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ส่ิงทีจ่ะแลกเปลีย่นเรียนรู้ 

• ธรรมชาตินักศึกษาในศตวรรษที่ 21 

• ความส าคญัของกระบวนการเรียนการสอนเชิงรุก 

• กลยุทธ์วธีิการจัดการเรียนการสอนเชิงรุก 



   

   



   



ผู้เรียนในศตวรรษที ่๒๑ 

• อยู่ท่ามกลางมลพษิทางสังคม 
• บ้านแตกสาแหรกขาด 
• ถูกท าร้ายที่บ้าน 
• แตกต่างกันมาก 
• สมาธิสัน้ 
• ขาดแรงบันดาลใจ 
• มีความรู้ผิดๆ 
• เรียนมาแบบผิวเผิน ไม่รู้จัก Mastery Learning 



ปัจจัยทาง
กายภาพ  

ความต้องการ
ทางสังคม  

แรงจงูใจ  
ปัจจัยทางการ

เรียนรู้  



กลุ่มผู้เรียนแบบ Visual  
กลุ่มนีมั้กจะชอบความสนุกหรือชอบที่จะ
เรียนในรูปแบบที่เน้นการใช้ส่ือด้วยภาพ 

สี แผนภูม ิ

กลุ่มผู้เรียนแบบ Audio 
กลุ่มนีมั้กจะชอบความสนุกหรือชอบที่
จะเรียนในรูปแบบการพูดหรือฟัง

มุมมองที่แตกต่าง 

กลุ่มผู้เรียนแบบ Kinesthetic  
กลุ่มนีมั้กจะชอบความสนุกหรือ
ชอบที่จะเรียนในรูปแบบที่มีการ

เคล่ือนไหว  



มีภาวะผู้น า 

มีประสบการณ์ 

ต้องการเรียกร้องความสนใจ 

ต้องการการยอมรับและให้ความนับถือ  

มีการเรียนรู้ที่มีลักษณะเป็นวงจรใหม่เสมอ 



   

   



 



การศึกษาที่มีคุณภาพ 

• Teaching 

• Teach content 

• Teacher 

• Content-Based 

• Classroom 

• Lecture 

• Teaching – personal 

• Sequential learning 

• Sequential learning 

• Assessment : P - F 

• Learning 

• Inspire 

• Coach, Facilitator 

• Skills – Based 

• Studio 

• PBL 

• PLC 

• Integrated learning 

• Assessment : Reform 3 

ศตวรรษที่ ๒๐, ๑๙ ศตวรรษที่ ๒๑ 



3 Rs + 7Cs 

• Reading, ‘Riting, ‘Rithmetics 

• Critical thinking & problem solving 

• Creativity & innovation 

• Collaboration, teamwork & leadership 

• Cross – cultural understanding 

• Communication, information & media  

    literacy ( 2-3 ภาษา)and Computing & media literacy 

• Career & learning self-reliance 

• Change 

+ 2L 

Learning 
Leadership 



   

   



พุทธิพสัิย 
Cognitive Domain 

จติพสัิย  
Affective Domain 

ทกัษะพสัิย  
Psychomotor Domain 

Human Domains: 



 





da Vinci and the Renaissance 

Embodies essence of the 
Renaissance 

 

‘Rebirth’ of learning 

Thinking outside the box 

Ideas 

Discovery 

Experiment 

Change is good 

 





Maria-Florina Balcan 

                 Labeled examples   

Supervised Passive Learning 

Learning 
Algorithm 

Expert / Oracle 

Data 
Source 

Unlabeled 
examples 

Algorithm outputs a classifier  



Maria-Florina Balcan 

                 Labeled Examples   

Semi-Supervised Passive Learning 

Learning 
Algorith
m 

Expert / Oracle 

Data 
Source 

Unlabeled 
examples 

Algorithm outputs a classifier  

Unlabeled 
examples 



Maria-Florina Balcan 

          A Label for that Example 

Request for the Label of an Example 

          A Label for that Example 

Request for the Label of an Example 

Active Learning 

Data 
Source 

Unlabeled 
examples 

. . .  
Algorithm outputs a classifier  

Learning 
Algorith
m 

Expert / Oracle 



In other words, so they will go from this 

The secret to 
being a bore is to 
tell everything.  
 Voltaire 

http://images.google.com/imgres?imgurl=http://www.fotosearch.com/comp/BDX/BDX325/bxp59505.jpg&imgrefurl=http://www.fotosearch.com/BDX325/bxp59505/&h=300&w=239&sz=19&hl=en&start=4&tbnid=5JuTRN_VXZf2nM:&tbnh=116&tbnw=92&prev=/images?q=bored+students&svnum=10&hl=en&lr=&sa=G
http://images.google.com/imgres?imgurl=http://www.suzannesutton.com/_borders/bored_students.jpg&imgrefurl=http://www.suzannesutton.com/grades6_8over.htm&h=839&w=1500&sz=147&hl=en&start=2&tbnid=e1zOJpcLoiGDUM:&tbnh=84&tbnw=150&prev=/images?q=bored+students&svnum=10&hl=en&lr=&sa=G


To this. 



1) You have discuss your reflections and 
experiences with active learning.  

 

2) Now, turn to a partner and share your 
knowledge and experience. 

 

3) Do you have anything to share with the class?  



What is Active Learning? 
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From: McKeachie, Teaching tips: Strategies, research and theory for 
for college and university teachers, Houghton-Mifflin (1998)  



What is Active Learning? 



What is Active Learning? 
students solve problems, answer questions, formulate 

questions of their own, discuss, explain, debate, or 
brainstorm during class 

 

Active Learning 

Problem-Based 
Learning 

Cooperative 
Learning 

Learn By Doing 

Inquiry-based 
learning 



What is active learning? 

• We might think of active learning as an 
approach to instruction in which students 
engage the material they study through 
reading, writing, talking, listening, and 
reflecting.  

• University of Minnesota Center for Teaching 
and Learning 



Active learning 

• Analysis of the research literature . . . suggests 
that students must do more than just listen: 
They must read, write, discuss, or be engaged 
in solving problems. Most important, to be 
actively involved, students must engage in 
such higher-order thinking tasks as analysis, 
synthesis, and evaluation (Chickering and 
Gamson 1987).  
– University of Minnesota Center for Teaching and Learning 



What is the purpose? 

•  Increase student participation 

•  Increase student engagement 

•  Increase student retention 

•  More student ownership in course 

•  Less lecturing by instructor 

•  More exciting classroom experience 

•  Higher level thinking 



Improving Lectures 

• Plan objectives 

• Include graphics, charts, graphs, etc 

• Plan what you want to annotate 

• Learn students’ names 

• Cue important points 

• Give short activities 

• Give students time to generate questions 

• Have students summarize major points 



Goal: Get students engaged in 
learning  

Thinking, talking, moving, or 
emotionally involved so that 

what you teach gets into long-
term memory. 



ทฤษฎกีารสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructivism) 



แผนภูมแิสดงการสร้างความรู้ 

เกดิปัญหา 

เกดิภาวะไม่สมดุล 

แก้ปัญหาได้โดยความรู้ 
ความสามารถเดมิ 

แก้ปัญหาไม่ได้ 

แก้ปัญหาโดยกระบวนการดูดซึม
กระบวนการปรับให้เหมาะสม 

สภาวะสมดุล(Equilibrium) 

Schema 



Active Techniques 

•  Think-pair-share (pair-share) 

•  Role playing, simulations 

•  Muddiest point/clearest point  

•  Group quizzing 

•  Generate lists 

•  Cooperative learning 

•  Minute papers and writing assignments 

•  PBL and case studies 

•  Concept maps 



Basic Elements of Active Learning 

Active learning strategies use one or more of 
these elements: 

• Talking and listening 

• Writing 

• Reading 

• Reflecting 

  - University of Minnesota Center for Teaching and Learning 



Categories of Active Learning Strategies 

• Individual activities 

• Paired activities 

• Informal small groups 

• Cooperative student projects 

- University of Minnesota Center for Teaching and Learning 





Active lecturing 

• Parts of a lecture 

 

–Beginning 

–Middle (the meat) 

–End 



 

* list as many characteristics of good 
lecturing as you can. 

