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ค�ำนิยม

ผมชื่นชมมาก ท่ีทีมงานของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม มีการท�ำงานเป็นโค้ช (พี่เลี้ยง) ของเครือข่าย 

โรงเรียนพัฒนาตนเอง แบบมีการสรุปบทเรียนประจ�ำปีออกเผยแพร่ โดยได้สรุปผลงานในรุ่นแรก (ปีการศึกษา 2562 ต่อ 

2563) ไว้ในหนังสือ บทสรุปโครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง TSQP ฉบับ Starfish รวมทั้งได้ตีพิมพ์เผยแพร่หนังสือ 

School Transformation องค์ประกอบ 9 ด้าน แห่งการพัฒนาและการปฏิรูปโรงเรียนทั้งระบบ โดยผมได้เขียนค�ำนิยม 

ให้หนังสือเล่มหลัง ท่านที่สนใจ อ่านได้ที่ https://www.gotoknow.org/posts/681150 

ในรุ่นที่ 2 นี้ เราได้เห็นวิธีท�ำงานท่ีชัดเจนขึ้น เช่ือมโยงเคร่ืองมือของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม กับ 

เครื่องมือ 5 ชิ้นของโครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง ได้อย่างเป็นเนื้อเดียวกัน 

จุดแข็งของทีมพี่เลี้ยงมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชฯ คือ มั่นคงในหลักการ ผสานกับยืดหยุ่นในการโค้ชให้โรงเรียน 

ด�ำเนินการตามบริบทของแต่ละโรงเรียน เน้นให้ทีมงานของแต่ละโรงเรียนเป็นตัวของตัวเองในการเรียนรู้และปรับตัวจาก 

การด�ำเนินการ เพื่อสร้างวัฒนธรรมโรงเรียนพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง โดยมีทีมพี่เลี้ยงร่วมเรียนรู้และให้ค�ำแนะน�ำ 

ป้อนกลับ (Feedback) 

จุดแข็งของหลักการที่ทีมพี่เลี้ยงของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชฯ ใช้ คือมีรูปธรรม (Platform) ที่ชัดเจน ใช้งานง่าย 

และผ่านการทดลองใช้และปรับจนได้ผลในระดับหนึ่งแล้วที่โรงเรียนบ้านปลาดาว ให้โรงเรียนในเครือข่ายน�ำไปปรับใช้ 

อันได้แก่ องค์ประกอบ 9 ด้าน กับเครื่องมือส�ำคัญ 2 ชิ้น ส�ำหรับกิจกรรมเรียนรู้ของนักเรียน

องค์ประกอบ 9 ด้าน ได้แก่ (1) ผู้น�ำ (2) เป้าหมาย (3) ชุมชน (4) บรรยากาศการเรียนรู้ (5) เทคโนโลยี  

(6) หลักสูตรและการประเมิน (7) รูปแบบและการปฏิบัติการสอน (8) การพัฒนาวิชาชีพครู (9) การเรียนรู้ของผู้เรียน 

เครื่องมือส�ำคัญ 2 ชิ้น ส�ำหรับหนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนคือ (1) กระบวนการ STEAM Design Process  

(2) พื้นที่ส�ำหรับนักสร้างสรรค์ (Makerspace) 

โดยรวมแล้วสิง่ท่ีคาดหวงัว่าจะเกิดขึน้ในโรงเรยีนในเครือข่ายคอื ทมีงานของโรงเรยีนพร้อมใจกันเอาใจใส่การเรยีนรู ้

ของนักเรียน โดยมีการก�ำหนดเป้าหมายอย่างชัดเจน และร่วมกันก�ำหนดยุทธวิธีหรือวิธีด�ำเนินการสู่เป้าหมายนั้น รวมทั้ง 

มีการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนเป็นระยะ ๆ เพื่อน�ำผลมาใช้ปรับยุทธวิธี โดยท่ีพ่อแม่และผู้น�ำชุมชนเข้าร่วมรับรู้ 

ร่วมคิดและร่วมสนับสนุนด้วย 
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เป้าหมายลึก ๆ คือการเปลี่ยนแปลงระดับรากฐานของโรงเรียน (School Transformation) จากยก 

ความรับผิดชอบโรงเรียนไปไว้ท่ีส่วนกลาง เปลี่ยนจุดรับผิดชอบมาไว้ที่โรงเรียนและชุมชน โดยพ่อแม่ร่วมรับผิดชอบด้วย 

ท่านผู้อ่านจะเห็นสัญญาณการเปลี่ยนแปลงจากสาระในหนังสือเล่มน้ี คือจะเห็นความริเริ่มสร้างสรรค์ และเรียนรู้ปรับตัว 

ในระดับโรงเรียน เห็นจิตวิญญาณและพฤติกรรมการเป็นผู้ริเริ่มด�ำเนินการ (Agency) ในระดับโรงเรียน ท่ีเป็นเป้าหมาย 

ระดับลึกของโครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง 

ประเทศท่ีใส่ใจพัฒนาคุณภาพของพลเมือง รวมทั้งองค์การระหว่างประเทศ เช่น OECD ก�ำลังเอาใจใส่กลไก 

ส�ำคัญยิ่งต่อคุณภาพของระบบการศึกษา ที่เรียกว่า ความเป็นผู้ริเริ่มด�ำเนินการของครู (Teacher Agency) มีหนังสือ 

ติดอันดับขายดีชื่อ Teacher Agency: An Ecological Approach (2015) ที่ให้ข้อเสนอแนะวิธี Transform ระบบ 

การศึกษา จากเน้นควบคุมสั่งการจากส่วนกลาง ซึ่งมีส่วนท�ำให้ระบบนิเวศการศึกษาปิดกั้นความริเริ่มสร้างสรรค์ของครู 

และบุคลากรการศึกษาระดับปฏิบัติไปสู่ระบบนิเวศใหม่ ที่เอื้อให้ครูและบุคลากรทางการศึกษาเป็นผู้ริเริ่มสร้างสรรค์ 

เพื่อผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับสูงของศิษย์ และเพื่อวิวัฒน์ระบบการศึกษาของประเทศอย่างต่อเนื่อง 

โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง มุ่งหวังให้ผู้เกี่ยวข้องร่วมกันสร้างระบบนิเวศดังกล่าวให้แก่วงการศึกษาไทย 

และเรื่องราวในหนังสือเล่มนี้คือบันทึกภาคปฏิบัติสู่การสร้างวัฒนธรรมครูเป็นผู้ริเริ่มด�ำเนินการ (Teacher Agency) 

ร่วมกับผู้เกี่ยวข้องหลากหลายฝ่าย รวมทั้งผู้บริหารในส่วนกลางของระบบการศึกษา

ผมขอขอบคุณทีมงานของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม น�ำโดยท่านประธานมูลนิธิ คือ ดร.นรรธพร  

จนัทร์เฉลีย่ เสรบิตุร ทีร่่วมกนัจดัท�ำหนงัสอืเล่มนีอ้อกเผยแพร่ เป็นตวัอย่างการขบัเคล่ือนระบบนเิวศการศึกษาสู่การสร้าง 

วัฒนธรรมครูเป็นผู้ริเริ่มด�ำเนินการ ที่จะน�ำไปสู่ Education Systems Transformation เพื่ออนาคตของประเทศไทย

ศาสตราจารย์ นายแพทย์ วิจารณ์ พานิช

ประธานคณะอนุกรรมการก�ำกับทิศทาง โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง 

ส�ำนักงานกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.)

16 สิงหาคม 2564 
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ค�ำนิยม

หนังสือ “โรงเรียนพัฒนาตนเอง รุ่นที่ 2 ปี 2563” โดย มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม เป็นสิ่งหนึ่งท่ีจะ 

บอกกล่าวถึงความส�ำเร็จอีกขั้นหน่ึงในการท�ำงานเพื่อมุ่งหวังให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในระบบการศึกษาของประเทศไทย 

โดยเฉพาะคุณภาพ ที่เกิดขึ้นจากกระบวนการเรียนรู้ในระดับปฏิบัติผ่านพี่เลี้ยงอย่างมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม 

ภาคเอกชนท่ีน�ำนวัตกรรมมาช่วยสนับสนุนการพัฒนาโรงเรียนจนเกิดการเปลี่ยนแปลงในช่วงระยะเวลา 2-3 ปีอย่างม ี

วิวัฒนาการ พิสูจน์ให้เห็นการเปลี่ยนแปลงด้วยกระบวนการท่ีจะน�ำไปสู่การเปล่ียนแปลงของโรงเรียนอย่างมีคุณภาพ 

ได้ทัง้ระบบ หรอื School Transformation ตัง้แต่ผูบ้รหิาร คร ูและผูท้ีม่ส่ีวนเกีย่วข้องทัง้หมดภายใต้แนวคดิให้ “โรงเรยีน 

พัฒนาตนเองได้และเป็นวงจรของการพัฒนาต่อไปได้ไม่สิ้นสุด” แต่ทว่าการเปลี่ยนแปลงที่มุ่งหวังให้ได้เช่นนี้จ�ำเป็นต้อง 

ท�ำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในเชิงระบบด้วย จึงไม่ใช่เรื่องง่ายและจ�ำเป็นต้องใช้ระยะเวลาเพื่อพิสูจน์ให้เห็นว่าท�ำได้จริง 

ในปี 2563 เป็นปีท่ี 2 ของโรงเรียนพัฒนาตนเอง ท�ำให้เห็นว่ามูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมสามารถชวน 

โรงเรียนร่วมเครือข่ายในปีที่ 1 จ�ำนวน 58 แห่ง พิสูจน์ให้เห็นผลที่เกิดขึ้นกับตัวผู้เรียนเป็นเชิงประจักษ์ และน�ำมาต่อยอด 

การพัฒนากับโรงเรียนร่วมเครือข่ายรุ่นท่ี 2 อีก 33 แห่ง โดยยังพัฒนานวัตกรรมที่เหมาะสมกับผู้เรียนท่ีครูสามารถน�ำ 

STEAM Design Process ไปประยุกต์กับการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ที่มีอยู่แล้วในโรงเรียน และเป็นแกนน�ำในการประเมิน 

ทีเ่น้นพฒันาการของผูเ้รยีนไปพร้อม ๆ กบัการวดัผลส�ำเรจ็ทีเ่กิดขึน้ และส่ิงท่ีมคุีณค่าจากหนงัสือ “โรงเรยีนพฒันาตนเอง” 

รุ่นที่ 2 ปี 2563 เล่มนี้อีกประการหนึ่งคือ การสะท้อนประสบการณ์โดยตรงจากภาคปฏิบัติของผู้บริหารโรงเรียน 

ครูผู้สอน และนักเรียน ซึ่งผู้ที่มีส่วนในกระบวนการพัฒนา ท�ำให้เห็นการน�ำมาตรการพัฒนาคุณภาพโรงเรียนทั้งระบบ 

ผนวกกับการบูรณาการองค์ความรู้แบบสหวิทยาการ เน้นการพัฒนาครูและโรงเรียนจนเกิดเป็นวัฒนธรรมองค์กรที่ส่งผล 

ให้ครูสร้างอุปนิสัยของการเรียนรู้อย่างรอบด้านให้แก่ผู้เรียนจนเกิดเป็นผลลัพธ์การเรียนรู้ (Core Learning Outcomes) 

จาก 5 มาตรการส�ำคัญ ซึ่งถือว่าเป็นเป้าหมายที่ส�ำคัญของการจัดการเรียนรู้ 

ช่วงเวลาในปี 2564-2565 จะเป็นช่วงที่มีความส�ำคัญอย่างมากต่อโครงการโรงเรียนพัฒนาตนเองที่ กสศ. 

ให้การสนับสนุนทั้ง 11 สถาบันเครือข่ายและโรงเรียนน�ำร่องกว่า 700 แห่ง เพราะจะเป็นการพิสูจน์ให้เห็นว่านวัตกรรม 

ที่เหมาะสมและภาคปฏิบัติในระดับพื้นที่ที่สามารถน�ำไปสู่การเปลี่ยนแปลงในระดับนโยบายของประเทศจากโครงการนี ้

อาจส่งผลกระทบต่อการลงทุนด้านการศึกษาของประเทศที่เหมาะสมและควรจะเป็น เพื่อให้เกิดทั้งประสิทธิภาพและ 

ประสิทธิผลอย่างแท้จริง
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ในช่วงท้ายนี ้ผมขอขอบคณุมลูนธิโิรงเรยีนสตาร์ฟิชคันทรโีฮมทีถ่่ายทอดบทเรยีนจากภาคปฏิบติัและแสดงให้เหน็ 

หลักฐานเชิงประจักษ์จากผลส�ำเร็จที่เกิดข้ึนในปีท่ี 2 จาก 33 โรงเรียน ได้อีกครั้ง และผมขอย�้ำความเชื่อที่เคยเขียนไว้ 

ในหนังสือโรงเรียนพัฒนาคุณภาพตนเองเล่มที่แล้วว่า “การพัฒนาคุณภาพโรงเรียนจะส�ำเร็จได้ต้องอาศัยพลังของทุกคน 

ในโรงเรียนฉนัใด การพฒันาประเทศก็ย่อมส�ำเร็จได้ด้วยพลงัของคนไทยทกุคนเช่นกนั” เพราะทกุโครงการที ่กสศ. สนับสนนุ

ในบทบาทของ Catalyst ย่อมมีวันสิ้นสุดลง แต่การพิสูจน์ผลส�ำเร็จของการท�ำงานที่แท้จริง คือ พลังการขับเคล่ือน 

เพื่อลดความเหลื่อมล�้ำ สร้างโอกาสทางการศึกษา และพัฒนาคุณภาพคนไทยยังด�ำเนินต่อไปได้อย่างต่อเนื่อง

ดร.อุดม วงษ์สิงห์

ผู้อ�ำนวยการส�ำนักพัฒนาคุณภาพครู นักศึกษาครู และสถานศึกษา

ส�ำนักงานกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.)

29 สิงหาคม 2564
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ค�ำน�ำ

โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเน่ือง (TSQP) ด�ำเนินมา  

เป็นปีท่ี 2 โดยรุ่นท่ี 2 ในปี 2563 นี้ เป็นรุ่นที่มีความท้าทายด้วยสถานการณ์โควิด ทั้งนี้การขับเคล่ือน  

โครงการในโรงเรียนท้ัง 33 โรงเรียนเป็นไปด้วยความเข้มแข็ง และเกิดการพัฒนาทางบวกในระยะเวลาส้ัน  

รูปแบบในการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ ใช้ School Transformation Model ซึ่งครอบคลุม 9 องค์ประกอบ 

ของโรงเรียน ได้แก่ (1) ผู้น�ำ (2) เป้าหมาย (3) ชุมชน (4) บรรยากาศการเรียนรู้ (5) เทคโนโลยี (6) หลักสูตร 

และการประเมิน (7) รูปแบบและการปฏิบัติการสอน (8) การพัฒนาวิชาชีพ (9) การเรียนรู้ของผู้เรียน โดย 

บูรณาการเข้ากับกรอบการพัฒนาโรงเรียนของกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) คือ Goal 

การก�ำหนดเป้าหมายของโรงเรียน Info ระบบสารสนเทศเพื่อการพัฒนาโรงเรียน PLC กระบวนการชุมชน 

การเรียนรู้วิชาชีพ Network เครือข่ายการท�ำงาน และ Classroom การพัฒนาการเรียนการสอนในระดับ 

ชั้นเรียน

หนังสือเล่มน้ีได้น�ำเสนอแนวทางในการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ ในเรื่องทักษะส�ำคัญของผู้เรียนใน 

ศตวรรษที่ 21 ครูในศตวรรษที่ 21 ห้องเรียนคุณภาพสูง และการประเมินเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ รวมถึงเรื่องราว 

ประสบการณ์ตรงจากโรงเรียนโดยผู้อ�ำนวยการ คุณครู และนักเรียน ท�ำให้เราเห็นว่า การพัฒนาโรงเรียน 

ที่เกิดข้ึนมาจากการพัฒนาจุดแข็งของแต่ละโรงเรียนอย่างมีส่วนร่วม และการเรียนรู้จากโรงเรียนในโครงการ 

รุ่นท่ี 1 ท่ีสามารถเป็นต้นแบบให้กับโรงเรียนในรุ่นที่ 2 ได้ โรงเรียนยังขับเคล่ือนด้วยพลังจากภายใน มีความ 

เป็นเจ้าของการเปลีย่นแปลงโดยมีทมีโค้ชภายนอก และเครอืข่ายต้นสงักดั ในการหนนุเสริมท�ำให้เกดิการพฒันา 

โรงเรียนแม้อยู่ในภาวะที่จ�ำกัดได้

ขอขอบพระคุณ กรรมการก�ำกับทิศทางฯ คณะท�ำงานโครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับ 

คุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (TSQP) ทุกหน่วยงานที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการขับเคลื่อนโครงการ และที่ส�ำคัญ 

 ผู้อ�ำนวยการ คุณครู ที่เป็นพลังส�ำคัญในการเปลี่ยนแปลงในโรงเรียนครั้งนี้ค่ะ

ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร 

ประธานมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม
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ภารกิจร่วมพัฒนา กสศ. & สตาร์ฟชิ

การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดสัมฤทธิผลสูงจะต้องอาศัยกระบวนการส�ำคัญนั่นคือ การพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ (Whole - School 

Approach) และปัจจัยที่ส่งผลต่อคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนมากที่สุด 2 ด้านคือ พลังร่วมของผู้บริหาร ครู นักเรียน และบุคลากร 

ทุกคนในโรงเรียน และการเรียนการสอนที่มุ่งเปลี่ยนแปลงกระบวนการคิดและกระบวนการท�ำงานในโรงเรียน

การพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนให้มีศักยภาพและเกิดทักษะสากลซึ่งจ�ำเป็นในศตวรรษที่ 21 ในฐานะพลเมืองโลกจึงเป็น 

เป้าหมายท้าทายท่ีส�ำคัญ ท่ีจ�ำเป็นต้องมีการพัฒนาศักยภาพและบทบาทของครูในการสอนและพัฒนาผู้เรียน โดยครูมีบทบาทเป็น 

ผูอ้อกแบบการเรยีนรูแ้ละผูอ้�ำนวยความสะดวก (Facilitator) ในการเรยีนรูแ้บบ Active Learning โดยเฉพาะอย่างย่ิงการเรยีนการสอน 

เพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะในการคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม  

(Creativity and Innovation) 

โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (TSQP) ให้ความส�ำคัญกับองค์ประกอบส�ำคัญ 

2 ด้าน เพื่อสนับสนุนให้โรงเรียนเกิดการพัฒนาคุณภาพตนเองได้อย่างต่อเนื่อง อันจะส่งผลส�ำคัญต่อการพัฒนาผู้เรียนให้เกิด 

สัมฤทธิผลสูงตามเป้าหมาย ได้แก่ ด้านการบริหารจัดการโรงเรียน และด้านการจัดการเรียนการสอน

		  [อ้างอิงจาก “โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง รุ่นที่ 2 ปี 2563” 

		  ของ ส�ำนักพัฒนาคุณภาพครู นักศึกษาครู และสถานศึกษา กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.)]

การพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ

การพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ
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มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมในฐานะเครือข่ายร่วมพัฒนาได้ด�ำเนินการสอดคล้องกับแนวทางของ กสศ. กล่าวคือ 

เป็นโค้ชภายนอกท�ำหน้าที่พี่เลี้ยงในการสนับสนุนและแนะน�ำโรงเรียนเครือข่ายท่ีเข้าร่วมโครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับ 

คุณภาพการศึกษาอย่างต่อเน่ือง รุ่นท่ี 2 ในการจัดการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น การดูแลผู้เรียนอย่างทั่วถึงและเท่าเทียม การพัฒนาครูให้ใฝ่รู ้

ใฝ่เรียน การมีส่วนร่วมสร้างศรัทธาต่อชุมชน ทั้งนี้ด้านการพัฒนาการเรียนการสอนในระดับชั้นเรียน มูลนิธิฯ ได้แนะน�ำและสนับสนุน 

เครื่องมือเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยมุ่งผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียน (Core Learning 

Outcomes) ตามที่ กสศ. ก�ำหนดไว้ 2 ประการ ได้แก่

1.	 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร ทักษะอาชีพ และทักษะชีวิต

2.	 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ ได้แก่ มีวินัย ซื่อสัตย์ และมีจิตสาธารณะ

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมในฐานะภาคีเครือข่ายมีบทบาทในการด�ำเนินการ ดังนี้

1.	 สร้างระบบช่วยเหลือ ให้ความรู้ อบรม ออกแบบหลักสูตร 

	 7 Modules 9 Elements รวบรวมตัวอย่าง กรณีศึกษา  

	 ให ้ค�ำปรึกษา และแนะน�ำการพัฒนาโรงเรียนผ ่านผู ้มี 

	 ประสบการณ์ โดยใช้ StarfishLabz แพลตฟอร์มการเรียนรู ้

	 ออนไลน์เพื่อพัฒนาวิชาชีพครู เป็นเครื่องมือในการพัฒนาครู 

	 ในโครงการ 

2.	 สร้างเครือข่ายการเรียนรู้ เชื่อมการเรียนรู้จากองค์กรภายนอก 

	 สถาบันการศึกษา โรงเรียนท่ีมีความถนัด ผ่าน PLC Happy 

 	 Hour Live, Facebook, PLC ระดับเขตพื้นที่ และช่องทาง 

	 อื่น ๆ 

3.	 สนับสนุนการท�ำงาน ประสานงานกับองค์กรภายนอกเพื่อการ 

	 ท�ำงานอย่างต่อเนื่อง เชื่อมการท�ำงานภายในโรงเรียน แนะน�ำ 

	 สารสนเทศเพื่อใช้ในการบริหารจัดการ การจัดการเรียนรู ้  

	 การประเมินผู้เรียนให้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ

โครงการพัฒนาครูและโรงเรียน
โรงเรียนพัฒนาตนเอง

เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (TSQP)  รุ่นที่ 2  ปี 2563
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มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้ส่งทีมโค้ชเข้าไปช่วยเสริมพลังโรงเรียนกลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงเป็นโรงเรียนขนาดกลาง ต้ังอยู่ 

ในพื้นที่ 4 จังหวัด ประกอบด้วย เชียงใหม่ ล�ำพูน นครปฐม และพระนครศรีอยุธยา จ�ำนวน 33 โรงเรียน เพื่อให้สามารถพัฒนาตนเอง 

ทั้งระบบอย่างต่อเนื่อง ตามองค์ประกอบ 5 ด้านของ กสศ. โดยพิจารณาจากบริบทและความต้องการของโรงเรียน ได้แก่

1.	 การก�ำหนดเป้าหมายของโรงเรียน (School Goal) และจัดท�ำแผนพัฒนาโรงเรียนที่ท้าทายและชัดเจน (High 

	 Expectation) ในการพัฒนานักเรียนให้เกิดทักษะการเรียนรู้สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 

2.	 การน�ำระบบสารสนเทศ (Info) มาใช้ในการบริหารจัดการและการจัดการเรียนการสอน

3.	 การใช้ชุมชนเรียนรู้เพื่อพัฒนาวิชาชีพ (PLC) เป็นเครื่องมือในการพัฒนาครู

4.	 การท�ำงานร่วมกันเป็นเครือข่าย (Network) ของกลุ่มบุคคลที่เกี่ยวข้องกับโรงเรียน

5.	 การพัฒนาการเรียนการสอนในระดับชั้นเรียน (Classroom) แบบ Active Learning ทั้งการออกแบบแผนการสอน 

	 กระบวนการจัดการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล

โมเดล 5Q

การพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ
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ทั้งนี้มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้ก�ำหนดจุดเน้นของการพัฒนาครูและโรงเรียน 3 ด้าน ดังนี้

1.	 การน�ำแนวปฏิบัติท่ีดีและนวัตกรรมมาใช้ในการบริหารจัดการโรงเรียนอย่างเป็นระบบ บูรณาการเข้าสู่ระบบงาน  

	 (Built-in) ครอบคลมุ 9 องค์ประกอบของโรงเรยีน ได้แก่ (1) ผู้น�ำ (2) เป้าหมาย (3) ชมุชน (4) บรรยากาศการเรยีนรู ้

	 (5) เทคโนโลย ี (6) หลกัสูตรและการประเมนิ (7) รปูแบบและการปฏิบตักิารสอน (8) การพฒันาวชิาชพี (9) การเรยีนรู้ 

	 ของผู้เรียน

2.	 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project Based Learning: PBL) เพื่อส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมในการแก้ไขปัญหา 

 	 โดยยึดหลักทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้แสวงหาความรู้  

	 และสามารถคิดหาค�ำตอบในเรื่องท่ีตนเองสนใจได้ด้วยกระบวนการ STEAM Design Process และกิจกรรมพื้นท่ี 

	 ส�ำหรับนักสร้างสรรค์ (Makerspace)

3.	 จัดกระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู้เชิงวิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) ตามแนวทาง 

	 การพัฒนาครูและผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

โครงการพัฒนาครูและโรงเรียน
โรงเรียนพัฒนาตนเอง

เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (TSQP)  รุ่นที่ 2  ปี 2563
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ตัวชี้วัด

ทักษะส�ำคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

เม่ือโลกก้าวเข้าสู่ศตวรรษท่ี 21 เราจะพบเห็นความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นแทบทุกมิติ โดยมีเทคโนโลยีเข้ามาเป็นส่วนหนึ่ง 

ในชีวิตประจ�ำวัน งานวิจัยและความเห็นของนักการศึกษาและผู้ประกอบการในสาขาอาชีพต่าง ๆ ต่างพุ่งเป้าความต้องการคุณสมบัต ิ

ของคนในศตวรรษที่ 21 ไปที่ทักษะขั้นพื้นฐาน ทักษะการเข้าสังคมและอารมณ์ เพื่อพวกเขาจะสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลาไม่ว่า 

สิ่งแวดล้อมและสังคมจะเปลี่ยนไปเช่นไรก็ตาม

โครงการ พัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง รุ่นที่ 2 ภายใต้การสนับสนุนจากกองทุน 

เพือ่ความเสมอภาคทางการศกึษา (กสศ.) ได้ระบผุลลพัธ์การเรยีนรู ้ (Core Learning Outcomes) ซึง่เป็นทกัษะส�ำคญัและคุณลกัษณะ 

ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และตัวชี้วัดไว้ดังนี้

1.	 สามารถคิดวิเคราะห์เรื่องที่อ่าน ฟัง หรือดูเพื่อน�ำไปสู่การตัดสินใจได้

2.	 สามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างมีเหตุผล

3.	 สามารถแสดงความคิดเห็นโต้แย้ง หรือสนับสนุนได้อย่างมีเหตุผล

4.	 สามารถแสนอแนวคิด แง่คิดจากเรื่องที่อ่าน ฟัง หรือดู เชื่อมโยงกับการน�ำไปใช้

	 ในชีวิตจริง

1.	 สามารถคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดค�ำตอบได้หลายประเภท หลายทิศทาง

2.	 สามารถคิดแปลกใหม่ ต่อยอด แตกต่างจากธรรมดา ไม่ซ�้ำกับความคิดเห็น

	 ของคนอื่น

3.	 สามารถคิดนวัตกรรม

ทักษะ (Skill)

1.	 ทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา

 	 และวิพากษ์อย่างมีวิจารณญาณ

 	 (Critical Thinking)

2. 	ทักษะการคิดสร้างสรรค์

การพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ
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ตัวชี้วัด

1.	 สามารถสื่อสารให้ผู้อื่นรับรู้จุดประสงค์ของตนได้

2.	 สามารถใช้ภาษาพูด ภาษาเขียน หรือภาษากายในการสื่อสารได้ถูกต้อง ชัดเจน

 	 เข้าใจง่าย

3.	 สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีหรือกลวิธีที่เหมาะสมในการสื่อสาร

1.	 รู้จักอาชีพที่ตนเองชอบ

2.	 เรียนรู้และฝึกพื้นฐานทางอาชีพ

3.	 จัดท�ำบัญชีรายรับ - รายจ่ายได้

4.	 น�ำความรู้ไปพัฒนาต่อยอดเป็นอาชีพได้

1.	 มีวุฒิภาวะทางอารมณ์ สังคม และมีความสามารถในการปรับตัว เพื่อพร้อมรับ 

	 การเปลี่ยนแปลง

2.	 มีปฏิสัมพันธ์และท�ำงานกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ

3.	 สามารถด�ำรงชีวิตตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง

ทักษะ (Skill)

3.	 ทักษะการสื่อสาร

4.	 ทักษะอาชีพ

5.	 ทักษะชีวิต

โครงการพัฒนาครูและโรงเรียน
โรงเรียนพัฒนาตนเอง

เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (TSQP)  รุ่นที่ 2  ปี 2563
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ตัวชี้วัด

1.	 การปฏิบัติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบ ข้อบังคับของครอบครัว โรงเรียน

	 และสังคม โดยไม่ละเมิดสิทธิของผู้อื่น

2.	 ตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตประจ�ำวัน

3.	 รับผิดชอบในการท�ำงาน ปฏิบัติเป็นปกติวิสัยและเป็นแบบอย่างที่ดี

1.	 ประพฤติตรงตามความเป็นจริงต่อตนเองและผู้อื่นทั้งกาย วาจา ใจ

2.	 ปฏิบัติตนโดยค�ำนึงถึงความถูกต้อง ละอายและเกรงกลัวต่อการกระท�ำผิด

3.	 ปฏิบัติตนต่อผู้อื่นด้วยความซื่อตรง ไม่หาประโยชน์ในทางที่ไม่ถูกต้อง

1.	 ช่วยเหลือผู้อื่นด้วยความเต็มใจและพึงพอใจ โดยไม่หวังผลตอบแทน

2.	 แบ่งปันสิ่งของ ทรัพย์สิน และช่วยแก้ปัญหา หรือสร้างความสุขให้กับผู้อื่น

3.	 เข้าร่วมกิจกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อโรงเรียน ชุมชน และสังคม ด้วยความ 

	 กระตือรือร้น

คุณลักษณะ 
(Character Qualities)

2.	 การมีความซื่อสัตย์ (หมายถึง

 	 คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการยึดมั่น

	 ในความถูกต้อง ประพฤติตรงตาม

	 ความเป็นจริงต่อตนเองและผู้อื่น

	 ทั้งกาย วาจา และใจ)

3.	 การมีจิตสาธารณะ (หมายถึง

 	 คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการมี

	 ส่วนร่วมในกิจกรรมหรือสถานการณ์

	 ที่ก่อให้เกิดประโยชน์แก่ผู้อื่น ชุมชน

	 และสังคม ด้วยความเต็มใจ

	 กระตือรือร้น โดยไม่หวังผลตอบแทน)

1.	 การมีวินัย (หมายถึง คุณลักษณะ

	 ที่แสดงถึงการยึดมั่นในข้อตกลง  

	 กฎเกณฑ์และระเบียบข้อบังคับของ

	 ครอบครัว โรงเรียน และสังคม)

		  [อ้างอิงจาก “โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง รุ่นที่ 2 ปี 2563” 

		  ของ ส�ำนักพัฒนาคุณภาพครู นักศึกษาครู และสถานศึกษา กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.): 

 		  ภาคผนวก 2]

การพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ
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ครูในศตวรรษที่ 21 

เมื่อความคาดหวังทักษะ และคุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เปลี่ยนแปลงไป รวมถึงการพัฒนาทางเทคโนโลยี 

ที่ท�ำให้การเข้าถึงตัวความรู้ไม่ได้รวมศูนย์อยู่ที่ครูอีกต่อไป การจัดการเรียนการสอนแบบเดิมย่อมไม่ตอบสนองต่อความต้องการของ 

สังคม เมื่อเป็นเช่นนี้ บทบาทของ “ครู” ในศตวรรษที่ 21 จึงมิใช่ผู้ที่สอนหรือป้อนความรู้เช่นเดิม แต่ครูต้องตื่นตัวในการเปลี่ยนแปลง 

Mindset เพื่อมุ่งสู่การพัฒนาความรู้และทักษะใหม่ของตนเองตามบทบาทที่เปล่ียนแปลงไป เพื่อสามารถเตรียมผู้เรียนให้พร้อม 

ส�ำหรับการเป็นพลเมืองไทยและพลเมืองโลกที่มีคุณภาพในอนาคต

ตัวชี้วัด

1.	 การตั้งค�ำถามเพื่อกระตุ้นผู้เรียนให้คิดและอยากเรียนรู้

2.	 การจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้และการสอนแบบร่วมสมัย

3.	 การจัดกระบวนการเรียนรู้ มุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียน

	 สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง

4.	 การเป็นผู้รับฟังและให้ความสนใจในสิ่งที่ผู้เรียนคิด

5.	 การสร้างแรงบันดาลใจและส่งเสริมให้เกิดบรรยากาศในการเรียนรู้ที่ดี

6.	 การควบคุมเวลาในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม

7.	 การควบคุมเมื่อผู้เรียนพูดคุยออกนอกประเด็น พยายามซักถามและน�ำกลับ

	 เข้าสู่ประเด็น

8.	 การให้โอกาสผู้เรียนได้น�ำเสนอ และรับฟังผลลัพธ์การประเมินผลงานด้วยวิธีการ

	 ต่าง ๆ 

บทบาทของครู
ในศตวรรษที่ 21

1.	 ผู้อ�ำนวยความสะดวกในการเรียนรู้

 	 (Facilitating) หมายถึง เป็นผู้จัด 

	 การเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียน

	 เป็นส�ำคัญ โดยจัดสภาพแวดล้อม สื่อ

 	 อุปกรณ์ และค�ำแนะน�ำที่เหมาะสม

	 เพื่อให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ และ

	 พัฒนาทักษะด้วยตนเอง

โครงการพัฒนาครูและโรงเรียน
โรงเรียนพัฒนาตนเอง

เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (TSQP)  รุ่นที่ 2  ปี 2563
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ตัวชี้วัด

1.	 การให้ผู้เรียนท�ำงานเป็นคู่หรือเป็นกลุ่มเล็ก ๆ เพื่อท�ำงานให้ส�ำเร็จไปด้วยกัน

2.	 การสนับสนุนการท�ำงานร่วมกับเพื่อนนักเรียนในทีม เพื่อก�ำหนดเป้าหมายและ

	 วางแผนการงานร่วมกัน

3.	 การส่งเสริมให้ผู้เรียนแบ่งงานและความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม

4.	 การสนับสนุนผู้เรียนให้สร้างผลงานร่วมกันโดยความร่วมมือของทุกคนในกลุ่ม

5.	 การสนับสนุนให้ผู้เรียนในกลุ่มยอมรับกันและกัน

6.	 การสนับสนุนผู้เรียนให้เรียนรู้ ท�ำงาน และแก้ปัญหาร่วมกันในการท�ำงานเป็นทีม

 	 ให้โอกาสทุกคนได้ร่วมแสดงความคิดเห็น และให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับชิ้นงาน

1.	 การสอนเน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ ผู้เรียนเลือกที่จะเรียนรู้ได้ตามศักยภาพและ

