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บทคดัย่อ 

การเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐานเป็นทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพทุธินิยม
ซ่ึงเป็นทฤษฏีการสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเองอยา่งหน่ึง ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของ
แนวคิดการเรียนรู้ดว้ยการลงมือท าของ John Dewy โดยเน้ือหาส าคญัคือ ผูเ้รียน
สามารถสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเองโดยการเช่ือมโยงความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่
หรือประสบการณ์ใหม่ในปัจจุบนัได ้ สามารถคน้ควา้หาความรู้ใหม่ไดต้ลอดเวลา
และเป็นผูท่ี้มีส่วนร่วมในกระบวนการการเรียนรู้อยา่งจริงจงั ผูเ้รียนจะตอ้งอยูใ่น
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สภาวะกระตือรือร้นท่ีอยากเรียนรู้ ลงมือปฏิบติัจริง ในการออกแบบและ
พฒันาการจดัการเรียนรู้จะตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความรู้ ทกัษะ สมรรถนะและ
คุณลกัษณะอนัพึงประสงคต์ามท่ีก าหนดไว ้ เทคโนโลยเีป็นเคร่ืองมือหน่ึงท่ี
จ าเป็นในการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  ช่วยนกัเรียนในการเรียนรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี  
การจดัการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกบัเทคโนโลยเีพื่อส่งเสริมความเป็นน
วตักรและผลงานสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียน มี 6 ขั้นตอน ไดแ้ก่  1)  กระตุน้และ
ใหป้ระสบการณ์  2) ใหค้วามรู้ใหม่  3)  จดักิจกรรม 4)  น าเสนอผลงาน  5) 
แลกเปล่ียนเรียนรู้ และ 6) ปรับปรุงและน าไปใช ้ซ่ึงทุกขั้นตอนครูและนกัเรียนใช้
เทคโนโลยใีนการจดักิจกรรม 

 
ค าส าคัญ: การจดัการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกบัเทคโนโลย,ี นวตักร, ผลงาน 

 สร้างสรรค ์
 
Abstract 

Activity-based learning is a cognitivist learning theory which is part 
of the constructivist learning theory following the learning-by-doing concept 
coined by John Dewey. In essence, this learning approach seeks to equip 
learners with the abilities to autonomously construct bodies of knowledge by 
connecting previous and new knowledge and experiences, to explore new 
knowledge when needed, and to maintain attentiveness when engaged in 
learning. Furthermore, learners are projected to improve their eagerness to learn 
and engage in authentic experiences. To implement activity-based learning, 
activities should be designed to enhance predetermined knowledge, skills, 
competencies, and desirable characteristics. Technology is also a vital 
instrument for 21st century learning as it helps optimize learning effectiveness. 
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To cultivate innovators and enrich creative products, technology could be 
incorporated into activity-based learning in six steps: 1) providing stimulation 
and experience, 2) introducing new knowledge, 3) organizing activities, 4) 
presenting work products, 5) sharing knowledge, and 6) improving and 
implementing. Technology should also be utilized in every step when teachers 
and students participate in activities. 
 
Keywords: technology-integrated activity-based learning, innovators, creative  

    products 
 
บทน า 

ความทา้ทายดา้นการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือการเตรียมนกัเรียนให้
พร้อมกบัชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ท่ีส่งผลต่อวถีิการด ารงชีพของสังคมอยา่งทัว่ถึง 
ซ่ึงเรียกวา่ การเรียนรู้ 3R 8Cs (Education Council Secretariat, 2018) ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 ท่ีมุ่ง
ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีคุณภาพ มีทกัษะการคิดวเิคราะห์ และความคิดสร้างสรรค ์มี
ทกัษะทางดา้นเทคโนโลย ีสามารถท างานอยูร่่วมกนักบัผูอ่ื้นในสังคมโลกไดอ้ยา่ง
มีความสุข (Ministry of Education, 2008, p.7)  ซ่ึงสอดคลอ้งกบัมาตรฐาน
การศึกษา พ.ศ. 2561 (Education Council Secretariat, 2019, pp. 4-6)   ท่ีก  าหนด
คุณลกัษณะของผูเ้รียนใหเ้ป็นผูเ้รียนรู้ กา้วทนัโลกดิจิทลั เป็นผูร่้วมสร้างสรรค์
นวตักรรม มีทกัษะการคิดสร้างสรรค ์สามารถพฒันานวตักรรม อีกทั้งจุดเนน้ของ
กระทรวงศึกษาธิการ ปี 2564 (Ministry of Education 2019) ยงัส่งเสริมใหผู้เ้รียน
มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ โดยครูผูส้อนจดัการเรียนรู้เชิงรุก Active 
Learning จากการลงมือปฏิบติั ร่วมทั้งพฒันาผูเ้รียนใหมี้ทกัษะและความสามารถ 
ทางดา้นดิจิตลั และทกัษะชีวิต 
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ครูจึงเป็นบุคคลส าคญัในการพฒันาการศึกษา ซ่ึงสมรรถนะของครูใน
ศตวรรษท่ี 21 โดยแปลจากมาตรฐานครูในมลรัฐฟลอริดา (Florida Education 
Standards Commission) สรุปไดว้า่ ครูตอ้งมีสมรรถนะใชย้ทุธศาสตร์การประเมิน
อยา่งหลากหลาย ใชเ้ทคนิคการส่ือสารอยา่งมีประสิทธิภาพ ใชเ้ทคนิคและ
ยทุธศาสตร์ท่ีเหมาะสมในการส่งเสริมใหน้กัเรียนคิด ใชย้ทุธศาสตร์การเรียน   
การสอนท่ีหลากหลาย จดัสภาพแวดลอ้มเพื่อส่งเสริมพฒันาการทางการเรียนรู้ 
วางแผนการสอนและด าเนินการตามแผนไดอ้ยา่งหลากหลาย และสามารถใช้
เทคโนโลยท่ีีเหมาะสมในการจดัการเรียนการสอน (National Institute for 
Development of Teachers, Faculty Staff and Educational Personnel (NIDTE), 
2015)  

การเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐานเป็นทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพทุธินิยม
ซ่ึงเป็นทฤษฏีการเรียนรู้ดว้ยการสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง (Constructivist) 
อยา่งหน่ึง โดยเน้ือหาส าคญัคือ ผูเ้รียนสามารถสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเองโดย    
การเช่ือมโยงความรู้เดิมในอดีตกบัความรู้ใหม่หรือประสบการณ์ใหม่ในปัจจุบนั
ได ้ ผูเ้รียนสามารถคน้ควา้หาความรู้ใหม่ไดต้ลอดเวลาและเป็นผูท่ี้มีส่วนร่วมใน
กระบวนการการเรียนรู้อยา่งจริงจงั  ครูเป็นผูอ้  านวยความสะดวก หรือ
ผูส้นบัสนุนการเรียนรู้ (Facilitator) มีบทบาทเป็นผูมี้ส่วนร่วมในการสร้าง
สถานการณ์ปัญหาในโลกความจริงแก่ผูเ้รียนเป็นส่ิงแรกไม่ใช่เป็นผูช้ี้น าวธีิ     
การแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียนโดยตรง การบูรณาการณ์องคป์ระกอบต่างๆ ของทฤษฏี  
การเรียนรู้ท่ียดึกิจกรรมเป็นฐานนั้นเป็นวธีิการท่ีน่าสนใจในการส่งเสริม
ประสบการณ์การเรียนรู้ใหแ้ก่ผูเ้รียน (Stößlein, 2009, p. 4) อีกทั้งเป็นแนวคิดท่ี
มุ่งเนน้ใหเ้ดก็ซึมซบัความรู้ ความเขา้ใจ ผา่นการเล่มเกม กิจกรรมกลุ่ม ซ่ึงเนน้การ
กระตุน้ใหเ้ดก็ไดเ้ขา้ใจ และไดฉุ้กคิดเองในเน้ือหาสาระระหวา่งท ากิจกรรม และ
เล่นเกม เพื่อใหเ้ดก็ ๆ สามารถพฒันาแนวคิดความรู้เฉพาะตนข้ึนมาเอง 
โดยเฉพาะอยา่งยิง่หากกิจกรรมท่ีจดัข้ึนเป็นกิจกรรมกลุ่มดว้ยแลว้ กจ็ะสามารถท า
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ใหเ้ดก็พฒันาภาวะผูน้ า มนุษยสัมพนัธ์ การท างานเป็นทีม ความสามารถใน      
การเขา้สังคมต่าง ๆ ไดอี้กดว้ย (Lakkhana-adisorn, 2009) ซ่ึงบทความน้ีจะ
กล่าวถึงแนวทางการจดัการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกบัเทคโนโลยเีพื่อ
พฒันาความเป็นนวตักรและสร้างผลงานสร้างสรรค ์ความสามารถในการกลา้คิด 
กลา้ท า กลา้แสดงออก ซ่ึงคุณลกัษณะเหล่าน้ีจะกลายเป็นลกัษณะนิสัยของผูเ้รียน
ท่ีจบการศึกษาแลว้จะเป็น “บุคคลท่ีคิดเป็น รักการเรียนรู้ตลอดชีวิต” 
 
ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมเป็นฐาน 

การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน เป็นส่วนหน่ึงของ
แนวคิดการเรียนรู้ ดว้ยการลงมือท า (Learning by doing) ของ John Dewey เพ่ือ
ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความรู้ ทกัษะ พฤติกรรม สมรรถนะ และคุณลกัษณะอนัพึง
ประสงคต์ามเป้าหมายท่ีก าหนดไว ้มีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมาย 
ทศันะ ของค าวา่ “การเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน” ซ่ึงบางท่านกใ็ชค้  าวา่ “การ
เรียนรู้ผา่นกิจกรรม” Stößlein (2009, p.4) ไดใ้หท้ศันะเก่ียวกบัการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมเป็นฐานวา่ ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการการเรียนรู้อยา่งจริงจงั  ครูผู ้
อ  านวยความสะดวก หรือผูส้นบัสนุนการเรียนรู้ (Facilitator) ในการสร้าง
สถานการณ์ปัญหาจริงแก่ผูเ้รียน ไม่ใช่เป็นผูช้ี้น าวธีิการแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียน ซ่ึง
สอดคลอ้งกบั Lakkhana-adisorn (2009, ) ;  Festus (2013); Eka (2013) ; Sakunee 
(2017) ;  Gupte et al. (2018); Sithsungnoen (2021); Soisamut (2021) ท่ีเห็นวา่ 
การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน คือ การท่ีผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติั
จริง ทดลองท ากิจกรรมดว้ยตนเอง มุ่งเนน้ใหเ้ดก็ซึมซบัความรู้ ความเขา้ใจ ผา่น
การเล่มเกม กิจกรรมกลุ่ม ซ่ึงเนน้การกระตุน้ใหเ้ดก็ไดเ้ขา้ใจและไดฉุ้กคิดเองใน
เน้ือหาสาระระหวา่งท ากิจกรรม ผา่นการเล่นเกมใหเ้ดก็ ๆ สามารถพฒันาแนวคิด
ความรู้เฉพาะตนข้ึนมาเอง โดยเฉพาะอยา่งยิง่หากกิจกรรมท่ีจดัข้ึนเป็นกิจกรรม
กลุ่มดว้ยแลว้ กจ็ะสามารถท าใหเ้ดก็พฒันาภาวะผูน้ า มนุษยสัมพนัธ์ การท างาน
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เป็นทีม ความสามารถในการเขา้สังคมต่าง ๆ ไดอี้กดว้ย  ครูเป็นพี่เล้ียงและ
เทรนเนอร์ แต่กิจกรรมท่ีน ามาใชน้ี้ตอ้งมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้เน้ือหานั้นๆ 
มีจุดมุ่งหมาย สนุก และน่าสนใจ ไม่ซ ้ าซากจนก่อใหเ้กิดความเบ่ือหน่าย คุณครูจึง
เป็น “นกัออกแบบกิจกรรม Activity Designer” มืออาชีพ ท่ีสามารถ “มองเห็น
ภาพกิจกรรม” ไดท้นัที สรุปไดว้า่ การเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน หมายถึง 
การจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีนกัเรียนไดเ้รียนรู้ผา่นกิจกรรมท่ีครูออกแบบมา มี
จุดมุ่งหมายใหเ้กิดความสนุกสนาน น่าสนใจ และไม่เกิดความเบ่ือหน่าย ซ่ึง
นกัเรียนจะซึมซบัความรู้ ความเขา้ใจ และไดฉุ้กคิดเองในเน้ือหาสาระระหวา่งท า
กิจกรรม โดยครูจะผูอ้  านวยความสะดวก ใหค้  าแนะน า กระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดการ
เรียนรู้ 
 