 



Beginning of the lecture 

• Gain students’ attention, motivate them to 
learn 

• Use activity, question, picture, music, or 
video clip to draw them into the topic 

• Tell them what they will learn – objectives 

• Access students’ prior knowledge 
– Use activities that allow students to relate what 

they already know to the concept to be studied.  



 

* What do you know about the introduction 
ways for students learn? 

 



Middle (meat) of the lecture 

• Pause every twelve or fifteen minutes 
for students to process the information 
actively. (Research shows that people 
can’t attend to lectures for longer than 
about 12 or 15 minutes.) 

 



Middle, cont. 

• You either have your learners’ attention or 
they can be making meaning, but not both at 
the same time. Teachers who don’t allow time 
for students to process information do an 
enormous amount of reteaching.  

 

• Use active learning strategies to prevent 
students from wandering off.  

 



Middle, cont.  

• Strategies may be used with any size class in 
only a few minutes’ time, done alone or in 
pairs. (Use a timer to keep to schedule.) 

• Build in the pause as you plan the lesson, or 
build it into your PowerPoint 

• Adapt strategies that fit the particular lesson. 
Many strategies are adaptable to multiple 
uses. 



 

Think about how you might use active learning 
strategies in your lectures. 

 

Turn to a partner and discuss. 

 

Share your findings with the large group. 



  

Take a few minutes to compare notes with a 
partner: 
 

– Summarize the most important information. 
 

– Identify (and clarify if possible) any sticking 
points. 



  

 

Take a minute to come up with one 
question. 

 

Then, see if you can stump your 
partner! 



End of the lecture – wrapping it up 

• Summarize information, provide closure, and 
ask students to connect the information to 
themselves, their own values, and its 
application in the world 

• Ask students for the muddiest point of the 
day (or something similar).  

• Review and closure activities that 
foreshadow the next lesson 



  

 

 

Summarize the most important points 
in today’s lecture. 



  

 

 

what would it be? 



Inquiry Learning 
   



รูปแบบการสอนเพือ่สืบเสาะความรู้ 
การจดักจิกรรมการเรียนรู้แบบ 5E 

• กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Cycle) ของ
สถาบันส่งเสริมวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546) 

• Engagement  ขัน้สร้างความสนใจ 

• Exploration  ขัน้การส ารวจและค้นหา 

• Explanation  ขัน้อธิบายและลงข้อสรุป 

• Elaboration  ขัน้ขยายความรู้ 

• Evaluation  ขัน้ประเมิน 



วฎัจักรการสืบเสาะหาความรู้ 

  
1. สร้างความสนใจ 

Engagement 

2. ส ารวจและค้นหา 
Exploration 

3. อธิบายและลงข้อสรุป 
Explanation 

4. ขยายความรู้ 
Elaboration 

5. ประเมิน 
Evaluation 

Inquiry Cycle 



1. ขั้นการสร้างความสนใจ (Engagement) 

• เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนหรือเร่ืองที่สนใจ หรือเกดิขึน้เองจาก
ความสงสัย 

• อาจเร่ิมจากความสนใจของตัวนักเรียนเองหรือเกิดจากการ
อภปิรายภายในกลุ่ม 

• เร่ืองที่น่าสนใจอาจมาจากเหตุการณ์ที่ก าลังเกดิขึน้ในเวลานัน้ 
หรือเป็นเร่ืองที่เช่ือมโยงกับความรู้เดมิที่เพิ่งเรียนรู้มาแล้ว 

• เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้างค าถาม ก าหนดประเดน็ที่จะ
ศึกษา 



2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) 

• เมื่อท าความเข้าใจในประเดน็หรือค าถามที่สนใจจะ
ศึกษาอย่างถ่องแท้แล้ว 

• วางแผนก าหนดแนวทางการส ารวจตรวจสอบ 
• ตัง้สมมตฐิาน 
• ก าหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ 
• ลงมือปฏบิตัเิพื่อรวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ หรือ

ปรากฎการณ์ต่างๆ (ท าการทดลอง/ท ากิจกรรม
ภาคสนาม/สถานการณ์จ าลอง/ศกึษาจากแหล่งเรียนรู้) 



3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 

• เม่ือได้ข้อมูลอย่างเพยีงพอจากการส ารวจตรวจสอบแล้ว 

• น าข้อมูลมาวเิคราะห์ แปลผล 

• สรุปผล 

• น าเสนอผลที่ได้ในรูปต่างๆ 



4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 

• เป็นการน าความรู้ที่สร้างขึน้ไปเช่ือมโยงกับความรู้เดมิ 
หรือแนวคดิที่ได้ ค้นคว้าเพิ่มเตมิ หรือน าแบบจ าลองหรือ
ข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบาย สถานการณ์หรือ
เหตุการณ์อ่ืนๆ ที่ท าให้เกดิความรู้ที่กว้างขวางขึน้ 



5. ขั้นประเมิน (Evaluation) 

• เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่างๆ ว่า
ผู้เรียน * มีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อย
เพยีงใด 

 

• จากขัน้นีจ้ะน าไปสู่การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในเร่ือง
อื่นๆ 





กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.  เน้นการสร้างความรู้แบบกระบวนการ
กลุ่ม 
 

2.  ฝึกฝนทกัษะพืน้ฐานความเป็นพลเมือง 
     การรับฟังผู้อ่ืน 
 

3.  เคารพผู้อ่ืนว่ามีความเท่าเทยีมกับตนเอง 
 

4.  เคารพความคิดเหน็ที่แตกต่าง 



การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ หรือ ร่วมแรงร่วมใจ 
(Cooperative  Learning) 

• การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีความสามารถ
แตกต่างกัน คือ มีคน เก่ง  ปานกลาง อ่อน  ในอัตราส่วน  
1 : 2 : 1  ร่วมมือกันท างานกลุ่มมีลักษณะ  ดังนี ้ 

• 1. มีการท างานกลุ่มร่วมกัน  มีปฏสัิมพันธ์ภายในกลุ่มหรือต่าง
กลุ่ม 

• 2. สมาชกิในกลุ่มมีจ านวนไม่เกิน  6  คน 

• 3. สมาชกิในกลุ่มมีความสามารถต่างกันเพื่อช่วยเหลือกัน 



การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอื หรือ ร่วมแรงร่วมใจ 
(Cooperative  Learning) 

• 4. สมาชิกในกลุ่มมีบทบาทรับผิดชอบในหน้าที่ที่ได้รับ
มอบหมาย  เช่นเป็นผู้น ากลุ่ม (Leader)เป็นผู้อธิบาย 
(Explainer)เป็นผู้จดบนัทกึ  (Recorder)เป็นผู้ตรวจสอบ 
(Checker)เป็นผู้สังเกตการณ์ (Observer)เป็นผู้ให้
ก าลังใจ(Encourager) 

• 5. สมาชิกในกลุ่มมีความรับผิดชอบร่วมกัน โดยยึด
หลักว่า  “ความส าเร็จของแต่ละคน  คือ ความส าเร็จ
ของกลุ่ม  ความส าเร็จของกลุ่ม  คือความส าเร็จของทุก
คน ” 



