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เราสรา้งเราสรา้ง
โปรแกรมที�โปรแกรมที�
ตอบโจทย์ตอบโจทย์

การศึกษาที�มีการศึกษาที�มี
ความหมายความหมาย

สรา้งโปรแกรมการศึกษา
ที�มคีวามหมายใหกั้บนักเรยีน

นักการศึกษา ผู้ปกครอง 
และผู้เรยีนรูต้ลอดชวีติ

เป�นผู้นําการศึกษา
ที�น่าเชื�อถือ และมอีทิธพิล

เ ป�นองคก์รที�ขบัเคลื�อน
ด้วย Impact
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สรา้งวฒันธรรม
และทีมที�เขม้แขง็
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seful มปีระโยชน ์

roblem-solving แก้ป�ญหาได้

eal World โลกความเป�นจรงิ 

mpact สรา้งผลกระทบเชงิบวก 

elf-Directed กํากับตนเอง

xperience เรยีนรูจ้ากประสบการณ ์

ซึ�งมูลนิธิฯ กําหนดเป�าหมายไว้ว่า 
75% ของคนที�เกี�ยวข้อง

เกิ ดการเรียนรู้ที�มีความหมาย

โรงเรียนบ้านปลาดาว  ถือเป�นจุดเริ�มต้น
สําคัญของการเรียนรู้ของทั�งนักเรียนและ
บุคลากรในโรงเรียน ซึ�งครูของโรงเรียน
บ้านปลาดาว กว่า 96% มีความพึงพอใจ
ต่อการพัฒนาวิชาชีพในระดับมากที� สุด
เ พ ร า ะ มี รู ป แ บ บ ก า ร พั ฒ น า วิ ช า ชี พ ที�
หลากหลาย สอดคล้องกับความต้องการ 
และบริบทการทํางานจริง

อีกทั�งโรงเรียนยังเป�นพื�นที�การเรียนรู้ใน
การสร้างและต่อยอดนวัตกรรมเพื�อการ
พัฒนาคุณภาพการศึกษา ไม่ว่าจะเป�น
นวัตกรรม 3R นวัตกรรม Makerspace 
นวัตกรรมการบริหารจัดการ ทําให้การ
ดําเนินการในห้องเรียนและการบริหาร
จดัการตอบสนองต่อการเรยีนรูข้องนักเรยีน 

ซึ� งพบว่า 99% ของครู และ 89% ของ
นักเรยีนในระดับ ป.3 และ ป.6 ต่างก็สะท้อน
ให้เห็นถึงประสบการณก์ารเรยีนรูข้องตนเอง
ที�มีความหมาย 

โดยครูมากกว่า 94% สามารถใช้ประโยชน์
จากนวัตกรรม 3R ได้ตรงความต้องการ 
และ 98% ของครูเห็นผลลัพธเ์บื�องต้นกับ
นักเรียนในเรื�องความสนุกในการเรียน
ความตั�งใจมุ่งมั�น ซึ�งสามารถสะท้อนผ่าน
ผลการทดสอบผลสัมฤทธิ�ทางการเรียน
ระดับชาติ ทั�ง RT, NT และ O-NET ในระดับ 
ป.1 ป.3 และ ป.6 ที�มค่ีาเฉลี�ยสูงกวา่ค่าเฉลี�ย
ของประเทศ 6.92% 4.3% และ 29.08%
ตามลําดับ

เป�นองคก์ร Non-profit หรอืองคก์ร
ไม่แสวงหากําไร มีจุดเริ�มต้นด้วย
การดําเนินการของโรงเรียนบ้าน
ปลาดาว ภายหลังมีการดําเนินการ
ที�หลากหลายรูปแบบ ครอบคลุม
กลุ่มเป�าหมายที�กว้างมากขึ� น

โดยรายงานฉบับนี�มีจุดประสงค์
ในการนําเสนอผลการดําเนินการ
ในลักษณะการประเมินผลกระทบ
ของการดําเนินการต่างๆ ตามกรอบ 
“UPRISE” อันได้แก่



อีกทั�งยังมีการดําเนินโครงการโรงเรียน
ต้นแบบ Makerspace Learning Center 
(MLC) ที� มุ่งพัฒนาพื� นที�การเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรค ์การใช้นวัตกรรม Makerspace 
และ STEAM Design Process 

ครูกลุ่มเป�าหมายสะท้อนการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย ตามกรอบของ UPRISE กวา่ 91% 
และทุกมิติมีความสัมพันธท์างบวกอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ 0.01 และ 0.05 
โดยครูนํานวัตกรรมนี�ไปใช้ในสถานการณ์
ที�หลากหลาย ทั�ง High Tech และ High 
Touch รวมถึงวิชาการและวิชาชีวิต ทําให้
เ ห็ น ก า ร พั ฒ น า นั ก เ รีย น อ ย่ า ง อ ง ค์ร ว ม  
มีความกล้า รู้จักตัวเอง เรียนรู้เอง มีความ
มุ่งมั�นพัฒนาได้แม้เจอป� ญหา และทั�งหมดนี�
นําไปสู่ความเป�นผู้ก่อการ หรือ Agency

นอกจากนี� มีการดําเนินการ Starfish Labz 
ที�เป�นแพลตฟอรม์การเรียนรู้สําหรับผู้ที�สนใจ
ด้ า น ก า ร พั ฒ น า ก า ร ศึ ก ษ า  ทั� ง ค รู  ผ อ .
ผู้ปกครอง นักเรียน และนักศึกษา โดยมี
กิจกรรมและสื�อหลากหลายรูปแบบที� เอื�อ
ให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ไม่ว่าจะเป�น
คอร์สเรียนที�มีอัตราการเรียนสําเร็จตาม 
UPRISE ด้วยอัตรา 75% จาก 21% ของ
เนื� อหา  หรือมี ผู้อ่านเข้า ถึงบทความกว่า  
6 , 4 6 9 , 4 2 2  ค น  แ ล ะ เ ข้ า ช ม วิ ดี โ อ ถึ ง  
420,895 คน 

รวมถึงการเข้าร่วมกิจกรรม Workshop นั�น 
ผู้ เข้ าร่วมสะ ท้อนให้ เห็นการเรียนรู้ตาม
กรอบ UPRISE ในประเด็นการได้ความรู้
และ เทคนิคไปใช้ กับชีวิตการทํางานเป�น
สํา คัญ ทํา ให้ เ กิดประสบการณ์เรียนรู้ ที�
มีคุณค่า  
  

