
เทคนิคการสอนเพื่อกระตุ้นผู้เรียนระดับอุดมศึกษา 

ผศ.ดร.สมเกียรติ อินทสิงห ์

สาขาวิชาหลกัสตูรและการสอน  

ภาควิชาหลกัสตูร การสอนและการเรียนรู ้

คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ 

 

รุ่นใหม ่(Gen Z) 



แนะน าตัว 
ประสบการณ์ในการสอน 

 - สอนมัธยมศึกษา  

 

 

 

- สอน ป.ตรี 



แนะน าตัว 
ประสบการณ์ในการสอน 

 - สอน ป.โท  

 
 

 

- สอน ป.เอก 



 



แนะน าตัว 
ประสบการณ์ในการสอน 

 - อบรมข้าราชการคร ู

 
 

 

- อบรมบุคลากร 



แนะน าตัว 
ประสบการณ์ในการฝึกอบรม 

 - สโมสรนักศึกษา มช. 

 
 

 

- ปฐมนิเทศและปัจฉิมนิเทศ นร. นศ. 



 



มาท าความรูจ้กั 

กบัเด็กๆ กนัเถอะ 



อายุ 24-37 ปี 

อายุ 56 ปี ข้ึนไป อายุ 38-55 ปี 

อายุ 9-23 ปี 

อายุ 8 ปี ลงไป 



https://brandinside.asia/insight-internet-user-generation/ 



 

https://brandinside.asia/insight-internet-user-generation/ 



 

https://www.dek-d.com/education/32292/ 
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https://teen.mthai.com/variety/111965.html 





ลีลาการเรียนรูต้ามแนวคิดของ Grasha & Reichman 

   1. แบบอิสระ (Independent) ผูเ้รียนชอบคิดและท า

ส่ิงต่างๆ ดว้ยตนเอง แต่จะรบัฟังความคิดเห็นของคน

อ่ืนๆ ในชัน้เรียน ตัง้ใจเรียนเน้ือหาท่ีตนเองรูสึ้กว่า

ส าคญั และมัน่ใจในความสามารถในการเรียนรูข้อง

ตนเองเป็นอย่างมาก มีความสุขหากไดคิ้ด ไดท้ าดว้ย

ตนเอง โดยไม่มีผูอ่ื้นรบกวน 

 

   2. แบบพ่ึงพา (Dependent) ผูเ้รียนมีขาดความรู ้

ความสามารถ ขาดความมัน่ใจในตนเอง ความอยากรู ้

ทางวิชาการนอ้ยมาก พยายามยึดผูอ่ื้นเป็นแหล่งพ่ึงพิง 

หรือเป็นแนวทางในการเรียนรู ้โดยพยายามเลียนแบบ

หรือปฏิบติัตามค าแนะน าของผูอ่ื้น 

 



ลีลาการเรียนรูต้ามแนวคิดของ Grasha & Reichman 

   3. แบบร่วมมือ (Collaborative) ผูเ้รียนแบบน้ีชอบเรียนรู ้

ร่วมกบัผูอ่ื้น มีความสุขในการเรียนรู ้หากไดมี้ปฏิสมัพนัธแ์ละ

ท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ชอบท ากิจกรรมกลุ่ม ชอบแสดงความ

คิดเห็น เห็นว่าหอ้งเรียนเป็นท่ีท่ีเหมาะสมส าหรบัการมี

ปฏิสมัพนัธท์างสงัคมและเรียนรูเ้น้ือหาวิชา 

 

   4. แบบหลีกเล่ียง (Avoidance) ผูเ้รียนท่ีขาดแรงจูงใจ

ในการเรียนรู ้ขาดจุดมุ่งหมายในการเรียนรู ้จึงไม่สนใจ

และไม่พยายาม หลีกเล่ียงการเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนรู ้

ต่างๆ ไม่ชอบท่ีจะมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน

ร่วมกบัครแูละเพ่ือน ไม่สนใจส่ิงท่ีเกิดข้ึนในชัน้เรียน 

 



 ลีลาการเรียนรูต้ามแนวคิดของ Grasha & Reichman 

   5. แบบแข่งขนั (Competitive) ผูเ้รียนแบบน้ีชอบ

ความทา้ทาย และมีความพยายามท่ีจะเรียนรูใ้หดี้กว่า

ผูอ่ื้น การไดค้ะแนนหรือรางวลัท่ีมากกว่าผูอ่ื้น ท าอะไรได้

ดีกว่าผูอ่ื้น สามารถชนะผูอ่ื้น เป็นแรงจูงใจในการเรียนรู ้

ในชัน้เรียน 

   6. แบบมีส่วนร่วม (Participant) ผูเ้รียนแบบน้ีมีความ

รบัผิดชอบในการเรียน และพยายามเรียนรูใ้หไ้ดม้ากท่ีสุด ใน

เร่ืองท่ีตนตอ้งการหรือท่ีก าหนดให ้โดยการเขา้ไปมีส่วนร่วม

ในกิจกรรมการเรียนรูต่้างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ิงท่ีตนตอ้งการ 

หรือตอบสนองเฉพาะเป้าหมายของตนเอง แต่จะไม่สนใจ

กิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีไม่สมัพนัธก์บัเป้าหมายการเรียนรูข้องตน 



ลีลาการเรียนรูต้ามแนวคิดของ Kolb 

1. แบบอเนกนยั (Divergent) 

เรียนรูไ้ดดี้จากการสมัผสัและสงัเกต 

ชอบแสวงหาความรูป้ระสบการณ์

ใหม่ๆ  แลว้น ามาคิดวิเคราะห ์

ไตร่ตรองและแสวงหาแนวคิด 

 

นกัคิดวิเคราะห ์

(Reflector) 

experiencing & 

reflecting 

2. แบบซึมซบั (Assimilative) 

เรียนรูไ้ดดี้จากการรวบรวมขอ้มูลและ

ท างานกบัความคิดเชิงนามธรรม ชอบ

คิดไตร่ตรอง และสามารถสรา้งทฤษฎี

หรือหลกัการจากประสบการณห์รือ

ขอ้มูลท่ีไดร้บั ชอบคิดเชิงทฤษฎี 
 

นกัทฤษฎี 

(Theorist) 

reflecting & 

thinking 

Honey & Mumford 

Honey & Mumford 



ลีลาการเรียนรูต้ามแนวคิดของ Kolb 

3. แบบเอกนยั (Convergent) 

