
 

 

 

 

แผนพัฒนานวัตกรรมการบริหารหรือนวัตกรรมเชิงระบบ 

 
1. ช่ือโรงเรียน โรงเรียนบานทาเมือง 

ชื่อ-สกุล ผอ.ร.ร. นายวุฒินันท  แสงทอง  เบอรโทร 098-6140248  E-mail tm0002562@gmail.com   

   จำนวนครูผูสอน  11  คน (รวมผูบริหาร) แยกเปน ขาราชการครู  10  คน   

       อัตราจางเงินงบประมาณราชการ      -     คน  อัตราจางเงินโรงเรียน     -     คน 

   จำนวนบุคลากรอ่ืน  2  คน แยกเปน  ธุรการ  1  คน   ลูกจางประจำ..........คน   ลูกจางชั่วคราว  1  คน 

   จำนวนนักเรียน อนุบาล  35  คน                                  ระดับประถมศึกษา  91  คน                                      

                               ระดับมัธยมศึกษาตอนตน     -     คน           ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย     -     คน  

              รวมจำนวนท้ังสิ้น  126  คน 
 

2. ช่ือแผนงาน  การพัฒนาวัตกรรมเพ่ือยกระดับการศึกษาโรงเรียนบานทาเมืองดวยการเชื่อมโยง 

เทคโนโลยี ชุมชน และการเรียนรู 
 

3. ช่ือผูรับผิดชอบโครงการ 

  นายวุฒินันท    แสงทอง  ตำแหนง ผูอำนวยการโรงเรียนบานทาเมือง 
 

4. ระยะเวลดำเนินการ 

  ตลอดปการศึกษา 2567 

5. ความสอดคลองกับวัตถุประสงคและการจัดตั้งพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา 

พระราชบัญญัติพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา พ.ศ. 2562   

วัตถุประสงค  

1) คิดคนและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาและการเรียนรูเพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของ

ผูเรียนรวมท้ังเพ่ือดำเนินการใหมีการขยายผลไปใชในสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานอ่ืน  

2) ลดความเหลื่อมล้ำในการศึกษา  

3) กระจายอำนาจและใหอิสระแกหนวยงานทางการศึกษาและสถานศึกษานำรองในพ้ืนท่ีนวัตกรรม

การศึกษาเพ่ือเพ่ิมความคลองตัวในการบริหารและการจัดการศึกษาใหมีคุณภาพ และ

ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน  

4) สรางและพัฒนากลไกในการจัดการศึกษารวมกันระหวางภาครัฐ องคกรปกครองสวนทองถ่ิน

ภาคเอกชน และภาคประชาสังคมในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา 

 



6. ความสอดคลองกับเปาหมายในการพัฒนาการศึกษาของโรงเรียนหรือจุดเนนของโรงเรียน ท่ีโรงเรียน

กำหนด 

1) คิดคนและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาและการเรียนรูเพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของผูเรียน

รวมท้ังเพ่ือดำเนินการใหมีการขยายผลไปใชในสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานอ่ืน  

2) ลดความเหลื่อมล้ำในการศึกษา  

3) เปนสถานศึกษานำรองพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษาเพ่ือเพ่ิมความคลองตัวในการบริหารและการจัด

การศึกษาใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพยิ่งข้ึน  

4) สรางและพัฒนากลไกในการจัดการศึกษารวมกันระหวางภาครัฐ องคกรปกครองสวนทองถ่ิน

ภาคเอกชน และภาคประชาสังคมในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา 

7. ความสอดคลองกับยุทธศาสตร/แผนการดำเนินงานเพ่ือขับเคล่ือนพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษาจองจังหวัด 

ทิศทางการพัฒนาพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี 

 ยุทธศาสตร 

ประเด็นยุทธศาสตรท่ี 1  พัฒนาระบบการบริหารจัดการพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา 

ประเด็นยุทธศาสตรท่ี 2  พัฒนาหนวยงานทางการศึกษาและสถานศึกษานำรองในการบริหารและ  

จัดการศึกษา ใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 

ประเด็นยุทธศาสตรท่ี 3   พัฒนานวัตกรรมหลักสูตรและการจัดการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับพ้ืนท่ีนวัตกรรม 

การศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี 

ประเด็นยุทธศาสตรท่ี 4  พัฒนาคุณภาพและศักยภาพของครูและบุคลากรทางการศึกษาของสถานศึกษา 

 อยางตอเนื่อง 

ประเด็นยุทธศาสตรท่ี 5  สรางโอกาส ความเสมอภาคและลดความเหลื่อมล้ำทางการศึกษา 

ประเด็นยุทธศาสตรท่ี 6  สรางและพัฒนากลไกในการจัดการศึกษารวมกันระหวางภาครัฐ  

องคกรปกครองสวนทองถ่ิน ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม 

8. ลักษณะโครงการ : โครงการใหม 

9. หลักการและเหตุผล 

แผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2560-2579ดานการพัฒนาศักยภาพคนทุกชวงวัย และการสรางสังคม

แหงการเรียนรู มีการกำหนดเปาหมายการพัฒนาผูเรียนในสวนที่สอดคลองกับสภาพและบริบทของพื ้นท่ี 

ทองถิ่นสงเสริมการจัดการศึกษาสำหรับคนทุกชวงวัยในพื้นที่ โดยบูรณาการการใหบริการการศึกษาของ

สถานศึกษาระดับตาง ๆ และหนวยงานที่เกี่ยวของสงเสริมการพัฒนาหลักสูตรทองถิ่นที่สอดคลองกับบริบท

พ้ืนท่ี ภูมิสังคม อาชีพท่ีสนองตอบการพัฒนาเอกลักษณเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรมและความตองการของชุมชน

และภูมิภาค สงเสริมการจัดการเรียนรูเพื่อสรางความรัก ความภูมิใจในชุมชน และพื้นที่สืบสานศิลปวัฒนธรรม 

ประเพณีและคานิยมที่ดีงาม สงเสริมการใชสื่อและแหลงเรียนรูและการใชประโยชนของภูมิปญญาทองถ่ิน 

ปราชญชาวบานในกระบวนการจัดการเรียนรู ดานการสรางโอกาส ความเสมอภาคและความเทาเทียมทาง

การศึกษา โดยกำหนดใหมีการสงเสริมการจัดการศึกษาและเรียนรูในรูปแบบที่เหมาะสมและมีคุณภาพ เพ่ือ

สรางโอกาสและพัฒนาคุณภาพชีวิต สำหรับผูเรียนทุกกลุมเปาหมาย พัฒนาระบบขอมูลและสารสนเทศ เพ่ือ

การบริหารจัดการระดับสถานศึกษา หนวยงานสวนภูมิภาค และหนวยงานสวนกลาง และยุทธศาสตรชาติ (พ.ศ. 



2561-2580) ดานการพัฒนาและเสริมสรางศักยภาพทรัพยากรมนุษย ประเด็นการปฏิรูปกระบวนการเรียนรูท่ี

ตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ ๒๑ โดยมุงเนนผูเรียนใหมีทักษะการเรียนรูและมีใจใฝเรียนรู

ตลอดเวลา มีการออกแบบระบบการเรียนรูใหม การเปลี่ยนบทบาทครู การเพ่ิมประสิทธิภาพระบบบริหารจัด

การศึกษา และการพัฒนาระบบการเรียนรูตลอดชีวิต การสรางความตื่นตัว ใหคนไทยตระหนักถึงบทบาท ความ

รับผิดชอบ และการวางตำแหนงของประเทศไทยในภูมิภาคเอเชียอาคเนยและประชาคมโลก การวางพื้นฐาน

ระบบรองรับการเรียนรูโดยใชดิจิทัลแพลตฟอรม และการสรางระบบการศึกษาเพื่อเปนเลิศทางวิชาการระดับ

นานาชาติ ดานการสรางโอกาสและความเสมอภาคทางสังคม หัวขอการลดความเหลื่อมล้ำ สรางความเปนธรรม

ในทุกมิติ ในสวนของการสรางความเปนธรรมในการเขาถึงบริการสาธารณสุข และการศึกษาโดยเฉพาะสำหรับผู

มีรายไดนอยและกลุมผูดอยโอกาส ไดกำหนดใหดานการศึกษาเนนการสรางโอกาสในการเขาถึงการศึกษาที่มี

คุณภาพท่ีเปนมาตรฐานเสมอกัน โดยเฉพาะในพ้ืนท่ีหางไกลทุรกันดารและยากจน และกลุมเปาหมายท่ีตองการ

การดูแลเปนพิเศษ การจัดใหมีมาตรการเพื่อลดความเหลื่อมล้ำทางการศึกษา การสนับสนุนกลไกความรวมมือ

ของภาคสวนตาง ๆ เพื่อพัฒนาการศึกษาในระดับจังหวัด และดานการปรับสมดุลและพัฒนาระบบการบริหาร

จัดการภาครัฐ ในสวนของกฎหมายมีความสอดคลองเหมาะสมกับบริบทตาง ๆ และมีจำเปน ทันสมัย มีความ

เปนสากล มีประสิทธิภาพ โดยมุงใชกฎหมายเปนเครื่องมือในการสนับสนุนการพัฒนา การเพ่ิมขีดความสามารถ

ในการแขงขันของประเทศ การแกไขปญหาและอุปสรรคที่นำไปสูความเหลื่อมล้ำดานตาง ๆ เอื้อตอการ

ขับเคลื่อนยุทธศาสตรชาต ิ

 

การเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) คือการเปดโอกาสใหนักเรียนไดมีบทบาทในการคิดวิเคราะหและ

คนหาความรูดวยตนเองมากข้ึน ไมใชเพียงแครับฟงและทองจำ แตเปนการสงเสริมใหนักเรียนคิด วิเคราะห และ

แกปญหาในสถานการณตาง ๆ ที่จำลองขึ้น หรือแมกระทั่งจากปญหาจริงที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน การ

เปลี ่ยนแปลงนี ้สอดคลองกับความตองการของสังคมในยุคปจจุบันที ่มีการเปลี ่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 

ความสามารถในการปรับตัวและคิดเชิงวิเคราะหกลายเปนทักษะท่ีสำคัญยิ่ง 

โรงเรียนบานทาเมืองจึงมีการพัฒนานวัตกรรม ATL Model การจัดการเรียนรูเชิงรุกโดยใชเทคโนโลยี

รวมกับชุมชน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของโรงเรียนบานทาเมือง 
 

10. วัตถุประสงคของแผนงาน 

1) เพ่ือสรางและพัฒนานวัตกรรม ATL Model การจัดการเรียนรูเชิงรุกโดยใชเทคโนโลยีรวมกับชุมชน 

2) เพ่ือทดลองใชนวัตกรรม ATL Model การจัดการเรียนรูเชิงรุกโดยใชเทคโนโลยีรวมกับชุมชน 

3) เพ่ือประเมินผลสมรรถนะหลังการทดลองใชนวัตกรรม ATL Model การจัดการเรียนรูเชิงรุก 

โดยใชเทคโนโลยีรวมกับชุมชน ไดแก 

- เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเอง  

- เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการคิดข้ันสูง 

- เพ่ือพัฒนาสมรรถนะทางการเรียนรูภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษาอังกฤษ 

- เพ่ือพัฒนาสมรรถนะทางการอาชีพ 
 

11. กลุมเปาหมาย 

ครูและนักเรียนโรงเรียนบานทาเมือง ปการศึกษา 2567 



12. นวัตกรรมการบริหาร 

ช่ือนวัตกรรม  นวัตกรรม ATL Model การจัดการเรียนรูเชิงรุกโดยใชเทคโนโลยีรวมกับชุมชน 

 
ATL Model (การจัดการเรียนรูเชิงรุกโดยใชเทคโนโลยีรวมกับชุมชน) 

A = Active Learning การจัดการเรียนรูเชิงรุก 

T = Technology การใชเทคโนโลยีในการจดัการเรียนรู 

L = Local วัฒนธรรม ภูมิปญญาทองถ่ิน 
 

13. ประเภทของนวัตกรรม 

ดานการเรียนการสอน 

14. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ผลลัพธดานผูเรียน 

1) พัฒนาทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 

2) เพ่ิมแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนรู 

3) การเรียนรูแบบ Active Learning 

4) พัฒนาทักษะดิจิทัล (Digital Literacy) 

5) เกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค 

2. ผลลัพธดานครู 

1) เพ่ิมทักษะดานการจัดการเรียนการสอน 

2) เปลี่ยนบทบาทเปนผูสงเสริมการเรียนรู 

3) สรางสรรคสื่อการสอนท่ีเหมาะสม 

3. ผลลัพธดานชุมชน 

1) การแกไขปญหาในชุมชน 

2) สงเสริมการมีสวนรวมของชุมชนในกระบวนการศึกษา 

3) สรางความภาคภูมิใจในทองถ่ิน 

 



4. ผลลัพธดานระบบการศึกษา 

1) เกิดนวัตกรรมการเรียนการสอนใหมๆ 

2) พัฒนาหลักสูตรท่ียืดหยุนและสอดคลองกับบริบททองถ่ิน 

3) ยกระดับการศึกษาไทยใหสอดคลองกับโลกยุคดิจิทัล 
 

15. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

จำนวน   44,100   บาท 

- คาจัดอบรมพัฒนาครูและบุคคากรทางการศึกษาในการสรางนวัตกรรม จำนวน 14,100 บาท 

- คาสรางและพัฒนานวัตกรรมครู 6 สาระการเรียนรู    จำนวน 30,000 บาท 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



16. นวัตกรรมคร ู

 

 

แผนพัฒนานวัตกรรมของครูโรงเรียนบานทาเมือง 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

สอดคลองกับอัตลักษณอุบลราชธานี : 1. ประเพณีและความเชื่อ 2. ภูมิปญญาทองถิ่น 

................................................................................................................................................. 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม 

 นายอนุกูล เอ่ียมสำอาง ตำแหนง ครู 

2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู 

การพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเอง โดยใชแนวคิดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ

ใชโครงงานเปนฐาน (Project-based Learning : PBL) เรื่อง งานปูนปน สืบสานภูมิปญญาทองถิ่น และประเพณี

ความเชื่อในพระพุทธศาสนา รายวิชาสังคมศึกษาศาสนา และวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตามหลักสูตร

สถานศึกษานำรองในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา โรงเรียนบานทาเมือง 

3. ระยะเวลาดำเนินการ  

ระยะเวลา 13 สัปดาห (1 พฤศจิกายน 2567 – 31 มกราคม 2568) 

4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 

4.1 วิเคราะหบริบทปญหาและความตองการ 

- ศึกษาสภาพปญหาดานการจัดการเรียนรู ในรายวิชาสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม โดยเนน             

การพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเองของผูเรียน 

- สำรวจความตองการของนักเร ียนระดับชั ้นประถมศึกษาปที ่  5 รวมถึงการรับฟงความคิดเห็น                  

จากผูปกครองและครูในโรงเรียนบานทาเมือง 

4.2 ระบุแนวทางการเรียนรูท่ีเหมาะสม 

- นำแนวคิดการเรียนรู เช ิงรุก (Active Learning) และรูปแบบการจัดการเรียนรู แบบใชโครงงาน             

เปนฐาน (Project-based Learning : PBL) มาประยุกตใช 

- เนนการเรียนรูที่ผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง โดยเชื่อมโยงกับภูมิปญญาทองถิ่นและประเพณีความเชื่อใน

พระพุทธศาสนา 

4.3 บูรณาการเนื้อหาและบริบททองถิ่น 

- เลือกเรื่องที่จะศึกษาและเรียนรูเรื่อง "งานปูนปน" ซึ่งเปนสวนหนึ่งของภูมิปญญาทองถิ่นที่มีความสำคัญ

ตอชุมชน 

- สอดแทรกความรูเก่ียวกับศาสนา วัฒนธรรม และประเพณีในกิจกรรมการเรียนรู 

4.4 พัฒนาแนวทางการสอนและเครื่องมือการเรียนรู 

- ออกแบบกระบวนการเรียนรู ที ่เนนการมีสวนรวมของนักเรียนในทุกขั ้นตอน ตั ้งแตการวางแผน              

การลงมือปฏิบัติ การสะทอนผลการเรียนรู และการนำเสนอผลงาน 

- พัฒนาสื่อการเรียนรูและกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับความสนใจและระดับความสามารถของผูเรียน 



4.5 ทดลองและปรับปรุงนวัตกรรม 

- ทดลองใชนวัตกรรมในกลุ มเปาหมายยอย (นักเร ียนบางสวน) และเก็บรวบรวมขอมูลเกี ่ยวกับ                  

ผลการเรียนรูและความคิดเห็น 

- ปรับปรุงกระบวนการเรียนรูและสื่อการเรยีนรูใหเหมาะสมกอนการใชงานจริง 

4.6 ชุมชนและผูเกี่ยวของมีสวนรวมในกิจกรรม 

- เชิญปราชญชาวบานหรือผูเชี่ยวชาญดานงานปูนปนในทองถ่ินเขามามีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 

- สร างการมีส วนร วมจากผู ปกครองและช ุมชนในกิจกรรมการเร ียนร ู และการนำเสนอผลงาน                      

ของนักเรียน 

4.7 การกำหนดเกณฑการประเมินผล 

- ออกแบบเกณฑการประเมินผลที่ครอบคลุมทั้งดานพฤติกรรมการจัดการตนเอง ความรูความเขาใจใน

เนื้อหา และทักษะการทำงานรวมกัน 

- ใช การประเม ินผลที ่หลากหลาย เช น การส ังเกต การสะทอนความคิด การว ิเคราะหผลงาน                  

และการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 

5. ประเภทของนวัตกรรม 

 นวัตกรรมดานวิธีการจัดการเรียนการสอน  

6. หลักการและเหตุผล ความเปนมา 

 ในยุคปจจุบัน การศึกษาไมไดมุ งเนนเพียงการถายทอดความรูทางวิชาการเทานั้น แตยังตองสงเสริม

สมรรถนะสำคัญของผู เร ียน เพื ่อใหสามารถพัฒนาตนเองในทุกมิติ ทั ้งดานการเรียนรู  การทำงานรวมกัน               

และการดำรงชีวิตอยางมีคุณคา โดยเฉพาะอยางยิ่งในรายวิชาสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม ซึ่งเปนรากฐาน

สำคัญในการปลูกฝงคุณธรรม จริยธรรม และการอนุรักษวัฒนธรรมทองถ่ิน 

โรงเรียนบานทาเมืองมีอัตลักษณโดดเดนในดาน "ประเพณีและความเชื ่อ" และ "ภูมิปญญาทองถิ่น"                      

ซึ่งสามารถนำมาบูรณาการเขากับการจัดการเรียนรูไดอยางสรางสรรค หนึ่งในภูมิปญญาที่มีคุณคาในชุมชน               

คือ "งานปูนป น" ซึ ่งเปนงานศิลปหัตถกรรมที ่สะทอนถึงภูมิป ญญา ความเชื ่อ และวัฒนธรรมของชุมชน                

โดยมีความเชื่อมโยงกับศาสนาพุทธผานการประดับตกแตงวัดและโบราณสถานในพ้ืนท่ี 

การจัดการเรียนรูในปจจุบันยังพบปญหา เชน การขาดแรงจูงใจของผูเรียน การเรียนที่เนนทองจำมากกวา

การปฏิบัติจริง และการขาดการเชื่อมโยงความรูกับบริบทในชีวิตจริง จึงมีความจำเปนที่จะตองพัฒนากระบวนการ

เรียนรูใหมที่สงเสริมใหผูเรียนสามารถจัดการตนเอง มีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู  และเห็นคุณคาในภูมิปญญา

และวัฒนธรรมทองถ่ิน 

การนำแนวคิด การเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) และ การเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-

based Learning : PBL) มาประยุกตใช จะชวยใหนักเรียนไดพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเอง ผานการลงมือ

ปฏิบัติจริง ตั้งแตการวางแผน การทำงานรวมกัน ไปจนถึงการสะทอนความคิดและนำเสนอผลงาน โดยเชื่อมโยง

เนื้อหาวิชาสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมกับบริบทของชุมชนอยางมีความหมาย 

ดวยเหตุนี้ การจัดทำนวัตกรรม "การพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเองโดยใชแนวคิดการเรียนรูเชิงรุกและ

การเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน" จึงเกิดข้ึน เพ่ือสรางรูปแบบการเรียนรูท่ีตอบสนองตอปญหา และความตองการ



ในพื้นที่ พรอมทั้งสนับสนุนใหนักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถิ่น และนำความรูนี้ไปใช

ในชีวิตจริงไดอยางยั่งยืน 

7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม 

 7.1 เชิงปริมาณ 

1. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 15 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา

สมรรถนะการจัดการตนเองไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

2. เพ ื ่อใหน ักเร ียนระด ับช ั ้นประถมศ ึกษาป ท ี ่  5 จำนวน  15 คน  สามารถส งผลงาน                      

"งานปูนปน"  ที่แสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงภูมิปญญาทองถิ่นกับพระพุทธศาสนาสำเร็จ

อยางนอย 1 ชิ้นงานตอคนได 

3. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 15 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรม

สรุปผลการเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 100 คนได 

7.2 เชิงคุณภาพ 

1. เพื่อใหนักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน และการประเมินผล 

การเรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. เพื่อใหนักเรียนมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับ "งานปูนปน" ซึ่งเปนภูมิปญญาทองถิ่น พรอม

ท้ังเห็นคุณคาในประเพณีและวัฒนธรรมในพระพุทธศาสนา 

3. เพื่อใหนักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไข

ปญหาระหวางการเรียนรูได 

8. กลุมเปาหมาย 

 นักเรียนโรงเรียนบานทาเมือง ปการศึกษา 2567 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 15 คน 

