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บทคัดย่อ 
 บทความวิชาการน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือนำเสนอการจัดการเรียนรู้และเทคนิคการสอนในศตวรรษที่ 21 กับการก้าวทันโลก
ดิจิทัล ซึ่งเป็นกระบวนการ หรือวิธีการจัดการเรียนรู้ เทคนิคสำหรับครูผู้สอน เพ่ือให้บรรลุเป้าประสงค์ของหลักสูตรสถานศึกษา 
และได้มีการพัฒนาตนเองในทุก ๆ ด้าน อย่างเต็มศักยภาพของตนเอง ให้ก้าวทันโลกดิจิทัล พัฒนาครูผู้สอน ตามสภาพแวดล้อมที่
เอื้อต่อการจัดการองค์ความรู้ที่เหมาะสม สำหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่ผู้เรียนจะต้องปรับตนเองกับเรียนรู้ที่ต้องศึกษาค้นคว้า
องค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยครูผู้สอนจะต้องเป็นผู้ดำเนินการจัดกระบวนหรือออกแบบกิจกรรมการเรียนที่มีความหลากหลาย เพ่ือ
ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนให้เกิดทักษะการเรียนรู้  จึงทำให้ความเจริญก้าวหน้าโลกดิจิทัล กลายเป็นส่วนหน่ึงของการ
จัดการเรียนรู้และการเรียนรู้ในปัจจุบันที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ ต้องปรับตัว ปรับรูปแบบ ปรับวิธีคิด ปรับกิจกรรม ปรับวิธีการประเมินผล 
จากวิธีการจัดการเรียนรู้หรือวิธีสอนแบบเดิม ๆ ในโลกปัจจุบันน้ี ถือได้ว่าเป็นยุคของ “โลก คือ ห้องเรียน” และครูผู้สอนต้องเกิด
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะต้องปรับเปลี่ยนแปลงของรูปแบบการสอน เทคนิคการสอน การจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย แผนการสอน วิธี
ประเมิน หรือสร้างนวัตกรรมการสอนใหม่ ๆ จะต้องอำนวยความสะดวกและเป็นหน้าที่บทบาทในการช่วย แนะนำและออกแบบ
กิจกรรมไปจึงถึงการสร้างเง่ือนไขที่จะทำให้ผู้เรียนสามารถประเมนิความก้าวหน้าของตนเองได้จากการจัดการเรียนรู้และเทคนิคการ
สอนในศตวรรษที่ 21  

ความสำคัญ: การเรียนรู้ เทคนิคการสอน ศตวรรษที่ 21  
 

ABSTRACT 
 This academic article aims to present learning management and teaching techniques in the 2 1 st 
century, keeping pace with the digital world. It is a process or method of managing learning techniques for 
teachers to achieve the objectives of the curriculum and to develop themselves fully in all aspects, enabling 
them to keep up with the digital world. Developing teachers in accordance with an environment conducive to 
appropriate knowledge management is essential for learners in the 21 st century, where they must adapt to 
self-directed learning and research-based knowledge acquisition. Teachers must be facilitators or designers of 
diverse learning activities to meet the needs of learners for skill development.Thus, the advancement of the 
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digital world has become an integral part of learning management and learning that cannot be avoided in the 
current era. There must be adjustments in formats, thinking methods, activities, and evaluation methods from 
traditional teaching methods in today's world, which can be considered the era of "the world as a classroom." 
Teachers must facilitate changes in teaching formats, teaching techniques, diverse learning management, 
lesson plans, assessment methods, or creating new teaching innovations. It is their duty to facilitate and 
design activities that enable learners to assess their own progress from learning management and teaching 
techniques in the 21st century. 
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บทนำ 
การจัดการเรียนรู้ และเทคนิคการสอนในศตวรรษที่ 21 กับโลกดิจิทัล เป็นสิ่งสำคัญในการถ่ายทอดองค์ความรู้ไปยังผู้รับ

สารข้อมูล เพ่ือจะได้เข้าใจและปฏิบัติตามกระบวนการที่สื่อสารไป ตลอดจนถึงจุดมุ่งหมายของหลักสูตรรายวิชาของสถานศึกษาให้
บรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ต้ังไว้ ซึ่งเป็นสิ่งที่ไม่ควรมองข้ามการจัดการเรียนรู้ (Learning Management) เป็นกระบวนการ
หรือวิธีการใด ๆ ก็ตามที่ผู้สอนจะสามารถ นำมาใช้เพ่ือเป็นการบริหารจัดการองค์ความรู้ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเกิดการพัฒนา
ตนในทุก ๆ ด้านอย่างเต็มศักยภาพ และตามความสามารถของตนเอง ซึ่งเรียกได้ว่าเป็นการจัดการเรียนรู้อย่างแท้จริง และเพ่ิม
ศักยภาพของผู้เรียนได้ ส่วนสำคัญขององค์ประกอบในตัวผู้เรียนเองจะต้องมีคือ ความพร้อม สติปัญญา เจตคติ และสภาพแวดล้อม
อื่น ๆ แล้ว กระบวนการเรียนการสอนที่ครูจัดให้ก็นับว่าเป็นสิ่งสำคัญยิ่งต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเช่นกัน โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการนำนวัตกรรมต่าง ๆ มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน และเทคนิคการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่ 
ทุกเวลา นับว่าเป็นอีกก้าวหน่ึงของการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน ดังน้ัน เพ่ือให้เกิด ประโยชน์โดยตรงต่อการส่งเสริมให้ผู้สอนได้
เห็นแนวทางในการสอนให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น ความรู้เรื่องเทคนิคการสอนแนวใหม่ จึงมีความจำเป็นที่ผู้สอนควรจะศึกษาเพ่ือจะ
เป็น “ผู้สอนยุคใหม่” เน่ืองในปัจจุบันมีนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีการจัดการเรียนรู้และเทคนิคการสอนที่ล้ำสมัยเข้ามาอำนวยความ
สะดวกในการจัดการเรียนรู้และเทคนิคการสอน ที่ใช้กระบวนการทางเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมมาเป็นตัวเชื่อมโยงในการถ่ายทอด
องค์ความรู้ไปสู่ผู้เรียนได้ตลอดเวลา และการเปลี่ยนแปลงของโลกในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย  ยุทธศาสตร์ที่ 1 การศึกษาเพ่ือ
เสริมสร้างความมั่นคง ยุทธศาสตร์ที่ 2 การผลิตและพัฒนากำลังคนให้มีสมรรถนะในการแข่งขัน  ยุทธศาสตร์ที่ 3 การพัฒนา
ศักยภาพคนทุกช่วงวัยและการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ ยุทธศาสตร์ที่ 4 การสร้างโอกาสความเสมอภาคและเท่าเทียมกันทาง
การศึกษา ยุทธศาสตร์ที่ 5 การจัดการศึกษาเพ่ือเสริมสร้างคุณภาพชีวิต ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม และ  ยุทธศาสตร์ที่ 6 การพัฒนา
ระบบการบริหารจัดการศึกษา แนวคิดการจัดการศึกษาตามแผนการศึกษาแห่งชาติ ยึดหลักสำคัญในการจัดการศึกษาประกอบด้วย 
หลักการจัดการศึกษาเพ่ือปวงชน (Education for All) หลักการจัดการศึกษาเพ่ือความเท่าเทียมและทั่ วถึง ( Inclusive 
Education) หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง (Sufficiency Economy) และหลักการมีส่วนร่วมของสังคม (All For Education) 
อีกทั้ งยึดตาม เป้ าหมายการ พัฒนาที่ยั่ งยืน (Sustainable Development Goals: SDGs 2030) โดยยึดตามยุทธศาสตร์
พระราชทานคือ "การเข้าใจ เข้าถึง และพัฒนา" ให้บรรลุตามเป้าหมายยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ.2561 -2580) คือ ความมั่นคง 
มั่งค่ัง ยั่งยืน สอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ.2560-2579) และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.
2560-2564) ส่วนแนวคิดเชิงมโนทัศน์สำหรับทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 เป็นที่ยอมรับในการสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
(Model of 21st Century Outcomes and Support Systems) ซึ่งเป็นที่ยอมรับอย่างกว้างขวางเน่ืองด้วยเป็นกรอบแนวคิดที่
เน้นผลลัพธ์ที่เกิดกับผู้เรียนโดยตรง (Student Outcomes) ทั้งในด้านความรู้สาระวิชาแกนหลัก (Core Subjects) และทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21 ที่ช่วยผู้เรียนได้เตรียมความพร้อมของตนเองได้อย่างหลากหลายด้าน รวมทั้งระบบสนับสนุนการเรียนรู้ ได้แก่
มาตรฐานและการประเมิน หลักสูตรและการเรียนการสอน การพัฒนาครู สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมต่อการเรียนในศตวรรษที่ 21 
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การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ต้องก้าวข้าม “สาระวิชา” ไปสู่การเรียนรู้ “ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21” (21st Century Skills) ที่ต้องให้
ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าเป็นผู้เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยครูเป็นผู้ออกแบบรูปแบบการเรยีนรู้ที่หลากหลาย ฝึกฝนให้ตนเองเป็นโค้ช (Coach) 
อย่างมืออาชีพ และอำนวยความสะดวก (Facilitator) ในการเรียนรู้แบบ PBL (Problem Based Learning) ของนักเรียน สิ่งที่เป็น
ตัวช่วยของครูในการจัดการเรียนรู้คือ ชุมชนการเรียนรู้ครูเพ่ือศิษย์ (Professional Learning Communities: PLC) เกิดจากการ
รวมตัวกันของครูเพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณ์การทำหน้าที่ของครูแต่ละคน ผู้สอนไม่ใช่เป็นผู้มอบความรู้ผ่านการสอนให้กับผู้เรียน
เพียงอย่างเดียว แต่ผู้สอนยังต้องเป็นผู้ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
นอกจากความรู้ในแต่ละวิชาแล้วผู้เรียนยังต้อง มีทักษะที่สำคัญ 3 ด้าน คือ 1) ทักษะการเรียนรู้ และนวัตกรรม น่ันคือ การคิด
วิเคราะห์เป็น รู้จักการแก้ไขปัญหา และมีความคิดสร้างสรรค์ 2) ทักษะชีวิตและอาชีพ โดยเน้นการทำงานร่วมกับผู้อื่น มีภาวะผู้นำ
และความรับผิดชอบ มีทักษะทางสังคม และเข้าใจความแตกต่างทางวัฒนธรรม และ 3) ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 
กล่าวคือ ความสามารถในการใช้สื่อหรือเทคโนโลยีในการค้นหาข้อมูลรวมทั้งการผลิตสื่อ หรือเทคโนโลยีที่เป็น ประโยชน์ ทั้ง 3 
ทักษะน้ีเรียกรวมกันเป็นทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งถือเป็นทักษะของกำลังคนที่ประเทศทั่วโลกและประเทศในกลุ่มประชาคม
อาเซียนมีความต้องการและให้การยอมรับ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบรว่มมือเทคนิค STAD (Student Teams Achievement 
Division) มีความเหมาะสมในการนํามาพัฒนาการสอน ซึ่งการเรียนแบบร่วมมือกันเรียนรู้เป็นวิธีการ ที่เหมาะสมที่ใช้ในการเรียน
การสอน ซึ่งขณะที่นักเรียนทํากิจกรรมร่วมกันในกลุ่มจะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้กับสมาชิกของกลุ่มเป็นอย่างดี 
โดยกลุ่มร่วมมือเริ่มต้นจากการแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อยแต่ละกลุ่มมีสมาชิกจํานวนที่พอเหมาะเมื่อเริ่มการเรียนการสอน
นักเรียนจะต้องฝึกตนเองให้มีความสามารถเพียงพอที่จะทํากิจกรรมกลุ่มได้ 

