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คำ�นำ�

 สำ�นักง�นคณะกรรมก�รก�รศึกษ�ขั้นพื้นฐ�น เป็นหน่วยง�นหลักในก�รจัดก�รศึกษ� 

ขั้นพื้นฐ�น กำ�หนดนโยบ�ยสำ�คัญให้นักเรียนทุกระดับชั้นอ่�นออกเขียนได้ อ่�นคล่องเขียนคล่องและ 

สื่อส�รได้ เพื่อเป็นก�รว�งร�กฐ�นสำ�คัญในก�รเรียนรู้ระดับสูง เป็นไปต�มเจตน�รมณ์ของรัฐบ�ล  

โดยปีก�รศึกษ� 2558 นอกจ�กกระทรวงศึกษ�ธิก�รจะประก�ศนโยบ�ย ปี 2558 เป็นปีปลอดนักเรียน

อ่านไม่ออกเขียนไม่ได้ แล้วรัฐบ�ลได้กำ�หนดนโยบ�ยให้ “เด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เมื่อเรียน

จบชั้น ป.1 ต้องอ่านออกเขียนได้ และมีมาตรการประเมินผลให้เป็นรูปธรรม”

 เพื่อให้ก�รดำ�เนินง�นจ�กนโยบ�ยไปสู่ก�รปฏิบัติที่เป็นรูปธรรมที่ชัดเจนต�มเจตน�รมณ์

ของรัฐบ�ล สำ�นักง�นคณะกรรมก�รก�รศึกษ�ขั้นพื้นฐ�น พิจ�รณ�เห็นว่�วิธีก�รจัดก�รเรียนก�รสอน

ภ�ษ�ไทยที่ประสบผลสำ�เร็จได้ ต้องปรับโครงสร�้งก�รบริห�รจัดก�ร ตั้งแต่สิ่งแวดล้อมภ�ยในโรงเรียน 

และจัดบรรย�ก�ศก�รเรียนก�รสอนที่กระตุ้นให้นักเรียนสนใจใคร่เรียนรู้ รวมไปถึงก�รใช้สื่อนวัตกรรม 

และวิธีจัดก�รเรียนก�รสอนของครู ต�มแนวท�งพัฒน�ก�รท�งสมอง หรือ Brain-based Learning  

จึงขย�ยผลแนวท�งนี้โดยก�รจัดอบรมท�งไกลผ่�นด�วเทียมด้วยระบบ DLTV และ DLIT ไปยังสำ�นักง�น

เขตพื้นที่ก�รศึกษ�ทั่วประเทศ มีก�รจัดอบรมวิทย�กรผู้ช่วยวิทย�กรปล�ยท�ง และก�รอบรมท�งไกล

โครงก�รพลิกโฉมโรงเรียน ป.1 อ�่นออกเขียนได้ใน 1 ปี โดยจัดทำ�หนังสือ หลักสูตรการอบรม School 

Change Maker Festival มสี�ระเกีย่วกบัก�รขย�ยผลก�รพฒัน�ก�รเรยีนก�รสอนภ�ษ�ไทยต�มแนวท�ง

พัฒน�ก�รท�งสมอง (Brain-based Learning) มีภ�พประกอบสวยง�ม เป็นแนวท�งแก่โรงเรียนทั่วไป 

ส�ม�รถจัดกิจกรรมก�รเรียนก�รสอนให้นักเรียนอ่�นออกเขียนได้เป็นไปต�มตัวชี้วัดในหลักสูตร

 ขอขอบคุณ น�งพรพิไล เลิศวิช� เมธีวิจัยอ�วุโส ผู้เรียบเรียง และผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 

ที่ร่วมกันจัดทำ�หนังสือนี้ และห�กมีข้อเสนอแนะเพื่อก�รปรับปรุงและพัฒน� ขอให้แจ้งสำ�นักง�น 

คณะกรรมก�รก�รศึกษ�ขั้นพื้นฐ�น เพื่อทร�บและดำ�เนินก�รต่อไป 

  (นายกมล รอดคล้าย)

  เลข�ธิก�รคณะกรรมก�รก�รศึกษ�ขั้นพื้นฐ�น 
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� การปฏิรูปการศึกษาพลิกโฉมโรงเรียน จะสำาเร็จลงได้ 

จำาเป็นต้องอาศัยการลงมือของผู้คนทั้งหลาย 

ทุกคนจะเข้าร่วมทำาการเปลี่ยนแปลงในฐานะ 

ChangeMaker-ผู้ลงมือเปลี่ยนแปลง 

เขาจะเป็นผู้ทำาการขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลง 

ด้วยตัวของตัวเอง 

วิธีนี้เท่านั้น ที่จะทำาให้เกิดการเปลี่ยนแปลง

อย่างรวดเร็วและชัดเจนทั่วประเทศ



5

2
เขตพื้นที่

การศึกษาทั้งหมด

1
หน่วยงาน

ด้านการศึกษา

4
ครูผู้สอน

และผู้ปฏิบัต ิ
งานในโรงเรียน

5
ผู้ปกครอง 
และชุมชน

6
นักเรียน
ทุกคน

3
ผู้อำานวยการ 
โรงเรียน

School ChangeMaker Festival คืออะไร? 

School = โรงเรียน
ChangeMaker = ผู้ลงมือทำ�ก�รเปลี่ยนแปลง

Festival = มหกรรม, ระดมพลัง

School ChangeMaker Festival = ระดมพลังพลิกโฉมโรงเรียน

School ChangeMaker Festival มจีดุประสงคท์ีจ่ะสร�้งมหกรรมระดมพลงั 
ผู้ลงมือทำ�ก�รเปลี่ยนแปลงโรงเรียนทุกฝ่�ย เพื่อทำ�ก�รปฏิรูป พลิกโฉมโรงเรียน 
ใน 1 ปี ให้นักเรียนอ่�นออก เขียนได้

�Every educational 
 organization
�Every
 educational service area
�Every
 principal
�Every
 teacher
�Every
 parent
�Every
 child



การประชุมอบรม ผู้ช่วยวิทยากรปลายทาง
โครงการอบรมทางไกล พลิกโฉมโรงเรียน 

ป.1 อ่านออก เขียนได้ ใน 1 ปี

วันแรก ภาคเช้า

09.00 - 10.30 น. บรรยาย Brain-based Learning จะพลิกโฉมโรงเรียนได้อย่างไร?

    สถ�นก�รณ์ปัญห�วิกฤตก�รศึกษ�ไทย

     ก�รใช้คว�มรู้เกี่ยวกับสมอง (Brain-based Learning)  

เข้�ม�แก้ปัญห�ก�รเรียนรู้

     เข้�ใจโครงสร้�งสมอง เพื่อประโยชน์ในก�รออกแบบ

กระบวนก�รเรียนรู้

10.30 - 10.45 น. พักก�รประชุม

10.45 - 12.00 น. กิจกรรมที่ 1 วิธีการกระตุ้นให้สมองสนใจ อยากเรียนรู้

  จุดประสงค์ : 

  1.  เพื่อให้ผู้บริห�รและคุณครูส�ม�รถจัดกิจกรรมที่กระตุ้นให้

นักเรียนสนใจและรักก�รอ่�น

   2.  เพือ่ใหค้ณุครสู�ม�รถสร�้งทศันคตทิีด่ที�งภ�ษ�ใหก้บันกัเรยีน 

   3.   เพื่อให้คุณครูส�ม�รถออกแบบกระบวนก�รเรียนรู้ เพื่อให้

รู้จักอ่�นจ�กคว�มจำ� ซึ่งเป็นขั้นตอนต้นๆ ก่อนจะไปสู่ 

ก�รสะกดคำ�

   4.   เพื่อให้ผู้บริห�รและคุณครูเข้�ใจแนวท�งก�รจัดก�รเรียน 

ก�รสอนที่กระตุ้นให้เกิดทักษะท�งภ�ษ�ที่ดี

12.00 - 13.00 น. พักรับประท�นอ�ห�รกล�งวัน
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วันแรก ภาคบ่าย

