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ค�ำนิยม

ชื่อหนังสือ STEAM Design Process วงล้อการเรียนรู้ พัฒนา และต่อยอด เล่มนี้ สื่อกระบวนทัศน์ว่า  
โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องนั้น เป็นกิจกรรมที่ไม่รู้จบ ต้องด�าเนินการต่อเนื่องเรื่อยไป ผมจึงมองว่า 
ความสมัพันธ์ระหว่างมูลนธิโิรงเรยีนสตาร์ฟิชคันทรโีฮมกบัโรงเรยีนในเครอืข่ายจะด�าเนินต่อเนือ่งเรือ่ยไป แม้โครงการ  
TSQP จะสิ้นสุดไป 

การเรียนรู้ของทีมงานในโรงเรียน ต้องเป็นกิจกรรมตามปกติ เป็นวัฒนธรรมของโรงเรียน การเรียนรู้ของ 
นักเรียนจึงจะมีคุณภาพสูง ทีมงานของโรงเรียนต้องการภาคีร่วมกันเรียนรู้ และทีมงานของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิช 
คันทรีโฮม มีประสบการณ์และทักษะในการท�าหน้าท่ีพ่ีเลี้ยงการเรียนรู้จากการปฏิบัติงานให้แก่โรงเรียน โดยใน 
โครงการ TSQP รุ่น 1 มีโรงเรียนในเครือข่ายจ�านวน 57 โรงเรียน รุ่น 2 จ�านวน 33 โรงเรียน 

โครงการ TSQP ที่ กสศ. ริเริ่มขึ้น และด�าเนินการร่วมกับภาคีเครือข่าย ทั้งหน่วยงานต้นสังกัดของโรงเรียน 
ทีมโค้ช และทีมงานในโรงเรียนเอง มีเป้าหมายเป็นโครงการน�าร่อง เพื่อพิสูจน์ว่า โรงเรียนขนาดกลางและขนาดเล็ก 
ในพื้นที่ห่างไกล ที่ดูแลนักเรียนที่ส่วนใหญ่เป็นเด็กด้อยโอกาส สามารถพัฒนาตนเองได้ หากได้รับการหนุนเสริม 
อย่างเหมาะสม โดยมีเป้าหมายสุดท้ายที่ผลลัพธ์การเรียนรู้ครบด้านของนักเรียน 

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม เป็น 1 ใน 11 ทีมโค้ชท่ีได้ร่วมกันขับเคลื่อนโครงการโรงเรียนพัฒนา 
ตนเองทั้งระบบ (TSQP) นี้ และได้รับการยอมรับว่า เป็นหนึ่งในทีมที่ประสบความส�าเร็จสูงสุด โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
เป็นทีมโค้ชเดียว ที่ได้มีการใคร่ครวญสะท้อนคิดข้อเรียนรู้จากการปฏิบัติงานน้ี น�าออกเผยแพร่เป็นหนังสือเป็น 
ระยะ ๆ ตลอดมา 

ผมตคีวามว่า ความส�าเร็จของมลูนิธิโรงเรยีนสตาร์ฟิชคนัทรีโฮมมาจากการจัดการอย่างเป็นระบบ มทีัง้ส่วน 
ที่มีรูปแบบชัดเจน และส่วนที่โรงเรียนก�าหนดเอง รูปแบบที่ก�าหนดชัดเจนคือ School Transformation Model 
9 องค์ประกอบ, STEAM Design Process และ Makerspace รวมทั้งบทบาทครู 5 ประการ ช่วยให้เข้าใจง่าย  
ด�าเนินการง่าย การด�าเนินการเปลี่ยนแปลงผู้บริหารโรงเรียน และเปลี่ยนแปลงครูจึงเกิดขึ้นเร็วกว่ารุ่นที่ 1 แต่การ 
ด�าเนินการจัดการเรียนรู้เชิงรุกมีอุปสรรคที่การระบาดของโควิด-19 ท�าให้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักเรียนมีข้อจ�ากัด 
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วิจารณ์ พานิช
ประธานคณะอนุกรรมการโครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง 
ส�านักงานกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.)

28 กันยายน 2565 

จึงเป็นโอกาสให้ทีมงานของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม และทีมงานของโรงเรียนได้ร่วมกันพัฒนา 
รูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์ และรูปแบบป้องกันและแก้ปัญหาการเรียนรู้ถดถอย ดังมีรายละเอียดในหนังสือเล่มนี้ 

หนังสือเล่มนี้มี 2 ตอน ตอนที่ 1 TSQP เพื่อการเติบโตอย่างยั่งยืน เป็นบทสรุป ตอนที่ 2 สองปีแห่งการ 
ขับเคลื่อนโครงการ โรงเรียนพัฒนาตนเอง เป็นรายละเอียดของ 7 โรงเรียน จากการสัมภาษณ์ครูแกนน�าโรงเรียนละ 
1 ท่าน อ่านแล้วจะเห็นได้ชัดเจนว่า โครงการ TSQP ส่งผลที่ผลลัพธ์การเรียนรู้ของเด็ก สร้างการเปล่ียนแปลง 
ที่โรงเรียนอย่างเป็นระบบ สิ่งท่ีท้าทายคือ ความย่ังยืนต่อเนื่องหลังจากส้ินสุดโครงการ TSQP การด�าเนินการของ 
โรงเรียน และวิธีการจัดการเรียนรู้ของครูจะพัฒนาต่อเนื่อง หรือจะถอยกลับไปท�าเหมือนก่อนมีโครงการ TSQP 

ผมฝันอยากเห็นความสัมพันธ์ระหว่างโรงเรียนเหล่านี้กับมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมมีความต่อเนื่อง 
ในฐานะเครือข่ายเรียนรู ้และพัฒนา และอยากให้ต้นสังกัดของโรงเรียน ส่งเสริมให้โรงเรียนแกนน�าเหล่านี้  
น�ากระบวนการ DE-Developmental Evaluation ไปใช้กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียของโรงเรียน แล้ว กสศ. สนับสนุน 
ให้มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม เข้าไปท�ากิจกรรม KM-จัดการความรู้ ถอดออกมาเป็นหนังสือคล้ายคลึง 
กับหนังสอืเล่มน้ี เพ่ือเป็นต้นแบบการท่ีโรงเรยีนพัฒนาตนเองร่วมกบัผูมี้ส่วนได้ส่วนเสียของโรงเรยีน เป็นการต่อยอด 
ที่ไม่รู้จบ ตรงตามชื่อหนังสือเล่มนี้ โดยอาจได้รับทุนสนับสนุนการด�าเนินการจากแหล่งทุนพัฒนาคุณภาพการศึกษา
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ค�ำนิยม

โรงเรียนพัฒนาตนเอง1 น่าจะเป็นความฝันของชาวโรงเรียนและนักการศึกษาจ�านวนไม่น้อย ซึ่งในช่วง 
สามปีที่ผ่านมา (พ.ศ. 2562-2564) มีผู้บริหารโรงเรียน ครู และบุคลากรทางการศึกษากลุ่มหนึ่งที่อาสาเข้ามาร่วม 
สานฝันให้เป็นจริง โดยมีทีมสนับสนุนหรือโค้ชท�างานร่วมกันอย่างใกล้ชิด ซึ่ง กสศ. มีโอกาสให้การสนับสนุนและ 
ช่วยเชียร์อยู่ในระยะพอเหมาะ ให้แนวคิดและมาตรการส�าคัญที่ผ่านการศึกษาวิจัยมาแล้วระยะหนึ่ง เพ่ือผู้บริหาร  
ครู และโค้ช น�าไปต่อยอดเพื่อพัฒนาโรงเรียนของตนเองได้อย่างลงตัวหรือท้าทายกับปัญหาและสถานการณ์ใหม่ ๆ 
ทีเ่กดิข้ึน ลกัษณะการด�าเนนิงานจึงเป็นกระบวนการวจัิยเชิงปฏบัิตกิารของทัง้ทมีโค้ชและทมีโรงเรยีนไปพร้อม ๆ กัน 
เพ่ือหนุนให้โรงเรียนมีขีดความสามารถในการพัฒนาตนเองได้อย่างย่ังยืน มุ่งหมายสร้างคุณภาพให้เกิดขึ้นท้ังระบบ 
โรงเรยีน (Whole School Approach) ระบบบรหิารจดัการ และการจัดการเรยีนรูใ้นชัน้เรยีน ด้วยมาตรการส�าคัญ 
6 เรือ่ง คือ 1) การก�าหนดเป้าหมายของโรงเรยีนทีม่คุีณภาพและชดัเจนตามบรบิท (School goal) 2) การใช้ระบบ 
สารสนเทศเพื่อการพัฒนาท่ีมีคุณภาพ (Information system) 3) การเรียนรู้เชิงรุกด้วยนวัตกรรมท่ีเน้นให้ผู้เรียน 
เกิดทักษะในศตวรรษท่ี 21 (Classroom innovation) 4) ระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนเพ่ือลดความเส่ียงและ 
การหลดุออกจากระบบได้เป็นรายบุคคล 5) การพัฒนาครแูละผูบ้รหิารด้วยกระบวนการชมุชนการเรยีนรูเ้ชงิวิชาชพี 
(Professional learning community) เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง และ 6) การสร้าง 
เครือข่ายการเรียนรู้และท�างานร่วมกันทั้งในโรงเรียน ระหว่างโรงเรียน และชุมชน (School networking)

มูลนธิโิรงเรยีนสตาร์ฟิชคันทรโีฮม เป็นหนึง่ในทมีหนนุเสริมหรือโค้ช 5 ทมีแรกท่ีร่วมงานกบั กสศ. มาตัง้แต่ 
เร่ิมต้นโครงการ และหากประเมินผลการท�างานท่ีผ่านมา “โค้ชมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม” ก็อาจจะ 
เปรยีบเทยีบได้กับนักเรียนแถวหน้า ท่ีมส่ีวนร่วมกับทกุกระบวนการและมผีลการด�าเนินงานดีตามแผนทีอ่อกแบบไว้ 
มีการน�าเสนอผลส�าเร็จและผลที่เกิดข้ึนจากการท�างานเป็นระยะ ๆ หนังสือ STEAM Design Process วงล้อ 
การเรียนรู้ พัฒนา และต่อยอด ได้แสดงความก้าวหน้าของการด�าเนินงานปีท่ี 2 ของโรงเรียนเครือข่าย TSQP  
รุ่นที่ 2 จ�านวน 33 โรงเรียน แม้จะเป็นการสะท้อนการท�างานที่ท้าทายในช่วงการระบาดของโควิด-19 แต่ก็ได ้
เห็นภาพของความพยายามของโรงเรียน ผู้บริหาร และครู ในการเปล่ียนแปลงกระบวนการและวิธีคิดเพ่ือน�าไปสู ่
ผลลัพธ์การพัฒนาทักษะและสมรรถนะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 อันเป็นเป้าหมายสูงสุดของการด�าเนินโครงการ 

1 โรงเรียนพัฒนาตนเอง ใช้ค�าย่อเป็นภาษาอังกฤษว่า TSQP มาจากค�าส�าคัญ 4 ค�า คือ Teacher-School-Quality-Program
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อย่างไรกต็าม บทเรยีนจากการพฒันาย่อมมท้ัีงเรือ่งราวดี ๆ  และความท้าทายควบคู่กนัไป การออกเดนิทาง 
ของ “โค้ชมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม” กับโรงเรียนเครือข่ายนั้นไม่ได้โรยด้วยกลีบกุหลาบ กว่าจะท�า 
ความเข้าใจร่วมกันกับโรงเรียน จึงเป็นประสบการณ์ท่ีผ่านความท้าทายมาแล้วทั้งสิ้น ทั้งความเชื่อในกระบวนการ 
ความเชื่อใจในนวัตกรรม และความเชื่อว่าครูทุกคนท�าได้ ได้ถูกสะท้อนออกมาและเรียบเรียงอยู่ในหนังสือเล่มน้ี 
และในมุมมองของผมเองน้ันเชื่อว่า ในอนาคตทีมโค้ชที่เข้าไปช่วยโรงเรียนทุก ๆ ทีมคงจะถอยห่างออกมาเรื่อย ๆ 
และความเข้มแข็งของโรงเรียนก็จะมีมากข้ึนเรื่อย ๆ เช่นกัน แม้ว่าจะไม่ใช่ทุกโรงเรียนท่ีร่วมกระบวนจะไปถึง 
เป้าหมายปลายทางที่วางไว้ได้พร้อมกันทั้งหมด แต่ความคาดหวังจากสูตรการท�างานเชิงกลยุทธ์ร้อยละ 10 ของ 
โรงเรียนขนาดกลางท่ีมีเด็กด้อยโอกาสหนาแน่นท่ีกระจายตัวอยู่ใน 41 จังหวัดทั่วประเทศจะยังคงหมุนต่ออย่าง 
เข้มแข็งจากนวัตกรรมที่ได้เรียนรู้และประยุกต์ใช้ จนเป็น Change agent ต่อไปได้ในอนาคต

ในนาม กสศ. ขอขอบคุณ มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ที่อาสาเข้ามาร่วมท�างานช้ินส�าคัญ ยาก  
และมีความซับซ้อนสูงตลอดระยะเวลาสามปี ผลงานและความส�าเร็จท้ังที่ถูกเรียบเรียงออกมาในหนังสือหลายเล่ม 
ก่อนหน้าจนมาถึงเล่มน้ี เป็นบทพิสูจน์ให้เห็นว่า การจัดการศึกษาเพ่ือให้ทุกคนเข้าถึงการศึกษาท่ีมีคุณภาพได้นั้น  
ทุกภาคส่วนจ�าเป็นต้องสนับสนุนและร่วมมือกัน (All for Education) ซ่ึงวันน้ีผมขอเป็นอีกหน่ึงเสียงท่ีจะขอ 
กล่าวว่า “มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม” เป็นหนึ่งในหน่วยงานเพื่อสังคมที่ช่วยเติมเต็มให้ระบบการศึกษาของ 
ประเทศไทย

ด้วยความเชื่อมั่น และศรัทธาในการท�างานร่วมกันเสมอมา

ดร.อุดม วงษ์สิงห์
ผู้อ�านวยการส�านักพัฒนาคุณภาพครูและสถานศึกษา กสศ.

28 กันยายน 2565 
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โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (Teacher and School 
Quality Program : TSQP) รุ่นที่ 2 ได้ด�าเนินการมาในปีที่ 2 โดยมีโรงเรียนเข้าร่วม จ�านวน 33 โรงเรียน ซึ่งเป็น 
การด�าเนินงานในระหว่างภาวะโรคระบาดโควิด-19 ท�าให้เราได้เห็นการปรับตัวเพื่อเป้าหมายในการจัดการศึกษาที่มี 
คุณภาพให้กบัผู้เรยีน โดยโรงเรียนท้ังหมดได้พฒันานวัตกรรมแบ่งออกเป็น นวัตกรรมเพ่ือการจัดการเรยีนรู้ฐานสมรรถนะ 
จ�านวน 22 โรงเรียน นวัตกรรมเพื่อลดความถดถอยในการเรียนรู้ของผู้เรียน จ�านวน 5 โรงเรียน และนวัตกรรมเพื่อ 
พัฒนาสุขภาวะขั้นพื้นฐานของผู้เรียน จ�านวน 6 โรงเรียน

ท่ามกลางภาวะวิกฤตโรคระบาดโควิด-19 โรงเรียนต้องบริหารและจัดการสอนในภาวะวิกฤต โดยต้อง  
แก้ปัญหาความท้าทายต่าง ๆ เช่น การแก้ไขปัญหาภาวะความถดถอยทางการเรียนรู้ การบริหารจัดการความเส่ียง 
ในการที่เด็กจะหลุดออกนอกระบบ และการดูแลเรื่องสุขภาวะ ทุกโรงเรียนได้พัฒนาแผนการจัดการศึกษาท้ังระบบ 
เพื่อให้สอดคล้องกับสถานการณ์ และสร้างนวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหาและพัฒนาได้เป็นอย่างดี

สิ่งท่ีเห็นเด่นชัดตลอดการท�างานคือ ความมุ่งมั่นในการพัฒนาเพื่อการเติบโตอย่างย่ังยืน มีการสร้าง  
เครือข่ายกับโรงเรียนทั้งในและนอกโครงการ รวมถึงการท�างานกับต้นสังกัดอย่างมีคุณภาพ เพื่อหนุนเสริมการท�างาน 
ให้มีความยั่งยืน

ขอชื่นชมผู้อ�านวยการโรงเรียนและคุณครูทุกท่าน ในการท�างานเพ่ือพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบอย่างเข้มแข็ง 
และเกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้เรียนของเรา

ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร 
ประธานมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม

ค�ำน�ำ
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เพ่ือกำรเติบโตอย่ำงยั่งยืน
TSQP 

ตอนที่



โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเน่ือง 
(Teacher and School Quality Program : TSQP) รุ่นที่ 2 ด�าเนินการในโรงเรียน 
เครือข่าย 33 โรงเรียน ในจังหวัดเชียงใหม่ ล�าพูน นครปฐม และพระนครศรีอยุธยา 
เมื่อปีการศึกษา 2563 (1 กรกฎาคม 2563 - 31 พฤษภาคม 2564) ต่อเนื่องปีการศึกษา 
2564 (1 มิถุนายน 2564 - 31 พฤษภาคม 2565) การขับเคลื่อนการด�าเนินโครงการ 
ในปีแรก มีการก�าหนด Timeline ดังนี้

1ตอนที่

TSQP
เพ่ือกำรเติบโตอย่ำงยั่งยืน

กำรเติบโตของโรงเรียน	TSQP

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher and School Quality Program)
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PLC	เขตพ้ืนที่

School 

Transformation 

Celebration
Teacher 

Boot Camp

Leadership 

Workshop

Re昀氀ective
Coaching

Re昀氀ective
Coaching

Introduction

+ Leadership

โครงกำรพัฒนำคุณภำพโรงเรียนทั้งระบบรุ่นที่	2		ปี	63
1		กรกฎาคม	2563		-		31	พฤษภาคม	2564

July
2020

November
2020

March
2021

September
2020

January
2021

May
2021

August
2020

December
2020

April
2021

October
2020

February
2021

PLC	เขตพ้ืนที่

สรุป	▶ Online
Leadership Workshop 1 ครั้ง
Teacher Boot Camp 1 ครั้ง
PLC Live 7 ครั้ง
Coaching 14 ครั้ง
PLC เขตพ้ืนที่  2 ครั้ง

Offline
Introduction + Leadership 1 ครั้ง
Re昀氀ective  Coaching 2 ครั้ง

งานสนับสนุนอื่น	ๆ
หลักสูตรส�ำหรับ เขต โค้ช ผอ. ครู 7 Module
ถอดบทเรียน
กำรวิจัย วิเครำะห์ข้อมูล

offline

Coaching 13-14

PLC Live 7
Coaching 11-12
Module	7

PLC Live 6
Coaching 9-10

Module	6

PLC Live 5
Coaching 7-8
Module	5

PLC Live 4
Module	4

PLC Live 3
Coaching 5-6
Module	3

PLC Live 2
Coaching 3-4

Module	2

PLC Live 1
Coaching 1-2
Module	1

online

TSQP	เพ่ือการเติบโตอย่างยั่งยืน

ตอนที่

11

1



TSQP	รุ่นที่	2		ปีที่	2	

เป้ำหมำย

ในปีที่ 2 (ปีการศึกษา 2564) มีการก�าหนดเป้าหมายการด�าเนินโครงการโรงเรียนพัฒนาตนเองในระดับนโยบาย คือ 
การลดอัตราการหลุดออกจากระบบการศึกษา ลดภาวะถดถอยของความรู้ เพิ่มโอกาสการเข้าถึงการศึกษาที่มีคุณภาพ ดูแล 
ช่วยเหลือและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง

•		 เป้ำหมำยโรงเรียน	
 โรงเรียนมีกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) มีกระบวนการ PLC ภายในโรงเรียน ผู้อ�านวยการ 

มีความใส่ใจและจริงจังกับการเปลี่ยนแปลง 

•		กำรจัดกำรเรียนกำรสอน	(Classroom)
 ทุกโรงเรียนมีการน�ากระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning และกระบวนการคิด STEAM Design 

Process ไปใช้สนับสนุนให้มีการสร้างเครือข่าย (Network) มีระบบติดตามดูแลช่วยเหลือนักเรียนที่มีความต้องการพิเศษและ 
พื้นที่ปลอดภัยส�าหรับเด็ก 

•		 เป้ำหมำยนักเรียน
 นักเรียนมีพัฒนาการการเรียนรู้ ทักษะและสมรรถนะในศตวรรษท่ี 21 มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ ผลสัมฤทธ์ิทาง 

การเรียนเพิ่มขึ้น ความท้าทายที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน และมีพัฒนาการที่นักเรียนควรจะเป็น

•		 เป้ำหมำยครู
 จัด Active Learning ในช้ันเรียน ออกแบบแผนจัดการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล พัฒนานักเรียนให ้

เป็นไปตามเป้าหมาย

•		 เป้ำหมำยผู้อ�ำนวยกำร
 มีบทบาท เกิดเข้าใจและสามารถด�าเนินการ มีส่วนร่วมในการบริหารจัดการให้เกิด 5 สิ่งตามที่ กสศ. ก�าหนด ได้แก่  

Goal, Info, Classroom, PLC และ Network

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher and School Quality Program)
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ผลกำรด�ำเนินงำน

โรงเรียนเครือข่ายโครงการฯ รุ่นท่ี 2 น้ี เป็นรุ่นท่ีมีความท้าทายด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด-19 ทั้งนี้ 
ในการขับเคลื่อนโครงการฯ ในโรงเรียนทั้ง 33 โรงเรียนเป็นไปด้วยความเข้มแข็ง และเกิดการพัฒนาทางบวกในระยะเวลาสั้น  
รปูแบบในการพัฒนาโรงเรยีนท้ังระบบ ใช้ School Transformation Model ของมลูนิธิโรงเรยีนสตาร์ฟิชคันทรโีฮม ซึง่ครอบคลมุ 
9 องค์ประกอบของโรงเรียน ได้แก่ (1) ผู้น�า (2) เป้าหมาย (3) ชุมชน (4) บรรยากาศการเรียนรู้ (5) เทคโนโลยี (6) หลักสูตร 
และการประเมิน (7) รูปแบบและการปฏิบัติการสอน (8) การพัฒนาวิชาชีพ (9) การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยบูรณาการเข้ากับ 
กรอบการด�าเนินงานโรงเรียนพัฒนาตนเองของกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) คือ GOAL การก�าหนดเป้าหมาย 
ของโรงเรียน Info ระบบสารสนเทศเพื่อการพัฒนาโรงเรียน PLC กระบวนการชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ Network เครือข่าย 
การท�างาน และ Classroom การพัฒนาการเรียนการสอนในระดับชั้นเรียน

จากรายงานการวิจัย การเติบโตของโรงเรียน TSQP โดย สถาบันวิจัยเพ่ือการพัฒนาประเทศไทย (TDRI) ได้สรุป 
ข้อค้นพบเบ้ืองต้นของพัฒนาการของโรงเรียนเครือข่าย รุ่นที่ 2 กล่าวคือ ผู้อ�านวยการโรงเรียนมีพัฒนาการด้านการท�างานของ 
โรงเรียนมากขึ้น และสนับสนุนการท�างานด้านนวัตกรรมในระดับมาก ด้านครูมีพัฒนาการที่ดีขึ้น ส่วนสมรรถนะของครูอยู่ใน 
ระดับปานกลางเกือบดี การพัฒนาวิชาชีพครูมีลักษณะดีมากข้ึนทุกด้าน อาทิ มีการก�าหนดหัวข้อล่วงหน้า สร้างก�าลังใจและ 
แบ่งปันเรื่องราวประทับใจ การร่วมแลกเปล่ียนเพ่ือแก้ปัญหา การพูดคุยเรื่องนวัตกรรมและ Active Learning การได้แนวทาง 
แก้ปัญหาที่เป็นรูปธรรม เป็นต้น และครูในรุ่นท่ี 2 เห็นว่าตนเองได้รับการพัฒนาในด้านต่าง ๆ มาก ได้แก่ การเข้าร่วมโรงเรียน 
เครือข่าย การนิเทศการสอน feedback แผนการสอน การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนครู และการเรียนรู้ผ่านออนไลน์ ส่วนเรื่อง 
การใช้ STEAM Design Process ครูมีความเห็นว่า อยู่ในระดับยากถึงปานกลาง และในด้าน Makerspace โรงเรียนเครือข่าย 
รุ่นที่ 2 เห็นว่า ทรัพยากรที่มีไม่เพียงพอ แต่บริหารจัดการได้และมีแนวโน้มที่ดีขึ้น

อย่างไรกต็าม เนือ่งจากสถานการณ์ไม่เอือ้อ�านวยให้เกดิการพฒันาไปตามแผนทีว่างไว้โดยเฉพาะด้านนกัเรยีนทีต้่องเรยีน 
ทางไกลอยู่ท่ีบ้าน ท�าให้ขาดโอกาสในการพัฒนาอย่างสมบูรณ์ตามแผนการด�าเนินงาน ซึ่งข้อค้นพบของ TDRI สอดคล้องกับ 
สถานการณ์ดังกล่าว กล่าวคือ การฝึกทักษะส่วนมากยังไม่บรรลุเป้าหมาย และมีการใช้ STEAM น้อยกว่ากลุ่ม TSQP รุ่นที่ 1 

TSQP	เพ่ือการเติบโตอย่างยั่งยืน

ตอนที่
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โมเดล	5Q

โครงกำรร่วมพัฒนำ	กสศ.	-	สตำร์ฟชิ	=	5Q-9	elements

กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) จัดให้มีโครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษา 
อย่างต่อเนื่อง (Teacher and School Quality Program : TSQP) หรือ โรงเรียนพัฒนาตนเอง การนี้มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิช 
คันทรีโฮม ร่วมเป็นภาคีเครือข่ายด�าเนินการในฐานะพี่เลี้ยง มีบทบาทในการส่งเสริม ให้ค�าแนะน�าการสร้างระบบการท�างาน  
และสนับสนุนให้โรงเรียนสามารถด�าเนินโครงการได้อย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ มีการจัดสร้างหลักสูตรเพ่ือพัฒนาโรงเรียน 
ทั้งระบบให้ผู้เก่ียวข้องศึกษาได้ท้ังในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ นอกจากน้ียังสร้างบทเรียนออนไลน์ที่มีเนื้อหาส�าหรับครู  
แนวทางการพัฒนาโรงเรียน รวมทั้งน�าเสนอกรณีศึกษาของโรงเรียนเครือข่ายที่เป็นต้นแบบโรงเรียนพัฒนาตนเอง

กระบวนการพัฒนาครแูละโรงเรยีนท้ังระบบ (Whole School Approach) ด้วยนวตักรรม 9 องค์ประกอบแห่งการพฒันา 
และปฏิรูปโรงเรียน เป็นองค์ความรู้ที่มูลนิธิฯ น�าไปถ่ายทอดให้โรงเรียนเครือข่าย ซ่ึงสอดคล้องกับองค์ประกอบ 5 ด้านของ 
โรงเรียนพัฒนาตนเอง ของ กสศ. นอกจากนี้มูลนิธิฯ ยังได้ถ่ายทอดนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นกระบวนการคิด STEAM  
Design Process เพ่ือการเปล่ียนแปลงครูเข้าสู่บทบาทใหม่ และให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning เพ่ือ 
พัฒนาผู้เรียนให้เกิดสมรรถนะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียน (Core Learning Outcomes) ตามที่  
กสศ. ก�าหนดไว้ 2 ประการ ได้แก่

1. ทักษะ ได้แก่ ทักษะการคิดวิเคราะห์  
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร ทักษะ 
อาชีพ และทักษะชีวิต

2. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ ได้แก่  
การมีวินัย ซื่อสัตย์ และมีจิตสาธารณะ

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher and School Quality Program)
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องค์ประกอบโรงเรียนพัฒนำตนเองของ	กสศ.	(โมเดล	5Q)	

องค์ประกอบที่ 1 GOAL การก�าหนดเป้าหมายของโรงเรียน หมายถึง การก�าหนดความคาดหวังสูงสุดที่ต้องการ 
ให้เกิดการเปล่ียนแปลงในโรงเรียน และเกิดขึ้นกับนักเรียนในโรงเรียน โดยเป้าหมายดังกล่าวเกิดจากการร่วมกันวิเคราะห์ความ 
ต้องการและปัญหาของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมดของโรงเรียน เพื่อให้เกิดการแก้ไขและพัฒนาโรงเรียนในมิติต่าง ๆ ที่หลากหลาย 
ที่ส่งผลต่อการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน

องค์ประกอบที่ 2  Info ระบบสารสนเทศเพ่ือการพัฒนาโรงเรียน หมายถึง ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการ 
โรงเรียน และการจัดการเรียนรู้ ติดตามดูแลนักเรียน และอ�านวยความสะดวกแก่ครูในการจัดท�าข้อมูลของนักเรียนเป็นรายบุคคล 
เพื่อใช้ข้อมูลดังกล่าวไปประกอบการก�าหนดเป้าหมายของโรงเรียนและพัฒนาครู โรงเรียน และผู้เรียน ที่จ�าเป็นต่อไป

องค์ประกอบที่ 3  Professional	 Learning	Community	 (PLC) กระบวนการชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ 
(PLC) หมายถึง กิจกรรมการรวมตัวของครูเพื่อการพัฒนาและการเรียนรู้ทางวิชาชีพของตนเองและกลุ่มอย่างต่อเนื่องสม�่าเสมอ 
ในสาขาวิชาและนวัตกรรมการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาและยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ของนักเรียน โดยการสนับสนุนของทีมพี่เลี้ยง 
และผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้อง

องค์ประกอบที่ 4 Network	 เครือข่ายการท�างาน หมายถึง การท�างานร่วมกันเป็นเครือข่ายของกลุ่มบุคคลของ 
โรงเรียน โดยมีเป้าหมายเพ่ือการพัฒนาผู้เรียน ทั้งเครือข่ายภายในโรงเรียน อาทิ ผู้บริหาร ครู นักเรียน ผู้ปกครอง กรรมการ 
สถานศึกษา ชุมชน และเครือข่ายภายนอกโรงเรียน อาทิ ผู้บริหารและครูในโรงเรียนท่ีอยู่ในพ้ืนท่ีใกล้เคียงกัน ผู้บริหารเขตพ้ืนท่ี 
การศึกษา ศึกษานิเทศก์ ศึกษาธิการจังหวัด และหน่วยงานที่เกี่ยวข้องอื่น ๆ ทั้งในระดับพื้นที่และระดับประเทศ

องค์ประกอบที่ 5 Classroom การพัฒนาการเรียนการสอนในระดับชั้นเรียน หมายถึง กระบวนการพัฒนา 
ศักยภาพการเรียนรู้ ผ่านการพัฒนาให้ครูสามารถจัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพด้วยวิธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะในศตวรรษท่ี 21 ที่สอดคล้องกับ Core Learning Outcomes ของโครงการ พร้อมท้ังเกิดคุณลักษณะ 
ที่พึงประสงค์ของการเป็นพลเมืองที่ดี และสามารถด�ารงตนในสังคมและในบริบทชุมชนของตนเองได้อย่างมีความสุข 
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จ�นตนาการ
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9	องค์ประกอบ	ของสตำร์ฟชิ	

1.	 กำรขับเคลื่อนด้ำนกำรบริหำรโรงเรียน	มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 

 1.1 ผู้น�า มีบทบาทหน้าที่ในการจัดท�ากลยุทธ์และเป้าหมาย (Goal) การบริหารงานทุกองค์ประกอบ พร้อมทั้ง 
ส่งเสริมให้เกิดการขับเคลื่อนและก่อร่างนวัตกรรมการเรียนการสอนและสภาพแวดล้อมของสถานศึกษา

 1.2 ชุมชน เป็นผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ได้แก่ นักเรียน ครู ผู้ปกครอง เจ้าหน้าท่ี คณะกรรมการบริหารสถานศึกษา  
ธุรกิจในพื้นท่ี ภาครัฐ และส่วนเก่ียวข้องอื่น ๆ ที่ทีมผู้น�าจะต้องสร้างความเห็นพ้องในวิสัยทัศน์และเกิดการมีส่วนร่วม เพ่ือสร้าง 
เครือข่ายความร่วมมือ (Network) เพื่อการพัฒนาสถานศึกษา

 1.3 บรรยากาศการเรียนรู้ เป็นการออกแบบสภาพแวดล้อมและบรรยากาศในการเรียนการสอนซึ่งจะต้องม ี
ความยืดหยุ่นและเอื้อต่อการจัดการเรียนการสอนทั้งในและนอกห้องเรียน รวมทั้งสามารถตอบสนองการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
แบบ Active Learninng และส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตามความแตกต่างของผู้เรียนได้

คิดค้นโดย ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร
Copyright © all rights reserved by Star昀椀sh Education.

