
แบบรายงานนวัตกรรมการเรียนรู้การผลิตสินค้าและบริการอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2          
โดยใช้กระบวนการเรียนรู:้ การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based Learning)) 

              

1. ชื่อนวัตกรรม 

การเรียนรู้การผลิตสินค้าและบริการอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 โดยใช้กระบวนการเรียนรู้: 
การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based Learning) 

2. ชื่อผู้สร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน 

ชื่อ นางสาวกรปภา  นพราช 

ตำแหน่ง ครูอัตราจ้าง  โรงเรียนบ้านหนองหลัก 

สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 

3. ระยะเวลาในการดำเนินงานพัฒนานวัตกรรม 

 วันที่ 4 พฤศจิกายน 2567 – 29 พฤศจิกายน 2567 

4. ที่มาและความสำคัญของนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน 

การเรียนรู้โดยใช้การคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creative-based Learning) เป็นเทคนิคการสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียน
ใช้กระบวนการคิดหลายอย่างประกอบกัน เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ และการคิดประเมินค่า ใน
การสร้างสิ่งใหม่หรือแก้ปัญหาที่มีอยู่ให้ดีขึ้น ช่วยให้ผู้เรียนกระตือรือร้นในการค้นหาคำตอบอย่างมีเหตุผล กล้า
แสดงความคิดเห็น กล้านำเสนอสิ่งที่แตกต่างจากคนอื่น ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกการเชื่อมโยงสถานการณ์ไปสู่การ
ค้นพบคำตอบ และรู้จักยอมรับข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และข้อแนะนำของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณ และนำมา
พัฒนาหรือต่อยอดผลงานของตนให้ดียิ่งขึ้น 

       เรียนรู้รายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสงัคม 
เศรษฐศาสตร์ และภูมิศาสตร์ ม.2 ผู้สอนได้ออกแบบการจัดการเรียนรู ้ และเทคนิคการสอน ตามรูปแบบ       
การจัดการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู ้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม และสาระภูมิศาสตร์           
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 โดยออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ (Instructional Design) ให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถ ที่สะท้อนแนวทางการจัดการ
เรียนรู้ที ่ให้ผู ้เรียนได้ลงมือทำ รู้จักการโต้ตอบ การวิเคราะห์ปัญหา อันเป็นการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ตลอดจนสะท้อนถึงสมรรถนะสำคัญ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนที่หลักสูตรกำหนดไว้ 
โดยครูสามารถนำไปใช้จัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งในรายวิชานี้ ได้นำรูปแบบการเรียนรู้
โดยใช้การคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creative-based Learning) ที่มีทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ทักษะด้านการ
ค้นคว้าหาความรู้ ทักษะด้านการสื่อสาร และทักษะด้านการคิดสร้างสรรค์  ซึ่งรูปแบบการสอนสามารถพัฒนา
ทักษะดังกล่าวนั้นได้ โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 สามารถนำไปพัฒนาและ
ต่อยอดในอนาคตได้ 
5. วัตถุประสงค์ของการสร้างและพัฒนานวัตกรรม 



 

 1)เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้การผลิตสินค้าและบริการอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
โดยใช้กระบวนการเรียนรู:้ การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based Learning))                   
รายวิชาสังคมศึกษา 

      2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในสาระการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์ รายวิชาสังคมศึกษา ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 

6. กลุ่มเป้าหมาย 

5.1 เชิงปริมาณ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ภาคเรียนที่ 2  จำนวน 1ห้อง  นักเรียนทั้งหมด 8 คน 

5.2 เชิงคุณภาพ 
          นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นไปตามค่าเป้าหมายที่ครูผู้สอนกำหนดมี
ระดับคุณภาพดี (2) ขึ้นไป 

7. แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  

         รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity–based Learning : CBL) เป็นวิธีการจัดการเรียน
การสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เป็นรูปแบบการเรียนที่พัฒนามาจากโครงสร้างการเรียนการสอน  แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) และแนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบความคิด
แนวขนานของ เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน (Edward De Bono) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
โดยการนำกระบวนการสอนแบบ Active Learning มาใช้ในการจัดกิจกรรมส่งเสริมให้ผู ้เรียนลงมือกระทำ     
ด้วยตนเอง   โดยมีผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวกและคอยให้คำแนะนำ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เกิด
ทักษะ  ในการคิดวิเคราะห์ เกิดทักษะการคิดสร้างสรรค์ และมีความสุขในการเรียนเพิ่มขึ้น ตลอดจนเพ่ิม
ประสิทธิภาพ   การทำงานเป็นทีมของผู้เรียน 

วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ และวรวรรณ นิมิตพงษ์กุล (2562 : 31-33)  กล่าวไว้ว่า วิธีการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) เป็นการเรียนแบบตื่นตัว ทำให้เด็กทุกคนกลายเป็นคนร่าเริงมีเสียงหัวเราะ  และกล้า
แสดงความคิดเห็น เด็ก ๆ ได้ค้นคว้าจากสื่อเทคโนโลยีได้เรียนแบบค้นคว้า คิด และนำเสนอ ได้ทำงานเป็น
กลุ ่ม    โดยเน้นกระบวนการลงมือทำด้วยความกระตือรือร้นในการค้นคว้า โดยนำหลักการสอน Active 
Learning มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

(บุษยา ธงนำทรัพย์ 2562 : 37) การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเอง โดยมีผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวก และให้คำแนะนำ ตลอดจนการ   ตั้ง
คำถามให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ เพื่อให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาคำตอบด้วยตนเอง จากนั้น
นำมาเสนอ สรุป และประเมินผลโดยเพื่อนร่วมห้อง รวมถึงครูผู้สอนตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 

อรวรรณ อุดมสุข (2564 : 29) กล่าวว่า การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานมุ ่งให้ผู ้เรียนได้พัฒนา
ความสามารถทางสต ิป ัญญาโดยให ้ผ ู ้ เร ียนเก ิดท ักษะด ้านการค ้นคว ้าท ักษะในการ ค ิดและท ักษะ                     



การทำงานเป็นกลุ่ม สามารถเชื่อมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิมโดยผู้สอนสนับสนุนให้ผู ้เรียนใช้ความคิด
สร้างสรรค ์ในการนำเสนอความคิดสามารถนำไปปรับใช้เพื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพต่อไป  

วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ และวรวรรณ นิมิตพงษ์กุล (2562 : 83-84) กล่าวถึง กระบวนการเรียนรู้ของวิธี
สอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) มี 5 ขั้นตอนดังนี้ 

1.  ขั ้นกระตุ ้นความสนใจ เป็นการกระตุ ้นเชิงบวกที ่ส ่งผลให้ผู ้ เร ียนสนใจ อยากเรียน อยากรู้          
อยากค้นหาคำตอบและตื่นตัวในการค้นหาความรู้ด้วยตนเอง เช่น การนำปัญหาที่ผู้เรียนสนใจ  มาตั้งเป็นหัวข้อ
ให้ค้นคว้าหรือใช้เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียนหรือสิ่งที่ผู้เรียนสนใจเป็นตัวกระตุ้นด้วยวิธีนี้เด็กจะไม่ได้
เรียนเพ่ือสอบ แต่เรียนเพื่อรู้และความรู้ที่เด็กค้นหาก็สามารถนำไปใช้ในชีวิตได้จริง กระตุ้นการเรียนด้วย       สื่อ
คลิปวิดีโอ เกม เป็นตัวเลือกที่ดีมากในการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน เพราะเด็กได้ฝึกทักษะการสื่อสารด้าน
ปฏิสัมพันธ์ การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน รู้จักแพ้ชนะ และรู้จักปรับปรุงแก้ไขตนเองมากกว่าการคิดเอาชนะอย่างเดียว 

  2.  ขั้นตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่ม เนื้อหาที่สอนมีประโยชน์อะไรหรือจะนำไปใช้งาน เรื่องอะไรที่เกี่ยวข้อง
กับชีวิตจริงอย่างไร การนำปัญหาในชีวิตจริงเป็นตัวตั้ง เช่น อ่านออกเสียงผิดจะทำให้ความหมายผิดตามไปด้วย
หรือไม ่