13.00 - 13.15 น. กิจกรรม Brain-Gym (ขยับก�ย ขย�ยสมอง)

13.15 - 14.30 น. บรรยาย กุญแจ 5 ดอก : Roadmap สู่การพลิกโฉมโรงเรียน

  จุดประสงค์ :  

   1.  เพือ่ใหผู้บ้รหิ�รและคณุครเูข�้ใจแนวท�งก�รพลกิโฉมโรงเรยีน 

ด้วยแนวคิด Brain-based Learning

   2.  เพื่อให้ผู้บริห�รและคุณครูว�งแผนแนวท�งก�รพลิกโฉม

โรงเรียน ด้วยแนวคิด Brain-based Learning ไปในทิศท�ง

ที่ถูกต้อง

   3.  เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ท�งก�รเรียนก�รสอนของโรงเรียน

14.30 - 14.45 น. พักก�รประชุม

14.45 - 15.00 น. กิจกรรม Brain-Gym (ขยับก�ย ขย�ยสมอง)

15.00 - 16.30 น.  บรรยาย หลกัทฤษฎ ีBrain-based Learning 1 : สอนโดยใชบ้ทกลอน 

บทเพลง และจังหวะอย่างสม่ำาเสมอ เพื่อกระตุ้นการทำางานของ

สมองซีกขวา

   จุดประสงค์ :

   1.  เพื่ อให้ผู้บริห�รและคุณครูตระหนักถึงคว�มสำ�คัญ 

ของก�รจัดก�รเรียนก�รสอน ที่ใช้สมองเป็นฐ�น

   2.  เพื่อให้ผู้บริห�รและคุณครูมองเห็นคว�มสำ�คัญ และมีวิธี 

ก�รสอนภ�ษ�อย่�งเป็นระบบ

   3.  เพื่อให้ผู้บริห�รและคุณครูตระหนักถึงคว�มสำ�คัญของ 

ก�รใช้เครื่องมือและสื่อต�่งๆ ในก�รจัดก�รเรียนก�รสอน
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วันที่สอง ภาคเช้า

09.15 - 10.30 น.  บรรยาย หลกัทฤษฎ ีBrain-based Learning 2 : นำาเนือ้หาทีจ่ะสอน 

มาดัดแปลงส่วนใดส่วนหนึ่งให้เป็นเกม หรือกิจกรรมที่สนุก  

เพื่อกระตุ้นการหลั่งของสารโดปามีน (สารแห่งความสุข)

   จุดประสงค์ : 

   1.  เพือ่ใหค้ณุครสู�ม�รถออกแบบกจิกรรมก�รสอน โดยดดัแปลง

สว่นใดสว่นหนึง่ใหเ้ปน็เกม หรอืกจิกรรมใหส้นกุ เพือ่กระตุน้

คว�มสนใจของนักเรียน

   2.  เพือ่ใหค้ณุครสู�ม�รถสอนนกัเรยีนเรยีบเรยีงคำ�ใหเ้ปน็ประโยค

ง�่ยๆ ได้

   3.  เพื่อให้นักเรียนรู้จักก�รสร้�งคำ�ใหม่ และก�รสร้�งประโยค

10.30 - 10.45 น. พักก�รประชุม

10.45 - 11.00 น. กิจกรรม Brain-Gym (ขยับก�ย ขย�ยสมอง)

11.00 - 12.00 น.  บรรยาย หลักทฤษฎี Brain-based Learning 3 : สร้างนั่งร้าน 

(Scaffolding) เพื่อให้สมองเรียนรู้ทีละขั้น จนกว่าจะถึงเป้าหมาย

   จุดประสงค์ : 

   1.  เพือ่ใหค้ณุครเูรยีนรูว้ธิกี�รออกแบบกจิกรรมก�รสอน โดยใช ้

ทฤษฎีก�รสร้�งนั่งร้�น (Scaffolding) เพื่อให้สมองเรียนรู้ 

ทีละขั้น จนกว่�จะถึงเป้�หม�ยได้

   2.  เพือ่ใหค้ณุครสู�ม�รถสอนก�รจบัใจคว�ม ฝกึใหน้กัเรยีนรูจ้กั

ก�รจดจ่อ (focus) อยู่กับเนื้อห�ที่อ�่น

   3.  เพื่อกระตุ้นให้คุณครูเห็นคว�มสำ�คัญ ของก�รใช้เครื่องมือ

ในก�รเรียนก�รสอน และยกระดับก�รสอนของคุณครูให้มี

ประสิทธิภ�พม�กยิ่งขึ้น

   4.  เพื่อฝึกให้คุณครูมีทักษะก�รสนทน�กับนักเรียน นำ�ไปสู่ 

ก�รกระตุ้นก�รคิด และพัฒน�ระบบเหตุผลของผู้เรียน

12.00 - 13.00 น. พักรับประท�นอ�ห�ร
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วันที่สอง ภาคบ่าย

13.00 - 13.15 น. กิจกรรม Brain-Gym (ขยับก�ย ขย�ยสมอง)

13.15 - 14.30 น.  บรรยาย หลักทฤษฎี Brain-based Learning 4 : นำา Graphic 

Organizer มาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ เพื่อให้สมองเรียนรู้ง่ายลง 

ไม่แบกภาระหนักโดยไม่จำาเป็น

   จุดประสงค์ : 

   1.  เพือ่ใหผู้บ้รหิ�รและคณุครตูระหนกัถงึคว�มสำ�คญัของก�รใช ้ 

Graphic Organizer ม�ช่วยในก�รจัดกระบวนก�รเรียน 

ก�รสอนในห้องเรียน

   2.  เพื่อให้คุณครูส�ม�รถออกแบบกิจกรรมก�รสอน โดยใช้ 

Graphic Organizer ม�ใช้ในกระบวนก�รเรียนรู้ เพื่อให้

สมองเรียนรู้ง่�ยลง

   3.  เพื่อให้คุณครูส�ม�รถออกแบบกิจกรรมก�รสอน โดยใช้ 

Graphic Organizer กระตุ้นกระบวนก�รคิด

14.30 - 14.45 น. พักก�รประชุม

14.45 - 15.00 น. กิจกรรม Brain-Gym (ขยับก�ย ขย�ยสมอง)

15.00 - 16.40 น.  บรรยาย หลกัทฤษฎ ีBrain-based Learning 5 : เลอืกสรรสือ่กระตุน้

การคิด (Thinking Tools) เข้ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนและการฝึก 

เพื่อกระตุ้นให้สมองเกิดความรู้สึกแปลกใหม่ (Novelty)

   จุดประสงค์ : 

   1.  เพื่อให้ผู้บริห�รและคุณครูตระหนักถึงคว�มสำ�คัญของ 

ก�รเลือกสรรสื่อ ม�ช่วยกระตุ้นก�รคิดในกิจกรรมก�รเรียน

และก�รฝึก กระตุ้นให้สมองเกิดคว�มรู้สึกแปลกใหม่

   2.  เพือ่ใหค้ณุครไูดต้ระหนกัถงึคว�มสำ�คญัของก�รใชส้ือ่เข�้ม�

ช่วยในก�รเรียนก�รสอน

   3.  เพื่อให้คุณครูส�ม�รถออกแบบกิจกรรมก�รเรียนก�รสอน 

โดยใช้สื่อเข้�ม�ช่วยในก�รกระตุ้นก�รคิด

9
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หลักสูตรการอบรมผู้ช่วยวิทยากรปลายทาง
โครงการ พลิกโฉมโรงเรียน ป.1 

อ่านออก เขียนได้ ใน 1 ปี



ÌÌพ
ลิก

โฉ
มโ
รง
เรีย

น  
 ป.1 อ่านออก เขียนได้ ใน 1 ปี
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บรรยาย 
Brain-based Learning 
จะพลิกโฉมโรงเรียนได้อย่างไร?

