










วารสารการจัดการความรู้ มหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
Journal of Knowledge Management in Nakhon Sawan Rajabhat University 

ฉบับประจ าปี พ.ศ. 2561 

Active Learning: การเรียนการสอนแบบมส่ีวนร่วม 1 

ยวุดี ทองอ่อน2 

บทน า 
Active Learning เป็นการเรียนการสอนท่ีผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการลงมือปฏิบติั ซ่ึงความรู้ท่ีเกิด

ข้ึนกบัผูเ้รียนนั้นไดจ้ากประสบการณ์จากกิจกรรม จึงเป็นกระบวนการการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนมีโอกาสลงมือ
ปฏิบติัมากกวา่การฟังเพียงอยา่งเดียว ผูส้อนตอ้งจดักิจกรรมใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการเรียนรู้ โดยจากการโตต้อบ
, การเขียน, การอ่าน, การวิเคราะห์ปัญหา,  การสังเคราะห์ และการประเมินค่า ผูเ้รียนจึงเรียนรู้ไดอ้ย่างมี
ความหมาย โดยการเรียนรู้ระหว่างผู ้เ รียนด้วยกัน  ผู ้สอนมีบทบาทอ านวยความสะดวกและจัด
สภาพแวดล้อมท่ีเ อ้ือให้ผู ้เ รียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง จนเกิดเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
(Meaningful Learning) ผูส้อนจึงควรตอ้งสร้างกิจกรรมท่ีท าใหผู้เ้รียนเกิดความกระตือรือร้นในการจะท า
กิจกรรมต่างๆ เช่นการแลกเปล่ียนประสบการณ์ โดยการพูด การเขียน หรือการอภิปราย การการสะทอ้น
หรือการแกปั้ญหา 

ณัชนนั แกว้ชยัเจริญกิจ. (2550) บทบาทของครูผูส้อน กบั Active Learning  ไดก้ล่าวถึงผูส้อนใน
การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning ดงัน้ี 

1. ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนการสอน การจดักิจกรรมตอ้งสะทอ้นความตอ้งการในการ
พฒันาใหผู้เ้รียนน าไปใชป้ระโยชน์ 

2. สร้างบรรยากาศการมีส่วนร่วม และการเจรจาโตต้อบท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีกบั
ผูส้อนและเพ่ือนในชั้นเรียน 

3. จดักิจกรรมการเรียนการสอน โดยส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม รวมทั้งกระตุน้
ใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจในการเรียนรู้ 

4. เป็นกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ
5. จดักิจกรรมการเรียนการสอนใหท้า้ทาย และใหโ้อกาสผูเ้รียนไดรั้บวิธีการสอนท่ีหลากหลาย
6. วางแผนเก่ียวกบัเวลาในจดัการเรียนการสอนอยา่งชดัเจน ทั้งในส่วนของเน้ือหา และกิจกรรม

1  บทความเพื่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ โครงการอบรมเชิงปฏิบติัการการจดัการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ ณ University of Malaya ประเทศมาเลเซีย 
  โดยการสนับสนุนจากมหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
2 ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร., สาขาวชิาการออกแบบ คณะเทคโนโลยกีารเกษตรและเทคโนโลยอุีตสาหกรรม มหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
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 ทั้งน้ีครูผูส้อนตอ้งใจกวา้ง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดของผูเ้รียน 
การใหผู้เ้รียนมีบทบาทในการแสวงหาความรู้และเรียนรู้อยา่งมีปฏิสัมพนัธ์จนเกิดความรู้ ความเขา้ใจน าไป
ประยุกต์ใชส้ามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า หรือสร้างสรรค์ส่ิงต่าง ๆ และพฒันาตนเองอย่าง 
เต็มความสามารถ รวมถึงการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ให้เขาไดมี้โอกาสร่วมอภิปรายให้มีโอกาสฝึก
ทกัษะการส่ือสาร 

ลกัษณะของ Active Learning (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2553) 
1. เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
2. เป็นการพฒันาศกัยภาพทางสมอง ไดแ้ก่ การคิด การแกปั้ญหา การน าความรู้ไปประยกุตใ์ช ้
3. ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการสร้างองคค์วามรู้ ร่วมมือกนัมากกว่าการแข่งขนั 
4. ผูเ้รียนสามารถสร้างองคค์วามรู้และจดัระบบการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 
5. ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ถึงความรับผิดชอบร่วมกนั การมีวินยัในการท างาน รู้ถึงหนา้ท่ีความรับผิดชอบ 
6. เป็นการสร้างสถานการณ์ใหผู้เ้รียนไดเ้ขียน อ่าน พูด ฟัง คิด 
7. เป็นกิจกรรมเนน้ทกัษะในกระบวนการคิด และหลกัการสู่การสร้างความคิดรวบยอด 

 8. ผูส้อนจะเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผูเ้รียนเป็นผูป้ฏิบัติด้วย 
ตนเองความรู้ท่ีผู ้เ รียนได้รับเกิดจากประสบการณ์ การสร้างองค์ความรู้ และการสรุปบทเรียน
(https://cei.umn.edu/active-learning)  
 มหาวิทยาลยัมาลายา (University of Malaya) เป็นมหาวิทยาลยัวิจยัของรัฐ และเป็นมหาวิทยาลยั 
ท่ีเก่าแก่ท่ีสุดของประเทศมาเลเซีย ตั้งอยู่ท่ีกรุงกวัลาลมัเปอร์ ประเทศมาเลเซีย มาลายาก่อตั้งข้ึนตั้งแต่ปี 
ค.ศ.1949 ในปี ค.ศ. 2012 มหาวิทยาลยัได้แยกออกมาเป็นสถาบันอิสระจากกระทรวงอุดมศึกษาของ
มาเลเซีย และมีอนัดบัมหาวิทยาลยัโลก โดย QS World University Rankings ประจ าปี ค.ศ. 2012-2013 อยู่
ในอนัดบัท่ี 156 ของโลก (http://th.interscholarship.com/tonsung/1397) 
 จากการศึกษา Active Learning ณ มหาวิทยาลยัมาลายา (University of Malaya) ในระหว่างวนัท่ี  
24 มิถุนายน ถึง วนัท่ี 6 กรกฎาคม พ.ศ. 2561 พบวา่การจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Active Learning 
ผูเ้รียนนั้นได้รับความรู้และประสบการณ์ท่ีเกิดข้ึนจากการจัดกิจกรรม ท่ีผูส้อนได้ออกแบบกิจกรรม 
ให้ผูเ้รียนเกิดความกระตือรือร้นในการจะท ากิจกรรมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมการแลกเปล่ียน
ประสบการณ์ โดยการพูด การเขียน การอภิปราย การสะทอ้น การวิเคราะห์ปัญหา การสงัเคราะห์ ประเมิน 
และสรุปบทเรียน ซ่ึงผูเ้ขียนสนใจวิธีสอนโดยใชก้ารแสดงบทบาทสมมติ (Role Playing) และการใชก้าร
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ทดสอบก่อนเรียนโดยใชเ้ทคนิค Kahoot มาเป็นเคร่ืองมือ ซ่ึงเป็นการเพ่ิมความสนุกสนานท่ีแฝงไปดว้ย
องคค์วามรู้ก่อนเขา้สู่บทเรียนนั้น ๆ 
 

การสอนโดยใช้การแสดงบทบาทสมมต ิ
 การสอนโดยใชก้ารแสดงบทบาทสมมติ ใหผู้เ้รียนไดแ้สดงออก ทั้งทางดา้นความคิดและท่าทาง
การแสดง ซ่ึงจะท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ ไดเ้กิดความสนุกสนาน 
 วราภรณ์  ศุนาลยั (2536, หนา้ 35 อา้งอิงใน กรมวิชาการ, 2543ข, หนา้ 18) ไดก้ล่าวถึงการสอน
แบบการแสดงบทบาทสมมติว่า เป็นการสอนท่ีก าหนดใหผู้เ้รียนแสดงบทบทตามท่ีสมมติข้ึน เทียบเคียง
กบัลกัษณะงานท่ีผูเ้รียนศึกษา ผูแ้สดงเขา้ใจตอ้งบทบาท เพ่ือใหผู้ดู้เกิดความรู้ ความเขา้ใจ หลกัส าคญัของ
การสอนแบบน้ีคือ ผูส้อนจะคิดโจทยปั์ญหาใหผู้เ้รียนและใหผู้เ้รียนแกปั้ญหานั้น ๆ ใหไ้ดด้ว้ยตนเอง ดว้ย
การแสดงท่ีท าให้ผูดู้เห็นจริง จึงนับว่าเป็นวิธีการฝึกการแกปั้ญหาและการตดัสินใจวิธีหน่ึง เพราะใน
สถานการณ์ท่ีสมมติข้ึนมาและบทบาทท่ีสมมติข้ึนมาใหค้ลา้ยคลึงกบัส่ิงท่ีเป็นจริงนั้น อาจพบปัญหาหรือ
ขอ้โตแ้ยง้ต่าง ๆ การท่ีใหผู้เ้รียนไดเ้ลือกท่ีจะแสดงบทบาทต่าง ๆ เป็นการช่วยฝึกใหผู้แ้สดงไดรู้้ (ภาพท่ี 1) 
และพร้อมปรับพฤติกรรมและหาทางแกปั้ญหาตดัสินใจได ้

 

ภาพที่ 1  การแสดงบทบาทสมมติของผูเ้ขา้อบรม Active Learning ณ มหาวิทยาลยัมาลายา 
 

 ทิศนา  แขมมณี (2550: 358-359) ไดอ้ธิบายกระบวนการเรียนการสอนของการแสดงบทบาท
สมมติไว ้ดงัน้ี  
  1. ผูส้อน/ ผูเ้รียน น าเสนอสถานการณ์สมมติและบทบาทสมมติ 
  2. ผูส้อน/ ผูเ้รียน คดัเลือกผูแ้สดง 
  3. ผูส้อนสงัเกตการณ์ผูเ้รียน 
  4. ผูเ้รียนแสดงบทบาท และสงัเกตพฤติกรรม 
  5. ผูส้อนและผูเ้รียน อภิปรายเก่ียวกบัความรู้ ความคิด และพฤติกรรม 
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  6. ผูส้อนและผูเ้รียนสรุปผลการเรียนรู้ 
  7. ผูส้อนประเมินผลผูเ้รียน 
 

การเรียนการสอนเทคนิค Kahoot 
 เทคนิค Kahoot  เป็นโปรแกรมเกมท่ีมีผลตอบสนองต่อการเรียนการสอน ท าให้ผูเ้รียนสนุกกบั
การเรียน โดย Kahoot เป็นเคร่ืองมือช่วยในการประเมินผล ซ่ึงเป็นการเพ่ิมความสนุกสนานท่ีแฝงไปดว้ย
องคค์วามรู้ของบทเรียนนั้นๆ โดยผ่านการตอบค าถาม การอภิปราย หรือการส ารวจความคิดเห็น Kahoot 
เป็นเกมการเรียนรู้ ประกอบดว้ย ค าถามปรนยั เช่น การตอบค าถาม การอภิปราย หรือการ ส ารวจ โดยให้
นกัเรียนตอบค าถามบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ของตนเอง เช่น มือถือ คอมพิวเตอร์ หรือไอแพด 
 การน าโปรแกรม Kahoot มาใชใ้นกระบวนการเรียนการสอน นั้นสามารถเป็นแบบทดสอบก่อน
หรือหลงัจากการสอน เพ่ือทดสอบความเขา้ใจของผูเ้รียนก่อนหรือหลงัการเรียนการสอน ผูเ้รียนสามารถ
ประเมินตนเองว่ามีความเขา้ใจเก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเรียนมามากนอ้ยอย่างไร ซ่ึงผูเ้ขียนน าเทคนิคน้ีมาใช ้จึง
เป็นการกระตุน้ผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดี ไม่ให้เกิดความเบ่ือหน่าย ดว้ยจากโปรแกรม Kahoot เป็นลกัษณะ
คลา้ยกบัเกม อาจมีการจดักิจกรรมเพ่ือการแข่งขนัในชั้นเรียน 
 กระบวนการจดัการเรียนการสอนแบบ Active Learning สาขาวิชาการออกแบบ มีการจดัการ
เรียนการสอนทั้ งรายวิชา มีการสอนหลากหลายวิธี โดยอาจารย์ผูส้อนจะก าหนดเทคนิคการสอน 
ท่ีเหมาะสมกบัธรรมชาติรายวิชา วตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ วิธีการสอน 4 กลุ่ม ไดแ้ก่  
  1. กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบเนน้ประสบการณ์ (Experiential Learning) เป็นการเรียนการ
สอนท่ีให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ เพ่ือน าไปสู่ความรู้ความเขา้ใจ สอดคลอ้งเหมาะสมกบั
รายวิชาท่ีเน้นปฏิบติั หรือฝึกทกัษะ ซ่ึงสามารถน าไปใชจ้ดัการเรียนการสอนไดท้ั้งแบบเป็นกลุ่ม หรือ
รายบุคคล โดยผูส้อนจดัใหผู้เ้รียน เป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนสะทอ้นแนวคิด สามารถอภิปรายจากส่ิงท่ีได้
ลงมือปฏิบติั ดงัภาพท่ี 2 
 

ภาพที่ 2  กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบเนน้ประสบการณ์ (Experiential Learning) 
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  2. การเรียนการสอนท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการคิด (Thinking Based Learning) เป็นการสอนท่ี
ใชเ้ทคนิควิธีการกระตุน้ใหผู้เ้รียน มีการคิดท่ีเป็นล าดบัขั้นตอน แลว้ขยายความคิดจากเดิม พิจารณา ดว้ย
เหตุผลและเช่ือมโยงกบัความรู้เดิมท่ีมี จนสามารถสร้างส่ิงใหม่ ท าการประเมิน สรุปผล น าไปแกปั้ญหา
อยา่งมีหลกัการ ดงัภาพท่ี 3 

 

ภาพที่ 3  การเรียนการสอนท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการคิด (Thinking Based Learning) 
 

  3. การจดัการเรียนการสอนแบบโครงงาน (Project Based Learning) สามารถจดัเป็นกิจกรรม
กลุ่มหรือรายบุคคล โดยพิจารณาจากความยากง่าย และความเหมาะสมของงาน หรือคุณลกัษณะท่ีตอ้งการ
พฒันา ซ่ึงจะก าหนดเกณฑไ์ว ้ผูเ้รียนศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลดว้ยตนเอง โดยผูส้อนเป็นผูใ้หค้  าปรึกษา จากนั้น
ให้นกัศึกษาน าเสนอแนวคิด การออกแบบช้ินงาน และอา้งอิงจากการคน้ควา้ ผูส้อนและคณะกรรมการ
พิจารณาร่วมกนัการอภิปรายในชั้นเรียน จากนั้นผูเ้รียนลงมือปฏิบติัท าช้ินงาน และส่งความกา้วหน้า 
ตามก าหนด การประเมินผลจะประเมินตามเกณฑ ์ท่ีก าหนดไว ้ดงัภาพท่ี 4 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4  โครงงาน (Project Based Learning) ของนกัศึกษาสาขาวิชาการออกแบบ 
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  4. การเรียนการสอนสอนแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) ท าให้ผูเ้รียนเกิด
จากการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด ดว้ยการศึกษาปัญหาหาท่ีสมมติข้ึนจากความจริง  แลว้ผูส้อนกบั
ผูเ้รียนร่วมกนัวิเคราะห์ปัญหาเสนอวิธีแกปั้ญหา การสอนแบบน้ีเป็นการเลือกปัญหาท่ีสอดคลอ้งกบัเน้ือหา
การสอนและกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดค าถาม วิเคราะห์ วางแผนก าหนดวิธีแกปั้ญหาดว้ยตนเอง (ภาพท่ี 5) โดย
ผูส้อนมีบทบาทให้ค าแนะน าแก่ผูเ้รียน เม่ือเสร็จส้ินกระบวนการแก้ปัญหาผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกนั
สรุปผลการแกปั้ญหา และแลกเปล่ียนเรียนรู้ถึงส่ิงท่ีไดจ้ากการลงมือแกปั้ญหา 

ภาพที่ 5  การเรียนการสอนสอนแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) 
 

สรุป 
 กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning สามารถจัดการเรียนการสอนได้
หลากหลายวิธี โดยอาจารยผ์ูส้อนจะก าหนดเทคนิคการสอนท่ีเหมาะสมกบัธรรมชาติรายวิชา วตัถุประสงค์
การเรียนรู้ วิธีการสอน อาจเป็น กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบเนน้ประสบการณ์ (Experiential Learning) 
เป็นการเรียนการสอนท่ีใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์เพ่ือน าไปสู่ความรู้ความเขา้ใจ สอดคลอ้ง
เหมาะสมกบัรายวิชาท่ีเนน้ปฏิบติั หรือฝึกทกัษะ การเรียนการสอนท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการคิด (Thinking 
Based Learning) เป็นการสอนท่ีใชเ้ทคนิควิธีการกระตุน้ใหผู้เ้รียน มีการคิดท่ีเป็นล าดบัขั้นตอน การจดัการ
เรียนการสอนแบบโครงงาน (Project Based Learning) สามารถจดัเป็นกิจกรรมกลุ่มหรือรายบุคคล โดย
พิจารณาจากความยากง่าย และความเหมาะสมของงาน หรือคุณลกัษณะท่ีตอ้งการพฒันา ซ่ึงจะก าหนด
เกณฑไ์ว ้ผูเ้รียนศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลดว้ยตนเอง โดยผูส้อนเป็นผูใ้หค้  าปรึกษา จากนั้นใหน้กัศึกษาน าเสนอ
แนวคิด การเรียนการสอนสอนแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) ท าใหผู้เ้รียนเกิดจากการ
เรียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด ดว้ยการศึกษาปัญหาท่ีสมมุติข้ึนจากความจริง หรือจะใชเ้กมท่ีสามารถ
ท าใหผู้เ้รียนไดส้นุกสนานท่ีไม่น่าเบ่ือ และเกิดประโยชนต่์อผูเ้รียนแบบมีประสิทธิภาพดว้ย 
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Active Learning กบัการจัดการเรียนการสอนคณติศาสตร์ 1 

เป่ียมจิต ษรจันทร์ศรี2 

คณิตศาสตร์มีความส าคญัต่อการพฒันาความคิดของมนุษยเ์ป็นอย่างมาก ท าใหม้นุษยมี์ความคิด
สร้างสรรค ์คิดอยา่งมีเหตุมีผล เป็นระบบ มีระเบียบแบบแผน สามารถคิดวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์
ได้อย่างถ่ีถว้นรอบคอบ ท าให้สามารถคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ และแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม คณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือในการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตร์อ่ืน ๆ ท่ี
เก่ียวขอ้ง คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิต แต่อย่างไรก็ตามมีผูค้นจ านวนมากเกลียดวิชา
คณิตศาสตร์เพราะความเขา้ผิดท่ีว่าคณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ียาก แต่หารู้ไม่ว่าคณิตศาสตร์เป็นส่วนหน่ึงใน
ชีวิตประจ าวนัของพวกเขา มนุษยใ์ชค้ณิตศาสตร์ในขณะท่ีก าลงัซ้ือขายสินคา้ การเขียนบนัทึก ตารางเวลา
ต่าง ๆ การท าอาหาร การน าทาง การก่อสร้างส่ิงต่าง ๆ เป็นตน้ จะเห็นไดว้่าไม่ว่าเราจะไปท่ีไหน จะท า
อะไร เราใช้คณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวนัโดยไม่รู้ตัว มันเกิดข้ึนเองโดยธรรมชาติ เพ่ือการเรียนรู้
คณิตศาสตร์อยา่งมีประสิทธิภาพ ผูส้อนเองจ าเป็นตอ้งจดัการเรียนรู้ท่ีสามารถดึงดูดความสนใจจากผูเ้รียน 
และสรรหาเทคนิคต่าง ๆ มาร่วมผสมผสานในการจดัการเรียนรู้เพ่ือไม่ให้ผูเ้รียนมองว่าวิชาคณิตศาสตร์
เป็นวิชาท่ียากอีกต่อไป 

กระบวนการเรียนการสอนในยุคปัจจุบนัน้ี ผูส้อนจ าเป็นตอ้งปรับวิธีการสอนให้สอดคลอ้งกบั
การเปล่ียนแปลงของสังคม เทคโนโลยีและการรับรู้ของผูเ้รียน  จากระบบการสอนเดิมซ่ึงผูส้อนเป็นผู ้
ถ่ายทอดความรู้สู่ผูเ้รียนโดยตรง กจ็ะปรับเป็นกระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนไดล้งมือกระท าและไดใ้ช้
กระบวนการคิดเก่ียวกบัส่ิงท่ีเขาไดก้ระท าลงไป ซ่ึงเรียกวา่ Active Learning  จะเห็นไดว้า่ Active Learning 
เป็นกระบวนการเรียนการสอนผ่านการปฏิบติัหรือการลงมือท า ซ่ึงความรู้ท่ีเกิดข้ึนก็เป็นความรู้ท่ีไดจ้าก
ประสบการณ์ของผูเ้รียนนัน่เอง 

กระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning 
กระบวนการเรียนรู้ Active Learning ท าใหผู้เ้รียนสามารถรักษาผลการเรียนรู้ใหอ้ยูค่งทนไดม้าก

และนานกว่ากระบวนการเรียนรู้ Passive Learning เพราะกระบวนการเรียนรู้ Active Learning สอดคลอ้ง
กบัการท างานของสมองท่ีเก่ียวขอ้งกบัความจ า โดยสามารถเก็บและจ าส่ิงท่ีผูเ้รียนเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม 

1  บทความเพื่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ โครงการอบรมเชิงปฏิบติัการการจดัการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ ณ University of Malaya ประเทศมาเลเซีย 
  โดยการสนับสนุนจากมหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
2 อาจารย,์ สาขาวชิาคณิตศาสตร์และสถิติ คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
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มีปฏิสัมพนัธ์ กบัเพ่ือน ผูส้อน ส่ิงแวดลอ้ม การเรียนรู้ไดผ้่านการปฏิบติัจริง จะสามารถเก็บจ าในระบบ
ความจ าระยะยาว ท าใหผ้ลการเรียนรู้ยงัคงอยูไ่ดใ้นปริมาณท่ีมากกวา่ ระยะยาวกวา่ ซ่ึงอธิบายไว ้ดงัรูป 

ภาพที่ 1  พีระมิดแห่งการเรียนรู้ 
ที่มา: http://www.kruupdate.com/news/newid-3465.html สืบคน้เม่ือ 1 สิงหาคม 2561 

 

 จากรูปจะเห็นไดว้่า กรวยแห่งการเรียนรู้น้ีไดแ้บ่งเป็น 2 กระบวนการ คือ กระบวนการเรียนรู้ 
Passive Learning (กระบวนการเรียนรู้แบบตั้งรับ) และ กระบวนการเรียนรู้ Active Learning (กระบวนการ
เรียนรู้เชิงรุก) อธิบายไดว้่า กระบวนการเรียนรู้โดยการอ่านท่องจ า ผูเ้รียนจะจ าไดใ้นส่ิงท่ีเรียนไดเ้พียง 
10%  และการเรียนรู้โดยการฟังบรรยายเพียงอยา่งเดียว โดยท่ีผูเ้รียนไม่มีโอกาสไดมี้ส่วนร่วมในการเรียนรู้
ดว้ยกิจกรรมอ่ืน ในขณะท่ีอาจารยส์อน เม่ือเวลาผ่านไปผูเ้รียนจะจ าไดเ้พียง 20%  หากในการเรียนการ
สอนผู ้เ รียนมีโอกาสได้เห็นภาพประกอบด้วยก็จะท าให้ผลการเรียนรู้คงอยู่ได้เ พ่ิมข้ึนเป็น 30%  
กระบวนการเรียนรู้ท่ีผูส้อนจดัประสบการณ์ให้กบัผูเ้รียนเพ่ิมข้ึน เช่น การให้ดูภาพยนตร์ การสาธิต จดั
นิทรรศการ การน าผูเ้รียนไปทศันศึกษา ดูงาน ก็ท าให้ผลการเรียนรู้เพ่ิมข้ึน เป็น 50% ซ่ึงกระบวนการท่ี
กล่าวมาเป็นกระบวนการเรียนรู้ Passive Learning (กระบวนการเรียนรู้แบบตั้งรับ) จะเห็นว่าสามารถท า
ให้ผลการเรียนรู้สูงสุดเพียง 50% เท่านั้น แต่หากมีกระบวนการเรียนรู้ Active Learning (กระบวนการ
เรียนรู้เชิงรุก) คือ การจดัการให้ผูเ้รียนมีบทบาทในการแสวงหาความรู้  และเรียนรู้อย่างมีปฏิสัมพนัธ์ 
จนเกิดความรู้ ความเขา้ใจน าไปประยุกต์ใช ้สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า หรือสร้างสรรค์ 
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ส่ิงต่าง ๆ และพฒันาตนเองเต็มความสามารถ รวมถึงการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ให้เขาไดมี้โอกาส 
ร่วมอภิปรายให้มีโอกาสฝึกทกัษะการส่ือสาร ท าให้ผลการเรียนรู้เพ่ิมข้ึน 70% ยิ่งไปกว่านั้นหากมีการ
น าเสนองานทางวิชาการ เรียนรู้ในสถานการณ์จ าลอง ทั้งมีการฝึกปฏิบติัในสภาพจริง มีการเช่ือมโยงกบั
สถานการณ์ต่าง ๆ ซ่ึงจะท าใหผ้ลการเรียนรู้เกิดข้ึนถึง 90% 
 บทบาทของผูส้อน กบั Active Learning ท่ีส าคญัคือ ผูส้อนตอ้งจดัให้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางของ
การเรียนการสอน กิจกรรมตอ้งสะทอ้นความตอ้งการในการพฒันาผูเ้รียนและเนน้การน าไปใชป้ระโยชน์
ในชีวิตจริงของผูเ้รียน พร้อมทั้งสร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม และการเจรจาโตต้อบท่ีส่งเสริมให้
ผูเ้รียนมีปฏิสมัพนัธ์ท่ีดีกบัผูส้อนและเพ่ือนในชั้นเรียน และจดัสภาพการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่งเสริมใหเ้กิด
การร่วมมือในกลุ่มผูเ้รียน จดักิจกรรมการเรียนการสอนใหท้า้ทาย และใหโ้อกาสผูเ้รียนไดรั้บวิธีการสอน
ท่ีหลากหลาย วางแผนเก่ียวกับเวลาในจัดการเรียนการสอนอย่างชัดเจน ทั้ งในส่วนของเน้ือหา และ
กิจกรรม ท่ีขาดไม่ไดคื้อผูส้อนตอ้งใจกวา้ง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดของ
ผูเ้รียน 
 ส าหรับการจดัการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ เทคนิคหน่ึงของการจดัการกระบวนการ
เรียนรู้ Active Learning (กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก) ท่ีนิยมน ามาใช ้คือ เทคนิคการเรียนรู้ผา่นการแกปั้ญหา 
(Problem-based Learning หรือ PBL) ซ่ึงกล่าวถึงในความขอ้ต่อไปน้ี 
 

เทคนิคการเรียนรู้ผ่านการแก้ปัญหา (Problem-based Learning หรือ PBL)  
 เทคนิคการเรียนรู้ผ่านการแกปั้ญหา (ไพศาล สุวรรณนอ้ย, 2558: 3-4) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ี
เกิดจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผูเ้รียนสร้างความรู้ใหม่ 
จากการใชปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนจริงในโลก เป็นบริบทการเรียนรู้ (Learning Context) เพ่ือให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะ 
ในการคิดวิเคราะห์และการคิดแกปั้ญหา รวมทั้งไดค้วามรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาท่ีตนศึกษาไปพร้อมกนั
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการท างาน ท่ีตอ้งอาศยัความเขา้ใจและการ
แกปั้ญหาเป็นหลกั ถา้มองในแง่ของยุทธศาสตร์การสอน PBL เป็นเทคนิคการสอนท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียน 
ไดล้งมือปฏิบติัดว้ยตนเอง เผชิญหนา้กบัปัญหาดว้ยตนเอง จะท าให้ผูเ้รียนไดฝึ้กทกัษะในการคิดหลาย
รูปแบบ เช่น การคิดวิจารณญาณ คิดวิเคราะห์ การคิดสงัเคราะห์ การคิดสร้างสรรค ์ฯลฯ 
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ภาพที่ 2  ความสอดคลอ้งของการเรียนรู้ผา่นการแกปั้ญหา 
ที่มา: http://webkm.rmutp.ac.th/km/problem-based-learning/ สืบคน้เม่ือ 1 สิงหาคม 2561 

 

ลกัษณะส าคัญของการเรียนรู้แบบ PBL 
 รูปแบบของการจดัการเรียนรู้แบบการใชปั้ญหาเป็นฐาน หรือ PBL มีลกัษณะส าคญั ดงัน้ี  
 1. ใหผู้เ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนรู้อยา่งแทจ้ริง (student-centered learning)  
 2. จดัผูเ้รียนเป็นกลุ่มยอ่ย ๆ ใหมี้จ านวนกลุ่มละประมาณ 5–8 คน 
 3. ผูส้อนท าหนา้ท่ี เป็นผูอ้  านวยความสะดวก (facilitator) หรือผูใ้หค้  าแนะน า (guide)  
 4. ใชปั้ญหาเป็นตวักระตุน้ (ส่ิงเร้า) ใหเ้กิดการเรียนรู้ 
 5. ลกัษณะของปัญหาท่ีน ามาใช้ ตอ้งมีลกัษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน มีวิธีแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่าง 
หลากหลาย อาจมีค าตอบไดห้ลายค าตอบ 
 6. ผูเ้รียนเป็นผูแ้กปั้ญหาโดยการแสวงหาขอ้มูลใหม่ ๆ ดว้ยตนเอง (self-directed learning) 
 7. การประเมินผล ใช้การประเมินผลจากสถานการณ์จริง ( authentic assessment) ดูจาก 
ความสามารถในการปฏิบติัของผูเ้รียน ในขณะท ากิจกรรมการเรียนรู้ (Learning process) และพิจารณาจาก 
ผลงานท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนรู้ (Learning product) 
 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ผ่านการแก้ปัญหา (Problem-based 
Learning หรือ PBL) 
 ส าหรับรูปแบบการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคการเรียนรู้ผ่านการแกปั้ญหา (Problem-based Learning 
หรือ PBL) นั้นมีหลายรูปแบบ ซ่ึงจากการศึกษาผลงานวิจยัดา้นพฒันาการเรียนการสอนท่ีใช ้PBL ทั้งใน
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ระดบัการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและระดบัอุดมศึกษาทั้งในประเทศและต่างประเทศ ท่ีอาศยัลกัษณะส าคญัของ
การจดัการเรียนรู้แบบ PBL เป็นกรอบในการออกแบบขั้นตอนการจดัการเรียนรู้ พบวา่มีการพฒันารูปแบบ
การจดัการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนัตามขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ิมจากรูปแบบพ้ืนฐานท่ีมี 7 ขั้นตอน
หลกั แลว้มีการปรับขยายหรือเพ่ิม ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้จนมีถึง 11 ข้นัตอน ในท่ีน้ีขอยกตวัอยา่งการ
จดัการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์เร่ืองการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนั โดยใช้
รูปแบบพ้ืนฐาน 7 ขั้นตอนหลกั เบ้ืองตน้จะอธิบายรูปแบบพ้ืนฐาน 7 ขั้นตอนหลกัดงัน้ี  
 รูปแบบพ้ืนฐาน 7 ขั้นตอน ในการจดัการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคการเรียนรู้ผา่นการแกปั้ญหา 
(Problem-based Learning หรือ PBL) (ไพศาล สุวรรณนอ้ย. 2558: 4-5) มีขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. Clarifying unfamiliar terms 
  กลุ่มผูเ้รียนท าความเขา้ใจค าศพัท์ ขอ้ความท่ีปรากฏอยู่ในปัญหาให้ชดัเจน โดยอาศยัความรู้ 
พ้ืนฐานของสมาชิกในกลุ่ม หรือการศึกษาคน้ควา้จากเอกสารตาราหรือส่ืออ่ืน ๆ 
 2. Problem definition 
  กลุ่มผูเ้รียนระบุปัญหาหรือขอ้มูลส าคญัร่วมกนั โดยทุกคนในกลุ่มเขา้ใจปัญหา เหตุการณ์ หรือ 
ปรากฏการณ์ใดท่ีกล่าวถึงในปัญหานั้น 
 3. Brainstorm 
  กลุ่มผูเ้รียนระดมสมองวิเคราะห์ปัญหาต่าง ๆ และหาเหตุผลมาอธิบาย โดยอาศยัความรู้เดิม
ของสมาชิกกลุ่ม เป็นการช่วยกนัคิดอย่างมีเหตุมีผล สรุปรวบรวมความรู้และแนวคิดของกลุ่มเก่ียวกบั 
กลไกการเกิดปัญหา เพ่ือน าไปสู่การสร้างสมมติฐานท่ีสมเหตุสมผลเพ่ือใชแ้กปั้ญหานั้น 
 4. Analyzing the problem 
  กลุ่มผูเ้รียนอธิบายและตั้งสมมติฐานท่ีเช่ือมโยงกนักบัปัญหาตามท่ีไดร้ะดมสมองกนั แลว้น าผล
การ วิเคราะห์มาจดัล าดบัความส าคญั โดยใชพ้ื้นฐานความรู้เดิมของผูเ้รียน การแสดงความคิดอยา่งมีเหตุผล 
 5. Formulating learning issues 
  กลุ่มผูเ้รียนก าหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ เพ่ือคน้หาขอ้มูลท่ีจะอธิบายผลการวิเคราะห์ท่ีตั้งไว ้
ผูเ้รียนสามารถบอกไดว้่าความรู้ส่วนใดรู้แลว้ ส่วนใดตอ้งกลบัไปทบทวน ส่วนใดยงัไม่รู้หรือจ าเป็นตอ้ง
ไปคน้ควา้เพ่ิมเติม 
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 6. Self-study 
  ผูเ้รียนคน้ควา้รวบรวมสารสนเทศจากส่ือและแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ เพ่ือพฒันาทกัษะการ
เรียนรู้ ดว้ยตนเอง (Self-directed learning) 
 7. Reporting 
  จากรายงานขอ้มูลสารสนเทศใหม่ท่ีไดเ้ขา้มา กลุ่มผูเ้รียนน ามาอภิปราย วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
ตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้แลว้น ามาสรุปเป็นหลกัการและแนวทาง เพ่ือน าไปใชโ้อกาสต่อไป 

