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บทคัดย่อ  
 บทความวิชาการนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเสนอแนวทางการประยุกต์ใช้แนวคิด Agile ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญใน
กระบวนการผลิตซอฟต์แวร์โดยเป็นการน าแนวคิดไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนในบริบทของ
การศึกษาระดับอุดมศึกษา โดยได้น าองค์ประกอบหลักของ Agile มาใช้ ได้แก่ Agile Manifesto หลักการ 12 ข้อ 
และแนวทางของ Agile Methodology ได้แก่ Scrum, Kanban, XP และ Lean Software Development โดย
น าเสนอการประยุกต์ใช้แนวคิดดังกล่าวเพื่อออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอน ทั้งในรายวิชาทางทฤษฎี 
และรายวิชาที่เน้นทักษะเชิงปฏิบัติ และแนวทางเชิงวิเคราะห์เพื่อแสดงให้เห็นถึงความเป็นไปได้ในการประยุกตใ์ช้
แนวคิด Agile ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การบริหารจัดการชั้นเรียน และการส่งเสริมการเรียนรู้แบบมี
ปฏิสัมพันธ์ ซึ่งจะช่วยเพิ่มความคล่องตัวและประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรู้ ข้อเสนอแนะชี้ให้เห็นว่า แนวคิด 
Agile ช่วยเสริมสร้างความต่อเนื่อง ความยืดหยุ่น และการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้ เป็นอย่างดี อย่างไรก็ตามการ
ประยุกต์ใช้อย่างมีประสิทธิภาพจ าเป็นต้องอาศัยความเข้าใจในหลักการของ Agile อย่างเพียงพอจากผู้สอนและนัก
ออกแบบการเรียนการสอน เพื่อให้สามารถน าไปใช้ได้อย่างเหมาะสม และสอดคล้องกับเป้าหมายของการจัดการ
เรียนการสอนและบริบทของผู้เรียน 
 
ค ำหลัก: อไจล์ การจัดการเรียนการสอน แนวทางการเรียนรู้แบบยืดหยุ่น 
 
Abstract 
 This academic article aims to propose a framework for applying the Agile methodology 
basic fundamental in software development processes to instructional design within the context 
of higher education. The article integrates key values of Agile, including the Agile Manifesto, 12 
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principles, and Agile methodologies such as Scrum, Kanban, Extreme Programming (XP), and Lean 
Software Development. It presents a practical application of these concepts in designing 
instructional processes across both theoretical and practice-oriented courses .The article provides 
an analytical perspective demonstrating the feasibility of using Agile in the development of 
learning activities, classroom management, and the promotion of interactive learning. Such an 
approach enhances the flexibility and responsiveness of the learning process. The findings suggest 
that Agile principles can foster continuity, adaptability, and active learner engagement. However, 
effective implementation requires instructors and instructional designers to possess sufficient 
understanding of Agile foundations to ensure alignment with the pedagogical goals and learner 
context. 
  
Keywords: Agile, Learning and Teaching Frameworks, Flexible Learning Approaches 
 
บทน า 
 ในยุคที่เทคโนโลยีสารสนเทศมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง องค์กรต่างๆ โดยเฉพาะใน
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ จ าเป็นต้องปรับตัวเพื่อให้สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานที่หลากหลาย
และเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์จึงไม่อาจยึดติดกับแนวทางแบบเดิมที่มีลักษณะเป็น
ขั้นตอนตายตัว เช่น Waterfall ได้อีกต่อไป เนื่องจากรูปแบบดังกล่าวมักไม่สามารถปรับเปลี่ยนแผนงานหรือ
โครงสร้างได้ทันต่อสถานการณ์ ส่งผลให้โครงการเกิดความล่าช้า ไม่สามารถส่งมอบคุณค่าได้อย่างแท้จริง และอาจ
สิ้นเปลืองทรัพยากรโดยไม่จ าเป็น  
 จากการเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและความไม่แน่นอนของสภาพแวดล้อมในการท างาน จึง
น าไปสู่การพัฒนาแนวคิดท่ีเรียกว่า Agile ซึ่งมุ่งเน้นการท างานร่วมกัน การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ การส่งมอบงาน
อย่างต่อเนื่อง และการตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงได้อย่างรวดเร็ว แนวคิด Agile ถือก าเนิดขึ้นในปี ค.ศ. 2001 
จากการรวมตัวของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ 17 คน ที ่ร ่วมกันร่างเอกสารส าคัญชื ่อว ่า Agile Manifesto ซึ่ง
ประกอบด้วยอุดมการณห์ลัก 4 ข้อ (Beck และคณะ, 2001) ได้แก่ 
 1) Individuals and Interactions over Processes and Tools 
 2) Working Software over Comprehensive Documentation 
 3) Customer Collaboration over Contract Negotiation 
 4) Responding to Change over Following a Plan  
 ปัจจุบันแนวคิด Agile ได้กลายเป็นกรอบแนวทางหลักในอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ และถูกน าไปปรับใช้ใน
หลายองค์กร ไม่เพียงแต่ลดความเสี่ยงของโครงการแต่ยังช่วยเพ่ิมคุณภาพของผลิตภัณฑ์ ส่งเสริมการสื่อสารในทีม 
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และสร้างวัฒนธรรมองค์กรที่โปร่งใสและเน้นผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลาง แนวคิด Agile ไม่ได้เป็นเพียงแนวทางในการ
จัดการโครงการ แต่เป็นวิธีคิดท่ีสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในหลายบริบท ทั้งในเชิงธุรกิจ การบริการสาธารณะ และ
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในภาคการศึกษา (Schwaber & Sutherland, 2017) 
 ในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา แวดวงการศึกษาเริ่มให้ความสนใจในการน าแนวคิด Agile มาประยุกต์ใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะในบริบทการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การส่งเสริมการเรียนรู้แบบ Active 
Learning และการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 แนวทาง Agile ซึ่งให้ความส าคัญกับความยืดหยุ่น การมีส่วน
ร่วม การสะท้อนผล และการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง จึงสอดคล้องกับแนวทางจัดการเรียนการสอนยุคใหม่อย่างมี
นัยส าคัญ (สมพร อิศรเสนา ณ อยุธยา และคณะ , 2561) การน า Agile มาปรับใช้ในการออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ ช่วยสร้างสภาพแวดล้อมที่เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู ้ทุก
ขั้นตอน และสามารถปรับเปลี่ยนทิศทางการเรียนรู้ตามผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น ส่งเสริมการท างานกลุ่ม การประเมินผล
อย่างต่อเนื่อง และการเรียนรู้จากการสะท้อนผลจากผลลัพธ์การเรียนรู้ ซึ่งล้วนเป็นปัจจัยส าคัญที่น าไปสู่การพัฒนา
ทักษะเชิงกระบวนการและความเข้าใจที่ลึกซ้ึงของผู้เรียน 
 บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเสนอแนวทางการประยุกต์ใช้แนวคิด Agile ซึ่งมีจุดเด่นด้านความยืดหยุ่น 
การท างานแบบเป็นรอบ และการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง เข้ากับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดย
มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้  สามารถปรับเปลี่ยนกิจกรรมตามบริบทและผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น
จริงซึ่งเป็นบริบทที่ส าคัญของการศึกษาระดับอุดมศึกษา พร้อมทั้งพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ การท างาน
ร่วมกัน และการเรียนรู้ด้วยตนเองทั้งในรายวิชาทางทฤษฎีและรายวิชาที่เน้นทักษะเชิงปฏิบัติ  นอกจากนี้ระบบ
การศึกษาระดับอุดมศึกษาในปัจจุบันยังประสบกับปัญหาเฉพาะหลายประการ เช่น การมีส่วนร่วมของผู้เรียนที่อยู่
ในระดับต ่าภายใต้รูปแบบการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม การประเมินผลที่ไม่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์เชิงลึก 
ตลอดจนความไม่สอดคล้องของหลักสูตรกับบริบทและความเปลี่ยนแปลงของโลกในอนาคต  แนวคิด Agile จึง
สามารถเข้ามามีบทบาทในการรับมือกับปัญหาเหล่านี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ที่มีความยืดหยุ่น ปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์ และเน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนอย่างแท้จริง ซึ่งช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้เชิงรุกและพัฒนาทักษะส าคัญที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
 
