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บทคัดย่อ 
 

 บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอการออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
Active Learning เป็นการจัดการเรียนรู้ที่สามารถตอบสนองต่อการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 
ซึ่งจ าเป็นที่จะต้องลดบทบาทของผู้สอน แต่เพิ่มบทบาทของผู้เรียนให้มากยิ่งขึ้น เป็นการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือท าและได้คิดในสิ่งที่ท าลงไปเพื่อเป็นการสร้างประสบการณ์ตรงให้
เกิดขึ้นแก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนและครูด้วยการลงมือท ากิจกรรมร่วมกันทั้งใน
ชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน จากนั้นก็สร้างองค์ความรู้ขึ้นจากสิ่งที่ได้ลงมือท านั้นผ่านการฟัง การพูด 
การอ่าน การเขียน การอภิปรายและการสะท้อนคิดเพื่อสร้างความหมายกับสิ่งที่ได้เรียนรู้ 
 
ค าส าคัญ: การออกแบบ, กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  
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Abstract 
 
 This article aims to present the design of active learning management 
activities. Active Learning is an instruction to response for learning in 21stcentury 
that reduce the role of teachers but increase the role of students. Active Learning 
is the methods for practicing and thinking for students by doing to construct their 
experiences. Students will interact with their friends and teachers by doing 
activities in and out classroom, then construct knowledge from activities by 
listening ,talking , reading , writing, discussion and reflect meaning of learning. 
 
Keywords: The design, Active learning management activities 
 
บทน า 
 

กระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบต่างๆที่ผู้สอนจัดให้แก่ผู้เรียนล้วนแล้วแต่เพื่อให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ เข้าใจในบทเรียน จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้สอนต้องมีการพัฒนาวิธีการ
เรียนการสอน การจัดการเรียนรู้เชิงรุก เป็นกระบวนการหนึ่งที่เป็นเทคนิคการสอนแนวใหม่ ให้
ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมโดยตรงในกิจกรรมการเรียนรู้ ได้พัฒนาการ
เรียนรู้ตามศักยภาพความต้องการ ความสนใจและความถนัดของแต่ละบุคคล ผู้เรียนได้คิดและลง
มือปฏิบัติและมีโอกาสสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยผ่านกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อีกทั้งได้มี
โอกาสประยุกต์ใช้ความรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน มุ่งให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ 
โดยมีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) สร้างแรงบันดาลใจ ให้ค าปรึกษา ดูแล แนะน า ท า
หน้าที่เป็นโค้ชและพี่เลี้ยง (Coach & Mentor) แสวงหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ และแหล่ง
เรียนรู้ที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย (Meaningful learning) ผู้เรียนสร้างองค์
ความรู้ได้มีความเข้าใจในตนเอง ใช้สติปัญญา คิด วิเคราะห์ สร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมที่บ่งบอก
ถึงการมีสมรรถนะส าคัญในศตวรรษที่  21 มีทักษะวิชาการ ทักษะชีวิต และทักษะวิชาชีพ บรรลุ
เป้าหมายการเรียนรู้ตามระดับช่วงวัย (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2562 : 4) 
ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่า Active Learning เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์
ทางปัญญา(Constructivism) ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าเนื้อหาวิชา เพื่อช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเชื่อมโยงความรู้ หรือสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นในตนเอง ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงผ่านสื่อหรือ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีครูผู้สอนเป็นผู้แนะน า กระตุ้น หรืออ านวยความสะดวก ให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ขึ้น โดยกระบวนการคิดขั้นสูง (Higher order thinking) กล่าวคือ ผู้เรียนมีการวิเคราะห์
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สังเคราะห์ และการประเมินค่าจากสิ่งที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมี
ความหมายและน าไปใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 
ความหมายของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
 
  ในการศึกษาการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เป็นเรื่องที่ต้องท าความเข้าใจความหมายเพื่อการ
น าไปปฏิบัติกับผู้เรียนอย่างถูกต้อง ดังนักวิชาการทั้งต่างประเทศและในประเทศได้กล่าวถึง
ความหมายของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกไว้ในความหมายที่คล้ายกัน ซึ่งผู้เขียนขอสรุปว่า การเรียนรู้
เชิงรุก (Active learning) หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียน และการท ากิจกรรมต่างๆ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน และเพื่อนในชั้น
เรียน โดยการเขียน การพูด การฟัง การอ่านและน ามาอภิปรายเพื่อสะท้อนความคิด 
 
แนวคิดและทฤษฎีของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  
 
  การเรียนรู้กับรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Active Learning เป็นศาสตร์เกี่ยวกับการ
เรียนรู้ ได้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องควบคู่ไปกับการพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดย
ในช่วงแรกของการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นการศึกษาในเชิงพฤติกรรม
ศาสตร์ โดยนักพฤติกรรมศาสตร์ในช่วงต้นศตวรรษที่  20 ได้ ให้นิยามการเรียนรู้ว่ าเป็น 
“กระบวนการที่เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้า (Stimuli) กับการตอบสนอง (Responses) โดยแรงจูงใจให้
เกิดการเรียนรู้มักมีที่มาจากความต้องการพื้นฐาน” เช่น การเรียนรู้ที่จะหาอาหารมาจากสิ่งเร้าคือ 
ความหิว เป็นต้น อย่างไรก็ดีนิยามของการเรียนรู้ในเชิงพฤติกรรมศาสตร์ยังไม่สามารถอธิบาย
องค์ประกอบอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ได้ เช่น การท าความเข้าใจและการใช้เหตุผล เป็นต้น 
ต่อมาเมื่อการพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์การรู้คิด (Cognitive Science) ในช่วงกลางศตวรรษที่ 20 จึง
ได้มีการศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้ในเชิงสหวิทยาการ (Multidisciplinary) มากยิ่งขึ้น โดยรวมเอา
ความรู้ในสาขาวิชาต่างๆ เช่น มานุษยวิทยา จิตวิทยา ประสาทวิทยา และวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
มาประยุกต์เพื่อศึกษาและท าความเข้าใจเก่ียวกับกระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์ โดยการเรียนรู้ใน
มุมมองของวิทยาศาสตร์ การรู้คิดมีความหมายที่ครอบคลุมมากกว่านิยามเดิม กล่าวคือ เป็น
ความสามารถในการจดจ า การท าความเข้าใจ การจัดโครงสร้างความรู้ และการถ่ายทอดเพื่อน า
ความรู้ที่มีไปใช้ในการแก้ปัญหา อย่างไรก็ดีศาสตร์เก่ียวกับการเรียนรู้ของมนุษย์ยัง ไม่ได้ข้อยุติและ
ยังคงอยู่ในระหว่างการศึกษาค้นคว้าของนักวิทยาศาสตร์อย่างต่อเนื่อง เพื่อให้เกิดความเข้าใจที่
ลึกซึ้งและชัดเจนมากยิ่งขึ้นจากความก้าวหน้าด้านวิทยาศาสตร์การรู้คิดในปัจจุบัน นักวิทยาศาสตร์
ได้แบ่งประเภทของความจ าที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ออกเป็นสองประเภทคือ ความจ าระยะสั้น 
(Working Memory) และความจ าระยะยาว (Long-Term Memory) โดยความจ าระยะสั้นคือ 
ส่วนของความจ าที่ใช้ในการคิดประมวลผล จากการศึกษาของ Peterson and Peterson และ 
Miller พบว่า ความจ าระยะสั้นสามารถเก็บข้อมูลได้ไม่เกิน 7 ข้อมูล และข้อมูลในความจ าระยะสั้น
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จะถูกลืมไปภายใน 30 วินาทีหากไม่มีการทบทวน ส่วนความจ าระยะยาวคือ ส่วนของความจ าที่เก็บ
ข้อมูลจ านวนมาก ซึ่งข้อมูลเหล่านี้มีอิทธิพลส าคัญต่อการตัดสินใจในชีวิตประจ าวันของมนุษย์ 
การศึกษาเก่ียวกับการเรียนรู้และประเภทของความจ าดังที่กล่าวมาข้างต้น ได้น าไปสู่ความเข้าใจใน
ความแตกต่างระหว่างผู้เริ่มต้น (Novice) กับผู้เชี่ยวชาญ (Expert) โดยคณะท างานเพื่อพัฒนา
วิทยาศาสตร์ในการเรียนรู้ (Committee on Developments in the Science of Learning) 
ของสภาการวิจัยแห่งชาติของสหรัฐอเมริกา ได้ให้นิยามของผู้เชี่ยวชาญว่าเป็น  ผู้ที่สามารถคิดได้
อย่างมีประสิทธิผลเกี่ยวกับการแก้ปัญหาในสาขาความช านาญนั้น ซึ่งการศึกษาความแตกต่าง
ระหว่างผู้เร่ิมต้นกับผู้เชี่ยวชาญนัน้ มีวัตถุประสงค์เพื่อน าไปสู่การพัฒนาความสามารถในการคิดและ