 
ภาพที่ 3  ขั้นตอนในการจดัการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิค Problem-based Learning หรือ PBL 

 

 การน ารูปแบบ 7 ขั้นตอนน้ี มาจดักิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอนการจดัการเรียนรู้รายวิชา
คณิตศาสตร์เร่ืองการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนั ตามล าดบัขั้นท่ีไม่ซบัซ้อน 
กไ็ด ้ดงัน้ี 
  1. เม่ือผูเ้รียนไดรั้บโจทยปั์ญหา ผูเ้รียนจะท าความเขา้ใจค าศพัทท่ี์อยู่ในโจทยปั์ญหานั้น เพ่ือให้
เขา้ใจตรงกนั 
  2. การจบัประเดน็ขอ้มูลท่ีส าคญัหรือระบุปัญหาในโจทย ์วา่โจทยถ์ามอะไร 
  3. ระดมสมองเพ่ือวิเคราะห์ปัญหา โดยอาศยัพ้ืนความรู้เดิมเท่าท่ีผูเ้รียนมีอยู ่
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  4. ตั้งสมมติฐานเพ่ือหาค าตอบของปัญหาประเด็นต่าง ๆ โดยอาจมีมากกว่า 1 วิธี ในการแก้
โจทยปั์ญหานั้น พร้อมจดัล าดบัความส าคญัของสมมติฐานท่ีเป็นไปไดอ้ยา่งมีเหตุผล  
  5.จากสมมติฐานท่ีตั้งข้ึน ผูเ้รียนจะประเมินว่า เขามีความรู้เร่ืองอะไรบา้ง มีเร่ืองอะไรท่ียงัไม่รู้
หรือยงั ขาดความรู้อะไร และความรู้อะไรจ าเป็นท่ีจะตอ้งใชแ้กโ้จทยปั์ญหา  
  6. ผูเ้รียนแต่ละคนค้นควา้หาข้อมูลและศึกษาเพ่ิมเติมจากทรัพยากรการเรียนรู้ต่างๆ เช่น 
หนงัสือ ต ารา วารสาร อินเทอร์เน็ต เป็นตน้ พร้อมทั้งประเมินความถูกตอ้ง 
  7. น าขอ้มูลหรือความรู้ท่ีไดม้าสังเคราะห์ อธิบาย พิสูจน์สมมติฐานและประยุกตใ์หเ้หมาะสม
กบัโจทยปั์ญหา พร้อมสรุปเป็นแนวคิดหรือหลกัการทัว่ไป และน าเสนอหนา้ชั้นเรียน โดยวิธีการแสดง
บทบาทสมมุติ จ าลองสถานการณ์ตามโจทยปั์ญหาที่ไดร้ับเพื่อสร้างความบนัเทิงในชั้นเรียน โดยท่ี
กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นตอนที่ 1-5 เป็นขั้นตอนที่ใชก้ระบวนการกลุ่มในชั้นเรียน ขั้นตอนที่ 6 เป็น
กิจกรรมของผูเ้รียนรายบุคคลนอกหอ้งเรียน และขั้นตอนท่ี 7 เป็นกิจกรรมท่ีกลบัมาในกระบวนกลุ่มใน
ชั้นเรียนอีกคร้ัง 
 

จุดเด่นและข้อจ ากดัของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 จากงานวิจยัหลายช้ิน พบว่า การเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานมีจุดเด่นท่ีส าคญั คือ ผูเ้รียนจะมี
ทกัษะใน การตั้งสมมติฐานและการใหเ้หตุผลดีข้ึน สามารถพฒันาทกัษะการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ท างานเป็น
กลุ่มและ ส่ือสารกบัผูอ่ื้นไดดี้ข้ึนและมีประสิทธิภาพ ความคงอยูข่องความรู้นานกวา่การเรียนแบบบรรยาย 
นอกจากนั้น บรรยากาศการเรียนรู้มีชีวิตชีวา จูงใจให้ผูเ้รียนอยากเรียนรู้มากข้ึน และยงัส่งเสริมความ
ร่วมมือและการท างานร่วมกนั ระหวา่งภาควิชาหรือหน่วยงาน (ไพศาล สุวรรณนอ้ย, 2558: 9) 
 ขอ้จ ากดัของการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ซ่ึงยงัเป็นประเดน็ท่ีถกเถียงกนั ไดแ้ก่ ผูส้อนมีความ
กงัวลว่า ผูเ้รียนจะมีความรู้นอ้ยลง ความรู้ท่ีไดรั้บจะไม่เป็นระบบ ความถูกตอ้งของเน้ือหาหรือขอ้มูลท่ี
ผูเ้รียนไปคน้ควา้ ศึกษามา ตลอดจนผูส้อนตอ้งมีทกัษะท่ีหลากหลายมากกว่าการสอนแบบบรรยาย ใน
ส่วนของผูเ้รียน จะกงัวลเก่ียวกับความถูกต้องของเน้ือหา ไม่มัน่ใจว่าส่ิงท่ีตนเองไปเรียนรู้มาถูกต้อง
หรือไม่ ขอบเขตของการเรียนรู้ ตอ้งเรียนรู้มากนอ้ยเพียงไร รวมถึงความแตกต่างกนัของครูหรือผูส้อน
ประจ ากลุ่ม นอกจากน้ีอาจยงัมีขอ้จ ากดัเก่ียวกบังบประมาณ หรือส่ิงสนบัสนุนท่ีใช ้จ านวนครู การบริหาร
จดัการ ซ่ึงตอ้งมีการประสานงานและร่วมมือ กนัอย่างดีระหว่างภาควิชา และเวลาท่ีใชใ้นการจดัการเรียน
การสอน 
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การประยุกต์ใช้เทคโนโลยต่ีอการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning 
ในศตวรรษที ่21 1 

เจนจิรา เงินจันทร์2 

การสอน คือ การกระท าและการด าเนินการด้านต่าง ๆ ของครูภายใต้สภาพการณ์การเรียน 
การสอน ซ่ึงประกอบดว้ย การสร้างสมัพนัธภาพระหวา่งผูส้อนกบัผูเ้รียน โดยมีกระบวนการตดัสินใจและ
วางแผนก่อนด าเนินการเรียนการสอน ทั้ งในด้านการวางแผนการสอน หรือรวมถึงการจัดเตรียมส่ือ 
การสอนทั้งในและนอกต ารา ซ่ึงจะเห็นได้จากรูปแบบการศึกษาท่ีเปล่ียนไปจากอดีต โดยความรู้ใน 
ยุคปัจจุบันมีเน้ือหาค่อนข้างมากและหลากหลาย ท าให้ผู ้สอนไม่สามารถสอนเน้ือหาทั้ งหมดได ้
ในขณะเดียวกนัผูเ้รียนก็ไม่สามารถเรียนรู้ไดท้ั้งหมด อีกทั้งรูปแบบของการศึกษาหาความรู้ท่ีแตกต่าง 
ไปจากเดิม ผูส้อนสามารถถ่ายทอดความรู้ไดม้ากกกว่าในเอกสารต ารา ซ่ึงในส่วนของผูเ้รียนสามารถ
ศึกษาหาความรู้ไดน้อกเหนือจากในห้องเรียน จึงมีการน ากระบวนการจดัการเรียนการ Active Learning 
มาประยุกต์ใชใ้นการจดัการเรียนการสอนในทุกระดบัอย่างแพร่หลาย เพ่ือมุ่งเน้นให้เกิดกระบวนการ
จดัการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ทางปัญญา (Constructivism) ท่ีเนน้กระบวนการเรียนรู้มากกว่า
เน้ือหาวิชา เพ่ือช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเช่ือมโยงความรู้ หรือสร้างความรู้ใหเ้กิดข้ึนในตนเองดว้ยการลงมือ
ปฏิบติัจริงผ่านส่ือ หรือกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีมีครูผูส้อนเป็นผูแ้นะน า กระตุน้ หรืออ านวยความสะดวกให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ข้ึน โดยกระบวนการคิดขั้นสูง กล่าวคือ ผูเ้รียนมีการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการ
ประเมินค่าจากส่ิงท่ีไดรั้บจากกิจกรรมการเรียนรู้ ส่งผลใหก้ารเรียนรู้เป็นไปอย่างมีคุณภาพ และสามารถ
น าไปใชใ้นสถานการณ์อ่ืน ๆ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ (สถาพร พฤฑฒิกลุ, 2558) 

ดงันั้น ผูส้อนจึงควรมีศาสตร์และศิลปะในการสอน ท่ีตอ้งใชค้วามรู้ความสามารถ น าจิตวิทยา
และเทคนิคต่าง ๆ ไปใชใ้นการเรียนการสอน เพ่ือช่วยให้บรรยากาศในห้องเรียนมีความน่าสนใจ สนุก 
มีชีวิตชีวา และช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้ไดง่้าย สะดวก รวดเร็ว เกิดกระบวนการเรียนรู้ท่ีราบร่ืน และมี
ความสุข ซ่ึงการใชศิ้ลปะการสอนท่ีผูส้อนควรมีนั้น ถูกน ามาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนในศตวรรษ 
ท่ี 21 ท่ีเนน้การเรียนเพียงแค่รู้หรือเป็นผูท่ี้มีความรู้ มุ่งเนน้ให้ผูเ้รียนนั้นน าความรู้ท่ีมีไปใช้ในโลกแห่ง
ความเป็นจริง (Real-world) และสามารถด ารงชีวิตอยู่ได ้ ซ่ึงแนวทางการจดัการเรียนรู้ Active Learning 

1  บทความเพื่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ โครงการอบรมเชิงปฏิบติัการการจดัการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ ณ University of Malaya ประเทศมาเลเซีย 
  โดยการสนับสนุนจากมหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
2 อาจารย,์ สาขาวชิาการท่องเท่ียวและการโรงแรม คณะวิทยาการจดัการ มหาวิทยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
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จึงมีความส าคัญอย่างยิ่งท่ีผูส้อนต้องมีความเข้าใจและสามารถน าแนวคิด Active Learning มาปรับ
ประยุกต์ใช้ในห้องเรียนไดอ้ย่างถูกตอ้ง เพ่ือพฒันาผูเ้รียนให้เกิดทกัษะส าหรับใช้ในการด ารงชีวิตใน
ศตวรรษท่ี 21 ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

พฒันาการของการเรียนการสอนจากยุค 1.0 ถึง ยุค 4.0 
  

ประเดน็ 
การสอน 1.0 
ยุคดาวน์โหลด 

การสอน 2.0 
(ยุค Open access) 

การสอน 3.0 
(ยุคสร้างองค์ความรู้) 

การสอน 4.0 
(ยุคสร้างนวตักรรม) 

ความหมาย
ของการศึกษา 

ครูบอกใหเ้ช่ือ
ตาม 

สร้างองคค์วามรู้
ร่วมกนั ดว้ยความ
ช่วยเหลือจาก
อินเตอร์เน็ต 
(การเขา้ถึงจ ากดั) 

สร้างองคค์วามรู้
ร่วมกนัและสร้าง
องคค์วามรู้เดิม
ข้ึนมาใหม่ 

สร้างองคค์วามรู้จาก
ความสนใจรายบุคคล
และจากการรวมตวั
ของคนท่ีมีแรงผลกัดนั
เป็นทีม เช่น ทีมท่ีมี
นวตักรรมเป็นจุดเนน้ 

บทบาทด้าน
การสอน 

ครูสอนนกัเรียน ครูสอนนกัเรียนและ
นกัเรียนสอนกนัเอง 
อินเตอร์เน็ตเป็น
ส่วนหน่ึงของ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

ครูสอนนกัเรียน,
นกัเรียนสอนกนัเอง 
นกัเรียนสอนครู, 
คน-เทคโนโลยี-คน
(ร่วมกนัสร้าง
ความรู้) 

ขยายองคค์วามรู้โดย
การใหว้งจรผล
สะทอ้นกลบัจากการ
สร้างนวตักรรมเชิง
บวก; ความรู้เกิดทุก
ท่ี ทุกเวลา ทั้งใน
ชีวิตประจ าวนัและ
การท างาน 

บทบาทของ
เทคโนโลยี 

ยึดติดกบั
หอ้งเรียน 

เร่ิมมีการใช้
เทคโนโลยีอยา่ง
ระมดัระวงั 

เทคโนโลยีมีอยู่
ทุกๆ ท่ี เพ่ือสร้าง
องคค์วามรู้และ
ส่งผา่นองคค์วามรู้ 

เทคโนโลยี
เปล่ียนแปลงไปตาม
ผูเ้รียนซ่ึงผูเ้รียนเป็น
แหล่งวิวฒันาการ
ทางเทคโนโลยีท่ี
ส าคญัในการสร้าง
นวตักรรม 

  



วารสารการจัดการความรู้ มหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
Journal of Knowledge Management in Nakhon Sawan Rajabhat University 

 

ฉบับประจ าปี พ.ศ. 2561 

19 

 ในอดีตเช่ือว่าการเรียนรู้ จะเร่ิมจากเรียนรู้ทักษะหรือความรู้พ้ืนฐานไปสู่การเรียนรู้ทักษะ 
ท่ีซับซ้อนจากความรู้ (knowledge) ไปสู่ความเข้าใจ (comprehension)  การประยุกต์ใช้ (application) 
การวิเคราะห์ (analysis)  การสงัเคราะห์ (synthesis) และการประเมิน (evaluation) ตามล าดบั แต่ในปัจจุบนั
การเรียนรู้ คือ จ าได ้(remember)  เขา้ใจ (understand)  ประยุกต์ใช ้(apply)  วิเคราะห์ (analyze)  ประเมิน 
(evaluate)  และสร้างสรรค ์(create) โดยท่ีขั้นตอนเหล่าน้ีเกิดพร้อม ๆ กนัได ้หรืออะไรเกิดก่อนเกิดหลงั 
ไดท้ั้งส้ิน รวมทั้งเกิดการเรียงล าดบัจากหลงัไปหนา้กไ็ด ้
 โลกในศตวรรษท่ี 21 เป็นโลกท่ีเกิดการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วและไม่หยุดน่ิง คนท่ีอยู่ใน
สังคมไดน้ั้นจะตอ้งปรับตวัใหส้อดคลอ้งกบัสงัคมยุคใหม่ จึงตอ้งคิดอย่างสร้างสรรคแ์ละมีนวตักรรมใหม่ 
โดยคนท่ีมีทกัษะสูงนั้นจะไดง้านดีกวา่ ชีวิตกา้วหนา้กวา่ และจะท าประโยชนแ์ก่สงัคมไดเ้ป็นอยา่งมาก 
 

การจดัการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ (Active Learning) 
 Active Learning เป็นการจดัการเรียนการสอน แบบเนน้การพฒันากระบวนการเรียนรู้ ส่งเสริม
ให้ผูเ้รียนตอ้งประยุกต์ใช้ทกัษะ และเช่ือมโยงองค์ความรู้น าไปปฏิบติั เพ่ือแกไ้ขปัญหาหรือ ประกอบ
อาชีพในอนาคต หลกัการจดัการเรียนการสอนแบบ Active Learning คือ การน าเอา วิธีการสอน เทคนิค
การสอนท่ีหลากหลายมาใชอ้อกแบบแผนการสอน และกิจกรรมกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
ส่งเสริมปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และผูเ้รียนกบัผูส้อน Active Learning จึงถือเป็นการจดัการ
เรียนการสอนประเภทหน่ึง ท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีคุณลกัษณะสอดคลอ้งกบัการเปล่ียนแปลงในยุคปัจจุบนั 
อีกทั้งยงัช่วยส่งเสริม student engagement, enhance relevance, and improve motivation ผูเ้รียนอีกทางหน่ึง 
(มหาวิทยาลยัศรีปทุม, 2559) 
 

ทักษะการเรียนรู้และนวตักรรม 
 ทกัษะดา้นการเรียนรู้และนวตักรรม (Learning and Innovation Skills)  เป็นทกัษะพ้ืนฐานท่ีมนุษย์
ในศตวรรษท่ี 21 ทุกคนตอ้งเรียนรู้ เพราะโลกมีความเปล่ียนแปลงและมีความซบัซอ้นมากข้ึน คนท่ีอ่อนแอ
ในทกัษะดา้นการเรียนรู้และนวตักรรมจะเป็นคนท่ีใชชี้วิตล าบาก ทกัษะดา้นการเรียนรู้และนวตักรรมน้ีอยู่
ท่ียอดของ Knowledge-and Skills Rainbow ซ่ึงเป็นหวัใจของทกัษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 การ
เรียนรู้ทกัษะในการเรียนรู้ (learning how to learn หรือ learning skills) และเรียนรู้ทกัษะในการสร้างการ
เปล่ียนแปลงไปในทางดีข้ึน (นวตักรรม) ประกอบดว้ยทกัษะยอ่ย ๆ ดงัต่อไปน้ี  
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 1. การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ (critical thinking) และการแกปั้ญหา (problem solving) ซ่ึงหมายถึง 
การคิดอยา่งผูเ้ช่ียวชาญ (expert thinking)  
 2. การส่ือสาร (communication) และความร่วมมือ (collaboration) ซ่ึงหมายถึง การส่ือสารอย่าง
ซบัซอ้น (complex communicating) 
 3. ความริเร่ิมสร้างสรรค์ (creativity) และนวตักรรม (innovation) ซ่ึงหมายถึง การประยุกต์ใช้
จินตนาการและการประดิษฐ ์
 ถึงแมท้กัษะการเรียนรู้และนวตักรรม เป็นหวัใจส าหรับทกัษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 
(21st Century Skills) แต่ทกัษะน้ียงัตอ้งมีทกัษอ่ืนมาประกอบและส่งเสริม ไดแ้ก่ทกัษะอีก 3 ดา้น คือ ดา้น
สารสนเทศ (information) ดา้นส่ือ (media) และดา้นดิจิตอล (digital literacy)  
 ทักษะด้านสารสนเทศ (Information Literacy) จะตอ้งมีทกัษะท่ีตอ้งการเหล่าน้ี 
  ทกัษะในการเขา้ถึง (access) อยา่งรวดเร็ว และรู้แหล่ง 
  ทกัษะในการประเมินความน่าเช่ือถือ 
  ทกัษะในการใชอ้ยา่งสร้างสรรค ์
 ทักษะด้านส่ือ (Media Literacy Skills) 
  เป็นทกัษะสองทางคือ ดา้นรับสารจากส่ือ และดา้นส่ือสารออกไปยงั ผูอ่ื้นหรือสาธารณะหรือ
โลกในวงกวา้ง เน่ืองจากยคุน้ีเป็นยคุ media 2.0 – 3.0 คน ในศตวรรษท่ี 21 ตอ้งมีความสามารถใชเ้คร่ืองมือ
สร้างส่ือ และสามารถส่ือสารออกไปไดห้ลากหลายทาง เช่น วิดีโอ (video) ออดิโอ (audio), พอดคาส์ท 
(podcast) เวบ็ไซต ์(website) เป็นตน้ 

ภาพที่ 1  ทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
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  Center for Media Literacy ระบุว่า ทกัษะดา้นส่ือประกอบดว้ย ความสามารถดา้นการเขา้ถึง 
วิเคราะห์ ประเมิน และสร้างสาร (message) ในรูปแบบต่าง ๆ อนัไดแ้ก่ ในรูปส่ิงพิมพก์ราฟฟิค แอนิเมชัน่ 
ออดิโอ วิดีโอ เกม มลัติมีเดีย เวบ็ไซต ์และอ่ืน ๆ ทั้งน้ี การเรียนรู้ทกัษะเหล่าน้ีไม่สามารถท าไดโ้ดยครูสอน
ในชั้นเรียน แต่ท าไดโ้ดยนกัเรียนเรียนรู้ผา่น PBL 
 ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT Literacy) มีการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยี
อยา่งมีประสิทธิผล 
  ใชเ้ทคโนโลยีเพ่ือวิจยั จดัระบบ ประเมิน และส่ือสาร สารสนเทศ  
  ใชเ้คร่ืองมือส่ือสาร เช่ือมโยงเครือข่าย (คอมพิวเตอร์ เคร่ืองเล่นมีเดีย ฯลฯ) และ social 
network อย่างถูกต้อง เหมาะสม เพ่ือเข้าถึง (access) จัดการ (manage) ผสมผสาน (integrate) ประเมิน 
(evaluate) และสร้าง (create) สารสนเทศ เพ่ือท าหนา้ท่ีในเศรษฐกิจฐานความรู้ 
  ปฏิบติัตามคุณธรรมและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเขา้ถึง และใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยใีนการจดัการเรียนการสอนแบบ Active Learning  
 ในการจัดการเรียนการสอนอาจมีการประยุกต์ใช้การส่งเสริมการเรียนแบบ Project-Based 
Learning (PBL) เพราะ PBL เป็นเคร่ืองมือให้ผูเ้รียนเรียนรู้ในมิติท่ีลึก และซับซ้อน ตามแนวทกัษะแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 
 ตวัอย่างการเรียนรู้จากการท าโครงการ (project) ส าหรับให้นกัเรียน ร่วมกนัท าเป็นทีม เช่น ให้
ทีมนกัเรียนชั้นปีท่ี 1 สาขาวิชาการท่องเท่ียว จ านวน 5 คน ร่วมกนั จดัท าวิดีโอความยาว 10 นาที เพ่ือแสดง 
วิธีการตอ้นรับลูกคา้ในโรงแรมดว้ยทกัษะทางภาษาองักฤษ จดัแข่งขนักนัเป็นทีม ทีมท่ีไดรั้บคดัเลือกว่า
คุณภาพดี จะไดรั้บรางวลัและเผยแพร่ใน YouTube การเรียนรู้แบบ PBL จะเขม้ขน้ ต่ืนเตน้ และสนุกหากมี
การแข่งขนั ระหว่างทีม โดยวิธีตดัสินท่ีดีคือ ไม่ให้มีผูช้นะกบัผูแ้พ ้แต่ให้มีทีมชนะได ้หลายทีม หาก
ผลงานมีคุณภาพเขา้ขั้น การแข่งขนัและการตดัสินน้ีเป็นอุบายใหเ้กิดการเรียนรู้ว่าผลงานท่ีดีเป็นอย่างไร 
และจะสนุก มากข้ึน หากจดัใหที้มแข่งขนัเป็นทีมต่างกลุ่มเรียน  
 โดยบางคร้ังผูส้อนสามารถจัดการเรียนการสอนในรูปแบบอ่ืน ๆ ซ่ึงสามารถประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีในการเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการเรียน เช่น การเล่นเกมส์ออนไลน์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะ
วิชาชีพ การใช ้Application ต่าง ๆ ในการเรียนการสอน หรือสามารถใชใ้นการวดัและประเมินผลในบาง
บทเรียนได ้เช่น Kahoot, Playbuzz ซ่ึงข้ึนอยู่กบัการวางวตัถุประสงค์ของผูส้อน ว่าจะวางจุดมุ่งหมายใน 
แต่ละบทเรียนอยา่งไร 
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 ในส่วนของผูเ้รียนก็สามารถน าเทคโนโลยีมาใช้ในห้องเรียน อย่างท่ีทราบกนัดี ผูเ้รียนในยุค
ปัจจุบนัเป็นคนในยุค Gen Z ท่ีมีความช่ืนชอบและคุน้เคยกบัการใชเ้ทคโนโลยีในชีวิตประจ าวนั หากเรา
สามารถใหผู้เ้รียนน าเอาความชอบในดา้นการใชเ้ทคโนโลยีมาใชใ้นการเรียนในหอ้ง เปิดโอกาสใหผู้เ้รียน 
คน้ควา้ หรือสืบคน้ขอ้มูล และวางแผนในการน าเสนอผา่นช่องทางท่ีผูเ้รียนมีความสนใจ กจ็ะท าใหผู้เ้รียน
เกิดความต่ืนตวัในการคน้ควา้หาขอ้มูลเพ่ือใชใ้นการน าเสนอ อนัจะน ามาซ่ึงทกัษะในเร่ืองของการใช้
เทคโนโลยีนอกเหนือจากความรู้ท่ีไดรั้บจากการสืบคน้ขอ้มูลอีกดว้ย เช่น ในการจดัการสอนในประเทศ
มาเลเซีย ผูส้อนเนน้การใชเ้ทคโนโลยีเป็นส่ือและเคร่ืองมือในการเรียนการสอน โดยจดัให้มีเวบ็ไซต์ท่ี
ผูส้อนและผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ ท ากิจกรรม และแลกเปล่ียนความรู้ระหว่างกนัไดต้ลอดเวลา โดยผูส้อน
จะท าการ upload บทเรียนในแต่ละหัวขอ้ รวมถึงแหล่งสืบคน้ขอ้มูลต่างๆไวใ้นระบบของตนเอง ท าให้
ผูเ้รียนสามารถท าความเขา้ใจกบับทเรียนไดทุ้กท่ีทุกเวลาอีกดว้ย  
 กล่าวโดยสรุป การจดัการเรียนโดยน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชก้บัการจดัการเรียนแบบ (Active 
Learning) จะท าให้ผูเ้รียนเกิดการกระตุน้ อีกทั้งยงัเป็นรูปแบบท่ีมีความทา้ทายความสามารถของผูเ้รียน 
เพราะสนับสนุนส่งเสริมให้คิดเอง ท าเอง และสามารถแกปั้ญหาของตนเองได ้เรียนรู้ให้ส่ิงใหม่ท่ีเกิด
ประโยชน์ต่อตนเองสามารถร่วมปฏิบติังานกบัผูอ่ื้น ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการก าหนดจุดมุ่งหมายในการ
เรียนรู้ เรียนรู้อยา่งมีความหมาย และสนุกสนาน โดยมีผูส้อนเป็นผูอ้  านวย 
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Active Learning for EFL Students 1 

Chaniporn Bhoomanee 2 

Introduction 
Learning is not a lecture in classroom. Students do not sit in the classroom in order to listen to 

teachers, remember on contents, or answer questions. In contrast, they have to dialog what they lean, write 
what they interest in, or apply their instruction to their daily lives. To help students learn effectively, 
teachers should be as a facilitator to support on their learning. The teachers can be a coach encouraging 
students to participate in the classroom actively. Nowadays, in Thai context, the students are still unwilling 
to speak up and interact in the classroom although they have the chance to follow up and use words or 
sentence structure by verbal interaction during the teaching processes. In the classroom of English 
teaching, the oral participation of students in classes was underlined as a considering issue. 

An active learning is as a significant strategy in the process of language instruction, which can 
support students’ participation in the class activities. It is compared as a practice of thinking process, or it 
is the process of supporting students to think critically. Students as the main target are supported in the 
classroom. To learn language is more effective when the target language – English in the classroom is 
used interactively, particularly related to understanding the language, and improving their productive or 
receptive skills in particular. Consequently, this paper will focus on how to help EFL students learn in 
English classroom involving types of classroom activities and applications for active learning. 

Active Learning in EFL Teaching 
Active learning is trendy in the current time in order to keep students active. The opportunity of 

communicative activity can keep students to interact more with sharing information and giving the ideas 
among cooperative friends. When we consider the purpose of learning foreign language, a communicative 
activity is the significantly instructional strategy. It can be said that it is involved students’ interaction and 
communication, which students have the opportunity to exchange their ideas. However, in Thai context, 

1  บทความเพื่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ โครงการอบรมเชิงปฏิบติัการการจดัการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ ณ University of Malaya ประเทศมาเลเซีย 
  โดยการสนับสนุนจากมหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
2 อาจารย,์ สาขาวชิาภาษาต่างประเทศ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
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the teaching of foreign language usually uses a grammar translation method to communicate approach. 
The active learning has been proposed in various definitions. It can be concluded that it is an approach of 
engaging students in the instructional activity they learn by using problem-based study, case study, group 
discussion, peer tutoring and other tasks for supporting students’ critical thinking about their learning 
(Brown, 2007; Brown, 2008; Larsen, 2008). Generally, the active learning helps and promotes students 
to do something in the classroom in order to improve their skills.  Based on Cranton (2012), in the context 
of active learning, students have been immersed in the experience in which they participate in action, 
interaction, invention, imagination, hypothesizing and reflection. Consequently, to support students how 
to communicate effectively, active learning activities are essential, which should be selected appropriately 
and creatively for learning circumstance by teacher. 
 

Active Learning Activities 
 To promote students’ abilities on learning, the active learning activities are as the main role for 
learning processes in this time. Teachers should find out which activities may work for each class. In this 
section, we present the active learning activities in three parts: large class, small class and individual work. 
 

Table 1: Active learning activities for large class 
Activity Method Advantage 

Think-Pair-
Share 

1. Students individually think about a 
particular question, scenario, or problem. 
2. Next, have each student pair up to discuss 
their ideas or answers. 
3. Then bring students together as a large class 
for discussion. 

The activity of Think-Pair-Share 
can encourage students to think 
about their own answer before 
discussing with their friends in 
class. Students have th e 
opportunity to share their own 
ideas comfortably to their group 
with friends’ support.  
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Table 1: (continued) 
Activity Method Advantage 

Debates 

1. Divide class in half and divide students in 
half by in which they already happen to be 
seated. 
2. Assign each group of the class a position on 
a topic and give students the time to prepare 
their argument for the position. 
3. After each group provides their “Opening 
Argument,” each group must then prepare to 
answer to the opposition’s argument. 
4. After each group provides their criticisms of 
the opposition’s position, each group then has 
the opportunity to answer to the criticisms. 

This activity can be successful 
based on getting the number of 
involved students and giving the 
groups’ structure. Students can 
share their criticism thoughts to 
the class and know how to work 
in team.   

Buzz Group 

1. Break class into small groups. Each group 
discusses the topic or question on their own 
for a few minutes to generate arguments, 
answers, or ideas. 
2. When the time is up, each small group share 
one idea, answer, or argument with the class.  

Students are able to participate 
in their small group discussion, 
and they have a chance to think 
with their friend to discuss based 
on each topic. 

Post It Parade 

1. Provide students to provide with question or 
prompt for which they need to make their own 
ideas. 
2. Give a few post-its to students, and ask 
them write one idea per post-it.  
3. Students post the post-its on the board. It is 
useful to make students place the post-its in 
areas to group them by topic or question. 

This activity can help the 
facilitators to group the students 
based on their questions or ideas. 
It is a great way to generate the 
list of questions or ideas posted 
by the students. 
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Table 2: Active learning activities for small class 
Activity Method Advantage 

Case Studies 

1. Provide the students with a real-world case 
to them for studying by using news, article, 
video, etc.  
2. Ask students to analyze the case 
individually. 
3. Have students present their analysis to the 
class. 
4. After finishing students’ analysis, the 
facilitators ensure and observe each group 
about their discussion on case study. 

This is a good activity for 
students to work on the practical 
applications of more theoretical 
or abstract course material. 

Group Text 
Reading 

1. Choose text or passage. 
2. Divide students into group, and give each 
group a different text or passage. 
3. Give students to read text or passage. 
4. Each group presents their discussion on that 
text or passage to the class. 
5. When students present, the facilitators 
should write on the board, correct their 
answers and provide the correct example to 
help them on the concept. 

This activity can help the 
students like the text is more 
manageable. It can also model to 
students what they should be 
doing when reading a text. 

Peer-Tutoring 

1. Students give feedback to their peers on their 
paper. 
2 .  Students have the opportunity to read other 
students’ paper and suggest them with the form 
of written feedback. 

This activity can help students 
know how to grade the work 
based on the rubric score. 
Students know how to give 
supportive feedback,  
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Table 2: (continued) 
Activity Method Advantage 

Peer-Tutoring 
3 .  Students talk briefly with their peers about 
the comments to provide verbal feedback. 

Constructive depending on the 
activity. 

Respond, 
React, Reply 

1. Divide students into small group. 
2. Provide students with a prompt. The prompt 
can be a targeted question, written 
passage/text, or argument. 
3. Students then answer to the prompt on their 
own in writing. 
4. Students react to each of the other group 
members’ answers. 
5. Student replies to each of the reactions to 
their own answers. 

In creating prompt, it is how to 
make sure that it cannot be 
answered with a simple 
“Yes/No.” Try to create 
questions that will generate 
discussion. 

 

Table 3: Active learning activities for individuals 
Activity Method Advantage 

1-Minute 
Paper/ 
Reflections 

1 .  Give students with one question for brief 
reflection. Focus on the answer should be 
concise. 
2. Students then submit their answers. 
3 .  Summarize and answer to any questions for 
students.  

This activity can engage students 
to write in short assignment, 
which can assess the degree to 
students. To write also promotes 
students’ confidence in writing 
quickly. 

Pro-Con Grid 

1 .  Choose one topic to give students think or 
making lists of pros and cons. 
2. Then let students share and discuss points on 
each side. 

This activity can help students to 
develop their analytical skill. 
Students have a chance to think 
and share their own thought with 
their friends. 
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Table 3: (continued) 
Activity Method Advantage 

Case Study 

1 .  Provide a real-world case for students to 
study. 
2 .  Students analyze the case based on the 
facilitator’s guidelines individually. 
3. Ask students to present their analysis to the 
class and let students discuss together. 
4. When students finish their presents, 
facilitators ensure everyone concretely 
discussed on how the case demonstrates 
involving theoretical application.   

