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ค�ำนิยม
การเรียนรู้ในโลกปัจจุบันเปล่ียนแปลงไปมากจากอดีต ในช่วง 10 ที่ผ่านมา ท่ามกลางความซับซ้อนของสังคม 

ในทุกมิติ นอกจากเทคโนโลยีทันสมัยเข้ามาท�ำให้การจัดการศึกษาเข้าถึงง่ายและมีความสะดวกมากยิ่งขึ้นแล้ว การเรียนรู้ 

เพื่อการปรับตัวของมนุษย์โดยเฉพาะผู้ที่อยู่ในแวดวงการศึกษาทั้งหลายก็ต้องปรับตัวและเปลี่ยนวิธีคิดเพื่อจัดการเรียนรู ้

ในบทบาทใหม่นั้นก็มีความส�ำคัญเป็นทวีคูณ “ครู” จะไม่ใช่ผู้สอนหรือผู้ให้แต่เพียงฝ่ายเดียวอีกต่อไป แต่โรงเรียนหรือ 

หน่วยจัดการเรียนรู้จะเป็นพื้นที่แห่งการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันของครูและลูกศิษย์ผ่านนวัตกรรม กระบวนการ หรือ 

วิธีการใหม่ ๆ ที่ประยุกต์ขึ้นมาจากองค์ความรู้ในต�ำรา บทเรียน และประสบการณ์จริงของแต่ละบุคคล 

หนังสือ STEAM Design Process : กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 มีการแบ่งเนื้อหาออกเป็น  

2 ตอน ซึ่งในตอนที่ 1 จะท�ำให้ผู้อ่านหนังสือเล่มนี้รู้และเข้าใจองค์ความรู้ในเชิงทฤษฎีก่อน แล้วตอนที่ 2 จึงเห็นรูปธรรม 

หรือของจริงประกอบจากบทเรียนที่เกิดข้ึนจริงของครูนักปฏิบัติในระดับโรงเรียนทั้ง 7 ท่าน อันเป็นบทพิสูจน์ให้เห็นว่า 

“ครูท�ำได้” หากมีกระบวนการเรียนรู้ที่ออกแบบให้เอ้ือและเหมาะสมกับบริบท แม้ว่าสตีมศึกษา (STEAM) จะเป็น 

กระบวนการที่ว่าด้วยวิชา วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ มาเป็นตัวน�ำก็ตาม แต่ครูที่เข้าใจ 

บทบาทของตนเองแล้วน�ำภาคทฤษฎีมาสู่การปฏิบัติ และน�ำกระบวนการมาใช้เป็นเครื่องมือในฐานะผู้อ�ำนวยความสะดวก 

เพื่อการเรียนรู ้ (Facilitator) ก็จะสามารถประยุกต์ใช้ได้กับทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ ทุกระดับช้ัน และกับเพื่อนครู ดังนั้น 

หนังสือเล่มนี้จึงเชื่อมโยงให้ผู้อ่าน “รู้ เห็น และเข้าใจ” ได้ไม่ยาก เพราะคณะผู้เรียบเรียงได้น�ำสาระส�ำคัญของทักษะและ 

คุณลักษณะที่ผ่านการพิสูจน์จากภาคปฏิบัติมาแล้วจนแสดงให้เห็นได้ถึงตัวชี้วัด ก่อนชวนคิดต่อด้วยกระบวนการ STEAM 

Design Process ซึ่งคิดว่าสิ่งเหล่านี้เป็นวงจรของการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่งที่จะพัฒนาทั้งผู้จัดการเรียนรู้และผู้รับการ 

เรียนรู้ไปพร้อม ๆ กันได้

ขอขอบคุณมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม และโรงเรียนเครือข่ายทุกแห่งท่ีมีส่วนร่วมในโครงการสนับสนุน 

การพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (TSQP) หรือ “โรงเรียนพัฒนาคุณภาพตนเอง” 

กับกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) จนเกิดผลลัพธ์ที่สามารถน�ำมาเป็นต้นแบบและสร้างแรงบันดาลใจ 

คุณค่าของหนังสือเล่มนี้จึงเป็นฟันเฟืองที่ส�ำคัญอีกอันหนึ่งที่จะน�ำไปสู่การขับเคลื่อนคุณภาพการศึกษาของประเทศให ้

เกิดขึ้นได้จริง

ดร.อุดม วงษ์สิงห์

ผู้อ�ำนวยการส�ำนักพัฒนาคุณภาพครู นักศึกษาครู และสถานศึกษา

กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.)



การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ต้องพัฒนาผู้เรียนให้สามารถท�ำได้ไม่ใช่แค่ท่องจ�ำ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ค้นพบ 

ความสนใจและศักยภาพของตนเอง ซึ่งเป็นรากฐานที่ส�ำคัญของการพัฒนาตนเอง และเรียนรู้ตลอดชีวิต ผู้จัดการศึกษา 

ต้องสามารถสร้างห้องเรียนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เป็นเจ้าของการเรียนรู้ของตนเอง ได้ลงมือท�ำและสร้างประสบการณ์ 

การเรียนรู้ด้วยตนเอง ท�ำให้เกิดการพัฒนาความรู้ ทักษะ ที่มีความหมายกับผู้เรียนโดยตรง 

STEAM Design Process เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้แบบการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซ่ึงถูก 

พัฒนาขึ้นเมื่อปี พ.ศ. 2560 โดยผู้เขียน เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ในการท�ำกิจกรรมในพ้ืนที่นักสร้างสรรค์  

(Makerspace) เป็นโครงการ Starfish Maker การเรียนรู้ผ่านกิจกรรม Makerspace ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการ 

คิดเชิงออกแบบ เพื่อแก้ปัญหาในลักษณะที่มีเหตุผล และเป็นระบบ โดยในพื้นที่นักสร้างสรรค์นี้ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตาม 

ความสนใจ หรือหัวข้อโจทย์ปัญหาต่าง ๆ ที่ต้องการแก้ไข โดยมีพ้ืนที่ อุปกรณ์ และวัสดุ ในการทดลองสร้างแบบจ�ำลอง 

หรือสิ่งประดิษฐ์ ตามที่ผู้เรียนต้องการในบริบทของตนเองและชุมชน โดยเน้นการบูรณาการสตีมศึกษา (STEAM) กล่าวคือ 

วทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ี วิศวกรรม ศลิปะ และคณิตศาสตร์ ท้ังนีรู้ปแบบกิจกรรมการเรียนรู้มีความแตกต่างและหลากหลาย 

ตามบริบทของผู้เรียน โรงเรียน และชุมชน 

หนังสือเล่มนี้เสนอตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ STEAM Design Process ที่มีความ 

หลากหลายของโรงเรียนในโครงการสนับสนุนการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง 

(TSQP) ของกองทนุเพ่ือความเสมอภาคทางการศกึษา (กสศ.) และมลูนิธโิรงเรยีนสตาร์ฟิชคันทรโีฮม โดยครผููส้อนในฐานะ 

ผู้อ�ำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) และผู้เรียนที่ได้มีโอกาสเป็นเจ้าของการเรียนรู้ของตนเองด้วยความสุข  

เสียงเหล่านี้มีคุณค่าต่อการเรียนรู้และแบ่งปัน เพื่อจุดประกายและสร้างก�ำลังใจในการพัฒนาก�ำลังคนรุ่นใหม่ของประเทศ 

ขอขอบคุณคณะครู และนักเรียนทุกคน ที่พาผู้อ่านเข้าไปร่วมเรียนรู้ในห้องเรียน และขอขอบคุณส�ำนักงาน 

กองทนุเพือ่ความเสมอภาคทางการศกึษา (กสศ.) ในการสนบัสนนุและรเิริม่โครงการ ทีม่วีตัถปุระสงค์ในการพฒันาคณุภาพ 

การศึกษาและลดความเหลื่อมล�้ำของประเทศไทย

ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร

ประธานคณะกรรมการ

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม
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ทักษะส�ำคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

หลังจากที่โลกก้าวเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 มีความเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นแทบทุกมิติในสังคม ที่เห็นได ้

เด่นชัดคือการมีเทคโนโลยีเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ�ำวัน งานวิจัยและความเห็นของนักการศึกษา 

ตลอดจนผู้ประกอบอาชีพในวงการต่าง ๆ ต่างพุ่งเป้าไปที่ทักษะใหม่ ๆ เช่น ความคิดสร้างสรรค์และ 

นวัตกรรม ทักษะการคิด ทักษะการเข้าสังคมและอารมณ์ ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่เด็กจะต้องมี เพื่อสามารถ 

ท�ำงานได้อย่างมีประสทิธภิาพในโลกยคุใหม่ และยงัสามารถเรยีนรูไ้ด้ตลอดเวลาไม่ว่าสิง่แวดล้อมและสังคม 

จะเปลี่ยนไปเช่นไรก็ตาม

ตอนที่ 1

องค์ความรู้
สู่การพัฒนาการจัดการเรียนการสอน

กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21

STEAM Design Process

7



ทักษะส�ำคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย

1.	 ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and innovation) คือ ความสามารถ 

ในการคิด การออกแบบ และการลองท�ำสิ่งใหม่ ๆ โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 •	 การคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดค�ำตอบได้หลากหลายประเภท หลายทิศทาง

	 •	 ความสามารถประยุกต์ความรู้ที่เรียนมาเชื่อมโยงกับสิ่งที่มีอยู่เดิมได้อย่างสร้างสรรค์

	 •	 ความสามารถน�ำเสนอความคิดแปลกใหม่ ต่อยอด แตกต่างจากธรรมดา ไม่ซ�้ำกับผู้อื่น

	 •	 การใช้ความรู้และวิธีการคิดที่หลากหลายในการสร้างสรรค์ผลงาน

	 •	 ความสามารถในการสร้างและใช้นวัตกรรม

2. 	การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดแก้ปัญหา (Critical thinking and problem 
solving) ส�ำหรับ Critical thinking คือความสามารถในการคิดไตร่ตรองข้อมูลต่าง ๆ มีการพิจารณา 

วิเคราะห์ข้อมูลอย่างสมเหตุสมผลก่อนการตัดสินใจ ส่วน Problem solving คือ ความสามารถใน 

การวเิคราะห์ปัญหา หาสาเหตขุองปัญหา ค้นหาแนวทางแก้ไขและตดัสนิใจแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ 

อย่างสร้างสรรค์ โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 •	 การคิดวิเคราะห์เรื่องที่อ่าน ฟัง หรือดู เพื่อน�ำไปสู่การตัดสินใจ

	 •	 การพิจารณาไตร่ตรองข้อมูลหลากหลาย และเชื่อมโยงจนน�ำไปสู่การคิด

	 •	 การน�ำความรู้จากการเรียนมาใช้ในกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบและเช่ือมโยงไปสู ่

	 	 การตัดสินใจ

	 •	 ความสามารถในการคิดเห็นโต้แย้งหรือสนับสนุนอย่างมีเหตุผล

	 •	 ความสามารถในการเสนอแนวคิด แง่คิดจากเรื่องที่อ่าน ฟัง หรือดู เชื่อมโยงกับการน�ำไป 

	 	 ใช้ในชีวิตจริง
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	 การคิดแก้ปัญหา

	 •	 ความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหา โดยเชื่อมโยงมุมมองที่หลากหลายและครอบคลุม 

	 	 ประเด็นส�ำคัญ 

	 •	 ความสามารถในการระบุทางเลือก และวิธีการแก้ปัญหาได้หลากหลาย

	 •	 ความสามารถในการสรุปความรู้ เพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาอย่างมีเหตุผล

	 •	 ความสามารถในการด�ำเนินการแก้ไขปัญหาครอบคลุมประเด็นส�ำคัญ

	 •	 ความสามารถในการเลือกแก้ไขปัญหาด้วยวิธีการที่เหมาะสมกับสถานการณ์

3. 	การท�ำงานร่วมกันเป็นทมีและภาวะผูน้�ำ (Collaboration teamwork and leadership) 
ความสามารถในการท�ำงานเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม/ทีม โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 •	 การแสดงความคดิแตกต่างและความสามารถทีห่ลากหลายเพือ่น�ำไปสูค่วามส�ำเรจ็ของทมี 

	 •	 การท�ำงานที่ได้รับมอบหมายและรักษาหน้าที่ไว้ได้ตามที่ก�ำหนด

	 •	 การทํางานเป็นทีมร่วมกัน ร่วมแสดงความคิดเห็น และให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับงานที่ทํา

	 •	 การทํางานร่วมกับเพื่อนเพื่อกําหนดเป้าหมายของงาน

	 •	 การทํางานร่วมกับเพื่อนเพื่อสร้างแผนงานสําหรับทีม

4.	 ความสามารถในการสื่อสารในโลกสมัยใหม่ (Communications, information and 
media literacy) โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 • 	ความสามารถในการใช้ภาษาพูด ภาษาเขียน หรือภาษากายในการสื่อสารถูกต้องชัดเจน 

	  	 และเข้าใจง่าย

	 • 	ความสามารถในการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและตอบค�ำถามกับผู้อื่น

	 • 	ความสามารถในการตอบค�ำถามของครูและผู้อื่นอย่างชัดเจนและตรงประเด็น

กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21
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	 • 	ความสามารถในการถ่ายทอดความคิดโดยใช้สื่อ เช่น โปสเตอร์, mind-maps, วิดีโอ, 

	 	 แอนิเมชัน เป็นต้น

	 • 	ความสามารถในการเตรยีมการน�ำเสนอผลงานต่อครแูละเพือ่น ๆ  โดยใช้ภาษาทีเ่ข้าใจง่าย

	 • 	ความสามารถในการถ่ายทอดข้อมูลและสื่อสารกับเพื่อนนักเรียนผ่านอีเมล บล็อก  

	 	 เฟซบุ๊ก ไลน์ iMessage หรือแอปพลิเคชันเพื่อการสื่อสารอื่น ๆ 

	 • 	ความสามารถในการส่ือสารและติดตามงานกับคณุคร ูผ่านอีเมล บลอ็ก หรอืแอปพลเิคชนั 

	 	 เพื่อการสื่อสารอื่น ๆ 

5.	 การรู้จักตนเอง (Self awareness) ความสามารถในการเข้าใจตัวเอง การรู้จักความถนัด 

ความสามารถ จุดเด่น จุดด้อยของตนเอง เข้าใจความแตกต่างของแต่ละบุคคล และเห็นคุณค่าของ 

ตนเอง โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 • 	ความสามารถในการแสดงสิ่งที่ตนเองชื่นชอบและภาคภูมิใจ

	 • 	การแสดงความสามารถของตนเองให้ผู้อื่นรับรู้

	 • 	การเลือกท�ำกิจกรรมตามความสนใจของตนเอง

	 • 	การบอกจุดเด่นจุดด้อยของตนเอง

	 • 	การกล้าแสดงความคิด ความรู้สึก และการกระท�ำของตนเองด้วยความมั่นใจ

	 • 	การยอมรับความคิด ความรู้สึก และการกระท�ำที่ดีของผู้อื่น

	 • 	การมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และสามารถสร้างแรงบันดาลใจให้กับตนเองเพื่อบรรลุความ 

	 	 ส�ำเร็จ
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6.	 การบริหารจัดการตนเอง (Self management) ความสามารถในการรับผิดชอบต่อ 

พฤติกรรมของตนเอง มีความเข้าใจ และรู้เท่าทันภาวะอารมณ์ของตนเอง และปรับพฤติกรรมที่ก่อให ้

เกิดอารมณ์ที่ไม่พึงประสงค์ได้ โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 • 	การท�ำงานที่ได้รับมอบหมายจนส�ำเร็จ แม้ว่างานน้ันจะเป็นเรื่องที่ยากส�ำหรับตนเอง/ 

	 	 รู้สึกไม่ชอบต่องานนั้น

	 • 	ความสามารถในการจัดการเวลาได้อย่างมีคุณภาพ

	 • 	การเตรียมพร้อมส�ำหรับการรับมือกับสถานการณ์ต่าง ๆ ที่อาจจะเกิดขึ้นได้

	 • 	การวางแผนงานล่วงหน้าเพื่อให้งานส�ำเร็จทันตามเวลา

	 • 	การแสดงอารมณ์ความรู้สึกของตนเองได้เหมาะสมในสถานการณ์ต่าง ๆ

	 • 	การควบคุมอารมณ์ ความรู้สึกของตนเองในสถานการณ์ต่าง ๆ

	 • 	การวิเคราะห์และเลือกกิจกรรม/วิธีการที่ท�ำให้ตนเองมีความสุขได้อย่างเหมาะสม

	 • 	การชะลอหรือยับยั้งความต้องการ แม้ว่าอยากได้สิ่งของนั้น

	 • 	การใช้ค�ำเพื่ออธิบายอารมณ์ของตัวเองได้อย่างหลากหลายและถูกต้อง เช่น ผิดหวัง  

	 	 ตื่นเต้น โกรธ ตกใจกลัว อึดอัดใจ เป็นต้น

7.	 การรับผิดชอบต่อการตัดสินใจของตนเอง (Responsible decision making)  
ความสามารถในการพิจารณาผลกระทบจากการตัดสินใจของตนเอง ซ่ึงไม่เพียงแต่กระทบต่อตนเอง  

แต่ผู้อื่นรอบตัวด้วย โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 • 	ความสามารถในการวิเคราะห์ถึงสถานการณ์ที่อาจจะเกิดขึ้นก่อนและหลังที่จะตัดสินใจ

	 • 	การรู้ว่าสิ่งใดถูกหรือผิด

	 • 	การค�ำนึงถึงแนวทางต่าง ๆ เพื่อการแก้ปัญหา

	 • 	การมีความสามารถในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจากการตัดสินใจของตนเอง
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8.	 ด้านความสัมพันธ์ (Relationship skills) ความสามารถในการเข้าใจมุมมอง อารมณ์  

ความรู้สึกของผู้อื่น ใช้ภาษาพูดและภาษากายเพื่อสื่อสารความรู้สึกนึกคิดของตนเอง สร้างความร่วมมือ 

และการท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 • 	การรับฟังผู้อื่นอย่างตั้งใจและรับรู้ถึงความรู้สึกและความต้องการของผู้พูด

	 • 	ความสามารถในการปฏิบัติตามกฎข้อตกลงของกลุ่ม/ชั้นเรียน/สังคม

	 • 	ความสามารถในการท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างราบรื่นและมีความส�ำเร็จ

	 • 	การกล้ายืนยันความคิด ความรู้สึก และเหตุผลที่ดีให้ผู้อื่นรับรู้ได้

	 •	 การแสดงความสุภาพกับเพื่อนร่วมชั้น

	 •	 การแสดงความสุภาพกับครู

	 • 	การแสดงออกว่าใส่ใจความรู้สึกคนอื่น

9.	 การรู้จักสังคม (Social awareness) ความเอาใจใส่ผู้อ่ืน การเข้าใจสังคม จริยธรรม 

ในการด�ำเนินชีวิตและการตระหนักถึงครอบครัว โรงเรียนและชุมชน โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 •	 การมีความเข้าใจเกี่ยวกับความแตกต่างทางความเชื่อและวัฒนธรรม

	 • 	การเรียนรู้จากผู้อื่นที่มีความคิดแตกต่างจากตนเอง

	 • 	การมีความเอาใจใส่ต่อเพื่อนร่วมชั้นเรียน

	 •	 ความสามารถในการยอมรับและให้เกียรติผู้อื่น

	 • 	การมีจิตใจเมตตา เอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ และจิตสาธารณะ

	 •	 ความสามารถในการปฏิบัติตามกฎระเบียบหรือกติกาอย่างง่าย เช่น เข้าคิวเพื่อซื้อของ 

	 	 หรือการเข้าห้องน�้ำ
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10.	 ทักษะชีวิตและการประกอบอาชีพ (Life and career skills) การด�ำรงชีวิตและท�ำงาน

ให้ประสบความส�ำเร็จตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ตามที่โครงการก�ำหนด โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 • 	การรู้จักอาชีพที่ตนเองชอบ

	 • 	การเรียนรู้และฝึกพื้นฐานทางอาชีพ

	 • 	การจัดท�ำบัญชีรายรับรายจ่าย

	 • 	การน�ำความรู้ไปประยุกต์และพัฒนาต่อยอดเป็นอาชีพ

	 • 	การสามารถด�ำรงชีวิตตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
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คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน (Character Qualities) ประกอบด้วย

1.	 การมีวินัย หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงถึงการยึดมั่นในข้อตกลง กฎเกณฑ์และระเบียบ 

ข้อบังคับของครอบครัว โรงเรียนและสังคม โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 • 	การมทีกัษะในการบรหิารจดัการตนเองและทกัษะการรบัผดิชอบต่อการตดัสนิใจของตนเอง

	 • 	การปฏิบัติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบ ข้อบังคับของครอบครัว โรงเรียนและสังคม 

	 	 โดยไม่ละเมิดสิทธิของผู้อื่น

	 • 	ตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตประจ�ำวัน

	 • 	รับผิดชอบในการท�ำงาน ปฏิบัติเป็นปกติวิสัยและเป็นแบบอย่างที่ดี

2.	 การมีความซือ่สตัย์ หมายถงึ คุณลกัษณะทีแ่สดงออกถงึการยดึมัน่ในความถกูต้อง ประพฤติ 

ตรงตามความเป็นจริงต่อตนเองและผู้อื่น ทั้งกาย วาจา และใจ โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 • 	ประพฤติตรงตามความเป็นจริงต่อตนเองและผู้อื่นทั้งกาย วาจา ใจ

	 • 	ปฏิบัติตนโดยค�ำนึงถึงความถูกต้อง ละอายและเกรงกลัวต่อการกระท�ำผิด

	 • 	ปฏิบัติตนต่อผู้อื่นด้วยความซื่อตรง ไม่หาประโยชน์ในทางที่ไม่ถูกต้อง

3.	 การมีจิตสาธารณะ หมายถึง คุณลักษณะท่ีแสดงออกถึงการมีส่วนร่วมในกิจกรรมหรือ 

สถานการณ์ที่ก่อให้เกิดประโยชน์แก่ผู้อื่น ชุมชนและสังคม ด้วยความเต็มใจ กระตือรือร้น โดยไม่หวัง 

ผลตอบแทน โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 • 	การมีทักษะด้านความสัมพันธ์และการรู้จักสังคม

	 • 	การช่วยเหลือผู้อื่นด้วยความเต็มใจและพึงพอใจ โดยไม่หวังผลตอบแทน

	 • 	การแบ่งปันสิ่งของ ทรัพย์สิน และช่วยแก้ปัญหา หรือสร้างความสุขให้กับผู้อื่น

	 • 	เข้าร่วมกิจกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อโรงเรียน ชุมชน และสังคม ด้วยความกระตือรือร้น
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ครูของศตวรรษที่ 21

เมื่อความคาดหวังทักษะและคุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ต่างไปจากเดิม รวมถึง 

เทคโนโลยทีีท่�ำให้การเข้าถงึตวัความรูไ้ม่ได้รวมศนูย์อยูท่ีค่รอูกีต่อไป การจัดการเรยีนการสอนรปูแบบเดมิ 

ย่อมไม่ตอบโจทย์ต่อความต้องการของสังคม เมื่อเป็นเช่นนี้ ลักษณะของ “ครู” ในศตวรรษที่ 21 จึงมิใช่ 

ผู้ที่สอนหรือป้อนความรู้อีกต่อไป ครูจึงต้องตื่นตัวในการพัฒนาความรู้และทักษะของตนเองตามบทบาท 

ที่เปลี่ยนแปลงไป เพื่อสามารถเตรียมนักเรียนให้พร้อมส�ำหรับการด�ำเนินชีวิตในอนาคต

ทักษะส�ำคัญของครูผู้สอนในศตวรรษที่ 21 มีลักษณะดังนี้

1.	 ผู้อ�ำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitating) หมายถึง ผู้จัดการเรียนการสอน 

โดยเน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ โดยจัดสภาพแวดล้อม สื่อ อุปกรณ์ และค�ำแนะน�ำที่เหมาะสมเพื่อให้ผู้เรียน 

สร้างองค์ความรู้และพัฒนาทักษะด้วยตนเอง โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 •	 การตั้งค�ำถามเพื่อกระตุ้นผู้เรียนให้คิดและอยากเรียนรู้

	 •	 การจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้และการสอนแบบร่วมสมัย

	 •	 การจดักระบวนการเรยีนรู ้ มุง่เน้นการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้ โดยให้ผูเ้รยีนสร้างองค์ความรู ้

	 	 ด้วยตนเอง

	 •	 การเป็นผู้รับฟังและให้ความสนใจในสิ่งที่ผู้เรียนคิด

	 •	 การสร้างแรงบันดาลใจและส่งเสริมให้เกิดบรรยากาศในการเรียนรู้ที่ดี

	 •	 การควบคุมเวลาในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม

	 •	 การควบคุมเมื่อผู้เรียนพูดคุยออกนอกประเด็น พยายามซักถามและน�ำกลับเข้าสู่ประเด็น

	 •	 การให้โอกาสผู้เรียนได้น�ำเสนอ และรับฟังผลลัพธ์การประเมินผลงานด้วยวิธีการต่าง ๆ 

กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21

STEAM Design Process
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2.	 ผู้สร้างความร่วมมือในการเรียนรู้ (Collaborating) หมายถึง เป็นผู้เปิดโอกาสให้ผู้เรียน

ได้เรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ และสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ หรือท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้ โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 •	 การให้ผู้เรียนท�ำงานเป็นคู่หรือเป็นกลุ่มเล็ก ๆ เพื่อท�ำงานให้ส�ำเร็จไปด้วยกัน

	 •	 การสนับสนุนการท�ำงานร่วมกับเพื่อนนักเรียนในทีมเพื่อก�ำหนดเป้าหมายและวางแผน 

	 	 การท�ำงานร่วมกัน

	 •	 การส่งเสริมให้ผู้เรียนแบ่งงานและความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม

	 •	 การสนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างผลงานร่วมกันโดยความร่วมมือของทุกคนในกลุ่ม

	 •	 การสนับสนุนให้ผู้เรียนในกลุ่มยอมรับกันและกัน

	 •	 การสนบัสนนุให้ผูเ้รยีนเรยีนรู้ ท�ำงาน และแก้ปัญหาร่วมกนัในการท�ำงานเป็นทมี ให้โอกาส 

	 	 ทุกคนได้ร่วมแสดงความคิดเห็น และให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับชิ้นงาน

3.	 นักพัฒนาการเรียนรู้ตามศักยภาพเฉพาะบุคคล (Personalized learning) เป็น 

ผู้จัดการเรียนรู้โดยค�ำนึงถึงความถนัดและความแตกต่างของผู้เรียนเป็นรายบุคคล โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 •	 การสอนเน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ ผู้เรียนเลือกที่จะเรียนรู้ได้ตามศักยภาพและความสนใจ 

	 	 ของตนเอง

	 •	 การสนบัสนนุให้ผูเ้รยีนได้ส�ำรวจ ค้นหา เพือ่ท�ำความเข้าใจสิง่ใหม่ ๆ และบรูณาการความรู้ 

	 	 ที่มีอยู่เพื่อแก้ไขปัญหาที่สอดคล้องกับสภาพความเป็นจริง

	 •	 การสังเกตผู้เรียนว่ามีความสนใจและความถนัดในด้านใด และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ 

	 	 เลือกท�ำในสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ

	 •	 การจัดเตรียมเนื้อหาและกิจกรรมที่เหมาะกับความสามารถทางสติปัญญาของผู้เรียน 

	 	 เพื่อส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพ
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	 •	 การเป็นผู้ให้ค�ำปรึกษาเพื่อต่อยอดองค์ความรู้ให้กับผู้เรียน

	 •	 การสร้างแรงบันดาลใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัยใคร่รู้ และส่งเสริมให้หาค�ำตอบ 

	 	 ด้วยตนเอง

4.	 ผูส้ร้างและเผยแพร่เน้ือหา (Authoring and publishing) ผูส้ร้างและเผยแพร่ จดัเตรยีม 

และน�ำเสนอแหล่งข้อมูลหรือเนื้อหาให้กับผู้เรียน โดยมีตัวชี้วัด ดังนี้

	 •	 การเป็นผู้ใฝ่เรียนรู้ มีความอยากรู้อยากเห็น และชอบถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้อื่น

	 •	 การมีทักษะในการน�ำเสนอข้อมูลเพื่อให้ง่ายต่อการท�ำความเข้าใจ

	 •	 การมีความรู้ในการเลือกใช้ภาษาที่เหมาะสมกับผู้เรียน

	 •	 การมีทักษะในการเผยแพร่ข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ และมีช่องทางที่หลากหลาย

5.	 นักนวัตกรรม (Innovation skill) เป็นผู้สร้างสรรค์ ใฝ่เรียนรู้เพื่อค้นหาและน�ำเอาวิธ ี

การสอนหรือเครื่องมือใหม่ ๆ มาประยุกต์ใช้ เพื่อช่วยในการจัดการเรียนการสอน

	 •	 การน�ำเสนอแนวคิดใหม่หรือนวัตกรรมที่ต่อยอดความรู้เดิมได้

	 •	 การรูจ้กัค้นหาแนวคดิหรอืมมุมองใหม่ ๆ โดยใช้เทคนิคทีห่ลากหลายเพือ่การจัดการเรยีนรู้

	 •	 การมคีวามคดิริเริม่สร้างสรรค์ในการพฒันาเครือ่งมือหรอืวิธีการสอนเพือ่เพิม่ประสทิธภิาพ 

	 	 และประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้

	 •	 การประยุกต์ใช้ความรู้และเชื่อมโยงกับสิ่งที่มีอยู่เดิมได้อย่างสร้างสรรค์

กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21

STEAM Design Process
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ห้องเรียนแห่งอนาคต

เม่ือทักษะและคุณลักษณะของผู้เรียน และบทบาทของครูเปลี่ยนแปลงไป กระบวนการจัดการ 

เรียนรู้ การสร้างสภาพแวดล้อมและบรรยากาศที่จะส่งเสริมการเรียนในรูปแบบใหม่ย่อมเปลี่ยนแปลง 

ไปด้วย ห้องเรียนแบบเดิมท่ีครูยืนสอนหน้าชั้นเรียน และผู้เรียนน่ังเรียงแถวหน้ากระดานเพื่อ “ฟัง” 

ครูสอน จึงต้องเปลี่ยนเป็นพื้นที่ส�ำหรับการ “ลงมือท�ำ” (Learning by Doing) 

STEAM Design Process และ Makerspace คือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้และการสร้าง 

สภาพแวดล้อมและบรรยากาศการเรยีนรูอ้ย่างสร้างสรรค์ ทีม่ลูนิธโิรงเรยีนสตาร์ฟิชคนัทรโีฮม ได้ออกแบบ 

และน�ำไปทดลองใช้ครั้งแรกที่โรงเรียนบ้านปลาดาวเมื่อปี พ.ศ. 2560 และหลังจากนั้นได้รับการสนับสนุน 

จากกองทนุเพือ่ความเสมอภาคทางการศกึษา (กสศ.) ในการเผยแพร่ตามโครงการสนับสนุนการพฒันาครู 

และโรงเรียนเพ่ือยกระดบัคณุภาพการศกึษาอย่างต่อเน่ือง ซึง่จะช่วยเอ้ืออ�ำนวยให้การพฒันาทกัษะส�ำคัญ 

ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ในประเทศไทยเกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม

STEAM Design Process 

STEAM Design Process เป็นกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบ Design Thinking  

เริ่มต้นจากปัญหา น�ำไปสู่การแก้ไขปัญหา ผ่านการคิด ค้นคว้าหาค�ำตอบ หลังจากนั้นจึงวางแผน 

อย่างละเอียด มีการแลกเปลี่ยนแบ่งปันความคิด ลงมือปฏิบัติ ทดสอบและปรับปรุงแก้ไข STEAM 

Design Process เป็นเครื่องมือส่งเสริมให้เด็กได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา และท�ำงาน 

อย่างเป็นระบบ พร้อม ๆ ไปกับการพัฒนาทักษะด้านสังคมและอารมณ์ (Social & Emotional Skill) 

ที่จะเข้ามามีบทบาทส�ำคัญในศตวรรษที่ 21
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กระบวนการ STEAM Design Process ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ

จ�นตนาการ • IMAGIN
E

ถาม • ASK

คิดสะท�อนและออกแบบใหม� • REFELCT 
& 

RE
DE

SI
GN

วางแผน • PLAN

สร�างสรรค� • CREATE

STEAM
DESIGN

PROCESS

แผนภาพ STEAM DESIGN PROCESS โดย ดร.นรรธพร จันทร์เฉล่ีย เสริบุตร

กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21

STEAM Design Process
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1.	 ถาม (Ask) เป็นขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนท�ำความเข้าใจและตีความปัญหาเพื่อค้นหาสาเหต ุ

ของปัญหาจากการสังเกต สอบถาม ค้นหา และศึกษาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 

2.	 จินตนาการ (Imagine) เป็นการให้ผู้เรียนได้ระดมความคิด เพื่อก�ำหนดวิธีการ รูปแบบ 

