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ตั้งแต่ต้นนำ้า ได้แก่พนักงานสอบสวน ได้แก่ เจ้าหน้าที่ปกครอง เจ้าพนักงานตำารวจ พนักงานสอบสวนคดีพิเศษ 

เป็นต้น  กลางนำ้า ได้แก่ เจ้าพนักงานอัยการ หรือบางอย่างก็ให้องค์กรอิสระสามารถจ้างทนายฟ้องได้ กรณี องค์กร

อิสระได้ประชุมข้อตกลงร่วมกันกับอัยการไม่สำาเร็จหรือไม่เป็นที่ของฝ่ายองค์กรอิสระ และปลายนำ้า อันได้แก่  

ศาลยุติธรรมทั่วไป มีตั้งแต่ ศาลชั้นต้น  ศาลอุทธรณ์ และศาลฎีกา ตามลำาดับ โดยเริ่มต้นตั้งแต่ให้อำานาจเจ้าคณะ

พระสังฆาธิการในระดับต่างๆ เริ่มต้น มีอำานาจสืบสวนสอบสวนหรือในทางพระวินัยเรียกว่า “การทำานิคหกรรม

และสละสมณเพศ” เป็นผู้วินิจฉัยชี้ขาดในคดี และถึงกระบวนการของเจ้าหน้าที่ฝ่ายบ้านเมืองที่กฎหมายได้ให้

อำานาจไว้ในการสืบสวนสอบสวน กรณีพระสงฆ์ได้ถูกกล่าวหาและกระทำาความผิดในทางอาญา และกฎหมายอื่น   

แต่ปัจจุบันการบังคับใช้กฎหมายคณะสงฆ์ที่มีปัญหาทุกวันนี้ เกิดจากผู้บังคับใช้กฎหมายไม่ใช่เกิดจากตัว

บทกฎหมายแต่อย่างใด กล่าวคือ ผู้บังคับใช้กฎหมายมีการเลือกปฏิบัติ ไม่ว่าจะเป็นฝ่ายบ้านเมือง และฝ่าย 

เจ้าคณะพระสังฆาธิการ และอีกอย่างผู้ถูกกล่าวหาไม่ให้ความร่วมมือเจ้าหน้าที่บ้านเมือง และเจ้าคณะผู ้

ปกครองพระสังฆาธิการ ซึ่งอาจจะเกิดจากปัจจัยต่างๆ มากมาย ซึ่งไม่สามารถกล่าวไว้ได้ในที่นี้  ซึ่งชาวพุทธ 

ทั่วประเทศและเจ้าหน้าที่บ้านเมืองต้องหาแนวทางและวิธีการแก้ไข และสมควรหรือไม่ที่จะปฏิรูปกระบวนการ 

คณะสงฆ์ไทยให้ทันสมัยต่อการเปลี่ยนแปลงสังคมโลกที่เป็นอยู่ปัจจุบัน

เอกสารอ้างอิง

พระราชบัญญัติคณะสงฆ์ พ.ศ. 2484

พระราชบัญญัติคณะสงฆ์ พ.ศ. 2505

พระราชบัญญัติคณะสงฆ์ พ.ศ. 2505 (แก้ไขเพิ่มเติม ฉบับที่ 2 พ.ศ. 2535)

พระราชบัญญัติคณะสงฆ์ พ.ศ. 2505 (แก้ไขเพิ่มเติม ฉบับที่ 3 พ.ศ. 2560)

พระราชบัญญัติให้ใช้ประมวลกฎหมายอาญา พ.ศ. 2499

พระราชบัญญัติศุลกากร พ.ศ. 2469

พระราชบัญญัติให้ใช้ประมวลกฎหมายวิธีพิจารณาความอาญา พ.ศ. 2477
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บทคัดย่อ

บทความนี้เป็นการเสนอแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองเจตนารมณ์ของการปฏิรูปการศึกษา

ในห้วงทศวรรษที่ 2 ของประเทศไทย ที่เริ่มก้าวสู่การศึกษา 4.0 ที่เน้นการเรียนรู้ยุคดิจิทัล เน้นกระบวนการเรียน

รู้ร่วมกัน เพื่อให้เกิดทักษะสำาคัญในศตวรรษที่ 21  โดยมีวัตถุประสงค์  3 ประการ  คือ  1) เพื่อสร้างแรงบันดาล

ใจแก่ครู อาจารย์ให้ปรับวิธีเรียนเปลี่ยนวิธีสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำาคัญในยุคการศึกษา 4.0  2)  เพื่อเสนอ

ตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่ใช้เวลาเหมาะสมและทำาได้จริง  3) เพื่อนำาเสนอทางออกเชิงประจักษ์

แก่สถานศึกษาในฐานะที่เป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้วิชาชีพ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก มีประเด็นสำาคัญที่ค้นพบ ดังนี้

1.  แรงบันดาลใจที่บังเกิดแก่ครู อาจารย์ ให้ภาคภูมิใจที่จะปรับวิธีเรียนเปลี่ยนวิธีสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น 

สำาคัญ ในการจัดการเรียนรู้ที่สนองการศึกษา 4.0 แต่ละระดับโดยให้ผู้เรียนร่วมมือกันเรียนรู้ แลกเปลี่ยน

ประสบการณ์ มีผลลัพธ์การเรียนรู้เป็นรูปธรรมชัดเจน มีผู้รู้ ผู้เชี่ยวชาญเป็นที่ปรึกษาใกล้ชิด  การจัดการเรียน

รู้สามารถปรับได้ตามบริบทของสถานศึกษา และตัวผู้เรียนว่ามีศักยภาพพอที่จะเรียนรู้ได้ภายในกี่ชั่วโมง กี่วัน   

กี่สัปดาห์  ขึ้นอยู่กับดุลพินิจของผู้สอน และปัจจัยเอื้อด้านต่างๆ ที่มีอยู่ในสถานการณ์

2.  ตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่ใช้เวลาเหมาะสมและทำาได้จริง  ที่ผู้เขียนมีประสบการณ์

จัดมา 2 เรื่อง ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบ  STEM Education และ โครงงานประดิษฐ์ (หุ่นยนต์ประกอบมือ)  

พบว่า ครูผู้สอนยุคการศึกษา 4.0  สามารถเรียนรู้แบบร่วมมือกันในเวลาที่จำากัดได้   เช่น  2  ชั่วโมง  หรือ  3  ชั่วโมง   

กลุ่มละ 5 -10 คน ในที่นี้ ขอเสนอกระบวนการเรียนรู้ หลากหลายรูปแบบ ได้แก่  การเรียนรู้ที่เน้นทักษะ 3 

R  8 C ในศตวรรษที่ 21 , Jigsaw Classroom Approach,  Storyline Method, การเรียนรู้ STEM Educa-

tion, Project-Based Learning, Problem-Based Learning, Laboratory Approach, Learning by Doing,  

การเรียนรู้แบบ 4 MAT, Co-operative Learningการเรียนรู้ด้วยบทเรียนโปรแกรม (CAI) การเรียนรู้โดยใช้เกม

และเพลงเป็นสื่อ, Case Study, การเรียนรู้โดยใช้บทบาทสมมุติ (Role Playing)  

3. ทางออกเชิงประจักษ์แก่สถานศึกษาในฐานะท่ีเป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้วิชาชีพ  คือ เลือกจัดการเรียนรู้ 

ที่เหมาะสมกับบริบทสถานศึกษา ทั้งนี้ ผู้สอนก็ยังคงเป็นบุคคลสำาคัญในการขับเคลื่อนนโยบายการศึกษาสู่ 

การปฏิบัติเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เกิดคุณภาพและมาตรฐานตามหลักสูตร ท้ังระดับการศึกษา 

ขั้นพื้นฐานและระดับอุดมศึกษา

คำาสำาคัญ : การเรียนรู้เชิงรุก,  การศึกษา 4.0 
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ABSTRACT
This article focuses on guidelines  for learning management in order to support the 

second educational reform in Thailand. Nowadays, the instruction must be improved  itself  
successfully and get along with Education 4.0  or digital trend on searching  knowledge  by 
computerized information and communication  technology on  the 21st  century skills and 
support collaborative  learning too. These 3 article purposes are as follows : 

1) To inspire teachers and lecturers improve their instructional models for their be-
loved learners get along with Education 4.0 era. 