This activity can promote 
students to think of both pros and 
cons for solutions to a case. 
Based on the theory of course, 
students are able to practice and 
develop their thinking process 
with a case.  

Source: http://www.queensu.ca/teachingandlearning/modules/active/ 
      12_exmples_of_active_learning_activities.html 
 

Online Applications for Active Learning 
 Nowadays the world moves fast, and the technology happens in advanced. Apart from learning 
in classroom, the learning outside via social media is one choice for the students. Mini-software in the 
smartphone or apps (applications) has appeared at such speed. Apps are available online stored iTune app 
store and Google Play opened for who love the smartphone. In the areas of language, the apps have 
designed to teach and suggest for the improvement of language skills. There are numerous apps via 
smartphone or the internet. To promote students learn actively, apps are as the key role for students. Thus, 
this part introduce on the online applications and webpages for active learning. 
 1. FutureLearn 
 FutureLearn is one webpage which offer a diverse course from several universities and cultural 
institutions from around the world (Free Online Courses - FutureLearn, 2018).  Students who interest in 
learning on FutureLearn are able to find any courses by browsing the online course categories: business 
& management, create arts & media, language & culture, law and etc. 
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Source: https://www.futurelearn.com/ 
 

 2. Screencast-O-Matic 
 In the areas of education, Screencast-O-Matic is as an educational tools for teachers who looking 
to use video. It is available for video creation, management and sharing and easy to use as well. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Source: https://screencast-o-matic.com/education 
 

 3. EdPuzzle 
 EdPuzzle is a perfect tool for learning. It allows students engage and watch the video while the 
teachers can gather data through the lesson. As a flipped classroom, students can use Edpuzzle to watch 
various videos at home instead of learning in classroom. 
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Source: https://edpuzzle.com/ 
 

 4. Kahoot 
 Kahoot is a game-based learning and trivia platform used in classrooms, offices and social 
settings. The users including teachers and students can sign up to play, create and share any quizzes on 
each topic. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Source: https://kahoot.com/welcomeback/ 
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Benefits of Active Learning 
 In the current time, to learning a new way is up-to-date, that teachers still are the main roles of 
instructional management. To teach students traditionally, it can tell them what they should know, but 
practice cam make perfect to help students master on their learning ("What Is Active Learning and Why 
Does It Work", 2018).  Thus, the active learning is a work choice for instruction because it can promote 
students to learn and engage them in the learning process. Specifically, active learning in the classroom 
has different advantages. 
  1 )  Teachers and students get more interaction in the classroom. Additionally, students have 
the opportunity to receive frequent and immediate feedback from teachers in active learning activities. 
  2 )  Students can touch the learning process with collaboration and interaction with their 
friends. Besides, students can participate deeply with the course including working in team. Students can 
get their personal experience based on their diverse learning styles. 
 Moreover, lower-performing students can have greater benefits from active learning than 
students who are already achieving high grades. Because of using different modes of delivery in active 
learning, it can support students who have different learning styles (Gifkins, 2018). Consequently, to help 
students achieve their goals, teachers should be as the facilitators to promote them to know their learning 
styles and support them to have the learning motivation including classroom participation. 
 

Conclusion 
 To help students learn actively, the active learning is on instructional approach that engages 
students in the course. In order to practice the critical thinking on each lesson, students can learn and 
engage any diverse activities: group discussion, case study, problem-based study, reflection, think-pair-
share, debates, peer-tutoring and etc. As described above, the active learning requires that students do 
something to develop their own skills, so self-study through the activities is essential for improving 
students’ skills.  In term of active learning, the instruction with collaboration and interaction among 
students also is important to promote their working in team as well as classroom participation. 
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Applying Active Learning Methods in English Language Teaching 
to Create a 21st Century Classroom 1 

Punyapa  Boontum2 

Knowing Our Gen-Z Students 
For 21st Century learning, it cannot be denied that languages are one of the important tools that 

enables us to communicate with others successfully. English is one of the languages that Thai teachers 
want the students to be able to use it fluently in their daily life. However, English is probably considered 
as one of the most difficult subjects for Thai students (Anyan, 2006). Although English is introduced to 
Thai students at the early age, most of them still cannot communicate by using English effectively. 
Therefore, as an English teacher, we have to rethink and redesign our methods in teaching English to 
make it relevant to the needs of Gen-Z students. 

Gen Z-ers are the one who were born between 1995 and 2012, so this is the current generation 
of our students in the university. According to a study done by Barnes and Noble College, Gen Z-ers are 
no longer passive learners. They prefer learning by themselves and enjoy the challenges provided by the 
teachers, for example, class discussions and interactive classroom environment. The results of the study 
show that 51% of surveyed students said they learn best by doing while only 12% said they learn through 
listening. The students in this generation are generally comfortable with technology and with interacting 
on social media because most of them have used the Internet since a young age, so they are good at 
learning through using digital tools (Kozinsky, 2017). 

At present, there are lots of available online learning resources that the students can access for 
free. Hence, using only traditional deductive methods in teaching English, for instance, using Grammar 
Translation Method (GTM) or just giving a lecture throughout the class, are not interesting for Gen-Zers 
anymore. The question that can be raised here is what is the responsibility of teachers in the 21st Century 
classroom? 

1  บทความเพื่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ โครงการอบรมเชิงปฏิบติัการการจดัการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ ณ University of Malaya ประเทศมาเลเซีย 
  โดยการสนับสนุนจากมหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
2 อาจารย,์ สาขาวชิาภาษาต่างประเทศ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 



วารสารการจัดการความรู้ มหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
Journal of Knowledge Management in Nakhon Sawan Rajabhat University 

 

ฉบับประจ าปี พ.ศ. 2561 

34 

  



วารสารการจัดการความรู้ มหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
Journal of Knowledge Management in Nakhon Sawan Rajabhat University 

 

ฉบับประจ าปี พ.ศ. 2561 

35 

Education 4.0: The Future of Learning 
 Fisk (2017) defines Education 4.0 as the future of education which promotes lifelong learning 
involving the use of digital technologies, corresponding to “Industry 4.0”, where career success will no 
longer be based solely on specialist knowledge. Learners of the current generation need to acquire both 
competencies and capabilities. Therefore, 
transforming the traditional classroom to be 
more interactive, active, immersive, and 
meaningful, may be a big challenge for Thai 
teachers to equip our Thai Gen-Zers with 
potential skills in the future working to help 
them succeed in their careers. 
 As shown in Figure 1 , in order to 
redesign the course, learning objectives 
should be firstly considered, as called 
outcome-based learning, because we have to 
establish the outcomes that our students 
should achieve at the end of the lesson. 
Outcome-based learning (OBE) is a process 
that focuses on what is to be learned (Kudlas, 
1994) .  After the learning goals are set, the 
important things that we should carefully 
think as a teacher are teaching and learning 
activities. Active learning method can be applied at this stage. Lastly, to evaluate whether our learning 
outcomes are successfully achieved or not, the students should be given the appropriate assessment that 
is correspond to the learning outcomes and activities in the class. 
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Figure 1  Redesign the course  

 To create the effective lesson plan, it could be divided into three stages; PRE, WHILE, and 
POST, as follows; 
 1 .  PRE is a short lead in used to gain attention from your students, such as, using song, video 
clip, pictures or games to access students’ prior knowledge. One of the engaging pre-stage techniques is 
using personality quiz related to the lesson to enhance the students’ interest in learning. Playbuzz and 
Zimbio are examples of websites that provides various kinds of online personality quizzes that teachers 
can use with their students in the class.     
 2. WHILE is the teaching and learning process that main content input is introduced to students.  
 3 .  POST is the recapitulation. Question, quiz, video and picture that you have used at the 
beginning of the class can be used again at the end to summarise your lesson. At this stage, the students 
should have a chance to connect the previous knowledge with the new ones. Also, they should be able to 
measure the value of what they have learnt and apply it in the real world. 
 

Active Learning and Its Advantages 
“I hear, and I forget; 

I see, and I remember; 
I do, and I understand.” - Confucius 
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 Active learning is “generally defined as any instructional method that engages students in the 
learning process. In short, active learning requires students to do meaningful learning activities and think 
about what they are doing” (Prince, 2004). The students should also be able to construct new knowledge 
and understanding as outcomes of the activities (Carr et al., 2015). 
 As mentioned earlier, Gen Z-ers could not only sit back in the classroom and listen to the lecture, 
write down everything from the blackboard in their notebooks that they will memorise for an exam later 
on. Therefore, teacher’ role is more likely a coach or a facilitator that encourages the students to actively 
participate in the class. 
 Why active learning method is suitable for teaching Gen-Z students? There are lots of reasons 
why active learning should be implemented in today classroom. Figure 2 shows one of the advantages of 
active learning over lecture in terms of increasing students’ concentration throughout the class. Due to 
their characteristics, Gen Z-ers cannot fully concentrate in class for a long period, especially the class that 
lasts more than an hour. So, a variety of interactive activities is an ideal way to keep them stay focused. 

Figure 2 The comparison between active learning and lecture on students’ concentration in the class 
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 Moreover, active learning can increase student retention, build more sense of student ownership 
in course, create more exciting classroom experience, promote higher level of thinking and accommodate 
diverse learning styles (Bonwell and Eison, 1991). 
 

Collaborative Learning 
 Active learning cannot only be done individually, but also in groups. This technique is called 
collaborative learning, a method that teachers use to group students together to impact learning in a 
positive way. Collaborative learning is believed to help students in many ways as working together 
increases learning outcomes and it increases student’s awareness of other concepts (Laal, 2013) .  There 
are many examples collaborative strategies, such as, peer tutoring, class debates, role play, and group-
based learning or group project. 
 1. Peer tutoring is a teaching strategy wherein students are paired together to practice academic 
skills and master content. It is a form of active learning that provides the chance for students to learn from 
their peers and help those students who are struggling with the lesson by talking turns being the tutor and 
tutee (Bombardelli, 2016). 
 2 .  Class debates can promote critical thinking and they can get an entire class talking and 
involved, which is one of the popular active learning methods. In order to conduct a successful debate, 
the teacher must select a great topic along with supporting material for each group, Pro and Cons groups, 
to discuss. During the activity, teachers should perform as mediators by summarising the arguments made 
by students and asking provoking questions to make the debate more interesting and challenging. 
 3 .  Role play can help students get more involved with the subject matter. This technique can 
decrease the boredom of the lesson. Role-playing can be used as another form of presentation to show the 
results of the students’ assigned project, for example, you can ask them to solve a specific problem or 
issue and present their solutions in front of the class by doing a role play. Thus, the role of teachers is a 
monitor who walk around the room and ask for their progress. In English language teaching, teachers 
might help check the language used in the conversation before they act out in front of the class. 
 4 .  Group-based learning/ Group project requires a higher-level thinking. The students have 
to work together as a group on a challenging project. Each member should be assigned a key role in the 



วารสารการจัดการความรู้ มหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
Journal of Knowledge Management in Nakhon Sawan Rajabhat University 

 

ฉบับประจ าปี พ.ศ. 2561 

39 

project or let them assume a role (e.g., one scribe, one data collector, one mathematician, one theoretician). 
As a result, they will learn how to work in each different responsibility. 
 You can enhance the effective of collaborative activities by controlling the size and diversity of 
the groups and, building trust and promoting open communication, focusing on enhancing problem 
solving and critical thinking skills, and using technology as and when needed. 
 In conclusion, collaborative learning strategies will provide you the opportunity to give less 
lecture, but you have to work more on preparing the lesson. Collaborative learning acts like a good 
preparation for students to practise the essential skills needed in the real workplace. According to World 
Economic Forum (WEF), top 10 working skills required in 2020 are complex problem solving, critical 
thinking, creativity, people management, coordinating with others, emotional intelligence, judgment and 
decision making, service orientation, negotiation, and cognitive flexibility. As you can see, most of the 
mentioned skills can be built through participating in group-based learning. In the future working, only 
academic knowledge is not enough for working in the real setting, knowing how to work collaboratively 
is also considered as an ideal employee. 
 

Case-Based Learning 
 Case-based learning can help engages students in discussion of specific scenarios that typically 
are real-world examples. The teachers should carefully create the scenarios that are related to what they 
learn and applicable in their future work. Students can build their knowledge and work together as a group 
to examine the case. The teacher’s role is a facilitator that help the students resolve questions that have no 
single right answer. At the end of the activity, the students can develop their critical thinking and 
communication and professional skills including organizational and time management skills, and 
encourage collaboration and team work. Their solutions to the provided scenarios can be presented to the 
class in various ways, such as role play, class debates, portfolio or oral presentation. 
 

Blended Learning 
 Using games and simulation 
  In 21st century classroom, creating an exciting and interesting learning environment is very 
crucial. Using educational games and simulation is a good technique that you can use to increase learners’ 
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engagement and interest. Especially in English language teaching, there are many educational games that 
you can use in the class by asking the students to participant via their smartphones, for example, online 
games and websites, such as Kahoot, Plickers and Quizlet, to help students retain salient points in your 
teaching. Not only using digital tools, in-person games like board games and card games, such as Scrabble, 
Ultimate Werewolf, and Monopoly, can also provide them the opportunity to improve their English skills, 
along with enhance creative divergent thinking amongst students. 
 Flipped Classroom 
  As shown in Table 1 , flipped learning is another model that promote active learning 
opportunities in the classroom by “inverting traditional teaching methods, delivering instruction online 
outside of class and moving homework into the classroom” (Harrington, 2013). Harrington (2013) stated 
that flipped classroom is beneficial when there is a diversity of students who have different proficiency 
and learning rates. Another benefit of flipped classroom is helping your students who miss some important 
information in the class to have a chance to review the lesson at home. This method can solve the problems 
of irresponsible students who do not do their homework at home to do in classroom where you can help 
guide them. The most important advantage of flipped classroom is that you do not have to spend lots of 
time in re-explaining the same lesson to the students who do not understand in the class. 
 

Table 1  Comparison of class time in traditional and flipped classrooms 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Source: International Society for Technology in Education (Bergmann & Sams, 2012) 
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 There are several ways that you can do to “flip” your classroom. Firstly, you should create the 
online classroom that you can assign them homework or upload your content for the students. If your 
university does not have your own online learning forum, you can use Google Classroom, Office Class 
Notebook, or other available online classrooms. Once you created your online classroom, you can upload 
worksheet and learning materials in the course, post URL links of the visual aids or useful websites that 
you want your students to learn more, or even record yourself while teaching and upload it for your 
students to watch at home as if they are studying in the actual classroom. There are many tools that you 
can use to make wonderful videos of your teaching, for example, EdPuzzle and Screencast-O-Matic. Once 
you prepare everything for them, you could assign them to study at home by themselves and leave the 
homework or discussion part to be done in the classroom. By flipping your classroom, it will help increase 
learner autonomy and promote lifelong learning. 
 

Assessment 
 The effectiveness of the teaching and learning methods is reflected through how the learning 
outcomes of the course are achieved by the students. In particular, students’ ability and proficiency in 
performing the active learning tasks cannot be solely measured by using standardised testing because 
teachers do not only give a lecture in the active learning classroom. Therefore, teachers should be able to 
observe students’ individual strengths and skills to record their progress and growth over a period of time, 
and use the information to develop the design of their teaching approaches. Apart from using tests and 
quizzes, students’ portfolio, project works, problem-based learning, role-playing, learning journal, and 
report can be used as assessments to evaluate students’ performance. Importantly, teachers should be 
confident that the assessment that they used to measure students’ knowledge is corresponding to teachers’ 
instruction and learning outcomes. 
 In order to do so, teachers should carefully determine criteria for achievement of course outcome 
by mapping the learning outcomes with assessment as shown in Table 2. 
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Table 2  Examples of determining criteria for achievement of course outcome 

 Alternative assessment, a process-oriented type of assessment, can be divided into five 
categories, which are peer and self-assessment, group-based assessment, performance-based assessment, 
portfolio assessment, and technology-based assessment. 
 1. Peer and self-assessment  
  Peer assessment is a process of peers giving feedback on other students’ work that offers them 
ideas and strategies for further improvement whereas self- assessment is a process of formative assessment 
that students reflect on the quality of their own work and revise accordingly. 
 2. Group-based assessment 
  The ability to coordinate or work with the others in a group can be measured through this 
assessment.  
 3. Performance-based assessment 
  This kind of assessment is based on specific tasks that the students are required to perform in 
a context that mimics real-life situation, such as workplace setting. 
 4. Portfolio assessment 
  The main propose of this assessment is to show the students’ progress by selecting samples of 
their work for inclusion in a collection. 
 5. Technology-based assessment 
  This is the adaptation of digital technology and modern devices into testing that creates 
engaging, interactive and better reflects the world Gen Z-ers live in every day. Technology-based 
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assessment is suitable in the 21st century classroom because it provides opportunity for young people to 
be taking on new participatory in learning online and outside the classroom. 
 6. Conclusion 
  Implementing active learning might be one of the most challenging and engaging methods 
that enables the students of the current generation, Gen Z-ers, to be one of the ideal employees in the 
future. It could be an interesting idea if English teachers could be able to apply one of the active learning 
techniques with Thai students to create the 21st century classroom and lower the numbers of the students 
who cannot communicate in English. Thai students should be transformed from passive to be active 
learners by the help of teachers. 
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การเรียนรู้แบบ Active Learning ในยุคสมยั Thailand 4.0 1 

สุรภี ประชุมพล 2 

ปัจจุบนัการจดัการเรียนการสอนไดมี้น ากระบวนการจดัการเรียนรู้การสอนแบบ Active Learning 
มาใชอ้ย่างแพร่หลาย ซ่ึงประกอบกบัรัฐบาลมีนโยบายแผนการพฒันาประเทศท่ีเรียกว่า Thailand 4.0 ใน
การท่ีจะน าประเทศเขา้สู่ยุค Thailand 4.0 ตอ้งเขา้ใจความหมายของ Thailand 4.0 ซ่ึงค าว่า Thailand 4.0 
เป็นวิสยัทศันเ์ชิงนโยบายการพฒันาเศรษฐกิจของประเทศไทย หรือโมเดลพฒันาเศรษฐกิจของรัฐบาล บน
วิสัยทศัน์ท่ีว่า “มัน่คง มัง่คัง่ และยัง่ยืน” ท่ีมีภารกิจส าคญัในการขบัเคล่ือนปฏิรูปประเทศดา้นต่าง ๆ เพ่ือ
ปรับแก ้จดัระบบ ปรับทิศทาง และสร้างหนทางพฒันาประเทศใหเ้จริญ สามารถรับมือกบัโอกาสและภยั
คุกคามแบบใหม่ ๆ ท่ีเปล่ียนแปลงอยา่งเร็ว และรุนแรงในศตวรรษท่ี 21 ได ้การท่ีประเทศจะเป็น Thailand 
4.0 ได ้ทุกอยา่งตอ้งผ่านการวางแผนเพ่ือสร้างพ้ืนฐานและสภาพแวดลอ้มท่ีดี และตอ้งใชค้วามอดทนเป็น
อย่างมาก เพราะกว่าจะเห็นผล ตอ้งใชเ้วลานาน เปรียบดัง่การปลูกตน้ไม ้ท่ีจะตอ้งมีการเตรียมดินให้ดี มี
เมลด็พนัธ์ุท่ีดี และตอ้งเฝ้าดูแลรดน ้าพรวนดิน เพ่ือใหต้น้ไมเ้จริญเติบโตข้ึนมาได ้ทุกอยา่งตอ้งใชเ้วลาและ
ตอ้งด าเนินงานหลายส่วนไปพร้อม ๆ กนั โดยเฉพาะอยา่งยิ่งการสร้างนวตักรรมในการขบัเคล่ือนประเทศ 
ขณะน้ีเราตอ้งกลบัมาดูวา่ส่ิงท่ีผลิตกนัอยูเ่ป็นนวตักรรมหรือเป็นเพียงส่ิงประดิษฐ์เท่านั้น เพราะนวตักรรม
ท่ีถูกตอ้งจริง ๆ ตอ้งสามารถขยายผลในเชิงพาณิชยไ์ด ้ซ่ึงการเรียนการสอน ตอ้งเนน้ใหผู้เ้รียนมีความรอบ
รู้ด้านเน้ือหา ทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา ทักษะการ ส่ือสาร ทักษะการคิดสร้างสรรค์และ
นวตักรรม ทกัษะการท างานแบบร่วมมือ ทกัษะการเรียนรู้บริบทและส่ิงแวดลอ้ม ทกัษะการรอบรู้ดา้นส่ือ
และขอ้มูลข่าวสาร  ความรอบรู้ดา้นเทคโนโลยีและการส่ือสารและมีทกัษะชีวิต เช่น การเป็นผูน้ า การ
ก ากบัและช้ีน าตนเอง การรับผิดชอบต่อสงัคม (สุพรรณี ชาญประเสริฐ, 2557) วิทวสั ดวงภุมเมศ, และวารี
รัตน์  แกว้อุไร (2560) ไดก้ล่าวไวว้่า การจดัการเรียนการสอนในยุค Thailand 4.0 จะมีลกัษณะเป็นการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ียึดผูเ้รียนและปัญหาเป็นส าคญั เพ่ือให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมเรียนรู้อย่าง
ต่อเน่ือง มีทกัษะของการท างานแบบร่วมเรียนรู้ และรับผิดชอบ ต่อบทบาทหนท่ี้ของตนเอง แสดงความ
คิดเห็นและสามารถแสดงทศันคติ มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ในการแกปั้ญหาจากสถานการณ์ปัญหาอย่าง
หลากหลาย จนสามารถสร้างสรรคน์วตักรรมท่ีตอบสนองความตอ้งการของชุมชนและสงัคม 

1  บทความเพื่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ โครงการอบรมเชิงปฏิบติัการการจดัการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ ณ University of Malaya ประเทศมาเลเซีย 
  โดยการสนับสนุนจากมหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
2 อาจารย,์ สาขาวชิาเกษตรศาสตร์ (เทคโนโลยกีารเพาะเล้ียงสัตวน์ ้ า) คณะเทคโนโลยกีารเกษตรและเทคโนโลยอุีตสาหกรรม มหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
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การสอนแบบ Active Learning 
 Active Learning เป็นการจดัการเรียนการสอนแบบเน้นพฒันากระบวนการเรียนรู้ ส่งเสริมให้
ผูเ้รียนประยุกต์ใช้ทักษะ และเช่ือมโยงองค์ความรู้น าไปปฏิบติั เพ่ือแกไ้ขปัญหาหรือประกอบอาชีพ 
ในอนาคต 
 1. หลกัการจดัการเรียนการสอนแบบ Active Learning  
  หลกัการจดัการเรียนการสอนแบบ Active Learning การน าเอาวิธีการสอน เทคนิคการสอน 
ท่ีหลากหลาย มาใชอ้อกแบบแผนการสอนและกิจกรรมกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ส่งเสริม
ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และผูเ้รียนกบัผูส้อน สุพรรณี ชาญประเสริฐ (2557) กล่าวว่า หลกั
ส าคญัของการจดัการเรียนรู้ มีดงัต่อไปน้ี 
   1.1 การจดัการเรียนรู้ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั  
   1.2 มีเป้าหมายเพ่ือพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้ของผูเ้รียนสูงสุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งทกัษะการ
คิดขั้นสูง  
   1.3 จดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้ใหผู้เ้รียนมีการลงมือปฏิบติัท างาน คิดและแกปั้ญหาร่วมกนั 
   1.4 ผูส้อนมีบทบาทเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดัการเรียนรู้ เพ่ือให้ผูเ้รียนเป็นผู ้
ปฏิบติัดว้ยตนเอง ออกแบบกิจกรรมและการจดัการเรียนรู้ท่ีให้ผูเ้รียน ไดฝึ้กทกัษะ การฟัง อ่าน เขียน 
แสดงความคิดเห็น และการคิดขั้นสูง 
   1.5 ผูเ้รียนมีอิสระและมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้อย่างมากและผูเ้รียนมีส่วนร่วมใน
การจดัระบบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
  นอกจากน้ี สมชาย (2559) กล่าวว่า ลกัษณะท่ีส าคัญของการจัดการเรียน Active Learning 
มีดงัต่อไปน้ี คือ  1) ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวณการเรียนสูงสุด  2) ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ความรับผิดชอบ
ร่วมกนั มีวินยัในการท างาน และการแบ่งหนา้ท่ีความรับผิดชอบ  3) ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จากกิจกรรมท่ีไดอ่้าน 
พูด ฟัง คิดอยา่งลุ่มลึก และเป็นผูจ้ดัระบบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  4) ผูเ้รียนมีโอกาสประยกุต ์และบูรณาการ
ขอ้มูลข่าวสารหรือสารสนเทศ และหลกัการความคิดรวบยอด  5) อาจารยผ์ูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวก
ในการจดัการเรียนรู้ เพ่ือให้ผูเ้รียนเป็นผูป้ฏิบติัดว้ยตนเอง  6) ความรู้เกิดจากประสบการณ์ การสร้าง 
องคค์วามรู้และการสรุปทบทวนของผูเ้รียน    
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 2. ความส าคญัของ Active Learning 
  2.1 ส่งเสริมใหเ้กิดกระบวนการคิดท่ีเป็นโดยเฉพาะอยา่งยิ่งการคิดวิเคราะห์การแกปั้ญหาและ
คิดสร้างสรรค ์เน่ืองจากผูเ้รียนมีโอกาสในการฝึกปฏิบติัและพฒันาทกัษะ การคิดขั้นสูงมากข้ึน ผูส้อนจะ
เป็นผูอ้  านวยความสะดวกใหเ้กิด ทกัษะเหล่าน้ีผ่านการกระตุน้ดว้ยการใชค้ าถาม เพ่ือใหผู้เ้รียนเกิดการคิด
วิเคราะห์ สงัเคราะห์ หรือการประยกุตค์วามรู้ไปใช ้แกปั้ญหาในโลกความเป็นจริง คัน่ระหวา่งการบรรยาย
หรือ การมอบหมายงานเป็นรายบุคคล งานกลุ่มย่อย หรืองาน ท่ีมอบหมายให้ท าร่วมกันทั้ งชั้นเรียน 
นอกจากน้ีการฝึกให้ผูเ้รียนไดอ้ภิปราย โตแ้ยง้ก็เป็นอีกเทคนิคหน่ึงท่ีช่วยพฒันาการคิดขั้นสูงและทกัษะ
การใหเ้หตุผลอยา่งมีตรรกะ 
  2.2 ส่งเสริมให้เกิดการท างานแบบร่วมมืออย่างมีประสิทธิภาพ การเรียนรู้ท่ีฝึกให้ผูเ้รียนได้
ท างานร่วมกนั ถา้มีการฝึกปฏิบติัอยา่งสม ่าเสมอและมีวิธีการท่ีถูกตอ้ง จะช่วยใหเ้กิดทกัษะการท างานแบบ
ร่วมมืออย่างมีประสิทธิภาพ เน่ืองจากเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดใ้ช ้ เวลาช่วงสั้น ๆ ในการพูดคุย คิด และ
แลกเปล่ียนความคิดเห็น  
  2.3 เพ่ิมแรงจูงใจและความส าเร็จในการเรียนรู้ของผูเ้รียน การเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดร่้วม
แสดงความคิดเห็นต่อ เป้าหมายหรือวตัถุประสงค์การเรียนรู้และการร่วมพฒันา กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น
การเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้ลือกหวัขอ้ ในการอภิปรายหรือการประยุกตค์วามรู้สู่การแกปั้ญหาในเร่ือง ท่ี
พวกเขาสนใจ การมีส่วนร่วมในลกัษณะน้ีจะช่วยเพ่ิมระดบั ความสนใจ ความกระตือรือร้นของผูเ้รียน ซ่ึง
การท่ีกระตุน้ให ้นกัเรียนสนใจ  กระตือรือร้น และร่วมสร้างบรรยากาศของการเรียนรู้เท่ากบัเป็นการเพ่ิม
ขีดความสามารถดา้นการรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน รวมทั้งผูเ้รียนจะมีทางเลือกมากข้ึนใน การ
บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ของพวกเขา (สุพรรณี, 2557) 
 3. เทคนิคการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning 
  การจดัการเรียนรู้แบบ  Active Learning สามารถเรียนรู้ไดท้ั้งในหอ้งเรียนและนอกห้องเรียน 
สามารถน ามาใชใ้นการเรียนรู้รายบุคคล กลุ่มเล็ก หรือกลุ่มใหญ่ ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัการเลือกใชรู้ปแบบหรือ
เทคนิคการสอนมาเลือกใชใ้หเ้หมาะสมกบักลุ่มผูเ้รียน  การจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิด
การเรียนรู้แบบ Active Learning ไดดี้มีหลายรูปแบบ ไดแ้ก่ (McKinney, 2008 อา้งใน นรินทร์, 2559)  
   3.1 การเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนความคิด (Think-Pair-Share) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
ใหผู้เ้รียนคิดเก่ียวกบัประเดน็ท่ีก าหนดแต่ละคน ประมาณ 2-3 นาที (Think) จากนั้นใหแ้ลกเปล่ียนความคิด
กบัเพ่ือนอีกคน 3-5 นาที (Pair) และน าเสนอความคิดเห็นต่อผูเ้รียนทั้งหมด (Share) 
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   3.2 การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning group) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
ใหผู้เ้รียนไดท้ างานร่วมกบัผูอ่ื้น โดยจดัเป็นกลุ่มๆ ละ 3-6 คน 
   3.3 การเรียนรู้แบบทบทวนโดยผูเ้รียน (Student-led review sessions) คือการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดท้บทวนความรู้และพิจารณาขอ้สงสัยต่าง ๆ ในการปฏิบติักิจกรรมการ
เรียนรู้ โดยครูจะคอยช่วยเหลือกรณีท่ีมีปัญหา 
   3.4 การเรียนรู้แบบใชเ้กม (Games) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผูส้อนน าเกมเขา้บูรณา
การในการเรียนการสอน ซ่ึงใชไ้ดท้ั้งในขั้นการน าเขา้สู่บทเรียน การสอน การมอบหมายงาน และหรือขั้น
การประเมินผล 
   3.5 การเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or reactions to videos) คือการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีใหผู้เ้รียนไดดู้วีดีโอ 5-20 นาที แลว้ใหผู้เ้รียนแสดงความคิดเห็น หรือสะทอ้นความคิดเก่ียวกบัส่ิงท่ี
ไดดู้ อาจโดยวิธีการพูดโตต้อบกนั การเขียน หรือ การร่วมกนัสรุปเป็นรายกลุ่ม 
   3.6 การเรียนรู้แบบโตว้าที (Student debates) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจดัใหผู้เ้รียนได้
น าเสนอขอ้มูลท่ีไดจ้ากประสบการณ์และการเรียนรู้ เพ่ือยืนยนัแนวคิดของตนเองหรือกลุ่ม 
   3.7 เรียนรู้แบบผูเ้รียนสร้างแบบทดสอบ (Student generated exam questions) คือการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใหผู้เ้รียนสร้างแบบทดสอบจากส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้มาแลว้ 
   3.8 การเรียนรู้แบบกระบวนการวิจัย (Mini-research proposals or project) คือการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีอิงกระบวนการวิจยั โดยใหผู้เ้รียนก าหนดหัวขอ้ท่ีตอ้งการเรียนรู้ วางแผนการเรียน 
เรียนรู้ตามแผน สรุปความรู้หรือสร้างผลงาน และสะทอ้นความคิดในส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ หรืออาจเรียกว่าการ
สอนแบบโครงงาน(project-based learning) หรือ การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน(problem-based 
learning)  
   3.9 การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze case studies) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้
ผูเ้รียนไดอ่้านกรณีตวัอย่างท่ีตอ้งการศึกษา จากนั้นให้ผูเ้รียนวิเคราะห์และแลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือ
แนวทางแกปั้ญหาภายในกลุ่ม แลว้น าเสนอความคิดเห็นต่อผูเ้รียนทั้งหมด 
   3.10 การเรียนรู้แบบการเขียนบันทึก (Keeping journals or logs) คือการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีผูเ้รียนจดบนัทึกเร่ืองราวต่างๆ ท่ีไดพ้บเห็น หรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในแต่ละวนั รวมทั้งเสนอ
ความคิดเพ่ิมเติมเก่ียวกบับนัทึกท่ีเขียน 
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   3.11 การเรียนรู้แบบการเขียนจดหมายข่าว (Write and produce a newsletter) คือการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผูเ้รียนร่วมกนัผลิตจดหมายข่าว อนัประกอบดว้ย บทความ ขอ้มูลสารสนเทศ 
ข่าวสาร และเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน แลว้แจกจ่ายไปยงับุคคลอ่ืนๆ 
   3.12 การเรียนรู้แบบแผนผงัความคิด (Concept mapping) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้
ผูเ้รียนออกแบบแผนผงัความคิด เพ่ือน าเสนอความคิดรวบยอด และความเช่ือมโยงกนัของกรอบความคิด 
โดยการใชเ้ส้นเป็นตวัเช่ือมโยง อาจจดัท าเป็นรายบุคคลหรืองานกลุ่ม แลว้น าเสนอผลงานต่อผูเ้รียนอ่ืนๆ 
จากนั้นเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนคนอ่ืนไดซ้กัถามและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
 Active Learning จึงถือเป็นการจัดการเ รียนการสอนประเภทหน่ึง  ท่ี ส่งเสริมให้ผู ้เ รี ยน 
มีคุณลกัษณะสอดคลอ้งกับการเปล่ียนแปลงในยุคปัจจุบัน อีกทั้งยงัช่วยส่งเสริม student engagement, 
enhance relevance, and improve motivation ของผูเ้รียน (มหาวิทยาลยัศรีปทุมม, 2559) 
 

