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ค าน า 
 

 หนังสือ “กระบวนทัศน์การโค้ชเพื่อเสริมสร้างทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม” เล่มนี้ เรียบเรียงขึ้นจากเอกสารทางวิชาการ
ทั้ งในและต่างประเทศ รวมทั้ งป ระสบการณ์การพัฒ นาครูใน
สถานศึกษาระดับการศึกษาข้ันพื้นฐาน ทั้ งในสั งกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (สพฐ.), ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาเอกชน (สช.), กรมส่งเสริมการปกครองท้องถ่ิน, และ
สถานศึกษาในสังกัดกองบัญชาการต ารวจตระเวนชายแดน (ตชด.) 
 มีความมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการโค้ช
เพื่อเสริมสร้างทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ซึ่งเป็นทักษะ          
ที่ส าคัญอย่างยิ่งในการด ารงชีวิตในอนาคต  โดยมุ่ งห วั ง ให้ ผู้ ส อน ใช้
วิธีการโค้ชให้ผู้เรียนได้ใช้ศักยภาพของตนเองอย่างเต็มความสามารถ 
ผ่าน การสร้างแรงบนัดาลใจ การตั้งค าถามกระตุ้นการคิด การเสริมแรง
ทางบวก การสร้างแรงจูงใจภายใน ตลอดจนการให้ค า ช้ีแนะต่างๆ        
ที่ เป็นประโยชน์  เพื่ อส่ งเสริมให้ผู้ เรียนมีทักษะการสร้างสรรค์          
และนวัตกรรม  
 หวังเป็นอย่างยิ่งว่าหนังสือเล่มจะให้ประโยชน์ต่อผู้อ่านได้มาก
พอสมควร และขอขอบคุณคณะครูและนักเรียนทุกคนที่ ได้ร่วม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการเขียนหนังสือเล่มนี้ด้วยดีตลอดมา 
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ถอดบทเรียน 
Generation  Alpha 

Transform  Education 
 
 

 ลักษณะ Gen Alpha เป็นเด็กรุ่นใหม่เก่ง เรียนรู้ได้เร็ว 
คุ้นเคยกับเทคโนโลยีมาก ใช้ Social media ในการ update ข้อมูล
ต่างๆ น าเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนรู้และการท างาน แต่มักไม่อดทน  
ไม่ตรงเวลา รักอิสระ ขาดทักษะทางสังคม ลืมรากเหง้า มีสังคมอากาศ  
ของตนเอง  
 
 ผู้สอนยุคใหม่จ าเป็นต้องเรียนรู้และท าความเข้าใจธรรมชาติ
ของผู้เรียนยุค Gen Alpha เพ่ือให้สามารถพัฒนาผู้เรียนได้เต็มตาม
ศักยภาพ และมีความสุขกับการใช้ชีวิตอยู่กับเด็กรุ่นใหม่ที่มีความ
แตกต่างจากเดิม 
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 การแบ่ง Generation ตามสถานการณ์ของโลก ได้แก่ 
Gen Baby Boomer, Gen X, Gen Y, Gen Z และ Gen Alpha             
แต่ละ Generation มีลักษณะเฉพาะดังนี้ 
 
Gen  Baby  boomer เกิดหลังสงครามโลกครั้งที่ 2   
   ก าลังเกษียณอายุ รุ่นบุกเบิก ต่อสู้ดิ้นรน 
 
Gen X   อยู่ในวัยท างานอายุ  30 – 49  ปี 
   ต่อสู้ดิ้นรน  ไม่ชอบการผูกมัด 
   เปลี่ยนอาชีพบ่อย   
   ไม่ชอบเป็นผู้น าการเปลี่ยนแปลง 
 
Gen  Y   ก้าวสู่วัยผู้ใหญ่ เป็นหนี้สินได้ง่าย   
   นิยมเครดิต ชอบความสะดวกสบาย 
 
Gen  Z   วัยรุ่น  มีโลกเทคโนโลยี มองโลกเป็นการแข่งขัน 
 
Gen  Alpha  วัยอนุบาล พ่อแมม่ีฐานะทางเศรษฐกิจดี 
   เรียนกันมากในสังคมทุนนิยม   
   มีสังคมอากาศ 
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การศึกษาเพื่อการเปลี่ยนแปลง (Transform  Education) 

 
 การเรียนรู้ยุคใหม่ เน้นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นนักคิด 
นักปฏิบัติ การวิจัย นวัตกรรมสร้างสรรค์จึงจะเกิด 
 
 พัฒนาผู้ เ รี ยน ให้ มี ทักษะการรู้ คิ ดและจิ ตส านึ กที่ ดี 
(Cognition and Mindfulness) โดยใช้ Cognitive coaching, Power 
Questions ด้วยวิธีการดังต่อไปนี้ 
 
 -  ไม่ควรห้าม คอยสังเกตพฤติกรรม เอาใจใส่ดูแลอยู่ใกล้ๆ 
 
 -  รับฟัง เป็นผู้ฟังทีด่ี รับฟังปัญหา และเรื่องราวที่เกิดขึ้น 
 
 -  แลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์ 
 
 -  ยอมรับความสามารถ ให้ความไว้วางใจพร้อมสนับสนุน 
    เพื่อให้ผู้เรียนใช้ชีวิตที่ถูกต้อง 
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กระบวนทัศน์การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ส าหรับผู้เรียนที่เป็น  Gen  X,  Y,  Alpha   

 
 มุ่งเน้นการพัฒนาส่งเสริมและกระตุ้นต้นทุนชีวิตของผู้เรียน
โดยใช้วิธีการโค้ชท าให้เกิดการใช้ทักษะชีวิต ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพ  1  กระบวนทัศน์การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