ส่วนโลกดิจิทัล จึงเป็นส่วนหน่ึงของการเรียนรู้ในปัจจุบัน ต้องปรับตัวก้าวข้ามรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิม ๆ ที่ใช้
ครูเป็นศูนย์กลางมาเป็นการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ที่ใช้เทคโนโลยีเป็นฐานการจัดการเรียนการสอนในยุคน้ีถือว่าเป็นยุคของ “โลกคือ 
ห้องเรียน” ซึ่งกำลังจะแปรสภาพจากอดีตที่ห้องเรียนเป็นเพียงแค่ห้องสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ ที่มีครูทำหน้าที่เป็นผู้ถ่ายทอดวิชาความรู้
ให้กับผู้เรียนเพียงอย่างเดียว ผู้เรียนก็มีหน้าที่รับความรู้จากครูผู้สอน หากแต่รูปแบบการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 แตกต่างออกไป
อย่างสิ้นเชิง อาจกล่าวได้ว่าการศึกษาในยุคดิจิทัลน้ีผู้สอนต้องไม่เป็นผู้สอนเพียงอย่างเดียว หากแต่ผู้สอนต้องเรียนรู้พร้อมผู้เรียน 
ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงรูปแบบการสอน แผนการสอน วิธีสอน เทคนิคการสอน หรือ นวัตกรรมการสอนใหม่ ๆ ที่จะพัฒนาการสอน 
การเรียนรู้ ให้ทันตามยุคสมัยสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงผกผัน (Disruption) อย่างรวดเร็ว ผู้สอนควรเน้นให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเอง โดยผู้สอนมีหน้าที่ช่วย แนะนำ (Coaching) ออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน (Project-Based Learning) ผสมผสานกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนแต่ละคนสามารถประเมิน ความก้าวหน้าของการ
เรียนรู้ของตนเองได้นอกจากน้ีผู้สอน ควรสอดแทรกทักษะด้านการปรับตัวอยู่ในสังคมได้โดยฉับพลันในเหตุการณ์ต่าง ๆ เพราะสิ่ง
เหล่าน้ีมิได้มีอยู่ในเน้ือหาสาระวิชาหรือตำราเพียงอย่าง เดียว หากแต่เป็นทักษะชีวิตส่วนตัวที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้เพ่ิมเติมเพ่ือ เป็น
ประโยชน์ในการนำไปประยุกต์ใช้ใน การดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ด้วยน่ันเอง สำหรับส่วนของการศึกษาเองก็มีการ ต่ืนตัวในการ
นำเทคโนโลยีและสารสนเทศที่มากมายมาประยุกต์ใช้กับผู้เรยีน การเรียนรู้น้ันมีหลายรูปแบบ โดยที่เราไม่จำเป็นต้องจำกัดการเรียน
ไว้กับคำว่า “ห้องเรียน” หรือคำว่า “โรงเรียน” เพียงเท่าน้ัน การศึกษาหาความรู้ก็ย่อมเปลี่ยนไป ทุกคน ทุกช่วงวัย ไม่ใช่เฉพาะ
นักเรียน นักศึกษา ก็สามารถเรียนรู้ด้วยตัวเองได้ผ่านการศึกษาบนโลกดิจิทัล การศึกษาบนโลกดิจิทัล (Digital Education) คือ การ
เรียนรู้ที่เกิดจากการผสมผสานกันระหว่าง การเรียนที่มุ่งเน้นไปที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางกับการประยุกต์ใช้เข้ากับเทคโนโลยีต่าง ๆ ไ ว้
ด้วยกัน โดยการเรียนการสอนน้ันจะมุ่งเน้นไปที่การพัฒนาทักษะการคิดของผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นความคิดสร้างสรรค์ ความคิด เชิง
วิเคราะห์ ความคิดเชิงวิพากษ์ และความคิดอย่างมีระบบ เป็นต้น ซึ่งข้อดีของการศึกษาบนโลกดิจิทัล (Digital Education) 
นอกจากจะพัฒนาความคิดของผู้เรียนแล้ว ยังมีอีกสิ่งหน่ึงก็คือความอิสระของผู้เรียน ที่จะเลือกเรียนที่ไหน และเวลาใดก็ได้ซึ่ง
สามารถประยุกต์ใช้กับการสอนผ่าน YouTube การสอนผ่านการเล่น เกม โดยใช้เกมออกแบบโจทย์ให้กับผู้เรียน การสร้าง Blog 
สำหรับถ่ายทอดความรู้หรือการสร้างกลุ่มบน Facebook หรือ Line เพ่ือให้ผู้สอนกับผู้เรียนใกล้ชิดกัน เราจะเห็นได้ว่าการเรียนใน
รูปแบบของการศึกษาบนโลกดิจิทัล (Digital Education) น้ันน่าสนใจมาก เพราะเป็นการขยายขอบเขตของคำว่าการเรียนรู้ออกไป 
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และยังทำให้ผู้เรียนและผู้สอนมีอิสระในการสร้างสรรค์เน้ือหาที่มีคุณภาพได้มากขึ้นกว่าการเรียนในรูปแบบ ปัจจุบัน ผู้เรียนใน
ศตวรรษที่ 21 ในปัจจุบันพฤติกรรมของผู้เรียน หรือนักเรียน นักศึกษา การศึกษาบนโลกดิจิทัลได้ก้าวหน้าและพัฒนาขึ้น เรื่อย ๆ 
รูปแบบการเรียนรู้ก็ต้องปรับปรงุไปเพ่ือให้เข้ากับยคุสมัย แต่ก็ยังไม่เพียงพอสำหรับการเรียนรู้เพ่ือมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 การ
เรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 น้ี ครูหรืออาจารย์ จะต้องอำนวยความสะดวกและเป็นเพียงบทบาทในเชิงการช่วยแนะนำและ
ออกแบบกิจกรรม ไปจนถึงการสร้างเง่ือนไขที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถประเมิน ความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเองได้ ใน
รูปแบบการศึกษา และนวัตกรรมการสอนก็มีหลากหลายรูปแบบแยกย่อยออกไปตามคุณลักษณะของผู้เรียนหรือนักศึกษา อาจจะ
สรุปได้ว่า ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 น้ัน จะต้องมีทักษะเหล่าน้ีอยู่ในเกณฑ์ที่ต้องทำการวิเคราะห์โดยเด็กนักเรียนจะมีการเรียนรู้ที่
ยืดหยุ่น สร้างสรรค์ และท้าทาย มองเห็นปัญหาเป็นโจทย์ให้นักเรียนได้เรียนรู้วิธีการแก้ไข ซึ่งทักษะที่จำเป็นในการ เรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 คือ 3R8C โดยมีรายละเอียดดังน้ี อย่างแรกคือ 3R คือทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อผู้เรียนทุกคน มีดังน้ี 1. Reading 
คือ สามารถอ่านออก  2. (W)Riting คือ สามารถเขียนได้ 3. (A)Rithmetic คือ มีทักษะในการคำนวณ และอีกอย่างที่สำคัญไม่แพ้ 
3R คือ 8C ซึ่งเป็นทักษะต่าง ๆ ที่จำเป็นเช่นกัน ซึ่งทุกทักษะสามารถนำไปปรับใช้ในการเรียนรู้ได้ทุกวิชา มีดังน้ี 1. Critical 
thinking and Problem solving คือ มีทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่ างมี วิจารณญาณและสามารถแก้ไขปัญหาได้              
2. Creativity and innovation คือ การคิดอย่างสร้างสรรค์และคิดเชิงนวัตกรรม 3. Cross-cultural understanding คือ ความ
เข้าใจในความแตกต่างของวัฒนธรรมและ กระบวนการคิดข้ามวัฒนธรรม 4. Collaboration teamwork and leadership คือ 
ความร่วมมือการทำงานเป็นทีม และภาวะความเป็นผู้นำ 5. Communication information and media literacy คือ มีทักษะใน
การสื่อสารและการรู้เท่าทัน สื่อ 6. Computing and IT literacy คือ มีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และรู้ เท่าทันเทคโนโลยี           
7. Career and learning skills คือ มีทักษะอาชีพและการเรียนรู้ 8. Compassion คือ มีความเมตตากรุณา มีคุณธรรม และมี
ระเบียบวินัย ทักษะทั้งหมดที่ได้กล่าวมาเป็นสิ่งที่จำเป็นสำหรับนักเรียนในยุคการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 เป็นอย่างมาก ซึ่งมีความ
แตกต่างจากการเรียนรู้ในสมัยก่อนทำให้การเรียนรู้ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น 

