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แผนการขับเคล่ือนพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา  โรงเรียนบานทาเมือง  ปการศึกษา 2568 

โดย นายวุฒินันท  แสงทอง ผูอำนวยการโรงเรียนบานทาเมือง 

แผนงานท่ี กิจกรรมหลัก ขอกฎหมาย กิจกรรมรอง วัน เดือน ป 
1 การสรางเครือขาย

คณะกรรมการ
ขับเคลื่อนฯ ระดับ
สถานศึกษา 

พ.ร.บ.พ้ืนท่ีฯ 62 
มาตรา 3 
มาตรา 5 (3) (4) 
มาตรา 20 (1) (2) 

1.1 แสวงหาความรวมมือทุกภาคสวน เชน ภาคการศึกษาองคกรสวนทองถ่ิน 
กลุมภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคประชาสังคม เด็กและเยาวชน  

1 เม.ย. 68 

1.2 แตงตั้งคณะทำงานขับเคลื่อนสถานศึกษานำรองพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษาของ
สถานศึกษา (คำสั่ง 50 / 2568) 

25 เม.ย. 68 

1.3 ประชุมกรรมการขับเคลื่อนฯ ระดับสถานศึกษา ระดมความคิดเห็น กำหนด
ทิศทางการพัฒนานวัตกรรม 

25 เม.ย. 68 

1.4 มีแผนการปฏิบัติงานของคณะทำงานขับเคลื่อนการดำเนินงานฯ 25 เม.ย. 68 
2 การจัดทำแผนพัฒนา

นวัตกรรม 
 

พ.ร.บ.พ้ืนท่ีฯ 62 
มาตรา 5 (1) (2)  
มาตรา 20 (1) (2) (3) 

2.1 ประชุมคณะครู สรางการรับรู บทบาท ภารกิจ รร นำรองพ้ืนท่ีนวัตกรรม 25 เม.ย. 68 

2.2 จัดทำแผนพัฒนานวัตกรรมระดับสถานศึกษา 25 เม.ย. 68 

2.3 จัดทำแผนพัฒนานวัตกรรมระดับหองเรียน (ครูทุกคน) 1 พ.ค. 68 

2.4 ประชาพิจารณ แผนพัฒนานวัตกรรม โดยประชุมคณะกรรมการขับเคลื่อน
สถานศึกษานำรองพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษาของสถานศึกษา และผูใชประโยชน 

14 พ.ค. 68 

2.5 นำเสนอขอความเห็นชอบ ตอคณะกรรมการสถานศึกษา 14 พ.ค. 68 

2.6 นำเสนอขอความเห็นชอบ ตอคณะกรรมการขับเคลื่อนฯ ของจังหวัด 16 พ.ค. 68 

3 การสรางรูปแบบการ
บริหารจัดการตนเอง 
 

พ.ร.บ.พ้ืนท่ีฯ 62 
มาตรา 5 (3) (4) 
มาตรา 28, 30 
(มาตรา 33) 

3.1 ทบทวนการบริหารสถานศึกษาท่ีผานมา จุดเดน จุดดอย จุดท่ีควรพัฒนา 
สามารถรองรับการเกิดนวัตกรรมการศึกษา ไดเพียงใด 

16 พ.ค. 68 

3.2 การออกแบบโครงสรางการบรหิารท่ีรองรับการเกิดนวัตกรรม/ ปรับ-ยุบ-รวม 
บทบาทภารกิจท่ีเกินจำเปน และบูรณาการเชื่อมโยงเสริมพลังการเปลี่ยนแปลง 

16 พ.ค. 68 

3.3 ออกแบบกระบวนการบริหารงบประมาณ และจัดทำแผนปฏิบัติการใช
งบประมาณประจำปท่ีสนับสนุนการสรางนวัตกรรมของครู (มาตรา 28, 30) 

16 พ.ค. 68 



แผนงานท่ี กิจกรรมหลัก ขอกฎหมาย กิจกรรมรอง วัน เดือน ป 
 3.4 ตั้งคณะทำงาน ทบทวน การนำเขานโยบายของสวนราชการท่ีเปนภาระเกิน

จำเปน เพ่ือนำเขาสูแผนพัฒนานวัตกรรม กอนเสนอขอความเห็นชอบ
คณะกรรมการขับเคลื่อนฯ ของจังหวัด (มาตรา 33) 

19 พ.ค. 68 

4 การวางแผนพัฒนา
ระบบการประกัน
คุณภาพภายใน
สถานศึกษาท่ีรองรับ
มาตรฐานการศึกษา 
พ.ศ. ๒๕๖๑ 
 

พ.ร.บ.พ้ืนท่ีฯ 62 
มาตรา 5 (1) (2)  
มาตรา 18 (3) 
มาตรา 20 (5) (7) (8) 
(10) 
มาตรา 37, 38 

4.1 มีกิจกรรมการประชมุสรางการรับรูและตระหนักในสถานศึกษานำรอง มีเจต
คติท่ีดี กลาท่ีจะเปลี่ยนแปลง 

 พ.ค. 68 

4.2 มีการประชุมเชิงปฏิบัติการพัฒนาศักยภาพการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active 
Learning) 

พ.ค. 68 

4.3 มีการประชุมเชิงปฏิบัติการพัฒนาศักยภาพการวิจัยและพัฒนานวัตกรรม
การศึกษา สำหรับครูในสถานศึกษา นำรองพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา 

พ.ค. 68 

4.4 มีการประชุมเขิงปฏิบัติการพัฒนาศักยภาพครูดานการวัดผลประเมินผล
ผูเรียน 

พ.ค. 68 

4.5 มีการนิเทศ ติดตาม และเสริมพลังครู และบุคลากรทางการศึกษาในการสราง
ความรูความเขาใจในการสรางระบบนิเวศการเรียนรู 

มิ.ย. 68 

5 การพัฒนาหลักสูตร
สถานศึกษา 
 

พ.ร.บ.พ้ืนท่ีฯ 62 
มาตรา 5 (1) (2)  
มาตรา 20 (3) (4) (5) 
(6) (7) 
มาตรา 25 
(มาตรา 35) 

5.1 ประชุมครู/ ทบทวน หลักสูตรและกระบวนการเรียนรูท่ีมีอยู วาสอดคลองกับ
เปาหมายนวัตกรรมตามแผนพัฒนานวัตกรรม เพียงใด  

พ.ค. - ส.ค. 68 

5.2 รวมกัน กำหนดเปาหมายผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา ใหม เพ่ือยกรางกรอบ
แนวคิดของหลักสูตรสถานศึกษาฐานสมรรถนะ เชื่อมโยงกับกรอบหลักสูตรอง
จังหวัดและบริบทของโรงเรียน 

 
พ.ค. 68 

5.3 วางแผน พัฒนากระบวนการเรยีนรูฐานสมรรถนะ/เชิงรุก และจัดทำคูมือการ
นำกรอบหลักสูตรไปใชในหลักสูตรสถานศึกษา (มาตรา 3) 

พ.ค. 68 

5.4 ทบทวน วางแผน การผลิต การจัดหา การจัดซ้ือ การนำสื่อ ตำรา แบบเรียน 
มาใชอยางอิสระ ใหสอดคลองกับมาตรา 25 (มาตรา 35) 

พ.ค. 68 

5.5 วางแผนการวัดผลประเมินผลฐานสมรรถนะ และการเทียบโอน รวมท้ังจัดทำ
ระเบียบวาดวยการวัดผลประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน (มาตรา 25) 

พ.ค. 68 



แผนงานท่ี กิจกรรมหลัก ขอกฎหมาย กิจกรรมรอง วัน เดือน ป 
 5.6 นำหลักสูตร และระเบียบการวัดผลประเมินผลการเรียนรู ขอความเห็นชอบ

ตอคณะกรรมการสถานศึกษา และนำเสนอตอคณะกรรมการขับเคลื่อนฯ ของ
จังหวัด (มาตรา 25) 

พ.ค. 68 

5.7 มีการนิเทศ ติดตาม สนับสนุน การพัฒนาหลักสูตรของสถานศึกษาท่ี
สอดคลองกับกรอบหลักสูตรจังหวัด 

ก.ย. 68 

6 การพัฒนาระบบ
นิเวศนการเรียนรู 
 

พ.ร.บ.พ้ืนท่ีฯ 62 
มาตรา 5 (1) (2) (3) 
(4), มาตรา 20 (7) (9) 
(มาตรา 34) 

6.1 การพัฒนาแหลงเรียนรูภายในท่ีเอ้ือตอการเรียนรู ใหผูเรียนเขาถึงไดงาย  
- มีกิจกรรมเสริมสรางแรงบันดาลใจ  
- มีการนำไปบูรณาการในการจัดการเรียนรูทุกกลุมสาระ 

ตลอดปการศึกษา 

6.2 การใชประโยชนแหลงเรียนรูภายนอก  
– มีแผนการนำแหลงเรียนรูภายนอกมาใชประโยชนตอการจัดการเรียนรูใหเกิด
นวัตกรรม  - มีกิจกรรม/กระบวนการท่ีใหผูเรียนมีทักษะการแสวงหาความรูและ
สรุปความรูดวยตนเอง 

ตลอดปการศึกษา 

6.3 เทคโนโลยีทางการศึกษา  
– วางแผน จัดหา จัดทำ นำเทคโนโลยีมาใชในการบริหารจัดการ และการจัดการ
เรียนรู 

ตลอดปการศึกษา 

6.4 หนวยงาน/สถานประกอบการ  
– สรางเครือขายความรวมมือกับหนวยงานในพ้ืนท่ี เพ่ือสนับสนุนการพัฒนา
นวัตกรรม /  
- ใหนักเรียนมาเรียนรู / ฝกปฏิบัติงาน (มาตรา 34) 

ตลอดปการศึกษา 

6.5 บุคคล/ผูปกครอง/ภูมิปญญาชาวบาน 
- จัดระบบสารสนเทศภูมิปญญาทองถ่ิน 
- นำองคความรูมาปรับปรุงพัฒนาหลักสูตร 
- สรางกระบวนการเรียนรูบูรณาการภูมิปญญาทองถ่ิน (มาตรา 34) 

ตลอดปการศึกษา 



แผนงานท่ี กิจกรรมหลัก ขอกฎหมาย กิจกรรมรอง วัน เดือน ป 
7 การพัฒนาระบบ

ขอมูลนวัตกรรม
การศึกษา 
 

พ.ร.บ.พ้ืนท่ีฯ 62 
มาตรา 5 (1) (2)  
มาตรา 15 (6) 

7.1 แตงตั้งคณะกรรมการดำเนินการนำเขาขอมูลตามมาตรฐานของการจัดทำ
ฐานขอมูลของสถานศึกษา 

พ.ค. 68 

7.2 ติดตามชวยเหลือการรวบรวมฐานขอมูลตามมาตรฐานท่ี
คณะกรรมการนโยบายกำหนด 

พ.ค. 68 

7.3 มีการนำเขาขอมูลในระบบฐานขอมูลพ้ืนท่ีนวัตกรรม (ระบบจากสวนกลาง) พ.ค. 68  
ถึง เม.ย. 69 

7.4 มีการใชขอมูลจากฐานขอมูลเพ่ือจัดทำยุทธศาสตรการศึกษาของสถานศึกษา
และการพัฒนาสถานศึกษา 

พ.ค. 68  
ถึง เม.ย. 69 

8 การรายงาน
ความกาวหนาและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการ
ศึกษา 
 

พ.ร.บ.พ้ืนท่ีฯ 62 
มาตรา 5 (1) (2) (3) 
(4), มาตรา 15 (4) 
(10), มาตรา 20 (10) 
(12) มาตรา 36, 37, 
40 

8.1 แตงตั้งคณะทำงาน จัดทำรายงานผลการดำเนินงานตามมาตรา ๕ เม.ย. 69 
8.2 สถานศึกษาสงแบบรายงานผลการดำเนินงานตามมาตรา ๕ แหง พ.ร.บ.พ้ืนท่ี
นวัตกรรม พศ. ๒๕๖๒  (รายป) 

พ.ค. 69 

8.3 เตรียมการรองรับการประเมินผลโรงเรียนนำรองพ้ืนท่ีนวัตกรรม ตามกำหนด 
(3 ป) (มาตรา 40) 

ตามกำหนดการ
ของหนวยงานตน

สังกัด 
 

มาตรา 5 พ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษาจัดตั้งข้ึนเพ่ือวัตถุประสงค ดังตอไปนี้  

  (1) คิดคนและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาและการเรียนรูเพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา ของผูเรียน รวมท้ังเพ่ือดำเนินการใหมีการขยายผลไปใช

ในสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานอ่ืน  

  (2) ลดความเหลื่อมล้ำในการศึกษา 

  (3) กระจายอำนาจและใหอิสระแกหนวยงานทางการศึกษาและสถานศึกษาน ารองในพ้ืนท่ี นวัตกรรมการศึกษาเพ่ือเพ่ิมความคลองตัวในการบริหาร

และการจัดการศึกษาใหมีคุณภาพและ ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน และ  

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

การศึกษา 



--------- 

มาตรา 15 คณะกรรมการนโยบายมีหนาท่ีและอำนาจ ดังตอไปนี้  

  (1) กำหนดนโยบายและยุทธศาสตรระดับประเทศในการด าเนินการสงเสริมใหมีพ้ืนท่ีนวัตกรรม การศึกษา  

  (2) ใหค าแนะนำแกคณะรัฐมนตรีในการประกาศก าหนดใหจังหวัดใดเปนพ้ืนท่ีนวัตกรรม การศึกษา รวมท้ังประกาศยุบเลิกพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา  

  (3) กำหนดนโยบาย และกำกับดูแลการดำเนินงานของคณะกรรมการขับเคลื่อน เพ่ือใหบรรลุ วัตถุประสงคในการจัดตั้งพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษาตาม

มาตรา 5  

  (4) กำหนดหลักเกณฑการประเมินผลการดำเนินงานและการบริหารจัดการในพ้ืนท่ีนวัตกรรม การศึกษา  

  (5) กำหนดแนวทางใหคณะกรรมการขับเคลื่อนปรับปรงุแกไขการดำเนินงานของหนวยงาน ทางการศึกษาหรือสถานศึกษานำรองในพ้ืนท่ีนวัตกรรม

การศึกษา  

  (6) กำหนดมาตรฐานขอมูลและมาตรฐานการแลกเปลี่ยนขอมูลการจัดการศึกษาของพ้ืนท่ี นวัตกรรมการศึกษาและสถานศึกษานำรอง 

  (7) เสนอแนะตอรัฐมนตรีใหมีการน าแนวปฏิบัติท่ีดีในการจัดการศึกษาในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา ไปใชในการจัดการศึกษาของสถานศึกษาข้ัน

พ้ืนฐานของรัฐและของเอกชน  

  (8) เสนอแนะตอคณะรัฐมนตรใีนการปรับปรุงแกไขกฎหมาย กฎ ระเบียบ ประกาศ หรือ คำสั่งท่ีเก่ียวกับการจัดการศึกษาในเขตพ้ืนท่ีการศึกษาตาม

กฎหมายวาดวยระเบียบบริหารราชการ กระทรวงศึกษาธิการ และกฎหมายอ่ืนท่ีเก่ียวของ โดยนำผลสัมฤทธิ์ในการดำเนินงานของพ้ืนท่ีนวัตกรรม การศึกษามา

ใชเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขดังกลาว  

  (9) เสนอแนะตอคณะรัฐมนตรีในการตราพระราชกฤษฎีกาขยายเวลาใชบังคับพระราชบัญญัตินี้  

  (10) กำหนดหลักเกณฑและวิธีการรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษาของ สถานศึกษานำรอง  

  (11) ออกระเบียบเก่ียวกับการปฏิบัติงานท่ัวไปเก่ียวกับการบริหารจัดการ การปฏิบัติงาน การเงิน สิทธิประโยชน และการประเมินผล ภายใน

สถานศึกษานำรอง  

  (12) แตงตั้งคณะอนุกรรมการเพ่ือท าการแทนหรือปฏิบัติงานตามท่ีคณะกรรมการนโยบาย มอบหมาย  

  (13) ออกระเบียบหรือประกาศเพ่ือปฏิบัติการใหเปนไปตามพระราชบัญญัตินี้  

  (14) หนาท่ีและอำนาจอ่ืนใดตามท่ีพระราชบัญญัตินี้หรือกฎหมายอ่ืนกำหนดใหเปนหนาท่ีและ อำนาจของคณะกรรมการนโยบาย 

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

 



มาตรา 20 เพ่ือบรรลุวัตถุประสงคตามมาตรา ๕ ใหคณะกรรมการขับเคลื่อนมีหนาท่ีและอำนาจ ดังตอไปนี้  

  (1) กำหนดยุทธศาสตรและแผนการดำเนินงานเพ่ือขับเคลื่อนพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา  

  (2) ประสานใหหนวยงานทางการศึกษา องคกรปกครองสวนทองถ่ิน หนวยงานอ่ืนของรัฐและ เอกชน ดำเนินการรวมกันเพ่ือขับเคลื่อนพ้ืนท่ีนวัตกรรม

การศึกษาตามยุทธศาสตรและแผนการดำเนินงาน ตาม (1) 

  (3) ประสานใหหนวยงานท่ีมีความเชี่ยวชาญเฉพาะใหการสนับสนุนทางเทคนิคในการจัดทำสื่อการสอน จัดการเรียนรูในรูปแบบใหม พัฒนาบุคลากร 

จัดระบบการประเมินและวัดผล และการอ่ืน ท่ีจำเปนสำหรับพัฒนานวัตกรรมการศึกษาในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา  

