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ผมอ่านต้นฉบับหนังสือ บทเรียน การพัฒนา ความท้าทาย TSQP ของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม 
ด้วยความต่ืนตาต่ืนใจ เพราะวิธีออกแบบหนังสือเป็นการให้ข้อมูลปฐมภูมิจากครูแกนน�า 7 ท่าน จาก 7 โรงเรียน  
ที่เป็นโรงเรียนในโครงการ TSQP (โรงเรียนพัฒนาตนเอง) รุ่นที่ 1 ภายใต้การด�าเนินการของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิช 
คันทรีโฮม จ�านวน 57 โรงเรียน ช่วยให้ผมได้เข้าใจสภาพจริงท่ีครูเผชิญ ในโรงเรียนที่อยู่ห่างไกล ดูแลนักเรียน 
ที่มาจากชุมชนชายขอบ หรือมาจากครอบครัวด้อยโอกาส 

ช่วยให้ผมเห็นคุณค่าของโครงการ TSQP (Teachers and School Quality Program) หรือชื่อไทยว่า 
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง ที่ กสศ. (กองทุนเพื่อความเสมอภาค 
ทางการศึกษา) ริเริ่มขึ้นเมื่อ 3 ปีก่อน และผมได้รับโอกาสเป็นประธานคณะอนุกรรมการก�ากับทิศทางของโครงการ 

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม น�าโดย ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร (ดร.แพร) เป็น 1 ใน 5 ทีม 
โค้ชที่ได้รับการคัดเลือกจาก กสศ. ให้ด�าเนินการโครงการ TSQP ทั้งรุ่น 1 และรุ่น 2 โดยหนังสือเล่มนี้เป็นบันทึก 
เรื่องราวของโรงเรียนรุ่น 1 ที่ด�าเนินการโครงการครบ 3 ปีแล้ว 

ต้นฉบับหนังสือเล่มนี้ ช่วยให้ผมเข้าใจสภาพจริง ที่เกิดขึ้นต่อนักเรียน ครู ผู้อ�านวยการ และโรงเรียน 
ในช่วง 3 ปีของโครงการ ที่เริ่มจากปี 2563 จนส้ินสุดในปี 2565 เพิ่มจากข้อมูลท่ีมีการน�าเสนอในการประชุม 
คณะอนุกรรมการก�ากับโครงการ

เป็นสภาพจริงที่มีลักษณะลุ่ม ๆ ดอน ๆ ต้องเผชิญวิกฤติจากการระบาดของโรคโควิด-19 ในช่วงปีท่ี 2 
และ 3 ของโครงการ ได้เห็นภาพการจัดการเรียนรู้ให้แก่นักเรียนในสภาพท่ีไม่ปกติ เป็นข้อมูลจริง และข้อมูล 
จากการสะท้อนคิดของครูที่มีคุณค่ายิ่ง และจะมีคุณค่ายิ่งข้ึน หากท่านผู้อ่านสะท้อนคิดอีกชั้นหน่ึงว่า ข้อมูลจริง 
และข้อสะท้อนคิดเหล่าน้ี บอกอะไรแก่เรา ในประเด็นของการจัดระบบการศึกษาไทย เพ่ือให้ระบบการศึกษาไทย 
ส่งมอบผลลัพธ์การศึกษาคุณภาพสูงแก่นักเรียน 

ข้อความในต้นฉบับของหนังสือนี้ ช่วยยืนยันความเชื่อของผมว่า ครูไทย ผู้บริหารโรงเรียนไทย และ 
โรงเรียนไทย แม้จะเป็นโรงเรียนในพ้ืนที่ห่างไกล ดูแลนักเรียนชายขอบหรือด้อยโอกาส สามารถพัฒนาตนเองสู่ 
สภาพสถานศึกษาคุณภาพสูงได้ หากได้รับการสนับสนุนที่ถูกต้องเหมาะสม โดยที่เป้าหมายของการพัฒนานั้นอยู่ที่ 
นักเรียน มีเป้าหมายเพื่อผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับสูงของนักเรียน

ค�ำนิยม
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การสนับสนุนท่ีถูกต้องเหมาะสม อยู่ในตอนที่ 3 ของหนังสือ เน้นการสนับสนุนด้วยวิธีการ Coaching 
ซึ่งเน้นความสัมพันธ์แนวราบ 

นอกจากน้ัน สาระในต้นฉบับหนังสือ น่าจะช่วยสื่อสารต่อผู้มีอ�านาจ และมีหน้าที่รับผิดชอบคุณภาพ 
การศึกษาไทย ให้พิจารณาเปล่ียนมาใช้วิธีการที่มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมด�าเนินการให้แก่โรงเรียนใน 
โครงการนี้ เปลี่ยนจากวิธีบริหารแบบเดิมที่เป็นความสัมพันธ์แนวด่ิง ควบคุมและส่ังการ มาเป็นวิธีการโค้ช และ 
เรียนรู้ไปด้วยกัน

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม เป็นทีมโค้ชทีมเดียวใน 5 ทีมของโครงการ TSQP รุ่นท่ี 1 ที่สะท้อน 
การเรียนรู้จากการท�าหน้าที่ โค้ช แก่โรงเรียนในเครือข่าย ออกมาเป็นหนังสือเผยแพร่อย่างต่อเน่ือง ดังหนังสือ 
สร้างทักษะแห่งอนาคต ด้วย Makerspace และ STEAM Design Process (ที่อ่านค�านิยมของผมได้ท่ี 
https://www.gotoknow.org/posts/692271) ผมจึงขอแสดงความชื่นชมต่อมูลนิธิฯ ที่มีการท�างานควบคู่กับ 
การเรยีนรู้จากประสบการณ์ ตคีวามจากประสบการณ์ออกเป็นหลกัการ (Conceptualization) ออกสือ่สารเผยแพร่ 
เพื่อประโยชน์สังคมอย่างต่อเนื่อง 

ผมขอแสดงความชื่นชมวิธีน�าเสนอในตอนที่ 1 และ 2 ของหนังสือ ที่ทีมงานของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิช 
คันทรีโฮม ตั้งค�าถามให้เกิดสุนทรียสนทนา (Dialogue) กับผู้เก่ียวข้อง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง กับครู 7 ท่าน จาก 
7 โรงเรียน เป็นค�าถามท่ีชักน�าให้เกิดการพูดคุยสบาย ๆ ออกมาจากใจ เม่ือเอามาลงไว้ในหนังสือช่วยสื่อให้เห็น 
สภาพการท�างานในโรงเรียนท้ัง 7 ได้อย่างลุ่มลึก ที่หลายส่วนน่าจะสื่อให้หน่วยงานต้นสังกัดได้ฉุกคิดและปรับปรุง 
วิธีท�างาน รวมทั้งสื่อให้เห็นว่า วิธีการของโครงการ TSQP และที่มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมคิดสร้างสรรค์ขึ้น 
ใช้การได้จริง 

แต่เราจะได้รับรู้จากข้อความเสวนาที่ครูสะท้อนออกมาว่า การพัฒนาที่ย่ังยืนเกิดข้ึนได้ยากมากในสภาพ 
ของระบบการบริหารงานในกระทรวงศึกษาธิการในปัจจุบัน เพราะโรงเรียนเหล่านี้เป็นเพียงทางผ่านของครูและ 
ผู้บริหาร มีครูน้อยคนท่ีคิดปักหลักท�างานสร้างผลงานและสร้างตัวในโรงเรียนนั้น ๆ ซ่ึงเป็นเง่ือนไขส�าคัญของ 
คุณภาพการเรียนรู้ที่นักเรียนจะได้รับ
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สาระของค�าเสวนาของครูท้ัง 7 บอกผมว่า ระบบการศึกษาไทยในปัจจุบันเป็นระบบเพื่อผู้ปฏิบัติงาน 
ในระบบเป็นเป้าหมายอันดับหนึ่ง ไม่ใช่คุณภาพของผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักเรียนเป็นเป้าหมายอันดับหนึ่ง  
ไม่ทราบว่าผมหลงผิดหรือไม่ที่ตีความดังกล่าว 

จะเห็นว่า คุณค่าของหนังสือเล่มนี้ ที่เป็นปฐมภูมิคือ วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ การเรียนรู้เชิงรุก  
(Active learning) และวิธีเผชิญวิกฤติโควิด-19 เพ่ือเอาชนะสภาพการสูญเสียการเรียนรู้ (Learning loss) จาก 
การที่นักเรียนไม่ได้ไปเรียนที่โรงเรียน คุณค่าเชิงทุติยภูมิ คือ การสื่อสารต่อผู้รับผิดชอบระบบการศึกษาไทย ตามที ่
ผมตีความ (ที่ไม่รับรองว่าตีความถูกต้อง) 

ผมขอแสดงความช่ืนชมต่อภาวะผู้น�าของ ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร (ดร.แพร) ที่ริเริ่มการจัดท�า 
หนังสือ จากประสบการณ์ด�าเนินการโครงการ TSQP ออกเผยแพร่อย่างต่อเนื่อง ขอขอบคุณทีมงานของมูลนิธิฯ 
ที่จัดท�าหนังสือที่มีคุณภาพ มีความประณีต และเปี่ยมด้วยสาระออกเผยแพร่แก่สังคมไทย

 ศาสตราจารย์ นายแพทย์วิจารณ์ พานิช
 ประธานคณะอนุกรรมการโครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง
 ส�านักงานกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.)
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1 โรงเรียนพัฒนาตนเอง ใช้ค�าย่อเป็นภาษาอังกฤษว่า TSQP มาจากค�าส�าคัญ 4 ค�า คือ Teachers-School-Quality-Program

โรงเรียนพัฒนาตนเอง1 น่าจะเป็นความฝันของชาวโรงเรียนและนักการศึกษาจ�านวนไม่น้อย ซึ่งในช่วง 
3 ปีที่ผ่านมา (พ.ศ. 2562-2564) มีผู้บริหารโรงเรียน ครู และบุคลากรทางการศึกษากลุ่มหนึ่งที่อาสาเข้ามาร่วม 
สานฝันให้เป็นจริง โดยมีทีมสนับสนุนหรือโค้ชท�างานร่วมกันอย่างใกล้ชิด ซึ่ง กสศ. มีโอกาสให้การสนับสนุนและ 
ช่วยเชียร์อยู่ในระยะพอเหมาะ ให้แนวคิดและมาตรการส�าคัญที่ผ่านการศึกษาวิจัยมาแล้วระยะหนึ่ง เพ่ือผู้บริหาร 
ครู และโค้ช น�าไปต่อยอดเพื่อพัฒนาโรงเรียนของตนเองได้อย่างลงตัวหรือท้าทายกับปัญหาและสถานการณ์ใหม่ ๆ 
ทีเ่กิดขึน้ ลกัษณะการด�าเนนิงานจงึเป็นกระบวนการวจิยัเชงิปฏบัิตกิารของทัง้ทีมโค้ชและทีมโรงเรยีนไปพร้อม ๆ  กัน 
เพ่ือหนุนให้โรงเรียนมีขีดความสามารถในการพัฒนาตนเองได้อย่างย่ังยืน มุ่งหมายสร้างคุณภาพให้เกิดขึ้นท้ังระบบ 
โรงเรียน (Whole-School Approach) ทั้งระบบบริหารจัดการและการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน ด้วยมาตรการ 
ส�าคัญ 6 เรื่อง คือ (1) การก�าหนดเป้าหมายของโรงเรียนท่ีมีคุณภาพและชัดเจนตามบริบท (School goal)  
(2) การใช้ระบบสารสนเทศเพื่อการพัฒนาที่มีคุณภาพ (Information system) (3) การเรียนรู้เชิงรุกด้วยนวัตกรรม 
ที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะในศตวรรษที่ 21 (Classroom innovation) (4) ระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนเพื่อลด 
ความเสี่ยงและการหลุดออกจากระบบได้เป็นรายบุคคล (5) การพัฒนาครูและผู้บริหารด้วยกระบวนการชุมชน 
การเรียนรู้เชิงวิชาชีพ (Professional learning community) เพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้และเกิดการพัฒนาอย่าง 
ต่อเน่ือง และ (6) การสร้างเครือข่ายการเรียนรู้และท�างานร่วมกันทั้งในโรงเรียน ระหว่างโรงเรียนและชุมชน 
(School networking)

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม เป็นหนึ่งในทีมหนุนเสริมหรือโค้ช 5 ทีมแรก ที่ร่วมงานกับ กสศ.  
มาต้ังแต่เร่ิมต้นโครงการ และหากประเมินผลการท�างานทีผ่่านมา “โค้ชมลูนธิิโรงเรยีนสตาร์ฟิชคนัทรีโฮม” ก็อาจจะ 
เปรยีบเทยีบได้กับนักเรียนแถวหน้า ท่ีมส่ีวนร่วมกับทกุกระบวนการและมผีลการด�าเนินงานดีตามแผนทีอ่อกแบบไว้  
มีการน�าเสนอผลส�าเร็จและผลที่เกิดขึ้นจากการท�างานเป็นระยะ ๆ จนมาถึงปีท่ีสามของโรงเรียนรุ่นท่ี 1 จ�านวน  
57 โรงเรียน เห็นผลที่ส่งถึงนักเรียนอย่างชัดเจน (Learning Outcomes ) จึงท�าให้หนังสือ “บทเรียน การพัฒนา 
และความท้าทาย การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง” เล่มน้ี สามารถน�าเรื่องราวสิ่งที่เกิดข้ึนจาก 
โรงเรียนมาสื่อสารให้เห็นทั้งรูปธรรมและความรู้สึกของคนส�าคัญ คือ “นักเรียน” และ “ครู” ที่เรียบเรียงออกมาจาก 

ค�ำนิยม
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การตัง้ค�าถามให้ครูและนกัเรยีนได้คิดแล้วตอบ นับว่าเป็นการเดนิเรือ่งได้อย่างมรีสชาต ิ เพราะเสยีงใส ๆ โดยเฉพาะ 
จากนักเรียน ท�าให้ผู้อ่านรู้สึกได้ถึงพลังของการเปล่ียนแปลงจากฐานราก ที่ก�าลังงอกงามและลงลึกที่ตัวของครู 
ผู้บริหาร และระบบของโรงเรียน

อย่างไรกต็าม บทเรยีนจากการพัฒนาย่อมมีท้ังเรือ่งราวดี ๆ และความท้าทายควบคู่กนัไป การออกเดนิทาง 
ของ “โค้ชมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม” ตั้งแต่วันแรก “การเริ่มออกเดินทาง” น้ันไม่ได้โรยด้วยกลีบกุหลาบ 
กว่าจะท�าความเข้าใจร่วมกันกับโรงเรียนจึงเป็นประสบการณ์ที่ผ่านความท้าทายมาแล้วทั้งสิ้น ทั้งความเชื่อใน 
กระบวนการ ความเชื่อใจในนวัตกรรม และความเชื่อว่าครูทุกคนท�าได้ ได้ถูกสะท้อนออกมาและเรียบเรียงอยู่ใน 
หนังสือเล่มนี้ไว้อย่างเป็นล�าดับขั้นตอน เพื่อให้ “การมุ่งสู่เป้าหมายที่ไม่ไกลเกินเอื้อม” นั้นเกิดขึ้นได้จริง ดังถ้อยค�า 
จากผู้ท่ีได้รับประโยชน์ตลอดเล่ม และในมุมมองของผมเองน้ันเชือ่ว่า ในอนาคตทีมโค้ชทีเ่ข้าไปช่วยโรงเรียนทุก ๆ ทมี 
คงจะถอยห่างออกมาเรื่อย ๆ และความเข้มแข็งของโรงเรียนก็จะมีมากขึ้นเรื่อย ๆ เช่นกัน แม้ว่าจะไม่ใช่ทุกโรงเรียน 
ที่ร่วมกระบวนจะไปถึงเป้าหมายปลายทางที่วางไว้ได้พร้อมกันทั้งหมด แต่ความคาดหวังจากสูตรการท�างานเชิง 
กลยุทธ์ร้อยละ 10 ของโรงเรียนขนาดกลางท่ีมีเด็กด้อยโอกาสหนาแน่นที่กระจายตัวอยู่ใน 41 จังหวัดทั่วประเทศ 
จะยังคงหมุนต่ออย่างเข้มแข็งจากนวัตกรรมที่ได้เรียนรู้และประยุกต์ใช้ จนเป็น Change agent ต่อไปได้ในอนาคต

ในนาม กสศ. ขอขอบคุณ มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ที่อาสาเข้ามาร่วมท�างานชิ้นส�าคัญ ยาก และ 
มีความซับซ้อนสูงตลอดระยะเวลาสามปี ผลงานและความส�าเร็จท้ังที่ถูกเรียบเรียงออกมาในหนังสือหลายเล่ม 
ก่อนหน้าจนมาถึงเล่มน้ี เป็นบทพิสูจน์ให้เห็นว่า การจัดการศึกษาเพ่ือให้ทุกคนเข้าถึงการศึกษาท่ีมีคุณภาพได้นั้น 
ทุกภาคส่วนจ�าเป็นต้องสนับสนุนและร่วมมือกัน (All for Education) ซึ่งวันนี้ผมขอเป็นอีกหนึ่งเสียงที่จะ 
ขอกล่าวว่า “มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม” เป็นหนึ่งในหน่วยงานเพื่อสังคมท่ีช่วยเติมเต็มให้ระบบการศึกษา 
ของประเทศไทย

 ด้วยความเชื่อมั่น และศรัทธาในการท�างานร่วมกันเสมอมา

 ดร.อุดม วงษ์สิงห์
 ผู้อ�านวยการ ส�านักพัฒนาคุณภาพครูและสถานศึกษา กสศ.
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โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (TSQP) ได้เดินทางมาถึง 
ปีที่ 3 ของโครงการ ในปีน้ีการจัดการศึกษายังเต็มไปด้วยความท้าทายจากวิกฤตโควิด-19 โจทย์ส�าคัญคือ การท่ี 
ผู้เรียนทุกคน เข้าถึงการศึกษาท่ีมีคุณภาพได้ตามบริบทของตนเอง ซึ่งผู้อ�านวยการโรงเรียนและคณะครูได้ปรับวิธี 
การจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมทั้งในรูปแบบ Online, On-site และ Hybrid โดยมีครอบครัว และชุมชนช่วยหนุนเสริม

ประเด็นการเรียนรู้ที่ถดถอย หรือ Learning loss เป็นเร่ืองส�าคัญที่ต้องได้รับการเติมเต็ม ทั้งหมดนี้เป็น 
ความท้าทายของโรงเรียนท่ีต้องปรับวิธีการเพ่ือให้สอดคล้องกับปัญหาในปัจจุบัน การด�าเนินงานในปีที่ 3 โครงการ 
ได้เน้นในเร่ืองของความยั่งยืน (Sustainability) และการขยายผล (Scalability) เพราะหลังจากน้ีโรงเรียนเอง  
จะต่อยอดพัฒนางานที่ได้ท�ามาทั้ง 3 ปี โดยมีต้นสังกัดเข้ามามีบทบาทช่วยเหลือให้โรงเรียนสามารถพัฒนาตนเอง 
ได้อย่างต่อเนื่องและยั่งยืน รวมถึงยังสามารถแบ่งปัน แลกเปลี่ยนองค์ความรู้กับเครือข่ายได้

หนังสือเล่มนี้น�าเสนอบทเรียนที่ได้จากการแบ่งปันของโรงเรียน ผู้อ�านวยการ คณะครูและเครือข่าย รวมถึง 
โค้ชภายนอก ทั้งจากมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมและต้นสังกัด ให้เราได้เรียนรู้ถึงมุมมองของผู้เรียน ความท้าทาย 
วิธีการแก้ปัญหา การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน รวมถึงการท�างานและมุมมองสะท้อนระหว่างครูและโค้ช  
ซ่ึงร่วมกันท�างานเพื่อเป้าหมายในการพัฒนาการศึกษาของโรงเรียน นอกจากน้ียังได้น�าเสนอนวัตกรรมในการจัด 
การเรียนการสอนในช่วงวิกฤต เช่น วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบทางไกล (Remote learning) กล่องการเรียนรู้ 
(Learning box) การลงพืน้ทีใ่นชมุชน (Community outreach) การจดัการเรยีนรูผ่้านแพลตฟอร์มออนไลน์ (Online 
learning platform) รวมถึงมาตรการฟื้นฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ (Learning loss recovery)

 ขอขอบคุณนักเรียน คณะครู ผู้อ�านวยการ ที่เปิดโอกาสให้เราได้ร่วมเรียนรู้ค่ะ

 ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร
 ประธานมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม

ค�ำน�ำ
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เล็งเป้ำหมำยไปที่ทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

STARFISH

สวัสดีค่ะ โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเน่ือง (Teachers & 
School Quality Program : TSQP) หรือ โรงเรียนพัฒนาตนเอง ของ กองทุนเพ่ือความเสมอภาคทางการศึกษา 
(กสศ.) ร่วมกับมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟชิคันทรีโฮมและภาคีเครือข่ายอ่ืน ๆ เกิดข้ึนด้วยแนวคิด “TSQP โมเดล 

ปฏิรูปคุณภาพการศึกษาด้วยพลังของทุกคนในโรงเรียน แม้ห่างไกลก็ไม่เหลื่อมล�า้” 

เวทีแห่งกำรเรียนรู้

1

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง

รุ่นที่ 1  ปี 2562 - 2564
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กองทุนเพ่ือความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) เช่ือว่า ปัจจัยส�าคัญท่ีท�าให้ผู้เรียนมีสัมฤทธิผลสูง 
จะต้องอาศัยการพัฒนาโรงเรียนท้ังระบบ (Whole-school approach) ซึ่งปัจจัยท่ีส่งผลต่อคุณภาพการเรียนรู้ 
ของผู้เรียนมากท่ีสุด 2 ด้านคือ พลังร่วมของผู้บริหาร ครู นักเรียน และบุคลากรทุกคนในโรงเรียน และการเรียน 
การสอนที่มุ่งเปลี่ยนแปลงกระบวนการคิดและกระบวนการท�างานในโรงเรียน

การสนับสนุนให้โรงเรียนสามารถสร้างกลไกที่เข้มแข็งในการพัฒนาคุณภาพอย่างต่อเนื่องด้วยตนเองได้  
โดยมีจุดเน้นในการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนให้มีศักยภาพและเกิดทักษะสากลท่ีจ�าเป็นในศตวรรษที่ 21 ในฐานะ 
พลเมืองโลก ถือเป็นเป้าหมายท้าทายที่ส�าคัญ ที่จ�าเป็นต้องมีการพัฒนาบทบาทของครู จากบทบาทผู้สอนเป็น 
ผู้ออกแบบการเรียนรู้และอ�านวยความสะดวก (Facilitator) ในการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยมุ่งผลลัพธ์ 
ที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียน (Core Learning Outcomes) ตามที่ กสศ. ก�าหนดไว้ 2 ประการ ได้แก่

1. ทักษะ ได้แก่ ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการส่ือสาร ทักษะอาชีพ และ 
  ทักษะชีวิต

2. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ ได้แก่ มีวินัย ซื่อสัตย์ และมีจิตสาธารณะ

ควำมเปลี่ยนไปในมุมมองของเด็ก ๆ

STARFISH

โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเน่ือง รุ่นที่ 1 ได้ด�าเนินการ 
มาครบ 3 ปีแล้วนะคะ และมีโรงเรียนที่เข้าร่วมเดินทางสู่เป้าหมายในการเป็น “โรงเรียนพัฒนาตนเอง” กับมูลนิธิ 
โรงเรียนสตาร์ฟชิคันทรีโฮม จ�านวน 57 โรงเรียน โดยมีเป้าหมายอยู่ที่การพัฒนาเด็ก ๆ ให้เกิดทักษะท่ีจ�าเป็นใน 
ศตวรรษที่ 21 ค่ะ ซึ่งแรงจูงใจส�าคัญที่สุดของครูในการขับเคล่ือนโครงการก็คือ การได้เห็นการเปล่ียนแปลง 
เชิงประจักษ์ของผู้เรียน ลองมาฟงัเสียงตัวแทนของเด็ก ๆ กันก่อนนะคะ ว่าพวกเขารู้สึกถึงความเปล่ียนแปลง 
ของตัวเอง ของคุณครู และความเปลี่ยนแปลงของโรงเรียนอย่างไรกันบ้าง 
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 เด็กชายชินศาสน์  หมื่นปราย 
 (ชั้น ป.4) . . . โรงเรียนวัดช่างเคี่ยน 

ผมว่าคุณครูใจดีข้ึนครับ ไม่ดุ และคอยแนะน�าเวลาท่ีเราท�าไม่ได้ เรียนกับคุณครูแล้วสนุก ตอนท�ากิจกรรมกับ 
เพ่ือนผมมีความสุขสนุกสนาน ได้แบ่งปันและช่วยกันท�างาน ผมได้ท�ากิจกรรม Makerspace เป็นกิจกรรมทดลองหลังเรียน 
ที่เราได้คิดเองท�าเอง อยากมาโรงเรียนทุกวันเลยครับ เพราะมีกิจกรรมสนุก ๆ ให้ท�า และได้สร้างผลงานที่ผมชอบ ตอนท่ี 
โรงเรียนปิดเพราะโรคโควิด คุณครูมีกล่อง Learning Box ให้เราน�าไปท�ากิจกรรมที่บ้านด้วยครับ ผมรู้สึกสนุกเพราะได้ท�า 
กิจกรรมกับพ่อแม่ แต่ก็อยากมเีวลาประดิษฐ์สิง่ของให้มากกว่าน้ี ผมได้ไปแข่งขนัรายการหนูน้อยเจ้าเวหา จากท่ีไม่กล้าน�าเสนอ 
ตอนนี้สามารถอธิบายขั้นตอนการประดิษฐ์เครื่องบินจ�าลองได้ครับ ผมดีใจที่เพื่อน ๆ ยอมรับผมมากขึ้นครับ 

 เด็กหญิงค�าแสง  แสงค�า 
 (ชั้น ป.4) . . . โรงเรียนวัดป่าแดด 

ที่โรงเรียนของหนูมีห้องท�ากิจกรรม และมีกิจกรรมใหม่ ๆ ให้ลองท�า บางทีเราก็เป็นคนสอนเพ่ือนบ้าง หนูชอบเอา 
เศษวัสดุเหลือใช้มาประดิษฐ์สิ่งของ ของเล่น ของประดับตกแต่ง การท�าสบู่กากกาแฟ การท�าขนมและเคร่ืองดื่ม ต่ืนเต้น 
และสนุกมากค่ะ ...หนูก็ประทับใจกิจกรรม Maker หนูได้คิดค้นการท�ากระถางแขวนต้นไม้จากเชือกและขวดน�้า เพราะตอนที ่
ท�ากิจกรรมคุณครูตั้งปัญหาขยะในโรงเรียน หนูเลยเห็นขวดน�้าพลาสติก และหนูคิดว่าอยากมีต้นไม้เยอะ ๆ ในโรงเรียนด้วย 
เลยท�าเป็นกระถางแขวนต้นไม้ ซึ่งกว่าหนูจะท�าส�าเร็จต้องลองแล้วลองอีกหลายรอบ หนูประทับใจท่ีผลงานออกมาตามแผน 
ที่วางไว้ และได้น�ามาแสดงให้แขกที่มาเยี่ยมโรงเรียนได้ดูด้วย

 เด็กหญิงอภิสรา  เตอะเลอ
 (ชั้น ป.6) . . . โรงเรียนบ้านเวียงแหง 

หนูเรียนกระบวนการ STEAM Design Process ได้รู้จักการตั้งค�าถาม จินตนาการ การออกแบบวางแผนการท�างาน 
ร่วมกับเพ่ือนได้ เม่ือเจอปัญหา ก็ช่วยกันหาวิธกีารแก้ไข บางคร้ังกเ็จอข้อผดิพลาด ท�าให้เราได้เรยีนรูก้ารแก้ไขปัญหาค่ะ โรงเรยีน 
ของหนูมีห้อง Makerspace ที่ให้นักเรียนได้ลงมือท�าด้วยตนเอง มีกิจกรรมเยอะขึ้นค่ะ ได้เรียนร่วมกับน้อง ๆ ชั้นเรียนอื่น ๆ 
ท�าให้สนุก หนูอยากให้มีกิจกรรมต่อไปเพราะจะได้ท�างานร่วมกับเพื่อน ๆ และท�าให้เรามีความกล้าแสดงออกมากขึ้น 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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 เด็กชายปุญญพัฒน์  กันทะโล 
 (ชั้น ป.3) . . . โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 79 (บ้านหนองอาบช้าง) 

โรงเรียนผมมีห้อง Makerspace ครับ มีกล่อง Learning Box ที่มีวัสดุ อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ให้นักเรียนได้ใช้ ได้ท�างาน 
ที่เราชอบ แล้วได้โชว์เพื่อน ๆ ในห้องแสดงผลงาน รู้สึกสนุกสนานครับ เพื่อน ๆ ก็มีความสามัคคี มีน�้าใจ ผมอยากมาเรียน 
ที่โรงเรียน กิจกรรมที่ผมประทับใจ คือ โครงงานประดิษฐ์ “หุ่นยนต์ เต่านินจา จากเศษวัสดุธรรมชาติ” และ “โครงงาน 
เกษตรพอเพียงตามรอยพ่อ” ครับ ผมได้น�าเกษตรพอเพียงไปท�าที่บ้าน ผมได้ท�าด้วยตนเอง จนพ่อแม่ชมผม บอกว่า 
ภาคภูมิใจในตัวผมมากครับ

 เด็กหญิงอริตา  วรรณภักดี 
 (ชั้น ม.3) . . . โรงเรียนวัดบางป้ิง (บริษัทเกลือไทยสงเคราะห์) 

รู้สึกว่า การเรียนการสอนเปลี่ยนไปมากค่ะ ครูให้คิดเอง ลงมือปฏิบัติเอง หนูชอบนะคะเพราะว่าได้ลงมือท�า  
เป็นการเรียนที่สนุก และได้ท�ากิจกรรมกับเพื่อนต่างห้องท�าให้รู้จักเพื่อนมากขึ้น และอยากให้ครูสอนแบบนี้ไปเรื่อย ๆ รุ่นน้อง 
รุ่นต่อ ๆ ไปจะได้เรียนแบบนี้ด้วย 

 เด็กหญิงจินตภาส์  หล้าหม่อง
 (ชั้น ป.5) . . . โรงเรียนบ้านแอ่นจัดสรร 

เมื่อก่อนพวกหนูไม่ได้เรียนแบบนี้ เเต่ตอนนี้หนูได้เรียนเเบบลงมือท�าด้วยตัวเอง ได้เเก้ปัญหาเอง แต่เราจะเรียน 
ที่ใต้ถุนอาคาร ได้เจอเพ่ือน ๆ ต่างห้อง ไม่ต้องมานั่งเขียนหนังสือ แต่ให้เราแก้ไขปัญหาท�าตามข้ันตอน รู้สึกแปลกใหม่กับ 
การสอนของครู และครูยังดูแลเรา ไม่ดุด่าเรา แถมให้ก�าลังใจแก่เรามากขึ้นค่ะ หนูมีความสุขมากค่ะ
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โรงเรียนบ้ำนมูเซอ
สำานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาเชียงใหม่
เขต 5

โรงเรียนวัดสันกลำงเหนือ
สำานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาเชียงใหม่ 
เขต 1

โรงเรียนบ้ำนเด่นใหม่
สำานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาเชียงใหม่ 
เขต 3

คุณครูนราธิป  อินทรปัญญา

คุณครูนฤชล  แก้วค�ามา 

คุณครูมนธินี  ศรีหล้า 

บริบทที่ท้ำทำย

STARFISH

ฟงัเสียงเด็ก ๆ แล้ว ดูเหมือนว่า 
โครงการน้ีจะประสบความส�าเรจ็และราบรืน่ 
เป็นท่ีช่ืนชอบของเด็ก ๆ นะคะ แต่ใน 
ระหว่างการเดินทางของเรา มีประเด็น 
ท้าทายมากมาย ขออนุญาตน�าทุกท่าน 
ไปพบกับคุณครูท่ีเป็นตัวแทนโรงเรียน 
ที่ เ ข้าร่วมโครงการ “โรงเรียนพัฒนา
ตนเอง” 7 ท่าน ที่จะมาเล่าถึงช่วงเวลา 
ของการเดินทางระยะยาวร่วมกับมูลนิธิ 
โรงเรียนสตาร์ฟชิคันทรีโฮมว่า คุณครูได ้
ด�าเนินการไปสู่เป้าหมายอย่างไรและพบ 
กับความท้าทายอย่างไรบ้าง ในช่วงแรก 
ขอเรียนถามถึงบริบท และอุปสรรคที่ 
ท้าทายของแต่ละโรงเรียนก่อนค่ะ

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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โรงเรียนบ้ำนดง
สำานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาลำาพูน
เขต 2

โรงเรียนบ้ำนเวียงหวำย
สำานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาเชียงใหม่
เขต 3

โรงเรียนบ้ำนห้วยเกี๋ยง
สำานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาเชียงใหม่
เขต 2

โรงเรียนวัดบ้ำนไร่
(ประชำนุกูล) 
สำานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาสมุทรสาคร

คุณครูมัทนา  รุ่งแจ้ง

คุณครูสิริญา  ชุ่มเย็น

คุณครูอนันต์  เตชะระ

คุณครูมินตรา  กะลินตา 
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คุณครูนราธิป

สวัสดีครับ โรงเรียนบ้านมูเซอตั้งอยู่ในต�าบลม่อนจอง อ�าเภออมก๋อย จังหวัดเชียงใหม่นะครับ โรงเรียนของเราตั้งอยู ่
ในพื้นที่พิเศษ เป็นพื้นที่ห่างไกลแล้วก็อยู่บนยอดดอย นักเรียนที่นี่เป็นนักเรียนสองชนเผ่า คือชนเผ่ามูเซอ หรือว่าลาหู่ แล้วก ็
มีชนเผ่าปกาเกอะญอหรือกะเหรี่ยง ซ่ึงนักเรียนทั้งหมดมาจาก 5 หย่อมบ้าน ก็คือจะมีนักเรียนบ้านมูเซอ แล้วก็ขยับขยาย 
ถัดออกไปข้างนอกนะครับ ไกลสุดก็จะมีนักเรียนที่อยู่ห่างโรงเรียนประมาณสิบกว่ากิโล และเข้าไปในหุบเขา มีทั้งนักเรียน 
ไป-กลับ และนักเรียนที่พักนอนอยู่ท่ีโรงเรียน ชุมชนของนักเรียนมีลักษณะคือ เป็นชาติพันธุ์ซ่ึงมีเอกลักษณ์ของแต่ละชนเผ่า 
ที่ชัดเจนครับ 

อปุสรรคในการเรยีนรู้อันดับแรกของเราก็คือบริบทภายนอก เนือ่งจากโรงเรยีนเป็นพืน้ท่ีท่ีมีภูมิประเทศต้ังอยู่บนดอย 
ก็ค่อนข้างจะมีความยากล�าบากหลายอย่างนะครับ เช่น สภาพอากาศหนาว หน้าฝนจะหนาวมากกว่าหน้าหนาวนะครับ  
แล้วจะชื้นตลอดปี ซึ่งมันก็กระทบต่อห้องเรียนนะครับ ห้องเรียนเราก็ชื้นไปด้วย หน้าร้อนมักจะเจอปัญหาฝุ่น เพราะว่าม ี
การเผาป่ากันเยอะ

ส่วนบริบทภายในจะเป็นเรือ่งของการสือ่สารนะครบั ท่ีบ้านของนักเรยีนใช้ภาษาถ่ินเป็นหลัก พอเข้าสู่ระบบการศึกษา 
ปรากฏว่าเด็กของเรานี่ อ่านไทยเขียนไทยไม่ได้ และพูดภาษาไทยไม่ค่อยได้นะครับ ก็จะเป็นอุปสรรคหลักในการจัดการเรียน 
การสอน นอกนั้นก็บริบทคล้าย ๆ กับโรงเรียนท่ัวไป เรื่องของการมีส่ือเทคโนโลยี การจัดการเรียนการสอนให้มันสอดคล้อง 
กับหลักสูตรก็ค่อนข้างเป็นไปด้วยความยากล�าบากครับ 

คุณครูนฤชล

โรงเรียนวัดสันกลางเหนือของเรา นักเรียนส่วนใหญ่เป็นนักเรียนสัญชาติไทใหญ่ค่ะ ปัญหาท่ีพบในการจัดการเรียนรู้  
ส่วนใหญ่จะเป็นการสื่อสารกับเด็ก แล้วก็ผู้ปกครองที่โรงเรียนขอความร่วมมือให้ช่วยในการท�ากิจกรรม เพราะว่าช่วงหนึ่ง 
ที่ทางโรงเรียนเราท�าเป็น Learning Box และต้องให้ผู้ปกครองที่บ้านช่วยเป็นผู้สังเกตและบันทึกกิจกรรมของตัวผู้เรียน 
ก็ค่อนข้างท่ีจะยากในการส่ือสารกับผู้ปกครอง คุณครูประจ�าชั้นและคุณครูแกนน�าจะต้องใช้วิธีพูดคุยกับผู้ปกครองเป็น 
ส่วนใหญ่ เพราะว่าถ้าเราใช้เป็นจดหมายแจ้งรายละเอียดอะไรเด็ก ๆ จะไม่ค่อยเข้าใจค่ะ

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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คุณครูมนธินี

โรงเรียนบ้านเด่นใหม่นะคะ ส่วนใหญ่คนในพ้ืนท่ี ผู้ปกครอง รวมไปถึงตัวนักเรียนจะเป็นชนเผ่าเกือบ 100% เลย 
นักเรียนก็จะมีปัญหาเรื่องการอ่านออกเขียนได้ ทักษะการสื่อสาร หรือแม้แต่ความกล้าแสดงออก นักเรียนของเราก็จะยัง 
ขาดส่วนน้ีอยู่นะคะ เวลาท่ีเราจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนส่วนใหญ่ครูจะเป็นผู้ช้ีน�าให้ตลอดเวลา ก็คือว่านักเรียนจะรอ 
ให้คุณครูบอกว่า ต้องท�าอย่างนี้ 1 2 3 4 นักเรียนยังไม่มีทักษะการคิดอย่างเป็นระบบนะคะ รวมไปถึงตัวนักเรียนเอง 
ยังไม่รู้จักตนเอง ยังไม่เข้าใจความชอบของตัวเองว่าตัวเองชอบอะไร เรียนจบแล้วจะไปประกอบอาชีพ หรือจะไปเรียนต่อ 
ในลักษณะไหนค่ะ

คุณครูมัทนา

พูดถึงพื้นท่ีก่อนนะคะ พื้นท่ีของโรงเรียนบ้านเวียงหวาย เป็นโรงเรียนชายขอบ เด็กส่วนใหญ่จะเป็นเด็กที่อพยพมา 
จากประเทศเมียนมาร์ แล้วก็มาท�างานกับผู้ปกครองในสวนส้ม เพราะฉะนั้นเด็กที่อยู่ในโรงเรียนของครูมัทส่วนใหญ่ จะเป็น 
เด็กท่ีไม่มีสัญชาติและเป็นเด็กท่ีไม่ได้ใช้ภาษาไทยเป็นภาษาที่ 1 ก็อาจจะใช้เป็นภาษาท่ี 2 ท่ี 3 ท่ี 4 ของเขา ส่วนใหญ่เป็น 
ไทใหญ่ค่ะ มีอยู่ 2 ประเภทคือ ไทใหญ่ท่ีเขามีถิ่นฐานดั้งเดิมเก่าอยู่แล้ว แล้วก็เป็นไทใหญ่ที่อพยพมาจากประเทศเมียนมาร์ 
ซึ่งมีประมาณ 80-90% อีก 10% ก็จะเป็นเด็กในท้องถิ่น

เพราะฉะนั้นเด็กท่ีนี่ปัญหาแรกของเขาคือเรื่องของปากท้อง อันดับท่ี 2 คือ ด้านการเรียนรู้ เด็กไม่ได้ใช้ภาษาไทย 
และอพยพตามผู้ปกครองตลอดเวลา ปีหน่ึงเขาอาจย้ายถ่ินฐานตามที่ท�างานของพ่อแม่ไปเรื่อย ๆ เป็น 2 สวน 3 สวน  
เพราะฉะนั้นการเรียนรู้ของเขาจะไม่ปะติดปะต่อ เขาเข้าไม่ถึงเทคโนโลยี ผู้ปกครองส่วนใหญ่ไม่ได้รับการศึกษา ท�าให ้
ล�าบากมากในการส่ือสารกับเขา การเรียนวิชาอื่น ๆ เขาก็ไม่สามารถที่จะเรียนรู้ได้ลึกซ้ึงเท่ากับเด็กทั่วไปค่ะ อันน้ีคือปัญหา 
ของเด็กที่พบ 

อีกอย่างหนึ่ง เด็กเหล่านี้เขารู้ว่าตัวเองเป็นเด็กด้อยโอกาส ก็จะเป็นปมด้อยของเขา เขาก็ไม่กล้าแสดงออก เวลาเจอ 
ผู้ใหญ่ เจอใคร เวลาแขกที่ไหนมาเยี่ยมโรงเรียน เขาจะไม่พูดเลย ไม่ค่อยกล้าแสดงออก ไม่ค่อยมีปฏิสัมพันธ์ เวลาผู้ใหญ่ถาม 
เขามีปัญหาในการสื่อสาร ไม่กล้าบอกความรู้สึกตัวเอง ในชั้นเรียนก็ไม่กล้ายกมือถามครูเวลาไม่เข้าใจ เวลาคุณครูพาไปที่ไหน 
เขาก็จะรู้สึกอายค่ะ 
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คุณครูมินตรา

บริเวณโดยรอบโรงเรียนวัดบ้านไร่ของเราจะเป็นนิคมอุตสาหกรรม และชุมชนท่ีหลากหลายค่ะ ก็คือมันจะมี 
ความเจริญ แล้วก็มีความเป็นวิถีชนเผ่าชุมชนชาวมอญที่ผสมผสานกันอยู่ค่ะ นักเรียนของเราจะมีทั้งนักเรียนที่เป็นคนไทย 
นักเรียนท่ีเป็นชาวต่างชาติ เป็นคนเมียนมาร์ เป็นคนลาว เป็นคนมอญ มีหลากเช้ือชาติ หลากหลายภาษา ผสมกันอยู่ 
ในแต่ละห้อง ในแต่ละระดับชั้น 

เด็กเข้ามาใหม่ ๆ บางคนพูดภาษาไทยไม่ได้เลย เช่น เด็กอนุบาลหรือเด็กเล็ก ๆ ป.1 ป.2 เขามาจากเมียนมาร์  
เขาก็จะพูดภาษาเมียนมาร์ เด็กกลุ่มนี้จะเป็นกลุ่มที่อ่านหนังสือไม่ออก เขียนไม่ได้เพราะว่าเขายังพูดภาษาไทยไม่ได้ เราก็จะ 
เริ่มจากการที่ให้เขาฟังก่อน เริ่มจากภาษาพูดก่อน พอเขาเริ่มฟังคุณครูพูดบ่อย ๆ และอยู่กับเพื่อนจึงซึมซับ เขาก็จะเริ่ม 
พูดได้ว่าค�านี้เรียกว่าอะไร อันนี้คืออะไร พอเขาเริ่มพูดได้ เราก็จะฝึกในเรื่องของการเขียนพยัญชนะ สระ ฝึกออกเสียง ฝึกอ่าน
หนังสือทุกวัน เขาก็ค่อย ๆ อ่านหนังสือได้ 

ส่วนผู้ปกครองก็สื่อสารกันค่อนข้างล�าบาก บางคนพูดแทบฟังไม่รู้เรื่องเลย เรื่องท่ีเราสื่อสารออกไป เขาก็ไม่ค่อย 
เข้าใจค่ะ ส่วนใหญ่แล้วคือเราจะฝึกไปที่ตัวเด็ก แล้วให้เด็กเป็นตัวกลางไปประสานกับผู้ปกครอง จึงต้องฝึกให้เด็กเข้าใจก่อน

