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บทสรุป 
 โรงเรียนหวยกรดวิทยา ตั้งอยูในพื้นที ่ตำบลหวยกรด อำเภอสรรคบุรี จังหวัดชัยนาท มีรูปแบบ                 
การจัดการเรียนรูเชิงรุก พัฒนาศตวรรษที่ 21 ดวย STEAM Design Process  เพื่อสงเสริมสมรรถนะผูเรียน
ดวยโมเดลเศรษฐกิจ BCG เปนกระบวนการที่มุงสงเสริมใหเกิดการเชื่อมโยงความรูไปใชแกปญหาในชีวิตจริง
และการทำงาน โดยมีกรบูรณาการองคความรู 4 สหวิทยาการ ไดแก วิทยาศาสตร เทคโนโลย ีวิศวกรรมศาสตร 
และคณิตศาสตร หรือที่เรียกวา สะเต็มศึกษา (STEM Education) และเพิ่มศิลปะ (Art) เพ่ือชวยใหเกิดการ
พัฒนาสมองทั้ง 2 ซีก (มูลนิธิโรงเรียนสตารฟชคันทรีโฮม, 2564) เพื่อสงเสริมสมรรถนะผูเรียนดวยโมเดล
เศรษฐกิจ BCG มุงเนนการอนุรักษ ฟนฟู จัดการ สูการสราง Value Creation โดยเริ่มขับเคลื่อนการพัฒนาการ
จัดการเรียนรูมีการสรางความรวมมือกับหนวยงานจากภายนอก  
 โรงเรียนหวยกรดวิทยามีการบริหารจัดการโรงเรียนเพื่อขับเคลื่อนการดำเนินงานการจัดการเรียนรู 
เชิงรุก พัฒนาศตวรรษที่ 21 ดวย STEAM Design Process  เพ่ือสงเสริมสมรรถนะผูเรียนดวยโมเดลเศรษฐกิจ 
BCG  ใชรูปแบบการดำเนินงาน HKWS Model ในดานการบริหารชุมชนและเครือขาย เนื่องจากโรงเรียน 
หวยกรดวิทยา เปนโรงเรียนประจำตำบล ตั้งอยูในชุมชน มีการสรางความสัมพันธกับชุมชน โดยจัดทำขอมูล
พื้นฐานและสภาพแวดลอมของชุมชนและภาคีเครือขาย ใหบริการแกชุมชน มีสวนรวมในการพัฒนาชุมชน
ประสานและขอรับการสนับสนุนดานตาง ๆ จากชุมชน รวมทั้งประเมินผลตามความตองการและความพึงพอใจ
ของชุมชนเพ่ือพัฒนาการบริหารจัดการแบบรวมมือในการบริหารโรงเรียนดวยเครือขายท่ียั่งยืนตอไป 

ผลจากการจัดการจัดการเรียนรู เช ิงร ุก พัฒนาศตวรรษที ่  21 ดวย STEAM Design Process 
เพื่อสงเสริมสมรรถนะผูเรียนดวยโมเดลเศรษฐกิจ BCG ทำใหโรงเรียนมีนวัตกรรมในการยกผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน พัฒนาระบบการบริหารจัดการที ่ม ีคุณภาพ การใชกระบวนการ AAR และ PLC ในการสงเสริม
กระบวนการ STEAM Design Process และทักษะสำคัญในศตวรรษที่ 21 บูรณาการการจัดการเรียนรูและการ
วัดและประเมินผล เปนการลดเวลา ลดภาระของทั้งครูและผูเรียน จนสามารถสรางสรรคชิ้นงานของตนเอง 
และนำไปตอยอดในชีวิตได สอดคลองกับเปาหมายของหลักสูตร ไดแก มาตรฐานตัวชี้วัด คุณลักษณะอันพึง
ประสงค 8 ประการ และสมรรถนะสำคัญของผูเรียน สงผลใหโรงเรียน ผูบริหาร ครูและนักเรียนไดรับรางวัล 
ที่ภาคภมูิใจจากการดำเนินงานทั้งในระดับจังหวัด ระดับเขตพื้นที่การศกึษา และระดับชาติ 
วิธีการดำเนินงาน 