2) To give good examples on active learning accountability. 
3) To present appropriate methodology for educational institutions as the unit of  

professional learning community.  
Active learning activities will be supported as follows :

1)  Teachers’ inspiration  in  active learning activities must be useful for their learners 
by  talented instruction emphasizing with Education 4.0 era. Students can learn and share their 
experiences and knowledge collaboratively with their advisers and experts at each educational 
level. Teachers and lecturers can design their appropriated activities with their students’ com-
petencies, contexts and situation. The learning period can be in hours, days, or week belonging 
to instructors   and supporters.

2)  The given examples for active learning activities are as follows ; STEM Educa-
tion, Project-Based Learning ( Handmade robot), the 21st  century  skills (3 R  8 C), Jigsaw Class-
room Approach,  Storyline Method, STEM Education, Project-Based Learning, Problem-Based  
Learning, Laboratory Approach, Learning by Doing,  4 MAT model, Co-operative Learning,  
Computer Assistant Instruction, Games , Songs,  Case Study, and Role Playing.

3) The guidelines for educational institution as the professional learning community  
to provide active learning activities which  can be constructed in situation of its context,  
instructors , learners, and supporters emphasizing with Education 4.0 era.The instructors play 
important role to proceed educational policy toward practice to improve their students’  
outcomes of learning efficiency and good standard at each level ; basic and higher education 
as well.
Keywords :  Active Learning ,  Education 4.0
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บทนำา

การจัดการศึกษาทุกระดับปัจจุบันได้ให้ความสำาคัญกับการพัฒนาครูอาจารย์ให้มีความรู้ความสามารถ

และความเข้าใจในการจัดการเรียนการสอนที่เน้นความสำาคัญของผู้เรียนเป็นหลักผู้สอนคอยอำานวยความสะดวก

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้งนี้เพื่อให้สอดคล้องตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไข

ปรับปรุง ฉบับที่ 2 (พ.ศ. 2545) และฉบับที่ 3 (พ.ศ.2553) ที่ระบุว่าการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า ผู้เรียน

ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความสำาคัญที่สุด สอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับ 

การพัฒนาการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จะเป็นการเรียนที่เน้นทักษะกระบวนการและร่วมมือกันเรียนรู้ มีการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้แทนการสอน การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) นับเป็นรูปแบบการจัดการเรียน 

การสอนแบบหนึ่งที่มุ่งให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด โดยผู้เรียนจะได้มีโอกาสเรียนรู้ มีความ

รับผิดชอบร่วมกัน การมีวินัยในการทำางาน การแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ สร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียน อ่าน พูด ฟัง 

คิดอย่างลุ่มลึก โดยผู้เรียนจะเป็นผู้จัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยผู้สอนจะเป็นเพียงผู้อำานวยความสะดวก

ในการจัดการเรียนรู้  คอยให้คำาปรึกษา แนะนำา และร่วมสรุปบทเรียน  การเรียนรู้เชิงรุกนับเป็นส่วนหนึ่งของ

การปฏิรูปการศึกษา รอบที่ 2 ของกระทรวงศึกษาธิการ ที่ตระหนักถึงความสำาคัญของผู้เรียนอย่างแท้จริงสนอง

อุดมการณ์การจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานที่ว่า การจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานเป็นการจัดการศึกษาเพื่อปวงชน รัฐต้อง 

จัดให้มีการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อพัฒนาเยาวชนไทยทุกคนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์และมีสมรรถนะสำาคัญ 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 อันได้แก่  ความสามารถด้านการส่ือสาร  ด้านการคิด  

ด้านการแก้ปัญหา ด้านทักษะชีวิต และด้านการใช้เทคโนโลยี ท้ังในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลเมืองของโลก 

เป็นรากฐาน ที่พอเพียงสำาหรับการใฝ่รู้ใฝ่เรียนตลอดชีวิต รวมทั้งการพัฒนาหน้าที่การงาน พัฒนาคุณภาพชีวิต

ส่วนตนและครอบครัวเพื่อสร้างรากฐานที่แข็งแกร่ง เพื่อสร้างสรรค์สังคมไทยเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้  และเพื่อ 

การพัฒนาประเทศท่ีย่ังยืนในอนาคต (สำานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา,2553 และกระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  

การที่จะบรรลุเป้าหมายดังกล่าวได้ จำาเป็นต้องอาศัยองค์ประกอบที่สำาคัญหลายประการ ได้แก่ การบริหาร

จัดการที่มีประสิทธิภาพ การดำาเนินการตามแนวทางการปฏิรูปการศึกษา โดยจัดการเรียนการสอนที่มี
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คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีความตระหนักในการจัดการเรียนรู้ที ่

ตอบสนองเจตนารมณ์ของการปฏิรูปรอบสองของกระทรวงศึกษาธิการ จึงได้อนุมัติให้จัดโครงการอบรม 

ปฏิบัติการในเร่ือง การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Ative Learning) ในวันท่ี 19 พฤษภาคม พ.ศ. 2561 สนองยุทธศาสตร์ 

การพัฒนาของมหาวิทยาลัยภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  2  ยุทธศาสตร์ ได้แก่ ยุทธศาสตร์ที่ 2 การส่งเสริม 

การสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้านการศึกษา การวิจัยนวัตกรรมทางการศึกษากลยุทธ์ที่ 2 ส่งเสริมและสนับสนุน 

การพัฒนาอาจารย์ให้มีเจตคติที่ดีต่อการทำางาน มีความรักองค์กร มีความสุขในการทำางานเป็นทีมและช่วยเหลือ 

ซึ่งกันและกัน ตัวชี้วัดกลยุทธ์ร้อยละของความสำาเร็จและกระบวนการแผนงานที่ 2 อาจารย์ให้มีเจตคติที่ด ี

ต่อการทำางาน มีความรักองค์กร มีความสุขในการทำางานเป็นทีมและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน สนองยุทธศาสตร์  

ท่ี 3 พัฒนา และสร้างองค์ความรู้ใหม่เพ่ือพัฒนาองค์กรกลยุทธ์ท่ี 1 พัฒนา และสร้างองค์ความรู้ เพ่ือการพัฒนา 

ด้านการเรียนการสอนตัวช้ีวัดกลยุทธ์  ร้อยละของความสำาเร็จและกระบวนการแผนงานท่ี 1 การสร้างองค์ความรู้ 

เพ่ือพัฒนาด้านการเรียนการสอน เพ่ือเปิดโอกาสให้นักศึกษา คณาจารย์ ได้เรียนรู้แลกเปล่ียนความรู้ และฝึกปฏิบัติ 

เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุก อันจะนำาไปสู่การเสริมสร้างศักยภาพของครู อาจารย์  

ให้สามารถประยุกต์ใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุก (Ative Learning) ตลอดจน 

เพ่ือเสริมสร้างให้ครู อาจารย์ ได้มีเทคนิควิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีสามารถนำาไปสู่การผลิต กลุ่มเป้าหมายของ 