คุณครูสิริญา 

โรงเรียนบ้านห้วยเก๋ียงเป็นโรงเรียนขนาดกลางนะคะ มีนักเรียนประมาณ 300 กว่าคน ต้ังแต่ช้ันอนุบาลไปจนถึง  
ป.6 โดยรอบโรงเรียนก็คือชุมชนบ้านห้วยเก๋ียง เด็กในโรงเรียนเราครึ่งหนึ่งเป็นเด็กต่างชาติ เป็นเด็กเมียนมาร์ เด็กไทใหญ่  
อีกครึ่งหนึ่งก็คือจะเป็นคนพื้นถิ่น เป็นคนไทยนะคะ เด็กเมียนมาร์ส่วนใหญ่ผู้ปกครองเข้ามาท�างานอยู่ใกล้ ๆ บริเวณนั้น เขาก ็
จะเอาเด็กมาเข้าโรงเรียนที่อยู่ใกล้ ๆ กับสถานที่ท�างานหรือที่พัก โรงเรียนเราก็จะมีเด็กจากแคมป์คนงาน ส่วนใหญ่แรงงาน 
ชาวเมียนมาร์เขาจะพักอยู่ใกล้ ๆ โรงเรียนค่ะ แล้วก็อีกครึ่งหนึ่งก็คือเป็นเด็กในชุมชนในพื้นที่บริการของเราค่ะ เด็กเมียนมาร ์
เขาพูดภาษาไทยได้ เขาฟังได้แต่เป็นภาษาไทยกลางนะคะ ถ้าเป็นภาษาพื้นเมืองเขาก็จะไม่รู้ เขาก็จะพูดภาษาของเขา อาจจะ 
มีบ้างค�าศัพท์ที่เขาไม่เข้าใจแต่ว่าก็อธิบายหรือสื่อสารกันได้ค่ะ ผู้ปกครองประมาณ 90% สามารถพูดส่ือสารได้ แต่อาจจะ 
เขียนไม่ได้ อีก 10% ก็คือ จะพูดไม่รู้เรื่อง คุยกับคุณครูไม่รู้เรื่องเลย ต้องให้คุณครูคุยกับลูก และลูกก็ไปคุยกับแม่อีกที 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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ในห้องเรียนทั้งเด็กไทยและเด็กเมียนมาร์เรียนร่วมกัน เด็กก็จะเรียนรู้เท่ากัน แต่พอคุณครูให้การบ้าน ถ้าเป็นเด็กไทย 
คุณพ่อคุณแม่เขาก็สามารถสอนได้ แต่ถ้าเป็นเด็กเมียนมาร์เขาก็จะไม่มีคนสอน ที่บ้านพ่อแม่เขาอ่านไม่ได้ก็จะมีปัญหาตรงนี้ 
ในห้องเรียนประมาณ 5 คนท่ีเป็นเด็กเมียนมาร์ เขาจะเรียนรู้ช้าเนื่องจากเหตุท่ีว่าก็คือ กลับบ้านไปไม่มีใครฝึกเขา ไม่มีใคร 
สอนเขา ครูก็จะมีวิธีการสอนเสริม หรือว่าบางทีเขาเลิกเรียน เขาก็จะท�าการบ้านที่โรงเรียนเลย หรือว่าเด็กบางคนที่พ่อแม่ 
มารับช้าหน่อย ก็อาจจะสอนเสริมต่อหลังเลิกเรียนสักครึ่งชั่วโมง

คุณครูอนันต์

นักเรียนโรงเรียนบ้านดงของเราเป็นกะเหรี่ยง 100% ครับ อันนี้เป็นปัญหาในหลาย ๆ ด้านของนักเรียน ในเรื่องของ 
กระบวนการคิด ปัญหาในเรื่องของการใช้ภาษาในการสื่อสารของนักเรียนเอง แล้วก็ปัญหาในเรื่องของการสอนเทคนิคของคร ู
ด้วยนะครับ 
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ควำมเปลี่ยนแปลงของเด็ก ๆ

STARFISH

ฟงัข้อมูลจากคุณครูแล้ว บริบทของโรงเรียนทั้ง 7 โรงมีลักษณะคล้าย ๆ กันนะคะ ประเด็นหลัก ๆ คือ  
อยู่ในพ้ืนที่ห่างไกล นักเรียนมีความหลากหลายทางเชื้อชาติ และส่วนหน่ึงไม่ได้ใช้ภาษาไทยเป็นภาษาหลัก ซ่ึงเป็น 
อุปสรรคในการส่ือสารและการเรียนรู้ และพ่อแม่ไม่พร้อมช่วยการเรียนรู้ของลูกที่บ้าน นักเรียนไม่กล้าแสดงออก 
และบางคนรู้สึกว่าตนเองมีปมด้อย หลังจากเข้าร่วมโครงการฯ แล้ว ได้เห็นความเปล่ียนแปลงอะไรที่เกิดข้ึนกับ 
นักเรียนของคุณครูบ้างคะ

 

คุณครูนราธิป

การเปลี่ยนแปลงของโรงเรียนบ้านมูเซอนะครับ อันดับแรกท่ีเห็นชัดเจนสุด ๆ ก็คือผลงานนักเรียน ที่ค่อนข้างจะด ี
และมีความสมบูรณ์กว่าเดิม เช่น แต่เดิมเวลาให้นักเรียนเขียนเรื่องจากภาพ หรือให้นักเรียนออกมาเล่าเรื่อง หรือว่าศึกษา 
เรื่องอะไร เราก็จะอธิบายทฤษฎีท่ีมีอยู่ในหนังสือ ยกตัวอย่างภาพ ยกตัวอย่างจากสื่อให้เห็นนิดหน่อย แล้วก็ให้ลงมือท�า  
แต่พอมี STEAM Design Process เข้ามา ผมก็บูรณาการ เช่น ก่อนที่จะลงมือเขียน ให้นักเรียนลองวางแผนตามกระบวนการ  
5 ขั้นตอนก่อน สมมุติให้เขียนเล่าเรื่องวิถีชีวิตของท้องถิ่น จะพูดเรื่องท้องถิ่นก่อนว่ามีลักษณะเป็นแบบไหน เรื่องการประกอบ 
อาชีพ ประเภทนี้นะครับ ก็จะวางแผนก่อน แล้วก็เขียนไปตามแผนตามท่ีเราวางไว้ครับ หลังจากท่ีมันมีกระบวนการวางแผน 
ข้ึนแล้ว การออกมาเล่าเรือ่งของตวัเองกมี็การหยิบกระเป๋าทีเ่ป็นเอกลักษณ์ของชนเผ่าตัวเองมาโชว์ด้วย หรอืว่าเด็กมูเซอมีเส้ือผ้า 
ก็จะหยิบมาโชว์ ท�าให้เขาสามารถพูดออกมาได้อย่างมั่นใจย่ิงข้ึน มีความกล้าข้ึนนะครับ แล้วก็เป็นการฝึกกระบวนการคิด 
ให้นักเรียนสามารถวางแผนงานและเรียบเรียงความคิดให้ชัดเจนข้ึน ก็เห็นหลายวิชา เช่น ศิลปะหรือพวกท่ีเป็นงานประดิษฐ ์
อะไรต่าง ๆ ก็มีภาพของการวางแผนออกแบบมาก่อนแล้วก็ลงมือท�า ท�าให้ชิ้นงานมีคุณภาพยิ่งขึ้นนะครับ 

ผมว่าส่ิงที่ได้แน่นอนคือ ก่อนจะท�าอะไรนักเรียนรู้จักวางแผน ฝึกการคิดให้นักเรียน ปกติเวลาเราบอกอะไรปุ๊บ 
เขาก็จะลงมือท�าถูกผิดไม่รู้ไม่ใส่ใจในรายละเอียด แต่พอมันมี STEAM Design Process เข้ามามันเพ่ิมภาระก็จริงนะครับ 
แต่เป็นภาระที่ผมว่าท�าให้เด็กได้ฝึกทักษะการคิดวางแผน ออกแบบในหัวตัวเอง ออกแบบในกระดาษ แล้วถึงได้ลงมือท�าจริง 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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มันเชื่อมโยงสู่ชีวิตประจ�าวันเขานะครับ เพราะว่าที่น่ีเราก็เป็นแหล่งท่องเที่ยว นักเรียนมีร้านค้าของตัวเองที่ขายของท่ีระลึก 
ขายผักขายอะไรต่าง ๆ และมีกิจกรรมหลายอย่างท่ีเป็นวิถีชีวิตชุมชน มีประเพณีวัฒนธรรมของเขา ผมเห็นว่าเด็กของเรา 
เริ่มรู้จักคิดก่อนที่จะลงมือท�า แล้วมีความสนุกสนานตื่นเต้นที่จะได้เรียนรู้ 

ปกติเราก็จะท�า PLC ทุกวันศุกร์ ครูก็จะมีการเอามาแชร์กันบ้างครับ หรือแม้แต่อยู่ห้องพักครูส่วนใหญ่นั่งด้วยกัน 
ทั้งหมด เรามักจะคุยถึงประเด็นเด็กคนนั้นเป็นยังงี้ เด็กคนนี้ท�าอะไร ก็จะเห็นได้ว่าผลการสะท้อนออกมาของครู ก็ค่อนข้าง 
เป็นไปในทิศทางที่ดีขึ้นนะครับ

ผู้ปกครองส่วนใหญ่ภูมิใจที่ลูกหลานของตัวเองสามารถเรียนจบได้ และต้องการไปเรียนต่อ มีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน 
ต้องยอมรับว่าแต่ก่อนนักเรียนไม่ค่อยสนใจเรียนนะครับ คือจะออกไปท�างาน ค่านิยมของผู้ปกครอง ค่านิยมของชุมชน 
ก็จะเน้นให้ออกท�างานหาเงินมากกว่า พอเรามีกิจกรรมแบบนี้ ท�าให้ปีนี้เรามีนักเรียนเรียนต่อเยอะพอสมควรครับ จากที่ผม 
สังเกตดูหรือว่าภาพท่ีเห็นนักเรียนเราเรียนต่อมากขึ้น นั่นแสดงว่าทัศนคติ มุมมองต่อการเรียนจากชุมชน จากครอบครัว  
จากนักเรียนมันดีขึ้น ผลการตอบรับของนักเรียนจากการจัดการเรียนการสอนตามโครงการของสตาร์ฟิช ช่วยหนุนให้งาน 
ของเรามีการพัฒนา มีการเปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้น 

คุณครูนฤชล

แต่เดิมเด็ก ๆ โรงเรียนวัดสันกลางเหนือจะท�ากิจกรรมตามท่ีครูบอก เช่น ฐานประดิษฐ์อาทิตย์นี้บอกว่าเราจะ 
ประดิษฐ์ดอกไม้ เขาก็จะรอฟังจากครูอย่างเดียวว่า ดอกไม้เน่ียมันมีวิธีท�าอะไรยังไง แต่เมื่อเด็ก ๆ ได้เข้าร่วมกิจกรรมตาม 
รูปแบบของ STEAM Design Process เด็กจะมีความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น แล้วก็กล้าแสดงความคิดเห็นมากขึ้น จากเดิม 
เขาเป็นเพียงผู้ฟังก็พัฒนามาเป็นเหมือนคนที่ช่วยคิด ช่วยแก้ปัญหา แล้วช่วยค้นหาวิธีต่าง ๆ ท�าให้การท�ากิจกรรมมีความ 
สนุกสนานมากยิ่งขึ้น แล้วก็มีความหลากหลายทางความคิดมากย่ิงขึ้นค่ะ ผู้เรียนได้พัฒนาท้ังด้านทักษะการคิดของตนเอง  
และกล้าแสดงความคิดเห็นกับเพื่อน กับครู การแสดงออกในการน�าเสนอผลงานของเขาก็พัฒนาขึ้นค่ะ

เขาสามารถน�ากระบวนการนี้ไปปรับใช้ในกิจกรรมอื่น ๆ และใช้ในการเรียนวิชาต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นวิชาภาษาไทย  
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ยิ่งถ้าเป็นวิทยาศาสตร์มันก็จะเข้ากระบวนการใหญ่เลย ก็คือ STEAM Design Process เหมือนกับ 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์อยู่แล้ว ก็จะสามารถเรียนได้ตามสเต็ปมากยิ่งข้ึน แล้วก็กล้าท่ีจะพัฒนาตนเองในด้านต่าง ๆ 
มากยิ่งขึ้นค่ะ
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ในส่วนของวิชาภาษาไทยที่ครูสอน เด็กจะมีทักษะการพูด การแสดงความคิดเห็นแล้วก็การช่วยเหลือเพื่อนในห้อง 
ตอนที่เราน�า STEAM มาใช้ก็จะมีการท�ากิจกรรม เหมือนกับเอาเนื้อหาที่เรียนน�าไปสู่การผลิตเป็นเป็นสื่อการสอนหรือว่าเป็น 
ชิ้นงานของนักเรียน เขาจะมีการพัฒนาตนเอง มีความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง กล้าแสดงความคิดเห็น แล้วก็กล้า 
สะท้อนผลงาน รู้จักรับฟัง สมมุติว่ามีเพื่อนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับชิ้นงานของเขา เขาก็จะยอมรับฟังความคิดเห็นของ 
ผู้อื่นแล้วก็น�าข้อผิดพลาดไปแก้ไขพัฒนาผลงานของตนเอง เหมือนมีภูมิคุ้มกันในตัวเองค่ะ ก็คือกล้าท่ีจะแนะน�าผู้อื่น แล้วก็ 
กล้าที่จะยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น

คุณครูมนธินี

ที่เห็นการเปล่ียนแปลงท่ีโรงเรียนบ้านเด่นใหม่อย่างชัดเจนเลยก็คือ เมื่อเด็กเขาเข้าสู ่กระบวนการเรียนรู้แบบ 
STEAM Design Process นะคะ เริ่มแรก ๆ เขาจะไม่เข้าใจกระบวนการเลยว่า ข้ันที่ 1 ข้ัน Ask มันต้องท�ายังไงไปจนถึง 
ข้ันสุดท้ายในวงจร ครูก็จะต้องคอยช้ีแนะตลอด คุณครูจะมีการสร้างค�าถาม เหมือนกับกระตุ้นผู้เรียน อย่างเช่นวันนี้ถ้าเรา 
อยากท�าอาหารเกี่ยวกับส้ม นักเรียนจะตั้งค�าถามเกี่ยวกับส้มยังไงดี นักเรียนอยากรู้อะไรเกี่ยวกับส้ม ลองตั้งค�าถามเกี่ยวกับส้ม 
ได้มั้ยคะ อันน้ีเป็นค�าถามกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการคิด เค้าก็จะช่วยกัน แล้วก็มีเสียง “ลองถามได้ม้ัยคะ ค�าถามแบบน้ี 
ได้มั้ยคะ” เราก็บอกว่าได้ เป็นค�าถามก็แล้วแต่นักเรียนนะคะ เราไม่ปิดกั้นท�าให้เขาได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง พอเราเริ่มท�า 
กิจกรรมบ่อยขึ้น ๆ นักเรียนเขาก็สามารถจัดการกระบวนการต่าง ๆ ด้วยตัวเองโดยใช้กระบวนการกลุ่ม เขาจะคอยถาม 
คุณครูว่าอันต่อไปเราจะท�าอะไรคะ เราจะท�ากิจกรรมอีกเมื่อไหร่ คือเขามีความกระตือรือร้นอยากเรียนอยากรู้มากยิ่งขึ้น 

เมื่อก่อนที่เราไม่ได้เข้าร่วมโครงการ คุณครูส่วนใหญ่ก็จะมีการจัดการเรียนการสอนที่มีครูเป็นศูนย์กลางนะคะ ก็คือ 
จะสอนนักเรียน คอยบอกให้นักเรียนท�า แต่พอเราปรับเปล่ียนมุมมองทัศนคติการเข้าร่วมโครงการ ครูก็จะท�าหน้าท่ีเป็นโค้ช 
คอยให้ค�าแนะน�า ช่วยเหลือนักเรียนมากกว่า มีการจัดการเรียนรู้เชิงบวก เป็น Active Learning มากกว่า แทนที่ครูจะเป็น 
คนบอกให้นักเรียนท�าค่ะ คุณครูก็จะมองเด็กในเชิงบวกและพูดให้ก�าลังใจว่านักเรียนท�าได้นะ นักเรียนต้องท�าได้ นักเรียนเก่ง 
อยู่แล้ว ไม่เหมือนเม่ือก่อนที่ต้องชี้ เธอต้องท�านะ เธอต้องอย่างน้ันนะ เธอต้องอย่างน้ีนะ ตอนนี้จะคอยซัปพอร์ตให้ก�าลังใจ 
นักเรียน แล้วก็เชื่อมั่นว่านักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ค่ะ

เด็กที่ไม่ค่อยกล้าแสดงออก จะเป็นเด็กนักเรียนหลังห้อง พอท�ากิจกรรมกลุ่มโดยใช้กระบวนการ STEAM Design  
Process ซึ่งเป็นกิจกรรมที่เขาลงมือท�าเอง จากเด็กหลังห้องสามารถที่จะพัฒนาตัวเองให้มาเป็นผู้น�ากลุ่ม เป็นตัวแทนกลุ่มได ้
ก็คือเขามีความเป็นผู้น�าสูงมาก ซึ่งถ้าเขาอยู่ในห้องเรียน เราจะไม่ค่อยเห็นบทบาทของเขาซักเท่าไร พอเข้ากระบวนการน้ีปุ๊บ 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง

รุ่นที่ 1  ปี 2562 - 2564
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เขาก็มีบทบาทมากข้ึน มีภาวะความเป็นผู้น�าสูงกว่าเดิมมาก เอนเทอร์เทนเพื่อน สามารถวางแผนการท�างานร่วมกับเพ่ือนได้ 
เพื่อนในชั้นเรียนก็จะมีความเชื่อมั่นในตัวเขา ก็คือจากเด็กนักเรียนหลังห้อง ที่รู้สึกน้อยเนื้อต�่าใจมาก ฉันไม่เก่ง ฉันสู้เพื่อนไม่ได ้
จากการพัฒนาของเขาก็ท�าให้เราสามารถดึงศักยภาพของเขาขึ้นมาได้ค่ะ 

เมื่อก่อนถ้าถามว่า นักเรียนมีปัญหาสงสัยอะไรม้ัยคะ เขาจะก้มหน้าไม่กล้าพูด แต่ตอนน้ีเขามีการส่ือสารท่ีดีขึ้น  
กล้าแสดงออก กล้าคิดกล้าถามมากข้ึนค่ะ คุณครูท่านอื่น ๆ ก็เห็นตรงกันนะคะว่า เมื่อก่อนนี้นักเรียนเราเนี่ยอย่างเห็น 
คนแปลกหน้าเข้ามาโรงเรียน เห็นทีมงานโค้ช เขาก็จะกลัวไม่กล้าสบตาไม่กล้าตอบค�าถาม พอเราใช้กระบวนการน้ีเข้ามา 
จัดการเรียนรู้ นักเรียนเริ่มอยากมีส่วนร่วมมากย่ิงข้ึนค่ะ ถ้าครูจะเลือกตัวแทนในการน�าเสนองาน ก็จะมีนักเรียนท่ียกมือ 
เสนอตัวเองแบบอยากพรีเซนต์งาน จากเมื่อก่อนนี้คือจะไม่ค่อยมีเลย

คุณครูมัทนา

ที่โรงเรียนบ้านเวียงหวายส่ิงที่เห็นได้ชัดเจนคือ เรื่องของการกล้าแสดงออก ในห้องเรียนเขาไม่กล้าพูด ไม่กล้าถาม 
ด้วยซ�้าว่า ครูครับ ผมไม่เข้าใจ อธิบายให้ผมหน่อยครับ เห็นการเปลี่ยนแปลงก็คือเด็ก ๆ ท่ีเขาได้เป็นแกนน�า เขาไม่ได้เป็น 
เด็กเก่งในห้อง เขาเป็นเด็กกลาง ๆ จนถึงหลังห้องด้วยซ�้า เขาก็กล้าที่จะถาม เขาไม่อายที่จะถาม เพราะเขารู้สึกเขามีตัวตนละ 
เขาเร่ิมมบีทบาท เขาไม่เข้าใจเขาก็ถาม สามารถคุยเล่นกับเพือ่น ๆ ได้ คุยเล่นกบัคณุครซ่ึูงเม่ือก่อนจะกลัวคร ู ก็มีปฏิสมัพันธ์กนั 
ในห้องเรียนท่ีดีขึ้น กลายเป็นห้องเรียนไม่เงียบ กลายเป็นห้องเรียนท่ีไม่ต้องเครียดกับการเรียนรู้อย่างเดียวค่ะ อันน้ีเป็น 
การเปลี่ยนแปลงในห้องนะคะ 

ผอ. ก็ให้ความส�าคัญในเรื่องนี้ ผอ. ก็ถามว่าแล้วเป็นไงบ้าง วิชานี้ล่ะ วิชานั้นล่ะเป็นยังไง เห็นเช่ือมโยงการพัฒนา  
เด็กที่เรียนแบบนี้มาจบวิชาน้ีแล้วเป็นยังไงบ้าง เห็นผลชัดเจนมั้ย ที่เห็นผลชัดเจนเลยมาก ๆ เลย ก็คือพวกรายวิชาศิลปะ 
เด็กจะครีเอทีฟมากขึ้น จากท่ีครูบอกว่าต้นไม้สีเขียวก็มีแต่สีเขียว อย่างวิชาศิลปะ วิชาการงานอาชีพ จะเห็นเป็นรูปธรรม  
แล้วก็วิชาเหล่านี้จะมีการบูรณาการท้องถิ่นเข้าไป เขาก็ย่ิงเอาความรู้ความกล้าแสดงออกเหล่าน้ีของเขาออกมาในวิชาเหล่านี ้
เห็นได้ชัดเจนค่ะ

อย่างครู เดิมเราจะเอาตัวเราเป็นท่ียึดมั่นถือม่ัน ครูเป็นครูค่ะ ครูไม่ใช่โค้ช (หัวเราะ) แต่พอปีแรกก็ทดลองว่า 
ถ้าเราลองมาจ�าลองเด็กเป็นคร ูแล้วให้เขาสือ่สารกนัเองส ิแล้วเราคอยแบ็กอัป เราเป็นแค่คนแนะน�า เราเป็นแค่โค้ช มนัจะเป็น
ยังไง นั่นคือสิ่งท่ีเราเห็นในปีแรก แล้วก็เห็นแววตาเด็กท่ีเปลี่ยนไป เห็นการกล้าแสดงออก แต่ก็ไม่ได้ชัดเจนเท่ากับปีที่ 2 ค่ะ 
ในปีที่ 2 ก็จะชัดขึ้นมาก 
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คุณครูมินตรา

ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นกับตัวนักเรียนของโรงเรียนวัดบ้านไร่ท่ีเราเห็น พอเราใช้กระบวนการ STEAM Design Process 
คือนักเรียนชอบ มีความสุข ครูก็มีความสุข ครูกับนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้นจากที่ครูพูดอยู่คนเดียว อันนี้ก็เป็นนักเรียน 
พูดด้วย นักเรียนท�า นักเรียนมีการโต้ตอบกัน แม้ว่าต้องเรียนออนไลน์ บางคนเรียนออนไซต์ แต่ไม่ได้มาเรียนตลอด มีนักเรียน 
ติดโควิด ก็ต้องกลับไปเรียนออนไลน์ ก็สลับกันอยู่อย่างน้ี แต่ว่าผลที่ได้คือเรายังคงคุณภาพของเราเอาไว้ แล้วก็การพัฒนา 
ทีเ่ห็นจากผลการทดสอบระดบัชาติ ซึง่คะแนนการทดสอบ RT, NT ใน ป.1 และ ป.3 สูงขึน้ค่ะ พฒันาได้มากข้ึน อย่างปีทีแ่ล้ว 
NT เราขึ้นในปีแรก ที่เราน�ากระบวนการนี้ไปใช้ แล้วเป็นโควิดแรก ๆ เลยที่เกิดขึ้นกับโรงเรียนเรา NT เราดีขึ้น แต่ว่าพอมาปีนี ้
ที่เราน�ามาใช้กับเด็กอย่างเต็มระบบ NT ดีขึ้น RT ดีขึ้น แล้วก็มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นกว่าปีที่แล้ว 

ในเรื่องของความกล้าพูด กล้าแสดงความคิดเห็น บางคนเขาก็มีความกล้าแสดงออก บางคนไม่มี แต่พอเขาได้ท�า 
ชิ้นงานของตัวเอง เหมือนเขาเกิดความภาคภูมิใจ แล้วเขาก็อยากน�าเสนอให้เพื่อนรู้ว่าสิ่งท่ีเขาท�า ส่ิงท่ีเขาคิดมันคืออะไร 
แล้วก็ดูเพ่ือนหลาย ๆ คนเป็นตัวอย่าง พอท�าบ่อย ๆ เข้า เด็กเขาก็จะเกิดความกล้าแสดงออกมากข้ึน พอเด็กสร้างชิ้นงาน 
หน่ึงชิ้น เราจะต้องให้เด็กพรีเซนต์ว่าชิ้นงานนี้เขาได้แนวคิดมาจากไหน ท�ายังไง บอกกระบวนการเล่าให้เพื่อนฟัง เขาฝึกท�า 
บ่อย ๆ ก็จะเกิดความกล้า ซึ่งจะส่งผลไปในชั้นเรียนด้วย คือเด็กเขาก็จะกล้าสอบถามในเวลาสงสัย จากเด็กที่ไม่ค่อยพูด  
ไม่กล้าสนทนากับครู พอเขาได้ท�ากิจกรรมตรงนี้ เขาจะเกิดความกล้าแสดงออก แล้วก็เกิดกระบวนการคิด เกิดการตั้งค�าถาม 
เกิดความสงสัย ที่นอกเหนือจากสิ่งที่ครูสอน

ยกตัวอย่างความเปลี่ยนแปลงที่เกิดกับผู้เรียนนะคะ มีเด็ก ป.3 คนหน่ึง ในตอนที่เขาเรียนท่ีโรงเรียน เขาอยู่ ป.1  
เขาไม่ค่อยตัง้ใจเรยีน แล้วกไ็ม่สนใจ โดยเฉพาะวิชาภาษาไทยค่ะ เพราะเขาอ่านไม่ออก เขียนไม่ได้ ทีนีพ้อเราใช้ Learning Box 
เขาไม่ได้อ่านอย่างเดียว ไม่ได้เขียนอย่างเดียว แต่เขาได้ท�ากิจกรรม เขาชอบการประดิษฐ์ กิจกรรมที่สอดแทรกอยู่ในกล่อง 
เขาชอบทีจ่ะลงมอืปฏิบัตมิากกว่า และผลสัมฤทธิก์ารเรยีนของเขาดีขึน้ ผู้ปกครองกบ็อกว่าลกูตัง้ใจเรียนมากข้ึนนะ ผลการเรยีน 
ก็ดีข้ึน จากเกรดภาษาไทย ป.1-ป.2 แค่ 1 หรือ 2 พอได้ใช้ชุดกิจกรรม ตัวเขามีการเปล่ียนแปลง ผลการเรียนของเขา 
ก็อยู่ที่ 3.5 ตอนนี้นะคะ

ผู้ปกครองเขาก็รู้สึกว่า ลูกรับผิดชอบมากข้ึน นักเรียนมีความสนใจท่ีจะท�ากิจกรรมมากข้ึน ทั้งกลุ่มที่อยู่ท่ีบ้านและ 
กลุม่ท่ีมาโรงเรยีน เพราะว่ามนัไม่ใช่แค่ใบงานหรือใบกิจกรรมทีเ่ราให้เด็กท�าเหมอืนแต่ก่อน แต่มนัคือช้ินงานทีเ่ด็กเขาได้คดิเอง 
แต่ว่ามันแฝงไปด้วยความรู้ที่เด็กเขาได้ค้นหาด้วยตัวเอง เขาก็สนุกตรงนี้ ได้ท�าในสิ่งที่เขาชอบ 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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คุณครูสิริญา

ความเปล่ียนแปลงที่โรงเรียนบ้านห้วยเกี๋ยงที่เราเห็นได้ในปีแรกคือ เด็กบางคนเร่ิมฉายแววความชอบ หรือว่า 
ความถนัดของเขาในกิจกรรมที่เราให้ท�า บางคนเป็นเด็กที่เรียนไม่เก่ง หรือว่าไม่ค่อยตั้งใจเรียนในห้อง แต่พอมีกิจกรรมที่เขา 
ได้ลงมือท�า หรือว่าเขาได้คุยได้วางแผนกับเพ่ือน ก็จะเห็นชัดข้ึนว่าในห้องเขาดูเป็นเด็กท่ีอ่อนมาก แต่พอท�ากิจกรรมแบบนี ้
เขาดูเก่งข้ึน เขาดูเป็นผู้น�าในกิจกรรมแบบนี้ ได้เห็นความถนัดเฉพาะด้านของเขา แล้วก็เห็นความกล้าแสดงออกส�าหรับ 
นักเรียนบางคน ที่ปกติเขาอาจจะไม่ได้มีโอกาสที่จะน�าเสนอหรือว่าพูดอะไรแบบนี้ ก่อนหน้านี้ในวิชาเรียนปกติถ้าครูให้ออกมา 
น�าเสนอ มนัก็จะเป็นการน�าเสนอแบบเหมอืนกับเป็นความรู ้ ซึง่เขาต้องไปอ่านไปอะไรมา ยงัไม่ค่อยประสบความส�าเรจ็ในเรื่อง 
ของการน�าเสนอหน้าชั้น คุณครูก็พยายามกระตุ้นในชั้นเรียนว่าไปหาไปสืบค้นข้อมูลหรือว่าเรียนในห้อง เขาก็ท�า แต่ว่ายังไม่ด ี
เท่าที่ควร แต่พอเขาได้ท�ากิจกรรมแล้ว เขารู้ว่าขั้นสุดท้ายเขาจะต้อง Re昀氀ect ต้องน�าเสนอ แล้วก็เป็นการน�าเสนอในสิ่งที่เขา 
ได้ท�ามาทั้งหมดซึ่งไม่มีผิดไม่มีถูก คือพูดในสิ่งที่เขาท�ามา เขาก็ดูมีความมั่นใจขึ้นในการน�าเสนองาน ดูพูดเก่งขึ้นนะคะ 

ในปีแรกที่ท�ากิจกรรมเสร็จเราก็ให้เด็กออกมาน�าเสนอหน้าเสาธงเลย เห็นทั้งโรงเรียน คุณครูทุกท่าน เด็กนักเรียน 
ทุกคน ก็เห็นว่าเด็กออกมาพูดได้ ครูท่ียังไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมกับเรา เขารู้สึกต่ืนเต้นต้ังแต่ตอนที่เราเอาแบบกิจกรรมให้เด็ก 
ได้ท�า พอมาเห็นเด็กน�าเสนอหน้าเสาธง ก็รู้สึกว่า เออ ! เด็กพูดได้เนอะ ไม่อยากเชื่อ ไม่น่าเชื่อเลย 

ขอยกตัวอย่าง พิมพิศา เป็นเด็กเมียนมาร์นะคะ ในปีแรกเขาอ่านภาษาไทยช้า พ่อแม่เขาอ่านภาษาไทยไม่ได้ เขาเริ่ม 
กิจกรรม STEAM Design Process 5 ขั้นตอน มาแล้ว ก็มีการท�าขนม ท�าพิซซ่า ท�าคัพเค้ก ท�าอาหาร ท�าขนมไทย ท�าน�้ายา 
ล้างจาน ท�าหลายอย่างค่ะ พอปีที่สองเขาอยู่ ป.1 จากตอนแรกที่เขาเป็นเด็กที่อ่านหนังสือไม่ได้ แล้วก็ไม่ค่อยกล้าแสดงออก 
เพราะเขาไม่ม่ันใจ เพ่ือนก็จะไม่ค่อยอยากฟังเวลาเขาพูด แต่พอได้มาท�ากิจกรรมมันก็เกิดการเปลี่ยนแปลง จากที่เพ่ือน 
ไม่ค่อยฟัง ไม่ค่อยยอมรับ พอเขามาท�ากิจกรรม เขากลายเป็นผูน้�า เขาจะต่ืนเต้นทุกคร้ังท่ีได้ท�ากิจกรรม และเขากจ็ะเป็นเหมอืน 
เป็นหัวหน้ากลุ่ม คอยช่วยซัปพอร์ตเพื่อน คอยแก้ปัญหา อย่างท�าพิซซ่าตอนแรก คุณครูก็ไม่ได้บอกอะไรเลย แค่มีอุปกรณ ์
มีอะไรให้เขา กลุ่มเขาท�าพิซซ่าครั้งแรกมันค่อนข้างจะไหม้นิดนึง พอถึงขั้น Re昀氀ect คุณครูเห็นว่า เขาสามารถพูดและเขาก็พา 
เพ่ือนเขาอีกคนนึงเป็นสมาชิกกลุ่ม ออกมาน�าเสนอหน้าชั้น เขาพูดว่าพิซซ่าของกลุ่มเราไฟแรง เราคิดว่าไฟแรงไปนิดนึง  
ท�าให้มันกรอบมากไป มันอาจจะไม่ค่อยเหมือนท่ีเราเคยกินแบบนุ่ม ครูก็ถามเขาว่าเป็นเพราะอะไรคะ อาจจะเป็นเพราะ 
ไฟแรงมากไปค่ะ และครั้งต่อไปจะต้องท�ายังไงคะ ครั้งต่อไปก็จะต้องใช้ไฟแบบเบาลง แล้วเขาก็ช่วยแชร์กับเพื่อนเค้า ในปีแรก 
ท�ากิจกรรมเกี่ยวกับเรื่องน้ี และเขาก็มีพัฒนาการเรื่องการอ่านท่ีดีข้ึนด้วย ถึงแม้ว่าในปีท่ีสองไม่ได้เอาเรื่องของ 5 ข้ันตอน 
กับเรื่องของ STEAM มาใช้ในภาษาไทยนะคะ จะใช้ในช่ัวโมงลดเวลาเรียนเพ่ิมเวลารู้ แต่อาจจะเป็นเพราะว่าเขาได้เรียนซ�้า 
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อีกปีนึงด้วย เค้าอ่านเก่งเขียนเก่ง ออกมาน�าเสนอหน้าชั้นเรียนได้ ออกมาน�าเพื่อนอ่านหนังสือได้ จากตอนแรกท่ีเขาเป็นเด็ก 
ที่เพื่อนไม่ยอมรับเลย แล้วปีท่ีสองก็คือเขาออกมาน�าเพื่อนอ่าน แล้วก็เป็นท่ียอมรับของเพื่อน พอเขาขึ้น ป.2 ก็ไม่ได้อยู่กับ 
คุณครูแต่ครูชั้นต่อไปบอกว่า เขามีพื้นอ่านไทยดีมาก เขียนเก่งมากแล้วก็เป็นเด็กดี อัธยาศัยดี คนนี้ก็เป็นตัวอย่างท่ีเห็นชัด 
พอสมควรค่ะ 

ในส่วนฟีดแบ็กจากผู้ปกครอง ก็จะคุยตลอดกับคุณพ่อเขา ในปีแรกท่ีเขาอ่านหนังสือไม่ได้ จะคุยตลอดว่าคุณพ่อ 
น้องอ่านไม่ได้นะ ให้ผู้ปกครองเขาได้ทราบว่าลูกเขายังอ่านไม่ได้ อาจจะต้องได้ซ�้าช้ัน ข้ึนไปก็จะเรียนไม่ทัน ก็คุยกันตลอด  
รู้พ้ืนฐานครอบครัวว่าพ่อแม่เขาก็เข้าใจว่าลูกเขาอ่านไม่ได้ เขาก็ไม่รู้จะท�ายังไง ในปีที่สองคุณพ่อเขาก็ท่ึงมากว่า ท�าไมลูกเขา 
ถึงเปล่ียนไป คือดูเป็นเด็กกล้าแสดงออกมากขึ้น ดูม่ันใจมากขึ้น แล้วเขาก็อ่านหนังสือได้ คุณพ่อคุณแม่เขาก็ฟีดแบ็กมาว่า 
เปลี่ยนไปมาก จากปีที่หนึ่งที่เข้าเรียนใหม่ ๆ กับปีที่สองเปลี่ยนมากเลยคุณครู

ถ้ามองภาพรวมก็จะเห็นว่า โรงเรียนเปลี่ยนไปนะคะ ในส่วนเด็กก็จะมีความรับผิดชอบมากข้ึน เด็กจะพูดง่าย 
มากขึ้นค่ะ ไม่ต้องพูดเยอะ รู้สึกเหมือนมีความเป็นระบบในโรงเรียนมากขึ้น เป็นการพัฒนาทั้งระบบค่ะ ระบบในโรงเรียน 
มันดูลื่นไหลขึ้นนะคะ 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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คุณครูอนันต์

ความเปลี่ยนแปลงที่โรงเรียนบ้านดงก็คือ เห็นเด็กของเรามีความคิดท่ีจะแสดงออกมายิ่งขึ้น มีความกล้าคิด กล้าท�า  
และกล้าตอบค�าถามมากยิ่งขึ้น เพราะเราน�ากระบวนการ STEAM Design Process 5 ขั้นตอนของ Star昀椀sh มาให้นักเรียน 
ได้เรียนรู้ ได้ลองท�าดู โดยที่ครูก็ไม่ได้บอกนะครับ คือปกติเราจะให้เด็กท�าในทางของเรา แต่เมื่อเราน�ากระบวนการน้ีเข้ามา 
เด็กก็ได้คิดเองเป็นกลุ่มมากขึ้น แล้วก็พยายาม อาจจะยังไม่ดีในความคิดของเรา แต่นี่ก็คือเด็กรุ่นแรกท่ีได้ใช้ ก็เรียนจบแล้ว 
ตอนน้ีอยู่ช้ัน ม.2 แล้วจะขึ้น ม.3 เป็นรุ่นแรกท่ีได้น�ากระบวนการน้ีมาใช้ เห็นผลในความกล้าคิด กล้าแสดงออก แล้วก็มี 
กระบวนการ มีชิ้นงานที่ได้คิดด้วยตัวเองเพิ่มมากขึ้น อันนี้คือจุดเปลี่ยนจากการที่น�ากระบวนการนี้มาใช้ในโรงเรียนของเรา

ยอมรับเลยว่า เราได้เห็นการเปลี่ยนแปลงของโรงเรียนเรานะ นักเรียนที่นี่เป็นแกนน�าและช่วยน้อง ๆ เขามีความกล้า 
ที่จะน�าความรู้ไปส่งต่อในชุมชนด้วย ก็คือจากเดิมเขาไม่กล้าท่ีจะเข้าสู่ชุมชน ไม่กล้าท่ีจะไปคุยกับพ่อแม่เขา แต่เขาได้น�า 
กระบวนการท่ีได้ท�านี้ น�านวัตกรรมที่เขาได้ท�าไปต่อยอด แล้วก็ลงสู่ชุมชน อันน้ีเป็นสิ่งท่ีครูประทับใจ ส่ิงท่ีภูมิใจมากข้ึน คือ 
ความเปลี่ยนแปลงที่เขาท�าเพื่อน้อง ๆ ท�าเพื่อโรงเรียน แล้วก็ท�าเพื่อชุมชนของเขาด้วยครับ นักเรียนของเรามีความคิดมากขึ้น  
และพูดได้มากขึ้นด้วยนะครับ อาจจะพูดผิดพูดถูก แต่เขากล้าที่จะให้ความเห็น คือสิ่งที่มีความเปลี่ยนแปลงชัดเจนครับ 

ครูได้เอากระบวนน้ีไปใช้ในการสอนภาษาไทยด้วยครับ ในเรื่องการเรียนรู้ คุณครูก็น�ากระบวนการนี้ไปใช้ก่อน 
แล้วก็คิดออกแบบนวัตกรรมการสอน โดยท่ีครูก็พยายามท่ีจะปูพ้ืนฐานให้เขาได้ฝึกคิด ได้ออกแบบผลงานด้วยตัวเอง จนมี 
นวัตกรรมท่ีจะส่งเสริมความรู้ให้กับเขา คือเขาได้ออกแบบโปสเตอร์ด้วย ถือว่าดีเลยทีเดียวนะครับในกระบวนการนี้ เพราะ 
แต่ก่อนจะท�าไม่ได้เลย ครูปูพื้นฐานเรื่องการใช้โปรแกรม แล้วเขาก็ศึกษาเพิ่มเติม ส่ิงท่ีไม่เข้าใจ เขาก็มาถาม เขาได้เรียน 
ออกแบบด้วย และสามารถใช้เทคโนโลยีได้ดีมากขึ้น และเขาได้เอาโปรแกรมที่ได้เรียนรู้ไปต่อยอดกันเองครับ

เด็ก ๆ เขาไปเล่าต่อให้กับเพื่อน ๆ โรงเรียนอื่นด้วย และเขาก็อยากท�า อยากจะเผยแพร่ อยากจะต่อยอดโรงเรียนอื่น 
นี่เด็กนะครับ ก็เล่าให้ผู้ปกครองฟัง ผู้ปกครองก็เห็นความเปลี่ยนแปลงอย่างชัดเจนของลูก เรามีการสัมภาษณ์ผู้ปกครอง 
ด้วยนะครับ ผู้ปกครองก็บอกว่าเน่ียลูกเขาจะน�าความรู้ไปส่งต่อคนอื่น มีความกล้าแสดงออก กล้าพูดกับแม่มากขึ้นแล้ว  
ตอนแรก ๆ ก็คือไม่กล้า เขินอาย 
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กำรเริ่มต้นออกเดินทำง

STARFISH

ถ้าดูจากบริบทซ่ึงเป็นต้นทุนของเด็ก เปรียบเทียบกับผลที่เกิดข้ึนกับเด็ก ๆ ที่ผ่านกระบวนการ STEAM 
Design Process ถือว่าเป็นความเปล่ียนแปลงท่ีน่าท่ึงมากนะคะ การพัฒนาตนเองที่ชัดเจนมาก คือทักษะการคิด 
การวางแผน ทักษะการส่ือสาร การกล้าแสดงออก การเป็นผู้น�า การยอมรับความเห็นของผู้อื่น การน�าความรู้ไป 
ต่อยอดและปรับใช้ ความรับผิดชอบ การช่วยเหลือผู้อื่น และความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ นี่เป็นเพียงข้อมูล 
จากตัวแทนของคุณครูบางส่วนท่ีร่วมโครงการฯ เท่าน้ัน เราจะพบว่า ส่ิงที่เกิดขึ้นคือความเปล่ียนแปลงท่ีน�าไปสู่ 
ทักษะการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับศตวรรษท่ี 21 และไม่ใช่เฉพาะเด็ก ๆ เท่านั้น แต่คุณครูก็ยังเปล่ียนบทบาทจาก 
ผูส้อนไปเป็นผูส้นับสนุนและอ�านวยความสะดวกในการเรยีนรูด้ว้ย ความเปล่ียนแปลงเชิงบวกน้ีเกิดขึน้มาไดอ้ย่างไร 
และคุณครูผ่านความยากล�าบากและความท้าทายจนมาถึงเป้าหมายของการน�านักเรียนไปสู่การฝึกทักษะ  
และคุณลักษณะ ที่เป็น outcome ของ กสศ. ได้อย่างไร จนมีความส�าเร็จท่ีน่าภาคภูมิใจ อยากให้คุณครูทุกท่าน 
มองย้อนกลับไปว่า ได้เริ่มต้นออกเดินทางมากับมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟชิคันทรีโฮมอย่างไรค่ะ

คุณครูนราธิป

คือ ณ ตอนนั้น โรงเรียนบ้านมูเซออยากจะพัฒนานักเรียน นอกจากปัญหาเรื่องการอ่านออกเขียนได้ เรายังมีปัญหา 
รองลงมา เช่น เรื่องของการพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอน การพัฒนาสื่อ เรื่องของเทคนิคการสอน หรือว่าการใช ้
เทคโนโลยี ซึ่งเราค่อนข้างจัดการเรียนการสอนในรูปแบบเดิม ๆ พอนโยบายผู้บริหารให้เข้าร่วมโครงการ ก็ได้เข้าไปอบรมกับ 
สตาร์ฟิชที่เชียงใหม่นะครับ ได้เห็นตัวอย่างโครงการพัฒนาคุณภาพโรงเรียนท้ังระบบ เขาก็พยายามส่ือสารให้เห็นว่ามันจะ 
เป็นการพัฒนาทั้งระบบโครงสร้าง ระบบการจัดการ รวมไปถึงการพัฒนาเทคนิคการสอนของครู การใช้สื่อต่าง ๆ ก็เห็นว่า 
มันเป็นประโยชน์ครับ 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง

รุ่นที่ 1  ปี 2562 - 2564
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คือผมไปอบรมบ่อยนะครับ จากส�านักงานเขตบ้าง จาก สพฐ. บ้าง จากหน่วยการศึกษาอื่น ๆ บ้าง ปกติที่อื่นเขาจะ 
เป็นการอบรมเสร็จแล้วก็จบไป ไม่มีการรายงานผลหรือว่าไม่มีการติดตามอะไรต่าง ๆ ครับ แต่ครั้งนี้พอเข้าไปเห็นท้ังระบบ 
แล้วก็เป็นโครงการต่อเนื่องด้วย เห็นถึงความแตกต่าง คือมันมีการติดตาม มีงบประมาณสนับสนุนและมีอะไรหลาย ๆ อย่าง 
ให้โรงเรียนลองเริ่มท�ากันนะครับ 

ตอนเราไปอบรมครั้งแรก ก็จะเริ่มด้วยการวิเคราะห์ตาม SWOT แล้วก็ก�าหนดอัตลักษณ์ของโรงเรียนที่เราต้องการ 
ให้เป็น ตอนนั้นเราก็ก�าหนดว่า อ่านออกเขียนได้ ส่ือสารเป็น ภายใต้วัฒนธรรมท้องถิ่น เพราะถ้าหากเป็นเรื่องของชุมชน 
ท้องถิน่ของนกัเรยีนเอง นกัเรยีนก็จะสามารถส่ือสารได้ง่ายขึน้นะครบั การอบรมคร้ังแรกเราได้คอนเซปต์ ได้วธิกีาร แนวทางใน 
การขับเคลื่อนโรงเรียนมาในระดับนึงแล้วนะครับ ช่วงน้ันทางสตาร์ฟิชก็มีการติดตามบ่อย เพราะว่ามันยังไม่เกิดสถานการณ์ 
โควิดขึน้ โค้ชมาตดิตามเป็นระยะ ๆ ว่าตอนนีเ้ราท�ากันไปถงึไหน ต้องมกีารท�าบันทกึ PLC ท�าบันทกึการประชุม มนัก็ท�าให้เรา 
ได้กลับมาเข้าระบบในเรื่องของการพัฒนายิ่งขึ้นนะครับ 

