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โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
โดย มูลนิธิเพื่อทกัษะแห่งอนาคต 

 

รายงานฉบบัสมบูรณ์ 
โครงการพฒันาแพลตฟอรม์ดิจิทลัเพ่ือเสริมสร้างนวตักรรมการเรียนรู้ในชัน้เรยีน 

และการประเมินผลลพัธ์การเรียนรู้ 
ด าเนินงานโดย  มูลนิธิเพ่ือทักษะแห่งอนาคต 

************ 
รายงานการด าเนินงานโครงการฯ ฉบบัน้ี จดัท าขึน้เพื่อสรุปประเดน็การเรยีนรู้จากการด าเนินงานพฒันาแพลตฟอร์มดจิทิลั หรอื

ที่เรยีกกนัว่า Thailand PILA  ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มส าหรบัการประเมินผลเพื่อการพฒันา (Formative Assessment) ที่มมีุ่งเน้นการพฒันา
ผูเ้รยีนผ่านการวดัและประเมนิผลผ่าน Game Base learning ร่วมการสะท้อนอย่างสร้างสรรค์ Constructive Feedback ของครูผูส้อน เพื่อ
การพฒันาผูเ้รยีน ในระดบัประถมศกึษาของนักเรยีนในประเทศไทย  

รายงานฉบบัน้ีประกอบไปด้วย 7 ส่วนดงัน้ี  
ส่วนที่ 1: บทสรุปส าหรบัผูบ้รหิาร  
ส่วนที่ 2 :  บทน า 
ส่วนที่ 3 : แนวทางการฝึกอบรมเพื่อพฒันากลุ่มวทิยากรและศึกษานิเทศก์แกนน าเพื่อการขยายผลการสนับสนุนการจัดการ

เรยีนรู้ของครูในกลุ่มเป้าหมาย  
ส่วนที่ 4 : ขอ้เสนอแนะในการน าร่องพฒันาและน าแพลตฟอร์ม Thai PILA ไปใช้ในระดบัชัน้เรยีน  
ส่วนที่ 5 : ขอ้เสนอแนะเชงินโยบายในการขยายผลและส่งต่อการใช้ประโยชน์ Thai PILA เพื่อสนับสนุนการจัดการเรยีนรู้ผ่าน

กลไกจงัหวดัและกลไกสนับสนุนเชงินโยบายในระดบัพื้นที่ 
ส่วนที่ 6 : ภาคผนวก 

 
ส่วนท่ี 1 บทสรุปส าหรบัผู้บริหาร  
 

การศึกษาสมัยใหม่จ าเป็นต้องเปลี่ยนแปลงเพื่อเตรียมเด็กและเยาวชนให้มีทักษะที่เหมาะสมกับอนาคต เน่ืองจาก OECD 
คาดการณ์ว่างานกว่า 60% ในอนาคตจะเป็นอาชีพใหม่ที่ไม่สามารถคาดการณ์ได้ ดังนัน้ ครูและผู้บริหารต้องปรับบทบาทเป็นผู้อ านวย
ความสะดวกในการเรียนรู้ สร้างประสบการณ์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการพฒันาทักษะของผู้เรยีน โดยยึดหลัก VASK (Value, 
Attitude, Skill, Knowledge) เป็นแนวทางส าคญั 
การพฒันาแพลตฟอรม์ Thailand PILA 

การพฒันาแพลตฟอร์ม Thailand Platform for Innovative Learning Assessment (PILA) มุ่งเน้นการประเมนิผลลพัธ์การ
เรยีนรู้แบบดจิทิลัที่สามารถใช้ได้กบันักเรยีนจ านวนมาก โดยได้รบัการสนับสนุนจาก OECD และส านักงานกองทุนเพื่อความเสมอภาคทาง
การศกึษา (กสศ.) การประเมนิน้ีมลีกัษณะ Formative Assessment ซึ่งช่วยให้ครูสามารถตดิตามพฒันาการของนักเรยีนและปรบัปรุงการ
สอนได้อย่างมปีระสทิธภิาพ 
 
วตัถปุระสงค์หลกัของโครงการ 

• พฒันาต้นแบบแพลตฟอร์มดจิทิลั ที่สอดคล้องกบัหลกัสูตรไทย 
• ฝึกอบรมและพฒันาคณะท างานหลกั (Core Team) เพื่อสนับสนุนการใช้งานแพลตฟอร์ม 
• ทดสอบและขยายผลแพลตฟอร์ม ในพื้นที่น าร่องเพื่อศกึษาผลกระทบต่อการเรยีนรู้ของนักเรยีน 

โครงการน าร่องด าเนินการใน 4 จังหวัด ได้แก่ กระบี่ ขอนแก่น สระแก้ว และสุรินทร์ โดยใช้ Thai PILA Core Team ในการ
ขยายผล ศึกษานิเทศก์ได้รับการอบรมจากผู้เชี่ยวชาญของ OECD โดยมุ่งเน้นการพฒันาทักษะ Facilitator เพื่อช่วยครูในการใช้
แพลตฟอร์มและการประเมนิผลการเรยีนรู้ของนักเรยีน 

ขอ้ค้นพบส าคญัที่พบจากการขยายผลการอบรมการใช้งานแพลตฟอร์มในพื้นที่ทัง้ 4 จงัหวดัพบว่า 1) ศกึษานิเทศก์ต้องมคีวาม
เข้าใจเกี่ยวกับหลกัการ Formative Assessment ไม่ใช่แค่การใช้แพลตฟอร์มเท่านั้นเน่ืองจากเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดจ าเป็นต้อง
ควบคู่ทัง้สองส่วน     2) การฝึกอบรมควรมทีมีวทิยากรที่ครอบคลุมหลายด้าน เช่น เทคโนโลย ีการวดัผล การบรหิารจดัการโครงการซึ่ง
เป็นความท้าทายของพื้นที่ที่ต้องด าเนินการ  3) การให้แนวทางในการสะท้อนผลอย่างสร้างสรรค์ (Constructive Feedback) แก่ครู เป็นสิง่
ส าคัญเพื่อให้สามารถน าแพลตฟอร์มไปใช้ได้อย่างมีประสิทธภิาพ เราพบว่า เป็นสิ่งที่ครูยงัต้องได้รับการพฒันาให้มีความเฉียบคมและ 



โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
โดย มูลนิธิเพื่อทกัษะแห่งอนาคต 

 

สร้างพลงัของการเรยีนรู้ให้กบันักเรยีน โดยเฉพาะประเดน็ของการน าผลจากแพลตฟอร์มมาสะท้อนต่อสมรรถนะของผูเ้รยีนและการค้นหา
วธิกีารพฒันาสมรรถนะนัน้  4) ปัญหาด้านเทคโนโลย ีเช่น การเชื่อมต่ออนิเทอร์เน็ต เป็นอุปสรรคส าคญัที่ต้องแก้ไขก่อนขยายผล 

ขอ้เสนอแนะในการน าร่องพฒันาและใช้งาน Thai PILA ในห้องเรยีน จากการทดลองใช้งานของพื้นที่ต้นแบบทัง้ 4 จงัหวดัพบ
ปัญหาของการน าแพลตฟอร์มไปใช้ในโรงเรียนดังน้ี  1) โรงเรียนหลายแห่ง ขาดอุปกรณ์และอินเทอร์เน็ตที่มีคุณภาพ ท าให้การใช้
แพลตฟอร์มมขีอ้จ ากดั 2) ครูหลายคน ยงัขาดความคุ้นเคยกบัการใช้แพลตฟอร์มดจิิทลั และต้องการการสนับสนุนเพิม่เตมิ 3) ปัญหาด้าน
คุณภาพของเกมและการประเมนิ  3.1) เกมบางเกมมคีวามยากเกนิไปส าหรบัเดก็ประถมศกึษา ท าให้เดก็เล่นซ ้าเพื่อจดจ าค าตอบแทนการ
เรียนรู้ 3.2) ครูไม่ทราบเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจน ท าให้ไม่สามารถให้ค าแนะน าที่มีประสิทธิภาพกับนักเรียนได้  3.3) บางเกมขาด
ฟังก์ชนัการให้ Feedback แก่นักเรยีน ท าให้ครูไม่สามารถตดิตามพฒันาการของนักเรยีนได้อย่างละเอยีด 

ขอ้เสนอแนะส าหรบัการพฒันาแพลตฟอร์ม 1) เพิม่ความยดืหยุ่นของเกม ให้สามารถปรบัระดบัความยากได้ตามความสามารถ
ของนักเรยีน 2) พฒันาแดชบอร์ดแสดงผลลพัธ์ เพื่อให้ครูสามารถเห็นพฒันาการของนักเรยีนอย่างละเอยีด 3) ปรบัให้สามารถใช้งานบน
แทบ็เลต็และมอืถอื เพื่อลดขอ้จ ากดัด้านอุปกรณ์ของโรงเรยีน. 4) พฒันาคู่มอืการใช้งานที่ชดัเจนและระบบสนับสนุนครู เพื่อให้สามารถน า
แพลตฟอร์มไปใช้ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ 

Thai PILA เป็นแพลตฟอร์มทีม่ศีกัยภาพในการช่วยครูประเมนิผลนักเรยีนและพฒันาการเรยีนรู้ แต่ยงัมอีปุสรรคในด้าน 
เทคโนโลย ีโครงสร้างพื้นฐาน และการฝึกอบรมครู ที่ต้องได้รบัการแก้ไขก่อนขยายผลทัว่ประเทศ และพฒันาระบบพฒันาเน้ือหาเกมเพื่อการ
ประเมนิผลของครูที่มคีวามหลากหลายกนัมากยิง่ขึน้ โดยเน้นไปที่การพฒันาสมรรถนะ ที่สนับสนุนกบัทุกกลุ่มสาระวชิาหรอืกระบวนการ
จดัการเรยีนรู้ในรปูแบบที่หลากหลายมากขึน้ รวมไปถงึการพฒันา คณะท างานที่มคีวามเขม้แขง็ทางการประเมนิผล เพื่อรองรบัการขยายผล
ทัว่ประเทศ  
 
ส่วนที่ 2 บทน า  
 องค์การเพื่อความร่วมมอืทางเศรษฐกจิและการพฒันา (Organization for Economic Co-operation and Development : OECD
) ได้น าเสนอว่า สภาวการณ์ของโลกยุคปัจจุบนัก าลงัเปลี่ยนแปลงไป การจ้างงานทัว่โลกมแีนวโน้มลดลงอย่างต่อเน่ือง งานกว่าร้อยละ 60 
ในอนาคตจะเป็นสิง่ใหม่ที่โรงเรยีนหรอืผูอ้อกแบบหลกัสูตรการเรยีนรู้ไม่สามารถคาดการณ์ได้ เน้ือหาความรู้ที่สอนผูเ้รยีนในปัจจุบนัอาจไม่
สามารถน ามาใช้ในการจัดการเรยีนการสอนในอนาคตได้ไปใช้ได้ เดก็และเยาวชนยุคใหม่จะจ าเป็นต้องมทีักษะไม่น้อยไปกว่าความรู้ เพื่อ
ต่อยอดให้บณัฑติในยุคใหม่มคีวามสามารถสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง ดงันัน้ การจดัการเรยีนการสอนในโรงเรยีนจงึให้ความส าคญัการ
สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดีให้ผูเ้รยีนมากขึ้น ด้วยการสร้างสภาพแวดล้อมที่กระตุ้นความใฝ่เรียนรู้ ใฝ่คิด และแรงจูงใจในการหา
ค าตอบ ผูบ้รหิารและครูจงึจ าเป็นต้องเปลี่ยนมุมมอง ท้าทายกฎเกณฑ์เดมิ โดยให้ความส าคญักบัสร้างวสิยัทศัน์ใหม่ให้แก่เดก็และเยาวชน 
โดยคุณสมบตัขิองครูที่เอื้อต่อการจดัการเรยีนรู้เพื่อพฒันาทกัษะการคดิ โดยสรุป ครูต้องเปลี่ยนบทบาทใหม่เป็นผู ้เปิดโลกทศัน์ สร้างความ
ท้าทาย ด้วยกจิกรรมให้นักเรยีนได้ลงมอืท าจรงิทุกคน ทุกคนในห้องเรยีนเป็นที่ยอมรบัซึ่งกนัและกัน และช่วยฝึกให้นักเรยีนมีการฝึกการ
ควบคุมอารมณ์ และการสะท้อนอย่างต่อเน่ือง องคาพยพด้านการศึกษาของประเทศจะต้องให้ความส าคัญไปที่สมรรถนะ อันประกอบไป
ด้วย VASK (Value, Attitude, Skill, Knowledge) และสนับสนุนกนัและกนัในการจดักระบวนทศัน์การเรยีนรู้ใหม่ๆ ในชัน้เรยีนของนักเรยีน 

  อย่างไรก็ตาม ในการสร้างความเปลี่ยนแปลง มคีวามจ าเป็นอย่างยิง่ที่จะต้องเริม่ต้นเปลี่ยนระบบและกลไกส าคญัที่เปรยีบเสมอืน
คานงดั ที่จะท าให้องค์ประกอบ และกลไกอื่นๆ ปรบัเปลี่ยนตามได้อย่างรวดเรว็ซึ่ง  Hattie & Timperley (2007) ท าการวเิคราะห์ผลงานวจิยั
นับพนัชิ้นในลกัษณะของ Meta analysis ที่สรุปว่าการพฒันากระบวนการประเมนิให้มปีระสทิธภิาพ ส่งผลต่อความเจรญิก้าวหน้าทางการ
เรยีนรู้ของผูเ้รยีนมากที่สุด กล่าวคอืสามารถสร้าง Effect size โดยเฉลี่ยได้ถงึ 0.70 นอกจากน้ีการวเิคราะห์ขอ้มูลแบบ Meta analysis ของ 
Major Francis and Chaparry (2021) พบว่างานวจิยัของนักวชิาการหลายท่านที่วเิคราะห์ปัจจยัส าคญัที่ท าให้ผลลพัธ์การเรยีนรู้ของผูเ้รยีน
พฒันาขึ้นในระดับปานกลางจนถึงสูง เกิดขึ้นจากการปรับปรุงการประเมินผลทุกการเรยีนรู้ผูเ้รียนให้มีประสิทธิภาพโดยมีรูปแบบของ 
Formative assessment เขา้ไปผนวกจะช่วยเพิม่ผลลพัธ์การเรยีนรู้ของผูเ้รยีนอย่างก้าวกระโดด และท าให้การจดัการศกึษาถูกเหน่ียวน าให้
เกดิการพฒันาและปรบัปรุงอย่างมนัียส าคญั  

  ดงันัน้ นักวชิาการในประเทศไทยจากหลายหน่วยงานจงึรวมกลุ่มกัน โดยมสี านักงานกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา 
เป็นผู้ประสาน ท าการวางแผนท าวจิัยร่วมกับองค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพฒันาในด้านการพฒันาเครื่องมอืประเมนิ
ผลลพัธ์การเรยีนรู้ผูเ้รยีน เน่ืองจากนอกจากจะเป็นบทสะท้อนความก้าวหน้าหรอืความส าเรจ็ในการท างานของหน่วยงานทางการศกึษแล้ว 
ยงัเป็นปัจจยัเร่งเร้าให้เกดิการพฒันาและปรบัเปลี่ยนการจดัการศกึษาให้มคีุณภาพ โดยเครื่องมอืวดัและประเมนิที่มปีระสทิธภิาพ ในความ
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มุ่งหมายของบุคคลกลุ่มดงักล่าว จะต้องเป็นเครื่องมอืที่มคีวามสามารถในการประเมินผูเ้รยีนได้อย่างรวดเรว็ เที่ยงตรงและแม่นย ามคีวาม
ละเอยีดมอี านาจจ าแนกและยงัสามารถรองรบัการวดัผลกบัเดก็นักเรยีนจ านวนมากซึ่งเทคโนโลยจีงึมคีวามจ าเป็น  

  เพื่อให้การพฒันาแพลตฟอร์มดจิทิลัด้านการประเมนิผลลพัธ์เรยีนรู้สนับสนุนการพฒันาการจัดการเรยีนรู้ได้อย่างสอดคล้องกับ
บรบิทด้านการจดัการเรยีนรู้ของครูและความต้องการของผูเ้รยีนในประเทศไทย และสนับสนุนการขบัเคลื่อนงานของการพฒันาโรงเรยีนใน
เชงิระบบ คณะนักวจิยัจากมูลนิธเิพื่อทกัษะแห่งอนาคต จงึมคีวามประสงค์จะด าเนินการวจิยัแพลตฟอร์มการประเมนิผลลพัธ์การเรยีนรู้เพือ่
พฒันาการจัดการเรียนรู้ เพื่อสนับสนุนการพฒันาแพลตฟอร์มการประเมนิผลลัพธ์การเรียนรู้แบบดิจิทัลส าหรับประเทศไทย (Thailand 
Platform for Innovative Learning Assessment : PILA) ร่วมกบัองค์การเพื่อความร่วมมอืทางเศรษฐกจิและการพฒันา ในฐานะขององค์กร
ระหว่างที่มปีระสบการณ์และความเชี่ยวชาญในการพฒันาการประเมินผลลพัธ์การเรยีนรู้และการศึกษาในประเทศต่าง ๆ  ทัว่โลก รวมถงึ
การสนับสนุนการพฒันาคณะท างานหลัก (Core team) เพื่อประสานงานและสนับสนุนการพฒันาแพลตฟอร์ม จดัประชุม ฝึกอบรมครู และ
ผู้แทนหน่วยงานที่เกี่ยวขอ้งในการร่วมด าเนินงานของการพฒันาแพลตฟอร์มอย่างต่อเน่ือง เพื่อครูและโรงเรียน มีข้อมูลเพียงพอส าหรบั
การวิเคราะห์ความก้าวหน้าของผูเ้รียนในรายบุคคลซึ่งจะน าไปสู่ขอ้เสนอแนะผูเ้รียนหรอืชุดข้อมูลที่จะน าไปสู่การปรบัปรุงผูเ้รยีนบุคคล
ดงักล่าวให้มพีฒันาการดขีึน้ และเป็นคานงดั ที่จะท าให้องค์ประกอบ และกลไกด้านการศกึษายกระดบัคุณภาพอย่างต่อเน่ืองต่อไป 