ต้นทุนชีวิต 
พลังครอบครัว 
พลังปัญญา 
พลังเพื่อน 
พลังชุมชน, ภูมิปัญญา 

การใช้ทักษะชีวิต 
จิตส านึกท่ีดี 
ทักษะการรู้คิด 
ทักษะทางสังคม 

Coaching  
Power  questions 
Creative  based – learning 
Research  based – learning  
Problem – based learning 
Technology – based learning 
Scaffolding  
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 การเปลี่ยนแปลงของการเรียนรู้ในโลกยุคใหม่ที่สอดคล้อง
กับธรรมชาติของผู้เรียนจาก Gen X, Y มาเป็น Gen Y, Alpha มีหลาย
ประการที่น่าสนใจซึ่งผู้สอนควรเรียนรู้และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม          
การจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้สามารถตอบโจทย์ธรรมชาติของผู้เรียนได้ดังนี้  
 
Gen  X, Y   Gen Z, Alpha 
 
หนังสือเรียน   สื่อเคลื่อนไหว,  สื่อออนไลน์ 
 
การสอน    การโค้ช 
 
เนื้อหาสาระ   กระบวนการเรียนรู้ 
 
หลักสูตรเป็นส าคัญ  ผู้เรียนเป็นส าคัญ 
 
ปิดหนังสือสอบ   เปิดหนังสือตอบ 
 
เรียนรายบุคคล   เรียนรู้ร่วมกัน 
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ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
(Creative and Innovation Skills) 

 
 

 ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม เป็นทักษะหนึ่ ง       
ในทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) ที่ผู้เรียน
จ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาเพ่ือให้สามารถประกอบอาชีพและด ารงชีวิต
ได้อย่างมีคุณภาพ จัดเป็นทักษะเชิงประยุกต์ (apply skills)  
 
 ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม เป็นความช านาญหรือ
ความสามารถในการใช้กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้
จินตนาการและการถ่ายทอด ใช้ทักษะในการสร้างสิ่งที่มีเอกลักษณ์ 
ของตน จนท าให้เกิดสิ่งใหม่หรือนวัตกรรมที่ท าขึ้นใหม่หรือพัฒนาขึ้น
ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของความคิด วิธีการ การกระท าหรือสิ่งประดิษฐ์
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ต่างๆ โดยอาจเป็นสิ่งใหม่ทั้งหมดหรือใหม่เพียงบางส่วน และอาจใหม่
ในบริบทใดบริบทหนึ่งหรือในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง   
 ทักษะการสร้ างสรรค์และนวัตกรรมมีองค์ประกอบ          
3 ประการ ได้แก่  
  1.  การคิดสร้างสรรค์ (think creatively)              
  2.  การท างานร่วมกับบุคคลอ่ืนอย่างสร้างสรรค์  
      (work creatively with others)  
  3.  การสร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ  
      (implement innovation)  
 
 การจัดการศึกษาในปัจจุบันควรพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะ         
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม เตรียมผู้เรียนไปสู่สังคมในอนาคตอย่างมี
คุณภาพ การประกอบอาชีพต่างๆ อย่างสร้างสรรค์และเกิดนวัตกรรม
ขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
 
 คุณภาพของผู้ เรี ยนเป็นผลมาจากคุณภาพของครู         
การพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมจ าเป็นต้อง        
มีการพัฒนาครูในด้านการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ การจัดการ
เรียนรู้ที่เสริมสร้างทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมใช้แนวทางการ
จัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (student – centered 
approach) และการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
อย่างท่ัวถึง (inclusive approaches)  
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 ผู้สอนควรจัดบรรยากาศของการเรียนรู้ให้มีความท้าทาย  
มีอิสระ มีทรัพยากรสนับสนุน และผู้สอนให้การส่งเสริมผู้เรียนอย่าง
ต่อเนื่อง ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม          
ใช้กระบวนการจัดการเรียนการสอนจะต้องมีความสร้างสรรค์ เรียกว่า 
Creative Pedagogy ซึ่งประกอบด้วย  
 

  1. การสอนอย่างสร้างสรรค์  
   (creative teaching)  
 
  2. การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์  
   (creative learning)  
 
  3. การสอนที่ส่งเสริมการสร้างสรรค์  
   (teaching for creativity)  
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การคิดสร้างสรรค์ (creative thinking)  
เป็นพื้นฐานของทักษะการสร้างสรรค์ 

และนวัตกรรม 
 
 
  ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมมีความคิดสร้างสรรค์ 
(creative thinking) เป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญ ซึ่งความคิดสร้างสรรค์ คือ 
ความสามารถในการคิดริเริ่มเพ่ือการแก้ปัญหาหรือพัฒนาสิ่งใหม่ขึ้น  
โดยใช้วิธีการคิดที่หลากหลาย เช่น การคิดคล่อง (fluency) การคิด
ยืดหยุ่น (flexibility) การคิดริเริ่ม (originality) และการคิดอย่าง
ละเอียดลออ (elaboration)  
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 มีทฤษฎีที่เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์หลายทฤษฎี เช่น 
ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของ Guilford ที่ระบุว่าความคิด
สร้างสรรค์มีองค์ประกอบ 3 มิติ คือ  
 
  1. มิติด้านกระบวนการคิด (operations)  
 
   เป็นกระบวนการที่สมองจัดกระท ากับข้อมูลต่างๆ 
เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจ ความจ า การคิดในมุมมองที่หลากหลาย 
การคิดลงสรุปและการคิดเชิงประเมิน  
  