องค์ประกอบส าคญัในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

• 1. มีการพึ่งพาอาศัยกัน ( Positive  
Interdependence)  หมายถงึ  มีเป้าหมายที่จะท างาน
ให้ส าเร็จร่วมกัน  โดยการแบ่งบทบาทหน้าที่อย่างทั่วถงึทุกคน  

 

• 2. มีปฏิสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดในเชงิสร้างสรรค์ ( Face  to  
Face  Promotive  Interaction) 



องค์ประกอบส าคญัในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
• 3.มีการฝึกทกัษะการช่วยเหลือกันท างานและการฝึกทกัษะ

การท างานกลุ่มย่อย(Interdependence  and Group Skills) เช่น   
• ทกัษะการส่ือสาร   
• การยอมรับและการช่วยเหลือกัน   
• การวจิารณ์ความคดิเหน็โดยไม่วจิารณ์บุคคล  
• การแก้ปัญหาความขัดแย้ง   
• การให้ความส าคัญและการเอาใจใส่ต่อทุกคนอย่างเท่าเทยีม

กัน   
• การท าความรู้จักและไว้วางใจผู้อ่ืน 



องค์ประกอบส าคญัในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

• 4. มีการตรวจสอบความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน 
(Individual  Accountability)  

• สมาชิกทุกคนมีความรับผิดชอบต่องานของกลุ่มหรือไม่ เพียงใด  
เช่น   

• การสุ่มถามสมาชิกในกลุ่ม   
• การสังเกตและการบันทกึการท างานกลุ่ม  
•  การให้ผู้เรียนได้อธิบายส่ิงที่ตนเรียนรู้ให้เพื่อนฟัง  
• การทดสอบรายบุคคล 



องค์ประกอบส าคญัในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

• 5. มีการฝึกกระบวนการกลุ่ม (Group  Process)  

• ทุกคนต้องรับผิดชอบต่อการท างานของกลุ่ม  

• สามารถประเมินการท างานของกลุ่มได้ว่า งานของกลุ่ม
ประสบผลส าเร็จมากน้อยเพียงใด  และมีปัญหาในการ
ท างานอย่างไรบ้าง 



ข้อดขีองการจัดกจิกรรมการเรียนแบบร่วมมือ 

 

• บรรยากาศในการเรียนการสอนด ี
• นักเรียนที่เรียนอ่อนจะมีความมั่นใจมากขึน้ 
• นักเรียนมีปฏสัิมพนัธ์และใกล้ชิดกันมากขึน้ 
• นักเรียนยอมรับฟังความคดิเหน็ของผู้อ่ืน 
• นักเรียนเรียนรู้ด้วยของนักเรียนเอง และจากกลุ่ม 
• นักเรียนรู้จักการปรับตวัและสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน

ได้  ซึ่งเป็นการเตรียมตวัเพื่อท างานในสังคมต่อไป 



   

• 1. เทคนิคการสอนร่วมมือที่ใช้ในขัน้ตอนใด
ขัน้ตอนหน่ึงของกิจกรรมการเรียนการสอน  
เช่น, Think Pair  Share , Round  
Robin,  Partners,  Pairs Check 

 



เทคนิคการสอนร่วมมอืทีใ่ช้ในขั้นตอนใดขั้นตอนหน่ึงของ
กจิกรรมการเรียนการสอน 

• การเล่าเร่ืองรอบวง  (Round robin) สมาชิกทุกคนในกลุ่ม
ได้เล่าประสบการณ์  ความรู้ที่ตนศกึษาประทบัใจให้
เพื่อน ๆ ในกลุ่มฟัง  ทลีะคนรอบวง 

• มุมสนทนา (Corners)  ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน่ังตามมุม 
หรือ จุดต่าง ๆ ของห้องเรียน และช่วยกันค้นหาค าตอบ 
ส าหรับปัญหาต่าง ๆ ที่ยกขึน้มา และเปิดโอกาสให้
ผู้เรียน  อธิบายเร่ืองราวที่ตนศกึษาให้เพื่อนกลุ่มอ่ืนฟัง  



เทคนิคการสอนร่วมมอืทีใ่ช้ในขั้นตอนใดขั้นตอนหน่ึงของ
กจิกรรมการเรียนการสอน 

• คู่ตรวจสอบ  (Pairs  Check)  แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มละ 4-6 คน 
จับคู่กันท างาน  คนหน่ึงท าหน้าที่เสนอแนะวธีิแก้ปัญหา  อีก
คนหน่ึงท าหน้าที่แก้ปัญหา  เสร็จปัญหาที่ 1   แล้วให้เปล่ียน
หน้าที่กัน เม่ือเสร็จครบ  2 ปัญหาแล้ว ให้น าค าตอบมา   
ตรวจสอบกับค าตอบของคู่อ่ืนในกลุ่ม 

• คู่คดิ  Think- pair share   ครูตัง้ค าถามให้นักเรียนตอบ  
นักเรียนแต่ละคนจะต้องคดิค าตอบของตนเอง  แล้วน า
ค าตอบมาอภปิรายกับเพื่อนที่น่ังตดิกับตน    น าค าตอบมา
เล่าให้เพื่อนทัง้ชัน้ฟัง  



เทคนิคการสอนแบบร่วมมือ 
2. เทคนิคการสอนแบบร่วมมือที่ใช้ในกจิกรรมการเรียนการสอนตลอดคาบ

เรียน หรือ ตัง้แต่ 1 คาบเรียนขึน้ไป  ได้แก่  
•  STAD  (Students Teams and  Achievement)  
•  TGT    (Team  Games  Tournaments) 
•  TAI     (Team  Assisted  Individualization) 
•   LT     (Learning  Together)   
•  GI       (Group  Investigation) 
•  CIRC   (Cooperative  Integrated  and  Reading and 

Composition) Co –op  หรือ Co - op  Co-op  
• JIGSAW 
•  NHT   (Numbered  Heads Together) 



Jigsaw 

• เป็นเทคนิคที่พัฒนาขึน้ เพื่อส่งเสริมความร่วมมือ   และการ
ถ่ายทอดความรู้ระหว่างเพื่อนในกลุ่ม ขัน้ตอนกจิกรรม   
ประกอบด้วย 

• ครูแบ่งเนือ้หาที่จะเรียนออกเป็นหวัข้อย่อย ๆ  ได้เท่ากับ
จ านวนสมาชกิกลุ่ม 

• จัดกลุ่มผู้เรียนโดยให้มีความสามารถคละกัน เรียกว่า“กลุ่ม
บ้านเรา ”(Home Group)  แล้วมอบหมายให้สมาชกิแต่ละคน
ศึกษาหวัข้อที่ต่างกัน คนละ 1 หวัข้อ (เหมือนกับได้รับชิน้ส่วน
ของภาพตัดต่อคนละ 1 ชิน้) 



Jigsaw 

• ผู้เรียนที่ได้รับหวัข้อเดียวกันจากแต่ละกลุ่มมาน่ัง
ด้วยกัน  กลุ่มนีเ้รียกว่า “กลุ่มผู้เช่ียวชาญ”    
(Expert   Groups) 

• สมาชิกแต่ละคนออกจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญกลับไป
กลุ่มเดมิ (กลุ่มบ้านเรา) ของตน และท าหน้าที่สอน 
อธิบายเนือ้หาสาระที่ตนได้ศึกษาร่วมกับกลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญ 