การศึกษาในยุค Thailand 4.0 
 การจดัการเรียนการสอนในยุค Thailand 4.0 มีองค์ประกอบท่ีส าคญัอยู่ 3 ประการ คือ (ไพฑูรย ์
สินลารัตน,์ 2559) 
  1. ลกัษณะของกิจกรรมการเรียนรู้ มีลกัษณะส าคญั ดงัต่อไปน้ี  
   1.1 เป็นกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่วนรวม (mindful Learning)  
   1.2 เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจะท าใหน้กัเรียนไดรั้บทกัษะท่ีจ าเป็น ส าหรับศตวรรษท่ี 21 คือ 
ทกัษะการคิดวิเคราะห์ การแกปั้ญหา การคิดสร้างสรรค์ การสร้างนวตักรรม การเรียนและการท างาน
ร่วมกนัเป็นทีม การมีภาวะผูน้ า การส่ือสาร การใชข้อ้มูลและสารสนเทศ การติดต่อส่ือสารทางไกล การใช้
คอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ ์การคิดค านวณ  
   1.3 เป็นกิจกรรมท่ีเน้นกระบวนการของการเรียนรู้โดยยึด ปัญหาเป็นฐานเพ่ือการน าไป
ปฏิบติั (Result-Based Learning) ส่งเสริมการวิเคราะห์และแกไ้ขปัญหา จดักิจกรรมการท าโครงงานและ
แกปั้ญหาโจทยใ์นรูปแบบต่างๆ  
   1.4 ส่งเสริมให้ได้แสวงหาโอกาสน าไปสู้การออกแบบ ลงมือปฏิบัติ คน้หาค าตอบจาก
ห้องทดลอง ห้องปฏิบติัการ จดัให้มีกิจกรรมการเรียนรู้นอกห้องเรียน สถานประกอบการ แปลงสาธิต 
โรงงาน บริษทั ธุรกิจของรัฐ หรือของเอกชน เพ่ือคน้หาค าตอบจากสถานท่ี และสถานประกอบการจริง  
   1.5 เป็นกิจกรรมการเรียนรู้อยา่งสร้างสรรคแ์ละกระตือรือร้นในการเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ ท าให ้
นกัเรียนและ/หรือผูส้อนคน้พบความรู้ใหม่ สร้างสรรคค์วามรู้ใหม่ และสร้างนวตักรรมใหม่ 
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   1.6 เรียนรู้ทัว่โลกและภูมิปัญญาหลกัของไทย ศึกษาทางเลือกของสังคมไทยและของโลก ท่ี
มีความหลากหลาย 
   1.7 เป็นกิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีเป้าหมาย (Purposeful Learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้ 
มีความเช่ือมโยงกบัวิถีชีวิต ส่งเสริมวฒันธรรมการเรียนรู้ดว้ยตนเองและการเรียนรู้ตลอดชีวิตและสามารถ
สร้างอาชีพได ้
  2. บทบาทของผูส้อน มีการแสดงออก ดงัต่อไปน้ี 
   2.1 เป็นผูก้ระตุน้ใหเ้กิดการเป็นหอ้งเรียนแห่งความสงสยั อยากเรียนอยากรู้ อยากหาค าตอบ 
"Community of Inquiry" ตอ้งสอนนอ้ย แต่ใหผู้เ้รียนเรียนรู้มาก 
   2.2 ส่งเสริมกระบวนการวิจยัให้เกิดข้ึนกบัตวัผูเ้รียน และกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติั
กิจกรรม  
   2.3 กระตุ้นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นการคิดสร้างสรรค์ (Creative Learning) ให้น าองค์
ความรู้ท่ีมีอยูทุ่กท่ีมาบูรณาการเชิงสร้างสรรค ์เพ่ือสร้างและพฒันาน าไปสู่การผลิตนวตักรรม (Innovation) 
ข้ึนมาตอบสนองความตอ้งการของชุมชน สงัคมและประเทศ 
   2.4 กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการท างานร่วมกนั (Sharing Incentive) 
   2.5 กระตุน้ใหใ้ชก้ระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหารายบุคคลแลว้ แลกเปล่ียนความคิดเห็น 
   2.6 เปล่ียนจากผูถ่้ายทอด (Transmitting) เป็นผูช้ี้แนะ (Mentoring) 
   2.7 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีบูรณาการการพฒันาทักษะทางสังคม คุณธรรม จริยธรรม  
คารวะธรรม การสร้างเสริมสุขภาพอนามยั การเป็นพลเมืองท่ีดีของประเทศและของโลก 
   2.8 กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีจิตสาธารณะยึดประโยชนส่์วนรวมเป็นท่ีตั้ง (Mindful People)  
  3. บทบาทของผูเ้รียน 
   3.1 บทบาทของผูเ้รียน มีการแสดงออกดงัต่อไปน้ี 
    3.1.1 ผูเ้รียนแต่ละคนจะไม่อยู่น่ิง กระตือรือร้น และคิดค้นหาความรู้และค าตอบอยู่
ตลอดเวลา (Active Learner) 
    3.1.2 แสดงถึงร่วมกนัลงมือปฏิบติักิจกรรม ใชก้ารวิเคราะห์และแกไ้ขปัญหา การร่วมกนั
ระดมความคิดสร้างสรรคแ์บบกลุ่ม (Common Creating) 
    3.1.3 สามารถแสดงออกถึงการคิดนอกกรอบ (Out of the Box) 
    3.1.4 สามารถใชท้กัษะกระบวนการในการแกปั้ญหาท่ีซบัซอ้น 
    3.1.5 เกิดทกัษะในการสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเองและการท างานอยา่งเป็นระบบ 
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    3.1.6 ใช้ทกัษะการส่ือสารการแลกเปล่ียนเรียนรู้ การน าเสนอผลการเรียนมาอภิปราย
แลกเปล่ียนในชั้นเรียน 
    3.1.7 มีความสามารถในการรังสรรคน์วตักรรมใหม่ๆ ท่ีเป็นประโยชน์หรือสนองต่อความ
ตอ้งการของชุมชน สงัคม หรือประเทศชาติ 
    3.1.8 แสดงถึงคุณลกัษณะมีจิตส านึกสาธารณะ และมีคุณธรรม จริยธรรม ความดีงาม 
 ในการจัดกิจกรรมการเ รียนการสอนแบบ active learning ในยุค Thailand 4.0 ท่ีกล่าวมา 
นอกจากน้ีผูส้อนตอ้งมีการบูรณาการการเรียนรู้อย่างหลากหลายทั้งในสาขาและนอกสาขาวิชาท่ีเรียนรู้  
และตอ้งพยายามให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ประกอบดว้ย ทกัษะการคิด ทกัษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ ทกัษะการแกปั้ญหา และทกัษะการส่ือสาร ทกัษะในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงมีความ
สอดคลอ้งกบัสมรรถนะส าคญัของผูเ้รียนตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศกัราช 2551 
(วิทวสั และวารีรัตน์, 2560)  นอกจากน้ี พรชัยและคณะ (2559) กล่าวว่า การเรียนแบบบูรณาการสห
วิชาการเช่ือมโยงความรู้กบัจินตนาการแปลงสู่รูปธรรมใหมี้ทกัษะท่ีตอ้งการในยุคศตวรรษท่ี 21 เช่น การ
ท างานร่วมกนั (collaboration) ความคิดสร้างสรรค ์(Creativity) การแกปั้ญหา (Problem-solving) และการ
ส่ือสารท่ีดี (Effective communication) การจดัการศึกษา ตอ้งสร้างความพอใจใหผู้เ้รียน และทา้ทา้ยสู่การ
สร้างกระบวนการเรียนรู้ใหผู้เ้รียน อยากเรียนและสนุกอยา่งเกม (Gamification for Education) 
 

เทคนิคการจดัการเรียนในยุค Thailand 4.0 
 เทคนิคการจัดการเรียนการสอนในยุค Thailand 4.0 ต้องค านึงถึงวตัถุประสงค์ของกิจกรรม 
การเรียนรู้ เน้ือหา เวลาและจ านวนของผูเ้รียน เพ่ือใหบ้รรลุเป้าหมาย ซ่ึงกิจกรรมหรือเทคนิคการสอนควร
มีหลากหลาย โดยไม่เนน้การบรรยาย มีการจดักิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการคิด หรือสามารถ
พฒันากระบวณการคิด มีการเปิดโอกาสในการแสดงความคิดเห็นในการเรียนรู้และน าไปประยุกต์ใชใ้ห้
เป็นประโยชน์ได ้ วิทวสั และวารีรัตน์ (2560) ไดแ้นะน าเทคนิคการเรียนรู้แบบ Active Learning ท่ีนิยม
น ามาใช ้มีดงัต่อไปน้ี 
  1. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning group) คือ การจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีแบ่ง
ผูเ้รียนออกเป็นกลุ่มเลก็ ๆ สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกนัมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นมีการ
ช่วยเหลือสนบัสนุนซ่ึงกนัและกนั และมีความรับผิดชอบร่วมกนัทั้งในส่วนตน และส่วนรวม เพ่ือให้กลุ่ม
ไดรั้บความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีก าหนด 
  2. เทคนิคคู่คิด (Think Pair Share) เป็นเทคนิคท่ีผูส้อนใชคู่้กบัวิธีสอนแบบอ่ืนเรียกว่า เทคนิค
คู่คิด เป็นเทคนิคท่ีผูส้อนตั้งค าถามหรือก าหนดปัญหาให้แก่ผูเ้รียน ซ่ึงอาจจะเป็นใบงานหรือแบบฝึกหดั 
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และใหผู้เ้รียนแต่ละคนคิดหาค าตอบของตนก่อน แลว้จบัคู่กบัเพ่ือนอภิปรายค าตอบ เม่ือมัน่ใจว่าค าตอบ
ของทุกคนถูกตอ้งแลว้จึงน าค าตอบไปอธิบายใหเ้พ่ือนทั้งชั้นฟัง 
  3. เทคนิคแบ่งปันความส าเร็จ (STAD: Student Teams Achievement Division) เป็นการร่วมมือ
กนัระหว่างสมาชิกในกลุ่ม โดยทุกคนจะตอ้งพฒันาความรู้ของตนเองในเร่ืองท่ีผูส้อนก าหนดซ่ึงจะมีการ
ช่วยเหลือทบทวนความรู้ใหแ้ก่กนั มีการทดสอบเป็นรายบุคคลแทนการแข่งขนั และรวมคะแนนเป็นกลุ่ม 
กลุ่มท่ีไดค้ะแนนมากท่ีสุดจะเป็นฝ่ายชนะ 
  4. เทคนิคกลุ่มสืบคน้ (GI: Group Investigation) เป็นเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือท่ีจดัผูเ้รียน
ออกเป็นกลุ่ม เพ่ือเตรียมท างานหรือท าโครงงานท่ีผูส้อนมอบหมายให ้เทคนิคน้ีเหมาะส าหรับฝึกผูเ้รียนให้
รู้จกัสืบคน้ความรู้ หรือวางแผนสืบสวนเพ่ือแกปั้ญหา ในประเดน็ท่ีสนใจ 
  5. การเรียนรู้แบบใชเ้กม (Games) คือ การจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผูส้อนน าเกมเขา้บูรณาการ
ในการเรียนรู้ ซ่ึงใชไ้ดท้ั้งในขั้นการน าเขา้สู่บทเรียน การสอน การมอบหมายงาน และขั้นการประเมินผล 
  6. การเรียนรู้แบบกระบวนการวิจยั (Mini-research proposals or project) คือ การจดักิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีอิงกระบวนการวิจยั โดยใหผู้เ้รียนก าหนดหวัขอ้ท่ีตอ้งการเรียนรู้ วางแผนการเรียน เรียนรู้ตาม
แผน สรุปความรู้หรือสร้างผลงาน และสะทอ้นความคิดในส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ หรืออาจเรียกว่าการสอนแบบ
โครงงาน (project-based learning) หรือ การสอนแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน (problem-based learning) 
  7. การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze case studies) คือ การจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใหผู้เ้รียน
ไดอ่้านกรณีตวัอยา่งท่ีตอ้งการศึกษา จากนั้นใหผู้เ้รียนวิเคราะห์และแลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือแนวทาง
แกปั้ญหาภายในกลุ่ม แลว้น าเสนอความคิดเห็นต่อผูเ้รียนทั้งหมด 
  8. การเรียนรู้แบบแผนผงัความคิด (Concept mapping) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้
ผูเ้รียนออกแบบแผนผงัความคิด เพ่ือน าเสนอความคิดรวบยอด และความเช่ือมโยงกนัของกรอบความคิด 
โดยการใชเ้ส้นเป็นตวัเช่ือมโยง อาจจดัท าเป็นรายบุคคลหรืองานกลุ่ม แลว้น าเสนอผลงานต่อผูเ้รียนอ่ืน ๆ 
จากนั้นเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนคนอ่ืนไดซ้กัถามและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
  9. การเรียนรู้แบบ STEM Education คือ การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ เร่ือง การรู้
เร่ืองวิทยาศาสตร์ การรู้เร่ืองเทคโนโลยี การรู้เร่ืองคณิตศาสตร์ และการรู้เร่ืองวิศวกรรมศาสตร์เขา้ดว้ยกนั 
จากนั้นใชรู้ปแบบการเรียนรู้การเสาะหาความรู้ในการด าเนินกิจกรรม มีจุดเนน้ใหผู้เ้รียนไดใ้ชท้กัษะต่าง ๆ 
ในการแกปั้ญหาดว้ยตนเอง ซ่ึงประกอบดว้ยทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทกัษะทางคณิตศาสตร์ 
และทกัษะในศตวรรษท่ี 21 
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สรุป 
 การจดัการเรียนการสอนแบบ Active Learning ในยคุ Thailand 4.0 ตอ้งเนน้ใหผู้เ้รียนสามารถ คิด 
วิเคราะห์ แกปั้ญหา สร้างสรรค์ผลงาน ท่ีไดจ้ากการน าเทคนิคในการเรียนรู้มาสอน ซ่ึงผูเ้รียนไดห้ัดคิด 
หัดท า สามารถท่ีจะโตต้อบดว้ยเหตุผลได ้แต่ก็ยงัคงตอ้งมีกรอบให้เขา้ใจถึงการอยู่ร่วมในสังคมด้วย 
เพ่ือใหผู้เ้รียนมีทกัษะตามเป้าหมายท่ีก าหนด และสอดคลอ้งกบันโยบาย Thailand 4.0  ผูเ้รียนกจ็ะมีโอกาส
สร้างนวตักรรมมาแข่งขนักบัผูอ่ื้นได ้
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การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ทีเ่น้นบทบาทและการมส่ีวนร่วมของผู้เรียน 
(Active Learning) 1 

ธนสิริ  โชคทวพีาณิชย์ 2 

Active Learning 
การสอนแบบ Active Learning คือกระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนทุกคนมีส่วนร่วมในการลง

มือกระท า และใชก้ระบวนการคิด โดยผูเ้รียนจะถูกเปล่ียน บทบาทจากผูรั้บความรู้ (Receivers) ไปสู่การมี
ส่วนร่วมในการสร้างความรู้ (Co-creators) ขอ้ดีของการสอนแบบ Active Learning เปรียบเทียบกบัการ
สอนแบบ Passive Learning 

ภาพที่ 1  Active Learning Instructional Model 
ท่ีมา : watanapokakul. (2011). 

ขอ้ดีของการสอนแบบ Active Learning เปรียบเทียบกบัการสอนแบบ Passive Learning 

1  บทความเพื่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ โครงการอบรมเชิงปฏิบติัการการจดัการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ ณ University of Malaya ประเทศมาเลเซีย 
  โดยการสนับสนุนจากมหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
2 อาจารย,์ สาขาวชิาพลศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
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 รูปแบบการสอนแบบ Active Learning เป็นรูปแบบการสอนท่ีใชไ้ดก้บัผูเ้รียนทุกระดบั ทั้งการ
เรียนรู้เป็นรายบุคคลแบบกลุ่มเลก็และแบบกลุ่มใหญ่ โดยมีหลายรูปแบบ อาทิ เช่น 
  - แบบผูเ้รียนเป็นส าคญั ( Child Center / Learner Center Learning )  
  - แบบแสดงบทบาทสมมติ (Role Playing - Based Learning) 
  - แบบตั้งค าถาม (Questioning - Based Learning)  
  - แบบเนน้ปัญหา (Problem - Based Learning)  
  - แบบเนน้โครงการ (Project - Based Learning) 
  - แบบใชก้รณีตวัอยา่ง (Case Learning) 
  - แบบแลกเปล่ียนความคิด (Think - Pair - Share)  
  - แบบใชเ้กม (Games)  
  - แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or reactions to videos) 
  - แบบแผนผงัความคิด (Concept mapping) 
บทบาทของครู กบั Active Learning 
 ณชันนั แกว้ชยัเจริญกิจ (2550) ไดก้ล่าวถึงบทบาทของครูผูส้อนในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวทางของ Active Learning ดงัน้ี 
  1. จดัใหผู้เ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนการสอนกิจกรรมตอ้งสะทอ้นความตอ้งการในการ
พฒันาผูเ้รียนและเนน้การน าไปใชป้ระโยชนใ์นชีวิตจริงของผูเ้รียน 
  2. สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม และการเจรจาโตต้อบท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์
ท่ีดีกบัผูส้อนและเพ่ือนในชั้นเรียน 
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  3. จดักิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นพลวตัส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม
รวมทั้งกระตุน้ใหผู้เ้รียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ 
  4. จดัสภาพการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่งเสริมใหเ้กิดการร่วมมือในกลุ่มผูเ้รียน 
  5. จดักิจกรรมการเรียนการสอนใหท้า้ทาย และใหโ้อกาสผูเ้รียนไดรั้บวิธีการสอนท่ีหลากหลาย 
  6. วางแผนเก่ียวกบัเวลาในจดัการเรียนการสอนอยา่งชดัเจน ทั้งในส่วนของเน้ือหา และกิจกรรม 
  7. ครูผูส้อนตอ้งใจกวา้ง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดของผูเ้รียน 
 

ลกัษณะของกจิกรรมในการเรียนการสอน  
 • กิจกรรมควรส่งเสริมใหค้รูและผูเ้รียนไดแ้บ่งปันความรู้ คิด/วิเคราะห์ แสดงความคิดเห็น 
 • กิจกรรมควรมีความหลากหลาย เพ่ือใหเ้หมาะกบัความแตกต่างของผูเ้รียน  
 • กิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนไดส้ ารวจ เสาะแสวงหาความรู้  
 • กิจกรรมควรใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็น 
 • กิจกรรมควรใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสฝึกทกัษะในการประเมิน  
 • กิจกรรมควรใหผู้เ้รียนไดฝึ้กทกัษะการแกปั้ญหา  
 • กิจกรรมควรใหมี้ทั้งกิจกรรมเด่ียว คู่และกลุ่ม  
 • ควรมีกิจกรรมท่ีผูเ้รียนร่วมมือกนัและแบ่งปันกนั  
 • กิจกรรมควรให้ผูเ้รียนได้มีโอกาสท าโครงงาน หรือช้ินงานท่ีผูเ้รียนจะได้ท าในชีวิตจริง 
นอกชั้นเรียน (authentic tasks / projects)  
 • กิจกรรมควรมีความหลากหลายสามารถท าไดท้ั้งในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน 
 • กิจกรรมควรให้ใชไ้ดก้บัทุกขนาดห้องเรียน ทั้งห้องเรียนท่ีมีผูเ้รียนมากและนอ้ย ใชไ้ดก้บัทุก 
ระดบัการศึกษาและความสามารถของผูเ้รียน  
 • ควรมีกิจกรรมร่วมมือกนั เช่น Think – Pair – Share 
 • ควรมีกิจกรรมจิตอาสา กิจกรรมเพ่ือชุมชน  
 • ควรใหใ้ชเ้กมส์และเทคโนโลยี  
 • ควรมีกิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตผูเ้รียน 
 • กิจกรรมควรใหผู้เ้รียนไดแ้บ่งปันประสบการณ์ความคิดเห็น 
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Example Activity Plan: Case Study 
Title: Altitude Training  
Creator: Mr. Thanasiri Chokthaweepanich  
Student Level: Undergraduate (Year 3) 
Course: Principle of Coaching 
Duration: 2 hours  
Course Outcome: 
 1. Students will know about the 3 types of altitude training 
 2. Students will learn to analyze the advantages and disadvantages for each type of altitude 
training 
 3. Students will know the mechanism of human system and how the human body adapts to 
altitude training 
 4. Students will design a program for altitude training   
Activity: Case Study and Role Play 
Aim of Activity: 
Discuss about altitude training based on given case study and role play the situation given and finally 
finding the best solution for the problem given. 
Instructions for Students:  
 1. Divide 5 persons per group 
 2. Role play to find the best solution for the given case study 
 3. Analyze the solutions given by looking at the advantages and disadvantages for all types of 
altitude training 
End Product: 
 Students will decide on the best solution for this problem (case study) 
Teacher Preparation: 
 1. Prepare for a game of kahoot for pre and post activity 
 2. Writing a suitable case study 
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Teaching Strategies:  
 1. Focus group discussion 
 2. Role Play 
 3. Game (Kahoot) 
 4. Problem based solution 
 

Materials/Resources/Websites:  
 Kahoot (introduction): 
Case study 
Role play (while): 
 The University of Phayao is situated in the north of Thailand. Here, the altitude is about 2,000 
m. In this university, there are famous athletes who are sprinters, shot out, javelin, long jump and height 
jump experts. They also have good long distance runners who have been recruited by the coach and trained 
by him. However, they cannot improve their performance. The coach wants to know why they are unable 
to improve their performance even though they have been given lots of training. So he tested their skills 
using biomechanics computer, he also did a mental test using psychological methods and fitness test by 
using the maximum oxygen consumption (VO2 max) test. The tests covers three key areas; skill, mental 
and fitness. The tests showed that their performance is good in mental and skill areas but in the fitness 
aspect, the VO2 max is lower before training compared to after training. Below are the problems faced by 
the coach; 
Problems  

a. What is the reason that runners cannot improve fitness? 
b. How will you train? 
c. What is the effects of your training? 
d.  …………………………………………… 

Assessments and Rubrics:  
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การประเมนิผู้เรียนแบบ Active learning 
 • ทุกคนควรมีโอกาสในการประเมิน เช่น ครูประเมินผูเ้รียน ผูเ้รียน ประเมินเพ่ือน ผูเ้รียนประเมิน
ตนเอง 
 • ควรใหผู้เ้รียนไดส้ะทอ้นประสบการณ์การเรียนรู้ และน ามาแลกเปล่ียนกนั  
 • ผูเ้รียนควรไดรั้บผลป้อนกลบัเพ่ือเกิดการพฒันา  
 • ควรใชว้ิธีการประเมินท่ีหลากหลายวิธีและเนน้การปฏิบติัจริง  
 • ควรมีเกณฑใ์นการวดัและประเมินผลชดัเจน  
 • การประเมินควรสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้  
 • ควรมีวิธีการประเมินถูกตอ้งเหมาะสมกบัทกัษะท่ีตอ้งการประเมิน  
 • ผูเ้รียนควรมีส่วนร่วมในการก าหนดการวดัและประเมินผล  
 • ควรมีแบบประเมินตามกิจกรรมท่ีก าหนด  
 • ครูควรสงัเกตนกัเรียนระหวา่งท ากิจกรรม 

 
ภาพที่ 2  Active Learning Instructional Model 
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บอร์ดเกมกบัการสอน 
 ส่ือการสอนดั้งเดิมนั้นมาในรูปแบบของเสียงตวัอกัษร หรือรูปภาพเท่านั้น ส่ือกลางท่ีครูใช ้เช่น 
หนงัสือ กระดานหรือโปรเจคเตอร์ มีหนา้ท่ีเพียงส่งสารไปสู่ผูเ้รียนเพียงดา้นเดียวการใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือ
การสอนจึงไดรั้บความนิยมมากข้ึนเพราะเป็นเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสน าความรู้ความเขา้ใจใน
บทเรียนมาทดลองปฏิบติัโดยตรงภายใตแ้บบจ าลองปิดท่ีมีกฎตายตวัเม่ือจบรอบผูเ้ล่นจะไดเ้รียนรู้ว่าส่ิงท่ี
ท าไปนั้นมีประสิทธิภาพหรือไม่เม่ือเทียบกบัผูเ้ล่นอ่ืนและการตดัสินใจนั้นจะส่งผลอยา่งไรในระยะยาว 
 การใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือการสอนมีความสอดคลอ้งกบัทฤษฎีน้ี เช่น ในเกม Power Grid: Factory 
Manager ผูเ้ล่นรับบทบาทเป็นผูบ้ริหารโรงงาน เป้าหมาย คือ การท ารายไดใ้ห้ไดม้ากท่ีสุดในแต่ละรอบ 
จะมีการจดัซ้ือเคร่ืองจกัรและอุปกรณ์ เพ่ือเพ่ิมก าลงัการผลิต โดยตอ้งค านึงการใชส้อยพ้ืนท่ี การจดัจา้ง
คนงาน รายจ่ายจากค่าไฟและผลก าไร 

เกมต้องมดีใีนตวัของมนัเองก่อน ถึงจะสร้างผลกระทบทางการศึกษาที่ส าคัญได้ 
 การน าเกม Power Grid: Factory Manager ไปใช้เป็นส่ือการสอน สามารถน าแนวคิดของกาเย่ 
มาประยกุตใ์ชไ้ดโ้ดยตรง ดงัน้ี 
  1. จดัวางอุปกรณ์ให้สวยงาม น่าเล่นน่าดึงดูด แนะน าอุปกรณ์เกม 
  2. บอกวัตถุประสงค์ของการสอน คือ เพ่ือเรียนรู้การจัดการธุรกิจ และบริหารทรัพยากร 
ภายในองคก์ร 
  3. ทบทวนความรู้เดิม เช่น การจดัการทรัพยากรท่ีมีอยูอ่ยา่งจ ากดั เศรษฐศาสตร์จุลภาค และมหภาค 
  4. น าเสนอเน้ือหาใหม่ สอนวิธีเล่นเพ่ือใหผู้เ้รียนรู้กลไกการจดัซ้ือ การสร้างรายได ้
  5. ช้ีแนะแนวทางดว้ยการสอนใหรู้้จกัวิธีการซ้ือ บริหารการใชไ้ฟฟ้า 
  6. ตั้งค าถามเกีย่วกบัตวัเกม เช่น ถามถึงขอ้ดีขอ้เสียของการซ้ือเคร่ืองจกัร หุ่นยนต ์และการจา้ง
คนงานเพ่ิม เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดพู้ดคุยกนั 
  7. ให้ข้อเสนอแนะผา่นระบบเกมเม่ือจบรอบผูเ้ล่นจะไดเ้รียนรู้ว่าส่ิงท่ีท าไปนั้นมีประสิทธิภาพ
หรือไม่เม่ือเทียบกบัผูเ้ล่นอ่ืนและการตดัสินใจนั้นจะส่งผลอยา่งไรในระยะยาว 
  8. เม่ือเล่นจบแล้วท าการสอบถามวา่ไดเ้รียนรู้อะไรไปบา้ง 
  9. สรุปประเด็นส าคัญในเกมเช่ือมโยงเขา้กบัโลกแห่งความจริง และส่งเสริมใหน้ าความรู้ท่ีได้
ไปใชใ้นชีวิตจริง  
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ตัวอย่างโปรแกรมที่สามารถฝึกฝนใช้ได้ด้วยตนเอง 
Kahoot  
 เป็นเคร่ืองมือสร้างเกมส์ตอบค าถามออนไลน์แบบฟรีไม่มีค่าใช้จ่าย สามารถใช้งานไดผ้่าน 
Smartphone ท่ีทุกคนมีติดตวัอยู่ตลอดเวลา เพียงแต่ตอ้งใชผ้่านอินเตอร์เน็ตดว้ยเท่านั้น เม่ือเขา้สู่เกมส์ของ 
Kahoot จะมีการแสดงจ านวนผูเ้ขา้ร่วมเล่นเกมส์ ผลการตอบค าถามในการแข่งขนั และล าดบัของผูเ้ขา้ร่วม
แข่งขนัแบบทนัทีทนัใดหลงัการตอบค าถามและเกมส์เสร็จส้ิน นอกจากนั้น ยงัมีวิธีการใชง้านท่ีง่าย และ
สะดวก 
 ประโยชนส์ าหรับการน าโปรแกรม Kahoot มาใชส้ าหรับการเรียนการสอน  
  1. สามารถเป็นแบบทดสอบก่อนหรือหลงัการสอน เพ่ือเป็นการทดสอบความเข้าใจของ
นักเรียนก่อนหรือหลังการ เรียนการสอน ประโยชน์ส าหรับอาจารย์ คือ เป็นเคร่ืองมือช่วยในการ
ประเมินผลการเรียนของนกัศึกษาก่อนหรือหลงัจากท่ีมี การเรียนการสอน ประโยชน์ส าหรับนกัศึกษา คือ 
สามารถประเมินตนเอง วา่มีความเขา้ใจเก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเรียนมามากนอ้ยเพียงใด 
  2. เพ่ือใหน้กัศึกษาและอาจารยมี์ส่วนร่วมกนัในชั้นเรียน ประโยชน์ส าหรับอาจารย ์คือ สร้าง
กิจกรรมการมีส่วนร่วมระหว่างอาจารย์และนักศึกษา ประโยชน์ส าหรับนักศึกษา คือ นักศึกษามีการ
กระตุน้ส าหรับการเรียนการสอน เพ่ือไม่ใหเ้กิดความเบ่ือหน่ายในชั้นเรียน  
  3. เป็นการดึงดูดความสนใจจากนกัศึกษาในการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน เน่ืองจากโปรแกรม 
Kahoot เป็นลกัษณะคลา้ยกบั เกมอาจมีการจดักิจกรรมเพ่ือการแข่งขนัในชั้นเรียน เพ่ือใหน้กัศึกษามีความ
สนุกสนานกบัเน้ือหาท่ีเรียนได ้ประโยชน์ส าหรับอาจารย ์คือ มีการดึงดูดให้นักศึกษามีความสนใจใน
เน้ือหาท่ีอาจารยเ์ตรียมการสอน ประโยชน์ส าหรับนกัศึกษา คือ นกัศึกษามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน
การสอน และสามารถเขา้ใจในเน้ือหาวิชา เรียนมากยิ่งข้ึน 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3  โปรแกรม Kahoot 
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Edpuzzle 
 “Edpuzzle” เป็นเทคโนโลยี หรือเคร่ืองมือส าหรับผูส้อน ท่ีช่วยในการสร้างสรรค์ส่ือบทเรียน
ปฏิสัมพนัธ์ใน รูปแบบวิดีโอ ผ่านการผสมผสานคลิปวิดีโอหรือเน้ือหาบทเรียน จากแหล่งทรัพยากร
ทางการเรียนรู้แบบเปิดท่ี หลากหลาย อาทิ YouTube, Khan Academy, National Geographic, TED Talks 
ในการสร้างส่ือวิดีโอจาก Edpuzzle ผูส้อนสามารถออกแบบเน้ือหา รวมถึงการวดัและประเมินผลการ
เรียนรู้ของผูเ้รียนไดท้นัที และมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใชส่ื้อมลัติมีเดียเขา้มาช่วย
สร้างความน่าสนใจ ท าใหน้กัเรียนรู้สึกสนุกกบัการทดสอบ โดยผูส้อน สามารถแทรกค าถาม หยุดวิดีโอ
เพ่ือเพ่ิมขอ้ความหรือเล่าเร่ืองไดค้ัน่ระหว่างการดูวิดีโอเน้ือหา กล่าวไดว้่า Edpuzzle เป็นเทคโนโลยีท่ีช่วย
สร้างส่ือเน้ือหาบทเรียนมลัติมีเดียใหมี้ความน่าสนใจ ผูส้อน สามารถสร้างส่ือบทเรียนปฏิสัมพนัธ์ไดอ้ย่าง
ง่ายผ่านการตัดต่อคลิปวิดีโอ แทรกค าถาม และท าให้ผูเ้รียนรู้สึกสนุก กับการทดสอบและการวัด
ประเมินผล ผูส้อนสามารถประยุกตใ์ช ้Edpuzzle ในกระบวนการเรียนการสอนทั้งใน รูปแบบการเรียนรู้
แบบ Active Learning และในรูปแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น (Flipped Classroom) ไดอี้กดว้ย 

ภาพที่ 4  โปรแกรม Edpuzzle 
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tes.com 
Your teaching partner 
 Everything you need to support your teaching career is all in one place, whether you’re looking 
for a new job in education or to hire your next staff member. We can also help you train up your staff or 
improve your own skills with our award-winning courses. 
Inspire your class 
 Access the world’s best collection of lesson plans and classroom resources made by teachers, for 
teachers. Use our free, intuitive tools to save time planning your next class. 
 