  2. มิติด้านเนื้อหา (content)  
 
   เป็นสิ่งเร้าที่ก่อให้เกิดกระบวนการคิด ได้แก่ ภาพ 
สัญลักษณ์ ภาษา พฤติกรรม  
   
  3. มิติด้านผลผลิตของการคิด (product) 
  
   เป็นผลที่เกิดจากการใช้กระบวนการคิดที่อยู่บน
พ้ืนฐานของเนื้อหาหรือสิ่งเร้า  ซึ่งแบ่งเป็น 6 ลักษณะ คือ หน่วย (unit) 
กลุ่ม (classes) ความสัมพันธ์ (relations) ระบบ (system) การแปลง
รูป (transformation) และการประยุกต์ (implication)  
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 ทฤษฎีองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ของ Frank 
Williams ได้ระบุว่าการจัดการเรียนรู้ที่เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์
ประกอบด้วย มิติด้านเนื้อหา มิติด้านการจัดการเรียนรู้ และมิติด้าน
พฤติกรรมผู้เรียน  
 
 มิติด้านเนื้อหา (content) เป็นการสอดแทรกการคิด
สร้างสรรค์ไว้ในทุกเนื้อหาสาระการเรียนรู้ หรือเรียกว่า infuse 
 
 มิติด้านการจัดการเรียนรู้ เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้         
ที่เสริมสร้างการคิดสร้างสรรค์ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ศักยภาพ
ด้านการคิดของแต่ละคนให้ได้มากที่สุด ซึ่งเป็นการคิดที่น าไปสู่การ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ 
 
 มิ ติ ด้ า น พ ฤ ติ ก ร ร ม ผู้ เ รี ย น  เ รี ย ก ว่ า  Williams’ 
Taxonomy แบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ  
  1. ลักษณะการรู้คิดของผู้เรียน ได้แก่ การคิดคล่อง 
การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริ่ม การคิดละเอียดลออ  
 
  2. คุณลักษณะส่วนบุคคล  ได้แก่  ความอยากรู้          
อยากเห็น ความกล้าเสี่ยง ความอยากท าสิ่งที่มีความซับซ้อน และการ
ชอบใช้ความคิดและจินตนาการ  
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นวัตกรรม 
เป็นผลผลิตของการคิดสร้างสรรค์ 

 
 
 นวัตกรรม คือ สิ่งที่ท าขึ้นใหม่หรือพัฒนาขึ้นซึ่งอาจอยู่ใน
รูปแบบของความคิด  วิธีการ การกระท า หรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ           
โดยสิ่งนั้นอาจเป็นสิ่งใหม่ทั้งหมดหรือใหม่เพียงบางส่วนและอาจใหม่  
ในบริบทใดบริบทหนึ่งหรือในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง  
 
 นวัตกรรมเกิดขึ้นได้จากการใช้ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมี
กระบวนการคิด 6 ขั้นตอน ได้แก่  
 

  1. การคิดวิเคราะห์ความต้องการนวัตกรรม  
 

  2. การสังเคราะห์ความคิดที่น าไปสู่นวัตกรรม  
 

  3. การแสวงหาความร่วมมือในการพัฒนานวัตกรรม  
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  4 การสะท้อนความคิดร่วมกัน  
 

  5. การลงสรุปความคิด  
 

  6. การประเมินความคิด  
 
 แนวความคิดหรือ idea จะเป็นจุดเริ่มต้นของการใช้
กระบวนการคิดท่ีน าไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม  
 ผู้เรียนที่มีจิตใจนวัตกรรม (innovative mind) จะมี
คุณลักษณะที่ส าคัญคือ  
 

  1. มองกิจกรรมต่างๆ ว่าเป็นโอกาสของการเรียนรู้           
 

  2. มองปัญหาว่าเป็นสิ่งทีต่้องได้รับการแก้ไข    
   ด้วยนวัตกรรม  
 

  3. เชื่อมโยงความคิดและความรู้ต่างๆ ได้ดี  
 

  4. ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทายความสามารถ        
   ของตนเองได้  
 

  5. มีวินัยในตนเองในการด าเนินการต่างๆ  
   เพ่ือให้ได้มาซึ่งนวัตกรรม  
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องค์ประกอบของ 
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

 
 

  ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมมีองค์ประกอบหลัก         
3 ประการ ได้แก่ 1) การคิดอย่างสร้างสรรค์ 2) การท างานร่วมกับ
บุคคลอ่ืนอย่างสร้างสรรค์ และ 3) การสร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ 
โดยแต่ละองค์ประกอบมีพฤติกรรมบ่งชี้ดังต่อไปนี้  
  1. การคิดอย่างสร้างสรรค์  
   1.1 คิดริเริ่มในสิ่งที่เป็นประโยชน์ 
   1.2 ใช้เทคนิควิธีการคิดอย่างหลากหลาย  
   1.3 ใช้ความคิดที่อยู่บนพื้นฐานของข้อมูลและความรู้ 
   1.4 แสดงความคิดของตนเองต่อผู้อื่น 
    ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   1.5 ประเมินและปรับปรุงความคิดของตนเอง 
            เพ่ือน าไปสู่การสร้างสรรค์ 



 15 

  2. การท างานร่วมกับบุคคลอ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 
   2.1 สื่อสารความคิดของตนเองกับผู้อ่ืน 
    ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   2.2 เปิดรับและตอบสนองความคิดเห็นใหม่ๆ         
    ของบุคคลอื่น 
   2.3 แสดงความคิดริเริ่มในการปฏิบัติงาน 
    และปรับให้สอดคล้องกับบริบท 
   2.4 ท างานร่วมกับบุคคลอ่ืนด้วยความร่วมมือร่วมใจ  
   2.5 แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับบุคคลอื่นเพ่ือความส าเร็จ 
    ของงาน 
   2.6 เคารพความคิดของคนอ่ืนทั้งทีส่อดคล้อง 
    และไม่สอดคล้องกับความคิดของตน 
 