Jigsaw 

• ครูทดสอบเนือ้หาที่ศึกษาแล้วให้คะแนน
รายบุคคล หรือครูจะน าคะแนนทกุคนใน
กลุ่มมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม  กลุ่มที่ได้
คะแนนรวมหรือ  ค่าเฉล่ียสูงสุด   จะตดิ
ประกาศไว้ที่ป้ายประกาศของห้อง 



Teams  - Games Tournaments   (TGT) 

• ต้องการให้กลุ่มผู้เรียนได้ศึกษาประเดน็ หรือปัญหาที่มีค าตอบ
ถูกต้องเพียงค าตอบเดยีว   หรือ  มีค าตอบต้องถูกที่ชัดเจน      
เช่น  การค านวณทางคณิตศาสตร์    การใช้ภาษา     ภมิูศาสตร์
และทกัษะการใช้แผนที่   และความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร์ 
ขัน้ตอนของกิจกรรมประกอบด้วย 

• ครูน าเสนอบทเรียนหรือข้อความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน 



Teams  - Games Tournaments   (TGT) 

• แบ่งกลุ่มนักเรียนโดยจัดให้คละความสามารถและเพศ  แต่ละ
กลุ่มประกอบด้วยสมาชิก  4-5 คน   (เรียกกลุ่มนีว่้า  Study   
Group  หรือ   Home  Group)   กลุ่มเหล่านีจ้ะศึกษา     
ทบทวน  เนือ้หาข้อความรู้ที่ครูน าเสนอ เพื่อเตรียมกลุ่มส าหรับ
การแข่งขันในช่วงท้ายสัปดาห์หรือท้ายบทเรียน 



Teams  - Games Tournaments   (TGT) 

• จัดการแข่งขันโดยจัดโต๊ะแข่งขันและทีมแข่งขัน 
(Tournament  Teams) ที่มีตัวแทนของแต่ละกลุ่ม ที่มี
ความสามารถใกล้เคียงมาร่วมแข่งขันกันตามรูปแบบและ
กตกิาที่ก าหนด  

• เม่ือแข่งขันเสร็จแล้ว สมาชิกกลุ่มน าคะแนนที่ได้จากการ
แข่งขัน  มารวมกันเป็นคะแนนของทีม   ทีมที่ได้คะแนนรวม
หรือค่าเฉล่ียสูงสุดจะได้รับรางวัล 



Student   Teams  and   Achievement  
Divisions (STAD) 

• เทคนิคนีพ้ัฒนาเพิ่มเตมิจากเทคนิค  TGT  แต่จะใช้การ
ทดสอบรายบุคคลแทนการแข่งขัน มีขัน้ตอนกิจกรรม  ดังนี ้

• ครูน าเสนอประเดน็หรือเนือ้หาใหม่   โดยอาจน าเสนอด้วยส่ือ
ทน่ีาสนใจใช้การสอนโดยตรงหรือตัง้ประเดน็ให้ผู้เรียน
อภปิราย 

• จัดผู้เรียนเป็นกลุ่ม ๆ ละ  4  คน ให้สมาชกิมีความสามารถคละ
กัน มีทัง้ความสามารถสูง  ปานกลาง  และต ่า 

• แต่ละกลุ่มร่วมกันศกึษาทบทวนเนือ้หาที่ครูน าเสนอจนเข้าใจ 
เนือ้หาสาระอาจมีหลายตอน ซึ่งผู้เรียนอาจต้องท าแบบทดสอบ
ในแต่ละตอนและเกบ็คะแนนของตนไว้ 



Student   Teams  and   Achievement  
Divisions (STAD) 

• ผู้เรียนทุกคนในกลุ่มท าแบบทดสอบ (Quiz) 
ครัง้สุดท้าย ซึ่งเป็นการทดสอบรวบยอดและน า
หาคะแนนพัฒนาการ (improvement 
score) ซึ่งมีวิธีการ ดังนี ้

•  คะแนนพืน้ฐาน: ได้จากค่าเฉล่ียของคะแนน
การทดสอบย่อย  หลาย ๆ ครัง้ที่ผู้เรียนแต่ละ
คนท าได้ 



Student   Teams  and   Achievement  
Divisions (STAD) 

• คะแนนพฒันาการ: ได้จากการน าคะแนนที่ได้จากการ
ทดสอบครัง้สุดท้ายลบคะแนนพืน้ฐาน โดยใช้เกณฑ์ 
ดังนี ้

• - 11 ขึน้ไป จะได้คะแนนพฒันาการ  0  คะแนน 
• -1 ถงึ -10  จะได้คะแนนพฒันาการ  10  คะแนน 
• +1 ถงึ 10  จะได้คะแนนพัฒนาการ  20  คะแนน 
• +11 ขึน้ไป  จะได้คะแนนพฒันาการ  30  คะแนน 



Student   Teams  and   Achievement  
Divisions (STAD) 

• น าคะแนนพฒันาการของสมาชิกทุกคนในกลุ่มมา
รวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม 

• กลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุด (ในกรณีที่แต่ละกลุ่มมีจ านวน
สมาชิกไม่เท่ากัน ให้ใช้คะแนนเฉล่ียแทนคะแนนรวม) 
จะได้รับค าชมเชย  โดยอาจตดิประกาศไว้ที่บอร์ด  หรือ
ป้ายนิเทศของห้องเรียน 





การตัง้ค าถามใช้หมวกความคิด 6 ใบ 

หมวกสีขาว 

แสดงถงึความเป็นกลาง หมายถงึ ตัวเลข และข้อเทจ็จริง
ต่าง ๆ 

เรามีข้อมูลอะไรบ้าง 

เราต้องการข้อมูลอะไรบ้าง 

เราได้ข้อมูลที่ต้องการมาด้วยวธีิใด 



หมวกสีแดง 

แสดงถงึความโกรธ ความคิดของความโกรธ ความสนุก 
ความอบอุ่น และความพอใจ 

เรารู้สึกอย่างไร 

นักกเรียนมีความรู้สึกอย่างไรกับส่ิงที่ท า 

นักเรียนมีความรู้สึกอย่างไรกับความคดินี ้



หมวกสีด า 

เป็นการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดแบบ
หมวกสีด าช่วยป้องกันไม่ให้เราคิดหรือตัดสินใจที่
เส่ียง 

อะไรคือจุดอ่อน 

อะไรคือสิ่งที่ยุ่งยาก 

อะไรคือส่ิงที่ผิดพลาด 

เร่ืองนีม้ีจุดอ่อนตรงไหน 



หมวกสีเหลือง 

แสดงถงึเหตุผลทางบวก ความ
ม่ันใจ เหตุผลในการยอมรับ 

จุดที่ดีคืออะไร 

ผลดีคืออะไร 



หมวกสีเขียว 

คือ การหลบหลีกความคดิเก่า มุมมองเก่า สู่
ความคิดใหม่ มุมมองใหม่ 

นักเรียนจะน าความคิดนีไ้ปท า (สร้าง ปรับปรุง 
พฒันา)… อะไรได้ 

ถ้าจะให้สิ่งนี…้(ดีขึน้)… จะต้องเปล่ียนอย่างไร 



หมวกสีฟ้า 

แสดงถงึความเยือกเย็น หมายถงึ การ
ควบคุมและจัดระเบียบกระบวนการและ
ขัน้ตอนการใช้หมวกสีอื่น ๆ 

การคิดอะไรที่ต้องการ 

ขัน้ตอนต่อไปคืออะไร 
การคิดอะไรที่ท าไปก่อนแล้ว 



   

   



ปัญหาคอือะไร? 

• Problem 



 การคดิแก้ปัญหาส าคญัอย่างไร?  