Futurelearn.com 
Pick a course 
 Browse our course list to find something that you’d like to learn about. We have courses in a 
diverse range of subjects and are always adding more. Courses vary in length. Most are six to ten weeks 
long but we also have some shorter two and three week courses. 
 Perhaps you might want to invite a friend to take part with you? You can do this via email and 
social media when you join. 
 Choose to upgrade your course, or do it for free 
 On almost every course you will have the choice to upgrade or learn for free. You can do this at 
the start, or at any point during or after the course. Here’s the difference between doing a course for free 
or upgrading 

ภาพที่ 5  โปรแกรม Edpuzzle 
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การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ทีเ่น้นบทบาทและการมส่ีวนร่วมของผู้เรียน 
(Active Learning)1 

วนัวิสาข์ พูลทอง2 

Active Learning คืออะไร? สอนยงัไงให้เป็น Active Learning? 
Active Learning คือ กระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนไดล้งมือกระท า และไดใ้ชก้ระบวนการ

คิดเก่ียวกบัส่ิงท่ีเขาไดก้ระท าลงไป เป็นการจดักิจกรรมเรียนรู้ภายใตส้มมติฐาน 2 ประการ คือ  
1. การเรียนรู้เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย์
2. แต่ละคนมีแนวทางในการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั

ในศตวรรษท่ี 21 เป็นยุคของข้อมูลข่าวสารและการเปล่ียนแปลง ด้วยความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีสารสนเทศท าให้การส่ือสารไร้พรมแดน การเขา้ถึงแหล่งขอ้มูลสามารถท าไดทุ้กท่ีทุกเวลา 
ผลกระทบจากยุคโลกาภิวตัน์น้ีส่งผลให้ผูเ้รียนจ าเป็นจะตอ้งมีความสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองอย่าง
ต่อเน่ืองและเป็น ผูแ้สวงหาความรู้อยู่ตลอดเวลา ประกอบกบัปัจจุบนัมีองคค์วามรู้ใหม่เกิดข้ึนมากมายทุก
วินาทีท าให้เน้ือหาวิชามีมากเกินกว่าท่ีจะเรียนรู้จากในห้องเรียนไดห้มด ซ่ึงการสอนแบบเดิมดว้ยการ  
“พูด บอก เล่า”  ไม่สามารถจะพฒันาผูเ้รียนใหน้ าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนในชั้นเรียนไปปฏิบติัไดดี้ ดงันั้น
จึงจ าเป็นตอ้งปรับเปล่ียนวิธีการจดัการเรียนรู้ใหต้อบสนองความเปล่ียนแปลงของสังคมเทคโนโลยี  จาก
ผูส้อนท่ีมีบทบาทเป็นผูถ่้ายทอด ปรับเปล่ียนบทบาทเป็นผูช้ี้แนะวิธีการคน้ควา้หาความรู้ เพ่ือพฒันาผูเ้รียน
ใหส้ามารถแสวงหาความรู้ และประยกุตใ์ชท้กัษะต่าง ๆ  สร้างความเขา้ใจดว้ยตนเองจนเกิดเป็นการเรียนรู้
อยา่งมีความหมาย 

การเรียนรู้ท่ีเนน้บทบาทและการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน “เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีให้ผูเ้รียนได้
เรียนรู้อย่างมีความหมายโดยการร่วมมือระหว่างผูเ้รียนดว้ยกนั ในการน้ี ครูตอ้งลดบทบาทในการสอน
และการให้ขอ้ความรู้แก่ผูเ้รียนโดยตรง แต่ไปเพ่ิมกระบวนการและกิจกรรมท่ีจะท าให้ผูเ้รียนเกิดความ
กระตือรือร้น ในการจะท ากิจกรรมต่างๆ มากข้ึน และอย่างหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการแลกเปล่ียน
ประสบการณ์ โดยการพูด การเขียน การอภิปรายกบัเพ่ือน ๆ”  

1  บทความเพื่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ โครงการอบรมเชิงปฏิบติัการการจดัการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ ณ University of Malaya ประเทศมาเลเซีย 
  โดยการสนับสนุนจากมหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
2 อาจารย,์ สาขาวชิาภาษาองักฤษ คณะครุศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
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กรวยแห่งการเรียนรู้ (The Cone of Learning) 
 การเรียนรู้ท่ีเนน้บทบาทและการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน หรือการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
เป็นกระบวนการเรียนการสอนอย่างหน่ึง เป็นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบติั หรือ การลงมือท าซ่ึง “ความรู้” ท่ี
เกิดข้ึนก็เป็นความรู้ท่ีไดจ้ากประสบการณ์ จากกระบวนการในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ผูเ้รียนมีโอกาส 
ลงมือกระท ามากกว่าการฟังเพียงอย่างเดียว ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้โดยการอ่าน การเขียน การโตต้อบ และการ
วิเคราะห์ปัญหา อีกทั้งใหผู้เ้รียนไดใ้ชก้ระบวนการคิดขั้นสูง ไดแ้ก่ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการ
ประเมินค่า 
 การเรียนรู้ท่ีเนน้บทบาทและการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน (Active Learning) ท าให้ผูเ้รียนสามารถ
รักษาผลการเรียนรู้ใหอ้ยูค่งทนไดม้ากและนานกวา่กระบวนการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียน เป็นฝ่ายรับความรู้ (Passive 
Learning) เพราะกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning สอดคลอ้งกบัการท างานของสมองท่ีเก่ียวขอ้ง
กับความจ า โดยสามารถเก็บและจ าส่ิงท่ีผูเ้รียนเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม มีปฏิสัมพนัธ์กับเพ่ือน ผูส้อน 
ส่ิงแวดลอ้ม การเรียนรู้ท่ีไดผ้่านการปฏิบติัจริง จะสามารถเก็บความจ า ในระบบความจ าระยะยาว (Long 
Term Memory) ท าใหผ้ลการเรียนรู้ ยงัคงอยูไ่ดใ้นปริมาณท่ีมากกวา่ ระยะยาวกวา่ ซ่ึงอธิบายได ้ดงัรูป 

ภาพที่ 1  พีระมิดแห่งการเรียนรู้ 
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 จากรูปจะเห็นไดว้า่ กรวยแห่งการเรียนรู้น้ีไดแ้บ่งเป็น 2 กระบวนการ คือ 
 1. กระบวนการเรียนรู้ Passive Learning 
  • กระบวนการเรียนรู้โดยการอ่านท่องจ าผูเ้รียนจะจ าไดใ้นส่ิงท่ีเรียนไดเ้พียง 10% 
  • การเรียนรู้โดยการฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว โดยท่ีผูเ้รียนไม่มีโอกาสไดมี้ส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ดว้ยกิจกรรมอ่ืนในขณะท่ีอาจารยส์อนเม่ือเวลาผา่นไปผูเ้รียนจะจ าไดเ้พียง 20% 
  • หากในการเรียนการสอนผูเ้รียนมีโอกาสไดเ้ห็นภาพประกอบดว้ยก็จะท าใหผ้ลการเรียนรู้คง
อยูไ่ดเ้พ่ิมข้ึนเป็น 30% 
  • กระบวนการเรียนรู้ท่ีผูส้อนจดัประสบการณ์ให้กบัผูเ้รียนเพ่ิมข้ึน เช่น การให้ดูภาพยนตร์ 
การสาธิต จดันิทรรศการใหผู้เ้รียนไดดู้ รวมทั้งการน าผูเ้รียนไปทศันศึกษา หรือดูงาน กท็ าใหผ้ลการเรียนรู้
เพ่ิมข้ึนเป็น 50% 
 2. กระบวนการเรียนรู้ Active Learning 
  • การให้ผูเ้รียนมีบทบาทในการแสวงหาความรู้และเรียนรู้อย่างมีปฏิสัมพนัธ์จนเกิดความรู้ 
ความเขา้ใจน าไปประยุกตใ์ชส้ามารถวิเคราะห์ สงัเคราะห์ ประเมินค่าหรือ สร้างสรรคส่ิ์งต่างๆ และพฒันา
ตนเองเตม็ความสามารถ รวมถึงการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ใหเ้ขาไดมี้โอกาสร่วมอภิปรายใหมี้โอกาส
ฝึกทกัษะการส่ือสาร ท าใหผ้ลการเรียนรู้เพ่ิมข้ึน 70% 
  • การน าเสนองานทางวิชาการ เรียนรู้ในสถานการณ์จ าลอง ทั้งมีการฝึกปฏิบติัในสภาพจริง มี
การเช่ือมโยงกบัสถานการณ์ต่างๆ ซ่ึงจะท าใหผ้ลการเรียนรู้เกิดข้ึนถึง 90% 
 ลกัษณะของ Active Learning (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2553) 
  • เป็นการเรียนการสอนท่ีพฒันาศกัยภาพทางสมอง ไดแ้ก่ การคิด การแกปั้ญหา การน าความรู้
ไปประยกุตใ์ช ้
  • เป็นการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
  • ผูเ้รียนสร้างองคค์วามรู้และจดัระบบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
  • ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน มีการสร้างองคค์วามรู้ การสร้างปฏิสัมพนัธ์ร่วมกนั 
และร่วมมือกนัมากกวา่การแข่งขนั 
  • ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกนั การมีวินยัในการท างาน และการแบ่งหนา้ท่ีความ
รับผิดชอบ 
  • เป็นกระบวนการสร้างสถานการณ์ใหผู้เ้รียนอ่าน พูด ฟัง คิด 
  • เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนเนน้ทกัษะการคิดขั้นสูง 
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  • เป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนบูรณาการขอ้มูล ข่าวสาร สารสนเทศ และหลกัการสู่การ
สร้างความคิดรวบยอด 
  • ผูส้อนจะเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดัการเรียนรู้ เพ่ือใหผู้เ้รียนเป็นผูป้ฏิบติัดว้ยตนเอง 
  • ความรู้เกิดจากประสบการณ์ การสร้างองคค์วามรู้ และการสรุปทบทวนของผูเ้รียน 
 

หลกัการจดัการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมส่ีวนร่วมของผู้เรียน 
 1. จดักิจกรรมการเรียนรู้ภายใตค้วามเช่ือพ้ืนฐาน 2 ประการ คือ 
  1) การเรียนรู้เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย ์  
  2) แต่ละบุคคลมีแนวทางในการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั โดยผูเ้รียนจะถูกเปล่ียนบทบาทจาก ผูรั้บ
ความรู้ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ 
 2. ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน มีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียน และระหว่าง
ผูเ้รียนดว้ยกนั โดยใชเ้ทคนิคหรือกิจกรรมต่าง ๆ 
 3. เนน้กระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนไดล้งมือกระท าและไดใ้ชก้ระบวนการคิดเก่ียวกบัส่ิงท่ี
เขาไดก้ระท าลงไป 
 4. ผูส้อนมีบทบาทอ านวยความสะดวกและจดัสภาพแวดลอ้มท่ีเอ้ือให้ผูเ้รียนสร้างความรู้ด้วย
ตนเองจนเกิดเป็นการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย (Meaningful Learning) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2  กิจกรรมการเรียนการสอนแบบมีส่วนร่วม 
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บทบาทของครู กบั Active Learning  
 ณชันนั แกว้ชยัเจริญกิจ (2550) ไดก้ล่าวถึงบทบาทของครูผูส้อนในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวทางของ Active Learning ดงัน้ี 
  • จดัใหผู้เ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนการสอน กิจกรรมตอ้งสะทอ้นความตอ้งการในการ
พฒันาผูเ้รียนและเนน้การน าไปใชป้ระโยชนใ์นชีวิตจริงของผูเ้รียน 
  • สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม และการเจรจาโตต้อบท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์ท่ี
ดีกบัผูส้อนและเพ่ือนในชั้นเรียน 
  • จดักิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นพลวตั ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม
รวมทั้งกระตุน้ใหผู้เ้รียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ 
  • จดัสภาพการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่งเสริมใหเ้กิดการร่วมมือในกลุ่มผูเ้รียน 
  • จดักิจกรรมการเรียนการสอนใหท้า้ทาย และใหโ้อกาสผูเ้รียนไดรั้บวิธีการสอนท่ีหลากหลาย 
  • วางแผนเก่ียวกบัเวลาในจดัการเรียนการสอนอยา่งชดัเจน ทั้งในส่วนของเน้ือหา และกิจกรรม 
  • ครูผูส้อนตอ้งใจกวา้ง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดของผูเ้รียน 
 

รูปแบบวธีิการจดักจิกรรมการเรียนรู้ 
 การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน (Active Learning) ครอบคลุม
วิธีการจดัการเรียนรู้หลากหลายวิธี เช่น 
  • การเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning)   
  • การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning)   
  • การเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) 
  • การเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning)  
  • การเรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการคิด (Thinking Based Learning) 
  • การเรียนรู้การบริการ (Service Learning) 
  • การเรียนรู้จากการสืบคน้ (Inquiry-Based Learning)   
  • การเรียนรู้ดว้ยการคน้พบ (Discovery Learning)  
 อย่างไรก็ตาม รูปแบบ วิธีการจดักิจกรรมการเรียนรู้เหล่าน้ี มีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดเดียวกนั คือ
ใหผู้เ้รียนเป็นผูมี้บทบาทหลกัในการเรียนรู้ของตนเอง 
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ข้อพงึระมดัระวงั 
 1. เน่ืองจากการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning มีรากฐานมาจากแนวคิดทางการศึกษาท่ีเนน้ 
การสร้างองคค์วามรู้ใหม่ (Constructivist) โดยผูเ้รียนเป็นผูส้ร้างความรู้จากขอ้มูลท่ีไดรั้บมาใหม่ดว้ยการ
น าไปประกอบกับประสบการณ์ส่วนตัวท่ีผ่านมาในอดีต นอกจากน้ียงัมีมิติของกิจกรรมท่ีเก่ียวข้อง 
อยู่ 2 มิติ ได้แก่ กิจกรรมด้านการรู้คิด (Cognitive Activity) และกิจกรรมด้านพฤติกรรม (Behavioral 
Activity) ผูน้ าไปใชอ้าจเขา้ใจคลาดเคล่ือน ว่าการเรียนรู้แบบน้ี คือ รูปแบบท่ีเนน้ความต่ืนตวัในกิจกรรม
ดา้นพฤติกรรม (Behavioral Active) โดยเขา้ใจวา่ความต่ืนตวัในกิจกรรมดา้นพฤติกรรม จะท าใหเ้กิดความ
ต่ืนตวัในกิจกรรมดา้นการรู้คิด (Cognitively Active) ไปเอง จึงเป็นท่ีมาของการประยุกต์ใช้ผิด ๆ ว่าให้
ผูส้อนลดบทบาทความเป็นผูใ้หค้วามรู้ลง เป็นเพียงผูอ้  านวยความสะดวกและบริหารจดัการหลกัสูตร โดย
ปล่อยให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้เองอย่างอิสระจากการท ากิจกร รมและการแลกเปล่ียนประสบการณ์กบัผูเ้รียน
ดว้ยกนัเองตามยถากรรม โดยผูเ้รียนไม่ไดเ้รียนรู้ พฒันามิติดา้นการรู้คิด 
 2. ความต่ืนตวัในกิจกรรมดา้นพฤติกรรมอาจไม่ก่อให้เกิดความต่ืนตวัในกิจกรรมดา้นการรู้คิด
เสมอไป การท่ีผูส้อนใหค้วามส าคญักบักิจกรรมดา้นพฤติกรรมเพียงอย่างเดียว เช่น การฝึกปฏิบติัและการ
อภิปรายในกลุ่มของผูเ้รียนเอง โดยไม่ใหค้วามส าคญักบักิจกรรมดา้นการรู้คิด เช่น การล าดบัความคิดและ
การจดัองคค์วามรู้ จะท าใหป้ระสิทธิผลของการเรียนรู้ลดลง 
 3. กรณีการน ารูปแบบการจดัการเรียนรู้ แบบท่ีใหผู้เ้รียนท ากิจกรรม และคน้พบความรู้ดว้ยตนเอง
ไปใชก้บัการพฒันาการเรียนรู้ตามล าดบัขั้น การเรียนรู้ดา้นพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) จะเหมาะกบั
การพฒันาในขั้น การท าความเขา้ใจ การน าไปประยุกตใ์ช ้และการวิเคราะห์ ข้ึนไปมากกว่าขั้นให้ขอ้มูล
ความรู้ เพราะเป็นการเสียเวลามาก และไม่บรรลุผลเท่าท่ีควร 
 

 โดยสรุป การจดัการเรียนรู้ท่ีเนน้บทบาทและการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน โดยการน าเอาวิธีการสอน 
เทคนิคการสอนท่ีหลากหลาย มาใช้ออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้และกิจกรรม กระตุน้ให้ผูเ้รียนมี 
ส่วนร่วมในชั้นเรียน ส่งเสริมปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกบัผูเ้รียนและผูเ้รียนกบัผูส้อน เป็นการจดัการ
เรียนรู้ ท่ีมุ่งเนน้พฒันากระบวนการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผูเ้รียนประยุกต์ใชท้กัษะและเช่ือมโยงองค์ความรู้
น าไปปฏิบติัเพ่ือแกไ้ขปัญหา หรือประกอบอาชีพในอนาคต และถือเป็นการจดัการเรียนรู้ประเภทหน่ึง 
ท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีคุณลกัษณะสอดคลอ้งกบัการเปล่ียนแปลงในยคุปัจจุบนั 
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 วิธีการสอนท่ีเป็น Active Learning นั้น มีหลายวิธี ท่ีผูส้อนสามารถน ามาใช้ในห้องเรียนได้ 
ดงัต่อไปน้ี 
 1. การเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ Flipped 
  “Flipped Classroom” หมายถึงกระบวนการเรียนการสอนรูปแบบหน่ึง ซ่ึงเปล่ียนการใช้
ช่วงเวลาของการบรรยายเน้ือหา (Lecture) ในห้องเรียนเป็นการท ากิจกรรมต่างๆ เพ่ือฝึกแกโ้จทยปั์ญหา 
และประยุกต์ใชจ้ริง ส่วนการบรรยายจะอยู่ในช่องทางอ่ืน ๆ  เช่น วิดีโอ วิดีโอออนไลน์ podcasting หรือ 
screen casting ฯลฯ ซ่ึงนกัเรียนเขา้ถึงไดเ้ม่ืออยู่ท่ีบา้นหรือนอกหอ้งเรียน ดงันั้น การบา้นท่ีเคยมอบหมาย
ให้นักเรียนฝึกท าเองนอกห้องจะกลายมาเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมในห้องเรียน และในทางกลบักัน 
เน้ือหาท่ีเคยถ่ายทอดผา่นการบรรยายในหอ้งเรียนจะเปล่ียนไปอยู่ในส่ือท่ีนกัเรียนอ่าน-ฟัง-ดู ไดเ้องท่ีบา้น
หรือท่ีไหน ๆ ก็ตาม (Kachka, 2012) ผูส้อนอาจท้ิงโจทย ์หรือให้นักศึกษาสรุปความเน้ือหานั้น ๆ เพ่ือ
ตรวจสอบความเขา้ใจของนกัศึกษา และน ามาอภิปรายหรือปฏิบติัจริงในหอ้งเรียน 

 

ภาพที่ 3  การเรียนรู้ในหอ้งเรียนแบบ Flipped 

ที่มา : Instructional Module_kokuamai.htm 
 

  Flipped Classroom เป็นทางเลือกหน่ึงท่ีน่าสนใจในการจดัการสภาพแวดลอ้มของการเรียนรู้ 
(learning environment) ท่ามกลางความตอ้งการท่ีจะลดอตัราส่วนระหว่างครูกบันักเรียนของการเรียน 
ในหอ้ง อาจดูเหมือนวา่การสอนแบบ Flipped ทา้ทายต่อขนบของการสอนท่ีใหค้วามส าคญักบัการบรรยาย 
และไม่ให้ความส าคัญกับการบรรยายอีกต่อไป แต่ท่ีจริงแลว้ Flipped ไม่ได้ต่อต้านวิธีการสอนแบบ
บรรยาย Flipped Classroom มีหลายรูปแบบและไม่ใช่สูตรส าเร็จ เพียงแต่ Flipped ตั้งค าถามกบัการสอน
แบบบรรยายท่ีเป็น teacher-centered lectures และสนใจว่าจะท าให้วิธีการสอนแบบบรรยาย มีประสิทธิภาพ
มากข้ึนไดอ้ยา่งไรบา้งมากกวา่ ลองคิดดูวา่ในการเรียนท่ีเนน้การบรรยายและถ่ายทอดเน้ือหาของบทเรียนเป็น
หลกันั้น ผูเ้รียนจะมีแนวโนม้ใหค้วามส าคญักบัการจดจ าในส่ิงท่ีผูส้อนถ่ายทอดมากกว่า แต่ในทางตรงขา้ม 
รูปแบบของ Flipped Classroom ท่ีเนน้กิจกรรมการเรียนรู้ให้ไดท้ ากิจกรรม ท่ีเนน้กระบวนการคิดเก่ียวกับ
แนวคิดหลกัหรือแก่นของความรู้นั้น ๆ (core concept) ช่วยใหผู้ส้อนทราบว่าผูเ้รียนยงัตอ้งการความรู้ หรือ
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ขาดความเขา้ใจในส่วนใด ตอ้งการค าช้ีแนะอย่างไรบา้ง บรรยากาศในห้องเรียนลกัษณะน้ีดีกว่าการมุ่ง
บรรยายสาระความรู้ท่ีผูส้อนตอ้งการ ให้ครบถว้นตามแผนการสอนในลกัษณะของการส่ือสารทางเดียว 
แต่ไม่สามารถสร้างส่วนร่วมหรือดึงดูดความสนใจจากผูเ้รียน ฉะนั้น เหตุผลประการหน่ึงท่ีน่าสนใจของ 
Flipped คือ การเรียนการสอนท่ีให้ความส าคญักบัการพฒันาผูเ้รียน เน่ืองจากกิจกรรมท่ีให้ฝึกฝนนั้นจะ
ช่วยใหผู้ส้อนรู้ feedback ว่านกัเรียนมีความรู้ มีทกัษะหลงัจากการเรียนไปแลว้ดงัท่ีคาดหวงัไวห้รือไม่ได้
เป็นอยา่งดี 
 2. เกมส่งเสริมการเรียนการสอน 
  ตวัอยา่งแรกคือ เกม Fruits Vegetables Colour Card Games ออกแบบโดย อรรถเศรษฐ ์ปรีดากรณ์ 
เพ่ือเป็นส่วนหน่ึงของปริญญานิพนธ์ เร่ือง “การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง วงสีธรรมชาติ” ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผา่นไพ่รูปตวัการ์ตูนในรูปแบบของผกัและผลไม ้

 

ภาพที่ 4  ตวัอยา่งการ์ดเกมส่งเสริมการเรียนวงสีธรรมชาติ 
 

  ในปริญญานิพนธ์ไดมี้การอภิปรายผลการวิจยั ดงัน้ี 
  • การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา ไดมี้การวางแผนด าเนินการตามหลกัการวิจยัและพฒันา 
โดยมีเป้าหมายเพ่ือเป็นตวักลางท่ีมีประสิทธิภาพในการส่ือสารระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียน 
  • กราฟฟิกตวัอกัษรมีสีสันสดใส น่าดึงดูด ท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจท่ีจะอ่าน และส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค ์
  • ผูเ้รียนมีความสนุกสนาน ความตั้งใจ ความกระตือรือร้น และมีปฏิสมัพนัธ์ในการเรียนการสอน 
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  • คะแนนเฉล่ียท่ีสูงข้ึนหลงัเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม บ่งช้ีว่าบอร์ดเกมไดต้อบสนองต่อการ
เรียนรู้ และท าใหผ้ลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 

 

 

ภาพที่ 5  ตวัอยา่งการ์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้โนต้ดนตรี คอร์ด และวงออร์เคสตรา 
 

  อีกตวัอย่าง คือเกม Chord Heroes ออกแบบโดย รองศาสตราจารย ์ดอกเตอร์ สุกรี เจริญสุข 
(หรือ ดร. แซ็ก) ผูก่้อตั้งและคณบดีวิทยาลยัดุริยางคศิลป์ และ Dr. Zax Games โดยมีเป้าหมายเพ่ือใหค้น
ทัว่ไปไดเ้ขา้ใจโนต้ดนตรีและรู้จกักบัคอร์ดต่าง ๆ ซ่ึง ดร.แซ็ก กไ็ดท้ าการออกแบบการ์ดเกมช่ือ The Little 
Orchestra ซ่ึงมีการสอดแทรกความรู้ เร่ือง ต าแหน่งของเคร่ืองดนตรีในวงออร์เคสตรา 
  รูปแบบของบอร์ดเกมท่ีถูกออกแบบข้ึนมาใหม่เพ่ือเป็นส่ือการสอนเฉพาะทางทั้ง 3 เกมขา้งตน้
นั้น มีเคา้โครงของบอร์ดเกมสมยัใหม่ในประเดน็ต่าง ๆ ดงัน้ี 
  • มีการสุ่มเป้าหมายตดัสินการแพช้นะ ท าใหไ้ม่เกิดความจ าเจ 
  • มีการแบ่งล าดบัการเล่นในแต่ละรอบชดัเจน 
  • มีการ์ดพิเศษท่ีผูเ้ล่นตอ้งตดัสินใจวา่เม่ือไหร่ถึงจะใชแ้ลว้ไดป้ระโยชนต่์อตนมากท่ีสุด 
  2.1 บอร์ดเกมกบัการเรียนรู้ 
   การเรียนรู้ไม่ไดห้ยดุอยูท่ี่การจ าและท าความเขา้ใจเน้ือหาเท่านั้น เบนจามิน บลูม (Benjamin 
Bloom) นกัจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกา ไดศึ้กษาพฤติกรรมการเรียนรู้ของมนุษย ์และแบ่งพฤติกรรม 
ท่ีเก่ียวกบัสติปัญญา (Cognitive Domain) ออกเป็น 6 ระดบัตามความซับซ้อน ในช่ือว่า การจดัจ าแนก
ของบลูม (Bloom’s Taxonomy) ซ่ึงต่อมาไดถู้กปรับเปล่ียน ดงัน้ี 
    1. การจดจ า (Remembering) ใชค้วามจ าเพ่ือสร้างหรือคน้หานิยาม ขอ้เทจ็จริง หรือทบทวน
ขอ้มูลท่ีเรียนมาก่อนหนา้น้ี 
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    2. การท าความเขา้ใจ (Understanding) สร้างความหมายจากรูปแบบการใชห้ลายประเภท 
อาจจะเป็นขอ้ความ ภาพ หรือกิจกรรม เช่น การแปลความ การสร้างตวัอยา่ง การจ าแนก การสรุป  
    3. การประยุกต์ใช ้(Applying) สามารถใชเ้น้ือหาท่ีเรียนมา เพ่ือน าไปปฏิบติัผ่านส่ือ เช่น 
แบบจ าลอง การน าเสนอ การสมัภาษณ์ และการเลียนแบบ 
    4. การวิเคราะห์ (Analyzing) แบ่งเน้ือหาหรือแนวคิดออกเป็นส่วนย่อย ระบุความเช่ือมโยง
ซ่ึงกนัและกนัของแต่ละส่วน และความเช่ือมโยงต่อโครงสร้างในภาพรวม 
    5. การประเมิน (Evaluating) ใชก้ฎเกณฑแ์ละมาตรฐาน เพ่ือพิจารณาผ่านการตรวจสอบ
และการวิจารณ์ 
    6. การสร้างสรรค์ (Creating) รวบรวมองค์ประกอบและสร้างให้เป็นส่ิงท่ีสมบูรณ์ เรียบ
เรียงใหเ้กิดรูปแบบ หรือโครงสร้างใหม่ผา่นการสร้าง วางแผน และการผลิต 

 

ภาพที่ 6  พฤติกรรมทางสติปัญญาทั้ง 6 ระดบัในการจดัจ าแนกของบลูม 
 

  องค์ความรู้ที่ได้รับจงึสอดคล้องและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวติได้ 
   ส่ิงก่อสร้างแต่ละอย่างจะมีเง่ือนไขการให้คะแนนแตกต่างกัน เช่น Heavy Factory เพ่ิม
รายได ้$1 ต่อรอบ แต่จะลดช่ือเสียงถา้เราวาง Heavy Factory ติดกบัแผ่นสีเทา (สถานท่ีของภาครัฐ) หรือ 
สีเขียว (ท่ีอยูอ่าศยั) พฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีจะเกิดข้ึนระหวา่งเล่นเกมมี ดงัน้ี 
    • การจดจ าและท าความเข้าใจ: ผูเ้ล่นได้รู้ว่าสถานท่ีภายในเมือง จะถูกแบ่งออกเป็น 
4 หมวดหมู่ใหญ่ ไดแ้ก่ ยา่นท่ีอยูอ่าศยั ยา่นอุตสาหกรรม ยา่นธุรกิจ และสถานท่ีของภาครัฐ แต่ละประเภท
จะส่งผลต่อรายได ้ช่ือเสียง และจ านวนประชากรแตกต่างกนั 
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    • การประยุกต์ใช:้ ผูเ้ล่นไดท้ดลองเล่น และจดัวางส่ิงก่อสร้าง และเขา้ใจถึงผลลพัธ์ท่ีจะ
ตามมา เช่น ถา้โรงงานอยู่ติดกบัท่ีอยู่อาศยั มลพิษจากโรงงานจะท าคุณภาพชีวิตชาวบา้นต ่าลง ท าให้
ช่ือเสียงลดลง และจะส่งผลใหป้ระชากรลดลงไปดว้ยเช่นกนั 
    • การประเมิน: หลงัจากเล่นแลว้ ผูเ้ล่นจะไดเ้รียนรู้วา่ส่ิงก่อสร้างแต่ละอยา่งมีความสัมพนัธ์
กนัอยา่งไร มีขอ้ดีขอ้เสียอยา่งไร สามารถเปรียบเทียบและใหมู้ลค่าในสถานการณ์ท่ีแตกต่างกนัได ้
    • การสร้างสรรค:์ ผูเ้ล่นสามารถวิเคราะห์และท าความเขา้ใจส่ิงก่อสร้างต่าง ๆ และสามารถ
คน้หารูปแบบการจดัวางผงัเมืองเพ่ือให้ไดป้ระโยชน์สูงท่ีสุด สามารถน าส่ิงท่ีเรียนรู้มาใช้ในการเล่น 
คร้ังต่อ ๆ ไป 

 

ภาพที่ 7  ภาพบรรยากาศระหวา่งเล่น Suburbia 
 

 ผูเ้ล่นจะเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ดงักล่าวซ ้ าไปซ ้ ามาหลาย ๆ คร้ัง ซ่ึงการเรียนรู้น้ีไม่ไดจ้บลงอยู่
แค่ภายในเกมเท่านั้น เพราะ Suburbia ไดจ้ าลองปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งสถานท่ีต่าง ๆ บนหลกัการในโลกแห่ง
ความจริง เช่น ย่านธุรกิจใชเ้งินลงทุนมากตอนตน้แต่ใหผ้ลตอบแทนในระยะยาว และ ยิ่งย่านธุรกิจติดกนั
มากเท่าไหร่จะยิ่งสร้างรายไดม้ากข้ึนเท่านั้น เป็นตน้ องคค์วามรู้ท่ีไดรั้บจึงสอดคลอ้งและสามารถน าไป
ประยกุตใ์ชใ้นชีวิตได ้
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  2.2 บอร์ดเกมกบัการสอน 
   ส่ือการสอนดั้งเดิมนั้นมาในรูปแบบของเสียง ตวัอกัษร หรือรูปภาพเท่านั้น ส่ือกลางท่ีครูใช ้
เช่น หนงัสือ กระดาน หรือโปรเจคเตอร์ มีหนา้ท่ีเพียงส่งสารไปสู่ผูเ้รียนเพียงดา้นเดียว การใชบ้อร์ดเกม
เป็นส่ือการสอนจึงไดรั้บความนิยมมากข้ึน เพราะเป็นเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสน าความรู้ความ
เขา้ใจในบทเรียน มาทดลองปฏิบติัโดยตรงภายใตแ้บบจ าลองปิดท่ีมีกฎตายตวั เม่ือจบรอบผูเ้ล่นจะได้
เรียนรู้ว่าส่ิงท่ีท าไปนั้นมีประสิทธิภาพหรือไม่เม่ือเทียบกบัผูเ้ล่นอ่ืน และการตดัสินใจนั้นจะส่งผลอย่างไร
ในระยะยาว 
   โรเบิร์ต กาเย ่(Robert Gagne) นกัปรัชญาและจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกา ไดท้ าการศึกษา
และเสนอทฤษฎีท่ีมีช่ือวา่ “ทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู้” (Condition of Learning) โดยมีการแบ่งระดบัขั้นของ
ความสามารถในการเรียนรู้ออกเป็น 9 ประการดว้ยกนั เพ่ือใชใ้นการเรียนการสอน ดงัน้ี 
    1. เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) 
    2. บอกวตัถุประสงค ์(Specify Objective) 
    3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) 
    4. น าเสนอเน้ือหาใหม่ (Present New Information) 
    5. ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning)  
    6. กระตุน้การตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  
    7. ใหข้อ้เสนอแนะ (Provide Feedback)  
    8. ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance)  
    9. สรุปและน าไปใช ้(Review and Transfer) 

 