  3. การสร้างสรรค์นวัตกรรมให้ส าเร็จ 
   3.1 วางแผนด าเนินการพัฒนานวัตกรรม 
    ที่สืบเนื่องมาจากคิดคิดสร้างสรรค์ 
   3.2 ด าเนินการพัฒนานวัตกรรมตามแผนที่ก าหนดไว้ 
    อย่างมีประสิทธิภาพ 
   3.3 ประเมินคุณภาพของนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้น 
    โดยใช้ข้อมูลเชิงประจักษ์ 
   3.4 ปรับปรุงแก้ไขจุดบกพร่องของนวัตกรรมให้ดีข้ึน 
    อย่างต่อเนื่อง 
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การโค้ชที่เสริมสร้าง 
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

 
 

  การจัดการเรียนรู้ที่เสริมสร้างทักษะการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมใช้แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ 
(student – centered approach) และการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างทั่วถึง (inclusive approaches)  
 
 โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(problem – based learning) การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน       
เป็นฐาน (project – based learning)  
 
 ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน การน าประเด็น
ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในสังคมและชุมชนมาเป็นจุดเริ่มต้นของการ
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เรียนรู้ ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนร่วมกันใช้ความคิด           
และจินตนาการบนพ้ืนฐานของความรู้ที่น าไปสู่การสร้างสรรค์
นวัตกรรม ตลอดจนการใช้การเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ (active 
learning)  
 
 ผู้สอนจะต้องมีความรู้และความสามารถที่เอ้ือต่อการ
พัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ได้แก่  
 
  1. มีความรู้เกี่ยวกับปัจจัยท่ีท าให้ผู้เรียน 
   เกิดการเรียนรู้  
 
  2. การสะท้อนผลการปฏิบัติ (reflective practice)  
 
  3. การปรับวิธีการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับ 
   บริบทต่างๆ เช่น ระดับความสามารถของผู้เรียน  
 
  4. การสร้างสัมพันธภาพที่ดีกับผู้เรียน 
   ซึ่งจะส่งเสริมการเรียนรู้ได้เป็นอย่างมาก 
 
  5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้และการประเมินผล            
   ที่หลากหลาย  
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  นอกจากนี้การจั ดการ เ รี ยนรู้ ที่ เ ส ริ มสร้ า งทั กษะ         
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม มีหลักการส าคัญ 9 ประการที่ผู้สอนควร
ด าเนินการอย่างต่อเนื่อง ดังนี้ 
 
   1. สอดคล้องกับวิถีชีวิตของผู้เรียน  
 
   2. กระตุ้นให้ผู้เรียนใช้กระบวนการคิด  
 
   3. พัฒนาทักษะการคิดขั้นพื้นฐานและการคิดขั้นสูง  
 
   4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนถ่ายโยงการเรียนรู้  
 
   5. พัฒนากระบวนการเรียนรู้  
 
   6. แก้ไขความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนของผู้เรียน  
 
   7. ใช้การเรียนรู้ร่วมกันขับเคลื่อนกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
   8. ใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้  
 
   9. กระตุ้นความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ของผู้เรียน  
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  นอกจากนี้ผู้สอนควรจัดบรรยากาศของการเรียนรู้ให้มี
ความท้าทาย มีอิสระ มีทรัพยากรสนับสนุน และผู้สอนให้การส่งเสริม
ผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง อีกทั้งยังต้องยึดหลักการจัดบรรยากาศการเรียนรู้
ที่เอ้ือต่อการพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ดังต่อไปนี้  
 
   1. การเรียนรู้ในลักษณะชุมชนแห่งการเรียนรู้ 
    ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและผู้เรียนกับผู้เรียน  
 
   2. ส่งเสริมวินัยในตนเองของผู้เรียน                     
 
   3. เสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างกัน  
 
   4. ผู้เรียนมีอิสระในการเลือกใช้วิธีการเรียนรู้ 
    และกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง  
 
   5. ผู้สอนใช้การสะท้อนผลการปฏิบัติ 
    เพ่ือการปรับปรุงและพัฒนาแก่ผู้เรียน  
 
   6. การให้ผลย้อนกลับอย่างสร้างสรรค์  
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  ผู้สอนควรวิเคราะห์ธรรมชาติของผู้เรียนและใช้รูปแบบ
การจัดการเรียนการสอน (instructional style) ให้สอดคล้องกับ
ธรรมชาติของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งจะส่งผลท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนา
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
  
  ตลอดจนการจัดบริบทของการเรียนรู้และก าหนดโจทย์ 
ของการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมเป็นสิ่ง
ส าคัญที่ช่วยพัฒนาทักษะของผู้เรียนได้เช่นเดียวกัน 
 
  การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
จ าเป็นที่กระบวนการจัดการเรียนการสอนจะต้องมีความสร้างสรรค์ 
เรียกว่า Creative Pedagogy ซ่ึงประกอบด้วย  
 
   1. การโค้ชอย่างสร้างสรรค์  
    (creative coaching)  
 
   2. การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์  
    (creative learning)  
 
   3. การโค้ชที่ส่งเสริมการสร้างสรรค์  
    (coaching for creativity)  
 



