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ค ำถำมหลกั

กำรจดักำรเรยีนร ูอ้ยำ่งไรท่ีท ำใหผ้ ูเ้รยีน

เรยีนร ูไ้ดเ้ต็มศกัยภำพ และมีประสิทธิภำพ

สงูสดุ
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“ครูควรสอนอย่างไร”

“ครูควรเรียนรู้อย่างไร”

ครูรู้ได้อย่างไรว่านักเรียนได้เรียนรู้ตามเป้าีีววางไว้

“ครูควรเป็นอะไร”



สอนดีคืออะไร

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีคอือะไร



พระราชบัญญัตกิารศึกษาแห่งขาต ิพ.ศ. 2542 หมวดีีว 4 แนวีางการจัดการศึกษา มาตรา 22

“การจัดการศึกษาต้องยดึหลักว่า ผู้เรียนีกุคนมีความสามารถ
เรียนรู้และพฒันาตนเองได้ และถือว่า    ผู้เรียนมีความส าคัญ
ีีวสุด กระบวนการจดัการศกึษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ 
พฒันาตามธรรมชาตแิละเตม็ศักยภาพ”

Teach Less Learn More

2549
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กำรศึกษำวนัวำน กำรศึกษำวนัน้ี
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คร ู= ???
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คร ู= โอกาส
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โรงสอน ≠ โรงเรียน
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Learning = Change 
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We are naturally born scientists







นกัคิดคน้

นกัวิจยั

นกัวิทยาศาสตร์

นกัสรา้งสรรค ์ 

นกัประดษิฐ ์

นกันวตักร

“ RESEARCHER”







โรงเรียนจะเป็น “โรงแห่งการเรียนรู”้ ไม่ใช่ “โรงสอน” ครูผู้สอนต้องสามารถ 

ตั้งประเด็นให้เด็กคิด
สะกิดเร้าให้เด็กถาม
จูงใจให้เด็กติดตาม

สร้างความสุขเมื่อได้เรียน



3ส. ส าหรับการเรียนรู้ ที่ครูผู้สอนต้อง “ Must Do”

ส. สงสัย
ส. สนใจ
ส. สืบเสาะ





Wannapong Triampo, Ph.D.

STEM กับการปรับเปลี่ยนกระบวนการจัดการการเรียนรู้ 
ส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21
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ลักษณะของการคิดเชิงระบบ
คิดแบบเห็นภาพรวมรวม  

Big picture

Holistic 

Integration

คิดครอบคลุมทุกปัจจัยและองค์ประกอบ  



Hide & Seek Algorithm 
to save her: ตามล่าหาเธอ



โจทย์สถานการณ์

ลิปดาและเพ่ือนๆอาสาเป็นไกด์
พานักี่องเีีวยว เดนิชมสัตว์ 3 ชนิด จากีางเข้า ไปยัง
ีางออกอย่างปลอดภยั



การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น



การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

เป็นเขียนโปรแกรมโดยใช้บตัรค าสัง่ เพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจ
ในการเขียนโปรแกรมเบือ้งต้น ชดุบตัร

ค าสัง่
สถานกา
รณ์



ตัวอย่างการเขียนโปรแกรมด้วยบัตรค าสั่ง
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ความคิดเชิงระบบ ที่มุ่งเน้นในการมองภาพรวม มอง
ให้เห็นความสัมพันธข์องสิ่งต่าง ๆ แทนที่จะมองแต่สิ่ง
ใดสิ่งหนึ่ง มองให้เห็นรูปแบบการเปลี่ยนแปลงแทนที่
จะมองเฉพาะจุด

Systems Thinking
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แนวทางในการคิดเชิงระบบ

คิดแบบเห็นภาพรวมรวม / คิดครอบคลุมทุกปัจจัย และองค์ประกอบ 
/ การเชื่อมโยงสอดคล้องกันทั้งระบบ คิดเชิงโครงสร้าง / คิดเป็น
ล าดับขั้นตอน แผนงาน ต้นจนจบ / การจัดเป็นหมวดหมู่ ล าดับ
ความส าคัญ / การวิเคราะห์แยกแยะองค์ประกอบ / คิดเชิงตรรกะเป็น
เหตุเป็นผล/ คิดอย่างเป็นรูปแบบมีแบบแผนเพื่อให้การท างานบรรลุ
เป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผล
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วิถีเชิงระบบ (systems Approach) มุ่งที่จะท า
ให้บรรลุผลส าเร็จอย่างมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลต่อผลลัพธ์ที่ก าหนดซึ่งอยู่บนพื้นฐาน
หลักการความต้องการเป็นรูปแบบหนึ่งของการ
แก้ปัญหา เชิงตรรถวิทยา เช่นเดียวกับวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ 
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ระบบพื้นฐาน
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ตามล่าหา Algorithm 
Unplugged



ค าว่า ครู มีกี่ค า 
อยู่ตรงไหนบ้าง

ALGORITHM DESIGN



ค้นหาค าว่า 
ALGORITHM



ตัวอย่าง
ล าดับการแก้ปัญหา





1+2+3+...+98+99+100 = ?