2. วตัถปุระสงค์ 
2.1  พฒันาต้นแบบแพลตฟอร์มการประเมนิผลลพัธ์การเรยีนรู้แบบดจิทิลัในรปูแบบภาษาไทย ซึ่งมเีน้ือหาที่เหมาะสมกบัการจดัการ

เรยีนรู้และการประเมนิผลของครแูละนักเรยีนในระดบัชัน้ประถมศกึษาของไทย 
2.2 เพื่อพฒันาคณะท างานหลกั (Core team) ของการพฒันาแพลตฟอร์มการประเมนิผลลพัธ์การเรยีนรู้และการฝึกอบรมแกนน าใน

การถ่ายทอดแนวทางการใช้งานและใช้ประโยชน์แพลตฟอร์ม 
2.3 เพื่อถอดบทเรียนความส าเร็จด้วยหลักฐานเชิงประจักษ์จากการด าเนินงานเพื่อเป็นข้อมูลสนับสนุนการวางแผนพฒันา

แพลตฟอร์มในระยะยาว 

3. ขอบเขตการด าเนินงาน 
3.1 พฒันาต้นแบบแพลตฟอรม์ Thai PILA 

3.1.1 ร่วมกบัทมีพฒันาจากองค์การเพื่อความร่วมมอืทางเศรษฐกจิและการพฒันา และคณะท างานหลกั ออกแบบแนวทาง
พฒันาแพลตฟอร์ม Thai PILA เพื่อสนับสนุนการพฒันาแพลตฟอร์มให้มคีวามเหมาะสมต่อการน ามาใช้จดัการเรยีนรู้
ของครูในไทย 

3.1.2 จัดประชุมแบบออนไลน์ เพื่อสาธิตต้นแบบแพลตฟอร์ม (Platform) แอปพลิเคชัน (Application) และ ตัวอย่างงาน 
(Task) ต่อกลุ่มครูแกนน า ศกึษานิเทศก์แกนน า และนักการศกึษาที่มคีวามสนใจ  

3.1.3 ตรวจสอบคุณภาพและความเหมาะสมของเทคโนโลยกีบัพฒันาการกลุ่มเป้าหมาย 
 

3.2 ออกแบบแนวทางการทดลองน าร่องและขยายผลแพลตฟอรม์ Thai PILA 

3.2.1 คดัเลอืกพื้นที่น าร่อง ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย และเครอืข่ายส าคัญ (Key stakeholders) ของการขบัเคลื่อนการพฒันา
และขยายผล Thai PILA  

3.2.2 ออกแบบแนวทางบูรณาการท างานในระดบัเขตพื้นที่การศกึษาภายในจงัหวดัเป้าหมาย 
3.2.3 ระบุแนวทางการใช้จ่ายงบประมาณ และประมาณการต้นทุนต่อหน่วยของการขยายผล 
3.2.4 ออกแบบกลไกการพฒันาเครอืข่ายเพื่อขบัเคลื่อน Thai PILA ระดบัพื้นที่ โดยมุ่งเน้นการด าเนินงานร่วมกบัเครอืข่าย

ศกึษานิเทศก์ สถาบนัผลติและพฒันาครู และครูแกนน าของการขยายผลในระดบัโรงเรยีน 
3.2.5 ออกแบบแนวทางจัดตัง้และพฒันาทีมแกนน าเพื่อขบัเคลื่อนการพฒันาแพลตฟอร์มการประเมนิผลลัพธ์การเรยีนรู้ 

และขยายผลเครือข่ายการทดลองใช้แพลตฟอร์มในการสนับสนุนการเผยแพร่การประเมินผลลพัธ์การเรยีนรู้แบบ 
Formative Assessment 

3.2.6 ออกแบบเครื่องมอื วิธีการวดัและประเมนิผลการพฒันากระบวนการพฒันาครู ในการใช้เครื่องมอืดิจิทลัและผลการ
ประเมนิ เพื่อสนับสนุนการจดัการเรยีนรู้แบบ Formative Assessment 
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3.2.7 ร่วมกบัวทิยากรแกนน า และเครอืข่ายระดบัพื้นที่ ออกแบบระบบตดิตามและหนุนเสรมิการท างานในเชงิการบริหาร
จดัการโครงการและการขยายผล  

3.2.8 ร่วมกบัทมีพฒันา PILA จากองค์การเพื่อความร่วมมอืทางเศรษฐกจิและการพฒันา และกลุ่มครูแกนน าในโรงเรยีนน า
ร่อง ออกแบบแนวทางการสงัเคราะห์ประสบการณ์ใช้งานส าหรบัให้ขอ้เสนอการพฒันาแพลตฟอร์ม Thai PILA ใน
ระยะต่อไป 

3.3 ทดลองน าร่องต้นแบบแพลตฟอรม์ Thai PILA 
3.3.1 จดัตัง้ และพฒันาศกัยภาพของทมีแกนน าในการขบัเคลื่อนการขยายผลเครอืข่ายการทดลองใช้แพลตฟอร์มสนับสนุน

การเผยแพร่การประเมนิผลลพัธ์การเรยีนรู้แบบ Formative Assessment 
3.3.2 พฒันาเครื่องมอื วธิกีารวดัและประเมนิผลการพฒันากระบวนการจดัการเรยีนรู้ของครูแบบ Formative Assessment 
3.3.3 ตดิตามและหนุนเสรมิการท างานในเชงิบรหิารจดัการร่วมกนักบัเครอืข่ายระดบัพื้นที่ 
3.3.4 สงัเคราะห์แนวทางการด าเนินการในโรงเรยีนน าร่อง เพื่อให้ข้อเสนอแนะต่อการพฒันาแพลตฟอร์ม Thai PILA ใน

ระยะยาว 
3.4 ฝึกอบรมเครือข่ายแกนน าของการน าร่องและขยายผล (Train the trainers)  

3.4.1 ออกแบบแนวทางและหลกัสูตรการจัดฝึกอบรมครู ร่วมกับคณะครูแกนน าที่มีความพร้อมและมคีวามสนใจในการ
พฒันานวัตกรรมการประเมนิผลลพัธ์การเรยีนรู้ ให้เป็นกลุ่มครูแกนน าในการขยายผลแพลตฟอร์ม  Thai PILA ใน
ระดบัโรงเรยีน 

3.4.2 ร่วมด าเนินงานกับทมีวชิาการแกนน าในการก าหนดโจทย์ ออกแบบกระบวนการทดลองน าร่องใช้งานแพลตฟอร์ม 
และแนวทางตดิตามหนุนเสรมิศกึษานิเทศก์แกนน า ก่อนน าไปขยายผลในระดบัโรงเรยีน 

3.4.3 จดักระบวนการฝึกอบรม เพื่อพฒันาความสามารถของศกึษานิเทศก์แกนน าในการสนับสนุน (Coaching) การจดัการ
เรยีนการสอนของครูตลอดกระบวนการจดัการเรยีนรู้ 

3.5 ถอดบทเรียนเพื่อก าหนดแนวทางการขยายผล 

3.5.1 จดัประชุมเชงิปฏบิตักิารสนับสนุนการทดลองใช้ต้นแบบแพลตฟอร์มของครูแกนน า ผูแ้ทนหน่วยงานที่เกี่ยวขอ้งและ
นักวชิาการด้านการศกึษา เพื่อรวบรวมขอ้เสนอแนะแนวทางการพฒันาแพลตฟอร์มให้มคีวามเหมาะสมกบับรบิทการ
เรยีนรู้ของไทย 

3.5.2 ถอดบทเรียนและสรุปแนวทางการพฒันาแพลตฟอร์ม Thai PILA ให้สามารถสนับสนุนการจดัการเรยีนรู้ของครูใน
ไทย และจดัท าขอ้เสนอแนวทางขยายผลในระดบัเขตพื้นที่การศกึษา และระดบัโรงเรยีนต่อไป  
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4. กรอบแนวคิดในการพฒันาระบบ 
 
 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 
 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการพฒันาแพลทฟอรม์ PILA 

PILA เป็นเครื่องมอืการประเมนิสมรรถนะผูเ้รยีนตามที่เป็นการพฒันาร่วมกนัระหว่างผูใ้ช้บรกิาร และผูเ้ชี่ยวชาญจากนานาชาติ
จากองค์การเพื่อความร่วมมอืทางเศรษฐกจิและการพฒันา ซึ่งจะเน้นวดัสมรรถนะของเดก็ประถมศกึษา และมธัยมศกึษา แบ่งออกได้เป็น 4 
ด้าน ของการพฒันาผูเ้รียนด้วยหลกัการ VASK ได้แก่ เด็กยึดถือคุณค่าอะไร (Value) เด็กมีทัศนคติอย่างไร (Attitude) เด็กมีทักษะอะไร 
(Skill) และเดก็มคีวามรู้มากน้อยแค่ไหน (Knowledge) ในรูปแบบของดจิทิลั โดยแนวคดิในการพฒันาประกอบด้วย กรอบแนวคดิ 8 กรอบ
แนวคดิประสานกนั ซึ่งประกอบด้วย 

 

• Formative เป็นเครื่องมอืเพื่อให้เกดิการพฒันา เพราะการประเมนิตวัเองของผูเ้รยีนจะท าให้ได้มาทบทวนตวัเองว่าสิง่ที่ได้
ท าไปนัน้ มีจุดแข็ง จุดอ่อน ในประเด็นใด และน าไปสู่ข้อมูลการแก้ไขปรับปรุง สู่การพฒันาตรงจุด ซึ่งทัง้หมดเป็นการ
น าไปสู่การพฒันาตวัเอง 

• Authentic เป็นเครื่องมอืที่ประเมนิตามสภาพจรงิ ไม่ได้ดูแค่สิง่ที่เคลอืบแฝงหรอืเกิดขึน้เฉพาะกาลในเวลานัน้ โดยเฉพาะ
ทกัษะเชงิ จติพสิยั พุทธพสิยั เจตคต ิ 

• Curriculum Embedded Assessment คอื การประเมนิเพื่อการพฒันาและการเตบิโตของนักเรยีน ตามหลกัสูตรที่ก าหนด
ไว้ ดงันัน้ การพฒันา PILA จงึมกีารศกึษาหลกัสูตรแต่ละระดบัเพื่อ ออกแบบวธิกีารวดัผลตามตวัชี้วดัในหลกัสูตร 

• Learning Curve เสน้ทางการเรยีนรู้ ที่น ามาประยุกต์เพื่อออกแบบกลไกภายในกจิกรรมเกมใน Application ต่าง ๆ ที่อยู่ใน 
Platform PILA  โดยจะเริ่มด้วยกระบวนการ Intro เรียกความพร้อม ให้ข้อมูล ท าความรู้จักกับกิจกรรม และทีมร่วม

             Formative 

Audience 
Discrimination 

Learning Curve 

Curriculum  
Embedded 

           Authentic 

Behavior 
Discrimination 

Condition 
Discrimination 
 

Degree 
Discrimination 
 

Platform for Innovative Learning Assessment 
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กิจกรรม เรียกสติและรวมพลังการเรียนรู้มาอยู่กับปัจจุบนัจากนัน้จึง Stimulate กระตุ้นให้เกิดความตื่นเต้นท้าทาย เพื่อ
ดงึดูดผูใ้ช้ ให้เกดิความต้องการปฏบิัตภิารกจิอย่างต่อเน่ือง ต่อมา Action ท าการก าหนดโจทย์ มอบภารกจิ ให้ผูใ้ช้ลงมอื
ปฏบิตัภิารกจิด้วยตวัเอง ใช้ความรู้ ประสบการณ์ ผ่านการคดิ การสงัเกต เป็นหวัใจส าคญัที่สุดในขัน้ตอนทัง้หมด เพราะใน
ส่วนน้ีนักเรยีนจะได้ลงมอืท า ต่อมา Conclusion กจิกรรมประมวลถอดบทเรยีนจากภารกิจที่ได้ปฏบิัต ิ และสุดท้าย Apply 
วดั- ประเมนิ ความคดิผูเ้รยีน ในประเดน็การประยุกต์ความรุ้ในอนาคต หลงัจากเชค็ความเขา้ใจในขัน้ก่อนหน้า เพื่อเป็น
การทดสอบว่าสิง่ที่นักเรยีนได้เรยีนรู้มาพวกเขาสามารถประยุกต์ใช้สิง่นัน้ได้ในชวีติจรงิ  

• Audience Discrimination การจ าแนกความยากง่ายของภารกิจที่มอบหมายด้วยภูมหิลังของผูเ้รยีน เช่น ประสบการณ์ 
อายุ  

• Behavior Discrimination หลักการจ าแนกระดับคะแนน ที่ได้รับจากพฤติกรรมที่แสดงในขณะปฏิบัติภารกิจในเกมที่
แตกต่างกัน เช่น ล าดับขัน้ตอนการท างานที่สะท้อนกระบวนการคิด หรือ การพลิกแพลง ประยุกต์ ที่สะท้อนความคิด
สร้างสรรค์  

• Condition Discrimination หลกัการจ าแนกระดบัคะแนน ที่ได้รบัจากการบรรลุภารกจิในความซบัซ้อนขอแต่ละสถานการณ์
ในเกมที่มคีวามแตกต่างกนั  

• Degree Discrimination หลักการจ าแนกระดับคะแนน ที่ได้จากความถี่ ความสม ่าเสมอ ของพฤติกรรมที่แสดงในขณะ
ปฏบิตัภิารกจิในเกม 
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5. ขัน้ตอนการด าเนินงาน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2 ขัน้ตอนการด าเนินงาน 

 
5.1 ร่วมพฒันาแพลตฟอรม์ PILA กบัองค์การเพ่ือความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพฒันา 

5.1.1 ประมวลสงัเคราะห์ขอ้มูลที่ได้รับจากผูท้ดลองใช้ตัวอย่างแพลตฟอร์มในรูปแบบภาษาองักฤษจากการประชุม
ปฏิบัติการ เพื่อพฒันาการประเมินผลลพัธ์การเรยีนรู้สู่การใช้ประโยชน์ในชัน้เรยีน (Formative Assessment 
Workshop) โดย กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา เมื่อเดอืนพฤศจิกายน 2566 ณ โรงแรมเดอะเซส 
จงัหวดัชลบุร ี 

5.1.2 อบรมคณะครู ศกึษานิเทศก์และนักวิจยั ที่เป็น Core Team Candidates เรื่องกระบวนการออกแบบเครื่องมือ
วดัและประเมนิผลเพื่อการพฒันาตาม Philosophy Behind 8 ประการ 

5.1.3 อบรมคณะครู ศกึษานิเทศก์และนักวจิยั Core Team Candidates เรื่องการสร้างเครื่องมอืวดัและประเมนิดจิทิลั
ตามหลกัการสร้าง Learning Gamification  

5.1.4 อบรมคณะครู ศกึษานิเทศก์และนักวจิยั Core Team Candidates เรื่องจติวทิยาการออกแบบปัญหา และค าสัง่
ในการปฏบิตัภิารกจิ ในเครื่องมอืวดัและประเมนิดจิทิลั 

5.1.5 อบรมคณะครู ศกึษานิเทศก์และนักวจิยั Core Team Candidates เรื่องการออกแบบงานกราฟฟิคพื้นฐานบน
สื่อดิจิทัลเพื่อ ให้มีทักษะในการสร้างภาพกราฟฟิค และเสียงให้สอดคล้องกับบรบิทของโจทย์หรอืภารกจิใน 
Application ที่เป็นเครื่องมอืวดัและประเมนิดจิทิลั 

5.1.6 อบรมคณะครู ศึกษานิเทศก์และนักวิจยั เรื่องการสร้างเกมเพื่อการเรยีนรู้ด้วยการเขยีนโปรแกรม (Coding) 
ภาษา LOGO เพื่อใช้ในการสร้างเครื่องมอืวดัและประเมนิดจิทิลั 

5.1.7 อบรมคณะครู ศึกษานิเทศก์และนักวิจัย เทคนิคการให้ Constructive Feedback หลังการประเมินแบบ 
Formative Assessment 