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher and School Quality Program)

16

STEAM

Design

Process



 1.4 เทคโนโลยี เป็นการก�าหนดนโยบายและรูปแบบการใช้งาน รวมท้ังการพัฒนาความรู้และทักษะในการน�า 
นวัตกรรมและเทคโนโลยีมาใช้เพื่อการบริหารจัดการ (Info) และการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน (Classroom) ได้อย่าง 
เหมาะสมตามพัฒนาการของผู้เรียนและบริบทของสถานศึกษา

 1.5 เป้าหมาย เป็นการก�าหนดเป้าหมายและวิธีการตรวจสอบความคืบหน้าตามเป้าหมาย รวมทั้งแนวทางในการ 
ถ่ายทอดเรื่องราวความส�าเร็จและระบุส่วนที่ควรปรับปรุงเพื่อการพัฒนาโรงเรียนที่ยั่งยืน

2.	 กำรขับเคลื่อนด้ำนกำรสอน		มี 3 องค์ประกอบ ได้แก่

 2.1 หลักสูตรและการประเมิน เป็นการพฒันาครใูห้เกดิความเข้าใจเก่ียวกบัหลกัสตูรและสามารถออกแบบกิจกรรม 
การเรียนรู้ได้เหมาะสมกับผู้เรียน มีวิธีการประเมินผลการเรียนรู้อย่างหลากหลาย และสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐานของกระทรวงศึกษาธิการ

 2.2 รูปแบบและการปฏิบัติการสอน เป็นการส่งเสริมให้ครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ และ 
รูปแบบการเรียนรู้ที่เป็น Active Learning โดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
โครงงานหรือใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนรู้อย่างเหมาะสม

 2.3 การพัฒนาวิชาชีพ เป็นการก�าหนดนโยบายและกระบวนการในการเพ่ิมพูนความรู้และทักษะของครู  
โดยอาศัยการเข้าร่วมกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชุมชนเพื่อการเรียนรู้วิชาชีพ (PLC) และเครือข่าย (Network) เพ่ือพัฒนา 
ความรู้และทักษะทางวิชาชีพทั้งในและนอกโรงเรียนอย่างต่อเนื่อง

3.	 กำรขับเคล่ือนด้ำนกำรเรียนรู้ของผู้เรียน 

มี 1 องค์ประกอบ คือ การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการท�า 
กิจกรรมเพือ่การเรยีนรู้โดยอาศัยการเรยีนรู้แบบ Active Learning 
เพื่อสร้างองค์ความรู้ และการใช้กระบวนการ STEAM Design 
Process ในการพัฒนาทักษะส�าคัญในศตวรรษท่ี 21 และ 
บูรณาการความรู้เพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหาในชีวิตจริง

TSQP	เพ่ือการเติบโตอย่างยั่งยืน
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บทบำทครูในโรงเรียนพัฒนำตนเอง

เทคโนโลยีที่ก้าวหน้าอย่างรวดเร็วเป็นตัวเร่งให้เกิดการเปล่ียนแปลงกระบวนการจัดการศึกษา เทคโนโลยีการสื่อสาร 
ท�าให้เกิดแหล่งความรู้ท่ีไม่ถูกจ�ากัดด้วย Time & Space ดังน้ันครูจึงไม่ใช่แหล่งความรู้หลัก ครูในศตวรรษที่ 21 จึงต้อง 
เปลี่ยนแปลงบทบาทครูผู้สอนไปสู่บทบาทใหม่ให้สอดคล้องกับการพัฒนานักเรียนให้พร้อมส�าหรับการด�าเนินชีวิตในศตวรรษที่ 21 
ดังนี้

ผู�อำนวยความสะดวก
ในการเร�ยนรู�

ผู�สร�าง
ความร�วมมือ
ในการเร�ยนรู�

ผู�สร�างและ
เผยแพร�เนื้อหา

นักนวัตกรรม
เพ�่อส�งเสร�ม
การเร�ยนรู�

ทักษะสำคัญของครู
ในศตวรรษที่ 21

นักพัฒนาการเร�ยนรู�
ตามศักยภาพ
เฉพาะบุคคล

1. ผู้อ�านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitating) 
หมายถึง เป็นผู้จัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญ 
โดยจัดสภาพแวดล้อม ส่ือ อุปกรณ์ และค�าแนะน�าที่เหมาะสม 
เพื่อให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ และพัฒนาทักษะด้วยตนเอง

2. ผูส้ร้างความร่วมมือในการเรียนรู้ (Collaborating) 
หมายถึง เป็นผู ้เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้เรียนรู ้จากผู ้เชี่ยวชาญ  
และสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ หรือท�างานร่วมกับผู้อื่นได้

3. นักพัฒนาการเรียนรู ้ตามศักยภาพเฉพาะบุคคล 
(Personalized learning) หมายถึง เป็นผู้จัดการเรียนรู้ โดย 
ค�านึงถึงความถนัดและความแตกต่างของผู้เรียนเป็นรายบุคคล

4. ผู ้สร้างและเผยแพร่เน้ือหา (Authoring and  
publishing) หมายถึง เป็นผู้สร้างและเผยแพร่ จัดเตรียม และ 
น�าเสนอแหล่งข้อมูล หรือเนื้อหาให้กับผู้เรียน

5. นักนวัตกรรม (Innovation skill) หมายถึง เป็น 
ผู ้สร้างสรรค์ ใฝ่เรียนรู้เพ่ือค้นหาและน�าเอาวิธีการสอน หรือ 
เครื่องมือใหม่ ๆ มาประยุกต์ใช้ เพื่อช่วยในการจัดการเรียน 
การสอน

คิดค้นโดย ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร
Copyright © all rights reserved by

Star昀椀sh Education.
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วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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เครื่องมือสร้ำงสมรรถนะผู้เรียน

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้ออกแบบเครื่องมือส�าคัญ 2 ช้ิน ส�าหรับสนับสนุนการเรียนรู้ของผู ้เรียนคือ  
(1) กระบวนการ STEAM Design Process (2) พื้นที่ส�าหรับนักสร้างสรรค์ (Makerspace) ที่ใช้งานง่าย บูรณาการได้กับการจัด 
การเรียนรู้ทุกกลุ่มสาระและกิจกรรมทุกรูปแบบ โดยผ่านการทดลองใช้และปรับจนได้ผลในระดับหนึ่งแล้วท่ีโรงเรียนสตาร์ฟิช 
คันทรีโฮม (บ้านปลาดาว) และโรงเรียนเครือข่ายที่เป็นต้นแบบหลายแห่ง หลักการส�าคัญของกระบวนการ STEAM Design 
Process ก็คือ เป็นกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking เริ่มต้นจากปัญหา (Ask) น�าไปสู่การแก้ไขปัญหา 
ผ่านการคิด ค้นคว้าหาค�าตอบ (Imagine) หลังจากน้ันจึงวางแผนอย่างเป็นข้ันตอน มีการแลกเปล่ียนแบ่งปันความคิด (Plan) 
ลงมือปฏิบัติ (Create) ทดสอบและปรับปรุงแก้ไข (Re昀氀ect & Redesign) วนเป็นวงจรจนเกิดเป็นความเคยชินกลายเป็น 
ทักษะติดตัว โดยมี Makerspace เป็นพ้ืนท่ีส่งเสริมให้เด็กได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดอย่างเป็นระบบ และลงมือปฏิบัติ 
ด้วยการสร้างงาน สร้างวัฒนธรรมของการเป็นผู้ผลิต เพ่ือเตรียมเด็ก ๆ ให้มีคุณลักษณะที่พร้อมในการเป็นพลเมืองของศตวรรษ 
ที่ 21 อย่างมีคุณภาพ

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน

ด�าน
การสร�างสรรค�
และนวัตกรรม

การรู�จัก
สังคม

ด�าน
ความสัมพันธ�

ด�าน
การคิดอย�าง

มีว�จารณญาณ
และทักษะในการ

แก�ป�ญหา

การบร�หาร
จัดการตนเอง

การรู�จัก
ตนเอง

ด�านการสื่อสาร
สารสนเทศ และ

รู�เท�าทันสื่อ

การรับผ�ดชอบ
ต�อการตัดสินใจ

ของตนเอง

ด�านการร�วมมือ
การทำงาน
เป�นทีม และ
ภาวะผู�นำ

การเร�ยนรู�
ของผู�เร�ยน

คิดค้นโดย ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร
Copyright © all rights reserved by Star昀椀sh Education.
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Active	Learning	สู่	ห้องเรียนคุณภำพสูง	
(High	Functioning	Classroom)

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เป็นรูปแบบการสอนที่ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ คือ การเรียนที่เน้นให ้
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนการสอน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดขั้นสูง (Higher-Order Thinking) ด้วยการวิเคราะห ์
สังเคราะห์และประเมินค่า ไม่เพียงแต่เป็นผู้ฟัง ผู้เรียนต้องอ่าน เขียน ตั้งค�าถาม และอภิปรายร่วมกัน ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง 
โดยต้องค�านึงถึงความรู้เดิมและความต้องการของผู้เรียนเป็นส�าคัญ ทั้งน้ีผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้ไปสู่การมี 
ส่วนร่วมในการสร้างความรู้ (แนวทางการนิเทศเพื่อพัฒนาและส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ตามนโยบายลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้, สพฐ., 2562)

ในการวางเป้าหมายการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 จ�าเป็นต้องจัดสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมส�าหรับ 
การเรียนรู้ จัดกิจกรรมที่เน้นกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning เน้นการลงมือปฏิบัติ ให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วม และ 
มีกิจกรรมที่พัฒนาศักยภาพของสมอง มีครูท่ีท�าหน้าที่เป็นผู้อ�านวยความสะดวกในการเรียนรู้ โดยกระตุ้นการเรียนรู้ด้วยค�าถาม 
ที่ท้าทาย (challenge) และสร้างสภาพแวดล้อมที่ท�าให้นักเรียนเรียนรู้อย่างมีความสุข

STEAM Design Process และ Makerspace คือ เคร่ืองมือการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือมุ่งสู่การเป็น ห้องเรียน 
คุณภาพสูง ด้วยรูปแบบที่มีการสร้างสภาพแวดล้อมและบรรยากาศการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ และเน้นกระบวนการคิด โดย 
มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้ออกแบบและเผยแพร่ในโครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษา 
อย่างต่อเนื่อง

STEAM	Design	Process	

STEAM Design Process เป็นกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบ Design Thinking เริ่มต้นจากปัญหา น�าไปสู ่
การแก้ไขปัญหา ผ่านการคิด ค้นคว้าหาค�าตอบ หลังจากนั้นจึงวางแผนอย่างละเอียด มีการแลกเปลี่ยนแบ่งปันความคิด ลงมือ 
ปฏิบัติ ทดสอบและปรับปรุงแก้ไข STEAM Design Process เป็นเคร่ืองมือส่งเสริมให้เด็กได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์  
แก้ปัญหา และท�างานอย่างเป็นระบบ พร้อม ๆ ไปกับการพัฒนาทักษะด้านสังคมและอารมณ์ (Social & Emotional Skill)  
กล่าวอีกนยัหน่ึง STEAM Design Process เป็นเครือ่งมือในการสร้างผู้เรยีนให้เป็นนักคิด นักแก้ปัญหา มเีหตุผล จากกระบวนการ 
ทีเ่ปิดโอกาสให้เดก็ได้ค้นหา กระตุ้นความอยากรู้อยากเหน็ กล้าคดิ กล้าท�า เพือ่ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนเกดิทักษะการเรยีนรูแ้ละสมรรถนะ 
ที่ส�าคัญในศตวรรษที่ 21

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher and School Quality Program)
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1. ถาม (Ask) เป็นขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนท�าความเข้าใจและตีความปัญหาเพื่อค้นหาสาเหตุของปัญหาจากการสังเกต 
 สอบถาม ค้นหาและศึกษาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ

2. จินตนาการ (Imagine) เป็นการให้ผู้เรียนได้ระดมความคิด เพ่ือก�าหนดวิธีการ รูปแบบ หรือแนวทางในการแก้ไข 
 ปัญหาที่หลากหลาย

3. วางแผน (Plan) จัดท�าแผน รวมถึงรายการที่จ�าเป็นต้องด�าเนินการในการแก้ไขปัญหา การออกแบบและก�าหนด 
 รายละเอียดในการด�าเนินการ การจัดท�ารายการวัสดุและอุปกรณ์ที่ต้องใช้ในการด�าเนินงาน

4. สร้างสรรค์ (Create) เป็นข้ันตอนที่ผู้เรียนลงมือด�าเนินงานตามแผนท่ีวางไว้ ซ่ึงการสร้างสรรค์งานน้ันมีหลากหลาย 
 รูปแบบ เช่น แบบจ�าลอง โมเดล สารคดี หนังสือ ชิ้นงาน หรือแนวคิด campaign การรณรงค์ การโฆษณาเผยแพร่  
 เป็นต้น

5. คิดสะท้อนและออกแบบใหม่ (Re昀氀ect and Redesign) เป็นขั้นการวิเคราะห์คุณภาพของผลงาน ประเมินผล 
 การด�าเนินงาน การรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้อื่น เพื่อน�ามาพัฒนาและปรับปรุงผลงานต่อไป

กระบวนกำร	STEAM	Design	Process	ประกอบด้วย	5	ขั้นตอน	ดังนี้

คิดค้นโดย ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร
Copyright © all rights reserved by
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STEAM Design Process เป็นกระบวนการที่มุ่งส่งเสริมให้เกิดการเชื่อมโยงความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงและ 
การท�างาน โดยมีการบูรณาการองค์ความรู้ 4 สหวิทยาการ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์  
หรือที่เรียกว่า สะเต็มศึกษา (STEM Education) และเพิ่มศิลปะ (Art) เพื่อช่วยให้เกิดการพัฒนาสมองทั้ง 2 ซีก คือสมองซีกซ้าย  
เป็นส่วนของการตดัสินใจ ท�าหน้าท่ีการคิด ด้านตรรกะ การวิเคราะห์ การจัดเรยีงล�าดบัข้ันตอน แบบแผน การใช้ภาษา การค�านวณ 
และการใช้หลักความจรงิ และสมองซกีขวา เป็นส่วนของการคิดสร้างสรรค์ การรับรูส้ญัชาตญาณและอารมณ์ความรู้สกึ จนิตนาการ 
สุนทรียะทางศิลปะและการออกแบบ 

ทั้งน้ี โรงเรียนสามารถน�า STEAM Design Process ไปประยุกต์กับการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ที่มีอยู่แล้วในโรงเรียน 
นอกเหนือจากรายวิชาตามกลุ่มสาระต่าง ๆ ได้แก่

1. กิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ (Moderate Class, More Knowledge)

2. การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education)

3. การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning-PBL)

4. การเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integrated Learning)

Makerspace	

พื้นท่ีส�าหรับนักสร้างสรรค์ (Makerspace) เป็นพ้ืนท่ีจัดการเรียนรู้ที่สร้างสิ่งแวดล้อมและบรรยากาศให้ผู้เรียนเรียนรู ้
อย่างมีความสขุ และเกิดความคุ้นเคยกับวิธีการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอน ส่งเสรมิผูเ้รยีนให้เป็นนักคิด นักแก้ปัญหา มีเหตมุผีล 
น�าไปสู่การสร้างนวัตกรรมและสร้างวัฒนธรรมของการเป็นผู้ผลิต ด้วยกระบวนการ STEAM Design Process และจัดการเรียนรู ้
แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) 

Makerspace เป็นพ้ืนที่ที่เปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมได้สร้างสรรค์ส่ิงต่าง ๆ ตามความสนใจและความถนัดเฉพาะด้าน 
ของตนเอง ลักษณะของ Makerspace สามารถจัดได้หลากหลายรูปแบบ เช่น เป็นห้องเฉพาะ เป็นมุมใดมุมหน่ึงในห้องเรียน  
ห้องสมดุ หรอือาจเป็นชดุเคล่ือนทีเ่พือ่ใช้ประกอบการท�ากิจกรรมในหน่วยการเรยีนรู้ตามพ้ืนทีท่ี่เหมาะสม ในกรณท่ีีจดั Makerspace 
เป็นห้องเฉพาะ จะช่วยเอื้ออ�านวยในการจัดเตรียมทรัพยากรที่จ�าเป็นตามแนวคิดของห้อง ได้แก่ เครื่องมือและวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ 
รวมทั้งเครื่องคอมพิวเตอร์ ดังที่ Star昀椀sh Makerspace ของโรงเรียนบ้านปลาดาวด�าเนินการ เช่น ห้องอาหาร ห้องศิลปะ ห้องช่าง 
ห้องผ้า เป็นต้น 
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กำรประเมินผลตำมสภำพจริง	(Authentic	assessment)

การประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic assessment) เป็นการประเมินผลระดับชั้นเรียนที่อาศัยข้อมูลเชิงประจักษ์
ต่าง ๆ เป็นหลักฐานที่บ่งชี้การเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น ผลงานหรือชิ้นงาน แฟ้มสะสมงานและการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู ้ 
เป็นรปูแบบการประเมนิท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรยีนสามารถประเมนิผลการเรยีนรูข้องตนเองได้ การประเมนิตามสภาพจริงประกอบด้วย 
วิธีการและผู้ประเมินที่หลากหลาย ท�าให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลอย่างรอบด้าน เพื่อน�าไปใช้ในการพัฒนาตนเองได้อย่างเต็มศักยภาพ

ภำรกิจท้ำทำยในสถำนกำรณ์โรคระบำดโควิด-19

โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเน่ือง (TSQP) ปี 2563-2564 เป็นปีที่ม ี
ความท้าทายด้วยสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 โรงเรียนต้องปิดการเรียนการสอนชั่วคราวท่ัวประเทศ และนักเรียนต้องเรียนรู้ 
ที่บ้าน อีกทั้งการประกาศของกระทรวงศึกษาธิการให้ชะลอหรือระงับการด�าเนินกิจกรรมที่มีการชุมนุมหรือพบปะของบุคคล 
จ�านวนมาก เป็นผลให้เกิดวิกฤตการณ์การเรียนรู้ถดถอย (Learning Loss) ซ่ึงส่งผลกระทบกับเด็กโดยตรง โดยเฉพาะโรงเรียน 
ที่มีเด็กกลุ่มชาติพันธุ์ที่ไม่ได้ใช้ภาษาไทยเป็นหลัก จะขาดปฏิสัมพันธ์กับครูหรือเพื่อน ๆ ก็ท�าให้ทักษะทางภาษาหายไป รวมถึง 
ทักษะทางคณิตศาสตร์ ทักษะการอ่าน และทักษะการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วย การบริหารจัดการโครงการฯ จึงจ�าเป็นต้อง 
ปรับเปลี่ยนแนวทางการด�าเนินงานเพื่อไม่ให้เกิดภาวะชะงักงัน 

ทั้งน้ี ในส่วนของพัฒนาการของโรงเรียนเครือข่ายรุ่นที่ 2 ซ่ึงด�าเนินโครงการท่ามกลางสถานการณ์ดังกล่าวข้างต้นน้ัน 
TDRI ได้รายงานการเติบโตของโรงเรียนในส่วนทักษะของนักเรียนว่า โรงเรียนรุ่นท่ี 2 ตั้งค่าเป้าหมายค่อนข้างสูง โดยการพัฒนา 
ในปีแรกทักษะส่วนมากยังไม่บรรลุค่าเป้าหมาย 

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้น�าเสนอแนวทางในการรับมือกับสถานการณ์ดังกล่าว โดยการจัดการเรียนรู้ทางไกล 
เพ่ือลดช่องว่างทางการเรียนรู้ และเสนอมาตรการฟื้นฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ (Learning Loss Recovery) รวมทั้งการใช้ 
ระบบออนไลน์ในการจัด PLC และจัดหลักสูตรอบรมให้ความรู้ทางออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะของครูในการจัดการเรียนรู้ในภาวะ 
วิกฤต 

TSQP	เพ่ือการเติบโตอย่างยั่งยืน
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แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้ทำงไกล	(Remote	Learning)	

การจัดการเรียนรู้ทางไกล (Remote Learning) มีการด�าเนินการหลายรูปแบบ ทั้งการจัดการเรียนรู้แบบ Syncronous 
คือ การจัดการเรียนรู้แบบประสานเวลา หรือแบบสด (Live) โดยมีการนัดหมายครูและนักเรียนให้มาเรียนและท�ากิจกรรม 
พร้อมกัน หรือการจัดแบบ Asyncronous คือการเรียนในลักษณะที่ครูผู้สอนจัดเตรียมบทเรียนและสื่อการเรียนต่าง ๆ ให้ผู้เรียน 
ได้ศึกษาด้วยตนเอง โดยบทเรียนและสื่อการเรียนนี้สามารถจัดได้ทั้งในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์

Star昀椀sh Education ได้แสวงหาแนวทางในการปรับเปลี่ยนกระบวนการจัดการเรียนรู้ไปตามบริบทและข้อจ�ากัดต่าง ๆ 
และมอบโอกาสทางการศึกษาให้แก่เด็ก ๆ อย่างต่อเน่ือง โดยการจัดการเรียนรู้ทางไกล (Remote Learning) ด้วยเคร่ืองมือ 
และกระบวนการดังนี้

1.	 กล่องกำรเรียนรู้	(Learning	Box)
 Star昀椀sh Education ได้ออกแบบกล่องการเรียนรู้ (Learning Box) เพื่อให้เด็กได้รับการศึกษามากท่ีสุดเท่าที ่

จะท�าได้ ถึงแม้ว่าจะไม่เท่าการเรียน On-site ที่โรงเรียน ภายใน Learning Box จะประกอบไปด้วย Booklet ชุดเครื่องมือ 
การเรียนรู้ที่ออกแบบเป็น 3 ส่วน คือ 

 1) กิจกรรมการอ่าน เขียนและค�านวณ หรือที่เรียกว่ากิจกรรม 3R 

 2) กิจกรรม Makerspace ซ่ึงเป็นพ้ืนที่นักสร้างสรรค์ท่ีเด็กสามารถน�าเอาความรู้และกระบวนการที่ได้เรียนรู้จาก 
  โรงเรียนไปใช้ที่บ้านได้ 

 3) กิจกรรมทักษะชีวิต ที่ให้เด็กเลือกท�าตามความสนใจ พร้อมอุปกรณ์ส�าหรับการท�ากิจกรรมต่าง ๆ 

 ใน Learning Box จะบรรจุอุปกรณ์ส�าหรับท�ากิจกรรม Makerspace พร้อมด้วยเอกสารกระบวนการ STEAM 
Design Process (การต้ังค�าถาม จินตนาการ วางแผนการท�างาน ลงมือปฏิบัติ และการสะท้อนคิด) ที่ต่อเนื่องจากการเรียน 
ในห้องเรียน เพื่อเสริมสร้างให้เด็กมีทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยการใช้ทักษะการคิด การลงมือปฏิบัติ การรู้จักน�าสิ่งรอบตัวมา 
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�าวัน

 ทั้งนี้ โรงเรียนเครือข่ายสามารถน�าแนวคิด Learning Box ไปประยุกต์ให้เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียน

รุ่นที่	2
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2.	 กำรลงพ้ืนที่ในชุมชน	(Community	Outreach)
 เพื่อเป็นการช่วยเหลือผู้ปกครอง และส่งเสริมความสัมพันธ์ รวมทั้งเสริมสร้างสุขภาวะทางกายและใจ (well-being) 

ของเด็ก ๆ ครูฝ่ายวิชาการได้ท�าหน้าที่ลงพื้นท่ีเชิงรุกตามชุมชนต่าง ๆ เพ่ือช่วยเหลือเด็กท่ีผู้ปกครองไม่รู้หนังสือ หรือไม่สามารถ 
สนับสนุนการเรียนรู้ของเด็กได้ เพื่อให้เด็กได้รับความรู้อย่างเต็มที่ และสามารถท�ากิจกรรมพื้นที่นักสร้างสรรค์ (Makerspace)  
ด้วยตนเองท่ีบ้านได้ ซ่ึงการลงพื้นท่ีในชุมชนเป็นการด�าเนินการร่วมระหว่างผู้น�าชุมชน ครู ครูอาสาในชุมชน (Community  
Volunteer) ผู้ปกครองอาสา (Parent Volunteer) และเด็กรุ่นพี่ที่อยู่ในชุมชน (Senior Student)

3.	 กำรจัดกำรเรียนรู้ผ่ำนแพลตฟอร์มออนไลน์	(Online	Learning	Platform)
 Star昀椀sh Education ได้จัดท�าบทเรียนออนไลน์เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ของเด็ก ๆ ตามหลักสูตร โดยมุ่งเน้น 

การพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนผ่านการเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน (PBL) พื้นที่นักสร้างสรรค์ (Makerspace) และนวัตกรรม 3R 
เพื่อให้อ่านออกเขียนได้ คิดเลขเป็น รวมถึงการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมและเทคโนโลยีสมัยใหม่ต่าง ๆ ผ่านเว็บไซต์ Star昀椀shLabz 

4.	 ช่องทำงกำรส่ือสำรแบบทันที	(Real-Time	Communication)
 เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ โรงเรียนควรให้ผู้ปกครองสามารถติดต่อครูประจ�าชั้นและ 

ผู้อ�านวยการโรงเรียนตามช่องทางที่สามารถท�าได้ อาทิ ผ่านเบอร์โทรศัพท์ Hotline Personal Line และ Group Chat ที่ม ี
ครูประจ�าชั้นคอยให้ค�าปรึกษาและช่วยเหลือ ส�าหรับผู้ปกครองหรือเด็ก ๆ ที่ต้องการสอบถามปัญหาเร่ืองการเรียนต่าง ๆ ทั้งนี้ 
ในการจัดการเรียนการสอนสามารถใช้วิธีการทั้งหมด 3 รูปแบบ คือ On-hand, On-demand และ Online 
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มำตรกำรฟื้ นฟูภำวะถดถอยทำงกำรเรียนรู้	(Learning	Loss	Recovery)

กรอบส�าคัญในการจดัโครงการโรงเรียนพฒันาตนเองในปีการศกึษา 2564 ในระดบันโยบาย คือ การลดอตัราการหลุดออก 
จากระบบการศึกษา ลดภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ เพ่ิมโอกาสการเข้าถึงการศึกษาที่มีคุณภาพ ดูแลช่วยเหลือและพัฒนา 
อย่างต่อเนื่องตามศักยภาพของเด็กและเยาวชน

แม้จะมีการจัดการเรียนรู้ทางไกลเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ที่บ้าน แต่ด้วยความไม่พร้อมของผู้เรียนท้ังด้านเทคโนโลยีและ 
ช่วงวัย รวมท้ังความไม่พร้อมของผู้ปกครองบางส่วนในการดูแลช่วยเหลือการเรียนรู้ของเด็ก รวมท้ังกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ไม่สามารถจัดได้เต็มที่เหมือนการเรียนในโรงเรียน ท�าให้เกิดภาวะการเรียนรู้ถดถอย Star昀椀sh Education เห็นความจ�าเป็น 
ในการฟื้นฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ (Learning Loss Recovery) จึงได้ก�าหนดมาตรการการฟื้นฟู และช่วยเตรียมความพร้อม 
ให้เด็กที่จะกลับเข้าโรงเรียนเมื่อสถานการณ์โรคระบาดคลี่คลายลง ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้

1.	 กำรประเมินสภำพแวดล้อมทั้งระบบ	(Landscape	Assessment)	
 ด�าเนินการประเมินสภาพแวดล้อมทั้งระบบเพื่อท�าความเข้าใจปัญหา และประเมินสถานการณ์และบริบทแวดล้อม 

รอบตัวเด็ก โดยออกข้อสอบวัดความรู้เพ่ือทดสอบว่า เด็กมีความรู้ที่ถดถอยลงหรือไม่ และถดถอยลงในลักษณะอย่างไร ส�ารวจ 
สภาพความเป็นอยู่ของครอบครัว โดยครูจัดท�าตารางเยี่ยมตามบ้าน และส�ารวจเพื่อประเมินความพร้อมในการเรียนออนไลน์ว่า  
แต่ละครอบครัวการเข้าถึงเทคโนโลยี สัญญาณอินเทอร์เน็ต และการเข้าถึงทรัพยากรเพ่ือการเรียนรู้ต่าง ๆ เป็นเช่นไร รวมท้ัง 
ส�ารวจความต้องการพื้นฐานที่โรงเรียนจะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ของเด็ก 

2.	 กำรวำงแผนของโรงเรียนทั้งระบบ	(Whole	School	Planning)	
 น�าข้อมูลพื้นฐานของเด็กไปสู่การวางแผนโดยจัดท�าเป็นทีมโรงเรียน เพื่อสร้างความพร้อมและความมั่นใจให้แก ่

บุคลากรของโรงเรียน เน่ืองจากการฟื้นฟูการเรียนรู้ท่ีถดถอยไม่สามารถท�าเฉพาะครูบางคน บางช้ันเรียน เพราะเด็กทุกคนได้รับ 
ผลกระทบทั้งหมด ดังน้ัน การวางแผนระดับโรงเรียนจึงจะสามารถออกแบบการเรียนรู้ให้เหมาะกับเด็กแต่ละระดับชั้นและ 
รายวิชา รวมถึงการวางมาตรการความปลอดภัยในการด�าเนินงาน วางแผนบริหารจัดการทรัพยากร งบประมาณ และระยะเวลา 
เพ่ือด�าเนินการให้เกิดความสอดคล้องกับการบริหารงานของโรงเรียน โดยมีผู้อ�านวยการ ครู ชุมชน และผู้ปกครองร่วมกัน 
วางแผน

รุ่นที่	2
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3.	 กำรสนับสนุนกำรพัฒนำวิชำชีพครู	(Professional	Development	Support	for	Teachers)	
 ในการฟื้นฟูความรู้และการเรียนรู้ที่ถดถอยต้องชัดเจนว่า ประเด็นใด สิ่งใดบ้างคือความถดถอย ควรมีการพิจารณา 

3 เรือ่งทีส่�าคัญ ได้แก่ วิชาการคือการเรยีนรู้ตามหลกัสตูร พัฒนาการของเด็กเป็นไปอย่างสมวยัหรือเปล่ียนไป และทักษะ/พฒันาการ 
ทางสงัคมเปลีย่นไปหรอืไม่ Learning Losses จงึไม่ได้หมายถึงการฟ้ืนฟูความถดถอยเฉพาะวชิาการเท่าน้ัน ครตู้องได้รบัการอบรม 
พัฒนาเพ่ือให้เข้าใจช่องว่างระหว่างการเรียนรู้ (Learning Gap) หรืออุปสรรคทางการเรียนรู้ของเด็ก ๆ เพื่อช่วยลดภาวะ 
Learning losses รวมท้ังต้องสนับสนุนเคร่ืองมือและอุปกรณ์การสอนให้แก่ครู เพือ่เตรยีมพร้อมจดัการเรียนการสอนทุกรปูแบบ 
ทัง้ online, on-hand, และ on-site และสร้างเครือข่ายให้ครูพัฒนาตนเองได้

4.	 กำรช่วยเหลือเด็กเป็นรำยบุคคล	(Intervention	and	Support	for	Students)	
 การช่วยเหลือเด็กเป็นรายบุคคลเป็นประเด็นที่ Star昀椀sh Education ให้ความส�าคัญเพื่อให้ผู้เรียนรวมทั้งครอบครัว 

ก้าวผ่านภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ และรักษาผู้เรียนให้อยู่ในระบบการศึกษาต่อไป โดยมีการด�าเนินงานดังนี้

 1) การวางแผนการเรียนรายบุคคล 
  ครูวางแผนการเรียนรู้ของเด็กเป็นรายบุคคล เพราะเด็กมีการเรียนรู้ถดถอยที่แตกต่างกันทั้งสภาพแวดล้อมและ 

สภาพครอบครัว หากไม่สามารถท�าเป็นรายบุคคลได้ อย่างน้อยครูจะต้องช่วยเป็นรายกลุ่ม โดยค�านึงถึงการออกแบบกิจกรรม  
ที่จะต้องตอบโจทย์นักเรียนรายบุคคล 

 2) อุปกรณ์การเรียน และการสนับสนุนด้านสุขภาวะ 
  โรงเรียนสามารถสนับสนุนอุปกรณ์การเรียนรู้ และนวัตกรรมการเรียนรู้ เช่น Learning Box (กล่องการเรียนรู้)  

ซึ่งเป็นหนึ่งในวิธีการที่ส่งเสริมการพัฒนาการเรียนรู้ และทักษะที่ส�าคัญส�าหรับเด็ก ๆ ที่ไม่สามารถเข้าถึงการสอนแบบออนไลน์ได้  
ซ่ึงในกล่อง Learning Box จะประกอบไปด้วยอุปกรณ์การเรียนที่เหมาะสมกับช่วงวัย Booklet (ประกอบด้วย 3R กิจกรรม 
Makerspace และกิจกรรมทักษะชีวิต) รวมถึงกิจกรรมที่ส่งเสริมสุขภาวะของเด็ก (Well-being) จากสมุด ‘Fun Activities’ 
ที่รวบรวม 10 กิจกรรมสร้างความสุข / 10 กิจกรรมส่งเสริมสุขภาพกาย / 10 กิจกรรมสร้างความเป็นเด็กดี ให้เด็ก ๆ สามารถ 
ฝึกได้ที่บ้าน 

 3) การช่วยเหลือทางครอบครัว 
  นอกจากการลงพืน้ทีเ่พ่ือเข้าไปช่วยเหลอืดูแลเด็กในชุมชน โรงเรียนสามารถสร้างเครือข่ายและประสานงานร่วมกบั 

ผูป้กครองอาสา รุน่พ่ีอาสาในชมุชน เพ่ือช่วยเหลอืและอธิบายการใช้งานกล่องการเรยีนรู้ให้กบัเด็ก ๆ ในกรณีทีผู้่ปกครองไม่สามารถ 
สอนหนังสือให้เด็กได้ โดยจัดให้มีทีมลงพื้นที่ หรือขอความร่วมมือจากผู้ปกครองอาสาที่อยู่ในพื้นที่นั้น ๆ เข้าไปท�าหน้าที่แทน

TSQP	เพ่ือการเติบโตอย่างยั่งยืน
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5.	 กำรติดตำมปรับปรุง	และผลสะท้อนกลับ	(Monitoring	and	Invention	Redesign)	
 เพ่ือให้ทิศทางการวัดผลของโรงเรียนมีความเป็นระบบ จะต้องติดตาม ประเมินจากสิ่งท่ีท�ามาตามมาตรการต่าง ๆ 

โดยประเมินควบคู่ไปกับการท�างาน เน่ืองจากยังอยู่ในช่วงภาวะวิกฤตซ่ึงอาจมีความเปลี่ยนแปลงที่จะต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบ 
การท�างานให้ทันกับสถานการณ์ ทั้งนี้หลังการประเมินต้องหามาตรการในการพัฒนากระบวนการอย่างทันท่วงที

 และท่ีส�าคัญคือ การประเมินผู้เรียนเพื่อตรวจสอบกระบวนการฟื้นฟูการเรียนรู้ท่ีถดถอยว่ามีความก้าวหน้าเพียงใด 
เด็ก ๆ ได้รับการพัฒนาและได้รับการฟื้นฟูมากน้อยเพียงใด เพื่อการปรับปรุงและเชื่อมต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้เม่ือเด็ก ๆ  
ได้ไปโรงเรียนอีกครั้ง

 ทั้งน้ี 5 มาตรการดังกล่าวเป็นกรอบการท�างาน เพ่ือการฟื้นฟูความถดถอยทางการศึกษาท้ังระบบ ทุกภาคส่วน  
และสามารถเตรียมความพร้อมได้ท้ังระบบ ซ่ึงจะช่วยให้เด็กสามารถเรียนรู้จากที่บ้านได้อย่างมีความสุข และเตรียมพร้อมที่จะ 
ปรับตัวเข้ากับสภาพการณ์ของโรงเรียน หลังจากที่ไม่ได้ไปโรงเรียนเป็นเวลานาน 

 Star昀椀sh Education การด�าเนินงานโดยน�า 5 มาตรการฟื้นฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ มาเป็นกรอบตั้งต้นและ 
เป็นกลยุทธ์ในการท�างานกับสถานการณ์วิกฤตโรคระบาด ซ่ึงจะช่วยท�าให้ผู้อ�านวยการ คุณครู หรือนักการศึกษาได้แนวคิดและ 
ต้นแบบในการใช้เครื่องมือต่าง ๆ เพื่อคุณครู ผู้ปกครอง และเด็ก ๆ จะได้ประโยชน์จากการปรับการเรียนเปลี่ยนการสอนในชีวิต 
วิถีใหม่ให้เหมาะกับพัฒนาการของเด็ก ๆ มากขึ้น

กำรพัฒนำนวัตกรรมกำรศึกษำ	(Educational	Innovation)	ของโรงเรียน

พระราชบัญญัติพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา พ.ศ. 2562 ได้ให้นิยาม “นวัตกรรมการศึกษา” ว่า หมายถึง แนวคิด วิธีการ 
กระบวนการ สื่อการเรียนการสอน หรือการบริหารจัดการในรูปแบบใหม่ ซึ่งได้มีการทดลองและพัฒนาจนเป็นที่น่าเชื่อถือว่า 
สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนและการจัดการศึกษา และให้หมายความรวมถึงการน�าสิ่งดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ ในพ้ืนที่ 
นวัตกรรมการศึกษาด้วย

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ได้จัดโครงการสนับสนุนโรงเรียนพัฒนาตนเอง (TSQP) ในการพัฒนานวัตกรรมของ 
โรงเรียนโดยมีเป้าหมายเพื่อการพัฒนาผู้เรียน ตามแนวทางดังนี้

รุ่นที่	2
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ที่มา : https://www.star昀椀shlabz.com/blog/612-แนวทางการพัฒนานวัตกรรมของโรงเรียน

1. โรงเรียนก�าหนดประเด็นในการพัฒนา ปัญหา หรือหัวข้อที่สนใจ จาก 3 กรอบแนวคิด (ด้านการจัดการเรียนรู ้
ฐานสมรรถนะ ด้านการลดความถดถอยในการเรียนรู้ และด้านการพัฒนาสุขภาวะพื้นฐานของผู้เรียน) 