  (4) นำหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานตามกฎหมายวาดวยการศึกษาแหงชาติ ไปปรับใชกับการจัดการศึกษาในสถานศึกษานำรองใหเหมาะสม

กับพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา  

  (5) สงเสริมการพัฒนาคุณภาพและศักยภาพของครูและบุคลากรทางการศึกษาของสถานศึกษา นำรองอยางตอเนื่อง เพ่ือใหสามารถจัดการเรียนการ

สอนไดอยางมีคุณภาพและเหมาะสมกับสภาพใน พ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา  

  (6) จัดใหมีการออกแบบการทดสอบผูเรียนเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาในพ้ืนท่ีนวัตกรรม การศึกษา 

  (7) สงเสริม สนับสนุน ใหความชวยเหลือ และติดตามสถานศึกษานำรองเพ่ือใหจัดการเรียน การสอนท่ีมีคุณภาพและเกิดการพัฒนานวัตกรรม

การศึกษา  

  (8) เสริมสรางและเตรียมความพรอมใหสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา ในการเปนสถานศึกษานำรองหรอืในการนำนวัตกรรม

การศึกษาไปใชในการจัดการศึกษา  

  (9) เพ่ิมขีดความสามารถใหแกหนวยงานทางการศึกษาในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา เพ่ือทำการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาหรือนำนวัตกรรมการศึกษา

ไปใช  

  (10) จัดใหมีการประเมินผลการจัดการศึกษาของสถานศึกษานำรอง  

  (11) แตงตั้งคณะอนุกรรมการเพ่ือทำการแทนหรือปฏิบัติงานตามท่ีคณะกรรมการขับเคลื่อน มอบหมาย  

  (12) รายงานผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษารวมท้ังปญหาและอุปสรรคในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษาตอ คณะกรรมการนโยบาย  

  (13) หนาท่ีและอำนาจท่ีพระราชบัญญัตินี้หรือกฎหมายอ่ืนกำหนดใหเปนหนาท่ีและอำนาจของ คณะกรรมการขับเคลื่อน  

  (14) ปฏิบัติงานอ่ืนตามท่ีคณะกรรมการนโยบายมอบหมาย 

 

 



กฎหมายรอง ท่ีเกี่ยวของ 

  6. ประกาศคณะกรรมการนโยบายพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา เรื่อง แนวปฏิบัติเก่ียว กับการเทียบโอนผลการเรียนและการเทียบวุฒิการศึกษาของ

ผูเรียนระหวาง สถานศึกษานํารองและสถานศึกษาอ่ืน พ.ศ. 2564 

  7. ประกาศคณะกรรมการนโยบายพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา เรื่อง หลักเกณฑ การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของผูเรียนในสถานศึกษานํารอง 

พ.ศ. 2564  

12. ประกาศคณะกรรมการนโยบายพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา เรื่อง นโยบายการยกระดับ ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของผูเรียนในสถานศึกษานํารอง 

  8. ประกาศคณะกรรมการนโยบายพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา เรื่อง หลักเกณฑ และวิธีการประกันคุณภาพการศึกษาภายในสถานศึกษาของสถานศึกษา

นํารอง พ.ศ. 2564  

  10. ระเบียบคณะกรรมการนโยบายพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษาวาดวยการรับและการใช จายเงินหรือทรัพยสินท่ีมีผูบริจาคเพ่ือการศึกษาใหแก

สถานศึกษานํารอง พ.ศ. 2564 

  13. ประกาศคณะกรรมการนโยบายพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา เรื่อง หลักเกณฑ และวิธีการจัดสรรเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

พ.ศ. 2566 

  11. ประกาศคณะกรรมการนโยบายพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา เรื่อง หลักเกณฑและวิธีการประเมินผลการดำเนินงานและการบริหารจัดการในพ้ืนท่ี

นวัตกรรม การศึกษา พ.ศ. 2564 

  14. ประกาศคณะกรรมการนโยบายพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา เรื่อง มาตรฐานขอมูล และมาตรฐานการแลกเปลี่ยนขอมูลการจัดการศึกษาของพ้ืนท่ี

นวัตกรรมการศึกษา และสถานศึกษานำรอง พ.ศ. 2566 

 

 



 

 
 
 

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  27  คน                                  ระดับประถมศึกษา  91  คน                                      
              รวมจำนวนท้ังสิ้น  118 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 2568 
 

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. 2560-2579 ด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 การเพิ่มประสิทธิภาพระบบบริหารจัด
การศึกษา และการพัฒนาระบบการเรียนรูตลอดชีวิต การสรางความตื่นตัว ใหคนไทยตระหนักถึงบทบาท ความ
รับผิดชอบ และการวางตำแหนงของประเทศไทยในภูมิภาคเอเชียอาคเนยและประชาคมโลก การวางพื้นฐาน
ระบบรองรับการเรียนรูโดยใชดิจิทัลแพลตฟอรม และการสรางระบบการศึกษาเพ่ือเปนเลิศทางวิชาการระดับ 

นานาชาติ ดานการสรางโอกาสและความเสมอภาคทางสังคม หัวขอการลดความเหลื่อมล้ำ สรางความ
เปนธรรมในทุกมิติ ในสวนของการสรางความเปนธรรมในการเขาถึงบริการสาธารณสุข และการศึกษา
โดยเฉพาะสำหรับผูมีรายไดนอยและกลุมผูดอยโอกาส ไดกำหนดใหดานการศึกษาเนนการสรางโอกาสในการ
เขาถึงการศึกษาที่มีคุณภาพที่เปนมาตรฐานเสมอกัน โดยเฉพาะในพื้นที่หางไกลทุรกันดารและยากจน และ
กลุมเปาหมายที่ตองการการดูแลเปนพิเศษ การจัดใหมีมาตรการเพื่อลดความเหลื่อมล้ำทางการศึกษา การ



สนับสนุนกลไกความรวมมือของภาคสวนตาง ๆ เพื่อพัฒนาการศึกษาในระดับจังหวัด และดานการปรับสมดุล
และพัฒนาระบบการบริหารจัดการภาครัฐ ในสวนของกฎหมายมีความสอดคลองเหมาะสมกับบริบทตาง ๆ และ
มีจำเปน ทันสมัย มีความเปนสากล มีประสิทธิภาพ โดยมุงใชกฎหมายเปนเครื่องมือในการสนับสนุนการพัฒนา 
การเพิ่มขีดความสามารถในการแขงขันของประเทศ การแกไขปญหาและอุปสรรคที่นำไปสูความเหลื่อมล้ำดาน
ตาง ๆ เอ้ือตอการขับเคลื่อนยุทธศาสตร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 2568 
 

12. นวัตกรรมการบริหาร 
ช่ือนวัตกรรม  นวัตกรรม ATL Model การจัดการเรียนรูเชิงรุกโดยใชเทคโนโลยีรวมกับชุมชน 

       “สืบเสียงศิลป ถ่ินพิณกลองยาว โรงเรียนบานทาเมือง” 

 
ATL Model (การจัดการเรียนรูเชิงรุกโดยใชเทคโนโลยีรวมกับชุมชน) 

A = Active Learning การจัดการเรียนรูเชิงรุก 
T = Technology การใชเทคโนโลยีในการจดัการเรียนรู 

L = Local วัฒนธรรม ภูมิปญญาทองถ่ิน 



รูปภาพกิจกรรม  

 
 

อัตลักษณสถานศึกษา 
  

“สถานศึกษาพอเพียง เคียงคูวัฒนธรรม งามล้ำภูมิปญญาทองถ่ิน”  
 

อัตลักษณอุบลราชธานี สูอัตลักษณสถานศึกษา บูรณาการหลักสูตร 7 สาระการเรียนรู 
โรงเรียนบานทาเมือง 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

สังคมศึกษาศาสนา 
และวัฒนธรรม 

ประเพณีและความเชื่อ 
ประวัติศาสตรทองถิ่น 

 

ภาษาไทย 
ภาษาและวัฒนธรรม 
 ประเพณีและความ

่  

ภาษาอังกฤษ 
 วิถีชีวิตและสภาพแวดลอม 
 การประกอบอาชีพ 

 

คณิตศาสตร 
 ประวัติศาสตรทองถิ่น 
 วิถีชีวิตและสภาพแวดลอม 

 

วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี
 วิถีชีวิตและสภาพแวดลอม 
 ภูมิปญญาทองถิ่น 

 

การงานอาชีพ 
ปราชญ หรือ 
     ภูมิปญญาทองถิ่น 
 การประกอบอาชีพ 

 

 

ศิลปะ 
 ปราชญ หรือ ภูมิ
ปญญา   
      ทองถิ่น 
 ป ั ิ   ิ่  

“สืบเสียงศิลป  
ถ่ินพิณกลองยาว 

โรงเรียนบานทาเมือง” 



13. ประเภทของนวัตกรรม 
ดานระบบ รูปแบบ ของการจัดการศึกษา 

 
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 
เงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา จำนวน  44,100   บาท 

วัสดุ/อุปกรณ    จำนวน  30100  บาท 
วิทยากร     จำนวน  7000  บาท 
กลุมวัสดุฝก 7 กลุมสาระ   จำนวน  7000  บาท 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



16. นวัตกรรมคร ู

 
 

แผนพัฒนานวัตกรรมของครูโรงเรียนบานทาเมือง 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

อัตลักษณสถานศึกษา : 1.ประวัติศาสตรทองถิ่น 2.ประเพณีและความเช่ือ 
................................................................................................................................................. 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม 
 นายอนุกูล เอ่ียมสำอาง ตำแหนง ครู ชำนาญการ 
 
2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู 

การพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเอง โดยใชแนวคิดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับรปูแบบการจัดการเรียนรูแบบ
ใชโครงงานเปนฐาน (Project-based Learning : PBL) เรื่อง ความเปนมาของดนตรีอีสานกับประเพณีความเชื่อใน
ทองถิ่น รายวิชาสังคมศึกษาศาสนา และวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปที่ 5ตามหลักสูตรสถานศึกษานำรองในพื้นท่ี
นวัตกรรมการศึกษา โรงเรียนบานทาเมือง 

 
3. ระยะเวลาดำเนินการ  

ระยะเวลา 13 สัปดาห (16 พฤษภาคม 2568 – 27 กุมภาพันธ 2569) 
 

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 โดยเชื่อมโยงกับประวัติศาสตรทองถิ่น และประเพณีความเชื่อ
ในทองถ่ิน 

4.3 บูรณาการเนื้อหาและบริบททองถิ่น 
- เลือกเรื่องที่จะศึกษาและเรียนรูเรื่อง "ความเปนมาของดนตรีอีสาน กับประเพณีความเชื่อในทองถิ่น" ซ่ึง
เปนสวนหนึ่งของภูมิปญญาทองถ่ินท่ีมีความสำคัญตอชุมชน 
- สอดแทรกความรูเก่ียวกับประวัติศาสตรทองถ่ิน และประเพณีความเชื่อในทองถ่ิน ในกิจกรรมการเรียนรู 

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านในทองถ่ินเขามามีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 
- สร างการมีส วนร วมจากผู ปกครองและช ุมชนในกิจกรรมการเร ียนร ู และการนำเสนอผลงาน                      
ของนกัเรียน 

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 ประวัติศาสตรทองถ่ิน และประเพณีความเชื่อในทองถ่ินซ่ึง
สามารถนำมาบูรณาการเขากับการจัดการเรียนรูไดอยางสรางสรรค หนึ่งในภูมิปญญาที่มีคุณคาในชุมชนคือ "ดนตรี
อีสาน กับประเพณีความเชื่อในทองถิ่น" ซึ่งสะทอนถึงภูมิปญญา ความเชื่อ และวัฒนธรรมของชุมชน โดยมีความ
เชื่อมโยงกับศาสนาพุทธผ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) 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แนวคดิการเรียนรูเชิงรุกและ
การเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน" จึงเกิดขึ้น เพื่อสรางรูปแบบการเรียนรูที่ตอบสนองตอปญหาและความตองการ
ในพื้นที่ พรอมทั้งสนับสนุนใหนักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถิ่น และนำความรูนี้ไปใช
ในชีวิตจริงไดอยางยั่งยืน 

 
 
 



7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม 
 7.1 เชิงปริมาณ 

1. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 14 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา
สมรรถนะการจัดการตนเองไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

2. เพื่อใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จำนวน 14 คน สามารถเขาใจความเปนมาของ
ดนตรีอีสาน กับประเพณีความเชื่อในทองถิ่น ที่แสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงภูมิปญญา
ทองถ่ินกับพระพุทธศาสนาสำเร็จอย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. เพ่ือใหนักเรียนมีความรูและความเขาใจเก่ียวกับความเปนมาของดนตรีอีสาน กับประเพณีความ
เชื่อในทองถ่ิน  พรอมท้ังเห็นคุณคาในประเพณีและวัฒนธรรมในพระพุทธศาสนา 

3. เพื่อใหนักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไข
ปญหาระหวางการเรียนรูได 

 
8. กลุมเปาหมาย 
 นักเรียนโรงเรียนบานทาเมือง ปการศึกษา 2568 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 14 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านกิจกรรมหรือโครงงานที่มีความเกี่ยวของกับชีวิตประจำวันและบริบทของชุมชน ทั้งนี้    
การเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐานชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะที่สำคัญในศตวรรษที่ 21 อาทิ       
การคิดวิเคราะห การแกปญหา การทำงานรวมกัน และการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ 
    9.1 หลักการสำคัญของ PBL 

   PBL มีหลักการสำคัญคือการตั้งคำถามหรือโจทยท่ีทาทายและนาสนใจ (Driving Question) ซ่ึงใน 
นวัตกรรมนี้โจทยที่ถูกตั้งขึ้นจะเชื่อมโยงกับภูมิปญญาทองถิ่น เชน “ความเปนมาของดนตรีอีสาน กับประเพณีความ
เชื่อในทองถิ่นเกี่ยวของกันอยางไรอยางไร?” นักเรียนจะตองสำรวจ ศึกษา และคนควาหาคำตอบผานการลงมือทำ 
และกระบวนการเรียนรูตาง ๆ ที่ครูออกแบบไว กระบวนการนี้ชวยใหนักเรียนเกิดความรูสึกมีสวนรวม ในกิจกรรม 
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 สำรวจขอมูล เรียนรูวิธีการ และพัฒนาผลงานดวยตนเอง 

 



2. ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (Experiential Learning) 
     การเรียนรูในนวัตกรรมนี้มุงเนนใหผูเรียนไดรับประสบการณจริง เชน การทำงานเปนกลุม และการ
นำเสนอผลงานในชุมชน กระบวนการดังกลาวชวยใหผูเรียนเกิดการพัฒนาทักษะตาง ๆ เชน การวางแผน 
การแกปญหา และการสื่อสาร พรอมท้ังสะทอนผลการเรียนรู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หรือคำถามที่กระตุนความสนใจ เชน การสำรวจความเปนมาของดนตรีอีสาน กับ
ประเพณีความเชื่อในท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 ลายพิณ การใชเครื ่อง 

 ดนตรีอีสาน 
4. สะทอนผลการเรียนรู 
    นักเรียนจะไดอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ไดเรียนรู ปญหาที่พบระหวางการทำงาน และวิธีการแกปญหา 
กระบวนการสะทอนชวยใหผูเรียนเขาใจตนเองและเห็นพัฒนาการของตนเองชัดเจนยิ่งข้ึน 
5. นำเสนอผลงาน 
    ผลงานของนักเรียน เชน การแสดงวงกลองยาว การแสดงพิณ และบทเรียนที่ไดรับ จะถูกนำเสนอใน
รูปแบบกิจกรรมหรือการจัดนิทรรศการ 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องถ่ิน เชน  การแสดงวงกลองยาว           การแสดงพิณ 
ซึ่งสะทอนถึงความเชื่อ ความศรัทธา และเอกลักษณทางวัฒนธรรม การเชื่อมโยงเนื้อหาวิชากับบริบทชุมชนชวยให
การเรียนรูมีความหมายและส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 
        10.1ข้ันตอนการออกแบบกระบวนการเรียนรู 

1. เริ่มตนดวยคำถามท่ีทาทาย  
กระบวนการเรียนรูเริ ่มตนดวยการตั้งคำถามหรือโจทยที่กระตุนความสนใจของนักเรียน เชน 

“ความเปนมาของดนตรีอีสาน กับประเพณีความเชื่อในทองถิ่นมีความเกี่ยวของกันอยางไร?” คำถามนี้ถูก
ออกแบบเพื่อเชื่อมโยงเนื้อหาวิชาสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมเขากับภูมิปญญาทองถิ่น นักเรียนจะ
ไดรับโจทยเพื่อคนควาและสำรวจขอมูลเกี่ยวกับความเปนมาของดนตรีอีสาน กับประเพณีความเชื ่อใน
ทองถ่ิน 
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 การศึกษาดูงานสถานที่วงดนตรี
พื้นบานของชุมชน การเรียนรูเทคนิคการเลนดนตรีพื้นบานจากปราชญชาวบาน และการลงมือเลนดนตรี
พ้ืนบานดวยตนเอง กิจกรรมเหลานี้ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูท่ีลึกซ้ึงจากการปฏิบัติจริง 

 
4. การสะทอนผลการเรียนรู 

หลังจากปฏิบัติจริง นักเรียนจะไดรับโอกาสสะทอนผลการเรียนรูผานการอภิปรายในกลุม การ
นำเสนอความคิด และการเขียนบันทึกการเรียนรูเพ่ือประเมินตนเอง กระบวนการนี้ชวยใหนักเรียนเขาใจถึง
จุดแข็ง จุดออน และการพัฒนาของตนเอง 
5. การนำเสนอผลงาน 

