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การพัฒนาครูและผู้บริหารด้วยกระบวนการชุมชน
การเรียนรู้วิชาชีพ (PLC)

เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาในโรงเรียนทั้งระบบ

การพัฒนาครูและผู้บริหารในโรงเรียนมีการด�ำเนินการอย่างต่อเนื่องมาโดยตลอด อาจโดยหน่วยงานหลักท่ีก�ำกับดูแลหรือหน่วยงาน

ย่อย ผ่านกระบวนการทีห่ลากหลาย อาท ิการจดัอบรมกลุม่ใหญ่โดยผูเ้ช่ียวชาญแต่ละด้านเพือ่การพฒันาครหูรือผูบ้รหิาร หรอืการประชมุ

ระดมความคิดวางแผนการท�ำงาน หรือการแก้ปัญหาการจัดการเรียนรู้ในโรงเรียน ทั้งนี้การอบรมเพื่อพัฒนาทางวิชาชีพกับการประชุม             

เพือ่ระดมความคดิแก้ปัญหาการจดัการเรียนรู้ถกูแยกจากกนัอย่างชดัเจน หลายครัง้จงัหวะเวลาและโอกาสไม่อ�ำนวยให้ท�ำได้ทัง้สองอย่าง 

ในขณะทีค่วามรู้ บริบทสังคม กลยทุธ์การจดัการเรียนรู ้รวมถงึเครือ่งมอืและเทคโนโลยใีหม่มวิีวัฒนาการและเปลีย่นแปลงไปอย่างรวดเรว็ 

ท�ำให้ผู้บริหารและครูไม่สามารถพัฒนาตนเองได้ทันสอดคล้องกับโลกที่เปล่ียนแปลงไป ดังน้ันกลยุทธ์ที่สนับสนุนให้กระบวนการพัฒนา 

ทางวชิาชีพและการแก้ปัญหาตามภาระงานในวิชาชพีด�ำเนนิไปด้วยกนัได้จงึถกูสือ่สารและกระตุน้ให้น�ำมาใช้ นัน่คอืการรวมกลุม่แลกเปลีย่น 

เรียนรู้ในชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ หรือ PLC

ชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ หรือ Professional Learning Community (PLC) เป็นการรวมตัว ร่วมมือร่วมใจ และเรียนรู้ร่วมกันของ 

กลุ่มครู ผู้บริหาร และผู้เกี่ยวข้อง เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในวิชาชีพและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในโรงเรียน ให้ประสบผลส�ำเร็จตาม

วตัถปุระสงค์อย่างต่อเนือ่งและสม�ำ่เสมอ โดยการ PLC ไม่ใช่แค่เพยีงการน�ำกลุม่คนมานัง่ประชุมหรอืท�ำงานเป็นกลุม่เพือ่อภปิรายตามทฤษฎี 

หรือหนังสือเท่านั้น แต่เป็นการอภิปรายพร้อมลงมือปฏิบัติและสะท้อนผลเพื่อน�ำไปพัฒนาต่อได้ ซึ่งต้องมีการก�ำหนดวิสัยทัศน์ เป้าหมาย 

คณุค่า พันธกจิของการพฒันาทีช่ดัเจน และมคีวามต่อเน่ือง ประหนึง่การเรยีนรูข้องนกัเรยีนทีผ่สานรวมภาระงานกับการเรยีนรูเ้ข้าด้วยกนั 

โดยหลักของการ PLC ยังคงอยู่ภายใต้เป้าหมายของโรงเรียน ต้องอาศัยความร่วมมือร่วมใจปฏิบัติอย่างเป็นเอกภาพของผู้เกี่ยวข้อง  

บรหิารจดัการเป็นไปตามสถานการณ์ของโรงเรียนทีก่่อให้เกดิทัง้ความรู ้ความเข้าใจ ทกัษะ เจตคต ิและแก้ปัญหาทีเ่กดิขึน้ได้ ความต่อเนือ่ง 

ของการ PLC จะท�ำให้เกิดเป็นพฤติกรรมการเรียนรู้และพัฒนาที่ยั่งยืน สร้างบรรยากาศการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ รับรู้ รับฟัง             

และช่วยเหลือเกื้อกูลซึ่งกันและกัน

ประโยชน์ที่ได้จากชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ เกิดกับทั้งนักเรียน ครู ผู้บริหาร และโรงเรียน

•	 นักเรียน ได้รับการพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ และสามารถ PLC แก้ปัญหาร่วมกับครูได้

•	 ครู มีการรวมตัวพัฒนาการเรียนรู้ของตนกับเพื่อนร่วมสายอาชีพ พัฒนาความสัมพันธ์อันดีทั้งในระดับโรงเรียนหรือระดับกวา้งขึ้นได้ 

ต่อยอดให้เกิดการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและพฤติกรรมการเรียนรู้อย่างยั่งยืน

•	 ผู้บริหาร พัฒนาทักษะการบริหารจัดการ การส่งเสริมสนับสนุนและอ�ำนวยความสะดวกในการด�ำเนินการแก้ปัญหาในโรงเรียน เกิด

ความร่วมมือและความสัมพันธ์อันดีในหน่วยงาน

• 	 โรงเรียน ได้รับการยอมรับเมื่อจัดการเรียนรู้และพัฒนานักเรียนได้อย่างมีคุณภาพ กระบวนการภายในมีความราบรื่น การท�ำงานมี 

ความร่วมมือร่วมใจและให้คุณค่ากับงาน

กระบวนการ PLC ที่เหมาะสมกับบริบทของแต่ละสถานที่หรือโรงเรียนอาจแตกต่าง เพราะคงไม่มีกระบวนการใดที่จะเหมาะสมและ

พอดทีีจ่ะใช้ได้เป็นอย่างดใีนทกุบรบิทสภาพแวดล้อม สงัคม ลกัษณะกลุ่ม บคุคล และสถานการณ์ปัญหาทีต่่างกนั ชมุชนการเรยีนรูว้ชิาชพี

จึงต้องหากระบวนการที่ประนีประนอม ก�ำหนดขั้นตอนการด�ำเนินการที่สามารถเกิดขึ้นและปฏิบัติได้จริงภายใต้ความร่วมมือของทุกคน

ที่เกี่ยวข้อง ให้สามารถไปถึงเป้าหมายหลักได้ หรือแม้แต่กระบวนการที่เคยใช้ได้ดีอาจปรับเปลี่ยนได้เมื่อผ่านช่วงเวลาของการเรียนรู้ หรือ

สถานการณ์เฉพาะทีแ่ทรกเข้ามา โฟกสัและกระบวนการของ PLC จงึมลีกัษณะเป็นไปตามสภาพจรงิ แต่ทัง้นีก้ระบวนการ PLC กย็งัสามารถ

พฒันาปรบัปรงุจากกลยทุธ์ทีม่คีวามกระชบั ชดัเจน และง่ายต่อการปฏิบตัใิห้ได้ผลลัพธ์สอดคล้องวัตถุประสงค์ อาทิ กระบวนการทีก่องทนุ

เพือ่ความเสมอภาคทางการศกึษา (กสศ.) แนะน�ำไว้ในเอกสารคูม่อืครแูกนน�ำของกองทนุเพือ่ความเสมอภาคทางการศกึษา มขีัน้ตอนของ

กระบวนการตามล�ำดับดังนี้



1.	 ระบุปัญหา	 - ระบุปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้และการท�ำงานในโรงเรียน

2. 	 วิเคราะห์สาเหตุ 	 - วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา ปัจจัยที่เกี่ยวข้องและแนวโน้มของปัญหา

3.	 ระดมความคิด 	 - น�ำเสนอวิธีแก้ปัญหาที่เป็นไปได้และเหมาะสม

4.	 ทดลองใช้วิธีแก้ปัญหา	 - ใช้วิธีการแก้ปัญหาและเก็บรวบรวมข้อมูลผลของการแก้ปัญหา

5.	 สรุปผลการด�ำเนินงานแก้ปัญหา	 - น�ำเสนอผล พัฒนาวิธีการ และแบ่งปันประสบการณ์

นอกจากนี้ยังสามารถเลือกเอาวิธีการอื่น ๆ รวมถึงกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ที่สนับสนุนการแก้ปัญหาและพัฒนาการเรียนรู้มาพัฒนา

เป็นกระบวนการ PLC ได้เช่นกัน อาทิ กระบวนการแก้ปัญหาแบบ Problem based, Project based, STEM หรือ STEAM เป็นต้น 

เพราะกระบวนการเหล่านีม้กีารท�ำงานทีช่ดัเจนน�ำไปสูก่ารปฏบัิตไิด้อย่างเป็นรปูธรรมและมคีณุภาพ และยงัส่งเสรมิการเรยีนรูแ้ละพฒันา 

ทักษะได้

เป้าหมายและแผนการ PLC ในโครงการยกระดับคุณภาพการศึกษา

กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) ได้ท�ำโครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาทั้งระบบ โดย

ความร่วมมือของหน่วยงานในกลุ่มภูมิภาคหรือจังหวัดย่อย สนับสนุนให้ใช้กระบวนการชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ หรือ PLC ในการพัฒนา

ครูและผู้บริหารโรงเรียนให้เกิดการปรับปรุงพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้และพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างต่อเน่ือง มูลนิธ ิ

โรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมเป็นหนึ่งในหน่วยงานความร่วมมือที่มีการด�ำเนินงานเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนในเครือข่าย    

ภาคเหนือและจังหวัดสมุทรสาคร โดยใช้กระบวนการ PLC ที่ออกแบบเพื่อการพัฒนาผู้บริหาร ครู และผู้เกี่ยวข้อง ผสานการใช้เทคโนโลยี

สนับสนุนการด�ำเนินการอย่างเต็มศักยภาพ เหมาะสมและสอดคล้องการด�ำเนินงานของโค้ชแต่ละพื้นที่ ซึ่งในการด�ำเนินการกิจกรรม  

PLC ของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมยังก�ำหนดเป้าหมายการพัฒนาครูให้มีความเป็นไปได้สอดคล้องการพัฒนาทักษะส�ำคัญของครู 

5 ด้าน ได้แก่

1. ผู้อ�ำนวยการเรียนรู้ - วางแผนการจัดการเรียนรู้ สนับสนุนและอ�ำนวยความสะดวกให้นักเรียนเรียนรู้ได้สอดคล้องความถนัดและมี

ประสิทธิภาพ

2. ผู้สร้างความร่วมมือ - เป็นทั้งผู้ให้ความร่วมมือ และกระตุ้นให้เกิดความร่วมมือระหว่างการเรียนรู้ของนักเรียน

3. ผู้พัฒนาศักยภาพเฉพาะบุคคล - ส่งเสริมนักเรียนให้ได้เรียนรู้และพัฒนาสอดคล้องตามความถนัด และสนใจเฉพาะบุคคล

4. ผู้เผยแพร่ความรู้ - สื่อสารองค์ความรู้ให้เกิดการเรียนรู้และพัฒนานักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ

5. ผู้ใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ - สามารถน�ำนวัตกรรมมาใช้และรวมถึงสามารถพัฒนานวัตกรรมเพื่อสนับสนุนการด�ำเนินงานและการ

จัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ออกแบบให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านสังคมและแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ มีแผนการด�ำเนินการ

สอดคล้องการลงพื้นที่ของทีมโค้ช โดยมีหลักการและวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาผู้บริหารและครู ดังนี้

1. พัฒนาการจัดการเรียนรู้ ให้ครูสามารถจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active learning) จัดพื้นที่ส�ำหรับ นักสร้างสรรค์ (Makerspace) 

เพื่อส่งเสริมการพัฒนาความรู้และทักษะด้วยกิจกรรมแบบบูรณาการผ่านกระบวนการ STEAM Design Process

2. พฒันาการแลกเปลีย่นเรยีนรูผ่้านการน�ำเสนอของผูเ้ช่ียวชาญเฉพาะด้าน และการถอดบทเรยีน (Lesson Study) จากประสบการณ์

ของผู้ปฏิบัติ

3. พัฒนาทักษะส�ำคัญของครู 5 ด้าน เพื่อการท�ำงานและการจัดการเรียนรู้ในโรงเรียน

4. พัฒนาการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ สนับสนุนการปฏิบัติงาน และจัดการเรียนรู้อย่างเหมาะสม และมีประสิทธิภาพ
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กระบวนการด�ำเนนิกจิกรรม PLC มีรูปแบบทีป่ระยกุต์กระบวนการใช้ความรูบ้รูณาการสหวชิาการและออกแบบแนวทางแก้ปัญหาแบบ 

STEAM Design Process ทีเ่ป็นรปูแบบของมลูนธิิฯ ซึง่ผ่านการใช้และปรับปรุงกระบวนการให้มคีวามยดืหยุน่สอดคล้องการพฒันาผูเ้รยีน

มาแล้ว ร่วมกับการสื่อสารแลกเปลี่ยนแนวคิดผ่านเทคโนโลยีแบบออนไลน์ด้วยการออกรายการสด (Live) ในกลุ่ม Facebook “แกนน�ำ

พัฒนาคุณภาพโรงเรียนทั้งระบบ” ช่วงเวลา PLC Happy Hour Live ที่จัดต่อเนื่อง 11 ครั้ง มีกระบวนการ PLC แต่ละครั้ง ดังนี้

1.	 ก�ำหนดเป้าหมายของการ PLC เพื่อการพัฒนาครูแต่ละครั้ง มาจากประเด็นปัญหาหรือความต้องการเพื่อการพัฒนายกระดับ          

การศึกษาในโรงเรียน

2.	 น�ำเสนอหรือแลกเปลี่ยนแนวคิดและองค์ความรู้ที่เก่ียวข้องโดยผู้เชี่ยวชาญ และเรียนรู้จากการถอดบทเรียนของผู้ปฏิบัติที่มี

ประสบการณ์

3. 	ครอูอกแบบสร้างแนวทางแก้ปัญหาทีเ่ป็นรปูแบบของตนหรือโรงเรียน โดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process เพือ่ให้สามารถ

เรียนรู้ไประหว่างกระบวนการและสร้างสรรค์แนวทางแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

4. 	ทดลองใช้ น�ำเสนอ และอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันเพื่อการพัฒนาแนวทางที่มีประสิทธิภาพ ควรเกิดขึ้นในชุมชนการเรียนรู้

วิชาชีพกลุ่มย่อยในโรงเรียน

STEAM Design Process ส�ำหรับ  PLC โดย Starfish
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บันทึกกระบวนการ PLC และแนวทางการบันทึก

เป้าหมาย และช่วงเวลาด�ำเนินการของกระบวนการ PLC 11 ครั้ง
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การด�ำเนินกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (PLC) แบบออนไลน์ ประกอบกับการลงพ้ืนที่เพ่ือให้ค�ำปรึกษาของทีมโค้ชจากมูลนิธิฯ จัดขึ้น

จ�ำนวน 11 ครั้ง ตลอดการด�ำเนินโครงการ โดยมีก�ำหนดหัวข้อดังต่อไปนี้
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PLC  ครั้งที่ 1  เยี่ยมชมการจัดการเรียนรู้ โรงเรียนบ้านปลาดาว

“เร่ิมต้นชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพเพื่อการพัฒนาครู เพื่อจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 การพัฒนาทักษะ 3R และทักษะส�ำคัญที่ควรมี

ผ่านกระบวนการเรยีนรูเ้พือ่แก้ปัญหา (PBL) และการลงมอืปฏบัิตสิร้างสรรค์ผลงานของนกัเรยีนในพืน้ทีส่�ำหรบันกัสร้างสรรค์ Makerspace 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวปฏิบัติที่ดีจากโรงเรียนบ้านปลาดาว”

เป้าหมายของ PLC ในครั้งนี้ เป็นการน�ำเสนอแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) แบ่งปันกระบวนการบริหารจัดการและการด�ำเนินการ

เพื่อยกระดับครูและการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) มีการบูรณาการองค์ความรู้และทักษะ รวมถึงส่งเสริมความถนัด

เฉพาะบุคคล มุ่งเน้นพัฒนาทักษะพื้นฐาน 3R ได้แก่ การอ่าน การเขียน และการคิดเลข-คณิตศาสตร์ ผ่านกิจกรรมเรียนแบบเล่นปนเรียน 

และพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 อื่น ๆ ที่จ�ำเป็นด้วยกิจกรรมแบบ PBL (Project-based Learning หรือ Problem-based Learning) 

รวมท้ังมีการจัดสรรพื้นที่เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้ตามความถนัดและสนใจ เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมด้วยกิจกรรมตามแนวทาง          

สะเต็มศึกษา เป็นพื้นที่ส�ำหรับนักสร้างสรรค์ (Makerspace)

การพัฒนาทักษะส�ำคัญของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ PBL เพื่อให้นักเรียนทั้งระดับปฐมวัยและประถม

ศึกษาได้เรียนรู้และพัฒนาทักษะ โดยทักษะส�ำคัญที่พัฒนาให้กับนักเรียน แบ่งออกเป็น 9 ทักษะ ได้แก่

1. ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation)

2. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) 

3. ทักษะความร่วมมือ การท�ำงานเป็นทีม และภาวะผู้น�ำ (Collaboration, Teamwork and Leadership)

4. ทักษะการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ (Communications, Information and Media Literacy)

5. ทักษะการรู้จักตนเอง (Self-Awareness)

6. ทักษะการบริหารจัดการตนเอง (Self-Managment)

7. ทักษะการรับผิดชอบต่อการตัดสินใจของตนเอง (Responsible and Decision Making) 

8. ทักษะด้านความสัมพันธ์ (Relationship)

9. ทักษะการรู้จักสังคม (Social Awareness)

Makerspace ของโรงเรียนบ้านปลาดาว มีการสร้างห้องเรียนแบบ Makerspace ที่เรียกว่า Starfish Maker แบ่งเป็น 5 ห้องเพื่อ

ให้นักเรียนได้เรียนรู้และสร้างสรรค์ผลงานในลักษณะที่แตกต่างกัน ได้แก่ ห้องช่าง ห้องท�ำอาหาร ห้องศิลปะ ห้องเย็บผ้า และห้องสตูดิโอ 

โดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process เป็นหลักในการคดิแก้ปัญหาและสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง กระบวนการ STEAM Design 

Process ออกแบบตามแนวทางสะเต็มศึกษา เป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการรวมสหวิชาการ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) 

วิศวกรรมศาสตร์ (E) ศิลปศาสตร์ (A) และคณิตศาสตร์ (M) ด้วยการผ่านกระบวนการที่มีล�ำดับขั้นตอนชัดเจนสนับสนุนการคิดอย่างเป็น

ระบบ สอดคล้องพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน และยังสามารถพัฒนาทักษะส�ำคัญในระหว่างกระบวนการได้อีกด้วย
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การถอดบทเรียน (Lesson Study) การจัดกิจกรรมแบบ Active Learning กับการพัฒนาทักษะและคุณลักษณะของนักเรียนของ

โรงเรียนบ้านปลาดาว ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับครูในการออกแบบการเรียนรู้และลงมือปฏิบัติ ในขณะที่ครูมีหน้าที่เป็นโค้ชและ     

พีเ่ล้ียง เพ่ือให้นกัเรยีนได้เรยีนรูแ้ละพฒันาทกัษะ รวมถงึสมรรถนะส�ำคญัส�ำหรบัการเรยีนรูศ้ตวรรษที ่21 และสอดคล้องการท�ำงานในชวีติ 

จริง โดยกระบวนการด�ำเนินกิจกรรมมีการออกแบบให้เหมาะสมกับระดับช่วงวัยของนักเรียน นอกจากนี้ การจัดการเรียนรู้ของโรงเรียน

บ้านปลาดาว ยงัมเีป้าหมายของการเรียนรู้ทีส่อดคล้องสีเ่สาหลกัของการศกึษาของยเูนสโก (Four Pillars of Education, Unesco) ได้แก่

1. Learning to know การเรียนเพื่อ

รู้ทุกสิ่งทุกอย่าง และสร้างความรู้

ข้ึนใหม่ มุ่งเน้นกระบวนการคิด   

การเรยีนรู ้และการแสวงหาความรู้    

และรวมถึงวิธีการเรียนรู้

2. Learning to do การเรยีนเพ่ือการ

ปฏิบัติ มุ่งพัฒนาความสามารถ และ

ความช�ำนาญ เสริมสมรรถนะทางวิชาชีพ

3. Learning to live together การเรียนเพื่อการด�ำเนินชีวิต 

อยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข

4. Learning to be การเรียนเพื่อให้รู้จักตนเองอย่างถ่องแท้ รับรู้ศักยภาพ ความถนัด 

ความสนใจของตนเอง เพื่อเลือกแนวทางพัฒนาตนเอง และวางแผนการเรียนหรือการประกอบอาชีพต่อไป
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ผลการด�ำเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

มีครูผู้สอนและผู้เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้ให้ความสนใจเข้าร่วมรับฟังและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 95 คน โดยผู้เข้าร่วมสามารถใช้

กระดานเสวนาเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็นค�ำถาม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่านกลุ่ม Facebook และการถ่ายทอดสด (Live)
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PLC  ครั้งที่ 2  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส�ำหรับศตวรรษที่ 21

“บทบาทของครูและนักเรียนควรเป็นอย่างไรในกิจกรรมการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะหลากหลายควบคู่ไปกับ 

การใช้ความรูอ้ย่างมคีวามหมาย เพือ่การเรยีนรู ้ท�ำงาน หรือด�ำเนนิชีวิต กิจกรรมเชิงรุก หรือ Active Learning และ กิจกรรมการออกแบบ

แก้ปัญหาแบบ STEM หรือ STEAM ตอบการพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ได้อย่างไร”

กิจกรรม PLC Happy hour ครั้งที่ 2 น�ำเสนอภาพของการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนานักเรียนในศตวรรษที่ 21 แนะน�ำ

กิจกรรมเชิงรุก หรือ Active Learning และกิจกรรม STEAM โดยช้ีให้เห็นแนวคิดของกิจกรรม ผลที่เกิดขึ้นในการพัฒนานักเรียนว่าม ี

ความสอดคล้องกับการเรียนรู้ ศตวรรษที่ 21 อย่างไร และถอดบทเรียน (Lesson Study) จากครูผู้สอนที่มีประสบการณ์การจัดกิจกรรม 

Active Learning เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน

กิจกรรมเชิงรุก Active Learning เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลงมือคิดและลงมือปฏิบัติเพื่อสร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึ่ง

สอดคล้องแนวคดิทีน่�ำเสนอเก่ียวกบัการพฒันาระดบัการเรียนรู้ของ Bloom หรือ Cone of learning การจดัการเรียนรู้เชงิรุกพฒันาทกัษะ

การคิดขั้นสูง และส่งเสริมนักเรียนในหลายด้านทั้ง

-  การมีส่วนร่วมสร้างสรรค์การเรียนรู้

-  สร้างวินัยในการเรียนรู้และท�ำงาน

-  กระตุ้นการคิด พูด อ่าน เขียน และฟังอย่างมีความหมาย

-  นักเรียนได้เชื่อมโยงประมวลความคิดรวบยอด

-  บทบาทการเรียนรู้อยู่ที่นักเรียน มีครูเป็นผู้อ�ำนวยความสะดวกและสนับสนุนการเรียนรู้

กรวยแหล่งการเรียนรู้โดย Edgar Dale ระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน
Revise Bloom’s taxonomy
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กิจกรรม STEM หรือ STEAM เป็นแนวคิดการประยุกต์ใช้ความรู้ในหลายสาระวิชาการ ประกอบกับทักษะต่าง ๆ  เพื่อการแก้ปัญหา

หรือสนองความต้องการที่มีคุณค่าสอดคล้องสถานการณ์จริง โดยหลักแล้วประกอบด้วยสาระที่เป็น วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineer) และ คณิตศาสตร์ (Mathmatic) แต่ในสถานการณ์ชีวิตจริงเรามีการใช้ศาสตร์ที่เป็นศิลปะ

ประยกุต์เข้าไปเสมอ อาทิ การวาดหรอืสร้างชิน้งาน การใช้ภาษาเพือ่การสือ่สาร หรอื การเข้าสงัคม เป็นต้น การจดัการเรยีนรูแ้บบ STEAM 

จึงเกิดขึ้น ชี้ให้นักเรียนเป็นผู้เรียนรู้กระบวนการท�ำงานให้คุณค่ากับทุกขั้นตอนของการแก้ปัญหา โดยมีครูเป็นที่ปรึกษา ชี้น�ำ และอ�ำนวย

การเรียนรู้ กระบวนการแก้ปัญหาแบบ STEAM ที่แนะน�ำประกอบด้วยขั้นตอนคือ

ถาม (Ask) ตั้งค�ำถามที่เหมาะสมน�ำไปสู่การ 

สร้างแนวทางแก้ปัญหาได้

จินตนาการ (Imagine) ประมวลความรู้และ 

แนวคิดเพื่อสร้างภาพการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ 

วางแผน (Plan) ให้ความส�ำคัญกับแผนงาน เพื่อการ

ท�ำงานที่เป็นระบบและมีประสิทธิภาพ สร้างสรรค์ 

(Create)	ลงมอืปฏบิตัติามแผน เพือ่การสร้างผลงาน

เพื่อแก้ปัญหาให้ได้ตามจินตนาการ

คิดสะท้อน และออกแบบใหม่ (Reflect & 
Redesign) สะท้อนผลการใช้แนวทางแก้ปัญหาและ

ปรับปรุงหรือออกแบบใหม่เพื่อให้ได้ผลงานที่มี

คุณภาพ

ถอดบทเรียน (Lesson Study) เรียนรู้จากการปฏิบัติของครูที่มุ่งเน้นให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้และพัฒนาการเรียนรู้ในระดับสูง คือ 

วิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์ รวมถึงทักษะพ้ืนฐานในการ ฟัง พูด อ่าน เขียน และแสดงความเห็น พบว่านักเรียน 

สามารถสวมบทบาทเป็นผู้แสวงหาความรู้และมีปฏิสัมพันธ์ แสดงออกถึงความรู้ ความเข้าใจ คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า จนถึง 

น�ำไปประยุกต์ใช้สร้างสรรค์ผลงานได้ตามความสามารถ นอกจากนี้ยังจัดประสบการณ์ตามสภาพจริงให้นักเรียนมีโอกาสอภิปรายและ 

สื่อสารความรู้ ซึ่งยกระดับได้ทั้งผลการเรียนรู้ทางวิชาการและทักษะของนักเรียน
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ผลการด�ำเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผู้บริหาร ครูผู้สอน และผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ให้ความสนใจเข้าร่วมรับฟังและแลกเปลี่ยนเรียนรู้จ�ำนวน 63 คน โดยผู้เข้าร่วม

สามารถใช้กระดานเสวนาเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็นค�ำถาม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่านกลุ่ม Facebook และการถ่ายทอดสด (Live) 

รวมถึงส่งผลงานที่เกิดจากการน�ำไปใช้เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันได้
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PLC  ครั้งที่ 3  แนวทางการพัฒนาครูด้วยกระบวนการ PLC

“กระบวนการ PLC เพือ่ยกระดบัการพฒันาครแูละโรงเรยีนให้สามารถจดักจิกรรม PLC ได้ตามเป้าหมายอย่างมปีระสทิธภิาพ หารปูแบบ 

กระบวนการและสะท้อนผลที่ได้รับเพื่อสร้างรูปแบบกระบวนการพัฒนา ครู ที่ปฏิบัติได้ และสอดคล้องบริบทของชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ

ในโรงเรียนอย่างแท้จริง”

ภาพรวมของกิจกรรม PLC ครั้งนี้ เป็นการน�ำเสนอแนวทางแก้ปัญหาเกี่ยวกับการด�ำเนินกิจกรรม PLC ที่สะท้อนมาจากหลายโรงเรียน 

โดยเริ่มจากการปรับพื้นฐานความเข้าใจเกี่ยวกับ PLC ให้เห็นภาพในความหมายและประโยชน์ร่วมกัน น�ำเสนอแลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับ

ข้ันตอนการท�ำ PLC โดยใช้กลยทุธ์การคดิเชงิออกแบบโดยผูม้ปีระสบการณ์เป็นแนวทาง รวมไปถงึการใช้เครือ่งมอืและเทคโนโลยสีนับสนุน

กระบวนการ PLC ในโรงเรียน และถอดบทเรียนการจัดกิจกรรม PLC ในโรงเรียนทั้งในบทบาทผู้บริหารและครู

ความเข้าใจเกี่ยวกับชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ (PLC) เป็นแนวคิดของการพัฒนาองค์กรแห่งการเรียนรู้และบุคลากรระหว่างกันใน

องค์กรและภายนอกองค์กรควบคู่ไปด้วยกัน มีเป้าหมายส�ำคัญเพื่อการใช้ความรู้เป็นพื้นฐานในการพัฒนาศักยภาพบุคลากรและงานของ

องค์กร ในเป้าหมายและแนวทางของโครงการยกระดับคุณภาพการศึกษา กสศ. เป็นการพัฒนาวิชาชีพของครูและองค์กร คือโรงเรียน       

ส่งผลถึงคุณภาพการจัดการเรียนรู้และการพัฒนานักเรียน

แนวทางการ PLC โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ แบ่งปันโดยผู้บริหารโรงเรียนอนุบาลวังดิน ใช้กระบวนการคล้ายการท�ำวิจัย 

ค้นหาปัญหาและออกแบบเคร่ืองมือในการแก้ปัญหา โดยสรุปขั้นตอนกระบวนการคือ การก�ำหนดประเด็นปัญหาโดยคัดเลือกจาก          

หลากหลายประเดน็ทีพ่บจากการเรยีนรูข้องนกัเรยีน ค้นคว้าข้อมลูและความรู้ทีเ่กีย่วข้องเพือ่ประกอบการเลอืกวธิกีารแก้ปัญหา ก�ำหนดวธีิการ 

ด�ำเนินการและบันทึกหลักฐาน ทดลองใช้วิธีการแก้ปัญหาในชั้นเรียน และอภิปรายสะท้อนผล ซึ่งเชื่อมโยงสอดคล้องกับกระบวนการ 

STEAM Design Process ที่ได้มีการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีสนับสนุนกระบวนการ PLC ได้ด้วยปัญหาหลากหลายของการ PLC ที่เกิดขึ้น ผู้เชี่ยวชาญการใช้เทคโนโลยีได้แนะน�ำ

แนวทางการใช้เทคโนโลยีเพื่อแก้ปัญหาและสนับสนุนการ PLC ดังนี้

•	 ปัญหาทีเ่กิดจากเวลาและสถานทีไ่ม่สะดวกตรงกันในการพบปะ เครือ่งมอืเทคโนโลยทีีส่ามารถน�ำมาใช้ได้ คอื กลุม่ของกระดานเสวนา

และแบ่งปันข้อมูลในระบบออนไลน์ เช่น แอปพลิเคชัน Padlet สามารถเป็นกระดานระดมความคิด กระดานอภิปรายถาม-ตอบ 

กระดานรวบรวมผลงาน และแฟ้มสะสมงานดิจิทัล หรืออย่างง่ายครูสามารถใช้การสื่อสารผ่านกลุ่มของ Facebook ได้เช่นกัน 

•	 ปัญหาเกี่ยวกับการเข้าถึงข้อมูลที่แบ่งปัน และป้องกันการหลงลืม หรือการซ�้ำซ้อนเวลาการท�ำงาน เคร่ืองมือเทคโนโลยีที่ใช้ได้ คือ

กลุ่มของเครื่องมือจัดการงาน (Organizer) และปฏิทิน เช่น Google Calendar ท�ำให้การนัดแนะก�ำหนดจัดการเวลาและเข้าถึง

แหล่งข้อมูลที่แบ่งปันได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 

•	 แหล่งเรียนรู้เพื่อศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการพัฒนาวิชาชีพ ปัจจุบันมีบทเรียนออนไลน์ที่ให้ครูสามารถเข้าไปเรียนรู้ได้ เช่น บทเรียนใน 

StarfishLabz โดยมีแหล่งเรียนรู้ที่เป็นการจัดการศึกษาแนวใหม่

12



รวมถึงการพัฒนาการเด็กจากผู้เชี่ยวชาญ ผู้ปกครอง และสถาบันต่าง ๆ ที่ทุกคนสามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา แบบไม่มีค่าใช้จ่าย 

https://www.starfishlabz.com

ถอดบทเรยีนการท�ำ PLC ของโรงเรยีน ในบทบาทผูบ้รหิารจะต้องเป็นผูส้ร้างความตระหนกั ก�ำหนดผูร้บัผดิชอบ ก�ำหนดและขับเคลือ่น 

แผนงาน รวมถึงน�ำไปสู่การปฏิบัติได้จริง ก�ำกับติดตามเพ่ือดูแลให้การสนับสนุนช่วยเหลือ วางแผนการเก็บหลักฐานร่องรอย และ             

สรปุผลการด�ำเนนิกจิกรรม จัดสรรช่องทางหรือเวทเีพือ่การแลกเปลีย่นเรยีนรูท้ีน่�ำไปสูผ่ลการปฏบิตัทิีเ่ป็นเลศิ และต้องมกีารยกย่อง ชมเชย

เป็นขวัญก�ำลังใจเพื่อให้เกิดผลการปฏิบัติที่ดีควบคู่ไปกับผลงานที่เป็นเลิศ ในขณะที่ครูซึ่งเป็นสมาชิกของชุมชนวิชาชีพจะต้องเป็นผู้เรียนรู้

และลงมือปฏิบัติด้วยความร่วมมือร่วมใจ สอดคล้องเป้าหมาย แผนการและขั้นตอนการด�ำเนินการของโรงเรียน

จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้แนวทาง กระบวนการ PLC ที่เป็นไปได้โดยความร่วมมือทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน ดังนี้