เรียนรูไ้ดดี้จากการคิด และการ

กระท า ชอบวางแผน คิดแกปั้ญหา 

ลงมือปฏิบติั เพ่ือหาค าตอบท่ี

ถกูตอ้งเพียงค าตอบเดียว 
 

นกัปฏิบติั 

(Pragmatist) 

thinking &  

doing 

4. แบบซึมซบั (Accommodative) 

เรียนรูไ้ดดี้จากการลงมือท าและการ

เขา้ไปร่วมกิจกรรมต่างๆ หรือรบั

ประสบการณท่ี์หลากหลาย ชอบท า

และแกปั้ญหาดว้ยการปฏิบติัจริง ชอบ

ทดลอง และหาประสบการณใ์หม่ๆ 

ชอบใชเ้ทคนิคต่างๆ และปรบัตวัเขา้

กบัสถานการณต่์าง ๆ ไดดี้ 
 

นกักิจกรรม 

(Activist) 

doing & 

experiencing 

Honey & Mumford 

Honey & Mumford 



http://www.brainboxx.co.uk/a3_aspects/pages/kolbcycle.htm 



Multiple Intelligences 

 



ภาษา 

การเคล่ือนไหว 

เขา้ใจผูอ้ื่น 

คณิต/เหตผุล 

ดนตร ี

เขา้ใจธรรมชาต ิ
มิตสิมัพนัธ ์

เขา้ใจตนเอง 

สมัผสัพิเศษ 



คุณ อ. ทัง้หลาย 

• คุณ อิด 

• คุณ โอย้ 

• คณุ อ่ิม 

• คุณ ไอที 

• คุณ อา้ย 

• คุณ อิอิ ตะมุตะมิ คริคริ 

• คุณ องอาจ 

 







• อยากให้อาจารย์ใจดี 

• สอนไม่ยากมาก (ห้ามภาษาเทพ) อธิบายเข้าใจง่ายๆ 

• ไม่บรรยายอย่างเดียว 

• ไม่ข้ีบ่น (จ่ม)  

• อาจารย์ทันสมัย เข้าใจวัยรุ่น 

• ให้คะแนนเหมาะสม (เยอะๆ นั่นเอง)  งานน้อยๆ 

• สอบน้อยๆ  

• ไม่สั่งงานเกินท่ีตกลงกันไว ้

 

 

 

 

เด็กๆ บอกว่า 



ดูรวมๆ แล้วมีเสน่ห์ 
- เพลง 

- กลอน 

- มุกเสี่ยว 

- คลิป 

- สถานการณ์ 

- รูปแปลกๆ 



ช่างสงัเกตสงัเกต สงสยั ใครรู่ ้



ใส่ใจเทคโนโลย ีสรา้งนวตักรรม 



คิดสรา้งสรรค ์

คิดนอกกรอบ 

http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0CAcQjRxqFQoTCIWakIqGh8cCFQtYjgodi7gHsA&url=http://webboard.yenta4.com/topic/415040&ei=H0u8VcWOCYuwuQSL8Z6ACw&bvm=bv.99261572,d.c2E&psig=AFQjCNFOrRCrqzGnW82dWSlxbuKIGO6coA&ust=1438488637241864


อ่านหนังสือ 

จนแตกฉาน 

http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0CAcQjRxqFQoTCL7Pi_mGh8cCFQtYjgodi7gHsA&url=http://aodtohjung.blogspot.com/2007/10/bg-2_17.html&ei=B0y8Vf6vNIuwuQSL8Z6ACw&bvm=bv.99261572,d.c2E&psig=AFQjCNFOrRCrqzGnW82dWSlxbuKIGO6coA&ust=1438488637241864


 



หอ้งเรียน 

 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



ค าพูดง่ายๆ ที่ให้ก าลังใจ 
ส าหรับผู้ใหญ่อาจจะเป็นเรื่องไร้สาระ 

แต่ส าหรับเด็กๆ มันเป็นเรื่องยิ่งใหญ่มาก 



ค าพูดเชิงลบ 

ให้ท าอะไรก็ไม่ท า 

เล่นมือถืออีกละ เดี๋ยวยึดเลย 

เธอไม่มีทางได้ A หรอก 

พูดมากเดี๋ยวสั่งงานเพิม่เลย 

มาละก็หลับเลย 

หนังสือเปิดบ้างมั้ย 

 

 

ลองท าดูซิ เยี่ยมยอด 

พักมือถือนิดนึง เดี๋ยวอาจารย์งอนนะ 

A ได้ไม่ยาก ถ้าท าตาม STEP นี้ 

เบาๆ หน่อยเด็กๆ โอมจงเงย 

อดทนนดินึง ไม่ยากวันนี้ แป๊บเดียว 

ลองเปิดหนังสอืซิ หน้าอะไรใครทายถูก 

 

 

ค าพูดเชิงบวก 



เขา้สู่ 

วิธีสอน 



อ.ดร.สมเกยีรติ อนิทสงิห ์

สาขาวิชาหลกัสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ 

Management 







Daniel Willingham 

5% 







https://pantip.com/topic/34071616 













การจดัการเรยีนรูแ้บบต่าง ๆ  

อ.ดร.สมเกียรติ อินทสิงห์ 









“...เป็นวิธีสอนที่ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรง ได้ผ่านกระบวนการ
ต่าง ๆ ได้พิสูจน์ ทดสอบ และเห็นผลประจักษ์ด้วยตนเอง จึงเกิด
การเรียนรู้ได้ดี มีความเข้าใจ และจดจ าการเรียนรู้นั้นได้นาน....” 

3. วิธีสอนโดยการทดลอง (EXPERIMENT) 



4. วิธีสอนโดยการนิรนัย (DEDUCTION) 

“...เป็นการสอนจากหลักการ/ทฤษฎี/แนวคิด ไปสูต่ัวอย่างย่อย ๆ 
ผู้เรียนมีโอกาสได้ฝึกฝนการน าหลักการไปใช้ในสถานการณ์ใหม่…” 



4. วิธีสอนโดยการนิรนัย (DEDUCTION) 



5. วิธีสอนโดยการอุปนัย (INDUCTION) 

“.....เป็นวิธีสอนที่ให้ผู้เรียนสรุปหลักการหรือแนวคิดจากตัวอย่างต่าง ๆ 
ด้วยตนเอง .... ช่วยให้ผู้เรียนได้คิดได้ท าความเข้าใจด้วยตนเอง....” 