2. พัฒนานวัตกรรมผ่านกระบวนการ PLC ภายในโรงเรียน โดยการมีส่วนร่วมของครู บุคลากรในโรงเรียน เพ่ือให้เกิด 
ความเข้าใจและเห็นถึงประโยชน์ที่จะน�านวัตกรรมไปใช้ในชั้นเรียน

3. การน�านวัตกรรมเข้าสู่ช้ันเรยีน ซ่ึงเป็นการออกแบบการจดัการเรียนรู้ โดยในแผนการจดัการเรยีนรู้ จะต้องมีการก�าหนด 
Learning outcome (ตัวชี้วัด สมรรถนะ ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะต่าง ๆ) ให้มีความชัดเจน ก�าหนดรูปแบบในการวัดและ 
ประเมินผล การจัดการเรียนการสอน พร้อมทั้งเก็บหลักฐานที่เกิดจากการเรียนรู้ของผู้เรียนและจากท่ีครูได้เก็บรวบรวม เพ่ือน�า 
ไปสู่การสรุปผลและน�าเสนอการใช้นวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้ 

TSQP	เพ่ือการเติบโตอย่างยั่งยืน
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ที่มา : https://www.star昀椀shlabz.com/blog/720-การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ (CBE)

กรอบแนวคิดในกำรสร้ำงนวัตกรรม

1.	 ด้ำนกำรจัดกำรเรียนรู้ฐำนสมรรถนะ

 การจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ เป็นการจัดการเรียนการสอนซ่ึงมุ่งให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการเรียนรู ้ 
การแก้ไขปัญหา หรือท�ากิจกรรมต่าง ๆ ในสถานการณ์จริงได้ โดยออกแบบกระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) ที่เปิดโอกาส 
ให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) การได้ประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือลงมือ 
ปฏิบัติ (Learning by Doing) ในการท�าโครงงานหรือแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่สอดคล้องกับชีวิตและการท�างาน  
รวมทั้งการได้รับข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ที่มีประโยชน์จากการประเมินผลการเรียนรู้เพ่ือการปรับปรุงและพัฒนาตนเอง 
อย่างเหมาะสม

 การพัฒนานวัตกรรมด้านการจัดการเรยีนรูฐ้านสมรรถนะ ต้องท�าความเข้าใจในเรือ่งของกรอบหลักสตูรฐานสมรรถนะ 
หลักสูตรและนโยบายของหน่วยงานต้นสังกัด เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ ตามกลุ่มสาระหรือกิจกรรม ให้สอดคล้องกับ 
อัตลักษณ์โรงเรียน (School Concept) ในการส่งเสริมสมรรถนะหลักของผู้เรียน และสมรรถนะตามรายวิชา องค์ประกอบของ 
นวัตกรรมมาจากกระบวนการ PLC และการใช้ Lesson Study เพื่อให้เกิดผลลัพธ์ตามที่โรงเรียนและหน่วยงานต้นสังกัดก�าหนด 
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และรายงานผลพร้อมรบัฟังเสยีงสะท้อนกลบัจากผูป้กครอง ทัง้น้ีมกีารสะท้อนผลการใช้นวัตกรรมโดยการมส่ีวนร่วมทัง้ฝ่ายวชิาการ 
กลุ่มสาระวิชา ชุมชน/เครือข่าย และผู้เชี่ยวชาญ/พี่เลี้ยง 

 แนวทางการด�าเนินงาน

 1. โรงเรียนระดมความคิดเพ่ือคิดค้นนวัตกรรม อย่างน้อย 1 ประเภท เพ่ือใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฐาน 
สมรรถนะตามอัตลักษณ์ของโรงเรียน (School Concept) โดยมีการเผยแพร่นวัตกรรมดังกล่าวผ่านเว็บไซต์ Star昀椀shLabz  
และเครือข่ายในระดับเขตพื้นที่การศึกษา

 2. ฝ่ายวิชาการของโรงเรียนมีการพัฒนาต้นแบบบทเรียนฐานสมรรถนะ ซึ่งประกอบไปด้วยสื่อส�าหรับครูและส่ือ 
ส�าหรับผู้เรียนในทุกกลุ่มสาระวิชาของแต่ละช่วงชั้น โดยครูทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรม PLC เพ่ือการพัฒนาต้นแบบบทเรียน 
ฐานสมรรถนะด้วยกระบวนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนร่วมกัน (Lesson Study)

 3. ก�าหนดเป้าหมาย ครูร้อยละ 70 ของโรงเรียนมีการออกแบบและวางแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อการพัฒนา 
สมรรถนะผู้เรียน อย่างน้อยคนละ 1 บทเรียน/ภาคการศึกษา

กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมเพื่อจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ

การจัดการเร�ยนรู�ฐานสมรรถนะหลักสูตร
และนโยบาย

ของหน�วยงาน
ต�นสังกัด

กรอบหลักสูตร
ฐานสมรรถนะ

1. การจัดการตนเอง
2. การคิดขั้นสูง
3. การสื่อสาร
4. การทำงานเป�นทีม
5. การเป�นพลเมืองที่เข�มแข็ง
6. การอยู�ร�วมกับธรรมชาติ
 และว�ทยาการอย�างยั่งยืน

วัตถุประสงค�
เชิงสมรรถนะ

กระบวนการ
จัดการเร�ยนรู�

สื่อการเร�ยน
การสอน

การวัดและ
ประเมินผล

ฝ�าย
ว�ชาการ

กลุ�ม
สาระว�ชา

ชุมชน/
เคร�อข�าย

ผู�เชี่ยวชาญ/
พ�่เลี้ยง

ผู�ปกครอง

School Concept
สมรรถนะหลัก

ของผู�เร�ยน
สมรรถนะ

ตามรายว�ชา

ภูมิสังคม
(ทุนสังคม,  ภูมิป�ญญาท�องถิ�น,  หน�วยงานต�าง ๆ ในชุมชน)

การจัดกิจกรรม
ตามกลุ�มสาระว�ชา

หน�วยการเร�ยนรู�
แบบบูรณาการ

กิจกรรมพัฒนา
ผู�เร�ยน

โครงการพ�เศษ

การช�วยเหลือผู�เร�ยน
รายบุคคล

ผลลัพธ�
ตามที่โรงเร�ยน
และหน�วยงาน

ต�นสังกัด
กำหนด

กระบวนการ PLC (STEAM Design Process + Lesson Study)

คิดค้นโดย ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร
Copyright © all rights reserved by Star昀椀sh Education.
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2.	 ด้ำนกำรพัฒนำนวัตกรรมเพ่ือลดควำมถดถอยในกำรเรียนรู้ของผู้เรียน

ที่มา : https://www.star昀椀shlabz.com › blog › 725-การพัฒนานวัตกรรมลดความถดถอยในการเรียนรู้ของผู้เรียน

 การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า-2019 ส่งผลให้โรงเรียนไม่สามารถจัดการศึกษาได้ตามปกติ ท�าให้ผู้เรียน 
เกิดภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ โรงเรียนสามารถก�าหนดเป็นนโยบายและวางแผนการจัดกิจกรรมเพ่ือลดภาวะถดถอย 
ในการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์และการใช้ภาษาไทยอย่างชัดเจนและเป็นรูปธรรม 

 นวัตกรรมด้านการลดความถดถอยทางการเรียนรู้ของผู้เรียน ใช้กระบวนการ PLC และ Lesson Study และอาจ 
จะต้องมีการจัดท�าข้อมูลภูมิหลังของผู้เรียนที่ค่อนข้างเป็นระบบ และสามารถดึงข้อมูลผู้เรียนเป็นรายบุคคลเพื่อน�ามาวิเคราะห์ 
ความถดถอยในการเรียนรู้ว่า ต�่ากว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ควรจะเป็นหรือไม่ และก�าหนดแนวทางที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ 
ที่ดีข้ึน โดยผ่านการพัฒนาครูทั้งในเรื่องเน้ือหาสาระ วิธีการสอน เทคโนโลยีและสื่อ ทั้งน้ี รูปแบบนวัตกรรมอาจจะอยู่ในรูปแบบ 
การสอนเสริม การสอนทางไกล ชุดการเรียนรู้ด้วยตนเอง หรือการเรียนการสอนรายบุคคล มีการวิเคราะห์ขนาดของผลลัพธ ์
(Effect Size) และสะท้อนผลมายังฝ่ายวิชาการ โรงเรียน ตลอดจนน�าผลสะท้อนกลับยังผู้ปกครอง

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher and School Quality Program)
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 แนวทางด�าเนินงาน
 1. โรงเรียนมีการวิเคราะห์ความถดถอยทางการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์และภาษาไทยของนักเรียนในทุกช่วงชั้น 

เพื่อก�าหนดสมรรถนะที่ส�าคัญด้านคณิตศาสตร์และการใช้ภาษาไทย พร้อมทั้งมีการส�ารวจความพร้อมในการจัดการเรียนรู้ 
ทางไกลของครูและนักเรียน

 2. โรงเรียนมีการระดมความคิดเพื่อก�าหนดสมรรถนะท่ีส�าคัญด้านคณิตศาสตร์และการใช้ภาษาไทยของนักเรียน 
ทุกช่วงช้ัน พร้อมทั้งคิดค้นและพัฒนานวัตกรรมส�าหรับครูและ/หรือผู้เรียน เพื่อใช้ในการจัดกิจกรรมเพ่ือลดการถดถอยทาง 
การเรียนรู้ โดยมีการเผยแพร่นวัตกรรมดังกล่าวผ่านเว็บไซต์ Star昀椀shLabz และเครือข่ายในระดับเขตพื้นที่การศึกษา

 3. ฝ่ายวิชาการของโรงเรียนมีการก�าหนดนโยบายและแนวทางในการลดความถดถอยในการเรียนรู้ ในทุกกลุ่ม 
สาระวิชา พร้อมท้ังมีการจัดอบรมครูเพื่อให้มีขีดความสามารถในการจัดการเรียนรู้ทางไกล รวมทั้งส่งเสริมให้ Internal Coach 
สามารถใช้นวัตกรรมในข้อ 2 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

 4. ครูทุกคนจะต้องมีส่วนร่วมในกิจกรรม PLC เพื่อการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมส�าหรับครูและ/หรือผู้เรียน 
ในข้อ 2 ด้วยกระบวนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนร่วมกัน (Lesson Study)

 5. ก�าหนดเป้าหมาย ครูร้อยละ 70 ของโรงเรียน มีการออกแบบและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ทางไกล 
ได้อย่างน้อย คนละ 1 บทเรียน/ภาคการศึกษา

กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมเพื่อลดความถดถอยในการเรียนรู้ของผู้เรียน

นวัตกรรมเพ�่อลดการถดถอยในการเร�ยนรู�เคร�่องมือเพ�่อว�เคราะห�
ความถดถอย

ในการเร�ยนรู�ของ
ผู�เร�ยน (การสื่อสาร/

คณิตศาสตร�)
การสอนเสร�ม การสอนทางไกล ชุดการเร�ยนรู�

ด�วยตนเอง
การเร�ยนการสอน

รายบุคคล

ฝ�าย
ว�ชาการ

กลุ�ม
สาระว�ชา

ชุมชน/
เคร�อข�าย

ผู�เชี่ยวชาญ/
พ�่เลี้ยง

เนื้อหาและสาระ ว�ธีการสอน เทคโนโลยีและสื่อ

กระบวนการ PLC (STEAM Design Process + Lesson Study)

ภูมิหลัง
ของผู�เร�ยน ผู�ปกครองภูมิสังคม  (ทุนสังคม, ภูมิป�ญญาท�องถิ�น, หน�วยงานต�าง ๆ ในชุมชน)

การจัดกิจกรรม
ตามกลุ�มสาระว�ชา

หน�วยการเร�ยนรู�
แบบบูรณาการ

กิจกรรมพัฒนา
ผู�เร�ยน

ผลลัพธ�
ตามที่โรงเร�ยน
และหน�วยงาน

ต�นสังกัด
กำหนด

โครงการพ�เศษ

การช�วยเหลือผู�เร�ยน
รายบุคคล

ฐานข�อมูล
ผู�เร�ยนรายบุคคล

คิดค้นโดย ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร
Copyright © all rights reserved by Star昀椀sh Education.
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3.	 ด้ำนกำรพัฒนำนวัตกรรมเพ่ือพัฒนำสุขภำวะพ้ืนฐำนส�ำหรับผู้เรียน

 ค�าว่า สุขภาวะ (Well-being) ตามนิยามขององค์การอนามัยโลก (World Health Organization) คือ การมีสุขภาพ 
ทางกาย จิตใจ สังคม และจิตปัญญา อยู่กันอย่างสมดุล ส�านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สพฐ. ได้ก�าหนดให้สถานศึกษา 
ต้องสร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สิ่งแวดล้อม และกลไกการบริหารสถานศึกษาให้เอื้อต่อการพัฒนา “สุขภาวะข้ันพ้ืนฐาน” 
ซึ่งผู้เรียนทุกคนจ�าเป็นต้องมีเพื่อเป็นรากฐานส�าคัญในการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน รวมทั้งช่วยบ่มเพาะให้เป็นผู้ร่วมรับผิดชอบ 
เป็นสมาชิกท่ีดี และมีคุณภาพของสังคมนั้น โดยสุขภาวะข้ันพื้นฐานดังกล่าว ประกอบด้วย (1) รากฐานด้านสุขภาพกายและจิต 
(2) รากฐานด้านสังคมและอารมณ์ (3) รากฐานด้านความฉลาดรู้ และ (4) รากฐานด้านคุณธรรมและจริยธรรม

 สิ่งที่ต้องค�านึงถึงในการพัฒนานวัตกรรมเพื่อการพัฒนาสุขภาวะพ้ืนฐานของผู้เรียน คือ หลักปรัชญาเศรษฐกิจ 
พอเพียง มาตรฐานโรงเรียนปลอดภัย กฎหมายและหลักสิทธิเด็ก การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้และ 
สร้างบรรยากาศห้องเรียนแห่งความสุข รวมทั้งมีการพัฒนาระบบเพ่ือติดตามและให้ความช่วยเหลือผู้เรียนท่ีมีความต้องการพิเศษ 
ซึ่งนวัตกรรมที่สร้างขึ้นอาจใช้ในหน่วยการเรียนรู้ หรือกิจกรรมต่าง ๆ ที่มีในโรงเรียน และต้องมีการวัดผล 

ที่มา : www.star昀椀shlabz.com › blog › 726-การพัฒนานวัตกรรม การพัฒนาสุขภาวะขั้นพื้นฐานของผู้เรียน

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher and School Quality Program)
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นวัตกรรมเพ�่อการพัฒนาสุขภาวะพ�้นฐานสำหรับผู�เร�ยนหลักสูตร
และนโยบาย

ของหน�วยงาน
ต�นสังกัด

ภูมิหลัง
ของผู�เร�ยน

ความฉลาดรู�สุขภาพกาย
และจ�ต

สังคม
และอารมณ�

คุณธรรมและ
จร�ยธรรม

ฝ�าย
ว�ชาการ

ครูประจำชั้น/
ครูประจำว�ชา

ชุมชน/
เคร�อข�าย

ผู�เชี่ยวชาญ/
พ�่เลี้ยง

ผู�ปกครอง

ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพ�ยง 
และหลักทรงงาน

มาตรฐาน
โรงเร�ยนปลอดภัย

กฎหมาย
และหลักสิทธิเด็ก

กระบวนการ PLC (STEAM Design Process + Lesson Study)

ภูมิสังคม  (ทุนสังคม, ภูมิป�ญญาท�องถิ�น, หน�วยงานต�าง ๆ ในชุมชน)

การจัดกิจกรรม
ตามกลุ�มสาระว�ชา

หน�วยการเร�ยนรู�
แบบบูรณาการ

กิจกรรมพัฒนา
ผู�เร�ยน

ผลลัพธ�
ตามที่โรงเร�ยน
และหน�วยงาน

ต�นสังกัด
กำหนด

โครงการพ�เศษ

การช�วยเหลือผู�เร�ยน
รายบุคคล

ฐานข�อมูล
ผู�เร�ยนรายบุคคล

กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมเพื่อพัฒนาสุขภาวะพื้นฐานสำหรับผู้เรียน

 แนวทางด�าเนินงาน

 1. โรงเรียนมีการจัดท�ามาตรฐาน “โรงเรียนปลอดภัย” ซึ่งมีขอบข่ายครอบคลุมความปลอดภัยด้านสิ่งแวดล้อมทาง 
กายภาพ ด้านการด�ารงชีวิต ด้านภัยพิบัติ และด้านการเดินทาง รวมทั้งมีระบบเพื่อใช้ในการตรวจสอบและส่งเสริมความปลอดภัย 
รอบด้านในโรงเรียน

 2. โรงเรียนมีการพัฒนาแนวทางในการส�ารวจ ติดตาม และระบบในการให้ความช่วยเหลือผู้เรียนเป็นรายบุคคล 
ร่วมกับผู้ปกครองอย่างเป็นรูปธรรม

 3. ครูทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรม PLC เพื่อการคิดค้นและพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมเพื่อใช้ในการส่งเสริมให้เกิด 
สุขภาวะข้ันพื้นฐานส�าหรับผู้เรียนอย่างน้อย 1 ด้าน โดยมีการเผยแพร่นวัตกรรมดังกล่าวผ่านเว็บไซต์ Star昀椀shLabz และ 
เครือข่ายในระดับเขตพื้นที่การศึกษา

 4.  ก�าหนดเป้าหมาย ฝ่ายวิชาการมีการจัดอบรมครูอย่างน้อยร้อยละ 70 เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับ 
การสร้างห้องเรียนแห่งความสุข และการส่งเสริมสุขภาวะข้ันพื้นฐานของผู้เรียน รวมทั้งพัฒนาครูให้มีขีดความสามารถในการใช ้
นวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ

คิดค้นโดย ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร
Copyright © all rights reserved by Star昀椀sh Education.
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 จะเห็นได้ว่า ทั้ง 3 แนวทาง ใช้กระบวนการในการพัฒนานวัตกรรมผ่านกระบวนการ PLC ซึ่งครูสามารถน�า 
กระบวนการ STEAM Design Process เป็นเครื่องมือในการขับเคลื่อนได้ เน่ืองจากกระบวนการดังกล่าวมีความสอดคล้องกับ 
การคิดเชงิออกแบบ (Design Thinking) ซ่ึงกิจกรรมทีจ่ะเกดิขึน้จากการท�า PLC เริม่ตัง้แต่การก�าหนดเป้าหมาย การสร้างนวัตกรรม 
การก�าหนดกลุ่มผู้ใช้นวัตกรรม การอบรมครูเก่ียวกับการน�านวัตกรรมไปใช้งาน การวางแผนการน�านวัตกรรมไปใช้ในการจัด 
การเรยีนรู ้การสร้างและออกแบบเคร่ืองมือในการวดัและประเมนิผล การวางแผนการจดัการเรียนรู ้การสังเกตช้ันเรยีน การสะท้อน 
ผลการใช้นวัตกรรม การวิเคราะห์ขนาดของผล (Effect Size) และการท�าบันทึกการสอนส่งฝ่ายวิชาการหรือสะท้อนในวง PLC 

กำรพัฒนำบทเรียนร่วมกัน	(Lesson	Study)

การพัฒนาบทเรียนร่วมกัน เป็นแนวคิดและกระบวนการพัฒนาวิชาชีพครู (Professional Development) ที่มุ่งเน้น 
การท�างานศึกษาวจิยัร่วมกันของกลุม่ครูและผู้ท่ีเก่ียวข้องในการพฒันาการจัดการเรยีนการสอนและการเรยีนรูข้องผู้เรยีนในบริบท 
การท�างานจริงในช้ันเรียนและสถานศึกษาของตนอย่างเป็นระบบและต่อเน่ืองในระยะยาว ทั้งน้ี เพื่อพัฒนาตนเอง เพื่อพัฒนา 
การจัดการเรียนการสอน และเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนไปพร้อมกัน (ชาริณี ตรีวรัญญู, 2556 ปรับปรุง 2557)

ขั้นตอนกำรน�ำต้นแบบนวัตกรรมไปทดลองใช้ในชั้นเรียน	ผ่ำนกระบวนกำร	Lesson	Study	

1. ข้ันวางแผนการสอน (Plan-Preparations) โดยการวิเคราะห์หลักสูตร การก�าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ และ 
ท�าแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการ PLC 

2. ข้ันปฏิบัติการ (See-Teaching & Observation) การน�าแผนมาใช้ในการเรียนการสอน โดยมีเพื่อนครูท่ีร่วมท�า 
PLC ท�าการสังเกตการสอน บันทึก และเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผู้เรียนและการเรียนการสอน

3. ขั้นสะท้อนผล (Re昀氀ect-Discussion & Re昀氀ection) เป็นขั้นตอนในการย้อนทวน ไตร่ตรองสะท้อนคิด ตรวจสอบ 
ปรับปรุงแก้ไข สอนซ�้า แลกเปลี่ยนเรียนรู้กระบวนการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงสอดคล้องกับกระบวนการ STEAM Design  
Process ในการน�านวัตกรรมไปใช้ และถอดบทเรียนว่ากลุ่มได้เกิดการเรียนรู้ในประเด็นใดบ้าง เป็นกระบวนการในการช่วย 
พัฒนานวัตกรรม 

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher and School Quality Program)
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ส�าหรับการวิเคราะห์นวัตกรรมท่ีส่งผลต่อการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน สามารถท่ีจะใช้เคร่ืองมือวิเคราะห์ Effect Size 
น�ามาวิเคราะห์ผลการประเมินผู้เรียนเปรียบเทียบระหว่างก่อน-หลังเรียนได้ 

การพัฒนาบทเรียนร่วมกัน (Lesson Study) ถือเป็นหลักการส�าคัญในการพัฒนาวิชาชีพครู เป็นการสร้างชุมชนเรียนรู ้
ที่ท�าให้องค์กรสามารถเจริญเติบโตได้ด้วยตนเอง ซึ่งจะเป็นความยั่งยืนของ “โรงเรียนพัฒนาตนเอง” ทั้งนี้ ศ. นพ.วิจารณ์ พานิช 
ซ่ึงเป็นประธานอนุกรรมการก�ากับทิศทางโครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเน่ือง (TSQP) 
กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) ได้ให้แนวคิดว่า “โครงการฯ ต้องท�าให้โรงเรียนเป็น “ชุมชนเรียนรู้” (Learning 
Community) ให้ครูเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนเรียนรู้ ท�างานร่วมกับผู้อ�านวยการ และครูคนอื่น ๆ และต้องเป็น “ศูนย์เรียนรู้”  
ให้แก่ ผู้อ�านวยการ ครู นักเรียน พ่อแม่ ผู้น�าชุมชน เขตพื้นที่การศึกษา กระทรวงอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง เป็นต้น”
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นวัตกรรม	การพัฒนานวัตกรรมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ	(CBE)
(จำานวนทัง้หมด	22	โรงเรียน)

★ โรงเรียนเพื่อชีวิต เรียนรู้สู่อาชีพโดยใช้ฐานสมรรถนะ
★ โรงเรียนสหมิตรวิทยา STEAM 2 (Steam ยกก�าลัง 2)
★ โรงเรียนบ้านปลาดาว หลักสูตรฐานสมรรถนะ โรงเรียนบ้านปลาดาว
★ โรงเรียนบ้านร้องเรือ นวัตกรรมโครงการขยะสร้างอาชีพ
★ โรงเรียนบ้านดอยค�า การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ 2 Steam design Process สู่ทักษะอาชีพ
★ โรงเรียนบ้านดอยแก้ว Steam C design process สู่การพัฒนาทักษะอาชีพ
★ โรงเรียนวัดหนองซิว การพัฒนาการจัดการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะโดยใช้การเรียนรู้เชิงประสบการณ์
  (Experiential learning) ในการต่อยอดและยกระดับคุณภาพการศึกษา

รายชื่อนวัตกรรมของโรงเรียนเครือข่าย
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง	รุ่นที่	2

โรงเรียน ชื่อนวัตกรรม

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher and School Quality Program)
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โรงเรียน ชื่อนวัตกรรม

★ โรงเรียนวัดน�้าดิบ การพัฒนาการจัดการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะโดยใช้กระบวนการ STEAM Design
   Process
★  โรงเรียนวัดสันคะยอม Active Learning ฐานสมรรถนะ สู่กระบวนการจัดการเรียนรู้ ด้วยรูปแบบ STEM และ
   STEAM Design Process
★ โรงเรียนวัดป่าตึงห้วยยาบ DCEP Model โรงเรียนวัดป่าตึงห้วยยาบ
★ โรงเรียนวัดบ้านม้า STEM to STEAM บูรณาการวิถีท้องถิ่น พฤกษาสร้างสรรค์
★ โรงเรียนบ้านห้วยไซ SC2TG
★ โรงเรียนต�าบลริมปิง กิจกรรมเสริมสร้างสมรรถนะผู้เรียนผ่านโครงงาน R.P. D.I.Y. Box Set 
  (รุ่นที่ 2 ต่อเนื่องในปี 2564 โดยมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม)
★ โรงเรียนวัดศิลามูล การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) ผ่าน Rubble box
   เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะของผู้เรียน
★ โรงเรียนวัดบ่อตะกั่ว การพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้
 (พ่วงประชานุกูล) ในศตวรรษที่ 21 ผ่านกระบวนการคิดแบบ STEAM Design Process
★ โรงเรียนวัดทรงคนอง WSKN MODEL เป็นการสร้างฐานการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ
 (กิมไน้บ�ารุงวิทย์)
★ โรงเรียนบุณยศรีสวัสดิ์ สมรรถนะออนไลน์สไตล์นิวนอมอล
★ โรงเรียนคลองบางกระทึก วิธีคิดจินตคณิต
★ โรงเรียนวัดนิลเพชร การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ STEAM Design Process by NINLAPET MEGA
★ โรงเรียนวัดละมุด ชุดการเรียนรู้สู่นักคิดสมองใส
 (ร.ส.พ.ราษฎร์บ�ารุง) 
★ โรงเรียนวัดนางคุ่ม นวัตกรรมการบริหารโรงเรียนขยายโอกาสตามแนวคิดจิตวิทยาเชิงบวก
★ โรงเรียนวัดดอนพุดซา การจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ (CBE) โดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process 

  บนพื้นฐานของการใช้เทคโนโลยี
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นวัตกรรม	การพัฒนานวัตกรรมเพ่ือลดความถดถอยในการเรียนรู้ของผู้เรียน	(Learning	Loss)
(จำานวนทัง้หมด	5	โรงเรียน)

★ โรงเรียนเทศบาลวัดศรีปิงเมือง บันไดหกขั้นลดการถดถอยด้านการอ่านการเขียน
★ โรงเรียนเทศบาลวัดป่าแพ่ง การพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อลดความถดถอยในการเรียนรู้ของ  
   นักเรียน ด้วยเทคนิค Active Learning ผ่านกระบวนการ STEAM Design Process
   Learning Box (กล่องการเรียนรู้) โรงเรียนบ้านปลาดาว 
★ โรงเรียนวัดบัวหวั่น บทเรียนส�าเร็จรูปเพื่อลดการถดถอยวิชาคณิตศาสตร์และวิชาภาษาไทย
★ โรงเรียนวัดไผ่หูช้าง การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning by PHC Learning Bag เพื่อพัฒนาผู้เรียน
   ในศตวรรษที่ 21
★ โรงเรียนวัดหนองบัว Learning loss Booklet “Brain Math” (ชุดการเรียนรู้ด้วยตนเอง “Brain Math”)

โรงเรียน ชื่อนวัตกรรม

นวัตกรรม	การพัฒนานวัตกรรมเพ่ือพัฒนาสุขภาวะขัน้พ้ืนฐานของผู้เรียน	(Well-being)
(จำานวนทัง้หมด	6	โรงเรียน)

★ โรงเรียนเจ้าฟ้าอุบลรัตน์ เราชนะเหา
★ โรงเรียนบ้านแม่เมย โครงการแปรรูปผลิตภัณฑ์ผัก ผลไม้และสมุนไพรในท้องถิ่น
★ โรงเรียนวัดสันป่าสัก การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาสุขภาวะขั้นพื้นฐานของผู้เรียน 
   (Well-being) 
★ โรงเรียนบ้านหนองเงือก พัฒนานวัตกรรม BNG-CASE Model สู่การเรียนรู้ห้องเรียนแห่งความสุข 
   (Happiness Classroom) 
★ โรงเรียนเทศบาลต�าบลบ้านธิ การพัฒนานวัตกรรมเพื่อการพัฒนาสุขภาวะกายและจิตของผู้เรียน
★ โรงเรียนวัดเชิงเลน Choenglane Model
  (นครใจราษฎร์)

โรงเรียน ชื่อนวัตกรรม

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher and School Quality Program)
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ตอนที่

สองปี แห่งกำรขับเคลื่อน
โครงกำรโรงเรียนพัฒนำตนเอง



โรงเรียนเครือข่ายโครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (Teacher and School 
Quality Program : TSQP) หรือ “โรงเรียนพัฒนาตนเอง” รุ่นที่ 2 เข้าร่วมโครงการกับมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ตั้งแต ่
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 (เริ่ม 1 กรกฎาคม 2563) ตลอดระยะเวลา 2 ปีที่ด�าเนินโครงการท่ามกลางภาวะวิกฤตโรคระบาด 
โควิด-19 โรงเรยีนต้องปรับตวัในการบรหิารจัดการในภาวะวิกฤต ทัง้การพฒันาครใูนเร่ืองกระบวนการจัดการเรยีนการสอนทางไกล 
การจัดการเรียนรู้ให้เด็ก ๆ อย่างต่อเน่ือง การแก้ไขปัญหาภาวะความถดถอยทางการเรียนรู้ของเด็ก ๆ การรักษาเด็กไว้ในระบบ 
และอื่น ๆ อีกมาก ถือเป็นความท้าทายการพัฒนา ที่โรงเรียนเครือข่ายและมูลนิธิฯ ได้รวมพลังน�าการศึกษาในท้องถิ่นก้าวผ่านพ้น 
วิกฤตเพื่อมุ่งพัฒนานักเรียนให้มีทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 

โรงเรียนเครือข่ายโครงการฯ รุ่นท่ี 2 ท้ัง 7 โรงเรียน และคุณครูท้ัง 7 ท่าน ในหนังสือเล่มนี้ เป็นตัวแทนของโรงเรียน 
ที่ร่วมเดินทางกับมูลนิธิฯ แม้แผนการท�างาน และผลการด�าเนินงานของแต่ละโรงเรียนจะแตกต่างกัน เน่ืองจากโรงเรียนมีบริบท 
และสภาพพืน้ฐานท่ีแตกต่างกัน แต่ทุกโรงเรยีนต่างคาดหวงัท่ีจะมุ่งสู่ความเป็น “โรงเรยีนพฒันาตนเอง” ทีส่ามารถยนืได้ด้วยตนเอง 
อย่างมั่นคงและเติบโตต่อไปอย่างยั่งยืน

2ตอนที่

สองปี แห่งกำรขับเคลื่อน
โครงกำรโรงเรียนพัฒนำตนเอง

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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ครูเกรียงไกร	ราวิชัย
โรงเรียนเทศบาลวัดป่าแพ่ง

ครูฉัตรติยา	ลังการัตน์
โรงเรียนเทศบาลตำาบลบ้านธิ

ครูชนันท์ธิดา	ประพิณ
โรงเรียนวัดบ้านม้า

ครูชนากานต์	อุปละกุล
โรงเรียนบ้านดอยคำา

ครูดวงภัทร	สุนิมิต
โรงเรียนวัดละมุด	(ร.ส.พ.ราษฎร์บำารุง)

ครูธิติมา	มาปินตา
โรงเรียนตำาบลริมปิง

ครูศิลาทิพย์	ค�าใจ
โรงเรียนบ้านห้วยไซ

สองปีแห่งการขับเคลื่อน	โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง	

ตอนที่
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โรงเรียนเทศบาลวัดป่าแพ่งเป็นโรงเรียนที่	 7	ของเทศบาลนครเชียงใหม่	มีเด็กทัง้หมด	241	คน	 เปิดสอน 

ชัน้อนุบาล-ประถมศึกษา	เด็กส่วนใหญ่เป็นกลุ่มชาติพันธุ์ที่ผู้ปกครองทำางานอยู่ในละแวกใกล้เคียงโรงเรียน

อ่ำนออก	เขียนได้	คือเป้ำหมำยมุ่งสู่อนำคต	

ด้วยบริบทของโรงเรียนเทศบำลวัดป่ำแพ่งที่เด็กส่วนใหญ่เป็นกลุ่มชำติพันธ์ุ	 ผู้ปกครองบำงส่วนไม่สำมำรถ 

อ่ำนไทยได้	 กำรที่ครูส่ังกำรบ้ำนหรือขอควำมร่วมมือผู้ปกครองในกำรดูแลเรื่องกำรท�ำกำรบ้ำนของเด็กจึงเป็นเร่ือง 

ค่อนข้ำงยำก	ท�ำให้โรงเรียนต้องหำทำงรับมือกับปัญหำต่ำง	ๆ	โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งปัญหำเรื่องของกำรอ่ำนกำรเขียน	

เด็กของเรา จะขาดทักษะเรื่องของการอ่าน การเขียนภาษาไทย โรงเรียนได้ลองหลายวิธี มีการจัดแบ่งช้ันเรียน  
แบ่งจ�านวนนักเรียนเพ่ือเรียนรู้กับครูที่มีทักษะความสามารถแตกต่างกัน โดยแบ่งเป็นการเขียน การอ่าน พอเข้าร่วมโครงการกับ 
สตาร์ฟิช เราก็ต่อยอดจากสิ่งที่เราท�า โดยก�าหนด School Goal ว่า “ป่าแพ่งอ่านเป็น เน้นเขียน เรียนรู้สู่อนาคต” ซึ่งเป็น 

โรงเรียนเทศบำลวัดป่ำแพ่ง

ครูเกรียงไกร		รำวิชัย

“เราแก้ปัญหาการอ่านการเขียนอยู่แล้ว
แต่ว่าเราไม่มีหลักการ ไม่มีเครือ่งมือ

แล้วก็ไม่มีกระบวนการด�าเนินงาน
การเข้าร่วมโครงการสามารถตอบโจทย์

ของเราได้ดีเลย เราเริ่มมีทิศทางทีเ่หมาะสม
ทีเ่ราสามารถไปได้นะครับ”

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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ความคิดและข้อตกลงที่ได้มาจากครูทุกคน และก�าหนดวิสัยทัศน์ของโรงเรียนคือ นักเรียนสามารถอ่านออกเขียนได้ โดยใช ้
กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการโดยผ่านโครงการส่งเสริมการอ่านในสถานศึกษา เราแก้ปัญหาการอ่านการเขียนอยู่แล้ว  
แต่ว่าเราไม่มีหลักการ ไม่มีเคร่ืองมือ แล้วก็ไม่มีกระบวนการด�าเนินงาน การเข้าร่วมโครงการสามารถตอบโจทย์ของเราได้ดีเลย 
เราเร่ิมมีทิศทางท่ีเหมาะสมท่ีเราสามารถไปได้นะครับ โดยในปีแรกเราวางเป้าหมายที่จะแก้ไขปัญหาการเขียน การอ่านก็เน้น 
การจัดการเรียนการสอนในกลุ่มสาระภาษาไทย ส่วนปีที่สองเราเน้นการคิดเลขเป็น คือคณิตศาสตร์ครับ

เรียนรู้ของใหม่	ยำกแค่ไหนไม่พ้นควำมพยำยำม

STEAM	Design	 Process	 คือกระบวนกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบใหม่ท่ีครูในโรงเรียนไม่เคยรู้จักมำก่อน 

