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บทคัดยอ่ 

บทความนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
เพื่อส่งเสริมการมีวิจารณญาณ และการคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ข้อค้นพบจาก
การศึกษาในครั้งนี้ พบว่า เป็นกิจกรรมในการด าเนินงานของครู และอาจารย์ในสถานศึกษา โดยมีการจัด
กิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียน และนอกสถานที่ เป็นการเรียนที่เน้นให้ผูเ้รยีนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนการสอน 
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดข้ันสูง (Higher-Order Thinking) ด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์และ
ประเมินค่า มีการใช้วิธีการสร้างแรงบันดาลใจ จนท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากขึ้น มีการสร้าง
บรรยากาศในการเรียนการสอน ส่งเสริมการมีอิสระทางด้านความคิดและการกระท าของผู้เรียน การมี
วิจารณญาณ และการคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนมีโอกาสมสี่วนร่วมในการปฏิบัติจริงมุ่งเน้นให้เกิดการเรยีนรู้ ทั้งด้าน
ความรู้ ความเข้าใจ จนเกิดทักษะที่ดีในการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน และเจตคติที่ดีในการเรียน ครู และ
อาจารย์ท าหน้าที่ช่วยเหลือให้ค าช้ีแนะแนวทางในขบวนการเรียนของผู้เรียนโดยการจัดมวลประสบการณ์ เอื้อ
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 
ค าส าคัญ: การเรียนรู้เชิงรุก, วิจารณญาณ, การคิดสร้างสรรค์ 
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Abstract 
This article aimed to study guidelines for organizing active learning activities to promote 

critical thinking and creativity among students in early childhood education program. The study 
findings revealed that teachers and instructors in schools and educational institutions 
organized both in-class and out-of-class learning activities emphasizing students’ interaction 
with learning process, stimulating higher-order thinking through analysis, synthesis, and 
evaluation. Various methods were used in activities such as motivation to increase students’ 
interest in learning, creating learning environment to promote students’ freedom of thought 
and action, critical thinking, and creativity. Students had the opportunity to participate in 
hands-on practice, with emphasis on learning in terms of knowledge and understanding, 
leading to the development of good skills that can be applied in daily life and positive 
attitudes toward learning. Teachers and instructors played the role of providing support and 
guidance to students' learning process by organizing learning experiences that enable learners 
to achieve effective learning. 
 
Keywords: Active Learning, Critical Thinking, Creative Thinking 
 
บทน า 

การศึกษาไทยในปัจจุบันมีการจัดการศึกษาตามบริบทของการจัดการศึกษาอันเป็นไปตามแผน  
การศึกษาของชาติคือ พัฒนาคน พัฒนาครูอาจารย์ พัฒนาสังคม ในหลากหลายรูปแบบที่เน้นการมีส่วน  ร่วม
ขององค์กรภาครัฐและเอกชน เป็นการจัดการศึกษาที่เน้นด้านอาชีวศึกษามากข้ึน การมุ่งเน้นให้มีการ  จัด
การศึกษาข้ันพื้นฐานและระดับปริญญาตรีเพื่อเน้นการมีงานท าโดนอาศัยปัจจัยหลักในองค์กรหลักจาก  
ภายนอกหลายปัจจัยเช่น ปัจจัยด้านเทคโนโลยีด้านเศรษฐกิจด้านระบบราชการด้านการเมืองการปกครอง ด้าน
คุณธรรมจริยธรรมซึ่งส่งผลให้จัดระบบบริหารจัดการกระทรวงศึกษาธิการรูปแบบใหม่ โดยบูรณาการ องค์กร
หลักของกระทรวงทัง้ 5 องค์กรหลัก โดยให้ปลัดกระทรวงศึกษาธิการเปน็ผู้มอี านาจสงูสดุ กระจาย อ านานไปสู่
ส่วนภูมิภาคไปยังศึกษาธิการภาค 1-18 โดยแต่ระภาคจะประกอบไปด้วยกลุ่มจังหวัด ในแต่ละ จังหวัดมี
ศึกษาธิการจังหวัดเป็นฝ่ายก ากับดูแลหน่วยงานทางการศึกษาในจังหวัด เขตพื้นที่และสถานศึกษา ซึ่งเป็นการ
กระจายอ านาจโดยให้มีการก ากับควบคุมดูแลกันอย่างเป็นระบบมากขึ้น (ประหยัด พิมพา, 2561) 