5. วิธีสอนโดยการอุปนัย (INDUCTION) 









9. วิธีสอนโดยใช้การแสดงบทบาทสมมติ (ROLE PLAYING) 

“...การให้ผู้เรียนแสดงบทบาทสมมติ ก็เพื่อวัตถุประสงค์ที่จะใช้
บทบาทเป็นเครื่องมือในการดึงความรู้สึกนึกคิด การรับรู้ 
เจตคติ หรืออคติต่าง ๆ ที่ซ่อนอยู่ในส่วนลึกของผู้แสดง
ออกมาเป็นข้อมูลในการเรียนรู้...” 



10. วิธีสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง (CASE) 

“...ให้ผู้เรียนศึกษาเรื่องที่เกิดขึ้นจริงหรือสมมติขึ้นจากความเป็น
จริง และตอบประเด็นค าถามเกี่ยวกับเรื่องนั้น แล้วน าค าตอบ
และเหตุผลที่มาของค าตอบนั้นมาใช้เป็นข้อมูลในการ
อภิปราย เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์...” 





12. วิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง (SIMULATION) 

“...เป็นการสอนที่มุ่งช่วยผู้เรียนให้มีความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นจริง
ที่สถานการณ์นั้นจ าลองขึ้นมา ดังนั้นการอภิปรายจึงควรมุ่ง
ประเด็นไปที่การเรียนรู้ความเป็นจริงว่า ในความเป็นจริง 
สถานการณ์ในเรื่องนั้นๆ เป็นอย่างไร และอะไรเป็นปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อสถานการณ์นั้นๆ ซึ่งผู้เรียนควรจะได้เรียนรู้จากการเล่น
ของตนในสถานการณ์นั้น.....” 









14. วิธีสอนโดยใช้บทเรียนแบบโปรแกรม (PROGRAMMED INSTRUCTION) 

“...เป็นบทเรียนที่ผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตาม
ความสามารถ ...และสามารถตรวจสอบผลการเรียนรู้ได้ทันที
ด้วยตนเอง...” 



FLIP CLASSROOM 



 



ดร.สมเกียรติ อินทสิงห ์



Concept = มโนทัศน ์

• มโนทัศน์ มโนมติ สังกัป และความคิดรวบยอด  

• มโนทัศน์ เกิดจาก มโน + ทัศน์ 

•มโน = ความคิดในใจหรือนึกข้ึนในใจ  

•ทัศน์ = ทัศนะหรือความเห็นส่วนตัว  



Structure of Knowledge 



• ผูส้อนไม่บอกความคิดรวบยอดและอธิบาย

ความหมายของความคิดรวบยอดนั้นแก่

ผูเ้รียนก่อน 

• ใหผู้เ้รียนไดด้ตูวัอยา่ง แลว้ใหค้ดัเลือกว่า

ตวัอยา่งเหล่าน้ีมีอะไรท่ีอยูใ่นกลุ่มตวัอยา่ง

เดียวกนัไดแ้ละอะไรที่ไม่เขา้กลุ่มกนั 

• ใหผู้เ้รียนสงัเกตลกัษณะที่มีอยูร่ว่มกนัใน

ตวัอยา่งท่ีอยูใ่นกลุ่มเดียวกนันั้น 

• ใหผู้เ้รียนคิดตัง้ช่ือค าหรือกลุ่มค าจากตวัอยา่ง

เหล่าน้ี 

• ใหผู้เ้รียนสรุป อธิบาย ความหมายของค า

หรือกลุ่มค าท่ีตัง้ข้ึนว่าหมายความว่าอยา่งไร 

 

การจัดกระบวนการ
เรียนรู้มโนทัศน์ 

• การสอนแบบ
อุปนัย (Induction) 



• ผูส้อนก าหนดความคิดรวบยอดที่จะสอน 

และแจง้ใหผู้เ้รียนทราบ 

• อธิบายความหมายของความคิดรวบยอดน้ี 

• ใหผู้เ้รยีนดแูละคดัเลือกสิ่งที่เป็นตวัอยา่ง

และไม่ใช่ตวัอยา่งของความคิดรวบยอดน้ี 

• ใหผู้เ้รยีนเสนอตวัอยา่งใหม่เพิ่มเติมท่ีเป็น

ตวัอยา่งของความคิดรวบยอดน้ี 

• ใหผู้เ้รยีนสรุป อธิบาย อีกครั้งหน่ึงว่า

ความคิดรวบยอดน้ีเป็นอยา่งไร 

การจัดกระบวนการ
เรียนรู้มโนทัศน์ 

• การสอนแบบนรินัย 
(Deduction) 



• Branching diagram  

• Web diagram  

• Venn-Euler diagram  

• Interval graph หรือ Time line  

• Order graph  

• Cycle graph  

• Flowchart diagram  

• Matrix diagram  

 

การจัดกระบวนการ
เรียนรู้มโนทัศน์ 

• การใช้กราฟิก 



• Branching diagram  

 



• Web diagram  

 



• Venn-Euler diagram  

 



• Interval graph หรือ Time line  

 



• Order graph  

 



• Cycle graph  

 



• Flowchart diagram  

 



• Matrix diagram  

 



• 1. ค่าถามขั้นต่่า (Lower-order question)    
      เป็นค่าถามที่กระตุ้นให้ได้ค่าตอบเก่ียวข้องกับ
ความจ่า ถามเพ่ือเรียกความจ่าออกมา (Recall) 

 

• 2. ค่าถามขั้นสูง (Higher-order question)  
       เป็นค่าถามที่ต้องอาศัยการคิดและใช้เวลาใน
การตอบนานพอสมควร ผู้เรียนอาจต้องค้นหา
ข้อมูลสารสนเทศเพ่ือน่ามาตอบค่าถามเหล่านี้ ซ่ึง
ค่าถามอาจเป็นค่าถามเก่ียวกับ 
    - การประเมิน  
    - การเปรยีบเทียบ  
    - การพิจารณาความสัมพันธ์  