5.1.8 มอบหมายงาน คณะครู ศกึษานิเทศก์และนักวิจยั ในการร่วมออกแบบระบบ กบันักวชิาการจาก องค์การเพื่อ
ความร่วมมอืทางเศรษฐกจิและการพฒันาในการพฒันาต้นแบบแพลตฟอร์ม  
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5.1.9 รวบรวมชิ้นงานและน ามาสาธติต้นแบบแพลตฟอร์ม แอปพลเิคชนั (Application) และตวัอย่างงานส าหรบัใช้ใน
กจิกรรมการเรยีนการสอน (Task) เพื่อให้คณะครู ศกึษานิเทศก์ และนักการศกึษาได้ท าการวเิคราะห์ และให้
ขอ้สนอแนะ 

5.1.10 ท าการปรบัปรุงและน ามาสาธติ เพื่อให้คณะครู ศกึษานิเทศก์ และนักการศกึษาได้ตรวจสอบ 
5.1.11 ส่งนักจิตวิทยาเด็กเขา้ไปด าเนินการตรวจสอบคุณภาพและความเหมาะสมต่อการพฒันาด้านพฒันาการของ

กลุ่มเป้าหมาย 
5.1 พฒันา Thai PILA Core Team  

5.1.1 วิเคราะห์ต้นทุน พื้นที่เป้าหมายการด าเนินงาน กลไกการบรหิารจัดการ คัดเลือก Core Team ที่เป็นตัวแทน
จากพื้นที่น าร่องมารวมกนั 

5.1.2 ออกแบบเกณฑ์การคดัเลอืกบุคลากรโดยคัดเลอืกแกนน าจากหลากหลายหน่วยงาน โดยก าหนดสดัส่วนแต่ละ
สงักดั 

5.1.3 ก าหนดโจทย์ เป้าหมายการพฒันา โดยใช้การประชุมเชงิปฏบิตักิารร่วมกนั 
5.1.4 พฒันาศกัยภาพของ Thai PILA Core Team จ านวน 30 คน ด้วยการประชุมเชงิปฏบิตักิารอย่างเขม้ขน้  

5.2 ท าความร่วมมือ 

5.2.1 ออกแบบก าหนดโครงสร้างการท างานของแต่ละกลุ่มประเภทงาน และบูรณาการท างานในระดับเขตพื้นที่
การศกึษาภายในจงัหวดั 

5.2.2 ออกแบบเกณฑ์การคดัเลอืกบุคลากรซึ่งประกอบด้วยบุคลากรที่มคีวามเชี่ยวชาญในด้านต่างๆ 
    5กลุ่ม ได้แก่ 

• กลุ่มนักเทคโนโลยดีจิทิลั 
• กลุ่มนักวดัและประเมนิผล 
• กลุ่มนักจติวทิยาการเรยีนรู้และพฒันาการในเดก็และเยาวชน 
• กลุ่มนักออกแบบและจดักระบวนการเรยีนรู้ 
• กลุ่มนักขยายผลนวตักรรมและบรหิารความเปลีย่นแปลง 
 จากหลากหลายสงักดั ได้แก่ ส านักงานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พื้นฐาน (สพฐ.) ที่ประกอบด้วย 
บุคลาการจาก ส านักวชิาการและมาตรฐานการศกึษา ส านักทดสอบทางการศกึษาหน่วยศกึษานิเทศก์, สถาบนั
ส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.), สถาบนัทดสอบทางการศกึษาแห่งชาต ิ(สทศ.) และ
มหาวทิยาลยัมหดิล โดยเกณฑ์การคดัเลอืกจะพจิารณาเป็นรายบุคคลจาก Growth Mindset, ความเชีย่วชาญ
ด้านต่างๆ,ความสามารถในการนิเทศตดิตาม, ความสามารถในการสร้างความสมัพนัธ์เพื่อการบรหิารจดัการ
โครงการแบบมสี่วนร่วม และความสามารถด้านเทคโนโลยขี ัน้พื้นฐาน  

5.2.3 ออกแบบกลไกเสรมิหนุนการพฒันาเครอืข่ายระดบัพื้นที่เพื่อการสนับสนุนการใช้ PILA ในสถานศกึษาต้นแบบ
ในพื้นที่ 4 จงัหวดั โดย Core Team ได้แก่ สระแก้ว สุรนิทร์ กระบี่ ล าปาง  
(1) การบูรณาการและการใช้ต้นทุนและทรพัยากรของจงัหวัดต้นแบบด้านนวัตกรรมการประเมินผล Thai 

PILA ในทุกรูปแบบ ที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลง ด้วยหลักการการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนที่
เกี่ยวขอ้ง 

(2) สร้างพื้นที่หรอืแพลตฟอร์ม เพื่อการรบัฟังความเห็นและแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ร่วมกันในแต่ละระดบัของ
การขบัเคลื่อนงาน และสื่อสารท าความเข้าใจต่อแนวทางการด าเนินงานตามเป้าหมายของ โครงการ
เป็นระยะๆ 
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(3)  
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 3  จงัหวดัเป้าหมายด าเนินการ 

 
โดยเกณฑ์การคดัเลอืกจะคดัเลอืกตามลกัษณะการบรหิารจดัการเพื่อยกระดบัคุณภาพการศกึษาผ่านการสนับสนุนจากโครงการ

ต่าง และวธิกีารขบัเคลื่อนเพือ่สร้างความเปลี่ยนแปลง เพื่อเปรยีบเทยีบและถอดบทเรยีน ไว้ดงัน้ี 
1. จงัหวดัล าปาง พฒันาจงัหวดัภายใต้โครงการ ABE (Area Based Education) 
2. จงัหวดัสระแก้ว พฒันาจงัหวดัภายใต้โครงการจงัหวดัพื้นที่นวตักรรมการศกึษา 
3. จงัหวดัสุรนิทร์ พฒันาจงัหวดัภายใต้โครงการ Teacher and School Quality Movement-Area 
4. จงัหวดักระบี่ พฒันาจงัหวดัภายใต้แผนพฒันาจงัหวดัของศกึษาธกิารจงัหวดัตามปกติ 
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5.2.4 อบรมวทิยากรแกนน า (ศกึษานิเทศก์) ในการใช้ Thai PILA เพื่อขยายผลระดบัพื้นที่ จงัหวดัละ 25 คน รวม

ทัง้สิ้น 100 คน  
 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 แนวทางการสร้างเครือข่ายศึกษานิเทศก์แกนน า 25 คน ต่อ 1 จงัหวดั 

5.2.5 รบัสมคัรครวูชิาคณิตศาสตร์วทิยาศาสตร์ สงัคมศาสตร์ และด้านภาษาโรงเรยีนจาก 4 จงัหวดั  
5.2.6 ร่วมกนัคดัเลอืกโรงเรยีนเพื่อท าการขยายผลจงัหวดัละ 100 โรงเรยีน โดยเกณฑ์จากความสมคัรใจ ความพร้อม

ด้านบุคลากร และเทคโนโลยทีี่เป็นโครงสร้างพื้นฐานในการด าเนินโครงการ 
5.2.7 ขยายผลในพื้นที่ โดยศกึษานิเทศก์ 1 คน ท าหน้าที่ถ่ายทอดขยายผล และดูแลก ากบัตดิตาม 4 โรงเรยีน รวม

จงัหวดัละ 100 โรงเรยีน รวมทัง้สิ้น 400 โรงเรยีน 
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ภาพท่ี 5 แนวทางการขยายผลไปสู่โรงเรียนในจงัหวดั 

5.2.8 ออกแบบระบบตดิตามและหนุนเสรมิการท างานในเชงิบรหิารจดัการร่วมกนักบัเครอืข่ายระดบัพื้นที่ น าโดย
วทิยากรแกนน า (ศกึษานิเทศก์) 

5.3 ติดตามและประเมินผลเครือข่ายพ้ืนท่ี 

5.3.1 ออกแบบเครื่องมือ วิธีการวัดและประเมินผลการพฒันากระบวนการพฒันาครู และโรงเรียนในด้านการใช้
เครื่องมอืประเมนิผลแบบ Formative Assessment และประสทิธภิาพการขยายผลในพื้นที่ 

5.3.2 ตดิตามความก้าวหน้าเบื้องต้น ด้วยการสงัเกตกระบวนการอบรมพฒันาครูและนักการศกึษาในจงัหวดัด้านการ
ใช้ Thai PILA ในพื้นที่ 4 จงัหวดั ได้แก่ สระแก้ว สุรนิทร์ กระบี่ ล าปาง จงัหวดัละ 100 โรงเรยีน 

5.4 ถอดบทเรียน  
5.4.1 ค้นหา ศึกษา ถอดบทเรียน รูปธรรมความส าเร็จ ของแต่ละพื้นที่ /จังหวัด ภายในโรงเรียนกลุ่มเป้าหมาย 

วเิคราะห์สงัเคราะห์ขอ้มูล จุดแขง็จุดอ่อนเพื่อการพฒันา (Reflect Strengths/ Weaknesses ของ Environment 
ในเครอืข่าย) และน าไปสู่การจดัการองค์ความรู้และน าเสนอขอ้เสนอเชงินโยบาย  

5.4.2 ส่งต่อขอ้มูลและผลการท างาน รวมไปถงึด าเนินการชี้เป้ากลุ่มเป้าหมายที่มรีูปธรรมความส าเรจ็ที่ชัดเจนในมิติ
ต่าง ๆ ให้ส านักสื่อสารฯ กสศ. เพื่อน าข้อมูลดังกล่าวไปสื่อสารให้สงัคมเกิดความตระหนักรับรู้และสร้าง
ผลกระทบในเชิงบวกขยายผลสู่โรงเรียนอื่น ๆ  และส านักงานเขตพื้นที่ที่มีพลังน าไปสู่การขบัเคลื่อนเชิง
นโยบาย 

5.6.3 สรุปเล่มรายงานเพื่อน าเสนอต่อคณะกรรมการก ากบัทศิ  
 
 
ส่วนที่ 3 : แนวทางการฝึกอบรมเพื่อพฒันากลุ่มวทิยากรและศกึษานิเทศก์แกนน าเพื่อการขยายผลการสนับสนุนการจดัการเรยีนรู้ของครูใน
กลุ่มเป้าหมาย  

 
จากการด าเนินงานของโครงการได้ด าเนินการในพื้นที่น าร่อง 4 จงัหวดั ได้แก่ กระบี่ ขอนแก่น สระแก้วและสุรนิทร์ โดยมุ่งเน้น

ไปที่การสร้างกลไกในการขยายผลในพื้นที่ด้วยการสร้าง  Thai PILA Core Team  เพื่อขยายผลในพื้นที่ต้นแบบทัง้ 4 จังหวัด  โดยมมุ่ง
เป้าหมายไปที่ ศกึษานิเทศก์ที่ได้รบัการคดัเลอืกจากพื้นที่ต้นแบบ  

จงัหวดัล าปาง พฒันาจงัหวดัภายใต้โครงการ ABE (Area Based Education) 
จงัหวดัสระแก้ว พฒันาจงัหวดัภายใต้โครงการจงัหวดัพื้นที่นวตักรรมการศกึษา 
จงัหวดัสุรนิทร์ พฒันาจงัหวดัภายใต้โครงการ Teacher and School Quality Movement-Area 
จงัหวดักระบี่ พฒันาจงัหวดัภายใต้แผนพฒันาจงัหวดัของศกึษาธกิารจงัหวดัตามปกติ 

 
การด าเนินงานของโครงการ  
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 แนวทางการพฒันาวทิยากรแกนน า (ศกึษานิเทศก์) ในทุกจงัหวดันัน้ ทางโครงการได้ใช้แนวทางในการคัดเลอืกศึกษานิเทศก์
เข้าร่วมการอบรมแบบเข้มข้นจากวทิยากรชาวต่างชาติที่เป็นคณะท างานของ OECD และ คณะท างานของมูลนิธิโดยตรง เพื่อสร้าง
ความเขา้ใจอย่างลกึซึ้ง และเน้นให้เกดิประสบการณ์การณ์ตรง เกี่ยวกบัใช้งานแพลตฟอร์มและความเขา้ใจเกี่ยวกบักลยุทธ์การประเมนิเพือ่
การพฒันา (Formative Assessment) การอบรมในครัง้น้ีมุ่งเน้นไปที่ การพฒันาทักษะการเป็นกระบวนกร (Facilitator) ในการขยายผล
ถ่ายทอดหลกัสูตรการอบรมสู่ครูกลุ่มเป้าหมาย และมุ่งหวงัให้ศึกษานิเทศก์สามารถเป็นพีเ่ลี้ยงให้กบัครูกลุ่มเป้าหมาย  รายละเอียดของ
การอบรมขยายผล แสดงไว้ท่ีภาคผนวก โดยการคดัเลอืกศกึษานิเทศก์นัน้ คดัโดยความสมคัรใจของศกึษานิเทศก์ที่ประสงค์จะเขา้ร่วม
โครงการ หลงัจากศกึษานิเทศก์แกนน าได้ผ่านการอบรมจากวทิยากรแล้ว ก็ให้ด าเนินการขยายผลในจงัหวดัของพื้นที่ตนเอง โดยขยายผล
ให้กบัครูต้นแบบในโรงเรยีนเพื่อทดลองใช้แพลตฟอร์ม Thai PILA โดยมนัีกวจิยัของโครงการ ท าหน้าที่เป็นที่ปรกึษาหรอืเป็นพีเ่ลี้ยงในการ
อบรม   
 
ข้อค้นพบของการด าเนินการพฒันาแนวทางการฝึกอบรมเพ่ือพฒันากลุ่มวิทยากรและศึกษานิเทศก์แกนน าเพ่ือการขยายผล
การสนับสนุนการจดัการเรียนรู้ของครูในกลุ่มเป้าหมาย 
 

ประเดน็ส าคญัที่ต้องสร้างความเขา้ใจเกี่ยวกบั การอบรมพฒันาวทิยากรแกนน าคอื “หลกัการส าคญัของการประเมินผลเพ่ือ
การพฒันาโดยครู” เป็นสิ่งที่ต้องสร้างให้เป็นแนวทางหรอืทศิทางเดียวกันของวทิยากรเพื่อถ่ายทอดสู่กลุ่มเป้าหมาย เน่ืองจาก เราพบ
ประเดน็การเรยีนรู้ระหว่างการอบรม มวีทิยากรแกนน าหลายท่าน ที่ขาดความเขา้ใจเกี่ยวกบัประเดน็ดงักล่าว  ท าให้หลายท่านมุ่งเน้นไปที่ 
การใช้แพลตฟอร์มเพยีงอย่างเดยีว  ขาดการให้ความส าคญัเกี่ยวกบักระบวนการประเมนิที่เกดิขึน้ของครูผูส้อน ซึ่งอาจท าให้ศกัยภาพของ
การประเมนิเพื่อการพฒันาขาดความสมบูรณ์เพื่อการพฒันาผูเ้รยีน ในหลกัสูตรการอบรมที่ออกแบบมานัน้ ได้ออกแบบโดยผสมผสานและ
ให้ความส าคญัทัง้สองส่วนคอื ส่วนที่ 1. การให้เทคนิคหรอืกระบวนการส าหรบัครูในการประเมนิเพื่อการพฒันา ซึ่งเป็นส่วนส าคญัของการ
ตคีวามหรอืการน าผลลพัธ์ ที่ได้จากแพลตฟอร์มมาใช้เพื่อพฒันาผูเ้รยีน  และส่วนที่ 2 คอื การใช้งานแพลตฟอร์มออนไลน์ (Thailand PILA)  
เพื่อประเมินผู้เรียน  ดังนัน้จึงต้องมีการสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับ การให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นของผูเ้รียนระหว่างก ารใช้
แพลตฟอร์ม ดังนัน้แนวทางในการอบรมคือ การมุ่งเน้นหลักการทัง้สองส่วนและการเพิม่เติมความสามารถของครูในการใช้ประโยชน์ที่
เกดิขึน้จากการเรยีนรู้ของผูเ้รยีนระหว่างการเล่นเกม ยกตวัอย่างเช่น ในการเล่นเกม อาจจะได้รบัผลลพัธ์จากเกมในด้านของทกัษะที่เกดิขึ้น 
ผูเ้รยีนเป็นนักสบืเสาะหรอืไม่ ผูเ้รยีนเป็นนักทดลองหรอืไม่ หากแต่ระหว่างการเล่มเกม ยงัมพีฤตกิรรมที่ เกดิขึน้ระหว่างนัน้อกี เช่นผูเ้รยีน
ไม่ได้เรียนรู้ แต่ผู้เรียนจ าวิธีเล่นที่ถูกต้อง หรือผู้เรียนใช้วิธีเดาค าตอบของแบบทดสอบ เป็นต้น ซึ่งสิ่งเหล่าน้ี ครูผู้สอนจ าเป็นต้องให้
ความส าคัญการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น หากแต่จ าเป็นต้องมีผู้ที่เข้าใจ  ชี้ประเด็นและให้ความส าคัญ อย่างไรก็ดี ในการอบรม เราก็พบว่า มี
ศกึษานิเทศก์แกนน าหลายท่านที่ยงัคงให้ความส าคญักบัประเดน็น้ีค่อนขา้งน้อย เมื่อเราได้พูดคุยกบัศกึษานิเทศก์หลายท่านพบว่า “เพราะ
เกมเป็นสิง่ใหม่ และตื่นเต้นที่ได้ใช้จงึท าให้ลมืความส าคญัของการเรยีนรู้ไปบ้าง” ซึ่งถอืเป็นสถานการณ์ที่ดหีากมกีารน าประสบการณ์นั้นมา
แลกเปลี่ยนเพื่อเรยีนรู้ และเน้นย ้าให้ความส าคญั เน่ืองจากการอบรมของโครงการในระยะแรกมคีวามซบัซ้อนและหลายมิตขิองการเรียนรู้ 
ศกึษานิเทศก์หลายท่านไม่เคยมปีระสบการณ์มาก่อนจงึยงัอยู่ในระหว่างการเรยีนรู้ แต่อย่างไรก็ด ีการตระหนักรู้หรอืความเขา้ใจจะเกดิขึ้ น
ระหว่างที่ได้ท าหน้าที่ กระบวนกร (Facilitator) ขยายผลให้กบัพื้นที่ของตวัเอง จงึเป็นเหตุผลส าคญัที่ว่า ระหว่างการขยายผล จ าเป็นต้องม ี
Program Leader ของโครงการร่วมอยู่ในคณะท างาน เพื่อท าให้แน่ใจว่า ประเด็นการเรียนรู้ที่ต้องการถ่ายทอดให้กับครูนัน้ สมบูรณ์และ
สามารถน าไปใช้ในห้องเรยีนได้อย่างมปีระสทิธภิาพ  