จึงต้องมีการวางแผนการเตรียมความพร้อมของผู้สอนที่ต้องเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนรู้ และเทคนิคการสอน ผู้สอน
จะต้องค้นคว้าหาวิธีการของตนเองให้มีความมั่นใจและความพร้อมใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลตามรูปแบบของการศึกษาบนโลกดิจิทัล 
(Digital Education) และยังทำให้ผู้เรียนและผู้สอนมีอิสระในการสร้างสรรค์เน้ือหาที่มีคุณภาพได้มากขึ้นกว่าการเรียนในรูปแบบ
ปัจจุบัน ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียน หรือนักเรียน นักศึกษา การศึกษาบนโลกดิจิทัลได้ 
 

หลักการและทฤษฎีการจัดการเรียนรู้ 
การเรียนรู้ (Learning) คือ กระบวนการที่ทำให้มนุษย์เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางความคิด มนุษย์เราสามารถเรียนรู้ได้

จาก การได้ยิน การสัมผัส การอ่าน การเห็น รวมถึงผ่านการใช้ สื่อ อุปกรณ์ เครื่องมือ เป็นส่วนส่งผ่าน 
สุรางค์ โค้วตระกูล (2553: 186) การเรียนรู้ คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเน่ืองมาจากประสบการณ์หรือการฝึกหัด 

และพฤติกรรมน้ันอาจจะคงอยู่ระยะหน่ึง หรือตลอดไปก็ได้  
การเรียนรู้ (Learning) คือ กระบวนการที่ทำให้คนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความคิด คนสามารถเรียนได้จากการได้ยินการ

สัมผัส การอ่าน การใช้เทคโนโลยี การเรียนรู้ของเด็กและผู้ใหญ่จะต่างกัน เด็กจะเรียนรู้ด้วยการเรียนในห้อง การซักถาม ผู้ใหญ่มัก
เรียนรู้ด้วยประสบการณ์ที่มีอยู่ แต่การเรียนรู้จะเกิดขึ้นจากประสบการณ์ที่ผู้สอนนำเสนอ โดยการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียน ผู้สอนจะเป็นผู้ที่สร้างบรรยากาศทางจิตวิทยาที่เอื้ออำนวยต่อการเรียนรู้ ที่จะให้เกิดขึ้นเป็นรูปแบบใดก็ได้เช่น ความเป็น
กันเอง ความเข้มงวดกวดขัน หรือความไม่มีระเบียบวินัย สิ่งเหล่าน้ีผู้สอนจะเป็นผู้สร้างเง่ือนไข และสถานการณ์เรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
ดังน้ัน ผู้สอนจะต้องพิจารณาเลือกรูปแบบการสอน รวมทั้งการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 

ทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning Theory) มนุษย์สามารถรับข้อมูลโดยผ่านเส้นทางการรับรู้ 3 ทาง คือ 
1. พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
2. ปัญญานิยม (Cognitivism) 
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3. การสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยปัญญา (Constructivism) 
พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) พฤติกรรมนิยมมองผู้ เรียนเหมือนกับ กระดานชนวนที่ ว่างเปล่ าผู้ สอนเตรียม 

ประสบการณ์ให้กับผู้เรียน เพ่ือสร้างประสบการณ์ใหม่ให้ผู้เรียน อาจกระทำซ้ำจนกลายเป็นพฤติกรรม ผู้เรียนทำในสิ่งที่พวกเขา
ได้รับฟังและจะไม่ทำการคิดริเริ่มหา หนทางด้วยตนเองต่อการเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสิ่ง ต่าง ๆ ให้ดีขึ้น  

ปัญญานิยม (Cognitivism) ปัญญานิยมอยู่บนฐานของกระบวนการคิดก่อน แสดงพฤติกรรมการเปลี่ยนแปลง พฤติกรรม
ที่จะถูกสังเกต สิ่งเหล่าน้ัน มันก็เป็นเพียงแต่การบ่งชี้ว่าสิ่งน้ี กำลังดำเนินต่อไปในสมองของผู้เรียน เท่าน้ัน ทักษะใหม่  ๆ ที่จะทำ 
การสะท้อนส่งออกมา กระบวนการประมวลผลข้อมูลสารสนเทศทางปัญญา  

การสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยปัญญา (Constructivism) การสร้างสรรค์ความรู้ด้วยปัญญาอยู่บนฐานของ การอ้างอิง
หลักฐานในสิ่งที่พวกเราสร้างขึ้นแสดงให้ปรากฏแก่สายตาของ เราด้วยตัวของเราเอง และอยู่บนฐานประสบการณ์ของแต่ละบุคคล 
องค์ความรู้จะถูกสร้างขึ้นโดยผู้เรียน และโดยเหตุผลที่ทุกคนต่างมีชุดของประสบการณ์ต่าง ๆ ของการเรียนรู้จึงมีลักษณะเฉพาะตน 
และมี ความแตกต่างกันไปในแต่ละคน 

ทั้งสามทฤษฎีต่างมีความสำคัญเท่าเทียมกัน เมื่อได้การตัดสินใจที่จะใช้ยุทธศาสตร์น้ี มีสิ่งที่สำคัญและจำเป็นที่สุดของชีวิต
ที่ต้องพิจารณาทั้งสองระดับ คือ ระดับองค์ความรู้ของนักเรียนของท่าน และระดับการประมวลผลทางสติปัญญาที่ ต้องการใน
ผลงานหรือภาระงานแห่งการเรียนรู้ ระดับการประมวลผลทางสติปัญญาที่ ต้องการสร้างผลงาน/ภาระงาน และระดับความชำนิ
ชำนาญของนักเรียนของเราน้ี การมองหาภาพทางทฤษฎี จะมีความเป็นไปได้ที่สนับสนุนการมีความ พยายามที่จะเรียนรู้ทางยุทธวิธี
บางทีก็มีความซับซ้อนและมีความเลื่อมล้ำกันอยู่บ้าง และก็มีความจำเป็นเหมือน ๆ กัน ในการวบรวมยุทธวิธีต่าง ๆ จากความ
แตกต่างที่เป็นจริง ทางทฤษฎี เมื่อเรามีความต้องการ 

Bloom ได้แบ่งการเรียนรู้เป็น 6 ระดับ  
1. ความรู้ที่เกิดจากความจำ (knowledge) ซึ่งเป็นระดับล่างสุด 
2. ความเข้าใจ (Comprehension) 
3. การประยุกต์ (Application) 
4. การวิเคราะห์ (Analysis) สามารถแก้ปัญหา ตรวจสอบได้ 
5. การสังเคราะห์ (Synthesis) สามารถนำส่วนต่าง ๆ มาประกอบเป็นรูปแบบใหม่ได้ให้แตกต่างจากรูปเดิม เน้น

โครงสร้างใหม่ 
6. การประเมินค่า (Evaluation) วัดได้ และตัดสินได้ว่าอะไรถูกหรือผิด ประกอบการตัดสินใจบนพ้ืนฐานของเหตุผลและ

เกณฑ์ที่แน่ชัด 
การเรียนรู้ตามทฤษฎีของเมเยอร์ (Mayor) 
ในการออกแบบสื่อการเรียนการสอน การวิเคราะห์ความจำเป็นเป็นสิ่งสำคัญ และตามด้วยจุดประสงค์ของการเรียน โดย

แบ่งออกเป็นส่วนย่อย ๆ  3 ส่วนด้วยกัน พฤติกรรม ควรชี้ชัดและสังเกตได้ เง่ือนไข พฤติกรรมสำเร็จได้ควรมีเง่ือนไขในการช่วยเหลอื 
มาตรฐาน พฤติกรรมที่ได้น้ันสามารถอยู่ในเกณฑ์ที่กำหนด ผู้เรียนอยู่ในสภาพแวดล้อมที่เป็นจริง เน้ือหาควรถูกสร้างในภาพรวม
ความต่อเน่ือง (continuity) 

การเรียนรู้ตามทฤษฎีของบรูเนอร์ (Bruner) 
ความรู้ถูกสร้างหรือหล่อหลอมโดยประสบการณ์ ผู้เรียนมีบทบาทรับผิดชอบในการเรียน ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความหมาย

ขึ้นมาจากแง่มุมต่าง ๆ ผู้เรียนอยู่ในสภาพแวดล้อมที่เป็นจริง ผู้เรียนเลือกเน้ือหาและกิจกรรมเอง เน้ือหาควรถูกสร้างในภาพรวม 
การเรียนรู้ตามทฤษฎีของไทเลอร์ (Tylor)  
1. ความต่อเน่ือง (continuity) หมายถึง ในวิชาทักษะ ต้องเปิดโอกาสให้มีการฝึกทักษะในกิจกรรมและประสบการณ์บ่อย 

ๆ และต่อเน่ืองกัน  
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2. การจัดช่วงลำดับ (sequence) หมายถึง หรือการจัดสิ่งที่มีความง่าย ไปสู่สิ่งที่มีความยาก ดังน้ันการจัดกิจกรรมและ
ประสบการณ์ ให้มีการเรียงลำดับก่อนหลัง เพ่ือให้ได้เรียนเน้ือหาที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น 

3. บูรณาการ (integration) หมายถึง การจัดประสบการณ์จึงควรเป็นในลักษณะที่ช่วยให้ผู้เรียน ได้เพ่ิมพูนความคิดเห็น
และได้แสดงพฤติกรรมที่สอดคล้องกัน เน้ือหาที่เรียนเป็นการเพ่ิมความสามารถทั้งหมด ของผู้เรียนที่จะได้ใช้ประสบการณ์ได้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ กันประสบการณ์การเรียนรู้ จึงเป็นแบบแผนของ ปฏิสัมพันธ์ ( interaction) ระหว่างผู้เรียนกับสถานการณ์ที่
แวดล้อม  

ทฤษฎีการเรียนรู้ 8 ข้ัน ของกาเย่ (Gagne)  
ทฤษฎีของกาเย่น้ีจะให้ความสำคัญในการจัดลำดับขั้นการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย

ใช้สิ่งเร้า สิ่งแวดล้อมภายนอกกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ และสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน ว่ามีการตอบสนองอย่างไร เพ่ือที่จะ
จัดลำดับขั้นของการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ถูกต้อง 

ทฤษฎีการเรียนรู้ 8 ขั้น ประกอบด้วย  
1. การจูงใจ (Motivation Phase) การคาดหวังของผู้เรียนเป็นแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
2. การรับรู้ตามเป้าหมายที่ต้ังไว้ (Apprehending Phase) ผู้เรียนจะรับรู้สิ่งที่สอดคล้องกับความต้ังใจ 
3. การปรุงแต่งสิ่งที่รับรู้ไว้เป็นความจำ (Acquisition Phase) เพ่ือให้เกิดความจำระยะสั้นและระยะยาว 
4. ความสามารถในการจำ (Retention Phase) 
5. ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปแล้ว (Recall Phase ) 
6. การนำไปประยุกต์ใช้กับสิ่งที่เรียนรู้ไปแล้ว (Generalization Phase) 
7. การแสดงออกพฤติกรรมที่เรียนรู้ (Performance Phase) 
8. การแสดงผลการเรียนรู้กลับไปยังผู้ เรียน (Feedback Phase) ผู้เรียนได้รับทราบผลเร็ว จะทำให้มีผลดี และ

ประสิทธิภาพสูง 
องค์ประกอบที่สำคัญที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ คือ  
1. ผู้เรียน (Learner) มีระบบสัมผัสและระบบประสาทในการรับรู้ 
2. สิ่งเร้า (Stimulus) คือ สถานการณ์ต่าง ๆ ที่เป็นสิ่งเร้าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
3. การตอบสนอง (Response) คือ พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ 
 

ความหมายท่ีสำคัญของการจัดการเรียนรู้และเทคนิคการสอน 
การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่บุคคลผ่านการเสาะแสวงหาความรู้หล่อหลอมเป็น ประสบการณ์ที่มีคุณค่าและสามารถ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้ค่อนข้างถาวร ทั้งน้ีมีผู้ให้ ความหมายของการเรียนรู้ไว้หลายท่าน ดังต่อไปน้ี  
สุรางค์ โค้วตระกูล (2553: 186) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ไว้ว่า การเรียนรู้ หมายถึง การเปลี่ยนพฤติกรรมซึ่งเป็น

ผลมาจากประสบการณ์ที่คนเรามีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม หรือจากการฝึกหัด รวมทั้งการเปลี่ยนปริมาณความรู้ของผู้เรียน  
สิริอร วิชชาวุธ (2554: 2) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ไว้ว่า การเรียนรู้ หมายถึง ลักษณะพฤติกรรมที่มีองค์ประกอบ 