-การแก้ปัญหา  
-การหาค่าตอบได้หลายแนวทาง (Divergent)  
-การคิดปลายเปดิ 

การจัดกระบวนการ
เรียนรู้มโนทัศน์ 

• การใช้ค่าถาม 
(Questioning) 
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การจัดกระบวนการ
เรียนรู้มโนทัศน์ 

• เทคนคิ KWL 
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การจัดกระบวนการ
เรียนรู้มโนทัศน์ 

• เทคนคิ SQ3R 

1. ขั้นส่ารวจ (Survey) เป็นการอ่านอย่างรวดเรว็ เพ่ือ
ส่ารวจข้อความที่นา่เสนอในสารบัญ ความน่า ความสรุป 
หัวข้อ เชิงอรรถ ตลอดจนภาพประกอบ  
2. ขั้นตั้งค่าถาม (Question) คือ ผู้อ่านจะตั้งค่าถาม
เกี่ยวกับหัวข้อหรือประเด็นต่าง ๆ ที่เห็นในการส่ารวจครัง้
แรก เช่น ถามว่าหัวข้อนี้หมายความว่าเช่นไร จะเหมอืน
หรือต่างจากทีต่นรูม้าอย่างไร  
3. ขั้นการอ่าน (Reading) ซึ่งในขั้นนีผู้้อ่านท่าความเข้าใจ
ข้อความที่อ่าน ท่าให้การอ่านมคีวามหมายกับตน  
4. ขั้นระบุขอ้มูลที่ได้ (Recite) ซึ่งหมายถึง การที่ผู้อ่าน
ระบุข้อมูลที่จบัใจความได้ อาจท่าให้ได้โดยการทอ่งปาก
เปล่า หรือขีดเส้นใต้ข้อความที่สา่คัญ  
5. ขั้นทบทวน (Review) ผู้อ่านจะอ่านข้อความทัง้หมดอีก
ครั้งทันที หรือผ่านไประยะเวลาหนึ่ง เพื่อทบทวนความ
เข้าใจเกี่ยวกับข้อความที่อ่านไปแล้ว 
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การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem – based learning; PBL) 



Problem – based learning; PBL 

• เริ่มต้นจากปัญหา เพื่อน าสู่การแก้ปัญหาหรือสถานการณ์
เกี่ยวกับชีวิตประจ าวันและมคีวามส าคัญต่อผู้เรียน  

• ตัวปัญหาจะเป็นจุดตั้งต้น 

• มุ่งเน้นพัฒนาผูเ้รียนในดา้นทักษะและกระบวนการเรียนรู้ 
และพัฒนาผูเ้รียนให้สมารถเรียนรู้โดยการชี้น าตนเอง  

• ผู้เรียนจะได้ฝกึฝนการสร้างองค์ความรู้ผ่านกระบวนการคิด
ด้วยการแก้ปัญหาอย่างมีความหมายต่อผู้เรียน 



Problem – based learning; PBL 

• พัฒนาขึ้นเปน็ครั้งแรกในช่วงปลาย ค.ศ. 1969 โดยคณะ
วิทยาศาสตร์สุขภาพ (Faculty of health science) ของ
มหาวิทยาลัย McMaster ประเทศแคนาดา  

• โดยเริ่มใช้กับนักศึกษาแพทย์ฝกึหัด  

• ได้ขยายไปสู่มหาวิทยาลัยในสหรัฐอเมริกาหลายแห่ง ส่วน
ใหญ่น าไปใช้กับหลักสูตรของนักศึกษาแพทย ์

• ต่อมาในปี ค.ศ. 1980 การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบนี้ได้ขยาย
ไปสู่สาขาอื่น ๆ อาทิ สาขาวิทยาศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
และหลักสูตรสาขาต่าง ๆ  



การจัดสิ่งแวดล้อมให้เอื้อต่อ PBL 



การจัดกระบวนการเรียนรู้ PBL 

1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ญัหาเปน็ฐานของ Tan 













การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project – based learning; PBL) 



Project – based learning; PBL 

• ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะกระบวนการต่างๆ ได้แก่ 
กระบวนการสืบค้นความรู้ กระบวนการคิด กระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ รวมท้ังกระบวนการท างานอย่างมีระบบ 
และการท างานร่วมกับผู้อื่น  

• ผู้สอนควรมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการของ
โครงงานก่อน  

• จัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละช่วงวัยและ
สอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียน  



ความหมายของ “โครงงาน” 

   โครงงาน (Project) คือ กิจกรรมที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ศึกษา ค้นคว้าเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือ
หลาย ๆ สิ่งทีอ่ยากรู้ค าตอบให้ลึกซึ้งหรือเรียนรู้ใน
เรื่องนั้น ๆ ให้มากขึ้น ด้วยการลงมือปฏิบัติดว้ย
ตนเองตามความสามารถ ความถนัด และความสนใจ 
โดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์หรือ
กระบวนการอื่นใดไปใช้ในการศึกษาหาค าตอบในเรื่อง
นั้น ๆ หรือแสวงหาข้อสรุปหรือผลสรุปที่เป็นค าตอบ
ในเรื่องนั้น ๆ โดยมีครูผู้สอนคอยกระตุ้น แนะน าและ
ให้ค าปรึกษาแก่ผูเ้รียนอย่างใกล้ชิด  



ประเภทของ “โครงงาน” 

1. โครงงานประเภทการส ารวจ 

2. โครงงานประเภทการทดลอง 

3. โครงงานประเภทการพัฒนาหรือการประดิษฐ์ 

4. โครงงานประเภทการสร้างทฤษฎีหรือหลักการ 



จุดเน้นของแต่ละโครงงาน 















การเรียนรู้โดยใช้การสืบค้นเป็นฐาน 
(Inquiry – based learning; IBL) 
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Inquiry – based learning; IBL 

• บูรณาการเนื้อหา องค์ความรู้เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับหลักสูตร 

• แนะน าให้รู้จักการเรียนรู้ตลอดชีวิตและเปน็นักคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

