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บทที ่2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 ในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศกึษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรที่

ศกึษา โดยแยกออกเป็นเอกสารและงานวิจัย ดังนี้ 

1. การจัดการเรียนรู้แบบเชงิรุก (Active learning) 

1.1 ความหมายของการจัดการเรยีนรู้แบบเชงิรุก 

1.2 ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบเชงิรุก 

1.3 รูปแบบวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเชงิรุก 

2. การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  

2.1 การจัดการเรียนรู้แบบเชงิรุก (Active learning)  

2.2 ทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21  

2.3 ความสอดคล้องระหว่างการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกกับทักษะของผู้เรียน     

ในศตวรรษที่ 21  

3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

1. การจัดการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active learning) 

การจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนเป็นมีความรู้ความสามารถ มีสมรรถนะที่ส าคัญและ

คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของการเป็นพลเมืองที่ดีของชาติและโลกนั้น ต้องมีแนวการจัดการ

เรียนรู้ที่เน้นทักษะส าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

เชิงรุก Active learning เพื่อผู้เรียนเกิดทักษะที่ส าคัญซึ่งจะน าผู้เรียนไปสู่เป้าหมายการศึกษา

ไทย 4.0 

1.1 ความหมายของการจัดการเรยีนรู้แบบเชงิรุก 

Active Learning เป็นการจัดการเรียนรู้บนพื้นฐานทฤษฎีการเรียนรู้ Constructivism 

(Cooperstein and Kocevar-Weidinger, 2004) ซึ่งเชื่อว่าความรู้เดิมมีความส าคัญต่อการสร้าง

ความรู้ใหม่ของผู้เรียน นักการศึกษาทั้งในและต่างประเทศได้กล่าวถึงความหมายของค าว่า 

Active Learning เอาไว้โดยนักการศึกษาของประเทศไทยใช้ค าภาษาไทยค าว่าการเรียนเชิงรุก 

แทน Active Learning ซึ่งมีการนยิามความหมายดังต่อไปนี ้
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Meyers and Jones (1993) กล่าวว่า การเรียน รู้เชิงรุก หมายถึง การเรียนรู้ที่

เกี่ยวข้องกับการสร้างโอกาสในการพูด ฟัง เขียน อ่าน และไตร่ตรองอย่างมีความหมาย

เกี่ยวกับเนือ้หา แนวคิดประเด็น และการน าเนือ้หาที่ได้เรียนรู้ไปใช้ให้กับผู้เรยีน 

Bonwell & Eison (1991) กล่าวเกี่ยวกับ Active Learning ว่าเป็นการเรียนรู้ที่ใหผู้้เรียน

ลงมือปฏิบัติจริงมากกว่าการฟัง ผู้เรียนจะต้องอ่าน เขียน อธิบายและมีส่วนร่วมในการ

แก้ปัญหาต่างๆ ซึ่งสัมพันธ์กัน 3 ส่วน ได้แก่ ความรู้ ทักษะ และทัศนคติ 

Bonwell (2003) กล่าวว่า Active & Learning หมายถึง การเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนได้

ปฏิบัติและสร้างความรู้จากจากการลงมือปฏิบัติจริงในระหว่างการเรียนการสอน ส่งผลให้

ผูเ้รียนเชื่อมโยงความรู้ใหมก่ับความรูเ้ดิม 

Prince (2004) กล่าวว่า การเรียนเชิงรุก หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริม

พฤติกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็น ได้ใช้

ทักษะการพูด ฟัง อา่นเขียน และไตร่ตรองความคิด 

Felder and Brent (2009) กล่าวว่า Active Learning หมายถึง กิจกรรมใดๆ ก็ตามที่

เกี่ยวข้องกับรายวิชาที่ผู้เรียนทุกคนได้ถูกเรียกให้ท าสิ่งต่างๆ นอกเหนือจากการนั่งดู ฟัง และ

จดบันทึกอย่างเดียว 

ศิริพร มโนพิเชษฐวัฒนา (2547) กล่าวว่า Active Learning หรือการเรียนรู้แบบ

กระตอืรอืร้นเป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรยีนได้มีบทบาทในการรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองอย่าง

กระปรี้กระเปร่า โดยการลงมอืท าสิ่งที่ตนเองก าลังจะกระท า จากข้อมูลหรอืกิจกรรมการเรียน

การสอนที่ได้รับผ่านทาง การอ่าน พูด ฟัง คิดเขียน อภิปราย แก้ปัญหาและมีปฏิสัมพันธ์ทาง

สังคม 

จรรยา ดาสา (2552) กล่าวว่า การเรียนเชิงรุก คือการจัดการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้

ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้เรียนจะได้เชื่อมโยงความรู้

เดิมและความรูใ้หม่จากการได้คิด ได้ปฏิบัติระหว่างการเรยีนการสอน 

ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ (2555) การเรียนเชงิรุก หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่

ลดกระบวนการถ่ายทอดเนื้อหาให้กับผู้เรียนเพียงอย่างเดียว แต่เป็นการพัฒนาความคิด

ระดับสูง เน้นใหผู้เ้รียนปฏิบัติมากกว่าฟังบรรยาย และเน้นการใหข้้อมูลย้อนกลับกับผูเ้รียนเป็นหลัก 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2560) อธิบายว่า Active Learning คือ

กระบวนการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการด าเนินในการจัดกิจกรรมการรู้เพื่อสร้าง

ความเข้าใจลึกซึ้งด้วยการเชื่อมโยงผูเ้รียนกับเนื้อหาในองค์ความรู้ที่เป็นข้อเท็จจริง แนวคิดและ

ทักษะ ผ่านการจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรยีนได้ลงมือปฏิบัติจริง 
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จากแนวคิดดังกล่าว สามารถสรุปได้ว่า การเรียนเชิงรุกหรือการเรียนรู้แบบกระตอืรอืร้น 

(Active Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎี Constructivism ที่ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้

ใหม่จากการมีปฏิบัติสัมพันธ์และเชื่อมโยงจากความรู้เดิมด้วยตนเองจากการเรียนรู้จากการ

ปฏิบัติจริง 

1.2 ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบเชงิรุก  

 มีนักการศึกษาได้อธิบายถึงลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก

Active Learning ไว้ดังนี ้

 เชงเคอร์ กอส และเบิร์นสไตน์ (Shenker; Goss; & Bearstein. 1996) กล่าวถึง

ลักษณะของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ดังนี้ 

1) เป็นการเรียนรู้ที่มุ่งลดการถ่ายทอดความรู้จากผู้สอนสู่ผู้เรียนให้น้อยลง 

และพัฒนาทักษะให้เกิดกับผูเ้รียน 

2) ผูเ้รียนมีสว่นร่วมในช้ันเรียนโดยลงมอืกระท ามากกว่านั่งฟังเพียงอย่างเดียว 

3) ผูเ้รียนมีสว่นในกิจกรรม เชน่ อ่าน อภปิราย และเขียน  

4) เน้นการส ารวจเจตคติและคุณค่าที่มอียู่ในผู้เรยีน 

5) ผูเ้รียนได้พัฒนาการคิดระดับสูงในการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินผล 

การน าไปใช้ 

6) ทั้งผู้เรียนและผู้สอนรับข้อมูลป้อนกลับจากการสะท้อนความคิดได้อย่าง

รวดเร็ว 

 ซิลเบอร์แมน (Silberman. 1996 ) กล่าวถึง ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

ดังนี้ 

1) มีปฏิสัมพันธ์ ผู้เรียนมีการพูดคุยกับเพื่อนร่วมช้ันและยังเป็นการสร้างการ

ร่วมมือกันและการมกีารพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน 

2) มีการเรียนรู้ที่เกิดจากประสบการณข์องผู้เรยีน 

3) ผูเ้รียนมีสว่นร่วมในการเรียนการสอน 

 

มหาวิทยาลัยเชฟฟิสด์ ฮอสแลม (Sheffield Hallam University. 2000) กล่าวว่า การ

จัดการเรียนรู้เชิงรุก ในฐานะการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และสรุปความแตกต่างระหว่าง

การเรียนรู้เชิงรุก กับการสอนที่ผู้สอนเป็นศูนย์กลางโดยผู้เรียนเป็นฝ่ายรับความรู้อย่างเดียว 

(Passive Learning) ไว้ดังนี ้
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ตารางที่  2.1 ความแตกต่างระหว่างการการจัดการเรียนรู้เชิงรุก กับการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียน

เป็นฝ่ายรับความรู ้
 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก การจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรยีนเป็นฝ่ายรับ

ข้อมูล 

- เน้นการท างานเป็นกลุ่ม  

- เรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย  

- เน้นการร่วมมอืระหว่างผูเ้รียน  

- ผูเ้รียนรับผดิชอบต่อการเรียนรู้ของตน 

- ผูส้อนเป็นเพียงผู้ชีแ้นะประสบการณแ์ละ 

อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้  

- ผูเ้รียนเป็นเจ้าของความคิดและการท างาน 

- เน้นทักษะ การวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 

- ผูเ้รียนมีวนิัยในตนเอง 

- ผูเ้รียนมีสว่นร่วมในการวางแผนหลักสูตร 

- ผูเ้รียนมีสว่นร่วมในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 

- ใช้วธิีการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

- เน้นการบรรยายจากผู้สอน 

- เป็นการสอนที่ใช้แหล่งความรูเ้ดียว  

- เน้นการแข่งขัน 

- ผูส้อนรับผิดชอบการเรียนรู้ของผู้เรยีน 

- ผูส้อนเป็นผู้ชีน้ าและจัดเนือ้หาเอง

ทั้งหมด 

- ผูส้อนเป็นผู้ใส่ความรูล้งในสมองของ

ผูเ้รียน  

- เน้นความรู้ในเนือ้หาวิชา  

- ผูส้อนเป็นผู้วางกฎระเบียบวินัย  

- ผูส้อนเป็นผู้วางแผนหลักสูตรแตผู่เ้ดียว  

- ผูเ้รียนเป็นฝ่ายรับความรูท้ี่ผูส้อน 

ถ่ายทอดเพียงอย่างเดียว  

- จ ากัดวิธีการเรียนรู้และกิจกรรม 

ที่มา : Sheffield Hallam University. (2000). Active Teaching and Learning 

Approaches in Science: Workshop ORIC Bangkok. p. 7. 