หลักสูตร และการผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพ และมาตรฐานสอดคล้องตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติและ 

วัฒนธรรมการเรียนรู้สำาหรับศตวรรษท่ี 21 ในยุคการศึกษา 4.0 ต่อไปผู้เขียน ในฐานะเป็นผู้รับผิดชอบโครงการจึง

ถือโอกาสนำาเสนอเพ่ือให้ผู้สนใจได้เรียนรู้และเกิดแรงบันดาลใจท่ีจะพัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองความ

ต้องการของผู้เรียนได้อีกรูปแบบหนึ่ง 

บทความนี้กำาหนดวัตถุประสงค์ไว้ 3 ประการ  คือ  

1. เพื่อสร้างแรงบันดาลใจแก่ครู อาจารย์  ให้ปรับวิธีเรียนเปลี่ยนวิธีสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำาคัญในยุค

การศึกษา 4.0  

2. เพื่อเสนอตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่ใช้เวลาเหมาะสมและทำาได้จริง

3. เพื่อนำาเสนอทางออกเชิงประจักษ์แก่สถานศึกษาในฐานะที่เป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้วิชาชีพ
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ปีที่ 8 ฉบับที่ 3 กันยายน - ธันวาคม 2561
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อะไรคือ การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)

การเรียนเชิงรุกหรือการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติมากกว่าฟังการถ่ายทอดความรู้จากครูฝ่าย

เดียว  แต่เน้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (3R 8C)  ซึ่งสถานศึกษาทุกแห่งควรเน้นการจัดการ

เรียนรู้เชิงรุก  โดยมีหลักการจัดการ ดังนี้  (bunhu.wordpress.com, 2017)

1. นำาหลักสูตรอิงมาตรฐานไปใช้ ให้สามารถพัฒนาผู้เรียนได้ทุกคน เช่น  ถ้าสถานศึกษาใดจัดการเรียน 

การสอนระดับขั้นพื้นฐาน ก็ใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง  

พ.ศ. 2560) และหลักสูตรสถานศึกษา เป็นต้น

2. จัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนบรรลุทุกมาตรฐานและตัวชี้วัด ทั้งตัวชี้วัดที่ต้องรู้และควรรู้ คู่กับคุณธรรม

3. จัดให้เกิดจริยธรรมและค่านิยมที่ดี  รวมถึงค่านิยมหลัก 12 ประการ

4. เน้นหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

5. ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ (มีกิจกรรมชุมนุม ชมรมต่างๆ)

6. ประยุกต์ใช้แนวคิด 4 H- Head, Heart, Hand, Health

7. ควรเน้น STEM Education เน้นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ

8. จัดให้ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพเต็มที่ ร่วมมือกันเรียนรู้

9. กิจกรรมอื่นๆ ที่สถานศึกษาต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงรุก

ควรจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่ใดได้บ้าง

สถานที่ ที่เหมาะสมในการจัดการเรียนรู้นั้น  เป็นสถานศึกษาตั้งแต่ระดับโรงเรียน  วิทยาลัยจนถึงระดับ

มหาวิทยาลัย สามารถจัดการเรียนรู้เชิงรุกได้ทุกแห่ง แม้แต่ภาคสนาม หรือสถานที่โล่งๆ เหมือนหอประชุมก็

สามารถจัดการเรียนรู้ได้ ซึ่งเน้นกระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ ที่ผู้เรียนมีโอกาสร่วมกันเรียนรู้  แลกเปลี่ยน

เรียนรู้กันได้อย่างหลากหลาย  ดังภาพ

     

             ภาพที่ 1  การเรียนรู้ STEM Education และโครงงานประดิษฐ์ (หุ่นยนต์ประกอบมือ)
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สมควรจัดการเรียนรู้เชิงรุกเมื่อใด จึงจะเหมาะสม

 ในการพิจารณาแล้วตัดสินใจว่า เมื่อใดควรจัด หรือไม่ควรจัด การเรียนรู้เชิงรุกนั้น  ต้องผ่านความ 

เห็นชอบจากคณะกรรมการบริหารหลักสูตรของสถานศึกษานั้นๆ เพราะเกี่ยวพันกับหลายฝ่าย  เป็นต้นว่า  

ฝ่ายบริหารงานบุคคล  ฝ่ายแผนงานและงบประมาณ ฝายวิชาการ เป็นต้น   ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม

ของบริบทสถานศึกษาและตัวผู้เรียน

จัดการเรียนรู้เชิงรุกได้อย่างไรบ้าง

จากประสบการณ์การสอนของผู้เขียนในระดับบัณฑิตศึกษา ทั้งหลักสูตรประกาศนียบัตรบัณฑิตวิชาชีพ

ครู  4  รุ่น และระดับปริญญาโท สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน  2  รุ่น  พบว่า  นักศึกษาเมื่อปฏิบัติการสอนจริง 

ในสถานศึกษา มีความต้องการพัฒนาตนเองให้ปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู้ให้ทันสมัย  ผู้เขียนจึงสำารวจ

ความต้องการจากนักศึกษา จำานวน 200  คน (ป.บัณฑิต  176  คน ปริญญาโท  24  คน)  ทั้งจากการตอบ 

แบบสำารวจและแบบสอบถามเกี่ยวกับ กระบวนการเรียนรู้   15  รายการ  ได้แก่  การเรียนรู้ที่เน้นทักษะ 3 R  8 C  

ในศตวรรษที่ 21 , Jigsaw Classroom Approach,  Storyline Method, การเรียนรู้ STEM Education, 

Project-Based Learning, Problem-Based Learning, Laboratory Approach, Learning by Doing,  

การเรียนรู้แบบ 4 MAT, Co-operative Learningการเรียนรู้ด้วยบทเรียนโปรแกรม (CAI) การเรียนรู้โดยใช้เกม

และเพลงเป็นสื่อ, Case Study, การเรียนรู้โดยใช้บทบาทสมมุติ (Role Playing)  เป็นต้น ผลการสำารวจพบว่า   

3  ลำาดับแรก   ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ( Project-based Learning)  คิดเป็นร้อยละ   36  

การเรียนรู้แบบ STEM Education ร้อยละ 20 และการเรียนรู้ด้วยการทดลอง (Laboratory Approach)  

กับ การเรียนรู้จากเกมและเพลง  ร้อยละ  12  

ตัวอย่างท่ีผู้เขียนได้จัดกิจกรรมเพ่ือตอบสนองความต้องการของนักศึกษา ดังกล่าวข้างต้น คือ  การอบรม 

ปฏิบัติการการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ผ่านกระบวนการโครงงานประดิษฐ์ (หุ่นยนต์ประกอบมือ)  โดยมี วัตถุประสงค์ 

ดังนี้ 1) เพื่อส่งเสริม ครู อาจารย์ให้มีความรู้ ความเข้าใจการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 2) เพื่อ

ให้ครู อาจารย์ มีทักษะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)และ 3) เพื่อนำาการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

(Active Learning) ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนจริงในสถานศึกษา  จากผลการสำารวจความต้องการข้างต้น 

ผู้เขียนจึงออกแบบแสดงความจำานงการเข้าร่วมกิจกรรมการอบรม ในวันที่ 19  พฤษภาคม 2561  ได้กลุ่มเป้าหมาย 

ทั้งสิ้น  69  คน  แบ่งเป็น คณาจารย์ คณะศึกษาศาสตร์  23  คน  นักศึกษาปริญญาโท  24  คนและ นักศึกษา

ป.บัณฑิต  22  คน  มีกำาหนดการกำากับ ติดตามผลการนำาไปใช้ ในปีการศึกษา 2561 โดยกระบวนการนิเทศ 