ผลงานของนักเรียน เชน การแสดงดนตรีพื้นบานหรือการจัดแสดงนิทรรศการ จะถูกนำเสนอให
ผูปกครอง ครู และชุมชนรับชม กิจกรรมนี้ชวยสรางความภาคภูมิใจในตัวนักเรียน และเปดโอกาสใหชุมชน
มีสวนรวมในการเรยีนรู 

      10.2การบูรณาการบริบททองถิ่นในกระบวนการเรียนรู 
นวัตกรรมนี้ยังเนนการเชื่อมโยงเนื้อหาการเรียนรูกับบริบททองถิ่นอยางสรางสรรค เชน การเชิญ

ปราชญชาวบานมาสอนวิธีการเลนดนตรีพื้นบานในชั้นเรียน การศึกษาประวัติศาสตรและความสำคัญของ
ดนตรีอีสาน กับประเพณีความเชื่อในทองถิ่น และการสอดแทรกความรูดานวัฒนธรรมและประเพณีใน
กระบวนการเรียนรู 

 
 
 
 
 
 



11. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ  
11.1 เชิงปริมาณ 

1. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จำนวน 14 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา
สมรรถนะการจัดการตนเองไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ 

2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 14 คน สามารถเขาใจความเปนมาของดนตรีอีสาน 
กับประเพณีความเชื่อในทองถิ่น ที่แสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงภูมิปญญาทองถิ่นกับ
พระพุทธศาสนาสำเร็จอยางนอย 1 ชิ้นงานตอคนได 

3. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 14 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรมสรุปผล
การเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 100 คน 
11.2 เชิงคุณภาพ 

1. นักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน และการประเมินผล การ
เรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. นักเรียนมีความรูและความเขาใจเก่ียวกับความเปนมาของดนตรีอีสาน กับประเพณีความเชื่อใน
ทองถิ่น ที่แสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงภูมิปญญาทองถิ่นกับพระพุทธศาสนาสำเร็จอยาง
นอย 1 ชิ้นงานตอคนได 

3. นักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไขปญหา
ระหวางการเรียนรูได 

 
12. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
 คาวัสดุฝก 1,000 บาท 
 
13. การประเมินผล  

ตัวช้ีวัด เครื่องมือประเมินผล 

นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับความเปนมาของดนตรีอีสาน กับ
ประเพณีความเชื่อในทองถ่ิน 

แบบทดสอบหลังเรียน, การสังเกตการ
อภิปราย 

นักเรียนมีสมรรถนะการจดัการตนเองได แบบประเมินผลงาน, เกณฑการให
คะแนน 

นักเรียนมีความภาคภูมิใจในภูมิปญญาทองถ่ิน แบบสอบถามความคิดเห็น, การสังเกต
พฤติกรรม 

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

 
 
 
 
 

ขอรับรองขอมูล........................................................…(ลงชื่อ) 
(นายอนุกูล เอ่ียมสำอาง) 

ตำแหนง ครู 
 



 
 

แผนพัฒนานวัตกรรมของครูโรงเรียนบานทาเมือง 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ 

อัตลักษณสถานศึกษา : 1.ภูมิปญญาทองถิ่น 2.การประกอบอาชีพ 
................................................................................................................................................. 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม 
 นายวัชรินทร   สาระไทย  ตำแหนง ครู 
 
2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู 

การสรางสรรคงานอาชีพ ดวยวิถีเทคโนโลยีและภูมิปญญา โดยใช ATL  model เรื่อง สืบเสียงศิลป ถ่ินพิณ
กลองยาว รายวิชาการงานอาชีพ  ชั้นประถมศึกษาปที ่ 6 ตามหลักสูตรสถานศึกษานำรองในพื ้นที่นวัตกรรม
การศึกษา โรงเรียนบานทาเมือง 

 
3. ระยะเวลาดำเนินการ  

ระยะเวลา 20 สัปดาห (16 พฤษภาคม 2568 – 30 กันยายน 2568) 

4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 
   การคิดคนนวัตกรรมนี้มุงเนนการพัฒนาผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 โดยผสมผสานเทคโนโลยีสมัยใหมเขากับภูมิ
ปญญาทองถ่ิน เพ่ือสรางสรรคผลงานท่ีมีคุณคาและนำไปใชประโยชนไดจริงในบริบทการเรียนการสอน โดยมีแนว
ทางการคิดคนดังนี้   
      1. การศึกษาความตองการและบริบทวิเคราะหบริบทของผูเรียนในชุมชน เชน ลักษณะภูมิปญญาทองถ่ิน 
ความสนใจของผูเรียน และเทคโนโลยีท่ีเขาถึงได ศึกษาทักษะท่ีจำเปนในศตวรรษท่ี 21 ไดแก การคิดวิเคราะห การ
แกปญหา ความคิดสรางสรรค และการทำงานรวมกัน 

       2. . การพัฒนารูปแบบการเรียนรูโดยใช ATL Model ประกอบดวย 3 แนวทางหลัก 
            การเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

            เนนใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูอยางแทจริง ดวยการลงมือปฏิบัติจริง ฝกฝนทักษะดนตรีพ้ืนบาน เชน 
การเลนพิณ การตีจังหวะกลองยาว การวางแผนจัดวงดนตรี และการทำงานรวมกันเปนกลุม เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต 
ทักษะการทำงาน และการสื่อสาร ไดแก   ฝกเลนพิณและกลองยาวจากครูหรือปราชญทองถ่ิน   แบงกลุมจัดวง
ดนตรีและซอมการแสดง   วางแผนการแสดงรวมกันและสะทอนผลหลังการเรียนรู 

          การใชเทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู (Technology) 
            สงเสริมใหนักเรียนใชเทคโนโลยีในการเรียนรู เชน การสืบคนขอมูลดนตรีพ้ืนบานผานอินเทอรเน็ต การดูคลิป
วิดีโอการแสดงวงกลองยาว/พิณ การบันทึกคลิปวิดีโอการฝกซอม หรือสรางสื่อประชาสัมพันธเพ่ือจัดแสดงผลงาน 
ไดแก    คนควาความรูจาก YouTube หรือแอปการเรียนดนตรี    บันทึกวิดีโอการฝกซอมและตัดตอคลิปนำเสนอ   
ใชเทคโนโลยีสรางโปสเตอร QR Code เชิญชมงานแสดง 
           การบูรณาการภูมิปญญาทองถิ่น (Local Wisdom) 
           นำความรูจากทองถ่ิน เชน ศิลปะดนตรีอีสาน วงกลองยาว การเลนพิณ และประวัติความเปนมาของดนตรี
พ้ืนบานมาเปนสวนหนึ่งของการเรียนรู เพ่ือใหนักเรียนเห็นคุณคาและภาคภูมิใจในวัฒนธรรมของชุมชนตนเอง  
ไดแก    เชิญปราชญชาวบานมาสอนการเลนพิณหรือกลองยาว   ศึกษาบทเพลงพ้ืนบานและความเชื่อท่ีเก่ียวของกับ
ดนตรีอีสาน   จัดแสดงวงดนตรีในงานชุมชนหรืองานโรงเรียน     



        3. การออกแบบกระบวนการสรางนวัตกรรม 
              1.การวางเปาหมาย กำหนดเปาหมายของการสรางนวัตกรรมท่ีชัดเจน เชน การพัฒนาทักษะ
อาชีพ การอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ิน หรือการสรางคุณคาเพ่ิมใหผลงาน 
              2.การออกแบบกระบวนการเรียนรู สรางหนวยการเรียนรูท่ีมีโครงสรางชัดเจน เชน การศึกษาภูมิ
ปญญา การออกแบบและพัฒนาผลงาน การประเมินผล 
               3.การนำเทคโนโลยีมาใช ผสมผสานเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม เชน ซอฟตแวรออกแบบ การนำเสนอ
ผานสื่อดิจิทัล หรือการใชอุปกรณเทคโนโลยีในกระบวนการสรางสรรค 
               4. การเช่ือมโยงอาชีพ พัฒนาผลงานท่ีสามารถนำไปตอยอดเชิงอาชีพได เชน การแสดงรื่นเริง         

4. การประเมินและพัฒนานวัตกรรม 
               1.ใชเครื่องมือประเมิน เชน แบบสอบถาม สังเกตพฤติกรรม หรือผลสำเร็จของชิ้นงาน เพ่ือวิเคราะห
ความสำเร็จของนวัตกรรม 
               2.ปรับปรุงนวัตกรรมโดยอาศัยขอมูลยอนกลับจากผูเรียน คร ูและชุมชน    
               3. สรางแนวทางการตอยอด เชน การเผยแพรผลงานผานสื่อดิจิทัล หรือการสงเสริมใหนำไปใชใน
กิจกรรมชมุชน 

5. การสรางแรงบันดาลใจและการสงเสริม 
              1. กระตุนความสนใจของผูเรียนผานกิจกรรมท่ีหลากหลาย เชน การแขงขัน การจัดนิทรรศการผลงาน 
หรือการเผยแพรในสื่อสังคมออนไลน 
              2. สรางเครือขายความรวมมือกับชุมชน ผูปกครอง และองคกรภายนอก เพ่ือสนับสนุนการพัฒนา
นวัตกรรม 

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"                      
ซึ ่งสามารถนำมาบูรณาการเขากับการจัดการเรียนรูไดอยางสรางสรรค หนึ่งในภูมิปญญาที่มีคุณคาในชุมชน               
คือ "คณะกลองยาวอีสาน" ซึ่งเปนงานศิลปหัตถกรรมที่สะทอนถึงภูมิปญญา ความเชื่อ และวัฒนธรรมของชุมชน  
โดยมีความเชื่อมโยงกับดนตรีพื้นบาน   การจัดการเรียนรูในปจจุบันยังพบปญหา เชน การขาดแรงจูงใจของผูเรียน 
การเรียนท่ีเนนทองจำมากกวาการปฏิบัติจริง และการขาดการเชื่อมโยงความรูกับบริบทในชีวิตจริง จึงมีความจำเปน
ที่จะตองพัฒนากระบวนการเรียนรูใหมที่สงเสริมใหผูเรียนสามารถจัดการตนเอง มีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 
และเห็นคุณคาในภูมิปญญาและวัฒนธรรมทองถ่ิน 

การนำแนวคิด การเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) และ การสรางสรรคงานอาชีพ ดวยวิถีเทคโนโลยีและ
ภูมิปญญา โดยใช ATL  model มาประยุกตใช จะชวยใหนักเรียนไดพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเอง ผานการลง
มือปฏิบัติจริง ตั้งแตการวางแผน การทำงานรวมกัน ไปจนถึงการสะทอนความคิดและนำเสนอผลงาน โดยเชื่อมโยง
เนื้อหาวิชาการงานอาชีพ กับบริบทของชุมชนอยางมีความหมาย 



ดวยเหตุนี้ การจัดทำนวัตกรรม การสรางสรรคงานอาชีพ ดวยวิถีเทคโนโลยีและภูมิปญญา โดยใช ATL  
model เรื่อง “สืบเสียงศิลป ถิ่นพิณกลองยาว” จึงเกิดขึ้น เพื่อสรางรูปแบบการเรียนรูที่ตอบสนองตอปญหาและ
ความตองการในพื้นที่ พรอมทั้งสนับสนุนใหนักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถิ่น และนำ
ความรูนี้ไปใชในชีวิตจริงไดอยางยั่งยืน 

 
7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม 
 7.1 เชิงปริมาณ 

1. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 15 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา
สมรรถนะการจัดการตนเองไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

2 .  เพ ื ่อให น ักเร ียนระด ับช ั ้นประถมศ ึกษาป  ท่ี6 จำนวน 15  คน สามารถส งผลงาน                      
"สืบเสียงศิลป ถิ่นพิณกลองยาว"  ที่แสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงภูมิปญญาทองถิ่นกับ
อาชีพสำเร็จอยางนอย 1 ชิ้นงานตอคนได 

3. เพื่อใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 15 คน เสนอผลงานหรือกิจกรรมสรุปผล
การเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 100 คนได 
7.3 เชิงคุณภาพ 

1. เพื่อใหนักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงานและการประเมินผล 
การเรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. เพื่อใหนักเรียนมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับ "สืบเสียงศิลป ถิ่นพิณกลองยาว" ซึ่งเปนภูมิ
ปญญาทองถ่ินกับอาชีพ 

3. เพื่อใหนักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไข
ปญหาระหวางการเรียนรูได 

 
8. กลุมเปาหมาย 
 นักเรียนโรงเรียนบานทาเมือง ปการศึกษา 2568 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 15 คน 
 
9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม 
    1. หลักการทางการศึกษา 
         1. การเรียนรูเชิงรุก (Active Learning)  สนับสนุนใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู โดยเนนการ
ลงมือปฏิบัติ การคิดวิเคราะห และการแกปญหาจริง  สรางสถานการณท่ีใหผูเรียนมีบทบาทสำคัญในการสำรวจ
ความรู พัฒนาทักษะ และสรางผลงาน 
         2. การเรียนรูแบบบูรณาการ (Integrated Learning)ผสมผสานความรูจากหลายศาสตร เชน เทคโนโลยี 
งานอาชีพ และภูมิปญญาทองถ่ิน เพ่ือสรางการเรียนรูท่ีมีความหมายและเชื่อมโยงกับชีวิตจริง 
         3.การเรียนรูตลอดชีวิต (Lifelong Learning) สงเสริมใหผูเรียนพัฒนาทักษะและความรูท่ีสามารถนำไปใช
ตอยอดในอนาคต 
      2. แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาผูเรียน 
          1.แนวคิดเกี่ยวกับทักษะในศตวรรษท่ี 21พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การสื่อสาร การทำงานรวมกัน 
และการแกปญหาสงเสริมการใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือสนับสนุนกระบวนการเรียนรู 

2. แนวคิดการเรียนรูเชิงสรางสรรค (Creative Learning)กระตุนใหผูเรียนใชจินตนาการและความคิด
สรางสรรคในการสรางผลงานท่ีสะทอนตัวตนและวัฒนธรรม 



3. แนวคิดเกี่ยวกับภูมิปญญาทองถิ่น (Local Wisdom)เชื่อมโยงความรูและทักษะจากภูมิปญญาทองถ่ิน 
เชน ศิลปะพ้ืนบาน ใหเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู 

      3. ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม 
          1. ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง (Constructivism Theory)ผูเรียนสรางความรูและความเขาใจ
ดวยตนเองจากการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมและประสบการณท่ีหลากหลาย เนนการเรียนรูผานการปฏิบัติและ
การคนพบดวยตัวเอง 
           2. ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (Experiential Learning Theory) ของ Kolbกระบวนการ
เรียนรู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 Gardnerยอมรับวาผูเรียนมีความฉลาด
หลากหลายดาน เชน ความฉลาดทางศิลปะ (Artistic Intelligence) และความฉลาดทางการปฏิบัติ (Kinesthetic 
Intelligence)ใชกิจกรรมหลากหลายเพ่ือรองรับศักยภาพท่ีแตกตางของผูเรียน 

4.ทฤษฎีการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning: PBL)จัดการเรียนรูโดยใช
ปญหาหรือสถานการณจริงเปนตัวกระตุนใหผูเรียนคนควาและพัฒนาทักษะในการแกปญหา 

5. ทฤษฎีการเรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative Learning Theoryสนับสนุนการทำงานรวมกันในกลุม
เพ่ือพัฒนาทักษะทางสังคมและการแบงปนความรู 

10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู 
         1. หลักการและแนวคิด  การจดัการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ตองมุงเนนการเรียนรูเชิงรุก พัฒนาผูเรียนให
สามารถคิด วิเคราะห และลงมือปฏิบัติไดดวยตนเอง ATL Model จึงเปนแนวทางท่ีตอบโจทยการเรียนรูในปจจุบนั 
ดวยการบูรณาการ 3 องคประกอบ คือ A (Active Learning), T (Technology), L (Local Wisdom) ในหนวย 
“สืบเสียงศิลป ถ่ินพิณกลองยาว” แนวคิดนี้ถูกนำมาใชเพ่ือใหนักเรียนไดสัมผัสกับดนตรีพ้ืนบานอีสาน ฝกฝนจริง 
รูจักใชเทคโนโลยี และเชื่อมโยงคุณคาทางวัฒนธรรมกับชีวิตจริง 
           2. วัตถุประสงคของกระบวนการเรียนรู 
               - เพ่ือใหนักเรียนรูจักและเขาใจพิณและกลองยาวในบริบททองถ่ิน 
              - เพ่ือใหนักเรียนฝกทักษะดนตรีพ้ืนบานในระดับเบื้องตน 
              - เพ่ือฝกใหนักเรียนใชเทคโนโลยีในการคนควาและนำเสนอ 
              - เพ่ือสงเสริมใหนักเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอวัฒนธรรมของตนเอง 
           3. กระบวนการเรียนรูตาม ATL Model  
              Active Learning: นักเรียนมีสวนรวมในทุกกิจกรรม ตั้งแตการชมวิดีโอ แบงกลุมคนควา ฝกเลนเครื่อง
ดนตรี ออกแบบการแสดง ไปจนถึงการจัดนิทรรศการ 
             Technology: นักเรียนใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูลดนตรีพ้ืนบาน บันทึกการฝกซอม ตัดตอวิดีโอ 
และออกแบบสื่อประชาสัมพันธ เชน QR Code หรือโปสเตอร 