หรือแนวทางในการแก้ไขปัญหาที่หลากหลาย

3.	 วางแผน (Plan) จัดท�ำแผน รวมถึงรายการที่จ�ำเป็นต้องด�ำเนินการในการแก้ไขปัญหา  

การออกแบบและก�ำหนดรายละเอียดในการด�ำเนินการ การจัดท�ำรายการวัสดุและอุปกรณ์ที่ต้องใช้ใน 

การด�ำเนินงาน

4.	 สร้างสรรค์ (Create) เป็นขั้นตอนที่ผู ้เรียนลงมือด�ำเนินงานตามแผนท่ีวางไว้ ซึ่งการ 

สร้างสรรค์งานน้ันมีหลากหลายรูปแบบ เช่น แบบจ�ำลอง โมเดล สารคดี หนังสือ ชิ้นงาน หรือแนวคิด  

Campaign การรณรงค์ การโฆษณาเผยแพร่

5.	 คิดสะท้อนและออกแบบใหม่ (Reflect and Redesign) เป็นขั้นการวิเคราะห์คุณภาพ 

ของผลงาน ประเมินผลการด�ำเนินงาน การรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้อื่น เพื่อน�ำมาพัฒนาและปรับปรุง 

ผลงานต่อไป

STEAM Design Process เป็นกระบวนการท่ีมุง่ส่งเสริมให้เกดิการเชือ่มโยงความรูไ้ปใช้แก้ปัญหา 

ในชวิีตจรงิและการท�ำงาน โดยมกีารบรูณาการองค์ความรู ้4 สหวทิยาการ ได้แก่ วทิยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วศิวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ หรอืทีเ่รยีกว่า สะเตม็ศกึษา (STEM Education) และเพ่ิมศลิปะ (Art) 

เพื่อช่วยให้เกิดการพัฒนาสมองทั้ง 2 ซีก คือ สมองซีกซ้าย เป็นส่วนของการตัดสินใจ ท�ำหน้าที่การคิด 

ด้านตรรกะ การวิเคราะห์ การจัดเรียงล�ำดับขั้นตอน แบบแผน การใช้ภาษา การค�ำนวณ และการใช ้

หลักความจริง และสมองซีกขวา เป็นส่วนของการคิดสร้างสรรค์ การรับรู้สัญชาตญาณและอารมณ ์

ความรู้สึก จินตนาการ สุนทรียะทางศิลปะและการออกแบบ 
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ทั้งนี้ครูสามารถน�ำ STEAM Design Process ไปประยุกต์กับการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ที่มีอยู่แล้ว 

ในโรงเรียน ได้แก่

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

2.	 การเรียนรู้แบบ สะเต็มศึกษา (STEM Education)

3.	 การเรียนรู้แบบ โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning หรือ PBL)

4.	 การเรียนรู้แบบ บูรณาการ (Integrated Learning)

Makerspace พื้นที่ส�ำหรับนักสร้างสรรค์

การจัดการเรียนรู้ผ่านพื้นท่ีส�ำหรับนักสร้างสรรค์ Makerspace เป็นการสร้างสิ่งแวดล้อมและ 

บรรยากาศการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดความคุ้นเคยกับวิธีการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ส่งเสริมผู้เรียน 

ให้เป็นนักคิด นักแก้ปัญหา มีเหตุมีผล น�ำไปสู่การสร้างนวัตกรรม และสร้างวัฒนธรรมของการเป็นผู้ผลิต 

ด้วยกระบวนการ STEAM Design Process และครคูอืบุคคลส�ำคัญทีจ่ะน�ำผูเ้รยีนไปถึงฝ่ังของการพัฒนา 

ทักษะส�ำคัญและคุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

Makerspace เป็นพื้นที่ที่เปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมได้สร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ตามความสนใจและ 

ความถนดัเฉพาะด้านของตนเอง ลกัษณะของ Makerspace มไีด้หลากหลายรปูแบบ เช่น เป็นห้องเฉพาะ  

หรือเป็นมุมใดมุมหนึ่งในห้องเรียน ห้องสมุด หรืออาจเป็นชุดเคลื่อนที่เพื่อใช้ประกอบการท�ำกิจกรรม 

ในหน่วยการเรียนรู้ ในกรณีที่จัด Makerspace เป็นห้องเฉพาะ จะช่วยเอ้ืออ�ำนวยในการจัดเตรียม 

ทรพัยากรทีจ่�ำเป็นตามแนวคดิของห้อง ได้แก่ เครือ่งมอืและวสัดอุปุกรณ์ต่าง ๆ  รวมทัง้เครือ่งคอมพวิเตอร์ 

ดังที่ Starfish Makerspace ของโรงเรียนบ้านปลาดาวด�ำเนินการ เช่น ห้องอาหาร ห้องศิลปะ ห้องช่าง 

ห้องผ้า เป็นต้น และจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) 

กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21
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การประเมินเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ (Formative Assessment)

การประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic assessment)

การประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic assessment) เป็นการประเมินผลระดับชั้นเรียน 

ที่อาศัยข้อมูลเชิงประจักษ์ต่าง ๆ เป็นหลักฐานที่บ่งชี้การเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น ผลงานหรือชิ้นงาน  

แฟ้มสะสมงานและการสังเกตพฤติกรรมการเรยีนรู้ เป็นรปูแบบการประเมนิทีเ่ปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนสามารถ 

ประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองได้ การประเมินตามสภาพจริงประกอบด้วยวิธีการและผู้ประเมินที ่

หลากหลาย ทําให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลอย่างรอบด้าน เพื่อนําไปใช้ในการพัฒนาตนเองได้อย่างเต็มศักยภาพ

ลักษณะส�ำคัญของการวัดและการประเมินผลตามสภาพจริงมีดังนี้ (กรมวิชาการ, 2545 : 159) 

1.	 ใช้วิธีการประเมินกระบวนการคิดที่ซับซ้อน ความสามารถในการปฏิบัติงาน ศักยภาพของ 

ผู้เรียนในฐานะเป็นผู้ผลิตและกระบวนการที่ได้ผลผลิต มากกว่าที่จะประเมินว่าผู้เรียนสามารถจดจ�ำ 

ความรู้อะไรได้บ้าง

2.	 เป็นการประเมินความสามารถ เพื่อวินิจฉัยผู้เรียนในส่วนที่ควรส่งเสริมและส่วนที่ควรแก้ไข 

ปรับปรุง เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาอย่างเต็มศักยภาพตามความสามารถ ความสนใจ และความต้องการ 

ของแต่ละบุคคล

3.	 เป็นการประเมินที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมประเมินผลงานของทั้งตนเองและของ 

เพื่อน เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักตัวเอง เชื่อมั่นตนเอง สามารถพัฒนาข้อมูลได้

4.	 ข้อมูลที่ประเมินได้จะต้องสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนและการวางแผน 

การสอนของผู้สอนว่า สามารถตอบสนองความสามารถ ความสนใจ และความต้องการของผู้เรียนแต่ละ 

บุคคลได้หรือไม่
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5.	 ประเมินความสามารถของผู้เรียนในการถ่ายโอนการเรียนรู้ไปสู่ชีวิตจริงได้

6.	 ประเมินด้านต่าง ๆ ด้วยวิธีที่หลากหลายในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง

ดังนั้น การประเมินผลตามสภาพจริง จึงเป็นแนวทางการประเมินที่เหมาะสมสอดคล้องกับ

กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบ STEAM Design Process 

วิธีการประเมินผลตามสภาพจริง 

1.	 การสังเกตพฤติกรรม (Observation) ผู้ประเมินจะสังเกตและจดบันทึกพฤติกรรมที่ผู้เรียน 

แสดงออกในระหว่างการท�ำกิจกรรมการเรียนรู้ อาจใช้เป็นแบบบันทึกพฤติกรรม ตามประเด็นที่ก�ำหนด

2.	 การใช้แฟ้มสะสมงาน (Portfolio) ผู้เรียนสามารถคัดเลือกผลงานที่ประสบความสําเร็จ 

จากการลงมือปฏิบัติของตนเอง รวมทั้งสามารถแสดงออกถึงพัฒนาการด้านการเรียนรู้ของตนที่เกิดขึ้น 

ในชั้นปี ดังนั้นการประเมินแฟ้มสะสมงานจะต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คัดเลือกและนําเสนอผลงาน 

ของตนเองได้อย่างอิสระ มีเกณฑ์การประเมินที่ชัดเจนซึ่งมักจะเป็นเกณฑ์การประเมินเพื่อตัดสินคุณค่า 

และควรให้ผู้เรียนสะท้อนคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้และผลลัพธ์การเรียนรู้ของตนเองด้วย

กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21
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ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ
(Professional Learning Community)

ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community หรือ PLC) เป็น 

การรวมตัวกันของครู ผู้บริหาร และนักการศึกษา เพื่อการเรียนรู้และแลกเปลี่ยนวิสัยทัศน์ เป้าหมาย 

และภารกิจ บนพ้ืนฐานความสัมพันธ์แบบกัลยาณมิตรที่ท�ำงานร่วมกันและสนับสนุนซึ่งกันและกัน 

เพื่อค้นหาแนวทางการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ร่วมกันและพัฒนาสมรรถนะทางวิชาชีพอย่างต่อเน่ือง 

น�ำความเปลี่ยนแปลงมาสู่ระบบการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะส�ำคัญในศตวรรษที่ 21 ให้แก่ผู้เรียน 

กล่าวโดยสรปุ สิง่ทีค่รใูนชุมชนแห่งการเรยีนรูท้างวชิาชพีจะได้รบั คอื การพัฒนาตนเองด้านความรู้

และกระบวนการท�ำงาน โดยมีแนวทางดังต่อไปนี้

1.	 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Sharing) ระหว่างครูผู้สอน เกี่ยวกับการทํางานสอนใน 4 ประเด็น  

คือ การสอนของครูแต่ละคน ผู้เรียน ครูผู้สอนท่านอื่น และวิชาชีพ โดยเป็นการแบ่งปันความคิด ความรู้ 

แลกเปลี่ยนประสบการณ์เพื่อนําไปสู่การพัฒนาและแก้ปัญหาในการจัดการเรียนรู้

2.	 การทํางานแบบร่วมมือร่วมใจกัน (Work Collaborative) เป็นปัจจัยที่มีความสําคัญต่อ 

ความสําเร็จในการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพเป็นอย่างมาก เนื่องจากการทํางานในองค์กรใด 

ก็แล้วแต่ ทุกคนในองค์กรจะต้องช่วยเหลือเก้ือกูลกัน โดยตระหนักถึงความรับผิดชอบต่อผลการเรียนรู้ 

ของผู้เรียนร่วมกัน ดังนั้นการทํางานโดยบูรณาการให้ทุกหน่วยงานในโรงเรียนได้มีส่วนร่วมในการพัฒนา 

ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ จึงเป็นหนทางไปสู่ความสําเร็จที่ยั่งยืน 

3.	 สาํนกึความรบัผิดชอบ (Accountable) เป็นความรบัผดิชอบของครูผูส้อนแต่ละคนทีจ่ะต้อง 

ตระหนักถึงแนวทางการพัฒนาตนเองตามแผนการดําเนินงาน เพื่อนําความรู้และประสบการณ์จาก 

การปฏิบัติมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสมาชิกท่านอื่น
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ตอนที่ 2

ถอดบทเรียน
STEAM Design Process

สตูดิโอรุ่นจิ๋ว

ครูกิตติกร คงอินทร์  โรงเรียนบ้านนามน เชียงใหม่

โรงเรียนบ้านนามนเป็นโรงเรียนพักนอนในอ�ำเภอเวียงแหง นักเรียนส่วนใหญ่เป็นชนเผ่าจาก 

ภูมิล�ำเนาที่หลากหลาย และโอกาสทางการศึกษาและการเข้าถึงเทคโนโลยีมีค่อนข้างน้อย จนกระทั่งเมื่อ 

โรงเรียนได้รู้จักกับกระบวนการเรียนรู้ STEAM Design Process จากสตาร์ฟิช โครงการส่งเสริมทักษะ 

ผู้เรียนผ่านพื้นที่สร้างสรรค์ หรือที่เรียกว่า กิจกรรม “มือน้อยสร้างอาชีพ” จึงได้เริ่มต้นขึ้น โดยจัด 

สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ตามแนวทางของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม นั่นคือการจัดพื้นที ่

นักสร้างสรรค์ (Makerspace) ที่เป็นห้องเฉพาะ และพัฒนากระบวนการจัดการศึกษาที่เน้นทักษะอาชีพ 

ตามอัตลักษณ์ของโรงเรียน ซึ่งทุก Makerspace มุ่งสู่การสร้างวัฒนธรรมผู้ผลิตเพื่อให้เด็ก ๆ สามารถ 

พึ่งพาตนเองได้ในชีวิตจริง

กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21
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เม่ือก่อนอัตลักษณ์ของโรงเรียนบ้านนามนก็คือการเป็นโรงเรียนพึ่งพาตนเองครับ มีการจัดการ 

ศึกษาโดยเน้นทักษะอาชีพที่เป็นกิจกรรมเกษตร 6 ภาคคือ สัตว์ ปุ๋ย ข้าว ไม้ดอก ไม้ผล ผัก ให้เด็กเขาฝึก 

ตรงนี้เพื่อไปใช้ในชีวิตจริงได้ แต่พอมีโครงการมือน้อยสร้างอาชีพที่เราเพิ่งได้รับมา เราก็จะมีห้องจักสาน 

ห้องวิทยาศาสตร์ ห้องศิลปะ ห้องสตูดิโอ ห้องสิ่งประดิษฐ์ ซึ่งเป็นห้องใหม่ ๆ ที่เขายังไม่เคยได้รับ 

ประสบการณ์ตรงนี้ครับ
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3 2 1 แอ๊กชั่น!

ส�ำหรับเด็ก ๆ โรงเรียนบ้านนามน การเข้าถึงเครื่องมือเทคโนโลยีดูจะเป็นสิ่งที่ห่างไกลจากความ 

เป็นจริงของชีวิตพวกเขาเหลือเกิน ครูกิตติกรผู้เห็นความส�ำคัญของการน�ำเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียน 

การสอนจึงได้เข้ามาดูแลการจัดกิจกรรมห้องสตูดิโอ โดยน�ำ  5 ขั้นตอนของ STEAM Design Process 

มาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนชั้นมัธยมต้นได้สัมผัสประสบการณ์การสร้างสรรค ์

ผลงานมิวสิกวิดีโอด้วยตัวเอง โดยที่เด็กเป็นผู้วางแผนและลงมือท�ำในทุก ๆ ขั้นตอน

แน่นอนว่า การด�ำเนินกิจกรรมใหม่ชนิดหวังผลในการฝึกทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 จ�ำเป็นต้องม ี

การพดูคยุกบัเดก็ ๆ เกีย่วกบัวตัถปุระสงค์และแนวทางทีช่ดัเจน เพือ่เดก็จะมองเหน็ภาพสดุท้ายปลายทาง 

เดียวกับคร ู ก่อนจะเข้าสูก่ระบวนการ STEAM Design Process ซึง่จะเปลีย่นบทบาทของครูเป็นผูอ้�ำนวย 

ความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) และผู้สร้างความร่วมมือในการเรียนรู้ (Collaborator)

ก่อนที่จะเริ่มกิจกรรม เราจะมาพูดคุยท�ำความเข้าใจกับนักเรียนก่อนว่า เราท�ำตรงนี้ขึ้นมาด้วย 

วัตถุประสงค์อะไร เราจะให้เขาท�ำอะไรอย่างไรบ้าง หลังจากนั้นเราก็ให้เด็กเริ่มใช้กระบวนการ STEAM 

Design Process นะครับ เริ่มจากขั้นแรก ASK ตั้งค�ำถามว่าเด็กอยากจะท�ำอะไร แล้วก็อภิปรายกัน  

เด็กเขาจะเสนอหัวข้อมาเยอะแยะมากมาย แต่เราต้องมาเลือกอีกทีว่าอันไหนที่ท�ำได้ อันไหนที่นักเรียน 

ส่วนใหญ่เห็นด้วย 

หลังจากที่เราเลือกหัวข้อได้ใช่ไหมครับ ขั้นที่ 2 IMAGINE นักเรียนก็จะระดมความคิด หาวิธีการ 

อย่างเมื่อเดือนที่ผ่านมาเป็นการถ่ายท�ำ MV นะครับ นักเรียนเสนอ MV มาหลายตัวแล้วก็พูดคุยกันว่า 

ตัวไหนท่ีเหมาะกับการเริ่มฝึกได้จริง ๆ ก็ให้นักเรียนลงความเห็นกันนะครับ แล้วก็ให้เขาลองดูว่าต้องใช้ 

อะไรบ้างในการท�ำ

กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21
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สตูดิโอของครูกิตติกร ต้องการเครื่องมือหลายประเภท แต่หากต้องจัดหาทรัพยากรให้ครบทุกสิ่ง 

แล้วจึงเริ่มด�ำเนินงาน ย่อมท�ำให้เกิดความล่าช้า ส�ำหรับเด็กระดับมัธยมต้น การตอบสนองความต้องการ 

อย่างทันท่วงทีจึงจะรักษาความกระตือรือร้นของพวกเขาไว้ได้ เมื่อของไม่ครบ ก็เริ่มจากสิ่งที่มี แล้วครู 

แสดงบทบาทในฐานะเป็นผู้สร้างความร่วมมือในการเรียนรู้ สนับสนุนการท�ำงานร่วมกันของเด็ก ส่งเสริม 

ให้เกิดการแบ่งงานและความรับผิดชอบ ให้เด็กได้เรียนรู้ ท�ำงาน และแก้ปัญหาร่วมกัน ซึ่งจะช่วยให้ 

โครงการของเด็ก ๆ ที่ถูกออกแบบใน Makerspace สตูดิโอที่ทันสมัย เป็นรูปเป็นร่างขึ้น ทั้งยังช่วย 

พฒันาทกัษะการท�ำงานร่วมกนัเป็นทีมและภาวะผูน้�ำ  อันเป็นหน่ึงในทกัษะทีจ่�ำเป็นของผูเ้รยีนในศตวรรษ 

ที่ 21

จากนั้นเราก็ไปกันที่ขั้นที่ 3 PLAN ขั้นวางแผนนะครับ อุปกรณ์ที่เราพอจะมีก็คือกล้องจากมือถือ 

แต่ว่านักเรียนที่โรงเรียนบ้านนามนก็มี แต่ไม่ได้เอามือถือมาโรงเรียนนะครับ เพราะว่าทางโรงเรียนห้าม 

ก็จะใช้ของครูไป แล้วก็เป็นกล้องถ่ายภาพของครู และสิ่งที่เราซื้อมาได้ก็คือกรีนสกรีนที่เป็นฉากสีเขียว 

เอาไว้เปลี่ยนพื้นหลัง แล้วก็ซื้อไมค์และไฟเพิ่มอีกนิดหน่อย อันนี้ก็เป็นวัสดุอุปกรณ์ที่จัดหามาได้ 
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แต่ถามว่ามันพอหรือยัง มันก็ยังไม่พอนะครับ นักเรียนบอกว่าเราต้องมีชุด ต้องมีอันนั้นต้องม ี

อันนี้ นักเรียนเขาก็คุยกันว่าเราจะท�ำยังไง คนน้ีเอาอันน้ันมาได้ คนน้ันหาน่ีมาได้ เตรียมวางตัวกันว่า 

ใครจะหาวัสดุอุปกรณ์อะไรมา 

ส่วนการแสดง ก็จะวางตัวนักแสดงไว้ว่าใครเป็นพระเอก ใครเป็นนางเอก ใครเป็นตัวประกอบ 

ใครเป็นคนถ่าย ใครเป็นผู้ก�ำกับ ใครจะเป็นคนถือไฟ นักเรียนจะมีประมาณ 14 คน ก็เลยแบ่งให้เขาเป็น 

2 กลุ่ม ให้เขาด�ำเนินการตกลงแบ่งหน้าที่กันเองโดยที่ครูคอยแนะน�ำครับ ส่วนอุปกรณ์เราก็เตรียมให้เขา 

บางส่วนเขาก็เตรียมมาเอง

ความสนกุสนานในการท�ำงานร่วมกันของเดก็ ๆ  เป็นเรือ่งทีค่รตู้องรกัษาไว้ แม้จะมคีวามผดิพลาด

เกิดข้ึน แต่นัน่กเ็ป็นส่วนหนึง่ของการเรียนรู้ และครกูติตกิรก็ช่วยจัดบรรยากาศให้กระบวนการเรยีนรูน้ีน้�ำ

ไปสูก่ารแลกเปล่ียนความเหน็ร่วมกนัทกุกลุม่ เป็นการพฒันาทักษะด้านความสมัพันธ์ คอืความสามารถใน

การเข้าใจมุมมอง อารมณ์ ความรู้สึกของผู้อื่น ใช้ภาษาสื่อสารความรู้สึกนึกคิดของตนเอง สร้างความร่วม

มือในการท�ำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุข และที่ส�ำคัญ ความเห็นในเชิงวิพากษ์นี้จะน�ำไปสู่การพัฒนา

ผลงาน และปรับปรุงกระบวนการท�ำงานต่อไป

กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21
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พอถึงขั้นท่ี 4 CREATE บรรยากาศในการท�ำงานเด็ก ๆ ก็สนุกสนาน พอเขาได้ลงมือท�ำแล้ว 

มันก็อาจจะมีผิดพลาดหรือว่าตลกบ้าง แต่ก็ท�ำให้เกิดสีสันในการเรียนรู้ ตอนแรกก็อาจจะเขินเพราะมัน 

เป็นสิ่งที่ไม่เคยท�ำ  ก็จะท�ำตะกุกตะกักบ้าง จริง ๆ เขาก็วางแผนมาหมดแล้ว ก็แค่ด�ำเนินการตามแผน 

ของเขานะครับ ซึ่งเขาก็ท�ำได้ดี

หลังจากที่เขาสร้างสรรค์งานเสร็จแล้ว เราก็จะเอางานของแต่ละกลุ่มมาเปิดดูกันนะครับ ก็จะให ้

นกัเรียนทกุคนวิเคราะห์วิจารณ์ว่าสิง่ทีท่�ำไปนัน้ ได้ผลงานออกมาเป็นยงัไงบ้าง ดดูไีหม หรอืว่ามนัมตีรงไหน

ที่เราจะท�ำให้มันดีขึ้นกว่านี้ อย่างงานที่เพิ่งท�ำไปก็มีปัญหาเรื่องของฉากหลังที่มันยังมีเงาสีเขียวอยู่ ถึงแม ้

จะซ้อนพืน้หลงัเข้าไปแล้วมนักย็งัมเีงา ยงัไม่ดคีรบั หรอืว่านักแสดงเข้ามาไม่ตรงจังหวะบ้าง เขาก็คยุกันว่า 

ตรงนี้ควรปรับ ตรงนี้มันสามารถท�ำยังไงได้ แต่ละคนก็จะเสนอไอเดียขึ้นมาว่าอย่างน้ันดีกว่านะ อันนี ้

น่าจะโอเคกว่า เป็นการแลกเปลี่ยนความเห็นที่ไม่ใช่เฉพาะในกลุ่มนะครับ เราจะเอาผลงานขึ้นมาให้ 

นักเรียนช่วยกันทุกคนเลย 

นักเรียนเขาก็มีความเห็นทั้งใน 

แง่บวกแง่ลบ ซึ่งจริง ๆ เราก็ให้อิสระเขา 

ในการแสดงความคิดเห็น พอเพื่อนแสดง 

ความคดิเหน็ว่าควรจะปรบัอย่างนัน้อย่างนี้ 

กลุ ่มที่ได้รับข้อเสนอแนะไปก็จะเอาไป 

วางแผนใหม่ ซึ่งเขาก็ยินดียอมรับในสิ่ง 

ที่เพื่อนเสนอ เพราะเขาเห็นว่ามันเป็น 

อย่างนั้นจริง ๆ ถ้าท�ำแล้วมันจะดีขึ้นได ้

จริง ๆ 
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ในแต่ละขั้นของกระบวนการจัดการเรียนรู้ STEAM Design Process กระตุ้นให้เด็กดึงทักษะ 

และศักยภาพของตัวเองออกมาใช้ในแบบต่าง ๆ ซ่ึงล้วนแล้วแต่มีความยากง่ายและท้าทายในแบบที ่

แตกต่างกันไปส�ำหรับเด็กแต่ละคน ครูผู้จัดกิจกรรมจึงต้องคอยชี้แนะในแบบที่ไม่ชี้น�ำมากเกินไป เพื่อให ้

เด็ก ๆ มีอิสระที่จะคิดสร้างสรรค์ได้โดยไม่หลุดกรอบการด�ำเนินงานที่วางไว้ 

STEAM Design Process ทุกขั้นตอนมีความส�ำคัญ โดยเฉพาะขั้นตอนสุดท้าย คือการวิเคราะห์ 

ผลงาน และประเมินผลการด�ำเนินงานนั้น จะน�ำไปสู่เป้าหมายที่งานจะถูกพัฒนาให้มีคุณภาพที่สุดที่เด็ก 

สามารถคัดเลือกไปเก็บเป็นแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) ของเขาได้ ซึ่งจะสร้างความภาคภูมิใจให้เด็ก ๆ   

ในฐานะเป็นผู้ผลิตผลงาน

จุดที่ส�ำคัญก็จะเป็นเรื่องของการวางแผนในขั้นที่สาม เพราะว่าตรงนี้เด็กจะต้องวางแผนให ้

ละเอียดเลยว่าวัสดุอุปกรณ์ที่จะต้องใช้มีอะไรบ้าง ต้องลิสต์ออกมาให้หมดนะครับ ใครจะท�ำหน้าที่อะไร 

ก็ต้องระบุให้ชัดเจนในข้ันตอนนี้ แล้ววิธีการที่เราจะท�ำจะมีล�ำดับยังไงบ้าง ก็ต้องวางแผนในขั้นตอนนี ้

ทั้งหมด จริง ๆ แล้วก็ต้องบอกว่าทุกขั้นตอนส�ำคัญทั้งหมดนะครับ แม้แต่ขั้นตอนแรกที่เป็น ASK  

ตั้งค�ำถาม ถ้าเราไม่ได้ประเด็นที่นักเรียนสนใจจริง ๆ ผลที่ตามมาก็อาจจะไม่ประสบความส�ำเร็จครับ

จรงิ ๆ เท่าท่ีท�ำมานะครับ หลงัจากทีเ่ด็กตัง้ค�ำถามและกล็งความเห็นกนัว่าจะเอาเรือ่งนี ้ผลสะท้อน 

ในขั้นตอนสุดท้ายก็มักจะบอกครับว่าผลงานของเขามันจะดีกว่านี้ได้อย่างไร STEAM Design Process 

เลยถือว่าเป็นกระบวนการที่ท�ำให้เกิดการพัฒนาที่ดีมากนะครับ เพราะว่าหลังจากที่ท�ำครั้งแรกไปแล้ว 

การจะท�ำครั้งต่อไปเด็กจะต้องคิดแล้วก็วางแผนให้ดีขึ้น แล้วก็ท�ำผลงานออกมาให้ดีขึ้นกว่าเดิม

กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21
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สปีกอิงลิช เรียนอังกฤษหน้ากล้อง

นักเรียนของโรงเรียนบ้านนามนแบ่งเป็น 2 ชนเผ่าใหญ่ ๆ คือกะเหรี่ยงและลีซอ ปัญหาใหญ่ของ 

นักเรียนที่นี่จึงเป็นเรื่องการส่ือสาร เนื่องจากนักเรียนคุ้นเคยที่จะสื่อสารด้วยภาษาถิ่นของตัวเอง แม้แต ่

นักเรียนลีซอกับกะเหรี่ยงก็ไม่สามารถคุยกันได้รู้เรื่อง ถือเป็นงานหนักส�ำหรับครูชั้น ป.1 ที่จะต้องสอนให้ 

เด็ก ๆ เข้าใจภาษาไทยให้ได้ก่อนที่พวกเขาจะเรียนรู้วิชาการในด้านอื่น ๆ ต่อไป

ส�ำหรับครูกิตติกรที่มีหน้าที่หลักคือการสอนวิชาภาษาอังกฤษ จึงเป็นเรื่องที่วุ่นวายพอสมควรท่ี 

จะต้องสอนให้เด็กกลุ่มนี้ที่เรียนภาษาไทยเป็นภาษาที่สอง สามารถเปิดรับภาษาอังกฤษเป็นภาษาท่ีสาม 

ของพวกเขาได้

บางทีเราก็ต้องแปลจากภาษาอังกฤษเป็นไทย แล้วต้องแปลเป็นภาษาเขาอีกทีนึง ให้เขาเข้าใจ 

ค�ำศัพท์มากขึ้น ท�ำให้เราต้องเรียนรู้ภาษาเขาด้วย 
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จากความถนดัและความเช่ียวชาญในการจดักจิกรรมห้องสตดูโิอ ครกูติติกรจงึได้ออกแบบกิจกรรม 

ที่ท�ำให้เด็ก ๆ ชาติพันธุ์ชนเผ่าสามารถจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษใหม่ ๆ ได้อย่างสบายใจและสนุกสนาน 

โดยการบูรณาการวิชาภาษาอังกฤษกับการถ่ายท�ำวิดีโอเข้าไว้ด้วยกัน

เริ่มต้นด้วยการตั้งค�ำถามตามกระบวนการ STEAM Design Process ว่านักเรียนอยากท�ำอะไร 

ในห้องสตูดิโอ การตะล่อมกล่อมด้วยค�ำถามของครูน�ำไปสู่การคิดกิจกรรมบูรณาการ โดยมีเป้าหมาย 

ให้เด็กได้เรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยสื่อการเรียนรู้ที่พวกเขาผลิตด้วยตนเอง ครูน�ำพวกเขามาจนถึง 

ข้ันตอนสุดท้าย คือการคิดสะท้อนและออกแบบใหม่ แม้จะเป็นเด็ก ป.1 ครูกิตติกรก็สามารถสร้าง 

บรรยากาศในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ตามวัย จนน�ำไปสู่การวางแผนที่จะปรับปรุงพัฒนากันต่อไป

ปกติห้องสตูดิโอจะเป็นนักเรียนมัธยมที่มาเรียนรู้การถ่ายท�ำวิดีโอ แต่เราก็ใช้สตูดิโอกับเด็ก 

ประถมต้นด้วยเช่นกนัครบั ให้เขาได้เข้าไปแสดงออกโดยการเป็นนกัแสดงในสือ่การสอน ถ้าเข้ากระบวนการ 

STEAM Design Process ด้วยก็คือ เราบอกเขาว่าเรามีห้อง Makerspace ที่เป็นสตูดิโอ นักเรียนคิดว่า 

อยากจะไปท�ำอะไร เขาก็เสนอมาหลาย ๆ รูปแบบครับ ซึ่งสิ่งที่เขาอยากท�ำและเกี่ยวข้องกับเรื่องที่เขา 

ก�ำลังเรียนด้วยก็คือ สื่อการสอนภาษาอังกฤษเรื่องยานพาหนะ แล้วเราจะท�ำยังไงล่ะถึงจะมีสื่อการสอน 

เร่ืองยานพาหนะที่ต้องใช้ห้องสตูดิโอ ก็ได้ค�ำตอบบ้างไม่ได้บ้างครับ แต่สุดท้ายเราก็เลือกจะท�ำวิดีโอกัน 

โดยที่ทุกคนจะเป็นนักแสดงขึ้นมาพูดค�ำศัพท์คนละค�ำครับ 

พอไปในขั้นตอนที่ 3 เรื่องการวางแผน เราก็มาคุยกันว่า นักเรียนจะใช้อะไรบ้าง ครูมีวัสดุอุปกรณ ์

ให้แบบนี้ ซึ่งเท่าที่ดูแล้วก็ไม่ต้องใช้วัสดุอุปกรณ์อะไรเพิ่มเติม เขาก็จะไปคิดค�ำศัพท์ของตัวเองนะครับว่า 

ชอบค�ำไหน คนนึง ชอบรถ ชอบเครื่องบิน ชอบรถไฟ เราก็ให้ไปเตรียมของเขามา โดยที่เราจะคอยเช็คว่า 

นักเรียนเลือกซ�้ำกันหรือเปล่า สุดท้ายก็ลงตัวได้ครบทุกคนครับ 
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จากนั้นเราก็มาคุยกันว่า ถ้าเราจะต้องให้นักเรียนออกไปที่ฉากสีเขียวทีละคน จะท�ำยังไงให้มัน 

ต่อเนื่อง คนที่ยังไม่อยู่ในกล้องก็อาจจะนั่งลงก่อน แล้วก็ไม่ส่งเสียงดัง ก็เข้าแถวรอกัน แล้วก็เตรียมของ 

ตัวเองไว้ให้ดี พอถึงขั้นตอนที่จะต้องสร้างสรรค์ผลงาน ครูตั้งกล้องเรียบร้อย ก็ให้นักเรียนซ้อมพูดทีละคน 

คนแรกเข้าไปในเฟรมแล้วเขาก็พูด plane คนที่สอง bus คนที่สาม bicycle ซ้อมไปจนดูแล้วว่าเขา 