3 อย่าง คือ 1) มนุษย์ต้องเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจาก “ไม่รู้” เป็น “รู้” “ทำไม่ได้” เป็น “ทำได้” “ไม่เคยทำ” เป็น “ทำ” 
2) การเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรม น้ันต้องเป็นไปอย่างถาวร (Permanent not Temporary) และ 3) การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
น้ัน เกิดจากประสบการณ์การฝึกฝนและการฝึกหัด ไม่ใช่จากเหตุอื่น ๆ  

จิราภา เต็งไตรรัตน์ (2554: 123) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ไว้ว่า การเรียนรู้ หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่
ค่อนข้างถาวรซึ่งเป็นผลมาจากประสบการณ์และการฝึกหัดพฤติกรรมที่เป็น การเปลี่ยนแปลงเพียงชั่วคราวไม่จัดว่าเกิดจากการ
เรียนรู้ เช่น ความเหน็ดเหน่ือย ผลจากการกินยา การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเน่ืองมาจากวุฒิภาวะ เป็นต้น  
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สรุปได้ว่า การเรียนรู้หมายถึง กระบวนการที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนพฤติกรรมซึ่งเกิดจาก ประสบการณ์ หรือจากการฝึกฝน 
ฝึกปฏิบัติเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ค่อนข้างถาวร ซึ่งพฤติกรรมอันเป็นผลมาจากการเปลี่ยนแปลงจากการเรียนรู้ 

ทักษะและเทคนิคการสอน ความหมายคือความสามารถในการสอนอย่างมีประสิทธิภาพโดยสารถถ่ายทอดความรู้ต่าง ๆ 
ให้กับผู้เรียนได้ดี 

ในส่วนของทักษะการสอนพ้ืนฐาน หมายถึง ความสามารถในการสอน ซึ่งทักษะจะไม่สามารถเกิดขึ้นได้เองต้องฝึกฝน ผู้ที่
เป็นครูควรได้มีการฝึกฝนเพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการสอนต่อไป เป็นที่เชื่อกันว่าการที่ครูจะมีความสารถในการใช้ทักษะให้ได้ผลน้ัน 

เทคนิคการสอนแบบต่าง ๆ สำหรับครูมืออาชีพ 
1. การจัดการเรียนรู้แบบบรรยาย (Lecture Method) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เรียน

โดยการพูดบอกเล่า อธิบายเน้ือหาเรื่องราวที่ผู้สอนได้เตรียมการศึกษาค้นคว้ามาเป็นอย่างดี ผู้เรียนเป็นฝ่ายรับฟัง อาจจะมีการจด
บันทึกสาระสำคัญในขณะที่ฟังบรรยาย หรืออาจมีโอกาสซักถามแสดงความคิดเห็นได้บ้างถ้าผู้สอนเปิดโอกาส วิธีน้ีเหมาะสำหรับ
ผู้ฟังจำนวนมาก และผู้บรรยายซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญในเรื่องน้ัน ๆ ต้องการนำเสนอเน้ือหาสาระจำนวนมากในลักษณะคมชัดลึก โดยใช้
เวลาไม่มากนัก จึงเป็นการเรียนรู้ที่ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย 

2. การจัดการเรียนรู้แบบอภิปราย (Discussion Method) คือ กระบวนการที่ผู้สอนมุ่งให้ผู้ เรียนมีโอกาสสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือระดมความคิดในเรื่องใดเรื่องหน่ึง ซึ่งอาจจะเป็นเรื่องหรือปัญหาที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนหรือที่กลุ่มมี
ความสนใจร่วมกัน โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือหาคำตอบ แนวทางหรือแก้ปัญหาร่วมกัน การจัดการเรียนรู้แบบน้ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ คือ ร่วมคิด ร่วมวางแผน ร่วมตัดสินใจ ร่วมปฏิบัติงาน และชื่นชมผลงานร่วมกัน 

3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้การอภิปรายกลุ่มย่อย (Small Group Discussion) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนจัดกลุ่ม
ผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยประมาณ 4-8 คน ให้ผู้เรียนในกลุ่มมีโอกาสสนทนาแลกเปลี่ยนข้อมูลความคิดเห็น ประสบการณ์ในประเด็น
หรือปัญหาที่กำหนด และสรุปผลการอภิปรายออกมาเป็นข้อสรุปของกลุ่ม 

4. การจัดการเรียนรู้แบบสาธิต (Demonstration Method) คือ กระบวนการที่ผู้สอนหรือบุคคลใดบุคคลหน่ึงใช้ในการ
ช่วยให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ โดยการแสดงหรือกระทำให้ดูเป็นตัวอย่างพร้อม ๆ กับการบอก อธิบาย ให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้ ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้จากการสังเกตกระบวนการขั้นตอนการสาธิตน้ัน ๆ แล้วให้ผู้เรียนซักถาม อภิปราย และสรุปการ
เรียนรู้ที่ได้จากการสาธิต การจัดการเรียนรู้แบบน้ีจึงเหมาะสมสำหรับการสอนที่ต้องการให้ผู้เรียนเห็นขั้นตอนของการปฏิบัติ เช่น 
วิชาพลศึกษา นาฏศิลป์ ศิลปศึกษา เป็นต้น 

5. การจัดการเรียนรู้แบบแสดงบทบาทสมมติ (Role Playing) คือ กระบวนการที่ผู้สอนกำหนดหัวข้อเรื่องปัญหาหรือ
สร้างสถานการณ์ขึ้นมาให้คล้ายกับสภาพความเป็นจริง แล้วให้ผู้เรียนสวมบทบาท หรือแสดงบทบาทน้ันตามความรู้สึกนึกคิดและ
ประสบการณ์ของผู้เรียนที่คิดว่าควรจะเป็น ภายหลังของการแสดงบทบาทสมมติจะต้องมีการอภิปรายเกี่ยวกับการแสดงออกทั้ง
ด้านความรู้และพฤติกรรมของผู้แสดงเพ่ือการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ 

6. การจัดการเรียนรู้โดยใช้การแสดงละคร (Dramatization) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์โดยการให้ผู้เรียนแสดงละคร ซึ่งเป็นเรื่องราวที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามเน้ือหาและบทละครที่ได้กำหนดไว้ต้ังแต่
ต้นจนจบ ซึ่งผู้เรียนจะต้องแสดงบทบาทหรือสมมติว่าตนเองเป็นหรือแสร้งทำเป็นตัวเขาเองหรือบุคคลอื่นหรือตัวละครตัวใดตัวหน่ึง 
โดยจะต้องแสดงบทบาทการใช้ภาษา แสดงสีหน้า ท่าทางกับการเคลื่อนไหวประกอบการสนทนาตามบทละครที่แต่งไว้เรียบร้อย
แล้ว และผู้แสดงจะไม่นำบุคลิกภาพและความรู้สึกนึกคิดของตนเองเข้าไปมีส่วนเกี่ยวข้องซึ่งจะมีส่วนทำให้เกิดผลเสียหายต่อการ
แสดงบทบาทน้ัน ๆ วิธีการน้ีจะทำให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ในการที่จะเข้าใจในความรู้สึก เหตุผล และพฤติกรรมของผู้อื่น และจะ
สามารถจดจำเรื่องราวน้ันได้นาน 

7. การจัดการเรียนรู้แบบสถานการณ์จำลอง (Simulation) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนเข้าไปอยู่ใน
สถานการณ์ที่สร้างขึ้นมา ซึ่งสถานการณ์น้ันจะมีลักษณะคล้ายคลึงกับสภาพความจริงมากที่สุด ทั้งสภาพแวดล้อมและปฏิสัมพันธ์ 
โดยมีการกำหนดบทบาท ข้อมูลและกติกาไว้เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจจากสภาพการณ์ที่เขากำลังเผชิญอยู่ 
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ซึ่งผู้เรียนจะต้องใช้ข้อมูลทั้งหมดที่ได้รับประกอบกับวิจารณญาณของตนเองให้ปฏิบัติหน้าที่ตามสถานการณ์น้ันให้ดีที่สุด ซึ่งการ
เรียนรู้แบบสร้างสถานการณ์จำลองน้ีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการถ่ายโยงการเรียนได้ดี และสามารถนำไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ 

8. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม (Game) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมที่มีกฎเกณฑ์กติกา เง่ือนไข หรือ
ข้อตกลงร่วมกันที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน ทำให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการออกกำลังกาย เพ่ือพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มี
โอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น โดยมีการนำเน้ือหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น
และผลการเล่นเกมมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปผลการเรียนรู้ 

9. การจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการ (Process) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้เรียน "วิธีการเรียนรู้" อย่าง
เป็นขั้นตอน หรือเป็นกระบวนการ โดยให้ผู้เรียนเป็นผู้คิด ผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ผู้สอนเป็นผู้กำกับควบคุมให้ผู้เรียนมีการ
ปฏิบัติ ฝึกฝนจนเกิดทักษะ สามารถปฏิบัติตามขั้นตอนได้ และรับรู้ขั้นตอนทั้งหมดจนสามารถนำไปใช้ได้อย่างอัตโนมัติ และนำไปใช้
ได้จริงในสถานการณ์ต่าง ๆ 

10. การจัดการเรียนรู้โดยกระบวนการกลุ่ม (Group Process) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้รับความรู้จากการลงมือ
ร่วมกันปฏิบัติเป็นกลุ่ม กลุ่มจะมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ของสมาชิกแต่ละคน และสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มก็มีอิทธิพลและปฏิสัมพันธ์
ต่อกันและกัน 

11. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค (Team Games Tournament) คือ การเรียนรู้แบบร่วมมืออีกรูปแบบหน่ึงคล้ายกัน
กับเทคนิค STAD ที่แบ่งผู้ เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันออกเป็นกลุ่มเพ่ือทำงานร่วมกัน กลุ่มละประมาณ 4-5 คน โดย
กำหนดให้สมาชิกของกลุ่มได้แข่งขันกันในเกมการเรียนที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้แล้ว ทำการทดสอบความรู้โดยการใช้เกมการแข่งขัน 
คะแนนที่ได้จากการแข่งขันของสมาชิกแต่ละคนในลักษณะการแข่งขันตัวต่อตัวกับทีมอื่น นำเอามาบวกเป็นคะแนนรวมของทีม
ผู้สอนจะต้องใช้เทคนิคการเสริมแรง เช่น ให้รางวัล คำชมเชย เป็นต้น ดังน้ันสมาชิกกลุ่มจะต้องมีการกำหนดเป้าหมายร่วมกัน
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือความสำเร็จของกลุ่ม 

12. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ (Jigsaw) คือ การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดการต่อภาพ โดยแบ่ง
ผู้เรียนเป็นกลุ่ม ทุกกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ทำกิจกรรมเดียวกัน ผู้สอนจะแบ่งเน้ือหาของเรื่องที่จะให้เรียนรู้ออกเป็นหัวข้อย่อย
เท่ากับจำนวนสมาชิกแต่ละกลุ่ม และมอบหมายให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มศึกษาค้นคว้าคนละหัวข้อ ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนจะเป็นผู้เชี่ยวชาญ
เฉพาะเรื่องที่ตนได้รับมอบหมายให้ศึกษาจากกลุ่ม สมาชิกต่างกลุ่มที่ได้รับมอบหมายในหัวข้อเดียวกันก็จะทำการศึกษาค้นคว้า
ร่วมกัน จากน้ันผู้เรียนแต่ละคนจะกลับเข้ากลุ่มเดิมของตนเพ่ือทำหน้าที่เป็นผู้เชี่ยวชาญอธิบายความรู้ เน้ือหาสาระที่ตนศึกษาให้
เพ่ือนร่วมกลุ่มฟัง เพ่ือให้เพ่ือนสมาชิกทั้งกลุ่มได้รู้เน้ือหาสาระครบทุกหัวข้อย่อยและเกิดการเรียนรู้เน้ือหาสาระทั้งเรื่อง 

13. การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integration) คือ การเรียนรู้ที่เชื่อมโยงศาสตร์หรือเน้ือหาสาขาวิชาต่าง ๆ ที่มี
ความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันมาผสมผสานเข้าด้วยกัน เพ่ือให้เกิดความรู้ที่มีความหมาย มีความหลากหลายและสามารถนำไปใช้
ประโยชน์ได้จริงในชีวิตประจำวัน 

14. การจัดการเรียนรู้แบบ Storyline (Storyline) คือ การเรียนรู้แบบบูรณาการที่มีการนำเอาสาระการเรียนรู้จากหลาย
กลุ่มสาระมาเชื่อมโยงกัน เพ่ือจัดการเรียนรู้ภายใต้หัวข้อเรื่อง (Theme) เดียวกัน โดยผูกเรื่องเป็นตอนๆ (Episode) เรื่องแต่ละตอน
จะต่อเน่ืองและมีลำดับเหตุการณ์ (Sequence) หรือเรียกว่า เส้นทางการเดินเรื่อง (Topic line) และใช้คำถามหลัก (Key 
questions) เป็นตัวนำไปสู่การให้ผู้เรียนทำกิจกรรม (Activity) อย่างหลากหลาย ซึ่งกิจกรรมเหล่าน้ันจะส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
ตามสภาพจริง ได้ลงมือปฏิบัติจริง เน้นทักษะการคิด การวิเคราะห์ การตัดสินใจ กระบวนการกลุ่มตลอดจนการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง ดังน้ันการจัดการเรียนรู้แบบ Storyline จึงเป็นการบูรณาการเน้ือหาสาระและทักษะกระบวนการต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 

15. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ จัดให้ผู้ เรียนได้ร่วมมือและ
ช่วยเหลือกันในการเรียนรู้ โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกันออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ซึ่งเป็นลักษณะการรวมกลุ่มอย่างมี
โครงสร้างที่ชัดเจน มีการทำงานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน มีความรับผิดชอบ
ร่วมกันทั้งในส่วนตนและส่วนรวมเพ่ือให้ตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบความสำเร็จตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ 



วารสารมหาจุฬาตานี ปริทรรศน ์มหาวิทยาลยัมหาจฬุาลงกรณราชวิทยาลยั 
ปีท่ี  6  ฉบบัท่ี 2 กรกฎาคม – ธนัวาคม 2567  (59) 

  

 

ธนพร ธนชาตดิฐสกุล (2554) ทักษะและเทคนิคการสอน ความหมาย คือ ความสามารถในการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ
โดยสามารถถ่ายทอดความรู้ต่าง ๆ ให้กับผู้เรียนได้ดี 

สรุปได้ว่า จากการรวบรวมเทคนิคการสอน และรูปแบบการจัดการเรียนการสอนสรุปได้ว่า ในการจัดการเรียนการสอน 
ผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้หลากหลายวิธีและสามารถเลือกใช้ได้ตามความเหมาะสมกับผู้เรียน กับแต่ละ
สถานการณ์ และแต่ละสิ่งแวดล้อม การสอนแบบบรรยายอย่างเดียวไม่เพียงพอ ครูผู้สอนต้องใช้วิธีสอน เทคนิคการสอนที่
หลากหลายเข้ามาใช้บูรณาการในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ สามารถเรียนรู้และเข้าใจเน้ือหาด้วยตนเอง
มากขึ้นกว่าการเรียนการสอนแบบทั่วไป 

 

เทคนิคการสอน 
Moobo. (2557) เทคนิคการสอนแบบต่าง ๆ สำหรับครูมืออาชีพ ดังน้ี 

1. การจัดการเรียนรู้แบบบรรยาย (Lecture Method) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ให้แก่
ผู้เรียนโดยการพูดบอกเล่า อธิบายเน้ือหาเรื่องราวที่ผู้สอนได้เตรียมการศึกษาค้นคว้ามาเป็นอย่างดี ผู้เรียนเป็นฝ่ายรับฟัง อาจจะมี
การจดบันทึกสาระสำคัญในขณะที่ฟังบรรยาย หรืออาจมีโอกาสซักถามแสดงความคิดเห็นได้บ้างถ้าผู้สอนเปิดโอกาส วิธีน้ีเหมาะ
สำหรับผู้ฟังจำนวนมาก และผู้บรรยายซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญในเรื่องน้ัน ๆ ต้องการนำเสนอเน้ือหาสาระจำนวนมากในลักษณะคมชัดลึก 
โดยใช้เวลาไม่มากนัก จึงเป็นการเรียนรู้ที่ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย 