1. โรงเรียนรวมกลุ่มครูสร้างชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ ในจ�ำนวนสมาชิกที่คล่องตัว (6-8 คน) มีผู้บริหารหรือศึกษานิเทศน์หมุนเวียน     

เข้ากลุ่ม

2. ก�ำหนดให้มีเวลาของการ PLC ต่อเนื่อง และใช้เวลา	2-3 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ซึ่งสามารถน�ำเทคโนโลยีเข้ามาสนับสนุนกระบวนการ   

PLC ได้

3. ใช้กระบวนการ PLC ที่ปรับปรุงมาจาก สพฐ. และ คุรุสภา ผสมผสานจัดท�ำเป็นใบงาน เพื่อก�ำหนดทิศทางการปฏิบัติและเก็บหลักฐาน 

ตลอดกระบวนการอย่างมีความหมาย
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ผลการด�ำเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผูบ้รหิาร ครูผู้สอน และผู้เกีย่วข้องกบัการจัดการเรยีนรูใ้ห้ความสนใจเข้าร่วมรบัฟังและแลกเปลีย่นเรยีนรูจ้�ำนวน 100 คน โดยผูเ้ข้าร่วม 

สามารถใช้กระดานเสวนาเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็น ค�ำถาม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่านกลุ่ม Facebook และการถ่ายทอดสด (Live)
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ประเภทของการเรียนรู้แบบบูรณาการ

PLC  ครั้งที่ 4  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ

“กจิกรรมบรูณาการสอดคล้องกับการด�ำเนนิชีวิตตามสภาพจริง ทีไ่ม่มีการแยกสาขาวิชาและกจิกรรมออกจากกัน การเรยีนรูท่ี้บรูณาการ 

จึงควรรวมทั้งความรู้ ทักษะ เจตคติ และชีวิตจริง เข้าด้วยกัน อาจข้ามศาสตร์การเรียนรู้ หรือเป็นชุดการเรียนรู้ที่มีหลายศาสตร ์        

นอกจากนี้การบูรณาการเทคโนโลยีสามารถยกระดับประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ได้ ถ้าเลือกใช้อย่างเหมาะสม”

ภาพรวมกิจกรรม PLC ครั้งนี้คือ น�ำเสนอแนวคิดการเรียนรู้แบบบูรณาการและการออกแบบ กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการโดย

ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบการเรียนรู้ ช้ีให้เห็นข้อควรค�ำนึงของกิจกรรมบูรณาการ ระดับของการบูรณาการในกิจกรรม และแนวคิด 

การบูรณาการเทคโนโลยีสู่การเรียนรู้ในห้องเรียน โดยพิจารณาระดับศักยภาพการใช้เทคโนโลยีตาม SAMR model สุดท้ายคือการถอด

บทเรียนการออกแบบกิจกรรมและจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการโดยครูผู้สอน

การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ เป็นการน�ำเนื้อหาหรือเป้าหมายของการเรียนรู้ ทั้งพุทธิพิสัย จิตพิสัย ทักษะพิสัย บูรณาการเข้ากับ

ศาสตร์อื่น ๆ รวมถึงบริบทที่สร้างปฏิสัมพันธ์กับชีวิตจริงหรือโลกภายนอกได้ ซ่ึงประเภทหรือระดับของการบูรณาการ ถ้าจัดล�ำดับตาม

ความซับซ้อนและความเชื่อมโยง ระหว่างสาขาวิชา รวมถึงการอ้างอิงโครงสร้าง หลักสูตร สามารถแบ่งได้ 4 ระดับ ดังภาพ
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ตัวอย่างของการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ ที่มีอยู่และสามารถใช้กระบวนการเพื่อออกแบบกิจกรรมบูรณาการได้ อาทิ

-  STEM Education หรือ STEAM Education เป็นกิจกรรมที่บูรณาการสหวิชาการเพื่อการแก้ปัญหา โดยสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

วชิาหลกัคอื วทิยาศาสตร์ คณติศาสตร์ เทคโนโลย ีระบบวธิคีดิทางวศิวกรรมศาสตร์ ทัง้นีเ้มือ่รวมศลิปศาสตร์เข้าด้วยจะเป็น STEAM 

ซึ่งรูปแบบกิจกรรมส่งเสริมการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนได้

-  พื้นที่ส�ำหรับนักสร้างสรรค์ (Makerspace) เป็นการจัดการสถานที่สมบูรณ์แบบที่กระตุ้นให้เกิดการใช้ความรู้และประสบการณ์ที่

หลากหลาย ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม รวมถึงแบ่งปันความรู้ และการท�ำงานร่วมกัน

-  Project-based Learning/Problem-based Learning การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานหรือปัญหาเป็นฐาน ครูมีบทบาทใน 

การกระตุ้นให้นักเรียนคิดและลงมือท�ำด้วยตนเอง เน้นประสบการณ์ตรง มีการท�ำงานแบบร่วมมือ และกระตุ้นการคิดอย่างเป็น

ระบบ ซึ่งมีการบูรณาการในทุกมิติเข้าด้วยกันทั้งความรู้ ทักษะ เจตคติ และชีวิตจริง

การบูรณาการเทคโนโลยเีพือ่เปลีย่นแปลงห้องเรยีน (Classroom Transformation) ท�ำได้โดยเลือกใช้เคร่ืองมอืทางเทคโนโลยี

สนับสนุนในส่วนของการเรียนรู้ พัฒนาทักษะ และกระชับกระบวนการอย่างที่เป็นปัญหาหรือมีข้อจ�ำกัดทางกายภาพ การเปลี่ยนแปลง

ห้องเรียนโดยใช้เทคโนโลยีสามารถออกแบบให้สอดคล้องโมเดล SAMR ได้ เพื่อค่อย ๆ  ออกแบบกิจกรรมให้เทคโนโลยีเข้ามาเป็นส่วนหนึ่ง

ที่สนับสนุนการเรียนรู้ โดยโมเดลแสดงระดับการใช้เทคโนโลยีใน SAMR แบ่งออก เป็น 4 ระดับ ได้แก่

ระดบั 1  Substitution เปลีย่นมาใช้งานแทนเครือ่งมอืเดมิ เช่นการอ่านหนงัสอืทีเ่ปลีย่นมาเป็นไฟล์ดจิทิลั หรอืการจดบนัทกึจากกระดาษ

เป็นแอปพลิเคชันเพื่อการจดบันทึก

ระดับ 2  Augmentation ใช้เพิ่มประสิทธิภาพการท�ำงานในขั้นตอนที่มากขึ้นไม่ใช่เพียงการเปลี่ยน แต่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการท�ำงาน

ที่จากเดิมท�ำไม่ได้

ระดับ 3 Modification มีการใช้ เลือก และปรับให้สอดคล้องเหมาะสมกับงานได้หรือปรับกระบวนการของงานให้สอดคล้องกับความ

สามารถของเครื่องมือ

ระดบั 4  Redefinition ใช้เพ่ือสร้างโอกาสการเรียนรู้และพัฒนารูปแบบใหม่ที่แตกต่างจากเดิม เช่น เรียนรู้ชิ้นงานและเครื่องมือน้ันก่อน

เข้าชั้นเรียน แล้วนักเรียนสามารถออกแบบสร้างสรรค์เพื่อน�ำเสนอในรูปแบบอื่นแตกต่างจากต้นแบบที่ศึกษา

การถอดบทเรยีน จากครแูบ่งปันประสบการณ์ การออกแบบและผลการใช้กจิกรรมบรูณาการ ทัง้กจิกรรมแบบโครงการ (PBL) STEAM 

และ Makerspace ส�ำหรบัเดก็ปฐมวยั โดยเริม่ต้นการหาหวัข้อด้วยปัญหาทีเ่ป็นความสนใจของนกัเรยีน การเลอืกหวัข้อจงึมาจากนักเรยีน

เอง การเรียนรู้เป็นกิจกรรมเชิงรุกนักเรียนเป็นผู้คิดออกแบบและด�ำเนินการ ครูเป็นคนให้การสนับสนุนและให้ความช่วยเหลือ มีการใช้

แหล่งสารสนเทศในโรงเรียน ซึ่งจากเดิมนักเรียนค่อนข้างมีปัญหาเร่ืองภาษาและการส่ือสาร เพราะเป็นเด็กชาติพันธุ์ แต่เมื่อมีการใช้สื่อ 

สารสนเทศและใช้กจิกรรมโครงการตามความสนใจ ผลทีไ่ด้กลบัท�ำให้เดก็สามารถพัฒนาการทางภาษาได้ดยีิง่ขึน้ ในส่วนของพ้ืนที ่Makerspace 

จัดไว้ตามมุมห้องให้นักเรียนมีอิสระในการเข้าไปเล่นกิจกรรมมุมต่าง ๆ ตามความสนใจ เมื่อครูให้ประเด็นปัญหาตามแนวทาง STEAM   

Design Process เด็กสามารถคดิได้เองว่าจะเลอืกมมุไหนของ Makerspace ในการสร้างสรรค์งาน และยงัวางแผนการจดัหาวสัดุ/อปุกรณ์

เพิ่มเติมเองได้เมื่อไม่มีใน Makerspace สามารถประยุกต์ใช้สิ่งของได้เนื่องจากมีประสบการณ์ที่ครูเคยจัดให้ ผลการจัดกิจกรรมการเรียน

รู้นี้ท�ำให้เห็นถึง พัฒนาการที่เกิดกับนักเรียนครอบคลุมทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา และนักเรียนยังสามารถก�ำหนดค�ำค้น

ผ่าน Google ได้เองอีกด้วย
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ผลการด�ำเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผู้บริหาร ครูผู้สอน และผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ให้ความสนใจเข้าร่วมรับฟังและแลกเปลี่ยนเรียนรู้จ�ำนวน 54 คน โดยผู้เข้าร่วม

สามารถใช้กระดานเสวนาเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็นค�ำถาม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่านกลุ่ม Facebook และการถ่ายทอดสด (Live) 

รวมถึงส่งผลงานที่เกิดจากการน�ำไปใช้เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันได้
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  PLC  ครั้งที่ 5  การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนรู้

“เทคโนโลยีแสดงบทบาทชัดเจนในสถานการณ์ที่ต้องเว้นระยะห่างทางสังคม หลังจากนี้ชีวิตวิถีใหม่ก็จะยังคงมีเทคโนโลยีเป็นส่วน 

ส�ำคัญ เทคโนโลยีถูกใช้งานเพ่ือลดข้อจ�ำกัดในการเรียนรู้มากขึ้นและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น สื่อการเรียนรู้หรือนวัตกรรมทางเทคโนโลยีจะ

ถูกพัฒนา ครูต้องเรียนรู้ที่จะเลือกใช้เทคโนโลยีเพื่อการจัดการเรียนรู้อย่างเหมาะสม ค�ำนึงถึงการรู้ดิจิทัลและความเป็นพลเมืองดิจิทัล”

ภาพรวมของการน�ำเสนอ เป็นการอภิปรายเพื่อถกประเด็นปัญหาสอดคล้องสถานการณ์การระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ที่มีประกาศ

กระทรวงศึกษาให้งดการเรียนการสอนในโรงเรียนและให้ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการจัดการเรียนรู้ระยะไกล น�ำเสนอแนวคิดการใช้เทคโนโลย ี

เพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ ข้อควรค�ำนึงในการใช้เทคโนโลยีส�ำหรับนักเรียน แลกเปล่ียนประสบการณ์การใช้เทคโนโลยีในกิจกรรม  

การเรียนรู้ และสุดท้ายเป็นข้อแนะน�ำการจัดการเรียนรู้ในสถานการณ์การระบาดของเชื้อไวรัสโควิต-19

การใช้เทคโนโลยเีพือ่การจดัการเรยีนรู้ ด้วยจดุเด่นของเทคโนโลยีคอืการลดข้อจ�ำกัดบางอย่างในช้ันเรียนได้ สามารถช่วยให้นักเรยีน

เข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น รวมถึงสามารถสื่อสารการเรียนรู้ให้สอดคล้องความถนัดในการเรียนรู้เฉพาะบุคคลของนักเรียนได้ ในการออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้จะต้องพัฒนาครูให้มี TPCK (Technological Pedagogical Content Knowledge) นั่นคือความรู้ในการใช้สื่อ 

เทคโนโลยีกับกลยุทธ์การออกแบบจัดการเรียนรู้ที่ผสานกันอย่างสอดคล้องและเป็นระบบ นอกเหนือไปจากความรู้ความสามารถในสาขา

วิชาและการพัฒนาทักษะ ประโยชน์ของเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ ท�ำอะไรได้บ้าง

• เพิ่มความยืดหยุ่น - เรื่องช่วงเวลาจัดการเรียนรู้ ลดข้อจ�ำกัดความสามารถในการเรียนรู้ และการเรียนรู้ด้วยตนเอง เช่น มีบทเรียนใน

ระบบดิจิทัลที่นักเรียนเข้าถึงและเรียนรู้ในเวลาที่ยืดหยุ่นได้ หรือ ผ่านการเรียนรู้ระยะไกล (Remote learning) ทบทวนซ�้ำได้ในกรณี

ที่ตามไม่ทัน กระชับเวลาในการฝึกปฏิบัติหรือจัดการเรียนรู้ได้ถ้าออกแบบให้เป็น Flipped classroom นักเรียนเตรียมพร้อมได้ก่อน

เข้าเรียน

• 	สนบัสนนุทักษะการท�ำงานแบบร่วมมือ และทกัษะอ่ืน ๆ  ทีจ่�ำเป็น - การใช้แอปพลเิคชันหรอืโปรแกรมทีอ่อกแบบมาเพือ่สนับสนุนการ

จดัการเรยีนรู้และพัฒนานกัเรียน มีหลายแอปพลเิคชัน ทีเ่ปิดโอกาสให้สามารถท�ำงานบนงานเดียวกันได้ต่างทีต่่างเวลาหรือเวลาเดยีวกนั 

เช่น Google Sheet, Word, Pages เป็นต้น

• 	สนับสนนุการประเมนิการเรยีนรู้และเก็บหลกัฐานการเรยีนรู้ (Formative Assessment) - สามารถใช้เทคโนโลยเีพือ่ท�ำแบบประเมิน

และเก็บหลักฐานการเรียนรู้เพ่ือใช้ในการประเมินได้ เช่น แอปพลิเคชัน สร้างแบบทดสอบออนไลน์ Google Form, Quizizz หรือ 

Quizlet แอปพลิเคชันเก็บรวบรวมหลักฐานการเรียนรู้ เช่น SeeSaw, Google drive

• 	ช่วยจัดการชั้นเรียน - เทคโนโลยีใช้เพื่อน�ำเสนอเนื้อหา กระตุ้นความสนใจ สร้างสื่อการเรียนรู้ การสร้างสรรค์ผลงานหลากหลาย       

รูปแบบ รวมถึงการบริหารจัดการเกี่ยวกับชั้นเรียนทั้งการเข้าช้ันเรียน และการรายงานผลแนวปฏิบัติที่ดีในการใช้เทคโนโลยีเพื่อ        

การจัดการเรียนรู้ และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ คือการเลือกเครื่องมือที่นักเรียนสะดวก เหมาะสมกับระดับวัยและความสามารถ

ของนักเรียน และสอดคล้องวัตถุประสงค์การใช้งาน
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แนวคดิ TPCK และ SAMR เพือ่การออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูท้ีบ่รูณาการเทคโนโลย ีกล่าวถงึ TPCK หรอื TPACK 

เป็นแนวคิดเพื่อพัฒนาครูให้มีความรู้ในด้านการใช้เทคโนโลยี กลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ และความรู้ด้านเนื้อหาสาระ เพื่อ

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผสานรวมทั้ง 3 ด้านเข้าด้วยกันอย่างสอดคล้องและเหมาะสม ส่วน SAMR เป็นโมเดลที ่

บอกถึงระดับการใช้เทคโนโลยีเพื่อการท�ำงานจะช่วยให้ครูพิจารณาการใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ได้อย่างมี

ประสิทธภิาพยิ่งขึ้น นอกเหนือจากแนวคิด TPCK หรือ SAMR แล้ว ครูยังสามารถพจิารณาระดับการบูรณาการเทคโนโลยี 

ในกิจกรรมการเรียนรู้ ตามตารางบูรณาการเทคโนโลยี ที่เรียกว่า TIM (Technology Integration Matrix) ได้เช่นกัน

ความรู้ 3 ด้านของ TPCK

ระดับการใช้เทคโนโลยีตาม SAMR
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เทียบระดับ SAMR กับระดับการเรียนรู้ Bloom’s taxonomy

ความส�ำคัญของการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) และ การจัดการเรียนรู้ให้กับพลเมืองดิจิทัล (Digital              
Citizenship) ด้วยบทบาทที่มากขึ้นของเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้และการใช้ในชีวิตประจ�ำวันของนักเรียนที่เป็น