แก้ปัญหา ซึ่งเป็นหนึ่งในองค์ประกอบของการเรียนรู้ โดยจากการศึกษาพบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความ
แตกต่างจากผู้เริ่มต้นตรงที่ผู้เชี่ยวชาญมีข้อมูลที่เก่ียวข้องกับสาขาความเชี่ยวชาญอยู่ภายในความจ า
ระยะยาวมากเพียงพอที่จะสามารถแยกแยะรูปแบบของข้อมูลที่ส าคัญได ้นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญยังมี
แนวโน้มในการจัดเก็บความรู้ที่ดีโดยจัดข้อมูลที่มีลักษณะเป็นข้อมูลปลีกย่อยไว้รอบข้อมูลที่เป็น
หัวข้อส าคัญ ซึ่งการจัดเก็บข้อมูลดังกล่าวช่วยให้ผู้เชี่ยวชาญสามารถดึงข้อมูลที่เก่ียวข้องออกมาจาก
ฐานข้อมูลขนาดใหญ่ในความจ าระยะยาวเพื่อน ามาใช้งานได้อย่างรวดเร็วทฤษฎีเก่ียวกับการเรียนรู้
ที่เกี่ยวของกับวิทยาศาสตร์การรูคิดอีกทฤษฎีหนึ่งคือ ทฤษฎีการจัดหมวดหมู่วัตถุประสงค์ของ
การศึกษา (Taxonomy of Educational Objectives) ซึ่งทฤษฎีนี้จัดแบ่งหมวดหมู่วัตถุประสงค์
ของการศึกษาในด้านการรู้คิด (Cognitive Domain) ไว้ 6 ระดับ โดยวัตถุประสงค์ใน 3 ระดับแรก 
ประกอบด้วยวัตถุประสงค์ขั้นต้น (สุระ บรรจงจิตร, 2551 : 35 – 37) ดังนี้ 
  1) ความรู้ หมายถึง ความสามารถในการจดจ าข้อเท็จจริง แนวคิด และหลักการ 
ด้วยการท่องจ า 
  2) ความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการตีความและท าความเข้าใจความหมาย
ของสิ่งที่จ าได้ในมุมมองของผู้เรียนเอง 
  3) การน า ไป ใช้  หมายถึง การน าความรู้และความเข้ าใจที่ มี ไปปรับ ใช้ ใน
ชีวิตประจ าวัน  
  จะเห็นได้ว่าวัตถุประสงค์แต่ละระดับเป็นพื้นฐานที่จะน าไปสู่วัตถุประสงค์ในระดับ
ต่อๆไป โดยวัตถุประสงค์ขั้นต้น 3 ระดับแรกนี้เป็นพื้นฐานที่จ าเป็นส าหรับวัตถุประสงค์ของ
การศึกษาในขั้นสูงอีก 3 ระดับ ดังนี้ 
  (1) การวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการแยกองค์ประกอบย่อยของ
ความรู้ที่มี และท าความเขาใจแต่ละองค์ประกอบนั้นได้ 
   (2) การประเมินค่า หมายถึง ความสามารถในการประเมินผลงานที่เกี่ยวข้องกับ
ความรู้ที่มีด้วยเกณฑ์การตัดสินที่เหมาะสม 
   (3) การสังเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ใหม่จาก
พื้นฐานของความรู้เดิมที่มีอยู่ซึ่งในเอกสารตนฉบับเดิมของ Bloom จัดการสังเคราะห์ไว้ที่ระดับที่ 5 
แต่นักวิทยาศาสตร์การรู้คิดสมัยใหม่นิยมที่จะจัดการสังเคราะห์เป็นวัตถุประสงค์ระดับสูงสุด 
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เนื่องจากในปัจจุบันเป็นที่ยอมรับกันว่าการสงัเคราะห์สิ่งใหม่เป็นงานทีย่ากกว่าการประเมินค่าสิ่งทีม่ี
อยู่แล้ว 
  จากความก้าวหน้าด้านวิทยาศาสตร์การรู้คิด ท าให้เกิดแนวความคิดในการเรียนรู้แขนง
ใหม่ขึ้นมา เรียกว่า Constructivist ซึ่งเป็นที่มาของแนวความคิดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
โดยแนวคิด Constructivist มีนิยามของการเรียนรู้ว่า เป็นการสร้างข้อมูลใหม่ในความจ าระยะยาว
ด้วยการน าข้อมูลที่ไดรับในความจ าระยะสั้นไปผสมผสานกับข้อมูลที่มีอยู่แล้วในความจ าระยะยาว 
ดังนั้น ผู้เรียนจึงเป็นผู้สร้างความรู้จากข้อมูลที่ได้รับมาใหม่ด้วยการน าไปประกอบกับประสบการณ์
ส่วนตัวที่ผ่านมาในอดีต ซึ่งตัวผู้เรียนเองจะมีบทบาทส าคัญที่สุดในการเรียนรู้และการจัดองค์ความรู้
ในความจ าระยะยาวของตนเอง ด้วยเหตุนี้ผู้ที่สนับสนุนแนวคิดนี้จึงเน้นกระบวนการเรียนรู้ที่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้จากประสบการณ์ด้วยการลงมือปฏิบัติ การแก้ปัญหา และการ
ท างานเป็นกลุ่ม มากกว่าการนั่งฟังผู้สอนในห้องเรียน ซึ่งแนวคิดนี้ไดพัฒนาต่อมาเป็นรูปแบบการ
เรียนรู้แบบ Active Learning 
 
กระบวนการออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
 
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2562 : 5) ได้เสนอกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ดังนี้ 
  1) จัดการเรียนรู้ที่พัฒนาศักยภาพทางสมอง ได้แก่ การคิด การแก้ปัญหาและการน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
  2) จัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด 
  3) จัดให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  4) จัดให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทั้งในด้านการสร้างองค์ความรู้การสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน สร้างร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขัน 
  5) จัดให้ผู้เรียนเรียนรู้เรื่องความรับผิดชอบร่วมกัน การมีวินัยในการท างานและการ
แบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบในภารกิจต่างๆ 
  6) จัดกระบวนการเรียนที่สร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนอ่าน พูด ฟัง คิดอย่าง ลุ่มลึก 
ผู้เรียนจะเป็นผู้จัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  7) จัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิดขั้นสูง 
  8) จัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูล ข่าวสาร หรือสารสนเทศและ
หลักการความคิดรวบยอด 
  9) ผู้สอนจะเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติ
ด้วยตนเอง 
  10) จัดกระบวนการสร้างความรู้ที่เกิดจากประสบการณ์ การสร้างองค์ความรู้และ
การสรุปทบทวนของผู้เรียน 
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   การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning ) เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นผู้มี
บทบาทหรือมีส่วนร่วมอย่างตื่นตัว (active) ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ของตนเอง โดยความ
ตื่นตัวนี้ควรเป็นไปทั้งทางร่างกาย (physically active) ทางการคิดและสติปัญญา (intellectually 
active) ทางอารมณ์และจิตใจ (emotionally active) และทางสังคม (socially active) การ
เรียนรู้ที่มีความตื่นตัวทั้ง 4 ด้าน จะส่งผลให้การเรียนรู้เกิดขึ้นได้ดี ซึ่งจะต่างจากการเรียนรู้เชิงรับ 
(passive learning) ซึ่งผู้เรียนเป็นผู้รับที่ไม่มีบทบาท หรือมีบทบาทน้อยในกระบวนการสร้างความ
เข้าใจในเรื่องที่เรียนรู้ ท าให้ความตื่นตัวที่จะเรียนรู้ให้เข้าใจมีน้อย จึงส่งผลให้การเรียนรู้ขาด
ประสิทธิภาพ ดังนั้น กลยุทธ์ (Strategies) ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกก็คือ การจัดกิจกรรมและ
ประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม ในกระบวนการเรียนรู้ของตนอย่างตื่นตัว ทั้งทาง
กาย สติปัญญา สังคมและอารมณ์ กล่าวคือ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน ดังนี้ 
  1) ได้เคลื่อนไหวทางร่างกาย (physically active) อย่างเหมาะสมตามวัยและความ
สนใจของตน เพื่อช่วยให้ประสาทการรับรู้  มีความตื่นตัวสามารถรับข้อมูล ความรู้ และ
ประสบการณ์ต่างๆ ได้อย่างดีและรวดเร็ว ดังนั้นในการจัดกิจกรรมต่างๆ ควรให้มีลักษณะ
หลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนได้เปลี่ยนอิริยาบถ และสามารถคงความสนใจของผู้เรียนไว้ได้ ซึ่งเรื่องนี้ 
จะมีความส าคัญเป็นพิเศษ ส าหรับผู้เรียนในระดับปฐมวัย และประถมศึกษาตอนต้น 
  2) ได้เคลื่อนไหวทางสมองหรือสติปัญญา (intellectually active) ซึ่งก็คือการคิด
นั่นเองผู้เรียนจะตื่นตัวถ้าได้ใช้ความคิด การคิดเป็นเครื่องมือในการท าความเข้าใจในสิ่งที่เรียนรู้ 
การคิดในเรื่องที่ผู้เรียนสนใจ ประเด็นท้าทาย ประเด็นที่มีความหมายต่อตนเอง จะท าให้ผู้เรียนมี
ความผูกพันในการคิดและการกระท า (engagement) ในเรื่องที่ เรียน ส่งผลให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 
  3) ได้เคลื่อนไหวทางทางสังคม (socially active) คือได้มีโอกาสน าเสนอความคิด
ของตนต่อผู้อ่ืน ได้รับฟังและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของผู้อ่ืน ได้รับข้อมูลย้อนกลับ ได้ตรวจสอบ
ความคิดของตน ได้ขยายความคิดของตนเอง ได้เรียนรู้จากผู้อ่ืน กระบวนการต่างๆ จะช่วยให้
ผู้เรียนมีความตื่นตัวในการเรียนรู้สามารถรับรู้และเกิดการเรียนรู้ได้ดี 
  4) ได้เคลื่อนไหวทางทางอารมณ์ ความรู้สึก และจิตใจ (emotionally active) ซึ่ง
หมายถึงกิจกรรมและประสบการณ์ที่จัดให้ผู้เรียนนั้น ควรกระทบต่ออารมณ์ ความรู้สึกของผู้เรียน
ในทางที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ในเรื่องที่เรียน กิจกรรมใดกระทบต่อความรู้สึกของผู้เรียน กิจกรรมนั้นมัก
มีความหมายต่อผู้เรียนและจะส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้เรียนด้วย 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก สามารถจัดได้หลากหลายรูปแบบ เป็นกิจกรรมที่จัดขึ้น
โดยผู้สอน ใช้ได้ทั้งก่อนเริ่มบทเรียน ระหว่างเรียนและหลังการเรียนการสอนเพื่อสรุปบทเรียน ดังที่ 
ณัฐพร เดชะ และสุทธาสินี เกสร์ประทุม (2550 : 3-6) กล่าวว่า กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ไว้ดังนี้ 
  1. กิจกรรมเดี่ยว 
    1) Minute Papers เป็นกิจกรรมการเรียนที่ให้ระยะเวลาผู้เรียนในการเขียนตอง
ค าถามเป็นเวลา 1 นาที โดยกิจกรรมนี้สามารถใช้ได้ทุกช่วงเวลาของการเรียนการสอนไม่ว่าจะเป็น
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ก่อนเข้าสู่บทเรียน ระหว่างบทเรียนและท้ายบทเรียน เช่น ก่อนเริ่มเข้าสู่บทเรียน ผู้สอนอาจให้
ผู้เรียนเขียนสรุปสิ่งที่ ได้ เรียนไปเมื่อครั้งที่แล้ว ในช่องระหว่างและท้ายบทเรียนอาจถามว่า 
“ประเด็นส าคัญของหัวข้อนี้คืออะไร” 
  2) Writing Activities เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเขียนต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการ
เขียนสรุป เขียนรายงาน เขียนตอบค าถาม เป็นต้น 
  3) Muddiest Point เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนเขียนในสิ่งที่ตนเองไม่เข้าใจหรือยั้งไม่
กระจ่าง ซึ่งกิจกรรมนี้จะเป็นประโยชน์ส าหรับผู้สอน เพราะจะช่วยให้ผู้สอนในการเตรียมการสอน
ในคร้ังต่อไป เพราะจะท าให้ทราบว่าผู้เรียนยังมีข้อสงสัยในจุดใดบ้าง เพื่อจะได้กลับไปเน้นย้ าในจุด
นั้นอีกครั้งหนึ่ง 
  4) Active Response เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนเขียนแสดงความรู้สึกของตนเองที่มี
ต่อการเรียนการสอนครั้งต่อไปเพราะจะท าให้ทราบว่าผู้เรียนยังมีข้อสงสัยในจุดใดบ้าง เพื่อจะได้
กลับไปเน้นย้ าในจุดนั้นอีกครั้งหนึ่ง  
  5) Daily Journal ให้ผู้เรียนเขียนบันทึกกิจกรรมประจ าวันของตนเอง โดยอาจใช้
เทคโนโลยีเพื่อช่วยเหลือในการท า คือให้ผู้เรียนใส่บันทึกของตนเองลงในอินเทอร์เนต หรือที่เรียกว่า
การเขียน Blog ซึ่งจะเป็นการบูรณาการการสอนโดยการน าเทคโนโลยีมาใช้ ผู้สอนอาจใช้วิธีการให้
ผู้เรียนเขียนความคิดเห็น หรือคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับหัวข้อที่ได้เรียนไปในแต่ละครั้งลงใน Blog เพื่อ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิด ไม่ว่าจะเป็นการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ เป็นต้น 
  6) Reading Quiz กิจกรรมการอ่านประเภทต่างๆ เช่นการอ่านเพื่อตอบค าถาม การ
อ่านเพื่อสรุปใจความส าคัญ 
  7) Concept Maps การให้ผู้เรียนสรุปความรู้หรือแนวคิดที่ตนเองได้รับออกมาใน
ภาพรวมในรูปแบบของภาพวาด แผนภาพ หรือการท า mind mapping ซึ่งวิธีการนี้จะเป็น
ประโยชน์อย่างมากโดยเฉพาะกับผู้เรียนที่มีปัญหาในการถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นภาษาเขียน 
แต่อาจมีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ออกมาเป็นภาษาภาพ 
  8) Poster/Drawing/Display การให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงโดยมีผลงานออกมา
อย่างเป็นรูปธรรม 