	 ความสนใจของตนเอง

2.	 การสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ส�ำรวจ ค้นหา เพื่อท�ำความเข้าใจสิ่งใหม่ ๆ และ

	 บูรณาการความรู้ที่มีอยู่ เพื่อแก้ไขปัญหาที่สอดคล้องกับสภาพความเป็นจริง

3.	 การสังเกตผู้เรียนว่ามีความสนใจและความถนัดในด้านใด และเปิดโอกาสให้

	 ผู้เรียนได้เลือกท�ำในสิ่งที่สนใจ

4.	 การจัดเตรียมเนื้อหาและกิจกรรมที่เหมาะกับความสามารถทางสติปัญญาของ

	 ผู้เรียน เพื่อส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพ

5.	 การเป็นผู้ให้ค�ำปรึกษาเพื่อต่อยอดองค์ความรู้ให้กับผู้เรียน

6.	 การสร้างแรงบันดาลใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัยใคร่รู้ และส่งเสริมให้

	 หาค�ำตอบด้วยตนเอง

บทบาทของครู
ในศตวรรษที่ 21

2.	 ผู้สร้างความร่วมมือในการเรียนรู้

	 (Collaborating) หมายถึง เป็นผู้

	 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก

	 ผู้เชี่ยวชาญ และสามารถแลกเปลี่ยน

	 เรียนรู้ หรือท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้

3.	 นักพัฒนาการเรียนรู้ตามศักยภาพ 

	 เฉพาะบุคคล (Personalized  

	 Learning) หมายถึง เป็นผู้

	 จัดการเรียนรู้โดยค�ำนึงถึงความถนัด

	 และความแตกต่างของผู้เรียนเป็น

	 รายบุคคล

การพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ
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ตัวชี้วัด

1.	 การเป็นผู้ใฝ่เรียนรู้ มีความอยากรู้อยากเห็น และชอบถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้อื่น

2.	 การมีทักษะในการน�ำเสนอข้อมูลเพื่อให้ง่ายต่อการท�ำความเข้าใจ

3.	 การมีความรู้ในการเลือกใช้ภาษาที่เหมาะสมกับผู้เรียน

4.	 การมีทักษะในการเผยแพร่ข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ และมีช่องทางที่หลากหลาย

1.	 การน�ำเสนอแนวคิดใหม่หรือนวัตกรรมที่ต่อยอดความรู้เดิมได้

2.	 การรู้จักค้นหาแนวคิดหรือมุมมองใหม่ ๆ โดยใช้เทคนิคที่หลากหลาย

	 เพื่อการจัดการเรียนรู้

3.	 การมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการพัฒนาเครื่องมือหรือวิธีการสอน

	 เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการจัดการเรียนรู้

4.	 การประยุกต์ใช้ความรู้และเชื่อมโยงกับสิ่งที่มีอยู่เดิมได้อย่างสร้างสรรค์

บทบาทของครู
ในศตวรรษที่ 21

4.	 ผู้สร้างและเผยแพร่เนื้อหา

	 (Authoring and Publishing) 

	 หมายถึง เป็นผู้สร้างและเผยแพร่

	 จัดเตรียม และน�ำเสนอแหล่งข้อมูล

 	 หรือเนื้อหาให้กับผู้เรียน

5.	 นักนวัตกรรม (Innovation Skill)

 	 หมายถึง เป็นผู้สร้างสรรค์ ใฝ่เรียนรู้

	 เพื่อค้นหาและน�ำเอาวิธีการสอน 

	 หรือเครื่องมือใหม่ ๆ มาประยุกต์ใช้

 	 เพื่อช่วยในการจัดการเรียนการสอน

โครงการพัฒนาครูและโรงเรียน
โรงเรียนพัฒนาตนเอง

เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (TSQP)  รุ่นที่ 2  ปี 2563
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ห้องเรียนคุณภาพสูง (High Functioning Classroom)

เมือ่ทกัษะและคุณลกัษณะของผูเ้รยีน รวมทัง้บทบาทของครเูปลีย่นแปลงไป กระบวนการจดัการเรยีนรู้ การสร้างสภาพแวดล้อม 

และบรรยากาศที่จะส่งเสริมการเรียนในรูปแบบใหม่ย่อมเปลี่ยนแปลงไปด้วย รูปแบบของการจัดการเรียนการสอนเชิงรุก (Active 

Learning) ถูกน�ำมาใช้แทนห้องเรียนแบบเดิมที่ครูยืนสอนหน้าชั้นเรียน และผู้เรียนนั่งเรียงแถวหน้ากระดานเพื่อ “ฟัง” ครูสอน  

เป็นการเปลี่ยนห้องเรียนแบบเดิมเป็นห้องเรียนคุณภาพสูง (High Functioning Classroom) ซ่ึงเป็นพื้นที่ส�ำหรับการ “ลงมือท�ำ” 

(Learning by Doing) 

STEAM Design Process และ Makerspace คือ เครื่องมือการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ที่มีการสร้างสภาพแวดล้อมและ 

บรรยากาศการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ โดยมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ได้ออกแบบและเผยแพร่ตามโครงการพัฒนาครูและ 

โรงเรียนเพ่ือยกระดบัคณุภาพการศกึษาอย่างต่อเนือ่ง เพือ่เอือ้อ�ำนวยให้การพฒันาคณุภาพของผู้เรียนในศตวรรษที ่ 21 ในประเทศไทย 

เกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม

STEAM Design Process 

STEAM Design Process เป็นกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบ Design Thinking เริ่มต้นจาก ปัญหา น�ำไปสู่ 

การแก้ไขปัญหา ผ่านการคิด ค้นคว้าหาค�ำตอบ หลังจากนั้นจึงวางแผนอย่างละเอียด มีการแลกเปลี่ยนแบ่งปันความคิด ลงมือปฏิบัต ิ

ทดสอบและปรับปรุงแก้ไข STEAM Design Process เป็นเครื่องมือส่งเสริมให้เด็กได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา และ 

ท�ำงานอย่างเป็นระบบ พร้อม ๆ ไปกับการพัฒนาทักษะด้านสังคมและอารมณ์ (Social & Emotional Skill) 

การพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ
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1.	 ถาม (Ask) เป็นข้ันตอนท่ีให้ผู้เรียนท�ำความเข้าใจและตีความปัญหาเพื่อค้นหาสาเหตุของปัญหาจากการสังเกตสอบถาม 

 	 ค้นหา และศึกษาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 

2. 	 จินตนาการ (Imagine) เป็นการให้ผู้เรียนได้ระดมความคิด เพื่อก�ำหนดวิธีการ รูปแบบ หรือแนวทางในการแก้ไขปัญหา 

	 ที่หลากหลาย

3.	 วางแผน (Plan) จัดท�ำแผน รวมถึงรายการท่ีจ�ำเป็นต้องด�ำเนนิการในการแก้ไขปัญหา การออกแบบและก�ำหนดรายละเอยีด 

	 ในการด�ำเนินการ การจัดท�ำรายการวัสดุและอุปกรณ์ที่ต้องใช้ในการด�ำเนินงาน

4.	 สร้างสรรค์ (Create) เป็นขัน้ตอนทีผู่เ้รยีนลงมอืด�ำเนนิงานตามแผนทีว่างไว้ ซึง่การสร้างสรรค์งานน้ันมีหลากหลายรปูแบบ 

 	 เช่น แบบจ�ำลอง โมเดล สารคดี หนังสือ ชิ้นงาน หรือแนวคิด Campaign การรณรงค์ การโฆษณาเผยแพร่

5.	 คิดสะท้อนและออกแบบใหม่ (Reflect and Redesign) เป็นขั้นการวิเคราะห์คุณภาพของผลงาน ประเมินผล 

	 การด�ำเนินงาน การรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้อื่น เพื่อน�ำมาพัฒนาและปรับปรุงผลงานต่อไป

กระบวนการ STEAM Design Process ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ดังนี้

สร�างสรรค� • Create วางแผน • Plan

จ�นตนาการ • Imagin
e

ถาม • ASK

คิดสะท �อนและออกแบบใหม� • Refelc
t &

 R
ed

es
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n

STEAM
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โครงการพัฒนาครูและโรงเรียน
โรงเรียนพัฒนาตนเอง

เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (TSQP)  รุ่นที่ 2  ปี 2563
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STEAM Design Process เป็นกระบวนการที่มุ่งส่งเสริมให้เกิดการเชื่อมโยงความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงและการท�ำงาน 

โดยมีการบูรณาการองค์ความรู้ 4 สหวิทยาการ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ หรือที่เรียกว่า 

สะเต็มศึกษา (STEM Education) และเพิ่มศิลปะ (Art) เพื่อช่วยให้เกิดการพัฒนาสมองทั้ง 2 ซีก คือสมองซีกซ้าย เป็นส่วนของ 

การตัดสินใจ ท�ำหน้าท่ีการคิด ด้านตรรกะ การวิเคราะห์ การจัดเรียงล�ำดับขั้นตอน แบบแผน การใช้ภาษา การค�ำนวณ และการใช้ 

หลักความจริง และสมองซีกขวา เป็นส่วนของการคิดสร้างสรรค์ การรับรู้สัญชาตญาณและอารมณ์ความรู้สึก จินตนาการ สุนทรียะ 

ทางศิลปะและการออกแบบ 

ทั้งนี้ครูสามารถน�ำ STEAM Design Process ไปประยุกต์กับการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ที่มีอยู่แล้วในโรงเรียน นอกเหนือจาก 

รายวิชาตามกลุ่มสาระต่าง ๆ ได้แก่

1.	 กิจกรรม ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ (Moderate Class, More Knowledge)

2.	 การเรียนรู้แบบ สะเต็มศึกษา (STEM Education)

3.	 การเรียนรู้แบบ โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning - PBL)

4.	 การเรียนรู้แบบ บูรณาการ (Integrated Learning)

Makerspace 

พื้นที่ส�ำหรับนักสร้างสรรค์ Makespace เป็นพื้นที่จัดการเรียนรู้ที่สร้างส่ิงแวดล้อมและบรรยากาศการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 

เกิดความคุ้นเคยกับวิธีการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ส่งเสริมผู้เรียนให้เป็นนักคิด นักแก้ปัญหา มีเหตุมีผล น�ำไปสู่การสร้าง 

นวัตกรรม และสร้างวัฒนธรรมของการเป็นผู้ผลิต ด้วยกระบวนการ STEAM Design Process และครูคือบุคคลส�ำคัญที่จะน�ำผู้เรียน 

ไปถึงฝั่งของการพัฒนาทักษะส�ำคัญและคุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

Makerspace เป็นพื้นที่ที่เปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมได้สร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ตามความสนใจและความถนัดเฉพาะด้านของตนเอง 

ลักษณะของ Makerspace สามารถจัดได้หลากหลายรูปแบบ เช่น เป็นห้องเฉพาะ เป็นมุมใดมุมหนึ่งในห้องเรียน ห้องสมุด หรืออาจ 

เป็นชุดวัสดุอุปกรณ์เคลื่อนท่ีเพื่อใช้ประกอบการท�ำกิจกรรมในหน่วยการเรียนรู้ตามพื้นที่ที่เหมาะสม ในกรณีที่จัด Makerspace เป็น 

ห้องเฉพาะจะช่วยเอื้ออ�ำนวยในการจัดเตรียมทรัพยากรที่จ�ำเป็นตามแนวคิดของห้อง ได้แก่ เครื่องมือและวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ รวมทั้ง 

เครื่องคอมพิวเตอร์ ดังที่ Starfish Makerspace ของโรงเรียนบ้านปลาดาวด�ำเนินการ เช่น ห้องอาหาร ห้องศิลปะ ห้องช่าง ห้องผ้า 

เป็นต้น และจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning)

การพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ
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การประเมินเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ (Formative Assessment)

การประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment)

การประเมนิผลตามสภาพจรงิ (Authentic Assessment) เป็นการประเมนิผลระดบัช้ันเรยีนท่ีอาศัยข้อมลูเชิงประจกัษ์ต่าง  ๆ

เป็นหลักฐานที่บ่งชี้การเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น ผลงานหรือชิ้นงาน แฟ้มสะสมงานและการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ เป็นรูปแบบ 

การประเมินที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองได้ การประเมินผลตามสภาพจริงประกอบด้วยวิธีการและ 

ผู้ประเมินที่หลากหลาย ทําให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลอย่างรอบด้าน เพื่อนําไปใช้ในพัฒนาตนเองได้อย่างเต็มศักยภาพ

ลักษณะส�ำคัญของการวัดและการประเมินผลตามสภาพจริง

1.	 ใช้วิธีการประเมินกระบวนการคิดท่ีซับซ้อน ความสามารถในการปฏิบัติงาน ศักยภาพของผู้เรียนในฐานะเป็นผู้ผลิตและ 

	 กระบวนการที่ได้ผลผลิต มากกว่าที่จะประเมินว่าผู้เรียนสามารถจดจ�ำความรู้อะไรได้บ้าง

2.	 เป็นการประเมินความสามารถ เพื่อวินิจฉัยผู้เรียนในส่วนที่ควรส่งเสริมและส่วนที่ควรแก้ไขปรับปรุง เพื่อให้ผู้เรียน 

	 ได้พัฒนาอย่างเต็มศักยภาพตามความสามารถ ความสนใจ และความต้องการของแต่ละบุคคล

3.	 เป็นการประเมินที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมประเมินผลงานของทั้งตนเองและของเพื่อน เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียน 

	 รู้จักตัวเอง เชื่อมั่นตนเอง สามารถพัฒนาข้อมูลได้

4.	 ข้อมูลท่ีประเมินได้จะต้องสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนและการวางแผนการสอนว่าสามารถตอบสนอง 

ความสามารถ ความสนใจ และความต้องการของผู้เรียนแต่ละบุคคลได้หรือไม่

5.	 ประเมินความสามารถของผู้เรียนในการถ่ายโอนการเรียนรู้ไปสู่ชีวิตจริงได้

6.	 ประเมินด้านต่าง ๆ ด้วยวิธีที่หลากหลายในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง

ดงันัน้ การประเมนิผลตามสภาพจรงิ จงึเป็นแนวทางการประเมนิทีเ่หมาะสมสอดคล้องกบักระบวนการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้

แบบ STEAM Design Process 

(อ้างอิงจาก กรมวิชาการ, 2545 : 159) 

โครงการพัฒนาครูและโรงเรียน
โรงเรียนพัฒนาตนเอง
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วิธีการประเมินผลตามสภาพจริง 

1.	 การสังเกตพฤติกรรม (Observation) ผู้ประเมินจะสังเกตและจดบันทึกพฤติกรรมที่ผู้เรียนแสดงออกในระหว่างการท�ำ 

	 กิจกรรมการเรียนรู้ อาจใช้เป็นแบบบันทึกพฤติกรรม ตามประเด็นที่ก�ำหนด

2.	 การใช้แฟ้มสะสมงาน (Portfolio) ผู้เรียนสามารถคัดเลือกผลงานที่ประสบความสําเร็จจากการลงมือปฏิบัติของตนเอง 

	 รวมท้ังสามารถแสดงออกถึงพัฒนาการด้านการเรียนรู้ของตนที่เกิดขึ้นในชั้นปี ดังนั้นการประเมินแฟ้มสะสมงานจะต้อง 

	 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คัดเลือกและนําเสนอผลงานของตนเองได้อย่างอิสระ มีเกณฑ์การประเมินท่ีชัดเจน ซึ่งมักจะเป็น 

	 เกณฑ์การประเมนิเพือ่ตดัสนิคณุค่าและควรให้ผูเ้รยีนสะท้อนคดิเกีย่วกบัการเรยีนรูแ้ละผลลพัธ์การเรยีนรูข้องตนเองด้วย 

การพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ
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ในตอนนี้จะได้กล่าวถึง การด�ำเนินงานเพ่ือมุ่งสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนา 
ตนเอง ซึ่งเป็นการถอดบทเรียนภาคปฏิบัติของโครงการพัฒนาครูและโรงเรียน 
เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง หรือโรงเรียนพัฒนาตนเอง รุ่นที่ 2 
โดยจัดล�ำดับเนื้อหาตามแนวทาง โมเดล 5Q ของ กสศ. ได้แก่ 

	 Goal การก�ำหนดเป้าหมายของโรงเรียน

	 	 Info ระบบสารสนเทศเพ่ือการพัฒนาโรงเรียน

	 PLC กระบวนการชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ

	 	 Network เครือข่ายการท�ำงาน

	 Classroom การพัฒนาการเรียนการสอนในระดับชัน้เรียน

โรงเรียนพัฒนาตนเอง

24

โครงการพัฒนาครูและโรงเรียน
โรงเรียนพัฒนาตนเอง

เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (TSQP)  รุ่นที่ 2  ปี 2563



การก�ำหนดเป้าหมายของโรงเรียน (Goal) หมายถึง การก�ำหนด

ความคาดหวังสูงสุดที่ต้องการให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในโรงเรียน

และเกิดขึ้นกับนักเรียนในโรงเรียน โดยเป้าหมายดังกล่าวเกิดจาก

การร่วมกันวิเคราะห์ความต้องการและปัญหาของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย

ทั้งหมดของโรงเรียน เพ่ือให้เกิดการแก้ไขและพัฒนา

โรงเรียนในมิติต่าง ๆ ที่หลากหลายที่ส่งผลต่อ

การพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน

Goal
การก�ำหนดเป้าหมายของโรงเรียน

โรงเรียนพัฒนาตนเอง
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จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ในปี 2563-2564 ท�ำให้โรงเรียนที่เข้าร่วม 

โครงการ โรงเรียนพัฒนาตนเอง (TSQP) รุ่นท่ี 2 ต้องพบกับความท้าทายมากเป็นพิเศษ เนื่องจากรับหลักการด�ำเนินโครงการในช่วง 

คาบเกี่ยวกับปีงบประมาณ โรงเรียนวัดสันคะยอมจึงต้องน�ำแนวทางการด�ำเนินโครงการมาผนวกกับโครงการอื่นที่มีอยู่แล้ว เพื่อให้ 

กิจกรรมต่าง ๆ เข้าไปสู่แผนปฏิบัติการประจ�ำปีงบประมาณ 2564 

โครงการที่รองรับกิจกรรมนี้ก็ชื่อว่า โครงการพัฒนานักเรียนฝึกทักษะในศตวรรษที่ 21 ค่ะ มันก็จะมีกิจกรรมในโครงการ เช่น 

กิจกรรมสะเต็มศึกษา กิจกรรมโรงเรียนพัฒนาตนเอง กิจกรรมค่ายทักษะในศตวรรษที่ 21 กิจกรรมตลาดนัดอาชีพ แล้วก็มีกิจกรรม 

ในกลุ่มสาระต่าง ๆ เพื่อเสริมความเป็นเลิศด้านต่าง ๆ พอก�ำหนดเป็นโครงการและกิจกรรมเรียบร้อยแล้วเราก็เริ่มท�ำตามโครงการ 

ตอนนี้เราก็น�ำมาบูรณาการในกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ ไม่ได้จัดเป็นวิชาต่างหากค่ะ 

พื้นฐานเด็กโรงเรียนวัดสันคะยอมเป็นเด็กไทยใหญ่กับ 

เด็กไทยแท้ประมาณครึ่งต่อครึ่ง ตอนนี้เรามีนักเรียนอยู่ 200 คน 

เด็กไทยใหญ่ก็ประมาณ 100 คนค่ะ ส่วนใหญ่เด็กที่จบชั้น ม.3 

ของโรงเรียนก็มักไม่ได้ไปต่อในโรงเรียนที่มีชื่อเสียงของจังหวัด 

หรือโรงเรียนมัธยม ส่วนใหญ่จะไปต่อสายอาชีพ ไปเรียนวิทยาลัย 

เทคโนโลยีหมู่บ้านครูที่ล�ำพูน หรือเทคนิคล�ำพูน เราก็เลยคิดว่า 

โรงเรียนเราน่าจะส่งเสริมเขาในการแนะแนวอาชพี กเ็ลยตัง้เป้าหมาย

ว่าเราจะส่งเสริมให้เขามีทักษะทางอาชีพ ก็เลยก�ำหนด School 

Concept ไปเป็นทักษะอาชีพและการมีงานท�ำค่ะ

โรงเรียนวัดสันคะยอม
ผู้อ�ำนวยการ ปียานันต์  บุญธิมา
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โรงเรียน ก็เกิดแนวทางว่าเราจะด�ำเนินกิจกรรมแบบนี้ กี่ชั่วโมง มีห้องมีอะไรต่าง ๆ เราก�ำหนดว่าเราจะพัฒนาเด็กไปทางด้านไหนบ้าง 

จะท�ำอย่างไร มีใครรับผิดชอบก็แบ่งหน้าที่กัน ครูคนไหนรับผิดชอบห้องไหน ใครเป็นคนดูแล แล้วก็มีการจัดเตรียมห้องเมเกอร์สเปซ 

ที่จะเป็นพื้นที่ให้เด็กได้ฝึกทักษะในการท�ำงานในห้องนั้น ๆ 

ที่โรงเรียนจะท�ำห้อง Makerspace ทั้งหมด 3 ห้อง ให้นักเรียนได้ปูพื้นฐานและฝึกทักษะการท�ำงาน มีห้องงานผ้า งานประดิษฐ ์

แล้วก็ห้องคหกรรมค่ะ แต่กว่าจะได้ใช้ห้องท�ำกิจกรรมจริง ๆ ก็เหลือระยะเวลาแค่เดือนกว่า มันก็เลยยังท�ำได้ไม่เต็มที่ในเทอมที่ผ่านมา 

นะคะ แต่เดก็กส็นกุสนานมคีวามสขุกบัการทีไ่ด้ท�ำค่ะ คณุครแูต่ละวชิาเขากจ็ะบรูณาการกนัไป เกีย่วกับการท�ำกระเป๋า ท�ำพวงกญุแจ  

ท�ำสายคล้องแมส ท�ำอาหาร นี่คือกิจกรรมที่เด็กได้ท�ำในช่วงที่ผ่านมา

ห้องเสร็จเรียบร้อยก็เตรียมตัวคุณครู คุณครูก็มีแผนการสอนที่ใช้กระบวนการ STEAM Design Process คุณครูก็ทดลอง 

เอานกัเรียนเข้าห้อง แล้วให้นกัเรียนได้ท�ำตามกระบวนการ STEAM Design Process จนเกดิเป็นชิน้งาน แต่ชิน้งานมันกย็งัไม่ได้สมบรูณ์  

เราก็ต้องถามนักเรียนว่านักเรียนจะปรับปรุงตรงไหนไหม ให้ย้อนคิดอีกทีหนึ่ง ตามกระบวนการของ STEAM Design Process  

ท�ำไปศึกษาไป เสร็จแล้วเราต้องมาคุยกันกับคุณครูว่าที่ท�ำไปน่ะ บางทีรีบให้เด็กท�ำมากเกินไปจนเด็กไม่รู้วิธีท�ำท่ีถูกต้อง ทักษะมันยัง 

ไม่เกิดขึ้นจริง ๆ ตามกระบวนการ ครูไม่ควรบอกอะไรเยอะ ควรให้เด็กศึกษาด้วยตนเอง ให้เกิดองค์ความรู้ด้วยตนเอง แต่พอให้ 

เด็กท�ำ บางครั้งเด็กก็ใช้อุปกรณ์ไม่ถูกต้อง ใช้วัสดุไม่เหมาะสม เราก็เลยคิดว่าน่าจะเพิ่มเป็นค่ายเสริมทักษะ เพื่อฝึกให้นักเรียนใช ้

อุปกรณ์ให้มันถูกต้องมากขึ้น เสร็จเรียบร้อยแล้วก็ให้นักเรียนลองท�ำใหม่อีกรอบหนึ่งให้เกิดความช�ำนาญมากขึ้นค่ะ

การด�ำเนินงานเป็นไปอย่างเป็นขั้นเป็นตอน ตั้งแต่การวาง 

หลกัสตูร จดัเตรียมสถานที ่ไปจนถงึการเตรยีมคณะครใูห้พร้อมส�ำหรับ 

การเป็นผู้อ�ำนวยความสะดวกในกระบวนการเรียนรู้รูปแบบใหม่

หลังจากน้ันก็ต้องท�ำให้คุณครูเข้าใจในกระบวนการ STEAM 

Design Process เพราะว่าพอพูดคุยคุณครูก็เข้าใจบ้างไม่เข้าใจบ้าง 

ตอนไปรับหลักการก็มีตัวแทนไปแค่ไม่ก่ีคน ก็เลยพาคุณครูทุกคน 

ในโรงเรียนไปศึกษาดูงานที่โรงเรียนบ้านแม่คือ ซึ่งเป็นโรงเรียน 

ในรุ่นที่ 1 ค่ะ เราไปดูแนวทางต่าง ๆ จากเขาเพื่อให้คุณครูได้เกิด 

ความกระจ่างขึ้น พอไปดูงานเสร็จก็กลับมาคุยกันว่าไปดูมาแล้ว 

เราเกิดไอเดียหรือแนวคิดอย่างไร แล้วเรามาสรุปเป็นรูปแบบของ 

โรงเรียนพัฒนาตนเอง
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สุดท้ายเรามีการจัดกิจกรรม กาดละอ่อนน้อยสันคะยอม เป็นกิจกรรมเปิดตลาดสู่อาชีพที่นักเรียนจะได้ทดลองใช้กระบวนการนี้ 

เราทดลองน�ำผลิตภัณฑ์ที่นักเรียนคิดและท�ำเองในกระบวนการที่ได้เรียนมา เอามาลองขายจริง ๆ และฝึกให้เขาเป็นพ่อค้าแม่ค้าค่ะ 

ในระหว่างนั้นก็มี PLC เรื่อย ๆ นะคะ คุณครูก็มาสรุปกันว่าที่เราท�ำไปมันมีสิ่งไหนที่ผิดพลาดไหม มีสิ่งไหนที่เกิดขึ้นแล้ว 

เป็นผลดีกับนักเรียนบ้าง มี PLC กันหลายครั้ง แต่มีสองเรื่องใหญ่ที่ท�ำทั้งโรงเรียน คือกระบวนการ STEAM Design Process  

ส่วนอีกหนึ่งเรื่องก็เป็นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน อันน้ีก็จะเป็นกระบวนการของสตาร์ฟิช 

ที่โรงเรียนเราได้ท�ำ

หลังจากน�ำกระบวนการ STEAM Design Process มาท�ำจริงได้เพียงภาคเรียนเดียว แม้เป็นระยะเวลาสั้น ๆ แต่ก็น�ำไปสู ่

ผลลัพธ์เชิงบวกที่สามารถพัฒนาต่อได้

เขาชอบมากค่ะ ดูแล้วนักเรียนมีความสุขที่จะท�ำ ตัว ผอ. ก็เลยตั้งเป้าว่าปีการศึกษาต่อไปเราก็จะยังท�ำต่อ แล้วก็จะมีกิจกรรม 

ตลาดเด็กนักเรียนเทอมละ 1 คร้ัง ให้นักเรียนเอาผลิตภัณฑ์มาจ�ำหน่าย ให้เขาฝึกปรือไป พัฒนาไปเรื่อย ๆ ตอนนี้เท่าท่ีเห็นก็บรรล ุ

เป้าหมาย ณ จุดหนึ่ง แต่พูดถึงความพึงพอใจจริง ๆ ที่เป็นเรื่องของทักษะที่เกิดขึ้นจริง ๆ มันก็อาจจะยังไม่สมบูรณ์ค่ะ 

จริง ๆ ตอนนี้อยากให้เด็กผลิตของได้ แต่ในช่วง 

ระยะเวลาหนึ่งเทอมที่ได้ท�ำมา ฝีมือเขาก็ยังไม่ได้สวยงาม 

ถึงขั้นที่จะไปขายได้จริง ๆ แต่ก็คงต้องค่อย ๆ ฝึกค่อย ๆ 

ใช้เวลาค่ะ เป้าหมายจริง ๆ คือเราอยากให้เด็กสามารถ 

ท�ำเป็นผลิตภัณฑ์ขายได้ แล้วอนาคตก็อยากจะต่อยอด 

ให้ลองขายในเว็บไซต์ ท�ำ Facebook ให้เด็กลองขาย 

ทางออนไลน์ ต่อยอดให้เขามีอาชีพเสริมค่ะ
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ตั้งแต่รับหลักการ โรงเรียนวัดหนองซิวก็มีการน�ำครูเข้าไปอบรมท�ำความ 

เข้าใจที่เชียงใหม่ครั้งหนึ่ง หลังจากนั้นทางโรงเรียนก็กลับมาด�ำเนินการวางแผน 

ร่วมกบัคณะคร ูเห็นแนวทางในการด�ำเนนิงานร่วมกบัสตาร์ฟิช โดยมกีารประชมุ 

คณะครู คณะกรรมการสถานศึกษา ก�ำหนดเป้าหมายนะครับว่าเราจะเอาโมเดล 

STEAM Design Process และแอปพลิเคชัน Q-Info มาด�ำเนินกิจกรรมน้ี  

ให้มันสอดคล้องกับบริบทและอัตลักษณ์ของโรงเรียนได้อย่างไร 

อตัลกัษณ์ของโรงเรยีนกคื็อเศรษฐกจิพอเพยีงครบั ซึง่เรามทีนุเดิมอยูแ่ล้ว 

ที่เอามาประยุกต์ใช้ได้ จากเดิมโรงเรียนเราจะใช้กระบวนการ PDCA มาตลอด 

ในรอบนี้เราก็ใช้ STEAM Design Process เข้ามาเป็นตัวขับเคลื่อน ก็ท�ำให ้

ได้อะไรที่ชัดเจนย่ิงข้ึน คุณครูสามารถค้นหานวัตกรรมของตัวเองออกมาเพื่อให้สอดคล้องกับตัว STEAM Design Process นักเรียน 

ก็มีกระบวนการในการท�ำงานที่ชัดเจน มีการวัดผลประเมินผลที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ก็ถือว่าเป็นการด�ำเนินงานที่ดีขึ้นครับ

การพยายามก�ำหนดเป้าหมายการพัฒนาโรงเรียน โดยยึดตามบริบทพ้ืนฐานและอัตลักษณ์ของโรงเรียนและชุมชน ช่วยให้ 

นักเรียนที่จะเรียนจบออกจากโรงเรียนไปสามารถเป็นบุคลากรที่มีคุณภาพตามศักยภาพของตัวเองได้ สอดคล้องกับความเป็นจริงและ 

ความต้องการในชีวิตของนักเรียน

เราเป็นโรงเรยีนขยายโอกาสนะครบั เป้าหมายแรกกคื็อ เมือ่เดก็ออกไปเราไม่ได้มุง่หวงัว่าเดก็จะต้องเรยีนต่อสายสามัญ เพราะว่า 

เด็กของเราเรียนรู้อยู่ในชุมชน เป้าหมายของเราคืออย่างน้อยเราสร้างอาชีพให้เด็ก ไม่ว่าเด็กจะเรียนต่อหรือไม่เรียนต่อก็ขอให้มีอาชีพ 

หรือมีอะไรที่ติดตัวไป เพราะเด็กกลุ่มใหญ่ของเราส่วนมากจะไปสายอาชีพนะครับ เด็กที่จะไปต่อในสายสามัญของโรงเรียนเรามีน้อย 

แต่ถ้าไปสายอาชีพจะมีเยอะ เพราะว่าเขามีความผูกพันตั้งแต่ในโรงเรียนกับการเรียนรู้ในการสร้างอาชีพ เรียนรู้ที่จะใช้ชีวิต ออกไปแล้ว 

โรงเรียนวัดหนองซิว
ผู้อ�ำนวยการ ชาคริต  อินแถลง
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ก็มีรายได้ ชุมชนเราผู้ปกครองก็ไม่ได้มีรายได้สูง ชุมชนเราจะเป็นชุมชนที ่

เก็บเด็กที่ผู้ปกครองไม่มีศักยภาพในการท่ีจะส่งไปเรียนในเมือง เป็นเด็กท่ี 

ค่อนข้างยากจน ฉะนั้นอะไรที่สร้างอาชีพสร้างรายได้ให้เขาได้ เรามองว่า 

นั่นคือเป้าหมาย

โรงเรียนหนองซิวมีหลักสูตรท้องถ่ินท่ีอิงกับหลักสูตรแกนกลางของ 

สพฐ. อยู่แล้ว จึงได้น�ำคอนเซ็ปต์การสร้างอาชีพ และการจัดกระบวนการ 

เรียนรู้แบบ STEAM Design Process เข้ามาบูรณาการกับทุกรายวิชา  

รวมถึงกิจกรรมต่าง ๆ ที่โรงเรียนมีอยู่ ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมลดเวลาเรียน 

เพิ่มเวลารู้ หรือกิจกรรมชุมนุม

กิจกรรมอาชีพของโรงเรียนเราคือทุกอย่างที่เกี่ยวข้องกับการสร้างอาชีพ ไม่เฉพาะเกษตรอย่างเดียวของเราท�ำทุกอย่าง ทั้งร้าน 

กาแฟ ท�ำขนมเบเกอรี่ เราท�ำฐานการเรียนรู้ให้เยอะท่ีสุดเท่าที่เราจะท�ำได้ เรามีฐานการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับงานเกษตรทฤษฎีใหม่  

รวมถึงการให้เด็กเรียนรู้สมาร์ตฟาร์ม เรียนรู้เรื่องการค้าขายออนไลน์ อะไรที่เป็นอาชีพเราจะมอบให้เด็กหมด

แนวทางการปฏิรูปโรงเรียนท้ังระบบของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมไม่เพียงช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 

มากขึ้นเท่านั้น แต่ยังสามารถช่วยให้แนวทางการพัฒนาโรงเรียนและบริบทรอบข้างแบบองค์รวมชัดเจนขึ้น

โรงเรียนวัดหนองซิวเป็นโรงเรียนท่ีอยู่ในเขตอุตสาหกรรม มันก็มีทั้งข้อดีและข้อเสีย ข้อดีก็คือเรามีการบริหารงานแบบมี 

ส่วนร่วมกับหน่วยงานท้ังภาครัฐและเอกชน ฉะน้ันในส่วนของกระบวนการที่ท�ำร่วมกับสตาร์ฟิช เราก็ไม่ได้ท�ำเฉพาะแค่ในโรงเรียน 

เรายังเป็นต้นแบบในเรื่องของเศรษฐกิจพอเพียง ซ่ึงเราก็เอากระบวนการ STEAM Design Process มาจับด้วย มันก็เลยท�ำให้การ 

ด�ำเนินงานต่าง ๆ ของโรงเรียนดูชัดเจนยิ่งขึ้น 

เราดูแล้วโครงการของสตาร์ฟิชสามารถตอบโจทย์ของเราได้ มันสามารถเอามาใช้ได้จริง รวมถึงในการท�ำ PLC ที่เราก็สามารถ 

เอากระบวนการเข้ามาช่วยให้มีแนวทางท่ีชัดเจนมากยิ่งขึ้น เราได้รับการสนับสนุนทั้งเรื่องงบประมาณ และในส่วนของชุมชนแห่ง 