พลเมืองดิจิทัล ประเด็นต่างที่มีทั้งบวกและลบจึงเกิดขึ้นเสมอ ซึ่งครูควรต้องสร้างความเข้าใจและค�ำนึงถึง โดยเฉพาะผล 

กระทบทางด้านลบ เช่น การท�ำร้ายทางไซเบอร์ (Cyber bullying) หรือข่าวลวง (Fake news) ดังนั้นจึงต้องกระตุ้นการรู้

ดิจิทัล เพื่อให้คิดวิเคราะห์ได้และรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล แหล่งข้อมูลที่ช่วยจัดการเรียนรู้ในด้านการ

รู้ดิจิทัลและเข้าถึงได้ เช่น Be Internet Awesome ของ Google เป็นกิจกรรมการเรียนรู้บน Website

นอกจากนี้มีแอปพลิเคชันหลากหลายที่สามารถใช้เพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ได้ในกลุ่มต่าง ๆ

-  การจัดการห้องเรียน : ClassDojo, Google Classroom, GoSoapBox

-  สร้างสรรค์งานและแหล่งเรียนรู้ : Adobe Spark, Book Creator, Padlet

-  ประเมินการเรียนรู้ : Google Form, Kahoot!, Quizlet

-  ให้ความรู้และฝึกฝนตามรายวิชาต่าง ๆ : Minecraft for Education, Microsoft Kodu

-  จัดการเรียนรู้ทางไกล : WebEx, Zoom, Google Meet
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ถอดบทเรยีน การจดัการเรยีนรูบ้รูณาการเทคโนโลย ีครตู้องพจิารณาจดัสือ่เทคโนโลยใีส่เข้าในกระบวนการเรยีนรูอ้ย่างเหมาะสม ต้อง

ตัง้ค�ำถามว่า ต้องการสอนองค์ความรู้อะไร พัฒนาทกัษะใด และต้องการให้นกัเรยีนมเีจตคต ิโดยก�ำหนดจดุประสงค์การเรยีนรูแ้ละออกแบบ

วิธีการเรียนรู้ตามพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน (Learning Experience) แล้วจึงเลือกเทคโนโลยีเข้ามาใช้สนับสนุนให้สอดคล้องกับ 

จุดประสงค์ที่จะช่วยให้ง่ายขึ้น ลดความซับซ้อนและภาระของนักเรียน นอกจากนี้ในการประเมินการเรียนรู้ก็ควรเลือกใช้เทคโนโลยีในมุม

ที่จะช่วยให้การวัดประเมินผลมีประสิทธิภาพมากขึ้น

ผลการด�ำเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผูบ้รหิาร ครผูู้สอน และผูเ้กีย่วข้องกบัการจดัการเรยีนรูใ้ห้ความสนใจเข้าร่วมรบัฟังและแลกเปลีย่นเรยีนรูจ้�ำนวน 132 คน โดยผูเ้ข้าร่วม

สามารถใช้กระดานเสวนาเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็น ค�ำถาม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่านกลุ่ม Facebook และการถ่ายทอดสด (Live) 

รวมถึงแบ่งปันแนวทาง ผ่านโพสต์ในกลุ่มเพื่อพัฒนาการเรียนรู้และแนวทางแก้ปัญหาร่วมกัน
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PLC  ครั้งที่ 6  ระบบสารสนเทศส�ำหรับโรงเรียน

“ความจ�ำเป็นช่วงสถานการณ์การระบาดใหญ่ของโควิด-19 ในระบบการศึกษาและโรงเรียน นอกจากการพัฒนาครูให้รู้เรื่องจัดการ 

เรียนรู้ออนไลน์ และการจัดการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่มีความเป็นดิจิทัลมากขึ้นแล้ว การใช้เทคโนโลยีเพื่องานบริหารจัดการสารสนเทศและ

ระบบการเรียนรู้ในโรงเรียนก็เป็นอีกส่วนที่มีความส�ำคัญ และเป็นประโยชน์อย่างมากกับการจัดการข้อมูลมหาศาลของโรงเรียน”

การ PLC ครัง้ที ่6 นี ้ผูบ้รหิารและครจูะได้รูจ้กักับระบบบรหิารจดัการสารสนเทศทีอ่อกแบบ เพือ่สนบัสนนุการด�ำเนนิงานต่างๆ ภายใน

โรงเรยีน รูจ้กัระบบ Q info เทคโนโลยทีีช่่วยจดัการข้อมลูสารสนเทศในโรงเรียน และการใช้งาน Google Form เพ่ือการเกบ็รวบรวมข้อมลู

ระบบ Q info เป็นเทคโนโลยีที่ช่วยในการบริหารจัดการข้อมูลสารสนเทศภายในโรงเรียน หลายฝ่ายที่ต้องมีการด�ำเนินการกับข้อมูล

จะสามารถใช้ข้อมูลและท�ำงานประสานกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ระบบการรวบรวมประมวลผลข้อมูลที่ดีจะช่วยเพิ่มคุณภาพการศึกษา

และพัฒนาคุณภาพนักเรียนได้ จากเดิมปัญหาของการน�ำเข้าและจัดการเกี่ยวกับข้อมูลสารสนเทศในโรงเรียนมักพบว่าปัญหาหลัก 2 แบบ 

คือ

-  การน�ำเข้าข้อมูลอาจใช้งานหลายระบบหรือเครื่องมือที่ไม่เชื่อมโยงกัน เมื่อต้องน�ำข้อมูลมาประมวลผลร่วมกันจึงมักประสบปัญหา   

ต้องน�ำเข้าข้อมูลใหม่ ๆ หรือดึงข้อมูลมาใช้งานได้แค่เพียงบางส่วน ท�ำให้ภาระงานในการจัดการข้อมูลสารสนเทศมีความซ�้ำซ้อน

-  มีฝ่ายที่ต้องท�ำหน้าที่น�ำเข้าข้อมูลจากหลายหน่วยงาน  ท�ำให้มีข้อมูลปริมาณมหาศาลให้จัดการ

ด้วยเหตุนี้ระบบ Q info จึงถูกพัฒนาข้ึนเพ่ือช่วยลดภาระงานของครู โดยเฉพาะอย่างยิ่งระบบทะเบียนวัดผลข้อมูลที่ใหม่เสมอ          

(updated/real-time) เป็นข้อมูลจริงทีท่�ำให้ผลการประมวลผลมคีวามทนัสมยัและถกูต้องแม่นย�ำ ท�ำให้สามารถตดิตามข้อมลูของนกัเรยีน

ได้รับทราบถึงปัญหาของนักเรียนเพื่อการวางแผนให้ความช่วยเหลือได้ทันท่วงที นอกจากนี้ระบบ Q info ยังสามารถเชื่อมต่อข้อมูล

สารสนเทศระหว่างโรงเรียน เพื่อสร้างเครือข่ายการแลกเปลี่ยนข้อมูลและพัฒนาร่วมกันได้

การน�ำระบบ Q info เข้าสู่โรงเรียน เมื่อผ่านขั้นตอนการประสานงานและสื่อสารกับผู้อ�ำนวยการโรงเรียนแล้ว จะมีการปรับระบบ

ให้เหมาะสมสอดคล้องความต้องการของโรงเรยีนซึง่มโีครงสร้างหลกัสตูรแตกต่างกัน แต่ทัง้นีก้ย็งัคงอิงโครงสร้างหลกัสตูรแกนกลางฯ ของ 

สพฐ. เป็นหลัก โดยการประสานงานเก็บรวบรวมความต้องการท�ำได้ 3 แบบตามกลุ่มผู้ใช้งานระบบ คือ

1.  ระบบที่ใช้งานโดยผู้บริหารของโรงเรียน

2.  ระบบที่ใช้งานโดยผู้บริหารร่วมกับฝ่ายงานทะเบียนวัดผล

3.  ระบบที่ใช้งานโดยผู้บริหารร่วมกับฝ่ายทะเบียนวัดผล และครูผู้สอน

จากนัน้นกัพัฒนาระบบจึงน�ำข้อมูลไปพัฒนาระบบเพือ่ใช้งานในโรงเรยีน ซึง่การใช้งานระบบจะมีเอกสารคูม่อืส�ำหรบัผูใ้ช้งาน 3 ชดุ คอื 

คูม่อืส�ำหรบัครผููส้อน คูมื่อส�ำหรับทะเบยีนวดัผล และคูม่อืส�ำหรับผูบ้รหิาร เอกสารคูม่อืเหล่านีอ้ยูใ่นรปูแบบดจิทิลัให้สามารถดาวน์โหลดได้
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ตัวอย่างระบบ Q info  ที่ใช้งานในสถานศึกษา

งานสอน	 :	 สร้างโครงสร้างรายวิชา ลงคะแนนตัวชี้วัด ประวัตินักเรียนและการเข้าเรียน การแจ้งเตือน (รายห้อง)

งานทะเบียนวัดผล 	 : การรวบรวมข้อมูลและพิมพ์เอกสาร ปพ. จากข้อมูลของชั้นเรียนที่เชื่อมถึงกัน

	   (เอกสารประเมินผลตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีหลายแบบย่อยปพ.1-9)

งานวิชาการ	 : การก�ำหนดตารางเวลาเรียน ครูผู้สอน และนักเรียนแต่ละวิชา และการพิมพ์ผลการเรียน 

งานบริหาร 	 : การตรวจสอบ ติดตาม เพื่อการบริหารจัดการ วางแผนงาน และแก้ปัญหา

การเกบ็รวบรวมข้อมูลอย่างง่ายด้วย Google Form เครือ่งมอืหนึง่ทีส่ามารถสร้างแบบสอบถามทีส่ามารถประมวลผลและรายงาน

ผลในรูปแบบไฟล์งานที่น�ำไปใช้ต่อเนื่องได้ ดังนั้น Google Form จึงเป็นเครื่องมือที่สามารถประยุกต์ใช้ในการรวบรวมจัดเก็บข้อมูล      

ต่าง ๆ ภายในโรงเรียนได้ โดยการสร้างเครื่องมือมีองค์ประกอบ สรุปในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้

ข้อมูลเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย

	 - ปีการศึกษา	 - ชื่อหน่วยการเรียนรู้	 - รูปแบบกิจกรรม

	 - ภาคการศึกษา	 - ระยะเวลา (ชั่วโมง)	 - ชื่อผู้สอน

	 - กลุ่มสาระ	 - มาตรฐานและตัวชี้วัด

	 - ชื่อวิชา	 - วิธีที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้

  

ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เรียนและผลการเรียนรู้ ประกอบด้วย

	 - ระดับชั้นที่จัดกิจกรรม	 - การพัฒนาความรู้ ทักษะของผู้เรียน	 - วิธีการวัดและประเมินผู้เรียน

	 - จ�ำนวนผู้เรียน	   และคุณลักษณะของผู้เรียน

 

 ข้อมูลเกี่ยวกับบันทึกหลังสอน ประกอบด้วย

	 - ผลการจัดการเรียนการสอน	 - ปัญหาและอุปสรรค	 -  ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข

การใช้งาน Google Form ในการจัดเก็บข้อมูลสารสนเทศ

1.  วิเคราะห์ข้อมูลค�ำถามที่ใช้ในแบบสอบถาม

2.  สมัครบัญชี Google

3.  สร้าง Google Form

4.  จัดเก็บข้อมูล

5.  น�ำข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์เพิ่มเติม เพื่อการจัดการเรียนรู้และส่งเสริมทักษะต่าง ๆ ที่จ�ำเป็น
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ถอดบทเรียน โดยภาพรวมของการบริหารจัดการสารสนเทศ คือ การเก็บรวบรวมข้อมูล โดยเครื่องมือที่สอดคล้องวิธีการและประเภท

ของข้อมูลที่ต้องการ ตรวจสอบข้อมูล ประมวลผลข้อมูล อาจเป็นการจ�ำแนกประเภท จัดกลุ่ม หรือหาค่าทางสถิติ น�ำเสนอข้อมูลและ

สารสนเทศในรูปแบบต่างๆ ตามลักษณะข้อมูล เช่น กราฟ ตาราง แผนภาพ และสุดท้ายคือการจัดเก็บข้อมูลและสารสนเทศในรูปแบบ 

แฟ้มเอกสารหรือระบบอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อน�ำข้อมูลไปใช้ได้ต่อไป ซึ่งกลุ่มงานที่มีการด�ำเนินการเกี่ยวกับข้อมูลสารสนเทศ ได้แก่

กลุ่มงานวิชาการ 	 -  เกี่ยวข้องกับการพัฒนา ด�ำเนินการจัดการเรียนรู้ วัดและประเมินผล เป็นต้น 

กลุ่มงานงบประมาณ 	 -  เกี่ยวข้องกับการจัดท�ำแผนงบประมาณ แผนการเบิกจ่ายเงิน การอนุมัติจ่าย การรายงานผลการเบิกจ่าย 	

  	    การตรวจสอบติดตามการใช้งบประมาณ เป็นต้น

กลุ่มงานบริหารบุคคล 	 -  เกี่ยวข้องกับการวางแผนอัตราก�ำลังคน การสรรหา/บรรจุ/แต่งตั้ง การด�ำเนินการที่เกี่ยวกับบุคลากร และ	

	    การประเมินผลการปฏิบัติงาน เป็นต้น

กลุ่มงานบริหารทั่วไป	  - เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบและเครือข่ายข้อมูลสารสนเทศ งานเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา การรับ	

	    นักเรียน การจัดระบบการบริหารและพัฒนาองค์กร เป็นต้น

ตัวอย่างของเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีการใช้ในสถานศึกษา เช่น

-  O-BEC เครื่องมือจัดเก็บ ประมวลผล และรายงานผลสารสนเทศทางการศึกษา

-  SMIS ระบบบริหารจัดการข้อมูลสารสนเทศของสถานศึกษา

-  M-OBEC โปรแกรมบันทึก ประมวลผล และรายงานข้อมูลครุภัณฑ์ในโรงเรียน

-  B-OBEC โปรแกรมบันทึก ประมวลผล และรายงานข้อมูลสิ่งก่อสร้างในโรงเรียน

-  P-OBEC โปรแกรมบันทึก ประมวลผล และรายงานข้อมูลบุคลากรในส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา

-  Data On Web   เป็นรายงานข้อมูลจ�ำนวนนักเรียนและบุคลากรในโรงเรียนผ่านเว็บไซต์ของ  สพฐ.

การใช้ระบบจัดเกบ็ข้อมลูสารสนเทศอย่างง่ายด้วย Google Form มกีระบวนการหลกั 3 ส่วนคือ การสร้างแบบสอบถาม Google 

Form การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม Google Form ที่สร้างการแสดงและรายงานผล ซึ่งการใช้งานและด�ำเนินการต่าง ๆ มี

เอกสารที่สามารถศึกษา ได้จาก http://gg.gg/j0cx6
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ผลการด�ำเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผูบ้รหิาร ครผูู้สอน และผูเ้กีย่วข้องกบัการจดัการเรยีนรูใ้ห้ความสนใจเข้าร่วมรับฟังและแลกเปลีย่นเรยีนรูจ้�ำนวน 115 คน โดยผูเ้ข้าร่วม

สามารถใช้กระดานเสวนาเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็น ค�ำถาม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่านกลุ่ม Facebook และการถ่ายทอดสด (Live)
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  PLC  ครั้งที่ 7  แนวทางเตรียมความพร้อมเพ่ือการสอนทางไกล          

“การจัดการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นในบริบทใหม่อย่างที่ไม่เคยเป็น ท�ำให้เห็นการร่วมมือทางการศึกษาทั้ง โรงเรียน ครู นักเรียน ผู้ปกครอง  

นักเทคโนโลยีทางการศึกษา และภาคเอกชนผู้พัฒนาเทคโนโลยี เทคโนโลยีแสดงศักยภาพอย่างชัดเจนในการส่ือสารความรู้ สร้างความ

เข้าใจสะท้อนการเรียนรู้เป็นผลงานสร้างสรรค์ วัดและประมวลผลการเรียนรู้ จากเดิมที่ยังเกร็งหรือกลัวการใช้เทคโนโลยี เพราะความไม่

เคยชินและคิดว่าที่ท�ำเดิมดีอยู่แล้วไม่อยากเปลี่ยน แต่เมื่อเปลี่ยนแล้วรูปแบบการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้จะไม่มีทางกลับไปเป็น

เหมือนเดิมอีกอย่างแน่นอน”

ภาพรวมของการ PLC ครั้งนี้ คือการแลกเปลี่ยนแนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบของการจัดการเรียนรู้แบบทางไกล ความเหมือนและต่างของ

การจัดการเรยีนรู้แบบพบปะตัวตนกับแบบทางไกล แนวทางหรอืเทคนิคการน�ำการจัดการเรยีนรู้แบบเดมิ เปลี่ยนสู่การจัดการเรยีนรู้แบบ

ทางไกล ความกังวลหรอืสิง่ทีอ่าจเป็นอุปสรรคส�ำหรบัการจดัการเรยีนรูท้างไกล เสนอแนะเครือ่งมอืและรปูแบบการสอนทางไกลทีส่ามารถ 