การศึกษา

สำาหรับเน้ือหาสาระท่ีใช้ประกอบด้วยเน้ือหาสาระเก่ียวกับโครงงานประดิษฐ์และหุ่นยนต์ มีการออกแบบ  

และลงมือประกอบหุ่นยนต์จากอุปกรณ์ที่จัดเตรียมให้  กลุ่มละ  5  คน  โดยมีเอกสารประกอบการอบรมให้ 

คนละ 1 ฉบับ มีเนื้อหาโดยสรุป ดังนี้

สาระที่ 1 การบรรยายพิเศษ เกี่ยวลักษณะของครูในศตวรรษที่ 21 (8 C- Teachers และ 9 E –Teachers)  

ทักษะที่จำาเป็นสำาหรับครูไทยในอนาคต (C-Teacher) ไว้ 8 ประการคือ

1. Content ครูต้องมีความรู้และทักษะในเร่ืองท่ีสอนเป็นอย่างดี หากไม่แม่นในเร่ืองท่ีสอนหรือถ่ายทอด 

แล้ว ก็ยากที่นักเรียนจะมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหานั้นๆ

2. Computer (ICT) Integration ครูต้องมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดการเรียน

การสอน เนื่องจากกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้เทคโนโลยีจะช่วยกระตุ้นความสนใจให้กับนักเรียน และหาก
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สมควรจัดการเรียนรู้เชิงรุกเมื่อใด จึงจะเหมาะสม

 ในการพิจารณาแล้วตัดสินใจว่า เมื่อใดควรจัด หรือไม่ควรจัด การเรียนรู้เชิงรุกนั้น  ต้องผ่านความ 

เห็นชอบจากคณะกรรมการบริหารหลักสูตรของสถานศึกษานั้นๆ เพราะเกี่ยวพันกับหลายฝ่าย  เป็นต้นว่า  

ฝ่ายบริหารงานบุคคล  ฝ่ายแผนงานและงบประมาณ ฝายวิชาการ เป็นต้น   ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม

ของบริบทสถานศึกษาและตัวผู้เรียน

จัดการเรียนรู้เชิงรุกได้อย่างไรบ้าง

จากประสบการณ์การสอนของผู้เขียนในระดับบัณฑิตศึกษา ทั้งหลักสูตรประกาศนียบัตรบัณฑิตวิชาชีพ

ครู  4  รุ่น และระดับปริญญาโท สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน  2  รุ่น  พบว่า  นักศึกษาเมื่อปฏิบัติการสอนจริง 

ในสถานศึกษา มีความต้องการพัฒนาตนเองให้ปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู้ให้ทันสมัย  ผู้เขียนจึงสำารวจ

ความต้องการจากนักศึกษา จำานวน 200  คน (ป.บัณฑิต  176  คน ปริญญาโท  24  คน)  ทั้งจากการตอบ 

แบบสำารวจและแบบสอบถามเกี่ยวกับ กระบวนการเรียนรู้   15  รายการ  ได้แก่  การเรียนรู้ที่เน้นทักษะ 3 R  8 C  

ในศตวรรษที่ 21 , Jigsaw Classroom Approach,  Storyline Method, การเรียนรู้ STEM Education, 

Project-Based Learning, Problem-Based Learning, Laboratory Approach, Learning by Doing,  

การเรียนรู้แบบ 4 MAT, Co-operative Learningการเรียนรู้ด้วยบทเรียนโปรแกรม (CAI) การเรียนรู้โดยใช้เกม

และเพลงเป็นสื่อ, Case Study, การเรียนรู้โดยใช้บทบาทสมมุติ (Role Playing)  เป็นต้น ผลการสำารวจพบว่า   

3  ลำาดับแรก   ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ( Project-based Learning)  คิดเป็นร้อยละ   36  

การเรียนรู้แบบ STEM Education ร้อยละ 20 และการเรียนรู้ด้วยการทดลอง (Laboratory Approach)  

กับ การเรียนรู้จากเกมและเพลง  ร้อยละ  12  

ตัวอย่างท่ีผู้เขียนได้จัดกิจกรรมเพ่ือตอบสนองความต้องการของนักศึกษา ดังกล่าวข้างต้น คือ  การอบรม 

ปฏิบัติการการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ผ่านกระบวนการโครงงานประดิษฐ์ (หุ่นยนต์ประกอบมือ)  โดยมี วัตถุประสงค์ 

ดังนี้ 1) เพื่อส่งเสริม ครู อาจารย์ให้มีความรู้ ความเข้าใจการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 2) เพื่อ

ให้ครู อาจารย์ มีทักษะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)และ 3) เพื่อนำาการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

(Active Learning) ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนจริงในสถานศึกษา  จากผลการสำารวจความต้องการข้างต้น 

ผู้เขียนจึงออกแบบแสดงความจำานงการเข้าร่วมกิจกรรมการอบรม ในวันที่ 19  พฤษภาคม 2561  ได้กลุ่มเป้าหมาย 

ทั้งสิ้น  69  คน  แบ่งเป็น คณาจารย์ คณะศึกษาศาสตร์  23  คน  นักศึกษาปริญญาโท  24  คนและ นักศึกษา

ป.บัณฑิต  22  คน  มีกำาหนดการกำากับ ติดตามผลการนำาไปใช้ ในปีการศึกษา 2561 โดยกระบวนการนิเทศ 

การศึกษา

สำาหรับเน้ือหาสาระท่ีใช้ประกอบด้วยเน้ือหาสาระเก่ียวกับโครงงานประดิษฐ์และหุ่นยนต์ มีการออกแบบ  

และลงมือประกอบหุ่นยนต์จากอุปกรณ์ที่จัดเตรียมให้  กลุ่มละ  5  คน  โดยมีเอกสารประกอบการอบรมให้ 

คนละ 1 ฉบับ มีเนื้อหาโดยสรุป ดังนี้

สาระที่ 1 การบรรยายพิเศษ เกี่ยวลักษณะของครูในศตวรรษที่ 21 (8 C- Teachers และ 9 E –Teachers)  

ทักษะที่จำาเป็นสำาหรับครูไทยในอนาคต (C-Teacher) ไว้ 8 ประการคือ

1. Content ครูต้องมีความรู้และทักษะในเร่ืองท่ีสอนเป็นอย่างดี หากไม่แม่นในเร่ืองท่ีสอนหรือถ่ายทอด 

แล้ว ก็ยากที่นักเรียนจะมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหานั้นๆ

2. Computer (ICT) Integration ครูต้องมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดการเรียน

การสอน เนื่องจากกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้เทคโนโลยีจะช่วยกระตุ้นความสนใจให้กับนักเรียน และหาก

ปีที่ 8 ฉบับที่ 3 กันยายน - ธันวาคม 2561
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ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพจะช่วยส่งเสริมความรู้และทักษะท่ีต้องการได้เป็นอย่างดี

3. Constructionist ครูผู้สอนต้องเข้าใจแนวคิดที่ว่า ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ขึ้นเองได้จาก 

ภายในตัวของผู้เรียนเอง โดยเช่ือมโยงความรู้เดิมท่ีมีอยู่ภายในเข้ากับการได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ซ่ึงครูสามารถ

นำาแนวคิดนี้ไปพัฒนาวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนเกิดความรู้และทักษะที่ต้องการได้

4. Connectivity ครูต้องสามารถจัดกิจกรรมให้เชื่อมโยงระหว่างผู้เรียนด้วยกัน ผู้เรียนกับครู ครูภายใน 

สถานศึกษาเดียวกันหรือต่างสถานศึกษา ระหว่างสถานศึกษา และสถานศึกษากับชุมชน เพื่อสร้างสภาพแวดล้อม 

