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โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง (Teacher School 

Quality Program: TSQP) ของกองทนุเพือ่ความเสมอภาคทางการศกึษา (กสศ.) หรอืทีเ่ราเรยีกกันสัน้ ๆ ว่า 

โครงการ “โรงเรียนพัฒนาตนเอง” มีวัตถุประสงค์เพื่อเพิ่มศักยภาพให้โรงเรียนสามารถยกระดับคุณภาพ

ของโรงเรียน โดยมูลนิธโิรงเรียนสตาร์ฟิชคนัทรโีฮม ได้เข้าร่วมโครงการในฐานะองค์กรเครอืข่าย รับผดิชอบ 

ท�าหน้าที่เป็นโค้ชให้กับโรงเรียนในการพัฒนาตนเอง โดยมุ่งเน้นการพัฒนาด้านการบริหารจัดการ และ 

การจัดการเรียนรู้ ซึ่งประกอบไปด้วย การก�าหนดเป้าหมาย (Goal) ที่ชัดเจนเพื่อยกระดับการเรียนรู้ 

ของนกัเรยีนในโรงเรยีน มรีะบบสารสนเทศ (Info) ส�าหรบัผูบ้รหิารและครเูพือ่ใช้ในการบรหิาร โดยเฉพาะ

การดูแลติดตามนักเรียนเป็นรายบุคคล มีกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (PLC) เป็นชุมชนแลกเปลี่ยน

เรยีนรูข้องครมูอือาชพีเพือ่การพฒันาผูเ้รยีน การจดักระบวนการพฒันาการเรยีนการสอนของครใูนระดบั

ชั้นเรียน (Classroom) ที่เป็น Active Learning ในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อการพัฒนาผู้เรียนตามท่ี 

ก�าหนด โดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมของผู้ปกครอง ชุมชน คณะกรรมการสถานศึกษา และเครือข่าย 

ต่าง ๆ (Network) เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 และมีผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียนสูงขึ้น

นวตักรรมด้านการบรหิารจดัการทีน่�ามาใช้ในโครงการคอื School Transformation Model ของ 

Starfish Education ที่มุ่งเน้นองค์ประกอบเพื่อการปฏิรูปโรงเรียนอย่างยั่งยืน ทั้ง 9 ด้านคือ ผู้น�า ชุมชน 

บรรยากาศการเรียนรู้ เทคโนโลยี เป้าหมาย หลักสูตรและการประเมิน รูปแบบและการปฏิบัติการสอน 

การพัฒนาวิชาชีพ การเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อการพัฒนาการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับศตวรรษ 

ที ่21 โดยให้ผูเ้รยีนสามารถเรยีนตามความสนใจ ความถนดั และได้โอกาสในการค้นหาศกัยภาพของตนเอง 

ค�าน�า



โรงเรียนในเครือข่ายได้น�า STEAM Design Process ซ่ึงเป็นเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้แบบการคิด 

เชงิออกแบบ (Design Thinking) เพือ่ใช้เป็นเครือ่งมอืในการเรยีนรูใ้นการท�ากจิกรรมในพืน้ทีน่กัสร้างสรรค์ 

(Makerspace) รวมถงึได้น�ากระบวนการนี ้เข้าไปใช้ในการเรยีนรูแ้บบบูรณาการ และเป็นเครือ่งมือในการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในหลากหลายสาระวิชาอีกด้วย

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้ออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ เพื่อสนับสนุนโรงเรียนใน

การวางแผนและด�าเนินการเพื่อพัฒนาตนเอง โดยประสบการณ์การเรียนรู้นั้น มีหลากหลายรูปแบบ เช่น 

การประชมุปฏบัิติการ (workshop) ทัง้แบบออฟไลน์และออนไลน์ การท�า Blended reflective coaching 

การเรียนรู้และพัฒนาตนเองแบบ self-pace โดยแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ รวมถึงการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ใน

ลักษณะ PLC ทั้งในโรงเรียน ร่วมกับเครือข่ายในระดับเขตพื้นที่การศึกษา และข้ามจังหวัด

หนงัสอืเล่มน้ีมวีตัถปุระสงค์เพ่ือรวบรวมวธิกีาร และเครือ่งมอืในการท�างานในโครงการ บนัทึกหลกั

ฐาน และการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในโรงเรียน ทั้ง 59 โรงเรียน ที่มีความหลากหลายตามอัตลักษณ์และ

บริบทของโรงเรียนและชุมชน ซึ่งควรค่าแก่การศึกษาและแบ่งปัน ทางมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม 

หวงัว่าหนงัสอืเล่มนีจ้ะเป็นประโยชน์ในการศึกษา และขยายผลในการพฒันาโรงเรยีนท้ังระบบ ส�าหรบัครู  

ผู้อ�านวยการ ชุมชน ผู้มีหน้าที่รับผิดชอบและก�ากับ และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในการจัดการศึกษาทั้งหมด

ขอขอบคุณคณะผู้บริหาร คุณครู นักเรียน กรรมการสถานศึกษา เขตพื้นที่การศึกษา และผู้มีส่วน

เกี่ยวข้องทุกฝ่าย และที่ส�าคัญขอขอบคุณส�านักงานกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) 

ในการสนับสนนุและรเิริ่มโครงการ “โรงเรยีนพัฒนาตนเอง” เพือ่ให้ทกุโรงเรยีนไดพ้ัฒนาการจดัการเรียน

การสอนเพื่อนักเรียนในศตวรรษที่ 21 และสร้างความเสมอภาคทางการศึกษาให้กับนักเรียนทุกคน 

อย่างแท้จริง

นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร

ประธานคณะกรรมการ
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เกี่ยวกับโครงการ
(โครงการสนับสนุนการพัฒนาครูและโรงเรียน
เพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง)

1.1 ความเป็นมาของโครงการ 
 กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) ได้จัดโครงการร่วมพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพ 

การศึกษาอย่างต่อเนื่อง และสร้างความร่วมมือกับมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม เพ่ือเปิดรับสมัครและคัดเลือกโรงเรียน 

ประถมศกึษาหรอืโรงเรยีนขยายโอกาส ซึง่มผีูเ้รยีนทีก่�าลงัศกึษาอยูใ่นโรงเรยีน จ�านวน 200 - 600 คน และมสีถานทีต่ัง้อยูใ่นพืน้ที่ 

3 จังหวัด ประกอบด้วย เชียงใหม่ ล�าพูน และสมุทรสาคร เพื่อเข้าสู่กระบวนการบริหารจัดการโรงเรียน (School Management) 

โดยช่วยพัฒนาส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาคุณภาพโรงเรียนทั้งระบบ (Whole School Approach) ดังนี้

 1. การพัฒนาด้านการบริหารจัดการ ประกอบด้วย การก�าหนดเป้าหมาย (Goal) ที่ชัดเจนเพื่อยกระดับการเรียนรู้ของ

นักเรียนในโรงเรียน มีระบบสารสนเทศ (Info) ส�าหรับผู้บริหารและครูเพื่อใช้ในการบริหาร โดยเฉพาะการดูแลติดตามนักเรียน

เป็นรายบุคคล มีกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (PLC) เป็นชุมชนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของครูมืออาชีพเพื่อการพัฒนาผู้เรียน

  2. การพัฒนาด้านการจัดการเรียนรู้ โดยโรงเรียนมีกระบวนการพัฒนาการเรียนการสอนของครูในระดับชั้นเรียน 

(Classroom) ทีเ่ป็น Active Learning ในรปูแบบต่าง ๆ  ทีส่่งผลต่อการพฒันาผูเ้รยีนตามทีก่�าหนด โดยใช้กระบวนการมส่ีวนร่วม

ของผู้ปกครอง ชุมชน คณะกรรมการสถานศึกษา และเครือข่ายต่าง ๆ (Network) เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้สอดคล้อง

กับศตวรรษที่ 21 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

บทที่ 1

9



 มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ก่อต้ังขึ้นเมื่อวันที่ 9 มีนาคม 2548 โดย ดร.ริชาร์ด พี ฮ็อกแลนด์ และปัจจุบัน  

ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร ด�ารงต�าแหน่งประธานมูลนิธิฯ โดยได้รับการรับรองให้เป็นองค์กรสาธารณประโยชน์ เมื่อ 

วันที่ 17 ธันวาคม 2550 ทะเบียนเลขที่ 1345 มีส�านักงานใหญ่ ตั้งอยู่เลขที่ 71/11 ถนนเวียงพิงค์ ต�าบลช้างคลาน อ�าเภอเมือง 

จังหวัดเชียงใหม่ และมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมและสนับสนุนการช่วยเหลือเด็กและเยาวชนที่ทุกข์ยาก ถูกทอดทิ้ง พิการ  

และเด็กด้อยโอกาส ให้ได้รับการเลี้ยงดู มีที่พักพิง ได้รับการศึกษา และมีโอกาสพัฒนาอย่างสมบูรณ์ 

 เพ่ือให้บรรลุภารกจิทีต้ั่งไว้ มลูนธิโิรงเรยีนสตาร์ฟิชคนัทรโีฮมได้ด�าเนนิการจดัตัง้โรงเรยีนบ้านปลาดาว ซึง่เปิดท�าการสอน

ตัง้แต่ระดบัชัน้อนุบาลจนถงึประถมศึกษาปีที ่6 และด�าเนนิโครงการทางการศึกษา โดยมวัีตถุประสงค์ในการด�าเนนิงาน 2 ประการ 

คือ

 1. การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน (PBL) เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยยึดหลักการตามทฤษฎีการสร้าง 

  องค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ซึ่งเชื่อว่า ผู้เรียนเป็นผู้แสวงหาความรู้และสามารถคิดหาค�าตอบในเรื่อง 

  ที่ตนเองสนใจได้ด้วยตัวเอง ครูจึงควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ตรง และจัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้ 

  ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหา วิธีการหาความรู้ และค้นหาความจริงอย่างมีเหตุผล ส่งเสริมให้ท�าการทดลอง 

  เพือ่พสิจูน์สิง่ต่าง ๆ  ด้วยตนเอง รวมท้ังส่งเสริมให้รูจั้กการวางแผนการท�างาน ฝึกการเป็นผูน้�าและผู้ตามในสถานการณ์ 

  ต่าง ๆ และการพัฒนากระบวนการคิดเพื่อแก้ไขปัญหาอย่างยืดหยุ่น โดยมีครูเป็นผู้ให้การสนับสนุนการเรียนรู้ 

  ตามความเหมาะสม และใช้กระบวนการหรือกิจกรรม ดังต่อไปนี้

  (1) กระบวนการ STEAM Design Process เป็นกระบวนการคดิเชิงออกแบบในการแก้ไขปัญหา โดยการบูรณาการ 

   องค์ความรู้ในสหวิทยาการตามความเหมาะสมของเนื้อหาหรือสาระความรู้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

   ขัน้พ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 เพือ่ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนได้พฒันาทกัษะในการคดิ ออกแบบ วางแผน และลงมอืสร้างสรรค์ 

   วธิกีารหรอืต้นแบบของชิน้งานทีจ่ะใช้เพือ่แก้ไขปัญหา รวมทัง้วเิคราะห์เพือ่สะท้อนวิธใีนการปรบัปรุงและพฒันา 

   ผลลัพธ์ดังกล่าวให้ดีขึ้น (มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม, 2561) 

ประการท่ี 1 เพื่อการพัฒนาโรงเรียนบ้านปลาดาวให้เป็นต้นแบบในการพัฒนาครูและการใช้นวัตกรรมเพื่อสนับสนุน 
  การเรียนรู้และการพัฒนาผู้เรียนให้มีความพร้อมท่ีจะด�าเนินชีวิตในศตวรรษที่ 21 ทั้งในด้านความรู้  
  ทักษะ และเจตคติ โดยใช้
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   (2) การจัดกิจกรรมพื้นที่ส�าหรับนักสร้างสรรค์ (Makerspace) เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนา 

   ความรู้ ทักษะ และความคิดสร้างสรรค์ ผ่านกิจกรรมที่ใช้กระบวนการ STEAM Design Process เพื่อการจัด 

   ประสบการณ์การเรียนรู้แบบโครงงาน ซ่ึงช่วยให้เกิดการสร้างและใช้ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ี 

   วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศิลปะ ในการแก้ไขปัญหา รวมทั้งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะส�าคัญ 

   ในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 

    • ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation)

    • ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving)

    • ทกัษะด้านความร่วมมอื การท�างานเป็นทีม และภาวะผูน้�า (Collaboration, Teamwork and Leadership)

    • ทกัษะด้านการสือ่สาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสือ่ (Communications, Information and Media Literacy)

    •  ทักษะการรู้จักตนเอง (Self-Awareness)

    •  ทักษะการบริหารจัดการตนเอง (Self-Management)

    •  ทักษะการรับผิดชอบต่อการตัดสินใจของตนเอง (Responsible and Decision Making)

    •  ทักษะด้านความสัมพันธ์ (Relationship Skills)

    •  ทักษะการรู้จักสังคม (Social Awareness)

 2. ชมุชนการเรยีนรูท้างวชิาชพี (Professional Learning Community : PLC) การสร้างการเปลีย่นแปลงโดยเรียนรู้ 

  จากการปฏิบัติงานของกลุ่มครูท่ีมารวมตัวกัน เพื่อท�างานร่วมกัน และสนับสนุนซ่ึงกันและกัน โดยมีวัตถุประสงค์ 

  เพือ่พฒันาการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนร่วมกนั วางเป้าหมายการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน และตรวจสอบ สะท้อนผลการปฏบิตังิาน 

  ทัง้ในส่วนบคุคลและผลทีเ่กิดขึน้โดยรวม ผ่านกระบวนการแลกเปลีย่นเรยีนรู ้การวพิากษ์ วจิารณ์ การท�างานร่วมกัน 

  การร่วมมือรวมพลัง โดยมุ่งส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นองค์รวม
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  1. โรงเรียนบ้านปลาดาว ได้รับการคัดเลือกเป็นโรงเรียนต้นแบบนวัตกรรมในงานมหกรรมนวัตกรรมการศึกษา 
  INNOVATION & EDUCATION EXPO 2019 วันที่ 15 ธันวาคม 2561 ณ ศูนย์ประชุมและแสดงสินค้านานาชาต ิ
  เฉลิมพระเกียรติ 7 รอบ พระชนมพรรษา จังหวัดเชียงใหม่

  2. การพัฒนาเครือข่ายความร่วมมือ (MOU) กับโรงเรียนในพื้นท่ีจังหวัดเชียงใหม่และกรุงเทพมหานคร ในการให ้
  ค�าปรึกษาและการพัฒนาครูเพื่อการน�ากระบวนการ STEAM Design Process และการจัดกิจกรรมพื้นที่ส�าหรับ 
  นักสร้างสรรค์ (Makerspace) ไปประยุกต์ในการจัดการเรียนรู้ จ�านวน 60 โรงเรียน

  3. การเปิดให้บรกิารใช้พืน้ทีส่�าหรบันกัสร้างสรรค์ (Makerspace) กบัชมุชนใกล้เคยีงและมผีูเ้ข้าใช้บรกิารอย่างต่อเนือ่ง  
  มากกว่า 3,000 คน

  4. การเปิดให้ผู้บริหารสถานศึกษา ครู และนักการศึกษา เข้าศึกษาดูงาน และมีผู้เยี่ยมชมแนวทางในการจัดการเรียนรู ้
  ของโรงเรียนบ้านปลาดาว จ�านวนมากกว่า 500 คน

  5. การจัดอบรมเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาครูในการประยุกต์กระบวนการ STEAM Design Process และกิจกรรม 
  พื้นที่ส�าหรับนักสร้างสรรค์ (Makerspace) ในการจัดการเรียนรู้ จ�านวนครูมากกว่า 1,200 คน จ�านวนเด็กมากกว่า  
  13,000 คน

  6. บุคลากรทางการศึกษาและผู้ปกครอง สมัครเข้าใช้งานแหล่งเรียนรู้และชุมชนแบบออนไลน์ StarfishLabz จ�านวน 
  มากกว่า 800 คน 

ประการที่ 2 เพื่อการเผยแพร่นวัตกรรมและวิธีการจัดการเรียนรู้ ไปยังโรงเรียนของรัฐให้มากขึ้น 

 มูลนิธิฯ และโรงเรียนบ้านปลาดาวจึงได้เปิดให้ผู้บริหารสถานศึกษา ครู และนักการศึกษาที่มีความสนใจ 
เกี่ยวกับวิธีการและนวัตกรรมเพื่อการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนบ้านปลาดาว ได้เข้าศึกษาดูงาน หรือฝึกอบรม
เชิงปฏิบัติการที่มูลนิธิฯ และโรงเรียนบ้านปลาดาว เพื่อน�าความรู้และแนวคิดไปประยุกต์ในการจัดการเรียนการสอน 
ของโรงเรียนและมุ่งสู่การเปลี่ยนแปลงเชิงระบบ และจัดให้มีการพัฒนาความร่วมมือ (MOU) กับโรงเรียนในพื้นที ่
จังหวัดเชียงใหม่และกรุงเทพมหานคร จ�านวน 60 โรงเรียน เพื่อการให้ค�าปรึกษาและการพัฒนาครู ในการน�า 
กระบวนการ STEAM Design Process และการจัดกิจกรรมพื้นที่ส�าหรับนักสร้างสรรค์ (Makerspace) ไปประยุกต ์
ในการจัดการเรียนรู้และขยายผลเพื่อมุ่งสู่การปฏิรูปการศึกษาของไทย โดยในปีการศึกษา 2561 มูลนิธิฯ ได้พัฒนา
เว็บไซต์ StarfishLabz.com เพื่อใช้ในการเผยแพร่ความรู้และนวัตกรรมต่าง ๆ ให้เป็นแหล่งเรียนรู้และชุมชน 
แบบออนไลน์ ส�าหรับบุคลากรทางการศึกษาและผู้ปกครอง

 ตลอดระยะเวลาท่ีผ่านมา มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้ด�าเนินภารกิจตามวัตถุประสงค์และประสบ 
ผลส�าเร็จ ดังนี้
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 และจากการส�ารวจความคิดเห็นของครูในโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการดังกล่าว จ�านวน 289 หน่วยตัวอย่าง พบว่า  
ครูผู้สอนร้อยละ 97.57 มีความเห็นว่าพื้นท่ีส�าหรับนักสร้างสรรค์และกระบวนการ STEAM Design Process ส่งผลที่ดีต่อ 
การพัฒนาความรู้และทักษะของผู้เรียนโดยสามารถพัฒนาทักษะที่จ�าเป็นในศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียนได้อยู่ในระดับดีมากขึ้นไป 

 เพื่อเป็นการขยายผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนการสอนและเพื่อเตรียมผู้เรียนให้พร้อมส�าหรับการท�างาน
ในศตวรรษที่ 21 ในสถานศึกษาของประเทศไทย มูลนิธิฯ จึงเห็นควรท่ีจะด�าเนินโครงการ “การพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบเพื่อ 
ส่งเสริมทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21” ร่วมกับ กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) ภายใต้โครงการร่วมพัฒนา
ครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้

 1. เพื่อน�าแนวปฏิบัติที่ดีเยี่ยม (Best Practices) และนวัตกรรมมาใช้เพื่อการส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาโรงเรียนทั้ง 
  ระบบ (Whole School Approach)

  2. เพื่อมุ่งให้ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ (Full Participation) และพัฒนาไปพร้อมกันโดยใช้การบริหาร 
  จัดการโรงเรียนอย่างเป็นระบบ

 3. เพือ่ด�าเนนิการให้เกิดการบรูณาการเข้าสูร่ะบบงาน (Built-in) ครอบคลมุท้ัง 9 องค์ประกอบของโรงเรียน ซึง่ประกอบด้วย  
  ผู้น�า เป้าหมาย ชุมชน บรรยากาศการเรียนรู้ เทคโนโลยี หลักสูตรและการประเมิน รูปแบบและการปฏิบัติการสอน  
  การพัฒนาวิชาชีพครู และการเรียนรู้ของผู้เรียน

 ทั้งนี้ โครงการดังกล่าวมีเป้าประสงค์ให้ โรงเรียนกลุ่มเป้าหมายสามารถพัฒนาตนเองทั้งระบบ โดยแสดงความตื่นตัว 
ความพยายาม และผลส�าเร็จ ที่จะพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง ดังต่อไปนี้

  1. โรงเรียนมีเป้าหมาย (Goal) และแผนในการพัฒนาที่ท้าทายและชัดเจน (High Expectation) ในการพัฒนาผู้เรียน 
  ให้เกิดทักษะการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21

  2. โรงเรียนมีระบบสารสนเทศ (Info) โดยผู้บริหารและครูใช้ประโยชน์ในการพัฒนาผู้เรียนและสามารถดูแลช่วยเหลือ 
  นักเรียนร่วมกับผู้ปกครองได้

  3. ผู้บริหารและครูเกิดความเข้าใจเกี่ยวกับชุมชนนักปฏิบัติ (PLC) และสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาการเรียน 
  การสอนในชั้นเรียนได้อย่างต่อเนื่อง

  4. ครูแกนน�ามีความเข้าใจและสามารถจัดกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning ระดับชั้นเรียน ทั้งในด้านการ 
  ออกแบบแผนการเรียนการสอน กระบวนการจัดการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลผู้เรียนในระหว่างเรียน 
  และหลงัเรยีน เพือ่พฒันาผูเ้รยีนให้เกดิการเรยีนรูแ้ละเกดิทกัษะส�าคญัในศตวรรษที ่21 รวมทัง้สามารถท�าหน้าทีโ่ค้ช 
  ภายในโรงเรียนให้กับครูทุกคนในโรงเรียนได้

  5. นกัเรยีนกลุม่เป้าหมาย เกิดการเรยีนรู้และมีทกัษะในศตวรรษที ่21 เพิม่ขึน้ตามศกัยภาพของผูเ้รยีนและมผีลสมัฤทธิ์ 

  ทางการเรียนสูงขึ้น
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1.2 แผนการด�าเนินงานและการจัดโครงสร้างการบริหารโครงการ
 ภายหลังการคัดเลือกโรงเรียนเข้าร่วมโครงการแล้ว มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้ก�าหนดแผนด�าเนินการ 

ในภาคการศึกษาที่ 2/2562 และ 1/2563 โดยด�าเนินกิจกรรมการประชุมเชิงปฏิบัติการเพื่อการวางแผนกลยุทธ์ในการพัฒนา

โรงเรียนทั้งระบบ และอบรมเชิงปฏิบัติการให้แก่ครูแกนน�า เพื่อสร้างความเข้าใจเรื่อง เป้าหมาย หลักสูตร รูปแบบและการปฏิบัติ

การสอน บรรยากาศการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน (Classroom) ขณะเดียวกันมูลนิธิ 

โรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้จัดฝึกอบรมทีม Trainer Coach การจัดเตรียมแหล่งการเรียนรู้และชุมชนแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

(PLC) แบบออนไลน์ และการใช้เทคโนโลยี ผ่านระบบ StarfishLabz และส่งทีม Trainer Coach ออกเยี่ยมเยียนโรงเรียน เพื่อ 

ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ นิเทศ ติดตาม วัดประเมินผล ให้ค�าปรึกษา และจัดสัมมนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (School Transformation 

Forum) รวมทั้งการเก็บข้อมูลเพื่อการวิจัยพัฒนาการของโรงเรียน ครู และนักเรียน ที่เข้าร่วมโครงการ ดังรายละเอียดต่อไปนี้

 แผนการด�าเนินงาน  

2562 2563
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for the 21 st

Century
ครั้งที่ 1
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Boot Camp
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Teacher
Boot Camp
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Learning
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Coaching

Reflective
Coaching

Reflective
Coaching

Reflective
Coaching

Reflective
Coaching

Reflective
Coaching

Reflective
Coaching

School
Transformation
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School
Transformation

Celebration
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Happy Hour

LivePLC
Happy Hour

Live

PLC
Happy Hour

LivePLC
Happy Hour

Live

Online Coaching

PLC
Happy Hour

LivePLC
Happy Hour

Live

PLC
Happy Hour

LivePLC
Happy Hour

Live

PLC
Happy Hour

LivePLC
Happy Hour

Live

PLC
Happy Hour

Live

ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค.
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ภาคการศึกษาที่ 2/2562

 • การท�าข้อตกลงในการพัฒนากระบวนการบริหารจัดการโรงเรียนท้ังระบบ และการส่งผู้แทนเข้าร่วมกิจกรรม 

  การอบรมเชิงปฏิบัติการส�าหรับผู้บริหารเพื่อวางแผนการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ “School Leadership for 21st  

  Century” ครั้งที่ 1 และการศึกษาดูงาน รูปแบบและการปฏิบัติการสอน การจัดบรรยากาศการเรียนรู้ ณ โรงเรียน 

  บ้านปลาดาว จังหวัดเชียงใหม่

 • การแต่งตัง้คณะกรรมการเพือ่การพฒันาโรงเรยีนทัง้ระบบ เพือ่การวางแผนกลยทุธ์และก�าหนดแนวทางในการพัฒนา 

  โรงเรียนทั้งระบบ รวมทั้งวางแผนการปรับปรุงสภาพแวดล้อมเพื่อสร้างบรรยากาศในการจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน

 • การคัดเลือกครูแกนน�า รุ่นที่ 1 เพื่อเข้าร่วมการอบรมเชิงปฏิบัติการ “Teacher Boot Camp” ครั้งที่ 1

 • การปรับปรุงสภาพแวดล้อมและสร้างบรรยากาศในการจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน

 • การจัดการเรียนการสอนตามนโยบายและแนวทางที่ก�าหนดโดยฝ่ายวิชาการ

 • การจัดเตรียมแหล่งการเรียนรู้และชุมชนแลกเปล่ียนเรียนรู้ (PLC) แบบออนไลน์ เพื่อสร้างความเข้าใจกับคณะครู  

  ชุมชนและผู้เรียน ถึงแผนการพัฒนากระบวนการบริหารจัดการโรงเรียนท้ังระบบ และนโยบายในการจัดการเรียน 

  การสอน

 • ส่งเสริมและผลกัดนัให้ผูบ้รหิาร ฝ่ายวชิาการ ครแูกนน�า เข้าร่วมกิจกรรมในการพฒันาความรู ้ทกัษะอย่างสม�า่เสมอ  

  จากแหล่งการเรียนรู้และชุมชนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (PLC) แบบออนไลน์ ท่ีมูลนิธิฯ ได้จัดเตรียมไว้ให้ผ่านระบบ 

  StarfishLabz ตามโปรแกรมที่ก�าหนดไว้ส�าหรับผู้ใช้งานแต่ละกลุ่ม

 • การผลกัดนัให้ครแูกนน�าได้รับการพฒันาความรูผ่้านการ Live (การเรยีนรูจ้ากผูเ้ชีย่วชาญและตวัอย่างทีด่)ี เพือ่การ 

  พัฒนาชุมชนพัฒนาวิชาชีพ (PLC) แบบออนไลน์ ทุกเดือน

 • การรับค�าปรึกษาและค�าแนะน�าจากทีม Trainer Coach ในการออกเยี่ยมติดตาม วัด และประเมินผลโรงเรียน  

  (Reflective Coaching) ตามประเด็นที่ก�าหนดไว้จ�านวน 4 ครั้ง

 • การจัดท�ารายงานเพื่อติดตามและสรุปผลการด�าเนินงาน ครั้งที่ 1

 • การส่งผู้แทนในการเข้าร่วมเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งจัดขึ้นโดย กสศ.

 • การเข้าร่วมการสัมมนาเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการพัฒนาที่ยั่งยืน (School Transformation Forum) 

15



ภาคการศึกษาที่ 1/2563

 • การส่งผู้แทนเข้าร่วมกิจกรรมการอบรมเชิงปฏิบัติการส�าหรับผู้บริหารเพื่อวางแผนการพัฒนาโรงเรียนท้ังระบบ  

  “School Leadership for 21st Century” ครั้งที่ 2

 • การจัดประชุมคณะกรรมการเพื่อการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ เพื่อวางแผนการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ

 • การคัดเลือกครูแกนน�า รุ่นที่ 2 เพื่อเข้าร่วมการอบรมเชิงปฏิบัติการ “Teacher Boot Camp” ครั้งที่ 2

 • การปรับปรุงสภาพแวดล้อมและสร้างบรรยากาศในการจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน

 • การส่งเสริมให้เกิดการใช้เทคโนโลยี Digital Portfolio และการวัดผล การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ 

  ผู้เรียนตามสภาพจริง

 • การจัดการเรียนการสอนตามนโยบายและแนวทางที่ก�าหนดโดยฝ่ายวิชาการ

 • ฝ่ายวชิาการจดัท�าคลงัข้อมลูแผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning เพือ่ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนทกุคนมพีฒันาการ 

  ทางการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์อย่างมีวิจารณญาณ มีทักษะในศตวรรษที่ 21

 • การส่งเสริมและผลักดันให้ผู้บริหาร ฝ่ายวิชาการ ครูแกนน�า เข้าร่วมกิจกรรมในการพัฒนาความรู้ ทักษะอย่าง 

  สม�่าเสมอ จากแหล่งการเรียนรู้และชุมชนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (PLC) แบบออนไลน์ ท่ีมูลนิธิฯ ได้จัดเตรียมไว้ให้ 

  ผ่านระบบ StarfishLabz ตามโปรแกรมที่ก�าหนดไว้ส�าหรับผู้ใช้งานแต่ละกลุ่ม

 • การผลกัดนัให้ครแูกนน�าได้รับการพฒันาความรูผ่้านการ Live (การเรยีนรูจ้ากผูเ้ชีย่วชาญและตวัอย่างทีด่)ี เพือ่การ 

  พัฒนาชุมชนพัฒนาวิชาชีพ (PLC) แบบออนไลน์ ทุกเดือน

 • การรับค�าปรึกษาและค�าแนะน�าจากทีม Trainer Coach ในการออกเยี่ยมติดตาม วัดและประเมินผลโรงเรียน  

  (Reflective Coaching) ตามประเด็นที่ก�าหนดไว้จ�านวน 3 ครั้ง

 • การจัดท�ารายงานเพื่อติดตามและสรุปผลการด�าเนินงาน ครั้งที่ 2

 • การส่งผู้แทนในการเข้าร่วมเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งจัดขึ้นโดย กสศ.

 • การเข้าร่วมแสดงผลงานและรับชมการถ่ายทอดภาพบรรยากาศในงานสัมมนาวิชาการเพื่อการแสดงผลการพัฒนา 

  กระบวนการบริหารจัดการโรงเรียน School Management ทั้งระบบ ณ จังหวัดเชียงใหม่
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 การจัดโครงสร้างการบริหารโครงการ

 โครงสร้างการบรหิารโครงการฯ ประกอบด้วย มูลนธิโิรงเรยีนสตาร์ฟิชคนัทรโีฮม ทมี Trainer Coach และคณะกรรมการ

เพื่อพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ โดยก�าหนดบทบาทหน้าที่/ความรับผิดชอบดังนี้

 1. มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม มีหน้าท่ี เสนอ ก�ากับ ติดตาม ประเมินผล และรายงานโครงการ ชี้แจง 

  ท�าความเข้าใจกับเขตพื้นที่การศึกษา ทีม Trainer Coach และโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ ช่วยสนับสนุนและ 

  อ�านวยให้เกิดการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ โดยจัดให้มีทีมด�าเนินงานดังนี้

  • ทีมวชิาการ เพือ่ให้ค�าปรกึษาและให้ความช่วยเหลอืโรงเรยีนและครใูนการเปลีย่นแปลงโรงเรยีนทัง้ระบบ รวมถงึ 

   การใช้นวัตกรรมและกระบวนการต่าง ๆ ที่ก�าหนดไว้ในโครงการ

  • ทีมนักวิจัย ประกอบด้วย นักวิจัยและนักวิเคราะห์ข้อมูล มีหน้าที่ในการรวบรวมข้อมูลจากการด�าเนินโครงการ 

   เพื่อน�ามาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยเทคนิคต่าง ๆ เพื่อค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูลและสรุปผลที่เกิดจากการพัฒนา 

   มาจัดท�ารายงานเพื่อแสดงถึงพัฒนาการโรงเรียน ครู และนักเรียน

  • เจ้าหน้าที่คอมพิวเตอร์ เพื่อการดูแลระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบคลังข้อมูลแบบออนไลน์

ทีม Starfish Trainer
Coach

ผู�แทนจากเขตพ�้นที่การศึกษา
จังหวัดสมุทรสาคร

ทีม Starfish Trainer
Coach

ผู�แทนจากเขตพ�้นที่การศึกษา
จังหวัดลำพ�น

ทีม Starfish Trainer
Coach

ผู�แทนจากเขตพ�้นที่การศึกษา
จังหวัดเชียงใหม�

คณะกรรมการเพ�่อพัฒนา
โรงเร�ยนทั้งระบบ

คณะกรรมการเพ�่อพัฒนา
โรงเร�ยนทั้งระบบ

คณะกรรมการเพ�่อพัฒนา
โรงเร�ยนทั้งระบบ

ทีมว�จัย

มูลนิธิโรงเร�ยนสตาร�ฟ�ช
คันทร�โฮม
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  • เจ้าหน้าท่ีประสานงานโครงการ ประสานงานกับเขตพ้ืนท่ีการศกึษาและโรงเรยีนท่ีเข้าร่วมโครงการ เพ่ือให้กิจกรรม 

   ด�าเนินการลุล่วงตามกรอบเวลา รวมทั้งมีหน้าที่รวบรวมข้อมูลและท�ารายงานแต่ละงวดงาน

  • เจ้าหน้าที่บัญชีและการเงินของโครงการ มีหน้าที่จัดการ งานการเงิน งานพัสดุ และงานบัญชี

 2. ทีม Trainer Coach ประกอบด้วย นักวิชาการของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ผู้เช่ียวชาญด้านการจัด 

  การเรียนรู้ และผู้แทนจากเขตพ้ืนที่การศึกษา มีหน้าท่ีในการให้ค�าปรึกษาแก่ผู้บริหารโรงเรียน เสนอแนะเพ่ือ 

  การวางแผนและจัดกิจกรรมเพื่อการพัฒนาครู การมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ นิเทศ ติดตาม และประเมิน 

  ความก้าวหน้าในการด�าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ในโรงเรียน

 3. คณะกรรมการเพื่อพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ ประกอบด้วย ผู้อ�านวยการโรงเรียน ฝ่ายวิชาการ ฝ่ายประกันคุณภาพ 

  การศึกษา ครูแกนน�า และผู้ทรงคุณวุฒิ มีหน้าที่ในการวางแผนกลยุทธ์เพื่อการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ ขับเคลื่อน 

  การด�าเนินงาน ติดตามและประเมินผล รวมทั้งรับรองรายงานผลการประเมินตนเองของโรงเรียนตามตัวชี้วัดที ่

  ก�าหนดไว้ในโครงการเป็นระยะทุกภาคการศึกษา 

1.3 เครื่องมือด้านการบริหารจัดการและการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน

แผนภาพ School Transformation Model โดย ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร
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 การบริหารจัดการเพื่อพัฒนาและปฏิรูปโรงเรียนทั้งระบบ 
 การบริหารจัดการเพื่อพัฒนาและปฏิรูปโรงเรียนทั้งระบบนั้น ผู้บริหารจะต้องพิจารณาอย่างรอบคอบให้องคาพยพ 

ต่าง ๆ  ของสถานศึกษาเกดิการปรับเปลีย่นและพฒันาไปพร้อมกนัตามบรบิทแวดล้อมของโรงเรยีน มลูนธิโิรงเรยีนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม  

จึงได้น�าแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบแห่งความส�าเร็จของผู้น�าสถานศึกษาเพื่อการสร้างสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้และการ 

น�าพาสถานศึกษาสู่องค์กรแห่งนวัตกรรม ของบริษัท Apple มาประยุกต์เพื่อเป็นแนวทางในการปฏิรูปและเปล่ียนแปลง 

ระบบภายในโรงเรียน ซึ่งจะส่งผลต่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนในส่วนของการบริหารโรงเรียน การสอน และการเรียนรู้ ดังนี้

 1. การขับเคลื่อนด้านการบริหารโรงเรียน มีปัจจัยหลัก จ�านวน 5 องค์ประกอบ คือ

  1.1 ผู้น�า เป็นทีมงานซึ่งเป็นผู้มีบทบาทและหน้าที่ในการจัดท�ากลยุทธ์และเป้าหมาย (Goal) ด้านวิสัยทัศน์ ชุมชน  