ทั�งการดําเนินการของครูและการเรียนรู้ของ
นักเรียน ถือว่าเป�นหลักฐานเชิงประจักษ์ที�
ทําให้ เป�นที�ยอมรับในวงกว้าง เ ห็นได้จาก
แ น ว โ น้ ม ก า ร ศึ ก ษ า ดู ง า น ข อ ง ห น่ ว ย ง า น
ภายนอกสูงขึ�นอย่างต่อเนื�อง เว้นแต่ในช่วง
สถานการณ์โรคระบาดโควิด 19 

Starfish Academy เป�นอีกองค์กรภายใต้
การดําเนินการของมูลนิธิฯ ที�สนับสนุนการ
ขับ เ ค ลื� อ น คุณ ภ า พ ก า ร ศึ ก ษ า ใ น ว ง ก ว้า ง
โดยทํางานกับโรงเรียนทั�วประเทศ ผ่านการ
ใช้นวัตกรรมในโครงการต่างๆ ไม่ว่าจะ
เป�นการสนับสนุนการใช้โมเดล School 
Transformation สําหรับโรงเรียนพัฒนา
ตนเอง (TSQP) 

ซึ� ง มี ผ ล ก า ร ดํา เ นิ น ก า ร ที� ต อ บ เ ป� า ห ม า ย  
UPRISE ในมิ ติ ที�ว่าครูสะท้อนการเรียนรู้
ทุ ก มิ ติ  มี ค ว า ม สั ม พั น ธ์ท า ง บ ว ก อ ย่ า ง มี
นัยสําคัญทางสถิติที� ระ ดับ 0.05 และผอ.  
มี ทักษะและสมรรถนะสูงขึ� นกว่า 23.85% 
ส่งผลต่อการสนับสนุนของผอ.ที� ทําให้ครู
จัดการเรียนรู้การออกแบบบทเรียนที�มี ค่า
อิท ธิพ ล สู ง ไ ด้  ซึ� ง คิ ด เ ป� น  8 1 . 9 4 %  ข อ ง
บทเรียนทั�งหมด และนักเรียนมีทักษะเพิ�มขึ�น 
7.7% 
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ในมิติการเรยีนรูแ้บบเครอืข่าย มูลนิธฯิ ดําเนิน
การจัดกิจกรรมในลักษณะ ชุมชนการเรียนรู้
ขนาดใหญ่ (Community) โดยแบ่งกิจกรรม
ออกเป�นลักษณะต่างๆ ทั�งกิจกรรม Kru Club 
และ Kru สอน Cool ซึ�งเป�นกิจกรรมที� เป�ด
กว้างสําหรับกลุ่มเป�าหมาย ไม่ว่าจะเป�นครู 
ผู้ปกครอง นักเรียนนักศึกษา และอื�นๆ ผล
ตอบรับจากกิจกรรมในด้านความพึงพอใจ 
พบว่า ผู้เข้าร่วมมีความพึงพอใจในด้านเวลา 
หัวข้อการมีส่วนร่วม และวิทยากรอยู่ในระดับ
มากที�สุด คิดเป�น 93% และสะท้อนการเรียน
รู้อย่างมีความหมายตามกรอบ UPRISE ที�
96.2 %

มูลนิธิฯ  ยังมีการพัฒนาเครื�องมือ  หรือ
แอปพลิเคชัน สําหรับการประเมินซึ� ง เป�น
อีกส่วนงานนอกเหนือจากการบริการทาง
การศึกษา เครื�องมือนี�มีชื�อว่า  Starf ish
Class ซึ� ง เป�นเครื�องมือที�มีประโยชน์และ
มี ผ ล ก ร ะ ท บ เ ชิง บ ว ก ที� ทํา ใ ห้ ก ร ะ บ ว น ก า ร
ทํางานของครูมีประสิทธิภาพมากขึ�น

โดยเครื�องมือนี�ได้รับการยอมรับในวงกว้าง 
เห็นได้จากสถิติการใช้งานเกือบ 100% เป�น
การใช้งานของบัญชีครูโรงเรียนอื�นๆ ที�ไม่ใช่
โรงเรยีนบา้นปลาดาว ซึ�งมกีารใชอ้ย่างกวา้งขวาง
ตั�งแต่ระดับอนุบาล จนถึงระดับอุดมศึกษา

มูลนิธิฯ ยังได้ดําเนินการสื�อสารและสร้าง
การรับรู้อย่างต่อเนื�องผ่าน Social Media 
ในชอ่งทางต่างๆ เพื�อครอบคลุมกลุ่มเป�าหมาย
ที�หลากหลาย โดยมีกิจกรรม Parenting ที�
ผู้ เข้าร่วมมีผลตอบรับต่อการเรียนรู้อย่าง
มีความหมายอยู่ที�ระดับ 98.28% 

สําหรับช่องทางการสื�อสารนั�น มีทั�ง Tiktok 
ซึ�งมีจาํนวนคนดูคลิปถึง 105,247 ครั�ง และ 
Youtube มจีาํนวนคนดคูลิปถึง 288,695 ครั�ง 

สําหรับ Facebook มีหลายบัญชี โดยบัญชี
ที�มีอัตราการเข้าถึงมากที�สุดคือ Starfish
Labz รองลงมาคือ Starfish Academy
และโรงเรียนบ้านปลาดาว 

และกิจกรรมสุดท้ายคือ Paid Workshop 
มี ผู้ เข้าร่วมสะท้อนถึงการเรียนรู้ที�มีความ
หมายอยู่ที�  97.83%

จากการประเมินผลกระทบกิจกรรมการ
ดําเนินการทั�งหมดของมูลนิธฯิ พบวา่ กิจกรรม
มีผลกระทบที�เป�นไปตามเป�าหมาย UPRISE 
ทั�งนี�มีบางกิจกรรมที� ไม่สามารถวิเคราะห์
เชิงปริมาณได้อันเนื�องจากการเข้าถึงข้อมูล 

ซึ� ง ร า ย ง า น ก า ร ป ร ะ เ มิ น ผ ล ก ร ะ ท บ ก า ร
ดํา เ นิ น ง า น เ ล่ ม นี� จ ะ ถู ก นํา เ ส น อ ผ่ า น  
“Key finding” หรือ “ข้อค้นพบที�สําคัญ” 
จาก 8 นวตักรรมหลักที� Starfish Education 
ได้ดําเนินการในระยะที�ผ่านมา 



โรงเรียนบ้านปลาดาวมีนวัตกรรมการเรียนรู้
หลากหลาย ได้แก่ 

1

  ใหโ้อกาสทางการศึกษาพัฒนานวตักรรมใหโ้อกาสทางการศึกษาพัฒนานวตักรรม
  นําเทคโนโลยีสู่วถีิชมุชนนําเทคโนโลยีสู่วถีิชมุชน