กำรเปลี่ยนแปลงต้องกำรค�ำอธิบำยท่ีชัดเจน	กำรอบรมจำกโค้ชและกำรทดลองเป็นนักเรียน	ท�ำให้ครูในโรงเรียนสำมำรถ 

เข้ำถึง	STEAM	ได้

เราไม่เคยรู้จัก STEAM Design Process มาก่อนก็ต้องมาท�าความเข้าใจนะครับ โดยมีการอบรมออนไลน์ผ่านโปรแกรม 
ซูม และได้รับค�าแนะน�าจากโค้ชนะครับซึ่งโค้ชก็จะสนับสนุนเป็นอย่างดี ในช่วงแรกก็มีอุปสรรคครับ เพราะว่าครูส่วนหนึ่งก็ 
ค่อนข้างมีอายุ การที่เราจะเปลี่ยนแปลงหรือว่าเปลี่ยนแนวทางวิธีการจัดการเรียนการสอนที่ต้องด�าเนินการด้วย STEAM Design 
Process มันค่อนข้างยากนะครับ แต่ก็ต้องเข้าไปท�าความเข้าใจและให้เขาเข้าใจหลักการและวิธีการ ส�าหรับครูแกนน�าก็พอจะม ี
ความรู้ความเข้าใจมากกว่านิดหน่อย แต่เวลาจะลงมือท�าจริง เรามีการเข้ารับการอบรมจากโค้ช โดยให้ครูทดลองเป็นนักเรียน 
นะครับ ให้เพื่อนครูคนอื่นได้ดูและเป็นตัวอย่างที่จะปฏิบัติครับ 

Active	Learning

กระทรวงศึกษำธิกำรมีนโยบำยให้ครูปรับบทบำทกำรสอนจำกกำรบอกข้อควำมรู้	 เป็นกำรจัดกิจกรรมที่ท�ำให ้

ผูเ้รยีนเกดิควำมกระตือรอืรน้ในกำรเรียนรู้	และปฏิบัติกิจกรรมกำรเรียนรู้อยำ่งหลำกหลำย	 ซ่ึงเป็นกำรจดักำรเรยีนรูเ้ชงิรกุ 

(Active	Learning)	กำรกระตุ้นให้ครูที่คุ้นเคยกับกำร	“บอก”	ปรับเปลี่ยนบทบำทจึงต้องท�ำให้เห็นผลที่เกิดขึ้นกับเด็ก

ในช่วงแรก ๆ นะครับหลายคนก็ไม่ค่อยเข้าใจว่า การสอนรูปแบบ Active Learning เป็นอย่างไร จริง ๆ ก็ไม่ใช่เรื่องใหม ่
แต่ว่าการท�าความเข้าใจมันค่อนข้างยากนะครับ แล้วก็ค่อนข้างกว้าง มันไม่ได้เจาะประเด็นไปให้เข้าใจเลยว่าอันนี้เป็นอย่างนี ้
ซ่ึงต้องหาวิธีการและข้ันตอนที่จะช่วยให้ครูเข้าใจได้นะครับ ครูหลายท่านต้องใช้ความพยายามแล้วก็ใช้เวลาในการท�าความเข้าใจ 
วิธีการที่เราแก้ไขก็คือ เราพยายามท�าให้ทุกคนเห็นว่าเมื่อท�าแล้วมันเกิดผลยังไง ดีต่อเด็กยังไง มีการให้ความรู้ แล้วก็อ�านวย 
ความสะดวกในเรื่องเครื่องมือหรือว่าเอกสารต่าง ๆ ที่จ�าเป็น 

สองปีแห่งการขับเคลื่อน	โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง	

ตอนที่
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บทบำทท่ำนผู้อ�ำนวยกำร

เป้ำหมำยผู้อ�ำนวยกำรในโครงกำรโรงเรียนพัฒนำตนเองก็คือ	กำรมีบทบำทในกำรบริหำรงำนให้เกิดกำรพัฒนำ 

5	 ด้ำน	 ได้แก่	Goal,	 Info,	 Classroom,	PLC	 และ	Network	ท่ำนผู้อ�ำนวยกำรโรงเรียนเทศบำลวัดป่ำแพ่งเข้ำใจบทบำท 

และท�ำหน้ำที่สนับสนุนกำรท�ำงำนของครูซึ่งจะน�ำไปสู่กำรพัฒนำงำนทุกด้ำนของโรงเรียน	

ท่านผู้อ�านวยการท่านเป็นศึกษานิเทศก์เก่าแล้วก็เป็นผู้เชี่ยวชาญด้วย ค่อนข้างจะมีความละเอียดในเรื่องการใช้เทคนิค 
ในการสอนอีกด้วยนะครับ แล้วท่านก็ได้ให้การสนับสนุน ติดตามแล้วก็นิเทศคุณครูเป็นคร้ังคราวเพ่ือให้ค�าแนะน�าและให ้
ก�าลังใจครับ 

STEAM	Design	Process	เพ่ือมุ่งสู่	School	Goal

STEAM	Design	Process	 เป็นกระบวนกำรท่ีสำมำรถน�ำไปบูรณำกำรกับกำรจัดกำรเรียนกำรสอนหลำกหลำย 

รูปแบบ	 โดยเฉพำะกลุ่มสำระภำษำไทยท่ีด�ำเนินกำรในปีแรก	ตำม	School	Goal	 ของโรงเรียนเทศบำลวัดป่ำแพ่ง	นั่นคือ 

“ป่ำแพ่งอ่ำนเป็น		เน้นเขียน	เรียนรู้สู่อนำคต”	

ในปีแรก เราใช้ STEAM Design Process กับวิชาภาษาไทย และบูรณาการเข้ากับ 8 กลุ่มสาระตามที่ครูต้องการนะครับ 
แต่ปีที่สองเราเพิ่มเติมเรื่องของคณิตศาสตร์เข้าไปด้วย แล้วก็มีครูบางท่านก็เอาไปบูรณาการในการท�าโครงงานนะครับ ซึ่งก็แล้วแต ่
บริบทของครูว่าครูมีความสนใจในลักษณะไหน นอกเหนือจากภาษาไทยกับคณิตของ ป.3 และ ป.6 ท่ีเป็นจุดเน้นตาม School 
Goal นะครับ 

อย่างวชิาทีผ่มสอนคือวิชาภาษาองักฤษ ก็จะใช้ STEAM Design Process มาบรูณาการ เช่น จะสอนค�าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
เรื่องฤดูกาล ฤดูกาลของยุโรปจะมีอยู่ 4 ฤดู เด็กจะต้องท�าปฏิทินแผ่นใหญ่ข้ึนมาเพ่ือน�าเสนอของกลุ่มตัวเองนะครับ โดยที่ต้องม ี
การวางแผนออกแบบเองท้ังหมดแล้วก็เบิกอุปกรณ์จากครู เด็กบางคนเขาไม่มีประสบการณ์แล้วก็ไม่สามารถหาข้อมูลได้ ครูก็ 
จะต้องน�าเสนอส่ือให้เห็นเป็นตัวอย่างนะครับ แต่ตัวอย่างเราก็จะได้รูปแบบที่ไม่หลากหลาย ตรงน้ีเด็กจะต้องฝึกคิดสร้างสรรค ์
และปรับปรุงรูปแบบด้วยตนเองครับ 

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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ควำมเปลี่ยนแปลงของเด็กสะท้อนกำรเปลี่ยนแปลงวิธีกำรสอน

กำรฝึกทักษะกำรคิดด้วยกระบวนกำร	 STEAM	Design	Process	ท�ำให้เด็กมีโอกำสคิดอย่ำงอิสระ	 ได้ทดลอง 

ควำมคิดด้วยตนเอง	 และอธิบำยควำมคิดให้ผู้อื่นฟัง	 อีกทั้งยังได้ฟังเสียงตนเองและรับฟังเสียงผู้อื่นที่ช่วยสะท้อน 

ผลงำนด้วย	 ซ่ึงกำรเปล่ียนแปลงวิธีกำรสอนของคุณครูช่วยให้เด็กได้เติบโตทำงควำมคิด	 เป็นควำมเปล่ียนแปลงท่ีคุณคร ู

เกรียงไกรมองเห็น	

ค่อนข้างเห็นความเปลี่ยนแปลงของเด็กชัดเจนนะครับ จากเด็กที่ไม่สามารถคิดวิเคราะห์ หรือคิดสังเคราะห์ หรือการพูด 
ในการน�าเสนองาน การจัดกิจกรรมด้วย STEAM ท�าให้เขามีโอกาสได้ลองเสนองานหน้าชั้น แล้วก็ส่งผลให้เขามีวุฒิภาวะหรือว่าม ี
สภาวะที่พร้อมจะอธิบายวิธีการปฏิบัติงาน มีการคิด การท�างานทีม มีการวางแผนตามล�าดับข้ันตอน จากผลสะท้อนของเด็ก 
ในข้ันตอนสุดท้ายของ STEAM Design Process นะครับมันท�าให้ครูได้มีโอกาสสะท้อน เพ่ือนมีโอกาสสะท้อน ตัวเองได้ 
สะท้อนคิดแล้วก็สอนตัวเองด้วย ท�าให้เห็นว่าเด็กสามารถมองปัญหาของตนเองและของคนอื่นได้ทะลุปรุโปร่งมากขึ้น 

อุปสรรคมีไว้ให้แก้

ช่วงเวลำที่ต้องสอนออนไลน์	 ส่ิงที่คุณครูเกรียงไกรท�ำเพ่ือไม่ให้กำรเรียนรู้ด้วยกระบวนกำร	 STEAM	Design 

Process	ที่เพ่ิงเริ่มต้นสะดุดหยุดลง	คือ	กำรบูรณำกำรกระบวนกำรเข้ำไปเท่ำที่จะท�ำได้

ช่วงท่ีมีโควิดระบาด มันเหมือนกับการหยุดภาวะของการศึกษาเลย เพราะว่าช่วงน้ันมันค่อนข้างมาโดยที่ต้ังตัวไม่ทัน 
น่ีเด็กเปิดได้แค่ไม่ก่ีเดือน ก็ต้องปิดโรงเรยีนอีกแล้ว สิง่ทีเ่ราท�าได้กค็อืเพยีงแค่สอดแทรก STEAM Design Process มกีารน�าเสนอ 
ให้เด็กได้รู้ได้ฟังเป็นคร้ังคราวนะครับ เพราะเป็นการเรียนแบบออนไลน์ส�าหรับช้ัน ป.4-6 และเป็นออนแฮนด์ส�าหรับ ป.1-3  
ที่จริงก็ได้วางแผนที่จะท�า Learning Box นะครับ แต่ว่างบประมาณของปีนี้มันค่อนข้างจะน้อยนิดนึงเลยไม่ทัน

เทคโนโลยีช่วยบริหำรจัดกำร

ระบบช่วยกำรบริหำรงำน	Q-info	 ถูกน�ำมำใช้ในโรงเรียนเทศบำลวัดป่ำแพ่ง	แม้โรงเรียนจะมีครูสูงวัยที่ไม่คุ้นเคย 

กับเทคโนโลยี	 แต่ในที่สุดก็พำคุณครูเข้ำระบบได้เกือบท้ังหมด	 แต่ทว่ำกำรท�ำงำนท่ีขำดควำมต่อเน่ืองในสถำนกำรณ์ 
โควิด-19	และควำมรื่นไหลของตัวระบบก็เป็นเรื่องท้ำทำยกำรบริหำรจัดกำรของโรงเรียน

สองปีแห่งการขับเคลื่อน	โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง	

ตอนที่
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Google Drive เป็นสิ่งที่เราใช้เป็นประจ�า สื่อสังคมออนไลน์ก็มีเฟซบุ๊ก มีกลุ่มไลน์ปกครองแล้วก็ของโรงเรียน ในเรื่อง 
ของ Q-info ที่สตาร์ฟิชได้แนะน�าและฝึกอบรมให้ครูแกนน�า เราก็กลับมาขยายผลอบรมครูอีกที แต่เราก็ติดปัญหาที่ครูบางคนที ่
อายุเยอะท�าให้มีความยากล�าบากในการกรอกข้อมูล เพราะบางทีโปรแกรมอาจจะซับซ้อนต้องใช้เวลา แต่ในที่สุดก็ท�าได้เกือบ 
ทั้งหมด แล้วก็สามารถเช็กชื่อนักเรียนหน้าชั้นเรียนโดยการใช้แอปพลิเคชันในปีแรก แต่พอปีที่สองหลังจากสถานการณ์โควิดท�าให ้
ความต่อเนื่องของโปรแกรมมันหายไป แล้วก็พบปัญหาคือ พอครูเช็กจากจอมือถือจริง เช็กแล้วผ่านแล้วแต่มันไม่เข้าระบบ ท�าให ้
บางทีห้องนี้ส่ง แต่ห้องนี้ท�าไมไม่ส่ง ท�าให้เราต้องไปตามบ่อย ๆ นะครับ 

PLC	ช่วยเปิดมุมมองที่เป็นทำงเลือกในกำรขยำยไอเดีย

โรงเรียนเทศบำลวัดป่ำเเพ่งให้ควำมส�ำคัญกับกระบวนกำร	PLC	และพยำยำมสรรหำแหล่งองค์ควำมรู้ที่จะช่วยครู 
ให้ไปถึงเป้ำหมำยของกำรพัฒนำกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้	 คุณครูเกรียงไกรเห็นว่ำ	 กำรท�ำ	 PLC	ท�ำให้ครูได้มองเห็น 

มุมมองที่แตกต่ำงซึ่งท�ำให้ขยำยแนวคิดของตนเองมำกขึ้น

การท�า PLC ของโรงเรียนเทศบาลวัดป่าแพ่งมีท้ังแบบทางการและไม่เป็นทางการ ถ้าไม่เป็นทางการ คุณครูที่มีปัญหา 
ก็จะน่ังจับกลุ่มคุยกัน ถ้าเป็นทางการก็คือจะมีเรื่องของการประชุม PLC การก�าหนดประเด็นปัญหาแล้วก็ท�าตามข้ันตอนของ  

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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PLC โดยที่การประชุมมีการด�าเนินการสามครั้งต่อภาคเรียนครับ ซึ่งตรงนี้โรงเรียนเทศบาลวัดป่าเเพ่งได้เข้าโครงการท�า PLC กับ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ด้วย ซ่ึงการบันทึกจะมีฟอร์ม แต่เรื่องของการก�าหนดปัญหาอาจจะท�าเป็นปฏิทิน วางแผนแล้วก็ 
ออกแบบแผนการเรียนรู้น�าไปสอนแล้วก็มีการติดตามโดยเพื่อนครู มีการปรับปรุงแผนทั้งหมดอยู่ภาคละสามครั้งครับ 

ส�าหรับตัวผมเองคดิว่า การท�า PLC เป็นกจิกรรมทีเ่กิดประโยชน์ เพราะเราไม่ได้เก่งทุกอย่างครบั อันนีมุ้มมองของคนอืน่ 
อาจจะไม่เหมือนเราก็ได้ เราสามารถเอามุมของเขามาปรับประยุกต์ให้เข้ากับวิธีการท่ีเราน�าไปใช้หรืออาจจะเป็นอีกทางเลือกหน่ึง 
ที่ท�าให้เราเกิดไอเดียอื่นสะท้อนไปครับ แล้วเราก็สามารถหาวิธีการที่มากกว่าเดิม ซึ่งตรงนี้ส่งผลให้เราสามารถสร้างเป็นนวัตกรรม 
ของเราได้ 

ชุมชนผู้สนับสนุนอย่ำงเป็นทำงกำร

โรงเรียนเทศบำลวัดป่ำเเพ่ง	 ต้ังอยู่ในพ้ืนท่ีของวัดป่ำแพ่ง	 บ้ำน-วัด-โรงเรียน	 จึงเป็นองค์ประกอบร่วมกัน	 
คณะกรรมกำรสถำนศึกษำซ่ึงมีบทบำทส�ำคัญในกำรส่งเสริมศักยภำพของโรงเรียนจึงประกอบด้วยกรรมกำรที่มำจำก 

องค์ประกอบดังกล่ำว	 และมีบทบำทในกำรส่งเสริมศักยภำพของโรงเรียน	 ให้สำมำรถจัดกำรเรียนรู้เพ่ือพัฒนำเด็ก	ๆ	 
ในชุมชน

จริง ๆ แล้วโรงเรียนเทศบาลวัดป่าเเพ่งจะมีค�าค�าหนึ่งเขาเรียกว่า “บวร” ก็คือบ้าน วัด และโรงเรียนครับ ซ่ึงเป็นส่ิงท่ี 
เกีย่วเน่ืองและกข็าดจากกนัไม่ได้ โรงเรยีนต้ังอยูใ่นพ้ืนท่ีของวัดป่าแพ่ง คณะกรรมการสถานศกึษาก็เข้าร่วมประชุมและให้ค�าแนะน�า 
ติดตามและช่วยสนับสนุน ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของแรงงาน เรื่องของทุนการศึกษาหรือกิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีสามารถเสริมศักยภาพของ 
โรงเรียนได้ ประธานกรรมการท่านก็เป็นเจ้าของโรงพยาบาล ถ้าครูหรือนักเรียนมีปัญหาเรื่องของการเจ็บป่วย ก็สามารถจัดการ 
ให้ได้ด้วยความรวดเร็ว คณะกรรมการก็มีหลากหลายอาชีพ ประกอบด้วยประธานชุมชน ตัวแทนพระ ตัวแทนปกครอง ซ่ึงก็คือ 
ชุมชนของเรานั่นเอง

สองปีแห่งการขับเคลื่อน	โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง	
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โรงเรียนเทศบาลตำาบลบ้านธิเป็นโรงเรียนที่อยู่ในชุมชน	ผู้ปกครองนักเรียนส่วนใหญ่มีอาชีพเกษตรกร 

โดยเฉพาะการทำาสวนลำาไย	 และการทำาลำาไยอบแห้ง	 บางส่วนมีอาชีพเล้ียงสัตว์และทำางานท่ีโรงงานในนิคม 

อุตสาหกรรม	ปัญหาของโรงเรียนนอกจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไม่น่าพึงพอใจแล้ว	 เด็กยังขาดทักษะการคิด 

สร้างสรรค์	 การทำางานร่วมกับคนอ่ืน	 และเร่ืองของการส่ือสาร	กระบวนการเรียนรู้แบบใดที่จะเข้ามาเติมเต็ม 

ช่องว่างเหล่านี้ได้	นี่คือคำาถามท่ีผู้อำานวยการโรงเรียนเทศบาลตำาบลบ้านธิพยายามหาคำาตอบ	จนกระทัง่ได้มาพบ 

กับโมเดลการเรียนรู้แบบใหม่จากมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม	หลังจากการนำาคณะครูไปศึกษาดูงานที่ 
โรงเรียนบ้านปลาดาวและการเข้าอบรมตามโครงการของมูลนิธิฯ	 แล้ว	 โรงเรียนเทศบาลตำาบลบ้านธิได้กำาหนด 

School	Goal	วา่	 “ทกัษะและสมรรถนะการดำารงชีวิตและทำางานให้ประสบผลสำาเรจ็ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ 

พอเพียง”

โรงเรียนเทศบำลต�ำบลบ้ำนธิ

ครูฉัตรติยำ		ลังกำรัตน์

“หลังจากการใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้
ทีส่ตาร์ฟิชแนะน�า

ส่ิงทีค่รูเห็นได้ชัดก็คือความสุขค่ะ 
เด็กมีความสุขในการท�ากิจกรรม

และภาคภูมิใจในผลงาน”

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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เสริมสร้ำงให้นักเรียนเกิดทักษะกำรคิด

คุณครูฉัตรติยำเป็นครูที่เข้ำมำใหม่และต้องเริ่มเรียนรู้เรื่อง	STEAM	Design	Process	คุณครูน�ำกระบวนกำรคิด 

5	ขั้นตอน	เข้ำไปใช้ใน	Makerspace	ศิลปะ	และพบว่ำเด็ก	ๆ	มีพัฒนำกำรด้ำนทักษะกำรคิดมำกขึ้น	

ตอนที่ครูเข้ามา โรงเรียนเทศบาลต�าบลบ้านธิก็เริ่มเข้าโครงการกับมูลนิธิฯ แล้ว โดยมีการจัดกระบวนการเรียนการสอน 
ตามแนวทางของสตาร์ฟิชกับเด็กทั้งโรงเรียน ในส่วนตัวคุณครูเอง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีใช้องค์ความรู้ของสตาร์ฟิช 
อันนี้ก็คือต้องศึกษาเพิ่มใหม่หมดเลย คือศึกษาเรื่องของกิจกรรมต่าง ๆ เรื่องกระบวนการ STEAM Design Process 5 ขั้นตอน  
แล้วเอามาประยกุต์ในแผนกิจกรรม ว่าจะจดักิจกรรมรปูแบบไหนท่ีจะให้นักเรยีนเกดิจนิตนาการ และดึงดูดใจให้นักเรยีนท�ากิจกรรม 
ร่วมกัน ช่วงแรก ๆ ก็จะศึกษาเอกสารด้วยตนเองและมีการ PLC เกี่ยวกับรูปแบบว่า จะมีการจัดรูปแบบกิจกรรมแบบไหน เราก ็
พยายามที่จะปรับกิจกรรมของเราให้สอดคล้องกับการเสริมสร้างให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดมากท่ีสุด ส่วนใหญ่จะเป็นการใช ้
ค�าถามให้นักเรียนคิดต่อค่ะ

พอครูมาใหม่ก็ได้ไปอยู่ท่ีห้อง Makerspace ศิลปะ ตอนแรกก็จะเน้นเรื่องของทักษะการคิด เน่ืองจากนักเรียนยังขาด 
ทักษะการคิดค่ะ การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ เราก็จัดกิจกรรมให้เด็กผ่านการท�ากิจกรรมในห้อง Makerspace และพบว่านักเรียนม ี
พัฒนาการด้านทักษะการคิดที่ดีขึ้น การสร้างสรรค์และผลงานตามจินตนาการ มีความแปลกใหม่ และสามารถน�าไปขายได้ด้วยค่ะ 

STEAM	ในศิลปะ

โรงเรียนเทศบำลต�ำบลบ้ำนธิสะสมองค์ควำมรู้ด้ำนกำรจัดกำรเรียนกำรสอนไว้หลำกหลำย	 ในกลุ่มสำระรำยวิชำ 
โรงเรียนไม่ได้ก�ำหนดว่ำต้องใช้กระบวนกำร	STEAM	Design	Process	 เท่ำนั้น	 แต่ครูมีอิสระท่ีจะเลือกใช้รูปแบบกำรสอน 

ที่เหมำะกับธรรมชำติของวิชำ	หรือหน่วยกำรเรียนรู้ของตนเอง	

ครูจะใช้ STEAM Design Process ในวิชาศิลปะที่ครูสอน และใช้ใน Makerspace ทั้ง 8 ห้องของโรงเรียนในกิจกรรม 
ชุมนุมด้วยค่ะ ส่วนในเรื่องของกลุ่มสาระโรงเรียนก็ไม่ได้ก�าหนดว่าจะต้องใช้ STEAM Design Process คือครูสามารถเลือก 
รูปแบบได้เลยว่าจะใช้แบบไหน บางคนก็จะใช้ STEAM และปีนี้ก็จะมีเพ่ิมกระบวนการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบอ่ืนด้วย 
เช่น ปัญญา 3 การเรียนรู้ตามหลักธรรมชาติ ซึ่งครูก็สามารถเลือกใช้ให้เหมาะกับบริบทหรือธรรมชาติของแต่ละรายวิชา 

สองปีแห่งการขับเคลื่อน	โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง	
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STEAM	ในแป้งป้ัน

ส�ำหรับคุณครูฉัตรติยำซ่ึงสอนวิชำศิลปะ	ธรรมชำติของวิชำคือต้องมีกำรวำงแผน	และกำรสร้ำงสรรค์	 จึงเห็นว่ำ 
STEAM	Design	 Process	 น่ำจะเหมำะกับรำยวิชำของคุณครู	 จึงเป็นที่มำของกิจกรรมป้ันแป้งท่ีส่งเสริมให้เด็กได้ 

ฝึกกระบวนกำรคิดอย่ำงเป็นขั้นตอน	และมีกำรปรับปรุงผลงำนให้ดีขึ้น	

ที่ใช้ได้ผลเลยก็เป็นกิจกรรมแรก ๆ คือกิจกรรมปั้นแป้ง เราก็จะใช้ค�าถามก่อนว่า ถ้าเราได้แป้งข้าวเจ้ามา เราจะน�ามา 
ท�าอย่างไรเพื่อสร้างสรรค์ให้เกิดเป็นงานศิลปะได้ เด็กก็พยายามช่วยกันตอบ ก็จะได้ค�าตอบเช่นว่า ต้องท�าให้มันเหนียวเพื่อจะ 
ท�าให้มันขึ้นเป็นรูปได้ ต้องมาผสมกาวเพื่อให้ปั้นได้ ครูก็จะตั้งค�าถามมาเป็นช่วง ๆ นะคะ เช่นถามต่อว่า การที่เราจะท�าแป้งสีขาว 
ให้มันเกิดสี เราจะมีกระบวนการท�าอย่างไร นักเรียนก็พยายามตอบว่าสีที่ผสมกันได้อะไร และก็เกิดเป็นลักษณะของความเข้ม 
ความอ่อนของสี ค�าถามช่วงต่อมาก็คือ พอเราได้แป้งท่ีเป็นสีเราสามารถน�ามาท�าเป็นช้ินงานอะไรได้บ้าง ก็ให้นักเรียนจินตนาการ 
ในสิ่งที่นักเรียนอยากจะท�า บางคนก็ท�าเป็นพวงกุญแจ บางคนก็ท�าเป็นท่ีทับกระดาษ บางคนก็ท�าเป็นตุ๊กตาบนหัวดินสอ เราก็ 
ปล่อยให้นักเรียนได้ใช้จินตนาการ สเก็ตช์ออกมาเป็นโมเดลเล็ก ๆ ที่เด็กท�าร่วมกันเป็นกลุ่ม วางแผนด้วยกัน หาทางแก้ปัญหาว่า 
จะท�ายังไงให้แป้งมันติดกัน เด็กก็จะมีวิธีการแก้ปัญหาหลายวิธี บางคนก็ใช้กาว บางคนก็ใช้ไม้จิ้มฟันให้ติดกัน หรือว่าใช้ไม้เล็ก ๆ 
ใส่เข้าไปข้างใน ก็คือเกิดกระบวนการคิดวางแผนและแก้ปัญหาตรงนั้น แล้วก็เกิดเป็นชิ้นงานขึ้นมา สุดท้ายก็ให้เด็กน�าเสนอผลงาน 
ตามขั้นตอนที่ 5 ของ STEAM Design Process และก็วิพากษ์วิจารณ์ว่าจุดเด่นจุดด้อยของผลงานของเราเป็นอย่างไรบ้าง และก ็
ถ้ามีโอกาสเราจะปรับปรุงผลงานอย่างไรบ้าง เด็กส่วนใหญ่ก็จะยังปั้นไม่ได้รูปทรงตามที่ต้องการ เราก็จะเปิดโอกาสให้เค้าได้ลอง 
ดูก่อน แล้วช่วยเสริมเทคนิคการปั้นตัวการ์ตูนต่าง ๆ พอเด็กแก้ไขปรับปรุงแล้วรูปทรงของงานจะสวยขึ้นกว่าครั้งแรกที่เค้าท�าค่ะ

ในห้อง Makerspace ศิลปะก็จะมีการโชว์ผลงาน เป็นตัวอย่างผลงานท่ีคุณครูได้รวบรวมมา เด็กก็จะมีโอกาสเห็น 
ผลงานของคนอ่ืนด้วยค่ะ ซ่ึงการเปิดให้เห็นตัวอย่างผลงานจะใช้ในส่วนสุดท้าย ไม่ใช้ในขั้นตอนแรกเพราะอาจจะเป็นการบล็อก 
ความคิด บางทีเราให้เด็กดูงานก่อน ผลงานของเขาก็จะไปเป็นแนวเดียวกัน แต่การดูผลงานตอนสุดท้าย เป็นขั้นตอน Re昀氀ect 
and Redesign ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ช่วยท�าให้เกิดแนวคิดในการพัฒนารูปแบบงานของเขาให้ดีกว่าเดิมค่ะ 

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher	and	School	Quality	Program)
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ควำมเปลี่ยนแปลงที่ได้เห็น	

แม้จะเข้ำมำสอนท่ีโรงเรียนเทศบำลต�ำบลบ้ำนธิไม่นำน	 แต่กำรท�ำกิจกรรมศิลปะด้วยกระบวนกำร	 STEAM	ท�ำให้ 
คุณครูฉัตรติยำเห็นชัดถึงควำมเปลี่ยนแปลงของเด็ก	ๆ	

ก่อนเข้าโครงการ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กยังไม่ค่อยดีเท่าที่ควร และโรงเรียนก�าหนดการจัดกิจกรรมให้เด็ก 
โดยไม่ได้ค�านึงถึงความต้องการของเขา ผลการท่ีออกมาก็ยังไม่เห็นพัฒนาการในเรื่องของความคิดสร้างสรรค์ หรือว่าในเรื่อง 
ความสุขในการเรียนอย่างแท้จริงค่ะ หลังจากการใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่สตาร์ฟิชแนะน�า สิ่งที่ครูเห็นได้ชัดก็คือความสุขค่ะ 
เด็กมีความสุขในการท�ากิจกรรมและภาคภูมิใจในผลงาน ถ้าพูดถึงความเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนก็น่าจะเป็นในเรื่องของความคิด 
สร้างสรรค์ที่เด็กได้ฝึกคิดอยู่ตลอด เกิดรูปแบบผลงานที่มีความแปลกใหม่อะไรอย่างน้ีค่ะ อันนี้น่าจะเป็นความเปลี่ยนแปลงที ่
โดดเด่นเลยค่ะ

PLC	ของโรงเรียนเทศบำลต�ำบลบ้ำนธิ

กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้รูปแบบต่ำง	 ๆ	 ในโรงเรียน	 จ�ำเป็นต้องมีกระบวนกำร	 PLC	 เพ่ือช่วยสะท้อนให้คร ู

ผู้ด�ำเนินงำนได้มองเห็นจุดแข็ง	 จุดอ่อน	และปัญหำของส่ิงท่ีท�ำอยู่	 เพ่ือจะได้ปรับปรุงพัฒนำให้ตรงจุด	 โรงเรียนเทศบำล 

ต�ำบลบ้ำนธิจัดให้มี	PLC	ทั้งแบบวงใหญ่เพ่ือให้ครูมำร่วมแชร์ประสบกำรณ์กันท้ังโรงเรียน	วงย่อยกลุ่มสำระ	 และวงย่อย 

เมเกอร์สเปซ	 เพ่ือตอบโจทย์กำรแก้ปัญหำเฉพำะด้ำน	 ซ่ึงกำรท�ำให้คุณครูท้ังโรงเรียนร่วมมือร่วมใจกันท�ำ	PLC	หลำยรอบ 

เช่นนี้	 ต้องอำศัยควำมเข้ำใจท่ีตรงกัน	 และกำรเห็นเป้ำหมำยร่วมกันว่ำกำรท�ำ	 PLC	จะพำทุกคนไปสู่ปลำยทำงท่ีต้องกำร 

ได้อย่ำงไร	

โรงเรียนเราจะจัด PLC แบบทางการ ช่วงต้นเดือน เดือนละครั้ง ก็คือจะเป็น PLC ของครูทั้งโรงเรียนค่ะ ส่วนในแต่ละ 
สัปดาห์หลังเลิกเรียนจะคุยกันในกลุ่มเล็ก ๆ ที่ครูมีความสนใจเหมือนกัน อย่างเช่นสนใจ STEAM ก็จะท�าด้วยกัน คือไม่ได้ก�าหนด 
ว่าต้องท�าเรื่องอะไร แต่ถ้าเราเจอปัญหาที่มันมีความคล้ายคลึงกัน เป็นปัญหาระดับโรงเรียน อย่างเช่น บางทีเราเจอกลุ่มนักเรียน 
ที่มีปัญหาเรื่องพฤติกรรม ก็จะอยู่ในกลุ่ม PLC ใหญ่ ก็คือจะมีทั้งกลุ่มใหญ่ คือท้ังโรงเรียนท่ีช่วยกัน แล้วก็จะเป็นกลุ่มย่อย 
แล้วแต่คุณครูจะคุยกันเอง 

สองปีแห่งการขับเคลื่อน	โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง	
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อย่างเช่น นักเรียนของเราบางส่วนมีปัญหาในเรื่องการอ่าน การเขียน เราก็ตามคัดนักเรียนส่วนที่มีปัญหามาช่วยเหลือ 
โดยมุ่งเน้นไปที่การอ่าน การเขียนโดยเฉพาะ เพื่อให้ทันเพื่อน และก็ประเด็นที่สองก็คือปัญหาเกี่ยวกับเรื่องของพฤติกรรมในเรื่อง 
การมีระเบียบวินัย ซ่ึงโรงเรียนก็จัดกิจกรรมเพ่ือแก้ไขปัญหา เช่น การกินแล้วก็ท้ิง เราก็จัดกิจกรรมเกี่ยวกับการคัดแยกขยะ  
และก็จัดกิจกรรมในฐานเรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียง เพื่อฝึกให้นักเรียนมีระเบียบวินัย และความรับผิดชอบ

ผู้ปกครองและชุมชน

นอกจำกคณะกรรมกำรสถำนศึกษำซ่ึงมีส่วนร่วมอย่ำงเป็นทำงกำรแล้ว	 โรงเรียนเทศบำลต�ำบลบ้ำนธิยังมีชุมชน 

เป็นแหล่งเรียนรู้ภำยนอกโรงเรียนที่เอ้ือประโยชน์ในกำรเรียนรู้ของเด็ก	 ๆ	 และได้รับควำมร่วมมือจำกผู้ปกครองใน 

กำรร่วมประเมินผู้เรียนด้วย

ผู้ปกครองจะมีส่วนร่วมในเรื่องของการประเมินพฤติกรรมนักเรียนค่ะ อย่างเช่นเราท�ากิจกรรมเกี่ยวกับความมีวินัย  
คุณครูก็ไม่ได้เป็นผู้ประเมินเพียงอย่างเดียว ก็คือจะขอความร่วมมือจากผู้ปกครองในการท�าแบบประเมินด้วย ส่วนแหล่งความรู ้
ของนักเรยีนก็จะเป็นห้องสมุดประชาชน แล้วก็วดัทีอ่ยูใ่กล้โรงเรยีนค่ะ และท่ีเข้ามามส่ีวนร่วมอย่างเป็นทางการก็คอืคณะกรรมการ 
สถานศึกษา ที่มีตัวแทนผู้ปกครองเข้ามาร่วมประชุมด้วยค่ะ 

ช่วงโควิด	วิกฤตที่ต้องแก้

เพ่ือให้สอดคล้องกับสถำนกำรณ์กำรแพร่ระบำดของโรคโควิด-19	 โรงเรียนเทศบำลต�ำบลบ้ำนธิจึงจัดโครงกำร 

“Study	 from	Home	 เปล่ียนบ้ำนให้เป็นห้องเรียน”	 โดยจัดกำรเรียนกำรสอนออนไลน์	 ระดับชั้นอนุบำล	 1-3	 และระดับ 

ชั้นประถมศึกษำปีที่	 1-6	 ซ่ึงครูทุกคนต้องปรับโหมดกำรเรียนเปลี่ยนกำรสอนเป็นรูปแบบออนแฮนด์,	 ออนแอร์	 (DLTV)	 
และออนไลน์		และขอควำมร่วมมือผู้ปกครองท�ำหน้ำที่เป็นครูคอยช่วยเหลือ	เพ่ือให้นักเรียนสำมำรถเรียนได้อย่ำงต่อเนื่อง	