  

การเผชิญกบั 
ภาวะสังคมวุ่นวาย 

เข้าใจสภาพการณ์ 
ของสังคม 

พฒันาทัศนคต ิ 
ค่านิยม วธีิคดิ 

ทกัษะการอยู่ร่วม 
กบับุคคลอืน่ 

การด าเนินชีวติ 

การคดิแก้ปัญหา 



การคดิแก้ปัญหา (Problem Solving Thinking) 

• เป็นทกัษะกระบวนการที่ส าคัญและจ าเป็นในภาวะ
สังคมปัจจุบัน ซึ่งในระบบการศึกษาจ าต้องให้
ความส าคัญในการพฒันา ฝึกฝนเยาวชน ทัง้ในและ
นอกโรงเรียนได้มีโอกาสฝึกทกัษะการแก้ปัญหาให้
มาก 



  

 

• การคดิพิจารณาไตร่ตรองอยา่งพินิจพิเคราะห์สิง่ตา่งๆ ท่ีเป็นประเดน็
ส าคญัของเร่ืองหรือสิ่งตา่งๆ ที่คอยก่อกวน สร้างความร าคาญ สร้าง
ความยุง่ยากสบัสนและความวิตกกงัวล และพยายามหาหนทาง
คลี่คลายสิง่เหลา่นัน้ให้ปรากฏ และหาหนทางขจดัปัดเป่าสิง่ท่ีเป็น
ปัญหาก่อความร าคาญวิตกกงัวล ความยุง่ยาก สบัสนให้หมดไปอย่างมี
ขัน้ตอน 



     

    1.ขั้นตระหนักรู้ปัญหา 

4. ขั้นหาแนวทาง 
ในการแก้ปัญหา 

5. ขั้นค้นหาข้อสรุป 
และเลอืกวิธีการแก้ปัญหา 

2.ขั้นค้นหาสาเหตุ 
ของปัญหา 

3. ขั้นก าหนดปัญหา 

6. ขั้นยอมรับข้อสรุป 
และด าเนินการแก้ปัญหา 

ทกัษะกระบวนการแก้ปัญหา 



แนวคดิของการเรียนแบบ PBL 

• John Dewey 

• Learning by doing 



การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 

• Problem Based Learning 
• กระบวนการในการเรียนรู้ที่เร่ิมต้นจากปัญหาที่
เกิดขึน้  

• โดยปัญหานัน้จะเป็นตวักระตุ้นให้ผู้เรียนเกดิการ
อยากรู้และเสาะแสวงหาความรู้เพื่อค้นพบค าตอบ
หรือเพื่อให้เกิดความเข้าใจในรายละเอียดของปัญหา
นัน้ด้วยตนเองและผู้เรียนประเมินผลการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 



การเรียนรู้แบบ PBL 

• เป็นการจัดการเรียนรู้แบบเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ
อย่างแท้จริง 

• ความรู้และกระบวนการได้มาซึ่งความรู้เกดิขึน้ด้วย
ตัวผู้เรียนเอง 

• ผู้เรียนเป็นผู้สืบเสาะหาความรู้และปฏบัิตงิานตาม
แผนที่วางไว้ 



การเรียนรู้แบบ PBL (ต่อ) 

• ผู้เรียนเป็นผู้ประเมนิผลงานของตนเอง 
• บทบาทของการเรียนจงึอยู่ที่ ผู้เรียน 
• ครูเป็นเพยีงผู้อ านวยความสะดวกหรือผู้ให้
ค าแนะน าเท่านัน้ 

• หลักสูตรการศกึษาจงึต้องมีความยืดหยุ่นและ
สามารถหาความรู้โดยไม่มีขีดจ ากัด 



องค์ประกอบของ PBL 
  

Problem 

Small Group 
Learning 

Self Directed 
Learning 



เงือ่นไขทีส่นับสนุนการเรียนรู้แบบ PBL 

• การกระตุ้นความรู้เดมิ (Activation of Prior 
Knowledge) 

• เสริมความรู้ใหม่ที่เฉพาะเจาะจง (Encoding 
Specificity) 

• ต่อเตมิความเข้าใจให้สมบรูณ์ (Elaboration of 
Knowledge) 



ลกัษณะส าคญัของการเรียนรู้แบบ PBL 

• ต้องมีสถานการณ์ที่เป็นปัญหา
และเร่ิมต้นการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยการใช้ปัญหาเป็น
ตัวกระตุ้นให้เกดิกระบวนการ
เรียนรู้ 



ลกัษณะส าคญัของการเรียนรู้แบบ PBL 

• ปัญหาที่น ามาใช้ในการจัด
กระบวนการเรียนรู้ควรเป็นปัญหา
ที่เกดิขึน้หรือที่พบเหน็ได้ใน
ชีวติประจ าวันที่ผู้เรียนมีโอกาสพบ
เจอ 



ลกัษณะส าคญัของการเรียนรู้แบบ PBL 

• ผู้เรียนเรียนรู้โดยการน าตนเอง (Self Directed 
Learning) 

• ค้นหาและแสวงหาความรู้ หาค าตอบด้วยตนเอง 
วางแผนการเรียนเอง บริหารเวลาเอง คัดเลือกวิธี
เรียนและแหล่งเรียนรู้ด้วยตนเอง ประเมนิผลการรู้
ด้วยตนเอง 



ลกัษณะส าคญัของการเรียนรู้แบบ PBL 

• ผู้เรียนเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อย ได้
เรียนรู้ความแตกต่างระหว่าง
บุคคล การท างานเป็นกลุ่ม การ
วิเคราะห์ การสังเคราะห์และมีการ
ตัดสินใจร่วมกัน 



ลกัษณะส าคญัของการเรียนรู้แบบ PBL 

•การเรียนรู้จะเป็นการบูรณาการ
ความรู้และบูรณาการทกัษะ
กระบวนการต่างๆ อย่าง
หลากหลายเพื่อให้ได้มาซึ่งความรู้ 
ค าตอบที่กระจ่างชัด 



ลกัษณะส าคญัของการเรียนรู้แบบ PBL 

•ความรู้ที่เกดิขึน้นัน้จะได้มา
ภายหลังจากผ่านกระบวนการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
เท่านัน้ 



ลกัษณะส าคญัของการเรียนรู้แบบ PBL 

•การประเมินผลเป็นการประเมิน
ตามสภาพจริง โดยพจิารณาจาก
การปฏบิัตงิานของผู้เรียน และ
ประเมนิความก้าวหน้าของผู้เรียน 



ลกัษณะปัญหาที่ใช้ใน PBL 
• เป็นปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตจริง จากประสบการณ์ 
จากสิ่งที่ ผู้เรียนมีโอกาสพบในชีวติประจ าวัน 

• เป็นปัญหาที่พบบ่อย มีความส าคัญ มีข้อมูล
เพียงพอ 

• เป็นปัญหาที่ยังไม่มีค าตอบที่ชัดเจน ตายตัว เป็น
ปัญหาที่มีความซับซ้อนคลุมเครือ สร้างค าถามหรือ
เกดิความสงสัยในตัวผู้เรียน 



ลกัษณะปัญหาที่ใช้ใน PBL 
• เป็นปัญหาที่เป็นประเดน็ข้อขัดแย้ง ข้อถกเถียงใน
สังคม ยังไม่มีข้อยุติ 

• ปัญหาอยู่ในความสนใจ เป็นสิ่งที่อยากรู้ แต่ไม่รู้ 

• เป็นปัญหาที่สร้างความเดือดร้อน เสียหาย เกิดโทษ
ภยัและเป็นสิ่งที่ไม่ดี ไม่พงึปรารถนาของสังคม 



