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คุณลักษณะของผู้เรียนเชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพ
(Characteristics)
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วิธีการสอนส าหรับ CCPR Model

Criticality Creativity

Productive Responsibility

 วิเคราะห์ปัญหารายบุคคล
 แลกเปล่ียนความคิดเห็น
 ทบทวนตนเอง/ประเมนิ
 เป็นตัวของตัวเอง

 มองใหม่/เสนอใหม่/คิดใหม่
 ให้ทางเลือก/เพิ่ม/ลด
 ต่อยอด/เสริม/เพ่ิม
 ลองแล้วลองอีกให้แน่ใจ

 วางเป้าหมายที่ผลงาน
 แสวงหาวิธีการตา่งๆ ให้ได้งาน
 ทดสอบ/ประเมินคุณภาพ
 ปรับเปลี่ยน/สอดส่อง

 ปลูกฝังในทุกระดับ
 น าตัวเองสู่สาธารณะ/สังคม
 ดู/ทดสอบ/รูปแบบตัวอย่าง
 ท า/ซ  า/ทวน ความดีงาม



บรรยากาศในชั้นเรียนเชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพ

Innovation Ideas
ส่งเสริมให้คิดสร้างสรรค์ เน้นให้มีผลผลิต เน้นกระบวนการเป็นล าดับ

Cooperative Activities
ผู้สอนและผู้เรียนท างานด้วยกัน มีการวิเคราะห์วิจารณ์เสมอ เน้นการพัฒนาความสามารถแต่ละคน/กลุ่ม

Quality Oriented
เน้นให้ผ็เรียนเห็นความส าคัญของคุณภาพ ทุกชิ นงานต้องตอบในเชิงคุณภาพได้ คุณภาพทั งผลงานและวิธีการ

Social Relevance
ปลูกฝังจิตส านึกทางสังคม ท าผลงานโดยไม่หวังผลตอบแทน ดูว่าสังคมเปลี่ยนอะไรและแก้ไขอย่างไร 



Moving from Education 1.0 to 4.0

Education 1.0 Education 2.0 Education 3.0 Education 4.0

ความหมาย
ของการศึกษา

ครูบอกให้เชื่อตาม สร้างองค์ความรู้
ร่วมกันด้วยความ
ช่วยเหลือจาก Internet 
(การเข้าถึงยังจ ากัด)

สร้างองค์ความรู้
ร่วมกันและสร้าง
ความรู้เดิมขึ นมาใหม่

สร้างความรู้จากความ
สนใจรายบุคคลและจาก
การรวมตัวของคนท่ีมี
แรงผลักดันเป็นทีม เช่น 
ทีมที่มีนวัตกรรมเป็น
จุดเน้น



Moving from Education 1.0 to 4.0

Education 1.0 Education 2.0 Education 3.0 Education 4.0

บทบาทของ
เทคโนโลยี

ยึดติดกับห้องเรียน เริ่มมีการใช้เทคโนโลยี
อย่างระมัดระวัง

เทคโนโลยีมีอยู่ทุกๆ ท่ี
เพื่อการสร้างองค์
ความรู้และส่งผ่านองค์
ความรู้ที่มีอยู่ทุกหนทุก
แห่ง

เทคโนโลยีเปล่ียนแปลง
ไปตามผู้เรียนซึ่งผู้เรียน
เป็นแหล่งวิวัฒนาการทาง
เทคโนโลยีท่ีส้าคัญในการ
สร้างนวัตกรรม



Moving from Education 1.0 to 4.0

Education 1.0 Education 2.0 Education 3.0 Education 4.0

บทบาทด้าน
การสอน

ครูสอนนักเรียน ครูสอนนักเรียนและ
นักเรียนสอนกันเอง
อินเทอร์เนต เป็นส่วน
หนึ่งในกิจกรรมการ
เรียนร ู้

ครูสอนนักเรียน
นักเรียนสอนกันเอง
นักเรียนสอนครู

ขยายความ รู้โดยการให้
วงจรสะท้อนกลับจาก
การสร้างนวัตกรรมเชิง
บวก ความรู้เกิดทุกท่ี ทุก
เวลา



Moving from Education 1.0 to 4.0

Education 1.0 Education 2.0 Education 3.0 Education 4.0

ลักษณะ
โรงเรียน

เรียนในตึก อาคาร 
ส่ิงก่อสร้าง

เรียนในอาคารหรือ
ออนไลน์ มีการใช้เว็บ
เพื่อการเรียน การสอน
แบบเต็มรูปแบบหรือ
แบบ Hybrid เพิ่มขึ น