แนวคิดและความส าคัญของ Agile 
 แนวคิดของ Agile มีจุดเริ ่มต้นจากประสบการณ์ตรงของผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ที่ต้องเผชิญกับปัญหาใน
กระบวนการพัฒนาแบบดั้งเดิมที่มีความตายตัว เช่น Waterfall ซ่ึงมีการก าหนดล าดับขั้นตอนที่ชัดเจน ไม่สามารถ
ปรับเปลี่ยนได้ง่าย เช่น การวางแผน การวิเคราะห์และออกแบบระบบ การพัฒนา และการทดสอบระบบ ที่ต้องท า
ตามล าดับเท่านั้น  หากเกิดการเปลี่ยนแปลงในระหว่างกระบวนการ ต้องย้อนกลับไปแก้ไขในขั้นตอนก่อนหน้า ซึ่ง
จะใช้เวลาเพิ่มขึ้นและสิ้นเปลืองทรัพยากร จากปัญหาเหล่านี้นักพัฒนาซอฟต์แวร์ได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์และ
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หาวิธีพัฒนาแนวคิดใหม่ในการจัดการโครงการซอฟต์แวร์ โดยได้ร่วมกันคิดค้นแนวคิด ที่รู้จักกันในชื่อว่า Agile 
Manifesto ประกอบด้วยอุดมการณ์ 4 ข้อ ได้แก่ 
 1. ให้ความส าคัญกับคนและการสื่อสารมากกว่าขั้นตอนหรือเครื่องมือ 
 2. เน้นซอฟต์แวร์ที่ใช้งานได้จริงมากกว่าการจัดท าเอกสารที่ละเอียดสมบูรณ์ 
 3. มุ่งให้ลูกค้ามีส่วนร่วมมากกว่าการยึดติดกับสัญญา 
 4. พร้อมรับการเปลี่ยนแปลงมากกว่าการเดินตามแผนอย่างเคร่งครัด 
 นอกจากอุดมการณ์หลักท้ัง 4 ข้อ ยังมีหลักการของ Agile อีก 12 ข้อ ที่สนับสนุนการท างานซึ่งเน้นความ
ยืดหยุ่น การมีส่วนร่วม และการพัฒนาที่ยั่งยืน ดังนี้ 
 1. ความพึงพอใจของลูกค้าเป็นสิ่งส าคัญอันดับแรกโดยการส่งมอบซอฟต์แวร์ที่ใช้งานได้จริงในช่วงเวลา  
สั้น ๆ อย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้ลูกค้าเห็นความก้าวหน้าและสามารถใช้งานได้ทันที 
 2. ยอมรับการเปลี่ยนแปลงแม้ในช่วงท้ายของการพัฒนาโดยมองว่าการเปลี่ยนแปลงคือโอกาส ไม่ใช่
ปัญหา และควรมีความยืดหยุ่นในการปรับตัวเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุด 
 3. ส่งมอบซอฟต์แวร์ที่ใช้งานได้อย่างสม ่าเสมอโดยก าหนดรอบเวลาที่แน่นอนเพื่อให้เกิดความต่อเนื่องใน
การพัฒนาและการประเมินผล 
 4. ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับธุรกิจและนักพัฒนาควรร่วมมือกันอย่างใกล้ชิดเพื่อให้เข้าใจเป้าหมายร่วมกัน และ
สามารถปรับกระบวนการได้อย่างตรงจุดและร่วมกันแก้ไขปัญหา 
 5. สร้างแรงจูงใจและสนับสนุนบุคลากรในทีมโดยเชื่อมั่นในความสามารถของทีมและให้เครื่องมือหรือ
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อความส าเร็จ 
 6. การสื่อสารแบบพบปะโดยตรงเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพที่สุด เพราะช่วยลดความเข้าใจผิดและเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการตัดสินใจ 
 7. ซอฟต์แวร์ที่ใช้งานได้จริงคือตัวชี้วัดส าคัญของความก้าวหน้า ไม่ใช่เพียงรายงานหรือเอกสาร 
 8. รักษาระยะเวลาในการพัฒนาอย่างยั่งยืน ทั้งในมุมของนักพัฒนาและผู้ใช้ เพ่ือไม่ให้เกิดความเหนื่อยล้า
หรือคุณภาพลดลงในระยะยาว 
 9. ให้ความส าคัญกับคุณภาพทางเทคนิคและการออกแบบที่ดี  เพื่อให้ซอฟต์แวร์สามารถดูแลรักษาและ
พัฒนาเพิ่มเติมได้ง่าย 
 10. ความเรียบง่ายเป็นสิ่งส าคัญ โดยเน้นที่การลดงานที่ไม่จ าเป็นและเลือกวิธีการที่ตรงเป้าหมายมากที่สุด 
 11. ทีมที่จัดการตัวเองได้จะมีประสิทธิภาพมากที่สุด เพราะสามารถตัดสินใจได้รวดเร็วและรับผิดชอบต่อ
ผลลัพธ์ร่วมกัน 
 12. ทีมควรสะท้อนผลและปรับปรุงกระบวนการอย่างสม ่าเสมอ เพ่ือเรียนรู้จากประสบการณ์และพัฒนา
ปรับปรุง ให้ดีขึ้นในทุกๆ รอบการท างาน  
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ตาราง 1 แสดงประเด็นเปรียบเทียบกระบวนการผลิตซอฟต์แวร์ ระหว่าง Agile และ Waterfall 
ประเด็นเปรียบเทียบ Agile Waterfall Model 