 3.  ขั้นการค้นและคิดหนึ่งในบริบทของ CBL คือ การให้ความสมัครใจความสนใจและ ความร่วมมือกัน
ของเด็ก ดังนั้นการแบ่งกลุ่มเพื่อค้นและคิดจึงให้แบ่งตามความสนใจซึ่งจะทำให้เด็กร่วมกันค้นคว้าในเรื่องที่ตน
สนใจเป็นการค้นหาด้วยความ “อยากรู้” ครูควรตั้งปัญหาให้แต่ละกลุ่มค้นคว้า เรื่องท่ีแตกต่างกันเพราะจะทำให้
เด็กได้ความรู้นอกเหนือจากเรื่องที่ตนเองค้นหามาเองและไม่เบื่อท่ีจะฟังกลุ่มอ่ืนนำเสนอ 

  4.  ขั้นนำเสนอ หลังจากท่ีได้ค้นคว้าหาข้อมูลและร่วมกันคิดหาข้อสรุปแล้วเด็ก ๆ  จะออกมานำเสนอ
ผลงานทีละกลุ่ม ยิ่งเด็กมีโอกาสนำเสนอบ่อย ๆ ก็ยิ่งเพิ่มพูนทักษะการนำเสนอ  ส่วนสมาชิกในกลุ่มก็เกิดทักษะ
การทำงานร่วมกัน ทักษะการค้นคว้าและทักษะการคิด ครูส่งเสริมทักษะต่าง ๆ โดยสนับสนุนและเปิดโอกาสให้
แสดงความสามารถตามความถนัดให้กับผู้เรียน เช่น นำเสนอด้วย PowerPoint พูดคนเดียว อภิปรายกลุ่มหรือ
นำเสนอเป็นโปสเตอร์ แชร์ลง Facebook แชร์ลงเพจ หรือนำเสนอทางโซเชียลมีเดีย ครูควรกำหนดกติกาของ
ห้องเรียน เช่น ต้องฟังเวลาเพื่อนนำเสนอ ครูอาจใช้วิธีถามนักเรียนกลุ่มอื่น ๆ ทันทีหลังจากจบการนำเสนอหรือ
ให้ผู้เรียนต่างกลุ่มถามคำถาม เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ตั้งใจฟัง ควรให้เวลากับการถามตอบเพราะเป็นกระบวนการ
ที่ทำให้ผู้นำเสนอและผู้ฟังได้ทบทวนตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่นำเสนอครูช่วยเพิ่มเติมหรือแก้ไขได้ 

  5. ขั ้นประเมินผล การประเมินผลจึงจำเป็นต้องทำให้ครอบคลุมทั ้ง 3 ด้าน ได้แก่ ความรู้  
(Knowledge) ทักษะ (Skill) และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attributes) และควรแยกแสดงผลแต่ละด้านโดย
ไม่นำมารวมกันเพ่ือให้ผู้เรียนใช้ผลการประเมินไปพัฒนาตนเอง 

 

 

8. ขั้นตอนการออกแบบนวัตกรรม  

ขัน้ตอนที่ 1 กระตุ้นความสนใจ  



              รูปแบบการสอนแบบปกติจะมีข้ันนำเข้าสู่บทเรียน เพ่ือนำผู้เรียนเข้าสู่เนื้อหาบทเรียนของเราอยู่แล้ว
ก็ตาม แต่ในการจัดการเรียนรู้แบบ CBL นั้น มีความจำเป็นมากที่เราจะต้องกระตุ้นความสนใจผู้เรียน การทำให้
ผู้เรียนนั้นมีความอยาก อยากเรียน อยากรู้ อยากค้นหาคำตอบ ถือเป็นปัจจัยสำคัญสู่ความสำเร็จในการจัดการ
เรียนการสอนแบบ CBL ในการจัดการสอนแบบดั้งเดิมที่เราคุ้นชิน มักจะใช้ กฎเกณฑ์ ข้อบังคับต่างๆ  

หรือแม้กระทั่งการลงโทษเพ่ือให้ผู้เรียนสนใจในเนื้อหาบทเรียน ซึ่งเราจะเห็นได้ว่าผู้เรียนฟังครูสอน แบบจำเป็น 
และเข้าเรียนแบบจำทน ขาดความสนใจต่อบทเรียนที่เราเตรียมการมา แต่ในการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL 
นั้นจะมีวิธีการจัดการกระตุ้นผู้เรียนที่แตกต่างออกไป ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีกว่าเดิม และสนใจในการ
ค้นหาความรู้ด้วยตนเองได้ โดยที่เราสามารถจัดการกระตุ้นความสนใจได้ดังนี้ 
1.ใช้เหตุการณ์ต่างๆที่เก่ียวข้องกับผู้เรียน หรือสิ่งที่ผู้เรียนสนใจเป็นตัวกระตุ้น 
2. ใช้สื่อมัลติมีเดียการใช้สื่อมัลติมีเดียถือเป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
3. ใช้เกม หรือกิจกรรม 
 

ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ  

          ขั้นตอนต่อมาหลังจากการกระตุ้นความสนใจคือการตั้งปัญหา และแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามความสนใจ 
กระบวนการนี้ทั้งหมดจะเป็นการใช้ปัญหาเป็นตัวนำ ขั้นการตั้งปัญหาในรูปแบบของการจัดการเรียนการสอน
แบบ CBL นั้นผู้สอนไม่ได้เป็นผู้กำหนดคำถามให้ตั้งแต่แรก แต่จะเป็นการปล่อยให้ผู้เรียนค้นหาปัญหาที่ตนเอง
สงสัย โดยปัญหาที่เกิดขึ้นนั้นจะเป็นปัญหาที่ผู้เรียนสนใจในบทเรียน เมื่อผู้เรียนค้นพบปัญหาที่ตนเองสงสัยแล้ว
นั้นจึงทำการแบ่งกลุ่มตามความสนใจ จำนวนของกลุ่มนั้นจะตั้งขึ้นตามจำนวนปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน และ
สมาชิกของแต่ละกลุ่มนั้นก็จะเกิดจากความพอใจของผู้เรียนเอง และดำเนินการแก้ไขปัญหาต่างๆด้วยตนเอง 
กระบวนการ CBL นั้นจะได้ผลดีมากจากความสมัครใจ ความสนใจ และความร่วมมือกันของผู้เรียน กระบวนการ
นี้จะเห็นได้ว่าผู้เรียนนั้นไม่ได้ถูกบังคับให้รู้ แต่เกิดความ “อยากรู้” ด้วยตนเอง และเมื่อผู้เรียนเกิดความอยากรู้ 
นั่นจึงเป็นจังหวะที่ดีที่จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนนั้นค้นหาเนื้อหาที่ตนเองต้องการ ซึ่งผู้เรียนนั้นพร้อมที่จะเปิดรับ
ความรู้นั้นได้อย่างเต็มที ่

 

ขั้นตอนที่ 3 ค้นคว้าและคิด 

           ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ใช้เวลามากที่สุดในการจัดกระบวนการเรียนการสอนแบบ CBL ผู้สอนจะปล่อย
ให้ผู้เรียนนั้นได้ใช้เวลาในการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ ผู้สอนนั้นมีหน้าที่เดินให้คำปรึกษาตามกลุ่ม ให้คำปรึกษาเวลา
ที่ผู้เรียนมีปัญหา ผู้สอนจะต้องหักห้ามใจไม่ให้สอน แต่จะเปลี่ยนหน้าที่จากการสอนทั่วไปที่คอยบอกต่อเนื้อหา
คำตอบและตัดสินความถูกต้องของคำตอบ เป็นผู้ให้คำปรึกษา ชี้แนะ และตอบคำถามด้วยคำถาม เพ่ือเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้คิด โดยหลีกเลี่ยงการตัดสิน และการอธิบายเนื้อหาอย่างละเอียดอันจะเป็นการส่งผลให้ผู้เรียน       
หมดอิสระทางความคิด        

