


พอล คอลลาร์ด์ (Paul Collard)
 ผู้้�ก่่อต้ั้�ง Creativity, Culture and Education (CCE)

การเรียีนรู้้�ท่ี่�ดีี คืือการมีีส่ิ่�งแวดล้้อมทาง
สัังคมท่ี่�ดีีในการทำำ�งานร่ว่มกัับผู้้�อื่่�น 
เกิิดขึ้้�นเมื่่�ออยู่่�บนฐานของความจริิง 

ไม่่ใช่่หลัักการท่ี่�จัับต้้องไม่่ได้้ต้้องมีีอารมณ์์
ร่ว่มอยู่่�ในน้ั้�น และจะเกิิดขึ้้�นเมื่่�อถููก

ขัับเคลื่่�อนโดยการต้ั้�งคำำ�ถาม
และการสร้้างประสบการณ์์ชีีวิิต



เพิ่่�มประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้� ไม่่ว่่าเด็็กในห้้องเรีียนจะมีีฐานะแบบใดก็็ตาม

โครงการพััฒนานัักจััดการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 สู่่�การขยายผลพื้้�นที่่�ต้้นแบบ เป็็น
โครงการท่ี่�สำำ�นัักพััฒนาคุุณภาพครููและสถานศึึกษา กองทุุนเพื่่�อความเสมอภาค
ทางการศึกึษา เริ่่�มต้้นดำำ�เนิินการมาตั้้�งแต่่ปี ี2564 โดยได้้พัฒันาหลักัสููตรการจัดัการ
ห้้องเรียีนตามแนวทางของ CCE (Creativity, Culture and Education) สนับัสนุนุ
การพัฒันาครููแกนนำำ�และนักัจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�มุ่่�งพัฒันาวิิธีกีารฝึกึความคิิดสร้้างสรรค์์
ของเด็็กและเยาวชนในห้้องเรีียน ซึ่่�งได้้ปรัับการจััดการเรีียนการสอนให้้สอดคล้้อง
กัับบริิบทไทย หลัักสููตรท่ี่�ใช้้มาจากการสำำ�รวจความต้้องการของครููและนัักจััดการ
เรีียนรู้้�ในการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการและลงมืือปฏิิบััติิจริิง

การดำำ�เนิินงานในระยะปีีที่่� 3 ในปีี 2566 สำำ�นัักพััฒนาคุุณภาพครููและสถานศึึกษา 
กองทุนุเพื่่�อความเสมอภาคทางการศึกึษา ได้้สนับัสนุนุการพัฒันาครููแกนนำำ�และนักั
จััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักสููตรห้้องเรีียน Active Learning 8 หลัักสููตร ส่่งเสริิมการ
สอนเชิิงรุุกร่่วมกัับเจ้้าของหลัักสููตร 6 หน่่วยงาน เพื่่�อสร้้างห้้องเรีียนต้้นแบบเพื่่�อ
ความเสมอภาคทางการศึึกษากัับ 14 โรงเรีียนใน 10 จัังหวััดพื้้�นที่่�นำำ�ร่่อง ซ่ึ่�งผ่่าน
การอบรมระยะสั้้�นที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษท่ี่� 21 ตรงกัับบริิบทและความต้้องการ
ของครููและนัักจัดัการเรีียนรู้้�โดยเน้้นผู้้�เรียีนเป็น็สำำ�คัญั มีกีระบวนการติิดตามผลจาก
ห้้องเรีียนจริิงร่่วมกัับศึึกษานิิเทศก์์ของพื้้�นที่่�การศึึกษาต้้นสัังกััด เพื่่�อสร้้างพลัังของ
ครูู โรงเรียีน และเครืือข่่ายเชิิงพื้้�นที่่� ให้้เกิิดวัฒันธรรมการเรียีนรู้้�ทั้้�งในระดับัเขตพื้้�นที่่�
การศึึกษา และระดัับจังัหวััด สามารถเก็็บเกี่่�ยวผลของการพัฒันาผลลััพธ์การเรีียนรู้้� 
(Learning outcomes) ที่่�เกิิดขึ้้�นกัับนัักเรีียน โดยใช้้เกณฑ์์ประเมิินความก้้าวหน้้า
ของผู้้�เรีียน (Effect Size) และส่่งเสริิมสนัับสนุุนให้้เกิิดแกนนำำ�เพื่่�อเผยแพร่่ความ
รู้้�ให้้เพื่่�อนครููทั้้�งในและนอกโรงเรียีน รวมถึงึโรงเรียีนเครืือข่่ายในเขตพื้้�นที่่�การศึกึษา
ใกล้้เคียีงด้้วย เพื่่�อถอดบทเรียีน สังัเคราะห์อ์งค์ค์วามรู้้�เกี่่�ยวกับัการพัฒันาคุณุภาพ
โรงเรีียนทั้้�งมิิติิการพััฒนาครูู ผู้้�บริิหารและศึึกษานิิเทศก์์ ตลอดจนผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
ผลสััมฤทธิ์์�ของนัักเรีียน



มููลนิิธิิเพื่่�อทัักษะแห่่งอนาคต
สพป. ตรััง เขต 1 และ เขต 2
สพป. นครศรีีธรรมราช เขต 1 และ เขต 3
หลัักสููตรโครงงานนวััตกรรมจาก
ประสบการณ์์โลก (IP2)

มููลนิิธิิเพื่่�อทัักษะแห่่งอนาคต
สพป. พะเยา เขต 2 และ เขต 1
หลัักสููตรการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�
แบบ Active Learning เพื่่�อส่่งเสริิม
สมรรถนะผู้้�เรีียน

โรงเรีียนเพลิินพััฒนา
สพป. กาญจนบุุรีี เขต 2 และ เขต 4
หลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก 
(Active Learning) โดยใช้้เทคโนโลยีี
และแหล่่งเรีียนรู้้�ในชุุมชน

Board Game Teach
สพป. พิิจิิตร เขต 2 และ เขต 1
หลัักสููตรพััฒนานวััตกรรมบอร์์ดเกมเพื่่�อ
การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) 
สำำ�หรัับครููในศตวรรษที่่� 21

โรงเรีียนลำำ�ปลายมาศ
สพป. น่่าน เขต 1 และ เขต 2
หลัักสููตร Active Learning พััฒนา
พหุุปััญญาด้้วยจิิตศึึกษาเชิิงรุุก

บริิษััท Life Education
สพป. สุุริินทร์์ เขต 1 และ เขต 3
หลัักสููตรจิิตวิิทยาเชิิงบวกเพื่่�อการเสริิม
สร้้างอุุปนิิสััยผู้้�เรีียน

มููลนิิธิิปััญญาวุุฑฒิิ
สพป. เชีียงราย เขต 1 และ เขต 4
สพป. ยโสธร เขต 1
สพป. ร้้อยเอ็็ด เขต 1 และ เขต 2
หลัักสููตรพััฒนาทัักษะการจััดการเรีียนรู้้�ใน
ศตวรรษที่่� 21 โดยใช้้การเขีียนเพื่่�อพััฒนา
ทัักษะการคิิดในห้้องเรีียน 
(Active Learning) 

มููลนิิธิิปััญญาวุุฑฒิิ
สพป. สุุราษฎร์์ธานีี เขต 1 เขต 2 และ เขต 3
หลัักสููตรทัักษะการตั้้�งคำำ�ถามเพื่่�อเสริิมสร้้าง
การคิิดเชิิงเหตุุผล

หลัักสููตรได้้จากการสำำ�รวจความต้้องการของครูู
ผ่่านการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการและลงมืือปฏิิบััตรจริิง
นำำ�กลัับไปใช้้จริิงในห้้องเรีียนและทำำ�การ PLC ร่่วมกัับพี่่�เลี้้�ยง

หลัักสููตรห้้องเรียีน Active Learning ปีีท่ี่� 3 / ปีี 2566



กลุ่่�มเป้้าหมายในการพััฒนา

ครููและนัักจััดการเรียีนรู้้�

แนะนำำ�องค์์ความรู้้� (เข้้าร่่วมอบรมพร้้อมครูู) 
วิิพากษ์์แผนการเรีียนรู้้� 
สัังเกตและให้้ข้้อเสนอแนะการประยุุกต์์ใช้้ในห้้องเรีียน 
ร่่วมพััฒนาพื้้�นที่่�ต้้นแบบ

ศึึกษานิิเทศก์ พี่่�เลี้้�ยง

เกิิดวิิทยากรประจำำ�พื้้�นที่่� 
เกิิดพี่่�เลี้้�ยงในพื้้�นที่่� 
แหล่่งศึึกษาดููงานในพื้้�นที่่�

เขตพื้้�นท่ี่�การศึึกษาต้้นแบบ

หลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ 8 หลัักสููตร
กระบวนการคััดเลืือกครูู (ระบบและพี่่�เลี้้�ยง)
การอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ (เน้้นการลงมืือทำำ�)
ติิดตามผลในพื้้�นที่่� (เครืือข่่ายพี่่�เลี้้�ยง)
การพััฒนาตนเองให้้เป็็นวิิทยากรได้้



OPEN CLASSROOM 
“Active Learning”

14 ห้้องเรียีนตััวอย่่าง
การสอนเชิิงรุุกเพื่่�อความเสมอภาคทางการศึึกษา
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ไม่่ใช่่แค่่คุุณหรอกที่่�เรีียกชื่่�อเจ้้าเครื่่�องหมายนี้้�ผิิด แต่่ยัังมีีคนจำำ�นวนมากที่่�เกิิดความสัับสน
แม้้ว่่าจะเคยเขีียนลงในกระดาษ เคยพิิมพ์์บนคีีย์์บอร์์ดหรืือเคยอ่่านเจอในหนัังสืือมาหลายครั้้�ง

 กำำ�ลัังสงสััยอยู่่�ใช่่ไหมล่ะ 
ว่่าเครื่่�องหมายนี้้�ไม่่ได้้เรียีกว่า 

“ตััวการัันต์์” หรอกเหรอ?

แล้้วถ้้าเครื่่�องหมายนี้้�ไม่่ได้้เรียีกว่า
ตััวการัันต์์ มัันมีีชื่่�อเรียีกว่าอะไรล่ะ

กสศ. จะพาไปรู้้�จากห้้องเรีียนภาษาไทยชั้้�น ป.3 ของ 
คุุณครููติิณรััตนติิกานต์์ ศรสุุวรรณ์์ 

แห่่งโรงเรีียนบ้้านหนองหััวปลวก จ.พิิจิิตร

รูห้รอืไม่ !?
เครื่องหมายนี้ ไม่ได้เรียกว่า “ตัวการันต์”
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จรงิๆ แล้ว เครื�องหมายนี�เรยีกว่า
“ทัณฑฆาต”

ส่วนตัวการนัต์นั�น คือ “พยัญชนะ”
ที�มีเครื�องหมาย “ทัณฑฆาต” กํากับอยู่

ทณัฑฆาต

ตวัการนัต์

อย่าจําสลับกันนะ!

จริิง ๆ  แล้้วเครื่่�องหมายนี้้�มีีชื่่�อว่่าเครื่่�องหมาย
“ทััณฑฆาต (ทััน-ทะ-คาด)” มาจากคำำ�ว่่า ทััณฑ (อ่่านว่่า ทััน-ทะ) 

ที่่�แปลว่่า แท่่งไม้้ กัับคำำ�ว่่า ฆาต ที่่�แปลว่่า การทำำ�ลาย

ทััณฑฆาต จึึงหมายถึึง แท่่งไม้้หรืือเครื่่�องหมายที่่�ใช้้ยกเว้้นตััวอัักษรที่่�ไม่่ต้้องออกเสีียง 
ส่่วนคำำ�ว่่า การัันต์์ หมายถึึงตััวอัักษรที่่�ไม่่ออกเสีียง 

เช่่น ในคำำ�ว่่า สวนสััตว์์  มีี ว แหวน เป็็นตััวการัันต์์ 
คืือเป็็นตััวอัักษรที่่�ไม่่ออกเสีียง  ซึ่่�งแสดงด้้วยไม้้ทััณฑฆาตที่่�เขีียนไว้้บนตััว ว แหวน  

เมื่่�อจะพููดถึึงเครื่่�องหมายที่่�ใช้้ยกเว้้นตััวอัักษรจะใช้้คำำ�ว่่า 
ไม้้ทััณฑฆาต แต่่เมื่่�อจะพููดถึึงตััวอัักษรที่่�มีีเครื่่�องหมายดัังกล่่าวจึึงจะเรีียกว่่า ตััวการัันต์์

อ้้างอิิงจาก สำำ�นัักงานราชบััณฑิิตยสภา
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เวทมนตร์

การเลือกใช้ตัวการนัต์ก็ชวนงงไม่แพ้กัน

รถยนต์

ภาพยนตร์

สวดมนต์

จะรู้ได้ยังไง
ว่าต้องใช้ตัวไหน

สําหรบัเด็กๆ นอกจากชื�อเรยีกที�ชวน�ับสน

 ยิ่่�งสำำ�หรัับเด็็กนัักเรีียนประถมที่่�ต้้องเรีียนรู้้�เรื่่�องนี้้�ในห้้องเรีียน ยิ่่�งชวนสัับสน

เพราะไม่่ใช่่แค่่การเรีียกชื่่�อผิิด แต่่ยัังมีีปััญหาในการทำำ�ความเข้้าใจ
หลัักการใช้้เครื่่�องหมายไม้้ทััณฑฆาตให้้ถููกต้้อง

เนื่่�องจากบางคนไม่่รู้้�ว่่าคำำ�ศััพท์์แต่่ละคำำ�นั้้�นต้้องใช้้พยััญชนะตััวไหนเป็็นตััวการัันต์์ เช่่น 

คำำ�ว่่า “ภาพยนตร์์” ที่่�ต้้องใช้้ “ตร์์” แต่่ “รถยนต์์” 
ที่่�อ่่านออกเสีียงคล้้ายกัันกลัับใช้้ “ต์์” เพีียงอย่่างเดีียว 

ยิ่่�งซัับซ้้อนยิ่่�งทำำ�ให้้เด็็ก ๆ  เกิิดความเบื่่�อหน่่าย และขาดแรงจููงใจในการเรีียน
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คุุณครููติิณรััตนติิกานต์์ ศรสุุวรรณ์์ โรงเรีียนบ้้านหนองหััวปลวก สพป.พิิจิิตร เขต 1 จึึงริิเริ่่�มสร้้าง
นวััตกรรมบอร์์ดเกม “คำำ�นี้้�อะไรการัันต์์” เพื่่�อแก้้ปััญหานี้้�ที่่�พบเจอในห้้องเรีียน และชวนเด็็ก ๆ  มา

เรีียนรู้้�คำำ�ศััพท์์ที่่�มีีตััวการัันต์์ผ่่านการเล่่นแทนการท่่องจำำ�เพีียงอย่่างเดีียว

นวััตกรรมนี้้�มาจากการเข้้าร่่วม “หลัักสููตรพััฒนานวััตกรรมบอร์์ดเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก 
(Active Learning) สำำ�หรัับครููในศตวรรษที่่� 21” ที่่�มีี Board Game Teach เป็็นโค้้ช

โดยนำำ�ตััวละครจากอนิิเมชั่่�นที่่�นัักเรีียนกำำ�ลัังให้้ความสนใจอย่่าง “ดาบพิิฆาตอสููร” มาผสมผสานกัับ
กลไกเกมกระดานทอยลููกเต๋๋า สะสมคะแนนในแต่่ละรอบผ่่านการเติิมตััวการัันต์์ลงในคำำ�ศััพท์์ได้้ถููก

ต้้อง พร้้อมกัับการฝึึกอ่่านคำำ�ศััพท์์ที่่�มีีตััวการัันต์์ระหว่่างการเล่่นเกม

นอกจากเกมจะทำำ�ให้้นัักเรีียนเกิิดความสนุุกสนานในการเรีียนรู้้�แล้้ว ยัังช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจในการ
เรีียน และยัังสอดแทรกคุุณธรรมต่่าง ๆ  เช่่น ความซื่่�อสััตย์์ ไปพร้้อม ๆ  กััน

นวัตกรรมจาก คุณครูติณรตันติกานต์ ศรสุวรรณ์
โรงเรยีนบ้านหนองหัวปลวก สพป.พิจิตร เขต 1

ชวนเรยีนรูคํ้าศัพท์ที�มีตัวการนัต์ผ่านการเล่น

บอรด์เกม “คํานี�อะไรการนัต์?”

