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บทสรุป 
 โรงเรียนหวยกรดวิทยา ตั้งอยูในพื้นที ่ตำบลหวยกรด อำเภอสรรคบุรี จังหวัดชัยนาท มีรูปแบบ                 
การจัดการเรียนรูเชิงรุก พัฒนาศตวรรษที่ 21 ดวย STEAM Design Process  เพื่อสงเสริมสมรรถนะผูเรียน
ดวยโมเดลเศรษฐกิจ BCG เปนกระบวนการที่มุงสงเสริมใหเกิดการเชื่อมโยงความรูไปใชแกปญหาในชีวิตจริง
และการทำงาน โดยมีกรบูรณาการองคความรู 4 สหวิทยาการ ไดแก วิทยาศาสตร เทคโนโลย ีวิศวกรรมศาสตร 
และคณิตศาสตร หรือที่เรียกวา สะเต็มศึกษา (STEM Education) และเพิ่มศิลปะ (Art) เพ่ือชวยใหเกิดการ
พัฒนาสมองทั้ง 2 ซีก (มูลนิธิโรงเรียนสตารฟชคันทรีโฮม, 2564) เพื่อสงเสริมสมรรถนะผูเรียนดวยโมเดล
เศรษฐกิจ BCG มุงเนนการอนุรักษ ฟนฟู จัดการ สูการสราง Value Creation โดยเริ่มขับเคลื่อนการพัฒนาการ
จัดการเรียนรูมีการสรางความรวมมือกับหนวยงานจากภายนอก  
 โรงเรียนหวยกรดวิทยามีการบริหารจัดการโรงเรียนเพื่อขับเคลื่อนการดำเนินงานการจัดการเรียนรู 
เชิงรุก พัฒนาศตวรรษที่ 21 ดวย STEAM Design Process  เพ่ือสงเสริมสมรรถนะผูเรียนดวยโมเดลเศรษฐกิจ 
BCG  ใชรูปแบบการดำเนินงาน HKWS Model ในดานการบริหารชุมชนและเครือขาย เนื่องจากโรงเรียน 
หวยกรดวิทยา เปนโรงเรียนประจำตำบล ตั้งอยูในชุมชน มีการสรางความสัมพันธกับชุมชน โดยจัดทำขอมูล
พื้นฐานและสภาพแวดลอมของชุมชนและภาคีเครือขาย ใหบริการแกชุมชน มีสวนรวมในการพัฒนาชุมชน
ประสานและขอรับการสนับสนุนดานตาง ๆ จากชุมชน รวมทั้งประเมินผลตามความตองการและความพึงพอใจ
ของชุมชนเพ่ือพัฒนาการบริหารจัดการแบบรวมมือในการบริหารโรงเรียนดวยเครือขายท่ียั่งยืนตอไป 

ผลจากการจัดการจัดการเรียนรู เช ิงร ุก พัฒนาศตวรรษที ่  21 ดวย STEAM Design Process 
เพื่อสงเสริมสมรรถนะผูเรียนดวยโมเดลเศรษฐกิจ BCG ทำใหโรงเรียนมีนวัตกรรมในการยกผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน พัฒนาระบบการบริหารจัดการที ่ม ีคุณภาพ การใชกระบวนการ AAR และ PLC ในการสงเสริม
กระบวนการ STEAM Design Process และทักษะสำคัญในศตวรรษที่ 21 บูรณาการการจัดการเรียนรูและการ
วัดและประเมินผล เปนการลดเวลา ลดภาระของทั้งครูและผูเรียน จนสามารถสรางสรรคชิ้นงานของตนเอง 
และนำไปตอยอดในชีวิตได สอดคลองกับเปาหมายของหลักสูตร ไดแก มาตรฐานตัวชี้วัด คุณลักษณะอันพึง
ประสงค 8 ประการ และสมรรถนะสำคัญของผูเรียน สงผลใหโรงเรียน ผูบริหาร ครูและนักเรียนไดรับรางวัล 
ที่ภาคภมูิใจจากการดำเนินงานทั้งในระดับจังหวัด ระดับเขตพื้นที่การศกึษา และระดับชาติ 
วิธีการดำเนินงาน 