ภาพที่ 8  ทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู้ของกาเย ่(Gagne) 
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  เกมต้องมดีใีนตวัของมนัเองก่อน ถึงจะสร้างผลกระทบทางการศึกษาที่ส าคัญได้ 
   การน าเกม Power Grid: Factory Manager ไปใช้เป็นส่ือการสอน สามารถน าแนวคิดของ 
กาเย ่มาประยกุตใ์ชไ้ดโ้ดยตรง ดงัน้ี 
    1. จดัวางอุปกรณ์ใหส้วยงาม น่าเล่นน่าดึงดูด แนะน าอุปกรณ์เกม 
    2. บอกวตัถุประสงค์ของการสอน คือ เพ่ือเรียนรู้การจดัการธุรกิจ และบริหารทรัพยากร
ภายในองคก์ร 
    3. ทบทวนความรู้เดิม เช่น การจดัการทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างจ ากดั เศรษฐศาสตร์จุลภาค
และมหภาค  
    4. น าเสนอเน้ือหาใหม่ สอนวิธีเล่นเพ่ือใหผู้เ้รียนรู้กลไกการจดัซ้ือ การสร้างรายได ้
    5. ช้ีแนะแนวทางดว้ยการสอนใหรู้้จกัวิธีการซ้ือ บริหารการใชไ้ฟฟ้า 
    6. ตั้งค าถามเก่ียวกบัตวัเกม เช่น ถามถึงขอ้ดีขอ้เสียของการซ้ือเคร่ืองจกัร หุ่นยนต ์และการ
จา้งคนงานเพ่ิม เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดพู้ดคุยกนั 
    7. ให้ข้อเสนอแนะผ่านระบบเกม เม่ือจบรอบผู ้เล่นจะได้เรียนรู้ว่าส่ิงท่ีท าไปนั้ นมี
ประสิทธิภาพหรือไม่เม่ือเทียบกบัผูเ้ล่นอ่ืน และการตดัสินใจนั้นจะส่งผลอยา่งไรในระยะยาว 
    8. เม่ือเล่นจบแลว้ ท าการสอบถามวา่ไดเ้รียนรู้อะไรไปบา้ง  
    9. สรุปประเด็นส าคญัในเกม เช่ือมโยงเขา้กบัโลกแห่งความจริง และส่งเสริมใหน้ าความรู้
ท่ีไดไ้ปใชใ้นชีวิตจริง 
 3. Kahoot Game 
  Kahoot Game! มกัถูกใชเ้พ่ือเฝ้าดูพฒันาการของเด็กแต่ละคน ไปยงัเป้าหมายของการเรียนรู้ 
ช้ีถึงขอ้ดีและขอ้ดอ้ย และระบุเร่ืองท่ีนักเรียนอาจตอ้งการให้ติวเพ่ิมแบบตวัต่อตวั รวมไปถึงการเสนอ
โอกาสทางการเรียนรู้อ่ืน ๆ หรือ ทบทวนความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกบับางเร่ือง  ผูใ้ช้ท่ีมีประสบการณ์อาจรวม 
Kahoot ไปในหลกัสูตรเพ่ือแนะน าหัวขอ้ใหม่ กระตุน้การจดจ าของขอ้มูลใหม่ ทบทวนก่อนการสอบ 
ทา้ทายห้องเรียนอ่ืน ๆ ทัว่โลก ตรวจสอบความคิดเห็น รวบรวมขอ้มูลเชิงลึก และท าให้ผูเ้รียนเกิดความ
สนใจ ผูใ้ช ้Kahoot! ส่วนใหญ่เป็นเด็กนกัเรียนและครูในระดบัอนุบาลถึงมธัยมปลาย โดยจ านวนผูใ้ชใ้น
ระดบัมหาลยัก าลงัมีจ านวนมากข้ึน นอกจากน้ีบริษทัต่าง ๆ ยงัใช ้Kahoot ในการอบรมในท่ีท างานอีกดว้ย
วิธีการเล่น 
 Kahoot ถูกออกแบบส าหรับการเรียนรู้ทางสังคม โดยผูเ้รียนรวมตวัรอบหน้าจอเดียวกนั เช่น 
หนา้จอโทรทศัน์ กระดานอจัฉริยะ หรือ หนา้จอคอมพิวเตอร์  เม่ือเปิด Kahoot จะพบกบัเลข PIN ท่ีระบบ
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จะสุ่มข้ึนมา ผูเ้ล่นเขา้เวบ็ไซต์ kahoot.it ตามดว้ยการใส่รหัส PIN และช่ือเล่น โดยการใชอุ้ปกรณ์ใดก็ได้
ผา่นเวบ็เบราวเ์ซอร์ จากนั้นจะถูกน าไปหนา้รอ เม่ือช่ือเล่นของผูเ้ล่นทุกคนปรากฏบนหนา้รอแลว้ หวัหนา้ 
(ปกติจะเป็นครู) กดปุ่มเร่ิมเพ่ือเร่ิมการสอบ  ภายในเกมค าถามและตวัเลือก (มากสุด 4 ตวัเลือก) จะปรากฏ
ข้ึนบนหนา้จอหลกั แต่ละค าตอบจะมาพร้อมกบัสีและรูปร่างท่ีต่างกนั ผูเ้รียนจะตอ้งเลือกหน่ึงในตวัเลือก
ท่ีตอ้งการตอบ โดยเกมถูกออกแบบมาเพ่ือท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งเงยหนา้จากจอของตนเอง เพ่ือมองจอรวมเป็น
ระยะ เป็นการเพ่ิมปฏิกิริยาทางสงัคมกบัทั้งครูและเพ่ือนร่วมชั้น 
 ผูเ้รียนจะไดรั้บคะแนนเม่ือตอบค าถามถูก (สูงสุด 1000 แตม้ โดยใหต้ามเวลาท่ีใชก่้อนจะตอบ) 
หลงัจบแต่ละค าถาม ผูเ้รียนจะเห็นคะแนนของตนเอง รวมไปถึงล าดบัของตนเองเม่ือเทียบกบัคนอ่ืนใน
ห้องเรียนบนหนา้จอของตนเอง รายช่ือผูเ้รียนท่ีมีคะแนนมากท่ีสุด 5 อนัดบัแรก จะถูกแสดงบนหนา้จอ
หลกัเพ่ือกระตุน้การแข่งขนัระหวา่งผูเ้ล่น 
 การเรียนการสอน 
  การเรียนการสอนโดยใช ้Kahoot! มีฐานอยู่บนการสร้างพ้ืนท่ีในการเรียนรู้ท่ีเช่ือถือได ้ เพ่ือ
ส่งเสริมการส่งผา่นจาก "ผูส้อนสู่ผูเ้รียนรู้" 
ในสภาพแวดลอ้มหอ้งเรียน การส่งผา่นจาก "ผูส้อนสู่ผูเ้รียนรู้" ปกติแลว้มีวิธีดงัน้ี 
  1. ครูแนะน าหวัขอ้โดยใช ้Kahoot ซ่ึงถูกออกแบบมาเพ่ือเร่ิมการโตแ้ยง้ การคิดวิเคราะห์ และ
การเรียนรู้ท่ีเนน้บทบาทและการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน (active learning) ครูสามารถใชรู้ปภาพและวีดีโอคู่
กบั Kahoot ขณะสอน  
  2. หลงัหวัหนา้หรือครูไดแ้นะน าหวัขอ้แลว้ พวกเขาจะเล่น Kahoot ท่ีถูกออกแบบ เพ่ือเพ่ิมการ
เขา้ใจของนกัเรียนในหวัขอ้นั้น ๆ  
  3. ครูน านกัเรียนในกิจกรรมอ่ืน ๆ บทสนทนา และขอ้สอบท่ีเก่ียวขอ้ง เพ่ือรวบรวมความรู้ของ
นกัเรียน บางทีอาจใชข้อ้สอบชุดเดิมหลายรอบ เพ่ือสนบัสนุนการเรียนรู้ผา่นการท าซ ้ า 
  4. ครูบอกใหน้กัเรียนสร้างขอ้สอบเก่ียวกบัหวัขอ้เดียวกนัหรือท่ีคลา้ยกนั 
  5. นกัเรียนวิจยั เพ่ิมพูนความรู้และเก็บเก่ียวหรือสร้างขอ้มูลท่ีคลา้ยกนั จากนั้นสร้างขอ้สอบ
โดยใชข้อ้มูลเหล่านั้น 
  6. จากนั้นนกัเรียน หรือกลุ่มนกัเรียน จึงผลดักนัรับต าแหน่งหวัหนา้เพ่ือใหข้อ้สอบแก่ผูร่้วมชั้น 
  7. ครูสามารถจดัการกบัความเขา้ใจของนกัเรียนและวิธีการ ตามคุณภาพของขอ้มูล โครงสร้าง
ของ Kahoot และวิธีท่ีพวกเขาอธิบายค าตอบใหเ้พ่ือนร่วมชั้น 
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 กล่าวโดยสรุป Active Learning นั้นเป็นรูปแบบการเรียนการสอนหน่ึง ท่ีมุ่งใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วม
และแสวงหาความรู้ และน าความรู้นั้นมาประยุกตใ์ชใ้นศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงเป็นศตวรรษท่ีทัว่ทั้งโลกต่ืนตวั
กนัมากในเร่ืองของ อุตสาหกรรม 4.0 (Industry 4.0) ในประเทศไทยเขา้สู่ยุคแห่งการพฒันาเศรษฐกิจใหม่ 
หรือ Thailand 4.0 โดยมีมหาวิทยาลยัเป็นกุญแจส าคัญในการขับเคล่ือน (Key Driver) ของการสร้าง
เทคโนโลยีและนวตักรรม (ศนัสนีย ์ไชยโรจน์, 2559) ดงันั้นจึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้งมีการ ปรับปรุง 
เปล่ียนแปลง และพฒันา รูปแบบการเรียนการสอน ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เพ่ือช่วยผลกัดนัการ
พฒันาและผลิตแรงงาน บุคคลากรท่ีมีความรู้ความสามารถอย่างย ัง่ยืน และพร้อมท่ีจะขบัเคล่ือน ให้
ประเทศไดพ้ฒันาไปตามเป้าหมาย 
 นอกจากความรู้ แนวคิด ทฤษฎีการจดัการเรียนการสอนท่ีไดใ้นการไปอบรม Active Learning 
อีกประสบการณ์ท่ีไดรั้บก็คือ การไดฝึ้กการใช้ภาษาอังกฤษในการส่ือสาร ทั้ง 4 Skills การฟัง การพูด 
การอ่าน และการเขียน ซ่ึงใชใ้นการอบรม การเรียนการสอน จึงไดพ้ฒันาทกัษะเหล่าน้ีเพ่ือน ามาใช้ใน
ชีวิตประจ าวนั การจดัการเรียนการสอนในหอ้งเรียน ถือว่าเป็นประสบการณ์ท่ีดีท่ีมีประโยชน์ สามารถน า
กลบัมาใชไ้ดจ้ริง เพ่ือพฒันาประสิทธิภาพการเรียนการสอนต่อไป 
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การจัดการเรียนการสอนห้องเรียนกลบัด้านโดยใช้ ICT เป็นฐาน 
ตามแนวคดิของ Bloom’s Taxonomy 1 

ปัทมนันท์ อิสรานนทกุล 2 

บทน า 
ปัจจุบนัการเรียนการสอนแบบออนไลน์เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งแพร่หลาย 

เม่ือเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีเครือข่าย เขา้มามีบทบาทต่อการศึกษา
มากข้ึน การเรียนรู้แบบการใช ้ICT เป็นฐาน จึงเป็นรูปแบบการเรียนการสอนอีกช่องทางหน่ึงท่ีช่วยให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดจ้ากทุกท่ี ทุกเวลา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพฒันาการจดัการเรียนการสอนเพ่ือ
พฒันาการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบติั หรือ Active Learning ซ่ึงหากน ามาบูรณาการกบัห้องเรียนกลบัดา้น 
โดยใชเ้ทคโนโลยีท่ีเหมาะสม จะท าใหเ้กิดการจดัการเรียนการสอนในลกัษณะ Active Learning อย่างเป็น
รูปธรรม 

หอ้งเรียนกลบัดา้น เป็นการเปล่ียนสลบัระหวา่งการเรียนเน้ือหารายวิชา และการท าการบา้น หาก
เป็นหอ้งเรียนแบบเดิม การเรียนเน้ือหารายวิชาจะอยู่ท่ีสถานศึกษา และท าการบา้นผูเ้รียนจะตอ้งท าท่ีบา้น 
ในทางกลบักนั หากใชวิ้ธีห้องเรียนกลบัดา้น ผูเ้รียนจะท าการศึกษาเน้ือหารายวิชาหรือรับการถ่ายทอด
ความรู้ท่ีบา้น และใหท้ าการบา้นท่ีสถานศึกษาแทน หรือน ามาสร้างความรู้ต่อยอดจากวิชาท่ีรับถ่ายทอดมา
ใหเ้ป็นความรู้ และท ากิจกรรมในหอ้งเรียน ท าใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีมีทกัษะ และสามารถต่อยอดใหเ้กิดการ
สร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเองได ้ 

ดงันั้น จึงตอ้งมีการปรับเปล่ียนวิธีการสอน และปรับความเขา้ใจในบทบาทของผูเ้รียนผูส้อน 
ให้ถูกตอ้ง เพ่ือให้ผูเ้รียนฝึกฝนทกัษะท่ีส าคญัอยู่เสมอ โดยในศตวรรษท่ี 21 ท่ีส่ิงแวดลอ้มรอบตวั มีการ
เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว การน าเทคโนโลยีมาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการศึกษา คงเป็นส่ิงท่ีหลีกเล่ียงไม่ได ้
จึงเกิดค าถามวา่ เราจะน าเคร่ืองมือหรือเทคโนโลยีมาสร้างใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีเป็นประโยชนส์ าหรับผูเ้รียน
ไดอ้ย่างไร การท่ีผูส้อนมีความเขา้ใจในเทคนิคของเคร่ืองมือและเทคโนโลยี ผนวกกบักลยุทธ์การสอน 
และสร้างรูปแบบหอ้งเรียนกลบัดา้นใหเ้กิดเป็นรูปแบบท่ีน่าสนใจ นบัเป็นส่ิงท่ีทา้ทายผูส้อนเป็นอยา่งยิ่ง 

1  บทความเพื่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ โครงการอบรมเชิงปฏิบติัการการจดัการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ ณ University of Malaya ประเทศมาเลเซีย 
  โดยการสนับสนุนจากมหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
2 ผูช่้วยศาสตราจารย,์ สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
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การเรียนการสอนแบบใฝ่รู้ (Active learning) 
 การเรียนการสอนแบบใฝ่รู้ (Active learning) นับไดว้่าเป็นวิธีสอน แบบผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง 
ผูส้อน แนะน าวิธีการคน้ควา้ ผูเ้รียนลงมือคน้ควา้เน้ือหาความรู้ต่าง ๆ องคค์วามรู้ ย่อมเกิดข้ึนจะมากหรือ
นอ้ยย่อมแตกต่างกนัไปในแต่ละบุคคล ปัจจุบนับรรยากาศการจดัการเรียนการสอน ไม่ใช่เพียงการนัง่ฟัง
ครูอาจารย์สอน บรรยายตลอดคาบเรียนเหมือนดังในอดีต (Traditional learning) โลกในปัจจุบันได้
เปล่ียนแปลงไปอย่าง รวดเร็ว กล่าวคือการจดัการเรียนการสอนแบบห้องเรียนจะเกิดการกลบัดา้น (The 
Flipped Classroom) โดยจะมุ่งเน้นการสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตัวผู ้เ รียนเองตามทักษะ ความรู้ 
ความสามารถและสติปัญญา ตามความสามารถทางการเรียนของแต่ละคน จากประสบการณ์เรียนรู้ 
ท่ีผูส้อน จดัให้ผ่านส่ือเทคโนโลยี ICT หลากหลายประเภทในปัจจุบนั และเป็นลกัษณะการเรียนรู้จาก
แหล่งเรียนรู้นอก ชั้นเรียนอย่างอิสระทั้งดา้น ความคิดและวิธีปฏิบติั ส่วนการท าวิจยัในชั้นเรียนเป็น
กระบวนการแสวงหาความรู้ อนัเป็นความจริงท่ีเช่ือถือได ้ในเน้ือหา เพ่ือพฒันาการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
(สุวฒันา สุวรรณเขตนิยม, 2538) 
 

แนวคิดอนุกรมวธิานของบลูม (Bloom ‘s Taxonomy) 
 ระดบัการเรียนรู้ท่ีเสนอโดยบลูม (Bloom’s Taxonomy) ไดแ้ก่ ความรู้การจ า (Remember) คือ
ความสามารถในการเกบ็รักษามวลประสบการณ์ต่าง ๆ จากการท่ีไดรั้บรู้ไวแ้ละระลึกส่ิงนั้นได ้ความเขา้ใจ
(Understand) เป็นความสามารถในการจับใจความส าคัญ และสามารถแสดงออกมาในรูปของการ  
แปลความ ตีความ คาดคะเน ขยายความ เป็นตน้ การประยุกตใ์ชเ้ป็น (Apply) เป็นขั้นท่ีผูเ้รียนสามารถน า
ความรู้ ประสบการณ์ไปใชใ้นการแกปั้ญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได ้ซ่ึงจะตอ้งอาศยัความรู้ความเขา้ใจ 
จึงจะสามารถน าไปใชไ้ด ้การวิเคราะห์ได้ (Analyze) เป็นความสามารถในการคิด หรือแยกแยะเร่ืองราว 
ส่ิงต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อย เป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัได ้และมองเห็นความสัมพนัธ์ของส่วนท่ีเก่ียวขอ้ง 
การประเมินผล (Evaluate) เป็นความสามารถในการตดัสิน ตีราคา หรือสรุปเก่ียวกบัคุณค่าของส่ิงต่าง ๆ 
ออกมาในรูปของคุณธรรมอยา่งมีกฎเกณฑท่ี์เหมาะสม และการสร้างสรรค ์(Create) เป็นความสามารถใน
การท่ีผสมผสานส่วนย่อย ๆ เขา้เป็นเร่ืองราวเดียวกนัอย่างมีระบบ เพ่ือให้เกิดส่ิงใหม่ท่ีสมบูรณ์และดี
กวา่เดิม อาจเป็นการถ่ายทอดความคิดออกมาใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดง่้าย 
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ภาพที่ 1  Bloom’s Taxonomy และค าอธิบาย 
 

การบูรณาการเทคโนโลยเีข้ากบั Bloom’s Taxonomy 
 ด้วยความก้าวหน้า และความแพร่หลายทางเทคโนโลยี บลูมยงัอธิบายแต่เพียงการปฏิบัติ 
ในหอ้งเรียนแบบเดิม แต่ไม่ไดร้ะบุถึงเทคโนโลยี และความเป็นดิจิตอล กระบวนการและการด าเนินการ 
กิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกับการใช้เทคโนโลยี การท่ีใช้เทคโนโลยีในการส่ือสารเข้ากับผูเ้รียนท่ีมีมากข้ึน 
ในเกือบทุกกิจกรรมในการเรียนรู้ในหอ้งเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 2  การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิตอลกบั Bloom’s Taxonomy 
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 นกัการศึกษาท่ีช่ือแอนดรู เชิร์ชส์ (Andrew Churches, 2009) ไดป้รับใหมี้รายการค ากริยา วิธีการ
และการใชเ้คร่ืองมือเทคโนโลยีลงไปดว้ย ซ่ึงสามารถน าไปใชใ้นชั้นเรียนได ้อย่างไรก็ตาม เชิร์ชกล่าวถึง
ทฤษฏีของ บลูมว่ามีระดบัความรู้ความคิดต่างๆ ท่ีแสดงกระบวนการเรียนรู้ แต่ไม่ไดร้ะบุว่าผูเ้รียนจะตอ้ง
เร่ิมตน้เรียนรู้ท่ีระดบัต ่าสุดข้ึนไป กล่าวไดว้า่การเรียนรู้สามารถเร่ิมท่ีจุดใดก่อนกไ็ด ้แต่โดยธรรมชาติของ
การเรียนรู้จะเร่ิมตน้ท่ีระดบัต ่าสุดก่อน ซ่ึงสามารถน าไปใชใ้นชั้นเรียนได ้ดงัตาราง 
 

ตาราง 1  แสดงอนุกรมวิธานดิจิทลัของบลูม 
 

อนุกรมวธิานของบลมู 
ทกัษะการคดิขั้นต ่า 

ค าส าคญั ค าส าคญัเพิม่เตมิ เคร่ืองมือทางเทคโนโลยี 

จ า (Remember) จ า (Recognizing) 
ท ารายการ (Listing) 
บอก (Describing) 
ระบุ (Identifying) 

การท ารายการใน
รูปแบบดิจิทลั (Bullet 
pointing) 

ใช ้Bullet ในโปรแกรม 
Word processor, 
document, presentation 

ระลึก (Retrieving) 
ระบุช่ือ (Naming) 
ระบุต าแหน่ง 
(Locating) 

การเนน้ 
(Highlighting) 

ใชเ้คร่ืองมือไฮไลทเ์นน้
ค า / ประโยคส าคญัใน 
word processor, PDF 
reader 

คน้หา (Finding) การบนัทึกเวบ็ไซตห์รือ 
แหล่งทรัพยากรบน
เวบ็ไซต ์(Bookmarking 
or favoring ) 

การใชบุ้ก๊มาร์ก หรือ
บนัทึก URL เวบ็ไซต ์ท่ี
เก่ียวขอ้งกบั ส่ิงท่ี
ตอ้งการ 

การสร้างเครือข่าย 
(Social networking) 
(Social bookmarking) 

การเช่ือมโยงรายช่ือเพื่อน
บนเครือข่ายเพ่ือเป็นจุดเร่ิม
ของการท างานร่วมกนัได ้

การคน้หา (Finding, 
Searching or 
Googling) 

การใชเ้คร่ืองมือคน้หาบน
คอมพิวเตอร์ หรือ 
อินเทอร์เน็ต เช่น การใช ้
Google คน้หาส่ิงท่ีตอ้งการ 
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ตาราง 1  (ต่อ) 
 

อนุกรมวธิานของบลมู 
ทกัษะการคดิขั้นต ่า 

ค าส าคญั ค าส าคญัเพิม่เตมิ เคร่ืองมือทางเทคโนโลยี 

เข้าใจ (Understand) ตีความ (Interpreting) 
สรุป (Summarizing) 
อนุมาน (Inferring) 
ถอดความ 
(Paraphrasing)  
จ  าแนก (Classifying) 
เปรียบเทียบ 
(Comparing) 

การสืบคน้ขั้นสูง 
(Advanced and 
Boolean searches) 

การสืบคน้แบบขั้นสูง 
(Advanced Search) ใช้
เคร่ืองมือคน้หาบนเวบ็ 
ส าหรับการสืบคน้ท่ีมีค  า
ส าคญัมากกวา่หน่ึงชุด 
หรือ มีความตอ้งการใน
การสืบคน้มากกวา่ 1 
เง่ือนไข 

อธิบาย (Explaining) 
ยกตวัอยา่ง 
(Exemplifying) 

การเขียนบลอ็ก (Blog 
journaling) 

การใชเ้คร่ืองมือบนเวบ็
ในการสร้างบลอ็ก/เขียน
บนัทึก เช่น Blogger, 
WordPress 

การจดัหมวดหมู่ 
(Categorizing and 
Tagging) 

การใชแ้ฟ้ม หรือแทก็ ใน
การจดัหมวดหมู่ของ
ขอ้มูลบนเวบ็ไซต ์/บน
คอมพิวเตอร์ 

ท าหมายเหตุประกอบ 
(Commenting and 
Annotating) 

การใชเ้คร่ืองมือ Note 
/handout/comment สร้าง
หมายเหตุ บนบุก๊มาร์ก
ของเวบ็ไซต ์หรือใน 
word processor หรือใน
ไฟล ์pdf เพ่ือให้
ค  าอธิบายในการเขา้ถึง
ขอ้มูลนั้น ๆ 
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ตาราง 1  (ต่อ) 
 

อนุกรมวธิานของบลมู 
ทกัษะการคดิขั้นต ่า 

ค าส าคญั ค าส าคญัเพิม่เตมิ เคร่ืองมือทางเทคโนโลยี 

เข้าใจ (Understand)  อธิบาย (Explaining) 
ยกตวัอยา่ง 
(Exemplifying) 

การสมคัรรับขอ้มูล 
(Subscribing) 

การเลือก Subscribe บน
เวบ็ไซต ์YouTube (การ
พิจารณาเลือกรับขอ้มูล
เป็นกระบวนการ พฒันา
ความเขา้ใจท่ีตอ้งอาศยั
การอ่านและการ
ตรวจสอบขอ้มูล) 

การเขียนทวิตขอ้
ความ (Tweeting)  

การใชท้วิตเตอร์เขียนสรุป
ความ ตอ้งเขียนความ
เขา้ใจในการสรุปความ
เพื่อเขียนลงทวิตเตอร์ 

ผงัความคิด (mine 
mapping) 

การใชเ้คร่ืองมือสร้างผงั
ความคิด (mind mapping) 
อธิบายความเขา้ใจใน
เร่ืองราวใดเร่ืองราวหน่ึง 

ประยุกต์ใช้ (Apply) น าไปปฏิบติั 
(Implementing) 
ท าให้ส าเร็จ 
(Carrying out)  
ใช ้(Using) 

การใช ้/ ควบคุม 
โปรแกรม (Running 
and operating) 
 

การปฏิบติัการและจดัการ 
ฮาร์ดแวร์และ
แอพพลิเคชัน่เพ่ือให้ได้
เป้าหมายหรือ
วตัถุประสงคข์ั้นพ้ืนฐาน 

ด าเนินงาน 
(Executing) 

การเล่นเกม (Playing) 
 

การใชแ้อพพลิเคชัน่เกมท่ี 
เขา้ใจในกระบวนการ 
และเป้าหมายของการเล่น 
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ตาราง 1  (ต่อ) 
 

อนุกรมวธิานของบลมู 
ทกัษะการคดิขั้นต ่า 

ค าส าคญั ค าส าคญัเพิม่เตมิ เคร่ืองมือทางเทคโนโลยี 

ประยุกต์ใช้ (Apply) ด าเนินงาน 
(Executing) 

การอพัโหลดหรือ
แชร์ขอ้มูล 
(Uploading and 
Sharing) 

การแชร์ขอ้มูลข่าวสารท่ี
เหมาะสมบนเวบ็ไซต/์
เครือข่ายสงัคมออนไลน์
เช่น google site หรือ
Facebook 

การแกไ้ข (Editing) การใชแ้อพพลิเคชัน่
แกไ้ข/ตดัต่อวิดีโอไฟล ์
ภาพ หรือเสียง 

การร่างภาพ 
(sketching) 

การใชแ้อพลิเคชัน่ในการ
ร่างภาพ เช่น adobe 
illustrator 

วเิคราะห์ (Analyze) เปรียบเทียบ  
Comparing)  

ผสมขอ้มูล  
(Mashing) 

การผสานรวม
แหล่งขอ้มูลหลายอยา่ง
เขา้ดว้ยกนั 

จดัระเบียบ  
(Organizing)  
ถอดโครงร่าง 
(Deconstructing)  

การเช่ือมโยง 
(Linking) 

การสร้าง link ใน word / 
เวบ็ไซต ์เช่ือมโยงไปสู่
ขอ้มูลภายนอก / หรือบน
อินเทอร์เน็ต 

แสดงคุณลกัษณะ 
(Attributing) 
สรุป (Outlining) 
สืบคน้ (Finding) 
จดัโครงร่าง 
(Structuring) 

รายงาน 
(Report/Graph) 

การใชโ้ปรแกรม 
Spreadsheet ในการ
วิเคราะห์ขอ้มูลและ
รายงานผลเป็นกราฟ 
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ตาราง 1  (ต่อ) 
 

อนุกรมวธิานของบลมู 
ทกัษะการคดิขั้นต ่า 

ค าส าคญั ค าส าคญัเพิม่เตมิ เคร่ืองมือทางเทคโนโลยี 

วเิคราะห์ (Analyze) บูรณาการ 
(Integrating) 

การท าฐานขอ้มูล 
(Database) 

การใชโ้ปรแกรม spreadsheet 
/SQL จดัท าฐานขอ้มูลการ
ส ารวจความคิดเห็น 

การส ารวจ 
(surveying) 

การส ารวจความคิดเห็น 
เช่น การใช ้Kahoot, 
google form 

ประเมินค่า (Evaluate) 
 

ตรวจสอบ 
(Checking) 
ตั้งสมมติฐาน 
(Hypothesizing) 
วิพากษว์ิจารณ์ 
(Critiquing) 

การวิจารณ์ 
(Blog/vlog 
commenting and  
reflecting) 

การเขียนวิจารณ์ บนเวบ็
บลอ็กการแสดงความ
คิดเห็นและตอบกลบั 
อยา่งสร้างสรรค ์

ทดลอง 
(Experimenting) 
ตดัสิน (Judging) 
ทดสอบ (Testing) 
ตรวจสอบ (Detecting) 

โพสต ์(Posting) การเขียนขอ้ความบน
เครือข่ายสงัคม การตอบ
กลบัขอ้ความ การเขียน
แสดงความคิดเห็นในเวบ็
บอร์ด อยา่งสร้างสรรค ์

เฝ้าสงัเกต 
(Monitoring) 

การกลัน่กรอง 
(Moderating) 
การท างานร่วมกนั 
(Collaborating) 

การเป็นผูค้วบคุม
กลัน่กรองขอ้ความบนเวบ็
บอร์ด การใช ้cloud /social 
media เป็นเคร่ืองมือในการ
ท างานร่วมกนั เช่น การ
ท างานบน google docs, 
discussion boards, forums, 
chatroom 
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ตาราง 1  (ต่อ) 
 

อนุกรมวธิานของบลมู 
ทกัษะการคดิขั้นต ่า 

ค าส าคญั ค าส าคญัเพิม่เตมิ เคร่ืองมือทางเทคโนโลยี 
 เฝ้าสงัเกต 

(Monitoring) 
การสร้างเครือข่าย 
(networking) 

การใช ้social media 
สร้างเครือข่าย การใช้
โปรแกรม Video 
conference การใชอี้เมล ์
กลุ่ม (e-mail group) 

การทดสอบ (Testing) การทดสอบโปรแกรมหลงั 
จากท่ีเขียน/พฒันาข้ึนมา 

ตรวจสอบความถูก
ตอ้ง ของแหล่งขอ้มูล 
(Validating) 

ตรวจสอบความถูกตอ้ง
ของ แหล่งขอ้มูลบน
อินเทอร์เน็ต social media 

ความคิดสร้างสรรค ์(Create) ทกัษะการคิดขั้นสูง 

ทีม่า: Lee Watanabe Crockett (2015) 
 

 จะเห็นว่าการน าเทคโนโลยีดิจิตอลนั้น สามารถคืนความรู้ และความจ า และคงไวซ่ึ้งความรู้ 
ท่ีเก่ียวขอ้ง เช่นการใช ้Bullet ในโปรแกรม word processing โดยการใชง้าน Google Docs เพ่ือท ารายการ
ส่ิงท่ีจ าไดห้รือยกตวัอย่างไวไ้ด ้หรือการไฮไลทเ์นน้ค า หรือประโยคท่ีส าคญัในเอกสาร Word PDF หรือ 
เวบ็ไซต์ การใชบุ๊้กมาร์ก หรือบนัทึก URL เวบ็ไซต์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาท่ีตอ้งการ ล าดบัต่อมาในส่วน
ความเขา้ใจ ท าใหส้ามารถอธิบายความรู้ สามารถสรุปการใช้ถอ้ยค าท่ีเป็นค าพูดของตนเอง เช่นการสร้าง 
Blog การเขียนบนัทึกเพ่ืออธิบายความ การใชแ้ทก็หรือโฟลเดอร์ในการจดัหมวดหมู่ของขอ้มูลบนเวบ็ไซต์
หรือบนคอมพิวเตอร์ การใชห้มายเหตุ บน Bookmark ของเวบ็ไซต์ และในเอกสาร word หรือ PDF เพ่ือ
อธิบายการเขา้ถึงขอ้มูลนั้น ๆ ขั้นต่อมาคือ การประยกุตใ์ช ้เป็นการใชเ้ทคโนโลยีดิจิตอลใหเ้หมาะสม เช่น
การใชแ้อพพลิเคชัน่เกมท่ีท าให้เขา้ใจกระบวนการ และเป้าหมายของการเล่น การแชร์ขอ้มูลข่าวสารท่ี
เหมาะสมบนเวบ็ไซต ์/เครือข่ายสงัคมออนไลน ์ขั้นต่อมาคือ การวิเคราะห์ เป็นการใชเ้ทคโนโลยี เพ่ือแบ่ง
ขอ้มูลหรือแนวคิดเป็นส่วน ๆ และสร้างความเขา้ใจและสัมพนัธ์กนั เช่นการใชโ้ปรแกรม Spreadsheet  
เพ่ือวิเคราะห์ขอ้มูล และรายงานเป็นกราฟ ล าดบัต่อมาคือการประเมินค่า คือการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั ใน
การตดัสิน และประเมิน เพ่ือวิเคราะห์คุณค่าของขอ้มูลอยา่งมีมาตรฐาน เช่น การเขียนวิจารณ์บนเวบ็บลอ็ก 
การเขียนขอ้ความบนเครือข่ายสังคม โดยแสดงความคิดเห็นและตอบกลบัอย่างสร้างสรรค์ การเป็น 
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ผูค้วบคุมการกลัน่กรองขอ้ความบนเวบ็บอร์ด การตรวจสอบความถูกตอ้งแหล่งขอ้มูลบนอินเทอร์เน็ต 
Social media เป็นตน้ ล าดบัสุดทา้ย ความคิดสร้างสรรค์ คือการใชเ้ทคโนโลยีหรือเคร่ืองมือดิจิทลั ในการ
สร้างสรรค์ พฒันาแนวคิด ผลิตภณัฑ ์หรือช้ินงานใหม่ เช่น การพฒันาโปรแกรมหรือเกม การสร้างและ
ก ากบัภาพยนตร์ เป็นตน้ ตวัอย่างของค ากิริยาน้ีสามารถน าไปประยุกตใ์นการออกแบบกิจกรรมการเรียน
การสอนดว้ยเทคโนโลยีได ้(รัฐพล ประดบัเวทย,์ 2560) 

 
ภาพที่ 3  ตวัอยา่ง Bloom’s Taxonomy กบัการใช ้Google Apps 

 

