู้สภาวะอารมณ์ของตัวเอง รู้ว่าก าลังเผชิญอยู่กับอะไร และจะจัดการหรือโต้ตอบกับส่ิง
นั้นด้วยวิธีการอย่างไร จึงจะเหมาะสมท่ีสุดในเวลานั้น  
   2. รู้ผู้อื่น – เมื่อฝึกฝนการรู้ตนเองมาถึงระดับหนึ่งแล้ว การพัฒนาขั้นต่อไปคือ
การรู้ผู้อื่น รู้ว่าคนที่ก าลังมีปฏิสัมพันธ์ด้วยนั้นอยู่ในสภาวะอารมณ์แบบใด แล้วต้องใช้วิธีการอย่างไร 
ในการโต้ตอบ หรือโน้มน้าวผู้นั้น โดยเข้าถึงปัญหาที่แท้จริง และแก้ไขสาเหตุของอารมณ์ด้านลบท่ี
เกิดขึ้นได้อย่างสันติวิธี 
   3. ฟังเป็น – การฟังในท่ีนี้ไม่ใช่การฟังเรื่องราวที่คนอื่นพูดในมิติของเนื้อหาหรือ
บริบทเท่านั้น แต่เป็นการฟังให้รู้ถึงความรู้สึกของผู้พูดท่ีส่ือออกมาในระหว่างการสนทนา เนื่องจากคน
ท่ีมีความฉลาดทางอารมณ์มักเช่ือว่าความรู้สึกท่ีอยู่เบ้ืองหลังค าพูดส าคัญกว่าค าพูดท่ีพูดออกมา 
   4. รู้ถึงอารมณ์ภายใต้สภาพแวดล้อม – การสนทนากันต่อหน้าไม่อาจท าให้รับรู้
อารมณ์ได้อย่างครบถ้วน แต่ต้องเลือกและรับรู้อารมณ์ ความรู้สึกของบรรยากาศรอบ ๆ ในสถานท่ี
ท างานนั้นด้วย เพราะมีหลายปัจจัยที่มีอิทธิผลต่ออารมณ์ที่เกิดขึ้นและเปลี่ยนแปลงในองค์การ ทั้งท่ี
เป็นเรื่องงาน หรือเรื่องส่วนตัวของทีมงาน การได้รู้จัก เข้าใจความรู้สึกภาวะอารมณ์นั้น และแสดง
ความใส่ใจต่อทีมงานอย่างเหมาะสม จะท าให้เกิดความไว้ใจ ความภัคดีต่อองค์การ และสมรรถนะของ
ทีมงาน  
   5. คาดการณ์อารมณ์ล่วงหน้า – คนท่ีมีความฉลาดทางอารมณ์ท่ีผ่านการฝึกฝน
มาเป็นอย่างดี จะสามารถคาดการณ์ว่าผู้อื่นจะแสดงอารมณ์หรือกระท าสิ่งใดออกมา และหาวิธี ท่ี
พร้อมตอบโต้ด้วยความเหมาะสม โดยเฉพาะข่าวลือท่ีมักจะแพร่กระจายไปได้ไวเหมือนไวรัสซึ่ง
บางครั้งสร้างความเสียหายระหว่างทางมากกว่าผลจริง ๆ ท่ีจะเกิดขึ้น  
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 อย่างไรก็ตาม การพัฒนาความสามารถทางอารมณ์นี้ จ าเป็นต้องมีการฝึกทั้งอารมณ์ 
และทักษะทางสังคมอย่างสม ่าเสมอ 

สรุป 

 ความฉลาดทางอารมณ์ เป็นความสามารถส่วนหนึ่งของมนุษย์ที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้ 
ความเข้าใจในอารมณ์ ความรู้สึกของตนเองและน าเอาพลังแห่งอารมณ์และความรู้สึกนั้นมาใช้ให้เกิด
ประโยชน์อย่างมีประสิทธิภาพท าให้เกิดการพัฒนาในด้านต่าง ๆ รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
ด้วย ผู้ท่ีมีความฉลาดทางอารมณ์จะเป็นผู้ท่ีมีสุขภาพจิตดี มีความสุขสามารถเผชิญกับความคับข้องใจ
แก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างราบรื่นควบคุมตนเองได้สามารถท่ีจะรอคอยและ ตอบสนองความต้องการ
ได้ มีสัมพันธภาพที่ดีกับบุคคลรอบข้าง เป็นผู้น าและสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื ่นได้อย่างมีความสุข  
มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ มีพลังความสามารถในการบริหารจัดการ และสามารถขจัดความขัดแย้งได้  
อย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยเหตุนี้บุคคลควรได้รับการพัฒนาทั้ง IQ และ EQ ไปพร้อม ๆ กัน เพื่อ 
ให้ทรัพยากรบุคคลของประเทศเป็นผู้ที่เก่ง ดี และมีความสุข ประสบความส าเร็จทั้งด้านการเรียน  
การท างาน และประสบความส าเร็จในชีวิต 

เอกสารอ้างอิง 

ธัญญรัตน์ เกิดสุวรรณ. (ม.ป.ป.). ความฉลาดทางอารมณ์ และความฉลาดทางสติปัญญา. เรียกใช้เมื่อ 
19 กรกฎาคม 2563 จาก https://www.hiso.or.th/hiso/tonkit/tonkits_55.php 

ยงยุทธ บูรณะทีปพร. (ม.ป.ป.). การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของผู้น า. เรียกใช้เมื่อ 20 
กรกฎาคม 2563 จาก https://medium.com/@Yongyuth/การพัฒนาความฉลาด
ทางอารมณ์ของผู้น า-13d573e5527c 

รัศมี มณีนิล, ผู้เรียบเรียง. (2545). คู่มือความฉลาดทางอารมณ์. กรุงเทพฯ: ศูนย์สารนิเทศและ
ประชาสัมพันธ์ กรมสุขภาพจิต. เรียกใช้เมื่อ 19 กรกฎาคม 2563 จาก 
https://www.dmh.go.th/download/ebooks/EQ11.pdf 

กิจกรรมประจ าสัปดาห์ 

1. นักศึกษาบอกอารมณ์ ความรู้สึก ในขณะนี้ แล้วจงบอกเหตุผลท่ีท าให้เกิดอารมณ์แบบนี้ 
2. เมื่อนักศึกษาอยู่ในสถานการณ์ท่ีเกิดอารมณ์ไม่ปกติ นักศึกษาจะมีวิธีการจัดการกับตัวเองอย่างไร 
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 แผนการสอนประจ าสปัดาห์ที่ 8 

 

หัวข้อเรื่อง การแสดงความเห็นและการตัดสินใจ 

รายละเอียด 

 1. การแสดงความคิดเห็น 
  - ความหมายของการแสดงความเห็น 
  - ประเภทของการแสดงความเห็น 
  - ลักษณะของผู้แสดงความคิดเห็น 
  - ข้อควรปฏิบัติในการแสดงความคิดเห็น 
  - การแสดงความคิดเห็นในส่ือสังคมออนไลน์ 
 2. การตัดสินใจ 
  - ความหมายของการตัดสินใจ 
  - ปัญหาในการตัดสินใจ 
  - ประเภทของการตัดสินใจ  
  - ความส าคัญของการตัดสินใจ 
  - ชนิดของการตัดสินใจ 
  - กระบวนการตัดสินใจ 
  - การพัฒนาทักษะการตัดสินใจ 
  - แบบทดสอบทักษะการตัดสินใจ 
 

จ านวนช่ัวโมงท่ีสอน  4 ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

 1. ผู้สอนยกกรณีศึกษาเพื่อให้ผู้เรียนได้ลงความเห็น และตัดสินใจ 
 2. ผู้เรียนลงความเห็น และน าเสนอเหตุผลในการตัดสินใจ  
 3. เพื่อนร่วมชั้นร่วมอภิปราย 
 4. ผู้สอนเช่ือมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเกี่ยวกับทักษะการแสดงความเห็นและการตัดสินใจ 



 

 

98 

98 

สื่อการสอน 

 1. เอกสารประกอบการเรียน 
 2. เว็บไซต์ http://th.jobsdb.com/th-th/articles/พฒันาทักษะตัดสินใจ/ 
 3. เว็บไซต์ http:// www.sasimasuk.com/17026107/5-ขั้นตอนการตัดสินใจท่ีดี-
decision-making 
 4. เว็บไซต์ http://www.happy-training.com/เทคนิคการตัดสินใจ-และแก/ 
 5. เว็บไซต์ 
https://www.novabizz.com/NovaAce/Behavior/Decision_Making.htm 
 6. เว็บไซต์ http://www.wegointer.com/2019/01/7-test-could-you-survive-a-
life-or-death-situation/ 
 7. กิจกรรมเกม การตัดสินใจ  

แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้  
  M – ผู้เรียนมีวินัย ในการปฏิบัติงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล สารสนเทศ ค้นหา และคัดเลือกสารสนเทศได้อย่าง
เหมาะสม 
  C – ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้จริง  
  I – ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ ปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่มท่ีแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบได้เป็นอย่างดี 
  N – ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดด้วยการพูด และถ่ายทอดออกมาเป็นอินโฟ
กราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. วิธีการการวัดและการประเมินผลการเรียนรู ้
  M – พิจารณาการน าเสนอข้อมูลตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – พิจารณาข้อมูล สารสนเทศท่ีได้ค้นคว้า และคัดเลือกมา 
  C – พิจารณาการน าเสนอความคิดท่ีผ่านการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างน่าสนใจ 
  I – พิจารณาความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม 
  N - พิจารณาการน าเสนอความคิดและผลงานอินโฟกราฟิก  
 3. สัดส่วนของการประเมิน (ขึ้นอยู่กับ ข้อ 2. วิธีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้)  
  3.1 ด้านธรรม จริยธรรม (M)      ร้อยละ 10 
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  3.2 ด้านความรู้ (K)      ร้อยละ 30 
  3.3 ด้านทักษะทางปัญญา (C)     ร้อยละ 20 
  3.4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (I) ร้อยละ 20 
  3.5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้ไอที (N)ร้อยละ 20 

เนื้อหาท่ีสอน 

 ปัญหาท่ีส าคัญประการหนึ่งท่ีองค์การต่าง ๆ ทุกประเภทธุรกิจก าลังเผชิญอยู่ในปัจจุบัน
นี้ ส่วนใหญ่คือ ปัญหาในด้านทักษะความสามารถของบุคลากรในระดับต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการแก้ไข
ปัญหาและการตัดสินใจ ซึ่งเป็นทักษะที่มีความส าคัญมากในการด าเนินธุรกิจและเป็นทักษะที่มี
อิทธิพลต่อความอยู่รอดและการเติบโตขององค์การ ส่ิงหนึ่งท่ีเห็นเชิงประจักษ์ถึงปัญหาการขาดทักษะ
ความสามารถในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจซึ่งสังเกตได้ชัด คือ ความกลัวปัญหาของบุคลากร  
จนท าให้บุคลากรไม่มีความสนใจหรือความกล้าที่จะน าเสนอแนวคิดหรือวิธีการใหม่  ๆ หรือสิ่งใหม่ ๆ 
ที ่แตกต่างไปจากเดิม เนื ่องจากหวั ่นเกรงว่าจะน าไปสู ่ปัญหา อุปสรรคและความยากล าบาก  
ในการปฏิบัติงาน ซึ ่งท าให้องค์การพลาดโอกาสที ่อาจจะน าไปสู ่การเติบโตอย่างก้าวกระโดด 
ขององค์การไปอย่างน่าเสียดาย 

การแสดงความคิดเห็น 

 ความหมายของการแสดงความคิดเห็น 

  การแสดงความคิดเห็น คือ การแสดงความรู้สึก ความเห็นของตนต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
หรือเรื่องใดเรื่องหนึ่ง จากการอ่าน การดู การฟัง เป็นการพูดท่ีผู้พูดต้องพูดอย่างมีเหตุมีผล 
  การแสดงความคิดเหน็ หมายถึง การพูดเพื่อแสดงความรู้สึกหรือแสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างมีเหตุผล มีความสอดคล้องกับเรื่องท่ีพูด ในการแสดงความคิดเห็น ผู้พูด
อาจพูดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องทางวิชาการ เศรษฐกิจ หรือสังคมก็ได้  ท้ังนี้เมื่อแสดงความ
คิดเห็นไปแล้ว ควรท าให้ผู้ฟังเห็นด้วยหรือคล้อยตาม 
  การแสดงความคิดเห็นอาจเป็นการพูดระหว่างบุคคล หรือต่อบุคคล หรือต่อท่ี
ประชุมก็ได้ ขึ้นอยู่กับโอกาสในการพูด เช่น การให้สัมภาษณ์การประชุม การสัมมนา การอภิปราย 
การบรรยาย 
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 ประเภทของการแสดงความคิดเห็น 

  การพูดเพื่อแสดงความคิดเห็นอาจแบ่งได้หลายประเภทตามโอกาสที่พูด หรือตาม
ลักษณะเนื้อหาของการแสดงความคิดเห็น แต่ในที่นี้ได้แบ่งประเภทของการแสดงความคิดเห็นตาม
ลักษณะเนื้อหาออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
   1.  การแสดงความค ิด เห ็น ในเช ิ งสน ับสน ุน การแสดงความค ิดเห็น 
ในลักษณะดังกล่าว เป็นการพูดเพื่อสนับสนุนความคิดเห็นของผู้อื่น ซึ่งผู้พูดอาจจะพิจารณาแล้วว่า 
ความคิดเห็นที่ตนสนับสนุนมีสาระและประโยชน์ต่อหน่วยงานและส่วนรวม หรือถ้าเป็นการแสดง
ความคิดเห็นเชิงวิชาการ จะต้องเป็นความคิดเห็นที่เป็นองค์ความรู้สัมพันธ์กับเนื้อเรื่องที่ก าลังพูดกัน
อยู่ ท้ังในระหว่างบุคคลหรือในที่ประชุม เช่น การพูดในที่ประชุม การอภิปราย การ แสดงปาฐกถา 
เป็นต้น 
   2. การแสดงความคิดเห็นในเชิงขัดแย้ง การพูดลักษณะดังกล่าวเป็นการแสดง
ความคิดเห็นในกรณีที่มีความคิดไม่ตรงกันและเสนอความคิดอื่น ๆ ที่ไม่ตรงกับผู้อื่น การแสดงความ
คิดเห็นในเชิงขัดแย้งดังกล่าว ผู้พูดควรระมัดระวังเรื่องการใช้ภาษาและการน าเสนอ ความขัดแย้ง  
ควรเป็นไปในเชิงสร้างสรรค์ อันจะก่อประโยชน์ต่อหน่วยงานหรือสาธารณชน เช่น การสัมมนาเชิง
วิชาการ การอภิปราย การประชุม เป็นต้น 
   3. การแสดงความคิดเห็นในเชิงวิจารณ์เป็นการพูดเพื ่อวิจารณ์เกี ่ยวกับ 
เรื ่องใดเรื ่องหนึ่ง ซึ ่งผู ้วิจารณ์อาจจะแสดงความคิดเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย และวิจารณ์ในเชิง
สร้างสรรค์ผู้วิจารณ์จะต้องวางตัวเป็นกลาง ไม่อคติต่อผู้พูด หรือส่ิงท่ีเห็น เช่น การแสดงความคิดเห็น
ต่อหนังสือ ละคร รายการโทรทัศน์ภาพยนตร์ เป็นต้น 
   4. การแสดงความคิดเห็นเพื่อน าเสนอความคิดใหม่ เป็นการพูดในกรณีท่ี  
ไม่เห็นด้วยกับการแสดงความคิดเห็นของผู้อื่น และน าเสนอความคิดเห็นใหม่ท่ีคิดว่าจะเป็นประโยชน์
ต่อส่วนรวม เช่น การแสดงความคิดเห็นในท่ีประชุม เป็นต้น 

 ลักษณะของผู้แสดงความคิดเห็นที่ดี 

  1. ผู้พูดจะต้องมีความรู้ในเรื่องท่ีจะแสดงความคิดเห็นเป็นอย่างดี 
  2. การแสดงความคิดเห็นในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ควรมีหลักการแสดงความคิดเห็นใน
เชิงขัดแย้งและเชิงวิจารณ์ 
  3. ใช้ภาษาสุภาพเหมาะสมกับโอกาส โดยเฉพาะการแสดงความคิดเห็นในเชิง
ขัดแย้งและเชิงวิจารณ์เพื่อรักษาความสัมพันธ์ที่ดีต่อผู้พูดและผู้ฟัง 
  4. การแสดงความคิดเห็นใด ๆ ก็ตาม ควรแสดงความคิดเห็นในเชิงสร้างสรรค์ และ
เป็นประโยชน์ต่อส่วนรวมเป็นส าคัญ 



 

101 
 

 ข้อควรปฏิบัติในการแสดงความคิดเห็น 

  - ฟัง อ่าน หรือดูเรื่องท่ีต้องพูดแสดงความคิดเห็นอย่างต้ังใจ 
  - ท าความเข้าใจกับเนื้อเรื่อง 
  - หาข้อมูลเพิ่มเติม 
  - ใช้ความคิดพิจารณาหาเหตุผลเพื่อประกอบการแสดงความคิดเห็น 
  - มีความยุติธรรม ไม่เข้าข้างฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง 
  - ไม่น าอารมณ์ชอบหรือไม่ชอบส่วนตัวมาเกี่ยวข้อง 
  - พูดอย่างมีมารยาทใช้ค าท่ีสุภาพ 
  - เรียงล าดับเรื่องท่ีจะพูดให้ดีไม่เกิดการสับสน 
  - ไม่พูดให้เกิดความขัดแย้งกัน 
  - พูดให้ตรงประเด็น 

 การแสดงความคิดเห็นในสื่อสังคมออนไลน์ 

  การผลักด้น พระราชบัญญัติว่าด้วย การกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ.
2560 ที่สภานิติบัญญัติแห่งชาติให้ความเห็นชอบเมื่อเดือนธันวาคม เมื่อปี 2559 และได้ประกาศลง
ราชกิจจานุเบกษาเมื่อวันท่ี 24 มกราคม 2560 มีผลบังคับใช้แล้วในวันท่ี 24 พ.ค.2560  
  เพื่อการใช้ออนไลน์อย่างถูกกฎหมาย ส าหรับสาระส าคัญท่ีหลายคนควรพึงระวังใน 
พ.ร.บ.ว่าด้วยกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2560 หรือ พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ ฉบับ 2มี 
สาระส าคัญจ าง่าย ๆ ดังนี้ (ฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ บก.อก.บช.ส., 2563) 
   1. การฝากร้านใน Facebook, IG ถือเป็นสแปม ปรับ 200,000 บาท 
   2. ส่ง SMS โฆษณา โดยไม่รับความยินยอม ให้ผู้รับสามารถปฏิเสธข้อมูลนั้นได้ 
ไม่เช่นนั้นถือเป็นสแปม ปรับ 200,000 บาท 
   3. ส่ง Email ขายของ ถือเป็นสแปม ปรับ 200,000 บาท 
   4. กด Like ได้ไม่ผิด พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ฯ ยกเว้นการกดไลค์ เป็นเรื่องเกี่ยวกับ
สถาบัน เส่ียงเข้าข่ายความผิดมาตรา 112 หรือมีความผิดร่วม 
   5. กด Share ถือเป็นการเผยแพร่ หากข้อมูลท่ีแชร์มีผลกระทบต่อผู้อื่น อาจเข้า
ข่ายความผิดตาม พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ฯ โดยเฉพาะท่ีกระทบต่อบุคคลท่ี 3 
   6. พบข้อมูลผิดกฎหมายอยู่ในระบบคอมพิวเตอร์ของเรา แต่ไม่ใช่สิ่งที่เจ้าของ
คอมพิวเตอร์กระท าเอง สามารถแจ้งไปยังหน่วยงานท่ีรับผิดชอบได้ หากแจ้งแล้วลบข้อมูลออกเจ้าของ
ก็จะไม่มีความผิดตามกฎหมาย เช่น ความเห็นในเว็บไซต์ต่าง ๆ รวมไปถึงเฟซบุ๊ก ที่ให้แสดงความ
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คิดเห็น หากพบว่าการแสดงความเห็นผิดกฎหมาย เมื่อแจ้งไปท่ีหน่วยงานท่ีรับผิดชอบเพื่อลบได้ทันที 
เจ้าของระบบเว็บไซต์จะไม่มีความผิด 
   7.ส าหรับ แอดมินเพจ ที่เปิดให้มีการแสดงความเห็น เมื ่อพบข้อความที่ผิด 
พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ฯ เมื่อลบออกจากพื้นท่ีท่ีตนดูแลแล้ว จะถือเป็นผู้พ้นผิด 
   8. ไม่โพสต์ส่ิงลามกอนาจาร ท่ีท าให้เกิดการเผยแพร่สู่ประชาชนได้ 
   9. การโพสเกี่ยวกับเด็ก เยาวชน ต้องปิดบังใบหน้า ยกเว้นเมื่อเป็นการเชิดชู ช่ืน
ชม อย่างให้เกียรติ 
   10. การให้ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เสียชีวิต ต้องไม่ท าให้เกิดความเสื่อมเสียเชื่อเสียง 
หรือถูกดูหมิ่น เกลียดชัง ญาติสามารถฟ้องร้องได้ตามกฎหมาย 
   11. การโพสต์ด่าว่าผู้อื่น มีกฎหมายอาญาอยู่แล้ว ไม่มีข้อมูลจริง หรือถูกตัดต่อ 
ผู้ถูกกล่าวหา เอาผิดผู้โพสต์ได้ และมีโทษจ าคุกไม่เกิน 3 ปี ปรับไม่เกิน 200,000 บาท 
   12. ไม่ท าการละเมิดลิขสิทธิ์ผู้ใด ไม่ว่าข้อความ เพลง รูปภาพ หรือวิดีโอ 
   13. ส่งรูปภาพแชร์ของผู้อื่น เช่น สวัสดี อวยพร ไม่ผิด ถ้าไม่เอาภาพไปใช้ในเชิง
พาณิชย์ หารายได้ 
  ท่ีกล่าวมานี้เป็นเพียงส่วนหนึ่งของ พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ฯ ท่ีมีผลบังคับใช้แล้ว ซึ่งยังมี
อีกหลายประเด็นท่ีส่งผลกระทบต่อการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ ดังนั้นจึงควรรู้กฎกติกาการใช้งานไว้
ก่อน ก็จะช่วยป้องกันไม่ให้เราเส่ียงต่อการท าผิดกฎหมายได้  

การตัดสินใจ 

 การตัดสินใจ (Decision Making) เป็นกระบวนการเลือกทางเลือกใดทางเลือกหนึ่ง  
จากหลาย ๆ ทางเลือกที่ได้พิจารณา หรือประเมินอย่างดีแล้วว่า เป็นทางให้บรรลุวัตถุประสงค์  
และเป้าหมายขององค์การ การตัดสินใจเป็นสิ่งส าคัญ และเกี่ยวข้องกับ หน้าที่การบริหาร หรือ  
การจัดการเกือบทุกขั ้นตอน ไม่ว ่าจะเป็นการวางแผน การจัดองค์การ การจัดคนเข้าท างาน  
การประสานงาน และการควบคุม การตัดสินใจได้มีการศึกษามานาน 

 ความหมายของการตัดสินใจ 

  ความหมายของการตัดสินใจ นักวิชาการได้ให้ความหมายไว้แตกต่างกันดังนี้ 
  บาร์นาร์ด (Barnard) ได้ให้ความหมายของการตัดสินใจไว้ว่า คือ "เทคนิคในการท่ี
จะพิจารณาทางเลือกต่าง ๆ ให้เหลือทางเลือกเดียว" 
  ไซมอน (Simon) ได้ให้ความหมายว่า การตัดสินใจ เป็นกระบวนการของการหา
โอกาสท่ีจะตัดสินใจ การหาทางเลือกท่ีพอเป็นไปได้ และทางเลือกจากงานต่าง ๆ ท่ีมีอยู ่



 

103 
 

  มูดี (Moody) ได้ให้ความหมายว่า การตัดสินใจเป็นการกระท าที่ต้องท าเมื่อไม่มี
เวลาที่จะหาข้อเท็จจริงอีกต่อไป ปัญหาที่เกิดขึ้นก็คือ เมื่อใดถึงจะตัดสินใจว่าควรหยุดหาข้อเท็จจริง 
แนวทางแก้ไขจะเปลี่ยนแปลงไปตามปัญหาที่ต้องการแก้ไข ซึ่งการรวบรวมข้อเท็จจริง เกี่ยวพันกับ
การใช้จ่ายและการใช้เวลา 
  กิบสันและอิวาน เซวิช (Gibson and Ivancevich) ได้ให้ความหมายของการ
ตัดสินใจไว้ว่า เป็นกระบวนการส าคัญขององค์การ ท่ีผู้บริหารจะต้อง กระท าอยู่บนพื้นฐานของข้อมูล
ข่าวสาร (information) ซึ่ง ได้รับมาจากโครงสร้างองค์การ พฤติกรรมบุคคล และกลุ่มในองค์การ 
  โจนส์ (Jones) ได้ให้ความหมายของการตัดสินใจองค์การว่าเป็นกระบวนการ ที่จะ
แก้ไขปัญหาขององค์การ โดยการค้นหาทางเลือก และเลือกทางเลือกหรือแนวทางปฏิบัติท่ีดีท่ีสุด เพื่อ
บรรลุเป้าหมายขององค์การท่ีได้ก าหนดไว้ 
  จากค านิยามข้างต้นอาจกล่าวได้ว่า มีมุมมองของนักวิชาการท่ีแตกต่างกันไปบ้างใน
รายละเอียดแต่ประเด็นหลักที่มองเหมือนกัน คือ การเลือกทางเลือกที่ดีที่สุดจากทางเลือกหลาย ๆ
ทางเลือก เพื่อให้องค์การได้ประโยชน์สูงสุด และไม่มีความเสียหายผิดพลาดหรือมีน้อยที่สุดเท่าที่จะ
เป็นไปได้  
  การตัดสินใจนั้นเป็นส่ิงที่ส าคัญ ส าหรับทุกคนในองค์การในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 
และตัดสินใจว่าจะใช้วิธีการหรือเครื่องมือหรือใครมาแก้ไขปัญหานั้น 