�  สถ�นก�รณ์ปัญห�วิกฤตก�รศึกษ�ไทย

�  ก�รใชค้ว�มรูเ้กีย่วกบัสมอง (Brain-based Learning) เข�้ม�แกป้ญัห�

ก�รเรียนรู้

� เข�้ใจโครงสร�้งสมอง เพือ่ประโยชนใ์นก�รออกแบบกระบวนก�รเรยีนรู้

เวลา 10.30 - 10.45 น.  พักก�รประชุม

ภาคเช้า

วันที่ 1 ของการอบรม  

เวลา 9.30 - 10.30 น.

เวลา 8.30 - 9.30 น.  พิธีเปิดก�รประชุม
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ชื่อกิจกรรม : ตบก�ร์ด

จุดประสงค์ :

 1.  เพื่อให้ผู้บริห�รและคุณครูส�ม�รถจัดกิจกรรม 

ที่กระตุ้นให้นักเรียนสนใจและรักก�รอ่�น

 2.  เพื่อให้คุณครูส�ม�รถสร้�งทัศนคติที่ดีท�งภ�ษ� 

ให้กับนักเรียน 

 3.   เพื่อให้คุณครูส�ม�รถออกแบบกระบวนก�รเรียนรู้ 

เพื่อให้รู้จักอ่�นจ�กคว�มจำ� ซึ่งเป็นขั้นตอนต้นๆ 

ก่อนจะไปสู่ก�รสะกดคำ�

 4.   เพื่อให้ผู้บริห�รและคุณครูเข้�ใจแนวท�งก�รจัด 

ก�รเรียนก�รสอนที่กระตุ้นให้เกิดทักษะท�งภ�ษ�

ที่ดี

เวล�ที่ ใช้ : 30 น�ที

กิจกรรมที่ 1 
กระตุ้นให้สมองอยากเรียนรู้

เวลา 10.45 - 12.00 น.
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1.  หนังสือ “สำาเนียง เสียงสัตว์” 

(1 เล่ม)

2.  ก�ร์ด “สำาเนียง เสียงสัตว์”  

(1 ชุด ต่อ 5 คน)

ขั้นที่ 1 : เคลื่อนไหวประกอบบทกลอน

 1.  เคลือ่นไหวประกอบบทกลอน “สำาเนยีง เสยีงสตัว”์  

5 บท ตั้งแต่บท “ไก่ เอ๋ย ไก่ ...” จนถึงบท  

“หมู เอ๋ย หมู...”

 2. ใช้ท่�เคลื่อนไหว 3 ท่� ได้แก่

   ท่�ที่ 1  ตบโต๊ะ ตบไขว้ (สลับกันเป็นจังหวะ)

   ท่�ที่ 2  ตบมือ ตบโต๊ะ (สลับกันเป็นจังหวะ)

   ท่�ที่ 3  ตบมือ มือขว�ตบโต๊ะ ตบมือ มือซ้�ย 

ตบโต๊ะ (สลับกันเป็นจังหวะ)

ขั้นตอนก�รจัดกิจกรรม

ตบโตะ๊

ท่าที่ 1

ตบไขว้

อุปกรณ์ที่ ใช้ 

(ศึกษาเพิ่มเติมท่าเคลื่อนไหวนี้
จาก CD Brain Gym)
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ขั้นที่ 2 : ชี้อ�่นให้ฟัง

ชี้อ่�นให้ฟังจ�กหนังสือไปทีละหน�้

ขั้นที่ 3 : เล่นเกมตบก�ร์ด 

1. เล่นเกมตบก�ร์ด “สำาเนียง เสียงสัตว์”

 วิธีก�รเล่น 

 �แบ่งกลุ่มผู้เข้�อบรมออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน

 � แจกก�ร์ด “สำาเนียง เสียงสัตว์” ให้แต่ละกลุ่มๆ 

ละ 1 ชุด (1 ชุดมี 10 ใบ)

 �แต่ละกลุ่มว�งก�ร์ดกระจ�ยบนโต๊ะ

 � วิทย�กรอ่�นกลอนบทไหน ให้ผู้เข้�อบรมใช้

มือขว�ตบลงไปที่ก�ร์ดใบนั้น โดยไม่ต้องรอให้

อ่�นกลอนจบ

 � ผู้ที่ตบก�ร์ดได้ก่อน ให้ดึงก�ร์ดใบนั้นม�เก็บไว้ 

กับตัวเอง

 � เลน่จนครบ 10 ใบ ใครไดก้�รด์ม�กทีส่ดุเปน็ผูช้นะ 

จ�กนั้นรวบรวมก�ร์ดคืน

2.   วิทย�กรต้นท�งสรุปกิจกรรม ว่�กิจกรรมตบก�ร์ดนี้ 
กระตุ้นสมองนักเรียนได้เพร�ะอะไร 

ตบตัก ตบมือ ตบไหล่

เวลา 12.00 - 13.00 น.     พักรับประท�นอ�ห�รกล�งวัน

เวลา 13.00 - 13.15 น.     กิจกรรม Brain Gym (ตบตัก ตบมือ ตบไหล่)

(ศึกษาเพิ่มเติมท่าเคลื่อนไหวนี้
จาก CD Brain Gym)
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ชื่อกิจกรรม : กุญแจ 5 ดอก เพื่อพลิกโฉมโรงเรียน

จุดประสงค์ :  
 1.  เพือ่ใหผู้บ้รหิ�รและคณุครเูข�้ใจแนวท�งก�รพลกิโฉมโรงเรยีน 

ด้วยแนวคิด Brain-based Learning

 2.  เพื่อให้ผู้บริห�รและคุณครูว�งแผนแนวท�งก�รพลิกโฉม

โรงเรียน ด้วยแนวคิด Brain-based Learning ไปในทิศท�ง

ที่ถูกต้อง

 3.  เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ท�งก�รเรียนก�รสอนของโรงเรียน

เวล�ที่ ใช้ : 1 ชั่วโมง 30 น�ที

บรรยาย 
กุญแจ 5 ดอก : Roadmap 
สู่การพลิกโฉมโรงเรียน

เวลา 13.15 - 14.30 น.