น่าจะโอเคแล้วก็เริ่มถ่ายท�ำจริง พอเสร็จแล้วครูก็ต้องมาตัดต่อให้ เพราะว่าเด็กเล็กยังท�ำไม่ได้ครับ

สุดท้ายเราได้ผลงานมาแล้วเราก็มาเปิดให้นักเรียนดู นักเรียนมีความสุขมากเลยครับ เขาได้เห็น 

ตัวเองในทีวีแล้วก็พากันหัวเราะ ไม่ว่าใครพูดเขาก็หัวเราะหมด มันเป็นอะไรที่แปลกใหม่ส�ำหรับเขา

พอถามเขาว่ามันดีรึยังเท่าที่ดูมา เขาก็บอกว่ามันยังมีบางคนนะที่พูดเสียงเบา พูดไม่ชัด ถ้าง้ัน 

ครัง้หน้าเราจะพดูให้เสยีงดงักว่านี ้ชดัเจนกว่าน้ีได้ไหม คนพดูจะซ้อมมากกว่าน้ีจะได้ถกูต้องได้ไหม นักเรยีน 

ก็ว่าได้ ก็วางแผนที่จะท�ำกันต่อไปในอนาคตครับ 
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ผลลัพธ์กับตัวผู้เรียน

ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมถ่ายท�ำมิวสิกวิดีโอในโครงการมือน้อยสร้างอาชีพ หรือการท�ำวิดีโอสื่อ 

การเรยีนรูวิ้ชาภาษาองักฤษส�ำหรับเดก็เลก็ ในท้ายทีส่ดุชิน้งานทีเ่ดก็ ๆ ท�ำจะส�ำเรจ็สมบรูณ์แบบหรือไม่น้ัน 

กไ็ม่ส�ำคญัเท่ากบัว่าพวกเขาได้เรยีนรูแ้ละพฒันาทกัษะอะไรบ้างจากการลงมอืท�ำในแต่ละครัง้ ความส�ำเรจ็ 

ของการจัดกระบวนการเรียนรู้ STEAM Design Process ในห้องสตูดิโอของโรงเรียนบ้านนามน สะท้อน 

ให้เห็นชัดเจนผ่านพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปของเด็ก ๆ เหล่านี้

เม่ือก่อนเด็กโรงเรียนบ้านนามนเท่าที่สังเกตต้ังแต่มาอยู่ที่น่ี เขาไม่ค่อยมีความกล้าแสดงออก  

อยากท�ำอะไรก็จะเขินอาย หลังจากท่ีมาอยู่ที่นี่ก็พยายามที่จะให้เขาฝึกความกล้าแสดงออก เพราะว่า 

ภาษาอังกฤษมันต้องพูดถึงจะพัฒนาได้ พอได้รู้จักโครงการนี้มันท�ำให้นักเรียนได้ฝึกความกล้าแสดงออก 

มากขึ้นนะครับ อย่างส�ำหรับห้องสตูดิโอเขาได้เป็นนักแสดง ได้แบ่งหน้าที่กันท�ำ ได้ฝึกการท�ำงานเป็นทีม 

ที่ดีขึ้น มีการวางแผน ท�ำอะไรเป็นขั้นตอนมากขึ้นหลังจากที่ใช้กระบวนการตัวนี้ จริง ๆ มันก็เป็นอะไรที่ 

เราท�ำอยู่บ้างแล้วนะครับ แต่ว่ามันไม่เป็นกิจจะลักษณะแบบนี้ STEAM Design Process มันท�ำให้เราม ี

รูปแบบที่ชัดเจนมากขึ้น แล้วเด็กก็สามารถท�ำตามได้ทุกกระบวนการด้วยครับ
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ไม่เพียงช่วยให้ความกล้าแสดงออกของเดก็ ๆ เฉดิฉาย กจิกรรมในห้องสตดูโิอเลก็ ๆ ของครกูติตกิร 

ยังช่วยให้เด็กกลุ่มที่มีศักยภาพทางวิชาการรองลงมาได้มีโอกาสเป็น “เด็กเก่ง” ในแบบของเขาเองบ้าง

การที่เด็กได้รับโอกาสนี้ ก็ด้วยแนวคิดที่เปลี่ยนบทบาทของครูให้เป็นนักพัฒนาการเรียนรู ้

ตามศักยภาพเฉพาะบุคคล (Personalized learning) คือจัดการเรียนรู้โดยค�ำนึงถึงความถนัดและ 

ความแตกต่างของผู้เรยีนเป็นรายบุคคล มีการสงัเกตผู้เรยีน และเปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนเลอืกท�ำในสิง่ทีส่นใจ 

และมีความถนัด

ถ้าเป็นเด็กมัธยมที่มาเข้าห้องสตูดิโอก็จะมีหลายคนที่เรียนอ่อน แต่ว่าเวลาท�ำกิจกรรมเขา 

สนุกสนานกับกิจกรรม ถึงเขาจะเรียนอ่อนก็จริงแต่ว่าพอมาท�ำตรงนี้เขาเก่ง การเรียนอาจจะสู้เพื่อนไม่ได้  

คณติศาสตร์อาจจะอยูท้่าย ๆ  ภาษาไทยภาษาอังกฤษอาจจะท้าย ๆ  แต่ว่าเร่ืองการปฏิบติัหรอืการแสดงออก 

เขาอยู่หน้า ๆ เลยครับ

ครูเองก็พัฒนาไปพร้อมเด็ก

การจดัพืน้ทีส่ร้างสรรค์ Makerspace โดยแบ่งตามการฝึกทกัษะอาชพี ครผููจั้ดกิจกรรมไม่จ�ำเป็น 

ที่จะต้องเป็นผู้เชี่ยวชาญอาชีพนั้น ๆ  ก็ได้ แต่ก็ควรจะต้องเรียนรู้ทักษะอาชีพในด้านที่ดูแลอยู่เพิ่มเติมด้วย 

เพื่อให้สามารถช่วยเหลือเด็ก ๆ ในการท�ำงานของพวกเขาได้

ครูจึงไม่เพียงแต่มีบทบาทการเป็นนักนวัตกรรม (Innovation skill) ผู้สร้างสรรค์ ใฝ่เรียนรู้เพื่อ 

ค้นหาและน�ำวิธีการสอน หรือเครื่องมือใหม่ ๆ มาประยุกต์เพื่อช่วยในการจัดการเรียนการสอนเท่าน้ัน 

แต่การพูดคุยปรึกษาหารือกับเพื่อนครูด้วยกัน ก็เป็นการร่วมสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้เชิงวิชาชีพ 

เพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้และร่วมค้นหาแนวทางการแก้ไขและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ร่วมกัน โดยไม่มีเส้น 

ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่ต่างกันมากั้นจุดหมายปลายทางของการพัฒนาเด็กและการสร้างบรรยากาศ 

การเรียนรู้ร่วมกันของครู
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ห้องสตูดิโอก็จะมีครูดูแลอยู่สองคน ผมกับครูคอมพิวเตอร์อีกคนนึง เราก็คุยกันตลอดว่าเราจะ 

หาอะไรที่มาพัฒนาเด็กได้มากกว่าน้ี ติดปัญหาตรงน้ีเราจะท�ำยังไงได้บ้าง จัดหาโปรแกรมอะไรได้ไหม  

หรอืหาไฟ หรอืหากล่องถ่ายสนิค้าอะไรมาให้เขาฝึกได้มากขึน้กว่าน้ีไหม บางเรือ่งเราก็ยงัไม่รู้จักก็มนีะครบั  

หรือสิ่งที่นักเรียนเขาอยากได้บางทีเราก็ไม่รู้ ก็บอกตรง ๆ ว่าครูไม่ได้จบทางด้านคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่ 

ก็หาความรู้เพิ่มเติมในอินเทอร์เน็ตครับ จะมี Youtube หรือคอร์สอบรมใน Starfish Labz แล้วก็มี 

ไปอบรมตามหน่วยงานต่าง ๆ เพราะว่าผมค่อนข้างชอบเทคโนโลยีและชอบเรียนรู้เหมือนกัน 

จรงิ ๆ สอนภาษาอังกฤษ แต่ทกุวนันีร้บัผดิชอบงานสารสนเทศของโรงเรยีน รบัผิดชอบเรือ่งวิดโีอ 

การถ่ายภาพ มันเป็นสิ่งที่เราชอบมาตั้งแต่ก่อนมาอยู่ที่นี่แล้ว เขาเห็นความสามารถก็เลยให้เราท�ำ  เราก็ 

ต้องศึกษาหาความรู้เพิ่มขึ้นไปเรื่อย ๆ เพราะว่าโลกมันก็ไม่ได้หยุดอยู่กับที่ใช่ไหมครับ มันพัฒนาไป 

ทุกวัน เราต้องพัฒนาตัวเองไปด้วย

ในอนาคตห้องสตดูโิอของโรงเรียนบ้านนามนกจ็ะยงัคงเตม็ไปด้วยเดก็ ๆ  ทีห่มนุเวยีนกนัเข้ามาท�ำ 

กิจกรรมสนุก ๆ มากมาย นอกจากนี้ครูกิตติกรยังได้วางแผนที่จะต่อยอดกิจกรรม มือน้อยสร้างอาชีพ 

ให้มีเป้าหมายเพื่อชุมชนมากขึ้น โดยการน�ำสินค้างานฝีมือที่มีเอกลักษณ์ของชุมชนมาให้นักเรียนฝึก 

ถ่ายรูปเพื่อการโฆษณา โดยมุ่งหวังว่าผลงานของเด็ก ๆ จะเพ่ิมยอดขายและสร้างรายได้ให้แก่ชุมชนที ่

พวกเขาเติบโตมา

เมื่อสร้างอาชีพได้ ก็รักษาอัตลักษณ์ของโรงเรียนบ้านนามนได ้ น่ันก็คือการเป็นโรงเรียนพึ่งพา 

ตนเอง และช่วยเหลือชุมชนได้ด้วย
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เสียงจากเด็ก ๆ โรงเรียนบ้านนามน

นางสาวธิดารัตน์ เรือนตุ่ม (ม.3)

ครใูนฝันของหนคูอืครโูรงเรยีนบ้านนามนค่ะ เพราะครเูป็นคนด ีสอนดี ปรกึษาได้ตลอด 

การเรียนแบบนี้สิ่งที่ชอบที่สุดคือการได้อยู่ร่วมกันกับเพื่อนค่ะ เพราะท�ำให้มีเวลาปรึกษาหารือ 

กันได้ แล้วก็สามัคคีซึ่งกันและกัน STEAM Design Process ยังช่วยให้ท�ำอะไรมีระเบียบ 

ช่วยให้เราท�ำงานเป็นขั้นเป็นตอน เวลาท�ำอะไรผิดพลาดก็จะรู้ว่าผิดพลาดตรงไหน ควรแก้ 

ยังไง อย่างปัญหาฉากสีเขียว ถ้าแสงไม่คงที่เวลาตัดต่อจะมีฉากสีเขียวโผล่มา วิธีแก้ก็คือ ต้อง 

ปรับแสงให้คงที่ค่ะ 

นางสาวขวัญตา หล้าตั๋น (ม.3)

ชอบการเป็นนักแสดงค่ะ ได้ฝึกความกล้าแสดงออก ท�ำให้มีความมั่นใจมากขึ้น แต่สิ่ง 

ที่ยากก็คือ การตัดต่อ เนื่องจากยังไม่มีความรู้เกี่ยวกับการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ถ้าถามถึง 

ครูในฝัน ก็คือครูที่เข้าใจและเข้าถึงนักเรียน สามารถให้ค�ำแนะน�ำได้ค่ะ

นางสาวขวัญจิรา ยืนยงพงศ์คีรี (ม.3)

ชอบครทูีร่บัฟังปัญหา รบัฟังเหตุผลของนักเรยีน และสามารถแก้ไขปัญหาด้วยกันได้ค่ะ  

อย่างหนูชอบเป็นผู้ก�ำกับ เพราะสามารถโฟกัสได้ว่าตัวละครไหนมาก่อนตัวละครไหนมา 

ตามหลัง ได้รู้บทบาทและก�ำหนดการแสดงของนักแสดงได้ แต่ก็มีปัญหาว่าเวลาถ่ายแล้วเกิน 

พื้นหลังบ่อย ๆ ท�ำให้ภาพท่ีได้มีฉากหลังที่ไม่ต้องการ วิธีแก้ก็คือต้องต้ังกล้องให้น่ิงพอดีกับ 

พื้นหลังค่ะ
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STEAM กับวิชาสายศิลป์

ครูมลชญา หินศรีสุวรรณ โรงเรียนวัดร้องอ้อ เชียงใหม่

ด้วยความที่ STEAM มีองค์ประกอบใกล้เคียงกับ STEM ซ่ึงเป็นการบูรณาการวิชาทางสาย 

วิทยาศาสตร์ - คณิตศาสตร์ หลาย ๆ โรงเรียนที่เริ่มต้นน�ำ STEAM Design Process ไปใช้ จึงมักคิดว่า 

หากเริ่มกับรายวิชาหรือกิจกรรมทางสายวิทย์ - คณิตก่อนน่าจะง่ายที่สุด ซึ่งในความเป็นจริงนั้น STEAM 

Design Process เป็นเพยีงกระบวนการเรียนรูท้ีพ่าให้เด็กคดิและลงมอืท�ำโดยไม่จ�ำกัดว่าต้องเป็นกิจกรรม 

ในสาขาวิชาใด เหมือนอย่างที่ครูมลแห่งโรงเรียนวัดร้องอ้อได้น�ำมาปรับใช้กับวิชาภาษาไทยและกิจกรรม

นาฏศิลป์ จนประสบความส�ำเร็จอย่างโดดเด่น

เราไปปรับที่กิจกรรม ลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง ไปดูงานมาแล้วก็เอาของเขา 

มาประยุกต์เป็น 8 กิจกรรมคือ ดนตรีพื้นเมือง ลีลานาฏศิลป์ บ้านวิทยาศาสตร์น้อย คณิตคิดสนุก  

ส่งเสริมนิสัยรักการอ่าน อาหารเพื่อสุขภาพ เกษตรน่ารู้ แล้วก็ร้องเล่นเต้นวาด แล้วก็เอาไปปรับใช้ใน 

สาระพืน้ฐานด้วยค่ะ ส�ำหรบัครกูเ็อาไปปรบัใช้ในสาระวชิาภาษาไทย คณุครวูทิยาศาสตร์เขากไ็ปใช้ในวิชา 

วิทยาศาสตร์และก็ในกิจกรรม ลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ เรื่องนักวิทยาศาสตร์น้อยด้วย แล้วก็มีคุณคร ู

ที่สอนเทคโนโลยี ครูที่สอนวิชาการงานพื้นฐานอาชีพก็ไปปรับใช้ในสาระเพิ่มเติมของเขา มีประมาณ  

4 - 5 ท่านนะคะที่เป็นรุ่นแรกที่เอา STEAM Design Process เข้ามาใช้ในวิชาของคุณครูค่ะ
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ลีลานาฏศิลป์ 

ใน 8 กิจกรรม Makerspace ของโรงเรียนวัดร้องอ้อ ครูมลดูแลกิจกรรมลีลานาฏศิลป์ ที่น�ำ 
กระบวนการ STEAM Design Process มาใช้ในการน�ำพาเด็ก ๆ ออกแบบการแสดงนาฏศิลป์ โดยม ี
เป้าหมายอยู่ที่การพานักแสดงมือสมัครเล่นเหล่านี้ขึ้นแสดงบนเวทีจริงในงานเทศกาลต่าง ๆ ของชุมชน 

ครูก็เอากระบวนการ STEAM Design Process 5 ขั้นตอนมาทดลองใช้ ขั้นแรกก็เป็นเรื่องของ 
ค�ำถาม พอเรายิงค�ำถามไป ก็จะให้เด็กจินตนาการว่าค�ำถามอย่างนี้มันจะสามารถบรรลุเป้าหมายได้ยังไง 
สมมุติว่าค�ำถามที่ครูใช้ในกิจกรรมลีลานาฏศิลป์ ยกตัวอย่างเช่นว่า เทศบาลของเราเขามีงานทุกปี เราจะ 
วางแผนอย่างไรที่จะน�ำการแสดงไปร่วมกับเขาได้ พอเรายิงค�ำถามไปอย่างนี้เด็กเขาก็จินตนาการว่าเขา 
น่าจะเอาการแสดงชุดไหนไปบ้าง พอถามว่าท�ำไม เขาก็บอกว่ามันต้องให้เหมาะสมกับโอกาสและเวลา 
แล้วก็งานที่เขาจัดขึ้น พอเขาจินตนาการอย่างน้ันเรียบร้อยแล้ว เขาก็จะวางแผนว่าจะเรียนรู้เก่ียวกับ 
การแสดงชุดนั้นยังไงให้บรรลุผลตามที่เขาต้องการ วิธีการที่เขาท�ำก็คือ แต่ละกลุ่มก็จะวางแผนว่าจะไป 
ค้นคว้าจากสื่อหนังสือ กลุ่มหนึ่งก็ไปค้นจากในอินเทอร์เน็ต จาก YouTube กลุ่มหน่ึงก็เข้ามาศึกษา 
เพิ่มเติมกับคุณครู พอเขาศึกษาและวางแผนเรียบร้อย กลุ่มทั้ง 3 - 4 กลุ่ม ก็เอามาสรุปร่วมกันว่าเขาจะ 

ท�ำยังไง จะแก้จะปรับเปลี่ยนอะไรตรงไหน เขาก็จะวางแผนด้วยการวาดท่าทางที่เขาได้ลงในกระดาษ
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การวิเคราะห์ผลงาน และการประเมินกระบวนการท�ำงานน้ันมิได้อยู่เพียงขั้นตอนสุดท้ายของ 

กระบวนการ STEAM Design Process เท่านั้น หากแต่ระหว่างทางที่มุ่งไปสู่เป้าหมาย เด็ก ๆ จะร่วมกัน 

วิเคราะห์ไป ประเมินไป นั่นหมายความว่า ทีมก�ำลังเรียนรู้และเติบโตไปด้วยกัน แต่ละคนได้แบ่งปัน 

ความคิดของตน และได้รับแรงบันดาลใจจากสมาชิกคนอื่น ๆ โดยมีครูเป็นผู้เชี่ยวชาญใน Makerspace 

เป็นผู้สนับสนุนที่แข็งแกร่ง และเปิดโอกาสให้เด็กได้ใช้ความคิดเชิงออกแบบ (Design thinking)  

พฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กจากการรอรับความรู้จากครู เปลี่ยนไปสู่การสร้างสรรค์ด้วยตนเองอย่าง 

กระตือรือร้น และน�ำไปสู่ความแม่นย�ำในองค์ความรู้ที่ค้นพบ 

ถ้าเป็นเพลงที่มีเนื้อร้อง เขาก็ไปฝึกร้องก่อนจาก YouTube แล้วก็มาร้องให้ครูฟังว่าถูกไหม 

พอได้แล้วเขาก็จะมาคดิท่าใส่ พอได้ท่าแล้วเขากจ็ะมาถามในกลุม่ว่าเป็นยงัไง เหมาะสมหรอืยัง สวยหรือยงั 

แล้วครูก็จะให้ความคิดเห็นเพิ่มเติมว่าท่านี้เหมาะสมส�ำหรับเนื้อร้อง เหมาะสมส�ำหรับท่าทางที่เขาจะน�ำ 

ไปใช้ยังไงบ้าง พอเขาวางแผนได้อย่างนี้แล้วก็วางแผนในการฝึกซ้อม ซ้อมเป็นท่อน ๆ จนหมด เรียบร้อย 

แล้วก็เอามารวมกันแล้วก็มาแสดงกับเนื้อเพลง 

พอซ้อมเรียบร้อยเขาก็จะมา 

วางแผนเรื่องเครื่องแต่งกาย ใส่ให ้

เหมาะสมกับการแสดงของเขา สิ่งที่ 

เขาชอบที่สุดคือ เวลาเขาคิดเองท�ำเอง 

แล้วเขาจะจ�ำได้ดี เราไม่ต้องไปพูด 

ตอกย�้ำซ�้ำทวนอะไรมาก ยกเว้นว่า 

เราต้องช่วยเสริมให้มันถูกต้องตาม 

หลักการ
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ปัญหามีไว้ให้แก้

โรงเรียนวัดร้องอ้อเป็นอกีหนึง่โรงเรยีนทีม่กีารจดักจิกรรม Makerspace แต่ไม่มห้ีอง Makerspace 

แม้จะมีข้อจ�ำกัดเรื่องสถานที่ แต่นั่นก็ไม่ใช่อุปสรรคที่จะมาขวางกั้นไม่ให้ครูมลจัดการเรียนการสอนได้ 

ครูมลเลือกใช้ Makerspace ในรูปแบบของชุดเคลื่อนที่มาใช้ในการแก้ปัญหา และเลือกพื้นที่ว่าง 

และกว้างขวางมากพอส�ำหรับการท�ำกิจกรรมที่ต้องการพื้นที่ส�ำหรับการเคลื่อนไหว และใช้เสียงได้เต็มที่ 

ของเด็ก ๆ ด้วยมุมมองของครูมล พื้นที่ไหน ๆ ก็สามารถเอื้ออ�ำนวยในการพัฒนาทักษะที่จ�ำเป็นส�ำหรับ 

อนาคตของเด็ก ๆ ได้

โรงเรียนไม่มีห้องเฉพาะค่ะ อาศัยห้อง

ประชมุ เวลาจะเรยีนแต่ละท ีกเ็อาอปุกรณ์ต่าง ๆ  

ใส่ตระกร้ารถเข็นเคลื่อนที่ไปค่ะ สีเอย กระดาษ

เอย อุปกรณ์อะไรที่ใช้ออกแบบก็เอามาใส่แล้วก็

เคลื่อนที่ไป ใช้เรียบร้อยแล้วก็เก็บเป็นชั่วโมง ๆ 

ไปค่ะ เพราะเราไม่มีห้องเฉพาะ อาคารเรียนเรา

มีน้อยค่ะ แล้วเวลาเราน�ำนักเรียนไปแสดงเขาจะ

ให้สิ่งตอบแทนมา บางทีมันเป็นเงิน เราก็ขอเด็ก

ว่าเอาส่วนนีไ้ว้ไปซือ้คร้ังละเล็กละน้อย ซือ้เสือ้ผ้า 

ซื้อเครื่องประดับใส่ตู้ไว้ค่ะ

แม้บริบทการจัดการเรยีนการสอนจะไม่ได้สมบูรณ์แบบ แต่การทีค่รแูละเดก็ ๆ มาร่วมกนัแก้ปัญหา 

ด้วยการประยุกต์พลิกแพลง ก็เป็นส่วนส�ำคัญในการบ่มสร้างทักษะส�ำคัญแห่งศตวรรษที่ 21 แก่เด็กได้ 

เช่นกัน ซึ่งจะกลายเป็นทักษะที่พวกเขาน�ำไปปรับใช้กับทุก ๆ สถานการณ์ที่เจอทั้งในการเรียนและใน 

ชีวิตประจ�ำวัน 
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ด้วยกระบวนการฝึกทักษะส�ำหรับอนาคตของเด็ก ๆ ครูมลจึงถอยออกมาเป็นผู้ชมอยู่ห่าง ๆ 

อดทนรอคอยให้เด็ก ๆ ได้แสดงออก ได้แก้ปัญหาและค้นพบค�ำตอบด้วยตนเอง ซึ่งเป็นหลักการส�ำคัญ 

ของเพียเจต์ (Jean Piaget) นักจิตวิทยา ผู้เชี่ยวชาญในทฤษฎีพัฒนาการทางด้านสติปัญญาซึ่งกล่าวไว้ว่า 

“เมื่อคุณสอนเด็ก เท่ากับคุณพรากโอกาสในการค้นพบด้วยตัวเองไปจากเขาตลอดกาล” อย่างไรก็ตาม 

ครูมลก็พร้อมให้ความช่วยเหลือและตั้งค�ำถามสะท้อนคิด เพื่อกระตุ้นให้เกิดการพัฒนาว่า มันจะดีกว่าน้ี 

ได้อย่างไร

ทักษะที่เขาจะได้คือการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การท�ำงานร่วมกันเป็นทีม และทักษะชีวิต 

ของเขาท่ีเขาได้จากการท�ำงานร่วมกัน เขาจะแก้ปัญหาไปพร้อม ๆ กัน แล้วก็รู้จักที่จะมองหาความ 

ช่วยเหลือจากคนอื่น ๆ วิธีแก้ปัญหาของเขาแม้จะเป็นวิธีการเด็ก ๆ เราก็ต้องคอยดูอยู่ห่าง ๆ อันไหน 

ยังไม่ดีก็คอยเติมให้เขาค่ะ 

เขาได้ไปแสดงจริง ๆ หลายครั้งแล้ว 

เหมือนกัน ก็จะได้รับเชิญจากเทศบาลให้ไปร่วม 

แสดงทุกปี ในงานเทศบาลบ้าง วัดบ้าง ตามที่ที่ม ี

งานลอยกระทงหรอืงานปีใหม่หรอืงานปอยหลวง 

ต่าง ๆ ที่ผ่านมาถามว่าเขาพอใจไหม ก็พอใจ  

กลับมาก็สะท้อนคิดเป็นอย่าง ๆ ว่าสิ่งไหนที่มัน 

ควรแก้ไข ที่มันยังไม่ดี บางทีก็ต่ืนเต้นเกินไปจน 

ท�ำให้งานที่ออกมาผิดพลาดเล็ก ๆ น้อย ๆ พอไป 

หลาย ๆ รอบก็ดีขึ้น ถามว่าจะแก้ไขยังไง เขาก็ 

บอกว่าต้องฝึกซ้อมบ่อย ๆ จนจ�ำท่าทางได้ค่ะ 
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STEAM Design Process กับวิชาภาษาไทย

จะสอนภาษาไทยอย่างไร ให้นักเรียนได้ฝึกคิดอย่างมีกระบวนการ แม้ STEAM Design Process 
จะมหีลกัการคดิเป็นขัน้เป็นตอนอย่างวิทยาศาสตร์ แต่ก็ไม่ได้ความว่าการฝึกกระบวนการเหล่าน้ีจะจ�ำกดั 
อยูแ่ค่การทดลองหรอืการประดษิฐ์เท่านัน้ ส�ำหรบัครมูลทีร่บัผดิชอบการสอนสาระวิชาภาษาไทยในระดบั 
ชั้นประถม 5 และ 6 เป็นหลัก ได้น�ำกระบวนการ STEAM Design Process ไปใช้ในการเรียนการสอน 
ภาษาไทยอย่างโดดเด่น ชวนนักเรียนเดินไปตาม 5 ขั้นตอน สะท้อนกลับไปกลับมาจนความรู้เกิดขึ้นเอง 
จากตัวเด็ก ท�ำให้ชั่วโมงภาษาไทยที่เคยเน้นท่องจ�ำและน่าเบื่อ กลายเป็นชั่วโมงที่ใคร ๆ ก็อยากจะเรียน

เม่ือเด็กวางแผนพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยตนเอง ครูก็ต้องแสดงบทบาทเป็นผู้อ�ำนวย 
ความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) โดยให้ค�ำแนะน�ำที่เหมาะสมเพื่อให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ 
และพัฒนาทักษะได้ด้วยตนเอง เป็นการใช้ STEAM Design Process ในการจัดกิจกรรม “ลดเวลาเรียน 
เพิม่เวลารู”้ ในวชิาภาษาไทย กระบวนการของครมูลจงึเป็นตวัอย่างทีด่ใีนการลดเวลาสอนของครูในบทบาท 
ผู้บรรยาย อธิบายความรู้ และเด็กเป็นผู้รับความรู้ มาเพิ่มบทบาทการเป็นผู้ที่คอยอ�ำนวยความสะดวก 
ส่งเสรมิการเรยีนรู ้ ตัง้ค�ำถามทีท้่าทายความสามารถ และกระตุน้ให้เดก็ได้เรยีนรูด้้วยตนเอง ผ่านการลงมอื 
ปฏิบัติจริง และเรียนรู้อย่างมีความสุข เป็นการเพิ่มเวลาและโอกาสให้เด็กเกิดการเรียนรู้นั่นเอง 

ภาษาไทยเนีย่เวลาจะเรยีนแต่ละหน่วยน่ีมนัก็จะมกีารทดสอบก่อนเรยีน แล้วก็แจ้งผลการทดสอบ 
ครูก็จะยิงค�ำถามว่าการทดสอบแต่ละหน่วยของแต่ละคนยังมีอะไรที่ไม่เข้าใจหรือไม่สามารถจะท�ำได้บ้าง 
มีใครได้คะแนนเต็มบ้าง มันไม่มีใครเต็มสักคน มันจะมีขาดบ้าง แล้วท�ำยังไงนักเรียนถึงจะท�ำสอบให้ได้ 
คะแนนเต็ม 20 ครูจะยิงค�ำถามไปก่อนแบบนี้ค่ะ เขาก็จะคิดว่าจะท�ำยังไงดี จะต้องเรียนรู้เพิ่มเติม  
ศึกษาค้นคว้า เขาก็จะจินตนาการแล้วก็เขียนวางแผนมา สมมุติสอนเรื่องการจับใจความ เขาก็จะบอกว่า 
ขอใช้เวลาค้นคว้าประมาณสองชั่วโมงนะคุณครู 

ครจูะใช้สือ่ DLIT ของ สพฐ. บ้าง แนะน�ำให้เขาเข้าใช้เทคโนโลยต่ีาง ๆ  ใช้ห้องคอมให้เป็นประโยชน์ 

ให้เขาไปค้นคว้าเพิ่มเติม บางทีคอมพิวเตอร์ไม่พอก็มาอ่านหนังสือ เบื่อ ๆ ก็ถามคุณครู ครูก็จะเติมให้เขา 
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พอเรียนจบหน่วยนั้นเรียบร้อยแล้วให้เขากลับไปสอบใหม่ ถามว่าสอบอีกครั้งหนึ่งได้คะแนนเพิ่มขึ้นไหม  

มันก็เพิ่ม แต่ถามว่าเต็ม 20 ทุกคนมั้ย ก็ไม่ ก็ยังมีเหลืออีกท่ียังท�ำไม่ค่อยได้ประมาณ 2 - 3 ข้อ  

แล้วจะท�ำยังไงให้มันได้ เขาก็จะจ�ำได้ว่าข้อไหนที่เขาท�ำไม่ได้จะต้องไปค้นคว้าเพิ่มเติม มันจะสะท้อนคิด 

กลับไปกลับมาอยู่อย่างนี้ค่ะ 

สมมุติพยางค์และค�ำมันอยู่ในหน่วยน้ี เขาไม่เข้าใจก็กลับไปค้นคว้าอีกแล้วก็กลับมาท�ำ  จนเขา 

พอใจผลงานของเขาที่เขาสอบได้ นักเรียนแต่ละคนน่ีความรู้ความสามารถเขาก็ต่างกัน ถ้าคนที่มี 

ความอดทนเขาจะท�ำให้ได้ 20 แต่คนที่ไม่ค่อยมีความอดทนเขาก็จะบอก 16 - 17 ก็พอแล้วค่ะคร ู 

ก็ตามใจเขา แต่ทุกคร้ังไม่ว่าจะเรียนเรื่องอะไรเราจะใช้กระบวนการนี้จับ ท�ำให้เด็กคิดเป็นระบบ ก็เป็น 

กระบวนการที่ดีค่ะ

ครูมลพยายามตั้งค�ำถามเชื่อมโยงกับการแก้ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง การเรียนรู้จึงมี 

ความหมายกับเด็ก ๆ ครูมลจะไม่บอกว่านักเรียนต้องท�ำอะไร แต่ชวนนักเรียนมองไปที่ปลายทางที่ 

พวกเขาอยากพุ่งไป แล้วปล่อยให้เด็ก ๆ คิดหาวิธีการเดินไปหาค�ำตอบที่ปลายทางนั้นด้วยตัวเอง  

การจัดการเรียนการสอนแบบน้ีอาจใช้เวลาและความอดทนสูง แต่เมื่อไหร่ที่เด็กได้ค้นพบความรู้ด้วย 

ตัวเองแล้ว ความรู้ชุดนั้นจะติดตัวเขาไป ไม่เลือนหายไปง่าย ๆ เหมือนการเรียนแบบท่องจ�ำ

สมมุติครูจะสอนการเขียนจดหมาย ครูถามว่าเธอรู้ไหมว่าจดหมายที่เธอเขียนลาครูทุกคร้ัง 

เธอเขียนถกูต้องไหม ภาษาทีใ่ช้ถกูต้องไหม เดก็ก็จะตอบมาพร้อมกันว่าเรียนครัง้สองครัง้มนัไม่ได้หรอกคร ู 

รูปแบบก็ไม่ถูก ขึ้นต้นลงท้ายจดหมายก็ไม่ถูก แล้วจะท�ำยังไงต่อล่ะให้มันถูกต้องตามหลักการ เขาก็ต้อง 

วางแผนค่ะ แล้วไปศึกษาค้นคว้า เราก็ถามว่าแล้วจะท�ำยังไงให้ถูกต้อง เขาก็บอกว่าต้องท�ำหลาย ๆ รอบ 

ถึงจะดี ถึงจะจ�ำได้ สุดท้ายผลงานที่เขาท�ำออกมามันก็ถูกต้อง มันเป็นเสียงสะท้อนที่ครูประจ�ำชั้น 