 
              Local Wisdom: นักเรียนไดเรียนรูจากแหลงเรียนรูในชุมชน เชน ปราชญทองถ่ิน ครูพ้ืนบาน หรือผูเฒา
ผูแกท่ีมีความรูเรื่องดนตรีอีสาน 
         4. ลำดับข้ันการเรียนรู 
            - ชมวิดีโอวงกลองยาว/พิณ เพ่ือสรางแรงบันดาลใจ 
            - ศึกษาประวัติความเปนมาและบทบาทของดนตรีพ้ืนบาน 
            - ฝกเลนพิณ/กลองยาวในกลุมยอย 
            - ออกแบบวงดนตรีและฝกซอมรวมกัน 
            - สรางสื่อเทคโนโลยีและจัดนิทรรศการนำเสนอผลงาน 
       5. การวัดและประเมินผล 
            - แบบสังเกตพฤติกรรมขณะทำกิจกรรม 
            - การประเมินทักษะดนตรีเบื้องตน 
            - การประเมินผลงานสื่อ/การนำเสนอ 
            - การสะทอนความรูสึกและความภาคภูมิใจของนักเรียน 
         6. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ                      
           - นักเรียนมีทักษะเบื้องตนในการเลนเครื่องดนตรีพ้ืนบาน 
           - นักเรียนสามารถวางแผนและทำงานรวมกันได 
           - นักเรียนรูจักใชเทคโนโลยีในการพัฒนาผลงาน 
           - นักเรียนภาคภูมิใจในวัฒนธรรมของตนเองและเห็นคุณคาในการสืบสานภูมิปญญาทองถ่ิน 

11. โครงสรางและองคประกอบส่ือการเรียนรูของนวัตกรรม 
         ในการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรูวิชาการงานอาชีพ เรื่อง “สืบเสียงศิลป ถ่ินพิณกลองยาว” โดยใช
แนวคิด ATL Model ซ่ึงประกอบดวย Active Learning (การเรียนรูเชิงรุก), Technology (การใชเทคโนโลยี) และ 
Local Wisdom (ภูมิปญญาทองถ่ิน) ไดมีการออกแบบ สื่อการเรียนรู ใหมีความสอดคลองกับกระบวนการเรียนรูท่ี
ทันสมัย แตยังคงยึดโยงกับบริบทของทองถ่ิน เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองจากประสบการณตรง ท้ังนี้โครงสราง
และองคประกอบของสื่อดังกลาวถูกออกแบบใหเอ้ือตอการเรียนรูแบบมีสวนรวม และครอบคลุมแนวคิดท้ังสาม
ประการของ ATL  
           สื่อการเรียนรู แบงออกเปน 3 ประเภทหลัก ไดแก  
           1) สื่อสิ่งพิมพ เชน ใบงาน แผนพับ และโปสเตอรแสดงข้ันตอนการเลนพิณและกลองยาว  
           2) สื่อดิจิทัล เชน คลิปวิดีโอสาธิตการฝกเลนเครื่องดนตรีพ้ืนบาน และสไลดนำเสนอแบบโตตอบได แ     
           3) สื่อจากชุมชน เชน การใชปราชญชาวบานเปนแหลงเรียนรู และการนำเครื่องดนตรีพ้ืนบานจริงมา
ประกอบกิจกรรมในชั้นเรียน   
         องคประกอบของสื่อการเรียนรูเริ่มจาก หนาปก ท่ีระบุชื่อกิจกรรม แนวคิด ATL และภาพประกอบท่ี
สะทอนอัตลักษณของดนตรีพ้ืนบาน จากนั้นเปนสวนของ เนื้อหาหลัก ซ่ึงประกอบดวยขอมูลพ้ืนฐานเก่ียวกับวง
กลองยาวและพิณ ความสำคัญทางวัฒนธรรม ประวัติศาสตรทองถ่ิน ตลอดจนแผนผังโครงสรางวงดนตรี ท้ังยังมี 
คลิปวิดีโอ ประกอบการเรียนรูเพ่ือใหนักเรียนไดเห็นภาพจริงของการฝกซอมและการแสดง รวมถึงคลิปตัวอยางการ
บรรเลงจากปราชญชุมชนท่ีมีความเชี่ยวชาญ 

 

 



 
          นอกจากนี้ ยังมี ใบงานและแบบฝกหัด ท่ีมุงเนนใหผูเรียนไดวางแผนการทำงานรวมกัน ฝกคิดวิเคราะห และ
สรางผลงานดวยตนเอง เชน แบบฝกวางโครงสรางวงดนตรี และการฝกวิเคราะหบทบาทหนาท่ีของสมาชิกในวง รวม
ไปถึง แบบประเมินผล ท่ีครอบคลุมท้ังความรู ทักษะการปฏิบัติ การใชเทคโนโลยี และทัศนคติท่ีมีตอภูมิปญญา
ทองถ่ิน ตลอดจนการออกแบบ QR Code หรือลิงกออนไลนเพ่ือใหผูเรียนสามารถเผยแพรผลงานของตนเองหรือชั้น
เรียนได   
          จุดเดนของสื่อนวัตกรรมนี้ คือ การผสมผสานกิจกรรมเชิงปฏิบัติจริงเขากับสื่อเทคโนโลยีท่ีเขาถึงงาย โดยไม
ละท้ิงบริบทของชุมชนทองถ่ิน ทำใหผูเรียนเกิดความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมของตน และสามารถนำความรูไปตอ
ยอดในการดำรงชีวิตหรือประกอบอาชีพในอนาคตไดอยางสรางสรรค 

12. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ  
12.1 เชิงปริมาณ 

1. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 15 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา
สมรรถนะการจัดการตนเองไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ 

2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 15 คน สามารถสงผลงาน  "สืบเสียงศิลป ถิ่นพิณ
กลองยาว"  ที่แสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงภูมิปญญาทองถิ่นกับวัฒนธรรมพื้นบานอีสาน 
สำเร็จอยางนอย 1 ชิ้นงานตอคน 

3. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 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 "สืบเสียงศิลป ถิ่นพิณกลองยาว" ซึ่งเปนภูมิปญญา
ทองถ่ิน พรอมท้ังเห็นคุณคาในประเพณีและวัฒนธรรมพ้ืนบานอีสาน 

3. นักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไขปญหา
ระหวางการเรียนรูได 

 
13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
 คาวัสดุฝก 1,000 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ผลงานสืบเสียงศิลป ถ่ินพิณกลองยาว ของนักเรียน เพ่ือประเมินความ
เขาใจในเนื้อหา ความคิดสร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าใจเก่ียวกับงานสืบเสียงศิลป ถ่ินพิณ
กลองยาว 

แบบทดสอบหลังเรียน, การสังเกตการ
อภิปราย 

นักเรียนสามารถสรางสรรคผลงานสืบเสียงศิลป ถ่ินพิณกลอง
ยาวได 

แบบประเมินผลงาน, เกณฑการใหคะแนน 

นักเรียนมีความภาคภูมิใจในภูมิปญญาทองถ่ิน แบบสอบถามความคิดเห็น, การสังเกต
พฤติกรรม 

นักเรียนสามารถทำงานรวมกันเปนกลุมได แบบประเมินการทำงานกลุม, การสังเกต
พฤติกรรม 

 
 
 
 
 

ขอรับรองขอมูล........................................................…(ลงชื่อ) 
        (นายวัชรนิทร  สาระไทย) 

  ตำแหนง คร ู
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

แผนพัฒนานวัตกรรมของครูโรงเรียนบานทาเมือง 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

อัตลักษณสถานศึกษา : ภาษาและวัฒนธรรม
................................................................................................................................................. 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม 
 นางสาวทัศนียวรรณ พิมพาลัย ตำแหนง ครู  
 
2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู 

การพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเอง  โดยใชแนวคิดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับรูปแบบการจัดการเรียนรู
แบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-based Learning : PBL) เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรมของดนตรีอีสานในทองถ่ิน 
รายวิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ตามหลักสูตรสถานศึกษานำรองในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา โรงเรียนบาน
ทาเมือง 

 
3. ระยะเวลาดำเนินการ  

ระยะเวลา 13 สัปดาห (16 พฤษภาคม 2568 – 27 กุมภาพันธ 2569) 
 

4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 
4.2 วิเคราะหบริบทปญหาและความตองการ 

- ศึกษาสภาพปญหาดานการจัดการเรียนรูในรายวิชาภาษาไทย โดยเนนการพัฒนาสมรรถนะการจัดการ
ตนเองของผูเรียน 
- สำรวจความตองการของนักเร ียนระดับชั ้นประถมศึกษาปที ่  6 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 โดยเชื่อมโยงกับภาษาและวัฒนธรรมในทองถ่ิน 

4.3 บูรณาการเนื้อหาและบริบททองถิ่น 
- เลือกเรื่องที่จะศึกษาและเรียนรูเรื่อง "ภาษาและวัฒนธรรมของดนตรีอีสานในทองถิ่น" ซึ่งเปนสวนหนึ่ง
ของภูมิปญญาทองถ่ินท่ีมีความสำคัญตอชุมชน 
- สอดแทรกความรูเก่ียวกับภาษาและวัฒนธรรมทองถ่ินในกิจกรรมการเรียนรู 

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านในทองถ่ินเขามามีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 
- สร างการมีส วนร วมจากผู ปกครองและช ุมชนในกิจกรรมการเร ียนร ู และการนำเสนอผลงาน                      
ของนกัเรียน 

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างยิ่งในรายวิชาภาษาไทย ซึ่งเปนรากฐานสำคัญในการใชภาษาท่ี
ถูกตอง มีความเหมาะสม  

โรงเรียนบานทาเมืองมีอัตลักษณโดดเดน ในดานภาษาและวัฒนธรรมในทองถิ่นซึ่งสามารถนำมาบูรณาการ
เขากับการจัดการเรียนรูไดอยางสรางสรรค หนึ่งในภูมิปญญาที่มีคุณคาในชุมชนคือ "ดนตรีอีสาน ภาษาและ
วัฒนธรรมในทองถ่ิน" ซ่ึงสะทอนถึงภูมิปญญา ความเชื่อ และวัฒนธรรมของชุมชน  

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) 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แนวคดิการเรียนรูเชิงรุกและ
การเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน" จึงเกิดขึ้น เพื่อสรางรูปแบบการเรียนรูที่ตอบสนองตอปญหาและความตองการ
ในพื้นที่ พรอมทั้งสนับสนุนใหนักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถิ่น และนำความรูนี้ไปใช
ในชีวิตจริงไดอยางยั่งยืน 

 
7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม 
 7.1 เชิงปริมาณ 

1. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 15 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา
สมรรถนะการจัดการตนเองไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

2. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 15 คน สามารถเขาใจภาษาและวัฒนธรรม
ของดนตรีอีสานในทองถิ่น ที่แสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงภูมิปญญาทองถิ่นสำเร็จ อยาง
นอย 1 ชิ้นงานตอคนได 



3. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 15 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรม
สรุปผลการเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 50 คนได 
7.4 เชิงคุณภาพ 

1. เพื่อใหนักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน และการประเมินผล 
การเรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. เพื่อใหนักเรียนมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับความเปนมาของดนตรีอีสาน กับภาษาและ
วัฒนธรรมในทองถ่ิน  พรอมท้ังเห็นคุณคาในการใชภาษาและวัฒนธรรมในทองถ่ิน 

3. เพื่อใหนักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไข
ปญหาระหวางการเรียนรูได 

 
8. กลุมเปาหมาย 
 นักเรียนโรงเรียนบานทาเมือง ปการศึกษา 2568 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 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นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะสำคัญในศตวรรษที่ 21 อาทิ การคิด
วิเคราะห การแกปญหา การทำงานรวมกัน และการสื่อสาร อยางมีประสิทธิภาพ 
    9.1 หลักการสำคัญของ PBL 

   PBL มีหลักการสำคัญคือการตั้งคำถามหรือโจทยท่ีทาทายและนาสนใจ (Driving Question) ซ่ึงใน 
นวัตกรรมนี้โจทยที่ถูกตั้งขึ้นจะเชื่อมโยงกับภูมิปญญาทองถิ่น เชน “ภาษาและวัฒนธรรมของดนตรีอีสานในทองถ่ิน
เกี่ยวของกันอยางไร?” นักเรียนจะตองสำรวจ ศึกษา และคนควาหาคำตอบผานการลงมือทำ และกระบวนการ
เรียนรูตาง ๆ ท่ีครูออกแบบไว กระบวนการนี้ชวยใหนักเรียนเกิดความรูสึกมีสวนรวม ในกิจกรรม 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 สำรวจขอมูล เรียนรูวิธีการ และพัฒนาผลงานดวยตนเอง 
2. ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (Experiential Learning) 
     การเรียนรูในนวัตกรรมนี้มุงเนนใหผูเรียนไดรับประสบการณจริง เชน การทำงานเปนกลุม และการ
นำเสนอผลงานในชุมชน กระบวนการดังกลาวชวยใหผูเรียนเกิดการพัฒนาทักษะตาง ๆ เชน การวางแผน 
การแกปญหา และการสื่อสาร พรอมท้ังสะทอนผลการเรียนรู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หรือคำถามที่กระตุนความสนใจ เชน การสำรวจความเปนมาของดนตรีอีสาน กับ
ภาษาและวัฒนธรรมในท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 ลายพิณ การใชเครื่อง ด น ต รี

อีสาน 
4. สะทอนผลการเรียนรู 
    นักเรียนจะไดอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ไดเรียนรู ปญหาที่พบระหวางการทำงาน และวิธีการแกปญหา 
กระบวนการสะทอนชวยใหผูเรียนเขาใจตนเองและเห็นพัฒนาการของตนเองชัดเจนยิ่งข้ึน 
5. นำเสนอผลงาน 
    ผลงานของนักเรียน เชน การแสดงวงกลองยาว การแสดงพิณ และบทเรียนที่ไดรับ จะถูกนำเสนอใน
รูปแบบกิจกรรมหรือการจัดนิทรรศการ 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  การแสดงวงกลองยาว  การแสดงพิณ ซ่ึง
สะทอนถึงความเชื่อ ความศรัทธา และเอกลักษณทางวัฒนธรรม การเชื่อมโยงเนื้อหาวิชากับบริบทชุมชนชวยใหการ
เรียนรูมีความหมายและสงผลตอการพัฒนานักเรียนในระยะยาว 
 
10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู 

การออกแบบกระบวนการเรียนรูของนวัตกรรม “การพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเองโดยใชแนวคิดการ
เรียนรูเชิงรุกและการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน” มีเปาหมายสำคัญคือการสงเสริมใหนักเรียนเกิดการพัฒนา
สมรรถนะดานการจัดการตนเอง พรอมทั้งปลูกฝงความภาคภูมิใจในภาษา วัฒนธรรม และภูมิปญญาทองถ่ิน 
กระบวนการเรียนรู ถูกออกแบบใหมีความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย โดยเนนการเรียนรูที ่มีความหมายและ
เก่ียวของกับชีวิตประจำวันของนักเรียน 

 
 



 
        10.1 ข้ันตอนการออกแบบกระบวนการเรียนรู 

1. เริ่มตนดวยคำถามท่ีทาทาย  
กระบวนการเรียนรูเริ ่มตนดวยการตั้งคำถามหรือโจทยที่กระตุนความสนใจของนักเรียน เชน 

“ความเปนมาของดนตรีอีสาน กับภาษาและวัฒนธรรมในทองถ่ินมีความเก่ียวของกันอยางไร?” คำถามนี้ถูก
ออกแบบเพ่ือเชื่อมโยงเนื้อหาวิชาภาษาไทยเขากับภูมิปญญาทองถ่ิน นักเรียนจะไดรับโจทยเพ่ือคนควาและ
สำรวจขอมูลเก่ียวกับความเปนมาของดนตรีอีสาน กับภาษาและวัฒนธรรมในทองถ่ิน 
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 การศึกษาดูงานสถานที่วงดนตรี
พื้นบานของชุมชน การเรียนรูเทคนิคการเลนดนตรีพื้นบานจากปราชญชาวบาน และการลงมือเลนดนตรี
พ้ืนบานดวยตนเอง กิจกรรมเหลานี้ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูท่ีลึกซ้ึงจากการปฏิบัติจริง 
4. การสะทอนผลการเรียนรู 

หลังจากปฏิบัติจริง นักเรียนจะไดรับโอกาสสะทอนผลการเรียนรูผานการอภิปรายในกลุม การ
นำเสนอความคิด และการเขียนบันทึกการเรียนรูเพ่ือประเมินตนเอง กระบวนการนี้ชวยใหนักเรียนเขาใจถึง
จุดแข็ง จุดออน และการพัฒนาของตนเอง 
5. การนำเสนอผลงาน 

ผลงานของนักเรียน เชน การแสดงดนตรีพื้นบานหรือการจัดแสดงนิทรรศการ จะถูกนำเสนอให
ผูปกครอง ครู และชุมชนรับชม กิจกรรมนี้ชวยสรางความภาคภูมิใจในตัวนักเรียน และเปดโอกาสใหชุมชน
มีสวนรวมในการเรยีนรู 

      10.2การบูรณาการบริบททองถิ่นในกระบวนการเรียนรู 
นวัตกรรมนี้ยังเนนการเชื่อมโยงเนื้อหาการเรียนรูกับบริบททองถิ่นอยางสรางสรรค เชน การเชิญ

ปราชญชาวบานมาสอนวิธีการเลนดนตรีพ้ืนบานในชั้นเรียน การศึกษาภาษาและวัฒนธรรมของดนตรีอีสาน
ในทองถ่ิน และการสอดแทรกความรูดานวัฒนธรรมและประเพณีในกระบวนการเรียนรู 

 
11. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ  

11.1 เชิงปริมาณ 
1. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 15 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา

สมรรถนะการจัดการตนเองไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ 
2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 15 คน สามารถเขาใจภาษาและวัฒนธรรมของ