 ปัญหาในการตัดสินใจ 

  ปัญหาท่ีท าให้การตัดสินใจของคนในองค์การไม่มีประสิทธิภาพ ได้แก่ 
   1. ขาดกระบวนการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพ 
   2. ไม่มีการให้ความรู้ทักษะและแนวทางในการตัดสินใจกับพนักงานอย่างจริงจัง 
ในการแก้ปัญหาแบบต่าง ๆ เช่น ถ้าเจอปัญหาเกี่ยวกับระบบ ต้องท าตามกระบวนการ หรือการ
พิจารณาตาม criteria หรือปัจจัยต่าง ๆ ในการแก้ไขปัญหา เป็นต้น 
   3. ไม่มีการให้อ านาจการตัดสินใจกับพนักงาน ต้องรอหัวหน้าหรือผู้น าเพียง
อย่างเดียว เมื่อมีกรณีฉุกเฉินท่ีต้องแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าจึงไม่สามารถจัดการได้ 
   4. การกลัวการตัดสินใจ หากองค์การไหนท่ีมีบทลงโทษพนักงานอย่างรุนแรงใน
การท าความผิดพลาด โดยไม่มีการก าหนดเกณฑ์การตัดสินใจนั้น จะท าให้พนักงานกลัวการตัดสินใจ 
เช่น กลัวถูกตัดเงิน พักงาน ไล่ออก เป็นต้น เหตุการณ์แบบนี้จะท าให้พนักงานไม่กล้าคิด กล้าท าในส่ิง
ใหม่ ๆ ที่นอกเหนือไปจากหน้าที่ของตัวเอง และเป็นอีกสาเหตุหนึ่งเช่นกันที่ท าให้เวลาผู้บริหาร
ต้องการเปล่ียนแปลงองค์การ เป็นไปได้ยาก 
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   5. ขาดการส่ือสารระหว่างคนท างานหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต่อการตัดสินใจนั้น 
ท าให้ได้ข้อมูลที่ไม่รอบด้าน ส่งผลต่อการตัดสินใจที่อาจจะมีผลดีต่อฝ่ายหนึ่ง แต่ส่งผลกระทบที่ไม่ดี
กับฝ่ายอื่น ๆ 
   6. การตัดสินใจขึ้นอยู่กับคน ๆเดียว พบในองค์การเล็ก ๆ หรือในฝ่ายใดฝ่าย
หนึ่งในองค์การ ท่ีการตัดสินใจทุกอย่างต้องรอเจ้าของบริษัทหรือผู้บริหารเพียงคนเดียวเท่านั้น 
  ดังนั้นทักษะการแก้ไขปัญหาและการตัดสินใจนั้นเป็นอีกทักษะหนึ่งที่ส าคัญในการ
ท างานของพนังงานทุกคนในองค์การในการแก้ไขปัญหาและตัดสินใจได้อย่างทันท่วงที รวมถึงการ
พัฒนาปรับปรุงองค์การอย่างต่อเนื่อง 

 ประเภทของการตัดสินใจ 

  การตัดสินใจเป็นกระบวนการ (Process) นั่นหมายความว่าการตัดสินใจต้องผ่าน
กระบวนการคิด พิจารณาไตร่ตรอง วิเคราะห์แล้ว ค่อยตัดสินใจเลือก ทางท่ีดีท่ีสุด มีหลายท่านคิดว่า
การตัดสินใจไม่มีขั ้นตอนอะไรมากคิดแล้วท าเลย ซึ่งในความเป็นจริงแล้วการคิดก็ต้องมีการเก็บ
รวบรวมข้อมูลข่าวสาร (search) การออกแบบ (design) และการเลือก (choice) เพื่อให้สามารถ
เลือกทางเลือกได้ดีท่ีสุด 
   1. การตัดสินใจเกี ่ยวข้องกับทางเลือก (Solution) การตัดสินใจเป็นการ
พยายามสร้างทางเลือกให้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้ ทางเลือกที่น้อยอาจปิดโอกาสให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์หรือทางเลือกที่ดีกว่าได้ ผู้บริหารที่ดีจ าเป็นต้องมีการฝึกฝนการสร้างทางเลือกที่มากขึ้น 
หลากหลายด้วยวิธีการคิดแบบริเริ่ม (Initiative) และคิดแบบสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
   2. การตัดสินใจเกี่ยวข้องกับโครงสร้างขององค์การ จะเห็นว่าผู้บริหารในแต่ละ
ระดับชั้นก็มีหน้าที่ในการตัดสินใจต่างกัน กล่าวคือ ผู้บริหารระดับสูงจ าเป็นต้องตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ 
(Strategic Decision) เป็นการตัดสินใจเกี่ยวกับแนวทางที่ถูกต้องเพื่อใช้ทรัพยากรที่จ าเป็นให้เกิด
ประโยชน์สูงสุด ท าให้บรรลุวัตถุประสงค์ขององค์การที่ก าหนดไว้ ผู้บริหารระดับกลางจะตัดสินใจ
เกี่ยวกับการจัดการ (Management Decision) เป็นการตัดสินใจเพื่อให้สามารถใช้ทรัพยากรอย่างมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล ผู้บริหารระดับต้นจะตัดสินใจเกี่ยวกับการปฏิบัติการ (Operational 
Decision) เป็นการตัดสินใจด าเนินการควบคุมงานให้ส าเร็จตามระยะเวลาและเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ 
   3. การตัดสินใจเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมคน จะเห็นว่าการตัดสินใจเกี่ยวข้อง
ต้ังแต่คนเดียว กลุ่มและท้ังองค์การ ซึ่งพฤติกรรมคนแต่ละคนก็แตกต่างกัน ผู้บริหารท่ีดีจะต้องมีความ
เข้าใจและมีจิตวิทยาเกี่ยวข้องกับบุคคลกลุ่ม และองค์การที่ดีพอจึงจะท าให้การตัดสินใจประสบ
ผลส าเร็จได้ 
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  ดังนั้นกล่าวได้ว่า การตัดสินใจ คือ ผลสรุปหรือผลขั้นสุดท้ายของกระบวนการคิด
อย่างมีเหตุผลเพื่อเลือกแนวทางการปฏิบัติที่ถูกต้องเหมาะสมกับสถานการณ์ ทรัพยากร และบุคคล 
สามารถน าไปปฏิบัติและท าให้งานบรรลุเป้าหมายและวัตถุประสงค์ตามที่ต้องการการตัดสินใจ  
เป็นส่วนหนึ่งของบทบาทของผู้บริหารท่ีเกิดจากต าแหน่งและอ านาจท่ีเป็นทางการ คือบทบาทการเป็น
ผู้ประกอบการ (Entrepreneur) บทบาทผู้จัดการสถานการณ์ที่เป็นปัญหา (Disturbance Handler) 
บทบาทผู้จัดทรัพยากร (Resource Allocator) และบทบาทผู้เจรจาต่อรอง (Negotiator) 

 ความส าคัญของการตัดสินใจ 

  ทฤษฎีการบริหารองค์การในยุคหนึ่งได้ให้ความส าคัญเกี่ยวกับกระบวนการบรหิาร 
(Management Process) อันได้แก ่ การวางแผน การจัดการองค์การ การบริหารงานบุคคล  
การอ านวยการและการควบคุม ต่อมาได้มีการปรับเปล่ียนแนวคิดไปว่า แม้ว่าจะท าหน้าท่ีดังกล่าวได้ดี
เพียงใดก็ตาม แต่ถ้าขาดการตัดสินใจที่ดีพอแล้วยากที่จะท าให้การบริหารองค์การสู่ความส าเร็จได้ 
การตัดสินใจจึงมีความส าคัญ 4 ประการ ดังนี้ 
   1. การตัดสินใจเป็นเครื่องวัดความแตกต่างระหว่างผู้บริหารกับผู้ปฏิบัติงาน ผู้ท่ี
เป็นผู้บริหารในระดับต่าง ๆ จะต้องแสดงความรู้ ความสามารถในการตัดสินใจที่ดีกว่าผู้ปฏิบัติงาน 
ผู้บริหารจะต้องมีเหตุผล มีหลักการ มีเจตคติและวิจารณญาณที่ดีกว่า ความสามารถในการตัดสินใจ
คือมูลค่าเพิ่มที่ผู้บริหารต้องท าให้เห็นว่า นี่คือความแตกต่างที่สมแล้วกับค่าจ้างเงินเดือนในต าแหน่ง
ผู้บริหาร 
   2. การตัดสินใจเป็นมรรควิธีน าไปสู่เป้าหมายองค์การ ผู้บริหารควรตระหนัก
เสมอว่า การตัดสินใจมิใช่เป็นเป้าหมายในตัวของมันเอง แต่เป็นมรรควิธี แนวทาง วิธีการและ
เครื่องมือที่จะท าให้การบริหารองค์การประสบความส าเร็จบรรลุเป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้ ดังนั้น 
การก าหนดเป้าหมายองค์การให้ชัดเจนก็เป็นสิ่งส าคัญที่จะต้องเริ่มต้น การหาวิธีการและแนวทาง
ปฏิบัติท่ีหลากหลายก็เป็นขั้นตอนท่ีกระท าตามมา และนี่คือการตัดสินใจนั่นเอง การก าหนดแนวทาง
วิธีการท่ีดี ท่ีหลากหลายและสร้างสรรค์จะน าพาให้องค์การสู่ความส าเร็จได้ 
   3. การตัดสินเป็นเสมือนสมองขององค์การ การตัดสินใจที่ดีก็เหมือนกับคนเรา 
มีสมอง และระบบประสาทที่ดีก็จะท าให้ตัวเราประสบผลส าเร็จในชีวิตการงาน ชีวิตส่วนตัวและชีวิต
ทางสังคมได้ ในขณะเดียวกันถ้าเป็นการตัดสินใจขององค์การท่ีดีก็จะต้องมีสมอง และระบบประสาท
ขององค์การที่ดีด้วยจึงจะท าให้องค์การมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลได้ ผู ้บริหารที่ดีจะต้อง
กระตือรือร้น ใฝ่หาแนวทางแก้ไขปัญหาอยู่ตลอดเวลา จะต้องด าเนินการอย่างต่อเนื่องเพื่อปรับปรุง
สถานการณ์ ก าหนดแนวทางใหม่ ๆ ยกระดับมาตรฐานและป้องกันปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อการ
ด าเนินงานตามแผนท่ีก าหนดไว้ได้ 
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   4. การตัดสินปัญหาเป็นกลยุทธ์การแก้ปัญหาในอนาคต ในทฤษฎีการตัดสินใจ
ทั่วไปมองว่าเป็นการแก้ไขปัญหาในอดีต ซึ่งได้แก่ปัญหาข้อขัดข้องซึ่งมีสะสมมาตั้งแต่ในอดีต และมี
แนวโน้มมากขึ้นในอนาคต ซึ่งก็ไม่สามารถแก้ปัญหาได้หมดสิ้นและยังมีปัญหาใหม่  ๆ เข้ามาอีก
มากมาย โดยเฉพาะการปรับเปลี่ยนกรอบแนวคิด (Paradigm) ในการมองปัญหาใหม่ให้มองไปถึง
ปัญหาในอนาคต ซึ่งได้แก่ปัญหาป้องกัน รู้แล้วว่าจะเกิดขึ้นในอนาคต ก็ควรมีการตัดสินใจล่วงหน้า
ก่อนท่ีปัญหาจะเกิดขึ้น ปัญหาเชิงพัฒนาก็เป็นอีกเรื่องหนึ่งท่ีผู้บริหารต้องให้ความสนใจ เป็นการมอง
โดยใช้วิสัยทัศน์ (vision) ของผู้บริหารในการพยากรณ์เหตุการณ์ในอนาคต ก าหนดภาพอนาคต 
(scenario) ไว้พร้อมก าหนดทางเลือกเพื่อแก้ปัญหาในแต่ละภาพอนาคตนั้นด้วย อาทิ ภาพอนาคต
มุ่งเน้น 3 C ได้แก่ ลูกค้า (Customer) การแข่งขัน (Competition) และการเปลี่ยนแปลง (Change) 
ดังนั้นผู้บริหารเตรียมการที่จะคิดวางแผนและก าหนดกลยุทธ์ในเรื่องดังกล่าว ไม่ว่าจะเป็นกลยุทธ์ใน
การบริการลูกค้าเหนือความคาดหวัง กลยุทธ์การแข่งขันสู่ความเป็นเลิศ และกลยุทธ์สู ่องค์การ
อัจฉริยะ เป็นต้น 

 ชนิดของการตัดสินใจ 

  ไซมอน (Simon, 1960: 5-6) ได้แบ่งชนิดของการตัดสินใจออกเป็น 2 ชนิดใหญ่ ๆ 
ดังนี้ 
   1. การตัดสินใจท่ีก าหนดไว้ล่วงหน้าหรือมีแบบอย่างไว้ล่วงหน้า (Programmed 
decisions) เป็นการตัดสินใจตามระเบียบ กฎเกณฑ์ แบบแผนท่ีเคยปฏิบัติมาจนกลายเป็นงานประจ า 
เช่น การตัดสินใจเกี ่ยวกับการลาป่วย ลากิจ ลาบวช การอนุมัติการเบิกจ่ายเงิน การอนุมัติผล
การศึกษา เป็นต้น การตัดสินใจแบบก าหนดไว้ล่วงหน้านี้ เปิดโอกาสให้ผู้บริหารเลือกทางเลือกได้น้อย 
เพราะว่าเป็น การตัดสินใจภายใต้สภาวการณ์ท่ีแน่นอน 
   2. การต ัดส ินใจท ี ่ ไม ่ได ้ก  าหนดหรือไม่ม ีแบบอย่างไว ้ล ่วงหน้า ( Non-
Programmed Decisions) เป็นการตัดสินใจในเรื่องใหม่ ที่ไม่เคยมีมาก่อน ไม่มีระเบียบ กฎเกณฑ์ 
แบบแผนท่ีเคยปฏิบัติมาก่อน จึงเป็นเรื่องยุ่งยากแก่ผู้ตัดสินใจ โดยท่ีผู้บริหาร หรือผู้ตัดสินใจ จะต้อง
ค านึงถึงความเส่ียงและความไม่แน่นอนด้วย เช่น การตัดสินใจน าเงินไปลงทุนเพื่อหาผลตอบแทนหรือ
ผลก าไรในธุรกิจ การตัดสินใจผลิตสินค้าตัวใหม่ การตัดสินใจในการขยายกิจการ เป็นต้น 

 กระบวนการตัดสินใจ 

  การก าหนดขั้นตอนของการตัดสินใจ ตั้งแต่ขั้นตอนแรกไป จนถึง ขั้นตอนสุดท้าย 
การตัดสินใจโดยมีล าดับขั้นของกระบวนการ ดังกล่าว เป็นการตัดสินใจโดยใช้หลักเหตุผลและมี
กฎเกณฑ์ ซึ่งเป็นการตัดสินใจ โดยใช้ระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือช่วยในการหาข้อสรุป
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เพื่อการตัดสินใจ ขั้นตอนของกระบวนการตัดสินใจมีอยู่หลายรูปแบบ แล้วแต่ความคิดเห็นของ
นักวิชาการ พลันเกต และ แอ็ตเนอร์ (Plunkett and Attner, 1994 : 162) ได้เสนอล าดับขั้นตอน
ของกระบวนการตัดสินใจเป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้  
   1. การระบุปัญหา (Define The Problem) เป็นขั้นตอนแรกที่มีความส าคัญ
อย่างมาก เพราะการระบุปัญหาได้ถูกต้องหรือไม่ ย่อมมีผล ต่อการด าเนินการในขั้นต่อ ๆ ไปของ
กระบวนการตัดสินใจ ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อภาพของการตัดสินใจด้วย ดังนั้น ผู ้บริหารจึง ควร
ระมัดระวังมิให้เกิดความผิดพลาดในการระบุปัญหาขององค์การ ทั้งนี้ ผู้บริหารควรแยกแยะความ
แตกต่าง ระหว่าง อาการแสดง (symptom) ที่เกิดขึ้นกับตัวปัญหาที่แท้จริงเสียก่อน ยกตัวอย่างเช่น 
กรณีท่ียอดขายของบริษัทลดลง ซึ่งมีสาเหตุมาจาก ภาพสินค้าต ่า จะเห็นว่าการท่ียอดขายลดลง เป็น
อาการแสดง และปัญหาที่ต้องแก้ไขได้แก่ การที่ภาพสินค้าต ่า ดังนั้นผู้บริหาร ที่ชาญฉลาดต้องคอย
สังเกตอาการแสดงต่าง ๆ ทั้งต้องรวบรวมข้อมูลที่จ าเป็นต่อการค้นหา สาเหตุของอาการ แสดง
เหล่านั้น ซึ่งจะน าไปสู่การระบุปัญหาท่ีแท้จริงได้อย่างถูกต้องแม่นย า 
   2. การระบุข้อจ ากัดของปัจจัย (Identify Limiting Factors) เมื่อสามารถระบุ
ปัญหาได้ถูกต้องแล้ว ผู ้บริหารควรพิจารณาถึง ข้อจ ากัดต่าง  ๆ ขององค์การ โดยพิจารณาจาก
ทรัพยากรซึ่งเป็นองค์ประกอบของกระบวนการผลิต ได้แก่ ก าลังคน เงินทุน เครื่องจักร สิ่งอ านวย
ความสะดวกอื่น ๆ รวมทั้งเวลาซึ่งมักเป็นปัจจัยจ ากัดท่ีพบอยู่เสมอ ๆ การรู้ถึงข้อจ ากัดหรือเงื่อนไข ท่ี
ไม่สามารถ เปลี่ยนแปลงได้ จะช่วยให้ผู้บริหารก าหนดขอบเขตในการพัฒนาทางเลือกให้แคบลงได้ 
ตัวอย่างเช่น ถ้ามีเงื่อนไขว่าต้องส่งสินค้าให้แก่ลูกค้าภายในเวลา 1 เดือน ทางเลือกของการแก้ไข
ปัญหาการผลิตสินค้าไม่เพียงพอ ท่ีมีระยะเวลา ด าเนินการมากกว่า 1 เดือน ก็ควรถูกตัดท้ิงไป 
   3. การพัฒนาทางเลือก (Develop Potential Alternatives) ขั้นตอนต่อไป 
ผู้บริหารควรท าการพัฒนาทางเลือกต่าง ๆ ขึ้นมา ซึ่งทางเลือกเหล่านั้นควรเป็นทางเลือกท่ีมีศักยภาพ
และมีความเป็นไปได้ ในการแก้ปัญหาให้น้อยลงหรือให้ประโยชน์สูงสุด ตัวอย่างเช่น กรณีที่องค์การ
ประสบปัญหาเวลาการผลิตไม่เพียงพอ ผู้บริหารอาจพิจารณาทางเลือกดังนี้ 
    1) เพิ่มการท างานกะพิเศษ  
    2) เพิ่มการท างานล่วงเวลาโดยใช้ตารางปกติ  
    3) เพิ่มจ านวนพนักงาน หรือ  
    4) ไม่ท าอะไรเลย  
   ในการพัฒนาทางเลือกผู้บริหาร อาจขอความ คิดเห็น จากนักบริหารอื่น ๆ ท่ี
ประสบความส าเร็จทั้งภายในและภายนอกขององค์การ ซึ่งอาจใช้วิธีการปรึกษาหารือเป็นรายบุคคล 
หรือจัดการประชุมกลุ่มย่อยขึ้น ข้อมูลท่ีได้รับจากบุคคลเหล่านั้น เมื่อผนวกรวมกับ สติปัญญา ความรู้ 
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ความสามารถ ความคิดสร้างสรรค์และประสบการณ์ของตนเอง จะช่วยให้ผู้บริหารสามารถพัฒนา 
ทางเลือกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   4. การวิเคราะห์ทางเลือก (Analyze the Alternatives) เมื ่อผู ้บริหารได้ท า
การพัฒนาทางเลือกต่าง ๆ โดยจะน าเอาข้อดีและข้อเสีย ของแต่ละทางเลือกมาเปรียบเทียบกันอย่าง
รอบคอบ และควรวิเคราะห์ทางเลือกในสองแนวทาง คือ 1) ทางเลือกนั้นสามารถ น ามาใช้ จะเกิดผล
ต่อเนื่องอะไรตามมา ตัวอย่างเช่น ถ้าโควตาปกติในการผลิตมอเตอร์ของแผนกผลิตเท่ากับ 500 เครื่อง
ต่อเดือน แต่แผนกผลิตต้องผลิตมอเตอร์ให้ได้ 1,000 เครื่อง ภายในสิ้นเดือนนี้ โดยมีข้อจ ากัดด้าน
ต้นทุนขององค์การว่า จะจ่ายค่าจ้างพนักงาน เพิ่มขึ้น ไม่เกิน 10,000 บาทเท่านั้น ทางเลือกหนึ่งของ
การแก้ปัญหา อาจท าได้โดยการจ้างพนักงาน ท างานล่วงเวลา ในวันหยุด และเวลากลางคืน แต่เมื่อ 
ประเมินได้แล้ว พบว่า วิธีนี้จะต้องเสียค่าใช้จ่ายเพิ่มขึ้นถึง 17,000 บาท ผู้บริหารก็ควรตัดทางเลือกนี้
ท้ิงไป เพราะไม่สามารถ น ามาใช้ได้ภายใต้ ข้อจ ากัดด้านต้นทุน 
   อย่างไรก็ตามทางเลือกบางทางเลือกท่ีอยู่ภายใต้ข้อจ ากัดขององค์การก็อาจท า
ให้เกิดผลต่อเนื่องที่ไม่พึงประสงค์ตามมา เช่น ทางเลือกหนึ่ง ของการเพิ่มผลผลิต ได้แก่การลงทุน
ติดต้ังระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งจะช่วยให้แก้ปัญหาได้ แต่อาจมีปัญหาเกี่ยวกับ การลดลงของขวัญก าลังใจ
ของพนักงานในระยะต่อมา เป็นต้น 
   5. การเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด (Select the Best Alternative) เมื่อผู้บริหารได้
ท าการ วิเคราะห์และประเมินทางเลือกต่าง ๆ แล้ว ผู้บริหารควรเปรียบเทียบข้อดีและข้อเสียของแต่
ละทางเลือกอีกครั้งหนึ่ง เพื่อพิจารณาทางเลือกท่ีดีท่ีสุดเพียงทางเดียว ทางเลือกท่ีดีท่ีสุด ควรมีผลเสีย
ต่อเนื่องในภายหลังน้อยที่สุด และให้ผลประโยชน์มากที่สุด แต่บางครั้งผู้บริหาร อาจตัดสินใจเลือก 
ทางเลือกแบบประนีประนอม โดยพิจารณาองค์ประกอบท่ีดีท่ีสุดของแต่ละทางเลือกน ามาผสมผสาน
กัน 
   6. การน าผลการตัดสินใจไปปฏิบัติ (Implement the Decision) เมื่อผู้บริหาร
ได้ทางเลือกที่ดีที่สุดแล้ว ก็ควรมีการน าผล การตัดสินใจนั้น ไปปฏิบัติ เพื่อให้การด าเนินงานเป็นไป
อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้บริหารควรก าหนดโปรแกรมของการตัดสินใจ โดยระบุถึง ตารางเวลาการ
ด าเนินงาน งบประมาณ และบุคคลที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติ ควรมีการมอบหมายอ านาจหน้าที ่ ท่ี
ชัดเจน และจัดให้มีระบบการติดต่อส่ือสารท่ีจะช่วยให้การตัดสินใจเป็นท่ียอมรับ นอกจากนี้ผู้บริหาร
ควรก าหนดระเบียบวิธ ี กฎ และนโยบาย ซึ ่งมีส่วนสนับสนุนให้การด าเนินงานเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
   7. การสร ้ างระบบควบค ุมและประเม ินผล (Establish a Control and 
Evaluation System) ขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการตัดสินใจ ได้แก่ การสร้างระบบการควบคุม
และการประเมินผล ซึ่งจะช่วยให้ผู้บริหาร ได้รับข้อมูล ย้อนกลับ เกี่ยวกับผลการปฏิบัติงานว่าเป็นไป



 

109 
 

ตามเป้าหมายหรือไม่ ข้อมูลย้อนกลับจะช่วยให้ผู้บริหารแก้ปัญหา หรือท าการตัดสินใจ ใหม่ได้โดยได้
ผลลัพธ์ของการปฏิบัติท่ีดีท่ีสุด 
  ศศิมา สุขสว่าง (ศศิมา สุขสว่าง, ม.ป.ป.) ได้น าเสนอขั้นตอนของการตัดสินใจ ไว้ 5 
ขั้นตอน คือ 
   1. ก าหนดขอบเขต/ความส าคัญของการตัดสินใจ ( Identity of Decision 
Making) ผู้ที่ต้องตัดสินใจต้องสามารถรู้และระบุได้ว่า อะไรคือเป้าหมายหรือผลลัพธ์ที่อยากได้จาก
การตัดสินใจครั้งนี้ 
   2. รวบรวมทางเลือกที ่ม ีท ั ้งหมดออกมา (List the Option) เพ ื ่อหาว ่ามี
ทางเลือกอะไรท่ีจะเป็นไปได้และเป็นข้อมูลเพิ่มเติมในการตัดสินใจให้มีประสิทธิภาพท่ีสุด 
   3. ศึกษาและก าหนดขอบเขตของแต่ละทางเลือก (Rating the Option) ศึกษา
แต่ละทางเลือกในการตัดสินใจ ว่ามีประโยชน์ (Benefit) ข้อดี ข้อเสีย (Advantage, Disadvantage) 
ความเส่ียง (Risk) เป็นต้น อะไรบา้ง  
   4. ตัดสินใจเลือกทางเลือกที ่ดีที ่สุด (Select the Best Solution) ตัดสินใจ
เลือกทางเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด ณ ตอนนั้นตามทางเลือกท่ีได้ศึกษามาท่ีท าให้องค์ได้ประโยชน์สูงสุด 
บางครั้งหากมีทางเลือกที่ดีพอ ๆกัน ผู้ท าการตัดสินใจอาจจะต้องใช้วิจารณญาณด้วย ( intuition) ใน
การตัดสินใจด้วย 
   5. ประเมินการตัดสินใจ (Evaluate the Decision) หลังจากการตัดสินใจไป
แล้วในแต่ละครั้ง ให้ประเมินผลการตัดสินใจในนั้นด้วย เพื่อเรียนรู้ และน ามาเป็นบทเรียนในการ
ตัดสินใจในครั้งต่อ ๆ ไป 