ล าดับขั้นการพัฒนา มีลักษณะยืดหยุ่น สามารถปรับเปลี่ยนขั้นตอน
ตามสถานการณ์หรือข้อมลูใหม่ท่ีเกิดขึ้นระหว่าง
การด าเนินงาน 

ด าเนินการตามล าดับขั้นท่ีวางไวล้ว่งหน้า
อย่างเคร่งครัด ไมส่ามารถย้อนกลบัได้ง่าย 

การส่งมอบงาน ส่งมอบผลงานเป็นระยะอย่างต่อเนื่องในลักษณะ
รอบสั้น (Iteration) เพื่อรับข้อเสนอแนะและ
ปรับปรุงทันท ี

ส่งมอบผลงานเมื่อสิ้นสุดโครงการ โดยไม่มี
การส่งมอบย่อยระหว่างทาง 

การมีส่วนร่วมของลูกค้า ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้ใช้หรอืผู้มีส่วนไดส้่วน
เสียอย่างต่อเนื่องตลอดกระบวนการ 

มีการตดิต่อเฉพาะช่วงต้นโครงการ (เก็บ
ความต้องการ) และช่วงท้าย (ส่งมอบงาน) 

การตอบสนองต่อการ
เปลี่ยนแปลง 

สามารถปรับเปลี่ยนแผนงานหรือคุณสมบัติของ
ระบบได้อย่างรวดเร็วตามข้อเสนอแนะหรือ
สถานการณ์ใหม ่

การเปลีย่นแปลงท าได้ยากและมตีน้ทุนสูง 
เนื่องจากมีการก าหนดแผนงานไว้ล่วงหน้า
อย่างแน่นอน 

การทดสอบระบบ มีการทดสอบควบคู่ไปกับกระบวนการพัฒนา 
เพื่อให้สามารถตรวจพบและแกไ้ขข้อผิดพลาดได้
ทันท ี

ท าการทดสอบเมื่อการพัฒนาเสรจ็สมบรูณ์
เท่านั้น ซึ่งอาจท าให้ข้อผิดพลาดสะสมและ
แก้ไขไดย้าก 

  
จากตาราง 1 การเลือกใช้แนวทางการพัฒนาระบบซอฟต์แวร์มีผลอย่างมากต่อประสิทธิภาพของโครงการ 