การเรียนรู้ที่เราจะเข้าเรียนรู้ทุกครั้ง ผมก็ใช้โอกาสตรงนี้ในการน�ำบุคลากรในโรงเรียนเข้าไปศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมเพื่อที่จะน�ำมา 

ประยุกต์ใช้ในโรงเรียน สร้างโอกาสให้คุณครูนักเรียน แล้วก็ชุมชนมีการพัฒนามากยิ่งขึ้นครับ
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ขั้นตอนการก�ำหนดเป้าหมายการปฏิรูปโรงเรียนคือขั้นตอนส�ำคัญที่จะช่วยให้การวางแผนการจัดการศึกษามีทิศทางที่ชัดเจน 

ทั้งยังเป็นจังหวะที่ดีที่โรงเรียนจะได้พิจารณาจุดแข็งจุดอ่อนของตนเอง มองหาจุดท้าทายที่ต้องพัฒนาเพิ่ม รวมไปถึงอัตลักษณ์ของ 

โรงเรียนและชุมชนที่จะสอดแทรกเข้าไปในกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน

หลังจากเราได้รับการประสานงานว่าทางโรงเรียนได้เข้าร่วมโครงการแล้ว โค้ชก็ได้เข้ามาติดตาม ว่าเราต้องการจะพัฒนา 

โรงเรียนให้เป็นในลกัษณะใด ก็มาสอบถามข้อมลูเบือ้งต้นก่อนนะครับว่า ลักษณะจดุเด่นจดุด้อยของสถานศกึษาว่าเป็นอย่างไร หลังจาก 

รับหลักการโครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพอย่างต่อเนื่อง ผมก็กลับมาที่โรงเรียนและได้ประชุมชี้แจงกับคณะครู 

โรงเรียนบ้านหนองเงือก
ผู้อ�ำนวยการ เกษม  ใจกระเสน

และคณะกรรมการสถานศึกษาว่า ถ้าโรงเรียนเราได้เข้าร่วมโครงการ 

จุดประสงค์หลักท่ีส�ำคัญก็คือต้องการท่ีจะพัฒนาให้เด็กมีความรู ้

ความสามารถนะครับ 

ทางคณะกรรมการสถานศึกษาก็อยากจะเพิ่มอัตลักษณ์ชุมชน 

ในเรื่องของฝ้าย เพราะว่าชุมชนบ้านหนองเงือกเป็นชาวยอ โดดเด่น 

ในอัตลักษณ์ของฝ้ายที่สืบทอดกันมานาน คณะกรรมการสถานศึกษา 

และชุมชนก็อยากให้โรงเรียนส่งเสริมอัตลักษณ์ตรงจุดนี้ เพราะฝ้าย 

เป็นอาชีพเสริมของชุมชนอยู่แล้วครับ ยามว่างจากการท�ำไร่ท�ำนา 

ท�ำสวน ชุมชนก็จะทอผ้าแล้วก็แปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์แบบอื่นบ้าง 

เพื่อเพิ่มมูลค่าสินค้า ท�ำให้มีรายได้เสริมให้กับครอบครัว
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ก็เป็นที่มาของการท่ีโรงเรียนเราตั้งช่ือโครงการว่า โครงการส่งเสริมและพัฒนาทักษะผู้เรียนตามอัตลักษณ์ของโรงเรียน 

บ้านหนองเงือก โดยท่ีมุ่งไปท่ีคอนเซ็ปต์ก็คือ ฝ้ายเพื่อชีวิต เพื่อให้นักเรียนได้ศึกษาชีวิตต้นฝ้ายด้วยการผลิตฝ้ายต้ังแต่ระดับอนุบาล 

จนถึงระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 ครับ 

คอนเซ็ปต์ ฝ้ายคอืชวีติ ถกูน�ำมาจัดท�ำหลกัสตูรเป็นหน่วยการเรยีนรูแ้บบบูรณาการ และน�ำไปสอดแทรกกบัวชิาอืน่ ๆ ในรปูแบบ 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการของ STEAM Design Process เพื่อให้เด็กมีคุณลักษณะหรือมีทักษะในศตวรรษที่ 21

 เรามุ่งหวังให้เด็กเกิดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การออกแบบการเรียนรู้ ศิลปะไปในตัวด้วย 

การเรียนรู้ตอนนี้ต้องเป็นแบบบูรณาการการเรียนรู้ เด็กก็จะมีความสุขกับการเรียนครับ

การเรียนรู้ของเราคือการเรียนรู้ผ่านโครงงาน แบ่งตามระดับชั้น เช่น น้อง ๆ อนุบาลก็จะเรียนรู้หัวข้อ น้องหนูรู้จักฝ้าย ป.1 ถึง 

ป.3 ก็จะเป็นเรื่องของโครงการฝ้าย ป.4 ถึง ป.5 ก็จะเป็นการรู้จักฝ้าย ป.6 ก็จะเป็นการย้อมสีจากธรรมชาติ ม.1 ก็จะเป็นการเรียนรู ้

ส่วนของการทอผ้า ม.2 ม.3 ก็จะเป็นเรื่องของการออกแบบผลิตภัณฑ์แปรรูปและการตลาด อันน้ีก็คือหลักสูตรที่เราต้องการให้เด็ก 

ได้เรียนรู้ตามล�ำดับชั้นความยาก เด็กอนุบาลก็จะเรียนแบบง่าย ๆ แบบพื้นฐาน สมมุติศิลปะเราต้องการให้เด็กพัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็ก 

ของเดก็ด้วย เช่น ในการท�ำหมอนเรากเ็อาฝ้ายมาให้เดก็ยดัท�ำหมอน เดก็กจ็ะได้พฒันาทกัษะกล้ามเนือ้มดัเล็ก อนันีก้เ็ป็นการบรูณาการ 

หลักสูตรการเรียนรู้
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หลังจากได้ทดลองน�ำกระบวนการลงไปสู่ห้องเรียนจริงในหนึ่งภาคเรียนที่ผ่านมา ผลลัพธ์ที่ได้ก็เป็นไปตามเป้าหมายที่โรงเรียน 

ได้วางไว้เป็นอย่างดี

อันดับแรกเป้าหมายหลักท่ีทางโรงเรียนได้เข้าร่วมโครงการก็คือ ในด้านการบริหารจัดการครับ หมายความว่าเราต้องการมี 

ระบบสารสนเทศหรือการก�ำกับติดตามท่ีดีนะครับ ก็ได้ใช้ในเรื่องของ StarfishLABZ ก็ดี Starfish Class แล้วก็ Google Forms 

เอามาใช้ในการบริหารจัดการ ตรงนี้คือเป้าหมายหลัก เพื่อที่จะให้การบริหารจัดการเป็นไปในทางที่ถูกต้องและรวดเร็ว

อันที่ 2 คือเป้าหมายด้านการจัดการเรียนการสอน อันดับแรกทุกชั้นเรียนเราจะต้องมีแผนการจัดการเรียนรู้ในเรื่องของฝ้าย 

เป็นหลัก สองคือครูทุกคนจะต้องเข้าร่วมกิจกรรมตรงนี้ และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใช้กระบวนการ  

STEAM Design Process เข้ามาจัดการเรียนรู้ 

เมื่อเราตั้งเป้าหมายเป็นแบบน้ีแล้ว เป้าหมายต่อมาก็คือ เด็ก ผลลัพธ์ท่ีท�ำให้เด็กพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 สามารถที่จะ 

ท�ำกิจกรรมต่าง ๆ หรือเรียนรู้แบบ Active Learning อย่างมีความสุข สามารถปฏิบัติกิจกรรมได้เป็นอย่างดี เป้าหมายรองลงมาก็คือ 

เด็กของเราได้รับการพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ มีวินัย มีความซื่อสัตย์ และสามคือการมีจิตสาธารณะ นี่คือเป้าหมายที่เรา 

วางไว้ครับ
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โรงเรียนเทศบาลต�ำบลบ้านธิเป็นโรงเรียนน้องใหม่ที่เพิ่งตั้งขึ้น โดยถ่ายโอนมาจากส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

ตั้งแต่ปี 2558 เป้าหมายในช่วงเริ่มต้นของโรงเรียนอยู่ที่การมุ่งสร้างโรงเรียนคุณภาพทางเลือกเพื่อความเสมอภาคและโอกาสทาง 

การศึกษาในชุมชน โดยใช้ทฤษฎีพหุปัญญาในการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมความถนัดตามศักยภาพที่แตกต่างกัน 

เราเชือ่ว่าสงัคมทีเ่ข้มแขง็จ�ำเป็นจะต้องมคีวามแตกต่างและความหลากหลายนะครบั และเราเชือ่ว่านกัเรยีนทกุคนจะมคีวามเก่ง 

ในแบบฉบับของตัวเอง เราจึงน�ำทฤษฎีพหุปัญญาเข้ามาใช้ แต่พอเรามาวิเคราะห์จริง ๆ เราก็จะเห็นปัญหานะครับว่า การสรุปผล 

การปฏิบัติงานประจ�ำปีทุกปี เรามีผลสัมฤทธิ์ที่ไม่เคยเป็นไปตามเป้าหมายที่โรงเรียนตั้งไว้ อย่างมาตรฐานสถานศึกษาในระบบประกัน 

คุณภาพการศึกษา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ว่าจะเป็น RT, NT หรือว่า O-NET คะแนนของเราก็ไม่ถึงร้อยละ 50 นะครับ เราก ็

พยายามคิดว่ามันเป็นเพราะอะไร 

นอกจากนี้ ปัญหาเด็กของเราก็คือเรื่องของทักษะ 

การคิดสร้างสรรค์ การท�ำงานร่วมกับคนอืน่ หรอืแม้กระทัง่ 

เรือ่งของการส่ือสาร เรายงัมองเห็นเป็นอปุสรรค ในปี 2562 

เราเป็นพันธมิตรกับโรงเรียนประถมของสิงคโปร์อยู ่  

2 โรงเรียน คือ จงหัวกับซินหนาน เขาจะมาหาเราทั้ง  

2 โรงเรยีน มาท�ำกจิกรรมร่วมกบัเรา 7 วนันะครบั เราจะ

มองเห็นความแตกต่างของเด็กเรากับเด็กเขา คือ เด็กเรา 

ให้เรียนให้ท�ำอะไรก็ท�ำได้ แต่การท่ีจะถามหรือจะคิด 

เขาจะไม่เป็น อันนี้ก็เป็นปัญหาครับ

โรงเรียนเทศบาลต�ำบลบ้านธิ
(ป่าตาลหมื่นราษฎร์อุปการ)
ผู้อ�ำนวยการ เฉลิมพล  อินทชัยศรี
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การสอนแบบ Project Based Learning หรือ Problem Based Learning หรือจะเป็นกระบวนการของสตาร์ฟิชก็คือ STEAM 

Design Process เรามองเห็นว่ามันน่าจะแก้ไขปัญหาที่โรงเรียนเรามีได้ เราก็เลยเริ่มลงมือครับ 

สิง่แรกทีเ่ราท�ำคอืพาคณะครทูัง้หมดเกอืบ 30 คนไปดงูานทีโ่รงเรยีนบ้านปลาดาว เรากไ็ปเห็นรปูแบบต่าง ๆ ทีค่ดิว่าใช่ มนัน่าจะ 

เป็นจิ๊กซอว์ตัวส�ำคัญที่มาเสริมสร้างพลังเพื่อแก้ปัญหาที่เราเจออยู่ ไปศึกษาดูงานเสร็จก็มาจัดทีม ศึกษาเอกสาร เริ่มจาก 5 มาตรการ 

ของสตาร์ฟิช ตั้งแต่เรื่องของเป้าหมาย เป้าหมายของเราจริง ๆ แล้วต้ังแต่ต้นวิสัยทัศน์โรงเรียนเราก็ใช้เรื่องของพหุปัญญาในการสร้าง 

ความส�ำเร็จ ก็มาปรับเปลี่ยนให้เป้าหมายของเรามีความชัดเจนตามห้ามาตรการที่เป็นเงื่อนไขที่เข้าร่วม 

ต่อมาก็ปรับวิสัยทัศน์ของโรงเรียน ซ่ึงเดิมเราสอนแบบพหุปัญญา ก็มาเพิ่มความเข้มข้นให้ชัดเจนมากขึ้นก็คือ โรงเรียนผู้น�ำ 

ทางสงัคมด้วยพหปัุญญา อตัลกัษณ์โรงเรยีนก็ยงัเน้นรปูแบบเดิมกค็อืเป็นโรงเรียนวถิพีทุธ ส่วนเอกลกัษณ์ของโรงเรยีนเรากจ็ดัการเรยีน 

การสอนแบบพหุปัญญาและหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงนะครับ ตรงนี้เราก็เริ่มท�ำตามเง่ือนไขทุกอย่าง ส่วนของครูที่พยายามจะ 

ผลักดันก็คือ ข้อมูลสารสนเทศที่เห็นว่ามันเป็นจุดดี คือที่ผ่านมาเราสอนทักษะเด็กจนได้ผลลัพธ์ แต่เราไม่มีเครื่องมือหรือกระบวนการ 

ที่จะวัดผลเพื่อดูพัฒนาการของเขา แต่พอเข้ามาศึกษา Info ของทางมูลนิธิฯ ก็เห็นแนวทางว่า ถ้าน�ำตัวนี้มาใช้ เราจะสามารถมองเห็น 

พัฒนาการแล้วก็ส่งเสริมเด็กให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุขได้นะครับ 

กระบวนการเรียนรู ้แบบใดที่จะเข้ามาเติมเต็ม 

ช่องว่างเหล่านี้ได้ นี่คือค�ำถามท่ีผู ้อ�ำนวยการโรงเรียน 

เทศบาลต�ำบลบ้านธิพยายามหาค�ำตอบ จนกระท่ังได้มา 

พบกับโมเดลการเรียนรู ้แบบใหม่จากมูลนิธิโรงเรียน 

สตาร์ฟิชคันทรีโฮม

เรากพ็ยายามจะแสวงหารปูแบบต่าง ๆ  สดุท้ายเรา 

ก็มาพบ กสศ. ตอนนั้นเขาเข้ามาที่โรงเรียน เราประทับใจ 

ค�ำพูดที่ว ่า ถ้าเข้าร่วมโครงการมันจะไม่ได้เป็นภาระ 

โรงเรียน แต่เป็นการเสริมสร้างความโดดเด่นตามบริบท 

ที่โรงเรียนเป็นอยู่ ตรงนี้คิดตัดสินใจอยู่สักพักหนึ่ง พอเรา 

น�ำเอกสารมาศึกษาและดูแล้วว่าไม่ว่าจะเป็นการเรียน 

โรงเรียนพัฒนาตนเอง

35



การปฏริปูโรงเรยีนขนานใหญ่ในครัง้นีไ้ม่ได้หยดุเพียงเท่านี ้ โรงเรยีนเทศบาลต�ำบลบ้านธยิงัมกีารปรบัปรงุห้องเรยีนใหม่ให้เข้ากบั 

การเรียนรู้แบบ Active Learning ด้วยการจัด Makerspace พื้นที่นักสร้างสรรค์ 

เราเชื่อว่าครูคนที่ 3 ก็คือสิ่งแวดล้อม เราไปได้แรงบันดาลใจจากโรงเรียนบ้านปลาดาว ก็เอาประเด็นตรงนั้นมาจัดเป็นโลก 

ที่สัมพันธ์กับสิ่งที่เรามีอยู่เดิมก็คือพหุปัญญา และท�ำเป็นศูนย์เรียนรู้ขึ้นมาทั้งหมด 9 ห้อง ก็คือ โลกของศิลปะ โลกของดนตรีและ 

นาฏศิลป์ โลกของช่าง โลกของอาหารและขนม โลกของไอทีคอมพิวเตอร์ โลกของกีฬา โลกของศูนย์เรียนรู้ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจ 

พอเพียง แล้วก็โลกของสวนพฤกษศาสตร์ เนื่องจากระยะเวลาค่อนข้างสั้นเราต้องการที่จะให้ครูของเราน�ำการจัดการเรียนการสอน 

แบบ Active Learning โดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process มาใช้กับงานในปีแรก ฉะนั้นสัปดาห์ละ 3 ชั่วโมง เด็กก็จะเข้า 

ไปในห้องเมเกอร์ทั้ง 9 ห้อง โดยยังยึดแนวทางของพหุปัญญาที่เด็กไม่ว่าจะระดับช้ันไหน เขาถนัดทางด้านไหนก็ให้เขาไปรวมกลุ่มกัน 

เพราะเราเช่ือว่าเป้าหมายส่วนหนึ่งของทาง กสศ. ก็คือต้องการสร้างโอกาส แล้วก็ให้ความส�ำคัญในเร่ืองของการพัฒนาศักยภาพ 

ของตนเองให้เขาเรียนรู้อย่างมีความสุขได้ เราก็ใช้วิธีการคือให้แบ่งเป็นกลุ่มตามความสนใจทั้ง 9 ห้อง เด็กก็จะมีการเรียนรู้ร่วมกัน 

ซึ่งมันก็จะสอดคล้องกับเรื่องของทักษะในศตวรรษท่ี 21 ในเรื่องของการท�ำงานร่วมกัน เมื่อทดลองท�ำมาหนึ่งภาคเรียนแล้วเราก็ 

มองเห็นพัฒนาการต่าง ๆ ที่เด็กได้เรียนรู้ร่วมกัน ก็เห็นผลค่อนข้างชัดนะครับ เรามองเห็นความหวังที่มันจะสอดคล้องกับ 4 เสาหลัก 

ทางการศึกษาของยูเนสโกที่ว่า เรียนเพื่อรู้ เรียนเพื่อเกิดทักษะ เรียนเพื่ออยู่ร่วมกัน แล้วก็เรียนเพื่อที่จะเป็นตามที่ตัวเองถนัดหรือ 

ตามศักยภาพตัวเอง
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โรงเรียนเทศบาลวัดป่าแพ่ง เป็นโรงเรียนที่มีนักเรียนคละกันท้ังนักเรียนในเมือง นักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ และกลุ่มท่ีเป็นลูก 

ของแรงงานต่างด้าว ท�ำให้โรงเรียนต้องหาทางรับมือกับปัญหาต่าง ๆ มากมาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งปัญหาเรื่องของการอ่านการเขียน 

ซึ่งเป็นผลมาจากการใช้ภาษาถิ่นที่แตกต่างกัน

เราพบว่าตลอดปีทีผ่่านมานักเรยีนระดับ ป.1 ถงึ ป.6 เขาจะมผีลสมัฤทธิท์างการศกึษาทีไ่ม่เป็นทีพ่งึประสงค์ ซึง่เราก็ค้นหาสาเหต ุ

พบว่าเกิดจากการท่ีเขาอ่านไม่ได้แล้วก็เขาเขียนยังไม่เป็นค่ะ แม้ว่าคุณครูจะใช้เทคนิคการสอนอย่างไรก็ตาม แต่สภาพครอบครัว 

ของเขาหรือว่าลกัษณะการท�ำงานของพ่อแม่กไ็ม่ได้สนบัสนนุส่งเสรมิให้นกัเรยีนได้เรยีนรูอ้ย่างเตม็ที ่ ก่อนหน้าทีจ่ะด�ำเนนิการโครงการนี้ 

จากการทดสอบ RT ก็คือการอ่านระดับจังหวัดนะคะ น้อง ป.1 ของเราคะแนนการอ่านน้อยมาก เมื่อเทียบกับโรงเรียนในสังกัด 11 โรง 

คะแนนเป็นล�ำดับสุดท้าย

โรงเรียนเทศบาลวัดป่าแพ่ง
ผู้อ�ำนวยการ เสาวลักษณ์  ชมมณฑา
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ตรงนี้จึงเป็นสิ่งที่ท�ำให้ต้องประชุมผู้เกี่ยวข้องทุกส่วน รวมถึงศึกษานิเทศก์ให้เข้ามาร่วมด�ำเนินการด้วย เราพยายามที่จะค้นหา 

สาเหตุว่าท�ำไมน้องถึงอ่านไม่ได้ แล้วต่อมาเราได้รับงบประมาณในโครงการนี้จากกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา ร่วมกับ 

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ซึ่งเข้ามาอยู่ในช่วงที่เราก�ำลังอยากจะพัฒนาเรื่องของการอ่านของนักเรียนชั้น ป.1 ถึง ป.6 ซึ่งจะน�ำ 

ไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นค่ะ 

ผู้อ�ำนวยการเสาวลักษณ์และพลังร่วมของครูทั้งโรงเรียนช่วยกันก�ำหนดความคาดหวังที่ต้องการให้เกิดการเปลี่ยนแปลงใน 

โรงเรยีนเทศบาลวดัป่าแพ่ง จนเกดิ School Concept เป็นธงปลายทาง และบรูณาการการด�ำเนนิงานตามโครงการด้วยกระบวนการ 

PDCA เพื่อน�ำโรงเรียนก้าวผ่านเข้าสู่การเป็นโรงเรียนพัฒนาตนเอง 

เราเริ่มด�ำเนินการโดยที่มีทางมูลนิธิฯ เข้ามาเป็นพี่เลี้ยงให้กับทางโรงเรียน มีการอบรมคุณครูตั้งแต่ระดับ ป.1 ถึง ป.6  

โดยอบรมครั้งที่ 1 เพื่อค้นหา Goal ว่าเป้าหมายของโรงเรียนต้องการด�ำเนินการยังไง เราก็เลยร่วมกันคิดทั้งโรงเรียนกับคุณครูทั้งหมด 

ได้มาเป็นคอนเซ็ปต์ “ป่าแพ่ง อ่านเป็น เน้นเขียน เรียนรู้สู่อนาคต” 

จากนั้นเราก็ได้ด�ำเนินการตามโครงการ โดยใช้หลัก PDCA นะคะ ในขั้นการเตรียมการก็คือ PLAN เรามีครูแกนน�ำ 4 คน  

มีการด�ำเนินการประชุมร่วมกัน แล้วก็ขออนุมัติงบประมาณในการด�ำเนินการ มีการพัฒนาพื้นท่ีการเรียนรู้ “เมเกอร์สเปซ” แล้วก็ม ี

การศึกษาดูงานโรงเรียนต้นแบบ ซ่ึงก็คือโรงเรียนรุ่นท่ี 1 ของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชฯ ที่แม่แตงค่ะ แล้วก็ส�ำรวจผู้เรียนท่ีมีความ 

ต้องการพิเศษ ซึ่งก็คือผู้เรียนที่มีปัญหาในการพัฒนาจริง ๆ เพื่อที่เราจะใช้เทคนิคพิเศษเข้าไปช่วยเหลือเพิ่มเติม

หลังจากนั้นก็จะเป็นขั้น DO ขั้นด�ำเนินการ การจัดกิจกรรมโครงการตาม School Concept ใช้เวลาท�ำกิจกรรมสัปดาห์ละ 

4 ชั่วโมง ใช้เวลารวมท้ังสิ้นตลอดระยะเวลาด�ำเนินโครงการ 80 ชั่วโมงค่ะ แล้วก็ให้การช่วยเหลือเด็กที่มีความต้องการพิเศษหรือว่า 

เป็นที่นักเรียนที่เรียนรู้ช้า ให้เขาสามารถเรียนรู้ได้อย่างเท่าเทียมกับคนอื่น โดยการสร้างเครื่องมือ ซึ่งก็จะเป็นสิ่งที่คุณครูจะท�ำใน 

ขั้นตอนต่อไป CHECK คือเรื่องของการตรวจสอบ การประเมินผล แล้วก็มีการจัดท�ำเอกสารด�ำเนินการส่งให้กับมูลนิธิฯ

ขั้นสุดท้ายก็คือเรื่องของ ACT ก็คือการปรับปรุงแก้ไข หลังจากที่เราได้ด�ำเนินโครงการทั้งหมดแล้วเราก็มีการประชุมเพื่อจะน�ำ 

ข้อเสนอแนะมาเป็นแนวทางในการด�ำเนินการและพัฒนาโครงการน้ีต่อไปให้เพิ่มขึ้นอีกระดับหน่ึง แล้วก็จัดเวทีการแสดงออกเพื่อ 

เผยแพร่ผลงานของผู้เรียนสู่ชุมชน ก็คือมีการจัดนิทรรศการทางวิชาการตาม School Concept และการเดินทางไปแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

อันนี้ก็เป็นเรื่องของการด�ำเนินการโครงการของเราค่ะ
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การก�ำหนดเป้าหมายในการพัฒนาโรงเรียนที่ชัดเจน ส่งผลให้คณะครูและผู้บริหารเดินไปในทิศทางเดียวกันได้อย่างราบรื่น 

พร้อมทัง้ดงึความร่วมมอืจากภาคส่วนต่าง ๆ เข้ามาได้อย่างตรงจดุ ไม่ว่าจะเป็นเทคนคิและความช่วยเหลือจากมลูนธิโิรงเรยีนสตาร์ฟิชฯ 

หรือการสนับสนุนจากเครือข่ายความร่วมมือในชุมชน

จากการด�ำเนินการตลอดระยะเวลาที่ผ่านมา หลังจากที่โค้ชจากมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชฯ เข้ามาเป็นวิทยากรในการอบรมให ้

คุณครู โดยเข้ามาครั้งแรกมาคือการค้นหา Goal ครั้งที่สองก็คือการอบรมกระบวนการ STEAM Design Process แล้วก็มีการส่งเสริม

สนบัสนนุให้คณุครไูด้เรยีนรูว้ธิกีารในการสร้างเครือ่งมอืนะคะ ผลกคื็อคุณครขูองเรามกีารสร้างทักษะและมคีวามรูเ้กีย่วกบัการบรูณาการ 

การใช้เครื่องมือ แล้วก็การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ ซึ่งถือว่าสอดคล้องกับอัตลักษณ์ของโรงเรียนที่เป็นการส่งเสริมการอ่าน 

ในสถานศึกษา ซึ่งเราเอามาผนวกกับ School Concept ได้ผลเป็นอย่างดีมากค่ะ 

ในเรือ่งของการสร้างเครอืข่าย กจ็ะมหีน่วยงานทีเ่กีย่วข้อง ทางศกึษานเิทศก์กด็ ี ทางเทศบาลนครเชยีงใหม่กด็ ี ได้ให้การสนบัสนนุ 

โครงการนี้เป็นอย่างดีมาก เนื่องจากมันเป็นนโยบายของท่านนายกอยู่แล้วว่า โรงเรียนจะต้องพัฒนาเรื่องของการอ่านของนักเรียน 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนชั้น ป.1 จะต้องอ่านออกเขียนได้ 100% นะคะ พอเราน�ำเอาโครงการของกองทุนฯ เข้ามาผนวก ท�ำให้เรามี 

งบประมาณในการท�ำงานเพิ่มขึ้น คุณครูมีวิธีการและมีความรู้ในการที่จะพัฒนาตนเองในการท�ำส่ือเพิ่มขึ้น คุณครูก็มีการจัดกิจกรรม 

เมเกอร์สเปซให้กับนักเรียนค่ะ แล้วก็มีการเรียนรู้ผ่านกระบวนการ Active Learning และ STEAM Design Process โดยบูรณาการ 

เข้าไปในทุกกิจกรรมของ 8 สาระการเรียนรู้ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมงค่ะ

คณุครกูม็รีายวชิาเพิม่เตมิ 80 ชัว่โมงทีน่อกเหนอืจากรายวชิาตามปกตอิยูแ่ล้ว ท�ำให้ครมูเีวลาเพิม่ทีจ่ะให้ความใส่ใจเดก็ปกตแิละ 

เด็กที่มีปัญหาในเรื่องของการอ่านเพิ่มขึ้น เหมือนกับว่าเขาสามารถอุทิศทุกเวลานาทีในการระดมความคิดเพื่อสร้างสื่อนี้เพิ่มมากขึ้น  

แล้วเราก็ได้สื่อจากทางมูลนิธิฯ ซึ่งน�ำมาให้สิบกล่องใหญ่ อันนี้ถือเป็นแรงจูงใจที่ท�ำให้นักเรียนพยายามที่จะอ่านได้ เพราะการสอนของ 

คุณครูที่ผ่านมาก็อาจจะใช้ชอล์กกระดานแล้วก็ฟิวเจอร์บอร์ดหรือว่ากระดาษขาวเทา ซึ่งเป็นสิ่งที่เด็ก ๆ เขาชิน แล้วก็ไม่สามารถ 

กระตุ้นให้เขาสนใจได้ แต่ในกระบวนการท่ีคุณครูได้รับการอบรมจากโค้ช แล้วก็เครื่องมือต่าง ๆ ที่คุณครูเรียนรู้ที่จะสร้างขึ้นมาเพิ่ม 

นี่แหละค่ะเป็นสิ่งท่ีท�ำให้เขาสนใจ แล้วก็เป็นแรงจูงใจที่ท�ำให้เขาอยากเรียนอยากอ่านให้ได้ อยากท�ำให้ได้ผลส�ำเร็จตามเป้าหมาย 

ในแต่ละกิจกรรม 

แล้วเราก็มีรางวัลจากทางหน่วยงาน ห้างร้าน คณะกรรมการสถานศึกษา และทางวัดนะคะ เขาก็จะส่งมอบตุ๊กตาของเล่นต่าง ๆ 

ที่เด็กวัยนี้ชอบมาเป็นรางวัล ท�ำให้เขามีแรงจูงใจในการที่จะต้องอ่านให้ได้ แล้วก็ท�ำกิจกรรมให้ได้ในแต่ละครั้งค่ะ 
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ท่ามกลางความร่วมมือจากหลายภาคส่วน บุคคลที่เป็นกลไกส�ำคัญท่ีสุดในการขับเคล่ือนการเปล่ียนแปลง ย่อมเป็นทีมครู  

ที่จะต้องร่วมแรงร่วมใจ และเริ่มจากความเชื่อก่อนว่า การศึกษาสามารถเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีได้

แรกสุดพอเราสรุปปัญหาร่วมกันแล้วว่า เด็กมีผลสัมฤทธิ์ในการอ่านค่อนข้างด้อย แล้วนโยบายของท่านนายกฯ ก็คือต้องเน้น 

การอ่านของ ป.1 ให้ได้ แต่เราต่อยอดว่า ป.2 ถึง ป.6 กต้็องอ่านได้เช่นเดยีวกนั คุณครกูจ็ะรู้สกึไม่มีก�ำลงัใจในการด�ำเนนิงาน ครบูอกว่า 

มันท�ำไม่ได้หรอกค่ะ ผอ. ยังไงก็ท�ำไม่ได้ สิ่งที่หนูประสบมา มันท�ำยากมาก ที่ผ่านมาไม่ว่าจะสอนยังไงก็ตามแต่เด็กก็ยังท�ำไม่ได้อยู่ดี 

แต่หลังจากที่เราศึกษาปัญหาร่วมกันแล้ว มีเป้าหมายร่วมกันแล้ว เราเรียนรู้วิธีการในการสร้างเครื่องมือ เราเรียนรู้เทคนิค 

ในการจัดกระบวนการ แล้วเราก็ให้ขวัญก�ำลังใจกันนะคะ สร้างความฮึกเหิมให้กับครู แล้วบอกเขาว่าต้องท�ำให้ได้ เราเชื่อมั่นว่าครูท�ำได้  

ในเทอมแรกเราก็ท�ำได้จริง ๆ ก็คือคะแนนการอ่านของนักเรียน ป.1 สูงขึ้นมากกว่าโรงเรียนอื่น ๆ นะคะ ไม่ได้ระดับสูงที่สุด แต่ขึ้นมา 

ในระดับกลาง ๆ และผู้บริหารเทศบาลนครเชียงใหม่ก็ให้ค�ำยกย่อง ให้ขวัญก�ำลังใจ และหลังจากนั้นครูได้เรียนรู้วิธีการเทคนิคเพิ่ม 

มากขึ้น ครูชั้น ป.2 ถึง ป.6 ก็ร่วมกันด�ำเนินการ ท�ำให้คะแนน RT, NT, O-NET สูงขึ้น เป็นไปตามที่เราคาดการณ์ไว้ จากที่ตอนแรก 

ที่ครูบอกยังไงเขาก็ท�ำไม่ได้

นอกจากครูจะต้องร่วมแรงร่วมใจแล้ว บุคคลที่มีบทบาทส�ำคัญและอยู่ใกล้ตัวนักเรียนมากที่สุด นั่นก็คือ ผู้ปกครอง ซึ่งโรงเรียน 

ได้ดึงเข้ามามีบทบาทในการพัฒนาเด็กให้พร้อมกับการเรียนทั้งกายและใจ ซึ่งจะท�ำให้เป้าหมายของการพัฒนาทักษะการอ่านออก 

เขียนได้เป็นความจริงได้เร็วขึ้น

เรามกีารประชมุผูป้กครอง เพราะนีก่เ็ป็นอกีส่วนหนึง่ ซ่ึงจะ 

ต้องช่วยกันนะคะ ผู้ปกครองของเราจะอยู่ในระดับปานกลางถึง 

ระดับล่าง ส่วนใหญ่ท�ำมาค้าขาย บางคนท�ำงานกลางคืน บางคน 

ท�ำงานเหนื่อยทั้งวันทั้งคืน บางครั้งผู้ปกครองมานั่งร้องไห้กับเราว่า 

เขาพยายามทุกสิ่งทุกอย่างแล้วเพื่อลูก แต่ว่าเหมือนกับว่าเขายัง 

ดูแลลูกได้ไม่เต็มที่ ลูกก็ยังมีพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์อยู่ เช่นมี 

ความก้าวร้าวหรือการลักขโมยนิดหน่อย ซ่ึงพอเชิญผู้ปกครองมา 

เขากจ็ะบอกว่าเขาพยายามเตม็ที ่ เรากใ็ห้ข้อคิดว่าไม่ว่าเราจะหาเงิน 

มามากแค่ไหนก็ตาม แต่สิ่งที่เป็นดวงใจของเราคือสิ่งที่รักที่สุดคือ 
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ลูกของเราเขาไม่ต้องการมากขนาดน้ัน ส่ิงท่ีเขาต้องการมากที่สุด ก็คือการดูแลเอาใจใส่ของพ่อแม่นี่แหละค่ะ เพราะง้ันก็คือว่าลด 

การหาเงนิลงบ้างวนัละ 1 ชัว่โมง 2 ชัว่โมง แล้วกเ็อาเวลานัน้มาให้ลูกดกีว่า ผู้ปกครองเขาฟังแล้วเขากซ็าบซึง้ เขาคงคิดได้ว่าใช่ทกุคน 

อยู่ในระดับรากหญ้าก็อยากจะหาเงินให้มากที่สุดเพื่อลูก แต่ทั้งนี้ทั้งนั้นก็คือว่าลูกก็คือดวงใจซึ่งทุกคนจะต้องให้การดูแลเอาใจใส่ จึงจะ 

ท�ำให้เขาพัฒนาได้ แล้วเติบโตมาประสบความส�ำเร็จให้พ่อแม่ชื่นชมได้ในภายหลังนะคะ 

อกีเทคนคิหนึง่ทีเ่ราใช้ คอืการให้ความรูใ้นเรือ่งหลกัจติวทิยาในการเลีย้งลกู เราไม่อยากจะเหน็ภาพของผูป้กครองมาส่งลกูหลาน 