 การพัฒนาทักษะการตัดสินใจ 

  ส่ิงท่ีท าให้การเป็นหัวหน้างาน ผู้จัดการ หรือผู้บริหารนั้นต่างจากการเป็นพนักงานก็
คือการเป็นผู้น าในการตัดสินใจ หัวหน้าที่ดีควรมีทักษะการตัดสินใจที่ดีควบคู่กันไปด้วย ส าหรับ
หัวหน้างานมือใหม่ท่ียังไม่กล้าตัดสินใจ ค าแนะน าต่อไปนี้อาจช่วยได้ 
   1. วิเคราะห์สถานการณ์ อะไรท าให้ต้องตัดสินใจ ถ้าไม่ตัดสินใจจะเกิดอะไร 
ใครจะได้ร ับผลจากการตัดสินใจครั ้งนี ้ (ทั ้งทางตรงและทางอ้อม) ต้องใช้ข้อมูลอะไรบ้างเพื่อ
ประกอบการตัดสินใจ 
   2. ถามความเห็นผู้เกี่ยวข้องก่อนตัดสินใจ ไม่ช้าก็เร็วทุกคนก็ต้องทราบผลการ
ตัดสินใจของ พวกเขาจะคิดอย่างไร รู้สึกอย่างไรกับการตัดสินใจของ ถ้ามันมีผลกระทบต่อคนอื่น ๆ 
ไม่ควรตัดสินใจเพียงล าพัง 
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   3. วิเคราะห์ผลดี ผลเสียท่ีจะเกิดตามมา ช่ังน ้าหนักข้อดีและข้อเสียในระยะยาว
ให้ดีก่อนตัดสินใจ บางเรื่องข้อดีมากกว่า แต่อาจเป็นผลดีในระยะส้ัน แต่มีผลเสียในระยะยาวก็ได้ 
   4. ตัดสินใจในส่ิงท่ีถูกต้อง ทางเลือกท่ีคนส่วนมากพึงพอใจอาจไม่ใช่ส่ิงท่ีถูกต้อง
เสมอไป เรื่องบางเรื่องสามารถประนีประนอมได้ แต่บางเรื่องที่เกี่ยวกับจุดยืน จรรยาบรรณ ความ
ซื่อสัตย์ ก็ไม่ใช่ส่ิงท่ีควรประนีประนอม 
   5. ตัดสินใจให้ทันเวลา อาจต้องใช้เวลาในการรวบรวมข้อมูล เพื่อให้เกิดความ
มั่นใจว่าจะตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง แต่โอกาสและเวลาไม่อาจรอ ผู้น าระดับสูงใช้ข้อมูลจ าเป็นและ
ส าคัญเพียง 60% ก็เพียงพอต่อการตัดสินใจแล้ว 
   6. มีแผนส ารองเสมอ บททดสอบที่ส าคัญส าหรับนักบริหารคือเมื่อตัดสินใจ
ผิดพลาด ผู้น าท่ีเก่งฉกาจจะเตรียมรับมือกับผลลัพธ์ที่นอกเหนือความคาดหมายด้วยแผนสองเสมอ 

สรุป 

 การตัดสินใจนั้นเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตมนุษย์ท่ีหลีกเล่ียงไม่ได้ เมื่อใดท่ีเกิดปัญหา เมื่อนั้น
ต้องเกิดการตัดสินใจ และการตัดสินใจจะยากมากขึ้นเมื่ออยู่ในสภาพปัญหาท่ีมีความซับซ้อน ท่ีส าคัญ
ท่ีสุดคือการแสดงความคิดเห็น และการตัดสินใจนั้น ไม่เพียงแต่กระทบตัวผู้อ่านเองโดยตรงเท่านั้น แต่
ยังกระทบไปถึงครอบครัว ญาติมิตร เพื่อนร่วมงาน หรือแม้แต่คนท่ีไม่รู้จักอีกด้วย ดังนั้นการตัดสินใจท่ี
ดีมีเหตุผล จึงเป็นปัจจัยที่จะชี้ชะตาว่าท่านจะประสบความส าเร็จในเป้าหมายชีวิต ถ้าเริ่มต้นด้วย
ประเด็นของปัญหาท่ีผิดแล้ว ผลลัพธ์ก็จะออกมาผิดด้วย ถ้าพยายามเล่ียงการตัดสินใจเพราะกลัวความ
รับผิดขอบที่จะตามมา ผลร้ายที่เกิดขึ้น อาจต้องรับผิดชอบอยู่ดีเพราะการไม่ตัดสินใจ ก็คือการ
ตัดสินใจแบบหนึ่ง 
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ศศิมา สุขสว่าง. (ม.ป.ป.). 5 ขั้นตอนการตัดสินใจท่ีดี (Decision Making). เรียกใช้เมื่อ 11 สิงหาคม 
2563 จาก https://www.sasimasuk.com/17026107/5-ขั้นตอนการตัดสินใจท่ีดี-
decision-making 
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กิจกรรมประจ าสัปดาห์ 

1. แบบทดสอบทักษะเอาตัวรอด “หากเกิดสถานการณ์เหล่านี้” จะเลือกแก้ปัญหาอย่างไร? 
  1.1 จะท าอย่างไร หากหลงทางในทะเลทราย? 
   A. ออกเดินทางตอนกลางวัน 
   B. ออกเดินทางตอนกลางคืน 
   C. ขุดหลุมฝังตัวเองในทราย 
  1.2 จะท าอย่างไร หากติดอยู่ในซอกหินหรือใต้เศษอิฐ 
   A. ใจเย็น ๆ แล้วค่อย ๆ พันเส้ือของไว้รอบ ๆ ศีรษะ 
   B. จุดไฟขอความช่วยเหลือ 
   C. พยายามเคล่ือนไหวอย่างรวดเร็วให้หลุดจากส่ิงท่ีคิดอยู่ 
  1.3 จะท าอย่างไร หากเจอฉลามว่ายน ้าเข้ามาใกล้ ๆ? 
   A. หันหลังให้ฉลามแล้วว่ายหนีให้เร็วที่สุด 
   B. ขึ้นขี่และท าให้เช่ือง 
   C. หากถูกฉลามจับ ให้ชกเข้าท่ีตาและเหงือก 
  1.4 จะท าอย่างไร หากเจอวัวกระทิงวิ่งไล่? 
   A. วิ่งเข้าใส่ 
   B. นอนราบไปกับพื้น 
   C. อยู่นิ่ง ๆ และโยนหมวกของไปอีกทาง 
  1.5 จะท าอย่างไร หากบังเอิญเจอพายุทอร์นาโด? 
   A. ปืนขึ้นเขา 
   B. ซ่อนตัวในหลุม 
   C. วิ่งให้เร็วที่สุดเท่าท่ีจะท าได้ 
  1.6 จะท าอย่างไร หากเจอฝูงผ้ึงรุมต่อย? 
   A. ซ่อนตัวในถ ้า 
   B. ด าลงไปในน ้า 
   C. ใช้ยาฆ่าแมลง 
  1.7 จะท าอย่างไร หากอยู่ในสถานการณ์ลิฟต์ตก? 
   A. กระโดดขึ้น 
   B. นอนราบกับพื้น 
   C. เบียดตัวติดกับผนัง    
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แผนการสอนประจ าสัปดาหท์ี่ 9 

 

หัวข้อเรื่อง การใส่ใจความต้องการของลูกค้า 

รายละเอียด 

 1. พฤติกรรมผู้บริโภค 
 2. เทรนด์ผู้บริโภคของโลกหลังวิกฤต COVID-19 
 3. การเข้าใจผู้บริโภค 
 4. การบริการ 
 5. กฎ 7 ประการในการสร้างปฏิสัมพันธ์กับลูกค้า 
 6. Service Mind 
 7. ยุทธวิธีการบริการด้วย Service Mind 
 

จ านวนช่ัวโมงท่ีสอน  4 ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

 1. ผู้สอนชวนผู้เรียนพูดคุยประเด็น “ในฐานะลูกค้า ต้องการอะไรจากร้านค้าผู้
ให้บริการ” 
 2. ผู้เรียนอภิปราย แสดงความคิดเห็นด้วยเหตุผล พร้อมเล่าประสบการณ์ท่ีเคยพบเจอ 
ท้ังในด้านดีและไม่ดี 
 3. ผู้เรียนสรุปประเด็น “ในฐานะร้านค้าผู้ให้บริการ ส่ิงใดท่ีควรท า และไม่ควรท า” 
 4. ผู้สอนเช่ือมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเกี่ยวกับทักษะการใส่ใจความต้องการของลูกค้า 

สื่อการสอน 

 1. เอกสารประกอบการเรียน 
 2. เว็บไซต์ http:// www.sasimasuk.com/16942454/ทักษะและเทคนิคเข้าใจลูกค้า
อย่างแท้จริง-human-centered 
 3. เว็บไซต์ http:// medium.com/humanofhealthathome/การบริการลูกค้า-
customer-service-c69dfe4200d6 



 

 

114 

114 

 4. เว็บไซต์ web.chandra.ac.th/blog/wp-content/uploads/2015/10/คู่มือ-KM-
ด้านการปฏิบัติงาน.pdf 

แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้  
  M – ผู้เรียนมีวินัย ในการปฏิบัติงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล สารสนเทศ ค้นหา และคัดเลือกสารสนเทศได้อย่าง
เหมาะสม 
  C – ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้จริง  
  I – ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ ปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่มท่ีแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบได้เป็นอย่างดี 
  N – ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดด้วยการพูด และถ่ายทอดออกมาเป็นอินโฟ
กราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. วิธีการการวัดและการประเมินผลการเรียนรู ้
  M – พิจารณาการน าเสนอข้อมูลตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – พิจารณาข้อมูล สารสนเทศท่ีได้ค้นคว้า และคัดเลือกมา 
  C – พิจารณาการน าเสนอความคิดท่ีผ่านการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างน่าสนใจ 
  I – พิจารณาความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม 
  N - พิจารณาการน าเสนอความคิดและผลงานอินโฟกราฟิก  
 3. สัดส่วนของการประเมิน (ขึ้นอยู่กับ ข้อ 2. วิธีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้)  
  3.1 ด้านธรรม จริยธรรม (M)      ร้อยละ 10 
  3.2 ด้านความรู้ (K)      ร้อยละ 30 
  3.3 ด้านทักษะทางปัญญา (C)     ร้อยละ 20 
  3.4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (I) ร้อยละ 20 
  3.5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้ไอที (N)ร้อยละ 20 

เนื้อหาท่ีสอน 

 การเข้าใจกลุ่มเป้าหมายหรือผู้ใช้งานจริง คือ การท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายท่ีแท้จริง 
เข้าใจในปัญหา ความต้องการ ความจ าเป็น อารมณ์ความรู้สึก การกระท าที่ออกมา ความหมายใน
สายตาของกลุ่มเป้าหมาย ดังนั้นการหาความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เป็นสิ่งที ่จ าเป็นต้อง
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ด าเนินการ การได้ทราบความต้องการที่แท้จริงของผู้ใช้งาน จะช่วยให้สามารถด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ 
เพื่อให้ผู้ใช้งานยังคงใช้บริการต่อไป 

 พฤติกรรมผู้บริโภค 

 แนวคิดเกี ่ยวกับพฤติกรรมผู ้ใช้งาน ในทางธุรกิจอาจได้ยินหรือได้เห็นกันในเรื ่อง
พฤติกรรมผู้บริโภค ซึ่งเป็นเรื่องเดียวกัน เพียงแต่เมื่อน ามาปรับใช้ในบริบทที่ต่างกัน วิธีการสื่อสาร
เพื่อให้เกิดความเข้าใจท่ีตรงกัน จึงจ าเป็นต้องมีการเปล่ียนค าท่ีใช้ในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 
 จากการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค พบว่า มีความเปลี่ยนแปลงไปจากอดีตอย่าง
มาก ด้วยปัจจัยต่าง ๆ โดยมีผู้รู้หลายคนได้ให้มุมมองเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค ในปี 2020 ไว้อย่าง
น่าสนใจ ดังนี้ 
 สรินพร จิวานันต์ กรรมการผู้จัดการ บริษัท เอ็นไวโร (ไทยแลนด์) จ ากัด ในเครือบริษัท 
อินเด็กซ์ ครีเอทีฟ วิลเลจ จ ากัด (มหาชน) ได้เสนอแนวทาง (Trend) ของผู้บริโภค ในปี 2020 ว่า  
ยุคนี้ผู้บริโภคมีแนวโน้มที่จะเลือกซื้อสินค้าที่สะท้อนค่า/ความเชื่อ (passion/value) เป็นส าคัญ ซึ่ง
สามารถแบ่งออก 5 กลุ่ม คือ (NALISA, 2563) 
  1. กลุ่มที่ยอมจ่ายเพื่อได้มาซึ่งความสะดวกสบาย – โดยมองว่ากลุ่มนี้มักเป็นคนท่ี
อยู่ใน Gen Z การด าเนินชีวิตส่วนใหญ่มาพร้อมกับเทคโนโลยี มีความต้องการอย่างได้อะไร เพียงแค่
ระบุความต้องการผ่านเครื่องมืออุปกรณ์เทคโนโลยี ก็จะได้รับส่ิงต่าง ๆ มาสนองความต้องการได้ทันที 
ดังนั้น การใช้ชีวิตของคนกลุ่มนี้ คือ การสั่งให้คนส่ง (Delivery) หรือการอุ่นอาหารส าเร็จรูปแช่แข็ง  
ถึงแม้จะไม่มีความสดเท่าอาหารปรุงใหม่ แต่ยอมรับได้เพื่อแลกกับความสบายที่ตนได้รับ รวมถึง
วิธีการเรียนรู้ก็ไม่มีความจ าเป็นต้องเดินทางแสวงหา แต่สามารถเรียนรู้ผ่านช่องทางออนไลน์ที่มีอยู่
มากมาย หรือมีแอพลิเคชันต่าง ๆ ที่ตอบสนองการใช้ชีวิตแบบเร่งด่วน เช่น การใช้แอปแปลภาษา 
แทนท่ีเรียนรู้ฝึกฝนทักษะภาษา ซึ่งใช้เวลามากน้อยท่ีต่างกันมาก  
   คนกลุ่มนี้เข้าใจการใช้เทคโนโลยีเป็นอย่างดี ไม่เน้นการใช้ชีวิตแบบประณีต  
ไม่สนใจขั้นตอน แต่สนใจผลลัพธ์ กล่าวคือ ยอมเสียเงินไปกับสิ่งที่จะท าให้ได้ผลลัพธ์อย่างรวดเร็ว  
โดยไม่ต้องลงแรง เช่น ได้ภาษาโดยไม่ต้องเรียน ได้ร่างกายดี โดยไม่ต้องออกก าลัง ได้กินโดยไม่ต้อง
ออกจากบ้าน เป็นต้น 
  2. กลุ่มท่ีใส่ใจสุขภาพ – ด้วยสภาพแวดล้อมท่ีเต็มไปด้วยมลพิษจากความเจริญของ
สังคมแบบอุตสาหกรรม กอปรกับการใช้ทรัพยากรธรรมชาติอย่างฟุ่มเฟือย น ามาสู่โรคภัยไข้เจ็บท่ี
รุนแรงขึ้นในทุกขณะ ดังนั้นจึงท าให้คนจ านวนมากหันมาใส่ใจกับการดูแลสุขภาพ มีการตรวจสอบการ
หายใจ การเดิน การนอน และปริมาณสารต่าง ๆ ในร่างกายเพิ่มมากขึ้น จึงเป็นที่มาของการสรรหา
เครื่องมืออุปกรณ์ทางการแพทย์ (Medical Devices) มาใช้งาน ซึ่งอุปกรณ์บางอย่างมีการใช้งาน 
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ท่ีง่ายจนท าให้ผู้บริโภคเริ่มหมกมุ่นกับสุขภาพตัวเอง และเป็นพฤติกรรมใหม่ท่ีไม่เคยเป็นมาก่อน และ
ส่งผลไปถึงรสนิยมการบริโภคที่มีความเปลี่ยนแปลงไป เช่นเดียวกับการใช้เงิน ที่จะใช้ไปกับการ
ป้องกันโรคมากกว่าการรักษา ใช้เงินกับการกินท่ีใส่ใจสุขภาพมากกว่าการตามใจปาก 
  3. กลุ่มท่ีต้องการพลักบวก – จากกระแสสังคมเกี่ยวกับโรคซึมเศร้า ที่สามารถเกิด
ได้กับทุกคน ทุกวัย โดยเฉพาะกลุ่มคนที่ใช้ชีวิตอยู่ในสังคมเมืองที่มีการแข่งขันในการด าเนินชีวิต 
ที่สูงมาก เห็นได้จากสถิติการฆ่าตัวตายที่มีมากเป็นอันดับ 2 รองจากการเกิดอุบัติเหตุ โดยเฉพาะ
ครอบครัวที่มีรายได้สูง โดยผลการส ารวจวัยรุ่นกว่า 55% ยอมรับว่าทุกวันนี้มีความเครียดเกิดขึ้นบ่อย 
   ข้อมูลจากหนังสือ Barnes & Noble หนังสือที ่น  าเสนอเกี ่ยวกับ Mental 
Health/Self Help ขายดีขึ ้น ซึ ่งเป็นทิศทางเดียวกันกับเมืองไทย ที่เมื ่อเข้าร้านหนังสือก็จะเจอ
หนังสือ คลายเครียด คิดบวก พลังบวก ที่ติดอันดับขายดี นอกจากนี้พฤติกรรมของคนรุ่นใหม่ของ
อเมริกัน และอังกฤษ พบว่า มีแนวโน้มที่จะเล่น Social Network น้อยลง จากสถิติพบว่า ใช้งาน 
Facebook น้อยลง 17% ในช่วงสองปีที่ผ่านมา เช่นเดียวกับ Twitter ท่ีมีการใช้งานลดลง 7% มี
เพียง Instagram ท่ีเพิ่มขึ้น แต่ก็เพียงเล็กน้อยแค่ 2% 
  4. กลุ่มคนรักษ์โลก รักษ์ส่ิงแวดล้อม – ผู้บริโภครุ่นใหม่มักมีบุคลิกท่ีไม่สะสม ไม่เก็บ
ของ ชอบการใช้ชีว ิตในรูปแบบที่เร ียบง่าย (Minimalist) เน้นความรู ้สึกโล่ง โปร่งสบาย ใส่ใจ
ส่ิงแวดล้อมเป็นพิเศษ เช่น การใช้ถุงผ้า การใช้เส้ือผ้าท่ีย่อยสลายได้ ผลิตจากวัสดุธรรมชาติ ใช้บรรจุ
ภัณฑ์ท่ีย่อยสลายได้ การเลือกใช้เสื้อผ้าจากการเช่าใช้แทนการซื้อใหม่ รับประทานอาหารท่ีมาจาก
ธรรมชาติและไร้สารพิษ เป็นต้น   
  5. กลุ่มคนท่ีมองหาความเท่าเทียม - ในปี 2020 นี้ บทบาทของบุคคลไม่ได้อยู่ท่ีเพศ
สภาพ แต่กลับมองท่ีความส าเร็จของผลงาน ดังนั้นไม่ว่าจะเพศชาย เพศหญิง หรือเพศทางเลือก จะไม่
ถูกมองเป็นความเหล่ือมล ้าอีกต่อไป สังเกตได้จากสินค้ามากมาย ผลิตออกมาโดยสะท้อนค่าเรื่องความ
เท่าเทียม เช่น ตุ๊กตามที่ผสมผสานลักษณะของทั้งสองเพศ เทคโนโลยีที่อาศัยการสั่งงานด้วยเสียง
เลือกใช้เสียงกลาง ๆ ท่ีไม่สะท้อนเพศใดเพศหนึ่งโดยเฉพาะ  
 เกษม พิพัฒน์เสรีธรรม (2562) ได้เสนอมุมมองเกี่ยวกับการท าธุรกิจ หรือการตลาด  
ซึ่งยึดโยงอยู่กับปัจจัยหลัก 2 ตัว คือ ความต้องการ (Demand) และ การตอบสนอง (Supply)  
เมื่อปัจจัยทั้ง 2 เกิดความสมดุลกัน ธุรกิจนั้นจะพออยู่ได้ แต่ไม่ใช่สิ่งที่นักธุรกิจรุ่นใหม่ให้ความสนใจ 
เพราะมันเป็นการด าเนินธุรกิจไปเรื ่อย ๆ ขาดความเร้าใจ และผลตอบแทนไม่ได้มากมาย ปัจจุบัน 
การท าธุรกิจให้ความส าคัญกับปัจจัยแวดล้อมที่เข้ามากระทบโดยตรงต่อความต้องการและการ
ตอบสนอง ซึ่งได้แก่ 
  1. ราคา กล่าวคือ ความต้องการจะมีความสัมพันธ์ไปในทิศทางตรงกันข้ามกับราคา 
หมายความว่า หากสินค้ามีราคาแพงขึ้น คนซื้อจะมีความต้องการซื้อน้อยลง แต่ส าหรับการตอบสนอง 
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จะมีความสัมพันธ์ไปในทิศทางเดียวกับราคา หมายความว่า เมื่อสินค้ามีราคาแพงขึ้น คนขายจะมาก
ขึ้น เนื่องจากจะได้ก าไรท่ีมากขึ้น 
  2. เวลา เป็นอีกปัจจัยส าคัญอีกประการหนึ่งที่มีผลต่อความสัมพันธ์ระหว่างความ
ต้องการหรือการตอบสนอง โดยในบางจังหวะเวลาสินค้าบางอย่างขาดแคลนหรือมีน้อยกว่าความ
ต้องการ เช่น กรณีเกิดการแพร่ระบาดเชื้อไวรัสโควิด ท าให้หน้ากากอนามัยที่ใช้โรงพยาบาลต่าง ๆ 
จ าเป็นต้องใช้ป้องกันเช้ือไวรัสดังกล่าวขาดแคลนไป หากพิจารณาแล้วว่าสภาวการณ์แบบนี้เป็นไปไม่
นาน ก็อาจจะไม่ท าการเพิ่มก าลังการผลิตสินค้าที่ขาดแคลนนั้น เพียงแต่ปรับราคาขึ้นหรือจัดซื้อ
เพิ่มเติมจากท้องถิ่นอื่น แต่ถ้าหากพิจารณาว่าสภาวการณ์แบบนี้จะเกิดยาวนาน ก็ควรพิจารณาเพิ่ม
ก าลังการผลิต เป็นต้น 
  นอกจากปัจจัยแวดล้อมที่กล่าวมานี้ ส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภค ปกติแล้ว 
กระบวนการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค เริ่มจากความต้องการสินค้าหรือบริการเพื่อตอบสนองความ
ต้องการนั้น ๆ โดยข้ันต่อไปคือการมองหาสินค้าหรือบริการท่ีคิดว่าใช่ หากสินค้าหรือบริการมีให้เลือก
มากกว่าหนึ่งอย่าง ผู้บริโภคก็จะพิจารณาเปรียบเทียบสินค้าหรือบริการที่เหมาะกับตัวเองหรือดีกับ
ตัวเองมากท่ีสุด เมื่อเปรียบเทียบเรียบร้อยแล้วก็จะตัดสินใจและท าการซื้อ 
  แต่ความพยายามของนักการตลาดหรือนักธุรกิจท่ีจะเสนอทางเลือกให้ลูกค้า
พิจารณามากเกินไป เพราะคิดเอาว่าผู้บริโภคอยากพิจารณาว่าสินค้าหรือบริการของตนเองต่างจาก
สินค้าหรือบริการของคู่แข่งอย่างไร โดยขาดการพิจารณาเลือกลูกค้าเป้าหมาย อาจจะเสนอทางเลือก
ให้ผู ้บริโภคมากเกินไปแบบครอบจักรวาล ไม่ว ่า ชาย หญิง เด็ก คนชรา ท าอาชีพอะไร ฯลฯ  
ซึ่งวิธีการตลาดแบบนี้ ถือว่าเป็นการให้ข้อเสนอแก่ลูกค้ามากเกินไป ก่อให้เกิด ผลเสีย มากกว่า ผลดี 
เพราะท าให้ลูกค้าตัดสินใจล าบาก จนอาจจะท าให้ลูกค้า งง เบ่ือ และตัดสินใจไม่ซื้อในท่ีสุด ดังนั้นการ
เข้าใจพฤติกรรมของผู้บริโภคและเลือกลูกค้ากลุ่มเป้าหมายเป็นสิ่งจ าเป็นที่ควรค านึงถึง เช่น หาก
ลูกค้าเป็นเพศชาย ก็ไม่ควรเสนออะไรที่มากมายเกินความต้องการ เพราะผู้ชายส่วนใหญ่จะตัดสินใจ
เร็วและไม่ชอบความมากเรื่อง ต้องมีข้อจ ากัดในแต่ละทางเลือกของข้อเสนออย่างสมเหตุสมผล เช่น 
ใช้ราคาที่ต่างกันส าหรับข้อเสนอที่ต่างกัน เช่น รถยนต์ที ่มีระบบสั่งงานด้วยเสียงมีราคาแพงกว่า
รถยนต์รุ่นธรรมดา เป็นต้น 
  อย่างไรก็ตามการท าธุรกิจ หรือท าการตลาดใด ๆ ควรสอบถามความต้องการของ
ลูกค้าเสมอ ก่อนท่ีจะเสนอทางเลือกท่ีจะตอบสนอง การรู้ถึงความต้องการของลูกค้าก่อนนั้น ย่อมท า
ให้ทราบว่าควรเสนออะไรให้โดนใจลูกค้า และต้องจ าไว้ว่าไม่ควรเสนอทางเลือกท่ีมากเกินไป  
ปกติลูกค้าจะไม่มีความต้องการมากมายในสินค้าหรือบริการหนึ่งอย่างและหากส่ือสารประชาสัมพันธ์
ให้ลูกค้าเข้าใจดีพอ ก็ไม่จ าเป็นต้องสร้างความประหลาดใจให้ลูกค้าด้วยข้อเสนอที่มากมายอะไรนัก 
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อีกท้ังควรใช้ค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญท่ีสังคมท่ัวไปหรือลูกค้ายอมรับ ในการเสนอทางเลือกนั้น ๆ เช่น 
ช้ีแจงว่าผู้เช่ียวชาญแนะน าว่าสมบัติของสินค้าหรือบริการแบบนี้สามารถตอบสนองความต้องการแบบ
นี้ เพราะในบางกรณีลูกค้าอาจจะมีความคิดสร้างสรรค์มาก ว่าทางเลือกของการตอบสนองนี้อาจจะ
ปรับมาใช้กับความต้องการแบบนั้นแบบนี้ ซึ ่งอาจจะเกินความสามารถของสมบัติ ของสินค้าหรือ
บริการท่ีสามารถท าได้จริง 