ขั้นตอนที่ 4 นำเสนอ  



            ผู้เรียนจะได้นำเสนอผลงาน ที่ตนเองที่ได้ไปค้นคว้าและคิดออกมา ดังนั้นเมื่อผู้เรียนออกมาทำการ
เสนอหน้าชั้น ผู้สอนนั้นจำเป็นจะต้องปล่อยให้ผู้เรียนนั้นนำเสนอจนจบ โดยที่ผู้สอนนั้นไม่มีความจำเป็นต้อง
แทรกแซงระหว่างการนำเสนอ แสดงความคิดเห็น หรือซักถามใดใด ผู้ที่มีหน้าที่หลักในการแสดงความคิดเห็น 
และซักถามนั้นคือผู้เรียนร่วมชั้น เมื่อจบการนำเสนอผู้สอนจะเป็นผู้เปิดประเด็นให้มีการซักถามในชั้นเรียน      
คือกระบวนการที่จะทำให้ผู้เรียนนั้นตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่ตนเองได้ค้นหามา ถ้าหากข้อมูลที่หามา
นั้นไม่ถูกต้อง การซักถามในห้องเรียนนั้นจะเกิดประเด็นใหม่ๆที่ผู้นำเสนอนั้นจำเป็นต้องมีข้อมูลเพื่อตอบผู้ซักถาม
ให้ถูกต้อง ซึ่งผู้นำเสนอจะได้ประเด็นใหม่ๆจากการซักถามของผู้เรียนด้วยกัน โดยที่ผู้สอนจะทำหน้าที่คอย
ควบคุมคำถามและข้อคิดเห็นต่างๆให้อยู่ในประเด็น  

 

ขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล 

            คือการที่ผู้เรียนมีการพัฒนาทั้งด้านของความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Process) คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ (Attitude) 

 

9.  ขั้นตอนการใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู ้

ขั้นตอนที่ 1 การสร้างความตระหนัก (กระตุ้นความสนใจ) 

      1. ผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ลักษณะกิจกรรม เกณฑ์การให้คะแนน และซักถามความเข้าใจของ
ผู้เรียน 

      - ผู้สอนเล่าสถานการณ์ ใช้ภาพ ข้อความ สื่อมีเดีย หรือเกม ที่มีความสอดคล้องกับผู้เรียนและเนื้อหาที่
ต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนพร้อมเข้าสู่เรื่องที่จะเรียนรู้และเกิดความคิดจินตนาการ 

         

ขั้นตอนที่ 2 การคิดเพื่อระบุสถานการณ์ (ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ)  

      - ผู้สอนให้ผู้เรียนตั้งปัญหาหรือค้นหาปัญหาที่ตนเองสงสัย จากนั้นให้ผู้สอนให้ผู้เรียนรวมกลุ่มตามความ
สมัครใจ โดยอาจเพ่ิมเงื่อนไขให้ผู้เรียนที่สนใจในหัวข้อเดียวกันรวมกลุ่มกัน 

      - ผู้สอนให้ผู้เรียนเข้ากลุ่มย่อยที่กำหนดไว้ เพื่ออภิปรายและร่วมกันกำหนดปัญหาหรือสถานการณ์ท่ี
ต้องการสร้างสรรค์ให้ดีขึ้น 

- ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มแจ้งปัญหาหรือสถานการณ์ที่ต้องการสร้างสรรค์เป็นผลงาน เพ่ือให้ผู้สอนและ
ผู้เรียนกลุ่มอ่ืนๆ ได้ร่วมให้ข้อสังเกตเพ่ิมเติม กรณีผู้เรียนบางกลุ่มเลือกหัวข้อซ้ำกัน ผู้สอนจำเป็นต้องหาจุดร่วมที่
เหมาะสมสำหรับกลุ่มท่ีเลือกหัวข้อซ้ำกัน และเป็นธรรมสำหรับผู้เรียนกลุ่มอ่ืนๆ 

                     



ขั้นตอนที่ 3 การค้นคว้าและสร้างสรรค์ผลงาน (ค้นคว้าและคิด) 

      - ผู้สอนให้ผู้เรียนเข้ากลุ่มย่อยที่กำหนดไว้ เพื่อรวบรวม วิเคราะห์ และสร้างสรรค์ผลงาน โดยผู้สอนต้อง
สนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่างๆ โดยไม่หลีกเลี่ยงการตัดสินถูกผิด และการอธิบายเนื้อหา
อย่างละเอียด เนื่องจากจะส่งผลให้ผู้เรียนหมดอิสระทางความคิด ทั้งนี้ในขั้นตอนที่ 3 อาจใช้เวลามากน้อย
แตกต่างกันข้ึนอยู่กับขอบเขตและความซับซ้อนของผลงาน 

      - ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมที่เกิดข้ึนระหว่างการสร้างสรรค์ผลงาน ตั้งคำถามกระตุ้นชวนให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในการทำงาน ให้คำแนะนำปรึกษาเมื่อผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือ รับฟังเรื่องราวที่ผู้เรียนคิดหรือนำเสนอ
และเรียนรู้ไปพร้อมกับผู้เรียน 