จากปรัชญาโรงเรียนซึ�งถือเป�นแนวคิดหลัก
ในการจัดการศึกษาของโรงเรียนบ้านปลาดาว
สู่การขับเคลื�อนนวัตกรรมทางการศึกษา
เพื�อพัฒนานักเรียนอย่างเป�นรูปธรรมทําให้ 
โรงเรียนบ้านปลาดาวกลายเป�นที�รู้จักจน
ได้รับเลือกให้เป�นโรงเรียนพื�นที�นวัตกรรม
ของจังหวัดเชียงใหม่  

โรงเรียนเป�ดดําเนินงานและจัดการศึกษา
ตั� งแ ต่ชั�นอ นุบาล  1  ถึง  ชั�นประถมศึกษา
ป�ที� 6 ภายใต้บริหารงานของมูลนิธิสตารฟิ์ช
เอ็ดดูเคชั�น ด้วยการใช้หลักสูตร
ฐานสมรรถนะ หลักสูตรที�มุ่งเน้นให้นักเรียน
เป�นเจ้าของการเรียนรู้ ด้วยตนเอง และมี
ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น แ บ บ เ ชิ ง รุ ก
( A c t i v e  L e a r n i n g )   

โรงเรยีนบา้นปลาดาวโรงเรยีนบา้นปลาดาว
“

1.นวัตกรรม 3R
2.กิจกรรมพื�นที�สร้างสรรค ์และกระบวนการ 
STEAM Design Process
3.กิจกรรมโครงงาน/Project Based Learning 
4.กระบวนการ EDICRA 
5.การประเมินการเรียนรู้ด้วย Starfish Class

นอกจากนี� ยังมีนวัตกรรมการบริหารจัดการ
ที� เป�นคู่ มือการรับมือ กับสถานการณ์การ
เป�ดและป�ดโรงเรียนหากเกิดสถานการณ์
การแพร่ระบาดของเชื�อไวรัสโควิด 19 



สรา้งโปรแกรมการศึกษา
ที�มคีวามหมาย ใหกั้บ

นักเรยีน นักการศึกษา
ผู้ปกครอง 

และผู้เรยีนรูต้ลอดชวีติ

89%
ในระดับชั�น ป.3 และ ป.6

ของครูมีความพึงพอใจกับรูปแบบการพัฒนาวชิาชพี
ที�มีอยู่ในระดับมากที�สุด เริ�มจากกิจกรรมการเรยีนรู้
ด้วยตนเอง การแลกเปลี�ยนวง PLC การ Workshop
รายครั�ง ตามลําดับ

96 %

ต่างก็สะท้อนให้เห็นถึงประสบการณ์การเรียนรู้
ของตนเองที�มีความหมาย จากการสํารวจครูและ
นักเรียนชั�น ป.3 และ ป.6 

99% ข องครแูละ

5 นวตักรรมก่อให้เกิดผลกระทบที�น่าสนใจ มีหัวใจ
สําคัญ คือ โรงเรยีนออกแบบและต่อยอดนวตักรรม
ต่างๆ ได้อย่างยืดหยุ่น และปรับปรุงการใช้
นวัตกรรมอย่างต่อเ นื�อง

ขอ้ค้นพบสําคัญของโรงเรยีนบา้นปลาดาวขอ้ค้นพบสําคัญของโรงเรยีนบา้นปลาดาว
ตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมายตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมาย

เป�นผู้นําการศึกษา
ที�น่าเชื�อถือ และมอีทิธพิล

ค่าเฉลี�ยผลสัมฤทธิ�สูงกว่า
ค่าเฉลี�ยประเทศ
การเปรียบเทียบค่าเฉลี�ยผลสัมฤทธิ�ระดับ ป. 1 ป. 3 
และ ป. 6 ของโรงเรียนบ้านปลาดาว และค่าเฉลี�ย
ประเทศ พบว่า สูงกว่าค่าเฉลี�ยประเทศทั�งหมด
การสอบ RT +6.92%, NT +4.30%, ONET
+29.08% (ข้อมูลเฉลี�ย 3 ป�ย้อนหลัง) 

เป�นองคก์รที�ขบัเคลื�อน
ด้วย Impact

ได้รับการยอมรับ
อย่างกว้างขวาง
จากแนวโน้มของผู้ที�มาศึกษาดูงาน หรือหน่วยงาน
ภายนอกเพิ�มมากขึ�นอย่างต่อเนื�อง ตลอดระยะเวลา 
6 ป�ผ่านมา เว้นแต่ในช่วงสถานการณ์โรคระบาด
โควิด 19

ป� 2560   มจีาํนวน 8 แหง่ (244 คน)
ป� 2561   มจีาํนวน 9 แหง่ (183 คน)
ป� 2562   มจีาํนวน 51 แหง่ (594 คน)
ป� 2563   มจีาํนวน 19 แหง่ (317 คน)
ป� 2564   มจีาํนวน 4 แหง่ (92 คน)
ป� 2565   มจีาํนวน 46 แหง่ (1,115 คน)



นวัตกรรมบ้านปลาดาว 3Rนวัตกรรมบ้านปลาดาว 3R  
(Reading-Writing-Arithmetic)(Reading-Writing-Arithmetic)

2

เ นื� อ ง จ า ก นั ก เ รีย น ส่ ว น ใ ห ญ่ ใ น โ ร ง เ รีย น
บ้านปลาดาวเป�นเด็กชาติพันธุ ์ที�ไม่สามารถพูด
หรืออ่านภาษาไทยได้ อีกทั�งยังขาดแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้วิชาหลักอย่างวิชาคณิตศาสตร์
และภาษาอังกฤษ 

เพื�อพัฒนาใหผู้้เรยีนสามารถเพื�อพัฒนาใหผู้้เรยีนสามารถ
อา่นออก เขยีนได้ และคิดเลขเป�นอา่นออก เขยีนได้ และคิดเลขเป�น

“

Dr.Richard P.Haugland 
ผู้ก่อตั�งมูลนิธสิตารฟิ์ชเอด็ดเูคชั�น 

จึงไ ด้พัฒนา นวัตกรรม 3R (Reading-
W r i t i n g - A r i t h m e t i c )  ขึ� น  โ ด ย มี
วัตถุประสงค์ห ลัก  เ พื� อ พัฒนาให้ ผู้ เรียน  
สามารถอ่านออก เขียนได้ และคิดเลขเป�น 
กลุ่มเป�าหมายหลัก คือ นักเรียนในระดับชั�น
อนุบาลและประถมศึกษาตอนต้น