 เทรนด์ผู้บริโภคของโลกหลังวิกฤต COVID-19 

  ความปกติรูปแบบใหม่ หรือ New Normal ซึ่ง Bill Gross นักลงทุนและผู้จัดการ
กองทุนชื่อดังของสหรัฐอเมริกา ผู ้ร่วมก่อตั้งบริษัท Pacific Investment Management (PIMCO) 
กล่าวไว้ตั้งแต่ปี 2008 ท่ีอธิบายถึงพฤติกรรมของคนในสังคมท่ีเปล่ียนแปลงไปหลังจากเกิดเหตุการณ์
ใดเหตุการณ์หนึ่ง อาทิ การถือก าเนิดขึ้นของอินเทอร์เน็ตหรือสมาร์ทโฟน ที่กลายเป็นสิ่งส าคัญ 
ของการด าเนินชีวิตในปัจจุบัน จนกระทั้งมาถึงวิกฤติการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19  
ในครั้งนี้ ซึ่งเป็นหนึ่งในปัจจัยที่ท าให้เกิด New Normal และก าหนดพฤติกรรมของผู้บริโภครูปแบบ
ใหม่ ๆ อย่างที่ไม่เคยเกิดขึ้นมาก่อน จึงเป็นสิ่งที่ภาคธุรกิจหรือเจ้าของแบรนด์ให้ความส าคัญและ
ปรับเปล่ียนกลยุทธ์ให้สอดคล้องกับพฤติกรรมและความต้องการของผู้บริโภคท่ีไม่เหมือนเดิมอีกต่อไป 
  Trendwatching บริษัทที่ปรึกษาด้านเทรนด์ผู้บริโภคชั้นน าของโลก ได้คาดการณ์
ถึง 10 แนวโน้มผู้บริโภคหลังจากผ่านพ้นวิกฤต COVID-19 เพื่อให้ภาคธุรกิจหรือเจ้าของแบรนด์ได้
เตรียมความพร้อมในการรับมือและมองเห็นโอกาสใหม่ ๆ ในการด าเนินธุรกิจในอนาคตอันใกล้ท่ีก าลัง
จะมาถึงนี้ (ฐิติญาณ สนธิเกษตริน, 2563) 
   1. Virtual Experience Economy - Virtual Experience หรือ ประสบการณ์
บนโลกเสมือน จะเป็นทางเลือกใหม่ในการด าเนินธุรกิจและปฏิสัมพันธ์กับผู้บริโภคได้ ตัวอย่างเช่น 
เกม Assassins Creed โดยบริษัท Ubisoft ผู้ผลิตเกมจากฝรั่งเศส ที่พัฒนาเกมให้ผู ้เล่นได้เข้าไป
ท่องเที่ยวในพีระมิดหรือศึกษาอารยธรรมของอียิป ต์เสมือนได้ไปอยู่ในสถานที่จริง หรือบรรดา
พิพิธภัณฑ์หลายแห่งท่ัวโลก อาทิ British Museum หรือ Louvre Museum ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ท่ีสนใจ
ชมผลงานศิลปะสามารถเข้าชมด้วย Google Street View หรือในแวดวงแฟชั่นที่ล่าสุดมีการจัด 
Shanghai Fashion Week โดยใช้ Virtual Runway และท าการ Livestream มียอดผู้ชมกว่า 11 
ล้านวิว สร้างยอดขายได้กว่า 20 ล้านหยวน รวมไปถึงนักร้องช่ือดังอย่าง เลด้ี กาก้า ท่ีจัดคอนเสิร์ตใน
รูปแบบ Virtual Music Festival ท่ีมีช่ือว่า “One World Together at Home”  
   2. Shopstreaming - ในเทรนด์ของปี 2018 ที่ผ่านมา Trendwatching ได้
คาดการณ์ว่าตลาด e-commerce และการขายออนไลน์ด้วยการ Live streaming ในเอเชียจะมีการ
เติบโตอย่างมาก โดยเฉพาะในประเทศจีนซึ่งถือว่าเป็นตลาดที่ใหญ่มาก แต่หลังจากวิกฤตนี ้จบลง 
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ตลาดการขายของออนไลน์ในรูปแบบของการ Streaming จะเติบโตมากขึ้นกว่าเดิมอีกหลายเท่าตัว 
ไม่เพียงแค่ภาคเอกชนท่ีจะมีการน าแพลตฟอร์มต่าง ๆ มาเป็นช่องทางการขายมากยิ่งขึ้น ในส่วนของ
ภาครัฐก็จะน าเทคโนโลยีนี้ไปใช้เป็นเครื่องมือส่งเสริมการค้าของภาคประชาชนด้วย เช่นท่ีเมืองซานยา
ในไหหนาน จังหวัดทางตอนใต้ของประเทศจีน ที่นายกเทศมนตรีช่วยเหลือเกษตรกรขายมะม่วงดว้ย
การใช้ Taobao Live ในการ Live streaming ซึ่งได้ยอดขายถึงวันละ 3,000 ตัน 
   3. Virtual Companions - ทุกวันนี้การน าเทคโนโลยีที ่มาช่วยสร้างความ
สะดวกสบายหรือเครื่องมือช่วยในการส่ือสาร ไม่ว่าจะเป็น Siri ระบบส่ังการด้วยเสียงท่ีสามารถโต้ตอบ
ได้ หรือ Chatbot การตอบกลับข้อความแบบอัตโนมัติ ซึ ่งอาจไม่ตอบโจทย์ความต้องการใช้ของ
ผู ้บริโภคในอนาคตอีกต่อไป และผลกระทบจากมาตรการการเว้นระยะห่างทางสังคม (Social 
Distancing) ท าให้เราต้องการใช้เทคโนโลยีเหล่านี้เพื่อผ่อนคลายความตึงเครียด หรือกระท่ังเป็นเพื่อน
คลายเหงาในยามที่เราไม่สามารถพบปะกันได้ อย่างเช่น NEON โครงการสร้าง มนุษย์ประดิษฐ์ 
(Artificial Humans) ของบริษัท Samsung ที่ได้เปิดตัวในงาน CES 2020 ที่ผ่านมา โดย NEON ใช้
เทคโนโลยีเรียกว่า CORE R3 (Reality, Real Time และ Responsiveness) ที่จะสามารถตอบโตไ้ด้
เหมือนกับแชทบอต แต่มีความเป็นมนุษย์มากกว่า รวดเร็วกว่า และก าลังพัฒนาส าหรับใช้โต้ตอบ
ลูกค้า ซึ่งอาจเป็นตัวช่วยท่ีดีในการด าเนินธุรกิจได้ในอนาคตโดยเฉพาะในธุรกิจภาคบริการ 
   4. Ambient Wellness - พฤติกรรมการล้างมือเป็นประจ าและการใส่ใจใน
สุขอนามัยอาจนับว่าเป็น New Normal ท่ีเห็นได้ชัดเจนของผู้บริโภคในปัจจุบัน ซึ่งอาจจะเป็นรูปแบบ
พฤติกรรมท่ีจะอยู่กับผู้บริโภคไปอีกระยะนึง ดังนั้นกลุ่มผู้บริโภคหลังจากนี้จะต้ังค าถามเชิงสุขอนามัย
ต่อตัวสินค้าและผลิตภัณฑ์มากยิ่งขึ้น ใส่ใจรายละเอียดไม่เพียงแค่ส่วนประกอบหรือวัตถุดิบ แต่รวมไป
ถึงการขนส่ง หรือการส่งต่อผลิตภัณฑ์ให้ถึงมือลูกค้าอย่างสะอาดและปลอดภัย แบรนด์แฟชั่นชื่อดัง
อย่าง Stella McCartney สาขาลอนดอน ได้น าเสนอจุดเด่นของร้านในเรื่องของสุขอนามัยภายในร้าน
ด้วยการติดตั้งเครื่องกรองอากาศที่สามารถกรองฝุ่นได้ถึง 95% พร้อมปรับอากาศด้วยน ้าหอมเพิ่ม
บรรยากาศที่ดีในการเดินเลือกสินค้าภายในร้าน แสดงให้เห็นว่า แบรนด์ใส่ใจลูกค้าไม่เว้นกระท่ัง
อากาศที่ลูกค้าหายใจเข้าไป หรือ EnergyUp café ร้านกาแฟ Starbucks ในเนเธอแลนด์ร่วมกับ
บริษัท Philips ด้วยการติดตั้งหลอดไฟภายในร้านที่ให้แสงธรรมชาติซึ ่งท าให้ลูกค้าสดชื่นและผ่อน
คลาย 
   5. M2P (Mentor to Protégé) – การท่ีผู้บริโภคมีเวลาอยู่ท่ีบ้านมากขึ้นไม่ต้อง
สูญเสียเวลากับการเดินทางไปท างานหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ และมีเวลาอยู่กับตัวเอง ส ารวจตัวเอง 
หรือพัฒนาตนเอง เราจึงเห็นหลักสูตรเรียนออนไลน์ท่ีเปิดให้เรียนฟรีมากมายหลายแห่ง เช่น เว็บไซต์
เรียนออนไลน์ Coursera ที่เปิดให้ผู้ใช้งานได้ลงทะเบียนเรียนกว่า 100 หลักสูตร หรือแคมเปญที่ช่ือ
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ว่า Global Ambassador ของเว็บไซต์สอนภาษา Duolingo ร่วมกับ Twitch แพลตฟอร์มเกม
ออนไลน์ ร่วมกันท า Live streaming สอนภาษา โดยให้ผู้ที่ไลฟ์สตรีมเกมอยู่นั้น พูดอธิบายเกมใน
รูปแบบ 2 ภาษา (หรือมากกว่านั้น) เพื่อให้ผู้ชมได้เรียนรู้เรื่องภาษาอื่นไปในตัว 
   6. A-Commerce - ผลจากวิกฤต COVID-19 ท าให้ผู้บริโภคคุ้นชินกับการเล่ียง
การสัมผัสหรือใกล้ชิดกัน การบริโภคสินค้าจึงมุ่งสู่โลกออนไลน์มากยิ่งขึ้น ธุรกิจเดลิเวอรี่เป็นที่นิยม
อย่างมาก ส่งผลให้เกิดเทรนด์ที่เรียกว่า การขายสินค้าอัตโนมัติ หรือ A-Commerce (Automated 
Commerce) คือการใช้หุ่นยนต์หรือระบบอัตโนมัติช่วยอ านวยความสะดวกในการขายสินค้า อย่างท่ี 
Domino Pizza ได้เริ่มมีการทดสอบระบบการขายสินค้าอัตโนมัติ โดยร่วมกับบริษัท Nuro พัฒนา
หุ่นยนต์ R1 ยานยนต์ไรคนขับ ส าหรับส่งพิซซ่าอุ่นร้อนและสินค้าประเภทอื่น ๆ ให้กับลูกค้า หรือ 
Amazon Dash ของ Amazon บริษัทขายของ ออนไลน์ของอเมริกา ท่ีให้สร้างความสะดวกสบายใน
การส่ังซื้อสินค้าในเว็บไซต์ได้เพียงแค่กดปุ่ม สินค้าก็จะถูกจัดส่งมาให้ทันที ซึ่งในอนาคตอันใกล้เราคง
จะได้เห็นรูปแบบการขายในลักษณะนี้เพิ่มมากยิ่งขึ้นไปอีก 
   7. The Burnout - ผลกระทบต่อจิตใจในภาวะวิกฤตเช่นนี้สร้างความเครียด
และเหนื่อยล้า ไม่เพียงแค่จากข่าวสารมากมายที่ผู้บริโภคได้รับ แต่อาจเกิดจากการนั่งท างานในหอ้ง
เดิมเป็นเวลานาน หรือจากปัญหาอื่น ๆ รายวัน การน าเทคโนโลยีมาประยุกต์เพื่อช่วยสร้างความผ่อน
คลายให้กับผู้บริโภคได้ในพื้นท่ีท่ีจ ากัด เป็นอีกหนึ่งเทรนด์ท่ีเริ่มเกิดขึ้นให้เห็นกันบ้างแล้ว อย่างโรงแรม 
The Moxy NYC Chelsea โรงแรมท่ีพักในเครือ Marriott ใช้แนวคิดของการ ASMR (Autonomous 
Sensory Meridian Response) คือวิธีการผ่อนคลายแนวใหม่ที ่ใช้การตอบสนองต่อประสาทรับ
ความรู้สึก มาสร้างโปรแกรมการพักผ่อนท่ีเรียกว่า Bedtime Stories เช่นเดียวกับแบรนด์เครื่องใช้ใน
บ้านอย่าง IKEA ก็ได้น า ASMR มาใช้ในการโฆษณาสินค้าบนยูทูปท่ีมีความยาวกว่า 25 นาที 
   8. Open Source Solutions - ในปี 2018 สามบริษัทยักใหญ่อย่าง Ford, 
Uber และ Lyft ร่วมกันพัฒนาแพลตฟอร์มข้อมูลสาธารณะท่ีช่ือว่า Shared Streets ด้วยเงินทุนจาก
องค์การการกุศลอย่าง Bloomberg Philanthropies เพื่อเก็บข้อมูลการเดินทางของผู้คนใน 30 เมือง
ทั่วโลก และใช้เป็นข้อมูลในการลดปัญหาที่เกิดจากการขับขี่บนท้องถนน หรืออย่างการจดสิทธิบัตร
รถยนต์ไฟฟ้า Tesla ของอีลอน มัสก์ ในรูปแบบโอเพนซอร์ส (Open Source) เพื่อให้เกิดการน า
นวัตกรรมนี้ไปพัฒนาและช่วยแก้ปัญหาด้านสิ่งแวดล้อม จากตัวอย่างทั้งสองสะท้อนให้เห็นเทรนดท่ี์
เกิดจากการร่วมมือกันทั้งในฐานะหน่วยงาน หรือในฐานะผู้บริโภคเองก็จะให้ความส าคัญต่อเรื่องนี้
มากยิ่งขึ้นในอนาคต และมักจะนึกถึงแบรนด์หรือบริษัทเหล่านี้เป็นอันดับต้น ๆ  
   9. Assisted Development - การที่ปัจจุบันนี้ผู้บริโภคใช้เวลาอยู่ที่บ้านมาก
ขึ้น (แทบจะ 24 ช่ัวโมง) ท าให้ต้องท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตัวเอง การเติบโตของธุรกิจบริการแบบ On-
demand อาทิ บริการรับส่งของ/อาหาร จึงเพิ่มขึ้นอย่างเห็นได้ชัด รวมถึงผู้บริโภคต้องท าอาหารทาน
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เองมากขึ้น แบรนด์เครื่องครัว Equal Parts จึงมีบริการท่ีตอบรับกับเทรนด์นี้ท่ีเรียกว่า Text a Chef 
ที่ลูกค้าสามารถส่งข้อความไปขอสูตรหรือเคล็ดลับการท าอาหารจากทางแบรนด์ได้ และยังสามารถ
กระตุ้นยอดขายเครื่องครัวจากลูกค้าที่เข้ามาใช้บริการนี้ได้อีกด้วย หรือแพลตฟอร์มหาที่พักอย่าง 
Airbnb ที่ตอบรับเทรนด์นี ้ด้วย Airbnb Online Experience ที่ชวนโฮสต์หรือเจ้าบ้านมาร่วมท า
กิจกรรมในรูปแบบ VDO On-demand และพร้อมหารายได้ในช่วงวิกฤตนี้ โดยมีตั้งแต่กิจกรรมนั่ง
สมาธิกับพระภิกษุชาวญี่ปุ่น เยี่ยมเยือนสุนัขจรจัดแห่งเชอร์โนบิล และท าอาหารกับครอบครัวชาว
โมร็อกโก เป็นต้น 
   10. Virtual Status Symbols - ผู้บริโภคยุคใหม่ให้ความส าคัญกับสถานะบน
โลกออนไลน์มากยิ่งขึ้น การมีตัวตนบนโลกเสมือนจริงเป็นส่ิงท่ีผู้บริโภคกลุ่มนี้ถวิลหา ซึ่งเห็นได้ชัดเจน
ในธุรกิจแฟชั่น อย่างเช่น Drest แอพลิเคชันรูปแบบเกมที่ผู้ใช้สามารถเลือกเสื้อผ้ามาแต่งให้กับ
นางแบบ ซึ่งเป็นคอลเลคชันเสื้อผ้าที่มีอยู่จริงจากเเบรนด์ชั้นน า อาทิ Burberry, Gucci และ Prada 
และยังสามารถกดซื้อได้จากภายในเกม (in-game purchases) ได้เลยด้วย 

 การเข้าใจผู้บริโภค 

  วิธ ีการที่ถูกน ามาใช้ในการเข้าใจผู้บริโภค จนท าให้ทราบถึงพฤติกรรมต่าง ๆ  
ท่ีเกิดขึ้นและเปล่ียนแปลงไปอย่างต่อเนื่อง ได้แก่ 
   ๐ การระดมสมอง 
   ๐ การสัมภาษณ์ 
   ๐ การส่งแบบสอบถาม  
   ๐ การเข้าไปอยู่ในสภาวะของกลุ่มเป้าหมาย 
   ๐ การทดสอบและรายงานปัญหา 
   ๐ การพูดคุยกับทีมงาน 
   ๐ การรับปัญหา/โจทย์จากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
   ๐ การสังเกตการณ์ 
   ๐ การท า Workshop 
   ๐ การท าตัวอย่างทดสอบก่อน 
   ๐ การใช้ข้อมูลทางสถิติ เช่น Big Data  
   ๐ Research 
   ฯลฯ  
  หากพิจารณาถึงกลยุทธ์ที่นักธุรกิจและนักการตลาด นิยมน ามาใช้ในการศึกษาเพื่อ
เข้าใจความต้องการของผู้บริโภค 3 วิธีการ ได้แก่ (ศศิมา สุขสว่าง, ม.ป.ป.) 
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   1. Observe - การสังเกตสิ่งรอบตัวผู้ใช้หรือลูกค้า ทั้งสิ ่งแวดล้อม ความคิด 
การแสดงออก การพูด สิ่งที่ท าออกมา ทั้งที่พูดและไม่ได้พูดออกมา จะเป็นสิ่งส าคัญในการในการท า
ให้เข้าใจกลุ่มเป้าหมายมากขึ้น 
   2. Ask and Listen - การถามและการฟังอย่างลึกซึ้ง ซึ่งมักใช้การถามค าถาม
ปลายเปิดเพื่อให้ผู้ใช้หรือลูกค้าได้แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ และการฟังอย่างลึกซึ้งและใส่ใจจะท า
ให้เราสามารถเข้าใจถึงจิตใจ และความต้องการที่ไม่ได้พูดได้ การฟังนั้น นอกจากฟังเสียงที่พูดออก
มาแล้ว ยังต้องฟังเสียงท่ีไม่ได้พูดออกมาด้วย  
   3. Immerse – การเข้าถึงใจ การเข้าไปมีส ่วนร่วมในชีว ิตของผู ้ใช ้หรือ
กลุ่มเป้าหมาย จะท าให้เข้าใจมุมมองที่ชัดเจนขึ้น ถึงพฤติกรรม กิจกรรมและแรงจูงใจผ่านสิ่งต่าง ๆ 
ท่ีลูกค้าใช้ ความเข้าใจเหล่านี้จะช่วยให้การพัฒนานวัตกรรมได้ตรงใจและตอบโจทย์ความต้องการของ
ลูกค้าได้เป็นอย่างดี 
  ทักษะทั้ง 3 ประการนี้จะช่วยให้เข้าใจในความรู้สึก ความคิด ความต้องการ Pain 
Point ปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ลึกซึ ้ง ( Insight) เช่น ความต้องการท่ีซ่อนเร้น 
ปัญหาคืออะไร จุดที่ลูกค้าไม่ชอบคืออะไร  ความต้องการที่ไม่ได้รับการตอบสนอง ความต้องการท่ี
ซ่อนเร้น เป็นต้น 

 การบริการ 

 งานบริการ คือ ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ ท่ีมีการให้ เป็นหลัก ท้ังในทางรูปธรรม นาม
อธรรม ในเชิงความสะดวก รวดเร็ว ถูกต้อง ดังนั้น การเป็นผู้ให้บริการ จึงหมายถึง ผู้ท่ีท าให้ผู้รับเกิด
ความประทับใจ และจะต้องมีศิลปะในการชักจูงให้ผู้มาใช้บริการพึงพอใจ และกลับมาใช้บริการอีก 

 กฎ 7 ประการในการสร้างปฏิสัมพันธ์กับลูกค้า 

  เนตรสกาว อาธาน (2561) ได้อธิบายกฎ 7 ประการในการสร้างปฏิสัมพันธ์กับลูกค้า 
ไว้ดังนี้ 
  กฎที ่ 1 ให้ความส าคัญกับการติดต่อกับลูกค้าอย่างมีประสิทธิภาพ  ถึงจะมี 
การประสานงานดีในหน่วยงาน แต่ก็จะไม่มีทางประสบความส าเร็จ ถ้าละเลยลูกค้า การพูดพร ่า ไม่มี
ประโยชน์เท่ากับการลงมือท าจริง เราต้องตองสนองความต้องการของลูกค้าได้อย่างพอเพียง ต้องท า
ด้วยความเคารพ และเอาใจใส่เป็นพิเศษ ไม่เลือกปฏิบัติ ลูกค้าต้องการข้อมูลท่ีถูกต้อง และชัดเจน 
  กฎข้อท่ี 2 ลูกค้าเป็นฝ่ายถูกเสมอ ในการสัมพันธ์กับลูกค้าต้องปกป้อง “eco” ของ
ลูกค้าอย่าให้ลูกค้าเสียหน้า แนวคิดนี้เป็นกลวิธีในในการมัดใจลูกค้า เป็นการส่งเสริมธุรกิจ มองดูแล้ว
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อาจเป็นประโยชน์กับลูกค้า แต่ในขณะเดียวกันก็เป็นประโยชน์คุ ้มครองพนักงานของบริษัทด้วย
เช่นกัน 
  กฎข้อที ่  3 จงปฏิบัต ิต ่อลูกค้าด้วยความเต็มใจ และกระตือร ือร้น  จงใส่ใจ 
ในสิ่งที่ลูกค้าขอร้อง อย่าท าเหนื่อยหน่ายกับความต้องการของลูกค้า ไม่ส่าจ าเป็นความต้องการท่ี
ส าคัญหรือไม่ ลูกค้าคิดว่าเงินของเขาต้องคุ้มค่ากับ ภาพและการบริการ ท่ีได้รับตอบแทน ตระหนักถึง
การเสียสละพลังกายและปัญญาเพื่อประโยชน์ในระยะยาว จงเรียนรู้ที่จะจัดการกับ “สิ่งเล็ก ๆ น้อย 
ๆ” ก่อนท่ีจะไปควบคุมส่ิงท่ี “ใหญ่” กว่า 
  กฎข้อที่ 4 การติดต่อกับลูกค้าควรเปิดเผย ซื่อสัตย์ และถูกจังหวะ ริเริ่มที่จะเป็น
ฝ่ายเข้าไปหาลูกค้าก่อน ไม่รอให้ลูกค้าเข้ามาหาเราเอง เปิดทางให้ลูกค้าได้มีโอกาสติดต่อซักถาม
ปัญหาที่เกิดขึ้น ได้ตลอดเวลา เพราะว่าลูกค้าจะเข้าใจในปัญญา เมื่อได้รับค าอธิบายกับสถานการณ์
ของตนอย่างกระจ่างแจ้งแล้วเท่านั้น อย่าพูดโกหก หรือให้ข้อมูลไม่ถูกต้อง จนลูกค้าเกิดความเข้าใจ
ผิดเป็นอันขาด 
  กฎข้อที่ 5 ลูกค้าย่อมพอใจถ้าสนองความต้องการ และขจัดปัญหาให้เขาได้อย่าง
นุ่มนวล และทันเหตุการณ์ ถ้าต้องการเพิ่มยอด ต้องตอบสนองความต้องการและช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ 
ให้ได้ ถ้าลูกค้า และพนักงานต้องมีความเข้าใจท่ีตรงกัน เป็นหน้าท่ีของพนักงานท่ีต้องรับผิดชอบท่ีจะ
ท าความเข้าใจกับความต้องการของลูกค้าให้ได้ การไม่เข้าใจความต้องการของลูกค้า มักเกิดจาก 
   (1) ลูกค้าไม่สามารถอธิบายได้อย่างชัดเจนว่าตัวเองต้องการอะไร 
   (2) ลูกค้าใช้ศัพท์ หรือค าพูดท่ีสับสน  
   (3) ความลังเลของลูกค้า มาจากไม่แน่ใจว่า ตนจะได้รับสิ่งที่พอใจหรือไม่ หรือ 
ไม่กล้าตัดสินใจว่าตนเองต้องการอะไรกนัแน่ 
   จงส่ือสารในส่ิงท่ีรู้ ไม่ใช่ส่ิงท่ีคิด ควรบริการให้อยู่ในขอบเขตนโยบาย ด้วยความ
นุ่มนวลฉับไว โดยมุ่งความพึงพอใจของลูกค้าเป็นหลัก และอย่าลืมบริการในรายละเอียดปลีกย่อย 
เพราะลูกค้าจะประทับใจท่ีสุดเมื่อได้รับบริการในส่งเล็ก ๆ น้อย ๆ ซึ่งมักจะถูกมองข้ามไป 
  กฎข้อที่ 6 ลูกค้าจะเชื่อใจ และมั่นใจในบริการของเรา เมื่อเขาได้รับบริการอย่าง
สม ่าเสมอ และมีภาพ ความพยายามท่ีจะให้ลูกค้า ยิ่งลูกค้าได้มากเท่าไหร่ ลูกค้าก็จะให้ความช่ือถือเรา
มากขึ้นเท่านั้น ถ้าลูกค้าได้รับบริการดีเท่าเทียม สม ่าเสมอกันทุกครั้ง เขาก็อยากจะกลับมาใช้บริการ
เราอีก ใส่ใจในสิ่งเล็ก ๆ น้อย ๆ จริงอยู่ที่เป็นเรื่องส าคัญ แต่ควรระลึกถึงว่าการใส่ใจที่เยอะเกินพอดี 
คือส่ิงท่ีท าให้เกิดความแตกต่างในบริการ 
  กฎข้อที่ 7 ลูกค้าคาดหวัง และเรียกร้องบริการที่ดีอยู่เสมอ ให้สมมุติว่าตัวเองเป็น
ลูกค้า และคิดว่าตัวเองต้องการบริการแบบใดบ้าง บางครั้งลูกค้าบางคนก็หยิ่งยโสและไม่สุภาพ ก็จง
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อย่าขุ่นใจกับกริยาเลว ๆ ของลูกค้าบางคน จงปล่อยผ่านตาไปเสีย ถ้ายิ่งลูกค้ามีข้อเรียกร้องมาก ขอให้
ถือว่าเป็นการท้าทายความสามารถของเราท่ีจะตอบสนองข้อเรียกร้องนั้นให้ได้มากท่ีสุด 
ถ้ายิ่งลูกค้าหยาบคายกับเรามากเท่าไหร่ เรายิ่งต้องท าตัวให้สุภาพมากขึ้นเท่านั้น จะท าให้ลูกค้าคลาย
ความแข็งกร้าวลง และประพฤติตัวดีข้ึน 

