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การพัฒนาครูและผู้บริหารด้วยกระบวนการชุมชน
การเรียนรู้วิชาชีพ (PLC)

เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาในโรงเรียนทั้งระบบ

กำรพัฒนำครูและผู้บริหำรในโรงเรียนมีกำรด�ำเนินกำรอย่ำงต่อเนื่องมำโดยตลอด อำจโดยหน่วยงำนหลักท่ีก�ำกับดูแลหรือหน่วยงำน

ย่อย ผ่ำนกระบวนกำรทีห่ลำกหลำย อำท ิกำรจดัอบรมกลุม่ใหญ่โดยผูเ้ช่ียวชำญแต่ละด้ำนเพือ่กำรพฒันำครหูรือผูบ้รหิำร หรอืกำรประชมุ

ระดมควำมคิดวำงแผนกำรท�ำงำน หรือกำรแก้ปัญหำกำรจัดกำรเรียนรู้ในโรงเรียน ทั้งนี้กำรอบรมเพื่อพัฒนำทำงวิชำชีพกับกำรประชุม             

เพือ่ระดมควำมคดิแก้ปัญหำกำรจดักำรเรียนรู้ถกูแยกจำกกนัอย่ำงชดัเจน หลำยครัง้จงัหวะเวลำและโอกำสไม่อ�ำนวยให้ท�ำได้ทัง้สองอย่ำง 

ในขณะทีค่วำมรู้ บริบทสังคม กลยทุธ์กำรจดักำรเรียนรู ้รวมถงึเครือ่งมอืและเทคโนโลยใีหม่มวิีวัฒนำกำรและเปลีย่นแปลงไปอย่ำงรวดเรว็ 

ท�ำให้ผู้บริหำรและครูไม่สำมำรถพัฒนำตนเองได้ทันสอดคล้องกับโลกที่เปล่ียนแปลงไป ดังน้ันกลยุทธ์ที่สนับสนุนให้กระบวนกำรพัฒนำ 

ทำงวชิำชีพและกำรแก้ปัญหำตำมภำระงำนในวิชำชพีด�ำเนนิไปด้วยกนัได้จงึถกูสือ่สำรและกระตุน้ให้น�ำมำใช้ นัน่คอืกำรรวมกลุม่แลกเปลีย่น 

เรียนรู้ในชุมชนกำรเรียนรู้วิชำชีพ หรือ PLC

ชุมชนกำรเรียนรู้วิชำชีพ หรือ Professional Learning Community (PLC) เป็นกำรรวมตัว ร่วมมือร่วมใจ และเรียนรู้ร่วมกันของ 

กลุ่มครู ผู้บริหำร และผู้เกี่ยวข้อง เพ่ือส่งเสริมกำรเรียนรู้ในวิชำชีพและพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ในโรงเรียน ให้ประสบผลส�ำเร็จตำม

วตัถปุระสงค์อย่ำงต่อเนือ่งและสม�ำ่เสมอ โดยกำร PLC ไม่ใช่แค่เพยีงกำรน�ำกลุม่คนมำนัง่ประชุมหรอืท�ำงำนเป็นกลุม่เพือ่อภปิรำยตำมทฤษฎี 

หรือหนังสือเท่ำนั้น แต่เป็นกำรอภิปรำยพร้อมลงมือปฏิบัติและสะท้อนผลเพื่อน�ำไปพัฒนำต่อได้ ซึ่งต้องมีกำรก�ำหนดวิสัยทัศน์ เป้ำหมำย 

คณุค่ำ พันธกจิของกำรพฒันำทีช่ดัเจน และมคีวำมต่อเน่ือง ประหนึง่กำรเรยีนรูข้องนกัเรยีนทีผ่สำนรวมภำระงำนกับกำรเรยีนรูเ้ข้ำด้วยกนั 

โดยหลักของกำร PLC ยังคงอยู่ภำยใต้เป้ำหมำยของโรงเรียน ต้องอำศัยควำมร่วมมือร่วมใจปฏิบัติอย่ำงเป็นเอกภำพของผู้เกี่ยวข้อง  

บรหิำรจดักำรเป็นไปตำมสถำนกำรณ์ของโรงเรียนทีก่่อให้เกดิทัง้ควำมรู ้ควำมเข้ำใจ ทกัษะ เจตคต ิและแก้ปัญหำทีเ่กดิขึน้ได้ ควำมต่อเนือ่ง 

ของกำร PLC จะท�ำให้เกิดเป็นพฤติกรรมกำรเรียนรู้และพัฒนำที่ยั่งยืน สร้ำงบรรยำกำศกำรแลกเปลี่ยนประสบกำรณ์ รับรู้ รับฟัง             

และช่วยเหลือเกื้อกูลซึ่งกันและกัน

ประโยชน์ที่ได้จำกชุมชนกำรเรียนรู้วิชำชีพ เกิดกับทั้งนักเรียน ครู ผู้บริหำร และโรงเรียน

• นักเรียน ได้รับกำรพัฒนำอย่ำงเต็มศักยภำพด้วยกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่มีคุณภำพ และสำมำรถ PLC แก้ปัญหำร่วมกับครูได้

• ครู มีกำรรวมตัวพัฒนำกำรเรียนรู้ของตนกับเพื่อนร่วมสำยอำชีพ พัฒนำควำมสัมพันธ์อันดีทั้งในระดับโรงเรียนหรือระดับกวำ้งขึ้นได้ 

ต่อยอดให้เกิดกำรพัฒนำนวัตกรรมกำรจัดกำรเรียนรู้ พัฒนำทักษะกำรแก้ปัญหำและพฤติกรรมกำรเรียนรู้อย่ำงยั่งยืน

• ผู้บริหำร พัฒนำทักษะกำรบริหำรจัดกำร กำรส่งเสริมสนับสนุนและอ�ำนวยควำมสะดวกในกำรด�ำเนินกำรแก้ปัญหำในโรงเรียน เกิด

ควำมร่วมมือและควำมสัมพันธ์อันดีในหน่วยงำน

•  โรงเรียน ได้รับกำรยอมรับเมื่อจัดกำรเรียนรู้และพัฒนำนักเรียนได้อย่ำงมีคุณภำพ กระบวนกำรภำยในมีควำมรำบรื่น กำรท�ำงำนมี 

ควำมร่วมมือร่วมใจและให้คุณค่ำกับงำน

กระบวนกำร PLC ที่เหมำะสมกับบริบทของแต่ละสถำนที่หรือโรงเรียนอำจแตกต่ำง เพรำะคงไม่มีกระบวนกำรใดที่จะเหมำะสมและ

พอดทีีจ่ะใช้ได้เป็นอย่ำงดใีนทกุบรบิทสภำพแวดล้อม สงัคม ลกัษณะกลุ่ม บคุคล และสถำนกำรณ์ปัญหำทีต่่ำงกนั ชมุชนกำรเรยีนรูว้ชิำชพี

จึงต้องหำกระบวนกำรที่ประนีประนอม ก�ำหนดขั้นตอนกำรด�ำเนินกำรที่สำมำรถเกิดขึ้นและปฏิบัติได้จริงภำยใต้ควำมร่วมมือของทุกคน

ที่เกี่ยวข้อง ให้สำมำรถไปถึงเป้ำหมำยหลักได้ หรือแม้แต่กระบวนกำรที่เคยใช้ได้ดีอำจปรับเปลี่ยนได้เมื่อผ่ำนช่วงเวลำของกำรเรียนรู้ หรือ

สถำนกำรณ์เฉพำะทีแ่ทรกเข้ำมำ โฟกสัและกระบวนกำรของ PLC จงึมลีกัษณะเป็นไปตำมสภำพจรงิ แต่ทัง้นีก้ระบวนกำร PLC กย็งัสำมำรถ

พฒันำปรบัปรงุจำกกลยทุธ์ทีม่คีวำมกระชบั ชดัเจน และง่ำยต่อกำรปฏิบตัใิห้ได้ผลลัพธ์สอดคล้องวัตถุประสงค์ อำทิ กระบวนกำรทีก่องทนุ

เพือ่ควำมเสมอภำคทำงกำรศกึษำ (กสศ.) แนะน�ำไว้ในเอกสำรคูม่อืครแูกนน�ำของกองทนุเพือ่ควำมเสมอภำคทำงกำรศกึษำ มขีัน้ตอนของ

กระบวนกำรตำมล�ำดับดังนี้



1. ระบุปัญหำ - ระบุปัญหำที่เกี่ยวข้องกับกำรจัดกำรเรียนรู้และกำรท�ำงำนในโรงเรียน

2.  วิเครำะห์สำเหตุ  - วิเครำะห์สำเหตุของปัญหำ ปัจจัยที่เกี่ยวข้องและแนวโน้มของปัญหำ

3. ระดมควำมคิด  - น�ำเสนอวิธีแก้ปัญหำที่เป็นไปได้และเหมำะสม

4. ทดลองใช้วิธีแก้ปัญหำ - ใช้วิธีกำรแก้ปัญหำและเก็บรวบรวมข้อมูลผลของกำรแก้ปัญหำ

5. สรุปผลกำรด�ำเนินงำนแก้ปัญหำ - น�ำเสนอผล พัฒนำวิธีกำร และแบ่งปันประสบกำรณ์

นอกจำกนี้ยังสำมำรถเลือกเอำวิธีกำรอื่น ๆ รวมถึงกลยุทธ์กำรจัดกำรเรียนรู้ที่สนับสนุนกำรแก้ปัญหำและพัฒนำกำรเรียนรู้มำพัฒนำ

เป็นกระบวนกำร PLC ได้เช่นกัน อำทิ กระบวนกำรแก้ปัญหำแบบ Problem based, Project based, STEM หรือ STEAM เป็นต้น 

เพรำะกระบวนกำรเหล่ำนีม้กีำรท�ำงำนทีช่ดัเจนน�ำไปสูก่ำรปฏบัิตไิด้อย่ำงเป็นรปูธรรมและมคีณุภำพ และยงัส่งเสรมิกำรเรยีนรูแ้ละพฒันำ 

ทักษะได้

เป้าหมายและแผนการ PLC ในโครงการยกระดับคุณภาพการศึกษา

กองทุนเพื่อควำมเสมอภำคทำงกำรศึกษำ (กสศ.) ได้ท�ำโครงกำรพัฒนำครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภำพกำรศึกษำทั้งระบบ โดย

ควำมร่วมมือของหน่วยงำนในกลุ่มภูมิภำคหรือจังหวัดย่อย สนับสนุนให้ใช้กระบวนกำรชุมชนกำรเรียนรู้วิชำชีพ หรือ PLC ในกำรพัฒนำ

ครูและผู้บริหำรโรงเรียนให้เกิดกำรปรับปรุงพัฒนำคุณภำพกำรจัดกำรเรียนรู้และพฤติกรรมกำรเรียนรู้ของนักเรียนอย่ำงต่อเน่ือง มูลนิธ ิ

โรงเรียนสตำร์ฟิชคันทรีโฮมเป็นหนึ่งในหน่วยงำนควำมร่วมมือที่มีกำรด�ำเนินงำนเพื่อยกระดับคุณภำพกำรศึกษำของโรงเรียนในเครือข่ำย    

ภำคเหนือและจังหวัดสมุทรสำคร โดยใช้กระบวนกำร PLC ที่ออกแบบเพื่อกำรพัฒนำผู้บริหำร ครู และผู้เกี่ยวข้อง ผสำนกำรใช้เทคโนโลยี

สนับสนุนกำรด�ำเนินกำรอย่ำงเต็มศักยภำพ เหมำะสมและสอดคล้องกำรด�ำเนินงำนของโค้ชแต่ละพื้นที่ ซึ่งในกำรด�ำเนินกำรกิจกรรม  

PLC ของมูลนิธิโรงเรียนสตำร์ฟิชคันทรีโฮมยังก�ำหนดเป้ำหมำยกำรพัฒนำครูให้มีควำมเป็นไปได้สอดคล้องกำรพัฒนำทักษะส�ำคัญของครู 

5 ด้ำน ได้แก่

1. ผู้อ�ำนวยกำรเรียนรู้ - วำงแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ สนับสนุนและอ�ำนวยควำมสะดวกให้นักเรียนเรียนรู้ได้สอดคล้องควำมถนัดและมี

ประสิทธิภำพ

2. ผู้สร้ำงควำมร่วมมือ - เป็นทั้งผู้ให้ควำมร่วมมือ และกระตุ้นให้เกิดควำมร่วมมือระหว่ำงกำรเรียนรู้ของนักเรียน

3. ผู้พัฒนำศักยภำพเฉพำะบุคคล - ส่งเสริมนักเรียนให้ได้เรียนรู้และพัฒนำสอดคล้องตำมควำมถนัด และสนใจเฉพำะบุคคล

4. ผู้เผยแพร่ควำมรู้ - สื่อสำรองค์ควำมรู้ให้เกิดกำรเรียนรู้และพัฒนำนักเรียนได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ

5. ผู้ใช้นวัตกรรมกำรเรียนรู้ - สำมำรถน�ำนวัตกรรมมำใช้และรวมถึงสำมำรถพัฒนำนวัตกรรมเพื่อสนับสนุนกำรด�ำเนินงำนและกำร

จัดกำรเรียนรู้ได้อย่ำงเหมำะสมและมีประสิทธิภำพ

มูลนิธิโรงเรียนสตำร์ฟิชคันทรีโฮม ออกแบบให้มีกำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่ำนสังคมและแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ มีแผนกำรด�ำเนินกำร

สอดคล้องกำรลงพื้นที่ของทีมโค้ช โดยมีหลักกำรและวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนำผู้บริหำรและครู ดังนี้

1. พัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ ให้ครูสำมำรถจัดกำรเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active learning) จัดพื้นที่ส�ำหรับ นักสร้ำงสรรค์ (Makerspace) 

เพื่อส่งเสริมกำรพัฒนำควำมรู้และทักษะด้วยกิจกรรมแบบบูรณำกำรผ่ำนกระบวนกำร STEAM Design Process

2. พฒันำกำรแลกเปลีย่นเรยีนรูผ่้ำนกำรน�ำเสนอของผูเ้ช่ียวชำญเฉพำะด้ำน และกำรถอดบทเรยีน (Lesson Study) จำกประสบกำรณ์

ของผู้ปฏิบัติ

3. พัฒนำทักษะส�ำคัญของครู 5 ด้ำน เพื่อกำรท�ำงำนและกำรจัดกำรเรียนรู้ในโรงเรียน

4. พัฒนำกำรใช้เทคโนโลยีเพื่อกำรเรียนรู้ สนับสนุนกำรปฏิบัติงำน และจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเหมำะสม และมีประสิทธิภำพ
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กระบวนกำรด�ำเนนิกจิกรรม PLC มีรูปแบบทีป่ระยกุต์กระบวนกำรใช้ควำมรูบ้รูณำกำรสหวชิำกำรและออกแบบแนวทำงแก้ปัญหำแบบ 

STEAM Design Process ทีเ่ป็นรปูแบบของมลูนธิิฯ ซึง่ผ่ำนกำรใช้และปรับปรุงกระบวนกำรให้มคีวำมยดืหยุน่สอดคล้องกำรพฒันำผูเ้รยีน

มำแล้ว ร่วมกับกำรสื่อสำรแลกเปลี่ยนแนวคิดผ่ำนเทคโนโลยีแบบออนไลน์ด้วยกำรออกรำยกำรสด (Live) ในกลุ่ม Facebook “แกนน�ำ

พัฒนำคุณภำพโรงเรียนทั้งระบบ” ช่วงเวลำ PLC Happy Hour Live ที่จัดต่อเนื่อง 11 ครั้ง มีกระบวนกำร PLC แต่ละครั้ง ดังนี้

1. ก�ำหนดเป้ำหมำยของกำร PLC เพื่อกำรพัฒนำครูแต่ละครั้ง มำจำกประเด็นปัญหำหรือควำมต้องกำรเพื่อกำรพัฒนำยกระดับ          

กำรศึกษำในโรงเรียน

2. น�ำเสนอหรือแลกเปลี่ยนแนวคิดและองค์ควำมรู้ที่เก่ียวข้องโดยผู้เชี่ยวชำญ และเรียนรู้จำกกำรถอดบทเรียนของผู้ปฏิบัติที่มี

ประสบกำรณ์

3.  ครอูอกแบบสร้ำงแนวทำงแก้ปัญหำทีเ่ป็นรปูแบบของตนหรือโรงเรียน โดยใช้กระบวนกำร STEAM Design Process เพือ่ให้สำมำรถ

เรียนรู้ไประหว่ำงกระบวนกำรและสร้ำงสรรค์แนวทำงแก้ปัญหำได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ

4.  ทดลองใช้ น�ำเสนอ และอภิปรำยแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันเพื่อกำรพัฒนำแนวทำงที่มีประสิทธิภำพ ควรเกิดขึ้นในชุมชนกำรเรียนรู้

วิชำชีพกลุ่มย่อยในโรงเรียน

STEAM Design Process ส�ำหรับ  PLC โดย Starfish
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บันทึกกระบวนกำร PLC และแนวทำงกำรบันทึก

เป้าหมาย และช่วงเวลาด�าเนินการของกระบวนการ PLC 11 ครั้ง
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กำรด�ำเนินกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (PLC) แบบออนไลน์ ประกอบกับกำรลงพ้ืนที่เพ่ือให้ค�ำปรึกษำของทีมโค้ชจำกมูลนิธิฯ จัดขึ้น

จ�ำนวน 11 ครั้ง ตลอดกำรด�ำเนินโครงกำร โดยมีก�ำหนดหัวข้อดังต่อไปนี้
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PLC  ครั้งที่ 1  เยี่ยมชมการจัดการเรียนรู้ โรงเรียนบ้านปลาดาว

“เร่ิมต้นชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพเพื่อการพัฒนาครู เพื่อจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 การพัฒนาทักษะ 3R และทักษะส�าคัญที่ควรมี

ผ่านกระบวนการเรยีนรูเ้พือ่แก้ปัญหา (PBL) และการลงมอืปฏบัิตสิร้างสรรค์ผลงานของนกัเรยีนในพืน้ทีส่�าหรบันกัสร้างสรรค์ Makerspace 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวปฏิบัติที่ดีจากโรงเรียนบ้านปลาดาว”

เป้ำหมำยของ PLC ในครั้งนี้ เป็นกำรน�ำเสนอแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) แบ่งปันกระบวนกำรบริหำรจัดกำรและกำรด�ำเนินกำร

เพื่อยกระดับครูและกำรจัดกำรเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) มีกำรบูรณำกำรองค์ควำมรู้และทักษะ รวมถึงส่งเสริมควำมถนัด

เฉพำะบุคคล มุ่งเน้นพัฒนำทักษะพื้นฐำน 3R ได้แก่ กำรอ่ำน กำรเขียน และกำรคิดเลข-คณิตศำสตร์ ผ่ำนกิจกรรมเรียนแบบเล่นปนเรียน 