สรา้งโปรแกรมการศึกษา
ที�มคีวามหมาย ใหกั้บ

นักเรยีน นักการศึกษา
ผู้ปกครอง 

และผู้เรยีนรูต้ลอดชวีติ

94 %

ผู้เรียนที�ได้ใช้นวัตกรรม 3R มีคะแนน RT และ NT 
สูงกว่าคะแนนเฉลี�ยของประเทศ 5.1% และ 2.4% 
ตามลําดับ* (คํานวณจากค่าเฉลี�ยตลอด 3 ป�การศึกษา
63-65 ของนักเรยีนโรงเรยีนบา้นปลาดาว (สถานการณ์
โควดิในชว่ง 63-64)

คะแนน RT NT สูงกว่า
ค่าเฉลี�ยประเทศ

ขอ้ค้นพบสําคัญของนวตักรรมบา้นปลาดาวขอ้ค้นพบสําคัญของนวตักรรมบา้นปลาดาว
ตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมายตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมาย

สํารวจครูโรงเรยีนบ้านปลาดาว

ของครู ได้เรียนรู้เกี�ยวกับนวัตกรรม 3R และ พบว่า 
นวตักรรมตรงกับความต้องการของตนเองและเด็ก 
และสอดคล้องกับกรอบการประเมิน UPRISE ในมิติ 
Useful (มีประโยชนต่์อชีวิต) และ Self-Directed 
(นักเรียนกํากับการเรียนรู้ของตนเองได้) จากผล

เป�นองคก์รที�ขบัเคลื�อน
ด้วย Impact

98 %
ของครูที�ใช้ 3R เห็นผลเบื�องต้นของนวัตกรรมที�
เกิดขึ�นกับกระบวนการเรยีนรูข้องนักเรยีน คือ ทําให้
นักเรยีนสนุกกับการเรยีนรู ้ใชเ้วลาสําหรบัการเรยีนรู้
ได้อย่างคุ้มค่า และเกิดผลลัพธก์ารเรียนรู้เป�นไป
ตามที�ตั�งเป�าหมายไว้จากผลสํารวจครูโรงเรียน
บ้านปลาดาว

ความเห็นของครูต่อการใช้นวัตกรรมในมิติต่างๆ 
มีความสัมพันธท์างบวกอย่างมีนัยสําคัญ ทั�งใน
ด้าน 

ความเห็นเชิงบวกต่อ
นวัตกรรม

1) ความพึงพอใจในการใชน้วตักรรม 
2) ประสิทธภิาพการใชน้วตักรรม 
3) ประสิทธผิลการใชน้วตักรรม 

ผลลัพธเ์ชิงคุณภาพจากครู

“ความภมูใิจที�คณุครเูหน็ผลลัพธที์�เกิดขึ�นกับ
นักเรยีน ทําใหอ้ยากพัฒนาเทคนิคการสอนที�
สรา้งสรรคม์ากยิ�งขึ�น” 

“คณุครเูหน็ทิศทางและมเีป�าหมายที�ชดัเจน
เรื�องการเรยีนการสอน ชว่ยแก้ป�ญหาการอา่น
ออกเขยีนได้ ซึ�งเป�นทักษะจาํเป�นสําหรบัการ
เรยีนรู”้ 

 “คณุครเูห็นประโยชนทั์�งในเชงิการรบัความรู้
เทคนิคใหม ่และในเชงิการปฏิบติังาน” 



MakerspaceMakerspace3

“

&&

พื�นที�ของนักสร้างสรรค์พื�นที�ของนักสร้างสรรค์  

STEAM Design ProcessSTEAM Design Process

“พื�นที�ของนักสร้างสรรค์พื�นที�ของนักสร้างสรรค์
พัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที� 21พัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที� 21  
ส่งเสริมความกล้าคิด กล้าทําส่งเสริมความกล้าคิด กล้าทํา  

อยากรู้อยากเห็นอยากรู้อยากเห็น

Makerspace หรือกิจกรรมสร้างสรรค์ที�คิดค้นโดยโรงเรียนบ้านปลาดาว เป�นนวัตกรรมที�จัด
กระบวนการเรียนรู้ผ่านการจัดเตรียมพื�นที�เพื�อเป�ดโอกาสให้ผู้เรียนได้ค้นหาและทําในสิ�งที�ชอบ 
ซึ�งไม่ เพียงจะช่วยพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที�  21 แต่ยังส่งเสริมให้ ผู้ เรียนมีความกล้าคิด 
กล้าทํา มีความอยากรู้อยากเห็น โดยกระบวนการการจัดการเรียนการสอนและกิจกรรมต่างๆ 
ใน Makerspace ของโรงเรียนบ้านปลาดาวจะต้องอิงกับกระบวนการ STEAM Design 
Process 5 ขั�นตอน ได้แก่ 

                                          ครชูวนนักเรยีน
ทบทวน สะท้อนคิดถึงสิ�งที�ได้ทําและเรยีน
รูใ้นกิจกรรม และคิดหาแนวทางปรบัปรงุ
ใหมใ่นครั�งต่อไป

5.ขั�นคิดสะท้อนและออกแบบใหม ่
(Reflect & Redesign)

                            ครตัู�งคําถามกับนักเรยีน
เพื�อกระตุ้นความสนใจและความสงสัยกับ
สิ�งรอบตัว รวมถึงชวนคิดแก้ไขป�ญหา 

1. ขั�นถาม (Ask)

นักเรยีนถามคําถาม
จนิตนาการ และระดมความ
คิดเพื�อหาแนวทางแก้ไข 

2.ขั�นจนิตนาการ (Imagine)

นักเรยีนฝ�กวางแผนงาน
อย่างเป�นขั�นตอน

3. ขั�นวางแผน (Plan)นักเรยีนลงมอืทําจรงิ
ตามแผนที�วางไว้

4. ขั�นสรา้งสรรคล์งมอืทํา
(Create)

”



ขอ้ค้นพบสําคัญของ Makerspaceขอ้ค้นพบสําคัญของ Makerspace
ตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมายตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมาย

เป�นองคก์รที�ขบัเคลื�อน
ด้วย Impact

ครูนําไปใช้ได้หลากหลาย
กว่าครึ�งหนึ�งเป�นห้องเรียนเน้นเทคโนโลยี (High Tech) 
และอีกครึ�งหนึ�งเป�นห้องเรียนเน้นการลงมือทํา (High
Touch) รวมถึงนําไปใช้กับห้องเรียนวิชาการ และวิชา
ชีวิตในสัดส่วนเท่าๆ กัน (จากผลสํารวจโรงเรียนกลุ่ม
MLC Makerspace Learning Centre) 