 Service Mind  

 Service Mind คือ การให้บริการที่ดีมีภาพ และใส่ใจในการบริการลูกค้า ซึ่งเป็นหัวใจ
หลักของทุกธุรกิจการบริการท่ีดี มีลักษณะ 11 ประการ คือ รอยยิ้ม ความกระตือรือร้น ความรวดเร็ว 
ค่า ความประทับใจ ความสุภาพ ความอดทน ความเช่ือมั่น การยืนหยัด การยึดถือลูกค้า และการอุทิศ
ตน (Tiger, 2563) 
 ค าว่า Service Mind อาจจะเป็นค าที่ท าให้หลายคนคิดถึงพนักงานดูแลลูกค้าตามห้าง
ตามโรงแรม แต่ความจริงแล้ว Service Mind สามารถรวมถึงโครงสร้างทั้งหมดของบริษัทเลย  
ไม ่ว ่าบุคลากรในฝ่ายหร ือหน่วยงานได ้ ก ็จ  าเป็นต้องมี Service Mind โดยเฉพาะฝ่ายขาย  
ฝ่ายการตลาดด้วย ทุกธุรกิจอยู่ได้เพราะ ธุรกิจสร้างค่าให้ลูกค้า และการให้บริการแบบมี Service 
Mind ก็จะช่วยเสริมความส าคัญให้กับองค์การนั่นเอง 
 การประกอบกิจการงานธุรกิจในสมัยใหม่นี้ มีการแข่งขันกันสูงมาก สินค้าท่ีน ามาขายมี
แหล่งท่ีมาไม่ต่างกันมาก หรือบางครั้งอาจมาจากแหล่งผลิตเดียวกันเสียด้วยซ ้า ซึ่งเป็นปัญหาอุปสรรค
ของนักธุรกิจทุกวันนี้ ทุกคนขายสินค้าเหมือนกันแทบทั้งนั้น แต่จะท าอย่างไรให้ลูกค้าเลือกที่จะซื้อ
สินค้าของเรา โดยค าตอบจากนักธุรกิจท่ีประสบความส าเร็จส่วนใหญ่ คือ การให้บริการลูกค้า นั้นเอง 
ดังนั้นความส าคัญของ Service Mind ไม่เพียงเป็นนิยามของการบริการเท่านั้น แต่ในอีกมุมหนึ่ง 
Service Mind คือการ เพิ่มมูลค่าให้ธุรกิจ ให้ผลิตภัณฑ์ และให้กระบวนการต่าง ๆ ซึ่งบางครั้ง 
ใช้พนักงานและใช้ทรัพยากรเท่าเดิม ไม่ต้องลงทุนเพิ่มด้วยซ ้า แต่ส่ิงท่ีแตกต่างไปจากเดิม ก็คือ การให้
ความส าคัญกับลูกค้าเป็นอันดับแรก ท าอย่างไรให้ลูกค้าได้รับความสะดวกสบายเพื่อประโยชน์ 
ของธุรกิจในระยะยาว 
 นอกจากนี้ ประโยชน์ของ Service Mind ที่เจ้าของธุรกิจและพนักงานทุกคนควรรู้ คือ 
ธุรกิจจะเพิ่มค่าให้กับกระบวนการทุกอย่าง สร้างความแตกต่างให้กับธุรกิจในตลาดที่มีการแข่งขันสูง 
ท าให้ลูกค้ากลับมาซื้อสินค้าซ ้าได้มากขึ้น และท าให้ลูกค้าแนะน าธุรกิจเราให้คนอื่นได้มากขึ้น โดย
สามารถสรุปประโยชน์ของ Service Mind ท่ีเจ้าของธุรกิจและพนักงานทุกคนควรรู้ ได้แก่ 
  ๐ Service Mind สร้างมูลค่าเพิ่มเติมให้กับกระบวนการทุกอย่าง – ลูกค้าส่วนมาก
มีเงิน แต่ไม่ซื้อสินค้านั้นเพราะรู้สึกว่าซื้อแล้วไม่คุ้ม หากสินค้าหรือบริการของ มีค่าไม่คุ้มประโยชน์ใน
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สายตาลูกค้าส่วนมาก ก็ควรเพิ่มมูลค่าให้กับการซื้อสินค้าของลูกค้าด้วยบริการต่าง ๆ ได้ แต่บริการ
อย่างไรท่ีลูกค้าอยากได้ ก็คงต้องกลับไปสู่วิธีการเข้าใจผู้บริโภคท่ีได้กล่าวมาแล้ว 
  ๐ สร้างความแตกต่างให้กับธุรกิจท่ีมีคู่แข่งมาก – การตลาดท่ีดีท่ีสุดก็คือ การตลาด
ท่ีแตกต่าง ส าหรับธุรกิจท่ีมีคู่แข่งเยอะ มีคนขายสินค้าเหมือนกันจ านวนมาก และไม่สามารถเอาชนะ
คู่แข่งด้วยราคาได้ ส่ิงท่ีดีท่ีสุดก็คือการปรับโครงสร้างธุรกิจให้เหมาะสมกับรูปแบบการบริการมากขึ้น 
  ๐ ลูกค้าอยากกลับมาซื้อซ ้า – หากสามารถสร้างความประทับใจให้กับลูกค้า และ
ท าให้ลูกค้าคิดว่าการมาซื้อของกับ คุ้มราคา ก็สามารถท าให้ลูกค้ากลับมาซื้อซ ้า 
  ๐ ลูกค้าแนะน าสินค้าเราให้คนอื่น – ส่วนนี้คือสุดยอดของการท าธุรกิจแล้ว หาก
ลูกค้าสามารถแนะน าธุรกิจให้คนอื่น โดยที่ไม่ต้องเสียเงินอะไรเลย จะประหยัดค่าการตลาดไปเท่าไร
กัน 
 อย่างไรก็ตามการบริการที่ดี เป็นการมอบประสบการณ์ท่ีดีให้กับลูกค้า และถ้าตราบใดท่ี
ลูกค้ายังเป็นคนจ่ายเงินให้ธุรกิจอยู่ หรือวันนี้ลูกค้ายังไม่ซื้อสินค้าของเรา แต่วันข้างหน้าลูกค้าอาจซื้อ
สินค้าของเราก็เป็นได้ ลูกค้าก็ยังมีความส าคัญกับธุรกิจอยู่เสมอ  

 ยุทธวิธีการบริการด้วย Service Mind 

  ในส่วนนี้เป็นวิธีการท าให้ธุรกิจน าวิธีคิดแบบ Service Mind ที่ท าได้จริงมาเสนอ 
บางวิธีก็สามารถน าไปปรับได้ทันที แต่บางวิธีก็จ าเป็นต้องอาศัยเวลาและความพยายาม ได้แก่ 
   1. การบริการท่ีรวดเร็ว – เป็นธรรมดาเมื่อลูกค้าติดต่อมายังร้านจ าหน่ายสินค้า 
ก็ด้วยมีเหตุไม่ปกติท่ีเกิดกับตัวสินค้า หรืออาจมีความต้องการในตัวสินค้าเพิ่ม ซึ่งการรับโทรศัพท์ หรือ
การติดต่อผ่านช่องทางต่าง ๆ ควรตอบสนองลูกค้าด้วยความรวดเร็ว เพื่อป้องกันมิให้ลูกค้าที่มีความ
กังวลใจเป็นทุนเดิมแล้วนั้น มีความรู้สึกท่ีไม่ดีต่อการแก้ปัญหาท่ีล่าช้า  
   2. การอะลุ่มอล่วย – ธุรกิจที่แข่งด้วยราคาย่อมจะไม่มีก าไรมากพอที ่จะ
อะลุ่มอล่วยเรื่องเล็ก ๆ น้อย ๆ ให้กับลูกค้าได้ ยิ่งหากเป็นการขายของออนไลน์ก็อาจจะเป็นการให้
ส่วนลดเล็ก ๆ น้อย ๆ 5%-10% หรืออาจเป็นการให้บริการส่งฟรี บางคนก็อาจจะมีของสมนา 
ให้กับลูกค้าชิ้นเล็ก ๆ เป็นต้น ดังนั้นอาจเปลี่ยนมาใช้วิธีการตั้งราคาให้สูงขึ้นนิดหน่อยแล้วเปลี่ยนมา
เป็นการแจกการแถม ก็จะเป็นอีกตัวเลือกหนึ่งท่ีน่าสนใจ 
   3. ให้บริการที่ดีที่เราควบคุมได้ – บางธุรกิจมีแนวทางและทิศทางการเติบโต
ทางธุรกิจท่ีดี จึงมีการขยายสาขาและเพิ่มจ านวนพนักงานมากขึ้น แต่ต้องไม่ลืมท่ีจะสร้างทีมงานให้มี 
Service Mind นั่นหมายถึง การติดตามและตรวจสอบ รวมถึงการสอน/พัฒนาพนักงานเป็นระยะ 
และควรมีการวางแผนท่ีดีพอสมควร เนื่องจากการรีบจ้างพนักงาน รีบบังคับให้ทุกคนท าในส่ิงท่ีตัวเอง
ไม่เคยท า จะไม่สามารถท าให้ลูกค้ารู้สึกประทับใจได้ และอาจเกิดผลลัพธ์ในทางลบมากกว่าทางบวก 
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   4. Service Mind คือการลงทุน – เป้าหมายของการบริการด้วย Service 
Mind ก็คือการสร้างความไว้วางใจให้กับลูกค้า ดังนั้นอาจต้องใช้เวลานานพอสมควร และต้องเป็นการ
สร้างความประทับใจทีละเล็กละน้อย สะสมจนกลายเป็นความจงรักภักดี (Customer Loyalty) หาก
ให้ความส าคัญอย่างจริงจัง และอยากให้การลงทุนเป็น Service Mind เราต้องลงทุนอย่างสม ่าเสมอ
และลงทุนในระยะยาว 
   5. การบริการลูกค้าคือหน้าที่…ของทุกคน – หากต้องการสร้างองค์การให้มี 
Service Mind มากขึ้น การบริการลูกค้าก็ไม่ควรเป็นหน้าที่ของฝ่ายขาย หรือฝ่ายดูแลลูกค้าเพียง
เท่านั้น หลายครั้งท่ีพนักงานท่ีดูแลช่วยเหลือลูกค้าถูก ลดอ านาจ จากคนอื่น ๆ ในองค์การเพราะการ
ดูแลลูกค้าถูกยึดโยงไปยังฝ่ายการเงิน ฝ่ายกลยุทธ์ และอีกหลายฝ่ายในองค์การ แต่ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ
วิสัยทัศน์และความเข้าใจของผู้บริหารเป็นส าคัญ 
   6. ขอโทษ แก้ไข และ ติดตาม – หากเกิดสถานการณ์ใด ๆ เกิดขึ้นระหว่าง
ลูกค้าและพนักงาน ส่ิงท่ีควรท าทันทีคือการต้ังสติ และขอโทษ ลูกค้าหลายคนไม่ได้อยากได้ค าอธิบาย
ว่าท าไมถึงเกิดข้อผิดพลาด แต่ลูกค้าแค่อยากได้ค าขอโทษและวิธีแก้ปัญหา เพราะฉะนั้นครั้งต่อไป 
ท่ีธุรกิจเกิดความผิดพลาดหรือท าให้ลูกค้าไม่พอใจ ก็สามารถเริ่มพัฒนาการเป็น Service Mind ด้วย
การขอโทษ แก้ไขปัญหา และติดตามผลการแก้ไขอย่างจริงใจ 
   7. ท าให้บริการเป็นเป้าหมายหลักของธุรกิจ – ธุรกิจส่วนใหญ่มักเจอปัญหาว่า 
พนักงานไม่สามารถดูแล และปฏิบัติต่อลูกค้าได้เสมอต้นเสมอปลาย นั่นมักเกิดจากพนักงานขาดความ
ตระหนักถึงค่าของการบริการลูกค้าที่ดีอย่างสม ่าเสมอ และผลกระทบที่จะเกิดตามมาเมื่อลูกค้าไม่
พอใจต่อการบริการ วิธีการแก้ปัญหานี้คือ การสร้างค่านิยมหลัก (Core Value) ให้ยึดติดการเป็น 
Service Mind เวลาท่ีลูกค้ามีปัญหาและเจ้าของไม่อยู่ พนักงานจะได้อิงตามค่านิยมแทนท่ีจะรอให้คน
อื่นตัดสินใจให้ 
  ทั้งนี้องค์การจ าเป็นที่จะต้องให้ความใส่ใจในการสร้างสมดุลในเชิงการบริหาร และ
การให้บริการลูกค้า ให้เท่าเทียมกัน มิเช่นนั้น พนักงานอาจจะเกิดภาวะหมดไฟ (burnout) ได้ง่าย 
เพราะรู้สึกว่าได้รับแรงกดดันจากทุกฝ่าย ท้ังจากลูกค้าและหัวหน้า ด้วยเหตุนี้องค์การควรปรับระบบ
ของการบริการ โดยให้พนักงานมีอิสระในการบริการลูกค้ามากขึ้น พนักงานก็จะมีความสุข ลูกค้าก็จะ
มีความสุข และบริษัทก็จะก าไรจากจุดนี้ได้ แต่บริการใดท่ีมี Service Mind สินค้าย่อมจะมีราคาสูง
เป็นธรรมดา เพราะต้องลงทุนกับการเอื้ออ านวยพนักงานในด้านต่าง ๆ เพิ่มขึ้น การปรับธุรกิจให้มี 
Service Mind มากขึ้น จึงเป็นการปรับโครงสร้างบริษัท โครงสร้างราคาให้มีความเหมาะสมกับการ
บริการ ส าหรับธุรกิจท่ีมีก าไรน้อยก็คงไม่สามารถปรับให้บริการตัวเองดีขึ้นได้ เพราะปัจจัยทางการเงิน
ไม่เพียงพอต่อการปรับเปล่ียนนั่นเอง 
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สรุป 

 การท่ีธุรกิจใด ๆ จะสามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้อย่างน่าพอใจ ต้องมี
ความเข้าใจเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้บริโภค ซึ่งปัจจุบันมีการเปล่ียนแปลงไปจากอดีตโดยส้ินเชิง เกิด
จากปัจจัยแวดล้อมต่าง ๆ ท้ังเทคโนโลยีท่ีน ามาใช้ สภาพเศรษฐกิจ หรือแม้แต่ปัจจัยด้านสุขภาพของ
คน ก็มีความเกี่ยวเนื่องเช่ือมโยงให้พฤติกรรมของผู้บริโภคเปล่ียนแปลไป แต่กระนั้นองค์การธุรกิจก็ยัง
จ าเป็นต้องให้บริการลูกค้า แตกต่างจากเดิมตรงท่ีกลยุทธ์และยุทธวิธีที่จะน ามาใช้กับธุรกิจต่าง ๆ ต้อง
เลือกให้มีความเหมาะสม จึงจะสามารถด าเนินธุรกิจได้อย่างยาวนาน 
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แผนการสอนประจ าสัปดาหท์ี่ 10 

 

หัวข้อเรื่อง การต่อรอง 

รายละเอียด 

 1. ความหมายของการเจรจาต่อรอง 
 2. แนวคิดในการเจรจาต่อรอง 
 3. ทฤษฎีการเจรจาต่อรอง 
 4. ข้อแนะน าในการเจรจาต่อรอง 
 5. เทคนิคในการพัฒนาทักษะการเจรจาต่อรอง 
 

จ านวนช่ัวโมงท่ีสอน  4 ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

 1. ผู้สอนอธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับการต่อรอง  
 2. ผู้เรียนแลกเปล่ียนประสบการณ์ท่ีใช้การต่อรอง และผลของการต่อรอง 

สื่อการสอน 

 1. เอกสารประกอบการเรียน 
 2. เว็บไซต์ http://www.terrabkk.com/news/124699/5-เทคนิคพัฒนา-ทักษะ
การต ่
 3. เว็บไซต์ http://th.jobsdb.com/th-th/articles/เทคนิคการเจรจาต่อรอง/ 
 4. เว็บไซต์ www.bu.ac.th/knowledgecenter/executive_journal/ 
jan_mar_10/pdf/74-79.pdf 
 5. เว็บไซต์ https://www.am2bmarketing.co.th/content-marketing-article/14-
strategies-business/ 
 6. เว็บไซต์ http://tls.labour.go.th/2018/attachments/article/881/หลักและ
เทคนิคในการเจรจาต่อรอง.pdf 
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แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้  
  M – ผู้เรียนมีวินัย ในการปฏิบัติงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล สารสนเทศ ค้นหา และคัดเลือกสารสนเทศได้อย่าง
เหมาะสม 
  C – ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้จริง  
  I – ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ ปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่มท่ีแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบได้เป็นอย่างดี 
  N – ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดด้วยการพูด และถ่ายทอดออกมาเป็นอินโฟ
กราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. วิธีการการวัดและการประเมินผลการเรียนรู ้
  M – พิจารณาการน าเสนอข้อมูลตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – พิจารณาข้อมูล สารสนเทศท่ีได้ค้นคว้า และคัดเลือกมา 
  C – พิจารณาการน าเสนอความคิดท่ีผ่านการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างน่าสนใจ 
  I – พิจารณาความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม 
  N - พิจารณาการน าเสนอความคิดและผลงานอินโฟกราฟิก  
 3. สัดส่วนของการประเมิน (ขึ้นอยู่กับ ข้อ 2. วิธีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้)  
  3.1 ด้านธรรม จริยธรรม (M)      ร้อยละ 10 
  3.2 ด้านความรู้ (K)      ร้อยละ 30 
  3.3 ด้านทักษะทางปัญญา (C)     ร้อยละ 20 
  3.4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (I) ร้อยละ 20 
  3.5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้ไอที (N)ร้อยละ 20 

เนื้อหาท่ีสอน 

 การเจรจาต่อรอง เป็นเรื่องส าคัญส าหรับกิจกรรมท่ีจ าเป็นจะต้องติดต่อพูดคุยเจรจากับ
ผู้อื่น หากท างานในวงการธุรกิจกลยุทธ์ในการเจรจาต่อรองกับคู่ค้าจะท าให้ประสบความส าเร็จทุกครั้ง 
ทักษะการต่อรอง เป็นหนึ่งรูปแบบทักษะสร้างความสัมพันธ์กับผู้อื่น ไม่ใช่แค่การจบการสนทนาดว้ย
ข้อตกลงท่ีต้องการ แต่ควรจะได้รับประโยชน์ร่วมกันท้ัง 2 ฝ่าย (Win-Win)  
 การเจรจาต่อรอง เกิดขึ้นได้ตลอดเวลาไม่ว ่าจะเป็นในแวดวงธุรกิจ หรือการด ารง
ชีวิตประจ าวันของเราเอง ในโลกของการท างานและการด าเนินชีวิตผลประโยชน์ที่เราจะได้รับจาก 
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“การเจรจาต่อรอง” ถือว่าเป็นปัจจัยส าคัญอย่างมากและมักจะเกิดขึ้นเป็นอันดับแรก  ๆ เมื่อเรา
จะต้องประสานงานการท างานกับผู้อื่นไม่ว่าจะเป็นการเจรจาต่อรองกับผู้ท่ีเราจะต้องด าเนินธุรกิจด้วย
หรือแม้แต่การเจรจาต่อรองที่มีอยู ่ในชีวิตประจ าวันก็สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในมิติอื ่น  ๆ ใน
ชีวิตประจ าวัน เพียงแต่ว่าเรื่องนั้นควรต่อรองหรือไม่ คุ้มหรือไม่กับการต่อรอง 

 ความหมายของการเจรจาต่อรอง 

 การเจรจาต่อรอง หมายถึง กระบวนการของบุคคลที่ต้องการแก้ไขปัญหาโดยสันติวิธี
เพื่อให้เกิดการประนีประนอม พยายามหาข้อตกลงท่ียอมรับได้ของคู่สนทนาท้ัง 2 ฝ่าย โดยมีการเสนอ
ข้อแลกเปล่ียน ซึ่งน าผลประโยชน์มาให้ท้ัง 2 ฝ่าย และรู้สึกดีเห็นพ้องกันท้ัง 2 ฝ่าย 
  การเจรจาต่อรอง หมายถึง หนทางที่จะท าให้ผู้คนจัดการกับความแตกต่างระหวา่งกัน 
เช่น สัญญา หรือข้อตกลงความเป็นพันธมิตรที่ซับซ้อนระหว่าง 2 ฝ่าย หรือสนธิสัญญาสันติภาพ
ระหว่างกันและกัน การเจรจาต่อรองจึงเปรียบเสมือนการหาข้อตกลงร่วมกันด้วยการเจรจา 
  การเจรจาต่อรอง หมายถึง กระบวนการสื่อสารปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นโดยความสมัครใจ 
เมื่อฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งหรือหลายฝ่ายต้องการสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือหลายสิ่งจากอีกฝ่ายหนึ่งหรือหลายฝ่าย 
ท้ังนี้เพื่อให้ได้ข้อตกลงร่วมกัน 
  การเจรจาต่อรอง หมายถึง การศึกษาลักษณะและธรรมชาติของการเจรจาต่อรอง  
เป็นกระบวนการส่ือสารสองทาง มีต้ังแต่ 2 ฝ่ายข้ึนไป มีการก าหนดจุดยืนและผลประโยชน์ท่ีต้องการ 
ให้มีการแลกเปล่ียน มุ่งหวังให้บรรลุความต้องการทุกฝ่าย แต่อาจไม่เท่ากันก็ได้ 

 แนวคิดในการเจรจาต่อรอง 

 การเจรจาต่อรองมีแนวคิดหลัก ๆ 3 แนวคิด ได้แก่ 
 1. การเจรจาต่อรองแบบแข่งขัน (Competitive Negotiation) เป็นแนวคิดที่มองการ
เจรจาต่อรองเป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้ผู้เจรจาได้ในส่ิงท่ีตนเองต้องการโดยไม่ค านึงถึงวิธีการใช้ ผู้เจรจา
จะใช้กลยุทธ์และกลวิธีทุกอย่างเพื่อเอาชนะ และท าให้คู่เจรจาต้องยอมรับข้อเสนอท่ีหยิบยื่นให้ 
 2. การเจรจาต่อรองแบบร่วมมือ (Integrative Negotiation) เป็นแนวคิดที่มองการ
เจรจาต่อรองเป็นเรื่องของการสร้างความร่วมมือระหว่างคู่เจรจา ผลส าเร็จของการเจรจาต่อรองไม่ได้
อยู่ท่ีการเอาแพ้เอาชนะในการเจรจา แต่อยู่ท่ีการหาข้อยุติซึ่งท าให้ท้ังสองฝ่ายได้ประโยชน์ ซึ่งจะท าให้
เกิดความร่วมมือในการท างานร่วมกันต่อไป 
 3. การเจรจาต่อรองแบบสร้างความสัมพันธ์ (Relationship Negotiation) เป็นแนวคิด
ที่มองการเจรจาต่อรองเป็นเครื่องมือในการสร้างความสัมพันธ์ แม้จะไม่ได้ประโยชน์สูงสุดในการ
เจรจาต่อรอง แต่หากได้ความสัมพันธ์ที่ดีกับคู่เจรจา ก็จะส่งผลให้การเจรจาต่อรองในครั้งต่อไปง่ายขึ้น 
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ผู้เจรจาจะมองคู่เจรจาเป็นเหมือนคู่ค้าตลอดชีพและมีกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อเสริมสร้างความสัมพนัธ์ให้
กระชับมากขึ้น 
 การเลือกใช้วิธีการเจรจาต่อรองตามแนวคิดใดนั้น อยู่ท่ีผู้น าแนวคิดเหล่านี้ไปใช้ ซึ่งหาก
ต้องการความยั่งยืนในการท างาน และการสร้างมิตรมากกว่าศัตรูทางธุรกิจ ก็ควรเลือกใช้แนวทางท่ี 2 
และแนวทางท่ี 3 เป็นส าคัญ 