ช่วยเพิ่มคลังคําศัพท์
ที่มีตัวการันต์

ฝึกอ่านออกเสียง
คําศัพท์ที่มีตัวการันต์

บอกความหมายของ
คําศัพท์ที่มีตัวการันต์

อ่่านเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับ “บอร์์ดเกมคำำ�นี้้�อะไรการัันต์์”
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เพิ�มแรงจูงใจในการเรยีนรู้
ควบคู่กับการสอดแทรกคุณธรรม

ต้องเดินตาม
แต้มจากลูกเต๋า
ที่เราทอยได้

คะแนนเยอะแล้ว
รอบหน้าไปช่วย
เพื่อนดีกว่า

อีีกทั้�งยัังช่่วยสอดแทรกคุุณธรรมผ่านการเล่่นเกม 
ความซื่่�อสััตย์์ในการนัับคะแนน  

การช่่วยเหลืือผู้้�อื่่�น การทำำ�ตามกฎกติิกาท่ี่�กำำ�หนด หรือืความสามััคคีี  
เรียีกได้้ว่ายิิงปืืนนััดเดีียว ได้้นกหลายตััวเลยล่่ะ!
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จะเกิดอะไรขึ้น? 
ถ้าวิชาสังคมศึกษา

พาเด็ก ๆ ไปล่องทะเล

PhenomenalPhenomenal
based Learningbased Learning

(PhBL)(PhBL)

โร
งเ

รียี
น

บ้
้าน

แห
ลม
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ร 

จังั
ห

วัด
ต

รังั

แต่่จะพาเด็็ก ๆ  ล่่องทะเลเพื่่�อตามหาของดีีใต้้ผืืนน้ำำ�� สวมบทบาทหนููน้้อยนัักอนุุรัักษ์์ พิิทัักษ์์พัันธ์์
ปููม้้า พััฒนานวััตกรรมเพื่่�อแก้้ปััญหาและสร้้างความตระหนัักรู้้�ให้้กัับชุุมชน

ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้� ‘หลัักสููตรโครงงานนวััตกรรมจากประสบการณ์์โลก’ 
(Phenomenon-based Learning หรืือ PhBL) ที่่�คุุณครููทุุกคนก็็ทำำ�ได้้

จะเกิิดอะไรขึ้้�น เมื่่�อการเรียีนวิิชาสัังคมศึึกษา
เป็็นมากกว่าการท่องจำำ�เนื้้�อหาภายในห้้องเรียีน

กสศ. จะพาไปดููไอเดีียจากห้้องเรีียนสัังคมศึึกษาชั้้�น ป.4 
ของ ‘คุุณครููภณิิดา ชููช่่วยสุุวรรณ’ 
แห่่งโรงเรีียนบ้้านแหลมไทร จ.ตรััง 
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แนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์โลก (PhBL)

คืือแนวคิิดท่ี่�เชื่่�อว่่าการเรีียนรู้้�ไม่่ควรถููกจำำ�กัดอยู่่�แค่่ในห้้องเรีียนและพยายามจะมองข้้าม
ขอบเขตเนื้้�อหาในรายวิิชาที่่�กำำ�หนดไว้้เน้้นไปที่่� “ปรากฏการณ์์ (Phenomena)” ที่่�เด็็ก ๆ  
พบในโลกจริิง เพื่่�อศึึกษา วิิเคราะห์์ เชื่่�อมโยงองค์์ความรู้้� และแก้้ปััญหาที่่�พบเจอ

บทบาทของครููจึึงไม่่ใช่่การถ่่ายทอดเนื้้�อหาด้้วยเทคนิิคต่่าง ๆ แต่่คืือการออกแบบ 
ชุดุประสบการณ์ท์ี่่�นัักเรียีนจะได้้พบเจอผ่่านการสำำ�รวจสถานการณ์โ์ลกหรืือชุมุชนที่่�นักัเรียีน
อาศััยอยู่่�

ใช้้ทัักษะในการโค้้ช อำำ�นวยการเรีียนรู้้� หรืือการตั้้�งคำำ�ถามกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนเกิิดแรงจููงใจ 
และความสงสััยใคร่่รู้้�เพื่่�อนำำ�กลัับมาสะท้้อนคิิดและอภิิปรายกัันต่่อภายในห้้องเรีียน

‘คุุณครููภนิิดา’ ได้้รู้้�จัักแนวคิิดนี้้�จากการเข้้าร่่วมหลัักสููตร “การพััฒนาการจััดการเรีียน
รู้้�แบบ Active Learningเพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะผู้้�เรีียน” โดยมีี ‘มููลนิิธิิเพื่่�อทัักษะ
แห่่งอนาคต’ ที่่�ได้้รัับการสนัับสนุุนจากสำำ�นัักพััฒนาคุุณภาพครููและสถานศึึกษา กสศ.  
คอยให้้คำำ�แนะนำำ�ในการออกแบบการเรีียนรู้้�

ผ่าน
ปรากฏการณ์โลก ผ่าน
ปรากฏการณ์โลก 
Pheno

menal-based LearningPheno
menal-based Learning

เกิดแรงจูงใจ
ในการเรียน

การจัดการเรยีนรู้

เชื่อมโยงความรู้
สู่การแก้ปัญหาเรียนรู้ผ่าน

ปรากฏการณ์

คืออะไร?
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สงัคม วทิย์
การงาน

ค้นหาเอกลักษณ์ชุมชน ปัญหาที่พบเจอ

วิเคราะห์ข้อมูล

“ปูม้า” ของดี
หาดแหลมไทร

ด้วยการศึกษาปัญหาภายในชุมชน

บูรณาการความรู้

เริ�มต้นจาก “โลก” ใกล้ตัวเด็กๆเริ�มต้นจาก “โลก” ใกล้ตัวเด็กๆ

แม้้คำำ�ว่่า “ปรากฏการณ์์โลก” จะฟัังดููแล้้วยิ่่�งใหญ่่เกิินตััว แต่่คุุณครููสามารถเริ่่�มต้้น
จาก “โลกใกล้้ตัว” ของเด็็ก ๆ เช่่น เหตุุการณ์์บ้้านเมืืองในปััจจุบันั ชุุมชนท่ี่�นักัเรียีนอาศััย

ห้้องเรียีน Active Learning ของ ‘คุุณครููภนิิดา ช่่วยชููสุวุรรณ’ จากโรงเรียีนบ้้านแหลม
ไทร สพป. ตรััง เขต 2 พาเด็็ก ๆ  ค้้นหาเอกลัักษณ์์และของดีีของชุุมชนบ้้านแหลมไทร 
เพื่่�อนำำ�มาเรีียนรู้้�ผ่่าน “โครงงานนวััตกรรมเพื่่�อชุุมชน (CIP)”

บููรณาการรายวิิชาสัังคมศึึกษา วิิทยาศาสตร์์  และการงานอาชีีพ ร่่วมกัับ  
‘คุณุครููฐิิติินันัท์ ์อ่อ่นรู้้�’ และ ‘คุณุครููกนกวรรณ นาศร’ ที่่�เข้้ามาช่่วยออกแบบและเติิม
เต็็มให้้การเรีียนรู้้�สมบููรณ์์ยิ่่�งขึ้้�น!
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เพิ่มความมั่นคง
ทางอาหาร

พลังงานสะอาด
จากแสงอาทิตย์

เพิ่มปริมาณ
ปูม้าในชุมชน

ใช้ทรัพยากร
อย่างยั่งยืน

นวัตกรรมจากห้องเรยีนต้นแบบ
“ครูภณิดา ชูช่วยสุวรรณ”

โรงเรยีนบ้านแหลมไทร สพป. ตรงั เขต 2 

“ชุดอนุบาลพันธ์ุปูม้าพลังงานแสงอาทิตย์”“ชุดอนุบาลพันธ์ุปูม้าพลังงานแสงอาทิตย์”

ช่วยรกัษาทรพัยากรทางเศรษฐกิจชุมชนอย่างยั
�งยืน

จึึงเกิิดเป็็นนวััตกรรม “ชุุดอนุุบาลพัันธุ์์�ปููม้้าพลัังงานแสงอาทิิตย์์” 

นวััตกรรมที่่�ช่่วยแก้้ปััญหาต้้นทุุนพลัังงานไฟฟ้้าในการอนุุบาลพัันธุ์์�ปููม้้า เด็็ก ๆ  แบ่่งกัันทำำ�
หน้้าที่่� เช่่น นัักอนุุบาลปููม้้า นัักออกแบบสื่่�อประชาสััมพัันธ์์เพื่่�อเผยแพร่่องค์์ความรู้้�ในการ
อนุุรัักษ์์ปููม้้าให้้กัับผู้้�คนในชุุมชน

พร้้อมทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับเป้้าหมายการพัฒันาท่ี่�ยั่่�งยืืน (SDGs) ท่ี่�ช่่วยยุุติิความยากจนผ่่าน
การส่่งเสริิมอาชีีพด้้านการประมงเพ่ิ่�มความมั่่�นคงทางอาหาร และยกระดัับโภชนาการด้้วย
สััตว์์ทะเล และเลืือกใช้้พลัังงานสะอาด ดููแลทรััพยากรทางทะเลอย่่างยั่่�งยืืน

อ่่านเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับ 
“ชุุดอนุุบาลพัันธ์์ปููม้้าพลัังงานแสงอาทิิตย์์”

อ่่านเรื่่�องราว ‘พิิทัักษ์์พัันธุ์์�ปููม้้า’ โจทย์์การ
เรีียนรู้้�บริิบทโรงเรีียนบ้้านแหลมไทร 

จัังหวััดตรััง ปั้้�นนวััตกรน้้อยนัักแก้้ปััญหา
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เผยแพร่นวัตกรรม
ให้กับชุมชน

เผยแพร่องค์ความรู้กับคนในชุมชน

สร้างความตระหนักรู้ในปัญหา

และกระตุ้นให้เกิดความหวงแหน

ร่วมมือกันแก้ปัญหาเพื่อรักษา

ทรัพยากรทางเศรษฐกิจ

สรา้งความรู�ึ้กเป็นส่วนหนึ� งกับชุมชนสรา้งความรู�ึ้กเป็นส่วนหนึ� งกับชุมชน

ผ่านการเรยีนรู้ผ่านการเรยีนรู้

ร่วมมือกัน
เพื่อแก้ปัญหา

จะเห็็นได้้ว่่า การเรีียนรู้้�ผ่่านปรากฏการณ์์โลก (PhBL) 

นอกจากจะช่่วยเชื่่�อมโยงโลกจริิงเข้้ากัับการเรีียนรู้้�แล้้วยัังเปิิดทางให้้นัักเรีียนนำำ� 
องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้ไปใช้้แก้้ปััญหา

กระตุ้้�นให้้นักัเรียีนและคนในชุมุชนเกิิดความหวงแหนรู้้�สึกึเป็น็ส่่วนหนึ่่�งของชุมุชน เกิิดความ
ร่่วมมืือร่่วมใจกันัในการรักัษาทรัพัยากรทางธรรมชาติิที่่�มีีมููลค่่าอย่่างยั่่�งยืืนและเกิิดมุมุมอง
ว่่าการเรีียนรู้้�ไม่่ได้้แยกขาดจากชีีวิิตจริิง
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3 เทคนิค พลิก
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เปลี่่�ยนการเรีียนแบบท่่องจำำ� เป็็นกิิจกรรมสร้้างการเรีียนรู้้� เปลี่่�ยนบทบาทครูู ให้้กลายเป็็น
ผู้้�เสริิมสร้้างทัักษะการคิิดด้้วยกระบวนการที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง

กสศ. จะพาไปรู้้�จากห้้องเรีียนภาษาไทยชั้้�น ป.6
 ของ ‘คุุณครููอภิิสิิทธิ์์� แดงหนองแปน’ 

แห่่งโรงเรีียนบ้้านตาจ่่อยหนองสระ จ.ร้้อยเอ็็ด
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ไม่ต้องวิ�งก็ Active Learning ได้
แค่ใช้คําถาม การสะท้อนคิด และการลงมือเขียน

เปิดประเด็นการเรียนรู้
กระตุ้นความสงสัยใคร่รู้

รู้สึกอย่างไร ค้นพบอะไร
หรือได้เรียนรู้อะไรบ้าง ถ่ายทอดสิ่งที่คิดให้อยู่

ในรูปแบบของชิ้นงาน

1. การใช้้คำำ�ถามเพื่่�อสร้้างการเรีียนรู้้�

คำำ�ถามท่ี่�ดีีจะช่่วยเปิิดประเด็็นการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนและช่่วยกระตุ้้�นให้้นักเรีียน 
เกิิดแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�หรืือชวนให้้นัักเรีียนอธิิบายในสิ่่�งที่่�ตััวเองกำำ�ลัังคิิดอยู่่�

7 ประเภทของคำำ�ถาม 
ช่่วยนัักเรีียนสะท้้อนคิิด

คำำ�ถามชวนคิิด 
สร้้างการเรีียนรู้้�

✨ตััวอย่่างการใช้้คำำ�ถามเพื่่�อสร้้างการเรีียนรู้้�
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3. การเขีียนหรืือลงมืือทำำ�เพื่่�อถ่่ายทอดองค์์
ความรู้้�

การเขีียนหรืือการลงมืือทำำ� จะเป็็นช่่วงเวลาท่ี่�
นัักเรีียนได้้ถ่่ายทอดความคิิด ความรู้้�สึึก หรืือ
องค์์ความรู้้�ออกมาให้้เห็็นเป็็นรููปธรรม เช่่น การ
แต่่งกลอน การวาดรููป การเขีียนบัันทึึกสะท้้อน
คิิด หรืือการแสดงบทบาทสมมติิ

คุุณครููจะต้้องประเมิินว่่าคาบเรีียนดัังกล่่าวนั้้�น
เหมาะสมกัับการถ่่ายทอดในรููปแบบใด เพื่่�อทำำ�ให้้
นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

2. การสะท้้อนคิิดจากประสบการณ์์ของผู้้�เรีียน

การสะท้้อนคิิด เป็็นกระบวนการทบทวน
ประสบการณ์์ของนัักเรีียน ส่ิ่�งท่ี่�ได้้พบเจอมา
ทำำ�ให้้เกิิดความคิิด มุุมมอง ความรู้้�สึึกอย่่างไร
การสะท้้อนคิิดของนักัเรียีนมักัเริ่่�มต้้นจากการตั้้�ง
คำำ�ถามจากคุุณครูู

“ชื่่�นชอบอะไรมากที่่�สุุดในคาบเรีียนนี้้�”
“ได้้เรีียนรู้้�อะไรจากการไปสัมภาษณ์์ผู้้�คนใน
ชุุมชน”
“การเรีียนในวัันนี้้�ทำำ�ให้้เกิิดความสงสััยใดบ้้าง”

17 Active Learning “ห้้องเรีียนเปลี่่�ยนได้้”



นวัตกรรมจากคุณครูอภิ�ิทธิ� แดงหนองแปน
โรงเรยีนบ้านตาจ่อยหนองสระ 

สพป. รอ้ยเอ็ด เขต 2

ตัวอย่างห้องเรยีนวิชาภาษาไทย
แต่งคําประพันธ์ยังไงให้เรยีนรูแ้บบ Active Learning

สัมภาษณ์ผู้คนในชุมชน
ศึกษาประเพณี “บุญผะเหวด”

เปิดพื้นที่แลกเปลี่ยนความคิด
ข้อค้นพบจากการลงพื้นที่

ถ่ายทอดเรื่องราว
ผ่านการแต่งกลอนสุภาพ

ตััวอย่่างห้้องเรีียนจริิงของ ‘คุุณครููอภิิสิิทธิ์์� แดงหนองแปน’ 
แห่่งโรงเรีียนบ้้านตาจ่่อยหนองสระ สพป. ร้้อยเอ็็ด เขต 2

ในการเรีียนรู้้�เรื่่�อง “ประเพณีบุญุผะเหวด” รายวิิชาภาษาไทย ชั้้�น ป.6 เมื่่�อนำำ�เทคนิิค 
“ถามคืือสอน - สะท้้อนคืือเรีียน - เขีียนคืือคิิด” มาผนวกกัับการศึึกษาวััฒนธรรม
ท้้องถิ่่�นที่่�นัักเรีียนอาศััยอยู่่�

เริ่่�มต้้นจากการใช้้เครื่่�องมืือคำำ�ถามในการเก็็บข้้อมููลสััมภาษณ์์ผู้้�ปกครองหรืือปราชญ์์
ชาวบ้้านในชุุมชนเพื่่�อรวบรวมเรื่่�องราวเกี่่�ยวกัับประเพณีีบุุญผะเหวด

เมื่่�อกลัับมายัังห้้องเรีียน เปิิดพื้้�นที่่�ในการสะท้้อนคิิดนัักเรีียนรู้้�สึึกอย่่างไรบ้้าง  
ได้้เรียีนรููอะไรบ้้าง เกิิดข้้อสงสััยใดบ้้างผ่่านเครื่่�องมืือต่่าง ๆ เช่่น แผนผัังความคิิด 
สมุุดบัันทึึก

ถ่่ายทอดผ่่านการแต่่งกลอนสุุภาพ ทำำ�หนัังสืือเล่่มเล็็กและออกแบบการเผยแพร่่
เรื่่�องราวผ่่านสื่่�อโซเชีียลมีีเดีีย ซ่ึ่�งสะท้้อนถึึงความรู้้�และความเข้้าใจของนัักเรีียนใน
แต่่ละคน

จะเห็็นได้้ว่่าหน้้าที่่�ของคุุณครูู ขยัับออกจากคำำ�ว่่าผู้้�สอนกลายเป็็นผู้้�ออกแบบการ
เรีียนรู้้�และอำำ�นวยการเรีียนรู้้�ที่่�คอยสนัับสนุุนให้้นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตััวเอง

18 Active Learning “ห้้องเรีียนเปลี่่�ยนได้้”



จากกิจกรรม
ฉันรู้สึก ...

จากกิจกรรม
ฉันได้เรียนรู้...

เปิดพื้นที่
สะท้อนคิด

ลิขิตกานท์สานคุณค่า �ืบศรทัธา “บุญผะเหวด”
บูรณาการรายวิชาภาษาไทยกับประเพณีชุมชน

หลักสูตรการเขียนเพื�อพัฒนาทักษะการคิด
ในห้องเรยีน Active Learning

ในรายวิชาภาษาไทย ชั�นประถมศึกษาปีที� 6

การเปิิดพื้้�นที่่�ให้้นัักเรีียนได้้มีีโอกาสสะท้้อนคิิด (Reflection)

เช่่น การบัันทึึกลง Learning Log หรืือบัันทึึกการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลที่่�ประกอบด้้วยชุุด
คำำ�ถามง่่าย ๆ  ในการทบทวนชุุดประสบการณ์์ เช่่น วัันนี้้�ได้้เรีียนรู้้�อะไร รู้้�สึึกอย่่างไรบ้้าง หรืือ

เกิิดข้้อสงสััยใดบ้้าง เพื่่�อเรีียบเรีียงความคิิด ความรู้้�สึึก ที่่�ได้้จากการลงมืือทำำ�กิิจกรรม

อีีกทั้้�งยัังช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดผ่่านการเขีียนของนัักเรีียน
 เปิิดช่่องทางในการสื่่�อสารความสงสััยกัับคุุณครููในแต่่ละคาบ
และเป็็นร่่องรอยในการเรีียนรู้้� สำำ�หรัับการประเมิินของคุุณครูู

เทคนิิคการสอนดัังกล่่าว ‘คุุณครููอภิิสิิทธิ์์� แดงหนองแปน’ ได้้เข้้าร่่วมหลัักสููตร
พััฒนาทัักษะการจััดการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 โดยใช้้การเขีียนเพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดใน
ห้้องเรีียน Active Learning โดยมีี ‘มููลนิิธิิปััญญาวุุฑฒิิ’ ที่่�ได้้รัับการสนัับสนุุนจากสำำ�นััก

พััฒนาคุุณภาพครููและสถานศึึกษา กสศ. คอยให้้คำำ�แนะนำำ�ในการออกแบบการเรีียนรู้้�
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 Active Learning จึึงไม่่ใช่่แค่่การสอนด้้วยบรรยากาศ
ท่ี่�สนุุกสนาน แต่่เป็็นการเรียีนรู้้�ท่ี่�ผู้้�เรียีนเกิิดความคิิด 

ความรู้�สึึก และได้้ลงมืือปฏิิบััติิเพื่่�อผสมผสาน
ให้้เกิิดความเรียีนรู้้�ท่ี่�มีีความหมายในแต่่ละคน

แล้วเพื่อน ๆ ล่ะ คิดว่าเทคนิค
“ถาม - สะท้อน - เขียน”

นําไปประยุกต์ใช้กับเรื่องไหนได้อีก
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ด้วยเทคนิค
การจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
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กสศ. ชวนคุุณครููและผู้้�สนใจมาหาไอเดีีย
จากห้้องเรีียนสุุขศึึกษาชั้้�น ม.2 ของ ‘คุุณครููศราวุุฒิิ  

จิิตต์์ตรง’ แห่่งโรงเรีียนบ้้านต้้าตลาด จ.เชีียงราย

แล้้วจะใช้้ปััญหาเป็็นฐานในการสร้้างการเรีียนรู้้�ยัังไง❓
ลองตามไปดููตััวอย่่างห้้องเรีียนของคุุณครููกัันเลย!