แต่เวลาเรารับนโยบายอะไรต่าง ๆ มา แน่นอนครับครูทุกคนก็มักจะมองว่ามันมาเพ่ิมภาระ เพราะมันมีงานมากขึ้น 
นะครับ เราก็พยายามอธิบายเรือ่ง STEAM Design Process ให้ครใูนโรงเรยีนฟัง หลายคนก็ไม่เข้าใจนะครบั ว่าต้องไปท�าอะไร 
เพิ่มภาระอะไรรึเปล่า แต่โรงเรียนผมดีอย่างนึง เราได้ขบคิดกัน คุยกันว่าเราไม่ได้เอามาเพิ่มภาระของคุณครูเลย เช่น  
STEAM Design Process เอาเข้ามา ไม่ได้เอามาต้ังเป็นโครงการหรอืกิจกรรม แต่ให้คณุครนู�ากระบวนการน้ีไปประยุกต์ใช้กับ 
การเรียนในวิชาท่ีตัวเองสอนอยู่แล้ว ในหน่วยการเรียนรู้ท่ีมันเหมาะสมกับการจะเอาไปบูรณาการ ก็ให้แทรกกระบวนการน้ี 
เข้าไปนะครับ ผมสอนภาษาไทยมัธยม ผมก็หยิบไปใช้ในหน่วยการเขียน หน่วยการพูด เช่นโจทย์ให้พูดเรื่องเก่ียวกับท้องถิ่น 
แต่ก่อนจะพูดก็ฝึกให้นักเรียนท�าตามขั้นตอน 5 ขั้นตอนก่อน นักเรียนก็ได้วางแผนว่าจะพูดเรื่องอะไร ไปสืบเสาะหาข้อมูลมา 
จากไหน แล้วถึงจะเริ่มพูดได้ มันก็เอาไปบูรณาการกับหน่วยการเรียนรู้ที่เราจัดการเรียนการสอนอยู่แล้ว แต่เพิ่มกระบวนการ 
เข้าไป เลยท�าให้ไม่รู้สึกว่าเป็นภาระของครูมากเท่าไหร่

 
คุณครูนฤชล

คือก่อนท่ีโรงเรียนวัดสันกลางเหนือจะเข้าร่วมกับสตาร์ฟิช การเรียนการสอนกิจกรรม เช่น ลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ 
ก็จะใช้เป็นแบบทั่วไป ก็คือเวลามีกิจกรรมอะไรมา ครูผู้สอนก็เป็นคนอธิบายแล้วก็ให้เด็กท�าตามใช่ไหมคะ แต่พอเรามา 
เข้าร่วมกิจกรรมกับทางสตาร์ฟิชเราก็ใช้กระบวนการ STEAM จนเด็กสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ ก็คือเหมือนเวลามีปัญหา 
เขาก็จะตั้งค�าถามตอบค�าถามด้วยตัวเอง แล้วก็รู้จักวิธีการแสวงหาค�าตอบได้ด้วยตนเองค่ะ
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ก่อนหน้าน้ันก็คือเหมือนกับจะรอจากคุณครูอย่างเดียวว่ามันจะต้องท�ายังไง ถ้าเกิดปัญหาเราจะต้องแก้ปัญหายังไง 
แต่เม่ือเราให้เด็ก ๆ ได้ทดลองท�ากิจกรรมตามกระบวนการ เม่ือเกิดปัญหาเด็กสามารถลงมือทดลองแก้ปัญหาของตนเองได ้
โดยไม่ต้องรอให้ครูมาบอกว่า ถ้าเกิดปัญหาแบบนี้แล้วลูกจะต้องแก้ปัญหายังไง เหมือนเขามีความกล้าที่จะแก้ปัญหาค่ะ 

ตอนที่เร่ิมเข้ามาอยู่ในโครงการน้ีก็ยังไม่รู้ว่ากระบวนการของสตาร์ฟิชเป็นยังไง แต่ว่าดีท่ีโรงเรียนเรามีกิจกรรม 
เหมือนกับรุ่นต่อรุ่นนะคะ ถ้ามีคุณครูเข้ามาใหม่เขาก็จะมีการจัดอบรมหรือว่า PLC ระหว่างครูในโรงเรียนเพ่ือช้ีแจงว่า 
กระบวนการต่าง ๆ มาจากที่ไหน แล้วแต่ละขั้นตอนต้องปฏิบัติยังไง แล้วก็มีความโดดเด่นยังไง วิธีการน�าไปใช้ยังไง มีครู 
แกนน�ารุ่นพี่ที่ท�าตั้งแต่ปีที่หนึ่งค่อย ๆ ให้ค�าแนะน�าค่ะ ตอนที่เข้ามามันเป็นปีที่สอง เขาจะมีครูแกนน�าอยู่แล้วตอนนั้น 5 คน 
แล้วค่ะ พี่ท่ีเป็นครูแกนน�าปีที่หนึ่งก็จะค่อนข้างรู้รายละเอียดมากกว่ากลุ่มครูอื่น ๆ เราก็เข้ามาเรียนรู้ มีน้องท่ีมาบรรจุใหม ่
ตามมา แล้วก็มีครูที่ย้ายมาจากท่ีอื่นก็ได้เรียนรู้ด้วยการแลกเปลี่ยนกับคณะครูในโรงเรียน ก็ค่อย ๆ พัฒนากันมาเรื่อย ๆ  
จนทุกคนในโรงเรียนรู้จักกระบวนการ STEAM ว่าจะต้องจัดการยังไง แล้วมันมีกระบวนการอะไรบ้างที่จะต้องน�าไปสู่ตัวผู้เรียน

คุณครูมนธินี

ทีแรกทางโรงเรียนบ้านเด่นใหม่ และคณะครูก็กังวลเหมือนกันนะคะว่าจะท�าได้ไหม แล้วก็เรายังไม่รู้จักสตาร์ฟิชว่า 
กระบวนการเขาเป็นยงัไง คุณครูเราจะท�าได้ไหม จะน�าพานักเรยีนไปสู่ความส�าเร็จได้มากน้อยแค่ไหน ส่ิงทีกั่งวลอนัดับแรกเลย 
ก็คือ ความกล้าแสดงออก การคิด การตัดสินใจของนักเรียน เขาจะยังไม่รู้จักคิดเป็นขั้นตอน และการท�างานกลุ่มนี่แทบจะท�า 
ไม่ได้เลย ซึง่ส่วนใหญ่กระบวนการทีเ่ราจะใช้ในการจัดการเรยีนการสอนแบบ STEAM Design Process ก็จะใช้กระบวนการกลุม่ 
เยอะเหมือนกัน 

เราก็ขอเข้าไปดูงานที่โรงเรียนบ้านปลาดาว แล้วก็ได้รับค�าแนะน�าช่วยเหลือจากโค้ชว่า ควรจะต้องออกแบบการจัด 
กิจกรรมการเรียนการสอนเป็นลักษณะไหนถึงจะท�าได้ มีความเป็นไปได้ว่าจะพัฒนานักเรียน ซ่ึงการไปดูงานท่ีบ้านปลาดาว 
และอบรมหลกัสตูรต่าง ๆ ของทางสตาร์ฟิช ก็ท�าให้คณุครูของเรามีความรู้ความเข้าใจในการท่ีจะน�ากระบวนการจดัการเรยีนรู ้
ไปใช้กับผู้เรียนค่ะ 

เริ่มแรกก็มีครูแกนน�าประมาณ 3-4 คน ไปอบรม ไปศึกษาดูงานต่าง ๆ ก่อนนะคะ แล้วหลังจากน้ัน ท่าน ผอ.  
ก็อยากเห็นการเปล่ียนแปลงของทั้งโรงเรียน เลยให้คุณครูทุกคนเข้าร่วมด้วยกันเลย ครูแกนน�าก็ให้ความช่วยเหลือแนะน�า 
คุณครูท่านอื่น ๆ ที่ยังไม่ผ่านการอบรมในช่วงเวลานั้นค่ะ

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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คุณครูมัทนา

โรงเรียนบ้านเวียงหวายของเราเจอปัญหาก่อนหน้านั้นมาเยอะ ผู้อ�านวยการบอกว่า จริง ๆ แล้วเด็กเหล่านี้ เขามี 
ศักยภาพในตัว ทุกคนบอกว่า Active Learning มีวิธีการแบบนี้ ๆ แต่เราจะท�าอย่างไรให้เด็กเหล่าน้ีเขาได้แสดงออกมา 
แบบจริงจัง แสดงส่ิงที่เขามีในตัวออกมา ซึ่งผู้อ�านวยการบอกว่าเรามาร่วมโครงการนี้ดู เพราะว่าโครงการสตาร์ฟิชช่วงน้ัน 
เขาก็จะมี Makerspace ใช่ไหมคะ มีการสอนแบบ STEAM Design Process ลองเอาเข้ามาปรับใช้ในการเรียนการสอนของ 
เด็กโต ว่ามันจะสามารถช่วยเพิ่มศักยภาพของเด็กได้ไหม เพราะท่านผู้อ�านวยการบอกว่าเด็กเหล่าน้ีเขาเป็นเด็กด้อยโอกาส 
อยู่แล้ว เพราะฉะนั้นเราอย่าท�าให้เขาด้อยในด้านการเรียนรู้ จะเป็นวิธีการไหนก็ได้ เทคนิคจากใครก็ได้ เทคนิคจากที่ไหนก็ได้  
ให้เขาอ่านออกเขียนได้ อย่างน้อยคือเขาพาพ่อแม่ไปหาหมอท่ีโรงพยาบาล เขาสามารถบอกได้ว่าช่องนี้เป็นช่องรับยา พ่อแม ่
ไปทางนี้นะ ไปหาคุณหมอได้ ผู้อ�านวยการจะเน้นหลักการเรียนรู้ แล้วก็ไปปรับใช้ในชีวิตได้ เพราะเด็กเหล่านี้เมื่อจบไปแล้ว 
ส่ิงที่เขาคิดก็คือ ไม่ใช่เรื่องของการเรียนต่อเลย แต่เป็นเรื่องของการใช้ชีวิตอยู่รอดในสังคม เราก็เลยคิดว่า สตาร์ฟิชเข้ามา 
มันน่าจะมีเทคนิคหนึ่งที่เราสามารถน�ามาช่วยเด็ก ๆ ได้ ตอนนั้นเราก็ไม่รู้นะคะว่าจะช่วยอะไรได้บ้าง แต่คิดว่ามันต้องช่วยได ้
ไม่งั้นเขาจะไม่มีวิธีการเหล่านี้มาให้เราเรียนรู้ 

แรก ๆ ก็เหมือนเริ่มการเรียนรู้ใหม่หมด โรงเรียนก็เรียนรู้กับสตาร์ฟิชว่าใช้ได้จริงไหม จะเป็นยังไง อันนี้พูดความจริง 
เลยว่า คุณครูหลาย ๆ ท่านบอกว่ามันท�าไม่ได้หรอก เราลองมาหลายวธิแีล้ว เอามาเป็นภาระหรอืเปล่า สตาร์ฟิชเข้ามา โครงการ 
มาเพิ่มอีกละ ก็มีคุณครูที่เขาเห็นด้วย กับอีกกลุ่มก็ไม่เชิงไม่เห็นด้วยนะคะ แต่เขาสงสัยว่าจะเพิ่มภาระหรือเปล่า มันใช้กับเด็ก 
ได้จริงหรือเปล่า ท่านผู้อ�านวยการก็บอกว่าเราลองมาท�าดู โดยแกนน�าประมาณ 5-6 คน ไปศึกษาเรียนรู้แล้วมาต่อยอด 

ทีแรกครูมัทก็คิดว่าใช้ไม่ได้นะคะ เพราะครูมัทติดค�าว่า STEM ครูมัทก็ได้รับการอบรม STEM มาก่อน ทีนี้ STEM 
เป็นการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ใช้ไม่ได้จริงกับเด็กเหล่านี้ มันลึกเกินไปที่จะพัฒนาเขาได้ตามที่เราต้องการ ครูมัทยังขัดแย้งอยู ่
เวลาไปอบรม ขัดแย้งในใจจริง ๆ แต่ส่ิงที่ท�าให้ครูมัทคิดว่าเราลองเอามาท�าดูก็คือ โรงเรียนบ้านปลาดาวค่ะที่ท�าตัวอย่าง 
ให้เห็น คือทุกครั้งเวลาไปดูงาน STEM ที่เคยไปหลายที่ เขาจะเอาตัวอย่างโรงเรียนที่เด็กดีอยู่แล้วค่ะ เด็กที่มีพื้นฐานทุกอย่าง 
พร้อม มีครอบครวัดี การเรยีนดี ก็เริม่แย้งในใจ เด็กของฉนัไม่ได้เป็นอย่างนี ้ เด็กฉนัท�าไม่ได้ แต่ของสตาร์ฟิชอย่างบ้านปลาดาว 
คือเด็กด้อยโอกาสที่เขาพัฒนาแล้วเขาท�าได้ แล้วเขาเอาตัวอย่างจากเด็กที่ไม่ใช่แค่บ้านปลาดาว มีจากที่อื่นท่ีเขาด้อยโอกาส 
เหมือนกับโรงเรียนครูมัท แล้วเขาสามารถพัฒนาเด็กได้ มันก็เลยท�าให้ครูมัทเอ๊ะว่า เด็กครูมัทก็มีพ้ืนฐานเหมือนเด็กเหล่านี้ 
มันน่าจะเอามาท�าได้ไหม ก็เลยพยายามปรับ mindset ตัวเองก่อน แล้วก็ทีมงาน ว่าเราลองก่อนไหม มันไม่ได้เสียเวลาอะไร 
ถ้าเด็กท�าได้ ครูท่านอื่นเขาเห็นว่าผลมันดี มันท�าได้ มันก็ต้องมีสิ่งดี ๆ ตามมา 

33

เวทีแห่งการเรียนรู้



ความคิดเดิม ๆ ค�าว่าพัฒนาของครูคือเด็กจากเกรด 1 ขึ้นไปเกรด 4 แต่ว่าค�าว่าพัฒนาของสตาร์ฟิช เด็กมี 100 คน 
พัฒนาเพ่ิมข้ึน 1 คน นี่คือการพัฒนาเพ่ิมข้ึนแล้ว มันเลยท�าให้ครูมัทคิดว่า ค�าว่าพัฒนาไม่จ�าเป็นต้องตั้งเป้าให้สูงเลิศเลอ  
ให้เด็กดีขึ้นในสิ่งท่ีเราเคยเห็นและดีขึ้นนิดหน่อย เออ ! เราก็ภูมิใจ คือการตั้งเป้าหมายที่ไม่สูงเกินไป ท�าให้ครูมัทคิดว่า  
มันน่าจะท�าได้ แนวคิดที่สตาร์ฟิชให้มา ท�าให้ครูมัทคิดว่ามันน่าจะปรับใช้ได้นะคะ 

ในช่วงน้ันยังไม่มีโควิด งานจะเยอะมาก ทางเขตพื้นที่ก็จะมีงานท้ังนโยบาย งานส่งเสริมอะไรอย่างน้ีเยอะ คุณคร ู
ก็กลัวภาระมาก ก็เลยคุยกันว่าเราจะไม่เอาสตาร์ฟิชเป็นภาระ แต่จะเอาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ โค้ชก็มาแนะน�านะคะ 
ว่าจะใช้แบบไหนได้ สมมุติว่าเราจะเอาไปบูรณาการในกิจกรรมชุมนุม ไม่เน้นวิชาการ ผอ. เน้นว่าเป็นชุมนุมที่เด็กสามารถเอา 
ไปปรับใช้ในชวิีตจรงิได้ ถ้าเขาไม่เรยีนต่อกส็ามารถต่อยอดเป็นอาชพีได้ แล้วให้เป็นกจิกรรมชมุนุมท่ีใกล้ตัวเขา คือเขาเรยีนใน 
วิชาสามัญเครียดอยู่แล้ว เพราะเขาต้องมีความพยายามกว่าเด็กที่ใช้ภาษาไทยเป็นภาษาแรก เขาต้องพยายามกว่าเด็กเหล่านั้น 
เป็น 2-3 เท่า ถ้าชุมนุมเป็นวิชาการไปหมด เด็กเหล่านี้จะเครียดมันส่งผลถึงการที่เขาจะออกกลางคันค่ะ ฉะนั้นเราต้องมีอะไร 
ให้เด็กมีความสุข เน้นชุมนุมที่ได้เรียนรู้และเอามาประยุกต์ใช้ สุดท้ายแล้วคือสามารถน�าไปต่อยอดเป็นอาชีพได้ แต่ส�าหรับ 
บางคนเขาก็ไม่สามารถต่อยอดได้ก็ไม่เป็นไร อย่างน้อยเขาก็มีพื้นฐานในการเรียนรู้ได้ 

คุณครูมินตรา

ตอนแรกยังไม่เข้าใจว่า โครงการน้ีต้องการให้โรงเรียนวัดบ้านไร่ของเราท�าอะไร ทางสตาร์ฟิชก็จัดให้เราไปดูงานที ่
โรงเรียนบ้านปลาดาว ไปดูกระบวนการท�างานของบ้านปลาดาวค่ะ เราก็เลยรู้ว่า อ๋อ ! การที่เข้าร่วมโครงการคือการท่ีเรา 
เอาความรู้นี้มาพัฒนาโรงเรียนของเราในแบบที่เราเป็น แล้วก็น�าความรู้มาต่อยอด มาปรับใช้กับกระบวนการในโรงเรียน 
ของเราค่ะ ตอนแรกก็ยังไม่ค่อยลงตัวว่าจะเป็นยังไงทิศทางไหน คิดว่าจะท�าได้มั้ยเพราะว่าโรงเรียนของเราก็มีเด็กหลากหลาย 
แบบ โดยเฉพาะเด็กเล็ก ๆ ที่เขายังไม่ค่อยรู้เรื่องเท่าไหร่ แล้วไม่มั่นใจว่าเขาจะสามารถท�าได้หรือเปล่า เราก็ลงไปที่เด็กโต คือ 
เด็กที่อยู่ ป.4-ป.6 ก่อน เพราะเด็กโตค่อนข้างที่จะรู้เรื่อง เด็กเมียนมาร์เด็กชาติอื่น ๆ เขาก็เขียนได้อ่านได้หมดแล้ว 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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คุณครูสิริญา

ตอนแรกที่โค้ชเข้ามาติดต่อที่โรงเรียนบ้านห้วยเก๋ียงคุณครูก็อยู่ในเหตุการณ์ด้วยนะคะ โค้ชเขาก็จะอธิบายว่า 
เป็นโครงการยังไง และถ้าเข้าร่วมเราจะเป็นยังไง จริง ๆ แล้วครูมองเห็นประโยชน์ เข้าใจโครงการที่เข้ามาน�าเสนอ แต่ว่า 
อาจจะมีคุณครูบางท่านที่คิดว่าก็คงจะเหมือนกับโครงการอื่น ๆ ท่ัวไป เพราะท่านผ่านโครงการมามาก บางท่านก็บอกว่า 
ถ้ารับโครงการเพ่ิมก็จะเหนื่อยเพิ่มนะ มีงานเพิ่มนะ แต่ว่าเราเป็นครูแกนน�าก็รู้สึกว่าเป็นโครงการที่พัฒนาเด็กด้วย แล้วครู 
ก็จะได้พัฒนาตัวเองไปด้วย ส�าหรับตัวเองก็รู้สึกว่า ถ้าเราได้ท�ามันต้องมีการพัฒนาแน่นอนค่ะ ในปีแรกที่เราเข้าร่วมก็คือ 
จะมีคุณครูแกนน�าสามท่านนะคะท่ีรับผิดชอบโครงการ ครูท่านอ่ืนก็ยังไม่เข้าใจว่าคืออะไร แล้วก็ยังมีภาระงานอ่ืน ๆ ท่านก็ 
คิดว่าให้คุณครูแกนน�าท�าก่อน ขอดูไปก่อน

คุณครูอนันต์

ผอ. โรงเรียนบ้านดงของเราก็มีความสนใจที่จะเข้าร่วมโครงการนี้ ตอนแรกเราก็ไม่รู้หรอกว่าโครงการนี้มีเป้าประสงค ์
หรือว่าแนวทางในการผลิตกิจกรรมกันอย่างไร เริ่มแรกตอนท่ี ผอ. แจ้ง เราก็มีข้อสงสัยเหมือนกันครับว่า เราจะน�า 
กระบวนการนี้ไปใช้จริงได้ไหม ยอมรับเลยว่าเราไม่ได้รู ้จักกระบวนการของสตาร์ฟิช เราไม่รู ้จักลึกซึ้งว่ากระบวนการนี้ 
เป็นยังไงนะครับ เราก็รู้สึกแอนต้ีนิดนึงนะครับ แต่ก็ลองเปิดใจดู ผอ.บอกว่าไม่เป็นไร เราลองไปก่อน ลองไปอบรมก่อนว่า 
จะเป็นยังไง แล้วปรับใช้เอา ก็เป็นสิง่แปลกใหม่ด้วยส�าหรบัเรา พอไปอบรมท่ีโรงเรียนบ้านปลาดาวก็ได้ค�าแนะน�าหลาย ๆ อย่าง 
มโีค้ชชิง่ให้เรา แล้วกม็กีารแนะน�าวธิต่ีาง ๆ ให้ได้น�าความรู้ไปอบรมครใูนโรงเรยีนต่อครับ ซึง่ปีแรกเรากย็งัคดิว่ากระบวนการนี ้
จะใช้ได้จริงกับนักเรียนเราไหม เพราะว่าต้องมาเคลียร์หลาย ๆ อย่าง แต่ความจริงแล้ว กระบวนการสอนของสตาร์ฟิช 
สอดคล้องกับการสอนของคุณครูเราอยู่แล้ว แค่ปรับเปลี่ยนให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้นครับ 
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มุ่งสู่เป้ำหมำยที่ไม่ไกลเกินเอื้อม

STARFISH

ค่ะ เสียงสะท้อนของคุณครูบอกว่า โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเองเริ่มต้นด้วยความลังเล สงสัย ไม่แน่ใจ 
ว่าจะใช้กับเด็กของคุณครูและบริบทของโรงเรียนได้ม้ัย รวมทั้งจะเป็นการเพ่ิมภาระหรือเปล่า โรงเรียนจึงจัด 
ครูแกนน�าไปศึกษาเรียนรู้และดูงานท่ีโรงเรียนบ้านปลาดาว ซึ่งท�าให้เห็นภาพของการพัฒนาการศึกษาทั้งระบบ 
ภายใต้บริบทท่ีใกล้เคียงกัน และทีมแกนน�าก็คือกลุ่มส�าคัญที่จะจุดประกายการขับเคล่ือนระบบไปสู่การเป็น 
โรงเรียนพัฒนาตนเอง อย่างไรก็ดีเมื่อเริ่มต้นด้วยความลังเลสงสัยแล้ว แน่นอนว่าเส้นการเดินทางตลอดระยะ 
เวลา 3 ปี คงไม่ได้เป็นเส้นตรงและราบเรียบ อยากให้คุณครูเล่าให้ฟงัว่า ในที่สุดคุณครูได้เปลี่ยนแปลงกระบวนการ 
จัดการเรียนรู้อย่างไร ที่เชื่อว่าจะน�าไปสู่ผลการเปลี่ยนแปลงในตัวเด็กตามเป้าหมายที่วางไว้

คุณครูนราธิป

พื้นฐานของโรงเรียนบ้านมูเซอคือ เราจัดการเรียนการสอนตามปกติท่ัวไป ในส่วนของ STEAM Design Process 
คุณครูเอามาบูรณาการกับแปดกลุ่มสาระการเรียนรู้หลักนะครับ ปีแรกแปดกลุ่มสาระ ปีที่สองเพิ่มกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนก็คือ 
ชุมนุมที่ให้เอาไปบูรณาการ โดยท่ีเรา PLC กันว่าให้คุณครูแต่ละท่านไปดูหน่วยการเรียนรู้ของตัวเอง หน่วยการเรียนรู้ไหน 
ท่ีเหมาะสมกับการน�ากระบวนการ 5 ข้ันตอนของ STEAM Design Process ไปใช้ คุณครูก็ให้นักเรียนได้ฝึกการท�างาน 
ด้วยกระบวนการให้ครบ 5 ข้ันตอน เพื่อฝึกให้นักเรียนรู้จักการคิดแล้วก็วางแผน อย่างผมสอนการฟัง การอ่าน การพูด  
การเขียน ผมก็บูรณาการในส่วนที่สามารถสอดแทรกไปได้นะครับ 

ส่วนห้อง Makerspace ผมใช้มุมหนึ่งของห้องนิทรรศการโรงเรียน ท�าเป็นห้อง Makerspace มีโต๊ะ อุปกรณ์  
มีกล่องอุปกรณ์ มีอะไรต่าง ๆ ส�าหรับการเรียนรู้ แล้วก็เป็นอุปกรณ์ท่ีวิชาไหนก็สามารถยืมไปใช้ได้ ครูท่านไหนที่ช่วงไหน 
หรือว่ากิจกรรมไหนอยากจะน�านักเรียนมาใช้ห้องนี้ ก็ให้มาใช้บริการกันไปนะครับ เราจะเน้นอ�านวยความสะดวกให้ครู 
จัดการเรียนการสอนได้น่าสนใจ 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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ส่วนชุมนุมของเราจะเป็นชุมนุมที่เก่ียวกับทักษะวิชาการนะครับ โรงเรียนจะมีกิจกรรมชุมนุมหนึ่งคาบต่อสัปดาห ์
แล้วก็มีกิจกรรมงานอาชีพซึ่งจะอยู่ในหน่วยของกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนนะครับ ชุมนุมท่ีมีอยู่แล้ว เช่น ใครคิดเลขเร็ว หรือว่า 
เกมภาษาไทย ก็ให้ครูเอา STEAM Design Process มาบูรณาการด้วย หรือว่าจะใช้ห้องเมเกอร์ก็สามารถหยิบยืมอุปกรณ์ 
ไปใช้ในการท�ากิจกรรมชุมนุมได้ครับ 

ส่วนชุมนุมที่เกี่ยวกับทักษะอาชีพ คือจริง ๆ เมื่อก่อนมันเป็นกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้นะครับ แต่เราก็มองว่า 
กิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ของเราเป็นเรื่องงานอาชีพ อย่างเด็กผู้ชายจะเน้นงานช่าง ช่างไม้ เด็กผู้หญิงก็จะมีพวกเย็บผ้า 
มูเซอ ผ้าทอกะเหร่ียง หรือพวกงานเกษตรนะครับ แล้วก็มีงานเลี้ยงหมู เลี้ยงไก่ ซึ่งมันก็จะสอดคล้องกับหลาย ๆ โครงการ 
ของโรงเรียน เช่น เรื่องของงบประมาณพื้นที่พิเศษซ่ึงจะต้องมีการจัดกิจกรรม หรือว่าจะเป็นพวกกิจกรรมอาหารกลางวัน 
อะไรพวกนี้ครับ มันก็จะมีความเก่ียวข้องกับงานอาชีพนะครับ เราก็เลยเอางานอาชีพมาจัดไว้ในช่วงลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู ้
แต่พอมีโครงการของสตาร์ฟิชมา เราก็ให้เอากระบวนการเข้าไปบูรณาการในกิจกรรมเหล่านี้ในปีที่สอง

 

คุณครูนฤชล

นักเรียนส่วนใหญ่ของโรงเรียนวัดสันกลางเหนือมีสัญชาติไทใหญ่ ทางโรงเรียนก็เลยเน้นกิจกรรมท่ีสามารถน�าสู ่
อาชีพได้จริง เราเน้นหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงอยู่แล้วนะคะ เมื่อเข้าร่วมโครงการกับสตาร์ฟิช ก็ได้น�ากระบวนการ 
จัดการเรียนการสอนของสตาร์ฟิชไปใช้ในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน กิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ แล้วก็น�าเอาหลักปรัชญา 
ของเศรษฐกิจพอเพียงเข้ามาสอดแทรกด้วย ก็ท�าให้ช่วยพัฒนาในเรื่องของกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนให้มันเป็นระบบมากยิ่งข้ึน 
แล้วก็มีหลักการหรือว่าวิธีการสอนที่เป็นไปตามระบบ โดยการน�ากระบวนการ STEAM Design Process เข้ามาช่วย 
ในการท�ากิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 9 ฐานกิจกรรม

เราให้ผู้เรยีนไปสมคัรตามฐานกิจกรรมท่ีตนเองสนใจตัง้แต่เปิดภาคเรยีน ใครชอบอาหารก็ไปอาหาร ใครชอบประดิษฐ์ 
ก็ไปประดิษฐ์ โดยมีช่วงเวลาทดลองให้ท�ากิจกรรมในฐานน้ันประมาณสองสัปดาห์ สองสัปดาห์นี้ให้เด็กมีโอกาสเปล่ียนฐานได ้
ถ้าเขาลองไปอยู่ในฐานสองสัปดาห์แล้วเขารู้สึกไม่ชอบ น่าจะไม่ใช่แนวทางของเขา ก็สามารถเปลี่ยนได้ในสองสัปดาห์ถัดมา 
เป็นการตัดสินใจครัง้สุดท้าย ก็จะเป็นฐานทีค่ละช้ัน แม้ว่าจะเป็นช้ันประถมก็สามารถมาอยูใ่นฐานกิจกรรมได้ แล้วแต่ความชอบ 
และความถนัดค่ะ
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ฐานกิจกรรมที่โรงเรียนก็จะมีฐานงานประดิษฐ์ นวดแผนไทย อาหารและเครื่องดื่ม ตัดผม แต่งหน้า เกษตรพอเพียง 
ดนตรีพื้นเมือง กลองสะบัดชัย นาฏศิลป์ ที่มีเพิ่มมาล่าสุดก็จะเป็นฐาน Makerspace ค่ะ ในปีท่ีหน่ึงปีที่สองจะมีวิทยากร 
จากภายนอกมาให้ความรู้ในแต่ละฐาน ปีที่ 3 เราเจอสถานการณ์โควิด กิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ก็เลยไม่ค่อยได้ท�า 
เพราะว่ามันลดการรวมกลุ่มของผู้เรียน เลยไม่มีวิทยากรจากข้างนอกเข้ามา 

ฐานการเรียนรู้ที่เด็ก ๆ ชอบและสนใจ ก็จะเป็นฐานอาหารและเครื่องด่ืมแล้วก็ตัดผมแต่งหน้า ทางโรงเรียนไม่ได้ 
ก�าหนดว่า การท�าอาหารจะต้องเป็นอาหารประเภทไหน คาวหรือหวาน แต่ว่าส่วนใหญ่ก็จะน�าวัตถุดิบที่ได้จากฐานเกษตร 
พอเพียงมาใช้ แล้วก็ประยุกต์เป็นอาหารท่ีนักเรียนช่วยกันออกแบบวางแผน สมมุติว่าสัปดาห์นี้ ฐานเกษตรพอเพียงม ี
เห็ดนางฟ้าออกมาแล้วก็จะส่งต่อฐานอาหาร ฐานอาหารก็จะเอาไปเข้าสู่กระบวนการ STEAM ต้ังค�าถามว่ามีเห็ดนางฟ้าเนี่ย  
นกัเรยีนจะสามารถน�าไปท�าเป็นอาหารอะไรได้บ้าง บางคนกจ็ะเอาไปท�าเป็นแหนมเหด็นางฟ้า บางคนกจ็ะเป็นเห็ดนางฟ้าทอด 
ส่วนใหญ่ก็จะมาจากวัตถุดิบที่มีอยู่ในท้องถิ่นกับสิ่งที่ได้จากฐานเกษตรพอเพียงค่ะ

 

คุณครูมนธินี

ที่โรงเรียนบ้านเด่นใหม่ เราจัดห้อง Makerspace ส�าหรับนักเรียนค่ะ แต่ว่าการจัดกิจกรรม เราจะจัดกิจกรรมให้กับ 
นกัเรยีนในชัว่โมงลดเวลาเรยีนเพิม่เวลารู ้ นกัเรียนจะได้เรยีนรูท้กุห้องเรียนและครบทุกคน เราจะมี theme ทีจ่ะจดัการเรยีนรู้ 
ซึง่ทางคณุครูท�ากิจกรรม PLC คุยกนัว่าเริม่แรกเราควรจะพัฒนานักเรยีน หรือว่าส่งเสรมินักเรยีนในรปูแบบไหน ตามท่ีเราเหน็ 
ศักยภาพของนักเรียนนะคะ แล้วเราก็จะแบ่งเป็นการส่งเสริมทักษะอาชีพการประกอบอาหาร งานประดิษฐ์ เร่ิมแรก ๆ เลย 
จะมีการจัดการขยะด้วย เพราะว่ามีขยะบางส่วนที่เกิดขึ้นในโรงเรียนแล้วมันยังไม่ได้น�าเอาไปใช้ประโยชน์ 

ปีแรกเราท�าเป็นฐานแล้วก็แบ่งเป็นกลุ่ม คละนักเรียนช้ัน ป.1 ถึง ป.6 แต่ปีท่ี 2 เราเห็นปัญหาว่าพอเราคละช้ัน 
นักเรียนรุ่นน้องตัวเล็ก ๆ เขาจะมีบทบาทค่อนข้างน้อย เราก็เลยปรับเปลี่ยนก็คือให้ท�าเป็น theme ท่ีเราต้ังไว้ค่ะ แต่ท�าทุก 
ระดับชั้น อย่างเช่น เดือนนี้เราท�าเกี่ยวกับเรื่องอาหาร ทุกช้ันก็จะเป็นอาหารเหมือนกันหมด โดยท่ีคุณครูประจ�าชั้นก็จะไป 
ส�ารวจความพร้อม และความชอบของเด็ก ๆ ว่าอยากจะเรียนรู้เก่ียวกับเรื่องอาหารอะไร ประเภทไหน และครูประจ�าชั้น 
จะเป็นผู้วัดแล้วก็ประเมินผลนักเรียนเลย แต่ก็จะเป็น theme เดียวกันทั้งโรงเรียนในห้วงเวลาที่เราก�าหนดไว้

นอกจากกิจกรรมแล้ว คุณครูก็ได้ออกแบบการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process ไปบูรณาการ 
ในวิชาวิทยาศาสตร์ด้วย ยกตัวอย่างเช่น ในหน่วยเรื่องชีวิตพืช ก็จะให้นักเรียนใช้กระบวนการ STEAM Design Process 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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ในการออกแบบกิจกรรมการทดลองเพื่อศึกษาปัจจัยในการเจริญเติบโตของพืช โดยเริ่มต้ังแต่ข้ันต้ังค�าถาม ก่อนหน้านี้ 
เราก็จะบอกนักเรียนว่า การท�าการทดลองศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยในการเจริญเติบโตของพืช นักเรียนต้องท�าอย่างนี้ ขั้นที่ 1 2 3 
แต่ปัจจุบันนี้ เราจะให้เขาเป็นคนคิดเองศึกษาเอง แล้วก็วางแผนการทดลองด้วยตัวเองเลยค่ะ 

โรงเรยีนของเราชมุชนก็มีส่วนร่วมในการให้ความเห็นด้วยนะคะ ก็คือจะมีคณะกรรมการสถานศึกษา แล้วทางโรงเรยีน 
จะรายงานผลการด�าเนินงานให้ผู้ปกครองและคณะกรรมการสถานศึกษารับทราบว่าได้ท�ากิจกรรมอย่างนี้ ผู้ปกครองม ี
ความคิดเห็นอย่างไรไหม เขาก็จะสะท้อนกลับมาในบางส่วน ในมุมมองของผู้ปกครองบอกว่าเป็นกิจกรรมที่ดี อยากให้มี 
การสนับสนุนต่อไป และผู้ปกครองบางส่วนที่เขามีความสามารถในด้านต่าง ๆ เขาก็ช่วยให้ข้อคิดกับทางโรงเรียน อย่างการ 
ท�าขนม ซึ่งในท้องถิ่นของเขามีแบบนี้ค่ะ เขาก็เสนอแนวคิดมาว่าอาจจะท�าอย่างนี้ก็ได้ ก็จะเป็นแนวคิดให้กับนักเรียนแล้วก็คร ู
ได้ท�าต่อไปด้วย 

ผู้ปกครองก็มีฟีดแบ็กเหมือนกัน อย่างเช่นเราท�ากิจกรรมเก่ียวกับทักษะอาชพีด้านการประกอบอาหาร นกัเรยีนคนหน่ึง 
เดินมาบอกคุณครูว่า เดี๋ยววันนี้หนูจะได้เทคนิควิธีการท�าขนม อย่างเช่น เราท�าบัวลอยไข่หวานจากส้ม เขาบอกว่าอยากจะ 
ลองเอากลับไปท�าให้ผู้ปกครองกินที่บ้าน คือเขาเป็นชนเผ่า ก็จะไม่ค่อยคุ้นเคยกับอาหารแบบนี้ พอกลับไปท�าให้ผู้ปกครองกิน 
ที่บ้าน ผู้ปกครองก็จะเห็นกระบวนการของนักเรียน รวมไปถึงเห็นผลงานเชิงประจักษ์ ผู้ปกครองเค้าก็ช่ืนชมทางโรงเรียน 
เหมือนกันค่ะ
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คุณครูมัทนา

โรงเรียนบ้านเวียงหวายเปิดเป็นชุมนุมอยู่ด้วยกัน 6 ชุมนุม ท�าห้อง Makerspace ห้องเดียวท่ีเป็นห้องการเรียนรู ้ 
เก็บทุกอย่างไว้ที่นั่น เป็นห้องเริ่มต้นของการเรียนรู้ แต่จุดเรียนรู้ Makerspace ของเราจะกระจายไปตามพื้นที่ต่าง ๆ เพราะ  
ผอ. บอกว่า การเรียนรู้ไม่จ�าเป็นต้องอยู่ในห้องเรียน อยู่ใต้ต้นไม้ก็เรียนรู้ได้ แต่เราก็มีห้อง Makerspace เป็นท่ีเก็บอุปกรณ ์
ต่าง ๆ ที่ใช้ส�าหรับเรียนรู้ส่วนกลาง หรือกิจกรรมบางอย่างท่ีไม่สามารถเคล่ือนย้ายได้ แต่กิจกรรมที่สามารถเคล่ือนย้ายได ้ 
เช่น เรามีชุมนุมร�านก-ร�าโต อนุรักษ์วัฒนธรรมพื้นบ้าน ซ่ึงกิจกรรมนี้มันต้องใช้ลานกว้าง ห้อง Makerspace ใช้ส�าหรับเก็บ 
อุปกรณ์พวกร�านก-ร�าโต พวกฆ้องกลอง เด็ก ๆ ที่เขาท�ากิจกรรมเขาจะรู้เลยว่า วัสดุอุปกรณ์อะไรบ้างที่เขาจะต้องใช้ในการท�า 
กิจกรรมร�านก-ร�าโต เรามีชุมนุมเกษตร เกษตรเพื่อชีวิต มีไฮโดรโปนิกส์ ในห้อง Makerspace ก็จะเก็บข้อมูลเป็นฐานความรู ้
เก่ียวกับพืชพรรณต่าง ๆ ให้เด็กไปเรียนรู้ แต่ไปท�ากิจกรรมในลานเกษตรของเราค่ะ เพราะฉะนั้น Makerspace ของเรา 
จะเป็นห้องศูนย์กลางรวมทุกอย่าง แต่การเรียนรู้ของเราก็กระจายออกไปตามจุด รูปแบบของเราก็จะเป็นประมาณนี้ค่ะ 

ในแต่ละชุมนุม จะมีเด็กกลุ่มหนึ่งประมาณ 4-5 คน ท่ีเวลาเรียนในห้องเรียนเขาจะอยู่ระดับกลางจนไปถึงท้ายห้อง 
นะคะ ความรู้เขาระดับปานกลางจนถึงระดับต�่า เขาไม่ชอบเรียนเวลาอยู่ในห้องเรียนเขาก็เฉย ๆ แต่พอมาเป็นกิจกรรม  
เขาโดดเด่น เราเห็นแววตาเด็ก ดูเขากระตือรือร้น มีอยู่ฐานหนึ่งช่ือฐานตัดผม เสริมสวยเสริมหล่อด้วยมือเรา ฐานนี้เป็นฐาน 
ตัดผม เด็กคนอื่นตัดผมก็ตัด แต่เด็ก 3-4 คน ที่คุณครูเขาว่าเห็นได้ชัดเจนเลย เขาจะยกมือ ครูครับเอาผมเป็นหัวหุ่นเลยครับ 
แล้วให้เพื่อนคนนี้ตัดครับ ไม่เป็นไรครับถ้ามันไม่สวยก็ไม่เป็นไรอยากให้น้อง ๆ เห็น เขาก็กล้าทั้ง ๆ ที่ในห้องเรียนเขาไม่กล้าที ่
จะพูดจะตอบ เริ่มเห็นแววอย่าง ร�านก-ร�าโต ก็จะมีเด็กอยู่กลุ่มหนึ่งที่เขาอาสาสมัครเข้า ร�านก-ร�าโต ให้คนอื่นดูเลย แต่คนอื่น 
กลับอายไม่กล้าท�า หรือฐานทอเส่ือเพื่อเปล่ียนโลก เป็นฐานเก่ียวกับงานฝีมือ คุณครูเขาจะเห็นแววผู้น�าของเด็ก เขากล้าท่ี 
จะถาม คุณครูก็จะให้โอกาสเขา ให้เขาได้มีตัวตนค่ะ คุณครูก็จะเรียกขึ้นมาคุยก่อน ครูให้พวกหนูเป็นแกนน�านะ เด็กเหล่านี้ 
อยู่ในห้องเรียนเขาไม่มีตัวตนนะคะ เขาไม่ได้เก่ง แค่ระดับกลาง ๆ ห้อง จนถึงหลัง ๆ แต่พอถึงชุมนุม เขาได้แสดงออก เขาจะม ี
ความสุขมากค่ะ 

ทีนี้คุณครูก็เริ่มสอนจากเด็กกรุ๊ปเล็ก ๆ เราก็จะได้เรียนรู้จากเด็กกรุ๊ปน้ีนะ ครูคะวันน้ันครูพูดแบบเนี้ย หนูเรียน 
ไม่รู้เรื่องเลยค่ะ น้องก็ต้องไม่รู้เรื่องแน่ ๆ เลยค่ะ เขาจะสะท้อนนะคะ คุณครูทุกคนก็แปลกใจมากว่าเด็กเหล่าน้ี คือเขา 
ไม่กลัวครู เด็กกรุ๊ปนี้จะเป็นเด็กโตแล้วประมาณ ป.5 ป.6 ที่เขาจะกล้าพูด แต่น้อง ๆ ยังไม่กล้าพูดอะไร จากน้ันพอได้เด็ก 
กรุ๊ปที่เป็นผู้น�าของแต่ละกลุ่ม พอมาเดือนที่ 3 คุณครูก็จะเอาเด็กมาเป็นผู้น�า เป็นตัวแทนของคุณครู คุณครูก็จะเป็นแบ็กอัป 
อยู่ข้างหลัง ให้แนวทางและคอยพูดเสริมเวลาพี่ ๆ พูดกับน้อง พอเป็นภาษาเด็ก การเรียนรู้เริ่มเปลี่ยนแปลงเห็นได้ชัดเจนเลย 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง

รุ่นที่ 1  ปี 2562 - 2564
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นะคะ เขาอาจจะใช้ภาษาท้องถิ่นเขาด้วย ใช้ภาษาไทยด้วยปนกันไป มันก็เริ่มเห็นการเปลี่ยนแปลง เด็กผู้ชายท่ีไม่ชอบ 
งานฝีมือเริ่มเข้ามา พี่เขาจะชี้ให้เห็นว่ามันมีประโยชน์อะไรจากที่เขาท�า แล้วก็มีที่เห็นได้อีกอย่างหนึ่งคือ ในกรุ๊ปที่เรียนเก่งเริ่ม 
ยอมรับเพื่อน เพราะเพื่อนสามารถสื่อสารได้คุยกันได้ 