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

รวมท้ังมีกำรจัดสรรพื้นที่เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้ตำมควำมถนัดและสนใจ เพ่ือสร้ำงสรรค์ผลงำนนวัตกรรมด้วยกิจกรรมตำมแนวทำง          

สะเต็มศึกษำ เป็นพื้นที่ส�ำหรับนักสร้ำงสรรค์ (Makerspace)

การพัฒนาทักษะส�าคัญของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ใช้กระบวนกำรเรียนรู้แบบ PBL เพื่อให้นักเรียนทั้งระดับปฐมวัยและประถม

ศึกษำได้เรียนรู้และพัฒนำทักษะ โดยทักษะส�ำคัญที่พัฒนำให้กับนักเรียน แบ่งออกเป็น 9 ทักษะ ได้แก่

1. ทักษะกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation)

2. ทักษะกำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณและกำรแก้ปัญหำ (Critical Thinking and Problem Solving) 

3. ทักษะควำมร่วมมือ กำรท�ำงำนเป็นทีม และภำวะผู้น�ำ (Collaboration, Teamwork and Leadership)

4. ทักษะกำรสื่อสำร สำรสนเทศ และรู้เท่ำทันสื่อ (Communications, Information and Media Literacy)

5. ทักษะกำรรู้จักตนเอง (Self-Awareness)

6. ทักษะกำรบริหำรจัดกำรตนเอง (Self-Managment)

7. ทักษะกำรรับผิดชอบต่อกำรตัดสินใจของตนเอง (Responsible and Decision Making) 

8. ทักษะด้ำนควำมสัมพันธ์ (Relationship)

9. ทักษะกำรรู้จักสังคม (Social Awareness)

Makerspace ของโรงเรียนบ้านปลาดาว มีกำรสร้ำงห้องเรียนแบบ Makerspace ที่เรียกว่ำ Starfish Maker แบ่งเป็น 5 ห้องเพื่อ

ให้นักเรียนได้เรียนรู้และสร้ำงสรรค์ผลงำนในลักษณะที่แตกต่ำงกัน ได้แก่ ห้องช่ำง ห้องท�ำอำหำร ห้องศิลปะ ห้องเย็บผ้ำ และห้องสตูดิโอ 

โดยใช้กระบวนกำร STEAM Design Process เป็นหลักในกำรคดิแก้ปัญหำและสร้ำงสรรค์ผลงำนด้วยตนเอง กระบวนกำร STEAM Design 

Process ออกแบบตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำ เป็นกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรรวมสหวิชำกำร ได้แก่ วิทยำศำสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) 

วิศวกรรมศำสตร์ (E) ศิลปศำสตร์ (A) และคณิตศำสตร์ (M) ด้วยกำรผ่ำนกระบวนกำรที่มีล�ำดับขั้นตอนชัดเจนสนับสนุนกำรคิดอย่ำงเป็น

ระบบ สอดคล้องพฤติกรรมกำรเรียนรู้ของนักเรียน และยังสำมำรถพัฒนำทักษะส�ำคัญในระหว่ำงกระบวนกำรได้อีกด้วย

6



การถอดบทเรียน (Lesson Study) กำรจัดกิจกรรมแบบ Active Learning กับกำรพัฒนำทักษะและคุณลักษณะของนักเรียนของ

โรงเรียนบ้ำนปลำดำว ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับครูในกำรออกแบบกำรเรียนรู้และลงมือปฏิบัติ ในขณะที่ครูมีหน้ำที่เป็นโค้ชและ     

พีเ่ล้ียง เพ่ือให้นกัเรยีนได้เรยีนรูแ้ละพฒันำทกัษะ รวมถงึสมรรถนะส�ำคญัส�ำหรบักำรเรยีนรูศ้ตวรรษที ่21 และสอดคล้องกำรท�ำงำนในชวีติ 

จริง โดยกระบวนกำรด�ำเนินกิจกรรมมีกำรออกแบบให้เหมำะสมกับระดับช่วงวัยของนักเรียน นอกจำกนี้ กำรจัดกำรเรียนรู้ของโรงเรียน

บ้ำนปลำดำว ยงัมเีป้ำหมำยของกำรเรียนรู้ทีส่อดคล้องสีเ่สำหลกัของกำรศกึษำของยเูนสโก (Four Pillars of Education, Unesco) ได้แก่

1. Learning to know กำรเรียนเพื่อ

รู้ทุกสิ่งทุกอย่ำง และสร้ำงควำมรู้

ข้ึนใหม่ มุ่งเน้นกระบวนกำรคิด   

กำรเรยีนรู ้และกำรแสวงหำควำมรู้    

และรวมถึงวิธีกำรเรียนรู้

2. Learning to do กำรเรยีนเพ่ือกำร

ปฏิบัติ มุ่งพัฒนำควำมสำมำรถ และ

ควำมช�ำนำญ เสริมสมรรถนะทำงวิชำชีพ

3. Learning to live together กำรเรียนเพื่อกำรด�ำเนินชีวิต 

อยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่ำงมีควำมสุข

4. Learning to be กำรเรียนเพื่อให้รู้จักตนเองอย่ำงถ่องแท้ รับรู้ศักยภำพ ควำมถนัด 

ควำมสนใจของตนเอง เพื่อเลือกแนวทำงพัฒนำตนเอง และวำงแผนกำรเรียนหรือกำรประกอบอำชีพต่อไป
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ผลการด�าเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

มีครูผู้สอนและผู้เก่ียวข้องกับกำรจัดกำรเรียนรู้ให้ควำมสนใจเข้ำร่วมรับฟังและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 95 คน โดยผู้เข้ำร่วมสำมำรถใช้

กระดำนเสวนำเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็นค�ำถำม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่ำนกลุ่ม Facebook และกำรถ่ำยทอดสด (Live)
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PLC  ครั้งที่ 2  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส�าหรับศตวรรษที่ 21

“บทบาทของครูและนักเรียนควรเป็นอย่างไรในกิจกรรมการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะหลากหลายควบคู่ไปกับ 

การใช้ความรูอ้ย่างมคีวามหมาย เพือ่การเรยีนรู ้ท�างาน หรือด�าเนนิชีวิต กิจกรรมเชิงรุก หรือ Active Learning และ กิจกรรมการออกแบบ

แก้ปัญหาแบบ STEM หรือ STEAM ตอบการพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ได้อย่างไร”

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

กิจกรรมเชิงรุก หรือ Active Learning และกิจกรรม STEAM โดยช้ีให้เห็นแนวคิดของกิจกรรม ผลที่เกิดขึ้นในกำรพัฒนำนักเรียนว่ำม ี

ควำมสอดคล้องกับกำรเรียนรู้ ศตวรรษที่ 21 อย่ำงไร และถอดบทเรียน (Lesson Study) จำกครูผู้สอนที่มีประสบกำรณ์กำรจัดกิจกรรม 

Active Learning เพื่อพัฒนำกำรเรียนรู้ของนักเรียน

กิจกรรมเชิงรุก Active Learning เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกำสให้นักเรียนได้ลงมือคิดและลงมือปฏิบัติเพื่อสร้ำงควำมรู้ด้วยตนเอง ซึ่ง

สอดคล้องแนวคดิทีน่�ำเสนอเก่ียวกบักำรพฒันำระดบักำรเรียนรู้ของ Bloom หรือ Cone of learning กำรจดักำรเรียนรู้เชงิรุกพฒันำทกัษะ

กำรคิดขั้นสูง และส่งเสริมนักเรียนในหลำยด้ำนทั้ง

-  กำรมีส่วนร่วมสร้ำงสรรค์กำรเรียนรู้

-  สร้ำงวินัยในกำรเรียนรู้และท�ำงำน

-  กระตุ้นกำรคิด พูด อ่ำน เขียน และฟังอย่ำงมีควำมหมำย

-  นักเรียนได้เชื่อมโยงประมวลควำมคิดรวบยอด

-  บทบำทกำรเรียนรู้อยู่ที่นักเรียน มีครูเป็นผู้อ�ำนวยควำมสะดวกและสนับสนุนกำรเรียนรู้

กรวยแหล่งกำรเรียนรู้โดย Edgar Dale ระดับกำรเรียนรู้ของผู้เรียน
Revise Bloom’s taxonomy

9



กิจกรรม STEM หรือ STEAM เป็นแนวคิดกำรประยุกต์ใช้ควำมรู้ในหลำยสำระวิชำกำร ประกอบกับทักษะต่ำง ๆ  เพื่อกำรแก้ปัญหำ

หรือสนองควำมต้องกำรที่มีคุณค่ำสอดคล้องสถำนกำรณ์จริง โดยหลักแล้วประกอบด้วยสำระที่เป็น วิทยำศำสตร์ (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศำสตร์ (Engineer) และ คณิตศำสตร์ (Mathmatic) แต่ในสถำนกำรณ์ชีวิตจริงเรำมีกำรใช้ศำสตร์ที่เป็นศิลปะ

ประยกุต์เข้ำไปเสมอ อำทิ กำรวำดหรอืสร้ำงชิน้งำน กำรใช้ภำษำเพือ่กำรสือ่สำร หรอื กำรเข้ำสงัคม เป็นต้น กำรจดักำรเรยีนรูแ้บบ STEAM 

จึงเกิดขึ้น ชี้ให้นักเรียนเป็นผู้เรียนรู้กระบวนกำรท�ำงำนให้คุณค่ำกับทุกขั้นตอนของกำรแก้ปัญหำ โดยมีครูเป็นที่ปรึกษำ ชี้น�ำ และอ�ำนวย

กำรเรียนรู้ กระบวนกำรแก้ปัญหำแบบ STEAM ที่แนะน�ำประกอบด้วยขั้นตอนคือ

ถาม (Ask) ตั้งค�ำถำมที่เหมำะสมน�ำไปสู่กำร 

สร้ำงแนวทำงแก้ปัญหำได้

จินตนาการ (Imagine) ประมวลควำมรู้และ 

แนวคิดเพื่อสร้ำงภำพกำรแก้ปัญหำที่เป็นไปได้ 

วำงแผน (Plan) ให้ควำมส�ำคัญกับแผนงำน เพื่อกำร

ท�ำงำนที่เป็นระบบและมีประสิทธิภำพ สร้ำงสรรค์ 

(Create) ลงมอืปฏบิตัติำมแผน เพือ่กำรสร้ำงผลงำน

เพื่อแก้ปัญหำให้ได้ตำมจินตนำกำร

คิดสะท้อน และออกแบบใหม่ (Reflect & 
Redesign) สะท้อนผลกำรใช้แนวทำงแก้ปัญหำและ

ปรับปรุงหรือออกแบบใหม่เพื่อให้ได้ผลงำนที่มี

คุณภำพ

ถอดบทเรียน (Lesson Study) เรียนรู้จำกกำรปฏิบัติของครูที่มุ่งเน้นให้นักเรียนสร้ำงองค์ควำมรู้และพัฒนำกำรเรียนรู้ในระดับสูง คือ 

วิเครำะห์ สังเครำะห์ ประเมินค่ำ และสร้ำงสรรค์ รวมถึงทักษะพ้ืนฐำนในกำร ฟัง พูด อ่ำน เขียน และแสดงควำมเห็น พบว่ำนักเรียน 

สำมำรถสวมบทบำทเป็นผู้แสวงหำควำมรู้และมีปฏิสัมพันธ์ แสดงออกถึงควำมรู้ ควำมเข้ำใจ คิดวิเครำะห์ สังเครำะห์ ประเมินค่ำ จนถึง 

น�ำไปประยุกต์ใช้สร้ำงสรรค์ผลงำนได้ตำมควำมสำมำรถ นอกจำกนี้ยังจัดประสบกำรณ์ตำมสภำพจริงให้นักเรียนมีโอกำสอภิปรำยและ 

สื่อสำรควำมรู้ ซึ่งยกระดับได้ทั้งผลกำรเรียนรู้ทำงวิชำกำรและทักษะของนักเรียน
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ผลการด�าเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผู้บริหำร ครูผู้สอน และผู้เกี่ยวข้องกับกำรจัดกำรเรียนรู้ให้ควำมสนใจเข้ำร่วมรับฟังและแลกเปลี่ยนเรียนรู้จ�ำนวน 63 คน โดยผู้เข้ำร่วม

สำมำรถใช้กระดำนเสวนำเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็นค�ำถำม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่ำนกลุ่ม Facebook และกำรถ่ำยทอดสด (Live) 

รวมถึงส่งผลงำนที่เกิดจำกกำรน�ำไปใช้เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันได้
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PLC  ครั้งที่ 3  แนวทางการพัฒนาครูด้วยกระบวนการ PLC

“กระบวนการ PLC เพือ่ยกระดบัการพฒันาครแูละโรงเรยีนให้สามารถจดักจิกรรม PLC ได้ตามเป้าหมายอย่างมปีระสทิธภิาพ หารปูแบบ 

กระบวนการและสะท้อนผลที่ได้รับเพื่อสร้างรูปแบบกระบวนการพัฒนา ครู ที่ปฏิบัติได้ และสอดคล้องบริบทของชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ

ในโรงเรียนอย่างแท้จริง”

ภำพรวมของกิจกรรม PLC ครั้งนี้ เป็นกำรน�ำเสนอแนวทำงแก้ปัญหำเกี่ยวกับกำรด�ำเนินกิจกรรม PLC ที่สะท้อนมำจำกหลำยโรงเรียน 

โดยเริ่มจำกกำรปรับพื้นฐำนควำมเข้ำใจเกี่ยวกับ PLC ให้เห็นภำพในควำมหมำยและประโยชน์ร่วมกัน น�ำเสนอแลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับ

ข้ันตอนกำรท�ำ PLC โดยใช้กลยทุธ์กำรคดิเชงิออกแบบโดยผูม้ปีระสบกำรณ์เป็นแนวทำง รวมไปถงึกำรใช้เครือ่งมอืและเทคโนโลยสีนับสนุน

กระบวนกำร PLC ในโรงเรียน และถอดบทเรียนกำรจัดกิจกรรม PLC ในโรงเรียนทั้งในบทบำทผู้บริหำรและครู

ความเข้าใจเกี่ยวกับชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ (PLC) เป็นแนวคิดของกำรพัฒนำองค์กรแห่งกำรเรียนรู้และบุคลำกรระหว่ำงกันใน

องค์กรและภำยนอกองค์กรควบคู่ไปด้วยกัน มีเป้ำหมำยส�ำคัญเพื่อกำรใช้ควำมรู้เป็นพื้นฐำนในกำรพัฒนำศักยภำพบุคลำกรและงำนของ

องค์กร ในเป้ำหมำยและแนวทำงของโครงกำรยกระดับคุณภำพกำรศึกษำ กสศ. เป็นกำรพัฒนำวิชำชีพของครูและองค์กร คือโรงเรียน       

ส่งผลถึงคุณภำพกำรจัดกำรเรียนรู้และกำรพัฒนำนักเรียน

แนวทางการ PLC โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ แบ่งปันโดยผู้บริหำรโรงเรียนอนุบำลวังดิน ใช้กระบวนกำรคล้ำยกำรท�ำวิจัย 

ค้นหำปัญหำและออกแบบเคร่ืองมือในกำรแก้ปัญหำ โดยสรุปขั้นตอนกระบวนกำรคือ กำรก�ำหนดประเด็นปัญหำโดยคัดเลือกจำก          

หลำกหลำยประเดน็ทีพ่บจำกกำรเรยีนรูข้องนกัเรยีน ค้นคว้ำข้อมลูและควำมรู้ทีเ่กีย่วข้องเพือ่ประกอบกำรเลอืกวธิกีำรแก้ปัญหำ ก�ำหนดวธีิกำร 

ด�ำเนินกำรและบันทึกหลักฐำน ทดลองใช้วิธีกำรแก้ปัญหำในชั้นเรียน และอภิปรำยสะท้อนผล ซึ่งเชื่อมโยงสอดคล้องกับกระบวนกำร 

STEAM Design Process ที่ได้มีกำรประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีสนับสนุนกระบวนการ PLC ได้ด้วยปัญหำหลำกหลำยของกำร PLC ที่เกิดขึ้น ผู้เชี่ยวชำญกำรใช้เทคโนโลยีได้แนะน�ำ

แนวทำงกำรใช้เทคโนโลยีเพื่อแก้ปัญหำและสนับสนุนกำร PLC ดังนี้

• ปัญหำทีเ่กิดจำกเวลำและสถำนทีไ่ม่สะดวกตรงกันในกำรพบปะ เครือ่งมอืเทคโนโลยทีีส่ำมำรถน�ำมำใช้ได้ คอื กลุม่ของกระดำนเสวนำ

และแบ่งปันข้อมูลในระบบออนไลน์ เช่น แอปพลิเคชัน Padlet สำมำรถเป็นกระดำนระดมควำมคิด กระดำนอภิปรำยถำม-ตอบ 

กระดำนรวบรวมผลงำน และแฟ้มสะสมงำนดิจิทัล หรืออย่ำงง่ำยครูสำมำรถใช้กำรสื่อสำรผ่ำนกลุ่มของ Facebook ได้เช่นกัน 

• ปัญหำเกี่ยวกับกำรเข้ำถึงข้อมูลที่แบ่งปัน และป้องกันกำรหลงลืม หรือกำรซ�้ำซ้อนเวลำกำรท�ำงำน เคร่ืองมือเทคโนโลยีที่ใช้ได้ คือ

กลุ่มของเครื่องมือจัดกำรงำน (Organizer) และปฏิทิน เช่น Google Calendar ท�ำให้กำรนัดแนะก�ำหนดจัดกำรเวลำและเข้ำถึง

แหล่งข้อมูลที่แบ่งปันได้อย่ำงสะดวกรวดเร็ว 

• แหล่งเรียนรู้เพื่อศึกษำเพิ่มเติมเกี่ยวกับกำรพัฒนำวิชำชีพ ปัจจุบันมีบทเรียนออนไลน์ที่ให้ครูสำมำรถเข้ำไปเรียนรู้ได้ เช่น บทเรียนใน 

StarfishLabz โดยมีแหล่งเรียนรู้ที่เป็นกำรจัดกำรศึกษำแนวใหม่
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รวมถึงกำรพัฒนำกำรเด็กจำกผู้เชี่ยวชำญ ผู้ปกครอง และสถำบันต่ำง ๆ ที่ทุกคนสำมำรถเข้ำถึงได้ทุกที่ทุกเวลำ แบบไม่มีค่ำใช้จ่ำย 

https://www.starfishlabz.com

ถอดบทเรยีนการท�า PLC ของโรงเรยีน ในบทบำทผูบ้รหิำรจะต้องเป็นผูส้ร้ำงควำมตระหนกั ก�ำหนดผูร้บัผดิชอบ ก�ำหนดและขับเคลือ่น 