ประโยชน์ของการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมเป็นฐาน 
 นกัวิชาการและนกัการศึกษาทั้งไทยและต่างประเทศไดร้ะบุถึง
ประโยชน์ของการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (McGrath & MacEwan, 2011; 
Limbu, 2012; Phakdijit, 2014; Sakunee, 2017; Sithsungnoen, 2021; Soisamut, 
2021) ผูเ้ขียนจึงไดส้รุปเป็นขอ้ ๆ ได ้ดงัน้ี 1) ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้และ
สามารถแกปั้ญหาได ้2) ช่วยส่งผลใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือร้นในการท างาน
ร่วมกบัผูอ่ื้นหรืออยากร่วมกิจกรรมท่ีครูผูส้อนจดัข้ึน 3) ช่วยใหผู้เ้รียนเรียนรู้ส่ิง
ต่าง ๆ อยา่งมีความหมาย มีความเขา้ใจเน้ือหาอยา่งลึกซ้ึงและคงทน 4) ส่งเสริมให้
ผูเ้รียนไดฝึ้กแสดงความคิดเห็นอยา่งมีวิจารณญาณ 5) ช่วยเพิ่มความคิด
สร้างสรรค ์และการแกปั้ญหา 6) สร้างความมัน่ใจใหผู้เ้รียนและช่วยเพิ่มความสุข
ในการเรียน 7) ช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดแ้สดงออกสโดยผา่นการท ากิจกรรมได ้
8) สามารถน าไปเช่ือมโยงปรับใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้เน่ืองจากผูเ้รียนไดเ้รียนรู้
โดยผา่นการลงมือท า 
 



Journal of Humanities & Social Sciences  (JHUSOC) 95Vol. 20 No. 2 (May-August) 2022

ลกัษณะของครูในการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมเป็นฐาน 
 Pimphan and Yindeesuk (2014, pp. 72-73) ไดก้ล่าวถึง บทบาทของ
ผูส้อน ตอ้งเปล่ียนจากผูส้อน (Teacher) เป็นผูอ้  านวยความสะดวก (Facilitator) 
โดยเป็นผูจ้ดัประสบการณ์ กิจกรรม ส่ือการเรียน การสอนใหผู้เ้รียนรู้ดว้ยตนเอง 
ซ่ึงผูอ้  านวยความสะดวกจ าเป็นตอ้งมีความรู้ มีทกัษะและคุณลกัษณะบางประการ
ท่ีช่วยใหก้ารเรียนการสอนประสบความส าเร็จ ดงัคุณลกัษณะ ต่อไปน้ี 1) เป็น 
Catalyst Reinforce, Feed Back, Guide และ Director ตลอดเป็น Organizer 2) มี
บุคลิกภาพเป็นกนัเองกบัผูเ้รียน ความเป็นกนัเองจะช่วยบรรยากาศการเรียนท่ีดี 
ผูเ้รียนกลา้พูด กลา้แสดงออก 3)  มีเจคติท่ีดีต่อผูเ้รียน 4)  ไวต่อความรู้สึกของ
ผูเ้รียน และมีการสังเกตความตอ้งการผูเ้รียน 5) ไม่ยกตนข่มท่านหรือแสดงอ านาจ 
6) ไม่วพิากษว์จิารณ์ หรือแปลพฤติกรรมผูเ้รียนโดยไม่จ าเป็น 7) ไม่น าปัญหาของ
ตนเป็นศูนยก์ลาง ชกัน าใหผู้อ่ื้นสนใจจนลืมความตอ้งการของผูเ้รียน 8) มีเทคนิค
และวธีิการใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจและเขา้ใจส่ิงท่ีเรียน 9) รู้จกัใชค้วามคิดของ
ผูอ่ื้นใหเ้ป็นประโยชน์ และ 10) สามารถคิดวิเคราะห์เช่ือมโยงความคิด และสรุป
ความคิดเห็นต่างๆ ไดดี้ 
 
หลกัการของการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมเป็นฐาน 

นกัวิชาการและนกัการศึกษาทั้งไทยและต่างประเทศไดร้ะบุถึง หลกัการ
ของการจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐานวา่ ควรเนน้การจูงใจใหผู้เ้รียนเขา้สู่
กระบวนการเรียนรู้ จดักิจกรรมท่ีท าใหผู้เ้รียนเกิดความกระตือรือร้น โดยส่ิงท่ี
ผูส้อนตอ้งค านึงถึงคือ ส่ิงท่ีตอ้งการสอน วธีิการสอน ผูเ้รียน สถานท่ี ระยะ และ
ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการใหเ้กิดกบัผูเ้รียน บทบาทของผูส้อนคือผูว้างแผน ผูจ้ดังาน ผู ้
ประเมิน ผูอ้  านวยความสะดวก ผูท้  าการตดัสินใจ ผูมี้ส่วนช่วยแนะน าความรู้ และ
ผูรั้กษากฎกติกา ผูส้อนท าหนา้ท่ีเป็นนกัออกแบบกิจกรรม (Activity Designer)  
ใหผู้เ้รียนเรียนรู้ผา่นการลงมือท าและไดรั้บประสบการณ์จากการลงมือปฏิบติัจริง 
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(Learning by Doing) และปฏิบติัเพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้และแกปั้ญหา เนน้การ
เรียนรู้ดว้ยตนเอง และมีกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม กิจกรรมท่ีน ามาใชต้อ้งมี
ประสิทธิภาพ เน้ือหามีจุดมุ่งหมาย สนุก และน่าสนใจ ไม่น่าเบ่ือหน่ายลงมือ
ปฏิบติัผา่นกิจกรรมต่างๆ ท่ีผูส้อนน ามาใช ้เช่น การใชปั้ญหาเป็นฐานการเรียนรู้ 
การท าโครงงาน การเรียนรู้โดยการบริการสังคม อาจใชว้ธีิการแบ่งกลุ่มใหผู้เ้รียน
ไดท้ ากิจกรรมร่วมกนัและใหมี้การสรุปผลการเรียนรู้อยา่งสม ่าเสมอเพื่อใหผู้เ้รียน
ไดแ้ลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนั และตอ้งมีการประเมินผลเพื่อใหผู้เ้รียนเกิด
การพฒันาตนเองดว้ย การเรียนรู้วธีิน้ีเป็นการฝึกใหผู้เ้รียนไดคิ้ดและใชเ้หตุผล 
การแบ่งกลุ่มยอ่ยควรคละผูเ้รียนโดยแต่ละกลุ่มใหมี้ทั้งสมาชิกท่ีเก่ง ปานกลาง 
และอ่อน วธีิการในการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน เช่น การใชค้  าถามน า และ
ใหผู้เ้รียนคน้ควา้หาความรู้จากทั้งในและนอกหอ้งเรียนและมาน าเสนอในชั้น
เรียน จากนั้นใหแ้ต่ละกลุ่มตั้งค  าถามเพื่อถามกลุ่มท่ีน าเสนอ แต่สรุปสาระความรู้
ทา้ยคาบทุกคร้ัง  (Limbu, 2012; Festus, 2013; Worawitthanalert,  2013; 
Phakdichit, 2014; Soisamut, 2021) จากแนวคิดของนกัการศึกษาขา้งตน้สรุปได้
วา่ หลกัการการจดัการเรียนรู้โดยใชด้ว้ยกิจกรรมเป็นฐาน  จึงยดึหลกัการจดัการ
เรียนรู้ 1) ผูเ้รียนลงมือปฏิบติัจริง สร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง คน้ควา้หาความรู้
ดว้ยตนเอง 2) ทุกคนในกลุ่มเป็นผูป้ฏิบติั ลงมือท ากิจกรรมร่วมกนั แลกเปล่ียน
เรียนรู้ซ่ึงกนัและกนั 3) กิจกรรมท่ีน ามาใชมี้จุดมุ่งหมายท่ีชดัเจน สนุก และ
น่าสนใจ และ 4) ครูเป็นผูจ้ดักระบวนการเรียนรู้ เป็นพี่เล้ียง ผูอ้  านวยความสะดวก
และนกัออกแบบกิจกรรม  
 
องค์ประกอบของการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมเป็นฐาน 
            จากการสังเคราะห์องคป์ระกอบของการจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรม
เป็นฐานของนกัวชิาการการศึกษาต่าง ๆ สรุปได ้5 ดา้น ไดแ้ก่  
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 1. ดา้นผูเ้รียน : ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมกลุ่ม และการ
อภิปรายช่วยเหลือ แลกเปล่ียนความรู้กนั กลา้ถาม กลา้น าเสนอผลงาน และสนุก
กบัการเรียน (Fallon, Walsh & Prendergast, 2013; Superfine, 2018) 

2. ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ : ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้ใหผู้เ้รียน
ไดล้งมือปฏิบติัจริงมีการท างานเป็นกลุ่ม ช่วยเหลือกนั และมีการอภิปรายในชั้น
เรียน แลกเปล่ียนความคิดเห็นกบับุคคลอ่ืน (Festus, 2013; Superfine, 2018) 
 3. ดา้นเน้ือหาและภาระงาน : ออกแบบหน่วยการเรียนรู้และเน้ือหาซ่ึง
น่าสนใจ จูงใจใหผู้เ้รียนอยากเรียนรู้ เน้ือหาบทเรียนมีความหมาย มีความ
เช่ือมโยงกบัความรู้เดิมของผูเ้รียน และผูเ้รียนสามารถน าความรู้ไปประยกุตใ์ชไ้ด้
จริงในชีวิตประจ าวนั (Fallon, Walsh, & Prendergast, 2013; Festus, 2013) 
 4. ดา้นส่ือการสอน : ออกแบบส่ือการสอนท่ีน่าสนใจและตอบสนอง
ความตอ้งการของผูเ้รียน (Fallon, Walsh, & Prendergast, 2013; Festus, 2013) 
 5. ดา้นส่ิงแวดลอ้ม : จดัใหมี้บรรยากาศการเรียนการสอนท่ีเอ้ือต่อการ
เรียนรู้โดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดถ้ามตอบ แสดงความคิดเห็น ไดร่้วมท ากิจกรรม
ในกลุ่ม จูงใจใหอ้ยากเรียน บรรยากาศเอ้ือต่อการเรียนรู้  (Fallon, Walsh, & 
Prendergast, 2013; Superfine, 2018) 
 
ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมเป็นฐาน 

มีนกัการศึกษาหลายคนไดเ้สนอขั้นตอนของการจดัการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมเป็นฐาน ไวด้งัน้ี 
 แนวคดิที ่1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมเป็นฐานตามแนวคดิของ 
NCSALL 
 NCSALL (2006) ไดเ้สนอขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมเป็นฐาน แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ไดแ้ก่  
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 1. ขั้นน า คือการระบุบทบาทหนา้ท่ีของนกัเรียน กล่าวถึงวตัถุประสงค์
ของการเรียนรู้และอ านวยความสะดวกในการเรียน 
 2. ขั้นศึกษาและอภิปราย โดยใหน้กัเรียนศึกษาเน้ือหาบทเรียนท่ีครูได้
จดัเตรียมใหแ้ละน ามาอภิปรายร่วมกนั เพื่อการแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
 3. ขั้นกิจกรรม แบ่งกลุ่มนกัเรียน แลว้ท างานร่วมกนัตามท่ีจดัไว ้
 4. ขั้นผลสะทอ้นจากกิจกรรม ใหน้กัเรียนสะทอ้นความคิด และองค์
ความรู้ท่ีไดรั้บจากการเขา้ร่วมกิจกรรม 
 5. ขั้นประเมินผล ประเมินผลการเรียนรู้จากส่ิงท่ีนกัเรียนไดเ้รียนมา
ทั้งหมด 
 แนวคดิที ่2 การจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมเป็นฐานตามแนวคดิของ 
Lakshmi  
 Lakshmi (2007) ไดเ้สนอขั้นตอนของการจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรม
เป็นฐาน แบ่งเป็น 6 ขั้น ไดแ้ก่ 
 1. ขั้นน า ครูใหโ้อกาสการเรียนรู้และใหค้  าแนะน าการเรียนรู้แก่นกัเรียน 
 2. ขั้นประสบการณ์ ครูใหส้ถานการณ์การเรียนรู้ โดยใหน้กัเรียนมี
โอกาสท่ีจะสังเกต ส ารวจ เพื่อพฒันาความเขา้ใจของตนเอง 
 3. ขั้นกิจกรรม นกัเรียนทุกคนสร้างความรู้ของตนเอง โดยข้ึนอยูก่บั
ประสบการณ์ของพวกเขาทั้งในและนอกหอ้งเรียน 
 4. ขั้นสร้างความรู้ นกัเรียนทุกคนสร้างความรู้ของตวัเอง โดยข้ึนอยูก่บั
ประสบการณ์ของพวกเขาทั้งในและนอกหอ้งเรียน 
 5. ขั้นแลกเปล่ียนเรียนรู้ นกัเรียนในกลุ่มพดูคุยร่วมกนัท างานและการ
เคารพในมุมมองของผูอ่ื้น 
 6. ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินตนเอง ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของ
กระบวนการเรียนรู้ 
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 แนวคดิที ่3 การจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมเป็นฐานตามแนวคดิของ 
พมิพนัธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยนิดสุีข  
 Pimphan and Yindeesuk (2014, p.72) ไดใ้หข้ั้นตอน แบ่งเป็น 4 ขั้น 
ดงัน้ี 
 1. ขั้นน า เป็นขั้นเร่ิมตน้ของการถ่ายทอดความรู้สึก และประสบการณ์
เพื่อกระตุน้ย ัว่ยใุหน้กัเรียนอยากรู้อยากเห็น ตอ้งการมีส่วนร่วมในกระบวนการ
เรียนการสอนโดยมีวตัถุประสงคส์ าคญั คือ เป็นการสร้างหรือเตรียมพร้อมในการ
รับความรู้ และประสบการณ์ใหก้บันกัเรียน 
 2. ขั้นกิจกรรม เป็นขั้นตอนท่ีเป็นหวัใจของกระบวนการสอน เพราะ
เป็นส่วนท่ีช่วยใหน้กัเรียนไดมี้ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน ท าใหเ้กิด
ประสบการณ์และความรู้ซ่ึงน าไปสู่พฤติกรรมท่ีคาดหวงั 
 3. ขั้นอภิปราย เป็นขั้นตอนท่ีนกัเรียนจะไดมี้โอกาสน าประสบการณ์ท่ี
ไดจ้ากขั้นกิจกรรมเพื่อใหไ้ดค้วามเขา้ใจ และอภิปรายเป็นกิจกรรมระหวา่งผูส้อน
กบันกัเรียนโดยมีผูส้อนเป็นผูน้ าอภิปราย (น าผลการท ากิจกรรมมาวเิคราะห์เพื่อ
น าไปสู่ขอ้สรุป โดยมีผูอ้  านวยความสะดวกเป็นผูน้ าการอภิปราย) 
 4. ขั้นสรุป เป็นขั้นตอนท่ีผูส้อนและนกัเรียนรวบรวมความรู้ท่ีไดจ้ากขั้น
กิจกรรมและขั้นอภิปรายแลว้น ามาสรุปใหไ้ดส้าระส าคญั กิจกรรมขั้นน้ี
ประกอบดว้ย การสรุป (Summarization Review) และการเนน้ประเดน็ส าคญั 
(Reemphasize) 

แนวคดิที ่4 การจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมเป็นฐานตามแนวคดิ 
ของ จริมจิต สร้อยสมุทร 

Soisamut (2021) ไดเ้สนอขั้นตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็น 
ฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการพูดส่ือสารภาษาองักฤษและความสุขในการ
เรียนโดยใชบ้ริบททอ้งถ่ินส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา ประกอบดว้ย 5 ขั้น 
ไดแ้ก่  
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1. ขั้นกระตุน้ (Inspire: I)  ครูบอกวตัถุประสงคข์องการเรียน จูง 
ใจใหน้กัเรียนเกิดความสนใจ โดยการใชกิ้จกรรมเกมหรือเพลง สอบถามความรู้
เดิมของนกัเรียนเก่ียวกบับริบททอ้งถ่ิน  

2. ขั้นน าเสนอความรู้ (Present: P) ครูใหค้วามรู้เน้ือหาใหม่แก่ 
นกัเรียนโดยสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษในบริบททอ้งถ่ิน สอนรูปแบบประโยคและ
บทสนทนาในสถานการณ์ต่างๆ   

3. ขั้นปฏิบติักิจกรรม (Practice: P) นกัเรียนท ากิจกรรมฝึกการ 
ออกเสียงค าศพัท ์รูปแบบประโยค และบทสนทนาท่ีเรียน และเตรียมบทสนทนา
หรือบทพดูบรรยายเพื่อแสดงบทบาทสมมติ สถานการณ์จ าลอง การพูดบรรยาย 
และการสัมภาษณ์นกัท่องเท่ียวชาวต่างชาติในชัว่โมงถดัไป 