โรงเรียนหวยกรดวิทยา มีการจัดการเรียนรู
เช ิงร ุกพัฒนาศตวรรษที ่ 21 ดวย STEAM Design 
Process  เพื ่อสงเสริมสมรรถนะผู เร ียนดวยโมเดล
เศรษฐกิจ BCG ใชร ูปแบบการดำเนินงาน HKWS 
Model โดยใชกระบวนการดำเนินงานวงจรบริหารที่มี
คุณภาพ PDCA (มลฤดี โภคศิร,ิ 2559) ขับเคลื่อนการ
ดำเนินงาน STEAM ดังนี ้ รปูที่ 1 กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม รูปแบบ HKWS 

Model 



- 2 - 

 
1) H : Host คือ การจัดการความรูและองคประกอบแหงการเรียนรู ไดแก ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา 
หลักสูตรทองถิ่น มาใชในการวางแผนการจัดทำหนวยบูรณาการเรียนรูดวย STEAM Design Process จัดทำ
แนวทางการจัดการเรียนรู ระบบการวัดและประเมินผล สงเสริมบุคลากรใหไดรับการพัฒนาตนเองในดาน
วิชาชีพตามแผนการพัฒนาบุคลากรของโรงเรียน ใหมีความรูรวมกันในการพัฒนาหนวยบูรณาการเรียนรูสะเต็ม
ศึกษา รวมกับหนวยงาน เชน สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม สถาบันสงเสริม
การสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) และหนวยงานที่เกี่ยวของ สงเสริมการพัฒนาสื่อการเรียนรู การ
ใชสื่อการเรียนรูผาน OBEC Content Center หรือแหลงอื่น ๆ โดยการบริหารจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ
สงเสริมการเรียนรู ดวย STEAM Design Process การใชทรัพยากรหองปฏิบัติการ ศูนยการเรียนรูการอนุรักษ
ตาลโตนด และปราชญทองถ่ินรวมกัน ในการจัดการเรียนรู 
2) K : Knowledge คือ องคประกอบในการจัดการเรียนรูในสถานศึกษา ไดแก การจัดการความรู ดาน 
STEAM โดยกำหนดเปาหมายวัฒนธรรมนวัตกรรม ผูเรียนมีนวัตกรรม บรรยากาศนวัตกรรม และบุคลากร
นวัตกรรม   
3) W : Huaikrot Way คือ รูปแบบการดำเนินการ ดวยวงจรการบริหารงานคุณภาพ PDCA  ไปใชในการ
จัดการเรียนรูเชิงรุก พัฒนาศตวรรษที่ 21 ดวย STEAM Design Process  เพื่อสงเสริมสมรรถนะผูเรียนดวย
โมเดลเศรษฐกิจ BCG โดยเนนทักษะการคิดวิเคราะห การจัดกระบวนการเรียนรูเชิงรุก : Active Learning ที่
สอดคลองกับ 7 หลักการสำคัญ ภายใตแนวคิด “สนุกคิด พิชิตความรู มุงสูทักษะชีวิต” โดยกำหนดเปนหนวย
การเรียนรูบูรณาการ STEAM Design Process ในการจัดการเรียนรู ดังนี ้
 
 
 
 
 
 

จัดการเรียนรู  โดยใชร ูปแบบ CODING Model โดยมีขั ้นตอนการดำเนินงาน 6 ขั ้นตอนไดแก  
C ขั้นสรางความตระหนักและวิเคราะหปญหา, O ขั้นการกำหนดวัตถุประสงคที่ตองการแกปญหา, D ขั้นวิธี
ปฏิบัต,ิ I ข้ันนำเสนอผลงาน, N ข้ันสรางเครือขาย และ G ขั้นรับรองผลงาน โดยในแตละข้ันตอนใชกระบวนการ
ดวยวงจรการบริหารงานคุณภาพ PDCA ดังนี ้