น�ำมาประยุกต์ใช้ได้ และการเตรียมความพร้อมก่อนการจัดการเรียนรู้ทางไกล

การจัดการเรียนรู้ทางไกล หรือ Remote Learning คือการเรียนรู้ที่นักเรียนท�ำการเรียนรู้ ผ่านสื่อหลากหลายประเภทและสื่อสาร

กับครูผู้สอนผ่านระบบออนไลน์ โดยการจัดการเรียนรู้ทางไกล ท�ำได้ 2 แบบคือ

Synchronous   -  ครูและนักเรียนสื่อสารปฏิสัมพันธ์กัน ณ เวลาเดียวกัน (real-time) ด้วยการใช้เครื่องมือ online conference 

ต่างๆ เช่น Zoom, WebEx, Microsoft Team หรือ Google Meet โดยอาจประยุกต์กระบวนการเรียนรู้ให้มี

การเตรียมความพร้อม ศึกษาบทเรียนล่วงหน้าก่อนด้วยสื่อการเรียนรู้ต่างๆ ที่ครูเตรียมหรือแนะน�ำ แล้วจึงมา

เข้าห้องเรียนที่เวลาเดียวกัน

Asynchronous  - 	ครูและนักเรียนไม่จ�ำเป็นต้องปฏิสัมพันธ์ในเวลาเดียวกัน จะเป็นการวางบทเรียน ส่ือการสอนไว้ในระบบ แล้ว 

ให้นักเรียนเข้ามาเรียนรู้เมื่อมีความพร้อม แต่อยู่ในช่วงเวลาที่ก�ำหนด โดยอาจใช้เคร่ืองมือออนไลน์ที่มีอยู่แล้ว 

เช่น Youtube, E-mail, Blog, หรือวางเป็นคอร์สในระบบเรียนรู้ออนไลน์ อาทิ Google Classroom

ความเหมือนและต่างของการจัดการเรียนรู้แบบเดิม(ปกติ)กับการจัดการเรียนรู้ทางไกล ด้วยจุดมุ่งหมายการจัดการเรียนรู้ที่

เหมือนกันแต่กลไกและวิธีการต่างกัน

การจัดการเรียนรู้ปกต ิ 	 - ใช้กระบวนการทีม่ข้ัีนตอนเพ่ือกระตุน้ให้นกัเรียนสนใจเรียนรู้ ท�ำการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่างๆ และสรปุผล 

เกิดขึ้นในสถานที่เดียวกัน ครูและนักเรียนมองเห็นพฤติกรรมการปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันอย่างชัดเจน

การจัดการเรียนรู้ทางไกล	 - สามารถใช้กระบวนการขั้นตอนหลักคล้ายกันได้ แต่วิธีการย่อย ๆ เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจ ลงมือ

ปฏิบัติ หรือรายงานสรุปผล อาจต้องใช้ส่ือและเคร่ืองมือที่แตกต่างกัน ซึ่งก็ขึ้นอยู่กับว่าเป็นการเรียนรู้

ทางไกลแบบ Synchronous หรือ Asychronous

เทคนิคการเปลี่ยนการจัดการเรียนรู้ปกติสู่การจัดการเรียนรู้ทางไกล จากการยกตัวอย่าง การจัดการเรียนรู้แบบ Synchronous 

นักเรียนจะปฏิสัมพันธ์กับครูผู้สอนผ่านกล้องเว็บแคม ท�ำการเช็คชื่อตรวจสอบการเรียนรู้ด้วยการเปิดกล้องหรือพิมพ์โต้ตอบบ่อยครั้ง 

ระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งมีอีกหลายเทคนิคที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบ Synchronous ได้แก่
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-  การเปิดกล้องพูดคุยโต้ตอบหรือพิมพ์สนทนา จากประเด็นค�ำถามหรือค�ำสั่งที่เกิดขึ้นระหว่างท�ำกิจกรรม

-  นักเรียนท�ำงานแบบคู่หรือกลุ่มได้ผ่านช่องแชท กระดานเสวนา และใช้เครื่องมือประเภทที่มีการ Collaborate

-  การประเมินผลท�ำได้ และประมวลผลได้ง่ายด้วยแอปพลิเคชันหรือเว็บไซต์เพื่อการประเมิน เช่น Kahoot!, Quizlet, Quizizz หรือ  

Socrative

ส่วนการเรยีนรูแ้บบ Asynchronous อาจตรวจสอบปฏสิมัพนัธ์ของนกัเรยีนได้ยาก การท�ำให้บทเรยีนน่าสนใจจงึเป็นสิง่ควรค�ำนึง และ

อาจต้องอาศัยความร่วมมือจากผู้ปกครองในการดูแลการเรียนรู้ของนักเรียน เทคนิคที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบ Asynchronous  ได้แก่

- ใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบออนไลน์ เพื่อร้อยเรียงบทเรียนและน�ำทางไปยังสื่อการเรียนรู้ต่างๆ

- ใช้อีเมลเพื่อการสื่อสารระหว่างขั้นสอน

- ใช้กราฟิกออแกไนเซอร์ช่วยในการสรุปและเชื่อมโยงสิ่งที่ได้เรียนรู้ เช่น Mind  map

-  สะท้อนผลงานหรอืประเมนิการเรยีนรูด้้วยภาระงานทีย่ดืหยุน่ เช่น ผ่านกระดานแลกเปลีย่น ออนไลน์ หรอืแบบทดสอบ Google Form

- มีการก�ำหนดช่วงเวลาที่ชัดเจนในการเรียนรู้บทเรียน หรือท�ำแบบทดสอบต่างๆ

รปูแบบของการจัดการเรยีนรู้ทางไกล ทีเ่ป็นไปได้ต้องค�ำนงึว่าเหมาะสมกบัระดบัของนกัเรียน มแีนวปฏบิตักิระชบัง่ายต่อการท�ำความ

เข้าใจ ที่สามารถสื่อสารกับนักเรียนและผู้ปกครองได้ มีรูปแบบกิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้ 6 รูปแบบ ประกอบด้วย

1. Home-based Learning เป็นการเรียนรู้บนพ้ืนที่ของนักเรียนปรับเปลี่ยนตามบริบทของครอบครัว เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ 

ข้อมูลเพิ่มเติม http://bit.ly/3fV5gkF

2. Community-based Learning การเรียนรู้ที่เน้นชุมชนซึ่งนักเรียนอาศัยอยู่เป็นฐานการจัดการเรียนรู้ เน้นกิจกรรมลักษณะ PBL 

จากสิ่งที่นักเรียนสนใจอย่างแท้จริง ข้อมูลเพิ่มเติม http://bit.ly/ 2ZiEc8W

3. Box Set / Learning Kits ชุดกิจกรรมที่นักเรียนสามารถใช้เพ่ือการเรียนรู้ เช่น ชุดทดลองวิทยาศาสตร์ และเสริมกระบวนการ 

บันทึกผลกระบวนการ ข้อมูลเพิ่มเติม http://bit.ly/2lD4ZFg

4. Youtube Channel / Clip Video เป็นการเรียนรู้ผ่านสื่อวิดีโอออนไลน์ที่ครูสามารถเลือกและจัดชุด ให้นักเรียนดูเพื่อเรียนรู้ได้ ใน

ช่วงเวลาใดที่สะดวก ข้อมูลเพิ่มเติม http://bit.ly/3cFL845

5. Online Learning เป็นรูปแบบการเรียนรู้ทางไกลที่ประกอบด้วย Synchronous และ Asynchronous ที่ครูสามารถเลือกและ

จัดการเรียนรู้ได้ตามบริบทและความพร้อมของครูกับนักเรียน ข้อมูลเพิ่มเติม https://www.starfishlabz.com/blog/107-

การจัดการศึกษาแบบ-remote-learning-เพื่อการสอนแบบ-teach-from-home

6. Teach from Home platform แพลตฟอร์มเพ่ือการแลกเปล่ียนเรียนรู้ เช่น Google from home platform ข้อมูลเพิ่มเติม 

https://teachfromanywhere.google/intl/th/

นโยบายการจัดการเรียนรู้ทางไกลของ สพฐ. ก�ำหนดให้รูปแบบการจัดการเรียนรู้น�ำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยใน 2 รูปแบบ ได้แก่

1. นักเรียนระดับปฐมวัย - มัธยมศึกษาปีที่ 3 เรียนรู้แบบ On-Air Education

สพฐ. ก�ำหนดให้ใช้ระบบการศึกษาทางไกลผ่านระบบดาวเทียม (DLT) เข้ามาช่วย แบ่งเป็นการสอนประมาณ 50 นาที จากนั้นใช้เวลา 

10 นาที เพื่อการสะท้อนคิด และส่งแบบสะท้อนคิดกลับไปยังครูผู้สอน

2. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 เรียนรู้แบบ Online Education

นักเรียนเรียนรู้ผ่าน OBEC TV ช่อง 13 กับคลิปการสอนโดยครูต้นแบบ ความยาวประมาณ  30 นาที จากนั้นอีก 20 นาที ใช้ประชุม

ทางไกลกับครูรายวิชา
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ถอดบทเรียน การเตรียมความพร้อมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ทางไกล ซึ่งอาจมีอุปสรรคและข้อควรค�ำนึงในการจัดการเรียนรู้ทางไกล  

คือ สัญญาณอินเทอร์เน็ต อุปกรณ์ในการเข้าถึงการจัดการเรียนรู้ ความสามารถในการใช้เครื่องมือต่างๆ ในระบบออนไลน์ ความสามารถ

ในการสนบัสนนุของผูป้กครอง การพฒันาทกัษะต่าง ๆ  ท�ำได้ยาก สมาธแิละความต่อเนือ่งในการเรยีนรูข้องนกัเรยีน และการถาม-ตอบใน 

ชั้นเรียนท�ำได้ยากขึ้น

การเตรียมความพร้อมเพื่อการจัดการเรียนรู ้ทางไกล ส�ำหรับครูผู ้สอน และส�ำหรับผู ้ปกครอง ครูผู ้สอน (ข้อมูลเพิ่มเติม               

http://bit.ly/2AC6z81, http://bit.ly/2X1se0O )

1.  ส�ำรวจความรู้ให้เพียงพอต่อการสอนแบบทางไกล และศึกษาเพิ่มเติม

2.  ส�ำรวจอุปกรณ์/ช่องทางที่สนับสนุนการสอนแบบทางไกล

3.  ส�ำรวจอุปกรณ์ของนักเรียนและผู้ปกครองที่ใช้สื่อสารและเรียนรู้

4.  ปรับกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักไตรยางค์การศึกษาและใช้เทคโนโลยีสนับสนุน

5.  ก�ำหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ทั้งในด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติให้ชัดเจน

ผู้ปกครองเตรียมการสนับสนุนการเรียนรู้ทางไกล

1.  เป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ หรือก�ำหนดตารางเวลาการเรียนรู้

2.  ตรวจสอบอุปกรณ์ที่ใช้ส�ำหรับการเรียนรู้ทางไกล ปรับให้เข้ากับพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน

3.  ท�ำแบบ Checklist เพื่อให้ช่วยดูแลการท�ำกิจกรรม สังเกตและประเมินการเรียนรู้ของนักเรียน

ที่มา : ณัฐกฤตา ศิริกิจ (2020)

ตัวอย่างกระบวนการเรียนรู้ของกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง “Mini Project ถั่วงอก” โดยครูณัฐกฤตา ศิริกิจ
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การพัฒนา Hard skills และ Soft skills ในศตวรรษที่ 21 ทักษะส�ำคัญที่ควรพัฒนาส�ำหรับนักเรียน ถูกแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ

กลุ่ม Hard skills - หมายถึงทักษะทางวิชาการในศาสตร์ต่าง ๆ เป็นความรู้หรือทักษะที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์ความรู้น้ัน เช่นทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์

กลุ่ม Soft skills - หมายถึงทักษะทางอารมณ์และสังคม ที่ช่วยให้นักเรียนสามารถประสบความส�ำเร็จในการด�ำเนินชีวิต และท�ำงานได้ 

เน้นกระบวนการท�ำงานและทศันคตทิีส่่งเสริมการท�ำงาน ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 1) ทกัษะการเรยีนรู้และนวัตกรรม 2) ทกัษะสารสนเทศ 

สื่อ และเทคโนโลยี 3) ทักษะชีวิตและอาชีพ

ผลการด�ำเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผู้บริหาร ครูผู้สอน และผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ให้ความสนใจเข้าร่วมรับฟังและแลกเปลี่ยนเรียนรู้จ�ำนวน 123 คน โดยผู้เข้าร่วม

สามารถใช้กระดานเสวนาเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็น ค�ำถาม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่านกลุ่ม Facebook และการถ่ายทอดสด (Live)
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  PLC  ครั้งที่ 8 การจัดการเรียนรู้แบบ Home-based Learning	

“การจัดการเรียนรู้แบบ Home-based Learning เกิดขึ้นได้ด้วยการมีส่วนร่วมของนักเรีียน ผู้ปกครอง และครู ซึ่งอาจผสมผสานเข้า
กับการจัดการเรียนรู้ทางไกล การเรียนรู้แบบ Learning Box หรือ STEAM ด้วยก็ได้ จุดเด่นคือการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่คุ้นเคย
และผ่อนคลาย เสริมบทบาทผู้ปกครองในการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน”

ภาพรวมกิจกรรม PLC ครั้งนี้ เป็นการให้แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ Home-based Learning และแนวทางด�ำเนินการเพื่อพัฒนา
นักเรียนได้สอดคล้องกับการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 แนวทางการประยุกต์ STEAM Design Process, Game based Learning หรือ    
Learning Box เข้ากับ Home-based Learning และตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถจัดใน Home-based Learning ได้

กิจกรรม Home-based Learning เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ยึดบ้านเป็นฐานในการเรียนรู้ การท�ำกิจกรรมต่างๆ เกิดขึ้นได้ทั้งแบบ
ออนไลน์หรือออฟไลน์ ทั้งนี้ต้องมีความยืดหยุ่น ค�ำนึงถึงสภาพแวดล้อมในบริบทของบ้านที่อยู่อาศัย ที่มีความหลากหลายของแต่ละบ้าน 
แต่สิ่งที่เกิดขึ้นยังคงยกระดับการเรียนรู้ และพัฒนาทักษะที่สอดคล้องการด�ำเนินชีวิตในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนได้ ไม่ได้วัดแค่ได้        
ชิน้งานแต่ดกูระบวนการระหว่างทางด้วย เช่น ใช้กจิกรรมแบบ PBL ใช้ปัญหาเป็นฐานให้การเรยีนรู ้หาวิธีการเพือ่แก้ปัญหา โดยปัญหานัน้
ควรต้องสอดคล้องกับชีวิตประจ�ำวันในบ้านของนักเรียน นักเรียนเป็นผู้ลงมือคิดและปฏิบัติด้วยตนเอง มีผู้ปกครองช่วยให้การสนับสนุน
และสังเกตพฤติกรรม มีความเป็น Active learning กิจกรรมควรสนุกสนานและมีความท้าทายไปพร้อมกับการเรียนรู้ โดยเฉพาะกับเด็ก 
ปฐมวัยและประถมศึกษา นอกจากนี้ข้ันตอนการด�ำเนินกิจกรรมควรง่ายพอที่ผู้ปกครองสามารถเข้าใจและให้การสนับสนุนนักเรียนได้ใน
ทิศทางที่เหมาะสม
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กระบวนการ STEAM Design Process ในการจดัการเรยีนรูแ้บบ Home-based Learning การจดั Home-based Learning 

สามารถใช้กระบวนการ STEAM ช่วยในการด�ำเนินกิจกรรมได้ ยกตัวอย่างจากกิจกรรมเรื่อง การถนอมอาหาร ดังนี้

ถาม (ASK) : ผู้ปกครองเริ่มตั้งค�ำถามที่ชวนสงสัย อยากรู้ และอยากท�ำ ควรเป็นปลายเปิดให้เด็กเป็นคนเลือกการเรียนรู้และหาทาง

แก้ปัญหา หรืออาจใช้ค�ำถามให้โฟกัสแคบลง เช่น “ในบ้านเรามีผลไม้ที่กินไม่ทัน อย่างเช่นกล้วย เราจะท�ำอย่างไรให้เก็บไว้กินได้นาน ๆ”

จินตนาการ (Imagine) : ปล่อยให้เด็กได้จินตนาการวิธีการต่าง ๆ ในการเก็บผลไม้ไว้กินได้นาน ๆ โดย ผู้ปกครองไม่ปิดกั้นความคิด   

แต่ตรงข้ามส่งเสริมให้ลองท�ำ และช่วยหาหรือให้ข้อมูลสนับสนุนการจินตนาการของเด็ก จากที่จินตนาการให้เด็กเลืิอก 1 แนวทางเพื่อจะ

ลงมือท�ำ

วางแผน (Plan) : นักเรียนวางแผนการถนอมอาหารของกล้วย โดยผู้ปกครองกระตุ้นการวางแผนที่รัดกุมและเป็นไปได้ และเตรียม