เทคนิคการเรียนการสอนในยุคดิจิตอลที่ได้จากการเข้าอบรม และน ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน
และการน าเสนอ ณ University of Malaya ประเทศมาเลเซีย 
 ปัญหาในการจดัการเรียนการสอนในห้องเรียน คือ ผูเ้รียนเกิดความเบ่ือหน่ายในการเรียน ผูเ้รียนไม่รู้
ความหมายของการเรียน ห้องเรียนมีขนาดใหญ่ และผูเ้รียนไม่สนใจในการเรียน โดยแนวทางแกปั้ญหา คือ 
ช่วงเวลาท่ีผูเ้รียนส่วนมากจะให้ความสนใจกับการเรียน จะอยู่ท่ี 10-20 นาทีเท่านั้น ดงันั้น แต่ละกิจกรรม 
ในชั้นเรียนไม่ควรใชเ้วลาเกิน 15-20 นาที ดว้ยการแบ่งชัว่โมงบรรยายให้เป็นกิจกรรมย่อยๆ ได ้เช่น การตั้ง
ค าถาม การฉายสไลด ์การสาธิตจริง การจดักิจกรรมกลุ่ม หรือการเปิดวิดีโอเป็นตน้ โดยตลอดระยะเวลาในการ
เขา้อบรม ณ University of Malaya ประเทศมาเลเซียนั้น ผูเ้ขา้อบรมมีการน าเทคนิคต่าง ๆ มาประยุกต์ใช ้เพ่ือ
แกปั้ญหาการจดัการเรียนการสอนในรายวิชาของตนเอง โดยมีการตั้งค าถามก่อนเขา้สู่กิจกรรมการเรียนการ
สอน ดงัภาพท่ี 4 
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ภาพที่ 4   อาจารยช์นิภรณ์ ภู่มณี อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาภาษาต่างประเทศ คณะมนุษยศาสตร์และ 

   สงัคมศาสตร์ ไดใ้ชก้ารตั้งค าถามเร่ือง good paragraph ในกิจกรรมยอ่ยเพ่ือท าใหผู้เ้รียน 
   ใหค้วามสนใจในการตอบค าถาม ในการน าเสนอ Microteaching วนัสุดทา้ยของการอบรม 
 

 ในส่วนของการกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน การเร่ิมตน้ชัว่โมงดว้ยการตั้งค าถาม เพ่ือกระตุน้
ความอยากรู้อยากเห็น หรือการให้อะไรเล็ก ๆ นอ้ย ๆ ท่ีน่าสนใจกบัผูเ้รียน จะกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความ
สนใจและเป็นแรงผลกัดนัในการตั้งใจเรียนตลอดทั้งคาบได ้โดยอาจใชเ้ทคโนโลยีเขา้มาใชเ้พ่ือให้เกิด
ปฏิสมัพนัธ์ในชั้นเรียน เช่น Kahoot ดงัภาพท่ี 5   

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 5  ดร.ยวุดี ทองอ่อน อาจารยส์าขาวิชาการออกแบบ คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
        และเทคโนโลยีอุตสาหกรรม ไดใ้ช ้kahoot แนะน าเคร่ืองประดบัประจ าประเทศต่าง ๆ 
        ท าใหก้ระตุน้ความอยากรู้ในเร่ืองเคร่ืองประดบั หลงัจากนั้นมีการจดัอนัดบัผูไ้ด ้
        คะแนนสูงสุด และมีการแจกขนมใหก้บัผูเ้รียนอีกดว้ย 
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 การน า Simulation Based Learning มาใช้ในการอธิบายขั้นตอน หรือกระบวนการท างานท่ี
ซบัซอ้นหรืออาจเขา้ใจไดย้าก โดยสนบัสนุนการสอนและสร้างบรรยากาศในหอ้งเรียน ใหผู้เ้รียนไดล้งมือ
ปฏิบติัมากกวา่ทฤษฏี ดงัภาพท่ี 6 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 6  อาจารยปั์ทมนนัท ์อิสรานนทกุล อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 

            และเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ไดใ้ช ้simulator  
            เพ่ืออธิบายใหอ้าจารยอ์าสาสมคัรท่ีออกมาช่วยจดัเรียงการ์ดเป็น 5 x 5  
            ตาม simulator ท่ีเป็นลกัษณะภาพเคล่ือนไหว 
 

 การเป็นตน้แบบของความกระตือรือร้อน โดยผูส้อนไดถ่้ายทอดความชอบของตนเองใหผู้เ้รียนรู้ 
โดยการเล่าประสบการณ์จริงของตนเองให้ฟัง เพราะเสียงและภาษากายท่ีเป็นธรรมชาติจะสามารถ
ถ่ายทอดความต่ืนเตน้ในเร่ืองต่างๆ ไปสู่ผูอ่ื้นได ้

 
ภาพที่ 7  อาจารยว์นัวิสาข ์พูลทอง อาจารยป์ระจ าสาขาภาษาองักฤษ คณะครุศาสตร์ 

ได้ถ่ายทอดประสบการณ์การด่ืมคอลลาเจน และวิธีการชงเคร่ืองด่ืม โดยสามารถถ่ายทอดจาก
ประสบการณ์ตรงของตนเอง ท าใหผู้ฟั้งมีความสนใจและต่ืนเตน้ในประสบการณ์ตรงนั้น 
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 การน าหอ้งเรียนกลบัดา้นมาใชใ้นการเรียนการสอน โดยการใหผู้เ้รียนเรียนเองท่ีบา้นผ่านวิดีโอ 
และเน้ือหาท่ีผูส้อนไดจ้ดัเตรียมไว ้และใหน้ าการบา้นมาท าท่ีโรงเรียน โดยมี LMS (Learning Management 
System) ท่ีสามารถสร้างการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Collaborative Learning) ได ้ยกตวัอย่าง เช่น Moodle, 
MOOC หรือ LMS ท่ีถูกท าข้ึนในแต่ละมหาวิทยาลยั 
 

 
 

ภาพที่ 8  เวบ็ไซต ์https://atrium.um.edu.my/ ซ่ึงทางมหาวิทยาลยัมี username และ password 
     ส าหรับผูเ้ขา้เรียนทุกคน โดยอาจารยผ์ูส้อน สามารถมอบหมายงานรวมถึง สัง่ใหผู้เ้ขา้ 
     อบรมไดเ้รียนรู้วิดีโอ และสามารถ upload เพ่ือส่งงานใหก้บัผูส้อนได ้
 

บทสรุป 
 การน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีมีอยู่ในปัจจุบนั รวมกบักิจกรรมการเรียนรู้ใน
หอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน ซ่ึงการใชเ้ทคโนโลยีในการเรียนการสอนมีมากมายท่ีสามารถเป็นเคร่ืองมือ
ในการช่วยจดัการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพได ้ทั้งเคร่ืองคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต โทรศพัท์มือถือ 
โปรแกรมส าเร็จรูป คลาวดเ์ทคโนโลยี กเูก้ิลเซิร์ส กเูก้ิลเอกสาร ยทููป และอ่ืน ๆ เพียงผูส้อนจ าเป็นตอ้งรู้จกั
เคร่ืองมือ และฝึกฝนใชง้านให้ช านาญ หาวิธีและกระบวนการจดักิจกรรมส าหรับการเรียนการสอนให้
เหมาะสม โดยเฉพาะการออกแบบกิจกรรมตามล าดับขั้นของ Bloom’s Taxonomy ท่ีมีการบูรณาการ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเขา้ไปดว้ยแลว้ การเลือกใชร้ายการค ากริยา วิธีการและเคร่ืองมือ 



วารสารการจัดการความรู้ มหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
Journal of Knowledge Management in Nakhon Sawan Rajabhat University 

 

ฉบับประจ าปี พ.ศ. 2561 

96 

สามารถเร่ิมจากระดบัการเรียนรู้จากระดบัความจ าไปสู่ความคิดสร้างสรรค ์ท่ีใชเ้ทคโนโลยีหรือเคร่ืองมือ
ดิจิทลั ในการสร้างสรรคแ์ละส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีพฒันาการเรียนรู้ตามล าดบั 
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การสอนแบบทันสมัยและเทคนิควิธีสอนแนวใหม่ 1 

ลภัสวฒัน์ คล้ายแสง 2 

การเรียนการสอนแนวใหม่ เป็นการน าแนวคิด วิธีการ กระบวนการหรือส่ิงประดิษฐใ์หม่ ๆ มาใช้
ในการจดัการเรียนรู้ ในการแกปั้ญหา หรือพฒันาการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพตรงตามเป้าหมายของ
หลกัสูตร ซ่ึงจะช่วยให้การศึกษาและการเรียน การสอนมีประสิทธิภาพดียิ่งข้ึน ผูเ้รียนสามารถเกิดการ
เรียนรู้ไดอ้ย่างรวดเร็วมีประสิทธิผลสูงกว่าเดิม เกิดแรงจูงใจ ในการเรียนดว้ยนวตักรรมเหล่านั้น และ
ประหยดัเวลาในการเรียนไดอี้กดว้ย 

กระบวนทัศน์ใหม่ของการเรียนรู้ 
แนวคิดแบบใหม่ ๆ เร่ิมเขา้มามีอิทธิพลต่อการจัดการศึกษาโดยเฉพาะอย่างยิ่งกบัการปฏิรูป

การศึกษาใน ปัจจุบนั ดว้ยมุมมองท่ีว่า ผูเ้รียนแต่ละคนมีความแตกต่างกนัและต่างก็มีเอกลกัษณ์ของตน 
ดงันั้น การจดัหลกัสูตร และการจดัการเรียนรู้ย่อมตอ้งมีการปรับเปล่ียนใหค้ านึงถึงลกัษณะดงักล่าว การ
เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วสร้างความวิตกกงัวลและความไม่มัน่คงในหมู่อาจารย ์ซ่ึงถือเป็นความทา้ทายท่ี 
จะเรียนรู้กลยุทธ์ใหม่ ในฐานะท่ีเป็นผูน้ าการศึกษา อาจารยต์อ้งยอมรับท่ีจะเรียนรู้และแกปั้ญหาท่ีอาจจะ
เกิดข้ึนจากทฤษฎีใหม่ ๆ ท่ีเข้ามาอย่างมีสติ อาจารย์ต้องเป็นตัวอย่างของผูท่ี้มีการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
การศึกษาจะตอ้งเรียนรู้ วิธีการคิดนอกกรอบและพฒันามากข้ึน งานของอาจารยไ์ม่ไดเ้ป็นเพียงแค่ปรับแต่ง
สภาพท่ีเป็นอยู ่ถา้หากจะท าใหเ้กิด การเปล่ียนแปลงท่ีย ัง่ยืนในระบบโรงเรียน เราควรจะแสวงหาความจริง
จากหลายมิติ ในฐานะท่ีเป็นมนุษยเ์รามีความซบัซอ้นหลายแง่มุมชีวิต ท่ีไม่สามารถจ ากดัอยู่เพียงรูปแบบ
เดียว มนุษย์ชอบความจริงแต่ก็ต้องอาศัยอยู่บนหน้ากากของการเรียนรู้ จากความหลากหลายของ
แหล่งท่ีมา ขณะเดียวกนั อาจารยผ์ูส้อนควรจะไดรั้บการฝึกอบรม เก่ียวกบัวิธีการจดัการเรียนรู้แบบใหม่ ๆ 
เพ่ือรับมือกบัการเปล่ียนแปลง ความรู้เก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงดงักล่าว จะน าไปสู่การพฒันาทกัษะของ
มนุษยข์องพวกเขา อีกทั้ง อาจารยต์อ้งเรียนรู้ท่ีจะท างานร่วมกบัชุมชนท่ีหลากหลายมากข้ึน และเห็นพ่อแม่
เป็นแหล่งของการเรียนรู้และการสนบัสนุนมากกวา่การแทรกแซง  

1  บทความเพื่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ โครงการอบรมเชิงปฏิบติัการการจดัการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ ณ University of Malaya ประเทศมาเลเซีย 
  โดยการสนับสนุนจากมหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
2 อาจารย,์ สาขาวชิาการบญัชี คณะวิทยาการจดัการ มหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
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การถ่ายทอดความรู้ส าหรับผู้เรียนยุคใหม่ 
 อาจารยส์ามารถเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ ไดโ้ดยการลงมือปฏิบติัเช่นเดียวกบัการเชิญชวนใหน้กัเรียนร่วม
ลงมือกบัอาจารยด์ว้ย อาจารยจ์ะอาศยัโอกาสดงักล่าวน้ีในการสังเกตการณ์การท างาน และร่วมแบ่งปัน
ประสบการณ์ท่ีคน้พบดว้ยกนั การเรียนรู้ลกัษณะน้ีจะช่วยให้อาจารยผ์ูส้อนท่ีจะท าให้กา้วกระโดดจาก
ทฤษฎีไปสู่การปฏิบติัท่ีประสบความส าเร็จ เพราะการเรียนการสอนในยคุใหม่ไม่เพียงแต่สอนนกัเรียน แต่
ยงัตอ้งดูแลและสร้างความสัมพนัธ์กบัพวกเขาดว้ย กระบวนการของการเรียนรู้ผ่านการแกปั้ญหาเป็น
ขั้นตอนส าคญั อาจารยจ์ะกระตุน้ใหผู้เ้รียนตั้งค าถามและตรวจสอบ ค าถามของพวกเขา วิธีการเช่นน้ีจะท า
ให้หลกัสูตรมีความหมายมากข้ึน บทเรียนไม่จ าเป็นตอ้งจบลงดว้ยค าตอบท่ี ถูก แต่ควรจะเป็นค าตอบ 
ท่ีสามารถขยายผลไปสู่การตั้งค าถามของผูเ้รียนต่อไป เพราะแนวคิดสมยัใหม่มองวา่ ความคิดของนกัเรียน
มีคุณค่า นกัเรียนจะใชพ้ฒันาความหมายของตวัเองแทนการถ่ายโอนความรู้จากอาจารย ์โดยจะเนน้การคิด
เชิงวิพากษม์ากกว่าขอ้มูลท่ีเป็นขอ้เทจ็จริง กิจกรรมการเรียนควรมีความหมายและน่าสนใจใหก้บันกัเรียน 
พวกเขาควรไดรั้บอนุญาตในการสร้าง พฒันาและประยุกตใ์ชค้วามรู้ หรือทกัษะเพ่ิมเติม พวกเขาควรจะมี
ทางเลือกและไดรั้บโอกาสท่ีจะเป็นนกัวางแผน และผูมี้อ  านาจตดัสินใจ กิจกรรมควรจะสร้างข้ึนท่ีช่วยให้
เดก็ท่ีจะใชป้ระโยชนจ์ากความรู้ในสถานการณ์ใหม่ เดก็ควรจะเป็นการสนบัสนุนในการหาค าตอบส าหรับ
ค าถามของตวัเองโดยใชก้ารวิเคราะห์ 
 

Active Learning 
 Active Learning คือ กระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนไดล้งมือกระท า และไดใ้ชก้ระบวนการคิด
เก่ียวกบัส่ิงท่ีเขาไดก้ระท าลงไป เป็นการจดักิจกรรมเรียนรู้ภายใตส้มมติฐาน 2 ประการ คือ 1. การเรียนรู้
เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย ์และ 2. แต่ละคนมีแนวทางในการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั 
 ความรู้ท่ีไดเ้กิดจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีผูเ้รียนตอ้งไดมี้โอกาสลงมือกระท ามากกว่าการ
ฟังเพียงอย่างเดียว เกิดการเรียนรู้จากการอ่าน การเขียน การโตต้อบ และการวิเคราะห์ปัญหา อีกทั้งให้
ผูเ้รียนไดใ้ชก้ระบวนการคิดขั้นสูง ไดแ้ก่ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่าการเรียนรู้น้ีได้
แบ่งเป็น 2 กระบวนการ คือ 
  1. กระบวนการเรียนรู้ Passive Learning  กระบวนการเรียนรู้โดยการอ่านท่องจ า ผูเ้รียนจะจ า
ไดใ้นส่ิงท่ีเรียนไดเ้พียง 10% การเรียนรู้โดยการฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว โดยท่ีผูเ้รียนไม่มีโอกาสไดมี้
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมอ่ืนในขณะท่ีอาจารยส์อนเม่ือเวลาผ่านไปผูเ้รียนจะจ าไดเ้พียง 20%  
หากในการเรียนการสอนผูเ้รียนมีโอกาสไดเ้ห็นภาพประกอบดว้ยก็จะท าใหผ้ลการเรียนรู้คงอยู่ไดเ้พ่ิมข้ึน
เป็น 30%  กระบวนการเรียนรู้ท่ีผูส้อนจัดประสบการณ์ให้กับผูเ้รียนเพ่ิมข้ึน เช่น การให้ดูภาพยนตร์ 
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การสาธิต จดันิทรรศการใหผู้เ้รียนไดดู้ รวมทั้งการน าผูเ้รียนไปทศันศึกษา หรือดูงาน กท็ าใหผ้ลการเรียนรู้
เพ่ิมข้ึนเป็น 50% 
  2. กระบวนการเรียนรู้ Active Learning  การให้ผูเ้รียนมีบทบาทในการแสวงหาความรู้และ
เรียนรู้อยา่งมีปฏิสมัพนัธ์จนเกิดความรู้ ความเขา้ใจน าไปประยกุตใ์ชส้ามารถวิเคราะห์ สงัเคราะห์ ประเมิน
ค่าหรือ สร้างสรรคส่ิ์งต่าง ๆ และพฒันาตนเองเต็มความสามารถ รวมถึงการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ให้
เขาไดมี้โอกาสร่วมอภิปรายใหมี้โอกาสฝึกทกัษะการส่ือสาร ท าใหผ้ลการเรียนรู้เพ่ิมข้ึน 70%  การน าเสนอ
งานทางวิชาการ เรียนรู้ในสถานการณ์จ าลอง ทั้ งมีการฝึกปฏิบัติในสภาพจริง มีการเช่ือมโยงกับ
สถานการณ์ต่าง ๆ ซ่ึงจะท าใหผ้ลการเรียนรู้เกิดข้ึนถึง 90%  
 

 ลกัษณะของ Active Learning (อา้งอิงจาก: ไชยยศ เรืองสุวรรณ) เป็นการเรียนการสอนท่ีพฒันา
ศกัยภาพทางสมอง ไดแ้ก่ การคิด การแกปั้ญหา การน าความรู้ไปประยุกตใ์ช ้เป็นการเรียนการสอนท่ีเปิด
โอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ผูเ้รียนสร้างองคค์วามรู้และจดัระบบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ผูเ้รียน
มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน มีการสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฎิสัมพนัธ์ร่วมกัน และร่วมมือกัน
มากกว่าการแข่งขนั ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกนั การมีวินยัในการท างาน และการแบ่งหนา้ท่ี
ความรับผิดชอบ เป็นกระบวนการสร้างสถานการณ์ใหผู้เ้รียนอ่าน พูด ฟัง คิด เป็นกิจกรรมการเรียนการ
สอนเนน้ทกัษะการคิดขั้นสูง เป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนบูรณาการขอ้มูล ข่าวสาร สารสนเทศ และ
หลกัการสู่การสร้างความคิดรวบยอด ผูส้อนจะเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดัการเรียนรู้ เพ่ือให้
ผูเ้รียนเป็นผูป้ฏิบติัดว้ยตนเอง ความรู้เกิดจากประสบการณ์ การสร้างองค์ความรู้ และการสรุปทบทวน 
ของผูเ้รียน 
 บทบาทของอาจารยก์บั Active Learning นั้น ณัชนนั แกว้ชยัเจริญกิจ (2550) ไดก้ล่าวถึงบทบาท
ของอาจารยผ์ูส้อนในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางของ Active Learning ดงัน้ี จดัใหผู้เ้รียนเป็น
ศูนยก์ลางของการเรียนการสอน กิจกรรมตอ้งสะทอ้นความตอ้งการในการพฒันาผูเ้รียนและเน้นการ
น าไปใชป้ระโยชน์ในชีวิตจริงของผูเ้รียน สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม และการเจรจาโต้ตอบท่ี
ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีกบัผูส้อนและเพ่ือนในชั้นเรียน จดักิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็น
พลวตั ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรมรวมทั้งกระตุน้ให้ผูเ้รียนประสบความส าเร็จในการ
เรียนรู้ จดัสภาพการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่งเสริมใหเ้กิดการร่วมมือในกลุ่มผูเ้รียน จดักิจกรรมการเรียนการ
สอนใหท้า้ทาย และใหโ้อกาสผูเ้รียนไดรั้บวิธีการสอนท่ีหลากหลาย วางแผนเก่ียวกบัเวลาในจดัการเรียน
การสอนอย่างชัดเจน ทั้ งในส่วนของเน้ือหา และกิจกรรม อาจารย์ผู ้สอนต้องใจกว้าง ยอมรับใน
ความสามารถในการแสดงออก และความคิดของผูเ้รียน 
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กระบวนการเรียนแบบบูรณาการและการสอนที่เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ: พื้นฐานเพ่ือการผลิตบัณฑิตให้มี
ทักษะแรงงานในศตวรรษที่ 21 
 ความเจริญกา้วหน้าทางวิทยาการต่าง ๆ ของโลกยุคโลกาภิวตัน์ มีผลต่อการเปล่ียนแปลงทาง
สังคมและเศรษฐกิจของประเทศไทย ดังนั้น จึงมีความจ าเป็นท่ีจะต้องปรับปรุงและพฒันาคุณภาพ
การศึกษาของประเทศเพ่ือสร้างคนไทยใหเ้ป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มีศกัยภาพพร้อมท่ีจะแข่งขนัและ
ร่วมมืออย่างสร้างสรรค์ในเวทีโลก และมุ่งเน้นความส าคัญทั้ งด้านความรู้ ความคิด ความสามารถ 
กระบวนการเรียนรู้ และความรับผิดชอบต่อสงัคม เพ่ือพฒันาคนใหมี้ความสมดุล โดยยึดหลกัผูเ้รียนส าคญั
ท่ีสุด ทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได ้ส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติ 
และเต็มศกัยภาพ ใหค้วามส าคญัต่อความรู้เก่ียวกบัตนเองและความสัมพนัธ์ของตนเองกบัสังคม ความรู้
และทกัษะทางดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ความรู้ความเขา้ใจและประสบการณ์ในเร่ืองการจดัการ 
การบ ารุงรักษา และการใชป้ระโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มอย่างสมดุลยัง่ยืน  ความรู้
เก่ียวกบัศาสนา  ศิลปะ  วฒันธรรม  การกีฬา  ภูมิปัญญาไทย และการประยุกต์ใชภู้มิปัญญาความรู้และ
ทกัษะดา้นคณิตศาสตร์ และดา้นภาษาเนน้การใชภ้าษาไทยอยา่งถูกตอ้ง  ความรู้และทกัษะในการประกอบ
อาชีพ  ตลอดจนการด ารงชีวิตอยูใ่นสงัคมไดอ้ยา่งมีความสุข 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลกัการ ผลงานวิจยั และประสบการณ์ในการจดัการเรียนการสอน
รายวิชาศึกษาทัว่ไป พบว่า กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการเป็นวิธีหน่ึงท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เป็นการ
เรียนรู้ท่ีอาศยัการเช่ือมโยงความรู้สาขาต่าง ๆ และทกัษะการเรียนรู้หลาย ๆ ทกัษะเขา้ดว้ยกนั เพ่ือใหเ้กิด
การเรียนรู้ท่ีมีความหมายช่วยใหผู้เ้รียนรู้จกัน าความรู้ไปผสมผสานกนั และสามารถน าไปประยุกต์ใชใ้น
ชีวิตประจ าวนัไดอ้ยา่งเหมาะสมและถูกตอ้งตามปรัชญาการศึกษาแบบ Progressivism ของ Dewey ทฤษฎี
การเรียนรู้ดา้น Cognitive ท่ีใช้ Constructivism Approach และทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมายของ 
Ausubel และการถ่ายโยงการเรียนรู้ (Transfer of Learning ) 
 

กระบวนการเรียนแบบบูรณาการ (Integrated Learning) 
 จากแนวทางการจัดการศึกษา และการจัดกระบวนการเรียนรู้ท่ีปรากฏในพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาตินั้น จะเห็นไดว้่าเปล่ียนแปลงไปจากเดิม โดยมุ่งเนน้ให้ความส าคญัแก่ผูเ้รียนมากข้ึน 
เน้นการเรียนรู้จากการปฏิบติัและสามารถน าไปใชใ้นการด ารงชีวิตได้ การจดักระบวนการเรียนรู้เพ่ือ
สนองตอบใหผู้เ้รียนเกิดคุณลกัษณะดงักล่าวมีมากมายหลายกระบวนการ กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณา
การเป็นวิธีการหน่ึงท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั และเป็นการเรียนรู้ท่ีอาศยัความเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ เพ่ือจะ
ไดน้ ามาประยุกต์ใชใ้นชีวิตจริง การจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบบูรณาการจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการ
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เรียนรู้ท่ีสมบูรณ์ทั้งในดา้นความรู้ ทกัษะ/กระบวนการเรียนรู้ และคุณธรรม ตามความเหมาะสมของแต่ละ
ระดบัการศึกษา 
 การบูรณาการเป็นการผสมผสานประสบการณ์การเรียนรู้  และอาจจะเป็นการผสมผสาน
เน้ือหาวิชาต่าง ๆ  ในหมวดวิชาเดียวกนั หรือต่างหมวดวิชาให้มีความสัมพนัธ์ต่อเน่ือง เพ่ือให้ผูเ้รียนเกิด
การเรียนรู้อย่างมีความหมาย ตลอดจนสามารถน าประสบการณ์ต่าง ๆ ท่ีไดรั้บไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตจริง 
มีรายละเอียดโดยสงัเขป ดงัน้ี 
  1. ทฤษฎีการ เ รียน รู้ในด้าน Cognitive ท่ี ใช้  Constructivism Approach หลักส าคัญของ 
Constructivism คือ ผูเ้รียนตอ้งสร้างความรู้เองโดยอาจารยเ์ป็นผูช่้วย โดยจดัหาขอ้มูลข่าวสารใหแ้ก่ผูเ้รียน
หรือใหโ้อกาสผูเ้รียนไดค้น้พบดว้ยตนเอง และเป็นผูล้งมือกระท าและปฏิบติัการเรียนดว้ยตนเอง 
  2. ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมายของ Ausubel ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Ausubel เน้น
ความส าคญัของการเรียนรู้อยา่งมีความเขา้ใจ และมีความหมาย การเรียนรู้จะเกิดข้ึนเม่ือผูเ้รียนไดเ้ช่ือมโยง
ส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ใหม่เขา้กบัความรู้เดิมท่ีอยูใ่นสมอง 
  3. การถ่ายโยงการเรียนรู้ (Transfer of Learning) การถ่ายโยงการเรียนรู้ หมายถึง การน าส่ิงท่ี
เรียนรู้แลว้ไปใชใ้นสถานการณ์ใหม่ การถ่ายโยงการเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีส าคญัเพราะวตัถุประสงค์
ของการศึกษาประการหน่ึง คือการเตรียมผูเ้รียนให้สามารถน าส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ไปใชป้ระโยชน์ในอนาคต 
ทั้งในดา้นการประกอบอาชีพ และการแกปั้ญหารูปแบบต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนั จะช่วยใหผู้เ้รียนมองเห็น
ความสัมพนัธ์ของวิชาต่าง ๆ กบัชีวิตจริงมากข้ึน ตลอดจนมองเห็นประโยชน์ในส่ิงท่ีเรียนว่าสามารถ
น าไปใชไ้ด ้
 การจดัการเรียนรู้แบบบูรณาการ ( Learning Integration) อาจจดัได ้2 ลกัษณะ คือ 
  1. การบูรณาการภายในวิชา (Intradisciplinary Instruction) เป็นการบูรณาการท่ีเกิดข้ึน ภายใน
ขอบเขตของเน้ือหาเดียวกนั วิชาท่ีใชห้ลกัการบูรณาการภายในวิชาเดียวกนัมากท่ีสุด คือ วิชาภาษาหรือ
กระบวนการทางภาษา ซ่ึงประกอบดว้ยการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน เน่ืองจากมีความเก่ียวพนั 
กนัหลายแบบ นอกจากวิชาภาษาแลว้ยงัมีวิชาสงัคมศึกษา วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ กใ็ชห้ลกัการเช่ือมโยง
ภายในวิชาได ้
  2. การบูรณาการระหว่างวิชา (Interdisciplinary Instruction) เป็นการเช่ือมโยงหรือรวมศาสตร์
ต่าง ๆ ตั้งแต่ 2 สาขาวิชาข้ึนไป ภายใตห้วัเร่ือง (Theme) เดียวกนั เป็นการเรียนรู้โดยใชค้วามรู้ความเขา้ใจ
และทกัษะในศาสตร์หรือความรู้ในวิชาต่าง ๆ มากกว่า 1 วิชาข้ึนไป เพ่ือการแกปั้ญหาหรือการแสวงหา
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ความรู้ความเขา้ใจในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง การเช่ือมโยงความรู้และทกัษะระหว่างวิชาต่าง ๆ จะช่วยใหผู้เ้รียน
เกิดการเรียนรู้ท่ีลึกซ้ึง ไม่ใช่เพียงผิวเผินและมีลกัษณะใกลเ้คียงกบัชีวิตจริงมากท่ีสุด 
 ซ่ึงการจดัการเรียนรู้แบบบูรณาการทั้ง 2 ลกัษณะนั้น สามารถจดัเป็นรูปแบบของการบูรณาการ 
(Models of Integration) ได ้4 รูปแบบ คือ 
  1. บูรณาการแบบสอดแทรก (Infusion Instruction) การจดัการเรียนการสอนตาม รูปแบบน้ี
ผูส้อนในวิชาหน่ึงสอดแทรกเน้ือหาของวิชาอ่ืน ๆ เขา้ในการเรียนการสอนของตน เป็นการสอนตาม
แผนการสอนและประเมินผลโดยผูส้อนคนเดียว วิธีน้ีถึงแมว้า่ผูเ้รียนจะเรียนจากผูส้อนคนเดียวแต่สามารถ
มองเห็นความสมัพนัธ์ระหวา่งวิชาหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ ได ้
  2. บูรณาการแบบขนาน (Parallel Instruction) การจดัการเรียนการสอนตามรูปแบบน้ี ผูส้อน
ตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป สอนต่างวิชากนั ต่างคนต่างสอนแต่ตอ้งวางแผนเพ่ือสอนร่วมกนั โดยมุ่งสอนหวัเร่ือง/ 
ความคิดรวบยอด/ ปัญหาเดียวกนั ระบุส่ิงท่ีท าร่วมกนัและตดัสินใจร่วมกนัว่าจะสอนหัวเร่ือง/ ความคิด
รวบยอด/ ปัญหานั้น ๆ อย่างไร ในวิชาของแต่ละคนใครควรสอนก่อนหลงังาน หรือการบา้นท่ีมอบหมาย
ให้ผูเ้รียนท าจะแตกต่างกนัออกไปในแต่ละวิชา แต่ทั้งหมดจะตอ้งมีหัวเร่ือง/ ความคิดรวบยอด/ ปัญหา
ร่วมกนั การสอนแต่ละวิชาจะเสริมซ่ึงกนัและกนั ท าใหผู้เ้รียนมองเห็นความสัมพนัธ์เช่ือมโยงกนัระหวา่ง
วิชาหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
  3. บูรณาการแบบสหวิทยาการ (Multidisciplinary Instruction) การจัดการเรียนการสอน
รูปแบบน้ี คลา้ยกบับูรณาการแบบขนาน กล่าวคือ ผูส้อนตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป สอนต่างวิชากนัมาวางแผน 
เพ่ือสอนร่วมกนั โดยก าหนดวา่จะสอนหวัเร่ือง/ ความคิดรวบยอด/ ปัญหาเดียวกนั ต่างคนต่างแยกกนัสอน
ตามแผนการสอนของตน แต่มอบหมายใหผู้เ้รียนท างานหรือโครงงานร่วมกนั ซ่ึงจะช่วยเช่ือมโยงความรู้
สาขาวิชาต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนัจนสร้างช้ินงานได ้ผูส้อนในแต่ละวิชาจะก าหนดเกณฑ ์เพ่ือประเมินผลช้ินงาน
ของผูเ้รียนในส่วนวิชาท่ีตนสอน 
  4. บูรณาการแบบขา้มวิชา (Transdisciplinary Instruction) การจดัการเรียนการสอนรูปแบบน้ี
ผูส้อนท่ีสอนวิชาต่าง ๆ ร่วมกนัวางแผน ปรึกษาหารือก าหนดหวัเร่ือง/ ความคิดรวบยอด/ ปัญหาเดียวกนั 
จดัท าแผนการสอนร่วมกนั แลว้ร่วมกนัสอนเป็นคณะ (Team) โดยด าเนินการสอนผูเ้รียนกลุ่มเดียวกัน
มอบหมายงาน/ โครงงานใหผู้เ้รียนเรียนท าร่วมกนั ผูส้อนทุกวิชาก าหนดเกณฑเ์พ่ือประเมินผลช้ินงานของ
ผูเ้รียนร่วมกนั การเรียนการสอนแบบบูรณาการ เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีพฒันาศกัยภาพของผูเ้รียนไดอ้ย่าง
หลากหลาย 
  



วารสารการจัดการความรู้ มหาวทิยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 
Journal of Knowledge Management in Nakhon Sawan Rajabhat University 

 