• ให้ความสนใจ กับความจ าเป็นและประโยชนท์ี่จะเกิดขึ้นกับ
ผู้เรียน 

• เชื่อมโยงกับประสบการณ์เดมิของผูเ้รียน 

• เปิดโอกาสให้ผู้เรียนไดเ้รียนรู้ร่วมกันโดยอาศัยกระบวนการ
กลุ่ม 



การจัดกระบวนการเรียนรู้ IBL 

1. 5E’s of inquiry  
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การจัดกระบวนการเรียนรู้ IBL 

2. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ของคณาจารย์มหาวิทยาลัย Alberta 





การเรียนรู้โดยการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
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การเรียนรู้โดยการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) 

 การจดัการเรยีนรูใ้นรูปแบบน้ี ผูเ้รยีนไดล้งมือปฏิบตัจิริง คน้หา

ความรูด้ว้ยตนเอง จนคน้พบความรูแ้ละรูจ้กัสิ่งที่คน้พบ เรยีนรู ้

วิเคราะหต์อ่จนรูจ้รงิ  

 รูลึ้กซ้ึงว่าส่ิงนั้นคืออะไร มีความส าคญัมากนอ้ยเพียงไร ซ่ึงจะ

ส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนไดพ้ฒันาความสามารถในการคิด  

 พรอ้มทั้งฝึกใหผู้เ้รยีนมีทกัษะทางสงัคมที่ดี ไดร้ว่มแลกเปลี่ยน

เรยีนรูร้ะหว่างผูเ้รยีนกบัผูส้อน  
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กระบวนการเรียนรูใ้นสมอง 

กระบวนการเรียนรู ้

ส่ิงเรา้ 

สมอง 

แสดงออก 

ผลการเรียนรู ้
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กระบวนการเรียนรู ้

ส่ิงเรา้ 

การดดูซึม 

แสดงออก 

ผลการเรียนรู ้(Assimilation) 

โครงสรา้งทางสติปัญญา 

(Schema) 

กระบวนการทางปัญญา  

(Cognitive process) 

กระบวนการเรียนรูใ้นสมอง 
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กระบวนการเรียนรู ้

ส่ิงเรา้ แสดงออก 

ผลการเรียนรู ้

โครงสรา้งทางสติปัญญา 

(Schema) 

กระบวนการทางปัญญา  

(Cognitive process) 

สภาวะไม่สมดลุ 

(Disequilibrium) 

กระบวนการเรียนรูใ้นสมอง 

http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwj306Gb24_KAhWVWo4KHY1DCUoQjRwIBw&url=http://www.bloggang.com/viewdiary.php?id=bluebutter&month=10-2012&date=03&group=32&gblog=28&bvm=bv.110151844,d.c2E&psig=AFQjCNEVadY07S6OQnb03j5DgFe31c-KHg&ust=1451981621667504


กระบวนการเรียนรู ้

ส่ิงเรา้ แสดงออก 

ผลการเรียนรู ้

โครงสรา้งทางสติปัญญา 

(Schema) 

กระบวนการปรบัสภาวะใหส้มดลุ 

(Accommodation) 

กระบวนการเรียนรูใ้นสมอง 

http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwj306Gb24_KAhWVWo4KHY1DCUoQjRwIBw&url=http://www.bloggang.com/viewdiary.php?id=bluebutter&month=10-2012&date=03&group=32&gblog=28&bvm=bv.110151844,d.c2E&psig=AFQjCNEVadY07S6OQnb03j5DgFe31c-KHg&ust=1451981621667504


 

กระบวนการเรียนรูใ้นสมอง 

http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwj306Gb24_KAhWVWo4KHY1DCUoQjRwIBw&url=http://www.bloggang.com/viewdiary.php?id=bluebutter&month=10-2012&date=03&group=32&gblog=28&bvm=bv.110151844,d.c2E&psig=AFQjCNEVadY07S6OQnb03j5DgFe31c-KHg&ust=1451981621667504


 

กระบวนการเรียนรูใ้นสมอง 

http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwj306Gb24_KAhWVWo4KHY1DCUoQjRwIBw&url=http://www.bloggang.com/viewdiary.php?id=bluebutter&month=10-2012&date=03&group=32&gblog=28&bvm=bv.110151844,d.c2E&psig=AFQjCNEVadY07S6OQnb03j5DgFe31c-KHg&ust=1451981621667504


 

กระบวนการเรียนรูใ้นสมอง 

http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwj306Gb24_KAhWVWo4KHY1DCUoQjRwIBw&url=http://www.bloggang.com/viewdiary.php?id=bluebutter&month=10-2012&date=03&group=32&gblog=28&bvm=bv.110151844,d.c2E&psig=AFQjCNEVadY07S6OQnb03j5DgFe31c-KHg&ust=1451981621667504


1. รูปแบบ ของ สกศ. 



เม่ือก่อน 

 ทิศมี 4 ทิศ 

เหนือ 

ใต ้ 

ตะวนัออก 

ตะวนัตก 



  



การเรยีนรู้แบบร่วมมือ 
Cooperative learning 



การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative  learning) 

 การเรียนรู้ต้องอาศัยหลักการพึ่งพากัน (Positive 
interdependence) โดยถือว่าทุกคนมีความส่าคัญเท่าเทียมกัน
และจะต้องพ่ึงพากัน เพ่ือความส่าเร็จร่วมกัน  

 การเรียนรู้ท่ีดีต้องอาศัยการหันหน้าเข้าหากัน มีปฏิสัมพันธ์กัน 
(Face to face interaction) เพ่ือแลกเปล่ียนความคิดเห็น ข้อมูล
และการเรียนรู้ต่าง ๆ  

 

http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwidhICEtOfKAhUIcI4KHXMGDhkQjRwIBw&url=http://pattaraporn520.blogspot.com/2012/01/cooperative-learning-design-and.html&psig=AFQjCNFge7s7dIvIj5iGMvtTLAbqhVTMNQ&ust=1454994751409250


การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative  learning) 

 การเรียนรู้ร่วมกันต้องอาศัยทักษะทางสังคม (Social skills) 
โดยเฉพาะทักษะในการท่างานร่วมกัน  