2. กิจกรรมกลุ่ม  
   1) Think-Pair-share เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนร่วมกันคิด ร่วมกันแก้ไข ปัญหาเป็นคู่ 
ๆ โดยวิธีการนี้สามารถปรับเปลี่ยนไปได้หลายรูปแบบ เช่น การให้ผู้เรียนต่างคน ต่างหาค าตอบ ตก
นั้นค่อย ๆ มาแลกเปลี่ยนค าตอบ แล้วร่วมกันสรุปค าตอบขึ้นใหม่ 
   2) Brainstorming การระดมสมองช่วยกันคิดเป็นกลุ่มโดยสามารถร่วมกันระดม
สมองทั้งห้อง หรือแบ่งกลุ่มแล้วให้ช่วยกันคิดเฉพาะในกลุ่ม จากนั้นจึงมาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กัน 
   3) Games การเล่นเกม ที่เก่ียวข้องกับเนื้อหา 
   4) Debates การโต้วาที โดยการให้หัวข้อในการอภิปรายและให้ผู้เรียนเป็น   ผู้
ค้นคว้าหาข้อมูลด้วยตนเองจากนั้น จึงน าเหตุผลของทั้งสองฝ่ายมาโต้กัน กิจกรรมนี้มีประโยชน์
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อย่างมากในการฝึกทักษะกระบวนการคิดขั้นสูง (Meta Cognition) เช่นการคิดอย่างมีเหตุผล การ
คิดวิเคราะห์ และสังเคราะห์ 
   5) Teaching การสอนหรือการบรรยาย ซึ่งวิธีการสอนดั้งเดิมแบบนี้ก็สามารถน ามา
ประยุกต์ให้มีความเป็นการจัดการเรียนรู้อย่างมีชีวิตชีวาเดียวกัน ยกตัวอย่าง เช่น การสอดแทรก 
การสาธิตเข้าไประหว่างการบรรยาย หรือการใช้กิจกรรมการเขียน หรือการบรรยาย ที่เรียกว่า 
“Guided Lecture” ซึ่งให้เวลาผู้เรียนในการฟังการบรรยายเป็นเวลา 20-30 นาที โดยให้มีการจด
เมื่อจบการบรรยาย จึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนจดสิ่งที่ตนเองสามารถจดจ าได้โดยให้เวลา 5 นาที 
หลังจากนั้นจึงให้ผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อย ๆ เพื่อแลกเปลี่ยนสิ่งที่ตนเองจดจ าได้กับเพื่อนในกลุ่ม 
แล้วจึงมีการสรุปโดยผู้สอนอีกครั้งหนึ่ง 
   6) Jigsaw กิจกรรมนี้มีรูปแบบคล้ายคลึงกับการต่อจิ๊กซอว์ คือการให้ข้อมูลเพียง
บางส่วนกับผู้เรียน จากนั้นผู้เรียนต้องศึกษาข้อมูลส่วนที่ตนเองได้รับและไปแลกเปลี่ยนความรู้ที่ได้
กับเพื่อนในกลุ่มอีกทอดหนึ่ง 
   7) Demonstrations การสอนแบบการสาธิตที่ท าให้ผู้เรียนได้เป็นถึงขั้นตอนและ
วิธีการท าสิ่งต่าง ๆ อย่างแท้จริง ซึ่งจะตรงกับหลักการจัดการเรียนรู้แบบนี้จะเน้นให้ใช้สิ่งที่มีอยู่จริง
ที่ผู้เรียนจะสามารถพบเห็นได้จริง 
   8) Socratic Method เป็นวิธีการสอนที่เน้นที่การตั้งค าถาม โดยดึงเอาหลักแนวคิด
ของนักปราชญ์ชาวกรีซผู้มีชื่อเสียง คือ โสกราตีส (Socrates) วิธีการสอนแบบนี้ เน้นให้เกิด
กระบวนการคิดขั้นสูงกับผู้เรียนมากกว่าการมุ่งเน้นที่การหาค าตอบของค าถามนั้น 
   9) Wait Times การเว้นจังหวะให้เกิดความเงียบเพื่อรอค าตอบขอบงผู้ เรียน
หลังจากที่ผู้สอนถามค าถาม หรือการเว้นจังหวะของผู้สอน หลังจากที่ผู้เรียนตั้งค าถาม ซึ่งมีงานวิจัย
ที่ชี้ชัดว่าการเว้นจังหวะให้นานขึ้นเป็น 3-5 วินาที จะเกิดผลดีต่อผู้เรียนเพราะจะท าให้ผู้เรียนมี
ค าตอบหลากหลายและยาวมากข้ึน 
   10) Student Summary of Student Answer ให้ผู้ เรียนสรุปค าตอบของเพื่อน
ร่วมชั้นที่ได้กล่าว หรือเขียนไปแล้ว โดยวิธีการนี้สามารถใช้เป็นวิธีการที่ตรวจสอบความสนใจของ
ผู้เรียนในห้องเรียนได้อีกด้วย 
   11) Fish Bowl เป็นกิจกรรมทีให้ผู้เรียนเขียนค าตอบใส่กระดาษไว้แล้วผู้สอนน ามา
รวมใส่ไว้ในโถ จากนั้นจึงสุ่มเลือกค าตอบนั้นมาอ่าน โดยจะบอกชื่อหรือไม่ก็ได้ จากนั้นจึงแสดง
ความคิดเห็นต่อค าตอบนั้น หรือจัดแบ่งประเภทค าตอบของผู้เรียน โดยอาจให้ผู้เรียนช่วยกันคิดเพื่อ
จัดประเภทหรือลงคะแนนเสียงเพื่อคัดเลือกค าตอบที่ดีที่สุด นอกจากนี้ วิธีการนี้ยั งสามารถ
ปรับเปลี่ยนได้หลายรูปแบบ เช่น ให้ผู้เรียนเขียนค าถามแล้วผู้สอนสุ่มเลือกเพื่อตอบค าถาม หรือให้
ผู้เรียนเป็นผู้เขียนค าถามแล้วผู้สอนสุ่มเลือกค าถาม หรือให้ผู้เรียนเป็นผู้สุ่มเลือกค าตอบจากโถแทน
ผู้สอน 
   12) Finger Symbols การใช้สัญลักษณ์มือเพื่อสื่อความหมายหรืออารมณ์แทนการ
พูด ซึ่งจะช่วยให้เกิดความสนุกสนาน และแปลกใหม่ในชั้นเรียน 
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   13) Role Playing การแสดงบทบาทสมมุติที่ นอกจากจะช่วยให้ เกิดความ
สนุกสนานยังกระตุ้นให้ผู้เรียนเกดความกล้าแสดงออก 
   14) Panel Discussion การอภิปรายแบบกลุ่มเช่นเดียวกันกับการโต้วาทีที่วิธีการนี้
ผู้เรียนจะได้ฝึกทักษะกระบวนการคิดขั้นสูง (Metacognition) และเรียนรู้เนื้อหาไปพร้อมกัน 
  กิจกรรมการเรียนการสอน ตัวอย่างกิจกรรมและหัวข้อเรื่องอาจจะเป็นเร่ืองง่ายที่สุด ไล่
ไปถึงยากที่สุดก็ได้ และลักษณะกิจกรรมก็สามารถเปลี่ยนแปลงไปได้ตามผู้ที่วางแผนการสอนและ
ผู้สอน เช่น สมมุติว่าเนื้อหาที่เรียนเป็นเรื่อง “พืช” ผู้สอนอาจจะแบ่งกลุ่มให้ผู้เรียนช่วยกันคิดว่า
อยากรู้อะไรเกี่ยวกับพืช  (ผู้สอนต้องคอยดึงประเด็นไม่ให้นอกเรื่องมากเกินไปด้วย) แล้วให้แต่ละ
กลุ่มไปหาเมล็ดพืชที่ตัวเองสนใจมาปลูก สัปดาห์แรกอาจจะก าหนดเป็นพืชผักสวนครัว เมื่อปลูก
เสร็จก็ให้ผู้เรียนวางแผนการขาย และขั้นตอนสุดท้ายคือน าเสนอผลงานหน้าห้องกิจกรรมนี้สิ่งที่ผู้
เรียนรู้ก็คือพืชสวนครัวมีอะไรบ้าง แล้วขั้นกิจกรรมนี้สิ่งที่ผู้เรียนเรียนรู้ก็คือพืชสวนครัวมีอะไรบ้าง 