ฉบับประจ าปี พ.ศ. 2561 

103 

 อยา่งไรกต็ามการจดัการเรียนการสอนแบบบูรณาการสามารถสรุปไดด้งัน้ี 
  1. สามารถตรวจสอบไดจ้ากตวัช้ีวดั คือ ผูเ้รียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ไดเ้ห็นความสัมพันธ์
ระหว่างวิชาสามารถน าความรู้ไปใชแ้กปั้ญหาได ้สามารถน าความรู้ไปใชใ้นการสร้างช้ินงาน และน า
ความรู้ไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้
  2. เกิดการถ่ายโยงการเรียนรู้ ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาในลกัษณะองค์รวมมองเห็นความสัมพนัธ์
ระหวา่งวิชาและลดความซ ้าซอ้นของเน้ือหาในแต่ละวิชา 
  3. ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์จริง โดยใช้วิธีการผสมผสานกนัระหว่างสาระความรู้ 
กระบวนการ คุณธรรม และลกัษณะอนัพึงประสงค์ เป็นการเพ่ิมศกัยภาพของผูเ้รียนอย่างไม่จ ากดั เพราะ
ผูเ้รียนได ้เรียนรู้วิธีการเรียนตลอดชีวิต 
  4. ส่งเสริมใหเ้กิดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลายรูปแบบ การจดักิจกรรมการเรียนการสอน 
ท่ีส่งเสริมกระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยกุตค์วามรู้มาใชเ้พ่ือป้องกนัและ
แกไ้ขปัญหา 
  5. ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ ส าหรับการปกครองระบอบประชาธิปไตย รู้จกัการเคารพ 
ในสิทธิและเสรีภาพของผูอ่ื้นโดยค านึงถึงความคิดเห็นและผลประโยชนส่์วนรวมเป็นส าคญั 
 

การจดักจิกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (Student-Centred Approach) 
 การสอนท่ีเน้นผู ้เ รียนเป็นส าคัญ หมายถึงการสอนท่ีมุ่งจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้
สอดคลอ้งกับการด ารงชีวิตเหมาะสมกับความสามารถ และความสนใจของผูเ้รียนโดยให้นักเรียนมี 
ส่วนร่วมและลงมือปฏิบติัจริงทุกขั้นตอนจนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 การจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัมีอยูห่ลายลกัษณะและหลายระดบั โดยท่ีอาจารย์
ผูส้อนเป็นผูอ้  านวยการเรียน ช่วยเอ้ือใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ข้ึน โดยการเตรียมดา้นเน้ือหา วสัดุอุปกรณ์ 
ส่ือการเรียนต่าง ๆ ใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน การเรียนการสอนท่ีมีนกัเรียนเป็นศูนยก์ลางน้ี มีความต่อเน่ือง
อยา่งเห็นไดช้ดักบัแนวโนม้ในปัจจุบนัเก่ียวกบัการเรียนรู้ดว้ยตนเองซ่ึงจะมีค าศพัทบ์ญัญติัไวห้ลายค า เช่น 
Learner Autonomy, Self-directed Learner และ Learner Independence แต่ส าหรับการเรียนการสอนท่ีมี
ผูเ้รียนเป็นส าคญัน้ี มุ่งท่ีผูเ้รียนเป็นกลุ่มมากกวา่เป็นรายบุคคล จะเห็นไดว้า่ การเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียน
เป็นส าคญัน้ี สามารถจดัในลกัษณะต่างกนัได ้3 รูปแบบ กล่าวคือ 
  แบบท่ี 1 Student–centred Class ผูส้อนจะเป็นผูเ้ตรียมเน้ือหา วสัดุอุปกรณ์ ส่ือการเรียน ผูเ้รียน
เป็นผูด้  าเนินกิจกรรมการเรียนตามค าสัง่ หรือค าแนะน าของผูส้อน ส่วนมากเป็นกิจกรรมกลุ่มหรือกิจกรรม
คู่กบัเพ่ือนโดยเนน้ปฏิสมัพนัธ์ในชั้นเรียนเป็นส าคญั 
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 แบบท่ี 2 Learner-based Teaching ผูส้อนเป็นผูก้ระตุน้ หรือมอบหมายให้ผูเ้รียนผลิตส่ือ เน้ือหา
ของเร่ืองท่ีจะเรียนข้ึนมาโดยใชค้วามรู้ ประสบการณ์ และความช านาญของผูเ้รียนเป็นฐานในการสร้างส่ือ 
 แบบท่ี 3 Learner Independence เป็นแบบท่ีผูเ้รียนจะเป็นอิสระจากการเรียนในห้องเรียนปกติ 
ผูเ้รียนสามารถเลือกใช้ส่ือท่ีจัดสรรไวใ้นห้องศูนยก์ารเรียนรู้ แลว้เลือกท างานหรือฝึกปฏิบติัตามความ
ตอ้งการ ความสนใจของตน ผูเ้รียนอาจจะเรียนคนเดียว หรือเรียนเป็นคู่กบัเพ่ือนกไ็ด ้ทั้งน้ีตอ้งตั้งอยูภ่ายใต้
เง่ือนไขหรือสญัญาการเรียนระหวา่งผูส้อนกบัผูเ้รียน 
 ดงันั้น การเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัก็คือ การท่ีผูส้อนสามารถจดักิจกรรมการเรียน
การสอน เพ่ือเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดใ้ชป้ระสบการณ์ ความรู้รอบตวั ความช านาญและความสนใจของ
ผูเ้รียนแต่ละคนมาร่วมกนัท ากิจกรรม มีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนัมีโอกาสคิดพิจารณา แสดงความคิดเห็นร่วมกนั 
โดยมีผูส้อนเป็นผูใ้ห้ค  าแนะน า ช่วยเหลือ เม่ือผูเ้รียนมีความต้องการ ผูส้อนจะให้ความส าคัญต่อ
กระบวนการคิด กระบวนการท างานของผูเ้รียนมากกว่าท่ีผูเ้รียนคิดหรือส่ิงท่ีผูเ้รียนผลิตข้ึนมา ซ่ึงนกัการ
ศึกษากลุ่มหน่ึงมีความเช่ือว่า การจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เป็นวิธีหน่ึงท่ีจะช่วยพฒันา
คุณภาพและศกัยภาพของทรัพยากรมนุษย์ใหดี้ข้ึน และบรรลุเป้าหมายของการศึกษาแห่งชาติดว้ย ดงันั้น
การพฒันาศกัยภาพของผูเ้รียน จึงเขา้มามีบทบาทอยา่งยิ่งต่อการจดัการเรียนการสอน 
 

รูปแบบวธีิสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
 รูปแบบท่ี 1 วิธีสอนแบบใชบ้ทบาทสมมุติ: การใชบ้ทบาทสมมุติ เป็นกิจกรรมท่ีมีการก าหนด
สถานการณ์สมมุติ และบทบาทของผูเ้รียนในสถานการณ์นั้น แลว้ให้ผูเ้รียนสวมบทบาท และแสดง
บทบาทนั้นตามความรู้สึก ประสบการณ์ เจตคติท่ีมีต่อบทบาทนั้น วิธีการน้ีจะช่วยให้ไดมี้โอกาสศึกษา 
วิเคราะห์ถึงความรู้สึก และพฤติกรรมของตนเองไดอ้ย่างลึกซ้ึง อีกทั้งยงัสามารถช่วยใหเ้ขา้ใจพฤติกรรม 
ความรู้สึก อารมณ์ และเหตุผลของบุคคลท่ีสวมบทบาทน้ีในชีวิตจริงได ้
 รูปแบบท่ี 2 วิธีสอนแบบใชก้ระบวนการเผชิญสถานการณ์: เป็นวิธีการสอนท่ีมีการเช่ือมโยงการ
กระท ากบัการคิดวิเคราะห์เขา้ดว้ยกนั โดยใหผู้เ้รียนไดเ้ผชิญสถานการณ์ลักษณะต่าง ๆ ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึง
ของประสบการณ์ท่ีจะเกิดข้ึนในชีวิตจริง ฝึกให้ผูเ้รียนมีความเช่ือมัน่ในค าสอนของผูส้อน ฝึกน าขอ้มูล
ข่าวสารดา้นต่าง ๆ มาสรุปประเด็นเพ่ือประเมินค่าว่าส่ิงใดถูกตอ้งดีงาม เกิดประโยชน์ ส่ิงใดบกพร่อง 
ไม่ถูก ไม่ตรงในการตดัสินใจ 
 รูปแบบท่ี 3 วิธีสอนแบบใชบ้ทเรียนส าเร็จรูป: เป็นการล าดบัประสบการณ์ท่ีไดว้างไวส้ าหรับ
ผูเ้รียน น าไปสู่ความสามารถ โดยอาศยัหลกัความสมัพนัธ์ของส่ิงเร้ากบัการตอบสนอง ซ่ึงไดพิ้สูจนแ์ลว้ว่า
มีประสิทธิภาพ บทเรียนส าเร็จรูปอยู่บนพ้ืนฐานจิตวิทยาการศึกษาและจิตวิทยาการเรียนรู้ โดยมีหลกัการ
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และทฤษฎีการเรียนรู้เขา้มาเก่ียวขอ้งไดแ้ก่ S-R Theory และ Reinforcement ของ Skinner และ Learning 
Theory ของ Thorndike 
 รูปแบบท่ี 4 วิธีการสอนแบบศูนยก์ารเรียน: เป็นการจดัระบบห้องเรียน เพ่ือส่งเสริมให้ผูเ้รียน 
สามารถประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ กิจกรรมการเรียนรู้อาศยัเน้ือหาวิชาท่ีจดั
ออกเป็นหน่วย ๆ แต่ละหน่วยจะมีกิจกรรม ส่ือวสัดุอุปกรณ์ และเน้ือหาวิชาท่ีแตกต่างกนั ผูเ้รียนจะเรียนรู้
โดยการประกอบกิจกรรมจากหน่วยต่าง ๆ ตามท่ีก าหนดภายใตก้ารดูแลของผูส้อน ศูนยก์ารเรียนเป็น
กิจกรรมท่ีอยู่บนพ้ืนฐานหลกัการ และทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชส่ื้อประสม กระบวนการกลุ่ม กฎแห่ง
ความพร้อม และความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
 รูปแบบท่ี 5 วิธีการสอนแบบใชชุ้ดการสอน: เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีไดรั้บการออกแบบและจดั
ไวเ้ป็นระบบอนัประกอบดว้ยจุดมุ่งหมาย เน้ือหาและวสัดุอุปกรณ์ โดยกิจกรรมต่าง ๆ ดงักล่าวไดรั้บการ
รวบรวมไวอ้ย่างเป็นระบบเป็นระเบียบ เพ่ือจดัเตรียมไวใ้ห้ผูเ้รียนไดศึ้กษาจากประสบการณ์ทั้ งหมด 
ชุดการสอนเป็นกิจกรรมท่ีอยู่บนพ้ืนฐานหลกัการและทฤษฏีเก่ียวกบัการใชส่ื้อประสม และการใชว้ิธีการ
วิเคราะห์ระบบ (System Approach) เนน้ความสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกบักิจกรรม การปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง
ผูเ้รียนกบัผูเ้รียน โดยมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ดว้ยตนเอง 
 รูปแบบท่ี 6 วิธีการสอนแบบใชค้อมพิวเตอร์: เป็นการสอนท่ีเน้นส่ือการสอนท่ีใช้เทคโนโลยี
ระดับสูง น ามาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ให้มีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกับ
คอมพิวเตอร์ 
 รูปแบบท่ี 7 วิธีการสอนแบบโครงการ: การจัดการเรียนการสอนแบบโครงการ เป็นการจัด
ประสบการณ์ในการปฏิบติังานใหผู้เ้รียนเหมือนกบัการท างานในชีวิตจริง เพ่ือใหผู้เ้รียนไดมี้ประสบการณ์ตรง 
ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้วิธีการแกปั้ญหา วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ผูเ้รียนจะไดท้ าการทดลอง ไดพิ้สูจน์ส่ิงต่าง ๆ 
ดว้ยตนเอง รู้จกัหาวิธีการต่าง ๆ มาแกปั้ญหา ผูเ้รียนจะท างานอย่างมีระบบ รู้จกัวางแผนในการท างาน 
ฝึกการเป็นผูน้ าผูต้าม ฝึกการวิเคราะห์และการประเมินผลตนเอง 
 รูปแบบท่ี 8 วิธีสอนแบบแก้ปัญหา: เป็นวิธีสอนท่ีเน้นให้ผู ้เ รียนคิดแก้ปัญหาอย่างเป็น
กระบวนการโดยอาศยัแนวคิดแกปั้ญหาดว้ยวิธีการน าเอาวิธีการสอนแบบนิรนยั คือ การสอนจากกฎไปหา
ความจริงย่อย การรวมกระบวนการคิดทั้ง 2 แบบเขา้ดว้ยกนั ท าใหเ้กิดเป็นรูปแบบวิธีสอนแบบแกปั้ญหา  
ซ่ึงเร่ิมจากการก าหนดปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ตั้ งสมมุติฐาน การเก็บรวบรวมข้อมูล การพิสูจน์ 
การวิเคราะห์ และการสรุปผล ซ่ึงเป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีจะน าไปสู่การแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนั
ของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี 
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 รูปแบบท่ี 9 วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้เป็นกลุ่ม: เป็นการสอนท่ีเน้นให้ ผูเ้รียนไดมี้อิสระ 
ในการศึกษาหาความรู้ตามหลกัประชาธิปไตย ให้ผูเ้รียนรู้จกัการท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม และการศึกษา 
หาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ 
 รูปแบบท่ี 10 วิธีสอนแบบใชก้ระบวนการกลุ่มสัมพนัธ์: เป็นกระบวนการขั้นตอนวิธีการหรือ
พฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีจะช่วยให้การด าเนินงานเป็นกลุ่ม เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ คือ ไดท้ั้ง ผลงานท่ีดี  
ได้ทั้ งความรู้สึกและความสัมพนัธ์ท่ีดีระหว่างผูร่้วมงาน ซ่ึงมีลกัษณะท่ีส าคัญคือ การยึดผูเ้รียนเป็น
ศูนยก์ลาง ยึดกลุ่มเป็นแหล่งความรู้ท่ีส าคญั ยึดการคน้พบดว้ยตนเอง เนน้กระบวนการควบคู่ไปกบัผลงาน 
เนน้การน าความรู้ไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั รู้จกัใชสิ้ทธิและหนา้ท่ีในระบอบประชาธิปไตยในการท างาน 
ยึดมติของกลุ่มและการตดัสินใจร่วมกนั 
 รูปแบบท่ี 11 วิธีสอนแบบความคิดรวบยอด: เป็นการสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนไดส้ร้างความคิด 
รวบยอด ซ่ึงเป็นขอ้ความแสดงประเภทของสรรพส่ิงตามลกัษณะเฉพาะดว้ยตนเอง จากการรวบรวมขอ้มูล 
สงัเกต จ าแนกประเภท และจดัหมวดหมู่ตวัอยา่งท่ีผูส้อนน าเสนอ 
 รูปแบบท่ี 12 วิธีสอนแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ: เป็นการจดัการเรียนท่ีแบ่งผูเ้รียนออกเป็น 
กลุ่มเล็ก ๆ สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกนั มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือ
สนับสนุนซ่ึงกนัและกนั และมีความรับผิดชอบร่วมกนั ทั้งในส่วนตวัและส่วนรวม เพ่ือให้กลุ่มไดรั้บ
ความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีก าหนด 
 

กระบวนการเรียนรู้ในยุคการผลติแห่งศตวรรษที่ 21 
 การถ่ายทอดเทคโนโลยีหรือการยกระดบัทกัษะของบุคลากรในประเทศไทยจะเกิดข้ึนไดอ้ย่าง
แทจ้ริงนั้นสถาบนัการศึกษาท่ีผลิตคนเขา้สู่ตลาดแรงงานจะตอ้งปรับทกัษะต่างๆท่ีใส่ลงไปในหลกัสูตรให้
สอดคลอ้งกบัสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนในโลกศตวรรษท่ี 21 
 การจดักระบวนการเรียนรู้(Pedagogy) ในศตวรรษท่ี 21 จะตอ้งออกแบบกิจกรรมใหผู้เ้รียนใชเ้ป็น
เคร่ืองมือในการสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง การอ านวยความสะดวกและการเสนอแนะ เพ่ือการเขา้ถึงองค์
ความรู้ผ่าน Technology ท าให้ผูเ้รียนเขา้ถึงความรู้ไดร้วดเร็วและกวา้งขวางมากข้ึนโดยล าดบั เราเรียก
กระบวนการเรียนรู้แบบน้ีวา่ Active Learning ท่ียึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง (Student-centered) 
 ในศตวรรษท่ี 21 สถานการณ์โลกมีความแตกต่างจากศตวรรษท่ี 20 และ 19 ระบบการศึกษาจึง
ตอ้งมีการพฒันาเพ่ือให้สอดคลอ้งกบัภาวะความเป็นจริง ในประเทศสหรัฐอเมริกาแนวคิดเร่ือง “ทกัษะ
แห่งอนาคตใหม่: การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21” ไดถู้กพฒันาข้ึน โดยบริษทัแอปเป้ิล บริษทัไมโครซอฟ 
บริษทัวอลดิ์สนีย ์องคก์รวิชาชีพระดบัประเทศ และส านกังานดา้นการศึกษาของรัฐ รวมตวัและก่อตั้งเป็น
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เครือข่ายองค์กรความร่วมมือ เพ่ือทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (Partnership for 21st Century Skills) 
หรือเรียกยอ่ ๆ วา่ เครือข่าย  
 หน่วยงานเหล่าน้ีมีความกงัวล และเห็นความจ าเป็นท่ีเยาวชนจะตอ้งมีทกัษะ ส าหรับการออกไป
ด ารงชีวิตและเขา้สู่โลกอาชีพท่ีเปล่ียนไปจากศตวรรษท่ี 19 และ 20 จึงพฒันาวิสัยทศัน์และกรอบความคิด
เพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ข้ึน ซ่ึงสามารถสรุปทกัษะส าคญัอย่างย่อ ๆ ท่ีเยาวชนควรมีคือ ทกัษะการ
เรียนรู้และนวตักรรม หรือ 3R  และ 4C ซ่ึงมีองคป์ระกอบ ดงัน้ี 
  3R ได้แก่ (1) Reading หรือการอ่าน  (2) Writing หรือการเขียน  และ (3) Arithmetic หรือ 
คณิตศาสตร์ และ 4C ไดแ้ก่ (1) Critical Thinking หรือการคิดวิเคราะห์  (2) Communication หรือ การ
ส่ือสาร  (3) Collaboration หรือการร่วมมือ และ (4) Creativity หรือความคิดสร้างสรรคร์วมถึงทกัษะชีวิต
และอาชีพและทกัษะดา้นสารสนเทศส่ือและเทคโนโลยี และการบริหารจดัการดา้นการศึกษาแบบใหม่ 
 ศตวรรษท่ี 21 เป็นยคุแห่งการพฒันาต่อยอดการคิดคน้ผลิตภณัฑ ์ท่ีใชอ้  านวยความสะดวกในการ
พฒันาคุณภาพชีวิต ถา้ประชาชนไทยเป็นผูซ้ื้อหรือผูบ้ริโภคแต่ฝ่ายเดียว เราก็จะเสียดุลการคา้และท่ีส าคญั
คือคนในชาติจะถูกชกัจูงทางความคิดไดง่้าย ส าหรับการจดักระบวนการเรียนรู้ นกัการศึกษาใหค้วามเห็น
วา่ตอ้งเปล่ียนจาก Passive Learning มาเป็น Active Learning 
 

ทักษะเพ่ือการด ารงชีวติในศตวรรษที่ 21 
 ศาสตราจารย์ นายแพทย์ วิจารณ์ พานิช (2555: 16-21) ได้กล่าวถึงทักษะเพ่ือการด ารงชีวิต 
ในศตวรรษท่ี 21 ว่าสาระวิชามีความส าคญัแต่ไม่เพียงพอส าหรับการเรียนรู้ เพ่ือมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษ 
ท่ี 21 ปัจจุบันการเรียนรู้สาระวิชา (content หรือ subject matter) ควรเป็นการเรียนจากการค้นควา้เอง 
ของผูเ้รียน โดยผูส้อนจะช่วยแนะน า และช่วยออกแบบกิจกรรมท่ีช่วยใหผู้เ้รียนแต่ละคนสามารถประเมิน
ความกา้วหนา้ของการเรียนรู้ของตนเองได ้
 ส่วนสาระวิชาหลกั (Core Subjects) ประกอบด้วย ภาษาแม่ และภาษาส าคัญของโลก ศิลปะ 
คณิตศาสตร์ การปกครองและหนา้ท่ีพลเมือง เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ และประวติัศาสตร์ 
โดยวิชาแกนหลกัน้ีจะนามาสู่การก าหนดเป็นกรอบแนวคิด และยุทธศาสตร์ส าคญัต่อการจดัการเรียนรู้ 
ในเน้ือหาเชิงสหวิทยาการ (Interdisciplinary) หรือหัวขอ้ส าหรับศตวรรษท่ี 21 การส่งเสริมความเขา้ใจ 
เน้ือหาวิชาแกนหลกั และสอดแทรกทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21 เขา้ไปในทุกวิชาแกนหลกัสามารถท าได ้ดงัน้ี 
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  1. ทกัษะดา้นการเรียนรู้และนวตักรรม จะเป็นตวัก าหนดความพร้อมของผูเ้รียนเขา้สู่โลกการ
ท างานท่ีมีความซับซ้อนมากข้ึนในปัจจุบนั ไดแ้ก่ ความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวตักรรม การคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแกปั้ญหา และการส่ือสารและการร่วมมือ 
  2. ทกัษะดา้นสารสนเทศส่ือและเทคโนโลยี เน่ืองดว้ยในปัจจุบนัมีการเผยแพร่ขอ้มูลข่าวสาร
ผ่านทางส่ือและเทคโนโลยีมากมาย ผูเ้รียนจึงต้องมีความสามารถในการแสดงทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและปฏิบติังานไดห้ลากหลาย โดยอาศยัความรู้ในหลายดา้น ไดแ้ก่ ความรู้ดา้นสารสนเทศ
ความรู้เก่ียวกบัส่ือและความรู้ดา้นเทคโนโลยี 
  3. ทกัษะดา้นชีวิตและอาชีพ ในการด ารงชีวิตและท างานในยุคปัจจุบนัใหป้ระสบความส าเร็จ
ผูเ้รียนจะตอ้งพฒันาทกัษะชีวิตท่ีส าคญั ไดแ้ก่ ความยืดหยุ่นและการปรับตวั การริเร่ิมสร้างสรรคแ์ละเป็น
ตวัของตวัเอง ทกัษะสังคมและสังคมขา้มวฒันธรรม การเป็นผูส้ร้างหรือผูผ้ลิต (Productivity) และความ
รับผิดชอบเช่ือถือได ้(Accountability) และ ภาวะผูน้ าและความรับผิดชอบ (Responsibility) 
 

แนวทางการจดัทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นสมรรถนะทางสาขาวชิาชีพ 
 การจดัท าแนวทางการจดัทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเน้นสมรรถนะทางสาขาวิชาชีพ 
เพ่ือพฒันาทกัษะแห่งอนาคตในศตวรรษท่ี 21 ยึดกรอบของระบบสนบัสนุนการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
ดงัน้ี 
  1. ระบบมาตรฐานการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Standards) 
   1.1 การใชข้อ้มูลความจริงจากกระบวนการสังเกตตั้งประเด็นค าถามจากแหล่งเรียนรู้ชุมชน
เช่ือมโยงไปสู่สาระการเรียนรู้รายวิชา 
   1.2 การบูรณาการความรู้ และความซ ้าซอ้นของเน้ือหาสาระ 
   1.3 การสร้างทกัษะการสืบคน้ รวบรวมความรู้ 
   1.4 การสร้างความรู้ ความเขา้ใจเชิงลึกมากกวา่แบบผิวเผิน 
   1.5 การสร้างความเช่ียวชาญตามความถนดัและสนใจใหเ้กิดกบัผูเ้รียน 
   1.6 การใชห้ลกัการวดัประเมินผลท่ีมีคุณภาพระดบัสูง 
  2. ระบบการประเมินทกัษะในศตวรรษท่ี 21 (Assessment of 21st Century Skills) 
   2.1 สร้างความสมดุลในการประเมินผลเชิงคุณภาพ อาทิ ความรู้ ความถนัดสาขาอาชีพ 
ทศันคติต่อการท างานและอาชีพ 
   2.2 น าประโยชนข์องผลสะทอ้นจากการปฏิบติัของผูเ้รียน มาปรับปรุงการแกไ้ขงาน โดยใช้
เคร่ืองมือวดัผลตามสภาพจริงการปฏิบติั ทศันคติ และความรู้ 
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   2.3 ใชเ้ทคโนโลยีเพ่ือยกระดบัการทดสอบวดัและประเมินผล ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
เช่น คลงัขอ้สอบระบุตวัช้ีวดัมาตรฐานรายวิชา ระบุระดบัขั้นพฤติกรรม 
   2.4 สร้างและพฒันาระบบแฟ้มสะสมงาน (Portfolios) และเส้นทางการศึกษาต่อสู่การ
ประกอบอาชีพ (Career Path) ของผูเ้รียนใหเ้ป็นมาตรฐานและมีคุณภาพ 
  3. ระบบหลกัสูตรและการสอนในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Curriculum & Instruction) 
   3.1 สอนใหเ้กิดทกัษะการเรียนในศตวรรษท่ี 21 มุ่งเนน้เชิงสหวิทยาการ (Interdisciplinary) 
หรือความรู้ท่ีไดจ้ากหลายสาขาวิชาประกอบกนัของวิชาแกนหลกั 
   3.2 สร้างโอกาสท่ีจะประยุกต์ทกัษะเชิงบูรณาการขา้มสาระเน้ือหา และสร้างระบบการ
เรียนรู้ท่ีเนน้สมรรถนะเป็นฐาน (Competency-based) 
   3.3 สร้างนวตักรรมและวิธีการเรียนรู้ในเชิงบูรณาการ ท่ีมีเทคโนโลยีเป็นตวัเก้ือหนุน การ
เรียนรู้แบบสืบคน้ และวิธีการเรียนจากการใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning: PBL) 
   3.4 บูรณาการแหล่งเรียนรู้ (Learning Resources) จากชุมชนเขา้มาใชใ้นสถาบนัการศึกษา
ตามกระบวนการเรียนรู้แบบ Project-Based Learning: PBL 
  4. ระบบการพฒันาทางวิชาชีพในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Professional Development) 
   4.1 ฝึกฝนทกัษะความรู้ความสามารถในเชิงบูรณาการ 
   4.2 ใชมิ้ติของการสอนดว้ยเทคนิควิธีการสอนท่ีหลากหลาย 
   4.3 ฝึกฝนทักษะความรู้ความสามารถในเชิงลึกเก่ียวกับการแก้ปัญหา การคิดแบบ
วิจารณญาณ 
   4.4 สามารถวิเคราะห์ผูเ้รียนไดท้ั้งรูปแบบการเรียน สติปัญญา จุดอ่อน จุดแข็ง ในตวัผูเ้รียน
และสามารถวิจยัเชิงคุณภาพท่ีมุ่งผลต่อคุณภาพของผูเ้รียน 
   4.5 พฒันาความสามารถใหสู้งข้ึน น าไปใชส้ าหรับการก าหนดกลยุทธ์และจดัประสบการณ์
ทางการเรียนไดเ้หมาะสมกบับริบททางการเรียนรู้ 
   4.6 ประเมินผูเ้รียนอยา่งต่อเน่ือง เพ่ือสร้างทกัษะและเกิดการพฒันาการเรียนรู้ 
   4.7 แบ่งปันความรู้ระหว่างชุมชนทางการเรียนรู้ โดยใชช่้องทางหลากหลายในการส่ือสาร
ใหเ้กิดข้ึน 
  5. ระบบสภาพแวดลอ้มทางการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Learning Environment) 
   5.1 สร้างสรรค์แนวปฏิบติัทางการเรียน การรับการสนบัสนุนจากบุคลากรและสภาพแวดลอ้ม 
ทางกายภาพท่ีเก้ือหนุน เพ่ือช่วยใหก้ารเรียนการสอนบรรลุผล 
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   5.2 สนบัสนุนทางวิชาชีพแก่ชุมชนทั้งในดา้นการให้การศึกษา การมีส่วนร่วม การแบ่งปัน
ส่ิงปฏิบติัท่ีเป็นเลิศระหวา่งกนั รวมทั้งการบูรณาการหลอมรวมทกัษะหลากหลาย สู่การปฏิบติัในชั้นเรียน 
   5.3 สร้างผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้จากส่ิงท่ีปฏิบติัจริงตามบริบท โดยเฉพาะการเรียนแบบโครงงาน 
   5.4 สร้างโอกาสในการเขา้ถึงส่ือเทคโนโลยี เคร่ืองมือ หรือแหล่งการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพ 
 

 
 

ภาพที่ 1  ทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
 

ทักษะการท างานแห่งอนาคต 2020 (Future Work Skills 2020) 
 สถาบนัแห่งอนาคต (Institute for the Future หรือ IFTF) แห่งมหาวิทยาลยัฟีนิกซ์ มีการจดัเสวนา
เร่ือง Future Work Skills 2020 เพ่ือคาดการณ์ความตอ้งการของตลาดแรงงานในอนาคต ผูเ้ช่ียวชาญจาก
หลายสาขาไดล้งมติวา่ มีทกัษะสิบประการท่ีคนในยคุน้ี และยคุหนา้ตอ้งใหค้วามสนใจ คือ 
  1. ความสามารถในการท าความเขา้ใจขอ้มูลในระดบัสูง (sense-making) เพราะงานแรงงาน
ส่วนใหญ่จะถูกยึดครองโดยเคร่ืองจกัร แรงงานมนุษยต์อ้งแข่งขนักนัในงานท่ีตอ้งการทกัษะความคิด
ระดบัท่ีสูงและซบัซอ้นข้ึน 
  2. ความสามารถในการส่ือสารกบัผูอ่ื้น (social intelligence) 
  3. ทกัษะความคิดนอกกรอบ และความคิดในเชิงปรับตวั (novel & adaptive thinking) 
  4. ความเขา้ใจในวฒันธรรมท่ีแตกต่าง (cross-cultural competency) 
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  5. ทกัษะความคิดเชิงคอมพิวเตอร์ (computational thinking) หรือความสามารถในการย่อย
ขอ้มูลจ านวนมหาศาล ทกัษะเก่ียวกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ธรรมดาจะกลายเป็นเร่ืองลา้สมยั และทกัษะ
ดา้นสถิติ การคิดหาเหตุผลจากขอ้มูลจะเขา้มามีบทบาทมากข้ึน 
  6. ความเข้าใจในส่ือใหม่ (new-media literacy) หรือความสามารถในการเข้าใจ ประเมิน 
วิเคราะห์ สงัเคราะห์ ส่ือท่ีหลากหลายรอบตวั 
  7. ความเขา้ใจความแนวคิดจากหลายสาขาอาชีพ (transdisciplinarity) เพราะปัญหาท่ีซบัซ้อน
มากข้ึนในโลกปัจจุบนั เราจึงตอ้งการบุคลากรจากหลากหลายสาขาอาชีพ พูดง่ายๆ คือ ตอ้งรู้ลึกในสาขา
ตนเองและรู้กวา้งในสาขาอ่ืนไปพร้อม ๆ กนั 
  8. ความสามารถในการน าเสนอและออกแบบงาน (design mindset) 
  9. ความสามารถในการบริหารความจ า (cognitive load management) ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือช่วยจดัการจดัเก็บและน าขอ้มูลมาใช ้สมองมนุษยไ์ม่ไดวิ้วฒันาการมาเพ่ือจะท าความเขา้ใจ
กบัขอ้มูลท่ีมีปริมาณมหาศาลและรวดเร็วอยา่งในปัจจุบนั คนท่ีรับขอ้มูลข่าวสารจนเกินพอดี หรือรับจนไม่
สามารถจะรับไดก้เ็กิดอาการกรดไหลยอ้น คล่ืนไส ้หรือมึนงงกบัปริมาณขอ้มูลจนสมองหยดุท างาน 
  10. ความสามารถในการท างานร่วมกนัในส่ิงแวดลอ้มเสมือน (virtual collaboration) นัน่คือ
ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี เขา้มาช่วยงานท่ีตอ้งติดต่อส่ือสารระยะไกลกบัทีมงานทัว่โลก 
 สถาบันการศึกษาไทยต้องเตรียมคนให้พร้อม เพ่ือผลิตแรงงานท่ีมีคุณภาพในศตวรรษท่ี 21 
การสร้างคนในอนาคตท่ีมีความสามารถในการใช้ และเลือกใชแ้ต่ไม่ตกเป็นทาสของเทคโนโลยี การเป็น 
ผูท่ี้มีคุณธรรมจริยธรรม และความรับผิดชอบยิ่งส าคญัมากในการพฒันาคนรุ่นใหม่ ท่ีจะสร้างโลกใหน่้าอยู่ 
รวมถึงทกัษะอ่ืน ๆ เช่น ความสามารถในการติดต่อส่ือสาร การท าความเขา้ใจกบัเพ่ือนร่วมงาน ซ่ึงเป็น
ชาวต่างชาติความสามารถในการท างานเป็นทีม ความสามารถในการเลือกใชข้อ้มูล ความคิดวิเคราะห์ 
ความคิดเชิงวิจารณญาณ ตดัสินจากเหตุผล ไม่ใชอ้คติ อารมณ์ หรือเอาพวกพอ้งเป็นส าคญั ทั้งหมดน้ีก็เป็น
เป้าหมายของแรงงานในศตวรรษท่ี 21 ดว้ยเช่นกนั 
 การปลูกตน้กลา้ทางปัญญาตามทกัษะแห่งอนาคตใหม่ ของการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเครือข่าย 
P21 ได้ให้แนวทางรวมถึง Future Work Skills 2020 ท่ี IFTF ได้เสนอไวน้ั้น น่าจะพอเป็นพ้ืนฐานให้
สถาบนัการศึกษาจะตอ้งสร้างใหเ้กิดข้ึนในเน้ือแท ้และตวัตนของแรงงานในศตวรรษท่ี 21 ท่ีจะตอ้งเติบโต
ในเชิงคุณภาพมากกวา่เชิงปริมาณ ถา้ท าไดส้ าเร็จประเทศไทยจะกา้วกระโดดและแข่งขนักบัประเทศต่าง ๆ 
ไดอ้ยา่งแน่นอน 
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