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Digital Literacy

พลเมืองดิจิทัล

ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี
กระบวนการออกแบบ

ความรู้และทักษะพื้นฐานเฉพาะด้าน
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ปัญหาที่เปิดกว้างในสังคม

การท าโครงงานเพื่อแก้ปัญหา
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(ร่าง) กรอบแนวคิดหลักสูตรฐานสมรรถนะ (Competency - based Curriculum Framework)

สมรรถนะ
(Core Competency)

การจัดการตนเอง
(Self Management: SM)

การสื่อสาร
(Communication: CM)

การรวมพลัง
ท างานเป็นทีม

(Collaboration for Teamwork: CT)

การคิดขั้นสูง
(Higher Order Thinking: HOT)

การเป็นพลเมือง
ที่เข้มแข็ง

(Active Citizen: AC)

ขอบข่ายการเรียนรู้
(Learning Area)

ภาษา ศิลปะและ
วัฒนธรรม

โลกของงาน
และการประกอบ

อาชีพ

คณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี

สังคมและ
ความเป็นมนุษย์
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สุขภาวะ
กายและจิต

การวัดประเมิน
(Assessment)

การจัดการเรียนรู้
(Pedagogy)

• เรียนรู้เป็นองค์รวม
• เน้นการปฏิบัติจริง
• เรียนรู้แบบบูรณาการ
• เรียนรู้อย่างมี
ความหมาย
• เชื่อมโยงกับชีวิตจริง
• มีจังหวะการเรียนรู้
ของตนเอง
• ตอบสนองความ
แตกต่างรายบุคคล

ผลลัพธ์ที่คาดหวัง
(Desired Outcomes)

ผู้เรียนรู้
(Learner Person)

ผู้ร่วมสร้างสรรค์
นวัตกรรม
(Innovative
Co-creator)

พลเมือง
ที่เข้มแข็ง

(Active Citizen)
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รากฐานสุขภาวะ : สุขภาพ + อารมณ์ สังคม + ฐานของการรู้คิด
(Foundation Well-being : Health + Social Emotional + Cognitive (Literacy + Numeracy)
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• ประเมินเพื่อรู้จัก
ตนเอง 
• ประเมินตามสภาพ

จริง
• ประเมินจากการ

ปฏิบัติจริง
• ประเมินเพื่อพัฒนา

ความก้าวหน้าของ
ผู้เรียน ไม่ใช่ประเมิน
เพ่ือตัดสิน
• ค านึงถึงพัฒนาการ 

ศักยภาพ และ
ธรรมชาติของผู้เรียน



สมรรถนะ ขอบข่ายการเรียนรู้ และความสัมพันธ์ของการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน   





ทกัษะแห่งอนาคต (Future Skills)



การเรียนรู้เชิงรุก : การเรียนรู้อย่างมีความหมาย

บูรณาการ

ความรู้

Integration

ประยุกต์ใช้

ความรู้

Application

การรับความรู้

Acquisition

เน้นการจดจ า
ท าตามตัวอย่างที่ได้รับ

เน้นความเข้าใจ
และการคิดรวบยอด

เน้นคิดวิเคราะห์ เชื่อมโยงสร้างสรรค์
Dr. James Gallager





แนวคิดการออกแบบกิจกรรมน านักเรียนสู่สมรรถนะเป้าหมาย

สมรรถนะเป้าหมาย

ชิ้นงาน/ผลงาน/ภาระงาน

พฤติกรรมบ่งชี้/ทักษะ_1 พฤติกรรมบ่งชี้/ทักษะ_4

พฤติกรรมบ่งชี้/ทักษะ_2

พฤติกรรมบ่งชี้/ทักษะ_3

Fo
rm

at
ive

As
se

ss
m

en
t

Summative
Assessment