   เป้าหมาย บรรยากาศการเรียนรู้ เทคโนโลยี รูปแบบและการปฏิบัติการสอน หลักสูตรและการประเมิน 

   การพัฒนาวิชาชีพ และการเรียนรู้ของผู้เรียน พร้อมทั้งช่วยส่งเสริมให้เกิดการขับเคลื่อนและก่อร่างนวัตกรรม 

   ในการเรียนการสอน และสภาพแวดล้อมของสถานศึกษา

9 องค์ประกอบ
เพื่อการปฏิรูปโรงเรียนอย่างยั่งยืน

การปฏิรูปโรงเรียน (School Transformation) จะสร้างการเปลี่ยนแปลงภายในโรงเรียนที่จะส่งผลต่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

ในส่วนของผู้บริหาร โรงเรียน ผู้สอน และผู้เรียน
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  1.2 ชุมชน เป็นผู้มีส่วนเกี่ยวข้องหรือมีส่วนได้ส่วนเสีย ได้แก่ นักเรียน ครู ผู้ปกครอง เจ้าหน้าท่ี คณะกรรมการ 

   บริหารสถานศึกษา ธุรกิจในพื้นที่ ภาครัฐ และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอ่ืน ๆ ซึ่งทีมผู้น�าจะต้องสร้างความเห็นพ้อง 

   ในวิสัยทัศน์ของโรงเรียน และเกิดการมีส่วนร่วม เพื่อสร้างเครือข่ายความร่วมมือ (Network) เพื่อการพัฒนา 

   สถานศึกษา

  1.3 บรรยากาศการเรียนรู้ เป็นการออกแบบสภาพแวดล้อมและบรรยากาศในการเรียนการสอนของโรงเรียน 

   (Classroom) ซึ่งจะต้องมีความยืดหยุ่นและเอื้อต่อการจัดการเรียนการสอนท้ังในและนอกห้องเรียน รวมทั้ง 

   สามารถตอบสนองการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning และส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตาม 

   ความแตกต่างของผู้เรียนได้

  1.4 เทคโนโลยี เป็นการก�าหนดนโยบายและรูปแบบการใช้งาน รวมทั้งการพัฒนาความรู้และทักษะ (Coach) ใน 

   การน�านวัตกรรมและเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้เพื่อการบริหารจัดการ (Info) และเพิ่มผลิตภาพของการท�างาน  

   รวมทั้งสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน (Classroom) ให้ได้อย่างเหมาะสมตามพัฒนาการของผู้เรียน 

   และบริบทของสถานศึกษา

  1.5 เป้าหมาย เป็นการก�าหนดเป้าหมายและวิธีการตรวจสอบความคืบหน้าตามเป้าหมาย (Info) รวมทั้งแนวทาง 

   ในการถ่ายทอดเรื่องราว ความส�าเร็จและระบุส่วนที่ควรปรับปรุงเพื่อการพัฒนาโรงเรียนที่ยั่งยืน

 2. การขับเคลื่อนด้านการสอน มีปัจจัยหลัก จ�านวน 3 องค์ประกอบ คือ

  2.1 หลักสูตรและการประเมิน เป็นการพัฒนาครู เพื่อส่งเสริมให้เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับหลักสูตรและสามารถ 

   พัฒนาแผนการเรียนรู้และออกแบบกิจกรรรมการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมต่อผู้เรียน รวมท้ังสามารถเลือกใช้ 

   วธิกีารในการประเมนิผลการเรยีนรูท้ีห่ลากหลายสามารถสะท้อนถงึผลการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนและทกัษะทีไ่ด้รบั 

   การพฒันาได้อย่างแท้จรงิ และสอดคล้องกบัหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานของกระทรวงศกึษาธกิาร

  2.2 รูปแบบและการปฏิบัติการสอน เป็นการสนับสนุนและส่งเสริมครูให้สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 

   บูรณาการและส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้กระบวนการ STEAM Design  

   Process เพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหรือการใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม

  2.3 การพัฒนาวิชาชีพ เป็นการก�าหนดนโยบายและกระบวนการในการเพิ่มพูนความรู้และทักษะของครูอย่าง 

   ชดัเจนและเป็นรปูธรรม โดยอาศยัการเข้าร่วมกจิกรรมแลกเปลีย่นเรยีนรูใ้นชมุชนเพือ่การเรยีนรูว้ชิาชพี (PLC)  

   และเครือข่าย (Network) เพื่อการพัฒนาความรู้และทักษะทางวิชาชีพทั้งในและนอกโรงเรียนอย่างต่อเนื่อง
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 3. การขับเคลื่อนด้านการเรียนรู้ของผู้เรียน มีปัจจัยหลัก คือ การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการท�ากิจกรรมเพื่อ

การเรียนรู้ โดยอาศยัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning เพือ่การสร้างองค์ความรูแ้ละการใช้กระบวนการ STEAM Design Process 

ในการพัฒนาทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 และบูรณาการองค์ความรู้เพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหาในชีวิตจริง

 ทั้งนี้ มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้ก�าหนดตัวชี้วัดความส�าเร็จ องค์ประกอบทั้ง 9 ประการดังนี้

 ตัวชี้วัดความส�าเร็จ

องค์ประกอบในการพัฒนาและปฏิรูปโรงเรียนทั้งระบบ ตัวชี้วัดความส�าเร็จ (Success Indicators)

ผู้น�า

 การสร้างผู้น�าที่มีวิสัยทัศน์ มีความใส่ใจและจริงจัง 

ในการเปลีย่นแปลงโรงเรยีนทัง้ระบบแบบองค์รวม มคีวาม

ตระหนักถึงความจ�าเป็นของการที่จะต้องปรับเปลี่ยนการ

ท�างานในทุกแง่มุมเกี่ยวกับสถานศึกษา เช่น การออกแบบ 

การเรียนรู้ วิธีการสอน และการพัฒนาสภาพแวดล้อม 

ในการเรียนรู้ เมื่อต้องด�าเนินการภายใต้แรงกดดันที่เกิด

จากเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป

ชุมชน

 การสร้างความร่วมมือและการสนับสนุนจากชุมชน 

ช่วยให้โรงเรียนสร้าง รักษา และจุดประกายให้เกิดแรง 

ส่งเสริมในการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบอย่างต่อเนื่อง

เป้าหมาย

 การระบุและตรวจสอบความคืบหน้าตามเป้าหมาย

ช่วยในการถ่ายทอดเรื่องราวความส�าเร็จ และระบุส่วนที่

ควรปรับปรุงพัฒนา

• โรงเรียนมีการก�าหนดวิสัยทัศน์ พันธกิจ และนโยบายในการ 

 พัฒนาโรงเรียนทัง้ระบบทีม่คีวามชัดเจน รวมทัง้แนวทางในการ 

 สื่อสารข้อมูลดังกล่าวในองค์กร

• โรงเรียนมีการแต่งตั้งคณะกรรมการเพื่อการพัฒนาโรงเรียน 

 ทั้งระบบและก�าหนดบทบาทหน้าที่อย่างชัดเจน

• โรงเรียนมีการก�าหนดและแต่งต้ังทีมด�าเนินงานเพื่อการพัฒนา 

 โรงเรียนทั้งระบบในแต่ละด้านพร้อมระบุเป้าหมายและตัวชี้วัด 

 ความส�าเร็จที่มีความชัดเจน

• โรงเรียนก�าหนดแนวทางในการสร้างการมีส ่วนร่วมของ 

 ผู้ปกครองและชุมชนในการจัดการศึกษาและการพัฒนาผู้เรียน

• โรงเรียนมีการสร้างความร่วมกับผู ้เชี่ยวชาญหรือปราชญ ์

 ในท้องถิ่นเพื่อส่งเสริมให้เกิดการมีส่วนร่วมในการพัฒนา 

 การจัดการเรียนการสอน

• โรงเรียนมีเครื่องมือในการติดตามและประเมินผลการพัฒนา 

 โรงเรียนทั้งระบบตามตัวชี้วัดความส�าเร็จในแต่ละด้านที ่

 ก�าหนดไว้

• โรงเรียนมีการจัดท�ารายงานผลการด�าเนินงานเพื่อการพัฒนา 

 โรงเรียนทั้งระบบ อย่างน้อยภาคการศึกษาละ 1 ครั้ง

21



ผลลัพธ์ ตัวชี้วัดความส�าเร็จ (Success Indicators)

บรรยากาศการเรียนรู้

 สภาพแวดล้อมเป็นรากฐานแห่งการสร้างความเป็น 

ไปได้ สภาพแวดล้อมที่ดีและวางใจได้จะช่วยสร้างความ 

เชื่อมั่นในการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ การออกแบบ

สภาพแวดล้อมและบรรยากาศในการเรียนการสอนของ

โรงเรียนและห้องเรียนจะต้องส่งเสริมให้เกิดบรรยากาศ 

ขององค์กรแห่งการเรียนรู้ มีความยืดหยุ่น และเอื้อต่อ 

การจัดการเรียนการสอนทั้งในและนอกห้องเรียน

เทคโนโลยี

 การน�านวัตกรรมและเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้เพื่อ 

การท�างานและสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนได้ 

อย่างเหมาะสม

รูปแบบและการปฏิบัติการสอน

 ครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบบูรณาการ 

และส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงรุกผ่านการจัด

ประสบการณ์แบบโครงงานได้อย่างเหมาะสม

• โรงเรียนมีการส�ารวจข้อมูลโครงสร้างพื้นฐานและจัดท�าแผน 

 การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานเพื่อสนับสนุนการจัดการเรียน 

 การสอนของโรงเรียนทั้งในระยะสั้นและระยะยาว

• โรงเรียนมีการส�ารวจความพึงพอใจของครูและนักเรียนใน 

 การใช้โครงสร้างพืน้ฐานเพือ่สนบัสนนุการจดัการเรยีนการสอน

• โรงเรียนมีการน�าเทคโนโลยีมาใช้เพื่อการก�ากับและติดตาม 

 ผลการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ

• ครูมีการน�าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้เพ่ือการผลิตสื่อการเรียนรู้  

 และสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 

 ตามบริบทของโรงเรียน

• นักเรียนมีความรู้เท่าทันและสามารถใช้เทคโนโลยีเพื่อเข้าถึง 

 แหล่งข้อมูลเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมตาม 

 บริบทของโรงเรียน

• ครูสามารถวางแผนการจดัประสบการณ์การเรยีนรูแ้บบโครงงาน  

 โดยการน�ากระบวนการ STEAM Design Process มาใช ้

 ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้แบบบูรณาการได้อย่าง 

 เหมาะสม
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ผลลัพธ์ ตัวชี้วัดความส�าเร็จ (Success Indicators)

หลักสูตรและการประเมิน

 ครมีูความเข้าใจเกีย่วกบัหลกัสตูรและสามารถพัฒนา

แผนการเรียนรู้ได้เหมาะสมต่อผู้เรียน รวมท้ังสามารถ 

เลือกใช้วิธีการในการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ที่หลากหลาย สามารถสะท้อนถึงผลการเรียนรู้และทักษะ

ที่ได้รับการพัฒนาได้อย่างแท้จริง

การพัฒนาวิชาชีพ

 ครูมีแหล่งการเรียนรู ้และกระบวนการที่ใช้ในการ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพ่ือการพัฒนาความรู้และทักษะทาง

วิชาชีพทั้งในและนอกโรงเรียนอย่างต่อเนื่อง

การเรียนรู้ของผู้เรียน

 ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและสามารถลงมือท�าส่ิงต่าง ๆ 

ด้วยตนเอง ดังนั้น ผู้เรียนจะต้องสามารถเข้าถึงแหล่ง 

การเรียนรู้ รวมถึงกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ 

และการพัฒนาทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 ตามความ

สนใจ ระดับ และรูปแบบสไตล์การเรียนรู้ของแต่ละบุคคล

• ครูสามารถวิเคราะห์และวางแผนการจัดการเรียนรู ้ให ้มี 

 ความสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 

 และ Common learning outcome ที่ กสศ. ก�าหนดได ้

 อย่างเหมาะสม

• ครมูวีธิกีารและเครือ่งมอืท่ีใช้ในการประเมนิความรู้ ทักษะ และ 

 เจตคติของผู้เรียนตามสภาพจริง

• โรงเรียนมีการก�าหนดนโยบายและกระบวนการในการเพิ่มพูน 

 ความรู้และทักษะของครูอย่างชัดเจนและเป็นรูปธรรม

• ครูมีแหล่งการเรียนรู้และเข้าร่วมชุมชนเพื่อการเรียนรู้วิชาชีพ  

 (PLC) อย่างต่อเนื่องและสม�่าเสมอ

• ครูมีแหล่งการเรียนรู ้แบบออนไลน์และสามารถเรียนรู ้ได ้

 ด้วยตนเองตามความต้องการ

• ผูเ้รยีนมโีอกาสได้เรยีนรูผ่้านกจิกรรมการเรียนรูเ้ชงิรกุทีห่ลากหลาย  

 และได้บูรณาการความรู้เพื่อการแก้ไขปัญหาผ่านประสบการณ ์

 การเรียนรู้แบบโครงงาน (PBL)

• ผู้เรียนได้รับการพัฒนาทักษะส�าคัญตาม Common learning  

 outcome ที่ กสศ. ก�าหนด
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 การพัฒนาด้านการจัดการเรียนการสอน
 เพื่อส่งเสริมและสนับสนุนให้ครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการและส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 

แบบ Active Learning ทางมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม จึงได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ STEAM 

Design Process ภายใต้กิจกรรม Starfish Makerspace ซ่ึงเป็นโครงการส่งเสริมและพัฒนาทักษะความรู้ในศตวรรษท่ี 21 

โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) ร่วมกับการใช้ Makerspace พ้ืนท่ีส�าหรับนักสร้างสรรค์ และถ่ายทอด

นวัตกรรมดังกล่าวสู่โรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ ดังนี้

 STEAM Design Process 

 เป็นกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบ Design Thinking ซึง่เป็นเครือ่งมอืส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนได้พฒันาทกัษะการคดิ

วิเคราะห์ แก้ปัญหา และท�างานอย่างเป็นระบบ พร้อมกับการพัฒนาทักษะด้านสังคมและอารมณ์ (Social & Emotional Skill) 

 กระบวนการ STEAM Design Process ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 

 1. ถาม (Ask) เป็นขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนท�าความเข้าใจและตีความปัญหาเพื่อค้นหาสาเหตุของปัญหาจากการสังเกต  

  สอบถาม ค้นหา และศึกษาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ

 2. จินตนาการ (Imagine) เป็นการให้ผู้เรียนได้ระดมความคิด เพื่อก�าหนดวิธีการ รูปแบบ หรือแนวทางในการแก้ไข 

  ปัญหาที่หลากหลาย

STEAM
DESIGN

PROCESS

สร�างสรรค�
CREATE

วางแผน
PLAN

จ�นตนาการ
IMAGINE

คิดสะท�อนและออกแบบใหม�
REFLECT & REDESIGN

ถาม
ASK

แผนภาพ STEAM Design Process

โดย ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร
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 3. วางแผน (Plan) จัดท�าแผน รวมถึงรายการท่ีจ�าเป็นต้องด�าเนินการในการแก้ไขปัญหา การออกแบบและก�าหนด 

  รายละเอียดในการด�าเนินการ การจัดท�ารายการวัสดุและอุปกรณ์ที่ต้องใช้ในการด�าเนินงาน

 4. สร้างสรรค์ (Create) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนลงมือด�าเนินงานตามแผนที่วางไว้ ซึ่งการสร้างสรรค์งานนั้นมีหลากหลาย 

  รูปแบบ เช่น แบบจ�าลอง โมเดล สารคดี หนังสือ ชิ้นงาน หรือแนวคิด แคมเปญ การรณรงค์ การโฆษณาเผยแพร่

 5. คิดสะท้อนและออกแบบใหม่ (Reflect and Redesign) เป็นขั้นการวิเคราะห์คุณภาพของผลงาน ประเมินผล 

  การด�าเนินงาน การรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้อื่น เพื่อน�ามาพัฒนาและปรับปรุงผลงานต่อไป

 STEAM Design Process เป็นกระบวนการที่มุ่งส่งเสริมให้เกิดการเชื่อมโยงความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงและ 

การท�างาน โดยมีการบูรณาการองค์ความรู้ 4 สหวิทยาการ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science), เทคโนโลยี (Technology), 

วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) และ 

เพิม่ศลิปะ (Art) เพือ่ช่วยให้เกดิการพฒันาสมองทัง้ 2 ซกี คอืสมองซกีซ้าย เป็นส่วนของการตดัสนิใจ ท�าหน้าทีก่ารคดิ ด้านตรรกะ 

การวิเคราะห์ การจัดเรียงล�าดับขั้นตอน แบบแผน การใช้ภาษา การค�านวณ และการใช้หลักความจริง ส่วนสมองซีกขวา 

เป็นส่วนของการคิดสร้างสรรค์ การรับรู้สัญชาตญาณและอารมณ์ความรู้สึก จินตนาการ สุนทรียะทางศิลปะและการออกแบบ 

 ทั้งนี้ครูสามารถน�า STEAM Design Process ไปประยุกต์กับการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ที่มีอยู่แล้วในโรงเรียน ได้แก่

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

  2. การเรียนรู้แบบ สะเต็มศึกษา (STEM Education)

  3. การเรียนรู้แบบ โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning - PBL)

  4.  การเรียนรู้แบบ บูรณาการ (Integrated Learning)

 Makerspace 

 Makerspace หรือพื้นที่ส�าหรับนักสร้างสรรค์ เป็นการสร้างสิ่งแวดล้อมและบรรยากาศการเรียนรู้ให้ผู้เรียนคุ้นเคยกับ 

วิธีการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ส่งเสริมผู้เรียนให้เป็นนักคิด นักแก้ปัญหา มีเหตุมีผล น�าไปสู่การสร้างนวัตกรรม และสร้าง

วฒันธรรมของการเป็นผูผ้ลติ ด้วยกระบวนการ STEAM Design Process ซ่ึงจะช่วยส่งเสรมิการพฒันาทักษะส�าคญัและคุณลกัษณะ

ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

 ลกัษณะของ Makerspace มหีลากหลายรปูแบบ เช่น เป็นห้องเฉพาะ หรอืเป็นมมุใดมุมหนึง่ในห้องเรยีน ห้องสมดุ หรอื

อาจเป็นชุดเคลื่อนที่เพื่อใช้ประกอบการท�ากิจกรรมในหน่วยการเรียนรู้ ทั้งนี้การจัด Makerspace เป็นห้องเฉพาะ จะช่วยเอื้อ

อ�านวยในการจดัเตรยีมทรพัยากรทีจ่�าเป็นตามแนวคดิของห้อง ได้แก่ เครือ่งมอืและวสัดอุปุกรณ์ต่าง ๆ  รวมทัง้เครือ่งคอมพิวเตอร์ 

ดังที่ Starfish Makerspace ของโรงเรียนบ้านปลาดาวด�าเนินการ เช่น ห้องอาหาร ห้องศิลปะ ห้องช่าง ห้องผ้า เป็นต้น 
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 มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมเชื่อว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ STEAM Design Process และฅ

การใช้ Makerspace จะช่วยพัฒนาความรู้และทักษะที่จ�าเป็นของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

1.4 ปัญหาและอุปสรรค : การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส โควิด-19

 เน่ืองจากสถานการณ์การระบาดของโรคติดต่อและประกาศของกระทรวงศกึษาธกิาร เรือ่งมาตรการควบคมุและป้องกนั 

การระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ซึ่งประกาศ ณ วันที่ 28 กุมภาพันธ์ 2563 โดยข้อ 12 ก�าหนดให ้

องค์กรหลักและหน่วยงานในก�ากับของกระทรวงศึกษาธิการ พิจารณาถึงความเหมาะสมของกิจกรรมการด�าเนินงานในช่วง 

ระยะเวลาที่ประกาศฉบับนี้มีผลบังคับใช้ กิจกรรมใดที่มีการชุมนุมหรือพบปะของบุคคลจ�านวนมาก ท่ีอาจส่งผลโดยตรงให้เกิด 

การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา ให้ด�าเนินการชะลอ หรือระงับการด�าเนินการไว้ก่อน

 มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมเห็นว่า การระงับการจัดกิจกรรมดังกล่าวจะส่งผลต่อผลผลิตและผลลัพธ์ของ 

โครงการโดยรวม ทัง้ยงัเป็นการเสยีโอกาสในการพัฒนาเครอืข่ายเพือ่การแลกเปลีย่นเรยีนรูข้องโรงเรยีนทีเ่ข้าร่วมโครงการ ดงันัน้ 

เพื่อให้ครูแกนน�าสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning และพัฒนาทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียน 

2562 2563
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ตามที่กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) ก�าหนด และเพื่อให้เกิดประโยชน์กับโรงเรียนในเครือข่าย และเป็น 

การสะท้อนถึงผลการด�าเนินงานของโรงเรียนที่เกิดจากกิจกรรมในการพัฒนาคุณภาพของตนเอง มูลนิธิฯ จึงขออนุมัติจาก 

กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) ในการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการจัดกิจกรรม ระหว่างวันที่ 1 กุมภาพันธ์ ถึง  

31 สิงหาคม 2563 ซึ่งเป็นช่วงระยะเวลาที่กิจกรรมได้รับผลกระทบจากสถานการณ์ดังกล่าว จ�านวน 4 กิจกรรม ดังนี้

ที่ รูปแบบกิจกรรมเดิม รูปแบบกิจกรรมใหม่ ขอบเขตการด�าเนินงาน

1. การน�าเสนอผลงานของโรงเรียนใน 

เครือข่ายจ�านวน 59 โรงเรียน ใน 

งาน “School Transformation 

Forum” ซึ่งมีก�าหนดจัดกิจกรรม

ในวันศุกร์ที่ 20 มีนาคม 2563 

เวลา 9.00 - 15.30 น. 

ณ ศูนย์ประชุมนานาชาติ 

โรงแรมเชียงใหม่แกรนด์วิว

การแลกเปลีย่นเรยีนรูผ่้าน

เครอืข่ายอเิลก็ทรอนกิส์ 

และเครือ่งมอืแบบออนไลน์

1. การจัดท�าสื่อและเอกสารเพื่อเผยแพร่ข้อมูลเก่ียวกับโครงการ  

 อตัลกัษณ์ วสิยัทศัน์และพนัธกจิในการจดัการเรยีนรู ้เป้าหมาย 

 และนโยบายในการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบของโรงเรียนที่ 

 เข้าร่วมโครงการ จ�านวน 59 โรงเรียน ประกอบด้วย

  1.1 วีดิทัศน์สรุปภาพรวมในการพัฒนาครูและโรงเรียน 

  เพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง ในช่วง 

  6 เดือนที่ผ ่านมา ซึ่งด�าเนินการโดยมูลนิธิโรงเรียน 

  สตาร์ฟิชคันทรีโฮม

  1.2 การจดัท�าวดีทิศัน์เพือ่น�าเสนอข้อมลูเกีย่วกับการพฒันาครู 

  และโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาของแต่ละ 

  โรงเรียน จ�านวน 59 โรงเรียน

  1.3 เอกสารเผยแพร่เก่ียวกับโครงการพัฒนาครูและโรงเรียน 

  เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง และสรุป 

  ข้อมูลเกี่ยวกับการด�าเนินงานเพื่อน�าเสนออัตลักษณ ์

  วิสัยทัศน์และพันธกิจในการจัดการเรียนรู้เป้าหมาย และ 

  นโยบายในการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบของโรงเรียน 

  ที่เข้าร่วมโครงการ จ�านวน 59 โรงเรียน

2. การจัดเตรียมแหล่งจัดเก็บข้อมูลและเครือข่ายส�าหรับการ 

 แลกเปลีย่นเรยีนรูเ้กีย่วกับแนวปฏบัิตทิีด่ใีนการพัฒนาคณุภาพ 

 โรงเรียนทั้งระบบแบบออนไลน์และช่องทางต่าง ๆ ดังนี้

  2.1 การจัดท�าข้อมูลผลการด�าเนินงานของแต่ละโรงเรียน  

  (School Profile) ในรปูแบบบทเรยีนออนไลน์ เพือ่เผยแพร่  

  ผ่านสื่อออนไลน์ส�าหรับโรงเรียนกลุ่มเป้าหมาย
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ที่ รูปแบบกิจกรรมเดิม รูปแบบกิจกรรมใหม่ ขอบเขตการด�าเนินงาน

  2.2 การเผยแพร่ข้อมลูในรปูแบบดิจทิลัผ่าน Facebook Group  

  กลุ่มแกนน�าพัฒนาคุณภาพโรงเรียนทั้งระบบ และ Line  

  Group ของเครือข่ายในแต่ละเขตพื้นที่การศึกษา

3. จัดส่งเอกสารเผยแพร่เกี่ยวกับโครงการพัฒนาครูและโรงเรียน 

 เพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเน่ือง และสรุปข้อมูล 

 เกี่ยวกับการด�าเนินงานน�าเสนออัตลักษณ์ วิสัยทัศน์และ 

 พันธกิจในการจัดการเรียนรู้ เป้าหมาย และนโยบายในการ 

 พัฒนาโรงเรียนทั้งระบบของโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการไปยัง 

 เขตพื้นที่การศึกษาและโรงเรียนในเครือข่าย

4. การจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมให้ผู ้บริหารและบุคลากรทาง 

 การศึกษาของโรงเรียนในเครือข่ายของโครงการเข้าร่วม เพื่อ 

 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับแนวปฏิบัติที่ดีในการพัฒนา 

 คุณภาพโรงเรียนดังนี้

 4.1 การใช้ Facebook Group กลุ่มแกนน�าพัฒนาคุณภาพ 

  โรงเรียนทั้งระบบ และ Line Group ของเครือข่ายใน 

  แต่ละเขตพื้นที่การศึกษา เพ่ือกระตุ ้นและส่งเสริมให ้

  ผู ้บริหารและครูเข้าศึกษาบทเรียนออนไลน์เกี่ยวกับ 

  ผลการด�าเนินงานของแต่ละโรงเรียน (School Profile)

  4.2 การสะท้อนผลการเรียนรู้และให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับ 

  ผลการด�าเนินงานของแต่ละโรงเรียน (School Profile)  

  ผ่านการส�ารวจความคิดเห็นดิจิทัล (Online survey)

  4.3 สรุปผลการสะท้อนผลการเรียนรู้และการให้ข้อเสนอแนะ 

  เก่ียวกับผลการด�าเนินงานของแต่ละโรงเรียน และสุ่มจับ 

  รายชื่อผู้สะท้อนผลการเรียนรู้และให้ข้อเสนอแนะเพื่อ 

  แจกของที่ระลึก

2. การเข้าร่วมอบรมเชิงปฏิบัติการ

เพื่อการพัฒนาคุณภาพโรงเรียน

ทั้งระบบ “School Leadership 

for 21st Century” ครั้งที่ 2 

การประชุมเพื่อการแลก

เปลี่ยนเรยีนรู้ในระดับเขตพื้นที่

การศึกษา (Leadership PLC)

1. โรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการแต่ละโรงเรียนด�าเนินการจัดประชุม 

 คณะกรรมการเพ่ือการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบเพื่อร่วมกัน 

 พิจารณา สรุปผล และสะท้อนผลการด�าเนินงานของโรงเรียน 

 ในระยะเวลา 6 เดือนที่ผ่านมา
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ที่ รูปแบบกิจกรรมเดิม รูปแบบกิจกรรมใหม่ ขอบเขตการด�าเนินงาน

3.

4.

การปฐมนิเทศครูแกนน�า 

“Teacher Boot Camp” 

ครั้งที่ 2 เพื่อเข้าใจ เป้าหมาย 

หลักสูตร รูปแบบและการปฏิบัติ

การสอน บรรยากาศการเรียนรู้ 

การวัดและประเมินผลเพื่อ

พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ซึ่งมีก�าหนดในการจัดกิจกรรมใน

เดือนพฤษภาคม และการลงพื้นที่

เพื่อให้ค�าปรึกษากับครูแกนน�า 

(Reflective Coaching) ระหว่าง

เดือนกมุภาพนัธ์ - เดือนกรกฎาคม 

จ�านวน 4 ครั้ง

การน�าเสนอผลงานของโรงเรยีนใน 

เครอืข่ายจ�านวน 59 โรงเรยีน ในงาน 

“School Transformation  

Celebration” ซึ่งมีก�าหนดใน 

การจัดกิจกรรมในเดือนสิงหาคม 

การพฒันาและให้ค�าปรึกษาครู

แกนน�าแบบออนไลน์ เพือ่จดัการ 

เรยีนรูแ้บบ Remote Learning 

และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการ

พัฒนาทักษะส�าคัญในศตวรรษ

ที่ 21

การแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ผ่าน

เครือข่ายอิเล็กทรอนิกส์ และ

เครื่องมือแบบออนไลน์

1. จดัท�าบทเรยีนออนไลน์ทีมี่เนือ้หาเกีย่วกบัเครือ่งมอืและเทคโนโลยี  

 เพื่อให้ครูแกนน�าได้เรียนรู ้ และน�าไปประยุกต์ในการจัด 

 การเรียนการสอนที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงการฯ

2. ให้ค�าปรึกษาและสนับสนุนเพื่อการพัฒนาชุดเคร่ืองมือส�าหรับ 

 การจัดการเรียนรู้แบบ Remote Learning

3. การจัดท�าหนังสือ เรื่อง “การประยุกต์ใช้กระบวนการ STEAM  

 Design Process เพื่อการพัฒนาการจัดการเรียนรู้”

1. การประชุมคณะกรรมการพัฒนาคุณภาพโรงเรียนทั้งระบบ 

 เพ่ือสรุปผลการด�าเนินงานและถอดบทเรยีนทีไ่ด้จากการพฒันา 

 คุณภาพโรงเรียนทั้งระบบ

2. การจัดท�าสื่อเอกสารเผยแพร่เก่ียวกับบทเรียนที่ได้เรียนรู ้ 

 จากการพฒันาคุณภาพโรงเรยีนทัง้ระบบของโรงเรยีนทีเ่ข้าร่วม 

 โครงการจ�านวน 59 โรงเรียน ซึ่งประกอบด้วย

เพื่อการติดตาม วัด ประเมินผล 

และให้ค�าปรึกษาในการพัฒนา

โรงเรียนทั้งระบบตามแผนกลยุทธ์ 

ซึ่งมีก�าหนดในการจัดกิจกรรมใน

เดือนเมษายน 

2. มูลนิธิฯ ร่วมกับเขตพื้นที่การศึกษาในแต่ละเขต จัดกิจกรรม 

 ประชุมผูน้�าโรงเรยีน เพือ่แลกเปลีย่นเรียนรู้เกีย่วกบัแนวปฏบิตัิ 

 ที่ดีในการพัฒนาคุณภาพโรงเรียน แนวทางการจัดกิจกรรมที่ 

 สอดคล้องกับนโยบายของเขตพื้นที่การศึกษา และการสะท้อน 

 ถึงผลการด�าเนินงานของโรงเรียนที่เกิดขึ้นร่วมกัน

3. จดัท�าหนงัสอืทีไ่ด้จากการถอดบทเรยีนเกีย่วกบัการพฒันาด้าน 

 การบริหารจัดการสถานศึกษาผ่าน 9 องค์ประกอบการปฏิรูป 

 และพัฒนาคุณภาพโรงเรียนทั้งระบบ

4. จัดส่งหนังสือให้กับโรงเรียน เขตพื้นที่การศึกษา และหน่วยงาน 

 ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง
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ที่ รูปแบบกิจกรรมเดิม รูปแบบกิจกรรมใหม่ ขอบเขตการด�าเนินงาน

เพือ่การแสดงผลการพฒันาคณุภาพ 

โรงเรียนและแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

แนวทางปฏิบัติที่ดี

  2.1 วีดิทัศน์สรุปภาพรวมในการพัฒนาครูและโรงเรียน 

  เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง ตลอด 

  ระยะเวลาโครงการ ซ่ึงด�าเนินการโดยมูลนิธิโรงเรียน 

  สตาร์ฟิชคันทรีโฮม

  2.2 การจดัท�าวดีทิศัน์เพือ่น�าเสนอข้อมลูเกีย่วกบัการพฒันาครู 

  และโรงเรียนเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาของแต่ละ 

  โรงเรียน จ�านวน 59 โรงเรียน (กสศ. สนับสนุนเพิ่มเติม 

  โรงเรียนละ 10,000 บาท)

  2.3 เอกสารเผยแพร่เกี่ยวกับแนวทางในการพัฒนาคุณภาพ 

  การศึกษาของโรงเรียนและการจัดการเรียนการสอนของ 

  โรงเรียน เพื่อส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาทักษะส�าคัญ 

  ในศตวรรษที่ 21 ในช่วงการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส 

  โคโรนา 2019

3. การจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมให้ผู้บริหารและบุคลากรทางการ 

 ศึกษาของโรงเรียนในเครือข่ายเข้าร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้เก่ียว 

 กับแนวปฏิบัติที่ดีในการพัฒนาคุณภาพโรงเรียน ดังนี้

  3.1 การใช้ Facebook Group กลุ่มแกนน�าพัฒนาคุณภาพ 

  โรงเรียนทั้งระบบ และ Line Group ของเครือข่ายใน 

  แต่ละเขตพื้นที่การศึกษา เพื่อกระตุ ้นและส่งเสริม 

  ให้ผู ้บริหารและครูเข้าศึกษาบทเรียนออนไลน์เกี่ยวกับ 

  ผลการด�าเนินงานของแต่ละโรงเรียน (School Profile)  

  ซึ่งเผยแพร่ผ่านสื่อออนไลน์

  3.2 การสะท้อนผลการเรียนรู้และให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับ 

  ผลการด�าเนินงานของแต่ละโรงเรียน (School Profile)  

  ผ่านแบบส�ารวจความคิดเห็นดิจิทัล (Online Survey) 

  3.3 สรุปผลการสะท้อนผลการเรียนรู้และการให้ข้อเสนอแนะ 

  เก่ียวกับผลการด�าเนินงานของแต่ละโรงเรียน และสุ่มจับ 

  รายชื่อผู้สะท้อนผลการเรียนรู้และให้ข้อเสนอแนะเพื่อ 

  แจกของที่ระลึก
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 นอกจากน้ี มูลนิธิฯ ได้ด�าเนินการส�ารวจความพร้อมของโรงเรียนกลุ่มเป้าหมายในการจัดการเรียนการสอนในช่วง 

การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 เพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการให้ค�าปรึกษาและพัฒนาโรงเรียน พบว่า

 • ร้อยละ 70 ไม่มีความพร้อมในการจัดการเรียนการสอน

 • ร้อยละ 20 มีความพร้อม 50%

 • ร้อยละ 10 มีความพร้อมในการจัดการเรียนการสอน

 และก�าหนดแผนการด�าเนินกิจกรรมใหม่โดยเน้นการท�ากิจกรรมแบบออนไลน์ผ่านการประชุมทางไกล ในระหว่าง 

เดือนมิถุนายน - สิงหาคม ดังนี้

กลุมที่ไมมีความพรอม

ผลการสำรวจแนวทางในการจัดการเร�ยนการสอน ภาคการศึกษาที่ 1/2563

สพป. เชียงใหม เขต 6
11.67% (7)

สพป. ลำพูน
10.00% (6)

สพป. สมุทรสาคร
16.67% (10)

สพป. เชียงใหม เขต 1
13.33% (8)

สพป. เชียงใหม เขต 2
11.67% (7)

สพป. เชียงใหม เขต 3
21.67% (13)

ครู/ผูแทน
จากโรงเรียน 71.67% (43)

ผูอำนวยการโรงเรียน
28.33% (17)

กลุมที่มีความพรอม 50%

กลุมที่มีความพรอม 100%

สพป. เชียงใหม เขต 4
6.67% (14)

สพป. เชียงใหม เขต 5
8.33% (5)

10%

20%

70%
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มิถุนายน การจัดอบรมเชิงปฏิบัติการเพ�่อพัฒนาครูแกนนำ (Teacher Boot Camp)

การประชุมผู�นำโรงเร�ยน
(School Leadership Workshop)

Coach ให�คำปร�กษาในการวางแผนการพัฒนาโรงเร�ยน Coach ให�คำปร�กษาในการพัฒนา STEAM Learning Box

เข�าร�วมการประชุมกับเขตพ�้นที่การศึกษา
(School Leadership Meet up!)