ภาคบ่าย

กุญแจ 5 ดอก... เพื่อพลิกโฉมโรงเรียน

สน�มเด็กเล่น

ห้องเรียนเปลี่ยนสมอง

พลิกกระบวนก�รเรียนรู้

หนังสือเรียนและใบง�น

สื่อและนวัตกรรมก�รเรียนรู้

1

2

3

4

5 กา
ตา
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ขั้นตอนก�รจัดกิจกรรม

1.  วิทย�กรบรรย�ยเกี่ยวกับ กุญแจดอกที่ 1 : สนามเด็กเล่นแบบ BBL

สนามเด็กเล่นมีฐานหลากหลาย 
เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเคลื่อนไหว 
ออกกำาลังทุกท่วงท่า เพื่อพัฒนา
ระบบร่างกายให้ครบทุกส่วน  
เมือ่ระบบรา่งกายดขีึน้ กจ็ะกระตุน้
ระบบสมองให้ทำางานดีขึ้น
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2. วิทย�กรบรรย�ยเกี่ยวกับ กุญแจดอกที่ 2 : ห้องเรียนที่กระตุ้นสมอง

ห้องเรียนควรจะสะอาดสะอ้าน  
มีสีสันกระตุ้นสมอง หรืออาจใช้
สีเดิม ถ้าห้องเรียนยังอยู่ในสภาพ
ใช้การได้

ในห้องเรียนจำาเป็นต้องมีการจัดระบบ  
ให้มีบอร์ด ชั้นวางสิ่งของ กระดาน
เคลื่อนที่ เพื่อรองรับกระบวนการเรียนรู้
ที่คุณครูจัดขึ้น
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3.   วิทย�กรบรรย�ยเกี่ยวกับ กุญแจดอกที่ 3 : 

การพลกิกระบวนการเรยีนรู ้(กระบวนก�รโดย

ละเอียด วิทย�กรจะทำ�ก�รส�ธิตให้คุณครู

ปฏิบัติในกิจกรรมถัดไป)

  กระบวนก�รสอนของ Brain-based Learning 

มีกระบวนก�ร

 ขั้น 1 อุ่นเครื่อง (Warm-up)

 ขั้น 2 นำ�เสนอคว�มรู้ (Present)

 ขั้น 3  ขั้นลงมือเรียนรู้ -ฝึกทำ�-ฝึกฝน 

(Learn-Practice)

 ขั้น 4 ขั้นสรุปคว�มรู้ (Summary)

 ขั้น 5 ขั้นประยุกต์ใช้คว�มรู้ (Apply)
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4.  วิทย�กรบรรย�ยเกี่ยวกับ กุญแจดอกที่ 4 : หนังสือเรียนที่กระตุ้นสมอง 

และแนวท�งก�รผลิตใบง�น ที่ช่วยให้ก�รเรียนรู้มีประสิทธิภ�พยิ่งขึ้น

หนังสือเรียนจัดรูปเล่มน่าอ่าน มีขนาด
พอเหมาะกับนักเรียนแต่ละวัย 

มภีาพประกอบมากพอทีจ่ะสือ่ความหมาย 
และกระตุ้นการเรียนรู้

หนังสือเรียนมีขั้นตอนที่จะนำานักเรียน
ให้เรียนรู้ไปทีละขั้น

แบบฝึกหัดน่าสนใจตื่นเต้น มีหลากหลายแบบ 
ไม่ยากเกินไป มีทางที่จะช่วยให้นักเรียนค้นหา
คำาตอบได้
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5.   วทิย�กรบรรย�ยสงัเขปเกีย่วกบั กญุแจดอกที ่5 : สือ่และ

นวตักรรมการเรยีนร ู ้(กระบวนก�รโดยละเอยีด วทิย�กร

จะทำ�ก�รส�ธิตให้คุณครูได้ปฏิบัติจริง ในกิจกรรม 

ต่อๆ ไป ในขั้นนี้เป็นก�รบรรย�ยสังเขปเท่�นั้น)

ใช้สื่อ เครื่องมือ และอุปกรณ์ที่จำาเป็น
สำาหรับการเรียนรู้ในแต่ละชั่วโมง

มีบัตรภาพ บัตรคำาที่จำาเป็น มีกระดาน
เคลื่อนที่ เพื่อสื่อสารกับนักเรียน 
อย่างใกล้ชิด ชัดเจน
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Power Point 

แสดงภ�พ กญุแจ 5 ดอก

เวลา 14.30 - 14.45 น. พักก�รประชุม

เวลา 14.45 - 15.00 น.  กิจกรรม Brain Gym (1 2 3 ซ้�ย ขว� 

หน้� หลัง บน ล่�ง)

อุปกรณ์ที่ ใช้ 

1 2 3 (ตบมือ 3 ครั้ง)

หลัง (นิ้วโป้งชี้หลัง)

ซ้าย (นิ้วชี้ไปทางซ้าย)

บน (นิ้วชี้ข้างบน)

ขวา (นิ้วชี้ไปทางขวา)

ล่าง (นิ้วชี้ลงล่าง) 

หน้า (นิ้วชี้ไปด้านหน้า)

(ศึกษาเพิ่มเติมท่าเคลื่อนไหวนี้
จาก CD Brain Gym)
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ทฤษฎี BBL 1
สอนโดยใช้บทกลอน บทเพลง และจังหวะ 
อย่างสม่ำาเสมอ เพื่อกระตุ้นการทำางาน
ของสมองซีกขวา

ชื่อกิจกรรม : อ่�นได้ สะกดเป็น

จุดประสงค์ :  

 1.  เพื่ อ ให้ผู้ บริห�รและคุณครูตระหนักถึ ง 

คว�มสำ�คัญของก�รจัดก�รเรียนก�รสอน  

ที่ใช้สมองเป็นฐ�น

 2.  เพือ่ใหผู้บ้รหิ�รและคณุครมูองเหน็คว�มสำ�คญั 

และมีวิธีก�รสอนภ�ษ�อย่�งเป็นระบบ

 3.  เพื่ อ ให้ผู้ บริห�รและคุณครูตระหนักถึ ง 

คว�มสำ�คัญของก�รใช้เครื่องมือและสื่อต่�งๆ  

ในก�รจัดก�รเรียนก�รสอน

เวล�ที่ ใช้ :  1 ชั่วโมง 45 น�ที

สมองซีกซ�้ย สมองซีกขว�

1.  จำ�แนก 
ร�ยละเอียด

2. ใช้เหตุผล
3. เรียนรู้ภ�ษ�
4. คิดคำ�นวณ

1.  จังหวะ ทำ�นอง 
บทเพลง

2. จินตน�ก�ร
3. มิติสัมพันธ์
4.  คว�มรู้สึก 

โดยรวม

เวลา 15.00 - 16.30 น.



24

อุปกรณ์ที่ ใช้ 

ขั้นที่ 1 : เคลื่อนไหวประกอบบทกลอน 

 1.   วิทย�กรบรรย�ยเรื่อง ก�รทำ�ง�นของสมอง 2 ซีก 
(ซีกซ�้ยและซีกขว�)   

 2.   เคลือ่นไหวประกอบบทกลอน “หนไูผ ่กะ หนขูำา”

 3.  ใช้ท่�เคลื่อนไหว 3 ท่� ได้แก่

 ท่�ที่ 1  (จับแก้วด้วยมือขว�) ใช้แก้วเค�ะโต๊ะ

ต�มตำ�แหน่งตัวเลข (ส�มเหลี่ยม)

 ท่�ที่ 2  (จบัแกว้ดว้ยมอืขว�) เค�ะโตะ๊ เค�ะมอื

ซ้�ย (สลับกันเป็นจังหวะ)

 ท่�ที่ 3  (จับแก้วด้วยมือขว� แบมือซ้�ยออกม�

ด�้นข�้ง) เค�ะโตะ๊ เค�ะมอืซ�้ย เค�ะโตะ๊  

เค�ะมือเพื่อนที่อยู่ด้�นขว� (สลับกัน

เป็นจังหวะ)

1. ช�ร์ตบทกลอน “หนูไผ่ กะ หนูขำา” (ติดช�ร์ตบทกลอน

บนกระด�นเคลื่อนที่ด้�นที่เป็นตะแกรง)  