 21 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพ  2  Creative pedagogy  ทีเ่สริมสร้างทักษะการสร้างสรรค์ 
         และนวัตกรรม 
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 นอกจากนี้แล้วการจัดการเรียนรู้ยังต้องบูรณาการทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรมร่วมกับเนื้อหาสาระต่างๆ ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
และพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง โดยยึด
หลักการบูรณาการ 3 ประการ ได้แก่  
 
   1. การ เชื่ อมโยงเนื้ อหาสาระกับสถานการณ์         
ที่เกิดขึ้นจริงรอบตัวผู้เรียน เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในสังคมและชุมชน         
ช่วยท าให้ผู้เรียนมีมุมมองแบบองค์รวม การคิดเชื่อมโยง ซึ่งเป็นพ้ืนฐาน
ของการคิดสร้างสรรค์  
 
   2. การเชื่อมโยงสาระส าคัญ (main concepts) 
ต่างๆ ให้ผู้เรียนได้น าไปใช้ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมต่างๆ ร่วมกับ
เพ่ือนในชั้นเรียนตลอดจนบุคคลอื่นๆ  
 
   3. การส่ ง เ สริ มสนั บสนุ นและก า กั บติ ด ตาม
กระบวนการเรียนรู้และกระบวนการคิดของผู้เรียนในระหว่างการ
จัดการเรียนรู้บูรณาการ ผู้สอนท าหน้าที่เป็นโค้ชการรู้คิด (cognitive 
coaching) การสร้างแรงบันดาลใจ ( inspiration) และการสร้าง
แรงจูงใจ (motivation) ให้กับผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้มีความมุ่งมั่น
ที่จะใช้ความคิดและการสร้างสรรค์นวัตกรรมต่างๆ จนประสบ
ความส าเร็จ  
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การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
ที่เสริมสร้างทักษะการสร้างสรรค ์

และนวัตกรรม 
 
 

  การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ หมายถึง การน าความรู้
ที่ครบวงจรในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่มาจากการน าความคิดรวบยอดหลัก
ต่างๆ สมรรถนะ และคุณลักษณะมาเชื่อมโยงกันอย่างเป็นระบบ           
 
  จัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างสอดคล้องกับจุดประสงค์            
การเรียนรู้สอดคล้องกับความสนใจ และความต้องการของผู้เรียน โดยมี
ผู้สอนเป็นผู้โค้ชการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามผลการ
เรียนรู้ (learning outcomes) ที่ก าหนด  
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  การออกแบบหน่วยการเรียนรู้เป็นการน าค าอธิบายสาระ
การเรียนรู้มาวิเคราะห์ความคิดรวบยอดหลัก (main concept)  
ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้ สื่อ และแหล่งเรียนรู้ เวลาเรียน และการวัด
ประเมินผล  
 

  การจัดการเรียนรู้ แบบบูรณาการที่ มีประสิทธิภาพ               
มีตัวชี้วัดดังต่อไปนี้  
 

   1. ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้  (learning process) 
ที่เชื่อมโยงกับวิถีชีวิตของผู้เรียน  
 

   2. เชื่อมโยงสาระส าคัญของการเรียนรู้ (main 
concept) ที่สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ควบคู่กับการพัฒนา
สมรรถนะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
 

   3. น าสาระส าคัญที่ เรียนรู้มาประยุกต์ใช้ในการ
แก้ปัญหาและการด ารงชีวิต  
 

   4. ส่งเสริมการพัฒนากระบวนการคิดขั้นสูง เช่น คิด
วิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดสร้างสรรค์  
 

   5. ส่งเสริมการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ การศึกษา
ค้นคว้า การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
 

   6. ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (self - learning) 
ของผู้เรียน  
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ธรรมชาตผิู้เรียน 

สาระส าคญั 
(main 

concept) 

สมรรถนะ 
และคณุลักษณะ 
อันพึงประสงค ์

 

ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

บูรณาการ 

  โดยการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการที่ดี          
ควรมีความสอดคล้องกับความต้องการ ความสนใจ และความถนัดของ
ผู้เรียน มีปัจจัยก าหนดที่ต้องพิจารณาในการออกแบบหน่วยการเรียนรู้  
3 ประการ ได้แก่ 1) ธรรมชาติของผู้เรียน 2) สาระส าคัญ (main 
concept) 3) สมรรถนะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ดังแผนภาพ
ต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพ 3 แนวคิดของการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
     ที่เสริมสร้างทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม  
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 การบูรณาการเป็นการเชื่อมโยงความคิดรวบยอดต่างๆ 
โดยทั่วไปม ี4 รูปแบบ ดังนี้  
 
  1. การบูรณาการโดยผู้สอนคนเดียว  
   ผู้สอนด าเนินการจัดการเรียนรู้ โดยเชื่อมโยง
สาระส าคัญต่างๆ โดยจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองเพียงคนเดียว  
 
  2.  การบูรณาการแบบคู่ขนาน  
   ผู้สอนตั้งแต่สองคนขึ้นไปร่วมกันจัดการเรียนรู้        
โดยการวิเคราะห์สาระส าคัญให้สอดคล้องเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน  
 
  3.  การบูรณาการแบบสหวิทยาการ  
   การบูรณาการในลักษณะนี้เป็นการน าสาระส าคัญ
จากหลายกลุ่มสาระมาเชื่อมโยง เพ่ือจัดการเรียนรู้ซึ่งโดยทั่วไปผู้สอน
มักจัดการเรียนการสอนแยกตามรายวิชาหรือกลุ่มวิชา  
 