 การเรียนรู้ร่วมกันควรมีการวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม (Group 
processing) ท่ีใช้ในการท่างาน  

http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjJ94aPtOfKAhXJc44KHdaHDCYQjRwIBw&url=http://k6educators.about.com/od/helpfornewteachers/fl/Cooperative-Learning-Sample-Lesson.htm&psig=AFQjCNFge7s7dIvIj5iGMvtTLAbqhVTMNQ&ust=1454994751409250
http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjB8NCVtOfKAhWTCI4KHRN0CWkQjRwIBw&url=http://angelascultural.blogspot.com/2013/07/personal-journal-entry-4-cooperative_29.html&psig=AFQjCNFge7s7dIvIj5iGMvtTLAbqhVTMNQ&ust=1454994751409250


1. รูปแบบ Jigsaw 

 Home group 

 Expert group 

http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwi9rIjctOfKAhWBCY4KHTRpBBEQjRwIBw&url=http://teachingadolescents.weebly.com/jigsaw.html&bvm=bv.113370389,d.c2E&psig=AFQjCNFx9n3Tf3hCw6cV3dcpNjS24vr62Q&ust=1454994937250554


1. รูปแบบ Jigsaw 

 Home group 

 Expert group 

http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiI_-PstOfKAhWTI44KHQOCC_4QjRwIBw&url=http://learnlaughlove88.blogspot.com/2015/09/jigsaw-method.html&bvm=bv.113370389,d.c2E&psig=AFQjCNFx9n3Tf3hCw6cV3dcpNjS24vr62Q&ust=1454994937250554


2. Jigsaw II 
 

รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative  learning) 

3. TGT 
4. STAD 
5. TAI 
6. LT 
7. GI 
8. TPS 

https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiWwIjTtefKAhUCU44KHZ8sAWMQjRwIBw&url=https://www.youtube.com/watch?v=rWEwv_qobpU&psig=AFQjCNF0-MrJvABQkKY6iGRCekZhTCUeJw&ust=1454995198901617
http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjmrd7atefKAhUJCY4KHUWrAF4QjRwIBw&url=http://rossmoyneps.wa.edu.au/index.php?page=room-10-cooperative-learning&psig=AFQjCNF0-MrJvABQkKY6iGRCekZhTCUeJw&ust=1454995198901617
http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjmrd7atefKAhUJCY4KHUWrAF4QjRwIBw&url=http://southend.school.nz/wp/2014/03/photos-term-1/&psig=AFQjCNF0-MrJvABQkKY6iGRCekZhTCUeJw&ust=1454995198901617


การเรียนรูโ้ดยใชส้ถานการณเ์ป็นฐาน 



 



 

เกมมิฟิเคชัน่ 



https://www.pinterest.com/pin/138345019774054005/ 

เกมมิฟิเคชัน่ 



เกมมิฟิเคชัน่ (Gamification) หมายถึง การใชเ้ทคนิคในรูปแบบ

ของเกมโดยไม่ใชต้วัเกม เพื่อเป็นสิ่งท่ีช่วยในการกระตุน้และ

สรา้งแรงจงูใจในการเรยีนรูใ้หก้บัผูเ้รยีน ท าใหผู้เ้รยีนมีส่วนรว่ม

ในการเรยีนรูด้ว้ยวิธีการท่ีสนุกสนาน ใชก้ลไกของเกมเป็นตวั

ด าเนินการอยา่งไม่ซบัซอ้น อนัจะท าใหผู้เ้รียนเกิดพฤตกิรรม 

ตรวจสอบ ปรบัปรุง และหาวิธีการแกไ้ขปัญหา (Christopher, P., 

2014, Jim, S., 2014 และ Sergio, J., 2013, Karl M. Kapp, 

2012: 10) 

http://touchpoint.in.th/gamification/ 

เกมมิฟิเคชัน่ 



 

Goals 

Rules 

Conflict 

Competition 

Cooperation 

Times Rewards 

Feedback 

Levels 



http://touchpoint.in.th/gamification/ 

Game Game-based learning Gamification 

วตัถุประสงค ์ วตัถุประสงคเ์พ่ือความ

บนัเทิง ความสนุกสนาน 

หรือไม่มีวตัถุประสงคเ์พ่ือ

การเรียนรู ้

วตัถุประสงคเ์พ่ือการเรียนรู ้ วตัถุประสงคเ์พ่ือกระตุน้การ

เรียนรูโ้ดยใหผู้เ้รียนมีส่วนรว่ม 

อาจใชเ้พียงการสะสมคะแนน

หรือรางวลัก็ได ้

การเล่น การเล่นเพ่ือความบนัเทิง

มาก่อน ส่วนรางวลัจะมี

หรือไม่ก็ได ้

การเล่นจะเป็นการเล่นผ่าน

กิจกรรมการเรียนรู ้จะมีรางวลั

หรือไม่ก็ได ้

ไม่เนน้การเล่น แตเ่นน้การมี

ส่วนร่วม โดยใหค้วามส าคญักบั

รางวลัเป็นหลกั 

การสรา้งเกม การสรา้งตวัเกมมีความ

ยากและซบัซอ้น ตอ้งใช้

นักออกแบบและพฒันา

เกม 

หากมีตวัเกมจะมีการสรา้งยาก

และซบัซอ้น หากเป็นกิจกรรม 

จะตอ้งมีการออกแบบเป็นอยา่ง

ดี มีกฎ กติกาชดัเจน 

สรา้งไดง้่าย เน่ืองจากไม่มีตวั

เกม เพียงใชก้ลไกของเกมผ่าน

องคป์ระกอบของเกมิฟิเคชัน่ 

ราคา สูงมาก เน่ืองจากใช้

บุคลากรในการสรา้งเกม

จ  านวนมาก 

ปานกลาง เน่ืองจากใชบุ้คลากร

ในการสรา้งสรรครู์ปแบบของ

เกมและกิจกรรม จ  านวนไม่

มากและไม่ซบัซอ้น 

ถูก เน่ืองจากใชบุ้คลากรจ  านวน

นอ้ย แตจ่ะไปเนน้ค่าใชจ้า่ยใน

ดา้นของรางวลั ซ่ึงมีค่าใชจ้า่ย

นอ้ย เม่ือเทียบกบัสองแบบแรก 

เกมมิฟิเคชัน่ 



 กิจกรรม Gallery walk 



 กิจกรรม Gallery walk 

1. น ำประเด็นคิด 

2. เนรมิตค ำตอบ 

3. เห็นชอบตำมกล ุม่ 

4. มะลมุมะต ุม้เขียนขยำย 

5. วำดลวดลำยน ำเสนอ 

6. ยลโฉมเธอตำมฐำน 

7. สนกุสนำนสะทอ้นคิด 



 กิจกรรม Gallery walk 



การเรียนรูโ้ดยใชก้ารท างานเป็นฐาน 



 

การเรียนรูโ้ดยใชก้ารท างานเป็นฐาน 



การสอนคิดวางแผน 



Co 5 Step  โดย รศ.ดร.พิมพนัธ ์เดชะคุปต ์

 



 กระบวนการสอนแบบ POGIL 



The Learning Cycle is what is used as the basis for 

writing a POGIL activity.  