สอนเรื่่�องเพศศึึกษาทีีไร ต้้องเจอกัับความเขิินอาย
จนเรื่่�องเพศกลายเป็็นเรื่่�องไกลตััว และไม่่กล้้าพููดถึึง

ซึ่่�งก่่อให้้เกิิดปััญหาในอนาคต จากความไม่่เข้้าใจ

ทำำ�ยัังไงให้้ “เรื่่�องเพศกลายเป็็นเรื่่�องที่่�พููดได้้”และทำำ�ให้้เด็็ก ๆ  รู้้�สึึกว่่าเป็็นเรื่่�องสำำ�คััญที่่�ใกล้้ตััวเพื่่�อ
สร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทางความรู้้�และการป้้องกััน เทคนิิคการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน (PBL)
แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�จะหยิิบยกปััญหาใกล้้ตััวประยุุกต์์ใช้้องค์์ความรู้้�เข้้ากัับชีีวิิตประจำำ�วััน 

ของเด็็ก ๆ  เพื่่�อทำำ�ให้้การเรีียนเรื่่�องเพศไม่่ใช่่เรื่่�องห่่างไกลอีีกต่่อไป
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แนวคิิดในการนำำ�ปัญหารอบตััวมาสร้้างการเรียีนรู้้� สามารถแบ่่งออกเป็็น 7 ขั้้�นตอนง่่าย ๆ  
ดัังต่่อไปนี้้�

1. กำำ�หนดปััญหา
คุุณครููชวนพููดคุุยถึึงปััญหาท่ี่�นัักเรีียนให้้ความสนใจในหััวข้้อท่ี่�จะเรีียนรู้้� เช่่น เมื่่�อพููดถึึง
เรื่่�องโรคติิดต่่อทางเพศสััมพัันธ์์และการตั้้�งครรภ์์ไม่่พึึงประสงค์์ มีีประเด็็นปััญหาอะไรบ้้าง
ที่่�นัักเรีียนต้้องการศึึกษา 

เลือกปัญหาที่สนใจ

รวบรวมและนําเสนอ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้

ในห้องเรียน

ค้นคว้า
ข้อมูลเพิ่มเติม

การหยิบปัญหาที่อยู่รอบตัวนักเรียนมาใช้สร้างการเร
ียนรู้ 

มักเป็นประเด็นที่เด็กกําลังให้ความสนใจ เป็นปัญหาที่ไม่ซับซ้อน

จนเกินไป และนักเรียนสามารถคิดหาคําตอบได้ในระยะเวลาอ
ันสั้น

Problem-based LearningProblem-based Learning  
การจัดการเรยีนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานการจัดการเรยีนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

“เยาวชนไม่ค่อยกล้าซื้อ
ถุงยางอนามัยในร้านค้า”

“เหตุผลที่ไม่กล้าซื้อ
คืออะไรกันนะ”

คืออะไร?

“ถ้าไม่ใช้ถุงยาง จะมีผลยังไงบ้าง”

“การซื้อถุงยาง
ไม่ใช่เรื่องน่าอาย”

(คาบที่ 1-2)

(คาบที่ 3-4)

(คาบที่ 5)
(คาบที่ 6-7)
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2. เลืือกปััญหาที่่�สนใจ
“ความไม่่มั่่�นใจของวััยรุ่่�นชายท่ี่�ต้้องซ้ื้�อถุุงยาง
อนามััย” “การพููดเรื่่�องเพศเป็น็เรื่่�องท่ี่�มัักจะถููกเลี่่�ยง
ในวััยรุ่่�น”

เมื่่�อระดมประเด็็นปััญหาจากหััวข้้อที่่�กำำ�หนดแล้้ว 
เปิิดพื้้�นที่่�ให้้นักเรีียนได้้เลืือกปััญหาที่่�ตนเองสนใจ
จะศึึกษาต่่อ เพื่่�อเป็น็การสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�

3. ดำำ�เนิินการศึึกษาค้้นคว้้า
นัักเรีียนร่่วมกัันกำำ�หนดเป้้าหมายในการศึึกษา
ค้้นคว้้า และวางแผนศึึกษาข้้อมููลในประเด็็นปััญหา
ที่่�สนใจ เช่่น “ข้้อมููลใดบ้้างที่่�สำำ�คััญกัับปััญหาความ
ไม่่มั่่�นใจของวััยรุ่่�นชายท่ี่�ต้้องซ้ื้�อถุุงยางอนามััย” หรืือ 
“แหล่่งข้้อมููลใดบ้้างที่่�มีีองค์์ความรู้้�เกี่่�ยวกัับการ
สนัับสนุุนให้้พููดเรื่่�องเพศได้้อย่่างมั่่�นใจ”

4. สัังเคราะห์์ความรู้้�
นำำ�ข้้อมููลที่่�ได้้ศึึกษาค้้นคว้้ามาเรีียบเรีียง เชื่่�อม
โยง สร้้างความสััมพัันธ์์ เพื่่�อตอบเป้้าหมาย
ที่่�กำำ�หนดไว้้ เช่่น เรีียบเรีียงข้้อมููลเพื่่�อนำำ�มา
ออกแบบแนวทางการรณรงค์ก์ารพููดคุยุเรื่่�อง
เพศในโรงเรีียน หรืือเชื่่�อมโยงงานวิิจััยต่่าง ๆ 
เพื่่�อนำำ�มาสร้้างนวััตกรรมแก้้ปััญหาเรื่่�องเพศ
ในชุุมชน

5. สรุุปและประเมิินค่่าของคำำ�ตอบ
คุุณครููและนัักเรีียนร่่วมกัันประเมิินว่่าองค์์
ความรู้้�ท่ี่� ได้้มานั้้�นสอดคล้้องและสามารถ 
แก้้ปัญัหาที่่�กำำ�หนดเอาไว้้ได้้หรืือไม่่ เปิดิโอกาส
ให้้นักัเรียีนได้้ศึกึษาเพิ่่�มเติิมหากข้้อมููลดังักล่่าว
ยัังไม่่เพีียงพอ

6. นำำ�เสนอ ประเมิินผลงาน
เปิิดโอกาสนัักเรีียนในแต่่ละกลุ่่�มได้้นำำ�เสนอ 
ผลงานที่่�ได้้ศึึกษาค้้นคว้้า 

7. แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�
เปิิดพื้้�นท่ี่� ให้้นักเรีียนได้้สอบถาม พููดคุุย  
แลกเปลี่่�ยนบทสนทากัันภายในห้้องเรีียน  
เพื่่�อขยายขอบเขตความรู้้� ในแต่่ละกลุ่่�ม  
คล้้ายกัับการประกอบจิ๊๊�กซอว์์ เรื่่� องราว 
ที่่�เกิิดขึ้้�น
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ตัวอย่างห้องเรยีนของคุณครูศราวุฒิ จิตต์ตรง 

นักเรยีนนักเรยีนได้กํากับการเรยีนรูข้องตนเองได้กํากับการเรยีนรูข้องตนเอง

จากการเผชิญหน้ากับปัญหาจรงิจากการเผชิญหน้ากับปัญหาจรงิที�ตนเองสนใจที�ตนเองสนใจ

เกิดแรงจูงใจ
ในการเรียน

คาบเรียนบูรณาการเพศวิถีศึกษาและทักษะชีวิต

โรงเรียนบ้านต้าตลาด สพป. เชียงรายเขต 4

พัฒนาทักษะ
การคิดขั้นสูง

ช่วยกระตุ้น
การมีส่วนร่วม

ที่่�ว่่ามานั้้�น มาจากตััวอย่่างห้้องเรีียนของ ‘คุุณครููศราวุุฒิิ จิิตต์์ตรง’แห่่งโรงเรีียนชุุมชน 
บ้้านต้้าตลาด สพป. เชีียงราย เขต 4 กัับการจััดการเรีียนรู้้�เรื่่�องเพศวิิถีีศึึกษาด้้วย PBL

‘คุุณครููศราวุุฒิิ’ ได้้แนวคิิดมาจากมููลนิิธิิปััญญาวุุฑฒิิของ ‘รศ.ดร.สุุธีีระ ประเสริิฐสรรพ์์’ ใช้้
หลัักสููตรการเขีียนเพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดในห้้องเรีียน บููรณาการเพศวิิถีศึึกษาและทัักษะ
ชีีวิิต ออกแบบกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�มีีหลัักการ 3 ประการ ได้้แก่่

1. ถามคืือสอน
เป็น็การถามต้้อนความคิิดมากกว่่าการบอกความรู้้� โดยเริ่่�มจากถามให้้เกิิดความกล้้าตอบก่่อน 
แล้้วค่่อยตามด้้วยถามให้้เกิิดความเก่่งคืือกล้้าคิิด

2. สะท้้อนคิิดคืือเรีียน
เป็็นการชวนนัักเรีียนสะท้้อนคิิด หรืือแสดงความคิิดเห็็นผ่่านการพููด และการเขีียน โดยเร่ิ่�ม
ต้้นจากการสะท้้อนในส่่วนที่่�เป็็นความรู้้�สึึก (ใช้้ใจตอบ) ก่่อน แล้้วค่่อย ๆ  ชวนสะท้้อนในส่่วน
ที่่�เป็็นความคิิด (ในสมองตอบ)
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3. เขีียนคืือคิิด
เป็็นการฝึึกให้้นักเรีียนเขีียน บัันทึึกทั้้�งในรููปแบบของบัันทึึกการเรีียนรู้้�ทั่่�วไป จนถึึง 
การเขีียนบทความที่่�เป็็นวิิชาการ ซึ่่�งต้้องฝึึกบ่่อย ๆ จนเกิิดเป็็นพฤติิกรรมหลัักของการ
เรีียนรู้้�ในทุุก ๆ  ครั้้�ง 

ผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน (PBL : Problem Based  Learning) ที่่�
เน้้นให้้ผู้้�เรียีนลงมืือปฏิิบัตัิิ ฝึกึทักัษะการคิิด เผชิิญสถานการณ์ป์ัญัหา วางแผนการเรียีนรู้้�  
และตรวจสอบกำำ�กัับการเรีียนรู้้� รวมทั้้�งช่่วยสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนให้้กัับผู้้�เรีียน

ผลลััพธ์ท่ี่�เกิิดขึ้้�นกัับห้้องเรีียน ‘คุุณครููศราวุุฒิิ’ พบว่่าการใช้้ปัญหาจริิงมาเป็็นประเด็็น
ในการเรีียนรู้้�จะทำำ�ให้้นักเรีียนมองเห็็นความเชื่่�อมโยงกัับโลกจริิง และนำำ�ข้้อค้้นพบใน
ห้้องเรีียนเผยแพร่่สู่่�สัังคมรอบตััวได้้ เช่่น การจััดทำำ�หนัังสืืออิิเล็็กทรอนิิกส์์ (E-book) 
เพื่่�อเผยแพร่่องค์์ความรู้้�ให้้กัับผู้้�คนในช่่องทางออนไลน์์ การประชาสััมพัันธ์์เสีียงตามสาย
ในโรงเรีียนเพื่่�อรณรงค์์และสร้้างความเข้้าใจท่ี่�ถููกต้้องของนัักเรีียน หรืือการเผยแพร่่ 
ความรู้้�ผ่่านบอร์์ดประชาสััมพัันธ์์

เมื�อเมื�อเกิดข้อค้นพบเกิดข้อค้นพบจากการศึกษาปัญหารอบตัวจากการศึกษาปัญหารอบตัว

นํานําไปสู่การไปสู่การสรา้งความตระหนักรู้สรา้งความตระหนักรู้แก่�ังคมแก่�ังคม

บอร์ดประชาสัมพันธ์
ใน-นอกโรงเรียน

จัดทําหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์

(E-book)

ประชาสัมพันธ์
เสียงตามสาย
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“การเรยีนรูจึ้งไม่ใช่แค่การจดจําเนื
� อหา“การเรยีนรูจึ้งไม่ใช่แค่การจดจําเนื
� อหา

แต่แต่ครอบคลุมไปถึงการพัฒนาทักษะชีวิตครอบคลุมไปถึงการพัฒนาทักษะชีวิต

คิดเป็น ทําเป็น แก้ปัญหาเป็น และคิดเป็น ทําเป็น แก้ปัญหาเป็น และ

พรอ้มที�จะเรยีนรูด้้วยตัวเองอยู่เสมอพรอ้มที�จะเรยีนรูด้้วยตัวเองอยู่เสมอ””

แหล่งข้อมูลไหน
ที่เชื่อถือได้บ้าง

นําองค์ความรู้
ไปใช้ได้ยังไง

และยัังช่่วยฝึึกฝนทัักษะการรู้�เท่่าทัันสื่่�อ  
(Media literacy) เนื่่�องจากนัักเรียีนต้้องทำำ�งาน 
กัับแหล่่งข้้อมููลปริิมาณมาก และต้้องประเมิิน 

ความน่าเชื่่�อถืือ และออกแบบการนำำ�เสนอ 
ซึ่่�งแตกต่างกัับการเรียีนรู้้�จากการบรรยาย 

หน้้าช้ั้�นเรียีน เปลี่่�ยนจากผู้้�รัับความรู้�  
กลายเป็็นผู้้�สร้้างการเรียีนรู้้�ด้้วยตนเอง
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“นวััตกร (Innovator)” หมายถึึง ผู้้�ที่่�มัักจะริิเริ่่�มสร้้างสรรค์์สิ่่�งใหม่่ 
ที่่�ช่่วยแก้้ไขปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นในสัังคม ผ่่านการสร้้างนวััตกรรม ไม่่ว่่าจะเป็็นสิ่่�งประดิิษฐ์์ 

แนวคิิด หรืือวิิธีีการที่่�ไม่่เคยมีีมาก่่อน

ซึ่่�งความเป็็นนวััตกรได้้นั้้�น ไม่่ใช่่แค่่การมีีองค์์ความรู้้�ที่่�หลากหลาย 
แต่่ยัังเป็็นเรื่่�องของวิิธีีคิิด ทััศนคติิที่่�ฝึึกลึึกอยู่่�ในคน ๆ  นั้้�น ความช่่างสัังเกต ตั้้�งคำำ�ถาม ขี้้�

สงสััย มีีความพากเพีียร กล้้าที่่�จะทำำ�อะไรใหม่่ ๆ  ไม่่กลััวความล้้มเหลวที่่�จะเกิิดขึ้้�น

คุุณสมบััติิเหล่่านี้้�มีีอยู่่�ภายในตััวของเด็็กนัักเรีียนทุุกคน แต่่คุุณครููจะสัังเกตเห็็นความ
เป็็นนวััตกรในแต่่ละคนหรืือไม่่ และจะช่่วยพััฒนาความเป็็นนวััตกรของพวกเขาได้้อย่่างไร

รู้้�หรือืไม่่! ห้้องเรียีนของคุุณครูู
อาจจะมีีนวััตกรซ่อ่นอยู่่�!

กสศ. จะพาไปรู้้�จากห้้องเรีียนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีชั้้�น ป.6 
ของ ‘คุุณครููทรรศธร สงอุุปการ’

แห่่งโรงเรีียนหััวไทร (เรืือนประชาบาล) จ.นครศรีีธรรมราช 

ถ้้าพร้้อมที่่�จะตามล่่าหานวััตกรจิ๋๋�วที่่�ซ่่อนอยู่่�ในห้้องเรีียนแล้้ว
ตามพวกเราไปค้้นหาเบาะแสกัันได้้เลย!
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ชอบคิดมุมกลับ
ปรับมุมมอง

ลองอะไรแปลก ๆ

ชอบต่อยอด
ไม่หยุดคิด

ริเริ่มสร้างสรรค์

มีใจที่เปิดกว้าง
สําหรับความเป็นไปได้
พร้อมที่จะรับสิ่งใหม่

ช่างเชื่อมโยง
เห็นความสัมพันธ์
ขององค์ความรู้

มีนักเรียนคนไหน
ที่คุณครูนึกถึง
บ้างไหมนะ?

ความเป็็นนวััตกรนั้้�นไม่่ใช่่แค่่ทัักษะหรืือองค์์ความรู้้�แต่่ เป็็นทััศนคติิหรืือวิิธีีคิิดที่่�คน ๆ นั้้�น
ใช้้ในการใช้้ชีีวิิต ซึ่่�งประกอบด้้วยคุุณสมบััติิ 4 ข้้อดัังต่่อไปนี้้�

1. ชอบคิิดมุุมกลัับ ปรัับมุุมมอง ลองอะไรแปลก ๆ

หากทุุกคนมองว่่า ‘ดิินสอ’ คืือ ‘เครื่่�องเขีียน’ ธรรมดา อาจมีีนัักเรีียนบางคนมองว่่าเป็็น  
‘คันัธนูู’ หรืือ ‘จรวด’ หรืือกล่่องนมจำำ�นวนมากที่่�กำำ�ลังักลายเป็น็ขยะไร้้ค่่า แต่่มีเีด็ก็บางคน
มองว่่าสามารถประกอบเป็็นหุ่่�นยนต์์ได้้!