 

เชอร์แมนและเชอร์แมน (Sherman; & Sherman. 2004) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้

เชิงรุกที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และสรุปความแตกต่างระหว่างการเรียนรู้เชิงรุก กับการเรียนรู้ที่

ครูเป็นศูนย์กลาง โดยนักเรียนเป็นผู้รับฝา่ยเดียว (Passive Learning) ดังนี้ 
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ตารางที่ 2.2 การเปรียบเทียบลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้เชงิรุกกับการจัดการเรียนรู้

ที่ผู้เรยีนเป็นฝ่ายรับความรู้  
 

ประเด็น การเรียนรู้ที่นักเรยีน

เป็นฝ่ายรับความรู้ 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

บทบาท

นักเรยีน 

เน้นท่องจ าเนื้อหา 

หลักการโดยขาดการ

เชื่อมโยงความรูแ้ละ

ประสบการณ์ 

- เน้นสรา้งความรู้และความเข้าใจ 

- จดจ าเนือ้หา และหลักการโดยอาศัยความ

เข้าใจที่ได้รับจาก ประสบการณ์ 

- ค้นหาความคิดใหม่ ๆ ด้วย ตนเอง 

- ถ่ายทอดความรูใ้ห้เพื่อนได้ 

- แสดงความคิดเห็นและเสนอผลงานได้อย่าง

เหมาะสม  

บทบาทครู เสนอความรูใ้ห้กับ

นักเรียน ควบคุม

หอ้งเรียนให้มี

บรรยากาศเป็น

ทางการ 

- จัดกิจกรรมตามประสบการณ์ของนักเรียน    

- ใช้ค าถามกระตุ้นเพื่อให้เกิดการสื่อสาร  

การอภิปราย และวิพากษ์ระหว่างนักเรียน 

- ใช้สื่อการเรียนการสอน ยกตัวอย่าง อธิบาย

ให้เหมาะสมกับวัย ประสบการณ์ ของ

นักเรียนมกีารน าจุดประสงค์การเรยีนรู้มา

อภปิรายและพูดคุยร่วมกับนักเรียน  

- ช่วยเหลือนักเรียนใหส้ร้างความรู้ดว้ยตนเอง   

- ร่วมมือกับครูคนอื่น 

ทักษะการคิด คาดหวังค าตอบของ

นักเรียนเน้นเนื้อหา 

- เน้นทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา  

และการคิดระดับสูง 

- ตรวจสอบทักษะการคิดจากการท างานของ

นักเรียน 

หลักสูตร เน้นทักษะพื้นฐานเพียง

อย่างเดียว 

เน้นการสรา้งมโนทัศน์ 
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ตารางที่  2.2  (ต่อ) 

ประเด็น การเรียนรู้ที่นักเรยีน

เป็นฝ่ายรับความรู้ 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

วิธีการสอน เน้นการบรรยายและการ

อภปิรายทั้งหอ้งเรียน 

วิธีการสอนที่ หลากหลายรวมถึ ง

เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือ 

ลักษณะของกิจกรรม เรียนเป็นรายบุคคลหรือ

ทั้งหอ้งเรียน 

เรียนร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มใหญ่ 

และรายบุคคล 

วิธีการประเมิน - ใช้แบบทดสอบแบบ

เลือกตอบเติมค าใน

ช่องว่าง ถูก-ผดิ 

- เน้นการหาค าตอบที่ถูก

ที่สุด 

- ประเมินจากแฟ้มสะสมผลงาน 

โครงงาน นทิรรศการ และสังเกต

การท างานของนักเรียน 

- ประเมินโดยใช้แบบทดสอบให้

เหมาะสม 

ที่ ม า : Sherman & Sherman. (2004) . Science and Science Teaching. Westport: 

Greenwood Press. P.22. 

 

บุหงา วัฒนะ (2546 : 33) ได้อธิบายว่า การที่จะตัดสินว่าเป็นการจัดการเรียนรู้เชิง

รุกได้ก็ต่อเมื่อ 

1) มีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรยีนกับผูส้อน  

2) มีปฏิสมัพันธ์กันระหว่างผู้เรยีนด้วยกัน  

3) บรรลุผลส าเร็จทางด้านวิชาการ  

4) เกิดทักษะการคิดสื่อสารระหว่างกัน  

5) มีการพัฒนาทักษะกระบวนการการคิดไปสู่ในระดับที่สูงขึน้ 

6) เกิดเจตคตทิี่ดตี่อวชิาที่เรยีนและเกิดแรงจูงใจต่อการเรยีนรู้ 

ศักดา ไชกิจภิญโญ (2548: 12) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้เชิงรุก ประกอบไปด้วย 

ลักษณะต่อไปนี้ 

1) ผูเ้รียนมีสว่นร่วมในกิจกรรมการเรียนรู ้ 

2) ผูเ้รียนได้พัฒนาทักษะการแสวงหาความรูด้้วยตนเอง  

3) ผูเ้รียนพัฒนาทักษะการคิดขัน้สูง คือ วิเคราะห ์สังเคราะห ์และประเมินผล 

4) ผูเ้รียนมีทัศนคติอยากเรียนรู ้เชน่ กระตอืรอืร้นในการเข้าร่วมกิจกรรม  
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ทวีวัฒน ์วัฒนกุลเจริญ (2551 : 2) ได้เสนอรูปแบบการเรียนรูเ้ชงิรุก ดังนี้  

1) จัดกิจกรรมใหผู้้เรียนศกึษาด้วยตนเอง เพื่อให้เกิดประสบการณ์ตรงกับการ

แก้ปัญหาตามสภาพจริง (Authentic situation) 

2) จัดกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนได้ก าหนดแนวคิด การวางแผน การยอมรับ การ

ประเมินผลและการน าเสนอผลงาน 

3) บูรณาการเนื้อหารายวิชา เพื่อเชื่อมโยงความเข้าใจวิชาต่างๆ ที่แตกต่างกัน  

4) จัดบรรยากาศในช้ันเรยีนใหเ้อือ้ต่อการท างานรว่มกับผูอ้ื่น (Collaboration) 

5) ใช้กลวิธีของกระบวนการกลุ่ม (Group processing) 

6) จัดให้มกีารประเมนิผลโดยกลุ่มเพื่อน (Peer assessment) 

สัญญา ภัทรากร (2552: 17) ได้สรุปหลักการของการจัดการเรียนรู้อย่างมีชีวิตชีวา 

ควรมีลักษณะดังนี้ 

1) ผูเ้รียนมีการท างานเป็นกลุ่ม 

2) ผูเ้รียนมีสว่นร่วมในการเรียนรู ้ 

3) ผูเ้รียนแสวงหาความรูด้้วยตนเอง  

4) ผูเ้รียนมีการพัฒนาทักษะการคิดขัน้สูง  

5) ผูเ้รียนมีความกระตอืรอืร้นในการเข้าร่วมกิจกรรม  

6) ผูเ้รียนอ่าน พูด ฟัง คิด และเขยีนอย่างกระตือรือร้น 

7) ผูเ้รียนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและเพื่อนในช้ันเรยีน 

8) ผูเ้รียนมีการใช้วัสดุของจริงที่ผู้สอนจัดท าให้ เพื่อสร้างสรรคผ์ลงานหรอื 

แก้ปัญหา 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2560) การจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก Active 

Learning นั้นสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียน อย่างหลากหลาย เช่น กระบวนการ

กลุ่ม การจีดการเรียนรู้โดยใช้ครงงาน การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ฝึก

ให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนท าเองจนส าเร็จตามเป้าหมาย มีการพัฒนาความคิดให้แก่

ผูเ้รียน ผูส้อนจะเป็นผู้กระตุ้น ซักซาม รดมความคิด โดยค านึงถึงหลักการส าคัญดังนี้ 

1) สิ่งที่ก าหนดให้ผู้เรยีนท าต้องเกี่ยวข้องกับผู้เรยีนโดยตรง 

2) กิจกรรมสะท้อนใหเ้ห็นว่าผูเ้รียนได้เรียนรูอ้ะไรบ้าง 

3) มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูผู้สอนและผูเ้รียน 

4) ผูเ้รียนสามารเปรียบเทียบงานกับชีวติจรงิ 

5) ผูเ้รียนสามารถสร้างสถานการณ์ตามที่ผู้สอนก าหนด 
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6) ผูเ้รียนสามารถน าไปใช้ในชีวติจรงิ 

จากการศึกษาลักษณะของการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกที่นักการศึกษาเสนอไว้ข้างต้น 

สรุปได้วา่หลักการของการจัดการเรยีนรู้เชิงรุก ควรมีลักษณะดังนี้ 

1) ใช้วธิีการและกิจกรรมการเรียนรูท้ี่หลากหลาย  

2) ผูเ้รียนมีสว่นร่วมในการเรียนการสอน 

3) ผูเ้รียนสร้างองค์ความรู้ดว้ยตนเอง 

4) ฝกึใหผู้เ้รียนมีทักษะการคิดขัน้สูง 

5) สิ่งที่ก าหนดให้ผู้เรยีนท าต้องเกี่ยวข้องกับผู้เรยีนโดยตรง 

6) ผูเ้รียนสามารถน าไปใช้ในชีวิตจรงิ 

7) ครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ชี้แนะประสบการณ์และอ านวยความสะดวกในการ

เรียนรู ้

8) มีแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 

 

1.3 รูปแบบวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเชงิรุก 

1.3.1 กรวยแหง่การเรยีนรู้ (The Cone of Learning) 

 การเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน  หรือการเรียนรู้เชิงรุก 

(Active Learning)  เป็นกระบวนการเรียนการสอนอย่างหนึ่ง เป็นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ 

หรือ การลงมือท าซึ่ง “ความรู้”  ที่เกิดขึน้ก็เป็นความรู้ที่ได้จากประสบการณ์ จากกระบวนการ

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้เรียนมีโอกาส ลงมือกระท ามากกว่าการฟังเพียงอย่างเดียว  

ผูเ้รียนได้เรียนรู้โดยการอ่าน การเขียน การโต้ตอบ และการวิเคราะหป์ัญหา อีกทั้งให้ผูเ้รียนได้

ใช้กระบวนการคิดขั้นสูง ได้แก่ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า การเรียนรู้ที่

เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน (Active Learning) ท าให้ผูเ้รียนสามารถรักษาผลการ

เรียนรู้ให้อยู่คงทนได้มากและนานกว่ากระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียน เป็นฝ่ายรับความรู้ (Passive 

Learning) เพราะกระบวนการเรียนรูแ้บบ Active Learning สอดคล้องกับการท างานของสมองที่

เกี่ยวข้องกับความจ า โดยสามารถเก็บและจ าสิ่งที่ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม มีปฏิสัมพันธ์

กับเพื่อน ผู้สอน สิ่งแวดล้อม การเรียนรู้ที่ได้ผ่านการปฏิบัติจริง จะสามารถเก็บความจ า ในระบบ

ความจ าระยะยาว (Long Term Memory) ท าให้ผลการเรียนรู้ ยังคงอยู่ได้ในปริมาณที่มากกว่า 

ระยะยาวกว่า ซึ่งอธิบายได้ ดังรูป 
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ภาพท่ี 2.1 กรวยแหง่การเรยีนรู้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ที่มา : www.sparkinsight.com 

 จากภาพจะเห็นได้ว่า กรวยแหง่การเรยีนรู้นี้ได้แบ่งเป็น 2 กระบวนการ คือ 

1. กระบวนการเรียนรู้แบบตั้งรับ (Passive Learning)  