ลกัษณะปัญหาที่ใช้ใน PBL 

• เป็นปัญหาที่ยอมรับว่าจริง ถูกต้อง แต่ผู้เรียนไม่เช่ือ
ว่าจริง ไม่สอดคล้องกับความคดิของผู้เรียน 

• เป็นปัญหาที่อาจไม่มีค าตอบได้ทนัท ี 

• เป็นปัญหาที่ต้องการส ารวจ การค้นคว้า รวบรวมก่อน 

• เป็นปัญหาที่มีค าตอบเป็นอเนกนัย 

• เป็นปัญหาส่งเสริมความรู้ด้านเนือ้หา ทกัษะ 
สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษา 



ขั้นตอนการสร้าง/ก าหนดปัญหา 

• 1. พจิารณาหลักสูตร / ค าอธิบายรายวชิา/ ผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวัง/ จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

• 2. ก าหนดแหล่งข้อมูล 

• 3. ก าหนดและเขียนปัญหา 

• 4. ก าหนดกจิกรรมการเรียนรู้ 

• 5. สร้างค าถาม 

• 6. ก าหนดวิธีการประเมินผล 



ข้อจ ากดัของการจดัการเรียนรู้แบบ PBL 

• เนือ้หาสาระที่เป็นกฎ สูตร ทฤษฎีที่ตายตวั มีค าตอบ
เดียวที่แน่นอน 

• หากความรู้ของผู้เรียนไม่สัมพนัธ์กับปัญหาที่ครู
ก าหนดจะไม่ได้ผล 

• สภาพแวดล้อม/ แหล่งเรียนรู้ที่จ ากัดในการเรียนรู้ 

• เวลา 

• อาจารย์และนักเรียนต้องเข้าใจบทบาท 



ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้แบบ PBL 

• ขัน้การเตรียมการ     
 * ครูก าหนดปัญหา    
 * ครูก าหนดจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 
  * ครูเตรียมแหล่งเรียนรู้  
   * ครูจัดเตรียม Tutors 



ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้แบบ PBL 

• ขัน้การจัดการเรียนรู้    
  * ครูแจ้งจุดมุ่งหมายและวธีิการ
เรียนรู้  * แบ่งกลุ่ม 8 – 15 คน  
   * แจกปัญหา   
   * นักเรียน / นักศึกษา เข้า
กลุ่มด าเนินการตามขัน้ตอน  ดังนี ้   



ขั้นที่ 1 ท าความกระจ่างกบัปัญหา 

• ให้ค านิยามหรือความหมายของปัญหานัน้ 

• อธิบายสถานการณ์ซึ่งเป็นปัญหา 

• ก าหนดสิ่งที่ ผู้เรียนไม่รู้และต้องการแสวงหาค าตอบ 

 



ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน 

• ก าหนดปัญหาเขียนมาให้ชัดเจน 

• สมาชิกในกลุ่มจะต้องมีความเข้าใจที่สอดคล้องกัน 



ขั้นที่ 3 การวเิคราะห์ปัญหา 

• ท าการวิเคราะห์ปัญหา 

• โดยการระดมสมอง 



ขั้นที ่4 การก าหนดสมมติฐานและจัดล าดับ
ความส าคญัของปัญหาและสมมติฐาน 

• วิเคราะห์ความเป็นไปได้ของปัญหา 

• ขัน้นีผู้้เรียนจะใช้ความรู้เดมิที่มีอยู่ 



ขั้นที่ 5 ก าหนดจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

• ผู้เรียนเขียนจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

• ตามปัญหาที่ตนเองอยากเรียนรู้ 



ขั้นที่ 6 การแสวงหาความรู้เพิม่เตมิ 

• ผู้เรียนมอบหมายและแยกย้ายกันไปศกึษาเพิ่มเตมิ 
• แบ่งงานแบ่งหน้าที่ 
• จัดเรียงล าดับการท างาน บอกแนวทางและอธิบาย
วิธีค้นหาค าตอบ 

• ค้นคว้าและบันทกึ 
• ให้ได้ข้อมูลมาเพยีงพอในการทดสอบสมมตฐิาน 



ขั้นที่ 7 การสังเคราะห์ข้อมูล 

• เม่ือ่ไปศกึษาได้ข้อมูลมาเพยีงพอ แต่ละคนกน็ า
ข้อมูลมาน าเสนอต่อกลุ่ม 

• เม่ือกลุ่มเหน็ว่ายังไม่เพยีงพอ ผู้ที่รับผิดชอบต้อง
ไปศกึษาเพิ่มเตมิมาใหม่ 

• เม่ือเพยีงพอแล้วกสั็งเคราะห์ความรู้ ต้อง  
 * ถูกต้อง เหมาะสม เพยีงพอ 



ขั้นที่ 8 การสรุปและประเมินค่าของค าตอบ 

• ก าหนดหลักการและแนวทางการแก้ปัญหา 

• ความรู้ที่ค้นคว้าสามารถตอบค าถาม 

• ประสิทธิภาพ คุณภาพการปฏิบัตงิาน 

• ความสัมพันธ์ของกลุ่ม 



ขั้นที่ 9 น าเสนอและประเมินผลงาน 

• เสนอผลการปฏิบัตงิาน 

• และประเมนิผลซึ่งกันและกัน 



ส่ิงทีค่รูต้องเตรียม 

• ปัญหา 

• แผนการจัดการเรียนรู้แบบ PBL 

• ใบงานที่ 1       * 
การค้นหาปัญหา     
  * การระบุปัญหา     
  * การวเิคราะห์ปัญหา 



ส่ิงทีค่รูต้องเตรียม 

• ใบงานที่ 2 แผนการเรียนรู้ของผู้เรียน  
 * ปัญหาที่เรียนล าดับความส าคัญเรียบร้อย
แล้ว  * สาเหตุของปัญหานัน้  
   * สมมตฐิานของแต่ละปัญหา 
   * สาระที่ต้องศกึษาเพื่อพสูิจน์
สมมตฐิาน/หาค าตอบ     
   * ผู้รับผิดชอบ 



ส่ิงทีค่รูต้องเตรียม 

• ใบงานที่ 3 ผลการศกึษาด้วยตนเอง    

• ใบงานที่ 4 ค าตอบที่เหมาะสม / การตอบค าถามใน
แต่ละปัญหา      
 * ปัญหาที่ 1 ................................   
 * สาเหตุที่แท้จริง..........................   
 * ความรู้ที่ค้นพบที่สนับสนุนค าตอบ............... 
 * แนวทางการแก้ปัญหา................................... 