ด้วยรอยน�้ำตาหรือว่าสภาพใบหน้าบึ้งตึงกันทั้งครอบครัว เราอยากจะเห็นรอยยิ้มของคุณพ่อคุณแม่และลูกหน้าโรงเรียน เด็กนะคะ 

ถ้าเขาสมบูรณ์มาจากบ้านด้วยความสุขและความสมบูรณ์ทั้งกายและใจ พอเขาเริ่มเรียนในวิชาแรก สมองเขาจะเริ่มรับโดยอัตโนมัติเลย 

แต่ถ้าเขาถูกตีมาหรือมาด้วยใบหน้าบึ้งตึงทั้งแม่ทั้งลูกตอนมาถึงโรงเรียน เขาก็ไม่พร้อมจะเรียนรู้ค่ะ แล้วยังท�ำให้เขาเรียนรู้ช้า เราก็ให้ 

ความรู้ผู้ปกครองนะคะ ผู้ปกครองก็ให้ความร่วมมือเป็นอย่างมาก หลังจากนั้นก็พบว่าเขากอดกันหน้าโรงเรียน เขาหอมแก้มลูก 

ลูกสวัสดีคุณพ่อคุณแม่ก่อนจะเข้าโรงเรียนนะคะ เป็นภาพสวยงามมาก 

ด้วย School Concept “ป่าแพ่ง อ่านเป็น เน้นเขียน เรียนรู้สู่อนาคต” และการสนับสนุนของทุกฝ่าย โรงเรียนเทศบาล 

วัดป่าแพ่งจึงช่วยให้เด็ก ๆ กลุ่มชาติพันธุ์ได้รับโอกาสทางการศึกษาอย่างเท่าเทียมด้วยการ อ่านเป็น เขียนได้ สมความตั้งใจของคร ู

และนักเรียน 

ส�ำหรับเป้าประสงค์สุดท้ายของเรา ซึ่งก็คืออยากให้เด็กทั้งหมดตั้งแต่ ป.1 ถึง ป.6 จ�ำนวน 241 คน จะต้องอ่านออกเขียนได้ 

ร้อยละ 80 ขึ้นไปนะคะ ซ่ึงจริง ๆ ท่านนายกตั้งเป้าว่าจะต้องเป็น 100% แต่เนื่องจากว่าสภาพนักเรียนของเราเป็นกลุ่มชาติพันธุ ์

ซึง่เขายงัพูดไม่ค่อยชดั เป็นกลุม่ลกูของแรงงานต่างด้าว ซึง่เขายงัไม่มีความพร้อมในเรือ่งของการได้รบัโอกาสทางการศกึษาอย่างเท่าเทียม 

บางครั้งผู้ปกครองย้ายไปย้ายมาบ่อย ๆ เขาก็ขาดโอกาสด้านนี้อย่างเท่าเทียมกับคนอื่น 

แต่สุดท้ายในตอนนีเ้รากส็ามารถท�ำให้เดก็ 241 คนของเราอ่านออกเขยีนได้ 86% ค่ะ กเ็หลอือีกนดิเดียวทีจ่ะต้องพฒันาต่อยอด 

ถือว่าเป็นสิ่งที่โรงเรียนจะต้องขอบคุณทางกองทุนฯ แล้วก็ขอบคุณทางโค้ชจากมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชฯ ที่เข้ามาช่วยอย่างเต็มที่ แล้วก ็

ท�ำให้ความฝันของคุณครูที่ว่านักเรียนจะต้องอ่านเป็นแล้วก็เขียนได้ แล้วก็ฝันให้นักเรียนของเราท่ีเป็นกลุ่มชาติพันธุ์ ซ่ึงเขาขาดโอกาส 

เขาสามารถที่จะเป็นคนไทยอย่างสมบูรณ์เหมือนกับเพื่อน ๆ คนอื่นในโรงเรียนค่ะ
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ระบบสารสนเทศเพ่ือการพัฒนาโรงเรียน (Info) หมายถึง ระบบ

สารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการโรงเรียน และการจัดการเรียนรู้ 

ติดตามดูแลนักเรียน และอ�ำนวยความสะดวกแก่ครูในการจัดท�ำ

	 ข้อมูลของนักเรียนเป็นรายบุคคล เพ่ือใช้ข้อมูลดังกล่าว

		  ไปประกอบการก�ำหนดเป้าหมายของโรงเรียนและ

			   พัฒนาครู โรงเรียน และผู้เรียน ที่จ�ำเป็นต่อไป

Info
ระบบสารสนเทศเพ่ือการพัฒนาโรงเรียน
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ในปีหนึง่ ๆ  โรงเรยีนต้องจดัการกบัข้อมลูและเอกสาร 

มหาศาล ทั้งข้อมูลนักเรียน งานทะเบียนวัดผล เอกสาร 

การเรียน การสอบ และอื่น ๆ อีกมากมาย เป็นภาระกองโต 

ที่ส�ำคัญที่สุด และพบข้อผิดพลาดได้บ ่อยท่ีสุดเช ่นกัน 

โปรแกรมจัดการระบบสารสนเทศในโรงเรียน จึงเป็นส่ิงท่ี 

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมแนะน�ำให้โรงเรียนท่ี 

เข้าร่วมโครงการน�ำไปประยุกต์ใช้กับการด�ำเนินงานของ 

โรงเรียน

โรงเรยีนเราหลงัจากทีไ่ด้ไปอบรมการใช้งานโปรแกรม 

Q-Info กไ็ด้เอามาประชมุหารอืกบัทมีงานในโรงเรยีนนะครับ 

เราก็ตัดสินใจกันว่าเราจะใช้วิธีการบูรณาการเอาจากส่ิงที ่

โรงเรียนเทศบาลวัดศรีปิงเมือง
ครูนิกร  ทองทิพย์

โรงเรียนเรามีอยู่แล้วมาผนวกกับที่เราได้อบรมมา ที่เราตัดสินใจใช้เลยก็คือ Q-Attendance ที่ทางสตาร์ฟิชได้เผยแพร่นะครับ  

ให้คุณครูประจ�ำชั้นเอาไปใช้ในการเช็กชื่อนักเรียน แต่เดิมเราใช้การเช็กชื่อผ่านกระดาษมันก็จะเจอปัญหาเรื่องเอกสารหายบ้าง  

หรือบางทีครูประจ�ำชั้นเอาไปเก็บไว้ หรือให้หัวหน้าห้องด�ำเนินการเช็ก แล้วปรากฏว่าพอถึงเวลารวบรวมมามันไม่ครบ เราก็เอาตัว  

Q-Attendance มาใช้เต็มรูปแบบทุกระดับชั้น ก็ปรากฏว่าใช้ได้นะครับ

โรงเรียนพัฒนาตนเอง
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ส�ำหรับโรงเรียนท่ีไม่ได้มีต้นทุนและทรัพยากรในการจัดการงานสารสนเทศสูงมากนัก โปรแกรมสารสนเทศส�ำเร็จรูปก็เป็น 

ตัวเลือกที่ดีในการเร่ิมต้น แต่ส�ำหรับโรงเรียนท่ีมีความพร้อม การเลือกพัฒนาโปรแกรมขึ้นมาเองควบคู่ไปกับการเลือกใช้งานโปรแกรม 

ส�ำเร็จรูปในบางส่วน ก็จะช่วยให้รองรับการท�ำงานได้ตรงตามบริบทโรงเรียนมากกว่า

สารสนเทศที่โรงเรียนเรามีอยู่แล้ว ยกตัวอย่างเช่น การจัดตารางสอนโดยใช้โปรแกรมจัดตารางสอนของโรงเรียนนะครับ พอผม 

เข้าไปศึกษาตารางสอนของ Q-Info มันก็จะมีขีดจ�ำกัดบางอย่าง เช่น เรามีนักศึกษาฝึกสอนด้วย ซ่ึงโปรแกรมที่โรงเรียนเขียนขึ้นมา 

นอกจากออกตารางสอนให้ครูแล้ว เราสามารถเชื่อมโยงรายชื่อของนักศึกษาเข้าไปหารายชื่อของคุณครู ท�ำให้ตารางสอนของนักศึกษา 

สามารถวิ่งขึ้นมาโดยอัตโนมัติทันที เราก็เลยเอาตรงนี้มาใช้ต่อเนื่องนะครับ 

แล้วก็ตัว ปพ.5 ที่เราใช้ของ LocalSchool เราก็เห็นว่าตอนนี้คุณครูของโรงเรียนเราขับเคลื่อนกันจนเกิดเป็นกิจวัตรประจ�ำวัน 

ได้แล้ว เราก็เลยบูรณาการตัวนี้เข้ามาใช้ต่อเนื่องกับของเราไป ส่วน ปพ.6 เราก็มีโปรแกรมเมอร์ที่เป็นคณะครูของโรงเรียนช่วยกัน 

พัฒนาโปรแกรม ปพ.6 ขึ้นมา เราก็เลยยังใช้โปรแกรมของเราต่อเนื่องไปครับ

แม้ครูนิกรจะไม่ใช่ครูคอมพิวเตอร์ แต่ก็ได้เข้ามารับหน้าที่เป็น

โปรแกรมเมอร์ร่วมกับครูท่านอื่น ๆ เพื่อออกแบบโปรแกรมที่สามารถ 

ปรับแต่งตรงตามความต้องการของโรงเรียนโดยเฉพาะ 

พอดีตอนเรียนปริญญาตรีมันจะมีวิชาเลือกก็ไปลงเลือกการเขียน 

โปรแกรมพื้นฐาน ผมก็ช่วยกันท�ำกับน้องอีกคนครับ ข้อดีของการที่เรา 

เขียนโปรแกรมเองคือ เวลาเกิดปัญหาเราก็คุยกับคณะครูที่ร่วมกันพัฒนา 

อยู่แล้วก็แก้ไขกันได้ จากประสบการณ์ท่ีผ่านมากับหลาย ๆ โปรแกรมที ่

เข้ามา พอเจอปัญหาปรากฏว่าเราประสานงานผ่านไปทางโปรแกรมเมอร์ 

ของโปรแกรมนั้น ก็จะช้าบ้างหรือติดต่อไม่ได้บ้าง แก้ไขแล้วแต่ไม่ตรงกับ 

ปัญหาที่เราพบบ้าง เป็นต้นครับ เราก็เลยคิดว่าเราลองพัฒนากันดูไหม  

ก็ล้มลุกคลุกคลานครับ แต่พอมี Q-Info เข้ามา ซึ่งมันเป็นระบบออนไลน ์

มันก็ช่วยเราในการเช็กชื่ออะไรต่าง ๆ ได้ดีครับ
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ส�ำหรับ Q-Info แรก ๆ ก็จะเจอปัญหาเรื่องระบบปฏิบัติการมากกว่าครับ เพราะครูที่ใช้ iOS จะมีปัญหาว่าโหลดแอปพลิเคชัน 

ได้ยาก แล้วก็พบปัญหาอีกอย่างหนึ่งก็คือ บางเครื่องต้องกดบันทึกสองครั้งครับ ผมก็เดาว่าอาจจะเกิดจากตัวระบบปฏิบัติการของ 

มือถือที่เราไม่แน่ใจว่าเป็นแอนดรอยด์เวอร์ชันเก่าหรือเปล่า แล้วก็จะมีอยู่เคสหนึ่งครับที่ผมก็ไม่รู้จะแก้ยังไงเหมือนกันก็คือ เรากด 

บันทึกสองครั้งมันขึ้นว่าบันทึกได้ แต่พอเราเข้าไปดูในตัวประมวลผล Q-Info ข้อมูลมันไม่ขึ้นอยู่ห้องเดียว ก็เลยแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

กับคุณครูนะครับ ว่าให้คุณครูลองเปลี่ยนไปใช้โทรศัพท์อีกเครื่องไหม ปรากฏว่าก็ใช้ได้ขึ้นมา ก็วิเคราะห์ว่าน่าจะเกิดจากฮาร์ดแวร์ 

ที่อาจจะเก่าเกินไป

ความฝันทีจ่ะกลายเป็นโรงเรยีนไร้กระดาษคงอยูไ่ม่ไกล เพราะทกุวนันีโ้รงเรยีนเทศบาลวดัศรปิีงเมอืงได้น�ำเทคโนโลยสีารสนเทศ 

มาใช้อย่างจริงจัง ทั้งในด้านงานทะเบียนวัดผล การเก็บข้อมูลนักเรียน รวมไปถึงการสอบปลายภาคออนไลน์

ในด้านการวัดและประเมินผล ตารางสอน ปพ.5 ปพ.6 ทั้งหมดเรารันโดยใช้ระบบคอมพิวเตอร์หมดแล้วนะครับ แต่ในส่วนที่ว่า 

จะไร้กระดาษเลยก็ยังติดอุปสรรคอยู่ตรงที่การรายงานผลเด็กครับ โรงเรียนเรายังไม่มีเซิร์ฟเวอร์หลักของโรงเรียน ท�ำให้ไม่สามารถ 

ประกาศผลการเรียนเด็กผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ตได้ แต่ก็ยังคุย ๆ กับทีมงานอยู่นะครับว่าเราจะหาเซิร์ฟเวอร์ยังไงได้บ้าง แต่ตอนนี ้

ก�ำลังศึกษาพวก Google Forms ว่าจะสามารถประยุกต์ใช้ในการรายงานผลการเรียนได้ไหม ก็คิดกันอยู่ครับ ตอนน้ีก็เหลือ ปพ.6  

อย่างเดียวที่เรายังต้องใช้กระดาษ แต่ในส่วนการวัดผลอย่างอื่นแม้กระทั่งการสอบปลายภาคตอนนี้เราใช้การสอบผ่านระบบท�ำข้อสอบ 

ออนไลน์ครับ ไม่ได้ใช้กระดาษแล้ว 

ระบบการสอบออนไลน์นี้เป็นระบบที่ทางเทศบาลนครเชียงใหม่เป็นผู้จัดจ้างบริษัทเอกชนท�ำขึ้นมา ซึ่งทั้ง 11 โรงเรียนก็จะใช ้

ร่วมกันครับ คุณครูก็จะเอาบททดสอบเข้าไปไว้ในเซิร์ฟเวอร์หลักของทางเทศบาลนะครับ เทศบาลก็จะปล่อยตัวข้อสอบมาให้คุณคร ู

เป็นผู้จัดชุดข้อสอบผ่านระบบคลังข้อสอบ แต่ว่ามันว่ิงผ่านออนไลน์ เวลาจะสอบก็ต้องสอบผ่านสมาร์ตโฟนหรือว่าคอมพิวเตอร์ผ่าน 

ระบบอินเทอร์เน็ตครับ เพื่อป้องกันการทุจริตในการสอบโรงเรียนเราก็จะสอบในคอมพิวเตอร์ของโรงเรียน แล้วมีครูคุมสอบเหมือนกับ 

สอบปกตแิต่สอบผ่านคอมพวิเตอร์ ยกเว้นอย่างในช่วงโควดิเดก็คนไหนทีเ่ราทราบประวตัว่ิามคีวามเส่ียง หรอืว่าเดก็ทีต้่องอยูโ่รงพยาบาล 

หรือป่วย เราก็ให้เด็กสอบที่บ้านผ่านสมาร์ตโฟนครับ การเข้าใช้งานระบบก็คือ เลข 13 หลักของนักเรียนหรือรหัสผ่านท่ีโรงเรียน 

ก�ำหนดให้ครับ
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การตรวจข้อสอบก็ไม่ต้องตรวจครับ มันประมวลผลให้เลย 

พอเด็กส่งค�ำตอบปุ๊บคะแนนเด็กก็จะขึ้นทันที ข้อดีของตรงนี้ก็คือ 

ในระหว่างที่ท�ำการสอบ คุณครูประจ�ำวิชาสามารถเข้าไปดูตัวเลข 

คะแนนเด็กได้แบบเรียลไทม์ และก็บอกระยะเวลาในการท�ำ 

ข้อสอบของเด็กด้วย ถ้าครูสงสัยว่าข้อสอบมันมีปัญหาหรือเปล่า 

ท�ำไมเด็กถึงได้คะแนนน้อย หรือถ้าคุณครูเห็นว่าเวลามันผิดปกต ิ

ก็ประสานงานที่ห้องสอบได้เลยว่า ขอให้เด็กคนน้ีท�ำข้อสอบใหม ่

ได้ไหม สันนิษฐานว่าเด็กน่าจะไม่ได้อ่านข้อสอบเลย มันก็ท�ำให้ 

เราสามารถควบคุมการสอบของเด็กได้

การปรับโฉมโรงเรียนให้กลายมาเป็นโรงเรียนดิจิทัลช่วยให้ 

ประหยดัต้นทนุการใช้กระดาษไปได้มาก และยงัเป็นการใช้ทรพัยากร 

สารสนเทศที่โรงเรียนมีอยู่ให้คุ้มค่าและยั่งยืนกว่าเดิม

เดิมห้องคอมฯ ก็มีเอาไว้เรียนคอมพิวเตอร์อย่างเดียว เราก็ 

ปรับตัวนี้มาใช้ในการวัดผลและประเมินผลด้วย เราใช้ศักยภาพ 

ในฮาร์ดแวร์ที่เรามีให้เต็มประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เพราะจริง ๆ  

ช่วงสอบปลายภาคห้องคอมฯ ก็แทบจะไม่ได้ใช้อยู่แล้ว เราก็เอา 
ช่วงทีห้่องคอมฯ ว่างมาใช้ในการสอบปลายภาคผ่านระบบออนไลน์ แล้วกช่็วยประหยดัในเรือ่งของกระดาษ เดก็สามส่ีร้อยคนถ้าเกดิว่า 

แจกกระดาษไปวิชาละ 10 แผ่นต่อคนก็หลัก 800 แผ่น ก็เยอะพอสมควรครับ ถ้าไม่ติดว่าเรามีห้องคอมพิวเตอร์แค่ห้องเดียวนะครับ 

การสอบเก็บคะแนนของแต่ละรายวิชา เราก็พยายามจะให้คุณครูสอบผ่านระบบนี้เหมือนกัน
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โรงเรียนวัดดอนพุดซา ถือเป็นโรงเรียนที่มีบริบทแวดล้อมเป็นลักษณะชุมชนเกษตรกรรมกึ่งเมือง ความกระตือรือร้นในการร่วม 

ส่งเสริมทางด้านวิชาการของชุมชนมีค่อนข้างน้อย ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาค่อนข้างต�่ำไปด้วย อย่างไรก็ตาม หลังจากโรงเรียน 

ได้เข้าร่วมโครงการกบัมลูนธิโิรงเรยีนสตาร์ฟิชคนัทรโีฮม ส่ิงแรกทีโ่รงเรยีนเริม่ท�ำ คือการน�ำเทคโนโลยสีารสนเทศเข้ามาใช้ในการบรหิาร 

จัดการข้อมูลนักเรียน ท�ำให้ผู้อ�ำนวยการและครูสามารถมองเห็นจุดที่ควรพัฒนาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น

สิ่งที่ท�ำได้ง่ายที่สุดก็คือโปรแกรม Q-info นะคะ เพราะว่ามันเป็นโปรแกรมส�ำเร็จรูปที่ให้คุณครูท�ำตามระบบได้ เพียงแค่เรา 

เอาข้อมูลของงานที่เรามีเข้าไปใส่ มันก็จะวิเคราะห์ออกมาให้ได้ มันเป็นส่ิงที่โรงเรียนเริ่มท�ำแล้วสามารถที่จะเห็นผลได้ทันที ซึ่งจะ 

ต่างกับเรื่องของกระบวนการเรียนการสอนท่ีเราจะท�ำให้กับเด็ก เพราะถ้าเป็นเรื่องของการเรียนการสอน ครูต้องเข้าใจก่อนที่จะลงไป 

สอน แล้วเด็กก็จะต้องมีความร่วมมือและมันก็ใช้เวลา ที่เราใช้ของ Q-info มาได้เพราะอยู่ในสถานการณ์โรคโควิดด้วย มันช่วยให ้

คุณครูสามารถท�ำงานที่บ้านได้แล้วก็ท�ำงานที่โรงเรียนได้ค่ะ

หลังจากน�ำโปรแกรมมาใช้กับการจัดการข้อมูลใน 

โรงเรียน ก็ท�ำให้เห็นว่าการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส่งผลดี 

กับการท�ำงานของครูในหลาย ๆ ด้าน

เราส่งแกนน�ำสองคนไปอบรมนะคะ เสร็จแล้วก็มา 

อบรมให้กับครูในโรงเรียน แล้วพากันท�ำทุกวัน ใครท�ำได้แล้ว 

ก็สอนกันไป เหมือนเพื่อนสอนเพื่อนค่ะ ก่อนหน้าน้ีที่ยังไม่มี 

โปรแกรมเราจะใช้เป็นการเขียนมือ พอมาถึงตอนน้ีมันก็เลย 

ท�ำให้ปรากฏผลที่ออกมาได้ชัดเจนมากขึ้น

โรงเรียนวัดดอนพุดซา
ผู้อ�ำนวยการ สุนิสา  คงสุวรรณ
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ในช่วงแรกเราไม่ได้ใช้เวลาน้อยลงนะคะ มันใช้เวลามาก เพราะหน่ึงก็คือคุณครูต้องมาน่ังศึกษาก่อน แล้วก็ต้องมาเอาตัวชี้วัด 

ลงในโปรแกรมก่อน เพราะเดิมท่ีเป็นฟอร์มกระดาษเขาจะมีตัวช้ีวัดอยู่แล้ว ครูก็แค่กรอกอย่างเดียว แต่สิ่งที่มันเป็นประโยชน์ก็คือ 

เมื่อเราศึกษาระบบจนเข้าใจแล้ว เราก็จะรู้เลยว่าระบบมันจะต้องเอาอะไรมาลงตรงไหนบ้าง เสร็จแล้วพอสิ้นปีมันจะประมวลผลออกมา 

ให้เราได้ชดัเจน ถ้าเรายงักรอกข้อมลูด้วยมอืเราจะเสียเวลามากกว่าตรงช่วงส้ินปี แต่ของ Q-info เราจะเสยีเวลาตอนช่วงเริม่ต้น แต่เวลา 

สิน้ปีเราไม่เสยีเวลาเลย เรากร็อแค่ทางระบบประมวลผลให้ แล้วเรากห็ยบิข้อมลูนัน้น�ำมาใช้ได้เลย แล้วมนักเ็ป็นข้อมลูทีม่คีวามน่าเชือ่ถอื 

เวลาไปท�ำ SAR เราก็ดึงข้อมูลจากตรงน้ีไปได้เลย มันก็มีความชัดเจนขึ้น แต่ถ้าใช้กระดาษเวลาท�ำข้อมูล SAR ทุกคนก็ต้องไปนั่งเอา 

ตัวเลขมารวม ๆ กันใหม่ ตรงนั้นมันจะท�ำให้เสียเวลาเยอะค่ะ

เทคโนโลยีสารสนเทศยังมีประโยชน์ต่อผู้อ�ำนวยการในเชิงบริหารและการวางกลยุทธ์ต่าง ๆ ด้วยเช่นกัน

ผู้อ�ำนวยการก็จะใช้ประโยชน์ในการติดตามเด็กค่ะ และติดตามคุณครูด้วยว่าคุณครูเช็กชื่อหรือยังในแต่ละวัน จากนั้นก็ต้อง 

มาดูในเรื่องของความเสี่ยงว่ามีเด็กห้องไหนบ้างท่ีขาดเรียนเยอะ แล้วคุณครูได้ท�ำหนังสือถึง ผอ. และผู้ปกครองแล้วหรือยัง เพื่อที่เรา 

จะลงไปติดตามช่วยเหลือตรงนี้ค่ะ 
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แล้วในเรื่องของสุขภาพอนามัย ก็จะดูว่าห้องไหนมีเด็กอ้วนเด็กผอมที่เราจะต้องมาดูแลบ้าง เช่น ส�ำหรับเด็กอ้วนเราก็จะขอ 

โครงการของหมอให้มาท�ำกิจกรรมลดพุงเด็ก เด็กผอมเราก็ขอโครงการเพื่อให้เขาได้มาบริโภคอาหารเช้า 

อีกอย่างหนึ่งคือในเรื่องวิชาการ ตอนนี้มันเป็นช่วงของการปรับเปล่ียนไปเข้าหลักสูตรใหม่ค่ะ เพราะฉะน้ันคุณครูก็ต้องมีความ 

ชัดเจนในเรื่องของการน�ำผลงานของเด็กเอามาลงในงานตรงน้ี ซ่ึงเราก็ก�ำลังตรวจสอบอยู่ว่า คะแนนท่ีเด็กเขาได้ คะแนนเก็บมาจาก 

ตรงไหน ท�ำให้ ผอ. กับคุณครูได้ติดตามตรงนี้ได้ชัดมากขึ้นค่ะ

อกีสิง่ทีด่ขีอง Q-info กค็อืพอสิน้ปีเราสามารถเอาข้อมลูทีเ่ขาประมวลให้เอาไปท�ำใน SAR ของโรงเรยีนได้ ในเรือ่งของมาตรฐาน 

ของผู้เรียนที่ชัดเจนนะคะ เพราะมันจะออกมาเป็นคะแนน แล้วเราก็เอามาตีค่า ท�ำให้ไม่ต้องไปนั่งรวบรวมคะแนนใหม่จากผลการเรียน 

ของแต่ละวิชาค่ะ

นอกจากโปรแกรมจดัการสารสนเทศ Q-info แล้ว โรงเรยีนวดัดอนพดุซายงัมกีารน�ำ Starfish Class มาใช้ควบคูก่นัไป เพือ่เสรมิ 

ให้ครูและผู้ปกครองมองเห็นทักษะของเด็กแต่ละคนได้ชัดเจนขึ้นอีกด้วย

พี่เลี้ยงจากสตาร์ฟิชเขาก็จะมีสตาร์ฟิชคลาสที่ใช้ในการเอาผลงานของเด็กขึ้นระบบ อย่างคุณครูเขาจะต้องตรวจงานเด็ก 

แต่ช่วงนี้นักเรียนไม่ได้มาเรียนที่โรงเรียน เขาก็จะได้รับใบงานไป แล้วคุณครูก็ประเมิน ซ่ึงมันก็จะอยู่ในตัวช้ีวัดหน่ึง เราก็เอาคะแนน 

มาใส่ใน Q-info 

แล้วเราก็จะมีพอร์ตโฟลิโอในสตาร์ฟิชคลาส ซึ่งเราจะเอาผลงานเด็กที่เขาได้คะแนนอัปโหลดขึ้นไป แล้วก็ไปดูว่าผลงานที่เขาท�ำ 

ตรงนี้มันได้คะแนนในทักษะอะไร ก็จะเก็บเป็นพอร์ตโฟลิโอให้กับเด็กแต่ละคน ก็จะเป็นระบบที่ควบคู่กัน โดยที่ Q-info มองเห็น 

แต่ในรูปแบบคะแนน แต่สตาร์ฟิชคลาสเราจะมองเห็นผลงานเด็กไปด้วย แล้วเราจะรู้ว่าผลงานนั้นเราสามารถที่จะใส่คะแนนทักษะ 

นอกเหนือจากคะแนนท่ีเราวัดให้เขาได้อีก เช่น เขามีทักษะกระบวนการคิดหรือทักษะการสื่อสาร หรือทักษะการสร้างนวัตกรรม 

ขึ้นอยู่กับว่าคุณครูแต่ละคน เขาจะให้เป็นคะแนนทักษะอะไรเพิ่มเข้าไปในชิ้นงานนั้น นี่คือเป็นแผนที่เราจะท�ำควบคู่กันค่ะ เราจะให้ใช้ 

ทกุช้ันทกุคนเร่ิมตัง้แต่อนบุาล เพราะฉะนัน้เดก็ทกุคนกจ็ะมพีอร์ตโฟลโิอเป็นของตัวเอง อย่างเป้าหมายของเราเดก็ 180 คน เดก็แต่ละคน 

มี 5 วิชา เด็กก็จะมีพอร์ตโฟลิโอ 5 วิชา เด็กคนไหนเรียน 9 วิชาก็ต้องมีพอร์ตโฟลิโอ 9 วิชา เวลาส้ินปีคุณครูเขาก็จะสรุปผลงาน 

ของเด็กออกมาจากสตาร์ฟิชคลาสให้ผู้ปกครองสามารถดูได้ค่ะ
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กระบวนการชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ (PLC) หมายถึง กิจกรรม

การรวมตัวของครูเพ่ือการพัฒนาและการเรียนรู้ทางวิชาชีพ

	 ของตนเองและกลุ่มอย่างต่อเนื่องสม�่ำเสมอ 

	 ในสาขาวิชาและนวัตกรรมการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนา

	 และยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ของนักเรียน 

	 โดยการสนับสนุนของทีมพ่ีเลี้ยงและผู้เชี่ยวชาญ

	 ที่เกี่ยวข้อง

PLC
กระบวนการชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ

50

โครงการพัฒนาครูและโรงเรียน
โรงเรียนพัฒนาตนเอง

เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (TSQP)  รุ่นที่ 2  ปี 2563



การท�ำ PLC ของครูทั้งโรงเรียนให้ผลลัพธ์ที่ชัดเจน ปัจจัยส�ำคัญอย่างแรก ๆ คือ โรงเรียนเองควรจะต้องมีเป้าหมายที่ชัดเจนด้วย  

ส�ำหรบัโรงเรยีนวดัละมดุ หลงัจากเข้าร่วมโครงการโรงเรยีนพฒันาตนเองกบัมลูนธิโิรงเรยีนสตาร์ฟิชคนัทรโีฮม กไ็ด้มกีารก�ำหนดแนวทาง 

การพัฒนาโรงเรียนร่วมกันไว้ด้วย

เราก�ำหนด School Concept ไว้ว่าเป็น นักคิดสมองใส Brightly Thinker ซึ่งเราก็จะเน้นในเรื่องของการสื่อสารแล้วก็การคิด 

วิเคราะห์ของเด็ก ๆ ค่ะ เราคิดว่าถ้าเขาคิดวิเคราะห์สังเคราะห์ได้ เขาน่าจะสามารถที่จะน�ำสิ่งที่เขามีอยู่ไปใช้ต่อยอดได้ แล้วก็การม ี

ทักษะสื่อสารด้วยก็จะท�ำให้เขาสามารถน�ำเสนองานหรือส่ือสารด้วยตัวเองได้ เรามองว่าเด็กของเรามีศักยภาพที่จะน�ำไปประยุกต์ใช้ได้ 

เพราะโดยพื้นฐานเขาอ่านได้เขียนได้ แล้วเขาก็พอที่จะมีทักษะการคิดพื้นฐานได้อยู่ ก็เลยคิดว่าน่าจะไปต่อยอดตรงนั้นได้ค่ะ 

การจะสร้างความเข้าใจและความตระหนักกับ 

คุณครู เราก็ไม่ต้องท�ำอะไรมากเลย เพราะตอนเราคิด 

School Concept เราคิดมาด้วยกัน ตอนเราท�ำ PLC  

เราก็จะคิดว่า สิ่งท่ีเด็กเป็นตอนน้ีเป็นยังไงบ้าง แล้วเรา 

อยากให้เด็กเป็นยังไง เราก็จะมาดูทักษะเด็กในศตวรรษ 

ที ่ 21 ว่า เราอยากให้เดก็เป็นแบบไหนบ้างบนพืน้ฐานทีเ่ขา 

น่าจะไปได้ ครูก็ช่วยกันคิด ก็ได้ออกมาว่าเป็น “นักคิด”  

ดีไหม แล้วค�ำว่านักคิดต้องมีทักษะอะไรบ้าง แรกสุดเขาก็ 

เสนอกันว่าต้องมีทักษะอ่านออกเขียนได้เป็นพื้นฐานแรก 

มีการสื่อสารได้ ครบทั้งฟังพูดอ่านเขียนค่ะ แล้วก็เอา 

ความรู้ตัวเองไปต่อยอดได้ 

โรงเรียนวัดละมุด 
(ร.ส.พ.ราษฎร์บ�ำรุง)
ผู้อ�ำนวยการ ดวงภัทร  สุนิมิตร
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ก่อนจะปลุกปั้นให้เด็ก ๆ กลายเป็นนักคิดสมองใสได้นั้น ครูเองก็ต้องเตรียมพร้อมมาไม่น้อยเช่นกัน

ย้อนกลับไป 2 ปีการศึกษาที่ผ่านมา เราได้สอนให้เด็กเรียนแบบ STEM อยู่แล้วในกิจกรรมบูรณาการ แล้วก็ฝึกให้เขาได้ท�ำ 

พวก Mind Mapping แล้วก็น�ำเสนองานของเขาในกลุ่มของเขาเอง แต่พอเราตั้งอันนี้เป็น School Concept เราก็ต้องดูว่าเรา 

จะเพิ่มอะไรบ้าง เราอยากให้เด็กเป็นแบบนี้ เราก็สะท้อนกลับมาหาตัวเราว่าแล้วเราจะต้องท�ำยังไงให้เด็กคิดได้ 

สิ่งที่พวกเราต้องเพิ่มก็คือการเขียน Mind Mapping ค่ะ เพราะพวกเราแต่ละคนอาจจะยังเข้าใจไม่ตรงกัน เราก็มาดูกันว่า 

วิธีการเขียน Mind Mapping มันจะเขียนแบบไหน ใช้รูปแบบไหน แล้วก็ต้องมาออกแบบการสอนว่าท�ำยังไงเด็ก ๆ จะได้เรียนรู ้

ในกิจกรรมบูรณาการแล้วสามารถเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ได้ 

แล้วก็พอดีโค้ชจากสตาร์ฟิชน�ำ STEAM Design Process มาให้เรา เราก็เลยมาใช้เครื่องมือนี้ด้วยค่ะ คุณครูก็จะมาฝึกเรื่องของ 

การตั้งค�ำถาม แล้วก็ฝึกออกแบบการเรียนรู้ว่าจะออกแบบยังไงร่วมกัน เพราะว่าเราสอนเป็นบูรณาการก็ต้องออกแบบร่วมกันก่อนค่ะ

หนึ่งในเครื่องมือที่เหมาะเป็นอย่างยิ่งส�ำหรับการเตรียมความพร้อมในการสอนให้กับคุณครู นั่นก็คือ กระบวนการ PLC 

โรงเรียนเราท�ำ PLC มานาน 4 ปีแล้วค่ะ ก่อนจะท�ำถ้าย้อนไปตั้งแต่แรกเราก็ต้องรู้จักก่อนว่าจะท�ำในรูปแบบไหน PLC มันเป็น 

ยังไง เราก็จะสอนกัน แล้วเราก็ต้องไปเลือกรูปแบบท่ีเหมาะกับเรา อย่างของคุรุสภาก็จะมีอีกแบบหนึ่ง แล้วก็จะมีที่จับคู่เป็นบัดดี้  

แล้วก็มีของ PTLC ซึ่งเป็นงานวิจัยของอาจารย์ท่านหนึ่ง มันจะมี 6 ขั้นตอน เราก็หยิบตรงนี้มาเป็นรูปแบบของโรงเรียนเรา เสร็จแล้ว 

ก็ตกลงเวลากันว่าเป็นวันพฤหัสบดี เพราะวันพฤหัสเป็นวันที่ล่วงมาจากต้นสัปดาห์มาประมาณหนึ่งแล้ว เราจะได้สะท้อนอะไรได้มาก 

ก็เลยเลือกวันพฤหัสบดีของทุกสัปดาห์ เวลา 16.00 น.