เรียนได้ทุกท่ี ในสังคม
ท่ีสร้างสรรค์

เรียนในโลกไร้พรมแดนที่
มีการเชื่อมต่อเครือข่าย
หรือท่ีมีการส่งเสริมการ
สร้างนวัตกรรมการ
เรียนร ู้



Moving from Education 1.0 to 4.0

Education 1.0 Education 2.0 Education 3.0 Education 4.0

มุมมองของ
ผู้ปกครอง

ศูนย์เลี ยงเด็กเวลา
กลางวัน

ศูนย์เลี ยงเด็กเวลา
กลางวันที่มีห้องแล๊ป 
ช่วยในการเข้าถึง
ข้อมูลความรู้ การ
เรียนร ู้พัฒนาอย่าง
ค่อยเป็นค่อยไปผ่าน
การเรียน รู้แบบ
โครงงาน

สถานที่ส้าหรับผูเ้รียน
เพื่อสร้างความรู้และ
เป็นสถานที่ท่ี
ผู้ปกครองสามารถให้
การสนับสนุนใน
รูปแบบต่างๆ เช่น เป็น
อาสาสมัคร

โรงเรียนเ ป็นสถานที่แห่ง
หนึ่งในหลายๆ แห่งท่ี
สร้างนวัตกรรมอย่าง
ต่อเน่ืองโดยผู้เรียน ครู 
ผู้ปกครอง



Moving from Education 1.0 to 4.0

Education 1.0 Education 2.0 Education 3.0 Education 4.0

บทบาทครู เป็นอาชีพที่มี
ใบอนุญาต

เป็นอาชีพที่มีใบอนุญาต
ท่ีพร้อมจะร่วมมอืกับ
นักเรียนผู้ปกครองและ
คนอ่ืนๆ เพื่อสร้าง
ประสบการณ์ในชั นเรียน
ท่ีน่าสนใจอย่างค่อยเป็น
ค่อยไป

ทุกคน ทุกหนแห่งคือ
ครูผู้ให้ความรู้ โดยมี
อุปกรณ์ไร้สายที่
ออกแบบมาเพื่อให้
สามาร ถค้นหาข้อมูล
จากแหล่งต่างๆเป็นตัว
สนับสนุนในการสร้าง
ความรู้

ทุกคน ทุกหนแห่งคือครู 
ครูคือแหล่งสร้าง
นวัตกรรม ท่ีได้รับการ
สนับสนุนโดยหุ้นส่วนทาง
ซอฟท์แวร์และความ
ร่วมมอืของมนุษย์





กรอบการสอนให้ฝึกเพ่ือพัฒนาทักษะ
ทักษะท่ีต้องการ ประเด็นทักษะท่ีต้องการพัฒนา กระบวนการของการฝึกทักษะ ผลลัพธ์ที่ต้องเป็นผลผลิต

1.คิดวิเครา ะห์

2.คิดสร้างสรรค์

3.คิดแก้ปัญหา

4.คิดผลิตภาพ

5.คิดออกแบบ
ฯลฯ

1.หาประเ ด็นที่ฝึกวิเคราะ ห์

2.ก้าหนดผลผลิตท่ีตอ้งการให้
เกิดขึ น
3.ก้าหนดปัญหาที่ฝกึแก้

4.ก้าหนดผลลัพธ์ท่ีต้องการสร้าง

5.หาผลลัพธท่ี์ต้องการฝึก
ฯลฯ

1.คิดแล้วท้าด้วยตนเอง

2.คิดแล้วท้าเป็นกลุ่มย่อย

3.คิดแล้วท้าในกลุ่มใหญ่

4.ประเมินต นเอง

5.สรุปร่วมกับผู้สอน
ฯลฯ

1.พิจารณ าผล การคิดและ
ท้ารอบแรกด้วยตน เอง
2.ปรับแล้วน้าเสนอในกลุ่ม
ย่อยให้วิเคราะห์ วิจารณ๋
3.เสน อในกลุ่มใหญ่
พิจารณา
4.ทุกครั งต้องประเมิน และ
ดูแลคุณภาพของตนเอง
5.ประเ มินตนเองว่าได้
พัฒนาแค่ไหน โดยมีครูช่วย
วิจารณ์ (Comment) ว่าได้
ทักษะตามที่ต้องการหรือไม่





ความอยากรู้ การสอบถาม

การแก้ป ัญหาและการคิดเชิงวิพากษ์

การคิดเติบโต และการปรบัตัว

นวัตก รร มและความคิดสร้างสรรค์การเป ิดกว้างท างความคิดและการท ้างานร่วมกัน มุมม องระดับโลก