2. กระด�นเคลื่อนที่

3. ไม้ชี้กระด�น

4. แก้วสำ�หรับเค�ะจังหวะ

5. บัตรตัวอักษร (บัตรตัวอักษรติดไว้ด้�นที่เป็นสังกะสี)

6.  เอกส�รชุดที่ 1 อ�่นได้ สะกดเป็น

(ศึกษาเพิ่มเติมท่าเคลื่อนไหวนี้
จาก CD Brain Gym)

ขั้นตอนก�รจัดกิจกรรม
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เอกสารชุดที่ 1 : อ่านได้ สะกดเป็น

ขั้นที่ 2 : สอนอ�่นจ�กช�ร์ต

1. ติดช�ร์ต “หนูไผ่ กะ หนูขำา” บนกระด�น

เคลื่อนที่

2.  ใช้ไม้ชี้อ่�นกลอน “หนูไผ่ กะ หนูขำา” บน

กระด�นเคลื่อนที่ พร้อมกับให้ผู้ เข้�อบรม 

เปล่งเสียงอ่�นบทกลอน

3.  ใหผู้เ้ข�้อบรมเปดิเอกส�รชดุที ่1 อ�่นได ้สะกดเปน็ 
แล้วฝึกชี้อ่�นบทกลอน “หนูไผ่ กะ หนูขำา”  

เพื่อให้เข้�ใจว�่ ขณะเรียนรู้นักเรียนรู้สึกอย่�งไร

4.  วิทย�กรสรุปว่� ก�รอ�่นแบบนี้เป็นก�รอ่�นจ�ก
คว�มจำ� อ่�นเป็นคำ�ยังไม่สะกด ก�รสอนแบบนี้ 

เป็นขั้นต้นๆ ที่จะช่วยให้ก�รอ่�นสะกดคำ�แม่น 

ยิ่งขึ้นในระยะต่อไป
สระ  ไ

บทท่ี ๑๒

หนูไผ่ กะ หนูขำ�

  หนู ไผ่ เอา ลำา ไย
มา กอง ไว้ ใน ศา ลา
หนู ขำา เก็บ ไข่ มา
เรียง ไว้ ท่า ส่ี ห้า ใบ
ลุง มี ถือ ตะ กร้า
ส่วน ลุง มา ถือ กระ ได
ลุง มา เก็บ ลำา ไย
ลุง มี ใช้ ตะ กร้า รับ

เอกส�รชุดที่ 1 อ�่นได้ สะกดเป็น
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ขั้นที่ 3 : สอนอ�่นสะกดคำ�จ�กบัตรตัวอักษร

 1.  ตดิบตัรพยญัชนะและสระบนกระด�นเคลือ่นที ่

เพื่อสอนก�รสะกดแบบแจกลูก (ติดบัตรตัว

อักษรต�มภ�พประกอบ)

 2. วทิย�กรชีใ้หผู้เ้ข�้อบรมอ�่นต�มจนครบทกุตวั

 3.   วทิย�กรอธบิ�ยตวัอย�่งแบบฝกึหดัจ�กเอกส�ร 
ชุดที่ 1 อ่�นได้ สะกดเป็น ต�มภ�พใบง�น 

ข้�งล่�งนี้

 4.  วิทย�กรต้นท�งยกตัวอย่�งก�รสอนสระอื่นๆ 

เช่น สระเอือ สระแอะ และสระเอ�ะ ว่�คุณครู

อ�จประยุกต์ใช้ก�รสอนนี้ได้แบบใดบ้�ง

�  ไ  ไ� ตา ไ�
   Ç �ี ตา ไ�  มี pา ถา ดี

�  ไ  ไ� �า ยุ  มา ไว ไว  
   Ç �ี  �า �า ยุ มา

�  ไ  ไ� ทำา ไม
   Ç �ี �า �า ยุ มา ทำา ไม   

ร  ไ  ไร อะ ไร
   ดู w� �า ยุ �า อะ ไร มา

v  ไ  ไv ไช ªย
   ไช ªย  �า ยุ  �า ชะ นè 
   มา หา  Ç �ี ตา ไ�

ให้อ่านว่า  ฟอ  ไอ  ไฟ    ตาไฟ

ฤาษี

เอกสารชุดที ่1 : อ่านได้ สะกดเป็น
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ทฤษฎี BBL 2 
 นำาเนือ้หาทีจ่ะสอนมาดดัแปลงสว่นใดสว่นหนึง่ใหเ้ปน็
เกม หรอืกจิกรรมทีส่นกุ เพือ่กระตุน้การหลัง่ของสาร
โดปามีน (สารแห่งความสุข)

เวลา 9.00 - 10.30 น.

ภาคเช้า

ชื่อกิจกรรม : ฝึกแต่งประโยค

จุดประสงค์ : 
 1.   เพื่อให้คุณครูส�ม�รถออกแบบกิจกรรมก�รสอน โดยดัดแปลงส่วนใดส่วนหนึ่งให้เป็นเกม 

หรือกิจกรรมให้สนุก เพื่อกระตุ้นคว�มสนใจของนักเรียน   

 2.   เพื่อให้คุณครูส�ม�รถสอนนักเรียนเรียบเรียงคำ�ให้เป็นประโยคง่�ยๆ ได้   

 3.  เพื่อให้นักเรียนรู้จักก�รสร�้งคำ�ใหม่ และก�รสร้�งประโยค 

เวล�ที่ ใช้ : 1 ชั่วโมง 15 น�ที

วันที่ 2 ของการอบรม  

โดปามีน (Dopamine)

กุญแจสำาคัญ
1. ต้องมีกิจกรรมที่สมองมีความสุขและพึงพอใจ

2.  จัดประสบการณ์ที่เหมาะสมกับเด็ก ให้สมองได้ทำาในสิ่งที่ยากกว่า

ระดับเล็กน้อย ท้าทายจนเด็กสามารถทำาได้

ถ้ามีโดปามีนในสมองเพียงพอ ถ้ามีโดปามีนในสมองน้อยเกินไป

1. มีสมาธิ ควบคุมตัวเองได้ดี

2. กระตือรือร้น สนใจมุ่งมั่น

3. อยากรู้ อยากลองสิ่งใหม่

1. ขาดสมาธิ ไม่อยู่นิ่ง

2. อาการเป็นมากถึงขั้นสมาธิสั้น

ถ้ามีโดปามีนในสมองเพียงพอ

1. มีสม�ธิ ควบคุมตัวเองได้ดี

2. กระตือรือร้น สนใจมุ่งมั่น

3. อย�กรู้ อย�กลองสิ่งใหม่



28

ขั้นที่ 1 : เคลื่อนไหวประกอบบทเพลง "ประโยคส�มส่วน"

ขั้นตอนก�รจัดกิจกรรม

เอกสารชุดที่ 2 : ฝึกแต่งประโยค

เอกสารชุดที่ �
เอกส�รชุดที่ 2 ฝึกแต่งประโยค

เคาะมือ เคาะโต๊ะ

(ศึกษาเพิ่มเติมท่าเคลื่อนไหวนี้จาก CD Brain Gym)

ขั้นที่ 2 : เตรียมลงมือเรียนรู้

1.  แบ่งผู้เข้�อบรมออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน

2.  แจกอุปกรณ์ต�มร�ยชื่อที่ระบุไว้

3.   ให้ผู้เข้�อบรมใช้เมจิกสีน้ำ�เงินเขียนคำ�ต่อไปนี้ลงใน

วงกลม ในเอกส�รชุดที่ 2 ฝึกแต่งประโยค โดยเขียน  

1 คำ�ต่อ 1 วงกลม ได้แก่คำ�ว่� มา  มี  ตา  ใน  นก   

งู  กิน  ตี  ขาย  เป็ด  แม่ ทำาไม (ทั้งหมด 12 คำ�)  