9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม 

 การพัฒนานว ัตกรรม "การพัฒนาสมรรถนะการจ ัดการตนเองโดยใช แนวค ิดการเร ียนร ู  เช ิงรุก                    

และการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน" มีพื้นฐานมาจาก รูปแบบการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-

based Learning: PBL) ซ่ึงเปนแนวทางการจัดการเรียนรูท่ีมุงเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู โดยผูเรียน

จะไดลงมือปฏิบัติจริงผานกิจกรรมหรือโครงงานท่ีมีความเก่ียวของกับชีวิตประจำวันและบริบทของชุมชน ท้ังนี้ การ

เรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐานชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะที่สำคัญในศตวรรษที่ 21 อาทิ การคิด

วิเคราะห การแกปญหา การทำงานรวมกัน และการสื่อสารยางมีประสิทธิภาพ 

    9.1 หลักการสำคัญของ PBL 

   PBL มีหลักการสำคัญคือการตั้งคำถามหรือโจทยท่ีทาทายและนาสนใจ (Driving Question) ซ่ึงใน 

นวัตกรรมนี้โจทยที่ถูกตั้งขึ้นจะเชื่อมโยงกับภูมิปญญาทองถิ่น เชน “งานปูนปนสะทอนความเชื่อและวัฒนธรรมใน

พระพุทธศาสนาอยางไร?” นักเรียนจะตองสำรวจ ศึกษา และคนควาหาคำตอบผานการลงมือทำและกระบวนการ

เรียนรูตาง ๆ ท่ีครูออกแบบไว กระบวนการนี้ชวยใหนักเรียนเกิดความรูสึกมีสวนรวมในกิจกรรม และเกิดการเรียนรู

ท่ีลึกซ้ึงผานการปฏิสัมพันธกับเพ่ือนรวมทีม ครู และชุมชน 

 

 



9.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับ PBL 

      นวัตกรรมนี้ยังไดรับการสนับสนุนจากแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูท่ีสำคัญ เชน 

1. ทฤษฎีการสรางความรู (Constructivism) 

ตามทฤษฎ ีน ี ้  ผ ู  เร ียนจะสร างความร ู ด วยตนเองผ านประสบการณและการปฏ ิส ัมพ ันธ                           

กับสิ่งแวดลอม การเรียนรูไมไดเกิดจากการรับความรูเพียงอยางเดียว แตเกิดจากการที่ผูเรียนลงมือปฏบิัติ 

ทดลอง และสะทอนความคิด ซึ่งกระบวนการเรียนรูใน PBL สอดคลองกับแนวคิดนี้ โดยผูเรียนจะได

สรางสรรคงานปูนปนจากการสำรวจขอมูล เรียนรูวิธีการ และพัฒนาผลงานดวยตนเอง 

2. ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (Experiential Learning) 

     การเรียนรูในนวัตกรรมนี้มุงเนนใหผูเรียนไดรับประสบการณจริง เชน การออกแบบงานปูนปน การ

ทำงานเปนกลุม และการนำเสนอผลงานในชุมชน กระบวนการดังกลาวชวยใหผูเรียน เกิดการพัฒนาทักษะ

ตาง ๆ เชน การวางแผน การแกปญหา และการสื่อสาร พรอมท้ังสะทอนผล การเรียนรูจากประสบการณท่ี

ได 

3. แนวคิดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

      การเร ียนร ู  เช ิ งร ุก เป นห ัว ใจสำค ัญของนว ัตกรรมน ี ้  เน ื ่ องจากผ ู  เร ียนจะได ม ีส วนร วม                           

อยางกระตือรือรนในทุกขั้นตอน ตั้งแตการตั้งคำถาม วางแผน ลงมือปฏิบัติ ไปจนถึงการประเมินผล                 

การเรียนรูของตนเอง การเรียนรูเชิงรุกชวยกระตุนความสนใจของผูเรียน ทำใหการเรียนรูไมนาเบื่อและเกิด

ผลสัมฤทธิ์สูง 

4. ทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคม (Social Constructivism) 

      การทำงานรวมกันในกลุมเปนองคประกอบสำคัญของ PBL ผูเรียนจะไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

แบงปนความรู  และชวยเหลือกันในการแกปญหา โดยมีครูเปนผู อำนวยความสะดวก การเรียนรู                  

ในลักษณะนี้ชวยสงเสริมทักษะการทำงานเปนทีม ความสามารถในการสื่อสาร และการสรางความสัมพันธท่ี

ดีระหวางผูเรียน 

9.3 กระบวนการเรียนรูใน PBL 

     กระบวนการเรียนรูในรูปแบบ PBL มีข้ันตอนสำคัญ ดังนี้ 

1. เริ่มตนดวยคำถามท่ีทาทาย 

    ผู  เร ียนจะไดร ับโจทยหรือคำถามที ่กระตุ นความสนใจ เช น การสำรวจภูมิป ญญางานปูนปน                    

ในทองถ่ิน และการเชื่อมโยงกับศาสนาและวัฒนธรรม 

2. วางแผนโครงงาน 

    นักเรียนรวมกันวางแผนการเรียนรู เชน การกำหนดหัวขอที่ตองศึกษา แหลงขอมูลที่ตองสำรวจ และ

ข้ันตอนการดำเนินการ 

3. ลงมือปฏิบัติจริง 

    ผูเรียนจะไดสัมผัสประสบการณตรง เชน การสัมภาษณปราชญชาวบาน การเรียนรูวิธีการสรางงาน 

ปูนปน และการลงมือปนงานจริง 

4. สะทอนผลการเรียนรู 



    นักเรียนจะไดอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ไดเรียนรู ปญหาที่พบระหวางการทำงาน และวิธีการแกปญหา 

กระบวนการสะทอนชวยใหผูเรียนเขาใจตนเองและเห็นพัฒนาการของตนเองชัดเจนยิ่งข้ึน 

5. นำเสนอผลงาน 

    ผลงานของนักเรียน เชน ชิ้นงานปูนปน และบทเรียนที่ไดรับ จะถูกนำเสนอในรูปแบบกิจกรรมหรือการ

จัดนิทรรศการ เพ่ือแสดงใหชุมชนและผูปกครองเห็น 

     9.4 การประยุกตใช PBL กับบริบททองถิ่น 

           การนำ PBL มาใชในบริบทของโรงเรียนบานทาเมือง ชวยใหนักเรียนไมเพียงแตเรียนรูเนื้อหาทางวิชาการ 

แตยังไดซึมซับความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถิ่น เชน งานปูนปนซึ่งสะทอนถึงความเชื่อ ความ

ศรัทธา และเอกลักษณทางวัฒนธรรม การเชื่อมโยงเนื้อหาวิชากับบริบทชุมชนชวยใหการเรียนรูมีความหมายและ

สงผลตอการพัฒนานักเรียนในระยะยาว 

10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู 

การออกแบบกระบวนการเรียนรูของนวัตกรรม “การพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเองโดยใชแนวคิดการ

เรียนรูเชิงรุกและการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน” มีเปาหมายสำคัญคือการสงเสริมใหนักเรียนเกิดการพัฒนา

สมรรถนะดานการจัดการตนเอง พรอมทั้งปลูกฝงความภาคภูมิใจในภูมิปญญาทองถิ่นและประเพณีความเชื่อใน

พระพุทธศาสนา กระบวนการเรียนรูถูกออกแบบใหมีความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย โดยเนนการเรียนรูที่มี

ความหมายและเก่ียวของกับชีวิตประจำวันของนักเรียน 

        ข้ันตอนการออกแบบกระบวนการเรียนรู 

1. เริ่มตนดวยคำถามท่ีทาทาย  

กระบวนการเรียนรูเริ่มตนดวยการตั้งคำถามหรือโจทยท่ีกระตุนความสนใจของนักเรียน เชน “งาน

ปูนปนสะทอนความเชื่อและวัฒนธรรมในพระพุทธศาสนาอยางไร?” คำถามนี้ถูกออกแบบเพื่อเชื่อมโยง

เนื้อหาวิชาสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมเขากับภูมิปญญาทองถิ่น นักเรียนจะไดรับโจทยเพื่อคนควา

และสำรวจขอมูลเก่ียวกับงานปูนปนในชุมชน 

2. การวางแผนการเรียนรู 

นักเรียนรวมกันวางแผนโครงงานโดยแบงหนาที่ในกลุม เชน การกำหนดประเด็นที่จะศึกษา การ

วางแผนเก็บขอมูลจากปราชญชาวบาน การสืบคนขอมูลเพิ่มเติม และการจัดทำแผนผลงาน กลุมนักเรียน

จะทำงานรวมกันอยางมีเปาหมายภายใตการแนะนำและอำนวยความสะดวกของครู 

3. การปฏิบัติจริงและการลงมือทำ 

นักเรียนไดสัมผัสประสบการณจริงผานกิจกรรมตาง ๆ เชน การศึกษาดูงานสถานที่ที่มีงานปูนปน

ในชุมชน การเรียนรูเทคนิคการสรางงานปูนปนจากปราชญชาวบาน และการลงมือสรางสรรคชิ้นงานปูนปน

ดวยตนเอง กิจกรรมเหลานี้ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูท่ีลึกซ้ึงจากการปฏิบัติจริง 

4. การสะทอนผลการเรียนรู 

หลังจากปฏิบัติจริง นักเรียนจะไดรับโอกาสสะทอนผลการเรียนรูผานการอภิปรายในกลุม การ

นำเสนอความคิด และการเขียนบันทึกการเรียนรูเพ่ือประเมินตนเอง กระบวนการนีช้วยใหนักเรียนเขาใจถึง

จุดแข็ง จุดออน และการพัฒนาของตนเอง 

 



5. การนำเสนอผลงาน 

ผลงานของนักเรียน เชน ชิ้นงานปูนปนหรือการจัดแสดงนิทรรศการ จะถูกนำเสนอใหผูปกครอง 

ครู และชุมชนรับชม กิจกรรมนี้ชวยสรางความภาคภูมิใจในตัวนักเรียน และเปดโอกาสใหชุมชนมีสวนรวม

ในการเรียนรู 

      การบูรณาการบริบททองถ่ินในกระบวนการเรียนรู 

นวัตกรรมนี้ยังเนนการเชื่อมโยงเนื้อหาการเรียนรูกับบริบททองถิ่นอยางสรางสรรค เชน การเชิญ

ปราชญชาวบานมาสอนเทคนิคงานปูนปนในชั้นเรียน การศึกษาประวัติศาสตรและความสำคัญของงานปูน

ปนในพระพุทธศาสนา และการสอดแทรกความรูดานวัฒนธรรมและประเพณีในกระบวนการเรียนรู 

11. โครงสรางและองคประกอบส่ือการเรียนรูของนวัตกรรม 

การสรางสรรคสื่อการเรียนรูที่หลากหลายและนาสนใจเปนหัวใจสำคัญในการสงเสริมใหนักเรียน

เกิดความสนใจและมีสวนรวมในการเรยีนรู โดยเฉพาะอยางยิ่งในนวัตกรรมที่เนนการเรียนรูผานการปฏิบตัิ

จริง เชน การเรียนรูการทำปูนปน ซึ่งเปนภูมิปญญาที่สืบทอดกันมาในชุมชน สื่อการเรียนรูที่ดีจะชวยให

นักเรียนเขาใจกระบวนการทำงานปูนป นไดอยางลึกซึ ้ง และสามารถนำความรู ไปประยุกตใชในการ

สรางสรรคผลงานไดอยางสรางสรรค 

    11.1 โครงสรางส่ือการเรียนรู 

สื ่อการเรียนรู สำหรับนวัตกรรมนี ้ควรมีโครงสรางที ่ครอบคลุมทั ้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ                     

โดยเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถ่ิน ดังนี ้

1. ส่ือนำเสนอภาพและวิดีโอ 

- ภาพถายและวิดีโอตัวอยางงานปูนปนโดยนำเสนอภาพถายและวิดีโอของงานปูนปนที่สวยงาม

และมีความหลากหลาย เช น งานปูนป นประดับตกแตงว ัดวาอาราม งานปูนป นที ่ ใช  ใน

ชีวิตประจำวัน หรือผลงานของชางปูนปนชื่อดังในทองถ่ิน 

- ภาพเคลื่อนไหวขั้นตอนการทำปูนปนโดยสรางภาพเคลื่อนไหวที่แสดงใหเห็นขั้นตอนการทำปูน

ปนอยางละเอียด ตั้งแตการเตรียมดิน การปน การตกแตง และการเผา เพื่อใหเห็นภาพรวมของ

กระบวนการผลิต 

- วิดีโอสัมภาษณปราชญชาวบานโดยจัดทำวิดีโอสัมภาษณปราชญชาวบานที่เปนผูเชี่ยวชาญดาน

งานปูนปน เพ่ือใหนักเรียนไดฟงเรื่องราวและประสบการณตรงจากผูท่ีมีความรูความสามารถ 

2. ส่ือส่ิงพิมพ 

- หนังสือคูมือการทำปูนปนโดยจัดทำหนังสือคูมือที่อธิบายขั้นตอนการทำปูนปนอยางละเอียด 

พรอมภาพประกอบท่ีชัดเจน เพ่ือใหนักเรียนสามารถนำไปศึกษาและปฏิบัติตามได 

- แผนพับแนะนำเครื่องมือและวัสดุโดยจัดทำแผนพับที่แนะนำเครื่องมือและวัสดุที่ใชในการทำปูน

ปนแตละชนิด พรอมท้ังอธิบายวิธีการใชงานเบื้องตน 

- โปสเตอรแสดงผลงานของนักเรียนโดยจัดทำโปสเตอรเพ่ือแสดงผลงานของนักเรียนท่ีผานมา เพ่ือ

เปนแรงบันดาลใจและตัวอยางใหนักเรียนรุนใหม 

 

 



3. ส่ือดิจิทัล 

- เว็บไซตหรือแอปพลิเคชันโดยสรางเว็บไซตหรือแอปพลิเคชันเพ่ือเปนแหลงรวมขอมูลเก่ียวกับงาน

ปูนปน นักเรียนสามารถเขาถึงขอมูลไดตลอดเวลาและทุกท่ี 

- เกมการศึกษาโดยพัฒนาเกมการศึกษาที่เกี่ยวกับงานปูนปน เพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูและฝกฝน

ทักษะตางๆ ในรูปแบบท่ีสนุกสนาน 

- วิดีโอสอนออนไลนโดยจัดทำวิดีโอสอนออนไลนเพ่ือใหนักเรียนท่ีไมสามารถเขารวมกิจกรรมในชั้น

เรียนได สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

4. ส่ือท่ีใชในการปฏิบัติจริง 

- ปูนปนโดยเตรียมปูนปนคุณภาพดีสำหรับใหนักเรียนไดลงมือปน 

- เครื่องมือปนโดยจัดเตรียมเครื่องมือปนที่หลากหลาย เชน มีดปน ไมบรรทัด ลูกกลม เพื่อให

นักเรียนไดเลือกใชตามความเหมาะสม 

- แบบพิมพโดยจัดเตรียมแบบพิมพที่หลากหลาย เชน แบบพิมพรูปสัตว รูปคน รูปทรงเรขาคณิต 

เพ่ือใหนักเรียนไดนำไปใชในการปน 

      11.2 การเช่ือมโยงกับประเพณีและภูมิปญญาทองถิ่น 

- เลือกหัวขอที ่เกี ่ยวของกับประเพณีและความเชื ่อ เชน การป นรูปพระพุทธรูป รูปสัตว                

ในตำนาน หรือลวดลายท่ีใชตกแตงวัดวาอาราม 

-  นำเสนอเร ื ่องราวและความหมายของลวดลายโดยอธ ิบายความหมายของลวดลาย                    

ที ่ใช ในการตกแตงงานปูนป น เช น ลวดลายกนก ลวดลายดอกไม ซ ึ ่งมีความเชื ่อมโยงกับศาสนา                

พุทธศาสนา และความเปนสิริมงคล 

- จัดกิจกรรมที ่เก ี ่ยวของกับประเพณี เช น การจัดนิทรรศการผลงานปูนป นในวันสำคัญ                

ทางศาสนา หรือการนำผลงานไปประดับตกแตงในวัดวาอาราม 

11.3  การเช่ือมโยงกับการทำงานปูนปนจริง 

- เชิญปราชญชาวบานมาสอนโดยการเชิญชางปูนปนที่มีประสบการณมาสอนใหนักเรียนจะทำให

นักเรียนไดเรียนรูเทคนิคการปนท่ีถูกตองและไดเรียนรูเรื่องราวตางๆ เก่ียวกับงานปูนปนจากผูท่ีมีความรูจริง 

-  ให น ักเร ียนลงม ือป  นโดยการให น ักเร ียนได ลงม ือป  นด วยตนเองจะทำให น ักเร ียน                      

เกิดความเขาใจและจดจำไดดีข้ึน นอกจากนี้ยังชวยพัฒนาทักษะทางดานศิลปะและการสรางสรรค 

- จัดกิจกรรมแขงขันโดยการจัดกิจกรรมแขงขันการทำปูนป นจะชวยกระตุ นใหนักเรียน               

เกิดความสนใจและมีแรงบันดาลใจในการสรางสรรคผลงาน 

12. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ  

12.1 เชิงปริมาณ 

1. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จำนวน 15 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา

สมรรถนะการจัดการตนเองไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ 

2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จำนวน 15 คน สามารถสงผลงาน "งานปูนปน"  ที่แสดง

ถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงภูมิปญญาทองถิ่นกับพระพุทธศาสนา สำเร็จอยางนอย 1 ชิ้นงาน

ตอคน 



3. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 15 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรมสรุปผล

การเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 100 คน 

12.2  เชิงคุณภาพ 

1. นักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน และการประเมินผล การ

เรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. นักเรียนมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับ "งานปูนปน" ซึ่งเปนภูมิปญญาทองถิ่น พรอมทั้งเห็น

คุณคาในประเพณีและวัฒนธรรมในพระพุทธศาสนา 

3. นักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไขปญหา

ระหวางการเรียนรูได 

13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

 คาวิทยากร  1,000 บาท 

 คาวัสดุฝก  4,000 บาท 

 รวม   5,000 บาท 

14. การประเมินผล  

14.1 การประเมินผลเชิงปริมาณ 

1. ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวัดจากคะแนนสอบ คะแนนกิจกรรม และผลงานนักเรียน 

2. ความพึงพอใจของนักเรียน โดยการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับกิจกรรมการเรียนรู ความ

สนุกสนาน และความเขาใจในเนื้อหา 

3. จำนวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรม โดยการวัดจำนวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมอยางสม่ำเสมอ  และ

ความกระตือรือรนในการมีสวนรวม 

14.2  การประเมินผลเชิงคุณภาพ 

1. การสังเกตพฤติกรรม โดยสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหวางการเรียนรู  เชน การมีสวนรวม               

ในการอภิปราย การตั้งคำถาม การทำงานรวมกันเปนกลุม และความสนใจในกิจกรรม 

2. การวิเคราะหผลงาน โดยวิเคราะหผลงานปูนปนของนักเรียน เพ่ือประเมินความเขาใจในเนื้อหา ความคิด

สรางสรรค และทักษะการปฏิบัติ 

3. การวิเคราะหบันทึกการเรียนรู โดยวิเคราะหบันทึกการเรียนรูของนักเรียน เพ่ือดูการพัฒนาความคิดและ

ทักษะของนักเรียน 

14.3  เครื่องมือท่ีใชในการประเมินผล 

1. แบบสอบถาม 

2. แบบประเมินผลงาน 

3. สังเกตพฤติกรรม 

 

 

 

 



14.4 ตัวช้ีวัดและเครื่องมือประเมินผล 

ตัวช้ีวัด เครื่องมือประเมินผล 

นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับงานปูนปน แบบทดสอบหลังเรียน, การสังเกตการอภิปราย 

นักเรียนสามารถสรางสรรคผลงานปูนปนได แบบประเมินผลงาน, เกณฑการใหคะแนน 

นักเรียนมีความภาคภูมิใจในภูมิปญญาทองถ่ิน แบบสอบถามความคิดเห็น, การสังเกตพฤติกรรม 

นักเรียนสามารถทำงานรวมกันเปนกลุมได แบบประเมินการทำงานกลุม, การสังเกตพฤติกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

แผนพัฒนานวัตกรรมของครูโรงเรียนบานทาเมือง 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ 

สอดคลองกับอัตลักษณอุบลราชธานี : 1. ผลิตภัณฑในชุมชน 2. ภูมิปญญาทองถิ่น  

                        3. การประกอบอาชีพ 

................................................................................................................................................. 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม 

 นายวัชรินทร  สาระไทย   ตำแหนง ครู 

2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู 

การพัฒนาการสรางสรรคงานอาชีพดวยวิถีเทคโนและภูมิปญญา โดยใช ATL MODEL  เรื่อง งานปูนปน

ลายไทย รายวิชาการงานอาชีพ ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ตามหลักสูตรสถานศึกษานำรองในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา 

โรงเรียนบานทาเมือง 

3. ระยะเวลาดำเนินการ  

ระยะเวลา 5 สัปดาห (1 มกราคม 2568 – 31 มกราคม 2568) 

4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 

4.2 วิเคราะหบริบทปญหาและความตองการ 

- ศึกษาสภาพปญหาดานการจัดการเรียนรูในรายวิชาการงานอาชีพ โดยเนน การพัฒนาสมรรถนะการ

จัดการตนเองของผูเรียน 

- สำรวจความตองการของนักเร ียนระดับชั ้นประถมศึกษาปที ่  6 รวมถึงการรับฟงความคิดเห็น                  