เป�นผู้นําการศึกษา
ที�น่ าเชื�อถือ และมอีทิธพิล

เป�นแพลตฟอรม์ทางกายภาพ
ที�ทําให้ทุกคนมีส่วนร่วม
ผู้อาํนวยการและครูใน MLC สะท้อนว่า “Makerspace 
เป�นแพลตฟอรม์กายภาพที�ทําใหพ่้อแม ่ผู้ปกครองมส่ีวนรว่ม
กับการเรยีนรูข้องลกู และการทํางานของโรงเรยีนมากขึ�น”

91 %
ของครู และผอ. ในกลุ่ม MLC สะท้อนการเรียนรู้มี
ความหมาย (Meaningful Education) ตามโจทย์
เป�าหมาย UPRISE 

การเรียนรู้ในทุกมิติมีความ
สัมพันธเ์ชิงบวก
การเรียนรู้ทุกมิติมีความสัมพันธท์างบวกอย่างมีนัย
สําคัญทางสถิติที�ระดับ 0.01 และ 0.05

นักเรียนถูกพัฒนาอย่างเป�น
องคร์วม
ผลลัพธเ์ชิงประจักษที์�นักเรียน คือ นักเรียนถูกพัฒนา
อย่างเป�นองคร์วม มีความกล้า รู้จักตัวเอง เรียนรู้เอง 
มคีวามมุง่มั�นพัฒนาได้แมเ้จอป�ญหา และทั�งหมดนี�นําไปสู่
ความเป�นผู้ก่อการ หรอื Agency

สรา้งโปรแกรมการศึกษา
ที�มคีวามหมาย ใหกั้บ

นักเรยีน นักการศึกษา
ผู้ปกครอง 

และผู้เรยีนรูต้ลอดชวีติ

จาํนวนโรงเรียนที�ทํา MOU 60 โรงเรียน
จาํนวนโรงเรยีนรุน่ 1+2 (TSQP) 153 โรงเรยีน
จาํนวนโรงเรียนต้นแบบ MLC 7 โรงเรียน
จาํนวนศูนยส์าธิต 4 ศูนย์



Starfish LabzStarfish Labz4

“แหล่งเรียนรู้ออนไลน ์รวมประเด็นไฮไลท์แหล่งเรียนรู้ออนไลน ์รวมประเด็นไฮไลท์
ด้านการศึกษา เรียนได้ทุกที�ทุกเวลาด้านการศึกษา เรียนได้ทุกที�ทุกเวลา  

เนื�อหากระชับ ตรงประเด็นเนื�อหากระชับ ตรงประเด็น

ถือเป�นบทเรียนออนไลนที์�ออกแบบและพัฒนา
ขึ�นมา โดยผู้เชี�ยวชาญภายนอกที�ร่วมเผยแพร่
ความรู้ และคณะผู้เชี�ยวชาญของมูลนิธิฯ ซึ�งจะมี
หัวข้อที�หลากหลายสอดคล้องกับความต้องการ
ของผู้เรียน 

คอรส์เรียนออนไลน์

เป�นการนําเรื�องราวที�สอดคล้องกับประเด็น
หัวข้อต่างๆ ที�น่าสนใจมาเผยแพร่ โดยกําหนด
ทิศทางการเรียนรู้ 6 หมวดหมู่ 

บทความ

นําเสนอเรื�องราวที�น่าสนใจและเป�นประโยชนสํ์าหรบั
การจดัการศึกษา การพัฒนาเด็ก การเลี�ยงดลูกู และ
โครงการต่างๆที�มูลนิธฯิ รว่มกับหน่วยงานอื�นๆ ใน
การพัฒนา หนุนเสรมิการศึกษาในแงมุ่มต่างๆ ซึ�งได้
กําหนดไวเ้ป�นรายการสื�อวดีิโอเป�นหมวดหมู ่

สื�อวิดีโอ

กิจกรรมที� เชิญวิทยากรมาให้ความรู้ทั�งรูปแบบ 
Online และ Onsite ซึ�งจะใช้เวลา 2-3 ชั�วโมง
ต่อครั�ง และหลังจากจากจบกิจกรรมผู้เข้าร่วม
จะต้องทําแบบประเมินแล้วจึงจะได้รับเกียรติบัตร 
โดยแพลตฟอรม์ Starfish Labz ทําหน้าที�เป�นฝ�าย
จัดการระบบการลงทะเบียนและการจัดการประเมิน

กิจกรรม Workshop

 การบรหิารการศึกษาแหง่อนาคต
 นวตักรรมและเทคโนโลยีการศึกษา   
ในหอ้งเรยีนยุคใหม่
 ทักษะแหง่อนาคต 

1.
2.

3.

4. อาชพีในอนาคต 
5. การดแูลและพัฒนาตนเอง 
6.การเลี�ยงเด็กในยุคดิจทัิล

จาํนวนโรงเรียนจาํนวนสมาชิก จาํนวนบทเรียนที�
ถูกเรียนไปแล้ว

จาํนวน
เกียรติบัตร

จาํนวนนักเรียนที�
ได้รับผลกระทบ

แหล่งเรยีนรูอ้อนไลน ์สําหรบับุคลากรทางการศึกษา นักเรยีน นักศึกษาและผู้ปกครอง
ที�มีความสนใจในเรื�องการศึกษาในประเด็นต่างๆ ทั�งการจดัการศึกษาแนวใหม่ การพัฒนาการเด็ก นวตักรรม และ
เทคโนโลยีเพื�อการศึกษา โดย Starfish Labz ถือเป�นแพลตฟอรม์ (Platform) ที�ให้ผู้เรยีนทุกคนสามารถใชไ้ด้อย่าง
ง่ายดาย กิจกรรมเนื�อหาต่างๆ ที�นําเสนอในแพลตฟอรม์นี�จะมีเนื�อหากระชบั ตรงประเด็น และตรงความต้องการของ
ผู้เรยีน กิจกรรมในแพลตฟอรม์ มีหลายรูปแบบ ดังนี�

Thailand’s First Online Learning Platform
For Teachers, Parents and Students

Learn and Connect To Educator Our Children



ขอ้ค้นพบสําคัญของ Starfish Labzขอ้ค้นพบสําคัญของ Starfish Labz
ตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมายตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมาย

เป�นองคก์รที�ขบัเคลื�อน
ด้วย Impact

เนื�อหาตอบโจทย ์UPRISE
มจีาํนวนคนอา่นบทความทั�งหมด 6,469,422 คน ในหวัขอ้
“การดแูลและพัฒนาตนเอง Self-Care and Personal
Growth” มผู้ีอา่นมากที�สุดด้วยจาํนวน 1,845,030 คน
และมกีารแชรผ่์าน Facebook มากถึง 24,767 ครั�ง