1) การเรียนรูโ้ดยการอ่าน ท่องจ า ผูเ้รียนจะจ าได้ในสิ่งที่เรียนเพียง 20% 

2) การเรียนรู้โดยการฟังบรรยายเพียงอย่างเดียวโดยที่ผู้เรียนไม่มีโอกาสได้มี

ส่วนรว่มใน                  

3) การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมอื่นในขณะที่ครูสอน  เมื่อเวลาผ่านไปผู้เรียนจะจ า     

ได้เพียง 20% หากในการเรียนการสอนผู้เรียนมีโอกาสได้เห็นภาพประกอบด้วยก็จะท าให้ผล

การเรียนรูค้งอยู่ได้เพิ่มขึ้นเป็น 20% 

4) การเรียนรู้ที่ผู้สอนจัดประสบการณ์ให้กับผู้เรียนเพิ่มขึ้น เช่น การให้ดูวีดี

ทัศน์ การสาธิต จัดนิทรรศการให้ผูเ้รียนได้ดู รวมทั้งการน าผู้เรียนไปทัศนศกึษาหรือดูงาน ก็ท า

ให้ผลการเรียนรู้เพิ่มขึ้น เป็น 20% 

2. กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก ( Active Learning) 

1) ผูเ้รียนมีบทบาทในการแสวงหาความรู้และเรียนรู้อย่างมีปฏิสัมพันธ์จนเกิด

ความรู้ ความเข้าใจ น าไปประยุกต์ใช้ สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า หรือ สร้างสรรค์

สิ่งต่างๆ และพัฒนาตนเองเต็มความสามารถ รวมถึงการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้ได้ร่วม

อภปิราย ให้ฝึกทักษะการสื่อสาร ท าให้ผลการเรียนรู้เพิ่มขึ้นเป็น 70% 

2) การน าเสนอผลงานทางการเรียนรู้ในสถานการณ์จ าลอง ทั้งมีการฝึก

ปฏิบัติในสภาพจริง มีการเชื่อมโยงกับสถานการณต์่างๆ จะท าให้ผลการเรียนรู้เกิดขึน้ถึง 90% 
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1.3.2 รูปแบบวิธีการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

การจัดการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมสี่วนรว่มของผู้เรียน(Active Learning)  

ครอบคลุมวิธี การจัดการเรียนรู้หลากหลายวิธี ดังนี้ 

1. การเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning)  

              การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เป็นวิธีการ

จัดการเรียนรู้ที่พัฒนามาจากแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนที่เผยแพร่ในปลายศตวรรษที่ 

20 ที่เรียกว่าการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน หรือ “การเรียนรู้เชิงรุก” 

(Active Learning) ซึ่ง "ใช้กิจกรรมเป็นฐาน" หมายถึงการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นที่ตั้ง

เพื่อที่จะฝกึหรือพัฒนาผู้เรยีนใหเ้กิดการเรยีนรู้ให้บรรลุวัตถุประสงค์หรอืเป้าหมายที่ก าหนด   

1.1 ลักษณะส าคัญของการเรยีนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ดังนี้ 

1) ส่งเสริมให้ผู้เรยีนมีความตื่นตัวและกระตอืรอืร้นด้านการรูค้ิด   

2) กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้จากตัวผู้เรียนเองมากกว่าการฟังผู้สอนใน

หอ้งเรียนและการท่องจ า 

3) พัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง ท า

ให้เกิดการเรยีนรู้อย่างตอ่เนื่องนอกห้องเรยีนอีกด้วย  

4) ได้ผลลัพธ์ในการถ่ายทอดความรู้ใกล้เคียงกับการเรียนรู้รูปแบบอื่นแต่

ได้ผลดีกว่าในการพัฒนาทักษะด้านการคิดและการเขียนของผู้เรยีน 

5) ผู้เรียนมีความพึงพอใจกับการเรียนรู้แบบนี้มากกว่ารูปแบบที่ผู้เรียน

เป็นฝ่ายรับความรู ้ซึ่งเป็นการเรียนรูแ้บบตั้งรับ (Passive Learning) 

6) มุ่งเน้นความรับผิดชอบของผู้เรยีนในการเรียนรูโ้ดยผ่านการอ่าน เขียน  

คิด อภิปราย และเข้าร่วมในการแก้ปัญหา และยังสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ตามล าดับขั้น

การเรียนรูใ้นด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัยและจิตพสิัย 

1.2 หลักการจัดการเรยีนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ดังนี้ 

1) ให้ความสนใจที่ตัวผูเ้รียน 

2) เรียนรู้ผ่านกิจกรรมการปฏิบัติที่น่าสนใจ   

3) ครูผูส้อนเป็นเพียงผูอ้ านวยความสะดวก 

4) ใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ในการเรียน 

5) ไม่มกีารทดสอบแตป่ระเมินผลจากพฤติกรรม ความเข้าใจ ผลงาน 

6) เพื่อนในชัน้เรียนชว่ยส่งเสริมการเรยีน 

7) มีการจัดสภาพแวดล้อม และบรรยากาศที่เอื้อตอ่การพัฒนาความคิด  
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และเสริมสรา้งความมั่นใจในตนเอง 

1.3 ประเภทของการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 

 กิจกรรมการเรียนรู้โดยวิธีใช้กิจกรรมเป็นฐานมีหลากหลายกิจกรรม การ

น ามาใช้ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมนั้นๆ ว่ามุ่งให้

ผูเ้รียนได้เรียนรูห้รอืพัฒนาในเรื่องใด โดยทั่วไป สามารถจ าแนกออกเป็น 3 ประเภทหลักๆ คือ 

1) กิจกรรมเชิงส ารวจ เสาะหา ค้นคว้า (Exploratory) ซึ่งเกี่ยวข้องกับการ

รวบรวม สั่งสมความรู้ ความคิดรวบยอด และทักษะ 

2) กิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ (Constructive) ซึ่งเกี่ยวข้องกับการรวบรวม สั่งสม

ประสบการณโ์ดยผ่านการปฏิบัติ หรอืการท างานที่ริเริ่มสร้างสรรค์ 

3) กิจกรรมเชิงการแสดงออก (Expressional) ได้แก่กิจกรรมที่เกี่ยวกับ 

การน าเสนอ การเสนอผลงาน 

1.4 กิจกรรมการเรียนรูท้ี่นยิมใช้  

1) การอภิปรายในช้ันเรียน (class discussion ) ที่กระท าได้ทั้งในห้องเรียน

ปกติ และการอภปิรายออนไลน์  

2) การอภิปรายกลุ่มย่อย  (Small Group Discussion)     

3) กิจกรรม “คิด-จับคู่-แลกเปลี่ยน” (think-pair-share)   

4) เซลการเรียนรู้ (Learning Cell)    

5) การฝึกเขียนข้อความสั้นๆ  (One-minute Paper)  

6) การโต้วาที (Debate) 

7) บทบาทสมมุต ิ (Role Play) 

8) การเรียนรูโ้ดยใช้สถานการณ์ (Situational Learning) 

9) การเรียนแบบกลุ่มร่วมแรงรว่มใจ (Collaborative learning group)   

10) ปฏิกิรยิาจากการชมวิดทิัศน ์(Reaction to a video)   

11) เกมในชัน้เรียน (Game)   

12) แกลเลอรี่ วอล์ค (Gallery Walk)   

13) การเรียนรูโ้ดยการสอน (Learning by Teaching)  
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2. การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) 

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) เป็นกระบวนการ 

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนตั้งสมมติฐาน สาเหตุและกลไกของการเกิดปัญหา

นั้น รวมถึงการค้นคว้าความรู้พื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับปัญหา เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาต่อไป โดย

ผู้เรียนอาจไม่มีความรู้ในเรื่องนั้นๆ มาก่อน แต่อาจใช้ความรู้ที่ผู้เรียนมีอยู่เดิมหรือเคยเรียนมา 

นอกจากนี้ยังมุ่งให้ผู้เรียนใฝ่หาความรู้เพื่อแก้ไขปัญหา ได้คิดเป็น ท าเป็น มีการตัดสินใจที่ดี 

และสามารถเรียนรู้การท างานเป็นทีม โดยเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง และ

สามารถน าทักษะจากการเรียนมาช่วยแก้ปัญหาในชีวิต การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็น

การเรียนรู้จากประสบการณ์ โดยเริ่มจากการได้ประสบการณ์ตรงจากโจทย์ปัญหา ผ่าน

กระบวนการคิดและการสะท้อนกลับ ไปสู่ความรู้และความคิดรวบยอด อันจะน าไปใช้ใน

สถานการณ์ใหม่ต่อไป การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังเป็นการตอบสนองต่อแนวคิด 

constructivism โดยให้ผู้เรียนวิเคราะห์หรือตั้งค าถามจากโจทย์ปัญหา ผา่นกระบวนการคิดและ

สะท้อนกลับ เน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่าง ผู้เรียนในกลุ่ม เน้นการเรียนรู้ที่มีส่วนร่วม น าไปสู่การ

ค้นคว้าหาคาตอบหรอืสร้างความรู้ใหม ่บนฐานความรูเ้ดิมที่ผูเ้รียนมีมาก่อนหนา้นี้ 

  2.1 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังเป็นการสร้างเงื่อนไขส าคัญที่ส่งเสริม

การเรียนรู ้กล่าวคือ 

1) การเรียนรู้สิ่งใหม่จะได้ผลดีขึ้น ถ้าได้มีการเชื่อมโยงหรือกระตุ้นความรู้

เดิมที่ผูเ้รียนมีอยู่  

2) การเรียนรู้เนื้อหาที่ใกล้เคียงสถานการณ์จริงหรือมีประสบการณ์ตรง

จากโจทย์ปัญหาจะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีขึ้น เนื่องจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็น

การเรียนกลุ่มย่อย การได้แสดงออก แสดงความคิดเห็นหรือ อภิปรายถกเถียงกันจะท าให้

ผูเ้รียนเข้าใจและเรยีนรู้สิ่งนั้นได้ดขีึน้ 

3) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ เกิดขึ้นจาก

แนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้

ใหม่ จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในโลก เป็นบริบทของการเรียนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดทักษะใน

การคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาที่ตนศกึษาไปพร้อม

กันด้วย 

4) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการท างานที่

ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลักสิ่งส าคัญในการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
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เป็นฐานคือปัญหา เพราะปัญหาที่ดีจะเป็นสิ่งกระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจใฝ่แสวงหาความรู้ใน

การเลือกศึกษาปัญหาที่มปีระสิทธิภาพ  

5) ผู้สอนจะต้องค านึ งถึ งพื้ นฐาน ความรู้ความสามารถของผู้ เรียน 

ประสบการณ์ความสนใจและภูมิหลังของผู้เรียน เพราะคนเรามีแนวโน้มที่จะสนใจเรื่องใกล้ตัว

มากกว่าเรื่องไกลตัว สนใจสิ่งที่มีความหมายและความส าคัญต่อตนเองและเป็นเรื่องที่ตนเอง

สนใจใคร่รู้ ดังนั้นการก าหนดปัญหาจึงต้องค านึงถึงตัวผู้เรียนเป็นหลักรวมถึงสภาพแวดล้อม 