คุณครูมินตรา

ปีแรกโรงเรียนวัดบ้านไร่ของเราท�าเป็นกลุ่มเหมือนท่ีเราไปดูงานท่ีโรงเรียนบ้านปลาดาวเลยค่ะ เพราะเรายังไม่รู้ว่า 
เราจะต้องท�าอย่างไร ก็เลยเลียนแบบจากบ้านปลาดาวมา มีเป็นฐาน ๆ ให้เด็กเลือกเรียนสิ่งที่ชอบอาทิตย์ละครั้ง คร้ังละ 
3 ชั่วโมง ปีแรกก็จะเป็นการท�าอาหาร งานประดิษฐ์ แล้วก็มีกีฬาดนตรีค่ะ ส่วนใหญ่เด็กท่ีเค้าได้เริ่มเรียนอะไรท่ีเขารู้สึกว่า 
เขาชอบเขาก็จะอยู่ตรงนั้นตลอด เด็กอยากเรียนทุกวัน และให้ความสนใจมาก เวลาท่ีเขาลงชุมนุมแล้วบอกให้เตรียมของ 
เด็กก็จะเตรียมมา เด็กจะคอยถาม ครูวันนี้จะท�าอะไร ต้องท�าอะไร หนูต้องเตรียมอะไรมายังไง อย่างวิชาท�าอาหาร วันนี้ท�า 
เมนูอะไร โจทย์คืออะไร ต้องเตรียมอะไร เขาจะมีความสนใจแล้วก็กระตือรือร้นมาก และรอคอยที่จะเรียน 

มันเป็นการสอนที่ง่ายขึ้นเพราะว่าเด็กเขาชอบ ชอบมากกว่าท่ีจะให้ครูยืนพูดหน้ากระดานแล้วก็พูดอยู่คนเดียว 
ไม่เห็นการโต้ตอบท้ังคาบเรียน อันน้ีก็คือบางคร้ังครูแทบจะไม่ต้องพูดอะไร แต่ให้เด็กท�า วางแผนได้แล้วก็ให้เด็กออกแบบ 
ออกความคิด ให้เขาได้แสดงความคิดผ่านชิ้นงานของตัวเองนะคะ เป็นแผนเรียนในการเรียนชั่วโมงปกติเลย ครูก็เหนื่อย 
น้อยลง ไม่ต้องพูด นักเรียนปฏิบัติเอง เขาสงสัยอะไรเขาก็จะถาม ครูคอยเป็นโค้ชให้เขา ครูจะชอบตรงนี้มากกว่า

คุณครูสิริญา

ในปีแรกโรงเรียนบ้านห้วยเก๋ียงเอา STEAM Design Process มาจัดในชั่วโมงลดเวลาเรียนเพ่ิมเวลารู้ค่ะ คือ 
ชั่วโมงเรียนวิชาพื้นฐานทั่วไปก็เรียนปกติ แล้วก็จะจัดเฉพาะชั้น ป.4-ป.6 คุณครูแกนน�าสอนก่อนในปีแรกค่ะ ก็คุยกับทีม 
3 คนว่า จัดชั้นโตก่อนเพราะว่าง่ายในการจัดกิจกรรมให้เด็กค่ะ เราท�าเป็นกิจกรรมพัฒนาทักษะอาชีพ จัดสัปดาห์ละ 1-2 
ชั่วโมงค่ะ แต่ละสัปดาห์ก็จะเอากระบวนการ STEAM Design Process มาใช้ ตอนแรกก็ให้เด็กลองฝึกก่อน รู้จัก 5 ขั้นตอน 
ว่ามีอะไร แล้วก็ลงสู่กระบวนการท�า ในปีแรกเราก็จะชวนเด็กท�ากิจกรรมที่เกี่ยวกับอาชีพ เช่น ท�าขนม ท�าย�า น�้าสมุนไพร 
ท�าเบเกอรีอะไรอย่างนี้ค่ะ
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ในปีท่ีสองและสามจัดให้เข้าร่วมทุกช้ัน ป.1-ป.6 และอนุบาล เรามีงบประมาณให้ และเปลี่ยนแปลงรูปแบบใหม ่
ที่เน้นให้แต่ละชั้นเรียนได้ผลิตนวัตกรรมหรือว่าสร้างผลิตภัณฑ์ของตัวเองแต่ละห้องไปเลยค่ะ โดยท่ีในปีแรกก็จะเริ่มเห็น 
ตัวอย่างจากชั้นที่เราท�าก็คือ ป.1-ป.6 แล้วมีการ PLC เรียนรู้ว่า 5 ข้ันตอนเนี่ยเราจะต้องสอนให้เด็กท�ายังไง หรือว่า 
ในบางห้องที่คุณครูเขาไม่รู้จะท�ายังไง ก็จะมีคุณครูท่ีเป็นแกนน�าเข้าไปช่วยอธิบายในคาบแรกของห้องนั้นว่าต้องกระตุ้นเด็ก 
ยังไง ต้องสอนยังไง แต่ละคนจะเขียนยังไง ให้ทุกห้องได้พอเข้าใจแล้วทุกครั้งก็จะผลิตนวัตกรรมหรือว่าผลิตชิ้นงานของตัวเอง 
โดยก�าหนดเป็น theme อาหารหรืออาชีพเหมือนเดิมนะคะ หรือว่าแล้วแต่ความสนใจของเด็ก ๆ เป็นอาชีพเหมือนเดิม 
แต่ก็ไม่ได้จ�ากัดแค่ว่าอาหาร จะมีบางคนเขาท�าผลิตภัณฑ์จากเศษแก้ว พวงกุญแจก็มีค่ะ หรือว่าผลิตจากถุงนม เศษกล่องนม 
ที่เด็ก ๆ ดื่มก็มี กล่องกระดาษ กล่องลังก็เอามาท�าเป็นออมสิน ก็จะมีผลิตภัณฑ์ที่หลากหลายขึ้น

คุณครูอนันต์

เริ่มแรกโรงเรียนบ้านดงน�ากระบวนการ STEAM Design Process เข้าสู่กิจกรรมลดเวลาเรียนเพ่ิมเวลารู้ก่อนเป็น 
ชุมนุมที่ให้นักเรียนเข้าร่วมตามความสนใจ ซึ่งประกอบด้วย กิจกรรมด้านการผลิต กิจกรรมเกี่ยวกับดนตรี เกี่ยวกับ 
งานช่างแล้วก็รวมกับอาชีพ ซึ่งเรามีกิจกรรมหลายชุมนุมท่ีให้เด็กได้เลือกอยู่แล้ว เราได้น�ากระบวนการเข้ามาใช้เป็นหลัก 
เป็นเกณฑ์ในการทีจ่ะด�าเนินงาน ด�าเนินกิจกรรมในแต่ละชมรม ซึง่กม็คีรดููแลอยู ่ คุณครูของเราส่วนใหญ่ท่านอายุเยอะนะครบั 
แล้วยังไม่เข้าใจกระบวนการ แต่ท่านก็พยายามเรียนรู้แล้วก็พยายามท�า โดยท่ีมีครูแกนน�าของเราแล้วก็มีโค้ช ซึ่งโค้ชที่อยู ่
กับเราก็คือ โค้ชสมศรี ดูแลแล้วก็คอยให้ค�าแนะน�าในส่วนที่เราไม่แน่ใจว่าเราน�ากระบวนการนี้ไปใช้ถูกต้องไหม ความจริงแล้ว 
ไม่มีถูก ไม่มีผิดอยู่แล้ว ในปีแรกนะครับเราก็ได้น�าเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ก่อน เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิด และการส่ือสาร 
ฝึกให้เด็กมีความกล้าแสดงออกและกล้าคิดมากยิ่งขึ้น อันนี้คือสิ่งที่เราท�านะครับ

แรก ๆ เราจัดกิจกรรมตาม theme ก่อน ให้เรียนรู้ตามความสนใจ เราไม่บังคับนะครับ เราถามความช�านาญของ 
คุณครูด้วยในหลาย ๆ ด้าน ให้นักเรียนได้สมัครแล้วก็เรียนรู้ในฐานนั้นก่อน เช่น ฐานกิจกรรมการประดิษฐ์ที่นักเรียนส่วนใหญ ่
เป็นนักเรียนหญิง มีเด็กชายบ้าง ส่งเสริมเรื่องของการประดิษฐ์ และจะได้ออกแบบเองนะครับ ฐานท่ีสองเป็นฐานงานช่าง 
ช่างปูน ช่างไม้ หรอืว่าช่างตดัผม ทีน่กัเรยีนชายเขามคีวามสนใจและเสนอความคดิเองครบั เขาคดิกนัเองว่าอยากท�ากิจกรรมนี้  
ก็เสนอครูผู้ชายท่ีมีความรู้ด้านนี้ก็ฝึกให้เขาไป แล้วก็ฐานอาหาร แล้วก็การแปรรูปอีก 3 ฐานที่เป็น theme หลัก ที่เราท�า 
นะครับ ซึ่งในปีที่สองเราก็เริ่มน�าเข้าสู่แต่ละรายวิชาด้วยครับ 
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บนควำมยำกล�ำบำกในสถำนกำรณ์วิกฤต

STARFISH

โครงการ โรงเรียนพัฒนาตนเอง เริ่มต้นด้วยความลังเล สงสัย ไม่แน่ใจ ว่าจะได้ผลมั้ย ช่วยแก้ปัญหา 
โรงเรียนได้ม้ัย เพ่ิมภาระให้ครูรึเปล่า แต่ในท่ีสุดทีมแกนน�าของโรงเรียนก็ได้น�ากระบวนการ STEAM Design 
Process ไปทดลองใช้ โดยแทรกเข้าไปในกิจกรรมท่ีโรงเรียนท�าอยู่แล้ว ท�าให้กระบวนการพัฒนาผู้เรียนมีความ 
คมชัดขึ้นจนเริ่มเห็นผล และน�าครูในโรงเรียนร่วมเดินทางเข้าสู่กระบวนการจัดการเรียนการสอนท่ีเป็น Active 
Learning โดยได้รับการดูแลและค�าแนะน�าจากโค้ช 

หลังการด�าเนินงานในปีแรกส้ินสุดลง ปีท่ีสองก็เกิดภาวะการระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 
(COVID-19) จนท�าให้โรงเรียนต้องปิดท�าการนะคะ แต่เด็ก ๆ ที่อยู่ท่ีบ้านยังคงต้องได้รับความรู้และการฝึกฝน 
ทักษะอย่างต่อเน่ือง นับเป็นความท้าทายอย่างใหญ่หลวงต่อระบบการศึกษาไทยและท่ัวโลก โดยเฉพาะสถานศึกษา 
และชุมชนท่ีขาดความพร้อม ซึ่งมีโอกาสมากที่เด็กจะหลุดออกไปจากระบบการศึกษา อยากทราบว่า การท�างาน 
ภายใต้สถานการณ์โควิด-19 มีความยากล�าบากอย่างไรบ้างคะ และคุณครูต้องปรับตัวอย่างไรเพ่ือไม่ให้การเรียนรู้ 
ของเด็ก ๆ สะดุดลง 

คุณครูนราธิป

โรงเรียนบ้านมูเซอจัดการเรียนการสอนแบบออนแฮนด์อย่างเดียว ก็คือเอาใบงานให้เด็กไปเรียนรู้ท่ีบ้าน เราพอมี 
งบประมาณในการจัดท�า Learning Box ซึ่งจะมีอุปกรณ์ส�าหรับการเรียนเบื้องต้นให้กับนักเรียนทุกคนไปใช้ พอเราออนแฮนด ์
ได้สักระยะนึง เรามีความรู้สึกว่า นักเรียนของเราห่างจากบรรยากาศการเรียนไปเยอะครับ ได้เจอครูสองอาทิตย์หน่ึงครั้ง  
และจากใบงานเราก็ไม่แน่ใจว่าเด็กได้เรียนรู้ด้วยตัวเองจริงไหม ก็เริ่มมีการปรับให้เอาการสอนแบบออนไลน์เข้ามาร่วมด้วย 
ควบคู่กันไปครับ ช่วงเช้าก็จะเป็นออนไลน์ก่อน การออนไลน์ของเราไม่ได้ออนไลน์เต็มรูปแบบ อาจจะวันหนึ่งสักครึ่งช่ัวโมง 
หรือหนึ่งช่ัวโมง เพ่ือให้นักเรียนได้เจอหน้าครู ให้ครูได้อธิบายใบงาน ให้ติดตามว่านักเรียนมีปัญหาอะไรบ้าง ซึ่งก็มีปัญหาอยู่ 
บ้างว่า นักเรียนบางคนผู้ปกครองเอาโทรศัพท์มือถือไปท�างานด้วยในเวลากลางวัน ไม่สามารถเข้าเรียนออนไลน์ในเวลาเดียว 
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กับเพื่อนได้ ครูจึงเอาคลิปการสอน ข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการเรียน ใส่ไปในกลุ่มให้นักเรียนด้วย คือสะดวกเมื่อไหร่ก็สามารถ 
เปิดมาเรียนรู้ต่อจากเดิมได้นะครับ และก็มีการประยุกต์ให้รุ่นพี่ เช่น ม.2 ม.3 ที่บ้านอยู่ใกล้น้อง ๆ ไปช่วยดูแลน้อง ป.5 ป.6 
และมีการจัดให้คู่ทีมได้ไปติดตามนักเรียนครับ 

STEAM Design Process มีการเอาไปใช้แต่ลดลงครับ คืออาจจะเหลือสักหนึ่งหน่วยสองหน่วยแค่นั้น เพราะว่า 
เวลาที่เราได้เจอนักเรียนจริง ๆ มันมีเวลาจ�ากัด แล้วก็อุปกรณ์ต่าง ๆ มันไม่เอื้อด้วยนะครับ เพราะยังเรียนออนไลน์ นักเรียน 
ก็ได้แค่ฟัง เราจะขึ้นสไลด์อะไรเยอะ ๆ หรือภาพอะไรให้นักเรียนเห็นจากมือถือนะ แต่จากการติดตามผลพบว่า นักเรียน 
ไม่สามารถดูได้ชัดเจน ก็ต้องมีการปรับลดกระบวนการหรือจัดกิจกรรมให้เข้ากับสถานการณ์ เข้ากับบริบทครับ 

คุณครูนฤชล

ก็คือในปีท่ีสอง โรงเรียนวัดสันกลางเหนือเผชิญกับสถานการณ์โควิด เรายังท�ากิจกรรมลดเวลาเรียนเพ่ิมเวลารู ้
อยู่นะคะ ก็คือเอา Learning Box ส่งให้ผู้เรียนรายบุคคล โดยมีการหมุนเวียนกันไปแต่ละฐานกิจกรรม สมมุติว่าสัปดาห์นี ้
ฐานงานประดิษฐ์ใช้ Learning Box ก็จะให้ฐานงานประดิษฐ์ใช้ก่อน และสัปดาห์ถัดมาก็ค่อยให้ฐานอาหารและเคร่ืองดื่ม 
ยืมไปใช้ ก็จะเป็นการหมุนเวียนกล่อง Learning Box เพ่ือให้ผู้เรียนได้น�าอุปกรณ์กลับไปท�างานที่บ้าน แต่ว่าในปีที่สาม 
เนือ่งจากกิจกรรมลดเวลาเรยีนเพ่ิมเวลารูเ้ราไม่ได้ท�าเลยนะคะ เราก็เลยปรับกระบวนการเรยีนการสอนแบบ STEAM มาใช้กบั 
วิชาหลักแทนค่ะ เพราะฉะนั้นครูผู้สอนก็จะต้องน�ากระบวนการ STEAM ไปใช้ในแผนการเรียนการสอนของตนเองอย่างน้อย 
คนละหนึ่งแผนเพื่อให้ผู้เรียนยังได้เรียนรู้ด้วยกระบวนการ STEAM Design Process ตั้งแต่ปีที่หนึ่งถึงปีที่สาม 

คุณครูมนธินี

ช่วงโควิดทางโรงเรียนบ้านเด่นใหม่ปรับการเรียนการสอนให้อยู่ในรูปออนแฮนด์อย่างเดียว เพราะว่าโรงเรียนและ 
นักเรียนไม่มีความพร้อมในเรื่องเครื่องมือสื่อสาร เทคโนโลยี และก็อีกเรื่องหนึ่ง ช่วงท่ีปิดโรงเรียน ผู้ปกครองก็ให้เด็กไปช่วย 
ท�างานในสวน และรับจ้างด้วย ซึ่งเวลาที่จะออนไลน์จะท�าไม่ได้เลย และปัจจัยส�าคัญเลยก็คือ เครื่องมือสื่อสาร บางทีใน 
ครอบครัวหนึ่งมีโทรศัพท์เพียงเครื่องเดียว แต่มีลูกสามคน แล้วผู้ปกครองก็ต้องใช้โทรศัพท์ด้วย เพราะฉะนั้นทางโรงเรียน 
จัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ไม่ได้เลยค่ะ
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ใน Learning Box ของเรา ตอนน้ีเราก็พฒันานวัตกรรม คือการจัดชุดการเรยีนรูแ้บบบูรณาการในห้องเรยีน ก็จะเป็น 
บางหน่วยเท่านั้นนะคะ ไม่ได้ท�าทุกหน่วย เพราะว่ามีข้อจ�ากัดเรื่องเวลาและงบประมาณด้วยค่ะ เราจะมีใบความรู้ไปให ้
ซึ่งก็จะมีนักเรียนที่เขาท�าได้บ้าง ท�าไม่ได้บ้าง หรือไม่เข้าใจ เขาจะใช้วิธีโทรสอบถามคุณครูบ้าง เด็กโตบางคนเขามีเฟซบุ๊ก 
เขาก็จะติดต่อสอบถามคุณครูมาทางช่องทางน้ีบ้าง แต่วิธีการแก้ไขส่วนใหญ่เลยก็คือ เราจะนัดส่งใบงานของนักเรียนเป็น 
รายสัปดาห์ เวลานักเรียนเอาใบงานมาส่งครูก็จะติดตามผลการเรียน ว่านักเรียนท�าได้ไหม เป็นอย่างไร ไม่เข้าใจตรงไหน  
ซึ่งเราก็จะสอนนักเรียนในสัปดาห์ถัดไป วันที่เขาน�าใบงานมาส่งเหมือนเป็นการตอกย�้า ซ�้าทวนอีกรอบหนึ่งค่ะ 

คุณครูมัทนา

โรงเรียนบ้านเวียงหวายใช้กระบวนการเรียนรู้โดยจัดทีมนักเรียนท่ีเป็นแกนน�า แต่แกนน�าบางส่วนเขาก็จบ ป.6 ไป 
เราก็จะผลิตต่อ โดยให้เขาไปหาเพื่อน หารุ่นน้องที่มีแววที่สามารถเข้าทีมเขาได้ เราให้โอกาสเขาเลือกทีมเองโดยไม่ชี้น�านะคะ 
เราจะพยายามถอนตัวออกมา เพราะเราเห็นแล้วว่า เด็กสื่อสารกับเด็ก มันจะมีค�าเด็กท่ีเขาเข้าใจมากกว่าที่เราส่ือสารเอง  
เราจะคอยดูแลเขาให้อยู่ในระบบ แต่ไม่ได้ตีกรอบมากเกินไป ออกได้แต่ไม่ออกมากเกินไปจนไม่มีสาระ 

พอสถานการณ์โควิดเข้ามา เราต้องปรับการเรียนรู้จากเดิมซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบเป็นกรุ๊ป แต่พอเจอโควิดเราเรียนรู้ 
ด้วยกันไม่ได้ ก็จะมีนวัตกรรม Learning Box ซึ่งเป็นกล่องการเรียนรู้ที่เด็กสามารถเรียนรู้ที่ไหนก็ได้ เพราะช่วงนั้นเป็นช่วงที ่
เด็กไม่ได้ออนไซต์แล้ว ยิ่งเป็นนักเรียนชายขอบ โควิดติดกันง่ายมาก ก็เลยต้องท�าเป็น Learning Box ซึ่งทางสตาร์ฟิช 
ได้มาให้ความรู้ในการจัดท�า ดีนะคะว่าทางสตาร์ฟิชไม่ทิ้งพวกคุณครูเลย จะช่วยให้ค�าแนะน�าว่าเม่ือเจอสถานการณ์แบบน้ี 
จะแก้ไขยังไง 

พวกครูก็คิดนะคะว่า ไม่อยากทิ้งเรื่องของ STEAM Design Process เพราะเป็นกระบวนการที่ดีมาก ท�าให้เด็กได้ 
ฝึกคิด เด็กเริ่มเข้ารูปเข้ารอยแล้ว ก�าลังจะไปได้สวยแล้วนะ พอเจอโควิดเข้าไป คุณครูก็ไม่รู้เหมือนกันว่าจะแก้ไขปัญหานี้ยังไง 
แต่พอดีว่าทางสตาร์ฟิชให้ความรู้เกี่ยวกับ Learning Box และให้งบประมาณสนับสนุนเราด้วย แล้วส่วนหนึ่งก็คือ ท่าน ผอ. 
ก็จัดงบประมาณสนับสนุน เพราะเห็นแล้วว่ามันสามารถเปลี่ยนแปลงเด็กได้จริง เห็นรอยยิ้มของเด็ก เห็นเด็กที่ไม่เคยกล้า 
ก็กล้าคุยกับ ผอ. ว่า ผอ. ครับ ผมอยากท�าอันนี้อันนั้น ผอ. ก็สนับสนุน ก็เกิดเป็น Learning Box ที่เด็กเอาไปเรียนรู้ได้ 
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แต่มันกมี็ปัญหาอีกนะคะ คือด้วยงบประมาณ ด้วยจ�านวนนกัเรียนของเรา เราไม่สามารถท่ีจะให้เดก็เอา Learning Box 
ไปทุกคนได้ เพราะฉะนั้นเราเลยลดระดับจากที่เราเรียนรู้กันทั้งโรงเรียน ก็จะเป็นชั้น ป. 4-5-6 เท่านั้น เราก็หวังใจลึก ๆ ว่า 
เขาจะสามารถขยายไปยังน้อง ๆ ได้ เราก็จะใช้วิธีการคือ แบ่งเด็กเป็นกลุ่มบ้าน เขาเรียกว่า หย่อมบ้าน อย่างเช่นสวนส้มนี้ 
มีเด็กก่ีคน ระดับชั้นไหน คุณครูประจ�าชั้นเขาส�ารวจ พี่ ๆ ที่อยู่ในสวนเขาก็อยากเป็นแกนน�าบ้างค่ะ เด๋ียว ๆ เด๋ียวผมดูแล 
น้องน้ีเองครับ เขาเสนอตัวเองเลยนะคะ เพราะว่าเขาเห็นเพื่อนได้เป็นแกนน�าในปีที่ผ่านมา แล้วพอจบปีพวกคุณครูก็สร้าง 
ขวัญและก�าลังใจให้นะคะ มีการมอบรางวัลให้ มีการยกย่องชมเชย เขาก็เลยอยากเสนอตัวเป็นผู้น�าของหย่อมบ้านต่าง ๆ ของ 
สวนต่าง ๆ ว่าเขาอยู่สวนน้ีนะ มีน้อง ๆ จ�านวนแค่น้ี ๆ และก็ใช้ Learning Box ไปเรียนรู้ตามความสนใจ ในกล่องก็จะม ี
คู่มือต่าง ๆ เช่น นักเรียนต้องท�ายังไงถึงจะเสริมสวยได้ ทรงผมเป็นยังไง โดยข้อมูลต่าง ๆ คุณครูร่วมกันท�านะคะ ช่วยกันคิดว่า 
เวลานักเรียนอ่านปุ๊บแล้วนักเรียนเข้าใจ แล้วสามารถสื่อสารให้น้อง ๆ ได้ เราจะเอาเด็กแกนน�ามาฝึกมาเรียนรู้กับคุณคร ู
ก่อนสัก 3 คน 5 คน ไม่จ�าเป็นต้อง 100% เราก็พอใจละ อย่างน้อยก็ช่วยให้การเรียนรู้ของเด็กไม่ขาดช่วง บางส่วนก็เป็นไป 
ตามที่เราคาดไว้ แต่บางหย่อมบ้าน ก็ไม่เป็นไปตามที่คาดนะคะ เนื่องจากว่ามันมีปัญหาเรื่องของโควิด 

ปีท่ีสามของเราเปล่ียนจากท่ีเป็น Learning Box เปลี่ยนความรู้เป็น Learning Bag เอาความรู้ท่ีสตาร์ฟิชให้และ 
ไปบูรณาการเป็น Learning Bag เป็นกระเป๋าการเรียนรู้ ก็มาคุยกันว่า อาจจะต้องเปลี่ยนนะ จากแบบเดิมที่มี 6 ชุมนุมเป็น 
การเรียนรู้ที่ผสมผสานสถานการณ์โควิดกับความรู้ที่มี ก็กลายเป็น Learning Bag ซึ่งเป็นความรู้ตามช่วงชั้นที่เด็ก ๆ ทุกคน 
ควรมีตามศักยภาพ อย่างเช่น อนุบาลก็จะท�าเกี่ยวกับต้นไม้ที่หนูรัก ปลูกฝังให้เรียนรู้เกี่ยวกับพืชพันธุ์อยู่ในท้องถิ่น ก็ให้เรียนรู ้
ในส่ิงที่อยู่ใกล้ตัว ใน Learning Bag ก็จะมีคู่มือ บอกแนวทาง วิธีการอะไรต่าง ๆ ในนั้นหมดเลย ระดับช้ัน ป.1 ถึง ป.2 
ท�าเรื่องเกี่ยวกับผักบุ้งของฉัน ใน Learning Bag ก็จะมีข้อมูลและกิจกรรมเกี่ยวกับผักบุ้ง มีใบงาน มีทุกอย่าง ป.3 กับ ป.4 
เป็นเร่ืองเก่ียวกับพืชเศรษฐกิจใกล้ตัว พืชเศรษฐกิจแถวนี้ก็จะมีส้ม ไปเอากระถางท�าเป็นเปเปอร์มาเช่ ให้เด็กเรียนรู้ศิลปะ 
บูรณาการการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์โควิด พอมา ป.5 ป.6 เด็กโตขึ้น ก็จะเป็นเรื่องของสมุนไพรไทยต้านภัยโควิด 
ให้นักเรียนศึกษาเกี่ยวกับสมุนไพรไทยในชุมชน เป็นฟ้าทะลายโจรอะไรต่าง ๆ แล้วเราให้นักเรียนปลูกในกระถาง แล้วน�ามา 
สรุปความรู้ โรงเรียนของเรามีหนังสือเล่มเล็ก เด็ก ๆ  จะท�าหนังสือเล่มเล็กเก่งมากซึ่งเป็นการถ่ายทอดองค์ความรู้หรือเรื่องใหม ่
จากคุณครูก็มีคุณครูที่เชี่ยวชาญในการท�าหนังสือเล่มเล็ก เด็ก ๆ ชั้น ป.5 ป.6 พอมีความรู้ในการท�า ก็จะท�าหนังสือเล่มเล็ก 
เพ่ือสรุปองค์ความรู้สมุนไพรต้านภัยโควิด ต้องขอบคุณสตาร์ฟิชมาก ๆ เลยท่ีให้ความรู้ดี ๆ ให้กับเรา ซึ่งเรามาต่อยอดเป็น 
Learning Bag ต่อ 
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คุณครูมินตรา

ในสถานการณ์โควิด โรงเรียนวัดบ้านไร่ของเราก็จัดการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบค่ะ เรามีการส�ารวจความพร้อม 
ของนักเรียนก่อนว่านักเรียนแต่ละคนมีความพร้อมมากแค่ไหน เราแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่เรียนทางบ้าน 
แล้วก็กลุ่มที่เข้ามาเรียนที่โรงเรียน โดยครูแต่ละคนก็จะต้องจัดกระบวนการสอนนักเรียน 2 กลุ่ม ท่ีบ้านนี่คือบางคนเข้าถึง 
เทคโนโลยีไม่ได้ เราก็ให้เรียนออนแฮนด์หรือเป็นวิดีโอให้นักเรียนดูย้อนหลัง นักเรียนที่ไม่มีมือถือติดตัว ต้องให้ผู้ปกครอง 
มาเปิดคลิปวิดีโอให้ ครูก็จะสร้างส่ือที่หลากหลาย ยอมรับว่าครูต้องเหนื่อยเพิ่มมากข้ึน รู้สึกกังวลเพราะจะต้องดูแลนักเรียน 
อยู่ 2 กลุ่ม 

ตอนปีแรกท่ีมีโควิดเข้ามาเราก็จะเน้น Learning Box ส�าหรับเด็กที่จะต้องสอบระดับชาติ เน้นไปที่ ป.3 กับ ป.6 
เพราะโรงเรียนเราเป็นโรงเรียนเล็ก ๆ งบประมาณน้อย เราก็จะเน้นไปท่ีเด็กสองกลุ่มน้ีค่ะ พอปีท่ีสองเราจะเน้นไปที่กลุ่มเด็ก 
ป.1-ป.3 ในเรื่องของการอ่านออกเขียนได้แล้วก็คิดเลขเป็นค่ะ 

นอกจาก Learning Box จะมีคลิปวิดีโอ แล้วก็มีห้องเรียนออนไลน์ด้วย ถ้านักเรียนคนไหนไม่สามารถเข้าเรียน 
ออนไลน์ได้ ครูจะมีคลิปวิดีโอ ที่ให้นักเรียนดูย้อนหลังได้ และในชุดกิจกรรมก็จะเป็นทั้งใบงาน ใบความรู้ ใบที่อธิบายให้กับ 
เด็กและผู้ปกครอง ถ้านักเรียนอ่านหนังสือไม่ออก ผู้ปกครองก็จะคอยแนะน�าและนักเรียนก็จะอ่านตาม ก็มีกิจกรรมให ้
นักเรียนท�า ให้นักเรียนฝึกอ่านตามผู้ปกครองและผู้ปกครองเป็นคนประเมินพัฒนาการของเด็กนะคะ แล้วก็มีการสอบ 
ออนไลน์ด้วย ครูกับนักเรียนสามารถสนทนาผ่านห้องออนไลน์ ก็จะได้เห็นพัฒนาการของเด็กด้วยว่าเขามีการเปลี่ยนแปลง 
มากน้อยแค่ไหน แล้วก็ดูจากชิ้นงานที่เขาส่งมา ในชิ้นงานเน่ียเราก็จะให้นักเรียนถ่ายภาพอัดคลิปวิดีโอเพื่อดูว่านักเรียน 
ได้ท�าจริง โดยมีผู้ปกครองคอยแนะน�าอีกทีนึงค่ะ 

เรามีกลุ่มไลน์ที่คอยดูแลนักเรียนท่ีไม่เข้าใจ นักเรียนสามารถสอบถาม หรือโทรหาครูได้ แล้วทุกครั้งท่ีครูส่ังงาน 
ครูก็จะโทรไปถามนักเรียน เวลานักเรียนมารับ Learning Box ครูก็จะอธิบายข้ันตอนวิธีการให้ทราบว่าต้องท�าอย่างไร  
แต่ถ้านักเรียนมีข้อสงสัยระหว่างการท�างานที่บ้านนักเรียนสามารถถามผ่านเข้ามาในไลน์ได้ นักเรียน ป.1-ป.3 ก็จะเป็น 
ผู้ปกครองมากกว่าจะเป็นคนพิมพ์เข้ามาถาม บางทีผู้ปกครองนักเรียนสงสัย นักเรียนท�าไม่ได้ ผู้ปกครองก็จะเป็นตัวกลาง 
ที่คอยติดต่อครูประจ�าชั้นนะคะ
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คุณครูสิริญา

การเรียนการสอนของโรงเรียนบ้านห้วยเก๋ียงค่อนข้างจะมีอุปสรรคในเรื่องของโควิดค่ะ เพราะว่าจริง ๆ ในปีที่ 3 
เราก็วางแผนไว้ว่า ในปีนี้เขาให้เลือกนวัตกรรมใช่ไหมคะ แล้วโรงเรียนเราก็เลือกการพัฒนาสุขภาวะ แล้วก็วางแผนไว้ว่าจะให ้
คุณครูทุกช่วงช้ันท�าเหมือนเดิม แต่ว่าจะผลิตนวัตกรรมการพัฒนาสุขภาวะโดยใช้กระบวนการ PBL แล้วก็กิจกรรมจิตศึกษา 
ซึ่งแต่เดิมก็วางแผนไว้ว่าเราจะท�ายังไงเป็นสเต็ป ในกรณีท่ีเปิดออนไซต์ 100% แต่พอมีโควิดเข้ามาก็จะมีเงื่อนไขต่าง ๆ  
เยอะมากข้ึน ครูบางท่านก็ไม่พร้อม แต่ครูบางท่านก็โอเคพอท่ีจะท�าได้ ครูบางท่านก็อาจจะไม่ได้เก่งเรื่องเทคโนโลยี ไม่รู้จะ 
ติดต่อเด็กอย่างไร ดังน้ันจากเดิมที่วางแผนว่าจะท�า 100% ก็ไม่ได้ตามเป้า แต่มีครูบางท่านที่จัดเหมือนกับ Learning Box 
บอกให้เด็กกลับไปท�ากิจกรรมที่บ้าน แล้วก็ติดตามและติดต่อเด็กผ่านไลน์หรือผ่านโทรศัพท์ก็มี ถามว่ามีผลกระทบไหม  
ก็คือมี ท�าให้กิจกรรมที่เราวางแผนไว้ไม่ได้เป็นไปตามนั้นค่ะ

โรงเรียนจะนัดเด็กมาเป็นกลุ่มเล็ก ๆ กลุ่มละ 5 คน มาท�ากิจกรรมที่โรงเรียนเพราะว่าท�าท่ีบ้านก็คืออาจจะไม่ได ้
ครูบางท่านก็มี Learning Box มีถุงอุปกรณ์อะไรให้เด็กกลับไปท�าชิ้นงานแล้วก็กลับมาส่งก็มี หลายรูปแบบค่ะ ของคุณครู 
จะสอนออนไลน์ในช่วงโควิดนะคะ ก็จะท�าเรื่องการพัฒนาการอ่าน แต่ว่าเป็นแบบออนไลน์ค่ะ เราใช้กระบวนการ PBL แล้วก ็
STEAM ในเทอมนี้เราไม่แยกออกมาเป็นชั่วโมง กิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ แต่เอาไปใส่ในวิชาภาษาไทยเลย ครูสอน ป.1 
ก็เอากระบวนการและกิจกรรมใส่ไปในชั่วโมงภาษาไทย ครูก็จะสอนออนไลน์ตามกิจกรรมที่ครูวางแผนไว้เลยค่ะ 

คุณครูอนันต์

ในส่วน Learning Box โรงเรียนบ้านดงของเราได้ท�าเองด้วยครับ คือเราปรับเปลี่ยน Learning Box เป็นกล่องสื่อ 
การเรียนรู้ 5 กล่องสื่อ มีนักเรียนแกนน�าของเราเป็นผู้ดูแล และเป็นผู้น�ากิจกรรมในการให้ความรู้กับน้อง ๆ โดยตรง 

เราได้เข้าร่วมโครงการ Star昀椀sh Teachers Hero ด้วยในซีซัน 1 ในช่วงน้ันโรงเรียนปิดเรียน เน่ืองจากโควิด-19 
มีการปิดหมู่บ้าน แล้วครูก็ไม่ได้พบกับนักเรียน นักเรียนก็มาบอกครูว่า น้อง ๆ หลายคนไม่เข้าใจท่ีครูสอน เพราะครูให้แต ่
ใบงาน ผู้ปกครองก็อ่านไม่ออกเขียนไม่ได้ น้อง ๆ หลายคนเลยคุณครูที่เขามาหาที่บ้าน ให้หนูสอน คุณครูคิดว่าหนูควรจะท�า 
อะไรไหม คือหนูก็อยากท�ากิจกรรมให้น้อง ๆ ได้เรียนหนังสือด้วยค่ะ 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
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ครูก็เลยออกแบบร่วมกันกับนักเรียน ออกแบบนวัตกรรม ออกแบบส่ือการสอนกับทีมแกนน�าในช่วง ป.5-ป.6  
แล้วก็ให้แต่ละคนแบ่งกันไปดูแลน้อง ๆ ที่มีความสนใจ ในช่วงปิดเทอมครูไม่ได้ลงพื้นที่แล้ว ครูก็พยายามฝึกแกนน�าให้เขา 
ลองท�า ให้เขาได้น�าความรู้ไปสอนน้องอ่าน สอนเขียน บวกกับครูได้เข้าร่วมโครงการ Star昀椀sh Teachers Hero ซีซันแรก 
เลยออกแบบใบความรู้ แล้วก็น�ากล่องไปสอนน้อง ๆ ถึงบ้าน สอนในเรื่องของการอ่าน การเขียนก่อน 

พอซีซัน 2 ทีมงานอยากท�าต่อเพราะว่ามันสนุก จากปีแรกคือครูท�าคนเดียวกับทีมนักเรียน พอปีท่ีสองโครงการ 
Star昀椀sh Teachers Hero Season 2 รบัสมคัรก็เลยคดิว่าเราน่าจะต่อยอดความรูน้ีเ้ข้าสูช่มุชน บวกกบัช่วงนัน้คือมกีารระบาด 
ของโรคโควิด-19 อย่างหนัก คนในชุมชนติดกันหนักเลยครับ นักเรียนก็อยากให้ความรู้กับคนในชุมชนในเรื่องแผนป้องกัน 
การตดิโรคโควดิ-19 และกเ็รือ่งของสขุภาวะขัน้พ้ืนฐานด้วย ก็เลยร่วมกันกบัคณุครท่ีูมีความสนใจนะครับ ออกแบบนวตักรรมนี้ 
แล้วก็มีนักเรียนอาสาเป็นตัวกลางที่น�าความรู้ไปสู่ชุมชน เราได้รับรางวัลชนะเลิศด้วยนะครับ จากทีมที่เข้าร่วมมากกว่า 10 ทีม 
นวัตกรรมนี้เกิดจากความคิดของนักเรียนร่วมกับครูด้วย เป็นนวัตกรรมท่ีอยู่ใกล้ตัวของเขาเอง ออกแบบเป็นสื่อความรู้ที่จะ 
น�าไปเผยแพร่ให้กับคนในชุมชนในช่วงนั้น อันนี้คือเราก็ลงพื้นที่กับนักเรียนด้วยนะครับ 

สิ่งที่เราท�าเป็นการเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนเพื่อเอาชนะอุปสรรค คือเริ่มต้นจากครูก่อน ถ้ากล้าเปลี่ยนแปลง 
ตัวเองให้ดีขึ้น เราก็จะท�าให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุขด้วย อันนี้คือเทคนิคแรก อันดับท่ีสองคือนักเรียนเปลี่ยนเลย  
จากตอนแรกท่ีเขาไม่กล้าพูดในชุมชน แต่เราเห็นชัดเจนว่า เขากล้าน�าความรู้ไปมอบให้กับน้อง ๆ แทนครู เขาคดิ อยากลงมอืท�า 
แล้วเขาก็น�าไปใช้ ได้สืบค้นเอง และช่วยแปลเป็นภาษาเพ่ือสื่อสารกับผู้ปกครอง ในการให้ความรู้เรื่องของโควิด-19 หรือ 
สุขภาวะพ้ืนฐานที่เป็น theme หลัก ๆ ที่เขาต้องการส่งเสริมให้คนในชุมชนรู้ โดยเด็กของเราจะแปลภาษาเป็นภาษา 
กระเหรี่ยง เพื่อสื่อสารกับชุมชนด้วย อันนี้คือสิ่งที่เราได้เรียนรู้ร่วมกับนักเรียน

เดก็ ๆ จะเอาของทีใ่กล้ตัวของเขาท�าเป็นรูปภาพต่าง ๆ เพราะว่าชาวบ้านอ่านหนังสือไม่ออก จงึเน้นในเรือ่งของรปูภาพ 
ในการอธิบายมากกว่า รวมไปถึงเพลงภาษากะเหรี่ยงด้วยที่เราขอความอนุเคราะห์จากปราชญ์ชาวบ้านในการแต่งเพลง 
ให้ความรู้เร่ืองของสุขภาวะนะครับ แล้วก็เผยแพร่เพลงภาษากะเหรี่ยงทางวิทยุชุมชนแล้วก็ทางช่องยูทูบ เพลงเหล่านี ้
นักเรียนของเราร้องเอง ซึ่งได้ขอความร่วมมือจากชาวบ้านท่ีเขาแต่งเพลงแล้วก็ท�าดนตรี ท�าเอ็มวีประกอบ แล้วก็ร้องด้วย 
ให้ความรู้กับเขาด้วย ผู้ปกครองเขาก็รู้สึกสนใจความรู้เรื่องของสุขภาพมากขึ้นนะครับ 
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ที่มาของส่ือเอ็มวี เร่ิมแรกคือนักเรียนอยากร้องเพลง ครูไม่เข้าใจภาษากระเหรี่ยงก็ปรึกษากับชาวบ้านท่ีเขามีความ 
รอบรู้เรื่องนี้ครับ เขาก็แต่งเพลงให้หนึ่งเพลงก่อนนะครับ แล้วเราก็พยายามฟังจังหวะ ฟังสิ่งที่เขาร้องให้ฟังเลยนะครับ คุณคร ู
ก็ไปหาเพื่อน ๆ ที่พอเล่นดนตรีได้ เขาแต่งเป็นเนื้อมาให้พร้อมท�านอง แล้วเราก็มาแกะอีกทีนึง นักเรียนของเราฝึกร้องด้วย 
และถ่ายท�าเอ็มวีกันเอง อันนี้มีในยูทูบ ชื่อเพลง “โอะฉู่มาแก (อยู่ดีมีแฮง)” เราท�าในเวลาที่จ�ากัด เพียง 2 วัน มีผู้เข้าชม 
เร็วมาก เราได้ฝากไปแชร์เพจอ�าเภอของเราด้วย เพจเฟซบุ๊กช่ือดังของบ้านเรา ก็มีกระเหร่ียงหลายหมู่บ้านท่ีเขาได้ดูได้ฟัง 
แล้วก็ชื่นชมทั้งคุณครูและนักเรียนและอยากให้ท�าต่อไปด้วยนะครับ

ผลงานนี้เราได้รับความอนุเคราะห์และส่งเสริมจาก Star昀椀sh Teachers Hero ท่ีท�าโครงการร่วมกับโรงเรียนเรา 
อยู่แล้ว คือมันเหมาะเจาะ ตรงคอนเซปต์พอดี เลยคิดว่าเป็นโอกาสท่ีดี ถ้าในกิจกรรมของโรงเรียนก็อยากท�าต่อ แต่ถ้าเป็น 
Star昀椀sh Teachers Hero นี่คือทีมของเราน่าจะไม่ต้องส่งแล้ว เพราะว่าเราได้รับรางวัลสูงสุดแล้ว อยากเป็นพี่เลี้ยง อยากจะ 
ช่วยโค้ช อยากใช้องค์ความรู้ของเราสร้างเครือข่ายให้มากยิ่งขึ้น นักเรียนก็อยากขยายผล นักเรียนกลุ่มนี้จบแล้วนะครับ 
เราก็ต้องพยายามสร้างทีมนักเรียนที่พอจะมีแววปั้นต่อที่จะต่อยอดเป็นเพลงแบบนี้ครับ 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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ผู้น�ำกำรเปลี่ยนแปลง

STARFISH

สถานการณ์โควิดก่อผลกระทบกับการศึกษาทั้งระบบ แต่ภาพสะท้อนคิดจากคุณครูทั้ง 7 ท่านแสดงให้เห็น 
ถึงความไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคในการที่จะให้นักเรียนเข้าถึงการเรียนรู้ แม้โรงเรียนจะปิด แต่การเรียนรู้ยังคงเปิด 
ตลอดเวลานะคะ ภาพสะท้อนท่ีน่าภาคภูมิใจคือเด็กที่ผ่านการฝึกทักษะการคิด และมีจิตสาธารณะได้เข้ามาร่วมทีม 
ออกแบบความรูแ้ละเปน็ตัวแทนครใูนการน�าความรู้สู่นอ้ง ๆ และชุมชนของเขา นบัเปน็ความพยายามในการส่งเสรมิ 
และพัฒนานักเรียนรวมถึงตัวครูในการเปล่ียนแปลงไปสู่ส่ิงที่ดีกว่า แต่พลังในการสร้างสรรค์รูปแบบการเรียนรู้น้ี 
จะเป็นไปได้ยากถ้าไม่ได้รับการสนับสนุนจากผู้บริหารนะคะ ช่วงน้ีจึงขอให้คุณครูทุกท่านได้สะท้อนบทบาทของ 
ผู้อ�านวยการ ในการเอื้ออ�านวยให้โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเองได้ขับเคลื่อนอย่างต่อเนื่องมาถึง 3 ปีค่ะ

คุณครูนราธิป

ท่านผู้อ�านวยการโรงเรียนบ้านมูเซอเอื้อให้เราทั้งหมดไม่ว่าเราจะอบรม จะวางแผนท�าแบบน้ันแบบน้ี เราเสนอท่าน 
ท่านตอบรับหมดครับ ท่านสนับสนุนในการเข้าร่วมโครงการต้ังแต่แรกจนถึง ณ วันนี้ ไม่เคยขัดข้องอะไรเลยครับ ผมเรียน 
ท่านว่า เราคุยกันแล้วเราอยากพัฒนาไปในทิศทางน้ี เร่ืองงบประมาณเราได้รับการจัดสรรสนับสนุนมาส่วนหนึ่ง อธิบายปุ๊บ 
ท่านก็อนุมัติการช่วยสนับสนุนหมดครับ ส่วนใหญ่ท่านผู้อ�านวยการก็จะอยู่ในบทบาทคอยเป็นผู้สนับสนุน เวลาเราประชุม 
วางแผนก็จะเข้ามาประชุมร่วมด้วย เราเสนอรายงานท่านเป็นเป็นรอบ ๆ ไป ท่านก็สนับสนุนเต็มที่ครับ 