การเรียนรู้ของเยาวชนเป็นกลไกส าคัญที่จะสามารถพัฒนาความคิดและจิตส านึกของ มนุษย์ได้อย่าง
ยั่งยืน เพราะฉะนั้นการเรียนรู้ของผู้เรียนด้านความเป็นพลเมืองจะต้องมีมาตรฐานเดียวกัน เพราะความเป็น
พลเมืองที่ดีย่อมมีมาตรฐานเดียวกันทั้งประเทศ เครื่องมือที่จะน ามาใช้ ในการเรียนรู้ของเยาวชน เช่น สื่อการ
สอน ที่สามารถพัฒนาการเรียนรู้ อย่างเป็นระบบ และมีมาตรฐานการเรียนรู้ ที่เท่าเทียมกัน สามารถพัฒนา
องค์ความรู้ ทักษะ และปลูกฝังเจตคติได้อย่างเหมาะสม ดังนัน้การสร้างนวัตกรรม (Innovation) สื่อการสอน 
ในรูปแบบใหม่ ๆ  ที่สามารถเสริมสร้างองค์ความรู้ ทักษะ และปลูกฝังเจตคติที่ดี จะสามารถ พัฒนาเยาวชนสู่
ความเป็นพลเมืองที่ดีของประเทศได้ (ยิ่งศักด์ิ เพชรนิล, 2560) การปฏิรูปการเรียนการสอนในยุคประเทศไทย 
4.0 ที่มุ่งเน้นการส่งเสริมให้ ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย ให้ผู้เรียนมีบทบาทในการเรียนรู้มากขึ้น ครูลด
บทบาทการสอนด้วย การบอกเล่า การให้ข้อความรู้แก่ผู้เรียนโดยตรง ไปเป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้และ
กิจกรรมที่จะท า ให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้และปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้อย่างหลากหลาย 
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ผู้สอน ต้องเป็นครูแบบ Actively Teach คือ สอนแบบมีส่วนร่วม จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนอยากเรยีนรู้ตลอดเวลา 
เป็นการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยผู้สอนสามารถน าการจัดการเรียนรู้เชิงรุกไปจัด กิจกรรม
การเรียนการสอนตามมาตรฐานและตัวช้ีวัดในทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ ทุกรายวิชา รวมถึง  น าไปใช้ในการจัด
กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน และกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้อื่น เพื่อเป็นการส่งเสริม สนับสนุนการนิเทศ ติดตาม
ครูผู้สอนในการน าหลักการ รูปแบบ และลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกไปใช้จัดการจัดการเรียนการสอน 
และกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ตามนโยบายลดเวลา เรียน เพิ่มเวลารู้ตามสภาพ บริบทของเขตพื้นที่การศึกษา
และสถานศึกษา (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2562) 

แนวคิดเกี่ยวกับจัดกิจกรรมการเรยีนรู้เพือ่พัฒนาผู้เรยีน (วิญญู เถาถาวงษ์, 2568) ไดส้รุปแนวทางการ
ด าเนินงานจากกรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ตามมาตราที่ 24 ว่าด้วยการจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้
สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด าเนินการ และได้น ามาเป็นบทสรุป คือ การจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้
สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด าเนินการ ดังต่อไปนี้ 1) จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับ
ความสนใจและความถนัดของผู้เรียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  2) ฝึกทักษะ กระบวนการคิด 
การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา 3) จัดกิจกรรมให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็นท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่าง
ต่อเนื่อง 4) จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ต่าง  ๆ  อย่างได้สัดส่วนสมดุลกันรวมทั้งปลูกฝัง
คุณธรรม ค่านิยมที่ดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชา 5) ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัด
บรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการเรียนและอ านวยความสะดวกเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้
รวมทั้งสามารถใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ ทั้งนี้ ผู้สอนและผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกัน
จากสื่อการเรียนการสอน และแหล่งวิทยาการประเภทต่าง ๆ 6) การจัดการเรียนรู้ให้เกิดได้ทุกเวลาทุกสถานที่ 
มีการประสานการร่วมมือกับ บิดามารดา ผู้ปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพื่อร่วมพัฒนาผู้เรียนตาม
ศักยภาพ โดยส่งเสริมการด าเนินงานและการจัดตั้งแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตทุกรูปแบบ  ได้แก่ ห้องสมุด
ประชาชน พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ สวนสัตว์ สวนสาธารณะ สวนพฤกษศาสตร์ อุทยานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
ศูนย์การกีฬาและนันทนาการ แหล่งข้อมูลและแหล่งการเรียนรู้อื่นอย่างพอเพียงและมีประสิทธิภาพ             
              จากความส าคัญดังกล่าวผู้ศึกษาจึงสนใจที่จะพัฒนานักศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ในการ
จัดการเรียนการสอนที่มุ่งให้เกิดการเรียนรู้ทั้งด้านความเข้าใจ ทักษะ และเจตคติไปพร้อม ๆ กัน โดยให้
ความส าคัญกับความรู้สึกนึกคิด ค่านิยมอันดีงาม และการสร้างบรรยากาศในการเรียนเป็นแบบร่วมมือ เพื่อให้
เกิดองค์ความรู้ที่มีคุณภาพ ซึ่งมีล าดับข้ันตอนที่ส าคัญ ดังนี้ 
 
ความหมายเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ 
           ทิศนา แขมมณี (2559) ได้กล่าวไว้ว่า “การเรียนการสอน”(Instruction) หมายถึง การสอนโดย
ค านึงถึงการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยความหมายของการสอนเปลี่ยนแปลงไปจากการถ่ายทอดความรู้ 
มาเป็นการ ช่วยให้ผู้ เ รียนเกิดการ เรียนรู้  ซึ่ งต้องอาศัยวิ ธีการหลากหลาย  จากความหมายของ  
“การเรียนการสอน” ดังกล่าว อาจกล่าวได้ว่า การเรียนการสอน คือ การจัดประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียน  
การเรียนการสอน คือ การช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้  
การเรียนการสอน คือ การจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนมีบทบาทและมีส่วนร่วมในการเรียน              
             วิญญู เถาถาวงษ์ (2568) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ หมายถึง การด าเนินการของครู และอาจารย์
ในสถานศึกษา โดยการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ในรูปแบบการสอนในวิธีต่าง ๆ  เช่น การจัดการเรียนรู้แบบโยนโิส
มนสิการ การจัดการเรียนรู้แบบ BBL การจัดการเรียนรู้แบบ STAD ฯลฯ ซึ่งเป็นรูปแบบการสอนหรือรูปแบบ
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ของการจัดการเรียนรู้ ที่ครู และอาจารย์ในสถานศึกษา ควรน ามาใช้ในการสอนที่สอดคล้องกับการพัฒนา
ผู้เรียนในแต่ละด้าน ให้ครอบคลุมทุกด้าน ทั้งด้านความรู้ ความสามารถ ทักษะ การน าไปใช้ เจตคติ และ
จริยธรรม เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ (กระบวนการที่บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างค่อนข้าง
ถาวร อันเนื่องมาจากประสบการณ์หรือการฝึกหัด)  และบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ใน
รายวิชาน้ัน ๆ  อย่างมีประสิทธิภาพ 
               ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2562)  ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) หมายถึง การเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการ เรียนการสอน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
กระบวนการคิดข้ันสูง (Higher-Order Thinking) ด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมินค่า ไม่เพียงแต่เปน็
ผู้ฟัง ผู้เรียนต้องอ่าน เขียน ตั้งค าถาม และถาม อภิปรายร่วมกัน ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง โดยต้องค านึงถึง
ความรู้เดิมและความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ ทั้งนี้ ผู้เรียนจะถูก เปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้ไปสูก่ารมี
ส่วนร่วมในการสร้างความรู้ 
            สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้หรือการเรียนการสอน หมายถึง การด าเนินงานของครู และอาจารย์ใน
สถานศึกษา โดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน และนอกช้ันเรียน มีการสร้างบรรยากาศในการเรียน
การสอน มีรูปแบบการสอนที่ปรากฏในแผนการสอน โดยรูปแบบการสอนมีความสอดคล้องกับการพัฒนา
ผู้เรียนที่ยั่งยืน มีกระบวนการสอน เป็นข้ันตอน เช่น ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน ข้ันกิจกรรมการสอน ข้ันสรุป เป็นต้น 
เพื่อให้เกิดความรู้ ความสามารถ ทักษะ การน าไปใช้ เจตคติ และจริยธรรม สามารถน าไปใช้ในการด าเนินชีวิต
ได้อย่างมีคุณภาพต่อไป  
 
ลักษณะและความส าคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก   
             การจัดการเรียนรู้เชิงรุกมีความส าคัญเพราะช่วยส่งเสริม  อิสระทางความคิดและการลงมือปฏิบัติ 
ของผู้เรียน ส่งเสริม ทักษะการท างานร่วมกัน และ การสื่อสาร ท าให้ผู้เรียน มีส่วนร่วมและกระตือรือร้น ใน
การเรียนรู้ เกิด การพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง เช่น การวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการแก้ปัญหา การเรียนรู้
จึง คงทนและเกิดความเข้าใจลึกซึ้ง พร้อมทั้งเป็นการเตรียมความพร้อมสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิตในยุคศตวรรษที่ 
21 กรวยประสบการณ์ เป็นส่วนส าคัญของการเรียนรู้เชิงรุก มีดังนี ้        

 
แผนภาพท่ี 1 กรวยประสบการณ์  Cone of Experience ตามทฤษฎีของ Edgar Dale  

(บุญฤทธ์ิ ตุ้มพงค์, 2566) 

https://www.google.com/search?sca_esv=20f6847e24f004ff&q=%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B8%AA%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%95%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%99&sa=X&ved=2ahUKEwjOjfCdtdKPAxW9dfUHHQ3uIlMQxccNegQIHxAB&mstk=AUtExfBpf95vucrUHOKKHlTnPSPGYDupcbrfZquXV47Tn9vSl_t0oAmeJ0fN29ZKYSSCJj7pHU-CSM2VFy880j8LtWoR431eTa-UMtvZqvgHrLCnDElDGn8MJXDERzaQfHNXZ7M&csui=3
https://www.google.com/search?sca_esv=20f6847e24f004ff&q=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%82%E0%B8%B1%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B8%87&sa=X&ved=2ahUKEwjOjfCdtdKPAxW9dfUHHQ3uIlMQxccNegQIIhAB&mstk=AUtExfBpf95vucrUHOKKHlTnPSPGYDupcbrfZquXV47Tn9vSl_t0oAmeJ0fN29ZKYSSCJj7pHU-CSM2VFy880j8LtWoR431eTa-UMtvZqvgHrLCnDElDGn8MJXDERzaQfHNXZ7M&csui=3
https://www.google.com/search?sca_esv=20f6847e24f004ff&q=%E0%B8%84%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B9%83%E0%B8%88%E0%B8%A5%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%8B%E0%B8%B6%E0%B9%89%E0%B8%87&sa=X&ved=2ahUKEwjOjfCdtdKPAxW9dfUHHQ3uIlMQxccNegQIIBAB&mstk=AUtExfBpf95vucrUHOKKHlTnPSPGYDupcbrfZquXV47Tn9vSl_t0oAmeJ0fN29ZKYSSCJj7pHU-CSM2VFy880j8LtWoR431eTa-UMtvZqvgHrLCnDElDGn8MJXDERzaQfHNXZ7M&csui=3
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กรวยประสบการณ์ (Cone of Experience) ของ Edgar Dale เป็นแบบจ าลองที่จัดเรียงสื่อการสอน 
และประสบการณ์การเรียนรู้ตามล าดับจากรูปธรรมที่สุด (ฐานกรวย) ไปสู่นามธรรมที่สุด (ยอดกรวย) โดย
ผู้เรียนจะจดจ าได้ดีที่สุดจากประสบการณ์ที่อยู่ในฐานกรวย เช่น ประสบการณ์ตรงและประส บการณ์
จ าลอง และลดหลั่นลงมาตามล าดับ เช่น การสาธิต การแสดง สื่อภาพยนตร์ โทรทัศน์ และสุดท้ายคือ
สัญลักษณ์ทางนามธรรมอย่างตัวหนังสือและค าพูด ซึ่งเป็นส่วนที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมน้อยที่สุด  