เราเรีียกคุุณสมบััติินี้้�ว่่า “การมีีความคิิดที่่�ขััดแย้้ง” 
มุุมมองที่่�สวนทางเป็็นคุุณสมบััติิพื้้�นฐานของนวััตกร ที่่�จะช่่วยเปิิดมุุมมอง และความเป็็น
ไปได้้ที่่�คนอื่่�นคาดไม่่ถึึง ซึ่่�งเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นในการสร้้างนวััตกรรมใหม่่บนโลกใบนี้้�
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2. ชอบต่่อยอด ไม่่หยุุดคิิดริิเริ่่�มสร้้างสรรค์์
การมีีความคิิดขััดแย้้งอย่่างเดีียวอาจไม่่เพีียงพอ นวััตกรจำำ�เป็็นต้้องอาศััยความคิิดต่่อ 
ยอดจากไอเดีียตั้้�งต้้น คัันธนููจากดิินสอจะมีีคุณุค่่าหรืือแก้้ปัญหาอะไรได้้บ้้าง หุ่่�นยนต์์จาก
กล่่องนมจะช่่วยเพิ่่�มมููลค่่าจากขยะได้้อย่่างไร

นวััตกรจึึงต้้องมีีความคิิดสร้้างสรรค์์ในการแสวงหาคุุณค่่า ในการดึึงศัักยภาพของ
นวััตกรรมออกมาได้้อย่่างเต็็มที่่�

3. มีีใจที่่�เปิิดกว้้าง สำำ�หรัับความเป็็นไปได้้ พร้้อมที่่�จะรัับสิ่่�งใหม่่
นวััตกรจะไม่่ปฏิิเสธความเป็็นไปได้้ใหม่่โดยทัันทีีทัันใด พร้้อมที่่�จะรัับไอเดีียใหม่่ ๆ จาก
คนอื่่�นและตนเองตลอดเวลา ยอมรัับคำำ�วิิจารณ์์และข้้อติิชมเพื่่�อนำำ�มาปรับปรุงแก้้ไข ให้้
นวััตกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นตอบโจทย์์ที่่�ตั้้�งเอาไว้้ให้้ได้้มากที่่�สุุด

4. ช่่างเชื่่�อมโยง เห็็นความสััมพัันธ์์ขององค์์ความรู้้�
นวััตกรจะไม่่เชี่่�ยวชาญแค่่ศาสตร์์ใดเพีียงศาสตร์์เดีียว แต่่จะรู้้�ครอบคลุุมในทุุก ๆ ศาสตร์์ 
และเห็็นความเชื่่�อมโยง ทั้้�งวิิทยาศาสตร์์ คณิิตศาสตร์์ สัังคมศึึกษา ภาษาศาสตร์์  
เพื่่�อบููรณาการองค์์ความรู้้�ต่่าง ๆ  ในการสร้้างนวััตกรรม
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วางแผนสํารวจ
ข้อมูลเชิงลึกกระตุ้นให้เกิด

ความตระหนักรู้
เกี่ยวกับปัญหา

สร้างนวัตกรรม
เพื่อแก้ไขปัญหา

คิดต่อยอด
องค์ความรู้

ประเมินความรู้
พื้นฐาน

ถอดบทเรียน
ประเมินตนเอง

ถ้ายังไม่มี
ไม่เป็นไร !

Phenomenal Based
Learning : IP2

 ความเป็็นวััตกรเป็็นสิ่่�งที่่�สร้้างและพััฒนาขึ้้�นได้้
เริ่่�มต้้นง่่าย ๆ  จากการออกแบบการเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียน

ผ่่าน 6 ขั้้�นตอนสร้้างนวััตกรด้้วยแนวคิิด “โครงการนวััตกรรมจากประสบการณ์์โลก” 
หรืือ “Phenomenal Based Learning (IP2)”  ที่่�ได้้พััฒนาและปรัับปรุุงมาจาก

กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�โครงงานนวััตกรรมชุุมชน (Community Innovation 
Projects : CIP)

ที่่�จะช่่วยพััฒนาความเป็็นนวััตกรภายในตััวนัักเรีียน ตั้้�งแต่่การประเมิินความรู้้�พื้้�นฐานของ
เด็็ก ๆ  แต่่ละคน กระตุ้้�นให้้เกิิดความตระหนัักรู้้�เกี่่�ยวกัับปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�น

และร่่วมกัันลงมืือสร้้างนวััตกรรรมเพื่่�อแก้้ไขปััญหานั้้�น

แนวคิิดดัังกล่่าว ‘คุุณครููทรรศธร สงอุุปการ’ แห่่งโรงเรีียนหััวไทร (เรืือนประชาบาล) 
สพป. นครศรีีธรรมราช เขต 3 ได้้รัับการสนัับสนุุนองค์์ความรู้้�จาก 

‘มููลนิิธิิเพื่่�อทัักษะแห่่งอนาคต’ ร่่วมกัับ ‘สำำ�นัักพััฒนาคุุณภาพครููและสถานศึึกษา กสศ.’

ลองมาดููกัันว่่าเราจะใช้้แนวคิิดนี้้�ในห้้องเรีียนจริิงได้้อย่่างไร

อ่่านเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับแนวคิิด “โครงการนวััตกรรม
จากประสบการณ์์โลก (IP2)”
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นักเรียนเข้าใจ
คําว่า Bully 
มากแค่ไหน?

วางแผนสํารวจ
ปัญหาการ Bully
ในโรงเรียน

ออกแบบ
นวัตกรรม

เพื่อแก้ไขปัญหา
ถอดบทเรียน
และประเมิน
นวัตกรรม

ต่อยอด
องค์ความรู้
สู่สังคม

รูปคุณครู
นวัตกรรมจากห้องเรียนต้นแบบ 'คุณครูทรรศธร สงอุปการ'

โรงเรียนหัวไทร (เรือนประชาบาล) สพป. นครศรีธรรมราช เขต 3

สร้างแรงบันดาลใจ
ผ่านการชมวิดีโอ 

“ห้องเรยีน Stop Cyberbullying”

ตััวอย่่างคาบเรีียนรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี
ของ ‘คุุณครููทรรศธร สงอุุปกร’ โรงเรีียนหััวไทร (เรืือนประชาบาล) ที่่�ช่่วยส่่งเสริิม “ความเป็็นวััต
กร” ผ่่านกิิจกรรม Cyberbully ได้้แบ่่งออกเป็น็ 5 แผนการจัดัการเรีียนรู้้� และ 6 ขั้้�นตอน ดัังต่่อไปนี้้�

1. ประเมิินระดัับการคิิดของผู้้�เรีียน
ชวนนัักเรีียนทบทวนความหมายของคำำ�ว่่า “การกลั่่�นแกล้้ง (Bully)” ว่่าแต่่ละคนมีีความเข้้าใจ
อย่่างไร พร้้อมกัับประเมิินระดัับความบููลลี่่�ของตนเองผ่่าน “เกมวััดความ Bully ในตััวคุุณ”

“เกมวััดความ Bully ในตััวคุุณ” 

2. การกระตุ้้�นความตระหนัักและแรงบัันดาลใจในการเรีียนรู้้�
นัักเรีียนร่่วมกัันระดมสมองเพื่่�อทำำ�ความเข้้าใจปััญหา “การ Cyberbullying ภายในโรงเรีียน” 
และรัับชมสื่่�อวิิดีโอสถานการณ์์การกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ในสัังคมไทย เพื่่�อให้้เห็็นความสำำ�คัญั
และผลกระทบที่่�เกิิดขึ้้�นจาก Cyberbullying
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3. วางแผนพััฒนาตนเองร่่วมกััน
นัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มวางแผนการสำำ�รวจข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ Cyberbullying ผ่่าน FILA 
Mapping เพื่่�อเก็็บข้้อมููลรอบด้้านก่่อนที่่�จะนำำ�ข้้อมููลดัังกล่่าวมาออกแบบนวััตกรรมเพื่่�อ
แก้้ไขปััญหา

อ่่านเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับ FILA Mapping

4. เรีียนรู้้�ด้้วยการลงมืือทำำ�จริิง
ออกแบบนวััตกรรมเพื่่�อแก้้ไขปััญหาในรููปแบบต่่าง ๆ  ตามที่่�นัักเรีียนสนใจ เช่่น สื่่�ออิินโฟ
กราฟิิก จััดทำำ�เนื้้�อหารณรงค์์ต่่อต้้านการ Cyberbullying 

5. นัักเรีียนประเมิินตนเอง

ร่่วมกัันถอดบทเรีียนหลัังจากท่ี่�ได้้ทดลองออกแบบนวััตกรรมว่่าได้้เรีียนรู้้�อะไรบ้้าง 
นวััตกรรมที่่�สร้้างขึ้้�นมานั้้�นช่่วยแก้้ไขปััญหาได้้หรืือไม่่ อย่่างไร การทำำ�งานร่่วมกัันในแต่่ละ
กลุ่่�มมีีอุุปสรรคหรืือข้้อค้้นพบอะไรบ้้าง

6. คิิดต่่อยอดองค์์ความรู้้�
เป็็นการนำำ�องค์์ความรู้้�และนวััตกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นเผยแพร่่ให้้กัับโรงเรีียน ชุุมชน หรืือสัังคม 
เพื่่�อสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันให้้กับผู้้�คนเพื่่�อหยุุดปััญหาการ Cyberbullying และพร้้อมที่่�จะไปสู่่�
การเป็็นพลเมืืองดิิจิิทััลที่่�ดีี
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แน่่นอนว่่านวััตกรรมจะเป็็นสิ่่�งที่่�เปลี่่�ยนแปลงโลกไปในทางที่่�ดีีขึ้้�น แต่่การเรีียนรู้้�ระหว่่าง
ทางของนัักเรีียนนั้้�นมีีความสำำ�คััญไม่่แพ้้กััน

แม้้ว่่านวััตกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นนั้้�นจะไม่่สามารถแก้้ปััญหาที่่�ตั้้�งเอาไว้้ได้้ แต่่ความรู้้�สึึกที่่�เกิิดขึ้้�น
ระหว่่างเรีียน ข้้อค้้นพบ และการเรีียนรู้้�ต่่าง ๆ  จะช่่วยส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนเกิิดความกล้้าที่่�
จะคิิดและทดลองอะไรใหม่่ ๆ เปิิดกว้้างทางความคิิด และเห็็นความเชื่่�อมโยงของความรู้้�
บนโลกนี้้�

และยัังช่่วยทำำ�ให้้นัักเรีียนตระหนัักถึึงปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นในสัังคม จากการประเด็็นจาก
ประสบการณ์์โลก (Phenomenal-based) มาเชื่่�อมโยงและสร้้างประสบการณ์์ในการ
เรีียนรู้้�ในห้้องเรีียน เพื่่�อใช้้ความเป็็นนวััตกรในตััวในการสร้้างความเปลี่่�ยนแปลง

“การเรียนรู้ผ่านการสร้างนวัตกรรม

จะทําให้นักเรียนตระหนักรู้จะทําให้นักเรียนตระหนักรู้
ถึงปัญหาและสาเหตุที่แท้จริงถึงปัญหาและสาเหตุที่แท้จริง
พร้อมกับคิดวิธีการแก้ไขในฐานะนวัตกร
ที่อยากสร้างความเปลี่ยนแปลงในสังคม”
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การเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐาน
(Game-based Learning)
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ชวนเพื่่�อน ๆ  ส่่องห้้องเรีียนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีชั้้�น ป.6 
ของ ‘คุุณครููณััฐณิิชา อิินสุุวรรณ’ แห่่งโรงเรีียนวััดหนองหลวง จ.พิิจิิตร 

ถ้้าอยากรู้้�แล้้วว่่าบอร์์ดเกมนัักแยกสารมีีวิิธีีเล่่นอย่่างไร
และจะช่่วยเสริิมสร้้างการเรีียนรู้้�อย่่างไรบ้้าง ตามไปดููกัันเลย!

 สำำ�หรัับคุุณครููวิิทยาศาสตร์ ์
และคุุณครููท่ี่�สนใจใช้้เกมในการจััดการเรียีนรู้้�เชิิญทางนี้้�

บอร์์ดเกม “นักัแยกสารกับัภารกิิจพิิชิิตเหรียีญ” บอร์์ดเกมการเรียีนรู้้�เชิิงรุกุ (Active Learning) 
สำำ�หรับัครููในศตวรรษที่่� 21 ที่่�จะพานักัเรียีนสวมบทบาทนักัแยกสารเคมี ีแข่่งขันักัันสะสมเหรียีญ

คะแนน ผ่่านแนวคิิดการเรียีนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-based Learning)
ที่่�นอกจากจะเพิ่่�มความสนุกุ ยังัช่่วยยกระดับัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนอีกีด้้วย!
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“จะรู้้�ได้้ยัังไงว่่าต้้องใช้้วิิธีีไหนในการแยกเกลืือกัับน้ำำ��”
“ทำำ�ไมใช้้วิิธีีการหยิิบออกไม่่ได้้ ใช้้การร่่อนไปทำำ�ไม”

“แม่่เหล็็กดููดอะไรได้้บ้้าง แล้้วต้้องใช้้วิิธีีการนี้้�เมื่่�อไหร่่”

หลายคำำ�ถามที่่�คุุณครููวิิทยาศาสตร์์ต้้องพบเจอเป็็นประจำำ� จะทำำ�ยัังไงให้้การเรีียนเรื่่�อง
การแยกสารผสมเป็็นเรื่่�องง่่าย และในบางโรงเรีียนที่่�ขาดแคลนอุุปกรณ์์วิิทยาศาสตร์์

การที่่�จะให้้นัักเรีียนได้้ลงมืือปฏัับััติิจริิงก็็เป็็นไปได้้ยาก

ขาดอุุปกรณ์์ ขาดวิิธีีการ ขาดการมีีส่่วนร่่วม
ย่่อมทำำ�ให้้เด็็ก ๆ  ขาดแรงจููงใจในการเรีียน

จะรู้ได้ยังไงว่า
ต้องใช้วิธีไหน

ในการแยกสาร?

หยิบออกได้เล
ยไหม

หรือต้องใช้กา
รกรอง

แล้วมันต่างกัน

ยังไงนะ?

ต้องใช้แม่เหล
็ก

ดูดออก หรือต้อง

รินออกก่อนน
ะ?

คําถามที่
ครูวิทยาศาสตร์
ต้องเจอประจํา!
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กติกาพิเศษระหว่างเกม

เกาะร้าง ตึกวิทยาศาสตร์
การ์ดเสี่ยงทาย

สุ่มจับคู่การ์ดสารผสม
ผ่านการทอยลูกเต๋า

อธิบายวิธีการแยกสาร
เพื่อสะสมเหรียญ

บอร์ดเกมที่จําลองสถานการณ์การแยกสารผสมในชีวิต
ประจําวัน

ผ่านกลไกการทอยลูกเต๋า สุ่มการ์ดและแข่งขันกันสะสม
คะแนน

พร้อมกติกาพิเศษที่จะช่วยให้นักเรียนรู้สึกตื่นเต้นตลอด
การเรียน!

นวัตกรรมจากห้องเรยีนต้นแบบ คุณครูณัฐณิชา อินสุวรรณ

โรงเรยีนวัดหนองหลวง สพป. พิจิตร เขต 1

ปัญัหาดัังกล่่าวจึึงเกิิดเป็น็ไอเดีียในการพัฒันาบอร์์ดเกม ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
โดย ‘คุุณครููณััฐนิิชา อิินสุุวรรณ’ จากโรงเรีียนวััดหนองหลวง สพป. พิิจิิตร เขต 1

ที่่�ออกแบบบอร์์ดเกม “นัักแยกสาร” บนกลไกการสะสมเหรีียญ ทอยลููกเต๋๋า เพื่่�อเดิินตััวละคร
ไปพบกัับสถานการณ์์จำำ�ลองหากเจอสารผสมต่่าง ๆ  ในชีีวิิตประจำำ�วัันจะต้้องแยกอย่่างไร

นอกจากนี้้�ยัังมีีลููกเล่่นท่ี่�ช่่วยเพ่ิ่�มความสนุกระหว่่างการเล่่น ไม่่ว่่าจะเป็็นการ์์ดเสี่่�ยงทาย  
การ์์ดป้้องกััน หรืือการเพ่ิ่�มคะแนนท่ี่�จะช่่วยเพ่ิ่�มแรงจููงใจให้้นักเรีียนอยากมีีส่่วนร่่วมมากย่ิ่�งขึ้้�น

วิิธีกีารจัดัการเรียีนรู้้�ของ ‘ครููณัฐันิิชา’ ได้้มาจากการเข้้าร่่วมอบรมเชิิงปฏิิบัตัิิการหลักัสููตรการ
พััฒนานวััตกรรมบอร์์ดเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) สำำ�หรัับครููในศตวรรษ
ที่่� 21 กัับ ‘Board Game Teach’ และสำำ�นัักพััฒนาคุุณภาพครููและสถานศึึกษา กสศ. ทำำ�ให้้
เข้้าใจเกี่่�ยวกัับการออกแบบและพััฒนาบอร์์ดเกม สามารถสร้้างสรรค์์บอร์์ดเกมนัักแยกสาร
ขึ้้�นมาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�

 “การใช้้บอร์์ดเกมสร้้างการเรีียนรู้้�”
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ข้้อดีีของการใช้้บอร์์ดเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้� (Game-based Learning)

นอกจากจะทำำ�ให้้นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�นแล้้วยัังช่่วยส่่งเสริิมทัักษะที่่�สำำ�คััญและ
สมรรถนะหลัักไปพร้้อม ๆ  กััน

สมรรถนะการคิิดเชิิงระบบและการแก้้ไขปััญหา ทัักษะการสื่่�อสารและการวางแผน 
ในการเล่่น สมรรถนะการรวมพลัังทำำ�งานเป็็นทีีมกัับผู้้�อื่่�น และเสริิมสร้้างคุุณธรรม 

ในระหว่่างเล่่นเกมอีีกด้้วย

เสริมสร้างคุณธรรม ความมุ่งมั่น

ซื่อสัตย์ การช่วยเหลือ

ทักษะการสื่อสาร
และการวางแผน

สมรรถนะการรวมพลัง
ทํางานเป็นทีม

จะช่วยพัฒนาสมรรถนะและทักษะที
�จําเป็นต่อผู้เรยีน

สมรรถนะการคิดเชิงระบบ
และแก้ไขปัญหา
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“เมื�อพฤติกรรมการเรยีนรู้