วทิยากรแกนน าจ าเป็นต้องอยู่ในรูป “คณะวิทยากร” เน่ืองจากในการอบรมเพื่อการขยายผลนัน้ มหีลายประเดน็ที่ต้องถ่ายทอด
สู่ครู โดยมรีายละเอยีดดงัน้ี 

1) การสร้างบรรยากาศที่ปลอดภัยของการสร้างการอบรม ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นเล็ก ๆ ของการสร้างการเรียนรู้ ร่วมถึงสร้าง
ประสบการณ์เชงิบวกเกี่ยวกบั การเรยีนรู้ที่จะเกดิขึน้ในห้องเรยีน ดงันัน้ ควรมวีทิยากรที่ให้ความส าคัญกบัประเด็นน้ี นัน้แน่นอนว่า  หาก
เป็นท่านเดยีวที่สามารถท าได้ร่วมกบัอย่างอื่นได้จะเป็นการดมีาก หากไม่ได้นัน้ ต้องท าให้แน่ใจว่า จะมวีทิยากรที่ให้ความส าคญักบัเรื่องน้ี 
เน่ืองจากการอบรมเป็นการผสมผสานของแนวคดิในห้องเรยีนกบัการใช้งาน แพลตฟอร์ม ซึ่งบรรยากาศของการเรยีนรู้ส าคญัมากและเป็น
การจ าลองสถานการณ์จรงิที่จะเกดิขึน้ในชัน้เรยีน และหยบิยกประเดน็ที่เกดิขึน้มาสนทนา เพื่อสร้างการเรยีนรู้ที่ลกึซึ้ง   

2) การให้ความส าคญักับประเมนิผลเพื่อการพฒันา “Formative Assessment” หรือให้ความส าคัญกบัพฤติกรรมการเรยีนรู้ที่
เกดิขึน้ในระหว่างการอบรมขยายผล และหยบิยกประเดน็ดงักล่าวขึน้มาเป็นตวัอย่างในการ สะท้อนคดิเพื่อชวนครูให้เขา้ใจอย่างลกึซึ้งมาก
ยิง่ขึน้ ดงันัน้วทิยากรจะเป็นต้องมคีวามช านาญหรอืเขา้ใจ การประเมนิผลอย่างลกึซึ้ง และสามารถเชื่อมโยงหลกัการทฤษฎีกบั สิง่ที่เกดิขึน้
ระหว่างการเรยีนรู้ได้ ดงัจะเหน็ได้จาก ส่วนใหญ่วทิยากรที่ช านาญด้านดงักล่าว มกัจะเป็นผูช้วนครู สรุป สะท้อนคดิ เพื่อท าให้ครูได้เขา้ใจ
อย่างลกึซึ้งมากขึน้   
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3) ทมีวทิยากรที่ท าหน้าที่ สงัเกต สนับสนุน ระหว่างการท างานของครู อาจดูเหมอืนว่า ไม่ได้มบีทบาทมากนักในการอบรม แต่
หากเป็นคนที่มบีทบาทส าคญัอย่างมาก เน่ืองจาก จ าเป็นต้องสนับสนุนให้เกดิการเรยีนรู้ ซึ่งเปรยีบเทยีบได้กบั บทบาทของครูในห้องเรยีน 
ในการอบรมนัน้จะมผีูเ้ขา้อบรมจ านวนมากในแต่ละครัง้ จ าเป็นต้องให้วทิยากรหลายท่านช่วยกันสงัเกต เก็บประเดน็การเรยีนรู้เพื่อน ามา
สะท้อนคดิหรอืชี้ประเดน็เพื่อสร้างการเรยีนรู้ให้เกดิขึ้นระหว่างการอบรม หรอืเป็นคนชวนสร้างบทสนทนาเพื่อสร้างการเรยีนรู้ให้เกดิขึ้ นใน
กลุ่มย่อยของการอบรม  

4) วิทยากรที่มีความช านาญเกี่ยวกับ เทคโนโลยี อย่างต้องสามารถแก้ปัญหาเบื้องต้นเกี่ยวกับ “การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต” 
เน่ืองจาก PILA Platform นัน้เป็น แพลตฟอร์ม ออนไลน์ ปัญหาการใช้งานที่มกัจะเกดิขึน้คอืการเชื่อมต่ออนิเทอร์เน็ต หากมทีมีที่สามารถ
แก้ไขได้เมื่อเกดิปัญหา จะท าให้การเรยีนรู้เกดิประสทิธภิาพอย่างเต็มที่  

6) พีเ่ลี้ยงหรอืโค้ชส าหรบัศกึษานิเทศก์ ก็ยงัคงมคีวามจ าเป็นในช่วงแรกของการขยายผลสู่ครูแกนน า หลายครัง้ที่เราพบว่า เมื่อ
ครูเริม่ใช้แพลตฟอร์มในการประเมนิผูเ้รยีนนัน้ จะมคีวามต้องการค าแนะน าหรอืปัญหาเทคนิคการใช้งานเกดิขึน้ ดงันัน้ ยงัคงมคีวามจ าเป็น
ที่ต้องมผีูเ้ชี่ยวชาญในการให้ค าแนะน าและสนับสนุนการท างานอยู่  

7) ความต้องการในการขยายผลในโรงเรยีน เราพบว่า เมื่อขยายผลลงไปสู่โรงเรยีนแล้วนัน้ ครูหลายท่านแสดงความสนใจในการ
ใช้งานแพลตฟอร์มจ านวนมาก หากแต่ไม่สามารถขยายผลได้มากนัน้ผ่านการอบรมเชงิปฏบิตัิการ ดังนัน้การเรยีนรู้ด้วยตนเองออนไลน์
น่าจะเป็นอกีช่องทางในการขยายผลการเรยีนรู้การใช้แพลตฟอร์มได้ หากแต่จ าเป็นอย่างมากที่ต้องการมกีารเสรมิหนุนเทคนิคการประเมิน
เพื่อการพฒันา แต่สามารถดูจากขอ้มูลผูเ้ขา้เรยีนออนไลน์ได้ เพื่อที่จะเสรมิหนุนในภายหลงั 

  ปัญหาอุปสรรคที่ค้นพบระหว่างการด าเนินงานพฒันาการฝึกอบรมส าหรบัวทิยากรแกนน าคือ ความเข้าใจในแนวทางการ
ถ่ายทอดกระบวนการนัน้จะชดัเจนมากยิง่ขึน้ หากได้ด าเนินการทนัท ีหรอืใช้เวลาไม่นานนัก เน่ืองจากความท้าทายของการขยายผลในครัง้
น้ีคอื ความซบัซ้อนของหลกัสูตรการอบรม ที่เป็นเรื่องใหม่และท้าทายเป็นอย่างมากของ วทิยากรแกนน า  

นอกจากนัน้แล้ว เรายงัพบประเดน็ท้าทายคอื การพฒันา Program Leader เพื่อการขยายผล ในปัจจุบนั มูลนิธมิคีณะท างาน
หลกัที่เขา้ใจในแนวทางของการพฒันาและการขยายผล อยู่เพยีง 3 ท่านเท่านัน้คอื Mr. Paul  Collard ซึ่งเป็นที่ปรกึษามูลนิธทิี่มสี่วนร่วมใน
การพฒันาแพลตฟอร์มและพฒันาหลักสูตรการอบรมเพื่อการขยายผล  ดร.พรนับพนั วงศ์ตระกูล และดร.การญ์พิชชา กชกานน รอง
ประธานมูลนิธ ิ นักจดัการเรยีนรู้ที่มปีระสบการณ์และมสี่วนร่วมให้ความคิดเห็น ตรวจสอบการท างานของแพลตฟอร์ม ออกแบบหลกัสูตร
การขยายผล รวมไปทัง้ติดตามผลการใช้งานในห้องเรียน เราพบว่า จ านวนของ Program Leader นัน้ไม่สามารถขยายผลได้มากนัน้ 
เน่ืองจากขอ้จ ากดับางประการ จงึเป็นความท้าทายที่ต้องพฒันาจ านวนเพิม่ขึน้ แต่อย่างไรก็ด ีการพฒันา Program Lerder นัน้จ าเป็นต้อง
อาศยัการฝึกประสบการณ์ผ่านการลงพื้นที่ เพื่อสร้างความเชื่อมโยง สร้างกระบวนการคดิและสมรรถนะซึ่งอาจต้องใช้เวลาในบ่มเพาะ แต่ก็
เป็นอกีแนวทางเพื่อรองรบัการขยายผลการใช้งานในอนาคต 

 
ส่วนที่ 4 : ขอ้เสนอแนะในการน าร่องพฒันาและน าแพลตฟอร์ม Thai PILA ไปใช้ในระดบัชัน้เรยีน  

 
ในการพฒันาแพลตฟอร์ม THAI PILA ในระยะปีที่ 1 ของการด าเนินการนัน้ เน้นไปที่ทดลองใช้เครื่องมอืที่ทมีพฒันา OECD ได้

พฒันาขึ้น ได้แก่ เกมด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย และต้นแบบด้านสงัคมศาสตร์ ที่เน้นไปที่กระบวนการสร้างโครงงาน
นวัตกรรมชุมชน ซึ่งอยู่ระหว่างการพฒันา โดยมุ่งเน้นที่การสร้างประสบการณ์การใช้งานแพลตฟอร์มและกลยุทธ์การประเมนิเพื่อการ
พฒันาผู้เรียนให้กับครูกลุ่มตัวอย่างผ่านการขยายผลการใช้งานด้วยศึกษานิเทศก์แกนน า ในจัวหวัดเป้าหมาย การขยายผลมุ่งไปที่
ห้องเรียนระดับประถมศึกษาของครูที่ได้รับการอบรม น าไปใช้ในห้องเรียนของตนเอง โดยเปิดโอกาสให้ครูได้ทดลองใช้ในทุกเกม 
นอกจากนัน้แล้วยงัสามารถให้ครูใช้เครื่องมอืที่ แพลตฟอร์มสร้าง เกมเพื่อการประเมนิเน้ือหาของตนเอง อกีด้วย  

ภายหลงัจากการด าเนินงานของครูกลุ่มเป้าหมายของทัง้ 4 จงัหวดันัน้ เราพบประเดน็การเรยีนรู้ที่ส าคญัจากการด าเนินงานใน
ระดับชัน้เรียน ผ่านการสะท้อนคดิของครูผูส้อนระหว่างการอบรมและการใช้งานจรงิ มีประเด็นที่ท้าทายส าหรับการน าแพลตฟอร์มไปใช้
ดงัน้ี  
ปัญหาของการน าแพลตฟอรม์ไปใช้ในห้องเรียน  

1. ปัญหาเกี่ยวกบั “คุณภาพของคอมพวิเตอร์ในโรงเรยีน” เป็นประเดน็ที่ หลายคนสะท้อนถงึความกงัวลใจ เน่ืองจาก ยงัมโีรงเรยีน
จ านวนมาก ที่ไม่มีความพร้อมในเรื่องของคอมพวิเตอร์ และมีขอ้เสนอเพิม่เติมว่า หากสามารถพฒันาให้เล่นได้บนอุปกรณ์อื่น
เช่น Tablet หรอื โทรศพัท์มอืถอื ก็จะเป็นการเพิม่โอกาสในการเข้าถงึ เน่ืองจากในปัจจุบนั นักเรยีนมกัจะมอีุปกรณ์เหล่าน้ีอยู่
แล้ว เพื่อการจัดการเรียนรู้  แต่อย่างไรก็ตาม นักวิจัยเห็นว่า การเล่นเกมผ่านคอมพิวเตอร์นัน้ มีความเหมาะสมมากกว่า 
เน่ืองจาก การประเมนิจ าเป็นต้องอาศยัทกัษะหลายอย่างซึ่งมคีวามซบัซ้อน การเล่นในอุปกรณ์ขนาดเลก็เกิดไปอาจไม่สามารถ
เก็บรายละเอยีดของการประเมนิได้ทัง้หมด จะเป็นเพื่อการเล่นเกมเพื่อความสนุกสนาน แต่ไม่ได้ส่งเสรมิให้เกดิการเรยีนรู้  แต่



โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
โดย มูลนิธิเพื่อทกัษะแห่งอนาคต 

 

อย่างไรก็ตาม เราพบว่า นักเรยีนหลายคนมทีกัษะในการใช้งานผ่าน Tablet หรอื Ipad เช่นเดยีวกนัขึน้ยู่ประสบการณ์เดิมหรือ
ทกัษะการเล่นเกมของแต่ละคน อย่างไรก็ด ีอุปกรณ์ดูจะไม่ใช่ปัญหาส าคญัของการเรยีนรู้มากนัก  

2. คุณภาพของการเชื่อมต่ออนิเทอร์เน็ต เน่ืองจากแพลตฟอร์ม PILA นัน้มจีุดเด่นที่ส าคญั การสะท้อนผลการประเมนิแบบทนัที ซึ่ง
ท าให้ครูผูส้อนมองเหน็ สมรรถนะของนักเรยีนและสะท้อนกลบันักเรยีนรายบุคคลและเสรมิหนุนเพื่อการพฒันาสมรรถนะผูเ้รียน
ได้ทันที ดังนัน้คุณภาพของการเชื่อมต่อ เพื่อเขา้ไปใช้ระบบนัน้มคีวามส าคัญมากจากการด าเนินงานของโครงการนัน้  ในตอน
แรก โครงการมีแนวคิดว่า จะท าให้เป็นระบบเครือข่ายที่ไม่ได้ออนไลน์ หากแต่เป็นการลดจุดแข็งของแพลตฟอร์มจึงยงัคง
แนวคดิเดมิไว้ เพื่อให้เกดิประโยชน์อย่างเต็มประสทิธภิาพ ในการด าเนินการ พบประเดน็ที่น่าสนใจดงัน้ี ในช่วงแรกของการ
อบรมเชิงปฏิบติัการ ที่มจี านวนผูใ้ช้งานจ านวนขัน้ต ่า 25 คน ซึ่งเป็นขนาดห้องเรยีนปกตขิองชัน้เรยีนในประเทศไทย โดยใช้
การเชื่อมต่ออนิเทอร์เน็ตความเรว็สูง  หากแต่ประสบปัญหาการเชื่อมต่อเป็นอย่างมาก บางครัง้มจี านวนผูเ้ขา้อบรมสามารถใช้
งานได้เพยีง 5 – 10  เครื่องเท่านัน้ ในระหว่างการอบรมก็มกีารทดสอบการเขา้ถงึอนิเทอร์เน็ตก็พบว่า มคีวามเรว็ในการเขา้ถงึ
ในระดบัที่สูง แต่ก็ยงัเกดิปัญหาการเชื่อมต่อกบั Server ของแพลตฟอร์ม บางเกมที่มอีตัราการโหลดกราฟิกสูง ไม่สามารถเขา้ใช้
งานได้ หรือบางครัง้ก็จ ากัดจ านวนเครื่องของการเข้าถึง  จึงมีการประสานงานเพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าวกับทีมเทคนิคของ 
OECD อย่างสม ่าเสมอ ในระหว่างการทดลองในห้องเรยีนของนักวจิยัโครงการ เราพบว่า เครอืข่ายอนิเทอร์เนตความเรว็สูงของ
โรงเรยีนในประเทศไทย ที่ถูกจดัให้ม ีอนิเทอร์เน็ต Fiber ซึ่งเป็นมาตรฐานของโรงเรยีนขนาดกลาง สามารถใช้งานโปรแกรมได้
เป็นอย่างด ีแต่อย่างไรก็ตามขึน้อยู่กบัคุณภาพของระบบเครอืข่ายในโรงเรยีน  จนในเดือนพฤศจิกายน  2567  มกีารปรบัเพิม่
ช่องทางการเชื่อมต่อ Server ของทมีเทคนิค เพื่อเพิม่ประสทิธภิาพของการเขา้ถงึแพลตฟอร์ม ซึ่งได้มีการทดลองการใช้งานของ
การอบรมขยายผลครูที่จงัหวดัสระแก้ว ซึ่งมจี านวนผูเ้ขา้อบรม จ านวน 30 คน ได้ด าเนินการทดสอบการเชื่อมต่อ ผ่านการแชร์
เครอืข่ายโทรศพัท์มอืถอืทุกเครอืข่ายที่มเีปิดใช้ในประเทศไทย ของผูเ้ขา้อบรม เป็น Hotspot โดยให้ครูผูเ้ขา้อบรม 1 ท่าน เป็น
แม่ข่ายในการเปิดจุดขยายสญัญาณ แล้วให้ครูในกลุ่ม จ านวน 5 คนเชื่อมต่อ ก็สามารถใช้งานเกมใน PILA แพลตฟอร์มได้เป็น
อย่างด ี นอกจากนัน้แล้ว มกีารทดสอบการเชื่อมต่อในหลายรูปแบบ เช่น เชื่อมต่อ 1 เครื่อง ต่อ 1 จุด Hotspot  นัน้หมายความ
ว่า ปัญหาการเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนัน้ได้ถูกแก้ไขจนสามารถเขา้ถงึได้ ดงันัน้ในการขยายผลสู่สถานศึกษาต้องมีการ
พจิารณาในเรื่องความพร้อมในการเขา้ถงึ เช่น เรื่องอนิเทอร์เน็ตความเรว็สูงหรอืการสนับสนุน Hotspot ของการเขา้ถงึ เพื่อการ
ใช้งาน Platform  