ดนตรีอีสานในทองถิ่น ที่แสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงภูมิปญญาทองถิ่นสำเร็จ อยางนอย 
1 ชิ้นงานตอคนได 

3. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 15 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรมสรุปผล
การเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 50 คนได 
11.2 เชิงคุณภาพ 

1. นักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน และการประเมินผล การ
เรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 



2. นักเรียนมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับความเปนมาของดนตรีอีสาน กับภาษาและวัฒนธรรม
ในทองถ่ิน  พรอมท้ังเห็นคุณคาในการใชภาษาและวัฒนธรรมในทองถ่ิน 

3. นักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไขปญหา
ระหวางการเรียนรูได 

 
12. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
 คาวัสดุฝก 1,000 บาท 
 
13. การประเมินผล  

ตัวช้ีวัด เครื่องมือประเมินผล 

นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับภาษาและวัฒนธรรมของดนตรี
อีสานในทองถ่ิน 

แบบทดสอบหลังเรียน, การสังเกตการ
อภิปราย 

นักเรียนมีสมรรถนะทางการเรียนรูภาษาไทย 
และสมรรถนะการจัดการตนเองได 
 

แบบประเมินผลงาน, เกณฑการใหคะแนน 

นักเรียนมีความภาคภูมิใจในภูมิปญญาทองถ่ิน แบบสอบถามความคิดเห็น, การสังเกต
พฤติกรรม 

นักเรียนสามารถทำงานรวมกันเปนกลุมได แบบประเมินการทำงานกลุม, การสังเกต
พฤติกรรม 

 
 
 
 
 
 

ขอรับรองขอมูล........................................................…(ลงชื่อ) 
        (นางสาวทัศนียวรรณ พิมพาลัย) 

  ตำแหนง คร ู
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 

แผนพัฒนานวัตกรรมของครูโรงเรียนบานทาเมือง 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

อัตลักษณสถานศึกษา : 1. ประวัติศาสตรทองถิ่น 2. วิถีชีวิตและสภาพแวดลอม 
................................................................................................................................................. 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม 
นายอานุภาพ บุญจันทรเชย   ตำแหนง ครูผูชวย 
 

2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู 
การพัฒนาสมรรถนะดานการเรียนรูคณิตศาสตร โดยใชแนวคิดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับรูปแบบการจัดการ

เร ียนรู แบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-based Learning : PBL) เร ื ่อง ความเปนมาของดนตรีอีสาน                
กับวิถีชีวิตและทองถิ่นและเสียงดนตรี รายวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ตามหลักสูตรสถานศึกษานำรอง
ในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา โรงเรียนบานทาเมือง 

 
3. ระยะเวลาดำเนินการ  

ระยะเวลา 1 ภาคเรียน (16 พฤษภาคม 2568 – 10 ตุลาคม 2568) 
 

4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 
4.3 วิเคราะหบริบทปญหาและความตองการ 
- ศึกษาสภาพปญหาดานการจัดการเรียนรูในรายวิชาคณิตศาสตร โดยเนนทักษะดานการคิดคำนวณ โดยใช
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร 
- สำรวจความตองการของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 รวมถึงการรับฟงความคิดเห็นจากผูปกครอง
และครูในโรงเรียนบานทาเมือง 
4.2 ระบุแนวทางการเรียนรูท่ีเหมาะสม 

- นำแนวคิดการเรียนรู เช ิงรุก (Active Learning) และรูปแบบการจัดการเรียนรู แบบใชโครงงาน             
เปนฐาน (Project-based Learning : PBL) มาประยุกตใช 
- เนนการเรียนรูที ่ผู เรียนไดลงมือปฏิบัติจริง โดยเชื่อมโยงกับประวัติศาสตรทองถิ่น และวิถีชีวิตและ
สภาพแวดลอม 

4.3 บูรณาการเนื้อหาและบริบททองถิ่น 
- เลือกเรื่องท่ีจะศึกษาและเรียนรูเรื่อง "ความเปนมาของดนตรีอีสาน กับวิถีชีวิตและทองถ่ินและเสียงดนตรี 
- สอดแทรกความรูเก่ียวกับคณิตศาสตรในกิจกรรมการเรียนรู 

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เชี่ยวชาญดานในทองถ่ินเขามามีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 
- สร างการมีส วนร วมจากผู ปกครองและช ุมชนในกิจกรรมการเร ียนร ู และการนำเสนอผลงาน                      
ของนกัเรียน 

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 ซึ่งเปนรากฐานสำคัญในการพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห เสริมสรางทักษะการแกปญหาในชีวิตประจำวัน 

โรงเรียนบานทาเมืองมีอัตลักษณโดดเดนในดาน ประวัติศาสตรทองถ่ิน และประเพณีความเชื่อในทองถ่ินซ่ึง
สามารถนำมาบูรณาการเขากับการจัดการเรียนรูไดอยางสรางสรรค หนึ่งในภูมิปญญาที่มีคุณคาในชุมชนคือ "ดนตรี
อีสาน กับวิถีชีวิตและทองถิ่นและเสียงดนตรี" ซึ่งสะทอนถึงภูมิปญญา ความเชื่อ และวัฒนธรรมของชุมชน โดยมี
ความเชื่อมโยงกับศาสนาพุทธผ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) 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
เนื้อหาวิชาคณิตศาสตรกับบริบทของชุมชนอยางมีความหมาย 

ดวยเหตุนี้ การจัดทำนวัตกรรม "การพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเองโดยใชแนวคดิการเรียนรูเชิงรุกและ
การเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน" จึงเกิดขึ้น เพื่อสรางรูปแบบการเรียนรูที่ตอบสนองตอปญหาและความตองการ
ในพื ้นที ่ พรอมทั ้งสนับสนุนใหนักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในวัฒนธรรม ประวัติศาสตรทองถิ ่น และวิถีชีวิต
สภาพแวดลอม และนำความรูนี้ไปใชในชีวิตจริงไดอยางยั่งยืน 

 
7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม 
 7.1 เชิงปริมาณ 

1. เพื่อใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จำนวน 20 คน มากกวารอยละ 80 มี พัฒนาการ
ทักษะดานการคำนวณ โดยใชทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 



2. เพื่อใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จำนวน 19 คน สามารถสงผลโครงงาน  "ดนตรี
อีสาน กับวิถีช ีว ิตและทองถิ ่นและเสียงดนตรี"  ที ่แสดงถึงความเขาใจในเนื ้อหาและการเชื ่อมโยง 
ประวัติศาสตรทองถ่ิน วิถีชีวิตและสภาพแวดลอม 1 ชิ้นงานตอ 1 กลุมได 

3. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 จำนวน 20 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรม
สรุปผลการเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 100 คนได 
7.5 เชิงคุณภาพ 

1. เพื่อใหนักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงานและการประเมินผล 
การเรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. เพื่อใหนักเรียนมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับความเปนมาของดนตรีอีสาน กับวิถีชีวิตและ
ทองถ่ินและเสียงดนตรี  พรอมท้ังเห็นคุณคาในประเพณีและวัฒนธรรมในพระพุทธศาสนา 

3. เพื่อใหนักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไข
ปญหาระหวางการเรียนรูได 

 
8. กลุมเปาหมาย 
 นักเรียนโรงเรียนบานทาเมือง ปการศึกษา 2568 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 จำนวน 20 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 และการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ 
    9.1 หลักการสำคัญของ PBL 

   PBL มีหลักการสำคัญคือการตั้งคำถามหรือโจทยท่ีทาทายและนาสนใจ (Driving Question) ซ่ึงใน 
นวัตกรรมนี้โจทยที่ถูกตั้งขึ้นจะเชื่อมโยงกับภูมิปญญาทองถิ่น เชน “ความเปนมาของดนตรีอีสาน กับวิถีชีวิตและ
ทองถิ่นและเสียงดนตรีเกี่ยวของกันอยางไรอยางไร?” นักเรียนจะตองสำรวจ ศึกษา และคนควาหาคำตอบผานการ
ลงมือทำ และกระบวนการเรียนรูตาง ๆ ที่ครูออกแบบไว กระบวนการนี้ชวยใหนักเรียนเกิดความรูสึกมีสวนรวม ใน
กิจกรรม และเกิดการเรียนรูท่ีลึกซ้ึงผานการปฏิสัมพันธ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 สำรวจขอมูล เรียนรูวิธีการ และพัฒนาผลงานดวยตนเอง 
2. ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (Experiential Learning) 
     การเรียนรูในนวัตกรรมนี้มุงเนนใหผูเรียนไดรับประสบการณจริง เชน การทำงานเปนกลุม และการ
นำเสนอผลงานในชุมชน กระบวนการดังกลาวชวยใหผูเรียนเกิดการพัฒนาทักษะตาง ๆ เชน การวางแผน 
การแกปญหา และการสื่อสาร พรอมท้ังสะทอนผลการเรียนรู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หรือคำถามท่ีกระตุนความสนใจ เชน การสำรวจความเปนมาของดนตรีอีสาน กับวิถี
ชีวิตและทองถ่ินและเสียงดนตรี และการเชื่อมโยงกับทักษะดานแกแกปญหา 
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 ลายพิณ การใช 
เครื่องดนตรีอีสาน 
4. สะทอนผลการเรียนรู 
    นักเรียนจะไดอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ไดเรียนรู ปญหาที่พบระหวางการทำงาน และวิธีการแกปญหา 
กระบวนการสะทอนชวยใหผูเรียนเขาใจตนเองและเห็นพัฒนาการของตนเองชัดเจนยิ่งข้ึน 
5. นำเสนอผลงาน 
    ผลงานของนักเรียน เชน การแสดงวงกลองยาว การแสดงพิณ และบทเรียนที่ไดรับ จะถูกนำเสนอใน
รูปแบบกิจกรรมหรือการจัดนิทรรศการ 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  การแสดงวงกลองยาว การแสดงพิณ ซ่ึง
สะทอนถึงความเชื่อ ความศรัทธา และเอกลักษณทางวัฒนธรรม การเชื่อมโยงเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรกับบริบท
ชุมชนชวยใหการเรียนรูมีความหมายและส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 

 
 



        10.1ข้ันตอนการออกแบบกระบวนการเรียนรู 
1. เริ่มตนดวยคำถามท่ีทาทาย  

กระบวนการเรียนรูเริ ่มตนดวยการตั้งคำถามหรือโจทยที่กระตุนความสนใจของนักเรียน เชน 
“ความเปนมาของดนตรีอีสาน กับวิถีชีวิตและทองถ่ินและเสียงดนตรีมีความเก่ียวของกันอยางไร?” คำถาม
นี้ถูกออกแบบเพื่อเชื่อมโยงเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรเขากับภูมิปญญาทองถิ่น นักเรียนจะไดรับโจทยเพ่ือ
คนควาและสำรวจขอมูลเก่ียวกับความเปนมาของดนตรีอีสาน กับวิถีชีวิตและทองถ่ินและเสียงดนตรี 
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 การศึกษาดูงานสถานที่วงดนตรี
พื้นบานของชุมชน การเรียนรูเทคนิคการเลนดนตรีพื้นบานจากปราชญชาวบาน และการลงมือเลนดนตรี
พ้ืนบานด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 การแสดงดนตรีพื้นบานหรือการจัดแสดงนิทรรศการ จะถูกนำเสนอให
ผูปกครอง ครู และชุมชนรับชม กิจกรรมนี้ชวยสรางความภาคภูมิใจในตัวนักเรียน และเปดโอกาสใหชุมชน
มีสวนรวมในการเรยีนรู 

     
   10.2 การบูรณาการบริบททองถิ่นในกระบวนการเรียนรู 

นวัตกรรมนี้ยังเนนการเชื่อมโยงเนื้อหาการเรียนรูกับบริบททองถิ่นอยางสรางสรรค เชน การเชิญ
ปราชญชาวบานมาสอนวิธีการเลนดนตรีพื้นบานในชั้นเรียน การศึกษาประวัติศาสตรและความสำคัญของ
ดนตรีอีสาน กับประเพณีความเชื่อในทองถิ่น และการสอดแทรกความรูดานวัฒนธรรมและประเพณีใน
กระบวนการเรียนรู 

 
11. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ  

11.1 เชิงปริมาณ 
1. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จำนวน 20 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา

สมรรถนะการคำนวณไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ 
2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 จำนวน 20 คน สามารถเขาใจความเปนมาของดนตรีอีสาน 

กับประเพณีความเชื่อในทองถ่ิน ท่ีแสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงประวัติศาสตรทองถ่ิน วิถี
ชีวิตและสภาพแวดลอม 1 ชิ้นงานตอคนได 

3. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 จำนวน 20 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรมสรุปผล
การเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 100 คน 

 
 
 



11.2 เชิงคุณภาพ 
1. นักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน และการประเมินผล การ

เรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 
2. นักเรียนมีความรูและความใจความเปนมาของดนตรีอีสาน กับประวัติศาสตรทองถิ่น วิถีชีวิต

และสภาพแวดลอมสำเร็จอยางนอย 1 ชิ้นงานตอคนได 
3. นักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไขปญหา

ระหวางการเรียนรูได 
 
12. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
 คาวัสดุฝก 1,000 บาท 
 
13. การประเมินผล  
 

ตัวช้ีวัด เครื่องมือประเมินผล 

นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับความเปนมาของดนตรีอีสาน กับ
ประเพณีความเชื่อในทองถ่ิน 

แบบทดสอบหลังเรียน, การสังเกตการ
อภิปราย 

นักเรียนมีสมรรถนะการคำนวณ แบบประเมินผลงาน, เกณฑการให
คะแนน 

นักเรียนมีความภาคภูมิใจในภูมิปญญาทองถ่ิน แบบสอบถามความคิดเห็น, การสังเกต
พฤติกรรม 

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

 
 
 
 
 
 
 

ขอรับรองขอมูล........................................................…(ลงชื่อ) 
(นายอานุภาพ  บุญจันทรเชย) 

ตำแหนง ครผููชวย 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

แผนพัฒนานวัตกรรมของครูโรงเรียนบานทาเมือง 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

สอดคลองกับอัตลักษณอุบลราชธาน ี: 1. วิถีชีวิตและสภาพแวดลอม  2. ปราชญ/ภูมิปญญาทองถิ่น  
................................................................................................................................................. 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม 
 นางสาวรัศนี  พลสวัสดิ์   ตำแหนง ครู 
 
2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู 

การพัฒนาสมรรถนะพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร โดยใชกระบวนการเรียนรูเชิงรุกตามรูปแบบการเรียนรูแบบ
สืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning) เรื่อง “สืบเสียงศิลป ถ่ินพิณกลองยาว โรงเรียนบานทาเมือง”   
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5  ตามหลักสูตรสถานศึกษานำรองในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา โรงเรียนบานทาเมือง 
 
3. ระยะเวลาดำเนินการ  

ระยะเวลา 4 สัปดาห  (2 มกราคม 2569 – 30 มกราคม 2569) 
 

4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 
 

4.4 วิเคราะหบริบทปญหาและความตองการ 
- ศึกษาสภาพปญหาดานการจัดการเรียนรูในรายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ท่ีเนนการพัฒนา 

สมรรถนะพ้ืนฐานดานวิทยาศาสตร โดยใชกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ตามรูปแบบการเรียนรูแบบ
สืบเสาะ (Inquiry-Based Learning) 

- สำรวจความตองการในการเรียนรูของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 รวมถึงการรับฟงความ 
คิดเห็นจากผูปกครองและครูในโรงเรียนบานทาเมือง 

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

Learning) การเรียนรูแบบสืบเสาะท่ีผสมผสานเทคโนโลยีและภูมิปญญาทองถ่ิน พรอมท้ังรวม สืบเสียงศิลป ถ่ินพิณ
กลองยาว ของชุมชน มาประยุกตใช กิจกรรมการเรียนรูเรื่อง “สืบเสียงศิลป ถ่ินพิณกลองยาว โรงเรียนบานทาเมือง”  

- กิจกรรมนี ้สะทอนถึงวิถีชีวิตและสภาพแวดลอม และการสืบสานศิลปะวัฒนธรรม ของคนในชุมน          
บานทาเมือง  โดยเชื่อมโยงเนื้อหาวิทยาศาสตร  เรื่องเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรีในวงกลองยาว และการนำความรู
เหลานั้นมาประยุกตใชในการนำตนเองในการเรียนรูเรื่องเสียงและการเกิดเสียง  ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

4.3 บูรณาการเนื้อหาและบริบททองถิ่น 
- กิจกรรมนี้ใชกระบวนการเรียนรูรูปแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning) ซึ่งผสมผสาน

การรเรียนรูเรื่องเสียงท่ีเกิดจากเครื่องดนตรีในวงกลองยาว และการนำความรูเหลานั้นมาประยุกตใชในการนำตนเอง
ในการเรียนรูเรื่องเสียงและการเกิดเสียง   

4.4 พัฒนาแนวทางการสอนและเครื่องมือการเรียนรู 
- ออกแบบกระบวนการเรียนรูท่ีเนนการมีสวนรวมของนักเรียนในทุกข้ันตอน ต้ังแตการวางแผน  

การลงมือปฏิบัติ การสะทอนผลการเรียนรู และการนำเสนอผลงาน 
- พัฒนาสื่อการเรียนรูและกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับความสนใจและระดับความสามารถของผูเรียน 



4.5 ทดลองและปรับปรุงนวัตกรรม 
- ทดลองใชนวัตกรรมในกลุมเปาหมายยอย (นักเรียนบางสวน) และเก็บรวบรวมขอมูลเก่ียวกับ  

 ผลการเรียนรูและความคิดเห็น 
- ปรับปรุงกระบวนการเรียนรูและสื่อการเรียนรูใหเหมาะสมกอนการใชงานจริง 