และแหล่งเรียนรู ้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียนที่เอือ้อ านวยต่อการแสวงหาความรูข้องผูเ้รียน

ด้วย  

6) การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบนี้จะเน้นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือ

ปฏิบัติด้วยตนเอง เผชิญหน้ากับปัญหาด้วยตนเอง เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะในการคิดหลาย

รูปแบบ เช่น การคิดวิจารณญาณ คิดวิเคราะห ์คิดสังเคราะห ์คิดสร้างสรรค ์เป็นต้น  

 2.2 วัตถุประสงค์หรือผลลัพธ์ที่คาดหวังจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ได้แก่ 

1) ได้ความรูท้ี่สอดคล้องกับบริบทจรงิและสามารถน าไปใช้ได้ 

2) พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การให้เหตุผล และน าไปสู่

แก้ปัญหาที่มปีระสิทธิผล 

3) ผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ด้ดว้ยตัวเองอย่างตอ่เนื่อง  

4) ผูเ้รียนสามารถท างานและสื่อสารกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

5) สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ใหแ้ก่ผู้เรยีน  

6) ความคงอยู่ (Retention) ของความรู้จะนานขึน้ 

 2.3 ลักษณะส าคัญของการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

2.3.1 ปัญหาที่เหมาะสมกับการน ามาจัดกิจกรรมควรมีลักษณะดังนี้ 

1) เป็นเรื่องจริงเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงและ

เกิดจากประสบการณข์องผู้เรยีนหรอืผูเ้รียนอาจมโีอกาสเผชิญกับปัญหานั้น  

2) ท้าทาย กระตุ้นความสนใจ อาจตื่นเต้นบ้าง เป็นปัญหาที่ยังไม่มี

ค าตอบชัดเจนตายตัวเป็นปัญหาที่มคีวามซับซ้อน คลุมเครอื หรอืผูเ้รียนเกิดความสับสน 

3) เป็นปัญหาที่พบบ่อย มีความส าคัญ มีข้อมูลประกอบเพียงพอ

ส าหรับการค้นคว้าได้ฝึกทักษะ 

4) การตัดสินใจโดยข้อเท็จจริง ข้อมูลข่าวสาร ตรรกะ เหตุผลตลอดถึง

การตั้งสมมตฐิาน 
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5) เชื่อมโยงความรู้เดิมกับข้อมูลใหม่ สอดคล้องกับเนื้อหา/แนวคิด

ของหลักสูตรมกีารสรา้งความรู้ใหม ่บูรณาการระหว่างบทเรียน น าไปประยุกต์ใชไ้ด้ 

6) ปัญหาซับซ้อนที่ก่อให้เกิดการท างานกลุ่มร่วมกัน มีการแบ่งงาน

กันท าโดยเชื่อมโยงกันไม่ แยกส่วน เหมาะสมกับเวลา เกิดแรงจูงใจในการแสวงหาความรูใ้หม่ 

7) ชักจูงให้เกิดการอภิปรายได้กว้างขวาง ปัญหาที่เป็นประเด็นขัดแย้ง 

ข้อถกเถียงในสังคมที่ยังไม่มีข้อยุติ เป็นปลายเปิด ไม่มีค าตอบที่ชัดเจน มีหลายทางเลือก/หลาย

ค าตอบ สัมพันธ์กับสิ่งที่ เคยเรียนรู้มาแล้ว มีข้อพิจารณาที่แตกต่าง แสดงความคิดเห็นได้

หลากหลาย 

8) ปัญหาที่สร้างความเดือดร้อน เสียหาย เกิดโทษภัยเป็นสิ่งที่ไม่ดี

หากใช้ขอ้มูลโดยล าพังคนเดียวอาจท าให้ตอบปัญหาผิดพลาด 

9) ปัญหาที่มีการยอมรับว่าจริง ถูกต้องแต่ผู้เรียนไม่เชื่อจริง ไม่

สอดคล้องกับความคิดของผู้เรยีน 

10) ปัญหาที่อาจมีค าตอบหรือแนวทางในการแสวงหาค าตอบได้

หลายทางครอบคลุมการเรียนรูท้ี่กว้างขวางหลากหลายเนื้อหา 

11) ปัญหาที่มคีวามยากความงา่ยเหมาะสมกับพืน้ฐานของผูเ้รียน 

12) ปัญหาที่ไม่สามารถหาค าตอบได้ทันที ต้องการการส ารวจ ค้นคว้า

และการรวบรวมข้อมูลหรือทดลองดูก่อน ไม่สามารถที่จะคาดเดาหรือท านายได้ง่ายๆว่าต้องใช้

ความรูอ้ะไร 

13) ปัญหาที่ส่งเสริมความรู้ด้านเนื้อหาทักษะ สอดคล้องกับหลักสูตร

การศกึษา 

14) ใช้สื่อหลากหลายรูปแบบในการระบุปัญหา เช่น ข้อความบรรยาย 

รูปภาพ วีดีทัศน์สั้นๆ ข้อมูลจากผลการทดลองในห้องปฏิบัติการ ข่าว บทความจากหนังสือพิมพ์ 

วารสาร สิ่งพิมพ์ 

2.3.2 บูรณาการเนื้อหาความรู้ในสาขาต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น 

ดังนี้ 

1) เน้นกระบวนการคิดอย่างมเีหตุผลและเป็นระบบ 

2) เรียนเป็นกลุ่มย่อย โดยมีครูหรือผู้สอนเป็นผู้สนับสนุนและ

กระตุน้ให้ผู้เรยีนร่วมกันสร้าง 

3) บรรยากาศที่สง่เสริมการเรียนรูใ้ห้เกิดขึ้นในกลุ่ม 
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4) ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ และเรียนโดยการก ากับ

ตนเอง (Self-directed learning) กล่าวคือ สามารถประเมินตนเองและบ่งชี้ความต้องการได้

จัดระบบประเด็นการเรียนรู้ได้อย่างเที่ยงตรง รู้จักเลือกและใช้แหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสม 

5) เลือกกิจกรรมการศึกษาค้นคว้า แก้ปัญหา ที่ตรงประเด็น มี

ประสิทธิภาพบ่งชี้ข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้องได้ และคัดแยกออกได้อย่างรวดเร็ว ประยุกต์ใช้ความรู้

ใหม่เชิงวิเคราะหไ์ด้ และรู้จักขั้นตอนการประเมนิ  

3. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

3.1 ขั้นตอนในการด าเนินการดงันี ้

ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา  

1) จัดสถานการณ์ต่างๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และมองเห็น

ปัญหา สามารถก าหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้ อยากเรียนเกิดความสนใจที่จะค้นหา

ค าตอบ 

2) จัดกลุ่มผู้เรยีนใหม้ีขนาดเล็ก (ประมาณ 3-5 /8-10 คน) 

3) ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยลักษณะของปัญหาที่

น ามาใช้ ควรมีลักษณะคลุมเครอื ไม่ชัดเจน  

4) มีวิธีแก้ไขปัญหาได้อย่างหลากหลาย อาจมีค าตอบได้หลายค าตอบ 

โดยค านึงถึง  

5) การเชื่อมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม ความซับซ้อนของปัญหา

จากง่ายไปสู่ยาก ระดับและประสบการณ์ผู้เรียน เวลาที่ก าหนดให้ผู้เรียนใช้ด าเนินการ และ

แหลง่ค้นคว้าข้อมูล 

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา  

1) ปัญหาที่ตอ้งการเรยีนรู้ ต้องสามารถอธิบายสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ 

ปัญหาได้ 

2) ผูเ้รียนท าความเข้าใจหรอืท าความกระจา่งในค าศัพท์ที่อยู่ในโจทย์ 

ปัญหาน้ัน เพื่อให้เข้าใจตรงกัน 

3) ผู้เรียนจับประเด็นข้อมูลที่ส าคัญหรือระบุปัญหาในโจทย์วิเคราะห์หา

ข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริง ความจริงที่ปรากฏในโจทย์ แยกแยะข้อมูลระหว่างข้อเท็จจริงกับ

ข้อคิดเห็น จับประเด็นปัญหาออกเป็นประเด็นย่อย 

4) ผูเ้รียนระดมสมองเพื่อวิเคราะห์ปัญหา อภิปราย แต่ละประเด็นปัญหา

ว่าเป็นอย่างไร เกิดขึ้นได้อย่างไร ความเป็นมาอย่างไร โดยอาศัยพืน้ความรู้เดิมเท่าที่ผู้เรยีนมีอยู่ 
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5) ผูเ้รียนร่วมกันตั้งสมมติฐานเพื่อหาค าตอบปัญหาประเด็นต่างๆ พร้อม

จัดล าดับความส าคัญของสมมติฐานที่เป็นไปได้อย่างมเีหตุผล 

6) จากสมมติฐานที่ตั้งขึ้น ผู้เรียนจะประเมินว่ามีความรู้เรื่องอะไรบ้าง 

มีเรื่องอะไรที่ยังไม่รู้หรือขาดความรู้ และความรูอ้ะไรจ าเป็นที่จะต้องใชเ้พื่อพิสูจนส์มมตฐิาน ซึ่ง

เชื่อมโยงกับโจทย์ปัญหาที่ได้ ขั้นตอนนี้กลุ่มจะก าหนดประเด็นการเรียนรู้หรอืวัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ เพื่อจะไปค้นคว้าหาข้อมูลตอ่ไป 

ขั้นที่ 3 ด าเนนิการศึกษาค้นคว้า  

1) ผูเ้รียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองด้วยวิธีการหลากหลาย 

2) ผู้เรียนค้นคว้าหาข้อมูลและศึกษาเพิ่มเติมจากทรัพยากรการเรียนรู้

ต่างๆ เช่น หนังสือต ารา วารสาร สื่อการเรียนการสอนต่างๆ การศกึษาในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน อินเทอร์เน็ต หรือปรึกษาผู้รู้ในเนื้อหาเฉพาะ เป็นต้น พร้อมทั้งประเมินความถูกต้อง

โดยประเมินแหล่งข้อมูล ความถูกต้อง เชื่อถือได้ของข้อมูล    

3) เลือกน าความรู้ที่เกี่ยวข้องมาเชื่อมโยงว่าตรงประเด็นเพียงพอที่จะ

แก้ปัญหาอย่างไรหาประเด็นความรูเ้พิ่มเติม ถ้าจ าเป็น 

4) สรุป เตรยีมสื่อ เลือกวิธีน าเสนอผลงาน 

ขั้นที ่4 สังเคราะหค์วามรู ้ 

1) ผูเ้รียนน าความรูท้ี่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้รว่มกัน 

2) ผูเ้รียนน าข้อมูลหรอืความรูท้ี่ได้มาสังเคราะห ์อธิบาย พิสูจน์ 

สมมตฐิานและประยุกต์ใหเ้หมาะสมกับโจทย์ปัญหา พร้อมสรุปเป็นแนวคิดหรอืหลักการทั่วไปโดย 