โดยเฉพาะสองแนวทางหลักที่ได้รับความนิยม ได้แก่ Agile และ Waterfall ซึ่งมีลักษณะและปรัชญาการท างานที่
แตกต่างกันอย่างชัดเจน แนวทาง Waterfall เน้นความเป็นขั้นตอนที่แน่นอนและด าเนินการตามล าดับ ตั้งแต่การ
วิเคราะห์ความต้องการ ไปจนถึงการออกแบบ การพัฒนาระบบ และ การทดสอบระบบ ซึ่งข้อดีของ Waterfall 
คือความมีระเบียบแบบแผน แต่ข้อจ ากัดส าคัญคือการขาดความยืดหยุ่น โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อต้องเผชิญกับการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในระหว่างด าเนินโครงการ (Serrador & Pinto, 2015) 
 ในทางตรงกันข้าม Agile เป็นแนวทางท่ีให้ความส าคัญกับการปรับตัว การแบ่งงานเป็นรอบเล็กๆ และการ
ส่งมอบงานอย่างต่อเนื่อง รวมถึงลูกค้าและผู้มีส่วนร่วมจะมีบทบาทร่วมกันตลอดกระบวนการพัฒนา ซึ่งช่วยให้ทีม
สามารถตอบสนองต่อความเปลี่ยนแปลงได้อย่างรวดเร็ว ด้านการทดสอบระบบจะเกิดขึ้นควบคู่กับการพัฒนา
ระบบ จึงช่วยลดความผิดพลาดและเพิ่มคุณภาพของผลิตภัณฑ์ได้ดียิ่งขึ้น (Shastri, Hoda, & Amor, 2021)  โดย
มีข้อแตกต่างอย่างเด่นชัดในหลายด้าน เช่น ล าดับขั้นการพัฒนา การมีส่วนร่วมของลูกค้า และกระบวนการทดสอบ
ระบบ ซึ่งชี้ให้เห็นว่า Agile มีความเหมาะสมกับโครงการที่มีความไม่แน่นอนสูง และมีการปรับเปลี่ยนบ่อยครั้ง 
ขณะที่ Waterfall เหมาะกับโครงการที่ข้อก าหนดชัดเจนตั้งแต่ต้น และไม่เปลี่ยนแปลงมากนัก 
 Agile ไม่ได้เป็นเพียงกรอบแนวคิดหรือทฤษฎี แต่เป็นแนวทางการท างานที่มีพื้นฐานจากอุดมการณ์ทั้ง 4 
ข้อ และหลักการ 12 ข้อ โดยแนวคิดเหล่านี้ถูกน ามาประยุกต์ใช้อย่างเป็นระบบตามแนวปฏิบัติที่เรียกว่า Agile 
Methodology ซึ่งได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับบริบทการท างานที่หลากหลาย ตัวอย่างเช่น 
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 1.   Scrum ถือเป็นรูปแบบการด าเนินงานที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในกระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ โดยมีลักษณะการท างานแบบวนซ ้าในรอบสั้นๆที่เรียกว่า Sprint ซึ่งแต่ละรอบมักมีระยะเวลา 2–4 
สัปดาห์ ภายในกระบวนการจะมีบทบาทส าคัญที่ชัดเจน ได้แก่ ผู้รับผิดชอบผลิตภัณฑ์ (Product Owner), ผู้น า
กระบวนการ (Scrum Master) และทีมปฏิบัติงาน (Development Team) โดยมีกระบวนการหลักประกอบไป
ด้วย การวางแผนการท างาน การประชุมติดตามความก้าวหน้าแบบรายวัน  การทบทวนผลงานในแต่ละวัน และ
การสะท้อนผลเพื่อการปรับปรุงโครงการ ทั้งนี้ จุดเด่นของคือการส่งเสริมการประเมินผลและปรับปรุงกระบวนการ
อย่างต่อเนื่องในแต่ละรอบการด าเนินงาน (Schwaber & Sutherland, 2017) 
 2.   Kanban ให้ความส าคัญกับการบริหารจัดการงานอย่างเป็นระบบ โดยใช้เครื่องมือในการมองเห็น
กระบวนการท างานผ่านบอร์ดแสดงสถานะของงาน ซึ่งแบ่งออกเป็นขั้นตอน เช่น รอด าเนินการ ก าลังด าเนินการ 
และเสร็จสิ ้น ลักษณะเด่น คือการจ ากัดจ านวนงานที่อยู ่ในระหว่างด าเนินการในแต่ละช่วงเวลา (Work in 
Progress Limit) เพื่อเพิ่มความคล่องตัว ลดความซับซ้อน และป้องกันความแออัดของภาระงาน ทั้งยังส่งเสริม
วัฒนธรรมการท างานท่ีโปร่งใสและตรวจสอบได้ (Ahmad, Markkula, & Oivo, 2013)  
 3. Extreme Programming (XP) เป็นแนวทางการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มุ่งเน้นการยกระดับคุณภาพของ
การเขียนโปรแกรม และการตอบสนองอย่างรวดเร็วต่อความต้องการที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ โดยเน้นการท างาน
ร่วมกันอย่างใกล้ชิดของทีมพัฒนา และการทดสอบอย่างต่อเนื่อง เทคนิคหลักที่ส าคัญ ได้แก่ การเขียนโปรแกรม
แบบจับคู่ (Pair Programming) การพัฒนาที่ขับเคลื่อนด้วยการทดสอบ (Test-Driven Development: TDD) 
การรวมโปรแกรมอย่างต่อเนื่อง (Continuous Integration) และการปรับปรุงโครงสร้างภายในของโปรแกรมโดย
ไม่เปลี่ยนพฤติกรรมภายนอก (Refactoring) 
 4. Lean Software Development มุ่งเน้นการลดขั้นตอนหรือกระบวนการที่ไม่จ าเป็น เพื่อเพิ่มคุณค่า 
แนวทางนี้ให้ความส าคัญกับการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ การส่งมอบผลงานอย่างรวดเร็ว และการส่งเสริม
ศักยภาพของทีม โดยยึดหลักการส าคัญ เช่น การขจัดสิ่งที่ไม่จ าเป็น (Eliminate Waste)  การสร้างคุณภาพตั้งแต่
ต้นทาง (Build Quality In)  การส่งมอบอย่างรวดเร็ว (Deliver Fast)  การเพิ่มอ านาจในการตัดสินใจให้กับทีม 
(Empower the Team) และการปรับปรุงระบบภาพรวมให้ดีที่สุด (Optimize the Whole)  
 
การประยุกต์ใช้ในบริบทด้านการศึกษา 
 หลักการทั ้ง 12 ข้อของ Agile มิได้จ ากัดอยู ่เพียงในแวดวงอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ แต่ยังสามารถ
ประยุกต์ใช้ในบริบทของการศึกษาได้อย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะในยุคที่การเรียนรู้จ าเป็นต้องมีความยืดหยุ่น เน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และส่งเสริมการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 โดยการวิเคราะห์ถึงแนวทางการประยุกต์ใช้
หลักการทั้ง 12 ข้อ ส าหรับการเรียนการสอน ในรายวิชาที่เน้นความรู้ทางทฤษฎี/เชิงเนื้อหา และวิชาที่เน้นทักษะ
เชิงปฏิบัติ แสดงไดใ้นตารางต่อไปนี้ 
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ตาราง 2 การเปรียบเทียบการประยุกต์ใช้หลักการ Agile Manifesto ในรายวิชาทางทฤษฎีและปฏิบัติการ 
หลักการ รายวิชาทางทฤษฎี/เชิงเนื้อหา รายวิชาทางปฏิบัติ/เชิงทักษะ 

1. การส่งมอบคุณค่าอย่าง
ต่อเนื่อง 
 
 