  4.  การบูรณาการแบบโครงการ  
   ผู้สอนบูรณาการสาระส าคัญต่างๆ เป็นโครงการ 
โดยผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสร้างสรรค์โครงการอย่างสอดคล้องกับ
สาระส าคัญที่ก าหนดไว้และใช้เวลาเรียนอย่างต่อเนื่องกันจนครบ          
ทุกสาระส าคัญ  
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การโค้ช 
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวสิต์ซึม 
(Constructivism) เพื่อเสริมสร้าง 
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

 
 

  Constructivism เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่อธิบายว่าผู้เรียน
สามารถสร้างความรู้ความเข้าใจของตนเองต่อสิ่งต่างๆ จากการ        
มีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างประสบการณ์ที่ได้รับกับกระบวนการคิด        
ของตนเอง น าเสนอโดย Jean Piaget ประมาณปี ค.ศ. 1929  
 
 การจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ซึม มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนมีประสบการณ์การเรียนรู้อย่างหลากหลายจนสามารถสร้าง
ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาสาระต่างๆ (concepts & contents) ได้
ด้วยตนเอง  
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  การเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ซึมมีหลักการ        
ที่ส าคัญดังต่อไปนี้  
 
   1. ผู้เรียนทุกคนสามารถสร้างความรู้ความเข้าใจ
ของตนเองได้ จากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม  
 
   2. การเรียนรู้ ใหม่เกิดมาจากความรู้ เดิมที่มีอยู่         
โดยกระบวนการซึมซับ (assimilation) และกระบวนการปรับแต่ง           
(accommodation) ที่ Piaget ได้อธิบายไว้  
 
   3. การมีปฏิสัมพันธ์กับสังคมจะเป็นปัจจัยช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ให้มีความหมายมากยิ่งขึ้น เกิดเป็นการเรียนรู้ที่มี
ความคงทน 
 
   4. การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ตามสภาพจริง        
จะท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความเข้าใจ และเชื่อมโยงสาระส าคัญ      
ที่เรียนได้ดีข้ึน 
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  การจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิ สต์ซึม       
เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ โดยใช้
กระบวนการสืบเสาะแสวงหาความรู้ การทดลอง การสร้างสรรค์         
การแก้ปัญหา ตลอดจนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับบุคคลอ่ืน  
 
  โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้วางแผนการเรียนรู้ การจัดเตรียม
ทรัพยากรการเรียนรู้ และการจัดบรรยากาศการเรียนรู้ นอกจากนี้        
ยังเป็นโค้ชการรู้คิด (cognitive coaching) ให้กับผู้เรียน โดยใช้การ
ตั้งค าถามให้ผู้เรียนคิดมากกว่า การบอกความรู้และการตอบค าถาม 
ของผู้เรียน  
 
  บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์ซึม มีดังนี้ 
 
   1. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ให้สอดคล้องกับ
ธรรมชาติของผู้เรียน  
 
   2. ส่ ง เ ส ริ ม แ ล ะส นั บ ส นุ น ใ ห้ ผู้ เ รี ย น ป ร ะส บ
ความส าเร็จในการเรียนรู้  
 
   3. กระตุ้นให้ผู้ เรียนใช้การเรียนรู้จากการลงมือ
ปฏิบัติจริงด้วยตนเอง (hands – on)  
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   4. จั ด บ ร ร ย า ก า ศ ก า ร เ รี ย น รู้ ทั้ ง บร ร ยา ก า ศ              
ทางกายภาพ บรรยากาศทางสังคม และบรรยากาศทางจิตวิทยา       
ให้เอ้ือต่อการเรียนรู้  
 
   5. จัดให้ผู้เรียนใช้วิธีการเรียนรู้ที่หลากหลาย  
 
   6. โค้ชการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน  
 
   7. สะท้อนผลการเรียนรู้เพ่ือการปรับปรุงและพัฒนา  
 
 
  แนวทางการประเมินผลการเรียนรู้ในการจัดการเรียนรู้
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ซึม มุ่งเน้นการประเมินตามสภาพจริง 
(authentic assessment)  
 
  ลักษณะของการประเมินเป็นแบบบูรณาการการประเมิน
ทั้งด้านความรู้ ความคิด สมรรถนะ และคุณลักษณะของผู้ เรียน           
ใช้กจิกรรมการประเมินที่สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้สอนน าผล
การประเมินมาให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้ เรียนทั้งการให้ผลย้อนกลับ        
เพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ (feed - up) การให้ผลย้อนกลับ (feedback) 
และการให้ผลย้อนกลับเพ่ือการเรียนรู้ต่อยอด (feed - forward) 
อย่างสร้างสรรค์  
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การประเมินผลการเรียนรู้ทีเ่สริมสร้าง 
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

 
 

 การะประเมินผลการเรียนรู้ที่ เสริมสร้ า ง ทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม มีลักษณะ 3 ประการ ได้แก่ Assessment 
for learning, Assessment as learning, และ Assessment of 
learning มีสาระส าคัญดังนี้  

 
        Assessment for learning  
  
 การประเมินเพื่อการเรียนรู้  เป็นการประเมินเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้ ผู้สอนและผู้เรียนใช้ข้อมูลสารสนเทศทางการประเมิน
เป็นข้อมูลป้อนกลับ เพ่ือการวินิจฉัยปัญหาการเรียนรู้ของผู้ เรียน          
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การปรับปรุงวิธีการเรียนรู้หรือวิธีการท างานของผู้เรียน และพัฒนา
ผู้เรียนเป็นรายบุคคล 
 
 ผู้สอนท าหน้าที่ให้ข้อมูลที่มีคุณค่าต่อการเรียนรู้แก่ผู้เรียน 
ประกอบด้วย  
 -  การให้ข้อมูลกระตุ้นการเรียนรู้ (feed - up)            
 