การประชุมคณะกรรมการ
พัฒนาคุณภาพโรงเร�ยนทั้งระบบ

ครั้งที่ 1

การออกแบบชุดการเรียนรู STEAM Learning Box

เครื่องมือเพื่อสรางสื่อและสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู

เครื่องมือเพื่อการประเมินผูเรียน

เครื่องมือเพื่อการประเมินผูเรียนตามสภาพจริง

(วันที่ 16 มิถุนายน 2563)

การจัดอบรมผูดูแลหองประชุมออนไลนของโรงเรียน

(วันที่ 22 มิถุนายน 2563)

แลกเปลี่ยนเรียนรูกับแนวทางในการจัดการเรียนการสอน

ในภาคการศึกษา 1/2563

กรกฎาคม

กิจกรรม PLC ผ�านการให�คำปร�กษาของ Coach จำนวน  2 ครั้ง

โรงเร�ยนจัดการเร�ยนการสอนและกิจกรรมตามแผนงานที่วางไว�

การประชุมเพ�่อแลกเปลี่ยนเร�ยนรู�
(School Transformation Celebration)

8 สิงหาคม 2563

การประชุมคณะกรรมการ
พัฒนาคุณภาพโรงเร�ยนทั้งระบบ

ครั้งที่ 2

สิงหาคม

กรกฎาคม และ สิงหาคม
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1.5 รายชื่อโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ

 1. โรงเรียนวัดช่างเคี่ยน

 2. โรงเรียนวัดร้องอ้อ

 3. โรงเรียนศรีเนห์รู

 4. โรงเรียนบ้านป่าเหมือด

 5. โรงเรียนวัดป่าตัน

 6. โรงเรียนแม่คือวิทยา

 7. โรงเรียนวัดป่าแดด

 8. โรงเรียนวัดสันกลางเหนือ

 9. โรงเรียนป่าจี้วังแดงวิทยา

 10. โรงเรียนบ้านห้วยเกี๋ยง

 11. โรงเรียนบ้านแม่ตะละ

 12. โรงเรียนบ้านแม่ปั๋ง

 13. โรงเรียนบ้านบ่อแก้ว

 14. โรงเรียนแม่ตะมาน

 15. โรงเรียนพร้าวบูรพา

 16.  โรงเรียนบ้านห้วยหมากเลี่ยม

 17. โรงเรียนบ้านทุ่งข้าวพวง

 18. โรงเรียนบ้านเวียงหวาย

 19. โรงเรียนบ้านป่าแดง

 20. โรงเรียนบ้านโป่งถีบ

จังหวัดเชียงใหม่

 21. โรงเรียนบ้านแม่ข่า

 22. โรงเรียนบ้านเวียงแหง

 23. โรงเรียนบ้านห้วยจะค่าน ตชด.อนุสรณ์

 24. โรงเรียนบ้านปางปอย

 25. โรงเรียนบ้านหนองยาว

 26. โรงเรียนบ้านแม่คะ

 27. โรงเรียนบ้านนามน

 28. โรงเรียนชุมชนแม่สูนหลวงสาขาบ้านเด่นเวียงไชย 

  (ไร่ส้ม)

 29. โรงเรียนวัดกองทราย

 30. โรงเรียนบ้านบวกครกเหนือ

 31. โรงเรียนบ้านตองกาย

 32. โรงเรียนบ้านสามหลัง

 33. โรงเรียนห้วยข้าวลีบ

 34. โรงเรียนบ้านแม่ต๋อม

 35. โรงเรียนบ้านยางเปา

 36. โรงเรียนบ้านมูเซอ

 37. โรงเรียนบ้านซิแบร

 38. โรงเรียนบ้านห้วยน�้าขาว

 39. โรงเรียนบ้านแอ่นจัดสรร
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จังหวัดล�าพูน

จังหวัดสมุทรสาคร 40. โรงเรียนชุมชนบ้านพร้าวหนุ่ม

 41. โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 79 (บ้านหนองอาบช้าง)

 42. โรงเรียนบ้านแม่ซา

 43. โรงเรียนบ้านกองแขก

50. โรงเรียนวัดบางปิ้ง (บริษัทเกลือไทยสงเคราะห์)

51. โรงเรียนบ้านโคก

52. โรงเรียนวัดโสภณาราม(ปลั่งร่วมราษฎร์บ�ารุง)

53. โรงเรียนวัดสามัคคีศรัทธาราม

54. โรงเรียนบ้านบางปิ้ง

55. โรงเรียนสหกรณ์กสิกรรมชายทะเล

56. โรงเรียนวัดบ้านไร่ (ประชานุกูล)

57. โรงเรียนวัดปัจจันตาราม

58. โรงเรียนวัดใหม่หนองพะอง

59. โรงเรียนบ้านยกกระบัตร

 44. โรงเรียนวัดเหมืองง่า

 45. โรงเรียนวัดขี้เหล็ก

 46. โรงเรียนบ้านก้อจัดสรร

 47. โรงเรียนอนุบาลวังดิน

 48. โรงเรียนบ้านดง

 49. โรงเรียนบ้านนาเลี่ยง
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2.1 การแต่งตั้งคณะกรรมการพัฒนาคุณภาพโรงเรียน

 การด�าเนินงานของโรงเรียนเครือข่ายในการขับเคลื่อนการพัฒนาคุณภาพโรงเรียนท้ังระบบ อันจะส่งผลในการพัฒนา

ทักษะในศตวรรษที่ 21 ให้แก่ผู้เรียน ตามโครงการสนับสนุนการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่าง 

ต่อเน่ืองน้ัน มีการด�าเนินการไปตามขั้นตอน โดยโรงเรียนเครือข่ายท่ีเข้าร่วมโครงการฯ ได้จัดท�าค�าสั่งแต่งตั้งคณะกรรมการ 

เพื่อการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ ดังนี้ 

 1. คณะกรรมการฝ่ายอ�านวยการ ประกอบด้วย ผู้อ�านวยการ ท�าหน้าท่ี ประธานกรรมการ และครู ท�าหน้าที่  

  รองประธานกรรมการ กรรมการ กรรมการและเลขานุการ มีหน้าที่ ให้ค�าปรึกษา เสนอแนะ อ�านวยความสะดวก  

  และสนับสนุนการด�าเนินงานให้เป็นไปด้วยความเรียบร้อย บรรลุตามวัตถุประสงค์

การก�าหนดเป้าหมาย
และทิศทางการพัฒนาโรงเรียน (Goal)

บทที่ 2
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 2. คณะกรรมการด�าเนินการ ประกอบด้วย ฝ่ายวิชาการ ท�าหน้าท่ี ประธานกรรมการ ครู/ครูแกนน�า ผู้แทนมูลนิธิ 

  โรงเรยีนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม  ศิษย์เก่า (ผูแ้ทนชมุชน) ผูแ้ทนชมุชน ศกึษานเิทศก์ ครทู�าหน้าทีเ่ลขานกุาร มหีน้าที ่ประชุม 

  ก�าหนดนโยบายการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาระบบบรหิารจดัการและครท้ัูงระบบ ประสานความร่วมมอืกับฝ่ายต่าง ๆ  

  ทีเ่กีย่วข้องและด�าเนินงานตามนโยบายท่ีก�าหนด ก�ากบัและตดิตามผลท่ีเกดิจากการด�าเนนิงานตามนโยบายท่ีก�าหนด  

  จัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวทางที่ก�าหนด จัดท�าเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการด�าเนินงาน

 3. คณะกรรมการฝ่ายประเมินผล ประกอบด้วย ผู้อ�านวยการ ท�าหน้าที่ ประธานกรรมการ ฝ่ายวิชาการ ครู ท�าหน้าที ่

  กรรมการ กรรมการและเลขานุการ มีหน้าที่ จัดท�าแบบสอบถามเพื่อประเมินผลการด�าเนินงานจากผู้ร่วมงาน 

  และสรุปผลการด�าเนินงาน 

2.2 School Goal
 มลูนธิโิรงเรยีนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมสนบัสนนุให้โรงเรยีนทีเ่ข้าร่วมโครงการฯ ก�าหนด School Goal (อตัลกัษณ์ของโรงเรยีน)  

ที่ท้าทาย มีความเป็นไปได้ และแสดงเป้าหมายที่ชัดเจนในการพัฒนาโรงเรียน เพื่อน�าไปสู่การก�าหนดวิสัยทัศน์ พันธกิจ นโยบาย

ของโรงเรียน ทั้งนี้ได้ก�าหนดตัวชี้วัดความส�าเร็จเพื่อตรวจสอบผลการด�าเนินงาน 

 ในการท�า School Goal โรงเรียนจะวิเคราะห์ตนเองและชุมชนรอบโรงเรียน เช่น ภูมิปัญญาท้องถิ่น บุคคลและปราชญ์

ในชุมชน หน่วยงาน องค์กร และแหล่งเรียนรู้หรือแหล่งท่องเที่ยว รวมถึงโครงการต่าง ๆ ที่มีการด�าเนินการอยู่ในโรงเรียน 

เพื่อหาลักษณะเด่นหรือเอกลักษณ์ของโรงเรียน แล้วน�ามาก�าหนดเป็นวิสัยทัศน์และจุดเน้นด้านการจัดการเรียนการสอน 

พร้อมทั้งระบุเรื่องที่เห็นว่าส�าคัญและจ�าเป็นต้องพัฒนาในปีการศึกษาที่โรงเรียนเข้าร่วมโครงการฯ 

 ในการวิเคราะห์ตนเอง แต่ละโรงเรียนจะวิเคราะห์ 3 ด้าน ได้แก่ การบริหารจัดการ การจัดการเรียนรู้ เครือข่ายและ

ชุมชน
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 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมและชุมชน ประกอบด้วย

 • นโยบายประเทศไทย 4.0 และแนวโน้มในการจัดการศึกษาในอนาคต

 • นโยบายการจัดการศึกษาชาติ เช่น พ.ร.บ. การศึกษา นโยบายและจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการ นโยบายของ 

  สพฐ. นโยบายของเขตพื้นที่การศึกษา เป็นต้น

 • แนวโน้ม/กระแสด้านการศึกษา (Education Trends) 

 • แนวทางการพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

 • ลักษณะและความโดดเด่นของชุมชน

 ข้อมลูทัง้หมดถกูน�ามาใช้ก�าหนดอตัลกัษณ์ของสถานศกึษา (School Goal) ซึง่เป็นภาพความส�าเรจ็ (Image of Success) 

ที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน หรือเป็น ลักษณะ/สมรรถนะ/คุณสมบัติโดดเด่น ของนักเรียนที่ส�าเร็จการศึกษาจากโรงเรียน
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การก�าหนดอัตลักษณ์ของสถานศึกษา
School Goal

ระดับประถมศึกษา Education Trends
• เทคโนโลยี/นวัตกรรม

• ธุรกิจ/ผู้ประกอบการ

• ดนตรี/ศิลปะ/วัฒนธรรม

• อาชีพ/ช่างฝีมือ

• ภาษา/การสื่อสาร/สื่อประชาสัมพันธ์

• ความคิดสร้างสรรค์

• การพัฒนาชุมชน/สังคมโลก

• ธรรมชาติ/สิ่งแวดล้อม/รักษ์โลก

• การเกษตร

• สุขภาพ/อนามัย/สาธารณสุข

38 บทสรุป โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง TSQP ฉบับ Starfish



 โรงเรียนทั้งหมดมีการก�าหนดเป้าหมาย (Goal) ในรูปแบบของอัตลักษณ์เพื่อใช้เป็นกรอบในการพัฒนาโรงเรียน 

และวางแผนในการพัฒนาโดยก�าหนดเป็นโครงการและกิจกรรมเพื่อการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะการเรียนรู้ที่สอดคล้อง 

กับศตวรรษที่ 21 อย่างน้อยตาม Common learning outcome ที่ กสศ. ก�าหนด ตามอัตลักษณ์ของโรงเรียนโดยสามารถ 

แบ่งได้เป็น 5 กลุ่ม ดังนี้

 กลุ่มที่ 1  เน้นด้านอาชีพและการเป็นผู้ประกอบการ ร้อยละ 50.8 (30 โรงเรียน)

 กลุ่มที่ 2  เน้นด้านความคิดสร้างสรรค์ ร้อยละ 18.6  (11 โรงเรียน)

 กลุ่มที่ 3  เน้นด้านสิ่งแวดล้อมและชุมชน ร้อยละ 15.3  (9 โรงเรียน)

 กลุ่มที่ 4  เน้นด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม ร้อยละ 8.5  (5 โรงเรียน)

 กลุ่มที่ 5  เน้นด้านภาษาและการสื่อสาร ร้อยละ 6.8  (4 โรงเรียน) 

โรงเรียนจ�านวน 100%

มีการตั้งเป้าหมาย

ก�าหนดอัตลักษณ์ จุดเน้น

โรงเรียนจ�านวน 100%

มีคณะกรรมการเพื่อพัฒนา

คุณภาพโรงเรียนทั้งระบบ

ประกอบด้วย

ผู้บริหารโรงเรียน ครูแกนน�า ชุมชน 

ผู้ปกครอง เขตพื้นที่การศึกษา

Goal เป�าหมาย

50.8%
6.8%

18.6%

15.3%
8.5%

Technology & Innovation
Career & Entrepreneurship
Languages & Communication
Creativity
Environment
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2.3 การก�าหนดรูปแบบในการจัดการเรียนรู้ 
 โรงเรียนจะวิเคราะห์แนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาผู้เรียนตาม School Goal หรืออัตลักษณ์ 

ทีก่�าหนดไว้ โดยพิจารณาถงึการก�าหนดองค์ประกอบ/รปูแบบในการจดัการเรยีนการสอน วธิใีนการวดัและประเมนิผลการเรยีนรู้ 

โครงการ/กิจกรรมและระยะเวลาที่จะใช้เพื่อการพัฒนาผู้เรียน 

 ทั้งนี้ ค�านึงถึงหลักส�าคัญ 4 ประการ ของการศึกษา (The four Pillars of Education) ได้แก่

 1. การเรียนเพื่อรู้ (Learning to Know) หมายถึง มีความรู้ทั่วไปที่จะเป็นประโยชน์ วิธีแสวงหาความรู้ การต่อยอด 

  และการสร้างองค์ความรู้ใหม่

 2. การเรียนรู้เพื่อปฏิบัติได้จริง (Learning to Do) น�าไปสู่การประกอบอาชีพ และการสร้างประโยชน์ให้สังคม

 3. การเรียนรู้เพื่อชีวิต (Learning to Be) คือการเรียนรู้ที่ช่วยให้บุคคลสามารถพัฒนาตนเองตามศักยภาพ ใช้ความรู ้

  ความสามารถของตนเองให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม

 4. การเรียนรู้เพื่อการอยู่ร่วมกัน (Learning to Live Together) คือการเรียนรู้เพื่อให้รู้จักและเข้าใจตนเอง และเข้าใจ 

  ความแตกต่างระหว่างบุคคล และอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้
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อัตลักษณ์ของโรงเรียน (School Goal)

 แผนภูมิต้นไม้เพื่อบันทึกภาพรวมของ School Goal และการก�าหนดรูปแบบของการจัดการเรียนรู้
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 มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมเสนอแนะแนวทางในการส่งเสริมให้ครูจัดการเรียนการสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิด 

การเรียนรู้เชิงรุกผ่านการจัดประสบการณ์แบบโครงงาน มีจุดเน้นในการพัฒนาทักษะการคิดด้วยกระบวนการ STEAM Design 

Process โดยม ีMakerspace พืน้ทีส่�าหรบันกัสร้างสรรค์เป็นฐานการเรยีนรู ้และจดักจิกรรมให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรูใ้นลกัษณะ Active 

Learning 

 จากสถานการณ์การระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ท�าให้กระทรวงศึกษาธิการต้องเลื่อน

ก�าหนดการเปิดภาคการศึกษา 1/2563 เป็นวันที่ 1 กรกฎาคม 2563 มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมจึงได้ส�ารวจข้อมูลและ 

น�ามาวิเคราะห์เพื่อให้ความช่วยเหลือ สนับสนุน และส่งเสริมการด�าเนินงานของโรงเรียนและการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

ของครูภายใต้สถานการณ์ดังกล่าว โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนการสอนทางไกลในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 

 มูลนิธิฯ ให้ค�าแนะน�าแก่โรงเรียนในการปรับเปล่ียนรูปแบบการด�าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อให้การส่งเสริม 

และพฒันาทกัษะของผูเ้รยีนตามอตัลกัษณ์ของโรงเรยีนเป็นไปอย่างต่อเนือ่ง และเหมาะกบัสถานการณ์ โดยเสนอแนะการออกแบบ

และพัฒนาชุดการเรียนรู้ STEAM Learning box ที่ยังคงใช้แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning ประกอบ

ไปด้วยอุปกรณ์พ้ืนฐานที่จ�าเป็นในกิจกรรมนั้น ๆ และ Booklet ท่ีเป็นแนวทางการท�ากิจกรรมให้มีความเหมาะสมกับบริบท 

ของโรงเรียน ทั้งในห้องเรียน และการเรียนที่บ้าน และแนะน�า บันทึกรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เคร่ืองมือวัดและประเมินผล 

และการพัฒนาวิชาชีพครูเพื่อช่วยให้ครูได้มองเห็นทางเลือกในการปรับแผนการด�าเนินงานของโรงเรียน ดังนี้ 
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 การพฒันาและการปฏริปูโรงเรียนทัง้ระบบ ประกอบด้วย

 1. การขับเคลือ่นด้านการบรหิารโรงเรยีน มปัีจจยัหลกั จ�านวน 5 องค์ประกอบ คอื ผูน้�า เป้าหมาย ชุมชน บรรยากาศ 

  การเรยีนรู้ และเทคโนโลยี

 2. การขับเคลื่อนด้านการสอน มีปัจจัยหลัก จ�านวน 3 องค์ประกอบ คือ หลักสูตรและการประเมิน รูปแบบและ 

  การปฏิบัติการสอน และการพัฒนาวิชาชีพ

 3. การขับเคลื่อนด้านการเรียนรู้ของผู้เรียน มีปัจจัยหลัก คือ การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการท�ากิจกรรมเพื่อ 

  การเรียนรู้ พัฒนาทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 และบูรณาการองค์ความรู้เพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหาในชีวิตจริง

 คณะกรรมการเพื่อการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบจะร่วมประชุมเพื่อจัดท�าแผนกลยุทธ์ที่มุ่งสู่การพัฒนาตนเอง ดังนี้

 1. โรงเรียนมีเป้าหมาย (Goal) และแผนในการพัฒนาที่ท้าทายและชัดเจน (High Expectation) ในการพัฒนาผู้เรียน 

  ให้เกิดทักษะการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21

 2. โรงเรียนมีระบบสารสนเทศ (Info) โดยผู้บริหารและครูใช้ประโยชน์ในการพัฒนาผู้เรียนและสามารถดูแลช่วยเหลือ 

  นักเรียนร่วมกับผู้ปกครองได้

 3. ผู้บริหารและครูเกิดความเข้าใจเกี่ยวกับชุมชนนักปฏิบัติ (PLC) และสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาการเรียน 

  การสอนในชั้นเรียนได้อย่างต่อเนื่อง

2.4 การวางแผนกลยุทธ์เพื่อการพัฒนาคุณภาพโรงเรียนทั้งระบบ
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 4. ครูแกนน�ามีความเข้าใจและสามารถจัดกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning ระดับช้ันเรียน ท้ังในด้าน 

  การออกแบบแผนการเรยีนการสอน กระบวนการจัดการเรียนการสอน การวดัและประเมนิผลผูเ้รยีนในระหว่างเรยีน 

  และหลงัเรยีน เพือ่พฒันาผูเ้รยีนให้เกดิการเรยีนรูแ้ละเกดิทกัษะส�าคญัในศตวรรษที ่21 รวมทัง้สามารถท�าหน้าทีโ่ค้ช 

  ให้กับครูทุกคนในโรงเรียนได้

  5. นักเรยีนกลุม่เป้าหมาย เกิดการเรยีนรู้และมีทกัษะในศตวรรษที ่21 เพิม่ขึน้ตามศกัยภาพของผูเ้รยีนและมผีลสมัฤทธิ์ 

  ทางการเรียนสูงขึ้น

 การนี้ มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้จัดประชุมเชิงปฏิบัติการเพื่อสร้างผู้น�า (School Leadership Workshop 

for the 21st Century) โดยมีผู้อ�านวยการโรงเรียน ฝ่ายวิชาการ และครูแกนน�า จากโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการฯ ในเขตจังหวัด

เชียงใหม่ ล�าพูน และสมุทรสาคร และศึกษานิเทศก์จากส�านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา เข้าร่วมประชุม โดยมี

วัตถุประสงค์เพื่อสร้างผู้น�าในการวางแผนกลยุทธ์ในการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ (School Transformation) โดยสามารถ 

น�าแนวคิดจากโรงเรียนบ้านปลาดาวซึ่งเป็นโรงเรียนต้นแบบ การจัดการเรียนการสอนแบบ PBL (Problem-based Learning) 

เป็นแนวทางในการด�าเนินการเขียนแผนกลยุทธ์ตาม 9 องค์ประกอบเพ่ือการปฏิรูปโรงเรียนทั้งระบบ โดยมีหัวข้อช่วยคิดเพื่อ 

ก�าหนดทิศทางการวางแผน ตามตัวอย่างการจัดท�าแผนกลยุทธ์ในการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ ดังนี้

School Goal
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 ผู้น�า ก�าหนดทิศทางและขับเคลื่อนกลยุทธ์
 นิยาม

 การสร้างผู้น�าที่มีวิสัยทัศน์ มีความใส่ใจและจริงจังในการเปล่ียนแปลงโรงเรียนท้ังระบบแบบองค์รวม มีความตระหนัก

ถึงความจ�าเป็นที่จะต้องปรับเปลี่ยนการท�างานในทุกแง่มุมเก่ียวกับสถานศึกษา เช่น ออกแบบการเรียนรู ้ วิธีการสอน  

และการพัฒนาสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ เมื่อต้องด�าเนินการภายใต้แรงกดดันที่เกิดจากเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี 

ที่เปลี่ยนแปลงไป

 ตัวชี้วัด

 1. โรงเรยีนมกีารก�าหนดวสิยัทศัน์ พนัธกจิ และนโยบายในการพฒันาโรงเรยีนทัง้ระบบทีม่คีวามชดัเจน รวมทัง้แนวทาง 

  ในการสื่อสารข้อมูลดังกล่าวในองค์กร

 2. โรงเรียนมีการแต่งตั้งคณะกรรมการเพื่อการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบและก�าหนดบทบาทหน้าที่อย่างชัดเจน

 3. โรงเรียนมีการก�าหนดและแต่งตั้งทีมด�าเนินงานเพื่อการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบในแต่ละด้าน พร้อมระบุเป้าหมาย 

  และตัวชี้วัดความส�าเร็จที่มีความชัดเจน

 School Goal  

 ชุมชนนักสร้างสรรค์ 

 วิสัยทัศน์ด้านการจัดการเรียนการสอน 

 สร้างการเรียนรู้ที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถบูรณาการความรู้และพัฒนาทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 เพ่ือใช้ใน 

การแก้ปัญหาในชุมชน 

 พันธกิจ     

 1. การพัฒนาครูให้เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการและการจัดประสบการณ์แบบ 

  โครงงาน ผ่านกระบวนการ STEAM Design Process

 2. การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 ผ่านการท�ากิจกรรมแบบ Active Learning

 3. การส่งเสริมให้ผู้ปกครองและชุมชนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้และพัฒนาผู้เรียน เพื่อการถ่ายทอดองค์ความรู้  

  และภูมิปัญญาในท้องถิ่น

 นโยบาย

 ด้านการพัฒนาครู : มุ่งพัฒนาให้ครูมีความรู้และทักษะเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ การใช้เครื่องมือและ

สื่อเพื่อการจัดกิจกรรมแบบ Active Learning และการประเมินผู้เรียนตามสภาพจริง
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 ด้านการจัดการเรียนการสอน : มุ่งพัฒนาหน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการ ผ่านการจัดประสบการณ์แบบโครงงาน 

ซึ่งมีความสอดคล้องกับพัฒนาการของผู้เรียนและบริบทของการด�าเนินชีวิตในท้องถิ่น

 ด้านการสร้างความร่วมมอื : มุง่พัฒนาความร่วมมอืในการพฒันาผูเ้รียนจากผูป้กครอง ชมุชน และศษิย์เก่าของสถาบัน

 ตัวชี้วัดความส�าเร็จ

 1. จ�านวนหน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการซึ่งใช้การจัดประสบการณ์แบบโครงงาน

 2. จ�านวนแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning

 3. จ�านวนผู้เรียนที่เกิดการพัฒนาทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 

 4. จ�านวนผู้มีส่วนร่วมในการพัฒนาผู้เรียนจากภายนอกโรงเรียน
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 นิยาม

 การระบุและตรวจสอบความคืบหน้าตามเป้าหมาย ช่วยในการถ่ายทอดเรื่องราว ความส�าเร็จ และระบุส่วนที่ควร 

ปรับปรุงพัฒนา

 ตัวชี้วัด

 1. โรงเรียนมีเครื่องมือในการติดตามและประเมินผลการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบตามตัวชี้วัดความส�าเร็จในแต่ละด้าน 

  ที่ก�าหนดไว้

 2. โรงเรียนมีการจัดท�ารายงานผลการด�าเนินงานเพื่อการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ อย่างน้อยภาคการศึกษาละ 1 ครั้ง

 ด้านการจัดการเรียนรู ้

 1. ผู้เรียนกลุ่มเป้าหมายได้รับการพัฒนาทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 ทุกคน

 2. ผู้เรียนได้รับความรู้จากผู้เชี่ยวชาญจากนอกโรงเรียน

  เครื่องมือ/วิธีการวัดผล

  1. การวัดและประเมินความรู้ด้วยแบบทดสอบ

  2. การวัดและประเมินทักษะด้วยแฟ้มสะสมงาน

 ด้านหลักสูตรและผู้สอน

 1. ครูแกนน�าสามารถออกแบบและพัฒนาหน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการโดยใช้การจัดประสบการณ์แบบโครงงาน 

  ได้ทุกระดับชั้น

 2. ครูแกนน�าร้อยละ 80 สามารถวางแผนและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning ได้ในทุกหน่วย 

  การเรียนรู้ 

  เครื่องมือ/วิธีการวัดผล

  1. การนับจ�านวนแผนการจัดการเรียนรู้ส�าหรับหน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการ

  2. การนับจ�านวนแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการออกแบบจัดกิจกรรมแบบ Active Learning

 เป้าหมาย
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 ด้านการบริหารจัดการ

 การจัดหาระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามและประเมินผลส�าหรับผู้อ�านวยการและฝ่ายวิชาการ

  เครื่องมือ/วิธีการวัดผล

  การวัดความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบสารสนเทศ

 ชุมชน
 นิยาม 

 การสร้างความร่วมมือและการสนับสนุนจากชุมชน ช่วยให้โรงเรียนสร้าง รักษา และจุดประกายให้เกิดแรงส่งเสริมใน 

การพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบอย่างต่อเนื่อง

 ตัวชี้วัด

 1. โรงเรียนก�าหนดแนวทางในการสร้างการมีส่วนร่วมของผู้ปกครองและชุมชนในการจัดการศึกษาและการพัฒนา 

  ผู้เรียน

 2. โรงเรียนมีการสร้างความร่วมมือกับผู ้เชี่ยวชาญหรือปราชญ์ในท้องถิ่นเพื่อส่งเสริมให้เกิดการมีส่วนร่วมใน 

  การพัฒนาการจัดการเรียนการสอน
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 แนวทางในการมีส่วนร่วมของผู้ปกครอง

 1. การจัดประชุมผู้ปกครองเพื่อประชาสัมพันธ์โครงการและแนะน�าเกี่ยวกับกิจกรรมต่าง ๆ ที่จะด�าเนินการ

 2. การเชิญผู้ปกครองเข้าร่วมท�ากิจกรรมกับผู้เรียนใน Makerspace

 3. การเชิญผู้ปกครองเข้าชมการจัดการเรียนการสอนและการแสดงผลงานของผู้เรียน (Open House)

 4. การเชิญผู้ปกครองเพื่อเป็นวิทยากรให้ความรู้เฉพาะทาง/อาชีพ ในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน

 แนวทางในการสร้างความร่วมมือกับผู้เชี่ยวชาญ/ปราชญ์

 1. การเชิญผู้เชี่ยวชาญ/ปราชญ์ในชุมชนเพื่อเป็นวิทยากรให้ความรู้เฉพาะทาง/อาชีพ ในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน

 2. การเชิญผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning จากหน่วยพัฒนาครูในท้องถิ่นเข้าร่วมกิจกรรม  

  PLC และการนิเทศการสอน
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 บรรยากาศการเรียนรู้

 นิยาม 

  สภาพแวดล้อมเป็นรากฐานแห่งการสร้างความเป็นไปได้ สภาพแวดล้อมที่ดีและวางใจได้จะช่วยสร้างความเช่ือมั่น 

ในการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ การออกแบบสภาพแวดล้อมและบรรยากาศในการเรียนการสอนของโรงเรียนและห้องเรียน 

จะต้องส่งเสริมให้เกิดบรรยากาศขององค์กรแห่งการเรียนรู้ มีความยืดหยุ่น และเอื้อต่อการจัดการเรียนการสอนท้ังในและ 

นอกห้องเรียน

 ตัวชี้วัด

 1. โรงเรียนมีการส�ารวจข้อมูลโครงสร้างพ้ืนฐานและจัดท�าแผนการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน เพื่อสนับสนุนการจัด 

  การเรียนการสอนของโรงเรียนทั้งในระยะสั้นและระยะยาว

 2. โรงเรียนมีการส�ารวจความพึงพอใจของครูและนักเรียนในการใช้โครงสร้างพื้นฐานเพื่อสนับสนุนการจัดการเรียน 

  การสอน

 สภาพแวดล้อมในห้องเรียน (ปัจจุบัน)

  ภาพถ่ายแสดงบรรยากาศ สภาพแวดล้อมและกิจกรรมในห้องเรียน

   สิ่งที่ต้องการปรับปรุงพัฒนา

  1. ตารางเรียน

  2. มุมความรู้/มุมกิจกรรม/มุมแสดงผลงาน

  3. จะท�าให้ห้องเรียนสามารถสนับสนุนวิธีการสอนแบบ Active Learning ได้อย่างไรบ้าง

52 บทสรุป โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง TSQP ฉบับ Starfish



  แผนในการด�าเนินการ

  1.1 การส�ารวจสภาพพื้นฐานของห้องเรียน

  1.2 การส�ารวจความคิดเห็นของครู

  1.3 การวางแผนการปรับปรุงห้องเรียน

  1.4 การด�าเนินการปรับปรุงพัฒนา

  1.5 การส�ารวจความพึงพอใจของผู้ใช้ห้องเรียน

 สภาพแวดล้อมนอกห้องเรียน (ปัจจุบัน)

 ภาพถ่ายแสดงบรรยากาศ สภาพแวดล้อมและกิจกรรมนอกห้องเรียน

   สิ่งที่ต้องการปรับปรุงพัฒนา

  1. ป้ายนิเทศทางการศึกษา

  2. พื้นที่ในการท�ากิจกรรม

  3. ห้องส�าหรับการค้นคว้า/แหล่งเรียนรู้นอกห้องเรียน

  4. พื้นที่จัดแสดงผลงาน

   แผนในการด�าเนินการ

  1. การส�ารวจโครงสร้างพื้นฐานในการสนับสนุนการเรียนการสอน

  2. การส�ารวจความคิดเห็นของครู

  3. การวางแผนปรับปรุงและพัฒนา

  4. การส�ารวจความพึงพอใจของผู้ใช้บริการ
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 เทคโนโลยี

 นิยาม

 การน�านวัตกรรมและเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้เพื่อการท�างานและสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม

 ตัวชี้วัด

 1. โรงเรียนมีการน�าเทคโนโลยีมาใช้เพื่อการก�ากับและติดตามผลการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ

 2. ครูมีการน�าเทคโนโลยีมาประยุกต์เพ่ือการผลิตสื่อการเรียนรู้ และสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่าง 

  เหมาะสมตามบริบทของโรงเรียน

 3. นักเรียนมีความรู้เท่าทันและสามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือเข้าถึงแหล่งข้อมูลเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม 

  ตามบริบทของโรงเรียน
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 เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการบริหารจัดการ

 การพิจารณาถึงโปรแกรม/แอปพลิเคชัน/เว็บไซต์ของหน่วยงาน ที่จะน�ามาใช้เพื่อช่วยในการบริหารจัดการ เช่น ระบบ

สารสนเทศเพื่อการบริหารการศึกษา (Education Management Information System: EMIS) โปรแกรมระบบบริหารจัดการ

สถานศึกษา (School MIS) ระบบข้อมูลนักเรียนรายบุคคล (Data Management Centre) หรือระบบอื่น ๆ ที่น�ามาใช้เพ่ือ 

การท�างานบริหาร เช่น Office 365 หรือ G Suite for Education เป็นต้น

  แนวทางในการพัฒนา

  1. การส�ารวจและศึกษาความเป็นไปได้

  2. การออกแบบและพัฒนา

  3. การก�าหนดวิธีและรูปแบบในการใช้งาน

  4. การประเมินผลและความพึงพอใจจากการใช้งาน

 เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการท�างานของครู

 การพิจารณาถึงโปรแกรม/แอปพลิเคชัน/เว็บไซต์ของหน่วยงาน ที่จะน�ามาใช้เพื่อช่วยในการจัดการเรียนการสอน  

และการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ เช่น ระบบบริหารจัดการช้ันเรียน (Classroom Management) ระบบห้องเรียนแบบออนไลน์ 

(Online Classroom) ระบบการโต้ตอบกับผู้เรียน (Student Response System) ระบบแฟ้มสะสมงานของผู้เรียน (Student 

Digital Portfolio) เป็นต้น

  แนวทางในการพัฒนา 

  1. การส�ารวจและศึกษาความเป็นไปได้

  2. การออกแบบและพัฒนา

  3. การก�าหนดวิธีและรูปแบบในการใช้งาน

  4. การประเมินผลและความพึงพอใจจากการใช้งาน

 เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียน

 การพิจารณาถึงโปรแกรม/แอปพลิเคชัน/เว็บไซต์ของหน่วยงาน ท่ีจะน�ามาใช้เพื่อช่วยในการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น 

โปรแกรมช่วยสอน (CAI) โปรแกรมเพื่อการน�าเสนอ (Presentation App) อีเลิร์นนิง (E-Learning) เป็นต้น
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  แนวทางในการพัฒนา

  1. การส�ารวจและศึกษาความเป็นไปได้

  2. การออกแบบและพัฒนา

  3. การก�าหนดวิธีและรูปแบบในการใช้งาน

  4. การประเมินผลและความพึงพอใจจากการใช้งาน
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 หลักสูตรและการประเมิน

 นิยาม

 ครูมีความเข้าใจเกี่ยวกับหลักสูตรและสามารถพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ได้เหมาะสมต่อผู้เรียน รวมทั้งสามารถเลือก

ใช้วิธีการในการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีหลากหลาย สามารถสะท้อนถึงผลการเรียนรู้และทักษะท่ีได้รับการพัฒนาได้

อย่างแท้จริง

 ตัวชี้วัด

 1. ครูสามารถวิเคราะห์และวางแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีความสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

  และ Common learning outcome (ทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21) ที่ กสศ. ก�าหนดได้อย่างเหมาะสม

 2. ครูมีวิธีการและเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความรู้ ทักษะ และเจตคติของผู้เรียนตามสภาพจริง

 หลักสูตรที่ใช้เพื่อจัดการเรียนการสอน

 1. หน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการ

 2. หลักสูตรสถานศึกษา

 3. การจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ

 จุดเน้นคุณภาพผู้เรียน

 1. ผู้เรียนสามารถบูรณาการความรู้เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาที่พบเห็นในชุมชน