มอบหมายงานย่อยเป็นระยะ เช่น 
บทความหรือรายงานย่อย เพ่ือ
สะท้อนความเข้าใจอย่างต่อเนื่อง 

แบ่งกระบวนการท างานออกเป็นช่วง 
ส่งมอบชิ้นงานจริงหรือผลลัพธ์การ
ปฏิบัติงานเป็นล าดับขั้น 

2. ยอมรับการเปลี่ยนแปลง 
แม้ในช่วงท้าย 
 

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนปรับหัวข้อหรือ
มุมมองในการศึกษาได้เมื่อได้รับข้อมูล
ใหม่ 
 

ปรับแผนการท างานหรือกลยุทธ์ตาม
ข้อเสนอแนะหรือสถานการณ์การ
ปฏิบัติงานที่เปลี่ยนไป 

3. ส่งมอบงานถี่และสั้น 
 

มอบหมายแบบฝึกหัดสั้น ๆ อย่าง
สม ่าเสมอเพ่ือกระตุ้นการคิด วิเคราะห์ 
และเขียน 

ด าเนินงานเป็นรอบสั้น (Sprint) 
พร้อมการสรุปและส่งมอบงาน/
ชิ้นงาน ทุกสัปดาห์ 

4. การท างานร่วมกันระหว่าง 
ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 
 

สร้างกิจกรรมอภิปราย แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
 

จัดเวิร์กช็อปที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
วางแผนและด าเนินโครงการร่วมกับ
ผู้สอนหรือเพ่ือนร่วมทีม 

5. สร้างแรงบันดาลใจและ
ความไว้วางใจ 
 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนเลือกหัวข้อที่
สอดคล้องกับความสนใจส่วนบุคคล 
 

สนับสนุนบทบาทผู้น าหรือผู้จัดการ
ภายในกลุ่มเพ่ือสร้างความรับผิดชอบ
และแรงจูงใจภายในทีม 

6. การสื่อสารแบบพบปะ
โดยตรง 
 
 

ใช้การอภิปราย หรือการเรียนรู้เพื่อ
ส่งเสริมการสื่อสารเชิงลึก 
 

จัดประชุมทีมแบบสั้นประจ าวัน  
(Stand-up Meeting) เพ่ือแก้ปัญหา
และรายงานสถานะงาน 

7. วัดผลจากผลลัพธ์ใช้งานได้ 
 
 

ประเมินความเข้าใจจากการวิเคราะห์
เชิงลึก การน าเสนอ หรือข้อสอบ
สะท้อนแนวคิด 
 

ประเมินจากผลงานจริง เช่น 
โครงการ ชิ้นงาน แอปพลิเคชัน หรือ
ผลงานออกแบบ 

8. การพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 
 

กระจายภาระงานตลอดภาคเรียน ไม่
เร่งงานช่วงท้าย เพื่อสร้างความสมดุล
ในการเรียนรู้ 

วางแผนงานให้มีระยะเวลาปฏิบัติงาน
อย่างเหมาะสมต่อเนื่อง ไม่ก่อให้เกิด
ความเครียดหรือเร่งรีบเกินไป 
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หลักการ รายวิชาทางทฤษฎี/เชิงเนื้อหา รายวิชาทางปฏิบัติ/เชิงทักษะ 

9. ใส่ใจในคุณภาพ 
 
 

ส่งเสริมความถูกต้องของเนื้อหา การ
อ้างอิงแหล่งข้อมูล และการคิดอย่างมี
ระบบ 
 

ตรวจสอบความถูกต้องของชิ้นงาน 
ฝึกการทบทวนและปรับปรุงคุณภาพ
ของกระบวนการท างาน 

10. ความเรียบง่าย 
 

ลดกิจกรรมหรือเนื้อหาที่ซ ้าซ้อน เน้น
เฉพาะประเด็นส าคัญท่ีจ าเป็น 

ใช้เครื่องมือหรือทรัพยากรที่จ าเป็น
เท่านั้น มุ่งสู่ผลลัพธ์ที่ชัดเจนและใช้
งานได้จริง 

11. การจัดการตัวเองของทีม 
 
 

ให้ผู้เรียนเลือกแนวทางการเรียนหรือ
หัวข้อย่อยตามความสนใจและ
เป้าหมายตนเอง 
 

มอบหมายบทบาทในกลุ่ม เช่น 
หัวหน้าทีม ผู้ประสานงาน เพ่ือฝึก
การบริหารจัดการร่วมกัน 

12. สะท้อนผลและปรับปรุง 
 
 

จัดกิจกรรมเพ่ือสะท้อนความเข้าใจ
ของผู้เรียน 
 

จัดกิจกรรมสะท้อนผลแบบเป็น
ทางการ เพ่ือทบทวนและปรับ
กระบวนการท างาน/ชิ้นงาน ต่อไป 

 จากตาราง 2 พบว่า หลักการทั้ง 12 ข้อของ Agile Manifesto มีศักยภาพในการยกระดับกระบวนการ
เรียนรู้ให้เกิดความคล่องตัวและต่อเนื่อง หลักการเหล่านี้สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ที่มีความหมาย เน้นการลงมือ
ท า และการสะท้อนตนเองอย่างเป็นระบบ ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Mironova และ คณะ (2020) ที่ระบุ
ว่าการใช้แนวทาง Agile ช่วยเพิ่มความร่วมมือในชั้นเรียน และท าให้ผู้เรียนสามารถจัดการเวลาและงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น  งานวิจัยของสมพร อิศรเสนา ณ อยุธยา และคณะ (2561) สนับสนุนว่าการประยุกต์ใช้ 
Agile ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การท างานเป็นทีม และการเรียนรู้ด้วยตนเองในผู้เรียนระดับอุดมศึกษา 
ขณะที่งานวิจัยของ Stewart และ คณะ (2009) และ Salza และคณะ (2019) ยืนยันว่า Agile เป็นแนวทางที่
สามารถปรับใช้ได้ทั้งในระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษา โดยเฉพาะในวิชาที่มีลักษณะการเปลี่ยนแปลงของเนื้อหา
อย่างรวดเร็ว เช่น เทคโนโลยี การสื่อสาร หรือวิศวกรรม ดังนั้น การส่งเสริมให้ครูผู้สอนมีความเข้าใจและสามารถ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยยึดหลัก Agile จึงเป็นแนวทางส าคัญในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาในยุคปัจจุบัน
และอนาคต 
 ในส่วนของรูปแบบ Agile Methodology ที่ได้รับความนิยมและสามารถประยุกต์ใช้ในกระบวนการ
เรียนรู้ ได้แก่ Scrum, Kanban, Extreme Programming (XP) และ Lean Software Development ซึ่งแต่ละ
แนวทางมีลักษณะเฉพาะที่สามารถเสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ดังแสดงในตาราง
ต่อไปนี้ 
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ตาราง 3 การเปรียบเทียบการประยุกต์ใช้หลักการ Agile Methodology ในรายวิชาทางทฤษฎีและปฏิบัติ 
Agile Methodology วิชาทางทฤษฎี/เชิงเนื้อหา วิชาทางปฏิบัติ/เชิงทักษะ 