โรงเรียนหวยกรดวิทยา มีการจัดการเรียนรู
เช ิงร ุกพัฒนาศตวรรษที ่ 21 ดวย STEAM Design 
Process  เพื ่อสงเสริมสมรรถนะผู เร ียนดวยโมเดล
เศรษฐกิจ BCG ใชร ูปแบบการดำเนินงาน HKWS 
Model โดยใชกระบวนการดำเนินงานวงจรบริหารที่มี
คุณภาพ PDCA (มลฤดี โภคศิร,ิ 2559) ขับเคลื่อนการ
ดำเนินงาน STEAM ดังนี ้ รปูที่ 1 กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม รูปแบบ HKWS 

Model 
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1) H : Host คือ การจัดการความรูและองคประกอบแหงการเรียนรู ไดแก ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา 
หลักสูตรทองถิ่น มาใชในการวางแผนการจัดทำหนวยบูรณาการเรียนรูดวย STEAM Design Process จัดทำ
แนวทางการจัดการเรียนรู ระบบการวัดและประเมินผล สงเสริมบุคลากรใหไดรับการพัฒนาตนเองในดาน
วิชาชีพตามแผนการพัฒนาบุคลากรของโรงเรียน ใหมีความรูรวมกันในการพัฒนาหนวยบูรณาการเรียนรูสะเต็ม
ศึกษา รวมกับหนวยงาน เชน สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม สถาบันสงเสริม
การสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) และหนวยงานที่เกี่ยวของ สงเสริมการพัฒนาสื่อการเรียนรู การ
ใชสื่อการเรียนรูผาน OBEC Content Center หรือแหลงอื่น ๆ โดยการบริหารจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ
สงเสริมการเรียนรู ดวย STEAM Design Process การใชทรัพยากรหองปฏิบัติการ ศูนยการเรียนรูการอนุรักษ
ตาลโตนด และปราชญทองถ่ินรวมกัน ในการจัดการเรียนรู 
2) K : Knowledge คือ องคประกอบในการจัดการเรียนรูในสถานศึกษา ไดแก การจัดการความรู ดาน 
STEAM โดยกำหนดเปาหมายวัฒนธรรมนวัตกรรม ผูเรียนมีนวัตกรรม บรรยากาศนวัตกรรม และบุคลากร
นวัตกรรม   
3) W : Huaikrot Way คือ รูปแบบการดำเนินการ ดวยวงจรการบริหารงานคุณภาพ PDCA  ไปใชในการ
จัดการเรียนรูเชิงรุก พัฒนาศตวรรษที่ 21 ดวย STEAM Design Process  เพื่อสงเสริมสมรรถนะผูเรียนดวย
โมเดลเศรษฐกิจ BCG โดยเนนทักษะการคิดวิเคราะห การจัดกระบวนการเรียนรูเชิงรุก : Active Learning ที่
สอดคลองกับ 7 หลักการสำคัญ ภายใตแนวคิด “สนุกคิด พิชิตความรู มุงสูทักษะชีวิต” โดยกำหนดเปนหนวย
การเรียนรูบูรณาการ STEAM Design Process ในการจัดการเรียนรู ดังนี ้
 
 
 
 
 
 

จัดการเรียนรู  โดยใชร ูปแบบ CODING Model โดยมีขั ้นตอนการดำเนินงาน 6 ขั ้นตอนไดแก  
C ขั้นสรางความตระหนักและวิเคราะหปญหา, O ขั้นการกำหนดวัตถุประสงคที่ตองการแกปญหา, D ขั้นวิธี
ปฏิบัต,ิ I ข้ันนำเสนอผลงาน, N ข้ันสรางเครือขาย และ G ขั้นรับรองผลงาน โดยในแตละข้ันตอนใชกระบวนการ
ดวยวงจรการบริหารงานคุณภาพ PDCA ดังนี ้