2. การจัดการเรียนรู้แบบอภิปราย (Discussion Method) คือ กระบวนการที่ผู้สอนมุ่งให้ผู้เรียนมีโอกาสสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือระดมความคิดในเรื่องใดเรื่องหน่ึง ซึ่งอาจจะเป็นเรื่องหรือปัญหาที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนหรือที่กลุ่มมี
ความสนใจร่วมกัน โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือหาคำตอบ แนวทางหรือแก้ปัญหาร่วมกัน การจัดการเรียนรู้แบบน้ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ คือ ร่วมคิด ร่วมวางแผน ร่วมตัดสินใจ ร่วมปฏิบัติงาน และชื่นชมผลงานร่วมกัน 

3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้การอภิปรายกลุ่มย่อย (Small Group Discussion) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนจัด
กลุ่มผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยประมาณ 4-8 คน ให้ผู้เรียนในกลุ่มมีโอกาสสนทนาแลกเปลี่ยนข้อมูลความคิดเห็น ประสบการณ์ใน
ประเด็นหรือปัญหาที่กำหนด และสรุปผลการอภิปรายออกมาเป็นข้อสรุปของกลุ่ม 

4. การจัดการเรียนรู้แบบสาธิต (Demonstration Method) คือ กระบวนการที่ผู้สอนหรือบุคคลใดบุคคลหน่ึงใช้ใน
การช่วยให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ โดยการแสดงหรือกระทำให้ดูเป็นตัวอย่างพร้อม ๆ กับการบอก อธิบาย ให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้จากการสังเกตกระบวนการขั้นตอนการสาธิตน้ัน ๆ แล้วให้ผู้เรียนซักถาม อภิปราย และ
สรุปการเรียนรู้ที่ได้จากการสาธิต การจัดการเรียนรู้แบบน้ีจึงเหมาะสมสำหรับการสอนที่ต้องการให้ผู้เรียนเห็นขั้นตอนของการ
ปฏิบัติ เช่น วิชาพลศึกษา นาฏศิลป์ ศิลปศึกษา เป็นต้น 

5. การจัดการเรียนรู้แบบแสดงบทบาทสมมติ (Role Playing) คือ กระบวนการที่ผู้สอนกำหนดหัวข้อเรื่องปัญหา
หรือสร้างสถานการณ์ขึ้นมาให้คล้ายกับสภาพความเป็นจริง แล้วให้ผู้เรียนสวมบทบาท หรือแสดงบทบาทน้ันตามความรู้สึกนึกคิด
และประสบการณ์ของผู้เรียนที่คิดว่าควรจะเป็น ภายหลังของการแสดงบทบาทสมมติจะต้องมีการอภิปรายเกี่ยวกับการแสดงออก
ทั้งด้านความรู้และพฤติกรรมของผู้แสดงเพ่ือการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ 

6. การจัดการเรียนรู้โดยใช้การแสดงละคร (Dramatization) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์โดยการให้ผู้เรียนแสดงละคร ซึ่งเป็นเรื่องราวที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามเน้ือหาและบทละครที่ได้
กำหนดไว้ต้ังแต่ต้นจนจบ ซึ่งผู้เรียนจะต้องแสดงบทบาทหรือสมมติว่าตนเองเป็นหรือแสร้งทำเป็นตัวเขาเองหรือบุคคลอื่นหรือตัว
ละครตัวใดตัวหน่ึง โดยจะต้องแสดงบทบาทการใช้ภาษา แสดงสีหน้า ท่าทางกับการเคลื่อนไหวประกอบการสนทนาตามบทละครที่
แต่งไว้เรียบร้อยแล้ว และผู้แสดงจะไม่นำบุคลิกภาพและความรู้สึกนึกคิดของตนเองเข้าไปมีส่วนเกี่ยวข้องซึ่งจะมีส่วนทำให้เกิดผล
เสียหายต่อการแสดงบทบาทน้ัน ๆ วิธีการน้ีจะทำให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ในการที่จะเข้าใจในความรู้สึก เหตุผล และพฤติกรรม
ของผู้อื่น และจะสามารถจดจำเรื่องราวน้ันได้นาน 
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7. การจัดการเรียนรู้แบบสถานการณ์จำลอง (Simulation) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนเข้าไปอยู่ใน
สถานการณ์ที่สร้างขึ้นมา ซึ่งสถานการณ์น้ันจะมีลักษณะคล้ายคลึงกับสภาพความจริงมากที่สุด ทั้งสภาพแวดล้อมและปฏิสัมพันธ์ 
โดยมีการกำหนดบทบาท ข้อมูลและกติกาไว้เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจจากสภาพการณ์ที่เขากำลังเผชิญอยู่ 
ซึ่งผู้เรียนจะต้องใช้ข้อมูลทั้งหมดที่ได้รับประกอบกับวิจารณญาณของตนเองให้ปฏิบัติหน้าที่ตามสถานการณ์น้ันให้ดีที่สุด ซึ่งการ
เรียนรู้แบบสร้างสถานการณ์จำลองน้ีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการถ่ายโยงการเรียนได้ดี และสามารถนำไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ 

8. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม (Game) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมที่มีกฎเกณฑ์กติกา 
เง่ือนไข หรือข้อตกลงร่วมกันที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน ทำให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการออกกำลังกาย เพ่ือพัฒนาความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น โดยมีการนำเน้ือหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการ
เล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นเกมมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปผลการเรียนรู้ 

9. การจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการ (Process) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้เรียน "วิธีการเรียนรู้" 
อย่างเป็นขั้นตอน หรือเป็นกระบวนการ โดยให้ผู้เรียนเป็นผู้คิด ผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ผู้สอนเป็นผู้กำกับควบคุมให้ผู้เรียนมี
การปฏิบัติ ฝึกฝนจนเกิดทักษะ สามารถปฏิบัติตามขั้นตอนได้ และรับรู้ขั้นตอนทั้งหมดจนสามารถนำไปใช้ได้อย่างอัตโนมัติ และ
นำไปใช้ได้จริงในสถานการณ์ต่าง ๆ 

10. การจัดการเรียนรู้โดยกระบวนการกลุ่ม (Group Process) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้รับความรู้จากการ
ลงมือร่วมกันปฏิบัติเป็นกลุ่ม กลุ่มจะมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ของสมาชิกแต่ละคน และสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มก็มีอิทธิพลและ
ปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกัน 

11. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค (Team Games Tournament) คือ การเรียนรู้แบบร่วมมืออีกรูปแบบหน่ึง
คล้ายกันกับเทคนิค STAD ที่แบ่งผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันออกเป็นกลุ่มเพ่ือทำงานร่วมกัน กลุ่มละประมาณ 4-5 คน โดย
กำหนดให้สมาชิกของกลุ่มได้แข่งขันกันในเกมการเรียนที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้แล้ว ทำการทดสอบความรู้โดยการใช้เกมการแข่งขัน 
คะแนนที่ได้จากการแข่งขันของสมาชิกแต่ละคนในลักษณะการแข่งขันตัวต่อตัวกับทีมอื่น นำเอามาบวกเป็นคะแนนรวมของทีม
ผู้สอนจะต้องใช้เทคนิคการเสริมแรง เช่น ให้รางวัล คำชมเชย เป็นต้น ดังน้ันสมาชิกกลุ่มจะต้องมีการกำหนดเป้าหมายร่วมกัน
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือความสำเร็จของกลุ่ม 

12. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ (Jigsaw) คือ การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดการต่อภาพ โดย
แบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม ทุกกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ทำกิจกรรมเดียวกัน ผู้สอนจะแบ่งเน้ือหาของเรื่องที่จะให้เรียนรู้ออกเป็นหัวข้อ
ย่อยเท่ากับจำนวนสมาชิกแต่ละกลุ่ม และมอบหมายให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มศึกษาค้นคว้าคนละหัวข้อ ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนจะเป็น
ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะเรื่องที่ตนได้รับมอบหมายให้ศึกษาจากกลุ่ม สมาชิกต่างกลุ่มที่ได้รับมอบหมายในหัวข้อเดียวกันก็จะทำการศึกษา
ค้นคว้าร่วมกัน จากน้ันผู้เรียนแต่ละคนจะกลับเข้ากลุ่มเดิมของตนเพ่ือทำหน้าที่เป็นผู้เชี่ยวชาญอธิบายความรู้ เน้ือหาสาระที่ตน
ศึกษาให้เพ่ือนร่วมกลุ่มฟัง เพ่ือให้เพ่ือนสมาชิกทั้งกลุ่มได้รู้เน้ือหาสาระครบทุกหัวข้อย่อยและเกิดการเรียนรู้เน้ือหาสาระทั้งเรื่อง 

13. การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integration) คือ การเรียนรู้ที่เชื่อมโยงศาสตร์หรือเน้ือหาสาขาวิชาต่าง ๆ ที่
มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันมาผสมผสานเข้าด้วยกัน เพ่ือให้เกิดความรู้ที่มีความหมาย มีความหลากหลายและสามารถนำไปใช้
ประโยชน์ได้จริงในชีวิตประจำวัน 

14. การจัดการเรียนรู้แบบ Storyline (Storyline) คือ การเรียนรู้แบบบูรณาการที่มีการนำเอาสาระการเรียนรู้จาก
หลายกลุ่มสาระมาเชื่อมโยงกัน เพ่ือจัดการเรียนรู้ภายใต้หัวข้อเรื่อง (Theme) เดียวกัน โดยผูกเรื่องเป็นตอน ๆ (Episode) เรื่องแต่
ละตอนจะต่อเน่ืองและมีลำดับเหตุการณ์ (Sequence) หรือเรียกว่า เส้นทางการเดินเรื่อง (Topic line) และใช้คำถามหลัก (Key 
questions) เป็นตัวนำไปสู่การให้ผู้เรียนทำกิจกรรม (Activity) อย่างหลากหลาย ซึ่งกิจกรรมเหล่าน้ันจะส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
ตามสภาพจริง ได้ลงมือปฏิบัติจริง เน้นทักษะการคิด การวิเคราะห์ การตัดสินใจ กระบวนการกลุ่มตลอดจนการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง ดังน้ันการจัดการเรียนรู้แบบ Storyline จึงเป็นการบูรณาการเน้ือหาสาระและทักษะกระบวนการต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 
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15. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียนได้ร่วมมือและ
ช่วยเหลือกันในการเรียนรู้ โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกันออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ซึ่งเป็นลักษณะการรวมกลุ่มอย่างมี
โครงสร้างที่ชัดเจน มีการทำงานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน มีความรับผิดชอบ
ร่วมกันทั้งในส่วนตนและส่วนรวมเพ่ือให้ตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบความสำเร็จตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ 

ธนพร ธนชาตดิฐสกุล (2554) ได้กล่าวถึงเทคนิคการเสริมกำลังใจ ไว้ 10 ดังน้ี 
1. เสริมกำลังใจในจังหวะที่เหมาะสม 
2. เสริมกำลังใจย้อนหลัง 
3. ไม่พูดเกินความจริง 
4. ไม่ใช้คำพูดที่จำกัดในวงแคบใช้วิธีเสริมกำลังใจหลายวิธีห้ามใช้ซ้ำ ๆ 
5. ไม่ควรเสริมกำลังใจบางประเภทบ่อยเกินไป 
6. ใช้วิธีเสริมกำลังใจต่าง ๆ กันและในโอกาสต่าง ๆ กัน 
7. การเสริมกำลังใจควรเป็นไปในทางบวกหรือลบ 
8. เสริมกำลังใจโดยใช้คำพูดให้เหมาะสมกับวัย 
9. การเสริมกำลังใจไม่ควรมาจากครูอย่างเดียวควรมาจากสิ่งแวดล้อมเช่นปรบมือ 
10. หาวิธีเสริมกำลังใจให้เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน 

ในส่วนของวราภรณ์ ศรีวิโรจน์ (2562) ได้รวบรวมเทคนิคและวิธีการจัดการเรียนรู้ไว้ 14 วิธี ดังน้ี 
1. การจัดการเรียนรู้แบบศูนย์กลางเรียน (Learning Center) 
2. การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integrating Method) 
3. การจัดการเรียนรู้แบบถามตอบ (Ask and Question Model) 
4. การจัดการเรียนรู้แบบการเรียนรู้เป็นคู่ (Learning Cell) 
5. การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมในแหล่งชุมชน (The use of Community Activities) 
6. การจัดการเรียนรู้แบบแบ่งกลุ่มทำงาน (Committee Work Method) 
7. การจัดการเรียนรู้แบบอภิปราย (Discussion Group) 
8. การจัดการเรียนรู้แบบพัฒนาความสามารถเฉพาะ (Talents Unlimited) 
9. การจัดการเรียนรู้แบบหน่วย (Unit Teaching Method) 
10. การจัดการเรียนรู้แบบบทบาทสมมติ (Role Playing) 
11. การจัดการเรียนรู้โดยเรียนจากของเล่น (Learning from Toy) 
12. การจัดการเรียนรู้แบบอุปนัย (Inductive Method) 
13. การจัดการเรียนรู้แบบนิรนัย (Deductive Method) 
14. กิจกรรมที่ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ (Hand-on Activity) 

ในส่วนของเทคนิคการสรุปบทเรียน ดังน้ี 
1. สรุปโดยการอธิบายสั้นๆ ชัดเจน ทบทวนสาระสำคัญที่เรียนมา 
2. สรุปโดยใช้อุปกรณ์ หรือรูปภาพประกอบ 
3. สรุปโดยการสนทนาซักถาม 
4. สรุปโดยการสร้างสถานการณ์ 
5. สรุปโดยนิทาน หรือการยกสุภาษิต 
6. สรุปโดยการปฏิบัติ เช่น การให้สังเกต การสาธิต เป็นต้น 
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บทสรุป 
การจัดการเรียนรู้และเทคนิคการสอนในศตวรรษที่ 21 กับโลกดิจิทัล ซึ่งการเรียนรู้และการสอนได้รับการเปลี่ยนแปลง

อย่างมากในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นยุคที่โลกดิจิทัลกำลังเข้ามามีบทบาทสำคัญในการศึกษาและการสื่อสาร น่ีคือบทความที่สรุป
เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้และเทคนิคการสอนที่เหมาะสมในยุคดิจิทัล จะต้องมีการการปรับใช้เทคโนโลยีในการสอนในยุคดิจิทัล
และการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือสำคัญในการสอน ซึ่งสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอนและการเรียนรู้ได้อย่างมาก เช่น การ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ แอปพลิเคชันการเรียนรู้ และแพลตฟอร์มการเรียนออนไลน์ เพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่เพ่ือ
เรียนรู้และนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่กระตุ้นความคิด ในยุคการสอนในศตวรรษที่ 21 ไม่ใช่เพียงแค่
การส่งความรู้ แต่เป็นการสร้างสภาพแวดล้อมที่กระตุ้นให้นักเรียนคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา เพ่ือให้พัฒนาทักษะที่จำเป็นสำหรับ
การใช้ชีวิตในโลกปัจจุบันและอนาคต การสร้างการเรียนรู้แบบอัตโนมัติการใช้เทคโนโลยีเพ่ือสร้างการเรียนรู้แบบอัตโนมัติช่วยให้
นักเรียนสามารถเรียนรู้ตามระบบการศึกษาที่ปรับเปลี่ยนได้อย่างยืดหยุ่น โดยสามารถเข้าถึงเน้ือหาการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา 
ส่งเสริมการเรียนรู้แบบกระจายเป็นการเรียนรู้ไม่จำเป็นต้องเกิดขึ้นในห้องเรียนเท่าน้ัน โดยการใช้เทคโนโลยีสามารถส่งเสริมการ
เรียนรู้แบบกระจายได้ ซึ่งช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้จากทุกที่ในโลก และการสร้างชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ชุมชนการเรียนรู้
ออนไลน์เป็นที่สำคัญในการแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ ซึ่งเป็นแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ที่มีความหลากหลายและเปิด
กว้างการจัดการเรียนรู้และเทคนิคการสอนในศตวรรษที่  21 กับโลกดิจิทัล ต้องการการปรับตัวและการใช้เทคโนโลยีในการ
สนับสนุนกระบวนการการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ การสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการแก้ไข
ปัญหา และ การสร้างชุมชนการเรียนรู้ที่สนับสนุนการแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียนในทุก ๆ มิติของการเรียนรู้ 
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