ของนักเรยีนเปลี�ยนไป
ทําให้การจัดการเรยีนรู้

ของครูหยุดอยู่กับที�ไม่ได้”

ในปััจจุุบััน สื่่�อการสอนเข้้ามามีีบทบาทมากยิ่่�งขึ้้�นและมีีแนวโน้้มว่่าวิิธีีการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน
เปลี่่�ยนไปจากเดิิม”

“การจััดการเรีียนรู้้�โดยยึึดผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คััญแทนการยึึดจากผู้้�สอนโดยการนำำ�สื่่�อมาช่่วย  
จะทำำ�ให้ผู้้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้ด้ีีขึ้้�นและสามารถทบทวนการเรีียนรู้้�ของตัวัเองได้อ้ย่า่งไม่ม่ีี
ข้้อจำำ�กััด”

“ครููผู้้�สอนจึึงต้้องหาแนวทางในการปรัับปรุุงการจััดการเรีียนรู้้�ให้้มีีประสิิทธิิภาพ และ 
เสริิมสร้างศัักยภาพของผู้้�เรีียนทุุกด้้านเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการบรรลุุเป้้าหมายในเวลาอััน
รวดเร็็วและยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�ให้้สููงขึ้้�นกว่่าเดิิม”

คุุณครููณััฐณิิชา อิินสุุวรรณ
โรงเรีียนวััดหนองหลวง สพป. พิิจิิตร เขต 1
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กสศ. ชวนคุุณครููและผู้้�สนใจทำำ�ความรู้้�จัักความสุุขผ่่าน “ทฤษฎีีจิิตวิิทยาเชิิงบวก เพื่่�อการเสริิมสร้้าง
อุุปนิิสััยผู้้�เรีียน”  ออกสำำ�รวจ 5 องค์์ประกอบจากแนวคิิด PERMA Model

ที่่�จะทำำ�ให้้มุุมมองที่่�คุุณครููมีีต่่อความสุุขนั้้�นเปลี่่�ยนแปลงไป

 “ห้้องเรียีนเงีียบแบบนี้้� เราสอนไม่่สนุุกหรือืเปล่่านะ”
“นัักเรียีนไม่่หััวเราะเลย 

แสดงว่่าเขาไม่่มีีความสุุขหรือืเปล่่า”

หากไม่่ใช่่เสีียงหััวเราะ รอยยิ้้�ม หรือืบรรยากาศท่ี่�คึึกคััก
แล้้วความสุุขท่ี่�ว่่ามีีหน้้าตาแบบไหนกัันนะ

ลองไปดููตััวอย่่าง

จากห้้องเรีียนภาษาต่่างประเทศชั้้�น ป.6 ของ ‘คุุณครููไกรวุุฒิิ ใจเพีียร’’ 
แห่่งโรงเรีียนบ้้านโนนสบาย จ.สุุริินทร์์
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Seligman’s PERMA Model
เป็็นแนวคิิดที่่�อธิิบาย 5 องค์์ประกอบที่่�ทำำ�ให้้เกิิดความสุุข โดยโมเดลดัังกล่่าวถููกนำำ�มาเป็็นแนวทาง
การจััดการเรีียนรู้้� เพื่่�อสร้้างทััศนคติิเชิิงบวกและความสุุขในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

P (Positive Emotions) อารมณ์์เชิิงบวกที่่�เกิิดขึ้้�นภายในห้้องเรีียน เช่่น ความสนุุกสนาน  
มีีแรงบัันดาลใจในการเรีียน หรืือรู้้�สึึกตื่่�นเต้้นขณะที่่�ได้้ทำำ�กิิจกรรม

E (Engagement) ความรู้้�สึึกเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน ผ่่านกิิจกรรมต่่าง ๆ  ที่่�คุุณครูู
ออกแบบ

R (Relationships) ความสััมพัันธ์์ท่ี่�ดีีภายในห้้องเรีียน ไม่่ว่่าจะเป็็นระหว่่างคุุณครููกัับนัักเรีียน  
หรืือนัักเรีียนกัับนัักเรีียน มีีการสนัับสนุุน ช่่วยเหลืือ หรืือให้้กำำ�ลัังใจกัันและกััน

M (Meaning) นักัเรียีนรู้้�สึึกว่่าสิ่่�งที่่�ตนเองกำำ�ลังัทำำ�หรืือเรียีนรู้้�นั้้�นมีคีวามหมายต่่อชีวีิิต และเป็น็แรง
ผลัักดัันที่่�ทำำ�ให้้นัักเรีียนเกิิดแรงจููงใจในการเรีียน

A (Accomplishment) มีเีป้า้หมายในการเรียีนรู้้�ที่่�ชัดัเจน และมองเห็น็ว่่าตนเองเกิิดการพัฒันาไป
ข้้างหน้้าอย่่างต่่อเนื่่�อง

 “ความหมายของจิิตวิิทยาเชิิงบวก 
(Positive Psychology)”

Relationships

นักเรียนรับรู้ว่าสิ่งที่
เรียนอยู่มีความหมาย
และมีคุณค่าต่อตนเอง

Meaning

Accomplishment
Positive Emotions

มีกิจกรรมที่ทําให้นักเรียนรู้สึก
เป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้

มีความสัมพันธ์ที่ดีภายใน
ห้องเรียน คอยสนับสนุน
และให้กําลังใจกันและกัน

มองเห็นเป้าหมายในการ
เรียนรู้ และเห็นว่าตนเอง

มีพัฒนาการที่ดีขึ้น

Engagement

องค์ประกอบ 5 ประการที่ทําให้เกิดความสุขในการเรียนรู้

บรรยากาศก่อให้เกิด
อารมณ์เชิงบวก เช่น

เพลิดเพลิน ตื่นเต้น ภูมิใจ 
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ห้องเรยีนต้นแบบจากครู ‘ไกรวุฒิ ใจเพียร’
โรงเรยีนบ้านโนนสบาย สพป. สุรนิทร ์เขต 3

เรียนรู้คําศัพท์และประโยคภาษาอังกฤษ
ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะนิสัยของตนเอง 

นร. มีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้
ผ่านกิจกรรม

คุณครูค
อย

สนับสน
ุนและ

เป็นกําล
ังใจ

เชื่อมโยงจุดเด่น
กับอาชีพที่สนใจ

เข้าใจตัวเอง
มากขึ้น

ตััวอย่่างการนำำ�แนวคิิด PERMA Model ไปใช้้ในห้้องเรีียน ในรายวิิชาภาษาต่่างประเทศ 
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6

ห้้องเรียีนภาษาต่่างประเทศของคุุณครูู ‘ไกรวุุฒิิ ใจเพียีร’ จากโรงเรียีนบ้้านโนนสบาย สพป. 
สุรุิินทร์ ์เขต 3 ที่่�แบ่่งขั้้�นตอนในการจัดัการเรียีนรู้้�ออกเป็น็ 5 ขั้้�นตอนขั้้�นนำำ� ขั้้�นนำำ�เสนอ ขั้้�น
ฝึึกปฏิิบััติิ ขั้้�นนำำ�ไปใช้้ และขั้้�นสรุุป เพื่่�อชวนนัักเรีียนทำำ�ความรู้้�จัักจุุดเด่่นและลัักษณะนิิสััย
ผ่่านชุุดคำำ�ศััพท์์ภาษาอัังกฤษ และฝึึกฝนสื่่�อสารกัับเพื่่�อน ๆ

โดยสอดแทรก 5 องค์์ประกอบของ PERMA Model เข้้าไปในหลัักสููตรจิิตวิิทยาเชิิงบวก
เพื่่�อการเสริิมสร้้างอุุปนิิสััยผู้้�เรีียน ผ่่านการใช้้เกมเพื่่�อกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนเกิิดความตื่่�นเต้้น
เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนลงมืือค้้นหาจุุดเด่่นของตนเอง แบ่่งกลุ่่�มนัักเรีียนเพื่่�อส่่งเสริิมการ
ทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น และการมีีคุุณครููคอยให้้ความช่่วยเหลืือเมื่่�อพบอุุปสรรค

วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยแนวคิิด PERMA Model ของ ‘ครููไกรวุุฒิิ’ ได้้รัับจากการเข้้าร่่วม
อบรมเชิิงปฏิิบััติิการหลัักสููตรจิิตวิิทยาเชิิงบวกเพื่่�อการเสริิมสร้้างอุุปนิิสััยผู้้�เรีียนกัับ ‘Life 
Education’ ซึ่่�งเป็็นภาคีีของสำำ�นัักพััฒนาคุุณภาพครููและสถานศึึกษา กสศ.
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จะเห็็นได้้ว่่าเป้้าหมายของแนวคิิดจิิตวิิทยาเชิิงบวกไม่่ใช่่ความพยายามจะสร้้างบรรยากาศท่ี่�
สนุุกสนานหรืือพยายาม ‘เอนเตอร์์เทน’ เพื่่�อให้้เกิิดเสีียงหััวเราะแต่่คืือการสร้้างสุุขภาวะท่ี่�ดีี 
(well-being) ในห้้องเรีียนเพื่่�อสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนในมิิติิต่่าง ๆ

นักัเรีียนอาจเกิิดความรู้้�สึกึว่่าคาบเรียีนผ่่านไปอย่่างรวดเร็ว็เพราะกำำ�ลังัเข้้าสู่่� “สภาวะลื่่�นไหล 
(flow) ในการเรีียนรู้้�”หรืือเกิิดความสนใจว่่าคาบเรีียนต่่อไปจะได้้เรีียนรู้้�เรื่่�องใดเพราะมองเห็็น
ว่่าการเรีียนรู้้�นั้้�นทำำ�ให้้ชีีวิิตของเขาดีีขึ้้�น

Relationships

อยากเล่นเกมแบบนี้อีก
ในคาบต่อไป

Engagement

AccomplishmentMeaning

“ทําไมคาบนี้ผ่านไปไวจังเลย”

เราเองก็สื่อสารได้ดี
เหมือนกันนะ

อยากลองกลับไปพูด
ภาษาอังกฤษกับที่บ้านจัง

Positive Emotions

เพื่อนชมว่าเราพูด
คล่องมากเลย ดีใจจัง

 “เรีียนรู้้�แนวทาง “สร้้างจิิตวิิทยาเชิิงบวก” 
และ “ทฤษฎีีผ้้าขี้้�ริ้้�ว” ของโรงเรีียนบ้้านเบิิด
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เพราะฉะน้ั้�น คุุณครููไม่่จำำ�เป็็นต้้องกดดัันตััวเองเลย
หากคาบเรียีนท่ี่�ผ่่านมาน้ั้�นเต็็มไปด้้วยความเงีียบ ไร้้เสีียงหััวเราะ

เพราะถ้้าหากเราสัังเกตความสุุขในมิิติิท่ี่�ต่่างออกไป
เราอาจจะเห็็นเด็็ก ๆ ท่ี่�กำำ�ลัังครุ่่�นคิิด เพราะเกิิดข้้อค้้นพบอะไรบางอย่่าง

หรือืการขมวดคิ้้�วเพราะเกิิดคำำ�ถาม เนื่่�องจากแรงจููงใจในการเรียีนรู้้�
มาลองสัังเกตหน้้าตาของความสุุขในแบบอื่่�น ๆ กัันนะ : )
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ชวนเพื่่�อน ๆ  ส่่องห้้องเรีียนภาษาอัังกฤษชั้้�น ป.5
ของ ‘คุุณครููจรััสศรีี แก้้วมููล’ แห่่งโรงเรีียนชุุมชนบ้้านป่่าแฝกสามััคคีี จ.พะเยา

ถ้้าอยากรู้้�ว่่าสอนภาษาอัังกฤษยัังไงให้้เด็็ก ๆ  กล้้าใช้้
ภััยความมั่่�นก็็ไม่่สามารถฉุุดรั้้�งเอาไว้้ได้้ ไปดููกัันเลย!

 ความมั่่�นใจ เป็็นปััจจััยสำำ�คััญในการเรียีนวิิชาภาษาอัังกฤษ
ยิ่่�งมีีความมั่่�นใจ ยิ่่�งกล้้าท่ี่�จะสื่่�อสาร ก็็จะยิ่่�งเรียีนรู้้ �ได้้อย่่างรวดเร็ว็

ในทางกลับักันั หากขาดความมั่่�นใจ ยิ่่�งเป็็นอุปุสรรคต่่อการเรีียนรู้้�บรรยากาศที่่�ไม่่ปลอดภััย 
ขาดโอกาสลองใช้้จริิงในชีวีิิตประจำำ�วันั ยิ่่�งทำำ�ให้้เด็ก็ ๆ  เกิิดความรู้้�สึกึว่่าวิิชาภาษาอังักฤษเป็็นวิิชาที่่�น่่ากลัวั

แล้้วคุณุครููจะออกแบบกิิจกรรมอย่่างไรให้้นักัเรียีนกล้้าที่่�จะสื่่�อสาร จะต้้องสร้้างสื่่�อการเรียีนรู้้�แบบไหน 
ที่่�จะช่่วยกระตุ้้�นให้้เกิิดแรงจููงใจ ทำำ�อย่่างไรให้้ห้้องเรียีนกลายเป็็นสถานท่ี่�ปลอดภัยัในการเรียีนรู้้�
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ปััญหาของการเรีียนภาษาอัังกฤษในประเทศไทยคืืออะไร?

หากมองจากฐานราก อาจจะต้้องพููดถึงึ ‘การเข้้าไม่่ถึงการศึกึษา’ ไต่่ระดับัขึ้้�นมาถึงึ ‘เข้้าถึงึการศึกึษา 
แต่่ไม่่มีีโอกาสที่่�จะใช้้งานจริิง’

เนื่่�องจากการศึึกษาที่่�มุ่่�งเน้้นไปที่่�การสอบวััดผล และการเก็็บคะแนน ทำำ�ให้้เด็็ก ๆ เรีียนภาษา
อัังกฤษผ่่านการท่่องจำำ� ไม่่มีีโอกาสนำำ�ไปใช้้ จำำ�แกรมม่่าได้้หมด สะกดศััพท์์ได้้เป๊๊ะ แต่่เกิิดอาการเอ๊๊ะ!  
ตอนใช้้จริิง

นอกจากนี้้�ยัังมีีทััศนคติิที่่�ไม่่ดีีต่่อการใช้้ภาษาอัังกฤษในชีีวิิตประจำำ�วัน กลััวถููกแซว กลััวถููกว่่า  
กลััวโดนมองว่่าใช้้ภาษาอัังกฤษผิิดหลัักไวยากรณ์์

แล้้วเราในฐานะคุุณครููจะทำำ�อย่่างไรได้้บ้้าง จะออกแบบการเรีียนรู้้�ในวิิชาภาษาอัังกฤษอย่่างไร  
เพื่่�อให้้เด็็ก ๆ  เกิิดความมั่่�นใจ และเกิิดสมรรถนะในการสื่่�อสาร ลองไปส่่องห้้องเรีียนชั้้�น ป.5 ของ 
“คุุณครููจรััสศรีี แก้้วมููล” กััน!

เอ่อ ~ 

ทําไมนึก
ไม่ออกหว่า?

...

45 Active Learning “ห้้องเรีียนเปลี่่�ยนได้้”



Where do you
want to go?

I wanna go
 to the cinema. Walk straight 

and turn left

The cinema 
will be on the 

right side.

ชวนนักเรียนมาฝึกฝนสื่อสารภาษาอังกฤษในบริบทต
่าง ๆ 

ที่มักจะพบเจอได้ในชีวิตจริง เช่น การถาม บอกทิศทาง 

การระบุตําแหน่งสถานที่ การซื้อขายในชีวิตประจําวัน
 ผ่านโมเดลชุมชน 3 มิติ

นวัตกรรมจากห้องเรยีนต้นแบบ 'คุณครูจรสัศร ีแก้วมูล'

โรงเรยีนชุมชนบ้านป� าแฝกสามัคคี สพป. พะเยา เขต 1

พบกัับกิิจกรรม “Let’s go to the places in town”

“คุุณครููจรััสศรีี แก้้วมููล” แห่่งโรงเรีียนชุุมชนบ้้านป่่าแฝกสามััคคีี เริ่่�มต้้นจากการให้้นัักเรีียน
ช่่วยกัันสร้้างอาคารจำำ�ลอง 3 มิิติิ ไม่่ว่่าจะเป็็นร้้านค้้า โรงพยาบาล โรงภาพยนตร์์ หรืือคาเฟ่่
นำำ�มาจััดเรีียงกัันกลายเป็็นเมืืองจำำ�ลองที่่�บริิเวณกลางห้้อง

หลัังจากนั้้�นใช้้เมืืองจำำ�ลองดัังกล่่าวเป็็นสื่่�อในการเรีียนรู้้� ตั้้�งแต่่ทบทวนคำำ�ศััพท์์สถานที่่� 
สอบถามวิิธีีการเดิินทาง ฝึึกบรรยายโดยใช้้คำำ�บุุพบท (preposition) บอกตำำ�แหน่่งจำำ�ลอง
เป็็นพ่่อค้้า-แม่่ค้้า สนทนาซื้้�อขายเป็็นภาษาอัังกฤษ

เน้้นการสร้้างประโยคผ่่านการสนทนากัันจริิง ๆ ในห้้องเรีียน ฝึึกฝนผ่่านการถาม-ตอบ ด้้วย
ประโยคพื้้�นฐานในชีีวิิตประจำำ�วััน “Where do you want to go?” “Where can I buy …”
โดยใช้้เมืืองจำำ�ลองดัังกล่่าวเป็็นสื่่�อกลางในการสนทนา
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กิิจกรรมทั้้�งหมดมีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อแก้้ปัญัหาทักัษะการสื่่�อสารในหลักัสููตร “การพัฒันาการ
จัดัการเรียีนรู้้�แบบ Active Learning เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะผู้้�เรียีนด้้านภาษาอังักฤษเพื่่�อ
การสื่่�อสาร” ซึ่่�ง ‘คุุณครููจรััสศรีี แก้้วมููล’ ซึ่่�งเข้้าร่่วมอบรมหลัักสููตรนี้้�กัับ ‘มููลนิิธิิเพื่่�อทัักษะ
แห่่งอนาคต’ 

กิิจกรรมและเกมท่ี่�เปลี่่�ยนไปในแต่่ละแผนการจััดการเรีียนรู้้�และสื่่�อการสอนท่ี่�เป็น็รููปธรรม 
จะทำำ�ให้้นัักเรีียนไม่่รู้้�สึึกเบื่่�อเห็็นภาพมากยิ่่�งขึ้้�น ตื่่�นตััว และพร้้อมที่่�จะเรีียนรู้้�ตลอดเวลา

สนทนาประโยคซื้อขายสินค้า ทบทวนชื่อสถานที่และคําบุพบท

ถามและบอกตําแหน่งสถานที่บอกความต้องการในการเดินทาง

Where do you

want to go?