ขั้นที่ 1 (ขั้นสรางความตระหนักและวิเคราะหปญหา : C- Check) กระบวนการสรางความตระหนัก  
เปนกระบวนการที่ทำใหผูเรียนเกิดความสนใจเอาใจใส รับรู เห็นคุณคาในปรากฎการณ พฤติกรรมตาง ๆ 
ทั้งที่เปนรูปธรรม นามธรรมที่เกิดข้ึนในสังคม  

ขั้นที่ 2 (กำหนดวัตถุประสงคที่ตองการแกปญหา : O-Object) กำหนดปญหาที่ตองการแกโดย
กำหนดจากโมเดลเศรษฐกิจ BCG ไดแก เศรษฐกิจชีวภาพ (Bio Economy) เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular 
Economy) และเศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy) เพื่อใหบรรลุเปาหมายการพัฒนาที่ยั ่งยืน SDGs ของ
องคการสหประชาชาติ (UN) และสอดคลองกับทฤษฎีเศรษฐกิจพอเพียงของในหลวงรัชกาลที่ 9 (สำนักงาน
สงเสริมการจัดประชุมและนิทรรศการ (องคการมหาชน), 2566) 

ขั้นที่ 3 (วิธีปฏิบัติ : D-Do) กระบวนการปฏิบัติ ใชกระบวนการตาม STEAM Design Process 
เปนกระบวนการที ่ม ุ งสงเสริมใหเกิดการเชื ่อมโยงความรู ไปใชแกปญหามี ลำดับขั ้นตอนดังนี ้ (1) ถาม 
(2) จินตนาการ (3) วางแผน (4) สรางสรรค และ (5) คิดสะทอนและออกแบบใหม  

ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 หนวยการเรียนรู กวาจะมาเปนตาลโตนด 
ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2 หนวยการเรียนรู สารพันประโยชนสบูตาล 
ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 หนวยการเรียนรู อาหารขึ้นชื่อจากตาลโตนด 
ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 หนวยการเรียนรู ประดิษฐของเลนจากตาลโตนด 
ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 5 หนวยการเรียนรู ไมคางตาลเพ่ือสุขภาพ 
ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 6 หนวยการเรียนรู ขนมหวานตาลโตนด 
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ขั้นที่ 4 (นำเสนอผลงาน : I- Implementation)  กระบวนการนำเสนอผลงาน เปนการนำเสนอ
ผลงานที ่นักเรียนไดปฏิบัติ พร อมรวมกันแสดงความคิดเห็นรวมกันระหวางครูผู สอน และนักเร ียน 
จัดนิทรรศการนำเสนอผลงานนักเรียน แลกเปลี่ยนเรียนรู และรวมกันประเมินชิ ้นงานนักเรียนโดยเพื ่อน 
(สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย,ี 2565 ) 

ขั้นที่ 5 (สรางเครือขาย : N-Network)  การสรางเครือขายในการทำงานเชิงพัฒนา มีแนวโนมที่จะ
เปนการสรางเครือขายระหวางองคกรที่ทำงานพึ่งพิงซึ่งกันและกัน มากกวาที่จะแขงขันกัน เกิดทักษะทางสังคม 
การรูจักอยูรวมกันและทำงานดวยการเรียนรู การใหและการรับ การรูจักรับผิดชอบ รูจักเคารพสิทธิของผูอื่น 
และมีความสำนึกตอสังคม อันเปนผลใหมนุษยสามารถอยูในสังคมไดอยางสงบสุข ทักษะทางสังคม ควรปลูกฝง
ใหผูเรียนมีคุณธรรม และมีความสามารถในดานตาง ๆ (กุลวดี ทองไพบูลย, 2565 ) 