4. ขั้นส่ือสาร (Communicate: C) นกัเรียนไดใ้ชภ้าษาอยา่งอิสระ 
ใกลเ้คียงกบัสถานการณ์จริง โดยการน าค าศพัท ์รูปแบบประโยค และตวัอยา่งบท
สนทนาท่ีเรียน ผนวกกบัขอ้มูลท่ีไดค้น้ควา้ดว้ยตนเองมาสร้างเป็นประโยค บท
สนทนา หรือบทพดูของตนเอง มีการน าเสนอผลงาน และมีการแลกเปล่ียนเรียนรู้
กบัเพื่อน 

5.ขั้นประเมินผล (Evaluate: E) นกัเรียนและครูร่วมกนัอภิปราย 
ผลจากการแสดงบทบาทสมมติ การพดูเล่าบรรยาย และผลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์
ชาวต่างชาติ ช่วยกนัสรุปผลท่ีไดจ้ากการเรียน สะทอ้นส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ และครู
ประเมินความสามารถดา้นการพูดส่ือสารภาษาองักฤษของนกัเรียนหลงัเรียนจบ
หน่วยการเรียนเป็นรายบุคคล 

 
การจัดการเรียนรู้ด้วยกจิกรรมเป็นฐานร่วมกบัเทคโนโลย ีเพ่ือส่งเสริม

ความเป็นนวตักรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน   
ผูเ้ขียนไดส้ังเคราะห์ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมเป็นฐาน

ร่วมกบัเทคโนโลย ีเพื่อส่งเสริมความเป็นนวตักรและผลงานสร้างสรรคส์ าหรับ
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นกัเรียน (NSCALL, 2006; Lakshmi, 2007; Lijanporn & Khlaisang, 2015;  
Dechakup & Yindeesuk, 2014; Pankhum & Phetchaburi, 2019) มี  6 ขั้นตอน 
โดยมีรายละเอียดดงัน้ี     

ขั้นที่ 1 กระตุน้และใหป้ระสบการณ์ (Stimulation and Experience)   
วตัถุประสงค์ : เพื่อกระตุน้ความและสร้างความสนใจใหแ้ก่นกัเรียน 

เสริมประสบการรู้เดิม และสร้างประสบการณ์ใหม่ใหแ้ก่นกัเรียน 
บทบบาทครู : - น าเสนอขอ้มูลท่ีน่าสนใจ ท่ีสอดคลอ้งกบัความรู้เดิม

ของนกัเรียน และเช่ือมโยงสู่ความรู้ใหม่ โดยใชภ้าพ วดีิทศัน์ คลิป เกม จาก
แหล่งขอ้มูลสารสนเทศต่าง ๆ ผา่นเทคโนโลย ี 

- ครูตั้งค  าถามจากส่ือนั้น ดว้ยค าถามง่าย เช่น 5W 1 H และเพิ่มค าถามท่ี
ทา้ทายชวนคิด  เพื่อใหผู้เ้รียนอยากท่ีจะเรียนรู้ 

- แจง้วตัถุประสงค ์ผลการเรียนรู้และเน้ือหาสาระท่ีจะเรียน 
บทบาทนักเรียน : - ร่วมชมภาพ วดีิทศัน์ คลิป เกม จากแหล่งขอ้มูล 

สารสนเทศต่าง ๆ ผา่นเทคโนโลย ี-ร่วมท ากิจกรรม/ตอบค าถามหรือจากค าถาม
ตามท่ีครูก าหนด - รับฟังและร่วมแสดงความคิดเห็นผลการเรียนรู้ท่ีตอ้งการและ
เน้ือหาสาระท่ีจะเรียน 

ขั้นที ่2 ให้ความรู้ใหม่ (New Knowledge Provision)     
วตัถุประสงค์ :  เพื่อใหค้วามรู้เน้ือหาสาระท่ีจะเรียนรู้แก่นกัเรียน  
บทบทครู : - น าเสนอสาระการเรียนรู้ใหม่แก่นกัเรียน โดยใชภ้าพ 

วิดีทศัน์ คลิป เกม จากแหล่งขอ้มูลสารสนเทศต่าง ๆ ผา่นเทคโนโลย ีเป็นการ
เช่ือมโยงจากความรู้เดิมสู่ความรู้ใหม่ 

- ครูตั้งค  าถามเพื่อทบทวนและสรุปความรู้ใหม่ จากส่ือนั้น ดว้ยค าถาม
ง่าย เช่น 5W 1 H และเพิ่มค าถามท่ีทา้ทาย ชวนคิด เพื่อน าเขา้สู่กิจกรรมและ
นวตักรรม ผลงาน/ช้ินงานของผูเ้รียน 
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บทบาทนักเรียน : - ร่วมชมภาพ วดีิทศัน์ คลิป เกม จากแหล่งขอ้มูล
สารสนเทศต่าง ๆ ผา่นเทคโนโลย ี 

- ร่วมท ากิจกรรม/ตอบค าถามหรือจากค าถามตามท่ีครูก าหนด 
ขั้นที่ 3 จัดกจิกรรม (Activity Organization) 
วตัถุประสงค์ :  เพื่อจดักิจกรรมใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้ร่วมกนั ท า 

กิจกรรมกลุ่ม ฝึกปฏิบติั ก าหนดผลงาน ช้ินงาน และนวตักรรม   
บทบทครู : - ครูแบ่งกลุ่มนกัเรียนเท่า ๆ กนั  
- เสนอผลงาน ช้ินงาน และนวตักรรมท่ีน่าสนใจและทนัสมยั จาก

สารสนเทศเทคโนโลยต่ีาง ๆ  
- จดักิจกรรมโดยใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ ท่ีน่าสนใจ สนุกสนาน และ

ทา้ทาย   
- ก าหนดกติกา เกณฑ ์และเง่ือนไข หรือวสัดุอุปกรณ์ในการท ากิจกรรม 
- คอยแนะน า ช่วยเหลือแก่นกัเรียน และตั้งค  าถามเพื่อใหน้กัเรียนได้

ปฏิบติังาน เช่น จะเร่ิมตน้ท าอะไรก่อน เลือกวธีิปฏิบติัท่ีดีสุด แบ่งหนา้ท่ี
รับผดิชอบอยา่งไร เลือกวสัดุหรือออกแบบอะไร อยา่งไร เป็นตน้ 