Where can 
I buy pants?

The hospital 
is next to 
the bank.

Where is 
the market?

“ถอดกระบวนการสร้้างสรรค์์ 
‘บอร์์ดเกม’ เพื่่�อเรีียนรู้้�แบบ Active 
Learning ...ไอเดีียที่่� ‘ใครก็็ทำำ�ได้้”
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เมื่่�อเด็็ก ๆ เห็็นว่่าภาษาอัังกฤษคืือเครื่่�องมืือ
ในการสื่่�อสารความกัังวลและความกลััว 

ในการใช้้งานก็็จะค่่อย ๆ หายไป
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แต่่จะเป็็นไปได้้ไหม หากการทััศนศึึกษา จะช่่วยสร้้างการเรีียนรู้้� 
บููรณาการกัับรายวิิชาต่่าง ๆ  เพื่่�อเชื่่�อมโยงโลกจริิงกัับบทเรีียน 

เปลี่่�ยนจากครููผู้้�สอนให้้กลายเป็็นนัักสัังเกตการณ์์และตั้้�งคำำ�ถาม
เพื่่�อเสริิมสร้้างความคิิดเชิิงเหตุุผลของนัักเรีียนไปพร้้อม ๆ  กััน

เมื่่�อพููดถึึง ‘ทััศนศึึกษา’ หลายคนคงนึึกถึึง
ความสนุุกท่ี่�ได้้ออกเดิินทางไปเท่ี่�ยว

กัับเพื่่�อน ๆ ในห้้องเรียีน

กสศ. ชวนเพื่่�อน ๆ  ส่่องห้้องเรีียนคณิิตศาสตร์์ชั้้�น ป.3 
ของ “คุุณครููเสาวลัักษณ์์ ศรีีรัักษา’’

แห่่งโรงเรีียนบ้้านคลองโร จ.สุุราษฎร์์ธานีี
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แต่เป็นการเรียนรู้
นอกสถานที่

ไม่ใช่แค่การ
ไปท่องเที่ยว

 เริ่่�มต้้นจากความสงสััยของคุุณครูู “เสาวลัักษณ์์ ศรีีรัักษา”
โรงเรีียนบ้้านคลองโร สพป.สุุราษฎร์์ธานีี เขต 3

ที่่�อยากจะพััฒนากิิจกรรมออกสำำ�รวจชุุมชนของโรงเรีียน
ที่่�ปกติิจะเป็็นการออกสำำ�รวจไร่่ข้้าวโพดชุุมชนเพีียงอย่่างเดีียว
ให้้กลายเป็็จกิิจกรรมสร้้างการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาคณิิตศาสตร์์

ไปพร้้อม ๆ  กัับการสร้้างความสนุุกสนานจากการลงพื้้�นที่่�ชุุมชน
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แต่ละบ้านปลูกพืช
ต่างกันไหม

จะนําเสนอ
เพื่อนยังไง

รายได้ชุมชน
มาจากไหนบ้าง

จึึงปิ๊๊�งไอเดีียในการบููรณาการรายวิิชาคณิิตศาสตร์์พื้้�นฐานเข้้ากัับการนำำ�เสนอข้้อมููลการ
เพาะปลููกพืืชต่่าง ๆ  ในชุุมชน

เนื่่�องจากการเรีียนรู้้�ในเรื่่�อง “แผนภููมิิรููปภาพและตารางทางเดีียว” มีเีป้า้หมายในการเรีียน
รู้้�เพื่่�อให้้นักเรีียนนำำ�ความรู้้�ไปประยุุกต์ใ์ช้้ รวบรวมข้้อมููลที่่�นักัเรียีนสามารถพบเจอได้้ในชีวีิิต
ประจำำ�วัันนำำ�มาจััดเรีียงและนำำ�เสนอข้้อมููลให้้อยู่่�ในรููปแบบที่่�เข้้าใจง่่าย

คุุณครููจึึงแบ่่งกลุ่่�มนัักเรีียนอออกเป็็นทั้้�งหมด 3 กลุ่่�ม แบ่่งหน้้าที่่�กัันไปเก็็บข้้อมููลพืืชที่่�ก่่อ
ให้้เกิิดรายได้้ในชุุมชน โดยแต่่ละกลุ่่�มจะต้้องสำำ�รวจและบัันทึึกข้้อมููล 7 ครอบครััว
และนำำ�เสนอในรููปแบบแผนภููมิิรููปภาพและตารางทางเดีียว

นอกจากจะช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�นอกห้้องเรีียนแล้้ว ยัังได้้ฝึึกทั้้�งการตั้้�งคำำ�ถาม 
ความกล้้าแสดงออก การสื่่�อสาร ฝึึกฝนการรวบรวมข้้อมููล และฝึึกทัักษะการทำำ�งานร่่วม
กัับผู้้�อื่่�นและความสนุุกสนานที่่�เกิิดจากการเก็็บข้้อมููลจากพื้้�นที่่�ชุุมชนจริิง

51 Active Learning “ห้้องเรีียนเปลี่่�ยนได้้”



โดยมีีการกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิค “การตั้้�งคำำ�ถาม” และร่่วมกัันนำำ�เสนอ ถาม-ตอบ 
อภิิปรายภายในห้้องเรีียนเพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนสามารถคิิดและหาคำำ�ตอบด้้วยตััวเอง

ซึ่่�งแผนภููมิิรููปภาพและตารางทางเดียีวที่่�นักัเรียีนร่่วมกันัออกแบบ จะแสดงจำำ�นวนพืืชที่่�ชุุมชน
ปลููกเพื่่�อสร้้างรายได้้ในแต่่ละครัวัเรืือน สอดคล้้องกัับวิิธีกีารเก็็บรวบรวมข้้อมููลและการจำำ�แนก
ข้้อมููลเชื่่�อมโยงห้้องเรีียนเข้้ากัับแหล่่งเรีียนรู้้�ภายในชุุมชนโดยรอบ

คุุณครููจะมีีบทบาทเป็็นเพีียงแค่่ผู้้�สัังเกตการณ์์และออกแบบคำำ�ถามเพื่่�อใช้้คำำ�ถามเป็็น 
ตััวกำำ�หนด ‘ทิิศทางในการเรีียนรู้้�’ ของนัักเรีียนและใช้้ ‘เกมไพ่่ทาโรต์์’ เป็็นเครื่่�องมืือในการ
ประเมิินการเรีียนรู้้�สลัับบทบาทระหว่่างการเป็็นผู้้�ถามและผู้้�ตอบให้้แก่่ผู้้�ที่่�สนใจ
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“การได้้ออกไปศึึกษานอกสถานที่่� โดยมีคุีุณครููเป็็นผู้้�สังเกตการณ์์
และคอยตั้้�งคำำ�ถามเพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจ กระตุ้้�นความสงสััยจะทำำ�ให้้นัักเรียีนเกิิดความสนใจ

ในการเรียีนรู้้�มากยิ่่�งข้ึ้�นและยัังทำำ�ให้้นัักเรียีนบรรลุเุป้้าหมายในการเรียีนรู้้�ที่่�วางไว้้
พร้อ้มทั้้�งเกิิดความร่ว่มมือืกัันในการทำำ�กิจกรรม” คุุณครูู “เสาวลัักษณ์์ ศรีรีัักษา”

โรงเรียีนบ้้านคลองโร สพป.สุุราษฎร์ธ์านีี เขต 3 มีมูีูลนิิธิิปััญญาวุุฑฒิ ิ
คอยให้้คำำ�แนะนำำ�ในการออกแบบการเรียีนรู้้�
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คุุณครููเชื่่�อไหม ว่่าเด็็ก ๆ  ทุุกคนมีีขุุมพลัังภายในซ่่อนอยู่่�
และถ้้าหากเด็็ก ๆ  ได้้รัับรู้้�ว่่าพวกเขามีีศัักยภาพที่่�รอการพััฒนาอีีกมากมาย

ห้้องเรีียนของคุุณครููจะเปลี่่�ยนแปลงแค่่ไหน น่่าตื่่�นเต้้นใช่่ไหมล่่ะ

ชวนคุุณครููมาร่่วมทำำ�ความรู้้�จัักกัับ “อุุปนิิสััยเชิิงบวก (Character strengths)”
จุุดแข็็ง 24 รููปแบบที่่�ช่่วยให้้เด็็ก ๆ  ใช้้ชีีวิิตอย่่างเต็็มประสิิทธิิภาพ

เกิิดความสุุขในชีีวิิตประจำำ�วััน และเรีียนรู้้�สิ่่�งต่่าง ๆ  ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น

เราจะพาไปหาไอเดีียจากห้้องเรีียนวิิชาภาษาไทยชั้้�น ป.1 ของ “คุุณครููรุ่่�งนภา แย้้มเสนาะ’’
แห่่งโรงเรีียนบ้้านสองสะโกม จ.สุุริินทร์์ แล้้วเราจะปลุุกขุุมพลัังเหล่่านี้้�

ที่่�ซ่่อนอยู่่�ในตััวเด็็ก ๆ  ได้้อย่่างไร
ลองไปทำำ�ความเข้้าใจและแนวทางกิิจกรรมกัันได้้เลย!
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ชวนทุกุคนมารู้้�จักกัับ “อุุปนิิสัยั 
เชิงิบวก (Character strengths)”

หรืือ “จุุดแข็ง็ 24 รูปูแบบ” ที่่�
มนุษุย์์ทุกุคนใช้้ในการรับมืือกัับ

อุปุสรรคต่าง ๆ  และเป็็นคุณุลัักษณ์์
ที่่�ซ่่อนอยู่่�ภายใน ที่่�ส่่งผลต่อความ
สุขุและความสำำ�เร็็จในการเรีียน

จากหัวัใจสำำ�คัญัในแนวคิดิจิตวิทยา
เชิงิบวก (Positive Psychology)

จุุดแข็็งดัังกล่่าวจะแบ่่งออกเป็็นทั้้�งหมด 6 หมวดหมู่่� ดัังนี้้�

อ่่านเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับ “24 character 
strengths คืืออะไร?”

1️⃣⃣ ด้้านปััญญาและความรู้้� (wisdom and knowledge) ได้้แก่่ การใฝ่่รู้้� การตััดสิินใจ ความคิิดสร้้างสรรค์์ ความอยากรู้้�อยาก
เห็็น 

2️⃣⃣ ด้้านความเข้้มแข็็งและความกล้้าหาญ (courage) ได้้แก่่ ความกล้้าหาญ ความมุุมานะ ความซื่่�อสััตย์์ ความกระตืือรืือร้้น

3️⃣⃣ ด้้านการเข้้าใจความเป็็นมนุุษย์์ (humanity) ได้้แก่่ ความรััก ความใจดีี ความฉลาดทางสัังคม

4️⃣⃣ ด้้านความยุุติิธรรม (justice) ได้้แก่่ ความเป็็นพลเมืืองรัับผิิดชอบต่่อสัังคมผ่่านการทำำ�งานร่่วมกััน ความยุุติิธรรม ความ
เป็็นผู้้�นำำ�

5️⃣⃣ ด้้านการยัับยั้้�งชั่่�งใจ (temperance) ได้้แก่่ การให้้อภััย การอ่่อนน้้อมถ่่อมตน ความรอบคอบ การกำำ�กัับตนเอง

6️⃣⃣ ด้้านการรู้้�จัักความจริิงของโลกและชีีวิิต (transcendence) ได้้แก่่ การชื่่�นชมต่่อความงามและความเป็็นเลิิศ รู้้�จัักบุุญคุุณ
และชื่่�นชมสิ่่�งรอบตััว มีีความหวััง มีีอารมณ์์ขััน มีีศรััทธา

55 Active Learning “ห้้องเรีียนเปลี่่�ยนได้้”

https://onlinelearning.iamkru.com/course-online/article/95


พามาส่่องห้้องเรีียน ชั้้�น ป.1 ของ “คุุณครููรุ่่�งนภา แย้้มเสนาะ”
โรงเรีียนบ้้านสองสะโกม สพป. สุุริินทร์์ เขต 3

ที่่�ใช้้แนวคิิด Character strengths ผสานกัับการเรีียนวิิชาภาษาไทย

ด้้วยการให้้เด็็ก ๆ  ร่่วมกัันตั้้�งเป้้าหมายพััฒนาจุุดแข็็งในช่่วงเริ่่�มคาบเรีียน
ชวนพููดคุุยและอธิิบายถึึงความหมายและพฤติิกรรมต่่าง ๆ  ในแต่่ละจุุดแข็็ง

พร้้อมกัับเขีียนป้้ายกำำ�กัับจุุดแข็็งที่่�อยากพััฒนาเอาไว้้ให้้เห็็นชััดเจน

หลัังจากนั้้�นจััดกระบวนการเรีียนรู้้�ตามที่่�คุุณครููได้้ออกแบบเอาไว้้ ผ่่านกิิจกรรม
“จิ๊๊�กซอว์์ แม่่ ก กา มหาสนุุก” ในเรื่่�องมาตราตััวสะกด แต่่ละกลุ่่�มจะได้้รัับจิ๊๊�กซอว์์
เพื่่�อต่่อให้้เป็็นภาพ กลุ่่�มละ 3 ภาพ กลุ่่�มไหนที่่�ต่่อเสร็็จก่่อน และเขีียนคำำ�ศััพท์์

จากภาพได้้ถููกต้้อง จะได้้รัับสติ๊๊�กเกอร์์รููปหััวใจคนละ 3 ดวง เพื่่�อใช้้ในการประเมิิน

หากเด็็ก ๆ  พึึงพอใจในจุุดแข็็งที่่�แสดงออก ให้้ติิด 3 ดวง
หากรู้้�สึึกปานกลาง จุุดแข็็งยัังแสดงไม่่ชััดเจน ให้้ติิด 2 ดวง
หากรู้้�สึึกพอใจเล็็กน้้อย ไม่่ได้้ใช้้จุุดแข็็งเท่่าไร ให้้ติิด 1 ดวง

อ่่านเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับ “คาแรกเตอร์์
สำำ�คััญ 24 ข้้อ: เป้้าหมายการศึึกษา
สากลและคุุณภาพชีีวิิตคนรุ่่�นใหม่่”
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หลัังจากนั้้�น เปิิดพื้้�นที่่�ให้้เด็็ก ๆ  ได้้ลองประเมิินจุุดแข็็งช่่วงท้้ายคาบเรีียน

ด้้วยการประเมิินจุุดแข็็งของตนเอง (Self assessment) สัังเกตพฤติิกรรมของตนเอง
ภายในคาบเรีียน ว่่าสะท้้อนถึึงจุุดแข็็งที่่�ตนเองเลืือกเอาไว้้ช่่วงต้้นคาบหรืือไม่่ อย่่างไร

และการประเมิินจุุดแข็็งโดยเพื่่�อน (Peer assessment) สัังเกตพฤติิกรรมของเพื่่�อนร่่วม
ชั้้�นเรีียนว่่าสอดคล้้องกัับจุุดแข็็งที่่�ตั้้�งเป้้าหมายเอาไว้้หรืือไม่่ อย่่างไร

โดยมีีคุุณครููเป็็นผู้้�สัังเกตการณ์ และคอยถามไถ่่ถึึงเหตุุผลในการให้้คะแนน เพ่ื่�อวางแผน
การพััฒนาจุุดแข็็งในรายบุุคคล

จะสัังเกตว่่าจุุดแข็็งที่่�เกิิดขึ้้�น จะไม่่ใช่่การระบุุมาจากตััวของคุุณครูู แต่่จะเป็็นจุุดแข็็งที่่�
นัักเรีียนหมั่่�นสัังเกตพฤติิกรรมของตนเอง และมีีการคอนเฟิิร์์มจากเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียน ซึ่่�ง
สอดคล้้องกัับการหลัักการประเมิินตามสภาพจริิง
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การรัับรู้้�จุุดแข็็งหรืืออุุปนิิสััยเชิิงบวก 24 รููปแบบ ไม่่ได้้มีีประโยชน์์แค่่การทำำ�ความเข้้าใจตนเอง หรืือ
ความสุุขในการเรีียนรู้้� แต่่ยัังช่่วยให้้นัักเรีียนเปลี่่�ยนมุุมมองที่่�มีีต่่ออุุปสรรคในชีีวิิตประจำำ�วััน

คำำ�ศััพท์์ต่่าง ๆ  จะช่่วยก่่อร่่างสร้้างมุุมมองให้้เด็็ก ๆ  มองเห็็นแง่่งามในชีีวิิต
เปลี่่�ยนจากการกล่่าวโทษตำำ�หนิิตนเอง จากคำำ�ศััพท์์เชิิงลบที่่�คุ้้�นเคย

กลายเป็็นการมองเห็็นจุุดแข็็งของตนเองที่่�ยัังขาดหาย และพััฒนาต่่อได้้

หรืือคุุณครููเองก็็สามารถใช้้แนวคิิดนี้้�ในการค้้นหาจุุดแข็็งของตนเอง
ไม่่แน่่ว่่าคุุณครููเองก็็มีีขุุมพลัังบางอย่่างซ่่อนอยู่่�ไม่่ต่่างกัับเด็็ก ๆ  ในห้้องเรีียน

มาลองค้้นหาจุุดแข็็ง 24 รููปแบบไปพร้้อม ๆ  กัันนะ : )

นวััตกรรมหลัักสููตรจิิตวิิทยาเชิิงบวก เป็็นหนึ่่�งใน 14 นวััตกรรมจากห้้องเรีียนตััวอย่่าง
Active Learning “ภายใต้้โครงการพััฒนานัักจััดการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 สู่่�การขยายผล