กระบวนการสอน 



 POGIL 
The POGIL Project identified seven process skills as those that 
would be the focus of development in a POGIL classroom. 

- Oral and Written Communication 

- Teamwork 

- Problem Solving 

- Critical Thinking 

- Management 

- Information Processing 

- Assessment (Self-Assessment and Metacognition) 



Phenomenon Based Learning (PhenoBL) 

 





 

https://www.janetlordeducation.com/blog/august-31st-2017 



 

https://drive.google.com/file/d/0BwRTrC83herbZUllLWZ3bUxiVzg/view 





STEM  
อยูร่อบตวัเรา 







ปรากฏการณ์แห่งภูมิปัญญาไทย 











Elon Musk เอำจรงิ! ขอเวลำสรำ้งแคปซลู 8 ชัว่โมง 

ช่วยทีมหมปู่ำ 

 

อพัเดทลำ่สดุ Elon Musk ทวิตเตอรบ์อกว่ำ เขำจะใช ้ท่อสง่ออกซิเจนเหลวของ

จรวด Falcon SpaceX ในกำรท ำเป็นหอ้งแคปซลูบรรทกุเด็กๆ ออกมำ ซ่ึงหอ้งน้ี

เบำ และขนยำ้ยไดด้ว้ยนกัด ำน ้ำ 2 คน และเล็กพอท่ีจะผำ่นช่องแคบในถ ้ำ 

 

โดยเขำทวิตเพ่ิมเติมในเวลำต่อมำว่ำแคปซลูน้ีจะต่อเขำ้กบัถงัออกซิเจนอีก 4 

ถงั โดยติดไวข้ำ้งหนำ้ 2 ถงั และ หลงั 2 ถงั เพ่ือใหเ้ด็กใหห้ำยใจเม่ืออย ูใ่นหอ้ง

นัน้ 

 

โดยมีท่ีจบั 8 จดุ ขำ้งหนำ้ 4 ขำ้งหลงั 4 เพ่ือใหน้กัด ำน ้ำไวจ้บัเคลื่อนยำ้ย และ

จะติดเครือ่งเลน่ mp3 ในแคปซลูใหเ้ด็กผอ่นคลำยอีกดว้ย 

 

จะใชเ้วลำสรำ้งทัง้หมด 8 ชัว่โมง และใชเ้วลำขนสง่มำไทยอีก 17 ชัว่โมง 

 

เรือ่งน้ีไม่ร ูว่้ำทำงกำรไทยจะเอำไปใชจ้รงิหรอืไม่ แต่ Elon Musk เป็นตวัอยำ่ง

ของคนคิดจรงิ ท ำจรงิ บนโลกน้ี 



กระสวย Elon Musk 



ปรากฏการณ์แห่งความเชื่อทางสังคม 

https://in.pinterest.com/pin/585890232748634045/ 



ปรากฏการณ์แห่งความศรัทธาต่อจิตใจ 

https://www.khaosod.co.th/breaking-news/news_1281350 



ปรากฏการณ์แห่งน้ าใจ ไมตรีจิต 

http://socialnews.teenee.com/penkhao/20537.html 



 



ขอ ผศ. เกณฑใ์หม่ 60 



ขอ รศ. เกณฑใ์หม่ 60 



 



 



งานวิจยัทางดา้นการสอน 

การสอน 

แบบกลางๆ 

(General method) 

แบบเฉพาะ 

(Specific method) 

Problem-based learning 

Project-based learning 

Inquiry-based learning 

Constructivism/tionism 

ทกัษะการฟัง/พูด/อ่าน/เขียน 

ทกัษะและกระบวนการเฉพาะ 

การคิดแบบตา่ง ๆ 

คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์

Cooperative learning 

Game-based learning 

Scenario-based learning 

Work-based learning 

Technique: Scaffolding,  

Teaching Method 

Brain-based learning Place-based learning 

ความรู/้สาระเฉพาะ 

ทกัษะการปฏิบตัิเฉพาะ 

ทกัษะชีวิต 

ปฐมวยั: มอนเตสเซอรร่ี์ 

Package/Media/Computer 

Concept teaching 



งานวิจยัทางดา้นการสอน 

การสอน 

Experimentation 

Lecture 

Demonstration 

แบบกลางๆ 

(General method) 

Deduction 

Induction 

Field Trip 

Small Group 

Discussion 

Teaching Method 

Tisana Khemmani (2017) 

Case 

Dramatization 

Role Play 

Game 

Simulation 

Learning Center 

Programmed 

Instruction 



งานวิจยัทางดา้นการสอน 

การสอน 

TGT 

STAD 

JIGSAW 

แบบกลางๆ 

(General method) 
Cooperative learning 

CIRC 

GI 

TPS 

LT 

TI 

Giraffiti 

NHT 

Pick Your Spot 

One Stay – Two Stray 

Co-op Co-op 

3 By 3 By 3 

Broken Circles MURDER 



งานวิจยัทางดา้นการสอน 

การสอน 

Graphic Using 

Induction 

Deduction 

แบบกลางๆ 

(General method) 
Concept Teaching 

Branching diagram  

Web diagram  

Venn-Euler diagram  

Interval graph / Time line  

Order graph 

Cycle graph  

Flowchart diagram  

Matrix diagram  KWL 



งานวิจยัทางดา้นการสอน 

การสอน 

การใชค้ าถาม 

ค าถามที่ไม่การค าตอบ (Rhetorical question) 