เก็บวงกลมที่เหลือใช้ในกิจกรรมขั้นต่อไป

4.   ตดัวงกลมทีเ่ขยีนคำ�เรยีบรอ้ยแลว้ ใสล่งในถว้ยพล�สตกิ
แต่ละใบ (12 คำ�/12ใบ ไม่ต้องท�ก�ว)
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อุปกรณ์ที่ ใช้ 
1.  ถ้วยพล�สติกกลุ่มละ 14 ใบ (1 กลุ่ม 3 คน)

2. เอกส�รชุดที่ 2 ฝึกแต่งประโยค

3. กรรไกร

4. เมจิกสีน้ำ�เงิน และสีแดง

ขั้นที่ 3 : นักเรียนลงมือใช้สื่อและใบง�น (1)

1.   วิทย�กรต้นท�งยกตัวอย่�งก�รสร้�งคำ�ใหม่ 
โดยใช้ 2 คำ�

2.   ให้ผู้เข้�อบรมเลือกหยิบถ้วยพล�สติก 2 ใบ 

เพื่อนำ�ม�ว�งรวมกันให้ได้ใจคว�ม แล้วเขียน

ลงในใบง�นเอกส�รชุดที่ 2 ฝึกแต่งประโยค

3.   วิทย�กรต้นท�งยกตัวอย่�งสร้�งคำ�ใหม่ 

หรือข้อคว�ม โดยใช้ 3 คำ�

4.   ให้ผู้เข้�อบรมเลือกหยิบถ้วยพล�สติก 3 ใบ 

เพื่อนำ�ม�ว�งรวมกันให้ได้ใจคว�ม แล้วเขียน

ข้อคว�มนั้นๆ ลงในใบง�นเอกส�รชุดที่ 2  

ฝึกแต่งประโยค
 � pำ� ก¯ไ�ø«tp���

✎ ¨�¢�กpำ�t�ก�ø�����ส��ก � �ø�� ��ร��ก�น«หøไ�ø«tp��� ©�ø�¨ข �น�s«นv่�s�่�s�ø�น�่�s

 �� ---------------------------------------------------------------------------------
 �� ---------------------------------------------------------------------------------
 �� ---------------------------------------------------------------------------------
 �� ---------------------------------------------------------------------------------
 �� ---------------------------------------------------------------------------------
 �� ---------------------------------------------------------------------------------
 �� ---------------------------------------------------------------------------------
 �� ---------------------------------------------------------------------------------
 �� ---------------------------------------------------------------------------------
 ��� ---------------------------------------------------------------------------------
 ��� ---------------------------------------------------------------------------------
 ��� ---------------------------------------------------------------------------------
 ��� ---------------------------------------------------------------------------------
 ��� ---------------------------------------------------------------------------------
 ��� ---------------------------------------------------------------------------------

✎ ¨�¢�กpำ�t�ก�ø�����ส��ก
 � �ø�� ��ร��ก�น«หøไ�ø«t

p��� ©�ø�¨ข �น�s«นv่�s
�่�s�ø�น��่s
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-------------------------
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 �� -------------------------
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 ��� -------------------------
-------------------------

-------------------------
------
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 � pำ� ก¯ไ�ø«tp���

เอกสารชุดที่ 2 : ฝึกแต่งประโยค
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เวลา 10.30 - 10.45 น. พักก�รประชุม

เวลา 10.45 - 11.00 น.  กิจกรรม Brain Gym (จับหัว จับหู จับไหล่)

ขั้นที่ 4 : นักเรียนลงมือใช้สื่อและใบง�น (2)

1. เขียนคำ �ว่ �  อย่ า ไม่ ด้ วย เมจิกสี แดง  

ลงในวงกลม

2.  ตัดวงกลมที่เขียนคำ�เรียบร้อยแล้ว ใส่ลงในถ้วย
พล�สติกอีก 2 ใบที่เหลือ

3.  วิทย�กรต้นท�งยกตัวอย่�งก�รแต่งประโยค

4.   ใหผู้เ้ข�้อบรมเลอืกหยบิถว้ยพล�สตกิ 4 ใบขึน้ไป 
ม�แต่งประโยค หรือสร้�งข้อคว�มใหม่ และ

ต้องมีคำ�ที่เขียนด้วยเมจิกสีแดงอยู่ในประโยค

ด้วย จ�กนั้นให้เขียนลงในใบง�นเอกส�รชุดที่ 

2 ฝึกแต่งประโยค

5. วิทย�กรต้นท�งสรุปกิจกรรม

6. ผู้ เข้�อบรมเก็บอุปกรณ์ที่ ใช้ทำ�กิจกรรมนี้ 

ให้เรียบร้อย

� pำ�ข¡±นไ� «tp����ะ¨� ����กข¡±น

✎ ¨�¢��กpำ�t�ก�ø�����ส��ก � �ø��ข¡±นไ� ��ร��ก�น«หøไ�ø«tp��� ©�ø�¨ข �น�s«นv่�s�่�s�ø�น�่�s

 �� ---------------------------------------------------------------------------------

 �� ---------------------------------------------------------------------------------

 �� ---------------------------------------------------------------------------------

 �� ---------------------------------------------------------------------------------

 �� ---------------------------------------------------------------------------------

 �� ---------------------------------------------------------------------------------

 �� ---------------------------------------------------------------------------------

 �� ---------------------------------------------------------------------------------

 �� ---------------------------------------------------------------------------------

 ��� ---------------------------------------------------------------------------------

 ��� ---------------------------------------------------------------------------------

 ��� ---------------------------------------------------------------------------------

 ��� ---------------------------------------------------------------------------------

 ��� ---------------------------------------------------------------------------------

 ��� ---------------------------------------------------------------------------------

เอกสารชุดที่ 2 : ฝึกแต่งประโยค

(ศกึษาเพิม่เตมิทา่เคลือ่นไหวนีจ้าก CD Brain Gym)
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ทฤษฎี BBL 3 
สร้างนั่งร้าน (Scaffolding) เพื่อให้สมองเรียนรู้  
ทีละขั้น จนกว่าจะถึงเป้าหมาย

ชื่อกิจกรรม : ฝึกจับประเด็นจ�กเรื่องที่อ�่น

จุดประสงค์ : 
 1.  เพือ่ใหค้ณุครเูรยีนรูว้ธิกี�รออกแบบกจิกรรมก�รสอน โดยใชท้ฤษฎกี�รสร�้ง

นัง่ร�้น (Scaffolding) เพือ่ใหส้มองเรยีนรูท้ลีะขัน้ จนกว�่จะถงึเป�้หม�ยได้

 2.  เพื่อให้คุณครูส�ม�รถสอนก�รจับใจคว�ม ฝึกให้นักเรียนรู้จักก�รจดจ่อ 

(focus) อยู่กับเนื้อห�ที่อ่�น

 3.  เพือ่กระตุน้ใหค้ณุครเูหน็คว�มสำ�คญั ของก�รใชเ้ครือ่งมอืในก�รเรยีนก�รสอน 

และยกระดับก�รสอนของคุณครูให้มีประสิทธิภ�พม�กยิ่งขึ้น

 4.  เพื่อฝึกให้คุณครูมีทักษะก�รสนทน�กับนักเรียน นำ�ไปสู่ก�รกระตุ้นก�รคิด 

และพัฒน�ระบบเหตุผลของผู้เรียน

เวล�ที่ ใช้ : 1 ชั่วโมง 15 น�ที

เวลา 11.00 - 12.00 น.
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1.   ผูเ้ข�้อบรมใชส้เีมจกิเขยีนตวัเลขกำ�กบัไวแ้ตล่ะ
ย่อหน้�จนครบทุกย่อหน้� ในเอกส�รชุดที่ 3  