บุญฤทธ์ิ ตุ้มพงค์ (2566) ได้กล่าวว่า กรวยประสบการณ์ Cone of Experience ตามทฤษฎีของ 
Edgar Dale ซึ่ง Edgar Dale  ได้จัดแบ่งสื่อการสอนเพื่อเป็นแนวทางในการอธิบายถึงความสัมพันธ์ระหว่างสือ่
โสตทัศนูปกรณ์ต่าง ๆเป็นการแสดงข้ันตอนของประสบการณ์การเรียนรู้ และการใช้สื่อหรือเทคนิคการสอนแต่
ละประเภทในกระบวนการจัดการเรียนรู้ ซึ่ง Edgar Dale (1946) จ าแนกการสอนเป็นสองประเภท Passive 
กับ Active หากคุณครู ต้องการตรวจสอบว่าการสอนว่าเป็นการสอนแบบใด สามารถน าการสอนของคุณครู 
มาเปรียบเทียบกับกรวยประสบการณ์ (Cone of Experience) 

Passvie Learning ตามกรวยประสบการณ์ (Cone of Experience) คือ การใช้ทักษะ Read, Hear 
and See ซึ่งคุณครูสามารถตรวจสอบได้ว่า “ผู้เรียนของเราได้เรียนรู้จากการ Read, Hear and See เป็น
กระบวนการหลักหรือไม่” ถ้ากระบวนการสอนหรือการใช้สื่อของคุณครู ยังเป็น Read, Hear and See นั้นก็
หมายความว่าเรายังสอนแบบ Passive Learning อยู่ Active Learning ตามกรวยประสบการณ์ (Cone of 
Experience) คือ การใช้ทักษะ Say and Do ซึ่งคุณครูสามารถตรวจสอบได้ว่า “ผู้เรียนของเราได้เรียนรู้จาก
การ Say and Do เป็นกระบวนการหลักหรือไม่” ถ้ากระบวนการสอนหรือการใช้สื่อของคุณครู เป็นรูปแบบ 
Say and Do นั้นก็หมายความว่าการสอนของเราเป็นแบบ Active Learning หลักการง่าย ๆ ในการแบ่ง 
Active Learning กับ Passive Learning ซึ่งแบ่งตามกรวยประสบการณ์ของ Edgar Dale. 

กรวยประสบการณ์ สามารถจ าแนกและแบ่งเป็นข้ันตอนดังนี้ 
1) ประสบการณ์ตรง โดยการให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงจากของจริง เช่น การจับต้อง และการ

เห็น เป็นต้น  
2) ประสบการณ์รอง เป็นการเรียนโดยให้ผู้เรียนเรียนจากสิ่งทีใกล้เคียงความเป็นจริงที่สุด ซึ่งอาจเป็น

การจ าลองก็ได้ หุ่นจ าลอง, โมเดล, การสาธิต, ภาพยนตร์ หรือ การแสดงละคร เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้
อย่างใกล้เคียงความเป็นจริง แม้จะไม่สามารถสัมผัสของจริงได้ก็ตาม   

3) ประสบการณ์นาฏกรรมหรือการแสดง เป็นการแสดงบทบาทสมมติหรือการแสดงละคร เนื่องจาก
ข้อจ ากัดด้วยยุคสมัยเวลา และสถานที่ เช่น เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในประวัติศาสตร์ หรือเรื่องราวที่เป็นนามธรรม 
เป็นต้น  

4) การสาธิต เป็นการแสดงหรือการท าเพือ่ประกอบค าอธิบายเพื่อให้เห็นล าดับข้ันตอนของการกระท า
นั้น การสาธิตการท าอาหาร การสาธิตการทดลองทางวิทยาศาสตร์ หรือการสาธิตการใช้เครื่องมือ 

5) การศึกษานอกสถานที่ เป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์ต่าง ๆ ภายนอกสถานที่เรียน อาจเป็นการ
เยี่ยมชมสถานที่ การสัมภาษณ์บุคคลต่าง ๆ เป็นต้น  

6) นิทรรศการ เป็นการจัดแสดงสิ่งของต่าง ๆ  เพื่อให้สารประโยชน์แก่ผู้ชม โดยการน าประสบการณ์
หลายอย่างผสมผสานกันมากที่สุด 

7) โทรทัศน์ โดยใช้ทั้งโทรทัศน์การศึกษาและโทรทัศน์การสอนเพื่อให้ข้อมูลความรู้แก่ผู้เรียนหรือผู้ชม
ที่อยู่ในห้องเรียนหรืออยู่ทางบ้าน  

8) ภาพยนตร์ เป็นภาพที่บันทึกเรื่องราวลงบนฟิล์มเพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ทั้งภาพและเสียง
โดยใช้ประสาทตาและหู 
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9) การบันทึกเสียง วิทยุ ภาพน่ิง อาจเป็นทั้งในรูปของแผ่นเสียง เทปบันทึกเสียง วิทยุ รูปภาพ สไลด์ 
ข้อมูลที่อยู่ในข้ันน้ีจะให้ประสบการณ์แก่ผู้เรียนที่ถึงแม้จะอ่านหนังสือไม่ออกแต่ก็จะสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ 