แล้วก็จะมีข้อตกลงย่อย ๆ อย่างเช่นว่าการท�ำ PLC แต่ละครั้งครูของเราต้องเข้าร่วมทุกคน ถ้าวันไหนมีคนไปราชการหรือไม่อยู่  

เราก็จะเลื่อนเพื่อให้ทุกคนได้เข้าร่วมวง แล้วก็จะต้องมอบหมายบทบาทหน้าที่ของแต่ละคนในกลุ่มในวันนั้นล่วงหน้าทุกครั้ง เช่น  

คนที่เป็นผู้น�ำในกลุ่มเราจะเรียกว่าลีดเดอร์ จะเป็นคนน�ำหรือว่าแชร์ความรู้ประสบการณ์ในสัปดาห์ถัดไป เราก็จะมอบหมายกันไว้ก่อน 

ล่วงหน้า ครูเขาจะได้ไปเตรียมตัวเอง เตรียมเอกสาร เตรียม PowerPoint ที่จะมาแชร์ให้เพื่อน ๆ ค่ะ 

ตัว ผอ.เองจะเข้าทุกครั้งไม่ขาดเลย เหมือนเราเป็นคุณครูคนหน่ึงด้วย เพราะว่าเราก็สอนเด็กด้วยค่ะ ทุกครั้งที่เข้า PLC หรือ 

อะไรก็ตามเราจะร่วมทุกครั้ง แล้วก็ท�ำหน้าที่ของตัวเองตามบทบาทที่เราได้รับมอบหมายด้วย อันนี้เป็นข้อตกลงของเราค่ะ
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เช่นการคิดวิเคราะห์ ทักษะการอ่านออกเขียนได้ หรือว่าทักษะเด็กในศตวรรษท่ี 21 ที่มันไม่ได้เป็นทักษะเฉพาะในกลุ่มสาระใด 

กลุ่มสาระหนึ่ง เพราะเราคิดว่าถ้ามาท�ำ PLC ในช่วงกิจกรรมบูรณาการด้วยกัน อย่างน้อยสุดได้ช่วยกันออกแบบการเรียนรู้ด้วยกัน 

และช่วยกันสอน ก็จะสามารถที่จะสะท้อนผลด้วยกันได้ เราก็เลยยังไม่ได้จับกลุ่มแบบกลุ่มสาระค่ะ 

อย่างครูคณิตศาสตร์ก็มีแค่คนเดียว ครูวิทยาศาสตร์ก็มีคนเดียว ภาษาไทยมี 2 คน ถ้าจับกลุ่มเป็นกลุ่มสาระแทบจะไม่ได้เลยค่ะ 

เลยต้องมาจับเป็นกลุ่มใหญ่ แล้วทุกคนก็คือต้องมีปัญหาและสาเหตุมาแชร์ในกลุ่ม แล้วช่วยกันคัดเลือกปัญหาท่ีเกิดจากสาเหตุที่เรา 

แก้ไขได้ ซึ่งก็จะไม่ให้หลุดจากกรอบของหลักสูตรไป อย่างทักษะนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ก็จะเป็นปัญหาของเราได้ เป็นปัญหา 

รวม ๆ ค่ะ 

ส�ำหรับคุณครูบางคน การมีชั่วโมง PLC เพิ่มขึ้นมาอาจฟังดูเป็นภาระที่เพิ่มขึ้น ดังน้ันการปรับทัศนคติให้ตรงกันก่อนการท�ำ  

PLC จึงเป็นเรื่องที่จ�ำเป็นอย่างมาก

Mindset ส�ำคัญมากค่ะ เพราะถ้าทุกคนทราบว่า PLC ท�ำเพื่ออะไร ท�ำเพื่อแก้ปัญหาลูก ๆ ของเรา ท�ำด้วยกัน ไม่มีใครท�ำไป 

คนเดยีว แล้วเวลาทีท่�ำเสรจ็แล้วคนทีไ่ด้ประโยชน์ทีส่ดุกค็อืลกูของเรา ส�ำหรบัเราทีเ่ป็นคุณครคูงไม่มคีวามสขุอะไรมากไปกว่าการได้เหน็ 

เด็ก ๆ ได้รับการแก้ปัญหา จะบอกน้อง ๆ เสมอว่า สุขยิ่งกว่าเห็นเด็กดีขึ้นคือเราได้ท�ำไปพร้อม ๆ กัน จะไม่มีใครถูกทอดทิ้งไว้คนเดียว 

หรือว่าปล่อยให้เหนื่อยอยู่คนเดียว เราก็จะไปด้วยกัน การบันทึกต่าง ๆ โรงเรียนก็จะออกแบบให้ อย่างตัว ผอ.เอง ก็จะออกแบบ 

Log Book ให้เขาทกุแผ่นทกุใบ เวลาทีเ่ขาเอาไปใช้เขากต้็องรูว่้าบนัทกึแล้วมนัใช่ไหม เรากจ็ะเป็นคนคอยสนบัสนุน แล้วเราก็อยูก่บัเขา 

ตลอดเวลาด้วย เขาค�่ำเราก็ค�่ำ เราไปด้วยกันค่ะ เหมือนกับว่าเราทุกคนรู้สึกว่าปัญหามันเป็นของพวกเรา แล้วเราได้ช่วยกันแก้

ที่โรงเรียนวัดละมุดไม่ได้มีการแบ่งกลุ่ม PLC ออก 

เป็นกลุ่มย่อย แต่เป็นการท�ำร่วมกันทั้งโรงเรียน ซึ่งเหมาะ

มากกว่ากับโรงเรียนที่มีจ�ำนวนครูค่อนข้างน้อย

เราจะท�ำพร้อมกนัทัง้โรงเรยีนเลยค่ะเพราะโรงเรยีน 

มีคุณครูแค่ 11 คน แล้วไม่ได้มุ่งไปท�ำในกลุ่มสาระใด 

กลุ่มสาระหนึ่ง ส่วนมากปัญหาที่เราหยิบขึ้นมาท�ำจะเป็น 

ปัญหาเกีย่วกบัพฤตกิรรมมากกว่าจะเป็นทกัษะเฉพาะกลุม่ 

สาระ แต่ถ้าเป็นทักษะ เราจะหยิบทักษะท่ีเป็นทักษะรวม 
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ครูก็ไม่เคยนะท่ีจะบอกว่าไม่อยากท�ำ แต่เขาก็จะมีแจ้งก่อนว่าอาทิตย์นี้เขาไม่อยู่ มีอันหนึ่งก็คือเราจะเปิดโอกาสให้ทุกคน 

ได้บอกได้พูด นี่คือข้อตกลงของเรา ทุกคนต้องบอกในสิ่งที่ตัวเองรู้สึกหรือเป็นปัญหา อย่างเช่นวันนี้ไปหาหมอกระทันหัน เราก็ต้อง 

เลื่อนเวลาให้ มันต้องเห็นใจกันนะคะ แล้วสุดท้ายน้องบางคนที่เขาท�ำ ว.21 เขาก็ได้ประโยชน์จากส่ิงเหล่าน้ีไป เขาก็จะเห็นว่า 

ประโยชน์มันไม่ได้อยู่ที่ตัว ผอ. มันไปอยู่ที่นักเรียน ไปอยู่ที่ตัวเขา เขาก็ท�ำนะคะ 

การท�ำ PLC นอกจากจะเป็นกระบวนการที่ใช้ส�ำหรับการค้นหาปัญหา และหาวิธีแก้ไขร่วมกันอย่างเป็นระบบแล้ว ยังเป็นพื้นที ่

ที่ให้ครูได้พัฒนาตัวเองร่วมกัน รวมถึงใช้ส�ำหรับเตรียมความพร้อมก่อนเร่ิมการสอนหรือด�ำเนินกิจกรรมใหม่ ๆ ด้วยการซ้อมมือกับ 

เพื่อนครูก่อนที่จะไปลงกระบวนการกับนักเรียนตัวจริง

มันท�ำให้เกิดการเรียนรู้ที่เพิ่มเติมขึ้น ครูจะได้พัฒนาตนเอง เรียนรู้ในส่ิงที่เราอาจจะลืมไปหรือขาดไป อย่างเราเคยให้น้อง 

ที่เรียนเอกภาษาไทยต้องมาสอนพี่ ๆ คัดลายมือเป็นเทอมนะคะ เขาก็จะได้พัฒนาตนเองและได้ความรู้ว่าการคัดลายมือที่ถูกต้อง 

ตามหลักของกระทรวงฯ ต้องท�ำแบบน้ี เพราะว่าเราต้องเป็นแบบอย่างให้เด็ก ๆ ดู ถ้าเราจะให้เด็กเขียนสวยเราก็ต้องเขียนสวยก่อน 

แต่เรามีเพื่อนสอน เราไม่ได้เขียนคนเดียว เขาก็ยินดีนะคะ 

โรงเรียนเราให้เด็ก ๆ ใช้ปลาโลมาช่วยเขียนนะคะ แต่ว่าก่อนที่จะเอาปลาโลมามาใช้สอน คุณครูที่เขาเคยอบรมเรื่องการคัดไทย 

เขาต้องไปรวีวิว่าท�ำไมต้องใช้ปลาโลมา เพราะว่ามงีานวจิยัรองรบัหรอืเปล่า คือวธิแีก้ปัญหามนัต้องมาจากทฤษฎีหรอืวธิทีีถ่กูพสูิจน์แล้ว 

ถูกไหมคะ แต่คุณครูก็ต้องถูกจับมาเขียนด้วยปลาโลมาเหมือนกัน ครูก็จะได้รู้ว่าเวลาเราให้ลูก ๆ จับปลาโลมามันรู้สึกยังไง มือมันจะ 

กีดขวางกัน หรือมันจะร�ำคาญไหม ครูจะถูกฝึกไปหมดเลย

หรือแม้แต่สอน STEAM ก็เหมือนกัน เราเคยสอนเด็กท�ำปลาตะเพียนในการบูรณาการ STEAM นี่แหละ คุณครูทุกคนต้องท�ำ 

ปลาตะเพียนได้ เราสอนกันเป็นอาทิตย์ค่ะ ก็จะสามารถไปสอนเด็กได้จริง ๆ พวกเราต้องซ้อมก่อนนะคะว่าใครจะพูดอะไร ใครท�ำ 

หน้าที่อะไร ต้องพูดอะไร ดังน้ันทุกคนจะรู้เหมือนกันหมดเพราะเราฝึกซ้อมกันไปแล้ว PLC มันเหมือนการซ้อมให้เราได้ออกแบบและ 

แก้ปัญหา แต่แก้ปัญหาจากวิธีที่เราได้เลือกกันมา ซึ่งมันก็ไม่ได้มีทุกคนที่จะรู้วิธีแก้เหล่าน้ี ฉะน้ันการที่ครูได้แชร์มา เขาไม่ได้แค่แชร ์

ความรู้ แต่เราได้ฝึกปฏิบัติด้วย
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โรงเรียนเทศบาลต�ำบลบ้านธิ จังหวัดล�ำพูน ถือเป็นอีกโรงเรียนหนึ่งที่ได้น�ำแนวทางการจัดการเรียนการสอนของมูลนิธิ 

โรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมมาปรับใช้อย่างเต็มรูปแบบ 

เมื่อโรงเรียนได้เข้าร่วมกับโครงการของสตาร์ฟิชคันทรีโฮมแล้ว เราก็ได้ประชุมคณะครูทั้งหมดเพื่อที่จะจัดกระบวนการเรียน 

การสอนเป็นแบบ Active Learning เต็มรูปแบบ โดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process เข้ามาจับนะคะ และใช้การมีส่วนร่วม 

ของผู้ปกครอง ชุมชน คณะกรรมการสถานศกึษา แล้วกเ็ครอืข่ายต่าง ๆ เพือ่ให้ผูเ้รียนมทีกัษะสอดคล้องกับทกัษะของศตวรรษที ่ 21 ค่ะ 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น และท่ีส�ำคัญก็คือเรามีระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนด้อยโอกาสและนักเรียนท่ีมีความต้องการพิเศษ 

หมายความว่าเราจะส่งเสริมทั้งนักเรียนที่ด้อยและนักเรียนที่เด่น เพื่อให้เด็กได้พัฒนาตามศักยภาพของตนเองนะคะ

วธิกีารทีโ่รงเรยีนเทศบาลต�ำบลบ้านธเิลอืกใช้เพือ่ส่งเสรมิ 

การพัฒนานักเรียนตามศักยภาพที่แตกต่างกัน น่ันก็คือการจัด 

พื้นที่นักสร้างสรรค์ Makerspace 

ส�ำหรับการจดัพืน้ทีน่กัสร้างสรรค์เมเกอร์สเปซ โรงเรยีนเรา 

จัดทั้งหมด 9 ห้อง มีหลากหลายรูปแบบให้นักเรียนได้เลือกตาม 

ความสามารถและความสนใจของตัวเองตามหลักพหุปัญญาค่ะ 

ห้องทั้งหมดก็จะมี โลกของศิลปะ โลกของงานประดิษฐ์ โลกของ 

งานอาชีพ โลกของงานช่าง โลกของงานกีฬา โลกของห้องไอที 

โลกของเชฟอาหารและขนม โลกของดนตรีนาฏศิลป์ โลกของ 

โรงเรียนเทศบาลต�ำบลบ้านธิ
(ป่าตาลหมื่นราษฎร์อุปการ)
ครูสุพัตรา  ปินตา
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โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) เพื่อให้นักเรียนได้สร้างช้ินงานขึ้นมาในรูปของโครงงานนะคะ สุดท้ายเราก็จะสรุปผล 

บันทึกผลแล้วก็มีการจัดกิจกรรมทั้งหมดในงานทักษะวิชาการของโรงเรียนเราค่ะ 

ส่วนการประเมินผลเราก็จะใช้วิธีบันทึกผลและแบบบันทึก PLC ของโรงเรียนเรา ซึ่งการท�ำ PLC ของเราก็จะมีส่วนร่วมจาก 

ทั้งผู้ปกครอง ชุมชน ผู้บริหาร ครู และนักเรียน ที่มาช่วยกันวางแผน

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบต่าง ๆ ในโรงเรียน จ�ำเป็นต้องมีกระบวนการ PLC เพื่อคอยช่วยสะท้อนให้ครูผู้ด�ำเนินงาน 

ได้มองเห็นจุดแข็ง จุดอ่อน และปัญหาของสิ่งที่ท�ำอยู่ เพื่อจะได้ปรับปรุงพัฒนาได้อย่างถูกต้อง ทั้งยังเป็นการสร้างความมั่นใจให้กับคร ู

ด้วยว่า พวกเขามาถูกทางแล้ว

เหมือนอย่างโรงเรียนเทศบาลต�ำบลบ้านธิ ที่ปรับแผนการจัดกิจกรรมเมเกอร์สเปซออกมาถึง 9 ห้อง เพื่อรองรับความต้องการ 

ของนักเรียนที่ต่างกัน การท�ำ PLC จึงเป็นกระบวนการส�ำคัญที่ท�ำให้ครูทั้งโรงเรียนซึ่งรับผิดชอบกิจกรรมต่างกัน ยังคงรับรู้และเข้าใจ 

การท�ำงานของทุกฝ่ายไปพร้อม ๆ กัน และเดินหน้าไปในทิศทางเดียวกันได้อย่างราบรื่น

การท�ำ PLC ของที่นี่จึงได้จัดให้มีท้ังแบบวงใหญ่ วงย่อยกลุ่มสาระ และวงย่อยเมเกอร์สเปซ เพื่อให้ตอบโจทย์การแก้ปัญหา 

เฉพาะด้านมากที่สุด ส�ำหรับครูสุพัตราที่เป็นทั้งครูห้องเมเกอร์สเปซและครูสอนวิชาวิทยาศาสตร์ ก็ต้องเข้าร่วม PLC กับทั้งสามกลุ่มนี้

BT Boat Shop แล้วก็โลกของสวนพฤกษศาสตร์ และจุดหลัก 

ที่เรามีที่ส�ำคัญเลยก็คือแหล่งเรียนรู้ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจ 

พอเพียงค่ะ

ดังนั้นเมื่อครูให ้นักเรียนเลือกตามความสนใจและ 

ความสามารถของตัวเองแล้ว ครูแต่ละห้องก็จะร่วมกันก�ำหนด 

รูปแบบห้องของตนเองนะคะ จากน้ันก็จะจัดท�ำแผนการเรียนรู้ 

ตามกระบวนการ STEAM Design Process เพื่อออกแบบ 

การเรียนรู้ให้เหมาะสมกับห้องของตัวเอง โดยมีการวางแผน 

ก�ำหนดเนื้อหาเครื่องมือ แล้วก็แนวทางในการประเมินผู้เรียน 

จากนั้นเราจะใช้กระบวนการท่ีเสริมข้ึนมาคือ กระบวนการ 
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PLC ของโรงเรียนเราจะก�ำหนด 2 สัปดาห์ต่อ 1 ครั้ง โดยเราจะ PLC รวมคณะครูทั้งโรงเรียนที่มีอยู่ 23 คน แล้วให้แต่ละห้อง 

มาน�ำเสนอว่า ในห้องของตัวเองมีจุดเด่นหรือจุดควรพัฒนายังไง แล้วก็มาร่วมแชร์ประสบการณ์กันค่ะ ก็จะเป็นการท�ำ PLC ร่วมกัน 

ของคุณครูทั้งโรงเรียน ทั้งระดับประถมแล้วก็อนุบาลด้วย 

ส�ำหรับการ PLC ในกลุ่มสาระหลัก คุณครูในแต่ละสาระก็จะไป PLC กันในกลุ่มสาระของตนเอง เพื่อที่จะน�ำกระบวนการ 

STEAM Design Process ผนวกกับ Active Learning ไปจัดในสาระการเรียนรู้ของตัวเองค่ะ คือโรงเรียนเราจะท�ำ PLC 2 ลักษณะ 

ทั้งในห้องเมเกอร์ แล้วก็ในกลุ่มสาระที่ตัวเองรับผิดชอบ อย่างครูสุพัตราเองก็รับผิดชอบห้องเมเกอร์สเปซ โลกของเชฟอาหารและขนม 

ก็จะท�ำ PLC กับคุณครู 3 คนนะคะ ส่วนในด้านกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ครูก็จะมาท�ำ PLC เกี่ยวกับการจัดท�ำโครงงาน 

แล้วก็การจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process ในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ 

อีก 3 ท่าน เราก็จะได้ PLC มา 2 รูปแบบค่ะ 

ส�ำหรับแบบฟอร์มในการท�ำ PLC ถ้าเป็นวงใหญ่ของโรงเรียนเราจะอิงหลักของมูลนิธิฯ ที่เป็นแพทเทิร์นใหญ่ ส่วนที่เป็นวงย่อย 

เราจะจัดท�ำในรูปแบบของเราเอง เฉพาะในกลุ่มสาระตัวเองกับห้องเมเกอร์สเปซค่ะ 

การท�ำให้คุณครูทั้งโรงเรียนร่วมมือร่วมใจกันท�ำ PLC หลายรอบเช่นนี้ ต้องอาศัยความเข้าใจที่ตรงกัน และการเห็นเป้าหมาย 

ร่วมกันว่าการท�ำ PLC จะพาทุกคนไปสู่ปลายทางที่ต้องการได้อย่างไร

ปีการศึกษาที่แล้วคุณครูสุพัตราเองเป็นหัวหน้างานวิชาการ ยืนยันเลยค่ะว่าคุณครูของเราไม่รู้สึกว่าการท�ำ PLC เป็นภาระเลย  

เพราะอันดับแรกคือ ท่านผู้อ�ำนวยการท่านสร้างทัศนคติที่ดีในการที่จะให้เราร่วมมือกับมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมนะคะ  

เพราะฉะนั้นครูทุกคนก็จะเห็นความส�ำคัญในการท�ำ PLC แล้วก็ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี 

ในตอนแรกกค็อืทุกคนกจ็ะมคีวามหนักใจอยูว่่า เราจะเดินไปในแนวทางไหนด ีพอทกุคนได้ร่วม PLC ประมาณสปัดาห์ที ่3 ทกุคน 

ก็มีความเชื่อมั่นว่าเราท�ำ PLC แบบนี้มันจะส่งผลดี ทั้งการท�ำงานในตัวของเรา ทั้งในด้านการจัดการเรียนการสอนต่อนักเรียน ทั้งด้าน 

ชุมชนที่จะได้เห็นการเจริญเติบโตและพัฒนาการของนักเรียน ผู้ปกครองเขาก็จะสะท้อนกลับมาว่าพอลูกได้เรียนห้องเมเกอร์สเปซแล้ว 

มีพัฒนาการดีขึ้น มีความกล้าแสดงออก เด็กไปเล่าให้ผู้ปกครองฟังว่าได้ท�ำอะไรบ้าง ก็ดีกว่าเดิมมาก เป็นการเห็นผลเชิงประจักษ์ 

เลยค่ะ
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โรงเรียนวัดบ้านม้า ถือเป็นหนึ่งในโรงเรียนที่น�ำกระบวนการ PLC มาใช้ในโรงเรียนได้อย่างโดดเด่นที่สุดในโครงการปีที่สองของ 

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชฯ โดยสามารถจัดกระบวนการเพ่ือแก้ปัญหาและพัฒนาการเรียนการสอนได้มีประสิทธิภาพ โดยมีครูเข้าร่วม 

ทั้งโรงเรียนแบบ 100% และยังสามารถต่อยอดองค์ความรู้ในการท�ำ PLC ให้กับเครือข่ายโรงเรียนรอบข้างได้ด้วย ทั้งหมดนี้เริ่มต้นขึ้น 

ที่คุณครูชนันท์ธิดา ประพิณ หรือครูต้อม ผู้ที่กลายมาเป็นทีมผู้น�ำการเปลี่ยนแปลงมาสู่โรงเรียนวัดบ้านม้า

ครูต้อมย้ายมาท่ีชุมชนวัดบ้านม้าเม่ือประมาณปลายปีเดือนธันวาคม 2562 เดิมที่นี่คุณครูเขาก็เคยท�ำ PLC แต่จะเป็นการท�ำ 

PLC ทีท่�ำกบัเขต มนัไม่ได้เกดิจากการรวมกลุม่หรือว่าการสอบถามสภาพปัญหาจรงิ ๆ ว่านกัเรยีนของเรามปัีญหาอะไร แล้วเราต้องการ 

ที่จะพัฒนาในด้านไหน 

ครูต้อมมีเครือข่ายครูเชี่ยวชาญล้านนาอยู่แล้ว ซึ่งเราร่วมด้วยช่วยกันในทีมวิทยากรในการที่จะท�ำ PLC เพื่อไปพัฒนาวิชาชีพ 

ให้กับครูใน สพป.เขต 6 แล้วก็ สพป.เชียงใหม่ เขต 4 แม่ฮ่องสอน 

โดยการไปให้ความรู้และเป็นที่ปรึกษาทางวิชาการด้วย ดังนั้นเรา 

ก็เลยเชิญทีมวิทยากรตรงนี้มาให้ความรู ้ให้ความเข้าใจกบัครโูรงเรยีน 

วัดบ้านม้าในปีการศึกษานั้นว่า PLC มันคืออะไร ท�ำไมเราต้องท�ำ 

PLC และกระบวนการท�ำ PLC มันคืออะไร 

โรงเรียนวัดบ้านม้าได้วางแนวทางการท�ำ PLC ใหม่ทั้งหมด 

โดยเริ่มตั้งแต่ท�ำความเข้าใจว่า PLC คืออะไร ท�ำได้ในรูปแบบไหน

บ้าง แล้วจึงเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุดส�ำหรับโรงเรียน

โรงเรียนวัดบ้านม้า
ครูชนันท์ธิดา  ประพิณ
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แบบที่เราเลือกก็คือการ PLC 7 ขั้นตอนของ สพฐ. ค่ะ จากนั้นเราก็มาหาปัญหาด้วยการแบ่งเป็นกลุ่มระดับปฐมวัย กลุ่มระดับ 

ประถมศึกษา และกลุ่มระดับมัธยมศึกษา เพราะว่าเรามีความรู้สึกว่าถ้าเราแก้ปัญหารวมกัน ปัญหามันจะไม่เฉพาะเจาะจง บางท ี

อนุบาลเขามีปัญหาอีกอย่างหนึ่ง แต่กลายเป็นว่าเราจะต้องบีบประเด็นปัญหาให้มันเป็นปัญหาเดียวกัน

จากนั้นก็มาวิเคราะห์ปัญหาร่วมกันว่า เด็กของเราในปีการศึกษาที่ผ่านมามีปัญหาอะไรมากที่สุด เด็กเราขาดทักษะในเร่ืองไหน 

ขาดความรู้ในเรื่องไหน แล้วก็มีปัญหาด้านพฤติกรรมอะไร คุณครูในแต่ละกลุ่มแต่ละระดับช่วงชั้นก็มาพูดคุยกัน แล้วเราก็เอามา 

เรียงล�ำดับว่าปัญหาอะไรที่เราควรแก้เป็นอันดับ 1 

ในการท�ำ PLC ครั้งแรก คุณครูโรงเรียนวัดบ้านม้าพบว่า ปัญหาของระดับอนุบาลอยู่ที่ทักษะกระบวนการท�ำงานกลุ่ม ปัญหา 

ของระดับประถมศึกษาคือทักษะการคิดวิเคราะห์ และระดับมัธยมศึกษาคือทักษะการท�ำงาน แน่นอนว่าปัญหาท่ีแตกต่างกันในแต่ละ 

ช่วงชั้น ก็ต้องใช้วิธีการแก้ปัญหาที่แตกต่างกัน 

เรากม็าวเิคราะห์กนัว่า วธิกีารสอนของเราแบบเดมิมนัเป็นแบบไหน แล้วปัจจยัการสอนอะไรทีเ่ราควรเพิม่เตมิเพือ่ทีจ่ะสนบัสนนุ 

ทักษะกระบวนการที่เด็กไม่มี เราก็จะมีการระดมความคิดกันแล้วก็ท�ำออกมาเป็นรูปแบบการสอน ซ่ึงเกิดจากประสบการณ์ฐานเดิม 

ของคณุคร ู และจากการศกึษากระบวนการสอนของคนทีเ่ขาได้พฒันาเรือ่งนีจ้นส�ำเรจ็มาแล้ว เรากเ็อามาผสานร่วมกนั แล้วกน็�ำออกไป 

น�ำเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญร่วมกันวิพากษ์ว่ารูปแบบการสอนนี้มีความเป็นไปได้มากแค่ไหนในการเอาไปใช้แก้ปัญหา ซึ่งในกระบวนการ 

PLC ของเรา เราไม่ได้มุ่งหวังว่ารูปแบบการสอนของเราทุกขั้นตอนจะประสบความส�ำเร็จเสมอไป ถ้าไม่ประสบความส�ำเร็จเราก ็

จะเอามาวิเคราะห์ว่าแล้วท�ำไมมันไม่ประสบความส�ำเร็จ เพราะว่าจุดส�ำเร็จของการท�ำ PLC ของมันอยู่ที่ว่าครูจะเรียนรู้ในการใช้ 

วิธีการอะไรมาพัฒนาเด็ก ครูขาดอะไร แล้วเราจะพัฒนาตัวเราอย่างไร เพื่อให้การแก้ปัญหาผู้เรียนส�ำเร็จอย่างที่เราได้ตั้งธงเอาไว้

รูปแบบโดดเด่นอย่างหนึ่งที่โรงเรียนวัดบ้านม้าน�ำมาใช้ เพื่อให้กระบวนการ PLC มีประสิทธิภาพมากขึ้นนั่นก็คือ การมีครูบัดดี้

กระบวนการ PLC ของเราจะท�ำเป็นกลุ่มทุก ๆ วันพฤหัสบดี พอเราได้หัวข้อปัญหาเสร็จเรียบร้อยแล้ว เราก็เอามาปรับรูปแบบ 

การสอนของเรา แล้วเอาไปเขียนเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งครูผู้สอนก็จะเอาแผนนี้ไปให้คู่บัดดี้ตรวจสอบว่า ถ้าเราสอนโดยใช้ 

เครื่องมือตามนี้ คู ่บัดดี้คิดว่ามันขาดอะไร หรือมีอะไรต้องปรับปรุงไหม หลังจากปรับปรุงเสร็จเรียบร้อยแล้วเราก็จะให้คู ่บัดดี ้

มาสังเกตการณ์ขณะที่เราเอาแผนนี้ไปสอนจริง พอสอนเสร็จแล้วคู่บัดดี้ก็จะมาสะท้อนกันว่า คู่บัดดี้เห็นอะไร แล้วเราจะต้องมีการ 

ปรับอะไรในครั้งหน้า ก็จะท�ำแบบน้ีประมาณ 3 วงรอบ เมื่อท�ำเสร็จเรียบร้อยแล้ว เราก็จะมา AAR กันร่วมกับครูคู่อื่น ๆ เราจะมา 
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พูดคุยกันว่าอะไรที่มันส�ำเร็จ มีปัญหาอะไรตรงไหนไหม แล้วอะไรที่ควรจะต้องพัฒนาต่อไป แล้วอะไรที่เป็นจุดดีที่คิดว่าถ้าเราท�ำแบบนี ้

มันจะโอเค 

การขบคิดหาทางแก้ปัญหาร่วมกันไม่ได้หมายความว่ารูปแบบการสอนของครูทุกคนจะต้องเหมือนกันเสมอไป เมื่อถึงคราวไป 

ทดลองสอนจริง ครูแต่ละคนก็อาจเพิ่มเทคนิคส่วนตัวเข้าไปได้ด้วย

สมมุติครูอยากจะให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ นอกจากรูปแบบการสอนแล้วคุณครูควรจะมีเทคนิคอะไรที่จะช่วยให้เด็กคิดวิเคราะห ์

ครูก็เริ่มจากการถามค�ำถาม แต่ทีน้ีพอเราใช้ค�ำถามกับเด็กในช่วงแรกเราพบว่าเด็กไม่ค่อยกล้าตอบ คนเดิม ๆ ก็ตอบอยู่นั่นแหละ 

แต่คนใหม่ ๆ ไม่ค่อยได้ตอบเลย เราก็คุยกับคู่บัดดี้ว่าต้องหาวิธีการที่จะท�ำให้คนที่เขาไม่ได้ตอบ ตอบขึ้นมา ก็เลยเป็นที่มาว่าเราจะใช้ 

เทคนิคตอบค�ำถามแลกแต้ม แล้วก็พยายามส่งเสริมทัศนคติเชิงบวกให้เขาด้วยการบอกว่า คนท่ีตอบเนี่ยเยี่ยมมากเลย คนที่ไม่ได้ตอบ 

ลองตอบหน่อยไหมลูก ตอบผิดตอบถูกไม่เป็นไร ถ้าตอบคุณครูก็ให้ 5 แต้ม เพื่อให้เขาเกิดความกล้า ถ้าเขากล้าในรอบนี้ ครั้งต่อไป 

เขาก็จะกล้า คุณครูก็ต้องใช้แรงกระตุ้นตรงนี้ ก็ได้เป็นเทคนิคหน่ึง แล้วบัดดี้ก็ได้น�ำเทคนิคน้ีเอาไปปรับใช้ในแผนของเขาต่อไปด้วย 

เหมือนกัน

แต่บางทีเด็กของเราก็ยังไม่กล้าตอบ คู่บัดดี้เขาบอกว่าบางทีอาจจะต้องมีวิธีการชี้น�ำค�ำตอบในช่วงแรก เพื่อกระตุ้นให้เขารู้ว่า 

มันน่าจะเป็นแบบนี้นะ มันเป็นแบบนี้หรือเปล่า นักเรียนคิดว่ายังไงอะไรอย่างนี้ค่ะ เพื่อชักน�ำให้เขาร่วมวงสนทนาและก็ร่วมการซักถาม 

หรือว่าครูผู้สอนบางคนเขาก็จะใช้สื่อในรูปแบบที่น่าสนใจเอามาใช้ เปิดคลิปให้เด็กดูแล้วก็จะใช้ค�ำถามกระตุ้นว่าท�ำไมมัน 

ถึงเป็นแบบนี้ นักเรียนคิดว่าเป็นเพราะอะไร แล้วก็ปรับกิจกรรมการสอนท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือฝึกปฏิบัติจริงมากย่ิงขึ้นค่ะ เสร็จแล้ว 

คุณครูก็จะมาสรุป AAR (After Action Review) กันว่าแล้วมันดียังไง มันมีปัญหาอะไรยังไง 

การท�ำ PLC ท�ำให้คุณครูได้รู้และเข้าใจถึงแก่นของปัญหาในการจัดการเรียนการสอนอย่างแท้จริง ส�ำหรับโรงเรียนวัดบ้านม้า 

ที่ระบุปัญหาเบื้องต้นของนักเรียนไว้ว่าเป็นทักษะการคิดวิเคราะห์ หลังจากผ่านการท�ำ PLC อย่างเป็นกระบวนการแล้วก็ท�ำให้ได้ 

พบว่า ภายใต้ปัญหาทักษะการคิดวิเคราะห์ มีทักษะอื่นที่เกี่ยวพันอยู่ด้วย

พอมาในปีการศึกษา 2563 หลงัจากทีเ่ราพัฒนาทกัษะการคิดวเิคราะห์ของเดก็แล้ว เราพบว่าปัญหาทีม่นัซ้อนเข้าไปอกี ทีท่กุคน 

ลงมติด้วยกันก็คือเรื่องทักษะการสื่อสาร ดังนั้นในปีการศึกษา 2563 เราก็ใช้กระบวนการพัฒนาทักษะการสื่อสารเข้ามาช่วย แล้วเรา 

ก็ท�ำ PLC 2 รูปแบบ โดยเพิ่มอีกรูปแบบหนึ่งซึ่งเป็นการพัฒนาโดยการเอา STEAM Design Process ของสตาร์ฟิช มาเข้าสู่ขั้นตอน 
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ทักษะการสื่อสารสามารถสอดแทรกเข้าไปในกิจกรรมของทุก ๆ วิชาได้ โดยไม่จ�ำกัดว่าจะต้องเป็นวิชาทางด้านภาษา

อย่างชัน้ ป.5 ของครตู้อมเองก็จะบรูณาการในเรือ่งของอาหาร สมมุตว่ิาสอนในเรือ่งของการงานอาชพี ถ้าเราอยากจะท�ำอาหาร 

นักเรียนชอบทานอาหารอะไรมากท่ีสุด เราส�ำรวจแล้วเด็กบอกว่าชอบทานบะหมี่ส�ำเร็จรูปที่สุด เราก็ชวนคิดว่าบะหมี่ส�ำเร็จรูป 

มันมีประโยชน์ไหม เขาก็บอกว่าไม่มีประโยชน์ แล้วท�ำไมลูกถึงกิน กินเพราะว่ามันอร่อยค่ะ เราก็เลยคิดขึ้นมาว่า เด็ก ๆ เขาอยากท�ำ 