เขาบอกเลยว่า เด๋ียวนี้เด็กเขียนจดหมายลาครูถูกแล้วนะ ไม่เหมือนเมื่อก่อนที่ค�ำลงท้ายจดหมายที่เขียน 

ชื่อคนอื่น เขียนชื่อพ่อก็ยังมี สุดท้ายเด็กก็เขียนได้ถูก
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การเปลี่ยนแปลงที่เห็นได้ชัดกับนักเรียน

โรงเรียนทางภาคเหนือที่เข้าร่วมโครงการกับมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ส่วนใหญ่จะม ี

นักเรียนเป็นกลุ่มชาติพันธุ์ชนเผ่า ท�ำให้ครูต้องรับมือกับข้อจ�ำกัดที่หลากหลาย ทั้งเรื่องภาษา และความ 

พร้อมของผู้เรียน 

อย่างไรก็ตาม กระบวนการ STEAM Design Process เพื่อการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

เชิงรุก (Active Learning) ที่เน้นกระบวนการคิดและลงมือท�ำมากกว่าเนื้อหาวิชาการ ช่วยให้เด็ก ๆ  

ก้าวข้ามข้อจ�ำกัดของตัวเอง และพัฒนาทักษะในด้านอื่น ๆ ขึ้นมาให้กลายเป็นจุดแข็งของตัวเอง สะท้อน 

เป็นผลลัพธ์จากการเปลี่ยนแปลงที่เห็นได้ชัด 

เด็กเราร้อยละ 80 เป็นไทยใหญ่ ปัญหาเรื่องภาษาไทยมีเยอะ เขาจะเขียนตามเสียงที่เขาพูด 

วรรณยุกต์เอกโทจะเพี้ยนหมดเลย แล้วผู ้ปกครองก็อ่านหนังสือไม่ได้ เขียนไม่เป็น ฐานะยากจน  

อาชีพส่วนมากรับจ้างทั่วไป หาเช้ากินค�่ำ  ไม่สามารถดูแลลูกได้ ทีวีไม่มี จะเรียนทางไกลก็ยังไม่ได้เลย 

บางคนเขาก็อยู่แคมป์คนงาน ดังนั้นเขาจะมาเรียนรู้กับครูที่โรงเรียนมากที่สุด

เด็กเราเรื่องการเขียนอาจจะมีปัญหา แต่ความคิดนี่ใช้ได้ มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ มีความคิด 

ที่จะอยากเรียน เด็กที่นี่ดีอย่างหนึ่งคือเขาเป็นคนที่ขยันเรียน น้อยคนที่อาจจะขี้เกียจ ส่วนใหญ่เด็ก 

จะชอบเรียน โดยเฉพาะ Makerspace ที่ได้ลงมือปฏิบัติ อย่างเกษตร ดนตรีพื้นเมือง นาฏศิลป์ อาหาร 

เพื่อสุขภาพ เด็กชอบเพราะไม่ต้องขีดเขียน เขาชอบการเรียนรู้ที่ลงมือปฏิบัติเยอะ 
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การเปลี่ยนแปลงกระบวนการทางความคิด (Mindset) จากวิธีการเรียนรู้แบบเดิมที่เด็กเป็นผู้รับ 

ความรู้ มาเป็นการฝึกการคิดอย่างเป็นระบบเพื่อสร้างสรรค์ผลงาน ไม่ใช่กระบวนการที่ท�ำได้โดยง่าย 

แม้ว่าวิชาภาษาไทยและกิจกรรมลีลานาฏศิลป์ของครูมลจะไม่ใช่กลุ่มวิชาวิทย์ - คณิต แต่ด้วย 

กระบวนการเรียนรู้ STEAM Design Process ที่สอดแทรกเข้าไปในการเรียนการสอน ก็ท�ำให้ทักษะ 

การคดิอย่างเป็นระบบถกูปลกูฝังลงไปในตวันกัเรยีนได้เช่นกนั ทัง้ยงัส่งผลไปสูก่ารปรบัเปลีย่นพฤตกิรรม 

ทางสงัคมและคณุลักษณะอนัพึงประสงค์ กล่าวคอื เดก็สามารถบริหารจดัการตนเอง (Self management) 
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ในเรื่องความรับผิดชอบ และด้านความสัมพันธ์ (Relationship skills) เข้าใจมุมมอง อารมณ์ ความรู้สึก 

ของผู้อ่ืน ใช้ภาษาสื่อสารความรู้สึกนึกคิดของตนเอง สร้างความร่วมมือและการท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได ้

อย่างมีความสุขอีกด้วย

STEAM Design Process ท�ำให้มีผลต่อระบบการคิดของเขาค่ะ พฤติกรรมเขาก็ดี การท�ำงาน 

ของเขาก็จะเป็นระบบระเบียบ มีความรับผิดชอบเพิ่มขึ้น เพราะเขาต้องวางแผนก�ำหนดระยะเวลา สมมุต ิ

เขาจะท�ำเรื่องนี้ภายในสองวัน ก็ต้องเสร็จในสองวัน มันเป็นการปลูกฝังความรับผิดชอบเขามาเรื่อย ๆ 

เด็กกล้าคิด กล้าตอบ กล้าสะท้อน ในขั้นสุดท้ายที่เด็กน�ำเสนอผลงาน เขาจะยอมรับฟังความคิด 

ซึ่งกันและกันว่า ของเธอมันไม่ดีตรงนี้นะ น่าจะปรับตรงนั้นนะ ตอนแรก ๆ ผู้หญิงกับผู้ชายเขาจะ 

ทะเลาะกัน ไม่ฟังกันเหมือนว่าเธอแกล้งฉัน ฉันแกล้งเธอ เราก็จะอธิบายเพิ่มเติมว่ามันไม่ใช่เป็นการ 

แกล้งกัน มันเป็นการยอมรับว่า เราไม่ดีก็คือไม่ดี เขาเป็นกระจกส่องให้เรารู้ สุดท้ายเขาก็ยอมรับซึ่งกัน 

และกัน ไม่มีใครโกรธกันค่ะ
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โจทย์ที่ท้าทายการสร้าง Makerspace ก็คือการสร้างแรงจูงใจให้เด็กอยากเข้ามาเรียนรู ้ 

ให้การเรยีนรูแ้ต่ละครัง้เป็นสิง่ทีม่คีวามหมาย สิง่ทีค่รมูลในฐานะผูด้แูลด�ำเนินการคอื ท�ำให้ Makerspace  

เปน็พืน้ทีป่ลอดภยัส�ำหรบัเดก็ ท�ำให้เขารูส้กึเป็นตวัของตวัเอง และได้รบัการยอมรบั การให้โอกาสรวมทัง้ 

การสื่อสารเชิงบวก ย่อมจูงใจให้เด็กธรรมดาพร้อมที่จะเปลี่ยนแปลงเป็นนักสร้างสรรค์เพิ่มขึ้นอีกคนหนึ่ง 

ในสังคม

เด็กเกเรเขาเปล่ียนนะคะ เขาจะถามตลอดเวลาว่าเมื่อไหร่จะถึงชั่วโมงครู ผมอยากไปเรียน 

ผมอยากวาดภาพระบายสี ผมอยากออกแบบนั่นนี่ ผมชอบการเรียนรู้แบบนี้ บางทีค�ำพูดเล็ก ๆ น้อย ๆ  

มันก็สร้างขวัญก�ำลังใจให้เราได้ บางทีเรากองสิ่งประดิษฐ์ที่เหลือใช้ไว้ แล้วบอกเขาว่าเธอลองคิดว่าเธอ 

จะท�ำสิ่งนี้ออกมาเป็นอะไรดีที่สุด เขาก็สามารถจินตนาการเรื่องนั้นเรื่องนี้ แล้วมันออกมาเป็นรูปเป็นร่าง 

ภายใน 1 ชั่วโมงของการเรียนมันมีความหมายขึ้นมาส�ำหรับเขาเพราะว่าเขาชอบ

ครูแห่งศตวรรษที่ 21

จะผลักดันนักเรียนให้ก้าวไปข้างหน้าได้ ครูเองก็ต้องก้าวตามโลกให้ทันเช่นกัน ครูมลมองว่า 

การจะเป็นครูที่ดีแห่งศตวรรษที่ 21 ได้นั้น สิ่งส�ำคัญคือการพัฒนาตัวเอง ไม่หยุดนิ่งอยู่กับที่ 

นั่นคือ การปฏิรูปบทบาทของครูให้เป็น นักนวัตกรรม (Innovation skill) เป็นผู้สร้างสรรค ์

ใฝ่เรยีน ใฝ่รู้ เพือ่ค้นหา และน�ำวธีิการสอนและเครือ่งมอืใหม่ ๆ มาประยกุต์เพือ่ช่วยจัดการเรยีนการสอน  

ครตู้องพฒันาตนเองให้มคีวามสามารถในการค้นหาแนวคดิหรอืมมุมองใหม่ ๆ โดยใช้เทคนิคทีห่ลากหลาย 

เพื่อจัดการเรียนรู ้ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการพัฒนาเครื่องมือหรือวิธีการสอน เป็นระบบ 

เป็นข้ันตอน ทั้งนี้ หลักการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการบูรณาการประการหนึ่งก็คือ  

การเน้นให้ผู้เรียนเรียนอย่างมีความสุข

กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21
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การเรียนการสอนต้องใช้เทคนิควิธีการตลอดเวลา ถ้าเราไม่มีวิธีการต่าง ๆ เด็กก็จะไม่ค่อยสนใจ  

ต้องคิดตลอดเวลา ถ้าเด็กเบื่อต้องเปลี่ยน ต้องใช้อะไรที่ตื่นเต้นเร้าใจ ต้องให้เขาได้ปฏิบัติตลอดเวลา 

จะดีที่สุด ตลอดช่ัวโมงของเราจะได้มีความหมายและเด็กจะได้จ�ำด้วย ส�ำคัญที่สุดคือกระบวนการเรียน 

ต้องเป็นขั้นตอน ถ้าเราสอนสะเปะสะปะ สอนโดยไม่รู้เป้าหมาย เด็กก็จะไม่มีเป้าหมาย ก่อนที่เราจะสอน 

ต้องบอกก่อนว่าถ้าจบชั่วโมงแล้วจะได้อะไร ต้องท�ำอะไรได้บ้าง แล้วก็สอนไปเป็นขั้นหนึ่งสองสาม  

ถ้าเราออกแบบไม่เป็นกระบวนการมันจะท�ำให้การเรียนเราสับสน เด็กก็สับสนตามเรา 

ดังนั้นครูควรใฝ่เรียนใฝ่รู้ แล้วก็กล้าคิดกล้าท�ำ  แล้วออกแบบการเรียนรู้ได้เก่ง เข้าใจเด็ก รู้ลีลา 

การเรียนรู้ของเด็ก เข้าใจว่าเด็กต้องการการเรียนรู้แบบไหน ครูก็ต้องค้นคว้าเพิ่มเติมด้วย อย่างครูก็มี 

เรียนออนไลน์บ้างหรือเรียนจากการอบรมบ้าง เดี๋ยวนี้ออนไลน์มีให้เรียนเยอะ Starfish Labz ก็เรียนค่ะ 

คอืเราต้องท�ำตวัเหมอืนกบัเดก็ไปด้วย เราจะได้เข้าถงึเดก็ได้ ข้อส�ำคญัคอืใฝ่เรยีนใฝ่รู้และขยนั หมัน่ค้นคว้า 

หาสิ่งใหม่ ๆ ตลอดเวลาถึงจะเป็นครูปฏิรูปการเรียนรู้ได้อย่างแท้จริง 

เสียงจากเด็ก ๆ โรงเรียนวัดร้องอ้อ

เด็กหญิงมอญหล้า (ป.6) 

ครทูีห่นชูอบ ต้องเป็นคนทีใ่ห้ค�ำปรกึษาได้ทกุ ๆ  ด้าน คอยสนับสนุน คอยตกัเตอืนเวลา 
เราท�ำไม่ถูก การเรียนชุมนุมนาฏศิลป์ของครูมลชญา ตอนแรกได้เรียนรู้ศิลปะการแสดงจาก 
การสาธิตชุดการแสดงจากคุณครูทีละเพลง แล้วก็ศึกษาท่าร�ำต่าง ๆ จากครูและวิดีโอชุด 
การแสดงต่าง ๆ แต่พอคุณครูน�ำ  STEAM Design Process มาสอน ท�ำให้พวกเราเริ่มใช ้
ความคิด เริ่มแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน ได้เรียนชุดการแสดงที่ต้องการ สิ่งที่ชอบ 
มากคือ ได้ฝึกกระบวนการคิดตามขั้นตอน ได้ลงมือปฏิบัติจริง แต่สิ่งที่ยากที่สุด คือขั้นตอน 
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จินตนาการ บางครั้งพวกหนูจินตนาการเครื่องแต่งกายการแสดง แล้วไม่สามารถประดิษฐ์ได ้ 
คดิว่าการคดิแบบ STEAM Design Process เอาไปใช้กบัการปลกูพืชผกัสวนครัว การเลีย้งสตัว์  
การท�ำอาหาร การประดิษฐ์สิ่งของเครื่องใช้ได้

เด็กหญิงอ�ำภา (ป.5) 

ตั้งแต่ได้เรียนรู้กระบวนการ STEAM Design Process ท�ำให้มีทักษะการคิดวิเคราะห ์
คิดสร้างสรรค์มากขึ้น สิ่งที่ชอบคือได้ฝึกวางแผนการท�ำงาน และท�ำตามแผนงานที่วางไว ้
ได้สะท้อนคิดสิ่งที่ท�ำ ท�ำให้ได้ปรับปรุงแก้ไขใหม่ได้ และฝึกการยอมรับซึ่งกันและกัน

เด็กหญิงนงนุช (ป.5) 

รูปแบบเดิมที่ครูสอนก็ดีคะ แต่รูปแบบ STEAM Design Process ดียิ่งขึ้น เพราะได ้
ปฏิบัติในสิ่งที่ต้องการ สิ่งที่หนูชอบคือการวางแผน และท�ำตามแผน ได้ช่วยกันสะท้อนคิด  
ได้ความสามัคคีในหมู่คณะ สิ่งที่ยากส�ำหรับหนู คือการออกแบบ เพราะประสบการณ์หนูม ี
ไม่มาก

เด็กหญิงกุลจิรา (ป.4) 

สิง่ทีแ่ตกต่างจากเดมิคือ STEAM Design Process ท�ำให้ได้ท�ำงานเป็นกลุ่ม ได้ช่วยกนั 
ผลิตช้ินงาน หรือผลงานเป็นของเราเอง สิ่งที่หนูชอบคือ ได้เรียนรู้ในสิ่งที่เราต้องการ หรือ 
ที่เราวางแผนไว้ สิ่งที่ยากคือ การออกแบบ เพราะบางเรื่องหนูไม่มีประสบการณ์ หนูจะน�ำ 
กระบวนการเรียนนี้ไปสอนให้น้อง ๆ ค่ะ
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การฝึกกระบวนการคิดในเด็กอนุบาล 

ครูวรรณพิศา พฤกษมา  โรงเรียนบ้านป่าเหมือด เชียงใหม่

เด็กวัยไหนถึงจะสามารถเริ่มต้นฝึกการคิดเป็นกระบวนการได้?

ส�ำหรับที่โรงเรียนบ้านป่าเหมือด พวกเขาเริ่มต้นกันตั้งแต่ชั้นอนุบาล

วัยอนุบาลเป็นวัยที่สมองของเด็กมีการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว การปลูกฝังกระบวนการคิด 
อย่างเป็นข้ันตอน โดยเรียนรู้ผ่านการใช้ภาษาและการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ ท�ำให้เด็กเกิดการ 
ปรับตัวและเริ่มสร้างความม่ันใจในตนเอง การจัดการเรียนรู้ส�ำหรับเด็กอนุบาลจึงไม่ใช่เร่ืองง่าย จ�ำเป็น 
ต้องบูรณาการเนื้อหาและทักษะอย่างหลากหลายและมีลักษณะเฉพาะที่เหมาะสมกับวัย เน้นสร้าง 
บรรยากาศการเรียนรู้ผ่านการเล่นและใช้กิจกรรมเพื่อส่งเสริมศักยภาพของเด็ก เพื่อเตรียมเด็กเล็ก ๆ  
เหล่านี้ให้พร้อมส�ำหรับการด�ำเนินชีวิตของพวกเขาไปจนตลอดศตวรรษที่ 21

คือช่วงแรกเนี่ยครูก็จะแนะน�ำก่อนว่าการท�ำผลงานของเด็ก ๆ จะต้องมีขั้นตอนยังไงบ้าง เราก็ 
อาจจะเริ่มด้วยค�ำถามปลายเปิดที่ให้เขาสร้างสรรค์ผลงานออกมา เสร็จแล้วก็ให้เขาวาดภาพตามโจทย ์
ที่คุณครูตั้งให้ สมมุติหน่วยการเรียนรู้ หนูท�ำได้ ครูอยากให้เด็ก ๆ ออกแบบของเล่นที่เด็ก ๆ สามารถ 
น�ำไปเล่นได้ โดยที่จะต้องเป็นของเล่นท่ีมีประโยชน์ แล้วก็ใช้วัสดุเหลือใช้ในห้องเรียนของเราค่ะ เด็ก ๆ  
ก็จะพยายามเดินไปดูที่มุม Makerspace ก็จะมีพวกตะกร้า กล่องกระดาษ กระดาษสี ไหมพรม ให้เขา 
เลอืกดวูา่เขาจะท�ำอะไรค่ะ เขากจ็ะวาดภาพตามจนิตนาการออกมา บางคนเขากจ็ะวาดเป็นตุก๊ตา รถแข่ง 
รถเก๋ง บางคนท�ำปืน บางคนท�ำหุ่นยนต์ เสร็จแล้วจากนั้นก็จะเป็นกระบวนการวางแผนค่ะ 

ครูพิมพ์ใช้ใบงาน 5 ช่องเป็นตัวช่วยให้เด็ก ๆ ฝึกคิดและลงมือท�ำตามกระบวนการ STEAM  
Design Process แม้การเขียนสะกดค�ำจะยังไม่พร้อม แต่การเขียนก็ไม่ใช่อุปสรรคส�ำหรับเด็กอนุบาล 
หากครูให้ความช่วยเหลือพวกเขาตามความจ�ำเป็น เพื่อให้จุดเน้นในการฝึกทักษะการคิดมีความก้าวหน้า  

พัฒนาไปตามล�ำดับ
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ใบงานก็ จะ เป ็ นว งจร 

STEAM Design Process มีช่อง 

สี่เหลี่ยมที่ถามว่า Ask คืออะไร 

บางทีครูพิมพ ์ ก็จะเขียนให ้บน 

กระดาน แล้วก็ให้เขาเขียนตาม  

ขั้นจินตนาการเขาก็จะไปวาดรูป 

ของเขาเอง วางแผนก็ไปเขียนวัสดุ 

อุปกรณ์ที่จะใช้สร้างสรรค์ แล้วก็ 

ประดิษฐ์ที่มุม Maker เสร็จแล้ว 

ก็คิดสะท ้อน เราก็จะเรียกมา 

สัมภาษณ์ ครูพิมพ์ก็จะเขียนใน 

กระดาษแล ้วให ้ เขาเขียนตาม 

เลยค่ะ

ครพูมิพ์มีวิธีการสอนภาษา 

แบบธรรมชาต ิ(whole Language)  

นั่นคือการเสริมทักษะทางภาษา 

ทั้ง 4 ด้าน คือ ฟัง พูด อ่าน เขียน 

พร้อมกัน โดยมีกระบวนการคิด 

เป็นแกนส�ำคัญ แม้เด็กในวัยนี้จะ 

อ่านและเขียนยังไม่ได้ แต่ครูพิมพ ์
ก็จัดสภาพแวดล้อมให้เด็กได้เรียนรู้ค�ำอย่างมีความหมายเพราะเชื่อมโยงกับเป้าหมายของเด็ก ท้ายที่สุด 

ไม่เพียงการฝึกทักษะการคิดวางแผนเท่านั้น แต่เด็กยังค่อย ๆ สร้างองค์ความรู้ทางภาษาไปพร้อมกันด้วย 

กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21
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เด็กอนุบาลจะยังเขียนค�ำไม่ค่อยได้ แต่ครูก็พยายามท่ีจะให้เขียน พวกวัสดุอุปกรณ์ตรงมุม 

 Maker กจ็ะตดิรปูภาพวสัดอุุปกรณ์นั้น ๆ  แล้วกม็ีค�ำให้เขา เวลาเขาวางแผนว่าจะเลือกชิน้ไหนเขาก็จะไป 

ลอกค�ำนั้นลงมาในใบงานว่าเขาจะใช้อุปกรณ์อะไรบ้าง วัสดุอะไรบ้าง ถ้าอันไหนไม่มีในห้อง เราก็พยายาม 

จะไม่ซือ้อะไรเพิม่ให้ แต่พยายามจะถามว่าแล้วทีบ้่านหนูมไีหม พวกสิง่ของทีเ่หลอืใช้ทีบ้่านหนูไม่ได้ใช้แล้ว 

หนูสามารถเอามาท�ำได้นะ บางคนก็บอกว่าหนูมีเสื้อผ้าเก่าไม่ได้ใช้ บางคนที่บ้านคุณแม่เก็บของเก่าขาย 

เขาก็จะมีขวดพลาสติกหรือกล่องกระดาษ เขาก็จะเขียนมันขึ้นมา วันรุ่งขึ้นเขาก็เอาวัสดุชิ้นนั้นมาท�ำ

 

หล่อเลี้ยงความคิดสร้างสรรค์

ตามทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการ วัยอนุบาลเป็นวัยแห่งการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ พวกเขาม ี

จินตนาการกว้างไกลแบบไร้ขีดจ�ำกัดซ่อนอยู่ในตัว เมื่อโตขึ้นความคิดสร้างสรรค์ที่สุดแสนจะบรรเจิดก็จะ 

ค่อย ๆ ถูกข้อจ�ำกัดและกรอบคิดต่าง ๆ ดึงพวกเขาลงมาสู่โลกแห่งความจริง ครูพิมพ์ให้ความส�ำคัญ 

กับจินตนาการของเด็ก จึงถือเป็นเรื่องท้าทายในการใช้ค�ำถามที่น�ำเด็กไปสู่กระบวนการคิด โดยไม่จ�ำกัด 

กรอบมากเกินไป เพื่อหล่อเล้ียงความคิดสร้างสรรค์ของเด็กไม่ให้เหือดหายไป และเจริญงอกงามควบคู ่

ไปพร้อม ๆ กับทักษะการคิดแบบตรรกะ

ยากสดุคอืขัน้ถามค่ะ บางทเีราพยายามทีจ่ะถามค�ำถามปลายเปิด แต่เราก็ไม่รูว่้าค�ำถามปลายเปิด 

ในแบบฉบับของเราเนี่ยมันยากส�ำหรับเด็กมั้ย เช่น ครูมีวัสดุเหลือใช้แบบนี้เด็ก ๆ จะเอาไปประดิษฐ์อะไร 

ได้บ้าง เราไม่แน่ใจว่าตัวเด็กเขาเข้าใจถึงระดับขั้นไหน กลัวว่าจะกลายเป็นว่าเราไปสกัดกั้นจินตนาการ 

เขาหรือเปล่า เราจะรู้สึกพะวงกับขั้นนี้ แต่ถ้าขั้นนี้มันผ่านไปได้เนี่ย มันก็จะไหลจนจบกระบวนการไปถึง 

ขั้นสะท้อนคิดเลยค่ะ
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ครูพิมพ์แสดงบทบาทของครูในฐานะนักพัฒนาการเรียนรู ้ตามศักยภาพเฉพาะบุคคล  

(Personalized learning) กล่าวคือ มีการตั้งค�ำถามเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ กระตุ้นให้เด็ก ๆ เกิดความ 

สงสัยใคร่รู้ และส่งเสริมให้พวกเขาหาค�ำตอบด้วยตนเอง และในฐานะผู้ดูแล Makerspace ครูพิมพ ์

เลือกใช้วิธีการน�ำเสนอตัวอย่างเพื่อจุดประกายความคิด ส�ำหรับเด็ก ๆ ที่เพิ่งเริ่มต้นประสบการณ ์

การเรียนรู้ด้วยกระบวนการ STEAM Design Process 

เวลาผลงานส�ำเร็จทุกครั้ง ครูพิมพ์ก็จะให้เขาออกมาน�ำเสนอหน้าห้อง เราก็จะคอยป้อนค�ำถาม 

ที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการคิดเข้าไป พยายามจะถามเขาว่าตอนที่ท�ำหนูมีปัญหาอะไรไหมลูก ถ้าเผื่อ 

สมมตุกิระดาษสีมันหลุดหนจูะสามารถใช้อย่างอ่ืนแทนได้ไหมคะ ถ้าเราไม่มวีสัดอุุปกรณ์แบบน้ีเราสามารถ 

ใช้แบบนีแ้ทนได้ไหม หรอืพอท�ำไปแล้วเจอปัญหา เขาก็จะเกิดทกัษะการแก้ปัญหาขึน้มา เช่น ใช้กาวลาเท็กซ์ 

ติดไหมพรมแต่ว่ามันติดไม่อยู่ เด็กบอกว่าหนูคิดว่าครั้งหน้าหนูน่าจะใช้เป็นปืนกาวแทน คือเขาก็สามารถ 

บอกได้ว่าวัสดุอุปกรณ์มันไม่คงทนเลยนะ ครั้งหน้าน่าจะลองท�ำแบบนี้ดูบ้าง เมื่อเจอปัญหาแล้วเขาก็ 
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สามารถสะท้อนออกมาได้ แต่อาจจะต้องใช้เวลาเพราะว่าเทอมแรกก็ค่อนข้างมีปัญหาค่ะ มีข้อจ�ำกัด 

ในเรื่องของทักษะกระบวนการคิดของเด็กยังค่อนข้างแคบอยู่ แล้วก็ความสร้างสรรค์ยังไม่ค่อยมี เราก็ 

พยายามทีจ่ะจงูใจโดยการเปิดคลปิวดิโีอจากทาง YouTube ทีเ่ป็นกิจกรรมสร้างสรรค์ สร้างแรงบนัดาลใจ 

ให้เขา อย่างเช่น ถ้าน้องเอาดินน�้ำมันมาท�ำแบบนี้ น้องเห็นไหมมันจะกลายเป็นแบบนี้ได้ สามารถปั้น 

แบบนี้ได้เลย แบบนี้ค่ะ

หลังจากเด็ก ๆ ผลิตผลงานออกมาแล้ว อาจมีส�ำเร็จบ้าง ไม่ส�ำเร็จบ้าง เด็กแต่ละคนจะมีมุมมอง 

ต่อผลงานตัวเองอย่างไรนั้น ส่วนส�ำคัญอยู่ท่ีการน�ำกระบวนการสะท้อนคิดของครู ซึ่งครูพิมพ์ได้ใช้ 

วิธีการแสดงความคิดเห็นแบบเสริมแรงเชิงบวก โดยการรับฟังและให้ความสนใจต่อส่ิงที่เด็กคิด เพ่ือ 

ส่งเสริมให้เด็กกล้าแสดงความคิด ความรู้สึก และการกระท�ำของตนเองด้วยความมั่นใจ และมีก�ำลังใจ 

ที่จะต่อยอดผลงาน หรือเริ่มต้นสร้างสรรค์งานชิ้นใหม่ ๆ ต่อไป
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ครูก็ไม่ได้ว่าอะไรถ้ามันผิดหรือว่ามันออกมาไม่สวย ครูจะคอยส่งเสริมว่าดีมากลูก เก่งมาก เราจะ 

พยายามให้เขาสะท้อนปัญหาออกมา แล้วเดี๋ยวครั้งหน้าเขาก็จะปรับปรุงแก้ไขของเขาเอง ก็พยายามที่จะ 

เสริมแรงเชิงบวกให้เขาเยอะ ๆ ค่ะ เพราะถ้าเขาท�ำมาแล้วเราร้อง อี๊ น้องท�ำอะไรมาลูก มันคือตัวอะไร 

เหรอคะ ครูดูไม่ออกเลย เขาก็จะรู้สึกว่ามันไม่สวย ครั้งหน้าเขาก็จะไม่อยากท�ำแล้ว ถ้าเราดูไม่ออกจริง ๆ 

เราก็ควรจะถาม อนันีตั้วอะไรคะลูก เขาก็จะบอกมา เราก็จะบอกว่า อ๋อ ครเูพ่ิงเคยเหน็ ตวันีน่้ารกัจงัเลยนะ 

ท�ำไมน้องถงึท�ำแบบนีค้ะ เอาไปใช้ประโยชน์อะไรได้บ้างคะ เก่งมากเลย คณุพ่อคณุแม่จะต้องชอบมากเลย 

เดี๋ยวหนูเอากลับไปโชว์ที่บ้านนะคะ เขาก็จะพยายามที่จะเล่าให้ฟังค่ะ แล้วหลังจากนั้นพอเขาไปตั้งที่บ้าน 

ทุกครั้งเขาจะกลับมาเล่าเลยนะว่าตัวนี้ที่เขาท�ำมันเป็นยังไงบ้าง มันยังอยู่ดีไหม ก็เลยกลายเป็นว่าเขารู้สึก 

เห็นคุณค่าในผลงานเขามากขึ้น เกิดความภาคภูมิใจในตัวเองมากขึ้น

เหนื่อยก่อนสบายทีหลัง

หลายครั้งที่โครงการปฏิรูปการเรียนการสอนกลับกลายเป็นการเพิ่มภาระงานมากกว่าที่จะเป็น 

การช่วยครู แต่ส�ำหรับการน�ำ  STEAM Design Process มาใช้กับเด็กอนุบาลนั้น แม้จะต้องท�ำความ 

คุ้นเคยในช่วงแรก แต่เมื่อไหร่ที่ท้ังครูและเด็กเข้าใจกระบวนการตรงกัน ความร่วมมือจากเด็กจะเกิดข้ึน 

เองอย่างเป็นระบบจนครูแทบไม่ต้องเหนื่อยเลย

นอกจากนี้ การออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีบูรณาการทุกสาระวิชาและการออกแบบมุม 

Makerspace ของครู ยังช่วยส่งเสริมให้เด็กมีโอกาสฝึกทักษะการคิด การพึ่งพาตนเอง เป็นการแบ่งเบา 

ภาระและลดเวลาการสอนของครู แต่เด็กได้เรียนรู้ทักษะกระบวนการและเนื้อหาสาระเพิ่มมากขึ้น 

เราต้องยอมเหนื่อยช่วงแรก ช่วงกลางกับช่วงหลังจะสบาย ช่วงที่เปิดเทอมใหม่ ๆ เขายังไม่รู้จัก 

สไตล์การสอนของครู หรือว่ายังไม่รู้จักมุมต่าง ๆ ในห้องก็จะเหน่ือยหน่อย แต่พอเราได้แนะน�ำเขา  

พอเขาเรียนรู้เรื่องกระบวนการแล้ว พอเขาจับได้ เขาก็จะไปของเขาเอง กลายเป็นว่างานที่คิดว่าหนัก 
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มันไม่หนัก มันเป็นวงจรที่เขาท�ำตลอดไปแล้ว แค่ตั้งใบงานกระบวนการ STEAM Design Process ไว้ใน 

ตระกร้าแค่นั้นค่ะ พอบอกให้ท�ำกิจกรรมเขาก็จะเดินไปหยิบในตระกร้าน้ีเอง เขียนชื่อเอง วาดรูปเอง 

ค�ำไหนเขียนไม่ได้ก็มาให้ครูพิมพ์ช่วยเขียนให้ หรือถ้าค�ำไหนเป็นวัสดุอุปกรณ์ที่ไม่ได้ติดอยู่ในมุม Maker 

เขาก็จะเดินมาหาเรา เขาท�ำแบบนี้ทุกครั้งมันเลยเหมือนกลายเป็นพฤติกรรมอัตโนมัติไปเลย ครูว่ามัน 

โอเคนะ ตอบโจทย์เด็ก มันบูรณาการได้หมดครบทุกสาระวิชา แล้วครูก็ไม่เหนื่อยค่ะ

ปัจจัยหนึ่งในการขับเคลื่อนการบริหารเพื่อพัฒนาและการปฏิรูปโรงเรียนทั้งระบบ นั่นคือ ชุมชน 

การแสวงหาความร่วมมือจากผู้ปกครองเป็นการพัฒนาที่เข้าถึงตัวเด็กแต่ละคนอย่างเป็นรูปธรรมที่สุด 

ในส่วนของพ่อแม่ผู้ปกครองกส็ามารถมส่ีวนร่วมสร้าง Makerspace และได้เหน็พฒันาการของบุตรหลาน 

ที่สะท้อนจากโจทย์ของครูนั่นเอง 
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ไม่ได้เป็นการเพิม่ภาระแต่กลายเป็นว่ามนัสนุก ได้พฒันาไปตลอด ไม่น่าเบือ่ มนัรู้สกึว่าผลงานเดก็ 

มีการสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ออกมาตลอดเวลา ในส่วนของ Makerspace เราก็แค่เติมสิ่งที่มันใช้หมดแล้ว 