10) ทัศนสัญลักษณ์ เช่น แผนที่ แผนภูมิ หรือเครื่องหมายต่าง ๆ ที่เป็นสัญลักษณ์แทนสิ่งของต่าง ๆ  
11) วจนสัญลักษณ์ ได้แก่ตัวหนังสือในภาษาเขียน และเสียงพูดของคนในภาษาพูด 
การใช้กรวยประสบการณ์ของเดลจะเริ่มต้นด้วยการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอยู่ในเหตุ การณ์หรือการ

กระท าจริงเพื่อให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ตรงเกิดข้ึนก่อน แล้วจึงเรียนรู้โดยการเฝ้าสังเกตุในเหตุการณ์ที่เกิดข้ึน 
ซึ่งเป็นข้ันต่อไปของการได้รับประสบ-การณ์รอง ต่อจากนั้นจึงเป็นการเรียนรู้ด้วยการรับประสบการณ์โดยผ่าน
สื่อต่างๆ และท้ายที่สุดเป็นการให้ผู้เรียนเรียนจากสัญลักษณ์ซึ่งเป็นเสมือนตัวแทนของเหตุการณ์ที่เกิดข้ึน 
             
แนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

สาวิตรี จุ้ยทอง (2568) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เป็นแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ที่เน้นผูเ้รยีนเปน็ศูนย์กลาง มุ่งสง่เสรมิให้ผูเ้รยีนได้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรยีนรู้อย่างมีชีวิตชีวา 
ตื่นตัว และมีความหมาย ด้วยการลงมือปฏิบัติ คิด วิเคราะห์ สื่อสาร และสร้างองค์ความรู้ด้ วยตนเอง ซึ่ง
แตกต่างจากการเรียนรู้แบบรับถ่ายโอนข้อมูลเพียงอย่างเดียว 
           จุดเริ่มต้นของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
               1. ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ (Learning Goals) 
                   1.1 ยึดมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัดเป็นหลัก 
                   1.2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ผลลัพธ์ที่คาดหวังของผู้เรียนอย่างชัดเจน 
               2. ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ (Learning Design) 
                   2.1 เลือกรูปแบบ/กระบวนการ/เทคนิคที่เหมาะสมกับเนื้อหาและผู้เรียน เช่น 
                        Problem-Based Learning (PBL) 
                        Project-Based Learning (PjBL) 
                        STEM Education 
                        Research-Based Learning 
                        Inquiry-Based Learning 
                        Montessori / High Scope / Project Approach (ระดับปฐมวัย) 
                        Activity-Based / Game-Based / Brain-Based Learning ฯลฯ 
                3. สร้างบทบาทครูเป็น Coach & Facilitator 
                    3.1 กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดผ่านค าถามทรงพลัง (Power Questions) หมายถึง การใช้ค าถาม
แบบปลายเปิด (Open Questions) เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์อย่างลึกซึ้ง เปิดมุมมองใหม่ๆ หา
แนวทางแก้ไขปัญหา และตัดสินใจได้ดีข้ึน  เช่น 
                        “นักเรียนรู้ได้อย่างไรว่า...?” 
                        “ถ้าเปลี่ยนเงื่อนไขนี้แล้วจะเกิดอะไรข้ึน?” 
                        “นักเรียนเห็นความเช่ือมโยงกับชีวิตจริงอย่างไร?” 
                     3.2 ให้ค าแนะน าอย่างมีจังหวะ ส่งเสริมความกล้าแสดงออกและการสะท้อนคิดของผู้เรียน 
                 4. ใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้หลากหลาย 
                      4.1 ใช้นวัตกรรมหรือเทคโนโลยีเสริมการเรียนรู้ 
                      4.2 บูรณาการแหล่งเรียนรู้ใน/นอกห้องเรียน เช่ือมโยงบริบทท้องถ่ิน 
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                 5. ประเมินเพื่อพัฒนา (Assessment for Learning - AfL) 
                      5.1 ออกแบบการวัดและประเมินผลที่หลากหลายและสอดคล้องกับกิจกรรม 
                      5.2 น าผลการประเมินมาใช้ปรับแผน พัฒนาผู้เรียนรายบุคคล/กลุ่ม 
           เทคนิคการสอน เสริมสร้างการจดัการเรยีนรู้เชิงรุก (Active Learning) ให้เกิดข้ึนอย่างมีประสทิธิภาพ 
                  Mind Mapping / Concept Mapping เช่ือมโยงความรู้ด้วยภาพ 
                  Think-Pair-Share คิดเป็นรายบุคคล จับคู่แลกเปลี่ยน แล้วน าเสนอ 
                  Analysis of Case Studies / Videos วิเคราะห์สถานการณ์จริง/จ าลอง 
                  Student-led Review ให้ผู้เรียนออกแบบการทบทวนบทเรียน 
                  Keeping Journals / Reflection Logs ส่งเสริมการสะท้อนคิดรายวัน/รายกิจกรรม 
                  SMART TEACHING ผลลัพธ์ที่สะท้อนครูมืออาชีพ การจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่มีคุณภาพจะ
สะท้อนผ่านตัวช้ีวัด 8 ประการ ดังนี้ 
                     1. ผู้เรียนเข้าถึงและเข้าใจบทเรียน 
                     2. เช่ือมโยงความรู้เดิมกับสิ่งใหม่ 
                     3. สร้างองค์ความรู้และประสบการณ์ใหม่ 
                     4. มีแรงจูงใจและความสนใจใฝ่รู้ 
                     5. พัฒนาทักษะความเช่ียวชาญเฉพาะตน 
                     6. ได้รับข้อมูลสะท้อนกลับเพื่อปรับปรุงการเรียนรู้ 
                     7. เรียนรู้ในบรรยากาศที่เหมาะสม 
                     8. สามารถก ากับการเรียนรู้และเรียนรู้อย่างน าตนเอง 
                คุณครูที่สามารถจัดการเรียนรู้เชิงรุกได้อย่างมีประสิทธิภาพจะส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน
อย่างแท้จริง เป็นการสร้างครู SMART ที่ตอบโจทย์การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 อย่างยั่งยืน มีล าดับข้ันตอนที่
ส าคัญ ดังแสดงในแผนภาพที่ 2 ดังนี ้