คุณครูนฤชล

ผู้อ�านวยการโรงเรียนวัดสันกลางเหนือจะเป็นเหมือนกับแกนน�าหลักท่ีช่วยกระตุ้นให้คุณครูทุกคนน�ากระบวนการ 
STEAM มาใช้ในการสอนให้บ่อยขึ้น เพื่อให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนา นอกจากคอยกระตุ้นแล้วท่านจะให้ก�าลังใจคณะคร ู
ในการท�ากิจกรรม เวลาเกิดปัญหาอะไร เรามีคณะครูมาร่วมกัน PLC ผู้อ�านวยการก็จะเข้าร่วมเพื่อช่วยกันแก้ปัญหาใน 
ทุกครั้งค่ะ ท่านเป็นแกนน�าหลักแล้วก็เป็นก�าลังใจให้คณะคุณครูในโรงเรียนค่ะ 
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คุณครูมนธินี

โรงเรียนบ้านเด่นใหม่ของเรามีการโยกย้ายผู้อ�านวยการ ซึ่งก็ไม่ได้มีปัญหาค่ะ เราท�าความเข้าใจกับผู้บริหารท่านใหม ่
ว่าเราเข้าร่วมโครงการกับทางสตาร์ฟิช มันมีหลักการวิธีการอย่างไร อะไรที่เข้ากับบริบทของโรงเรียนเรา เราท�าไปแล้ว 
ผลมันเป็นอย่างไร ท่านก็เห็นด้วยที่จะด�าเนินโครงการต่อค่ะ ท่านจะเป็นผู้น�าทางวิชาการท่ีคอยสนับสนุนการด�าเนินงาน 
ของโรงเรียน ไม่ว่าจะเป็นการประชุมวางแผนคณะกรรมการด�าเนินงานต่าง ๆ รวมไปถึงให้ข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะ เมื่อทาง 
คุณครูได้ด�าเนินงานไปแล้ว ผลการสะท้อนการท�างานเป็นอย่างไรท่านก็ฟีดแบ็กกลับมา แล้วให้เราน�าไปปรับปรุงพัฒนางาน 
ให้มันดียิ่งขึ้น และท่านก็เข้าร่วมกิจกรรม PLC อย่างสม�่าเสมอค่ะ

คุณครูมัทนา

โรงเรียนบ้านเวียงหวายที่ประสบความส�าเร็จ ที่เห็นแววตาเด็ก ๆ ในการเรียนรู้ ที่เห็นรอยยิ้ม ที่เห็นเด็กที่ไม่ได้เรียนรู ้
ไม่เคยตอบ แล้วกล้าแสดงออก เห็นเด็กมีความสุขได้ ก็เพราะการสนับสนุนจากผู้อ�านวยการ ท่านมีบทบาทหลักในการ 
สนับสนุนทกุเรือ่งทีเ่ก่ียวข้องกบัการเรยีนรู้และการท�างานร่วมกนั อย่างโครงการโรงเรยีนพัฒนาตนเองน้ี จะด�าเนนิไปไม่ได้เลย 
ถ้าผู้อ�านวยการไม่สนับสนุน ไม่ให้โอกาสครู ไม่จัดงบประมาณสนับสนุน โดยเฉพาะถ้าไม่มีวิสัยทัศน์เกี่ยวกับการพัฒนาเด็ก 

ท่านผู้อ�านวยการโรงเรียนน้ีเป็นผู้หญิง ท่านจะเอาใจใส่เด็กมาก ๆ ถึงแม้ว่าท่านจะไม่ได้ไปอบรม แต่ท่านศึกษาเอง  
ไม่เข้าใจตรงไหนก็จะถาม บทบาทส�าคัญเลยคือท่านผู้อ�านวยการเป็นผู้น�าทางวิชาการ เป็นผู้น�าทางด้านงบประมาณ สุดท้าย 
ท่านคือผู้น�าในด้านของก�าลังใจให้กับพวกเรา เมื่อมีปัญหาท่านผู้อ�านวยการจะไม่เคยโยนความผิด ท่านบอกว่าท่านก็เป็น 
ส่วนหนึ่งในการท�าให้มีปัญหา ถ้างั้นเราก็ต้องช่วยกันแก้ เราได้รับก�าลังใจ ได้รับการสนับสนุน และได้รับความรู้ดี ๆ จากที่ท่าน 
เป็นผู้น�าทางวิชาการแล้ว ท�าให้เราด�าเนินกิจกรรมอะไรได้อย่างมีความสุขค่ะ

ท่านผู้อ�านวยการจะติดตามผลตลอดเลย ขนาดช่วงที่คุณครูไปดูงานบ้าง ปรึกษาอะไรกับโค้ชบ้างอะไรอย่างนี้ค่ะ 
ผู้อ�านวยการจะโทรมาถามทุกวัน เป็นไงบ้างวันนี้ มีอะไรบ้าง ก็ต้องท�าสรุปส่ง ผู้อ�านวยการจะนัดทีมงานเลยว่าเราเอาวันไหน 
สักวันเลยไหมที่คุยกับคุณครูในเรื่องนี้ก็มีการประชุมกัน แล้วครูมัทก็จ�าลองกิจกรรมการอบรมเหมือนทีมงานของสตาร์ฟิช 
ในการอบรมครูอีกรอบหนึ่ง แล้วสิ่งที่ครูมัทย�้าก็คือ ค�าว่าพัฒนาเน่ียค่ะ อย่างเช่นว่าวันนี้เด็กหน้านิ่วคิ้วขมวด มาโรงเรียน 
ทะเลาะกับเพื่อน ต่อยกับเพ่ือน อีกอาทิตย์หนึ่งเรามีการพัฒนาในด้านต่าง ๆ เด็กนิ่งขึ้น เด็กย้ิมให้เพื่อนได้ เด็กไม่ได ้

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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ทะเลาะกัน อันน้ีคือการพัฒนาแล้ว ครูอย่ามองค�าว่าพัฒนาสูงเกินไป ครูเขาเรียกว่าปรับเป้าหมาย ปรับจุดประสงค์ให้มัน 
ต�่าลง พอมันต�่าลงคุณครูก็เร่ิมรู้สึกดีขึ้น แต่ใหม่ ๆ คือทีมครูมัทไปอบรมก็ไม่ได้อบรมจนเก่งหรือคล่องนะคะ ก็คือพอที่จะ 
เอามาเล่าให้ครูฟังได้ จากนั้นก็ขอความช่วยเหลือจากโค้ชค่ะ โค้ชท่ีคอยดูแลก็จะเข้ามาที่โรงเรียนแล้วก็ให้ความรู้กับคุณคร ู
พร้อมกับมีเอกสารต่าง ๆ ให้คุณครูได้เรียนรู้กระบวนการ STEAM Design Process โดยจ�าลองคุณครูเป็นนักเรียน คุณครู 
เข้าใจไหม 

พอคุณครูเริ่มเรียนรู้ เริ่มเห็นว่าเด็กน่าจะท�าได้ เพราะไม่ได้มีเป้าหมายที่สมบูรณ์แบบ แต่เป็นเป้าหมายที่เราสามารถ 
ที่จะพัฒนาได้ พอ ผอ. เห็นว่าคุณครูโอเคกับโครงการแล้ว ก็มีการโหวตทุกเดือนว่าเราจะไปต่อหรือจะพอแค่นี้ ปรากฏว่า 
คุณครูทุกคนก็ยกมือโหวตว่าเราจะลองไปต่อกันดู ท่าน ผอ. ก็สนับสนุนเต็มที่เลยค่ะ เริ่มจากการพาคุณครูท�าห้อง 
Makerspace นะคะ ท่าน ผอ. ไม่ได้ไปอบรมด้วย แต่ท่านเสิร์ชข้อมูลเพื่อท่ีจะมาคุยกับครู ท�าห้อง Makerspace ร่วมกัน 
เวลาท�าห้อง Makerspace ไม่ได้ท�าคนเดียวนะคะ คุณครูทุกคนออกแบบร่วมกัน ท�าร่วมกัน ผอ. เปิดกว้าง แล้วก็ให้แนวคิด 
กับครูว่า ท่านไม่ได้บังคับว่าจะต้องส�าเร็จ แต่อยากให้ลอง แล้วดูว่า เด็กมีความสุขไหม ถ้ามีความสุขเราจะท�าต่อ ก็เลยมี 
การประชุม มีการวางแผน แบ่งทีมงานเสร็จ แล้วก็ลงมือ 
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คุณครูมินตรา

ผอ. โรงเรียนวัดบ้านไร่ จะคอยติดตามการประชุม แล้วก็นิเทศในชั้นเรียน ห้องเรียนออนไลน์ ผอ. จะเข้าไปด้วย 
ห้องเรียนออนไซต์ ก็จะเข้าไปดูว่าห้องเรียนน้ีเป็นอย่างไร ความพร้อมแบบไหน นักเรียนและครูต้องการอะไรเพิ่ม คือ 
ผู้อ�านวยการจะเป็นคนคอยซัปพอร์ตความต้องการของครูและนักเรียน แล้วก็ให้ค�าแนะน�าวิธีการ อย่างนักเรียนคนไหน 
ที่หลุดไปในช่วงออนไลน์ อาจจะไม่ได้กลับเข้ามาสู่ระบบ ผอ. ก็จะแนะน�าว่าให้ท�าอย่างไร คอยติดตามนักเรียน สอบถาม 
นักเรียน ลงเยี่ยมบ้าน เวลาที่เราจัดกิจกรรม ผอ. จะเข้าไปแต่ละกลุ่ม เข้าไปดูกระบวนการท�างานของเรา แล้วก็คอยสอบถาม 
นักเรียนว่าเป็นอย่างไรบ้าง ดีไหม ชอบไหม หรือต้องการอะไรไหม จะแนะน�า แล้วก็คอยเติมเต็มในสิ่งที่ขาดค่ะ

คุณครูสิริญา

ท่าน ผอ. โรงเรียนบ้านห้วยเกี๋ยงจะคอยสนับสนุนค่ะ โครงการที่เราท�าต่อเนื่องสามปี จะเขียนลงไปในแผนปฏิบัติการ
ของโรงเรียน ผอ. ท่านก็จะติดตามว่าโครงการเป็นยังไงบ้าง ท�าไปถึงไหน มีปัญหาอะไร เวลาที่เด็กท�ากิจกรรมหรือว่ามี 
ผลิตภัณฑ์อะไรท่ีมันเห็นเป็นรูปธรรม ก็จะเอามาชื่นชม ส่วนใหญ่ท่านจะเน้นช่ืนชมคุณครูท่ีไม่คิดว่าเขาจะท�า แต่ว่าเขาท�า 
อย่างครูเด็ก ๆ  ผอ. ก็คิดว่าท�าได้อยู่ละ แต่ว่าจะมีคุณครูท่ีจะเกษียณแต่ท่านก็ยังท�า ผอ. จะชื่นชมแล้วก็ให้ก�าลังใจ เวลา 
มีปัญหา ถ้าครูเข้าไปปรึกษา ทุกอย่างท่านให้การสนับสนุนหมด 

คุณครูอนันต์

ที่โรงเรียนบ้านดงท่านผู้อ�านวยการจะคอยซัปพอร์ต คอยเป็นท่ีปรึกษาตลอด คอยติดตามว่าเราท�าได้จริงไหม 
หรือว่าท�าถึงไหนแล้ว หรือว่ามีปัญหาอะไร ล�าพังคุณครูเราบางครั้งก็อาจจะตัดสินใจไม่ได้ในเรื่องบางเรื่อง ท่านก็ให้ค�าปรึกษา
ตลอดนะครับ แล้วก็ลงมือท�ากับเรา เป็นคนน�ากิจกรรมกับเรา และลงพื้นที่กับเราด้วยครับ 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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พลังร่วมของคุณครู

STARFISH

การที่ผู้อ�านวยการให้การสนับสนุน ร่วมคิด ร่วมท�า และเป็นก�าลังใจในการท�างาน ช่วยเสริมสร้างพลังที่ 
แข็งแกร่งให้กับคุณครูในการขับเคลื่อนโครงการโรงเรียนพัฒนาตนเองให้สามารถด�าเนินงานต่อเนื่องถึง 3 ปี  
จนเห็นผลที่เกิดกับผู้เรียนอย่างชัดเจน อย่างไรก็ดีผู้มีบทบาทส�าคัญที่เป็นผู้ลงมือปฏิบัติ และอยู่ใกล้ชิดในการ 
พัฒนาผู้เรียนทางตรงคือครู คุณครูรู้สึกอย่างไรกับการปรับเปลี่ยนกระบวนการจัดการเรียนรู้ บรรยากาศ 
และสภาพแวดล้อมในการท�างานของคุณครูเป็นอย่างไร ขอเชิญฟงัเสียงสะท้อนและแนวคิดจากตัวแทนคุณคร ู
ทั้ง 7 ท่านค่ะ

 

คุณครูนราธิป

ปกติโรงเรียนบ้านมูเซอเราจะจัด PLC กันทุกวันศุกร์ เพื่อร่วมแก้ปัญหาและวางแผนการท�างานนะครับ เวลาอยู่ใน 
ห้องพักครูก็จะน�าประเด็นการเรียนรู้ของเด็กมาคุยกัน แต่สิ่งที่ส�าคัญคือ การสร้างบรรยากาศแห่งความสุขในโรงเรียน ในปี 65 
จึงตั้งโครงการมุ่งเน้นไปในส่วนของห้องเรียนแห่งความสุขนะครับ เราเน้นเรื่องของสุขภาวะ เราก็เลยเอาโครงการห้องเรียน 
แห่งความสุขมาใช้ครับ ผมเน้นบูรณาการเหมือนเดิมครับ แต่ที่เพิ่มข้ึนมาก็คือเรามองเห็นนะครับว่า หลังสถานการณ์โควิด 
ที่ผ่านมาหรือก่อนหน้านี้ ห้องเรียนกลายเป็นส่ิงที่เด็ก ๆ และครูไม่คุ้นชินไปแล้ว การกลับเข้ามาในระบบห้องเรียนอีกครั้ง 
ผมคิดว่ามันต้องปรับตัวกันอีกสักระยะหนึ่ง และการสอนของเราไม่เป็นไปตามความคาดหวัง ก็เนื่องมาจากบริบทความพร้อม 
ของสถานที่ บรรยากาศการจัดการเรียนการสอน หรือแม้แต่รูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีอาจจะยังไม่ได้ปรับประยุกต ์
อะไรใหม่ ๆ เข้าไปให้นักเรียนได้มาก ผมก็เลยคิดว่า ถ้าจะแก้ปัญหาการเรียนการสอนให้ดีขึ้น ควรจะต้องดูแลความสุขของคร ู
ดูแลความสุขของนักเรียน ดูแลบรรยากาศให้มันเอื้อ เพื่อช่วยสร้างทัศนคติในแง่บวกให้กับนักเรียน ให้กับคุณครูนะครับ  
ก็เน้นเรื่องการสร้างห้องเรียนแห่งความสุข ถ้าห้องเรียนมีบรรยากาศที่เหมาะสมกับการเรียนการสอน มีความน่าสนใจ  
มีความสะอาดตา ก็จะช่วยให้เกิดบรรยากาศแห่งการเรียนรู้ท้ังครูและเด็กครับ นอกจากน้ีต้องจัดหาอุปกรณ์พื้นฐานและ 
สื่อต่าง ๆ ให้พร้อมในการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้งานที่หลากหลายยิ่งขึ้น 
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คุณครูนฤชล

ในช่วงแรก ๆ ท่ีโรงเรียนวัดสันกลางเหนือเข้าร่วมโครงการ คุณครูทุกคนจะต้องน�ากระบวนการ STEAM ไปใช้ใน 
ฐานการเรยีนรู ้ คุณครกูค่็อนข้างเป็นกงัวลนะคะ เพราะว่า 5 ข้ันตอนเนีย่มันกจ็ะใช้เวลาค่อนข้างนาน ซึง่กิจกรรมลดเวลาเรียน 
เพิ่มเวลารู้ในหนึ่งสัปดาห์ เราเจอผู้เรียนแค่สองช่ัวโมง แล้วกว่าเด็กจะจบกระบวนการทั้ง 5 ข้ันตอน จะต้องใช้เวลาทั้งหมด 
ก่ีสัปดาห์ เขาก็กลัวว่ามันจะไม่ทัน อย่างฐานนวด กว่าเขาจะสอนให้ผู้เรียนได้รู้วิธีแก้ปัญหา ว่าถ้าปวดหลังเนี่ยควรนวดด้วย 
กระบวนการไหนอะไรยงัไง แค่การต้ังค�าถามให้ผูเ้รยีนช่วยกันแสดงความคดิเหน็ ค้นหาค�าตอบ จนิตนาการหาค�าตอบ ก็ใช้เวลา 
1-2 ชั่วโมง ก็คือหนึ่งสัปดาห์ไปแล้ว แล้วผู้เรียนจะเรียนรู้ท่าทางการนวดอะไรต่าง ๆ ทันไหม ส่วนใหญ่ก็จะเป็นกังวลในเรื่อง 
ของเวลามากกว่ากระบวนการค่ะ 

ตอนไปท�าจรงิ ๆ กระบวนการต่าง ๆ มนัก็สามารถเสรจ็ได้ตามเวลาทีก่�าหนด ก็เหมอืนแบบ 1 ข้ันตอน ต่อ 1 สัปดาห์ 
เพราะฉะนั้นหนึ่งกิจกรรมเราก็จะใช้เวลาทั้งหมด 5 สัปดาห์ ซึ่งเมื่อผู้เรียนเริ่มคุ้นเคยกับกระบวนการแล้ว เวลาจาก 5 สัปดาห ์
เราก็ลดลงเหลือประมาณ 3 สัปดาห์ 2 สัปดาห์ แล้วแต่กิจกรรม การเรียนรู้มันก็ค่อยปรับกันมาเรื่อย ๆ แต่ถ้าพูดถึงใน 
ภาพรวม ก็อยู่ในระดับที่มันพัฒนาดีขึ้นมาเรื่อย ๆ ค่ะ

คุณครูมนธินี

บรรยากาศในการท�างานของครูโรงเรียนบ้านเด่นใหม่เปล่ียนแปลงไป เมื่อเราเข้าร่วมโครงการนี้ เราจะมีการท�างาน 
ร่วมกันเป็นทีมที่มากข้ึน รู ้จักแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยกระบวนการ PLC รู ้จักรับฟังความคิดเห็นของคนอ่ืน รวมไปถึง 
การพัฒนาตัวเอง ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงค่ะ

คุณครูมัทนา

รู้สึกได้ถึงความเปลี่ยนแปลงของโรงเรียนบ้านเวียงหวายค่ะ อย่างเวลาประชุมทุกคนก็จะรับฟังกัน ถึงแม้จะเป็น 
การเสนอที่เอาข้อโต้แย้งมาน�าเสนอกันบ้าง เราเห็นแนวคิดของแต่ละคน แต่สุดท้ายแล้วก็คือไม่ว่าคุณจะเป็นใคร คุณมาอยู่ 
ในอาชีพครู ท�าให้เราเห็นว่าคุณทุกคนมีจิตวิญญาณความเป็นครู คือรักเด็ก ไม่ว่าคุณจะเป็นลูกใคร เป็นอะไร คุณจบมา 
เป็นครูแล้ว มันท�าให้รู้เลยว่าคุณยังรักเด็ก ต้องการพัฒนาเด็กอย่างนี้ มันเห็นได้ชัดเจนเลย ครูในโรงเรียนมีท้ังครูท่ีใจดี  
ครูที่ดุ พอเราเอาโครงการนี้เข้ามา เราได้มีส่วนร่วมกัน เราคิดอะไรเยอะแยะ ที่มาตกผลึก ที่มาคุย ได้มาเถียง ได้มาท�า  

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง

รุ่นที่ 1  ปี 2562 - 2564

56



ท�าให้ครูมัทเห็นว่าทุกคนสามัคคีกันมาก ได้เห็นว่าครูมีจิตวิญญาณของความเป็นครูจริง ๆ แม้ว่าการแสดงออกของแต่ละคน 
ไม่เหมือนกัน แต่สิ่งส�าคัญคือเขาอยากพัฒนาเด็ก เขาอยากพัฒนาลูกศิษย์ของเขาค่ะ

คุณครูมินตรา

โรงเรียนวัดบ้านไร่ของเรามีการสับเปล่ียนการท�าหน้าท่ีครูแกนน�าทุกปีนะคะ ถ้าเราเน้นกิจกรรมไปที่ระดับชั้นไหน 
เราจะเน้นที่ครูแกนน�าที่สอนระดับนั้น จะไม่ได้อยู่ที่กลุ่มเดิม ครูแกนน�าชุดเดิมก็ขยายต่อยอดไปที่ครูแกนน�ากลุ่มใหม่ แล้วก็ให ้
เขาลองปฏิบัติลองท�าในปีต่อไป อย่างปีที่ผ่านมา ป.1-ป.3 เราจะเน้นไปที่การอ่านออก เขียนได้ คิดเลขได้ เพราะเราประสบ 
กับวิกฤติโควิด ท�าให้ขาดช่วงการพัฒนา เด็กของเราจะอ่านไม่ออก เขียนไม่ได้ จึงเน้นพัฒนากิจกรรมระดับชั้น ป.1-ป.3  
ทีน้ีครูท่ีรับผิดชอบในระดับชั้น ป.1-ป.3 ก็จะต้องเป็นครูแกนน�า ตามกระบวนการท่ีเราท�า น�าไปใช้กับเด็กในห้องเรียน 
ในชั้นเรียนปกติ

ครูจะมีการประชุม การท�า PLC หรือแม้แต่การคุยกันเป็นส่วนตัว เราก็จะแลกเปล่ียนปัญหาว่าเราพบแบบน้ี  
นักเรียนคนน้ีเป็นแบบนี้นะ เราจะท�าแบบน้ีนะ เราก็มีการคุยนะคะ แลกเปล่ียนความคิดเห็น แลกเปล่ียนปัญหาท่ีพบเจอ  
แล้วก็จะคอยให้ค�าแนะน�า แล้วคอยช่วยเหลือกัน ครูคนน้ีต้องการอะไร ครูคนน้ีรู้เรื่องของเทคโนโลยี อีกคนหน่ึงไม่เป็น  
ก็จะคอยสอนและแบ่งปันความรู้กันค่ะ 

บรรยากาศการท�างานในโรงเรียนก็มีการเปลี่ยนแปลงมากขึ้น เราจะโฟกัสไปท่ีเด็กมากข้ึน จะต้องตอบโจทย์ไปที่ 
เด็กค่ะ แต่ก่อนเวลามีปัญหาเกิดขึ้น บางคร้ังเราไม่ได้พูดคุยกัน ต่างคนต่างก็แก้ปัญหาด้วยตัวเอง แต่พอเริ่มมีโครงการนี ้
เข้ามาเราก็เริ่มมีการพูดคุยกันมากขึ้น แล้วก็ช่วยกัน ช่วยกันหาวิธีแก้ไขปัญหา 

คุณครูสิริญา

แต่เดิมก่อนที่โรงเรียนบ้านห้วยเก๋ียงของเราจะเข้าร่วมโครงการ เวลาเราประชุมครูหรือว่าระดมความคิดเห็น 
ก็จะเป็นอีกรูปแบบหนึ่ง แต่หลังจากที่พวกเราได้เข้าร่วมโครงการแล้ว การประชุมหรือว่าการ PLC กัน จะมีรูปแบบที่แตกต่าง 
ไปจากเดิม บางครั้งก็จะเป็น PLC เฉพาะช่วงชั้น แล้วก็บรรยากาศของการพูดคุยกันก็จะเปลี่ยนไป เราจะแชร์กันว่ามีอุปสรรค 
อะไรในการท่ีสอนเดก็หรอืท�ากิจกรรมกับเดก็ จะเป็นการพูดคยุกัน และมกีารบนัทกึ บรรยากาศการพดูคยุกันก็ไม่เป็นทางการ 
แต่ว่าจริง ๆ แล้วมันเป็นการแลกเปลี่ยนทางด้านวิชาการที่ใช้วิธีการพูดคุยกัน ไม่ใช่รูปแบบการประชุมค่ะ
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คุณครูอนันต์

แต่เดิมเด็กโรงเรียนบ้านดงจะคุ้นชินกับส่ิงท่ีครูป้อน ครูให้ตลอด คือเขาไม่คุ้นกับการคิดเอง เวลาสอนครูก็จะบอก 
เลยว่า ท�าแบบนี้ หรือว่าท�าเป็นตัวอย่างให้นักเรียนท�าตามเลย แม้กระท่ังกิจกรรมชุมนุมก็ให้ท�าตามครูสอน ครูป้อนให้หมด 
พอเราลองเปลี่ยนความคิด ลองไปศึกษาด้วยตัวเอง แล้วลองเปลี่ยนวิธีการสอนด้วยตัวเองก่อน แรก ๆ ก็ยังไม่โอเค เด็กก็ยัง 
ท�าได้ไม่เต็มที่ เราพยายามท�าเรื่อย ๆ จนเขาเริ่มเกิดทักษะการคิด อันนี้คือรุ่นแรกที่เราท�าไป 

ยอมรับเลยว่าท่ีอบรมมา เราก็ไม่ได้ความรู้แบบ 100% คือเรายังไม่เข้าใจจริง ๆ เราก็พยายามท่ีจะเรียนรู้เพ่ิม 
มากขึ้นด้วย ศึกษาจากค�าแนะน�าของทางโค้ชด้วย ส่ิงแรกคือ ต้องให้ครูได้เห็นการเปลี่ยนแปลงของโรงเรียนของเราก่อน 
ว่าโรงเรียนของเรามีการเปล่ียนแปลงอย่างไร แล้วครูแกนน�าก็พยายามคุย พยายามให้ก�าลังใจกันในการท�างาน ครูก็เปิดรับ 
มากขึ้น แต่มีครูที่โยกย้ายตลอด ครูที่เพิ่งจะได้เรียนรู้กระบวนการนี้ก็ย้ายไปหลายท่าน ซึ่งตอนนี้ยอมรับเลยว่าปีท่ี 3 คือเรา 
เปลี่ยนครูใหม่แบบยกเซ็ต มีครูเก่าเพียงแค่ 3 ท่านเท่านั้น ซึ่งในปีที่ 3 เราต้องมาเริ่มให้ความรู้กับคุณครูที่มาบรรจุใหม่ หรือ 
คุณครูที่ย้ายมาใหม่ ปีที่ 2 เนี่ยครูเริ่มย้ายไปที่อื่นนะครับ แล้วก็จะเหลืออยู่ 2-3 คน ที่ยังเป็นแกนหลักของกระบวนการนี้อยู่  
เราก็พยายามที่จะอบรม แล้วก็พยายามที่จะส่งเสริมให้คุณครูเขาได้จัดการเรียนการสอนด้วยกระบวนการนี้ ส่วนผู้อ�านวยการ 
เป็นท่านเดิม ท่านยังต่อยอดให้เราน�ากระบวนการนีไ้ปใช้เช่นเดมิ ท่านบอกว่าเราต้องพึง่พาตนเอง เพราะว่าสิง่ทีเ่ราท�ามนัดีแล้ว  
แต่มันยังไม่ชัดเจนเท่านั้นเอง แล้วก็พยายามท�าให้มันชัดเจนเป็นกระบวนการมากยิ่งขึ้นครับ 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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ปล่อยพลังเพ่ือศิษย์

STARFISH

เสียงสะท้อนของคุณครูทั้ง 7 ท่าน บ่งบอกว่า ทุกท่านท�างานหนัก ต้องร่วมแรงร่วมใจกันเพ่ือให้เกิด 
ความเปลี่ยนแปลง รวมท้ังพยายามปรับเปลี่ยนความเคยชิน ทัศนคติ และพัฒนาตนเอง ซึ่งคุณครูต้องเดินทาง 
ผ่านอุปสรรคนานาชนิด เพ่ือให้ไปถึงเป้าหมายสูงสุดคือการพัฒนาผู้เรียน คุณครูพบอุปสรรคอะไรและพยายาม 
แก้ไขอย่างไรบ้างคะ

คุณครูนราธิป

ถ้าพูดกันจริง ๆ ก็คือว่า ตอนนี้ทิศทางของการจัดการเรียนการสอน ซึ่งโรงเรียนบ้านมูเซอก�าลังจะมาคุยกันก็คือว่า 
พอเรามีหลากหลายโครงการเข้ามาก็ต้องยอมรับว่า โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเองก็เป็นโครงการหน่ึงของโรงเรียนขับเคลื่อน 
นะครับ แต่มันยังมีโครงการอื่น ๆ อีกมากมายที่โรงเรียนต้องท�าตามค�าสั่งบ้าง อะไรบ้าง เป็นโครงการจร มาแล้วไปบ้าง เป็น 
โครงการระยะยาวบ้าง ท�าให้เป้าหมายและทิศทางในการพัฒนามันไม่ชัดเจน เราก็เลยไม่ได้เต็มที่ไปในทิศทางไหนทิศทางหนึ่ง 
เพื่อพัฒนาผู้เรียนของเราครับ 

ผมท�าในส่วนของสตาร์ฟิชน้ี ผมก็จะมุง่พฒันาห้องเรยีนแห่งความสขุนะ อกีกลุม่หนึง่ท�าเรือ่งระบบการดูแลช่วยเหลอื 
นักเรียน แล้วเราก็เป็นโรงเรียนพื้นที่นวัตกรรม คือมันยังไม่ได้มาดูว่าแต่ละโครงการมีอะไรที่คล้ายคลึงกันไหม แล้วเราจะได้ 
พัฒนาให้มันชัดเจนนะครับ มันมีหลากหลายกิจกรรม ท�าให้ท�าไปไม่เต็มที่ครับ อย่างสตาร์ฟิชก็ขอยอมรับนะครับว่า เราไม่ได ้
เตม็ท่ีกันร้อยเปอร์เซน็ต์ ว่าเราจะต้องขบัเคลือ่นกันได้ท้ังระบบ แต่ส่วนอ่ืน ๆ ก็จะมกีารเน้นย�า้กันเป็นรอบ ๆ กันไปว่า อย่าลืมนะ 
บูรณาการนะ เก็บหลักฐานมาลองดู ติดตามนักเรียนนะ อันนี้ประเด็นแรกนะครับ

อีกประเด็นนึงที่เป็นอุปสรรคและปัญหาคือ คุณครูของเราหลายคนอาจไม่ได้ให้ความร่วมมือเท่าที่ควร เพราะว่าหนึ่ง 
ครเูราย้ายออกบ่อยนะครับ ครูทีไ่ปอบรมกบัผมครัง้แรก ตอนน้ีเหลือแค่ 2 คนครับ ท่ีเหลือก็เป็นครูใหม่มาท้ังหมด พอเข้ามาปุ๊บ 
เขาก็ไม่ติดตามว่าเราท�าอะไรตั้งแต่คร้ังแรก ตอนอธิบายปุ๊บแล้วก็อาจจะยังไม่เข้าใจ มันก็เลยไม่เกิดการขับเคลื่อนงานอย่าง 
ต่อเนื่องกัน 
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ในส่วนของภาระจริงที่มันเกิดขึ้น ผมมองว่ามันเป็นภาระของการที่เราจะต้องรายงานผล หรืออะไรต่าง ๆ กลับไปสู่ 
หน่วยการอบรมของเราครับ คือในกระบวนการท�างานจริงไม่ค่อยมีภาระเพิ่มส�าหรับคุณครูได้อุปกรณ์อะไรมาจัดห้อง  
Makerspace ไม่ค่อยเป็นภาระนะครับ แต่ตรงรายงานผมว่าอันนี้มันจะท�าให้คุณครูรู้สึกว่ามันเป็นภาระมากกว่าครับ 

คุณครูเราก็อาจจะเริ่มเบื่อ ไม่ค่อยได้ให้ความร่วมมือเท่าท่ีควร นอกเหนือจากน้ันก็อาจจะเป็นเรื่องงบประมาณท่ีมา 
ซัปพอร์ตอย่างต่อเน่ือง ก็ต้องยอมรับส่วนหนึ่งนะครับว่างบประมาณท่ีเราได้มาปีหนึ่งประมาณห้าหม่ืนบาท พอเรามาใช้ใน 
การจัดการเรียนการสอนนี่มันไม่เพียงพอ ก็ต้องได้รับการซัปพอร์ตจากโรงเรียน บางทีโรงเรียนก็ช่วยเติมให้ได้ แต่บางปีมันก ็
ไม่เพียงพอท่ีเราจะไปท�าครับ มันอาจต้องขยับสิ่งท่ีเราวาดไว้ลงนิดนึง ก็ภายใต้งบประมาณที่มีอยู่อย่างจ�ากัดนะครับ ส�าหรับ 
การจัดการเรียนการสอนแบบ STEAM Design Process ก็ไม่ค่อยมีปัญหา จะเป็นปัญหาข้างนอกกระทบเข้ามามากกว่าครับ

 

คุณครูมนธินี 

โรงเรียนบ้านเด่นใหม่ท่ีมองเห็นก็คือ ภาระงานของครูค่ะ อย่างเช่น ต้นสังกัดมีภาระงานอื่นท่ีเข้ามาแทรก บางท ี
เราวางแผนการด�าเนินงานว่าจะท�าช่วงเวลาน้ี ก�าหนดการตามนี้ พอมีกิจกรรมอ่ืน มีภาระงานอ่ืนเข้ามา มันท�าให้แผนงานที ่
เราวางไว้อาจจะถูกเลื่อนไป ถ้ามันเกิดเหตุการณ์แบบนี้ มันก็ต้องยืดหยุ่น เราจะไปยึดตามก�าหนดเป๊ะก็ไม่ได้ ต้องปรับเปลี่ยน 
ตามสถานการณ์ ถ้าเราใช้กระบวนการจัดการเรียนการสอนในกิจกรรมช่วงลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ มันก็ไม่ได้เพิ่มภาระงาน 
ให้คุณครูเพิ่มมากขึ้น มันอยู่ในตารางสอนที่คุณครูได้รับมอบหมายอยู่แล้วค่ะ

คุณครูมัทนา

ปีแรกโรงเรียนบ้านเวียงหวายมีปัญหาเยอะมาก เพราะว่าเด็กไม่เคยเจอแบบนี้ กิจกรรมน้ีเป็นกิจกรรมท่ีท้าทายมาก 
ตอนแรกท่ีเริ่มทดลองให้ครูเป็นนักเรียน มันง่าย เพราะครูมีประสบการณ์ ครูมีความรู้พื้นฐาน ครูมีองค์ความรู้เยอะแยะ  
ครูก็ตอบได้ ครูก็เข้าใจ แต่เวลาเอามาท�ากับเด็กจริง ปรากฏว่าเด็กไม่กล้าแสดงออก ไม่กล้าที่จะพูด ไม่กล้าแสดงความคิดเห็น  
แล้วก็การเรียนรู้ของเขา ความรู้ของเขาอยู่ในวงแคบ การตอบค�าถามของเด็กมันก็ไม่ตรงวัตถุประสงค์ที่เราอยากให้เรียนรู้  
เพราะฉะนั้นมันก็ต้องมีการสอน 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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เราจัดกิจกรรมชุมนุมสัปดาห์ละ 1 ครั้ง แต่ท่าน ผอ. บอกว่ามันจะมีคาบเกี่ยวกับอบรมจริยธรรม ช่วงเดือนแรกเราจะ 
ลงที่คาบอบรมจริยธรรมด้วย เราก็คิดว่าช่วงเดือนแรกมันต้องเป็นช่วงท่ีเราประสบปัญหา พอเราลองเอาไปลงให้เด็กจริง ๆ  
เราก็มาฟีดแบ็กคุณครู ท่าน ผอ. ก็ให้เวลาคุณครูได้ฟีดแบ็กกันทุกคนนะคะ นั่งประชุมกันมีปัญหาอะไร ไม่มีใครพูดถึง 
ความส�าเร็จนะคะ มีแต่คนพูดถึงปัญหา ปัญหาเยอะมาก คือเด็กไม่เข้าใจว่า STEAM Design Process คืออะไร ค�าถาม 
ของเด็กนี่คือไม่สร้างสรรค์เลย แต่ดีมากนะคะท่ีมันมีปัญหา เพราะมีปัญหาปุ๊บมันท�าให้ครูรู้สึกสามัคคีกันขึ้นท่ีจะแก้ปัญหา  
ครูจะช่วยกนัคดิ แต่ก่อนน้ีเวลาประชมุก็จะเงยีบฟังกัน แต่ครัง้น้ีเป็นการประชุมกันถกเถียงกันเพ่ือช่วยกนัหาแนวทาง เธอลอง 
แก้แบบนี้มั้ย 

แต่สิ่งหนึ่งที่คุณครูมัทจ�าได้เลยว่า ตอนนั้นคิดไม่ออก โดนยิงค�าถามไง เอ้า ! คุณครูคิดยังไง เป็นไงบ้าง แก้ปัญหายังไง 
แต่มคุีณครทู่านหน่ึงซึง่ไม่ใช่ครแูกนน�านะคะ ท่านกเ็ป็นผูมี้ประสบการณ์ท่านกพ็ดูว่า ปัญหาท่ีเกิดขึน้ท้ังหมดคุณครยู้อนกลบัมา 
ดูตัวเองหรือยัง ตอนนี้คุณครูเจอปัญหาว่าเด็กอย่างนั้นเด็กอย่างนี้ คุณครูกลับมาดูตัวครูม้ัย ว่าคุณครูใจร้อนไปหรือเปล่า  
คุณครูไม่เอาใจตัวเองเข้าไปใส่ในใจเด็กหรือเปล่า วันนี้เราสอนไปจะให้เด็กได้อย่างที่เราคิด แต่เป็นไปได้มั้ย ท่านบอกว่าคุณคร ู
ลองนึกถึงใจเด็กแล้วคุณครูลองมาคิดว่าตัวเองไปสิงอยู่ในร่างเด็กคนน้ัน คุณครูจะรู้สึกยังไง ท่ีประชุมก็เงียบ สรุปแล้วก็คือ 
เราใจร้อนไปมั้ย เราไปบีบค้ันเด็กท�าให้เด็กไม่ชอบหรือเปล่า เวลาคาบชุมนุมเด็กไม่อยากเข้าเลยหรือเปล่า นี่คือปัญหาที่เรา 
พบมากเลย 

และเราก็เลยปรับจูนกันว่า เอางี้ดีมั้ย ก่อนที่จะไป STEAM ไป imagine ไปอะไรต่าง ๆ  ที่เราได้เรียนรู้จากสตาร์ฟิชมา 
เราท�าให้เด็กมีความสุขก่อนมั้ย ถ้าเด็กมีความสุขแล้วเราค่อย ๆ แทรกสิ่งเหล่านี้เข้าไป พอเดือนที่ 2 ก็เริ่มปรับ ถามว่าปัญหา 
มีมั้ย ก็มีมาเรื่อย ๆ นะคะ เรามีการคุยกันตลอด โดยเฉพาะครูแกนน�า เพราะครูแกนน�าจะไปฝังอยู่ในแต่ละฐาน บางทีก็เรียก 
ชุมนุม เรียกฐานการเรียนรู้ 6 อัน 6 บล็อก มี 6 ฐาน เปิดตั้งแต่ปีแรก ปีนี้ก็ยังเป็น 6 ฐานอยู่ เพราะนักเรียนเรียกร้องว่า 
เอาของเหมือนเดิมค่ะสนุกดี แต่คุณครูก็อยากจะปรับปรุงอยู่นะคะ 

ปีแรกเรากล้็มลกุคลกุคลานกนัไป จนได้นกัเรียนแกนน�าท่ีจะช่วยสือ่สารระหว่างเด็กกับเดก็ เป็นแนวทางแก้ไขอย่างหนึง่ 
ปัญหาก็ยังมีอยู่แต่มันเบาลง การพัฒนาไม่จ�าเป็นต้องพัฒนาร้อยเปอร์เซ็นต์ค่ะ เด็กในชุมนุมมี 50 คน วันนี้เราเห็นแกนน�าละ 
มีแค่ 2 คน แต่สัปดาห์หน้ามันเพ่ิมขึ้นเป็น 5 เราก็รู้สึกว่าพัฒนานะคะ มันก็ท�าให้ครูมีก�าลังใจ เด็ก ๆ ท่ีเป็นแกนน�าก็ดีใจท่ี 
ได้รับการยอมรับ ทุกสัปดาห์ก่อนที่จะเรียนรู้เขาจะมาหาคุณครูท่ีประจ�าฐานก่อนเพื่อถามว่าคุณครูคะสัปดาห์น้ีเราจะท�าอะไร 
พอส้ินปีการศึกษาเราได้มีการส�ารวจ ส�ารวจความพึงพอใจของเด็ก โดยให้เด็กส�ารวจกันเอง เขาบอกว่าเขาอยากเรียนชุมนุม 
อื่นบ้าง เขาอยากเปลี่ยนบ้าง เขาอยากจะเรียนรู้เรื่องอื่นบ้าง เป็นสิ่งที่คุณครูทุกคนยิ้มเลยค่ะว่า เด็กที่ไม่อยากเรียน หรือเด็ก 
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ที่ไม่กล้า แต่ตอนนี้เขากล้าบอกความต้องการได้ว่าเขาอยากจะเรียนอย่างอื่นบ้าง ก็เป็นส่วนหนึ่งท่ีโรงเรียนคิดว่า ปีแรกก็ 
ประสบความส�าเร็จ ก็จะมีนักเรียนส่วนหนึ่งที่เราก็จะต้องพัฒนาต่อ อย่างเช่นเราให้ไปหาข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องพลาสติก เราโยน 
โจทย์ให้เด็ก ให้เด็กไปค้นคว้าเอง เราลืมไปว่าเขาไม่มีมือถือ เขาไม่มีอินเทอร์เน็ต เพราะฉะนั้นเขาจะเกิดความเครียดที่จะต้อง 
ไปหาข้อมูล เราก็เปลี่ยนวิธีการนะคะ คุณครูอาจจะไปหาข้อมูลท่ีหลากหลายและมาน�าเสนอให้เด็ก ๆ ดู เป็นวิดีโอบ้าง  
ชั่วโมงไหนที่ต้องใช้ข้อมูลจากการค้นคว้าเขาก็จะให้นักเรียนเข้าห้องโสตฯ เข้าห้องคอมพิวเตอร์ อย่างเช่น ชุมนุมของร�านก- 
ร�าโต เขาจะหาข้อมูลเกี่ยวกับภูมิปัญญา เรียนรู้ร่วมกันแบบน้ีแทนที่เราจะโยนให้นักเรียนไปหาเอง ทุกคนบอกว่าอยากให ้
นักเรียนหาข้อมูลเอง แต่เราก็มีข้อจ�ากัดนะคะ แค่เขาใช้ชีวิตอยู่รอดมาทุกวันน้ีสื่อสารกับเราได้เราก็ดีใจแล้วค่ะ โทรศัพท์เขา 
ไม่ต้องถามนะคะว่าเขามีมั้ย บางที 1 ครอบครัว 7 คนใช้โทรศัพท์เครื่องเดียว และฟังก์ชันน้อยด้วย เพราะฉะนั้นคุณครูก็ต้อง 
ช่วยหาข้อมูลต่าง ๆ ให้ตามสถานการณ์และข้อจ�ากัด เราจะแก้ไขวิธีแบบนี้ค่ะ

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง

รุ่นที่ 1  ปี 2562 - 2564
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คุณครูมินตรา

ที่โรงเรียนวัดบ้านไร่ก็เป็นเรื่องของการวางแผนในการท�างานของเด็ก ๆ เด็กยังสับสนว่าเขาจะวางแผนยังไง เขามี 
วัตถุดิบอยู่ในมือ แต่เขายังคิดไม่ออกว่าเขาจะต้องวางแผนอย่างไร ครูก็คอยเป็นไกด์คอยแนะน�า แต่ละฐานก็จะมีครูอยู่ประจ�า 
ก็จะคอยแนะน�าค่ะ

ส่วนการท�างานของครใูนตอนเริม่ต้นกม็คีวามเครยีดว่า เราจะท�าอย่างไร จะวางแผนยงัไง จะออกแบบยงัไง แต่สดุท้าย 
เราก็ต้องท�าให้เป็นตัวเองมากที่สุด ดูตามบริบทของโรงเรียน แล้วก็ไม่ได้เลียนแบบทางสตาร์ฟิช 100% เราออกแบบในสิ่งท่ี 
เป็นตัวเราด้วย เรามีอะไรเราก็ท�าตามนั้น แล้วใส่กระบวนการของสตาร์ฟิชเข้าไปในนั้น 