3) น าเสนอผลงานกลุ่มด้วยสื่อหลากหลาย 

4) สะท้อนความคิด ให้ข้อมูลย้อนกลับ  อภิปราย ท าความเข้าใจ 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม ถึงกระบวนการเรียนรู้ การแก้ปัญหา การเชื่อมโยง การ

สร้างองค์ความรู้ใหม่ 

5) สรุปภาพรวมเป็นความรู้ทั่วไป 

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าหาค าตอบ  

1) ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม สรุปผลงานของกลุ่มตนเอง และประเมินผลงานว่า

ข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสม หรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบแนวคิดภายใน

กลุ่มของตนเองอย่างอสิระ ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู ้ในภาพรวมของปัญหาอกีครั้ง  

2) ประเมินผลจากสภาพจริง โดยดูจากความสามารถในการปฏิบัติ 
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3.2 บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

1) ท าหนา้ที่ เป็นผู้อ านวยความสะดวก หรอืผูใ้ห้ค าปรึกษาแนะน า 

2) เป็นผู้กระตุ้นใหเ้กิดการเรยีนรู้ มิได้เป็นผู้ถ่ายทอดความรูใ้ห้แก่ผู้เรยีน 

โดยตรง 

3) ใช้ทักษะการตัง้ค าถามที่เหมาะสม 

4) กระตุน้และส่งเสริมกระบวนการกกลุ่ม ให้กลุ่มด าเนินการตามขั้นตอน 

ของการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

5) สนับสนุนการเรียนรู้ของผูเ้รียนและเนน้ให้ผูเ้รียนตระหนักว่าการเรียนรู้ 

เป็นความรับผดิชอบของผูเ้รียน 

6) กระตุน้ให้ผูเ้รียนเอาความรูเ้ดิมที่มอียู่มาใช้อภปิรายหรอืแสดงความ 

คิดเหน็ 

7)  สนับสนุนให้กลุ่มสามารถตั้งประเด็นหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู/้ 

แก้ปัญหาได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของกิจกรรมที่ครูก าหนด 

8) หลีกเลี่ยงการแสดงความคิดเห็นหรอืตัดสินว่าถูกหรือผิด 

9) ส่งเสริมใหผู้เ้รียนประเมินการเรียนรู้ของตนเอง รวมทั้งเป็นผู้ประเมนิ 

ทักษะของผู้เรยีนและกลุ่มพรอ้มการให้ขอ้มูลย้อนกลับ 

4. การเรียนรูโ้ดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning)  

การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning ) หมายถึง การ

เรียนรู้ที่จัดประสบการณ์ในการปฏิบัติงาน ให้แก่ผู้เรียนเหมือนกับการท างานในชีวิตจริงอย่างมี

ระบบ  เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ตรงได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหา วิธีการหา

ความรู้ความจริงอย่างมีเหตุผลได้ท าการทดลองได้พิสูจน์สิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง รู้จักการวาง

แผนการท างาน ฝึกการเป็นผู้น า ผู้ตาม ตลอดจนได้พัฒนากระบวนการคิดโดยเฉพาะการคิด

ขั้นสูงและการประเมินตนเอง  โดยมีผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นเพื่อน าความสนใจที่เกิดจากตัวผู้เรียน

มาใช้ในการท ากิจกรรมค้นคว้าหาความรู้ด้วยตัวเอง น าไปสู่การเพิ่มความรู้ที่ได้จากการลงมือ

ปฏิบัติ การฟังและการสังเกตจากผู้รู้  โดยผู้เรียนมีการเรียนรู้ผา่นกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 

ที่จะน ามาสู่การสรุปความรู้ใหม่ มีการเขียนกระบวนการจัดท าโครงงานและได้ผลการจัดกิจกรรม

เป็นผลงานแบบรูปธรรม นอกจากนี้การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้โครงงานเป็นฐาน ยังเน้นการเรียนรู้

ที่ให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ชีวิตขณะที่เรียน ได้พัฒนาทักษะต่างๆ ซึ่งสอดคล้องกับหลัก

พัฒนาการตามล าดับขั้นความรู้ความคิดของบลูม ทั้ง 6 ขั้น คือ 1) ความรู้ความจ า 2) ความเข้าใจ 

3) การประยุกต์ใช้  4) การวิเคราะห์ 5) การสังเคราะห์ และ 6) การประเมินค่าและการคิด
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สร้างสรรค์ การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ถือได้ว่าเป็น การจัดการเรียนรู้ที่เน้น

ผู้เรียนเป็นส าคัญ เนื่องจากผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติเพื่อฝึกทักษะต่างๆ ด้วยตนเองทุกขั้นตอน 

โดยมีผูส้อนเป็นผู้การส่งเสริม สนับสนุน  

4.1 ลักษณะส าคัญของจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานดังนี้ 

1) ยึดหลักการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ที่เปิดโอกาสให้

ผูเ้รียนได้ท างานตามระดับทักษะที่ตนเองมีอยู่ 

2) เป็นรูปแบบหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมี

ส่วนรว่มของผู้เรยีน (Active Learning) 

3) เป็นเรื่องที่ผู้เรยีนสนใจและรู้สกึสบายใจที่จะท า  

4) ผู้เรียนได้รับสิทธิในการเลือกว่าจะตั้งค าถามอะไร และต้องการ

ผลผลิตอะไรจากการท าโครงงาน 

5) ผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้สนับสนุนอุปกรณ์และจัดประสบการณ์ให้แก่

ผูเ้รียน สนับสนุนการแก้ไขปัญหา และสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรยีน  

6) ผูเ้รียนก าหนดการเรียนรู้ของตนเองเชื่อมโยงกับชีวติจริง สิ่งแวดล้อมจริง 

7) มฐีานจากการวิจัย ศึกษา ค้นคว้า หรือองค์ความรู้ที่เคยมีใช้แหล่งข้อมูล 

หลายแหล่ง ฝังตรงึดว้ยความรู้และทักษะต่างๆ  

8) สามารถใช้เวลามากพอเพียงในการสรา้งผลงานมีผลผลติ 

4.2 ประเภทของโครงงาน  

โครงงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน อาจจ าแนกได้เป็น 2 

ประเภทหลักๆ คือโครงงานที่แบ่งตามระดับการให้ค าปรึกษาของครู และโครงงานที่แบ่งตาม

ลักษณะกิจกรรมดังนี้ 

4.1.1 โครงงานที่แบ่งตามระดับการให้ค าปรึกษาของผูส้อนหรอืระดับการ 

มีบทบาทของผู้เรยีน  ดังนี้ 

1. โครงงานประเภทครูน าทาง (Guided Project) มีขัน้ตอนดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ผูส้อนก าหนดปัญหาให้  

ขั้นตอนที่ 2 ผู้สอนออกแบบการรวบรวมข้อมูลก าหนดวิธีท า

กิจกรรม 

ขั้นตอนที่ 3 ผูเ้รียนปฏิบัติกิจกรรมตามวิธีการที่ก าหนด  

ขั้นตอนที่ 4 ตีความหมายจากข้อมูล 

ขั้นตอนที่ 5 สรุปผลข้อมูล  

ครุศาสตร์วิชาการ  ครั้งที่  1                                                                  หน้า  34 
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2. โครงงานประเภทครูลดการน าทาง - เพิ่มบทบาทผู้เรียน (Less – 

guided Project) 

ขั้นตอนที่ 1 ผูส้อนและผูเ้รียนรว่มกันระบุปัญญา 

ขั้นตอนที่ 2 ผู้เรียนและผูส้อนรว่มกันออกแบบข้อมูลการรวบรวม

ข้อมลูเพื่อหาค าตอบ 

ขั้นตอนที่ 3 ผูเ้รียนใช้เครื่องมอืในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ขั้นตอนที่ 4 ตคีวามจากข้อมูล 

ขั้นตอนที่ 5 สรุปข้อมูล 

3. โครงงานประเภทผูเ้รียนน าเอง ครูไม่ต้องน าทาง (Unguided  

Project) 

ขั้นตอนที่ 1 ผูเ้รียนระบุปัญหาตามความสนใจ 

ขั้นตอนที่ 2 ผู้เรียนออกแบบรวบรวมข้อมูลเพื่อคน้หาค าตอบด้วย

ตนเอง 

ขั้นตอนที่ 3 ผูเ้รียนใช้เครื่องมอืในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

ขั้นตอนที่ 4 ตคีวามหมายจากข้อมูล 

ขั้นตอนที่ 5 สรุปผลข้อมูล 

4.1.2 โครงงานที่แบ่งตามลักษณะกิจกรรม 

1) โครงงานเชิงส ารวจ  (Survey  Project) ลักษณะกิจกรรมคือผู้เรียน

ส ารวจและรวบรวมข้อมูลแล้วน าข้อมูลเหล่านั้นมาจ าแนกเป็นหมวดหมู่  และน าเสนอใน

รูปแบบต่าง ๆ เพื่อใหเ้ห็นลักษณะหรอืความสัมพันธ์ในเรื่องที่ต้องการศกึษาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น  

2) โครงงานเชิงการทดลอง  (Experiential Project) ขั้นตอนการ

ด าเนินงานของโครงงานประเภทนี้จะประกอบด้วยการก าหนดปัญหา การก าหนดจุดประสงค์ 

การตั้งสมมติฐาน การออกแบบการทดลอง การด าเนินการทดลอง การรวบรวมข้อมูล การ

ตีความหมายข้อมูลและการสรุป  

3) โครงงานเชิงพัฒนา สร้างสิ่งประดิษฐ์แบบจ าลอง (Development 

Project) เป็นโครงงานเกี่ยวกับการประยุกต์องค์ความรู้ ทฤษฎี หรือหลักการทางวิทยาศาสตร์

หรือศาสตร์ด้านอื่น ๆ มาพัฒนา สร้างสิ่งประดิษฐ์ เครื่องมือ เครื่องใช้ อุปกรณ์ แบบจ าลอง 

เพื่อประโยชน์ใช้สอยต่างๆ ซึ่งอาจจะเป็นสิ่งประดิษฐ์ใหม่ หรือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงของเดิมที่มี
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อยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นก็ได้ อาจจะเป็นด้านสังคม หรือด้านวิทยาศาสตร์  หรือการ

สร้างแบบจ าลองเพื่ออธิบายแนวคิดต่างๆ  

4) โครงงานเชิง แนวคิดทฤษฎี (Theoretical Project) เป็นโครงงาน

น าเสนอทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดใหม ่ๆ ซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของสูตรสมการ  หรือค าอธิบาย

ก็ได้  โดยผู้เสนอได้ตั้งกติกาหรือข้อตกลงขึ้นมาเอง แล้วน าเสนอทฤษฎี หลักการหรือแนวคิด 

หรือจินตนาการของตนเองตามกติกาหรือข้อตกลงนั้น หรอือาจจะใช้กติกาหรือข้อตกลงเดิมมา

อธิบายก็ได้  ผลการอธิบายอาจจะใหม่ยังไม่มีใครคิดมาก่อน หรืออาจจะขัดแย้งกับทฤษฎีเดิม 