บะหมี่ส�ำเร็จรูป แล้วเราก็มีวัตถุดิบส�ำหรับประกอบอาหารอยู่ เพราะทางวัดท่ีเขาได้มาจากการท�ำบุญตักบาตรเขาก็บริจาคมาให้เรา 

ส่วนหนึ่ง งั้นนักเรียนมาท�ำกันดูไหม

โจทย์ก็คือเราจะปรุงบะหมี่ส�ำเร็จรูปของตัวเองยังไงให้มันมีสารอาหารให้ครบ 5 หมู่ แล้วสารอาหาร 5 หมู่นั้นจะต้องมีหมู่ 

อะไรบ้าง เขาก็จะสร้างสรรค์เมนูอาหารของเขามา เช่นกลุ่มที่ 1 อาจจะเป็นย�ำ 5 หมู่ กลุ่มที่ 2 อาจจะเป็นต้มบะหมี่ส�ำเร็จรูป 

แล้วตามด้วยแนวคิดของเขา กลุ่มที่ 3 ก็จะเป็นบะหมี่ส�ำเร็จรูปรสแซ่บอะไรอย่างนี้ค่ะ ความคิดของเขาก็จะหลากหลาย เราก็จะถามว่า 

ท�ำไมเขาคิดแบบนี้ อย่างเช่นกลุ่มที่ท�ำย�ำผลไม้ 5 อย่าง เขาก็บอกว่าผลไม้มันมีวิตามินซ่ึงมันจะช่วยเพิ่มสารอาหารได้ นอกเหนือจาก 

เส้นบะหมี่ที่เป็นคาร์โบไฮเดรต ถ้าเราใส่ผลไม้ไปเราก็จะได้รับวิตามิน แต่ใส่วิตามินแล้วมันก็ยังไม่พอ มันก็ต้องใส่โปรตีน ใส่พวกหมู 

การสอนของเราด้วย ซ่ึงเราพบว่ากระบวนการ 

STEAM Design Process เขาจะมีวิธีการ 

มีขั้นตอนที่กระตุ้นการถามความคิดเด็ก ครูก็จะ 

พยายามตั้งกล้องอัดคลิปเวลาที่เด็กเขาถ่ายทอด 

หรือน�ำเสนอ ซึ่งในรายวิชาภาษาอังกฤษเขาก็ใช้ 

วิธีการน้ี ให้เด็กฝึกสะท้อนคิดโดยใช้โทรศัพท ์

มือถือในการพูดความรู้สึกของตัวเอง พอท�ำ

กิจกรรมไปแล้วนักเรียนได้อะไรและมีความคิด 

ว่ายงัไง ซึง่ตรงนีก้ส็ามารถทีจ่ะช่วยพฒันาทกัษะ 

การสื่อสารให้เด็กได้ แล้วก็เห็นกระบวนการคิด 

ของเด็กที่ชัดเจนขึ้น เมื่อเราเอารูปแบบการสอน 

ที่เราร่วมกันคิด มาผนวกกับ STEAM Design 

Process นะคะ
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หรืออาหารทะเลเข้าไป เราก็จะท�ำเป็นโปรเจกต์เล็ก ๆ แบบนี้ อิสระตามความคิดของเขา ซึ่งระหว่างกระบวนการท�ำเราก็จะสนับสนุน 

ให้เขาไปค้นหาข้อมูลว่ามันมีวิธีการท�ำเมนูบะหมี่ส�ำเร็จรูปยังไงบ้าง ซึ่งแต่ละวิชาเขาก็จะมีกระบวนการที่เขาใช้กับเด็กแตกต่างกัน

หรือยกตัวอย่างวิชาภาษาอังกฤษครูพบว่าเด็กเขาไม่กล้าพูดหน้าห้องเพราะเขากลัวผิดกลัวถูก แต่ถ้าเขาพูดผ่านส่ือเทคโนโลยี 

สารสนเทศ เช่น การอัดคลิป เขาท�ำได้ ครูก็เลยจะแบ่งเด็กเป็นกลุ่ม ให้เด็กอัดคลิปพูดประโยคสนทนา ให้เด็กอัดจนกว่าจะดีค่ะ โดยที ่

ไม่มีใครมาติจนท�ำให้เขาเสียความมั่นใจ ครูก็จะให้นักเรียนเลือกคลิปที่ดีที่สุดมาส่งครู ถ้าตรงไหนไม่ได้ครูเขาก็จะช่วยเสริมอีกทีหนึ่ง 

การท�ำ PLC ของโรงเรียนวัดบ้านม้า นอกจากนักเรียนจะได้รับประโยชน์โดยตรงในเรื่องการปรับปรุงทักษะที่ยังบกพร่องอยู่  

ในทางฝั่งครูเองก็ได้พัฒนาตัวเองขึ้นมาอย่างเต็มที่เช่นกัน

ส่วนที่ว่าคุณครูได้อะไร หน่ึง คุณครูได้พัฒนากระบวนการเรียนการสอน มีการแชร์เทคนิคซึ่งกันและกันแล้วก็เอาไปปรับ 

ในการเรียนการสอน เขาไม่ได้คิดแค่คนเดียวแต่มีเพื่อนคู่คิด ซึ่งเขาคิดว่ามันได้ปรึกษากัน ดีกว่าการที่เขาท�ำเอง 

และสิ่งที่ส�ำคัญอันหน่ึงท่ีครูต้อมมองว่าเป็นจุดเด่นของโรงเรียนวัดบ้านม้าก็คือ เรามีท้ังทีมน�ำและทีมตาม ซึ่งทีมน�ำของเรา 

จะเป็นทีมวิชาการ อย่างท่ีโรงเรียนเรามีคุณครูย้ายเข้ามาใหม่แล้วก็มีคุณครูบรรจุใหม่ แล้วก็มีคุณครูอัตราจ้างใหม่ซึ่งเขาไม่ทราบ 

กระบวนการท�ำมาก่อน ตัวครูต้อมเองและทีมวิชาการก็จะเป็นต้นแบบในการท�ำตัวอย่างให้เห็น ซ่ึงจากการประเมินเบ้ืองต้นพบว่า 

เด็กของเรามีการพัฒนาท่ีดีกว่าเดิม แล้วตัวคุณครูเองก็สามารถที่จะเขียนและสะท้อนความคิดของเขาว่าจากการท�ำกิจกรรมของเขา 

มันเป็นยังไง แล้วเราควรจะปรับยังไง ได้มาแชร์แล้วก็แลกเปล่ียนกันทุกช่วงชั้น แล้วก็มี ผอ.คอยตรวจสอบ ซึ่ง ผอ.ก็จะอยู่ร่วมวง 

ของเรื่องชั้นเรียนให้กับคุณครูแต่ละท่านด้วย ถ้าเกิดว่า ผอ.ว่าง  ผอ.ก็จะเข้ามาดูว่าคุณครูมีกระบวนการท�ำอะไรบ้างด้วยค่ะ

แน่นอนว่าผลลัพธ์ท่ีสวยงามนั้นมาจากความพยายามของคณะครูทั้งหมด ซึ่งกว่าที่ครูทั้งโรงเรียนจะร่วมมือร่วมใจกันใน 

กระบวนการ PLC ได้นั้น ต้องใช้ความอดทนในการสร้างความเข้าใจระหว่างครูอย่างมากทีเดียว 

ถามว่ามีปัญหาไหม ก็คือมันก็จะมีเสียงที่บอกว่าท�ำไมต้องท�ำ ท�ำไมฉันต้องเหนื่อย ซึ่งครูต้อมจะจับกลยุทธ์ได้ว่า ถ้า ผอ.ให ้

ครูต้อมท�ำ เวลา ผอ.โชว์ผลงาน ผอ.ต้องโชว์ผลงานของครูทุกคนนะ เวลาไปน�ำเสนอผลงานที่เขตครูต้อมก็จะโชว์กระบวนการ PLC 

ของทุกคน โดยท�ำเป็นไวนิลของทุกคนโชว์พร้อมกับรูปเล่มที่เขาท�ำมาอยู่แล้ว เหมือนกับว่าเราต้องให้ใจเขาก่อนค่ะ เราเอาผลงานท่ี 

คุณครูเขาท�ำเอามาออกให้มันเห็นเป็นภาพ ไม่อย่างนั้นทุกคนเขาก็จะไม่รู้สึกว่าท�ำไปเพื่ออะไร 
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ครูต้อมท�ำวิดีโอกิจกรรมชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพโรงเรียนวัดบ้านม้า ซึ่งมันเป็นตัวบอกว่าครูต้อมไม่ได้ท�ำคนเดียวนะ คุณคร ู

ที่เขาท�ำอยู่แล้วเขาส่งข้อมูลมาให้เรา แล้วเราก็ท�ำเป็นคลิปวิดีโอให้เขา พอคุณครูเขาเห็นแล้วว่าเราใจแลกใจ เราท�ำจริง เราโชว์เขาจริง 

แล้วเขาก็มีตัวตนจริง ๆ เขาก็จะให้ใจเรามาครึ่งหนึ่ง 

พอคุณครูเขาเริ่มเห็นผลงาน เขาก็เริ่มที่จะไม่น้อยหน้ากันแล้ว เขาก็จะเร่ิมส่งมาถามว่าจะเอากี่เล่ม อยากได้รูปแบบอะไร  

เพราะทกุคนจะมโีอกาสแสดงผลงานของตวัเอง กเ็ลยเริม่พยายามทีจ่ะประชาสัมพันธ์ เผยแพร่ให้คนอืน่ได้เหน็แล้วกใ็ห้คุณครเูขาได้เหน็ 

ด้วยค่ะ แล้วก็เผอิญว่าคนท่ีเขาท�ำด้วยกันกับเราจะเป็นกลุ่มใหญ่ จะมีคนที่ไม่ท�ำประมาณ 10-20% พอกลุ่มใหญ่มันขับเคลื่อนแล้ว 

ถ้ากลุ่มเล็กยังเป็นอย่างน้ันเขาก็จะอยู่ไม่รอด เขาก็ต้องดันตัวเองขึ้นมาแล้วก็ท�ำด้วย มันก็เลยเป็นที่มาว่าการท�ำ PLC ของเรา เราท�ำ 

ในรูปแบบ 100% ค่ะ

หลังจากด�ำเนินการท�ำ PLC ในระดับสถานศึกษาเป็นที่น่าพึงพอใจแล้ว โรงเรียนวัดบ้านม้าก็ได้ต่อยอดความส�ำเร็จนี้สู่โรงเรียน 

ในพื้นที่ใกล้เคียง เพื่อสร้างเครือข่ายชุมชนครูที่เข้มแข็งไปพร้อม ๆ กัน

ในปีการศึกษา 2563 ท่ีผ่านมา เน่ืองจากเรามองว่าเราเป็นผู้น�ำในเรื่องของการท�ำ PLC เราก็เลยมาคุยกันว่าอยากชวนคุณครู 

ที่อยู่ในจังหวัดล�ำพูนในพื้นที่ใกล้เคียงมาขับเคลื่อนด้วยกัน ในการที่จะพัฒนาเครือข่าย PLC ระดับสถานศึกษา เพื่อช่วยเหลือเพื่อนคร ู

ที่เขาอยากจะท�ำ PLC ซึ่งครูของเราก็บอกว่าโอเคท�ำ เราก็เลยจัดตั้งเครือข่ายสถานศึกษาโรงเรียนวัดบ้านม้า ซ่ึงเรามีสมาชิกร่วม 

ในเครือข่ายนี้ ไม่รวมที่ปรึกษาทางวิชาการก็ประมาณ 50 คน ก็มีศูนย์ สพป.เชียงใหม่ สพป.ล�ำพูน แล้วก็จะมีโรงเรียนวัดบ้านม้า 

เป็นแกนหลัก โรงเรียนวัดขี้เหล็ก โรงเรียนวัดสันคะยอม แล้วก็โรงเรียนทุ่งหัวช้างของ สพป.ล�ำพูน เขต 2 ก็มีเข้ามาร่วมประมาณ 

7-8 โรง แล้วก็มีทางทีมวิทยากรที่เป็นที่ปรึกษาอีกประมาณ 4-5 โรงเรียน เข้ามาช่วยกันในการที่จะพัฒนาการท�ำ PLC 

การท�ำ PLC ในระดบัเครอืข่ายสถานศกึษาจะเป็นการพดูเชงิภาพรวมปัญหา แล้วกม็าหาวธิกีารแก้ปัญหาร่วมกนั เสรจ็เรยีบร้อย 

แล้วก็เอาไปใช้ ซึ่งเราก็อิงกระบวนการ 7 ขั้นตอนของ สพฐ. เหมือนกัน เราก็ได้ AAR ไปเรียบร้อยแล้วเมื่อเดือนพฤษภาคมในรูปแบบ 

ออนไลน์ เนื่องจากมันเป็นช่วงสถานการณ์โควิดเราก็มาพูดคุย น�ำเสนอปัญหา วิธีการแก้ปัญหากันตรงนี้ค่ะ ผลที่ได้ออกมาก็คือ 

มีความพึงพอใจว่าคุณครูสามารถที่จะเอาไปปรับใช้ได้ค่ะ
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เครือข่ายการท�ำงาน (Network) หมายถึง การท�ำงานร่วมกันเป็น

เครือข่ายของกลุ่มบุคคลของโรงเรียน โดยมีเป้าหมายเพ่ือการพัฒนา

ผู้เรียน ทั้งเครือข่ายภายในโรงเรียน อาทิ ผู้บริหาร ครู นักเรียน 

ผู้ปกครอง กรรมการสถานศึกษา ชุมชน และเครือข่าย

ภายนอกโรงเรียน อาทิ ผู้บริหารและครูในโรงเรียน

ที่อยู่ในพ้ืนที่ใกล้เคียงกัน ผู้บริหารเขตพ้ืนที่การศึกษา

ศึกษานิเทศก์ ศึกษาธิการจังหวัด และหน่วยงาน

ที่เกี่ยวข้องอื่น ๆ ทั้งในระดับพ้ืนที่และระดับประเทศ

Network 
เครือข่ายการท�ำงาน
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โรงเรียนวัดสันป่าสัก จังหวัดล�ำพูน เป็นโรงเรียนที่รองรับนักเรียนกว่า 200 คน ทั้งในพื้นที่และนอกพื้นที่ จากเดิมท่ีบริบท 

พื้นฐานเป็นชุมชนเกษตรกรรม การเข้ามาของโรงงานอุตสาหกรรมที่อยู่บริเวณโดยรอบ ท�ำให้โรงเรียนต้องเผชิญความท้าทายใน 

หลากหลายมิติ

โรงเรยีนเรามเีขตบรกิารครอบคลมุ 7 หมูบ้่านรอบโรงเรยีนนะครบั เราตัง้อยูใ่กล้ ๆ  กับเครอืบรษิทัสหพฒัน์ทีเ่ป็นสวนอตุสาหกรรม 

แล้วเลยไปอกีนดิหนึง่กเ็ป็นนคิมอตุสาหกรรมล�ำพนู ท�ำให้ปัจจบุนัผู้ปกครองก็จะมอีาชีพรบัจ้างแล้วกท็�ำงานอยูใ่นนคิมอตุสาหกรรมเป็น 

ส่วนใหญ่ ประมาณ 2 ใน 3 จะเป็นเด็กอยู่ในชุมชนเขตบริการของโรงเรียน อีกส่วนหนึ่งก็จะเป็นเด็กที่ตามพ่อแม่มาเป็นแรงงานครับ

หากดูบริบทรอบ ๆ โรงเรียนวัดสันป่าสักที่รายล้อมไปด้วยโรงงานและนิคมอุตสาหกรรม ก็จะพบว่าความปลอดภัยบนท้องถนน 

ของเด็ก ๆ  อยู่ในระดับที่น่าเป็นห่วง ซึ่งทางโรงเรียนเองก็มองว่า 

นี่คือเรื่องส�ำคัญที่จะต้องเน้นย�้ำให้นักเรียนได้ตระหนักและ 

มีทักษะในการดูแลความปลอดภัยของตัวเอง

คือถนนหนทางรอบหมู่บ้านมันคดเคี้ยว ซึ่งก็อันตราย 

อยู ่ครับ แต่อุบัติเหตุจะเกิดมากจริง ๆ คือตรงเลยหมู่บ้าน 

ออกไปหน่อย เพราะเราอยู ่ในเขตสวนอุตสาหกรรม ซึ่งมี 

รถมาก ในละแวกน้ีเราคิดว่าเราเป็นพื้นท่ีหน่ึงในเขตจังหวัด 

ล�ำพูนที่เกิดอุบัติเหตุทางจราจรสูง ดังน้ันต�ำบลหรือหมู่บ้าน 

ของเราก็ต้องคุยเรื่องนี้กับเด็ก ๆ ครับ

โรงเรียนวัดสันป่าสัก
ผู้อ�ำนวยการ สุวัฒน์  ญาณะโค
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ความปลอดภัยของนักเรียน คือประเด็นส�ำคัญอีกหนึ่งเรื่องที่ สพฐ. เน้นย�้ำเป็นอย่างมาก ประกอบกับในเครือข่ายความร่วมมือ 

ของโรงเรียนและชุมชนได้เคยมีการท�ำโครงการด้านความปลอดภัยบนท้องถนนในลักษณะใกล้เคียงกันมาก่อนหน้านี้แล้ว การน�ำมา 

พัฒนาต่อยอดเป็นกิจกรรมในโรงเรียนจึงไม่ใช่เรื่องยาก

ชุมชนเราก็ท�ำโครงการเรื่องความปลอดภัยนี้มาก่อนแล้วครับ โดยทางโรงเรียนร่วมกับหมู่บ้านและเทศบาลท�ำโครงการ 

ความปลอดภัยบนท้องถนนของหมู่บ้าน พอเราเข้าโครงการกับสตาร์ฟิชก็เลยเอาเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้ของเด็ก ๆ โดยใช ้

ขั้นตอนของ STEAM Design Process เข้ามาจัดการเรียนรู้ และใช้เรื่องของความปลอดภัยเป็นแกนหลักให้เด็ก ๆ แต่ละช้ันได้จัด 

กิจกรรมตามแนวทางของสตาร์ฟิชครับ
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เราจัดทุกชั้นตั้งแต่ช้ันเล็ก ๆ ไปจนถึงเด็กโต โดยเราจะแบ่งเป็นเด็กเล็กอย่างอนุบาลแล้วก็ ป.1, ป.2 พื้นที่การเรียนรู้ของเขา 

ก็คือในห้องเรียนนะครับ ส่วน ป.4 พ้ืนท่ีการเรียนรู้ก็จะเป็นภายในโรงเรียน ส่วน ป.5, ป.6 การท�ำกิจกรรมความปลอดภัยของเขา 

ก็จะขยับเข้าไปถึงชุมชน แล้วก็ใช้พื้นที่ในหมู่บ้านเป็นแหล่งศึกษาเรียนรู้ครับ

ผลออกมาสุดท้าย เด็ก ๆ  ก็ได้เรียนรู้พื้นที่ของเรา ถนนของเรา ว่าจุดไหนที่เป็นจุดอันตราย จุดไหนที่เป็นจุดที่ต้องระวัง ต้องดูแล 

ความปลอดภัยของตนเอง แล้วสุดท้ายนักเรียนก็จะน�ำความรู้นี้มาประมวลเป็นแผนผังความปลอดภัยในชุมชนครับ

ในการจัดการเรียนการสอน เราก็ใช้แนวทางของ STEAM Design Process เป็นหลักนะครับ เราจะปลูกฝังเรื่องความปลอดภัย 

ในท้องถนนของหมู่บ้าน โดยให้เด็กสร้างผังความปลอดภัยพื้นที่ภายในโรงเรียนกับด้านหน้าโรงเรียนนะครับ ดังนั้นมันก็จะไปเช่ือมกับ 

ทางหมู่บ้าน ผู้ใหญ่บ้าน กรรมการสถานศึกษา แล้วก็ชุมชนเป็นผู้ให้ข้อมูล ให้เด็ก ๆ เก็บข้อมูลต่าง ๆ ในเรื่องพวกนี้มาวิเคราะห์  

สุดท้ายมันก็จะเป็นโครงงานท่ีเด็กสร้างออกมาเป็นผังความปลอดภัยในชุมชน ซึ่งก็จะครอบคลุมบริเวณภายในโรงเรียนแล้วก็ถนนที่ติด 

กับโรงเรียน ซึ่งคาบเกี่ยวกับหมู่บ้านครับ

ถามว่าได้เอาไปใช้จริงไหม เด็ก ๆ เมื่อเข้ากระบวนการตรงนี้ก็เรียนรู้ว่า ตรงไหนที่ควรจะเป็นความปลอดภัย ตรงไหนที่อันตราย 

เมื่อเรียนรู้มันก็เข้าไปสู่ชีวิตจริงของเขานะครับ การที่เราเอาพื้นที่ของชุมชนมาเป็นแหล่งจัดการเรียนรู้ เด็ก ๆ ก็เรียนรู้จากของจริง  

คิดว่าเขาจะสามารถเอาไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้เลย เพราะมันเป็นท้องถิ่นเป็นหมู่บ้านของตัวเองครับ

โรงเรียนได้มีการสร้างความร่วมมือกับหน่วยงานต่าง ๆ ในเครือข่ายชุมชนอย่างเหนียวแน่น เพื่อให้เด็ก ๆ ที่เป็นลูกหลานของ 

ชุมชนได้รับการพัฒนาทักษะด้านความปลอดภัยอย่างต่อเนื่อง ซึ่งนั่นย่อมหมายถึงเป็นการส่งเสริมสวัสดิภาพในอนาคตของเด็ก ๆ  

เหล่านี้ด้วย

เรามีความร่วมมือกับเทศบาลในลักษณะของการส่งต่อกิจกรรมซึ่งกันและกันครับ และเราก็มีการแลกเปล่ียนกับครูศูนย์เด็ก 

ของเทศบาล ศูนย์เด็กเล็กของที่นี่เขาได้ท�ำวิจัยเร่ืองน้ีมาก่อนซึ่งถือเป็นผลงานระดับชาติ และเป็นจุดหน่ึงในการมาดูงานเร่ือง 

ความปลอดภัยส�ำหรับเด็กเล็กเลยนะครับ น่ีเลยเป็นโจทย์ของเราด้วยว่า เราจะท�ำอย่างไรให้เด็กของศูนย์เด็กที่ถูกพัฒนาขึ้นมาแล้ว 

ได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพราะมันคือชีวิตของเด็ก โรงเรียนเราเองก็รับเด็กต่อมาจากศูนย์เด็ก ปีนี้ผมรับเด็กอนุบาลประมาณ 

เกือบ 40 คน ซึ่ง 30 กว่าคน มาจากศูนย์เด็กนี่แหละครับ เราก็คาดว่าจะเอาเรื่องนี้มาท�ำต่อเนื่อง เพราะว่าเด็กโตขึ้น ถ้าเราท�ำอย่าง 

ต่อเนื่อง แล้วเขาใช้ชีวิตในท้องถิ่นของเขาซึ่งเป็นพื้นที่ที่มีอุบัติเหตุเหล่านี้มาก ก็คิดว่ามันน่าจะเป็นประโยชน์ต่อเขานะครับ อีกอย่างคือ 

เด็กมีพ้ืนฐานเร่ืองน้ีอยู่ เด็กของเราท่ีมาจากศูนย์เด็กก็ได้รับการปลูกฝังในเรื่องของความปลอดภัยอยู่แล้ว เราก็ควรจะต้องเอามาท�ำต่อ 

เพราะว่าถ้าเราท�ำไปแล้วหยุด ผมคิดว่ามันไม่น่าเกิดประสบการณ์เรียนรู้หรือการใช้จริงครับ

โรงเรียนพัฒนาตนเอง
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การพัฒนาการเรียนการสอนในระดับชั้นเรียน (Classroom) หมายถึง

กระบวนการพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ ผ่านการพัฒนาให้ครูสามารถ

จัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพด้วยวิธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active

 	 Learning) เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะในศตวรรษที่ 21 

	 ที่สอดคล้องกับ Core Learning Outcomes 

	 ของโครงการ พร้อมทั้งเกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์

	 ของการเป็นพลเมืองที่ดี และสามารถด�ำรงตนในสังคม

	 และในบริบทชุมชนของตนเองได้อย่างมีความสุข

Classroom 
การพัฒนาการเรียนการสอน
ในระดับชัน้เรียน 
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โรงเรียนวัดไผ่หูช้างเป็นโรงเรียนขยายโอกาสที่มีการเรียนการสอนตั้งแต่ระดับประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษาปีที่สาม ดูแลนักเรียน 

จากชุมชนไทยทรงด�ำท่ีอยู่โดยรอบ ด้วยวิถีชุมชนที่เน้นการท�ำมาหาเล้ียงชีพเพื่อสร้างรายได้จุนเจือครอบครัว มุมมองของชุมชนและ 

โรงเรียนต่อการศึกษาของเด็ก ๆ ในพื้นที่จึงมีความแตกต่างกันอยู่พอสมควร

นกัเรียนส่วนใหญ่เท่าทีผ่มสมัผสัอยูท่ีน่ีปี่กว่า ๆ  ชมุชนส่วนใหญ่เขาจะไม่ค่อยสนบัสนนุให้ลูกได้รบัการศึกษาทีสู่ง ๆ  จะให้การศกึษา 

แค่ภาคบังคับแล้วจบออกไปก็ท�ำงานโรงงาน ท�ำงานก่อสร้าง ประกอบอาชีพเกษตรกรรมอย่างที่เขาท�ำอยู่กันนะครับ เพราะฉะนั้น 

เวลาโรงเรียนจะพัฒนาอะไรท่ีเป็นด้านวิชาการมันก็จะต่อยอด 

ได้ค่อนข้างยากครับ เน่ืองจากผู้ปกครองอาจจะไม่ส่งเด็กไป 

เรียนต่อครับ พอเด็กเรียนจบส่วนใหญ่ประมาณ 70-80%  

จะออกไปประกอบอาชีพเป็นหลัก จะเรียนต่อก็ประมาณแค่  

20% เท่านั้นครับ

ตอนท่ีท�ำโครงการกับสตาร์ฟิชเราก็อยากจะยกระดับ 

ส่วนที่เป็นการเรียนให้มันสูงขึ้น คล้าย ๆ กับเป็นแรงจูงใจ 

เป็นแรงผลักดันให้ผู้ปกครองเขาเห็นความส�ำคัญของการศึกษา 

อยากให้พวกเขาส่งลกูเรยีนสงู ๆ จะได้จบสงู ๆ มงีานท�ำด ีๆ ครบั 

แต่พอบริบทของเขาเป็นอย่างน้ีแล้ว โรงเรียนก็พยายามที่จะ 

แนะแนวแนะน�ำเขาให้ไปเรียนนะครับ แม้ว่าเขาจะไม่ค่อย 

กระตือรือร้นเรื่องการศึกษาเท่าไหร่

โรงเรียนวัดไผ่หูช้าง
ผู้อ�ำนวยการ สุชาติ  เลิศลบ

โรงเรียนพัฒนาตนเอง
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เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ และเกิดแรงบันดาลใจท่ีจะศึกษาต่อไปตามความถนัดของตนเอง 

โรงเรียนจึงได้น�ำแนวทางการจัดการเรียนการสอนของสตาร์ฟิชไปปรับใช้ เพื่อเปลี่ยนใจให้นักเรียนหันมารักการเรียนเพิ่มมากขึ้น

พอเข้าร่วมโครงการกับสตาร์ฟิชผมก็พยายามให้คุณครูเขาท�ำท้ังโครงการเรียนรู้จากการปฏิบัติ ทั้งเมเกอร์สเปซ และเครื่องมือ 

อื่น ๆ ที่ทางสตาร์ฟิชแนะน�ำมา ห้องเมเกอร์สเปซช่วยสร้างแรงจูงใจให้เขาอยากเรียนนะครับ พอเด็กเขาอยากเรียนเขาก็จะไปรบเร้า 

กับผู้ปกครองเองว่าส่งเขาไปเรียนเถอะ ถ้าเขาเรียนสูงขึ้นก็จะมีงานท�ำดี ๆ เราก็คิดแบบนี้ครับ

เรากพ็ยายามจะปลกูฝังให้พวกเขารกัในการเรยีนนะครบั ซึง่กม็นีกัเรยีนบางส่วนทีพ่อจดัการเรยีนการสอนแบบนีแ้ล้ว เขารูส้กึว่า 

เขาอยากเรยีนต่อในสายอาชพีเพิม่ขึน้ ผมกด็ใีจ ไม่ว่าเขาจะเรยีนสาขาไหนกแ็ล้วแต่ แต่กอ็ยากให้เรยีนหนงัสอื เพราะว่าการเรยีนหนงัสอื 

มันเป็นพื้นฐานความรู้ที่เขาจะพัฒนาต่อไป
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ส�ำหรับโรงเรียนที่มีบริบทชุมชนไม่ได้มุ่งหวังความเป็นเลิศทางวิชาการ การปรับแนวทางการสอนมาเน้นที่การปฏิบัติ ก็เป็นอีก 

หนึ่งวิธีการที่ช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนได้เป็นอย่างดี

ที่เราท�ำแล้วก็จะท�ำเป็นเรื่องของการปฏิบัติ ในทุกรายวิชาคุณครูจะท�ำเป็นชิ้นงานที่ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ ยกตัวอย่างเช่น 

วิชาคณิตศาสตร์เราก็จะมีการประกอบตัวต่อ มีหลายอย่าง ที่โดดเด่นที่สุดน่าจะเป็นวิชาการงานอาชีพ เพราะว่าเขาได้ลงมือปฏิบัติจริง 

มีครูที่ให้นักเรียนท�ำกล้วยฉาบ ท�ำขนมก็ลงมือท�ำกันจริง ๆ เด็กก็เรียนแบบมีความสุขนะครับ 

ผมพยายามสังเกต ก็รู้สึกว่าถ้าเป็นงานพวกนี้ เขาจะตั้งใจ สนใจ แต่ถ้าเรียนทางด้านวิชาการที่เป็นวิชาหลัก ๆ ความสนใจก็จะ 

น้อยกว่า แต่พอครูท�ำในด้านของการปฏิบตัิ เอาสือ่เข้าไป เอาวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบใหม่เข้าไป รู้สึกเขากระตือรอืร้นที่จะเรียน  

ก็น่าจะเป็นแรงจูงใจในอีกด้านหนึ่ง คุณครูทุกคนก็คิดแบบนี้เหมือนกันครับ

โรงเรียนต่าง ๆ ที่เข้าร่วมโครงการกับสตาร์ฟิช อาจท�ำได้ส�ำเร็จหรือต้องพบอุปสรรคบ้างคละเคล้ากันไป ส�ำหรับโรงเรียน 

วัดไผ่หูช้าง การด�ำเนินโครงการปีแรกต้องพบกับอุปสรรคในหลาย ๆ ด้าน ไม่ว่าจะด้านงบประมาณ หรือด้านความพร้อมของบุคลากร 

ส่วนใหญ่แล้วอุปสรรคจะมีอยู่ 2 ส่วนคือ คุณครูต้องเร่งท�ำงานเพื่อให้ทันที่จะสอนเด็กในแต่ละช่ัวโมง แล้วโรงเรียนเราเป็น 

โรงเรียนขนาดกลางนะครับ บุคลากรของเราช่วงหน่ึงก็จะเกษียณไปด้วย มีครูย้ายไปด้วย เราก็มีครูน้อยจริง ๆ ในช่วงนั้น มันก็เลย 

เหมือนกับว่าท�ำได้ไม่เต็มที่

อีกส่วนหน่ึงก็เป็นเรื่องงบประมาณท่ีจัดสรรลงไปให้ พอทางมูลนิธิฯ จัดสรรงบประมาณให้พวกเรามา ผมก็คุยกับคุณครูแล้วก ็

จดัสรรงบประมาณลงไปเลย คณุครหูลายท่านกบ็อกว่าบางทีมันเหมือนจะพอนะครับแต่บางทีมันกไ็ม่พอ โรงเรียนกต้็องจดัสรรงบประมาณ 

ทางส่วนกลางของโรงเรียนที่เป็นงานอ่ืน ๆ ลงไปให้ คือโรงเรียนก็ต้องดูแลคุณครูอยู่แล้วเราก็จัดสรรลงไป ให้เขาไปสร้างชิ้นงาน  

สร้างโครงการของตัวเอง ท�ำวิชาที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรม เพื่อให้นักเรียนลงมือปฏิบัติให้ได้ครับ
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โรงเรียนเพ่ือชีวิต จังหวัดเชียงใหม่ มีนักเรียนมาจากหลากหลายชนเผ่า ลักษณะเฉพาะของเด็กส่วนมากไม่ถนัดทางวิชาการ 

แต่จะเน้นทักษะการด�ำเนินชีวิต นอกจากนี้ยังมีข้อจ�ำกัดในเรื่องของภาษาที่ท�ำให้นักเรียนยังสื่อสารภาษาไทยไม่คล่องแคล่วเท่าท่ีควร 

โรงเรียนเพื่อชีวิตจึงก�ำหนดเป้าหมายของโรงเรียนไว้ที่การส่งเสริมให้นักเรียนอ่านออกเขียนได้มาเป็นอันดับแรก

เด็กชนเผ่าเขาจะติดภาษาชนเผ่าของเขามาค่ะ แล้วโรงเรียนเราก็ต้องท�ำตามนโยบายของกระทรวงฯ ในเรื่องการสอบ O-NET, 

NT การอ่านคล่องเขียนคล่อง เราก็อยากให้ผลสัมฤทธิ์ของเราดีเพราะมันเกี่ยวข้องกับการท�ำงานของโรงเรียน เราก็เลยเอา STEAM 

Design Process นีม้าปรบัใช้ ซ่ึงมันดีข้ึน ถ้าเทยีบ 100% มันดีขึน้สกั 60-70% เพราะมันมีทกัษะการฟังทีบ่างคนยงัฟังภาษาไทยกลาง 

ไม่รู้เรื่อง แต่การอ่านของเขาดีขึ้น ออกเสียงชัดเจนขึ้น

เราใช้ STEAM Design Process กับกิจกรรมชุมนุมค่ะ  

ก็จะแบ่งเป็นช่วงชั้นอนุบาล, ป.1-3, ป.4-6 แล้วก็ ม.1-3 

ที่ผ่านมาที่เน้นอ่านออกเขียนได้ก็คือ กิจกรรมของเด็กอนุบาล 

ที่เราจะมุ่งเน้นให้รู้จักพยัญชนะไทย ก.ไก่ ถึง ฮ.นกฮูก บางคน 

อ่านได้แต่เขียนไม่ได้ บางคนเขียนได้แต่เขียนผิดวิธี ส่วนใน 

กิจกรรมชุมนุมของ ป.1 ถึง ป.3 ท่ีเป็นชุมนุมรักการอ่านก็จะ 

เริ่มแจกลูกสะกดค�ำ เราจะแบ่งเด็กเป็นกลุ่ม กลุ่มที่เขาเรียนได้ 

เขาก็จะไปอีกขั้นหนึ่ง ส่วนเด็กที่เขายังอ่านไม่ออกยังเขียนไม่ได้ 

ก็จะมีกลุ่มครูช่วยซ่อมเสริมให้หลังกิจกรรมชุมนุม ส่วนเด็กที่ 

ปานกลางส่วนมากเขาจะชอบเล่นเกม ก็จะเป็นกิจกรรมผ่าน 

เกมนะคะส�ำหรับเด็ก ป.1-ป.3

โรงเรียนเพ่ือชีวิตเชียงใหม่
ครูพรรณนภา  ปัญญาเหล็ก
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ส่วน ป.4-5-6 กข็ัน้สงูขึน้มานดิหนึง่ กจ็ะเริม่เป็นประโยค 