แล้วขั้นตอนการปลูก การวางแผนการขายต้องก าหนดต้นทุน ราคา และคิดหาก าไร 
 สิ่งที่ผู้เรียนจะได้รับ การลงมือท าผู้เรียนจะเกิดประสบการณ์ตรง แล้วใช้ความผิดพลาดที่
เกิดขึ้นเป็นบทเรียนส าคัญในการแก้ปัญหาและปรับปรุงให้ดีขึ้น ผู้เรียนมีการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่างๆ  
อย่างหลากหลายท าให้เกิดแนวคิดใหม่ ๆ มากมาย ผู้เรียนคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาได้เมื่อได้ลงมือ
ปฏิบัติ ผู้เรียนจะต้องจ าความรู้ได้แม่นและนานกว่าการท่องจ า เกิดความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ จาก
การท ากิจกรรม 
 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จึงเป็นหัวใจของการน าผู้เรียนไปสู่จุดมุ่งหมายของ
หลักสูตร ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้ดีเพียงใด ขึ้นอยู่กับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของผู้สอน
เป็นส าคัญ ซึ่งมีจุดมุ่งหมายให้ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการติดตัว สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิต
ได้ นอกจากนี้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจะต้องจัดให้เหมาะสมกับวัย ความสามารถ 
ความสนใจของผู้เรียน เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมและลักษณะของเนื้อหาวิชา โดยเป็นกิจกรรมที่
มุ่งพัฒนาผู้เรียนทั้งร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา 
 ลักษณะการจัดกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยที่ผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทจากการ
เป็นผู้ชี้น า ผู้ถ่ายทอดความรู้ มีลักษณะของการจัดกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ได้สรุปออกเป็น 
ค าว่า CHART PIG ได้ดังนี้ 
  1) C = Construct เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนได้ค้นพบสาระส าคัญหรือองค์การความรู้
ใหม่ได้ด้วยตนเอง อันเกิดจากการได้ศึกษาค้นกว้าทดลอง แลกเปลี่ยนเรียนรู้และ ลงมือปฏิบัติจริง 
ท าให้ผู้เรียนรักการอ่าน รักการศึกษาค้นคว้า เกิดทักษะในการแสวงหาความรู้ เห็นความส าคัญของ
การเรียนรู้ซึ่งจ าไปสู่การเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ (Learning Man) ที่พึงประสงค์ 
  2) H = Happiness เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนได้เรียนอย่างมีความสุข เป็นความสุขที่เกิด
จากประการที่หนึ่ง ผู้เรียนได้เรียนในสิ่งที่ตนสนใจสาระการเรียนรู้ ชวนให้สนใจค้นคว้าศึกษา ท้า
ทายให้แสดงความสามารถและให้ใช้ศักยภาพของเราให้เต็มที่  ประการที่สองปฏิสัมพันธ์ 
(interaction) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน มีลักษณะเป็นกัลยาณมิตร มี
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การช่วยเหลือเกื้อกูลซึ่งกันและกัน มีกิจกรรมร่วมด้วยช่วยกัน ท าให้ผู้เรียนมีความสุขและสนุกสนาน
กับการเรียน 
  3) A = Active Learning เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนเป็นผู้กระท า หรือปฏิบัติด้วยตนเอง
ด้วยความกระตือรือร้น เช่น ได้คิด ได้ค้นคว้า ทดลองรายงาน ท าโครงการ สัมภาษณ์ แก้ปัญหาฯลฯ 
ได้ใช้ประสาทสัมผัสต่างๆ ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง อย่างแท้จริง ผู้สอนท าหน้าที่
เตรียมการจัดบรรยากาศการเรียนรู้ จัดสื่อสิ่งเร้าเสริมแรง ให้ค าปรึกษา และสรุปสาระการเรียนรู้
ร่วมกัน 
  4) R = Resource เป็นกิจกรรมที่ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ ที่
หลากหลาย ทั้งบุคคลและเครื่องมือทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ผู้เรียนได้สัมผัสและสัมพันธ์
กับสิ่งแวดล้อมที่เป็นมนุษย์ (เช่น ชุมชน ครอบครัว องค์กรต่าง ๆ) ธรรมชาติและเทคโนโลยี ตาม
หลักการที่ว่า “การเรียนรู้เกิดข้ึนได้ทุกที่ทุกเวลาและทุกสถานการณ์” 
  5) T = Thinking เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมกระบวนการคิด ผู้เรียนได้ฝึกวิธีคิดในหลาย
ลักษณะ เช่น คิดคล่อง คิดหลากหลาย คิดละเอียด คิดชัดเจน คิดถูก ทางคิดกว้าง คิดลึกซึ้ง คิดไกล 
คิดอย่างมีเหตุผล การฝึกให้ผู้เรียนได้คิดอยู่เสมอในลักษณะต่าง ๆ จะท าให้ผู้เรียนเป็นคนคิดเป็น 
คิดอย่างรอบคอบ มีเหตุผล มีวิจารณญาณในการคิด มีความคิดสร้างสรรค์ มีความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ที่จะเลือกรับและปฏิเสธข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม ตลอดจนสามารถแสดงความ
คิดเห็นออกได้อย่างชัดเจน มีเหตุผลอันเป็นประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตประจ าวัน 
  6) P = Participation เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการวางแผนก าหนดงาน
วางเป้าหมายร่วมกัน และมีโอกาสเลือกท างานหรือศึกษาค้นคว้าในเรื่องที่ตรงกับความถนัด 
ความสามารถ ความสนใจของตนเอง ท าให้ผู้เรียนเรียนด้วยความกระตือรือร้น มองเป็นคุณค่าในสิ่ง
ที่เรียนและสามารถประยุกต์ความรู้น าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริง 