แผนงำน รวมถึงน�ำไปสู่กำรปฏิบัติได้จริง ก�ำกับติดตำมเพ่ือดูแลให้กำรสนับสนุนช่วยเหลือ วำงแผนกำรเก็บหลักฐำนร่องรอย และ             

สรปุผลกำรด�ำเนนิกจิกรรม จัดสรรช่องทำงหรือเวทเีพือ่กำรแลกเปลีย่นเรยีนรูท้ีน่�ำไปสูผ่ลกำรปฏบิตัทิีเ่ป็นเลศิ และต้องมกีำรยกย่อง ชมเชย

เป็นขวัญก�ำลังใจเพื่อให้เกิดผลกำรปฏิบัติที่ดีควบคู่ไปกับผลงำนที่เป็นเลิศ ในขณะที่ครูซึ่งเป็นสมำชิกของชุมชนวิชำชีพจะต้องเป็นผู้เรียนรู้

และลงมือปฏิบัติด้วยควำมร่วมมือร่วมใจ สอดคล้องเป้ำหมำย แผนกำรและขั้นตอนกำรด�ำเนินกำรของโรงเรียน

จำกกำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้แนวทำง กระบวนกำร PLC ที่เป็นไปได้โดยควำมร่วมมือทั้งภำยในและภำยนอกโรงเรียน ดังนี้

1. โรงเรียนรวมกลุ่มครูสร้ำงชุมชนกำรเรียนรู้วิชำชีพ ในจ�ำนวนสมำชิกที่คล่องตัว (6-8 คน) มีผู้บริหำรหรือศึกษำนิเทศน์หมุนเวียน     

เข้ำกลุ่ม

2. ก�ำหนดให้มีเวลำของกำร PLC ต่อเนื่อง และใช้เวลำ 2-3 ชั่วโมงต่อสัปดำห์ ซึ่งสำมำรถน�ำเทคโนโลยีเข้ำมำสนับสนุนกระบวนกำร   

PLC ได้

3. ใช้กระบวนกำร PLC ที่ปรับปรุงมำจำก สพฐ. และ คุรุสภำ ผสมผสำนจัดท�ำเป็นใบงำน เพื่อก�ำหนดทิศทำงกำรปฏิบัติและเก็บหลักฐำน 

ตลอดกระบวนกำรอย่ำงมีควำมหมำย
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ผลการด�าเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผูบ้รหิำร ครูผู้สอน และผู้เกีย่วข้องกบักำรจัดกำรเรยีนรูใ้ห้ควำมสนใจเข้ำร่วมรบัฟังและแลกเปลีย่นเรยีนรูจ้�ำนวน 100 คน โดยผูเ้ข้ำร่วม 

สำมำรถใช้กระดำนเสวนำเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็น ค�ำถำม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่ำนกลุ่ม Facebook และกำรถ่ำยทอดสด (Live)

14



ประเภทของกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร

PLC  ครั้งที่ 4  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ

“กจิกรรมบรูณาการสอดคล้องกับการด�าเนนิชีวิตตามสภาพจริง ทีไ่ม่มีการแยกสาขาวิชาและกจิกรรมออกจากกัน การเรยีนรูท่ี้บรูณาการ 

จึงควรรวมทั้งความรู้ ทักษะ เจตคติ และชีวิตจริง เข้าด้วยกัน อาจข้ามศาสตร์การเรียนรู้ หรือเป็นชุดการเรียนรู้ที่มีหลายศาสตร ์        

นอกจากนี้การบูรณาการเทคโนโลยีสามารถยกระดับประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ได้ ถ้าเลือกใช้อย่างเหมาะสม”

ภำพรวมกิจกรรม PLC ครั้งนี้คือ น�ำเสนอแนวคิดกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรและกำรออกแบบ กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรโดย

ผู้เช่ียวชำญด้ำนกำรออกแบบกำรเรียนรู้ ช้ีให้เห็นข้อควรค�ำนึงของกิจกรรมบูรณำกำร ระดับของกำรบูรณำกำรในกิจกรรม และแนวคิด 

กำรบูรณำกำรเทคโนโลยีสู่กำรเรียนรู้ในห้องเรียน โดยพิจำรณำระดับศักยภำพกำรใช้เทคโนโลยีตำม SAMR model สุดท้ำยคือกำรถอด

บทเรียนกำรออกแบบกิจกรรมและจัดกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรโดยครูผู้สอน

กำรจัดกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร เป็นกำรน�ำเนื้อหำหรือเป้ำหมำยของกำรเรียนรู้ ทั้งพุทธิพิสัย จิตพิสัย ทักษะพิสัย บูรณำกำรเข้ำกับ

ศำสตร์อื่น ๆ รวมถึงบริบทที่สร้ำงปฏิสัมพันธ์กับชีวิตจริงหรือโลกภำยนอกได้ ซ่ึงประเภทหรือระดับของกำรบูรณำกำร ถ้ำจัดล�ำดับตำม

ควำมซับซ้อนและควำมเชื่อมโยง ระหว่ำงสำขำวิชำ รวมถึงกำรอ้ำงอิงโครงสร้ำง หลักสูตร สำมำรถแบ่งได้ 4 ระดับ ดังภำพ
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ตัวอย่างของการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ ที่มีอยู่และสำมำรถใช้กระบวนกำรเพื่อออกแบบกิจกรรมบูรณำกำรได้ อำทิ

-  STEM Education หรือ STEAM Education เป็นกิจกรรมที่บูรณำกำรสหวิชำกำรเพื่อกำรแก้ปัญหำ โดยสร้ำงปฏิสัมพันธ์ระหว่ำง

วชิำหลกัคอื วทิยำศำสตร์ คณติศำสตร์ เทคโนโลย ีระบบวธิคีดิทำงวศิวกรรมศำสตร์ ทัง้นีเ้มือ่รวมศลิปศำสตร์เข้ำด้วยจะเป็น STEAM 

ซึ่งรูปแบบกิจกรรมส่งเสริมกำรพัฒนำทักษะกำรเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนได้

-  พื้นที่ส�ำหรับนักสร้ำงสรรค์ (Makerspace) เป็นกำรจัดกำรสถำนที่สมบูรณ์แบบที่กระตุ้นให้เกิดกำรใช้ควำมรู้และประสบกำรณ์ที่

หลำกหลำย ควำมคิดสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม รวมถึงแบ่งปันควำมรู้ และกำรท�ำงำนร่วมกัน

-  Project-based Learning/Problem-based Learning กำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนหรือปัญหำเป็นฐำน ครูมีบทบำทใน 

กำรกระตุ้นให้นักเรียนคิดและลงมือท�ำด้วยตนเอง เน้นประสบกำรณ์ตรง มีกำรท�ำงำนแบบร่วมมือ และกระตุ้นกำรคิดอย่ำงเป็น

ระบบ ซึ่งมีกำรบูรณำกำรในทุกมิติเข้ำด้วยกันทั้งควำมรู้ ทักษะ เจตคติ และชีวิตจริง

การบูรณาการเทคโนโลยเีพือ่เปลีย่นแปลงห้องเรยีน (Classroom Transformation) ท�ำได้โดยเลือกใช้เคร่ืองมอืทำงเทคโนโลยี

สนับสนุนในส่วนของกำรเรียนรู้ พัฒนำทักษะ และกระชับกระบวนกำรอย่ำงที่เป็นปัญหำหรือมีข้อจ�ำกัดทำงกำยภำพ กำรเปลี่ยนแปลง

ห้องเรียนโดยใช้เทคโนโลยีสำมำรถออกแบบให้สอดคล้องโมเดล SAMR ได้ เพื่อค่อย ๆ  ออกแบบกิจกรรมให้เทคโนโลยีเข้ำมำเป็นส่วนหนึ่ง

ที่สนับสนุนกำรเรียนรู้ โดยโมเดลแสดงระดับกำรใช้เทคโนโลยีใน SAMR แบ่งออก เป็น 4 ระดับ ได้แก่

ระดบั 1  Substitution เปลีย่นมำใช้งำนแทนเครือ่งมอืเดมิ เช่นกำรอ่ำนหนงัสอืทีเ่ปลีย่นมำเป็นไฟล์ดจิทิลั หรอืกำรจดบนัทกึจำกกระดำษ

เป็นแอปพลิเคชันเพื่อกำรจดบันทึก

ระดับ 2  Augmentation ใช้เพิ่มประสิทธิภำพกำรท�ำงำนในขั้นตอนที่มำกขึ้นไม่ใช่เพียงกำรเปลี่ยน แต่ช่วยเพิ่มประสิทธิภำพกำรท�ำงำน

ที่จำกเดิมท�ำไม่ได้

ระดับ 3 Modification มีกำรใช้ เลือก และปรับให้สอดคล้องเหมำะสมกับงำนได้หรือปรับกระบวนกำรของงำนให้สอดคล้องกับควำม

สำมำรถของเครื่องมือ

ระดบั 4  Redefinition ใช้เพ่ือสร้ำงโอกำสกำรเรียนรู้และพัฒนำรูปแบบใหม่ที่แตกต่ำงจำกเดิม เช่น เรียนรู้ชิ้นงำนและเครื่องมือน้ันก่อน

เข้ำชั้นเรียน แล้วนักเรียนสำมำรถออกแบบสร้ำงสรรค์เพื่อน�ำเสนอในรูปแบบอื่นแตกต่ำงจำกต้นแบบที่ศึกษำ

การถอดบทเรยีน จำกครแูบ่งปันประสบกำรณ์ กำรออกแบบและผลกำรใช้กจิกรรมบรูณำกำร ทัง้กจิกรรมแบบโครงกำร (PBL) STEAM 

และ Makerspace ส�ำหรบัเดก็ปฐมวยั โดยเริม่ต้นกำรหำหวัข้อด้วยปัญหำทีเ่ป็นควำมสนใจของนกัเรยีน กำรเลอืกหวัข้อจงึมำจำกนักเรยีน

เอง กำรเรียนรู้เป็นกิจกรรมเชิงรุกนักเรียนเป็นผู้คิดออกแบบและด�ำเนินกำร ครูเป็นคนให้กำรสนับสนุนและให้ควำมช่วยเหลือ มีกำรใช้

แหล่งสำรสนเทศในโรงเรียน ซึ่งจำกเดิมนักเรียนค่อนข้ำงมีปัญหำเร่ืองภำษำและกำรส่ือสำร เพรำะเป็นเด็กชำติพันธุ์ แต่เมื่อมีกำรใช้สื่อ 

สำรสนเทศและใช้กจิกรรมโครงกำรตำมควำมสนใจ ผลทีไ่ด้กลบัท�ำให้เดก็สำมำรถพัฒนำกำรทำงภำษำได้ดยีิง่ขึน้ ในส่วนของพ้ืนที ่Makerspace 

จัดไว้ตำมมุมห้องให้นักเรียนมีอิสระในกำรเข้ำไปเล่นกิจกรรมมุมต่ำง ๆ ตำมควำมสนใจ เมื่อครูให้ประเด็นปัญหำตำมแนวทำง STEAM   

Design Process เด็กสำมำรถคดิได้เองว่ำจะเลอืกมมุไหนของ Makerspace ในกำรสร้ำงสรรค์งำน และยงัวำงแผนกำรจดัหำวสัดุ/อปุกรณ์

เพิ่มเติมเองได้เมื่อไม่มีใน Makerspace สำมำรถประยุกต์ใช้สิ่งของได้เนื่องจำกมีประสบกำรณ์ที่ครูเคยจัดให้ ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน

รู้นี้ท�ำให้เห็นถึง พัฒนำกำรที่เกิดกับนักเรียนครอบคลุมทั้งด้ำนร่ำงกำย อำรมณ์ สังคม สติปัญญำ และนักเรียนยังสำมำรถก�ำหนดค�ำค้น

ผ่ำน Google ได้เองอีกด้วย
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ผลการด�าเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผู้บริหำร ครูผู้สอน และผู้เกี่ยวข้องกับกำรจัดกำรเรียนรู้ให้ควำมสนใจเข้ำร่วมรับฟังและแลกเปลี่ยนเรียนรู้จ�ำนวน 54 คน โดยผู้เข้ำร่วม

สำมำรถใช้กระดำนเสวนำเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็นค�ำถำม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่ำนกลุ่ม Facebook และกำรถ่ำยทอดสด (Live) 

รวมถึงส่งผลงำนที่เกิดจำกกำรน�ำไปใช้เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันได้
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  PLC  ครั้งที่ 5  การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนรู้

“เทคโนโลยีแสดงบทบาทชัดเจนในสถานการณ์ที่ต้องเว้นระยะห่างทางสังคม หลังจากนี้ชีวิตวิถีใหม่ก็จะยังคงมีเทคโนโลยีเป็นส่วน 

ส�าคัญ เทคโนโลยีถูกใช้งานเพ่ือลดข้อจ�ากัดในการเรียนรู้มากขึ้นและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น สื่อการเรียนรู้หรือนวัตกรรมทางเทคโนโลยีจะ

ถูกพัฒนา ครูต้องเรียนรู้ที่จะเลือกใช้เทคโนโลยีเพื่อการจัดการเรียนรู้อย่างเหมาะสม ค�านึงถึงการรู้ดิจิทัลและความเป็นพลเมืองดิจิทัล”

ภำพรวมของกำรน�ำเสนอ เป็นกำรอภิปรำยเพื่อถกประเด็นปัญหำสอดคล้องสถำนกำรณ์กำรระบำดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ที่มีประกำศ

กระทรวงศึกษำให้งดกำรเรียนกำรสอนในโรงเรียนและให้ใช้เทคโนโลยีเพ่ือกำรจัดกำรเรียนรู้ระยะไกล น�ำเสนอแนวคิดกำรใช้เทคโนโลย ี

เพ่ือสนับสนุนกำรจัดกำรเรียนรู้ ข้อควรค�ำนึงในกำรใช้เทคโนโลยีส�ำหรับนักเรียน แลกเปล่ียนประสบกำรณ์กำรใช้เทคโนโลยีในกิจกรรม  

กำรเรียนรู้ และสุดท้ำยเป็นข้อแนะน�ำกำรจัดกำรเรียนรู้ในสถำนกำรณ์กำรระบำดของเชื้อไวรัสโควิต-19

การใช้เทคโนโลยเีพือ่การจดัการเรยีนรู้ ด้วยจดุเด่นของเทคโนโลยีคอืกำรลดข้อจ�ำกัดบำงอย่ำงในช้ันเรียนได้ สำมำรถช่วยให้นักเรยีน

เข้ำใจเนื้อหำได้ดีขึ้น รวมถึงสำมำรถสื่อสำรกำรเรียนรู้ให้สอดคล้องควำมถนัดในกำรเรียนรู้เฉพำะบุคคลของนักเรียนได้ ในกำรออกแบบ

กิจกรรมกำรเรียนรู้จะต้องพัฒนำครูให้มี TPCK (Technological Pedagogical Content Knowledge) นั่นคือควำมรู้ในกำรใช้สื่อ 

เทคโนโลยีกับกลยุทธ์กำรออกแบบจัดกำรเรียนรู้ที่ผสำนกันอย่ำงสอดคล้องและเป็นระบบ นอกเหนือไปจำกควำมรู้ควำมสำมำรถในสำขำ

วิชำและกำรพัฒนำทักษะ ประโยชน์ของเทคโนโลยีเพื่อกำรเรียนรู้ ท�ำอะไรได้บ้ำง

• เพิ่มควำมยืดหยุ่น - เรื่องช่วงเวลำจัดกำรเรียนรู้ ลดข้อจ�ำกัดควำมสำมำรถในกำรเรียนรู้ และกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง เช่น มีบทเรียนใน

ระบบดิจิทัลที่นักเรียนเข้ำถึงและเรียนรู้ในเวลำที่ยืดหยุ่นได้ หรือ ผ่ำนกำรเรียนรู้ระยะไกล (Remote learning) ทบทวนซ�้ำได้ในกรณี

ที่ตำมไม่ทัน กระชับเวลำในกำรฝึกปฏิบัติหรือจัดกำรเรียนรู้ได้ถ้ำออกแบบให้เป็น Flipped classroom นักเรียนเตรียมพร้อมได้ก่อน

เข้ำเรียน

•  สนบัสนนุทักษะกำรท�ำงำนแบบร่วมมือ และทกัษะอ่ืน ๆ  ทีจ่�ำเป็น - กำรใช้แอปพลเิคชันหรอืโปรแกรมทีอ่อกแบบมำเพือ่สนับสนุนกำร

จดักำรเรยีนรู้และพัฒนำนกัเรียน มีหลำยแอปพลเิคชัน ทีเ่ปิดโอกำสให้สำมำรถท�ำงำนบนงำนเดียวกันได้ต่ำงทีต่่ำงเวลำหรือเวลำเดยีวกนั 

เช่น Google Sheet, Word, Pages เป็นต้น

•  สนับสนนุกำรประเมนิกำรเรยีนรู้และเก็บหลกัฐำนกำรเรยีนรู้ (Formative Assessment) - สำมำรถใช้เทคโนโลยเีพือ่ท�ำแบบประเมิน

และเก็บหลักฐำนกำรเรียนรู้เพ่ือใช้ในกำรประเมินได้ เช่น แอปพลิเคชัน สร้ำงแบบทดสอบออนไลน์ Google Form, Quizizz หรือ 

Quizlet แอปพลิเคชันเก็บรวบรวมหลักฐำนกำรเรียนรู้ เช่น SeeSaw, Google drive

•  ช่วยจัดกำรชั้นเรียน - เทคโนโลยีใช้เพื่อน�ำเสนอเนื้อหำ กระตุ้นควำมสนใจ สร้ำงสื่อกำรเรียนรู้ กำรสร้ำงสรรค์ผลงำนหลำกหลำย       

รูปแบบ รวมถึงกำรบริหำรจัดกำรเกี่ยวกับชั้นเรียนทั้งกำรเข้ำช้ันเรียน และกำรรำยงำนผลแนวปฏิบัติที่ดีในกำรใช้เทคโนโลยีเพื่อ        

กำรจัดกำรเรียนรู้ และออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้ คือกำรเลือกเครื่องมือที่นักเรียนสะดวก เหมำะสมกับระดับวัยและควำมสำมำรถ

ของนักเรียน และสอดคล้องวัตถุประสงค์กำรใช้งำน
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แนวคดิ TPCK และ SAMR เพือ่กำรออกแบบกจิกรรมกำรเรยีนรูท้ีบ่รูณำกำรเทคโนโลย ีกล่ำวถงึ TPCK หรอื TPACK 

เป็นแนวคิดเพื่อพัฒนำครูให้มีควำมรู้ในด้ำนกำรใช้เทคโนโลยี กลยุทธ์กำรจัดกำรเรียนรู้ และควำมรู้ด้ำนเนื้อหำสำระ เพื่อ

ออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ผสำนรวมทั้ง 3 ด้ำนเข้ำด้วยกันอย่ำงสอดคล้องและเหมำะสม ส่วน SAMR เป็นโมเดลที ่

บอกถึงระดับกำรใช้เทคโนโลยีเพื่อกำรท�ำงำนจะช่วยให้ครูพิจำรณำกำรใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนกำรเรียนรู้ได้อย่ำงมี

ประสิทธภิำพยิ่งขึ้น นอกเหนือจำกแนวคิด TPCK หรือ SAMR แล้ว ครูยังสำมำรถพจิำรณำระดับกำรบูรณำกำรเทคโนโลยี 

ในกิจกรรมกำรเรียนรู้ ตำมตำรำงบูรณำกำรเทคโนโลยี ที่เรียกว่ำ TIM (Technology Integration Matrix) ได้เช่นกัน

ควำมรู้ 3 ด้ำนของ TPCK

ระดับกำรใช้เทคโนโลยีตำม SAMR
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เทียบระดับ SAMR กับระดับกำรเรียนรู้ Bloom’s taxonomy

ความส�าคัญของการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) และ การจัดการเรียนรู้ให้กับพลเมืองดิจิทัล (Digital              
Citizenship) ด้วยบทบำทที่มำกขึ้นของเทคโนโลยีในกำรจัดกำรเรียนรู้และกำรใช้ในชีวิตประจ�ำวันของนักเรียนที่เป็น

พลเมืองดิจิทัล ประเด็นต่ำงที่มีทั้งบวกและลบจึงเกิดขึ้นเสมอ ซึ่งครูควรต้องสร้ำงควำมเข้ำใจและค�ำนึงถึง โดยเฉพำะผล 

กระทบทำงด้ำนลบ เช่น กำรท�ำร้ำยทำงไซเบอร์ (Cyber bullying) หรือข่ำวลวง (Fake news) ดังนั้นจึงต้องกระตุ้นกำรรู้

ดิจิทัล เพื่อให้คิดวิเครำะห์ได้และรู้เท่ำทันสื่อดิจิทัลและกำรใช้เทคโนโลยีดิจิทัล แหล่งข้อมูลที่ช่วยจัดกำรเรียนรู้ในด้ำนกำร

รู้ดิจิทัลและเข้ำถึงได้ เช่น Be Internet Awesome ของ Google เป็นกิจกรรมกำรเรียนรู้บน Website

นอกจำกนี้มีแอปพลิเคชันหลำกหลำยที่สำมำรถใช้เพื่อสนับสนุนกำรจัดกำรเรียนรู้ได้ในกลุ่มต่ำง ๆ

-  กำรจัดกำรห้องเรียน : ClassDojo, Google Classroom, GoSoapBox

-  สร้ำงสรรค์งำนและแหล่งเรียนรู้ : Adobe Spark, Book Creator, Padlet

-  ประเมินกำรเรียนรู้ : Google Form, Kahoot!, Quizlet

-  ให้ควำมรู้และฝึกฝนตำมรำยวิชำต่ำง ๆ : Minecraft for Education, Microsoft Kodu

-  จัดกำรเรียนรู้ทำงไกล : WebEx, Zoom, Google Meet
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ถอดบทเรยีน กำรจดักำรเรยีนรูบ้รูณำกำรเทคโนโลย ีครตู้องพจิำรณำจดัสือ่เทคโนโลยใีส่เข้ำในกระบวนกำรเรยีนรูอ้ย่ำงเหมำะสม ต้อง

ตัง้ค�ำถำมว่ำ ต้องกำรสอนองค์ควำมรู้อะไร พัฒนำทกัษะใด และต้องกำรให้นกัเรยีนมเีจตคต ิโดยก�ำหนดจดุประสงค์กำรเรยีนรูแ้ละออกแบบ

วิธีกำรเรียนรู้ตำมพฤติกรรมกำรเรียนรู้ของนักเรียน (Learning Experience) แล้วจึงเลือกเทคโนโลยีเข้ำมำใช้สนับสนุนให้สอดคล้องกับ 

จุดประสงค์ที่จะช่วยให้ง่ำยขึ้น ลดควำมซับซ้อนและภำระของนักเรียน นอกจำกนี้ในกำรประเมินกำรเรียนรู้ก็ควรเลือกใช้เทคโนโลยีในมุม

ที่จะช่วยให้กำรวัดประเมินผลมีประสิทธิภำพมำกขึ้น

ผลการด�าเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผูบ้รหิำร ครผูู้สอน และผูเ้กีย่วข้องกบักำรจดักำรเรยีนรูใ้ห้ควำมสนใจเข้ำร่วมรบัฟังและแลกเปลีย่นเรยีนรูจ้�ำนวน 132 คน โดยผูเ้ข้ำร่วม

สำมำรถใช้กระดำนเสวนำเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็น ค�ำถำม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่ำนกลุ่ม Facebook และกำรถ่ำยทอดสด (Live) 

รวมถึงแบ่งปันแนวทำง ผ่ำนโพสต์ในกลุ่มเพื่อพัฒนำกำรเรียนรู้และแนวทำงแก้ปัญหำร่วมกัน
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PLC  ครั้งที่ 6  ระบบสารสนเทศส�าหรับโรงเรียน

“ความจ�าเป็นช่วงสถานการณ์การระบาดใหญ่ของโควิด-19 ในระบบการศึกษาและโรงเรียน นอกจากการพัฒนาครูให้รู้เรื่องจัดการ 

เรียนรู้ออนไลน์ และการจัดการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่มีความเป็นดิจิทัลมากขึ้นแล้ว การใช้เทคโนโลยีเพื่องานบริหารจัดการสารสนเทศและ

ระบบการเรียนรู้ในโรงเรียนก็เป็นอีกส่วนที่มีความส�าคัญ และเป็นประโยชน์อย่างมากกับการจัดการข้อมูลมหาศาลของโรงเรียน”

กำร PLC ครัง้ที ่6 นี ้ผูบ้รหิำรและครจูะได้รูจ้กักับระบบบรหิำรจดักำรสำรสนเทศทีอ่อกแบบ เพือ่สนบัสนนุกำรด�ำเนนิงำนต่ำงๆ ภำยใน

โรงเรยีน รูจ้กัระบบ Q info เทคโนโลยทีีช่่วยจดักำรข้อมลูสำรสนเทศในโรงเรียน และกำรใช้งำน Google Form เพ่ือกำรเกบ็รวบรวมข้อมลู

ระบบ Q info เป็นเทคโนโลยีที่ช่วยในกำรบริหำรจัดกำรข้อมูลสำรสนเทศภำยในโรงเรียน หลำยฝ่ำยที่ต้องมีกำรด�ำเนินกำรกับข้อมูล

จะสำมำรถใช้ข้อมูลและท�ำงำนประสำนกันได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ ระบบกำรรวบรวมประมวลผลข้อมูลที่ดีจะช่วยเพิ่มคุณภำพกำรศึกษำ

และพัฒนำคุณภำพนักเรียนได้ จำกเดิมปัญหำของกำรน�ำเข้ำและจัดกำรเกี่ยวกับข้อมูลสำรสนเทศในโรงเรียนมักพบว่ำปัญหำหลัก 2 แบบ 

คือ

-  กำรน�ำเข้ำข้อมูลอำจใช้งำนหลำยระบบหรือเครื่องมือที่ไม่เชื่อมโยงกัน เมื่อต้องน�ำข้อมูลมำประมวลผลร่วมกันจึงมักประสบปัญหำ   

ต้องน�ำเข้ำข้อมูลใหม่ ๆ หรือดึงข้อมูลมำใช้งำนได้แค่เพียงบำงส่วน ท�ำให้ภำระงำนในกำรจัดกำรข้อมูลสำรสนเทศมีควำมซ�้ำซ้อน

-  มีฝ่ำยที่ต้องท�ำหน้ำที่น�ำเข้ำข้อมูลจำกหลำยหน่วยงำน  ท�ำให้มีข้อมูลปริมำณมหำศำลให้จัดกำร

ด้วยเหตุนี้ระบบ Q info จึงถูกพัฒนำข้ึนเพ่ือช่วยลดภำระงำนของครู โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งระบบทะเบียนวัดผลข้อมูลที่ใหม่เสมอ          

(updated/real-time) เป็นข้อมูลจริงทีท่�ำให้ผลกำรประมวลผลมคีวำมทนัสมยัและถกูต้องแม่นย�ำ ท�ำให้สำมำรถตดิตำมข้อมลูของนกัเรยีน

ได้รับทรำบถึงปัญหำของนักเรียนเพื่อกำรวำงแผนให้ควำมช่วยเหลือได้ทันท่วงที นอกจำกนี้ระบบ Q info ยังสำมำรถเชื่อมต่อข้อมูล

สำรสนเทศระหว่ำงโรงเรียน เพื่อสร้ำงเครือข่ำยกำรแลกเปลี่ยนข้อมูลและพัฒนำร่วมกันได้

การน�าระบบ Q info เข้าสู่โรงเรียน เมื่อผ่ำนขั้นตอนกำรประสำนงำนและสื่อสำรกับผู้อ�ำนวยกำรโรงเรียนแล้ว จะมีกำรปรับระบบ

ให้เหมำะสมสอดคล้องควำมต้องกำรของโรงเรยีนซึง่มโีครงสร้ำงหลกัสตูรแตกต่ำงกัน แต่ทัง้นีก้ย็งัคงอิงโครงสร้ำงหลกัสตูรแกนกลำงฯ ของ 

สพฐ. เป็นหลัก โดยกำรประสำนงำนเก็บรวบรวมควำมต้องกำรท�ำได้ 3 แบบตำมกลุ่มผู้ใช้งำนระบบ คือ

1.  ระบบที่ใช้งำนโดยผู้บริหำรของโรงเรียน

2.  ระบบที่ใช้งำนโดยผู้บริหำรร่วมกับฝ่ำยงำนทะเบียนวัดผล

3.  ระบบที่ใช้งำนโดยผู้บริหำรร่วมกับฝ่ำยทะเบียนวัดผล และครูผู้สอน

จำกนัน้นกัพัฒนำระบบจึงน�ำข้อมูลไปพัฒนำระบบเพือ่ใช้งำนในโรงเรยีน ซึง่กำรใช้งำนระบบจะมีเอกสำรคูม่อืส�ำหรบัผูใ้ช้งำน 3 ชดุ คอื 

คูม่อืส�ำหรบัครผููส้อน คูมื่อส�ำหรับทะเบยีนวดัผล และคูม่อืส�ำหรับผูบ้รหิำร เอกสำรคูม่อืเหล่ำนีอ้ยูใ่นรปูแบบดจิทิลัให้สำมำรถดำวน์โหลดได้
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ตัวอย่างระบบ Q info  ที่ใช้งำนในสถำนศึกษำ

งำนสอน :  สร้ำงโครงสร้ำงรำยวิชำ ลงคะแนนตัวชี้วัด ประวัตินักเรียนและกำรเข้ำเรียน กำรแจ้งเตือน (รำยห้อง)

งำนทะเบียนวัดผล  : กำรรวบรวมข้อมูลและพิมพ์เอกสำร ปพ. จำกข้อมูลของชั้นเรียนที่เชื่อมถึงกัน

   (เอกสำรประเมินผลตำมหลักสูตรกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน มีหลำยแบบย่อยปพ.1-9)

งำนวิชำกำร : กำรก�ำหนดตำรำงเวลำเรียน ครูผู้สอน และนักเรียนแต่ละวิชำ และกำรพิมพ์ผลกำรเรียน 

งำนบริหำร  : กำรตรวจสอบ ติดตำม เพื่อกำรบริหำรจัดกำร วำงแผนงำน และแก้ปัญหำ

การเกบ็รวบรวมข้อมูลอย่างง่ายด้วย Google Form เครือ่งมอืหนึง่ทีส่ำมำรถสร้ำงแบบสอบถำมทีส่ำมำรถประมวลผลและรำยงำน

ผลในรูปแบบไฟล์งำนที่น�ำไปใช้ต่อเนื่องได้ ดังนั้น Google Form จึงเป็นเครื่องมือที่สำมำรถประยุกต์ใช้ในกำรรวบรวมจัดเก็บข้อมูล      

ต่ำง ๆ ภำยในโรงเรียนได้ โดยกำรสร้ำงเครื่องมือมีองค์ประกอบ สรุปในประเด็นต่ำง ๆ ดังนี้

ข้อมูลเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย

 - ปีกำรศึกษำ - ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ - รูปแบบกิจกรรม

 - ภำคกำรศึกษำ - ระยะเวลำ (ชั่วโมง) - ชื่อผู้สอน

 - กลุ่มสำระ - มำตรฐำนและตัวชี้วัด

 - ชื่อวิชำ - วิธีที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้

  

ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เรียนและผลการเรียนรู้ ประกอบด้วย

 - ระดับชั้นที่จัดกิจกรรม - กำรพัฒนำควำมรู้ ทักษะของผู้เรียน - วิธีกำรวัดและประเมินผู้เรียน

 - จ�ำนวนผู้เรียน   และคุณลักษณะของผู้เรียน

 

 ข้อมูลเกี่ยวกับบันทึกหลังสอน ประกอบด้วย

 - ผลกำรจัดกำรเรียนกำรสอน - ปัญหำและอุปสรรค -  ข้อเสนอแนะ/แนวทำงแก้ไข

กำรใช้งำน Google Form ในกำรจัดเก็บข้อมูลสำรสนเทศ

1.  วิเครำะห์ข้อมูลค�ำถำมที่ใช้ในแบบสอบถำม

2.  สมัครบัญชี Google

3.  สร้ำง Google Form

4.  จัดเก็บข้อมูล

5.  น�ำข้อมูลที่ได้ไปวิเครำะห์เพิ่มเติม เพื่อกำรจัดกำรเรียนรู้และส่งเสริมทักษะต่ำง ๆ ที่จ�ำเป็น
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ถอดบทเรียน โดยภำพรวมของกำรบริหำรจัดกำรสำรสนเทศ คือ กำรเก็บรวบรวมข้อมูล โดยเครื่องมือที่สอดคล้องวิธีกำรและประเภท

ของข้อมูลที่ต้องกำร ตรวจสอบข้อมูล ประมวลผลข้อมูล อำจเป็นกำรจ�ำแนกประเภท จัดกลุ่ม หรือหำค่ำทำงสถิติ น�ำเสนอข้อมูลและ

สำรสนเทศในรูปแบบต่ำงๆ ตำมลักษณะข้อมูล เช่น กรำฟ ตำรำง แผนภำพ และสุดท้ำยคือกำรจัดเก็บข้อมูลและสำรสนเทศในรูปแบบ 

แฟ้มเอกสำรหรือระบบอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อน�ำข้อมูลไปใช้ได้ต่อไป ซึ่งกลุ่มงำนที่มีกำรด�ำเนินกำรเกี่ยวกับข้อมูลสำรสนเทศ ได้แก่

กลุ่มงำนวิชำกำร  -  เกี่ยวข้องกับกำรพัฒนำ ด�ำเนินกำรจัดกำรเรียนรู้ วัดและประเมินผล เป็นต้น 

กลุ่มงำนงบประมำณ  -  เกี่ยวข้องกับกำรจัดท�ำแผนงบประมำณ แผนกำรเบิกจ่ำยเงิน กำรอนุมัติจ่ำย กำรรำยงำนผลกำรเบิกจ่ำย  

      กำรตรวจสอบติดตำมกำรใช้งบประมำณ เป็นต้น

กลุ่มงำนบริหำรบุคคล  -  เกี่ยวข้องกับกำรวำงแผนอัตรำก�ำลังคน กำรสรรหำ/บรรจุ/แต่งตั้ง กำรด�ำเนินกำรที่เกี่ยวกับบุคลำกร และ 

    กำรประเมินผลกำรปฏิบัติงำน เป็นต้น

กลุ่มงำนบริหำรทั่วไป  - เกี่ยวข้องกับกำรพัฒนำระบบและเครือข่ำยข้อมูลสำรสนเทศ งำนเทคโนโลยีเพื่อกำรศึกษำ กำรรับ 

    นักเรียน กำรจัดระบบกำรบริหำรและพัฒนำองค์กร เป็นต้น

ตัวอย่ำงของเทคโนโลยีสำรสนเทศที่มีกำรใช้ในสถำนศึกษำ เช่น

-  O-BEC เครื่องมือจัดเก็บ ประมวลผล และรำยงำนผลสำรสนเทศทำงกำรศึกษำ

-  SMIS ระบบบริหำรจัดกำรข้อมูลสำรสนเทศของสถำนศึกษำ

-  M-OBEC โปรแกรมบันทึก ประมวลผล และรำยงำนข้อมูลครุภัณฑ์ในโรงเรียน

-  B-OBEC โปรแกรมบันทึก ประมวลผล และรำยงำนข้อมูลสิ่งก่อสร้ำงในโรงเรียน

-  P-OBEC โปรแกรมบันทึก ประมวลผล และรำยงำนข้อมูลบุคลำกรในส�ำนักงำนเขตพื้นที่กำรศึกษำ

-  Data On Web   เป็นรำยงำนข้อมูลจ�ำนวนนักเรียนและบุคลำกรในโรงเรียนผ่ำนเว็บไซต์ของ  สพฐ.