3. ความถูกต้องของการท างานของเกม ยงัคงมหีลายประเดน็ที่ ศกึษานิเทศก์แกนน าและครูได้สะท้อนออกมา โดยมรีายละเอยีด
ดงัน้ี  

3.1 Email ส าหรบันักเรยีนในการเขา้ถงึ Platform จากการด าเนินงานกบัโรงเรยีนพบว่าเป็นประเดน็ที่น่าสนใจ
มาก เน่ืองจากบรบิทของโรงเรยีนในประเทศไทยนัน้ ไม่มกีารใช้ email ส าหรบัเดก็นักเรยีนในระดบัประถมศกึษา ดงันัน้เวลาที่
ท าการสมัครสมาชิกเขา้ใช้งาน ครูผู้สอนต้องด าเนินการสมัครให้นักเรียน โดยในส่วนน้ีเราพบว่า ครูหลายท่านที่ไม่ได้มคีวาม
ช านาญเรื่อง เทคโนโลย ีกงัวลกบัการใช้งานพอสมควร ซึ่งทางโครงการเองก็ต้องด าเนินการสนับสนุนภายใต้ค าแนะน าของทีม 
OECD โดยการใช้งานของ Google Workspace for Education  แต่อย่างไรก็ด ีหลายโรงเรยีนก็ไม่ได้ช านาญในเรื่องดงักล่าว 
โครงการคาดว่า หากต้องด าเนินการขยายผลในระยะต่อไป คงต้องหาวิธีการที่เหมาะสมส าหรับโรงเรียนในการด าเนินการ
ดังกล่าว นอกจากน้ีแล้วประเด็นของการใช้ email ในการเขา้ถึง ก็ยังคงมสี่วนที่ครูให้ความสนใจเพิม่อีกว่า สามารถเก็บขอ้มูล
พื้นฐานอื่นของนักเรยีนได้อกีหรอืไม่ เพื่อใช้ในการประเมินในลกัษณะอื่นอกีต่อไป หรือเป็นขอ้มูลที่จะประกอบการสะท้อนคดิ 
จากประเดน็ดังกล่าวน้ี เราจึงเสนอว่า หากจะมกีารใช้ในโรงเรยีน คงต้องมีการประสานงานกับทมีเทคโนโลยขีองโรงเรยีนเพื่อ
เตรยีมการในส่วนน้ี  

3.2 ในระหว่างการ Login เข้าท างานนัน้ เน่ืองจากใน Webpage ของ Thailand PILA มีจุดให้ login แค่
บทบาทเดยีว ดงันัน้ หลายครัง้นักเรยีนก็มกัจะ login เขา้ไปในบทบาทของครู ซึ่งการแสดงผลนัน้ไม่เหมอืนกนั เพื่ออ านวยความ
สะดวกให้กบัผูใ้ช้ ควรแยกให้ชดัเจนของบทบาทที่จะ Login เขา้สู่ระบบ  

3.3 สิ่งหน่ึงที่นักวิจัยให้ความส าคัญคือ การสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับจุดประสงค์ที่แท้จรงิของแพลตฟอร์ม 
THAI PILA คอื การใช้เพื่อการประเมนิเพื่อการพฒันาการจดัการเรยีนรู้ในห้องเรยีน เน่ืองจากในด้านของการพฒันาแพลตฟอรม์
ในประเทศไทยเองก็มคีรูจ านวนมากที่คุ้ยเคยกบัการใช้แพลตฟอร์มช่วยสนับสนุนการเรยีนรู้ เช่น ระบบบรหิารจดัการชัน้เรียน 
(LMS) หรอืใช้บทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  Moodle หรอื MOOCs หากแต่ THAI PILA เน้นที่การประเมนิเป็นส าคญั ร่วมกบั
การจดัการเรยีนรู้และการสะท้อนเพื่อการพฒันาผูเ้รยีน ครูหลายท่านที่มปีระสบการณ์มาก่อน มกัจะเกดิความเขา้ใจผดิเกี่ยวกบั
การใช้งานแพลตฟอร์ม ว่าสามารถท าได้เช่นเดยีวกบัแพลตฟอร์มในลกัษณะอื่น ซึ่งท าให้เกดิความเขา้ใจที่คลาดเคลื่อนเกี่ยวกับ
การใช้งาน โดยมุ่งเน้นไปที่การให้นักเรยีนได้เรียนผ่านแพลตฟอร์ม และอาจท าให้ไม่สามารถใช้ผลลพัธ์ของแพลตฟอร์มน้ีได้
อย่างเต็มประสทิธภิาพ ซึ่งเรามกัพบ “ความคดิเหน็” ลกัษณน้ีจากครูที่มปีระสบการณ์การใช้เทคโนโลยสีนับสนุนการจดัการเรยีน
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การสอน ส่วนครูที่ไม่มปีระสบการณ์การใช้เทคโนโลยมีากนักอาจจะเกดิความเขา้ใจคลาดเคลื่อนในประเดน็ของการประเมนิ บาง
ท่านก็คดิว่าใช้แพลตฟอร์มน้ีทดแทนการจดัการเรยีนรู้ให้นักเรยีนได้เลย ซึ่งไม่ตรงกบัจุดประสงค์หลกัของแพลตฟอร์ม อย่างไรก็
ด ีในประเดน็น้ีขึน้อยู่กบั การขยายผลต่อครูแกนน าในพื้นที่ ที่ต้องท าความเขา้ใจให้ชดัเจนกบัครูที่มปีระสบการณ์ที่แตกต่างกัน 
โดยชี้ให้เหน็ถงึความแตกต่าง จุดเด่น และแนวทางในการใช้ในห้องเรยีน ซึ่งเป็นความท้าทายของทมีขยายผล แต่อย่างไรก็ตาม 
หากมีครูผู้สอนที่ต้องการใช้ Platform น้ีในรูปแบบอื่น เช่น การน าเข้าสู่บทเรียนหรือการให้นักเรียนศึกษาด้วยตนเอง ควร
ออกแบบโดยเน้นที่ฟังก์ชัน่การท างานของแต่ละเกมให้เหมาะสมกบับรบิท 

3.4 รูปแบบของเกมที่ต้องตอบสนองกบัครูในทุกกลุ่มสาระและความหลากหลายของเน้ือหารายวชิา เราพบวา่ 
เครื่องมือการสร้างเน้ือหาของ PILA อาจยังไม่สามารถตอบสนองได้กลับครูทุกกลุ่มรายวชิา ซึ่งคงต้องพฒันาให้เกมมคีวาม
หลากหลายมากยิง่ขึน้เพื่อตอบสนองการวดัและประเมนิผลเพื่อการพฒันาอย่างแท้จรงิ 

ขอ้กงัวลจากการทดลองใช้งานที่ส่งผลต่อการตดัสนิใจใช้งานแพลตฟอร์มอย่างต่อเน่ือง 
ในการใช้งานแพลตฟอร์มนัน้ สิง่ที่ส าคญัคอืการยอมรบัจากผูใ้ช้งาน ระหว่างการทดลองใช้ในห้องเรยีน เราค้นพบว่า ครูผูส้อนมี

ขอ้กงัวลเกี่ยวกบัการใช้งานแพลตฟอร์มที่สะท้อนมาระหว่างการอบรม ที่จะส่งผลต่อการใช้งานในระยะยาว ดงัน้ี  
1. เกณฑ์การให้คะแนนของผลลพัธ์เพื่อสะท้อนการเรียนรู ้ 

เน่ืองจากเกมในแพลตฟอร์มถูกพัฒนาขึ้นเพื่อประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน นั้นหมายความว่า ครูผู้สอน จ าเป็นต้อง
ด าเนินการการจัดการเรยีนรู้หรือสร้างประสบการณ์เรยีนรู้ให้กบัผูเ้รียนแล้ว หลังจากนัน้จงึมาเล่นเกมในแพลตฟอร์มเพื่อประเมินเพื่อให้
ครูผูส้อนสะท้อนผลการเรยีนรู้ หรอืให้ผูเ้รยีนเล่นก่อนการจดัการเรยีนรู้เพื่อประเมนิทกัษะ เพื่อออกแบบการจดัการเรยีนรู้หรอืแก้ปัญหาการ
จัดการเรยีนรู้รายบุคคลให้กบันักเรยีน อย่างไรก็ตาม ในการแสดงผลลพัธ์ของการเล่นเกมนัน้ ครูผู้สอนไม่ทราบถึง เกณฑ์การให้คะแนน 
เช่น ท าอย่างไรจงึได้ 1 คะแนน ท าอย่างไรจงึได้ 2 คะแนน หรอื ดาวที่ได้รบันัน้มาจากการกระท าใดของการเล่นเกม ยกตวัอย่างเช่น ใน
เกมคณิตศาสตร์ใต้น ้า บนบก&บนอากาศ ในเกมที่ 2 เมื่อผูเ้ล่นเรยีบร้อยแล้วปรากฎหน้าจอดงัรูปที่  หากแต่ผูส้อนกลบัไม่เขา้ใจว่า 3 ดาว
หมายถงึอะไร หากเปรยีบเทยีบจากประสบการณ์ของการเล่นเกม น่าจะหมายถงึ ดแีล้ว และมจีุดที่ได้คะแนนไม่สมบูรณ์ หากแต่ผูส้อนก็ไม่
รู้ว่า ควรให้ค าแนะน าอย่างไร เน่ืองจากไม่ทราบถงึเกณฑ์การให้คะแนนดงักล่าว  

 
 

 
รูปที่ 2 :  ผลลพัธ์การเล่นเกม Oceans จากเกมคณิตศาสตร์ใต้น ้า บนบก บนอากาศ  
 
จากรูป Comparison ได้ 2/3 แล้วต้องให้นักเรยีนปรบัปรุงตรงไหน แล้วได้ 3 ดาวแล้วต้องท าอย่างไรต่อ ควรให้ค าแนะน าผูเ้รยีน

อย่างไรด ีเป็นต้น จงึเป็นความกงัวลใจของครูผูส้อนเป็นอย่างมาก ดงันัน้สิง่ที่ครูผูส้อนต้องการคอื เกณฑ์การให้คะแนนอย่างละเอยีดเพื่ อให้
ครูสามารถสะท้อนหรอืพฒันาผูเ้รยีนได้อย่างเต็มประสทิธภิาพ ครูหลายคนสะท้อนว่า ถ้ามคี าแนะน าให้กบัครูสัน้ ๆ น่าจะช่วยให้ครูสามารถ
ช่วยพฒันาเดก็ได้มากยิง่ขึน้  

2. ความยากของเกม  
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จากการทดลองใช้ของครูในห้องเรยีนพบว่า เกมมีระดับความยากเกินกว่าที่เด็กประถมศกึษาช่วงชัน้ที่ 2 จะท าได้ โดยเฉพาะ
เกมในหมวดวทิยาศาสตร์ ครูให้ความเห็นว่า มีระดับความยากมากเกินไป เด็กที่สามารถท าได้น่าจะเป็นระดับมธัยมต้นมากกว่า แต่เมื่อ
ทดลองกับเด็กในระดับประถมศึกษานัน้ เด็กสามารถเล่นเกมผ่านได้ แต่ไม่มัน่ใจว่า เกิดการเรียนรู้หรือไม่ เพราะเด็กจะเล่นซ ้า ๆ จน
สามารถผ่านเกมได้ ในประเดน็ดงักล่าว คดิว่าจ าเป็นต้องมกีาร ทบทวนเน้ือหาที่จะน ามาออกแบบเกมให้สอดคล้องกบัการจดัการเรยีนรูข้อง
ประเทศไทย หรอืมขีอ้ยนืยนัที่เป็นรูปธรรมได้ว่า นักเรยีนท าได้จากการเรยีนรู้จรงิ ๆ ไม่ใช่บงัเอญิท าได้ หรอื ท าได้จากการจดจ าเป็นต้น  

3. การเรยีนรู้ที่เกดิขึน้จากการเล่นเกม  
ในประเดน็น้ีครูหลายคน แสดงความคดิเหน็ว่า บางเกม เดก็ไม่ได้เรยีนรู้ผ่านการเล่นเกม หากแต่เดก็ใช้ความจ าเพื่อเล่นเกมนัน้

ส าเรจ็ โดยทดลองเล่นหลายครัง้ หรอืการที่เดก็หยุดเกมเพื่อทดลองค านวนก่อนการเล่นครัง้ต่อไป ในกรณีดงักล่าวน้ี ครูได้ทดลองท าเอง
แล้วก็พบว่า ก็ได้รบัผลลพัธ์เช่นเดยีวกนั ดงันัน้ ครูจงึคดิว่า จะต้องมกีารทดสอบการเล่นในหลายรูปแบบ เพื่อให้เกดิผลพัธ์และการคาดคะเน
ว่า ผลลพัธ์น้ีเกดิขึน้ได้อย่างไร เพื่อท าให้แน่ใจว่า ผลที่เกดิขึน้เกดิจากการประเมนิทกัษะที่ต้องการอย่างแท้จรงิ ซึ่งในประเดน็น้ีนัน้ครูเสนอ
แนวคดิว่า หากเกมมกีารเปลี่ยนโจทย์ที่เขา้มาเล่นในทุกครัง้ น่าจะประเมนิเดก็ได้ดกีว่า รวมถงึถ้าหยุดเกมเป็นระยะเวลานานเกนิไปก็น่าจะ
ต้องมกีลไกในการให้เริม่เล่นใหม่เป็นต้น  

4. ค าแนะน าการเล่นเกม  
ในประเดน็น้ี ในระหว่างการอบรมของศกึษานิเทศก์แกนน าและครูผูส้อนเราพบว่า เป็นประเดน็กงัวลใจเป็นอย่างมาก หลายท่าน

สะท้อนว่า ควรจะมคี าแนะน าหรอืวธิกีารเล่นให้ดูทุกครัง้ก่อนการเล่น จะได้เขา้ใจและไม่เสยีเวลาในการเล่น เน่ืองจากเกมจะจบัเวลาในการ
เล่นเกมตัง้แต่เริม่ต้น ซึ่งบางเกมใช้เวลารวมในการคิดคะแนน  หากแต่เมื่อเราทดลองใช้กับเด็กนักเรยีน เราพบว่า เรื่องดงักล่าวนักเรยีน
ค่อนขา้งให้ความส าคญัน้อยมาก เน่ืองจาก นักเรยีนมกัมคีวามถนัดหรอืประสบการณ์กบัการเล่นเกมมาก่อน พวกเค้าจงึสามารถใช้งานได้
เป็นอย่างด ีและรวดเรว็มาก แต่อย่างไรก็ด ีก็มนัีกเรยีนบางคนที่ต้องการค าแนะน าเช่นเดยีวกัน เราพบว่า เดก็ผูช้ายจะเขา้ถงึแพลตฟอร์ม
และใช้งานได้เร็วกว่า เด็กผู้หญิง และมีการลองผิดลองถูกมากกว่าเช่นเดียวกัน ดังนัน้ ค าแนะน าคงจ าเป็นต้องมีแต่สามารถปรับให้
เหมาะสมกบัแต่ละเกมได้  เช่น หากผูเ้ล่นต้องการก็สามารถเปิดดูได้ หากผูเ้ล่นไม่ต้องการก็สามารถ Skip ผ่านได้ น่าจะเป็นทางเลอืกที่ดี
ส าหรบัผูเ้ล่นทุกคน  
ส่ิงท่ีศึกษานิเทศก์และครูต้องการให้ Thai PILA พฒันาเพื่อการใช้งานแพลตฟอรม์ในชัน้เรียน  

1. การประเมินทกัษะจากการใช้งานแพลตฟอรม์  
จากการด าเนินงานเราพบว่า รายละเอยีดของทกัษะที่ประเมนิ ค่อนขา้งมคีวามใกล้เคยีงกนั จากการด าเนินงานของ OECD เรา