 7) I = Individualization เป็นกิจกรรมที่ผู้สอนให้ความส าคัญแก่ผู้เรียนในความเป็น
อัตตบุคคล ผู้สอนยอมรับในความสามารถ ความคิดเห็น ความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน มุ่ง
ให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองให้เต็มศักยภาพมากกว่าเปรียบเทียบแข่งขันระหว่างกันโดยมีความเชื่อมั่น
ว่าผู้เรยีนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้ได้และมีวิธีการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
  8) G = Good Habit เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนได้พัฒนาคุณลักษณะนิสัยที่ดีงาม เช่น 
ความรับผิดชอบ ความเมตตา กรุณา ความมีน้ าใจ ความขยัน ความมีระเบียบวินัย ความเสียสละ 
ฯลฯ และลักษณะนิสันในการท างานอย่างเป็นกระบวนการ การท างานร่วมกับผู้อ่ืน การยอมรับ
ผู้อื่น และการเห็นค่าของงาน 
 สุวิทย์ เมษษิณทรีย์ (2556 : 229) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนเชิงรุกที่เน้นการ
เปลี่ยนแปลงจะเกิดขึ้น เป็นมรรคเป็นผลจะต้องประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลายด้านที่เกี่ยวข้อง
กับการสอน และมีส่วนส่งเสริมให้การสอนประสบความส าเร็จได้ จัดว่าเป็นองค์ประกอบของการ
สอนทั้งสิ้น ซึ่งองค์ประกอบเหล่านี้จะสัมพันธ์เก่ียวข้องกัน ในช่วงระยะสิบปีที่ผ่านมา หลายประเทศ
มีการปรับเปลี่ยนการเรียนการสอน โดยจะเน้นหนักไปที่การสอนที่น าไปสู่การปฏิบัติจริงใน
สถานการณ์โลกที่ก าลังเปลี่ยนแปลง ด้วยการเปลี่ยนแปลงโมเดลแห่งการเรียนรู้ การศึกษาใน
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ศตวรรษที่ 21 เป็นการปรับเปลี่ยนบทบาทของโรงเรียน ซึ่งเป็นเหมือนโรงงานที่เน้นการผลิตซ้ าใน
กระบวนการเรียนรู้ ซึ่งจะมีสูตรการผลิตเหมือนๆ กันหมด มาเป็นเหมือนโรงถ่ายสตูดิโอ ในรูปแบบ
ที่เรียกว่า “Hollywood Model”ที่เน้นการรังสรรค์ร่วมในกระบวนการเรียนรู้โดยจัดหลักสูตรการ
เรียนรู้ที่สอดรับกับความต้องการของนักเรียนเป็นหลัก ควบคู่กับหลักสูตรมาตรฐาน เพื่อสร้าง
สภาวะและบรรยากาศที่เอ้ือต่อกระบวนการเรียนรู้ มีนักวิชาการบางท่านบอกว่า การสร้างคนใน
โลกใหม่จะต้องเปลี่ยนจากการศึกษา ให้เป็นการเรียนรู้ที่เปิดกว้าง ทั้งนี้เพราะการเรียนรู้เป็นเพียง
วิถี เป็นตัวกลางหรือเป็นเพียงเครื่องมือเพื่อการสร้างคนให้สามารถด ารงชีวิตอย่างเป็นปกติสุขใน
โลกที่เป็นอิสระ และมีการเปลี่ยนอยู่ตลอดเวลา ที่จะต้องอิงอาศัยกัน การเรียนรู้ หรือ Learning  
อย่างเดียวจึงอาจจะไม่เพียงพอ จะต้องมี  Living และ Loving ด้วย และ Living จะตอบโจทย์
ความสามารถในการด ารงชีวิตอยู่ในโลกที่มีความเป็นอิสระมากขึ้น ในขณะที่ Loving จะเป็นตัว
ตอบโจทย์ในการใช้ชีวิตร่วมกับผู้อ่ืนในท่ามกลางโลกที่อิงอาศัยกันมากขึ้น ฉะนั้นการสอนเชิงรุกที่
เน้นการปรับเปลี่ยนหรือเปลี่ยนแปลง จะเป็นการเตรียมพร้อมให้ผู้เรียนเป็นคนที่สมบูรณ์ จึงอยู่ที่
การออกแบบกรอบแห่งการเรียนรู้ที่สามารถผสมผสานและถักทอ Learning, Living, Loving เข้า
ด้วยกันอย่างลงตัว เร่ิมด้วยการสอนให้ผู้เรียน รักที่จะเรียน ต่อด้วย รู้ที่จะเรียน จากนั้นจึงเป็นเรื่อง
ของการเรียนรู้ที่จะอยู่รอด ควบคู่กับ เรียนรู้ที่จะรัก ตามกรอบแนวความคิดการสอนเชิงรุกที่เน้น
การเปลี่ยนแปลง 
 ไพศาล เครือแสง (2556 : 32) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนเชิงรุกที่สร้างสังคมแห่ง
การเรียนรู้ ประเทศสิงคโปร์เป็นอีกประเทศหนึ่งที่สร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ โดยเฉพาะวิทยาลัย
นานาชาติเซอร์ตัน (Shelton College International) ด้วยกระบวนการเรียนการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เน้นการปรับเปลี่ยนสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อกระบวนการเรียนรู้เพื่อสร้างสังคม
การเรียนรู้ที่ตื่นตัวอย่างน้อยใน 3 ประเด็นด้วยกัน คือ  
  1) การสอนที่มุ่งกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง คือการจัดการเรียนการ
สอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ คือ วิธีการส าคัญที่สามารถสร้างและพัฒนาผู้เรียนให้เกิดคุณลักษณะ
ต่างๆ ที่ต้องการในยุคโลกาภิวัตน์ เนื่องจากเป็นการจัดการเรียนการสอนที่สอนที่ให้ความส าคัญกับ
ผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักเรียนด้วยตนเอง เรียนในเร่ืองที่สอดคล้องกับความสามารถและความ
ต้องการของตนเองและได้พัฒนาศักยภาพของตนเองอย่างเต็มที่  ซึ่งแนวคิดการจัดการศึกษานี้เป็น
แนวคิดที่มีรากฐานจากปรัชญาการศึกษาและทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆ  ที่ได้พัฒนามาอย่างต่อเนื่อง
ยาวนาน และเป็นแนวทางที่ได้รับการพิสูจน์ว่าสามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะตามต้องการ
อย่างได้ผล 
  2) การสอนมุ่งการปรับบทบาทสู่ผู้ร่วมพัฒนาผู้เรียน หนึ่งในรากเหง้าของการศึกษา
ไทยปัจจุบันคือ การท างานแบบแยกส่วน เฉกเช่นปัจจุบันคือ โรงเรียนท าหน้าที่เป็นผู้จัดการเรียนรู้
ส าหรับนักเรียนในโรงเรียน พ่อแม่ผู้ปกครองมีหน้าที่ดูบุตรหลานที่บ้าน โอกาสการเรียนรู้จึงเกิดขึ้น
ที่โรงเรียนมากกว่านอกโรงเรียน การเรียนรู้ของนักเรียนจึงถูกตีกรอบในวงแคบ แม้ว่าแนวคิดสร้าง
โอกาสการเรียนรู้จะเกิดขึ้นมานาน แต่ระดับความก้าวหน้าก็ยังไม่ได้ไปไกล เนื่องจากผู้ที่เก่ียวข้อง
ไม่ได้ปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์และบทบาทหน้าที่อะไรมากมาย การพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน
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ต้องตั้งอยู่บนพื้นฐานแนวคิดการท างานแบบร่วมรังสรรค์ ระหว่างครู ผู้สอน โรงเรียน ครอบครัว 
ผู้ปกครอง และชุมชน  แต่ละกลุ่มมีบทบาทหน้าที่ของตนเองที่แตกต่างกัน แต่มีเป้าหมายร่วมกัน 
คือ การสร้างโอกาสการเรียนรู้ให้กับนักเรียน ทั้งในและนอกห้องเรียนและนอกโรงเรียน การเรียนรู้
ของนักเรียนจะเกิดขึ้นในโลกกว้างโดยไม่มีระยะเวลาที่สิ้นสุด การพัฒนาทุนมนุษย์ก็จะเกิดกาสร้าง
เสริมทนุสังคมก็จะเข้มแข็งได้อีกด้วย 
  3) การสอนมุ่งสู่การกรุยทางเรียนรู้สู่โลกกว้าง แม้ปัจจุบันโลกปรับเปลี่ยนไปอย่าง
มาก การเข้าถึงข้อมูลเป็นเรื่องง่ายนิดเดียว แม้ว่าเราจะอยู่ในโลกของสังคมฐานความรู้  โรงเรียนก็
ยังเป็นแหล่งเรียนรู้หลักของเยาวชนในส่วนของโรงเรียน ประเด็นส าคัญจึงอยู่ที่ยกระดับมาตรฐาน
ของโรงเรียนให้อยู่ในระดับเดียวกัน ที่ส าคัญผู้สอน/ครูจะต้องมีคุณภาพและมีอนาคต ในขณะที่
ผู้เรียนจะต้องมีโอกาสและทางเลือก ผู้สอนจะต้องมีเทคนิคการสอนที่ทันสมัย มุ่งสอนการกรุยทาง
เรียนรู้สู่โลกกว้าง เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้สิ่งใหม่ ที่ตนสนใจ หรือมีความจ าเป็นต้องเรียนรู้ ในรูปที่
ก่อให้เกิดความสนุกฉุกคิดในกระบวนการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ เหล่านี้มากขึ้น มีแนวคิด “Beyond 
School Base” น าไปสู่การสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้และการศึกษาตลอดชีวิตเพื่อกรุยทางไปสู่โลก
กว้าง 
 