พื้้�นที่่�ต้้นแบบ” ซึ่่�งได้้รัับการสนัับสนุุนจากสำำ�นัักพััฒนาคุุณภาพครููและสถานศึึกษา กสศ. โดยมีี 
‘บริิษััท Life Education’ รัับหน้้าที่่�โค้้ชให้้กัับคุุณครูู
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เมื่่�อพููดถึึงการใช้้เกมสร้้างการเรีียนรู้้� (Game-based Learning) คุุณครููหลายคนอาจมองว่่า
เป็็นวิิธีีการที่่�ยุ่่�งยากซัับซ้้อน ไหนจะต้้องออกแบบเกมขึ้้�นมาใหม่่ ทั้้�งดีีไซน์์ กลไกเกม กติิกา

ลำำ�ดัับขั้้�นตอน หรืืออุุปกรณ์์ต่่าง ๆ  มากมาย

แต่่ในความเป็็นจริิงนั้้�น คุุณครููสามารถเริ่่�มต้้นแบบง่่าย ๆ  ด้้วยการใช้้เกมที่่�เราเคยเล่่นในชีีวิิต หรืือ
เกมที่่�เรารู้้�จััก เช่่น เกมกระดาน บอร์์ดเกม เกมการ์์ด หรืือเกมไพ่่ มาผสมผสานกัับเนื้้�อหาที่่�ต้้องการ

จะสร้้างการเรีียนรู้้� ให้้กลายเป็็นเกมใหม่่ ที่่�ใช้้งานได้้จริิงในห้้องเรีียน

ชวนเพื่่�อน ๆ  ส่่องห้้องเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีชั้้�น ป.5 ของ
“คุุณครููเพ็็ญนภา สุุขเจริิญ’’ แห่่งโรงเรีียนบ้้านตรอกสะเดา จ.กาญจนบุุรีี

จากเกมสุุดคลาสสิิกอย่่าง “สลาฟ (Slave)” ในวงไพ่่
กลายเป็็นกิิจกรรม “Food chain slave” ได้้อย่่างไร ตามไปดููกัันเลย!
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ไอเดีียเริ่่�มต้้นง่่าย ๆ  จากการมองหาเกมที่่�คุุณครููเคยเล่่น และลอง
วิิเคราะห์์ว่่าเกมดัังกล่่าวมีีกลไกหรืือกติิกาอะไรบ้้าง

อย่่างเกมไพ่่สลาฟ ที่่�มีีกลไกเน้้นไปที่่�การเรีียงลำำ�ดัับตััวเลข
โดยจะต้้องเรีียงจากตััวเลขที่่�มีีค่่าน้้อยไปหาตััวเลขที่่�มีีค่่ามาก
และใครที่่�กำำ�จััดไพ่่ในมืือของตััวเองได้้หมดก่่อนเป็็นคนแรก
ก็็จะได้้ตำำ�แหน่่งพระราชาที่่�มีีสิิทธิิพิิเศษในการเล่่นรอบถััดไป

ส่่วนผู้้�แพ้้ก็็จะได้้รัับบทสลาฟที่่�ต้้องเสีียไพ่่ที่่�ดีีที่่�สุุดกัับพระราชา
เมื่่�อมองเห็็นกลไกดัังกล่่าวในเกมแล้้ว ลองกลัับไปดููที่่�รายวิิชา
ว่่าจะสามารถเชื่่�อมโยงกติิกากัับเนื้้�อหาภายในบทเรีียนอย่่างไร
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อ่่านเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับ “‘บอร์์ดเกม’ 
เวทมนตร์์ที่่�เสกการเรีียนรู้้�ให้้เป็็น

เรื่่�องสนุุก:
เอ็็ก – พีีรััช ษรานุุรัักษ์์”

หากเราสัังเกตบทเรีียน “ห่่วงโซ่่อาหาร (food chain)” วิิทยาศาสตร์์ชั้้�น ป.5

จะพบว่า่มีเีนื้้�อหาบางส่ว่นที่่�มีคีวามสอดคล้อ้งกับักลไกของเกม เช่น่ การเรียีงลำำ�ดับัผู้้�บริโิภค
ในห่ว่งโซ่อ่าหารอย่่างเป็็นระบบ สิ่่�งมีชีีวิีิตที่่�มีีลำำ�ดับัสูงูกว่่าจะเป็็นผู้้�ชนะสิ่่�งมีีชีีวิิตที่่�มีีลำำ�ดับัต่ำำ��
กว่่า ซึ่่�งมีีความคล้้ายคลึึงกัับตััวเลขในไพ่่ของเกมสลาฟพอดิิบพอดีี

หากพบเจอความคล้า้ยคลึงึเช่น่นี้้� จุดุเริ่่�มต้น้ของเกมก็จ็ะตามมา ไปดูกัูันว่่าเราจะผสมผสาน
จุุดร่่วมที่่�พบเจอได้้อย่่างไร
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“Food chain slave” เกมการเรีียนรู้้�ห่่วงโซ่่อาหาร

ไอเดีียสุุดเจ๋๋งจากห้้องเรีียนของคุุณครูู “เพ็็ญนภา สุุขเจริญ” โรงเรีียนบ้้านตรอกสะเดา สพป. 
กาญจนบุุรีี เขต 4 ที่่�ออกแบบโดยนำำ�สิ่่�งมีีชีีวิิตต่่าง ๆ ในระบบนิิเวศมาแปลงเป็็นการ์์ด โดยมีีแต้้ม
กำำ�กัับต่่างกััน ตามลำำ�ดัับของผู้้�บริิโภคในห่่วงโซ่่อาหาร

และใช้้กติิกาเดีียวกัันกัับไพ่่สลาฟ เรีียงลำำ�ดัับจากค่่าน้้อยไปมาก แข่่งขัันกัันกำำ�จััดการ์์ดในมืือให้้หมด
เป็็นคนแรก ชิิงตำำ�แหน่่งพระราชา เพิ่่�มกติิกาการขาน “ชื่่�อสิ่่�งมีีชีีวิิต” และ “บทบาทในระบบนิิเวศ”
เพื่่�อฝึึกทัักษะการแยกองค์์ประกอบพร้้อมกัับวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์

อ่่านเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับ “ถอดกระบวนการ
สร้้างสรรค์์ ‘บอร์์ดเกม’ เพื่่�อเรีียนรู้้�แบบ 

Active Learning
...ไอเดีียที่่� ‘ใครก็็ทำำ�ได้้’”
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จะเห็็นได้้ว่่า จุุดเริ่่�มต้้นของการใช้้เกมสร้้างการเรีียนรู้้�

และข้้อดีีของการใช้้เกมที่่�มีีอยู่่�มาดััดแปลงเป็็นเกมการเรีียนรู้้� จะทำำ�ให้้นัักเรีียนสามารถเข้้าใจกติิกา
ได้้ง่่ายและรวดเร็็ว เนื่่�องจากเป็็นเกมที่่�ทุุกคนเคยเล่่นมาก่่อน ไม่่ต้้องอธิิบายนาน และใช้้เวลา 
เหล่่านั้้�นในการถอดบทเรีียนจากการเล่่นเกมแทน

คุณุครูเูคยเล่น่เกม การละเล่น่ หรืือกิจิกรรมอะไรบ้า้ง สิ่่�งเหล่า่นั้้�นสามารถดัดัแปลงเป็น็เกมการเรียีน
รู้้�ได้้ไหมนะ ลองกลัับไปรื้้�อลิ้้�นชัักความทรงจำำ� มาทำำ�เป็็นเกมให้้เด็็ก ๆ  กัันเถอะ!

“หลัักสููตรการจัดการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning โดยใช้้สื่่�อเกมและแหล่่งเรีียนรู้้�ในชุุมชน”  
มีี ‘โรงเรีียนเพลิินพััฒนา’ ทำำ�หน้้าที่่�โค้้ชให้้กัับคุุณครููเพ็็ญนภา สุุขเจริิญ

สามารถเริ่่�มต้้นได้้ง่่าย ๆ  จากการมองหาเกมต่่าง ๆ  ที่่�เราเคยเล่่น นำำ�กติิกาหรืือกลไกที่่�
สอดคล้้องกัับตััวชี้้�วััดที่่�จะสร้้างการเรีียนรู้้� คััดลอก ดััดแปลง ออกแบบ เพิ่่�มเติิมกลไกที่่�

จำำ�เป็็นลงไปในเกม ให้้ครอบคลุุมทัักษะที่่�นัักเรีียนควรจะได้้ภายใต้้บทเรีียนนั้้�น ๆ
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“คำำ�ถามที่่�ดีี” ก็็ทำำ�ให้้เกิิด Active Learning ได้้เหมืือนกััน

เพราะคำำ�ถามที่่�ดีีจะช่่วยกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนเกิิดการสะท้้อนคิิด รื้้�อฟื้้�นความทรงจำำ� สร้้างคำำ�อธิิบาย 
เรีียบเรีียงความคิิดในหััว ช่่วยเปิิดประเด็็นในการเรีียนรู้้�ใหม่่ ๆ  แบบที่่�คุุณครููคาดไม่่ถึึง
ทัักษะการตั้้�งคำำ�ถามจึึงมีีความสำำ�คััญไม่่แพ้้เทคนิิคการสอน ซึ่่�งแน่่นอนว่่า “คำำ�ถามที่่�ดีี”

ย่่อมนำำ�ไปสู่่�การเรีียนรู้้�ที่่�มีีความหมาย

ว่่าแต่่ ❓คำำ�ถามที่่�ดีีนั้้�นควรจะมีีลัักษณะแบบไหนกัันนะ พอถึึงเวลาสอนจริิง ก็็ดัันคิิดคำำ�ถามไม่่ออก
เลยสัักข้้อ จะทำำ�ยัังไงที่่�จะเปลี่่�ยนจาก “ครููที่่�ตั้้�งคำำ�ถามไม่่เก่่ง” กลายเป็็น “ครููที่่�ตั้้�งคำำ�ถามเป็็น”

และถามได้้อย่่างมั่่�นใจ

64 Active Learning “ห้้องเรีียนเปลี่่�ยนได้้”



ชวนเพื่่�อน ๆ  ส่่องห้้องเรีียนศิลปะ ป.3 ของ “คุณุครูสูุภุัสัสร นวลกุลุ’’
แห่่งโรงเรีียนวัดัคีีรีีวง จ.สุุราษฎร์์ธานีี

อ่่านเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับ “‘ชุุด
คำำ�ถาม’ จุุดเริ่่�มต้้นกระบวนการ

เรีียนรู้้�ที่่�เด็็กออกแบบเอง : 
โรงเรีียนบ้้านโคกวััดใหม่่ จัังหวััด

ภููเก็็ต”

 “คำำ�ถาม” หากมองอย่่างผิิวเผิิน ก็็คงเป็็นเพีียงชุุดประโยคทั่่�วไป
แต่่หากมองลึึกลงไป “คำำ�ถาม” มีีความมหััศจรรย์์มากมายนัับไม่่ถ้้วน

คำำ�ถาม เปรีียบเสมืือนจุุดเริ่่�มต้้นในการออกเดิินทางหาคำำ�ตอบ
คำำ�ถาม เปรีียบเสมืือนกัับเข็็มทิิศที่่�ช่่วยกำำ�หนดทิิศทางการเรีียนรู้้�
คำำ�ถาม เปรีียบเสมืือนกัับการมอบอำำ�นาจในการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง

แต่่ปััญหาคืือ หลาย ๆ  ครั้้�งที่่�คุุณครููไม่่รู้้�ว่่าจะใช้้คำำ�ถามอย่่างไร
ไม่่รู้้�จะต้้องถามในจัังหวะไหน และไม่่มีีความมั่่�นใจในการใช้้คำำ�ถาม
เรามาดููกัันว่่า หากคุุณครููอยากใช้้คำำ�ถามได้้อย่่างคล่่องแคล่่ว
จะต้้องมีีวิิธีีการคิิดคำำ�ถาม หรืือออกแบบชุุดคำำ�ถามอย่่างไร

ถ้้าอยากรู้้�ว่่าเทคนิิค “คำำ�ถามไต่่ระดัับ”
เป็็นยัังไงลองไปส่่องห้้องเรีียนผ้้าบาติิกของคุุณครููกัันเถอะ!
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ชวนคุุณครููลองเริ่่�มต้้นจากการถามแบบ “ไต่่ระดัับ”
ชุุดคำำ�ถามที่่�อ้้างอิิงจาก Bloom’s Taxonomy 6 ขั้้�น

โดยนำำ� Bloom’s Taxonomy ที่่�เรารู้้�จัักกัันในฐานะเกณฑ์์การจััดจำำ�แนกพฤติิกรรมด้้านสติิปััญญา 
(Cognitive Domain) 6 ระดับั มาใช้อ้้า้งอิงิในการออกแบบชุดุคำำ�ถามเพื่่�อให้น้ักัเรียีนเกิดิการสะท้อ้น
ในมิิติิต่่าง ๆ  ดัังนี้้�เพื่่�อฝึึกทัักษะการแยกองค์์ประกอบพร้้อมกัับวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์

Remember ใช้้คำำ�ถามเพื่่�อให้้นัักเรีียนรื้้�อฟื้้�น
ความทรงจำำ�

Apply ใช้้คำำ�ถามเพื่่�อให้้นัักเรีียนทดลองใช้้ความรู้้�

Evaluate ใช้้คำำ�ถามเพื่่�อให้้นัักเรีียนตััดสิินใจเลืือก
หรืือแสดงจุุดยืืน

Understand ใช้้คำำ�ถามเพื่่�อให้้นัักเรีียนอธิิบา
ยความเข้้าใจ

Analyse ใช้้คำำ�ถามเพื่่�อให้้นัักเรีียนวิิเคราะห์์
ความสััมพัันธ์์

Create ใช้้คำำ�ถามเพื่่�อให้้นัักเรีียนเสนอไอเดีีย
แปลกใหม่่
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ใด ๆ  ก็็ตาม แม้้ว่่า Bloom’s Taxonomy จะถููกคิิดค้้นขึ้้�นมาเป็็น “ระดัับชั้้�น” ทางความ
คิิด แต่่อยากให้้คุุณครููมองว่่าการออกแบบชุุดคำำ�ถามในแต่่ละขั้้�นมีีจุุดประสงค์์ในการ

สะท้้อนคิิดที่่�แตกต่่างกััน คำำ�ถามในระดัับ Create นั้้�นไม่่ได้้มีีคุุณภาพมากกว่่าคำำ�ถามใน
ระดัับ Remember เสมอไป

ลองจิินตนาการว่่าคุุณครููใช้้คำำ�ถามในระดัับ Create ทั้้�งคาบ เพราะมองว่่าเป็็นคำำ�ถามที่่�มีี
คุุณภาพที่่�สููงกว่่า แต่่นัักเรีียนจดจำำ� (Remember) เนื้้�อหาพื้้�นฐานไม่่ได้้เลย คงเป็็นคาบ

ที่่�ท้้าทายน่่าดูู

นอกจากนี้้�ยัังมีีโมเดล หรืือ Taxonomy ที่่�ใช้้ในการอธิิบายการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนอีีก
มากมาย เช่่น Fink’s Taxonomy of Significant Learning คุุณครููก็็สามารถ

ออกแบบชุุดคำำ�ถามได้้จากโมเดลเหล่่านั้้�นได้้เช่่นกััน ไม่่จำำ�เป็็นต้้องอยู่่�กัับ
Bloom’s Taxonomy เพีียงอย่่างเดีียว

อ่่านเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับ
“Bloom’s Taxonomy”

อ่่านเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับ “Fink’s Significant 
Learning Outcomes”
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ที่่�ใช้้เทคนิิค “คำำ�ถามไต่่ระดัับ” กัับกิิจกรรม “เส้้นศิิลป์์ กลิ่่�นเทีียน เขีียนสีี” เพื่่�อเพิ่่�ม
ประสิิทธิิภาพการคิิดเชิิงเหตุุผลของนัักเรีียนในรายวิิชาผ้้าบาติิก

และเลืือกใช้้คำำ�ถามเพื่่�อกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนได้้มีีอิิสรภาพทางความคิิด ส่่งผลให้้ผลงานของ
แต่่ละคนมีีความโดดเด่่น สร้้างสรรค์์ และเป็็นเอกลัักษณ์์เฉพาะตััว

โดยคำำ�ถามที่่�คุุณครููใช้้นั้้�นจะถููกไต่่ระดัับที่่�สููงไป
จนนัักเรีียนสามารถออกแบบการใช้้สีีอย่่างเป็็นระบบ

✨“ถ้้านัักเรีียนลงสีีผ้้าบาติิกเข้้มเกิินไป จะมีีวิิธีีการแก้้ไขอย่่างไร”

“การระบายสีีให้้กลมกลืืนแตกต่่างจากการเลืือกใช้้สีีให้้กลมกลืืนอย่่างไร”

✨✨“หากต้้องการนำำ�สีีคู่่�ตรงข้้ามมาใช้้ในงานผ้้าบาติิก นัักเรีียนคิิดว่่าต้้องใช้้
สีีอย่่างไรให้้เกิิดความโดดเด่่น”
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การใช้้คำำ�ถาม ยัังเป็็นเครื่่�องมืือสำำ�คััญในห้้องเรีียน Active Learning อีีกด้้วย

เมื่่�อพููดถึึง Active Learning หลายคนอาจติิดภาพ ที่่�นัักเรีียนมีีการเคลื่่�อนไหวไปมาในห้้องเรีียน

แต่ใ่นความเป็น็จริงินั้้�น ห้อ้งเรียีน Active Learning สามารถอยู่่�ในรูปูแบบ “การ Active ทางความ
คิดิ” นัักเรีียนที่่�กำำ�ลังัเรีียนมีกีารสะท้้อนคิดิอยู่่�ตลอดเวลา โดยเกิิดขึ้้�นจากคำำ�ถามที่่�คุณุครูไูด้้ออกแบบ
เอาไว้้

หากใครที่่�กำำ�ลัังอยากเปลี่่�ยนแปลงห้้องเรีียนตััวเอง ให้้กลายเป็็นห้้องเรีียนที่่�มีีรููปแบบ Active
Learning  ลองเริ่่�มต้้นจากการออกแบบชุุดคำำ�ถามให้้เหมาะสม เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้สะท้้อนคิิด
ในบางจัังหวะเวลา แค่่นี้้�ก็็เป็็นจุุดเริ่่�มต้้นที่่�ดีีในการพััฒนาห้้องเรีียนแล้้วล่่ะ!
 