เป�นผู้นําการศึกษา
ที�น่ าเชื�อถือ และมอีทิธพิล

มีผู้ชมวิดีโอมากที�สุด 420,895
คน ตามกรอบ UPRISE 
ในหัวข้อนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษาในห้องเรียน
ยุคใหม่ (Ed. Innovation and EdTech Tools มีผู้ชม
มากที�สุด ด้วยจาํนวน 257,233 คน และคลิป “ครูภาษา
ไทยกับการสอนแบบ Active Learning” มีผู้เข้าชมมาก
ที�สุดถึง 36,802 คน

Starfish Labz มีกิจกรรม
ที�หลากหลาย
ใน Starfish Labz ครอบคลมุกลุม่เป�าหมายวงกวา้ง ประกอบด้วย 
297 คอรส์เรยีน, 1,032 บทความ, 77 กิจกรรม workshop
และ 288 สื�อวดีิโอ

ผู้เรียนมีอัตราความสําเร็จสูง
มากกว่า 71%
มีจาํนวน 21% ของเนื�อหาตามกรอบเป�าหมายโจทย์ 
UPRISE อัน ดับหนึ� ง  คือ  คอร์สเ ลี� ยงลูกให้ถูกธรรม 
อันดับที�สอง คือ สอนวิทยอ์ย่างไรให้เหมาะสมกับปฐมวัย
และอันดับที�สาม คือ สุขได้เมื�อรู้จักให้อภัย 

สรา้งโปรแกรมการศึกษา
ที�มคีวามหมาย ใหกั้บ

นักเรยีน นักการศึกษา
ผู้ปกครอง 

และผู้เรยีนรูต้ลอดชวีติ



ขอ้ค้นพบสําคัญของ Starfish Labzขอ้ค้นพบสําคัญของ Starfish Labz
ตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมายตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมาย

ผลลัพธเ์ชิงบวกจากผู้เข้าร่วม Workshop
“สามารถนําไปใชส้นับสนุนและชว่ยเหลือครชูาวไทยและต่างชาติที�โรงเรยีนได้

โดยเฉพาะความรูเ้รื�องเทคโนโลยีหรอืเครื�องมอืประกอบการสอน เชน่
Think Link, Padlet, Menti, และ Kahoot เป�นต้น”

“ความรูที้�ได้สามารถนําไปปรบัใชไ้ด้จรงิในชวีติประจาํวนั เชน่ ใช ้Google Map
ประกอบการสอน และจดัทําสื�อโดยใช ้Canva เป�นต้น”

“ชอบเขา้รว่ม เพราะเป�นโอกาสที�ได้หาความรูเ้รื�องใหม่ๆ  เชน่ การใช ้ChatGPT
และมหีวัขอ้ที�นํามาปรบัใชจ้รงิได้ เชน่ การประเมนิ วPA”

สรา้งโปรแกรมการศึกษา ที�มคีวามหมาย
ใหกั้บนักเรยีน นักการศึกษา ผู้ปกครอง และ ผู้เรยีนรูต้ลอดชวีติ



CommunityCommunity5

การสรา้งชมุชนแหง่การเรยีนรู ้“

จุดเริ�มต้นของ Community มาจากการตั�ง
กลุ่ม Facebook ในป� 2017 ซึ�งมีการ
ดําเนินกิจกรรมชื�อครูคลับ (KRU Club) ขึ�น
ชุมชนการเรียนรู้ไม่เป�นทางการที�มูลนิธิฯ ที�
จดัตั�งขึ�น มกีารประชาสัมพันธเ์กี�ยวกับกิจกรรม
หลายประเภท ทั�ง Workshop ของกิจกรรมครู
คลับ และสื�อวดีิโอของ Workshop ที�สามารถ
ชมย้อนหลังได้ นอกจากนี�สื�อของ Workshop
ยังได้เผยแพรผ่่านชอ่งทางอื�นๆ เชน่ การเผย
แพรใ่นเพจหลักของ Starfish Academy เพื�อ
เป�ดกว้างให้กับกลุ่มคนที�สนใจ ไม่ว่าจะเป�น
นักการศึกษา ผู้ปกครอง เพื�อที�จะมีความรู้
ประสบการณส์ามารถนําไปปรับใช้ให้เกิด
ประโยชนไ์ด้อย่างมีคุณภาพ

ชุมชนแห่งการเรียนรู้ เพื�อเป�ดกว้างให้ชุมชนแห่งการเรียนรู้ เพื�อเป�ดกว้างให้
กับกลุ่มคนกับกลุ่มคนที�สนใจ ไม่ว่าจะเป�นนักการที�สนใจ ไม่ว่าจะเป�นนักการ
ศึกษา ผู้ปกครอง เพื�อที�จะมีความรู้ศึกษา ผู้ปกครอง เพื�อที�จะมีความรู้
ประสบการณส์ามารถนําไปปรับใช้ให้ประสบการณส์ามารถนําไปปรับใช้ให้
เกิดประโยชนไ์ด้อย่างมีคุณภาพเกิดประโยชนไ์ด้อย่างมีคุณภาพ

“

”

ในป� 2023 มูลนิธิฯ ได้มีแนวทางในการ
พัฒนาและเพิ�มกิจกรรมให้หลายหลายภาย
ใต้การดําเนินงานของ Community ทั�งนี�
จึงได้ปรับเปลี�ยนชื�อของกิจกรรม หรือ Re-
Brand เพื�อทําให้สอดคล้องกับการดําเนิน
งานในรูปใหม่ๆ โดยเปลี�ยนครูเป�น “ห้องพัก
COOL” ซึ�งหมายถึง ชุมชนสําหรับครู โดย
กิจกรรมหลักภายใต้โครงการ Community
ประกอบด้วย

(ผ่านระบบ ZOOM) กิจกรรม Online Workshop 
ที�เป�นพื�นที�สร้างการมีส่วนร่วมและส่งเสริม
การเรียนรู้ร่วมกัน การจัดกิจกรรมในการ
ถ่ายทอดประสบการณ์ เนื�อหา ความรู้เชิง
ปฏิบั ติในด้าน How to เพื� อให้สามารถนํา
ไปปรับใช้กับสถานการณไ์ด้ ด้วยผู้เชี�ยวชาญ 
ครทีู�มปีระสบการณใ์นเรื�องนั�นๆ โดยจะมกีารจดั
กิจกรรมทุกวันเสาร ์ เวลา 10.00-12.00 น.
ซึ�งครั�งหนึ�งสามารถรองรับผู้เข้าร่วมที�สนใจ
ได้จํานวนไม่เกิน 500 คน/ครั�ง 