การใช้ระบบจัดเกบ็ข้อมลูสารสนเทศอย่างง่ายด้วย Google Form มกีระบวนกำรหลกั 3 ส่วนคือ กำรสร้ำงแบบสอบถำม Google 

Form กำรเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถำม Google Form ที่สร้ำงกำรแสดงและรำยงำนผล ซึ่งกำรใช้งำนและด�ำเนินกำรต่ำง ๆ มี

เอกสำรที่สำมำรถศึกษำ ได้จำก http://gg.gg/j0cx6
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ผลการด�าเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผูบ้รหิำร ครผูู้สอน และผูเ้กีย่วข้องกบักำรจดักำรเรยีนรูใ้ห้ควำมสนใจเข้ำร่วมรับฟังและแลกเปลีย่นเรยีนรูจ้�ำนวน 115 คน โดยผูเ้ข้ำร่วม

สำมำรถใช้กระดำนเสวนำเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็น ค�ำถำม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่ำนกลุ่ม Facebook และกำรถ่ำยทอดสด (Live)
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  PLC  ครั้งที่ 7  แนวทางเตรียมความพร้อมเพ่ือการสอนทางไกล          

“การจัดการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นในบริบทใหม่อย่างที่ไม่เคยเป็น ท�าให้เห็นการร่วมมือทางการศึกษาทั้ง โรงเรียน ครู นักเรียน ผู้ปกครอง  

นักเทคโนโลยีทางการศึกษา และภาคเอกชนผู้พัฒนาเทคโนโลยี เทคโนโลยีแสดงศักยภาพอย่างชัดเจนในการส่ือสารความรู้ สร้างความ

เข้าใจสะท้อนการเรียนรู้เป็นผลงานสร้างสรรค์ วัดและประมวลผลการเรียนรู้ จากเดิมที่ยังเกร็งหรือกลัวการใช้เทคโนโลยี เพราะความไม่

เคยชินและคิดว่าที่ท�าเดิมดีอยู่แล้วไม่อยากเปลี่ยน แต่เมื่อเปลี่ยนแล้วรูปแบบการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้จะไม่มีทางกลับไปเป็น

เหมือนเดิมอีกอย่างแน่นอน”

ภำพรวมของกำร PLC ครั้งนี้ คือกำรแลกเปลี่ยนแนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบของกำรจัดกำรเรียนรู้แบบทำงไกล ควำมเหมือนและต่ำงของ

กำรจัดกำรเรยีนรู้แบบพบปะตัวตนกับแบบทำงไกล แนวทำงหรอืเทคนิคกำรน�ำกำรจัดกำรเรยีนรู้แบบเดมิ เปลี่ยนสู่กำรจัดกำรเรยีนรู้แบบ

ทำงไกล ควำมกังวลหรอืสิง่ทีอ่ำจเป็นอุปสรรคส�ำหรบักำรจดักำรเรยีนรูท้ำงไกล เสนอแนะเครือ่งมอืและรปูแบบกำรสอนทำงไกลทีส่ำมำรถ 

น�ำมำประยุกต์ใช้ได้ และกำรเตรียมควำมพร้อมก่อนกำรจัดกำรเรียนรู้ทำงไกล

การจัดการเรียนรู้ทางไกล หรือ Remote Learning คือกำรเรียนรู้ที่นักเรียนท�ำกำรเรียนรู้ ผ่ำนสื่อหลำกหลำยประเภทและสื่อสำร

กับครูผู้สอนผ่ำนระบบออนไลน์ โดยกำรจัดกำรเรียนรู้ทำงไกล ท�ำได้ 2 แบบคือ

Synchronous   -  ครูและนักเรียนสื่อสำรปฏิสัมพันธ์กัน ณ เวลำเดียวกัน (real-time) ด้วยกำรใช้เครื่องมือ online conference 

ต่ำงๆ เช่น Zoom, WebEx, Microsoft Team หรือ Google Meet โดยอำจประยุกต์กระบวนกำรเรียนรู้ให้มี

กำรเตรียมควำมพร้อม ศึกษำบทเรียนล่วงหน้ำก่อนด้วยสื่อกำรเรียนรู้ต่ำงๆ ที่ครูเตรียมหรือแนะน�ำ แล้วจึงมำ

เข้ำห้องเรียนที่เวลำเดียวกัน

Asynchronous  -  ครูและนักเรียนไม่จ�ำเป็นต้องปฏิสัมพันธ์ในเวลำเดียวกัน จะเป็นกำรวำงบทเรียน ส่ือกำรสอนไว้ในระบบ แล้ว 

ให้นักเรียนเข้ำมำเรียนรู้เมื่อมีควำมพร้อม แต่อยู่ในช่วงเวลำที่ก�ำหนด โดยอำจใช้เคร่ืองมือออนไลน์ที่มีอยู่แล้ว 

เช่น Youtube, E-mail, Blog, หรือวำงเป็นคอร์สในระบบเรียนรู้ออนไลน์ อำทิ Google Classroom

ความเหมือนและต่างของการจัดการเรียนรู้แบบเดิม(ปกติ)กับการจัดการเรียนรู้ทางไกล ด้วยจุดมุ่งหมำยกำรจัดกำรเรียนรู้ที่

เหมือนกันแต่กลไกและวิธีกำรต่ำงกัน

การจัดการเรียนรู้ปกต ิ  - ใช้กระบวนกำรทีม่ข้ัีนตอนเพ่ือกระตุน้ให้นกัเรียนสนใจเรียนรู้ ท�ำกำรเรียนรู้ผ่ำนกิจกรรมต่ำงๆ และสรปุผล 

เกิดขึ้นในสถำนที่เดียวกัน ครูและนักเรียนมองเห็นพฤติกรรมกำรปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันอย่ำงชัดเจน

การจัดการเรียนรู้ทางไกล - สำมำรถใช้กระบวนกำรขั้นตอนหลักคล้ำยกันได้ แต่วิธีกำรย่อย ๆ เพื่อให้นักเรียนเกิดควำมสนใจ ลงมือ

ปฏิบัติ หรือรำยงำนสรุปผล อำจต้องใช้ส่ือและเคร่ืองมือที่แตกต่ำงกัน ซึ่งก็ขึ้นอยู่กับว่ำเป็นกำรเรียนรู้

ทำงไกลแบบ Synchronous หรือ Asychronous

เทคนิคการเปลี่ยนการจัดการเรียนรู้ปกติสู่การจัดการเรียนรู้ทางไกล จำกกำรยกตัวอย่ำง กำรจัดกำรเรียนรู้แบบ Synchronous 

นักเรียนจะปฏิสัมพันธ์กับครูผู้สอนผ่ำนกล้องเว็บแคม ท�ำกำรเช็คชื่อตรวจสอบกำรเรียนรู้ด้วยกำรเปิดกล้องหรือพิมพ์โต้ตอบบ่อยครั้ง 

ระหว่ำงกิจกรรมกำรเรียนรู้ ซึ่งมีอีกหลำยเทคนิคที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้แบบ Synchronous ได้แก่
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-  กำรเปิดกล้องพูดคุยโต้ตอบหรือพิมพ์สนทนำ จำกประเด็นค�ำถำมหรือค�ำสั่งที่เกิดขึ้นระหว่ำงท�ำกิจกรรม

-  นักเรียนท�ำงำนแบบคู่หรือกลุ่มได้ผ่ำนช่องแชท กระดำนเสวนำ และใช้เครื่องมือประเภทที่มีกำร Collaborate

-  กำรประเมินผลท�ำได้ และประมวลผลได้ง่ำยด้วยแอปพลิเคชันหรือเว็บไซต์เพื่อกำรประเมิน เช่น Kahoot!, Quizlet, Quizizz หรือ  

Socrative

ส่วนกำรเรยีนรูแ้บบ Asynchronous อำจตรวจสอบปฏสิมัพนัธ์ของนกัเรยีนได้ยำก กำรท�ำให้บทเรยีนน่ำสนใจจงึเป็นสิง่ควรค�ำนึง และ

อำจต้องอำศัยควำมร่วมมือจำกผู้ปกครองในกำรดูแลกำรเรียนรู้ของนักเรียน เทคนิคที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้แบบ Asynchronous  ได้แก่

- ใช้แพลตฟอร์มกำรเรียนรู้แบบออนไลน์ เพื่อร้อยเรียงบทเรียนและน�ำทำงไปยังสื่อกำรเรียนรู้ต่ำงๆ

- ใช้อีเมลเพื่อกำรสื่อสำรระหว่ำงขั้นสอน

- ใช้กรำฟิกออแกไนเซอร์ช่วยในกำรสรุปและเชื่อมโยงสิ่งที่ได้เรียนรู้ เช่น Mind  map

-  สะท้อนผลงำนหรอืประเมนิกำรเรยีนรูด้้วยภำระงำนทีย่ดืหยุน่ เช่น ผ่ำนกระดำนแลกเปลีย่น ออนไลน์ หรอืแบบทดสอบ Google Form

- มีกำรก�ำหนดช่วงเวลำที่ชัดเจนในกำรเรียนรู้บทเรียน หรือท�ำแบบทดสอบต่ำงๆ

รปูแบบของการจัดการเรยีนรู้ทางไกล ทีเ่ป็นไปได้ต้องค�ำนงึว่ำเหมำะสมกบัระดบัของนกัเรียน มแีนวปฏบิตักิระชบัง่ำยต่อกำรท�ำควำม

เข้ำใจ ที่สำมำรถสื่อสำรกับนักเรียนและผู้ปกครองได้ มีรูปแบบกิจกรรมเสริมสร้ำงกำรเรียนรู้ 6 รูปแบบ ประกอบด้วย

1. Home-based Learning เป็นกำรเรียนรู้บนพ้ืนที่ของนักเรียนปรับเปลี่ยนตำมบริบทของครอบครัว เรียนรู้ผ่ำนกำรลงมือปฏิบัติ 

ข้อมูลเพิ่มเติม http://bit.ly/3fV5gkF

2. Community-based Learning กำรเรียนรู้ที่เน้นชุมชนซึ่งนักเรียนอำศัยอยู่เป็นฐำนกำรจัดกำรเรียนรู้ เน้นกิจกรรมลักษณะ PBL 

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

3. Box Set / Learning Kits ชุดกิจกรรมที่นักเรียนสำมำรถใช้เพ่ือกำรเรียนรู้ เช่น ชุดทดลองวิทยำศำสตร์ และเสริมกระบวนกำร 

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

4. Youtube Channel / Clip Video เป็นกำรเรียนรู้ผ่ำนสื่อวิดีโอออนไลน์ที่ครูสำมำรถเลือกและจัดชุด ให้นักเรียนดูเพื่อเรียนรู้ได้ ใน

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

5. Online Learning เป็นรูปแบบกำรเรียนรู้ทำงไกลที่ประกอบด้วย Synchronous และ Asynchronous ที่ครูสำมำรถเลือกและ

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

กำรจัดกำรศึกษำแบบ-remote-learning-เพื่อกำรสอนแบบ-teach-from-home

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

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

นโยบายการจัดการเรียนรู้ทางไกลของ สพฐ. ก�ำหนดให้รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้น�ำเทคโนโลยีเข้ำมำช่วยใน 2 รูปแบบ ได้แก่

1. นักเรียนระดับปฐมวัย - มัธยมศึกษำปีที่ 3 เรียนรู้แบบ On-Air Education

สพฐ. ก�ำหนดให้ใช้ระบบกำรศึกษำทำงไกลผ่ำนระบบดำวเทียม (DLT) เข้ำมำช่วย แบ่งเป็นกำรสอนประมำณ 50 นำที จำกนั้นใช้เวลำ 

10 นำที เพื่อกำรสะท้อนคิด และส่งแบบสะท้อนคิดกลับไปยังครูผู้สอน

2. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 4-6 เรียนรู้แบบ Online Education

นักเรียนเรียนรู้ผ่ำน OBEC TV ช่อง 13 กับคลิปกำรสอนโดยครูต้นแบบ ควำมยำวประมำณ  30 นำที จำกนั้นอีก 20 นำที ใช้ประชุม

ทำงไกลกับครูรำยวิชำ
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ถอดบทเรียน กำรเตรียมควำมพร้อมเพ่ือกำรจัดกำรเรียนรู้ทำงไกล ซึ่งอำจมีอุปสรรคและข้อควรค�ำนึงในกำรจัดกำรเรียนรู้ทำงไกล  

คือ สัญญำณอินเทอร์เน็ต อุปกรณ์ในกำรเข้ำถึงกำรจัดกำรเรียนรู้ ควำมสำมำรถในกำรใช้เครื่องมือต่ำงๆ ในระบบออนไลน์ ควำมสำมำรถ

ในกำรสนบัสนนุของผูป้กครอง กำรพฒันำทกัษะต่ำง ๆ  ท�ำได้ยำก สมำธแิละควำมต่อเนือ่งในกำรเรยีนรูข้องนกัเรยีน และกำรถำม-ตอบใน 

ชั้นเรียนท�ำได้ยำกขึ้น

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

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

1.  ส�ำรวจควำมรู้ให้เพียงพอต่อกำรสอนแบบทำงไกล และศึกษำเพิ่มเติม

2.  ส�ำรวจอุปกรณ์/ช่องทำงที่สนับสนุนกำรสอนแบบทำงไกล

3.  ส�ำรวจอุปกรณ์ของนักเรียนและผู้ปกครองที่ใช้สื่อสำรและเรียนรู้

4.  ปรับกิจกรรมกำรเรียนรู้ตำมหลักไตรยำงค์กำรศึกษำและใช้เทคโนโลยีสนับสนุน

5.  ก�ำหนดเป้ำหมำยของกำรเรียนรู้ทั้งในด้ำนควำมรู้ ทักษะ และเจตคติให้ชัดเจน

ผู้ปกครองเตรียมกำรสนับสนุนกำรเรียนรู้ทำงไกล

1.  เป็นผู้ออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้ หรือก�ำหนดตำรำงเวลำกำรเรียนรู้

2.  ตรวจสอบอุปกรณ์ที่ใช้ส�ำหรับกำรเรียนรู้ทำงไกล ปรับให้เข้ำกับพฤติกรรมกำรเรียนรู้ของนักเรียน

3.  ท�ำแบบ Checklist เพื่อให้ช่วยดูแลกำรท�ำกิจกรรม สังเกตและประเมินกำรเรียนรู้ของนักเรียน

ที่มำ : ณัฐกฤตำ ศิริกิจ (2020)

ตัวอย่ำงกระบวนกำรเรียนรู้ของกิจกรรมกำรเรียนรู้เรื่อง “Mini Project ถั่วงอก” โดยครูณัฐกฤตำ ศิริกิจ
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การพัฒนา Hard skills และ Soft skills ในศตวรรษที่ 21 ทักษะส�ำคัญที่ควรพัฒนำส�ำหรับนักเรียน ถูกแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ

กลุ่ม Hard skills - หมำยถึงทักษะทำงวิชำกำรในศำสตร์ต่ำง ๆ เป็นควำมรู้หรือทักษะที่เกี่ยวข้องกับศำสตร์ควำมรู้น้ัน เช่นทักษะ

กระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์

กลุ่ม Soft skills - หมำยถึงทักษะทำงอำรมณ์และสังคม ที่ช่วยให้นักเรียนสำมำรถประสบควำมส�ำเร็จในกำรด�ำเนินชีวิต และท�ำงำนได้ 

เน้นกระบวนกำรท�ำงำนและทศันคตทิีส่่งเสริมกำรท�ำงำน ประกอบด้วย 3 ด้ำน ได้แก่ 1) ทกัษะกำรเรยีนรู้และนวัตกรรม 2) ทกัษะสำรสนเทศ 

สื่อ และเทคโนโลยี 3) ทักษะชีวิตและอำชีพ

ผลการด�าเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผู้บริหำร ครูผู้สอน และผู้เกี่ยวข้องกับกำรจัดกำรเรียนรู้ให้ควำมสนใจเข้ำร่วมรับฟังและแลกเปลี่ยนเรียนรู้จ�ำนวน 123 คน โดยผู้เข้ำร่วม

สำมำรถใช้กระดำนเสวนำเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็น ค�ำถำม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่ำนกลุ่ม Facebook และกำรถ่ำยทอดสด (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”

ภำพรวมกิจกรรม PLC ครั้งนี้ เป็นกำรให้แนวคิดกำรจัดกำรเรียนรู้แบบ Home-based Learning และแนวทำงด�ำเนินกำรเพื่อพัฒนำ
นักเรียนได้สอดคล้องกับกำรเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 แนวทำงกำรประยุกต์ STEAM Design Process, Game based Learning หรือ    
Learning Box เข้ำกับ Home-based Learning และตัวอย่ำงกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่สำมำรถจัดใน Home-based Learning ได้

กิจกรรม Home-based Learning เป็นกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ยึดบ้ำนเป็นฐำนในกำรเรียนรู้ กำรท�ำกิจกรรมต่ำงๆ เกิดขึ้นได้ทั้งแบบ
ออนไลน์หรือออฟไลน์ ทั้งนี้ต้องมีควำมยืดหยุ่น ค�ำนึงถึงสภำพแวดล้อมในบริบทของบ้ำนที่อยู่อำศัย ที่มีควำมหลำกหลำยของแต่ละบ้ำน 
แต่สิ่งที่เกิดขึ้นยังคงยกระดับกำรเรียนรู้ และพัฒนำทักษะที่สอดคล้องกำรด�ำเนินชีวิตในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนได้ ไม่ได้วัดแค่ได้        
ชิน้งำนแต่ดกูระบวนกำรระหว่ำงทำงด้วย เช่น ใช้กจิกรรมแบบ PBL ใช้ปัญหำเป็นฐำนให้กำรเรยีนรู ้หำวิธีกำรเพือ่แก้ปัญหำ โดยปัญหำนัน้
ควรต้องสอดคล้องกับชีวิตประจ�ำวันในบ้ำนของนักเรียน นักเรียนเป็นผู้ลงมือคิดและปฏิบัติด้วยตนเอง มีผู้ปกครองช่วยให้กำรสนับสนุน
และสังเกตพฤติกรรม มีควำมเป็น Active learning กิจกรรมควรสนุกสนำนและมีควำมท้ำทำยไปพร้อมกับกำรเรียนรู้ โดยเฉพำะกับเด็ก 
ปฐมวัยและประถมศึกษำ นอกจำกนี้ข้ันตอนกำรด�ำเนินกิจกรรมควรง่ำยพอที่ผู้ปกครองสำมำรถเข้ำใจและให้กำรสนับสนุนนักเรียนได้ใน
ทิศทำงที่เหมำะสม
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กระบวนการ STEAM Design Process ในการจดัการเรยีนรูแ้บบ Home-based Learning กำรจดั Home-based Learning 

สำมำรถใช้กระบวนกำร STEAM ช่วยในกำรด�ำเนินกิจกรรมได้ ยกตัวอย่ำงจำกกิจกรรมเรื่อง กำรถนอมอำหำร ดังนี้

ถาม (ASK) : ผู้ปกครองเริ่มตั้งค�ำถำมที่ชวนสงสัย อยำกรู้ และอยำกท�ำ ควรเป็นปลำยเปิดให้เด็กเป็นคนเลือกกำรเรียนรู้และหำทำง

แก้ปัญหำ หรืออำจใช้ค�ำถำมให้โฟกัสแคบลง เช่น “ในบ้ำนเรำมีผลไม้ที่กินไม่ทัน อย่ำงเช่นกล้วย เรำจะท�ำอย่ำงไรให้เก็บไว้กินได้นำน ๆ”

จินตนาการ (Imagine) : ปล่อยให้เด็กได้จินตนำกำรวิธีกำรต่ำง ๆ ในกำรเก็บผลไม้ไว้กินได้นำน ๆ โดย ผู้ปกครองไม่ปิดกั้นควำมคิด   

แต่ตรงข้ำมส่งเสริมให้ลองท�ำ และช่วยหำหรือให้ข้อมูลสนับสนุนกำรจินตนำกำรของเด็ก จำกที่จินตนำกำรให้เด็กเลืิอก 1 แนวทำงเพื่อจะ