หรืออาจจะเป็นการขยายทฤษฎีหรอืแนวคิดเดิมก็ได้ การท าโครงงานประเภทนีต้้องมีการศกึษา

ค้นคว้าพืน้ฐานความรูใ้นเรื่องนัน้ๆ อย่างกว้างขวาง 

5) โครงงานด้านบริการสังคมและส่งเสริมความเป็นธรรมในสังคม 

(Community Service and Social Justice Project) เป็นโครงงานที่มุ่งให้ผู้ เรียนศึกษาค้นคว้า

ประเด็นที่เป็นปัญหา ความต้องการในชุมชนท้องถิ่นและด าเนินกิจกรรมเพื่อการให้บริการทาง

สังคม หรอืร่วมกับชุมชน องค์กรอื่นๆในการแก้ปัญหา หรอืพัฒนาในเรื่องนั้นๆ 

6) โครงงานด้านศิลปะและการแสดง (Art and Performance Project) 

เป็นโครงงานที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนศึกษา ค้นคว้า น าความรู้ที่ได้จากการเรียนตามหลักสูตร 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านภาษาและสังคม มาต่อยอด สร้างผลงานด้านศิลปะและการแสดง เช่น

งานศลิปกรรม ประติมากรรม หนังสือการ์ตูน การแต่งเพลง ดนตรี  แสดงคอนเสิร์ต การแสดง

ละคร การสรา้งภาพยนตร์สั้น ฯลฯ 

7) โครงงานเชิงบูรณาการการเรียนรู้ เป็นโครงงานที่มุ่งส่งเสริมให้

ผู้เรียนบูรณาการเชื่อมโยงความรู้จากต่างสาระการเรียนรู้ตั้งแต่ สองสาขาวิชาขึ้นไป มา

ด าเนินการแก้ปัญหา หรอืสร้างประเด็นการศึกษาค้นคว้า ทั้งในแง่มิติเชิงประวัติศาสตร์ ทักษะ

การประกอบอาชีพข้ามสาขาวิชา  การแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม สังคม ที่ต้องน าความรู้ต่างสาขา

มาประยุกต์ใช ้การคิดค้นสรา้งนวัตกรรมจากการบูรณาการความรู ้ฯลฯ  

4.1.3 การประเมนิผลโครงการ 

1) ประเมินตามสภาพจริง โดยผู้สอนและผูเ้รียนร่วมกันประเมินผล

ว่ากิจกรรมที่ท าไปนั้นบรรลุตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้หรอืไม่  อย่างไร  ปัญหาและอุปสรรคที่

พบคืออะไรบ้าง  ได้ใชว้ิธีการแก้ไขอย่างไร  ผู้เรยีนได้เรียนรูอ้ะไรบ้างจากการท าโครงงานนั้นๆ 

2) ประเมินโดยผูเ้กี่ยวข้อง ได้แก่  

- ผูเ้รียนประเมินตนเอง 
- เพื่อนช่วยประเมิน 
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- ผูส้อนหรอืครูที่ปรึกษาประเมิน 

- ผูป้กครองประเมนิ 

- บุคคลอื่น ๆ ที่สนใจและมีสว่นเกี่ยวข้อง 
4.1.4 บทบาทของครูผู้สอน 

1) ใช้ค าถามกระตุ้นการเรียนรู้ ค าถามที่ใช้ในการกระตุ้นการเรียนรู้

นั้น ต้องเป็นค าถามที่มีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิด เพื่อให้ผู้เรียนได้อธิบาย โดยขึ้นต้นว่า 

“ท าไม” หรอื ลงท้ายว่า “อย่างไรบ้าง” “อะไรบ้าง” “เพราะอะไร” 

2) ท าหน้าที่เป็นผู้สังเกต ครูจะต้องคอยสังเกตว่า ผู้เรียนแต่ละคนมี

พฤติกรรมอย่างไร ขณะปฏิบัติกิจกรรมเพื่อหาทางชี้แนะ กระตุ้น หรือยับยั้งพฤติกรรมที่ไม่

เหมาะสม 

3) สอนให้ผู้ เรียนเรียนรู้การตั้งค าถาม  เมื่อผู้ เรียนสามารถตั้ง

ค าถามได้ จะท าให้ผู้เรียนรู้จักถามเพื่อค้นคว้าข้อมูล รู้จักรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น และร่วม

แสดงความคิดเห็นของตนเองในเรื่อง ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้      

4) ให้ค าแนะน าเมื่อผู้เรยีนเกิดข้อสงสัย ครูจะต้องเป็นผู้คอยแนะน า  

ชี้แจง ให้ข้อมูลต่างๆ หรือยกตัวอย่างเหตุการณ์ใกล้ตัวต่างๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันของ

ผู้เรียนเชื่อมโยงไปสู่ความรู้ด้านอื่นๆ ในขณะท ากิจกรรมเมื่อผู้เรียนเกิดข้อสงสัย หรือค าถาม 

โดยไม่บอกค าตอบ 

5) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดหาค าตอบด้วยตนเอง สังเกตและคอย

กระตุน้ด้วยค าถามใหผู้เ้รียนได้คิดกิจกรรมที่อยากเรียนรู้และหาค าตอบในสิ่งที่สงสัยด้วยตนเอง 

6) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ผลงานอย่างอิสระตามความคิด

และความสามารถของตนเอง เพื่อให้ผู้ได้ใช้จินตนาการและความสามารถของตนเองในการคิด

สร้างสรรคอ์ย่างเต็มที่ 

 

1.4 แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก 

  ในการการจัดการเรียนการสอนหรือการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียน เป็นไปตาม

แนวทางของ Active Learning นั้น สามารถท าได้หลากหลาย เช่น การท างานเป็นกลุ่ม การ

อภิปราย การสื่อสารระหว่างัน การแสดงบทบาทสมมติ การมีส่วนร่วมในช้ันเรียน การร่วมกัน

เขียนความสั้น 

  Brookeld (2005) ได้เสนอตัวอย่างการจัดกิจกรรม Active Learning พอสรุปได้

ดังนี้ 
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1) Class discussion มีการสนทนากันแบบตัวต่อตัว หรือทาง Online เมื่อ

จบการเรียนรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่ง ผู้สอนจะก าหนดหัวข้อเพื่ออภิปรายร่วมกัน และอาจจะช่วยกัน

ก าหนดหน้าที่ของแต่ละคน ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเรื่องเรียนมากขึ้น เป็นการฝึก

ทักษะการคิดและพัฒนาความคิดสังเคราะห ์โดยการหลอมรวมสิ่งตา่งๆ เข้าด้วยกัน 

2) Thinking-Pair-Share หลังจากผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่งจบแล้ว 

จะใช้เวลาในการจับคู่อภิปราย หรืออภิปรายร่วมกัน ทุกคนจะได้ท ากิจกรรม สนุกสนานในการ

อภิปรายร่วมกัน กิจกรรมนี้จะประหยัดเวลา ผู้เรียนสามารถสรุปเนื้อหาสาระได้อย่างรวดเร็ว 

แตอ่าจจะเหมาะสมกับหอ้งเรียนที่มีผู้เรยีนจ านวนน้อยๆ 

3) Short writing exercise กิจกรรมนี้เป็นการทบทวนเรื่องที่เรียนรู้มาแล้ว 

ผู้สอนจะให้ผู้เรียนเขียนข้อความ/บทความ สั้นๆ ภายใน 1 นาที (a one minute paper) หรือ

อาจจะใช้เวลา 10 นาที ขึน้อยู่กับความพรอ้มของผู้เรยีนและเนื้อหาสาระ 

4) Collaborative Learning group เป็นการท างานกลุ่มๆ ละ 3-6 คน ใน

การท างาน จะมีการแบ่งหน้าที่ เป็นผู้น า และผู้จดบันทึกข้อมูล ผู้สอนอาจจะก าหนดเรื่องที่ให้

ผูเ้รียนศึกษาค้นคว้า แล้วน าเสนอหน้าช้ันเรยีนหรอืจัดท าเป็นลักษณะของโครงงาน 

5) Student debate  ผูส้อนก าหนดเรื่องให้ผูเ้รียน ผูเ้รียนท าหน้าที่น าข้อมูล

ที่ได้รับมาอภิปรายรว่มกัน 

6) Reaction to a Video เป็นการแบ่งให้ผู้เรียนท างานเป็นกลุ่มหรือเป็นคู่ 

เป็นการให้ผู้เรียนดู Video เนื้อหาตรงตามเรื่องที่เรียน และแจกค าถาม 2-3 ค าถามก่อนดู 

Video เมื่อดู Video จบ แล้วอภิปรายและเขียนสรุปแสดงความคิดเห็นตามประเด็นค าถามที่

ผูส้อนมอบให ้

7) Small group discussion เป็นการจัดกลุ่มเล็กๆ ในห้องเรียนที่มีผู้เรียน

จ านวนมาก ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นเกม หรอืการแข่งขัน เพื่อให้ผู้เรียนท างานร่วมกัน 

มีการแสดงความคิดเห็น และแสดงออกถึงการได้รับความรู้ในกลุ่มของตนเอง 

8) Class game เป็นการทบทวนความรู้ความเข้าใจก่อนการเรียน ผู้สอน

อาจให้ผู้ เรียนได้ เล่นเกมอักษรไขว้ (Crossword puzzles) หรือเกมต่างๆ จะท าให้ผู้ เรียน

สนุกสนานและเป็นการทบทวนความรู้ 

 ส านักงานวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2560) ได้อธิบายเกี่ยวกับแนวทางการ

จัดกิจกรรมการเรยีนรู้แบบเชงิรุก Active Learning ไว้ดังนี ้

1. มีสว่นร่วมในกิจกรรมการเรียนรู ้

1) ผูเ้รียนมีสว่นร่วม ในการตัง้ค าถาม หาค าตอบ และน าเสนอ 



27 

 

2) ผูเ้รียนมีสว่นร่วมในการอธิปราย แสดงความคิดเห็น แลก 

3) เปลี่ยนความคิดเห็น 

4) ผูเ้รียนมีสว่นร่วมในการเสนอรูปแบบการจัดกิจกรรมและชิน้งาน 

5) ผูเ้รียนมีโอกาสได้ท างานกลุ่มย่อย กลุ่มใหญ่ และเป็นคู่ 

2. คิดวิเคราะห ์ประเมินค่า สังเคราะห์ 

1) ผูเ้รียนได้คิดวิเคราะห์ 

2) ผูเ้รียนได้สังเคราะห ์

3) ผูเ้รียนได้คิดอย่างมวีิจารณญาณ 

4) ผูเ้รียนได้ประเมนิค่า 

3. สร้างการเรยีนรู้ด้วยตนเอง 

1) ผูเ้รียนออกแบบการเรียนรูด้้วยตนเอง (Self-directed) 

2) ผูเ้รียนได้สรา้งสรรคชิ์น้งาน/ผลงาน (Creation or innovative task) 

3) ผูเ้รียนได้ประเมนิตนเองเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้(self-evaluation) 

4) ผูเ้รียนก ากับความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของตนเอง (self-management) 