ยาว ๆ โดยเราจัดกิจกรรม Karaoke for Life ร้องเพลง 

คาราโอเกะค่ะ เด็ก ป.4-5-6 เขาจะชอบสนุกสนาน เขาจะเลือก 

เพลงที่เขาชอบมาหนึ่งเพลง โดยเราจะให้เด็กฝึกอ่านออกเสียง 

ก่อน บางทีท�ำนองเขาได้แต่เขาอ่านผิด 

ชุมนุมมัธยม 1-3 ก็จะขั้นสูงไปอีก คือจะเร่ิมเรียนรู ้

การเรยีงล�ำดบัเหตกุารณ์ผ่านการเขยีนบทละคร เขาชอบแนวไหน 

แนวคอมเมดี้ แนวตลก เขาก็จะแสดงละครตามนั้น แต่ชุมนุมนี ้

ก็จะชัดเจนมากในเรื่องของ STEAM Design Process เพราะว่า 

เป็นเด็กโต เวลาเขาจะเขียนบทละครหรือจะจัดท�ำฉากละคร 

หนึ่งเรื่องที่จะแสดง เขาจะท�ำเป็นแผนผังความคิด โดยใช้ Ask Plan Imagine Create เขาจะท�ำเองหมดเลย จะค่อนข้างง่าย  

ครูจะเป็นแค่ที่ปรึกษาอยู่ห่าง ๆ เฉพาะชุมนุมนี้นะคะ ก็จะเป็น 4 ชุมนุมที่จะเรียนรู้ผ่านกิจกรรมเหล่านี้ค่ะ

การน�ำ 5 ขั้นตอนของ STEAM Design Process มาใช้กับกิจกรรม สามารถท�ำร่วมกับกิจกรรมอะไรก็ได้ตามความสนใจของ 

นักเรียน โดยมีครูเป็นเหมือนโค้ชที่คอยกระตุ้นนักเรียนด้วยการถามค�ำถาม เหมือนที่ครูพรรณนภาท�ำกับกิจกรรม Karaoke for Life

Ask ก็คือ อยากร้องเพลงอะไร บางกลุ่มอยากร้องเพลงลูกทุ่ง บางคนอยากร้องเพลงสากล บางคนก็อยากจะร้องเพลงแนวสตริง 

ส่วนมากเด็กที่นี่เขาจะมีไอดอลของเขาอยู่แล้วค่ะ ส่วนเขาจะร้องเพลงยังไง เขาจะเขียนเนื้อเพลงฝึกร้องก่อนไหม หรือจะได้ท�ำนองแล้ว 

เอาเนื้อเพลงใส่ทีหลังไหม หรือว่าเขาจะแปลงเนื้อเพลงไหม ก็แล้วแต่เขาค่ะ เพราะเด็กวัยนี้เขาจะกล้าแสดงออก ส่วนขั้น Create ก็จะ 

เป็นการแต่งตัว เขาจะแต่งตัวตามเนื้อเพลงอย่างไร เช่น เพลงแนวสนุก เพลงแนวเศร้า การแต่งตัวของเขาจะชอบแต่งตัวให้เข้ากับฉาก 

เป็น MV อะไรประมาณนี้ค่ะ แต่ชุมนุมนี้ส่วนมากเด็กผู้หญิงจะกล้าแสดงออกน้อยกว่าเด็กผู้ชายค่ะ เด็กผู้ชายจะแสดงออกมากกว่า  

แต่ก็ท�ำเพลงออกมาได้ดีนะคะ

เมื่อปรับรูปแบบการเรียนการสอนมาเป็นกิจกรรมตามกระบวนการ 5 ขั้นตอนของ STEAM Design Process ทักษะ 

การอ่านเขียนของนักเรียนชนเผ่าก็พัฒนาขึ้นอย่างเห็นได้ชัด 
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เห็นการเปลี่ยนแปลงค่อนข้างมากโดยการเทียบผลสัมฤทธิ์แล้วก็ทักษะทางภาษาไทยค่ะ รู้สึกว่าดีขึ้น ที่เห็นเด่นชัดที่สุดก็คือ 

ผลสัมฤทธิ์ระดับชาติ เช่น RT, NT เพราะว่ามันมี 2 ด้าน ด้านการเขียนแล้วก็ด้านการอ่านรู้เรื่อง พอผลมันออกมาก็รู้สึกว่าผลสัมฤทธิ ์

ของเขาดีขึ้น เขาเขียนถูกต้อง เขาอ่านรู้เรื่องขึ้น เมื่อเทียบกับปีที่แล้วก่อนที่จะน�ำแนวทางนี้มาใช้ค่ะ 

แต่เนื่องจากเราท�ำมาแล้วมันก็ยังไม่ถึงตามเป้าหมาย 100% 4 ทักษะนี้มันดีขึ้นมาประมาณ 2 ทักษะ ก็คือการอ่านออกเสียง 

ที่ชัดเจนขึ้นกับการเขียน เราก็เลยบอกโค้ชไปแล้วว่าเทอมหน้าเราจะเน้นทักษะอาชีพแบบเต็มรูปแบบ เนื่องจากว่ามันสอดคล้องกบั 

บริบทของเรามากกว่า โดยใช้ STEAM Design Process นี่แหละค่ะ เพราะมันค่อนข้างจะใช้ได้ผลกับเด็ก พอเด็กกล้าถาม กล้าคิด 

กล้าจินตนาการ กล้าออกแบบ ครูก็เป็นที่ปรึกษาอยู่ห่าง ๆ แล้วก็ให้เขาคิดเองหมดเลยค่ะ
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โรงเรียนวัดหนองซิวเป็นโรงเรียนที่อยู่ในอ�ำเภอเมือง จังหวัดล�ำพูน โดดเด่นในเรื่องของการท�ำการเกษตรและเศรษฐกิจพอเพียง 

โดยมพีืน้ทีส่�ำหรบัการท�ำเกษตรภายในโรงเรยีน รวมไปถงึมพีืน้ทีเ่กษตรทีอ่ยูใ่นความร่วมมอืจากหน่วยงานเอกชนภายนอกด้วย วทิยากร 

ส่วนใหญ่กจ็ะเป็นผูป้กครองและปราชญ์ชุมชนท่ีจะเข้ามามีส่วนร่วมในการสอนการปลกูพชืผกั เศรษฐกจิพอเพยีง หรอืวฒันธรรมในชมุชน 

จากจดุเด่นของโรงเรยีนในด้านนี ้ โรงเรยีนวดัหนองซิวจงึเริม่ต้นน�ำกระบวนการ STEAM Design Process เข้ามาบรูณาการกบักจิกรรม 

การเกษตรเป็นอันดับแรก

ครูเป็นครปูระจ�ำช้ัน ป.3 ค่ะ กส็อนเกอืบทกุวิชาเลย แต่เรากเ็อา STEAM Design Process ไปบูรณาการกับวชิาการงานพืน้ฐาน

อาชีพก่อน ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เมื่อปฏิบัติแล้วเกิดปัญหานักเรียนก็สามารถที่จะฝึกหาวิธีแก้ไขปัญหาได้ โดยให้นักเรียน 

เอาไปใช้กับหน่วยการเรียนรู ้พืชผักสวนครัวค่ะ ตอนแรกก็ 

เร่ิมจากการให้นักเรียนปลูกพืชในกล่องนม จากนั้นก็ท�ำเป็น 

กระบวนการกลุ ่มคือให้ลงแปลงจริงเลย ให้เรียนรู ้ตั้งแต ่

นักเรียนจะปลูกพืชชนิดไหน ต้องเตรียมดินอย่างไร ก็ใช้มา 

ประมาณหนึ่งภาคเรียนค่ะ

เราให้นักเรียนเอา STEAM Design Process มาท�ำ 

โดยให้นักเรียนไปศึกษาว่าที่บ้านของนักเรียนมีพืชผักสมุนไพร 

อะไรบ้างและแต่ละชนิดมีประโยชน์อย่างไร ถ้านักเรียนอยาก 

จะปลูกหรือขยายพันธุ์พืชแต่ละชนิดนักเรียนจะต้องท�ำยังไง 

เราก็จะมีการสอนในห้องก่อนและมีสื่อการเรียนไว้ให้ในห้อง 

แล้วก็ให้ใบงาน STEAM Design Process กับนักเรียน 

โรงเรียนวัดหนองซิว
ครูนันทิยา  อุ่นปวง
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กลับไปศึกษาต่อกับผู้ปกครอง แล้วก็เขียนตามขั้นตอนของ STEAM เลยว่า ขั้นตอนแรกนักเรียนอยากจะขยายพันธุ์พืชเป็นพืช 

ชนิดไหน แล้วจะต้องท�ำยังไง ให้นักเรียนวางแผน วาดภาพ แล้วก็เขียนขั้นตอนการท�ำ เสร็จแล้วก็ให้นักเรียนออกมาน�ำเสนอหน้าห้อง 

ครูก็จะเป็นคนเพิ่มเติมความรู้ให้นักเรียนค่ะ 

ใบงาน 5 ขั้นตอนของ STEAM Design Process จะช่วยให้นักเรียนจัดล�ำดับความคิดในการท�ำงานได้ดี และท�ำงานตาม 

กระบวนการไปได้ตั้งแต่ต้นจนจบ อย่างไรก็ตามการจะท�ำให้นักเรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหาได้เองนั้นอาจไม่ใช่เรื่องง่าย เมื่อนักเรียน 

พบปัญหาระหว่างทางและยังไม่สามารถแก้ไขได้ ครูต้องเข้ามามีบทบาทในการแนะน�ำและกระตุ้นให้นักเรียนคิดหาวิธีใหม่ ๆ เพื่อให ้

เขาพบค�ำตอบของปัญหาด้วยตัวเอง

อุปสรรคก็จะเก่ียวกับเวลานักเรียนเจอปัญหาแล้วแก้ปัญหาได้ไม่ตรงจุด เช่น นักเรียนปลูกผักแล้วนักเรียนรดน�้ำเยอะเกินไป 

พอเราถามว่านักเรียนจะแก้ปัญหายังไง เขาก็บอกว่า ก็รดน�้ำวันละคร้ัง หรือเจาะรูกล่องนมเพ่ิม หรือไม่นักเรียนบางคนก็บอกว่า 

ปลูกใหม่ ซึ่งมันก็ยังเป็นการแก้ปัญหาได้ไม่ดีเท่าที่ควรค่ะ

ครูก็ต้องติดตามการท�ำงานของเขาในแต่ละกระบวนการแล้วก็คอยแนะน�ำค่ะ บางทีก็ชี้น�ำบ้าง ถ้านักเรียนยังไม่รู้ขั้นตอนน้ี 

นักเรียนก็ลองไปศึกษาหรือลองกลับไปถามผู้ปกครองไหมว่าเราจะท�ำยังไงดี ให้นักเรียนลองปรึกษาเพื่อนปรึกษาคุณครูท่านอื่นดู  

ให้นักเรียนไปศึกษาหาข้อมลูมาก่อนแล้วเราก็คอยแนะน�ำติดตามว่าเขาท�ำแบบนีแ้ล้ว เกดิผลแบบนี ้ เรากม็าสะท้อนคดิด้วยกนั ถ้านกัเรยีน 

รดน�้ำเยอะวันนี้รดไปหรือยัง ถ้าวันนี้รดน�้ำตอนเช้าแล้วตอนเย็นจะรดน�้ำอีกไหม รดน�้ำแล้วน�้ำมันขังมันเยอะเกิน นักเรียนจะท�ำยังไง 

วันละ 2 ครั้ง วันละครั้ง หรือว่ายังไง เราก็จะคอยติดตามแล้วก็ค่อย ๆ สะท้อนผลแต่ละครั้งที่เขาท�ำงานไปด้วยว่าเกิดอะไรขึ้น ให้เขา 

ได้คิดแล้วก็เห็นผลที่เขาได้ท�ำจริงไปด้วย 

ผลการเปลี่ยนแปลงอย่างแรกเลยก็คือนักเรียนมีความสุขค่ะ สนุกกับการได้ลงมือปฏิบัติจริงที่ไม่ต้องเรียนแค่วิชาการในห้อง 

อย่างที่สองที่เห็นได้ชัดก็คือนักเรียนมีการวางแผนการท�ำงาน แล้วก็ท�ำตามแผนที่ตัวเองวางไว้ ถึงแม้บางครั้งอาจจะข้ามขั้นตอนไปบ้าง 

มีการคิดเป็นระบบ เป็นกระบวนการ แล้วสุดท้ายก็คือนักเรียนสามารถที่จะแก้ไขปัญหาที่ตัวเองเจอ แล้วสะท้อนผลออกมาให้กับเพื่อน 

ได้ค่ะ

หลงัจากได้ทดลองใช้กระบวนการ STEAM Design Process ไปแล้วหนึง่เทอมกับวชิาการงานอาชพี ครนูนัทยิาได้พบข้อสงัเกต 

จากการด�ำเนินงาน และสะท้อนถึงจุดแข็งและจุดอ่อนของการน�ำกระบวนการมาใช้กับเด็กในช่วงอายุต่าง ๆ 
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ถ้าส�ำหรับชั้นเด็กเล็ก ๆ ที่เป็นบริบทของโรงเรียนก็คิดว่า STEAM ก็จะยากไปนิดหนึ่ง อย่างเช่นการวางแผนการท�ำงานนักเรียน 

จะยังวางแผนไม่ค่อยได้ หรือเวลานักเรียนท�ำก็จะท�ำข้ามขั้นตอนไป ถามว่าถ้าน�ำมาใช้จริง ๆ ดีไหม ก็ดีค่ะ เพราะว่านักเรียนได้ลงมือ 

ท�ำจริง ก็คิดว่าจะลองเอาไปใช้กับวิชาอื่นบ้างที่ไม่ใช่การงานอาชีพเพื่อที่จะลองให้นักเรียนได้คิดปัญหาแล้วก็แก้ไขปัญหาที่ตัวเองเจอ

ส�ำหรับชั้นเรียนเล็ก ๆ อย่าง ป.1-3 ท่ียังท�ำได้ไม่ค่อยเต็มที่ เพราะว่าด้วยวัยและความคิดเขาด้วย หรืออาจจะเป็นท่ีครูก็ได้ 

ที่ยังไม่เข้าใจ STEAM จริง ๆ ตอนอธิบายไปนักเรียนอาจจะยังไม่เข้าใจ ก็เลยท�ำให้นักเรียนท�ำกระบวนการ STEAM Design Process 

ยังไม่เป็นที่พึงพอใจเท่าไหร่ แต่พอเป็น ป.4-5-6 หรือว่าชั้นมัธยมนักเรียนสามารถท�ำได้ดีค่ะ เพราะว่าเขามีกระบวนการคิดที่เพิ่มขึ้น 

มีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น ครูเขาก็เอาไปใช้กับรายวิชาอื่น ๆ ด้วยที่ไม่ใช่แค่การงานอาชีพหรือว่าเศรษฐกิจพอเพียง บางชั้นเอาไปใช ้

กับวิชาภาษาไทย คณิตศาสตร์ ภาษาอังกฤษ ก็เห็นผลว่านักเรียนสามารถที่จะคิด หรือเมื่อเกิดปัญหาก็สามารถที่จะน�ำกระบวนการคิด 

แบบมีขั้นตอนนี้ไปแก้ไขปัญหาได้ค่ะ
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หลายคร้ังทีก่ระบวนการ STEAM Design Process ถกูมองว่าเป็นกระบวนการท่ีเหมาะส�ำหรบัวชิาวทิยาศาสตร์ หรอืคณติศาสตร์ 

มากกว่า แต่นี่คืออีกตัวอย่างหนึ่งที่แสดงให้เห็นว่า หากกระบวนการเรียนรู้ใด ๆ ก็ตามเป็นกระบวนที่ดีจริง ๆ กระบวนการนั้นจะต้อง 

สามารถน�ำไปปรับใช้ได้กับทุกวิชา

ครูไพวรรณ ครูประจ�ำกลุ ่มสาระภาษาไทย แห่งโรงเรียน 

บ้านหนองเงือก ถือเป็นครูตัวอย่างอีกท่านหน่ึงท่ีน�ำกระบวนการ 

STEAM Design Process มาใช้ในห้องเรียนได้อย่างมีสีสัน และยังมี 

การประยุกต์ขั้นตอนการสอนของตัวเองขึ้นมาใหม่ ออกมาเป็นช่ือ 

คล้องจอง จดจ�ำง่าย ว่า “รวมเรื่องรับรู้ จับหมู่ชี้แจง แสดงความนัย 

ประยุกต์ใช้งาน สนุกสนานประเมินผล”

อย่างครูไพวรรณเอามาบูรณาการในสาระภาษาไทยนะคะ  

ตัวอย่างเช่น “สระน่าจดจ�ำ” สระเอา ก็เป็นเรื่องซาลาเปา เรื่องราวก็ม ี

ซาลาเปาโน่นนั่นนี่ ครูไพวรรณก็ใช้ STEAM Design Process ไปใส่ใน 

ขัน้ตอนกระบวนการเรยีนการสอน ขัน้ตอนท่ีหนึง่กเ็ป็นข้ัน ASK ขัน้ตอน 

การถาม ก็ถามนกัเรียนว่านกัเรยีนรู้จกัซาลาเปาไหม นกัเรยีนทกุคนบอก 

รูจ้กั นกัเรียนแต่ละคนก็ตอบไปตามศกัยภาพของแต่ละคนนะคะ บางคน 

เคยเหน็ลกูละ 5 บาท บางคนเคยเหน็ลกูละ 10 ครไูพวรรณกย็กตวัอย่าง 

ว่าใครเคยเห็นซาลาเปาเศรษฐีบ้าง อันน้ีเป็นขั้นตอนการถาม นักเรียน 

แต่ละคนก็ถามอย่างหลากหลายในช่วงกระบวนการเรียนการสอน

โรงเรียนบ้านหนองเงือก
ครูไพวรรณ  ศรีบัวน�ำ
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ในแต่ละช่วงชั้น ช่วงชั้นไหนต้องใช้สมองเป็นฐาน ช่วงชั้นไหนต้องใช้เชิงเปรียบเทียบ ครูจะต้องฝึกวิทยายุทธเยอะค่ะ

ต่อไปขัน้ตอนที ่ 2 เป็นข้ันตอนของการจนิตนาการ ซ่ึงเรากจ็ะเปิดโอกาสให้นกัเรยีนได้ถามเพือ่ระดมความคิด แต่ละคนกถ็ามใหญ่ 

เลยว่า ซาลาเปานอกจากว่ามันจะมีสีขาว มันเป็นสีมันม่วงได้ไหม หรือบางคนไปตลาดนัดก็เห็นซาลาเปาทุเรียนมันจะออกเป็นสีเหลือง 

เหน็บ้างไหม ช่วงขัน้ตอนการจนิตนาการกจ็ะเปิดโอกาสให้นกัเรยีนค้นหาปัญหา และหาวธิกีารแก้ไขปัญหาทีห่ลากหลาย บางคนกถ็ามว่า 

ทุเรียนมันแพงเราจะเอามาท�ำเป็นซาลาเปาได้อย่างไร อย่างนี้เป็นต้นนะคะ

ต่อไปขั้นตอนท่ี 3 เป็นเรื่องของการวางแผน ครูก็แบ่งกลุ่มนักเรียน ซึ่งในห้องเรียนครูก็จะมีกลุ่มเก่ง อ่อน ปานกลาง ครูก็จัด 

กลุ่มเด็กคละเคล้ากันไปเพื่อให้คนเก่งสอนคนไม่เก่ง ก็เป็นขั้นตอนของการวางแผนนะคะ ซึ่งเป็นช่วงที่นักเรียนเขียนว่า เราจะใช้ 

อุปกรณ์อะไรบ้าง วัสดุอะไรบ้าง แล้วกลุ่มเราจะออกแบบเป็นอย่างไร ในห้องเรียนสนุกมากเลยวันนั้น นักเรียนบางคนบอกจะออกแบบ 

เป็นเรอืใบ บางคนกจ็ะออกแบบเป็นรปูบ้าน บางคนกจ็ะออกแบบซาลาเปาเป็นรปูต้นไม้ บางคนเป็นรปูผีเส้ือ เดก็กจ็นิตนาการไปเรือ่ย 

ในขั้นตอนของการวางแผน ครูก็ชี้แนะให้เด็กว่าเมื่อวางแผนแล้วต้องก�ำหนดขั้นตอนแล้วก็กระบวนการ

แล้วก็ขั้นตอนท่ี 4 เป็นเรื่องของการสร้างสรรค์ เด็กแต่ละกลุ่มนี่รูปแบบของซาลาเปาแตกต่างกันออกไปเลยนะคะ แต่ละกลุ่ม 

ก็จะสร้างสรรค์กันออกมาตามศักยภาพ พอขั้นตอนที่ 5 เป็นขั้นตอนของการคิดสะท้อนกลับแล้วก็ออกแบบใหม่ เพื่อเอามาหาจุดเด่น 

จุดด้อยว่าอย่างไหนดีอย่างไร ไม่ดีอย่างไร อย่างไหนที่เป็นไปได้ อย่างไหนที่เป็นไปไม่ได้ แล้วก็มารีดีไซน์ใหม่ ครูก็คอยช้ีแนะ เพื่อจะ 

ตะล่อมให้ไปสู่เป้าหมาย อันนี้อยู่ในขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนนะคะ 

การใช้ค�ำถามในขั้นตอนที่ 1 ของ 

STEAM Design Process ครูก็มีส่วน 

นะคะ ครจูะต้องเข้าถึง ครจูะต้องใช้ค�ำถาม 

ขั้นสูง ครูจะต้องใช้ค�ำถามที่น�ำความคิด 

ผูเ้รยีนไปสูเ่ป้าหมายทีเ่ราต้องการในแต่ละ 

เรือ่ง เช่นครสูอนในเรือ่งสระเอา ครจูะต้อง 

น�ำความคิดผู้เรียนเข้าไปสู่เป้าหมายท่ีครู 

ต้องการสอนในช่ัวโมงนี้ในวันน้ีให้ได้การ 

ใช้ค�ำถามที่จะกระตุ้นให้นักเรียนสนใจ 

ในแต่ละเรือ่ง ครจูะต้องรูเ้ท่าทันเดก็ เข้าถงึ 
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แล้วต่อจากน้ันเราก็หาเร่ืองของสระเอา ซ่ึงครูก็ใช้บัตรอักษรไปติดที่บนกระดาน ว่านอกจากค�ำว่าซาลาเปาแล้วมีค�ำว่าอะไรอีก 

เด็กก็ตอบเตาเผาเยอะแยะเลย ซึ่งเด็กก็มีทุนเดิมที่เรียนมาบ้างแล้ว ครูก็ให้นักเรียนหาความหมาย แล้วก็เอาค�ำตอบนั้นมาแต่งประโยค 

ส�ำหรับการบ้านในวันนั้นครูก็ให้นักเรียนเอาค�ำเหล่านั้นไปแต่งต่อกันเป็นเรื่องราว 7 บรรทัด ส�ำหรับเด็ก ป.1 ในภาคเรียนที่ 2 ซึ่งเด็ก 

ก็ท�ำได้ดี อันนี้เป็นการท�ำ STEAM Design Process มาบูรณาการในสาระภาษาไทยค่ะ

หลังจากที่ครูไพวรรณและคุณครูในทุกสาระวิชาของโรงเรียนบ้านหนองเงือกได้ลอง “กลับวิธีเรียน เปลี่ยนวิธีสอน” ด้วยการน�ำ 

STEAM Design Process เข้าไปประยุกต์ใช้กับวิชาภาษาไทย ผลลัพธ์ที่ได้คือการเปลี่ยนแปลงที่เห็นผลจริงทั้งในด้านวิชาการ และยัง 

รวมไปถึงคุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้วย

ตอนแรกที่เราเข้าโครงการรุ่น 2 เราก็คิดว่า STEAM Design Process คงจะเป็นเรื่องของมัธยมนะคะ มันเป็นเรื่องเทคโนโลย ี

เป็นเรื่องวิทยาศาสตร์ มันดูเหมือนไม่ได้เก่ียวกับภาษาไทย ไม่ได้เกี่ยวกับการที่เด็กจะต้องอ่านออกเขียนได้เลย แต่พอครูสอนศิลปะ 

สอนดนตรลีองเอาไปใส่ในขัน้ตอนของการจดักระบวนการเรียนการสอน ปรากฏว่าได้ผลดีนะคะ ผลสมัฤทธิข์องโรงเรยีนบ้านหนองเงอืก 

อยู่ในเกณฑ์ที่ดี 

ในปีการศึกษานี้ เขตพื้นที่ของเรามีอยู่ 93 โรงเรียน นักเรียนที่ได้คะแนนสูงสุด สาระภาษาไทย สาระภาษาอังกฤษ สาระ 

คณิตศาสตร์ ได้เป็นอันดับ 1 ของเขตพื้นท่ี อย่างครูสอนประจ�ำช้ัน ป.1 ผลการสอบ RT หรือ Reading Test ที่เป็นข้อสอบระดับ 

ประเทศ ก็ได้ 94% ค่ะ

นอกจากนี้โรงเรียนก็มีการค�ำนึงถึงทักษะท่ีนักเรียนจ�ำเป็นจะต้องมีในศตวรรษที่ 21 ซ่ึงเด็กจะต้องมีทักษะด้านการสื่อสาร 

การรู้เท่าทันสื่อ ซ่ึงส่วนนี้เราก็ได้ใส่ไปเต็มที่เลย เนื่องจากว่าทางโรงเรียนของเราได้รับการอนุเคราะห์จากบริษัททรูคอร์ปอเรชั่น 

ในการมอบโน้ตบุ๊กให้นักเรียนและให้ครูทุกคน พร้อมอินเทอร์เน็ต แล้วก็สามารถเอากลับไปใช้ที่บ้านได้ด้วย ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะ 

การสื่อสารและการรู้เท่าทันสื่อให้นักเรียนของเรา 

นอกจากนี้เรายังค�ำนึงถึงในเรื่องของการท่ีเด็กต้องรู้จักบริหารจัดการตัวเองตั้งแต่อนุบาลเลยนะคะ เรื่องนี้โรงเรียนเราจะเน้น 

เป็นอย่างมาก ในขณะเดียวกันเราก็เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีความสุขโดยเฉพาะเด็กพิเศษ เด็กพิเศษที่เรียนร่วมในโรงเรียนของเรา 

มีอยู่ทั้งหมด 17 คน ซึ่งเราจะให้เขารู้จักบริหารจัดการตัวเอง เช่น เปลี่ยนแพมเพิสเอง ตอนบ่ายอาบน�้ำ เปิดคอมพิวเตอร์เองได้  

และรับผิดชอบต่อการตัดสินใจของตัวเองได้ เขาต้องสามารถท�ำงานเป็นทีมร่วมกับผู้อื่นได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเรื่องของการคิดอย่างมี 

วิจารณญาณ ซึ่งในเรื่องนี้ก็จะค่อยเป็นค่อยไป เพราะส�ำหรับเรานี่เพิ่งเป็นปีแรกที่เข้าโครงการค่ะ
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โรงเรียนวัดหนองบัว
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โรงเรียนเทศบาลวัดศรีปิงเมือง

โรงเรียนสหมิตรวิทยา
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ด.ญ.สุภัสสร  มีจุ่ม
โรงเรียนเทศบาลวัดป่าแพ่ง

หนูเห็นว่ามีการเปลี่ยนแปลงหลายอย่าง นักเรียนได้ออกแบบผลงานที่ชอบ และทุกกลุ่มได้แสดงความคิดเห็น 
ชิ้นงานของตนเองและของเพื่อน ๆ ด้วยค่ะ คุณครูจะคอยให้ค�ำแนะน�ำการท�ำกิจกรรมต่าง ๆ และคอยกระตุ้นให้ 
พวกเราคิดและท�ำสิ่งท่ีแปลกใหม่ หนูกล้าท่ีจะแสดงความคิดเห็นมากขึ้น และมีความสามัคคีในกลุ่มเพื่อนมากขึ้นค่ะ  
หนรูู้สึกชอบวธีิการสอนแบบใหม่ เพราะนักเรยีนมส่ีวนร่วมในการคดิ การวางแผน ได้ลงมอืท�ำจริง ได้แสดงความคดิเหน็ 
อย่างอิสระ เรียนสนุก และไม่น่าเบื่อ ครูมีวัสดุอุปกรณ์ให้มากมายค่ะ

กิจกรรมที่หนูประทับใจ คือ การแสดงละครค่ะ หนูและเพื่อน ๆ มีปัญหาการอ่านวรรคตอนผิด คุณครูได้ให ้
อ่านเรื่องลูกหมู 3 ตัว ได้ฝึกการอ่านเว้นวรรคตอน และได้แสดงละครให้น้อง ๆ ดูเกี่ยวกับการอ่านเว้นวรรคตอนด้วย 
คุณครูให้พวกเราเลือกนิทานที่สนใจมากลุ่มละ 1 เรื่อง แล้วน�ำมาสร้างเป็นละครสั้น ๆ พวกเราสนุกสนานกับการท�ำ 
เนื้อหา และจัดท�ำอุปกรณ์ประกอบการแสดง น้อง ๆ ที่ดูการแสดงก็มีความสุขค่ะ

ก็มีปัญหาเหมือนกันค่ะ เราต้องช่วยกันหาวิธีการแก้ปัญหา วางแผนและลงมือแก้ปัญหานั้นแล้วกลับมาดูผล 
ว่าท�ำไปแล้วได้ผลดีม้ัย เป็นอย่างไรบ้าง และปรับปรุงให้ดีขึ้นตามแนวของกระบวนการ STEAM Design Process 
ที่คุณครูให้พวกเราท�ำค่ะ

ชั้น ป.6
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น.ส.สตรีรัตน์  ธรรมรัตน์ 
โรงเรียนเทศบาลวัดศรีปิงเมือง

ชั้น ม.3

ที่โรงเรียนของดิฉันมีกิจกรรมฐานการเรียนตอนบ่ายวันศุกร์ มีวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ให้ได้ทดลองฝึกปฏิบัติ 
มากขึ้นค่ะ แล้วมีฐานการเรียนรู้หลายฐานแบ่งตามระดับชั้น ส่วนของดิฉันมี 3 ฐาน คือ ฐานโกโก้ ฐานของกินบ้านเฮา  
แล้วก็ฐานเส้นสายลายสี

ครูจะพาพวกเราออกไปเรียนรู้นอกห้องเรียน บางฐานก็เรียนในห้องกิจกรรม มีกระดาษ วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ 
เตรียมไว้ให้ ดิฉันชอบนะคะเพราะได้ใช้มือถือในการค้นหาข้อมูล ได้คิดค�ำถามหรือปัญหาจากความสนใจของเพื่อน ๆ 
ในกลุ่ม ไม่บังคับให้เรียนในเรื่องท่ีไม่ชอบ แล้วครูก็คอยช่วยจัดหาวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ให้ ได้ลองท�ำตามข้ันตอน  
STEAM Design Process ในใบงาน SPM MARKKER ได้ลองผิดลองถูก เวลาท�ำผิดก็ไม่โดนครูต�ำหนิ แต่ครูจะคอย 
ช่วยเหลือมากกว่าค่ะ

ดิฉันได้ท�ำงานร่วมกับเพื่อน คนที่เรียนเก่งก็ช่วยคิด ช่วยออกแบบ คนที่เรียนไม่เก่งก็ช่วยตกแต่ง หรือท�ำงาน 
ที่หนัก ๆ อันตราย ส่วนดิฉันชอบน�ำเสนอ ก็เป็นตัวแทนน�ำเสนอผลงานของกลุ่ม และได้ก�ำหนดปัญหา หาวิธีการ 
แก้ปัญหา วางแผนการแก้ปัญหา ทดลองท�ำ แล้วน�ำเสนอผลงาน 

ดิฉันชอบท�ำโกโก้เพราะเป็นอาชีพที่ดิฉันสนใจและชอบกินอยู่แล้ว ก็ได้ทดลองท�ำแล้วเอาไปแจกให้เพื่อน ๆ 
ให้ลองชิมแล้วให้เขาแนะน�ำเพื่อหาสูตรที่ทุกคนชอบ และได้ท�ำอาหารพื้นเมืองให้แม่กินที่บ้านแม่บอกว่าพอกินได้  
แล้วแม่ก็ชม ดิฉันได้เอาหลักการแก้ปัญหา STEAM เอาไปใช้ในการเตรียมการแสดงของดิฉันในการประกวดต่าง ๆ  
ด้วยค่ะ
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ที่โรงเรียนหนู ครูและนักเรียนมีส่วนร่วมในการท�ำกิจกรรมต่าง ๆ  และได้ใช้เวลาร่วมกัน 
มากขึ้นค่ะ ได้ความรู้ความสามารถและได้ความสามัคคีจากเพื่อนในกลุ่มที่ท�ำงานด้วยกัน 
กิจกรรมที่ประทับใจคือ การท�ำน�้ำสตรอเบอรี่กับเพื่อน ๆ หนูชอบค่ะเพราะว่าวิธีการเรียน 
แบบใหม่นี้ช่วยพัฒนาทักษะและศักยภาพของตัวเรา และก็ไม่น่าเบื่อค่ะ

ด.ญ.สุกัญญา  พงษ์ไพรวัลย์
โรงเรียนสหมิตรวิทยา

ชั้น ม.2
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โครงการ Maker ช่วยให้หนูท�ำงานเป็นกระบวนการและมีการวางแผนท�ำให้มีความท้าทาย 
ในการคิดค้นช้ินงานค่ะ คุณครูจะให้ค�ำปรึกษาและส่งเสริมให้มีความกล้าแสดงออก โรงเรียนจะมี 
กิจกรรมให้นักเรียนได้เลือกท�ำตามความสนใจและความถนัดของนักเรียนแต่ละคน กิจกรรม 
สร้างสรรค์ผลงานในชั่วโมง Maker เช่น ห้องศิลปะวาดรูปค่ะ

หนชูอบค่ะเพราะท�ำให้ตืน่เต้นและสามารถน�ำไปใช้ประโยชน์ต่าง ๆ  ได้ หนคูดิว่าเวลาท�ำงาน 
เราควรมีการวางแผนและท�ำงานตามขั้นตอนของกระบวนการค่ะ

ด.ญ.ศศิรินทร์  เขื่อนแก้ว
โรงเรียนบ้านปลาดาว

ชั้น ป.6
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ด.ญ.บัวเงิน  ลุงสู้
โรงเรียนวัดสันคะยอม

ออกมาได้ มีเด็กผู้ชายที่ไม่เคยเย็บผ้า พอได้ท�ำ กลับท�ำได้ดีมากกว่าเด็กผู้หญิงอีกค่ะ การเรียนแบบน้ีสนุกไม่น่าเบ่ือ 
เหมือนการเรียนในห้องเรียน แล้วคุณครูไม่ค่อยเครียด แล้วก็สนิทกับนักเรียนมากขึ้น