ลงมือท�ำ

วางแผน (Plan) : นักเรียนวำงแผนกำรถนอมอำหำรของกล้วย โดยผู้ปกครองกระตุ้นกำรวำงแผนที่รัดกุมและเป็นไปได้ และเตรียม

อุปกรณ์ให้พร้อม

สร้างสรรค์ (Create) : นักเรียนลงมือท�ำตำมแผน ผู้ปกครองดูแลให้ใกล้สอดคล้องแผนและระวังเรื่องกำรใช้อุปกรณ์ ซ่ึงผู้ปกครอง

สำมำรถถำมแทรกเพื่อกระตุ้นกำรคิดได้ เพื่อชี้น�ำให้ไปในทิศทำงที่เหมำะสม เช่น กำรหั่นกล้วย อำจถำมนักเรียนว่ำ “ท�ำไมเรำถึงต้องหั่น

กล้วยก่อน” “ถ้ำเรำไม่หั่นก่อนเรำมีวิธีกำรอื่นอีกไหม”

คิดสะท้อนและออกแบบใหม่ (Reflect & Redesign) : ขั้นตอนนี้ส�ำคัญต่อกำรเรียนรู้ของเด็ก เพรำะเป็นกำรชวนให้คิด พิจำรณำ

สิ่งที่ท�ำว่ำท�ำได้ดีหรือยังมีตรงไหนท่ีต้องกำรปรับปรุง หรือเมื่อพบปัญหำ เขำได้ท�ำอย่ำงไรเพื่อแก้ไข หรือถ้ำที่ท�ำดี ประมำณหนึ่งแล้วแต่

อยำกท�ำให้ดียิ่งขึ้น เขำจะทบทวนกำรออกแบบใหม่อย่ำงไร ซึ่งระหว่ำงทำงผู้ปกครองท�ำกำรบันทึกกำรสังเกตลงสมุด ถ่ำยภำพ หรือถ่ำย

วิดีโอได้

31



Game-based Learning เป็นกำรเรียนรู้ผ่ำนกำรเล่นเกมอย่ำงเช่น เกมเศรษฐี โดมิโน่ บันไดงู เป็นต้น กำรเรียนรู้แบบน้ีท�ำให้     

นักเรียนเกิดควำมสนุกสนำนมีกำรเรียนรู้ไปด้วยโดยไม่รู้ตัว และสำมำรถสร้ำงควำมสัมพันธ์อันดีกับคนในครอบครัว โดยก่อนจะออกมำ  

เป็นเกมกำรเรียนรู้ ได้มีกระบวนกำรสร้ำงเกมที่มีหลักกำรปฏิบัติและข้อค�ำนึงถึง ดังนี้

1.  ก�ำหนดวัตถุประสงค์ ในทำงทักษะและเนื้อหำวิชำกำรที่บูรณำกำรเข้ำด้วยกัน

2.  ก�ำหนดกติกำ และควำมซับซ้อน ที่ค�ำนึงถึงช่วงอำยุ และจ�ำนวนผู้เรียน

3.  อุปกรณ์ที่ใช้ เช่น กำร์ด ลูกเต๋ำ หรือแผ่นบอร์ด

4.  กำรสะท้อนคิด เช่น ถำม-ตอบ เพื่อประเมินกำรเรียนรู้ได้ตำมวัตถุประสงค์หรือไม่ อำจเกิดระหว่ำงกำรเล่นหรือปลำยทำงก็ได้

ตัวอย่ำง Game based Learning น�ำแนวคิดแบบโยนิโสมนสิกำรมำสร้ำงเกมในวิชำพุทธศำสนำ

วัตถุประสงค์: ให้นักเรียนเรียนรู้แนวคิดแบบโยนิโสมนสิกำร คือคิดแบบลึกซึ้ง ละเอียดอ่อนและรอบคอบ

กติกำ

1.  ใช้ไพ่ 2 ส�ำรับ (ส�ำรับ 1 กำร์ด สถำนกำรณ์ และส�ำรับ 2 กำร์ดโยนิโสมนสิกำร)

2.  เปิดกำร์ดสถำนกำรณ์ ที่อยู่ตรงกลำง

3.  นักเรียนวิเครำะห์สถำนกำรณ์ที่เปิดได้ จะใช้แนวคิดจำกกำร์ดโยนิโสมนสิกำรแบบไหน(ในมือ) แก้ไขสถำนกำรณ์ได้

4.  กำร์ดแนวคิดโยนิโสมนสิกำรของใครหมดก่อนเป็นผู้ชนะ
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อุปกรณ์ : กำร์ด 2 ส�ำรับ

กำรสะท้อนคิด : ตัวอย่ำงค�ำถำมสะท้อนคิด

-  โยนิโสมนสิกำรมีกี่แบบ

-  โยนิโสมนสิกำรคืออะไร

-  กำรคิดรูปแบบไหนของโยนิโสมนสิกำรที่ใช้บ่อยที่สุด เพรำะอะไร 

เคล็ดลับในกำรออกแบบเพื่อยกระดับกำรเรียนรู้ คือ กำร์ดสถำนกำรณ์ต้องสื่อควำมหมำยที่ชัดเจน อำจเป็นภำพในกรณีที่นักเรียน 

อยำกชนะโดยทิง้กำร์ดในมอืหมดอย่ำงไม่มเีหตผุล หน้ำทีข่องผูป้กครองหรอืคร ูจะต้องให้เดก็อธิบำยเหตผุลในกำรทิง้ สือ่สำรให้คนอ่ืนเชือ่

ให้ได้ว่ำกำรทิ้งนั้นเหมำะสม ได้ฝึกทักษะกำรสื่อสำรไปควบคู่กับกำรเล่นเกม

ทักษะและสิ่งที่นักเรียนได้ : กำรคิดวิเครำะห์ กำรสื่อสำร กำรให้เหตุผล และกำรรับฟังควำมคิดเห็นผู้อื่น 

Learning Box เป็นหนึง่ในเครือ่งมือทีส่นบัสนนุกำรเรียนรู้แบบทำงไกลของโรงเรียนบ้ำนปลำดำว ภำยใน Learning Box เป็นเครือ่งมอื 

พื้นฐำนเพื่อต่อยอดกำรเรียนรู้ ส�ำหรับเด็กปฐมวัยและประถมศึกษำ โดยใน Learning Box ประกอบด้วย

Booklet หรือแบบเรียน และกิจกรรม 3R Poster อธิบำยเกี่ยวกับ Makerspace ที่ออกแบบให้ยืดหยุ่น ส�ำหรับกำรเรียนรู้ที่มีเพียง   

ผู้ปกครองดูแลกำรเรียนรู้ของนักเรียน มีจ�ำนวน 6 กิจกรรม ให้เลือก 2 กิจกรรม หรือเลือกเรียนตำมควำมสนใจหรือเลือกตำมบริบทของ

บ้ำน และวัสดุ/อุปกรณ์ที่นักเรียนใช้เพื่อกำรประดิษฐ์สร้ำงสรรค์ โดยพื้นฐำนประกอบด้วย กระดำษสี สีเทียน กำว ดินน�้ำมัน กรรไกร และ

เพิ่ม มีดคัดเตอร์ ปืนกำว และชุดไขควง ในระดับประถมศึกษำ
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กำรประเมินผลกำรเรียนรู้ด้วย Learning Box สำมำรถประเมินควำมรู้ได้จำกใบงำน วัดทักษะ และสมรรถนะจำกหน่วยกำรเรียนรู้

บูรณำกำร ผ่ำนเครื่องมือเก็บข้อมูลที่เลือกใช้ นอกจำกนี้มีแอปพลิเคชัน Starfish Class ส�ำหรับเป็นตัวช่วยของครูในกำรวัดประเมินตำม

สภำพจริง

กำรน�ำ Learning Box สู่ชุมชน มีขั้นตอนด�ำเนินกำร ดังนี้

1.  ครู กำรลงชุมชนโดยควำมร่วมมือจำกครูอำสำ (ผู้ปกครองในพื้นที่) ครูในพื้นที่ และนักเรียนอำสำ

2.  ก�ำหนดวันลงพื้นที่กับทีมอำสำ

3.  อธิบำยกำรใช้ Learning Box และบทบำทของผู้ปกครอง

4.  ติดตำม ตั้งค�ำถำม และใช้กำรช่วยเหลือผู้ปกครองทุกสัปดำห์

5.  ผู้ปกครองและนักเรียนลงมือท�ำและจัดกำรเรียนรู้ด้วยกัน

6. รำยงำนผลกำรเรียนรู้เกิดขึ้นระหว่ำงผู้ปกครองและครูทุกสัปดำห์
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ผลการด�าเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผู้บริหำร ครูผู้สอน และผู้เกี่ยวข้องกับกำรจัดกำรเรียนรู้ให้ควำมสนใจเข้ำร่วมรับฟังและแลกเปลี่ยนเรียนรู้จ�ำนวน 23 คน โดยผู้เข้ำร่วม

สำมำรถใช้กระดำนเสวนำเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็นค�ำถำม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่ำนกลุ่ม Facebook และกำรถ่ำยทอดสด (Live)
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PLC  ครัง้ที ่9  แนวทางวางแผนและส�ารวจขอ้มลูเพ่ือการพัฒนาโรงเรยีน

“ข้อมูลที่ได้รับการประมวลผลเป็นสารสนเทศท่ีส�าคัญมีส่วนในการช้ีน�าการพัฒนาครู นักเรียน และโรงเรียน เมื่อข้อมูลมีคุณภาพ 

สารสนเทศก็มีคุณภาพ การวางแผนการพัฒนาก็จะสอดคล้องตรงประเด็น ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องจะต้องร่วมกันให้ข้อมูลคุณภาพ ข้อมูลที่ได้

จะถูกใช้ร่วมกันอย่างคุ้มค่า”

 

กำร PLC ครั้งที่ 9 เป็นกำรชี้ให้เห็นแนวทำงกำรวำงแผนพัฒนำโรงเรียนตำมโครงกำรส่งเสริม และพัฒนำทักษะของนักเรียนตำม         

อัตลักษณ์โรงเรียน ครอบคลุมทั้งเร่ืองหลักกำร วัตถุประสงค์ กระบวนกำรด�ำเนินงำน งบประมำณ และกำรติดตำมประเมินโครงกำร          

ผู้เชี่ยวชำญจำก TDRI เล่ำถึง กำรเก็บข้อมูลและติดตำมผลกำรพัฒนำโรงเรียนเพื่อน�ำข้อมูลมำใช้ ในกำรยกระดับกำรพัฒนำโรงเรียนบ้ำน

ปลำดำว นอกจำกนี้มีกำรแนะน�ำวิธีกำรใช้ Zoom meeting ของโรงเรียนเพื่อใช้เป็นห้องประชุมออนไลน์หรือห้องเรียนออนไลน์

กำรวำงแผนเพ่ือพัฒนำโรงเรียนในภำคเรียนที่ 1/2563 เป็นกำรเปิดเรียนในสถำนกำรณ์โควิด-19 ที่ยังคงอยู่ กำรจัดกำรเรียนรู้ในวิถี

ใหม่ เทคโนโลยีและบำงกลยุทธ์กำรจัดกำรเรียนรู้จะยังคงมีบทบำท เช่น Home-based Learning (HBL) โดยเครื่องมือในกำรวำงแผนมี 

2 ส่วน คือ #Booklet  และแบบฟอร์มในกำรของบประมำณโครงกำรส่งเสริมและพัฒนำทักษะของผู้เรียนตำมอัตลักษณ์โรงเรียน

#Booklet ประกอบด้วยกำรวำงแผนที่แบ่งออกเป็น 4 เรื่อง คือ

G (Goal)

What do you want to 
achieve?

=  เป้ำหมำยในกำรจดักำร

เรียนรู ้และผลลัพธ ์ที่

คำดหวงัในภำคกำรศกึษำ 

นี้คืออะไร

R (Reality)

Whare are you now?

= สถำนกำรณ์ปัจจุบันและส่ิงที่ได้ด�ำเนิน

กำรไปแล้ว ตรวจสอบควำมพร้อมใน 

ทุกด้ำนว่ำเป็นอย่ำงไร เช่น ควำมพร้อม

นักเรียน ครู กำรมีส่วนร่วมของชุมชน 

ผ่ำนกำรพิจำรณำ 9 องค์ประกอบกำร

พฒันำโรงเรียนอย่ำงยัง่ยนืผูอ้�ำนวยกำร 

ยังสำมำรถเขียนให้ค�ำแนะน�ำได้ ดูได้ 

จำก Guiding Questions ในแบบ 

ฟอร์ม

O (Options)

Whare options do you 
have?

= ก�ำหนดรูปแบบในกำร

จดักำรเรยีนรูท้ีเ่หมำะสม

กับโรงเรียนของเรำ เช่น 

Home-based Learning 

(HBL) เป็นต้น

W (Will)

Which choices will you 
make?

= กำรวำงแผนกำรด�ำเนนิงำน 

หลังจำกเลือกรูปแบบ  

ในกำรจัดกำรเรียนรู ้ที่

เหมำะสม
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แบบฟอร์มในการของบประมาณ ประกอบด้วย

PLC Zoom meeting โดยมูลนิธิสตำร์ฟิชคันทรีโฮม

1. หลักกำรและเหตุผล
2. วัตถุประสงค์
3. วิธีกำรด�ำเนินกำร (Plan - Do - Check - Act)
4. งบประมำณกำรด�ำเนินโครงกำร

-   งบสนับสนุน STEAM Learning Box โดยมูลนิธิสตำร์ฟิชคันทรีโฮม

-   งบสนับสนุนกำรประชุมออนไลน์ PLC Zoom meeting โดยมูลนิธิสตำร์ฟิชคันทรีโฮม

-   งบสนับสนุนกิจกรรมกำรเรียนรู้และกำรพัฒนำคุณภำพโรงเรียน

5. กำรติดตำมประเมินผล
6. ผลที่คำดว่ำจะได้รับ

การเก็บข้อมูลและติดตามผลการพัฒนาของโรงเรียนบ้านปลาดาว โดย TDRI ผ่ำนกำรท�ำ Survey 

และกำรน�ำเสนอออกมำเป็น Report Card เพื่อให้โรงเรียนน�ำมำใช้ในกำรวำงแผน และยกระดับกำรพัฒนำ

ได้โดยมีกำรเก็บข้อมูล ดังนี้
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ผู้อ�านวยการโรงเรียน : ท�ำกำรเก็บข้อมูล 3 ส่วน สอดคล้อง 9 องค์ประกอบกำรพัฒนำโรงเรียนอย่ำงยั่งยืน ได้แก่

ส่วนที่ 1 กำรบริหำรโรงเรียน

1.  ผู้น�ำ :  บทบำทผู้อ�ำนวยกำรสนับสนุน กำรใช้นวัตกรรมอย่ำงไรบ้ำง
2.  เป้ำหมำย : แผนกำรพัฒนำโรงเรียน
3.  ชุมชน :  กำรสนับสนุนภำยนอกชุมชนเป็นอย่ำงไร (ชุมชนรอบข้ำง หน่วยงำนภำยนอก)
4.  บรรยำกำศกำรเรียนรู้ : ทรัพยำกร และ Makerspace มีเพียงพอหรือไม่
5.  เทคโนโลยี 

ส่วนที่ 2 ภำพรวมของห้องเรียน และคุณครูที่่ใช้นวัตกรรม

1.  หลักสูตรและกำรประเมิน

2.  รูปแบบและกำรปฏิบัติกำรสอน

3.  กำรพัฒนำวิชำชีพ (กระบวนกำรพัฒนำวิชำชีพ)

ส่วนที่ 3 กำรเรียนรู้และทกัษะของเดก็โดยภำพรวม เพือ่ดพูฒันำกำรทำงด้ำนทกัษะของนกัเรยีนผ่ำนกำรจดักำรเรยีนรู้ 

แบบ STEAM Design  Process

ส่วนเพิ่มเติม : ประเมินภำพรวมทักษะของครู และผู้อ�ำนวยกำร ประเมินตนเอง รวมถึงสิ่งที่ต้องกำรสนับสนุนเพิ่มเติม
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คร ู: ท�ำกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 7 ส่วน ได้แก่

1.  หลักสูตร กับ STEAM

2.  หน่วยหรือกิจกรรม STEAM (สิ่งที่มีควำมท้ำทำย และต้องกำรกำรสนับสนุน)

3.  กำรพัฒนำวิชำชีพ (กระบวนกำรได้รับกำรพัฒนำด้วยวิธีกำรใดบ้ำง)

4.  ภำพรวมวิธีกำรและอุปสรรคในกำรออกแบบหน่วยและกิจกรรมกำรเรียนรู้

5.  ภำพรวมทักษะของนักเรียนทั้งห้อง

6.  บทบำทของผู้อ�ำนวยกำรในกำรเป็นผู้น�ำกำรพัฒนำโดยภำพรวม

7.  ส่วนเพิ่มเติม ครูประเมินตนเอง และสิ่งที่ต้องกำรให้สนับสนุนเพิ่มเติม 

ประโยชน์ที่โรงเรียนจะได้จำกกำรเก็บข้อมูลและติดตำม คือ

1.  ข้อมูลมำจำกทุกคนในโรงเรียนจะสะท้อนกำรท�ำงำนและกำรจัดกำรเรียนรู้ของโรงเรียนโดยภำพรวม

2.   กรอบกำรพัฒนำโรงเรยีนของมลูนธิิสตำร์ฟิช คนัทรโีฮมทีส่อดคล้องกับมำตรฐำนประกันคณุภำพ ภำยใน

มีควำมชัดเจน เป็นรูปธรรม จะช่วยท�ำให้ครูสำมำรถใช้ข้อมูลนี้ในกำรประเมินตนเองได้ด้วย
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กำรใช้ Zoom meeting ในกำรจัดกำรเรียนรู้ทำงไกล เมื่อครูต้องกำรใช้ห้องออนไลน์ของ Zoom เพื่อกำรจัดกำรเรียนรู้ หรือท�ำกำร

ประชุม สำมำรถท�ำได้โดยกำรประสำนงำนกับ Admin ของโรงเรียน มีขั้นตอนกำรปฏิบัติดังนี้

1. ครูที่ได้รับมอบหมำยเป็น Admin ของโรงเรียน เพื่อดูแลห้องประชุมออนไลน์ของโรงเรียนและเขตพื้นที่ โรงเรียนละ 2 คน ท�ำกำร

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

2.  ครู Admin ได้รับค�ำขอใช้ห้องประชุมผ่ำน Line

3.  ครู Admin สร้ำงห้องประชุม ตำมรำยละเอียด วันเวลำที่รับแจ้ง

4.  ครู Admin ส่งข้อมูลห้องประชุม (Link) ให้กับครูที่ขอใช้งำน 

ผลการด�าเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผูบ้รหิำร ครผููส้อน และผู้เก่ียวข้องกบักำรจัดกำรเรยีนรู ้ให้ควำมสนใจเข้ำร่วมรบัฟังและแลกเปลีย่น เรยีนรูจ้�ำนวน 32 คน โดยผูเ้ข้ำร่วม  