 2. ผู้เรียนได้รับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 

 รูปแบบการจัดการเรียนรู้/กิจกรรมเพื่อการส่งสริมศักยภาพของผู้เรียน

 การจัดกิจกรรมโดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process ในการจัดการเรียนรู้หรือการจัดกิจกรรมพื้นที่ส�าหรับ 

นักสร้างสรรค์ (Makerspace) อย่างน้อย 3 คาบต่อสัปดาห์

 แนวทาง/เครื่องมือในการประเมินผู้เรียน

 1. การสอบวัดความรู้

 2. การประเมินผู้เรียนตามสภาพจริง
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 นิยาม

 ครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการและส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงรุกผ่านการจัดประสบการณ์ 

แบบโครงงานได้อย่างเหมาะสม

 ตัวชี้วัด

 ครสูามารถวางแผนการจดัประสบการณ์การเรยีนรูแ้บบโครงงาน โดยการน�ากระบวนการ STEAM Design Process มา

ใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการได้อย่างเหมาะสม

 รูปแบบและการปฏิบัติการสอน
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 แนวทางในการส่งเสริมและก�ากับให้ครูจัดการเรียนรู้ซึ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงรุกผ่านการจัดประสบการณ์ 
แบบโครงงาน

 1. ก�าหนดนโยบายและแนวทางในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้มีความสอดคล้องกับการพัฒนาอัตลักษณ์ของโรงเรียน

 2. การพฒันาวชิาชพีตามรายละเอยีดของโครงการพัฒนาคณุภาพโรงเรยีนทัง้ระบบทัง้แบบออฟไลน์และแบบออนไลน์

 ตัวชี้วัดความส�าเร็จ

 1. จ�านวนครูที่ได้รับการพัฒนา

 2. จ�านวนหน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการซึ่งใช้การจัดประสบการณ์แบบโครงงาน

 3. จ�านวนแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning 

 4. จ�านวนผู้เรียนที่ได้รับการพัฒนาทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 

 บทบาทของฝ่ายวิชาการ

 1. ก�าหนดแนวทางในการจัดท�าหน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการ โดยใช้การจัดประสบการณ์แบบโครงงาน

 2. ก�าหนดวิธีในการติดตามและประเมินผลการจัดการเรียนรู้

 3. จัดท�าคลังข้อมูลเพื่อจัดเก็บแผนการจัดการเรียนรู้

 บทบาทของกลุ่มสาระวิชา

 1. จัดประชุมเพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ

 2. ก�าหนดแนวทางในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของครูและการท�ากิจกรรม PLC

 บทบาทของครูผู้สอน

 1. เข้าร่วมกิจกรรมการพัฒนาครูตามที่โรงเรียนก�าหนด

 2. จัดกิจกรรมการเรียนรู้

 3. ประเมินความรู้และทักษะของผู้เรียน
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 นิยาม

 ครูมีแหล่งการเรียนรู้และกระบวนการที่ใช้ในการแลกเปล่ียนเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาความรู้และทักษะทางวิชาชีพท้ัง 

ในและนอกโรงเรียนอย่างต่อเนื่อง

 ตัวชี้วัด

 1. โรงเรียนมกีารก�าหนดนโยบายและกระบวนการในการเพิม่พนูความรูแ้ละทกัษะของครอูย่างชัดเจนและเป็นรปูธรรม

 2. ครูมีแหล่งการเรียนรู้และเข้าร่วมชุมชนเพื่อการเรียนรู้วิชาชีพ (PLC) อย่างต่อเนื่องและสม�่าเสมอ

 3. ครูมีแหล่งการเรียนรู้แบบออนไลน์และสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามความต้องการ

 การพัฒนาวิชาชีพ
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 สมรรถนะส�าคัญของครู (ความรู้/ทักษะ/คุณลักษณะ)

 1. ผู้อ�านวยความสะดวกในการเรียนรู้

 2. ผู้สร้างความร่วมมือในการเรียนรู้

 3. นักพัฒนาการเรียนรู้ตามศักยภาพเฉพาะบุคคล

 4. ผู้สร้างและเผยแพร่เนื้อหา

 5. นักนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

 โครงการ/กิจกรรมเพื่อพัฒนาวิชาชีพครู

 การพจิารณาถงึโครงการทีเ่กีย่วข้องกบัการพฒันาครขูอง สพฐ./เขตพืน้ทีก่ารศกึษา/โรงเรยีน และน�ามาก�าหนดเป็นแผน 

การพัฒนาครู

 แหล่งเรียนรู้เพื่อพัฒนาวิชาชีพครู

 การจัดหาและการจัดเตรียมแหล่งข้อมูลและแหล่งเรียนรู้ ซึ่งครูสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง เช่น เว็บไซต์ StarfishLabz 

หรือชุมชนเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเครือข่ายทางสังคมกลุ่มต่าง ๆ เป็นต้น

 วิธีการ/เครื่องมือในการประเมินสมรรถนะครู

 1. รายงานการประเมินผลตนเอง

 2. แฟ้มสะสมงาน
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 นิยาม

 ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและสามารถลงมือท�าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง ดังนั้นผู้เรียนจะต้องสามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้  

รวมถึงกิจกรรมที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 ตามความสนใจ ระดับ และรูปแบบสไตล์

การเรียนรู้ของแต่ละบุคคล

 ตัวชี้วัด

 1. ผู้เรียนมีโอกาสได้เรียนรู้ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกท่ีหลากหลาย และได้บูรณาการความรู้เพื่อการแก้ไขปัญหา 

  ผ่านประสบการณ์การเรียนรู้แบบโครงงาน (PBL)

 2. ผู้เรียนได้รับการพัฒนาทักษะส�าคัญตาม Common learning outcome ที่ กสศ. ก�าหนด

 การเรียนรู้ของผู้เรียน
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 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน (ความรู้/ทักษะ/คุณลักษณะ)

 1. ด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม

 2.  ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหา

 3.  ด้านความร่วมมือการท�างานเป็นทีมและภาวะผู้น�า

 4.  ด้านการสื่อสารสารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ

 5.  การรู้จักตนเอง

 6.  การบริหารจัดการตนเอง

 7.  การรับผิดชอบต่อการตัดสินใจของตนเอง

 8.  ด้านความสัมพันธ์

 9.  การรู้จักสังคม

 แหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน

 ระบุแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน เช่น ห้องสมุด ห้องคอมพิวเตอร์ เป็นต้น

 แหล่งเรียนรู้นอกโรงเรียน

 ระบุแหล่งเรียนรู้ในชุมชน เช่น ห้องสมุดชุมชน ศูนย์การเรียนรู้ในท้องถิ่น เป็นต้น

 แหล่งเรียนรู้ออนไลน์

 ระบุแหล่งเรียนรู้ที่เข้าถึงได้ทางอินเทอร์เน็ต

 รูปแบบและวิธีในการจัดเก็บหลักฐานจากกิจกรรมการเรียนรู้

 การใช้แฟ้มสะสมงานในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ (Digital Portfolio)

 แนวทางในการแสดงผลงานที่มีความโดดเด่นต่อชุมชน

 การจัดนิทรรศการเพื่อแสดงผลงานของผู้เรียน
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2.5 การวิเคราะห์กลยุทธ์สู่การปฏิบัติ
 ภายหลังการคัดเลือกโรงเรียนและส�ารวจข้อมูลพื้นฐานของโรงเรียนกลุ่มเป้าหมายในพื้นที่จังหวัดเชียงใหม่ ล�าพูน และ

สมุทรสาคร ตามเกณฑ์ท่ี กสศ. ก�าหนดแล้ว  มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้ท�าข้อตกลงในการพัฒนาโรงเรียนท้ังระบบ  

และเชิญผู้แทนจากโรงเรียน ประกอบด้วย ผู้อ�านวยการโรงเรียน ฝ่ายวิชาการ และฝ่ายประกันคุณภาพการศึกษาเข้าร่วมศึกษา 

ดูงานด้านการจัดการเรียนการสอน ณ โรงเรียนบ้านปลาดาว จังหวัดเชียงใหม่  หลังจากนั้นโรงเรียนท่ีร่วมโครงการแต่งตั้ง 

คณะกรรมการเพื่อการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบตามเงื่อนไขท่ีก�าหนดไว้ พร้อมคัดเลือกครูแกนน�าเพื่อเข้ารับการพัฒนาสู่การเป็น

ผู้สอนในศตวรรษที่ 21

  คณะกรรมการเพื่อการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ ซึ่งประกอบด้วย ผู้บริหารโรงเรียน ผู้แทนจากฝ่ายวิชาการ ผู้แทนจาก

ฝ่ายประกันคุณภาพการศึกษา ครูแกนน�า และผู้ทรงคุณวุฒิ ร่วมการประชุมเชิงปฏิบัติการเพื่อการวางแผนกลยุทธ์ในการพัฒนา

โรงเรียนทั้งระบบ (Leadership Workshop) และครูแกนน�าร่วมการอบรมเชิงปฏิบัติการ “Teacher Boot Camp” ครั้งที่ 1  

โดยมีเป้าหมายเพื่อ

  1. การสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ โดยการบูรณาการเข้าสู่ระบบงาน (Built-in) ครอบคลุม 

  ทุกองค์ประกอบของโรงเรียน

  2. การวางแผนกลยุทธ์และแนวทางในการก�ากับ ติดตาม และประเมินผลลัพธ์ รวมถึงวิธีการใช้ระบบสารสนเทศ 

  เพื่อการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ

  3. การสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือและนวัตกรรมเพื่อการออกแบบกิจกรรมและวางแผนการจัดการ 

  เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process การจัดกิจกรรมพ้ืนท่ีส�าหรับ 

  นักสร้างสรรค์ (Makerspace) และการสร้างชุมชนเพื่อการเรียนรู้วิชาชีพ (PLC)

  4. การใช้งานแหล่งเรียนรู้และชุมชนแบบออนไลน์ (StarfishLabz) เพื่อการพัฒนาสู่การเป็นครูในศตวรรษที่ 21

  หลังการอบรมเชิงปฏิบัติการ โรงเรียนได้น�าแผนพัฒนาโรงเรียนท้ังระบบสู่การปฏิบัติ โดยส่งเสริมให้ครูใช้แหล่งเรียนรู้

และชุมชนแบบออนไลน์ (StarfishLabz) และกิจกรรมชุมชนเพื่อการเรียนรู้วิชาชีพ (PLC) อย่างต่อเนื่องและสม�่าเสมอ

 ในขั้นตอนการปฏิบัติของโรงเรียนนั้น โรงเรียนจะท�าหน้าที่ขับเคลื่อนนโยบายสู่การปฏิบัติ 3 ด้าน ประกอบด้วย

 ด้านการพัฒนาครู : มุ่งพัฒนาให้ครูมีความรู้และทักษะเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ การใช้เครื่องมือ 

และสื่อเพื่อการจัดกิจกรรมแบบ Active Learning และการประเมินผู้เรียนตามสภาพจริง
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 ส�าหรับรูปแบบการขับเคลื่อนนโยบายสู่การปฏิบัตินั้น มีองค์ประกอบในการด�าเนินการ 5 ส่วน ได้แก่

 1. ทีมบริหาร มีบทบาทในการสื่อสารนโยบายไปยังผู้ปฏิบัติ ซึ่งประกอบด้วย School Goal และเป้าหมาย เพื่อน�าไป 

  สู่วิสัยทัศน์ด้านการจัดการเรียนการสอน คือสร้างการเรียนรู้ที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถบูรณาการความรู้และ 

  พัฒนาทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาในชุมชน

 2. ครูผู้สอน โดยครูแกนน�าจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning เพื่อพัฒนาความรู้ ทักษะส�าคัญในศตวรรษ 

  ที่ 21 ให้แก่ผู้เรียน และพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนที่สอดคล้องกับอัตลักษณ์ของโรงเรียน

 3. ผู้เรียน เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Problem-based Learning (PBL) เพื่อพัฒนาความรู้ ทักษะ และเจตคติ  

  ผ่านการสร้างผลงานที่สะท้อนพัฒนาการของผู้เรียน

School Goal / เป้าหมาย

 ด้านการจัดการเรียนการสอน : มุ่งพัฒนาหน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการ ผ่านการจัดประสบการณ์แบบโครงงาน 

ซึ่งมีความสอดคล้องกับพัฒนาการของผู้เรียนและบริบทของการด�าเนินชีวิตในท้องถิ่น

 ด้านการสร้างความร่วมมือ : มุ่งพัฒนาความร่วมมือในการพัฒนาผู้เรียนจากผู้ปกครอง ชุมชน และศิษย์เก่าของ 

สถาบัน
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 4. พัฒนาชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community - PLC) ท่ีร่วมกันน�ากระบวนการ 

  STEAM Design Process และ Makerspace มาใช้เพื่อการพัฒนาทักษะของผู้เรียน

 5. การน�าเสนอ เพือ่แลกเปลีย่นเรยีนรู ้ และแบ่งปันประสบการณ์ของผูบ้รหิาร ครู และผูเ้รยีน ผ่านกจิกรรม Show & 

  Share

 ในขั้นตอนการปฏิบัตินั้น มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้จัดทีม Trainer Coach ประกอบไปด้วย นักวิชาการ 

ของมูลนิธิฯ ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ และผู้แทนจากเขตพื้นท่ีการศึกษา ออกเยี่ยมโรงเรียน เพื่อให้ค�าปรึกษาแก่ 

ผู้บริหารโรงเรียน เสนอแนะเพื่อการวางแผนและจัดกิจกรรมเพื่อการพัฒนาครู การมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ นิเทศ 

ติดตาม และประเมินความก้าวหน้าในการด�าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ในโรงเรียน และการจัดเตรียมแหล่งการเรียนรู้และชุมชน 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบออนไลน์ เพื่อสร้างความเข้าใจถึงแผนการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ กับคณะครู ชุมชน และผู้เรียน 

รวมท้ังจัดเตรียมสื่อออนไลน์ StarfishLabz เป็นเครื่องมือเพ่ือการท�างานแบบผสมผสาน (Blended Coach) เป็นระยะ ท้ังนี้  

ทีม Trainer Coach ได้เก็บรวมรวมข้อมูลเพื่อการจัดท�ารายงานความก้าวหน้าในการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ และการวิจัยเพื่อ 

วิเคราะห์ผลลัพธ์ที่เกิดจากการด�าเนินโครงการที่มีต่อครูและนักเรียน
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 มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมเล็งเห็นความส�าคัญของเทคโนโลยีที่สามารถน�ามาใช้ในการบริหารจัดการโรงเรียน 

(School Management) เพือ่พฒันาคณุภาพโรงเรยีนทัง้ระบบ (Whole School Approach) ตามโครงการพฒันาครแูละโรงเรยีน

เพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง โดยมุ่งเน้นการพัฒนาด้านการบริหารจัดการ และการพัฒนาด้านการจัดการเรียนรู้

 มูลนิธิฯ ได้น�าเทคโนโลยีมาประยุกต์ในหลายรูปแบบ อาทิ 

 ด้านการบริหารจัดการ ใช้เทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคม ในการประชุมทางไกล การอบรม การเผยแพร่ผลงานผู้เรียน 

ใช้เทคโนโลยีระบบสารสนเทศ เพ่ือการเผยแพร่ข่าวสารข้อมูลความรู้ และเพื่อการจัดเก็บและประมวลผลข้อมูลในลักษณะ 

ต่าง ๆ เป็นต้น

 ด้านการจัดการเรียนรู้ ใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต เพื่อการจัดการเรียนการสอน และการสืบค้นข้อมูลในกระบวนการ

จดัการเรยีนรูแ้บบโครงงานของผูเ้รยีน ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การจดัเกบ็ข้อมลูแผนการจดัการเรียนรู ้การบนัทึกอนทุนิของ

ครู และการวัด ประเมินผล ใช้เทคโนโลยีเพื่อการสื่อสารออนไลน์ภายในกลุ่มย่อยซึ่งเป็นชุมชนพัฒนาทางวิชาชีพ เป็นต้น 

 มูลนิธิฯ คัดเลือกและน�าเสนอนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพื่อการบริหารจัดการ โครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อ 

ยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง ดังนี้ 

การน�าเทคโนโลยี
มาใช้ในการพัฒนาโรงเรียน (Info)

บทที่ 3
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3.1 ระบบ Q-info
 Q-Info (Quality Learning Information System) เป็นเครื่องมือส�าหรับการจัดเก็บข้อมูลแบบออนไลน์ที่สอดคล้อง

กับการท�างานประจ�าวันของครูและโรงเรียน และสามารถใช้งานอย่างต่อเนื่อง 

 ด้านการบริหารจัดการโรงเรียน ระบบ Q-Info จะแสดงผลข้อมูลแบบเรียลไทม์ เพื่อทันต่อการน�าไปใช้ประโยชน์ 

ทัง้ในด้านการพฒันาคณุภาพการศึกษา และช่วยติดตามนกัเรยีนอย่างใกล้ชิด เป็นระบบช่วยจดัการโรงเรยีนทีบุ่คลากรสถานศกึษา 

ทุกระดับตั้งแต่ครูประจ�าชั้น ครูรายวิชา ฝ่ายวิชาการ งานทะเบียนวัดผล ไปจนถึงผู้บริหาร สามารถใช้ประโยชน์จากข้อมูล 

ชุดเดียวกันได้อย่างสะดวกและลดการท�างานซ�้าซ้อน

 ด้านการจัดการเรียนรู้ ระบบ Q-Info จะช่วยครูในการสร้างโครงสร้างรายวิชา บันทึกผลการเรียนและการเข้าเรียน  

โดยสามารถบันทึกนักเรียนที่เข้าเรียน/ขาด/ลาป่วย/ลากิจ ได้ทั้งรายวันและรายชั่วโมง

 ส�าหรบัฝ่ายวชิาการ และการวดัประเมนิผล ระบบ Q-Info จะช่วยในการจดัการรายวชิาพืน้ฐาน จดัการรายชือ่ครผููส้อน

ในแต่ละวิชา รวมถึงจัดการรายชื่อนักเรียนในแต่ละห้อง ทั้งการแจ้งนักเรียนซ�้าชั้น เปลี่ยนห้องเรียน และย้ายโรงเรียน Q-Info 

สามารถสรุปสถิติทั้งแบบตารางและกราฟ และสั่งพิมพ์แบบบันทึกต่าง ๆ (ปพ. 6/5/5.1 และ ปพ.1/2/3/7) ได้สะดวกรวดเร็ว 

และลดภาระครูในการท�าเอกสาร

 ในส่วนผู้ปกครองและนักเรียน ก็สามารถดูผลการเรียนและสถิติประจ�าตัวนักเรียนได้อย่างสะดวก

ผู้บริหาร

รายงานนักเรียนที่ขาดเรียน	>	15%

รายชื่อนักเรียนออกกลางคัน

งานทะเบียนวัดผล

สั่งพิมพ์เอกสาร
ปพ.	6/5/5.1
ปพ.	1/2/3/7

แจ้งเตือนรายห้อง

ประวัตินักเรียนรายบุคคล

ครูประจ�าชั้น	(เฝ้าระวัง)

เช็กชื่อ ลงคะแนนตัวชี้วัด

ครู	(งานสอน)

Q-Info
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3.2 ระบบสารสนเทศส�าหรับงานวิชาการ Google Form 
 มลูนธิโิรงเรยีนสตาร์ฟิชคนัทรโีฮมเสนอแนะโรงเรยีนท่ีเข้าร่วมโครงการฯ ในการใช้ Google Form เพือ่บนัทกึข้อมลูต่าง ๆ 

อาทิ การจัดท�าบันทึกหลังการสอน (อนุทิน) แบบฟอร์มลงทะเบียนอบรม-กิจกรรม การลงคะแนนประเมินผู้เรียน - ผู้สอน 

การท�าข้อสอบก่อนและหลงัเรยีน การสร้างแบบสอบถามออนไลน์ แบบฟอร์มส�ารวจความคดิเหน็ แบบฟอร์มส�ารวจความพงึพอใจ 

เป็นต้น

 การใช้ Google Form ช่วยให้จัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระเบียบ การส่งต่อข้อมูลไปยังฝ่ายต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง เช่น  

ฝ่ายวิชาการ ผูบ้รหิาร สามารถท�าได้สะดวกรวดเรว็ สามารถน�าข้อมลูมาประมวลผลต่อง่าย เช่น การท�าตารางหรอืกราฟสรปุข้อมลู 

สามารถแนบไฟล์ภาพหรือวิดีโอได้ ช่วยให้การเก็บหลักฐานการท�ากิจกรรมสะดวกรวดเร็ว และประหยัดงบประมาณการพิมพ์

เอกสาร

 ตัวอย่างการใช้ระบบสารสนเทศด้วยโปรแกรม Google Form ของโรงเรียนบ้านโคก

 ตัวอย่าง 1 การประมวลผลสมรรถนะของผู้เรียนด้วยแผนภูมิ

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน
99 responses

54 (54.5%)ความสามารถในการสื่อสาร

ความสามารถในการคิด

ความสามารถในการแก�ป�ญหา

ความสามารถในการใช�ทักษะชีว�ต

ความสามารถในการใช�เทคโนโลยี

0 20 40 60 80 100

90 (90.9%)

38 (38.4%)

29 (29.3%)

6 (6.1%)
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3.3 ระบบเพื่อการบริหารจัดการชั้นเรียน Class Dojo

 ตัวอย่าง 2 การแนบไฟล์แผนการจัดการเรียนการสอนท้ายบันทึกการสอน
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 มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม แนะน�าโปรแกรมช่วยบริหารจัดการช้ันเรียน ClassDojo ซ่ึงเป็นโปรแกรมที่ช่วยให้ 

ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนานด้วยการสร้างตัวละครรูปการ์ตูนเป็นตัวแทนของผู้เรียน สามารถใช้ตรวจสอบการเข้าเรียน กระตุ้นการมี 

ส่วนร่วมในการเรียน เช่น การท�างานเป็นทีม การตอบค�าถาม สามารถประเมินผู้เรียนในด้านคุณลักษณะ (Character) ได้มี

ประสทิธภิาพ และแสดงผลพฤตกิรรมและความก้าวหน้าในการเรยีนรูไ้ปยงัผูเ้รยีนและผูเ้กีย่วข้อง นอกจากนีย้งัสามารถวิเคราะห์

คะแนนเบื้องต้น ประเมินคะแนนทักษะในด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนเป็นกราฟ และน�าข้อมูลออกมาในรูปแบบของตาราง Excel ได้

Nitikorn B
krugong B’s class

Report for January 1, 2010 to July 30, 2017

ClassDojo

Positive: 9 Needs work: 1

ส�งงานช�า

ทำงานเป�นทีม

ในงาน

มีอยู�

เนื้อหา

ทำงานหนัก

90%
Positive
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3.4 ระบบเพื่อสนับสนุนการประเมินผู้เรียนตามสภาพจริง Starfish Class
 Starfish Class เป็นแอปพลิเคชันที่มูลนิธิสตาร์ฟิชเอ็ดดูเคชัน (Starfish Education Foundation) พัฒนาข้ึนเพื่อ 

เป็นเคร่ืองมือช่วยครูในการสังเกตพฤติกรรมและเก็บหลักฐานผู้เรียนแบบอัจฉริยะ ในเรื่องการประเมินทักษะ หรือสมรรถนะ 

ผู้เรียน และยังช่วยบริหารจัดการห้องเรียนแบบง่าย ๆ ตอบโจทย์การเรียนรู้แบบ Active Learning ในศตวรรษที่ 21
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 Starfish Class ท�าอะไรได้บ้าง

 ด้วยแอปพลเิคชนันีค้รสูามารถสร้างห้องเรยีนออนไลน์ เพ่ิมลดนกัเรยีน และเพิม่ลดครทูีร่่วมประเมนิในการประเมนิตาม

สภาพจริง สามารถให้คะแนนได้ทัง้รายบคุคลและรายกลุม่ สามารถแนบไฟล์ภาพ วดีิโอ หรอืไฟล์เอกสารเพือ่เป็นหลกัฐานประกอบ

การประเมินได้ และเมื่อกิจกรรมเสร็จสิ้นสามารถแชร์รายงานผลการเรียนการสอนได้สะดวกรวดเร็ว เป็นการช่วยลดภาระงาน 

ของครูในการจัดการเอกสารต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี

 นอกจากน้ี แอปพลิเคชัน Starfish Class ยังสามารถประมวลผลข้อมูล เพื่อวิเคราะห์ออกมาเป็นค�าแนะน�าส�าหรับ 

ครูว่า ควรจะพัฒนาทักษะด้านใดผ่านคอร์สต่าง ๆ ที่มีอยู่ใน StarfishLabz เพื่อน�าสิ่งที่ได้เรียนรู้มาพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของ

ผู้เรียนต่อไป
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3.5 การใช้เทคโนโลยีเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบออนไลน์ StarfishLabz

 StarfishLabz คือ ชุมชนออนไลน์ที่มูลนิธิสตาร์ฟิชเอ็ดดูเคชัน (Starfish Education Foundation) ได้ออกแบบมา 

เพื่อเป็นแหล่งแลกเปลี่ยนเรียนรู้ส�าหรับนักการศึกษา ผู้ปกครอง และผู้ที่สนใจ มีเนื้อหาและกิจกรรมที่สอดคล้องไปกับแนวทาง 

การจัดการศึกษาแนวใหม่และการพัฒนาการเด็ก รวมถึงเป็นพื้นที่ส�าหรับครูและนักการศึกษาที่ต้องการพัฒนาตนเองสู่การเป็น 

ครูในศตวรรษที่ 21 ผ่านการเรียนรู้นวัตกรรมและเทคโนโลยีและมีส่วนร่วมในชุมชนครูเพื่อการพัฒนาวิชาชีพ (PLC) 

 ทั้งน้ี StarfishLabz ได้เผยแพร่เน้ือหาและกิจกรรมเพื่อการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ ได้แก่ คอร์สเรียนออนไลน์ 

วิดีโอ บทความ เครือข่ายองค์กรเผยแพร่ความรู้ และ PLC Happy Hour Live

 คอร์สเรียนออนไลน์ส�าหรับครูและผู้ปกครอง
 เป็นการน�าเสนอนวัตกรรมการจัดการศึกษาแนวใหม่ รวมถึงการพัฒนาการเด็ก จากผู้เชี่ยวชาญและสถาบันต่าง ๆ  

แบบไม่มีค่าใช้จ่าย โดยสามารถเลือกค้นหาคอร์สที่ต้องการเรียนได้จากหมวดหมู่ทั้ง 12 หมวดที่เป็นหัวข้อส�าคัญในการพัฒนา 

ทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 หรือเลือกค้นหาตามคอลเลกชันท่ีจัดกลุ่มคอร์สท่ีมีเนื้อหาเก่ียวข้องกันเพื่อความสะดวกในการ 

น�าไปใช้ เช่น Home-based Learning, Home School, สอนลูกดูแลเรื่องสุขภาพ ฯลฯ แต่ละคอร์สมีความยาวไม่เกิน 2 ชั่วโมง 

ภายในคอร์สมีทั้งเนื้อหาที่เป็นบทความและวิดีโอ 
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 วิดีโอ
 StarfishLabz ได้รวบรวมวิดีโอสั้นไว้เป็น playlist และวิดีโอจากองค์กรเครือข่ายอื่น ๆ เพื่อเรียนรู้เรื่องราว หาไอเดีย 

สร้างแรงบันดาลใจในการจัดการศึกษาและพัฒนาเด็กไทย อาทิ

 Children’s Story เรื่องราวความเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการของนักเรียนที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ และสามารถ 

น�าสิ่งที่เรียนไปต่อยอดในการสร้างนวัตกรรมหรือน�าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงเพื่อประโยชน์ต่อครอบครัวหรือชุมชน

  Parents’ & Teachers’ Story แนวคิด เรื่องราว และประสบการณ์ของครูและผู้ปกครอง ในการเรียนรู้หรือลองท�า 

สิ่งใหม่ ๆ เพื่อการพัฒนาการเรียนการสอน หรือการแก้ไขปัญหาและอุปสรรคในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงสามารถสร้างแรง

บันดาลใจหรือเปิดโลกทัศน์ใหม่ให้กับครูและผู้ปกครองคนอื่น ๆ ได้

  How-to วิธีการหรือขั้นตอนในการสร้างนวัตกรรม สื่อการเรียนรู้ การจัดเตรียมพื้นท่ีการเรียนรู้ วิธีการใช้เทคโนโลย ี

หรือเครื่องมือสมัยใหม่เพ่ือประกอบการเรียนการสอน ซึ่งจะต้องมีความแปลกใหม่ สร้างสรรค์ และส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้าง 

องค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง

 Lesson Ideas แนวทางในการจัดการเรียนรู้ในเรื่องต่าง ๆ ที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21  

ผ่านการเรยีนรูแ้บบลงมอืท�าและเน้นผูเ้รยีนเป็นส�าคญั อาทิ เช่น การจัดประสบการณ์แบบโครงงาน การสอนแบบ Active Learning 

การใช้นวัตกรรมเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ตามศักยภาพและความแตกต่างของผู้เรียน

 บทความ
 StarfishLabz ได้จัดพื้นที่แบ่งปันความรู้ ในการดูแลเด็กส�าหรับครูและผู้ปกครอง โดยรวบรวมบทความมาน�าเสนอ 

มากกว่า 200 เรื่อง และแบ่งเนื้อหาเป็น 12 กลุ่ม ซึ่งตอบสนองต่อการพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 21  ได้แก่ กลุ่มพัฒนาการเด็ก 

เทคโนโลยีดิจิทัล เครื่องมือครู เครื่องมือผู้ปกครอง Future Ready ปัญหาท่ีเกิดข้ึนจริงในโลกและสังคม การเรียนแบบ 

บูรณาการ สุขภาพและความกินดีอยู่ดี การเรียนรู้ทางอารมณ์และสังคม คุณธรรมและจริยธรรม และการศึกษาพิเศษ
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 เครือข่ายความรู้
 นอกจาก Starfish Academy และโรงเรียนบ้านปลาดาวแล้ว ยังมีองค์กรทางด้านการศึกษาอีกมากมายท่ีเข้ามาร่วม 

เป็นผู้เผยแพร่ความรู้ใน StarfishLabz ได้แก่ 

 Teaching with Appiness กลุ่มนักการศึกษาและผู้เชี่ยวชาญในการใช้ Apple Technology เพ่ือสนับสนุน 

การเรียนการสอนส�าหรับการพัฒนาความรู้และทักษะส�าคัญของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ผ่านกิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู้และ 

การสร้างแรงบันดาลใจ โดยผู้มีประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้และได้รับการรับรองคุณสมบัติจากบริษัทแอปเปิลในระดับ 

ต่าง ๆ เพื่อให้บุคลากรทางการศึกษาน�าไปประยุกต์ในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค ์

และพร้อมก้าวสู่การท�างานในโลกอนาคต 

 มูลนิธิศุภนิมิตแห่งประเทศไทย องค์กรคริสเตียนเพื่อการพัฒนาและสาธารณกุศล ท่ีด�าเนินพันธกิจด้านต่าง ๆ ใน 

กระบวนการพัฒนาคุณภาพชีวิต ให้ความช่วยเหลือผู้ยากไร้ ด้อยโอกาสในสังคม และผู้ที่ด�าเนินชีวิตในภาวะยากล�าบาก โดย 

มุ่งเน้นการพัฒนาเด็ก ครอบครัว ชุมชน และผู้ประสบภัยพิบัติต่าง ๆ 

 โรงเรียนรุ ่งอรุณ จัดการศึกษาเพื่อพัฒนาเด็กและเยาวชนอย่างเป็นองค์รวมท้ังกาย ใจ สติปัญญา และสังคม  

ผ่านการเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง การเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริงและการเรียนรู้จากการสื่อสาร RA Learning Space ท�าหน้าที ่

เผยแพร่องค์ความรู้ Holistic Learning และ Transformative Learning เพื่อใช้ในการพัฒนาครู ทั้งทางด้านความรู้ ด้านทักษะ 

และด้านคุณค่าการเป็นครู ที่มีสมรรถนะในศตวรรษที่ 21 สามารถน�าไปต่อยอดพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนได้อย่าง 

มีประสิทธิภาพ

 ส�านักงานพระสอนศีลธรรม มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย พัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของ 

พระสอนศีลธรรมให้มีความสามารถจัดการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ท่ีช่วยเสริมสร้างคุณธรรมแก่นักเรียน โดยปรับวิธีการสอนของ 

พระสอนศีลธรรมจากรูปแบบท่ีเน้นสอนเนื้อหาสาระ มาสู่การจัดการเรียนรู้ ท่ีเน้นความเข้าใจสภาวธรรมของข้อธรรมค�าสอน 

ของพระสัมมาสัมพุทธเจ้า อันเกิดจากประสบการณ์ตรงของผู้เรียน เพื่อเข้าถึงสภาวะของข้อธรรมโดยแท้จริง 

 สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว มหาวิทยาลัยมหิดล หน่วยงานกลางทางวิชาการในระดับชาต ิ

ที่ด�าเนินการวิจัย การบริการวิชาการ การศึกษา และผลิตบุคลากรด้านการพัฒนาเด็กและครอบครัวอย่างผสมผสาน เป็นแหล่ง

วิชาการที่มีความหลากหลายเชิงสหวิทยาการ ท่ีท�างานท้ังด้านสังคมศาสตร์และวิทยาศาสตร์ เพื่อพัฒนาองค์ความรู้ที่จะน�าไปสู่

การขยายผลให้เกิดประโยชน์ในวงกว้าง 
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มลูนธิิโรงเรยีนสตาร์ฟิชคนัทรโีฮม ได้สร้างกลุม่ “แกนน�าพฒันาคณุภาพโรงเรยีนทัง้ระบบ” ผ่านเครอืข่ายใน Facebook 

ซึ่งปัจจุบันมีสมาชิกมากกว่า 1,000 คน เพื่อความสะดวกในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของครูแกนน�าของโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ 

รวมถึงครูและนักการศึกษาจากภายนอก  

โดยในกลุ่มมีการจัดกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อการพัฒนาความรู้และความเข้าใจในการพัฒนาผู้เรียน ผ่านกิจกรรม ซึ่งเน้น 

ผู้เรียนเป็นส�าคัญ ดังนี้

(1) บทเรียนจากกิจกรรม PLC Happy Hour Live ในส่วน หน่วยการเรียนรู้ (Units)

(2) การขอรับค�าปรึกษาจาก Coach ผ่านการ Chat ในส่วน การฝึกสอน (Mentorship)

(3) การน�าเสนอแนวทางการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ที่เน้นการบูรณาการความรู้และพัฒนาทักษะของผู้เรียน ในส่วนพูดคุย  

  (Discussion) 

ทั้งนี้ ผู้สนใจสามารถเข้าร่วมเรียนรู้กับครูแกนน�าได้ที่ https://www.facebook.com/groups/starfish.eef

3.6 เครือข่ายทางสังคมเพื่อการเรียนรู้
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4.1 ทักษะส�าคัญของครู
งานวิจัยและความเห็นของนักการศึกษาและผู้ประกอบการในสาขาอาชีพต่าง ๆ ต่างคาดหวังถึงคุณสมบัติของผู้เรียน 

ในศตวรรษที ่ 21 ทีต่่างไปจากเดิมเน่ืองจากการแทรกแซงของเทคโนโลยที�าให้วถิชีวีติของคนไทยเปลีย่นไปอย่างรวดเรว็ จนความรู้  

ทักษะและคุณลักษณะของผู้เรียนแบบเดิมไม่อาจตอบสนองการด�าเนินชีวิตทางสังคมและเศรษฐกิจในปัจจุบันและอนาคตได้ 

ในแง่การศึกษา การพัฒนาทางเทคโนโลยีท�าให้การเข้าถึงตัวความรู้ไม่ได้รวมศูนย์อยู่ท่ีครูอีกต่อไป ระบบการศึกษาจึงต้อง 

ปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน และครูคือบุคคลส�าคัญในการน�าความเปลี่ยนแปลงมาสู่ห้องเรียน ทั้งในการปรับ 

กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนและลักษณะความสัมพันธ์ของครูและผู้เรียน “ครู” ในศตวรรษที่ 21 จึงมิใช่ผู้ที่สอนหรือป้อน 

ความรู้เช่นเดิม แต่ครูต้องตื่นตัวในการพัฒนาความรู้และทักษะของตนเองตามบทบาทที่เปลี่ยนแปลงไป เพื่อสามารถเตรียม 