ฝึกจับประเด็นจ�กเรื่องที่อ่�น

2.  วิทย�กรต้นท�งอ่�นเนื้อห�ทีละย่อหน้�จนจบ

3.  อ่�นพร้อมกันทีละย่อหน้�

4.   วิทย�กรต้นท�งตั้งคำ�ถ�มแต่ละย่อหน้� ส�ธิต
ก�รสนทน�กับนักเรียน ผู้เข้�อบรมใช้ป�กก�

เน้นคำ� เน้นคำ�ตอบในย่อหน�้นั้นๆ

5.  ทำ�กิจกรรมจนครบทุกย่อหน้�

6.   ผู้เข้�อบรมทำ�แบบฝึกหัดในเอกส�รชุดที่ 3  

ฝึกจับประเด็นจ�กเรื่องที่อ่�น

7.  วิทย�กรต้นท�งสรุปกิจกรรม

ขั้นตอนก�รจัดกิจกรรม

เอกสารชุดที่ 3 : ฝึกจับประเด็นจากเรื่องที่อ่าน

อุปกรณ์ที่ ใช้ 

1.  ป�กก�เน้นคำ� (ป�กก�ไฮไลท์)

2.  สีเมจิก 

3.  เอกส�รชุดที่ 3 ฝึกจับประเด็น 

จ�กเรื่องที่อ่�น
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เวลา 12.00 - 13.00 น. พักรับประท�นอ�ห�รกล�งวัน

เวลา 13.00 - 13.15 น.  กิจกรรม Brain Gym (เคลื่อนไหวประกอบบทเพลง 

"อย�่เกียจคร้�น")

    
    มาลี กับมุตา �ากันไ� อาบน±ำา ที่ท่าน±ำา
    ใน©ม่น±ำา มีเรือ �ายไ�มา เยอะ©ยะ

  
    ©ม่เล่าว่า gที่ท่าน±ำา อาttะมี tระเข้
    ให้ระวัง tระเข้ tะมาpาบไ�h

 
    มาลีว่า g�ïนè± น±ำามาก ได้�üงมาว่า 
    มีpนเtอะ tระเข้ มัน�าดหาง น่ากลัวมากh

 
    ข~ะที่ อาบน±ำาอยู่ มุตาดูไ�ในน±ำา ©ล้วว่า
    gดูw� tระเข้ กำาลังว่ายน±ำา มาทางนè±นะh

 
    มาลี ใtหายวาบ ©ต่เ�อ ตั±งสต�ไว้
    ดูไ�ดูมา มาลีรู้ว่า มันpือ นาก นัêนเอง
    มุตา ตา�าด  เtออะไร ก็ไม่ดู ให้ดี

มตุา

นาก

จระเข้ ฟาดหาง

มุตา มาลี

ทักษะการคิด : การจับประเด็นจากเรื่องที่อ่าน (เรื่องใกล้ตัว)

�� เรื่องที่อ่านนè± ชื่อเรื่อง ------------------------------------------------------------------

�� ในเรื่องนè±มีเด็ก � pน pือ �.----------------------------------- 2. ---------------------------------

�� มาลีกับมุตาไ�อาบน±ำาที่ ------------------------------------------------------------------

�� ส�êงที่มาลีกลัวpือ ------------------------------------------------------------------

�� gดูส� tระเข้กำาลังว่ายน±ำา มาทางนè±นะh เ�þนpำา�ูดของ  ----------------------------

�� มาลีp�ดว่าเ�อเtอtระเข้ ©ต่ที่tร�งpือ ----------------------------------------------------------------

�� สัตวûที่มีในเรื่องนè±มี � ชน�ด pือ �.----------------------------------- 2. ------------------------------

 อาบน±ำา  รถไ�    pาบไ�

 tระเข ้  ว่ายน±ำา    เยอะ©ยะ

 ©ม่น±ำา   ใtหาย    นักกี�า

 ม้าลาย   น่ารัก    ดีใt

ให้นักเรียนตอบpำาถามในช่องว่างให้ถูกต้อง

pำาต่อไ�นè±มีอยู่ในเรื่องนè±หรือไม่ ถ้ามีเขียน �  ในช่อง   

ถ้าไม่มีให้เขียน � ใน  ช่อง

(ศกึษาเพิม่เตมิทา่เคลือ่นไหวนีจ้าก CD Brain Gym)
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ทฤษฎี BBL 4 
 นำา Graphic Organizer มาใช้ในกระบวนการเรียนรู้  
เพือ่ใหส้มองเรยีนรูง้า่ยลง ไมแ่บกภาระหนกัโดยไมจ่ำาเปน็

ชื่อกิจกรรม : ก�รใช้ Graphic Organizer

จุดประสงค์ : 
 1.  เพือ่ใหผู้บ้รหิ�รและคณุครตูระหนกัถงึคว�มสำ�คญัของก�รใช ้Graphic Organizer 

ม�ช่วยในก�รจัดกระบวนก�รเรียนก�รสอนในห้องเรียน

 2.  เพื่อให้คุณครูส�ม�รถออกแบบกิจกรรมก�รสอน โดยใช้ Graphic Organizer  

ม�ใชใ้นกระบวนก�รเรยีนรู ้เพือ่ใหส้มองเรยีนรูง้�่ยลง ไมแ่บกภ�ระหนกัโดยไมจ่ำ�เปน็

 3.  เพื่อให้คุณครูส�ม�รถออกแบบกิจกรรมก�รสอน โดยใช้ Graphic Organizer 

กระตุ้นกระบวนก�รคิด

เวล�ที่ ใช้ : 1 ชั่วโมง 15 น�ที

เวลา 13.15 - 14.30 น.

ภาคบ่าย

 -------------------  ---------------------  --------
------

-----

หัวข้อ : --------------------------------------------------
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ขั้นที่ 1 : Graphic Organizer ในวิช�ภ�ษ�ไทย

1.   วทิย�กรตน้ท�งส�ธติก�รสอนม�ตร�ตวัสะกดแมก่ก 
แม่กด และแม่กบ

2.   ผูเ้ข�้อบรมลงมอืทำ�ใบง�นจ�กเอกส�รชดุที ่4 ก�รใช ้
Graphic Organizer โดยให้เขียนคำ�ว่� “ม�ตร� 

ตวัสะกด” ลงในชอ่งหวัขอ้ จ�กนัน้ เขยีนคำ�ว�่ แมก่ก 

แม่กด และแม่กบ ลงในช่องว�่งในร่ม

3.   ผู้เข้�อบรมทดลองเขียนคำ�ในม�ตร�แม่กก แม่กด 

และแม่กบ ที่กำ�หนดให้ในสไลด์ของวิทย�กรต้นท�ง 

ลงแต่ละช่องในใบง�นให้ถูกต้อง

ขั้นตอนก�รจัดกิจกรรม

อุปกรณ์ที่ ใช้ 

1.  สีเมจิก 

2.  เอกส�รชุดที่ 4 ก�รใช้ Graphic 

Organizer

เอกสารชุดที่ 4 : 
การใช้ Graphic Organizer

 -------------------  ---------------------  --------
------

-----

หัวข้อ : --------------------------------------------------

pำาสัêง �

หัวข้อ : 