ในการเรียนรู้ที่เป็นประสบการณ์ตรงให้กับนักเรียน

5. Collaboration ครูมีบทบาทในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในลักษณะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

ระหว่างนักเรียนกับครู และนักเรียนกับนักเรียนด้วยกัน เพื่อฝึกทักษะการทำางานเป็นทีม การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

และทักษะที่สำาคัญอื่น ๆ

6. Communication ครูต้องมีทักษะการสื่อสาร ทั้งการบรรยาย การยกตัวอย่าง การเลือกใช้สื่อ การนำา

เสนอสื่อ รวมถึงการจัดสภาพแวดล้อมให้เอื้อต่อการเรียนรู้ เพื่อถ่ายทอดความรู้ให้กับนักเรียนได้อย่างเหมาะสม

7. Creativity ในยุคสมัยหน้าครูต้องออกแบบสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนรู้ จัดสภาพแวดล้อมให้เอื้อ

ต่อการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน มากกว่าการเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้โดยตรงเพียงอย่างเดียว

8. Caring ครูต้องมีมุทิตาจิตต่อนักเรียน ต้องแสดงออกถึงความรัก ความห่วงใยอย่างจริงใจต่อนักเรียน 

เพื่อให้นักเรียนเกิดความเชื่อใจ ส่งผลให้เกิดสภาพการเรียนรู้ตื่นตัวแบบผ่อนคลาย ซึ่งเป็นสภาพที่นักเรียน 

จะเรียนรู้ได้ดีที่สุด

ลักษณะของ E – Teacher สรุปได้ 9 ประการ ดังนี้

1. Experience ครูควรสร้างสรรค์และเรียนรู้การใช้เครื่องมือ/เทคโนโลยีใหม่ๆ เช่น Internet

2. Extended ครูควรค้นหาความรู้ตลอดเวลา มีการใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ในการค้นคว้าหา 

ความรู้ด้วยเทคโนโลยี

3. Expanded ครูควรขยายผลความรู้ เพื่อให้เกิดการเพิ่มพูนความรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อประชาชน 

ชุมชนโดยรวม

4. Exploration ครูควรค้นคว้าและเลือกเนื้อหาสาระ เอกสารหลักฐานอ้างอิง ที่ทันสมัย เพื่อให้เกิด

ความคิดสร้างสรรค์ในการนำามาพัฒนาการจัดการเรียนการสอน

5. Evaluation ครูควรเป็นนักประเมินที่ดี มีการนำาเทคโนโลยีมาใช้ในการประเมินผล และให้เหมาะสม

กับรูปแบบการเรียน เพราะไม่ใช่ทุกเทคโนโลยีจะใช้ได้กับการเรียนทุกรูปแบบ

6. End – User ครูควรเป็นผู้ใช้เทคโนโลยีได้อย่างหลากหลายและสามารถเป็นผู้ใช้ปลายทางที่ดี เช่น 

สามารถ Browse ไป Web Site ได้ เป็นต้น

7. Enabler ครูควรสามารถนำาเทคโนโลยี ซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ มาใช้ในการสร้างบทเรียน สื่อ ใน 

รูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อเป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้กับผู้เรียนมากขึ้น

8. Engagement เป็นลักษณะครูที่ให้ความร่วมมือ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อให้เกิดความคิดใหม่ๆ

9. Efficient and Effective ครูที่มีประสิทธิภาพประสิทธิผล ในการใช้เทคโนโลยีได้อย่างคล่องแคล่ว 

เป็นผู้ผลิต ผู้กระจาย และผู้ใช้ความรู้จาก e 8 ข้อข้างต้น การปรับบทบาทและพัฒนาครูให้เป็น e – teacher  

อาจไม่ใช่เร่ืองง่าย แต่มีความจำาเป็นอย่างย่ิงกับสภาวการณ์ในปัจจุบันและเป็นกลไกสำาคัญในการปฏิรูปการศึกษา

ให้ประสบความสำาเร็จในยุคการศึกษา 4.0
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สาระที่ 2 การจัดทำาโครงงาน สรุปสังเขปได้ ดังนี้ 

โครงงาน  เป็นนวัตกรรมแบบวิธีการที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง ได้ร่วมคิด  ร่วมวางแผนและร่วมลงมือ  สร้าง

งานเองตามความสนใจ  สอดคล้องกับชีวิตจริงในชุมชน  เป็นการต่อยอดความรู้ที่เรียนแล้ว  สามารถสร้างงาน

ทั้งในบทเรียนและตามความสนใจ ส่วนมากร่วมมือกัน 3 – 5 คน โดยมีอาจารย์ที่ปรึกษาให้ความช่วยเหลือ  

สนับสนุนและอำานวยความสะดวก  เป็นการวิจัยปฏิบัติการแบบหัดทำา  หรือ  First  hand  research  มีหลาย 

ประเภท ที่เหมาะสำาหรับมือใหม่  ขอเสนอ 3 แบบ ดังนี้

1.  โครงงานเชิงสำารวจ  เช่น  สำารวจชื่อต้นไม้ในโรงเรียน ผลไม้ที่นำามาทำาเป็นส้มตำา ได้ผลไม้รสเปรี้ยว   

ช่ือจังหวัดในประเทศไทยท่ีอยู่ติดชายทะเล ช่ือดอกไม้ท่ีมี 1 พยางค์  2 หรือ 3 หรือ 4 พยางค์หรือ 5 พยางค์ ฯลฯ  

ส่วนใหญ่เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  5

2.  โครงงานประดิษฐ์ ส่วนใหญ่เป็นงานในกลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เช่น  การประดิษฐ์ดอกไม ้

จากเศษวัสดุ  อาทิ  เกล็ดปลา  ขวดพลาสติก  เศษผ้า ฯลฯ

3.  โครงงานทดลอง  ส่วนใหญ่เป็นโครงงานในกลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  เช่น

ศึกษาเปรียบเทียบการเก็บความร้อนของกระติบข้าวที่สานด้วยกกไหล กกลังกา และกกสามเหลี่ยม เป็นต้น

ลักษณะสำาคัญของโครงงาน

1. เป็นเรื่องที่นักเรียนสนใจ  สงสัยและต้องการหาคำาตอบ

2. เป็นการเรียนรู้ที่เป็นระบบ มีกระบวนการ มีขั้นตอนชัดเจน

3. เป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integrated  learning)

4. นักเรียนใช้ความสามารถหลายด้าน เป็นพหุปัญญา

5. สอดคล้องกับชีวิตจริง

6. ศึกษาเรื่องนั้นๆ อย่างลุ่มลึก (In-depth)

7. เป็นการแสวงหาความรู้แล้วสรุปด้วยตนเอง

8. นำาเสนอด้วยวิธีที่เหมาะสม  หลายรูปแบบ

9. ข้อค้นพบนำาไปใช้ในชีวิตประจำาวันได้

ขั้นตอนการจัดทำาโครงงาน

 1. กำาหนดปัญหา / เรื่องที่สนใจ

 2. กำาหนดวัตถุประสงค์

 3. คาดคะเนคำาตอบ  (ตั้งสมมุติฐาน)

 4. กำาหนดวิธีดำาเนินการ

 5. การลงมือปฏิบัติ

 6. รายงานผล

 7. นำาเสนองาน

เม่ือเตรียมการดำาเนินงานแล้ว  ตรวจสอบราละเอียดท่ีผู้เรียนและผู้สอน มีการช่วยเหลือกันทำางานสำาเร็จ  