 ทฤษฎีการเจรจาต่อรอง 

 นักวิชาการด้านจิตวิทยามากมาย ได้พยายามสร้างทฤษฎีเกี ่ยวกับการเจรจาต่อรอง
ขึ้นมา แต่ท่ีได้รับความนิยมและน ามาใช้กันมากมายภายในองค์การต่าง ๆ จะมีด้วยกัน 3 ทฤษฎี ได้แก่ 
 1. ทฤษฎีเกม (Game Theory) เป็นทฤษฎีท่ีมองเรื่องการเจรจาต่อรองเหมือนการเล่น
เกมอย่างหนึ่ง โดยตั้งสมมติฐานว่า ผู้เจรจานั้นต้องมีความรู้ความสามารถเท่าเทียมกัน และมีข้อมูล
มากเท่าๆ กัน ความส าเร็จในการเจรจาต่อรองจึงอยู่ท่ีการใช้กลยุทธ์ต่าง ๆ ในการเจรจาต่อรองของคู่
เจรจาและแนวคิดในการเจรจา ทฤษฎีเกมแบ่งออกได้เป็น 3 ลักษณะ คือ เกมศูนย์ เกมลบ และเกม
บวก 
  ๐ เกมศูนย์ (Zero Sum Game) เป็นแนวคิดทฤษฎีที่ตั้งอยู่บนสมมติฐานว่าการ
เจรจาใด ๆ จะต้องมีผู้ได้และผู้เสีย (Win-Lose Position) ตัวอย่างเช่น การเล่นไพ่หากมีผู้ที่ได้ก าไร
จากการเล่นไพ่ ก าไรนั้นจะต้องมาจากผู้ท่ีเสียในการเล่นไพ่ด้วยกันนั่นเอง 
  ๐ เกมลบ (Negative Sum Game) เป็นทฤษฎีที่คู่เจรจามองว่าการเจรจาต่อรอง
เป็นเรื ่องของการเสียผลประโยชน์ทั้งสองฝ่าย ถ้าหากไม่มีการตกลงกัน (Lose-Lose Position) คู่
เจรจาจึงถูกบีบบังคับโดยสถานการณ์ให้ต้องหันหน้าเข้ามาเจรจากัน แต่ยังใช้การเจรจาต่อรองท่ีท าให้
ตนเสียผลประโยชน์น้อยท่ีสุด 
   ตัวอย่างเช่น กรณีการเจรจาต่อรองระหว่างนายจ้างกับสหภาพแรงงาน ถ้าท้ัง
สองฝ่ายไม่สามารถตกลงกันได้ สหภาพแรงงานใช้วิธีการนัดหยุดงานเพื่อบังคับให้นายจ้างยินยอมตาม
ข้อเสนอ หรือนายจ้างอาจใช้การปิดงาน บังคับให้สหภาพแรงงานยินยอมตามข้อเสนอของนายจ้าง 
กรณีนี้ทั้งนายจ้างและสหาภาพแรงงานจะได้รับความเสียหายทั้งสองฝ่าย แม้ว่าท้ายที่สุดจะตกลงกัน
ได้ก็ตาม ความเสียหายก็ได้เกิดขึ้นแล้ว 
  ๐ เกมบวก (Positive Sum Game Theory) เป็นทฤษฎีท่ีคู่เจรจามองว่าการเจรจา
ต่อรองที่ท าให้ทุกฝ่ายได้ผลประโยชน์ คู่เจรจาที่ใช้ทฤษฎีนี้จะพยายามหันหน้ามาเจรจากันและหา
ทางออกร่วมกัน และพยายามหลีกเล่ียงความล้มเหลวในการเจรจาต่อรองถือว่าเป็นทฤษฎีท่ีเห็นว่าทุก
ฝ่ายเป็นฝ่ายได้ผลประโยชน์ท้ังคู่ (Win-Win Position) 
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   ตัวอย่างเช่น กรณีการเจรจาต่อรองระหว่างนายจ้างกับสหภาพแรงงาน ถ้า
นายจ้างและสหภาพแรงงานตกลงแบ่งปันผลประโยชน์กันในเชิงสร้างสรรค์ เช่น ทุกบาทที่นายจ้างมี
ก าไรเพิ่มขึน้จากเดิมจะแบ่งปันให้ลูกจ้างไม่น้อยกว่า 30% ซึ่งส่งผลลูกจ้างทุ่มเทท างานเพิ่มขึ้นเพื่อให้
กิจการมีก าไรเพิ่มขึ้น นายจ้างก็ได้ประโยชน์มากขึ้น  
 2. ทฤษฎี H.L.M. (High-Medium-Low Theory) เป็นแนวคิดท่ีว่าเมื่อคู่เจรจาเข้าสู่การ 
เจรจาต่อรองแต่ละฝ่ายจะมีเป้าหมายในการเจรจาต่อรองเป็น 3 ระดับ 
  ๐ ระดับ “H” (High) เป็นการตั้งเป้าหมายสูงสุด คือ 100% ในการเจรจาต่อรอง 
ถือเป็นเป้าหมายในอุดมคติ (Ideal Position) 
  ๐ ระดับ “M” (Medium) เป็นเป้าหมายระดับกลาง แม้ไม่บรรลุเป้าหมายสูงสุด แต่
ก็ถือว่าบรรลุผล 75% 
  ๐ ระดับ “L” (Low) เป็นจุดต ่าสุด (Bottom Line) ที่คู ่เจรจาจะรับได้ ถือว่าได้
อย่างน้อยกว่า 50% เป็นจุดต ่าสุดท่ียอมรับได้ 
  ความส าเร็จของทฤษฎีนี้ คือ ผู้เจรจาต่อรองสามารถก าหนดเป้าหมายและคาดคะเน
เป้าหมายของคู่เจรจา ซึ่งจะท าให้สามารถวางเงื่อนไขและข้อจ ากัด เพื่อให้อีกฝ่ายยอมตกลงในเงื่อนไข
ท่ีก าหนดไว้ 
 3. ทฤษฎีปัจจัยในการเจรจาต่อรอง (Exchange Factors) มองว่าการเจรจาต่อรองไม่ได้
มีปัจจัยการต่อรองเพียงปัจจัยเดียว แต่อาจมีหลายปัจจัย ขึ้นอยู่กับเงื่อนไขและความต้องการของคู่
เจรจา และปัจจัยในการเจรจาต่อรองนนั้นมีท้ังที่จับต้องได้ (Tangible Factors) และปัจจัยท่ีจับต้อง
ไม่ได้ (Intangible Factors) บางปัจจัยค านวณเป็นเงินได้และบางปัจจัยไม่สามารถค านวณเป็นเงินได้ 
ขึ้นอยู่กับเป้าหมายในการเจรจาต่อรองของแต่ละฝ่าย 
  ปัจจัยท่ีมีผลต่อการเจรจาต่อรอง 
   ๐ ราคา 
   ๐ ปริมาณ 
   ๐ เวลา 
   ๐ การบริการ 
   ๐ ระยะทาง 
   ๐ ภาพ 
   ๐ ช่ือเสียง 
   ๐ ความสัมพันธ์ 
   ๐ ความไว้วางใจ และอื่น ๆ 
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 ข้อแนะน าในการเจรจาต่อรอง 

  1. หาทางเลือกอื่นในการเจรจาต่อรองเสมอ 
  2. พยายามค านึงถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่ต้องใช้ในการเจรจาต่อรอง ท้ังที่จับต้องได้และ
จับต้องไม่ได้ 
  3. สร้างอ านาจในการเจรจาต่อรองของฝ่ายตนเองเพิ่มขึ้น 
  4. จัดล าดับความส าคัญของหัวข้อท่ีต้องการในการเจรจาต่อรอง 
  5. อย่ามองเพียงผลประโยชน์ระยะสั ้น ให้มองผลประโยชน์ระยะยาวหรือผล
ต่อเนื่องท่ีอาจเกิดจากการเจรจาต่อรองนั้นด้วย 
  6. สร้างความไว้วางใจให้เกิดข้ึน ท้ังก่อนและหลังการเจรจาต่อรอง 

 เทคนิคในการพัฒนาทักษะการเจรจาต่อรอง 

  เทคนิค#1 - 5 เทคนิคพัฒนา ทักษะการต่อรอง 
  ทักษะการต่อรอง เป็นหนึ่งรูปแบบทักษะสร้างความสัมพันธ์กับผู้อื่น ไม่ใช่แค่การจบ
การสนทนาด้วยข้อตกลงท่ีต้องการ แต่ควรจะ win-win กับฝ่ายตรงข้ามด้วย TerraBKK (2559) เสนอ 
5 เทคนิคพัฒนา ทักษะการต่อรอง ลองมาเรียนรู้ศิลปะละเอียดอ่อนของการเจรจาต่อรองที่สามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในกับชีวิตจริงได้ รายละเอียดดังนี้  
   1. สร้างปฏิสัมพันธ์ก่อนเจรจา นักเจรจาต่อรอง ท่ีชาญฉลาดมักก าหนด
ความสัมพันธ์ที่ควรเป็นไปก่อนท่ีจะด าเนินการเจรจาต่อรองเสมอ เทคนิคนี้จะช่วยให้ท้ัง 2 ฝ่าย ได้รับรู้
ถึงความรู้สึกของกันและกัน ไม่ใช่ละเลย “ความรู้สึก” ของฝ่ายตรงข้ามน าไปสู่การปิดการเจรจาได้
ยากขึ้น ดังนั้น ควรพัฒนาทักษะการต่อรอง โดยการฝึกการเปิดใจกว้าง มีความเป็นมิตร และมี
บุคลิกภาพท่ีจริงใจ ซึ่งเป็นรากฐานการเจรจาท่ีสร้างสรรค์ ไม่ใช่แค่เรื่องธุรกิจ แต่สร้างความรู้สึกท่ีดีต่อ
กันได้ในเรื่องท่ัวไป นั้นคือกุญแจส าคัญในการเจรจาต่อรองท่ีจะประสบความส าเร็จ  
   2. น ้าผึ ้งย่อมดีกว่าน ้าส้มสายชู ใครก็ชอบและเห็นค่าของน ้าผึ ้งมากกว่า
น ้าส้มสายชู หากน ้าผึ ้งนั ้นเป็นของแท้ ดังนั้น อย่าประมาทในความสามารถของคนอื่น มันเป็น
ธรรมชาติพื้นฐานของมนุษย์ท่ีจะรู้ว่าใครจริงใจใครโกหก หากเกิดความรู้สึกว่ามีเลศนัย บิดเบือน หรือ
ก าลังซ่อนความลับ ย่อมตั้งป้อมไม่เปิดเผยไม่จริงใจกับเช่นกัน ตรงกันข้าม เมื่อใดท่ีแสดงออกไปตรง ๆ 
หากสามารถท าให้อีกฝ่ายรู้สึกเคารพและไว้ใจได้ การเจรจาต่อรองของจะดูมีค่ามากขึ้น และการเจรจา
ต่อรองก็ดูจะง่ายข้ึนด้วย  
   3. Win-Win ชนะทั้งคู่ win-win คือทางออกที่ดีที่สุดของการเจรจาต่อรองใน
ทุกเรื่อง การเจรจาต่อรองเพื่อเอาประโยชน์แต่ฝ่ายเดียวเป็นอะไรท่ีน่าเบ่ือและยากท่ีจะปิดการเจรจา
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อย่างส าเร็จได้ ดังนั้น ลองท าความเข้าใจความปรารถนาของฝ่ายตรงข้ามด้วย อย่าคิดเป็นแค่สีขาวสี
ด า คือไม่ได้ก็เสีย ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นส่ิงจ าเป็นในการเจรจาต่อรองท่ีดี  
   4. รักษาบรรยากาศระหว่างเจรจา ทุกคนย่อมมีความเป็นผู้ใหญ่และความเป็น
เด็กอยู่ภายใน ซึ่งล้วนเป็นประโยชน์ในการเจรจาต่อรองตามแต่โอกาส บางทีการเจรจาเรื่องเล็กนอ้ย 
เช่น การต่อรองราคาเส้ือผ้า หลายคนเลือกใช้วิธีแบบเด็กขี้อ้อน เพื่อให้ดูเป็นกันเอง พูดคุยง่ายขึ้นกับ
แม่ค้าแม่ขาย ซึ่งก็ดูไม่ผิดแปลกอะไร แต่หากเป็นการเจรจาต่อรองสิ่งอื่น จุดสมดุลของอารมณ์และ
ค าพูดเป็นสิ่งส าคัญ เพื่อสร้างความน่าเชื่อถือในการเจรจาต่อรอง และรักษาบรรยากาศในการพูดคุย
เจรจาให้ราบรื่นไปจนปิดการเจรจาได้  
   5. “เงียบ” เครื่องมือจ าเป็น โปรดจ าไว้เสมอว่า ทุกอย่างล้วนมีจังหวะของมัน 
อย่าล่าช้าหรือเร่งรีบมากเกินไป บ่อยครั้งท่ีมีบางจังหวะพบว่า “การไม่พูดอะไรเลย” กลับดีท่ีสุด และ
อย่าลืมว่า “การหยุดเงียบ” ก็สามารถใช้เป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพในการเจรจาต่อรองได้ ไม่ว่าจะ
คนใกล้ตัวหรือผู้อื่น  
  เทคนิค#2 - การเจรจาต่อรองให้ประสบความส าเร็จ 
  อีกเทคนิคในการช่วยฝึกทักษะการเจรจาต่อรอง ท่ีน่าสนใจจากบทความ (เทคนิค
การเจรจาต่อรองให้ประสบความส าเร็จ, 2557)  
   1. เก็บข้อมูลของอีกฝ่าย และวางแผนการเจรจาต่อรอง ต้องศึกษาข้อมูล และ
ประเมินของ ฝ่ายตรงข้ามว่าเขาต้องการอะไร เพื่อท่ีจะสามารถวางแผนยื่นข้อเสนอได้อย่างเหมาะสม 
เพราะหากยื่นข้อเสนอ ท่ีเขาไม่สนใจ การเจรจานั้นย่อมไม่เกิดข้อตกลงท่ีน่าพึงพอใจอย่างแน่นอน 
   2. เตรียมฝึกการพูด วางแผนกลวิธีการโน้มน้าวใจ ควรฝึกพูด ให้คล่อง เตรียม
ข้อมูลให้แม่นย า น่าเชื่อถือ วางแผนให้ดีว่าค าถาม ที่คาดว่าจะถูกถามมีอะไรบ้าง รวมทั้งฝึกตอบ
ค าถามเหล่านั้น อย่างฉะฉาน 
   3. น าเสนอประโยชน์ที่เขาจะได้รับ แต่ไม่อวดอ้างเกินจริง ไม่ควรเอาแต่พูดถึง
ประโยชน์ของตนเอง แต่ควรบอกให้อีกฝ่ายทราบ ถึงประโยชน์และผลดีท่ีเขาจะได้รับเพื่อเป็นการโน้ม
น้าวใจ โดยท่ี ประโยชน์นั้นต้องอยู่บนพื้นฐานความจริง ไม่โกหกหลอกลวง หรือกล่าวอ้างเกินจริง 
แสดงเงื่อนไขที่แตกต่าง การกระตุ้นให้การเจรจาต่อรองประสบ ความส าเร็จนั้น ต้องแสดงเงื่อนไขท่ี
แตกต่าง ให้เห็นว่าข้อเสนอ ของมีความโดดเด่น และให้ประโยชน์กับอีกฝ่ายได้มากกว่า คนอื่น ๆ 
   4. สร้างความน่าเชื ่อถือ แสดงข้อมูลให้มาก หากรู ้ตัวว่าตกเป็นรอง ต้อง
พยายามแสดงข้อมูลให้มาก เพื่อสร้างความน่าเช่ือถือ และใช้ เทคนิคการพูดเพื่อโน้มน้าวเขาให้ได้ แต่
หากฝ่ายเหนือกว่า ก็ไม่ควรรุกเร้า กดดัน หรือเอาเปรียบเขาจนเกินไป 
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   5. ปรับกลยุทธ์ได้ทุกเมื ่อ การต่อรองที ่ดีต้องรู ้จักปรับเปลี ่ยนกลยุทธ์ ได้
ตลอดเวลา เพื่อไม่ให้ตกเป็นฝ่ายเสียเปรียบ โดยใช้ไหวพริบ และปฏิภาณของ รวมทั้งการมีอารมณ์ขัน
ก็สามารถพลิก สถานการณ์ได้ 
   6. สุภาพ อ่อนน้อมถ่อมตน การวางตัวของจะต้องมีความสุภาพ และถ่อมตน 
จะท าให้การเจรจานั้นราบรื่นกว่าการ แสดงตนเหนือกว่า และโอ้อวดตนเอง แต่ก็ไม่ควรถ่อมตนมาก
เกินจนดูต ่าต้อย และเสียเปรียบในการเจราจาต่อรอง 
   7. ไม่ยกประโยชน์ให้อีกฝ่ายง่ายเกินไป ต้องมีจุดยืนในการเจรจาต่อรอง ไม่ให้
เขารู้สึกว่าอยากตกลงกับเขา จนยอมทุกอย่างโดยง่ายดาย ต้องรู้จักแสดงท่าทีเพื่อรักษาผลประโยชน์
ของฝ่ายไว้ด้วย 
   8. กล้าปฏิเสธ และเรียกร้องบ้าง ถ้าไม่กล้าปฏิเสธ จะเป็นฝ่ายเสียเปรียบทันที 
ดังนั้นต้องกล้าปฏิเสธ กล้าบอกว่าขอคิดดูก่อน และกล้าเรียกร้องในสิ่งที่ต้องการด้วย เมื่อยังไม่พึง
พอใจในการเจรจาก็ยังไม่จ าเป็น ต้องรีบตกลง 
   9. หากเจรจาไม่ส าเร็จ ต้องกล้าท่ีจะถอย หากรู้แน่ชัดว่า เขาไม่ตกลงกับแน่แล้ว 
ต้องกล้าพอท่ีจะยกเลิก การเจรจานั้นทันที ให้โอกาสอีกฝ่ายได้พักหายใจสักระยะ แล้วค่อยติดต่อเข้า
ไปใหม่ โดยไม่กระช้ันเกินไป และไม่ห่างหายนานเกินไปจนอีกฝ่ายจ าข้อมูลท่ีคุยกันไม่ได้ 
             ไม่ว่าผลการเจรจาต่อรองจะเป็นอย่างไร ขอให้ท าทุกอย่างให้จบลงด้วยดี เพราะ
ในการท างาน และการท าธุรกิจ กับเขาอาจมีโอกาสต้องติดต่อประสานงานกันอีกในวันข้างหน้า 
  เทคนิค#3 - 14 กลยุทธ์ส าหรับการเจรจาต่อรองทางธุรกิจที่ประสบความส าเร็จ 
   1. ฟังและท าความเข้าใจปัญหาและมุมมองของอีกฝ่าย - เรื่องราวท่ีน่ากังวลใจ
ท่ีสุดของบทสนทนาคือความไม่เข้าใจความหมายท่ีฝ่ายตรงข้ามพยายามส่ือสารมา แต่ปัญหานี้จะหมด
ไปเมื่อตั้งใจฟังให้มากขึ้น พูดให้น้อยลง และพยายามท าความเข้าใจมุมมองของผู้พูดให้มากที่สุด 
พยายามเลือกตอบค าถามท่ีเหมาะสม แสดงถึงความเข้าใจท่ีมีต่อบทสนทนาท่ีเกิดขึ้นในการเจรจา 
   2. มีการวางแผนและเตรียมตัวล่วงหน้า - การวางแผนและเตรียมตัวล่วงหน้า 
ในการเจรจาเพื่อต่อรองทางธุรกิจนั้น ถือเป็นเรื่องพื้นฐานที่นักธุรกิจมืออาชีพต้องมี และต้องท าอยู่
เสมอ โดยการวางแผนเตรียมตัวล่วงหน้าในการเจรจาทางธุรกิจก็คือการวางแผนท่ีจะรับมือกับผู้เจรจา 
หากผู้เจรจามีปฏิกิริยาตอบโต้ที่แตกต่างกันออกมาไม่ว่าจะเป็นการโต้แย้ง หรือแสดงความต้องการท่ี
ขัดแย้งกับจุดประสงค์ในการเจรจา เพื่อลดความเสี่ยง และความเสียหายในการเจรจาให้น้อยที ่สุด 
และการเตรียมตัว โดยการเตรียมความพร้อมในเรื่องที่จะท าการเจรจา ทั้งการศึกษาเตรียมข้อมูล
เบื้องต้นที่จ าเป็นจะต้องใช้ในการเจรจา ตลอดจนถึงการศึกษาลักษณะนิสัยของคู่เจรจาเพื่อเตรียม
แนวทางและฝึกฝนการพูดคุยให้คล่องแคล่วไม่ติดขัดในการพูดคุย 
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   3. เข้าใจการเปล่ียนแปลงของเงื่อนไขในการเจรจา - ในการเจรจาจะไม่สามารถ
ทราบล่วงหน้าได้เลยว่าจะมีอะไรเปล่ียนแปลงไป ดังนั้นในการเจรจาแต่ละครั้งจ าเป็นจะต้องเตรียมตัว 
หากเกิดการเปล่ียนแปลงใด ๆ ในการเจรจาจะได้รับมือกับปัญหาได้อย่างมีสติ 
   4. มีความกล้าได้กล้าเสีย - ความกล้าก็เป็นอีกหนึ่งส่วนที่มีความส าคัญ และ
สามารถเข้ามาเป็นปัจจัยหลักในการตัดสินผลของการเจรจาได้ในบางครั้ง เพราะในการเจรจาไม่
สามารถรู้ได้เลยว่าฝ่ายตรงข้ามมีความต้องการอะไรนอกเหนือจากส่ิงท่ีได้วางไว้หรือไม่ หากคู่เจรจาได้
ยื่นข้อเสนอที่ไม่สามารถท าตามได้ ก็ควรจะงัดความกล้าของออกมาเพื่อปฏิเสธข้อเสนอนั้นไป เพื่อ
รักษาผลประโยชน์ของตัวเองไว้ให้มากท่ีสุด 
   5. มีจุดยืนเป็นของตัวเอง - นักธุรกิจที่ดีควรมีจุดยืนเป็นของตัวเอง ในการ
เจรจาต่อรอง เพราะสิ่งที่ต้องรักษาไว้คือผลประโยชน์ของบริษัท ดังนั้นสิ่งที่ควรยึดเป็นจุดยืนก็คือ
วัตถุประสงค์ที ่ท าให้เกิดการต่อรอง ที่จะต้องท าให้ส าเร็จหลังจากเกิดการต่อรอง โดยไม่ผิดจาก
วัตถุประสงค์ที ่ได้วางไว้ก่อนเกิดการเจรจา แต่ในบางครั้งก็ไม่ควรยึดมั่นในจุดยืนที่ได้วางไว้มาก
จนเกินไป จนไม่เปิดโอกาสในรับฟังข้อเสนอ หรือความคิดเห็นของคู่เจรจา 
   6. มีความฉลาดทางความคิด - ความฉลาดทางความคิด เป็นลักษณะของการ
คิดอย่างมีแบบแผน สามารถรับมือได้กับปัญหาที่ไม่คาดฝันในเวลาอันรวดเร็ว เพื่อท าให้การเจรจา
ประสบความส าเร็จ ส าหรับนักธุรกิจความฉลาดทางการคิดถือว่าเป็นเรื่องส าคัญในการเจรจาต่อรอง
เป็นอย่างมาก และในบางครั้งยังเป็นตัวตัดสินว่าการเจรจาในครั้งนี้จะประสบความส าเร็จหรือไม่ 
   7. มีความน่าเชื่อถือ - ความน่าเชื่อถือเป็นเรื่องส าคัญมากส าหรับการท าธรุกิจ 
เพราะนักธุรกิจที่จะท าการเจรจาให้ส าเร็จนั้น จ าเป็นต้องมีพื้นฐานในเรื่องของความน่าเชื่อถือ หรือ
เทคนิคดี ๆ ที่จะท าให้เป็นนักเจรจาที่มีความน่าเชื ่อถือ ซึ่งสามารถเพิ่มความน่าเชื ่อถือของได้จาก
เทคนิคท่ีใช้ในการพูดคุยเจรจาต่อรอง บุคลิกภาพท่ีแสดงออกมาระหว่างการพูดคุย หรือการหาเหตุผล 
หลักการอ้างอิงในค าพูดของให้มีความน่าเช่ือถือเพิ่มมากขึ้นก็ได้เช่นกัน  
   8. มีความอ่อนน้อมถ่อมตัว -  ความอ่อนน้อมถ่อมตนก็ถือว่าเป็นเทคนิคส าคัญ
ในการเจรจาต่อรอง ท่ีนักธุรกิจไม่ควรละท้ิง เพราะในการเจรจาหากต่างฝ่ายต่างมีความอ่อนน้อมถ่อม
ต้นก็จะส่งผลให้การเจรจานั้น เป็นไปอย่างราบรื่น อย่าท าการโอ้อวด หรือพูดจาเกินจริงเพื่อให้อยู่
เหนือกว่าคู่เจรจา เพราะนั่นไม่ใช่วิธีการท่ีดีส าหรับการเจรจา และไม่ใช่วิธีท่ีจะท าให้การเจรจาประสบ
ความส าเร็จได้อย่างใจหวังแน่นอน 
   9. มีชั้นเชิง – ชั้นเชิงในที่นี้ ก็คือไหวพริบในการพูดตอบค าถาม ที่จะท าให้การ
เจรจาเป็นไปได้ด้วยดี ท่ีในบางครั้งก็จะแสดงให้เห็นว่านั้นมีแต้มท่ีน าหน้า หรือเหนือกว่าคู่เจรจา ท่ีได้
เข้ามาเป็นส่วนส าคัญส าหรับการเจรจา เพราะสถานการณ์สามารถพลิกผัน หรือเปลี่ยนแปลงได้
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ตลอดเวลา หากมีชั้นเชิงแล้วละก็เหตุการณ์แบบนี้จะไม่สามารถท าให้พลาด หรือท าการเจรจาไม่
ส าเร็จแน่นอน 
   10. มีความคิดในแง่บวก - การจะท าให้งานเจรจาต่อรองนี้ ประสบความส าเร็จ
จ าเป็นต้องเป็นคนท่ีมีความคิดในเชิงบวก เพื่อตัดความกังวลใจท่ีจะส่งผลให้การเจรจาของผิดพลาดได้
ง่าย หรือไม่มีสมาธิในการเจรจาท่ีจะส่งผลให้เกิดความผิดพลาดได้ง่าย เทคนิคการมีความคิดในแง่บวก
จึงจ าเป็นอยู่ไม่น้อย หากต้องการให้งานเจรจาของออกมาประสบความส าเร็จ  
   11. ใช้เวลาในการเจรจาให้น้อยท่ีสุด - ในการเจรจาต้องจ าให้ข้ึนใจว่ายิ่งใช้เวลา
ในการเจรจามากเท่าไหร่ คู่เจรจาของยิ่งมีข้อเรียกร้องมากขึ้นเท่านั้น ดังนั้นในการเจรจาควรใช้เวลาให้
พอเหมาะไม่น้อย หรือมากจนเกินไปพูดคุยถึงเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับการเจรจาให้ทั้งสองฝ่ายเข้าใจ
ตรงกัน และปิดการเจรจาเมื่อถึงเวลาท่ีสมควรท่ีสุด 
   12. อย่าปักใจกับข้อเสนอใดข้อเสนอหนึ่ง - ในการเจรจาบางครั้งก็ไม่ได้อยู่ใน
สถานะของผู้น าเสนออย่างเดียว ดังนั้นกลยุทธ์ส าหรับการเจรจาต่อรองทางธุรกิจในข้อนี้เราจะบอกว่า 
เมื่อเป็นผู้ต้ังรับข้อเสนอจะต้องคิดอยู่เสมอว่าอย่าปักใจกับข้อเสนอใดข้อเสนอหนึ่งของคู่เจรจาหากยัง
ไม่พอใจมากพอ ยังสามารถค้นหาคู่ค้าที่มีข้อเสนอดี  ๆ ตรงกับความต้องการของได้ในอนาคต 
พิจารณาให้ดีก่อนตกลงรับข้อเสนอทุกครั้ง 
   13. ก าหนดผู้ที ่มีอ านาจในการตัดสินใจที่แท้จริง - ในการเจรจาหลายครั้งท่ี
น าเสนอข้อตกลงเงื่อนไขต่าง ๆ ไปแล้วแต่ก็ยังไม่ได้ค าตอบรับใด ๆ กลับมา เนื่องจากคู่เจรจาของไม่มี
อ านาจในการตัดสินใจ เมื่อเจอเหตุการณ์แบบนี้การเจรจาท่ีควรจะจบพร้อมได้ค าตอบท่ีชัดเจนอาจจะ
ต้องยืดเย้ือออกไปไปอีกสักพัก ดังนั้นก่อนเจรจาทุกครั้งหากเป็นไปได้ก็ควรถามหา หรือเรียกร้องให้ผู้ท่ี
มีอ านาจในการตัดสินใจเข้าร่วมการเจรจากับด้วยเสมอ เพื่อป้องกันการยืดเยื้อจากการเจรจา 
   14. ถามเมื่อยังไม่ชัดเจน - หากเกิดความข้องใจ หรือสงสัยสิ่งใดระหว่างการ
เจรจาก็ควรถามออกไป เพราะข้อมูลท่ีจะได้รับย่อมเป็นประโยชน์ต่อการเจรจาอยู่ไม่น้อย ค าถามท่ีจะ
ท าให้ได้เปรียบในการเจรจามีหลากหลาย ตัวอย่างเช่น 
    – นี่เป็นราคา หรือข้อเสนอท่ีดีท่ีสุดท่ีสามารถให้กับเรา 
    – ฉันจะได้รับการยืนยันอะไรบ้างว่าผลิตภัณฑ์ หรือโซลูชันของจะใช้งาน
ได้จริง 
    – คู่แข่งของคือใคร ผลิตภัณฑ์ของพวกเขาเปรียบเทียบแล้วแตกต่าง
อย่างไรกับผลิตภัณฑ์ของ 
    – มีอะไรบ้างท่ีสามารถให้เราได้ โดยท่ีเราไม่ต้องจ่ายเพิ่ม 
    – ระยะเวลาในการด าเนินงานนานเท่าไหร่ 
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    – เราต้องการหลีกเลี่ยงรูปแบบสัญญาที่ไม่สมเหตุสมผล หรือผิดต่อข้อ
กฎหมาย เราจะมั่นใจได้อย่างไรว่ามันถูกต้อง 
 จากเทคนิคต่าง ๆ  ที่ได้น ามาให้เรียนรู้นี้ หากพิจารณาอย่างถี่ถ้วนจะเห็นว่า ทักษะการ
เจรจาต่อรองนี้ ไม่มีลักษณะตายตัว หากแต่ผู้น าไปใช้ต้องมีความรู้และมีความเข้าใจในหลาย ๆ ทักษะ
ร่วมกัน สามารถหยิบจับไปใช้ในแต่ละสถานการณ์ได้อย่างเหมาะสม อย่างไรก็ดี การเจรจาต่อรองท่ีดี
ควรค านึงถึงประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นกับคู่เจรจาทั้ง 2 ฝ่าย ไม่ควรได้เพียงฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง เพื่อให้เกิด
ความยั่งยืนในการท ากิจกรรมอื่น ๆ ต่อไป 