ส่ิงทีค่รูต้องเตรียม 

• แบบประเมินการปฏิบัตงิานรายกลุ่ม (ผลงาน) 
• แบบประเมินการปฏิบัตงิานเป็นรายบุคคล (ผลงาน) 
• แบบประเมนิตนเองของผู้เรียน 
• แบบประเมนิพฤตกิรรมการเรียนรู้โดยครู  
• แบบทดสอบความรู้ตามจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 
  



การจดักจิกรรมการเรียนรู้โดยโครงงาน 



ความหมาย 
    การจัดกจิกรรมโครงงานเป็นการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เลอืกและสร้างกระบวนการ
เรียนรู้เร่ืองใดเร่ืองหน่ึงอย่างลุ่มลกึด้วยตนเอง  โดย
ใช้วธีิการและแหล่งเรียนรู้ทีห่ลากหลาย  และสามารถ
น าผลการเรียนรู้ไปใช้ในชีวติจริงได้ 



ลกัษณะส าคญัของโครงงาน 

ق เป็นเร่ืองทีนั่กศึกษาสนใจ  สงสัย  ต้องการหาค าตอบ 

ق เป็นการเรียนรู้ทีมี่กระบวนการ  มีระบบ ครบกระบวนการ 

ق เป็นการบูรณาการการเรียนรู้ 

ق นักศึกษาใช้ความสามารถหลายด้าน 

ق มีความสอดคล้องกบัชีวติจริง 

ق มีการศึกษาอย่างลุ่มลกึ  ด้วยวธีิการและแหล่งข้อมูลทีห่ลากหลาย 



ق เป็นการแสวงหาความรู้และสรุปความรู้ด้วย
ตนเอง 

ق มีการน าเสนอโครงงานด้วยวิธีการที่เหมาะสม  
ในด้านกระบวนการและผลงานที่ค้นพบ 

ق ข้อค้นพบ สิ่งที่ค้นพบ  สามารถน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลกัษณะของโครงงาน 
       

  โครงงานตามสาระการเรียนรู้  เป็นโครงงานทีผู้่เรียนเลอืกหัวข้อทีจ่ะ
ศึกษาจากเนือ้หาวชิาทีเ่รียนในช้ันเรียนมาก าหนดเป็นหัวข้อโครงงานโดย
บูรณาการความรู้ ทักษะ คุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมในกลุ่มสาระ
น้ันๆเป็นโครงงานในลกัษณะทีส่นองความสนใจอยากรู้เพิม่เติมหรือ
สงสัยในส่ิงทีเ่รียนหรือการน าความรู้ในวชิาน้ันๆไปทดลองประดิษฐ์           

ส่ิงของเคร่ืองใช้ 



  โครงงานตามความสนใจ  เป็นโครงงานที่                
ผู้เรียนสนใจศึกษาเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงเป็นพเิศษ  
อาจจะเป็นเร่ืองในชีวิตประจ าวัย  สภาพสังคม 
หรือประสบการณ์ที่ยังต้องหาค าตอบ  ซึ่ง
อาจจะอยู่นอกเหนือจากสาระการเรียนรู้ใน
บทเรียน  แต่เป็นสิ่งที่เขาสนใจอยากรู้ 



จุดมุ่งหมายของการเรียนแบบโครงงาน 

• เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่างๆ ด้วย
ตนเอง 
• เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกการท างานอย่างเป็นระบบโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาตามระเบียบวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
โดยรู้จักสังเกต รู้จักตัง้ค าถาม  ตัง้สมมตฐิานได้ 

 

• เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้และประสบการณ์ ปฏิบัตงิานตาม
ความสามารถ ความสนใจ  ความถนัดซึ่งเป็นการพัฒนาเตม็
ศักยภาพของ             ผู้เรียน 



เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

รู้จักสรุปและท าความเข้าใจกับส่ิงที่ค้นพบ 

เพื่อให้ผู้เรียนมีเจตคตทิี่ดต่ีอการ
ปฏิบัติงานและเหน็คุณค่า  ของการใช้
กระบวนการแก้ปัญหาอันเป็นการสร้าง
ลักษณะนิสัย  จติวจิัยให้เกดิกับผู้เรียน 



แผนการจัดกจิกรรมโครงงาน 

•  ระยะการท าโครงงาน 

•  ระยะเร่ิมต้นโครงงาน 

•  ระยะการเสนอผลการศกึษา 

•  ระยะการพฒันาโครงงาน 



ระยะเร่ิมต้นโครงงาน 

การเลือกเร่ืองที่จะท าโครงงาน 
เร่ืองที่นักศึกษาสนใจจากตัวนักเรียนเอง 
เร่ืองที่นักศึกษาสนใจศึกษาเพื่อแก้ปัญหาที่ประสบใน
ชีวติประจ าวัน 
เร่ืองที่นักศึกษาสนใจจากเหตุการณ์ปัจจุบัน/ชุมชน/
บทเรียน 
เร่ืองที่นักศึกษาสนใจจากการกระตุ้นของครู 



ระยะการท าโครงงาน 
  การก าหนดวัตถุประสงค์ 
  การระบุประโยชน์ 
  การหาแนวโน้ม  การคาดเดาค าตอบ
(สมมตฐิาน) 
  การก าหนดวิธีการศึกษาที่หลากหลาย 
  การลงมือศึกษา 
  การเก็บรวบรวมผลที่ได้จาการศึกษา 



ระยะเสนอผลการศึกษา 

• การสรุปผล 
• การน าเสนอผล
การศึกษา 

• การเผยแพร่ 



ระยะการพฒันาโครงงาน 

• การเรียนรู้ด้วยกจิกรรมโครงงานจะไม่ยุตลิงหลังจากการ
น าเสนอเท่านัน้  แต่การเรียนรู้จะมีความหมายนีจ้ะถูก
เช่ือมต่อด้วยกระบวนการสะท้อนความคดิสร้างสรรค์เป็น
ลูกโซ่ไปเก่ียวต่อความรู้ใหม่  เกดิข้อสงสัย ความต้องการ
ศึกษาในเชิงลึก เป็นสิ่งท้าทายใหม่ๆ ที่ควรได้รับการส่งเสริม
สนับสนุนให้ด าเนินการค้นหาความรู้ไปอย่างต่อเน่ืองจาก
เร่ืองเดมิ  เพื่อการหาค าตอบที่ยังสงสัยอยู่   หรือเป็นเร่ืองใหม่
ที่มีความเช่ือมโยงสัมพนัธ์กัน แต่เป็นอีกมิตหิน่ึงเพื่อให้เกิด
ความเข้าใจที่กว้างขวางลุ่มลึกยิ่งขึน้ 



ประเภทโครงงาน 
1. ประเภทโครงงานส ารวจ  (Survey  Research  Project)  เป็น

โครงงานที่ศกึษาตดิตามรวบรวมข้อมูล เพื่อน าข้อมูลมาเสนอ  
การศกึษารวบรวมข้อมูล  อาจเป็นการส ารวจภาคสนามหรือ
มามาศึกษาในห้องปฏบิัตกิารเช่น  การส ารวจความคิดเหน็ของ
นักเรียนที่มีเจตคตทิี่มีต่อกจิกรรมการเข้าค่ายภาคฤดรู้อน   
ส ารวจความคิดเหน็ของนักเรียนที่มีต่อการสอนแบบโครงงาน 

2. ประเภททดลอง(Experimental  Research  Project)  เป็น
โครงงานที่มีการออกแบบการทดลองเพื่อศึกษาผลของตวัแปร
หน่ึง  โดยควบคุมตวัแปรอื่นๆเพื่อหาค าตอบของปัญหานัน้ๆ  
เพื่อน าไปพสูิจน์ให้เหน็จริงด้วยตนเอง แต่เป็นการทดลองที่คดิ
ต่างไปจากที่เคยท าในชัน้เรียน 



3. โครงงานประเภทการพัฒนาหรือการประดษิฐ์ (Developmental 

Research  Project )  เป็นโครงงานประดษิฐ์  เคร่ืองมือ
เคร่ืองใช้อุปกรณ์ต่างๆ ให้ใช้งานได้ตามวัตถุประสงค์  
สิ่งประดษิฐ์นีอ้าจคดิขึน้มาใหม่หรือปรับปรุงจากของเดมิที่มี
อยู่แล้ว  ให้ใช้งานได้ดีกว่าเดมิหรืออาจเป็นการเสนอหรือ
สร้างแบบจ าลองทางความคดิ  เพื่อแก้ปัญหาใดปัญหาหน่ึง 