จากผูปกครองและครูในโรงเรียนบานทาเมือง 

4.2 ระบุแนวทางการเรียนรูท่ีเหมาะสม 

- นำแนวคิดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) และรูปแบบการจัดการเรียนรูการพัฒนาการสรางสรรค

งานอาชีพดวยวิถีเทคโนและภูมิปญญา โดยใช ATL MODEL  มาประยุกตใช 

- เนนการเรียนรูท่ีผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง โดยเชื่อมโยงกับภูมิปญญาทองถ่ิน ผลิตภัณฑในชุมชน และการ

ประกอบอาชีพ 

4.3 บูรณาการเนื้อหาและบริบททองถิ่น 

- เลือกเรื่องที่จะศึกษาและเรียนรูเรื ่อง "งานปูนปนลายไทย" ซึ่งเปนสวนหนึ่งของภูมิปญญาทองถิ่นที่มี

ความสำคัญตอชุมชน 

- สอดแทรกความรูเก่ียวกับอาชีพ และผลิตภัณฑในชุมชน ในกิจกรรมการเรียนรู 

4.5 พัฒนาแนวทางการสอนและเครื่องมือการเรียนรู 

- ออกแบบกระบวนการเรียนรู ที ่เนนการมีสวนรวมของนักเรียนในทุกขั ้นตอน ตั ้งแตการวางแผน              

การลงมือปฏิบัติ การสะทอนผลการเรียนรู และการนำเสนอผลงาน 

- พัฒนาสื่อการเรียนรูและกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับความสนใจและระดับความสามารถของผูเรียน 



4.5 ทดลองและปรับปรุงนวัตกรรม 

- ทดลองใชนวัตกรรมในกลุ มเปาหมายยอย (นักเร ียนบางสวน) และเก็บรวบรวมขอมูลเกี ่ยวกับ                  

ผลการเรียนรูและความคิดเห็น 

- ปรับปรุงกระบวนการเรียนรูและสื่อการเรยีนรูใหเหมาะสมกอนการใชงานจริง 

4.6 ชุมชนและผูเกี่ยวของมีสวนรวมในกิจกรรม 

- เชิญปราชญชาวบานหรือผูเชี่ยวชาญดานงานปูนปนในทองถ่ินเขามามีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 

- สร างการมีส วนร วมจากผู ปกครองและช ุมชนในกิจกรรมการเร ียนร ู และการนำเสนอผลงาน                      

ของนักเรียนไ 

4.7 การกำหนดเกณฑการประเมินผล 

- ออกแบบเกณฑการประเมินผลที่ครอบคลุมทั้งดานพฤติกรรมการจัดการตนเอง ความรูความเขาใจใน

เนื้อหา และทักษะการทำงานรวมกัน 

- ใช การประเม ินผลที ่หลากหลาย เช น การส ังเกต การสะทอนความคิด การว ิเคราะหผลงาน                  

และการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 

5. ประเภทของนวัตกรรม 

 นวัตกรรมดานวิธีการจัดการเรียนการสอน  

6. หลักการและเหตุผล ความเปนมา 

 ในยุคปจจุบัน การศึกษาไมไดมุ งเนนเพียงการถายทอดความรูทางวิชาการเทานั้น แตยังตองสงเสริม

สมรรถนะสำคัญของผู เร ียน เพื ่อใหสามารถพัฒนาตนเองในทุกมิติ ทั ้งดานการเรียนรู  การทำงานรวมกัน               

และการดำรงชีวิตอยางมีคุณคา โดยเฉพาะอยางยิ่งในรายวิชาการงานอาชีพ ซึ่งเปนรากฐานสำคัญในการปลูกฝง

ทักษะการทำงานอยางมีแบบแผน 

ชุมชนบานทาเมืองมีอัตลักษณโดดเดนในดาน "งานอาชีพ"  "ภูมิปญญาทองถิ ่น"และ “ผลิตภัณฑ”                     

ซึ่งสามารถนำมาบูรณาการเขากับการจัดการเรียนรูไดอยางสรางสรรค หนึ่งในภูมิปญญาที่มีคุณคาในชุมชน               

คือ "งานปูนปนลายไทย" ซึ่งเปนงานศิลปหัตถกรรมที่สะทอนถึงภูมิปญญา ความเชื่อ และวัฒนธรรมของชุมชน                

โดยมีความเชื่อมโยงกับศาสนาพุทธผานการประดับตกแตงวัดและโบราณสถานในพ้ืนท่ี 

การจัดการเรียนรูในปจจุบันยังพบปญหา เชน การขาดแรงจูงใจของผูเรียน การเรียนที่เนนทองจำมากกวา

การปฏิบัติจริง และการขาดการเชื่อมโยงความรูกับบริบทในชีวิตจริง จึงมีความจำเปนที่จะตองพัฒนากระบวนการ

เรียนรูใหมท่ีสงเสริมใหผูเรียนสามารถจัดการตนเอง มีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูและเห็นคุณคาในภูมิปญญาและ

วัฒนธรรมทองถ่ิน 

การนำแนวคิด การเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) พัฒนาการสรางสรรคงานอาชีพดวยวิถีเทคโนและภูมิ

ปญญา โดยใช ATL MODEL มาประยุกตใช จะชวยใหนักเรียนไดพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเอง ผานการลงมือ

ปฏิบัติจริง ตั้งแตการวางแผน การทำงานรวมกัน ไปจนถึงการสะทอนความคิดและนำเสนอผลงาน โดยเชื่อมโยง

เนื้อหาวิชาการงานอาชีพกับบริบทของชุมชนอยางมีความหมาย 

ดวยเหตุนี้ การจัดทำนวัตกรรม "พัฒนาการสรางสรรคงานอาชีพดวยวิถีเทคโนและภูมิปญญา โดยใช ATL 

MODEL” จึงเกิดขึ้น เพื่อสรางรูปแบบการเรียนรู ที ่ตอบสนองตอปญหา และความตองการในพื้นที่ พรอมท้ัง



สนับสนุนใหนักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถ่ิน และนำความรูนี้ไปใชในชีวิตจริงไดอยาง

ยั่งยืน 

7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม 

 7.1 เชิงปริมาณ 

1. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 19 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา

สมรรถนะการจัดการตนเองไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

2. เพ ื ่อใหน ักเร ียนระด ับช ั ้นประถมศ ึกษาป ท ี ่  6 จำนวน  15 คน  สามารถส งผลงาน                      

"งานปูนปนลายไทย"  ท่ีแสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงภูมิปญญาทองถ่ินกับผลิตภัณฑ และ

งานอาชีพสำเร็จอยางนอย 1 ชิ้นงานตอคนได 

3. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 19 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรม

สรุปผลการเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 100 คนได 

7.3 เชิงคุณภาพ 

1. เพื่อใหนักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน  และการประเมินผล 

การเรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. เพ่ือใหนักเรียนมีความรูและความเขาใจเก่ียวกับ "งานปูนปนลายไทย" ซ่ึงเปนภูมิปญญาทองถ่ิน 

พรอมท้ังเห็นคุณคาในประเพณีและวัฒนธรรมในพระพุทธศาสนา 

3. เพื่อใหนักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไข

ปญหาระหวางการเรียนรูได 

8. กลุมเปาหมาย 

 นักเรียนโรงเรียนบานทาเมือง ปการศึกษา 2567 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 19 คน 

9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม 

 หลักการ แนวคิด และทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม 

นวัตกรรม “สรางสรรคงานอาชีพ ดวยวิถีเทคโนโลยีและภูมิปญญา โดยใช ATL Model” พัฒนาขึ้นจากการบูรณา

การหลักการ แนวคิด และทฤษฎีสำคัญตาง ๆ ดังนี้ 

1. หลักการทางการศึกษา 

1. การเรียนรูเชิงรุก (Active Learning)สนับสนนุใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู โดย

เนนการลงมือปฏิบัติ การคิดวิเคราะห และการแกปญหาจริงสรางสถานการณท่ีใหผูเรียนมีบทบาท

สำคัญในการสำรวจความรู พัฒนาทักษะ และสรางผลงาน 

2. การเรียนรูแบบบูรณาการ (Integrated Learning)ผสมผสานความรูจากหลายศาสตร เชน 

เทคโนโลยี งานอาชีพ และภูมิปญญาทองถ่ิน เพ่ือสรางการเรียนรูท่ีมีความหมายและเชื่อมโยงกับ

ชีวิตจริง 

3. การเรียนรูตลอดชีวิต (Lifelong Learning)สงเสริมใหผูเรียนพัฒนาทักษะและความรูท่ีสามารถ

นำไปใชตอยอดในอนาคต 

 



2. แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาผูเรียน 

1. แนวคิดเกี่ยวกับทักษะในศตวรรษท่ี 21พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การสื่อสาร การทำงาน

รวมกัน และการแกปญหา สงเสริมการใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือสนับสนุนกระบวนการเรียนรู 

                2. แนวคิดการเรียนรูเชิงสรางสรรค (Creative Learning)กระตุนใหผูเรียนใชจินตนาการและ

ความคิดสรางสรรคในการสรางผลงานท่ีสะทอนตัวตนและวัฒนธรรม 

               3. แนวคิดเกี่ยวกับภูมิปญญาทองถิ่น (Local Wisdom)เชื่อมโยงความรูและทักษะจากภูมิปญญา

ทองถ่ิน เชน การปน การแกะสลัก และลวดลายไทย ใหเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู 

3. ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม 

1. ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง (Constructivism Theory)ผูเรียนสรางความรูและความ

เขาใจดวยตนเองจากการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมและประสบการณท่ีหลากหลายเนนการเรียนรู

ผานการปฏิบัติและการคนพบดวยตัวเอง 

2. ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (Experiential Learning Theory) ของ Kolb

กระบวนการเรียนรูผานประสบการณตรง โดยเนน 4 ข้ันตอน: 

1. การมีประสบการณตรง (Concrete Experience) 

2. การสะทอนคิด (Reflective Observation) 

3. การวิเคราะหและสรางแนวคิด (Abstract Conceptualization) 

4. การทดลองปฏิบัติ (Active Experimentation) 

3. ทฤษฎีพหุปญญา (Multiple Intelligences Theory) ของ Gardner 

ยอมรับวาผูเรียนมีความฉลาดหลากหลายดาน เชน ความฉลาดทางศิลปะ (Artistic Intelligence) 

และความฉลาดทางการปฏิบัติ (Kinesthetic Intelligence)ใชกิจกรรมหลากหลายเพื่อรองรับ

ศักยภาพท่ีแตกตางของผูเรียน 

4. ทฤษฎีการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning: PBL) 

จัดการเรียนรูโดยใชปญหาหรือสถานการณจริงเปนตัวกระตุนใหผูเรียนคนควาและพัฒนาทักษะใน

การแกปญหา 

5. ทฤษฎีการเรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative Learning Theory) 

สนับสนุนการทำงานรวมกันในกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะทางสังคมและการแบงปนความรู 

 



4. กรอบแนวคิดของ ATL Model 

ATL Model ประกอบดวย 3 องคประกอบหลัก: 

1. Active Learning (การเรียนรูอยางมีสวนรวม)ใชกิจกรรมท่ีใหผูเรียนมีบทบาทในการลงมือ

ปฏิบัต ิเชน การออกแบบ การปน การประดิษฐ 

2. Technology-driven (การใชเทคโนโลยีเปนตัวขับเคล่ือน)ใชเทคโนโลยีในการออกแบบ

ลวดลาย การวางแผนการทำงาน หรือการเผยแพรผลงาน 

3. Local Wisdom-based (ภูมิปญญาทองถิ่น)ผสานองคความรูจากชุมชน เชน ลวดลายไทย งาน

ปน หรือเทคนิคงานฝมือในทองถ่ิน    

11. โครงสรางและองคประกอบส่ือการเรียนรูของนวัตกรรม 

การสรางสรรคสื่อการเรียนรูที่หลากหลายและนาสนใจเปนหัวใจสำคัญในการสงเสริมใหนักเรียนเกิดความ

สนใจและมีสวนรวมในการเรียนรู โดยเฉพาะอยางยิ่งในนวัตกรรมท่ีเนนการเรียนรูผานการปฏิบัติจริง เชน การเรียนรู

การทำปูนปน ซึ่งเปนภูมิปญญาที่สืบทอดกันมาในชุมชน สื่อการเรียนรูที่ดีจะชวยใหนักเรียนเขาใจกระบวนการ

ทำงานปูนปนไดอยางลึกซ้ึง และสามารถนำความรูไปประยุกตใชในการสรางสรรคผลงานไดอยางสรางสรรค 

    11.1 โครงสรางส่ือการเรียนรู 

สื ่อการเร ียนร ู สำหร ับนว ัตกรรมน ี ้ควรม ีโครงสร างที ่ครอบคล ุมทั ้งภาคทฤษฎีและภาคปฏ ิบ ัติ                     

โดยเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถ่ิน ดังนี ้

1. ส่ือนำเสนอภาพและวิดีโอ 

- ภาพถายและวิดีโอตัวอยางงานปูนปนโดยนำเสนอภาพถายและวิดีโอของงานปูนปนที่สวยงาม

และมีความหลากหลาย เช น งานปูนป นประดับตกแตงว ัดวาอาราม งานปูนป นที ่ ใช  ใน

ชีวิตประจำวัน หรือผลงานของชางปูนปนชื่อดังในทองถ่ิน 

- ภาพเคลื่อนไหวขั้นตอนการทำปูนปนโดยสรางภาพเคลื่อนไหวที่แสดงใหเห็นขั้นตอนการทำปูน

ปนอยางละเอียด ตั้งแตการเตรียมดิน การปน การตกแตง และการเผา เพื่อใหเห็นภาพรวมของ

กระบวนการผลิต 

- วิดีโอสัมภาษณปราชญชาวบานโดยจัดทำวิดีโอสัมภาษณปราชญชาวบานที่เปนผูเชี่ยวชาญดาน

งานปูนปน เพ่ือใหนักเรียนไดฟงเรื่องราวและประสบการณตรงจากผูท่ีมีความรูความสามารถ 

2. ส่ือส่ิงพิมพ 

- หนังสือคูมือการทำปูนปนโดยจัดทำหนังสือคูมือที่อธิบายขั้นตอนการทำปูนปนอยางละเอียด 

พรอมภาพประกอบท่ีชัดเจน เพ่ือใหนักเรียนสามารถนำไปศึกษาและปฏิบัติตามได 

- แผนพับแนะนำเครื่องมือและวัสดุโดยจัดทำแผนพับที่แนะนำเครื่องมือและวัสดุที่ใชในการทำปูน

ปนแตละชนิด พรอมท้ังอธิบายวิธีการใชงานเบื้องตน 

- โปสเตอรแสดงผลงานของนักเรียนโดยจัดทำโปสเตอรเพ่ือแสดงผลงานของนักเรียนท่ีผานมา เพ่ือ

เปนแรงบันดาลใจและตัวอยางใหนักเรียนรุนใหม 

 



3. ส่ือดิจิทัล 

- เว็บไซตหรือแอปพลิเคชันโดยสรางเว็บไซตหรือแอปพลิเคชันเพ่ือเปนแหลงรวมขอมูลเก่ียวกับงาน

ปูนปน นักเรียนสามารถเขาถึงขอมูลไดตลอดเวลาและทุกท่ี 

- เกมการศึกษาโดยพัฒนาเกมการศึกษาที่เกี่ยวกับงานปูนปน เพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูและฝกฝน

ทักษะตางๆ ในรูปแบบท่ีสนุกสนาน 

- วิดีโอสอนออนไลนโดยจัดทำวิดีโอสอนออนไลนเพ่ือใหนักเรียนท่ีไมสามารถเขารวมกิจกรรมในชั้น

เรียนได สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

4. ส่ือท่ีใชในการปฏิบัติจริง 

- ปูนปนโดยเตรียมปูนปนคุณภาพดีสำหรับใหนักเรียนไดลงมือปน 

- เครื่องมือปนโดยจัดเตรียมเครื่องมือปนที่หลากหลาย เชน มีดปน ไมบรรทัด ลูกกลม เพื่อให

นักเรียนไดเลือกใชตามความเหมาะสม 

- แบบพิมพโดยจัดเตรียมแบบพิมพที่หลากหลาย เชน แบบพิมพรูปสัตว รูปคน รูปทรงเรขาคณิต 

เพ่ือใหนักเรียนไดนำไปใชในการปน 

      11.2 การเช่ือมโยงกับประเพณีและภูมิปญญาทองถิ่น 

- เลือกหัวขอที ่เกี ่ยวของกับประเพณีและความเชื ่อ เชน การป นรูปพระพุทธรูป รูปสัตว                

ในตำนาน หรือลวดลายท่ีใชตกแตงวัดวาอาราม 

-  นำเสนอเร ื ่องราวและความหมายของลวดลายโดยอธ ิบายความหมายของลวดลาย                    

ที ่ใช ในการตกแตงงานปูนป น เช น ลวดลายกนก ลวดลายดอกไม ซ ึ ่งมีความเชื ่อมโยงกับศาสนา                

พุทธศาสนา และความเปนสิริมงคล 

- จัดกิจกรรมที ่เก ี ่ยวของกับประเพณี เช น การจัดนิทรรศการผลงานปูนป นในวันสำคัญ                

ทางศาสนา หรือการนำผลงานไปประดับตกแตงในวัดวาอาราม 

11.4 การเช่ือมโยงกับการทำงานปูนปนจริง 

- เชิญปราชญชาวบานมาสอนโดยการเชิญชางปูนปนที่มีประสบการณมาสอนใหนักเรียนจะทำให

นักเรียนไดเรียนรูเทคนิคการปนท่ีถูกตองและไดเรียนรูเรื่องราวตางๆ เก่ียวกับงานปูนปนจากผูท่ีมีความรูจริง 

-  ให น ักเร ียนลงม ือป  นโดยการให น ักเร ียนได ลงม ือป  นด วยตนเองจะทำให น ักเร ียน                      

เกิดความเขาใจและจดจำไดดีข้ึน นอกจากนี้ยังชวยพัฒนาทักษะทางดานศิลปะและการสรางสรรค 

- จัดกิจกรรมแขงขันโดยการจัดกิจกรรมแขงขันการทำปูนป นจะชวยกระตุ นใหนักเรียน               

เกิดความสนใจและมีแรงบันดาลใจในการสรางสรรคผลงาน 

12. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ  

12.1 เชิงปริมาณ 

            1. ใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 19 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา

สมรรถนะการจัดการตนเองไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

             2. ใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 15 คน สามารถสงผลงาน                      "งาน

ปูนปนลายไทย"  ที่แสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงภูมิปญญาทองถิ่นกับผลิตภัณฑ และงาน

อาชีพสำเร็จอยางนอย 1 ชิ้นงานตอคนได 



             3. ใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 19 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรม

สรุปผลการเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 100 คนได 

12.3  เชิงคุณภาพ 

1. นักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน และการประเมินผล การ

เรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. นักเรียนมีความรูและความเขาใจเก่ียวกับ "งานปูนปนลายไทย" ซ่ึงเปนภูมิปญญาทองถ่ิน พรอม

ท้ังเห็นคุณคาในประเพณีและวัฒนธรรมในพระพุทธศาสนา 

3. นักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไขปญหา

ระหวางการเรียนรูได 

13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

 คาวิทยากร  1,000 บาท 

 คาวัสดุฝก  4,000 บาท 

 รวม   5,000 บาท 

14. การประเมินผล  

14.1 การประเมินผลเชิงปริมาณ 

1. ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวัดจากคะแนนสอบ คะแนนกิจกรรม และผลงานนักเรียน 

2. ความพึงพอใจของนักเรียน โดยการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับกิจกรรมการเรียนรู ความ

สนุกสนาน และความเขาใจในเนื้อหา 

3. จำนวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรม โดยการวัดจำนวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมอยางสม่ำเสมอ  และ

ความกระตือรือรนในการมีสวนรวม 

14.4  การประเมินผลเชิงคุณภาพ 

1. การสังเกตพฤติกรรม โดยสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหวางการเรียนรู  เชน การมีสวนรวม               

ในการอภิปราย การตั้งคำถาม การทำงานรวมกันเปนกลุม และความสนใจในกิจกรรม 

2. การวิเคราะหผลงาน โดยวิเคราะหผลงานปูนปนของนักเรียน เพ่ือประเมินความเขาใจในเนื้อหา ความคิด

สรางสรรค และทักษะการปฏิบัติ 

3. การวิเคราะหบันทึกการเรียนรู โดยวิเคราะหบันทึกการเรียนรูของนักเรียน เพ่ือดูการพัฒนาความคิดและ

ทักษะของนักเรียน 

14.5  เครื่องมือท่ีใชในการประเมินผล 

1. แบบสอบถาม 

2. แบบประเมินผลงาน 

3. สังเกตพฤติกรรม 

 

 

 

 



14.4 ตัวช้ีวัดและเครื่องมือประเมินผล 

ตัวช้ีวัด เครื่องมือประเมินผล 

นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับงานปูนปน แบบทดสอบหลังเรียน, การสังเกตการอภิปราย 

นักเรียนสามารถสรางสรรคผลงานปูนปนได แบบประเมินผลงาน, เกณฑการใหคะแนน 

นักเรียนมีความภาคภูมิใจในภูมิปญญาทองถ่ิน แบบสอบถามความคิดเห็น, การสังเกตพฤติกรรม 

นักเรียนสามารถทำงานรวมกันเปนกลุมได แบบประเมินการทำงานกลุม, การสังเกตพฤติกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

แผนพัฒนานวัตกรรมของครูโรงเรียนบานทาเมือง 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