Scrum 
 
 

ให้ผู้เรียนอภิปรายหัวข้อส าคัญในแต่
ละสัปดาห์ จัดท ารายงานหรือ
แบบฝึกหัดกลุ่มในรอบการเรียนรู้สั้นๆ 

แบ่งการท างานเป็นรอบ ฝึกปฏิบัติ
จริงในแต่ละรอบ โดยมีการ
ประเมินผลงานรายรอบและสรุปการ
เรียนรู้ร่วมกัน 

Kanban 
 
 

ใช้บอร์ดช่วยในการจัดล าดับหัวข้อ
หรือประเด็นเนื้อหาที่จะเรียนรู้ พร้อม
ติดตามความก้าวหน้าของแต่ละหัวข้อ 

จัดล าดับภารกิจและข้ันตอนการ
ปฏิบัติงานอย่างชัดเจน โดยให้ผู้เรียน
ปรับเปลี่ยนสถานะงานของตนบน
บอร์ดอย่างสม ่าเสมอ 

Extreme Programming 
(XP)  
 
 
 

ใช้กิจกรรมแบบจับคู่เพ่ืออภิปราย
แนวคิด ทบทวนความเข้าใจ และ
แลกเปลี่ยนข้อเสนอแนะในระดับ
เนื้อหา 
 

เน้นการท างานร่วมกันแบบคู่ในการ
เขียนชุดค าสั่ง / ชิ้นงานย่อย การ
ทดสอบ และการปรับปรุงผลงาน
แบบต่อเนื่องด้วยการสะท้อนผล
ระหว่างการท างาน 

Lean Software 
Development  
 
 
 

ตัดกิจกรรมซ ้าซ้อน เช่น แบบฝึกหัดที่
ไม่มีผลต่อความเข้าใจ มุ่งเน้นเฉพาะ
เนื้อหาหลักและกิจกรรมที่สร้างคุณค่า 
 

ออกแบบกระบวนการฝึกปฏิบัติให้มี
ประสิทธิภาพ โดยลดเวลาสูญเปล่า
และส่งเสริมใหผู้้เรียนเน้นงานที่ส าคัญ
ต่อผลลัพธ์จริง 

 จากตาราง 3 พบว่า แนวทางของ Agile Methodology มีลักษณะการประยุกต์ใช้ที่เหมาะสมแตกต่างกัน
ไปตามบริบทของรายวิชา หากเป็นรายวิชาที่มุ่งเน้นการสร้างความเข้าใจในเนื้อหา การใช้ Scrum และ Kanban 
จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจัดระบบการเรียนรู้และติดตามความก้าวหน้าได้อย่างมีทิศทาง ขณะเดียวกัน การใช้ XP 
จะเพ่ิมคุณค่าในการสร้างปฏิสัมพันธ์และการสะท้อนความคิดภายในกลุ่มผู้เรียน ส่วนแนวคิดแบบ Lean Software 
Development ( หรือในบริบทการเรียนการสอนอาจใช้ค าว่า Lean Learning ) จะช่วยลดภาระที่ไม่จ าเป็น และ
ส่งเสริมให้เนื้อหาเข้มข้นขึ้นอย่างมีเป้าหมาย 
 ในขณะที่รายวิชาที่เน้นทักษะปฏิบัติ แนวทาง Agile สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานเป็นทีม การ
ฝึกฝนซ ้า และการวิเคราะห์ผลลัพธ์จริงในระยะสั้น ซึ่งเห็นได้ชัดใน Scrum และ XP ที่เน้นวงรอบของการฝึกปฏิบัติ
และการสะท้อนผลอย่างต่อเนื่อง Kanban มีบทบาทในการวางแผนขั้นตอนงานและการติดตามสถานะของการ
มอบหมายงาน ส่วนแนวคิดแบบ Lean Software Development จะช่วยจัดระเบียบและลดความซ ้าซ้อนใน
กระบวนการฝึกทักษะ ท าให้ผู้เรียนสามารถมุ่งเน้นกับงานท่ีมีคุณค่าได้ดียิ่งขึ้น  
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 แนวทางท้ังหมดนี้แสดงให้เห็นถึงความยืดหยุ่นของ Agile ในการออกแบบการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อความ
แตกต่างของผู้เรียน ทั้งในด้านเป้าหมายการเรียนรู้ วิธีการ และผลลัพธ์ที่ต้องการ ซึ่งสอดคล้องกับข้อเสนอแนะของ
งานวิจัยหลายชิ้น เช่น งานวิจัยของ Salza และ คณะ (2019) ที่ชี้ให้เห็นว่า Scrum และ Kanban ช่วยเสริมสร้าง
ความสามารถในการจัดการงานและความร่วมมือในกลุ่มผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงงาน วิจัยของ 
Mironova และ คณะ (2020) ที่เน้นการใช้ XP เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมผ่านการท างานแบบมีส่วนร่วม 
ขณะที่ Hoda และ คณะ (2018) ยังเสนอว่าแนวทาง Lean Software Development ส่งผลดีต่อการลดภาระ
งานที่ไม่จ าเป็นในบริบทของการศึกษาและส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีเป้าหมายชัดเจนในการออกแบบการเรียนรู้ที่
ตอบสนองต่อความแตกต่างของผู้เรียน ทั้งในด้านเป้าหมายการเรียนรู้ วิธีการ และผลลัพธ์ที่ต้องการ 
 
กรณีศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนสอนด้วยแนวคิด Agile Methodology 
 เพื ่อส่งเสริมการจัดการเรียนรู ้ที ่มุ ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  และสอดคล้องกับหลักการของ Agile 
Methodology ผู้เขียนได้ออกแบบการจัดการเรียนการสอน ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยนอร์ท-เชียงใหม่ โดยมีเป้าหมายเพื่อพัฒนา
ทั้งทักษะทางเทคนิคและทักษะการท างานร่วมกันของผู้เรียนผ่านการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นและเน้นการมีส่วนร่วม  ดังนี้ 
1. Agile Methodology : Scrum 
 ออกแบบการเรียนรู้ในรายวิชาให้ใช้โครงสร้างแบบรอบการเรียนรู้ (Sprint) โดยแต่ละรอบ มีระยะเวลา
ประมาณ 1–2 สัปดาห์และมีหัวข้อที่ชัดเจน เช่น รอบการเรียนรู้ที ่1 เรื่องตัวแปรและชนิดข้อมูล, รอบการเรียนรู้ที่ 
2 เรื่องโครงสร้างควบคุม, รอบการเรียนรู้ที ่3 เรื่องฟังก์ชันและโมดูล และรอบการเรียนรู้ที่ 4 เรื่องการประมวลผล
ข้อมูล โดยในแต่ละรอบการเรียนรู้ นักศึกษาจะได้มีส่วนร่วมในการจัดท าโครงงานกลุ่มขนาดเล็กเพื่อฝึกฝนการ
ท างานร่วมกันและพัฒนาทักษะเชิงปฏิบัติ โดยเริ่มจากการวางแผนงานร่วมกันในกิจกรรม การวางแผนรอบการ
เรียนรู้ (Sprint Planning)  เช่น การแบ่งหน้าที่ และก าหนดเป้าหมายรายสัปดาห์ หลังจากนั้นเข้าสู่กระบวนการ
เขียนโปรแกรมแบบภายใต้เวลาจ ากัด และในช่วงปลายสัปดาห์จะมีการน าเสนองาน พร้อมทั้งท ากิจกรรมสะท้อน
การท างานที่ผ่านมาของกลุ่มเกี่ยวกับสิ่งที่ได้เรียนรู้และสิ่งที่ควรปรับปรุงเพื่อสะท้อนกระบวนการท างานร่วมกัน  
ทบทวนสิ่งที่ท าได้ดี และระบุจุดที่ควรปรับปรุงในรอบถัดไป ซึ่งกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าว พบว่าช่วยให้นักศึกษา
ได้ฝึกการวางแผนและด าเนินการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ เรียนรู้การตั้งเป้าหมายที่ชัดเจนในแต่ละช่วงเวลารวมถึง
บริหารเวลาให้สัมพันธ์กับภาระงานได้ดีขึ้น 
2. Agile Methodology : Kanban 
 ออกแบบการเรียนรู้โดยได้มอบหมายให้นักศึกษาใช้ Kanban Board เพ่ือแบ่งข้ันตอนการท างานออกเป็น 
3 ล าดับ ได้แก่ งานที่ต้องท า งานที่ก าลังด าเนินการ และงานที่เสร็จสมบูรณ์ โดยในแต่ละขั้นตอนจะสะท้อนถึง
สถานะของกิจกรรมต่างๆ เช่น การพัฒนาโปรแกรมค านวณหาค่าเฉลี่ยของข้อมูล การออกแบบฟังก์ชันตรวจสอบ
รหัสผ่าน และ การจัดการข้อมูลในรูปแบบตาราง แนวทางนี้สอดคล้องกับหลักการคิดแบบคล่องตัวที่ให้ความส าคัญ
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กับการแสดงผลลัพธ์ที่จับต้องได้เป็นระยะ และเน้นการท างานที่มีโครงสร้างเรียบง่ายเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้ กระบวนการดังกล่าวพบว่ามีส่วนช่วยให้นักศึกษาได้พัฒนาทักษะส าคัญทั้งในด้านการวางแผน การล าดับ
ความส าคัญของงาน การท างานร่วมกับผู้อื่น และการติดตามความก้าวหน้าอย่างเป็นระบบ ส่งผลให้เกิดความ
รับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมายมากข้ึนพร้อมทั้งส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีเป้าหมาย 
3. Agile Methodology : Extreme Programming (XP)  
 ในบางช่วงของรอบการเรียนรู้ (Sprint) ได้มอบหมายให้นักศึกษาจับคู่เพื่อท ากิจกรรม/เขียนโปรแกรม
(Pair Programming) โดยก าหนดบทบาท Driver และ Navigator และสลับกันทุกครั้งที่แก้ไขโปรแกรมส าเร็จ 
พร้อมทั้งท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนและตรวจสอบชุดค าสั่งร่วมกันในกลุ่มย่อยและให้ข้อเสนอแนะในกลุ่มย่อยโดยใช้
เกณฑ์ เช่น ความถูกต้อง ความชัดเจนของชุดค าสั่ง และการจัดโครงสร้างอย่างมีระบบ กิจกรรมเหล่านี้สอดคล้อง
กับหลักการทีเ่น้นการสร้างสิ่งแวดล้อมท่ีมีแรงจูงใจและสนับสนุนให้ท างานได้จริง และส่งเสริมให้ทีมสามารถจัดการ
ตัวเองและพัฒนาวิธีการท างานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ กิจกรรมดังกล่าวพบว่านักศึกษาส่วนใหญ่สามารถ
แสดงออกถึงความเข้าใจในกระบวนการท างานร่วมกันได้อย่างชัดเจน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างมีระบบ 
กล้าตั้งค าถามและเสนอแนวทางแก้ไขปัญหาร่วมกับผู้อ่ืน  
4. Agile Methodology : Lean Software Development   
 แนวคิด Lean Software Development ถูกน ามาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่
มุ่งเน้นการลดความซับซ้อน ลดขั้นตอนที่ไม่จ าเป็น และส่งเสริมให้นักศึกษาพัฒนาชุดค าสั่งที่มีคุณค่าและสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ของโปรแกรมอย่างแท้จริง กิจกรรมหลักท่ีใช้ได้แก่ การออกแบบฟังก์ชันให้มีโครงสร้างกระชับ การ
แยกกระบวนการย่อย เช่น การประมวลผลข้อมูลหรือการตรวจสอบเงื่อนไข ออกจากฟังก์ชันหลัก เพื่อให้สามารถ
ตรวจสอบและน ากลับมาใช้ซ ้าได้ง่าย รวมถึงการออกแบบส่วนจัดการข้อผิดพลาดให้มีความชัดเจนและมี
ประสิทธิภาพ และฝึกเลือกใช้แนวทางการเขียนโปรแกรมที่เรียบง่ายแต่ยังคงประสิทธิภาพของระบบไว้ได้  แนว
ปฏิบัตินี้สอดคล้องกับหลักการซึ่งเน้นความเป็นเลิศทางเทคนิค และให้ความส าคัญกับความเรียบง่ายในกระบวน
การท างาน ผลจากการด าเนินกิจกรรมดังกล่าวพบว่านักศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีระบบ  เห็น
ความส าคัญของการเขียนโปรแกรมที่ชัดเจนและยั่งยืน และสามารถตัดสินใจเลือกโครงสร้างที่เหมาะสมกับงานแต่
ละประเภทได้อย่างมีเหตุผล นอกจากนี้ยังแสดงให้เห็นถึงความเข้าใจที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างความ
เรียบง่ายของชุดค าสั่งกับประสิทธิภาพโดยรวมของระบบ ซึ่งสะท้อนถึงศักยภาพของผู้เรียนในการประยุกต์ใช้
แนวคิดทางเทคนิคในสถานการณ์จริงได้อย่างเหมาะสม  
 