4. น าความรู้ไปประยุกต์ใช้ และเชื่อมโยงสภาพแวดล้อมใกล้ตัว ปัญหาชุมชน 

สังคมหรอืประเทศชาติ 

1) น าความรูป้ระยุกต์ใชใ้นสถานการณใ์หม่ 

2) เชื่อโยงความรู้กับสภาพแวดล้อมใกล้ตัว ปัญหาของชุมชน สังคม หรอื 

ประเทศชาติ 

 

2. ความสอดคล้องระหว่างการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกกับทักษะของผู้เรียน

ในศตวรรษท่ี 21 

2.1 การจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2560)และนักการศึกษา ได้อธิบาย

ลักษณะของการจัดกิจกรรม Active Learning ไว้หลากหลาย ซึ่งได้สรุปลักษณะส าคัญไว้ดังนี้ 

2.1.1 การมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้าง

ความรูแ้ละจัดระบบการเรียนรูด้้วยตนเอง ดังนี้ 

1) ผูเ้รียนมีสว่นร่วม ในการตัง้ค าถาม หาค าตอบ  

2) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการอธิปราย แสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความรู้ 

ความคิดเห็น การสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
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3) มีสว่นร่วมในการแก้ปัญญา 

4) การน าเสนอกิจกรรมการเรียนรู้และการน าเสนอชิน้งาน 

5) การท างานเป็นกลุ่ม การแบ่งหนา้ที่รับผดิชอบร่วมกันการเป็นผู้น าผู้ตาม 

6) การอา่น การเขียน 

7) การเขียนสรุปเนื้อหา 

2.1.2 การพัฒนาทักษะการคิดให้ผู้เรยีนคิดเป็น ดังนี้ 

1) การคิดวิเคราะห ์

2) การคิดสรา้งสรรคแ์ละคิดสังเคราะห์ 

3) การคิดวิจารณญาณ 

4) การคิดประเมนิค่า 

5) การคิดแก้ปัญหา 

2.1.3 ผูเ้รียนสร้างความรู้ดว้ยตนเอง 

1) การค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 

2) การลงมือปฏิบัติจริง 

3) การสรา้งสรรคชิ์น้งาน 

4) ก ากับความก้าวหน้าในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

5) ประเมินตนเองเพื่อการพัฒนาการเรียนรู้ 

2.1.4 การน าความรูไ้ปประยุกต์ใช้ 

1) น าความรูป้ระยุกต์ใช้ในสถานการณใ์หม่ 

2) น าความรูไ้ปปรับใช้กับสภาพแวดล้อมใกล้ตัว  

3) น าความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาของชุมชน สังคม ประเทศชาติและสังคมโลก 

2.2 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

Bernie Trilling and Charles fade (2009) ได้กล่าวทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21 คือ 

3Rs+ 7Cs  

3Rs หมายถึงทักษะการเรียนรู้ทีประกอบด้วย การอ่าน Reading การเขียน (W) 

Writing และคิดเลขเป็น (A) Rithmetic 

7Cs ประกอบด้วย 

1. Critical Thinking and Problem Solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

และทักษะในการแก้ปัญหา) 

2. Creativity and Innovation (ทักษะด้านการสรา้งสรรค ์และนวัตกรรม) 
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3. Cross-cultural Understanding (ทั ก ษ ะด้ าน ค วาม เข้ า ใจ ค ว าม ต่ า ง

วัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน)์ 

4. Collaboration, Teamwork and Leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การ

ท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า) 

5. Communications, Information, and Media Literacy (ทักษะด้านการสื่อสาร 

สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ) 

6. Computing and ICT Literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร) 

7. Career and Learning Skills (ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู)้ 

ไพฑูรย์  สินลารัตน์และคณะ (2557) กล่าวว่า แนวคิดทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 มีอยู่

ในทักษะกลุ่มหลัก 7 กลุ่มส าคัญ ดังนี้ 

1. ทักษะด้านเทคโนโลยี (Computing and ICT Literacy) 

2. ความสนใจใครรู้และมีจินตนาการ (Curiosity and Imagination) 

3. การคิดวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem 

Solving) 

4. ทักษะด้านการสร้างสรรค์  และพัฒนานวัตกรรม (Creativity and 

Innovation)  

5. ทั ก ษ ะ ในก ารสื่ อ ส ารแล ะก ารร่ วม มื อ กั น  (Communications and 

Collaboration) 

6. การคิดเชิงธุรกิจและทักษะประกอบการ (Corporate and entrepreneurial Spirit)  

7. ทักษะการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรมและการสนใจต่อโลก (Cross- cultural 

and Global Awareness) 

วิจารณ์ พาณิช (2556) ได้กว่าวว่า ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 สามารถแจกแจงออกได้

เป็น 3Rs+ 8Cs  และ 2Ls ดังนี้ 

3Rs คือ 

1) การอา่น (Reading) 

2) การเขียน (W)riting   

3) คณิตศาสตร ์ (A) Rithmetic 

8Cs คือ 
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1) Critical Thinking and Problem Solving (ทั ก ษ ะด้ า น ก า รคิ ด อ ย่ า งมี

วิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา) 

2) Creativity and Innovation (ทักษะด้านการสรา้งสรรค ์และนวัตกรรม) 

3) Collaboration, Teamwork and Leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การ

ท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า) 

4) Cross-cultural Understanding (ทักษะด้านความเข้าใจความต่างวัฒนธรรม 

ต่างกระบวนทัศน)์ 

5) Communications, Information, and Media Literacy (ทั ก ษ ะด้ า น ก า ร

สื่อสารสารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ) 

6) Computing and ICT Literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร) 

7) Career and Learning Skills (ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู)้ 

8) Change (การเปลี่ยนแปลง) 

2Ls คือ 

1) Learning Skills (ทักษะการเรียนรู)้ 

2) Leadership (ภาวะผู้น า) 

พิมพันธ์  เตชะคุปต์ และคณะ (2557) กล่าวถึง ทักษะศตวรรษที่ 21 ของเด็กไทย 

ควรมีทักษะดังนี้ E (4R+ 7C) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

- E  คือ Ethical Person ผูม้ีคุณธรรม จรยิธรรม 

- 4R คือ Reading  Writing  Arithmetic และ Reasoning 

- 7C คือ   

1) Creative Problem Solving Skills ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ 

2) Critical Thinking Skills ทักษะการคิดอย่างมวีิจารณญาณ 

3) Collaborative Skills ทักษะการท างานรว่มกันอย่างมพีลัง 

4) Communicative skills ทักษะการสื่อสาร 

5) Computing Skills ทักษะการใชค้อมพิวเตอร์ 

6) Career and Life Skills  ทักษะอาชีพและทักษะการใชชี้วติ 

7) Cross-cultural Skills ทักษะการใชชี้วติข้ามวัฒนธรรมข้าม 

 

แผนการศึกษาแหง่ชาติ พ.ศ. 2560-2579 (2560) ระบุว่า ทักษะส าคัญในโลกแหง่ 
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ศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 

3Rs คือ 

1) การอา่น (Reading) 

2) การเขียน (W)riting   

3) คณิตศาสตร์  (A) Rithmetic 

8Cs คือ 

1) ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา 

(Critical Thinking and Problem Solving)  

2) ทักษะด้านการสรา้งสรรค ์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation ) 

3) ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า (Collaboration, 

Teamwork and Leadership ) 

4) ทักษะด้านความเข้าใจความต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ (Cross-

cultural Understanding) 

5) ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ (Communications, 

Information, and Media Literacy ) 

6) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร)

(Computing and ICT Literacy)  

7) ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู ้(Career and Learning Skills) 

8) ทักษะการเห็นอกเห็นใจ (Compassion) คือ มีความเมตตา กรุณา วินัย 

คุณธรรม จรยิธรรม  

3. การวเิคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง Active Learning กับทักษะของผู้เรยีนใน

ศตวรรษที่ 21 

สุคนธ์ สินธพานนท์ (2560) ได้วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง Active Learning  กับ

ทักษะของผู้เรยีนในศตวรรษที่ 21 ดังนี้ 

1. การมสี่วนรว่มในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

1) ผู้สอนออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการกิจกรรมการเรียนการสอน 

ตอบค าถาม ตั้งค าถาม อภิปราย น าเสนอ สอดคล้องกับทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 นั่น

คือทักษะ C5 
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2) ผู้เรียนน าเสนอกิจกรรมการเรียนรู้ การน าเสนอชิ้นงาน การท างานกลุ่ม การ

อ่าน การเขียน การสรุปเนื้อหา สอดคล้องกับทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 นั่นคือ ทักษะ 

C2  C3 C4  C8 R1  R2 

3) การมสี่วนร่วมในการแก้ปัญหา สอดคล้องกับทักษะของผู้เรยีนในศตวรรษที่ 21 

นั่นคือ ทักษะ C1 

2. การพัฒนาการเรียนรู้ให้ผู้เรียนคิดเป็นผู้สอนออกแบบจัดกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียน

ได้คิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ ประเมินค่า คิดแก้ปัญหา 

สอดคล้องกับทักษะของผู้เรยีนในศตวรรษที่ 21 นั่นคอื ทักษะ C1  C2  C8 

3. ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้

ศึกษาค้นคว้าความรู้จากแหล่งเรียนรู้ด้วยตนเอง หาวิธีการและออกแบบการด าเนินกิจกรรม

ด้วยตนเอง ใช้กระบวนการกลุ่มที่สามารถก ากับความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของตนเองได้ มี

การประเมินการเรียนรูข้องตนเอง สร้างสรรค์ช้ินงาน ผลงาน ตลอดจนการสอดแทรกคุณธรรม

จริยธรรมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สอดคล้องกับทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 นั่นคือ 

ทักษะ R1 R2 R3 C2  C3  C4  C5  C6  C7  C8 

4. การน าไปประยุกต์ใช้ผู้สอนออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 

โดยน าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ ในสภาพแวดล้อมที่ใกล้ตัว น าไปแก้ปัญหาในชุมชน สังคม 

ประเทศชาติและสังคมโลก สอดคล้องกับทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 นั่นคือ ทักษะ R1 

R2 R3  C1  C2  C3  C4  C5  C6  C7  C8 

ภาพท่ี 2.2 กรอบแนวคิดเพื่อการเรยีนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 

 

 

 

 
 

 

 

  

 ที่มา : วิจารณ์ พาณิชย์. (2556). การสร้างการเรียนรู้แหง่ศตวรรษที่ 21. 