4.6 ชุมชนและผูเกี่ยวของมีสวนรวมในกิจกรรม 
- เชิญปราชญชาวบานหรือผูเชี่ยวชาญในวงกลองยาวของในทองถ่ินเขามามีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 
- สรางการมีสวนรวมจากผูปกครองและชุมชนในกิจกรรมการเรียนรูและการนำเสนอผลงานของนักเรียน 

4.7 การกำหนดเกณฑการประเมินผล 
- ออกแบบเกณฑการประเมินผลท่ีครอบคลุมสมรรถนะพ้ืนฐานดานวิทยาศาสตร ความรูความเขาใจใน 

เนื้อหาเรื่องเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรีในวงกลองยาว และการนำความรูเหลานั้นมาประยุกตใชในการนำตนเองใน
การเรียนรูเรื่องเสียงและการเกิดเสียง ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 และทักษะทางวิทยาศาสตร 

- ใชการประเมินผลท่ีหลากหลาย เชน การสังเกต การสะทอนความคิด การวิเคราะหผลงาน  และการ 
สอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
 
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น คือเปน “สถานศึกษาพอเพียง เคียงคูวัฒนธรรม งามล้ำภูมิปญญา
ทองถ่ิน”  และมีความงดงามในวิถีชีวิตและสภาพแวดลอม สามารถนำมาบูรณาการเขากับการจัดการเรียนรูไดอยาง
สรางสรรค หนึ่งในภูมิปญญาท่ีมีคุณคาในชุมชน คือ " วงกลองยาว ของชุมชนทาเมือง" ซ่ึงเปนวงกลองยาว ท่ีสิบ
ทอดมาซ่ึงสะทอนถึงภูมิปญญา ความเชื่อ และวัฒนธรรมของชุมชน  

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วมในกระบวนการเรียนรู 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 "การพัฒนาสมรรถนะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร โดยใชแนวคิดการเรียนรู   
เชิงรุก ดวยกระบวนการเรียนรูแบบสบืเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning)" จึงเกิดข้ึน เพ่ือสร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 5 จำนวน 14 คน ไมนอยกวารอยละ 70 สามารถ 
พัฒนาสมรรถนะพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร ไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

2) เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 14 คน ไมนอยกวารอยละ 70 สามารถ 
เรียนรูเสียงจากเครื่องดนตรีในวงกลองยาว  ท่ีแสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงกิจกรรมการเรียนรูเรื่อง 
“สืบเสียงศิลป ถ่ินพิณกลองยาว โรงเรียนบานทาเมือง” ได 

3) เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 14 คน  ไมนอยกวารอยละ 70 สามารถ 
จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรมสรุปผลการเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมไมนอยกวา 100 คนได 

7.6 เชิงคุณภาพ 

1) เพ่ือใหนักเรียนเห็นความเชื่อมโยงระหวางวิทยาศาสตรกับภูมิปญญาทองถ่ินจาก  
กิจกรรม “สืบเสียงศิลป  ถ่ินพิณกลองยาว โรงเรียนบานทาเมือง” สามารถนำความรูไปใชในชีวิตประจำวัน 

2) เพ่ือใหนักเรียนไดฝกการ สังเกต ทดลอง และตั้งคำถาม 
3) เพ่ือใหนักเรียนเห็นคุณคาเสริมสรางความภูมิใจใน ภูมิปญญาทองถ่ิน 
 

8. กลุมเปาหมาย 
 นักเรียนโรงเรียนบานทาเมือง ปการศึกษา 2568 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 14 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 

1) 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ในรูปแบบสืบเสาะหาความรู มีข้ันตอนสำคัญ ดังนี้ 

1) การเรียนรูจากคำถาม: การเรียนรูในรูปแบบนี้เริ่มตนจากคำถามหรือปญหาท่ีนักเรียนตองการหา 
คำตอบหรือวิธีการแกไข ผานการตั้งคำถามท่ีทาทายและกระตุนความสนใจของนักเรียน 

2) การสำรวจและคนหาคำตอบ: นักเรียนจะไดมีโอกาสสำรวจขอมูล แหลงความรู และใชทักษะการคิด 
วิเคราะหในการหาคำตอบใหกับคำถามท่ีตั้งข้ึน 

3) การเรียนรูท่ีมุงเนนกระบวนการ: เนนการพัฒนากระบวนการคิดและวิธีการคนควา  
เชน การตั้งสมมติฐาน การทดลอง และการสรุปผลมากกวาการใหคำตอบท่ีถูกตองเพียงอยางเดียว 

4) การเรียนรูท่ีมีปฏิสัมพันธและการทำงานรวมกัน: การเรียนรูแบบนี้สงเสริมใหนักเรียนทำงานรวมกัน 
ในการคนหาคำตอบ สรางการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการทำงานเปนทีม 

5) การพัฒนาทักษะการคิดวิจารณ: การเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรูชวยใหนักเรียนพัฒนาทักษะการคิด 
อยางมีวิจารณญาณและสามารถแยกแยะขอมูลไดดีข้ึน 

6) การเรียนรูท่ีมีความหมาย: เนนการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับชีวิตจริงและสามารถนำไปใชไดจริง 
ในสถานการณตาง ๆ ซ่ึงจะชวยใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนรูและสามารถเชื่อมโยงความรูใหมกับสิ่งท่ี
เรียนรูมาแลวได 

7) บทบาทของครูเปนผูแนะนำ: ครูมีบทบาทในการกระตุนและแนะนำกระบวนการสืบคนขอมูล แตไมใช 
การให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 
จากกิจกรรม“สืบเสียงศิลป ถิ่นพิณกลองยาว โรงเรียนบานทาเมือง” และเอกลักษณทางวัฒนธรรม การเชื่อมโยง
เนื้อหาวิชากับบริบทของชุมชนชวยใหการเรียนรูมีความหมายเห็นคุณคาของทรัพยากรในชุมชนและสงผลตอการ
พัฒนานักเรียนในระยะยาว 
 
10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู 

การออกแบบกระบวนการเรียนรู ของนวัตกรรม “พัฒนาสมรรถนะพื ้นฐานทางวิทยาศาสตร โดยใช
กระบวนการเร ียนรู  เช ิงร ุกตามรูปแบบการเร ียนรู แบบสืบเสาะหาความรู  ( Inquiry-Based Learning)                  
เรื่อง  “สืบเสียงศิลป ถิ่นพิณกลองยาว โรงเรียนบานทาเมือง” ชั้นประถมศึกษาปที่ 6” มีเปาหมายสำคัญคือการ
สงเสริมใหนักเรียนเกิดการพัฒนาสมรรถนะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร พรอมทั้งปลูกฝงความภาคภูมิใจในวิถีชีวิต 
สิ่งแวดลอม และภูมิปญญาทองถิ่น กระบวนการเรียนรูถูกออกแบบใหมีความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย โดยเนน
การเรียนรูท่ีมีความหมายและเก่ียวของกับวิถีชีวิต สิ่งแวดลอม และภูมิปญญาทองถ่ินของนักเรียน 

 
 



        ข้ันตอนการออกแบบกระบวนการเรียนรู 
1. เริ่มตนดวยคำถามท่ีทาทาย  

กระบวนการเรียนรูเริ่มตนดวยการตั้งคำถามหรือโจทยท่ีกระตุนความสนใจของนักเรียน เชน  
“เสียงเกิดข้ึนไดอยางไร” “เสียงท่ีเกิดจากเครื่องดนตรีชนิดตางๆ มีลักษณะเหมือนหรือตางกันอยางไร” คำถามนี้ถูก
ออกแบบเพ่ือเชื่อมโยงเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตรเขากับสภาพแวดลอมในชุมชน นักเรียนจะไดรับโจทยเพ่ือคนควาและ
สำรวจขอมูลเก่ียวกับการเกิดเสียง 

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

ประเด็นคำถาม  ดังนี้ การวางแผนเก็บขอมูลจากปราชญชาวบาน การสืบคนขอมูลเพิ่มเติม และการจัดทำแผน
ผลงาน นักเรียนจะทำงานรวมกันอยางมีเปาหมายภายใตการแนะนำและอำนวยความสะดวกของครู 

3. การปฏิบัติจริงและการลงมือทำ 
กิจกรรมนี้ใชกระบวนการเรยีนรูแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning)   

ซึ่งผสมผสานการสำรวจเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรีชนิดตางๆ มีลักษณะเหมือนหรือตางกันอยางไร การตั้งคำถาม
เก่ียวกับกระบวนการเกิดเสียง เสียงสูง-เสียงต่ำ และเปรียบเทียบกระบวนการเสียงจากเครื่องดนตรีวงกลองยาวชนิด
ตางๆ  มีลักษณะเหมือนหรือตางกันอยางไร การศึกษาดูงานวงกลองยาวงในชุมชน การเรียนรูเทคนิคการเลนเครื่อง
ดนตรี เชน กลองยาว พิณ จากปราชญชาวบาน และการทดลองเลนเครื่องดนตรี และสรางสรรคชิ้นงานเทียบเคียง
เสียงดวยตนเอง สรางแบบจำลองการเกิดเสยีง/เทียบเสียงสูง-  เสียงต่ำอยางงาย กิจกรรมเหลานี้ชวยใหนักเรียนเกิด
การเรียนรูท่ีลึกซ้ึงยั่งยืนจากการสรางองคความรูดวยตนเอง 

4. การสะทอนผลการเรยีนรู 
หลังจากใชกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-Based Learning) นักเรียนจะ 

ไดรับโอกาสสะทอนผลการเรียนรูผานการอภิปรายในกลุม การนำเสนอความคิด และการเขียนบันทึกการเรียนรูเพ่ือ
ประเมินตนเอง กระบวนการนี ้ชวยใหนักเรียนเขาใจถึงจุดแข็ง จุดออน และการพัฒนาสมรรถนะพื้นฐานทาง
วิทยาศาสตรของตนเอง 

5. การนำเสนอผลงาน 
ผลงานของนักเรียน  แบบจำลองการเกิดเสียง/เทียบเสียงสูง-เสียงต่ำอยางงาย  หรือการจัดแสดง 

นิทรรศการ จะถูกนำเสนอใหผูปกครอง ครู และชุมชนรับชม กิจกรรมนี้ชวยสรางความภาคภูมิใจในตัวนักเรียน และ
เปดโอกาสใหชุมชนมีสวนรวมในการเรียนรู 
      การบูรณาการบริบททองถิ่นในกระบวนการเรียนรู 

นวัตกรรมนี้ยังเนนการเชื่อมโยงเนื้อหาการเรียนรูกับบริบททองถิ่นอยางสรางสรรค เชน การเชิญปราชญ
ชาวบานมาสอนลายเสียงพิณในชั้นเรียน 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างยิ่งในนวัตกรรมที่เนนการเรียนรูผานการปฏิบัติจริง จากกิจกรรม
“สืบเสียงศิลป ถ่ินพิณกลองยาว โรงเรียนบานทาเมือง” ซ่ึงเปนภูมิปญญาท่ีสืบทอดกันมาในชุมชน สื่อการเรียนรูท่ีดี
จะชวยใหนักเรียนเขาใจกระบวนการทำงานปูนปนไดอยางลึกซึ้ง และสามารถนำความรูไปประยุกตใชในการ
สรางสรรคผลงานไดอยางสรางสรรค 

 
 
 



 
    11.1 โครงสรางส่ือการเรียนรู 

สื่อการเรียนรูสำหรับนวัตกรรมนี้ควรมีโครงสรางท่ีครอบคลุมท้ังภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ                  
โดยเชื่อมโยง กับวิถีชีวิตสิ่งแวดลอม และปราชญ และภูมิปญญาทองถ่ิน ดังนี้ 

ส่ือ/อุปกรณ 

• เครื่องดนตรีพ้ืนบาน (พิณ/กลองยาว หรือคลิปวิดีโอ) 
 https://www.youtube.com/watch?v=m6NWWZ_NyFg&list=PL4bp4aXMA

vYERHBRHs3JvxqHTryMyoF8f&index=1 
 https://www.youtube.com/watch?v=WWSRCI1RW10&list=PL4bp4aXMAv

YERHBRHs3JvxqHTryMyoF8f&index=5 
 https://www.youtube.com/watch?v=1s1ZzBSP5r0&t=431s 
 https://www.youtube.com/watch?v=4bZdcZMM6Ko 
 https://www.youtube.com/watch?v=ZmHpdTxZwPw 

• อุปกรณทดลอง เชน เชือก, แกวน้ำ, น้ำ, หนังยาง, แกวพลาสติก 
11.2  การเช่ือมโยงวิทยาศาสตร ป.5 เรื่อง “เสียงและการไดยิน” เขากับ “วงกลองยาว”  

ประเด็น เชื่อมโยงกับ “วงกลองยาว” 

การเกิดเสียง เสียงกลองยาวเกิดจาก การสั่นของผิวกลอง เม่ือถูกตี เสียงท่ีได

มีลักษณะดังและทุม 

ตัวกลางของเสียง เสียงจากกลองยาวเดินทางผาน อากาศ (หรือผานไม/พ้ืนหอง

เม่ือวางกลองลงพ้ืน) 

ความดัง-ความเบา การตีแรง-เบา สงผลใหเสียงเปลี่ยนไป นักเรียนสามารถทดลอง

ตีแลวสังเกต 

การไดยินเสียง ผูเลนและผูฟงไดยินเสียงผานหู ซ่ึงแปลงการสั่นสะเทือนเปน

สัญญาณประสาท 

- เชิญปราชญชาวบานมาสอนใหนักเรียนจะทำใหนักเรียนไดเรียนรูเทคนิคจากผูท่ีมีความรูจริง 
- ใหนักเรียนลงมือปฏิบัติโดยการใหนักเรียนไดเรียนรูดวยตนเองจะทำใหนักเรียนเกิดความเขาใจ 

และจดจำไดดีข้ึน นอกจากนี้ยังชวยพัฒนาทักษะทางดานดนตรี และทักษะการเรียนรูทางวิทยาศาสตร 
 

12. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ  
12.1 เชิงปริมาณ 

1) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 14 คน ไมนอยกวารอยละ 70 สามารถพัฒนา 
สมรรถนะพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร ไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

2) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 14 คน ไมนอยกวารอยละ 70 สามารถเรียนรูเสียง 
จากเครื่องดนตรีในวงกลองยาว ที่แสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงกิจกรรมการเรียนรูเรื่อง “สืบเสียง
ศิลป ถ่ินพิณกลองยาว โรงเรียนบานทาเมือง” ได 

3) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 14 คน  ไมนอยกวารอยละ 70 สามารถจัดการ 
นำเสนอผลงานหรือกิจกรรมสรุปผลการเรยีนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมไมนอยกวา 100 คนได 

 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=m6NWWZ_NyFg&list=PL4bp4aXMAvYERHBRHs3JvxqHTryMyoF8f&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=m6NWWZ_NyFg&list=PL4bp4aXMAvYERHBRHs3JvxqHTryMyoF8f&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=WWSRCI1RW10&list=PL4bp4aXMAvYERHBRHs3JvxqHTryMyoF8f&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=WWSRCI1RW10&list=PL4bp4aXMAvYERHBRHs3JvxqHTryMyoF8f&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=1s1ZzBSP5r0&t=431s
https://www.youtube.com/watch?v=4bZdcZMM6Ko
https://www.youtube.com/watch?v=ZmHpdTxZwPw


12.3 เชิงคุณภาพ 

1) ผูเรียนเห็นความเชื่อมโยงระหวางวิทยาศาสตรกับภูมิปญญาทองถ่ินจาก กิจกรรม  
“สืบเสียงศิลป  ถ่ินพิณกลองยาว โรงเรียนบานทาเมือง” สามารถนำความรูไปใชในชีวิตประจำวัน 

2) นักเรียนไดฝกการ สังเกต ทดลอง และตั้งคำถาม 
3) นักเรียนเห็นคุณคาเสริมสรางความภูมิใจใน ภูมิปญญาทองถ่ิน 

 
13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
 คาวัสดุฝก 1,000 บาท 
 
14. การประเมินผล  

14.1 การประเมินผลเชิงปริมาณ 
1) ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวัดจากคะแนนสอบ คะแนนกิจกรรม และผลงานนักเรียน 
2) ความพึงพอใจของนักเรียน โดยการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับกิจกรรมการ 

เรียนรู ความสนุกสนาน และความเขาใจในเนื้อหา 
3) จำนวนนักเรียนท่ีเขารวมกิจกรรม โดยการวัดจำนวนนักเรียนท่ีเข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ความเขาใจเรื่องเสียง เพ่ือประเมินความเขาใจในเนื้อหา ความคิดสรางสรรค และ 
ทักษะการปฏิบัติ 

3) การวิเคราะหบันทึกการเรียนรู โดยวิเคราะหบันทึกการเรียนรูของนักเรียน เพ่ือดูการพัฒนา 
ความคิดและทักษะของนักเรียน 

14.3 เครื่องมือท่ีใชในการประเมินผล 
1) ใบกิจกรรมทดลอง 
2) สังเกตพฤติกรรม 
3) แบบประเมินกลุม 
4) แบบทดสอบสั้น 
 

14.4 ตัวช้ีวัดและเครื่องมือประเมินผล 
 

เคร่ืองมือ จุดประสงคที่วัด วิธีใช เกณฑการใหคะแนน 

ใบงานกิจกรรมทดลอง ความเขาใจเร่ืองการเกิดเสียง 

และตัวกลางของเสียง 

นักเรียนกรอกขอมูลจากการทดลอง 

(เคร่ืองดนตรี/ฟงเสียง/ทดสอบตัวกลาง) 