ขั้นที่ 6 (ขั้นรับรองผลงาน : G-Good Practice)  นักเรียนมีนวัตกรรมที่ดี มีคุณภาพ ตอบสนองตอ 
โมเดลเศรษฐกิจ BCG สามารถเผยแพรผลงานจากกิจกรรม สูสังคม ชุมชน และนำวัตกรรมที่ไดไปบริการสังคม 
รับรองผลงานนักเรียนเพ่ือเปนตนแบบที่ดีใหกับนักเรียนรุนตอไป 
4) S : Success คือ ผลลัพธความสำเร็จที ่พึงประสงค   ไดแก ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน การบริหารจัดการ                
ที ่ม ีคุณภาพ การจัดการเรียนรู  และ Best Practice การใชกระบวนการ AAR และ PLC ในการสงเสริม
กระบวนการ STEAM Design Process 
ผลการดำเนินงาน 
  การจัดการเรียนรูเชิงรุก พัฒนาศตวรรษที่ 21 ดวย STEAM Design Process เพื่อสงเสริมสมรรถนะ
ผ ู  เร ียนด วยโมเดลเศรษฐก ิจ BCG โดยใช ร ูปแบบ HKWS Model  เป นนว ัตกรรมการเร ียนร ู ท ี ่ เนน                     
การจัดกระบวนการเชิงรุก Active Learning ตาม 7 หลักการสำคัญ สงผลใหผูเรียนมีความสุข เกิดทักษะการ
เรียนรูในศตวรรษที่ 21 มีการคิดขั้นสูง มีคุณลักษณะอันพึงประสงค  มีทักษะชีวิตและการทำงาน ครูผูสอน  
มีการปรับเปลี่ยนวิธีการจัดกิจกรรม เนน Active Learning ไดแก คิด รวมมือ และเผยแพร (Think-pair-
share) มากขึ้น ดังนี ้
 ดานการบริหารจัดการโรงเรียน โรงเรียนมีแนวทางในการจัดการเรียนรูเชิงรุก พัฒนาศตวรรษที่ 21 ดวย 
STEAM Design Process  เพื่อสงเสริมสมรรถนะผูเรียนดวยโมเดลเศรษฐกิจ BCG เปนตนแบบในการจัดกิจกรรม
การเรียนรูในปถัดไป และเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมสำหรับสถานศกึษาอื่น ๆ 

ดานการบริหารชุมชนและเครือขาย โรงเรียนหวยกรดวิทยา ไดรับความรวมมือในการสนับสนุน                   
ในดานบุคลากร งบประมาณวัสดุอุปกรณ และการจัดการ โดยเฉพาะแหลงเรียนรู ในชุมชนสนับสนุน                         
การจัดกิจกรรมการเรียนรูไดเปนอยางด ีผลลัพธที่เกิดกับโรงเรียนและการเผยแพร ผลการศึกษาดานพฤติกรรม

การเรียนรูของผูเรียนพบวา ผูเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรูอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.53, S.D. = .60) และ 
ผลการศึกษาทัศนคติตอการเรียนของผูเรียน พบวาผูเรียนมีทัศนคติตอการเรียนรูเชิงรุกอยูในระดับมากที่สุด 

(𝑥̅ = 4.61 , S.D. = .58) แสดงใหเห็นวา การจัดการเรียนรูเชิงรุกทำใหผูเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรูอยูใน
ระดับที่สูงข้ึน ซึ่งมีหลักการคือ เปนกระบวนการสรางความรูโดยผูเรียนเปนเจาของการเรียนรูเองเปนการเรียนรู
ที่อาศัยประสบการณเดิมของผูเรียน กอใหเกิดความรูใหมๆ อยางตอเนื่อง ผูเรียนสามารถกำหนดหลักการที่ได
จากการปฏิบัติและสามารถประยุกตใชทฤษฎีหรือหลักการไดอยางถูกตอง  
 
ขอเสนอแนะ 

การจัดทำหลักสูตรระยะยาว ตลอดปการศึกษา เพื่อความตอเนื่องของกิจกรรมตางๆ และเปนการ ตอ
ยอดความคิดของกิจกรรมตางๆที่ดำเนินการผานมา และจัดทำเปนหลักสูตรระยะสั้น และเสริมทักษะอาชีพ
เฉพาะทาง ใหนักเรียนไดเรียนรูในอาชีพ ที่ตนถนัดและตองการมากขึ้น 
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