แค่นั้นเอง หรืออาจให้เด็กกับคุณพ่อคุณแม่มีส่วนร่วม เช่น กล่องกระดาษหรือขวดพลาสติกถ้าคุณพ่อ 

คุณแม่มีก็สามารถน�ำมาแบ่งปันไว้ที่มุม Maker ให้เด็ก ๆ ประดิษฐ์สร้างสรรค์ผลงานได้ ผู้ปกครองก็จะ 

ขนกันมาเลยนะคะ มันก็เลยกลายเป็นว่านี่ไม่ใช่แค่หน้าที่ของครูเท่านั้น แต่มันกลายเป็นการสร้างสรรค์ 

ร่วมกันของทั้งผู้ปกครองและเด็ก ๆ ด้วยนะคะ

การกระตุ้นความสนใจที่จะเรียนรู้ผ่านการตั้งค�ำถาม และการอดทนรอคอยให้กระบวนการคิด 

ของเด็กค่อย ๆ เติบโตขึ้น ด้วยการปรับบทบาทของครูเป็นผู้อ�ำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ และเพิ่ม 

เวลาให้เด็กได้เรียนรู้สิ่งที่มีความหมายส�ำหรับเขาจริง ๆ เป็นวิธีที่เปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงศักยภาพและ 

พัฒนาทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และความเหนื่อยในช่วงแรกของการใช้กระบวนการ STEAM 

Design Process ก็จะได้ผลลัพธ์เป็นที่น่าชื่นใจ 

มีความรู้สึกว่าครูสมัยเก่าอยากให้เด็กตอบแต่ไม่รู้จักการรอคอยค�ำตอบเด็กค่ะ เช่น อันนี้มันคือ 

รูปอะไรคะ เด็ก ๆ ยังไม่ทันที่จะตอบเลย เอ้า มันคือปลา เขายังไม่ทันที่จะฟังหรือว่าใช้ค�ำถามที่กระตุ้น 

ให้เด็กตอบเลย แต่ครูก็ตอบไปแล้ว เหมือนเราไปปิดกั้นความคิดเห็นหรือการแสดงออกของเด็ก ครูพิมพ์ 

มีความรู้สึกว่าบทบาทครูมันเยอะเกินไป ถ้าเราเปลี่ยนจากบทบาทครูที่เป็นศูนย์กลาง ให้เป็นบทบาท 

โค้ชหรือผู้อ�ำนวยความสะดวกที่จะคอยช่วยเหลือแนะน�ำเขาในสิ่งท่ีเขาต้องการเรียนรู้จริง ๆ ครูพิมพ์ว่า 

เขาจะดึงศักยภาพและทักษะศตวรรษที่ 21 ออกมาได้เยอะมาก ถ้าเรารู้จักที่จะปรับตัวให้เข้ากับเด็กยุคนี้ 

นะคะ
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แบ่งเบาภาระครูด้วยโค้ชตัวจิ๋ว

นึกถึงภาพการจัดกิจกรรมให้เด็กเล็กสามารถใช้อุปกรณ์ได้อย่างปลอดภัยคงเป็นเหมือนการจับป ู

ใส่กระด้งเลยทีเดียว และยิ่งมีอุปสรรคเรื่องภาษาถิ่น ครูกับเด็กคุยกันไม่เข้าใจ การจัดการห้องเรียนก็น่า 

จะวุ่นวายอยู่ไม่ใช่น้อย 

เพ่ือนช่วยเพื่อนเป็นแนวทางหนึ่งที่ครูพิมพ์ใช้ในการช่วยให้กิจกรรมใน Makerspace ด�ำเนินไป 

อย่างราบรืน่ โดยการคดัเลอืกนกัเรยีนท�ำหน้าทีเ่ป็นโค้ช ทีม่คุีณสมบตัคิอืมีความคดิสร้างสรรค์ และมคีวาม

สามารถในการส่ือสารภาษาชาติพันธุ์ตามบริบทของโรงเรียน รวมทั้งรู้จักทรัพยากร เครื่องไม้เครื่องมือ 

ที่มีอยู่ใน Makerspace เพื่อสามารถช่วยเหลือแนะน�ำเพื่อนแทนครูได้

ช่วงแรกเปิดเทอมใหม่ ๆ  จะให้ท�ำเป็นชิน้งานกลุม่ก่อนค่ะ เรากจ็ะคอยดวู่าใครทีพ่อจะมาเป็นโค้ช 

กับครูได้บ้าง เพราะว่าครูพิมพ์อยู่คนเดียวในห้องกับเด็ก 20 คน เลยพยายามหาเด็กอีกคนที่มีแววมาเป็น 

คนช่วยเหลือเพื่อน แล้วหลังจากท�ำกิจกรรมกลุ่มเสร็จแล้วก็ค่อยให้ท�ำเป็นคู่ สุดท้ายก็จะเป็นผลงานเดี่ยว
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โค้ชจะเป็นคนทีค่อยแนะน�ำแล้วก็ช่วยเหลอืเพือ่น ต้องยอมรบัว่าบางทบีางคนความคดิสร้างสรรค์ 

อาจจะไม่ค่อยมี อย่างโรงเรียนบ้านป่าเหมือดเรามีเด็กกลุ่มชาติพันธุ์ไทยใหญ่ประมาณร้อยละ 80 บางคน 

เพ่ิงข้ามมาจากพม่า เรียนภาษาไทยก็ยังไม่ได้ ความคิดสร้างสรรค์ยังไม่ต้องพูดถึง เพราะบางทีเขาไม่ได ้

เข้าโรงเรยีนมาก่อนเลยค่ะ เดก็ทีเ่ป็นโค้ชส่วนใหญ่ก็เลยจะเป็นเดก็ทีส่ือ่สารภาษาไทยใหญ่ได้ แล้วก็จะเป็น 

คนที่ค่อนข้างมีความคิดสร้างสรรค์ เขาจะคอยพยายามแนะน�ำเพื่อนว่าท�ำแบบนี้ไหม ใช้ตัวนี้ไหม ดังนั้น 

จะเป็นคนที่รู้ว่าอุปกรณ์ชนิดไหนมีหน้าที่ท�ำอะไรและเราต้องใช้ยังไงให้ปลอดภัย

ไม่เพียงช่วยเหลือครูดูแลเพื่อน ๆ ในห้องเรียนอนุบาลด้วยกันเท่าน้ัน โค้ชตัวจ๋ิวเหล่านี้ยังรับ 

หน้าที่เป็นผู้ให้ค�ำแนะน�ำกับพี่ ๆ ชั้นประถมที่สนใจอยากท�ำกิจกรรมใน Makerspace ด้วย และผลลัพธ์ 

ที่น่าสนใจก็คือ เด็ก ๆ ที่ท�ำหน้าที่โค้ชจะมีความรู้ความช�ำนาญในกระบวนการ STEAM Design Process 

เพิ่มขึ้น ด้วยการแปลงบทบาทจากผู้เรียนเป็นผู้สอนนั่นเอง

พี่ประถมที่เขามารับน้องตอนเย็น แล้วเขาเห็นว่าน้องอนุบาลบางคนยังไม่กลับบ้านค่ะ บางคน 

ถ้างานยงัไม่เสรจ็ครพูมิพ์กจ็ะให้เขาประดษิฐ์ต่อหลงัเลกิเรยีนได้ พอพีเ่ขามารบัเขาก็เลยสนใจอยากท�ำบ้าง 

ก็เลยเอาน้องที่เป็นโค้ชของห้องครูพิมพ์มาช่วยแนะน�ำพี่ กลายเป็นว่าน้องอนุบาล 3 สามารถเป็นโค้ชให ้

พี่ประถมได้ น้องก็จะถามว่าพี่อยากประดิษฐ์อะไร ให้พ่ีลองคิดมาก่อน เสร็จแล้วพี่ลองวาดรูปช่อง 

จินตนาการนะ เขาก็สามารถท่ีจะอธิบายวงจร STEAM Design Process ให้พี่ประถมได้ ในเทอม 

ทีผ่่านมาเราต่อยอดไปถงึระดบัประถมได้ค่อนข้างเยอะมาก หลงัเลกิเรยีนมาประมาณเกือบสบิคน จนบางที 

มันก็เป็นปัญหาเพราะมคีรพูมิพ์ดคูนเดยีวค่ะ เราลากยาวตัง้แต่เช้ายนั 5 โมงเย็นเลย เลยจะต้องก�ำหนดวนั 

ให้เขาเข้า ก�ำหนดจ�ำนวนคนที่จะเข้ามาใช้ Makerspace ที่ห้อง 

เด็กประถมเม่ือก่อนจะมี Makerspace แต่ช่วงนี้เขายังไม่ได้ท�ำห้องส�ำหรับเด็กประถม เลยไป 

บูรณาการในวิชาชุมนุมทุกวันพุธบ่ายแทน ซึ่งเขาจะได้ท�ำแค่ชุมนุมของเขา สมมุติว่าใครอยู่ชุมนุมอาหาร  

หนูก็ต้องสร้างสรรค์อาหาร แต่พอเขาได้ลองมาท�ำที่ห้องครูพิมพ์ เขาอยากท�ำอะไรก็ท�ำได้ สมมุติเป็น 

เด็กผู้ชายแต่อยากประดิษฐ์สร้อยคอ มงกุฎ เขาก็สามารถมาสร้างสรรค์ผลงานได้เลยไม่จ�ำกัดค่ะ
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แรงบันดาลใจนักประดิษฐ์น้อย

หัวใจส�ำคัญของ เมกเกอร์สเปซเพื่อการศึกษา ก็คือการส่งเสริมให้เด็ก ๆ มีอิสระทางความคิด 

ได้เรียนรู้ด้วยการลงมือท�ำ (Learning by Doing) ที่ส�ำคัญคือการเรียนรู้ต้องเกิดจากการริเริ่มสร้างสรรค ์

ของเด็ก ไม่ใช่ของครู และบทบาทของครูก็จะเป็นดังที่ ซีย์มัวร์ พาเพิร์ต (Seymour Papert) ผู้น�ำเสนอ 

ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) กล่าวไว้คือ “ครูเป็นผู้สร้างเงื่อนไขส�ำหรับ 

การประดิษฐ์คิดค้น ไม่ใช่มอบความรู้ที่ส�ำเร็จรูปแล้ว”

การจัดกระบวนการ STEAM Design Process ผ่านมุมนักสร้างสรรค์ Makerspace ท�ำให้ 

เด็ก ๆ อนุบาลโรงเรียนบ้านป่าเหมือดมีการเปลี่ยนแปลงอย่างเห็นได้ชัด ซ่ึงผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นเหล่านี้ 

ได้ฉายแววผ่านผลงานที่เต็มไปด้วยความคิดสร้างสรรค์รวมไปถึงการต่อยอดชิ้นงานใหม่ ๆ ของตัวเอง  

โดยที่ไม่ต้องรอโจทย์จากคุณครูอีกต่อไป

เห็นการเปลี่ยนแปลงค่อนข้างเยอะส�ำหรับหลายคนเลยนะคะ เมื่อก่อนจากท่ีมีแต่คุณครูป้อน 

หรือคอยก�ำหนดโจทย์ว่าน้องจะต้องท�ำแกะให้ครูพิมพ์จากส�ำลีเท่าน้ัน โดยครูเป็นคนเตรียมอุปกรณ์ 

ให้หมด คราวนี้พอเราเอามาบูรณาการกับกิจกรรมในหน่วยแล้วเนี่ย เขาสามารถที่จะคิดว่าฉันอยากท�ำ 

แบบไหน เขาก็จินตนาการของเขาไป มีความรู้สึกว่ากระบวนการคิดเขาเพิ่มมากขึ้น แล้วก็ความคิด 

สร้างสรรค์ดีขึ้นเยอะมากเลยค่ะ จากรอครูป้อนอย่างเดียวก็กลายเป็นว่าหนูมีอิสระที่จะท�ำ 

Makerspace อาจเป็นพ้ืนที่ท่ีเล็กกว่าห้องเรียน แต่สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้มากกว่า 

ห้องเรียน เป็นพื้นที่ที่น�ำเด็กไปสู่ทักษะการคิดแก้ปัญหาและการตัดสินใจท�ำในส่ิงที่เหมาะสมกับตนเอง  

และสมัพนัธ์กับชีวิตจรงิ เป็นพืน้ทีเ่ตรียมความพร้อมให้เดก็ ๆ  ผ่านการกระตุน้ด้วยค�ำถามทีท้่าทาย ดงัเช่น 

การเปลี่ยนแปลงของลูกศิษย์ครูพิมพ์คนหนึ่งที่เกิดขึ้นในโลกแห่งความจริงนอกรั้วโรงเรียน ซึ่งสะท้อนว่า 

หากครูติดอาวุธทางความคิดให้เขาแล้ว ไม่ว่าจะอยู่ในห้องเรียน อยู่ที่บ้าน หรือที่ไหน ๆ เขาก็จะสามารถ 

สร้างสรรค์ผลงานที่ไม่เพียงดูดีแค่รูปลักษณ์ แต่ท�ำให้เกิดประโยชน์ต่อตัวเด็กเองและคนรอบข้างได้ด้วย
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ช้ินงานทีโ่ดดเด่นจะมีของเด็กคนนึงทีเ่ขามดีนิสอเยอะมากในกระเป๋านักเรยีน แต่ว่าเขาไม่มกีล่อง 

ดินสอ เขาก็บอกครูว่า ผมอยากจะท�ำกล่องดินสอไว้ส�ำหรับใส่ดินสอจังเลยครับ เพราะว่าดินสอมันเปื้อน 

กระเป๋า ท�ำให้กระเป๋าเป็นรอยเต็มไปหมดเลย แล้วพอดีว่าวันนั้นเขาเรียนหน่วยการเรียนรู้ “หนูท�ำได้”  

พอดเีขากเ็ลยท�ำกล่องดนิสอจากกล่องกระดาษ สร้างสรรค์ออกมาให้มนัเป็นรปูหุ่นยนต์ แล้วก็เอาไปใช้งาน 

ทกุวนัน้ีเขายงัใช้อยูเ่ลยนะคะ ตอนทีไ่ปเยีย่มบ้าน แม่เขาก็เล่าให้ฟังว่า ลกูเขายงัใช้กล่องดนิสออันน้ีอยูเ่ลย 

แล้วเขาก็สามารถไปต่อยอดได้ด้วยว่า เวลาเขาไปเห็นของเหลือใช้ที่บ้านที่มันไม่เกิดประโยชน์ เขาก็จะ 

เอามาสร้างสรรค์ของเขาไปเรื่อย จนมีผลงานที่บ้านด้วยเหมือนกัน แม่เขาก็บอกว่ายังงงเหมือนกันนะว่า 

อยูดี่ ๆ ลกูก็ลกุขึน้มาประดษิฐ์นู่นประดษิฐ์นี ่ขอให้แม่ซือ้ปืนกาวให้ เราก็รูส้กึดใีจเหมอืนกันทีว่่า อย่างน้อย 

เขาก็พยายามที่จะหาสิ่งที่มันไม่มีค่าน�ำกลับมาสร้างสรรค์งานได้ แล้วก็ต่อยอดเอาไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน 

ของเขาได้ค่ะ 
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ต่อยอดสู่นวัตกรรม STAMPER Learning

ทักษะส�ำคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ประการหน่ึงคือ ความสามารถในการสื่อสารในโลก 

สมัยใหม่ (Communications, information and media literacy) น่ันคอื ความสามารถในการใช้ภาษา 

ในการสื่อสาร สามารถถ่ายทอดความคิดด้วยสื่อ และสามารถเตรียมการน�ำเสนอผลงานได้ 

หลังจากน�ำ  STEAM Design Process มาใช้กับการท�ำกิจกรรมใน Makerspace ได้ประสบ 

ความส�ำเรจ็แล้ว ครพูมิพ์กม็องเหน็จดุทีจ่ะสามารถพฒันาต่อยอดได้ กลายมาเป็นนวัตกรรมเพือ่การเรยีนรู้ 

ชุดใหม่ที่จะช่วยเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้คู่กับการสื่อสารให้กับเด็กอนุบาลได้อย่างน่าสนใจ

ตอนนี้ก�ำลังท�ำนวัตกรรมของตัวเองที่ต่อยอดจาก STEAM Design Process ที่ก�ำลังจะทดลองใช ้

ในเทอมนี้ค่ะ เรียกว่านวัตกรรม STAMPER Learning ซึ่งจะเป็นการบูรณาการเน้ือหารายวิชาต่าง ๆ  

เช่น S มาจาก Science T มาจาก Technology A คือ Art M คือ Math P คือ Present น�ำเสนอค่ะ  

E คือ Engineer ส่วน R Response จะเป็นเหมือนการรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นค่ะ เรามองว่าเด็ก 

ได้กระบวนการแล้ว แต่ยังขาดทักษะการสื่อสาร โดยเฉพาะเด็กบ้านป่าเหมือดที่ค่อนข้างจะขาดทักษะ 

ทางภาษาและการน�ำเสนอ ก็เลยลองดึงตัวนวัตกรรมมาทดลองใช้เพื่อพัฒนาเด็กดูค่ะ 
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ปรับปรุงและพัฒนา

นำไปทดลองใช�จร�ง

ออกแบบ
การเร�ยนการสอน
โดยใช�กระบวนการ

STAMPER  LEARNING

ศึกษาหลักการ ทฤษฎี
งานว�จัยที่เกี่ยวข�อง

เกี่ยวกับกระบวนการ
การเร�ยนการสอน

ในระดับปฐมวัย

ประเมินคุณภาพ

ไดอะแกรม STAMPER Learning
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เสียงจากเด็ก ๆ โรงเรียนบ้านป่าเหมือด

เด็กหญิงน�้ำค้าง แสนหาญชัย (ป.1)

โค้ช ผู้ช่วยของครูพิมพ์

ชอบประดิษฐ์ของเล่นไว้ไปเล่นกับเพื่อน ๆ ค่ะ หนูชอบขั้นจินตนาการมากที่สุด เพราะ

ได้วาดภาพ ออกแบบของทีเ่ราจะท�ำ ปัญหากม็คีอืการใช้ปืนกาว กลวัปืนร้อน ๆ  มาโดนมอื ต้อง

ระวัง แล้วก็หัดใช้บ่อย ๆ จะท�ำได้ค่ะ หนูก็จะช่วยดูแลเพื่อน ๆ ให้ใช้อุปกรณ์ตรงมุม Maker-

space หลังท�ำเสร็จก็ช่วยครูพิมพ์ท�ำความสะอาด แล้วก็เก็บของให้อยู่ที่เดิมค่ะ 

ครูในฝันของหนู คือคุณครูที่ใจดี พูดเพราะ แล้วก็มีดาวเด็กดีให้หนูค่ะ

เด็กชายสมพร (ป.2)

นักประดิษฐ์กล่องดินสอ

เรียนกับครูพิมพ์แล้วหนูชอบวาดภาพ และชอบประดิษฐ์ของมากขึ้นกว่าเดิม ตอนนั้น

อยากท�ำกล่องดนิสอเพราะจะได้ไว้เกบ็ดนิสอ เวลาจะใช้กห็าง่าย ไม่ต้องเทกระเป๋า ดนิสอไม่หกั

ด้วย 

ถ้าให้ประดษิฐ์อะไรกไ็ด้ หนอูยากประดษิฐ์ดอกไม้ ท�ำจากกระดาษสสีวย ๆ  ก้านท�ำจาก

ไม้ตะเกียบ มีดอกไม้เยอะ ๆ โลกจะได้สวย เพราะสีของดอกไม้สวย
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ผู้รับเหมาก่อร่างสร้างทักษะ

ครูณิชาภัฏฐ์ ธีระบุณยภรณ์  โรงเรียนวัดป่าแดด เชียงใหม่

ครณูชิาภฏัฐ์ ธีระบุณยภรณ์ หรอืครอูีด๊ ได้มีโอกาสไปดูงานทีโ่รงเรยีนบ้านปลาดาว จากความสนใจ 

ที่มองหาแนวทางพัฒนาการเรียนการสอนแบบใหม่ ๆ เมื่อได้มาเจอกับวิธีการท่ีเห็นชัดเจนเป็นรูปธรรม 

เหมือนอย่างห้อง Makerspace ของบ้านปลาดาว ก็เกิดความสนใจอยากน�ำมาท�ำในโรงเรียนของตัวเอง

แม้จะไม่แน่ใจความพร้อมในการสนับสนุนให้เกิดความเปล่ียนแปลงในโรงเรยีน แต่ครอ๊ีูดก็ตัดสนิใจ 

ก้าวข้ามอุปสรรคและท�ำสิ่งที่ท�ำได้ก่อน นั่นคือ การออกแบบสภาพแวดล้อมในห้องเรียนเพื่อสร้าง 

บรรยากาศการเรยีนการสอนใหม่ ทีม่คีวามยดืหยุ่น ไม่ตดิกรอบเดมิ ๆ  และเอือ้ต่อการเรยีนรูแ้บบลงมอืท�ำ 

(Learning by Doing) ของเด็ก ๆ 

ก่อนที่คุณครูจะไปดูงานที่โรงเรียนบ้านปลาดาว ในส่วนตัวของคุณครูจะเป็นคุณครูที่ค่อนข้างที ่
จะไม่หยุดนิ่ง ครูชอบการเรียนการสอนที่แปลกใหม่ ให้เด็กนักเรียนได้ลงมือท�ำนะคะ พอได้ไปที่อบรมท่ี 
โรงเรียนบ้านปลาดาวคุณครูก็เลยรู้สึกว่ามันเป็นการเรียนการสอนที่เราชอบ มันใช่ แล้วเราจะต้องศึกษา 
มากกว่านี้ ไปเห็นเทคนิคต่าง ๆ ก็รู้สึกมีความรู้มากขึ้น 

ไปเห็นปุ๊บ สิ่งแรกเลยเราก็ถ่ายรูปเก็บไว้ว่าจะไปท�ำที่โรงเรียนบ้าง แต่ก็แอบกังวลนิดนึงว่าจะท�ำ 
ได้ไหม เพราะติดเรื่องงบประมาณ พอกลับมาเราก็จัดบรรยากาศในห้องเรียนก่อนเป็นอย่างแรกเลยค่ะ 
จัดห้องเรียนใหม่ให้ไม่เป็นแพทเทิร์น อย่างของบ้านปลาดาวที่เอาของรีไซเคิลหรือสิ่งของใกล้ตัวมาสร้าง 
บรรยากาศในห้องเรียน ครูก็มาเปล่ียนห้องเรียนวิทยาศาสตร์ของครูก่อน มีต้นไม้ที่ท�ำจากถุงพลาสติก  
แล้วก็ปรับเปลี่ยนให้ห้องดูโล่ง ๆ มีพื้นที่ให้นักเรียนท�ำกิจกรรมมากขึ้น ไม่มีโต๊ะนักเรียนเยอะเหมือน 
เมื่อก่อน เอาโต๊ะออกไปเหลือนิดเดียว และไม่ได้ตั้งโต๊ะตายตัว เด็กจะนั่งเรียนมุมไหนของห้องก็ได้ค่ะ 
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คบเด็กสร้างบ้าน

โรงเรยีนวัดป่าแดดมโีครงการสร้างห้อง Makerspace เพือ่ให้เดก็ ๆ  ได้ท�ำกจิกรรมตามแนวอาชพี 

ที่สนใจคล้ายคลึงกับของบ้านปลาดาว ทว่าแทนที่จะรอให้ห้องเสร็จก่อนแล้วค่อยน�ำมาใช้ท�ำกิจกรรม 

ครูอี๊ดก็ปิ๊งไอเดียใหม่ น�ำโครงการปรับปรุงห้องเรียนมาจัดเป็นกิจกรรม Makerspace ให้เด็ก ๆ ได้รับบท 

เป็นช่างตกแต่งภายใน ลงมือออกแบบห้องของตัวเองผ่าน 5 ขั้นตอนของ STEAM Design Process 

ไปเสียเลย โดยเปิดโอกาสให้กับอิสระทางความคิดของเด็ก ๆ 

พื้นที่ส�ำหรับการเรียนรู้ที่สร้างด้วยมือของเด็ก ๆ กลายเป็น สวนสนุกแห่งการสร้างสรรค์ ที่ท�ำให ้

พวกเขาได้น�ำจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์มาผสมผสานในกระบวนการเรียนรู้ จนกลายเป็น 

นวัตกรรมที่จับต้องได้จริง เป็นการสร้างค่านิยมในการกล้าคิด กล้าท�ำ  กล้าแสดงออกอย่างสร้างสรรค ์

ให้กับเด็ก และเป็นการฝึกทักษะความสามารถในการรู้จักตนเอง (Self awareness) การรู้จักความถนัด 

ความสามารถ จุดเด่น จุดด้อยของตนเอง เข้าใจความแตกต่างของแต่ละบุคคล เห็นคุณค่าของตนเอง 

กล้าแสดงความคิด ความรู้สึก และการกระท�ำของตนเองด้วยความมั่นใจ และเกิดแรงบันดาลใจในการ 

บรรลุความส�ำเร็จ

เราก็คุยกับเด็กนักเรียนว่า ใครอยากจะ 
ท�ำห้องอันนี้บ้าง อยากท�ำเป็นแบบไหน เขาก็ 
ออกแบบมาให้ครูดูว ่าอยากท�ำแบบนี้ต ้องใช ้
อุปกรณ์อะไรบ้าง ครูก็บอกว่า เธออยากท�ำเธอก ็
ท�ำไปได้เลย เขาก็ไปรวมกลุ่มกันค่ะว่าเขาจะช่วย 
กันท�ำยังไง
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มีนายช่างใหญ่แล้ว มีลูกมือช่างแล้ว มแีผนการก่อสร้าง คนส�ำคญัทีข่าดไม่ได้ก็คอื ครอ๊ีูด ผูร้บัเหมา 

ก่อสร้างที่ควบคุมการผลิตอยู่ห่าง ๆ อย่างห่วง ๆ 

ในฐานะเป็นผู้ดูแล Makerspace ครูอี๊ดได้แสดงความศรัทธาในคุณค่าและความเชื่อมั่นในความ

สามารถของเด็ก สร้างความไว้วางใจ ให้ความเป็นกันเอง และสร้างบรรยากาศท่ีท�ำให้เด็กรู้สึกปลอดภัย 

เปิดโอกาสเปิดทางเลือกให้เด็กได้แสดงความคิดเห็น โดยพร้อมให้การสนับสนุน และสร้างขวัญก�ำลังใจให้

แก่เด็ก ๆ 

ครเูป็นคนคมุโครงงานนีค่้ะ แต่ไม่ได้ควบคมุว่าเธอต้องเอาตรงน้ีมาใส่ตรงน้ันตรงน้ี ไม่เลยค่ะ ตอน
แรกเขาเข้าใจแล้วว่า Makerspace คืออะไร เป็นห้องที่มีอุปกรณ์ ปืนกาว กล่อง สี ครูก็ถามว่าถ้ามีห้อง
แบบนี้เธออยากมาเรียนรู้อะไรที่นี่ อยากมาท�ำอะไรท่ีน่ี ได้เลย เธอจะท�ำยังไงให้มันน่าเรียนไม่เหมือน
ห้องเรียนเดิม ๆ เธอท�ำเอง up to you ครูไม่รู้ คุยกันแบบเพื่อนนะคะ ไม่ใช่แบบครู แล้วครูไม่มีงบฯ ด้วย
ค่ะ มีแต่ตอนเย็นเธอหิวอะไรมั้ย ไปสั่งแล้วลงบัญชีครู 

ของที่ต้องซื้อก็จะมีนิด ๆ หน่อย ๆ ตะปู 20 บาท อุปกรณ์เขาก็จะเอาพวกโครงสร้างประตูเก่า 
หน้าต่างเก่ามาใส่ ก็จะปรึกษาภารโรงค่ะ เขาก็ออกแบบโดยวาดรูปเป็นแผนผัง ครูยังเก็บไว้อยู่เลยค่ะ ใน
นัน้กบ็อกว่าใช้อุปกรณ์อะไรบ้าง เขากช่็วยกันเลือ่ย พอท�ำได้สกัพกั เขาบอกมนัยงัไม่โอเค มนัยงัไม่โมเดร์ิน 
เขาเลยไปหาเศษไม้ระแนงมาตกแต่งอีก มีส่วนที่ท�ำเป็นกระจก เขาก็ท�ำตามแบบแผนของเขาเลยค่ะ 
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แผนที่เขาเขียนไว้ให้คุณครูจะเปลี่ยน 

ประมาณสองสามครัง้นะคะ เพราะเขาเจอปัญหาค่ะ 

เขาก็คุยกันในทีมว่างานเขามีปัญหาอะไรบ้าง 

เขามีแฟ้มมาให้เหมือนผู้รับเหมาก่อสร้างเลย  

เขาก็เขียนว่าผู้จ้างเหมาคือครูอี๊ด 

ฝีมือการตกแต่งภายในของช่างรับเหมา 

มือสมัครเล่นอย่างเดก็ ๆ  กลุ่มนี ้อาจไม่ได้สมบรูณ์ 

แบบร้อยเปอร์เซ็นต์ แต่ความสมบูรณ์ก็ไม่ใช่ 

เป้าหมายส�ำคัญของการเรียนรู ้แบบ STEAM  

Design Process อยู่แล้ว การเรียนรู้จากการลงมือท�ำ  และสังเกตข้อผิดพลาดเพื่อน�ำมาพัฒนาต่อไป 

ต่างหาก คือสิ่งที่ครูควรคาดหวังให้เด็กสะท้อนออกมาให้ได้จากการลงมือท�ำงานในแต่ละครั้ง

ตอนนี้เขาก็ยังไม่โอเคกับห้อง Makerspace นะคะ เขาสะท้อนออกมาว่าห้องนี้ตรงที่เป็นระแนง 

ยังไม่แข็งแรง ต้องปรับปรุงเพิ่มให้แข็งแรงมากกว่านี้ และอยากให้มีคอมพิวเตอร์ไว้ศึกษาหาข้อมูลในนั้น 

เลยค่ะ แล้วก็มีโต๊ะคุณครูผู้ทรงฯ นั่งอยู่ด้วย เขาก็บอกว่าครูครับผมยกออกได้มั้ย ห้องนี้ไม่อยากให้มีครูนั่ง 

เขาก็เอาโครงหน้าต่างมากั้นโต๊ะครู แล้วก็เอาพลาสติกใสมาคลุมให้เป็นกระจกสไตล์ร้านกาแฟค่ะ ต้องมา 

ดูเองว่ามันสวยไหม แต่ที่ส�ำคัญเด็ก ๆ เขาภูมิใจค่ะ

Makerspace พื้นที่ของนักสร้างสรรค์ของครูอี๊ด ที่เริ่มต้นด้วยการให้เด็กได้คิดออกแบบตกแต่ง 

พื้นที่เสมือนหนึ่งพวกเขาเป็นเจ้าของ เป็นการสร้างวัฒนธรรมของผู้ผลิตตั้งแต่เริ่มต้น และวัฒนธรรมน้ี 

ก็ถูกส่งทอดไปสู่รุ่นต่อรุ่น เป็นการลงหลักปักฐานให้กับความแข็งแกร่งของกระบวนการคิดของเด็ก ๆ  

ต่อไปในอนาคต 
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พื้นที่ของเด็ก ที่สร้างโดยเด็ก เพื่อเด็กทุกคน

ครูอี๊ดให้ความส�ำคัญกับการจัดบรรยากาศการเรียนรู้เป็นอย่างมาก ทั้งการจัดห้องเรียนวิชา 

วิทยาศาสตร์และพื้นที่นักสร้างสรรค์ Makerspace โดยล้วนแล้วแต่เปิดทางให้เด็ก ๆ ได้เข้ามามีส่วนร่วม 

ในการจดัสภาพแวดล้อมการเรยีนรูท่ี้ตวัเดก็เองอยากให้เป็น เพือ่สร้างความรูส้กึ “เป็นเจ้าของ” พืน้ท่ีน้ัน ๆ 

อย่างแท้จริง

ครเูห็นว่าเวลาเราท�ำอะไร ถ้าใจเราชอบจะท�ำได้ด ี เราจะอยากท�ำในสิง่ทีเ่ราสนใจ ถ้าเดก็ได้สร้าง 

ห้องเองเขาก็จะอยากเข้าไปใช้ห้องนั้นค่ะ ปกติแต่ละห้องที่เด็กเข้าไปเรียน ครูจะเป็นผู้ตกแต่งห้องเรียน 

มุมนั้นเป็นมุมนักอ่าน มุมนั้นเป็นมุมหนึ่งสัปดาห์มีเจ็ดวัน อันนั้นเป็นบอร์ดสูตรคูณนะ แต่ถ้าเด็กได้ลงมือ 

สร้างบรรยากาศห้องเรยีนของเขาให้เหมอืนทีบ้่าน คณุครคูดิว่าเขาน่าจะมาโรงเรยีนเหมือนไม่ได้มาโรงเรยีน 

แต่เหมือนมาพักผ่อนมากกว่า

ตอนนี้น้อง ๆ กลุ่มนี้เขาก็จบไปแล้ว แต่ก็จะมีน้อง ๆ ในทีมที่เขาเคยใช้ให้ช่วยงาน น้องมาเลื่อย 