ผู้เขียนขอนำาเสนอกระบวนการทำางานให้บรรลุเป้าหมาย ดังรายละเอียด ในตารางที่ 1 

เมื่อได้ลองทำาโครงงานสำาเร็จ 1 ชิ้น งานต่อไปก็เริ่มออกแบบเพื่อแก้ปัญหาการเรียนรู้ หรือพัฒนา 

การเรียนรู้ให้ดียิ่งๆ ขึ้น นั่นคือการทำาวิจัย ซึ่งมี  2  นัย คือ การแก้ปัญหา หรือพัฒนาให้ดีขึ้น
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สาระที่ 2 การจัดทำาโครงงาน สรุปสังเขปได้ ดังนี้ 

โครงงาน  เป็นนวัตกรรมแบบวิธีการที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง ได้ร่วมคิด  ร่วมวางแผนและร่วมลงมือ  สร้าง

งานเองตามความสนใจ  สอดคล้องกับชีวิตจริงในชุมชน  เป็นการต่อยอดความรู้ที่เรียนแล้ว  สามารถสร้างงาน

ทั้งในบทเรียนและตามความสนใจ ส่วนมากร่วมมือกัน 3 – 5 คน โดยมีอาจารย์ที่ปรึกษาให้ความช่วยเหลือ  

สนับสนุนและอำานวยความสะดวก  เป็นการวิจัยปฏิบัติการแบบหัดทำา  หรือ  First  hand  research  มีหลาย 

ประเภท ที่เหมาะสำาหรับมือใหม่  ขอเสนอ 3 แบบ ดังนี้

1.  โครงงานเชิงสำารวจ  เช่น  สำารวจชื่อต้นไม้ในโรงเรียน ผลไม้ที่นำามาทำาเป็นส้มตำา ได้ผลไม้รสเปรี้ยว   

ช่ือจังหวัดในประเทศไทยท่ีอยู่ติดชายทะเล ช่ือดอกไม้ท่ีมี 1 พยางค์  2 หรือ 3 หรือ 4 พยางค์หรือ 5 พยางค์ ฯลฯ  

ส่วนใหญ่เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  5

2.  โครงงานประดิษฐ์ ส่วนใหญ่เป็นงานในกลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เช่น  การประดิษฐ์ดอกไม ้

จากเศษวัสดุ  อาทิ  เกล็ดปลา  ขวดพลาสติก  เศษผ้า ฯลฯ

3.  โครงงานทดลอง  ส่วนใหญ่เป็นโครงงานในกลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  เช่น

ศึกษาเปรียบเทียบการเก็บความร้อนของกระติบข้าวที่สานด้วยกกไหล กกลังกา และกกสามเหลี่ยม เป็นต้น

ลักษณะสำาคัญของโครงงาน

1. เป็นเรื่องที่นักเรียนสนใจ  สงสัยและต้องการหาคำาตอบ

2. เป็นการเรียนรู้ที่เป็นระบบ มีกระบวนการ มีขั้นตอนชัดเจน

3. เป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integrated  learning)

4. นักเรียนใช้ความสามารถหลายด้าน เป็นพหุปัญญา

5. สอดคล้องกับชีวิตจริง

6. ศึกษาเรื่องนั้นๆ อย่างลุ่มลึก (In-depth)

7. เป็นการแสวงหาความรู้แล้วสรุปด้วยตนเอง

8. นำาเสนอด้วยวิธีที่เหมาะสม  หลายรูปแบบ

9. ข้อค้นพบนำาไปใช้ในชีวิตประจำาวันได้

ขั้นตอนการจัดทำาโครงงาน

 1. กำาหนดปัญหา / เรื่องที่สนใจ

 2. กำาหนดวัตถุประสงค์

 3. คาดคะเนคำาตอบ  (ตั้งสมมุติฐาน)

 4. กำาหนดวิธีดำาเนินการ

 5. การลงมือปฏิบัติ

 6. รายงานผล

 7. นำาเสนองาน

เม่ือเตรียมการดำาเนินงานแล้ว  ตรวจสอบราละเอียดท่ีผู้เรียนและผู้สอน มีการช่วยเหลือกันทำางานสำาเร็จ  

ผู้เขียนขอนำาเสนอกระบวนการทำางานให้บรรลุเป้าหมาย ดังรายละเอียด ในตารางที่ 1 

เมื่อได้ลองทำาโครงงานสำาเร็จ 1 ชิ้น งานต่อไปก็เริ่มออกแบบเพื่อแก้ปัญหาการเรียนรู้ หรือพัฒนา 

การเรียนรู้ให้ดียิ่งๆ ขึ้น นั่นคือการทำาวิจัย ซึ่งมี  2  นัย คือ การแก้ปัญหา หรือพัฒนาให้ดีขึ้น

ปีที่ 8 ฉบับที่ 3 กันยายน - ธันวาคม 2561
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หมายเหตุ  หากพิจารณาร่วมกันระหว่างครูกับเจ้าของโครงงาน หรือเพื่อนร่วมชั้น แล้วพิจารณาว่า โครงงานใดน่าสนใจ  
มีคุณค่าและอยากเสนอเข้าประกวดชิงรางวัล ก็ถือเป็นขั้นตอนสุดท้ายได้

ตารางที่  1  แนวทางการช่วยเหลือให้ผู้เรียนทำางานสำาเร็จ

ขั้นตอน กิจกรรมผู้เรียน กิจกรรมผู้สอน กิจกรรมผู้สอน

สำารวจความสนใจของนักเรียนโดย
1. สังเกต หรือศึกษาสิ่งที่อยู่
รอบตัวที่โรงเรียนหรือชุมชน
2. คัดเลือกประเด็นสำาคัญที่สนใจ
3. คิดโยงเรื่องที่เรียนแล้ว
นำามาศึกษาต่อยอดจนเข้าใจยิ่งขึ้น

1. กำาหนดปัญหา/
เรื่องที่สนใจ

กำาหนดกิจกรรมให้สำารวจ
ความสนใจ ชี้ชวน กระตุ้น
ให้เกิดการเรียนรู้โดยการ
ตั้งคำาถาม ใช้สื่อ ใช้รูปภาพ
ร่วมกันวางแผนและเขียน
สรุปเป็นConcept Mapping

นักเรียนได้ประเด็นปัญหาที่
สนใจจัดทำาเดี่ยวหรือกลุ่มก็ได้

คิดทบทวน หาเหตุผลประกอบ
ตัดสินใจว่าต้องการรู้อะไร
แล้วจะทำาอะไรต่อไป

2. กำาหนด
วัตถุประสงค์

ใช้คำาถามและวิเคราะห์
ความเป็นไปได้ 

แล้วเสริมแรง

ได้วัตถุประสงค์
โครงงาน

พูด สนทนา วิเคราะห์สิ่งที่จะ
เกิดให้สอดคล้องกับประเด็น
ปัญหาและวัตถุประสงค์

3. ตั้งสมมุติฐาน ใช้คำาถามกระตุ้น “นักเรียนคิดว่า  
น่าจะมีผลอย่างไร”

ได้สมมุติฐานที่
ใกล้ผลการคิดค้น

ถามตัวเองว่าจะลงมือทำาได้
อย่างไรบ้าง มีกี่ขั้นตอนเริ่มจาก
ตรงไหน จะเสร็จสิ้นเมื่อไหร่ ฯลฯ

4. กำาหนดวิธีการ/
ขั้นตอนดำาเนินงาน

กระตุ้น ส่งเสริม ช่วยเหลือ
เป็นที่ปรึกษา กำากับดูแล
ความปลอดภัย

เค้าโครงโครงงาน

ลงมือทำาตามขั้นตอน บันทึก
ข้อมูลอย่างละเอียด ร่วมกันสรุป
เป็นองค์ความรู้

5. การลงมือปฏิบัติ สังเกตพฤติกรรม จดบันทึกให้ 
คำาแนะนำา จัดเวทีให้นำาเสนอเพื่อ
แลกเปลี่ยนความรู้ ให้แรงเสริม