 
แผนภาพท่ี 2 หลักการส าคัญของการออกแบบการจัดการเรียนรู้ (สาวิตรี จุ้ยทอง, 2568) 

 
          1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
               นรรัชต์  ฝันเชียร (2562) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ถูกพัฒนาข้ึนครั้ง
แรกในช่วงปลาย ค.ศ. 1969 โดยคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ (Faculty of Health Science) ของ McMaster 
University ประเทศแคนนาดา ซึ่งได้ใช้กับการฝึกทักษะของนักศึกษาแพทย์ฝึกหัดโดยให้วิเคราะห์ถึงปัญหา
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ทางการรักษาต่าง ๆ  ก่อนที่ในปี ค.ศ. 1980 จะขยายไปสู่มหาวิทยาลัย และสาขาวิชาอื่น ๆ อีกหลายแห่ง ท าให้
แนวการจัดการเรียนรู้รูปแบบนี้เป็นหนึ่งในแนวการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับความนิยมอย่างมาก  ซึ่งในที่นี้จะน า
ตัวอย่างของรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 2 รูปแบบ ได้แก่ 1. การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน และ 
2. การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน มีรายละเอียด ดังนี้ 
 

 
แผนภาพท่ี 3 การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (สาวิตรี จุ้ยทอง, 2568) 

            
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning: PBL) เป็นวิธีการเรียนรู้ที่

เริ่มต้นด้วยการน าเสนอสถานการณ์ปัญหาที่ซับซ้อนและเกี่ยวข้องกับชีวิตจริง  เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากรู้
อยากเห็น และแสวงหาความรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการกลุ่ม ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกและ
ให้ค าแนะน า แทนที่จะเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้โดยตรง เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การ
สื่อสาร และการท างานร่วมกับผู้อื่น รวมถึงส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดย นรรัชต์  ฝันเชียร (2562) ได้
กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น จ าเป็นต้องใช้ปัญหาในการด าเนินกิจกรรม ดังนั้นการ
ก าหนดปัญหาอย่างเหมาะสม จึงถือเป็นหัวใจส าคัญของการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบนี้ ซึ่งแนวทางในการเลือก
ปัญหาอย่างเหมาะสมกับการเรียนรู้รูปแบบนี้น้ัน มีหลักการดังนี้ 

- ต้องเป็นปัญหาที่เกิดข้ึนในชีวิตจริงและเกิดจากประสบการณ์ของผู้เรียนหรอืมีโอกาสที่ผูเ้รียนจะตอ้ง
เผชิญ 

- ต้องเป็นปัญหาที่พบบ่อย มีความส าคัญ และมีข้อมูลเพียงพอส าหรับการค้นคว้า 
- ต้องเป็นปัญหาที่ยังไม่มีค าตอบที่ชัดเจนตายตัว มีความซับซ้อน คลุมเครือ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมี

ความสงสัยใคร่รู้ 
- ต้องเป็นปัญหาที่มีประเด็นขัดแย้ง กันถกเถียงกัน เพื่อให้เกิดการอภิปราย 
- ต้องเป็นปัญหาที่อยู่ในความสนใจของผู้เรียน 
- ต้องเป็นปัญหาที่จ าเป็นต้องระดมความคิดเห็นจากหลาย ๆ คนก่อนตัดสินใจ 
- ต้องเป็นปัญหาที่ส่งเสริมให้เกิดการพิสูจน์ข้อเท็จจริง 
- ต้องเป็นปัญหาที่สามารถมีค าตอบได้หลากหลายแนวทาง 
- ต้องเป็นปัญหาที่เหมาะสมกับวุฒิภาวะและพื้นฐานความรู้ของผู้เรียน 
- ต้องเป็นปัญหาที่จ าเป็นต้องส ารวจ ค้นคว้า รวบรวมข้อมูล รวมถึงทดลอง ก่อนที่จะได้ค าตอบ 
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- ต้องเป็นปัญหาที่สอดคล้องกับเนื้อหาที่ต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้ 
ส าหรับข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานน้ัน ประกอบด้วย 6 ข้ันตอน อันได้แก่ 
ขั้นท่ี 1 ก าหนดปัญหา 
ผู้สอนทดสอบความรู้พื้นฐานของผู้เรียน เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการก าหนดปัญหา และสร้างสถานการณ์