พบว่า ได้ใช้กรอบแนวคดิของ โปรแกรมประเมนิสมรรถนะนักเรยีนมาตรฐานสากล (Programme for International Student Assessment 
หรอื PISA) ซึ่งเป็นแนวคดิที่น่าสนใจเป็นอยากมาก ทมีพฒันาได้ออกแบบและนิยามทกัษะที่ใช้ในการวดัและประเมนิในแพลตฟอร์มดงัเช่น 
ในคณิตศาสตร์ที่เน้นเรื่องการประเมินการคดิอย่างเป็นเหตุเป็นผล ในทางคณิตศาสตร์ ที่จ าแนกย่อยออกมากเป็นนักวางแผน คอืนักเรยีน
วางแผนในการแปลงปัญหาให้เป็นโจทย์ทางคณิตศาสตร์  นักก่อสร้างหมายความถึง นักเรียนใช้กระบวนการที่ถูกต้องสร้างวธิีแก้โจทย์
คณิตศาสตร์  นักประเมนิหมายความว่า นักเรยีนประเมนิค าตอบของตนเองเพื่อหาจุดที่ผดิพลาดแล้วแก้ไขสะท้อนคดิ หรอือธบิาย และนัก
สื่อสาร ที่มคีวามหมายถงึ นักเรยีนแบ่งปันสิง่ที่ได้ค้นพบกบัผูอ้ื่น พจิารณามุมมองที่แตกต่างและให้ขอ้คดิเห็นกบัผูอ้ื่น ในประเดน็ น้ี เราให้
ข้อสงัเกตว่า ทักษะเหล่าน้ีค่อนข้างสอดคล้องกับ ตัวบ่งชี้พฤติกรรมของสมรรถนะผูเ้รยีนที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอนของหลักสูตรใน
ประเทศไทย หากแต่ยังมีความแตกต่างกันอยู่ แต่เน่ืองจากการจัดการเรียนการสอนในประเทศไทย มีกรอบของทักษะและสมรรถนะที่
เฉพาะเจาะจง ดงันัน้ในการพฒันาเกมในระยะต่อไป จ าเป็นต้องพฒันาเพื่อวัดทักษะและสมรรถนะดงักล่าว ซึ่งจ าเป็นต้องมกีารอธบิายให้
ผูส้อนเขา้ใจอย่างละเอยีดถงึความเชื่อมโยงของการวดัสมรรถนะดงักล่าว เน่ืองจากในการประเมนิของแพลตฟอร์มจะช่วยให้ครูสะท้อนการ
เรยีนรู้ของเดก็ได้ลกึซึ้งมากยิง่ขึ้น ดงันัน้ทมีจงึคดิว่า ต้องการการทบทวนถงึ พฤตกิรรมบ่งชี้ที่จะใช้ในการประเมินให้มีความสอดคล้ องกับ
หลกัสูตรของประเทศไทยมากยิง่ขึน้  

2. กจิกรรมการเรยีนรู้แบบโต้ตอบพร้อมกบัการประเมนิ  
ถือว่าเป็นจุดเด่นของแพลตฟอร์ม PILA  ซึ่งผู้ใช้งานหลายท่านให้ข้อเสนอไว้อย่างน่าสนใจว่า ครูในจังหวัดกระบี่ซึ่งมี

ประสบการณ์ตรงเกี่ยวกบัการใช้แพลตฟอร์ม กล่าวว่า ตนเองใช้มาหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็น LMS หรอื เกมออนไลน์ หากแต่เพิง่พบว่า 
การเล่นเกมแล้วสะท้อนผลของการเล่นเกม จะช่วยครูผูส้อนได้มขีอ้มูลการเรยีนรู้ของผูเ้รียนมากขึน้ รวมถึงครูจากสระแก้วได้สะท้อนว่า 
ปกตตินให้นักเรยีน เรยีนในแพลตฟอร์มออนไลน์ด้วย หากแต่ต้องเสยีเวลาในการมาประเมนิแต่ PILA ตอบโจทย์ที่ตรงกบัความต้องการ คอื 
ในระหว่างที่เล่มเกม ไม่เพยีงแค่เชค็ว่า ถูกหรอืผดิแต่เราสามารถดูผลของการเล่นได้ลกึซึ้งกว่า การตรวจแค่ถูกผดิ ซึ่งเป็นโจทย์ที่ท้ าทาย
ของครูที่ใช้เกมในการจดัการเรยีนรู้ แต่สิง่ที่ครูกงัวลคอื การที่เดก็จะเล่นเกมผ่านได้ โดยอาศยัความจ าหรอืเดาค าตอบจากการเล่นซ ้าหลาย 
ๆ ครัง้ สิง่หน่ึงที่สงัเกตเหน็จากการเล่นเกมคอื หลายครัง้เดก็ๆ ท าได้เพราะจ าค าตอบจากการเล่นที่ผ่านมา หรอื อาศยัการคุยกบัเพื่อนเพื่อ
หาค าตอบที่ถูกต้อง แล้วท าตาม เน่ืองจากบางเกมเช่น Chippy ในเกมใช้ฉากเดมิ หลายครัง้ที่เราเหน็ว่า  เดก็ไม่ได้ท าได้เพราะเขา้ใจ หรอื
ในเกม ยงิลูกหนิในบรรยากาศที่ต่างกนั เราไม่แน่ใจว่า ความแตกต่างของการเล่นนัน้สะท้อนผลอย่างไร ซึ่งเป็นจุดที่ครูต้องการเขา้ใจโดย



โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
โดย มูลนิธิเพื่อทกัษะแห่งอนาคต 

 

ละเอยีดถงึการท างานของเกม เน่ืองจาก มผีลต่อการให้ค าแนะน ากบัเดก็ หลายครัง้ที่นักวจิยั ได้ฟังเสยีงสะท้อนของครูว่า หากเขา้ใจถงึการ
ท างานละเอยีด น่าจะช่วยให้ครูสะท้อนผลการเรยีนรู้เพื่อพฒันาผูเ้รยีนได้ดยีิง่ขึน้  

3. การป้อนผลกลบัแบบทนัทผี่านแดชบอร์ด  
เป็นอกีประเดน็ที่น่าสนใจมากส าหรบัครูผูส้อน หากแต่เมื่อพจิารณาถงึการสะท้อนกลบั คงวเิคราะห์เป็นประเดน็ย่อยได้ดงัน้ี  
3.1 การสะท้อนกลบัท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด มาจากเกม Betty’s Brain เน่ืองจากมกีารสะท้อนในหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นการ

สะท้อนในภาพรวม สะท้อนรายบุคคลหรือสะท้อนสถิติที่เกเกี่ยวขอ้ง รวมไปถึงการเฉลยผลลพัธ์ที่ถูกต้อง  สิ่งที่ครู
เหน็ว่าเป็นประโยชน์อย่างมากในการประเมนิคอื การเหน็ความก้าวหน้าของการเล่นเกมแบบทนัท ีสงัเกตเหน็ได้จาก 
แดชบอร์ดรายบุคคลของนักเรยีนที่แสดงให้เหน็ว่า นักเรยีนก าลงัท าอะไรอยู่   รวมไปถงึ การเหน็ถงึความถูกต้องหรอื
ข้อผิดพลาดของนักเรียนระหว่างการเล่น ถูกเป็นสีเขียว ผิดเป็นสีแดง ท าให้ครูสามารถสะท้อนหรอืสนับสนุนการ
เรยีนรู้ของผูเ้รยีนได้ทนัท ีซึ่งจะท าให้ช่วยครูได้มากเวลาที่อยู่ในบรบิทของห้องเรยีนในประเทศไทย การแสดงให้เหน็
เปอร์เซ็นของความก้าวหน้าของการประเมินของผูเ้รยีน ก็เป็นอีกจุดที่ช่วยให้ครูสามารถเขา้ไปให้  Feedback กับ
นักเรยีนได้อย่างทนัท ีนัน้แสดงให้เหน็ว่า หากทุกเกมของ แพลตฟอร์มมกีารแสดงให้เหน็ถงึของของการเล่นเกมของ
นักเรยีนอย่างละเอยีดจะท าให้สนับสนุนครูและให้ Feedback ให้กบันักเรยีนเพื่อการพฒันาการเรยีนรู้ได้เป็นอย่างดี  
ส่วนในเกมอื่นๆ นัน้ Dashboard ไม่ได้สื่อให้เหน็ถงึสิง่ที่ต้องสะท้อนต่อเดก็ เช่น เราแค่รบัทราบว่า เดก็ใช้เวลาในการ
เล่นเท่าไหร่ หรือได้ผลลัพธ์การเล่นผ่านหรือไม่ผ่าน ซึ่งไม่ได้มีข้อมูลหรือแนวททางในการสื่อให้เห็นว่า ครูต้อง  
Feedback อย่างไร เพราะเป็นขอ้มูลเพยีงเลก็น้อยเท่านัน้ หากมขีอ้มูลมากกว่าน้ี เช่น ใช้เวลานานเกนิไปและตดิอยู่ที่
การท าผิดที่เครื่องหมาย X จะท าให้ครูสามารถเขา้ไปช่วยสะท้อนการเรยีนรู้ให้ผูเ้รียนได้ เป็นต้น  และในส่วนของ
ผูเ้รยีน เราพบว่า เมื่อสิ้นสุดการเล่นเกมของนักเรยีน ผลป้อนกลบั นัน้ มเีพยีงแค่ดาวหรอืคะแนนการท างานเท่านัน้ 
อาจยังไม่สามารถท าให้เด็กสนใจหรือเกดิแรงเสรมิให้เรยีนรู้ได้มากขึน้ ครูมักจะแสดงความคดิเหน็ว่า เด็กต้องการ
ความท้าทายของการเล่นเกม อาจปรบัให้มรีะดบัความยากโดยแบบเป็น Level เหมอืนกบัรูปแบบเกมที่เดก็คุ้นเคย 
โดยให้เริม่จากระดบัที่ง่าย แล้วเพิม่ความยากขึน้ที่ละระดบั เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเล่น และเก็บผลการประเมนิเป็น
ระดับได้ว่า ผู้เรียนมีความสามารถในระดับใด รวมไปถึงการเพิ่มการสะท้อนผลลัพธ์อย่างอื่น เช่น ใช้เสียง หรือ
สญัลกัษณ์ที่สื่อความหมายต่อเดก็  

3.2 การน าผลการประเมนิออกไปใช้เพื่อการพฒันา ในการอบรมของศึกษานิเทศก์และครูนัน้ ให้ข้อเสนอแนะว่า ควรมี
การ export ผลของการเล่นเกมออกไปเป็นสถิติ เพื่อให้ครูน าไปใช้ในการวางแผนการจัดการเรียนรู้หรอื Export 
ออกไปเพื่อวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อใช้ประโยชน์อย่างอื่นต่อไป เช่น Export ออกไปเป็น excel ไฟล์เพื่อวเิคราะห์ผูเ้รียน
รายบุคคล หรอื Export เป็นรายงานไฟล์ Pdf เพื่อประกอบการรายงานผลการประเมนิเป็นต้น  

4.  เครื่องมอืส าหรบัปรบัแต่งกจิกรรม ในประเดน็น้ีน่าสนใจเป็นอย่างมากส าหรบัครู นักวจิยัของสรปุแนวทางในการน าแพลตฟอร์ม
ไปใช้ชัน้เรยีนดงัน้ี  
4.1 ในส่วนของ Betty’s brain เพื่อสร้าง Content ของครูผู้สอนนัน้ ในประเด็นของเครื่องมือถือว่า ตอบสนองความ

ต้องการของครูผูส้อนได้ด ีการสร้างเกมหรอืการสร้างบทเรยีน ตรงกบัความต้องการของครูผูส้อนมาก โดยเฉพาะครู
วิทยาศาสตร์ ที่สามารถสร้างเกมในเครื่องมือน้ีได้เป็นอย่างดี หากแต่บริบทของครูในกลุ่มสาระอื่น ๆ อาจจะ มี
บางอย่างที่ต้องการปรบัปรุง ยกตวัอย่างเช่น ความสมัพนัธ์ของกล่องแนวคิด อาจจะมคีวามสมัพนัธ์ทัง้สองทิศ หรอื 
หลายความสมัพนัธ์ สามารถเพิ่มรูปภาพลงไปในกล่องแนวคิดได้ หรือ การเพิ่ม การส่งผล ซึ่งจากเดิมมีเพียงแค่ 
เพิม่ขึน้และ ลดลง ให้ครูสามารถเพิม่ได้อย่างอสิระ เพื่อท าให้ตอบสนองต่อบรบิทของความแตกต่างในแต่ละรายวิชา 
และการท าให้เกมน้ีมีความสมบูรณ์เหมือกนกับต้นแบบที่ได้ทดลองใช้ ก็ดูจะเป็นความคาดหวังของครูผู้สอนที่จะ
น าไปใช้ในชัน้เรยีน  

4.2 ในส่วนของ PILA Create ที่ใช้ในการสร้างเกมทางภาษา  สิง่ที่จ าเป็นต้องปรบัเพื่อให้สนับสนุนการท างานของครูใน
ชัน้เรยีนมากขึน้คอื  

4.2.1 การเพิ่มประเภทของเครื่องมือการประเมินที่มีความหลากหลายขึ้น ที่มากกว่าทักษะการอ่านหรือการฟัง 
เน่ืองจากในภาษาไทยระดบัประถมศึกษาของประเทศไทยนัน้มีการประเมินหลายส่วน เช่นการประเมนิทักษะ
การเขยีน การประเมนิความเขา้ใจในการใช้ภาษา หรอืประเมนิระดบัความสามารถในการใช้ภาษาไทยเป็นต้น 
จากการด าเนินงาน ครูผูส้อนจะสะท้อนว่า เครื่องมอืน้ีเหมาะกบัเดก็ในระดบัประถมศกึษาปีที่ 1 หากต้องการให้
ครอบคลุมช่วงชัน้อื่นน่าจะต้องมกีารออกแบบเครื่องมอืให้มคีวามท้าทายมากกว่าน้ี  

4.2.2 การปรบัส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้งาน(User Interface) ให้มคีวามสะดวกมากยิง่ขึน้ ยกตวัอย่างเช่น กรณีของเกม 
Matching เมื่อต้องการสร้างใหม่ ควรลบของเดิมออกได้ก่อน แล้วเพิ่มสิ่งที่ครูต้องการได้เลยเป็นต้น หรือ 
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Multiple-choice ก็ควรเพิม่ได้ครัง้ละ หลาย ๆ ขอ้ โดยเฉพาะประเดน็ของ การ Export เกมเพื่อน าไปใช้งาน ที่ดู
เหมือนจะต้องมีการปรับให้มีกระบวนการที่ท าให้ง่ายมากขึ้น หรือเหมือนกับ Software อื่น ๆ ที่ครูมี
ประสบการณ์การใช้งานมาก่อน  

4.2.3 การใช้ภาษาไทยในแพลตฟอร์ม ก็ยังคงเป็นประเด็นที่ต้องมีการทบทวน ก่อนการขยาบผล เน่ืองจาก ความ
สบัสนของภาษา ส่งผลต่อความเขา้ใจของผูใ้ช้งาน ดงันัน้ ก่อนที่จะมกีารขยายผลใช้ในห้องเรยีน จ าเป็นอย่าง
มากที่ต้องปรบัปรุงสิง่เหล่าน้ี  

4.2.4 การแสดงให้เห็นถึง “ระหว่างการพฒันา” เป็นประเด็นที่ครูผูส้อนสะท้อน หากมีเครื่องมอืใดที่อยู่ระหว่างการ
พฒันาของโปรแกรมเมอร์ หากมขีอ้ความแจ้งก็จะเป็นการด ีเพื่อไม่ให้ครูเกดิความสบัสนของการใช้เครื่องมอื  

5. การส่งเสรมิการเรยีนรู้อย่างมสี่วนร่วม ในประเดน็ดงักล่าวอาจมองได้ในสองมติด้ิวยกนัคอื มติกิารส่งเสรมิการเรยีนรู้อย่างมสี่วน
ร่วมของนักเรยีน เราพบว่า ส่วนใหญ่ของแพลตฟอร์ม เน้นการประเมนิผูเ้รยีนเป็นรายบุคคล หากแต่การส่งเสรมิการเรยีนรู้อย่าง
มสี่วนร่วมจะเกดิขึน้ได้ ภายใต้การสนับสนุนของครูผู้สอน เราสงัเกตเหน็ว่า เมื่อผ่านการเล่นเกมไป นักเรยีนจะเริม่ที่จะพูดคุย
เพื่อหาแนวทางในการเล่นเกม ซึ่งเป็นจังหวะที่ดีที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมได้ หากแต่ครูผู้สอนต้องสังเกต
ห้องเรยีนอย่างละเอยีดและกระตุ้นให้เกิดขึ้น หรอืปล่อยให้เกดิบรรยากาศเช่นนัน้เกิดขึ้นในห้องเรยีน ซึ่งก็จะเป็นความท้าทาย
ของครูผูส้อน แต่ในประเดน็ดงักล่าว ครูผูส้อนแนะน าว่า หากมกีารเพิม่ช่องทางในการติดต่อระหว่างการเล่นเกม น่าจะช่วยให้
สร้างการมสี่วนร่วมของการเล่นเกมได้ ครูยกตวัอย่างว่า ในเกมออนไลน์ที่เด็ก ๆ เล่นกนัในปัจจุบนัมฟัีงก์ชันการพูดคุยทัง้ผ่าน
ไมโครโฟนหรอืการพมิพ์ ก็ท าให้นักเรยีนมสี่วนในการเรยีนรู้เพิม่ขึน้ ส่วนอกีมติคิอื การสร้างการมสี่วนร่วมของครู ซึ่งเป็นมติิที่
ครูผูส้อนหลายท่านสะท้อนว่า จ าเป็นอย่างมากเน่ืองการ หากมกีารส่งเสรมิให้ครูได้แลกเปลี่ยนเรยีนรู้ผ่านแพลตฟอร์มจะช่วยให้ 
สามารถพฒันาเกมไปได้  