อุปกรณ์ให้พร้อม

สร้างสรรค์ (Create) : นักเรียนลงมือท�ำตามแผน ผู้ปกครองดูแลให้ใกล้สอดคล้องแผนและระวังเรื่องการใช้อุปกรณ์ ซ่ึงผู้ปกครอง

สามารถถามแทรกเพื่อกระตุ้นการคิดได้ เพื่อชี้น�ำให้ไปในทิศทางที่เหมาะสม เช่น การหั่นกล้วย อาจถามนักเรียนว่า “ท�ำไมเราถึงต้องหั่น

กล้วยก่อน” “ถ้าเราไม่หั่นก่อนเรามีวิธีการอื่นอีกไหม”

คิดสะท้อนและออกแบบใหม่ (Reflect & Redesign) : ขั้นตอนนี้ส�ำคัญต่อการเรียนรู้ของเด็ก เพราะเป็นการชวนให้คิด พิจารณา

สิ่งที่ท�ำว่าท�ำได้ดีหรือยังมีตรงไหนท่ีต้องการปรับปรุง หรือเมื่อพบปัญหา เขาได้ท�ำอย่างไรเพื่อแก้ไข หรือถ้าที่ท�ำดี ประมาณหนึ่งแล้วแต่

อยากท�ำให้ดียิ่งขึ้น เขาจะทบทวนการออกแบบใหม่อย่างไร ซึ่งระหว่างทางผู้ปกครองท�ำการบันทึกการสังเกตลงสมุด ถ่ายภาพ หรือถ่าย

วิดีโอได้
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Game-based Learning เป็นการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมอย่างเช่น เกมเศรษฐี โดมิโน่ บันไดงู เป็นต้น การเรียนรู้แบบน้ีท�ำให้     

นักเรียนเกิดความสนุกสนานมีการเรียนรู้ไปด้วยโดยไม่รู้ตัว และสามารถสร้างความสัมพันธ์อันดีกับคนในครอบครัว โดยก่อนจะออกมา  

เป็นเกมการเรียนรู้ ได้มีกระบวนการสร้างเกมที่มีหลักการปฏิบัติและข้อค�ำนึงถึง ดังนี้

1.  ก�ำหนดวัตถุประสงค์ ในทางทักษะและเนื้อหาวิชาการที่บูรณาการเข้าด้วยกัน

2.  ก�ำหนดกติกา และความซับซ้อน ที่ค�ำนึงถึงช่วงอายุ และจ�ำนวนผู้เรียน

3.  อุปกรณ์ที่ใช้ เช่น การ์ด ลูกเต๋า หรือแผ่นบอร์ด

4.  การสะท้อนคิด เช่น ถาม-ตอบ เพื่อประเมินการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์หรือไม่ อาจเกิดระหว่างการเล่นหรือปลายทางก็ได้

ตัวอย่าง Game based Learning น�ำแนวคิดแบบโยนิโสมนสิการมาสร้างเกมในวิชาพุทธศาสนา

วัตถุประสงค์: ให้นักเรียนเรียนรู้แนวคิดแบบโยนิโสมนสิการ คือคิดแบบลึกซึ้ง ละเอียดอ่อนและรอบคอบ

กติกา

1.  ใช้ไพ่ 2 ส�ำรับ (ส�ำรับ 1 การ์ด สถานการณ์ และส�ำรับ 2 การ์ดโยนิโสมนสิการ)

2.  เปิดการ์ดสถานการณ์ ที่อยู่ตรงกลาง

3.  นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์ที่เปิดได้ จะใช้แนวคิดจากการ์ดโยนิโสมนสิการแบบไหน(ในมือ) แก้ไขสถานการณ์ได้

4.  การ์ดแนวคิดโยนิโสมนสิการของใครหมดก่อนเป็นผู้ชนะ
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อุปกรณ์ : การ์ด 2 ส�ำรับ

การสะท้อนคิด : ตัวอย่างค�ำถามสะท้อนคิด

-  โยนิโสมนสิการมีกี่แบบ

-  โยนิโสมนสิการคืออะไร

-  การคิดรูปแบบไหนของโยนิโสมนสิการที่ใช้บ่อยที่สุด เพราะอะไร 

เคล็ดลับในการออกแบบเพื่อยกระดับการเรียนรู้ คือ การ์ดสถานการณ์ต้องสื่อความหมายที่ชัดเจน อาจเป็นภาพในกรณีที่นักเรียน 

อยากชนะโดยทิง้การ์ดในมอืหมดอย่างไม่มเีหตผุล หน้าทีข่องผูป้กครองหรอืคร ูจะต้องให้เดก็อธิบายเหตผุลในการทิง้ สือ่สารให้คนอ่ืนเชือ่

ให้ได้ว่าการทิ้งนั้นเหมาะสม ได้ฝึกทักษะการสื่อสารไปควบคู่กับการเล่นเกม

ทักษะและสิ่งที่นักเรียนได้ : การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร การให้เหตุผล และการรับฟังความคิดเห็นผู้อื่น 

Learning Box เป็นหนึง่ในเครือ่งมือทีส่นบัสนนุการเรียนรู้แบบทางไกลของโรงเรียนบ้านปลาดาว ภายใน Learning Box เป็นเครือ่งมอื 

พื้นฐานเพื่อต่อยอดการเรียนรู้ ส�ำหรับเด็กปฐมวัยและประถมศึกษา โดยใน Learning Box ประกอบด้วย

Booklet หรือแบบเรียน และกิจกรรม 3R Poster อธิบายเกี่ยวกับ Makerspace ที่ออกแบบให้ยืดหยุ่น ส�ำหรับการเรียนรู้ที่มีเพียง   

ผู้ปกครองดูแลการเรียนรู้ของนักเรียน มีจ�ำนวน 6 กิจกรรม ให้เลือก 2 กิจกรรม หรือเลือกเรียนตามความสนใจหรือเลือกตามบริบทของ

บ้าน และวัสดุ/อุปกรณ์ที่นักเรียนใช้เพื่อการประดิษฐ์สร้างสรรค์ โดยพื้นฐานประกอบด้วย กระดาษสี สีเทียน กาว ดินน�้ำมัน กรรไกร และ

เพิ่ม มีดคัดเตอร์ ปืนกาว และชุดไขควง ในระดับประถมศึกษา
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การประเมินผลการเรียนรู้ด้วย Learning Box สามารถประเมินความรู้ได้จากใบงาน วัดทักษะ และสมรรถนะจากหน่วยการเรียนรู้

บูรณาการ ผ่านเครื่องมือเก็บข้อมูลที่เลือกใช้ นอกจากนี้มีแอปพลิเคชัน Starfish Class ส�ำหรับเป็นตัวช่วยของครูในการวัดประเมินตาม

สภาพจริง

การน�ำ Learning Box สู่ชุมชน มีขั้นตอนด�ำเนินการ ดังนี้

1.  ครู การลงชุมชนโดยความร่วมมือจากครูอาสา (ผู้ปกครองในพื้นที่) ครูในพื้นที่ และนักเรียนอาสา

2.  ก�ำหนดวันลงพื้นที่กับทีมอาสา

3.  อธิบายการใช้ Learning Box และบทบาทของผู้ปกครอง

4.  ติดตาม ตั้งค�ำถาม และใช้การช่วยเหลือผู้ปกครองทุกสัปดาห์

5.  ผู้ปกครองและนักเรียนลงมือท�ำและจัดการเรียนรู้ด้วยกัน

6. รายงานผลการเรียนรู้เกิดขึ้นระหว่างผู้ปกครองและครูทุกสัปดาห์
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ผลการด�ำเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผู้บริหาร ครูผู้สอน และผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ให้ความสนใจเข้าร่วมรับฟังและแลกเปลี่ยนเรียนรู้จ�ำนวน 23 คน โดยผู้เข้าร่วม

สามารถใช้กระดานเสวนาเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็นค�ำถาม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านกลุ่ม Facebook และการถ่ายทอดสด (Live)
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PLC  ครัง้ที ่9  แนวทางวางแผนและส�ำรวจขอ้มลูเพ่ือการพัฒนาโรงเรยีน

“ข้อมูลที่ได้รับการประมวลผลเป็นสารสนเทศท่ีส�ำคัญมีส่วนในการช้ีน�ำการพัฒนาครู นักเรียน และโรงเรียน เมื่อข้อมูลมีคุณภาพ 

สารสนเทศก็มีคุณภาพ การวางแผนการพัฒนาก็จะสอดคล้องตรงประเด็น ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องจะต้องร่วมกันให้ข้อมูลคุณภาพ ข้อมูลที่ได้

จะถูกใช้ร่วมกันอย่างคุ้มค่า”

 

การ PLC ครั้งที่ 9 เป็นการชี้ให้เห็นแนวทางการวางแผนพัฒนาโรงเรียนตามโครงการส่งเสริม และพัฒนาทักษะของนักเรียนตาม         

อัตลักษณ์โรงเรียน ครอบคลุมทั้งเร่ืองหลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการด�ำเนินงาน งบประมาณ และการติดตามประเมินโครงการ          

ผู้เชี่ยวชาญจาก TDRI เล่าถึง การเก็บข้อมูลและติดตามผลการพัฒนาโรงเรียนเพื่อน�ำข้อมูลมาใช้ ในการยกระดับการพัฒนาโรงเรียนบ้าน

ปลาดาว นอกจากนี้มีการแนะน�ำวิธีการใช้ Zoom meeting ของโรงเรียนเพื่อใช้เป็นห้องประชุมออนไลน์หรือห้องเรียนออนไลน์

การวางแผนเพ่ือพัฒนาโรงเรียนในภาคเรียนที่ 1/2563 เป็นการเปิดเรียนในสถานการณ์โควิด-19 ที่ยังคงอยู่ การจัดการเรียนรู้ในวิถี

ใหม่ เทคโนโลยีและบางกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้จะยังคงมีบทบาท เช่น Home-based Learning (HBL) โดยเครื่องมือในการวางแผนมี 

2 ส่วน คือ #Booklet  และแบบฟอร์มในการของบประมาณโครงการส่งเสริมและพัฒนาทักษะของผู้เรียนตามอัตลักษณ์โรงเรียน

#Booklet ประกอบด้วยการวางแผนที่แบ่งออกเป็น 4 เรื่อง คือ

G (Goal)

What do you want to 
achieve?

=  เป้าหมายในการจดัการ

เรียนรู ้และผลลัพธ ์ที่

คาดหวงัในภาคการศกึษา 

นี้คืออะไร

R (Reality)

Whare are you now?

= สถานการณ์ปัจจุบันและส่ิงที่ได้ด�ำเนิน

การไปแล้ว ตรวจสอบความพร้อมใน 

ทุกด้านว่าเป็นอย่างไร เช่น ความพร้อม

นักเรียน ครู การมีส่วนร่วมของชุมชน 

ผ่านการพิจารณา 9 องค์ประกอบการ

พฒันาโรงเรียนอย่างยัง่ยนืผูอ้�ำนวยการ 

ยังสามารถเขียนให้ค�ำแนะน�ำได้ ดูได้ 

จาก Guiding Questions ในแบบ 

ฟอร์ม

O (Options)

Whare options do you 
have?

= ก�ำหนดรูปแบบในการ

จดัการเรยีนรูท้ีเ่หมาะสม

กับโรงเรียนของเรา เช่น 

Home-based Learning 

(HBL) เป็นต้น

W (Will)

Which choices will you 
make?

= การวางแผนการด�ำเนนิงาน 

หลังจากเลือกรูปแบบ  

ในการจัดการเรียนรู ้ที่

เหมาะสม
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แบบฟอร์มในการของบประมาณ ประกอบด้วย

PLC Zoom meeting โดยมูลนิธิสตาร์ฟิชคันทรีโฮม

1. หลักการและเหตุผล
2. วัตถุประสงค์
3. วิธีการด�ำเนินการ (Plan - Do - Check - Act)
4. งบประมาณการด�ำเนินโครงการ

-   งบสนับสนุน STEAM Learning Box โดยมูลนิธิสตาร์ฟิชคันทรีโฮม

-   งบสนับสนุนการประชุมออนไลน์ PLC Zoom meeting โดยมูลนิธิสตาร์ฟิชคันทรีโฮม

-   งบสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู้และการพัฒนาคุณภาพโรงเรียน

5. การติดตามประเมินผล
6. ผลที่คาดว่าจะได้รับ

การเก็บข้อมูลและติดตามผลการพัฒนาของโรงเรียนบ้านปลาดาว โดย TDRI ผ่านการท�ำ Survey 

และการน�ำเสนอออกมาเป็น Report Card เพื่อให้โรงเรียนน�ำมาใช้ในการวางแผน และยกระดับการพัฒนา

ได้โดยมีการเก็บข้อมูล ดังนี้
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ผู้อ�ำนวยการโรงเรียน : ท�ำการเก็บข้อมูล 3 ส่วน สอดคล้อง 9 องค์ประกอบการพัฒนาโรงเรียนอย่างยั่งยืน ได้แก่

ส่วนที่ 1 การบริหารโรงเรียน

1.  ผู้น�ำ : 	 บทบาทผู้อ�ำนวยการสนับสนุน การใช้นวัตกรรมอย่างไรบ้าง
2.  เป้าหมาย :	 แผนการพัฒนาโรงเรียน
3.  ชุมชน : 	 การสนับสนุนภายนอกชุมชนเป็นอย่างไร (ชุมชนรอบข้าง หน่วยงานภายนอก)
4.  บรรยากาศการเรียนรู้ :	 ทรัพยากร และ Makerspace มีเพียงพอหรือไม่
5.  เทคโนโลยี 

ส่วนที่ 2 ภาพรวมของห้องเรียน และคุณครูที่่ใช้นวัตกรรม

1.  หลักสูตรและการประเมิน

2.  รูปแบบและการปฏิบัติการสอน

3.  การพัฒนาวิชาชีพ (กระบวนการพัฒนาวิชาชีพ)

ส่วนที่ 3 การเรียนรู้และทกัษะของเดก็โดยภาพรวม เพือ่ดพูฒันาการทางด้านทกัษะของนกัเรยีนผ่านการจดัการเรยีนรู้ 

แบบ STEAM Design  Process

ส่วนเพิ่มเติม : ประเมินภาพรวมทักษะของครู และผู้อ�ำนวยการ ประเมินตนเอง รวมถึงสิ่งที่ต้องการสนับสนุนเพิ่มเติม
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คร ู: ท�ำการเก็บรวบรวมข้อมูล 7 ส่วน ได้แก่

1.  หลักสูตร กับ STEAM

2.  หน่วยหรือกิจกรรม STEAM (สิ่งที่มีความท้าทาย และต้องการการสนับสนุน)

3.  การพัฒนาวิชาชีพ (กระบวนการได้รับการพัฒนาด้วยวิธีการใดบ้าง)

4.  ภาพรวมวิธีการและอุปสรรคในการออกแบบหน่วยและกิจกรรมการเรียนรู้

5.  ภาพรวมทักษะของนักเรียนทั้งห้อง

6.  บทบาทของผู้อ�ำนวยการในการเป็นผู้น�ำการพัฒนาโดยภาพรวม

7.  ส่วนเพิ่มเติม ครูประเมินตนเอง และสิ่งที่ต้องการให้สนับสนุนเพิ่มเติม 

ประโยชน์ที่โรงเรียนจะได้จากการเก็บข้อมูลและติดตาม คือ

1.  ข้อมูลมาจากทุกคนในโรงเรียนจะสะท้อนการท�ำงานและการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียนโดยภาพรวม

2.   กรอบการพัฒนาโรงเรยีนของมลูนธิิสตาร์ฟิช คนัทรโีฮมทีส่อดคล้องกับมาตรฐานประกันคณุภาพ ภายใน

มีความชัดเจน เป็นรูปธรรม จะช่วยท�ำให้ครูสามารถใช้ข้อมูลนี้ในการประเมินตนเองได้ด้วย
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การใช้ Zoom meeting ในการจัดการเรียนรู้ทางไกล เมื่อครูต้องการใช้ห้องออนไลน์ของ Zoom เพื่อการจัดการเรียนรู้ หรือท�ำการ

ประชุม สามารถท�ำได้โดยการประสานงานกับ Admin ของโรงเรียน มีขั้นตอนการปฏิบัติดังนี้

1.	 ครูที่ได้รับมอบหมายเป็น Admin ของโรงเรียน เพื่อดูแลห้องประชุมออนไลน์ของโรงเรียนและเขตพื้นที่ โรงเรียนละ 2 คน ท�ำการ

    	 ลงทะเบียนผ่าน Google Form (ชื่อ-สกุล, อีเมล, เบอร์โทรศัพท์ และสังกัด)

2. 	 ครู Admin ได้รับค�ำขอใช้ห้องประชุมผ่าน Line

3. 	 ครู Admin สร้างห้องประชุม ตามรายละเอียด วันเวลาที่รับแจ้ง

4. 	 ครู Admin ส่งข้อมูลห้องประชุม (Link) ให้กับครูที่ขอใช้งาน 

ผลการด�ำเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผูบ้รหิาร ครผููส้อน และผู้เก่ียวข้องกบัการจัดการเรยีนรู ้ให้ความสนใจเข้าร่วมรบัฟังและแลกเปลีย่น เรยีนรูจ้�ำนวน 32 คน โดยผูเ้ข้าร่วม  