 

  ขั้นตอนที่ 4 การนำเสนอผลงาน  

     - ผู้สอนชี้แจงกติกาการนำเสนอ ระยะเวลาในการนำเสนอ ลำดับการนำเสนอ และซักถามความเข้าใจของ
ผู้เรียน 

     - ผู้สอนให้ผู้เรียนนำเสนอผลงานของกลุ่มหน้าชั้นเรียน โดยสนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างสรรค์วิธีการนำเสนอ
ในรูปแบบต่างๆ โดยหลีกเลี่ยงการตัดสินถูกผิด แต่ให้การเสริมแรงและเน้นการเลือกสื่อนำเสนอท่ีสอดคล้องกับ
ผลงานและกลุ่มผู้ชมการนำเสนอ 

     - ผู้สอนให้ผู้เรียนกลุ่มอ่ืนประเมินผลงานตามเกณฑ์ประเมินผลที่กำหนดไว้ และให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
การนำเสนอผลงานของกลุ่มอ่ืน โดยหากไม่มีข้อซักถามหรือข้อสงสัยจากผู้เรียนร่วมชั้น ผู้สอนอาจจะเป็นผู้เริ่ม
ถามเองได้ 

 

ขัน้ตอนที่ 5 การประเมินผล 

          ผู้สอน สามารถประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ได้หลายมิติ เช่น ความสร้างสรรค์ของผลงาน คุณค่าหรือ
ประโยชน์ต่อสังคมของผลงาน กระบวนการทำงานที่มีอิสรภาพทางความคิด และคุณลักษณะหรือบุคลิกภาพที่
เปิดรับความท้ายทายและมีความยืดหยุ่น 

           ผู้เรียน ตรวจสอบผลงานของกลุ่มตนเอง โดยเทียบกับกลุ่มอ่ืน เพ่ือให้เห็นจุดเหมือน จุดต่าง และเป็น
ข้อมูลประกอบการเรียนรู้เพิ่มเติม ทำการสะท้อนคิดการเรียนรู้ (Reflection) ในประเด็นสำคัญ เช่น ความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหา ทักษะที่ได้รับจากกิจกรรม แนวทางการนำความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้ เป็นต้น 
และสามารถให้ผู้เรียนเป็นผู้ประเมินสมาชิกภายในกลุ่มตามเกณฑ์ประเมินที่กำหนดได้ 

 

 



10. ผลการดำเนินงาน/ประโยชน์ที่ได้รับ       

  1. ผลท่ีเกิดขึ้นกับนักเรียน                     
1.1.  นักเรียนมีทักษะกระบวนการทำงานร่วมกัน ทักษะการคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์ คิด สร้างสรรค์                                     
1.2   นักเรียนมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามหลักสูตร และสามารถนำปรัชญาของ เศรษฐกิจพอเพียงไปใช้ใน         
ชีวิตประจำวันได้                       
 1.3  นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุข สนุกกับการปฏิบัติได้ด้วยตนเอง ได้รับ ประสบการณ์ตรง จน
สามารถสร้างนวัตกรรมผลงานได้       
 1.4   นักเรียนมีผลการเรียนที่ดี เป็นไปตามเป้าหมายที่กำหนดไว้   

2. ผลท่ีเกิดขึ้นกับครูผู้สอน      

  2.1   ได้รับการพัฒนาการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  ด้วยกระบวนการ  CBL  (Creativity 
Based Learning : CBL การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

  2.2  ครูสามารถพัฒนาทักษะต่าง ๆ ได้รอบด้าน ตามการเปลี่ยนแปลงของสังคมยุคปัจจุบันที่เป็นยุคเครือข่าย
ดิจิทัล สังคมออนไลน์ ในศตวรรษที่ ๒๑    

11.แนวทางในการพัฒนานวัตกรรมต่อไป 

   1) ขยายผลวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศแก่เพ่ือนครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
   2) ต่อยอดการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนรูปแบบกระบวนการเรียนรู้: การสอนแบบสร้างสรรค์

เป็นฐาน (Creativity Based Learning) ในรายวิชาอ่ืนๆ 
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