ต่าง ๆ ในการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน โดยการกระตุ้นผู้เรียน การแนะน าแนวทาง ยกตัวอย่างสถานการณ์
ต่างๆที่เหมาะสม หรือตั้งค าถามเพื่อให้คิดต่อ และพิจารณามองเห็นปัญหาอย่างมีเหตุผล มีโอกาสให้ผู้เรียน
เสนอปัญหาที่หลากหลาย และสามารถแบ่งกลุ่มตามความสนใจ   

ขั้นท่ี 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา 
ผู้สอนจะกระตุ้นผู้เรียนด้วยค าถามหรือการเสริมแรง เพื่อให้ผู้เรียนท าความเข้าใจกับปัญหาที่อยากรู้ 

โดยเน้นให้เกิดการระดมสมอง เพื่อหาแนวทางและวิธีการในการหาค าตอบ โดยมีครูผู้สอนคอยดูแลตรวจสอบ
เพื่อให้เกิดความถูกต้อง 

ขั้นท่ี 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
ผู้เรียนจะต้องด าเนินการศึกษาค้นคว้าอย่างเป็นระบบร่วมกัน มีการวางเป้าหมาย ก าหนดกติกา และ

การด าเนินกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามระยะเวลาที่ครูผู้สอนได้ก าหนด และคอยให้ค าช้ีแนะ พร้อมทั้งการ
อ านวยความสะดวก 

ขั้นท่ี 4 สังเคราะห์ความรู้ 
ผู้เรียนแต่ละคนสังเคราะหค์วามรู้ที่ได้จากการค้นคว้า โดยมีการน าเสนอกันภายในกลุ่ม เพื่อหาข้อสรปุ 

ทบทวนและตรวจสอบความถูกต้อง โดยครูผู้สอนถามค าถา ให้ผู้เรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และเพื่อ
สรุปให้เกิดความคิดรวบยอด 

ขั้นท่ี 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ 
ผู้สอนก าหนดให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าข้อสรุป มาเป็นองค์ความรู้ใหม่ และเลือกวิธีที่จะน าเสนอหน้าช้ัน

เรียนหรือนอกสถานที่ ที่เหมาะสม โดยผ่านความเห็นชอบจากครูผู้สอนในการตรวจสอบความถูกต้อง และ
ความเหมาะสมในการน าเสนอ 

ขั้นท่ี 6 น าเสนอและประเมินผลงาน 
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าองค์ความรู้ที่ได้ก าหนดไว้ร่วมกัน ไปน าเสนอตามวิธีการตามข้ันตอนที่เหมาะสม 

เพื่อเผยแพร่ออกสู่สาธารณะ ครูผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริง                
ส าหรับข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้รูปแบบนี้ คือ จะต้องมีพื้นที่เพียงพอให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติการแบบ

กลุ่มย่อย มีแหล่งศึกษาค้นคว้าที่เหมาะสมและเข้าถึงง่าย และส าคัญที่สุด คือครูและบุคลากรที่เกี่ยวข้องจะตอ้ง
มีความเข้าใจและมีทัศนคติที่ดีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จึงจะสามารถด าเนินการตามแนวการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานได้อย่างเหมาะสม ที่ปรากฏในแผนภาพที่ 4 ดังนี้ 
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แผนภาพท่ี 4 ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปญัหาเป็นฐาน  

(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2562) 
2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  (Project-Based Learning: PBL) คือ วิธีการสอนที่เน้น

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริงผ่านการท าโครงงานตามความสนใจ  โดย
ครูผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้กระตุ้นแนะน า และจัดสภาพแวดล้อม เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะส าคัญใน
ศตวรรษที่ 21 เช่น การแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ การท างานร่วมกับผู้อื่น การสื่อสาร และความรับผิดชอบ ดัง
แสดงในแผนภาพที่ 5 
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แผนภาพท่ี 5 การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้โครงงานเป็นฐาน (สาวิตรี จุ้ยทอง, 2568) 
 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2562) การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ( Project-Based Learning ) การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐาน ( Project-Based Learning ) หมายถึง  การจัดประสบการณ์ในการเรียนรู้ในการปฏิบัติงานให้แก่ผู้เรียน
เหมือนกับการท างานในชีวิตจริงอย่างมีระบบ เพื่อเปิดโอกาสให้ ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ตรง ได้เรียนรู้ วิธีการ
แก้ปัญหา การหาความรู้อย่างมีเหตุผล ได้ทดลอง ได้พิสูจน์สิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง ได้พัฒนากระบวนการคิด
โดยเฉพาะการคิดข้ันสูง และการประเมินตนเอง โดยมีครูเป็นผู้กระตุ้นเพื่อน าความ ซึ่งสอดคล้องกับการ
พัฒนาการตามล าดับขั้นความรู้ ตามแนวคิดของบลูมทั้ง 6 ข้ัน คือ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ 
การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การ ประเมินค่าและการคิดสร้างสรรค์ การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
ถือได้ว่าเป็น การจัดการเรียนรูท้ี่ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เนื่องจากผูเ้รยีนได้ลงมอืปฏิบัติเพื่อฝกึทักษะต่าง ๆ  ด้วย
ตนเองทุกข้ันตอน โดยมีครูเป็น ผู้ให้การส่งเสริม สนับสนุน 

ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน คือ 1. ยึดหลักการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท างานตาม ระดับทักษะที่ตนเองมีอยู่ 2. เป็นรูปแบบหนึ่งของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน (Active Learning) 3. เป็นเรื่องที่ผู้เรียนสนใจ
และรู้สึกสบายใจที่จะท า 4. ผู้เรียนได้รับสิทธิในการเลือกว่าจะตั้งค าถามอะไร และต้องการผลผลิตอะไรจาก
การท าโครงงาน 5. ครูท าหน้าที่เป็นผู้สนับสนุนอุปกรณ์และจัดประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียน สนับสนุนการแก้ไข 
ปัญหาและสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน 6. ผู้เรียนก าหนดการเรียนรู้ของตนเอง 7. เ ช่ือมโยงกับชีวิตจริง 
สิ่งแวดล้อมจริง 8. มีฐานจากการวิจัย ศึกษา ค้นคว้า หรือองค์ความรู้ที่เคยมี 9. ใช้แหล่งข้อมูล หลายแหล่ง 10. 
ฝังตรึงด้วยความรู้และทักษะต่าง ๆ 11. สามารถใช้เวลามากพอเพียงในการสร้างผลงาน  12. มีผลผลิต คือ 
ผลงานของผู้เรียน 

สรุปได้ว่า ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning: PBL) 
เป็นวิธีการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เช่ือมโยงกับชีวิตจริง สิ่งแวดล้อมจริง โดยนักเรียนจะลงมือปฏิบัติ
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จริงเพื่อค้นคว้าหาความรู้ พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ และการท างานร่วมกับผู้อื่น ใช้
แหล่งข้อมูล หลายแหล่งในการศึกษาค้นคว้า ผ่านการท าโครงงานที่น่าสนใจและท้าทาย ซึ่งผลงานที่ได้จะ
น าไปสู่การสังเคราะห์องค์ความรู้และสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตจริงได้อย่างเหมาะสม   
 
องค์ความรู้ใหม่ 
            การศึกษา แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เ ชิงรุก (Active Learning) เพื่อส่งเสริมการมี
วิจารณญาณ และการคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ข้อค้นพบจากการศึกษาในครั้งนี้ 
พบว่า เป็นกิจกรรมในการด าเนินงานของครู และอาจารย์ในสถานศึกษา โดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ัน
เรียน และนอกสถานที่ โดยมีขั้นตอนส าคัญ Active Learning มีดังนี้  
                 1) การส่งเสริมความมีอิสระทางด้านความคิด และการกระท าของผู้เรียนอย่างถูกต้อง เหมาะสม 
ส่งเสริมการการมีวิจารณญาณ และส่งเสริมการมีความคิดสร้างสรรค์   
                 2) การสนับสนุนผู้ เรียน ในส่งเสริมให้เกิดความร่วมมือในการเรียนรู้ร่วมกันกันอย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งการปฏิบัติงานกลุ่มจะน าไปสู่ความส าเร็จในภาพรวม 
                 3) การท าให้ผู้เรียนทุ่มเทในการเรียน โดยการสร้างแรงจูงใจในการเรียนอย่างเป็นระบบ  
                 4) การส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง เพื่อก่อให้เกิดการพัฒนาเชิงบวกทั้งตัวผู้เรียน 
และตัวครู  
               โดยการส่งเสริมการมีอิสระทางด้านความคิดและการกระท าของผู้เรียน การมีวิจารณญาณ และ
การคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนมีโอกาสมีส่วนร่วมในการปฏิบัติจริงมุ่งเน้นให้เกิดการเรียนรู้ ทั้งด้านความความรู้ 
ความเข้าใจ จนเกิดทักษะที่ดีในการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน และเจตคติที่ดีในการเรียน มีการสร้างบรรยากาศ
ในการเรียนเป็นแบบร่วมมือ ครู และอาจารย์ท าหน้าที่ช่วยเหลือให้ก าลังใจและอ านวยความสะดวกใน
ขบวนการเรียนของผู้เรียนโดยการจัดมวลประสบการณ์ เอื้อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ดัง
แสดงในแผนภาพที่ 6 

  
แผนภาพท่ี 6 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกของนักศึกษา 

 
 

การจัดการเรียนรู ้
เชิงรุก (Active

Learning)

วิจารณญาณ
ญาณ/ความคิด

สรา้งสรรค ์

การสรา้ง
บรรยากาศในการ
เรียน/ความรว่มมือ

การสรา้งแรงจูงใจ
ในการเรียน

กระบวนการเรียนรู ้
เชิงบวก
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สรุป 
กิจกรรมในการด าเนินงานของครู และอาจารย์ในสถานศึกษา โดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ัน

เรียน และนอกสถานที่ เป็นการเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนการสอน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
กระบวนการคิดข้ันสูง (Higher-Order Thinking) ด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมินค่า มกีารใช้วิธีการ
สร้างแรงบันดาลใจ จนท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากข้ึน มีการสร้างบรรยากาศในการเรียนการ
สอน ส่งเสริมการมอีิสระทางด้านความคิดและการกระท าของผูเ้รยีน การมีวิจารณญาณ และการคิดสร้างสรรค์ 
ผู้เรียนมีโอกาสมสี่วนร่วมในการปฏิบตัิจรงิมุ่งเน้นใหเ้กิดการเรียนรู้ ทั้งด้านความรู้ ความเข้าใจ จนเกิดทักษะทีด่ี
ในการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน และเจตคติที่ดีในการเรียน ครู และอาจารย์ท าหน้าที่ช่วยเหลือให้ค าช้ีแนะ
แนวทางในขบวนการเรียนของผู้เรียนโดยการจัดมวลประสบการณ์ เอื้อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
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