สามารถใช้กระดานเสวนาเพื่อน�ำเสนอ แนวคิด ประเด็นค�ำถาม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่านกลุ่ม Facebook และการถ่ายทอดสด (Live)
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 	  แนวทางในการน�ำ Learning Box ไปใช้ในการสนับสนุน PLC  ครั้งที่ 10 	 การเรียนรู้ของโรงเรียน

“การถอดบทเรยีนจากการแลกเปลีย่นเรยีนรู ้ในชมุชนวชิาชพี ท�ำให้ได้นวตักรรมการจดัการเรียนรูท้ีส่อดคล้องกบับรบิทของสถานการณ์

และท้องถิ่น การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ แบบ Learning Box และ STEAM ที่ได้สร้างการมีส่วนร่วมของ โรงเรียน ผู้ปกครอง และ

ชุมชน และสามารถใช้กับการเรียนรู้วิถีใหม่ได้ เป็นการมีส่วนร่วมยกระดับคุณภาพการศึกษาทั้งระบบอย่างยั่งยืน”

ภาพรวมของการน�ำเสนอในครั้งนี้เป็นการท�ำให้เห็นถึงการออกแบบกิจกรรมบูรณาการของ Learning Box กับ STEAM ประโยชน์    

ที่ได้รับ การสร้างความมีส่วนร่วมของทุกฝ่าย ทั้งโรงเรียน ครู นักเรียน ผู้ปกครอง และชุมชน อีกทั้งยังได้เห็นการถอดบทเรียนที่ท�ำให้เกิด

การพัฒนานวัตกรรมเพื่อการจัดการเรียนรู้ใหม่ได้ควบคู่ไปกับการพัฒนาวิชาชีพของครู

แนวทางการออกแบบ Learning Box ด้วยกระบวนการออกแบบ (STEAM Design Process) จากสถานการณ์โรงเรียน         

ทั่วประเทศ เราพบว่ามีการจัดการเรียนรู้อยู่ใน 2 รูปแบบหลักได้แก่

1. ส�ำหรับโรงเรียนที่มีความพร้อมในด้านความปลอดภัย จ�ำนวนนักเรียน

2. สลับคาบเรียน สลับวันเรียน ส�ำหรับโรงเรียนที่มีจ�ำนวนนักเรียนมาก และเน้นเพิ่มความปลอดภัยในโรงเรียน พบว่าวิธีการที่ช่วยให้

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ในสถานการณ์ปกติใหม่ (New normal) อาจใช้วิธีการออกแบบ Learning Box ที่เหมาะสมกับความต้องการ 

บริบทของโรงเรียน และผู้เรียนเป็นส�ำคัญ เพื่อท�ำให้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้สามารถท�ำได้เหมาะสม ทั้งในด้านความปลอดภัย และการ

พัฒนาการ เรียนรู้ ทักษะการเรียนรู้ของนักเรียนให้สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21

โดยคณุครสูามารถน�ำแนวทางการออกแบบโดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process ไปใช้ในการออกแบบการเรยีนรูใ้ห้เหมาะสม 

กับบริบทของโรงเรียนได้ดังนี้

1. วิเคราะห์บริบทของโรงเรียน

1)  วิเคราะห์วัยของผู้เรียน

2)  วิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ เนื้อหาการเรียนรู้

3)  วิเคราะห์เวลาในการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม

4)  วิเคราะห์ทักษะที่ต้องการพัฒนาผู้เรียน รวมถึงเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง

2. ก�ำหนด Theme หลักในการเรียนรู้

3. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM Design Process
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เมือ่คุณครวูเิคราะห์บริบทของโรงเรียน รวมถงึความต้องการของโรงเรยีนได้แล้ว สามารถใช้วิธีการออกแบบ STEAM Design Process 

นี้ในการออกแบบบทเรียนให้เหมาะสมกับแต่ละโรงเรียนได้โดยมีขั้นตอนดังนี้

1.  พิจารณาบริบทของโรงเรียน

2.  ก�ำหนดรูปแบบในการจัดการเรียนการสอน

3.  วางแผนในการน�ำกิจกรรมและ Learning Box ไปใช้ (โดยใช้ STEAM Design Process ในการจัดการเรียนรู้ตามข้างต้น)

4.  เริ่มต้นน�ำเครื่องมือไปใช้กับนักเรียน

เก็บผลที่ได้รับท�ำการสะท้อนคิด และหาจุดที่ต้องพัฒนาในการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับบริบทของ

โรงเรียน บริบทของผู้เรียน

แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วย Learning Box
โรงเรียนสามารถพิจารณาการท�ำ Learning Box ได้ตามบริบทและความต้องการของโรงเรียน โดย Learning Box ต้องประกอบไป

ด้วย 2 ส่วนหลักคือ

1. อุปกรณ์ที่จ�ำเป็นส�ำหรับการเรียนรู้ (ดินสอ ปากกา ยางลบ และอื่น ๆ)

2. อุปกรณ์ที่จ�ำเป็นส�ำหรับการท�ำกิจกรรม (ขึ้นอยู่กับแต่ละกิจกรรมที่โรงเรียนออกแบบ เช่น กาว ไม้บรรทัด และอื่น ๆ)

ทั้งนี้ Learning Box สามารถประยุกต์ใช้กับ Makerspace และ แหล่งการเรียนรู้อื่น ๆ ได้เช่น DLTV โดยที่โรงเรียนควรพิจารณาใน

การท�ำ Learning Box ให้สามารถเคลื่อนย้ายได้ง่าย และสามารถน�ำไปใช้ที่บ้านได้เมื่อมีเหตุการณ์เปลี่ยนแปลง และจ�ำเป็นที่ต้อง            

ปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนรู้
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แนวทางในการเรียนรู้ด้วย Learning Box เมื่อนักเรียนอยู่ที่บ้าน

1.  ครูออกแบบใบกิจกรรมที่สามารถท�ำได้ผ่านคู่มือใน Learning Box หรือผสมผสานใบงานจากแหล่งการเรียนรู้อื่น ๆ  เช่น DLTV โดย

พิมพ์เอกสารร่วมใน Learning Box ให้แก่นักเรียน

2. ครูเตรียมเครื่องมือในการออกแบบให้เหมาะสมกับกิจกรรมที่เน้น STEAM Design Process

3. มีการประเมนิทกัษะโดยทีใ่ห้ผู้ปกครองเป็นผู้ร่วมในการประเมนิทกัษะ และแนบใบกจิกรรมส่งทางโรงเรยีน โดยอาจใช้แอปพลเิคชนั

ร่วมในการประเมินผล เช่น แอปพลิเคชัน สตาร์ฟิชคลาส

สามารถศึกษาเพิ่มเติมได้ที่ : https://www.starfishclass.com 

ข้อดีของการใช้ Learning Box

1. สามารถออกแบบ Learning Box ได้ตามความต้องการและบริบทของโรงเรียน

2. สามารถผนวกเข้ากับแหล่งการเรียนรู้อื่น ๆ ได้ง่าย

3. สามารถเคลื่อนย้ายได้สะดวก เหมาะแก่การเรียนที่โรงเรียนและที่บ้าน

4. มีกระบวนการที่สามารถท�ำให้นักเรียนเกิดการพัฒนาความรู้และทักษะที่เหมาะสมกับศตวรรษที่ 21

5. มีเครื่องมือที่ช่วยครูประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน และพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ง่าย

วิธีการในการจัดการเรียนรู้ด้วย Learning Box สามารถศึกษาได้จากกรณีศึกษาต่อไปนี้

กรณีศึกษา: วิชาวิทยาศาสตร์
ในคาบเรียนวิชาวิทยาศาสตร์สามารถบูรณาการวิชาต่าง ๆ เข้าด้วยกันโดยใช้ความรู้วิทยาศาสตร์ เป็น Theme หลักในการจัดการ   

เรียนรู้ได้ โดยบูรณาการวิชา ศิลปะ เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์เข้ามาเป็นส่วนที่เพิ่มทักษะการเรียนรู้ส�ำหรับนักเรียนได้

Theme หลักในการเรียนรู้: การจัดการปัญหาการเพาะปลูกในชุมชนที่สภาพแวดล้อมไม่เอื้อต่อการเจริญเติบโตของต้นสตรอเบอร์รี่

 

ความรู้หลัก: ความรู้เรื่อง ไบโอโดม (การปลูกพืชในสวนแก้ว)

การจัดการเรียนรู้ของวิชานี้สามารถก�ำหนดความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Process) และ เจตคติ (Attitude) จากนั้นใช้กระบวนการ 

STEAM Design Process เป็นส่วนหนึ่งของการท�ำกิจกรรมผ่าน Learning Box โดยครูออกแบบใบงาน ใบความรู้ และคู่มือการเรียนรู้ให้

นักเรียนใช้ Learning Box เรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามคู่มือที่ครูจัดไว้ ส่วนที่ส�ำคัญคือการเรียนรู้ผ่านกระบวนการออกแบบที่ประกอบไปด้วย 

1) ถาม 2) จินตนาการ 3) วางแผน 4) ลงมือท�ำ 5) สะท้อนแนวคิดและการออกแบบซ�้ำ

วิธีการจัดการเรียนรู้:

1.  นักเรียนได้รับโจทย์ในการออกแบบสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมกับพืชผ่านใบกิจกรรมใน Learning Box

2.  นักเรียนออกแบบสภาพแวดล้อมผ่านกระบวนการ STEAM Design Process ที่เน้นการวางแผน การลงมือปฏิบัติ การสะท้อน   

ความคิดเพื่อปรับปรุงผลงาน

3. ระหว่างท�ำกิจกรรมมีการใช้ค�ำถามกระตุ้นกระบวนการออกแบบ STEAM Design Process
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จะเห็นได้ว่าการใช้ค�ำถามที่เน้นกระตุ้นให้ผู้เรียนวางแผนและลงมือปฏิบัติตามแผนที่ก�ำหนด จากน้ันสะท้อนความคิดที่ได้จากการท�ำ

กิจกรรม เช่น จาก Theme สภาพแวดล้อมที่ไม่เอื้ออ�ำนวยต่อการเจริญเติบโตของสตรอเบอร์ร่ี จะท�ำให้นักเรียนพิจารณาการวางแผน 

และการปฏบิตัขิองตนเองในการศกึษา รวมถงึสะท้อนความคดิทีไ่ด้ ครจูงึควรกระตุน้ให้ผูเ้รยีนค้นพบวธิกีารพฒันาแนวทางปฏบิตัทิีส่ามารถ

บรรลุเป้าหมายได้ดีขึ้น โดยระหว่างทางนั้นนักเรียนสามารถพัฒนาทักษะต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น Soft Skill เช่น การถ่ายภาพ การวาดภาพ

เพื่อสรุปองค์ความรู้ รวมถึง Hard Skill ซ่ึงเป็นทักษะหลักในรายวิชา เช่น การวัด การก�ำหนดและควบคุมตัวแปร การออกแบบ                

การทดลอง การลงความเห็นจากข้อมูล และลงข้อสรุป

กรณีศึกษา: วิชาภาษาไทย
Theme หลัก: นิทานเรื่องนกกระจอก (นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1)

การท�ำกิจกรรมนี้ ครูสามารถใช้ Learning Box ในการจัดการเรียนรู้ โดยที่ครูออกแบบใบกิจกรรมให้นักเรียนสามารถศึกษาได้ด้วย

ตนเอง รวมถึงใช้ค�ำถามกระตุ้นความคิดในการออกแบบอาหารที่เหมาะสมกับตัวละครในเนื้อเรื่อง นักเรียนสามารถเรียนรู้พร้อมทั้งสนุก

ไปกับเนื้อเรื่องที่ก�ำลังเรียนอยู่ และยังสามารถพัฒนาทักษะที่จ�ำเป็นในศตวรรษที่ 21 ได้ผ่านเนื้อเรื่องที่ครูเตรียมไว้ให้ในกิจกรรม

วิธีการจัดการเรียนรู้:

1. ครูก�ำหนดเนื้อเรื่อง เช่น นิทานเรื่องนกกระจอก

2. ครูตั้งค�ำถามให้นักเรียนคิดว่า อยากเพิ่มตัวละครใด และให้นักเรียนออกแบบอาหารที่เหมาะสมกับตัวละครที่นักเรียนออกแบบ

3. นักเรียนท�ำกิจกรรมผ่าน Learning Box โดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process

4. ครูพานักเรียนสะท้อนความคิด และพัฒนาผลงานของตนเอง
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กรณีศึกษา: วิชาภาษาอังกฤษ
เป็นการใช้ Learning Box ร่วมกับ Makerspace จากเดิมที่ Makerspace ที่ทางโรงเรียนสร้างเพื่อเป็นพื้นที่ไปในการเรียนรู้และท�ำ

กจิกรรมทีก่ระตุน้ความคดิสร้างสรรค์เมือ่เกิดสถานการณ์ Covid-19 และต้องเปลีย่นแปลงวิธีการจดัการเรยีนรูใ้ห้เป็น ตาม New normal 

แล้ว เราสามารถท�ำ Learning Box ให้กลายเป็น Makerspace แบบเคลื่อนที่ให้แก่นักเรียนได้ โดยมีการออกแบบกิจกรรม การเรียนรู้ที่

เน้นพฒันาทกัษะ รวมถงึการออกแบบให้ตวั Learning Box เป็นลกัษณะหมนุเวยีนการใช้ระหว่างระดบัชัน้ ท�ำให้ไม่สิน้เปลอืงงบประมาณ

ของโรงเรียน

แนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วย Learning Box โดยขั้นตอน PLC

จากการประชุมทางไกล คุณครูสามารถเข้าร่วม PLC ในการพัฒนาเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนได้ โดยเครื่องมือ

ดังกล่าวคือ Learning Box ที่ผ่านการออกแบบตามบริบทของโรงเรียนด้วยแนวทาง STEAM Design Process จะแบ่งออกเป็น 2 ระยะ

1. ระยะสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ด้วย Learning Box

หลังจากเห็นตัวอย่างของการน�ำ Learning Box ไปใช้ในโรงเรียนแล้ว จากนี้จะมีการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ด้วย Learning Box 

ที่ใช้กระบวนการ STEAM Design Process เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้แบบบูรณาการ ต่อไปจะมีการสะท้อนผลการจัดการ       

เรียนรู้เพื่อช่วยให้ครูสามารถน�ำผลที่ได้ไปปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ในระยะถัดไป

2. ระยะขยายผล ปรับปรุง Learning Box เพื่อพัฒนาเครื่องมือและการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ

โดยที่โรงเรียนสามารถสร้างบันทึกหลังสอนผ่าน Google Form เพื่อใช้ในการบันทึกผลการเรียนรู้ และใช้ในขั้นตอนประเมินผลต่อไป

สามารถศึกษาเพิ่มเติมได้ที่  : http://km.cpd.go.th/pdf-bin/pdf_2117498769.pdf
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การถอดบทเรียน (Lesson Study)
1. การสะท้อนการจัดการเรียนรู้ (บันทึกหลังสอน)

การสะท้อนการจัดการเรียนรู้ เป็นกระบวนการเพื่อให้ผู้สอนสามารถวิเคราะห์การจัดการเรียนรู้ของตนเองได้ โดยควรวิเคราะห์หัวข้อ

ดังต่อไปนี้

1. วัตถุประสงค์

2. วิธีการจัดการเรียนรู้

โดยเน้นการบรรยายสถานการณ์ ผนวกกับความรู้สึก ความเห็น การค้นหาข้อสรุป การวางแผน (การสะท้อนการจัดการเรียนรู้          

(Reflective Teaching), 2016)

สามารถศึกษาเพิ่มเติมได้ที่ : http://edu.pbru.ac.th/e-media/16.pdf

2. ทักษะส�ำคัญในศตวรรษที่ 21

กรอบแนวคิดทักษะในศตวรรษท่ี 21 (21st century skills) ถูกก�ำหนดโดยเน้นความรู้ในเนื้อหาเชิงสหวิทยาการ ท่ีถูกก�ำหนดโดย     

องค์กร World Economic Forum (WEF) ผ่านการส�ำรวจและวิเคราะห์ความต้องการของตลาดแรงงาน และแนวโน้มของเทคโนโลยีใน

องค์กรใหญ่ทั่วโลก จนได้ทักษะที่จ�ำเป็นออกมา 16 ทักษะ

(P., Maytwin, 2018) ดังภาพ
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สามารถแบ่งออกเป็น 3 หมวดได้แก่

1. Foundational Literacies – ทักษะพื้นฐานที่จ�ำเป็นต้องใช้ 

2. Competencies - ทักษะในการแข่งขันและจัดการกับปัญหา 

3. Character Qualities - การจัดการตัวเองกับสภาพสังคม

 