สอดคลองกับอัตลักษณอุบลราชธานี : 1. ภาษาและวัฒนธรรม 2. ประวัติศาสตรทองถิ่น 

................................................................................................................................................. 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม 

 นายเดชณรงค ไชยชนะ   ตำแหนง ครู 

2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู 

การพัฒนาทักษะดานภาษาเพ่ือศึกษาประวัติศาสตรทองถ่ิน เรื่อง คำภาษาถ่ินอีสาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

ตามหลักสูตรสถานศึกษานำรองในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา โรงเรียนบานทาเมือง 

3. ระยะเวลาดำเนินการ  

ระยะเวลา 8 สัปดาห (1 มกราคม 2568 –  28 กุมภาพันธ 2568) 

4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 

4.3 วิเคราะหบริบทปญหาและความตองการ 

- ศึกษาความแตกตางความหมายของคำระหวางภาษาไทยมาตรฐาน(ภาษาไทยกลาง)กับภาษาถ่ินอีสาน ใน

รายวิชาภาษาไทย เพ่ือพัฒนาทักษะการใชภาษาของผูเรียน 

- สำรวจความตองการของนักเร ียนระดับชั ้นประถมศึกษาปที ่  5 รวมถึงการรับฟงความคิดเห็น                  

จากผูปกครองและครูในโรงเรียนบานทาเมือง 

4.2 ระบุแนวทางการเรียนรูท่ีเหมาะสม 

- นำแนวคิดการเรียนรู เช ิงรุก (Active Learning) และรูปแบบการจัดการเรียนรู แบบใชโครงงาน             

เปนฐาน (Project-based Learning : PBL) มาประยุกตใช 

- เนนการเรียนรูท่ีผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง โดยเชื่อมโยงกับภาษา วัฒนธรรม ประวัติศาสตรทองถ่ิน 

4.3 บูรณาการเนื้อหาและบริบททองถิ่น 

- เลือกเรื่องท่ีจะศึกษาและเรียนรูเรื่อง คำภาษาถ่ิน ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของภูมิปญญาทองถ่ินท่ีมีความสำคัญตอ

ชุมชน 

- สอดแทรกความรูเก่ียวกับวัฒนธรรม ประวัติศาสตรทองถ่ินในกิจกรรมการเรียนรู 

4.6 พัฒนาแนวทางการสอนและเครื่องมือการเรียนรู 

- ออกแบบกระบวนการเรียนรู ที ่เนนการมีสวนรวมของนักเรียนในทุกขั ้นตอน ตั ้งแตการวางแผน              

การลงมือปฏิบัติ การสะทอนผลการเรียนรู และการนำเสนอผลงาน 

- พัฒนาสื่อการเรียนรูและกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับความสนใจและระดับความสามารถของผูเรียน 

4.5 ทดลองและปรับปรุงนวัตกรรม 

- ทดลองใชนวัตกรรมในกลุ มเปาหมายยอย (นักเร ียนบางสวน) และเก็บรวบรวมขอมูลเกี ่ยวกับ                  

ผลการเรียนรูและความคิดเห็น 

- ปรับปรุงกระบวนการเรียนรูและสื่อการเรยีนรูใหเหมาะสมกอนการใชงานจริง 



4.6 ชุมชนและผูเกี่ยวของมีสวนรวมในกิจกรรม 

- เชิญปราชญชาวบานหรือผูมีความรูเชี่ยวชาญดานภาษาและวัฒนธรรม ประวัติศาสตรทองถ่ินเขามามีสวน

รวมในกระบวนการเรียนรู 

- สร างการมีส วนร วมจากผู ปกครองและช ุมชนในกิจกรรมการเร ียนร ู และการนำเสนอผลงาน                      

ของนักเรียน 

4.7 การกำหนดเกณฑการประเมินผล 

- ออกแบบเกณฑการประเมินผลที่ครอบคลุมทั้งดานพฤติกรรมการจัดการตนเอง ความรูความเขาใจใน

เนื้อหา และทักษะการทำงานรวมกัน 

- ใชการประเมินผลที่หลากหลาย เชน การสังเกต การสะทอนความคิด และการสอบถามความคิดเห็นของ

ปราชญชาวบานท่ีใหความรู 

5. ประเภทของนวัตกรรม 

 นวัตกรรมดานวิธีการจัดการเรียนการสอน  

6. หลักการและเหตุผล ความเปนมา 

 ในยุคปจจุบัน การศึกษาไมไดมุ งเนนเพียงการถายทอดความรูทางวิชาการเทานั้น แตยังตองสงเสริม

สมรรถนะสำคัญของผู เร ียน เพื ่อใหสามารถพัฒนาตนเองในทุกมิติ ทั ้งดานการเรียนรู  การทำงานรวมกัน               

และการดำรงชีวิตอยางมีคุณคา โดยเฉพาะอยางยิ่งในรายวิชาภาษาไทย ซึ่งมีสวนสำคัญในการปลูกฝงคุณธรรม 

จริยธรรม และการอนุรักษวฒันธรรมทองถ่ิน 

โรงเรียนบานทาเมืองมีอัตลักษณโดดเดนในดาน "ภาษาและวัฒนธรรม" และ "ประวัติศาสตรทองถิ่น"                      

ซึ่งสามารถนำมาบูรณาการเขากับการจัดการเรียนรูไดอยางสรางสรรค หนึ่งในภูมิปญญาที่มีคุณคาในชุมชน               

คือ "คำภาษาถิ่นอีสาน" ซึ่งเปนการใชภาษาที่สะทอนวัฒนธรรมของชุมชน โดยมีความเชื่อมโยงกับประวัติศาสตร

ทองถ่ิน 

การจัดการเรียนรูในปจจุบันยังพบปญหา เชน การใชภาษาถิ่นรวมกับภาษาไทยมาตรฐาน การใชคำไมตรง

ความหมายทำใหการสื่อสารไมถูกตอง จึงมีความจำเปนที่จะตองพัฒนากระบวนการเรียนรูใหมที่สงเสริมใหผูเรียน

สามารถจัดการตนเอง มีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู และเห็นคุณคาในภาษาและวัฒนธรรมทองถ่ิน 

การนำแนวคิด การเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) และ การเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-

based Learning : PBL) มาประยุกตใช จะชวยใหนักเรียนไดพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเอง ผานการลงมือ

ปฏิบัติจริง ตั้งแตการวางแผน การทำงานรวมกัน ไปจนถึงการสะทอนความคิดและนำเสนอผลงาน โดยเชื่อมโยง

เนื้อหาวิชาภาษาไทยกับบริบทของชุมชนอยางมีความหมาย 

ดวยเหตุนี้ การจัดทำนวัตกรรม "การพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเองโดยใชแนวคิดการเรียนรูเชิงรุกและ

การเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน" จึงเกิดข้ึน เพ่ือสรางรูปแบบการเรียนรูท่ีตอบสนองตอปญหา  และความตองการ

ในพื้นที่ พรอมทั้งสนับสนุนใหนักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในภาษาวัฒนธรรมและประวัติศาสตรทองถิ่น และนำ

ความรูนี้ไปใชในชีวิตจริงไดอยางยั่งยืน 

 

 

 



7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม 

 7.1 เชิงปริมาณ 

1. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 15 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา

สมรรถนะการจัดการตนเองไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

2. เพื ่อใหน ักเร ียนระดับช ั ้นประถมศึกษาปท ี ่  5 จำนวน 15 คน จำแนกความแตกตาง                      

"คำภาษาถิ่น"  และภาษาไทยมาตรฐานที่แสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงประวิติศาสตร

ทองถ่ินกับวัฒนธรรมอยางนอย 1 วัฒนธรรมตอคนได 

3. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 15 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรม

สรุปผลการเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 5๐ คนได 

7.4 เชิงคุณภาพ 

1. เพื่อใหนักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน และการประเมินผล 

การเรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. เพื่อใหนักเรียนมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับ "คำภาษาถิ่นอีสาน" ซึ่งเปนภูมิปญญาทองถ่ิน 

พรอมท้ังเห็นคุณคาในประเพณีและวัฒนธรรมในชุมชน 

3. เพื่อใหนักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไข

ปญหาระหวางการเรียนรูได 

8. กลุมเปาหมาย 

 นักเรียนโรงเรียนบานทาเมือง ปการศึกษา 2567 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 15 คน 

9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม 

 การพัฒนานว ัตกรรม "การพัฒนาสมรรถนะการจ ัดการตนเองโดยใช แนวค ิดการเร ียนร ู  เช ิงรุก                    

และการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน" มีพื้นฐานมาจาก รูปแบบการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-

based Learning: PBL) ซึ่งเปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่มุงเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลาง                       ของ

การเรียนรู โดยผูเรียนจะไดลงมือปฏิบัติจริงผานกิจกรรมหรือโครงงานท่ีมีความเก่ียวของกับชีวิตประจำวันและบริบท

ของชุมชน ท้ังนี้ การเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐานชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะ              ท่ีสำคัญ

ในศตวรรษที่ 21 อาทิ การคิดวิเคราะห การแกปญหา การทำงานรวมกัน และการสื่อสาร                     อยางมี

ประสิทธิภาพ 

    9.1 หลักการสำคัญของ PBL 

   PBL มีหลักการสำคัญคือการตั้งคำถามหรือโจทยท่ีทาทายและนาสนใจ (Driving Question) ซ่ึงใน 

นวัตกรรมนี้โจทยที่ถูกตั้งขึ้นจะเชื่อมโยงกับภาษาและวัฒนธรรม เชน “ความแตกตางความหมายของคำระหวาง

ภาษาไทยมาตรฐาน(ภาษาไทยกลาง)กับภาษาถิ่นอยางไร ” นักเรียนจะตองศึกษา และคนควาหาคำตอบผานการ

สอบถาม สืบคนขอมูล และกระบวนการเรียนรูตาง ๆ ท่ีครูออกแบบไว กระบวนการนี้ชวยใหนักเรียนเกิดความรูสึกมี

สวนรวมในกิจกรรม และเกิดการเรียนรูท่ีลึกซ้ึงผานการปฏิสัมพันธกับเพ่ือนรวมทีม ครู และชุมชน 

 

 



9.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับ PBL 

      นวัตกรรมนี้ยังไดรับการสนับสนุนจากแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูท่ีสำคัญ เชน 

2. ทฤษฎีการสรางความรู (Constructivism) 

ตามทฤษฎ ีน ี ้  ผ ู  เร ียนจะสร างความร ู ด วยตนเองผ านประสบการณ และการปฏ ิส ัมพ ันธ                           

กับสิ่งแวดลอม การเรียนรูไมไดเกิดจากการรับความรูเพียงอยางเดียว แตเกิดจากการที่ผูเรียนลงมือปฏบิัติ 

ทดลอง และสะทอนความคิด ซึ่งกระบวนการเรียนรูใน PBL สอดคลองกับแนวคิดนี้ โดยผูเรียนจะได

สรางสรรคงานปูนปนจากการสำรวจขอมูล เรียนรูวิธีการ และพัฒนาผลงานดวยตนเอง 

2. ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (Experiential Learning) 

     การเรียนรูในนวัตกรรมนี้มุงเนนใหผูเรียนไดรับประสบการณจริง เชน การศึกษาคำในภาษาถ่ิน และการ

ลงพื้นท่ีในชุมชน กระบวนการดังกลาวชวยใหผูเรียน  เกิดการพัฒนาทักษะตาง ๆ เชน การวางแผน การ

แกปญหา และการสื่อสาร พรอมท้ังสะทอนผล การเรียนรูจากประสบการณท่ีได 

3. แนวคิดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

      การเร ียนร ู  เช ิ งร ุก เป นห ัว ใจสำค ัญของนว ัตกรรมน ี ้  เน ื ่ องจากผ ู  เร ียนจะได ม ีส วนร วม                           

อยางกระตือรือรนในทุกขั้นตอน ตั้งแตการตั้งคำถาม วางแผน ลงมือปฏิบัติ ไปจนถึงการประเมินผล                 

การเรียนรูของตนเอง การเรียนรูเชิงรุกชวยกระตุนความสนใจของผูเรียน ทำใหการเรียนรูไมนาเบื่อและเกิด

ผลสัมฤทธิ์สูง 

4. ทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคม (Social Constructivism) 

      การทำงานรวมกันในกลุมเปนองคประกอบสำคัญของ PBL ผูเรียนจะไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

แบงปนความรู  และชวยเหลือกันในการแกปญหา โดยมีครูเปนผู อำนวยความสะดวก การเรียนรู                  

ในลักษณะนี้ชวยสงเสริมทักษะการทำงานเปนทีม ความสามารถในการสื่อสาร และการสรางความสัมพันธท่ี

ดีระหวางผูเรียน 

9.3 กระบวนการเรียนรูใน PBL 

     กระบวนการเรียนรูในรูปแบบ PBL มีข้ันตอนสำคัญ ดังนี้ 

1. เริ่มตนดวยคำถามท่ีทาทาย 

    ผู เรียนจะไดรับโจทยหรือคำถามที ่กระตุ นความสนใจ เชน การคำภาษาถิ ่นอีสานที ่สอดคลองกับ

วัฒนธรรม และประวัติศาสตรทองถ่ิน 

2. วางแผนโครงงาน 

    นักเรียนรวมกันวางแผนการเรียนรู เชน การกำหนดหัวขอที่ตองศึกษา แหลงขอมูลที่ตองสำรวจ และ

ข้ันตอนการดำเนินการ 

3. ลงมือปฏิบัติจริง 

    ผูเรียนจะไดสัมผัสประสบการณตรง เชน การสัมภาษณปราชญชาวบาน การเรียนรูการใชภาษาถ่ิน 

4. สะทอนผลการเรียนรู 

    นักเรียนจะไดอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ไดเรียนรู ปญหาที่พบระหวางการทำงาน และวิธีการแกปญหา 

กระบวนการสะทอนชวยใหผูเรียนเขาใจตนเองและเห็นพัฒนาการของตนเองชัดเจนยิ่งข้ึน 

 



5. นำเสนอผลงาน 

    ผลงานของนักเรียน เชน บัตรคำภาษาถิ่นอีสาน และบทเรียนที่ไดรับ จะถูกนำเสนอในรูปแบบกิจกรรม

หรือการจัดนิทรรศการ เพ่ือแสดงใหชุมชนและผูปกครองเห็น 

     9.4 การประยุกตใช PBL กับบริบททองถิ่น 

           การนำ PBL มาใชในบริบทของโรงเรียนบานทาเมือง ชวยใหนักเรียนไมเพียงแตเรียนรูเนื้อหาทางวิชาการ 

แตยังไดซึมซับความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถิ่น เชน การใชภาษาถิ่นที่ถูกตอง             มีความ

เหมาะสม สะทอนถึงภาษาและวัฒนธรรมในทองถ่ิน 

10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู 

การออกแบบกระบวนการเรียนรูของนวัตกรรม “การพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเองโดยใชแนวคิดการ

เรียนรูเชิงรุกและการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน” มีเปาหมายสำคัญคือการสงเสริมใหนักเรียนเกิดการพัฒนา

สมรรถนะดานการจัดการตนเอง พรอมทั้งปลูกฝงความภาคภูมิใจในภูมิปญญาทองถิ่นและประเพณีความเชื่อใน

พระพุทธศาสนา กระบวนการเรียนรูถูกออกแบบใหมีความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย โดยเนนการเรียนรูที่มี

ความหมายและเก่ียวของกับชีวิตประจำวันของนักเรียน 

        ข้ันตอนการออกแบบกระบวนการเรียนรู 

1. เริ่มตนดวยคำถามท่ีทาทาย  

กระบวนการเรียนรูเริ ่มตนดวยการตั้งคำถามหรือโจทยที่กระตุนความสนใจของนักเรียน เชน 

“ความแตกตางความหมายของคำระหวางภาษาไทยมาตรฐาน(ภาษาไทยกลาง)กับภาษาถิ่น อยางไร ”

คำถามนี้ถูกออกแบบเพื่อเชื่อมโยงเนื้อหาวิชาสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมเขากับภูมิปญญาทองถ่ิน 

นักเรียนจะไดรับโจทยเพ่ือคนควาและสำรวจขอมูลเก่ียวกับงานปูนปนในชุมชน 

2. การวางแผนการเรียนรู 

นักเรียนรวมกันวางแผนโครงงานโดยแบงหนาที่ในกลุม เชน การกำหนดประเด็นที่จะศึกษา การ

วางแผนเก็บขอมูลจากปราชญชาวบาน การสืบคนขอมูลเพิ่มเติม และการจัดทำแผนผลงาน กลุมนักเรียน

จะทำงานรวมกันอยางมีเปาหมายภายใตการแนะนำและอำนวยความสะดวกของครู 

3. การปฏิบัติจริงและการลงมือทำ 

นักเรียนไดสัมผัสประสบการณจริงผานกิจกรรมตาง ๆ เชน การลงพื้นที่สอบถามปราชญชาวบาน 

เรียนรูการใชภาษาถ่ิน กิจกรรมเหลานี้ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูท่ีลึกซ้ึงจากการปฏิบัติจริง 

4. การสะทอนผลการเรียนรู 

หลังจากปฏิบัติจริง นักเรียนจะไดรับโอกาสสะทอนผลการเรียนรูผานการอภิปรายในกลุม การ

นำเสนอความคิด และการเขียนบันทึกการเรียนรูเพ่ือประเมินตนเอง กระบวนการนีช้วยใหนักเรียนเขาใจถึง

จุดแข็ง จุดออน และการพัฒนาของตนเอง 

5. การนำเสนอผลงาน 

ผลงานของนักเรียน เชน บัตรคำหรือการจัดแสดงนิทรรศการ จะถูกนำเสนอใหผูปกครอง ครู และ

ชุมชนรับชม กิจกรรมนี้ชวยสรางความภาคภูมิใจในตัวนักเรียน และเปดโอกาสใหชุมชนมีสวนรวมในการ

เรียนรู 

      การบูรณาการบริบททองถิ่นในกระบวนการเรียนรู 



นวัตกรรมนี้ยังเนนการเชื่อมโยงเนื้อหาการเรียนรูกับบริบททองถิ่นอยางสรางสรรค เชน การลง

พ้ืนท่ีเพ่ือศึกษาขอมูลเก่ียวกับภาษาและวัฒนธรรมทองถ่ิน  

11. โครงสรางและองคประกอบส่ือการเรียนรูของนวัตกรรม 

การสรางสรรคสื่อการเรียนรูที่หลากหลายและนาสนใจเปนหัวใจสำคัญในการสงเสริมใหนักเรียนเกิดความ

สนใจและมีสวนรวมในการเรียนรู โดยเฉพาะอยางยิ่งในนวัตกรรมท่ีเนนการเรียนรูผานการปฏิบัติจริง เชน การเรียนรู

เรื่องภาษาและวัฒนธรรมทองถิ่น สื่อการเรียนรูที่ดีจะชวยใหนักเรียนเขาใจกระบวนการศึกษาภาษา และวัฒนธรรม 

สามารถนำความรูไปประยุกตใชในการสรางสรรคผลงานไดอยางสรางสรรค 

    11.1 โครงสรางส่ือการเรียนรู 

สื ่อการเร ียนร ู สำหร ับนว ัตกรรมน ี ้ควรม ีโครงสร างที ่ครอบคล ุมทั ้งภาคทฤษฎีและภาคปฏ ิบ ัติ                     

โดยเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถ่ิน ดังนี ้

1. ส่ือนำเสนอภาพและวิดีโอ 

- วิดีโอสัมภาษณปราชญชาวบานโดยจัดทำวิดีโอสัมภาษณปราชญชาวบานที่เปนผูมีความรูความ

เชี่ยวชาญดานภาษาและวัฒนธรรม เพื่อใหนักเรียนไดฟงเรื่องราวและประสบการณตรงจากผูที่มี

ความรูความสามารถ 

2. ส่ือส่ิงพิมพ 

- บัตรคำภาษาถ่ินอีสาน  

3. ส่ือท่ีใชในการปฏิบัติจริง 

- วัสดุ อุปกรณในการทำบัตรคำ 

      11.2 การเช่ือมโยงกับภาษา วัฒนธรรม และประวัติศาสตรทองถิ่น 

- นำเสนอเรื่องราวและความหมายภาษาถ่ินอีสาน ท่ีใชในทองถ่ิน เชน คำวา แจ หมายถึง มุม 

12. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ  

12.1 เชิงปริมาณ 

1. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จำนวน 15 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา

สมรรถนะการจัดการตนเองไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ 

2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จำนวน 15 คน สามารถสงผลงาน บัตรคำภาษาถิ่นอีสาน  

ท่ีแสดงถึงความเขาใจในการใชภาษาถ่ิน สำเร็จอยางนอย 1 ชิ้นงานตอคน 

3. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 15 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรมสรุปผล

การเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 50 คน 

12.4  เชิงคุณภาพ 

1. นักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน และการประเมินผล การ

เรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. นักเรียนมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับ "ภาษาถิ่น" พรอมทั้งเห็นคุณคาในการใชภาษาถ่ิน

อยางถูกตอง 

3. นักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไขปญหา

ระหวางการเรียนรูได 



13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

 คาวิทยากร  1,000 บาท 

 คาวัสดุฝก  4,000 บาท 

 รวม   5,000 บาท 

14. การประเมินผล  

14.1 การประเมินผลเชิงปริมาณ 

1. ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวัดจากคะแนนสอบ คะแนนกิจกรรม และผลงานนักเรยีน 

2. ความพึงพอใจของนักเรียน โดยการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับกิจกรรมการเรียนรู ความ

สนุกสนาน และความเขาใจในเนื้อหา 

3. จำนวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรม โดยการวัดจำนวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมอยางสม่ำเสมอ  และ