คุณครูสิริญา

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ STEAM ของโรงเรียนบ้านห้วยเกี๋ยงในช่วงแรก เด็กยังไม่เข้าใจว่า STEAM Design Process 
คืออะไร แล้ว 5 ขั้นตอนคือยังไง คุณครูก็จะต้องอธิบายนิดนึงว่า ขั้นตอนที่หนึ่งตั้งค�าถาม ต้องช่วยกระตุ้นการตั้งค�าถามชี้น�า 
ในตอนแรกครูก็จะเหนื่อยหน่อยค่ะ ใช้ใบงาน 5 ขั้นตอน แล้วก็ช่วยกันเขียนทั้งหมดก่อน ยกตัวอย่างก่อน ครั้งแรกที่ลงจริง ๆ 
ทั้ง ป.4-ป.6 ก็คือท�าเหมือนกันหมดเลย ท�าอย่างเดียว เพราะว่าจะได้ค่อย ๆ เห็นภาพ พอหลังจากท่ีผ่านครั้งที่หน่ึง 
ที่เราท�าข้าวแต๋น แล้วก็ทุกคนก็ท�าข้าวแต๋น แต่ว่าข้าวแต๋นของแต่ละกลุ่มก็จะไม่เหมือนกัน พอสรุปออกมาเด็กก็เริ่มเข้าใจ 
พอขั้นตอน Re昀氀ect เด็กก็จะพูดได้ว่าที่ผ่านมาตัวเองท�าอะไร แล้วเราจะเห็นใน Re昀氀ect ว่าเด็กพอจะเข้าใจนะ กระบวนการ 
ครั้งต่อไปก็จะให้โจทย์แบบที่แตกต่างออกไป

ตอนแรกเดก็จะมีจุดด้อยตรงทีเ่ขาจะไม่ค่อยกล้าแสดงออกเวลาทีค่รูให้ออกมาพูด ก็คงจะเหมอืนกบัเดก็ทัว่ ๆ ไปก็คอื 
เวลาครูสอนก็จะคุย แต่เวลาให้ออกมาพูดจริง ๆ เขาจะไม่รู้ว่าเขาจะต้องพูดอะไร หรือว่าเด็กบางคนให้มายืนพูด เขาจะพูด 
ไม่ได้เลย บางคนตืน่เต้น บางคนสัน่ แต่ว่าเรากจ็ะใช้วธิกีารว่า จะมเีดก็บางคนทีเ่ขามคีวามสามารถในด้านน้ี ก็จะให้เดก็คนนัน้ 
ทดลองน�าเสนอก่อนค่ะ พอเราท�ากิจกรรมแบบนี้ไปเรื่อย ๆ เราเริ่มเห็นความเปล่ียนแปลงของเด็ก ในปีแรกใช้เวลานาน 
พอสมควรประมาณหนึ่งเทอม ค่อย ๆ ท�ากันไป เพราะว่าบางกิจกรรมไม่ได้ท�าเสร็จในอาทิตย์เดียว อาทิตย์แรกเราอาจจะ 
วางแผนอาจจะถึงขั้น Plan แล้วสัปดาห์ต่อไปก็ Create สัปดาห์ต่อไปถึงจะเป็น Re昀氀ect ก็ค่อนข้างจะใช้เวลาอยู่พอสมควร 
ในการที่จะท�าให้เด็กคุ้นเคย 
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อุปสรรคในการขับเคล่ือนโครงการจะเป็นช่วงแรก ท่ีคุณครูส่วนหนึ่งยังไม่ยอมรับ รู้สึกว่าเป็นการเพิ่มภาระงาน  
และ ผอ. อาจไม่แน่ใจว่าครูจะเอาจริงมั้ย แต่ว่าพอคุณครูยืนยันว่าจะท�า ท่านก็ให้การสนับสนุน ปัญหาอีกอย่างนึงก็น่าจะเป็น 
เรือ่งของโควิด ทีจ่ะท�าให้การวางแผนหรือว่าการจดักจิกรรมเราก็จะเปล่ียนไป หรอืว่ามันบริหารจัดการยากข้ึน ถ้าเดก็มาเรยีนท่ี 
โรงเรียนทุกอย่างมันก็เหมือนจะดูล่ืนไหลมากกว่าน้ี แต่ว่าโค้ชก็ให้ค�าถามท้าทายเหมือนกันว่า ถ้าเรามัวแต่คิดว่าโควิด เราก ็
จะไม่ท�าอะไร แต่ว่ายงัไงปีทีส่ามถงึแม้มีโควดิเราลองเรียนรูท่ี้จะท�ากิจกรรมทัง้หมดตามทีว่างแผนไว้ แต่ว่าท�าในสถานการณ์โควิด 
ดูซิว่าคุณครูจะท�าได้ไหม ก็ลองพยายามคิดตามนะคะ แล้วก็ปรับเปลี่ยนนิดนึง แต่ก็ดูว่า เออ ! มันก็ไปได้ ถึงแม้ว่ามันอาจจะ 
เป็นเรื่องที่ยากพอสมควรที่ว่า เราเคยสอนแบบออนไซต์มาตลอด แต่พอมันต้องออนไลน์มันต้องเรียนรู้ใหม่ ท้ังครูท้ังเด็ก  
มันยากแต่ว่ามันก็พอไปได้ค่ะ 

ตัวคณุครูเองพร้อมทีจ่ะท�า แล้วก็เชือ่ว่ามันน่าจะดีนะคะ เพราะโครงการอบรมต่าง ๆ ของหน่วยงานเรามนัมเียอะมาก 
อีกอย่างนึงที่ท�าให้ครูเขาพอที่จะยอมรับได้ก็คือ มีเงินสนับสนุน เราเข้าร่วมโครงการ เรามีเงินสนับสนุนมาจัดการเรียน 
การสอนให้เด็กได้มากข้ึนกว่างบประมาณท่ีโรงเรียนเรามี แต่ส�าหรับตัวเองเราก็เห็นว่ามันเป็นโครงการท่ีลงถึงผู้เรียนโดยตรง 
มันเป็นเรื่องของ Active Learning มันเป็นเรื่องของกระบวนการจัดการเรียนการสอน ครูก็เลยคิดว่าเราจะต้องเรียนรู้อยู่แล้ว 
การเรยีนการสอนแบบเดมิมนัต้องเปลีย่นอยูแ่ล้ว เราก็จะได้ความรูแ้ล้วก็ได้ประสบการณ์ แล้วกคิ็ดว่าการจดัการเรยีนการสอน 
ของเราก็จะเปลี่ยนไปในทางที่ดี อันนี้เชื่ออยู่แล้วค่ะ

คุณครูอนันต์

ปัญหาหลัก ๆ ของโรงเรียนบ้านดงก็คือ ครูของเรามีการปรับเปลี่ยนโยกย้ายตลอด ท�าให้กิจกรรมของเราไม่ต่อเนื่อง 
อาจจะชะงักไปบ้าง ในปีนี้คือ ปัญหาเยอะมาก ไม่ได้ท�ากิจกรรมในโรงเรียนเลย แล้วนักเรียนชั้น ป.4 หรือ ป.5 ก็อาจจะ 
ยังไม่เข้าใจกระบวนการนี้อย่างแท้จริงนะครับ อันน้ีคือปีที่ 3 ที่เรามีปัญหาตรงนี้ เราหยุดเรียน เราไม่ได้สื่อสารกับเด็ก 
เราพยายามสอดแทรกในกิจกรรมในใบงาน หรือว่าเราใช้นักเรียนแกนน�าของเราเป็นตัวกลางในการจัดกิจกรรมให้เข้าถึง 
นักเรียนที่เรียนที่บ้าน ซึ่งนักเรียนเราอาจจะได้บ้างไม่ได้บ้าง ไม่ได้ 100% ตามที่คาดหวัง 

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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เพ่ือนร่วมทำงผู้ถือเข็มทิศ

STARFISH

นั่นคือเสียงสะท้อนของคุณครูท่ีพบเจออุปสรรคในการท�างานท่ีท้าทายให้หาวิธีการแก้ไข ซึ่งบางปัญหา 
อาจส่งผลกระทบต่อการขับเคลื่อนโครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง บางปัญหาก็เป็นข้อคิดสะกิดใจผู้ท�าหน้าที่ 
บริหารจัดการการศึกษาในระดับชาติ อย่างไรก็ตาม บุคคลส�าคัญท่ีมีบทบาทอย่างมากในการท�าให้โครงการ 
โรงเรียนพัฒนาตนเองเดินหน้าฝา่อุปสรรคระหว่างทางไปได้ นั่นก็คือทีมโค้ชของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟชิคันทรีโฮม 
ที่ช่วยให้คณุครไูดม้องเหน็ทศิทางทีจ่ะไปให้ถึงเป้าหมายเทา่ทีบ่รบิทของโรงเรยีนจะเป็นไปได้ ขอเรียนถามถึงบทบาท 
ของโคช้ ในมุมมองของคุณครูค่ะ
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คุณครูนราธิป

โค้ชจะคอยติดตามทุกอย่าง มกีจิกรรมอะไรต่าง ๆ  ก็จะแจ้งมาในกลุ่มตลอดนะครับ การแจ้งข่าวสารการประชาสมัพนัธ์ 
การอธิบายชี้แจงอะไรที่มันเก่ียวข้องกับการด�าเนินการ โค้ชก็สามารถชี้แจงได้อย่างชัดเจน และติดตามการรายงานผล ช่วงนี ้
เป็นยังไง มีการพัฒนาอะไร โดยเฉพาะในช่วงที่ก่อนหน้านี้มันเป็นการเรียนออนไซต์นะครับ ทุกเดือนก็จะเจอโค้ช ปัจจุบันก็ยัง 
มีการติดตามตลอดเหมือนกันครับ หากโรงเรียนมีปัญหาก็สามารถปรึกษาและมีการช่วยเหลือนะครับ โค้ชจะดูแลมาตลอด 
เป็นอย่างดีครับ

คุณครูนฤชล

โค้ชของทางสตาร์ฟิชจะติดตามสอบถามปัญหา ไม่ว่าจะเป็นการใช้ STEAM Design Process กับกิจกรรม 
ลดเวลาเรยีนเพ่ิมเวลารู ้ หรอืว่าการใช้ Learning Box หรอืว่าตอนท่ีเราน�ากระบวนการมาปรับใช้กับวิชาหลกักจ็ะให้ค�าปรกึษา 
แนะน�าค่ะ เวลามีปัญหาก็โทรหาโค้ชซึ่งพร้อมช่วยเหลือตลอดเลย และช่วยสนับสนุนข้อมูล เช่นสอบถามวิธีการแก้ปัญหาของ 
โรงเรียนอืน่ ๆ เพือ่ทีจ่ะน�ามาปรับใช้กับโรงเรยีนของเรา สมมุติว่าบริบทของโรงเรยีนของเราคล้าย ๆ กัน จากท่ีเขาท�าหลักปรัชญา 
เศรษฐกิจพอเพียงแล้ว ก็ท�าเป็นฐานกิจกรรมเหมือนกัน เวลาเจอปัญหาเขาแก้ปัญหายังไง โค้ชก็จะมาแชร์ให้ฟังแล้วก็ร่วม 
แก้ปัญหาไปด้วยกันกับคุณครู

คุณครูมนธินี

โค้ชนี่ถือว่ามีบทบาทส�าคัญกับทางโรงเรียนเลยค่ะ อย่างการด�าเนินกิจกรรมต่าง ๆ โค้ชจะเป็นผู้คอยประสานงานให ้
ให้ความช่วยเหลือตลอดจนให้ค�าแนะน�ากับทางครูแกนน�า และคณะครูในการพัฒนาผู้เรียน จะเป็นกิจกรรมนักเรียนที่จะต้อง 
ส่งให้กับมูลนิธิฯ หรือว่ากิจกรรมที่จะไปใช้ในการออกแบบการเรียนรู้ โค้ชก็จะคอยให้ค�าแนะน�าช่วยเหลือให้ทางโรงเรียน 
สามารถท�าได้ค่ะ

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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คุณครูมัทนา

ที่สุดก็คือโค้ชนี่ละค่ะ เป็นผู้ท่ีจะช้ีทางสว่างให้ คือบางทีครูเรามองหน้ากัน เรานึกไม่ออก เราก็โทรเลยค่ะ โทรถาม 
ปรึกษาได้ มีปัญหาติดขัดอะไร ก็สามารถปรึกษาได้ตลอด ก็จะมีแนวทางมีข้อมูลให้ หนึ่งสิ่งที่โค้ชของสตาร์ฟิชมีไม่เหมือนใคร 
ก็คือโค้ชไม่เคยทอดทิ้ง ก็คือไม่ว่าจะมีปัญหาใด ๆ ถามได้ทุกเรื่อง โค้ชก็จะหาค�าตอบมาให้ ท�าให้งานที่เราคิดว่าจะเป็นภาระ 
กลับไม่เป็นภาระ โค้ชมีท้ังแรงเสริมและแรงจูงใจให้เรา และมีส่วนช่วยเหลือส�าคัญท่ีท�าให้เราท�าโครงการน้ีได้ ปกติโครงการ 
อะไรก็ตามที่เข้ามาในโรงเรียนเราท�าไปแล้วก็เลิก แต่โครงการของสตาร์ฟิชเป็นโครงการที่เราไม่ได้กะว่าจะประสบความส�าเร็จ 
แต่กลับเป็นโครงการท่ีเราท�าได้ต่อเนื่องยาวนาน และเราเชื่อม่ันในโค้ช ในทีมงานของสตาร์ฟิช เราสามารถท�างานได้อย่าง 
ไม่มีแรงกดดัน ท�างานอย่างมีความสุขค่ะ

คุณครูมินตรา

โค้ชจะช่วยเหลือในเรื่องของการแนะน�าและตอบข้อสงสัยของครู บางทีครูก็มีข้อสงสัยว่า ครูอยากน�ากระบวนการ 
เข้ามาใช้ ครูจะต้องท�าอย่างไร หรือท�าแบบไหนยังไง โค้ชก็จะเป็นที่ปรึกษาให้กับเรา
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คุณครูสิริญา

ดีมากเลยค่ะ รู้สึกประทับใจโค้ชอรทัย กับโค้ชขวัญ ก็คือติดตามดีมากค่ะ อยู่ด้วยกันตั้งแต่ปีแรกที่โครงการเริ่มเข้ามา 
โค้ชมอีธัยาศยัดี มกีารติดตามงานทุกอย่าง อธบิายชดัเจนมาก เวลาทีต้่องการค�าปรกึษา อย่างเช่นว่า จะท�ากิจกรรมแบบนีย้งัไง 
บางสัปดาห์เข้ามาดู เข้ามาแนะน�าว่ามีวิธีสอนอย่างไร

ในปีท่ี 2 โค้ชก็จะเริ่มปล่อยให้โรงเรียนท�าเอง แต่ถ้ามีปัญหาอะไรก็คือติดต่อได้ตลอดเวลา ปีท่ี 3 โค้ชจะอยู่แบบ 
ห่าง ๆ มากขึ้น แต่ว่ามีรายงานที่โรงเรียนจะต้องส่ง รู้สึกว่าอธิบายดี ถึงแม้ว่าจะเป็นการตามงาน แต่เราไม่รู้สึกว่าเหน่ือย 
ที่จะท�ามัน ไม่ได้เป็นภาระงานที่เยอะ แล้วโค้ชก็ช่วยแบ่งเบาภาระเราพอสมควร คือเหมือนคุณครูพูดและโค้ชเขาก็จะจด 
รายละเอียดอะไรให้ ดีมาก ๆ เลยค่ะ ประทับใจมาก ท�างานง่ายค่ะ รู้สึกว่าไม่เหนื่อย ไม่รู้สึกว่ามีภาระงานมากนะคะ

คุณครูอนันต์

ยอมรับเลยว่าโค้ชท้ังสองท่านท่ีอยู่กับเรา รวมไปถึงทีมของสตาร์ฟิชหลาย ๆ ท่านให้ความรู้ คอยซัปพอร์ต คอยให้ 
ค�าปรึกษา ให้ค�าแนะน�าตลอด คือบางคร้ังกิจกรรมท่ีเราขับเคลื่อนไปอาจจะยังไม่ชัดเจน เราอาจจะคิดไม่ถึงและคิดสุดแล้ว 
นะครับ ก็ปรึกษาโค้ชซึ่งจะคอยให้ก�าลังใจแล้วก็ส่งเสริมให้ค�าแนะน�า และอยู่กับเราตอนนี้เป็นปีที่สามแล้วครับ

STARFISH

คุณครูท้ัง 7 ท่าน มีมุมมองตรงกันนะคะว่า ทีมโค้ชมีบทบาทส�าคัญในการสนับสนุนโรงเรียน และสนับสนุน 
การท�างานของคุณครูเป็นอย่างมาก ทีมโค้ชซึ่งเป็นทีมพ่ีเล้ียง เป็นเหมือนสะพานเชื่อมระหว่างมูลนิธิโรงเรียน 
สตาร์ฟชิคันทรีโฮมกับผู้บริหารและครูให้เกิดความเข้าใจ เพ่ือขับเคล่ือนโครงการโรงเรียนพัฒนาตนเองให้ก้าว 
ไปข้างหน้าอย่างราบรื่น แม้จะเป็นทีมงานจากภายนอก แต่การท่ีคุณครูสามารถท�างานร่วมกับโค้ชต่อเนื่อง 
ยาวนานถึง 3 ปี น่าจะสะท้อนให้เห็นความเชื่อมั่นในทีมโค้ชของสตาร์ฟชิเป็นอย่างดี ในช่วงต่อไปทีมโค้ชจะได้สะท้อน 
พัฒนาการของโรงเรียนตัวแทนทั้ง 7 โรงเรียน ตลอด 3 ปีที่ผ่านมาในมุมที่โค้ชมองเห็นค่ะ

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง
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โค้ชและครู : 
ภำพสะท้อนของกันและกัน



“สิ่งที่โค้ชของสตาร์ฟิชมีไม่เหมือนใคร ก็คือโค้ชไม่เคยทอดทิ้ง ก็คือไม่ว่าจะมีปัญหาใด ๆ ถามได้ทุกเรื่อง 
โค้ชก็จะหาค�าตอบมาให้ ท�าให้งานที่เราคิดว่าจะเป็นภาระ กลับไม่เป็นภาระ โค้ชมีทั้งแรงเสริมและแรงจูงใจให้เรา...

เป็นโครงการที่เราท�าได้ต่อเนื่องยาวนาน และเราเชื่อมั่นในโค้ช ในทีมงานของสตาร์ฟิช
เราสามารถท�างานได้อย่างไม่มีแรงกดดัน ท�างานอย่างมีความสุขค่ะ”

คุณครูมัทนา

“โค้ชมีอัธยาศัยดี มีการติดตามงานทุกอย่าง อธิบายชัดเจนมาก”
คุณครูสิริญา

“การอธิบายชี้แจงอะไรที่มันเกี่ยวข้องกับการด�าเนินการ โค้ชก็สามารถชี้แจงได้อย่างชัดเจนนะครับ”
คุณครูนราธิป

“โค้ชนี่ถือว่ามีบทบาทส�าคัญกับทางโรงเรียนเลยค่ะ อย่างการด�าเนินกิจกรรมต่าง ๆ โค้ชจะเป็นผู้คอยประสานงานให้
ให้ความช่วยเหลือตลอดจนให้ค�าแนะน�ากับทางครูแกนน�า และคณะครูในการพัฒนาผู้เรียน”

คุณครูมนธินี

“แนะน�าและตอบข้อสงสัยของครู บางทีครูก็มีข้อสงสัยว่าครูอยากน�ากระบวนการเข้ามาใช้
ครูจะต้องท�าอย่างไร หรือท�าแบบไหนยังไง โค้ชก็จะเป็นที่ปรึกษาให้กับเรา”

คุณครูมินตรา

“เวลามีปัญหาก็โทรหาโค้ชซึ่งพร้อมช่วยเหลือตลอดเลย และช่วยสนับสนุนข้อมูล...เวลาเจอปัญหาเขาแก้ปัญหายังไง
โค้ชก็จะมาแชร์ให้ฟังแล้วก็ร่วมแก้ปัญหาไปด้วยกันกับคุณครู”

คุณครูนฤชล

“โค้ชทั้งสองท่านที่อยู่กับเรา รวมไปถึงทีมของสตาร์ฟิชหลาย ๆ ท่านให้ความรู้ คอยซัปพอร์ต 
คอยให้ค�าปรึกษา ให้ค�าแนะน�าตลอด”

คุณครูอนันต์
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STARFISH

ในช่วงท่ีแล้ว เสียงจากคุณครูที่ท�างานร่วมกับทีมโค้ชของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟชิคันทรีโฮมสะท้อน 
ประสบการณแ์ละบุคลิกทีมโค้ช วา่พรอ้มชว่ยเหลอื สนับสนนุข้อมูล แม่นย�าในองค์ความรู้ ชีแ้จงชดัเจน ชว่ยประสานงาน 
ช่วยแบ่งเบาภาระ ให้ความรู้ ให้ค�าปรึกษาแนะน�า ให้ก�าลังใจ ติดตามงาน และมีอัธยาศัยดีนะคะ 

ในฐานะเป็นตัวแทนของมูลนิธิฯ ท�างานในพ้ืนที่โรงเรียนเครือข่ายมาถึง 3 ปี ได้ผ่านความยากล�าบาก 
ร่วมกับคุณครูและโรงเรียนในสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 มาด้วยกัน ทีมโค้ชได้เห็นพัฒนาการของโรงเรียน 
ตัวแทนทั้ง 7 โรงเรียนอย่างไรบ้าง ในการขับเคลื่อนเพ่ือเปล่ียนแปลงกระบวนทัศน์ของโรงเรียนไปสู่การเป็น  
โรงเรียนพัฒนาตนเอง

โค้ชและครู :
ภำพสะท้อนของกันและกัน
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โรงเรียนบ้านดง สพป. ลำาพูน เขต 2 เป็นโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการของ TSQP รุ่นที่ 1 ซ่ึงจะมี 

ความใกล้ชิดกับโค้ชของมูลนิธิฯ เนื่องจากรุ่นที่ 1 ในปีแรกยังไม่เจอสถานการณ์โควิด-19 ทำาให้โค้ชสามารถ 

ลงพ้ืนทีโ่รงเรยีนได ้ ได้เห็นบริบทของโรงเรียน และเห็นการทำางานของครูชัดเจน นำามาสู่การโค้ชเพ่ือพัฒนา 

โรงเรียนได้ง่าย โดยเฉพาะการทำางานร่วมกับครูแกนนำา ซึ่งคุณครูอนันต์ เตชะระ ก็เป็นหนึ่งในทีมงานคุณภาพ 

ของโรงเรียนและของโครงการด้วย 

โรงเรยีนบ้านดงเป็นโรงเรยีนท่ีสามารถน�ากระบวนการทีไ่ด้เรยีนรู้จากมูลนธิฯิ ไปปรบัใช้กบัผูเ้รยีนให้ตรงตามบรบิทได้ 
คุณครูอนันต์ซ่ึงเป็นครูแกนน�าก็ได้น�าไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาทักษะของนักเรียนและเห็น 
การเปลี่ยนแปลง แม้จะเจอสถานการณ์โควิด-19 ช่วงปีที่ 2 และปีท่ี 3 ที่ต้องมีการปรับแผนงานของมูลนิธิฯ เป็นออนไลน์ 
ทั้งหมด แต่การท�างานร่วมกันของโค้ชและคุณครูเราก็ยังได้รับความร่วมมือตลอด 

นอกจากน้ีคุณครูอนันต์ยังเป็นครูแกนน�าที่ทางมูลนิธิฯ ได้เชิญมาเข้าร่วมจัดรายการ PLC Teacher หลายครั้ง 
เพ่ือแลกเปล่ียนประสบการณ์ท�างานของครูที่โดดเด่น และผลงานที่แสดงถึงความสามารถของโรงเรียน และครูแกนน�า 
โรงเรียนบ้านดง อีกช้ินงานหน่ึงก็คือการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะให้ผู้เรียนในโครงการ Teacher Hero ทั้งใน 
รุ่น 1 และรุ่น 2 ซ่ึงผลงานของทีมคุณครูอนันต์ผ่านการคัดเลือกและได้รับรางวัลชนะเลิศ รางวัลนี้แสดงถึงความใส่ใจของ 
ครูต่อนักเรียน และความเข้าใจบริบทของนักเรียนในโรงเรียนจนสามารถออกแบบการเรียนรู้ให้ตรงกับวิถีชีวิตของนักเรียน 
ได้อย่างโดดเด่น ทั้งทีมโค้ชและมูลนิธิฯ มีความภาคภูมิใจ และดีใจเป็นอย่างยิ่งท่ีได้ร่วมเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนาโรงเรียน 
ทั้งระบบ และร่วมงานกับคุณครูทุกท่านของโรงเรียนบ้านดง จนน�าไปสู่การพัฒนาผู้เรียนได้อย่างยั่งยืน

โรงเรียนบ้ำนดง
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โรงเรียนบ้านเด่นใหม่เป็นโรงเรียนเล็ก ๆ เด็กส่วนใหญ่เป็นชนเผ่า ส่ิงหนึ่งที่ได้เห็นเวลาเด็ก ๆ อยู่ใน 

ห้องเรียนคือรอยยิ้ม ดูมีความสุขและสนุกสนานในการเรียน ในห้องเรียนที่มีคุณครูผู้มีความมุ่งมัน่และตัง้ใจ 

ในการช่วยให้เด็ก ๆ ได้รับความรู้และสร้างองค์ความรู้ต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง คุณครูทุกคนมีความมุ่งหวังที่จะ 
ทำาให้ผู้เรียนได้มีทักษะเพ่ือที่จะต่อยอดไปใช้ในการดำารงชีวิตต่อไป

ช่วงแรกท่ีเข้าร่วมโครงการกับสตาร์ฟิช สังเกตว่าคุณครูแกนน�ามีความกังวลอย่างเห็นได้ชัด แต่ด้วยความท่ีมีผู้น�าที ่
เข้มแข็งและเห็นถึงประโยชน์ของการเข้าร่วมโครงการจึงได้ส่งเสริมให้คุณครูแกนน�าได้มีความรู้ความเข้าใจ โดยผู้อ�านวยการ 
โรงเรียนและคุณครูได้ไปศึกษาดูงานที่โรงเรียนบ้านปลาดาวและมีการอบรมจากทีมโค้ช ท�าให้โรงเรียนมีความมั่นใจในการ 
ขับเคลื่อนโครงการมาจนถึงปีที่ 3 นี้ค่ะ 

รูปแบบในการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียนบ้านเด่นใหม่ เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนและผู้เรียนโดยที่คุณคร ู
ได้ส�ารวจความพร้อม หรือความสนใจของผู้เรียนว่าอยากเรียนรู้เรื่องอะไร แล้วจึงได้ก�าหนดหัวข้อกิจกรรมต่าง ๆ ข้ึนมา  
โดยเน้นพัฒนาผู้เรียนในด้านทักษะอาชีพเพื่อไปต่อยอดในการด�ารงชีวิตและอาชีพในอนาคต และผู้ปกครองได้เข้ามามีส่วน 
ช่วยในการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนโดยการแสดงความคิดเห็นหรือเข้ามาเป็นวิทยากร 

กิจกรรม Makerspace ที่ใช้กระบวนการ STEAM Design Process เด็กชอบที่จะได้ลงมือท�าในสิ่งที่เขาสนใจ 
โดยครูคอยดแูลอยูห่่าง ๆ ผูเ้รยีนจงึมบีทบาทในการท�ากิจกรรมมากย่ิงข้ึน สิง่หน่ึงท่ีเห็นได้ชัดคือในเรือ่งของทักษะในการสือ่สาร 
เด็ก ๆ กล้าแสดงออก กล้าถามครู มีความเชื่อมั่นในตัวเองและสามารถท�าในสิ่งที่เขาสนใจให้ส�าเร็จได้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
ร่วมกัน ท�างานร่วมกันกับเพื่อนได้อย่างมีความสุข

โค้ชรู ้สึกช่ืนชมคุณครูท่ีมีความมุ่งมั่นตั้งใจในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจในวิชาที่คุณครูสอนและ 
อยากพัฒนาทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียน และสามารถใช้กระบวนการ STEAM Design Process ในวิชาที่คุณครูสอนได้เป็น 
อย่างดี ผลลัพธ์ท่ีเกิดข้ึนก็คือผู้เรียนมีการพัฒนาความรู้และทักษะไปพร้อม ๆ กันโดยที่ครูก็ได้ผลลัพธ์ในวิชาของตัวเอง 
และได้ขับเคลื่อนโครงการนี้ไปด้วยกันได้

โรงเรียนบ้ำนเด่นใหม่
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ในช่วงโควิด-19 โรงเรียนต้องปรับตัวในการจัดการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก โดยจัดในรูปแบบออนแฮนด ์
อย่างเดียว เน่ืองจากความพร้อมหรือข้อจ�ากัดของผู้เรียนในเร่ืองการใช้เทคโนโลยี เครื่องมือสื่อสาร สัญญาณอินเทอร์เน็ต 
และแนวทางหนึ่งก็คือ การจัดท�า Learning Box คุณครูได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
ซ่ึง Learning Box ในปีนี้ก็จะเน้นเรื่องการพัฒนานวัตกรรม CBE (Competency-based Education-การจัดการเรียนรู ้
ฐานสมรรถนะ)

ด้านบรรยากาศในการท�างาน คุณครูจะใช้กระบวนการ PLC ในการร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและแก้ไขปัญหา 
ต่าง ๆ โดยผู้อ�านวยการมีบทบาทส�าคัญในการขับเคล่ือนโครงการคอยสนับสนุนส่งเสริมและติดตามช่วยเหลือคุณครู 
ในการด�าเนนิงาน เข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ของทางมลูนธิิฯ อย่างสม�า่เสมอ โดยมกีารต่อยอดและขยายผลให้กับคร ูมกีารท�างาน 
ร่วมกันเพื่อให้เกิดความต่อเนื่องในการด�าเนินโครงการ แต่ด้วยภาระงานอ่ืนท่ีเข้ามาในโรงเรียนหลายโครงการ รวมทั้งปัญหา 
จากสถานการณ์โควิด-19 ซ่ึงกระทบถึงแผนการด�าเนินงาน ท�าให้การขับเคลื่อนโครงการอาจมีความล่าช้าและคุณครู 
มีความเหนื่อยล้ากันมาก แต่คุณครูก็พยายามใช้การบูรณาการเพื่อให้เกิดความซ�้าซ้อนของงานให้น้อยที่สุด

ในส่วนการท�างานของโค้ชร่วมกับครูตลอด 3 ปี สิ่งหน่ึงท่ีไม่ว่าจะเกิดสถานการณ์อะไรโรงเรียนมีปัญหาอะไร  
ทีมโค้ชเราพร้อมที่จะให้ค�าแนะน�าและคอยช่วยเหลือเป็นก�าลังใจให้กับคุณครูตลอด คอยรับฟังและเป็นผู้อ�านวยความสะดวก 
ให้กับคุณครูในทุก ๆ เรื่อง
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โรงเรียนบ้านมูเซอ ตั้งอยู่ใจกลางของหมู่บ้านมูเซอ ผู้ปกครองนักเรียนส่วนใหญ่ประกอบอาชีพ 

เกษตรกรรม ปลูกไม้ผลเมืองหนาว และพืชเศรษฐกิจเชิงเด่ียว เช่น อโวคาโด้ กาแฟ กะหลำ่าปลี ผักกาดขาว 

มะเขือเทศ ฯลฯ บางครอบครัวบริการการท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์ เปิดโฮมสเตย์และเป็นไกด์พานักท่องเที่ยว 

ไปเที่ยวดอยม่อนจอง

เนื่องจากโรงเรียนตั้งอยู่ในถิ่นทุรกันดาร มีอาคารเรียนที่ไม่เพียงพอ รวมถึง สื่อ วัสดุอุปกรณ์ ไม่เพียงพอโดยเฉพาะ 
ด้านเทคโนโลยี ท�าให้นักเรียนขาดโอกาสในการพัฒนาตัวเองหลาย ๆ ด้าน โรงเรียนบ้านมูเซอเข้าร่วมโครงการสนับสนุน 
การพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง รุ่นที่ 1 เมื่อปี 2563 โดยจัดท�าโครงการส่งเสริมและ 
พัฒนาทักษะของผู้เรียนตามอัตลักษณ์โรงเรียน มีการก�าหนด School Concept ของโรงเรียน คือ การจัดการเรียนรู ้
ภาษาไทย โดยใช้ภาษาแม่เป็นฐาน มีวิสัยทัศน์ ที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียน “อ่านออก เขียนได้ สื่อสารเป็น ภายใต้วัฒนธรรม 
ท้องถ่ิน” มีการบูรณาการกระบวนการ STEAM Design Process ในรายวิชาต่าง ๆ และกิจกรรม Makerspace (พื้นที ่
ส�าหรับนักสร้างสรรค์) มีการออกแบบชุดการเรียนรู้ Learning Box ส�าหรับจัดการเรียนการสอน ในช่วงการระบาดของโรค 
โควิด-19 โดยให้ผู้ปกครองและชุมชนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้และพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะในศตวรรษที่ 21 

โค้ชท�าหน้าท่ีเป็นทีป่รกึษาและเป็นพีเ่ลีย้งคอยให้ค�าแนะน�ากิจกรรมต่าง ๆ  กับครูในโรงเรยีน ในปีท่ี 1 ของโครงการฯ 
(ช่วงท่ียังไม่เกิดโรคระบาดโควิด-19) โค้ชได้ไปเยี่ยมโรงเรียนแบบออนไซต์ เฉลี่ยเทอมละ 1 ครั้ง ท�าให้โค้ชกับครูในโรงเรียน 
มีความสัมพันธ์ที่ไกล้ชิด สามารถให้ค�าแนะน�าและเป็นท่ีปรึกษาที่ดีกับครูในโรงเรียน ท�าให้ครูมีความเข้าใจเก่ียวกับกิจกรรม 
โครงการมากขึ้น ช่วงโควิด-19 ก็มีการติดต่อสื่อสารแบบออนไลน์ มีการตั้งกลุ่มไลน์ โรงเรียนบ้านมูเซอ มีการ Coaching  
online ผ่านระบบ แต่ก็ไม่ได้ผลดีเท่าการโค้ชแบบออนไซต์ 

ปัญหาทีโ่ค้ชพบคือ การระบาดของโรคโควิดส่งผลให้โรงเรียนไม่สามารถจัดการเรยีนการสอนได้เต็มรูปแบบทัง้ออนไลน์ 
และออนไซต์ และนักเรียนไม่มีความพร้อมในการเรียนออนไลน์ เนื่องจากไม่มีอุปกรณ์ในการเรียน เช่น สัญญาณอินเทอร์เน็ต 
โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต ฯลฯ ส่งผลให้การจัดการเรียนการสอนไม่ต่อเนื่อง รวมทั้งนักเรียนไม่เข้าใจการบ้าน 
ท�าให้ไม่ค่อยส่งงาน นอกจากนี้ยังมีปัญหาเรื่องครูที่ย้ายมาใหม่ยังไม่มีความเข้าใจโครงการ

โรงเรียนบ้ำนมูเซอ

ทีมโค้ช
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โรงเรียนบ้านเวียงหวายเป็นโรงเรยีนชายขอบ ชุมชนใกลโ้รงเรยีนเปน็ชุมชนทีม่คีวามโดดเดน่ทางดา้น 

วัฒนธรรมของชาวไทใหญ่ รอบ ๆ ชุมชนรายล้อมไปด้วยสวนส้ม เด็กนักเรียนของโรงเรียนบ้านเวียงหวาย 

ส่วนใหญ่เป็นชาวไทใหญ่ ผู้อำานวยการและคุณครูโรงเรียนบ้านเวียงหวายได้เล็งเห็นถึงความสำาคัญในการจัด 

การเรียนรู้ให้กับเด็ก ๆ อย่างเท่าเทียมกันไม่ว่าจะเชื้อชาติ สัญชาติไหน 

ทางโรงเรียนต้องการเน้นให้เด็กอ่านออกเขียนได้ สื่อสารได้ อันน้ีคือหัวใจส�าคัญของการพัฒนาเด็กของโรงเรียน 
บ้านเวียงหวาย ซ่ึงการเข้าร่วมโครงการกับสตาร์ฟิชนี้จะเป็นการเพ่ิมภาระหรือเปล่า คุณครูทุกคนก็ต่างมีความคิดเห็นท่ี 
แตกต่างกันไป แต่ด้วยการน�าทีมของท่านผู้อ�านวยการวราลักษณ์ ท่านเป็นผู้น�าทางวิชาการและเห็นว่าการเข้าร่วมโครงการนี ้
น่าจะเป็นการจัดการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่งที่สามารถพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนได้โดยผ่านกิจกรรม Makerspace จึงแต่งตั้ง 
ทีมครูแกนน�าที่เข้มแข็งมากข้ึนมาในการขับเคลื่อนโครงการ ปีแรกอาจจะยังมีการปรับตัวและค่อย ๆ ขับเคลื่อนไป  
มีการเข้าร่วมอบรมและไปดูงานท่ีโรงเรียนบ้านปลาดาวด้วย และได้เห็นว่าโรงเรียนบ้านปลาดาวสามารถพัฒนาเด็กท่ีมี 
ความแตกต่างกันทั้งช่วงวัย สัญชาติ เชื้อชาติ เด็กอ่อน เด็กเก่ง ด้วยกิจกรรม Makerspace โดยการใช้กระบวนการ  
STEAM Design Process มาขับเคลื่อนเพื่อพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียนได้จริง จึงท�าให้ทางโรงเรียนมั่นใจและ 
ตัดสินใจว่าการเข้าร่วมโครงการนี้จะเกิดประโยชน์ต่อผู้เรียน ต่อโรงเรียน และประสบผลส�าเร็จอย่างแน่นอน

ห้อง Makerspace ของโรงเรยีนบ้านเวียงหวายเป็นห้องศูนย์รวมของวัสดอุปุกรณ์ทีผู่เ้รยีนสามารถมาใช้ในการเริม่ต้น 
กิจกรรมต่าง ๆ เช่น ข้ันตอนของการถาม การจินตนาการ การวางแผนในกระบวนการ STEAM Design Process 3 ข้ันตอนนี ้
ผู้เรียนจะมาใช้ห้อง Makerspace นี้ก่อน แล้วหลังจากนั้นก็แยกย้ายไปลงมือท�าตามฐานชุมนุมของตัวเอง ซึ่งกิจกรรมชุมนุม 
มีความหลากหลายและให้ผู้เรียนได้เลือกตามความสนใจโดยไม่จ�ากัดพื้นที่ที่ให้เด็กได้เรียนรู้ 

การได้เรียนรู้และท�ากิจกรรมในแต่ละชุมนุม ท�าให้เด็ก ๆ ได้แสดงความสามารถของตนเองถึงแม้ว่าในการเรียน 
วิชาหลักจะไม่มีความโดดเด่นเท่าไหร่ แต่ในการท�ากิจกรรม Makerspace ท�าให้เขาได้ดึงศักยภาพของตัวเองออกมา ไม่ว่าจะ 
เป็นทักษะการเป็นผู้น�า การเป็นผู้ตาม การท�างานร่วมกับผู้อื่น การสื่อสารและการรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น ซึ่งสิ่งเหล่านี้ 
มันสะท้อนว่า ถ้าเด็กได้ท�าในสิ่งที่เขาสนใจ สิ่งที่ตามมาเสมอนั่นก็คือความสุขนั่นเอง

โรงเรียนบ้ำนเวียงหวำย

ทีมโค้ช
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 สิ่งที่เห็นได้ชัดเจนอีกอย่างหนึ่งคือ เมื่อเด็กได้ท�างานร่วมกันกับเพื่อน เด็กมีความสุข มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
มีความกล้าแสดงออก มีการส่ือสารท่ีดีมากขึ้น สื่อสารกับเพ่ือน สื่อสารกับครู กล้าคิด กล้าถาม ในสิ่งที่ไม่เข้าใจและพร้อม 
รับฟังความคิดเห็นของเพื่อน ของครูและน�าไปปรับใช้ในการท�างานของตัวเองและกลุ่ม

ปัญหาที่เกิดขึ้นที่บ้านเวียงหวายก็ไม่ต่างจากโรงเรียนอื่น ๆ นะคะ การใช้กระบวนการ STEAM Design Process 
เป็นเรือ่งทีค่่อนข้างต้องใช้เวลา ครูต้องมีความรูค้วามเข้าใจให้มากก่อนทีเ่ราจะคาดหวังให้เด็กได้รู้และเข้าใจในตัวกระบวนการ 
สิ่งเหล่านี้ค่อย ๆ พัฒนาขึ้นจากการที่ครูได้มีการ PLC กันบ่อย ๆ ผู้อ�านวยการให้ความสนใจและติดตามให้ก�าลังใจครูอยู่เสมอ 
ครูลองผิดลองถูกและเห็นถึงเป้าหมายที่ส�าคัญร่วมกันน่ันก็คือผู้เรียน และเห็นว่าการจะท�าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และเข้าใจใน 
สิ่งต่าง ๆ ที่เราอยากถ่ายทอดเราต้องท�าให้เด็กมีความสุขก่อน ถ้าเด็กไม่มีความสุขในการเรียนในการท�ากิจกรรมแล้วผลลัพธ์ 
ที่ครูต้องการจะเกิดขึ้นได้อย่างไร

ในสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงอยูต่ลอดเวลาในช่วงโควิด-19 ท�าให้ครูต้องปรับเปลีย่นวิธีการจัดการเรยีนรู้ ซ่ึงแนวทาง 
ในการจัดการเรียนรู้ที่น�ามาใช้ในสถานการณ์น้ีก็คือ Learning Box กล่องการเรียนรู้นี้สามารถตอบโจทย์ส�าหรับการเรียนรู ้
ทีบ้่าน และยังสามารถพัฒนาผูเ้รยีนให้เกิดการเรยีนรู้ได้ไม่มากกน้็อย ถึงแม้จะมข้ีอจ�ากัดหลายอย่างแต่คุณครูกไ็ม่มคีวามย่อท้อ 
ในการเข้าไปช่วยเหลือผู้เรียนแต่ละคน 

ปีท่ีสามของการเข้าร่วมโครงการก็มีการปรับเปลี่ยนกระบวนการไปตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้น โดยการผสมผสาน 
การเรียนรู้ในสถานการณ์โควิด-19 และเปลี่ยนจาก Learning Box เป็น Learning Bag กิจกรรมต่าง ๆ เน้นการพัฒนา 
ความรูต้ามศกัยภาพของผู้เรยีนแต่ละช่วงชัน้เรยีนรูจ้ากสิง่ใกล้ตัว เช่น การปลกูผัก ซ่ึงถงึแม้ว่าผูเ้รยีนจะอยูท่ีบ้่าน แต่กส็ามารถ 
ที่จะเรียนรู้การปลูกผักได้จากท่ีบ้านแล้วน�าองค์ความรู้นั้นมาสรุปร่วมกันกับครูและท�าใบงานต่าง ๆ ได้ เป็นการบูรณาการ 
ความรู้เข้าไปในชีวิตประจ�าวันของเด็ก คุณครูเข้าใจบริบทของผู้เรียน และสามารถปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนการสอน 
ได้ตามศักยภาพของเด็ก ถึงแม้ว่าจะอยู่ในช่วงสถานการณ์โควิด-19 ก็ตาม
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โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเองของโรงเรียนบ้านเวียงหวาย สามารถขับเคลื่อนไปได้ก็เพราะผู้อ�านวยการมีความ 
เป็นผู้น�าทางด้านวิชาการ เป็นทุก ๆ อย่างให้กับครู ให้กับนักเรียน ผู้อ�านวยการมีบทบาทส�าคัญในการขับเคลื่อนโครงการนี ้
ตั้งแต่แรกจนถึงปีนี้ ท่านสนับสนุนส่งเสริมและเปิดโอกาสให้ครูได้เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ โดยอยู่เคียงข้างครูไม่ว่าจะเกิดปัญหาอะไร 
ท่านจะเป็นหลักในการแก้ไขปัญหานั้น คร้ังแรกที่ได้คุยกับท่าน ก็เห็นถึงวิสัยทัศน์และความมุ่งมั่นในการพัฒนาผู้เรียน  
พัฒนาครู พัฒนาโรงเรียน ท่านเห็นเป้าหมายที่จะเกิดขึ้น ท่านเห็นประโยชน์ที่โรงเรียนจะได้รับ ดังน้ัน การที่โรงเรียน 
บ้านเวียงหวายประสบความส�าเร็จในการพัฒนาโรงเรียนส่วนหนึ่งที่ส�าคัญที่สุด ก็คือท่านผู้อ�านวยการนั่นเอง