ในช่วงโควิด ส่วนใหญ่ที่คุณครูสอนออนไลน์ ก็จะใช้ zoom แล้วก็ google และจัดกิจกรรมที่นักเรียนจะสามารถหาวัสด ุ
ได้จากที่บ้าน เช่น พวกสีไม้ ในการลงเส้นแรเงา เน้นกิจกรรมง่าย ๆ ที่ให้เด็กได้ท�าด้วยตัวเองในช่วงเวลานั้น วิชาศิลปะให้เด็กได้ใช ้
จินตนาการ เรื่องการออกแบบคาแรกเตอร์ตัวการ์ตูนค่ะ ส่วนที่เพิ่มมาก็จะเป็นกิจกรรมพับกระดาษ ซึ่งสอนยากนิดนึง เพราะต้อง 
สอนผ่านกล้อง ส่วนกิจกรรมที่จะใช้ทักษะยาก ๆ และต้องลงมือปฏิบัติเต็มรูปแบบ เช่น การใช้สีน�้า สีโปสเตอร์ ก็ต้องจัดในช่วงที ่
เด็ก ๆ กลับมาเรียนที่โรงเรียน ทางออนไลน์จะสอนแค่ทฤษฎีการผสมสีไปก่อนค่ะ พวกการสาธิตก็จะใช้คลิปวิดีโอช่วยค่ะ

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher	and	School	Quality	Program)
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โรงเรียนวัดบ้านม้า	 ตั้งอยู่ที่ 	 ตำาบลศรีบัวบาน	 อำาเภอเมือง	 จังหวัดลำาพูน	 มีนักเรียนประมาณ	 155	 คน 

ครู	 และบุคลากรอื่น	 ๆ	 17	 คน	 เปิดสอนตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาลปีที่	 2	 จนถึงมัธยมศึกษาปีที่	 3	 แม้บริบทพ้ืนที่จะอยู่ 

ในเมืองก็จริง	 แต่การจัดการศึกษายังไม่พร้อมเหมือนโรงเรียนในเมืองทั่วไป	 เด็ก	 ๆ	 โรงเรียนวัดบ้านม้าประมาณ 

50%	 เป็นเด็กเมียนมา	 พ่อแม่เป็นแรงงานต่างด้าวที่มาทำางานในพ้ืนที่ศรีบัวบาน	 และเด็กที่เป็นคนไทยส่วนใหญ่ 

จะมีฐานะยากจน	 เป็นเด็กที่ขาดแคลน	 ผู้ปกครองไม่มีกำาลังทรัพย์ที่จะส่งไปเข้าเรียนในเมือง	 แต่โรงเรียนวัดบ้านม้า 

ก็ไม่ละความพยายามในการที่จะเติมเต็มความขาดแคลนด้วยโอกาสทางการศึกษาที่เพ่ิมขึ้นของเด็ก	 ๆ	 โดยการ 

เข้าร่วมโครงการโรงเรียนพัฒนาตนเองกับมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟชิคันทรีโฮม

โรงเรียนวัดบ้ำนม้ำ

ครูชนันท์ธิดำ		ประพิณ

“คุณครูทีย่ังไม่แน่ใจในการเข้าร่วมกับสตาร์ฟิช
เขาเริ่มปรับเปลีย่นความคิดเพราะอะไร

เพราะว่าผลงานมันเกิด
ผลงานมันเกิดจากการปฏิบัติจริง
คือเมือ่คุณครูพัฒนานักเรียนแล้ว
มันส่งผลต่อตัวคุณครูเองด้วย”

สองปีแห่งการขับเคลื่อน	โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง	

ตอนที่
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ก่อนเข้ำร่วมโครงกำร
ลักษณะของเด็กโรงเรียนวัดบ้ำนม้ำที่คุณครูชนันท์ธิดำสังเกตเห็น	คือ	กำรไม่กล้ำแสดงออก	และค�ำถำมของเด็ก 

ที่ว่ำ	เรียนไปไม่เห็นจะท�ำอะไรได้เลย	ท�ำให้โรงเรียนต้องกลับมำทบทวนกำรจัดกำรเรียนกำรสอนของครูกันใหม่	

ตอนครูย้ายมาอยู่ที่โรงเรียนวัดบ้านม้านี้ สิ่งที่ครูเห็นลักษณะของเด็กอย่างชัดเจนคือ เด็กไม่ค่อยกล้าสื่อสาร ไม่ค่อยกล้า 
แสดงออก เด็กเขาไม่มีความม่ันใจ แล้วเรารู้สึกว่ากิจกรรมการเรียนการสอนไม่ได้เน้นเกี่ยวกับกิจกรรมท่ีให้เด็กลงมือปฏิบัติจริง  
เด็กรู้เฉพาะเนื้อหาแต่ไม่สามารถที่จะเอาความรู้ไปประยุกต์หรือปรับใช้กับชีวิตจริงได้ เด็กถามว่า เรียนไปท�าไมเยอะแยะ เรียนไป 
ไม่เห็นจะท�าอะไรได้เลย ตรงน้ีมันสะท้อนการจัดการเรียนการสอนของคุณครู เราก็มาพูดคุยกันว่า เราจะท�าอย่างไรเพ่ือท่ีจะ 
พัฒนาให้เด็กมีความกล้า ซ่ึงเด็ก ๆ ที่เราสังเกตดูเวลาที่ลงมือท�ากิจกรรมเขารู้สึกว่าแฮปปี้ เขามีความสุขเหมือนประมาณว่า 
เรียนเหมือนไม่ได้เรียน ท�ากิจกรรมแต่ว่าเขาได้เรียนไปด้วย คือเราต้องยอมรับอย่างหนึ่งว่า เด็กเขาไม่สามารถท่ีจะรับความรู้ที่ 
คุณครูถ่ายทอดให้กับเขาได้ เวลาที่เราดูทักษะกระบวนการท�างานของเด็ก เด็กยังไม่ได้ตรงนั้น 

หลังเข้ำร่วมโครงกำร
เมื่อเห็นปัญหำ	 โรงเรียนวัดบ้ำนม้ำได้พยำยำมปูพ้ืนฐำนให้เด็ก	 ๆ	กล้ำแสดงออกมำกข้ึน	กำรเข้ำร่วมโครงกำร 

กับสตำร์ฟชิและน�ำกระบวนกำร	 STEAM	Design	 Process	 มำแทนกระบวนกำรสอนเดิม	 รวมท้ังส่งเสริมให้เด็กได้ท�ำ 
กิจกรรมที่มีควำมหมำยส�ำหรับพวกเขำ	ท�ำให้เด็กมีโอกำสแสดงออกมำกขึ้น	จนเห็นควำมเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจน	 ซ่ึงสะท้อน 

จำกสถำบันกำรศึกษำที่รับเด็กวัดบ้ำนม้ำไปเข้ำเรียนต่อ

พอปรับการเรียนให้เรียนรู้ผ่านกิจกรรม เด็กชอบและดูมีความสุข เขาค่อย ๆ กล้าเปิดตัวเอง ค่อย ๆ กล้าพูด กล้าสื่อสาร 
ผ่านกระบวนการที่คุณครูได้ร่วมพัฒนาข้ึน เด็ก ๆ เขามีการเปล่ียนแปลง ค่อย ๆ เปล่ียนตั้งแต่เราเริ่มเข้าโครงการของสตาร์ฟิช 
เมื่อปี 2563 เราพัฒนากิจกรรมขึ้นเร่ือย ๆ ก่อนหน้านั้นเราเริ่มปูพ้ืนฐานให้เด็กกล้าน�าเสนอ กล้าพูด กล้าคิด แล้วพอโครงการ 
สตาร์ฟิชเข้ามาเราก็เอากระบวนการ STEAM Design Process เข้ามาท�า เราจะให้เด็ก ๆ เปิดมมุมองความคิดว่า เขามคีวามคิดเหน็ 
อย่างไร เขาอยากท�าไหม หรืออยากท�าอะไร ท�าไมถึงออกแบบแบบน้ี ท�าไมถึงคิดสร้างสรรค์แบบนี้ มีเหตุมีผลอะไร ณ ปัจจุบัน 
ถามว่ามันดีขึ้นไหม มันดีขึ้นกว่าเดิม เราก็ช่วยกระตุ้น โอเคหนูต้องกล้าพูดอย่างน้ีนะ หนูต้องกล้าสื่อสารกับคนนะ ถ้าสมมุติว่า 
หนูไม่สื่อสารกับคนแล้วคนจะทราบไหมว่า หนูมีจุดประสงค์มีความต้องการอะไร ถ้าเราไม่ฝึกทักษะกระบวนการท�างาน เราไม่ฝึก 
ทักษะอาชีพ เราก็จะไปต่อในอาชีพของเราไม่ได้ 

สามปีที่ผ่านมาเราได้เสียงสะท้อนจากบุคคลภายนอก จากโรงเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. ที่รับเด็ก 
ของเราไป ว่าเด็กเราใช้เทคโนโลยีเป็น สื่อสารเป็น อันนี้คือเสียงสะท้อนที่เข้ามามากกว่าโรงเรียนอื่นซึ่งเป็นโรงเรียนที่อยู่ในชายขอบ 
อ�าเภอเมืองเหมือนกัน 

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher	and	School	Quality	Program)
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จุดเริ่มต้นกับ	Star昀椀sh
คณะครูโรงเรียนวัดบ้ำนม้ำร่วมประชุมวิเครำะห์ปัญหำของเด็ก	 ๆ	 และเป้ำหมำยที่ต้องกำรไปให้ถึง	 ในที่สุดก็ได้ 

จุดเริ่มต้นที่ลงตัวคือ	กำรจัดกิจกรรมที่ตอบสนองควำมต้องกำรของเด็ก	ๆ	 ผ่ำนกระบวนกำร	STEAM	Design	Process	 
แล้วขยำยวงบูรณำกำรในรำยวิชำกำรงำนอำชีพ	

เริ่มจากการประชุมคณะครูก่อน เรามีทีมน�าแล้วก็ทีมตาม ศึกษาเป้าหมายของโครงการ แล้วก็ดูเป้าหมายของเราว่า  
เราอยากจะพัฒนาตัวเด็กเป็นส�าคัญ จะพัฒนาในแนวทางไหน เราก็จะต้องมาวิเคราะห์ร่วมกันว่า เด็กของเรามีปัญหาอะไรบ้าง 
ที่เราต้องตั้งเป้าหมายที่จะพัฒนา 

ปัญหาของเด็กที่เราพบก็คือ ปัญหาในการสื่อสาร ปัญหาในการคิดวิเคราะห์ คิดไม่ได้ ท�าไม่ได้ แล้วเราจะแก้โดยวิธีการ 
อะไร ซึ่งคุณครูก็บอกเป็นเสียงเดียวกันว่า โอเคเราต้องจัดกิจกรรมเพื่อแก้ปัญหานี้ แล้วเราก็ไปถามเด็กต่อว่า วันนี้คุณครูเขาให้ท�า 
กิจกรรม แล้วในมุมมองของนักเรียน นักเรียนคิดว่าอยากจะท�าอะไร ซึ่งเด็ก ๆ เขาต้องการที่จะเรียนรู้ในกิจกรรมการเรียนที่เหมือน 
ไม่ได้เรียน เรียนแล้วมันสนุก เรียนแล้วเล่นไปด้วย ส่วนมากเด็กจะชอบท�าอาหาร จะชอบปลูกผักสวนครัว ชอบคอมพิวเตอร์  
เราก็เอามาออกแบบกิจกรรมที่ท�าผ่านกระบวนการ STEAM Design Process แล้วขยายวงบูรณาการในรายวิชาการงานอาชีพ  
คือท�าตรงนี้ก่อน 

เปลี่ยนวิธีคิด	เปลี่ยนมุมมอง	จำกกำรเห็นผลชัดเจน
กำรเริ่มต้นกำรเปล่ียนแปลงใด	ๆ	 ในโรงเรียน	 โดยเฉพำะกิจกรรมท่ีต้องลงแรงมำกขึ้นเพ่ือกำรเรียนรู้ส่ิงใหม่และ 

สร้ำงส่ิงท่ีแตกตำ่ง	ยอ่มมท้ัีงกลุม่ครท่ีูพร้อมรับกำรเปล่ียนแปลงและกลุม่ท่ียังไม่ม่ันใจ	แตเ่มือ่ผลกำรเปล่ียนแปลงในเชงิบวก 

เกิดขึ้นกับนักเรียน	และเกิดขึ้นกับครูด้วย	ท�ำให้แนวร่วมเพ่ิมขึ้นและสำมำรถขับเคลื่อนโครงกำรไปได้อย่ำงรำบรื่น

ถามว่ามีปัญหาไหมในการเปลี่ยนแปลง ตอนแรกก็ประสบปัญหาบ้าง พูดง่าย ๆ เลยว่า เราต้องท�างาน ต้องท�ากิจกรรม 
ที่จะเกิดข้ึนใหม่จากการเข้าร่วมโครงการ ช่วงแรกคุณครูเขายังไม่เข้าใจว่า ท�าไมเราต้องท�าถึงขนาดนี้ ท�าไมเราไม่อยู่แบบเดิม คือ 
คุณครูในโรงเรียนประมาณ 80% เขาเห็นภาพการเปลี่ยนแปลง แต่อีก 20% ที่ค่อนข้างจะมีอายุเขาก็มองไม่เห็นภาพ แต่ว่า 
จุดเปลี่ยนตรงน้ีคุณครูที่ยังไม่แน่ใจในการเข้าร่วมกับสตาร์ฟิช เขาเริ่มปรับเปลี่ยนความคิดเพราะอะไร เพราะว่าผลงานมันเกิด 
ผลงานมันเกิดจากการปฏิบัติจริง คือเม่ือคุณครูพัฒนานักเรียนแล้ว มันส่งผลต่อตัวคุณครูเองด้วย ซ่ึงในปี พ.ศ. 2563 คุณครู 
วัดบ้านม้าได้รางวัล Best Practice เกือบทุกคน แต่พอปี 63 เราท�ากิจกรรมการเรียนรู้ทางวิชาชีพ PLC แล้วเราใช้กระบวนการ 
STEAM ทั้งโรงเรียน เราก็ส่งผลงานของโรงเรียนเราเข้าไปในเขต แล้วเราก็ได้รับการพิจารณาให้รับรางวัล เราพยายามท�างาน 
เป็นก้อน ซ่ึงมันส่งผลให้ผู้เรียนแล้วก็คุณครูด้วย เขาเริ่มเปลี่ยนมุมมองว่า ที่จริงมันก็คืองานประจ�าที่คุณครูต้องท�าอยู่แล้ว แต่ว่า 
คุณครูได้พัฒนางานแล้วมันเกิดผลต่อตัวนักเรียน และเกิดผลต่อตัวครูเองด้วย

สองปีแห่งการขับเคลื่อน	โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง	
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STEM TO STEAM

โครงกำร	STEM	TO	STEAM	เป็นกำรจัดกิจกรรมรูปแบบ	Active	Learning	บูรณำกำรกำรเรียนรู้ที่หลำกหลำย 

และเชื่อมโยงบริบทท้องถ่ิน	ที่คณะครูโรงเรียนวัดบ้ำนม้ำได้พัฒนำข้ึน	 โดยเน้นกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบสร้ำงสรรค์ 

เป็นฐำน	(Creativity-Based	Learning	:	CBL)	และใช้กระบวนกำร	STEAM	Design	Process	เป็นเครื่องมือขับเคลื่อน	

เราท�าเป็นกิจกรรม ใช้ชื่อกิจกรรม STEM TO STEAM อยู่ในวิชาทักษะสร้างสรรค์เพราะว่าท่าน ผอ.บอกว่า เราก็เรียน 
ไปตามกลุ่มสาระตามหลักสูตร แต่จุดเด่นของเราเด็ก ๆ เขาชอบกิจกรรม ดังนั้นเราก็จะมีวิชากิจกรรมทักษะสร้างสรรค์ อันนี้เราก ็
ไปท�าร่วมกันทั้งโรงเรียนเลย ตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาล 2 จนถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในการท�ากิจกรรมมันค่อนข้างที่จะใช้ระยะเวลา 
นาน เราก็ท�าโดยเราจะเน้นที่พี่ใหญ่ พี่สอนน้อง พี่ท�าได้ แล้วพี่ก็ลงมาสอนน้อง 

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมและ กสศ. ก็สนับสนุนงบประมาณในการที่ให้โรงเรียนได้จัดท�าโครงการส่งเสริมทักษะ 
อาชีพ ส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ ผ่านกิจกรรม STEM TO STEAM เพราะล�าพังโรงเรียนวัดบ้านม้าเอง เราจ�าเป็นต้อง 
ใช้เงินมาพัฒนาหลาย ๆ ด้าน งบประมาณที่เราได้รับจากรัฐมันไม่เพียงพออยู่แล้ว 

ปีแห่ง	Banma	Product	:	Leaves	of	Love	
“พฤกษำสร้ำงสรรค์”	 ถือเป็นกิจกรรมต้นแบบท่ีคณะครูโรงเรียนวัดบ้ำนม้ำร่วมกันสร้ำงสรรค์ข้ึน	 เป็นพ้ืนท่ีของ 

กำรฝึกทักษะอำชีพของเด็ก	ๆ	จนต่อยอดเป็นผลิตภัณฑ์ที่หลำกหลำย	

ในปีที่ 2 เราก็พัฒนาโปรเจ็กต์ของเรา ซึ่งโปรเจ็กต์ที่คิดว่าประสบความส�าเร็จมากที่สุดก็คือกิจกรรม พฤกษาสร้างสรรค ์
เป็นการเรียนรู้แบบ Active Learning ที่บูรณาการการเรียนรู้ที่หลากหลาย และเชื่อมโยงบริบทท้องถิ่น เป็นกิจกรรมที่เอาใบไม้ 
ที่มีอยู่ในท้องถิ่น เข้ามาพิมพ์ลายบนผ้า และการย้อมผ้าจากสีธรรมชาติจากใบไม้ เพื่อต่อยอดเป็นผลิตภัณฑ์ “Leaves of Love” 
ซึ่งท�าเป็นผ้าคลุมไหล่ กระเป๋าหูรูด ผ้าปูโต๊ะ ผ้าเช็ดหน้า เป็นต้น ที่ให้เด็ก ๆ เขาได้ฝึกทักษะอาชีพจนมีรายได้จากการท�างานจริง ๆ  
และตอนนี้มันค่อนข้างที่จะประสบความส�าเร็จ 

ส่ือสำรได้		ใช้เทคโนโลยีเป็น	ท�ำงำนเป็นทีมก็ได้	
เม่ือครูเปล่ียนวิธีด�ำเนินกิจกรรม	 ด้วยกำรให้พ้ืนท่ีและกระบวนกำรที่สร้ำงโอกำสใหม่	 ๆ	สมรรถนะของเด็ก	 ๆ	 ก็ 

พัฒนำข้ึน	 ส่ิงท่ีคุณครูชนันท์ธิดำมองเห็นควำมเปลี่ยนแปลงท่ีชัดเจนคือ	 ควำมกล้ำคิดกล้ำแสดงออก	 สำมำรถใช้ 
เทคโนโลยีในกำรแสวงหำควำมรู้	และที่ส�ำคัญคือ	มีกระบวนกำรท�ำงำนที่เป็นระบบ

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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สิ่งที่เราเห็นชัดเจนเลยก็คือ เด็กของเรากล้าสื่อสาร กล้าคิด กล้าท�า แล้วก็มีกระบวนการท�างานที่เป็นระบบมากข้ึน 
กว่าเดิม อันน้ีคือสิ่งที่เราเห็นได้ชัดเจน แล้วก็อีกอย่างหน่ึงเมื่อก่อนเด็กใช้โปรแกรม word ไม่เป็น เด็กใช้ PowerPoint ไม่เป็น  
ไม่รู้ว่าโทรศัพท์ของตวัเองสามารถทีจ่ะท�างานอะไรได้บ้าง คือเราจะเน้นการเรยีนรู้ท่ีจะใช้โทรศัพท์เป็นเคร่ืองมอืแสวงหาความรู้ด้วย 

การจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนพยายามที่จะใช้อะไรท่ีหลากหลาย แล้วเราก็จะมีการบูรณาการทุกกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ เช่น ท�าอาหารไปด้วย ท�าอาชีพไปด้วย บูรณาการในเรื่องของภาษาอังกฤษเข้าไปด้วย และเราจะเน้นการประเมินแบบ 
องค์รวม ดังนั้นเมื่อเด็กสร้างผลงานออกมา เราก็ตัดสินผลการเรียนร่วมกันกับคุณครุทุกกลุ่มสาระ 

สิ่งท่ีเราได้รับสะท้อนมาก็คือว่า เด็กมีผลงาน มีผลิตผล และสามารถท่ีจะอธิบายได้ว่า ตัวเองท�าอะไร เด็ก ๆ สามารถ 
ถ่ายท�าคลิปวิดีโอของตัวเอง มีความกล้า มีความคิดสร้างสรรค์ ที่คิดผลงานในแบบฉบับของตัวเอง แล้วสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้  
ซ่ึงตรงน้ีมันคือเสียงสะท้อนจากภายนอกที่เด็กไปเรียนต่อระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ครูเขาบอก เด็กเขาใช้เทคโนโลยีเป็น  
สื่อสารเป็น แล้วก็สามารถท�างานในลักษณะของกลุ่มหรือท�าเป็นทีมได้ค่ะ 

กำรจัดกำรเรียนรู้ในช่วงโควิด
ในสถำนกำรณ์โควิด	 โรงเรียนวัดบ้ำนม้ำจัดกำรเรียนกำรสอนแบบออนไซต์ได้เป็นช่วง	 ๆ	 แต่ถ้ำช่วงไหนที่เด็ก 

ไม่สำมำรถมำโรงเรียนได้	 ก็ใช้วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้แบบออนไลน์	 ต้ังแต่ชั้นประถมศึกษำปีท่ี	 4	 ถึงมัธยมศึกษำปีที่	 3	 
ส่วนระดับอนุบำล	ถึงประถมศึกษำปีที่	3	จะใช้แบบออนแฮนด์	ซึ่งคุณครูจะมีกิจกรรมน�ำไปให้เด็ก	ๆ	ท�ำที่บ้ำน	

เราต้องปรับรูปแบบเพราะว่าสอนแบบออนไลน์ เด็กเขาปิดกล้อง ไม่มีปฏิสัมพันธ์ คุณครูก็ต้องใช้ลูกล่อลูกชน เพื่อจูงใจ 
ให้เด็กเข้าเรียน ใช้สื่อเกมบ้าง สื่อท่ีอยู่ในออนไลน์บ้าง ผสมผสานกันให้เขาได้สนุก แต่เราต้องยอมรับอย่างหน่ึงว่า มันอาจจะ 
ไม่ได้ผลร้อยเปอร์เซ็นต์เพราะว่าข้อจ�ากัดในเรื่องของอุปกรณ์ ซ่ึงเราก็จะมีการดูแลช่วยเหลือก็คือว่า สัปดาห์หนึ่งก็ให้เด็กมา 
โรงเรียน เพ่ือจะมาพบปะครู แล้วก็เอางานกลับไปท�าที่บ้าน ส่วนเด็กเล็ก ๆ เราจะเน้นในการขอความร่วมมือผู้ปกครองเข้ามามี 
ส่วนช่วย แล้วก็จะมีแอปพลิเคชันง่าย ๆ ที่ให้เด็ก ๆ สามารถเรียนรู้ด้วยตัวเองได้ เป็นกิจกรรมง่าย ๆ ที่ให้เด็กเขามีปฏิสัมพันธ์แล้ว 
ก็ท�าได้ค่ะ ในช่วงปิดโควิดกระบวนการ STEAM Design Process มีการใช้น้อยลง จะเน้นกิจกรรมแบบบูรณาการ ที่สามารถจะ 
เชื่อมโยงกิจวัตรประจ�าวันของเด็ก 

ใช้จุดเด่นของชุมชนสร้ำงงำนให้เด็ก	ๆ
จุดแข็งท่ีท�ำให้โรงเรียนวัดบ้ำนม้ำมีกำรพัฒนำอย่ำงต่อเน่ืองประกำรหน่ึงก็คือ	 ควำมร่วมมือช่วยเหลือจำกชุมชน 

กำรแสวงหำโอกำสจำกจุดเด่นของชุมชนเพ่ือสร้ำงงำนให้นักเรียน	 เป็นส่ิงที่โรงเรียนด�ำเนินกำรเพ่ือกำรพัฒนำเด็ก	 ๆ	 
ของวัดบ้ำนม้ำ

สองปีแห่งการขับเคลื่อน	โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง	

ตอนที่
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โรงเรียนของเรามีความโชคดีอยู่อย่างหนึ่งก็คือ อาชีพส่วนใหญ่ของชุมชนคือ การผลิตเฟอร์นิเจอร์ เราก็จะมีชมรม 
เฟอร์นิเจอร์ เป็นชุมชนผู้ปกครองที่ให้การสนับสนุนงบประมาณในการช่วยเหลือโรงเรียนนะคะ เงินตรงนี้เอามาพัฒนาครู และ 
จ้างครูเพิ่มให้เพียงพอกับจ�านวนนักเรียน แล้วก็ได้รับการสนับสนุนเครื่องคอมพิวเตอร์จากบริษัทโปรเทค เอ้าท์ซอสซิ่ง และ 
ห้างหุ้นส่วนจ�ากัด V.K. ซ่ึงของเดิมของโรงเรียนเรามีอายุมากกว่า 10 ปี แล้วก็ได้รับทุนสนับสนุนจากมูลนิธิ SCG มาปรับปรุง 
ในเรื่องของภูมิทัศน์ การท�าที่ล้างมือ ปรับปรุงห้องน�้า ให้กับโรงเรียนวัดบ้านม้า ชุมชน ผู้ใหญ่บ้าน คณะกรรมการสถานศึกษา 
ก็เข้ามามีส่วนร่วมสนับสนุนการศึกษา รวมถึงเทศบาลต�าบลศรีบัวบานที่มีส่วนช่วยในการส่งเสริมสนับสนุนกิจกรรมต่าง ๆ ค่ะ

นอกจากน้ี เรามีหน่วยงานท่ีสนับสนุนอย่างเช่น มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม และมีมหาวิทยาลัยท่ีร่วมสนับสนุน 
การพัฒนาทักษะอาชพี ในการเอาผ้าพิมพ์ลายจากฝีมอืเดก็ตรงนีเ้ข้าไปใช้ หรอืแม้แต่เศษเฟอร์นเิจอร์ทีอ่ยูใ่นหมูบ้่านบ้านม้าที่เขาม ี
อาชีพท�าเฟอร์นิเจอร์อยู่แล้ว เราก็พยายามน�ามาให้นักเรียนได้ออกแบบผลิตภัณฑ์ แล้วก็มีผู้ปกครองของชุมชนท่ีให้ผลิตภัณฑ ์
มาเป็นตัวต้นแบบที่จะสร้างสรรค์กิจกรรมจากเศษวัสดุเหล่านี้ 

แรงหนุนเสริมส�ำคัญ
ผู้บริหำรและครูคือผู้สนับสนุนกันและกัน	หำกผู้บริหำรเป็นผู้น�ำทำงควำมคิด	 ในขณะเดียวกันก็เปิดพ้ืนที่รับฟงั 

ครูและเปิดโอกำสให้ครูได้ท�ำในส่ิงท่ีคิด	 จะช่วยพัฒนำทรัพยำกรบุคคลในองค์กรให้เติบโตอย่ำงแข็งแรง	 ดังเช่นส่ิงท่ี 

ผู้บริหำรโรงเรียนวัดบ้ำนม้ำได้ด�ำเนินกำร	

ท่านผู้อ�านวยการรุ่งมีบทบาทอย่างมาก ท่านบอกว่าคุณครูทุกท่านจะท�าอะไรอย่างไรก็ได้ ที่เป็นการสนับสนุนผู้เรียน  
ผอ.จะเป็นผู้น�าเป็นหัวเรี่ยวหัวแรงในการท่ีจะคิด แล้วสอบถามความเห็นว่าคุณครูเห็นด้วยแบบน้ีไหม หรือถ้าคุณครูจะท�าแบบนี้ 
ผอ.โอเคหรือเปล่า อย่างมีงานของสตาร์ฟิชมา ผอ.ก็จะประชุมครูก่อนเลย และถามคุณครูว่ามีความคิดเห็นอย่างไร เราจะท�าดีไหม 
เอามาพุดคุยกัน มาประชุมกันผ่านทีมน�า ทีมตาม การตัดสินใจของ ผอ. จะผ่านการประชุมของคุณครูทั้งโรงเรียนค่ะ

เสริมสมรรถนะเทคโนโลยีให้ครู	
เป็นเรื่องจ�ำเป็นส�ำหรับครูในศตวรรษท่ี	 21	 ที่ต้องปรับบทบำทเป็นนักนวัตกรรม	 ซ่ึงเครือข่ำยชุมชนเรียนรู้ทำง 

วิชำชีพหลำยวง	คือตัวช่วยส�ำคัญในกำรอบรมให้ควำมรู้ที่ท�ำให้ครูวัดบ้ำนม้ำได้พัฒนำตนเองเป็นนักนวัตกรรม

ตรงนี้ถามว่ามีปัญหาบ้างไหม ก็มีปัญหาบ้างแต่ก็คือเราโชคดีที่ว่าเรามีเครือข่าย เรามีเครือข่ายคุณครู มีเครือข่ายชุมชน 
เรียนรู้ทางวิชาชีพ มีเครือข่ายโรงเรียน แล้วก็มหาวิทยาลัย เวลามีอบรมเก่ียวกับเทคโนโลยี ผอ.รุ่งก็จะเข้ามาถามว่าคุณครูอบรม 
ตรงน้ีไหม เพราะเป็นช่วงโควิด แล้วมันจะมีอบรมออนไลน์แล้วที่นี้มีกิจกรรมดี ๆ อะไรอย่างน้ี ครูต้อมก็จะประชาสัมพันธ์ให้กับ 
คุณครูที่โรงเรียนแล้วเราก็เข้าไปร่วม มันท�าให้คุณครูได้เรียนรู้ไปด้วย 

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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สร้ำงเครือข่ำยชุมชนวิชำชีพ	
โรงเรียนวัดบ้ำนม้ำถือเป็นหน่ึงในโรงเรียนท่ีน�ำกระบวนกำร	PLC	มำใช้ในโรงเรียนได้อย่ำงโดดเด่น	 โดยสำมำรถ 

จัดกระบวนกำรเพ่ือแก้ปัญหำและพัฒนำกำรเรียนกำรสอนได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ	และยังสำมำรถต่อยอดองค์ควำมรู้ 

ในกำรท�ำ	PLC	ให้กับเครือข่ำยโรงเรียนรอบข้ำง	เพ่ือสร้ำงชุมชนครูที่เข้มแข็งไปพร้อม	ๆ	กัน

ก่อนหน้านี้คุณครูเขายังไม่รู้จักเครือข่ายภายนอก ได้แต่ท�าตามท่ีเขตพื้นที่ก�าหนด แต่พอเรามีเครือข่ายทางการศึกษา 
ไม่ว่าจะเป็นมหาวิทยาลัยราชภัฏล�าปาง ที่ติดต่อประสานงานมา หรือว่าเครือข่ายผู้เชี่ยวชาญล้านนา หรือว่าเครือข่ายครูเรียนรู ้
ทางวิชาชีพทางภาคเหนือ รวมถึงนโยบายของ ผอ.ว่าอยากจะให้คุณครูพัฒนาตนเองในเรื่องของการรู้ทันเทคโนโลยีสารสนเทศ  
เรื่องของการเรียนรู้แบบ Active Learning เราก็เลยมาร่วมด้วยช่วยกันในการพัฒนาครู และเราก็ได้รับผลตอบรับเป็นอย่างดีจาก 
โรงเรียนในเครือข่ายที่เป็นหน่วยงานนอกสังกัดของเรา หรือแม้แต่กระทั่งในส่วนการอบรมของสตาร์ฟิชเอง ทางคุณครูก็ได้เข้าไป 
ร่วมและไปศึกษาความรู้เพิ่มเติมด้วย 

เทคโนโลยีของบ้ำนม้ำ
โรงเรียนวัดบ้ำนม้ำแสวงหำเทคโนโลยีที่จะมำช่วยในกำรจัดกำรศึกษำ	 ตัวช่วยท่ีโรงเรียนเลือกใช้	 คือ	Google 

Workspace	 ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอน	 ส่วนระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรบริหำรของสถำนศึกษำใช้	Microsoft	 365	 เพ่ือ 

กำรศึกษำ	และใช้ระบบฐำนข้อมูลตำมที่ต้นสังกัดก�ำหนด

ในส่วนของสารสนเทศ โรงเรียนวัดบ้านม้าเราขึ้นระบบผ่านตัวกูเกิลของสถานศึกษา และไมโครซอฟท์ออฟฟิศ 365  
ส�าหรับสถานศึกษาซึ่งในตัวออฟฟิศ 365 เราจะใช้ในระบบสารสนเทศในการจัดการไฟล์งานข้อมูลต่าง ๆ ของสถานศึกษา  
ส่วนการประชุมในช่วงออนไลน์ เราก็จะใช้ไมโครซอฟท์ทีมบ้าง แต่เบ้ืองต้นมันจะเป็นระบบของการจัดเก็บข้อมูล จะถูกเก็บส่วน 
ตรงน้ีแล้วก็รวมถึงการจัดการเรียนการสอนด้วย แต่ละตัวมันแตกต่างกัน ทางเราก็เลยจะแยกเป็นสองส่วนว่า ในส่วนตัวออฟฟิศ 
365 จะใช้ในการจัดการสารสนเทศของสถานศึกษา แล้วก็ในตัวกูเกิลเนี่ยเราก็จะใช้ในการจัดการเรียนการสอน เราก็จะแยกกัน 
อย่างน้ี ส่วนระบบฐานข้อมูลเราใช้ระบบการจัดการของสถานศึกษาตามที่หน่วยเหนือของเราก�าหนดค่ะ จึงไม่ได้ใช้ในส่วนของ 
ระบบ Q-Info เนื่องจากมีความซ�้าซ้อนกับที่เราใช้อยู่แล้วค่ะ
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โรงเรียนบ้านดอยคำามีนักเรียน	80-90%	 เป็นชนเผ่ากะเหรี่ยง	 ผู้ปกครองส่วนใหญ่ท่ีอายุมากจะมีอาชีพทอผ้า 

กับเกษตรกรรม	 ส่วนผู้ปกครองที่อายุ	 30-40	ปี	 ส่วนมากจะทำางานในนิคมอุตสาหกรรม	นักเรียนจะอยู่กับตายาย 

โรงเรียนบ้านดอยคำามีเป้าหมายและแผนในการพัฒนาผู้เรียนท่ีชัดเจน	 โดยกำาหนดวิสัยทัศน์คือ	สร้างผู้เรียนให้มีทักษะ 
ในศตวรรษที่	 21	สามารถนำาความรู้ด้านเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการสร้างงานอาชีพ	 สอดคล้องกับ	 School	Goal	 
ของโรงเรียนคือ	 “เทคโนโลยีรุ่นเยาว์ส่งเสริมงานอาชีพ”	มีการพัฒนาครูด้านความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 

แบบ	Active	Learning	นำาไปสู่การออกแบบการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนลงมือทำากิจกรรม	ผ่านกระบวนการ	STEAM	Design 