- สังเกตพฤติกรรมการท างานของนกัเรียน และความเป็นนวตักร 
บทบาทนักเรียน : - แบ่งกลุ่มตามความสนใจ 
- ศึกษาตวัอยา่งผลงาน ช้ินงาน และนวตักรรม ท่ีครูก าหนดให ้จาก

สารสนเทศเทคโนโลยต่ีาง ๆ 
- ร่วมกนัวางแผน อภิปราย ปฏิบติัการออกแบบผลงาน ช้ินงาน และ

นวตักรรมนั้น โดยใชเ้ทคโนโลยมีาช่วยทั้งสืบคน้ขอ้มูลและการออกแบบ   
- ท างานร่วมกนัตามกิจกรรมท่ีจดัไว ้
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ขั้นที่ 4 น าเสนอผลงาน (Presentation)    
วตัถุประสงค์ : เพื่อใหน้กัเรียนไดน้ าเสนอ ผลงาน ช้ินงาน นวตักรรมท่ี

เกิดจากการเรียนตามเน้ือหาสาระการเรียนรู้นั้น ๆ    
บทบทครู : - ก าหนดเกณฑ ์กติกา และมารยาท ทั้งของกลุ่มท่ีน าเสนอ

ผลงานและกลุ่มท่ีฟังการน าเสนอของกลุ่มอ่ืน 
- จดัเตรียมสถานท่ี อุปกรณ์ เทคโนโลย ีสารสนเทศ ใหพ้ร้อม 
- สร้างบรรยากาศกายภาพเหมาะแก่การน าเสนองานของนกัเรียน  
- ตั้งค  าถามเก่ียวกบัผลงานของนกัเรียน เช่น วางแผนอยา่งไร อุปกรณ์ท่ี

ใชมี้อะไรบา้ง ใครมีส่วนร่วมในผลงานช้ินน้ีตรงไหน ท าไมตอ้งออกแบบหรือ
เลือกวสัดุนั้น และมีประโยชน์อยา่งไร เป็นตน้ 

- สังเกตพฤติกรรมการน าเสนองาน และการมีส่วนร่วมของนกัเรียน 
- ประเมินผลงาน ช้ินงานของนกัเรียน 
บทบาทนักเรียน : - วางแผนการ แบ่งภาระหนา้ท่ีการน าเสนอ ผลงาน 

ช้ินงานนวตักรรม  
- เสนอผลการปฏิบติังาน/ขั้นตอนการท างานผา่น Flowchart  
- น าเสนอผลงาน ช้ินงาน และนวตักรรมโดยใชข้องจริงหรือเสนอผา่น

เทคโนโลย ี 
- น าเสนอตามขอ้ค าถาม เช่น วางแผน อุปกรณ์ท่ีใช ้ผูมี้ส่วนร่วมใน

ผลงานช้ิน การออกแบบหรือเลือกวสัดุ และประโยชน์ เป็นตน้ 
- ปฏิบติัตามก าหนดเกณฑ ์กติกา และมารยาทในการน าเสนอและการ

เป็นผูฟั้งท่ีดี 
- มีส่วนร่วมในการน าเสนองานและบอกถึงบทบาทหนา้ท่ีท่ีได้

รับผดิชอบ 
 



104 ปีที่ 20 ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม – สิงหาคม) 2565มนุษยสังคมสาร (มสส.)

ขั้นที่ 5 แลกเปลีย่นเรียนรู้ (Share) 
วตัถุประสงค์ :  เพื่อใหน้กัเรียนไดอ้ภิปราย วิพากยถึ์งผลงานท่ีเกิด 

จากการเรียนตามเน้ือหาสาระการเรียนรู้นั้นของกลุ่มอ่ืน ๆ ร่วมกนั วา่มีขอ้ดี 
ขอ้จ ากดั อยา่งไรและน าไปใชป้ระโยชน์อยา่งไร  เป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนน า
ประสบการณ์ ความรู้ ความเขา้ใจ ท่ีไดจ้ากขั้นปฏิบติักิจกรรม มาแลกเปล่ียนกนั 
สรุปร่วมกนัและการเนน้ประเดน็ส าคญั ประเมินผลงานของตนเองและของกลุ่ม
อ่ืน และเคารพความคิดเห็นของกนัและกนั 

บทบทครู : - ครูตั้งค  าถามเชิงประเมินแก่นกัเรียน เป็นรายบุคคลหรือ
รายกลุ่ม ถึงงานของกลุ่มตนเองและกลุ่มอ่ืน วา่มีขอ้ดี และขอ้จ ากดัอยา่งไร หาก
ปรับเปล่ียนวธีิใหม่จะท าอะไร อยา่งไรบา้ง ใชว้สัดุ อุปกรณ์อ่ืนแทนไดห้รือไม่ 
เป็นตน้ 

- ใชส่ื้อเทคโนโลย ีหรือ Application หรือใชกิ้จกรรมผา่นกระดาษบรู๊ฟ/
กระดาษ เอ 4 ในการแสดงความคิดเห็นเป็น Table Mapping เป็นตน้ 

- ครูใหน้กัเรียนอาสาสมคัรตวัแทนกลุ่มน าเสนอ สรุปจากผลการ
ประเมิน และเลือกหลกัการ แนวคิด ทฤษฎี และการปฏิบติัท่ีดีท่ีสุดเพื่อมา
ปรับปรุงพฒันาผลงานของตนเอง  

- สร้างบรรยากาศแบบเปิด เพื่อใหน้กัเรียนไดแ้สดงความคิดเห็นเตม็ท่ี 
- ครูสังเกตพฤติกรรมการส่วนร่วม การแสดงความคิดเห็น การเปิดใจ

รับฟัง และการเคารพความคิดเห็นของผูอ่ื้น 
บทบาทนักเรียน: - ร่วมกนัพิจารณาผลงานของตนเองและกลุ่มอ่ืน   
- เสนอความคิด และอภิปรายถึงขอ้ดี และขอ้จ ากดัของผลงาน ช้ินงาน 