สำมำรถใช้กระดำนเสวนำเพื่อน�ำเสนอ แนวคิด ประเด็นค�ำถำม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่ำนกลุ่ม Facebook และกำรถ่ำยทอดสด (Live)
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   แนวทางในการน�า Learning Box ไปใช้ในการสนับสนุน PLC  ครั้งที่ 10  การเรียนรู้ของโรงเรียน

“การถอดบทเรยีนจากการแลกเปลีย่นเรยีนรู ้ในชมุชนวชิาชพี ท�าให้ได้นวตักรรมการจดัการเรียนรูท้ีส่อดคล้องกบับรบิทของสถานการณ์

และท้องถิ่น การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ แบบ Learning Box และ STEAM ที่ได้สร้างการมีส่วนร่วมของ โรงเรียน ผู้ปกครอง และ

ชุมชน และสามารถใช้กับการเรียนรู้วิถีใหม่ได้ เป็นการมีส่วนร่วมยกระดับคุณภาพการศึกษาทั้งระบบอย่างยั่งยืน”

ภำพรวมของกำรน�ำเสนอในครั้งนี้เป็นกำรท�ำให้เห็นถึงกำรออกแบบกิจกรรมบูรณำกำรของ Learning Box กับ STEAM ประโยชน์    

ที่ได้รับ กำรสร้ำงควำมมีส่วนร่วมของทุกฝ่ำย ทั้งโรงเรียน ครู นักเรียน ผู้ปกครอง และชุมชน อีกทั้งยังได้เห็นกำรถอดบทเรียนที่ท�ำให้เกิด

กำรพัฒนำนวัตกรรมเพื่อกำรจัดกำรเรียนรู้ใหม่ได้ควบคู่ไปกับกำรพัฒนำวิชำชีพของครู

แนวทางการออกแบบ Learning Box ด้วยกระบวนการออกแบบ (STEAM Design Process) จำกสถำนกำรณ์โรงเรียน         

ทั่วประเทศ เรำพบว่ำมีกำรจัดกำรเรียนรู้อยู่ใน 2 รูปแบบหลักได้แก่

1. ส�ำหรับโรงเรียนที่มีควำมพร้อมในด้ำนควำมปลอดภัย จ�ำนวนนักเรียน

2. สลับคำบเรียน สลับวันเรียน ส�ำหรับโรงเรียนที่มีจ�ำนวนนักเรียนมำก และเน้นเพิ่มควำมปลอดภัยในโรงเรียน พบว่ำวิธีกำรที่ช่วยให้

ผู้เรียนสำมำรถเรียนรู้ได้ในสถำนกำรณ์ปกติใหม่ (New normal) อำจใช้วิธีกำรออกแบบ Learning Box ที่เหมำะสมกับควำมต้องกำร 

บริบทของโรงเรียน และผู้เรียนเป็นส�ำคัญ เพื่อท�ำให้กิจกรรมกำรจัดกำรเรียนรู้สำมำรถท�ำได้เหมำะสม ทั้งในด้ำนควำมปลอดภัย และกำร

พัฒนำกำร เรียนรู้ ทักษะกำรเรียนรู้ของนักเรียนให้สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21

โดยคณุครสูำมำรถน�ำแนวทำงกำรออกแบบโดยใช้กระบวนกำร STEAM Design Process ไปใช้ในกำรออกแบบกำรเรยีนรูใ้ห้เหมำะสม 

กับบริบทของโรงเรียนได้ดังนี้

1. วิเครำะห์บริบทของโรงเรียน

1)  วิเครำะห์วัยของผู้เรียน

2)  วิเครำะห์หน่วยกำรเรียนรู้ กิจกรรมกำรเรียนรู้ เนื้อหำกำรเรียนรู้

3)  วิเครำะห์เวลำในกำรจัดกำรเรียนรู้ที่เหมำะสม

4)  วิเครำะห์ทักษะที่ต้องกำรพัฒนำผู้เรียน รวมถึงเนื้อหำที่เกี่ยวข้อง

2. ก�ำหนด Theme หลักในกำรเรียนรู้

3. ออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้ตำมแนวทำง STEAM Design Process
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เมือ่คุณครวูเิครำะห์บริบทของโรงเรียน รวมถงึควำมต้องกำรของโรงเรยีนได้แล้ว สำมำรถใช้วิธีกำรออกแบบ STEAM Design Process 

นี้ในกำรออกแบบบทเรียนให้เหมำะสมกับแต่ละโรงเรียนได้โดยมีขั้นตอนดังนี้

1.  พิจำรณำบริบทของโรงเรียน

2.  ก�ำหนดรูปแบบในกำรจัดกำรเรียนกำรสอน

3.  วำงแผนในกำรน�ำกิจกรรมและ Learning Box ไปใช้ (โดยใช้ STEAM Design Process ในกำรจัดกำรเรียนรู้ตำมข้ำงต้น)

4.  เริ่มต้นน�ำเครื่องมือไปใช้กับนักเรียน

เก็บผลที่ได้รับท�ำกำรสะท้อนคิด และหำจุดที่ต้องพัฒนำในกำรจัดกำรเรียนรู้ เพื่อพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ให้เหมำะสมกับบริบทของ

โรงเรียน บริบทของผู้เรียน

แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วย Learning Box
โรงเรียนสำมำรถพิจำรณำกำรท�ำ Learning Box ได้ตำมบริบทและควำมต้องกำรของโรงเรียน โดย Learning Box ต้องประกอบไป

ด้วย 2 ส่วนหลักคือ

1. อุปกรณ์ที่จ�ำเป็นส�ำหรับกำรเรียนรู้ (ดินสอ ปำกกำ ยำงลบ และอื่น ๆ)

2. อุปกรณ์ที่จ�ำเป็นส�ำหรับกำรท�ำกิจกรรม (ขึ้นอยู่กับแต่ละกิจกรรมที่โรงเรียนออกแบบ เช่น กำว ไม้บรรทัด และอื่น ๆ)

ทั้งนี้ Learning Box สำมำรถประยุกต์ใช้กับ Makerspace และ แหล่งกำรเรียนรู้อื่น ๆ ได้เช่น DLTV โดยที่โรงเรียนควรพิจำรณำใน

กำรท�ำ Learning Box ให้สำมำรถเคลื่อนย้ำยได้ง่ำย และสำมำรถน�ำไปใช้ที่บ้ำนได้เมื่อมีเหตุกำรณ์เปลี่ยนแปลง และจ�ำเป็นที่ต้อง            

ปรับเปลี่ยนรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้
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แนวทำงในกำรเรียนรู้ด้วย Learning Box เมื่อนักเรียนอยู่ที่บ้ำน

1.  ครูออกแบบใบกิจกรรมที่สำมำรถท�ำได้ผ่ำนคู่มือใน Learning Box หรือผสมผสำนใบงำนจำกแหล่งกำรเรียนรู้อื่น ๆ  เช่น DLTV โดย

พิมพ์เอกสำรร่วมใน Learning Box ให้แก่นักเรียน

2. ครูเตรียมเครื่องมือในกำรออกแบบให้เหมำะสมกับกิจกรรมที่เน้น STEAM Design Process

3. มีกำรประเมนิทกัษะโดยทีใ่ห้ผู้ปกครองเป็นผู้ร่วมในกำรประเมนิทกัษะ และแนบใบกจิกรรมส่งทำงโรงเรยีน โดยอำจใช้แอปพลเิคชนั

ร่วมในกำรประเมินผล เช่น แอปพลิเคชัน สตำร์ฟิชคลำส

สำมำรถศึกษำเพิ่มเติมได้ที่ : https://www.starfishclass.com 

ข้อดีของกำรใช้ Learning Box

1. สำมำรถออกแบบ Learning Box ได้ตำมควำมต้องกำรและบริบทของโรงเรียน

2. สำมำรถผนวกเข้ำกับแหล่งกำรเรียนรู้อื่น ๆ ได้ง่ำย

3. สำมำรถเคลื่อนย้ำยได้สะดวก เหมำะแก่กำรเรียนที่โรงเรียนและที่บ้ำน

4. มีกระบวนกำรที่สำมำรถท�ำให้นักเรียนเกิดกำรพัฒนำควำมรู้และทักษะที่เหมำะสมกับศตวรรษที่ 21

5. มีเครื่องมือที่ช่วยครูประเมินผลกำรเรียนรู้ของผู้เรียน และพัฒนำกำรเรียนรู้ของผู้เรียนได้ง่ำย

วิธีการในการจัดการเรียนรู้ด้วย Learning Box สำมำรถศึกษำได้จำกกรณีศึกษำต่อไปนี้

กรณีศึกษา: วิชาวิทยาศาสตร์
ในคำบเรียนวิชำวิทยำศำสตร์สำมำรถบูรณำกำรวิชำต่ำง ๆ เข้ำด้วยกันโดยใช้ควำมรู้วิทยำศำสตร์ เป็น Theme หลักในกำรจัดกำร   

เรียนรู้ได้ โดยบูรณำกำรวิชำ ศิลปะ เทคโนโลยี และคณิตศำสตร์เข้ำมำเป็นส่วนที่เพิ่มทักษะกำรเรียนรู้ส�ำหรับนักเรียนได้

Theme หลักในการเรียนรู้: กำรจัดกำรปัญหำกำรเพำะปลูกในชุมชนที่สภำพแวดล้อมไม่เอื้อต่อกำรเจริญเติบโตของต้นสตรอเบอร์รี่

 

ความรู้หลัก: ความรู้เรื่อง ไบโอโดม (กำรปลูกพืชในสวนแก้ว)

กำรจัดกำรเรียนรู้ของวิชำนี้สำมำรถก�ำหนดควำมรู้ (Knowledge) ทักษะ (Process) และ เจตคติ (Attitude) จำกนั้นใช้กระบวนกำร 

STEAM Design Process เป็นส่วนหนึ่งของกำรท�ำกิจกรรมผ่ำน Learning Box โดยครูออกแบบใบงำน ใบควำมรู้ และคู่มือกำรเรียนรู้ให้

นักเรียนใช้ Learning Box เรียนรู้ได้ด้วยตนเองตำมคู่มือที่ครูจัดไว้ ส่วนที่ส�ำคัญคือกำรเรียนรู้ผ่ำนกระบวนกำรออกแบบที่ประกอบไปด้วย 

1) ถำม 2) จินตนำกำร 3) วำงแผน 4) ลงมือท�ำ 5) สะท้อนแนวคิดและกำรออกแบบซ�้ำ

วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้:

1.  นักเรียนได้รับโจทย์ในกำรออกแบบสภำพแวดล้อมที่เหมำะสมกับพืชผ่ำนใบกิจกรรมใน Learning Box

2.  นักเรียนออกแบบสภำพแวดล้อมผ่ำนกระบวนกำร STEAM Design Process ที่เน้นกำรวำงแผน กำรลงมือปฏิบัติ กำรสะท้อน   

ควำมคิดเพื่อปรับปรุงผลงำน

3. ระหว่ำงท�ำกิจกรรมมีกำรใช้ค�ำถำมกระตุ้นกระบวนกำรออกแบบ STEAM Design Process
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จะเห็นได้ว่ำกำรใช้ค�ำถำมที่เน้นกระตุ้นให้ผู้เรียนวำงแผนและลงมือปฏิบัติตำมแผนที่ก�ำหนด จำกน้ันสะท้อนควำมคิดที่ได้จำกกำรท�ำ

กิจกรรม เช่น จำก Theme สภำพแวดล้อมที่ไม่เอื้ออ�ำนวยต่อกำรเจริญเติบโตของสตรอเบอร์ร่ี จะท�ำให้นักเรียนพิจำรณำกำรวำงแผน 

และกำรปฏบิตัขิองตนเองในกำรศกึษำ รวมถงึสะท้อนควำมคดิทีไ่ด้ ครจูงึควรกระตุน้ให้ผูเ้รยีนค้นพบวธิกีำรพฒันำแนวทำงปฏบิตัทิีส่ำมำรถ

บรรลุเป้ำหมำยได้ดีขึ้น โดยระหว่ำงทำงนั้นนักเรียนสำมำรถพัฒนำทักษะต่ำง ๆ ไม่ว่ำจะเป็น Soft Skill เช่น กำรถ่ำยภำพ กำรวำดภำพ

เพื่อสรุปองค์ควำมรู้ รวมถึง Hard Skill ซ่ึงเป็นทักษะหลักในรำยวิชำ เช่น กำรวัด กำรก�ำหนดและควบคุมตัวแปร กำรออกแบบ                

กำรทดลอง กำรลงควำมเห็นจำกข้อมูล และลงข้อสรุป

กรณีศึกษา: วิชาภาษาไทย
Theme หลัก: นิทำนเรื่องนกกระจอก (นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 1)

กำรท�ำกิจกรรมนี้ ครูสำมำรถใช้ Learning Box ในกำรจัดกำรเรียนรู้ โดยที่ครูออกแบบใบกิจกรรมให้นักเรียนสำมำรถศึกษำได้ด้วย

ตนเอง รวมถึงใช้ค�ำถำมกระตุ้นควำมคิดในกำรออกแบบอำหำรที่เหมำะสมกับตัวละครในเนื้อเรื่อง นักเรียนสำมำรถเรียนรู้พร้อมทั้งสนุก

ไปกับเนื้อเรื่องที่ก�ำลังเรียนอยู่ และยังสำมำรถพัฒนำทักษะที่จ�ำเป็นในศตวรรษที่ 21 ได้ผ่ำนเนื้อเรื่องที่ครูเตรียมไว้ให้ในกิจกรรม

วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้:

1. ครูก�ำหนดเนื้อเรื่อง เช่น นิทำนเรื่องนกกระจอก

2. ครูตั้งค�ำถำมให้นักเรียนคิดว่ำ อยำกเพิ่มตัวละครใด และให้นักเรียนออกแบบอำหำรที่เหมำะสมกับตัวละครที่นักเรียนออกแบบ

3. นักเรียนท�ำกิจกรรมผ่ำน Learning Box โดยใช้กระบวนกำร STEAM Design Process

4. ครูพำนักเรียนสะท้อนควำมคิด และพัฒนำผลงำนของตนเอง
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กรณีศึกษา: วิชาภาษาอังกฤษ
เป็นกำรใช้ Learning Box ร่วมกับ Makerspace จำกเดิมที่ Makerspace ที่ทำงโรงเรียนสร้ำงเพื่อเป็นพื้นที่ไปในกำรเรียนรู้และท�ำ

กจิกรรมทีก่ระตุน้ควำมคดิสร้ำงสรรค์เมือ่เกิดสถำนกำรณ์ Covid-19 และต้องเปลีย่นแปลงวิธีกำรจดักำรเรยีนรูใ้ห้เป็น ตำม New normal 

แล้ว เรำสำมำรถท�ำ Learning Box ให้กลำยเป็น Makerspace แบบเคลื่อนที่ให้แก่นักเรียนได้ โดยมีกำรออกแบบกิจกรรม กำรเรียนรู้ที่

เน้นพฒันำทกัษะ รวมถงึกำรออกแบบให้ตวั Learning Box เป็นลกัษณะหมนุเวยีนกำรใช้ระหว่ำงระดบัชัน้ ท�ำให้ไม่สิน้เปลอืงงบประมำณ

ของโรงเรียน

แนวทำงในกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วย Learning Box โดยขั้นตอน PLC

จำกกำรประชุมทำงไกล คุณครูสำมำรถเข้ำร่วม PLC ในกำรพัฒนำเครื่องมือในกำรจัดกำรเรียนรู้ให้เหมำะสมกับผู้เรียนได้ โดยเครื่องมือ

ดังกล่ำวคือ Learning Box ที่ผ่ำนกำรออกแบบตำมบริบทของโรงเรียนด้วยแนวทำง STEAM Design Process จะแบ่งออกเป็น 2 ระยะ

1. ระยะสะท้อนผลกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วย Learning Box

หลังจำกเห็นตัวอย่ำงของกำรน�ำ Learning Box ไปใช้ในโรงเรียนแล้ว จำกนี้จะมีกำรสะท้อนผลกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วย Learning Box 

ที่ใช้กระบวนกำร STEAM Design Process เข้ำมำเป็นส่วนหนึ่งของกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร ต่อไปจะมีกำรสะท้อนผลกำรจัดกำร       

เรียนรู้เพื่อช่วยให้ครูสำมำรถน�ำผลที่ได้ไปปรับปรุงกำรจัดกำรเรียนรู้ในระยะถัดไป

2. ระยะขยำยผล ปรับปรุง Learning Box เพื่อพัฒนำเครื่องมือและกำรจัดกำรเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ

โดยที่โรงเรียนสำมำรถสร้ำงบันทึกหลังสอนผ่ำน Google Form เพื่อใช้ในกำรบันทึกผลกำรเรียนรู้ และใช้ในขั้นตอนประเมินผลต่อไป

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

กำรสะท้อนกำรจัดกำรเรียนรู้ เป็นกระบวนกำรเพื่อให้ผู้สอนสำมำรถวิเครำะห์กำรจัดกำรเรียนรู้ของตนเองได้ โดยควรวิเครำะห์หัวข้อ

ดังต่อไปนี้

1. วัตถุประสงค์

2. วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้

โดยเน้นกำรบรรยำยสถำนกำรณ์ ผนวกกับควำมรู้สึก ควำมเห็น กำรค้นหำข้อสรุป กำรวำงแผน (กำรสะท้อนกำรจัดกำรเรียนรู้          

(Reflective Teaching), 2016)

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

2. ทักษะส�ำคัญในศตวรรษที่ 21

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

องค์กร World Economic Forum (WEF) ผ่ำนกำรส�ำรวจและวิเครำะห์ควำมต้องกำรของตลำดแรงงำน และแนวโน้มของเทคโนโลยีใน

องค์กรใหญ่ทั่วโลก จนได้ทักษะที่จ�ำเป็นออกมำ 16 ทักษะ

(P., Maytwin, 2018) ดังภำพ
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สำมำรถแบ่งออกเป็น 3 หมวดได้แก่

1. Foundational Literacies – ทักษะพื้นฐำนที่จ�ำเป็นต้องใช้ 

2. Competencies - ทักษะในกำรแข่งขันและจัดกำรกับปัญหำ 

3. Character Qualities - กำรจัดกำรตัวเองกับสภำพสังคม

 

และสำมำรถพิจำรณำเป็นกรอบกำรเรียนรู้เพื่อทักษะส�ำคัญในศตวรรษที่ 21 (Framework for 21st century Learning) ได้ดังภำพ

สำมำรถศึกษำเพิ่มเติมได้ที่ :