นวััตกรรมหลัักสููตรการถามเพื่่�อเสริิมสร้้างความคิิดเชิิงเหตุุผล มีี ‘มููลนิิธิิปััญญาวุุฑฒิิ’ เป็็นพี่่�เลี้้�ยง
ให้้กัับคุุณครููสุุภััสสร นวลกุุล

จะเห็็นได้้ว่่าคาบเรีียนของคุุณครููนั้้�นใช้้ “คำำ�ถามเป็็นฐาน” เพื่่�อทำำ�ให้้นัักเรีียนคิิดอย่่างเป็็น
ระบบเพื่่�อไปสู่่�เป้้าหมาย นอกจากนี้้�ยัังเป็็นการคืืนอำำ�นาจในการเรีียนรู้้�สู่่�นัักเรีียน ทำำ�ให้้

นัักเรีียนรู้้�สึึกว่่าทุุกคนเป็็นเจ้้าของการเรีียนรู้้�ด้้วยตััวเอง
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เป็็นหนึ่่�งในเป้้าหมายทางการศึึกษาในโลกศตวรรษที่่� 21 โลกที่่�เต็็มไปด้้วยความเปลี่่�ยนแปลงอย่่าง
รวดเร็็ว ปััญหาที่่�ซัับซ้้อน เกิินกว่่าที่่�คน ๆ  หนึ่่�ง หรืือกลุ่่�มคนในประเทศจะแก้้ไขปััญหานั้้�นได้้

ปััญหา “สภาวะโลกรวน (Climate change)” ที่่�รุุนแรงขึ้้�นในทุุกปีี “ประชากรล้้นโลก
(Overpopulation)” กัับทรััพยากรที่่�มีีอยู่่�จำำ�กััด หรืือปััญหา “สงครามระหว่่างประเทศ”

ที่่�ส่่งผลกระทบในระดัับโลก

การสร้้างความรู้้�สึึกว่่าทุุกปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�น ทุุกคนมีีส่่วนรัับผิิดชอบ
ไม่่ว่่าจะเป็็นสาเหตุุของปััญหา ผลกระทบ และการลุุกขึ้้�นมาแก้้ไข
แต่่คุุณครููจะทำำ�อย่่างไรให้้นัักเรีียนของเราเกิิดความรู้้�สึึกเช่่นนี้้�ได้้

ความเป็็นพลเมืืองโลก (Global Citizen)
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กสศ. ชวนเพื่่�อน ๆ  ส่่องห้้องเรีียนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีชั้้�น ป.5 ของ ‘คุุณครููศัักริินทร์์ 
ชนะสงคราม’’ แห่่งโรงเรีียนวััดทุ่่�งหล่่อ จ.นครศรีีธรรมราช

ห้้องเรีียนที่่�โครงงานนวััตกรรมจากประสบการณ์์โลก (PhBL)
และกระบวนการเรีียนรู้้�โครงงานนวััตกรรมชุุมชน (CIP)

ที่่�จะเชื่่�อมโยงปััญหาภายในชุุมชนที่่�อยู่่�รอบตััวของนัักเรีียน
มาสร้้างนวััตกรรม และสร้้างความรู้้�สึึกเป็็นส่่วนหนึ่่�งของสัังคม

ถ้้าอยากรู้้�แล้้วว่่ากระบวนการเรีียนรู้้�นี้้�มีีขั้้�นตอนอย่่างไรบ้้าง
ลองไปดููกัันเลย!

เป้้าหมายสููงสุุดของการจัดการ
ศึึกษาเพื่่�อความเป็็นพลเมืือง
โลก (GCE) ที่่�เด็็ก ๆ มองเห็็นว่่า
ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นนั้้�น พวกเขามีี
ส่่วนเกี่่�ยวข้้องอย่่างไรบ้้าง

เนื่่�องจากปัญัหาที่่�เกิดิขึ้้�นบนโลก
นี้้�มีีความซัับซ้้อนมากขึ้้�นในทุุก ๆ 
วััน ทำำ�ให้้ต้้องใช้้การร่วมไม้้ร่่วม
มืือของผู้้�คนที่่�จะช่ว่ยแก้ไ้ขปัญหา
มากขึ้้�น ทั้้�งความร่่วมมืือระดัับ
ชุมุชน สังัคม จนไปถึงึการร่ว่มมืือ
กัันระดัับโลก

แต่่จะทำำ�ยัังไงให้้เกิิดความรู้้�สึึก
นึึกคิิดแบบนี้้�กัับนัักเรีียนกัันนะ?

หากเด็็ก ๆ มองเห็็นว่่าปััญหาสงครามท่ี่�เกิิดขึ้้�นกระทบต่่อตััวเราอย่างไร ปััญหาสิ่่�งแวดล้้อมใน
ประเทศไทยนั้้�นเชื่่�อมโยงกัับการเมืืองระดัับชาติิ หรืือวิิกฤตทางเศรษฐกิิจในอนาคต เราจะมีีส่่วนช่่วย
กัันปกป้้องได้้ยัังไง แน่่นอนว่่าการเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียนนั้้�น ทะลุุรั้้�วโรงเรีียนออกไปเรีียบร้้อยแล้้ว

“ฉัันไม่่ใช่่แค่่นัักเรีียน
ภายในห้้องเรีียน แต่่ฉััน
คืือพลเมืืองของโลก”

อ่่านเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับ “Global 
Citizenship Education: เรา
จะสอนให้้นัักเรีียนเป็็นพลเมืือง

โลกได้้อย่่างไร”
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เทคนิิคโครงงานนวััตกรรมชุุมชน 6 ขั้้�นตอน (Community Innovation Project)

กระบวนการเรียีนรู้้�ที่่�มีีเป้า้หมายในการสร้า้งนวัตักรรม เริ่่�มต้น้จากปัญัหาที่่�เกิดิขึ้้�นในชุมุชนที่่�อยู่่�รอบ
ตััวนัักเรีียน พััฒนาให้้นัักเรีียนเกิิดสมรรถนะที่่�จำำ�เป็็นต่่อการใช้้ชีีวิิต และมีีความเป็็นนวััตกรในการ
สร้้างคุุณค่่าให้้กัับชุุมชน

โดยแบ่่งออกเป็็น 6 ขั้้�นตอน ตั้้�งแต่่การประเมิินการรู้้�คิิดของเด็็ก ๆ สร้้างแรงบัันดาลใจในการเรีียน 
วางแผนพััฒนานวััตกรรมร่่วมกััน เรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือทำำ� ประเมิินตนเองและต่่อยอดการเรีียนรู้้�

แนวคิิดนี้้�เป็็นแรงบัันดาลใจให้้คุุณครูู “ศัักริินทร์์ ชนะสงคราม” ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์และ
เทคโนโลยีี โรงเรีียนบ้้านวััดทุ่่�งหล่่อ สพป. นครศรีีธรรมราช เขต 3 ในการออกแบบนวััตกรรม
การสอนให้้กลายเป็็นแผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning 5 แผน

อ่่านเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับโครงงานนวััตกรรม
ชุุมชน (CIP) ผ่่านบทความ “‘พิิทัักษ์์พัันธุ์์�

ปููม้้า’ โจทย์์การเรีียนรู้้�บริิบทโรงเรีียน
บ้้านแหลมไทร จัังหวััดตรััง ปั้้�นนวััตกรน้้อย

นัักแก้้ปััญหา”
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นวััตกรรมการสอนดัังกล่่าว จะช่่วยพััฒนาครููผู้้�สอน
ให้้มีีความสามารถในการออกแบบการเรีียนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น

ก่่อให้้เกิิดความท้้าทายและความเป็็นไปได้้ใหม่่ ๆ  ภายในห้้องเรีียน เปลี่่�ยนบทบาทจาก “ครููผู้้�สอน” 
กลายเป็็น “โค้้ชผู้้�อำำ�นวยการเรีียนรู้้�” ผ่่านการตั้้�งคำำ�ถามเพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจ และกำำ�หนดทิิศทาง
การเรีียนรู้้� ปลายทางของการเรีียนรู้้� ยัังสอดคล้้องกัับความต้้องการของชุุมชน
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เด็็ก ๆ  สามารถต่่อยอดการ 
เรีียนรู้้� โดยนำำ�นวััตกรรมไป
ทดลองใช้้งานจริิง และประเมิิน
ว่่านวััตกรรมของตนเองเป็็น
ประโยชน์์ต่่อสัังคมมากแค่่ไหน 
บรรยากาศในการเรีียนรู้้�เช่่นนี้้� จะ
ทำำ�ให้้นัักเรีียนรู้้�สึึกเป็็นส่่วนหนึ่่�ง
ของสัังคม ซึ่่�งเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นของ
ความรู้้�สึึกในฐานะพลเมืืองโลก 
(Global Citizen)

หลัักสููตรโครงงานนวััตกรรมจากประสบการณ์์โลก (Phenomenal Based Learning :IP2) 
เป็็นหนึ่่�งใน 14 นวััตกรรมจากห้้องเรีียนตััวอย่่าง Active Learning “ภายใต้้โครงการพััฒนา 
นัักจััดการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 สู่่�การขยายผลพื้้�นที่่�ต้้นแบบ” ซึ่่�งได้้รัับการสนับสนุุนจากสำำ�นััก
พััฒนาคุุณภาพครููและสถานศึึกษา กสศ. โดยมีีมููลนิธิิเพ่ื่�อทัักษะแห่่งอนาคตเป็็นพี่่�เลี้้�ยงให้้กัับคุุณ
ครููศัักริินทร์์ ชนะสงคราม
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 “คำำ�ถาม” 
ถืือเป็็นองค์์ประกอบสำำ�คััญของกระบวนการเรียีนรู้้�

เครื่่�องมืือท่ี่�ช่่วยให้้นัักเรียีนเกิิดความรู้�ความเข้้าใจเชิิงลึึก
กระตุ้้�นให้้นัักเรียีนมีีส่่วนร่ว่มเชิิงรุุกกัับกิิจกรรมเสริิมทัักษะ
การค้้นหาคำำ�ตอบจากความสงสััยใคร่รู้่้� และยัังช่่วยให้้เกิิด 

“นวััตกรรม” ในห้้องเรียีนอีีกด้้วย

แล้้วคำำ�ถามแบบไหนท่ี่�กระตุ้้�นให้้นัักเรียีนเกิิดนวััตกรรม
จะมีีความเหมืือนหรือืแตกต่างจากคำำ�ถามทั่่�วไปอย่่างไร
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ชวนเพื่่�อน ๆ  ส่่องห้้องเรีียนวิิทยาศาสตร์์
และเทคโนโลยีีชั้้�น ป.5 ของ 

“คุุณครููสุุพศิิน เงิินส่่ง’’ 
แห่่งโรงเรีียนวััดประตููใหญ่่ จ.สุุราษฎร์์ธานีี

หากการสร้้างนวััตกรรมให้้สำำ�เร็จ็
เปรียีบเสมืือนเส้้นชััย

คำำ�ถามนั้�นก็็เปรียีบเสมืือนเข็็มทิิศ
นำำ�ทางในการเดิินทาง
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เริ่่�มตั้้�งแต่่การตั้้�งคำำ�ถามเพื่่�อให้้เด็็ก ๆ  มองเห็็นปััญหารอบตััว
ถามให้้เห็็นความสำำ�คััญในการสร้้างนวััตกรรมเพื่่�อแก้้ปััญหานั้้�น ๆ
หรืือถามเพื่่�อให้้เห็็นทางเลืือกหรืือความเป็็นไปได้้ในการแก้้ปััญหา

เพราะความสำำ�คััญของนวััตกรรมไม่่ใช่่แค่่เพีียงความแปลกใหม่่
แต่่คืือการที่่�นวััตกรมองเห็็นปััญหาที่่�อยู่่�ใกล้้ตััว และอยากแก้้ไข

ผ่่านกระบวนการคิิด การประดิิษฐ์์ และการทำำ�งานร่่วมกัันเป็็นทีีม

คำำ�ถามที่่�ชี้้�ให้้นัักเรีียนเห็็นถึึงปััญหา ความสำำ�คััญ และหนทาง
จึึงเป็็นจุุดสตาร์์ตของการสร้้างนวััตกรรมภายในห้้องเรีียน
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เทคนิิคการต้ั้�งคำำ�ถามเพื่่�อนำำ�ไปสู่่�นวััตกรรม
(Questioning-driven Innovation)

ชุุดคำำ�ถามที่่�ดััดแปลงมาจากกรอบแนวคิิด GROW Model
ที่่�จะช่่วยให้้นัักเรีียนมีีทิิศทางในการสร้้างนวััตกรรมที่่�ชััดเจน

ผ่่าน 4 องค์์ประกอบ G - R - O - W ดัังนี้้�

G - Goal เป้้าหมายหรืือปััญหาที่่�เราอยากแก้้ไข
R - Reality สภาพปััญหาในปััจจุุบัันหรืือความเป็็นจริิงตอนนี้้�

O - Option เรามีีหนทางในการแก้้ปััญหาอย่่างไรได้้บ้้าง
W - Way forward เราจะเลืือกแก้้ด้้วยวิิธีีการไหนก่่อนดีี

กรอบแนวคิิดในการตั้้�งคำำ�ถามผ่่าน GROW Model
จะช่่วยกำำ�หนดปััญหาที่่�ชััดเจนก่่อนที่่�จะเริ่่�มสร้้างนวััตกรรม
ทำำ�ให้้เห็็นสภาพปััญหาที่่�แท้้จริิงก่่อนที่่�จะลงมืือแก้้ไขปััญหา
กระตุ้้�นให้้ตััดสิินใจเมื่่�อต้้องพบกัับทางเลืือกที่่�หลากหลาย

และทำำ�ให้้นัักเรีียนท้้าทายสมมติิฐานของตััวเองไปทีีละขั้้�นตอน

นอกจาก GROW Model แล้้ว
ยัังมีีกรอบคิิดในการตั้้�งคำำ�ถามอื่่�น ๆ  อีีกมากมาย

เพีียงแค่่คุุณครููลองดััดแปลง ประยุุกต์์ใช้้ให้้เหมาะสม
และใช้้คำำ�ถามเพื่่�อกระตุ้้�นความคิิดเชิิงเหตุุผลของนัักเรีียน

อ่่านเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับ “TIGER-D Model : 
เปลี่่�ยนห้้องเรีียนแบบเดิิม ๆ  สู่่�การเรีียนรู้้�ด้้วย 

“คำำ�ถาม” กระตุ้้�นความคิิด”
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ตััวอย่่างห้้องเรีียนต้้นแบบจากคุุณครูู “สุุพศิิน เงิินส่่ง”
ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ชั้้�น ป.5

โรงเรีียนวััดประตููใหญ่่ สพป. สุุราษฎร์์ธานีี เขต 2

ที่่�ใช้้คำำ�ถามเป็็น “ตััวเอก” ในการกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนสร้้างนวััตกรรม
โดยเริ่่�มจากการชวนเด็็ก ๆ  สัังเกตและวิิเคราะห์์ปััญหาขยะในโรงเรีียน

G - คนในโรงเรีียนไม่่แยกขยะก่่อนทิ้้�งลงถััง
R - ทำำ�ไมเราต้้องแยกขยะ มัันเกิิดปััญหาอย่่างไร

O - ทำำ�อย่่างไรให้้นัักเรีียนแยกขยะให้้เป็็นที่่�
W - นวััตกรรมของเราจะช่่วยแก้้ปััญหาได้้อย่่างไร
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คำำ�ถาม เครื่่�องมืือที่่�ดููเหมืือนจะเป็็นประโยคธรรมดา ๆ
แต่่จะมีีคุุณค่่ามหาศาล หากคุุณครููนำำ�มาใช้้ด้้วยความเข้้าใจ

นวััตกรรมหลัักสููตรทัักษะการตั้้�งคำำ�ถามเพื่่�อเสริิมสร้้างการคิิดเชิิงเหตุุผล
 เป็็นหนึ่่�งใน 14 นวััตกรรมจากห้้องเรีียนตััวอย่่าง Active Learning 

“ภายใต้้โครงการพััฒนานัักจััดการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 
สู่่�การขยายผลพื้้�นที่่�ต้้นแบบ” 

ซึ่่�งได้้รัับการสนัับสนุุนจากสำำ�นัักพััฒนาคุุณภาพครููและสถานศึึกษา 
กสศ. โดยมีี ‘มููลนิิธิิปััญญาวุุฑฒิิ’ เป็็นพี่่�เลี้้�ยง

คำำ�ถามดัังกล่่าวเปรีียบเสมืือนการเปิิดประตููบานใหญ่่
ให้้นัักเรีียนได้้มองเห็็นแนวทางในการสร้้างนวััตกรรม

จนกลายมาเป็็นโปรเจค “ลดขยะด้้วยธนาคารขยะอััจฉริิยะ”
ถัังขยะที่่�ประกอบด้้วยบอร์์ดสมองกล Kidbright

ทิ้้�งถููกสีี มีีแต้้มสะสม ผ่่านการ coding ในห้้องเรีียน

“ทำำ�ไมแม่่หญิิงจัันทร์์วาดถึึงใส่่ชุุดสีีม่่วง” 
คำำ�ถามของเด็็กๆ สู่่�โปรเจ็็กต์์การเรีียนรู้้�ผ้้ามััดย้้อม 

รร.บ้้านโคกวััดใหม่่ จ.ภููเก็็ต”
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ยัังมีีนวััตกรรมการสอนเชิิงรุุก 
(Active Learning) 

อีีกมากมายที่่�พร้อ้มให้้
คุุณครููเข้้าถึึงองค์์ความรู้้�

ได้้จากทุุกที่่�ทุุกเวลา



ระบบสนัับสนุุนการเรียีนรู้้�: บทเรียีนออนไลน์์

https://onlinelearning.iamkru.com/course-online/courses

สแกนเพื่่�อเข้้าสู่่�
แพลตฟอร์ม์

ระบบสนัับสนุุนการเรียีนรู้้�: เว็็บไซต์นำำ�เสนอบทความ 

https://onlinelearning.iamkru.com/course-online/article

สแกนเพื่่�อเข้้าสู่่�
แพลตฟอร์ม์