นวตักรรมของตนเอง และของกลุ่มอ่ืน 
- น าเสนอดว้ยเทคโนโลย ีหรือ Application s หรือ Table Mapping 
- แสดงความช่ืนชม และเสนอแนะของผลงานกลุ่มอ่ืน 
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- เปิดใจรับฟัง นอ้มรับ และเคารพความคิดเห็นของผูอ่ื้นเพื่อน ามา
ปรับปรุงแกไ้ข และตดัสินใจ 

- สรุปเลือกหลกัการ แนวคิด ทฤษฎี และการปฏิบติัท่ีดีท่ีสุดเพื่อมา
ปรับปรุงพฒันาผลงานของตนเอง  

ขั้นที ่6 ปรับปรุงและน าไปใช้ (Improvement and Implementation) 
วตัถุประสงค์ :  เพื่อใหน้กัเรียนน าขอ้เสนอแนะ มาปรับปรุง ผลงาน 

ช้ินงาน นวตักรรมของตนเองใหส้มบูรณ์ น าผลงาน ช้ินงาน และนวตักรรมไปจดั
แสดง เผยแพร่ หรือ ขยายผลงานของตนเองในส่ือสารสนเทศต่าง ๆ   

บทบทครู : - กระตุน้ดว้ยค าถามแก่นกัเรียน วา่  “ผลงาน ช้ินงานมีอะไร
ท่ีตอ้งแกไ้ข ปรับปรุง หรือจะพฒันาอยา่งไรบา้ง และดว้ยวธีิการ/วสัดุอุปกรณ์
อะไร อยา่งไร” เป็นตน้  

- เตรียมวสัดุอุปกรณ์ในการท ากิจกรรม 
- แนะน าการน าผลงานไปแสดงและการขยายผล 
- สร้างบรรยากาศแห่งการทา้ทาย ใหน้กัเรียนไดเ้ห็นคุณค่าของการ

ปรับปรุง พฒันาผลงาน 
- สังเกตพฤติกรรมการท างาน การมีส่วนร่วม และความเป็นนวตักรของ

นกัเรียน 
บทบาทนักเรียน : - ร่วมอภิปราย พิจารณาและสรุปส่ิงท่ีตอ้งน ามาแกไ้ข 

ปรับปรุง และพฒันา ช้ินงานของตนเอง 
- ร่วมกนัวางแผนปฏิบติังาน ปรับปรุงช้ินงานใหม่  
- เสนอแนวคิดวา่จะน าหลกัการ แนวคิด และทฤษฎีน้ีไปท าอะไรท่ีเป็น

รูปธรรมต่อไป  
- น าผลงานไปแสดงและขยายผลในสารสนเทศต่าง ๆ และรูปแบบท่ี

หลากหลาย เพื่อสร้างความสนใจของผูช้ม 
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ภาพ 1  
ขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลย ีเพ่ือส่งเสริม
ความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน

 
สรุป 

การจดัการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกบัเทคโนโลยเีพื่อส่งเสริม
ความเป็นนวตักรและผลงานสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียน เป็นการจดักิจกรรม    
การเรียนรู้ท่ีนกัเรียนไดเ้รียนรู้ผา่นกิจกรรมท่ีครูออกแบบ มีจุดมุ่งหมายใหเ้กิด
ความสนุกสนาน น่าสนใจ ซ่ึงนกัเรียนจะซึมซบัความรู้ ความเขา้ใจ และไดฉุ้กคิด
เองในเน้ือหาสาระระหวา่งท ากิจกรรม โดยครูจะผูอ้  านวยความสะดวก ให้
ค  าแนะน า กระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ ทุกกิจกรรมใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ
ในการจดัการเรียนรู้ ผูเ้รียนไดส้ร้างสรรคช้ิ์นงานหรือผลงานท่ีน่าสนใจ และมี
ประโยชน์ ประโยชน์ของการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐานช่วยใหผู้เ้รียนเกิด 
การเรียนรู้และสามารถแกปั้ญหาไดเ้กิดการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ อยา่งมีความหมาย ได้
ฝึกแสดงความคิดเห็นอยา่งมีวจิารณญาณ กลา้แสดงออก เช่ือมโยงปรับใชใ้น
ชีวิตประจ าวนั    หลกัการของการจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน คือ        

ขั้นท่ี 1 กระตุน้และให้
ประสบการณ์ 

(Stimulation and 
Experience)

ขั้นท่ี 2 ใหค้วามรู้ใหม่
(New Knowledge 

Provision)

ขั้นท่ี 3 จดักิจกรรม 
(Activity Organization)

ขั้นท่ี 4 น าเสนอผลงาน 
(Presentation)

ขั้นท่ี 5 แลกเปล่ียนเรียนรู้
(Share)

ขั้นท่ี 6 ปรับปรุงและน าไปใช ้
(Improvement and 
Implementation)
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1) ผูเ้รียนลงมือปฏิบติัจริง คน้ควา้หา และสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง 2) ทุกคนใน
กลุ่มท ากิจกรรมร่วมกนั แลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนั 3) กิจกรรมท่ีน ามาใชมี้
จุดมุ่งหมายท่ีชดัเจน สนุก และน่าสนใจ และ 4) ครูเป็นผูจ้ดักระบวนการเรียนรู้ 
เป็นพี่เล้ียง ผูอ้  านวยความสะดวกและนกัออกแบบกิจกรรม  การจดัการเรียนรู้ดว้ย
กิจกรรมเป็นฐานร่วมกบัเทคโนโลย ีเพื่อส่งเสริมความเป็นนวตักรและผลงาน
สร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียน มี 6 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นท่ี 1 กระตุน้และให้
ประสบการณ์ ขั้นท่ี 2 ใหค้วามรู้ใหม่ ขั้นท่ี 3  จดักิจกรรม  ขั้นท่ี 4  น าเสนอ
ผลงาน ขั้นท่ี 5 แลกเปล่ียนเรียนรู้ และงขั้นท่ี 6 ปรับปรุงและน าไปใช ้ 
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