ตัวอย่างกิจกรรมครูคลับที�เกิดขึ�น เช่น การนํา
เทคโนโลยี AI มาใช้เพื�อสนับสนุนผู้เรียนและ
ผู้สอน โดยมีเป�าหมายเพื�อให้ครูและผู้เข้าร่วม
ได้รู้และเข้าใจเครื�องมือหลายหลายประเภท 
ที�จะมาช่วยให้การจัดการเรียนการสอน เพื�อ
เปลี�ยนประสบการณข์องผู้เรียนและผู้สอน

กิจกรรมครูคลับ (Kru Club) 

Kru สอน Cool Exclusive 
(ผ่านระบบ ZOOM) กิจกรรม Online Workshop 
ที�เป�นคลินิกการศึกษาสําหรับครูและบุคลากร
ทางการศึกษาในการแบ่งป� น แลกเปลี�ยน
องค์ความรู้ ที�มีความจาํเป�นต่อการทํางาน
การสอน รวมถึงการพัฒนาวิชาชีพ ซึ� งจะ
มีกิจกรรมที�ครูผู้มีประสบการณจ์ะเป�นวทิยากร
ในการแบ่งป�นประสบการณ ์และให้คําปรึกษา
และแนะแนวเทคนิคในการทํางานในเรื�อง
ต่างๆ กิจกรรมจะมีการจัดขึ�นทุกวันพฤหัสบดี
ที�สองและสี�ของเดือน เวลา 19.00-20.00 น. 
ซึ� ง ค รั� ง ห นึ� ง ส า ม า ร ถ ร อ ง รั บ ผู้ เ ข้ า ร่ ว ม
จํานวน 20 คน/ครั�ง
 



CommunityCommunity

การสรา้งชมุชนแหง่การเรยีนรู ้“

(ผ่านระบบ ZOOM) กิจกรรม Talk ที�จัดขึ�น
เพื� อแบ่งป� นประสบการณ์ที� เ กี�ยวข้องกับ
ชีวิตการทํางานของครู โดยมีเพื�อนครูร่วม
แบ่งป� นประสบการณ์ กิจกรรมนี� ยังมีอีก
เป�าหมายหนึ�ง เพื�อสร้างความสัมพันธที์� ดี
ในชุมชน เพื�อให้เกิดวัฒนธรรมการเรียนรู้
ร่วมกัน  โดยเป�นบรรยากาศการเรียนรู้
ส บ า ย ๆ  พู ด คุย แ ล ก เ ป ลี� ย น อ ย่ า ง ไ ม่ เ ป�น
ทางการผ่านบทสนทนาระหว่างผู้ดําเนิน
รายการและแขกรับเชิญ หัวข้อการแบ่งป� น
ประสบการณจ์ะมีความหลากหลายขึ�นอยู่กับ
ความต้องการของสมาชิกของกลุ่มเครือ
ข่าย กิจกรรมจัดขึ�นทุกวันอังคารที� 3 ของ
เดือน เวลา 19.00-20.00 น. 

กิจกรรม Live



ขอ้ค้นพบสําคัญของ Communityขอ้ค้นพบสําคัญของ Community
ตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมายตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมาย

Kru สอน Cool และครูคลับมีผล
ตอบรับมากที�สุด
โดย Kru สอน Cool มีอัตราการเข้าร่วมมากเกือบ 2
ใน 3 ของผู้ลงทะเบียนทั�งหมด และครูคลับ 

ของผู้เขา้รว่มกิจกรรม Community* เป�นครแูละบุคลากร
ทางการศึกษา ประมาณ 10 % เป�นกลุ่มผู้ปกครอง นักเรยีน 
นักศึกษา และอื�นๆ ผลสํารวจจากผู้เขา้รว่มกิจกรรม Kru คลับ

96.2 %
ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม Community* สะท้อนการเรียน
รู้อย่างมีความหมายเกินเป�าหมายระดับ 75% ตามกรอบ
เป�าหมายของ UPRISE

90 %

93 %
ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม Community มีความพึงพอใจ 
ระดับมากที�สุด 

ผลลัพธเ์ชิงบวกจากผู้เข้าร่วม
“กิจกรรมหรือรายการแบบPanel Discussion ตรง
กับความต้องการ นําไปใช้ได้จริง”

“การแลกเปลี�ยนเรียนรู้ ด้วยการแบ่งป� นกรณีศึกษาที�
น่าสนใจ เป�นการเรียนรู้ที� เหมาะสมกับครูมาก”

“ มี ก า ร นํา เ ส น อ เ นื� อ ห า  หั ว ข้อ ที� ต ร ง ป ร ะ เ ด็ น  ทั น ต่ อ
สถานการณ์ป� จจุบัน  เหมาะสําหรับครู  นักเรียน และ
ผู้ปกครอง”

เป�นองคก์รที�ขบัเคลื�อน
ด้วย Impact

เป�นผู้นําการศึกษา
ที�น่ าเชื�อถือ และมอีทิธพิล

สรา้งโปรแกรมการศึกษา
ที�มคีวามหมาย ใหกั้บ

นักเรยีน นักการศึกษา
ผู้ปกครอง 

และผู้เรยีนรูต้ลอดชวีติ

จาํนวนผู้ลงทะเบยีนเขา้เรยีนครคูลับ 65,840 คน
จาํนวนคนเขา้เรยีนจรงิ 35,354 คน 
จาํนวนผู้รบัใบประกาศ 47,443  คน



Starfish ClassStarfish Class6
การประเมนิทักษะเป�นเรื�องงา่ย 

ที�ชว่ยลดภาระงานของผู้สอน
“

คือ นวตักรรมการประเมนิที�เกิดจากการพัฒนา
รูปแบบการประเมินทักษะในศตวรรษที� 21
ทําใหผู้้สอนสามารถประเมนิและเหน็พัฒนาการ
ของผู้เรียน ทั�งรายบุคคล และรายห้องเรียน
ที�ถูกออกแบบมาให้การวัดและประเมินผล
เป�นเรื�องง่าย ที�ช่วยลดภาระงานของผู้สอน 
แต่มีประสิทธิภาพ เมื�อผู้สอนไม่ต้องเสียเวลา
ไปกับการเตรียมตัว เตรียมเอกสารเหมือน
การประเมินแบบที�ผ่านมา ทําให้ผู้สอนมีเวลา 
และสมาธิมากขึ�นต่อการเตรียมการเรียน
การสอนได้มากขึ�น ซึ�ง Application จะมี
ทักษะสําคัญ (Skills) ตั�งต้น 9 ทักษะ ประกอบด้วย