 -------------------  ---------------------  --------
------

-----

หัวข้อ : --------------------------------------------------

pำาสัêง �

หัวข้อ : 

 -------------------  ---------------------  --------
------

-----

หัวข้อ : --------------------------------------------------

pำาสัêง �

หัวข้อ : 

 -------------------  ---------------------  --------
------

-----

หัวข้อ : --------------------------------------------------

pำาสัêง �

หัวข้อ :  

¨�กส�รv£�� ° � ก�ร«vø *UDSKLF 2UJDQL]HU

¨�กส�รv£�� ° � ก�ร«vø *UDSKLF 2UJDQL]HU¨�กส�รv£�� ° � ก�ร«vø *UDSKLF 2UJDQL]HU¨�กส�รv£�� ° � ก�ร«vø *UDSKLF 2UJDQL]HU
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เวลา 14.30 - 14.45 น. พักก�รประชุม

เวลา 14.45 - 15.00 น. กิจกรรม Brain Gym (เคลื่อนไหว 16 ท�่)

ขั้นที่ 2 : Graphic Organizer ในวิช�คณิตศ�สตร์

1.   ผู้เข้�อบรมทดลองทำ�ใบง�นจ�กเอกส�รชุดที่ 4 ก�รใช้ 

Graphic Organizer โดยให้เขียนคำ�ว่� “จำ�นวน” ลงใน 

ช่องหัวข้อ จ�กนั้น เขียนคำ�ว่� จำ�นวนสิบ จำ�นวนร้อย  

และจำ�นวนพัน ลงในช่องว�่งในร่มแต่ละช่อง

2.   ผู้ เข้�อบรมทดลองเขียนตัวเลข ที่กำ�หนดให้ในสไลด์ 

ของวิทย�กรต้นท�ง ลงแต่ละช่องในใบง�นให้ถูกต้อง

3.   วทิย�กรตน้ท�งฉ�ยภ�พตวัอย�่งก�รใช ้Graphic Organizer 

แบบต่�งๆ เพื่อสร�้งคว�มเข้�ใจให้แก่ผู้เข้�อบรม

4.  วิทย�กรต้นท�งสรุปกิจกรรม

 -------------------  ---------------------  --------
------

-----

หัวข้อ : --------------------------------------------------

pำาสัêง �

หัวข้อ : 

 -------------------  ---------------------  --------
------

-----

หัวข้อ : --------------------------------------------------

pำาสัêง �

หัวข้อ : 

 -------------------  ---------------------  --------
------

-----

หัวข้อ : --------------------------------------------------

pำาสัêง �

หัวข้อ : 

(ศกึษาเพิม่เตมิทา่เคลือ่นไหวนีจ้าก CD Brain Gym)

¨�กส�รv£�� ° � ก�ร«vø *UDSKLF 2UJDQL]HU ¨�กส�รv£�� ° � ก�ร«vø *UDSKLF 2UJDQL]HU ¨�กส�รv£�� ° � ก�ร«vø *UDSKLF 2UJDQL]HU
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ทฤษฎี BBL 5 
 เลือกสรรสื่อกระตุ้นการคิด (Thinking Tools)  
เขา้มาใชใ้นกจิกรรมการเรยีนและการฝกึ เพือ่กระตุน้
ให้สมองเกิดความรู้สึกแปลกใหม่ (Novelty)

เวลา 15.00 - 16.30 น.

ภาคบ่าย

ชื่อกิจกรรม : จับคู่คำ�คล้องจอง

จุดประสงค์ : 
 1.   เพือ่ใหผู้บ้รหิ�รและคณุครตูระหนกัถงึคว�มสำ�คญัของก�รเลอืกสรรสือ่ ม�ชว่ยกระตุน้

ก�รคิดในกิจกรรมก�รเรียนและก�รฝึก กระตุ้นให้สมองเกิดคว�มรู้สึกแปลกใหม่

 2.   เพื่อให้คุณครูได้ตระหนักถึงคว�มสำ�คัญของก�รให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว และลงมือ

ปฏิบัติ โดยก�รใช้สื่อเข้�ม�ช่วยในก�รเรียนก�รสอน

 3.   เพือ่ใหค้ณุครสู�ม�รถออกแบบกจิกรรมก�รเรยีนก�รสอน โดยใชส้ือ่เข�้ม�ชว่ยในก�ร 

กระตุ้นก�รคิด 

เวล�ที่ ใช้ : 1 ชั่วโมง 15 น�ที
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อุปกรณ์ที่ ใช้ 

ขั้นที่ 1 : ลงมือทำ�กิจกรรม 1

1.   ผู้ช่วยวิทย�กรปล�ยท�งแจกอุปกรณ์ร�ยก�ร 

ข้อ 1-5 ให้กับผู้เข้�อบรม

2.   ผู้เข้�อบรมตัดคำ�คล้องจองจ�กเอกส�รชุดที่ 5  

จับคู่คำ�คล้องจอง โดยตัดคำ�ชุด A ติดลงบนช้อน 

และตัดคำ�ชุด B ติดลงบนส้อม (ติดด้�นนูน)  

ดังตัวอย่�งภ�พล�่ง

1.  ช้อน-ส้อม 10 คู่ (กลุ่มละ 3 คน)

2. สีเมจิก 

3.  สก็อตเทป

4.  กรรไกร

5.  เอกส�รชุดที่ 5 จับคู่คำ�คล้องจอง

A B

กะ�î p¡กpัก

ม้าลาย กำามือ

น่ารัก กุ้งทอด

ลูกเ�þด บ�ดา

ผักบุ้ง ยายตา

น±ำาล¡ก ไก่ขัน

ส้มตำา tูงมือ

นกยูง ตบมือ

ไม้ไผ่ �üกไข่

ไข่กบ เt็ดตัว

เอกสารชุดที่ 5 : จับคู่คำาคล้องจอง
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ขั้นที่ 2 : ลงมือทำ�กิจกรรม 2

1.   ใหผู้เ้ข�้อบรมจบัคูช่อ้นกบัสอ้ม โดยว�งชอ้น
ไวข้�้งหน�้และห�คำ�ทีม่เีสยีงคลอ้งจองจ�ก

ส้อมม�ว�งไว้คู่กัน

2.   เมื่อจับคู่ช้อนกับส้อมจนครบแล้ว ให้เขียน

คำ�คล้องจองที่ได้ลงในเอกส�รชุดที่ 5 จับคู่

คำ�คล้องจอง

3.  วิทย�กรต้นท�งแสดงภ�พก�รใช้สื่อจ�กตู้ 

Learning Resource Corner (LRC) (ผู้ช่วย

วทิย�กรปล�ยท�งจดัเตรยีมตู ้LRC เพือ่แสดง 

เป็นตัวอย่�งให้กับผู้เข้�อบรม หรืออ�จชม

จ�กภ�พบน powerpoint)

4.  วิทย�กรต้นท�งสรุปกิจกรรม
¨�m���v£�ที่ � t�บp¤÷pµ�p�ø�st�s

เขียนpำาที่pล้องtองกันลงในลูกª�òง©ต่ละpู่ให้ถูกต้อง

เอกสารชุดที่ 5 : จับคู่คำาคล้องจอง
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ขั้นที่ 3 : วิทย�กรสรุปเรื่อง Learning Resource Corner

Learning Resource Corner คือ ตู้ที่มีหล�ยชั้นบรรจุจัดเก็บอุปกรณ์ 

และสื่อก�รสอนที่พร้อมใช้ จัดเตรียมอุปกรณ์เหล่�นี้ล่วงหน้�เป็นร�ยปี  

หรือเทอมละ 1 ครั้ง