ผู้เรียนให้มีทักษะและคุณลักษณะพร้อมส�าหรับการเป็นพลเมืองและพลโลกในอนาคต  

การพัฒนาครูและบุคลากร
ทางการศึกษา (PLC)

บทที่ 4
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มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ได้ก�าหนดบทบาทของครูในศตวรรษที่ 21 และตัวบ่งชี้พฤติกรรมไว้ดังนี้

บทบาทของครูในศตวรรษที่ 21 ตัวบ่งชี้พฤติกรรม

1. ผูอ้�านวยความสะดวกในการเรยีนรู ้(Facilitating) หมายถงึ  

 เป็นผู้จัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญ  

 โดยจัดสภาพแวดล้อม สื่อ อุปกรณ์ และค�าแนะน�า 

 ที่เหมาะสมเพื่อให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ และพัฒนา 

 ทักษะด้วยตนเอง

• การตั้งค�าถามเพื่อกระตุ้นผู้เรียนให้คิดและอยากเรียนรู้

• การจัดการเรียนรู ้ตามทฤษฎีการเรียนรู ้และการสอนแบบ 

 ร่วมสมัย

• การจัดกระบวนการเรียนรู้ มุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

 โดยให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง

• การเป็นผู้รับฟังและให้ความสนใจในสิ่งที่ผู้เรียนคิด

• การสร้างแรงบันดาลใจและส่งเสริมให้เกิดบรรยากาศใน 

 การเรียนรู้ที่ดี

• การควบคุมเวลาในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม

• การควบคุมเมื่อผู้เรียนพูดคุยออกนอกประเด็น พยายามซักถาม 

 และน�ากลับเข้าสู่ประเด็น

ผู�สร�างและ
เผยแพร�เนื้อหา นักพัฒนาการเร�ยนรู�

ตามศักยภาพเฉพาะบุคคล

ผู�สร�างความร�วมมือ
ในการเร�ยนรู�

ทักษะสำคัญของครู
ในศตวรรษที่ 21

ผู�อำนวยความสะดวก
ในการเร�ยนรู�

นักนวัตกรรมเพ�่อ
ส�งเสร�มการเร�ยนรู�
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2. ผู้สร้างความร่วมมือในการเรียนรู้ (Collaborating)  

 หมายถึง เป็นผู้เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้เรียนรู ้จาก 

 ผูเ้ชีย่วชาญ และสามารถแลกเปลีย่นเรยีนรู ้หรอืท�างาน 

 ร่วมกับผู้อื่นได้

3. นักพัฒนาการเรียนรู ้ตามศักยภาพเฉพาะบุคคล  

 (Personalized learning) หมายถึง เป็นผู้จัดการ 

 เรียนรู้โดยค�านึงถึงความถนัดและความแตกต่างของ 

 ผู้เรียนเป็นรายบุคคล

• การให้โอกาสผู้เรียนได้น�าเสนอ และรับฟังผลลัพธ์การประเมิน 

 ผลงานด้วยวิธีการต่าง ๆ

• การให้ผู้เรียนท�างานเป็นคู่หรือเป็นกลุ่มเล็ก ๆ เพื่อท�างานให้ 

 ส�าเร็จไปด้วยกัน

• การสนบัสนนุการท�างานร่วมกบัเพือ่นนกัเรยีนในทมี เพือ่ก�าหนด 

 เป้าหมายและวางแผนการท�างานร่วมกัน

• การส่งเสริมให้ผู้เรียนแบ่งงานและความรับผิดชอบของสมาชิก 

 แต่ละคนในกลุ่ม

• การสนบัสนนุให้ผูเ้รียนสร้างผลงานร่วมกนัโดยความร่วมมอืของ 

 ทุกคนในกลุ่ม

• การสนับสนุนให้ผู้เรียนในกลุ่มยอมรับกันและกัน

• การสนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้ ท�างาน และแก้ปัญหาร่วมกันใน 

 การท�างานเป็นทีม ให้โอกาสทุกคนได้ร่วมแสดงความคดิเหน็ และ 

 ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับชิ้นงาน

• การสอนเน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญ ผู้เรียนเลือกท่ีจะเรียนรู้ได้ตาม 

 ศักยภาพและความสนใจของตนเอง

• การสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ส�ารวจ ค้นหา เพื่อท�าความเข้าใจ 

 สิง่ใหม่ ๆ  และบูรณาการความรูท่ี้มอียู ่เพือ่แก้ไขปัญหาท่ีสอดคล้อง 

 กับสภาพความเป็นจริง

• การสังเกตผู้เรียนว่ามีความสนใจและความถนัดในด้านใด และ 

 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกท�าในสิ่งที่สนใจ

• การจดัเตรยีมเนือ้หาและกจิกรรมทีเ่หมาะกบัความสามารถทาง 

 สตปัิญญาของผูเ้รยีน เพือ่ส่งเสรมิให้เกดิการพฒันาอย่างเตม็ศกัยภาพ

• การเป็นผู้ให้ค�าปรึกษาเพื่อต่อยอดองค์ความรู้ให้กับผู้เรียน

• การสร้างแรงบันดาลใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัยใคร่รู้  

 และส่งเสริมให้หาค�าตอบด้วยตนเอง

บทบาทของครูในศตวรรษที่ 21 ตัวบ่งชี้พฤติกรรม
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4. ผูส้ร้างและเผยแพร่เนือ้หา (Authoring and publishing)  

 หมายถึง เป็นผู ้สร้างและเผยแพร่ จัดเตรียม และ 

 น�าเสนอแหล่งข้อมูล หรือเนื้อหาให้กับผู้เรียน

5. นักนวัตกรรม (Innovation skill) หมายถึง เป็น 

 ผู้สร้างสรรค์ ใฝ่เรียนรู้เพื่อค้นหาและน�าเอาวิธีการสอน  

 หรือเคร่ืองมือใหม่ ๆ มาประยุกต์ใช้ เพื่อช่วยใน 

 การจัดการเรียนการสอน

• การเป็นผู้ใฝ่เรียนรู้ มีความอยากรู้อยากเห็น และชอบถ่ายทอด 

 ความรู้ให้กับผู้อื่น

• การมีทักษะในการน�าเสนอข ้อมูลเพื่อให ้ง ่ายต ่อการท�า 

 ความเข้าใจ

• การมีความรู้ในการเลือกใช้ภาษาที่เหมาะสมกับผู้เรียน

• การมทีกัษะในการเผยแพร่ข้อมลูในรปูแบบต่าง ๆ  และมช่ีองทาง 

 ที่หลากหลาย

• การน�าเสนอแนวคิดใหม่หรือนวัตกรรมที่ต่อยอดความรู้เดิมได้

• การรูจั้กค้นหาแนวคดิหรอืมมุมองใหม่ ๆ  โดยใช้เทคนคิทีห่ลากหลาย 

 เพื่อการจัดการเรียนรู้

• การมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการพัฒนาเคร่ืองมือหรือวิธ ี

 การสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการจัดการ 

 เรียนรู้

• การประยุกต์ใช้ความรู้และเช่ือมโยงกับสิ่งท่ีมีอยู่เดิมได้อย่าง 

 สร้างสรรค์

บทบาทของครูในศตวรรษที่ 21 ตัวบ่งชี้พฤติกรรม
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4.2 การจัดอบรมเพื่อพัฒนาความรู้ของครู

กลยุทธ์ในการขับเคลื่อนการด�าเนินโครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง 

(Supporting Program for Continuous Education to Improve Quality of Teachers and Schools) ซึ่งมูลนิธิโรงเรียน

สตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้ด�าเนินการคือ การพัฒนาความรู้และทักษะของครูแกนน�า โดยจัดอบรมเชิงปฏิบัติการ “Teacher Boot 

Camp” จ�านวน 2 ครั้ง เพื่อสร้างความเข้าใจเรื่อง เป้าหมาย หลักสูตร รูปแบบและการปฏิบัติการสอน บรรยากาศการเรียนรู ้

การวัดและประเมินผล เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน นอกจากนี้ยังส่งเสริมให้ครู

• เข้าร่วมกิจกรรมในการพัฒนาความรู้ ทักษะ อย่างสม�่าเสมอ จากแหล่งการเรียนรู้และชุมชนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

  แบบออนไลน์ ที่มูลนิธิฯ ได้จัดเตรียมไว้ให้ผ่านเว็บไซต์ StarfishLabz 

• พัฒนาความรู้ผ่านกิจกรรม PLC Happy Hour Live (การเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญและตัวอย่างที่ดี) เพื่อการพัฒนา 

  ชุมชนพัฒนาวิชาชีพ (Professional Learning Community - PLC) แบบออนไลน์ 

• เข้าร่วมเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งจัดขึ้นโดย กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.)

• เข้าร่วมการสัมมนาเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการพัฒนาที่ยั่งยืน (School Transformation Forum)

• การน�า Digital Portfolio มาใช้เพื่อการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนตามสภาพจริง
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ส�าหรับการเข้าร่วมกิจกรรม Teacher Boot Camp นั้น ครูแกนน�าจะได้เรียนรู้และท�าความเข้าใจในรายละเอียด 

เกี่ยวกับโครงการ การพัฒนาด้านการบริหารจัดการ การพัฒนาด้านการจัดการเรียนการสอน นิยามและตัวช้ีวัดเกี่ยวกับทักษะ 

ส�าคัญในศตวรรษท่ี 21 แนวทางในการจัดการเรยีนรู ้ การสอนแบบทันสมยัและเทคนคิวิธสีอนแบบ Active Learning การจดัการ 

เรยีนรูแ้บบบูรณาการ การประเมินผลผู้เรียนตามสภาพจริง (Authentic Assessment) 

นอกจากนีค้รูแกนน�ายงัได้ท�ากจิกรรมเพือ่การพฒันาครใูนศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ การจดักจิกรรมพืน้ทีส่�าหรบันกัสร้างสรรค์ 

ด้วย Makerspace การเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล (Digital Storytelling) การจัดเก็บหลักฐานการเรียนรู้เพื่อการประเมินผู้เรียน 

ตามสภาพจริง การเรียนรู้จากระบบ StarfishLabz และเครื่องมือเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบออนไลน์ ที่ครูสามารถน�าไป 

ประยุกต์ในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนตามความเหมาะสมของบริบทของโรงเรียน

4.3 การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ส�าหรับครู
 

 บทเรียนใน StarfishLabz
StarfishLabz คือ ชุมชนออนไลน์ที่มูลนิธิสตาร์ฟิชเอ็ดดูเคชัน ได้ออกแบบมาเพื่อเป็นแหล่งเรียนรู้ส�าหรับ นักการศึกษา 

ผู้ปกครอง และผู้ที่สนใจ เว็บไซต์ดังกล่าวประกอบไปด้วยเนื้อหาและกิจกรรมท่ีสนุกสนานและท�าตามได้ง่าย สอดคล้องกับ 

แนวทางการจัดการศึกษาแนวใหม่และพัฒนาการเด็ก รวมถึงเป็นพื้นท่ีส�าหรับครูและนักการศึกษาท่ีต้องการพัฒนาตัวเองสู่ 

การเป็นครูในศตวรรษที่ 21 ผ่านการเรียนรู้นวัตกรรมและเทคโนโลยีและมีส่วนร่วมในชุมชนครูเพื่อการพัฒนาวิชาชีพ (ศึกษา 

รายละเอียดเพิ่มเติมที่ 3.5 การใช้เทคโนโลยีเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบออนไลน์ StarfishLabz หน้า 75)

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้จัดท�าบทเรียนออนไลน์มากกว่า 30 บทเรียน ส�าหรับครูแกนน�าในโรงเรียน 

กลุ่มเป้าหมาย เพื่อส่งเสริมให้ครูเกิดความเข้าใจและสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ในระดับชั้นเรียน  

ทั้งในด้านการออกแบบแผนการเรียนการสอน กระบวนการจัดการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลผู้เรียนในระหว่าง 

เรียนและหลังเรียน เพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สอดคล้องกับศตวรรษท่ี 21 รวมท้ังสามารถท�าหน้าท่ีโค้ชให้กับครูทุกคน 

ในโรงเรียนได้ ดังนี้

 (1) บทเรียนส�าหรับพัฒนาครูแกนน�าในโครงการ จ�านวน 4 คอร์ส  รวม 22 บทเรียน ประกอบด้วย 

         • คอร์สเรียน เรื่อง การจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 จ�านวน 4 บทเรียน

       • คอร์สเรียน เรื่อง การจัดการเรียนรู้เชิงรุก  จ�านวน 4 บทเรียน

       • คอร์สเรียน เรื่อง PLC Happy Hour Live จ�านวน 11 บทเรียน

       • คอร์สเรียน เรื่อง หนังสือและเอกสารของโครงการ จ�านวน  3 บทเรียน
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 (2) บทเรียนส�าหรับการพัฒนาครูแกนน�า (Teacher Boot Camp) จ�านวน 4 บทเรียน ประกอบด้วย

       • การออกแบบ STEAM Learning box

       • การสร้างสื่อในรูปแบบคลิปวิดีโอ

       • การสร้างภาพประกอบเอกสารการสอน

       • การประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน

 (3) บทเรียนจากการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนในโครงการ จ�านวน 59 บทเรียน ประกอบด้วย

       • สพป. เชียงใหม่ เขต 1 จ�านวน    8   บทเรียน

       • สพป. เชียงใหม่ เขต 2  จ�านวน    6   บทเรียน 

       • สพป. เชียงใหม่ เขต 3  จ�านวน   13   บทเรียน

       • สพป. เชียงใหม่ เขต 4  จ�านวน    5   บทเรียน

       • สพป. เชียงใหม่ เขต 5  จ�านวน    6   บทเรียน

       • สพป. เชียงใหม่ เขต 6  จ�านวน    5   บทเรียน 

       • สพป. ล�าพูน เขต 1  จ�านวน    2   บทเรียน 

       • สพป. ล�าพูน เขต 2  จ�านวน    4   บทเรียน 

       • สพป. สมุทรสาคร   จ�านวน   10   บทเรียน

 PLC Happy Hour Live
มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมให้ความส�าคัญกับการพัฒนาชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional 

Learning Community - PLC) จึงได้บรรจุกิจกรรม PLC Happy Hour Live การเรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญและตัวอย่างท่ีดีไว้ 

ในแผนการด�าเนินโครงการพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง เพื่อช่วยให้ครูได้พัฒนาความรู ้

ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook Live โดยจัดกิจกรรมดังกล่าวเดือนละคร้ัง และเชิญผู้เช่ียวชาญ ผู้บริหารโรงเรียน ครูแกนน�า 

มาร่วมพูดคุยแลกเปลี่ยน และถ่ายทอดประสบการณ์ในประเด็นที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาการบริหารจัดการโรงเรียน และ 

การพัฒนาการจัดการเรียนการสอน ซึ่งมีการด�าเนินการจ�านวน 11 ครั้ง ตลอดระยะเวลาการด�าเนินโครงการฯ ดังนี้
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ประเด็นวันเดือนปีครั้งที่

 1. วันศุกร์ที่ 22 พฤศจิกายน 2562 การเยี่ยมชมการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียน

   บ้านปลาดาว

 2. วันเสาร์ที่ 21 ธันวาคม 2562 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส�าหรับศตวรรษที่ 21

 3. วันเสาร์ที่ 25 มกราคม 2563 แนวทางในการพัฒนาครูด้วยกระบวนการ PLC

 4. วันเสาร์ที่ 22 กุมภาพันธ์ 2563 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ

 5. วันเสาร์ที่ 28 มีนาคม 2563 การใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน

 6. วันพฤหัสบดีที่ 23 เมษายน 2563 ระบบสารสนเทศส�าหรับโรงเรียน

 7. วันเสาร์ที่ 25 เมษายน 2563 แนวทางการเตรียมความพร้อมเพื่อการสอนทางไกล

 8. วันเสาร์ที่ 30 พฤษภาคม 2563 การจัดการเรียนรู้แบบ Home-based Learning

 9. วันเสาร์ที่ 3 มิถุนายน 2563 แนวทางการวางแผนและส�ารวจข้อมูลเพื่อการพัฒนา

   โรงเรียน

 10. วันเสาร์ที่ 4 กรกฎาคม 2563 แนวทางในการน�า Learning Box ไปใช้ในการสนับสนุน

   การเรียนรู้ของโรงเรียน

 11. วันเสาร์ที่ 25 กรกฎาคม 2563 เตรียมฉลองความส�าเร็จ!

4.4 Reflective Coaching และการลงพื้นที่เพื่อให้ค�าปรึกษา 
เพ่ือให้การขับเคลื่อนการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบเป็นไปอย่างราบรื่น มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้เตรียมทีม 

Trainer Coach ที่จะช่วยสนับสนุนเทคนิคและวิธีการด�าเนินงานของโรงเรียนให้มุ ่งสู ่เป้าหมายตามกลยุทธ์ของโรงเรียน  

ประกอบไปด้วย นักวิชาการของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ และผู้แทนจากเขตพ้ืนท่ี 

การศึกษา โดยจัดอบรม Trainer Coach เพ่ือเตรียมลงพื้นที่ ไปให้ค�าปรึกษาแก่ผู้บริหารโรงเรียน และครูผู้ปฏิบัติ เสนอแนะ 

เพือ่การวางแผนและจัดกจิกรรมการพฒันาคร ู การมีส่วนร่วมในการแลกเปลีย่นเรยีนรู ้ นเิทศ ตดิตาม และประเมนิความก้าวหน้า 

ในการด�าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ในโรงเรียน 

89



ทีม Trainer Coach จะใช้กระบวนการโค้ชแบบสะท้อนคิด (Reflective Coaching Supervision) โดยใช้ค�าถาม 

ในการกระตุ้นตามล�าดับขั้นตอนเพื่อให้ผู้รับการนิเทศเกิดการสะท้อนคิดในวิธีการจัดการเรียนการสอนของตนเอง โดยสะท้อน 

ถึงจุดที่ตนเองต้องพัฒนาและเห็นถึงแนวทางที่ตนเองท�าได้ มีการพูดคุย ร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและหาแนวทางใน 

การแก้ปัญหาและการด�าเนนิการ โดยทมี Trainer Coach ก�าหนดเป้าหมายและเตรยีมการเพือ่ลงพืน้ทีใ่นการโค้ชแต่ละครัง้ ดงันี้

 การโค้ชครั้งที่ 1

ในการโค้ชครั้งที่ 1 มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้จัดท�าเอกสารการเตรียมความพร้อมและแนวทางปฏิบัติ  

เพ่ือการโค้ชอย่างมีคุณภาพ ประกอบด้วย เป้าหมายของการโค้ช การเก็บข้อมูลหลักฐานความก้าวหน้าจากการโค้ช หลักการ 

และวิธีการโค้ชที่ควรตระหนักและใช้เพื่อให้การโค้ชมีคุณภาพ แนวทางการโค้ชทีมบริหาร แนวทางการโค้ชครู  เอกสารประกอบ 

การโค้ชและการเก็บหลักฐาน 

 หัวข้อการโค้ชทีมบริหาร (ผู้อ�านวยการ รองผู้อ�านวยการ หรือฝ่ายวิชาการ)

โค้ชจะได้รบัค�าแนะน�าให้เริม่การปฏสัิมพนัธ์ด้วยการทักทาย สร้างความคุน้เคย แสดงความมสีมัมาคารวะอย่างเหมาะสม 

และใช้ค�าถามเพื่อเชื่อมโยงเข้าสู่เป้าหมาย ตามประเด็นดังนี้ 

1. การแต่งตัง้คณะกรรมการพฒันาโรงเรยีนทัง้ระบบ โดยมเีคร่ืองมอืในการโค้ช คอื แบบฟอร์มการแต่งตัง้คณะกรรมการฯ

2. การก�าหนดเป้าหมายและแผนการด�าเนินงานในโรงเรียน โดยมีเครื่องมือในการโค้ช คือ เอกสารแผนสนับสนุน 

  การพัฒนาของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ตัวอย่างเอกสาร School Goal และตัวอย่างแผนภาพต้นไม้

เป้าหมายของการโค้ช การเก็บข้อมูลหลักฐานความก้าวหน้าจากการโค้ช

1. การแต่งตั้งคณะกรรมการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ

2. การก�าหนดเป้าหมาย กลยุทธ์ในการพัฒนา/แผนการ

 ด�าเนินงานในโรงเรียน

3. การก�าหนดแนวทางในการสื่อสารกับครูแกนน�า

4. การส�ารวจข้อมูลเกี่ยวกับผู้อ�านวยการ/ครูวิชาการ/

 ครูแกนน�า ครั้งที่ 1

1. ส�าเนาการแต่งตั้งคณะกรรมการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ

2. กรอบการด�าเนินงานที่สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียน

3. แนวทางการสื่อสารกับผู้เกี่ยวข้องภายในโรงเรียน

4. แบบส�ารวจข้อมูลผู้อ�านวยการและครูในโครงการ ครั้งที่ 1
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3. การสื่อสารกับครูแกนน�าและกลุ่มอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องในโรงเรียน พูดคุยเพื่อสอบถามแนวคิดการสื่อสารเกี่ยวกับ 

  โครงการในโรงเรียน ทั้งในส่วนของกลุ่มคณะท�างาน ครูแกนน�า และบุคคลอื่นในโรงเรียน เพ่ือให้การด�าเนินงาน 

  ของโครงการขับเคลื่อนไปทั้งระบบ

4. การส�ารวจและเก็บข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับผู้เกี่ยวข้องในโครงการ คร้ังท่ี 1 โดยมีเครื่องมือท่ีใช้ในการโค้ช คือ  

  แบบส�ารวจข้อมูลผู้อ�านวยการ และครู ครั้งที่ 1

 หัวข้อการโค้ชครู

เป็นการติดตามข้อมูลที่ต้องการจากครูให้ครบถ้วน ได้แก่

1. การกรอกแบบส�ารวจข้อมูลครูแกนน�า ครั้งที่ 1

2. การสมัครสมาชิกเพื่อเรียนรู้หลักสูตรใน StarfishLabz และการบันทึกข้อมูลให้สมบูรณ์ครบถ้วน
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 การโค้ชครั้งที่ 2

 วัตถุประสงค์
1. การก�าหนดแนวทางในการพัฒนาอัตลักษณ์ของโรงเรียนสู่การปฏิบัติ

2. การพัฒนาระบบสารสนเทศของผู้บริหารและฝ่ายวิชาการ

3. การพัฒนากระบวนการ PLC ในโรงเรียน และกิจกรรมการส่งเสริมเพื่อการพัฒนาครู (ผ่าน StarfishLabz)

 การเตรียมความพร้อมของโค้ช
 องค์ความรู้ที่โค้ชศึกษาเพิ่มเติมเพื่อเตรียมความพร้อมก่อนการโค้ช ได้แก่

 • การใช้งาน Google Drive, Google documents และ Google Form รวมถึงแนวทางการแนะน�าวิธีใช้งาน

  •  ทบทวนความเข้าใจและกระบวนการ STEAM Design Process และ Makerspace

  •  การท�าความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และกิจกรรมการเรียนรู้แบบ PBL

 หัวข้อการโค้ชผู้บริหาร
1. การจัดท�าข้อมูลเพื่อการสื่อสารแนวทางในการพัฒนาอัตลักษณ์ของโรงเรียนสู่การปฏิบัติ

2. การพัฒนาระบบข้อมูลเพื่อบันทึกการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของโรงเรียน โดยใช้ Google Form (ออกแบบ 

  การบันทึกข้อมูลให้สอดคล้องกับอนุทินการสอน/บันทึกหลังการสอน)

3. แนะน�าการใช้กระบวนการ PLC ในการพัฒนาครู เพื่อการน�ากระบวนการ STEAM Design Process มาใช้พัฒนา 

  ทักษะของผู้เรียน โดยสามารถศึกษาได้จาก StarfishLabz

4. แนวทางการเขียนโครงการเพื่อการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนแบบบูรณาการ และขอรับการสนับสนุนจากมูลนิธ ิ

  โรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม

 หัวข้อการโค้ชครู 
1. การออกแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ School Goal (เนื้อหา ทักษะ เจตคติ)

2. แนวทางการบันทึกอนุทิน/บันทึกหลังการสอน ผ่าน Google Form

3. การบันทึกข้อมูลและการจัดเก็บหลักฐานที่แสดงถึงการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะของผู้เรียน

 ทั้งนี้ มูลนิธิฯ ได้สนับสนุนเครื่องมือส�าหรับการโค้ช ได้แก่

 1. โครงร่างการน�าเสนอ เรื่อง แนวทางการพัฒนาอัตลักษณ์ของโรงเรียนสู่การปฏิบัติ
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 2. โครงร่างในการเขียนโครงการเพื่อการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนแบบบูรณาการ พร้อมเงื่อนไขในการรับทุนและ 

   การท�าเอกสารทางการเงิน

 3. เอกสารแนะน�าการเก็บหลักฐานในการเรียนรู้ของผู้เรียน

 4. บทเรียนออนไลน์ และ Facebook Live เรื่อง “การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส�าหรับศตวรรษท่ี 21” และ 

   “แนวทางในการพัฒนาครูด้วยกระบวนการ PLC”

 ขั้นตอนการด�าเนินงานของโค้ช 

ประกอบด้วย 3 กิจกรรม ได้แก่ 

กิจกรรมที่ 1

การก�าหนดแนวทางในการพัฒนาอัตลักษณ์ของโรงเรียนสู่การปฏิบัติ

โรงเรียนบ้านปลาดาว

ชุมชนนักสร้างสรรค์

สร้างผู้เรียนที่มีทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 และสามารถน�าความรู้จากวิชาต่าง ๆ มา 
บูรณาการและประยุกต์ใช้ในการแก้ไขปัญหาในชุมชนได้อย่างสร้างสรรค์    
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 รายละเอียด

 การน�า School Goal และวิสัยทัศน์ในการจัดการเรียนรู้มาวิเคราะห์ประเด็นในการพัฒนาผู้เรียนและก�าหนดเป้าหมาย 

ในการพัฒนาผู้เรียนในแต่ละประเด็นให้มีความชัดเจน และสามารถวัดความส�าเร็จได้ เพื่อใช้เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ 

ในห้องเรียน และกิจกรรมเพื่อการพัฒนาผู้เรียนแบบบูรณาการ

 กิจกรรมที่ 2

 การก�าหนดแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน

 รายละเอียด

 1. การก�าหนดครูแกนน�าและการระบุรายวิชาที่มีเนื้อหาสาระสอดคล้องกับ School Goal

 2. การก�าหนดทักษะส�าคัญของผู้เรียนตามจุดเน้นที่สอดคล้องกับ School Goal

 3. การก�าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนตามจุดเน้นที่สอดคล้องกับ School Goal

การจัดการเร�ยนรู�ในห�องเร�ยน

ทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่ต�องการพัฒนา
(ทักษะสำคัญของผูเรียนในศตวรรษที่ 21

ที่ระบุในสวนที่ 4 ของเอกสาร Teacher Boot Camp)

(ระบุรายวิชาที่สอดคลองกับประเด็นของ
School Goal หรือพิจารณาจากรายวิชา

ครูแกนนำ)

ทักษะสำคัญในศตวรรษที่ 21
การคิดวิเคราะหและแกไขปญหา

การคิดสรางสรรค
การสื่อสาร

การทำงานรวมกับผูอื่น
การประกอบอาชีพ

วิชา/กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร

ศิลปะ
คอมพิวเตอรและเทคโนโลยี

คณิตศาสตร
ภาษาไทย

(คุณลักษณะที่ตองการพัฒนา เชน การมีวินัย
การมีความซื่อสัตย การมีจิตสาธารณะ

หรืออื่น ๆ ตามความโดดเดนของโรงเรียน)

คุณลักษณะของผูเรียน
การมีวินัย

การมีความซื่อสัตย
การมีจิตสาธารณะ

การมีความกลาแสดงออก

คุณลักษณะอันพ�งประสงค�ของผู�เร�ยนรายว�ชาที่มีเนื้อหาสอดคล�องกับ
School Goal

School
Goal
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 4. โรงเรยีนก�าหนดให้ครแูกนน�าใช้ผลลพัธ์ทีไ่ด้จากกจิกรรมนี ้เป็นนโยบาย/แนวทางในการออกแบบกจิกรรมการเรยีนรู ้

  ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้

 5. เสนอแนะให้ฝ่ายวชิาการด�าเนนิการรวบรวมข้อมลูการจดัการเรยีนรูข้องครแูกนน�า ผ่านอนทุนิการสอน/บนัทกึหลงั 

  การสอน ด้วย Google Form

 กิจกรรมที่ 3

 แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการและการพัฒนาพื้นที่ส�าหรับนักสร้างสรรค์

 รายละเอียด

 1. พิจารณาเลือกโครงการต่าง ๆ ของโรงเรียนที่ด�าเนินการอยู่ ซึ่งมีความสอดคล้องและสนับสนุนให้เกิดความชัดเจน 

  ของอัตลักษณ์

 2. พิจารณาว่าเครื่องมือต่าง ๆ ของมูลนิธิฯ เช่น STEAM Design Process, กิจกรรม Makerspace หรือ Digital  

  Portfolio สามารถน�ามาใช้ในการด�าเนินโครงการของโรงเรียนได้หรือไม่ อย่างไร

โครงการ B

โครงการ A School
Goal

โครงการ C

School Goal
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 3. จัดท�ารายละเอียดของการด�าเนินโครงการตามรูปแบบของโรงเรียน หรือตามเอกสาร “ร่างแบบฟอร์มโครงการ”  

  เพื่อขอรับงบประมาณในการสนับสนุนการด�าเนินกิจกรรม โดยมีเงื่อนไขดังนี้

  (1) โครงการมีความสอดคล้องกับ School Goal และมีการก�าหนดเป้าหมายที่ชัดเจน

  (2) โครงการ/กจิกรรมพัฒนาผูเ้รียน มกีารระบุถึงการใช้กระบวนการ STEAM Design Process และเครือ่งมืออืน่ ๆ  

   ของ Starfish มาใช้ในการจัดกิจกรรมแบบบูรณาการ พร้อมท้ังมีการระบุถึงองค์ความรู้ในรายวิชาต่าง ๆ ที ่

   น�ามาบูรณาการอย่างชัดเจน

  (3) ครูซึ่งท�าหน้าที่เป็น Maker Coach ในการท�ากิจกรรม อย่างน้อย 3 คน

  (4) โรงเรียนก�าหนดกลุ่มเป้าหมายผู้เรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมอย่างน้อย 1 ช่วงช้ัน และจะต้องเข้าร่วมกิจกรรม 

   ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80

  (5) มีการระบุจ�านวนนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมและจ�านวนช่ัวโมงในการท�ากิจกรรม ในข้ันตอนการด�าเนินการ 

   อย่างชัดเจน

  (6) มีการแจกแจงรายละเอียดและจัดเก็บหลักฐานในการใช้งบประมาณเพื่อการด�าเนินงานของโครงการและ 

   การจัดกิจกรรมใน Makerspace ที่ชัดเจน และเป็นไปตามข้อก�าหนดและเงื่อนไขในการรับการสนับสนุนจาก 

   มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม และ กสศ. โดยก�าหนดให้สามารถใช้งบประมาณดังกล่าวได้เฉพาะหมวด 

   ค่าตอบแทน ค่าใช้สอยและวัสดุ เช่น ค่าตอบแทนวิทยากร ค่าวัสดุอุปกรณ์ประกอบการท�ากิจกรรม ค่ารับรอง 

   และค่าอาหาร โดยห้ามน�าไปใช้ในการจัดซื้อครุภัณฑ์หรืออุปกรณ์ที่มีการคิดค่าเสื่อมราคาโดยเด็ดขาด

 4. โรงเรียนจะต้องจัดท�าสรุปผลการด�าเนินกิจกรรม หลักฐานการใช้จ่ายงบประมาณ และภาพถ่ายในการท�ากิจกรรม  

  ส่งต่อมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ก่อนสิ้นสุดภาคการศึกษา

 5. เอกสารส�าคัญในการใช้จ่ายต้องเป็น ใบก�ากับภาษี/ใบเสร็จรับเงิน/ใบส�าคัญรับเงิน พร้อมแนบส�าเนาบัตรประชาชน  

  หรือเอกสารส�าคัญในรูปแบบที่มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมก�าหนดเท่านั้น

  เกณฑ์ในการพิจารณาเพื่อให้เงินสนับสนุน (มีครบ สนับสนุน 8,000 บาท/ไม่ครบ สนับสนุน 6,000 บาท) 

  1. โรงเรียนมีการก�าหนด School Goal และเป้าหมายที่ชัดเจน

  2.  ครูแกนน�ามีการใช้กระบวนการ STEAM Design Process/Makerspace ในการสนับสนุนการจัดการเรียนรู ้

   แบบ Active Learning ในทุกหน่วยการเรียนรู้
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  3.  โรงเรียนมีการจัดโครงการ/กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ซึ่งมีการใช้กระบวนการ STEAM Design Process เพ่ือ 

   บูรณาการองค์ความรู้จากรายวิชาต่าง ๆ

  4.  โรงเรียนมีการพัฒนาพื้นที่เพ่ือจัดกิจกรรม Makerspace (มีงบประมาณเพื่อสนับสนุนในการพัฒนาพื้นท่ี 

   เพิ่มเติมอีก 4,000 บาท)

  5.  ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้และทักษะผ่านกระบวนการ STEAM Design Process/Makerspace อย่างน้อย  

   1 ช่วงชั้น

 เครื่องมือที่ใช้ในการโค้ช

 1. ร่างแบบฟอร์มโครงการ

 2. แนวทางในการพัฒนา Makerspace

 3. ใบส�าคัญรับเงิน

 4. แบบฟอร์มกิจกรรม STEAM Design Process

 5. แนวทางการสร้างแบบสอบถามด้วย Google Form

 6. การท�าบันทึกหลังสอน (อนุทิน) ด้วย Google Form
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 การโค้ชครั้งที่ 3

  วัตถุประสงค์
 1. การก�าหนดแนวทางการสรุปรายงานการประเมินผลการด�าเนินโครงการส่งเสริมและพัฒนาทักษะของผู้เรียน 

  ตามอัตลักษณ์โรงเรียน

 2. การพัฒนากระบวนการ PLC ในโรงเรียน และกิจกรรมการส่งเสริมเพื่อการพัฒนาครู

 3. การก�าหนดแนวทางเพื่อการน�าเสนอ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้งาน Show and Share 

 หัวข้อการโค้ชครู
 1. แนวทางในการสรุปรายงานการประเมินผลการด�าเนินโครงการส่งเสริมและพัฒนาทักษะของผู้เรียนตามอัตลักษณ ์

  โรงเรียน

 2. แนวทางการบันทึกการใช้กระบวน PLC ในการพัฒนาครู เพื่อการน�ากระบวนการ STEAM Design Process มาใช ้

  เพื่อการพัฒนาทักษะของผู้เรียน

  • โค้ชแบ่งกลุ่มโรงเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่

   ➣	 กลุ่มที่ 1 เข้าใจ STEAM Design Process และเครื่องมือต่าง ๆ และน�ามาใช้ในการจัดโครงการฯ แล้ว  

     จะขยายผลปีหน้าอย่างไร

   ➣	 กลุ่มที่ 2 เข้าใจ STEAM Design Process แต่ยังขาดความเข้าใจเครื่องมืออื่น ๆ เช่น Digital portfolio

   ➣	 กลุ่มที่ 3 ขาดความเข้าใจ STEAM Design Process

  • แนวทางในการเขียนแบบบันทึกชุมชนแห่งการเรียนรู้วิชาชีพ (Professional Learning Community)

 3. แนวทางการสร้างโปสเตอร์ และวีดิทัศน์ เพื่อน�าเสนอในงาน Show and Share 

 เครื่องมือที่ใช้ในการโค้ช
 1. แบบฟอร์ม รายงานการประเมินผลการด�าเนินโครงการส่งเสริมและพัฒนาทักษะของผู้เรียนตามอัตลักษณ์โรงเรียน

 2. แบบบันทึกชุมชนแห่งการเรียนรู้วิชาชีพ (Professional Learning Community)

 3. Template โปสเตอร์ ขนาด 80 x 120 เซนติเมตร เพื่อใช้ในการน�าเสนอ

 4. คอร์ส “การสร้างภาพยนตร์สั้น” ใน starfishlabz.com
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 ขั้นตอนการด�าเนินงานของโค้ช