บทสรุป 
 
  การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) มีแนวคิดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่าง
หลากหลาย อาทิ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ผ่านกิจกรรมต่างๆ ด้วยการ
ลงมือปฏิบัติ สะท้อนความคิดเห็นของตนเองต่อสิ่งที่เรียนรู้ เพื่อน าไปสู่ความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมกลุ่ม ให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกัน ได้เรียนรู้สิ่งต่างๆ 
ผ่านกระบวนการเรียนการสอนที่ครูจัดขึ้นร่วมกัน โดยกิจกรรมทั้งสองแบบนั้น จะเน้นบทบาทของ
ผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ (Facilitator) การ
เรียนรู้ เชิ งรุกจึ งเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ทางปัญญา
(Constructivism) ที่ เน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าเนื้อหาวิชา  เพื่อช่วยให้ผู้ เรียนสามารถ
เชื่อมโยงความรู้หรือสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นในตนเอง ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงผ่านสื่อหรือกิจกรรม
การเรียนรู้ที่มีครูผู้สอนเป็นผู้แนะน า กระตุ้น หรืออ านวยความสะดวก ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้น 
โดยกระบวนการคิดขั้นสูง กล่าวคือผู้เรียนมีการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการประเมินค่าจากสิ่งที่
ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีความหมายและน าไปใช้ในสถานการณ์
อ่ืนๆได้อย่างมีประสิทธิภาพ การเรียนรู้แบบเชิงรุกจึงถือเป็นรูปแบบการเรียนรู้ยุคใหม่ที่เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนมีกระบวนการเรียนรู้สูงสุดและเป็นเทคนิคการสอนที่ผู้เรียนสามารถจัดกระบวนการเรียนรู้
ได้ด้วยตนเอง โดยผู้สอนที่สอนด้วยเทคนิคการสอนแบบ active learning จะสร้างสถานการณ์ให้
ผู้เรียนได้รู้จักการอ่าน พูด ฟัง และคิดอย่างลึกซึ้งโดยผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์
บูรณาการข้อมูลข่าวสาร หรือสื่อสารสนเทศและหลักการคิดรวบยอดด้วยตนเอง เพราะการเรียนรู้



 

วารสาร มจร อุบลปรทิรรศน์  ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 2 (พฤษภาคม-สงิหาคม 2566) |    121 

 

 

แบบแอคทีฟเลินนิ่งเป็นกิจกรรมการสอนที่ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการศึกษาการ 
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