Process	เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดอย่างเป็นระบบและสอดคล้องกับบริบทของการดำาเนินชีวิตในท้องถิ่น

ปัญหำกำรส่ือสำร
ที่โรงเรียนบ้ำนดอยค�ำ	 นักเรียนส่วนใหญ่เป็นกลุ่มชำติพันธุ์	 และอยู่กับผู้ปกครองที่ไม่ได้ส่ือสำรด้วยภำษำไทย	 

สภำพแวดล้อมครอบครัวจึงไม่เอื้ออ�ำนวยให้เด็ก	ๆ	ได้ฝึกฝนทักษะทำงภำษำ

โรงเรียนบ้ำนดอยค�ำ

ครูชนำกำนต์		อุปละกุล

“นักเรียนส่วนมากชอบการจัดกิจกรรมแบบนีค้่ะ 
เขาจะรอคอยให้ถึงคาบนีต้ลอดเลย เพราะว่า
ได้คิดเองแล้วก็ลงมือท�า นักเรียนจะถามหา

ตลอดเลยค่ะ ว่าเมือ่ไรเราจะเรียนอีก 
ส่ิงทีเ่ห็นชัดคือนักเรียนกล้าคิด กล้าท�ามากขึน้”

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher	and	School	Quality	Program)
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สภาพปัญหาของนักเรยีนก็จะเก่ียวกบัการใช้ภาษาค่ะ เพราะว่านักเรยีนอยู่ทางบ้านจะอยูกั่บตากับยายเป็นส่วนใหญ่ แล้ว 
เขาก็จะคุยกันเป็นภาษากะเหร่ียง ก็เลยส่งผลถึงปัญหาเกี่ยวกับการเรียนในวิชาภาษาไทยที่บางทีออกเสียงภาษาไทยไม่ชัด หรือ 
บางทีกไ็ม่เข้าใจความหมายของค�า ผูป้กครองถ้าเป็นรุ่นแม่น่ีจะพดูไทยได้ แต่ถ้าเป็นรุ่นตารุน่ยายบางคนพูดได้ แต่ไม่ชัด บางคนพดู 
ไม่ได้เลย ยิง่การเขียนจะเขียนไม่ได้เลยค่ะ ส่วนนกัเรยีนจะฟังได้ พดูได้ เขียนได้ คือส่ือสารเข้าใจ เรยีนได้ แต่อาจจะอ่อนกว่านกัเรยีน 
ที่เป็นคนไทยค่ะ กลับไปบ้านบางทีคุณพ่อคุณแม่ไม่อยู่ คุณตาคุณยายจะสอนการบ้านหรือให้ช่วยนักเรียนอ่านหนังสือไม่ได้เลยค่ะ

ช่วยกันศึกษำ	ช่วยกันแก้ปัญหำ	
โรงเรียนบ้ำนดอยค�ำตัดสินใจเข้ำรว่มโครงกำรโรงเรยีนพัฒนำตนเอง	โดยครท้ัูงโรงเรียนรว่มกันศึกษำกระบวนกำร 

STEAM	Design	 Process	 ทว่ำเม่ือเข้ำร่วมโครงกำรปีแรกก็พบกับภำวะโรคระบำดโควิด-19	ท�ำให้กำรวำงแผนท่ีจะไป 

ศึกษำดูงำนต้องระงับลง	ภำพที่ต้องกำรเห็นก็ไม่ได้เห็น	 แต่คุณครูท้ังหลำยก็มิได้ย่อท้อ	 เม่ือพบปัญหำก็ตั้งวง	 PLC	 
ร่วมกันหำแนวทำงแก้ปัญหำ	 ศึกษำจำกคู่มือของสตำร์ฟชิ	 รวมท้ังปรึกษำโรงเรียนข้ำงเคียงที่เริ่มกิจกรรมไปแล้ว	 และ 
น�ำมำปรับใช้กับโรงเรียนบ้ำนดอยค�ำ

เริ่มแรกคือ ผู้อ�านวยการท่านก่อนหน้านี้นะคะ รับข้อเสนอโครงการนี้มาจากเขตฯ แล้วก็ ท่าน ผอ. ก็น�ามาปรึกษากับคร ู
ว่าเค้ามีโครงการนี้และจะให้งบฯ ด�าเนินการ แล้วก็มีกระบวนการท่ีจะน�ามาพัฒนานักเรียน ก็เริ่มจากตรงน้ันนะคะ จากนั้นก็ม ี
โค้ชมาแนะน�าเกี่ยวกับตัวโครงการให้ครูทุกคนฟัง โรงเรียนก็ส่งตัวแทนไปอบรมที่จังหวัดเชียงใหม่ มี ผอ. ครูวิชาการ และ 
แอดมินค่ะ แล้วก็ท�าโครงการของโรงเรียนน�าเสนอ และรับระบบ Q-Info ซ่ึงเป็นระบบสารสนเทศที่เค้าให้มาใช้ในโรงเรียนนะคะ 
เราก็เอามาเริ่มท�าทั้งโรงเรียน

ในปีแรกก็ต้องเริ่มศึกษากระบวนการ STEAM Design Process ร่วมกับครูทั้งโรงเรียนค่ะ ค่อย ๆ ท�าไปทีละขั้น ท�าตาม 
กระบวนการ เมื่อครูเจอปัญหาในการจัดกิจกรรม ก็จะมีการ PLC กันในวงของคุณครูแต่ละตึกค่ะ คือแบ่งเป็นโซนตึกนะคะ แล้วก ็
PLC ใหญ่ก็จะเป็นสิ้นเดือน ก็จะเอาปัญหาในแต่ละห้องมาร่วมกันแก้ ครูแต่ละคนมีเทคนิคในการจัดการยังไง ห้องนี้เจอปัญหา 
แบบนี้ควรจะปรับกิจกรรมยังไง เพราะว่าทุกคนก็ใหม่หมด บางทีมันก็มีอุปสรรคบ้างนะคะเก่ียวกับเรื่องความเข้าใจในข้ันตอน 
แล้วก็ไปศึกษาการท�า PLC ที่ทางสตาร์ฟิชเขาส่งมาในห้องไลน์ค่ะ แล้วเราก็ไปปรับใช้กับโรงเรียนของเรา

นอกจากน้ีก็จะมีปัญหาในเรื่องของห้องเมเกอร์นะคะ เพราะว่าเข้าโครงการปีแรกก็เจอสถานการณ์โควิดเลย ท�าให ้
โรงเรียนยังไม่มีโอกาสได้ไปดูงานที่อ่ืนค่ะ ก็ยังมองไม่เห็นภาพเก่ียวกับห้องเมเกอร์สเปซอย่างชัดเจนว่ามันควรจะเป็นยังไง  
ทางสตาร์ฟิชก็ให้คู่มือมา เราก็ไปช่วยกันศึกษาดูว่าต้องท�าอย่างไร บางทีก็ปรึกษากับโรงเรียนข้างเคียงที่เขาจัดกิจกรรมด้วยค่ะ 

ในการใช้ห้องเมเกอร์ในปีที่ผ่านมา เราแบ่งนักเรียนเป็น 2 กลุ่มนะคะ เพราะว่าจ�านวนนักเรียนค่อนข้างจะเยอะ  
ประมาณ 20 ถึง 30 คน บางห้องมี 36 ก็เลยจะต้องแบ่งกลุ่มเป็น 2 กลุ่ม แล้วก็สลับวัน สลับกลุ่ม มีการจัดตารางในการใช้ห้อง 
เมเกอร์ด้วยค่ะ เพราะถ้ามีกลุ่มนักเรียนมาใช้ชนกัน นอกจากจะเสี่ยงโควิดนะคะ อุปกรณ์ในการท�ากิจกรรมก็จะไม่พอด้วยค่ะ 

สองปีแห่งการขับเคลื่อน	โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง	

ตอนที่

63

2



ลดเวลำเรียน	เพ่ิมเวลำรู้	และเพ่ิมทักษะอำชีพ
โรงเรียนเลือกใช้กระบวนกำร	STEAM	Design	Process	 ในกิจกรรมลดเวลำเรียน	 เพ่ิมเวลำรู้	 และตั้งเป้ำหมำย 

ไปที่กำรฝึกทักษะอำชีพ	โดยเด็ก	ๆ	มีส่วนร่วมในกำรวำงแผนกำรเรียนรู้	ซึ่งท�ำให้กิจกรรมที่ท�ำมีควำมหมำยส�ำหรับพวกเขำ	

โรงเรียนน�ากระบวนการ STEAM Design Process มาบูรณาการกับกิจกรรมลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลารู้ค่ะ เพราะว่าใน 
โครงการของโรงเรยีนนีจ้ะท�าเก่ียวกบัทกัษะอาชีพนะคะ ตาม School Goal ของโรงเรยีนคอื “เทคโนโลยรุ่ีนเยาว์ส่งเสรมิงานอาชีพ” 
ในปีแรกก็จะเน้นเรื่องการท�าขนม โดยเอาผลิตภัณฑ์ในชุมชนมาปรับด้วย โดยครูประจ�าชั้นดูแลการท�ากิจกรรมในแต่ละห้องค่ะ 

ในตอนแรกครูก็จะก�าหนดไกด์ไลน์ไว้ก่อนนะคะว่า เราอยากท�าเกี่ยวกับทักษะเกี่ยวกับอาชีพนะ เพราะว่าอยากส่งเสริม 
อาชีพ จากนั้นเราก็มาช่วยกันระดมความคิดกับนักเรียนว่า เราจะท�าเกี่ยวกับอะไรดี แล้วก็ในชุมชนของเรามีอะไรท่ีจะสามารถ 
น�ามาสร้างเป็นผลิตภัณฑ์ได้ ก็ช่วยกันคิดกับนักเรียน โดยตอนแรกครูก็จะต้องพยายามโยงเข้าไปเกี่ยวกับเรื่องวัตถุดิบเก่ียวกับ 
อะไรอย่างนี้ เพราะว่าแรก ๆ นักเรียนก็จะยังไม่รู้นะคะว่าเราต้องท�าอะไร ยังไงก่อนค่ะ

PLC	กระบวนกำรพัฒนำครูและเรียนรูไ้ปด้วยกัน	
โรงเรียนบ้ำนดอยค�ำมีกำรก�ำหนดนโยบำยและกระบวนกำรในกำรเพ่ิมพูนควำมรู้และทักษะของครู	สนับสนุนให้คร ู

ได้อบรมออนไลน์ผ่ำนแพลตฟอร์ม	Star昀椀shLabz	และมีกำรจัด	PLC	 เพ่ือแลกเปลี่ยนประสบกำรณ์และแนวทำงกำรจัดกำร 

ปัญหำ	เพ่ือน�ำมำพัฒนำนักเรียน	

การท�า PLC ช่วยได้เยอะเลยค่ะ เพราะว่าคุณครูบางคนท่ีเขาเก่งทางด้านวิชาการ เค้าก็จะสามารถด�าเนินกิจกรรม 
ในห้องไปได้เยอะ มีข้ันตอนการด�าเนินงานท่ีชัดเจน ส่วนบางคนท่ียังไม่ค่อยเข้าใจ เขาก็จะเห็นตัวอย่างของห้องอ่ืนแล้วก็สามารถ 
น�าไปปรับในกิจกรรมของตนเองได้

Q-info
โรงเรียนบ้ำนดอยค�ำเห็นควำมจ�ำเป็นของเทคโนโลยีช่วยงำนบริหำรและจัดกำรเรียนกำรสอน	ผู้บริหำรจะเข้ำร่วม 

อบรมและน�ำเทคโนโลยีระบบสำรสนเทศมำขยำยผลแก่ครูในโรงเรียน	 และส่งเสริมให้ครูเข้ำร่วมอบรมออนไลน์และน�ำ 

เทคโนโลยีมำใช้ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนและวัดประเมินผลอย่ำงเป็นระบบ	รวมทั้งใช้ระบบ	Q-info	 ในกำรบันทึกข้อมูล 

และวัดผลประเมินผล	เพ่ือน�ำผลกำรประเมินกลับมำพัฒนำผู้เรียน	

การใช้ระบบ Q-Info ในตอนแรก ๆ ก็มีปัญหาเหมือนกัน คือไปอบรมมาแล้ว เมื่อกลับไปโรงเรียน บางขั้นตอนก็อาจ 
จะตกหล่นไป มีปัญหาสงสัยบ้าง แต่วันนี้ก็เข้าอบรม Q-Info ของครูผู้สอน ตอนนี้เขาก็ปรับปรุงโปรแกรมมาเยอะ สามารถกรอก 
ข้อมูลได้แล้วค่ะ 

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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ผิดพลำดกันได้	ไล่หำสำเหตุแล้วแก้ไข	
คณะคุณครโูรงเรยีนบำ้นดอยค�ำวำงแผนงำนรว่มกนัเพ่ือพัฒนำกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบ	Active	Learning 

และออกแบบแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วยกระบวนกำร	STEAM	Design	Process	 ส่งเสริมผู้เรียนให้เรียนรู้อย่ำงมีควำมสุข 

โดยเปิดโอกำสให้ผู้เรียนสำมำรถเลือกเรียนได้ตำมควำมสนใจ	ผลที่เกิดขึ้นคือ	ผู้เรียนเรียนรู้อย่ำงสนุกสนำน	สำมำรถสร้ำง 

องค์ควำมรู้ได้ด้วยตนเองจำกกำรลงมือปฏิบัติจริง	 ได้เรียนรู้จำกควำมผิดพลำด	 ได้พัฒนำทักษะควำมคิดสร้ำงสรรค์	 
ทักษะกำรท�ำงำนร่วมกันกับผู้อื่น	และกล้ำแสดงออกมำกขึ้น	ซึ่งเป็นทักษะส�ำคัญในศตวรรษที่	21	

ในการปรบัวิธกีารสอนน้ีไม่มีปัญหาค่ะ คือ การจัดการเรยีนการสอนแบบใหม่นีนั้กเรยีนกม็คีวามสขุดค่ีะ เพราะว่านักเรยีน 
ได้ช่วยกันคิด ช่วยกันออกแบบ แล้วก็เอาผลงานของตัวเองมาเทียบกับเพ่ือนว่ามีความแตกต่างมั้ย ท�าไมเราคิดแบบนี้ ท�าไม 
เพื่อนออกมาเป็นอีกแบบ แต่ในเรื่องของเด็กท่ียังเล็ก ๆ อยู่นี่ก็จะยากนิดนึงค่ะ เพราะว่าเขายังไม่สามารถตั้งปัญหาเองได้ หรือ 
ไม่สามารถเขียนออกมาเองได้ค่ะ คุณครูต้องคอยใช้ค�าถามกระตุ้นบ้าง แล้วก็ช่วยเขียนไกด์ไลน์บ้างค่ะ 

นักเรียนส่วนมากชอบการจัดกิจกรรมแบบนี้ค่ะ เขาจะรอคอยให้ถึงคาบนี้ตลอดเลย เพราะว่าได้คิดเองแล้วก็ลงมือท�า 
นักเรียนจะถามหาตลอดเลยค่ะว่าเมื่อไรเราจะเรียนอีก สิ่งท่ีเห็นชัดคือนักเรียนกล้าคิด กล้าท�ามากข้ึน ใน 1 กระบวนการ  
1 กิจกรรมของ STEAM น้ี จะต้องเริ่มตั้งแต่การถามปัญหา จินตนาการค�าตอบไปจนถึงการวางแผนหาข้อมูล การออกแบบ  
ออกแบบเสร็จแล้วก็เอามาท�า เม่ือได้ผลงานแล้วเราก็จะวิเคราะห์ว่า ในการท�ากิจกรรมครั้งนี้ ผลผลิตของเรามันมีอะไรที่เราควร 
จะปรับอีกไหม ที่สังเกตได้ชัดเลยก็คือ ในการจัดกิจกรรมครั้งแรก ๆ จะเก่ียวกับของกินนะคะ มันก็จะยังไม่ถูกใจ บางทียังใส ่
ส่วนผสมผิด นักเรียนก็จะวิเคราะห์กันว่า เราตวงส่วนผสมครบแล้วนี่ ท�าไมถึงรสชาติมันถึงหวานเกินไป แล้วนักเรียนก็จะช่วยกัน 
หาสาเหตุว่าเป็นเพราะอะไร แล้วก็จะไล่ ๆ มาจนรู้ว่า อ๋อ! ตวงส่วนผสมมาสลับกันค่ะ คือแทนที่จะใช้นมข้นจืด กลับไปตวง 
นมข้นหวานมาแทน ท�าให้รสชาติมันออกมาหวานเกินไป ครั้งต่อไปเขาก็จะปรับสูตรและระมัดระวังเอง บางทีเมื่อเขาท�าจนเข้าใจ 
และท�าเก่งแล้ว ครั้งต่อไปเขาก็อยากท�าอย่างอื่นบ้างค่ะ หรือปรับปรุงส่วนผสมใหม่ ๆ บ้าง เอาอะไรใหม่ ๆ มาใส่ ก็จะปรับเปลี่ยน 
ไปเรื่อย ๆ 

ปีแรกเป็นขนมนะคะ แล้วก็ท�าข้าวกล่อง ปีที่ 2 น่ีก็ปรับจากข้าวมาดูว่าในท้องถ่ินมีอะไรอีก ก็มีนักเรียนเสนอเป็น 
เก่ียวกับสมุนไพร สมุนไพรกับธัญพืช แล้วก็เอาสมุนไพรธัญพืชนั้นมาปรับในกิจกรรมของเรา เป็นขนมที่เกี่ยวกับสมุนไพรและ 
ธัญพืชค่ะ แล้วก็ต่อยอดมาเรื่อย ๆ ว่าในเมื่อเราสามารถผลิตขนมได้แล้ว เราควรจะจัดยังไงต่อไป 

ส่วนใหญ่ในการสอนคุณครูจะแนะน�าและให้ศึกษาจากยูทูบ แล้วก็เชิญวิทยากร บางทีก็เป็นลูกของครูด้วยกันที่เขาท�า 
เบเกอรี่เก่ง บางทีก็เป็นผู้ปกครองที่เขาเปิดร้านขนมอยู่แล้วก็เชิญมา

สองปีแห่งการขับเคลื่อน	โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง	

ตอนที่
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ออกแบบ	พัฒนำ	และต่อยอดเป็นอำชีพ
กำรตอบสนองควำมต้องกำรเรียนรู้ของเด็ก	 ๆ	ท�ำให้เกิดกำรต่อยอดองค์ควำมรู้เป็นงำนอำชีพจริงจัง	 เด็ก	 ๆ 

ได้มีส่วนร่วมออกแบบกำรเรียนรู้	 และบทบำทในกำรอ�ำนวยควำมสะดวกในกำรเรียนรู้ของคุณครูช่วยน�ำเด็ก	 ๆ	 เข้ำสู่ 

เส้นชัยแห่งกำรพัฒนำทักษะในศตวรรษที่	21	

เม่ือผ่านข้ันตอนการผลิตเป็นแล้ว ก็ถามนักเรียนว่านักเรียนอยากท�ากิจกรรมอะไรต่อ นักเรียนก็บอกว่า อยากท�า 
เก่ียวกับคาเฟ่ อยากขายของ มีเบเกอรี่ มีน�้า ป.6 เราท�าเก่ียวกับน�้านะคะ ต้ังแต่อนุบาล ถึง ป.5 ก็จะเป็นขนม นักเรียนก็เลย 
เสนอว่า คุณครูเราท�าเกี่ยวกับคาเฟ่ดีมั้ย อยากเปิดร้าน เราก็เลยออกแบบใหม่ว่า เราจะต่อยอดท�าร้านของเรา ตอนแรกก็ไม่มี 
หน้าร้านนะคะ เพราะว่าในปีแรกที่เราร่วมกับสตาร์ฟิช งบประมาณเราไปลงเกี่ยวกับอุปกรณ์ที่เราจะจัดให้นักเรียนหมด ในปีที่ 2 
เราก็เลยเอางบฯ ที่ได้มาสร้างเป็นคาเฟ่เล็ก ๆ นอกจากห้องเมเกอร์สเปซท่ีสามารถท�าขนมได้แล้ว ก็มีร้านค้าเป็นเมเกอร์สเปซ 
อีกจุดหน่ึงค่ะ ในปีต่อไปก็จะมีการท�าผลิตภัณฑ์อื่น ๆ เพราะว่าเรามีหน้าร้านแล้ว เราก็จะถามนักเรียนว่าเราอยากท�าอะไรไป 
วางขายอีก โดยใช้วัตถุดิบที่เราหาได้ในท้องถ่ิน ร้านของเราจะเปิด 2 ช่วง ก็คือ พักกลางวันกับตอนเย็นนะคะ ซึ่งลูกค้าของเรา 
นอกจากนักเรียนแล้วก็จะมีผู้ปกครองและบุคคลภายนอกก็สามารถเข้ามาซื้อได้ค่ะ

ล่าสุด ผู้น�าหมู่บ้านเขาจัดงานเป็นงานผ้าทอกะเหร่ียง เขาก็ติดต่อโรงเรียนมาว่าอยากให้โรงเรียนไปออกบูธในงานผ้าทอ 
กะเหรี่ยง ให้โรงเรียนยกคาเฟ่ของเราแบบยกอุปกรณ์ไปท�าขายที่งานเลยค่ะ แล้วก็มีร่วมกับชุมชนอีกก็คือเค้าจะมีจัดอบรมท�าโคม 
โคม 6 แฉกที่เขาแขวนตอนลอยกระทงนะคะ พระอาจารย์ที่จัดเขาก็ติดต่อโรงเรียนมาว่าขอซื้อชุดอาหารว่าง เป็นน�้าสมุนไพรกับ 
เบเกอรี่เล็ก ๆ ไปเสิร์ฟในงานค่ะ 

บูรณำกำรทักษะกำรคิด
นอกจำกควำมเปล่ียนแปลงของเด็ก	ๆ	ที่มีกระบวนกำรคิดเป็นระบบมำกข้ึน	มีควำมกล้ำแสดงออกและยอมรับฟงั 

ผู้อ่ืนมำกข้ึนแล้ว	คุณครูชนำกำนต์พบว่ำ	กระบวนกำรคิดของเด็ก	ๆ	จำกกำรท�ำกิจกรรมในคำบลดเวลำเรียน	 เพ่ิมเวลำรู้	 
ส่งผลต่อกำรเรียนกลุ่มสำระด้วย	 ซ่ึงสอดคล้องกับวิถีชีวิตจริงคือกำรประกอบอำชีพ	จะเป็นกำรบูรณำกำรหลำยศำสตร์ 

หลำยทักษะเข้ำด้วยกัน

นักเรียนมีวิธีคิดที่ดูเป็นระบบมากข้ึน และกล้าแสดงออกมากข้ึน แล้วก็มีการยอมรับฟังความคิดเห็นของเพ่ือนมากข้ึน 
ด้วยค่ะ เพราะว่าในการจัดกิจกรรมในคาบลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ เราก็เปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นได้ เปิด 
กว้างเลยค่ะ เพราะว่าอยากให้ท�าอะไรใหม่ ๆ ใครมีความคิดเหน็อะไรสามารถเสนอมาได้ แล้วเราลองลงมอืท�าเองเลยค่ะ ซ่ึงกิจกรรม 
ในคาบลดเวลาเรียน ก็มีผลกับการเรียนในกลุ่มสาระเหมือนกันนะคะ เช่น วิชาคณิตศาสตร์ เพราะว่าเขาได้ค้าขายซึ่งก็เก่ียวข้อง 
กับการคิดเงิน ทอนเงิน ต้นทุนก�าไร แล้วก็ยังมีการตวงส่วนผสมส�าหรับท�าขนม ท�าให้นักเรียนเข้าใจคณิตศาสตร์มากขึ้น 

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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เวลาท่ีนักเรียนเสนอว่าอยากขายขนม เราก็จะทดสอบหรือซ้อมกันก่อน ครูก็จะถามว่า ถ้าพี่เค้าให้เงินมา 20 บาท 
แล้วขนมเราราคา 5 บาท พ่ีเขาซ้ือ 1 ชิ้น 5 บาท นักเรียนจะต้องทอนเงินให้พี่เขากี่บาท เขาก็จะฝึกคิดฝึกตอบ ถ้าใครตอบเร็ว 
ตอบถูกก็มีโอกาสที่จะได้ไปเป็นแม่ค้าค่ะ แล้วเขาก็กระตือรือร้นอยากเอาไปเสนอขายให้พี่ ๆ กิจกรรมน้ีท�าให้นักเรียนมีโอกาส 
ได้ฝึกหลาย ๆ ทักษะค่ะ

เปลี่ยนผู้อ�ำนวยกำร	แต่โครงกำรยังเดินหน้ำต่อเนื่อง
งำนของคุณครูจะพัฒนำต่อไปได้ก็ด้วยวิสัยทัศน์ในกำรบริหำรจัดกำรของผู้อ�ำนวยกำร	 ท่ำนผู้อ�ำนวยกำร 

คนปัจจุบันของโรงเรียนบ้ำนดอยค�ำเข้ำมำรับหน้ำที่ในช่วงที่โรงเรียนเข้ำร่วมโครงกำรกับสตำร์ฟชิปีท่ี	 2	 ซ่ึงท่ำนได้ศึกษำ 
งำนโรงเรียน	 โดยรับฟงัเสียงของคุณครูก่อนว่ำ	 ในโรงเรียนท�ำอะไรบ้ำง	 และควรจะพัฒนำจุดไหนเพ่ิมอีกบ้ำง	 รวมท้ัง 

สนับสนุนกำรท�ำงำนของครูในทุกทำง	ที่จะช่วยพัฒนำเด็ก	ๆ	ของโรงเรียนบ้ำนดอยค�ำ

ผู้อ�านวยการก็เป็นเหมือนโค้ชของครูอีกทีนะคะ เพราะว่า ผู้อ�านวยการก็จะเป็นผู้น�ากระบวนการและส่งเสริมคุณครู  
ผู้อ�านวยการจะก�าหนดว่า ในปีนี้เราจะท�ากิจกรรม มีกระบวนการยังไง เราจะจัดอะไรตอนไหน ท่านจะเป็นคนน�าท�า SWAT นะคะ  
ตั้งแต่วิเคราะห์ปัญหาของนักเรียนเลยว่า นักเรียนของเรามีปัญหาอะไร เราควรจะปรับในจุดไหน ช่วยกันกับคุณครูในการ 
วิเคราะห์ว่า เราควรจะปรับในจุดไหน เราควรจะจัดกิจกรรมยังไง เมื่อคุณครูเอาไปด�าเนินการเสร็จ คุณครูเจอปัญหาอะไรก็เอา 
ไปแชร์กันในวง PLC ผู้อ�านวยการก็จะช่วยคุณครูแก้ไขปัญหา พอครูบอกว่า นักเรียนอยากท�าร้านคาเฟ่ ผู้อ�านวยการก็บอกว่าได ้
เราจะท�า แต่ว่าในการท่ีจะท�าเราต้องมขีัน้ตอนอะไรต่าง ๆ แล้วกจ็ะช่วยกนัในระหว่างทางกช่็วยกนัคดิ คุณครขูาดเหลือในส่วนไหน 
ผู้อ�านวยการก็จะอ�านวยความสะดวก เช่น คุณครูไม่สามารถออกไปข้างนอกได้ เพราะบางทีก็มีคาบสอนเต็มนะคะ ผู้อ�านวยการ 

ก็จะช่วยออกไปซ้ือวัตถุดิบให้ คุณครูขาดเหลืออะไรสามารถบอกได ้
หมดเลยค่ะ แล้วก็เป็นท่ีปรึกษาที่ดีด้วย เพราะว่าในการท�าโครงการ 
กับสตาร์ฟิช ผู้อ�านวยการคนเก่าเขามอบหมายงานบางส่วนให้คร ู
นะคะ ครูเพิ่งบรรจุใหม่ยังไม่ค่อยรู้เรื่องอะไร ผู้อ�านวยการคนใหม่ 
เขาก็จะเก่ง เก่งวิชาการนะคะ ก็สามารถไปปรึกษาในกระบวนการ 
แต่ละกระบวนการหรือที่เกี่ยวกับองค์กรได้ค่ะ
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โรงเรียนวัดละมุดล้อมรอบด้วยโรงงานอุตสาหกรรมจำาพวกทำาปุ๋ย	ส่งออกถ่านหิน	และเกษตรกรรม	ผู้ปกครอง 

นักเรียนประกอบอาชีพทัง้ในโรงงานและเป็นเกษตรกร	 โรงเรียนวัดละมุดเป็นโรงเรียนขนาดกลาง	มีนักเรียนประมาณ 

120	คน	 คุณครู	 11	คน	 เด็ก	ๆ	ประมาณ	80%	จะอยู่กับญาติผู้ใหญ่หรือผู้สูงอายุ	 ส่วนพ่อแม่ก็จะไปทำางานกันตัง้แต่เช้า	 
ครอบครัวมีฐานะปานกลางถึงเกือบจะยากจน	 เด็ก	 ๆ	 ไม่ค่อยจะได้รับการดูแลเอาใจใส่	 เด็กส่วนน้อยที่มีครอบครัว 

สมบูรณ์	ผู้ปกครองฐานะพอปานกลางและมีความพร้อมในการดูแลบุตรหลาน	

ต้นทุนของเด็ก	ๆ
เด็ก	 ๆ	 ที่โรงเรียนวัดละมุดแม้จะขำดแคลนต้นทุนทำงสังคม	 แต่โรงเรียนเปิดโอกำสให้พวกเขำได้ท�ำกิจกรรม 

หรือโครงงำนที่ช่วยให้เขำได้แสดงออกอย่ำงสร้ำงสรรค์	 เด็ก	 ๆ	 จึงมีต้นทุนคุณลักษณะของกำรกล้ำพูด	 กล้ำแสดง 

ควำมคิดเห็น	อันเป็นหนึ่งในคุณลักษณะที่ต้องกำรในศตวรรษที่	21	

เด็ก ๆ ที่มีความพร้อม เขาก็สามารถที่จะเรียนรู้ตามช่วงวัยของเขาได้ เพราะว่าคุณพ่อคุณแม่เขาก็ดูแล แต่เด็ก ๆ ที่อยู่กับ 
คุณตาคุณยาย พ่อแม่เขาท�าแต่งาน ก็จะไม่ค่อยมีใครดูแล ส่วนใหญ่เด็ก ๆ จะอ่อนภาษาอังกฤษกับคณิตศาสตร์ค่ะ ภาษาไทยเนี่ย 

โรงเรียนวัดละมุด	(ร.ส.พ.รำษฎร์บ�ำรุง)

ครูดวงภัทร		สุนิมิต

“พอเราสอนไปเรือ่ย ๆ เราจะเริ่มเข้าใจแล้วว่า 
STEAM หรือกระบวนการคิด 5 ขั้นตอน มันอยู่

ในทุกวิชา มันคือกระบวนการคิด มันไม่ใช่แค่สอน
ให้เด็กประดิษฐ์ส่ิงใดส่ิงหนึง่เท่านั้น แต่มันคือ

กระบวนการคิดผ่านการตั้งค�าถาม มีการวางแผน
มีการน�าไปใช้ แล้วก็มีการทบทวน”

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher	and	School	Quality	Program)
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ใช้ได้ดี อ่านออกเขียนได้ การคิดอะไรพอได้ ส่วนเรื่องบุคลิก เด็ก ๆ จะกล้าแสดงออก กล้าพูด กล้าตอบค�าถามนะคะ อาจจะเป็น 
เพราะว่าเราสอนให้เขาได้กล้าท่ีจะพูด คุณครูจะถามบ่อย ๆ หรือว่าฝึกให้เขาแสดงผลงาน โครงงานบ้าง หรือมีกิจกรรมที่ท�าให ้
เขาได้แสดงออกอยู่หลายกิจกรรม เขาก็เลยเป็นเด็กที่กล้าบอก กล้าพูด กล้าแสดงความคิดเห็น

นักคิดสมองใส	Brightly	Thinker	
ช่วงท่ีเข้ำร่วมโครงกำรกับสตำร์ฟชิปีแรก	 โรงเรียนวัดละมุดได้ก�ำหนด	School	 Goal	 ซ่ึงเป็นกำรคิดร่วมกัน 

ในวง	 PLC	 ของผู้บริหำรและครูทั้งโรงเรียนว่ำ	 ส่ิงท่ีเด็กวัดละมุดเป็นอยู่ตอนนี้คืออย่ำงไร	 แล้วทุกคนอยำกให้เด็ก 

เป็นอย่ำงไร	 โดยศึกษำทักษะที่ส�ำคัญของเด็กในศตวรรษท่ี	21	 และข้อมูลแวดล้อมต่ำง	ๆ	 เพ่ือก�ำหนดเป้ำหมำยที่อยำกให้ 

เด็กเป็น	บนพ้ืนฐำนที่เขำน่ำจะไปได้	

ครูในโรงเรียนก็ช่วยกันระดมความคิด แล้วก็มองไปท่ีอยากให้เด็ก ๆ ของเรามีทักษะการคิดเป็นทักษะพ้ืนฐานของเขา 
เรากเ็ลยมองว่าอยากให้เขาท�ากิจกรรมอะไรท่ีฝึกให้เขาได้คิดแล้วน�าไปใช้จรงิ ได้คดิวิเคราะห์ ได้คิดแก้ปัญหาอะไรอย่างนีค่้ะ School 
Goal ก็เลยออกมาเป็น “นักคิดสมองใส Brightly Thinker” ซ่ึงเราก็จะเน้นในเรื่องของการสื่อสารแล้วก็การคิดวิเคราะห์ของ 
เด็ก ๆ  ค่ะ เราคิดว่าถ้าเขาคิดวิเคราะห์สังเคราะห์ได้ เขาน่าจะสามารถที่จะน�าสิ่งที่เขามีอยู่ไปใช้ต่อยอดได้ แล้วก็การมีทักษะสื่อสาร 
ด้วย จะท�าให้เขาสามารถน�าเสนองานหรือสื่อสารด้วยตัวเองได้ค่ะ ตอนนี้ก็ยังใช้ School Goal นักคิดสมองใส ตัวเดิมอยู่นะคะ 

พอดีโค้ชจากสตาร์ฟิชน�ากระบวนการ STEAM Design Process มาถ่ายทอดให้เรา เราก็เลยมาใช้เครื่องมือนี้ในการฝึก 
ทักษะการคิดให้เด็ก ๆ ด้วย นอกเหนือจากรูปแบบอ่ืนที่เรามีอยู่ค่ะ คุณครูก็จะมาฝึกเร่ืองของการตั้งค�าถาม แล้วก็ฝึกออกแบบ 
การจัดการเรียนรู้ว่าจะออกแบบร่วมกันยังไง เพราะว่าเราสอนเป็นบูรณาการก็ต้องออกแบบร่วมกันก่อนค่ะ

หลุดจำกวังวนกระบวนทัศน์เดิม
แม้จะได้รับกำรถ่ำยทอดวิทยำยุทธ์	กระบวนกำรคิด	5	ขั้นตอน	ของ	STEAM	จำกทีมโค้ชของสตำร์ฟชิ	แต่คุณคร ู

โรงเรียนวัดละมุดก็ยังติดกระบวนทัศน์เดิมที่เน้นกำรจัดกิจกรรมงำนช่ำงงำนประดิษฐ์	 แต่ในท่ีสุดคุณครูดวงภัทร 

ก็พำคณะครูท�ำ	 PLC	 เพ่ือร่วมเรียนรู้และเข้ำถึงควำมเป็น	 STEAM	 และร่วมออกแบบกิจกรรมบูรณำกำรท่ีจะฝึกทักษะ 
กำรคิดให้เด็ก	ๆ	ได้