 ประกอบด้วย 4 กิจกรรม ได้แก่ 

 กิจกรรมที่ 1 การกรอกรายงานการประเมนิผลการด�าเนนิโครงการส่งเสรมิและพฒันาทกัษะของผูเ้รยีนตามอตัลกัษณ์ 

     โรงเรียน 

     เพื่อให้ครูเข้าใจวิธีการกรอกรายงานการประเมินผลการด�าเนินโครงการฯ
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 กิจกรรมที่ 2 ขั้นตอนในการท�า PLC (Professional Learning Community) 
     เพื่อให้ครูเข้าใจขั้นตอนในการท�า PLC (Professional Learning Community) ว่าประกอบด้วยขั้นตอน 

     อะไรบ้าง และแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียดอย่างไร

• เสนอประเด็นปัญหาที่พบจากการเรียนรู้ของผู้เรียน หรือปัญหาจากการท�างาน

• ร่วมกันคัดเลือกประเด็นปัญหาที่สนใจ หรือต้องการพัฒนา

• การศึกษาและค้นหาข้อมูล/ความรู้ที่เกี่ยวข้องเพิ่มเติม จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ

• อภิปรายสรุปเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสม

• วางแผนในการน�าวิธีการที่ได้ไปทดลองใช้ พร้อมทั้งก�าหนดวิธีในการจัดเก็บ/

 บันทึกข้อมูล

• การทดลองใช้วิธีการที่ได้ในการแก้ไขปัญหาในชั้นเรียน/ในการท�างาน

• สมาชิกร่วมกันสังเกตการสอน/การท�างาน และเก็บข้อมูลตามวิธีการที่ก�าหนด

• อภิปรายผลจากการสังเกต พร้อมเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงแก้ไขจุดบกพร่อง

• สรุปผลการท�า PLC และแบ่งปันประสบการณ์
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 กิจกรรมที่ 3 ความสัมพนัธ์ของการใช้กระบวนการ PLC ในการพฒันาคร ูและกระบวนการ STEAM Design Process

 รายละเอียด เชือ่มโยงความสมัพนัธ์ของขัน้ตอนในการท�า PLC (Professional Learning Community) กบักระบวนการ  

     STEAM Design Process รวมทั้งการน�าเทคโนโลยีมาใช้เพื่อสนับสนุนการท�ากิจกรรม ดังนี้

     ASK : ถาม

     • เสนอประเด็นปัญหาที่พบจากการเรียนรู้ของผู้เรียน หรือปัญหาจากการท�างาน

     • ร่วมกันคัดเลือกประเด็นปัญหาที่สนใจ

     IMAGINE : จินตนาการ

     • การศึกษาและค้นหาข้อมูล/ความรู้ที่เกี่ยวข้องเพิ่มเติม จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ

     • อภิปรายสรุปเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสม

     PLAN : วางแผน

     • วางแผนในการน�าวิธีการที่ได้ไปทดลองใช้ พร้อมทั้งก�าหนดวิธีในการจัดเก็บ/บันทึกข้อมูล

     CREATE : สร้างสรรค์

     • การทดลองใช้วิธีการที่ได้ในการแก้ไขปัญหาในชั้นเรียน/ในการท�างาน

     • สมาชิกร่วมกันสังเกตการสอน/การท�างาน และเก็บข้อมูลตามวิธีการที่ก�าหนด

     REFLECT & REDESIGN : สะท้อนคิด ออกแบบใหม่

     • อภิปรายผลจากการสังเกต พร้อมเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงแก้ไขจุดบกพร่อง

     • สรุปผลการท�า PLC และแบ่งปันประสบการณ์
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 กิจกรรมที่ 4 การกรอกแบบบันทึกชุมชนแห่งการเรียนรู้วิชาชีพ (Professional Learning Community)

 รายละเอียด • เรื่อง ประเด็นปัญหา/การพัฒนา

     • สาเหตุ/ที่มา อธิบายสาเหตุหรือที่มาของประเด็นปัญหา

     • ผู้เข้าร่วม ระบุรายชื่อครูแกนน�า + โค้ช (โค้ชเป็นผู้เชี่ยวชาญ) + ศน. + อื่นๆ

     • Imagine/Ideate ความรู้/หลักการ/เคร่ืองมือท่ีน�ามาใช้ บันทึกวันท่ีสรุป และจ�านวนชั่วโมงที่ใช้ใน 

      การด�าเนินกิจกรรม

     • Plan ระบุกิจกรรมและเครื่องมือท่ีใช้ในการด�าเนินงาน บันทึกวันท่ีสรุป และจ�านวนชั่วโมงที่ใช้ใน 

      การด�าเนินกิจกรรม

     •  Create/Do น�าความรู้/หลักการ/เครื่องมือไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่ได้ก�าหนดไว้  

      และระบุรายละเอียดของผู้สอนและหน่วยการเรียนรู้ที่ได้น�าความรู้/หลักการ/เครื่องมือไปใช้ใน 

      การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ บันทึกวันที่สรุป และจ�านวนชั่วโมงที่ใช้ในการด�าเนินกิจกรรม โดยรวมเวลา 

      ครูทุกคน

     • Reflect and Redesign ระบุผลการปฏิบัติ/ผลลัพธ์เกิดขึ้นจริง ประกอบด้วย

      ➣	 งาน/ขั้นตอนที่ท�าได้ดี

	 	 	 	 	 	 ➣	 งาน/ขั้นตอนที่ท�าได้ไม่ดี

	 	 	 	 	 	 ➣	 อุปสรรค/ข้อจ�ากัด/ข้อขัดข้องที่พบในระหว่างการปฏิบัติ

	 	 	 	 	 	 ➣		ข้อควรปฏิบัติเพื่อการปรับปรุง/พัฒนาการด�าเนินงานครั้งต่อไป

	 	 	 	 	 	 ➣	 บันทึกวันที่สรุป และจ�านวนชั่วโมงที่ใช้ในการด�าเนินกิจกรรม

     • บันทึกเพิ่มเติม
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 กิจกรรมที่ 5 แนวทางการสร้างโปสเตอร์และวีดิทัศน์ เพื่อน�าเสนอในงาน Show and Share

 รายละเอียด สิ่งที่โรงเรียนด�าเนินการ

     (1) การออกแบบโปสเตอร์ ขนาด 80 x 120 cm และ QR Code เพื่อลิงค์ไปยังวีดิทัศน์

     (2)  การผลิตวีดิทัศน์ ความยาว 3 - 5 นาที

     (3)  การเลือกหัวข้อในการ Show & Share

     แนวทางในการจัดท�าวีดิทัศน์ ประกอบด้วย

     • การน�าเสนอ School Goal ที่มีความชัดเจน

     • การน�า STEAM Design Process ไปใช้ในหน่วยการเรียนรู้

     • การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ

     • ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น (ความรู้/ทักษะ/คุณลักษณะ/การลดความเหลื่อมล�้า)

Show & Share

9 องค์ประกอบ
เพือ่การปฏริปูโรงเรยีนอย่างยัง่ยนื ผู้เรียน

ครู

ผู้อ�านวยการ
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 การโค้ชครั้งที่ 4
 ในการโค้ชครั้งที่ 4 นี้ มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมก�าหนดให้มีการทบทวนการด�าเนินงานที่ผ่านมา และได้ส�ารวจ 

ข้อมูล น�ามาวิเคราะห์เพื่อให้การช่วยเหลือ สนับสนุน และส่งเสริมการด�าเนินงานของโรงเรียนและการจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนของครูภายใต้สถานการณ์การระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) รวมท้ังการให้ค�าปรึกษาเพื่อ 

การจัดการเรียนการสอนทางไกลในภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2563 ภายใต้นโยบายของ สพฐ. และได้ก�าหนดแนวทาง 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละชั้นเรียนดังนี้ 

 การก�าหนดรูปแบบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
 ในการก�าหนดรูปแบบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น ได้แบ่งโรงเรียนเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มที่อยู่ในพื้นที่ไม่มีความเสี่ยง 

และกลุม่อยูใ่นพืน้ทีซ่ึง่มคีวามเสีย่ง โดยกลุม่ทีไ่ม่มคีวามเสีย่งได้รบัค�าแนะน�ารปูแบบการจดัการเรยีนรู ้3 แนวทางคอื จดัการเรยีน 

การสอนแบบปกติ การสลับกลุ่มนักเรียน และการสลับวันเรียนควบคู่กับการเรียนท่ีบ้าน ส่วนพื้นท่ีซ่ึงมีความเสี่ยงจะได้รับ 

ค�าแนะน�าให้เรียนที่บ้าน โดยใช้เครื่องมือเรียนรู้คือ DLTV และ STEAM Learning Box ท้ังนี้แต่ละโรงเรียนจะต้องพิจารณา 

เงื่อนไขของชุมชนประกอบด้วย
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 นอกจากน้ีได้ปรับเปลี่ยนแผนโดยใช้การจัดประชุมและการโค้ชทางออนไลน์เป็นหลักโดยแต่ละโรงเรียนเสนอชื่อ 

ผู้ดูแลระบบห้องประชุมออนไลน์โรงเรียนละ 2 คน

 การจัดงบประมาณสนับสนุน

 การสนับสนุนการด�าเนินงานโดยมูลนิธิฯ

 ห้องประชุมออนไลน์ผ่านระบบ Zoom Meeting โรงเรียนละ 1 ห้อง

 (รองรับผู้เข้าร่วมประชุม 300 คน/ห้อง)

 การออกแบบและพัฒนาชุดการเรียนรู้ STEAM Learning Box  โรงเรียนละ 15,000 บาท

 งบประมาณเพื่อสนับสนุนการด�าเนินงานของโรงเรียน

 การประชุมคณะกรรมการพัฒนาคุณภาพโรงเรียนทั้งระบบ ครั้งที่ 1  1,500 บาท

 การประชุมคณะกรรมการพัฒนาคุณภาพโรงเรียนทั้งระบบ ครั้งที่ 2  3,000 บาท
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 การพัฒนา Makerspace เพื่อให้บริการครูและนักเรียน  5,000 บาท

 การสนับสนุนกิจกรรมในการพัฒนาครูแกนน�าและการจัดการเรียนการสอน 30,400 บาท

  • การสร้างความร่วมมือกับชุมชน, เทคโนโลยี, การพัฒนาครูแกนน�า  7,800  บาท

  • การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในโรงเรียน (PLC)  2,800  บาท

  • การสนับสนุนการสร้างสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอน  19,800  บาท

  * การจัดท�าวีดิทัศน์สรุปผลการพัฒนาคุณภาพโรงเรียนทั้งระบบ (งบฯ เสริมจาก กสศ.) 10,000  บาท

 การออกแบบและพัฒนาชุดการเรียนรู้ STEAM Learning Box

 ชุดการเรียนรู้ STEAM Learning Box ใช้ในการสนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอนของแต่ละโรงเรียน มูลนิธิฯ  

ได้ออกแบบและสร้างเป็นชุดต้นแบบใช้ในกิจกรรมเสริมการเรียนการสอน เช่น ชุดการเรียนรู้ส�าเร็จรูป ซีดีการจัดท�ากิจกรรม 

ชุดกิจกรรมที่ให้ผู้ปกครองและเด็กท�ากิจกรรมท่ีท้าทายร่วมกันในรูปแบบ Home-based Learning เป็นต้น ตามบริบทของ 

แต่ละโรงเรียน แบ่งเป็น 3 ช่วงชั้น คือ ชั้นอนุบาลและประถมศึกษาตอนต้น ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ชั้นมัธยมศึกษา
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 การโค้ชครั้งที่ 5

  วัตถุประสงค์

 เพื่อสนับสนุนการใช้เครื่องมือเพื่อจัดการเรียนการสอนทางไกล

 หัวเรื่องการโค้ช

 เพื่อให้การด�าเนินโครงการส่งเสริมและพัฒนาทักษะของผู้เรียนตามอัตลักษณ์ของโรงเรียนเป็นไปอย่างต่อเนื่อง มูลนิธิ

โรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม จึงได้ออกแบบและพัฒนาชุดการเรียนรู้ STEAM Learning Box ซึ่งเป็นชุดการเรียนรู้และเครื่องมือ

ในการจดักจิกรรมการเรยีนการสอน เพือ่ส่งเสรมิให้ครสูามารถน�าเครือ่งมอืต่าง ๆ  ไปใช้เพือ่พฒันากจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ Active 

Learning และพัฒนาทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21 ให้กับผู้เรียน ตามความเหมาะสมกับบริบทของแต่ละโรงเรียน โดยการจัด 

กิจกรรม ชุมชนแห่งการเรียนรู้วิชาชีพ เพื่อระดมความคิดและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยกระบวนการ STEAM Design Process  

ผ่านการให้ค�าปรึกษาของโค้ช ได้แก่

 1. การออกแบบกิจกรรมแบบ Home-based Learning

 2. การออกแบบกิจกรรมและการใช้ STEAM Learning Box

 3. การจัดการเรียนการสอนทางไกล Remote Learning

 4. การประเมินผู้เรียนตามสภาพจริง

 ทั้งนี้ ครูผู้สอนได้สะท้อนคิด ถึงผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดังกล่าว ผ่านค�าถามดังนี้

  • การน�าไปใช้ได้ผลอย่างไร

  • ผู้เรียนได้พัฒนาอะไร

  • งาน/ขั้นตอนที่ท�าได้ดี

  • งาน/ขั้นตอนที่ควรปรับปรุงให้ดีขึ้น

  • อุปสรรค/ข้อจ�ากัด/ข้อขัดข้องที่พบในระหว่างการปฏิบัติ

  • ข้อควรปฏิบัติเพื่อการปรับปรุง/พัฒนาการด�าเนินงานครั้งต่อไป

  • ความรู้สึกในการสอนโดยใช้เครื่องมือนี้

 เครื่องมือที่ใช้การโค้ช 

 1. แบบบันทึก PLC

 2. แบบบันทึก Learning Box

 3. แบบบันทึกหลังสอน (อนุทิน) ด้วย Google Form
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 อย่างไรก็ตาม แม้จะเกิดสถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัสโคโรนา ท�าให้การด�าเนินการตามแผนเกิดความชะงักงัน 

แต่มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมตระหนักถึงความส�าคัญของการโค้ชที่ต้องด�าเนินการอย่างต่อเนื่องตามแผนที่ก�าหนดไว ้

จึงสนับสนุนให้มีการโค้ชแบบออนไลน์ผ่าน Facebook Live ในช่วง PLC Happy Hour Live และทบทวนการกรอกข้อมูล 

และการเข้าถึงเพื่อให้มั่นใจว่าครูสามารถเข้าถึง StarfishLabz ได้ทุกคน

4.5 ผลลัพธ์จากการพัฒนา
 ผลการด�าเนินการพัฒนา พบว่า เกิดภาพการเปลี่ยนแปลงของโรงเรียน โดยมีพัฒนาการที่ดีขึ้นในทุก ๆ ด้าน ทั้งครูและ 

นักเรียน โดยครูมีกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นความส�าคัญที่ผู้เรียนมากขึ้น เด็กเป็นเจ้าของการเรียนรู้ และได้พัฒนาทักษะ 

การท�างานร่วมกันมากขึ้นอย่างเห็นได้ชัดเจน

 จากผลการประเมินตนเองของครู และผลการประเมินครูโดยผู้บริหารโรงเรียน พบว่า ครูมีทักษะเพิ่มขึ้นในทุก ๆ ด้าน

ครสูามารถรูจั้กนักเรยีนและให้ค�าปรกึษาการเรยีนรูก้บันกัเรยีนเป็นรายบุคคล ซึง่สอดคล้องกบัทกัษะนกัพฒันาการเรยีนรู้

ตามศกัยภาพเฉพาะบคุคล (Personalized learning) ยงัคงเป็นทกัษะท่ีมคีะแนนมากทีส่ดุ ส�าหรบัทกัษะทีม่พีฒันาการดทีีส่ดุคอื 

ทักษะการเป็นนักนวัตกรรม (Innovation skill) ซ่ึงครูมีความสามารถในการออกแบบการประเมินผลที่หลากหลาย และ 

การออกแบบสื่อสารการเรียนรู้ที่น่าสนใจมากขึ้น (+0.79 และ 0.71 ตามล�าดับ) แต่ยังมีข้อจ�ากัดเกี่ยวกับการน�าเครื่องมือใหม่ ๆ 

น�าเครื่องมือใหม่ ๆ มาใช้จัดการเรียนรู้

วางแผนการสอน

ให้ค�าแนะน�าเพื่อนครูปรึกษาการเรียนรู้กับนักเรียนรายบุคคล

วิเคราะห์จุดแข็งจุดอ่อนของนักเรียน

ออกแบบการประเมินผลที่หลากหลาย

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 

ออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่น่าสนใจ
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มาใช้จัดการเรียนรู้ ซ่ึงมีพัฒนาการน้อยที่สุด คือ +0.45 ท้ังนี้สอดคล้องกับข้อจ�ากัดด้านเทคโนโลยีท่ียังเป็นอุปสรรคส�าคัญ 

ของโรงเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ส�าหรับทักษะที่มีพัฒนาการรองจากทักษะการเป็นนักนวัตกรรม คือ  

ทักษะผู้อ�านวยความสะดวกในการเรียนรู้ โดยที่ครูมีความสามารถในการวางแผนการสอนดีขึ้น อันเนื่องมาจากการใช้ข้ันตอน 

ตาม STEAM Design Process ท�าให้ครูสามารถวางแผนการสอนและคาดการณ์กระบวนการเรียนรู้ได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น

ทักษะครู ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ผลต่าง

ออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่น่าสนใจ 2.43 3.14 + 0.71

ให้ค�าแนะน�าการสอนกับเพื่อนครูได้ 2.44 3.06 + 0.62

วางแผนการสอน 2.57 3.20 + 0.63

น�าเครื่องมือใหม่ ๆ มาใช้จัดการเรียนรู้ 2.48 2.93 + 0.45

ออกแบบการประเมินผลที่หลากหลาย 2.32 3.11 + 0.79

วิเคราะห์จุดแข็งจุดอ่อนของนักเรียน 2.64 3.19 + 0.55

ปรึกษาการเรียนรู้กับนักเรียนรายบุคคล 2.77 3.32 + 0.55
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แม้ว่าพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 จะก�าหนดให้การศึกษาเป็นเรื่องของทุกคน แต่การจัดการศึกษา

ของรัฐและเอกชนอาจไม่ครอบคลุมทั่วถึงและไม่ตรงตามบริบทในแต่ละท้องท่ี ดังนั้นในพระราชบัญญัติฉบับดังกล่าว 

จึงได้ก�าหนดให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาด้วยนอกเหนือจากองค์กรอื่น ๆ และปรากฏเป็นข้อหนึ่งในโครงสร้างของ 

กระบวนการศึกษาว่าจะต้องยึดหลักการมีส่วนร่วมของบุคคล ครอบครัว และชุมชน 

ดังนั้นชุมชนจึงเป็นผู้ที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการจัดการศึกษา การสร้างความร่วมมือและการสนับสนุนจากชุมชน 

จะช่วยให้โรงเรียนสร้าง รักษา และจุดประกายให้เกิดแรงส่งเสริมในการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบได้อย่างต่อเนื่อง

ทีมผู้บริหารของโรงเรียนจึงจ�าเป็นที่จะต้องสร้างความเข้าใจที่ตรงกันระหว่างนักเรียน ครู ผู้ปกครอง เจ้าหน้าที่  

คณะกรรมการบริหารสถานศึกษา ธุรกิจในพื้นท่ี ภาครัฐ และผู้มีส่วนเก่ียวข้องอื่น ๆ อันจะท�าให้เกิดเครือข่ายความร่วมมือ 

(Network) เพื่อการพัฒนาสถานศึกษา

การสร้างเครือข่าย
เพื่อการพัฒนาโรงเรียน (Network)

บทที่ 5
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5.1 การสร้างความร่วมมือกับชุมชนและผู้ปกครอง

โรงเรียนเครือข่ายโครงการร่วมพัฒนาครูและโรงเรียนเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่องได้ด�าเนินการ 

สร้างความร่วมมือกับชุมชนและผู้ปกครอง ซึ่งเป็นองค์ประกอบหน่ึงในด้านการบริหารจัดการเพื่อพัฒนาและปฏิรูปโรงเรียน 

ทั้งระบบ ดังตัวอย่างการด�าเนินงานของโรงเรียนต่อไปนี้

 โรงเรียนบ้านแม่ซา
โรงเรียนบ้านแม่ซาจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยส่งเสริมอัตลักษณ์ท้องถ่ินตามแนวคิด 

“เสริมสร้างคุณธรรม เป็นผู้น�าวิถีพอเพียง” และใช้ STEAM Learning Box ในการท�ากิจกรรม เพื่อส่งเสริมวิถีพอเพียง 

ให้กับนักเรียน ในเรื่องของการน�าวัสดุในท้องถิ่นมาท�าเป็นของใช้ในชีวิตประจ�าวัน และสร้างรายได้ให้กับครอบครัว เช่น การใช ้

ผ้าฝ้าย มาเย็บปักชุดปกาเกอะญอ โดยมีผู้ปกครองและชุมชนเข้ามามีส่วนช่วยในการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วย
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โรงเรียนวัดบางปิ้ง (บริษัทเกลือไทยสงเคราะห์) เป็นโรงเรียนขยายโอกาสท่ีเปิดท�าการเรียนการสอนตั้งแต่ระดับ 

ชั้นอนุบาลปีที่ 2 จนถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยมี School Goal คือ “โรงเรียนสร้างอาชีพ”

โรงเรียนวัดบางปิ้งได้รับความอนุเคราะห์ช่างตัดผมในชุมชนมาเป็นวิทยากรในการสอนการตัดผมชายและหญิงเพื่อ 

แก้ไขปัญหานักเรียนผมยาว เน่ืองจากในชุมชนท่ีนักเรียนอาศัยอยู่มีร้านตัดผมค่อนข้างน้อย ท้ังนี้ยังเป็นการให้ผู้เรียนได้ค้นพบ 

ศักยภาพของตนเองจนน�าไปสู่การประกอบอาชีพได้

 โรงเรียนวัดบางปิ้ง (บริษัทเกลือไทยสงเคราะห์)
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จากการที่โรงเรียนวัดบางปิ้งได้สร้างให้เกิดการมีส่วนร่วมระหว่างโรงเรียนและชุมชนอย่างแท้จริง วัด ชุมชน และ 

ผู้ปกครองจึงมีความเต็มใจที่จะร่วมมือกับโรงเรียนเพื่อพัฒนาการศึกษาผ่านการบริจาคเงินเพื่อสร้างอาคารเรียนหลังใหม ่

เพื่อการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม เอื้อต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน

ผู ้อ�านวยการโรงเรียนแม่คือวิทยาและ

ตวัแทนคณะครูระดบัชัน้มธัยม ท�าความตกลงเบือ้งต้น 

ในการร่วมมือจัดการเรียนรู ้ร่วมกันของโรงเรียน 

แม ่คือวิทยากับวิทยาลัยสารพัดช ่างเชียงใหม ่ 

ในการส่งเสริมการเรียนด้านอาชีพให้กับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษา

 โรงเรียนแม่คือวิทยา
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ส�านักงานเกษตรอ�าเภอสันก�าแพงจัดอบรม ฝึกทักษะกระบวนการกลุ่มยุวเกษตรกร ให้กับนักเรียนแกนน�ายุวเกษตรกร

โรงเรียนวัดสันกลางเหนือ ซึ่งร่วมกันเสนอแนวคิดและจัดท�าแผนการด�าเนินงานด้านการเกษตร

 โรงเรียนวัดสันกลางเหนือ

5.2 การสร้างความร่วมมือกับเขตพื้นที่การศึกษา
มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ร่วมกับกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) จัดประชุมสัมมนา 

และจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับส�านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาอย่างต่อเนื่อง เพื่อสร้างเครือข่ายความร่วมมือ 

พัฒนาครูใน 59 โรงเรียน ซึ่งมุ่งหวังให้เกิดการพัฒนาโรงเรียนท้ังระบบ (Whole School Approach) อย่างยั่งยืน โดยม ี

ผู้อ�านวยการส�านักงานเขตพื้นที่การศึกษา ศึกษานิเทศก์ ซึ่งถือเป็นผู้มีบทบาทส�าคัญในกลไกการพัฒนาครูและครูพี่เลี้ยงเข้าร่วม 

กิจกรรมด้วย
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ตลอดระยะเวลาในการด�าเนนิโครงการพฒันาครแูละโรงเรยีนเพือ่ยกระดบัคณุภาพการศกึษาอย่างต่อเนือ่ง มีการท�างาน

ร่วมกันระหว่างศึกษานิเทศก์และโค้ชของมูลนิธิฯ ในการลงพื้นที่ ให้ค�าแนะน�าโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการทั้ง 59 โรงเรียน ในเขต 

พื้นที่จังหวัดเชียงใหม่ ล�าพูน และสมุทรสาคร โดยให้ค�าแนะน�าในการก�าหนด School Goal ตั้งเป้าหมายการพัฒนาโรงเรียน 

ทัง้ระบบ การพัฒนาคร ูการจัดท�าระบบสารสนเทศ (Info) ส�าหรบัผูบ้ริหารและครู เพือ่ใช้ในการบรหิาร โดยเฉพาะการดูแลติดตาม 

นักเรียนเป็นรายบุคคล มีกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นชุมชนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของครูมืออาชีพ (PLC) เพ่ือการพัฒนา 

ผู้เรียน 

ความร่วมมอืจากเขตพืน้ทีก่ารศึกษาและศึกษานเิทศก์ถอืเป็นแรงผลกัดนัทีส่�าคญัมาก ทีจ่ะช่วยให้การพฒันาคณุภาพครู 

รวมไปถึงการปฏิรูปและพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบเกิดขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากเขตพ้ืนที่การศึกษาและศึกษานิเทศก์ 

เป็นผู้ที่ท�างานใกล้ชิดกับโรงเรียน ทั้งยังเข้าใจถึงบริบทพื้นที่ จึงสามารถเป็นสะพานเชื่อมโยงการขับเคลื่อนการพัฒนาและปฏิรูป 

โรงเรียนในระดับบุคคลและระดับนโยบายได้ 

5.3 การสร้างกลุ่มเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบออนไลน์ 
มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้จัดท�า Facebook Group ในช่ือว่า “แกนน�าพัฒนาคุณภาพโรงเรียนท้ังระบบ”  

เพื่อเป็นพื้นที่ออนไลน์ส�าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และจัดกิจกรรมพัฒนากลุ่มครูแกนน�าระหว่างโรงเรียน 

ภายในกลุ่มมีการแบ่งเป็นยูนิตต่าง ๆ ที่ครูสามารถเข้ามาศึกษาเพื่อพัฒนาความรู้เพิ่มเติมได้ เช่น องค์ประกอบในการ 

ปฏิรูปโรงเรียนอย่างยั่งยืน การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ นอกจากนี้ยังมียูนิตท่ีช่ือว่า PLC Happy Hour Live ที่จัดขึ้น 

ทุกเดือน โดยมีวิทยากรที่เป็นผู้เชี่ยวชาญหรือผู้อ�านวยการและครูมาให้ความรู้และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และเปิดโอกาส 

ให้ครูจากโรงเรียนต่าง ๆ ได้มาพูดคุยแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันแบบเรียลไทม์ ในรูปแบบ Facebook Live
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นอกจากนี้ยังจัด Facebook Mentorship Program เพื่อการให้ค�าปรึกษาและการพัฒนาครูด้วยระบบพ่ีเลี้ยงแบบ 

ตวัต่อตวัอกีด้วย โดยสมาชกิทกุคนไม่ว่าจะเป็นโค้ชจากมลูนธิโิรงเรยีนสตาร์ฟิชคนัทรโีฮม ศกึษานเิทศก์ และครทูีส่นใจ ทีม่คีวามรู้  

หรอืความเชีย่วชาญและพร้อมจะแบ่งปันหรอืช่วยเหลอืสมาชกิผู้อืน่ สามารถสมัครเข้าเป็น ผูส้อน/ทีป่รกึษา ได้ทีเ่มน ูการฝึกสอน 

(Mentorship) 

ทัง้น้ี ครูผูส้อนสามารถใส่คีย์เวิร์ดในหวัข้อท่ีตนเองถนดัหรือสามารถให้ค�าปรึกษาได้ เช่น PBL, STEAM Design Process, 

Makerspace เป็นต้น เมื่อสมาชิกในกลุ่มค้นหาจากคีย์เวิร์ด ผลลัพธ์จะปรากฏขึ้นในส่วนค้นหาผู้สอน (Find a Mentor) เพื่อให ้

สมาชิกของกลุ่มเห็นรายละเอียดเกี่ยวกับความเช่ียวชาญของผู้สอนแต่ละคนและสามารถคลิกเพื่อขอรับค�าปรึกษาได้ ถือเป็น 

แพลตฟอร์มจัดพี่เลี้ยงครูอีกรูปแบบหนึ่งที่มีประสิทธิภาพและลดข้อจ�ากัดในเรื่องเวลาการมาพบกันได้มาก
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5.4 การจัดสัมมนาเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างโรงเรียน

หลงัจากทีโ่รงเรยีนเครือข่ายโครงการร่วมพัฒนาครแูละโรงเรยีนเพือ่ยกระดบัคุณภาพการศกึษาอย่างต่อเนือ่ง ได้ด�าเนนิการ 

ตามแผนการพัฒนาและปฏิรูปโรงเรียนทั้งระบบแล้ว มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ได้จัดสัมมนาทางไกล School  

Transformation Forum ขึ้นโดยปรับเปลี่ยนกิจกรรมให้อยู่ในรูปแบบ Video Conference อันเนื่องมาจากสถานการณ ์

โควิด-19 ในวันที่ 26 พฤษภาคม 2563 เพื่อเปิดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันระหว่างโรงเรียนเครือข่ายของโครงการฯ โดยที่ประชุม 

ได้มุ่งเน้นไปที่ประเด็นแลกเปลี่ยนส�าคัญได้แก่

1. รูปแบบในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ STEAM Design Process หรือ Makerspace

2. ผลการเรียนรู้/ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน

3. ประโยชน์ที่โรงเรียนได้รับจากโครงการ
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งานสัมมนา School Transformation Forum ในครั้งนี้ได้น�าเสนอกรณีศึกษาจากโรงเรียนที่น�าหลักการจัดการเรียน 

การสอนตามแนวทางของมูลนิธิฯ ไปใช้จนประสบความส�าเร็จดังนี้

 โรงเรียนบ้านเวียงหวาย
มีการจัด Makerspace รวมไว้ในห้องเดียวเนื่องจากมีข้อจ�ากัดในด้านพื้นที่ นอกจากนี้ยังน�ากระบวนการ STEAM 

Design Process เข้ามาใช้จัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนที่มีอยู่เดิม เช่น กิจกรรมลดขยะ 

เพื่อเสริมสร้างให้นักเรียนมีทักษะและพฤติกรรมอันพึงประสงค์ในศตวรรษที่ 21
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 โรงเรียนบ้านห้วยเกี๋ยง
เนื่องจากมีข้อจ�ากัดในด้านพื้นที่ จึงมีการจัด Makerspace แบบสี่มุมห้อง เพื่อให้นักเรียนได้มีพื้นที่ท�ากิจกรรมเพียงพอ 

นอกจากนี้ยังน�ากระบวนการ STEAM Design Process มาพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในกิจกรรมเสริมทักษะอาชีพ เช่น 

การท�าข้าวแต๋น ซึ่งไม่เพียงส�าเร็จออกมาเป็นผลิตภัณฑ์ แต่ยังสามารถต่อยอดไปเป็นผลิตภัณฑ์ถัดไปที่มีแรงบันดาลใจมาจาก 

ผลิตภัณฑ์เดิม นั่นก็คือน�้าสมุนไพรนั่นเอง 

โรงเรียนบ้านห้วยเก๋ียงไม่เพียงมีผลงานจากฝีมือเด็ก ๆ ท่ีโดดเด่น แต่การปฏิรูปการเรียนการสอนยังช่วยพัฒนาทักษะ 

การสื่อสารให้เด็ก ๆ ที่อ่านเขียนไม่ได้ มีความมั่นใจเพิ่มมากขึ้นผ่านการท�ากิจกรรมด้วย

125



 โรงเรียนบ้านโคก
มีการใช้พ้ืนที่โดยรอบของโรงเรียนตามความเหมาะสมของแต่ละกิจกรรม เช่น กิจกรรมประกอบอาหารใช้พื้นท่ีของ 

โรงอาหาร กิจกรรมสตูดิโอใช้พื้นที่ห้องเรียน จัดกิจกรรมการเรียนรู้พื้นที่นักสร้างสรรค์ Makerspace ในชั่วโมงลดเวลาเรียน 

เพ่ิมเวลารู้ และกิจกรรมชมรม โดยแบ่งเป็น 4 กิจกรรมให้นักเรียนเลือกเรียนรู้ตามความสนใจ ท้ังยังน�าไปบูรณาการกับ  

8 กลุ่มสาระ โดยครูเป็นคนก�าหนดหัวข้อและให้นักเรียนตั้งค�าถามถึงสิ่งท่ีอยากรู้เอง เพื่อฝึกทักษะการคิดและการแก้ปัญหา  

ฝึกทกัษะการปฏบิตัจิรงิ และการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง

126 บทสรุป โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง TSQP ฉบับ Starfish



 โรงเรียนบ้านมูเซอ
จากการท่ีนักเรียนทั้งหมดของโรงเรียนเป็นนักเรียนชนเผ่า ท�าให้อุปสรรคการสื่อสารภาษาไทยระหว่างครูและนักเรียน 

หรือแม้แต่นักเรียนต่างเผ่ากลายเป็นความท้าทายอย่างมาก โรงเรียนบ้านมูเซอจึงได้มีการจัดการเรียนการสอนแบบทวิภาษา 

ในระดับชั้นอนุบาล - ป.3 เพื่อปรับพื้นฐานการสื่อสารของนักเรียน และจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning ในระดับ 

ชั้น ป.4 - ม.3  โดยเน้นที่การฝึกกระบวนการคิดและเสริมทักษะในส่วนที่นักเรียนสามารถน�าไปใช้ประโยชน์ได้จริง
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ส�าหรับแนวทางการพัฒนาการเรียนการสอนแบบทางไกลของโรงเรียนบ้านปลาดาว เพื่อรองรับสถานการณ์โรคระบาด

ในอนาคตนั้น ได้เพิ่มช่องทางในการสื่อสารหลากหลายรูปแบบ ท้ังการลงพื้นท่ีในชุมชน การใช้กล่องการเรียนรู้หรือ Learning 

Box การใช้ช่องทางสื่อสารแบบทันที รวมไปถึงการเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์ม StarfishLabz ของมูลนิธิฯ

งานสัมมนาในครั้งนี้ยังได้มีการรวบรวมข้อเสนอแนะจากโรงเรียนในโครงการ เพื่อน�ามาปรับปรุงพัฒนาการด�าเนินงาน

โครงการในด้านต่าง ๆ ในอนาคต โดยสามารถสรุปได้ตามกลุ่มโรงเรียนดังนี้
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6.1 ทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21
ความท้าทายด้านการศึกษาในการเตรยีมผูเ้รยีนให้พร้อมส�าหรบัการด�าเนนิชวีติในศตวรรษที ่21 เป็นเรือ่งส�าคญั ท่ามกลาง 

กระแสการเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่เกิดขึ้นอันเนื่องมาจากความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่งส่งผลต่อวิถ ี

การด�ารงชีพของคนในสงัคมอย่างทัว่ถงึ ครูจงึต้องมคีวามตืน่ตวัและพฒันาทกัษะส�าคญัของตน เพือ่น�าความเปลีย่นแปลงกระบวนการ  

และรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปสู่ห้องเรียน เพื่อพัฒนาความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะที่ส�าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้ก�าหนดทักษะส�าคัญของครู และทักษะรวมถึงคุณลักษณะท่ีส�าคัญของผู้เรียน 

ในศตวรรษที่ 21 พร้อมทั้งตัวบ่งชี้พฤติกรรม ดังนี้

 ทักษะส�าคัญของครู
1. ผู้อ�านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitating) 

2. ผู้สร้างความร่วมมือในการเรียนรู้ (Collaborating) 

3. นักพัฒนาการเรียนรู้ตามศักยภาพเฉพาะบุคคล (Personalized learning) 

4. ผู้สร้างและเผยแพร่เนื้อหา (Authoring and publishing) 

5. นักนวัตกรรม (Innovation skill) 

(ศึกษารายละเอียดเพิ่มเติมที่ 4.1 ทักษะส�าคัญของครู หน้า 82)

การเปลี่ยนแปลง
ที่เกิดในห้องเรียน (Classroom)

บทที่ 6
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ที่ ตัวบ่งชี้พฤติกรรมทักษะส�าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

1.