สรุป 
 Agile เป็นแนวคิดท่ีริเริ่มจากการพัฒนาระบบและซอฟต์แวร์ โดยมีเป้าหมายเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
ด าเนินงานให้สามารถตอบสนองต่อความเปลี่ยนแปลงได้อย่างรวดเร็ว ยืดหยุ่น และมีความต่อเนื่อง โดยเน้นการ
ท างานร่วมกันของทีม การส่งมอบงานเป็นรอบ และการปรับปรุงอย่างสม ่าเสมอ เมื่อประยุกต์ใช้แนวคิด Agile ใน
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บริบทของการจัดการเรียนการสอน ทั ้งในด้านของ Agile Manifesto และ หลักการ 12 ข้อ รวมถึง Agile 
Methodology พบว่าแนวคิดนี้สามารถสนับสนุนการเรียนรู้ที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผ่านการออกแบบกิจกรรมที่
ยืดหยุ่น การสะท้อนผลอย่างต่อเนื่อง และการเรียนรู้จากกระบวนการมากกว่าผลลัพธ์เพียงอย่างเดียว ซึ่งช่วย
ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบ 
 จากเนื้อหาที่ได้น าเสนอในบทความนี้ จะเห็นได้ว่า Agile เป็นแนวคิดที่มีศักยภาพสูงในการยกระดับ
คุณภาพการจัดการเรียนรู้ ในรายวิชาทั้งในเชิงทฤษฎีและปฏิบัติ ในกรณีศึกษาการบูรณาการแนวคิด Agile 
Methodology ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้ออกแบบให้ครอบคลุมทั้ง
ด้านกระบวนการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะผู้เรียนอย่างรอบด้าน โดยใช้แนวทาง Scrum ในการจัดโครงสร้างการ
เรียนรู้แบบรอบการเรียนรู้ (Sprint) เพื่อฝึกการวางแผน การตั้งเป้าหมาย และการสะท้อนผลการเรียนรู้  ใช้ 
Kanban Board เพ่ือส่งเสริมการจัดล าดับความส าคัญของงานและการติดตามความคืบหน้าอย่างเป็นระบบ ผสาน
กิจกรรม Pair Programming และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตามแนวทาง Extreme Programming (XP) เพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีม การสื่อสาร และการตรวจสอบชุดค าสั่งอย่างมีแบบแผน และน าแนวคิด Lean 
Software Development มาใช้ในการฝึกให้นักศึกษาคิดวิเคราะห์เชิงโครงสร้าง ลดความซับซ้อนของชุดค าสั่ง 
และมุ่งเน้นการพัฒนาโปรแกรมอย่างมีประสิทธิภาพและมีคุณค่า  แนวปฏิบัติทั้งสี่ประการนี้มีส่วนส าคัญในการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ที่ยั่งยืน พัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 และสร้างผู้เรียนที่มีศักยภาพในการประยุกต์ใช้ความรู้
ในบริบทจริงได้อย่างเหมาะสม 
 อย่างไรก็ตามการน าไปใช้ในบริบททางการศึกษาอาจต้องมีการปรับให้เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน 
ผู้สอน และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แต่ละแห่ง แต่ด้วยหลักการที่ยืดหยุ่นของ Agile ก็สามารถท าให้เกิดผลลัพธ์ที่
ส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีความหมายและยั่งยืนได้อย่างแท้จริง อย่างไรก็ดีแนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วย Agile ยังมีจุด
ที ่ต้องให้ความส าคัญ โดยเฉพาะอย่างยิ ่งในด้านความเข้าใจของผู ้สอนหรือนักออกแบบการเรียนการสอน 
จ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับหลักการของ Agile จึงจะสามารถออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้
ให้สอดคล้องกับแนวคิดดังกล่าวได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
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