ความกระตือรือรนในการมีสวนรวม 

14.6  การประเมินผลเชิงคุณภาพ 

1. การสังเกตพฤติกรรม โดยสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหวางการเรียนรู  เชน การมีสวนรวม               

ในการอภิปราย การตั้งคำถาม การทำงานรวมกันเปนกลุม และความสนใจในกิจกรรม 

2. การวิเคราะหผลงาน โดยวิเคราะหผลงานบัตรคำภาษาถ่ินอีสานของนักเรียน เพ่ือประเมินความเขาใจใน

เนื้อหา ความคิดสรางสรรค และทักษะการปฏิบัติ 

3. การวิเคราะหบันทึกการเรียนรู โดยวิเคราะหบันทึกการเรียนรูของนักเรียน เพ่ือดูการพัฒนาความคิดและ

ทักษะของนักเรียน 

14.7  เครื่องมือท่ีใชในการประเมินผล 

1. แบบสอบถาม 

2. แบบประเมินผลงาน 

3. สังเกตพฤติกรรม 

14.4 ตัวช้ีวัดและเครื่องมือประเมินผล 

ตัวช้ีวัด เครื่องมือประเมินผล 

นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับคำภาษาถ่ินอีสาน แบบทดสอบหลังเรียน, การสังเกตการอภิปราย 

นักเรียนสามารถสรางสรรคผลงานบัตรคำภาษาถ่ินอีสานได แบบประเมินผลงาน, เกณฑการใหคะแนน 

นักเรียนมีความภาคภูมิใจในภาษาและวัฒนธรรมทองถ่ิน แบบสอบถามความคิดเห็น, การสังเกตพฤติกรรม 

นักเรียนสามารถทำงานรวมกันเปนกลุมได แบบประเมินการทำงานกลุม, การสังเกตพฤติกรรม 

 

 

 

 

 

 



 

 

แผนพัฒนานวัตกรรมของครูโรงเรียนบานทาเมือง 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สอดคลองกับอัตลักษณอุบลราชธานี : 1. ผลิตภัณฑในชุมชน 2. ประวัติศาสตรทองถิ่น 

................................................................................................................................................. 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม 

 นายอานุภาพ บุญจันทรเชย   ตำแหนง ครูผูชวย 

2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู 

การพัฒนาทักษะดานการคำนวณ โดยใชทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร รวมกับรูปแบบการจัดการ

เรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-based Learning : PBL) เรื่อง ผลิตภัณฑทองถิ่น สงเสริมงานปูนปน 

รายวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ตามหลักสูตรสถานศึกษานำรองในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา โรงเรียน

บานทาเมือง 

3. ระยะเวลาดำเนินการ  

ระยะเวลา 8 สัปดาห (1 มกราคม 2568 – 28 กุมภาพันธ 2568) 

4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 

4.4 วิเคราะหบริบทปญหาและความตองการ 

- ศึกษาสภาพปญหาดานการจัดการเรียนรูในรายวิชาคณิตศาสตร โดยเนนทักษะดานการคำนวณ โดยใช

ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร 

- สำรวจความตองการของนักเร ียนระดับชั ้นประถมศึกษาปที ่  2 รวมถึงการรับฟงความคิดเห็น                  

จากผูปกครองและครูในโรงเรียนบานทาเมือง 

4.2 ระบุแนวทางการเรียนรูท่ีเหมาะสม 

- นำแนวคิดการเรียนรู เช ิงรุก (Active Learning) และรูปแบบการจัดการเรียนรู แบบใชโครงงาน             

เปนฐาน (Project-based Learning : PBL) มาประยุกตใช 

- เนนการเรียนรูท่ีผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง โดยเชื่อมโยงกับผลิตภัณฑในชุมชนและประวัติศาสตรทองถ่ิน 

4.3 บูรณาการเนื้อหาและบริบททองถิ่น 

- เลือกเรื่องที่จะศึกษาและเรียนรูเรื ่อง "งานปูนปน" ซึ่งเปนสวนหนึ่งในการสรางผลิตภัณฑทองถิ่นที่มี

ความสำคัญตอชุมชนในการประกอบอาชีพ 

- สอดแทรกความรูเก่ียวกับคณิตศาสตรในกิจกรรมการเรยีนรู 

4.7 พัฒนาแนวทางการสอนและเครื่องมือการเรียนรู 

- ออกแบบกระบวนการเรียนรู ที ่เนนการมีสวนรวมของนักเรียนในทุกขั ้นตอน ตั ้งแตการวางแผน              

การลงมือปฏิบัติ การสะทอนผลการเรียนรู และการนำเสนอผลงาน 

- พัฒนาสื่อการเรียนรูและกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับความสนใจและระดับความสามารถของผูเรียน 

 

 



4.5 ทดลองและปรับปรุงนวัตกรรม 

- ทดลองใชนวัตกรรมในกลุ มเปาหมายยอย (นักเร ียนบางสวน) และเก็บรวบรวมขอมูลเกี ่ยวกับ                  

ผลการเรียนรูและความคิดเห็น 

- ปรับปรุงกระบวนการเรียนรูและสื่อการเรยีนรูใหเหมาะสมกอนการใชงานจริง 

4.6 ชุมชนและผูเกี่ยวของมีสวนรวมในกิจกรรม 

- เชิญปราชญชาวบานหรือผูเชี่ยวชาญดานงานปูนปนในทองถ่ินเขามามีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 

- สร างการมีส วนร วมจากผู ปกครองและช ุมชนในกิจกรรมการเร ียนร ู และการนำเสนอผลงาน                      

ของนักเรียน 

4.7 การกำหนดเกณฑการประเมินผล 

- ออกแบบเกณฑการประเมินผลที่ครอบคลุมทั้งดานพฤติกรรมการจัดการตนเอง ความรูความเขาใจใน

เนื้อหา และทักษะการทำงานรวมกัน 

- ใช การประเม ินผลที ่หลากหลาย เช น การส ังเกต การสะทอนความคิด การว ิเคราะหผลงาน                  

และการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 

5. ประเภทของนวัตกรรม 

 นวัตกรรมดานวิธีการจัดการเรียนการสอน  

6. หลักการและเหตุผล ความเปนมา 

 ในยุคปจจุบัน การศึกษาไมไดมุ งเนนเพียงการถายทอดความรูทางวิชาการเทานั้น แตยังตองสงเสริม

สมรรถนะสำคัญของผู เร ียน เพื ่อใหสามารถพัฒนาตนเองในทุกมิติ ทั ้งดานการเรียนรู  การทำงานรวมกัน               

และการดำรงชีวิตอยางมีคุณคา โดยเฉพาะอยางยิ่งในรายวิชาคณิตศาสตร ซ่ึงเปนรากฐานสำคัญในการ 

โรงเรียนบานทาเมืองมีอัตลักษณโดดเดนในดาน "ผลิตภัณฑจากงานป น" และ "ภูมิปญญาทองถิ ่น"                      

ซึ่งสามารถนำมาบูรณาการเขากับการจัดการเรียนรูไดอยางสรางสรรค หนึ่งในภูมิปญญาที่มีคุณคาในชุมชน               

คือ "งานปูนป น" ซึ ่งเปนงานศิลปหัตถกรรมที ่สะทอนถึงภูมิป ญญา ความเชื ่อ และวัฒนธรรมของชุมชน                

โดยมีความเชื่อมโยงกับศาสนาพุทธผานการประดับตกแตงวัดและโบราณสถานในพ้ืนท่ี 

การจัดการเรียนรูในปจจุบันยังพบปญหา เชน การขาดแรงจูงใจของผูเรียน การเรียนที่เนนทองจำมากกวา

การปฏิบัติจริง และการขาดการเชื่อมโยงความรูกับบริบทในชีวิตจริง จึงมีความจำเปนที่จะตองพัฒนากระบวนการ

เรียนรูใหมที่สงเสริมใหผูเรียนสามารถจัดการตนเอง มีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูและเห็นคุณคาในการสราง

ผลิตภัณฑชุมชนและประวัติศาสตรทองถ่ิน 

การนำแนวคิด การเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) และ การเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-

based Learning : PBL) มาประยุกตใช จะชวยใหนักเรียนไดพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเอง ผานการลงมือ

ปฏิบัติจริง ตั้งแตการวางแผน การทำงานรวมกัน ไปจนถึงการสะทอนความคิดและนำเสนอผลงาน โดยเชื่อมโยง

เนื้อหาวิชาสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมกับบริบทของชุมชนอยางมีความหมาย 

ดวยเหตุนี ้ การจัดทำนวัตกรรม การพัฒนาทักษะดานการคำนวณ โดยใชทักษะกระบวนการทาง

คณิตศาสตร รวมกับรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน จึงเกิดขึ้น เพื่อสรางรูปแบบการเรียนรูท่ี

ตอบสนองตอปญหา และความตองการในพื้นที่ พรอมทั้งสนับสนุนใหนักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมและ

ภูมิปญญาทองถ่ิน และนำความรูนี้ไปใชในชีวิตจริงไดอยางยั่งยืน 



7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม 

 7.1 เชิงปริมาณ 

1. เพื่อใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จำนวน 20 คน มากกวารอยละ 80 มี พัฒนาการ

ทักษะดานการคำนวณ โดยใชทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

2. เพ ื ่อใหน ักเร ียนระด ับช ั ้นประถมศ ึกษาป ท ี ่  2 จำนวน  20 คน  สามารถส งผลงาน                      

"งานปูนปน"  ที่แสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงการสรางผลิตภัณฑของชุมชนสำเร็จอยาง

นอย 1 ชิ้นงานตอคนได 

3. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 จำนวน 20 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรม

สรุปผลการเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 100 คนได 

7.5 เชิงคุณภาพ 

1. เพื่อใหนักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน และการประเมินผล 

การเรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. เพื่อใหนักเรียนมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับ "งานปูนปน" ซึ่งเปนการสรางผลิตภัณฑของ

ชุมชน พรอมท้ังเห็นคุณคาของประวัติศาสตรทองถ่ินของตนเอง 

3. เพื่อใหนักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไข

ปญหาระหวางการเรียนรูได 

8. กลุมเปาหมาย 

 นักเรียนโรงเรียนบานทาเมือง ปการศึกษา 2567 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 จำนวน 20 คน 

9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม 

 การพัฒนาทักษะดานการคำนวณ โดยใชทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร รวมกับรูปแบบการจัดการ

เรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน มีพื้นฐานมาจาก รูปแบบการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-based 

Learning: PBL) ซึ่งเปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่มุงเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลาง ของการเรียนรู โดยผูเรียนจะได

ลงมือปฏิบัติจริงผานกิจกรรมหรือโครงงานท่ีมีความเก่ียวของกับชีวิตประจำวันและบริบทของชุมชน ท้ังนี้ การเรียนรู

แบบใชโครงงานเปนฐานชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะ ท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 21 อาทิ การคิดวิเคราะห 

การแกปญหา การทำงานรวมกัน และการสื่อสาร อยางมีประสิทธิภาพ 

    9.1 หลักการสำคัญของ PBL 

   PBL มีหลักการสำคัญคือการตั้งคำถามหรือโจทยท่ีทาทายและนาสนใจ (Driving Question) ซ่ึงใน 

นวัตกรรมนี้โจทยที่ถูกตั้งขึ้นจะเชื่อมโยงกับผลิตภัณฑของชุมชน เชน “สวนผสมในการสรางผลิตภัณฑใชปริมาณ

เทาไร?” นักเรียนจะตองสำรวจ ศึกษา และคนควาหาคำตอบผานการลงมือทำ และกระบวนการเรียนรูตาง ๆ ที่ครู

ออกแบบไว กระบวนการนี้ชวยใหนักเรียนเกิดความรูสึกมีสวนรวม ในกิจกรรม และเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้งผานการ

ปฏิสัมพันธกับเพ่ือนรวมทีม ครู และชุมชน 

 

 

 



9.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับ PBL 

      นวัตกรรมนี้ยังไดรับการสนับสนุนจากแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูท่ีสำคัญ เชน 

3. ทฤษฎีการสรางความรู (Constructivism) 

ตามทฤษฎ ีน ี ้  ผ ู  เร ียนจะสร างความร ู ด วยตนเองผ านประสบการณ และการปฏ ิส ัมพ ันธ                           

กับสิ่งแวดลอม การเรียนรูไมไดเกิดจากการรับความรูเพียงอยางเดียว แตเกิดจากการที่ผูเรียนลงมือปฏบิัติ 

ทดลอง และสะทอนความคิด ซึ่งกระบวนการเรียนรูใน PBL สอดคลองกับแนวคิดนี้ โดยผูเรียนจะได

สรางสรรคงานปูนปนจากการสำรวจขอมูล เรียนรูวิธีการ และพัฒนาผลงานดวยตนเอง 

2. ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (Experiential Learning) 

     การเรียนรูในนวัตกรรมนี้มุงเนนใหผูเรียนไดรับประสบการณจริง เชน การออกแบบงานปูนปน การ

ทำงานเปนกลุม และการนำเสนอผลงานในชุมชน กระบวนการดังกลาวชวยใหผูเรียน                         เกิด

การพัฒนาทักษะตาง ๆ เช น การวางแผน การแกป ญหา และการส ื ่อสาร พร อมทั ้งสะทอนผล                

การเรียนรูจากประสบการณท่ีได 

3. แนวคิดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

      การเร ียนร ู  เช ิ งร ุก เป นห ัว ใจสำค ัญของนว ัตกรรมน ี ้  เน ื ่ องจากผ ู  เร ียนจะได ม ีส วนร วม                           

อยางกระตือรือรนในทุกขั้นตอน ตั้งแตการตั้งคำถาม วางแผน ลงมือปฏิบัติ ไปจนถึงการประเมินผล                 

การเรียนรูของตนเอง การเรียนรูเชิงรุกชวยกระตุนความสนใจของผูเรียน ทำใหการเรียนรูไมนาเบื่อและเกิด

ผลสัมฤทธิ์สูง 

4. ทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคม (Social Constructivism) 

      การทำงานรวมกันในกลุมเปนองคประกอบสำคัญของ PBL ผูเรียนจะไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

แบงปนความรู  และชวยเหลือกันในการแกปญหา โดยมีครูเปนผู อำนวยความสะดวก การเรียนรู                  

ในลักษณะนี้ชวยสงเสริมทักษะการทำงานเปนทีม ความสามารถในการสื่อสาร และการสรางความสัมพันธท่ี

ดีระหวางผูเรียน 

9.3 กระบวนการเรียนรูใน PBL 

     กระบวนการเรียนรูในรูปแบบ PBL มีข้ันตอนสำคัญ ดังนี้ 

1. เริ่มตนดวยคำถามท่ีทาทาย 

    ผู เรียนจะไดร ับโจทยหรือคำถามที ่กระตุ นความสนใจ เชน การสำรวจผลิตภัณฑจากงานปูนปน                    

ในทองถ่ิน และการเชื่อมโยงกับการคำนวณอัตราสวนตอการสรางชิ้นงานนั้นๆ 

2. วางแผนโครงงาน 

    นักเรียนรวมกันวางแผนการเรียนรู เชน การกำหนดหัวขอที่ตองศึกษา แหลงขอมูลที่ตองสำรวจ และ

ข้ันตอนการดำเนินการ 

3. ลงมือปฏิบัติจริง 

    ผูเรียนจะไดสัมผัสประสบการณตรง เชน การสัมภาษณปราชญชาวบาน การเรียนรูวิธีการสรางงาน 

ปูนปน และการลงมือปนงานจริง 

 

 



4. สะทอนผลการเรียนรู 

    นักเรียนจะไดอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ไดเรียนรู ปญหาที่พบระหวางการทำงาน และวิธีการแกปญหา 

กระบวนการสะทอนชวยใหผูเรียนเขาใจตนเองและเห็นพัฒนาการของตนเองชัดเจนยิ่งข้ึน 

5. นำเสนอผลงาน 

    ผลงานของนักเรียน เชน ชิ้นงานปูนปน และบทเรียนที่ไดรับ จะถูกนำเสนอในรูปแบบกิจกรรมหรือการ

จัดนิทรรศการ เพ่ือแสดงใหชุมชนและผูปกครองเห็น 

     9.4 การประยุกตใช PBL กับบริบททองถิ่น 

           การนำ PBL มาใชในบริบทของโรงเรียนบานทาเมือง ชวยใหนักเรียนไมเพียงแตเรียนรูเนื้อหาทางวิชาการ 

แตยังไดซึมซับความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถิ่น เชน งานปูนปนซึ่งสะทอนถึงความเชื่อ ความ

ศรัทธา และเอกลักษณทางวัฒนธรรม การเชื่อมโยงเนื้อหาวิชากับบริบทชุมชนชวยใหการเรียนรูมีความหมายและ

สงผลตอการพัฒนานักเรียนในระยะยาว 

10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู 

การออกแบบกระบวนการเรียนรูของนวัตกรรม การพัฒนาทักษะดานการคำนวณ โดยใชทักษะกระบวนการ

ทางคณิตศาสตร รวมกับรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน มีเปาหมายสำคัญคือการสงเสริมให

นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะดานการคำนวณ พรอมท้ังปลูกฝงความภาคภูมิใจดานการสรางผลิตภัณฑในชุมชน และ

ประเพณีในทองถิ่น กระบวนการเรียนรูถูกออกแบบใหมีความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย โดยเนนการเรียนรูที่มี

ความหมายและเก่ียวของกับชีวิตประจำวันของนักเรียน 

        ข้ันตอนการออกแบบกระบวนการเรียนรู 

1. เริ่มตนดวยคำถามท่ีทาทาย  

กระบวนการเรียนรูเริ ่มตนดวยการตั้งคำถามหรือโจทยที่กระตุนความสนใจของนักเรียน เชน 

“สวนผสมในการสรางผลิตภัณฑใชปริมาณเทาไร?” คำถามนี ้ถูกออกแบบเพื ่อเชื ่อมโยงเนื ้อหาวิชา

คณิตศาสตร เขากับผลิตภัณฑในชุมชน นักเรียนจะไดรับโจทยเพื่อคนควาและสำรวจขอมูลเกี่ยวกับงานปูน

ปนในชุมชน 

2. การวางแผนการเรียนรู 

นักเรียนรวมกันวางแผนโครงงานโดยแบงหนาที่ในกลุม เชน การกำหนดประเด็นที่จะศึกษา การ

วางแผนเก็บขอมูลจากปราชญชาวบาน การสืบคนขอมูลเพิ่มเติม และการจัดทำแผนงาน กลุมนักเรียนจะ

ทำงานรวมกันอยางมีเปาหมายภายใตการแนะนำและอำนวยความสะดวกของครู 

3. การปฏิบัติจริงและการลงมือทำ 

นักเรียนไดสัมผัสประสบการณจริงผานกิจกรรมตาง ๆ เชน การศึกษาดูงานสถานที่ที่มีงานปูนปน

ในชุมชน การเรียนรูเทคนิคการสรางงานปูนปนจากปราชญชาวบาน และการลงมือสรางสรรคชิ้นงานปูนปน

ดวยตนเอง กิจกรรมเหลานี้ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูท่ีลึกซ้ึงจากการปฏิบัติจริง 

4. การสะทอนผลการเรียนรู 

หลังจากปฏิบัติจริง นักเรียนจะไดรับโอกาสสะทอนผลการเรียนรูผานการอภิปรายในกลุม การ

นำเสนอความคิด และการเขียนบันทึกการเรียนรูเพ่ือประเมินตนเอง กระบวนการนีช้วยใหนักเรียนเขาใจถึง

จุดแข็ง จุดออน และการพัฒนาของตนเอง 



5. การนำเสนอผลงาน 

ผลงานของนักเรียน เชน ชิ้นงานปูนปนหรือการจัดแสดงนิทรรศการ จะถูกนำเสนอใหผูปกครอง 

ครู และชุมชนรับชม กิจกรรมนี้ชวยสรางความภาคภูมิใจในตัวนักเรียน และเปดโอกาสใหชุมชนมีสวนรวม

ในการเรียนรู 

      การบูรณาการบริบททองถ่ินในกระบวนการเรียนรู 

นวัตกรรมนี้ยังเนนการเชื่อมโยงเนื้อหาการเรียนรูกับบริบททองถิ่นอยางสรางสรรค เชน การเชิญปราชญ

ชาวบานมาสอนเทคนิคงานปูนปนในชั้นเรียน การศึกษาผลิตภัณฑจากงานปนและความสำคัญของงานปูนปน และ

การสอดแทรกความรูดานการคำนวณในกระบวนการเรียนรู 

11. โครงสรางและองคประกอบส่ือการเรียนรูของนวัตกรรม 

การสรางสรรคสื่อการเรียนรูที่หลากหลายและนาสนใจเปนหัวใจสำคัญในการสงเสริมใหนักเรียนเกิดความ

สนใจและมีสวนรวมในการเรียนรู โดยเฉพาะอยางยิ่งในนวัตกรรมท่ีเนนการเรียนรูผานการปฏิบัติจริง เชน การเรียนรู

การทำปูนป น ซึ ่งเปนผลิตภัณฑในชุมชนที่สืบทอดกันมาในชุมชน สื ่อการเรียนรูที ่ดีจะชวยใหนักเรียนเขาใจ

กระบวนการทำงานปูนปนไดอยางลึกซึ้ง และสามารถนำความรูไปประยุกตใชในการสรางสรรคผลงานไดอยาง

สรางสรรค 

    11.1 โครงสรางส่ือการเรียนรู 

สื ่อการเร ียนร ู สำหร ับนว ัตกรรมน ี ้ควรม ีโครงสร างที ่ครอบคล ุมทั ้งภาคทฤษฎีและภาคปฏ ิบ ัติ                     

โดยเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถ่ิน ดังนี ้

1. ส่ือนำเสนอภาพและวิดีโอ 

- ภาพถายและวิดีโอตัวอยางงานปูนปนโดยนำเสนอภาพถายและวิดีโอของงานปูนปนที่สวยงาม

และมีความหลากหลาย เช น งานปูนป นประดับตกแตงว ัดวาอาราม งานปูนป นที ่ ใช  ใน

ชีวิตประจำวัน หรือผลงานของชางปูนปนชื่อดังในทองถ่ิน 

- ภาพเคลื่อนไหวขั้นตอนการทำปูนปนโดยสรางภาพเคลื่อนไหวที่แสดงใหเห็นขั้นตอนการทำปูน

ปนอยางละเอียด ตั้งแตการเตรียมดิน การปน การตกแตง และการเผา เพื่อใหเห็นภาพรวมของ

กระบวนการผลิต 

- วิดีโอสัมภาษณปราชญชาวบานโดยจัดทำวิดีโอสัมภาษณปราชญชาวบานที่เปนผูเชี่ยวชาญดาน

งานปูนปน เพ่ือใหนักเรียนไดฟงเรื่องราวและประสบการณตรงจากผูท่ีมีความรูความสามารถ 

2. ส่ือส่ิงพิมพ 

- หนังสือคูมือการทำปูนปนโดยจัดทำหนังสือคูมือที่อธิบายขั้นตอนการทำปูนปนอยางละเอียด 

พรอมภาพประกอบท่ีชัดเจน เพ่ือใหนักเรียนสามารถนำไปศึกษาและปฏิบัติตามได 

- แผนพับแนะนำเครื่องมือและวัสดุโดยจัดทำแผนพับที่แนะนำเครื่องมือและวัสดุที่ใชในการทำปูน

ปนแตละชนิด พรอมท้ังอธิบายวิธีการใชงานเบื้องตน 

- โปสเตอรแสดงผลงานของนักเรียนโดยจัดทำโปสเตอรเพ่ือแสดงผลงานของนักเรียนท่ีผานมา เพ่ือ

เปนแรงบันดาลใจและตัวอยางใหนักเรียนรุนใหม 

 

 



3. ส่ือดิจิทัล 

- เว็บไซตหรือแอปพลิเคชันโดยสรางเว็บไซตหรือแอปพลิเคชันเพ่ือเปนแหลงรวมขอมูลเก่ียวกับงาน

ปูนปน นักเรียนสามารถเขาถึงขอมูลไดตลอดเวลาและทุกท่ี 

- เกมการศึกษาโดยพัฒนาเกมการศึกษาที่เกี่ยวกับงานปูนปน เพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูและฝกฝน

ทักษะตางๆ ในรูปแบบท่ีสนุกสนาน 

- วิดีโอสอนออนไลนโดยจัดทำวิดีโอสอนออนไลนเพ่ือใหนักเรียนท่ีไมสามารถเขารวมกิจกรรมในชั้น

เรียนได สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

4. ส่ือท่ีใชในการปฏิบัติจริง 

- ปูนปนโดยเตรียมปูนปนคุณภาพดีสำหรับใหนักเรียนไดลงมือปน 

- เครื่องมือปนโดยจัดเตรียมเครื่องมือปนที่หลากหลาย เชน มีดปน ไมบรรทัด ลูกกลม เพื่อให

นักเรียนไดเลือกใชตามความเหมาะสม 

- แบบพิมพโดยจัดเตรียมแบบพิมพที่หลากหลาย เชน แบบพิมพรูปสัตว รูปคน รูปทรงเรขาคณิต 

เพ่ือใหนักเรียนไดนำไปใชในการปน 

      11.2 การเช่ือมโยงกับการสรางผลิตภัณฑและกระบวนการทางคณิตศาสตร 

- เลือกหัวขอที่เกี ่ยวของกับงานสรางผลิตภัณฑจากงานปูนปน เชน การปน หรือลวดลายที่ใช

ตกแตงวัดวาอาราม 

- จัดกิจกรรมท่ีเก่ียวของกับการสรางผลิตภัณฑ เชน การจัดนิทรรศการผลงานปูนปนจากสิ่งท่ีสนใจ 

หรือการนำผลงานไปประดับตกแตงหรือสรางเปนของท่ีระลึก สรางมูลคา 

11.5 การเช่ือมโยงกับการทำงานปูนปนจริง 

- เชิญปราชญชาวบานมาสอนโดยการเชิญชางปูนปนที่มีประสบการณมาสอนใหนักเรียนจะทำให

นักเรียนไดเรียนรูเทคนิคการปนท่ีถูกตองและไดเรียนรูเรื่องราวตางๆ เก่ียวกับงานปูนปนจากผูท่ีมีความรูจริง 

-  ให น ักเร ียนลงม ือป  นโดยการให น ักเร ียนได ลงม ือป  นด วยตนเองจะทำให น ักเร ียน                      

เกิดความเขาใจและจดจำไดดีข้ึน นอกจากนี้ยังชวยพัฒนาทักษะทางดานศิลปะและการสรางสรรค 

- จัดกิจกรรมแขงขันโดยการจัดกิจกรรมแขงขันการทำปูนป นจะชวยกระตุ นใหนักเรียน               

เกิดความสนใจและมีแรงบันดาลใจในการสรางสรรคผลงาน 

12. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ  

12.1 เชิงปริมาณ 

1. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จำนวน 20 คน มากกวารอยละ 80 มี พัฒนาการทักษะ

ดานการคำนวณ โดยใชทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได  

2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 จำนวน 20 คน สามารถสงผลงาน   "งานปูนปน"  ท่ีแสดง

ถึงความเขาใจในเนื้อหาและการสรางผลิตภัณฑของชุมชน สำเร็จอยางนอย 1 ชิ้นงานตอคน 

3. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 จำนวน 20 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรมสรุปผล

การเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 100 คน 

 

 



12.5  เชิงคุณภาพ 

1. นักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน และการประเมินผล การ

เรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. นักเรียนมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับ "งานปูนปน" ซึ่งเปนภูมิปญญาทองถิ่น พรอมทั้งเห็น

คุณคาในการสรางผลิตภัณฑในชุมชน 

3. นักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไขปญหา

ระหวางการเรียนรูได 

13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

 คาวิทยากร  1,000 บาท 

 คาวัสดุฝก  4,000 บาท 

 รวม   5,000 บาท 

14. การประเมินผล  

14.1 การประเมินผลเชิงปริมาณ 

1. ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวัดจากคะแนนสอบ คะแนนกิจกรรม และผลงานนักเรียน 

2. ความพึงพอใจของนักเรียน โดยการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับกิจกรรมการเรียนรู ความ

สนุกสนาน และความเขาใจในเนื้อหา 

3. จำนวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรม โดยการวัดจำนวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมอยางสม่ำเสมอ  และ

ความกระตือรือรนในการมีสวนรวม 

14.8  การประเมินผลเชิงคุณภาพ 

1. การสังเกตพฤติกรรม โดยสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหวางการเรียนรู  เชน การมีสวนรวม               

ในการอภิปราย การตั้งคำถาม การทำงานรวมกันเปนกลุม และความสนใจในกิจกรรม 

2. การวิเคราะหผลงาน โดยวิเคราะหผลงานปูนปนของนักเรียน เพ่ือประเมินความเขาใจในเนื้อหา ความคิด

สรางสรรค และทักษะการปฏิบัติ 

3. การวิเคราะหบันทึกการเรียนรู โดยวิเคราะหบันทึกการเรียนรูของนักเรียน เพ่ือดูการพัฒนาความคิดและ

ทักษะของนักเรียน 

14.9  เครื่องมือท่ีใชในการประเมินผล 

1. แบบสอบถาม 

2. แบบประเมินผลงาน 

3. สังเกตพฤติกรรม 

 

 

 

 

 

 



14.4 ตัวช้ีวัดและเครื่องมือประเมินผล 

ตัวช้ีวัด เครื่องมือประเมินผล 

นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับงานปูนปน แบบทดสอบหลังเรียน, การสังเกตการอภิปราย 

นักเรียนสามารถสรางสรรคผลงานปูนปนได แบบประเมินผลงาน, เกณฑการใหคะแนน 

นักเรียนมีความภาคภูมิใจในภูมิปญญาทองถ่ิน แบบสอบถามความคิดเห็น, การสังเกตพฤติกรรม 

นักเรียนสามารถทำงานรวมกันเปนกลุมได แบบประเมินการทำงานกลุม, การสังเกตพฤติกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

แผนพัฒนานวัตกรรมของครูโรงเรียนบานทาเมือง 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

สอดคลองกับอัตลักษณอุบลราชธานี : 1. ผลิตภัณฑชุมชน  2. วิถีชีวิตและสภาพแวดลอม 

................................................................................................................................................. 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม 

 นางสาวรัศนี  พลสวัสดิ์   ตำแหนง ครู 

2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู 

1. การพัฒนาสมรรถนะพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร โดยใชกระบวนการเรียนรูเชิงรุกตามรูปแบบการเรียนรูแบบ

สืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning) เรื่อง " หินสรางถิ่น ศิลปปนปูน"  ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6         

ตามหลักสูตรสถานศึกษานำรองในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา โรงเรียนบานทาเมือง 

3. ระยะเวลาดำเนินการ  

ระยะเวลา 4 สัปดาห  (2 มกราคม 2568 – 31 มกราคม 2568) 

4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 

4.5 วิเคราะหบริบทปญหาและความตองการ 

- ศึกษาสภาพปญหาดานการจัดการเรียนรู ในรายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ท่ีเนนการพัฒนา

สมรรถนะพื้นฐานดานวิทยาศาสตร โดยใชกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ตามรูปแบบการ

เรียนรูแบบสืบเสาะ (Inquiry-Based Learning) 

- สำรวจความตองการในการเรียนรูของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 รวมถึงการรับฟงความ 

คิดเห็นจากผูปกครองและครูในโรงเรียนบานทาเมือง 

4.2 ระบุแนวทางการเรียนรูท่ีเหมาะสม 

- นำแนวคิดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) และรูปแบบการเรียนรูแบบสืบเสาะ (Inquiry-Based 

Learning) การเรียนรูแบบสืบเสาะท่ีผสมผสานเทคโนโลยีและภูมิปญญาทองถ่ิน พรอมท้ังสรางแบบจำลอง

รวมสมัยในงานปูนปน มาประยุกตใช กิจกรรมการเรียนรูเรื่อง " หินสรางถิ่น ศิลปปนปูน"กิจกรรมนี้

สะทอนถึงการสำรวจและเรียนรูเก่ียวกับการเกิดหินในธรรมชาติ และกระบวนการเกิดฟอสซิล (หินสรางถ่ิน) 

และการนำความรูเหลานั้นมาสรางสรรคงานปูนปนที่ผสมผสานวัสดุธรรมชาติและภูมิปญญาทองถิ่น (ศิลป

ปนปูน) ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

- กิจกรรมนี้สะทอนถึงการสำรวจและเรียนรูเกี่ยวกับการเกิดหินในธรรมชาติ และกระบวนการเกิดฟอสซิล 

(หินสรางถิ่น) และการนำความรูเหลานั้นมาสรางสรรคงานปูนปนที่ผสมผสานวัสดุธรรมชาติและภูมิปญญา

ทองถ่ิน (ศิลปปนปูน) ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

 

 

 



4.3 บูรณาการเนื้อหาและบริบททองถิ่น 

- กิจกรรมนี้ใชกระบวนการเรียนรูรูปแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning) ซึ่งผสมผสาน

การสำรวจธรรมชาติ การตั้งคำถาม และการสรางสรรคงานศิลปะจากปูนปนในวัดชลธาร (หรือสถานที่ใน

ชุมชน) 

4.8 พัฒนาแนวทางการสอนและเครื่องมือการเรียนรู 

- ออกแบบกระบวนการเรียนรู ที ่เนนการมีสวนรวมของนักเรียนในทุกขั ้นตอน ตั ้งแตการวางแผน              

การลงมือปฏิบัติ การสะทอนผลการเรียนรู และการนำเสนอผลงาน 

- พัฒนาสื่อการเรียนรูและกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับความสนใจและระดับความสามารถของผูเรียน 

4.5 ทดลองและปรับปรุงนวัตกรรม 

- ทดลองใชนวัตกรรมในกลุ มเปาหมายยอย (นักเร ียนบางสวน) และเก็บรวบรวมขอมูลเกี ่ยวกับ                  

ผลการเรียนรูและความคิดเห็น 

- ปรับปรุงกระบวนการเรียนรูและสื่อการเรยีนรูใหเหมาะสมกอนการใชงานจริง 

4.6 ชุมชนและผูเกี่ยวของมีสวนรวมในกิจกรรม 

- เชิญปราชญชาวบานหรือผู เชี ่ยวชาญดานงานปูนป น/การหลอลาย ในทองถิ ่นเขามามีสวนรวมใน

กระบวนการเรียนรู 

- สร างการมีส วนร วมจากผู ปกครองและช ุมชนในกิจกรรมการเร ียนร ู และการนำเสนอผลงาน                      

ของนักเรียน 

4.7 การกำหนดเกณฑการประเมินผล 

- ออกแบบเกณฑการประเมินผลที่ครอบคลุมสมรรถนะพื้นฐานดานวิทยาศาสตร ความรูความเขาใจใน

เนื้อหาการเกิดหินในธรรมชาติ และกระบวนการเกิดฟอสซิล (หินสรางถิ่น) และการสรางสรรคงานปูนปน 

(ศิลปปนปูน) และทักษะการทำงานเปนทีม 

- ใช การประเม ินผลที ่หลากหลาย เช น การส ังเกต การสะทอนความคิด การว ิเคราะหผลงาน                  

และการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 

5. ประเภทของนวัตกรรม 

 นวัตกรรมดานวิธีการจัดการเรียนการสอน  

6. หลักการและเหตุผล ความเปนมา 

 ในยุคปจจุบัน การศึกษาไมไดมุ งเนนเพียงการถายทอดความรูทางวิชาการเทานั้น แตยังตองสงเสริม

สมรรถนะสำคัญของผู เร ียน เพื ่อใหสามารถพัฒนาตนเองในทุกมิติ ทั ้งดานการเรียนรู  การทำงานรวมกัน               

และการดำรงชีวิตอยางมีคุณคา โดยเฉพาะอยางยิ่งในรายวิชาวิทยาศาสตร ซึ่งเปนการเรียนรู "วิทยาศาสตรกับวิถี

ทองถิ่น"  ซึ่งเนนถึงความเชื่อมโยงระหวางความรูทางวิทยาศาสตรกับภูมิปญญาทองถิ่นและการดำเนินชีวิตใน

ทองถ่ิน โดยสามารถนำความรูท้ังสองสวนมาผสมผสานกันเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตและสงเสริมความยั่งยืนได 

โรงเรียนบานทาเมืองมีอัตลักษณโดดเดนในดาน "วิถีชีวิตและสภาพแวดลอม" และดาน "ภูมิปญญาทองถ่ิน" 

ซ่ึงสามารถนำมาบูรณาการเขากับการจัดการเรียนรูไดอยางสรางสรรค หนึ่งในภูมิปญญาท่ีมีคุณคาในชุมชน คือ "งาน

ปูนปน" ซึ่งเปนงานศิลปหัตถกรรมที่สะทอนถึงภูมิปญญา ความเชื่อ และวัฒนธรรมของชุมชน โดยมีความเชื่อมโยง

กับศาสนาพุทธผานการประดับตกแตงวัดและโบราณสถานในพ้ืนท่ี 



การจดัการเรียนรูในปจจุบันยังพบปญหา เชน การขาดแรงจูงใจของผูเรียน การเรียนท่ีเนนตามหนังสือเรียน

มากกวาการลงมือปฏิบัติจริง และการขาดการเชื่อมโยงความรูกับบริบทจริงในทองถิ่น จึงมีความจำเปนที่จะตอง

พัฒนากระบวนการเรียนรูใหมๆ ที่สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนรูและพัฒนาสมรรถะพื้นฐานของตนเอง จากการมี

สวนรวมในกระบวนการเรยีนรู และเห็นคุณคาในภูมิปญญา วัฒนธรรม วิถีชีวิต และสภาพแวดลอมในทองถ่ิน 

การนำแนวคิดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะ (Inquiry- 

Based Learning) มาประยุกตใช เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่กระตุนใหผูเรียนพัฒนาความรูผานกระบวนการ

สืบคนและแกไขปญหาดวยตนเอง โดยเนนการมีสวนรวมอยางกระตือรือรนและการคิดเชิงวิพากษ ผูเรียนจะไดรับ

โอกาสในการตั้งคำถาม สำรวจ ทดลอง วิเคราะห และสรุปผลดวยตนเอง ซึ่งชวยเสริมสรางความเขาใจลึกซึ้งและ

ทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต โดยเชื่อมโยงเนื้อหาวิชาวิชาวิทยาศาสตรกับบริบทของชุมชนอยางมีความหมาย 

ดวยเหตุนี้ การจัดทำนวัตกรรม "การพัฒนาสมรรถนะพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร โดยใชแนวคิดการเรียนรูเชิง

รุก ดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning)" จึงเกิดขึ้น เพื่อสรางรูปแบบการ

เรียนรูที่ตอบสนองตอปญหา และความตองการในพื้นที่ พรอมทั้งสนับสนุนใหนักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในวิถีชีวิต

และสิ่งแวดลอมรวมไปถึงภูมิปญญาทองถ่ิน และนำความรูนี้ไปใชประโยชนในชีวิตจริงไดอยางยั่งยืน 

7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม 

 7.1 เชิงปริมาณ 

1) เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 19 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา

สมรรถนะพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร ไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

2) เพื ่อใหน ักเร ียนระดับช ั ้นประถมศึกษาปท ี ่  6 จำนวน 19 คน สามารถสร างผลงาน                      

"งานปูนปน"  ท่ีแสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงกิจกรรมการเรียนรูเรื่อง " หินสรางถิ่น ศิลป

ปนปูน" สำเร็จอยางนอย 1 ชิ้นงานตอคนได 

3) เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 19 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรม

สรุปผลการเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 100 คนได 

7.6 เชิงคุณภาพ 

1) เพื่อใหผูเรียนรูเกี่ยวกับคุณสมบัติของหินและปูน รวมถึงกระบวนการเกิดและการนำไปใชใน

ชีวิตประจำวัน 

2) เพ่ือฝกการคิดเชิงวิพากษและการแกปญหา ผานการสำรวจ ทดลอง และสรางสรรคผลงาน 

3) เพื่อกระตุนใหผู เรียนเห็นคุณคาและมีสวนรวมในการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ วิถีชีวิต 

สิ่งแวดลอมชุมชนและทองถ่ินของตน 

8. กลุมเปาหมาย 

 นักเรียนโรงเรียนบานทาเมือง ปการศึกษา 2567 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 19 คน 

9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม 

 การพัฒนานว ัตกรรม "การพัฒนาสมรรถนะการจ ัดการตนเองโดยใช แนวค ิดการเร ียนร ู  เช ิงรุก                    

ดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning) ซึ่งเปนแนวทางการจัดการเรียนรูท่ี

มุงเนนใหผู เรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู โดยผูเรียนจะไดลงมือปฏิบัติจริงผานกิจกรรมการเรียนรูแบบสืบ

เสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning) ที่มีความเกี่ยวของกับวิถีชีวิตและสิ่งแวดลอมในบริบทของชุมชน ทั้งนี้ 



กระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning) จะสงเสริมใหนักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะที

สำคัญในศตวรรษท่ี 21 เชน การคิดวิเคราะห การแกปญหา การทำงานรวมกัน และการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ 

    9.1 หลักการสำคัญของการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning) 

กระบวนการเรียนรูที ่ผู เรียนตั ้งคำถาม สำรวจ ทดลอง วิเคราะห และสรุปความรู ดวยตัวเอง โดยใช

เทคโนโลยีชวยเสริมสรางความเขาใจ ซึ่งในนวัตกรรมนี้โจทยที่ถูกตั้งขึ้นจะเชื่อมโยงกับวิถีชีวิต สิ่งแวดลอม และภูมิ

ปญญาทองถิ่นเปนฐานในการศึกษาและสรางแรงบันดาลใจในการเรียนรู เชน “กระบวนการสรางลวดลายของหิน

และงานปูนปนมีความแตกตางกันในแงของแรงงานและเวลาอยางไร?” นักเรียนจะตองสำรวจ ศึกษา และคนควาหา

คำตอบผานการลงมือทำและกระบวนการเรียนรูตาง ๆ ท่ีครูออกแบบไว กระบวนการนี้ชวยใหนักเรียนเกิดความรูสึก

มีสวนรวมในกิจกรรม และเกิดการเรียนรูท่ีลึกซ้ึงผานการปฏิสัมพันธกับเพ่ือนรวมทีม ครู และชุมชน 

9.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning) 

      นวัตกรรมนี้ยังไดรับการสนับสนุนจากแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูท่ีสำคัญ เชน 

4. ทฤษฎีการสรางความรู (Constructivism) 

ตามทฤษฎีนี้ ผูเรียนจะสรางความรูดวยตนเองผานประสบการณและการปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม การ

เรียนรูไมไดเกิดจากการรับความรูเพียงอยางเดียว แตเกิดจากการท่ีผูเรียนลงมือปฏิบัติ  ทดลอง และสะทอนความคิด 

ซึ่งกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning) สอดคลองกับแนวคิดนี้ โดยผูเรียนจะได