1+2+3+...48+49+50+51+…+98+99+100 = ?

(1+99)+(2+98)+(3+97)+...(48+52)+(49+51)+50+100 = ?

(100x49)+50+100 = ?



Unplugged- Machine learning: 
เคร่ืองจักรเรียนรู้ได้อย่างไร



สมองซีกซ้าย

การใช้เหตุใช้ผล ตรรกะ

การค านวณเปรียบเทียบ

การแจงนับ

การท างานเชิงระบบ

การวิเคราะห์เจาะลึก

ANALYTICAL

สมองซีกขวา

ความคิดเชิงสร้างสรรค์

อารมณ์

จิตใจ

สัญชาตญาณ

ลางสังหรณ์

CREATIVE







Categorize Thinking



สองภาพน้ีต่างกนัอย่างไร
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“Expected” Value

















Categorize Thinking



Bits & Bytes Game for Life 





การสร้างสรรค์ Algorithm & Coding 
อย่างมีประสิทธิภาพ





ระบบและรูปแบบการคิดแบบต่างๆ
• Logical Thinking การคิดอย่างมีตรรกะ
• Analytic Thinking การคิดเชิงวิเคราะห์
• Creative Thinking การคิดสร้างสรรค์ประยุกต์จากประสบการณ์ 
• Critical Thinking การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
• Positive Thinking การคิดเชิงบวก
• Ethical Thinking การคิดเชิงจริยธรรม
• Visionary Thinking การคิดเชิงวิสัยทัศน์
• Strategic Thinking การคิดเชิงยุทธศาสตร์
• Vertical Thinking การคิดแนวตรงจากข่าวสารที่ได้รับ
• Lateral Thinking การคิดแบบแตกแขนง เป็นการคิดนอกกรอบ
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ประเภทของการคิด
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ีดสอบความคิดสร้างสรรค์
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ข้อใดแตกต่างจากข้ออื่น

ก ข ค ง จ
85
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PATTERN RECOGNITION



เทคนิคการสอนการคิดเชิงค านวณ (Computational 
Thinking) ที่มีประสิทธิภาพ



สาระเทคโนโลยี ในกลุ่มสาระการเรยีนรู้
วทิยาศาสตร์

มาตรฐาน ว 4.1
การออกแบบและ

เทคโนโลยี
(ม.1 – ม.5)

มาตรฐาน ว 4.2
วิทยาการค านวณ

(ป.๑ – ม.6)

กลุ่มสาระ
การเรียนรู้

วิทยาศาสตร์

สาระที่ 5

ชีววิทยาสาระที่ 6

เคมี

สาระที่ 7

ฟิสิกส์

สาระที่ 8

โลก ดารา
ศาสตร์ และ

อวกาศ

สาระที่ 1

วิทยาศาสตร์
ชีวภาพ

สาระที่ 2
วิทยาศาสตร์ 

กายภาพ
สาระที่ 3

วิทยาศาสตร์
โลกและ
อวกาศ

สาระที่ 4

เทคโนโลยี



ท าไมต้องเรียนวิชาวิทยาการค านวณ

เรียนเพื่อเป็นพื้นฐานของความคิดอย่างเป็นระบบ (Systematic) มีจินตนาการ มี
ความคิดสร้างสรรค์ คิดแบบนามธรรม

วิทยาการค านวณ สอนให้คิดเป็น ใช้เป็น และรู้เท่าทันเทคโนโลยี โดยมีขอบเขตของการ
เรียน ที่เน้น 3 องค์ความรู้ ดังนี้

 การคิดเชิงค านวณ (computational thinking)

 พื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (digital technology)

 พื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อและข่าวสาร (media and information literacy)



การคิดเชิงค านวณ = 
คิดวิเคราะห์ เพื่อแก้ปัญหา

อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  





STEM + CT = Creative Complex Problem Solving



ต้องคิด คิดได้แล้วยังไม่พอ ต้องท า
ที่ส าคัญ คือ เรียนรู้



การท าความเข้าใจปัญหา

การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียด
ของปัญหา

การวางแผนในการ
แก้ปัญหา

การด าเนินการแก้ปัญหาตาม
แนวทางที่วางไว้

การตรวจสอบ

แนวคิดส าหรับกระบวนการแก้ปัญหา



จัดบ้านให้น่าอยู่





1+2+3+...+98+99+100 = ?



การใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาการท าความเข้าใจปัญหา

การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียด
ของปัญหา

การวางแผนในการ
แก้ปัญหา

การด าเนินการแก้ปัญหาตาม
แนวทางที่วางไว้

การตรวจสอบ

DECOMPOSITION

ALGORITHM DESIGN

ABSTRACTION

PATTERN RECOGNITION

แนวคิดส าหรับกระบวนการแก้ปัญหา



จะกินช้างให้หมดจานได้อย่างไร

DECOMPOSITION



ABSTRACTION = เอารายละเอียดที่ไม่ส าคัญออก เหลือแต่ที่ส าคัญหลักไว้

ท าให้เข้าใจระบบหรือสถานการณ์ที่ซับซ้อนผ่านปัจจัยจ าเป็นหลัก

ABSTRACTION



Things Change



















การใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาการท าความเข้าใจปัญหา

การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียด
ของปัญหา

การวางแผนในการ
แก้ปัญหา

การด าเนินการแก้ปัญหาตาม
แนวทางที่วางไว้

การตรวจสอบ

DECOMPOSITION

ALGORITHM DESIGN

ABSTRACTION

PATTERN RECOGNITION

แนวคิดส าหรับกระบวนการแก้ปัญหา



เปรียบเทียบขั้นตอนการแก้ปัญหา
ขัน้ตอนการแก้ปัญหา
หลกัสตูรแกนกลางปี51) ใช้แนวคิดเชิงค านวณแก้ปัญหา

ฉบบัปรบัปรงุ

การพจิารณาปัญหา

การวางแผนการแกไ้ขปัญหา

การด าเนินการแกปั้ญหา

ตรวจสอบผลลพัธ์

แบ่งแยกปัญหา

หารปูแบบของปัญหา

หาสาระส าคญัของปัญหา

แสดงขัน้ตอนการแกปั้ญหา



ระบบและรูปแบบการคิดแบบต่างๆ
• Logical Thinking การคิดอย่างมีตรรกะ
• Analytic Thinking การคิดเชิงวิเคราะห์
• Creative Thinking การคิดสร้างสรรค์ประยุกต์จากประสบการณ์ 
• Critical Thinking การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
• Positive Thinking การคิดเชิงบวก
• Ethical Thinking การคิดเชิงจริยธรรม
• Visionary Thinking การคิดเชิงวิสัยทัศน์
• Strategic Thinking การคิดเชิงยุทธศาสตร์
• Vertical Thinking การคิดแนวตรงจากข่าวสารที่ได้รับ
• Lateral Thinking การคิดแบบแตกแขนง เป็นการคิดนอกกรอบ
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ประเภทของการคิด



คิดอย่างไร ได้อย่างนั้นThe Pygmalion Effect



Fishbone diagram

เครื่องมือในการช่วยวิเคราะห์หาเหตุผล
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Step 1Let a    =         b (1)

Then a+a =     a+b (2)
2a       =     a + b (3)
2a-2b =     a + b -2b (4)
2(a-b) =     a-b (5)

2(a-b)/(a-b)  =    (a-b)/(a-b) (6)
2(1) =       1 (7)

2      =       1 

บรรทัดไหนผิด



1

3

4

5

6

2



การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
Coding Unplugged 



ไตรยางค์การศึกษา

Objective
Learning experience
Evaluation



ไตรยางค์การศึกษา
Objective

Learning 

Experience

Evaluation

Outcomes

Assessment



สร้างบรรยกาศ “รักแรกพบ”
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สงสัย สังเกต สงสัย สังเกต สงสัย สังเกต
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หนูเรียนรู้ได้ดีถ้าหนปูลอดภัยทั้งกายและใจ
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หนูเรียนรู้ได้ดีถ้าหนูรู้สึกสนุก
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หนูเรียนรู้ได้ดีถ้าหนูเห็นว่า น่าเรียนรู้



127

หนูเรียนรู้ได้ดีถ้ามีคนช่วยอธิบาย



128

หนูเรียนรู้ได้ดีถ้า กิจกรรมสร้างสรรค์ ไม่น่าเบื่อย
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หนูเรียนรู้ได้ดีถ้าหนูมีความ รับผิดชอบและมีรางวัล



โรงเรียนจะเป็น “โรงแห่งการเรียนรู”้ ไม่ใช่ “โรงสอน” ครูผู้สอนต้องสามารถ 

ตั้งประเด็นให้เด็กคิด
สะกิดเร้าให้เด็กถาม
จูงใจให้เด็กติดตาม

สร้างความสุขเมื่อได้เรียน



3ส. ส าหรับการเรียนรู้ ที่ครูผู้สอนต้อง “ Must Do”