ขั้นที่ 1 (ขั้นสรางความตระหนักและวิเคราะหปญหา : C- Check) กระบวนการสรางความตระหนัก  
เปนกระบวนการที่ทำใหผูเรียนเกิดความสนใจเอาใจใส รับรู เห็นคุณคาในปรากฎการณ พฤติกรรมตาง ๆ 
ทั้งที่เปนรูปธรรม นามธรรมที่เกิดข้ึนในสังคม  

ขั้นที่ 2 (กำหนดวัตถุประสงคที่ตองการแกปญหา : O-Object) กำหนดปญหาที่ตองการแกโดย
กำหนดจากโมเดลเศรษฐกิจ BCG ไดแก เศรษฐกิจชีวภาพ (Bio Economy) เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular 
Economy) และเศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy) เพื่อใหบรรลุเปาหมายการพัฒนาที่ยั ่งยืน SDGs ของ
องคการสหประชาชาติ (UN) และสอดคลองกับทฤษฎีเศรษฐกิจพอเพียงของในหลวงรัชกาลที่ 9 (สำนักงาน
สงเสริมการจัดประชุมและนิทรรศการ (องคการมหาชน), 2566) 

ขั้นที่ 3 (วิธีปฏิบัติ : D-Do) กระบวนการปฏิบัติ ใชกระบวนการตาม STEAM Design Process 
เปนกระบวนการที ่ม ุ งสงเสริมใหเกิดการเชื ่อมโยงความรู ไปใชแกปญหามี ลำดับขั ้นตอนดังนี ้ (1) ถาม 
(2) จินตนาการ (3) วางแผน (4) สรางสรรค และ (5) คิดสะทอนและออกแบบใหม  

ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 หนวยการเรียนรู กวาจะมาเปนตาลโตนด 
ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2 หนวยการเรียนรู สารพันประโยชนสบูตาล 
ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 หนวยการเรียนรู อาหารขึ้นชื่อจากตาลโตนด 
ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 หนวยการเรียนรู ประดิษฐของเลนจากตาลโตนด 
ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 5 หนวยการเรียนรู ไมคางตาลเพ่ือสุขภาพ 
ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 6 หนวยการเรียนรู ขนมหวานตาลโตนด 
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ขั้นที่ 4 (นำเสนอผลงาน : I- Implementation)  กระบวนการนำเสนอผลงาน เปนการนำเสนอ
ผลงานที ่นักเรียนไดปฏิบัติ พร อมรวมกันแสดงความคิดเห็นรวมกันระหวางครูผู สอน และนักเร ียน 
จัดนิทรรศการนำเสนอผลงานนักเรียน แลกเปลี่ยนเรียนรู และรวมกันประเมินชิ ้นงานนักเรียนโดยเพื ่อน 
(สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย,ี 2565 ) 

ขั้นที่ 5 (สรางเครือขาย : N-Network)  การสรางเครือขายในการทำงานเชิงพัฒนา มีแนวโนมที่จะ
เปนการสรางเครือขายระหวางองคกรที่ทำงานพึ่งพิงซึ่งกันและกัน มากกวาที่จะแขงขันกัน เกิดทักษะทางสังคม 
การรูจักอยูรวมกันและทำงานดวยการเรียนรู การใหและการรับ การรูจักรับผิดชอบ รูจักเคารพสิทธิของผูอื่น 
และมีความสำนึกตอสังคม อันเปนผลใหมนุษยสามารถอยูในสังคมไดอยางสงบสุข ทักษะทางสังคม ควรปลูกฝง
ใหผูเรียนมีคุณธรรม และมีความสามารถในดานตาง ๆ (กุลวดี ทองไพบูลย, 2565 ) 