สรางสรรคงานปูนปนจากการสำรวจขอมูล เรียนรูวิธีการ และพัฒนาผลงานดวยตนเอง 

2. ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (Experiential Learning) 

     การเรียนรูในนวัตกรรมนี้มุงเนนใหผูเรียนไดรับประสบการณจริง เชน การออกแบบงานปูนปน การ 

ทำงานเปนกลุม และการนำเสนอผลงานในชุมชน กระบวนการดังกลาวชวยใหผูเรียนเกิดการพัฒนาทักษะตาง ๆ 

เชน การวางแผน การแกปญหา และการสื่อสาร พรอมท้ังสะทอนผลการเรียนรูจากประสบการณท่ีได 

3. แนวคิดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

      การเรียนรูเชิงรุกเปนหัวใจสำคัญของนวัตกรรมนี้ เนื่องจากผูเรียนจะไดมีสวนรวม อยางกระตือรือรน 

ในทุกขั้นตอน ตั้งแตการตั้งคำถาม วางแผน ลงมือปฏิบัติ ไปจนถึงการประเมินผลการเรียนรูของตนเอง การเรียนรู

เชิงรุกชวยกระตุนความสนใจของผูเรียน ทำใหการเรียนรูไมนาเบื่อและเกิดผลสัมฤทธิ์สูง 

9.3 กระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning) 

     กระบวนการเรียนรูในรูปแบบสบืเสาะหาความรู มีข้ันตอนสำคัญ ดังนี้ 

1) การเรียนรูจากคำถาม: การเรียนรูในรูปแบบนี้เริ่มตนจากคำถามหรือปญหาที่นักเรียนตองการหาคำตอบ

หรือวิธีการแกไข ผานการตั้งคำถามท่ีทาทายและกระตุนความสนใจของนักเรียน 

2) การสำรวจและคนหาคำตอบ: นักเรียนจะไดมีโอกาสสำรวจขอมูล แหลงความรู และใชทักษะการคิด

วิเคราะหในการหาคำตอบใหกับคำถามท่ีตั้งข้ึน 

3) การเรียนรูที่มุงเนนกระบวนการ: เนนการพัฒนากระบวนการคิดและวิธีการคนควา เชน การตั้งสมมติฐาน 

การทดลอง และการสรุปผลมากกวาการใหคำตอบท่ีถูกตองเพียงอยางเดียว 

4) การเรียนรูที่มีปฏิสัมพันธและการทำงานรวมกัน: การเรียนรูแบบนี้สงเสริมใหนักเรียนทำงานรวมกันในการ

คนหาคำตอบ สรางการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการทำงานเปนทีม 



5) การพัฒนาทักษะการคิดวิจารณ: การเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรูชวยใหนักเรียนพัฒนาทักษะการคิดอยาง

มีวิจารณญาณและสามารถแยกแยะขอมูลไดดีข้ึน 

6) การเรียนรูที่มีความหมาย: เนนการเรียนรูที่เกี่ยวของกับชีวิตจริงและสามารถนำไปใชไดจริงในสถานการณ

ตาง ๆ ซึ่งจะชวยใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนรูและสามารถเชื่อมโยงความรูใหมกับสิ่งท่ี

เรียนรูมาแลวได 

7) บทบาทของครูเปนผูแนะนำ: ครูมีบทบาทในการกระตุนและแนะนำกระบวนการสืบคนขอมูล แตไมใชการ

ใหคำตอบตรง ๆ ซ่ึงจะชวยใหนักเรียนมีบทบาทในการเรียนรูดวยตนเอง 

9.4 การประยุกตใชการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning) กับบริบททองถิ่น 

           การนำการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู มาใชในบริบทของโรงเรียนบานทาเมือง ชวยใหนักเรียนไมเพียงแต

เรียนรูเนื้อหาทางวิชาการ แตยังไดซึมซับความภาคภูมิใจในวิถีชีวิต สิ่งแวดลอม วัฒนธรรม และภูมิปญญาทองถ่ิน 

เชน งานปูนปนซ่ึงสะทอนถึงวิถีชีวิต และเอกลักษณทางวัฒนธรรม การเชื่อมโยงเนื้อหาวิชากับบริบทของชุมชนชวย

ใหการเรียนรูมีความหมายเห็นคุณคาของทรัพยากรในชุมชนและสงผลตอการพัฒนานักเรียนในระยะยาว 

10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู 

การออกแบบกระบวนการเรียนรู ของนวัตกรรม “พัฒนาสมรรถนะพื ้นฐานทางวิทยาศาสตร โดยใช

กระบวนการเรียนรู เชิงรุกตามรูปแบบการเรียนรู แบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning) เรื ่อง              

" หินสรางถิ่น ศิลปปนปูน"  ชั้นประถมศึกษาปที่ 6” มีเปาหมายสำคัญคือการสงเสริมใหนักเรียนเกิดการพัฒนา

สมรรถนะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร พรอมทั้งปลูกฝงความภาคภูมิใจในวิถีชีวิต สิ่งแวดลอม และภูมิปญญาทองถ่ิน 

กระบวนการเรียนรู ถูกออกแบบใหมีความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย โดยเนนการเรียนรูที ่มีความหมายและ

เก่ียวของกับวิถีชีวิต สิ่งแวดลอม และภูมิปญญาทองถ่ินของนักเรียน 

        ข้ันตอนการออกแบบกระบวนการเรียนรู 

1. เริ่มตนดวยคำถามท่ีทาทาย  

กระบวนการเรียนรูเริ่มตนดวยการตั้งคำถามหรือโจทยท่ีกระตุนความสนใจของนักเรียน เชน “หินท่ี

เกิดตามธรรมชาติมีความเหมือนหรือตางจากงานปูนปนในวัดชลธาร (ชุมชนทาเมือง) อยางไร” คำถามนี้ถูก

ออกแบบเพื่อเชื่อมโยงเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตรเขากับสภาพแวดลอมในชุมชน นักเรียนจะไดรับโจทยเพ่ือ

คนควาและสำรวจขอมูลเก่ียวกับงานปูนปนในชุมชน 

2. การวางแผนการเรียนรู 

นักเรียนรวมกันแบงกลุมกลุมละ 4-5 คน สมาชิกในกลุมมีหนาท่ีในการสืบเสาะหาความรูตาม

ประเด็นคำถาม  ดังนี้ การวางแผนเก็บขอมูลจากปราชญชาวบาน การสืบคนขอมูลเพิ่มเติม และการจัดทำ

แผนผลงาน นักเรียนจะทำงานรวมกันอยางมีเปาหมายภายใตการแนะนำและอำนวยความสะดวกของครู 

3. การปฏิบัติจริงและการลงมือทำ 

กิจกรรมนี ้ใชกระบวนการเร ียนรู แบบสืบเสาะหาความรู  (Inquiry-Based Learning)              

ซ่ึงผสมผสานการสำรวจหินท่ีพบในทองถ่ิน การตั้งคำถามเก่ียวกับกระบวนการเกิดหินตะกอน หินอัคนีและ

หินแปร และเปรียบเทียบกระบวนการแข็งตัวของปูนปนเหมือนหรือกันกับกระบวนการเกิดของหินตาม

ธรรมชาติอยางไร  การศึกษาดูงานสถานท่ีท่ีมีงานปูนปนในชุมชน การเรียนรูเทคนิคการสรางงานปูนปนจาก

ปราชญชาวบาน และการลงมือสรางสรรคชิ้นงานปูนปนดวยตนเอง สรางแบบจำลองการเกิดซากดึกดำ



บรรพดวยงานปูนปนหรืองานหลอปูนพลาสเตอรจากการพิมพลายอยางงาย กิจกรรมเหลานี้ชวยใหนักเรียน

เกิดการเรียนรูท่ีลึกซ้ึงยั่งยืนจากการสรางองคความรูดวยตนเอง 

4. การสะทอนผลการเรียนรู 

หลังจากใชกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning) นักเรียนจะ

ไดรับโอกาสสะทอนผลการเรียนรูผานการอภิปรายในกลุม การนำเสนอความคิด และการเขียนบันทึกการ

เรียนรูเพื่อประเมินตนเอง กระบวนการนี้ชวยใหนักเรยีนเขาใจถึงจุดแข็ง จุดออน และการพัฒนาสมรรถนะ

พ้ืนฐานทางวิทยาศาสตรของตนเอง 

5. การนำเสนอผลงาน 

ผลงานของนักเรียน เชน ชิ้นงานปูนปน  แบบจำลองการเกิดซากดึกดำบรรพดวยงานปูนปนหรือ

งานหลอปูนพลาสเตอรจากการพิมพลายอยางงาย  หรือการจัดแสดงนิทรรศการ จะถูกนำเสนอให

ผูปกครอง ครู และชุมชนรับชม กิจกรรมนี้ชวยสรางความภาคภูมิใจในตัวนักเรียน และเปดโอกาสใหชุมชน

มีสวนรวมในการเรยีนรู 

      การบูรณาการบริบททองถ่ินในกระบวนการเรียนรู 

นวัตกรรมนี้ยังเนนการเชื่อมโยงเนื้อหาการเรียนรูกับบริบททองถิ่นอยางสรางสรรค เชน การเชิญปราชญ

ชาวบานมาสอนเทคนิคงานปูนปนในชั้นเรียน การศึกษาประวัติศาสตรและความสำคัญของงานปูนปนในวิถีชีวิต และ

สิ่งแวดลอม และการสอดแทรกความรูดานวัฒนธรรมและประเพณีในกระบวนการเรียนรู 

11. โครงสรางและองคประกอบส่ือการเรียนรูของนวัตกรรม 

การสรางสรรคสื่อการเรียนรูที่หลากหลายและนาสนใจเปนหัวใจสำคัญในการสงเสริมใหนักเรียนเกิดความ

สนใจและมีสวนรวมในการเรียนรู โดยเฉพาะอยางยิ่งในนวัตกรรมท่ีเนนการเรียนรูผานการปฏิบัติจริง เชน การเรียนรู

การทำปูนปน ซึ่งเปนภูมิปญญาที่สืบทอดกันมาในชุมชน สื่อการเรียนรูที่ดีจะชวยใหนักเรียนเขาใจกระบวนการ

ทำงานปูนปนไดอยางลึกซ้ึง และสามารถนำความรูไปประยุกตใชในการสรางสรรคผลงานไดอยางสรางสรรค 

    11.1 โครงสรางส่ือการเรียนรู 

สื ่อการเร ียนร ู สำหร ับนว ัตกรรมน ี ้ควรม ีโครงสร างที ่ครอบคล ุมทั ้งภาคทฤษฎีและภาคปฏ ิบ ัติ                     

โดยเชื่อมโยงกับวิถีชีวิต  สิ่งแวดลอม และภูมิปญญาทองถ่ิน ดังนี ้

ส่ือการสอน 

1. ภาพถายและตัวอยางจริง 

o ตัวอยางหินชนิดตาง ๆ เชน หินออน หินแกรนิต หินทราย 

o ตัวอยางงานปูนปน เชน ลวดลายไทย งานตกแตงวัดหรืออาคารประวัติศาสตร 

2. วิดีโอส่ือการเรียนรู 

o วิดีโอแสดงกระบวนการเกิดลวดลายในหินธรรมชาติ 

o การทำงานปูนปนตั้งแตข้ันตอนการผสมปูนจนถึงการปนลวดลาย 

3. สไลดนำเสนอ 

o เปรียบเทียบคุณสมบัติและการใชงานของหินและงานปูนปน 

o แสดงตัวอยางงานศิลปะและสถาปตยกรรมท่ีใชหินและปูนปน 



4. แบบจำลองและแมพิมพ 

o แมพิมพลวดลายปูนปนใหผูเรียนลองปนหรือสรางลวดลายเอง 

11.2  การเช่ือมโยงกับการทำงานปูนปนจริง 

- เชิญปราชญชาวบานมาสอนโดยการเชิญชางปูนปนที่มีประสบการณมาสอนใหนักเรียนจะทำให

นักเรียนไดเรียนรูเทคนิคการปนท่ีถูกตองและไดเรียนรูเรื่องราวตางๆ เก่ียวกับงานปูนปนจากผูท่ีมีความรูจริง 

-  ให น ักเร ียนลงม ือป  นโดยการให น ักเร ียนได ลงม ือป  นด วยตนเองจะทำให น ักเร ียน                      

เกิดความเขาใจและจดจำไดดีข้ึน นอกจากนี้ยังชวยพัฒนาทักษะทางดานศิลปะและการสรางสรรค 

- จัดกิจกรรมแขงขันโดยการจัดกิจกรรมแขงขันการทำปูนป นจะชวยกระตุ นใหนักเรียน               

เกิดความสนใจและมีแรงบันดาลใจในการสรางสรรคผลงาน 

 

12. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ  

12.1 เชิงปริมาณ 

1) เพื่อใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 19 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา

สมรรถนะพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร ไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

2) เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 19 คน สามารถสรางผลงาน                      "งาน

ปูนปน"  ที่แสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงกิจกรรมการเรียนรูเรื่อง " หินสรางถิ่น ศิลปปน

ปูน" สำเร็จอยางนอย 1 ชิ้นงานตอคนได 

3) เพื่อใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 19 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรม

สรปุผลการเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 100 คนได 

12.6  เชิงคุณภาพ 

1) เพื ่อใหผู เรียนรู เกี ่ยวกับคุณสมบัติของหินและปูน รวมถึงกระบวนการเกิดและการนำไปใชใน

ชีวิตประจำวัน 

2) เพ่ือฝกการคิดเชิงวิพากษและการแกปญหา ผานการสำรวจ ทดลอง และสรางสรรคผลงาน 

3) เพื่อกระตุนใหผูเรียนเห็นคุณคาและมีสวนรวมในการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ วิถีชีวิต สิ่งแวดลอม

ชุมชนและทองถ่ินของตน 

 

13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

 คาวิทยากร  1,000 บาท 

 คาวัสดุฝก  4,000 บาท 

 รวม   5,000 บาท 

 

 

 

 

 



14. การประเมินผล  

14.1 การประเมินผลเชิงปริมาณ 

1. ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวัดจากคะแนนสอบ คะแนนกิจกรรม และผลงานนักเรียน 

2. ความพึงพอใจของนักเรียน โดยการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับกิจกรรมการ

เรียนรู ความสนุกสนาน และความเขาใจในเนื้อหา 

3. จำนวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรม โดยการวัดจำนวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมอยางสม่ำเสมอ  

และความกระตือรือรนในการมีสวนรวม 

     14.2  การประเมินผลเชิงคุณภาพ 

1. การสังเกตพฤติกรรม โดยสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหวางการเรียนรู เชน การมีสวนรวม               

ในการอภิปราย การตั้งคำถาม การทำงานรวมกันเปนกลุม และความสนใจในกิจกรรม 

2. การวิเคราะหผลงาน โดยวิเคราะหผลงานปูนปนของนักเรียน เพ่ือประเมินความเขาใจในเนื้อหา 

ความคิดสรางสรรค และทักษะการปฏิบัติ 

3. การวิเคราะหบันทึกการเรียนรู โดยวิเคราะหบันทึกการเรียนรูของนักเรียน เพื่อดูการพัฒนา

ความคิดและทักษะของนักเรียน 

14.3 เครื่องมือท่ีใชในการประเมินผล 

1. แบบสอบถาม 

2. แบบประเมินผลงาน 

3. สังเกตพฤติกรรม 

14.4 ตัวช้ีวัดและเครื่องมือประเมินผล 

ตัวช้ีวัด เครื่องมือประเมินผล 

นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับงานปูนปน แบบทดสอบหลังเรียน, การสังเกตการอภิปราย 

นักเรียนสามารถสรางสรรคผลงานปูนปนได แบบประเมินผลงาน, เกณฑการใหคะแนน 

นักเรียนมีความภาคภูมิใจในภูมิปญญาทองถ่ิน แบบสอบถามความคิดเห็น, การสังเกตพฤติกรรม 

นักเรียนสามารถทำงานรวมกันเปนกลุมได แบบประเมินการทำงานกลุม, การสังเกตพฤติกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

แผนพัฒนานวัตกรรมของครูโรงเรียนบานทาเมือง 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

สอดคลองกับอัตลักษณอุบลราชธานี : 1.วิถีชีวิตและสภาพแวดลอม  2.การประกอบอาชีพ 

................................................................................................................................................. 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม 

 นางขวัญใจ  พลสวัสดิ์     ตำแหนง ครู 

2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู 

การพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาอังกฤษ  ดวยกระบวนการ"การเรียนรูโดยการเลน" (Play-based 

Learning)  เรื่อง วิถีชีวิต  สภาพแวดลอม และการประกอบอาชีพในทองถิ่น  ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ตามหลักสูตร

สถานศึกษานำรองในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา โรงเรียนบานทาเมือง 

3. ระยะเวลาดำเนินการ  

ระยะเวลา 1 เดือน (2 มกราคม 2568 – 31 มกราคม 2568) 

4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 

4.6 วิเคราะหบริบทปญหาและความตองการ 

- ศึกษาสภาพปญหาดานการจัดการเรียนรู ในรายวิชาภาษาอังกฤษ โดยเนน   ทักษะการสื ่อสาร 

(Communication): การสามารถสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังการฟง พูด อาน และเขียนในรูปแบบท่ี

หลากหลายและเหมาะสมกับสถานการณ 

- สำรวจความตองการของนักเร ียนระดับชั ้นประถมศึกษาปที ่  2 รวมถึงการรับฟงความคิดเห็น                  

จากผูปกครองและครูในโรงเรียนบานทาเมือง 

4.2 ระบุแนวทางการเรียนรูท่ีเหมาะสม 

- นำแนวคิดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ดวยกระบวนการ"การเรียนรูโดยการเลน" (Play-based 

Learning)  โดยใชเพลงและเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

- เนนการเรียนรูท่ีผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง โดยเชื่อมโยงกับวิถีชีวิต สภาพแวดลอม และการประกอบอาชีพ

ของคนในทองถ่ิน 

4.3 บูรณาการเนื้อหาและบริบททองถิ่น 

- เลือกเรื ่องที ่จะศึกษาและเรียนรูเรื ่อง "วิถีชีวิตในชุมชน" ซึ่งเปนสวนหนึ่งของภูมิปญญาทองถิ่นที ่มี

ความสำคัญตอชุมชน 

- สอดแทรกความรูเก่ียวกับอาชีพ และสภาพแวดลอมในกิจกรรมการเรียนรู 

4.9 พัฒนาแนวทางการสอนและเครื่องมือการเรียนรู 

- ออกแบบกระบวนการเรียนรู ที ่เนนการมีสวนรวมของนักเรียนในทุกขั ้นตอน ตั ้งแตการวางแผน              

การลงมือปฏิบัติ การสะทอนผลการเรียนรู และการนำเสนอผลงาน 

- พัฒนาสื่อการเรียนรูและกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับความสนใจและระดับความสามารถของผูเรียน 

4.5 ทดลองและปรับปรุงนวัตกรรม 



- ทดลองใชนวัตกรรมในกลุ มเปาหมายยอย (นักเร ียนบางสวน) และเก็บรวบรวมขอมูลเกี ่ยวกับ                  

ผลการเรียนรูและความคิดเห็น 

- ปรับปรุงกระบวนการเรียนรูและสื่อการเรยีนรูใหเหมาะสมกอนการใชงานจริง 

4.6 ชุมชนและผูเกี่ยวของมีสวนรวมในกิจกรรม 

- เชิญปราชญชาวบานหรือผูเชี่ยวชาญดานงานปูนปนในทองถ่ินเขามามีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 

- สร างการมีส วนร วมจากผู ปกครองและช ุมชนในกิจกรรมการเร ียนร ู และการนำเสนอผลงาน                      

ของนักเรียน 

4.7 การกำหนดเกณฑการประเมินผล 

- ออกแบบเกณฑการประเมินผลที่ครอบคลุมทั้งดานพฤติกรรมการจัดการตนเอง ความรูความเขาใจใน

เนื้อหา และทักษะการทำงานรวมกัน 

- ใช การประเม ินผลที ่หลากหลาย เช น การส ังเกต การสะทอนความคิด การว ิเคราะหผลงาน                  

และการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 

5. ประเภทของนวัตกรรม 

 นวัตกรรมดานวิธีการจัดการเรียนการสอน  

6. หลักการและเหตุผล ความเปนมา 

 ในยุคปจจุบัน การศึกษาไมไดมุ งเนนเพียงการถายทอดความรูทางวิชาการเทานั้น แตยังตองสงเสริม

สมรรถนะสำคัญของผู เร ียน เพื ่อใหสามารถพัฒนาตนเองในทุกมิติ ทั ้งดานการเรียนรู  การทำงานรวมกัน               

และการดำรงชีวิตอยางมีคุณคา การเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ดวยกระบวนการ"การเรียนรูโดยการเลน" 

(Play-based Learning) เปนกระบวนการที่เนนใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู โดยไมใชแคการรับขอมูลจากครู

หรือแหลงเรียนรูภายนอกเพียงอยางเดียว แตใหผูเรียนไดทำกิจกรรมท่ีชวยใหเกิดการคิด วิเคราะห สรางสรรค และ

เรียนรูจากประสบการณจริง การเรียนรูเชิงรุกจึงเปนการจัดกิจกรรมที่กระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหา

วิชาการและสามารถเชื่อมโยงความรูกับประสบการณในชีวิตจริงได  การใชเพลงและเกมในการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนนั้นมีประโยชนหลายประการ  เชนกระตุนความสนใจ  เสริมสรางการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ  สงเสริมการ

ทำงานเปนทีม  เพ่ิมพูนความคิดสรางสรรค 

เพลงสามารถใชเพื่อเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาวิชา และยังสามารถฝกทักษะดานภาษาได เชน การฟง 