แบบกลางๆ 

(General method) 

อมัพร มา้คนอง (2553) 

Technique  

ค าถามที่ตอ้งการความคิดเห็น (Opinion question) 

ค าถามถามขั้นตอนการท างาน (Procedural question) 

ค าถามระดบัต า่ (Lower-order question) 

ค าถามระดบัสูง (Higher-order question) 

Scaffolding 



งานวิจยัทางดา้นการสอน 

การสอน 
แบบเฉพาะ 

(Specific method) 
ทกัษะการฟัง/พูด/อ่าน/เขียน 

กลวิธี LINCS 

เทคนิค SQ4R เทคนิค DRTA 

เทคนิค RPDA 

Phonics 

เทคนิค PEEL 

การฟัง 

การพูด 

การอ่าน 

การเขียน 

ค าศพัท ์



 

https://www.slideshare.net/shafiqahshukri/effective-listening-presentation 



 

https://tavistocktutors.com/blog/peel-writing-technique 



งานวิจยัทางดา้นการสอน 

การสอน 
แบบเฉพาะ 

(Specific method) 
ทกัษะและกระบวนการเฉพาะ 

ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร ์

การแกปั้ญหา 

การใหเ้หตผุล 

การเช่ือมโยง 

การส่ือสาร ส่ือความหมาย 

กลวิธี STAR กลวิธี DAPIC 

เชิงพีชคณิต 

กลวิธีของ Polya 

เชิงเรขาคณิต 

การคิดสรา้งสรรค ์

ทกัษะและกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์

การสงัเกต 

การตั้งสมมติฐาน 

Shannon’s model Link sheet 

Torrance’s step 



การสอนแกโ้จทยปั์ญหา 

 



Listening instruction 

 



งานวิจยัทางดา้นการสอน 

การสอน 
แบบเฉพาะ 

(Specific method) 

หมวก 6 ใบ การคิดวิเคราะห ์

การคิดแบบตา่ง ๆ 

โยนิโสมนสิการ 

การใช ้Graphic 

การระดมสมอง การคิดสรา้งสรรค ์ Gordon Technique 

Synectics Technique Morphological Analysis 

CNB Method AIC Method 

DOIT 

การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 

การคิดอยา่งเป็นระบบ I P O 





  



กติกา 

 ใหแ้ต่ละคน เลอืกวิธีการสอน 

จ านวน 16 วิธี ท่ีสนใจ  

 เขยีนลงในช่องทัง้ 16 ช่อง 

ช่องละ 1 วิธีการสอน 

 อาจารยจ์ะสุ่มบอกวิธีสอนมาที

ละ 1 วิธี  

 ในตารางของใครมีค าไหน ท่ี

อาจารยบ์อก ใหก้ากบาทลงไป

ในช่องน ัน้ 



ลุน้ ๆ 

 Lecture 

 Demonstration 

 Experiment 

 Deduction 

 Induction 

 Field Trip 

 Small Group Discussion 

 Dramatization 

 Role Playing 

 Case 

 Game 

 Simulation 

 Learning Center 

 Programmed Instruction 

 Flip Classroom 

 Concept teaching 

 Problem-Based Learning 

 Project-Based Learning 

 Inquiry-Based Learning 

 Cooperative Learning 

 Constructivism 

 Scenario-Based Learning 

 Gamification 

 Gallery Walk 

 Work-Based Learning 

 POGIL 

 Phenomenon-Based Learning 



ตวัอยา่ง 

การใชค้ าถาม การสาธิต การนรินยั การอุปนยั 

การทศันศกึษา การอภิปราย

กลุ่มย่อย 

การบรรยาย การแสดงละคร 

โครงงานเป็น

ฐาน 

เกมมิฟิเคช ัน่ ปัญหาเป็นฐาน การใชแ้หล่ง

เรยีนรู ้

การใชบ้ทเรยีน

โปรแกรม 

การใชเ้กม การแสดง

บทบาทสมมต ิ

การใช ้

สถานการณ์

จ าลอง 

x 

x 

x 

x 

x 
x 



แนวบิงโก 

การใชค้ าถาม การสาธิต การนรินยั การอุปนยั 

การทศันศกึษา การอภิปราย

กลุ่มย่อย 

การบรรยาย การแสดงละคร 

เทคนคิ KWL รปูแบบ 

JIGSAW 

เทคนคิ SQ3R การใชแ้หล่ง

เรยีนรู ้

การใชบ้ทเรยีน

โปรแกรม 

การใชเ้กม การแสดง

บทบาทสมมต ิ

การใช ้

สถานการณ์

จ าลอง 



แนวบิงโก 

การใชค้ าถาม การสาธิต การนรินยั การอุปนยั 

การทศันศกึษา การอภิปราย

กลุ่มย่อย 

การบรรยาย การแสดงละคร 

เทคนคิ KWL รปูแบบ 

JIGSAW 

เทคนคิ SQ3R การใชแ้หล่ง

เรยีนรู ้

การใชบ้ทเรยีน

โปรแกรม 

การใชเ้กม การแสดง

บทบาทสมมต ิ

การใช ้

สถานการณ์

จ าลอง 



แนวบิงโก 

การใชค้ าถาม การสาธิต การนรินยั การอุปนยั 

การทศันศกึษา การอภิปราย

กลุ่มย่อย 

การบรรยาย การแสดงละคร 

เทคนคิ KWL รปูแบบ 

JIGSAW 

เทคนคิ SQ3R การใชแ้หล่ง

เรยีนรู ้

การใชบ้ทเรยีน

โปรแกรม 

การใชเ้กม การแสดง

บทบาทสมมต ิ

การใช ้

สถานการณ์

จ าลอง 



ลุน้ ๆ 

 Demonstration 

 Experiment 

 Field Trip 

 Small Group Discussion 

 Dramatization 

 Role Playing 

 Case 

 Game 

 Simulation 

 Learning Center 

 Flip Classroom 

 Concept teaching 

 Problem-Based Learning 

 Project-Based Learning 

 Inquiry-Based Learning 

 Cooperative Learning 

 Constructivism 

 Gamification 

 Gallery Walk 

 Work-Based Learning 

 POGIL 

 Phenomenon-Based Learning 
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