 
  



โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
โดย มูลนิธิเพื่อทกัษะแห่งอนาคต 

 

ส่วนที่ 5 : ขอ้เสนอแนะเชงินโยบายในการขยายผลและส่งต่อการใชป้ระโยชน์ Thai PILA เพื่อสนับสนุนการจดัการเรยีนรู้ผ่านกลไกจงัหวดั
และกลไกสนับสนุนเชงินโยบายในระดบัพื้นที่  
 
การด าเนินงานของโครงการในระยะที่ 1 นัน้พบว่า THAI PILA แพลตฟอร์มเป็นเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุนการประเมินเพื่อการพฒันา 
(Formative Assessment) ซึ่งมจีุดเด่นในเรื่องของ การเก็บขอ้มูลการเรยีนรู้ของผูเ้รยีนผ่านการใช้แพลตฟอร์มและน ามาแปรผลเป็นคะแนน
ที่เป็นรูปธรรมสามารถวดัและประเมินได้ว่า ผู้เรียนมทีักษะการเรียนรู้อย่างไร เพื่อน ามาปรบัปรุงการจดัการเรยีนรู้หรอืจดัการเรยีนรู้ ของ
ผูเ้รยีนรายบุคคลได้  
 

1. พฒันาทีมขยายผลการใช้แพลตฟอร์ม Thai PILA เพื่อการสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ โดยในทีมขยายผลนั้น ควรมี (1) 
ศกึษานิเทศก์ที่มคีวามช านาญด้านการวดัและประเมนิผลเป็นส่วนหน่ึงของทมี เพื่อสร้างความเขา้ใจเกี่ยวกบัการประเมนิผลเพือ่
การพฒันา หรอืให้ค าแนะน าเกี่ยวกบัการให้ Feedback เพื่อการพฒันาให้กบัครูผูส้อน (2) ผูเ้ชี่ยวชาญด้านเทคโนโลย ีท าหน้าที่
เป็นผูป้ระสานงานหรอืผูส้นับสนุนคณะท างานและแก้ปัญหาเชงิเทคนิคที่อาจจะเกดิขึ้นระหว่างการขยายผล (3) ศกึษานิเทศก์ที่
ช านาญการใช้งานแพลตฟอร์มเพื่อเป็นโค้ชและพีเ่ลี้ยงให้กบัครูในพื้นที่ ทางเป็นกลไกจงัหวดัอาจใช้รูปแบบทมีคณะท างานร่วม 
ระหว่างต้นสงักดัเพื่อเป็นการบูรณาการงานร่วมกนัได้จะเป็นการดมีาก  

2. พฒันาคณะท างานเกี่ยวกบั ทมีพฒันาเครื่องมอืส าหรบัการสร้าง เน้ือหาเกมในประเทศไทย จากการระดม ครูที่มคีวามต้องการ
ใช้แพลตฟอร์ม เพื่อระดมสมองเกี่ยวกบั เน้ือหาที่ต้องการประเมนิ ลกัษณะของเกมที่ต้องการใช้ในการประเมนิ เป็นต้น เราพบวา่ 
ยังมีครูผูส้อนในอีกหลายกลุ่มสาระวชิาที่ต้องการใช้เครื่องมอืในการประเมนิเพื่อการพฒันาเช่นเดียวกัน หากแต่อาจมลีกัษณะ
ความต้องการเฉพาะด้าน ซึ่งเมื่อด าเนินการผ่านกลไกจังหวดัหรอืเชงิพื้นที่แล้ว อาจมีความหลากหลายเกดิขึน้ ควรต้องมกีาร
พฒันาให้สอดคล้องกบัเป้าหมายของการพฒันาในพื้นที่  

3. การตดิตามผลการใช้ THAI PILA เป็นประเดน็ที่ควรด าเนินการให้เกดิขึน้ เช่นประเดน็ของการน าผลจากการประเมนิมาปรบัปรงุ
ผลการเรยีนรู้ของผูเ้รยีน หรอื ปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรยีนรู้ให้สอดคล้องกบัผูเ้รยีน หรอื น าผลของการประเมนิรายบุคคล
มาวางแผนในการสนับสนุนการเรยีนรู้ของผูเ้รยีน เน่ืองจากในระยะที่ 1 ของการด าเนินการนัน้ เป็นเพยีงการทดลองใช้โปรแกรม
เท่านัน้ ยงัไม่ได้มกีารศกึษาและวางแผนประเดน็น้ีมากนัก  

4. สนับสนุนความพร้อมด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ในกลุ่มเป้าหมายที่เป็นโรงเรียนในระดับ
ประถมศึกษา นัน้ ยังไม่โรงเรียนอีกจ านวนมากที่ไม่ได้มีความพร้อมด้านเทคโนโลยี อาจจะเป็นต้องมีการสนับสนุนเพื่อให้
สามารถด าเนินการใช้แพลตฟอร์มได้  

5. จดัอบรมเชงิปฏบิตักิารเพื่อขยายผลการใช้งานให้กบัพื้นที่ผ่านกลไกการสร้างความเขม้แขง็ของคณะท างานในพื้นที่ โดยมุ่งเน้น
ไปที่การท างานของคณะท างานหลัก(Core Team) ของกลไกจังหวดัที่มกีารพฒันาด้านวชิาการอยู่แล้ว โดยเพิ่มความขม้แขง็
ด้านการวดัและประเมนิผล 

6. พฒันาเกมในแพลตฟอร์มโดยอาศยัขอ้มูลความต้องการของครูในประเทศไทยให้มากขึน้ โดยจัดการเก็บรวบรวมขอ้มูลความ
ต้องการ หรอื ให้ครูไทยมสี่วนในการพฒันาเน้ือหาของการประเมนิด้วยตนเอง เพื่อให้สอดคล้องกบัการจดัการการเรยีนรู้ ระดบั
ความยากง่ายของการประเมนิ และการน าผลของการประเมนิไปพฒันาผูเ้รยีน  

7. พฒันาทกัษะของครูในเรื่องของเทคนิคการประเมนิเพื่อการพฒันา เพื่อให้สามารถใช้แพลตฟอร์มควบคู่ไปกบัการท างานของครู
ให้เกดิผลลพัธ์การเรยีนรู้ที่ดขีึน้   

8. ส่งเสรมิให้คณะท างานกลไกจงัหวดัได้เขา้ร่วมการเรยีนรู้เกี่ยวกบั THAI PILA เพื่อกระตุ้นให้น าแพลตฟอร์มไปใช้ในพื้นที่ 
9. พฒันาเครอืข่ายโรงเรยีนที่ใช้ THAI PILA เพื่อการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้การใช้งาน และร่วมกนัเป็นเครอืข่ายที่จะพฒันาเกมเพื่อการ

ประเมนิผลส าหรบันักเรยีนไทย  
10. พฒันาแนวคดิในการออกแบบเกมเพื่อการประเมนิผลเพื่อการพฒันาโดย คณะท างานไทย หรอืครูไทยที่มคีวามช านาญเกี่ยวกบั

แพลตฟอร์มดจิทิลั  
11.  
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ส่วนท่ี 6 ภาคผนวก  
 
 
 

ภาคผนวก ก  รายละเอยีดหลกัสูตรอบรมศกึษานิเทศก์แกนน า 
ภาคผนวก ข. ขอ้มูลการลงตดิตามโรงเรยีนพื้นทีต่้นแบบ 
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THAI PILA 
 
ประชุมปฏิบติัการ Formative Assessment & PILA  

ส าหรบั กระบวนกรแกนน า (Core Team) ประเทศไทย  

 
 
 

 
  

การฝึกอบรมน้ีมีวตัถปุระสงค์เพื่อ: 
• เน้นให้เหน็หลกัการส าคญัและคุณค่าของการประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีน (formative assessment) และศกัยภาพของการประเมนิที่จะส่งผลต่อการเรยีนรู้ของนักเรยีน 
• ฝึกอบรมคนไทยกลุ่มหลกั (core group) ของแพลตฟอร์มเพื่อนวตักรรมการประเมนิการเรยีนรู้ (Platform for Innovative Learning Assessments: PILA) ในการใช้งานฟังก์ชัน่ต่างๆ ที่มอียู่บนแพลตฟอร์ม PILA ตอนนี้ 
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• ส ารวจดูวธิสีร้างบญัชคีรูว่าท าอย่างไร การเอานักเรยีนมาแนบ (attach) เขา้กบับญัชแีละจดัสรรกิจกรรมให้นักเรยีนนัน้มวีธิที าอย่างไร 
• เขา้ใจวธิกีารตีความผล และการวางแผนกิจกรรมเพื่อจดัการปัญหาการเรยีนรู้ที่พบ 
• ได้ประสบการณ์จากการลงมอืปฏบิตัิจรงิ ในการใช้แอปพลเิคชนัต่างๆ ที่มอียู่บน PILA ไทย และท าให้แน่ใจว่าสมาชกิในกลุ่มหลกัสามารถใช้งานแอปพลเิคชนัไดค้รบถ้วน 
• สนับสนุนให้ผู้เขา้อบรมน าสิง่ที่ได้เรยีนรู้ไปใช้งานจรงิ ทัง้ในการจดัท าและแบ่งปันบทเรยีนที่มุ่งเน้นที่ความท้าทายที่ได้พบ 
• ท าให้แน่ใจว่าผู้เขา้อบรมได้รบัความเขา้ใจและความรู้ที่จ าเป็นในการน าเวรกิ์ชอปที่พวกเขาเขา้ร่วมมาแล้วให้กบัผู้อื่น 
• ระบุทกัษะส าคญัที่ผู้เขา้อบรมจ าเป็นต้องมเีพื่อใช้ในการน าเวรกิ์ชอปที่พวกเขาได้เรยีนรู้มา 
• ฝึกอบรมกลุ่มหลกัให้ออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้และการประเมนิเพื่อจะรวมเขา้ไว้ใน PILA ได้ 
• พูดคุยกนัว่าทศิทางในอนาคตขา้งหน้าของ PILA จะให้ครอบคลุมทกัษะอะไรบ้าง ตวัแพลตฟอร์มจะให้มฟีีเจอร์และเทคโนโลยอีะไรบ้าง 
• ผู้เขา้อบรมควรจะทราบว่าเวรกิ์ชอปนี้ต้องการความทุ่มเท เพราะเป็นเวรกิ์ชอปที่ฝึกอบรมถึงสองระดบัควบคู่กนัไป ในด้านหนึ่งผู้เขา้อบรมจะได้เรยีนรู้ที่จะปรบัตวัในการใช้ฟังก์ชัน่ต่างๆ ที่มใีน PILA รวมทัง้เรยีนรู้วธิกีารอบรมผู้อื่นให้สามารถใช้งาน

ฟังก์ชัน่เหล่านัน้ได้ดว้ย  ในขณะเดยีวกนัผู้เขา้อบรมจะต้องท าความเขา้ใจวธิเีขา้ไปใช้เครื่องมอืต่างๆ ส าหรบัประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีน เป็นเครื่องมอืที่มกีารตอบสนองแบบเรยีลไทม์ ซึ่งจะช่วยปรบัปรุงการเรยีนรู้ของนักเรยีนได้  ผู้เขา้อบรมควรได้รบั
การชี้แจงเรื่องความคาดหวงัเหล่านี้ให้ชดัเจนตัง้แต่เริม่ต้น 

• นอกจากนี้ยงัคาดหวงัจากผู้เขา้อบรมด้วยว่าผู้เขา้อบรมจะมคีวามสามารถในการจดัระเบยีบตนเอง มคีวามรบัผดิชอบในการท ากิจกรรมอย่างถูกต้อง ดงันัน้ผู้เขา้อบรมต้องมคีวามสนใจ จดจ่อ และมวีนิัยอย่างมาก ผู้เขา้อบรมจ าเป็นต้องเรยีนรู้การเก็บ
ขอ้คดิเหน็ (feedback) จากผู้ที่จะรบัการฝึกอบรมจากตนในอนาคต เรื่องเนื้อหาและฟังก์ชัน่ต่างๆ ของ PILA    ขอ้คดิเหน็ที่ได้มานี้ถือเป็นหวัใจส าคญัในหลกัการของโครงการนี้ที่ได้ออกแบบร่วมกนัมา 

• ในการท าเวริ์กชอป ผู้ดูแลการอบรม (facilitator) ควรมุ่งเน้นให้เวริ์กชอปมคีวามราบรื่น มพีื้นที่ให้ผู้เขา้อบรมได้ท ากิจกรรมโดยมสีิง่รบกวนน้อยที่สุด ผู้ดูแลการอบรมจ าเป็นต้องแก้ไขหากเหน็ว่าผู้เขา้อบรมเขา้ใจค าสัง่ (instruction) ผดิไป แตค่วรท าด้วย
ความระมดัระวงัเพื่อให้รบกวนเวริ์กชอปน้อยที่สุด 

• ในขณะเดยีวกนั เมื่อผู้เขา้อบรมก าลงัท างานเป็นคู่หรอืเป็นกลุ่ม ถือเป็นเรื่องส าคญัที่ผู้ดูแลการอบรมต้องคอยให้การสนับสนุนผู้เขา้อบรม  คอยฟังว่าผู้เขา้อบรมตีความค าสัง่ถูกต้องหรอืไม่อย่างไรและต้องท าให้แน่ใจว่าผู้เข้าอบรมก าลงัเขา้ใจและท า
กิจกรรมไปในทศิทางที่ถูกต้อง 
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ทรพัยากร  (ท่ีต้องจดัเตรียม)  

ส่ิงท่ีทีมมูลนิธิเพ่ือทักษะแห่งอนาคต (Future skills foundation: FSF) ต้องเตรียม: 
เครอืข่าย WiFi เพิม่เติม ให้แน่ใจว่ามอีินเตอร์เน็ตให้เชื่อมต่อได้เพยีงพอ 
ปรนิท์ชื่อเครอืข่าย WiFi กบัรหสัผ่านออกมา แลว้ติดไว้ตามผนังและโต๊ะ 
เอกสารประกอบการอบรม (worksheet) ส าหรบักิจกรรมต่างๆ ของ PILA  
ไฟล์ที่จะน าเสนอ (presentations) และเครื่องฉาย 
กระดาษ A4 (สขีาวและสตี่าง ๆ) 
ปากกา 
กระดานฟลปิชาร์ท 4 แผ่น 
กระดาษโพสต์อิท (Post-it notes) 
บตัรส าหรบัเขยีนสิง่ที่ต้องท า (actions)  
ชุดประโยค โดยแต่ละประโยคเขยีนไว้บนกระดาษแผ่นเล็กแยกกนั และมกีล่องหรอืหมวกเอาไว้ใส่กระดาษทัง้หมด  ประโยคเหล่านี้ ได้แก่:  
ใครก็ตามที่: 
• คดิว่าเด็กเรยีนรู้จากทวีมีากกว่าจากโรงเรยีน 
• คดิว่าโลกนีแ้บน 
• รู้สกึดใีจเมื่อได้รบัช็อคโกแลต 
• รู้สกึพอใจกบัตวัเอง 
• เชื่อว่ามนุษย์ทุกคนมคี่าเท่ากนั 
• เชื่อว่าชวีติของตนจะดขีึ้นในอนาคต 
• อยากมชีื่อเสยีง 
• เชื่อว่าโชคชะตาได้ถูกก าหนดเอาไว้แล้ว 
• ชอบการเปลี่ยนแปลง 
• ไม่ชอบการเปลี่ยนแปลง 
• เชื่อว่ามคีวามชัว่ร้ายอยู่ในทุกคน 
• รู้ว่าจะเกิดอะไรขึ้นหากเอากบไปใส่ในตู้เยน็ 
• เชื่อว่าเกรดที่โรงเรยีนเป็นสิง่ที่ด ี
• คดิว่าชวีตินัน้ยากล าบาก 
• คดิว่าตนเองเป็นคนปกต ิ
• เชื่อว่ามนุษย์มคี่ามากกว่าสตัว์ 
• เชื่อว่าประวตัิศาสตร์มจีุดเริม่ต้นและจุดสิ้นสุด 
• คดิว่าเราเรยีนรู้ตลอดชวีติ 
• คดิว่าเชาว์ปัญญา (intelligence) ของคนเรานัน้เปลี่ยนแปลงไม่ได้ (fixed) 
• คดิว่าเด็กในวนันี้ก็เหมอืนกนักบัเด็กในสมยัก่อน 
หวัขอ้ในวชิาวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และภาษา ในหลกัสูตรชัน้ประถมศกึษา  โดยแต่ละหวัขอ้เขยีนแยกไว้บนกระดาษแต่ละแผ่น  10 หวัขอ้ส าหรบัแต่ละวชิา ได้แก ่วชิาคณิตศาสตร์ วทิยาศาสตร์ และภาษา 
ปรนิท์หน้าแดชบอร์ด (dashboard) ออกมาให้มขีนาดใหญ่ 
ภาพส าหรบักิจกรรมหนัหลงัชนกนัวาดภาพ 
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แผ่นรองเขยีน (clipboards) 30 อนั 
สเีทยีน 
สเีมจกิ 
ไฟล์ Power Point ที่จะน าเสนอ ที่มรีูปผเีสื้อในประเทศไทย 
ไฟล์วดีโีอ ผเีสื้อของออสติน 
ลงิค์ ไปยงั https://youtu.be/IvUTJH92fKs?si=YRXILECG9NnelpHS. 
ไฟล์วดีโีอของดร.แจค๊ น าเสนอโปรแกรม CIP  
กล่องเลก็ 4 กล่อง พร้อมค าเขยีนไว้บนกระดาษแผ่นละค า  ค าที่เขยีนบนกระดาษโน๊ตเหล่านัน้ ได้แก่ ท้าทาย ได้รบัแรงบนัดาลใจ เขา้ร่วม ฟัง เกี่ยวขอ้ง สร้าง ประเมนิ ถามค าถาม จดจ่อ อยากรู้อยากเหน็ ส ารวจจติใจ เขา้ใจ อธบิาย 
ถาดกระดาษ 36 ใบ 
เทปกาว 
 