การออกเสียง การเรียนรูคำศัพทใหมๆ ขณะเดียวกัน เกมสามารถใชในการฝกทักษะทางคณิตศาสตร เชน การนับ 

การบวก การลบ หรือการคิดเลขอยางรวดเร็ว โดยการทำใหผูเรียนรูสึกสนุกสนานและไมนาเบื่อ 

โรงเรียนบานทาเมืองอยูในชุมชนท่ีมีวิถีชีวิต  สภาพแวดลอม  และการประกอบอาชีพท่ีเปนเอกลักษณ 

เนื่องจากสภาพแวดลอมท่ีหมูบานตั้งอยูริมแมน้ำเซบก มีวิถีชีวิตท่ีเก่ียวของกับแมน้ำ มีการประกอบอาชีพท่ีสืบตอกัน

มานานคือ ชางปูนปน แตนักเรียนยังขาดความรูในเรื่องวิถีชีวิต  สภาพแวดลอม  และการประกอบอาชีพ  และการ

จัดการเรยีนรูในปจจุบันยังพบปญหา เชน การขาดแรงจงูใจของผูเรียน การเรียนท่ีเนนทองจำมากกวาการปฏิบัติจริง 

และการขาดการเชื่อมโยงความรูกับบริบทในชีวิตจริง จึงมีความจำเปนที่จะตองพัฒนากระบวนการเรียนรูใหมท่ี

สงเสริมใหผูเรียนสามารถจัดการตนเอง มีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูและเห็นคุณคาในวิถีชีวิต  สภาพแวดลอม  

และการประกอบอาชีพในทองถ่ิน 



ดวยเหตุนี้ การจัดทำนวัตกรรม การพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาอังกฤษ  ดวยกระบวนการ"การเรียนรู

โดยการเลน" (Play-based Learning) เรื่อง วิถีชีวิต  สภาพแวดลอม และการประกอบอาชีพในทองถ่ิน"  จึงเกิดข้ึน 

เพื่อสรางรูปแบบการเรียนรูที่ตอบสนองตอปญหา  และความตองการในพื้นที่ พรอมทั้งสนับสนุนใหนักเรียนเกิด

ความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถ่ิน และนำความรูนี้ไปใชในชีวิตจริงไดอยางยั่งยืน 

7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม 

 7.1 เชิงปริมาณ 

1. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 จำนวน 20 คน มากกวารอยละ 70 สามารถพัฒนา

สมรรถนะทักษะการสื่อสาร (Communication) ไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

2. เพื่อใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จำนวน 20 คน สามารถสื่อสารภาษาอังกฤษใน

รูปแบบตางๆ ตามศักยภาพของผูเรียนไดสำเร็จ 

7.7 เชิงคุณภาพ 

1. เพื่อใหนักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงานและการประเมินผล 

การเรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. เพื่อใหนักเรียนมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับ "วิถีชีวิตในชุมชน" ซึ่งเปนวิถีชีวิตของคนใน

ทองถ่ิน พรอมท้ังเห็นคุณคาในการรักษาสภาพแวดลอมใหนาอยูอาศัย 

3. เพื่อใหนักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไข

ปญหาระหวางการเรียนรูได 

8. กลุมเปาหมาย 

 นักเรียนโรงเรียนบานทาเมือง ปการศึกษา 2567 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 จำนวน 20 คน 

9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม 

 การพัฒนาสมรรถนะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ  ดวยกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 

Learning ดวยกระบวนการ"การเรียนรูโดยการเลน" (Play-based Learning)  โดยใชเพลงและเกม เปนแนวทาง

การจัดการเรียนรูที่มุงเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู โดยผูเรียนจะไดลงมือปฏิบัติจริงผานกิจกรรมที่มี

ความเกี่ยวของกับชีวิตประจำวันและบริบทของชุมชน ทั้งนี้ การเรียนรูแบบ Active Learning  ทำใหนักเรียนเกิด

การพัฒนาทักษะที่สำคัญในศตวรรษที่ 21 อาทิ การคิดวิเคราะห การแกปญหา การทำงานรวมกัน และการสื่อสาร

อยางมีประสิทธิภาพ 

1. หลักการของ Active Learning 

• Active Learning หรือการเรียนรูท่ีมีสวนรวมของผูเรียนเปนกระบวนการท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีบทบาทใน

การสรางความรูดวยตัวเองผานการทำกิจกรรมตาง ๆ ท่ีสงเสริมการคิด การอภิปราย การทดลอง และการ

ปฏิบัติจริง โดยไมเปนการเรียนรูในรูปแบบท่ีผูเรียนรับขอมูลเพียงอยางเดียวจากครู 

• หลักการสำคัญ ไดแก การใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียนรู, การกระตุนความสนใจและการมีปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเรียนกับครู, การสงเสริมการคิดวิเคราะห และการสรางความรูผานการทดลองและกิจกรรม 

 

 

 



2. ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเก่ียวของ 

• ทฤษฎีการเรียนรูของคอนสตรัคติวิสต (Constructivism): เปนทฤษฎีท่ีเนนวาผูเรียนจะสรางความรูข้ึนมา

เองโดยการทำกิจกรรมท่ีชวยใหเกิดประสบการณและการเรียนรูเชิงลึก เชน การอภิปรายหรือการแกปญหา

ในสถานการณจริง ทฤษฎีนี้เนนการเรียนรูท่ีมีความหมายและเชื่อมโยงกับชีวิตจริงของผูเรียน 

• ทฤษฎีการเรียนรูของบรูเนอร (Bruner's Theory): เนนการใหผูเรียนคนพบและเขาใจขอมูลจากการสำรวจ

และทดลองดวยตนเอง โดยการสอนจะใชวิธีการคนพบและกระตุนการเรียนรูจากประสบการณ 

• ทฤษฎีการเรียนรูของฮาวเวิรด การดเนอร (Gardner's Multiple Intelligences): เปนทฤษฎีท่ีเสนอวา

ผูเรียนแตละคนมีความสามารถหลายดาน เชน ความสามารถทางภาษา, ความสามารถทางคณิตศาสตร, 

ความสามารถทางดนตรี ฯลฯ ดังนั้นการใชเพลงและเกมในการเรียนการสอนจะชวยสงเสริมการเรียนรูใน

หลายดานพรอมกัน 

3. การใชเพลงในกระบวนการเรียนการสอน 

• เพลงชวยกระตุนการเรียนรูและสรางบรรยากาศท่ีสนุกสนาน ซ่ึงสามารถชวยเพ่ิมความสนใจใหกับผูเรียน

และลดความตึงเครียด 

• การใชเพลงในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษชวยเพ่ิมทักษะการฟงและการพูด โดยการทำใหผูเรียนคุนเคย

กับสำเนียงและคำศัพทใหม ๆ ไดในลักษณะท่ีสนุกสนานและไมเครียด 

• เพลงยังชวยพัฒนาความจำและความสามารถในการจดจำคำศัพทหรือประโยคในภาษาอังกฤษไดดีข้ึน 

4. การใชเกมในกระบวนการเรียนการสอน 

• เกมเปนเครื่องมือท่ีชวยในการเรียนรูท่ีมีสวนรวมและกระตุนการทำงานรวมกันระหวางผูเรียน ซ่ึงชวยพัฒนา

ทักษะการสื่อสารและการทำงานเปนทีม 

• เกมท่ีใชในกระบวนการเรียนการสอนสามารถปรับใหเขากับเนื้อหาท่ีเรียนรูได เชน เกมการทายคำศัพท, 

เกมการสรางประโยค, หรือเกมท่ีชวยพัฒนาทักษะการฟงและการพูด 

• การเลนเกมยังชวยใหผูเรียนเรียนรูการแกปญหาอยางสรางสรรค และมีการประยุกตใชภาษาอังกฤษใน

สถานการณท่ีแตกตางกัน 

5. ประโยชนของการใช Active Learning รวมกับเพลงและเกม 

• การพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ: การใชเพลงและเกมชวยใหผูเรียนมีความสนุกสนานในการเรียนรู

ภาษาอังกฤษ ซ่ึงจะชวยเพ่ิมความม่ันใจในการใชภาษา 

• การกระตุนความคิดสรางสรรค: เพลงและเกมสามารถกระตุนใหผูเรียนมีความคิดสรางสรรคในการเรียนรู

และใชภาษาอังกฤษในสถานการณตาง ๆ 

• การสรางความสัมพันธท่ีดีในหองเรียน: การใชเพลงและเกมชวยใหผูเรียนไดทำกิจกรรมรวมกับเพ่ือน ๆ และ

ครู ทำใหเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ 

• การสงเสริมการเรียนรูท่ียั่งยืน: ผูเรียนสามารถจดจำขอมูลหรือทักษะท่ีเรียนรูไดดีข้ึน เพราะไดรับ

ประสบการณการเรียนรูท่ีมีความสนุกและมีความหมาย 

การพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาอังกฤษดวยกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใช

เพลงและเกมจึงเปนกระบวนการที่สามารถสรางประสบการณการเรียนรูที่มีคุณคาและเปนประโยชนในการพัฒนา

ทักษะภาษาอังกฤษของผูเรียน. 



10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู 

การพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาอังกฤษ  ดวยกระบวนการ"การเรียนรูโดยการเลน" (Play-based 

Learning) โดยใชเพลงและเกม มีเปาหมายสำคัญคือ 

1. พัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ: สงเสริมใหนักเรียนมีความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษใน

สถานการณตางๆ โดยใชการเรียนรูท่ีมีการมีสวนรวมจากนักเรียนเปนหลัก 

2. กระตุนการเรียนรูที่สนุกสนานและมีสวนรวม: การใชเพลงและเกมชวยใหนักเรียนรูสึกสนุกสนานและมี

ความกระตือรือรนในการเรียนรูมากข้ึน 

3. พัฒนาความคิดสรางสรรคและการทำงานรวมกัน: เกมและเพลงเปนเครื่องมือที่ชวยสงเสริมทักษะการ

ทำงานเปนทีมและความคิดสรางสรรคในการแกปญหาหรือสรางกิจกรรมตางๆ 

4. การเรียนรูแบบปฏิบัติการ: นักเรียนจะไดฝกฝนการใชภาษาอังกฤษผานกิจกรรมที่เกิดขึ้นจริง เชน การรอง

เพลง การเลนเกมท่ีใชภาษาอังกฤษในการสื่อสาร 

5. เสริมสรางทักษะการฟงและการพูด: เพลงและเกมจะชวยใหนักเรียนฝกฟงภาษาอังกฤษและพัฒนาทักษะ

การพูดผานสถานการณท่ีสมจริง 

การออกแบบกระบวนการเรียนรูแบบนี้จึงเนนการเรียนรูท่ีนักเรียนไดมีสวนรวมอยางเต็มท่ีและเรียนรูไดจาก

ประสบการณตรง ท้ังการฟง พูด และการทำงานรวมกันในบรรยากาศท่ีเปนกันเองและสนุกสนาน 

        ข้ันตอนการออกแบบกระบวนการเรยีนรู 

1. การกำหนดวัตถุประสงคการเรียนรู 

2. การเลือกเพลงและเกมท่ีเหมาะสม 

3. การออกแบบกิจกรรม 

4. การกำหนดระยะเวลาและข้ันตอนการดำเนินกิจกรรม 

5. การกระตุนการมีสวนรวม 

6. การประเมินผลการเรียนรู 

7. การสรุปและขอเสนอแนะ 

11. โครงสรางและองคประกอบส่ือการเรียนรูของนวัตกรรม 

11.1. โครงสรางของส่ือการเรียนรู 

โครงสรางของสื่อการเรียนรูจะประกอบดวยองคประกอบตาง ๆ ท่ีสามารถทำใหผูเรียนมีสวนรวมและเกิดการเรียนรู

ท่ีมีประสิทธิภาพภายใตแนวทาง Active Learning โดยใชเพลงและเกม เชน: 

• บทเรียน (Lesson Plan): แผนการเรียนการสอนท่ีกำหนดไวชัดเจน ซ่ึงอาจแบงออกเปนหัวขอท่ีเก่ียวของ

กับการสื่อสารภาษาอังกฤษ เชน การออกเสียงคำ การสนทนาเบื้องตน การฟงและการพูด 

• เพลง (Songs): การใชเพลงท่ีมีเนื้อหาภาษาอังกฤษ เชน เพลงท่ีเก่ียวกับการแนะนำตัว การทักทาย หรือ

การสนทนาในชีวิตประจำวัน ซ่ึงสามารถชวยใหผูเรียนเรียนรูคำศัพทและสำนวนตาง ๆ 



• เกม (Games): การใชเกมท่ีชวยเสริมสรางทักษะการสื่อสาร เชน เกมการจับคูคำศัพท การเลนบทบาท

สมมติ หรือการทายคำ (Word guessing games) ซ่ึงจะทำใหการเรียนการสอนมีความสนุกสนานและมี

การมีสวนรวมของผูเรียนมากข้ึน 

• เทคโนโลยีการสนับสนุน: ใชสื่อดิจิทัล เชน แอปพลิเคชันการเรียนรู หรือแพลตฟอรมออนไลนในการ

สงเสริมการเรียนรูผานเพลงและเกม 

• กิจกรรมกลุม (Group Activities): การจัดกิจกรรมกลุมท่ีผูเรียนตองรวมมือกันในการทำภารกิจตาง ๆ 

เชน การรองเพลงภาษาอังกฤษรวมกัน หรือการเลนเกมท่ีตองการการสื่อสารระหวางกลุม 

11.2 องคประกอบของส่ือการเรียนรู 

องคประกอบสำคัญของสื่อการเรียนรูในนวัตกรรมนี้ประกอบดวย: 

• เนื้อหาการเรียนรู (Learning Content): เนื้อหาท่ีสอดคลองกับสมรรถนะการสื่อสารภาษาอังกฤษ เชน 

คำศัพท ไวยากรณท่ีสำคัญ และการฝกฝนการฟง การพูดในสถานการณตาง ๆ 

• เพลง (Songs): เพลงเปนเครื่องมือท่ีชวยใหผูเรียนไดฝกฟงและจำคำศัพท รวมถึงการออกเสียงอยาง

ถูกตอง เชน เพลงท่ีมีเนื้อหาเก่ียวกับการแนะนำตัว การทักทาย การซ้ือของ ฯลฯ 

• เกม (Games): เกมมีบทบาทสำคัญในการสงเสริมการใชภาษาในบริบทท่ีไมเปนทางการ เชน เกมการจับคู

คำศัพท หรือการทำกิจกรรมท่ีตองพูดสื่อสารรวมกับเพ่ือน ๆ ซ่ึงกระตุนการใชภาษาอังกฤษในการสื่อสาร

อยางเปนธรรมชาติ 

• เครื่องมือ/วัสดุชวยสอน (Teaching Aids): เครื่องมือชวยสอนท่ีใชประกอบกับเพลงและเกม เชน สไลด

โชว คำถามสำหรับเกม หรือการใชสื่อวีดีโอท่ีประกอบกับเพลง 

• การประเมินผล (Assessment): การประเมินผลการเรียนรูในรูปแบบท่ีหลากหลาย เชน การทดสอบผาน

เกม การใหคะแนนจากการรองเพลง หรือการประเมินการสื่อสารในการทำกิจกรรมกลุม 

11.3 กระบวนการจัดการเรียนการสอน (Teaching Process) 

การสอนจะใชกระบวนการ Active Learning ที่เนนการมีสวนรวมของผูเรียน ซึ่งจะประกอบไปดวยขั้นตอนตาง ๆ 

เชน: 

• เริ่มตนบทเรียน (Introduction): สอนคำศัพทและสำนวนท่ีเก่ียวของกับหัวขอท่ีใชเพลงและเกม 

• กิจกรรมหลัก (Main Activities): ใชเพลงในการฝกการฟงและการออกเสียง จากนั้นผูเรียนสามารถเลน

เกมเพ่ือทบทวนคำศัพทและประโยค 

• การอภิปรายกลุม (Group Discussion): กระตุนใหผูเรียนแสดงความคิดเห็นและพูดคุยในกลุมเพ่ือฝกฝน

การสื่อสาร 

• การประเมินผล (Assessment): ประเมินความเขาใจผานการเลนเกมท่ีเก่ียวของกับการใชภาษาอังกฤษ 

       11.4 การเช่ือมโยงกับวิถีชีวิต สภาพแวดลอม และการประกอบอาชีพใทองถิ่น 

- เลือกหัวขอที่เกี่ยวของกับวิถีชีวิต สภาพแวดลอม และการประกอบอาชีพใทองถิ่น  เชน การหา

ปลาในแมน้ำ การแขงเรือ  การปนปูนเปนสัตวในความเชื่อทางพระพุทธศาสนา หรือลวดลายท่ีใชตกแตงวัด

วาอาราม 



-  นำเสนอเร ื ่องราวและความหมายของลวดลายโดยอธ ิบายความหมายของลวดลาย                    

ที ่ใช ในการตกแตงงานปูนป น เช น ลวดลายกนก ลวดลายดอกไม ซ ึ ่งมีความเชื ่อมโยงกับศาสนา                

พุทธศาสนา และความเปนสิริมงคล 

- จัดกิจกรรมที ่เก ี ่ยวของกับประเพณี เช น การจัดนิทรรศการผลงานปูนป นในวันสำคัญ                

ทางศาสนา หรือการนำผลงานไปประดับตกแตงในวัดวาอาราม 

12. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ  

12.1 เชิงปริมาณ 

1. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จำนวน 20 คน มากกวารอยละ 70 สามารถสามารถ

พัฒนาสมรรถนะทักษการสื่อสาร (Communication) ไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จำนวน 20 คน สามารถสื่อสารภาษาอังกฤษในรูปแบบ

ตางๆ ตามศักยภาพของผูเรียนไดสำเร็จ 

14.3 เชิงคุณภาพ 

11. นักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน  และการประเมินผล การ

เรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. นักเรียนมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับ "วิถีชีวิตในชุมชน" ซึ่งเปนวิถีชีวิตของคนในทองถ่ิน 

พรอมท้ังเห็นคุณคาในการรักษาสภาพแวดลอมใหนาอยูอาศัย 

3. เพื่อใหนักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไข

ปญหาระหวางการเรียนรูได 

13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

 คาวิทยากร  1,000 บาท 

 คาวัสดุฝก  4,000 บาท 

 รวม   5,000 บาท 

14. การประเมินผล  

14.1 การประเมินผลเชิงปริมาณ 

1. ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวัดจากคะแนนสอบ คะแนนกิจกรรม และผลงานนักเรยีน 

2. ความพึงพอใจของนักเรียน โดยการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับกิจกรรมการเรียนรู ความ

สนุกสนาน และความเขาใจในเนื้อหา 

3. จำนวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรม โดยการวัดจำนวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมอยางสม่ำเสมอ  และ

ความกระตือรือรนในการมีสวนรวม 

14.2 การประเมินผลเชิงคุณภาพ 

1. การสังเกตพฤติกรรม โดยสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหวางการเรียนรู  เชน การมีสวนรวม               

ในการอภิปราย การตั้งคำถาม การทำงานรวมกันเปนกลุม และความสนใจในกิจกรรม 

2. การวิเคราะหผลงาน โดยวิเคราะหผลการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียน เพื่อประเมินความเขาใจใน

เนื้อหา  



3. การวิเคราะหบันทึกการเรียนรู โดยวิเคราะหบันทึกการเรียนรูของนักเรียน เพ่ือดูการพัฒนาความคิดและ

ทักษะของนักเรียน 

     14.3 เครื่องมือท่ีใชในการประเมินผล 

1. แบบสอบถาม 

2. แบบประเมินผลงาน 

3. สังเกตพฤติกรรม 

14.4 ตัวช้ีวัดและเครื่องมือประเมินผล 

ตัวช้ีวัด เครื่องมือประเมินผล 

นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับวิถีชีวิต สภาพแวดลอม และการ

ประกอบอาชีพในชุมชน 

แบบทดสอบหลังเรียน, การสังเกตการ

อภิปราย 

นักเรียนสามารถสื่อสารภาษาอังกฤษดวยคำศัพทงายๆได แบบสังเกต, เกณฑการใหคะแนน 

นักเรียนมีความภาคภูมิใจในวิถีชีวิต สภาพแวดลอม และการประกอบ

อาชีพในชุมชน 

แบบสอบถามความคิดเห็น, การสังเกต

พฤติกรรม 

นักเรียนสามารถทำงานรวมกันเปนกลุมได แบบประเมินการทำงานกลุม, การ

สังเกตพฤติกรรม 

 

 

17. การประเมินโครงการ 

แบบประเมิน (Rubric) การเรียนรูเชิงรุก ใชเกณฑชัดเจนในการวัดประสิทธิภาพการเรียนรู โดยเนนความ

รวมมือกับชุมชนและการใชเทคโนโลยี  

1) การพัฒนานวัตกรรม ATL Model การจัดการเรียนรูเชิงรุกโดยใชเทคโนโลยีรวมกับชุมชน 

2) การใชนวัตกรรม ATL Model การจัดการเรียนรูเชิงรุกโดยใชเทคโนโลยีรวมกับชุมชน 

3) การประเมินผลสมรรถนะหลังการทดลองใชนวัตกรรม ATL Model การจัดการเรียนรูเชิงรุก 

โดยใชเทคโนโลยีรวมกับชุมชน ไดแก 

- เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเอง  

- เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการคิดข้ันสูง 

- เพ่ือพัฒนาสมรรถนะทางการเรียนรูภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษาอังกฤษ 

- เพ่ือพัฒนาสมรรถนะทางการอาชีพ 
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