การรายงานผลที�ทาง Application ได้พัฒนาขึ�น
จะทําให้สามารถเห็นพัฒนาการด้านทักษะ
และสมรรถนะของผู้เรียนแบบรายบุคคล 
และรายห้อง อย่างเป�นรูปธรรม โดยที�ผู้สอน
ไม่ต้องเสียเวลาในการทําเอกสาร อีกทั�งยัง
สามารถนํารายงานการประเมินผลนี�ไปใช้
ในการสร้าง Portfolio ให้กับผู้เรียน และ
สามารถรายงานผลแบบ Digital Portfolio
ออกมาในรูปแบบของไฟล ์Excel หรือ PDF
ได้ด้วย

Starfish Class



ขอ้ค้นพบสําคัญของ Starfish Classขอ้ค้นพบสําคัญของ Starfish Class
ตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมายตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมาย

มีการเข้าถึงมากกว่า 1 ล้านครั�ง

Starfish Class ถกูนําไปใชกั้บ 10,100 หอ้งเรยีน ในทุกๆชว่ง
ชั�น” ตั�งแต่อนุบาล ถึงอดุมศึกษา

มกีารเขา้ถึงแอปด้วยระบบ iOS และระบบ Android มากกวา่
1 ล้านครั�ง/ระบบ และผ่าน WWW เกือบ 2 แสนครั�ง

ผลลัพธเ์ชิงบวกจากผู้เข้าร่วม
“Starfish Class ตรงกับหน้างานในห้องเรียน (Real-
world) และชว่ยเติมเต็มตามความต้องการและความจาํเป�น
ในเรื�องกระบวนการเรียนรู้ได้ทันเวลา (Self-directed”

“เครื�องมือช่วยแก้ป�ญหา ข้อจาํกัดเดิมๆ ของการประเมิน
(Problem-solving)”

“ช่วยเปลี�ยนประสบการณก์ารทํางาน รวมถึงประสบการณ์
การต่อยอดสําหรบัการเรยีนรูข้องครูเอง (Experiences)”

ถูกนําไปใช้ 10,100 ห้องเรียน

100% เป�นผู้ใช้งานจากโรงเรียน
อื�นๆ
ผู้ใช้งานจากโรงเรียนบ้านปลาดาว 116 ครั�ง และผู้ใช้งาน
จากโรงเรียนอื�นๆ 35,466 ครั�ง

มีการประเมินทักษะ 244,571 ครั�ง
โดย 47 % เป�นการประเมิน 3 ทักษะข้างต้น ได้แก่ ทักษะ
Environmental Science and Sustainability จาํนวน
50,956 ครั�ง ทักษะ Creativity and Innovation จาํนวน
42,758 ครั�ง และทักษะ Communication, Information
and Media Literacy จาํนวน 22,455 ครั�ง

เป�นองคก์รที�ขบัเคลื�อน
ด้วย Impact

เป�นผู้นําการศึกษา
ที�น่ าเชื�อถือ และมอีทิธพิล

สรา้งโปรแกรมการศึกษา
ที�มคีวามหมาย ใหกั้บ

นักเรยีน นักการศึกษา
ผู้ปกครอง 

และผู้เรยีนรูต้ลอดชวีติ



Social MediaSocial Media7

สื�อสารและสรา้งการรบัรูอ้ย่างต่อเนื�องด้วย
กิจกรรมและชอ่งทางที�หลากหลาย

“

การสื�อสารและสร้างการรับรู้อย่างต่อเนื�องผ่าน Social Media ไปยังกลุ่มเป�าหมายที�  
หลากหลาย โดยมีกิจกรรม เช่น Paid Workshop และ Parenting สําหรับผู้ปกครอง และ
บุคคล ผ่านช่องทางหน้า Facebook Fanpage, Youtube, Tiktok เพื�อเผยแพร่กิจกรรม
และองคค์วามรู้เกี�ยวกับการจัดศึกษาและการเรียนรู้ที�มีความหมายให้แก่กลุ่มเป�าหมายอย่าง
ต่อเนื�อง 



ขอ้ค้นพบสําคัญของ Social Mediaขอ้ค้นพบสําคัญของ Social Media
ตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมายตามโปรแกรมที�ตอบโจทยก์ารศึกษาที�มคีวามหมาย

ชอ่งทางการสื�อสารนั�น มทัี�ง Tiktok ซึ�งมจีาํนวนคนดคูลิป
ถึง 105,247 ครั�ง และ Youtube มจีาํนวนคนดคูลิปถึง
288,695 ครั�ง 

ของผู้เข้ารว่มสามารถนําไปใช้ได้จรงิ ตามกรอบการเรยีนรู้
อย่างมีความหมาย UPRISE ในกิจกรรม Parenting ซึ�ง
เป�นกิจกรรมที�จดัขึ�นสําหรบัพ่อแม ่โดยมกีารถ่ายทอดความรู ้
ไอเดียใหม่ๆ ที�เป�นประโยชนกั์บการเลี�ยงลูก หากพิจารณา
ในด้านผลผลิต ผลลัพธ์ และผลกระทบที�สอดคล้องกัน 
พบว่ามีความเชื�อมโยงกันในเรื�องการออกแบบกิจกรรม 
แนวทางการเลี�ยงลูก พร้อมทั�งอัปเดตเนื�อหาที�ทันสมัย 
เพื�อให้พ่อแม่เกิดความเข้าใจลูก

มีจาํนวนยอดคนดูทั�งหมด
393,942 ครั�ง

บัญชี Facebook มีอัตราการเข้า
ถึงมากที�สุด
โดยบัญชีที�มีอัตราการเข้าถึงมากที�สุดคือ Starfish Labz 
รองลงมาคือ Starfish Academy และโรงเรยีนบา้นปลาดาว

ผู้เขา้รว่มกิจกรรม Paid Workshop สะท้อนการเรยีนรูอ้ย่าง
มคีวามหมาย UPRISE อยู่ที�ระดับ 97.83 %

เข้าถึงกลุ่มเป�าหมายที�หลากหลาย
ช่องทางการที�หลากหลายสามารถเข้าถึงกลุ่มเป�าหมายที�
หลากหลายได้

97.83%

98.28%

เป�นองคก์รที�ขบัเคลื�อน
ด้วย Impact

เป�นผู้นําการศึกษา
ที�น่ าเชื�อถือ และมอีทิธพิล

สรา้งโปรแกรมการศึกษา
ที�มคีวามหมาย ใหกั้บ

นักเรยีน นักการศึกษา
ผู้ปกครอง 

และผู้เรยีนรูต้ลอดชวีติ
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