เข้าใจกระบวนการ
ทำางานอย่างลึกซึ้ง

เลือกวิธีที่เหมาะสมกับงานที่
ลงมือทำา เช่น รายงานปากเปล่า
รายงานเป็นป้ายนิทรรศการ
ด้วยวิดิทัศน์ ภาพนิ่ง ฯลฯ

6. การรายงานผล สังเกตพฤติกรรม จดบันทึก  
ให้คำาแนะนำา จัดเวทีให้นำาเสนอ
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ให้แรงเสริม

ได้รูปแบบที่เหมาะสมกับโครง
งานที่เสนอ

ประเมินผลงานตามเกณฑ์ 
ที่ช่วยกันกำาหนด

7. การประเมินผล ครูให้ความเห็นชอบและ 
ร่วมประเมินตามสภาพจริง

ได้ระดับคุณภาพของงาน
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เริ่มต้นสำารวจข้อดี  ข้อบกพร่องในการเรียนรู้  กำาหนดปัญหาการวิจัย  ตั้งชื่อเรื่องกำาหนดวิธีแก้ปัญหา  

กำาหนดนวัตกรรม/แหล่งข้อมูล  สร้างเครื่องมือวิจัย เก็บรวบรวมข้อมูล(สอนโดยการใช้นวัตกรรม) จำาแนกและ

วิเคราะห์ข้อมูล แปลความหมาย เขียนรายงาน  (จากการค้นพบเมื่อใช้นวัตกรรมเสร็จสิ้น)  ปรับปรุงให้เหมาะสม

แล้วเผยแพร่ต่อไป

เมื่อสิ้นสุดการอบรมดังกล่าว มีผลการประเมิน พบว่าอาจารย์และนักศึกษาสามารถนำาองค์ความรู้ที่ได้ 

รับจากการอบรมปฏิบัติการ Active Learning ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ในระดับ “ดีเยี่ยม” ทุกรายการ   

ยกเว้น ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาก่อนการอบรม มีระดับ “ปานกลาง” แสดงว่า การอบรมครั้งนี้ บรรลุผลตาม 

วัตถุประสงค์ทุกประการ  ส่วนรายด้านสูงสุด คือวิทยากรผู้บรรยายมีความรู้ ความสามารถ  เฉลี่ย 4.90  รองลงมา 

คือ ได้เข้าร่วมโครงการอบรมอย่างประทับใจ  ได้เข้าร่วมโครงการอบรมที่เป็นประโยชน์ และสามารถนำา 

ความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานได้ เฉลี่ย 4.77  ส่วนด้านที่น้อยที่สุดได้แก่ ความรู้ความเข้าใจก่อน

การอบรม  เฉลี่ย 3.87 ซึ่งผู้เข้ารับการอบรมมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 1) ผู้เข้ารับการอบรมมีความตั้งใจเรียนรู้และลงมือ

สร้างชิ้นงานกลุ่มของตัวเองอย่างมีความสุข เสนอว่าต้องการอบรมอีก และควรเพิ่มเป็น  2 วัน มีความสนใจที่จะ 

นำาไปถ่ายทอดและสอนเชิงรุกในครั้งต่อไป  และ 2)  ควรมีการพัฒนาศักยภาพด้านการเรียนการสอนเชิงรุกในเรื่อง 

โครงงานประเภทอื่นๆ 

บทสรุปการจัดการเรียนรู้เชิงรุก

จากการนำาเสนอบทความวิชาการ ดังกล่าวข้างต้น พอสรุปโดยสังเขปเพื่อผู้ที่สนใจ นำาไปปรับปรุงแก้ไข

และนำาสู่การปฏิบัติจริงในสถานศึกษา  ดังต่อไปนี้

1.  แรงบันดาลใจที่บังเกิดแก่ครู อาจารย์ให้ภาคภูมิใจที่จะปรับวิธีเรียนเปลี่ยนวิธีสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น 

สำาคัญ ในการจัดการเรียนรู้ที่สนองการศึกษา 4.0 แต่ละระดับโดยให้ผู้เรียนร่วมมือกันเรียนรู้ แลกเปลี่ยน

ประสบการณ์ มีผลลัพธ์การเรียนรู้เป็นรูปธรรมชัดเจน มีผู้รู้ ผู้เชี่ยวชาญเป็นที่ปรึกษาใกล้ชิด  การจัดการเรียนรู้

สามารถปรับได้ตามบริบทของสถานศึกษาและตัวผู้เรียนว่า มีศักยภาพพอที่จะเรียนรู้ได้ภายในกี่ชั่วโมง  กี่วัน  กี่

สัปดาห์  ขึ้นอยู่กับดุลพินิจของผู้สอนและปัจจัยเอื้อด้านต่าง ๆ ที่มีอยู่ในสถานการณ์จริง                       

2.  ตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่ใช้เวลาเหมาะสมและทำาได้จริง  ที่ผู้เขียนมีประสบการณ์

จัดมา 2 เรื่อง ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบ  STEM Education และ โครงงานประดิษฐ์ (หุ่นยนต์ประกอบมือ) 

พบว่า ครูผู้สอนยุคการศึกษา 4.0 สามารถเรียนรู้แบบร่วมมือกันในเวลาที่จำากัดได้ เช่น 2  ชั่วโมง  หรือ  3  ชั่วโมง   

กลุ่มละ 5 -10 คน ในที่นี้ ขอเสนอกระบวนการเรียนรู้ หลากหลายรูปแบบ ได้แก่  การเรียนรู้ที่เน้นทักษะ 3 R   

8 C ในศตวรรษที่ 21 , Jigsaw Classroom Approach,  Storyline Method, การเรียนรู้ STEM Education, 

 Project-Based Learning, Problem-Based Learning, Laboratory Approach, Learning by Doing,  

การเรียนรู้แบบ 4 MAT, Co-operative Learningการเรียนรู้ด้วยบทเรียนโปรแกรม (CAI) การเรียนรู้โดยใช้เกม

และเพลงเป็นสื่อ, Case Study, การเรียนรู้โดยใช้บทบาทสมมุติ(Role Playing)  

3.  ทางออกเชิงประจักษ์แก่สถานศึกษาในฐานะที่เป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้วิชาชีพ คือเลือกจัดการ

เรียนรู้ที่เหมาะสมกับบริบทสถานศึกษา ทั้งนี้ผู้สอนก็ยังคงเป็นบุคคลสำาคัญในการขับเคลื่อนนโยบายการศึกษาสู่ 

การปฏิบัติเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเกิดคุณภาพและมาตรฐานของหลักสูตร ท้ังระดับการศึกษา 

ขั้นพื้นฐานและระดับอุดมศึกษา

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกจึงเป็นกิจกรรมที่สามารถจัดได้หลายอย่าง ขึ้นอยู่กับผู้สอน กำาหนด 

กิจกรรม ขนาดเล็กใหญ่เพียงใด โดยพิจารณาจากบริบทสถานศึกษา เนื่องจากมีความเกี่ยวข้องกับคณะ 
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เริ่มต้นสำารวจข้อดี  ข้อบกพร่องในการเรียนรู้  กำาหนดปัญหาการวิจัย  ตั้งชื่อเรื่องกำาหนดวิธีแก้ปัญหา  