และสามารถพิจารณาเป็นกรอบการเรียนรู้เพื่อทักษะส�ำคัญในศตวรรษที่ 21 (Framework for 21st century Learning) ได้ดังภาพ

สามารถศึกษาเพิ่มเติมได้ที่ :

http://static.battelleforkids.org/documents/p21/P21_Framework_Brief.pdf 

https://medium.com/base-the-business-playhouse/21st-century-skill-ทักษะแห่งศตวรรษ ที่-21-898985d417ce

https://web.chandra.ac.th/blog/wp-content/uploads/2015/10/ทักษะแห่งศตวรรษที่-21-พับ.pdf

ผลการด�ำเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผู้บริหาร ครูผู้สอน และผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ให้ความสนใจเข้าร่วมรับฟังและแลกเปลี่ยนเรียนรู้จ�ำนวน 32 คน โดยผู้เข้าร่วม

สามารถใช้กระดานเสวนาเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็นค�ำถาม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่านกลุ่ม Facebook และการถ่ายทอดสด (Live)
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  PLC  ครั้งที่ 11  เตรียมฉลองความส�ำเร็จ	

“การด�ำเนินการอย่างต่อเนื่องของการพัฒนาวิชาชีพ PLC และยกระดับคุณภาพการศึกษาในโรงเรียน ความท้าทายของปัญหาต่าง ๆ 

และการได้ใช้กระบวนการแก้ปัญหา STEAM Design Process อย่างเช่นที่นักเรียนได้ท�ำกับสภาพจริง ตอนนี้หลังผ่านความเหน็ดเหนื่อย

และเห็นถึงความส�ำเร็จ ทุกคนควรภูมิใจกับความส�ำเร็จ และสื่อสารความส�ำเร็จออกไปเป็น Best Practice”

การ PLC ครั้งนี้เป็นการน�ำเสนอการพัฒนา Learning Box ให้เห็นถึงการพัฒนาทางวิชาชีพของครูควบคู่ไปกับการพัฒนานวัตกรรม 

ในงาน และการให้ค�ำแนะน�ำเพื่อให้โรงเรียนเตรียมความพร้อมส�ำหรับสื่อสารความส�ำเร็จเป็นแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ การเตรียมหลักฐาน 

ร่องรอยที่แสดงแนวการปฏิบัติ และผลการประเมิน

การเตรียมเอกสารรายงานการประชุมและการบันทึกผลการด�ำเนินงาน โครงการส่งเสริมและพัฒนาทักษะของผู้เรียนตาม             

อัตลักษณ์โรงเรียน

การบันทึกผลการด�ำเนินงานโครงการส่งเสริมและพัฒนาทักษะของผู้เรียนตามอัตลักษณ์โรงเรียน ให้โรงเรียนบันทึกตามแบบฟอร์ม    

และเตรียมไฟล์เอกสารแนบเพื่อสรุปผลโครงการส่งเสริมและพัฒนาทักษะของผู้เรียนตามอัตลักษณ์โรงเรียน โดยการตอบแบบสอบถาม

ออนไลน์และแนบไฟล์ที่เกี่ยวข้องเพียงส่วนละ 1 ไฟล์เท่านั้น

48



แบบฟอร์มประกอบไปด้วย

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป – ชื่อโรงเรียน

ส่วนที ่2 การก�ำหนดเป้าหมายและทศิทางในการพฒันาโรงเรยีน (Goal) เป็นส่วนการบนัทึกรายละเอียดผลการด�ำเนนิงานตามที ่กสศ.

ก�ำหนด โดยมีแบบฟอร์มรวมถึงไฟล์เอกสารแนบ โดยไฟล์เอกสารแนบประกอบด้วย

-  สไลด์อัตลักษณ์

-  เอกสารโครงการรอบที่ 1 และรอบที่ 2

-  Review-Booklet

ส่วนที่ 3 การน�ำเสนอเทคโนโลยีมาใช้ในการพัฒนาโรงเรียน (Info) เน้นเรื่องการบันทึกข้อมูลเทคโนโลยีที่น�ำเข้ามาเพื่อพัฒนาโรงเรียน    

ประกอบด้วย

1. ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารโรงเรียน

2. ระบบการบันทึกอนุทินหลังการสอนของฝ่ายวิชาการ

3. ระบบบริหารจัดการห้องเรียนเพื่อประเมินผู้เรียนตามสภาพจริง

4. ระบบ LMS (Learning Management System) โดยประกอบด้วยไฟล์เอกสารแนบ ประกอบด้วย

1)  ตัวอย่างรายงานประมวลผลในระดับภาพรวมของโรงเรียนจากระบบ

2)  ตัวอย่างรายงานจาก Google Form

3)  ตัวอย่างรายงานจากระบบบริหารจัดการห้องเรียนเพื่อประเมินผู้เรียนตามสภาพจริง

4)  ตัวอย่างรายงานหรือภาพ Screen Capture เพื่อแสดงถึงการใช้งานระบบ LMS

ส่วนที่ 4 การพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา (PLC)  เน้นการรายงานถึงผลการด�ำเนินงานด้าน PLC ดังต่อไปนี้

1. บรรยายการก�ำหนดคุณลักษณะของครูที่พึงประสงค์	โดยอาจเน้นความรู้ด้านวิชาการ ทักษะการสอน หรือทัศนคติ

2. บอกแนวทางที่โรงเรียนมีการเสนอแหล่งการเรียนรู้ที่เสนอแนะให้ครูเพิ่มพูนความรู้และทักษะ

3. บอกถึงแนวทางที่โรงเรียนได้จัดกิจกรรม PLC ในประเด็นที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ เช่น

1) Active Learning

2) STEAM Design Process

3) Makerspace

4) การประเมินผู้เรียนตามสภาพจริง

5) Learning Box

6) การจัดการเรียนการสอนทางไกล

7) หรือประเด็นอื่น ๆ ตามที่โรงเรียนได้เสนอแนะกิจกรรม PLC ที่เกิดขึ้นให้กับคุณครู
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โดยแนบไฟล์เอกสารดังต่อไปนี้

- บันทึกการประชุม PLC ของโรงเรียน/แบบฟอร์มสรุป PLC โดยรวบรวมทั้งหมดเป็นไฟล์เดียวกัน (หากโรงเรียนมีกิจกรรม PLC     

หลายกิจกรรม หรือหลายครั้ง)

ส่วนที่ 5 การสร้างเครือข่ายเพื่อการพัฒนาโรงเรียน (Network) โดยเน้นผลการด�ำเนินการดังต่อไปนี้

1. สรุปผลการด�ำเนินการสร้างเครือข่ายความร่วมมือกับชุมชนและผู้ปกครองเพื่อพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษา

2. สรุปผลการด�ำเนินการโดยการจัดโรงเรียนเป็นแหล่งดูงานต้นแบบ หรือเผยแพร่นวัตกรรมให้กับโรงเรียนหรือหน่วยงานอ่ืน                

อาจบรรยายโดยสังเขปในเรื่องต่าง ๆ

โดยแนบไฟล์เอกสารดังนี้

- รายชื่อโรงเรียน/หน่วยงานที่เข้ามาศึกษาดูงาน แสดงวันและเวลาที่เข้ามาเยี่ยมชม ชื่อหน่วยงานที่เข้ามาเยี่ยมชม และประเด็นที่เข้า	

       มาเยี่ยมชม หรืออาจแนบเป็นไฟล์จดหมายขอเยี่ยมชมโรงเรียน ให้อยู่ในลักษณะไฟล์เอกสารเพียง 1 ไฟล์

ส่วนที่ 6 การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในห้องเรียน (Classroom) เน้นผลการด�ำเนินงานที่เกี่ยวข้องกับห้องเรียนในประเด็นดังต่อไปนี้

1. ให้เรียงล�ำดับทักษะของผู้เรียนที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนจากมากไปน้อย โดยทักษะที่มีประกอบด้วย

1)  ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม

2)  ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหา

3)  ทักษะด้านความร่วมมือการท�ำงานเป็นทีมและภาวะผู้น�ำ

4)  ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศและรู้เท่าทันสื่อ

5)  ทักษะการรู้จักตนเอง

6)  ทักษะการบริหารจัดการตนเอง

7)  ทักษะการรับผิดชอบต่อการตัดสินใจของตนเอง

8)  ทักษะด้านความสัมพันธ์

9)  ทักษะการรู้จักสังคม

10) ทักษะอาชีพ

2. รายงานการส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดทักษะและคุณลักษณะ โดยเรียงล�ำดับคุณลักษณะของผู้เรียนที่เกิดขึ้น ซึ่งทักษะประกอบด้วย

1)  การมีวินัย

2)  การมีความซื่อสัตย์

3)  การมีจิตสาธารณะ

4)  การมีความกล้าแสดงออก

5)  คุณลักษณะเฉพาะอื่น ๆ ที่โรงเรียนก�ำหนด

3. รายงานการเป็นต้นแบบหรือตัวอย่างของโรงเรียนให้แก่บุคคลภายนอกเข้ามาศึกษาดูงานโดยใช้กระบวนการ STEAM Design  

Process ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้โรงเรียนบอกชื่อกิจกรรมและหน่วยการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ในการเป็นต้นแบบแก่บุคคลภายนอก 

และแนบไฟล์ เอกสารดังต่อไปนี้

- แนบรายละเอียดของกิจกรรม/หน่วยการเรียนรู้ โดยระบุรายละเอียดเกี่ยวกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ และการ	

      วัดผลและประเมินผู้เรียนโดยสังเขป - เน้นเพียง 1 กิจกรรมเพื่อเป็นตัวอย่าง
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ส่วนที่ 7 ความโดดเด่นของโรงเรียน เน้นผลสรุปเรื่องความโดดเด่นของโรงเรียน โดยการเรียงล�ำดับ ซึ่งความโดดเด่นของโรงเรียน

ประกอบไปด้วย

1. การก�ำหนดเป้าหมายและทิศทางในการพัฒนาโรงเรียน (Goal)

2. การน�ำเทคโนโลยีมาใช้ในการพัฒนาโรงเรียน (Info)

3. การพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา (PLC)

4. การสร้างเครือข่ายเพื่อการพัฒนาโรงเรียน (Network)

5. การจัดการเรียนรู้และพัฒนาผู้เรียน (Classroom)

สรุปส่วนที่ต้องการไฟล์เอกสารแนบเพื่ออัปโหลด

1. ส่วนที่ 2 การก�ำหนดเป้าหมายและทิศทางในการพัฒนาโรงเรียน (Goal) เอกสารแนบดังต่อไปนี้

- สไลด์อัตลักษณ์

- เอกสารโครงการรอบที่ 1 และรอบที่ 2

- Review-Booklet

2. ส่วนที่ 3 การน�ำเสนอเทคโนโลยีมาใช้ในการพัฒนาโรงเรียน  (Info)

- ตัวอย่างรายงานประมวลผลในระดับภาพรวมของโรงเรียนจากระบบ

- ตัวอย่างรายงานจาก Google Form

- ตัวอย่างรายงานจากระบบบริหารจัดการห้องเรียนเพื่อประเมินผู้เรียนตามสภาพจริง

- ตัวอย่างรายงานหรือภาพ Screen Capture เพื่อแสดงถึงการใช้งานระบบ LMS

3. ส่วนที่ 4 การพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา (PLC)

- บันทึกการประชุม PLC ของโรงเรียน/แบบฟอร์มสรุป PLC โดยรวบรวมทั้งหมดเป็นไฟล์เดียวกัน

4. ส่วนที่ 5 การสร้างเครือข่ายเพื่อการพัฒนาโรงเรียน (Network)

- รายชื่อโรงเรียน/หน่วยงานที่เข้ามาศึกษาดูงาน แสดงวันและเวลาที่เข้ามาเยี่ยมชม ชื่อหน่วยงานที่เข้ามาเยี่ยมชม และประเด็นที่	

          เข้ามาเยี่ยมชม หรืออาจแนบเป็นไฟล์จดหมายขอเยี่ยมชมโรงเรียน ให้อยู่ในลักษณะไฟล์เอกสารเพียง 1 ไฟล์

5. ส่วนที่ 6 การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในห้องเรียน (Classroom)

- แนบรายละเอียดของกิจกรรม/หน่วยการเรียนรู้ ที่ใช้แนวคิด STEAM Design Process โดยระบุรายละเอียดเกี่ยวกับ		

          วัตถุประสงค์ การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผู้เรียนโดยสังเขป - เน้นเพียง 1 กิจกรรม
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แนวทางการด�ำเนินงานประชุม School Transformation Celebration
งานประชมุ School Transformation Celebration (ในรปูแบบออนไลน์) จัดขึน้ในวนัที ่8 สงิหาคม พ.ศ. 2563 เวลา 09.00 – 12.00 น. 

ภายในงานประกอบไปด้วย

1. ภาพรวมความก้าวหน้าของผลการเข้าร่วมโครงการ

2. การน�ำเสนอผลความก้าวหน้าของโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ เวลาในการน�ำเสนอ 5 นาที ต่อโรงเรียน

การน�ำเสนอโครงการ
มีการแบ่งห้องการน�ำเสนอออกเป็นห้องต่าง ๆ แบ่งออกเป็น 6 กลุ่ม กลุ่มละ 10 โรงเรียน (ตามความโดดเด่นของโรงเรียน โดยจัดตาม

ความโดดเด่นที่แต่ละโรงเรียนได้เลือกไว้ในอันดับที่ 1 และ 2) น�ำเสนอแนวปฏิบัติที่ดีในประเด็นตามสไลด์ต้นแบบ (ไม่เกิน 5 หน้า) 
และเสนอในประเด็นต่อไปนี้ ผลการด�ำเนินโครงการส่งเสริมและพัฒนาทักษะของผู้เรียนตามอัตลักษณ์โรงเรียน และชื่อโรงเรียน

1.  ชื่อโรงเรียน และ School Concept เพื่อน�ำเสนอภาพรวมของโรงเรียน

2.  ความโดดเด่น โดยเน้นน�ำเสนอแนวปฏิบัติที่ดีตามความโดดเด่นของโรงเรียน

3.  ผลการด�ำเนินงาน ตามความโดดเด่นที่โรงเรียนได้เลือกมาน�ำเสนอแนวปฏิบัติที่ดี	อาจเป็นสิ่งที่ได้ท�ำ รวมถึงสะท้อนสิ่งที่คาดหวังที่

เกิดขึ้น

4.  ความต้องการของโรงเรียนที่ต้องการพัฒนาในปีถัดไป
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ผลการด�ำเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผู้บริหาร ครูผู้สอน และผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ให้ความสนใจเข้าร่วมรับฟังและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยผู้เข้าร่วมสามารถใช้

กระดานเสวนาเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็นค�ำถาม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่านกลุ่ม Facebook และการถ่ายทอดสด (Live) ครูน�ำเสนอ

ผลงานการพัฒนา Learning Box เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน
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บทสรุปของการพัฒนาผู้บริหารและครู ด้วยกระบวนการชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ PLC ในโครงการยกระดับคุณภาพการศึกษากองทุน

เพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) โดยการด�ำเนินงานของมูลนิธิบ้านปลาดาว เป็นการ PLC ที่มีทั้งกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ และยัง

มกีารแลกเปลีย่นเรียนรู้ ถอดบทเรียน เพ่ือการสนบัสนนุการด�ำเนนิการยกระดบัคณุภาพการเรยีนรูใ้นโรงเรยีน  ด้วยเป้าหมายหลกัร่วมกนั 

ใช้กระบวนการที่กระชับเป็นขั้นตอนชัดเจน ให้สามารถปฏิบัติได้จริงและสะท้อนผลการปฏิบัติได้ แม้วงกว้างและห่างไกล ใช้ศักยภาพ 

ของสือ่และเทคโนโลยส่ีงเสรมิการด�ำเนนิงานให้บรรลุตามวัตถปุระสงค์ให้เกดิประสิทธิภาพสูงสุด บทเรียนส�ำคญัและนวัตกรรมการจดัการ

เรียนรู้ที่เกิดขึ้นระหว่าง กระบวนการ PLC และวิกฤติการจัดการเรียนรู้ในสถานการณ์โควิดเป็นประจักษ์พยานที่ชัดเจนของผลการ          

แลกเปลี่ยนและเกิดการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ในชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพของโรงเรียน ทั้งที่เข้าร่วมในโครงการและผู้สนใจอื่นๆ และยังได้

ฐานข้อมูลความรู้ที่สามารถเผยแพร่ต่อยอดได้ต่อเนื่องได้ องค์ความรู้ ข้อมูลวีดิทัศน์ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ตัวอย่างการด�ำเนินการ และ

เอกสารหลกัฐานเพ่ือการเรยีนรูเ้หล่านี ้ผูบ้รหิาร ครู และผูส้นใจยงัสามารถเข้าไปทบทวนหรอืศกึษาเพิม่เตมิได้ในระบบออนไลน์ ทีส่ามารถ 

เข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา และไม่มีค่าใช้จ่าย
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