อันนี้ให้พี่หน่อย เขาก็จะได้รับการถ่ายทอดให้เข้ามารับช่วงต่อเป็นช่างรับเหมารุ่นต่อไป
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หากห้องเรียนนี้ไม่ใช่แค่ของครู แต่นักเรียนทุกคนเป็นเจ้าของห้องร่วมกัน ก็ย่อมหมายถึง 

ความรับผิดชอบในการดูแลพื้นที่ร่วมกันด้วย หากมีใครไม่ดูแลห้องให้เป็นระเบียบเรียบร้อย น่าสนใจว่า 

พวกเขาจะมีวิธีการจัดการกันเองอย่างไร 

มันก็ต้องมีปัญหา ก็ต้องลองผิดลองถูกบ้าง อย่างการใช้ห้อง Maker เราให้เด็ก ๆ มาใช้ตอนไหน 

ก็ได้ มันก็เกิดปัญหาว่าห้องเรียนสกปรก เราก็มา PLC กับครูแกนน�ำกัน ในหัวข้อที่ว่าเด็กนักเรียนไม่รู ้

หรือครูไม่ได้แจ้งค่ะ เราก็แก้ปัญหาด้วยการเรียกเด็กนักเรียนมาคุยทั้งโรงเรียนเลยค่ะ ว่าเกิดปัญหาอะไร 

แล้วเราจะมีข้อตกลงยังไง บทลงโทษก็มาจากเด็กนักเรียนเลยค่ะ เช่น ถ้าท�ำห้อง Maker ไม่สะอาด  

เด็กทั้งห้องนั้นก็งดใช้หนึ่งสัปดาห์ แล้วก็ท�ำความสะอาดเป็นเวลาหนึ่งเดือน ของชิ้นไหนหายก็ต้องตามหา 

ให้เจอค่ะ พอเขาตั้งกฎเองของก็ไม่หายแล้วนะคะ ห้องก็สะอาดขึ้น
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ห้องเรียนเปลี่ยนไป นักเรียนก็เปลี่ยนแปลง

การจัดสภาพแวดล้อมและบรรยากาศการเรียนรู้ควบคู่ไปกับกิจกรรมเสริมสร้างกระบวนการคิด 

STEAM Design Process ช่วยให้เกิดผลลัพธ์ที่น่าพึงพอใจ สะท้อนออกมาเป็นความเปลี่ยนแปลงในด้าน 

พฤติกรรมการให้ความร่วมมือในการเรียนที่ครูอี๊ดสังเกตเห็นได้ชัดเจน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การกล้าคิด 

กล้าท�ำ กล้าแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ ความภาคภูมิใจ และความต้องการที่จะพัฒนาผลงานของเด็ก ๆ 

ส่ิงแรกที่ครูเห็นคือ เด็กนักเรียนมีความกล้าแสดงออก กล้าคิด กล้าตอบค�ำถามครูมากขึ้น 

จะไม่เงียบ เด็กนักเรียนจะช่วยเสนอความคิดเห็นมากขึ้นในกระบวนการกลุ่ม มีการเป่ายิ้งฉุบกันเสนอ 

ความเห็นบ้าง คยุกนัมากข้ึน จะไม่เล่น สิง่ทีค่รเูหน็คือความกระตอืรือร้นของเดก็นักเรยีนทีจ่ะท�ำกิจกรรม 

ที่จะเรียนรู้ มีกฎระเบียบที่ตัวเองได้คิดเอง ที่ส�ำคัญคือมีความภูมิใจในผลงานของตัวเอง แล้วก็อยากที่จะ 

พัฒนาผลงานของตัวเอง

ปลูกเรือนตามใจผู้อยู่ ปลูกความรู้ก็ต้องตามใจผู้เรียน ส�ำหรับคุณครู การขยับบทบาทหน้าที ่

จากผู้ถ่ายทอดความรู้มาเป็นเป็นผู้อ�ำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) ก็คงเปรียบเสมือน 

การท�ำหน้าที่เป็นผู้รับเหมาก่อร่างสร้างทักษะให้ตรงกับความสนใจหรือความถนัดของเด็ก ๆ เพื่อให ้

พวกเขาเติบโตได้อย่างสบายใจและมั่นใจในแบบของพวกเขาเอง

ถ้าสมมตุว่ิาครสูัง่งานไป ไปท�ำมานะ ครคูดิว่าไม่น่าจะประสบความส�ำเรจ็ เหมอืนเราโดนผูบ้รหิาร 

บอกว่าเธอไปท�ำแบบนี้มานะ เราก็ไม่อยากท�ำ  เราจะต้องให้เด็กนักเรียนเปิดใจก่อน น่าจะดีกว่าที่เราจะ 

ต้องไปขดีกรอบให้เขานะคะ เช่น ถ้าเราบอกนักเรยีนไปท�ำหน้ากากอนามยัโควดิมาแบบน้ี ๆ  นะ มนักค็งจะ 

ไม่ได้ แต่ถ้าครบูอกว่า เธอไปออกแบบหน้ากากในการป้องกันโควดิทีเ่ธออยากใส่มาโรงเรยีนและใช้ได้จรงิ 

จะออกแบบยงัไงก็ได้ โดยใช้อปุกรณ์อะไรก็ได้ สือ่อะไรก็ได้ เป็นรปูร่างกระต่ายหรอืว่ามนุษย์ต่างดาวอะไร 

ก็แล้วแต่ ครูคิดว่าเด็กน่าจะมีความสุขที่จะท�ำมากกว่านะคะ
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การพัฒนาครู (Coach) เพื่อส่งเสริมให้เกิดความเข้าใจเก่ียวกับหลักสูตรและสามารถพัฒนา 

แผนการเรียนรู้และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมกับผู้เรียน และการเปิดโอกาสให้คร ู

ได้ออกแบบการจัดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง น่าจะเป็นพลังขับเคลื่อนด้านการเรียนการสอนที่ส�ำคัญ 

ส�ำหรับการปฏิรูปโรงเรียนทั้งระบบ

ส�ำหรับครูเอง ถ้าให้สอนหน้าช้ันเรียน ครูคิดว่าครูอาจจะเป็นครูที่ไม่ดีก็ได้ค่ะ แต่พอได้ลอง 
มาสอนแบบนี้ ครูมีความสุขที่ได้ออกแบบการสอนเอง จะสอนยังไงก็ได้ ครูก็มีความรู้สึกว่าชอบการสอน 
แบบนี้มากกว่าค่ะ

เสียงจากเด็ก ๆ โรงเรียนวัดป่าแดด

เด็กชายปวริศ นวลจันทร์ (ป.6)

ผมชอบที่พอลงมือท�ำแล้วเราได้เห็นสิ่งที่เราท�ำได้เอามาใช้ประโยชน์จริงครับ กิจกรรม 

แบบนี้มันท้าทายครับ อยากออกแบบมุมไหนก็สามารถท�ำได้ ลองผิดลองถูกเหมือนเรามา 

เล่นเกม เวลามีปัญหาก็ต้องร่วมกันแก้ปัญหาด้วยครับ ถ้ายังแก้ไม่ได้ก็ถามครู ในการท�ำงาน 

สิ่งท่ียากที่สุดของผมคือการตอกตะปูครับ ตอกแล้วมันเบ้ียว ผมก็เลยให้ภารโรงมาช่วยสอน 

ตอนนี้ท�ำได้แล้วครับ 

ครูในฝันของผมต้องสวยครับ ทันสมัย มีการสอนหลากหลาย ไม่ขี้บ่น ไม่ด่านักเรียน 

ไม่ให้เขียนหนังสือเยอะ ๆ แต่ให้ลงมือท�ำงานเลยครับ
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เด็กชายปองคุณ ไพเราะ (ป.6)

ผมอยากท�ำห้องเรียนให้น้อง ๆ ได้ประดิษฐ์สิ่งของครับ มันเท่ดีครับที่ได้ออกแบบห้อง 

จากไอเดียพวกเรา ชอบที่สุดคือการได้ลองผิดลองถูก แล้วก็ได้เลือกใช้อุปกรณ์ที่เราชอบได ้

หลายอย่าง ยากทีสุ่ดคอืการหาวัสดอัุนน้ีครบั (กรอบหน้าต่าง) มนัเป็นไม้ หนักมากเลย ผมก็เลย

ต้องให้คนมาช่วยยกหลาย ๆ  คนครับ ก็ไปขอร้องเพื่อน บอกว่าจะเอามาท�ำห้อง Makerspace 

ครับ

ครูในฝันคือครูใจดี ให้ค�ำชี้แนะครับ ท�ำผิดแล้วไม่ด่าแต่ให้ก�ำลังใจครับ ช่วยเหลือ 

ทุก ๆ อย่าง แล้วก็ให้ใช้คอมพิวเตอร์หาความรู้เอาเองครับ (ไม่ชอบให้คุณครูอ่านให้เหรอ)  

ชอบหาเองครับ
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 นักประดิษฐ์ติดปีก

ครูสมฤทัย ธนะสาร  โรงเรียนวัดช่างเคี่ยน

หากคุณครูโรงเรียนไหนที่อ่านมาถึงบทนี้แล้วรู ้สึกว่า STEAM Design Process น่าสนใจ 

แต่จะท�ำจริงในโรงเรียนตัวเองได้อย่างไร เพราะนักเรียนของตัวเองมีข้อจ�ำกัดมากมายเหลือเกิน เราอยาก 

แนะน�ำให้ทุกท่านได้รู ้จักกับคุณครูสมฤทัยและทีมครูแห่งโรงเรียนวัดช่างเคี่ยน ที่ได้น�ำกระบวนการ  

STEAM Design Process มาประยกุต์กับกจิกรรมเด่นของโรงเรยีนอย่างการประดษิฐ์เครือ่งบนิเครือ่งร่อน 

ที่จะพาเด็ก ๆ บินลัดฟ้าข้ามข้อจ�ำกัดต่าง ๆ ทั้งทางร่างกาย เชื้อชาติ ภาษา เพื่อไปสู่การพัฒนาทักษะ 

และความสามารถของตนเองได้ในที่สุด

ที่น่าสนใจคือ การประดิษฐ์เครื่องบินเครื่องร่อนหัวข้อเดียวสามารถออกแบบบทเรียนให้สามารถ 

ใช้ได้ในหลายระดับชั้น โดยมีเนื้อหาการเรียนรู้ที่มีความกว้างแคบ ลึกตื้น ตามระดับช่วงชั้นที่ต่างกัน 

และเด็ก ๆ จะได้รับการพัฒนาความรู้และทักษะจากพื้นฐานไปสู่ขั้นซับซ้อน

กระบวนการที่ถือได้ว่าเป็น Best Practice ของกิจกรรมน้ีก็คือ การให้นักเรียนรุ ่นพี่ที่มี 

ประสบการณ์สูงท�ำหน้าที่สอนรุ่นน้อง เพราะรุ่นพี่เหล่าน้ีได้ผ่านการลงมือท�ำ  พบความผิดพลาดและ 

ลงมือแก้ไขจนประสบความส�ำเร็จ การที่ได้รับความไว้วางใจให้สอนรุ่นน้องนั้น ถือเป็นการเปิดโอกาสให ้

พวกเขาได้เติบโตและพัฒนาไปอีกก้าวหนึ่ง 

กิจกรรม Makerspace ของโรงเรียนเราเป็นเครื่องบินค่ะ เพราะว่าโรงเรียนเราเด่นด้านนี้ 

ก็จะมีนักเรียนแกนน�ำ  50 คน เริ่มตั้งแต่เด็กอนุบาลถึง ม.3 โดยครูจะเป็นแค่ผู้สังเกตการณ์และให้รุ่นพี่ 

ที่เขาเคยไปแข่งศิลปหัตถกรรมเกี่ยวกับเครื่องบินตามช่วงชั้นของเขามาสอน โดยช่วงชั้นอนุบาลจะเป็น 
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การพับจรวดป้ันดนิน�ำ้มนั แล้วเอาอปุกรณ์มาสร้างสรรค์ตามจนิตนาการของเขา ช่วงช้ันที ่1 เป็นเครือ่งร่อน 

แบบเดินตาม เราก็จะใช้โฟมสไลด์บาง ๆ และท�ำรูปทรงให้เหมือนกับเครื่องร่อน แล้วก็ให้เด็กร่อนแบบ 

เดนิตามค่ะ ช่วงช้ันที ่2 จะเป็นเครือ่งร่อนแบบบนินานกบัยงิยาง อนันีก็้จะมอีงค์ประกอบเพิม่มา มไีม้บัลซ่า 

ไม้ไผ่ แล้วก็ใส่โฟมเข้าไปลักษณะจะเริ่มคล้าย ๆ เครื่องบินขึ้นมา ช่วงชั้นที่ 3 ก็จะเป็นเครื่องร่อน 

แบบ 3 มิติ ตัดโฟมเป็นรูปเครื่องบินรุ่นต่าง ๆ เลยค่ะ แล้วก็ใส่ยางเข้าไป แล้วก็มีแบบเป็นวิทยุบังคับ 

ที่เราไปได้รางวัลพระราชทานชนะเลิศมาค่ะ ดังนั้นแต่ละช่วงชั้นเขาจะได้ท�ำเครื่องบินแตกต่างกัน พอเขา 

ขึ้นชั้นต่อไปเขาก็จะได้เรียนตัวใหม่ จะเป็นแบบนี้นะคะ

หลังจากการดูงานที่โรงเรียนบ้านปลาดาว ครูสมฤทัยได้เห็นจุดร่วมของ STEAM ที่คล้ายคลึงกับ 

STEM ซึ่งครูและนักเรียนคุ้นเคยอยู่แล้ว จึงมีความคิดที่จะน�ำกระบวนการ STEAM Design Process 

มาใช้ในวิชาวิทยาศาสตร์ที่ตัวเองสอนด้วย นอกจาก Makerspace ที่โรงเรียนจัดอยู่แล้ว 

กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21

STEAM Design Process

77



กระบวนการ STEAM Design Process ที่กระตุ้นให้ทั้งคิดและต้องลงมือท�ำมากกว่าที่เคย ก็อาจท�ำให ้

เด็กรู้สึกยังไม่พร้อมเปิดใจรับ ครูสมฤทัยจึงต้องปรับกระบวนท่าใหม่เพื่อค่อย ๆ แทรกซึมกระบวนการ 

เหล่านีเ้ข้าไปในใจเดก็ทลีะนดิ ๆ  และต้องอดทนใช้เวลาเปลีย่นแปลงกระบวนการทางความคดิ (Mindset) 

ของเด็ก ๆ 

ตอนเริ่มเอากระบวนการเข้าไปใหม่ ๆ จะยังไม่เข้าทั้ง 5 ขั้นตอน จะไปแค่ขั้นตอนที่ 1 คือ  

ขั้นถามกับจินตนาการก่อนเพราะทีแรกเด็กก็ค่อนข้างต่อต้านกิจกรรมนี้เหมือนกัน เด็กเขาบอกว่า ครูคะ 

มันดูยากจังเลย เพราะว่ากว่าจะได้ค�ำตอบเด็กค่อนข้างคิดช้าแล้วก็นาน จากเดิมที่เขารับอย่างเดียว 

เขาไม่ต้องคิดอะไรเนี่ย มันเลยดูวุ่นวาย เราก็บอกว่ามันไม่ยากนะ หนูลองท�ำให้มันเข้าไปในกระบวนการ 

ของหน ูเด๋ียวสกัพกัมนัจะง่ายขึน้เอง กเ็ลยต้องค่อย ๆ ซมึเข้าไปทลีะกิจกรรม พอเดก็เริม่ถามกบัจนิตนาการ 

คล่องแล้ว ก็ลองวางแผนดูซิ แล้วก็พอ 3 ตัวน้ีคล่องแล้วก็ลองเอาสร้างสรรค์เข้ามาใส่เพิ่ม จนครบ

กระบวนการ 5 ขั้นตอน 

เราเอามาใช้กับรายวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม เพราะ  

ม.1 ที่สอนอยู่เรียนเกี่ยวกับของเล่นวิทยาศาสตร์ค่ะ พอเอา 

STEAM Design Process เข้าไปมนัสนกุมากเลย เป็นกิจกรรม

ส่งจดหมายข้ามคลอง โดยสร้างสถานการณ์ให้เขาค่ะ  

มีอุปกรณ์หลัก ๆ เป็นจดหมาย แล้วก็ให้ขนาดของคลอง  

แล้วก็อุปกรณ์อื่น ๆ ให้เด็กคิดสร้างสรรค์เอง

กระแสต่อต้านจากนักเรียน

ส�ำหรับเด็ก ๆ ที่คุ ้นเคยกับการเรียนแบบนั่งท�ำ 

แบบฝึกหัด และรอรับความรู้ทางเดียว เมื่อต้องมาเจอกับ 
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พอทีนี้พอถึง 5 กระบวนการเสร็จ เด็กก็จะไม่ต่อต้านละ ก็จะท�ำได้เองเลยว่า ขั้นแรกฉันต้องคิด 

กับตัวเอง ฉันต้องถามนะว่ามันเป็นยังไง ปัญหาคืออะไร ฉันต้องท�ำอะไร แล้วก็ต้องท�ำยังไงต่อ ก็ต้อง 

พยายามท�ำให้เข้าไปอยู่ในระบบคิดของเด็กให้ได้ค่ะ

ตั้งโจทย์กว้าง ครูต้องช�ำนาญการสะท้อนคิด

ครสูมฤทยัพยายามออกแบบกจิกรรมในห้องเรยีนให้มคีวามท้าทาย เชือ้เชญิให้เด็ก ๆ  ช่วยกันขบคิด 

หาวิถีทางที่จะสร้างสรรค์ชิ้นงานออกมาให้ตอบโจทย์มากที่สุด ดังน้ันโจทย์ของครูสมฤทัยจึงเปิดกว้าง 

เพื่อให้เด็ก ๆ สามารถฝึกใช้จินตนาการได้อย่างไร้ขีดจ�ำกัด อย่างไรก็ตาม จินตนาการไร้ขีดจ�ำกัดกับความ 

เป็นจริงอาจมีข้อจ�ำกัดที่ท�ำให้ไม่บรรลุผลส�ำเร็จ กิจกรรมที่ให้เด็ก ๆ ช่วยกันสะท้อนคิด จะน�ำไปสู่การแก้ 

ปัญหาและพัฒนาผลงานเพื่อไปให้ใกล้เป้าหมายที่ต้องการให้มากที่สุด

ถ้าเป็นของอนุบาลครูจะมีสถานการณ์ว่าวันนี้เราจะไปท่องเที่ยวต่างจังหวัดกันนะ แล้วเราไม่มีรถ 

ไม่มีมอเตอร์ไซค์ แต่คุณครูมีอุปกรณ์ให้ นักเรียนจะท�ำอะไรดีนะที่มันสามารถไปทางท้องฟ้าได้ เราก็จะม ี

แกนทิชชู่ให้เขา หลอด ไม้ไอติม กระดาษสี ปืนกาว ดินน�้ำมัน ส�ำลี สี กระดาษ แล้วก็ให้เด็กเขาไปคิด 

ประดิษฐ์ เขาก็บอกครูครับเราไปแบบเครื่องบินก็ได้ไหมครับ จรวดได้ไหมครับ จะประมาณนี้ค่ะ มันก็จะ 

ออกมาประหลาดเลยค่ะ ไม่เป็นเคร่ืองบนิเลย มนัเจ๋งดี สดุท้ายเดก็ไม่ได้ท�ำออกมาหน้าตาเป็นรปูเคร่ืองบนิ 

เด็กโตก็จะเป็นกิจกรรมส่งจดหมายข้ามคลอง ถ้าคุณไม่มีเรือ จักรยานก็ข้ามคลองไม่ได้ คุณจะท�ำ 

ยังไง เด็กบางกลุ่มก็ท�ำในรูปแบบง่าย ๆ บางกลุ่มก็ยังไม่เข้าใจนะคะ ไม่ใช่ว่าจะเข้าใจทุกคน บางกลุ่ม 

ก็ท�ำเป็นแบบแองกรี้เบิร์ดขว้างไป บางกลุ่มก็คิดออกว่าเราท�ำเป็นแบบเครื่องบินได้มั้ยครับ โดยใส่ตัว 

มอเตอร์เข้าไปในตัวเครื่องบิน เพราะมันสามารถบังคับทิศทางและก็เอาไปตกได้ จดหมายก็จะไม่พังด้วย 

อันน้ีได้ออกมาเป็นช้ินงานจริง ๆ นะคะ ได้ทดลองส่งจดหมายข้ามจริง ๆ เลยค่ะ เด็กก็สนุกอยู่ค่ะ  
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แต่ข้อเสนอแนะของกิจกรรมนั้นก็คือ เราปล่อยให้เด็กจินตนาการอุปกรณ์เยอะเกินไป บางอย่างเด็กหา 

อุปกรณ์ที่เขาจินตนาการไว้ไม่ได้ ผลงานมันก็ไม่ 100% จากแผนที่เขาวางไว้ ก็ต้องพาเขาไปขั้นที่ 5  

ก็คือ สะท้อนคิด เพื่อพัฒนาการออกแบบใหม่เป็นรูปแบบของเขาค่ะ

เม่ือเปิดโจทย์ไว้กว้าง เส้นทางการทดลองทีเ่ดก็แต่ละคนจะเลอืกเดนิก็อาจไม่ใช่เส้นตรงเสยีทเีดยีว 

ยิ่งส�ำหรับกลุ่มเด็กพิเศษยิ่งเป็นไปได้สูงที่จะเดินแวะซ้ายแวะขวาบ้าง สิ่งส�ำคัญคือเมื่อถึงจุดหมาย 

ปลายทางแล้ว ครูต้องพาเด็ก ๆ มองย้อนกลับไปยังเส้นทางที่พวกเขาเลือกเดินและวิเคราะห์การท�ำงาน 

ที่ผ่านมาด้วยกัน เพื่อให้การออกเดินทางครั้งต่อไปของพวกเขาเข้าใกล้เป้าหมายเร็วยิ่งขึ้น

ที่ส�ำคัญการมีมุมมองเชิงบวก การรู้จักอัธยาศัยผู้เรียน รู้จังหวะการให้ค�ำแนะน�ำ  และใช้ค�ำพูด 

สื่อสารที่ก่อให้เกิดก�ำลังใจในการเรียนรู้ ย่อมชวนให้เด็กกล้าเผชิญปัญหา และพร้อมเดินหน้าต่อไป

เวลาก�ำหนดโจทย์ละเอียด ๆ  ว่ามียางรัดให้นะ มีไม้ให้ขนาด 30 cm. แล้วก็มีจดหมายขนาดกว้าง 

5 cm. ยาว 10 cm. นะ เขาจะแอบเครียดกันนิดนึงเพราะไม่รู้ว่าจะเอาอะไรมาใส่อะไรยังไง แต่พอครู 

เปิดกว้าง จินตนาการเขาจะมาทุกอย่าง ผมจะใส่มอเตอร์ 6 ตัวครับ ผมจะใส่เครื่องตัวนี้ไปแล้วปล่อย 

แบบระเบิดครับ คือก็จินตนาการสุด ๆ ไปเลย แต่เราจะปล่อยก่อนค่ะ เพราะว่ามันเป็นช่วงที่เขารู้สึก 

ภูมิใจ 

อย่างในกลุ่มเด็กพิเศษ ครูคิดว่าถ้าวันนั้นครูพูดดับฝันเขาไปก่อน เขาน่าจะเสียความมั่นใจ ก็เลย 

จะชมไปก่อน แล้วพอถึงเวลาเขาท�ำจริง ตอนสะท้อนคิดเราค่อยคุยตอนนั้นก็ได้ ถ้าเขาลงมือไปแล้วและ 

รูว่้ามนัท�ำไม่ได้ เรากจ็ะถามว่ามนัไม่ได้เพราะอะไรนะ เขาก็จะบอกได้ว่าผมคดิว่ามนัน่าจะเป็นเพราะอะไร 

เราจะไม่กล้าไปดับฝันเขา ผลลัพธ์ตอนช่วงสะท้อนคิดก็จะยอมรับประมาณ 80 อีก 20 ตามธรรมชาติ 

เด็กก็จะไม่เข้าใจว่าท�ำไมมันไม่ได้ล่ะ แต่บางคนใน 80 เขาก็จะรู้ว่าที่ไม่ได้เนี่ยเพราะเขาจินตนาการล�้ำ 

เกินไป เกินอุปกรณ์ที่เขามี หรือบางคนคิดมาง่ายเกินไป เขาจะพูดออกมาได้เองหมดเลยค่ะ ที่ได้แน่ ๆ 

ก็คือความสุข มันดูเขามีรอยยิ้ม แอบยิ้ม เราเห็นก็ดีใจแล้ว เขาพูดเกินสิบค�ำก็ดีใจแล้ว
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Makerspace เป็นพื้นที่ส�ำหรับการรับฟังเด็กทุกคนและยอมรับให้เขาเป็นส่วนหนึ่งของทีม และ 

กระบวนการ STEAM Design Process ท�ำให้เด็กได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็น แสดงสิ่งที่ตนชื่นชอบ 

และภาคภูมิใจ เข้าใจตนเอง และเข้าใจความแตกต่างระหว่างบุคคล เห็นคุณค่าของตนเองและยอมรับ 

ความคิด ความรู้สึก และการกระท�ำของผู้อื่น ยิ่งกว่านั้น กระบวนการนี้ยังเป็นแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิและ 

การสร้างแรงบันดาลใจให้กันและกันเพื่อบรรลุความส�ำเร็จที่คาดหวังไว้

เครื่องบินข้ามคลองล�ำน้อย ๆ เหล่านี้ ไม่เพียงแต่จะน�ำพาให้ทักษะการคิดวางแผนของเด็ก ๆ 

พัฒนาไปได้ไกลขึ้นเท่านั้น แต่ยังช่วยพัฒนาทักษะทางสังคมให้กับเด็ก ๆ ที่มีข้อจ�ำกัดได้ด้วยเช่นกัน

มันเลยเป็นการจุดประกายท่ีว่า เด็กพิเศษที่ปกติในห้องเขาไม่ยอมพูดเลย เป็นเด็กนั่งอยู่ใน 

มุมห้อง แต่พอเขามาอยู่กับกลุ่มแล้ว เขาสามารถพูดแล้วเพื่อนยอมรับฟังได้ อีกคนนึงเป็นแอลดี พอเขา 

ได้ท�ำ STEAM Design Process เขาบอกว่าน่าจะติดตรงนี้ ท�ำเป็นธนูได้มั้ย เพื่อนก็ยอมรับฟังเขา ทั้งที ่

ในห้องเขามักจะถูกแกล้ง เพื่อนก็มีการยอมรับตัวตนมากขึ้นในช่วงเวลาที่เราสอนกิจกรรมพวกนี้ค่ะ
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เรียน ๆ เล่น ๆ ให้เป็นเรื่อง

บ่อยครั้งที่ครูในหลายโรงเรียนต้องรับผิดชอบการดูแลและจัดการเรียนการสอนให้กับเด็กพิเศษ 
ซึ่งต้องค�ำนึงถึงความเหมาะสมกับระดับพัฒนาการและความสนใจที่แตกต่างจากเด็กปกติ เน้นทักษะ 
ทีป่ฏบิตัไิด้จรงิ รวมทัง้ต้องใช้ความเป็นนกัสังเกตการณ์ ประเมนิความก้าวหน้าของพฒันาการอย่างใกล้ชดิ 
เพื่อให้เด็กพิเศษสามารถเรียนรู้และท�ำงานร่วมกับเด็กในชั้นเรียนปกติได้อย่างเต็มศักยภาพ 

STEAM Design Process จะช่วยฟื้นฟูสมรรถภาพด้านความสัมพันธ์ (Relationship skills) 
ของเด็กพิเศษ ในการเข้าใจมุมมอง อารมณ์ ความรู้สึกของผู้อื่น การสื่อสารความรู้สึกนึกคิดของตนเอง 
และการท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 

 ตอนแรกเราก็ให้เด็กเข้ากลุ่มกันใช่มั้ยคะ ก็ต่ืนเต้นเหมือนกันนะคะว่า เฮ้ย! เขาพูด เพราะ 
ตอนสอนปกติแค่ถามเขาก็หลบสายตา ก้มหน้า แล้วเขาจะเริ่มเครียด ถ้าเขาเริ่มถ่มน�้ำลายหรือกัดตัวเอง 
เราจะไม่ยุ่งกับเขาละ เพราะเขาเครียดละ แต่พอเขาเข้ากลุ่มเพื่อนก็ถามว่าเราจะท�ำยังไงดี ครูก็จะไปยืน 
ฟังเป็นแค่คนสังเกตการณ์ อยู่ดี ๆ เขาก็พูดขึ้นมาเลยค่ะ บอกว่าท�ำไมเราไม่ท�ำแบบนี้ล่ะ เราลองท�ำแบบ 
ธนูไหม เพื่อนก็ เอ้อท�ำยังไงล่ะ เขาถามตอบกันเองเลยค่ะ พอเพื่อนบอกว่า เออจริงด้วย เก่งจัง ไปเอามา 
จากไหน เขาก็บอกเหมือนในเกมไง เราดูในเกม กลายเป็นว่าเขามีประโยชน์กับกลุ่ม ท�ำให้เขามีก�ำลังใจ 
ที่ท�ำให้เขาฮึด แล้วก็ยิ้ม แล้วก็คุยได้ค่ะ

เกมดจูะเป็นกจิกรรมทีเ่ข้ากนัได้ดกีบัสญัชาตญาณการแข่งขนัของเดก็ ๆ  ได้บริหารทัง้ความคดิและ 
การลงมือท�ำ กิจกรรมเหล่านี้ยังช่วยให้กลุ่มเด็กพิเศษลดความเครียด ได้เรียนเหมือนไม่ได้เรียนอีกด้วย

การออกแบบกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจของเด็ก โดยเปิดโอกาสให้เขาได้ท�ำบ่อย ๆ จะ 
ช่วยให้เขามีโอกาสแสดงความสามารถให้เห็นเพิ่มขึ้น การเรียนรู้ผ่านการท�ำกิจกรรมที่สนุกสนานจะช่วย 
ดึงเด็กพิเศษออกจากโลกส่วนตัวของเขา มาเรียนรู้โลกภายนอก ดังจะเห็นความเปลี่ยนแปลงอย่างเป็น 

รูปธรรมใน Makerspace ของครูสมฤทัย 
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เด็กชอบการแข่งขันอยู่แล้ว เราก็สร้างให้เป็นเหมือนเกมค่ะ ท�ำให้มันมีผู้แพ้ผู้ชนะในการแข่งขัน 

เกิดขึ้น มีการแบ่งกลุ่มแล้วก็มีการแข่งขันกันด้วยว่าใครจะส่งจดหมายได้สมบูรณ์แบบที่สุด ตรงเป้าที่สุด 

ไปไกลที่สุด ส�ำหรับเด็กพิเศษเวลาปกติเขาก็นั่งเฉย ๆ ถ้าเพื่อนมาถามเขาก็พูดแค่ค�ำสองค�ำ แต่กิจกรรมนี้ 

พอเราท�ำให้เป็นเหมือนเกมมันเลยเหมือนกับกิจกรรมผ่อนคลายของเขาค่ะ พอครูท�ำซ�้ำ  ๆ บ่อย ๆ  

ไปเรื่อย ๆ เลยน่าจะเป็นการซึมซับไปด้วย ท�ำให้เขาเปิดใจยอมรับค่ะ

แม้ว่ากระบวนการ STEAM Design Process จะเปิดโอกาสให้ทุกคนสามารถสนุกและเรียนรู ้

ไปด้วยกันได้แบบไม่แบ่งแยก แต่ก็น่าจะมีบ้างเหมือนกันที่เด็กทั่วไปจะรู้สึกว่า หากต้องมีเพื่อนเด็กพิเศษ 

อยู่ร่วมทีมจะท�ำให้การท�ำงานยากกว่ากลุ่มอื่น ๆ  หรือโอกาสในการเป็นผู้ชนะเกมลดลง ซึ่งการอยู่ร่วมกัน 

ภายใต้ความแตกต่างนัน้กจ็ะกลายเป็นอกีหน่ึงทกัษะทีพ่วกเขาจะได้เรียนรู้เมือ่พวกเขาได้ผ่านกระบวนการ 

การเรียนรู้ไปด้วยกัน และ STEAM Design Process จะช่วยส่งเสริมวัฒนธรรมการยอมรับความแตกต่าง 

และคุณค่าความเป็นมนุษย์ให้เกิดขึ้นในสังคมโรงเรียน 

เราก็ต้องคุยกับเขาค่ะว่าในด้านน้ีเพื่อนเขาอาจจะเก่งก็ได้นะ ลองก่อนไหม ถ้าลองแล้วหนูยัง 

คิดว่าไม่โอเคเดี๋ยวเรามาคุยกันทั้งห้องเลย แต่ธรรมชาติของโรงเรียนวัดช่างเคี่ยนเขาจะไม่บอกชัดเจน 

ขนาดน้ันนะคะว่าไม่อยากอยู่ด้วย เขาจะไม่รงัเกยีจเดก็พเิศษ เพราะว่าเขาถูกปลกูฝังจากคณุครูทีน่ีท่กุคนว่า