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�าเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผู้บริหำร ครูผู้สอน และผู้เกี่ยวข้องกับกำรจัดกำรเรียนรู้ให้ควำมสนใจเข้ำร่วมรับฟังและแลกเปลี่ยนเรียนรู้จ�ำนวน 32 คน โดยผู้เข้ำร่วม

สำมำรถใช้กระดำนเสวนำเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็นค�ำถำม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่ำนกลุ่ม Facebook และกำรถ่ำยทอดสด (Live)
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  PLC  ครั้งที่ 11  เตรียมฉลองความส�าเร็จ 

“การด�าเนินการอย่างต่อเนื่องของการพัฒนาวิชาชีพ PLC และยกระดับคุณภาพการศึกษาในโรงเรียน ความท้าทายของปัญหาต่าง ๆ 

และการได้ใช้กระบวนการแก้ปัญหา STEAM Design Process อย่างเช่นที่นักเรียนได้ท�ากับสภาพจริง ตอนนี้หลังผ่านความเหน็ดเหนื่อย

และเห็นถึงความส�าเร็จ ทุกคนควรภูมิใจกับความส�าเร็จ และสื่อสารความส�าเร็จออกไปเป็น Best Practice”

กำร PLC ครั้งนี้เป็นกำรน�ำเสนอกำรพัฒนำ Learning Box ให้เห็นถึงกำรพัฒนำทำงวิชำชีพของครูควบคู่ไปกับกำรพัฒนำนวัตกรรม 

ในงำน และกำรให้ค�ำแนะน�ำเพื่อให้โรงเรียนเตรียมควำมพร้อมส�ำหรับสื่อสำรควำมส�ำเร็จเป็นแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ กำรเตรียมหลักฐำน 

ร่องรอยที่แสดงแนวกำรปฏิบัติ และผลกำรประเมิน

การเตรียมเอกสารรายงานการประชุมและการบันทึกผลการด�าเนินงาน โครงกำรส่งเสริมและพัฒนำทักษะของผู้เรียนตำม             

อัตลักษณ์โรงเรียน

กำรบันทึกผลกำรด�ำเนินงำนโครงกำรส่งเสริมและพัฒนำทักษะของผู้เรียนตำมอัตลักษณ์โรงเรียน ให้โรงเรียนบันทึกตำมแบบฟอร์ม    

และเตรียมไฟล์เอกสำรแนบเพื่อสรุปผลโครงกำรส่งเสริมและพัฒนำทักษะของผู้เรียนตำมอัตลักษณ์โรงเรียน โดยกำรตอบแบบสอบถำม

ออนไลน์และแนบไฟล์ที่เกี่ยวข้องเพียงส่วนละ 1 ไฟล์เท่ำนั้น
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แบบฟอร์มประกอบไปด้วย

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป – ชื่อโรงเรียน

ส่วนที ่2 กำรก�ำหนดเป้ำหมำยและทศิทำงในกำรพฒันำโรงเรยีน (Goal) เป็นส่วนกำรบนัทึกรำยละเอียดผลกำรด�ำเนนิงำนตำมที ่กสศ.

ก�ำหนด โดยมีแบบฟอร์มรวมถึงไฟล์เอกสำรแนบ โดยไฟล์เอกสำรแนบประกอบด้วย

-  สไลด์อัตลักษณ์

-  เอกสำรโครงกำรรอบที่ 1 และรอบที่ 2

-  Review-Booklet

ส่วนที่ 3 กำรน�ำเสนอเทคโนโลยีมำใช้ในกำรพัฒนำโรงเรียน (Info) เน้นเรื่องกำรบันทึกข้อมูลเทคโนโลยีที่น�ำเข้ำมำเพื่อพัฒนำโรงเรียน    

ประกอบด้วย

1. ระบบสำรสนเทศเพื่อกำรบริหำรโรงเรียน

2. ระบบกำรบันทึกอนุทินหลังกำรสอนของฝ่ำยวิชำกำร

3. ระบบบริหำรจัดกำรห้องเรียนเพื่อประเมินผู้เรียนตำมสภำพจริง

4. ระบบ LMS (Learning Management System) โดยประกอบด้วยไฟล์เอกสำรแนบ ประกอบด้วย

1)  ตัวอย่ำงรำยงำนประมวลผลในระดับภำพรวมของโรงเรียนจำกระบบ

2)  ตัวอย่ำงรำยงำนจำก Google Form

3)  ตัวอย่ำงรำยงำนจำกระบบบริหำรจัดกำรห้องเรียนเพื่อประเมินผู้เรียนตำมสภำพจริง

4)  ตัวอย่ำงรำยงำนหรือภำพ Screen Capture เพื่อแสดงถึงกำรใช้งำนระบบ LMS

ส่วนที่ 4 กำรพัฒนำครูและบุคลำกรทำงกำรศึกษำ (PLC)  เน้นกำรรำยงำนถึงผลกำรด�ำเนินงำนด้ำน PLC ดังต่อไปนี้

1. บรรยำยกำรก�ำหนดคุณลักษณะของครูที่พึงประสงค์ โดยอำจเน้นควำมรู้ด้ำนวิชำกำร ทักษะกำรสอน หรือทัศนคติ

2. บอกแนวทำงที่โรงเรียนมีกำรเสนอแหล่งกำรเรียนรู้ที่เสนอแนะให้ครูเพิ่มพูนควำมรู้และทักษะ

3. บอกถึงแนวทำงที่โรงเรียนได้จัดกิจกรรม PLC ในประเด็นที่เกี่ยวข้องต่ำง ๆ เช่น

1) Active Learning

2) STEAM Design Process

3) Makerspace

4) กำรประเมินผู้เรียนตำมสภำพจริง

5) Learning Box

6) กำรจัดกำรเรียนกำรสอนทำงไกล

7) หรือประเด็นอื่น ๆ ตำมที่โรงเรียนได้เสนอแนะกิจกรรม PLC ที่เกิดขึ้นให้กับคุณครู
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โดยแนบไฟล์เอกสำรดังต่อไปนี้

- บันทึกกำรประชุม PLC ของโรงเรียน/แบบฟอร์มสรุป PLC โดยรวบรวมทั้งหมดเป็นไฟล์เดียวกัน (หำกโรงเรียนมีกิจกรรม PLC     

หลำยกิจกรรม หรือหลำยครั้ง)

ส่วนที่ 5 กำรสร้ำงเครือข่ำยเพื่อกำรพัฒนำโรงเรียน (Network) โดยเน้นผลกำรด�ำเนินกำรดังต่อไปนี้

1. สรุปผลกำรด�ำเนินกำรสร้ำงเครือข่ำยควำมร่วมมือกับชุมชนและผู้ปกครองเพื่อพัฒนำคุณภำพกำรจัดกำรศึกษำ

2. สรุปผลกำรด�ำเนินกำรโดยกำรจัดโรงเรียนเป็นแหล่งดูงำนต้นแบบ หรือเผยแพร่นวัตกรรมให้กับโรงเรียนหรือหน่วยงำนอ่ืน                

อำจบรรยำยโดยสังเขปในเรื่องต่ำง ๆ

โดยแนบไฟล์เอกสำรดังนี้

- รำยชื่อโรงเรียน/หน่วยงำนที่เข้ำมำศึกษำดูงำน แสดงวันและเวลำที่เข้ำมำเยี่ยมชม ชื่อหน่วยงำนที่เข้ำมำเยี่ยมชม และประเด็นที่เข้ำ 

       มำเยี่ยมชม หรืออำจแนบเป็นไฟล์จดหมำยขอเยี่ยมชมโรงเรียน ให้อยู่ในลักษณะไฟล์เอกสำรเพียง 1 ไฟล์

ส่วนที่ 6 กำรเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในห้องเรียน (Classroom) เน้นผลกำรด�ำเนินงำนที่เกี่ยวข้องกับห้องเรียนในประเด็นดังต่อไปนี้

1. ให้เรียงล�ำดับทักษะของผู้เรียนที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนจำกมำกไปน้อย โดยทักษะที่มีประกอบด้วย

1)  ทักษะด้ำนกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม

2)  ทักษะกำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณและทักษะในกำรแก้ปัญหำ

3)  ทักษะด้ำนควำมร่วมมือกำรท�ำงำนเป็นทีมและภำวะผู้น�ำ

4)  ทักษะด้ำนกำรสื่อสำรสำรสนเทศและรู้เท่ำทันสื่อ

5)  ทักษะกำรรู้จักตนเอง

6)  ทักษะกำรบริหำรจัดกำรตนเอง

7)  ทักษะกำรรับผิดชอบต่อกำรตัดสินใจของตนเอง

8)  ทักษะด้ำนควำมสัมพันธ์

9)  ทักษะกำรรู้จักสังคม

10) ทักษะอำชีพ

2. รำยงำนกำรส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดทักษะและคุณลักษณะ โดยเรียงล�ำดับคุณลักษณะของผู้เรียนที่เกิดขึ้น ซึ่งทักษะประกอบด้วย

1)  กำรมีวินัย

2)  กำรมีควำมซื่อสัตย์

3)  กำรมีจิตสำธำรณะ

4)  กำรมีควำมกล้ำแสดงออก

5)  คุณลักษณะเฉพำะอื่น ๆ ที่โรงเรียนก�ำหนด

3. รำยงำนกำรเป็นต้นแบบหรือตัวอย่ำงของโรงเรียนให้แก่บุคคลภำยนอกเข้ำมำศึกษำดูงำนโดยใช้กระบวนกำร STEAM Design  

Process ในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ให้โรงเรียนบอกชื่อกิจกรรมและหน่วยกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ใช้ในกำรเป็นต้นแบบแก่บุคคลภำยนอก 

และแนบไฟล์ เอกสำรดังต่อไปนี้

- แนบรำยละเอียดของกิจกรรม/หน่วยกำรเรียนรู้ โดยระบุรำยละเอียดเกี่ยวกับวัตถุประสงค์กำรเรียนรู้ กิจกรรมกำรเรียนรู้ และกำร 

      วัดผลและประเมินผู้เรียนโดยสังเขป - เน้นเพียง 1 กิจกรรมเพื่อเป็นตัวอย่ำง
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ส่วนที่ 7 ควำมโดดเด่นของโรงเรียน เน้นผลสรุปเรื่องควำมโดดเด่นของโรงเรียน โดยกำรเรียงล�ำดับ ซึ่งควำมโดดเด่นของโรงเรียน

ประกอบไปด้วย

1. กำรก�ำหนดเป้ำหมำยและทิศทำงในกำรพัฒนำโรงเรียน (Goal)

2. กำรน�ำเทคโนโลยีมำใช้ในกำรพัฒนำโรงเรียน (Info)

3. กำรพัฒนำครูและบุคลำกรทำงกำรศึกษำ (PLC)

4. กำรสร้ำงเครือข่ำยเพื่อกำรพัฒนำโรงเรียน (Network)

5. กำรจัดกำรเรียนรู้และพัฒนำผู้เรียน (Classroom)

สรุปส่วนที่ต้องการไฟล์เอกสารแนบเพื่ออัปโหลด

1. ส่วนที่ 2 กำรก�ำหนดเป้ำหมำยและทิศทำงในกำรพัฒนำโรงเรียน (Goal) เอกสำรแนบดังต่อไปนี้

- สไลด์อัตลักษณ์

- เอกสำรโครงกำรรอบที่ 1 และรอบที่ 2

- Review-Booklet

2. ส่วนที่ 3 กำรน�ำเสนอเทคโนโลยีมำใช้ในกำรพัฒนำโรงเรียน  (Info)

- ตัวอย่ำงรำยงำนประมวลผลในระดับภำพรวมของโรงเรียนจำกระบบ

- ตัวอย่ำงรำยงำนจำก Google Form

- ตัวอย่ำงรำยงำนจำกระบบบริหำรจัดกำรห้องเรียนเพื่อประเมินผู้เรียนตำมสภำพจริง

- ตัวอย่ำงรำยงำนหรือภำพ Screen Capture เพื่อแสดงถึงกำรใช้งำนระบบ LMS

3. ส่วนที่ 4 กำรพัฒนำครูและบุคลำกรทำงกำรศึกษำ (PLC)

- บันทึกกำรประชุม PLC ของโรงเรียน/แบบฟอร์มสรุป PLC โดยรวบรวมทั้งหมดเป็นไฟล์เดียวกัน

4. ส่วนที่ 5 กำรสร้ำงเครือข่ำยเพื่อกำรพัฒนำโรงเรียน (Network)

- รำยชื่อโรงเรียน/หน่วยงำนที่เข้ำมำศึกษำดูงำน แสดงวันและเวลำที่เข้ำมำเยี่ยมชม ชื่อหน่วยงำนที่เข้ำมำเยี่ยมชม และประเด็นที่ 

          เข้ำมำเยี่ยมชม หรืออำจแนบเป็นไฟล์จดหมำยขอเยี่ยมชมโรงเรียน ให้อยู่ในลักษณะไฟล์เอกสำรเพียง 1 ไฟล์

5. ส่วนที่ 6 กำรเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในห้องเรียน (Classroom)

- แนบรำยละเอียดของกิจกรรม/หน่วยกำรเรียนรู้ ที่ใช้แนวคิด STEAM Design Process โดยระบุรำยละเอียดเกี่ยวกับ  

          วัตถุประสงค์ กำรเรียนรู้ กิจกรรมกำรเรียนรู้ กำรวัดผลและประเมินผู้เรียนโดยสังเขป - เน้นเพียง 1 กิจกรรม
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แนวทางการด�าเนินงานประชุม School Transformation Celebration
งำนประชมุ School Transformation Celebration (ในรปูแบบออนไลน์) จัดขึน้ในวนัที ่8 สงิหำคม พ.ศ. 2563 เวลำ 09.00 – 12.00 น. 

ภำยในงำนประกอบไปด้วย

1. ภำพรวมควำมก้ำวหน้ำของผลกำรเข้ำร่วมโครงกำร

2. กำรน�ำเสนอผลควำมก้ำวหน้ำของโรงเรียนที่เข้ำร่วมโครงกำร เวลำในกำรน�ำเสนอ 5 นำที ต่อโรงเรียน

การน�าเสนอโครงการ
มีกำรแบ่งห้องกำรน�ำเสนอออกเป็นห้องต่ำง ๆ แบ่งออกเป็น 6 กลุ่ม กลุ่มละ 10 โรงเรียน (ตำมควำมโดดเด่นของโรงเรียน โดยจัดตำม

ควำมโดดเด่นที่แต่ละโรงเรียนได้เลือกไว้ในอันดับที่ 1 และ 2) น�าเสนอแนวปฏิบัติที่ดีในประเด็นตามสไลด์ต้นแบบ (ไม่เกิน 5 หน้า) 
และเสนอในประเด็นต่อไปนี้ ผลกำรด�ำเนินโครงกำรส่งเสริมและพัฒนำทักษะของผู้เรียนตำมอัตลักษณ์โรงเรียน และชื่อโรงเรียน

1.  ชื่อโรงเรียน และ School Concept เพื่อน�ำเสนอภำพรวมของโรงเรียน

2.  ควำมโดดเด่น โดยเน้นน�ำเสนอแนวปฏิบัติที่ดีตำมควำมโดดเด่นของโรงเรียน

3.  ผลกำรด�ำเนินงำน ตำมควำมโดดเด่นที่โรงเรียนได้เลือกมำน�ำเสนอแนวปฏิบัติที่ดี อำจเป็นสิ่งที่ได้ท�ำ รวมถึงสะท้อนสิ่งที่คำดหวังที่

เกิดขึ้น

4.  ควำมต้องกำรของโรงเรียนที่ต้องกำรพัฒนำในปีถัดไป
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ผลการด�าเนินการและการตอบรับของผู้เข้าร่วม PLC

ผู้บริหำร ครูผู้สอน และผู้เกี่ยวข้องกับกำรจัดกำรเรียนรู้ให้ควำมสนใจเข้ำร่วมรับฟังและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยผู้เข้ำร่วมสำมำรถใช้

กระดำนเสวนำเพื่อน�ำเสนอแนวคิด ประเด็นค�ำถำม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่ำนกลุ่ม Facebook และกำรถ่ำยทอดสด (Live) ครูน�ำเสนอ

ผลงำนกำรพัฒนำ Learning Box เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน
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บทสรุปของกำรพัฒนำผู้บริหำรและครู ด้วยกระบวนกำรชุมชนกำรเรียนรู้วิชำชีพ PLC ในโครงกำรยกระดับคุณภำพกำรศึกษำกองทุน

เพื่อควำมเสมอภำคทำงกำรศึกษำ (กสศ.) โดยกำรด�ำเนินงำนของมูลนิธิบ้ำนปลำดำว เป็นกำร PLC ที่มีทั้งกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ และยัง

มกีำรแลกเปลีย่นเรียนรู้ ถอดบทเรียน เพ่ือกำรสนบัสนนุกำรด�ำเนนิกำรยกระดบัคณุภำพกำรเรยีนรูใ้นโรงเรยีน  ด้วยเป้ำหมำยหลกัร่วมกนั 

ใช้กระบวนกำรที่กระชับเป็นขั้นตอนชัดเจน ให้สำมำรถปฏิบัติได้จริงและสะท้อนผลกำรปฏิบัติได้ แม้วงกว้ำงและห่ำงไกล ใช้ศักยภำพ 

ของสือ่และเทคโนโลยส่ีงเสรมิกำรด�ำเนนิงำนให้บรรลุตำมวัตถปุระสงค์ให้เกดิประสิทธิภำพสูงสุด บทเรียนส�ำคญัและนวัตกรรมกำรจดักำร

เรียนรู้ที่เกิดขึ้นระหว่ำง กระบวนกำร PLC และวิกฤติกำรจัดกำรเรียนรู้ในสถำนกำรณ์โควิดเป็นประจักษ์พยำนที่ชัดเจนของผลกำร          

แลกเปลี่ยนและเกิดกำรเรียนรู้อย่ำงสร้ำงสรรค์ในชุมชนกำรเรียนรู้วิชำชีพของโรงเรียน ทั้งที่เข้ำร่วมในโครงกำรและผู้สนใจอื่นๆ และยังได้

ฐำนข้อมูลควำมรู้ที่สำมำรถเผยแพร่ต่อยอดได้ต่อเนื่องได้ องค์ควำมรู้ ข้อมูลวีดิทัศน์ กำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ตัวอย่ำงกำรด�ำเนินกำร และ

เอกสำรหลกัฐำนเพ่ือกำรเรยีนรูเ้หล่ำนี ้ผูบ้รหิำร ครู และผูส้นใจยงัสำมำรถเข้ำไปทบทวนหรอืศกึษำเพิม่เตมิได้ในระบบออนไลน์ ทีส่ำมำรถ 

เข้ำถึงได้ทุกที่ทุกเวลำ และไม่มีค่ำใช้จ่ำย
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