สิ่งหนึ่งที่โค้ชบอกครูซ�้า ๆ ตั้งแต่ปีแรกจนถึงตอนน้ี คือ โค้ชพร้อมรับฟังและพร้อมช่วยเหลือ ครูสามารถติดต่อได ้
24 ชั่วโมง และคิดว่าการที่เราพร้อมที่จะท�างานร่วมกับครู อยู่เคียงข้างครูเสมอ จะท�าให้ครูมีก�าลังใจในการท�างาน ความรู้สึก 
ที่มีมันมากกว่าโค้ชและครู ตอนน้ีเราเหมือนเพ่ือน เหมือนพ่ี เหมือนน้องท่ีช่วยเหลือกัน เป็นกัลยาณมิตรท่ีดีต่อกันในการ 
ไปถึงเป้าหมายของเราร่วมกัน ซ่ึงเป้าหมายน้ันก็คือการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 ระหว่างทางในการท�างาน 
อาจจะมีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันบ้าง แต่สุดท้ายแล้วทุกคนไม่ท้ิงเป้าหมายของตัวเอง เมื่อมีปัญหาทุกคนต่างช่วยกัน 
คิดแก้ไขปัญหาร่วมกัน คอยช่วยเหลือซึ่งกันและกันในทุกเรื่อง เพื่อที่จะท�าให้โครงการนี้ประสบความส�าเร็จ
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โค้ชทำางานร่วมกับครูหลายท่าน โดยเฉพาะครูนำ้า ซ่ึงเป็นแกนนำาหลักของโรงเรียนบ้านห้วยเกี๋ยง  
เด็ก ๆ ของครูนำ้าอยู่ ป.1 แต่สามารถเข้าใจกระบวนการ STEAM Design Process 5 ขัน้ตอนได้อย่างดีเลยค่ะ 
ครูนำ้าพยายามสร้างการเปลี่ยนแปลงให้ครูทุกคนได้เห็นว่า ขนาดน้อง ป.1 ยังพัฒนาได้ขนาดนี้เลย แล้วถ้าเป็น 

พ่ี ๆ ที่ชัน้โตกว่าจะสามารถพัฒนาได้มากขนาดไหน ครูนำ้าก็ต้องทำาให้ครูท่านอื่น ๆ เห็นว่า โครงการนี้สามารถ 

พัฒนาผู้เรียนได้อย่างแท้จริง

ในช่วงแรก ครูส่วนใหญ่ไม่เปิดใจยอมรับโครงการนี้ เพราะมองว่าเป็นภาระ และคงเหมือนกับโครงการอื่น ๆ  
ซ่ึงก็ต้องเป็นหน้าท่ีของครูแกนน�าทั้ง 3 คน ที่จะแสดงให้ครูทั้งโรงเรียนได้มองเห็นถึงการเปล่ียนแปลง และเปิดใจยอมรับ 
การส่งเสริมให้เด็ก ๆ มีพัฒนาการท่ีดีขึ้น จึงเป็นแรงผลักดันให้ครูแกนน�ามีความอดทน โดยหวังว่าทุกคนจะเห็นถึง 
การเปลี่ยนแปลงในครั้งนี้

เด็ก ๆ ของเรามีพัฒนาการท่ีดีข้ึนมาก ทั้งด้านความคิดสร้างสรรค์ การรู้จักแก้ไขปัญหาต่าง ๆ และท่ีส�าคัญเลย 
คือ ความกล้าแสดงออกซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงอย่างเห็นได้ชัดเจนมาก ๆ ท�าให้ครูเองก็มีก�าลังใจ 

เราได้มีการเชิญผู้ปกครองท่ีเป็นปราชญ์ชาวบ้านเข้ามาให้ความรู้กับเด็ก ๆ ของเราเพ่ิมเติมด้วย นอกจากจะได้ 
ความรู้จากครูเพียงฝ่ายเดียว ซ่ึงผู้ปกครองเองก็ตื่นเต้น เด็กของเราก็ย่ิงต่ืนเต้นค่ะ ได้เจออะไรใหม่ ๆ และผู้ปกครองก็ให ้
ความร่วมมือกับเราในการพัฒนาเด็กดีมากเลยค่ะ ทุกครั้งที่เราขอความร่วมมือ ก็จะได้รับการตอบรับเป็นอย่างดี 

ผู้ปกครองพยายามติดต่อสื่อสารกับครูมากข้ึน คอยสอบถามความก้าวหน้าของลูก ๆ และจัดหาวัสดุอุปกรณ์ท่ีใช ้
ส่งเสริมการเรียนรู้ของลูกตามที่ได้รับมอบหมายจากครูไป จากที่สอบถามผู้ปกครอง หลาย ๆ ท่านชอบที่เด็ก ๆ ได้ลงมือท�า 
กิจกรรม เมื่อกลับไปบ้าน ก็ไปเล่าให้พ่อแม่ฟังด้วยว่าวันนี้เขาท�าอะไรบ้าง ครูน�้าจะท�าขนมบ่อย ๆ เด็ก ๆ ก็เอาไปฝากคุณพ่อ 
คุณแม่ด้วย ซึ่งเป็นภาพความน่ารักที่ทีมโค้ชก็ภูมิใจค่ะ

โรงเรียนบ้ำนห้วยเกี๋ยง

ทีมโค้ช
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เห็นได้ชัดเลยค่ะว่าเด็ก ๆ ของเราได้รับการพัฒนาไปในทิศทางท่ีดีขึ้น มีความสุขกับการได้ท�ากิจกรรม ถ้าถาม 
เด็ก ๆ ทุกคนจะบอกว่าชอบ Maker เมื่อไรจะได้เรียน Maker อีก และเด็กบางคนท่ีไม่ชอบเรียนวิชาการ แต่พอมาลงมือ 
ปฏิบัติกิจกรรม กลับกลายเป็นเด็กที่ท�าได้ดีมาก การน�ากระบวนการ STEAM Design Process มาใช้กับเด็ก ๆ ถือว่า 
ยอดเยีย่มเลยค่ะ ท�าให้เห็นชดัว่าเดก็แต่ละคนชอบอะไร ใครท�าอันไหนได้ด ี หรอืครเูองควรส่งเสริมเด็กแต่ละคนตามความถนดั 
ได้อย่างไร

ช่วงสถานการณ์โควิด เด็ก ๆ ต้องเรียนที่บ้านแทน และคุณครูก็คือคุณพ่อ คุณแม่ หรือผู้ปกครองนั่นเองค่ะ แน่นอน 
ว่าเจอปัญหาหลายอย่าง เช่น ขาดสื่อ อุปกรณ์ สัญญาณอินเทอร์เน็ตที่ใช้ในการเรียนออนไลน์ หรือผู้ปกครองที่อ่านไม่ออก 
เขียนไม่ได้ ไม่สามารถช่วยเหลือลูก ๆ ในการเรียนได้ ซ่ึงท่านผู้อ�านวยการก็เป็นกังวลเหมือนกันค่ะ กลัวว่าเด็ก ๆ ของเรา 
จะไม่ได้รับการเรียนรู้เท่าท่ีควร จึงคอยก�าชับให้ครูคอยประสานงานกับผู้ปกครองอย่างต่อเน่ือง และให้ความช่วยเหลือเด็ก 
ที่มีความต้องการพิเศษ เพ่ือให้สามารถท�ากิจกรรมได้เหมือนกับเพ่ือน ๆ และท่านคอยติดตามอย่างใกล้ชิด และทีมโค้ชเอง 
ก็พร้อมให้ค�าปรึกษาและคอยให้ก�าลังใจคุณครูตลอดค่ะ 

ในภาพรวม เหน็ได้ชัดว่าโรงเรยีนเปลีย่นแปลงไปเยอะมากค่ะ โดยเฉพาะคณุครูทีช่่วงแรกไม่ยอมเปิดใจรับโครงการนี้ 
พอได้เห็นผลการท�างานของครูแกนน�าในปีแรก ก็เริ่มเปิดใจ และให้โอกาสเด็ก ๆ ในช้ันเรียนของตัวเองได้ท�ากิจกรรมท่ี 
หลากหลาย และแตกต่างจากเดิม ซึ่งผลที่ได้ก็คือเด็ก ๆ ของเราที่มีพัฒนาการดีขึ้นในหลาย ๆ ด้าน
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โรงเรียนวัดบ้านไร่ตัง้อยู่ในพ้ืนท่ีอุตสาหกรรม จึงทำาให้มีความหลากหลายด้านเชื้อชาติ และมีความ 

หลากหลายของประชากรท่ีเข้ามาทำางานจากหลายจังหวัดของไทย นักเรียนส่วนหนึ่งเป็นเด็กที่ติดตาม 

ผู้ปกครองจากต่างถ่ินเข้ามาทำางานในพ้ืนที่ ซึ่งคุณครูเองต้องให้เวลานักเรียนในการปรับตัว ฝึกทักษะต่าง ๆ  
ให้เข้ากับบริบทของโรงเรียนและชุมชน

ปัญหาที่พบในช่วงแรก ๆ ในการเข้าร่วมกิจกรรม นักเรียนยังไม่สามารถคิดวิเคราะห์ วางแผนการท�างานได้ บทบาท 
ของครูประจ�ากิจกรรมจึงค่อนข้างที่จะหนัก นอกจากนี้ยังมีปัญหาด้านการแสดงออกของนักเรียน นักเรียนบางคนยังขาด 
ความกล้าแสดงออก และความเชื่อมั่นในตนเอง

สิ่งที่เห็นได้เด่นชัดของครูแกนน�าในโรงเรียนคือการขยายผลให้กับครูในโรงเรียน โดยครูแกนน�าชุดแรกที่เข้าร่วม 
โครงการก็จะมีประสบการณ์ และจะสร้างครูแกนน�าชุดใหม่ขึ้นมาในโรงเรียน ส่วนชุดเดิมก็จะท�าหน้าที่เป็นโค้ช คอยให ้
ค�าแนะน�า ข้อเสนอแนะต่าง ๆ กับครูแกนน�าชุดใหม่ 

ต้องยอมรับว่าช่วงแรก ๆ ในการเข้าโครงการและเริ่มท�ากิจกรรมกับเด็ก ๆ ครูจะบ่นว่าเหนื่อยมาก แต่พอผ่านไปได ้
ระยะหน่ึง นักเรียนเริ่มเข้าใจในกระบวนการ ข้ันตอนต่าง ๆ บทบาทของครูก็จะถูกเปล่ียนจากผู้บอกหรือสอนมาเป็นโค้ช 
และความเหนื่อยของครูลดลงไปมาก นักเรียนมีกระบวนการคิดวิเคราะห์ การวางแผน การแก้ปัญหา และกล้าที่จะน�าเสนอ 
ไอเดียของตัวเองมากยิ่งขึ้น

การต้องพาเดก็ท�ากิจกรรมทีต่วัเองไม่มคีวามรู ้ ความถนดั ครก็ูกังวลและเครียดมากในตอนแรก ๆ ซึง่ก็ต้องยอมรบัว่า 
เป็นสิ่งที่ท้าทายคุณครูมาก และก็เป็นโอกาสในการพัฒนาตัวครูเองเช่นเดียวกันที่จะต้องวางแผน เตรียมข้อมูล และเหนือ 
สิ่งอื่นใด ครูได้เปลี่ยนความคิดของตัวเอง จากที่ครูจะต้องเป็นเพียงผู้สอนก็ต้องเปิดใจและเรียนรู้ไปพร้อมกับเด็ก ๆ 

ส�าหรับบทบาทของโค้ชนอกเหนือจากการเป็นที่ปรึกษา ให้ค�าแนะน�าครูแล้ว ยังเป็นก�าลังใจกับคุณครูอะไรท่ีครู 
ท�าไม่ได้ โค้ชก็จะช่วยหาทางออกให้จนผ่านสถานการณ์อันยากล�าบากมาได้ในหลาย ๆ เรื่อง

โรงเรียนวัดบ้ำนไร่ (ประชำนุกูล)
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โรงเรียนวัดสันกลางเหนือเป็นโรงเรียนที่มีความโดดเด่นในด้านการดำาเนินงาน ที่มีความเป็นทีม 

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบ Active Learning ในทุกสาระวิชา รวมทัง้ส่งเสริมสมรรถนะที่จำาเป็น 

ผ่านฐานการเรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียง ที่โรงเรียนสามารถพัฒนาเด็กทั้งในเรื่องวิชาการและทักษะชีวิต  
ส่งเสริมให้เด็กสามารถนำาความรู้ไปต่อยอดในอนาคต

ผู้อ�านวยการโรงเรียนให้ความส�าคัญกับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ Active Learning จึงได้มารู้จักกับ 
โรงเรียนบ้านปลาดาว ที่ขณะนั้นมีการจัดกิจกรรม Makerspace ด้วยกระบวนการ STEAM Design Process และ 
เปิดโอกาสให้โรงเรียนท่ีสนใจได้เข้ามาศึกษาดูงาน จึงเป็นจุดเริ่มต้นที่โรงเรียนวัดสันกลางเหนือได้รู้จักสตาร์ฟิช และทางโค้ช 
ได้เข้าไปพูดคุยรายละเอียดที่เสนอให้โรงเรียนเข้าร่วมโครงการ TSQP 

โรงเรียนได้น�าเอากระบวนการ STEAM Design Process ไปปรับใช้อยู่สองส่วนหลัก ๆ คือ ส่วนที่หนึ่ง น�าไปปรับใช ้
กับกิจกรรมชุมนุมผ่านฐานการเรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียง ซึ่งมีวัตถุประสงค์ให้นักเรียนได้พัฒนาสู่วิชาชีพ และฐานกิจกรรม 
อื่น ๆ รวมทั้งฐาน Makerspace ส่วนที่สอง น�าไปปรับใช้กับการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาหลักให้มีความเป็น Active 
Learning และพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนให้สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตประจ�าวัน และครูผู้สอนเองก็ได้พัฒนานวัตกรรม 
การสอนท่ีมีความชัดเจนในด้านของกระบวนการ เม่ือโรงเรียนได้เข้าร่วมโครงการกับสตาร์ฟิช จึงเป็นส่วนเติมเต็มให้ความ 
โดดเด่นที่มีแต่เดิมอยู่แล้วมีความชัดเจนขึ้นไปอีก

ปัญหาหลักคือการส่ือสาร นักเรียนไทใหญ่ไม่ได้ใช้ภาษาไทยเป็นภาษาหลัก การเรียนรู้ให้ทันกับเด็กไทยก็เป็นไป 
ได้ยาก ยิ่งเปิดโอกาสให้เด็กได้มีการน�าเสนองาน เด็กกลุ่มนี้จะขาดความมั่นใจในด้านการสื่อสาร โดยเฉพาะสถานการณ์โควิด 
เด็กต้องเรียนรู้อยู่ที่บ้าน ผู้ปกครองก็ไม่สามารถสนับสนุนในด้านการเรียนได้มากนัก เพราะฉะนั้นคุณครูจึงต้องท�าการบ้าน 
หนักขึ้นในการที่จะช่วยให้เด็กกลุ่มนี้ได้มีพัฒนาการให้ทันกับเพื่อนกลุ่มเด็กไทย

โรงเรียนวัดสันกลำงเหนือ
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โค้ชมีโอกาสไปดูการจัดกิจกรรมในแต่ละฐาน คุณครูประจ�าฐานมีไอเดียในการปรับใช้กระบวนการที่มุ่งสู่การพัฒนา 
สมรรถนะเด็กอย่างหลากหลาย ยกตัวอย่างเช่น ฐานนวดแผนไทย ไม่ใช่เฉพาะการนวดยังต่อยอดไปถึงพ้ืนฐานการท�า 
การตลาด ฐานอาหาร ส่งเสริมให้เด็กมไีอเดียในการคิดค้นบรรจุภัณฑ์ ทีเ่พิม่ความน่าสนใจในอาหาร เป็นต้น เมือ่เปรียบเทียบ 
กิจกรรมท่ีเห็นในหลาย ๆ โรงเรียน จะพบว่าในด้านวิชาชีพจะถูกเพิ่มความมีเสน่ห์ ความคิด ไอเดียของเด็กแต่ละคน และ 
แต่ละบริบทที่มีความแตกต่างและน่าสนใจ เด็ก ๆ โรงเรียนวัดสันกลางเหนือมีโอกาสเลือกกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีตนเองสนใจ  
แต่สิ่งส�าคัญคือคุณครูได้เปิดโอกาสให้เด็กได้ลองเรียนรู้ในแต่ละฐาน แล้วค่อยตัดสินใจเลือกกิจกรรมที่ชอบ

นวัตกรรมที่ทีมโค้ชได้ให้แนวทางในการจัดกิจกรรมในช่วงโควิดคือ Learning Box โค้ชได้แนะน�าแนวคิดและ 
วิธีการสร้างชุดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียน โดยมุ่งเน้นให้ความส�าคัญในส่วนของ Booklet หรือเรียกง่าย ๆ 
ว่าชุดกิจกรรมส�าเร็จรูปที่มีความสอดคล้องกับกิจกรรมในแต่สาระวิชาของคุณครูโดยใช้กระบวนการ STEAM Design  
Process เป็นตัวขับเคลื่อนการท�ากิจกรรมในรูปแบบ Active Learning

แน่นอนว่าคุณครูมีความคุ้นชินกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเดิม และครูบางส่วนยังมีความเข้าใจท่ี 
ไม่ชัดเจนกับการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning มันยากไหม เป็นการเพิ่มงานหรือเปล่า เปลี่ยนรูปแบบแล้ว 
ครูจะได้อะไรเด็กจะได้อะไร ซ่ึงเป็นประเด็นท่ีโค้ชได้เข้าไปแลกเปลี่ยนให้ความชัดเจนในแนวทางการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ 
Active Learning ว่าเป็นส่ิงท่ีคุณครูท�าอยู่แล้วแต่จะเพ่ิมในส่วนของความหลากหลาย ความชัดเจน ในการจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนและหัวใจส�าคัญที่สุดคือ เด็กนักเรียนที่จะมีทักษะที่จ�าเป็นในศตวรรษที่ 21 

เสียงที่ได้ยินจากการลงพื้นที่เมื่อได้พบกับเด็กนักเรียน ค�าแรกคือสนุก อยากเรียนอีก เมื่อไหร่จะถึงกิจกรรมที่คุณคร ู
น�ากระบวนการ STEAM มาจัด แน่นอนว่าเมื่อเด็กได้เรียนรู้ในสิ่งที่เขาสนใจ เด็กย่อมมีความสุข มีพื้นที่ปลอดภัยในการพัฒนา 
ตนเอง ข้ามผ่านกรอบกิจกรรมเดิมที่คุณครูเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ฝ่ายเดียว
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สิ่งที่เห็นได้ชัด คือพัฒนาการด้านการส่ือสาร เด็กกล้าพูดกล้าแสดงความคิดเห็น เพราะเขาเริ่มมีความคุ้นชิน 
ในกระบวนการท่ีต้องมีการวิเคราะห์ อธิบายเหตุผลการน�าเสนอผลงาน และผลพลอยได้ท่ีได้ตามมาคือ เด็กสามารถเขียน 
คล่องข้ึน เพราะในกระบวนการจะสอดแทรกในด้านการเขียนแผนการท�างาน การสร้างส่ือที่มีการสอดแทรกค�าศัพท์  
เพื่อท�าให้เด็กคุ้นชิน เช่น wordwall (กระดานค�าศัพท์) 

ผู้อ�านวยการโรงเรียนวัดสันกลางเหนือมีวิสัยทัศน์ในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนให้ครูมีกระบวนการที่ 
ชัดเจน บทบาทหลักของท่านผู้อ�านวยการจะเป็นผู้น�าในการเปลี่ยนแปลง เป็นผู้กระตุ้น ติดตาม ให้ค�าปรึกษา เป็นผู้อ�านวย 
ความสะดวกในทุก ๆ ด้าน ส่งผลให้โรงเรียนวัดสันกลางเหนือมีความโดดเด่นโดยเฉพาะเด็กนักเรียนที่มีพัฒนาการอย่างเห็น 
ได้ชัด โดยตัวโค้ชเองได้ไปสัมผัสเม่ือลงเยี่ยมโรงเรียน เด็กมีความกล้าแสดงออก มีความม่ันใจในการตอบค�าถาม มีเหตุมีผล 
เป็นของตนเอง ซ่ึงตอบโจทย์ท่ีว่าโรงเรียนมีการส่งเสริมให้เด็กได้เรียนรู้ในรูปแบบ Active Learning ที่เด็กเป็นศูนย์กลาง 
และได้ลงมือปฏิบัติจริง

โค้ชเข้าไปท�าหน้าทีเ่ป็นกัลยาณมติรทีด่ ีเป็นเพือ่นครใูนการช่วยคิดแลกเปลีย่นเรยีนรูใ้นด้านการจดัการเรยีนการสอน 
การพัฒนานวัตกรรม ความชัดเจนในด้านการออกแบบกิจกรรมในรูปแบบ Active Learning การพัฒนาวิชาชีพครู 
ผ่านกระบวนการ PLC การแลกเปลี่ยนไอเดีย การสร้างนวัตกรรมที่ตรงกับบริบทของคุณครูรวมไปถึงการใช้เทคโนโลยี 
ในการสอนที่มีความหลากหลาย แนวทางการวัดและประเมินผลผ่านแอปพลิเคชัน มีการติดตามให้ค�าแนะน�าอย่างสม�่าเสมอ 
เปิดเวทีให้คุณครูได้แลกเปลี่ยนกับโรงเรียนอื่น ๆ ในเครือข่ายเพื่อสร้างความยั่งยืนให้กับโรงเรียน ถึงแม้จะสิ้นสุดโครงการแล้ว
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ภำรกิจของมูลนิธิโรงเรียนสตำร์ฟชิคันทรีโฮม 

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมเข้าร่วมเป็นภาคีเครือข่ายของกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) 
ในการด�าเนินโครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (Teachers & School Quality 
Program : TSQP) หรือ โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง เพื่อให้โรงเรียนสามารถพัฒนาตนเองได้ทั้งระบบ (Whole-School 
Approach) ทั้งด้านการพัฒนาคุณภาพของระบบบริหารจัดการ และการเรียนการสอนท่ีมีคุณภาพสูง เพื่อพัฒนานักเรียน 
ให้เกิดสมรรถนะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 โดยมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมท�าหน้าท่ีเป็นพ่ีเลี้ยงในการสนับสนุน ส่งเสริม 
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จัดกระบวนการ ให้ค�าแนะน�าโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการในด้านการพัฒนาการเรียนการสอนในระดับช้ันเรียน ให้ผู้เรียนเกิด 
กระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยมุ่งผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียน (Core Learning Outcomes) ตามที่ กสศ. 
ก�าหนดไว้ 2 ประการ ได้แก่

1. ทักษะ ได้แก่ ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร ทักษะอาชีพ และทักษะชีวิต

2. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ ได้แก่ การมีวินัย ซื่อสัตย์ และมีจิตสาธารณะ

ทั้งนี้ จุดเน้นของการพัฒนาครูและโรงเรียนของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ได้แก่

1. การน�าแนวปฏบัิตท่ีิดแีละนวัตกรรมมาใช้ในการบรหิารจดัการโรงเรยีนอย่างเป็นระบบ บูรณาการเข้าสูร่ะบบงาน 
  (Built-in) ครอบคลุม 9 องค์ประกอบของการบริหารจัดการโรงเรียน ได้แก่ (1) ผู้น�า (2) เป้าหมาย (3) ชุมชน  
 (4) บรรยากาศการเรียนรู้ (5) เทคโนโลยี (6) หลักสูตรและการประเมิน (7) รูปแบบและการปฏิบัติการสอน  
 (8) การพัฒนาวิชาชีพ (9) การเรียนรู้ของผู้เรียน

2. การจัดการเรียนรู ้แบบโครงงาน (Project Based 
 Learning-PBL) เพื่อส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม 
 ในการแก ้ไขป ัญหา โดยยึดหลักทฤษฎีการสร ้าง 
 องค์ความรู ้ด ้วยตนเอง (Constructivism) ท่ีเปิด 
 โอกาสให้ผู ้เรียนเป็นผู้แสวงหาความรู ้ และสามารถ 
 คิดหาค�าตอบในเรื่องที่ตนเองสนใจได้ ด้วยกระบวนการ 
 STEAM Design Process และกิจกรรมภายในพื้นที่ 
 ส�าหรับนักสร้างสรรค์ (Makerspace)

3. จัดกระบวนการสร้างชุมชนการเรียนรู ้ เชิงวิชาชีพ 
 (Professional Learning Community-PLC) ตาม 
 แนวทางการพัฒนาครูและผู้เรียนในศตวรรษที่ 21
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ทั้งนี้ นวัตกรรมการบริหารจัดการโรงเรียนท้ัง 9 องค์ประกอบของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม สอดคล้องกับ 
5 องค์ประกอบส�าคัญ (โมเดล 5Q) ของโครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง ของ สกศ. ดังนี้

องค์ประกอบที่  1  •  GOAL

การก�าหนดเป้าหมายของโรงเรียน หมายถึง การก�าหนดความคาดหวังสูงสุดที่ต้องการให้เกิดการเปล่ียนแปลง 
ในโรงเรียน และเกิดข้ึนกับนักเรียนในโรงเรียน โดยเป้าหมายดังกล่าวเกิดจากการร่วมกันวิเคราะห์ความต้องการและปัญหา 
ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมดของโรงเรียน เพื่อให้เกิดการแก้ไขและพัฒนาโรงเรียนในมิติต่าง ๆ ท่ีหลากหลาย ที่ส่งผลต่อ 
การพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน

องค์ประกอบที่ 2  •  Info
ระบบสารสนเทศเพื่อการพัฒนาโรงเรียน หมายถึง ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการโรงเรียน และการจัด 

การเรียนรู้ ติดตามดูแลนักเรียน และอ�านวยความสะดวกแก่ครูในการจัดท�าข้อมูลของนักเรียนเป็นรายบุคคล เพื่อใช้ข้อมูล 
ดังกล่าวไปประกอบการก�าหนดเป้าหมายของโรงเรียนและพัฒนาครู โรงเรียน และผู้เรียน ที่จ�าเป็นต่อไป

องค์ประกอบที่ 3  •  Professional Learning Community (PLC)
กระบวนการชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ หมายถึง กิจกรรมการรวมตัวของครูเพื่อการพัฒนาและการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 

ของตนเองและกลุ่มอย่างต่อเนื่องสม�่าเสมอ ในสาขาวิชาและนวัตกรรมการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาและยกระดับคุณภาพ 
การเรียนรู้ของนักเรียน โดยการสนับสนุนของทีมพี่เลี้ยงและผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้อง

องค์ประกอบที่ 4  •  Network
เครือข่ายการท�างาน หมายถึง การท�างานร่วมกันเป็นเครือข่ายของกลุ่มบุคคลของโรงเรียน โดยมีเป้าหมายเพื่อ 

การพัฒนาผู้เรียน ทั้งเครือข่ายภายในโรงเรียน อาทิ ผู้บริหาร ครู นักเรียน ผู้ปกครอง กรรมการสถานศึกษา ชุมชน และ 
เครือข่ายภายนอกโรงเรยีน อาทิ ผู้บรหิารและครใูนโรงเรยีนทีอ่ยูใ่นพืน้ทีใ่กล้เคยีงกนั ผูบ้รหิารเขตพ้ืนทีก่ารศกึษา ศึกษานเิทศก์ 
ศึกษาธิการจังหวัด และหน่วยงานที่เกี่ยวข้องอื่น ๆ ทั้งในระดับพื้นที่และระดับประเทศ

องค์ประกอบที่ 5  •  Classroom
การพัฒนาการเรียนการสอนในระดับชั้นเรียน หมายถึง กระบวนการพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ ผ่านการพัฒนาให้คร ู

สามารถจัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพด้วยวิธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะในศตวรรษที่ 21 
ที่สอดคล้องกับ Core Learning Outcomes ของโครงการ พร้อมท้ังเกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของการเป็นพลเมืองท่ีด ี 
และสามารถด�ารงตนในสังคมและในบริบทชุมชนของตนเองได้อย่างมีความสุข
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โมเดล 5Q
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ครูในศตวรรษที่ 21 

ครูในศตวรรษที่ 21 จะเปลี่ยนแปลงบทบาทครูผู้สอนไปสู่บทบาทใหม่ให้สอดคล้องกับการพัฒนานักเรียนตาม Core 
Learning Outcomes ของ กสศ. ดังนี้

1. ผู้อ�านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitating) หมายถึง เป็นผู้จัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญ 
  โดยจัดสภาพแวดล้อม สื่อ อุปกรณ์ และค�าแนะน�าที่เหมาะสมเพื่อให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ และพัฒนาทักษะ 
 ด้วยตนเอง

2. ผู้สร้างความร่วมมือในการเรียนรู้ (Collaborating) หมายถึง เป็นผู้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ 
 และสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ หรือท�างานร่วมกับผู้อื่นได้

3. นักพัฒนาการเรียนรู้ตามศักยภาพเฉพาะบุคคล (Personalized learning) หมายถึง เป็นผู้จัดการเรียนรู้  
 โดยค�านึงถึงความถนัดและความแตกต่างของผู้เรียนเป็นรายบุคคล

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

5. นักนวัตกรรม (Innovation skill) หมายถึง เป็นผู้สร้างสรรค์ ใฝ่เรียนรู้เพ่ือค้นหาและน�าเอาวิธีการสอน หรือ 
 เครื่องมือใหม่ ๆ มาประยุกต์ใช้ เพื่อช่วยในการจัดการเรียนการสอน
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ห้องเรียนคุณภำพสูง (High Functioning Classroom)

ในการวางเป้าหมายการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 จ�าเป็นต้องจัดสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมส�าหรับ 
การเรียนรู้ที่ดีที่สุด จัดกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วม และมีความสนใจ กระตือรือร้น อยากรู้อยากเห็น 
ส่ิงท่ีก�าลังเรียนรู้ การเปล่ียนบทบาทผู้สอนเป็นผู้อ�านวยความสะดวกในการเรียนรู้โดยกระตุ้นการเรียนรู้ด้วยค�าถามท่ีท้าทาย 
(Challenge) มากกว่าการบอกหรือให้ค�าตอบแก่เด็ก เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดและคุณลักษณะผู้เรียนตาม Core Learning 
Outcomes

STEAM Design Process และ Makerspace คือ เครื่องมือการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อมุ่งสู่ ห้องเรียนคุณภาพสูง 
ด้วยรูปแบบท่ีมีการสร้างสภาพแวดล้อมและบรรยากาศการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ โดยมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม 
ได้ออกแบบและเผยแพร่ในโครงการพัฒนาครูและโรงเรยีนเพือ่ยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเน่ือง (TSQP) เพือ่เอือ้อ�านวย 
ให้การพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ในประเทศไทยเกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม

STEAM Design Process 

STEAM Design Process เป็นกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบ Design Thinking เริ่มต้นจากปัญหา  
น�าไปสู่การแก้ไขปัญหา ผ่านการคิด ค้นคว้าหาค�าตอบ หลังจากน้ันจึงวางแผนอย่างละเอียด มีการแลกเปล่ียน แบ่งปัน 
ความคิด ลงมือปฏิบัติ ทดสอบ และปรับปรุงแก้ไข STEAM Design Process เป็นเคร่ืองมือส่งเสริมให้เด็กได้พัฒนาทักษะ 
การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา และท�างานอย่างเป็นระบบ พร้อม ๆ ไปกับการพัฒนาทักษะด้านสังคมและอารมณ์ (Social & 
Emotional Skill) กล่าวอีกนัยหนึ่ง STEAM Design Process เป็นเครื่องมือในการสร้างผู้เรียนให้เป็นนักคิด นักแก้ปัญหา 
มีเหตุผล จากกระบวนการที่เปิดโอกาสให้เด็กได้ค้นหา กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น ความกล้าคิด กล้าท�า เพื่อส่งเสริมให้ 
ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้และสมรรถนะที่ส�าคัญในศตวรรษที่ 21
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กระบวนการ STEAM Design Process ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้
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 1. ถาม (Ask) เป็นขั้นตอนท่ีให้ผู้เรียนท�าความเข้าใจและตีความปัญหาเพื่อค้นหาสาเหตุของปัญหาจากการสังเกต 
  สอบถาม ค้นหาและศึกษาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ

 2. จนิตนาการ (Imagine) เป็นการให้ผูเ้รยีนได้ระดมความคดิ เพือ่ก�าหนดวิธกีาร รปูแบบ หรอืแนวทางในการแก้ไขปัญหา 
  ที่หลากหลาย

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

 4. สร้างสรรค์ (Create) เป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียนลงมือด�าเนินงานตามแผนที่วางไว้ ซึ่งการสร้างสรรค์งานน้ันมีหลากหลาย 
  รูปแบบ เช่น แบบจ�าลอง โมเดล สารคดี หนังสือ ชิ้นงาน หรือแนวคิด การรณรงค์ (Campaign) การโฆษณาเผยแพร่

 5. คิดสะท้อนและออกแบบใหม่ (Re昀氀ect and Redesign) เป็นขั้นการวิเคราะห์คุณภาพของผลงาน ประเมินผล 
  การด�าเนินงาน การรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้อื่น เพื่อน�ามาพัฒนาและปรับปรุงผลงานต่อไป
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STEAM Design Process เป็นกระบวนการท่ีมุ่งส่งเสริมให้เกิดการเชื่อมโยงความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงและ 
การท�างาน โดยมีการบูรณาการองค์ความรู้ 4 สหวิทยาการ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์  
หรือท่ีเรียกว่า สะเต็มศึกษา (STEM Education) และเพิ่มศิลปะ (Art) เพ่ือช่วยให้เกิดการพัฒนาสมองทั้ง 2 ซีก คือ  
สมองซีกซ้าย เป็นส่วนของการตัดสินใจ ท�าหน้าท่ีการคิด ด้านตรรกะ การวิเคราะห์ การจัดเรียงล�าดับขั้นตอน แบบแผน 
การใช้ภาษา การค�านวณ และการใช้หลักความจริง และสมองซีกขวา เป็นส่วนของการคิดสร้างสรรค์ การรับรู้สัญชาตญาณ 
และอารมณ์ความรู้สึก จินตนาการ สุนทรียะทางศิลปะและการออกแบบ 

ทั้งนี้ โรงเรียนสามารถน�า STEAM Design Process ไปประยุกต์กับการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีมีอยู่แล้วในโรงเรียน 
นอกเหนือจากรายวิชาตามกลุ่มสาระต่าง ๆ ได้แก่

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

2. การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education)

3. การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning-PBL)

4. การเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integrated Learning)

Makerspace 

พื้นที่ส�าหรับนักสร้างสรรค์ (Makerspace) เป็นพื้นท่ีจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างสิ่งแวดล้อมและบรรยากาศการเรียนรู ้
ให้ผู้เรียนเกิดความคุ้นเคยกับวิธีการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ส่งเสริมผู้เรียนให้เป็นนักคิด นักแก้ปัญหา มีเหตุมีผล  
อันเป็นต้นทุนในการเรียนรู้และน�าไปสู่การสร้างนวัตกรรม และสร้างวัฒนธรรมของการเป็นผู้ผลิต ด้วยกระบวนการ STEAM 
Design Process และครูคือบุคคลส�าคัญที่จะน�าผู้เรียนไปถึงฝั่งของการพัฒนาทักษะส�าคัญและคุณลักษณะของผู้เรียนใน 
ศตวรรษที่ 21 

Makerspace เป็นพื้นที่ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ตามความสนใจและความถนัดเฉพาะด้านของ 
ตนเอง ลักษณะของ Makerspace สามารถจัดได้หลากหลายรูปแบบ เช่น เป็นห้องเฉพาะ เป็นมุมใดมุมหน่ึงในห้องเรียน  
ห้องสมุด หรืออาจเป็นชุดเคล่ือนท่ีเพื่อใช้ประกอบการท�ากิจกรรมในหน่วยการเรียนรู้ตามพื้นที่ที่เหมาะสม ในกรณีที่จัด 
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Makerspace เป็นห้องเฉพาะ จะช่วยเอื้ออ�านวยในการจัดเตรียมทรัพยากรที่จ�าเป็นตามแนวคิดของห้อง ได้แก่ เคร่ืองมือ 
และวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ รวมทั้งเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ดังท่ี Star昀椀sh Makerspace ของโรงเรียนบ้านปลาดาวด�าเนินการ เช่น 
ห้องอาหาร ห้องศิลปะ ห้องช่าง ห้องผ้า เป็นต้น และจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) 

กำรเรียนรู้ทำงไกล (Remote Learning) 

ปี 2563 เกิดภาวะโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ระบาดไปทั่วโลก มาตรการแก้ไขปัญหาเพื่อป้องกัน 
และควบคุมการแพร่ระบาดของโรคดังกล่าว ท�าให้นักเรียน 91% ของประชากรนักเรียนใน 191 ประเทศทั่วโลกไม่สามารถ 
ไปเรียนที่โรงเรียนตามปกติได้ (UNESCO, 2020) 

ส่วนสถานการณ์ในประเทศไทยได้มีประกาศให้ชะลอหรือระงับการด�าเนินกิจกรรมท่ีมีการชุมนุมหรือพบปะของ 
บุคคลจ�านวนมาก ก่อให้เกิดอุปสรรคในการบริหารจัดการโรงเรียน โรงเรียนต้องปิดการเรียนการสอนช่ัวคราวทั่วประเทศ 
และนักเรียนต้องเรียนรู้ที่บ้าน ท�าให้เกิดวิกฤตการณ์การเรียนรู้ถดถอย (Learning Loss) ซึ่งส่งผลกระทบกับเด็กโดยตรง 
โดยเฉพาะโรงเรียนที่มีกลุ่มเด็กชาติพันธุ์ที่ไม่ได้ใช้ภาษาไทยเป็นหลัก จะขาดปฏิสัมพันธ์กับครูหรือเพื่อน ๆ ก็ท�าให้ทักษะทาง 
ภาษาหายไป รวมถึงทักษะทางคณิตศาสตร์ ทักษะการอ่าน และทักษะการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วย 

สถานศึกษาจ�าต้องปรบัตัวรบัการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเรว็ เพือ่ให้นกัเรยีนยงัคงได้เรยีนรูอ้ย่างต่อเนือ่งแม้ไม่สามารถ 
ไปโรงเรียนได้ การจัดการเรียนการสอนทางไกล (Remote Learning) จึงเป็นค�าตอบส�าหรับสถานการณ์ข้างต้น ซึ่งมีการจัด 
การเรียนการสอนหลายรูปแบบ ทั้งการจัดการเรียนรู้แบบ Syncronous คือการจัดการเรียนแบบประสานเวลา หรือแบบสด  
(Live) โดยมีการนัดหมายครูและนักเรียนให้มาเรียนและท�ากิจกรรมพร้อมกัน หรือการจัดแบบ Asyncronous คือการเรียน 
ในลักษณะที่ครูผู้สอนจัดเตรียมบทเรียนและสื่อการเรียนต่าง ๆ ให้ผู้เรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง 

ทั้งน้ี ในการจัดการเรียนการสอนสามารถใช้วิธีการให้ผู้ปกครองมารับงาน หรือครูออกไปเย่ียมบ้านเพ่ือให้ความ 
ช่วยเหลือด้านการเรียนเป็นคร้ังคราว (On-hand) การเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันต่าง ๆ (On-demand) และการเรียนรู้ท่ีครู 
จัดการเรียนการสอน และนักเรียนเรียนรู้ผ่านสัญญาณอินเทอร์เน็ต (Online) 
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Star昀椀sh Education ได้แสวงหาแนวทางในการปรับเปล่ียนกระบวนการจัดการเรียนรู้ไปตามบริบทและข้อจ�ากัด 
ต่าง ๆ และมอบโอกาสทางการศึกษาให้แก่เด็ก ๆ อย่างต่อเนื่อง โดยการจัดการเรียนรู้ทางไกล (Remote Learning) ด้วย 
เครื่องมือและกระบวนการดังนี้

1. กล่องการเรียนรู้ (Learning Box)

 Star昀椀sh Education ได้ออกแบบกล่องการเรียนรู้ (Learning Box) เพ่ือให้เด็กได้รับการศึกษาให้มากท่ีสุด 
เท่าที่จะท�าได้ ภายใน Learning Box ประกอบไปด้วย Booklet ชุดเครื่องมือการเรียนรู้ที่ออกแบบเป็น 3 ส่วน คือ 

 1.1 กิจกรรมการอ่าน การเขียน และการค�านวณ หรือที่เรียกว่า 3R (Reading, wRiting และ aRithmetic) 

 1.2 กิจกรรม Makerspace ซึ่งเป็นพ้ืนท่ีนักสร้างสรรค์ท่ีเด็กสามารถน�าเอาความรู้ และกระบวนการท่ีได ้
  เรียนรู้จากโรงเรียนไปใช้ที่บ้านได้ 

 1.3 กิจกรรมทักษะชีวิต ที่ให้เด็กเลือกท�าตามความสนใจ พร้อมอุปกรณ์ส�าหรับการท�ากิจกรรมต่าง ๆ 

2. การลงพ้ืนที่ในชุมชน (Community Outreach)

 เพื่อเป็นการช่วยเหลือผู้ปกครอง และส่งเสริมความสัมพันธ์ รวมทั้งเสริมสร้างสุขภาวะทางกายและใจ (well- 
being) ของเด็ก ๆ ครูฝ่ายวิชาการได้ท�าหน้าที่ลงพื้นที่เชิงรุกตามชุมชนต่าง ๆ เพื่อช่วยเหลือเด็กที่ผู้ปกครองไม่รู้หนังสือ หรือ 
ไม่สามารถสนับสนุนการเรียนรู้ของเด็กได้ เพ่ือให้เด็กได้รับความรู้อย่างเต็มที่ และสามารถท�ากิจกรรมพ้ืนที่นักสร้างสรรค์  
(Makerspace) ด้วยตนเองท่ีบ้านได้ ทั้งนี้การลงพื้นท่ีในชุมชนเป็นการด�าเนินการร่วมระหว่าง ผู้น�าชุมชน ครู ครูอาสาใน 
ชุมชน (Community Volunteer) ผู้ปกครองอาสา (Parent Volunteer) และเด็กรุ่นพ่ีที่อยู่ในชุมชน (Senior Student) 
เป็นต้น

3. การจัดการเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ (Online Learning Platform)

 Star昀椀sh Education ได้จัดท�าบทเรียนออนไลน์เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ของเด็ก ๆ ตามหลักสูตรโดยมุ่งเน้น 
การพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนผ่านการเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน (PBL) พื้นที่นักสร้างสรรค์ (Makerspace) และนวัตกรรม 3R 
เพ่ือให้อ่านออก เขียนได้ คดิเลขเป็น รวมถงึการเรยีนรูด้้วยนวัตกรรมและเทคโนโลยสีมัยใหม่ต่าง ๆ ผ่านเวบ็ไซต์ Star昀椀shLabz 
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4. ช่องทางการส่ือสารแบบทันที (Real-Time Communication)

 เพื่อให้การจัดการเรียนรู ้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ โรงเรียนจัดให้ผู้ปกครองได้ติดต่อครูประจ�าชั้นและ 
ผู้อ�านวยการโรงเรียนตามช่องทางที่สามารถท�าได้ อาทิ ผ่านเบอร์โทรศัพท์ Hotline, Personal Line และ Group Chat 
ที่มีครูประจ�าชั้นคอยให้ค�าปรึกษาและช่วยเหลือ ส�าหรับผู้ปกครองหรือเด็ก ๆ ที่ต้องการสอบถามปัญหาเรื่องการเรียนต่าง ๆ 

กล่องกำรเรียนรู้ (Learning Box)

Learning Box คืออะไร

Learning Box คือกล่องบรรจุเคร่ืองมือการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วยอุปกรณ์การเรียนพร้อมใบงาน แบบบันทึกและ
แบบประเมินผล เป็นหนึ่งในนวัตกรรมการศึกษาของ Star昀椀sh Education เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้และฝึกทักษะของตนเองที่
บ้าน โดยเฉพาะนกัเรยีนท่ีมข้ีอจ�ากัดด้านความพร้อมทางเทคโนโลย ีเช่น ไม่มสีญัญาณอนิเทอร์เน็ต สัญญาณดาวเทยีม โทรศัพท์
มือถือ โทรทัศน์ หรือคอมพิวเตอร์ และเด็กเล็กที่ยังไม่พร้อมส�าหรับการเรียนออนไลน์ รวมทั้งปัญหาจากบริบทอื่น ๆ ที่ไม่อาจ
ควบคุมได้ เช่น ไฟฟ้าดับต่อเนื่องบ่อย ๆ 

แนวคิดในการออกแบบ Learning Box

Learning Box ถูกออกแบบส�าหรับเด็กแต่ละช่วงชั้น เพ่ือให้ได้รับความรู้และทักษะเหมาะสมกับอายุและช่วงวัย 
โดยมุ่งเน้นการเรียนรู้แบบบูรณาการ ทั้งคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย ศิลปะ เพื่อพัฒนาสมรรถนะ ทักษะการเรียนรู ้
และทักษะด้านสังคมและอารมณ์ โดยเน้นกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning 