เด็กพิเศษก็คือเด็กธรรมดาทั่วไป บางครั้งเด็กบางคนอยู่ดี ๆ ก็ลุกขึ้นมาแล้วก็วิ่งออกนอกห้อง เพื่อนปกติ 

ก็จะต้องวิ่งเข้าไปลูบแขนลูบหลัง แล้วก็ค่อย ๆ จูงเขาเข้ามา บางคนปัสสาวะราดในห้องเขาก็พาไปเข้า 

ห้องน�้ำ  นี่คือข้อดีของเด็กที่นี่ อย่างไปทัศนศึกษาเขายังมีคู่บัดดี้พากันไป ถ้าเด็กพิเศษมาอยู่ที่นี่เขาจะไม่ 

รู้สึกแปลกแยกเลย ไม่รู้สึกว่าสังคมรังเกียจเขาเลย นี่คือโชคดีที่สุด
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ห้องเรียนที่ทุกคนมีตัวตน

นักเรียนที่โรงเรียนวัดช่างเคี่ยนมีความหลากหลายสูงมาก ทั้งกลุ่มเด็กพิเศษออทิสติก แอลดี  

ดาวน์ซินโดรมที่เรียนรวมกันกับนักเรียนทั่วไป เด็กที่มีช่วงวัยต่างกันมาก รวมไปถึงเด็กต่างด้าวที่มีปัญหา 

ด้านการสื่อสารภาษาไทยซึ่งเป็นอุปสรรคส�ำคัญในการเรียนรู้ แต่ส�ำหรับ Makerspace ของครูสมฤทัย 

ไม่ว่าจะเป็นใครมาจากไหนทุกคนก็จะอยู่ร่วมกันได้อย่างมีความสุข

Makerspace ที่มีเด็กต่างวัย กลับกลายเป็นจุดแข็งอย่างไม่น่าเชื่อ เมื่อครูมองเห็นแววความ 

เป็นผู้น�ำของเด็กที่สูงวัยกว่า ก็ดึงศักยภาพของเขามาพัฒนา โดยจัดเป็นทีมผู้ช่วยครู ที่ครูฝึกให้เขาใช้ 

กระบวนการ STEAM Design Process เช่นเดียวกับครู การได้ท�ำหน้าที่แทนครูจะท�ำให้ผู้ช่วยเหล่าน้ี 

ได้พัฒนาความรู้และกระบวนการคิดของตนเองไปอย่างก้าวกระโดดด้วย 

เดก็ต่างด้าวช่วงวยัจะต่างกนัค่ะ บางคนก็อาย ุ 18 แล้ว แต่ยงัมาเรยีน ม.1 แต่เขาจะค่อนข้างเก่ง 

ในการอยู่กับสังคมนะคะ อย่างที่เราสอนใน Makerspace ก็จะเป็นกลุ่มเด็กต่างด้าวน่ีแหละค่ะที่มา 

ช่วยสอน เขามีภาวะความเป็นผู้น�ำมากเพราะอายุเยอะแล้ว ก็จะท�ำให้ทุกคนเชื่อฟังเขาค่ะ เด็กกลุ่มนี้ 

ก็ช่วยครูในห้องเรียนด้วยประมาณเกือบ 50% เลยนะคะ อย่างกิจกรรม Makerspace เขาก็จะเรียนรู้ว่า 

เครื่องบินน้องต้องห่างองศาเท่านี้นะ ถ้าเครื่องบินน้องตกเขาก็จะถามก่อนว่าท�ำไมมันตก แล้วจะท�ำยังไง 

ให้มันบินไปได้ไกลกว่านี้ น้อง ๆ ป.3 ป.4 ก็จะตอบมา เขาก็จะบอกว่างั้นก็ลองท�ำสิ ก็จะเป็นประมาณนี้  

เพราะว่าก่อนที่เขาจะลงไปเป็นผู้น�ำก็จะต้องมีการแนะแนวทางจากคุณครูก่อนตาม 5 ขั้นตอนค่ะ

ส�ำหรับเด็กทั่วไป เมื่อเปิดโอกาสให้เด็ก ๆ ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือวิพากษ์วิจารณ์ผลงาน 

กันและกัน ก็มีความเป็นไปได้สูงที่เด็ก ๆ จะไม่รับฟังความเห็นของผู้อื่น ยิ่งในห้องเรียนที่มีเงื่อนไข 

หลากหลายเช่นนี้ หากไม่มีการท�ำข้อตกลงไว้ก่อนเริ่มกิจกรรม ก็น่าจะท�ำให้การสะท้อนคิดในขั้นตอน 

สุดท้ายของ STEAM Design Process วุ่นวายอยู่ไม่ใช่น้อย
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วาทศิลป์โน้มน้าวด้วยเหตุและผลของครูจึงเป็นสิ่งจ�ำเป็นในการสร้างแรงบันดาลใจและส่งเสริม 

ให้เกิดบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีดี ในการสนับสนุนให้เด็กสร้างผลงานด้วยความร่วมมือของทุกคนในกลุ่ม 

การสนับสนุนให้เด็ก ๆ ยอมรับกันและกัน การสนับสนุนให้เด็กได้เรียนรู้ ท�ำงานเป็นทีม และแก้ปัญหา 

ร่วมกัน การให้โอกาสทุกคนได้ร่วมแสดงความคิดเห็น และให้ข้อเสนอแนะเก่ียวกับช้ินงาน จะท�ำให้ 

สมาชิกในกลุ่มร่วมใจท�ำงานให้ส�ำเร็จไปด้วยกัน และบทบาทที่ครูสมฤทัยได้แสดงออกข้างต้น เป็นหน่ึง 

ในทักษะของส�ำคัญของครูในศตวรรษที่ 21 น่ันคือ บทบาทการเป็นผู้สร้างความร่วมมือในการเรียนรู้ 

(Collaborating) นั่นเอง

ในห้องจะพยายามให้เด็กกล้าพูด กล้าเสนอตวัเอง สมมตุเิขาเสนอมา เพือ่นอกีคนอาจจะบอกว่า 

มันไม่ใช่แบบนั้น ก็ให้เขารับฟังกัน มาพูดคุยถกเถียง มาพิสูจน์กัน ก่อนจะท�ำอย่างนี้ก็ต้องท�ำข้อตกลง 

มาก่อน เพราะในความเป็นเด็กบางครั้งเขาจะคิดว่าความคิดเห็นของเขามันถูกแล้ว แล้วพอบางคนมา 

ล้มล้างความคิดเห็นของเขา ก็จะมีความรู้สึกโกรธ งอน ต้องตกลงกันก่อนว่าทุกอย่างที่เราก�ำลังท�ำอยู่คือ 

เราก�ำลังหาแนวทางสู่เส้นชัยร่วมกันนะ ถ้าเราคนใดคนนึงไปถึงเส้นชัย ไม่ใช่ว่าคนนั้นชนะนะ ทุกคนที่อยู ่

ในห้องน้ีก็ชนะเข้าเส้นชัยเหมือนกันหมด ช่วยกันต่อสะพานเหมือนกันไง ต้องมีวาทศิลป์ โน้มน้าวนิดนึง 

เขาถึงจะร่วมพลังกันค่ะ

บทสรุปของการเป็นครูที่มีทักษะใน 

ศตวรรษที ่21 จากประสบการณ์ของครูสมฤทยั 

ก็คือ ครูเองก็ต้องเปล่ียนแปลงกระบวนการ 

คิด (Mindset) ของตนเองให้ได้ก่อน การ 

เปลี่ยนแปลงกระบวนการคิดของเด็กจึงจะ 

เห็นผลได้ในท้ายที่สุด
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ตัวครูเองก็ต้องเปิดใจยอมรับเขาก่อน บางอย่างที่เขาพูดมันไม่ถูกเราก็ไม่มีสิทธ์ิไปตัดสินเขาค่ะ  

เราจะถามเขาก่อน ยอมรบัในความคดิเหน็และการตัดสนิใจของเด็กว่าจะเป็นยงัไง แล้วก็พยายามเชือ่มโยง 

ระหว่างเด็กพิเศษกับเด็กปกติให้เขาสามารถอยู่ร่วมกันได้ แล้วสามารถยอมรับในตัวตนของเพื่อนได้  

ทุกคนจะต้องมีส่วนร่วมให้ได้ค่ะ ในคาบของครู เด็กทุกคนจะต้องเกิดการเรียนรู้ ทุกคนต้องมีการแสดง 

ความคิดเห็น ทุกคนจะต้องยอมรับความคิดเห็นของเพื่อน ๆ ที่เสนอความคิดเห็นออกมา ทุกคนจะต้องม ี

ตัวตนค่ะ

เสียงจากเด็ก ๆ โรงเรียนวัดช่างเคี่ยน

หนุ่ม ลุงแดง (ม.1)

ชอบ Makerspace เพราะได้รู้จักกระบวนการคิด สนุกกับการประดิษฐ์ ได้คิดว่า 

จะท�ำอย่างไรให้เครื่องบินสามารถบินได้นาน และทรงตัวได้ดีที่สุด ในระหว่างท�ำกิจกรรม 

ผมก็จะคอยช่วยแนะน�ำให้เพื่อน ๆ ได้ลองลงมือท�ำหลังจากที่เขาเสนอความคิดเห็นกันครับ

หนุ่มเมือง นาทอง (ม.1)

หน้าที่ของผมที่ช่วยครูก็คือคอยระวังเร่ืองความปลอดภัยและควบคุมเรื่องอารมณ์ของ 

เพือ่นเดก็พิเศษครบั ผมชอบ Makerspace เพราะท�ำให้ได้ลงมือปฏบิติั เราต้องคดิว่าจะใช้วัสดุ 

อย่างไรให้มีค่ามากที่สุด และเครื่องบินจะบินได้นานและสูงที่สุด ได้ฝึกภาวะผู้น�ำด้วยครับ
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ปางปอยเมกเกอร์

ครูศิริพร เตชนันต์  โรงเรียนบ้านปางปอย เชียงใหม่

การปฏิรูปการเรียนการสอนในโรงเรียนจะเกิดขึ้นได้เต็มศักยภาพทั้งระบบนั้น นอกจาก 

การปรับปรุงด้านกายภาพให้เป็นโรงเรียนน่าอยู่แล้ว ครูคือทรัพยากรบุคคลส�ำคัญท่ีจะขับเคล่ือนให้ 

การเปลี่ยนแปลงเหล่านี้ส�ำเร็จได้ โรงเรียนจึงต้องอาศัยความร่วมมือร่วมใจจากทุกฝ่าย แต่การที่จะ 

เปลี่ยนแปลงแนวคิดหรือค่านิยมเดิมก็ใช่ว่าจะเกิดขึ้นโดยง่าย เหมือนอย่างที่ครูศิริพรแห่งโรงเรียน 

บ้านปางปอยได้พยายามสร้างการเปลี่ยนแปลง แต่ก็ต้องพบเจอแรงเสียดทานมากมาย ทั้งอุปสรรค 

ในเรื่องความพร้อมของสถานที่ และทัศนคติติดล็อกจากเพื่อนร่วมวิชาชีพ ที่ไม่เชื่อว่าการเรียนการสอน 

แบบใหม่จะน�ำความเปลี่ยนแปลงมาสู่เด็ก ๆ บ้านปางปอยได้ การน�ำครูไปเห็นโลกการศึกษาที่กว้างขึ้น 

จึงเป็นวิธีการส�ำคัญในการเปลี่ยนกรอบความคิด (Paradigm Shift) ของครู เพื่อมุ่งสู่เป้าหมายในทิศทาง 

เดียวกัน 

ครั้งแรกท่ีครูมาปางปอยยังไม่มีอะไรสักอย่าง อาคารเรียนก็ไม่พร้อม ห้องเรียนไม่พอ มีนักเรียน 

มาเรียนแต่ก็ยังไม่เยอะมาก แต่พอ ผอ. เปลี่ยนแนวทางให้เอาชุมชนเข้ามามีส่วนร่วม ท�ำแหล่งเรียนรู้ 

ช่วยผู้ปกครองโดยการมีรถรับส่งไปรับเด็กมาเรียน แล้วก็ปรับปรุงในเรื่องของสถานที่ทุกอย่าง ผอ. ดึงงบ 

จากทุกที่เลย จากที่ไม่มีอะไรเลยเราก็มีอาคารเพิ่มขึ้นเยอะมากภายใน 5 ปี ถือว่าเร็วมากค่ะ

เขาบอกว่าเมื่อก่อนปางปอยเป็นยุคมืด คือมีแค่ไหนก็มีแค่นั้น ครูเขาก็สอนกันแบบนั้น เด็กเก่ง 

หรือไม่เก่งก็ไม่เป็นไร แต่พอ ผอ. มาพัฒนาในเรื่องของสถานที่จนพร้อม ครูก็ควรที่จะมุ่งที่ตัวเด็กได้แล้ว 

ก็มีครูส่วนหนึ่งที่บอกว่า โอ๊ย! เด็กมันเป็นอย่างนี้ มันพัฒนาไม่ได้ ครูบางคนเขาสอนตั้งแต่รุ่นพ่อรุ่นแม่ 

เขาก็จะบอกว่า เด็กปางปอยพัฒนาไม่ได้ ผอ. ก็บอกว่า คุณจะมาว่าเด็กอย่างนี้ไม่ได้ ผอ. ก็พยายามให้คร ู

เปลี่ยนความคิดโดยการเรียกประชุมกันหลายรอบ ส่วนตัวครูเองเป็นคนที่พร้อมเปลี่ยนแปลงอยู่แล้ว 
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แต่ถ้าเราท�ำอยู่คนเดียวมันไม่สามารถเปล่ียนคนอื่นได้ ก็เลยมีการเสนอให้ไปดูงานบ้านปลาดาว เพราะ 

เราเคยดูบ้านปลาดาวแล้วรู้สึกประทับใจ เลยอยากให้คนอื่นไปเห็นเหมือนที่เราเห็น เขาจะได้มองออกว่า 

ควรท�ำยังไง เราจะได้ปรับไปในทิศทางเดียวกันค่ะ นั่นแหละค่ะคือจุดเริ่มต้น

กล้วยน�้ำว้าแปลงร่าง

ก่อนหน้าที่จะมีการน�ำ STEAM Design Process เข้ามาใช้ ครูศิริพรรับผิดชอบการจัดกิจกรรม 

ศาสตร์พระราชา โดยท�ำเป็นฐานการเรียนรู้หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 5 ฐาน แต่ก็เป็นเพียงการสอน 

ตามเนื้อหาและมีแหล่งเรียนรู้ให้ปฏิบัติ ไม่ได้มีกระบวนการเรียนรู้ที่ชัดเจน จนเมื่อได้มาดูงานที่โรงเรียน 

บ้านปลาดาว ฐานทั้ง 5 จึงได้รับการแปลงโฉมใหม่ และ Makerspace ถูกน�ำมาใช้เพื่อเปิดโอกาสให้ 

เด็ก ๆ ได้เรียนรู้ในสิ่งที่ตนสนใจ โดยไม่ทิ้งแนวคิดเรื่องการส่งเสริมอาชีพตามบริบทของชุมชน

ก่อนหน้านี้เราเน้นเรื่องอาชีพ เพราะบริบทของนักเรียนเป็นชนเผ่า เลยเน้นการส่งเสริมอาชีพ 

ให้เด็ก แต่พอไปเห็นที่บ้านปลาดาว เราก็เอามาปรับค่ะ ครูก็คุยกับครูคนอ่ืนในช่วงชั้นท่ีสองว่าเรามาท�ำ 

เป็นปางปอยเมกเกอร์มั้ย โดยให้เด็กเรียนรู้จากความสนใจ เมื่อก่อนมีคาบลดเวลาเรียน ครูก็มาคุยกันว่า 

เราจะมี 5 ฐานการเรียนรู้ คือ กล้วยน�้ำว้าแปลงร่าง พืชผักสร้างพลังชีวิต เห็ดปลอดสารพิษเพื่อสุขภาพ 

น�้ำหมักชีวภาพเพื่อสิ่งแวดล้อม ปศุสัตว์น้อมน�ำสุข แล้วก็เปลี่ยนกระบวนการจากที่เราเอาเด็กเข้าเป็น 

สายชั้น สายชั้นนึงเข้าฐานนึง เราก็ให้เด็กเลือกตามความสนใจเลยค่ะว่าเขาอยากเรียนฐานไหนค่ะ 

เมื่อน�ำเอากระบวนการ STEAM Design Process มาจับกับกิจกรรมในแต่ละฐาน ครูผู้ออกแบบ 

กิจกรรมก็จะต้องเปล่ียนวิธีการสอนใหม่ ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ แบบ Active Learning  

จากการลงมือท�ำ  ตามแนวทางที่แตกต่างกัน ผู้เรียนเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้รับความรู้ ไปสู่การมี 

ส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรูด้้วยตนเอง และครเูปลีย่นบทบาทจากผูใ้ห้ความรูเ้ป็นผูอ้�ำนวยความสะดวก 

ในการเรียนรู้
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ฐานครูก็คือฐานกล้วยน�้ำว้าแปลงร่าง จากที่ตอนแรกครูจะสอนโดยการเปิด YouTube หาสูตร 

กล้วยฉาบ กล้วยตาก กล้วยทอด เอามาให้เด็กท�ำเลยค่ะ หลังจากที่ได้กระบวนการ STEAM Design 

Process มาครูก็เปลี่ยนให้เด็กคิดสูตรเอง ถ้าสมมุติเขาท�ำกล้วยบวชชี วันนี้เราก็จะมาเขียนแผนงานก่อน 

ก็จะให้เขาจินตนาการได้เต็มที่เลย กล้วยบวชชีของเขาจะไม่เหมือนใคร เขาอาจจะไปใส่บัวลอย ใส่อัญชัน  

ใส่มะพร้าว ใส่อะไรให้มันแปลกใหม่จากที่เขาท�ำอยู่ทุกวันนี้ รสชาติอาจจะแปลกไปก็ไม่เป็นไร ก็ให้เขา 

ลองท�ำแล้วก็ชิม อย่างโดนัทเขาก็จะใส่ส่วนผสมที่แปลกใหม่เข้าไป รสชาติครั้งแรกมันก็อาจจะไม่ค่อยดี 

แต่เขาบอกว่าอร่อย เราก็โอเคอร่อย มันคือสิ่งที่เขาภูมิใจค่ะ สิ่งที่เราเห็นอย่างแรกก็คือเขาจะรู้สึกภูมิใจ 

กับชิ้นงานของเขา เขาจะว่าอร่อย ๆ แต่จริง ๆ มันอร่อยตรงไหนเนี่ย เราก็จะให้เขาน�ำเสนอว่า ท�ำไม 

ถึงต้องเติมวัตถุดิบนี้ไปค่ะ 

การสร้างพื้นที่ส�ำหรับเด็ก ๆ ทุกช่วงชั้น ได้เรียนรู้ผ่านการเล่นและการทดลอง โดยวิธีบูรณาการ 

องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และศิลปะ จะปรับเปลี่ยนความคิดจากการเป็นผู้บริโภคมาเป็นผู้ผลิตแทน 

และปางปอยเมกเกอร์ คือ ฐานการสร้างวัฒนธรรมผู้ผลิต ซึ่งเป็นความหวังของการศึกษาไทยนั่นเอง
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อย่างช่วงชั้นท่ี 2 เน่ียเขาก็จะสนุกเพราะว่าเด็ก ป.4 - 6 จะเป็นวัยที่กิจกรรมมันยากข้ึนกว่า 

ช่วงชั้นที่ 1 อยู่แล้ว เด็กก็จะท�ำได้ พอเราเห็นว่าช่วงชั้นที่ 2 ท�ำได้ดีเราก็เลยไปใช้กับช่วงชั้นที่ 3 ด้วย 

ซึ่งเด็กช่วงชั้นที่ 3 จะมีการสร้างสรรค์ อะไรได้มากกว่า อย่างช่วงชั้นที่ 2 เป็นเรื่องกล้วยน�้ำว้า พอช่วงชั้น 

ที่ 3 เราเลยให้ท�ำเรื่องแป้งกล้วย เป็นผลิตภัณฑ์ที่แปรรูปจากกล้วยน�้ำว้าดิบเอามาท�ำเป็นแป้ง เราก็ให้เขา 

ไปคิดว่าเขาจะเอาแป้งไปท�ำอะไรได้บ้าง ก็จะมีผลิตภัณฑ์ตั้งแต่ทองพับ ทองม้วน ดอกจอก คุกกี้ เค้กค่ะ 

ทองพับของเขาก็จะไม่เหมือนใคร เป็นทองพับสมุนไพรจากแป้งกล้วยน�้ำว้า มีเพ่ิมสีสันโดยใส่อัญชัน  

ใส่กระเจี๊ยบ คิดสูตรไปกันเรื่อย ๆ ครั้งแรก ๆ ที่ท�ำก็รุ่ย ท�ำไม่เป็นแผ่น ก็สะท้อนคิดแก้ปัญหาไปเรื่อย ๆ 

ท�ำจนได้สูตรขึ้นมา พอใช้กระบวนการ STEAM Design Process เด็กจะสนุกตรงที่ว่า ได้คิดสูตรเอง 

มากกว่าที่ครูคอยป้อนให้ค่ะ
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สอนแบบไม่สอน

การเป็นผู้อ�ำนวยความสะดวกในการเรียนรู้น้ัน อาจมองได้ว่าเป็นทั้งเรื่องง่ายและยาก เพราะ 

ครูไม่จ�ำเป็นต้องสอนหรือบอกข้อมูลตลอดเวลา เพียงแต่คอยตั้งรับในเวลาท่ีเด็กต้องการความช่วยเหลือ 

แต่ในขณะเดียวกันส�ำหรับครูที่เคยชินกับการเป็นผู้ป้อนความรู้ การห้ามใจไม่ให้คิดหรือท�ำแทนเด็ก 

มากเกินไปก็อาจจะเป็นเรื่องที่ท้าทายอยู่ไม่ใช่น้อย

เพื่อช่วยให้เด็กได้พัฒนาความคิด ครูต้องปรับเปลี่ยนวิธีการจากการป้อนความรู้มาเป็นการป้อน 

ค�ำถาม ซึ่งจะเกิดขึ้นตลอดเวลาของการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้หยุดทบทวน ประมวลผล และคิดถึงสิ่ง 

ที่ก�ำลังท�ำอยู่ให้เกิดความลุ่มลึกขึ้น และเพื่อย่นระยะเวลาการเรียนรู้โดยไม่ปิดก้ันความคิดด้วยวิธีการ 

บอกความรู้

ยากสุดครูคิดว่าขั้นตอนการลงมือท�ำค่ะ เพราะเราจะต้องควบคุมอยู่กับเขาแต่เราพยายามไม่ท�ำ 

ให้เด็กท�ำเองเลย แต่เราก็ต้องประกบตลอดเวลา จะคอยถามว่า ใส่ได้หรอ ใส่เยอะไปมั้ย ถ้าเขาว่าใส่ได ้
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ก็เต็มที่เลย ถ้าเมื่อก่อนเราจะเป็นคนบอกสูตรว่าใส่อะไรเท่าไหร่ รสชาติก็จะออกมาโอเคหน่อย แต่ถ้าเขา 

คิดเอง ลองผิดลองถูก มันก็จะใช้เวลามากหน่อย วุ่นวายหน่อยค่ะ 

ผลส�ำเร็จจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process แม้จะมีปริมาณ 

น้อย แต่ก็เป็นเครื่องยืนยันว่า ในบริบทของความขาดแคลนปัจจัยเกื้อหนุน กระบวนการนี้ก็ยังท�ำงาน 

อย่างได้ผลในการช่วยเด็ก ๆ  ทีด้่อยโอกาสให้ได้รบัการพฒันาทกัษะทีส่�ำคญัในศตวรรษที ่21 ตามศกัยภาพ 

ของเขา

มันจะเป็นการให้เขาได้ลองคิด ได้ลงมือท�ำ ถ้าได้ลงมือท�ำเขาก็จะมีความสุข อย่างทีแรกครูก็ถาม 

เด็กที่เลือกลงกล้วยน�ำ้ว้าว่าท�ำไมถึงเลือก เขาก็บอกว่าเพราะจะได้กิน ถ้าเรียนแปรรูปต้องได้กินแน่นอน 

ถ้าถามว่ากลุ่มนี้เป็นเด็กเก่งไหม ไม่เก่งเลย เขาแค่มาเลือกเพราะจะได้กิน แต่พอเขาได้ลงมือท�ำจริง ๆ  

เขากม็ีการเปลี่ยนพฤตกิรรมในเรือ่งของความกล้าแสดงออก ส�ำหรับครูนะคะไม่จ�ำเป็นต้องเปลี่ยนทั้งร้อย 

ขอแค่เปลี่ยนสิบหรือยี่สิบก็ถือว่าสุดยอดแล้วส�ำหรับเด็กปางปอยนะคะ เขาจะมีพื้นฐานครอบครัวมาจาก 

ชนเผ่า มีความขาดแคลน มีปัจจัยที่ไม่เอื้ออ�ำนวย เวลาเขาท�ำได้ขนาดนี้ก็ถือว่าโอเคแล้วค่ะ 

องค์ประกอบหนึ่งในการพัฒนาและปฏิรูปโรงเรียนทั้งระบบ คือ การน�ำนวัตกรรมและเทคโนโลย ี

สมัยใหม่มาใช้เพื่อการท�ำงานและสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม ตามบริบทของ 

โรงเรียน โดยมีตัวชี้วัดคือ ครูมีการน�ำเทคโนโลยีมาประยุกต์เพื่อการผลิตสื่อการเรียนรู้ และสนับสนุน 

กิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้เรียนมีความรู้เท่าทัน และสามารถใช้เทคโนโลยีเพื่อเข้าถึงแหล่งข้อมูล 

เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ได้

ที่บ้านปางปอย แม้เด็ก ๆ จะมีข้อจ�ำกัดในเรื่องความขาดแคลน แต่ครูศิริพรก็เชื่อว่าหากฝึกให ้

พวกเขาได้รู้จักคิด รู้จักท�ำ  และต่อยอดให้พวกเขาเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ไปทีละนิด ก็จะช่วยให้เด็กกลุ่มนี้ 

สามารถก้าวตามโลกให้ทัน เหมือนที่ครูศิริพรพยายามจะน�ำเทคโนโลยีเข้ามาแนะน�ำให้พวกเขารู้จัก 
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มีครั้งหนึ่งครูไปอบรมเรื่อง Active Learning : Thailand 4.0 ครูก็เอามาใช้กับเด็กเลยว่า  

ต่อไปนี้เราจะไม่ขายแค่ในสหกรณ์แล้วนะลูก เราสามารถขายผ่านออนไลน์ได้แล้วนะ คือครูกะจะสอนแค่ 

กระบวนการนะคะ ไม่ได้จรงิจงัว่าเขาต้องไปขายได้ แค่อยากสอนให้เขารูว่้าโลกมนัเปลีย่นไปนะ ตอนนีเ้รา 

ไม่ได้ขายได้แค่ตลาดชุมชนอย่างเดียวแล้ว เราสามารถขายผ่านออนไลน์ได้ด้วย แล้วเราต้องท�ำแพ็กเกจ 

ให้น่าสนใจ ต้องมีสติกเกอร์ มี QR Code มี LINE มี Facebook เพื่อเป็นช่องทางการขายสินค้า ให้เขา 

ได้เรียนรู้ค่ะ ไม่ต้องถึงกับขายแบบเป็นเรื่องเป็นราวก็ได้นะคะ 

เพจเริ่มแรกครูก็สร้างเอง แล้วก็ให้เขามีส่วนร่วม ตอนแรกครูจะให้เขาไลฟ์สดขาย เขาก็ยังไม่กล้า 

เด็กปางปอยจะไม่ค่อยกล้าแสดงออกเพราะเขาเป็นเด็กชนเผ่า เขาจะเขินอาย ครูก็จะพยายามเอารูปเขา 

ลงทุกคน บอกเขาว่าทุกคนต้องไปติดตามเพจของพวกเรานะ พยายามให้เขามองว่ามันขายได้ 
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ลงสนามประลอง

ใครว่าเด็กปางปอยเปล่ียนไม่ได้ ภายในระยะเวลาเพียงแค่เทอมเดียว ครูศิริพรก็สามารถเห็น 
ผลลัพธ์จากการเรียนรู้ผ่านกระบวนการ STEAM Design Process ทั้งในเรื่องกระบวนการคิดที่เป็น 
ระบบมากขึ้น และที่โดดเด่นที่สุดคือความกล้าแสดงออกที่มีพัฒนาการขึ้นจากเดิมอย่างเห็นได้ชัด จนถึง 
ขั้นเข้าแข่งขันและได้รับรางวัล

แม้รางวัลไม่ใช่สิ่งส�ำคัญ แต่ก็เป็นหลักฐานยืนยันได้ว่า STEAM Design Process เป็นทางท่ีใช่ 
ส�ำหรับการพัฒนาทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และพวกเขาได้แสดงความสามารถของตนเอง 
ให้เป็นที่ประจักษ์ในเวทีชีวิตจริง คนดูจริง ถูกประเมินจริง ไม่ใช่แค่ในห้องเรียน

การเปลี่ยนแปลงของเด็กอันดับแรกคือ เรื่องความกล้าแสดงออก เพราะว่าทุกครั้งที่เราให้เขา 
ท�ำกิจกรรมด้วยกระบวนการ STEAM Design Process มันก็จะมีขั้นตอนของการวางแผน จินตนาการ 
ลงมือท�ำ  สะท้อนคิด แล้วก็ให้เขาออกมาน�ำเสนอชิ้นงานของตัวเอง กระบวนการเหล่านั้นแหละค่ะที่เขา 
ต้องออกมาพูด พอเขาเกิดความภาคภูมิใจในชิ้นงานของตัวเองเขาก็จะกล้าพูดว่าท�ำไมถึงเป็นสูตรน้ี  
เขาก็จะบอกว่าเพราะอร่อยค่ะ ออกมาทีละค�ำสองค�ำก็ถือว่าดีแล้วที่เขาพูด ถ้าเขาฝึกไปเรื่อย ๆ มันก็จะ 
ท�ำให้กล้าแสดงออกมากขึ้น
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ครูคิดว่าการแข่งขันท�ำให้เด็กได้พัฒนาและจะท�ำให้เกิดความกล้าแสดงออกค่ะ ก็เลยหาเวที 

ให้เด็กไปประกวดแข่งขันทักษะวิชาการแปรรูปอาหารในงานศิลปหัตถกรรมของ สพฐ. ค่ะ ปรากฏว่า 

มันได้ไปถึงระดับภาคเลย

ในการแข่งขันนักเรียนก็ต้องไปท�ำให้ดูตรงนั้น น�ำเสนอตรงนั้นเลย เขาตัดสินจากความแปลกใหม ่

ของผลติภณัฑ์ เขาดจูากกระบวนการว่าเดก็ได้ท�ำจรงิไหม มกีารน�ำเสนอยังไง เวทแีบบน้ีถอืเป็นจุดเริม่ต้น 

ให้เขาเพราะเดก็เราในเรือ่งความกล้าแสดงออกแทบไม่มเีลย เขาจะมคีวามมัน่ใจเวลาเขาใช้ภาษาถิน่ตวัเอง 

ถ้าเป็นภาษาไทยจะไม่กล้า ตอนครูไปดูงานที่บ้านปลาดาว เด็กท่ีบ้านปลาดาวจะกล้าพูดกล้าน�ำเสนอ  

เราเลยเอาไอเดียตรงนั้นมาพยายามท�ำให้เขาพูด แบ่งกันพูดคนละค�ำสองค�ำก็ได้ ขอแค่ให้เขาพูด  

เวลาไปแข่งระดับภาคเราจะเจอคู่แข่งที่มาจากหลายจังหวัดมาก ซึ่งเป็นสุดยอดของจังหวัดเขาแล้ว  

เด็กที่มาจากในเมืองจะกล้าพูดทั้งนั้น แต่เด็กเรากว่าจะพูดแต่ละค�ำครูนี่ลุ้นมาก บางครั้งเขาพูดเบามาก 

เราก็จะบอกว่าไม่เป็นไร ท�ำได้ดีแล้วลูก มีเวทีให้เขาได้แสดงออกก็ถือว่าสุดยอดแล้ว เราไม่ได้ต้องการ 

รางวัลอะไรมากมายหรอก แค่อยากให้เขาได้ประสบการณ์ค่ะ
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หลังจากสังเกตเห็นว่าเด็ก ๆ มีพัฒนาการในเรื่องการพูดและความกล้าที่จะสื่อสารมากขึ้น  

ครูศิริพรจึงมีไอเดียที่จะต่อยอดการเรียนรู้ภายในฐานกิจกรรม โดยการฝึกเด็ก ๆ รุ่นแรกให้กลายมาเป็น 

วทิยากรประจ�ำฐานเสยีเลย เดก็ ๆ  ได้รบัการพฒันาทกัษะกระบวนการอย่างก้าวกระโดดและเป็นตวัอย่าง 

ให้แก่ Makerspace ฐานอื่น ๆ ในโรงเรียนด้วย

เร่ิมต้นจากเด็กกลุ่มที่เราส่งไปแข่งขันทักษะนะคะ พอเขาเริ่มพูด จากที่เราต้องมีครูวิทยากร 