4. โครงงานประเภทสร้างทฤษฎีหรืออธิบาย(Theorytical 

Research  Project)  เป็นโครงงานที่น าเสนอแนวคิดหรือทฤษฎี
ใหม่ๆ อาจจะอยู่ในรูปสมมการสูตรหรือค าอธิบาย  ใน
รูปแบบใหม่ที่ยังไม่มีผู้ใดคดิมาก่อน  การท าโครงงาน
ประเภทนี ้ ผู้ท าจะต้องเป็นผู้มีความรู้ในเร่ืองนัน้เป็นอย่างดี 



ขั้นตอนการท าโครงงานประเภทต่างๆ 

ขัน้ตอนการด าเนินโครงงานประเภท
ส ารวจ 

 

1. ขัน้ก าหนดปัญหา/อยากรู้ 
2. ขัน้ตัง้สมมตฐิาน 
3. รวบรวมข้อมูล 
4. ขัน้วิเคราะห์ 
5. ขัน้สรุปอภปิรายผล 



1. ก าหนดปัญหา 
2. ตัง้จุดประสงค์ 
3. ตัง้สมมุตฐิาน 
4. การออกแบบการทดลอง 
5. การด าเนินการทดลอง 
6. รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดลอง 
7. วิเคราะห์หรือแปรผล 
8. สรุปผลการทดลอง 

ขัน้ตอนการด าเนินโครงงานประเภททดลองมีดังนี ้



1. ก าหนดโครงงาน 

2. ก าหนดประโยชน์ 

3. ก าหนดวัตถุประสงค์ 

4. ก าหนดรูปแบบหรือแบบ 

5. ก าหนดวัสดุ  อุปกรณ์ เคร่ืองมือ 

6. ด าเนินการตามแผนปฏบิัตงิาน 

7. น าเสนอผลงาน 

ขัน้ตอนการด าเนินโครงงานประเภทการพัฒนาหรือการ

ประดษิฐ์ มีดงันี ้



ขัน้ตอนการด าเนินโครงงานประเภททฤษฎี
หรืออธิบาย  มีดังนี ้

•รวบรวมข้อมูล 
•วิเคราะห์ 
•อภปิรายผล 
•สรุป 
•เสนอแนะ 

•ตัง้ปัญหา 

•ตัง้สมมุตฐิาน 

•จุดมุ่งหมาย 

•ตัวแปรที่จะศึกษา 
•ขอบเขตที่จะ
ศึกษา 



การเลอืกปัญหาที่เหมาะสมที่จะท าโครงงาน 
1. เป็นค าถามที่สามารถค้นหาค าตอบด้วยตนเองและ

ไม่ได้จากการเปิดต าราหรือถามใครเพื่อหาค าตอบ 
2. เป็นค าถามที่สามารถหาค าตอบด้วยวิธีต่างๆ เช่น 

การช่ัง การนับ การรวบรวม  การสัมภาษณ์เป็นต้น 
3. เป็นค าถามที่ชัดเจนรู้ว่าจะทดลองรวบรวมข้อมูล

โดยการช่ัง นับหรือวัดอะไร กระท าในเวลาใดเป็น
ต้น 

4. วางแผนปฏบิัตงิาน  เป็นการจัดล าดับกจิกรรมหรือ
วิธีการที่จะท าการศึกษาค้นคว้ารวมทัง้พจิารณา
แหล่งข้อมูล  แหล่งความรู้ 



5.      ปฏิบัตติามแผนที่ได้วางไว้  เป็นช่วงส าคัญของการเรียนรู้โดย
โครงงาน  เพราะผู้เรียนจะเป็นผู้ศึกษาค้นคว้า  มีการรับรู้ด้วย
วิธีการต่างๆ เช่น การสังเกต  สอบถาม  ทดลอง  แล้วบันทกึสิ่ง
ที่ค้นพบหรือได้สิ่งประดษิฐ์ใหม่ 

6. การเขียนรายงาน  เป็นกิจกรรมที่น าข้อมูลจากการศึกษามาท า
รายงานสรุป  อภปิราย  ประเมินผลโดยผู้เรียนจะต้องแสดงให้
เหน็ถงึสิ่งที่ค้นพบ  พร้อมทัง้แสดงเหตุผลหรือข้อเสนอแนะต่างๆ 

7. น าเสนอโครงงาน ต่อสาธารณชน  ผู้เรียนจะเป็นผู้น าเสนอข้อมูล
หรือผลสรุปหรือส่ิงประดษิฐ์ที่ได้จากการค้นคว้า  ซึ่งอาจน าเสนอ
ในรูปรายงาน  การจัดป้ายนิเทศ  หรือการแสดงละครเป็นต้น 



ส่วนประกอบของรายงานโครงงาน 

ช่ือโครงงาน 
ช่ือผู้ท าโครงงาน/โรงเรียน/พ.ศ. ที่จัดท า 
ช่ือครู/อาจารย์ที่ปรึกษา 
บทคัดย่อ (บอกเค้าโครงอย่างย่อ ประกอบด้วย เร่ือง/
วัตถุประสงค์ วิธีการศึกษาและสรุปผล) 
กิตตกิรรมประกาศ (แสดงความขอบคุณบุคคลหรือหน่วยงานที่
ให้ความช่วยเหลือให้งานส าเร็จ) 
ที่มาและความส าเร็จของโครงงาน 



 วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า 

 สมมตฐิานของการศึกษา(ถ้ามี) 

 วิธีการด าเนินการ 

 สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 

 อภปิรายผล/ประโยชน์/ข้อเสนอแนะ 

 เอกสารอ้างอิง 



การประเมินผลโครงงาน 

• ประเมินสภาพการศึกษา 
   1. การประเมินการวางแผนการท างาน(ท าโครงงาน) หวัข้อที่

ประเมิน คือ การก าหนดขัน้ตอนการท างาน การปฏิบัตงิาน การ
เตรียมงาน ความคดิริเร่ิม 

     2.  การประเมินกระบวนการท างาน หวัข้อที่ประเมินคือ ท างาน
ตามแผน การเก็บรักษาเคร่ืองมือ (ถ้ามี)  

     3.  การประเมินผลงานที่ส าเร็จ หวัข้อที่ประเมิน คือ ท างาน
ส าเร็จ ความถูกต้อง เหมาะสม ความประณีตเรียบร้อย สวยงาม 
คุ้มค่า เวลาและแรงงาน 



• ประเมินความส าเร็จและคุณภาพของงาน 

1. ประเมินการวางแผนการท าโครงงาน หวัข้อที่ประเมิน คือ 

         - ช่ือโครงงานสัมพันธ์กับเนือ้หาหรือไม่ 

         - ค าถามเป็นค าถามเพื่อการค้นพบหรือไม่ 

         - สมมุตฐิานที่ตัง้(ถ้ามี)แสดงพืน้ฐานความรู้เดมิของ
นักเรียน   มากน้อยเพียงใด 

         - ก าหนดวธีิการศกึษา/ แหล่งข้อมูลมีความเหมาะสม
หรือไม่ 

         - วธีิเสนอผลการศกึษาเพียงใด 



2. ประเมินผลงานของโครง  หวัข้อที่ประเมินคือ 

     - ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 

     - ความถูกต้องและความเหมาะสมของวธีิการศกึษา 

     - การเขียนรายงานหรือโครงงานหรือการจัดแสดง
โครงงาน 

     - การน าเสนอโครงงานด้วยวาจา 

 



 
การประเมินโครงงานอาจประเมินรวมๆโดยก าหนดคะแนนดงันี ้

 

1. การวางแผนด าเนินโครงงาน  
...................................% 

2. กระบวนการท างาน...................................% 

3. คุณภาพการท างาน...................................% 

4. การน าเสนอโครงงาน...................................% 