เราได้รับการโค้ชจากสตาร์ฟิช เราก็มองไปที่กระบวนการก็พบว่าเป็นกระบวนการเรียนการสอนอีกแบบที่ตรงใจเรา  
เพราะว่ามนัได้ฝึกให้เดก็ ๆ คิดแก้ปัญหาจากการต้ังค�าถามของคุณครู ถึงแม้ว่าก่อนหน้านัน้เราจะมกีารสอนแบบนีอ้ยู่บ้าง คือ STEM 
ซ่ึงเน้นการประยุกต์ใช้วิทยาศาสตร์ แต่พอมาเจอ STEAM ของสตาร์ฟิช มันจะเป็นกระบวนการอีกรูปแบบนึงที่ฝึกให้นักเรียน 
มีกระบวนการคิด เราก็เลยหันกลับมาถามตัวเองว่า เราจะสอนยังไงให้เด็กมีกระบวนการคิด 
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แรก ๆ ได้เรียนรู้กระบวนการคิด 5 ขั้นตอนของ STEAM เราก็ยังงง ๆ อยู่ ถึงจะมีโค้ชแต่ก็เหมือนติดอยู่ในวังวนนะคะว่า 
STEM ที่เราถูกถ่ายทอดมา มันจะเน้นงานช่างงานประดิษฐ์ เหมือนเรายังติดอยู่กับ STEM ของ สสวท. มันเป็นสิ่งใหม่ส�าหรับเรา  
เราเลยคิดว่าถ้าใช้การบูรณาการ ครูในโรงเรียนเราสามารถมาออกแบบร่วมกันได้ เพราะว่าเราใช้กระบวนการ PLC ในการที่จะคุย 
กับคุณครู คุยกับน้อง ๆ ในการออกแบบกระบวนการ ช่วยกันก่อน ออกแบบกิจกรรมร่วมกันก่อน ไปพร้อม ๆ กันก่อน เพราะ 
มันเป็นเรื่องใหม่ แต่มันก็ยังติดล็อกอยู่กับกิจกรรมงานช่างงานประดิษฐ์ เหมือนเรายังไม่เข้าใจว่า จริง ๆ มันคือกระบวนการคิดนะ 
ปีแรก ๆ มันยังเป็นอย่างนี้อยู่ค่ะ

พอเราหลงทางก็จะหลงไปพร้อม ๆ กัน เพราะเวลาเราออกแบบการเรียนรู้ เราจะออกแบบด้วยกัน เราขับเคลื่อนผ่าน  
PLC ตอนน้ันเราใช้กิจกรรมเสริมหลักสูตร “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ซ่ึงจัดในวันอังคารและวันศุกร์ตอนบ่าย โดยแบ่งเป็น  
2 กลุ่ม คือกลุ่ม ป.1-ป.3 และกลุ่ม ป.4-ป.6 ในท่ีสุดเราก็เข้าใจไปด้วยกัน ซ่ึงโค้ชก็ไม่ได้บอกว่ามันผิดนะ เพียงแต่ว่าเราใช้กับ 
การเรียนการสอนที่ผลลัพธ์อยากให้เด็กประดิษฐ์ได้ เป็นงานช่างงานประดิษฐ์มากกว่าวิชาอื่น ๆ มันก็เลยอยู่ตรงนั้นแหละ อยู่ตรง 
งานช่างงานประดิษฐ์ แต่มันใช้ได้ดีนะคะ ตอนช่วงโควิดท่ีเราออนไซต์ไม่ได้ คือเด็ก ๆ ก็ยังชอบ เราก็บูรณาการกระบวนการฝึก 
ทักษะการคิดจากหลาย ๆ องค์ความรู้ที่เรามีอยู่

พอเราจัดกจิกรรมไปเร่ือย ๆ และความท่ีเรา PLC กันประจ�าเวลาเราสอนไปแล้ว ออกแบบการสอน เราก็ PLC ทกุสปัดาห์ 
แล้วก็จะ AAR (After Action Review) กลับมาว่า วันน้ีเป็นยังไงบ้าง มันมีปัญหามีอะไรม้ัย เราท�าไปแล้วก็พัฒนาไปเรื่อย ๆ  
อย่าง กสศ. จัดอบรม Active Learning เราก็มีโอกาสได้ไป พอเราสอนไปเรื่อย ๆ เราจะเริ่มเข้าใจแล้วว่า STEAM หรือ 
กระบวนการคิด 5 ขั้นตอน มันอยู่ในทุกวิชา มันคือกระบวนการคิด มันไม่ใช่แค่สอนให้เด็กประดิษฐ์สิ่งใดสิ่งหนึ่งเท่านั้น แต่มันคือ 
กระบวนการคิดผ่านการต้ังค�าถาม มีการวางแผน มีการน�าไปใช้ แล้วก็มีการทบทวน เด็ก ๆ ก็จะได้น�าไปคิด จริง ๆ ใช้ได้ทุก 
กิจกรรม ทกุวิชา ทกุ ๆ ชัว่โมงท่ีเราสอนด้วย ไม่จ�าเป็นต้องใช้เฉพาะงานช่างงานประดษิฐ์ แต่ปัญหาคือครจูะต้องตัง้ค�าถามให้ได้ 
ให้ได้ดี เก่งในเรื่องการตั้งค�าถามและกระตุ้นให้เขาอยากได้ค�าถาม

STEAM	ในกลุ่มสำระ
เม่ือครูเข้ำใจ	 เข้ำถึงแนวคิดของ	STEAM	Design	Process	และน�ำไปใช้ในกำรออกแบบกำรเรียนรู้ของแต่ละกลุ่ม 

สำระรำยวิชำได้	 ครูก็เปลี่ยนจำกกำรอธิบำย	 มำเป็นผู้ตั้งค�ำถำมกระตุ้นควำมคิด	 และอดทนรอคอยค�ำตอบจำกเด็ก	 ๆ	 
นั่นจึงเป็นกำรฝึกให้เด็ก	ๆ	เกิดทักษะกำรคิด	

พอครูทุกคนเข้าใจกระบวนการคิด 5 ข้ันตอนของ STEAM Design Process แล้ว ก็สามารถน�า STEAM ไปใช้ใน 
แต่ละรายวิชาได้ อย่างภาษาไทย สมมุติเราให้เขาเรียนเร่ืองพรรณนาโวหาร ค�าถามเราก็คือเราจะสะท้อนข้อความที่อ่านลงเป็น 
รูปภาพได้อย่างไร หนูลองจินตนาการดูสิว่า ข้อความท่ีหนูอ่านสะท้อนออกมาเป็นรูปภาพได้ไหม แล้วเราจะบอกเขาว่า คุณครูมี 

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
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กระดาษแผ่นให้ 1 แผ่น ให้หนูวางแผนเพื่อสะท้อนข้อความเป็นภาพ ต้องการอะไรเพ่ิมไหม เขาก็จะบอกขอสีเพ่ิม ขออุปกรณ ์
อะไรเพิ่ม เราก็จะจัดไว้ให้เขา เขาก็จะลงมือเอง เราก็จะบอกเขาเสมอว่า plan ก่อนนะ เขาก็เริ่มท�าของเขาไปเอง พอสร้าง 
ผลงานเสร็จแล้วก็คุยกันว่า เขาสะท้อนมาเป็นรูปที่เขาต้ังใจไหม อยากปรับเปลี่ยนอะไรไหม เขาอยากขอกระดาษแผ่นใหม่ก็ได้  
อย่างน้ีก็เป็นการรีเช็กงานของตัวเอง แต่ผ่านการวางแผนทุกคร้ัง อันนี้ท�างานเด่ียวนะ ถ้าเป็นงานกลุ่ม เช่นเราให้เขาจัดบอร์ด  
เราจะถามเขาว่า อยากให้ท�าต้นไม้ความดีในวิชาภาษาไทย ครูมีบอร์ดให้ 1 บอร์ด จะท�ายังไง เขาก็จะจินตนาการแล้วร่างก่อน  
เขาจะเอาอันนี้วางตรงนี้ อันนั้นวางตรงนั้น อุปกรณ์ต้องการอะไรบ้าง คือเขาเริ่มวางแผนแล้ว บอกอุปกรณ์บอกวิธีท�า ต่อไปเขาจะ 
ลงมือจัดบอร์ด เราก็ปล่อยให้เขาท�าตามที่เขาออกแบบไว้ พอสร้างผลงานเสร็จแล้วก็มาดูกันว่า ที่แพลนไว้อย่างนี้มันท�าได้ไหม  
จะปรับอะไรไหม อันน้ีก็เป็นข้ันตอนการ Re昀氀ect/Redesign เขาก็จะคุ้นเคยกับข้ันตอนการคิดนะคะ มันก็จะวนอยู่แบบน้ีค่ะ 
แต่เราต้องตั้งค�าถามเขานะ ต้องตั้งค�าถามแต่อย่าเพิ่งให้ค�าตอบเขา อย่าเพิ่งอธิบาย 

ปรับปรุงและพัฒนำ	แก้ปัญหำไปทีละเปลำะ
แม้จะมีกำรวำงแผนแต่ก็อำจได้ผลไม่เป็นไปตำมท่ีคิด	 ฉะน้ันกำรท�ำงำนจึงจ�ำต้องมีกำรปรับปรุงพัฒนำ	 และ 

ยืดหยุ่นกระบวนกำรไปตำมสถำนกำรณ์เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ออกมำดีที่สุด

เวลาท่ีเราออกแบบกิจกรรม เราก็จะจัดเป็นกลุ่มสาระ เช่น รอบนี้เราจะเอาสาระอะไรมาบ้าง แล้วเราก็จะดูมาตรฐาน 
และตัวชี้วัดของสาระนั้น ๆ ชั้นแรก ๆ มันอาจจะยากตรงที่ว่า พอเราจัดกลุ่มใหญ่คละชั้น อย่างเช่น ป.1 ถึง ป.3 สมมุติภาษาไทย 
มาเชื่อมกับการงาน มาเช่ือมกับสังคม มันต้องเอาตัวชี้วัดทุกสาระทั้ง ป.1, ป.2, ป.3 มากาง คุณครูจะต้องแม่น แต่เวลาท่ีเรา 
เอามาจัดเป็นกิจกรรมมันจะยากตรงที่เด็กมันหลากหลายวัย เพราะฉะนั้นการเรียนรู้ของเขามันก็จะตึง ๆ อันนี้กลุ่มใหญ่ 

แต่พอหลัง ๆ มาเราเริ่มปรับค่ะ ท�ากลุ่มให้เล็กลง แล้วก็บูรณาการหลายวิชามากข้ึนแต่ว่าให้อยู่ในกลุ่มนั้นกลุ่มเดียว  
เช่น กลุ่ม ป.3 กลุ่มเดียว แต่ปัญหาคือใช้เวลาไหนละ เพราะรายวิชาพ้ืนฐานมันล็อกอยู่แล้วใช่มั้ย เราก็เลยใช้วิธีการบูรณาการ 
แต่ไปให้ชั่วโมงเขาในกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ มันจะท�าให้รู้สึกว่าตึงน้อยลงแล้วเด็กจะตอบสนองมากขึ้น เพราะเขาเป็นเด็ก 
ในชั้นเดียวกัน คุณครูก็จัดการเรียนการสอนเฉพาะในชั้นน้ัน ก็จะสะดวกขึ้น ชั้นที่เหลือเราก็จัดคุณครูท่ีสอนรายวิชาช้ันน้ันอยู่ 
แล้วเข้าแทน ฉะนั้น คาบลด-เพิ่ม คุณครูก็จะเวียนกันมาจัดกิจกรรม ต้องยืดหยุ่นกันแบบนี้

1		ผลงำน	บูรณำกำรผ่ำนกำรตั้งค�ำถำม	
กำรบูรณำกำรหลำยศำสตร์ไปสู่เป้ำหมำยเดียวกันเป็นวิถีปฏิบัติในชีวิตจริง	กำรออกแบบกำรเรียนรู้ร่วมกัน 

ของครูหลำกหลำยกลุ่มสำระโดยวิธีกำรตั้งค�ำถำมให้เด็ก	 ๆ	 ได้คิด	ย่อมท�ำให้กำรเรียนรู้มีควำมหมำย	 และเด็ก	ๆ	สำมำรถ 

น�ำควำมรู้ไปใช้ได้จริง

สองปีแห่งการขับเคลื่อน	โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง	

ตอนที่
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ส่วนใหญ่เขาจะท�าผลงานอะไร ขึ้นอยู่กับค�าถามของคุณครูค่ะ อย่างเช่น ป.3 ที่เราเพิ่งออนไซต์ได้ 2-3 เดือน เป้าหมาย 
ผลงานคือท�าสมุดบันทึกรายรับรายจ่าย เราบูรณาการ 5 กลุ่มสาระ เป้าหมายคืออยากให้เด็ก ๆ เรียนรู้เรื่องการออม อย่าง 
ภาษาไทยเขาก็จะข้ึนว่าเด็ก ๆ เคยจด เคยบันทึก เราจะมีวิธีการจดจ�าส่ิงที่ผ่านมายังไง เขาก็จะไปเรียนเรื่องของการบันทึกใน 
วิชาภาษาไทยอย่างน้ีค่ะ แล้วก็จะเขียนสมุดบันทึก คุณครูก็จะถามว่า แล้วเขียนสมุดบันทึกเขียนยังไง เขาก็จะบอกว่าเขา 
เขียนแบบน้ี ๆ ถึงจะมาสรุปได้ว่าการเขียนสมุดบันทึกจะต้องประกอบด้วยอะไรบ้าง เช่น มีเวลา มีกิจกรรมแบบน้ีค่ะ พอเป็น 
คณิตศาสตร์ก็จะมีค�าถามว่า ถ้าเราอยากเขียนรายรับรายจ่าย อยากแสดงให้เห็นรายรับรายจ่ายต้องเขียนยังไง เด็ก ๆ ก็จะบอกว่า 
เขียนแบบตารางซิ เขาก็จะออกแบบตารางเองนะ คุณครูก็จะให้เด็ก ๆ ออกแบบตารางเอง คุณครูไม่ได้ท�าตารางให้ เขาก็จะใช้ 
วิชาภาษาไทยมารวมกับคณิตศาสตร์แล้วแยกว่ารายรับคืออะไร รายจ่ายคืออะไร คุณครูสังคมก็จะสอนต่อเรื่องความพอเพียง  
พอประมาณ ความจ�าเป็นในการใช้จ่าย ครูวิทยาศาสตร์เขาก็จะสอนเรื่องของสิ่งท่ีเป็นปัจจัย ในการเจริญเติบโตของร่างกายคือ 
ให้รู้จักกินของท่ีมีประโยชน์ค่ะ พอเด็ก ๆ บันทึกเสร็จเขาก็บอกว่าอยากให้ผู้ปกครองบันทึกด้วย เขาก็จะออกแบบ อันน้ีแหละ 
ผู้ปกครองเขาจะบันทึกว่า เขาใช้จ่ายอะไรบ้าง เราก็จะย้อนกลับมาสอนเด็กเรื่องของ attitude คุณธรรมว่า เห็นไหมผู้ปกครอง 
มีเงินเท่านี้ แต่ต้องจ่ายให้เราใช้ในแต่ละวัน เราก็ควรที่จะต้องรู้จักการใช้เงินออมเงิน 

ควำมเปลี่ยนแปลงของเด็ก	ๆ
กำรฝึกกระบวนกำรคิดแบบซ�้ำ	 ๆ	 ต่อเน่ือง	 ท�ำให้เด็ก	 ๆ	 คุ้นเคยกับกำรพูดกำรแสดงออก	 กำรแก้ปัญหำ 

ด้วยตนเอง	กำรรู้จักกำรท�ำงำนอย่ำงเป็นขั้นตอน	และกำรรับฟงัควำมคิดเห็นของกันและกัน	และนี่คือส่ิงที่คุณครูดวงภัทร 

มองเห็นคุณลักษณะของเด็ก	ๆ	ที่เปลี่ยนแปลงไป	หลังกำรใช้กระบวนกำร	STEAM	Design	Process

ประการแรกเลยคือ เด็กนักเรียนเราเขากล้าท่ีจะบอก กล้าที่จะพูดในสิ่งท่ีเป็นเหตุและผลค่ะ รู้จักท่ีจะคิดแก้ปัญหาด้วย 
ตัวเขาเองได้ อันนี้ดีขึ้นเยอะ เมื่อก่อนคุณครูจะคอยชี้น�าใช่ไหมคะ อย่างนี้สิ อย่างนั้นสิ แต่เดี่ยวนี้เขากล้าที่แก้ปัญหาเองได้ กล้าที ่
จะบอก กล้าท่ีจะน�าเสนอ อันที่สองคือ เขารู้จักท่ีจะท�างานเป็นขั้นตอนค่ะ พอเราพูดว่าแพลน เขารู้แล้วว่าแพลนคืออะไร เราก็ 
จะบอกว่าแพลนดูสิท�ายังไง ปรับปรุงไหม รีเช็กไหม เขาจะรู้ว่ารีเช็กคืออะไร เขาจะมาทบทวนว่าเขาพอใจไหม อะไรอย่างน้ีค่ะ  
อันนี้คือสิ่งที่เรามองเห็น สองอย่างนี้แหละที่ท�าให้เขารู้จักแก้ปัญหาได้ แล้วก็มีกระบวนการท�างานเป็นขั้นตอน อีกอันหนึ่งเลยก็คือ  
เขาสามารถท�างานร่วมกับคนอื่นได้ รู้จักรับฟังความคิดเห็นของคนอื่นค่ะ เขาไม่ค่อยทะเลาะกัน เม่ือก่อนก็จะไม่ค่อยฟังกัน  
แบบฉันก็ถูกอะไรแบบนี้ค่ะ พอเราใช้วิธีแบบนี้เยอะขึ้น เขาก็จะเป็นผู้ฟัง จะรู้จักเป็นผู้พูด รู้จักน�าเสนอค่ะ 

รุ่นที่	2
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STEAM	ใน	Learning	Box
เมือ่เดก็	ๆ	 ต้องเรียนรู้ทำงไกลในสถำนกำรณ์ไมป่กติ	กำรจดักำรเรยีนรู้ย่อมตอ้งปรบัเปล่ียนไปตำมบริบท	STEAM	

ถูกน�ำมำใช้ในกำรท�ำกิจกรรมใน	Learning	Box	แต่ปรับให้เป็นกิจกรรมที่ไม่ซับซ้อน	 เพ่ือให้เด็ก	ๆ	 ได้ฝึกกระบวนกำรคิด 

อย่ำงต่อเนื่องได้ด้วยตนเอง

ตัวอย่างเรื่องการท�าสมุดบันทึกคือกิจกรรมการเรียนแบบออนไซต์นะคะ แต่พอมันเป็นออนไลน์ปุ๊บ มันจะไม่ได้เต็มที ่
แบบนี้ มันจะไม่ได้มีเวลาที่เราจะย�้าทวนกับเขามาก เราก็ต้องเลือกกิจกรรมที่ง่าย ๆ เช่น การท�าขนม ท�าสิ่งประดิษฐ์ ให้เขาได้ท�า 
ผ่านกระบวนการ STEAM น้ีแหละค่ะ เพราะเด็กจะรู้จัก 5 ข้ันตอนนี้ดีอยู่แล้วในช่วงที่เรียนออนไซต์ แต่ถ้าเราสอนลงลึก ๆ  
ใช้กระบวนการคิดกับเขามาก ๆ ในช่วงที่เขาออนแฮนด์อยู่หรือว่าออนไลน์อยู่จะยาก เพราะเด็กจะต้องถูกกระตุ้นการคิดด้วยการ 
ใช้ค�าถามใช่ไหมคะ ถ้าเกิดเป็นออนแฮนด์ บางทีเขาก็พร้อมบ้างไม่พร้อมบ้าง เราเลยให้งานง่าย ๆ โดยใช้ STEAM น้ีแหละ 
เป็นกิจกรรมใน Learning Box มีอุปกรณ์มีอะไรให้ แล้วก็ให้เขาคิดชิ้นงานประดิษฐ์แต่ก็ผ่านมาตรฐานตัวช้ีวัดเหมือนกันนะคะ  
คือให้ง่าย ๆ ไม่ซับซ้อนไม่ยุ่งยาก เด็ก ๆ ชอบ ผู้ปกครองชอบนะเรียนแบบนี้ 

PLC	เครื่องมือพัฒนำครู
กำรพัฒนำครูของโรงเรียนวัดละมุด	ด�ำเนินกำรในหลำยรูปแบบ	อำทิ	 กำรท�ำ	 PLC	 ซ่ึงเป็นกระบวนกำรท�ำงำน 

ร่วมกันของผู้บริหำรและครู	สร้ำงควำมเข้มแข็งทำงวิชำชีพให้ครูและเป็นกระบวนกำรส�ำคัญที่ท�ำให้ครูได้เดินหน้ำไปด้วยกัน 

โดยครูจะช่วยออกแบบกิจกรรมให้กัน	 ถึงแม้จะคนละวิชำแต่ในเวลำ	 PLC	 แต่ละคนจะขำยควำมคิดให้กันฟงั	 เพ่ือน	 ๆ	 
ก็จะช่วยกันแนะน�ำ	 เหมือนได้ซ้อมควำมเข้ำใจก่อนจะไปสอนหรือแก้ปัญหำ	นอกจำกน้ีโรงเรียนวัดละมุดยังสนับสนุนให้คร ู

เข้ำอบรมเพ่ือพัฒนำวิชำชีพ	 และสร้ำงโอกำสให้ครูได้เสนอผลงำนซ่ึงช่วยให้ครูได้ทบทวนและปรับปรุงคุณภำพผลงำน 

ของตนเอง	

โรงเรียนเราท�า PLC ทุกสัปดาห์เป็นปกติค่ะ ท�ามา 4-5 ปีแล้ว เราใช้ PLC เป็นเครื่องมือหลักในการพัฒนาครู พัฒนา 
การจัดการเรียนรู้ให้นักเรียน รวมทั้งสะท้อนผลจากการนิเทศในช้ันเรียน แล้วก็ใช้ PLC น้ีแหละค่ะในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน 
กระบวนการ PLC ในโรงเรียนของเราก็คือ เราจะมี Leader เป็นคนน�าหรือว่าแชร์ความรู้ประสบการณ์ในแต่ละครั้ง ซึ่งจะ 
มอบหมายกันไว้ก่อนล่วงหน้าเพ่ือให้ Leader ได้เตรียมตัว เตรียมเอกสาร เตรียม PowerPoint ที่จะมาแชร์ในวง พี่ก็เข้ามา 
ในฐานะผู้ร่วมวงก็คือเราเป็นสมาชิกวง PLC เพราะฉะน้ันเวลาท่ีออกแบบจัดการเรียนการสอน พี่จะร่วมออกแบบด้วยทุกคร้ัง  
ในฐานะครูผู้สอน พี่ก็จะไปสอนนักเรียนแล้วก็จะต้องมาแชร์ให้น้องฟังว่าพ่ีได้อะไรมาบ้าง เราท�าหน้าที่ทุกอย่างเหมือนคุณครู 
คนอ่ืน น่ันอย่างที่หนึ่งนะ อย่างท่ีสอง ในหน้าที่ผู้อ�านวยการโรงเรียน เรามีหน้าท่ีก�ากับให้ครูมี Mindset ในการท�า PLC ว่า  
เป็นเครื่องมือหรือเป็นสิ่งที่ช่วยให้เราเดินไปด้วยกัน ให้เราสามารถแก้ปัญหา หรือสามารถที่จะท�างานได้อย่างราบรื่นไปด้วยกัน 

สองปีแห่งการขับเคลื่อน	โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง	
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กันไป เวลามีการแข่งขันหรือน�าเสนองานอย่างนี้เราก็จะไม่ค่อยมีส่วนร่วม แต่พอหลัง ๆ เราพยายามให้คุณครูได้น�าเสนองานของ 
ตัวเอง เพื่อให้เขาได้ทบทวนว่า สิ่งที่เขาท�า มีตรงไหนที่ต้องปรับปรุงไหม ให้เขากล้าที่จะแชร์หรือถ่ายทอดผลงานให้คนอื่นฟังค่ะ

เทคโนโลยีสำรสนเทศตำมบริบท
โรงเรียนวัดละมุดมุ่งใช้เทคโนโลยีเพ่ือกำรจัดกำรเรียนกำรสอน	 และใช้ระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรบริหำรเท่ำที ่

จ�ำเป็น	และไม่ได้ใช้ระบบ	Q-info	เนื่องจำกจะท�ำให้กำรท�ำงำนซ�้ำซ้อนกับเครื่องมือที่โรงเรียนใช้อยู่แล้ว

ห้องเรียนทุกห้องจะมีคอมพิวเตอร์ค่ะ โรงเรียนมีบริการให้ มีสัญญาณอินเตอร์เน็ตให้ เขาจะสามารถใช้สืบค้นข้อมูล 
ได้เต็มที่ค่ะ วันไหนที่คุณครูจะให้ใช้โทรศัพท์ในการสืบค้นก็จะให้นักเรียนน�าโทรศัพท์มา ส่วนเรื่องการใช้ Q-info มันมีการทับซ้อน 
กับระบบท่ีเรามีอยู่เดิม และด้วยความท่ีโรงเรียนเรามันเป็นโรงเรียนเล็ก มันไม่ยุ่งยากกับการท่ีจะดูว่า วันน้ีใครขาดเรียนบ้าง  
เราเดินทุกห้องทุกวัน วันน้ีมีใครขาด ใครไม่สบาย คนไหนขาดเรียนบ้าง ซ่ึงการเช็กเวลาเรียนเป็นเรื่องส�าคัญนะ แต่ว่าคุณครูก็ 
อยากใช้วิธีเช็กเวลาเรียนแบบแมนนวลอยู่ค่ะ เช็กในสมุดเช็กชื่อนักเรียน แล้วเราสามารถติดตามเด็กได้เลย ขาดเรียนเกิน 2-3 วัน 
ครูประจ�าชั้นก็จะไปตามท่ีบ้านหรือโทรถามเลย มันเป็นวิธีที่ไม่ยุ่งยากส�าหรับโรงเรียนเราที่มีห้องเรียนแค่ 8 ห้อง และมีเด็ก 
ร้อยกว่าคน ตอนนี้เรามุ่งไปใช้เทคโนโลยีในเรื่องของกระบวนการจัดการเรียนรู้ก่อนค่ะ

เราสนับสนุนให้ครูได้อบรมด้วยค่ะ การเข้า
ร่วมกับ กสศ. เราได้ประโยชน์มาก คือถ้าไม่มี กสศ. 
เราคงไม่มีขนาดนี้ ตรงไหนที่ดี ตรงไหนที่สามารถ 
เติมเต็มได้ เราก็จะส่งข่าวกัน แล้วก็พยายามให้ครู 
เข้าร่วมพัฒนาตัวเอง ทั้งสิ่งที่เรามองเห็นว่ามันมี 
ประโยชน์ ทั้งที่คุณครูมองเห็นว่ามันมีประโยชน์กับ 
ตัวเขาเองด้วย เราก็จะสนับสนุนให้เขาได้พัฒนา 
ตนเอง แล้วเอาส่ิงทีพั่ฒนามาแชร์ให้เพ่ือนฟัง อีกอย่าง 
เราพยายามให้คุณครูได้น�าเสนองานของตัวเองค่ะ 
งานทีเ่ขาได้ท�าแล้วพยายามให้เขาเข้าร่วมการประกวด 
เข้าร่วมน�าเสนองานในระดับเขตฯ เม่ือก่อนโรงเรียน 
จะไม่ค่อยเข้าร่วมกิจกรรมเท่าไหร่ คือเราก็สอน ๆ  

รุ่นที่	2
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โรงเรียนตำาบลริมปิงตัง้อยู่ในชุมชนชานเมือง	อำาเภอเมือง	จังหวัดลำาพูน	 เป็นโรงเรียนขยายโอกาส	 เปิดสอน 

ตัง้แต่ชัน้อนุบาล	2	จนถึง	ม.3	ผู้ปกครองส่วนใหญ่มีอาชีพรับจ้างทัว่ไป	

ควำมแตกต่ำงก่อนและหลังเข้ำร่วมโครงกำร
จำกกำรที่เด็ก	 ๆ	 รอฟังค�ำอธิบำยบทเรียนจำกคุณครู	 เปลี่ยนมำเป็น	 กำรลงมือปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือค้นพบ 

ควำมรู้และภำคภูมิใจในผลงำนที่สร้ำงสรรค์ด้วยตนเอง	 จำกกำรเรียนไปตำมหน้ำที่	 เปลี่ยนเป็นควำมกระตือรือร้น	 
เรียนอย่ำงมีควำมสุขและต่อยอดควำมรู้ได้	นี่คือควำมแตกต่ำงที่คุณครูธิติมำมองเห็น

ก่อนท่ีจะเข้าโครงการ คุณครูก็จะสอนแบบอธิบายนะคะ นักเรียนก็จะไม่ค่อยได้ลงมือปฏิบัติ เขาจะไม่ค่อยมีความ 
กระตือรือร้นที่จะเรียนสักเท่าไหร่ คือเขาไม่มีแรงจูงใจค่ะ เขาจะฟังอธิบายจากคุณครูอย่างเดียว แต่หลังจากได้เข้าร่วมโครงการกับ 
สตาร์ฟิช นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง ผ่านการท�ากิจกรรมต่าง ๆ ทั้งหมดแปดฐานการเรียนรู้ค่ะ โดยใช้กระบวนการ 

โรงเรียนต�ำบลริมปิง

ครูธิติมำ		มำปินตำ

“ความเปลีย่นแปลงทีเ่ห็นชัด ๆ ก็คือ รุ่นพ่ี
มีความเป็นผู้น�ามากขึน้ค่ะ ดูแลน้อง ช่วยคุณครู 

มีส่วนร่วมในกิจกรรมการลงมือปฏิบัติจริง
ตามทีโ่รงเรียนได้จัดขึน้ นักเรียนมีสมรรถนะ

ตามนวัตกรรมของโรงเรียนเลยค่ะ”

สองปีแห่งการขับเคลื่อน	โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง	
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STEAM Design Process ในการจัดการเรียนรู้นะคะ ซ่ึงการลงมือปฏิบัติจริงในสภาพแวดล้อมจริง ท�าให้นักเรียนได้ฝึกคิด  
ฝึกท�า ฝึกปฏิบัติ ฝึกทักษะ ไปจนถึงค้นคว้าในสิ่งที่ตนเองสนใจ หรือที่ตัวเองถนัดด้วยค่ะ แล้วเขาก็เตรียมอุปกรณ์ต่าง ๆ เองนะคะ 
ท�าให้เขามีแรงจูงใจแล้วก็มคีวามกระตอืรอืร้น มคีวามสขุในการเรยีนมากข้ึนค่ะ เขาเกิดความภาคภมูใิจในผลงานทีเ่ขาได้สร้างสรรค์ 
ด้วยตัวเองค่ะ รวมท้ังเขาสามารถน�าไปต่อยอดร่วมกับผู้ปกครองท่ีบ้านด้วยนะคะ จนเกิดเป็นทักษะชีวิต แล้วก็ทักษะอาชีพ  
อย่างเช่น ฐานอาหารเพื่อสุขภาพ นักเรียนได้เรียนรู้การท�าแซนด์วิช แล้วก็ช่วยผู้ปกครองท�านะคะ ผู้ปกครองก็น�ามาส่งขายให้กับ 
สหกรณ์เพื่อขายให้กับเด็กในโรงเรียนค่ะ 

ครูเปลี่ยนแปลงบทบำทตัวเอง
ก่อนท่ีจะเกิดควำมเปล่ียนแปลงกับตัวเด็ก	ๆ	ครูต้องน�ำกำรเปลี่ยนแปลงโดยเปลี่ยนบทบำทจำกผู้อธิบำยควำมรู้ 

เป็นผู้ช่วยเหลือเอื้ออ�ำนวยให้เด็ก	ๆ	ได้สร้ำงองค์ควำมรู้ได้ด้วยตนเอง

ส่วนครูนะคะ เปลี่ยนบทบาทจากผู้สอนเป็นโค้ช คอยให้ค�าปรึกษา คอยอ�านวยความสะดวก แล้วก็ดูแลนักเรียนขณะท�า 
กิจกรรมอย่างใกล้ชิดค่ะ น่ันก็คือเปิดโอกาสให้เขาได้เรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพค่ะ แล้วก็กิจกรรมท่ีเขาได้ท�าในฐาน อย่างเช่น 
ฐานเศรษฐกิจพอเพียงก็จะเป็นการปลูกผักบุ้งต้นอ่อน ทานตะวัน แล้วก็จะมีเพาะถ่ัวงอก เด็ก ๆ ก็สามารถน�าผลผลิตเหล่าน้ี 
ไปท�าเป็นอาหารกินที่บ้านได้ด้วยค่ะ 

กำรเริ่มต้นด�ำเนินงำน
กำรเข้ำร่วมโครงกำร	 เริ่มต้นอย่ำงกระท่อนกระแท่น	 เพรำะ	 STEAM	 เป็นส่ิงที่คุณครูไม่เคยรู้จักมำก่อน	 และ 

กำรแพร่ระบำดของโควิด-19	 ก็เป็นปัญหำซ�้ำซ้อนท่ีท�ำให้กำรด�ำเนินงำนเป็นไปอย่ำงยำกล�ำบำกพอสมควร	 แต่ด้วย 

กำรพูดคุยกัน	กำรช่วยเหลือกัน	และค�ำแนะน�ำของโค้ช	ท�ำให้โรงเรียนต�ำบลริมปิงผ่ำนช่วงกำรนับหนึ่งเข้ำสู่ช่วงต่อไปได้

อันแรกนะคะ เราได้รับค�าปรึกษาจากโค้ช มีการประชุมช้ีแจง และมีการเรียนรู้เพ่ิมเติมจากเว็บไซต์สตาร์ฟิชแลปบ้าง  
ในระยะแรกครูก็ยังไม่เข้าใจว่า STEAM มันคืออะไร เคยรู้จักแต่ STEM มีการท�า PLC ระหว่างผู้บริหารกับคุณครูในโรงเรียน 
เพื่อชี้แจงแนวทาง สร้างความเข้าใจ และการให้ค�าปรึกษาจากโค้ช 

ในช่วงแรกก็จะเจอปัญหาว่า คุณครูบางท่านอาจจะยังไม่เข้าใจว่า กระบวนการน้ีมันเป็นยังไง อาจจะล�าบากในการ 
ด�าเนนิงานนะคะ เวลาในการเรยีนของนกัเรยีนกมี็น้อย ประกอบกบัสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควดิด้วย ท�าให้การด�าเนินงาน 
ก็ค่อนข้างล�าบากบ้างค่ะ แต่พอเข้าท่ีเข้าทาง สร้างความรู้ความเข้าใจกบัคณุครแูล้ว ก็เร่ิมช่วยกันค่ะ คุณครท่ีูมอีายนุ้อยทีพ่อจะเข้าใจ 
ก็ช่วยคุณครูที่สูงอายุ 

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
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จัดกิจกรรมตำมควำมต้องกำรของเด็ก	ๆ	
เด็ก	ๆ	ของโรงเรียนต�ำบลริมปิงได้เรียนรู้โดยกำรท�ำกิจกรรมเวียนไปทุกฐำนท้ังภำคทฤษฎีและปฏิบัติ	 และเมื่อครู 

เข้ำใจ	STEAM	มำกข้ึน	จำกกำรจัดกิจกรรมตำมที่คุณครูเห็นว่ำเหมำะสม	 ก็เปลี่ยนเป็นกำรจัดกิจกรรมตำมควำมต้องกำร 