  ส เจรญิการพิมพ์ : นครปฐม. 
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3. งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง 

เดชดนัย จุ้ยชุม, เกษรา บ่าวแช่มช้อย และศิริกัญญา (2559) ได้ศึกษาเรื่องการ

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทักษะการคิดของนักศึกษาในรายวิชาทักษะการคิด 

(Thinking Skills) รหัสวิชา 11-024-112 ประจ าภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ด้วยการเรียนรู้

แบบมีส่วนร่วม (Active Learning) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาพฤติกรรม

ทางการเรียน 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของ

นักศึกษาในรายวิชาทักษะการคิด (Thinking Skills) กลุ่มตัวอย่าง ใช้วิธีสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบ

เจาะจง โดยใช้นักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษ คณะศิลปศาสตร์ ในรายวิชาทักษะการคิด 

(Thinking Skills) รหัสวิชา 11-024-112 ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 83 คน 

เครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการทดลอง คือ 1) แผนการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active Learning) 2) แบบ

บันทึกพฤติกรรมทางการเรียน 3) แบบทดสอบทักษะการคิด (Thinking Skills) ได้ค่าความ

เชื่อมั่นของแบบทดสอบ เท่ากับ 0.941 และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ ได้ค่าสัมประสิทธิ์

อัลฟ่าของครอนบาค เท่ากับ 0.823 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย(X) ค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) และค่าร้อยละผลการวิจัย พบว่า 

1) พฤติกรรมทางการเรียนของนักศึกษา หลังการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ดีขึ้นทั้ง

ในด้านการท างานเป็นกลุ่ม การแสดงความคิดเห็น และการแสดงออกเพื่อสะท้อนความคิดเห็น

ร่วมกัน 

2) คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนของนักศกึษา สูงกว่าก่อนเรยีน 

3) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Active Learning) 

โดยรวมอยู่ในระดับดี 

รสิตา รักสกุล, สุวรรณา สมบุญสุโข, และก้องกาญจน์ วชิรพนัง (2558) ได้ศึกษา

เรื่องสัมฤทธิผลของการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ โดยใช้Active Learning ของ

นักศึกษาในรายวิชาการบริหารจัดการยุคใหม่และภาวะผู้น ามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม

เกล้าธนบุรี โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสัมฤทธิผล และ 2) ประเมินความพึงพอใจของ

ผู้เรียนต่อสัมฤทธิผลของการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ โดยใช้Active Learning ของ

นักศึกษาในรายวิชาการบริหารจัดการยุคใหม่และภาวะผู้น ามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม

เกล้าธนบุรี กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา GEN 351 การบริหารจัดการยุคใหม่

และภาวะผู้น า ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 407 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

คือ 1) รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ 2) แบบทดสอบหาสัมฤทธิผลทางการ
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เรียน และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนจาก

การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการโดยใช้ 

Active Learning หลังการจัดการเรียนการสอนมีคะแนนจากการทดสอบสูงกว่าก่อนการจัดการ

เรียนการสอน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 2) ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดการ

เรียนการสอนแบบบูรณาการโดยใช้ Active Learning อยู่ในระดับมาก 

วรวรรณ เพชรอุไร (2555) ได้ศึกษาเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้แบบแอคทีฟใน

รายวิชา อย 341 การแปรรูปยาง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษา

วิชาการแปรรูปยาง 2)ศึกษาระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนรู้แบบ Active 

Learning และ 3) หาผลสัมฤทธิ์จากการเรียนรู้แบบ Active Learning กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา

ในรายวิชา อย 341 การแปรรูปยางจ านวน 42 คน เครื่องมือที่ใช้คือ แบบทดสอบก่อนและหลัง

เรียน แผนกิจกรรมการเรียนรู้ และแบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า การ

จัดรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Active learning ในรายวิชา อย 341 การแปรรูปยาง ในภาค

การศึกษาที่ 1/2555 พบว่าไม่สามารถท าให้นักศึกษาทุกคนมีผลการเรียนไม่ต่ ากว่าเกรดซี (C) 

ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ได้ แต่อย่างไรก็ตาม พบว่ามีนักศึกษาที่ไม่ผ่านการประเมินในครั้งนี้ลดลง

จากเดิมที่มีผู้ไม่ผ่านการประเมินร้อยละ 28.57 ในภาคการศึกษาที่ 1/2554 ลดลงเหลือร้อยละ 

7.10 ในภาคการศึกษาที่ 1/ 2555 นอกจากนั้นพบว่านักศึกษาที่เคยสอบไม่ผ่านการประเมินใน

ภาคการศึกษาที่ 1/ 2554 มีผลการเรียนที่ขึ้น และความพึงพอใจของนักศึกษาพบว่าการเรียน

แบบ Active learning โดยใช้กิจกรรมที่หลากหลายในการเรียนการสอน นักศึกษามีความพึง

พอใจต่อกิจกรรมต่างๆ เป็นอย่างดี มีความกระตือรือร้น และมีความสนใจที่อยากจะร่วม

กิจกรรมมากกว่าการสอนแบบบรรยายเพียงอย่างเดียว 

ณัฐธีร์ เรขะพรประสิทธิ์ (2555) ได้ศึกษาเรื่อง การประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการ

เรียนรู้กระตือรือร้นในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือสื่อบทเรียนอิเล็กนิกส์แบบออนไลน์

ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อสร้างและ

พัฒนาเครื่องมือสื่อบทเรียนอิเล็กนิกส์แบบออนไลน์ ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ    

ทฤษฎีพัสดุคงคลัง และ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนและหลัง

เรียนวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลังกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาหลักสูตรวิทยา

ศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ช้ันปีที่  2 และ 3 ภาคเรียนที่  2/2553 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ จ านวน 20 คน เครื่องมอืที่ใช้คอื แบบทดสอบก่อนและหลัง

เรียน แผนการเรียนรู ้และแบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 
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1) สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎี

พัสดุคงคลังที่ได้ออกแบบและพัฒนาเครื่องมอืแล้ว มีประสิทธิภาพ 89.28/85.75 

2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ก่อนและหลังเรียน ด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์

แบบออนไลน์วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่มีความเชื่อมั่น 0.75 ซึ่งพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน สูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 

3) ความพึงพอใจในการเรียนรู้ด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชา

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง ด้วยการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ

กระตอืรอืร้น มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด โดยภาพรวมได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 

ขวัญดาว  แจ่มแจ้ง (2558) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ใน

ศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียนในรายวิชาเคมีอินทรีและปฏิบัติการ 2 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 

เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียนรายวิชากลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษา

โปรแกรมวิชาเคมีช้ันปีที่ 2 มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 

จ านวน 15 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วยรายละเอียด ของรายวิชา (มคอ.3)

รายวิชาเคมีอินทรีย์และการปฏิบัติการ 2 และแบบประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียน

รายวิชาเคมีอินทรีย์ และการปฏิบัติการ 2 โดยจ าแนกเป็นแบบประเมินโดยผู้เรียน และแบบ

ประเมินโดยผู้สอน ด าเนินการทดลองโดยผูเ้รียนประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของ

ตนเองโดยตัวผู้เรียนเอง ซึ่งเป็นการประเมินก่อนผ่านกระบวนการ ผู้วิจัยสอนนักศึกษากลุ่ม

ตัวอย่างโดยใช้การจัดการเรียนการสอน มคอ.3 ที่ได้จัดท าไว้ และด าเนินการสอนตามแผนที่

ก าหนดไว้ทั้งรายวิชา จึงให้ผู้เรียนประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของตนเองโดยตัว

ผูเ้รียนเอง ซึ่งเป็นการประเมินหลังผา่นกระบวนการ ผูส้อนประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษ

ที่ 21 ของผู้เรยีนเป็นรายบุคคล แล้วน าผลมาวิเคราะหห์าค่าทางสถิติผลการศกึษา พบว่า  

 1. ผลการประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียนรายวิชาเคมีอินทรีย์ และ

ปฏิบัติการ 2โดยผู้เรียน หลังเรียนมคี่าเฉลี่ยมีคา่เฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนทุกคน โดยภาพรวมก่อน

เรียน ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้ในสตวรรษที่ 21 อยู่ในระดับปานกลาง หลังเรียนผู้เรียนมีทักษะ

การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 อยู่ในระดับมาก 

 2. ผลการประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21ของผู้เรียนรายวิชาเคมีอินทรีย์ และ

ปฏิบัติการ 2 โดยผู้เรียนจ าแนกตามรายการประเมิน หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนทุก

รายการ โดยภาพรวมก่อนเรียนผู้เรียนมีทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 อยู่ในระดับปานกลาง 

หลังเรยีนผูเ้รียนมีทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 อยู่ในระดับมาก 
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3. ผลการประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียนรายวิชาเคมีอินทรีย์ และ

ปฏิบัติการ 2 โดยผู้สอนประเมินผู้เรียนเป็นรายบุคคล ภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก โดย

ผลการการประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียนที่ประเมินโดยผู้สอนมีค่าเฉลี่ย

ต่ ากว่าที่ผู้เรยีนประเมิน  

4. ผลการประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21ของผู้เรียนรายวิชาเคมีอินทรีย์ และ

ปฏิบัติการ 2 โดยผู้สอนจ าแนกตามรายการประเมินภาพรวมอยู่ในระดับมาก ด้านที่มีค่าเฉลี่ย

มากที่สุด คือ ผู้เรียนมีความรับผิดชอบในหน้าที่ในฐานะเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม มีค่าเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับมาก รองลงมาคือ ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสาร และสร้างความสัมพันธ์กับบุคคลอื่นใน

เชิงบวก รวมถึงสามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ และผู้เรียนสามรถน า

ผลงานไปแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับกลุ่มอื่นได้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ า

กว่าประเด็นอื่นๆ คือ ผู้เรียนสามารถวางแผนการท างานอย่างเป็นระบบ คิดวิเคราะห์ คิด

สังเคราะห์  แนวทางในการสร้างชิ้นงานได้อย่างมีขั้นตอน ซึ่งค่าเฉลี่ยอยู่ ในระดับมาก

เชน่เดียวกัน 

อริสสา  สะอาดนัก (2557) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ทักษะจากการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยศิลปากร กรณีศึกษา รายวิชาการใช้ประโยชน์จาก

เทคโนโลยีและนวัตกรรม.การวิจัยครั้งนี้มี วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาทักษะที่ผู้เรียนได้รับจากการ

จัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยศิลปากรโดยใช้การวิจัยใน

ช้ันเรียนและเก็บข้อมูลด้วยวิธีการสนทนากลุ่มกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิ ชาการ

จัดการธุรกิจทั่วไป ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีและนวัตกรรม ใน

ภาคการศึกษาปลายปีการศึกษา 2556 จ านวน  7 ราย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย

แบบสัมภาษณ์ แบบสังเกตพฤติกรรมผูเ้รียน และแบบทดสอบวัดทักษะความรู้ 

ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ในรายวิชาท าให้ผูเ้รียนมีพัฒนาการในด้านทักษะ

ต่างๆ เพิ่มขึ้น ได้แก่ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี 

ทักษะสาระวิชาหลัก และระบบสนับสนุนการเรียนรู้ที่จ าเป็นมากที่สุดคือ บรรยากาศการเรียนรู้ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งนี้ คือ ควรมีการเสริมทักษะชีวิตในเรื่องการจัดการเวลา และทักษะ

อาชีพจากผู้เช่ียวชาญในสายงานที่เป็นประโยชน์ตอ่ผูเ้รียน 