สรุป 

 ทักษะการเจรจาต่อรอง ต้องมีการวางแผนขั้นตอนการเจรจา การศึกษาข้อมูลคู่เจรจา 
และข้อมูลแวดล้อมด้านต่าง ๆ ตลอดจนพิจารณาผู้แทนในการเจรจาท่ีเหมาะสม เพราะย่อมจะช่วยให้
การเจรจามีประสิทธิภาพ ประสบผลส าเร็จโดยง่ายขึ้น เพื่อเสริมสร้างทักษะการเจรจาต่อรอง 
จ าเป็นต้องสร้างประสบการณ์จากการศึกษา และการฝึกฝน และเมื่อเราจะเจรจาต่อรอง ก็ต้องเช่ือว่า
ทุกอย่างสามารถต่อรองได้ ทักษะการเจรจาต่อรองจะช่วยเพิ่มช่องทางในความก้าวหน้าสู ่งานใน
ต าแหน่งท่ีดีกว่าได้ มิเช่นนั้นก็คงไม่มีค ากล่าวว่า “ปากเป็นเอก เลขเป็นโท” ขึ้นมา 

เอกสารอ้างอิง 

TerraBKK. (4 พฤษภาคม 2559). 5 เทคนิคพัฒนา ทักษะการต่อรอง. เรียกใช้เมื่อ 17 สิงหาคม 2563 
จาก https://www.terrabkk.com/news/124699/5-เทคนิคพัฒนา-ทักษะการต ่

เทคนิคการเจรจาต่อรองให้ประสบความสำเร็จ. (8 สิงหาคม 2557). เรียกใช้เมื่อ 17 สิงหาคม 2563 
จาก jobsDB: http://th.jobsdb.com/th-th/articles/เทคนิคการเจรจาต่อรอง/ 

กิจกรรมประจ าสัปดาห์ 

1. จงพิจารณากรณีตัวอย่างนี้ แล้วแสดงความคิดเห็น 
 “... ลูกค้ามีความสนใจในบริการเป็นอย่างมาก และยินดีที่จะจ่ายเงินในราคา 10,000 
บาท หรือไม่เกิน 13,000 บาท แต่อาจจะยอมจ่ายเพิ่มขึ ้นได้อีก หากได้รับของสมนาคุณที ่เป็น
ประโยชน์กับตัวเอง เพราะบริการนี้มีความจ าเป็นกับธุรกิจของลูกค้าเป็นอย่างมาก ซึ่งหากสามารถซื้อ
ได้ในราคาท่ีถูก ก็จะสามารถน าเงินท่ีเหลือไปใช้ในกิจกรรมอื่น ๆ ของธุรกิจต่อไป ...” 
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 ผู้เรียนในฐานะเป็นลูกค้า พอจะประเมินได้ว่า พนักงานขายมีความต้องการขายบริการนี้
อยู่พอสมควร เพราะสินค้านี้เหมาะกับลูกค้าเฉพาะกลุ่ม แต่ไม่แน่ใจว่าจะให้ส่วนลดได้เท่าใด จากราคา
ท่ีต้ังไว้ 15,000 บาท 
  
 กิจกรรม ... ผู้เรียนจะเริ่มกระบวนการเจรจาต่อรองเพื่อให้ได้ตามวัตถุประสงค์และได้ผล
ลัพธ์ที่ดีท่ีสุด ต้องใช้วิธีการอย่างไรบ้าง 
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แผนการสอนประจ าสัปดาหท์ี่ 11 

 

หัวข้อเรื่อง ความยืดหยุ่นทางปัญญา 

รายละเอียด 

 1. ลักษณะของผู้ท่ีมีทักษะความยืดหยุ่นทางปัญญา 
 2. การพัฒนาทักษะความยืดหยุ่นทางปัญญา 
 3. ความส าคัญของความยืดหยุ่นทางปัญญา 
 4. วิธีการฝึกทักษะความยืดหยุ่นทางปัญญา 
 

จ านวนช่ัวโมงท่ีสอน  4 ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

 1. ผู้สอนชวนผู้เรียนพูดคุยประเด็น “อะไรในชีวิตท่ีเราพลาดไป !!!” 
 2. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น และเพื่อนร่วมชั้นร่วมกันอภิปราย 
 3. ผู้สอนและผู้เรียน ช่วยกันหาทางออกเพื่อแก้ไขส่ิงท่ีพลาดไป 
 4. ผู้สอนเช่ือมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเกี่ยวกับทักษะความยืดหยุ่นทางปัญญา  

สื่อการสอน 

 1. เอกสารประกอบการเรียน 
 2. เว็บไซต์ https://www.brainandlifecenter.com/shifting-reasoning 
 3. เว็บไซต์ https://mgronline.com/qol/detail/9620000060606 

แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้  
  M – ผู้เรียนมีวินัย ในการปฏิบัติงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล สารสนเทศ ค้นหา และคัดเลือกสารสนเทศได้อย่าง
เหมาะสม 
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  C – ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้จริง  
  I – ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ ปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่มท่ีแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบได้เป็นอย่างดี 
  N – ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดด้วยการพูด และถ่ายทอดออกมาเป็นอินโฟ
กราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. วิธีการการวัดและการประเมินผลการเรียนรู ้
  M – พิจารณาการน าเสนอข้อมูลตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – พิจารณาข้อมูล สารสนเทศท่ีได้ค้นคว้า และคัดเลือกมา 
  C – พิจารณาการน าเสนอความคิดท่ีผ่านการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างน่าสนใจ 
  I – พิจารณาความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม 
  N - พิจารณาการน าเสนอความคิดและผลงานอินโฟกราฟิก  
 3. สัดส่วนของการประเมิน (ขึ้นอยู่กับ ข้อ 2. วิธีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้)  
  3.1 ด้านธรรม จริยธรรม (M)      ร้อยละ 10 
  3.2 ด้านความรู้ (K)      ร้อยละ 30 
  3.3 ด้านทักษะทางปัญญา (C)     ร้อยละ 20 
  3.4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (I) ร้อยละ 20 
  3.5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้ไอที (N)ร้อยละ 20 

เนื้อหาท่ีสอน 

 ความยืดหยุ ่นและการปรับตัว (Flexibility and Adaptability) เป็นทักษะเพื ่อการ
เรียนรู้ การท างาน และการเป็นพลเมืองในศตวรรษที่ 21 เป็นความยืดหยุ่นและปรับตัวเพื่อบรรลุ
เป้าหมาย ไม่ใช่ยืดหยุ่นและปรับตัวแบบไร้หลักการและเล่ือนลอย การเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็ว รุนแรง 
และไม่คาดฝัน อย่างที่เป็นอยู่ในโลกปัจจุบัน และรุนแรงขึ้นในอนาคต ท าให้การวางแผนการท างาน
แบบตายตัว ใช้ไม่ได้ผล มนุษย์ในศตวรรษที่ 21 จึงต้องมีความสามารถสูงในการยืดหยุ่นและปรับตัว
เพื่อบรรลุเป้าหมาย และค่า นอกจากต้องเผชิญการเปลี่ยนแปลงแล้ว การท างานในอนาคตยังเผชิญ
ภาวะท่ีมีทรัพยากรจ ากัด ต้ังแต่เวลา และทรัพยากรอื่น ๆ โดยต้องท างานให้เข้าจังหวะกับงานส่วนอื่น
ในภาพใหญ่ และงานส่วนอื่นอาจอยู่ในส่วนอื่นของโลกท่ีอยู่ห่างไกล เป็นสภาพท่ีต้องการความยืดหยุ่น
และปรับตัว และเงื่อนไขของการปรับตัวอาจอยู่ท่ีการแข่งขันกับคู่แข่ง การปรับตัวที่สุดยอดคือการใช้
วิกฤตเป็นโอกาส ใช้ปัญหาเป็นโอกาสหาทางออกอย่างสร้างสรรค์สุด ๆ และเกิดการเรียนรู้สูงสุดยิ่ง
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โครงการมีความยากและซับซ้อนมากเพียงใด พนักงานก็มีโอกาสใช้และเรียนรู้ทักษะด้านความยืดหยุ่น
และปรับตัวมากเพียงนั้น (ศักดิ์ชัย ภู่เจริญ, 2556) 
 ความยืดหยุ่นทางปัญญา (Mind Flexibility) เป็นการเปลี่ยนจุดสนใจ การปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมและความคิด เพื่อให้เหมาะสมกับสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น ทักษะด้านนี้มีบทบาทส าคัญในการ
เรียนรู้และแก้ไขปัญหา ช่วยในการจัดระบบความคิด วางกลยุทธ์ ประมวลผล และตอบสนองต่อ
สถานการณ์นั้น ๆ ได้อย่างยืดหยุ่นและมีประสิทธิภาพ (ศูนย์พัฒนาสมองและศักยภาพ, ม.ป.ป.) 

            
 ทักษะความสามารถในความยืดหยุ ่นทางปัญญา เป็นทักษะส าคัญที ่เกี ่ยวข้องกับ
สติปัญญา (Intelligent) การใช้เหตุผล (Reasoning) และความสามารถในการแก้ไขปัญหา (Problem 
Solving) ที่มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ทักษะความยืดหยุ่นทางปัญญาที่ดีจะช่วยให้คุณรับฟังความ
คิดเห็นและเข้าใจทัศนคติของผู้อื่น จึงเป็นอีกทักษะส าคัญที่เกี่ยวข้องกับความเห็นอกเห็นใจและการ
อยู่ร่วมกันในสังคม 

 ลักษณะของผู้ที่มีทักษะความยืดหยุ่นทางปัญญาที่ดี  

  ๐ มีความสามารถในความยืดหยุ่นทางปัญญาท่ีดีจะมีการปรับตัวได้อย่างรวดเร็วต่อ
สถานการณ์ใหม่ ๆ 
  ๐ รับมือต่อการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นได้ดี เช่น เมื่อเกิดปัญหาที่ไม่คาดคิด
หรือปัญหาในการท างาน 
  ๐ สามารถเปล่ียนจากการท าส่ิงหนึ่งไปท าอีกส่ิงหนึ่งได้อย่างง่ายดาย  รู้วิธีการรับมือ
กับงานและปรับตัวอย่างเหมาะสมในทุกสถานการณ์ 
  ๐ สามารถมองความเป็นจริงได้หลายมุมมอง มีความคิดนอกกรอบ มีวิธีแก้ไขปัญหา
หลายด้าน 

 การพัฒนาทักษะความยืดหยุ่นทางปัญญา 

 ทักษะนี้ต้องอาศัยกระบวนการพัฒนาและการเจริญเติบโตของสมองและจะพัฒนาอย่าง
สมบูรณ์เมื่อมีอายุประมาณ 20 ปี หลังจากได้รับการใช้งานและฝึกฝนตั้งแต่เกิด ความยืดหยุ่นทาง
ปัญญาขึ้นอยู่กับการเจริญของสมองส่วนหน้า (Prefrontal Lobe) ซึ่งเป็นส่วนที่ใช้เวลานานที่สุดใน
การพัฒนา ดังนั้นจะสังเกตได้ว่าเด็กส่วนใหญ่มักจะไม่ค่อยมีความอดทน หงุดหงิดหรือโมโหเมื่อเจอกับ
ปัญหาหรือการเปลี่ยนแปลงที่ไม่คาดคิดในชีวิตประจ าวัน  พฤติกรรมเหล่านี้สามารถอธิบายได้
เนื่องจากสมองส่วนหน้าซึ ่งเป็นส่วนที่เกี ่ยวกับทักษะด้านความยืดหยุ ่นทางปัญญา (Cognitive 
Shifting) ยังพัฒนาได้ไม่เต็มท่ี 
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 ความส าคัญของความยืดหยุ่นทางปัญญา 

 ก่อนหน้านี้เคยมีผลวิจัยการด าเนินชีวิตและทัศนคติเด็กไทย โดยมูลนิธิเพื ่อคนไทย 
เมื่อปี 2557 พบว่าเด็กไทยกว่า 90% ประสบภาวะความเครียด โดยเฉพาะเรื่องการเรียนท่ีใช้คะแนน
และการสอบเป็นตัวช้ีวัด ซึ่งไม่เพียงแค่สอบวัดผลในช้ันเรียน สอบระหว่างภาค สอบเข้ามหาวิทยาลัย 
แต่ยังลงไปถึงการสอบเข้าของเด็กชั้นอนุบาล ประถมศึกษา มัธยมศึกษาด้วย  และงานวิจัยยังระบุ 
อีกด้วยว่าทัศนคติเด็กไทยพบภาพสะท้อนสังคม คือ ครอบครัวไทยเน้นปลูกฝังเด็กท่ีการเรียนมากท่ีสุด 
โดยเด็ก 99% ให้ค านิยามเกี่ยวกับความส าเร็จ คือ การได้ผลการเรียนท่ีดี หน้าท่ีการงานท่ีดี เงินเดือน
ท่ีดี เด็กไทยยุคนี้จึงถูกครอบง าด้วยทัศนคติท่ีกลัวว่าจะด้อยกว่าคนอื่นตลอดเวลา ส่งผลให้การใช้ชีวิต
ส่วนใหญ่จมหายไปกับต าราเรียน การบ้านที่มีอยู ่มากมาย จนเด็กไม่ได้วิ ่งเล่นสนุกสนานตามวัย   
สิ่งที่ตามมา คือ ภาวะความเครียดที่เกิดขึ้นทั้งกับตัวเด็กและพ่อแม่ผู้ปกครอง ทั้งก่อนการสอบ และ
หลังการประกาศผล ยิ่งเด็กคนไหนสอบตกหรือพลาด ยิ่งเสมือนชีวิตล้มเหลว โดนต่อว่าอับอาย เด็ก
บางคนอาจรับไม่ได้จนกลายเป็นโศกนาฏกรรมก็มีให้เห็น และนั่นท าให้นึกถึงทักษะอย่างหนึ่งของ
เด็กไทยท่ีดูเหมือนจะค่อยๆหายไป แบบไม่รู้เนื้อรู้ตัว ก็คือ ความคิดยืดหยุ่น (Mental Flexibility) 
 คนที่สมองมีความยืดหยุ่น มักเอาตัวรอดเก่ง เพราะรู้ว่าทางออกมีหลายทาง จึงมัก  
ไม่ค่อยท้อถอย เพราะเขารู้ว่าชีวิตมีทางออกเสมอ แม้ต้องใช้เวลานานเขาก็พร้อมท่ีจะฟันฝ่า ความคิด
ยืดหยุ่นเป็นสิ่งส าคัญในชีวิตที่คนเป็นพ่อแม่ต้องสร้างให้ลูก ๆ มีความยืดหยุ่น สามารถปรับตัวได้ทุก
สถานการณ์ เพราะเมื่อมีสีขาวก็มีสีด า หากไม่ขาวหรือด า ก็ยังมีสีเทา หรือสีอื่น ๆ อีกมากมาย และ
เมื่อผิดหวังก็มีสมหวัง ถ้าผิดหวังวันนี้ก็อาจสมหวังได้ในวันหน้า หรือสมหวังในวันนี้ ในวันหน้าก็ผิดหวัง
ได้เช่นกัน ควรท าให้เขาเรียนรู้ว่าทุกเรื่องมีทางออกเสมอ ต้องไม่ยึดติดหรือคิดว่าชีวิตหมดหนทาง 
 ความยืดหยุ่นทางปัญญา เป็นหนึ่งในทักษะของ การคิดเพื่อชีวิตที่ประสบความส าเร็จ 
(Executive Functions - EF) เกิดจากการท างานของสมองส่วนหน้า ซึ่งประกอบด้วย ทักษะ 9 ด้าน  
ท่ีเป็นคีย์เวิร์ดส าคัญเพื่อความส าเร็จในชีวิต ได้แก ่
  ๐ ทักษะการจ  าเพ ื ่อใช ้งาน  (Working Memory) – ค ือการด ึงข ้อม ูลจาก
ประสบการณ์ท่ีผ่านมาท่ีจ าและเก็บไว้มาใช้ประโยชน์ตามสถานการณ์ท่ีพบเจอ 
  ๐ ทักษะยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibition) – คือความสามารถในการควบคุมความ
ต้องการของตนเองให้อยู่ในระดับท่ีเหมาะสม 
  ๐ ทักษะยืดหยุ่นความคิด (Shift/Cognitive Flexibility) - ความสามารถในการ
ยืดหยุ่นหรือปรับเปล่ียนให้เหมาะสมกับสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นได้ ไม่ยึดติดอยู่กับกรอบความคิดเดิม ๆ  
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  ๐ ทักษะควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) – ความสามารถในการควบคุม
แสดงออกทางอารมณ์ให้อยู่ในระดับท่ีเหมาะสม 
  ๐ ทักษะจดจ่อใส่ใจ (Focus/Attention) - คือ ความสามารถในการใส่ใจจดจ่อ  
มุ่งความสนใจอยู่กับส่ิงท่ีทำอย่าง ต่อเนื่องในช่วงเวลาหนึ่ง 
  ๐ ทักษะติดตามประเมินตนเอง (Self-Monitoring) – คือ การรู้จักตนเอง รู้ว่าทำ
อะไรคิดอะไร สามารถประเมินหาข้อบกพร่องได้ 
  ๐ ทักษะริเริ่มและลงมือทำ (Initialing) - คือ ความสามารถในการริเริ่มและลงมือ
ทำตามท่ีคิด กล้าทำ ไม่กลัวความล้มเหลว 
  ๐ ทักษะวางแผนและจัดระเบียบดำเนินการ (Planning and Organizing) - คือ 
ทักษะการทำงาน ต้ังแต่การตั้งเป้าหมาย การวางแผน และการมองเห็นภาพรวม 
  ๐ ทักษะมุ่งเป้าหมาย (Goal-Directed Persistence) - คือ ความพากเพียรและ
อดทนมุ่งมั่นไปให้ถึงเป้าหมายท่ีต้ังไว้ 
 ซึ่งทักษะ EF นี้สามารถพัฒนาได้ด้วยการเรียนรู้และฝึกฝน หากทักษะด้านใดด้านหนึ่ง
บกพร่องไป ย่อมเกิดปัญหากับการดำเนินชีวิตตามมา ตัวอย่างเช่น เด็กไม่สามารถยับยั้งควบคุม
อารมณ์ของตนเองได้ ทำให้มีปัญหาในการอยู่ร่วมกับผู้อื่น หรือ ขาดสมาธิไม่สามารถจดจ่ออยู่กับส่ิงใด
สิ่งหนึ่งได้ ส่งผลให้ลงมือทำอะไรก็ไม่สำเร็จ จึงเป็นสิ่งสำคัญที่คุณพ่อคุณแม่ต้องพัฒนาทักษะ EF 
ให้กับลูกเพื่อให้สามารถใช้ชีวิตได้อย่างปกติสุขรอบด้าน รวมไปถึงการยั้งคิด ไตร่ตรอง (Inhibitory 
Control) คือ ความสามารถของเด็ก ๆ ในการควบคุมและยับยั้งตนเอง ให้จดจ่อกับสิ่งที่ส าคัญและ
จ าเป็น ยอมท าส่ิงท่ีไม่ชอบแต่จ าเป็นได้ และยอมถอนตัวออกจากส่ิงท่ีชอบเมื่อถึงเวลาท่ีจ าเป็นได้ เช่น 
สามารถยับยั้งตนเองไม่กินน ้าแข็ง เพราะว่าตัวเองป่วยอยู่ ฯลฯ แต่ความคิดยืดหยุ่น เป็นสิ่งที่เกิดขึ้น
เองไม่ได้ แต่สามารถฝึกฝนให้เกิดความช านาญได้ 

 วิธีการฝึกทักษะความยืดหยุ่นทางปัญญา 

 การฝึกให้เป็นคนมีความยืดหยุ่นทางปัญญา จ าเป็นต้องเริ่มจากพ่อแม่ และฝึกฝนพัฒนา
ต้ังแต่เด็ก โดยมีวิธีการฝึก ดังต่อไปนี้ (สรวงมณฑ์ สิทธิสมาน, 2562) 
  1. ฝึกให้ลูกเผชิญปัญหา - การเผชิญปัญหาท าให้เขาได้เรียนรู้เรื่องความสมหวังและ
ความผิดหวัง ถือเป็นบทเรียนที่ดีที่ท าให้ลูกได้เรียนรู้ว่า เมื่อผิดหวังแล้วเราจะท าอย่างไร จึงจะผ่าน
ช่วงเวลาเหล่านั้นได้ และสามารถแปรเป็นพลังให้สามารถลุกขึ้นได้ใหม่ สิ่งส าคัญที่สุด คือ การสร้าง
ภูมิคุ้มกันทางด้านจิตใจ หรือสร้างวัคซีนใจให้กับลูกอย่างรอบด้าน ยิ่งสังคมท่ีเต็มไปด้วยการแข่งขันสูง
ในทุก ๆ ด้าน จ าเป็นที่ต้องให้เด็กได้เรียนรู้ชีวิตอย่างรอบด้าน สอนให้ลูกรู้จักยอมรับสิ่งต่าง ๆ อย่าง
เป็นเหตุเป็นผล 



 

 

146 

146 

  2. ให้ก าลังใจและใช้ค าพูดบวก - ก าลังใจและค าพูดด้านบวกมีพลังเสมอท่ีจะช่วยให้
จิตใจของลูกเข้มแข็ง การสร้างความภาคภูมิใจในตัวเองเป็นส่ิงส าคัญ ควรสนับสนุนให้ลูกเห็นว่าคุณค่า
จากจิตใจด้านใน ให้ลูกได้เรียนรู้ชีวิตจริงผ่านความผิดหวังของผู้คนจากข้อมูลข่าวสารบ้าง และเขา
เหล่านั้นสามารถลุกขึ้นมาต่อสู้หรือผ่านพ้นวิกฤตทางใจเหล่านั้นได้อย่างไร อาจชวนคิดต่อยอด และ
ลองต้ังค าถามลูกว่าถ้าเป็นลูกจะท าอย่างไร 
  3. เข้าใจชีวิตในหลายมิติ - ชีวิตมีหลายด้านท่ีต้องเรียนรู้ ไม่จ าเป็นต้องเรียนหนังสือ
เก่งเท่านั้นที่จะได้การยอมรับ แต่เก่งทางด้านอื่น หรือถนัดในด้านอื่นก็ได้รับการยอมรับเช่นกัน และ
ทุกช่วงชีวิตของมนุษย์ล้วนแล้วต้องมีอุปสรรคทั้งสิ้น อยู่ที ่มากน้อย และพร้อมจะเรียนรู้สิ ่งใหม่ๆ
ตลอดเวลา 

สรุป 

 ความยืดหยุ่นเป็นปัจจัยส าคัญท่ีจะท าให้ชีวิตเดินหน้าไปได้ตามครรลอง ก็เหมือนการขึ้น
สายกีต้าร์หรือไวโอลินนั่นเอง จะให้ได้เสียงออกมาตรงตามโน้ต ไม่เพี้ยน ไม่แปร่ง ก็ต้องปรับให้ไมตึ่ง
เกินไปและไม่หย่อนเกินไป เช่นเดียวกันกับการขึ้นเอ็นไม้เทนนิสหรือไม้แบดมินตัน ถึงท่ีสุดแล้วหนทาง
ไปสู่การรู้แจ้งตามแนวพุทธศาสนา คือ การเดินสายกลาง ไม่ตึงเกินไป ไม่หย่อนเกินไป นอกจากนั้น
ความสามารถในการเปิดรับความคิดใหม่ ๆ และแก้ปัญหาโดยการผสมผสานทักษะที่หลากหลาย 
เข้าด้วยกันได้อย่างรวดเร็ว เช่น ความสามารถในการสลับ เปลี่ยน โยกย้าย บุคลากรที่แตกต่างกันให้
ถ ูกหร ือตรงกับความสามารถจะเป็นสิ ่งส  าคัญในการควบรวมหลายธุรก ิจหร ืออ ุตสาหกรรม  
อย่างมีประสิทธิภาพ 

เอกสารอ้างอิง 

สรวงมณฑ์ สิทธิสมาน. (26 มิถุนายน 2562). "ความคิดยืดหยุ่น" หายไปจากเด็กยุคนี้ ? เรียกใช้เมื่อ 5 
กันยายน 2563 จาก https://mgronline.com/qol/detail/9620000060606 

กิจกรรมประจ าสัปดาห์ 

1. หากคนใกล้ชิดของผู้เรียนถูกท่ีท างานปรับเปล่ียนต าแหน่งหน้าท่ีการงาน และเกิดความท้อแท้ใน
การท างาน ผู้เรียนจะมีแนวคิด และแนวทางการให้ค าแนะน าผู้นั้น อย่างไร  
 