2.

ความคดิสร้างสรรค์และนวตักรรม (Creativity 

and innovation) ความสามารถในการคิด 

การออกแบบและการลองท�าสิ่งใหม่ ๆ

การคิดอย ่างมีวิจารณญาณและการคิด 

แก้ปัญหา (Critical thinking and problem 

solving) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ คือ ความสามารถ

ในการคดิไตร่ตรองข้อมลูต่าง ๆ  มกีารพจิารณา

วิ เคราะห ์ข ้อมูลอย ่างสมเหตุสมผลก ่อน 

การตัดสินใจ

• การคิดคล่อง คิดยดืหยุ่น คิดค�าตอบได้หลากหลายประเภท  

 หลายทิศทาง

• ความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ที่เรียนมาเชื่อมโยงกับ 

 สิ่งที่มีอยู่เดิมได้อย่างสร้างสรรค์ 

• ความสามารถน�าเสนอความคิดแปลกใหม่ ต ่อยอด  

 แตกต่างจากธรรมดา ไม่ซ�้ากับผู้อื่น 

• การใช้ความรูแ้ละวิธกีารคิดทีห่ลากหลายในการสร้างสรรค์ 

 ผลงาน

• ความสามารถในการสร้างและใช้นวัตกรรม

• การคิดวิเคราะห์เรื่องที่อ่าน ฟัง หรือดูเพ่ือน�าไปสู่การ 

 ตัดสินใจ

• การพิจารณาไตร่ตรองข้อมูลหลากหลายและเชื่อมโยง 

 จนน�าไปสู่การคิด

• การน�าความรู้จากการเรียนมาใช้ในกระบวนการคิดอย่าง 

 เป็นระบบและเชื่อมโยงไปสู่การตัดสินใจ 

• ความสามารถในการคิดเห็นโต้แย้งหรือสนับสนุนอย่าง 

 มีเหตุผล

• ความสามารถในการเสนอแนวคดิ แง่คดิจากเรือ่งท่ีอ่าน ฟัง  

 หรือดู เชื่อมโยงกับการน�าไปใช้ในชีวิตจริง

 ทักษะส�าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21
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3.

4.

การคิดแก้ไขปัญหา คือ ความสามารถในการ

วิเคราะห์ปัญหา หาสาเหตุของปัญหา ค้นหา

แนวทางแก ้ไขและตัดสินใจแก ้ป ัญหาใน

สถานการณ์ต่าง ๆ อย่างสร้างสรรค์

การท�างานร่วมกันเป็นทีมและภาวะผู ้น�า 

(Collaboration teamwork and leadership) 

ความสามารถในการท�างานเป็นส่วนหนึ่งของ

กลุ่ม/ทีม

ความสามารถในการสื่อสารในโลกสมัยใหม่ 

(Communications, information and  

media literacy)

• ความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหาโดยเช่ือมโยงมุมมอง 

 ที่หลากหลายและครอบคลุมประเด็นส�าคัญ 

• ความสามารถในการระบทุางเลอืกและวธิกีารแก้ปัญหาได้ 

 หลากหลาย

• ความสามารถในการสรุปความรู้เพ่ือเลือกวิธีการแก้ไข 

 ปัญหาอย่างมีเหตุผล 

• ความสามารถในการด�าเนินการแก้ไขปัญหาได้ครอบคลุม 

 ประเด็นส�าคัญ

• ความสามารถในการเลอืกแก้ไขปัญหาด้วยวธิกีารทีเ่หมาะสม 

 กับสถานการณ์

• การแสดงความคิดแตกต่างและความสามารถทีห่ลากหลาย 

 เพื่อน�าไปสู่ความส�าเร็จของทีม

• การท�างานท่ีได้รับมอบหมายและรักษาหน้าที่ไว้ได้ตาม 

 ที่ก�าหนด

• การท�างานเป็นทีมร่วมกัน ร่วมแสดงความคิดเห็น และให ้

 ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับงานที่ท�า

• การท�างานร่วมกับเพื่อนเพื่อก�าหนดเป้าหมายของงาน

• การท�างานร่วมกับเพื่อนเพื่อสร้างแผนงานส�าหรับทีม

• ความสามารถในการใช้ภาษาพูด ภาษาเขียน หรือ 

 ภาษากายในการสื่อสารได้ถูกต้อง ชัดเจน และเข้าใจง่าย

• ความสามารถในการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

 และตอบค�าถามกับผู้อื่น

• ความสามารถในการตอบค�าถามของครแูละผูอ้ืน่ได้ชัดเจน 

 และตรงประเด็น 

ที่ ตัวบ่งชี้พฤติกรรมทักษะส�าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21
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5. การรู ้จักตนเอง (Self awareness) ความ

สามารถในการเข้าใจตัวเอง การรูจ้กัความถนดั 

ความสามารถ จุดเด่น จุดด้อยของตนเอง 

เข้าใจความแตกต่างของแต่ละบุคคล และ 

เห็นคุณค่าของตนเอง

• ความสามารถในการถ่ายทอดความคิดโดยใช้สื่อ เช่น  

 โปสเตอร์, mind-maps, วิดีโอ, แอนิเมชัน เป็นต้น

• ความสามารถในการเตรียมการน�าเสนอผลงานต่อครู 

 และเพื่อน ๆ โดยใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย 

• ความสามารถในการถ่ายทอดข้อมูลและสื่อสารกับเพื่อน 

 นักเรียนผ่านอีเมล, บล็อก, เฟสบุ๊ก, ไลน์, iMessage หรือ 

 แอปพลิเคชันเพื่อการสื่อสารอื่น ๆ

• ความสามารถในการสื่อสารและติดตามงานกับครูผ่าน  

 อีเมล, บล็อก หรือแอปพลิเคชันเพื่อการสื่อสารอื่น ๆ

• ความสามารถในการแสดงสิ่งที่ตนเองชื่นชอบและ

 ภาคภูมิใจ 

• การแสดงความสามารถของตนเองให้ผู้อื่นรับรู้ 

• การเลือกท�ากิจกรรมตามความสนใจของตนเอง 

• การบอกจุดเด่นจุดด้อยของตนเองได้

• การกล้าแสดงความคิด ความรู้สึก และการกระท�าของ

 ตนเองด้วยความมั่นใจ 

• การยอมรับความคิด ความรู้สึก และการกระท�าที่ดีของ

 ผู้อื่น

• การมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และสามารถสร้างแรงบันดาลใจ

 ให้กับตนเองเพื่อบรรลุความส�าเร็จ

ที่ ตัวบ่งชี้พฤติกรรมทักษะส�าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21
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6.

7.

การบรหิารจดัการตนเอง (Self management) 

ความสามารถในการรับผิดชอบต่อพฤติกรรม

ของตัวเอง มีความเข้าใจและรู้เท่าทันภาวะ

อารมณ์ของตนเอง และปรับพฤติกรรมที่ก่อ 

ให้เกิดอารมณ์ที่ไม่พึงประสงค์ได้

การรับผิดชอบต่อการตัดสินใจของตนเอง 

(Responsible decision making) ความ

สามารถในการพิจารณาผลกระทบจาก 

การตัดสินใจ ซึ่งไม่เพียงแต่กระทบต่อตนเอง 

แต่คนอื่น ๆ รอบตัวด้วย

• การท�างานทีไ่ด้รบัมอบหมายจนส�าเรจ็ แม้ว่างานนัน้จะเป็น 

 เรื่องที่ยากส�าหรับตนเอง/รู้สึกไม่ชอบงานนั้น 

• ความสามารถในการจัดการเวลาได้อย่างมีคุณภาพ

• การเตรยีมพร้อมส�าหรบัการรบัมอืกบัสถานการณ์ต่าง ๆ  ที่ 

 อาจจะเกิดขึ้นได้ 

• การวางแผนงานล่วงหน้าเพื่อให้งานส�าเร็จทันตามเวลา 

• การแสดงอารมณ์ความรู้สึกของตนเองได้เหมาะสมใน 

 สถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 

• การควบคุมอารมณ์ ความรู้สึกของตนเองในสถานการณ์ 

 ต่าง ๆ ได้ 

• การวิเคราะห์และเลือกกิจกรรม วิธีการท่ีท�าให้ตนเองมี 

 ความสุขได้อย่างเหมาะสม 

• การชะลอหรอืยบัยัง้ความต้องการได้ แม้ว่าอยากได้ส่ิงของ 

 นัน้ 

• การใช้ค�าเพือ่อธบิายอารมณ์ของตวัเองได้อย่างหลากหลาย 

 และถูกต้อง เช่น ผิดหวัง ตื่นเต้น โกรธ ตกใจกลัว อึดอัดใจ  

 เป็นต้น

• ความสามารถในการวิเคราะห์ถึงสถานการณ์ที่อาจจะเกิด 

 ขึ้นก่อนและหลังที่จะตัดสินใจ 

• การรู้ว่าสิ่งใดถูกหรือผิด 

• การค�านึงถึงแนวทางต่าง ๆ เพื่อการแก้ปัญหา

• การมีความสามารถในการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากการ 

 ตัดสินใจของตัวเอง

ที่ ตัวบ่งชี้พฤติกรรมทักษะส�าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21
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8.

9.

ด้านความสัมพันธ์ (Relationship skills)  

ความสามารถในการเข้าใจมุมมอง อารมณ์  

ความรูส้กึของผูอ้ืน่ ใช้ภาษาพดูและภาษากาย

เพื่อสื่อสารความรู้สึกนึกคิดของตนเอง สร้าง

ความร่วมมือและการท�างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

อย่างมคีวามสขุ

การรู้จักสังคม (Social awareness) ความ

เอาใจใส่ผู้อื่น การเข้าใจสังคม จริยธรรมใน 

การด�าเนินชีวิตและการตระหนักถึงครอบครัว 

โรงเรียนและชุมชน

• การรับฟังผู้อื่นอย่างต้ังใจและรับรู้ถึงความรู้สึกและความ 

 ต้องการของผู้พูด 

• ความสามารถในการปฏิบัติตามกฎข้อตกลงของกลุ่ม/ 

 ชั้นเรียน สังคม 

• ความสามารถในการท�างานร่วมกบัผูอ้ืน่ได้อย่างราบรืน่และ 

 มีความส�าเร็จ 

• การกล้ายืนยันความคิด ความรู ้สึก และเหตุผลที่ดีให ้

 ผู้อื่นรับรู้ได้

• การแสดงความสุภาพกับเพื่อนร่วมชั้น 

• การแสดงความสุภาพกับครู

• การแสดงออกว่าใส่ใจความรู้สึกคนอื่น 

• การมีความเข้าใจเกี่ยวกับความแตกต่างทางความเช่ือ 

 และวัฒนธรรม 

• การเรียนรู้จากผู้อื่นที่มีความคิดแตกต่างจากตัวเอง

• การมีความเอาใจใส่ต่อเพื่อนร่วมชั้นเรียน 

• ความสามารถในการยอมรับและให้เกียรติผู้อื่น 

• การมีจิตใจเมตตา เอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ และจิตสาธารณะ

• ความสามารถในการปฏิบัติตามกฎระเบียบหรือกติกา 

 อย่างง่ายได้ เช่น เข้าคิวเพื่อซื้อของหรือการเข้าห้องน�้า

ที่ ตัวบ่งชี้พฤติกรรมทักษะส�าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21
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10.

1.

2.

ทักษะชีวิตและการประกอบอาชีพ (Life and 

Career skills) การด�ารงชีวิตและท�างานให้ 

ประสบความส�าเร็จตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียง ตามที่โครงการก�าหนด

การมีวินัย หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงถึง 

การยึดมั่นในข้อตกลง กฎเกณฑ์และระเบียบ 

ข้อบังคับของครอบครัว โรงเรียนและสังคม

การมีความซื่อสัตย์ หมายถึง คุณลักษณะ 

ที่แสดงออกถึงการยึดม่ันในความถูกต้อง 

ประพฤติตรงตามความเป็นจริงต่อตนเอง 

และผู้อื่นทั้งกาย วาจา และใจ 

• การรู้จักอาชีพที่ตนเองชอบ 

• การเรียนรู้และฝึกพื้นฐานทางอาชีพ

• การจัดท�าบัญชีรายรับรายจ่าย 

• การน�าความรู้ไปประยุกต์และพัฒนาต่อยอดเป็นอาชีพได้ 

• การสามารถด�ารงชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

• การมีทักษะในการบริหารจัดการตนเองและทักษะการ 

 รับผิดชอบต่อการตัดสินใจของตนเอง

• การปฏิบัติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบ ข้อบังคับของ 

 ครอบครัว โรงเรียนและสังคม โดยไม่ละเมิดสิทธิของผู้อื่น 

• ตรงต่อเวลาในการปฏบิตักิจิกรรมต่าง ๆ  ในชวีติประจ�าวนั 

• รับผิดชอบในการท�างาน ปฏิบัติเป็นปกติวิสัยและเป็น 

 แบบอย่างที่ดี

• ประพฤติตรงตามความเป็นจริงต่อตนเองและผู้อื่นทั้งกาย  

 วาจา ใจ 

• ปฏิบัติตนโดยค�านึงถึงความถูกต้อง ละอายและเกรงกลัว 

 ต่อการกระท�าผิด 

• ปฏิบัติตนต่อผู้อื่นด้วยความซื่อตรง ไม่หาประโยชน์ใน 

 ทางที่ไม่ถูกต้อง

 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน (Character Qualities) 

ที่ ตัวบ่งชี้พฤติกรรมทักษะส�าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21
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3. การมีจิตสาธารณะ หมายถึง คุณลักษณะที่

แสดงออกถึงการมีส่วนร่วมในกิจกรรมหรือ

สถานการณ์ที่ก ่อให้เกิดประโยชน์แก่ผู ้อื่น 

ชมุชนและสงัคม ด้วยความเต็มใจ กระตือรอืร้น 

โดยไม่หวังผลตอบแทน

• การมีทักษะด้านความสัมพันธ์และการรู้จักสังคม 

• การช่วยเหลอืผูอ้ืน่ด้วยความเตม็ใจและพงึพอใจ โดยไม่หวงั 

 ผลตอบแทน 

• การแบ่งปันสิง่ของ ทรพัย์สนิ และช่วยแก้ปัญหา หรอืสร้าง 

 ความสุขให้กับผู้อื่น

• การเข้าร่วมกิจกรรมทีเ่ป็นประโยชน์ต่อโรงเรยีน ชมุชน และ 

 สังคม ด้วยความกระตือรือร้น

6.2 เรื่องเล่าจากการลงพื้นที่
เพ่ือให้การด�าเนินโครงการของโรงเรียนเครือข่ายเป็นไปอย่างราบรื่น มูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมได้จัดทีม 

Trainer Coach คอยให้ค�าแนะน�า รวมถึงช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ โค้ชจึงเปรียบเสมือนเพื่อนคู่คิดมิตรท่ีปรึกษาท่ีเห็นพัฒนาการ 

ของครูและโรงเรียนมาตั้งแต่ต้น รวมไปถึงเห็นจุดแข็งจุดอ่อนของกิจกรรมและการด�าเนินงานเพื่อพัฒนาตนเองในรูปแบบต่าง ๆ

เร่ืองเล่าจากการลงพืน้ทีจ่งึเป็นเหมอืนไดอารบีนัทกึการเดนิทางของโค้ช ทีจ่ะสะท้อนให้เหน็ความพยายามในการพฒันา 

การศึกษาบนข้อจ�ากัดต่าง ๆ รวมไปถึงบทเรียนเฉพาะตัวที่โค้ชแต่ละคนได้เรียนรู้ระหว่างลงพื้นที่ด้วย

 เปิดเพื่อปรับ 
 โค้ชจ๋า นางสาวอรทัย สายสืบ 

 โค้ชขวัญ นางสาวพัชรินทร์ กันธิยะ

จากที่ได้เข้าไปท�างานกับโรงเรียนบ้านห้วยเก๋ียงเป็นครั้งแรก คุณครูส่วนใหญ่ไม่เห็นด้วยกับโครงการ กสศ. เนื่องจาก 

คิดว่าเป็นการเพิ่มภาระงานให้กับโรงเรียน และครูส่วนใหญ่ก็มีงานเยอะอยู่แล้ว แต่มีครู 3 ท่าน ที่เห็นว่าโครงการนี้เป็นโครงการ

ที่สามารถพัฒนาศักยภาพของเด็ก ๆ ได้เป็นอย่างดี จึงยินดีที่จะร่วมท�าโครงการ กสศ.กับมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม 

จากท่ีได้ร่วมงานกันมาเป็นระยะเวลา 1 เทอม ช่วงแรก ๆ ครูท้ัง 3 ท่านยังไม่เข้าใจกระบวนการ STEAM Design  

Process ทางโค้ชได้เข้าไปให้ค�าแนะน�าถึงกระบวนการจัดกิจกรรม เพื่อให้เด็กเกิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 รวมถึง 

การน�าไปบูรณาการกับกิจกรรมการเรียนการสอน แบบ Active Learning หลังจากผ่านไป 1 เทอม จากท่ีโค้ชได้สัมผัส และ

ที่ ตัวบ่งชี้พฤติกรรมคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน
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สอบถามเดก็ ๆ  ทีไ่ดท้�ากจิกรรม เดก็ทุกคนมคีวามสขุ สนกุสนาน ได้เรยีนรูส้ิ่งใหม่ ๆ  และที่ส�าคัญกจิกรรมเนน้ให้เด็กได้ปฏบิตัิจรงิ 

ให้คิดเป็น ท�าเป็น และแก้ปัญหาเป็น สามารถน�าไปปรับใช้กับบริบทของท้องถ่ินได้ รวมถึงผู้ปกครองก็มีความชื่นชอบ และ 

สนับสนุนการจัดกิจกรรมของเด็ก ๆ จากที่ได้สอบถามเด็ก ๆ ทุกคนตอบเป็นเสียงเดียวกันว่า วัสดุอุปกรณ์ที่หามาได้ ส่วนใหญ ่

ผู้ปกครองช่วยจัดเตรียมให้ด้วยเช่นกัน 

คณุครโูรงเรยีนบ้านห้วยเกีย๋งมคีวามภมูใิจในตวัเดก็ ๆ  ทีส่ามารถท�ากจิกรรมผ่านกระบวนการ STEAM Design Process 

และ Active Learning ได้อย่างเห็นผลชัดเจน กระบวนการท่ีได้น�าไปใช้สามารถพัฒนาเด็ก ๆ ให้เกิดทักษะในศตวรรษที่ 21 

ได้จริง

 ความสุขที่ปลายทาง
 โค้ชนัท นางสาว ศิรินันท์ ช้างน้อยอ�าไพ 

“ระยะทางไกลไม่ใช่อุปสรรคในการท�างานของ ทีมโค้ช Starfish”

โชคดีของมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ท่ีมีโอกาสจัดท�าโครงการร่วมกับ กสศ. เพื่อสนับสนุนการพัฒนาคุณภาพ 

การศึกษาทั้งระบบอย่างต่อเนื่องกับโรงเรียนที่อยู่ห่างไกลความเจริญและด้อยโอกาสทางการศึกษา ในพื้นที่ สพป. เชียงใหม ่

เขต 5, 6 จ�านวน 10 โรงเรยีน ประกอบด้วย โรงเรยีน สงักดั สพป.เชยีงใหม่ เขต 5 จ�านวน 6 โรงเรยีน ได้แก่ โรงเรยีนบ้านแอ่นจดัสรร, 

โรงเรียนบ้านแม่ต๋อม, โรงเรียนบ้านยางเปา, โรงเรียนบ้านห้วยน�้าขาว, โรงเรียนบ้านมูเซอ และโรงเรียนบ้านซิแบร ส่วนโรงเรียนใน 

สงักดั สพป.เชยีงใหม่เขต 6 มจี�านวน 4 โรงเรยีน ประกอบด้วย โรงเรยีนไทยรัฐวทิยา 79 (บ้านหนองอาบช้าง), โรงเรยีนบ้านกองแขก, 

โรงเรียนบ้านพร้าวหนุ่ม และโรงเรียนบ้านแม่ซา 

โรงเรียนบ้านซิแบร ต.แม่ต่ืน อ.อมก๋อย จ.เชียงใหม่ เป็นอีกหนึ่งโรงเรียนที่ห่างไกลความเจริญและเป็นโรงเรียน 

ที่ด้อยโอกาสทางการศึกษา อยู่ห่างจากตัวจังหวัดเชียงใหม่ถึง 289 กิโลเมตร ใช้เวลาเดินทางประมาณ 6 ชั่วโมง ถนนช่วงต�าบล 

แม่ตื่นถึงโรงเรียนบ้านซิแบร มีระยะทาง ประมาณ 18 กิโลเมตร แต่ต้องใช้เวลาเดินทางเกือบ 2 ชั่วโมง ถนนค่อนข้างแคบ 

และเป็นถนนลูกรัง ต้องขึ้นภูเขาสูงชัน ยิ่งช่วงฤดูฝนถ้าฝนตกถนนจะลื่นมาก ส่วนช่วงฤดูแล้งถนนก็จะเป็นฝุ่นหนา จึงต้องใช้ 

รถยนต์ขับเคลื่อนสี่ล้อ 4X4 และคนขับที่มีความช�านาญในการขับรถขึ้นเขา

ระหว่างทางก็จะผ่านป่าเต็งรังท่ีค่อนข้างอุดมสมบูรณ์ ช่วงหน้าฝนชาวบ้านจะมีรายได้จากการหาของป่าขาย เช่น  

เห็ดป่า หน่อไม้ ไข่มดแดง ฯลฯ ก่อนท่ีจะถึงโรงเรียนบ้านซิแบรจะผ่านหมู่บ้านท่ีเป็นหย่อมบ้านของซิแบร จะพบกับต้นก�าเนิด 

น�้าแม่ตื่น ที่มีน�้าใสสะอาดมาก มีปลาธรรมชาติเป็นจ�านวนมาก เพราะชาวบ้านที่นั่นมีการก�าหนดเขตอนุรักษ์พันธุ์สัตว์ และ 

ช่วยกันอนุรักษ์พันธุ์ปลาไว้
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ทันทีที่ทีมโค้ชมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมเดินทางถึงโรงเรียน ก็จะพบกับรอยยิ้มที่สดใสของเด็ก ๆ (จริง ๆ แล้ว 

หน้าตา เสื้อผ้า หน้าผม มอมแมมมาก 5555) ที่ยกมือไหว้ พร้อมกับพูดว่า สวัสดีครับ สวัสดีค่ะ แค่นี้ท�าให้โค้ชหายเหนื่อยจาก 

การเดินทางเป็นปลิดทิ้งและอมยิ้มอย่างมีความสุขแล้ว

โรงเรียนบ้านซิแบรและชุมชนบ้านซิแบร จะไม่มีพื้นที่ที่เป็นที่ราบ ดังนั้นบ้านเรือนของชาวบ้านและอาคารเรียนจะตั้ง 

ตามไหล่เขา มีอากาศที่ดี เย็นสบายตลอดปี หน้าหนาวอากาศจะหนาวจัด และเป็นพื้นที่ที่เสี่ยงภัยดินถล่มในช่วงฤดูฝน

คณะครูโรงเรียนบ้านซิแบรมีความสนใจ ได้มีการจัดการเรียนการสอน แบบ Active Learning ผ่านกิจกรรม 

Makerspace และกระบวนการ STEAM Design Process และการบูรณาการในช้ันเรียน นักเรียนจะดีใจและมีความสุข 

ทุกครั้ง เนื่องจากได้คิดและได้ท�าในสิ่งที่ตนเองชอบและสนใจ ท่ีสุขยิ่งกว่าคือโค้ชได้มีโอกาสพบหน้า พูดคุยกัน ทีมโค้ชมูลนิธิ 

โรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ขอขอบคุณผู้อ�านวยการโรงเรียนและคณะครูทุกท่านที่ให้การต้อนรับอย่างอบอุ่น และให้ความ 

ร่วมมือในการท�ากิจกรรมเสมอมา

 เมื่อฉันเป็นพี่โค้ช
 โค้ชส้ม นางสาวศิริรัตน์ ค�าจูกัลย์

สิ่งที่ส้มปรารถนา คือ สอนให้น้องโค้ชมีเทคนิคการให้ค�าแนะน�าที่ดี ท�างานลงพื้นที่ด้วยความมุ่งมั่น และมีความสุข 

ไปด้วยกัน เหมือนที่หลาย ๆ ท่านทราบมา การท�าหน้าท่ีโค้ชนั้นไม่ได้เป็นเรื่องท่ีง่าย จะท�าอย่างไรให้ผู้ท่ีขอค�าแนะน�าบรรลุ 

วัตถุประสงค์ มีความเชื่อมั่นในตัวเราซึ่งเป็นโค้ชที่มีอายุน้อย ภายใต้ข้อจ�ากัดนี้ในฐานะท่ีเราเป็นพี่เราจะให้เทคนิคน้องอย่างไร 

เทคนิคที่ส้มใช้สอนน้องก็เป็นเทคนิคที่ได้จากประสบการณ์การลงพื้นที่ให้ค�าแนะน�าผู้อ�านวยการ ครู นักวิชาการ นั่นเอง มาดูว่า 

ส้มจะมีเทคนิคอะไรในการสอนน้องโค้ชนะคะ

 5 เทคนิคสอนน้องโค้ช

1. การเตรียมความพร้อม ศึกษาวัตถุประสงค์ เป้าหมาย หาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องนั้น ๆ สร้างความเข้าใจและชัดเจน 

  ก่อนที่เราจะไปให้ค�าแนะน�าทุกครั้งเพื่อสร้างความมั่นใจแก่ตนเอง

2. มีความเป็นกัลยาณมิตรที่ดี มีความจริงใจ หวังดี ให้โดยไม่หวังสิ่งตอบแทน ยิ้มแย้ม สร้างความสบายใจและ 

  สนิทสนม ชวนให้อยากเข้าไปปรึกษาไต่ถาม พร้อมให้ค�าปรึกษาโดยไม่เอาอารมณ์เป็นที่ตั้ง และไม่เอาความคิดเห็น 

  ตนเองเป็นหลัก เป็นผู้ฟังและเพื่อนคู่คิดที่ดีพร้อมส่งเสริมให้ก�าลังใจ สร้างพลังบวกในการให้ค�าแนะน�า

3. มองเรื่องยากให้เป็นเรื่องท้าทาย สนุก ตื่นเต้น สร้างความกระตือรือร้นให้กับตนเองในการท�างานให้บรรลุเป้าหมาย

140 บทสรุป โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง TSQP ฉบับ Starfish



4. ปัญหาและอุปสรรคที่พบเจอ ถ้าเราสามารถผ่านไปได้ สิ่งเหล่านั้นจะเป็นประสบการณ์ในการท�างานต่อไป ยิ่งเจอ 

  ปัญหามากเท่าไหร่เราก็จะมีประสบการณ์และบทเรียนมากเท่านั้น อย่าไปกลัว

5. การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าเป็นสิ่งที่ส�าคัญมากในการลงพื้นที่ เราต้องเป็นคนที่ช่างสังเกต มีไหวพริบ ต้องรู้จัก 

  เปลี่ยนปัญหาให้เป็นโอกาส

5 เทคนิคนี้เป็นเทคนิคที่ส้มใช้ทุกครั้งท่ีลงพื้นท่ีให้ค�าปรึกษาและสิ่งท่ีส�าคัญท่ีสุดท่ีท�าให้เราท�างานในหน้าที่โค้ชอย่าง 

มีความสุข คือ การมองโลกในแง่บวก ไม่มีอะไรท่ีเราท�าไม่ได้และไม่ใช่ทุกเรื่องท่ีเราจะรู้ ถ้าไม่รู้ก็ถาม ก็ศึกษากันไป ให้ก�าลังใจ 

ซึ่งกันและกัน แม้แต่เราท�าสิ่งที่ผิดพลาดก็ให้น�าสิ่งนั้นมาเป็นบทเรียนท�าให้เราแกร่งขึ้น มองไปข้างหน้าไม่จมกับสิ่งที่ผิดพลาด

 ประสบการณ์ท�างานด้านการสอน กับกระบวนการ STEAM Design Process
 โค้ชสมศรี สมศรี หล้าบุดดา 

จากประสบการณ์ท�างานในหลายหน่วยของโค้ชจนมาถึงปัจจุบัน เมื่อมองย้อนกลับไปทบทวนอีกครั้งท�าให้โค้ชเอง 

รู้สึกได้เรียนรู้ และได้ตกผลึกทางความคิดในหลายเรื่อง โดยเฉพาะเรื่องของระบบการศึกษา รูปแบบการจัดการเรียนการสอน 

ในชั้นเรียนของโรงเรียน ความเท่าเทียมกันของการเข้าถึงการศึกษา และการได้มาเรียนรู้เครื่องมืออันใหม่ท่ีจะช่วยสร้างทักษะ 

ที่จ�าเป็นในศตวรรษที่ 21 ที่เรียกว่า กระบวนการ STEAM Design Process และพื้นที่สร้างสรรค์ Makerspace

เมื่อนับย้อนหลังไปต้ังแต่เริ่มท�างานปีนี้เป็นปีท่ี 10 แล้วกับการท�างานของโค้ช งานท่ีท�าส่วนใหญ่เป็นงานเกี่ยวข้องกับ

การศึกษา โดยครั้งแรกหลังเรียนจบมหาวิทยาลัยโค้ชเองได้เริ่มท�างานกับโครงการพัฒนาศักยภาพเด็กและเยาวชนซึ่งท�างาน 

ในพื้นที่ 3 อ�าเภอของจังหวัดแม่ฮ่องสอน นั่นคืออ�าเภอสบเมย, แม่สะเรียง, แม่ลาน้อย การท�างานจะเป็นการให้ทุนการศึกษา

ควบคู่กับการจัดกิจกรรมที่จะพัฒนาศักยภาพที่จ�าเป็นให้กับเด็ก มีการลงพื้นที่หมู่บ้านที่นักเรียนทุนอาศัยอยู่ งานแรกนี้โค้ช 

ได้เรียนรู้ถึงเรื่องโครงสร้างสังคม และมีมุมมองเรื่องของสิทธิความเท่าเทียมของคนในสังคม โค้ชจึงใช้มุมมองนี้เป็นฐานคิดต่อ 

การมองระบบการศึกษา จากการลงพื้นที่เยี่ยมนักเรียนหลายแห่งตามเขตชายแดนไทย-พม่า จะเห็นถึงความเหลื่อมล�้าท่ีเกิดขึ้น

ในระบบการศึกษา เนื่องมาจากความไม่เท่าเทียมของสิทธิหลายด้าน อันเกิดมาจากความเป็นชาติพันธุ์ การอยู่ในพ้ืนที่ห่างไกล 

การเดินทางที่ยากล�าบากท�าให้เข้าถึงสวัสดิการของรัฐได้น้อย ปัญหาความยากจนอันเกิดมาจากโครงสร้างของสังคม ไร้พื้นที ่

ท�ากนิ สิง่ต่าง ๆ  เหล่านีท้�าให้เดก็ทีอ่ยูช่ายขอบ ยากทีจ่ะเข้าถงึการศกึษาทีม่คีณุภาพ และทีส่�าคญั คือการจดัการศกึษาในโรงเรยีน

ที่ไม่ตอบโจทย์ให้กับผู้เรียน การจัดรูปแบบการศึกษาแบบเชิงเดี่ยวท่ีอิงมาตรฐานมาจากส่วนกลาง ท�าให้ส่งผลกระทบต่อผู้เรียน

อย่างมาก โดยเฉพาะเร่ืองความหลากหลายทางอัตลักษณ์ของผู้เรียน การจัดการศึกษาเชิงเด่ียว ไม่เอื้อท่ีจะพัฒนาผู้เรียนได ้

ตามศักยภาพที่แท้จริง
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เมื่อออกจากงานเดิมและเข้ามาท�างานเป็นครูในโรงเรียนครั้งแรก ซึ่งลักษณะของโรงเรียนที่ท�างานเป็นโรงเรียนท่ีม ี

ความหลากหลายทางชาติพันธุ์เหมือนเดิม การเข้ามาท�างานเป็นครูในครั้งนี้โค้ชยังใช้มุมมองด้านสิทธิและความเท่าเทียมเป็น 

ฐานในการจัดการเรียนการสอนแต่เนื่องจากประสบการณ์ที่โค้ชได้เรียนรู้มา ทั้งจากเพื่อนร่วมงาน และจากระบบการผลิตคร ู

ในมหาวิทยาลัยสมัยเรียน ป.บัณฑิต ท�าให้ยังจัดการเรียนการสอนในรูปแบบที่เน้นการเรียนรู้ที่เป็นความรู้ (Knowledge)  

วัดและประเมินผลผ่านการสอบเป็นส่วนใหญ่

แต่ด้วยความที่โค้ชชอบท�ากิจกรรมมาตั้งแต่สมัยเรียนมหาวิทยาลัย ท�าให้นอกจากงานในการสอน โค้ชก็จะพาผู้เรียน 

ท�ากิจกรรมต่าง ๆ ตามโครงการพัฒนาอัตลักษณ์ของโรงเรียน และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เช่น ห้องเรียนสีขาว โรงเรียนคุณธรรม 

ชมรม TO BE NUMBER ONE และที่เริ่มสะกิดในใจขึ้นมาก็คือว่า ท�าไมนักเรียนหลังห้องพอมาท�ากิจกรรมที่เขาชอบท�า 

เขาเก่งจังเลย เวลาได้เล่นกีฬา ดนตรี เต้น ร้องเพลงหรือกิจกรรมอะไรก็ตามท่ีเขาอยากท�า เขาจะมีความสุขมาก และท�าโดย 

ไม่ต้องบังคับ โค้ชจึงเริ่มมองเห็นและผลักดันให้นักเรียนท�ากิจกรรมอะไรก็ได้ตามท่ีตนเองถนัด และท่ีส�าคัญเมื่อโค้ชมองย้อน 

ผ่านประสบการณ์ที่โค้ชเคยท�ามา โค้ชเองก็ได้ทักษะต่าง ๆ จากการท�ากิจกรรมมาช่วยในการท�างานหลายอย่างก็เลยท�าให ้

เข้าใจแล้วว่าทักษะการท�างานเกิดจากการได้ลงมือปฏิบัติหรือท�ากิจกรรม แต่โจทย์ของการสร้างทักษะให้เกิดข้ึนในการสอน 

ในชัน้เรยีนกย็งัยากอยูด่ีในตอนนั้น และอีกอยา่งคอืการต่อสู้กบัแนวคิดของผู้อ�านวยการทีม่องว่าเด็กท�ากจิกรรมเยอะจะเสยีเวลา 

เรียนรู้

โค้ชได้มีโอกาสย้ายไปสอนอีก 2 โรงเรียนที่ อ�าเภอฝาง จังหวัดเชียงใหม่ และที่พัทยากลาง จังหวัดชลบุรี 2 พื้นที่ที่ได ้

ไปท�างานน้ี ที่แรกโค้ชได้มีโอกาสเรียนรู้เรื่องการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะการคิด (Thinking school)  

โดยใช้เครื่องมือช่วยฝึกทักษะการคิดซึ่งมีวิทยากรจากโรงเรียน อบจ.เชียงรายมาช่วยฝึกอบรมให้ แต่ปัญหาที่เกิดขึ้นคือ การสอน 

แบบเน้นทักษะการคิด จะไม่เน้นการติวแบบให้จ�าเพื่อน�าไปสอบเข้ามหาวิทยาลัยซึ่งตรงนี้เองก็ถือเป็นปัญหาเชิงโครงสร้างของ 

ระบบการศึกษาที่พอแก้ไขหนึ่งที่ก็จะไปติดอีกหนึ่งที่ แนวคิดที่จะเปลี่ยนแปลงระบบการสอนภายในของโรงเรียนจึงเป็น 