กำาหนดนวัตกรรม/แหล่งข้อมูล  สร้างเครื่องมือวิจัย เก็บรวบรวมข้อมูล(สอนโดยการใช้นวัตกรรม) จำาแนกและ

วิเคราะห์ข้อมูล แปลความหมาย เขียนรายงาน  (จากการค้นพบเมื่อใช้นวัตกรรมเสร็จสิ้น)  ปรับปรุงให้เหมาะสม

แล้วเผยแพร่ต่อไป

เมื่อสิ้นสุดการอบรมดังกล่าว มีผลการประเมิน พบว่าอาจารย์และนักศึกษาสามารถนำาองค์ความรู้ที่ได้ 

รับจากการอบรมปฏิบัติการ Active Learning ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ในระดับ “ดีเยี่ยม” ทุกรายการ   

ยกเว้น ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาก่อนการอบรม มีระดับ “ปานกลาง” แสดงว่า การอบรมครั้งนี้ บรรลุผลตาม 

วัตถุประสงค์ทุกประการ  ส่วนรายด้านสูงสุด คือวิทยากรผู้บรรยายมีความรู้ ความสามารถ  เฉลี่ย 4.90  รองลงมา 

คือ ได้เข้าร่วมโครงการอบรมอย่างประทับใจ  ได้เข้าร่วมโครงการอบรมที่เป็นประโยชน์ และสามารถนำา 

ความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานได้ เฉลี่ย 4.77  ส่วนด้านที่น้อยที่สุดได้แก่ ความรู้ความเข้าใจก่อน

การอบรม  เฉลี่ย 3.87 ซึ่งผู้เข้ารับการอบรมมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 1) ผู้เข้ารับการอบรมมีความตั้งใจเรียนรู้และลงมือ

สร้างชิ้นงานกลุ่มของตัวเองอย่างมีความสุข เสนอว่าต้องการอบรมอีก และควรเพิ่มเป็น  2 วัน มีความสนใจที่จะ 

นำาไปถ่ายทอดและสอนเชิงรุกในครั้งต่อไป  และ 2)  ควรมีการพัฒนาศักยภาพด้านการเรียนการสอนเชิงรุกในเรื่อง 

โครงงานประเภทอื่นๆ 

บทสรุปการจัดการเรียนรู้เชิงรุก

จากการนำาเสนอบทความวิชาการ ดังกล่าวข้างต้น พอสรุปโดยสังเขปเพื่อผู้ที่สนใจ นำาไปปรับปรุงแก้ไข

และนำาสู่การปฏิบัติจริงในสถานศึกษา  ดังต่อไปนี้

1.  แรงบันดาลใจที่บังเกิดแก่ครู อาจารย์ให้ภาคภูมิใจที่จะปรับวิธีเรียนเปลี่ยนวิธีสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น 

สำาคัญ ในการจัดการเรียนรู้ที่สนองการศึกษา 4.0 แต่ละระดับโดยให้ผู้เรียนร่วมมือกันเรียนรู้ แลกเปลี่ยน

ประสบการณ์ มีผลลัพธ์การเรียนรู้เป็นรูปธรรมชัดเจน มีผู้รู้ ผู้เชี่ยวชาญเป็นที่ปรึกษาใกล้ชิด  การจัดการเรียนรู้

สามารถปรับได้ตามบริบทของสถานศึกษาและตัวผู้เรียนว่า มีศักยภาพพอที่จะเรียนรู้ได้ภายในกี่ชั่วโมง  กี่วัน  กี่

สัปดาห์  ขึ้นอยู่กับดุลพินิจของผู้สอนและปัจจัยเอื้อด้านต่าง ๆ ที่มีอยู่ในสถานการณ์จริง                       

2.  ตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่ใช้เวลาเหมาะสมและทำาได้จริง  ที่ผู้เขียนมีประสบการณ์

จัดมา 2 เรื่อง ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบ  STEM Education และ โครงงานประดิษฐ์ (หุ่นยนต์ประกอบมือ) 

พบว่า ครูผู้สอนยุคการศึกษา 4.0 สามารถเรียนรู้แบบร่วมมือกันในเวลาที่จำากัดได้ เช่น 2  ชั่วโมง  หรือ  3  ชั่วโมง   

กลุ่มละ 5 -10 คน ในที่นี้ ขอเสนอกระบวนการเรียนรู้ หลากหลายรูปแบบ ได้แก่  การเรียนรู้ที่เน้นทักษะ 3 R   

8 C ในศตวรรษที่ 21 , Jigsaw Classroom Approach,  Storyline Method, การเรียนรู้ STEM Education, 

 Project-Based Learning, Problem-Based Learning, Laboratory Approach, Learning by Doing,  

การเรียนรู้แบบ 4 MAT, Co-operative Learningการเรียนรู้ด้วยบทเรียนโปรแกรม (CAI) การเรียนรู้โดยใช้เกม

และเพลงเป็นสื่อ, Case Study, การเรียนรู้โดยใช้บทบาทสมมุติ(Role Playing)  

3.  ทางออกเชิงประจักษ์แก่สถานศึกษาในฐานะที่เป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้วิชาชีพ คือเลือกจัดการ

เรียนรู้ที่เหมาะสมกับบริบทสถานศึกษา ทั้งนี้ผู้สอนก็ยังคงเป็นบุคคลสำาคัญในการขับเคลื่อนนโยบายการศึกษาสู่ 

การปฏิบัติเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเกิดคุณภาพและมาตรฐานของหลักสูตร ท้ังระดับการศึกษา 

ขั้นพื้นฐานและระดับอุดมศึกษา

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกจึงเป็นกิจกรรมที่สามารถจัดได้หลายอย่าง ขึ้นอยู่กับผู้สอน กำาหนด 

กิจกรรม ขนาดเล็กใหญ่เพียงใด โดยพิจารณาจากบริบทสถานศึกษา เนื่องจากมีความเกี่ยวข้องกับคณะ 
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กรรมการหลายฝ่าย ดังกล่าวข้างต้น อนึ่ง ในการนำานโยบายสู่การปฏิบัติที่เป็นห้วงเวลาของปีการศึกษา  ไม่ว่าจะ 

เป็นระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานหรือระดับอุดมศึกษาก็ตาม  ล้วนต้องคำานึงถึงบริบทและผู้เรียนทั้งสิ้น  จึงจะ

ทำาให้การเรียนการสอนบรรลุผลตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร ผู้เขียนหวังอย่างยิ่งที่บทความเรื่องนี้ จะสร้าง 

แรงบันดาลใจแก่ครูและอาจารย์ได้อีกทางหนึ่ง

ข้อเสนอแนะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก

1.  การจัดการเรียนรู้เชิงรุกจะบังเกิดผลทั้งด้านปริมาณและคุณภาพ ต้องมีความมุ่งมั่น ตั้งใจ และทุกฝ่าย 

ที่เกี่ยวข้องต้องให้ความร่วมมือ ร่วมแรง ร่วมใจ

2. การเรียนรู้ในยุคการศึกษา 4.0 มีสื่อมากมายให้สืบค้น มีทั้งประโยชน์และโทษ ซึ่งผู้สอนควรให้ความ

ช่วยเหลือแนะนำาใกล้ชิด

3. กิจกรรมที่จะบรรลุผลตามวัตถุประสงค์ ต้องให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเสนอแนวคิดส่งผลใหเกิดการ

เรียนรู้ร่วมกันอย่างมีความสุข 

4. เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ ตื่นเต้นและสนุกสนาน เสมือนการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการเล่น สามารถเพิ่ม

กิจกรรมการแข่งขันผลิตชิ้นงาน การประกวดและการให้รางวัล เป็นการเสริมแรงทางบวกและการเรียนรู้ที่คงทน 
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