ขั้นที่ 6 (ขั้นรับรองผลงาน : G-Good Practice)  นักเรียนมีนวัตกรรมที่ดี มีคุณภาพ ตอบสนองตอ 
โมเดลเศรษฐกิจ BCG สามารถเผยแพรผลงานจากกิจกรรม สูสังคม ชุมชน และนำวัตกรรมที่ไดไปบริการสังคม 
รับรองผลงานนักเรียนเพ่ือเปนตนแบบที่ดีใหกับนักเรียนรุนตอไป 
4) S : Success คือ ผลลัพธความสำเร็จที ่พึงประสงค   ไดแก ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน การบริหารจัดการ                
ที ่ม ีคุณภาพ การจัดการเรียนรู  และ Best Practice การใชกระบวนการ AAR และ PLC ในการสงเสริม
กระบวนการ STEAM Design Process 
ผลการดำเนินงาน 
  การจัดการเรียนรูเชิงรุก พัฒนาศตวรรษที่ 21 ดวย STEAM Design Process เพื่อสงเสริมสมรรถนะ
ผ ู  เร ียนด วยโมเดลเศรษฐก ิจ BCG โดยใช ร ูปแบบ HKWS Model  เป นนว ัตกรรมการเร ียนร ู ท ี ่ เนน                     
การจัดกระบวนการเชิงรุก Active Learning ตาม 7 หลักการสำคัญ สงผลใหผูเรียนมีความสุข เกิดทักษะการ
เรียนรูในศตวรรษที่ 21 มีการคิดขั้นสูง มีคุณลักษณะอันพึงประสงค  มีทักษะชีวิตและการทำงาน ครูผูสอน  
มีการปรับเปลี่ยนวิธีการจัดกิจกรรม เนน Active Learning ไดแก คิด รวมมือ และเผยแพร (Think-pair-
share) มากขึ้น ดังนี ้
 ดานการบริหารจัดการโรงเรียน โรงเรียนมีแนวทางในการจัดการเรียนรูเชิงรุก พัฒนาศตวรรษที่ 21 ดวย 
STEAM Design Process  เพื่อสงเสริมสมรรถนะผูเรียนดวยโมเดลเศรษฐกิจ BCG เปนตนแบบในการจัดกิจกรรม
การเรียนรูในปถัดไป และเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมสำหรับสถานศกึษาอื่น ๆ 

ดานการบริหารชุมชนและเครือขาย โรงเรียนหวยกรดวิทยา ไดรับความรวมมือในการสนับสนุน                   
ในดานบุคลากร งบประมาณวัสดุอุปกรณ และการจัดการ โดยเฉพาะแหลงเรียนรู ในชุมชนสนับสนุน                         
การจัดกิจกรรมการเรียนรูไดเปนอยางด ีผลลัพธที่เกิดกับโรงเรียนและการเผยแพร ผลการศึกษาดานพฤติกรรม

การเรียนรูของผูเรียนพบวา ผูเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรูอยูในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.53, S.D. = .60) และ 
ผลการศึกษาทัศนคติตอการเรียนของผูเรียน พบวาผูเรียนมีทัศนคติตอการเรียนรูเชิงรุกอยูในระดับมากที่สุด 

(�̅� = 4.61 , S.D. = .58) แสดงใหเห็นวา การจัดการเรียนรูเชิงรุกทำใหผูเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรูอยูใน
ระดับที่สูงข้ึน ซึ่งมีหลักการคือ เปนกระบวนการสรางความรูโดยผูเรียนเปนเจาของการเรียนรูเองเปนการเรียนรู
ที่อาศัยประสบการณเดิมของผูเรียน กอใหเกิดความรูใหมๆ อยางตอเนื่อง ผูเรียนสามารถกำหนดหลักการที่ได
จากการปฏิบัติและสามารถประยุกตใชทฤษฎีหรือหลักการไดอยางถูกตอง  
 
ขอเสนอแนะ 

การจัดทำหลักสูตรระยะยาว ตลอดปการศึกษา เพื่อความตอเนื่องของกิจกรรมตางๆ และเปนการ ตอ
ยอดความคิดของกิจกรรมตางๆที่ดำเนินการผานมา และจัดทำเปนหลักสูตรระยะสั้น และเสริมทักษะอาชีพ
เฉพาะทาง ใหนักเรียนไดเรียนรูในอาชีพ ที่ตนถนัดและตองการมากขึ้น 
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