เขาใจเนื้อหา 3 คะแนน 

วิเคราะหผลได 2 คะแนน 

ตอบคำถามครบ 2 คะแนน 

แบบสังเกตพฤติกรรม การมีสวนรวม ความรวมมือ 

การต้ังคำถาม 

ครูสังเกตนักเรียนขณะทำกิจกรรม 

กลุม/ทดลอง 

มีสวนรวมตลอดเวลา – 3 

ส่ือสารดี – 2 

รวมมือในกลุม – 2 

แบบประเมินชิ้นงาน 

(กลุม) 

การส่ือความคิดวิเคราะห 

ผลการทดลอง 

ใหกลุมนักเรียนเขียน/นำเสนอผลที ่

ไดจากการทดลองหรือเปรียบเทียบ 

เสียงเคร่ืองดนตรี 

ถูกตอง – 3 

ความคิดสรางสรรค – 2 

เชื่อมโยงทองถิ่น – 2 

แบบทดสอบส้ัน วัดความเขาใจพื้นฐาน 

หลังเรียน 

แบบปรนัย/เขยีนส้ัน ๆ ตอบถูกทุกขอ – ผาน 

ผิดเกิน 2 ขอ – 

ทบทวนเพิ่มเติม 



    เกณฑการใหคะแนน (Rubric) 

ระดบัคะแนน เกณฑ 
3 (ดีมาก) เขาใจหลักการ ทดลองไดถูกตอง อธิบายไดชัด 
2 (พอใช) เขาใจพ้ืนฐาน แตยังอธิบายไมครบถวน 
1 (ตองปรับปรุง) มีขอผิดพลาดในการทดลองหรือไมเขาใจหลักการ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

แผนพัฒนานวัตกรรมของครูโรงเรียนบานทาเมือง 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

อัตลักษณสถานศึกษา : 1.วิถีชีวิตและสภาพแวดลอม  2.วฒันธรรมประเพณี 
................................................................................................................................................. 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม 
 นางขวัญใจ  พลสวัสดิ์   ตำแหนง ครู 
 
2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู 

การพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาอังกฤษ  ดวยกระบวนการ"การเรียนรูโดยการเลน" (Play-based 
Learning)  เรื่อง วิถีชีวิต  สภาพแวดลอม และวัฒนธรรมประเพณีในทองถิ่น ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ตามหลักสูตร
สถานศึกษานำรองในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา โรงเรียนบานทาเมือง 

 
3. ระยะเวลาดำเนินการ  

ระยะเวลา 1 ภาคเรียน (16 พฤษภาคม 2568 – 10 ตุลาคม 2568) 
 

4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 
4.5 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 ่  3 รวมถึงการรับฟงความคิดเห็น                  
จากผูปกครองและครูในโรงเรียนบานทาเมือง 

4.2 ระบุแนวทางการเรียนรูท่ีเหมาะสม 
- นำแนวคิดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ดวยกระบวนการ"การเรียนรูโดยการเลน" (Play-based 
Learning)  โดยใช Role Play (กิจกรรมการเรียนรูที่ใหนักเรียนสวมบทบาทสมมติ และเกมในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน 
- เนนการเรียนรูท่ีผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง โดยเชื่อมโยงกับวิถีชีวิต สภาพแวดลอม และการประกอบอาชีพ
ของคนในทองถ่ิน 

4.3 บูรณาการเนื้อหาและบริบททองถิ่น 
- เลือกเรื่องที่จะศึกษาและเรียนรูเรื่อง "วัฒนธรรมและประเพณีในชุมชน" ซึ่งเปนสวนหนึ่งของภูมิปญญา
ทองถ่ินท่ีมีความสำคัญตอชุมชน 
- สอดแทรกความรูเก่ียวกับอาชีพ และวิถีชีวิตในกิจกรรมการเรียนรู 

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านพิณและวงกลองยาวในทองถิ่นเขามามีสวนรวมในกระบวนการ
เรียนรู 
- สร างการมีส วนร วมจากผู ปกครองและช ุมชนในกิจกรรมการเร ียนร ู และการนำเสนอผลงาน                      
ของนกัเรียน 

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กิจกรรม Role Play และเกมในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนนั้นมีประโยชนหลายประการ  เชนกระตุ นความสนใจ  เสริมสรางการเรียนรู ที ่มี
ประสิทธิภาพ  สงเสริมการทำงานเปนทีม  เพ่ิมพูนความคิดสรางสรรค 

Role Play สามารถใชเพื่อเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาวิชา และยังสามารถฝกทักษะดานภาษาได เชน 
การสนทนา การออกเสียง การเรียนรูคำศัพทใหมๆ ขณะเดียวกัน เกมสามารถใชในการฝกทักษะทางความคิด การ
เคลื่อนไหว และความคลองแคลว และยังทำใหผูเรียนรูสึกสนุกสนานและไมนาเบื่อ 

โรงเรียนบานทาเมืองอยูในชุมชนที่มีวิถีชีวิต  ประเพณีวัฒนธรรม  และการประกอบอาชีพที่เปนเอกลกัษณ 
มีวัฒนธรรมที่ทำสืบตอกันมานานคือ การดีดพิณและวงกลองยาวอีสาน และนักเรียนยังขาดความรูในเรื่องนี้  และ
การจดัการเรียนรูในปจจุบันยังพบปญหา เชน การขาดแรงจูงใจของผูเรียน การเรียนท่ีเนนทองจำมากกวาการปฏิบัติ
จริง และการขาดการเชื่อมโยงความรูกับบริบทในชีวิตจริง จึงมีความจำเปนท่ีจะตองพัฒนากระบวนการเรียนรูใหมท่ี
สงเสริมใหผู เรียนสามารถจัดการตนเอง มีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูและเห็นคุณคาในวิถีชีวิต  ประเพณี
วัฒนธรรม  และการประกอบอาชีพในทองถ่ิน 

ดวยเหตุนี้ การจัดทำนวัตกรรม การพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาอังกฤษ  ดวยกระบวนการ"การเรียนรู
โดยการเลน" (Play-based Learning) เรื่อง  วีถีชีวิต วัฒนธรรมประเพณีในทองถิ่น"  จึงเกิดขึ้น เพื่อสรางรูปแบบ
การเรียนรูที่ตอบสนองตอปญหา  และความตองการในพื้นที่ พรอมทั้งสนับสนุนใหนักเรียนเกิดความภาคภูมิใจใน
วัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถ่ิน และนำความรูนี้ไปใชในชีวิตจริงไดอยางยั่งยืน 



7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม 
 7.1 เชิงปริมาณ 

1. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 จำนวน 20 คน มากกวารอยละ 70 สามารถ 
พัฒนาสมรรถนะทักษะการสื่อสาร (Communication) ไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

2. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 จำนวน 20 คน สามารถสื่อสารภาษาอังกฤษ 
ในรูปแบบตางๆ ตามศักยภาพของผูเรียนไดสำเร็จ 

7.7 เชิงคุณภาพ 

1. เพ่ือใหนักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน 
และการประเมินผล การเรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. เพ่ือใหนักเรียนมีความรูและความเขาใจเก่ียวกับ "ประเพณีวัฒนธรรมในชุมชน" ซ่ึงเปนวิถี 
ชีวิตของคนในทองถ่ิน พรอมท้ังเห็นคุณคาในการรักษาภูมิปญญาใหคงอยูตลอดไป 

2. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นแลแกไข 
ปญหาระหวางการเรียนรูได 
 
8. กลุมเปาหมาย 
 นักเรียนโรงเรียนบานทาเมือง ปการศึกษา 2568 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 จำนวน 20 คน 
 
9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม 
 การพัฒนาสมรรถนะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ  ดวยกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
Learning ดวยกระบวนการ"การเรียนรูโดยการเลน" (Play-based Learning)  โดยใชกิจกรรม Role Playและเกม 
เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่มุงเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู โดยผูเรียนจะไดลงมือปฏิบัติจริงผาน
กิจกรรมที่มีความเกี่ยวของกับชีวิตประจำวันและบริบทของชุมชน ทั้งนี้ การเรียนรูแบบ Active Learning  ทำให
นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 21 อาทิ การคิดวิเคราะห การแกปญหา การทำงานรวมกัน และ
การสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ 

1. หลักการของ Active Learning 
- Active Learning หรือการเรียนรูท่ีมีสวนรวมของผูเรียนเปนกระบวนการท่ีสงเสริมใหผูเรียนมี 

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

2. ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเก่ียวของ 
- ทฤษฎีการเรียนรูของคอนสตรัคติวิสต (Constructivism): เปนทฤษฎีท่ีเนนวาผูเรียนจะสรางความรู 

ข้ึนมาเองโดยการทำกิจกรรมท่ีชวยใหเกิดประสบการณและการเรียนรูเชิงลึก เชน การอภิปรายหรือการแกปญหาใน
สถานการณจริง ทฤษฎีนี้เนนการเรียนรูท่ีมีความหมายและเชื่อมโยงกับชีวิตจริงของผูเรียน 

- ทฤษฎีการเรียนรูของบรเูนอร (Bruner's Theory): เนนการใหผูเรียนคนพบและเขาใจขอมูลจากการ 
สำรวจและทดลองดวยตนเอง โดยการสอนจะใชวิธีการคนพบและกระตุนการเรียนรูจากประสบการณ 

- ทฤษฎีการเรียนรูของฮาวเวิรด การดเนอร (Gardner's Multiple Intelligences): เปนทฤษฎีท่ี 
เสนอวาผูเรียนแตละคนมีความสามารถหลายดาน เชน ความสามารถทางภาษา, ความสามารถทางคณิตศาสตร, 
ความสามารถทางดนตรี ฯลฯ ดังนั้นการใช Role Play และเกมในการเรียนการสอนจะชวยสงเสริมการเรียนรูใน
หลายดานพรอมกัน 
 



3. การใชกิจกรรม Role Play ในกระบวนการเรียนการสอน 
- ฝกการพูดและฟงภาษาอังกฤษ ในบริบทท่ีมีความหมาย 
- พัฒนาความม่ันใจในการสื่อสาร 
- เรียนรูผานการลงมือปฏิบัติ (Active Learning) 
- กระตุนความคิดสรางสรรคและการทำงานเปนทีม 

4. การใชเกมในกระบวนการเรียนการสอน 
- เกมเปนเครื่องมือท่ีชวยในการเรียนรูท่ีมีสวนรวมและกระตุนการทำงานรวมกันระหวางผูเรียน ซ่ึง 

ชวยพัฒนาทักษะการสื่อสารและการทำงานเปนทีม 
- เกมท่ีใชในกระบวนการเรียนการสอนสามารถปรับใหเขากับเนื้อหาท่ีเรียนรูได เชน เกมการทาย 

คำศัพท, เกมการสรางประโยค, หรือเกมท่ีชวยพัฒนาทักษะการฟงและการพูด 
- การเลนเกมยังชวยใหผูเรียนเรียนรูการแกปญหาอยางสรางสรรค และมีการประยุกตใช 

ภาษาอังกฤษในสถานการณท่ีแตกตางกัน 
5. ประโยชนของการใช Active Learning รวมกับกิจกรรม Role play และเกม 

  1.  พัฒนาทักษะการสื่อสาร (Communication Skills) 
- นักเรียนได พูด ฟง และโตตอบจริง ในสถานการณจำลอง 
- ชวยฝกการออกเสียง ประโยคสนทนา และภาษากายท่ีใชจริง 
2.  กระตุนการคิดและความเขาใจ (Critical Thinking & Comprehension) 
- เด็กตองคิดวาจะพูดอะไร ตอบอยางไร และแกปญหาเฉพาะหนาได 
- ไมใชแคจำ แตเขาใจวิธีใชภาษาในบริบทตาง ๆ 

3.  มีเปาหมายและแรงจูงใจในการเรียน (Motivation) 
- เด็กสนุก ไมเบื่อ ชอบเรียนมากข้ึน 
- เกมและ Role Play ทำใหการเรียนรูเปนเรื่องใกลตัวและนาตื่นเตน 

4.  เสริมสรางทักษะการทำงานรวมกัน (Collaboration) 
   - ตองสื่อสารและรวมมือกันในกลุมเพ่ือใหงานสำเร็จ 

- ฝกความมีน้ำใจ การฟง และการรอคิวพูด 
5.  สงเสริมความคิดสรางสรรค (Creativity) 

- นักเรียนมีโอกาสคิดบทพูด แตงเรื่อง แตงชุด หรือออกแบบเกมเอง 
- ชวยใหเด็กแสดงออกอยางม่ันใจ 

6.  สงผลตอพัฒนาการระยะยาว (Long-term Learning) 
- เม่ือเด็ก “ลงมือทำ” จะจดจำไดนานกวาการนั่งฟงเฉย ๆ 
- สงเสริมใหเด็กใชภาษาอยางเปนธรรมชาติในชีวิตประจำวัน 

7.  สรางบรรยากาศท่ีเปนมิตร (Positive Learning Environment) 
- เด็กไมกลัวผิด ไมเครียด กลาลองพูดมากข้ึน 
- เสริมความสัมพันธท่ีดีในชั้นเรียน 

 
10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู 
การพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาอังกฤษ  ดวยกระบวนการ"การเรียนรูโดยการเลน" (Play-based Learning) 
โดยใช Role Play และเกม มีเปาหมายสำคัญคือ 

1. สงเสริมการใชภาษาอังกฤษในการสื่อสารจริง ใหนักเรียน กลาใชภาษา ผานสถานการณจำลอง (Role 
Play) และเกม ใชภาษาในบริบทท่ีมีความหมายและสอดคลองกับชีวิตประจำวัน 



2. สรางทัศนคติท่ีดีและความม่ันใจในการใชภาษาผานการเลนและการแสดงบทบาท เด็กจะรูสึก ไมกลัวผิด 
กลาพูด กลาลอง และ มีความสุขกับการใชภาษา 

3. พัฒนาทักษะทางภาษาท้ัง 4 ดาน (ฟง พูด อาน เขียน) โดยเฉพาะการ ฟงและพูด ซ่ึงเปนทักษะการ
สื่อสารหลัก ใชเกมและบทบาทสมมติเปนเครื่องมือในการฝกฝนอยางตอเนื่อง 

4. เสริมสรางทักษะทางสังคมและการทำงานรวมกัน ผานเกมและกิจกรรมกลุม เด็กจะไดฝก การสื่อสารกับ
เพ่ือน การแบงหนาท่ี การชวยเหลือกัน 

5. สนับสนนุการเรียนรูแบบลงมือทำ (Active Learning) เด็กเรียนรูจาก ประสบการณตรง ไมใชแคการนั่ง
ฟง การเลนชวยกระตุน ความสนใจและสมาธิ 

6. พัฒนาทักษะทางความคิดสรางสรรคและการแกปญหา โดยเฉพาะใน Role Play ท่ีตอง คิดบทพูดหรือ
แสดงบทบาทในสถานการณตางๆ 

การออกแบบกระบวนการเรียนรูแบบนี้จึงเนนการเรียนรูท่ีนักเรียนไดมีสวนรวมอยางเต็มท่ีและเรียนรูไดจาก
ประสบการณตรง ท้ังการฟง พูด และการทำงานรวมกันในบรรยากาศท่ีเปนกันเองและสนุกสนาน 
        ข้ันตอนการออกแบบกระบวนการเรยีนรู 

1. การกำหนดวัตถุประสงคการเรียนรู 
2. การเลือก Role Play และเกมท่ีเหมาะสม 
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 ที่สามารถทำใหผูเรียนมีสวนรวมและเกิดการ

เรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพภายใตแนวทาง Active Learning โดยใช Role Play และเกม เชน: 
• บทเรียน (Lesson Plan): แผนการเรียนการสอนท่ีกำหนดไวชัดเจน ซ่ึงอาจแบงออกเปนหัวขอท่ีเก่ียวของ

กับการสื่อสารภาษาอังกฤษ เชน การออกเสียงคำ การสนทนาเบื้องตน การฟงและการพูด 

• บทบาทสมมติ (Role Play) : มีเปาหมายเพ่ือใหผูเรียนพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษผานการปฏิบัติจริง ฝก

สื่อสารอยางม่ันใจ และเรียนรูอยางสนุกและสรางสรรคในสภาพแวดลอมท่ีปลอดภัย 

• 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าน Role Play และเกม 

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

เชน การสนทนาภาษาอังกฤษ 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 



• บทบาทสมมติ (Role Play): บทบาทสมมติเปนเครื่องมือท่ีชวยใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติตองมีความชัดเจน มี

การกระตุนการมีสวนรวม และเนนการปฏิบัติจริง เพ่ือสงเสริมสมรรถนะการสื่อสารภาษาอังกฤษอยางเปน

ธรรมชาติ 

• 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 ประเพณีและวัฒนธรรมในทองถิ่น 
- เลือกหัวขอที่เกี่ยวของกับวิถีชีวิต ประเพณีและวัฒนธรรมใทองถิ่น  เชน การดีดพิณ การตีกลอง  

การแหกลองยาวในงานงานบวช งานแตงงาน 
- นำเสนอเรื่องราวโดยใหนักเรียนได ฝกพูดภาษาอังกฤษในบริบทของวัฒนธรรมทองถ่ินสรางความ

เขาใจและภาคภูมิใจใน “การแหกลองยาว” ซึ่งเปนหนึ่งในประเพณีสำคัญของชุมชน ฝกทักษะการทำงาน
เปนทีม ความคิดสรางสรรค และการแสดงออกอยางม่ันใจ 

- จัดกิจกรรมที่เกี่ยวของกับประเพณี เชน การนำนักเรียนราวมแหกลองยาวในงานประเพณีใน
ชุมชน 