หนชูอบท�ำอาหารและเยบ็ผ้า เพราะไม่ต้องเครยีดเหมอืนอยูใ่นห้อง แล้วสามารถสร้างสรรค์ผลงานของตวัเองได้ 
 กิจกรรมที่หนูชอบคือ กิจกรรมท�ำอาหาร หนูสนใจเวลาท�ำกิจกรรมจะมีความสุขมากที่ได้ลงมือท�ำด้วยตนเอง

หนูได้ท�ำข้าวผัดผลไม้ ไม่เคยเห็นมาก่อนแต่ครูได้แนะน�ำว่าผลไม้สามารถท�ำอาหารได้ ท�ำให้มีความรู้มากขึ้น 
และสามารถน�ำวัตถุดิบต่าง ๆ น�ำมาเชื่อมได้หลายชนิด จากที่ไม่เคยท�ำของหวาน ก็ได้ลองท�ำด้วยตนเอง รู้จักอุปกรณ ์
มากข้ึน เช่น หม้อทองเหลืองใช้ส�ำหรับการท�ำขนม เวลาที่ท�ำกิจกรรมหนูรู้สึกผ่อนคลาย และสามารถหาความรู ้
ได้จากสิ่งรอบตัว เอามาท�ำให้มีประโยชน์มากขึ้นค่ะ

หนูได้เอาอาหารที่ฝึกท�ำมาท�ำที่บ้านด้วย เช่น การท�ำผัดกะเพรา จากที่เคยคิดว่ายาก แต่พอได้ท�ำด้วยตนเอง 
มันง่ายมาก พ่อแม่ก็สนับสนุน น้องสาวหนูที่เรียนโรงเรียนเดียวกันก็ชอบท�ำอาหาร และเย็บผ้าด้วยเหมือนกัน 
หนูช่วยกันท�ำอาหารกันเองที่บ้านด้วย

การใช้ STEAM Design Process เราสามารถจินตนาการ วางแผน แก้ไขปัญหาได้ เขียนข้อผิดพลาด เรียนรู ้
จากข้อผิดพลาด และลองท�ำใหม่ แก้ไขท�ำใหม่ได้ รู้สึกชอบมาก ๆ 

ขอบคุณโครงการที่เข้ามาในโรงเรียน อยากให้มีกิจกรรมลักษณะนี้ต่อไปเรื่อย ๆ ท�ำให้นักเรียนไม่เครียด และ 
ยังมีความรู้สามารถน�ำไปใช้ประกอบอาชีพในอนาคตได้ด้วยค่ะ

ชั้น ม.1

หนูคิดว่านักเรียนมีระเบียบวินัยมากข้ึน 
โรงเรียนก็ดูมีชีวิตชีวาขึ้นด้วยค่ะ จากท่ีเคยเรียน 
แต่ในห้องนาน ๆ พอได้ท�ำกิจกรรม Makerspace 
ท�ำให้นกัเรยีนสามารถแสดงความสามารถของตนเอง 
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ด.ญ.แพร  (ไม่มีนามสกุล)
โรงเรียนวัดบ้านม้า

ชั้น ม.2

ครูสอน STEAM Design Process และหนูได้ฝึกท�ำขนมปังปิ้ง จากห้อง Makerspace และ 
เอาไปขายที่สหกรณ์ของโรงเรียนในตอนเช้าค่ะ หนูคิดว่า ครูเข้าใจนักเรียนมากขึ้น และช่วยสนับสนุน 
ในด้านวัสดุ อุปกรณ์ วัตถุดิบในการท�ำอาหารให้กับนักเรียน

หนชูอบกจิกรรมการเรยีนการสอนแบบนี ้ เพราะท�ำให้ได้ความรูท้ีห่ลากหลาย บางอย่างไม่เคย 
ได้ท�ำก็มีโอกาสตรงน้ี ได้เรียนรู้ ชอบกิจกรรมการท�ำอาหารมากท่ีสุด คือ การท�ำอาหารเพื่อสุขภาพ  
สลัดโรล ผักสลัดที่น�ำมาท�ำกิจกรรม คือ ผักที่ได้ปลูกเองที่แปลงเกษตรของโรงเรียน ภูมิใจกับผลงานนี ้
เพราะได้ท�ำทุกขั้นตอนด้วยตัวเอง เวลาอยู่ท่ีบ้านหนูท�ำอาหารทานเองและยังท�ำให้น้องทานด้วย  
และน�ำความรู้ที่ได้จากการท�ำกิจกรรม เรื่องการท�ำเค้ก ได้ไปทดลองท�ำที่บ้าน ให้น้องและพ่อแม่ 
ทานด้วยค่ะ
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โรงเรียนจะมีห้อง Makerspace ให้นักเรียนได้ฝึกทักษะ พวกเรายังได้ลงมือท�ำอะไรใหม่ ๆ 
ที่เราสนใจ ได้ฝึกการท�ำงานเป็นทีม และยังสามารถน�ำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน และประกอบ 
อาชีพได้ในอนาคตค่ะ

หนูชอบค่ะเพราะเราได้ลงมือท�ำขนมจริง ๆ และยังสามารถน�ำความรู้เรื่องท�ำขนมนี้ ไปใช้ 
ในการหารายได้ในช่วงโควิด หนูชอบขั้นตอนการท�ำขนมเทียนทุกขั้นตอนเลยค่ะ เพราะหนูรู้สึกว่า 
มันท�ำง่าย และก็สามารถท�ำขายได้ด้วยค่ะ 

ด.ญ.ไปรยา  แก้วหล้า
โรงเรียนบ้านดอยค�ำ

ชั้น ป.6
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หนูคิดว่ามีการเรียนรู้ที่เปล่ียนไปแตกต่างจากเดิม มีทั้งครูสอนและให้ท�ำเอง หนูชอบ 
การเรียนแบบให้เราได้ท�ำเอง เพราะเราจะได้รู้จักการท�ำอาหารหรือของหวาน ได้ท�ำอาหารจาก 
กล้วยหลาย ๆ อย่าง และสามารถน�ำความรู้แบบนี้ไปท�ำเป็นอาชีพเสริมหรืออาชีพหลักได้

หนูภาคภูมิใจท่ีได้ท�ำอาหารแล้วน�ำกลับไปให้ที่บ้านชิมค่ะ ได้ท�ำงานกับเพื่อนแล้วก็ให้ 
เพื่อนชิม ให้คุณครูชิม และได้ช่วยพี่ทอดกล้วยขายค่ะ

ด.ญ.นภัสพร  ศาลางาม
โรงเรียนวัดบ่อตะกั่ว (พ่วงประชานุกูล)

ชั้น ป.4
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คุณครูจะคุยกับนักเรียนมากขึ้นค่ะ วิธีที่ครูสอนเปลี่ยนไปจากเดิม ท�ำให้หนูเรียนสนุกขึ้น  
คุณครูก็เป็นกันเองด้วย หนูชอบ เพราะได้ท�ำกิจกรรมที่เราสนใจ สร้างผลงานขึ้นมาด้วยตัวหนูเอง 
หนูสนุกและได้ท�ำงานร่วมกันกับเพื่อน ๆ มากขึ้น ได้ความรู้ รู้จักการแก้ปัญหา ได้แบ่งปัน ได้รู้ว่า 
ตัวเองชอบอะไร แล้วถนัดอะไร 

หนูภูมิใจกับกิจกรรมทุกอย่างเพราะเราตั้งใจท�ำและได้ท�ำทุกอย่างด้วยตัวเอง เอาไป 
ประกอบอาชีพ ท�ำของประดิษฐ์สวย ๆ มาตั้งโชว์ สามารถน�ำไปเป็นของสะสม หรือเอาไปท�ำเป็น 
ของฝากเพื่อนเป็นของขวัญให้เพื่อนก็ได้ค่ะ

ด.ญ.ชาลิสา  พ่ึงกุศล
โรงเรียนวัดหนองบัว

ชั้น ป.4
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ด.ญ.พิชามญช์  ใหญ่ไล้บาง
โรงเรียนวัดศิลามูล

ชั้น ป.4

ที่โรงเรียนหนู มีห้องท�ำกิจกรรมใหม่ ๆ เกิดขึ้น และมีตลาดนัดของโรงเรียนทุก ๆ วันพุธค่ะ คุณครูหนูสอน 
ในห้องเรียนสนุก และในห้องกิจกรรม Makerspace ด้วยค่ะ หนูชอบ เพราะได้ท�ำในสิ่งที่ตัวเองชอบร่วมกับเพื่อน ๆ 
ได้แก้ไขปัญหา ได้ช่วยกันท�ำงาน 

หนูได้ความรู้ในการท�ำขนมเค้กกล้วยหอม วิธีท�ำให้เค้กกล้วยหอมอร่อยน่ากิน ทีแรกหนูไม่รู้เลยว่าจะต้องท�ำ 
ยังไง รู้แต่ว่าเวลากินแล้วอร่อย หนูกับเพื่อน ๆ และคุณครูก็ช่วยกันหาสูตรจาก Google ทดลองจนพวกหนูได้เค้ก 
กล้วยหอมที่อร่อยและยังเอาไปขายในโรงเรียนด้วย 

หนูท�ำเค้กกล้วยหอมที่บ้านให้คุณแม่ช่วยท�ำด้วย เสร็จแล้วก็ให้คนในบ้านลองกินทุกคนบอกว่าขนมของหน ู
อร่อย และบอกให้หนูลองท�ำขายแต่ตอนนี้หนูยังไม่ได้ท�ำขาย อยากให้คุณครูจัดกิจกรรมแบบนี้ไปตลอด และมี 
กิจกรรมให้เลือกท�ำเยอะมากขึ้น

เสียงจากเด็ก ๆ
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โรงเรียนจัดฐานกิจกรรมมากข้ึนค่ะ หนูและเพื่อน ๆ สนุกกับการเรียนแบบ Makerspace 
เพราะครูเปิดให้พวกเรามีส่วนร่วมในออกแบบกิจกรรมการเรียนมาก และครูท�ำหน้าที่ให้ค�ำแนะน�ำ 
หนูชอบการเรียนแบบนี้ เพราะเราจะได้ออกแบบการเล่นดนตรี และการเล่นกีฬา หนูน�ำทักษะที่ได ้
จากการเล่นดนตรีไปใช้ในการสอบเข้าในระดับมัธยมศึกษา ในโรงเรียนที่มีช่ือเสียงของจังหวัดได ้
หนูน�ำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน เช่น การจัดตารางไปเล่นดนตรี กีฬา การอ่านหนังสือ และ 
การใช้เวลากับครอบครัวค่ะ

ด.ญ.จิรัฐติกาล  ปาบุ่ง

โรงเรียนเทศบาลต�ำบลบ้านธิ (ป่าตาลหมื่นราษฎร์อุปการ)

ชั้น ป.6
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ตัวอย่าง
โรงเรียนพัฒนาตนเอง

	 โรงเรียนบ้านปลาดาว

	 โรงเรียนเทศบาลต�ำบลบ้านธิ
	 (ป่าตาลหมื่นราษฎร์อุปการ) 

	 โรงเรียนบ้านดอยค�ำ

ตัวอย่างโรงเรียนพัฒนาตัวเอง
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Goal

โรงเรียนบ้านปลาดาวมีการกําหนดวิสัยทัศน์ พันธกิจ และ 

นโยบายในการพัฒนาโรงเรียน มีการแต่งตั้งคณะกรรมการเพื่อ 

การพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ โดยเน้นในเรื่องนวัตกรรมและ 

เทคโนโลย ีและก�ำหนดบทบาทหน้าทีอ่ย่างชดัเจนโดยมเีป้าหมาย 

ดังนี้

✒ 	 สถานศึกษาให้โอกาสทางการศึกษาที่มีคุณภาพแก่ 

	 เด็กในชุมชน

✒ 	 ผู้เรียนมีพัฒนาการด้านความรู้ สมรรถนะ ทักษะและ 

	 เจตคติตามขีดความสามารถแห่งตน 

✒ 	 สถานศึกษามีระบบบริหารตามอัตลักษณ์ของพื้นท่ี 

	 โดยเน้นเรื่องสิ่งแวดล้อม การบูรณาการและการมี 

	 ส่วนร่วมจากทุกภาคส่วน

✒ 	 สถานศึกษามีนวัตกรรมการศึกษาด้านการเรียนรู้ของ 

	 ผู้เรียนและการจัดการศึกษา รวมท้ังขยายผลไปใช้ 

	 ในสถานศึกษาอื่น

✒ 	ครูและบุคลากรทางการศึกษามีสมรรถนะในศตวรรษ 

	 ที่ 21 และมีมาตรฐานวิชาชีพทางการศึกษา

โรงเรียนบ้านปลาดาว

ผลที่คาดหวัง 

ด�ำเนินงานตามเป้าหมาย คือ ให้โอกาสทางการศึกษา 

อย่างเท่าเทียมกัน พัฒนานวัตกรรม น�ำเทคโนโลยีสู่วิถีชุมชน  

มส่ีวนร่วมกบัทกุภาคส่วน ให้โอกาสทางการศกึษาทีม่คีณุภาพแก่ 

เด็กในชุมชน มีนวัตกรรมการศึกษาด้านการเรียนรู้ของผู้เรียน 

และเป็นต้นแบบในการขยายผลไปปรับใช้ในสถานศึกษาอื่น  

ผู้เรียนมีสมรรถนะในศตวรรษที่ 21 และเจตคติตามขีดความ 

สามารถแห่งตน ครูมีพัฒนาการด้านความรู้ สมรรถนะ ทักษะ 

และมาตรฐานตามวิชาชีพ 
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แผนการพัฒนาในปี 2564

โรงเรียนได้น�ำเอาองค์ประกอบ 9 ด้าน มาก�ำหนดเป็น KPI 

เพื่อพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบและสามารถประเมินได้ และได ้

เพิม่เตมิในแผนยทุธศาสตร์ของโรงเรยีนเพือ่ให้มคีณุภาพมากขึน้

Info 

โรงเรียนบ้านปลาดาวได้น�ำเทคโนโลยีและเครื่องมือมาใช ้

เพื่อการติดตามผล เช่น ระบบ Q-info, Line, Email, E-office, 

Google Drive, Survey Sparrow เพื่อการบริหารจัดการ 

ระบบสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ และมีการแลกเปล่ียน 

เรียนรู้แนวทางการใช้เทคโนโลยี เครื่องมือ การบริหารจัดการ  

การจัดการศึกษา และการประเมินผล ทั้งในเครือข่ายและ 

หน่วยงานภายนอก ครูนําเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในระบบ 

Q-info เช่น การใช้เช็กชื่อ สถิติรายวันของนักเรียน การบันทึก 

ผลคะแนนเอกสาร ปพ.5 และการประเมินทักษะของผู้เรียน 

ตามสภาพจริง โดย Application Starfish Class ได้อย่าง 

มีประสิทธิภาพ สนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู้ ช่วยผลิตสื่อ มีการ 

พัฒนาตนเองโดยการเรียนรู้จาก StarfishLabz แหล่งเรียนรู้ 

ออนไลน์ ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาเรียนรู้ เช่น iPad 

และคอมพิวเตอร์ในการสืบค้นข้อมูล จัดท�ำ บันทึก และการ 

น�ำเสนอข้อมูล ผลงานหรือชิ้นงานได้อย่างเหมาะสม 

PLC 

โรงเรียนบ้านปลาดาวสร้างเครือข่ายช่วยส่งเสริมการจัด 

การเรียนการสอนในโรงเรียน และการสาธิต เพื่อการเรียนรู้ 

ของผู้เรียน และมีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ของครูเพื่อช่วยพัฒนา

นักเรียน การด�ำเนินการของกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

(PLC) ครูผู้สอนภายในโรงเรียน และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (PLC)  

ในเครือข่าย และหน่วยงานภายนอก มีการก�ำหนดนโยบายและ 

กระบวนการในการเพิม่พนูความรูแ้ละทกัษะของคร ู โดยยดึหลกั 

ท�ำ PLC ผ่านกระบวนการ STEAM Design Process มีการ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ตามกระบวนการ ท�ำให้เกิดความรู้และทักษะ 

และแนวทางการพัฒนาเพื่อก่อให้เกิดการเรียนรู ้ท่ียั่งยืนใน 

องค์กร 

Network 

โรงเรียนบ้านปลาดาวมกีารสร้างเครอืข่าย ตดิต่อประสานงาน 

ผูป้กครอง ผู้เชีย่วชาญหรอืปราชญ์ในท้องถิน่ และหน่วยงานต่าง ๆ 

ในพืน้ที ่ เพือ่ช่วยส่งเสรมิให้เกดิการพฒันาการจดัการเรยีนการสอน

ตัวอย่างโรงเรียนพัฒนาตัวเอง
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ภายในโรงเรยีน เช่น โครงการชมุชนแห่งการเรยีนรู ้ปราชญ์ชมุชน 

เครือข่ายผู้ปกครอง เครือข่ายหน่วยงานภายนอก ประสานงาน 

และมีส่วนร่วมกับผู้ปกครอง ผู้เชี่ยวชาญหรือปราชญ์ในท้องถิ่น 

และหน่วยงานต่าง ๆ ในพ้ืนที ่ทีมี่ส่วนร่วมในการส่งเสริมการเรยีนรู้ 

เพื่อช่วยพัฒนาการจัดการเรียนการสอนภายในโรงเรียนและ 

เข้าร่วมกิจกรรม มีการพัฒนาด้านความรู้ ทักษะ สมรรถนะ 

แห่งตน และน�ำเสนอผลงานสู่ชุมชน เป็นแหล่งศึกษาดูงาน 

ให้กับสถานศึกษาอื่น และหน่วยงานภายนอก ด้านการเรียนรู้ 

ของผู้เรียน วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning 

โดยเน้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะในศตวรรษที่ 21 ทั้ง 9 ด้าน

Classroom 

✒	 โรงเรียนบ้านปลาดาวจัดการเรียนการสอนแบบ 

	 Active Learning โดยใช้กระบวนการคิดในรูปแบบ 

	 STEAM Design Process และกิจกรรมพื้นที่ส�ำหรับ 

	 นักสร้างสรรค์ (Makerspace) เน้นให้ผู ้เรียนเกิด 

	 ทักษะในศตวรรษท่ี 21 โดยก�ำหนดในตารางสอน  

	 5 ชั่วโมง/สัปดาห์ 

✒	 มีการจัดกิจกรรมระดับช้ันอนุบาล ในวันจันทร ์  

	 วันอังคาร และวันศุกร์ ระดับชั้นประถมศึกษา วันพุธ  

	 วันพฤหัสบดี และวันศุกร์ 

✒	 มีการจัดพื้นที่เรียนรู้ 7 ห้องกิจกรรม คือ ห้องอาหาร  

	 ห้องศิลปะ ห้องช่าง ห้องเสื้อผ้าและการแสดง ห้อง 

	 สตูดิโอ ห้องดนตรี และเศรษฐกิจพอเพียง

✒	 จัดกิจกรรมตามแหล่งเรียนรู้นอกห้องเรียน บริเวณ 

	 โรงเรียน และแหล่งเรียนรู้ชุมชน บูรณาการกับวิชา 

	 โครงงาน (PBL) และบูรณาการหน่วยการเรียนรู้ 

✒	 มีการน�ำเสนอผลงานเพื่อให้ผู ้ เรียนเกิดทักษะใน 

	 ศตวรรษที่ 21 ใน 9 ด้าน และทักษะอาชีพ

พัฒนาการที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน

1.	 ผู้เรียนได้รับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ใน  

	 9 ด้านและทักษะอาชีพ ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบ 

	 Active Learning ตามช่วงวัย

2. 	 ผูเ้รยีนได้รบัการพฒันาความรูแ้ละทกัษะผ่านกจิกรรม 

	 การเรยีนรูแ้บบบรูณาการเตม็ตามศักยภาพของตนเอง

3. 	 ผู ้เรียนสามารถน�ำกระบวนการ STEAM Design  

	 Process ไปปรับใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้
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ให้มีโอกาสพัฒนาการเรียนรู้ ส่งเสริมการค้นพบความถนัดของ 

ตนเอง มีทักษะ มีความสุข และเรียนรู้ได้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้อง 

กับ 4 เสาหลักของการศึกษาของยูเนสโกคือ Learning to  

Know, Learning to Do, Learning to Live Together และ 

Learning to Be 

 

Info 

โรงเรยีนมรีะบบสารสนเทศโดยผูบ้รหิารและครใูช้ประโยชน์ 

ในการพัฒนาผู้เรียน และใช้เป็นเครื่องมือในการดูแลช่วยเหลือ 

นักเรียนร่วมกับผู้ปกครอง

โรงเรียนเทศบาลต�ำบลบ้านธิ
(ป่าตาลหมื่นราษฎร์อุปการ) 

Goal 

โรงเรียนเทศบาลต�ำบลบ้านธิ (ป่าตาลหม่ืนราษฎร์อุปการ)  

มีเป้าหมายและแผนในการพัฒนาที่ท้าทายและชัดเจน ในการ 

พัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับศตวรรษ 

ที่ 21 โดยการน�ำทฤษฎีพหุปัญญามาเป็นจุดเน้นในการพัฒนา  

(Multiple Intelligence to Success and Career) ภายหลัง 

จากการเข้าร่วมโครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับ 

คณุภาพการศกึษาอย่างต่อเนือ่ง จงึได้แนวทางทีเ่ป็นระบบชดัเจน 

มากขึ้นในการพัฒนาต่อยอดกิจกรรมส่งเสริมพหุปัญญาของ 

โรงเรียน ให้มีคุณค่าด้วยกระบวนการเรียนรู้เพื่อสร้างสมรรถนะ 

ส�ำคัญและทักษะชีวิตของผู้เรียนตามแผนการศึกษาแห่งชาติ  

และการพัฒนาทักษะและคุณลักษณะท่ีส�ำคัญตาม Common  

Learning Outcomes ที่ กสศ. ก�ำหนด 

โรงเรียนได้น�ำแนวคดิเรือ่ง Makerspace ซึง่เป็นนวตักรรม 

ในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียน และทางกายภาพของ 

ห้องเรียน และกระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบ STEAM Design  

Process มาใช้ในการพัฒนาผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับความเช่ือ 

ของโรงเรียนว่า สิ่งแวดล้อมคือครูคนที่ 3 (Environment is  

the Third Teacher) ซึง่เป็นการส่งเสรมิเด็กทีไ่ม่เก่งด้านวชิาการ 

ตัวอย่างโรงเรียนพัฒนาตัวเอง
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✒	 บทบาทผู้บริหาร คือ การพัฒนาระบบสารสนเทศของ 

	 โรงเรียนตามแนวทางของ กสศ. แสวงหาวัสดุครุภัณฑ ์

	 ด้านเทคโนโลยี นวัตกรรมใหม่ ๆ เข้ามาใช้ในโรงเรียน  

	 พัฒนาครูให้มีความรู้ด้านการใช้สื่อเทคโนโลยีกับการ 

	 ออกแบบการเรียน และส่งเสริมให้ครูใช้เทคโนโลยีใน 

	 การประเมนิผลการเรยีนรูแ้ละเกบ็หลกัฐานการเรยีนรู้  

	 เช่น Google Forms, Quizzizz, Google Drive 

	 รวมถึงการน�ำระบบ Q-info มาใช้กับทุกระดับชั้น 

	 ในโรงเรียน

✒	 ครูใช้เทคโนโลยีในการเข้าถึงแหล่งข้อมูลและจัดเก็บ 

	 ข้อมูล ใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้ และการวัด 

	 ประเมนิผลตามสภาพจรงิ งานทะเบยีนวัดผล การจดัการ 

	 เอกสาร ปพ. ต่าง ๆ รวมถึงการก�ำหนดตารางเรียน

✒	 เครือข่าย/ชุมชน โดยคณะกรรมการกิจการกระจาย- 

	 เสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม 

	 แห่งชาติ (กสทช.) ร่วมสนับสนุนเทคโนโลยีเพื่อ 

	 การบริหารการศึกษา การสอนของครู และห้องเรียน 

	 ระบบอนิเทอร์เนต็ความเรว็สงูและสือ่อปุกรณ์ครภุณัฑ์ 

	 เพื่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 

PLC 

ส่งเสรมิการพฒันาวชิาชพี สนบัสนนุให้ครมีูแหล่งการเรยีนรู ้

และกระบวนการที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นการพัฒนา 

ความรู ้และทักษะทางวิชาชีพทั้งในและนอกโรงเรียนอย่าง 

ต่อเนื่อง

 ✒	บทบาทผู้บริหารคือ ส่ือสารทิศทางการพัฒนาและ 

	 เป้าหมายขององค์กร คุณค่าพันธกิจของการพัฒนา 

	 ชดัเจน ใช้กระบวนการ PLC ในการส่งเสรมิให้บุคลากร 

	 เรยีนรูแ้ละพฒันาทกัษะการบรหิารจดัการปัญหาต่าง ๆ 

	 สร้างบรรยากาศในการท�ำงาน และสร้างวัฒนธรรม 

	 องค์กรในการเปลี่ยนแปลงไปสู่สิ่งที่ดีขึ้นกว่าเดิม

✒	 บทบาทครูคือ ปฏิบัติงานที่มุ่งผลลัพธ์ตามวิสัยทัศน ์

	 และเป้าหมายของโรงเรียนอย่างเป็นเอกภาพ และ 

	 สร้างสัมพันธภาพท่ีดใีนการท�ำงานร่วมกนั ครปูระจ�ำชัน้ 

	 และครูประจ�ำวิชาน�ำผลการแก้ปัญหาร่วมกันใน 

	 กระบวนการ PLC มาสร้างนวัตกรรมเพ่ือพฒันา/แก้ไข  

	 ในรูปแบบการวิจัยในช้ันเรียน และสร้างเครือข่าย 

	 พัฒนาทักษะส�ำคัญของครู เพื่อสร้างคุณภาพและ 

	 ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้อย่างยั่งยืน

Network 

การสร้างความร่วมมือและการสนับสนุนจากชุมชนช่วยให ้

โรงเรียนเทศบาลต�ำบลบ้านธิ สร้าง รักษา และจุดประกาย 

ให้เกิดแรงส่งเสริมในการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบอย่างต่อเนื่อง 

✒	 บทบาทผู้บริหารคือ สนับสนุนการสร้างเครือข่าย 

	 แหล่งเรียนรู้ จากปราชญ์ชุมชน ภูมิปัญญาท้องถิ่น  

	 ผู ้ประกอบการอาชีพ ส่วนราชการ และเอกชน ท่ี 

	 สอดคล้องกับเนื้อหา สาระหรือประเด็นความสนใจ 

	 ในการเรียนรู้ การแก้ปัญหา และเป็นส่วนหนึ่งในการ 

	 พัฒนาคุณลักษณะส�ำคัญของผู้เรียน
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✒	 บทบาทครคูอื การสร้างกลุม่เครอืข่ายผูป้กครอง/ชมุชน  

	 ภายในชั้นเรียน ก�ำหนดบทบาทภารกิจความร่วมมือ 

	 ของผู้ปกครองสายชั้น ในการให้ข้อเสนอแนะและ 

	 ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ 

✒	 บทบาทเครือข่าย/ชุมชนคือ ส่งเสริมแนวร่วมจัด 

	 การศึกษาภาคประชาสังคม ที่มีความหมายต่อการ 

	 จัดการศึกษาระดับห้องเรียน ระดับโรงเรียน และ 

	 ระดับสังคมและสามารถร่วมแก้ไขปัญหา ในระดับ 

	 พื้นที่ที่สอดคล้องกับความต้องการของโรงเรียน

Classroom 

โรงเรียนเทศบาลต�ำบลบ้านธิ มีความโดดเด่นด้านการจัด 

การเรียนรู้และการพัฒนาผู้เรียน โดยสามารถบริหารจัดการเด็ก 

กลุม่ใหญ่ประมาณร้อยละ 50 ซ่ึงเป็นกลุม่เรยีนรูป้านกลางและต�ำ่ 

ปัญหาที่พบคือ ด้านการเรียนรู้ทางภาษา (ฟัง พูด อ่าน และ 

เขียน) การคิดเป็นระบบ คิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ รวมทั้ง 

ข้อมูลสารสนเทศระบบดูแลกลุ่มเด็กบกพร่องทางสติปัญญา 

หรือบกพร่องในการเรียนรู้ (LD) บกพร่องทางอารมณ์ สมาธิสั้น 

ที่อยู่ระหว่างการรักษา รวมประมาณร้อยละ 10 

แนวทางส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะ 

ส�ำคัญในศตวรรษที่ 21 โรงเรียนเทศบาลต�ำบลบ้านธิจะไม่เน้น 

วชิาการมากเกนิไปแต่เน้นการแสวงหาและใช้กระบวนการเรยีนรู้ 

ที่เหมาะสมตามศักยภาพ สอดคล้องกับความถนัด ความสนใจ  

และสไตล์การเรียนรู้ของแต่ละบุคคล พัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้มี 

ความสมบรูณ์ มคีวามสุขจากการเรยีนรู ้โดยน�ำทฤษฎพีหุปัญญา 

เป็นฐานในการจัดกิจกรรม/หลักสูตรเพิ่มเติม/ชุมนุม ซึ่งเป็น 

วิธีการหนึ่งในการให้ผู้เรียนได้เห็นคุณค่าและศักยภาพของตน  

ผ่านโครงการบริหารโรงเรียนเป็นฐานในการพัฒนาท้องถิ่น  

(Sbmld) ตั้งแต่ปี 2559 ถึง 2562 และสามารถแก้ปัญหา 

ความบกพร่องได้ในระดบัหนึง่ เม่ือเข้าร่วมโครงการพฒันาครแูละ 

โรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง โรงเรียน 

เทศบาลต�ำบลบ้านธิได้จัดกิจกรรม Makerspace แบ่งเป็น  

8 ฐานกิจกรรม เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะการเรียนรู้ใน 

ศตวรรษที่ 21 และส่งเสริมผู้เรียนให้มีโอกาสพัฒนาการเรียนรู้  

ค้นพบความถนัดของตนเอง มีความสุข และเรียนรู้ได้มากขึ้น

พัฒนาการที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน

1.	 ผู้เรียนได้รับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ผ่าน 

	 กระบวนการเรียนรูแ้บบ Active Learning ตามช่วงวัย

2.	 ผูเ้รยีนได้รบัการพฒันาความรูแ้ละทกัษะผ่านกจิกรรม 

	 การเรยีนรูแ้บบบรูณาการเตม็ตามศักยภาพของตนเอง

3.	 ผู้เรียนมีทักษะอาชีพ

4.	 ผู้เรียนเรียนรู้ได้มากขึ้น

ตัวอย่างโรงเรียนพัฒนาตัวเอง
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โรงเรียนบ้านดอยค�ำ

Goal 

โรงเรียนบ้านดอยค�ำ มีเป้าหมายและแผนในการพัฒนา 
ผู้เรียนที่ชัดเจน โดยก�ำหนดวิสัยทัศน์คือสร้างผู้เรียนให้มีทักษะ 
ในศตวรรษที ่21 สามารถน�ำความรูด้้านเทคโนโลยมีาประยกุต์ใช้ 
ในการสร้างงานอาชีพ สอดคล้องกับ School Concept ของ 
โรงเรียนคอื เทคโนโลยรุ่ีนเยาว์ส่งเสรมิงานอาชีพ มกีารพฒันาครู 
ด้านความรู ้เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
Learning น�ำไปสู่การออกแบบการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้เรียนรู ้
จากการลงมือท�ำกิจกรรม ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบ STEAM  
Design Process เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดอย่างเป็น 
ระบบและสอดคล้องกับบริบทของการด�ำเนินชีวิตในท้องถิ่น

Info 

บทบาทผู้บริหารคือ เข้าร่วมอบรมและน�ำเทคโนโลยีระบบ 
สารสนเทศมาขยายผลแก่ครูในโรงเรียนเพื่อให้ครูสามารถใช ้
เทคโนโลยสีนบัสนนุการเรยีนการสอนและการวดัผลประเมนิผล 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

บทบาทครูคือ เข้าร่วมอบรมออนไลน์และน�ำความรู ้ 
มาประยุกต์ในการจัดกิจกรรม น�ำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัด 
การเรียนการสอนและวัดประเมินผลอย่างเป็นระบบ รวมทั้ง 
ใช้ระบบ Q-info ในการจัดท�ำข้อมูลนักเรียน

PLC 

โรงเรยีนบ้านดอยค�ำมกีารก�ำหนดนโยบายและกระบวนการ 
ในการเพิม่พนูความรูแ้ละทักษะของคร ู สนบัสนนุให้ครไูด้อบรม 
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ออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์ม StarfishLabz และเข้าร่วมรับชม 
PLC Happy Hour Live เพ่ือเปิดโลกทัศน์และแลกเปลี่ยน 
เรียนรู้กับเพื่อนครูต่างโรงเรียน ผู้บริหารและคณะครูในโรงเรียน 
มีการจัด PLC เพื่อแลกเปลี่ยนประสบการณ์และแนวทาง 
การจัดการปัญหา เพื่อน�ำมาพัฒนานักเรียน

Network 

โรงเรียนจัดประชุมผู้ปกครองเพื่อประชาสัมพันธ์โครงการ 
และแนะน�ำเก่ียวกับกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีจะด�ำเนินการ และคร ู
สร้างความร่วมมือกับผู ้เชี่ยวชาญเพื่อส่งเสริมให้เกิดการมี 
ส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอน ตลอดจนจัดกิจกรรม 
เปิดบ้านโรงเรียนบ้านดอยค�ำ ให้ชุมชนและบุคคลภายนอก 
เข้าร่วมกิจกรรมหรือศึกษาดูงาน

Classroom 

โรงเรียนมีการประชุมครูและวางแผนงานร่วมกันเพื่อ 
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning และ 
การออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ  
STEAM Design Process ท่ีให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือ 
ปฏิบัติจริง ส่งเสริมผู้เรียนให้เรียนรู้อย่างมีความสุข โดยเปิด 
โอกาสให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้ตามความสนใจ โดยคร ู
เปลีย่นบทบาทจากผูส้อนมาเป็นผูส้นับสนนุและสร้างบรรยากาศ 
ในการเรียนรู้ มีการน�ำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียน 
การสอน ตลอดจนมีระบบ Info ในการบันทึกข้อมูลและวัดผล 
ประเมินผล เพื่อน�ำผลการประเมินกลับมาพัฒนาผู้เรียน 

พัฒนาการที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน

ผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนคือ ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ 
ได้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง ผู ้เรียนมีความสุขใน 
การเลือกเรียนตามความสนใจ และได้พัฒนาทักษะผู้เรียนใน 
ศตวรรษที่ 21 โดยผ่านกระบวนการ STEAM Design Process 
ท�ำให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างสนุกสนาน และได้ฝึกทักษะความคิด 
สร้างสรรค์ ทักษะการท�ำงานร่วมกันกับผู้อื่น

ตัวอย่างโรงเรียนพัฒนาตัวเอง
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มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม
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