 -  การให้ข้อมูลย้อนกลับ (feed back)  
  
 -  การให้ข้อมูลเพือ่การเรียนรู้ต่อยอด (feed - forward)  
 
 การให้ข้อมูลกระตุ้นการเรียนรู้ (feed - up) เป็นการให้
ข้อมูลพื้นฐานของการเรียนรู้ ได้แก่ จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ 
กระบวนการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ แหล่งการเรียนรู้ ภาระงาน ( job 
and task) ตลอดจนวิธีการวัดและเกณฑ์การประเมินผล  
 
 นอกจากนี้ผู้สอนยังต้องสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ที่เน้น
แรงจูงใจภายใน (inner motivation) ชี้แจงให้ผู้เรียนเห็นคุณค่า              
ในสิ่งที่จะเรียนรู้  
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 การให้ข้อมูลกระตุ้นการเรียนรู้ เป็นสิ่ งส าคัญมาก           
ของกระบวนการจัดการเรียนการสอน เพราะผู้เรียนได้ทราบข้อมูล            
ที่ส าคัญก่อนที่จะเริ่มเรียน มีแรงจูงใจและอยากเรียนรู้ เห็นเป้าหมาย
การเรียนรู้ และภาระงานที่ต้องปฏิบัติ  
 การให้ข้อมูลย้อนกลับ (feed back) เป็นการให้ข้อมูล          
ในระหว่างและภายหลังที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ หรือการ
ท างานต่างๆ เกี่ยวกับการใช้กระบวนการเรียนรู้  ผลการเรียนรู้ 
คุณภาพของผลงาน พฤติกรรมคุณธรรมจริยธรรม และค่านิยมอันพึง
ประสงค์ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนทราบจุดแข็งและจุดที่ต้องปรับปรุง
แก้ไขของตนเอง  
 
 การให้ข้อมูลย้อนกลับที่ดี ผู้สอนควรใช้การสื่อสารเชิง
บวก (positive communication) ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
ปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาตนเอง  
 
 การให้ข้อมูลเพื่อการเรียนรู้ต่อยอด (feed - forward) 
เป็นการให้ข้อมูลเพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง (self - learning) 
เพ่ิมเติม ภายหลังการจัดการเรียนการสอน มุ่งเน้นการชี้แนะแนวทาง         
และวิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนรายบุคคล เพิ่มแรงบันดาลใจ 
ในการเรียนรู้ ให้ก าลังใจผู้เรียน และเสริมพลังของการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน ผู้เรียนได้ทบทวนตนเองและน าไปพัฒนาการเรียนรู้ต่อไป  
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 Assessment as learning  
 
 การประเมินขณะเรียนรู้  เป็นการประเมินลักษณะนี้           
มีจุดเน้นคือการให้ผู้เรียนได้ใช้การประเมินตนเองและการประเมิน
เพื่อน เป็นกระบวนการเรียนรู้ชนิดหนึ่ง               
 
 การประเมินที่ เกิดขึ้นเป็นระยะๆ ในระหว่างการท า
กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนจะได้ประเมินตนเองและแสวงหาแนวทาง
พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง อีกทั้งยังมีโอกาสประเมินเพ่ือนร่วมชั้นเรียน
และให้ข้อเสนอแนะเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้  
 
 การประเมินขณะเรียนรู้ เป็นการประเมินที่ มีประโยชน์     
ต่อผู้เรียนหลายประการ ดังนี้ 
 
  1. กระตุ้นคุณลักษณะความรับผิดชอบในการเรียนรู้
ของตนเอง  
  2. ไดเ้รียนรู้วิธีการประเมินตนเอง การประเมินเพ่ือน 
การรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน และการให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับ        
การเรียนรู้  
  3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนตั้งค าถามเกี่ยวกับการเรียนรู้
ของตนเอง และพยายามตอบค าถามนั้นด้วยตนเอง  
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  4. ผู้เรียนไดใ้ช้ผลการประเมินตนเองทั้งที่เป็นทางการ
และไม่เป็นทางการในการก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ส าหรับตนเอง  
 
  5. กระตุ้นผู้ เรียนให้สะท้อนผลการเรียนรู้ให้กับ
ตนเอง (self - reflection)  
 
 ส าหรับการประเมินตนเองโดยผู้ เรียนนั้น ผู้ เรียนควร        
ตั้งค าถามตรวจสอบการเรียนรู้ของตนเอง  ดังต่อไปนี้  
 
  1. จุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ของเราคืออะไร  
 
  2. เราได้ความรู้อะไรบ้างจากการเรียนรู้ในครั้งนี้  
 
  3. มีวิธีการเรียนรู้ในเรื่องนี้อย่างไร  
 
  4. มีความเข้าใจสาระส าคัญท่ีเรียนนี้ว่าอย่างไร  
 
  5. มีเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ของเราอย่างไร  
   และประสบความส าเร็จตามเกณฑ์นั้นหรือไม่  
 
  6. จะมีวิธีการยกระดับผลการเรียนรู้ของเรา 
   ในการเรียนครั้งต่อไปอย่างไร  
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 การพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการประเมินตนเอง
และการประเมินเพื่อนขณะเรียนรู้ ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วม
อภิปรายแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลการเรียนรู้  ( learning 
outcomes) ที่ผู้สอนก าหนดไว้  
 
 ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดเกณฑ์การประเมิน       
ผลการเรียนรู้ การให้ข้อมูลย้อนกลับต่อผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง ตลอดจน
การตั้งค าถามชี้แนะทางปัญญา (cognitive guided questions) 
เพ่ือให้ผู้เรียนใช้กระบวนการคิดต่างๆ ในการประเมินตนเองและ
แสวงหาแนวทางการพัฒนาตนเอง ซึ่งเป็นการส่งเสริมคุณลักษณะ             
การเรียนรู้ด้วยตนเองตลอดชีวิตของผู้เรียนอีกด้วย 
 
 

        Assessment of learning  
 
 การประเมินผลการเรียนรู้  เป็นกระบวนการรวบรวม
หลักฐานข้อมูลเชิงประจักษ์ต่างๆ เม่ือสิ้นสุดกระบวนการเรียนรู้      
เพื่อตัดสินคุณค่าในการบรรลุวัตถุประสงค์หรือผลลัพธ์การเรียนรู้  
 
 
 การประเมินผลการเรียนรู้ให้ความส าคัญกับการประเมิน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (achievement) ซึ่งแสดงถึงมาตรฐาน            
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ทางวิชาการในเชิงสมรรถนะและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ สารสนเทศ
จากการประเมินน าไปใช้ในการก าหนดระดับคะแนนให้กับผู้เรียน 
รวมทั้ ง ใ ช้ ในการ ปรั บปรุ งหลั กสู ต รและการ เ รี ยนการสอน                
การประเมินผลการเรียนรู้  
 
 การประเมินผลการเรียนรู้ มีวัตถุประสงค์ส าคัญเพ่ือตัดสิน
ผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน โดยผู้สอนเป็นผู้ที่มีบทบาทหลักในการ
ประเมิน โดยการประเมินจะมีลักษณะเป็นการประเมินรวบยอด 
(summative assessment) ที่ใช้วัตถุประสงค์หรือผลลัพธ์การเรียนรู้
เป็นมาตรฐานการประเมิน ตลอดจนใช้วิธีการและเครื่องมือประเมิน        
ที่มีคุณภาพเชื่อถือได้ มีความเป็นทางการมากกว่าการประเมินเพ่ือการ
เรียนรู้ (assessment for learning) และการประเมินขณะเรียนรู้ 
(assessment as learning)  
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 บทบาทของผู้ สอนในการประ เ มินผลการ เรี ยนรู้            
ที่เสริมสร้างทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม มีดังนี ้
 
   1. เป็นพ่ีเลี้ยงโดยให้ข้อมูลย้อนกลับเชิงสร้างสรรค์
ต่อผู้เรียนเพื่อพัฒนาผลการเรียนรู้  
 
  2. เป็นผู้ชี้แนะโดยการวินิจฉัยจุดบกพร่องในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนและน ามาสู่การดูแลช่วยเหลือให้เกิดการเรียนรู้  
 
  3. บันทึกผลการประเมินที่สะท้อนความก้าวหน้า
ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างเป็นระบบ  
 
  4. สื่อสารผลการประเมินไปยังผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่าย 
เช่น ผู้เรียน ผู้บริหาร ผู้ปกครอง เป็นต้น  
 
  5. เป็นผู้จัดการคุณภาพ โดยน าผลการประเมิน        
มาปรับปรุงและพัฒนาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอน  
 
 ผู้ สอนควรใช้การประเ มินผลการ เรี ยนรู้ ควบคู่ กั บ            
การประเมินเพื่อการเรียนรู้ และการประเมินขณะการเรียนรู้ เพ่ือให้มี
ผลการประเมินที่หลากหลาย สามารถใช้พัฒนาผู้เรียนได้อย่างต่อเนื่อง  
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 การประเมินผลการเรียนรู้ที่เสริมสร้างทักษะการสร้างสรรค์
และนวัตกรรมใช้หลักการประเมินตามสภาพจริง 4 ประการ ได้แก่  
 
  1. ใช้ผู้ประเมินหลายๆ ฝ่าย เช่น ผู้สอน ผู้ เรียน 
เพ่ือน  และผู้เกี่ยวข้อง  
 
  2. ใช้ วิ ธี การประ เ มินอย่ า งหลากหลาย  เ ช่ น          
การสังเกต การสอบถาม การตรวจผลงาน  
 
  3. ประเมินหลายๆ ครั้ง ตลอดช่วงเวลาการเรียนรู้ 
ได้แก่ ก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลังเรียน และติดตามผล  
 
  4. สะท้อนผลการประ เ มิน ไปสู่ ก ารปรับปรุ ง           
และพัฒนาผู้เรียนและการจัดการเรียนรู้  
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บทสรปุ 
 
 1. การโค้ชเพ่ือเสริมสร้างทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
เป็นบทบาทที่ส าคัญมากในการพัฒนาผู้เรียนไปสู่สังคมในอนาคต 
 
 2. ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ในทุกช่วงวัยซึ่งเป็น
พ้ืนฐานที่ส าคัญของการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 
 3. บทบาทการโค้ชมุ่งให้ความส าคัญกับการตั้งค าถามกระตุ้น
ความคิด การชี้แนะทางปัญญา การเสริมแรง การสร้างแรงบันดาลใจ 
และการสะท้อนผลกลับอย่างสร้างสรรค์เพ่ือการพัฒนา 
 
 

************************************************* 
 
 

“ร่วมสร้างสรรค์อนาคตของเรา  
ด้วยการพัฒนาเด็กๆ ในวันนี้” 
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“การเรียนรู้ยุคใหม่ 
เปิดโอกาสให้ผู้เรยีน 

เป็นนักคิด  นักปฏิบตัิ  การวิจัย 
นวัตกรรมสร้างสรรค์จึงจะเกิด” 

 