ส. สงสัย
ส. สนใจ
ส. สืบเสาะ



องค์ประกอบส าคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ STEM

1. การกระตุ้นความมีส่วนร่วม โดยค านึงถึงความแตกต่าง ความรู้และประสพกาณ์เดิมของผู้เรียน

2. การเชื่อมโยงเนื้อหาสาระกับประสพการณ์หรือปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวัน และ/หรือ อาชีพที่เกี่ยวข้อง

3. ความถูกต้องเหมาะสมของเนื้อหาตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้

4. การบูรณาการเชื่อมโยงระหว่างศาสตร์ต่างๆของ STEM

5. การบูรณาการเช่ือมโยงกับศาสตร์ต่างๆของ NON-STEM

6. การมุ่งส่งเสริมการใช้ Technology

7. การมุ่งส่งเสริมการใช้ทักษะและกระบวนการทาง Engineering

8. การมุ่งส่งเสริมการเรียนรู้แบบสืบเสาะและการคิดขั้นสูง

9. การใช้รูปแบบการวัดประเมินที่หลากหลายมุ่งสอดคล้องกับบทการเรียนรู้แห่ง ศตวรรษที่ 21
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ก าหนด
ตัวชีว้ัด

ระบุความรู้
และีกัษะ

โยงเหตุการณ์
หรือปัญหา

กระตุ้นส่งเสริม
ีกัษะการคิดและ

แก้ปัญหา

สร้างเกณฑ์วัด
และประเมิน

STEM process



For STEM What You Need to do …

DESIGN

& PLAN PERFORM

Build or Made

CHECK



For STEM+ Entrepreneur What You Need to do …

Design
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GAME BASED LEARNING

BRAIN BASED LEARNING

PROJECT BASED LEARNING

STEM BASED LEARNING

INQUIRY BASED LEARNING
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To Be Student-Centred Teaching Approach

ปรับทัศนคติและกระบวนทัศน์
(Learning ≠Teaching)

ปรับพฤติกรรมการสอน
(Teach Less Learn more)

พัฒนาทักษะการสื่อสาร
(Native Listener)

สร้างความสัมพันธ์
(Relationship First)

กระตุ้นให้ลงมือท า
(Learning By Doing)

ส่งเสริมบรรยากาศเชิงบวก
(Failure = Learning)



บรรยำย ด ูVDO
Hands-On

Activity

สรปุ

กิจกรรม
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สถาณภาพปัจจุบันของการจัดการเรียนการสอน
ในห้องเรียนของี่านเป็นอย่างไร
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ก ำหนดตวัชีว้ดั

ระบคุวำมรู้และ
ทกัษะ

โยงเหตกุำรณ์หรือ
ปัญหำ

กระตุ้นสง่เสริม
ทกัษะกำรคิดและ

แก้ปัญหำ

สร้ำงเกณฑ์วดัปละ
ประเมิน
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องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้

1. ชื่อหน่วยการเรียนรู้/ชื่อกิจกรรม
2. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด
3. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด
4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
5. กระบวนการเรียนรู/้กิจกรรม
6. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้
7. การวัดประเมินผล
8. บันทึกการเรียนรู้/กิจกรรม



1. ชื่อหน่วยการเรียนรู้/ชื่อกิจกรรม

เป็นเรืวองใกล้ตัว สอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน  

STEM CHALLENGE จรวจขวดน ำ้ 



2. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด

ต้องเชืวอมโยงกัน และอาจมาจากต่างกลุ่มสาระ
เช่น S หรือ T





3. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด

เป็นเรืวองใกล้ตัว สอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน  





4.จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

สมรรถนะ + ลักษณะอันพงึประสงค์
21st Century skills & Competency

ความสามารถในการคดิ ความสามารถในการใช้เีคโนโลยี มุ่งผลสัมฤีธ์ิของงาน



5. กระบวนการเรียนรู้/กิจกรรม

ธรรมชาตวิชิา  ธรรมชาตกิารเรียนรู้ของผู้เรียน  

เข้าสู่บีเรียน กจิกรรมพฒันาผู้เรียน กจิกรรมสรุปการเรียนรู้      



6. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้

เีคโนโลยี สิวงรอบตัว สิวงประดษิฐ์ สิวงแวดล้อม



7. การวัดประเมินผล

เชืวอมโยงกับตัวชีว้ัด ีุกคนมีส่วนร่วมในการสร้าง  





8. บันทึกการเรียนรู้/กิจกรรม

สอดคล้องกับกจิกรรม การวัประเมิน และ น่าสนใจ  