เรื่องยาก แต่ที่นี่นักเรียนส่วนใหญ่มีโอกาสสูงมากในการเข้าถึงการศึกษาอย่างเท่าเทียม เนื่องจากนักเรียนส่วนใหญ่มีฐานะดี

ส่วนโรงเรียนอีกแห่งที่พัทยากลาง จังหวัดชลบุรี ท่ีนี่จัดระบบการศึกษาเป็นเชิงธุรกิจอย่างเห็นได้ชัดเจน การเรียน 

การสอนเน้นความรู ้ (Knowledge) เป็นหลัก ไม่เน้นสร้างทักษะ (Process/Skill) เวลาเรยีนเตม็วนั 8 ช่ัวโมงและบังคบัเรยีนพเิศษ 

ต่ออกี 1 ช่ัวโมง คอืนกัเรียนจะต้องน่ังเรยีนอย่างน้อย 9 ช่ัวโมง และถ้าเป็นนกัเรยีนช้ัน ป.6 ม.3 และ ม.6 จะถูกบังคบัให้เรยีนติว 

O-Net เวลา 7.30 น. ในวันปกติ และติววันเสาร์ พิเศษอีก 7 ชั่วโมง ผู้เรียนต้องนั่งเรียนผ่านครูผู้สอนหลายชั่วโมง กิจกรรมพัฒนา 

ผู้เรียนก็มีน้อยมาก และจากที่โค้ชได้สอบถามข้อมูลของโรงเรียนอื่น ๆ ในเขตพัทยาก็จะมีลักษณะคล้ายกัน คือ แต่ละโรงเรียน 

แข่งขันกันสงูมาก แต่วดัจากช่ัวโมงเรยีน เมือ่มองย้อนมาดท่ีูตวันกัเรยีนกน่็าเป็นห่วงเพราะระบบการเรยีนแบบนีผู้เ้รยีนไม่มโีอกาส 

หาความถนัดของตนเอง ไม่ได้รับการพัฒนาตามศักยภาพของผู้เรียน และที่ส�าคัญคือไม่ได้รับการพัฒนาทักษะชีวิตที่จ�าเป็น
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หลังจากนั้นโค้ชก็ย้ายกลับมาท�างานท่ีเชียงใหม่อีกคร้ัง ช่วงนั้นได้ข่าวจากมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ประกาศ 

รับสมัครนักพัฒนาการศึกษา และโค้ชก็ได้รู้ลักษณะงานบางส่วนจากผู้อ�านวยการโรงเรียนบ้านปลาดาวจึงสนใจ และออกจาก 

งานเดิมและมาเริ่มท�างานที่มูลนิธิฯ ในต�าแหน่ง นักพัฒนาการศึกษา (โค้ช) เหตุผลที่เลือกตัดสินใจมาท�างานเพราะลักษณะ 

ของงานน่าสนใจมาก คือค�าว่าการเป็นโค้ช ไม่ใช่ครูผู้สอน ไม่ใช่ศึกษานิเทศก์ และเมื่อได้เริ่มเตรียมตัวก่อนการท�างาน โค้ชได้ 

ศึกษาข้อมูลแนวคิดของหน่วยงาน นวัตกรรมท่ีใช้จัดการศึกษาของหน่วยงาน เช่น กระบวนการ STEAM Design Process, 

พื้นที่สร้างสรรค์ Makerspace, นวัตกรรม 3R, การจัดการสอนแบบ PBL เป็นต้น 

ทุกกิจกรรมสร้างให้ผู้เรียนเกิดทักษะที่จ�าเป็นในศตวรรษที่ 21 จุดนี้นี่เองที่ท�าให้โค้ชเข้าใจ และเห็นว่า มีกระบวนการ 

หรอืเครือ่งมอืทีจ่ะช่วยในการจัดการเรยีนการสอนในห้องเรียนแล้วท�าให้ผูเ้รยีนได้ความรู ้ (Knowledge) พฒันาทกัษะ (Process/ 

Skill) ให้เกิดกับผู้เรียนได้ และสร้างคุณลักษณะ (Attitude) ที่จ�าเป็นต่อการด�ารงชีวิตในสังคม แนวคิดของมูลนิธิฯ มีความ 

ทนัสมยัมากในเรือ่งระบบการศึกษา โค้ชเองยงัรู้สกึตืน่เต้น และท้าทายทกุครัง้ทีไ่ด้เริม่เรียนรูส้ิง่ใหม่ เช่น การจดัการศึกษาอย่างไร 

ให้ตอบโจทย์กับความหลากหลายของผู้เรียน จัดการเรียนการสอนแบบไหนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความถนัดของตนเอง และ 

ที่ไปไกลมากในมุมมองของโค้ชคือการจัดการศึกษาจะต้องเป็นไปเพื่อให้ก้าวทันกระแสของโลกด้วย ซึ่งระบบการศึกษาของเรา 

โค้ชมองว่ายังตื่นตัวช้า โดยเฉพาะเรื่องการสร้างผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่จะท�าให้ผู้เรียนนั้นออกไปใช้ชีวิตในสังคมได ้

และทันกระแสโลก ซึ่งโค้ชมองว่าเป็นหัวใจหลักส�าคัญของการจัดระบบการศึกษา

สุดท้ายสิ่งที่โค้ชอยากจะฝากคือการท�างานของโค้ชนอกจากการเป็นท่ีปรึกษาให้กับครู และบุคลากรทางการศึกษา 

ในเรื่องรูปแบบการจัดการเรียนการสอน การใช้เคร่ืองมือ และเทคโนโลยีต่าง ๆ แล้ว โค้ช ครู หรือทุกคนท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องกับ 

ระบบการศกึษาอาจต้องมองถึงเรือ่งสทิธคิวามเท่าเทียมกนัของการเข้าถึงการศกึษาท่ีมคีณุภาพของผูเ้รยีนด้วย เพราะไม่เช่นนัน้แล้ว 

ต่อให้ครมูเีครือ่งมอืในการจดัการเรยีนการสอนมเีทคโนโลยดีีแค่ไหน แต่ถ้าผูเ้รยีนยงัมคีวามเหลือ่มล�า้ด้านสทิธคิวามเท่าเทยีมอยู่ 

ก็ไม่สามารถท่ีจะเข้าถึงการจัดการศึกษาที่มีคุณภาพได้ และเราเองอาจจะต้องยอมรับว่าปัญหาการเข้าถึงการศึกษาอย่าง 

เท่าเทียมนั้นเป็นปัญหาเชิงโครงสร้าง และนโยบายของระบบการศึกษาที่จะต้องปรับแก้ไขไปพร้อม ๆ กันกับการสร้างคุณภาพ 

ของระบบการศึกษาด้วย ถึงจะท�าให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้เรียน ต่อสังคมที่เราอาศัย และต่อสังคมโลกของเราได้
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6.3 กิจกรรมส�าหรับนักสร้างสรรค์และตัวอย่างกิจกรรมในโรงเรียน
การน�าหลักการ STEAM Design Process ไปใช้ในห้องเรียนจริง อาจปรับใช้ได้หลายรูปแบบตามความพร้อม 

หรือข้อจ�ากัดของโรงเรียนแต่ละแห่ง ไม่ว่าจะเป็นการสอดแทรกกิจกรรมไปกับหน่วยการเรียนรู้หลัก หรือการจัดเป็นชั่วโมง 

ลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลารู้ กิจกรรมบูรณาการ หรือแม้แต่กิจกรรมชุมนุม โดยบางแห่งอาจจัดให้มีพื้นที่นักสร้างสรรค์หรือ  

Makerspace ที่เอื้อให้เด็กเข้าไปใช้อุปกรณ์เพื่อสร้างสรรค์งานตามความสนใจ หรือในบางโรงเรียนท่ีอาจจะยังไม่พร้อมในเรื่อง 

สถานที่ ก็อาจจัดให้มี Learning Box ที่บรรจุอุปกรณ์ส�าหรับการเรียนรู้แบบพกพาได้เช่นกัน

ในตอนนี ้ ขอน�าเสนอตัวอย่างการน�ากระบวนการ STEAM Design Process ไปจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้นรปูแบบต่าง ๆ 

เพื่อให้ผู้ที่สนใจได้เห็นความเป็นไปได้ที่หลากหลายจากโรงเรียนและครูที่เคยท�ามาก่อนแล้ว

 การจัดกิจกรรมท้ายหน่วยการเรียนรู้ 
 โรงเรียนชุมชนบ้านพร้าวหนุ่ม 

 ส�านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 6 

น�ากระบวนการ STEAM Design Process ไปใช้บูรณาการกับการเรียนในวิชาวิทยาศาสตร์ ศิลปะ คอมพิวเตอร์และ

เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ ภาษาไทย และสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม โดยน�าไปใช้ในกิจกรรมท้ายบทเรียน และกิจกรรม

พัฒนาผู้เรียนในกิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะส�าคัญในศตวรรษที่ 21
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 โรงเรียนบ้านมูเซอ 

 ส�านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 5

น�ากระบวนการ STEAM Design Process ไปประยุกต์ในการเรียนการสอนรายวิชาหลักในระดับประถมศึกษา 

ปีที่ 4 - มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยมุ่งเน้นที่อัตลักษณ์ของโรงเรียนคือ “อ่านออก เขียนได้ สื่อสารเป็น ภายใต้วัฒนธรรมท้องถิ่น” 

เนื่องจากโรงเรียนอยู่ใกล้สถานที่ท่องเที่ยว เป็นแหล่งพืชผลทางการเกษตร และมีวิถีชีวิตทางวัฒนธรรมที่โดดเด่น จึงน�า STEAM 

Design Process มาจัดกระบวนการเรียนรู้ตามรายวิชา เช่น วิชาภาษาไทย/ภาษาอังกฤษ กับการพัฒนาทักษะการเขียนและ 

การพูดเพื่อการสื่อสาร วิชาศิลปะกับการวาดภาพวิถีชีวิตชุมชน วิชานาฏศิลป์กับการถ่ายทอดวัฒนธรรมท้องถิ่นผ่านท่าร�า 

วิชาการงานอาชีพกับการประดิษฐ์ของที่ระลึกในชุมชน วิชางานเกษตรกับการเพาะปลูก วิชาคณิตศาสตร์กับการเรียนรู้รูปทรง 

และการหาพื้นที่ เป็นต้น
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 โรงเรียนป่าจี้วังแดงวิทยา

 ส�านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 2

จัดการเรียนการสอนใน Makerspace ผ่านกระบวนการ STEAM Design Process โดยน�ามาใช้กับหน่วยการเรียนรู ้

เร่ืองกลางวัน - กลางคืน โดยครูเริ่มต้นจากค�าถามที่ว่า หากไฟฟ้าดับเราจะท�าอย่างไร ค�าตอบของเด็ก ๆ คือ การท�าเทียน  

น�ามาสู่การค้นคว้าวิธีการท�าและออกแบบเทียนในแบบของตนเอง จนได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ 

146 บทสรุป โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง TSQP ฉบับ Starfish



 การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน/หน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการ

โรงเรียนบ้านเวียงหวาย 

ส�านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3

จัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ในโครงการส่งเสริมและพัฒนาทักษะของผู้เรียน ผ่านกิจกรรมพื้นที่นักสร้างสรรค์  

Makerspace ในกิจกรรม ห้องพัฒนาบุคลิกภาพ ห้องสืบสานศิลปวัฒนธรรม โดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process 

เข้าไปบูรณาการกลุ่มสาระการเรียนรู้ และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน โดยน�าหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาใช้ในการด�าเนิน 

กิจกรรม ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นและการรักษาสิ่งแวดล้อม เพื่อการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะส�าคัญ 

ในศตวรรษที่ 21
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โรงเรียนบ้านห้วยเกี๋ยง

ส�านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 2

น�ากระบวนการ STEAM Design Process มาจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม “ข้าวแต๋นแดนห้วยเกี๋ยง” ท่ีเชื่อมโยง 

ความรูใ้นห้องเรียนและภูมปัิญญาท้องถิน่เข้าด้วยกนั นกัเรยีนได้คดิค้น ทดลองด้วยตนเองอย่างสนกุสนานตามรปูแบบการเรียนรู้ 

แบบ Active Learning จนเกิดเป็นทักษะอาชีพและสามารถต่อยอดเป็นผลิตภัณฑ์ได้อย่างสร้างสรรค์
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โรงเรียนวัดสันกลางเหนือ

ส�านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 1

จัดกิจกรรมภายใน Makerspace ท่ีน�ากระบวนการ STEAM Design Process มาใช้จัดการเรียนรู้ เพื่อเตรียม 

ความพร้อมให้ผูเ้รยีนก้าวเข้าสูศ่ตวรรษที ่21 ตามวสิยัทศัน์ของโรงเรยีน “องค์กรแห่งการเรยีนรู ้มุง่สูม่าตรฐาน สบืสานวฒันธรรม 

น้อมน�าหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง” โดยแบ่งกิจกรรมออกเป็น 8 ฐาน ได้แก่ ฐานตัดผมชายหญิง ฐานเครื่องดื่มอาหาร  

ฐานนวดเพื่อสุขภาพ ฐานงานประดิษฐ์สร้างสรรค์ ฐานเกษตรพอเพียง ฐานดนตรีพื้นเมือง ฐานคัดแยกขยะ ฐานกลองสะบัดชัย 

โดยกิจกรรมทั้ง 8 นี้คือส่วนหนึ่งของกิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ เพื่อสร้างพื้นที่การเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีความสุขอย่างแท้จริง
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 การจัดกิจกรรมชุมนุม/ชมรม

โรงเรียนบ้านห้วยน�้าขาว

ส�านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 5

จดักระบวนการเรียนรูโ้ดยยึดตามความถนดัของผู้เรยีนเป็นหลกั จดุประกายความชอบไปสูก่ารเรยีนรู้โดยน�ากระบวนการ 

STEAM Design Process มาใช้ในการสร้างสรรค์งานผ่านกจิกรรมชมุนมุ ประกอบด้วย กจิกรรมคณติศาสตร์ ของเล่นวทิยาศาสตร์ 

ร้องเพลงสากล ขนมหวานเงินล้าน และกิจกรรมสร้างสรรค์งานด้วยศิลปะ
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โรงเรียนแม่คือวิทยา

ส�านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 1

จัดเป็นฐานการเรียนรู้ 3 ฐานตาม 3 ช่วงช้ัน ได้แก่ ฐานบูรณาการ (ประถมต้น) ฐานพหุปัญญา (ประถมปลาย) 

ฐานสัมมาชีพ (มัธยมต้น) โดยน�าไปบูรณาการกับกิจกรรมในรายวิชาหลัก การเรียนรู้ทั้งสามฐานนี้ช่วยให้เด็ก ๆ ได้ค้นหาทักษะ 

ที่ตัวเองสนใจ และน�าความถนัดเหล่านั้นมาพัฒนาต่อยอดเป็นอาชีพที่ยั่งยืนส�าหรับตัวเองและชุมชนต่อไปได้ 

ในภาคการศึกษาแรกมีการจัดมุม Makerspace ไว้ในแต่ละห้องเพื่อให้นักเรียนได้ใช้สร้างสรรค์งาน ต่อมาในภาคเรียน

ที่สองโรงเรียนมีความจ�าเป็นต้องปรับรูปแบบการเรียนการสอนเพื่อให้ปลอดภัยต่อสถานการณ์โรคระบาด จึงมีการปรับ 

Makerspace จากมุมห้องเป็นชุดกล่องอุปกรณ์เพื่อการสร้างสรรค์ หรือ Learning Box เพื่อให้นักเรียนสามารถใช้สอยอุปกรณ์

ต่าง ๆ ได้อย่างสะดวก กะทัดรัด และเคลื่อนย้ายได้
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 Makerspace กับการพัฒนาทักษะชีวิตและอาชีพ
โรงเรียนวัดบางปิ้ง

ส�านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรสาคร เขต 1

จัดการเรียนการสอนมุ่งเน้นทักษะอาชีพ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะที่ส�าคัญในศตวรรษที่ 21 โดยการจัดการเรียนรู้ 

ผ่านกิจกรรม Makerspace โดยใช้กระบวนการ STEAM Design Process  ในคาบชุมนุมและลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ ประกอบ 

ไปด้วยกิจกรรมทั้งหมด 13 กิจกรรม ได้แก่ D.I.Y. ถ่ายภาพ ของเล่นวิทย์ จิ๋วแต่แจ๋ว อายุน้อยร้อยล้านวิว แฟช่ันดีไซน์  

เย็บปักถักร้อย สร้างสรรค์งานประดิษฐ์ งานช่างหรรษา เกษตรหรรษา ศิลป์สร้างสรรค์ English Club และขนมเมกเกอร์
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 Learning Box ตัวช่วยการจัดการเรียนรู้ช่วงโควิด-19

โรงเรียนบ้านป่าเหมือด

ส�านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 1

จากสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 โรงเรียนจ�าเป็นต้องจัดการพื้นท่ีห้องเรียนให้นักเรียนมีระยะห่างระหว่างกัน 

การแปลง Makerspace ให้กลายเป็นกล่องการเรียนรู้ หรือ Learning Box ช่วยให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เกิดขึ้นได้ทุกที ่

ในขนาดกะทัดรัด โดยโรงเรียนบ้านป่าเหมือดได้ออกแบบกล่องการเรียนรู้ให้มุ่งเน้นการบูรณาการทักษะที่เหมาะสมกับผู้เรียน 

ในแต่ละช่วงวัย ภายในกล่องประกอบด้วยชุดเครื่องมือการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม Active Learning ในรายวิชาต่าง ๆ ชุดเครื่องมือ 

การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมชุมนุม ใบงานกิจกรรม STEAM Design Process วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น สีไม้ ดินสอ ยางลบ กาว 

กรรไกร กระดาษสี คัตเตอร์ แก้วน�้า ผ้าเช็ดมือ เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีแบบประเมินตามสภาพจริงและแบบบันทึกรายสัปดาห ์

ส�าหรับครูประจ�าชั้น ซึ่งอาจท�าเป็นคลิปวิดีโอ หรือบันทึกเป็นรูปภาพ และยังสามารถท�าออกมาเป็นรูปแบบ e-portfolio 

ผ่านแอปพลิเคชัน Starfish Class ได้ด้วย

ส�าหรับกล่องการเรียนรู้ของชั้นประถมศึกษา จะแตกต่างจากกล่องการเรียนรู้ของชั้นอนุบาลตรงที่จะมีการเพ่ิมชุด 

แบบบันทึกของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถบันทึกทุกอย่างเกี่ยวกับการเรียนรู้ เช่น บันทึกการสอบถามผู้เชี่ยวชาญ การค้นคว้า 

จากแหล่งสารสนเทศต่าง ๆ การวาดแผนภูมิ เป็นต้น
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โรงเรียนบ้านก้อจัดสรร

ส�านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาล�าพูน เขต 2

จากความโดดเด่นของผลิตภัณฑ์ผ้าฝ้ายพ้ืนเมือง ท�าให้โรงเรียนบ้านก้อจัดสรรน�าผ้าฝ้ายมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรม 

Makerspace เพื่อให้สอดคล้องกับการพัฒนาผู้เรียนตามอัตลักษณ์ “วิถีชนคนบ้านก้อ” โดยปรับเปลี่ยน Learning Box  

ให้กลายเป็น Learning Bag หรือถุงอุปกรณ์งานสร้างสรรค์จากผ้าฝ้ายพื้นเมือง ภายในถุงผ้าประกอบด้วยเครื่องเขียนและ 

อุปกรณ์งานประดิษฐ์ต่าง ๆ รวมไปถึงอุปกรณ์ตัดเย็บ โดยนักเรียนมีส่วนในการออกแบบลวดลายแหล่งท่องเที่ยวชุมชนลงบนถุง 

Learning Bag ด้วย

นอกจากนี้ โรงเรียนบ้านก้อจัดสรรยังมีการจัดกิจกรรมสร้างสรรค์งานผ้า เพื่อให้นักเรียนได้ทดลองตัดเย็บหน้ากากผ้า 

ด้วยตัวเอง ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนและครอบครัวมีหน้ากากผ้าใช้เพียงพอต่อการป้องกันการแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19
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6.4 การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ
Starfish Academy โดยมูลนิธิโรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮม ได้ร่วมกับสถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย (TDRI) 

ในการท�าวิจัยเพ่ือศึกษาผลการเปลี่ยนแปลงของโรงเรียนท่ีเข้าร่วมโครงการ โดยมีการประเมินก่อนและหลังโครงการ ซึ่งได้ 

สรุปออกมาเป็นภาพรวมการเปลี่ยนแปลงของโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการฯ จ�านวน 59 แห่ง (เชียงใหม่ 43 แห่ง จาก 6 เขตพื้นที่ 

ล�าพูน 6 แห่ง จาก 2 เขตพื้นที่ และสมุทรสาคร 10 แห่ง จาก 1 เขตพื้นที่) ดังนี้

 ส่วนที่ 1 ภาพการเปลี่ยนแปลงของโรงเรียน
ภาพการเปลี่ยนแปลงของโรงเรียนในโครงการฯ มีพัฒนาการที่ดีขึ้นในทุก ๆ ด้าน ทั้งผู้อ�านวยการ ครู เด็ก กระบวนการ 

จดัการเรียนรูม้ลีกัษณะ Active มากขึน้ เด็กเป็นเจ้าของการเรยีนรู้ และได้พฒันาทักษะการท�างานร่วมกนัมากข้ึนอย่างเหน็ได้ชดั 

ซึ่งมาจากการจัดการเรียนรู้ที่ให้เด็กท�างานร่วมกันมากขึ้น 

 ผู้น�า

ผลการประเมินตนเอง และครูประเมินผู้อ�านวยการ พบว่า ผู้อ�านวยการมีสมรรถนะจ�าเป็นเพิ่มข้ึนในทุก ๆ ด้าน  

สมรรถนะที่เพิ่มขึ้นมากคือ ด้านการติดตามงานบริหารจัดการด้านทรัพยากร และด้านกายภาพ สมรรถนะที่มีผลประเมิน 

มากที่สุดหลังจากการเข้าโครงการฯ คือ การจัดการด้านกายภาพ โดยสอดคล้องกับการรับนวัตกรรมและท�าให้เหมาะสมกับ 

การเรียนรู้ ซึ่งจะต้องมีการจัดการห้อง makerspace และแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน 
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 ทักษะครู

จากผลการประเมินตนเอง และผู้อ�านวยการประเมินครู พบว่า ครูมีทักษะเพิ่มขึ้นในทุก ๆ ด้าน การรู้จักนักเรียนและ 

การให้ค�าปรึกษาการเรียนรู้กับนักเรียนรายบุคคล ซึ่งสอดคล้องกับทักษะนักพัฒนาการเรียนรู้และตามศักยภาพเฉพาะบุคคล 

(Personalized learning) ยงัคงเป็นทกัษะทีม่คีะแนนมากทีส่ดุ ส�าหรบัทกัษะทีม่พีฒันาการดทีีส่ดุคอื ทกัษะการเป็นนกันวตักรรม 

(Innovation skill) ซึ่งครูมีความสามารถในการออกแบบการประเมินผลท่ีหลากหลาย และการออกแบบสื่อสารการเรียนรู ้

ที่น่าสนใจมากขึ้น แต่ยังมีข้อจ�ากัดเกี่ยวกับการน�าเครื่องมือใหม่ ๆ มาใช้จัดการเรียนรู้ ทั้งนี้สอดคล้องกับข้อจ�ากัดด้านเทคโนโลย ี

ท่ียังเป็นอุปสรรคส�าคัญของโรงเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบ active learning ส�าหรับทักษะที่มีพัฒนาการรองจากทักษะ 

การเป็นนักนวตักรรม คอื ทกัษะผูอ้�านวยความสะดวกในการเรยีนรู ้โดยทีค่รมูคีวามสามารถในการวางแผนการสอนดขีึน้ อนัเนือ่ง 

มาจากการใช้ขัน้ตอนตาม STEAM Design Process ท�าให้ครสูามารถวางแผนการสอนและคาดการณ์กระบวนการเรยีนรูไ้ด้ชัดเจน 

มากยิ่งขึ้น

สมรรถนะผู้อ�านวยการ  ครั้งที่ 1 และ 2

สนับสนุนการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้

จัดการด้านกายภาพ

พัฒนาบุคลากร

มีความสัมพันธ์ที่ดีกับหน่วยงานต่าง ๆ

วางแผนและแผนการเงิน

การระดมทรัพยากร

ติดตามงานด้านบริหาร

ติดตามงานวิชาการ

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2
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 ผู้เรียน

จากมุมมองของโรงเรียน เป้าหมายในการพัฒนาเด็กกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในทุก ๆ ทักษะ เพิ่มขึ้นเกินเป้าหมาย 

ที่ตั้งไว้ หลังจากการเข้าโครงการฯ โดยทักษะที่มีการพัฒนาอย่างมากที่สุด คือ ทักษะความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม และ 

ทักษะการท�างานร่วมกันเป็นทีมและภาวะผู้น�า ซ่ึงเป็นทักษะท่ีเกิดข้ึนและพัฒนาอย่างชัดเจนระหว่างการจัดกระบวนการเรียนรู้ 

ด้วย STEAM Design Process รวมถึงทักษะด้านการสื่อสาร ซึ่งเด็ก ๆ มีโอกาสฝึกฝนตลอดกระบวนการเรียนรู้ โดยเฉพาะ 

ขั้นตอนการคิดสะท้อนและออกแบบใหม่ ที่เด็ก ๆ จะได้น�าเสนอและรับฟังข้อเสนอ รวมถึงโต้ตอบกับผู้อื่น 

โรงเรียนตั้งเป้าหมายด้านการพัฒนาทักษะชีวิตและทักษะอาชีพไว้สูงที่สุด ซึ่งก็มีผลการพัฒนาที่เกินเป้าหมายเช่นกัน 

โดยเป็นการต่อยอดจากกระบวนการ STEAM Design Process ด้วยการออกแบบผลิตภัณฑ์และพัฒนาเป็นทักษะอาชีพได ้

เนื่องจากบริบทของโรงเรียนและสภาพพื้นฐานของครอบครัวและตัวเด็ก 

ทักษะครู ครั้งที่ 1 และ 2

ออกแบบการประเมินผลที่หลากหลาย น�าเครื่องมือใหม่ ๆ มาใช้จัดการเรียนรู้

วางแผนการสอน

ให้ค�าแนะน�าเพื่อนครูปรึกษาการเรียนรู้กับนักเรียนรายบุคคล

ออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่น่าสนใจ

วิเคราะห์จุดแข็งจุดอ่อนของนักเรียน

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2
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ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหา เป็นทักษะท่ีมีผลเปลี่ยนแปลงเพิ่มข้ึนน้อยท่ีสุด แต่ก็สามารถพัฒนา 

เกินเป้าหมายที่ตั้งไว้เช่นกัน 

 เป้าหมาย 

แนวทางการรับโครงการฯ โรงเรียนเตรียมความพร้อมด้วยการปรับแผน ปรับเวลา และปรับกิจกรรม ให้สอดรับกับ 

รูปแบบนวัตกรรม โดย 50% ของโรงเรียนทั้งหมดเน้นการปรับกิจกรรมและกระบวนการเรียนรู้มากที่สุด รองลงมาคือ การปรับ 

แผนการด�าเนินงานของโรงเรียน (40% ของโรงเรียนทั้งหมด) เพื่อให้โครงการนี้สอดคล้องกับบริบทและวิถีของโรงเรียนก่อนหน้า 

ซ่ึงรวมถึงปรับโครงสร้างเวลา (2% ของโรงเรียนท้ังหมด) มีโรงเรียน 12% ไม่ได้ปรับเปลี่ยน โดยสาเหตุหนึ่งคือ โรงเรียนมี 

ความพร้อมอยู่แล้วที่จะรับนวัตกรรม 

เป้าหมายและผลพัฒนาเด็กที่เกิดขึ้น

การรับผิดชอบต่อการตัดสินใจ
ของตนเอง

ด้านความสัมพันธ์

การรู้จักสังคม

ทักษะชีวิต

ทักษะอาชีพ

ความคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และคิดแก้ปัญหา

การท�างานร่วมกันเป็นทีมและ
ภาวะผู้น�า

ทักษะสื่อสาร และเทคโนโลยี

การรู้จักตนเอง

การบริหารจัดการตนเอง

เป้าหมาย ผลที่เกิดขึ้น

158 บทสรุป โครงการโรงเรียนพัฒนาตนเอง TSQP ฉบับ Starfish



ระดบัความพงึพอใจเฉลีย่ของผลการด�าเนนิการของโรงเรยีนในปีการศกึษาท่ีผ่านมา ท่ีสอดคล้องกับแผน คอื พงึพอใจมาก 

(4.12/5 คะแนน) ทั้งนี้โรงเรียนมีแผนที่มุ่งเน้นตอบสนองอัตลักษณ์ วิสัยทัศน์ และเป้าหมายของโรงเรียน (School Goal) 

มากที่สุด คือ 4.5/5 คะแนน และรองลงมา คือ มุ่งตอบสนองนโยบายโครงการ (4.20) มุ่งเน้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้าน 

ความรู้ ทักษะ เจตคติ (4.02) มุ่งเน้นความต้องการของชุมชน (4.02) และท้ายท่ีสุดคือ มุ่งเน้นผลสัมฤทธิ์ในการสอบ O-NET  

และ NT (3.86)

 เทคโนโลย ี

เทคโนโลยีของโรงเรียนในปีการศึกษา 2562 ยังไม่เพียงพอ ถือว่าเป็นปัญหาบ้าง สามารถจัดการได้บ้างเท่านั้น (2.84 

คะแนน) คอมพิวเตอร์ แล็ปท็อป เป็นอุปกรณ์พื้นฐานที่โรงเรียนมีไม่เพียงพอ ซึ่งถือเป็นข้อจ�ากัดส�าคัญในการจัดการเรียนรู้ 

 การพัฒนาวิชาชีพ 

ตลอดปีทีผ่่านมา ครไูด้รบัการพฒันาวชิาชพีหลากหลายรปูแบบ ในภาพรวมถอืว่าได้รบัการพฒันาระดับมาก (4.03 คะแนน) 

ซึ่งครูได้เรียนรู้ผ่านการเรียนรู้ออนไลน์เป็นอันดับหนึ่ง (4.11 คะแนน) และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนครูในและนอกโรงเรียน 

เป็นอันดับรองลงมา (4.10 คะแนน) เมื่อเทียบกับรูปแบบอื่น ครูได้รับการสะท้อนผลจากการส่งแผนการสอนเป็นประจ�า 

เป็นอันดับสุดท้าย (3.88 คะแนน) ทั้งนี้ถือเป็นรูปแบบที่จ�าเป็นมาก เนื่องจากเป็นการพัฒนาทักษะของครูผ่านการสอนจริง

ภาพรวมของวง PLC มีคุณภาพเพิ่มขึ้นเล็กน้อย มีการแจ้งหัวข้อล่วงหน้าบ่อยขึ้น แต่อาจมีการพูดคุยเรื่องอื่น ๆ มากขึ้น  

โดยเฉพาะการติดตามงานทัว่ไป การแจ้งข่าวสาร ซึง่ท�าให้การคมุประเดน็ด้านวชิาการและพดูคยุเรือ่งการเรียนการสอนได้น้อยลง 

จึงอาจจะท�าให้ไม่เกิดแนวทางการแก้ไขปัญหาท่ีเป็นรูปธรรม แต่ท้ังนี้ในวง PLC มีบรรยากาศท่ีส่งเสริมให้เกิดการแลกเปล่ียน 

สร้างก�าลังใจ ช่วยกันแก้ปัญหาบ่อยขึ้น จากการส�ารวจในครั้งท่ี 2 พบว่า ครูพูดคุยเก่ียวกับนวัตกรรมการเรียนรู้ค่อนข้างบ่อย 

ในวง PLC

 ส่วนที่ 2 ปัจจัยที่ท�าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของโรงเรียนทั้งระบบ
ผู้อ�านวยการสนับสนุนด้านทรัพยากรมากกว่าด้านวิชาการ โดยสนับสนุนด้านสื่อ อุปกรณ์มากท่ีสุด รองลงมาคือ 

ด้านกายภาพของโรงเรียน เช่นการจัดท�าห้อง makerspace และการจัดแหล่งเรียนรู้นอกห้องเรียน ส่งผลถึงการพัฒนาวิชาชีพคร ู

ที่ครูเรียนรู้แลกเปลี่ยนกันเองในวง PLC การพูดคุยกับเพื่อนครูกลุ่มย่อย และการได้รับค�าปรึกษา ค�าแนะน�าจากโค้ชของมูลนิธ ิ

โรงเรียนสตาร์ฟิชคันทรีโฮมมากกว่าที่จะปรึกษาผู้อ�านวยการ อย่างไรก็ตาม แม้ว่าผู้อ�านวยการเน้นการสนับสนุนด้านทรัพยากร 

แต่ว่าโรงเรียนยังคงประสบกับอุปสรรคด้านความขาดแคลนทรัพยากรที่จ�าเป็นต่อการเรียนรู้ โดยเฉพาะแล็ปท็อป
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 ส่วนที่ 3 ความพึงพอใจต่อโครงการฯ
ภาพรวมความพึงพอใจต่อการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบของครูอยู่ในระดับพึงพอใจค่อนข้างมาก (3.97 คะแนน) 

โดยอันดับแรก ครูมีความพึงพอใจต่อการส่งเสริมให้มีแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ เพื่อให้ครูสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง (4.03 คะแนน) 

และรองลงมา คือ ความพึงพอใจต่อแนวทางการสนับสนุนให้ครูออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ STEAM Design 

Process (4.02 คะแนน) 

จากค�าถามปลายเปิด ทั้งผู้อ�านวยการและครู มีความเห็นเพิ่มเติมเกี่ยวกับการพัฒนาโรงเรียนทั้งระบบ โดยยังคง 

ต้องการการสนับสนุนเพิ่มเติม ทั้งด้านงบประมาณ เทคโนโลยี (ส�าหรับการจัดการข้อมูล/การเรียนการสอน/การประเมินผล) 

ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ เทคนิคการสอน กระบวนการประเมินผู้เรียน และวัสดุอุปกรณ์ส�าหรับการจัดการเรียนรู้ และ 

มีครูและผู้อ�านวยการต้องการให้เกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ซ่ึงผู้อ�านวยการส่วนมากต้องการให้มีเครือข่ายภายนอกมาช่วย 

ในการนิเทศติดตามการจัดการเรียนรู้ของครู ทั้งนี้มีผู้อ�านวยการส่วนน้อยต้องการเพิ่มทักษะนิเทศติดตาม ส�าหรับครูต้องการ 

ให้มีการส่งเสริมการพัฒนาด้วยวง PLC อย่างจริงจัง เพื่อให้น�าผลที่ได้รับจากวง PLC ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้จริง
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ที่ปรึกษาโครงการ

คณะผู้จัดท�า

ผู้รับผิดชอบโครงการ

ธุรการโครงการ

ประสานงานโครงการ

ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี่ย เสริบุตร 

นางสาวบุษรินทร์ เตรูย่า

นายธิติ  ธีระเธียร

ผศ.ชฎารัตน์ พิพัฒนนันท์

นายธนิต มินวงษ์

นางสาวประภัสสร วันชนะ

นางสาวศุภราพร เขมาชะ

นางสาวนพวรรณ ค�ายวง

นางเจนจิรา เดชชัยพงศ์

ประชาสัมพันธ์โครงการ

นางสาวระพีพรรณ ลักษณะกิจ

นางสาวอารีรัตน์  เดียวสมคิด

นักวิชาการ (Maker Coach)

นางสาวศิริรัตน์ ค�าจูกัลย์ 

นางสาวพรพรรณ สารมะโน 

นางฤทัยรัตน์  ทรัพย์ประภากุล 

นายสมศรี  หล้าบุดดา

นางสาวชลสาย กาศรีวิชัย

นางสาวลัดดา กุลพรพิพัฒน์

ว่าที่ ร.ต. หญิง ณิชกานต์ สมหลวง 

นางสาวพัชรินทร์ กันธิยะ

นางสาวอรทัย สายสืบ  

นายสรศักดิ์ หลาบนอก

นางสาวอารยา สุวรรณอาศน์ 

นางสาวศิรินันท์ ช้างน้อยอ�าไพ

นายวีระยุทธ ปลอดภัย
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