ของเด็ก	ๆ	ภำยใต้กรอบกำรเรียนรู้ของแต่ละฐำน

ในระยะแรกคุณครูใช้วันอังคารกับวันพฤหัสบดีในช่วงกิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ อย่างเช่นอาทิตย์น้ีนะคะ  
ฐานโครงงานอาชีพ ในวันอังคารนักเรียนก็จะเรียนรู้เกี่ยวกับทฤษฎี พอวันพฤหัสก็จะเป็นการเรียนรู้แบบปฏิบัติ แล้วก็อาทิตย ์
ต่อไป ก็วนไปแต่ละฐานจนครบค่ะ แต่ในระยะหลังนี้เนื่องด้วยสถานการณ์โควิดก็จะบูรณาการในกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู ้
เหมือนกันค่ะ แล้วก็จะเพิ่มไปในคาบของมัธยมก็คือทักษะอาชีพด้วยค่ะ

ระดับความยากง่ายของกิจกรรมก็แล้วแต่นักเรียนแต่ละระดับช้ันค่ะ อย่างเช่นฐานการเรียนรู้ สานสายใยภูมิปัญญา 
ท้องถ่ิน มีการท�าสายคล้องแมสก์ ถ้าเป็นระดับช้ัน ป.4-ป.6 ก็จะมีการใช้เข็มนะคะ แต่ถ้าเป็นระดับน้องอนุบาลก็จะให้ใช้ไหม 
ร้อยอย่างเดียว ไม่ต้องใช้เข็มค่ะ กิจกรรมจัดตามความยากง่ายของระดับชั้นค่ะ 

แต่เดิม ในการจัดกิจกรรมคุณครูก็จะไปศึกษาค้นคว้ามาก่อนแล้วสอนตามที่ครูวางแผน หลัง ๆ ก็คือถามจากนักเรียนว่า 
นักเรียนอยากท�าอะไร ที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับฐานการเรียนรู้ 

STEAM	Design	Process	กับวิชำพ้ืนฐำน
นอกจำกใช้กระบวนกำร	STEAM	Design	Process	 กับฐำนกิจกรรมแล้ว	 คุณครูฐิติมำยังได้น�ำมำบูรณำกำร 

กับวิชำคณิตศำสตร์ด้วย	และคุณครูก็ได้เห็นควำมเปลี่ยนแปลงกำรเรียนรู้ของเด็ก	ๆ	ที่ได้ลงมือปฏิบัติและค้นพบควำมรู ้
ด้วยตัวเอง	ท�ำให้เข้ำใจบทเรียนดีขึ้น

คุณครูใช้ในวิชาคณิตศาสตร์ค่ะ ในเรื่องของการสร้างสรรค์งานศิลป์ด้วยดินปั้นกับกิจกรรมการเพาะต้นอ่อนนะคะ 
 สร้างสรรค์งานศิลป์ด้วยดินปั้นน่ีก็คือ ตั้งแต่ในเรื่องของการผสมดิน ครูก็จะบูรณาการในวิชาคณิตศาสตร์เรื่องของอัตราส่วน 
การผสมดินปั้นที่เหมาะสมเป็นต้นค่ะ 

สงัเกตเดก็ ๆ ดเูปลีย่นไปค่ะ เขามีความกระตือรอืร้นมากข้ึนทีจ่ะเรยีนรู้ค่ะ เพราะว่าเขาได้ลงมือท�าจริง และมคีวามเข้าใจ 
มากข้ึน อย่างเช่นอัตราส่วนเขาก็จะรู้ว่า อัตราส่วนมันเท่ากันยังไง อย่างการผสมแป้งปั้น แป้งข้าวเหนียว ข้าวเจ้า แป้งข้าวโพด 
ในอัตราส่วนที่เท่ากัน ถ้าคุณครูใช้อัตราส่วนหนึ่งต่อหนึ่งต่อหนึ่ง แต่ถ้าเพิ่มในอัตราส่วนแป้งข้าวเจ้าสอง ครูต้องใช้แป้งข้าวเหนียว 
แป้งข้าวโพดเท่าไหร่ เขาก็จะตอบได้ โดยการที่เขาผ่านการลงมือปฏิบัติมาแล้วค่ะ หรืออย่างเช่นต้นอ่อนก็เหมือนกันค่ะ ทีแรก 
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เขาก็ไม่รู้ว่าวิธีการวัดโดยใช้ไม้บรรทัด ใช้ยังไงนะ พอคุณครูให้เขาน�าไม้บรรทัดไปวัดความสูงของต้นอ่อน วันนี้เท่านี้ วันต่อไปเท่าไร  
เขาก็มีความเข้าใจมากขึ้นค่ะ ซึ่งเมื่อก่อนจะใช้เวลาเรียนรู้มากกว่า แล้วก็เด็กก็จะท�าหน้างง ๆ ไม่เข้าใจอัตราส่วนที่เท่ากัน มันยังไง 
ท�าไมมันถึงเท่ากันได้ จากหนึ่งต่อหนึ่งต่อหนึ่ง แล้วมาสองต่อสองต่อสองมันไปได้ยังไง พอเขาเรียนรู้จากการปฏิบัติ เขาก็เข้าใจ 
มากขึ้นค่ะ

บวรแห่งกำรเรียนรู้
โรงเรียนต�ำบลริมปิงจัดกิจกรรมท่ีประสำนให้โรงเรียน	 วัด	 และบ้ำน	 ได้ร่วมกันจัดกำรเรียนรู้ให้แก่เด็ก	 ๆ	ตำม 

รูปแบบกำรเรียนรู้ที่เรียกว่ำ	“บวรแห่งกำรเรียนรู้”	ที่โรงเรียนได้ด�ำเนินกำรมำอย่ำงต่อเนื่อง	

โรงเรียนจะจัดการศึกษาโดยใช้รูปแบบบวรแห่งการเรียนรู้นะคะ ก็คือการมีส่วนร่วมของบ้าน วัดและโรงเรียนค่ะ ทุก ๆ ป ี
โรงเรียนจะจัดกิจกรรมค่ายบวรแห่งการเรียนรู้โดยเชิญวิทยากรจากชุมชน และหน่วยงานต่าง ๆ ปราชญ์ชาวบ้าน โรงเรียนผู้สูงอาย ุ
ต�าบลริมปิง มาให้ความรู้แก่เด็กในโรงเรียน แล้วก็ให้เด็กออกไปเรียนรู้ข้างนอกค่ะ 

ส่วนกิจกรรมในฐานการเรียนรู้ วิทยากรส่วนใหญ่จะเป็นคุณครูเอง แล้วก็มีวิทยากรจากโรงเรียนผู้สูงอายุ และผู้ปกครอง 
นักเรียนซ่ึงเป็นคนในชุมชนต�าบลริมปิง มีสอนท�าอาหารเพื่อสุขภาพ มีการท�ากรวยดอกไม้บายศรี การท�าไม้กวาดทางมะพร้าว  
และการท�าปุ๋ยหมัก เป็นต้นค่ะ

รูปแบบกำรสอนในช่วงโควิด	
เพ่ือให้เด็ก	ๆ	ได้เรียนรู้อย่ำงต่อเนื่อง	โรงเรียนต�ำบลริมปิงจึงจัดกำรเรียนรู้ทำงไกลให้กับเด็ก	ๆ	ที่เรียนรู้อยู่ที่บ้ำน	 

เมื่อเด็ก	ๆ	 ได้มำโรงเรียนคุณครูจะใช้วิธีทบทวนในช่วงกิจกรรมลดเวลำเรียนเพ่ิมเวลำรู้	 เพ่ือช่วยฟื้ นฟูภำวะถดถอยทำง 

กำรเรียนรู้ของเด็ก	ๆ	

โรงเรียนมีการหยุดระยะยาวเป็นช่วง ๆ ในช่วงสถานการณ์โควิด มีการปรับรูปแบบการเรียนจากเดิม แบบออนไซต ์
เป็นการเรียนการสอนใน 4 รูปแบบคือ ออนแอร์, ออนไลน์, ออนแฮนด์ และออนดีมานด์ มีการจัดท�ากล่อง Snack Box ค่ะ  
ให้นักเรียนเอากลับไปท�าท่ีบ้านร่วมกับผู้ปกครอง แล้วก็ให้นักเรียนถ่ายรูปขณะก�าลังท�ากิจกรรมส่งมาให้ครู อย่างสายคล้อง 
หน้ากากอนามัยก็จะจัดอุปกรณ์เป็นชุด แล้วให้นักเรียนกลับไปท�าที่บ้าน วันไหนที่นักเรียนได้มาเรียนแบบออนไซต์ซ่ึงก็นาน ๆ ที 
นะคะ ครูก็จะทบทวน ในช่วงกิจกรรมลดเวลาเรียน แต่จะท�าในลักษณะของห้องเรียนมากกว่าค่ะ

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher	and	School	Quality	Program)
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ตอนน้ีกเ็ป็นไปในทิศทางทีต้ั่งไว้ก็คอื เดก็มีความกระตือรอืร้นมากข้ึนค่ะ แต่ว่าเนือ่งด้วยสถานการณ์โควิดปีท่ีแล้ว เดก็อาจ 
จะไม่ค่อยได้เรียนเต็มท่ีนะคะ ช่วงน้ีคุณครูเลยต้องปรับพฤติกรรมเด็กมากขึ้น มันคือ การเรียนรู้ถดถอยนะคะ เนื่องจากเขา 
ห่างหายจากการเรียนไปนานเป็นปีสองปีเลย แต่ว่าพอมาตอนน้ีเปิดเรียนออนไซต์ได้สักเดือนเขาก็เริ่มเข้าท่ี พอถึงเวลาเข้าฐาน 
เขาก็จะมีความกระตือรือร้นมากขึ้น จากเดิมที่เขาจะร้องว่า อ๋อ จะต้องเรียนอันนี้อีกแล้วเหรอ น่าเบื่อจัง แต่การเปลี่ยนวิธีสอนมัน 
ก็กระตุ้นให้เขาอยากจะเรียนรู้มากขึ้นค่ะ 

กำรเรียนรู้และพัฒนำวิชำชีพ	
โรงเรียนต�ำบลริมปิงจัดให้มีกำรประชุม	PLC	อย่ำงเป็นทำงกำรเดือนละครั้ง	 แต่ส่วนใหญ่คุณครูจะ	 PLC	 แบบ 

ไม่เป็นทำงกำรเพ่ือช่วยกันแก้ปัญหำที่พบเจอในกำรจัดฐำนกำรเรียนรู้	นอกจำกนี้ก็เข้ำร่วม	PLC	ออนไลน์กับสตำร์ฟชิด้วย

มีการจัด PLC แบบทางการเดือนละครั้งค่ะ แต่ส่วนใหญ่จะเป็นแบบไม่ทางการ ก็คือ พอหลังเลิกฐาน คุณครูก็จะมี 
การจับกลุ่มย่อยคุยกัน คุยกันแบบไม่เป็นทางการนะคะ ว่าเจอปัญหาอะไร ช่วยกันปรับอย่างนี้มากกว่าค่ะ ส่วนใหญ่ในการ PLC  
ครูก็จะแชร์ในเรื่อง กิจกรรมที่เด็กได้ท�า แล้วก็พฤติกรรมความสนใจท่ีพบเจอในระหว่างที่เด็ก ๆ ได้เรียนรู้ในฐานว่าเป็นยังไง  
มีปฏิกิริยาโต้ตอบในการเรียนรู้กับคุณครูในแต่ละฐานนั้นเป็นยังไง ควรปรับปรุงการจัดกิจกรรมยังไง แล้วก็มีการเข้าร่วม PLC  
ออนไลน์กับโครงการของสตาร์ฟิชด้วย 

ผู้อ�ำนวยกำรกับครูเรียนรู้ไปด้วยกัน
กำรเข้ำร่วมโครงกำรกับสตำร์ฟชินอกจำกเป็นเรื่องใหม่ของคุณครูแล้วยังเป็นเรื่องใหม่ของผู้อ�ำนวยกำรด้วย 

แม้จะไม่ได้เป็นผู้สอน	 แต่ผู้อ�ำนวยกำรก็แสวงหำควำมรู้และสอบถำมจำกโค้ชเพ่ือสำมำรถขับเคลื่อนโครงกำรร่วมกับครู 

ได้อย่ำงเป็นเนื้อเดียวกัน

ผอ. ก็จะมีภาวะความเป็นผู้น�าในการบริหารจัดการ และเป็นที่ปรึกษาท่ีดีให้กับคณะครูในการด�าเนินกิจกรรมต่าง ๆ  
ในโรงเรียนนะคะ รวมท้ังงบประมาณ วัสดุอุปกรณ์ แล้วก็สถานที่ค่ะ ผอ. จะเป็นผู้อ�านวยความสะดวกให้กับครู แล้วก็ช่วยครู 
ในการแก้ปัญหาทุกอย่างเลยค่ะ 

ในเรื่องความเข้าใจในกระบวนการ STEAM ผอ. ก็จะศึกษาข้อมูลจากในอินเทอร์เน็ตนะคะ จากเว็บของสตาร์ฟิชแลป 
สอบถามจากโค้ชบ้าง แล้วก็น�ามาพูดคุยกับคุณครู เพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจค่ะ 
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เทคโนโลยีในโรงเรียน
คุณครูโรงเรียนต�ำบลริมปิงติดตำมควำมก้ำวหน้ำของเทคโนโลยีและน�ำมำใช้เพ่ือกำรจัดกำรเรียนกำรสอนและ 

ช่วยให้เด็ก	 ๆ	 เข้ำถึงเทคโนโลยีเพ่ือกำรเรียนรู้	 ในส่วนของสำรสนเทศเพ่ือกำรบริหำร	Q-info	 โรงเรียนอยู่ระหว่ำง 

กำรพัฒนำและฝึกอบรมครู	เพ่ือให้สำมำรถน�ำระบบมำใช้งำนได้อย่ำงเต็มที่

เรามีการจัดประชุม Live Worksheets เรื่องการท�าใบงานออนไลน์ที่จะให้เด็กได้ท�า ท�าให้ใบงานของเรามีความสนใจ 
มากยิ่งขึ้นค่ะ นอกจาก Live Worksheets ก็มีโปรแกรม Canva เบ้ืองต้นท่ีคุณครูน�ามาใช้กันนะคะ นอกจากน้ีในส่วนของ 
การจัดการเรียนการสอน เราก็ใช้ Google Drive, Google Meet, Zoom เกมจาก Wordwall และมี Kahoot ที่ใช้อยู ่
เป็นปกติค่ะ ส่วนเด็กก็จะมีการใช้โทรศัพท์มือถือในการหาความรู้และท�างาน แล้วก็จะมีคอมพิวเตอร์ที่โรงเรียนค่ะ 

ส่วนระบบ Q-info ของโรงเรียนก�าลังอยู่ในช่วงของการพัฒนา ก็คือคุณครูวิชาการมีการน�าข้อมูลเข้าไปในระบบนะคะ  
แต่ยังไม่มีการใช้อย่างเต็มท่ีค่ะ เน่ืองจากยังไม่มีความรู้ ความเข้าใจมากนักค่ะ ในช่วงวันหยุดที่จะถึงนี้ คุณครูในโรงเรียนก็จะเข้า 
อบรม Q-info ที่ทาง กสศ. จัด

กำรเปลี่ยนแปลงของเด็ก	
ด้วยควำมทุ่มเทของคุณครู	 และกำรออกแบบกิจกรรมที่ฝึกทักษะกระบวนกำรคิดและกำรท�ำงำน	 รวมทั้ง 

กำรใช้เทคโนโลยีมำต่อยอดกำรสร้ำงอำชีพ	 ท�ำให้รุ่นพ่ีมีโอกำสฝึกภำวะผู้น�ำ	 และช่วยให้เด็ก	 ๆ	 ได้ส่ังสมทักษะส�ำคัญใน 

ศตวรรษที่	 21	 สอดคล้องทิศทำงกำรพัฒนำของโรงเรียนท่ีก�ำหนดไว้ใน	 School	 Goal	 ว่ำ	 “สร้ำงสรรค์งำนอำชีพ 

สู่นักธุรกิจน้อย	ในศตวรรษที่	21”	

คุณครูเขาก็จะจัดเด็กแกนน�ามัธยม ให้ไปช่วยคุณครูดูแลแต่ละฐาน เด็ก ๆ เขาก็จะถ่ายรูป แล้วก็ท�าเป็นวิดีโอใน Canva 
แบบง่าย ๆ อย่างฐานสร้างสรรค์งานศิลป์ด้วยดินปั้น เขาก็ลงขายที่เพจโรงเรียนด้วยค่ะ ต้นอ่อนทานตะวัน เด็ก ๆ ก็เอาไปขาย 
ที่เทศบาลด้วยตนเอง บางครั้งครูก็ช่วยปั่นจักรยานไปให้บ้าง คือเอารถไปส่ง แต่ให้เขาเข้าไปขายเองค่ะ ในเทศบาลบ้าง ในชุมชน 
หรือขายให้กับผู้ปกครองบ้าง ก็จะเป็นกิจกรรมของเด็กมัธยมค่ะ 

ความเปล่ียนแปลงที่เห็นชัด ๆ ก็คือ รุ่นพ่ีมีความเป็นผู้น�ามากข้ึนค่ะ ดูแลน้อง ช่วยคุณครู มีส่วนร่วมในกิจกรรม 
การลงมือปฏิบัติจริงตามท่ีโรงเรียนได้จัดข้ึน นักเรียนมีสมรรถนะตามนวัตกรรมของโรงเรียนเลยค่ะ มีทักษะการเรียนรู้นวัตกรรม 
นะคะ ทักษะการใช้ส่ือเทคโนโลยีผ่านการใช้ Canva ค่ะ สามารถท�าวิดีโอน�าเสนอได้ แล้วก็มีทักษะชีวิตและทักษะอาชีพที่เห็น 
ได้ชัดเจนค่ะ 
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โรงเรียนบ้ำนห้วยไซ	

ครูศิลำทิพย์		ค�ำใจ

“หลังจากทีเ่ราเข้าร่วมโครงการกับสตาร์ฟิช
ท�าให้เราได้พัฒนาเป็นชุมนุมอาชีพทีห่ลากหลาย

มากขึน้ค่ะ โดยบูรณาการร่วมกัน
จากส่ิงทีเ่ราเคยมีอยู่แล้ว แล้วก็เป็นกิจกรรมที่

ส่งเสริมอัตลักษณ์ และเอกลักษณ์ของโรงเรียน
ไปในทิศทางเดียวกันกับบริบทของโรงเรียนเรา”

โรงเรียนบ้านห้วยไซเป็นโรงเรียนขยายโอกาส	 เปิดสอนชัน้อนุบาล	 1	จนถึง	ม.3	ชุมชนทำาเกษตรกรรม	ฟาร์ม 

โคนมและการปลูกใบยาสูบ	 ผู้ปกครองส่วนใหญ่มีสัญชาติไทใหญ่	 อพยพมาจากประเทศเมียนมาร์	 มีอาชีพรับจ้าง 

ทำางานในฟาร์ม	ส่วนหนึ่งมาเช่าที่ทำากินปลูกข้าวโพด	และใบยาสูบ

พัฒนำชุมนุมอำชีพที่หลำกหลำย
โรงเรียนบ้ำนห้วยไซส่งเสริมกิจกรรมทักษะอำชีพตำมเป้ำหมำยอนำคตของเด็ก	 ๆ	 เมื่อเข้ำร่วมโครงกำรกับ 

สตำร์ฟชิ	 โรงเรียนได้ก�ำหนด	School	Goal	 ว่ำ	 “พัฒนำทักษะอำชีพด้วยหัวใจ	 สู่วิถีควำมพอเพียง”	กำรส่งเสริมทักษะ 
อำชีพ		ก็มีควำมเข้มข้นและขยำยขอบเขตเป็นชุมนุมอำชีพที่มีควำมหลำกหลำยขึ้น	

ก่อนที่จะเข้าร่วมโครงการ โรงเรียนเราก็ส่งเสริมในด้านอาชีพอยู่แล้วนะคะ ก็คือส่งเสริมทักษะอาชีพ แล้วก็ทักษะชีวิต 
ให้กับนักเรียน เพราะว่าเด็กนักเรียนที่มาเรียนส่วนใหญ่ถ้าจบ ม.3 ไปแล้วก็จะไปเรียนต่อทางสายอาชีพค่ะ ตอนเข้าร่วมโครงการ 

สองปีแห่งการขับเคลื่อน	โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง	
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ก็มีการก�าหนด School Goal ว่า “พัฒนาทักษะอาชีพด้วยหัวใจ สู่วิถีความพอเพียง” เป้าหมายทางด้านนักเรียนก็คือ พัฒนา 
เก่ียวกับด้านทักษะอาชพีตามอตัลกัษณ์ของโรงเรยีน ซ่ึงโรงเรยีนน้ีเน้นการพฒันาทกัษะอาชพีตามหลกัปรชัญาเศรษฐกิจพอเพยีงค่ะ 
ส่วนเป้าหมายด้านครูก็คือ เราปรับบทบาทจากครูผู้สอน เป็นผู้ให้ค�าปรึกษา เป็นผู้อ�านวยความสะดวกในการเรียนการสอน 
นี้คือในส่วนของปีแรกที่เราเข้าโครงการค่ะ

การเข้าร่วมโครงการท�าให้นักเรียนได้เรียนรู้เก่ียวกับทักษะอาชีพเพ่ิมขึ้น เพราะหลังจากท่ีเราได้งบประมาณมา ก็เอามา 
สนับสนุนกิจกรรมของชุมนุม ซ่ึงเป็นความต้องการของเด็ก ๆ ที่อยากจะเข้าชุมนุมเกี่ยวกับอาชีพ ก่อนท่ีจะเข้าร่วมโครงการ  
เราได้จัดกิจกรรมทักษะอาชีพที่เก่ียวกับเรื่องกล้วยนะคะ ก็จะเป็น Banana Series ซ่ึงเด็กทุกคนในแต่ละชั้น จะเรียนรู้เก่ียวกับ 
การน�ากล้วยมาแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์ พอเราเข้าร่วมโครงการนี้ เราก็ขยายขอบเขตให้มันกว้างขึ้น โดยที่ไม่ได้ท�าเฉพาะเรื่องกล้วย 
แต่จะมีเรื่องของไก่ไข่ เรื่องของเห็ด เรื่องของนาฏศิลป์ ดนตรี แล้วก็ชุมนุมเกี่ยวกับมัคคุเทศก์น้อย การจักสาน งานฝีมือ งานถักค่ะ 
คือหลังจากท่ีเราเข้าร่วมโครงการกับสตาร์ฟิช ท�าให้เราได้พัฒนาเป็นชุมนุมอาชีพท่ีหลากหลายมากขึ้นค่ะ โดยบูรณาการร่วมกัน 
จากส่ิงท่ีเราเคยมีอยู่แล้ว แล้วก็เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมอัตลักษณ์ และเอกลักษณ์ของโรงเรียนไปในทิศทางเดียวกันกับบริบทของ 
โรงเรียนเราด้วยค่ะ

STEAM	Design	Process
STEAM	Design	Process	ถูกน�ำมำใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ให้เด็ก	ๆ	ทั้งกลุ่มสำระในห้องเรียนและกิจกรรมชุมนุม	

โรงเรียนเราปรับรูปแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอน โดยใช้ STEAM Design Process ที่โค้ชของสตาร์ฟิช 
มาอบรมให้ความรู้ คือแต่เดิมครูแต่ละคนก็จะใช้รูปแบบการเรียนการสอนท่ีแตกต่างกันตามท่ีแต่ละคนถนัด แต่ว่าพอเรา 
เข้าร่วมโครงการ เราก็มาปรับว่า ทุกคนอย่างน้อยหน่ึงหน่วยหรือหน่ึงแผน ต้องมีการใช้ STEAM Design Process เข้ามา 
ในการจัดการเรียนรู้ ทั้งในห้องเรียนแล้วก็ท้ังในกิจกรรมชุมนุมด้วยค่ะ และท�าทั้งระบบต้ังแต่อนุบาล เป็นอนุบาลน้อยศิลป ์
สร้างสรรค์ แล้วคุณครูทุกคนก็จะส่งเป็นแผนบูรณาการมาให้เราทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ค่ะ 

ในช่วงปีแรกนะคะ โรงเรียนเราจัดการประชุม PLC ทุก ๆ เดือนอยู่แล้ว ครูแกนน�าของเราจะเอาเรื่องที่ได้รับการอบรม 
จากโค้ชของมูลนิธิฯ มาขยายผลให้กับครูในโรงเรียนและลงสู่การปฏิบัติ คือ วันจันทร์ช่วงบ่าย เราจัดให้เด็ก ๆ ท�ากิจกรรม 
ในชุมนุมอาชีพ แต่ถ้าบูรณาการในวิชาเรียน ก็จะมีหน่วยบูรณาการ โดยที่เราจะเน้นเป็น Banana Bio packaging ค่ะ ที่เป็น 
บูรณาการในทุก ๆ รายวิชาค่ะ โดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process ซ่ึงเป็นการจัดการเรียนการสอนที่เป็น Active  
Learning
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วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher	and	School	Quality	Program)

82

STEAM

Design

Process



จำนใบตองกล้วย
จำกองค์ควำมรู้ท่ีบูรณำกำรทุกรำยวิชำในหัวข้อ	 Banana	Bio	 packaging	 ในห้องเรียน	 คุณครูน�ำนักเรียน 

ทุกระดับชั้นไปสู่กำรปฏิบัติตำมศักยภำพของเด็ก	ๆ	แต่ละช่วงวัย	

หลังจากที่เด็กได้เรียนรู้ในชั่วโมงที่บูรณาการหน่วยการเรียนรู้ในรายวิชาแล้ว เด็ก ๆ  ก็จะได้ไปเรียนรู้วิธีการท�าจานใบตอง 
กล้วยค่ะ ถ้าเป็นเด็กน้อยเขาจะไม่ได้ท�าเอง เขาจะไปดูพี่ ๆ สาธิตค่ะ แล้วก็ได้ท�าในส่วนที่ตามศักยภาพของเด็ก อย่างเช่น ป.1,  
ป.2, ป.3 ก็จะเป็นการตัดเตรียมใบตอง เพื่อที่จะมาท�าจาน ส่วนในการอัดก็จะมีพี่ ๆ เขาช่วยคอยดูแลค่ะ เพราะมันจะมีอุปกรณ ์
เป็นเครื่องอัด ซึ่งมันก็จะใช้ความร้อน และมีคันโยก แต่ถ้าเป็น ป.4 จนถึง ม. 3 เด็ก ๆ จะได้เรียนรู้ครบทุกขั้นตอนค่ะ 

กำรมีส่วนร่วมของชุมชน	
กำรเรียนรู้ของเด็ก	 ๆ	 ที่บ้ำนห้วยไซไม่เพียงได้รับค�ำแนะน�ำจำกคุณครูซ่ึงได้ปรับบทบำทจำกครูผู้สอนเป็น 

ผู้ให้ค�ำปรึกษำและผู้อ�ำนวยควำมสะดวกในกำรเรียนรู้	 แต่โรงเรียนยังได้ประสำนควำมร่วมมือกับชุมชนในกำรเชิญวิทยำกร 

ท้องถ่ินและจำกหน่วยงำนอ่ืน	ๆ	มำให้ควำมรู้	ค�ำแนะน�ำ	 และฝึกปฏิบัติให้กับเด็ก	ๆ	 และคุณครูก็ได้ร่วมเรียนรู้จนสำมำรถ 

น�ำกำรเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง	

บางชุมนุมก็จะเชิญวิทยากรในท้องถ่ินที่เขามีอาชีพท�าแบบน้ีอยู่แล้ว อย่างเช่นจักสาน ชุมชนของเรามีการเลี้ยงไก่ชน 
ด้วยค่ะ ก็จะสอนท�าสุ่มไก่ โดยเชิญวิทยากรจากท้องถิ่นเข้ามานะคะ แล้วก็ในส่วนที่ต่อเนื่องจาก Banana Series ของเรา ชุมนุม 
Banana Bio packaging เราก็มีวิทยากรจากสถาบันปัญญาภิวัฒน์มาสอนเราทั้งครูและนักเรียนในการท�าจานใบตองกล้วยค่ะ 
หรอืว่าการท�าขนมก็จะมีแม่ เขาเรยีกว่าผู้ใหญ่นะคะ เป็นผู้เฒ่าผูแ้ก่ในหมูบ้่านกม็าสอนท�าขนมค่ะ หรอือย่างงานถักก็จะมีเชญิวทิยากร  
หลังจากนั้นคุณครูเขาก็จะเป็นคนสอนเองค่ะ ส่วนที่เป็นปลูกผักก็จะมีวิทยากรในหมู่บ้านมาช่วยสอนช่วงแรก ๆ เช่นกันค่ะ

กำรก้ำวผ่ำนสถำนกำรณ์โควิด
เม่ือเด็ก	ๆ	 ไม่สำมำรถไปโรงเรียนได้	คุณครูจึงต้องช่วยกันน�ำควำมรู้ไปให้เด็ก	ๆ	 ได้เรียนรู้ที่บ้ำน	 โรงเรียนห้วยไซ 

จัดกำรเรียนกำรสอนทำงไกลหลำกหลำยรูปแบบ	 โดยสอบถำมควำมต้องกำรของผู้ปกครอง	 และตรวจสอบควำมพร้อม 

ของเด็ก	 ๆ	 โดยเฉพำะเรื่องเทคโนโลยี	 เพ่ือปรับกิจกรรมกำรเรียนรู้ท่ีเหมำะสมตำมบริบทให้กับเด็ก	 ๆ	 โดยคุณครูยังคง 

ใช้กระบวนกำร	STEAM	ต่อเนื่องจำกกำรเรียนในโรงเรียน

ในช่วงท่ีโควิดระบาดโรงเรียนเรากม็กีารจดัการเรียนการสอนท้ังในรปูแบบออนไซต์ และรปูแบบการเรียนการสอนทางไกล 
(Distance Learning) จะเป็นแบบผสมผสานระหว่างออนไลน์, ออนแฮนด์ และออนดีมานด์ โดยมีการสอบถามความต้องการ 
ของผู้ปกครองด้วย และมีการเรียนออนไซต์ บ้างเป็นระยะตามประกาศของจังหวัดนะคะ อันนี้ก็จะเรียนตามแผนการเรียนปกติ 
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แต่ช่วงที่ออนไลน์ กิจกรรมชุมนุมของเราก็ปรับเปลี่ยนโดยให้นักเรียนไปสืบค้นข้อมูล และเรียนรู้ด้วยตนเองจากอินเทอร์เน็ต  
และมีกิจกรรมให้ฝึกท�าเองที่บ้านค่ะ แล้วคุณครูก็จะให้ถ่ายรูปรายงาน ซ่ึงเราก็ยังใช้ STEAM ในการจัดกิจกรรมของเราอยู่ค่ะ  
ในส่วนท่ีเป็นการเรียนแบบออนไลน์ เด็กบางคนไม่มีความพร้อมเรื่องอุปกรณ์และสัญญาณอินเทอร์เน็ต อาจจะเข้าเรียนได้ไม่ครบ 
ทุกคน โรงเรียนก็จะแก้ปัญหาโดยการให้ใบงานเพิ่มเติมไปค่ะ

ระบบสำรสนเทศ	Q-info
โรงเรียนบ้ำนห้วยไซรับระบบสำรสนเทศ	Q-info	ตำมที่มูลนิธิฯ	แนะน�ำ	เพ่ือมำใช้งำนแทนโปรแกรมกำรท�ำงำนเดิม 

และเรียนรู้ไปท�ำไปอย่ำงกระท่อนกระแท่นในปีแรก	 เมื่อขับเคลื่อนโครงกำรในปีที่	 2	กำรท�ำงำนกับระบบจึงมีควำมสมบูรณ์ 
มำกขึ้น	

ถ้าเป็นระบบข้อมูลสารสนเทศ เดิมเราใช้โปรแกรม Excel ในการท�าข้อมูลสารสนเทศ เกี่ยวกับ ปพ. ต่าง ๆ นะคะ  
แต่พอเราเข้าโครงการเราได้ไปอบรมเก่ียวกับการใช้ Q-info แล้วก็มาอบรมให้ครูในโรงเรียน แล้วก็ท�าทั้งหมดทุกวิชา ตั้งแต่ ป.1  
ถึง ม.3 ค่ะ คุณครูผู้สอนทุกวิชา ทุกท่านจะต้องลงข้อมูลในระบบค่ะ แรก ๆ ก็คือจะยังท�าไม่ค่อยเป็น เราก็จัดอบรมเชิงปฏิบัติการ 
แล้วก็เริ่มใช้โปรแกรมท่ีพาท�าในช่วงของการอบรมนะคะ พอสิ้นภาคเรียน คุณครูก็จะเป็นคนลงข้อมูล ก็อาจจะมีปัญหาบ้าง  
เพราะว่าจะมีคุณครูบางท่านที่เข้ามาใหม่ เราก็ใช้วิธีการจัดให้มีครูพี่เลี้ยงค่ะ ครูแกนน�าเขาไปช่วยในการท�า ช่วยสอนค่ะ อันนี้คือ 
ปีแรก ซ่ึงข้อมูลอาจจะยังไม่สมบูรณ์นะคะ เพราะเหมือนกับเรียนรู้ไปด้วย ฝึกท�าไปด้วย พอมาปีท่ี 2 ก็เริ่มจะคล่องขึ้น ข้อมูลที่ 
ลงระบบก็สมบูรณ์มากขึ้นค่ะ 

ผู้อ�ำนวยกำรร่วมด้วยช่วยเด็ก	ๆ	เรียนรู้
ท่ำนผู้อ�ำนวยกำรโรงเรียนห้วยไซจะติดตำมกำรท�ำกิจกรรมของเด็ก	 ๆ	 อย่ำงใกล้ชิด	 และให้ค�ำแนะน�ำแนวทำง 

ในกำรพัฒนำผู้เรียน

ท่านผู้อ�านวยการจะติดตาม แล้วก็ลงไปดูการท�ากิจกรรมของเด็ก ๆ และให้ค�าแนะน�า อย่างช่วงแรก ๆ ในการท�าจาน 
ใบตองกล้วยรักษ์โลก ตอนนั้นเราเริ่มท�าก็จะเป็นการลองผิดลองถูกของเด็ก ๆ ก่อน ผู้อ�านวยการท่านก็จะไปช่วยในการทดลองค่ะ  
ทดลองร่วมกับเด็ก ๆ ด้วย แล้วก็ให้ค�าแนะน�าค่ะ ในส่วนของกิจกรรมอื่น ๆ ก็จะมีการรายงาน โดยที่เราจะสร้างอัลบั้มในกลุ่มไลน ์
ของโรงเรียน เพื่อรายงานท่านผู้อ�านวยการในทุก ๆ สัปดาห์ว่า ในแต่ละชุมนุมมีการด�าเนินการอย่างไรบ้าง เรามีการประชุม PLC 
ในปีแรกจะเป็นเดือนละคร้ัง ปีน้ีเราก็มกีาร PLC กันทกุสปัดาห์นะคะ โดยท่ีผู้อ�านวยการกจ็ะเป็นผู้คอยให้ค�าแนะน�าและให้ค�าปรกึษา 
ข้อเสนอแนะต่าง ๆ ทีเ่ก่ียวกับการพัฒนาผูเ้รียนในแต่ละชมุนมุนะคะ ว่าควรจะไปในทศิทางไหนอย่างไร หรือว่าชมุนมุไหนมีปัญหา 
อย่างไรบ้าง แล้วก็อนุมัติงบประมาณที่เราได้รับจาก กสศ. ตามที่แต่ละชุมนุมจะบันทึกข้อความขอมาค่ะ

รุ่นที่	2

วงล้อการเรียนรู้	พัฒนา	และต่อยอด
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
(Teacher	and	School	Quality	Program)

84

STEAM

Design

Process