ใน Learning Box จะบรรจุอุปกรณ์ส�าหรับท�ากิจกรรม Makerspace พร้อมด้วยเอกสารกระบวนการ STEAM 
Design Process (การตั้งค�าถาม จินตนาการ วางแผนการท�างาน ลงมือปฏิบัติ และการสะท้อนคิด) ที่ต่อเนื่องจากการเรียน 
ในห้องเรียน เพื่อเสริมสร้างให้เด็กมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 โดยการใช้ทักษะการคิด การลงมือปฏิบัติ การรู้จักน�าส่ิงรอบตัว 
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มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�าวัน เช่น การท�ายาก�าจัดเหาจากใบน้อยหน่า การท�ายากันยุงจากใบตะไคร้ การน�าขวดพลาสติก 
มาสร้างสรรค์เป็นส่ิงประดิษฐ์หรือผลงาน ตลอดจนเกิดการต่อยอดจากการสร้างสรรค์ผลงาน แม้เด็ก ๆ จะเรียนรู้อยู่ท่ีบ้าน 
ก็สามารถมีพื้นที่ในการสร้างสรรค์จินตนาการได้ทุกที่ โดยผู้ปกครองเป็นผู้กระตุ้นความคิด และลงมือท�าร่วมกับเด็ก ๆ จนเกิด 
เป็นกระบวนการเรียนรู้ด้วยตัวเอง เกิดเป็นทักษะติดตัว ที่น�ามาใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ�าวันได้

ชุดการเรียนรู้ภายใน Learning box

Learning Box ส�าหรับนักเรียนระดับชั้นอนุบาลและประถมศึกษา ประกอบด้วย ชุดการเรียนรู้ 3 รายการ ได้แก่

1. ชุดเครื่องมือ Problem Based Learning (PBL)

 เพ่ือฝึกการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยนักเรียนจะได้ทดลองเรียนรู้ในหัวข้อที่ตนเองสนใจ เช่น ท�าไม 
มดชอบกินอาหาร? วิธีการก�าจัดมดเป็นอย่างไร? ซึ่งนักเรียนจะได้ไปหาค�าตอบด้วยตนเอง

2. 3R (Reading, wRiting และ aRithmetic)

 เป็นการเรียนรู้เนื้อหาในบทเรียน เพื่อการอ่านออก เขียนได้ และคิดเลขเป็น ได้แก่ วิชาคณิตศาสตร์ ภาษาไทย 
ในลักษณะของใบงาน ซึ่งสามารถค้นหาข้อมูลในสื่อออนไลน์หรือให้รุ่นพี่อาสาหรือผู้ปกครองอาสาอธิบายเสริมความเข้าใจได้

3. กิจกรรม Makerspace

 ฝึกให้นักเรียนสร้างสรรค์ผลงานตามกระบวนการ STEAM Design Process (การต้ังค�าถาม จินตนาการ  
วางแผนการท�างาน ลงมือปฏิบัติ และการสะท้อนความคิด) ในการวางแผนและออกแบบผลงาน การสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
โดยครูจะก�าหนดโจทย์การเรียนรู้ เช่น การประดิษฐ์ของเล่นจากไม้ไผ่ การท�ากระถางต้นไม้ เป็นต้น นักเรียนจะได้ฝึก 
ทักษะชีวิตและการประยุกต์อุปกรณ์หรือวัตถุดิบที่มีรอบตัวมาพัฒนาและผลิตเป็นชิ้นงาน
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Learning Box ท�าให้นักเรียนได้ฝึกทักษะชีวิต ทักษะการคิด การแก้ปัญหาด้วยตัวเอง มีอิสระในการทดลอง 
การเรียนรู้ โดยมีผู้ปกครองอาสาและรุ่นพี่อาสาคอยช่วยเหลือท�าให้นักเรียนไม่หลุดออกจากระบบ และลดความเหล่ียมล�้า 
ในการเข้าถึงการศึกษาในช่วงวิกฤตโควิด-19 รวมถึงติดตามแก้ไขปัญหาที่พบในแต่ละครอบครัวได้อย่างตรงจุดมากข้ึน  
โดยเฉพาะในเด็กเล็กท่ีต้องได้รับความเอาใจใส่ช่วยเหลือจากผู้ปกครองเป็นพิเศษในการกระตุ้นพัฒนาการของเด็ก ๆ ส่วน 
เด็กโตสามารถเรียนออนไลน์ควบคู่ไปกับการท�ากิจกรรมจาก Learning Box นอกจากนี้ Learning Box ยังท�าให้เกิด 
การเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างครู ผู้ปกครอง โรงเรียน และชุมชน ซ่ึงเป็นแรงสนับสนุนส�าคัญให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 
ในช่วงที่อยู่บ้าน 

มำตรกำรฟื้ นฟูภำวะถดถอยทำงกำรเรียนรู้ (Learning Loss Recovery)

แม้จะมีการจัดการเรียนรู้ทางไกลเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ที่บ้าน แต่อาจเผชิญอุปสรรคจากความไม่พร้อมของผู้เรียน 
ทั้งด้านเทคโนโลยี และช่วงวัย รวมท้ังความไม่พร้อมของผู้ปกครองในการดูแลช่วยเหลือการเรียนรู้ของเด็กในสถานการณ ์
โควิด-19 ท�าให้เกิดภาวะการเรียนรู้ถดถอย Star昀椀sh Education เห็นความจ�าเป็นในการฟื้นฟูภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ 
(Learning Loss Recovery) จึงได้ก�าหนดมาตรการการฟื้นฟู และช่วยเตรียมความพร้อมให้เด็กท่ีกลับเข้าโรงเรียน 
เมื่อสถานการณ์โรคระบาดคลี่คลายลง ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้

1. การประเมินสภาพแวดล้อมทั้งระบบ (Landscape Assessment) 

 เพ่ือท�าความเข้าใจปัญหา ประเมินสถานการณ์และบริบทแวดล้อมรอบตัวเด็ก โดยออกข้อสอบวัดความรู ้
เพื่อทดสอบว่าเด็กมีความรู้ที่ถดถอยลงหรือไม่ และถดถอยลงในลักษณะอย่างไร ด�าเนินการส�ารวจสภาพความเป็นอยู ่
ของครอบครัว โดยครูจัดท�าตารางเยี่ยมตามบ้าน และส�ารวจเพื่อประเมินความพร้อมในการเรียนออนไลน์ว่า แต่ละครอบครัว 
การเข้าถงึเทคโนโลยีสัญญาณอนิเทอร์เน็ต และการเข้าถงึทรัพยากรเพ่ือการเรียนรูต่้าง ๆ เป็นเช่นไร รวมทัง้ส�ารวจความต้องการ 
พื้นฐานที่โรงเรียนจะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ของเด็ก 
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2. การวางแผนของโรงเรียนทั้งระบบ (Whole School Planning) 

 น�าข้อมูลพื้นฐานของเด็กไปสู่การวางแผนโดยจัดท�าเป็นทีมโรงเรียน เพ่ือสร้างความพร้อมและความมั่นใจให้แก ่
บุคลากรของโรงเรียน เนื่องจากการฟื้นฟูการเรียนรู้ที่ถดถอยไม่สามารถท�าเฉพาะครูบางคน บางช้ันเรียน เพราะเด็กทุกคน 
ได้รับผลกระทบทั้งหมด ดังนั้น การวางแผนระดับโรงเรียนจึงจะสามารถออกแบบการเรียนรู้ให้เหมาะกับเด็กแต่ละระดับช้ัน 
และรายวิชาได้ การวางแผนนีค้รอบคลุมเรือ่งมาตรการความปลอดภยัในการด�าเนินงาน บรหิารจดัการทรพัยากร งบประมาณ 
และระยะเวลา เพ่ือด�าเนินการให้เกิดความสอดคล้องกับการบริหารงานของโรงเรียน โดยมีผู้อ�านวยการ ครู ชุมชน และ 
ผู้ปกครองท�างานร่วมกัน

3. การสนับสนุนการพัฒนาวิชาชีพครู (Professional Development Support for Teachers) 

 ในการฟื้นฟูความรู้และการเรียนรู้ที่ถดถอยต้องมีความชัดเจนว่าประเด็นใด หรือสิ่งใดบ้างท่ีมีความถดถอย  
จึงควรมีการพิจารณา 3 เรื่องที่ส�าคัญ ได้แก่ 1) วิชาการคือการเรียนรู้ตามหลักสูตร 2) พัฒนาการของเด็กเป็นไปอย่างสมวัย 
หรือเปลี่ยนไป และ 3) ทักษะ/พัฒนาการทางสังคมเปล่ียนไปหรือไม่ เพราะบางคนอาจเป็นลูกคนเดียว การอยู่บ้านนาน ๆ 
เมื่อกลับมาเรียนจะเปลี่ยนไปหรือไม่ เป็นต้น เพราะฉะนั้น Learning losses จึงไม่ได้หมายถึงการฟื้นฟูความถดถอย 
เฉพาะวิชาการเท่านั้น ดังนั้น จึงต้องให้ครูรับการอบรมพัฒนาเพื่อให้เข้าใจช่องว่างระหว่างการเรียนรู้ (Learning Gap) หรือ 
อุปสรรคทางการเรียนรู้ของเด็ก ๆ เพื่อช่วยชะลอหรือลดภาวะ Learning losses รวมทั้งต้องสนับสนุนเครื่องมือและอุปกรณ ์
การสอนให้แก่ครู เพื่อเตรียมพร้อมจัดการเรียนการสอนทุกรูปแบบ ทั้ง online, on-hand และ on-site และสร้างเครือข่าย 
ให้ครูพัฒนาตนเองได้

4. การช่วยเหลือเด็กเป็นรายบุคคล (Intervention and Support for Students) 

 การช่วยเหลือเด็กเป็นรายบุคคลเป็นปัจจัยท่ี Star昀椀sh Education ให้ความส�าคัญเพ่ือให้ผู้เรียนก้าวผ่านภาวะ 
ถดถอยทางการเรียนรู้ และรักษาผู้เรียนให้อยู่ในระบบการศึกษาต่อไป โดยมีการด�าเนินงานดังนี้

 1)  การวางแผนการเรียนรายบุคคล 
  ครูวางแผนการเรียนรู้ของเด็กเป็นรายบุคคล เพราะเด็กมีการเรียนรู้ถดถอยที่แตกต่างกันทั้งสภาพแวดล้อม 

   และสภาพครอบครัว หากไม่สามารถท�าเป็นรายบุคคลได้ อย่างน้อยคุณครูจะต้องช่วยเป็นรายกลุ่ม ทั้งที่ 
   บ้านและโรงเรียน โดยค�านึงถึงการออกแบบกิจกรรม ที่จะต้องตอบโจทย์นักเรียนรายบุคคล 
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 2)  อุปกรณ์การเรียน และการสนับสนุนด้านสุขภาวะ 
  โรงเรียนสามารถสนับสนุนอุปกรณ์การเรียนรู้ และนวัตกรรมการเรียนรู้ เช่น Learning Box (กล่อง 

   การเรียนรู้) ซึ่งเป็นหนึ่งในวิธีการที่ส่งเสริมการพัฒนาการเรียนรู้ และทักษะท่ีส�าคัญส�าหรับเด็ก ๆ ที่ไม ่
   สามารถเข้าถึงการสอนแบบออนไลน์ได้ ซึ่งในกล่อง Learning box จะประกอบไปด้วยอุปกรณ์การเรียน 
   ที่เหมาะสมกับช่วงวัย Booklet/3R/กิจกรรม Makerspace/กิจกรรมทักษะชีวิต ซึ่งมีความแตกต่าง 
   ตามช่วงวัย ได้แก่ ชั้นปฐมวัย และประถมศึกษา นอกจากน้ี ภายในกล่องจะมีกิจกรรมท่ีส่งเสริมสุขภาวะ 
   ของเด็ก (Well-being) จากสมุด ‘Fun Activities’ ท่ีรวบรวม 10 กิจกรรมสร้างความสุข/10 กิจกรรม 
   ส่งเสริมสุขภาพกาย/10 กิจกรรมสร้างความเป็นเด็กดี ให้เด็ก ๆ สามารถฝึกได้ที่บ้าน 

 3) การช่วยเหลือทางครอบครัว 
  นอกจากการลงพืน้ท่ีเพือ่เข้าไปช่วยเหลือดแูลเด็กในชมุชน โรงเรยีนสามารถสร้างเครือข่ายและประสานงาน 

   ร่วมกับผู้ปกครองอาสา รุ่นพี่อาสา เพื่อช่วยเหลือและอธิบายการใช้งานกล่องการเรียนรู้ให้กับเด็ก ๆ  
   ในกรณีที่ผู้ปกครองไม่สามารถสอนหนังสือให้เด็กได้ โดยจัดให้มีทีมลงพื้นท่ี หรือขอความร่วมมือจาก 
   ผู้ปกครองอาสาที่อยู่ในพื้นที่นั้น ๆ เข้าไปท�าหน้าที่แทน

5. การติดตาม ปรับปรุง และผลสะท้อนกลับ (Monitoring and Invention Redesign) 

 เพื่อให้ทิศทางการวัดผลของโรงเรียนมีความเป็นระบบ จะต้องติดตาม ประเมินจากสิ่งที่ได้ปฏิบัติตามมาตรการ 
ต่าง ๆ โดยประเมินควบคู่ไปกับการท�างาน เนื่องจากยังอยู่ในช่วงภาวะวิกฤตซึ่งอาจมีความเปลี่ยนแปลงที่จะต้องปรับเปลี่ยน 
รูปแบบการท�างานให้ทันกับสถานการณ์ ทั้งนี้ หลังการประเมินต้องหามาตรการในการพัฒนากระบวนการอย่างทันท่วงที

 และท่ีส�าคัญคือ ต้องมกีารประเมนิผูเ้รยีนเพ่ือตรวจสอบกระบวนการฟ้ืนฟูการเรยีนรู้ทีถ่ดถอยว่ามีความก้าวหน้า 
เพียงใด เด็ก ๆ ได้รับการพัฒนาและได้รับการฟื้นฟูมากน้อยเพียงใด เพื่อการปรับปรุงและเชื่อมต่อกระบวนการจัดการเรียนรู ้
เมื่อเด็ก ๆ ได้ไปโรงเรียนอีกครั้ง

ทั้งน้ี 5 มาตรการดังกล่าวเป็นกรอบการท�างาน เพื่อการฟื้นฟูความถดถอยทางการศึกษาท้ังระบบ ทุกภาคส่วน  
และสามารถเตรียมความพร้อมได้ทั้งระบบ จะช่วยให้เด็กสามารถเรียนรู้จากที่บ้านได้อย่างมีความสุข และเตรียมพร้อมท่ีจะ 
ปรับตัวเข้ากับสภาพการณ์ของโรงเรียนหลังจากที่ไม่ได้ไปโรงเรียนเป็นเวลานาน 
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Star昀椀sh Education ด�าเนินงานโดยน�า 5 มาตรการฟื้นฟูความรู้ถดถอยในเด็ก มาเป็นกรอบต้ังต้นและเป็น 
กลยุทธ์ในการท�างานกับสถานการณ์วิกฤตโรคระบาด จะช่วยท�าให้ผู ้อ�านวยการ คุณครูหรือนักการศึกษาได้แนวคิด 
และต้นแบบในการใช้เครื่องมือต่าง ๆ เพื่อคุณครูผู้ปกครอง และเด็กนักเรียนจะรับประโยชน์จากการปรับการเรียน เปล่ียน 
การสอนในชีวิตวิถีใหม่ให้เหมาะกับพัฒนาการของเด็ก ๆ ได้ดีขึ้น

ทีม Star昀椀sh Trainer Coach 

ทีม Trainer Coach เป็นองค์ประกอบส�าคัญในโครงสร้างการบริหาร โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับ 
คุณภาพการศึกษาอย่างต่อเน่ือง (TSQP) หรือโรงเรียนพัฒนาตนเอง ประกอบด้วย นักวิชาการของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิช 
คันทรีโฮม ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ และผู้แทนจากเขตพ้ืนท่ีการศึกษา มีหน้าท่ีในการให้ค�าปรึกษาแก่ผู้บริหาร 
โรงเรียน เสนอแนะเพื่อการวางแผนและจัดกิจกรรมเพื่อการพัฒนาครู การมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ นิเทศ ติดตาม 
และประเมินความก้าวหน้าในการด�าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ในโรงเรียน ทีม Star昀椀sh Trainer Coach นอกจากมีความเข้าใจ 
และแม่นย�าในองค์ความรู้แล้ว ยังต้องมีทัศนคติในการท�างานท่ีมุ่งประโยชน์ของโรงเรียน ของครู และของผู้เรียนเป็นส�าคัญ 
ทั้งน้ีมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้ก�าหนดหลักการและวิธีการที่โค้ชควรตระหนักและประยุกต์เพื่อให้การโค้ชมีคุณภาพ 
ตามแนวทางของกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) ดังนี้

หลักการโค้ชที่มีคุณภาพ

 ● หลักการยึดเป้าหมายผู้เรียนมีคุณภาพ ● หลักการบูรณาการและประสานประโยชน์ร่วมกัน
 ● หลักความยืดหยุ่นและเป็นกัลยาณมิตร ● หลักการท�างานเป็นทีม

วิธีการโค้ชที่ควรค�านึงถึง

 ● สร้างความเชื่อถือและไว้วางใจ ● เป็นผู้ฟังที่ดี
	 ● ตั้งค�าถามอย่างสร้างสรรค์แบบกัลยาณมิตร ● สร้างแรงบันดาลใจสู่เป้าหมายร่วมกัน

อ้างอิงจาก เอกสาร แนวทางการเป็นโค้ชที่มีคุณภาพ โดย กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.)
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ในการโค้ชแต่ละครั้งจะมีการก�าหนดเป้าหมาย และการเก็บข้อมูลหลักฐานความก้าวหน้าจากการโค้ช รวมท้ัง 
ก�าหนดเครื่องมือที่จะช่วยให้การโค้ชเป็นไปในทิศทางเดียวกัน ตัวอย่าง ในการโค้ชครั้งท่ี 1 มีเอกสารประกอบการโค้ชและ 
หลักฐานจากการโค้ช ได้แก่

1. ตัวอย่างแบบฟอร์มแต่งตั้งคณะกรรมการเพื่อการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ

2.  แผนสนับสนุนการพัฒนาโรงเรียนโดยมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม

3.  ตัวอย่างเอกสาร School Concept

4.  ตัวอย่างการเติมข้อมูลแผนภาพต้นไม้ (อัตลักษณ์ องค์ประกอบการเรียนรู้ และแนวทางการด�าเนินการ)

5.  แบบส�ารวจข้อมูลผู้อ�านวยการและครู ครั้งที่ 1 (เอกสาร Google Forms)
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นอกจากนี้ ยังได้ก�าหนดแนวทางการโค้ช ค�าถามตัวอย่างและการเก็บข้อมูลความก้าวหน้าในการด�าเนินงาน รวมทั้ง 
แนะน�าการวางตัวของโค้ชเพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์เชิงบวกกับทุกฝ่ายในโรงเรียน 

 ตัวอย่าง

แนวทางการโค้ชทีมบริหาร (ผู้อ�านวยการ รองผู้อ�านวยการ หรือ ฝ่ายวิชาการ) 

 โค้ชควรเริ่มการปฏิสัมพันธ์ด้วยการทักทายสอบถามทุกข์สุข สร้างความคุ้นเคยอย่างเป็นกันเอง แต่ยังคง 
 แสดงถึงความมีสัมมาคารวะให้เหมาะสมตามคุณวุฒิและวัยวุฒิ

 ใช้ค�าถามที่สอดคล้องกับการสนทนาเพื่อเชื่อมโยงเข้าสู่เป้าหมาย

 ช่วยแบ่งเบาโรงเรียนในการจัดท�าเอกสาร เก็บข้อมูลเป็นหลักฐานการท�างาน และท�าให้มีข้อมูลในการโค้ช 
 ตามบริบทของโรงเรียน

 มีการหารือกับทีมโค้ช และสื่อสารกลับเพื่อให้ได้ค�าตอบที่ถูกต้อง มีคุณภาพ

 ศึกษาเอกสารล่วงหน้าและปรับเปลี่ยนวิธีการไปตามสถานการณ์จริงเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของการโค้ช 
 ในแต่ละครั้ง

 ในด้านองค์ความรู้ที่โค้ชควรศึกษาเพิ่มเติมเพื่อเตรียมความพร้อมก่อนการโค้ช ได้แก่

 • การใช้งาน Google Drive, Google Docs และ Google Forms รวมถึงแนวทางการแนะน�าวิธีใช้งาน

 • ทบทวนความเข้าใจและกระบวนการ STEAM Design Process และ Makerspace

 • การท�าความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และกิจกรรมการเรียนรู้แบบ PBL
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เติบโต ต่อยอด และกำรพัฒนำนวัตกรรมของโรงเรียน

พระราชบัญญัติพื้นท่ีนวัตกรรมการศึกษา พ.ศ. 2562 ได้ให้นิยาม “นวัตกรรมการศึกษา” ว่า หมายถึง แนวคิด  
วิธีการ กระบวนการ ส่ือการเรียนการสอน หรือการบริหารจัดการในรูปแบบใหม่ ซึ่งได้มีการทดลองและพัฒนาจนเป็น 
ที่น่าเชื่อถือว่า สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนและการจัดการศึกษา และให้หมายความรวมถึงการน�าส่ิงดังกล่าว 
มาประยุกต์ใช้ในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาด้วย

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้จัดโครงการสนับสนุนโรงเรียนพัฒนาตนเอง (TSQP) ในการพัฒนานวัตกรรม 
ของโรงเรียน (Educational Innovation) โดยมีเป้าหมายเพื่อการพัฒนาผู้เรียน ดังนี้

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

1. โรงเรียนก�าหนดประเด็นในการพัฒนา ปัญหา หรือหัวข้อท่ีสนใจ จาก 3 กรอบแนวคิด ได้แก่ การพัฒนา 
นวัตกรรมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ การพัฒนานวัตกรรมเพ่ือลดความถดถอยในการเรียนรู้ของผู้เรียน และ 
การพัฒนานวัตกรรมเพื่อพัฒนาสุขภาวะ

2.  พัฒนานวัตกรรมผ่านกระบวนการ PLC ภายในโรงเรียน โดยการมีส่วนร่วมของครู บุคลากรในโรงเรียน เพื่อให ้
เกิดความเข้าใจและเห็นถึงประโยชน์ที่จะน�านวัตกรรมไปใช้ในชั้นเรียน

3.  การน�านวัตกรรมเข้าสู่ชั้นเรียน ผ่าน Lesson Study ซึ่งเป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยในแผนการจัด 
การเรยีนรู ้จะต้องมีการก�าหนด Learning outcomes (ตัวช้ีวัด สมรรถนะ ความรู้ ทักษะ คุณลกัษณะต่าง ๆ) ให้มคีวามชดัเจน 
ก�าหนดรูปแบบในการวัดและประเมินผล การจัดการเรียนการสอน พร้อมทั้งเก็บหลักฐานที่เกิดจากการเรียนรู้ของผู้เรียนและ 
จากที่ครูได้เก็บรวบรวม เพื่อน�าไปสู่การสรุปผลและน�าเสนอการใช้นวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้ 
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กรอบแนวคิดในกำรพัฒนำนวัตกรรม

1.  ด้านการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ (CBE) 

ที่มา : https://www.star昀椀shlabz.com/blog/720

การจดัการเรยีนรู้ฐานสมรรถนะ เป็นการจัดการเรยีนการสอนซึง่มุ่งให้ผู้เรยีนเกดิความสามารถในการเรยีนรู้ การแก้ไข 
ปัญหา หรือท�ากิจกรรมต่าง ๆ ในสถานการณ์จริงได้ โดยหลักการส�าคัญ คือ การใช้กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) 
ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านกิจกรรมเชิงรุก (Active Learning) ได้ประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อลงมือ 
ปฏิบัติ (Learning by Doing) ในการท�าโครงงานหรือแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่สอดคล้องกับการด�าเนินชีวิตและ 
การท�างาน รวมท้ังการได้รับข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ท่ีมีประโยชน์จากการประเมินผลการเรียนรู้เพื่อการปรับปรุงและ 
พัฒนาตนเองอย่างเหมาะสม โดยมีแนวทางการด�าเนินงานดังนี้
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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)

1. โรงเรียนระดมความคิดเพ่ือคิดค้นนวัตกรรม อย่างน้อย 1 ประเภท เพื่อใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
ฐานสมรรถนะตามอัตลักษณ์ของโรงเรียน (School Concept) โดยมีการเผยแพร่นวัตกรรมดังกล่าวผ่านเว็บไซต์  
Star昀椀shLabz และเครือข่ายในระดับเขตพื้นที่การศึกษา

2. ฝ่ายวิชาการของโรงเรียนมีการพัฒนาต้นแบบบทเรียนฐานสมรรถนะ ซึ่งประกอบไปด้วย ส่ือส�าหรับครูและส่ือ 
ส�าหรับผู้เรียนในทุกกลุ่มสาระวิชาของแต่ละช่วงชั้น โดยครูทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรม PLC เพื่อการพัฒนาต้นแบบบทเรียน 
ฐานสมรรถนะด้วยกระบวนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนร่วมกัน (Lesson Study)

3.  ก�าหนดเป้าหมาย ครูร้อยละ 70 ของโรงเรียนมีการออกแบบและวางแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อการพัฒนา 
สมรรถนะผู้เรียน อย่างน้อยคนละ 1 บทเรียน/ภาคการศึกษา
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การพัฒนานวัตกรรมด้านการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ เป็นส่วนที่ต้องท�าความเข้าใจทั้งโรงเรียนในเรื่องของกรอบ 
หลักสูตรฐานสมรรถนะ หลักสูตรและนโยบายของหน่วยงานต้นสังกัด เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ตามกลุ่มสาระหรือกิจกรรมที่ก�าหนด ให้มีความสอดคล้องกับอัตลักษณ์โรงเรียน (School Concept) ในการส่งเสริม 
สมรรถนะหลักของผู้เรียน และสมรรถนะตามรายวิชา องค์ประกอบของนวัตกรรมมาจากกระบวนการ PLC และการใช ้
Lesson Study เพื่อให้เกิดผลลัพธ์ตามท่ีโรงเรียนและหน่วยงานต้นสังกัดก�าหนด และรายงานพร้อมรับฟังเสียงสะท้อนกลับ 
จากผู้ปกครอง ทั้งนี้มีการสะท้อนผลการใช้นวัตกรรม โดยการมีส่วนร่วมทั้งฝ่ายวิชาการ กลุ่มสาระวิชา ชุมชน/เครือข่าย และ
ผู้เชี่ยวชาญ/พี่เลี้ยง 

2. ด้านการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือลดความถดถอยในการเรียนรู้ของผู้เรียน

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

108

บทเรียน การพัฒนา และความท้าทาย
การเดินทางสู่เป้าหมาย โรงเรียนพัฒนาตนเอง
โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง

รุ่นที่ 1  ปี 2562 - 2564



การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า-2019 หรือ “โควิด-19” ส่งผลให้โรงเรียนไม่สามารถเปิดด�าเนินการจัดการ 
การศึกษาได้ตามปกติ หลายโรงเรียนในหลายเขตพื้นท่ีมีความจ�าเป็นต้องหยุดการเรียนการสอนเป็นระยะเวลาที่ยาวนาน  
ส่งผลให้เกิดปรากฏการณ์ “COVID Slide” ท�าให้ผู้เรียนเกิดสภาวะการเรียนรู้ถดถอย โดยงานวิจัยของสถาบัน NWEA  
ในสหรัฐอเมริกาพบว่า การท่ีนักเรียนต้องอยู่บ้านเป็นระยะเวลานาน ท�าให้ความรู้ในวิชาคณิตศาสตร์หายไปถึงร้อยละ 50  
และความรู้ด้านการอ่านลดลงร้อยละ 30 โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนในกลุ่มที่ไม่ได้เรียนโดยใช้ภาษาแม่เป็นภาษาหลัก  
ซึ่งทักษะด้านภาษาของนักเรียนจะลดลงมากเป็นพิเศษ

การก�าหนดนโยบายเพ่ือชะลอหรือลดการถดถอยในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยโรงเรียนก�าหนดแนวทางและวางแผน 
การจัดกิจกรรมเพ่ือลดภาวะการถดถอยในการเรียนรู้ในด้านคณิตศาสตร์และการใช้ภาษาไทยอย่างชัดเจนและเป็นรูปธรรม 
ดังนี้

1. มีการวิเคราะห์ความถดถอยในการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์และภาษาไทยของนักเรียนในทุกช่วงชั้น พร้อมท้ัง 
มีการส�ารวจความพร้อมในการจัดการเรียนรู้ทางไกลของครูและนักเรียน

2. มีการระดมความคิดเพื่อก�าหนดสมรรถนะท่ีส�าคัญด้านคณิตศาสตร์และการใช้ภาษาไทยของนักเรียนทุกช่วงชั้น 
พร้อมท้ังคิดค้นและพัฒนานวัตกรรมส�าหรับครูและ/หรือผู้เรียน เพื่อใช้ในการจัดกิจกรรมเพ่ือลดการถดถอยในการเรียนรู้ 
ของผู้เรียน โดยมีการเผยแพร่นวัตกรรมดังกล่าวผ่านเว็บไซต์ Star昀椀shLabz และเครือข่ายในระดับเขตพื้นที่การศึกษา

3. ฝ่ายวิชาการของโรงเรียนก�าหนดนโยบายและแนวทางในการลดความถดถอยในการเรียนรู้ ในทุกกลุ่มสาระวิชา 
พร้อมท้ังจัดอบรมครูเพ่ือให้มีขีดความสามารถในการจัดการเรียนรู้ทางไกล รวมทั้งส่งเสริมให้ Internal coach สามารถใช้ 
นวัตกรรมในข้อ 2 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

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

5. ก�าหนดเป้าหมาย ครูร้อยละ 70 ของโรงเรียน มีการออกแบบและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ทางไกลได้ 
อย่างน้อย คนละ 1 บทเรียน/ภาคการศึกษา
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นวัตกรรมด้านการลดความถดถอยในการเรียนรู้ของผู้เรียน มีการพัฒนาผ่านกระบวนการ PLC และ Lesson Study 
ทั้งนี้ โรงเรียนควรจัดท�าข้อมูลภูมิหลังของผู้เรียนอย่างเป็นระบบ และสามารถเรียกใช้ข้อมูลผู้เรียนเป็นรายบุคคลได้ เพื่อน�ามา 
วิเคราะห์ความถดถอยในการเรียนรู้ของผู้เรียนว่าต�่ากว่าเกณฑ์มาตรฐานหรือไม่ และก�าหนดแนวทาง/นโยบายที่จะส่งเสริมให้ 
ผู้เรียนมีการเรียนรู้ที่ดีขึ้น โดยผ่านการพัฒนาครู ไม่ว่าจะเป็นในเร่ืองเน้ือหาสาระ วิธีการสอน เทคโนโลยีและสื่อ ซึ่งรูปแบบ 
นวัตกรรม อาจจะอยู่ในรูปแบบการสอนเสริม การสอนทางไกล ชุดการเรียนรู้ด้วยตนเอง หรือการเรียนการสอนรายบุคคล 
และวิเคราะห์ขนาดของผลลัพธ์ (Effect Size) และสะท้อนผลมายังฝ่ายวิชาการ โรงเรียน ตลอดจนน�าผลสะท้อนกลับยัง 
ผู้ปกครอง

กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมเพื่อลดความถดถอยในการเรียนรู้ของผู้เรียน

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

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

คณิตศาสตร�)

ภูมิหลัง
ของผู�เร�ยน

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

ผู�ปกครอง

เนื้อหาและสาระ ว�ธีการสอน เทคโนโลยีและสื่อ

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
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3. ด้านการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือพัฒนาสุขภาวะพ้ืนฐานส�าหรับผู้เรียน

ที่มา : https://www.star昀椀shlabz.com/blog/726

ค�าว่า สุขภาวะ (Well-being) ตามนิยามขององค์การอนามัยโลก (World Health Organization) คือ การมีสุขภาพ 
ทางกาย จิตใจ สังคม และจิตปัญญา อยู่กันอย่างสมดุล ส�านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สพฐ. ได้ก�าหนดให้สถานศึกษา 
ต้องสร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ส่ิงแวดล้อม และกลไกการบริหารสถานศึกษาให้เอือ้ต่อการพัฒนา “สุขภาวะขัน้พืน้ฐาน” 
ซึ่งผู้เรียนทุกคนจ�าเป็นต้องมีเพื่อเป็นรากฐานส�าคัญในการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน รวมท้ังช่วยบ่มเพาะให้เป็นผู้ร่วม 
รับผิดชอบ เป็นสมาชิกที่ดี และมีคุณภาพของสังคมนั้น โดยสุขภาวะขั้นพ้ืนฐานดังกล่าว ประกอบด้วย 1) รากฐานด้าน 
สุขภาพกายและจิต 2) รากฐานด้านสังคมและอารมณ์ 3) รากฐานด้านความฉลาดรู้ และ 4) รากฐานด้านคุณธรรมและ 
จริยธรรม
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การก�าหนดนโยบายเพ่ือการพัฒนาสุขภาวะแบบองค์รวมของผู้เรียน โดยโรงเรียนก�าหนดแนวทางและวางแผน 
ในการสร้างห้องเรียนแห่งความสุขตามหลักสิทธิเด็ก รวมทั้งมีการพัฒนาระบบเพื่อการติดตามและให้ความช่วยเหลือผู้เรียน 
ที่มีความต้องการพิเศษ โดยด�าเนินงานดังนี้

1. จัดท�ามาตรฐาน “โรงเรียนปลอดภัย” ซึ่งมีขอบข่ายครอบคลุมความปลอดภัยด้านสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ 
ด้านการด�ารงชีวิต ด้านภัยพิบัติ และด้านการเดินทาง รวมท้ังมีระบบเพ่ือใช้ในการตรวจสอบและส่งเสริมความปลอดภัย 
รอบด้านในโรงเรียน

2. พัฒนาแนวทางในการส�ารวจ ติดตาม และระบบในการให้ความช่วยเหลือผู้เรียนเป็นรายบุคคลร่วมกับ 
ผู้ปกครองอย่างเป็นรูปธรรม

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

4. ก�าหนดเป้าหมาย ฝ่ายวิชาการมีการจัดอบรมครูอย่างน้อยร้อยละ 70 เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับ 
การสร้างห้องเรยีนแห่งความสุขและการส่งเสรมิสุขภาวะข้ันพืน้ฐานของผู้เรียน รวมทัง้พฒันาครใูห้มีขีดความสามารถในการใช้ 
นวัตกรรมในข้อ 3 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
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การพัฒนานวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาสุขภาวะพื้นฐานของผู้เรียน ส่ิงท่ีต้องค�านึงถึง คือ ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
มาตรฐานโรงเรียนปลอดภยั กฎหมายและหลักสิทธเิด็ก ด้านการออกแบบนวตักรรมเพือ่ส่งเสรมิให้เกิดการเรยีนรู ้หรือห้องเรยีน
แห่งความสุข โดยการพัฒนาสุขภาวะพื้นฐาน โรงเรียนสามารถที่จะเลือกด้านใดด้านหนึ่ง หรือมากกว่าได้ ในด้านสุขภาพกาย
และจิต สังคมและอารมณ์ ความฉลาดรู้ และ คุณธรรมและจริยธรรม ซึ่งนวัตกรรมที่สร้างขึ้นอาจใช้ในหน่วยการเรียนรู้ หรือ
กิจกรรมต่าง ๆ ที่มีในโรงเรียน และต้องมีการวัดผลเช่นเดียวกัน ซึ่งในส่วนนี้ครูประจ�าชั้น/ครูรายวิชามีบทบาทอย่างมากใน
การน�าเครื่องมือสุขภาวะพื้นฐานไปใช้

กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมเพื่อพัฒนาสุขภาวะพื้นฐานสำหรับผู้เรียน

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

113

นวัตกรรมการศึกษา 
(Educational Innovation)



การพัฒนาผู้เรียน การพัฒนาการเรียนการสอน

การพัฒนาครู

LESSON STUDY

5 ขั้นตอน ในกำรพัฒนำนวัตกรรม 

1. ท�าความเข้าใจกับปัญหา/ผู้ใช้ (Empathize) ว่าผู้ใช้มีความต้องการ สนใจ หรือมีปัญหาอะไร 

2. ก�าหนดปัญหา (De昀椀ne) อะไรคือสาเหตุของปัญหา และท�าการก�าหนดประเด็นที่จะแก้ไขให้ชัดเจน 

3. ระดมความคดิ (Ideate) ในการหาวธิกีาร รปูแบบในการแก้ปัญหา ผ่านการมส่ีวนร่วมของบุคลากรและนกัเรยีน 
ในโรงเรียน ทั้งนี้จะต้องค�านึงถึงความจ�าเป็น ความต้องการของผู้ใช้จริง และความเป็นไปได้ในการพัฒนาต่อยอดนวัตกรรม 

4. สร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นการสร้างต้นแบบนวัตกรรมเพื่อน�ามาทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 

5. ทดสอบ (Test) เป็นการทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายจริง และท�าการสะท้อนคิดเพื่อปรับปรุงต้นแบบให้ดีขึ้น

กำรพัฒนำบทเรียนร่วมกัน (Lesson Study)

การพัฒนาบทเรียนร่วมกัน (Lesson Study) เป็นแนวคิดและกระบวนการพัฒนาครูวิชาชีพ (Professional  
Development) ที่มุ่งเน้นการท�างานศึกษาวิจัยร่วมกันของกลุ่มครูและผู้ท่ีเกี่ยวข้องในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน 
และการเรียนรู้ของผู้เรียนในบริบทการท�างานจริง ในชั้นเรียนและสถานศึกษาของตนอย่างเป็นระบบและต่อเนื่องในระยะยาว 
ทั้งนี้ เพ่ือพัฒนาตนเอง เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอน และเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนไปพร้อมกัน ดังภาพ  
(ชาริณี ตรีวรัญญ, 2556 ปรับปรุง 2557)
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การพัฒนาบทเรียนร่วมกันมีหลักการที่ส�าคัญ ดังนี้

1. การท�างานแบบร่วมมือรวมพลัง

2. ประเด็นการศึกษาที่มาจากการเรียนการสอนจริง

3. การสังเกตผู้เรียนในชั้นเรียน

4. การให้ผลสะท้อนและการอภิปรายผลการปฏิบัติงาน

5. การด�าเนินการในระยะยาวและขับเคลื่อนกระบวนการให้สอดคล้องกับบริบทการท�างานจริงโดยครู

6. การมีส่วนร่วมของผู้รู้

กำรน�ำต้นแบบนวัตกรรมไปทดลองใช้ในชั้นเรียน 
ผ่ำนกระบวนกำร Lesson Study 

1. ขั้นวางแผนการสอน (Plan-Preparations) โดยการวิเคราะห์หลักสูตร การก�าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ และ 
ท�าแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการ PLC ประกอบด้วยผู้เกี่ยวข้องได้แก่ ครูผู้สอน (Model Teacher) ครูผู้ร่วมเรียนรู ้
(Co-Teacher) พี่เลี้ยง (Mentor) ผู้เชี่ยวชาญ (Expert) ผู้นิเทศ (Supervisor) และ ผู้บริหาร (Administrator)

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

3. ข้ันสะท้อนผล (Re昀氀ect-Discussion & Re昀氀ection) เป็นขั้นตอนในการย้อนทวน ไตร่ตรองสะท้อนคิด  
ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข สอนซ�้า แลกเปลี่ยนเรียนรู้กระบวนการจัดการเรียนการสอน 
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ชุมชน
แห�งการเร�ยนรู�

เชิงว�ชาชีพ

การนำ ต�นแบบนวัตกรรม ไปทดลองใช�ในชั้นเร�ยน ผ�านกระบวนการ Lesson Study

Model Teacher
ครูผู�สอน

Administrator
ผู�บร�หาร

Co-Teacher
ครูร�วมเร�ยนรู�

Mentor
พ�่เลี้ยง

Expert 
ผู�เชี่ยวชาญ

Supervisor
ผู�นิเทศก�

กระบวนการพัฒนาบทเร�ยนร�วมกันตามวงจร Plan-See-Reflect

ขั้นวางแผน

ขั้นปฏิบัติการ

ขั้นสะท�อนผล

1.1 กำหนดเปาหมาย
1.2 วางแผนบทเรียน

3.1 สืบสอบผล
3.2 ปรับปรุงแกไข
3.3 แลกเปลี่ยนเรียนรู

สอนและสังเกต2

1

3

สร�างสรรค � • Cre

at
e

วางแผน • Pla

n

คิดสะท �อนและออกแบบใหม� • Refle
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e
d

e
s
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n
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ขั้นปฏิบัต ิการ (SEE)

ขั้นวางแผน
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ขั้นวางแผน (PLAN)

ถาม • Ask
วางแผน • Pla

n

จ �นตนาการ • Im
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• การว�เคราะห�เนื้อหาและหลักสูตร

• การเลือกเคร�่องมือและแนวทาง
 ในการจัดการเร�ยนรู�

• แผนการจัดการเร�ยนรู�

จะเห็นได้ว่า ทั้ง 3 ขั้นตอนนี้สอดคล้องกับกระบวนการ STEAM Design Process ในการน�านวัตกรรมไปใช้ และ 
ถอดบทเรียนว่ากลุ่มได้เกิดการเรียนรู้ในประเด็นใดบ้าง เป็นกระบวนการในการช่วยพัฒนานวัตกรรม 

กำรสะท้อนผล

เป็นขั้นตอนส�าคัญในการตรวจสอบผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือการปรับปรุงพัฒนานวัตกรรมและ 
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประกอบด้วย

1. การสะท้อนก่อนจัดการเรียนรู้ เป็นการใช้กระบวนการคิดไตร่ตรอง เพื่อทบทวนแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีจะน�า 
ไปใช้อย่างรอบคอบซึ่งจะช่วยวางแผนรับมือกับอุปสรรคที่อาจเกิดระหว่างการจัดการเรียนรู้ 

2. การสะท้อนหลังจดัการเรยีนรู ้เป็นการใช้กระบวนการคิดไตร่ตรองอย่างรอบคอบ เพือ่ทบทวนปัจจัยกระบวนการ 
และผลผลิตที่เกิดจากการจัดการเรียนรู้ ทั้งน้ี การสะท้อนจะเกิดประโยชน์สูงสุดเมื่อด�าเนินการหลังเสร็จส้ินการจัด 
การเรียนรู้ทันที เนื่องจากจะสามารถจดจ�าเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นระหว่างการจัดการเรียนรู้ได้ละเอียดครบถ้วน
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กำรสะท้อน ก่อน จัดกำรเรียนรู้

 ขั้นการสะท้อน ค�าถาม

 บรรยายสภาพการณ์  จัดการเรียนรู้เรื่องอะไร

   มีเป้าหมายเพื่ออะไร (ผู้เรียนรู้และสามารถท�าอะไรได้)

   ใช้วิธีการใด

 แสดงความรู้สึก/ความคิดเห็น  คิด/รู้สึกต่อการจัดการเรียนรู้ครั้งนี้อย่างไร

   ความคิดหรือความรู้สึกนั้นส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ส�าเร็จหรือล้มเหลว
   ได้หรือไม่ อย่างไร

   จะมีการปรับเปลี่ยนความคิด/ความรู้สึกที่เป็นอุปสรรคนั้นได้หรือไม่ อย่างไร

 ประเมิน  กระบวนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมหรือไม่

   มีปัจจัยใดบ้างที่ส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ส�าเร็จหรือล้มเหลว

 วิเคราะห์  ปัจจัยที่ส่งผลต่อความส�าเร็จหรือความล้มเหลวนั้น ๆ มีสาเหตุมาจากอะไร

 หาข้อสรุป  มีการจัดการเรียนรู้อื่น ๆ ที่ช่วยให้การจัดการเรียนรู้ส�าเร็จหรือป้องกัน 
   แก้ไขความล้มเหลวที่อาจเกิดขึ้นหรือไม่ อย่างไร

 วางแผนปฏิบัติ  จะปรับเปลี่ยนการจัดการเรียนรู้อย่างไร เมื่อเกิดปัจจัยที่ส่งผลให้
   การจัดการเรียนรู้ความล้มเหลว
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กำรสะท้อน หลัง จัดกำรเรียนรู้

 ขั้นการสะท้อน ค�าถาม

 บรรยายสภาพการณ์  การจัดการเรียนรู้ด�าเนินการไปอย่างไร

 แสดงความรู้สึก/ความคิดเห็น  ครู นักเรียนหรือผู้ที่เกี่ยวข้อง คิด/รู้สึกต่อการจัดการเรียนรู้อย่างไร

   มีความคิดหรือความรู้สึกใดบ้างที่ส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ส�าเร็จหรือ
   ล้มเหลว

   จะมีการปรับเปลี่ยนความคิด/ความรู้สึกที่เป็นอุปสรรคนั้นได้หรือไม่ อย่างไร

 ประเมิน  กระบวนการจัดการเรียนรู้ด�าเนินไปด้วยความราบรื่นเพียงใด

   ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ที่ตั้งไว้หรือไม่ อะไรบ้าง

 วิเคราะห์  ปัญหา อุปสรรคที่ส่งผลให้การเรียนรู้ไม่บรรลุเป้าหมายคืออะไร
   มีสาเหตุมาจากอะไร

 หาข้อสรุป  มีวิธีการแก้ไขปัญหาอุปสรรคต่างๆ เหล่านั้นอย่างไร

   เลือกใช้วิธีการอะไรในการแก้ไขปัญหา อุปสรรค เพราะอะไร

 วางแผนปฏิบัติ  จะด�าเนินการแก้ปัญหา อุปสรรคนั้น ๆ อย่างไร
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