ประจ�ำฐาน เราก็เลยฝึกเด็กขึ้นมาให้เขาน�ำเสนอฐานของตัวเองแทน ช่วงแรกที่ครูท�ำก็มีหลาย ๆ โรงเรียน 

ที่เขาสนใจเข้ามาดูงาน เด็กเขาก็กล้าท่ีจะน�ำเสนอ พอครูฐานอื่น ๆ มองดูฐานของเราว่าประสบความ 

ส�ำเร็จแล้ว เขาก็เริ่มฝึกเด็กที่ฐานของเขาแบบนี้บ้าง ก็เลยเริ่มเอากระบวนการแบบนี้ไปใช้ทั้งโรงเรียนค่ะ 

อย่างล่าสุดที่ ผอ. ท�ำกิจกรรมก่อนที่จะปิดเทอมคือ กิจกรรม share and Learn พาเพลิน 

ปางปอยเมกเกอร์ จะเป็นกิจกรรมสรุปภาพรวมที่เราท�ำมาทั้งเทอมที่ผ่านมาว่า กิจกรรมที่เราใช้ STEAM 

Design Process เป็นยังไงบ้าง วันนั้นก็จะสนุกมาก เด็ก ๆ ได้กิน ได้เล่น ได้ท�ำ เต็มที่ 
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ครูมองว่ามันเป็นจุดเริ่มต้น เรายังไม่ถึงกับเป็นกิจกรรมเปิดบ้านเพราะว่าเราอยากให้เด็ก 

เรยีนรูกั้นเองก่อน ให้เขาไปดฐูานเพือ่น ๆ  จากทีเ่ขาเรียนอยูแ่ค่ฐานตวัเอง ซ่ึงจากทีเ่รามาดสูรปุในกิจกรรม 

Share and Learn ทุกชั้นปี เขาก็ท�ำได้ดีในการน�ำเสนอชิ้นงานของตัวเอง เราก็เลยมองว่าทุกคนเข้าใจ 

เหมือนกันหมดแล้ว เทอมถัดไปน่าจะท�ำได้ง่ายค่ะ

จากแรงเสียดทานมากมาย ทั้งอุปสรรคในเรื่องความพร้อมของสถานที่ และทัศนคติติดล็อก 

จากเพื่อนร่วมวิชาชีพ ที่ไม่เชื่อว่าการเรียนการสอนแบบใหม่จะน�ำความเปลี่ยนแปลงมาสู่เด็ก ๆ บ้าน 

ปางปอยได้ เพียงเวลาไม่นาน STEAM Design Process ก็กลายเป็นจุดแข็งของการจัดการเรียนการสอน 

ของโรงเรียนบ้านปางปอย การปฏิรูปเกิดขึ้นทั้งโรงเรียน ทั้งนี้ ด้วยความเชื่อมั่นของผู้อ�ำนวยการโรงเรียน 

บ้านปางปอย จงรักษ์ กันทา ที่กล่าวว่า “นักการศึกษาที่ดีต้องมี Mindset ว่า เด็กมีความแตกต่างกัน  

และในความแตกต่างกันนั้นเด็กสามารถที่จะเกิดการเรียนรู้ พัฒนาได้ ไม่ว่าจะแตกต่างกันด้านเชื้อชาต ิ

ภาษา ชาติพันธุ์ชนเผ่า ขอเพียงคุณครูมีความเชื่อ ความหวัง และมองภาพความงดงามว่า การศึกษาคือ 

ชีวิต “Education is Life” เราจะมีความสุข และพร้อมเติมเต็มให้เด็กมีความเจริญก้าวหน้าได้”
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เสียงจากเด็ก ๆ โรงเรียนบ้านปางปอย

เด็กหญิงกัณฐิกา ท�ำพัน และ เด็กหญิงกรกนก ษาทุม (ม.3)

อยากมาโรงเรียนเพราะอยากมาท�ำกิจกรรมกับเพื่อน ๆ และได้มาเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ  

ทีห่ลากหลาย สามารถน�ำความรูท้ีไ่ด้รบัไปใช้ในชวิีตประจ�ำวันได้ ชอบฐานการเรยีนรูก้ล้วยน�ำ้ว้า 

แปลงร่างมากทีสุ่ด เพราะได้ลงมือท�ำ แล้วก็ได้ทานขนมด้วย และสิง่ทีช่อบสดุคอื ขนมทีเ่ราทาน 

คือขนมที่เราคิดสูตรขึ้นมาเอง

ขั้นตอนที่ยากที่สุดคือ ขั้นตอนการออกแบบขนม เพราะเราต้องคิดสูตรขึ้นเอง แรก ๆ 

ขนมที่ออกมาอาจจะไม่อร่อย หรือทานไม่ได้เลย แต่มันคือประสบการณ์ที่ท�ำให้เราได้รู้ว่า  

เราควรใส่อะไรเป็นส่วนผสมบ้าง ปัญหาอีกอย่างที่เจอบ่อยคือ การชั่งตวงส่วนผสม เพราะ 

การท�ำขนมต้องท�ำให้ถูกตรงตามส่วนผสม การแก้ไขปัญหาคือ เมื่อเราลองแล้วว่า สูตรไหน 

ใช้ได้ดี เราก็จะจดไว้เพื่อที่ครั้งต่อไปจะได้ไม่เกิดปัญหาอีก

ชอบคุณครูที่เข้าใจนักเรียน เป็นที่ปรึกษาได้ทุกเรื่อง เวลาเรียนด้วยแล้วรู้สึกสนุกสนาน 

ไม่เครียด ไม่ด่า ไม่ให้เขียนหนังสือเยอะ แต่เน้นให้นักเรียนได้คิดเอง และลงมือปฏิบัติด้วย 

ตนเอง 
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ทุกที่คือ Makerspace

ครูอารีย์ กรรณิกา  โรงเรียนบ้านกองแขก

Starfish Makerspace เป็นโครงการส่งเสริมและพัฒนาทักษะความรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยผ่าน 

กระบวนการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) ร่วมกับการใช ้Makerspace 

หรือเรียกว่า “พื้นที่ส�ำหรับนักสร้างสรรค์” ที่เปิดโอกาสให้เด็กได้สร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ตามความสนใจ 

และความถนัดเฉพาะด้านของตนเอง ส่งเสริมเด็ก ๆ ให้คุ้นเคยกับรูปแบบการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็น 

ขั้นตอน และมีเหตุมีผล ลักษณะของ Makerspace มีหลากหลายรูปแบบ เช่น เป็นห้องเฉพาะ หรือเป็น 

มุมใดมุมหนึ่งในห้องเรียน ห้องสมุด หรืออาจเป็นชุดเคลื่อนที่เพื่อใช้ประกอบการท�ำกิจกรรมในหน่วย 

การเรียนรู้ก็ได้

ส�ำหรบัโรงเรยีนท่ีมข้ีอจ�ำกดัในเรือ่งการจดัสถานทีเ่หมอืนโรงเรยีนบ้านกองแขก กส็ามารถดดัแปลง 

ให้กิจกรรมเกิดขึ้นในพื้นที่เท่าที่มี และประยุกต์สิ่งของรอบตัวที่หาได้ง่ายในชุมชนให้กลายมาเป็นวัสดุ 

อุปกรณ์ส�ำหรับนักสร้างสรรค์ตัวน้อยทั้งหลาย เมื่อกระบวนการ STEAM Design Process เกิดขึ้นใน 

Makerspace การพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ก็ย่อมเป็นไปได้

ห้องเรยีนของเรากจ็ะจัดเป็นมมุ เพราะเราไม่สามารถท�ำเป็นห้อง ๆ  ได้ค่ะ กจ็ะท�ำเป็นมมุประดษิฐ์ 

ของเหลือใช้ บ้านนักเรียนบริเวณใกล้เคียงโรงเรียนเขาจะมีสิ่งของเหลือใช้ สามารถน�ำมารวบรวมแล้วก็ 

ให้นักเรียนออกแบบ ประดิษฐ์ได้ เช่น ขวดน�้ำอัดลมมาประดิษฐ์รถของเล่นหรือว่ากิ่งไม ้ ใบไม้ วัสดุจาก 

ธรรมชาติที่อยู่รอบ ๆ โรงเรียน ส่วนมุมศิลปะก็ท�ำเป็นมุมที่มีตัวอย่างผลงาน ให้นักเรียนสามารถใช้สี 

ใช้อะไรได้ แต่ส่วนมากถ้าเป็น ป.3 ครูจะไม่ให้ใช้สีน�้ำ  ก็จะเป็นสีไม้สีเทียนค่ะ เด็ก ๆ ก็จะมีความสุข  

แล้วก็สนใจท�ำกิจกรรมค่ะ
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ประยุกต์มาตรฐานตัวชี้วัดเป็นโจทย์งานสร้างสรรค์

โรงเรียนบ้านกองแขกไม่ได้มีเพียงมุม Makerspace ให้นักเรียนได้ฝึกทักษะนอกเวลาเท่านั้น 

แต่ยังได้น�ำกระบวนการ STEAM Design Process ไปจัดกิจกรรมสอดแทรกไปกับวิชาในหลักสูตรด้วย 

โดยครูจะเริ่มจากการน�ำมาตรฐานตัวชี้วัดในรายวิชาที่ตัวเองสอนอยู่มาตีเป็นโจทย์ส�ำหรับกิจกรรมการ 

เรียนรู้ของนักเรียน

สมมุติวิทยาศาสตร์ต้องเรียนรู้เรื่องน�้ำอากาศใช่ไหมคะ ก็จะน�ำตัวชี้วัดในมาตรฐานการเรียนรู้มา 

เป็นจุดประสงค์ในการเรยีนรู ้ น�ำมาสร้างเป็นโจทย์ เน้ือหาเรือ่งอากาศก็จะเรยีนไปก่อน พอเรยีนจะจบมนั 

จะขึ้นเรื่องการเคลื่อนที่ของอากาศ เราก็จะให้นักเรียนท�ำกิจกรรม เสร็จแล้วก็มาสรุปบทเรียนอีกทีนึง 

มนัจะเป็นกจิกรรมตรงกลางทีจ่ะเป็นกระบวนการหน่ึงในกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้รปูแบบ STEAM 

Design Process ช่วยค่ะ
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อย่างทีผ่่านมากค็อื เรือ่งการสร้างรถของเล่นโดยใช้พลงังานลมจากลกูโป่ง เพราะเราเรยีนเรือ่งลม 

และสมบัติของการเคลื่อนที่ของลม สมมุติเราท�ำแผนออกมาและเรามีจุดประสงค์ที่เป็นตัวชี้วัดของหน่วย 

แล้วนะคะ พอหลังจากเรียนเรื่องลมเสร็จก็จะให้นักเรียนออกแบบชิ้นงานของตัวเองด้วยใบกระบวนการ  

STEAM Design Process ขั้นที่ 1 คือการตั้งค�ำถามว่า นักเรียนจะสามารถสร้างรถขึ้นมายังไงที่จะท�ำให ้

มันสามารถเล่นได้เอง แล้วก็ใช้อุปกรณ์ที่เรามีอยู่ ซึ่งนักเรียนยังไม่ค่อยคุ้นชินกับกระบวนการ ครูก็เลยจะ 

ต้องพยายามต้ังค�ำถามเร้าความคิดเขาออกมาค่ะ เช่น ถ้าเราท�ำรถของเล่นออกมาแล้วจะท�ำยังไงให้มัน 

สามารถแล่นได้เร็วขึ้น แล้วก็แล่นได้ตามความต้องการของเรา
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เขาก็จะไปค้นคว้าข้อมูลในอินเทอร์เน็ตเพราะเราจะมีคอมพิวเตอร์หนึ่งเครื่องในห้องเรียนนะคะ 

อีกส่วนก็จะคุยกัน สิ่งที่เขาเคยเห็นหรือเคยดูมาในยูทูบหรือบทเรียนก่อน ๆ หลังจากที่รวบรวมข้อมูล 

เขาก็จะมาช่วยกันคิด จินตนาการ แล้วก็ออกแบบรถของเขาว่ามันควรจะมีหน้าตาเป็นยังไง รูปร่างเป็น 

ยังไง โดยส่วนหนึ่งคุณครูก็จะเตรียมวัสดุส่วนกลาง ก็จะมี ลูกโป่ง หลอดกาแฟ คัตเตอร์ ไม้เสียบลูกชิ้นให้  

แล้วก็ให้เขาออกแบบรถของเขาด้วยการวาดภาพ หรือเขียนลักษณะของมันลงไปในขั้น IMAGE

หลังจากนั้นก็ให้แต่ละกลุ ่มวางแผนว่า 

เราจะต้องใช้อะไรบ้างอะไรยังไง ก็จะมีส่วนหนึ่ง 

ที่ใช้วัสดุของครู อีกส่วนก็คือวัสดุที่ตัวเองจะต้อง 

เตรียมมา แล้วก็ลงมือท�ำ  แล้วก็ทดสอบการวิ่งด ู

ว่าเกิดปัญหาอะไรบ้าง แล้วให้เขาคิดแก้ปัญหาว่า 

ถ้าเกิดมันวิ่งช้ามันควรที่จะปรับปรุงตรงไหนบ้าง 

อาจจะมีปรับปรงุล้อ ปรับปรุงลกูโป่ง หลังจากนั้น 

ถ้าผลงานเขาส�ำเร็จแล้ว เขาก็จะเอามาน�ำเสนอ 

ให้เพื่อนดู

กระบวนการท�ำรถลูกโป่งเนี่ยเด็กจะ 

ค่อนข้างตื่นเต้นแล้วก็สนใจ ครูก็พยายามที่จะ 

กระตุ้นให้เขาได้ใช้ความคิดของเขาให้มากที่สุด 

เขาก็จะมีความสุขสนุกสนานค่ะ มันก็มีบางกลุ่ม 

เหมือนกันที่มาถามว่าครูครับ ใช้แรงเหนี่ยวจาก 

หนังยางแทนลูกโป่งได้ม้ัย เราก็ให้เขาทดลองท�ำ 

เพิ่มขึ้นมาเอง
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โลกนี้ไม่มีเด็กที่คิดไม่ได้

การเริม่ต้นลองท�ำสิง่ใหม่ยากเสมอ จึงเป็นเรือ่งธรรมดาทีเ่มือ่ครเูริม่ลงมอืฝึกให้เดก็รูจั้กคดิ แต่กลบั 

พบว่าพวกเขาท�ำไม่ได้ หรือแทบไม่มีค�ำตอบอะไรกลับมาให้ครูเลย ครูนักปฏิรูปที่ต้องการเห็นความ 

เปลี่ยนแปลงจึงจ�ำเป็นจะต้องใช้ความอดทนในการจุดประกายให้พวกเขาได้ฝึกคิดซ�้ำ  ๆ เพราะในโลกนี้ 

ไม่มีเด็กคนไหนที่คิดไม่ได้ มีเพียงแต่เด็กที่ยังไม่ได้รับการฝึกฝนเท่านั้น

การจุดประเด็นยากสุดค่ะ คือ ASk การหาค�ำถาม แล้วก็มาจินตนาการ IMAGE ที่จะท�ำให ้

เขาคิด ถ้าครูหาค�ำถามที่ไม่กระตุ้น ไม่ชัด เราก็จะได้ผลงานที่ไม่ชัดเหมือนกัน ครูจะต้องจุดประกายให ้

เขาอยากรู้เรื่องนี้ ให้เขารู้สึกว่าจะต้องท�ำเรื่องนี้ หรือให้เขาคิดไปแนวนี้นะคะ เด็กเราในช่วงแรก ๆ  การคิด 

ยังอ่อนมาก ยังคิดไม่ค่อยเป็นเพราะเขาไม่ค่อยมีโอกาสได้ฝึกคิด ก็พยายามจะฝึกอยู่ค่ะ จะต้องพยายาม 

ตั้งค�ำถามให้เขาสามารถที่จะตอบออกมา เหมือนกับเราก็ต้องวางแผนการสอน วางแนวไว้เพื่อให้เขาตอบ 

ออกมาแนวนี้ มันก็ไม่เชิงช้ีน�ำนะคะ แต่บางครั้งก็ต้องให้เห็นตัวอย่างท่ีดีด้วย ถ้าเขาคุ้นชินกับกิจกรรม  

ท�ำบ่อย ๆ ขึ้น เขาจะรู้แนวแล้วว่าครูจะมาแนวนี้ เด็กจะคิดเก่ง คิดเป็น ถ้าได้รับการฝึกฝนนะคะ
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อย่างเช่น การเรียนเรื่องธรรมชาติของใบไม้ ซ่ึงเราก็จับเอาเรื่องของใบไม้แต่ละชนิดมีรูปร่าง 

ต่างกัน โดยให้นักเรียนน�ำใบไม้จากที่ต่าง ๆ เอามาดูแล้วก็มาคุยกัน แล้วเราก็ให้ทับไว้ในหนังสือไว ้

สัปดาห์ต่อมาเราก็สร้างงานศิลปะจากใบไม้ โดยให้เขียนในกระบวนการ STEAM Design Process 

ว่าใบไม้แต่ละใบเราสามารถน�ำมาประดิษฐ์เป็นงานศิลปะอะไรได้บ้าง ทแีรกครกูลวัว่าเขาจะคดิไม่ได้นะคะ 

เพราะว่ามันเป็นเรื่องใหม่ เวลาให้คิดเขาจะไม่ค่อยกล้าเสนอความคิดเท่าไหร่ แต่พอเขาเริ่มผ่านกิจกรรม 

สองสามครั้ง เขาจะรู้แนวแล้วก็สามารถที่จะท�ำได้ บางคนเขาจะเอาใบไม้มาติดแล้วก็ต่อกัน ออกแบบ 

เป็นบ้าน เป็นสัตว์ต่าง ๆ

บางครั้งในข้ันสรุปของนักเรียนประถมเขาก็ไม่สามารถบอกได้ว่าเขาได้อะไร ก็ต้องคอยช่วย 

คอยถาม แต่เดก็กม็คีวามสขุสนกุกับการเรยีนนะคะ ถ้าสมมตุเิทยีบกับกิจกรรมการเรยีนแบบบรรยายทัว่ไป 

ท�ำใบงาน เหมือนเขาได้เปิดความคิดของเขา ได้แสดงออกตามลักษณะเฉพาะตัวของเขามากขึ้นนะคะ

ใบไม้หนึ่งใบบูรณาการได้หลายวิชา

 โรงเรียนบ้านกองแขกถือได้ว่าเป็นโรงเรียนที่สามารถน�ำกระบวนการ STEAM Design Process 

มาใช้กับรายวิชาหลักได้อย่างโดดเด่นมาก โดยเฉพาะการออกแบบกิจกรรมเชิงบูรณาการ ที่ชวนให้เด็ก 

ดึงเอาความรูท้ีไ่ด้เรียนจากวิชาอ่ืน ๆ มาผสมผสานในการสร้างผลงานของพวกเขา เหมอืนอย่างทีก่ารเรยีนรู้ 

ใบไม้เพยีงหน่ึงใบสามารถพาเดก็ ๆ ไปไกลได้ทัง้วิทยาศาสตร์ คณติศาสตร์ และศลิปะ เป็นการพฒันาสมอง 

ทั้งซีกซ้ายและซีกขวาให้กับผู้เรียน

อย่างการเรยีนเรือ่งใบไม้ ธรรมชาตขิองใบไม้มนัมรีปูร่างต่างกนั รปูร่างต่าง ๆ กค็อืคณติศาสตร์ 

การวาดภาพงานทีเ่ขาออกแบบกค็อืวิชาศลิปะค่ะ เรือ่งรปูร่างรูปทรงกเ็ก่ียวกบัศิลปะด้วย ส่วนการออกแบบ 

กระบวนการมันก็เป็นการเรียนรู้เชิงวิศวกรรมของเขาเนี่ยค่ะ 
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ส่วนเนื้อหาหลักที่คุณครูจะมาท�ำกับ STEAM Design Process ส่วนมากก็จะเป็นเนื้อหา 

ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ มันบูรณาการกับวิชาอ่ืนได้ง่าย เพราะว่ากระบวนการของวิทยาศาสตร์ก็คือ 

การสบืค้นอยูแ่ล้วนะคะ ภาคเรยีนก่อนเรยีนเร่ืองสิง่มชีีวิตและสิง่ไม่มชีวิีต เราเอา STEM ไปใช้ในส่วนของ 

การเก็บข้อมูล การวดัพืน้ท่ี ทีโ่รงเรยีนเราจะมสีวนสตัว์ มหีญ้า มสีตัว์ ครก็ูจะใช้วิธีคอืให้เก็บข้อมลูส�ำรวจ 

สิ่งมีชีวิตและสิ่งไม่มีชีวิตในพื้นที่ที่คุณครูจ�ำกัดให้ โดยให้เขาใช้หน่วยการวัดของเขาเอง หน่วยการวัดก็จะ 

ได้ความรู้เรื่องคณิตศาสตร์ซึ่งไม่จ�ำเป็นต้องใช้ตลับเมตร หรือว่าสายวัด แต่ใช้เป็นวัสดุที่เราหาได้แถวน้ัน 

เป็น 1 หน่วยการวัด เขาก็ได้เข้าใจบทเรยีนเรือ่ง 1 หน่วยการวดัทีเ่ขาเรยีนในตอนนัน้ได้ อนันีค้อืคณติศาสตร์ 

ในส่วนของศิลปะ พวกพืชต่าง ๆ ก็เป็นวาดรูปออกมาค่ะ ซึ่งศิลปะมันก็จะแฝงอยู่ในตัวอยู่แล้วค่ะ ไม่ต้อง 

แยกออกมาอีกวิชาหนึ่ง
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ปีการศึกษาหน้า อาจจะลองจับวิชาคณิตศาสตร์มาเป็นหลัก แล้วเอาวิชาอื่นน�ำมาบูรณาการด้วย 

เพราะส่วนใหญ่ครูจะใช้วิชาวิทยาศาสตร์ค่ะ จริง ๆ แล้วถ้าเนื้อหาเอื้อจะวิชาไหนก็เอามาท�ำได้หมดค่ะ 

โรงเรียนเรามีการเอา STEAM Design Process มาลงรายวิชาเกือบทุกชั้น เราคุยกันไว้ว่า ครูที ่

รบัผดิชอบแต่ละรายวิชาก็จะท�ำกจิกรรมอย่างน้อยภาคเรยีนละ 1 - 2 กจิกรรม หรือถ้าครคูนไหนสามารถ 

ท�ำได้มากกว่านัน้กเ็ยีย่มเลย อย่างของครถู้าวิชาไหนเน้ือหามนัเอ้ือ ครก็ูจะจับให้ท�ำกิจกรรมแบบ STEAM 

Design Process เลย เพราะว่านักเรียนเขาได้ท�ำอะไรด้วยตัวเอง แล้วเด็ก ๆ จะสนุกสนานค่ะ 
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STEAM Design Process ช่วยให้ครูเข้าใจเด็กในแบบที่เขาเป็น

กระบวนการ STEAM Design Process ช่วยให้เด็กสามารถแสดงความคิด สะท้อนตัวตน 

ออกมาในแบบทีตั่วเองเป็นได้อย่างมัน่ใจ ในขณะเดียวกันก็เป็นการฝึกครูให้สามารถมองและเข้าใจนกัเรยีน 

ในแบบใหม่ที่ไม่มีกรอบของความถูกผิดมาเป็นตัวขวางกั้น

บางครั้งสิ่งที่เรามองเห็น สิ่งที่เราเข้าใจ อาจจะไม่ตรงกับสิ่งท่ีเด็กคิดหรือเป็นจริง ๆ เด็กบางคน 

น�ำใบไม้มาออกแบบเป็นแบบหนึ่งนะคะ แต่พอเขาท�ำออกมาจริง ๆ แล้วมันเป็นอีกแบบ พอเราไปดู 

เราก็คิดในใจว่ามันเป็นรูปหมู ลองถามเขา เขาบอกว่ามันเป็นกิ้งก่า มันไม่ใช่หมู ในส่วนที่เขาออกแบบไว้ 

มันก็เป็นกิ้งก่า แต่มันท�ำออกมายังไงไม่รู้กลายเป็นหมู 
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กระบวนการ STEAM Design Process ท�ำให้ครตู้องปรบัตวัเป็นนักพัฒนาการเรยีนรูต้ามศกัยภาพ 

เฉพาะบุคคล (Personalized learning) โดยค�ำนึงถึงความถนัดและความแตกต่างของเด็กเป็นรายบุคคล 

สนับสนุนให้เด็ก ๆ ได้ส�ำรวจ ค้นหา เพื่อท�ำความเข้าใจสิ่งใหม่ ๆ และบูรณาการความรู้ที่มีอยู่เพื่อแก้ไข 

ปัญหาที่สอดคล้องกับสภาพความเป็นจริง มีการสังเกตว่าเด็ก ๆ มีความสนใจและความถนัดในด้านใด  

และเปิดโอกาสให้เขาได้เลือกท�ำในสิ่งที่สนใจ

นักเรียนของเรามีเด็กพื้นราบประมาณ 30 - 40% อีกประมาณ 70% เป็นชาวเขา แต่ว่าลักษณะ 

การสื่อสารก็ไม่เป็นปัญหาค่ะ สามารถส่ือสารกับครูได้ สามารถท�ำกิจกรรมร่วมกับเพื่อน ๆ ได้ เพราะ 

กระบวนการ STEAM Design Process ที่น�ำมาใช้จะท�ำให้เขาได้ฝึกการแสดงออก ฝึกการน�ำเสนอ 

หน้าชัน้เรยีน เขามคีวามสขุทีไ่ด้ท�ำ  บางคนมีความมัน่ใจขึน้ กล้าทีจ่ะบอกความคดิของตวัเอง แล้วบางคน 

ทีเ่ขาไม่ค่อยกล้าแสดงออกแต่เวลาท�ำผลงานทีเ่ป็นชิน้งานของตวัเองกไ็ด้ท�ำเตม็ที ่เหมอืนกบักระบวนการ 

เหล่านี้ช่วยดึงความสามารถ ดึงศักยภาพของเขาออกมาได้ค่ะ

ครูก็ต้องพัฒนาตัวเอง

องค์ประกอบส�ำคัญประการหนึ่งในการพัฒนาและปฏิรูปการศึกษาทั้งระบบ ก็คือ การพัฒนา 

วิชาชีพเพื่อการขับเคลื่อนด้านการสอน และบุคคลที่มีความส�ำคัญในองค์ประกอบนี้ก็คือ ครู

การพัฒนาคร ู (Teacher development) โดยใช้ชมุชนแห่งการเรยีนรูท้างวชิาชพี (Professional 

Learning Community-PLC) น่าจะเป็นค�ำตอบที่ดีในการพัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนการสอน 

ของครู เพราะการที่บุคคลท่ีประกอบวิชาชีพเดียวกันมารวมตัวกัน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์ 

ในการปฏิบัติงานในพื้นที่แบบร่วมมือร่วมใจกัน ซึ่งอาจเป็นครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้เดียวกัน ข้ามกลุ่ม 

สาระการเรียนรู้ จนไปสู่ระดับโรงเรียน ข้ามโรงเรียน เขตพื้นที่การศึกษา จนไปถึงระดับข้ามประเทศ 
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ย่อมท�ำให้เห็นมุมมองของการพัฒนาคุณภาพของเด็กในบริบทต่าง ๆ ที่กว้างขึ้น ได้เห็นตัวอย่าง 

การด�ำเนินงานที่เป็น Best Practice และตัวอย่างที่ท้าทายการพัฒนา 

ครูอารีย์คือครูอีกหนึ่งท่านท่ีมีการพัฒนาตัวเองอยู่ตลอดเวลา ไม่ว่าจะจากการอบรมต่าง ๆ  

รวมไปถึงการเข้าร่วมเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนครู เพื่อพัฒนาเทคนิคการจัดการเรียนการสอนของตัวเอง 

และช่วยเหลือเพื่อนครูที่ต้องการก้าวไปบนเส้นทางการพัฒนาเด็ก ๆ ในแนวทางเดียวกันนี้ด้วย

ตั้งแต่ปี 60 ก่อนเปิดภาคเรียนเราก็จะมีอบรม STEM ที่ศูนย์สันป่าตอง ไปทุกปีเลยค่ะ กิจกรรม 

ของบ้านปลาดาวที่ให้ความรู้อบรมก็เป็นส่วนหน่ึงด้วยค่ะ นอกจากอบรมพวกน้ีเราก็ยังอบรมคูปองครู  

ในส่วนของสะเต็มศึกษาของประถมต้น ซึ่งมันก็ไม่แตกต่างกับ STEAM นะคะ แค่เพิ่มศิลปะเข้ามา  

แต่มันจะท�ำส�ำเร็จหรือไม่ก็อยู่ที่คุณครูที่จะเป็นผู้กระตุ้นให้กระบวนการมันเกิดขึ้น แล้วก็ต้องเกิดอย่าง 

ต่อเนื่อง 
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นอกจากนั้นครูก็ต้องหาแรงบันดาลใจเพิ่มเติมจากอินเทอร์เน็ต แล้วก็ดูในยูทูบบ้าง แล้วก็กลุ่ม 

ของเพื่อนครูทั้งโรงเรียนเราและนอกโรงเรียน กลุ่มเครือข่ายครูวิทย์ที่เขาพยายามสอน Active Learning  

ที่เขารวมตัวกันจากการอบรมต่อเนื่องมา ส่วนในโรงเรียนก็มี PLC ค่ะ ก็จะคุยกันถึงเรื่องปัญหาการจัด 

การเรยีนการสอนโดยส่วนใหญ่นะคะ เราต้องเป็นครทูีค่ดิสร้างสรรค์ พฒันาตวัเองอยูเ่รือ่ย เก่งการออกแบบ 

ต้ังแต่การจัดล�ำดับขั้นตอน การตั้งค�ำถาม การคิดกิจกรรมการเรียนว่าจะให้นักเรียนของเราเดินไปยังไง 

ได้อะไรบ้าง ให้เขาประสบความส�ำเร็จในเรื่องอะไรบ้าง 

110



เราต้องเตรียมการสอนเยอะ แต่มันเป็นหน้าที่ มันมีความสุข ถ้าเรารักอาชีพครู ถ้านักเรียนมี 

ความสุขในการเรียน นักเรียนได้ตามจุดประสงค์ตัวชี้วัด คุณครูก็มีความสุข การเตรียมการสอนก็ไม่เป็น 

ภาระนะ มันเป็นส่ิงที่ท้าทาย เพราะว่าบางอย่างเราสามารถน�ำวัสดุใกล้ตัวของเราเนี่ยมาจัดกิจกรรมได้ 

มาประยุกต์ได้ เราก็ต้องเตรียมการสอนแบบบูรณาการให้เป็นค่ะ แล้วเราจะท�ำได้ไม่ยากค่ะ
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เสียงจากเด็ก ๆ โรงเรียนบ้านกองแขก

เด็กชายปัณณทัต บุญเทียม (ป.4) 

ชอบครูที่มีการสอนที่น่าสนใจ ใช้วิธีการสอนที่หลากหลาย แล้วก็ชอบ Makerspace 

เพราะได้แสดงออกในสิ่งที่ชอบ และมีอิสระในการคิดและการออกแบบชิ้นงานของตนเองครับ 

ส่วนท่ียากที่สุดก็ขั้นด�ำเนินการครับ อย่างรถของเล่นจากขวดพลาสติกใช้ฝาขวดเป็นล้อ  

ส่วนที่ยากคือ ต้องหาจุดศูนย์กลางและเจาะฝาขวดท�ำล้อซึ่งมันแข็งมาก ผมแก้ปัญหาโดยการ 

ขอคุณครูช่วยเจาะให้ดูก่อนแล้วค่อยท�ำเอง

เด็กหญิงประภัสรา นิ่มนวล (ป.4) 

ชอบครูที่สอนสนุก ไม่ดุด่า ไม่ขี้บ่นค่ะ แล้วก็ชอบท�ำ Makerspace มากเพราะได ้

ออกแบบและคิดเอง สนุกมากที่ได้เป็นเจ้าของผลงาน เราสามารถเอาสิ่งที่เรียนไปใช้ในการ 

วางแผนซ่อมแซมสิ่งของต่าง ๆ และน�ำไปวางแผนในการเรียนอื่น ๆ ได้
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เอกสารอ้างอิง

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม : คู่มือการด�ำเนินงานคณะกรรมการเพื่อการพัฒนา 

โรงเรียนทั้งระบบ School Leadership for the 21st Century

ผู้ให้ข้อมูล

	 ครูกิตติกร คงอินทร์ 	 โรงเรียนบ้านนามน 

	 ครูมลชญา หินศรีสุวรรณ 	 โรงเรียนวัดร้องอ้อ 

	 ครูวรรณพิศา พฤกษมา 	 โรงเรียนบ้านป่าเหมือด 

	 ครูณิชาภัฏฐ์ ธีระบุณยภรณ์ 	 โรงเรียนวัดป่าแดด 

	 ครูสมฤทัย ธนะสาร	 โรงเรียนวัดช่างเคี่ยน

	 ครูศิริพร เตชนันต์ 	 โรงเรียนบ้านปางปอย 

	 ครูอารีย์ กรรณิกา	 โรงเรียนบ้านกองแขก

กระบวนการเรียนรู้พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21

STEAM Design Process
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