 
12. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ  

12.1 เชิงปริมาณ 
1. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จำนวน 20 คน มากกวารอยละ 70 สามารถสามารถ

พัฒนาสมรรถนะทักษะการสื่อสาร (Communication) ไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 
2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จำนวน 20 คน สามารถสื่อสารภาษาอังกฤษในรูปแบบ

ตางๆ ตามศักยภาพของผูเรียนไดสำเร็จ 
 
 
 
 
 
 



12.4 เชิงคุณภาพ 

11. นักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน  และการประเมินผล การ
เรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. นักเรียนมีความรูและความเขาใจเก่ียวกับ "ประเพณีและวัฒนธรรมในชุมชน" ซ่ึงเปนวิถีชีวิตของ
คนในทองถ่ิน พรอมท้ังเห็นคุณคาในการรักษาภูมิปญญาใหคงอยู 

3. เพื่อใหนักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไข
ปญหาระหวางการเรียนรูได 

 
13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
 คาวัสดุฝก 1,000 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ผลการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียน เพื่อประเมินความเขาใจใน
เนื้อหา  
3. การวิเคราะหบนัทึกการเรียนรู โดยวิเคราะหบันทึกการเรียนรูของนักเรียน เพ่ือดูการพัฒนาความคิดและ
ทักษะของนักเรียน 

14.5  เครื่องมือท่ีใชในการประเมินผล 

1. แบบสอบถาม 
2. แบบประเมินผลงาน 
3. สังเกตพฤติกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



14.4 ตัวช้ีวัดและเครื่องมือประเมินผล 
ตัวช้ีวัด เครื่องมือประเมินผล 

นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับประเพณีวัฒนธรรม และการ

ประกอบอาชีพในชุมชน 

แบบทดสอบหลังเรียน, การสังเกตการ

อภิปราย 

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

นักเรียนมีความภาคภมิูใจในประเพณีวัฒนธรรม  และการประกอบ

อาชีพในชุมชน 

แบบสอบถามความคิดเห็น, การสังเกต

พฤติกรรม 

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

พฤติกรรม 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
แผนพัฒนานวัตกรรมของครูโรงเรียนบานทาเมือง 

กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
สอดคลองกับอัตลักษณอุบลราชธาน ี: 1.ภูมิปญญาทองถิ่น   2.วัฒนธรรมทองถิ่น 

                        3. การประกอบอาชีพ 
................................................................................................................................................. 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม 
 นางเพชรศรี  สายเนตร   ตำแหนง ครู 
 
2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู 

การพัฒนาทักษะการเรียนรู     รูจักเครื่องดนตรีทองถ่ิน  (อีสาน)  ในวงกลองยาว 
 ชั้นประถมศึกษาปท่ี  1  ตามหลักสูตรสถานศึกษานำรองในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา โรงเรียนบานทาเมือง 
 
3. ระยะเวลาดำเนินการ  

ระยะเวลา 8 สัปดาห (1 มกราคม 2569 –  28 กุมภาพันธ 2569) 
 

4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 
4.6 วิเคราะหบริบทปญหาและความตองการ 

- ศึกษาความแตกตางของภูมิปญญาทองถิ่น ภาษาวัฒนธรรม วิถีชีวิตความเปนอยู ของแตละทองถิ่น เพ่ือ
พัฒนาภูมิปญญาทองถ่ินของผูเรียน 
- สำรวจความตองการของนักเร ียนระดับชั ้นประถมศึกษาปที ่  1 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 โดยเชื่อมโยงกับ ภูมิปญญา วัฒนธรรม ทองถ่ิน 

4.3 บูรณาการเนื้อหาและบริบททองถิ่น 
- เลือกเรื่องที่จะศึกษาและเรียนรูเรื่อง เครื่องดนตรีทองถิ่น ซึ่งเปนสวนหนึ่งของภูมิปญญาทองถิ่นที่มี
ความสำคัญตอชุมชน 
- สอดแทรกความรูเก่ียวกับภูมิปญญา วัฒนธรรม ประวัติศาสตรทองถ่ินในกิจกรรมการเรียนรู 

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มีความรูเชี่ยวชาญดานภูมิปญญาทองถิ่นภาษาและวัฒนธรรม ประวัติศาสตร
ทองถ่ินเขามามีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 
- สร างการมีส วนร วมจากผู ปกครองและช ุมชนในกิจกรรมการเร ียนร ู และการนำเสนอผลงาน                      
ของนกัเรียน 

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างยิ ่งในรายวิชาศิลปะ ซึ ่งมีสวนสำคัญในการปลูกฝงคุณธรรม 
จริยธรรม และการอนุรักษวฒันธรรมทองถ่ิน 

โรงเรียนบานทาเมืองมีอัตลักษณโดดเดนในดาน "ภูมิปญญาทองถิ ่น" และ "ประวัติศาสตรทองถิ ่น"                      
ซึ ่งสามารถนำมาบูรณาการเขากับการจัดการเรียนรูไดอยางสรางสรรค หนึ่งในภูมิปญญาที่มีคุณคาในชุมชน               
คือ "ภูมิปญญาทองถ่ิน ท่ีควรอนุรักษ การดีดพิณ" ท่ีจะสะทอนภูมิปญญา วัฒนธรรมของชุมชน โดยมีความเชื่อมโยง
กับประวัติศาสตรทองถ่ิน 

การจัดการเรียนรูในปจจุบันยังพบปญหา เชน การจัดการเรียนรูในปจจุบันยังพบปญหา เชน การขาด
แรงจูงใจของผูเรียน การเรียนท่ีเนนทองจำมากกวาการปฏิบัติจริง และการขาดการเชื่อมโยงความรูกับบริบทในชีวิต
จริง จึงมีความจำเปนที่จะตองพัฒนากระบวนการเรียนรูใหมที่สงเสริมใหผูเรียนสามารถจัดการตนเอง มีสวนรวมใน
กระบวนการเรียนรู    และเห็นคุณคาในภูมิปญญาและวัฒนธรรมทองถิ่นผูเรียนสามารถจัดการตนเองมีสวนรวมใน
กระบวนการเรียนรู และเห็นคุณคาในภูมิปญญาและวัฒนธรรมท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
เนื้อหาวิชาศิลปะกับบริบทของชุมชนอยางมีความหมาย 

ดวยเหตุนี้ การจัดทำนวัตกรรม "การพัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเองโดยใชแนวคิดการเรียนรูเชิงรุกและ
การเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน" จึงเกิดขึ้น เพื่อสรางรูปแบบการเรียนรูที่ตอบสนองตอปญหาและความตองการ
ในพื้นที่ พรอมทั้งสนับสนุนใหนักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในภูมิปญญาทองถิ่นวัฒนธรรมและประวัติศาสตรทองถ่ิน 
และนำความรูนี้ไปใชในชีวิตจริงไดอยางยั่งยืน 

 
 
 
 



7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม 
 7.1 เชิงปริมาณ 

1. เพื่อใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จำนวน  19  คน มากกวารอยละ 80 สามารถ
พัฒนาสมรรถนะการจัดการตนเองไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ได 

2. เพ ื ่อให น ักเร ียนระดับชั ้นประถมศึกษาปท ี ่  1 จำนวน 19 คน จำแนกความแตกตาง                      
เครื่องดนตรีทองถิ่น เครื่องดนตรีไทย  ที่แสดงถึงความเขาใจในเนื้อหาและการเชื่อมโยงประวิติศาสตร
ทองถ่ินกับวัฒนธรรมอยางนอย 1 วัฒนธรรมตอคนได 

3. เพ่ือใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 19 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรม
สรุปผลการเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 50 คนได 
7.8 เชิงคุณภาพ 

1. เพ่ือใหนักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน                             
และการประเมินผล การเรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. เพื่อใหนักเรียนมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับ "เครื่องดนตรีทองถิ่นอีสาน" ซึ่งเปนภูมิปญญา
ทองถ่ิน พรอมท้ังเห็นคุณคาในประเพณีและวัฒนธรรมในชุมชน 

3. เพื่อใหนักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไข
ปญหาระหวางการเรียนรูได 

 
8. กลุมเปาหมาย 
 นักเรียนโรงเรียนบานทาเมือง ปการศึกษา 2568 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 19 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นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 
21 อาทิ การคิดวิเคราะห การแกปญหา การทำงานรวมกัน และการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ 
    9.1 หลักการสำคัญของ PBL 

   PBL มีหลักการสำคัญคือการตั้งคำถามหรือโจทยท่ีทาทายและนาสนใจ (Driving Question) ซ่ึงใน 
นวัตกรรมนี้โจทยที่ถูกตั้งขึ้นจะเชื่อมโยงกับภูมิปญญาและวัฒนธรรม เชน “ความแตกตางชองเครื่องดนตรี ไทยกับ
เครื่องดนตรีทองถิ่นอยางไร ” นักเรียนจะตองศึกษา และคนควาหาคำตอบผานการสอบถาม สืบคนขอมูล และ
กระบวนการเรียนรูตาง ๆ ที่ครูออกแบบไว กระบวนการนี้ชวยใหนักเรียนเกิดความรูสึกมีสวนรวมในกิจกรรม และ
เกิดการเรียนรูท่ีลึกซ้ึงผานการปฏิสัมพันธกับเพ่ือนรวมทีม ครู และชุมชน 

9.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับ PBL 
      นวัตกรรมนี้ยังไดรับการสนับสนุนจากแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูท่ีสำคัญ เชน 

4. 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 ซ่ึงกระบวนการเรียนรูใน PBL สอดคลองกับแนวคิดนี้ โดยผูเรียนจะไดเรียนรู
ภูมิปญญาทองถ่ิน การดีดพิณ จากการสำรวจขอมูล เรียนรูวิธีการ และพัฒนาผลงานดวยตนเอง 
2. ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (Experiential Learning) 



     การเรียนรูในนวัตกรรมนี้มุงเนนใหผูเรียนไดรับประสบการณจริง เชน การศึกษาเครื่องดนตรีทองถ่ิน 
และการลงพ้ืนท่ีในชุมชน กระบวนการดังกลาวชวยใหผูเรียน  เกิดการพัฒนาทักษะตาง ๆ เชน การวางแผน 
การแก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หรือคำถามที่กระตุนความสนใจ เชน การใชเครื่องดนตรีทองถิ่นอีสานที่สอดคลอง
กับวัฒนธรรม 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เครื่องดนตรี

ทองถ่ินของชุมชน 
4. สะทอนผลการเรียนรู 
    นักเรียนจะไดอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ไดเรียนรู ปญหาที่พบระหวางการทำงาน และวิธีการแกปญหา 
กระบวนการสะทอนชวยใหผูเรียนเขาใจตนเองและเห็นพัฒนาการของตนเองชัดเจนยิ่งข้ึน 
5. นำเสนอผลงาน 
    ผลงานของนักเรียน เชน บัตรภาพเครื่องดนตรีทองถิ่นอีสาน และบทเรียนที่ไดรับ จะถูกนำเสนอใน
รูปแบบกิจกรรมหรือการจัดนิทรรศการ 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 การบอกประเภทของเครื่องดนตรีทองถิ่นท่ี
ถูกตอง    มีความเหมาะสม สะทอนถึงภูมิปญญาและวัฒนธรรมในท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างความหมายของระหวางเครื่องดนตรีทองถิ่น กับเครื่องดนตรีไทยอยางไร ”คำถามนี ้ถูก
ออกแบบเพื่อเชื่อมโยงเนื้อหาวิชาศิลปะดนตรีเขากับภูมิปญญาทองถิ่น นักเรียนจะไดรับโจทยเพื่อคนควา
และสำรวจขอมูลเก่ียวกับภูมิปญญาทองถ่ิน เครื่องดนตรีทองถ่ิน 
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เครี่องดนตรี ทองถ่ิน กิจกรรมเหลานี้ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูท่ีลึกซ้ึงจากการปฏิบัติจริง 
4. การสะทอนผลการเรยีนรู 

หลังจากปฏิบัติจริง นักเรียนจะไดรับโอกาสสะทอนผลการเรียนรูผานการอภิปรายในกลุม การ
นำเสนอความคิด และการเขียนบันทึกการเรียนรูเพ่ือประเมินตนเอง กระบวนการนีช้วยใหนักเรียนเขาใจถึง
จุดแข็ง จุดออน และการพัฒนาของตนเอง 
5. การนำเสนอผลงาน 

ผลงานของนักเรียน เชน รูปภาพเครื่องดนตรีทองถิ่นอีสาน ที่นักเรียนสามารถบอกไดถูกตองหรือ
การจัดแสดงนิทรรศการ จะถูกนำเสนอใหผู ปกครอง ครู และชุมชนรับชม กิจกรรมนี้ชวยสรางความ
ภาคภูมิใจในตัวนักเรียน และเปดโอกาสใหชุมชนมีสวนรวมในการเรียนรู 

  การบูรณาการบริบททองถ่ินในกระบวนการเรียนรู 
นวัตกรรมนี้ยังเนนการเชื่อมโยงเนื้อหาการเรียนรูกับบริบททองถิ่นอยางสรางสรรค เชน การลงพื้นที่เพ่ือ

ศึกษาขอมูลเก่ียวกับภูมิปญญา ภาษาและวัฒนธรรมท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
เรื ่องภูมิปญญาทองถิ ่น เครื่องดนตรีทองถิ่นและวัฒนธรรมทองถิ่น สื่อการเรียนรูที ่ดีจะชวยใหนักเรียนเขาใจ
กระบวนการศึกษาภูมิปญญาภาษา และวัฒนธรรม สามารถนำความรู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 
- วิดีโอสัมภาษณปราชญชาวบานโดยจัดทำวิดีโอสัมภาษณปราชญชาวบานที่เปนผูมีความรูความ
เชี่ยวชาญดานภาษาและวัฒนธรรม เพื่อใหนักเรียนไดฟงเรื่องราวและประสบการณตรงจากผูที่มี
ความรูความสามารถ 
 
 
 



2. ส่ือส่ิงพิมพ 
- รูปภาพเครื่องดนตรี ทองถ่ินอีสาน 

3. ส่ือท่ีใชในการปฏิบัติจริง 
- เครื่องดนตรีทองถ่ินอีสาน 

      11.2 การเช่ือมโยงกับภาษา วัฒนธรรม และประวัติศาสตรทองถิ่น 
- นำเสนอเรื่องราวความเปนมาของภูมิปญญาทองถิ่นอีสาน เครื่องดนตรีที่ใชในวงกลองยาว เชน 

พิณ   กลองยาว 
 

12. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ  
12.1 เชิงปริมาณ 

1. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  1 จำนวน 19 คน มากกวารอยละ 80 สามารถพัฒนา
สมรรถนะการจัดการตนเองไดผานการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมนี้ 

2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จำนวน 19 คน สามารถสงผลงาน รูปภาพเครื่องดนตรี
ทองถิ่นอีสาน  ที่แสดงถึงความเขาใจในการใชเครื่องดนตรีทองถิ่น ที่บอกถึงความ สำเร็จอยางนอย 1 
ชิ้นงานตอคน 

3. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 19 คน จัดการนำเสนอผลงานหรือกิจกรรมสรุปผล
การเรียนรูอยางนอย 1 ครั้ง โดยมีผูเขารวมรับชมมากกวา 50 คน 
12.5  เชิงคุณภาพ 

1. นักเรียนมีความสามารถในการวางแผนการเรียนรู การดำเนินงาน และการประเมินผล การ
เรียนรูของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพและเห็นการพัฒนาตนเอง 

2. นักเรียนมีความรูและความเขาใจเก่ียวกับ "เครื่องดนตรีทองถ่ินอีสานท่ีใชในวงกลองยาว" พรอม
ท้ังเห็นคุณคาในการใชภูมิปญญาทองถ่ินของตนเอง 

3. นักเรียนมีทักษะในการทำงานรวมกันในกลุม สามารถสื่อสารความคิดเห็นและแกไขปญหา
ระหวางการเรียนรูได 

 
13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
 คาวัสดุฝก 1,000 บาท 
 
14. การประเมินผล  

14.1 การประเมินผลเชิงปริมาณ 
1. ประเมินผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน โดยวัดจากคะแนนสอบ คะแนนกิจกรรม และผลงานนักเรียน 
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ผลงานจากการบอกรูปภาพเครื่องดนตรีทองถิ่นอีสานที่ถูกตองของ
นักเรียน เพ่ือประเมินความเขาใจในเนื้อหา ความคิดสรางสรรค และทักษะการปฏิบัติ 



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

14.7  เครื่องมือท่ีใชในการประเมินผล 

1. แบบสอบถาม 
2. แบบประเมินผลงาน 
3. สังเกตพฤติกรรม 

 
14.4 ตัวช้ีวัดและเครื่องมือประเมินผล 

ตัวช้ีวัด เครื่องมือประเมินผล 

นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับเครื่องดนตรีทองถ่ิน

อีสาน ในวงกลองยาว 

แบบทดสอบหลังเรียน, การสังเกตการอภิปราย  

การตอบคำถาม 

นักเรียนสามารถสรางสรรคผลงานรูปภาพเครื่องดนตรีทองถ่ิน

อีสานในวงกลองยาวได 

แบบประเมินผลงาน, เกณฑการใหคะแนน 

นักเรียนมีความภาคภูมิใจในภูมิปญญาทองถ่ิน ประเพณี 

วัฒนธรรม ของตนเอง 

แบบสอบถามความคิดเห็น, การสังเกต

พฤติกรรม 

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

พฤติกรรม 

 

 
 



โรงเรียนบ้านท่าเมืองโรงเรียนบ้านท่าเมือง
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
กระทรวงศึกษาธิการ
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