 



 

147 
 

แผนการสอนประจ าสัปดาหท์ี่ 12 

 

หัวข้อเรื่อง กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

รายละเอียด 

 1. ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 
 2. ความส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ 
 3. ประโยชน์ของระบบการคิดเชิงออกแบบ 
 4. กระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ 
 

จ านวนช่ัวโมงท่ีสอน  4 ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

 1. ผู้เรียนร่วมแลกเปล่ียนปัญหาและอุปสรรคจากประสบการณ์ “การใช้ Mobile App” 
 2. ผู้สอนชวนผู้เรียนอภิปรายประเด็นทางออกของปัญหาและอุปสรรค 
 3. ผู้สอนเช่ือมโยงให้เห็นถึงแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

สื่อการสอน 

 1. เอกสารประกอบการเรียน 
 2. เว็บไซต์ https://th.hrnote.asia/orgdevelopment/190702-design-thinking/ 
 3. เว็บไซต์ medium.com/@PunchilZ/สรุปความหมาย-วิธีการ-และความรู้ท่ี
เกี่ยวข้องกับ-design-thinking-632e1a16d471  

แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้  
  M – ผู้เรียนมีวินัย ในการปฏิบัติงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล สารสนเทศ ค้นหา และคัดเลือกสารสนเทศได้อย่าง
เหมาะสม 
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  C – ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้จริง  
  I – ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ ปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่มท่ีแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบได้เป็นอย่างดี 
  N – ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดด้วยการพูด และถ่ายทอดออกมาเป็นอินโฟ
กราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. วิธีการการวัดและการประเมินผลการเรียนรู ้
  M – พิจารณาการน าเสนอข้อมูลตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – พิจารณาข้อมูล สารสนเทศท่ีได้ค้นคว้า และคัดเลือกมา 
  C – พิจารณาการน าเสนอความคิดท่ีผ่านการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างน่าสนใจ 
  I – พิจารณาความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม 
  N - พิจารณาการน าเสนอความคิดและผลงานอินโฟกราฟิก  
 3. สัดส่วนของการประเมิน (ขึ้นอยู่กับ ข้อ 2. วิธีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้)  
  3.1 ด้านธรรม จริยธรรม (M)      ร้อยละ 10 
  3.2 ด้านความรู้ (K)      ร้อยละ 30 
  3.3 ด้านทักษะทางปัญญา (C)     ร้อยละ 20 
  3.4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (I) ร้อยละ 20 
  3.5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้ไอที (N)ร้อยละ 20 

เนื้อหาท่ีสอน 

 การออกแบบที่ก าลังถูกน ามาใช้อย่างกว้างขวางกับองค์การต่าง ๆ นั้นก็คือ Design 
Thinking หรือ “กระบวนการคิดในเชิงออกแบบ” นั่นเอง กระบวนการคิดนี้ถูกน ามาประยุกต์ใช้กับ
การบริหารองค์การตลอดจนปลูกฝังระบบวิธีคิดรูปแบบนี้ให้กับบุคลากรในองค์การที ่จะน  าไป
ประยุกต์ใช้ในการท างานของตนเองได้ด้วย ซึ่งกระบวนการคิดในรูปแบบนี้มีลักษณะและกระบวนการ
ท่ีสร้างสรรค์ขึ้นมาซึ่งถือว่าเป็นหลักการท่ีช่วยท าให้องค์การประสบความส าเร็จได้อย่างดีทีเดียว 
 IDEO คือบริษัทแรก ๆ ที่น า Design Thinking มาใช้ในการออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์
ให้แก่บริษัทต่าง ๆ ที่มาเป็นลูกค้า โดยผลงานที่จะยกตัวอย่างเป็นผลิตภัณฑ์ที่ง่าย ๆ ไม่ซับซ้อน คือ 
การออกแบบแปรงสีฟันส าหรับเด็กให้แก่ Oral-B เมื่อปี 1996 ถ้าเราคิดเร็ว ๆ ว่าแปรงสีฟันเด็กควรมี
หน้าตาเป็นอย่างไร เราก็คงได้แปรงสีฟันผู้ใหญ่ย่อ Size มาขายในท้องตลาด แต่ด้วยกระบวนการการ
ออกแบบ Design Thinking ท าให้เราต้องไปท าความเข้าใจพฤติกรรมของผู้ใช้งานอย่างถ่องแท้ก่อน 
จึงจะออกแบบสิ่งที่ตอบโจทย์นั้นได้จริง ๆ ท าให้เมื่อทีมของ IDEO ไปส ารวจกับเด็ก ๆ แล้ว พบว่า
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กล้ามเนื้อมือของเด็กยังไม่พัฒนาพอท่ีจะจับแปรงได้เหมือนท่ีผู้ใหญ่จับ การย่อขนาดแปรงลงมาไม่ใช่
สิ่งที่ควรท า ดังนั้น IDEO จึงได้ออกแบบแปรงสีฟันส าหรับเด็กที่มีด้ามจับขนาดใหญ่ เพื่อให้เด็กใช้ก า
ท้ังมือแทนท่ีจะใช้นิ้วโป้งเป็นตัวบังคับเหมือนของผู้ใหญ่ และมีสีสันลวดลายท่ีดึงดูดเด็ก ๆ ให้อยากใช้
อยากแปรง ท าให้ Oral-B ขายแปรงสีฟันส าหรับเด็กนี้เป็นอันดับ 1 ของตลาด และได้ผลก าไรจาก
ตลาดแปรงสีฟัน เพราะการเข้าใจผู้ใช้งานท่ีมากกว่า 

 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 

 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ คือ กระบวนการคิดเพื่อแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ให้ถูกจุด 
ตลอดจนพัฒนาแนวคิดใหม่ๆ เพื่อแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ที่ตั ้งไว้ เพื ่อที่จะหาวิถีทางที่ดีที่สุดและ
เหมาะสมที่สุด การแก้ปัญหาบนพื้นฐานกระบวนการนี้จะเน้นยึดไปที่หลักของผู้ใช้/ผู้บริโภค (User-
centered) เป็นหลัก โดยมีเจตนาในการสร้างผลลัพธ์ในอนาคตที่เป็นรูปธรรม เพื่อให้ตอบโจทย์
ตลอดจนแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมไปถึงเกิดนวัตกรรมใหม่ๆ ที่เป็นประโยชน์อีกด้วย  
(ธาดา รัชกิจ, 2562) 

 ความส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ 

 การน าเอากระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) นั้นอาจจะเห็น
ผลชัดเจนและเข้าใจได้แจ่มแจ้งกว่าส าหรับกระบวนการคิดผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ เพื่อแก้ไขปัญหาให้
ผู้บริโภคตลอดจนตอบโจทย์ท่ีผู้บริโภคต้องการ รวมไปถึงสามารถผลิตสินค้าและบริการขึ้นมาเพื่ออุดรู
ร ั ่วของตลาดนั ้น ๆ ตลอดจนสร้างนวัตกรรมใหม่ที ่ย ังไม่เคยเกิดขึ ้นก็ได้ ซึ่ งการคิดโดยน าเอา
กระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้ให้เกิดประโยชน์นี้จะท าให้เราเข้าใจปัญหาอย่างถ่องแท้ และผลิต
สินค้าหรือบริการเพื่อตอบโจทย์ตลาดตลอดจนแก้ไขปัญหาได้อย่างแท้จริง 
 ส าหรับการบริหารองค์การนั้น การประยุกต์เอารูปแบบกระบวนการของการคิดเชิง
ออกแบบ (Design Thinking Process) มาใช้อาจท าให้เรารู้จักคิดวิเคราะห์ในปัญหาท่ีเกิดขึ้นมากขึ้น 
รู้อย่างถี่ถ้วน ถ่องแท้ ละเอียด ซึ่งบางครั้งท าให้เราอาจรู้ถึงปัญหาท่ีแท้จริงท่ีซ่อนอยู่ได้ก็เป็นได้ นั่นท า
ให้เราจับจุดปัญหาได้ถูก และมีวิธีการในการแก้ไขปัญหาท่ีเป็นล าดับ มีการคิดวิเคราะห์วิธีแก้ไขอย่างถี่
ถ้วน และรอบด้าน นั่นท าให้เราสามารถมองวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้รอบมุม หลากหลายมุมมอง 
และท าให้สามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น หรือไม่ก็สามารถหาทางแก้อื่นส ารองได้
ทันท่วงทีหากทางแก้ท่ีเลือกไม่ประสบผลส าเร็จ เพราะเราได้ลองมองทุกมุมมาแล้ว 
 นอกจากนั ้นกระบวนการของการค ิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process)  
ยังก่อให้เกิดการคิดแบบสร้างสรรค์ในรูปแบบใหม่  ๆ ที่จะน ามาคิดวิเคราะห์แก้ปัญหา พยายาม 



 

 

150 

150 

หาหนทางที่มากกว่าสิ ่งที่ตนเองคุ้นเคย ตลอดจนสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ขึ ้นได้เช่นกัน ซึ ่งก็รวมถึง
นวัตกรรมท่ีเกี่ยวกับการบริหารองค์การได้ด้วยเช่นกัน 
 ในยุคที่มีการแข่งขันทางธุรกิจสูง ใคร ๆ ต่างก็ขวนขวายที่จะหาทางคิดผลิตภัณฑ์และ
บริการเพื่อตอบโจทย์ผู้บริโภคให้ได้มากท่ีสุด ตลอดจนคิดหาวิธีท าให้องค์กรประสบความส าเร็จได้ยอด
เย่ียมท่ีสุด นั่นเลยท าให้หลายองค์กรมีการน าเอาการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) นี้
มาใช้ในธุรกิจของตน รวมไปถึงองค์กรใหญ่ระดับโลกอย่าง Google, Apple หรือแม้แต่ Airbnb  
ที่น าเอากระบวนการคิดรูปแบบนี้ไปใช้ในองค์กรจนประสบความส าเร็จมาแล้ว และนั่นก็ท าให้หลาย
องค์กรต่างน ามาใช้กับองค์กรของตนบ้าง และสร้างความส าเร็จได้ไม่แพ้กันเลยทีเดียว 

 ประโยชน์ของระบบการคิดเชิงออกแบบ 

 การคิดเชิงออกแบบมีประโยชน์มากมาย ทั้งต่อบุคลากรไปจนถึงองค์กรเลยทีเดียว ซึ่ง
ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ มีดังนี้ 
  1. ฝึกกระบวนการแก้ไขปัญหาตลอดจนหาทางออกที่เป็นล าดับขั้นตอน : ปกติเรา
อาจจะมีการหาทางแก้ปัญหาแบบสะเปะสะปะ ไม่มีการหาสาเหตุ หรือไม่มีการมองรอบด้าน 
กระบวนการนี้จะท าให้เรามองอย่างรอบคอบและละเอียดมากขึ้น ท าให้เราเข้าใจปัญหาได้อย่างถอ่ง
แท้ และแก้ไขได้ตรงจุด 
  2. มีทางเลือกที่หลากหลาย : การคิดบนพื้นฐานข้อมูลที่มีหลากหลาย ตลอดจน
พยายามคิดหาวิถีทางหรือแชร์ไอเดียที่ดีออกมาหลากหลายรูปแบบ ท าให้เรามองเห็นอะไรรอบด้าน 
และมีตัวเลือกท่ีดีท่ีสุด ก่อนน าไปใช้แก้ปัญหาจริง หรือน าไปปฏิบัติจริง 
  3. มีตัวเลือกท่ีดีท่ีสุด เหมาะสมท่ีสุด : เมื่อเรามีตัวเลือกหลากหลายเราก็จะรู้จักคิด
วิเคราะห์ และการคิดวิเคราะห์นี้เองจะท าให้เราสามารถเลือกทางเลือกที่ดีและเหมาะสมที่สุดได้ มี
ประสิทธิภาพมากกว่า 
  4. ฝึกความคิดสร้างสรรค์ : การแชร์ไอเดีย ตลอดจนระดมความคิดนั้น จะท าให้
สมองเราฝึกคิดหลากหลายรูปแบบ หลากหลายวิธีการ หลากหลายมุมมอง และท าให้เรารู้จักหาวิธี
แปลกๆ ใหม่ๆ ซึ่งเป็นพื้นฐานในการฝึกความคิดสร้างสรรค์ที ่ดี ที่เป็นพื้นฐานที่ดีในการแก้ปัญหา 
ตลอดจนการบริหารจัดการเช่นกัน 
  5. เกิดกระบวนการใหม่ตลอดจนนวัตกรรมใหม่ : มีการคิดมากมายหลากหลาย
รูปแบบ ตลอดจนแชร์ไอเดียดี ๆ มากมาย การที่เราได้พยายามฝึกคิดจะท าให้เรามักค้นพบวิธีใหม่ๆ 
เสมอ หรือเกิดนวัตกรรมใหม่ ๆ ข้ึนมาได้เช่นกัน 
  6. มีแผนส ารองในการแก้ปัญหา : การคิดที่หลากหลายวิธีนอกจากจะท าให้เรา
สามารถวิเคราะห์เลือกวิธ ีที ่ดีที ่สุดได้แล้วนั ้นก็ยังท าให้เรามีตัวเลือกส ารองไปในตัวโดยผ่าน
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กระบวนการล าดับความส าคัญมาเรียบร้อยแล้ว ท าให้เราสามารถเลือกใช้แก้ปัญหาได้ทันท่วงทีหาก
วิธีการท่ีเลือกไม่ประสบความส าเร็จ 
  7. องค์กรมีการท างานอย่างเป็นระบบ : เมื่อบุคลากรถูกฝึกให้คิดอย่างเป็นระบบ
แบบแผนแล้วจะปลูกฝังระบบการท างานท่ีดี นั่นย่อมส่งผลให้องค์กรมีการท างานอย่างเป็นระบบ และ
ท างานได้มีประสิทธิภาพมากขึ้นด้วย เพิ่มศักยภาพให้กับบุคลากรและองค์กรไปในตัว 

 กระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ 

 การท าความเข้าใจในขั ้นตอนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) จะ
สามารถท าให้เราล าดับการปฏิบัติการ ตลอดจนรู้วิธีคิดและกระบวนการในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ไป
จนถึงสามารถสร้างนวัตกรรมหรือผลลัพธ์เพื่อมาตอบโจทย์ท่ีต้องการได้ ซึ่งกระบวนการของการคิดเชิง
ออกแบบ ในรูปแบบสากลนั้นมีการสร้างสรรค์ขึ้นมาได้อย่างน่าสนใจและเป็นขั้นตอนดังนี้ 

 
  1. เข้าใจปัญหา (Empathize) – ต้องท าความเข้าใจกับปัญหาให้ถ่องแท้ในทุก
มุมมองเสียก่อน ตลอดจนเข้าใจผู้ใช้กลุ่มเป้าหมาย หรือเข้าใจในส่ิงท่ีเราต้องการแก้ไขนี้เพื่อหาหนทาง
ท่ีเหมาะสมและดีท่ีสุดให้ได้ การเข้าใจค าถามอาจเริ่มต้ังด้วยการต้ังค าถาม สร้างสมมติฐาน กระตุ้นให้
เกิดการใช้ความคิดที่น าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ที ่ดีได้ ตลอดจนวิเคราะห์ปัญหาให้ถ้วนถี่ เพื่อหา
แนวทางท่ีชัดเจนให้ได้ การเข้าใจในปัญหาอย่างลึกซึ้งถูกต้องนั้นจะน าไปสู่การแก้ปัญหาท่ีตรงประเด็น
และได้ผลลัพธ์ที่ยอดเย่ียม 
  2. ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน (Define) - เมื่อเรารู้ถึงข้อมูลปัญหาที่ชัดเจน ตลอดจน
วิเคราะห์อย่างรอบด้านแล้ว ให้น าเอาข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์เพื่อที่จะคัดกรองให้เป็นปัญหาท่ี
แท้จริง ก าหนดหรือบ่งชี้ปัญหาอย่างชัดเจน เพื่อที่จะเป็นแนวทางในการปฏิบัติการต่อไป รวมถึงมี
แก่นยึดในการแก้ไขปัญหาอย่างมีทิศทาง 
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  3. ระดมความคิด (Ideate) – คือการน าเสนอแนวความคิดตลอดจนแนวทางการ
แก้ไขปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ อย่างไม่มีกรอบจ ากัด หรือเทคนิคที่เรียกว่า “Yes” / “And” ซึ่งควร
ระดมความคิดในหลากหลายมุมมอง หลากหลายวิธีการ ออกมาให้มากที่สุด เพื่อที่จะเป็นฐานข้อมูล
ในการท่ีเราจะน าไปประเมินผลเพื่อสรุปเป็นความคิดท่ีดีท่ีสุดส าหรับการแก้ไขปัญหานั้น ๆ ซึ่งอาจไม่
จ าเป็นต้องเกิดจากความคิดเดียว หรือเลือกความคิดเดียว แต่เป็นการผสมผสานหลากหลายความคิด
ให้ออกมาเป็นแนวทางสุดท้ายท่ีชัดเจนก็ได้ การระดมความคิดนี้ยังช่วยให้เรามองปัญหาได้อย่างรอบ
ด้านและละเอียดขึ้นด้วย รวมถึงหาวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างรอบคอบได้ด้วยเช่นกัน 
  4. สร้างต้นแบบที่เลือก (Prototype) - หากเป็นเรื่องการออกแบบผลิตภัณฑ์หรือ
นวัตกรรมขั้น Prototype นี้ก็คือการสร้างต้นแบบเพื่อทดสอบจริงก่อนที่จะน าไปผลิตจริง ส าหรับใน
ด้านอื่น ๆ ขั้นนี้ก็คือการลงมือปฏิบัติหรือทดลองท าจริงตามแนวทางที่ได้เลือกแล้ว ตลอดจนสร้าง
ต้นแบบของปฏิบัติการท่ีเราต้องการจะน าไปใช้จริง 
  5. ทดสอบ (Test) - ทดลองน าต้นแบบหรือข้อสรุปที่จะน าไปใช้จริงมาปฏิบัตกิ่อน 
เพื่อทดสอบประสิทธิภาพ ตลอดจนประเมินผล เสร็จแล้วก็น าเอาปัญหาหรือข้อดีข้อเสียท่ีเกิดขึ้นเพื่อ
น ามาปรับปรุงแก้ไข ก่อนน าไปใช้จริงอีกครั้งนั่นเอง 
 กระบวนการของการคิดเชิงออกแบบนั้น มีการน ามาประยุกต์ใช้และสร้างเป็นโมเดลขึ้น
หลายรูปแบบ และหนึ่งในโมเดลที่นิยมน ามาใช้กับงานบริหารจัดการตลอดจนสร้างสรรค์การท างาน
ให้กับองค์กรก็คือโมเดลเพชรคู่ หรือ Double Diamond ซึ่งหากมีความสนใจสามารถเรียนรู้เพิ่มเติม
ได้ 

สรุป 

 การคิดเชิงออกแบบ เป็นการประยุกต์วิธีการออกแบบผลิตภัณฑ์ บริการ  ตลอดจน
นวัตกรรมใหม่ๆ มาสู่การท างานในส่วนต่าง ๆ ตลอดจนการบริหารจัดการองค์กรให้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น นอกจากการคิดเชิงออกแบบจะเป็นประโยชน์ส าหรับการสร้างสรรค์สิ่งใหม่แล้ว ก็ยังเป็น
ประโยชน์ต่อการท างานท่ีจะช่วยให้บุคลากรมีระบบความคิดท่ีดีและพร้อมในการหาวิธีการแก้ปัญหา
ใหม่ๆ ท่ีพัฒนาอยู่เสมอด้วย ซึ่งนั่นอาจเป็นวิธีการตอบโจทย์ท่ีดีท่ีสุดส าหรับองค์กรไม่ว่าจะเจอปัญหา
อะไร หรือสร้างแนวทางใดให้ไปสู่ความส าเร็จ 
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เอกสารอ้างอิง 

ธาดา รัชกิจ. (3 กรกฎาคม 2562). กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เครื่องมือสำคัญ
ของการสร้างความสำเร็จให้องค์กร. เรียกใช้เมื่อ 5 กันยายน 2563 จาก 
https://th.hrnote.asia/orgdevelopment/190702-design-thinking/ 

กิจกรรมประจ าสัปดาห์ 

1. กิจกรรม “Yes” / “And” เพื่อสร้าง “ห้องเรียนในฝัน” ...  
 กติกา ... ให้แต่ละคนฟังข้อเสนอของเพื่อน แล้วเห็นด้วยกับความคิด พร้อมน าเสนอ
ความคิดต่อยอดไปเรื่อย ๆ โดยไม่ต้องค านึงถึงปัญหาและอุปสรรคอะไร 
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แผนการสอนประจ าสัปดาหท์ี่ 13 

 

หัวข้อเรื่อง กิจกรรมฝึกทักษะของนักสารสนเทศในยุคดิจิทัล 1 

จ านวนช่ัวโมงท่ีสอน  0 ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

 1. ผู้เรียนน าเสนอผลงานท่ีวางแผนและฝึกปฏิบัติ 
 2. ผู้สอนตรวจสอบและสะท้อนผลการพิจารณา  

สื่อการสอน 

 1. ระบบบันทึกผลการเรียนรู้ 
 2. โปรแกรม MS Teams  

แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้  
  M – ผู้เรียนมีวินัย ในการปฏิบัติงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล สารสนเทศ ค้นหา และคัดเลือกสารสนเทศได้อย่าง
เหมาะสม 
  C – ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้จริง  
  I – ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ ปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่มท่ีแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบได้เป็นอย่างดี 
  N – ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดด้วยการพูด และถ่ายทอดออกมาเป็นอินโฟ
กราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. วิธีการการวัดและการประเมินผลการเรียนรู ้
  M – พิจารณาการน าเสนอข้อมูลตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – พิจารณาข้อมูล สารสนเทศท่ีได้ค้นคว้า และคัดเลือกมา 
  C – พิจารณาการน าเสนอความคิดท่ีผ่านการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างน่าสนใจ 
  I – พิจารณาความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม 
  N - พิจารณาการน าเสนอความคิดและการน าเสนอความคิดท่ีฝึกปฏิบัติ 
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 3. สัดส่วนของการประเมิน (ขึ้นอยู่กับ ข้อ 2. วิธีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้)  
  3.1 ด้านธรรม จริยธรรม (M)      ร้อยละ 10 
  3.2 ด้านความรู้ (K)      ร้อยละ 30 
  3.3 ด้านทักษะทางปัญญา (C)     ร้อยละ 20 
  3.4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (I) ร้อยละ 20 
  3.5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้ไอที (N)ร้อยละ 20 
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แผนการสอนประจ าสัปดาหท์ี่ 14 

 

หัวข้อเรื่อง กิจกรรมฝึกทักษะของนักสารสนเทศในยุคดิจิทัล 2 

จ านวนช่ัวโมงท่ีสอน  0 ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

 1. ผู้เรียนน าเสนอผลงานท่ีวางแผนและฝึกปฏิบัติ 
 2. ผู้สอนตรวจสอบและสะท้อนผลการพิจารณา  

สื่อการสอน 

 1. ระบบบันทึกผลการเรียนรู้ 
 2. โปรแกรม MS Teams  

แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้  
  M – ผู้เรียนมีวินัย ในการปฏิบัติงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล สารสนเทศ ค้นหา และคัดเลือกสารสนเทศได้อย่าง
เหมาะสม 
  C – ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้จริง  
  I – ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ ปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่มท่ีแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบได้เป็นอย่างดี 
  N – ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดด้วยการพูด และถ่ายทอดออกมาเป็นอินโฟ
กราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. วิธีการการวัดและการประเมินผลการเรียนรู ้
  M – พิจารณาการน าเสนอข้อมูลตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – พิจารณาข้อมูล สารสนเทศท่ีได้ค้นคว้า และคัดเลือกมา 
  C – พิจารณาการน าเสนอความคิดท่ีผ่านการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างน่าสนใจ 
  I – พิจารณาความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม 
  N - พิจารณาการน าเสนอความคิดและการน าเสนอความคิดท่ีฝึกปฏิบัติ 
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 3. สัดส่วนของการประเมิน (ขึ้นอยู่กับ ข้อ 2. วิธีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้)  
  3.1 ด้านธรรม จริยธรรม (M)      ร้อยละ 10 
  3.2 ด้านความรู้ (K)      ร้อยละ 30 
  3.3 ด้านทักษะทางปัญญา (C)     ร้อยละ 20 
  3.4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (I) ร้อยละ 20 
  3.5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้ไอที (N)ร้อยละ 20 
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แผนการสอนประจ าสัปดาหท์ี่ 15 

 

หัวข้อเรื่อง การน าเสนอการประยุกต์ใช้ทักษะจ าเป็นของนักสารสนเทศ 

จ านวนช่ัวโมงท่ีสอน  4 ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 

 1. ผู้เรียนน าเสนอผลงานท่ีได้จัดท าเป็นโครงงาน 
 2. ผู้สอนตรวจสอบและสะท้อนผลการพิจารณา  

สื่อการสอน 

 1. ระบบบันทึกผลการเรียนรู้ 
 2. โปรแกรม MS Teams   

แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้  
  M – ผู้เรียนมีวินัย ในการปฏิบัติงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล สารสนเทศ ค้นหา และคัดเลือกสารสนเทศได้อย่าง
เหมาะสม 
  C – ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้จริง  
  I – ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ ปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่มท่ีแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบได้เป็นอย่างดี 
  N – ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดด้วยการพูด และถ่ายทอดออกมาเป็นอินโฟ
กราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. วิธีการการวัดและการประเมินผลการเรียนรู ้
  M – พิจารณาการน าเสนอข้อมูลตามท่ีได้รับมอบหมาย 
  K – พิจารณาข้อมูล สารสนเทศท่ีได้ค้นคว้า และคัดเลือกมา 
  C – พิจารณาการน าเสนอความคิดท่ีผ่านการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างน่าสนใจ 
  I – พิจารณาความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม 
  N - พิจารณาการน าเสนอความคิดและการน าเสนอความคิดท่ีฝึกปฏิบัติ 
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 3. สัดส่วนของการประเมิน (ขึ้นอยู่กับ ข้อ 2. วิธีการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้)  
  3.1 ด้านธรรม จริยธรรม (M)      ร้อยละ 10 
  3.2 ด้านความรู้ (K)      ร้อยละ 30 
  3.3 ด้านทักษะทางปัญญา (C)     ร้อยละ 20 
  3.4 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (I) ร้อยละ 20 
  3.5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้ไอที (N)ร้อยละ 20 
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