ส่ิงท่ีเอมมา และ มาริโอ ต้องเตรียม: 
ไฟล์สไลด์ Power Point ที่จะฉายบนจอ เป็นไฟล์ค าสัง่ (instructions) ส าหรบัสร้างบญัช ี(accounts) 
Presentation ส าหรบัทุกกิจกรรม 
ภาพ 5 กลยุทธ์ ในการประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีน (formative assessment) 
แบบตวัอย่างหน้าแดชบอร์ดปรนิท์ออกมา 
 

 

 

https://youtu.be/IvUTJH92fKs?si=YRXILECG9NnelpHS
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วนัท่ี 1 
เวลา ช่วง รายละเอียด 

0830 - 0900 ลงทะเบียน/แนะน า  

0900 - 0910 อุ่นเครื่อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรม “มาปัน้ก้อนหิมะแห่งความรู้สึกกนัเถอะ” (20 นาที) (Snowballing) 
ประโยชน์: ท าให้ทราบอารมณ์ของผู้เขา้อบรมตัง้แต่ตอนเริม่ต้นของวนั ส่งเสรมิให้ผู้เข้าอบรมได้เปิดเผยและมคีวามซื่อสตัย์  
อุปนิสยัด้านความคิดสร้างสรรค์ท่ีมุ่งเน้น: ท างานร่วมกนั: ร่วมมอือย่างเหมาะสม, ให้และรบัขอ้เสนอแนะ  ยืนหยดัมุ่งมัน่: อดทนต่อความไม่แน่นอน  
คุณลกัษณะของห้องเรียนประสิทธิภาพสูง/Active Learning ท่ีมุ่งเน้น: กิจกรรมท าได้จรงิ, กระบวนการท างานชดัเจน, ผู้เรยีนรู้เป็นศูนย์การของการเรยีนรู้, มกีารแบ่งปันและยอมรบัความรู้สกึ, ทุกคนได้ท างานร่วมกนั, 
ผู้เรยีนมบีทบาทในการควบคุมตนเอง 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม:   
• พื้นที่โล่งส าหรบัท ากิจกรรม  
• กระดาษและปากกาส าหรบัผู้เขา้อบรม  
ขัน้ตอน:  
• ให้เวลา 3 นาท ีให้ผู้เข้าอบรมเขยีนประโยค 2 ประโยค โดยให้เริ่มต้นประโยคว่า ‘ฉันรู้สกึ’ เป็นการแสดงความรู้สกึออกมาผ่าน 2 ประโยคที่แตกต่างกนั ว่าพวกเขารู้สกึอย่างไรเมื่อมาเขา้อบรมในเช้านี้ ผู้เขา้อบรมไม่ต้อง

เขยีนชื่อของตวัเองลงในกระดาษ  
• ผู้เขา้อบรมยนืเป็นวงกลม ผู้ดูแลการอบรม (facilitator) ขอให้พวกเขาขย ากระดาษให้เป็นก้อนเหมอืนป้ันก้อนหมิะ และเมื่อนับ 1-3 ให้ขว้างก้อนหมิะเขา้ไปตรงกลางของวงพร้อมกนั จากนัน้ผู้ดูแลการอบรมเชญิผู้เขา้

อบรมทัง้หมดให้เดนิเขา้ไปในวงกลมเพื่อหยบิก้อนหมิะและอ่านให้ตวัเองฟัง ผู้ดูแลการอบรมสุม่ผู้เขา้อบรมบางคนให้อ่านออกเสยีงสิง่ที่เขยีนไว้ในกระดาษที่หยบิมา  
สะท้อนคิด: 
• ผู้ดูแลการอบรมแบ่งปันความรู้สกึของตวัเองก่อน ว่าตอนเริม่ต้นของกิจกรรมในวนันี้เขารู้สกึอย่างไร  
• ให้สงัเกตความรู้สกึในกระดาษที่อ่านนัน้ว่ามคีวามซื่อสตัย์ จรงิใจแค่ไหน  
• ความรู้สกึในตอนเริม่ต้นของวนันี้ มคีวามซบัซ้อนหรอืไม่ มากน้อยอย่างไร 
• บ่อยครัง้แค่ไหนที่เราได้ถามความรู้สกึของนักเรยีนของเราว่าพวกเขารู้สกึอย่างไร  
• ท าไมการแบ่งปันความรู้สกึแก่กนัในชัน้เรยีนจงึส าคญั และแบ่งปันความรู้สกึของตวัเราเองด้วย และส่งเสรมิให้ทุกคนมคีวามซื่อสตัย์จรงิใจในการแบ่งปันความรู้สกึของตนเอง 

 
0910 – 1015 กิจกรรมเชื่อมต่อ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใช้ประโยชน์จากการประเมิน (Making assessment useful) 
ประโยชน์: ท าให้ผู้เขา้อบรมได้ส ารวจความคดิของตนเองเกี่ยวกบัการวดัผลและการประเมนิ 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: กระดานฟลปิชาร์ท 4 แผ่น กระดาษโพสต์อิท ปากกา และบตัรส าหรบัเขยีนสิง่ที่ต้องท า (actions)   
อุปนิสยัด้านความคิดสร้างสรรค์ท่ีมุ่งเน้น: อยากรู้อยากเห็น: สงสยัและตัง้ค าถาม, ส ารวจและสบืเสาะ  จินตนาการ: สร้างความเชื่อมโยง  ยืนหยดัมุ่งมัน่: อดทนกบัความไม่แน่นอน  มีวินัยในตนเอง: วเิคราะห์วจิารณ์, 
ประดษิฐ์และปรบัปรุง 
คุณลกัษณะของห้องเรียนประสิทธิภาพสูง/Active Learning ท่ีมุ่งเน้น: ลงมอืปฏบิตัิจรงิ, พื้นที่จดักิจกรรมเป็นแบบเวริ์กชอป, กระบวนการท างานชดัเจน, กิจกรรมท าให้ผู้เขา้อบรมได้เคลื่อนที่, ผู้เรยีนรู้เป็นศูนย์การของ
การเรยีนรู้, มกีารสะท้อนคดิ 
การจดัห้อง: น ากระดาษฟลปิชาร์ท 4 แผ่น ไปไว้ตามมุมห้อง 4 มุม มุมละแผ่น  ใช้โต๊ะ 4 ตวั โดยโต๊ะแต่ละตวัมเีก้าอี้ 8 – 9 ตวัล้อมรอบ 
ขัน้ตอน:  
• บนกระดาษฟลปิชาร์ทแต่ละแผ่นมคี าถามหนึ่งค าถาม   ค าถามทัง้ 4 ค าถาม ได้แก่: 

o การประเมนิ/วดัผลอะไร ที่ใช้ในห้องเรยีนของฉันแล้วคุ้มค่าหรอืมปีระโยชน์กบัครูและนักเรยีน  
o การประเมนิ/วดัผลอะไร ที่ไม่มปีระโยชน์หรอืไม่คุ้มค่า 
o ฉันจ าเป็นต้องค้นพบอะไรเกี่ยวกบันักเรยีนของฉัน  ให้คดิถึงสิง่ต่างๆ ที่อยากจะเรยีนรู้เกี่ยวกบันักเรยีนของตนเอง ให้มากที่สุดเท่าที่จะคดิได้ 
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เวลา ช่วง รายละเอียด 
 
 
 
 
 
 
 
 

o การประเมนิ/วดัผล สามารถท าให้ฉันเป็นครูที่ดขีึ้นได้อย่างไร และสามารถช่วยให้นักเรยีนของฉันเป็นผู้เรยีนที่ดขีึ้นได้อย่างไร  
• ผู้เขา้อบรมจะได้รบักระดาษโพสต์อิท พวกเขาต้องเขยีนขอ้คดิเหน็และการสะท้อนคดิไว้บนบอร์ดทุกบอร์ด พวกเขามเีวลา 15 นาท ี
• ผู้เขา้อบรมจะถูกแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม และแต่ละกลุ่มจะได้รบักระดาษฟลปิชาร์ทกลุ่มละ 1 แผน่ ซึ่งมกีระดาษโพสต์อิทติดอยู่บนนัน้ไปด้วย  ผู้เขา้อบรมต้องจดักลุ่มเป็นธมี (theme) หลกัๆ ให้กบัขอ้คดิเหน็ (feedback) 

ของผู้เขา้อบรม จากนัน้ต้องเตรยีมสรุปขอ้คดิเหน็เหล่านัน้  แล้วแตล่ะกลุ่มจะได้แบ่งปันสิง่ที่พวกเขาสรุปแก่ผู้เขา้อบรมทุกคน  
• ผู้เขา้อบรมกลบัไปยงักลุ่มของตนเอง พวกเขาต้องตดัสนิใจให้ได้ว่าจ าเป็นต้องลงมอืท าอะไร (actions) บ้าง เพื่อแก้ไขประเด็นหรอืปัญหาที่ได้ระบุเอาไว้ในสรุปของพวกเขา พวกเขาต้องเสนออย่างน้อย 8 สิง่หลกัที่

จ าเป็นจะต้องท า โดยเขยีนแยกไว้บนบตัร บตัรหนึ่งใบต่อหนึ่งสิง่ที่จ าเป็นต้องลงมอืท า (ไม่ต้องเรยีงล าดบั) 
• (เวยีนรอบที่ 1)ผู้เขา้อบรมวางขอ้เสนอแนะของพวกเขาบนโต๊ะ แลว้ย้ายไปยงัโต๊ะอื่น ซึ่งพวกเขาจะได้เหน็สิง่ที่จ าเป็นต้องท า 8 อย่าง ให้ท าการจดัเรยีงตามล าดบัความส าคญั  
• เวยีนรอบที่ 2 ผู้เขา้อบรมย้ายไปยงัอีกโต๊ะหนึ่ง ซึ่งพวกเขาจะได้เหน็สิง่ที่จ าเป็นต้องท า 8 อย่างที่ถูกเรยีงล าดบัความส าคญัเอาไว้แล้ว ให้พวกเขาคิดอย่างน้อย 2 สิง่ที่จ าเป็นต้องท าเพิม่เติม โดยจดัล าดบัแทรกเขา้ไป

ตามที่พวกเขาเหน็สมควร   (ห้ามเปลี่ยนแปลงล าดบัเดมิ แทรกของใหม่ในแต่ละล าดบัเท่านัน้) 
• ผู้เขา้อบรมกลบัไปยงัโต๊ะของกลุ่มตนเอง แล้วพจิารณาดูว่าสิง่ที่จ าเป็นต้องท าทัง้ 10 อย่างบนโต๊ะนัน้ พวกเขาเหน็ด้วยหรอืไม่ 
• แต่ละกลุ่มน าเสนอสิง่ที่จ าเป็นต้องท าทัง้ 10 อย่างจากโต๊ะของตน และบอกว่าเหน็ด้วยหรอืไม่ (แบบสรุปเท่านัน้) 
• ผู้ดูแลการอบรมจดบนัทกึรายการสิง่ที่จ าเป็นต้องท าเอาไว้ อย่างระมดัระวงั 
สะท้อนคิด: 
เราได้เรยีนรู้อะไรบ้างเกี่ยวกบัการวดัผลและการประเมนิในประเทศไทย มคีวามจ าเป็นที่จะต้องเปลี่ยนแปลงหรอืไม่ มคีวามจ าเป็นที่จะต้องมกีารประเมนิและการประวดัผลแบบใหม่หรอืไม่ สิง่ที่จ าเป็นมอีะไรบ้าง 
 

1015 – 1035 พกั  

1035 – 1200 กิจกรรม เข้าสู่ระบบ, สร้างบญัชีครู, สร้างบญัชีนักเรียน, จดัสรรกิจกรรม (Logging on, creating teacher accounts, creating pupil accounts, allocating activity) 
ประโยชน์: แนะน าฟังก์ชนัของแพลตฟอร์มให้แก่ผู้เขา้อบรม 
อุปนิสยัด้านความคิดสร้างสรรค์ท่ีมุ่งเน้น: อยากรู้อยากเห็น: ส ารวจและสบืเสาะ  ยืนหยดัมุ่งมัน่: อดทนกบัความไม่แน่นอน, กล้าที่จะแตกต่าง  มีวินัยในตนเอง: พฒันาเทคนิค, วเิคราะห์วจิารณ์, ประดษิฐ์และปรบัปรุง  
ท างานร่วมกนั: ให้และรบัขอ้เสนอแนะ 
คุณลกัษณะของห้องเรียนประสิทธิภาพสูง/Active Learning ท่ีมุ่งเน้น: ลงมอืปฏบิตัิจรงิ, พื้นที่จดักิจกรรมเป็นแบบเวริ์กชอป, กระบวนการท างานชดัเจน, ให้งานท าเป็นกลุ่ม, กิจกรรมท าให้ผู้เขา้อบรมได้เคลื่อนที่, ผู้
เรยีนรู้เป็นศูนย์การของการเรยีนรู้, มกีารสะท้อนคดิ 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: แท๊บเล็ต 30 เครื่อง, เครอืข่าย WiFi ที่แรงและเพยีงพอ, กจิกรรมออนไลน์ส าหรบัผู้เขา้อบรม, สไลด์ Power Point ฉายบนจอภาพให้ดูค าสัง่ของกิจกรรม 
การจดัห้อง: จดัเก้าอี้เป็นคู่ๆ 
ขัน้ตอน:  
     มารโิอ้แนะน า PILA สัน้ๆ  ให้ผู้เขา้อบรมทราบว่าตลอดเวริ์กชอป เราจะส ารวจวธิกีารที่ PILA จะช่วยตอบสนองความจ าเป็นที่เราพูดกนัในกิจกรรม ‘ใช้ประโยชน์จากการประเมนิ’ ที่เพิง่ท าไป  และเราคาดหวงัได้ว่าเราจะ
ได้รบัขอ้เสนอแนะ (feedback) เกี่ยวกบัเนื้อหา, ทกัษะ ที่เรามุ่งหวงัจะเหน็ใน PILA ในระยะเวลา 3 ปีขา้งหน้า, และการรายงานขอ้มูลของเราว่าจะต้องรายงานอะไรบ้างและอย่างไร จงึจะช่วยให้ครูและนักเรยีนเรยีนรู้ได้ดยีิง่ขึ้น 
     เอมมาแนะน าจุดประสงค์ของกิจกรรมนี้ และอธบิายค าสัง่กบัทัง้กลุ่มก่อนจะบอกให้ผู้เขา้อบรมจบัคู่กนั 
• ผู้เขา้อบรมจบัคู่กนั – คนหนึ่งได้รบับทบาทเป็นครู อีกคนเป็นนักเรยีน 
• ครูเขา้สู่ระบบ (log on) และสร้างบญัชคีรู โดยจะใช้อีเมลของ Google หรอื Microsoft ก็ได ้
• ครูกรอกขอ้มูลในบญัชขีองตนเองเป็น URL ส าหรบันักเรยีน ครูเอา URL นี้ให้นักเรยีน 
• นักเรยีนเขา้สู่ระบบและสร้างบญัช ีโดยจะใช้บญัชอีีเมลของ Google หรอื Microsoft ก็ได้ 
• ครูจ่ายงาน (สร้าง "กลุ่ม" ใหม่และให้กิจกรรม ชื่อว่า “เรยีนรู้โปรแกรมคาเรล (Karel)” (5-6 งานง่ายๆ โดยม ี2-3 งานที่เน้นการท าซ ้าๆ และเน้นการแก้ปัญหาด้วยการค านวน) ให้กบักลุ่มนี้ 
• นักเรยีนท างาน 
• จากหน้าต่างงาน (assignment window) ครูเขา้ไปที่หน้าแดชบอร์ด และท าการติดตามดูการท างานของนักเรยีน 
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• นักเรยีนและครูท าการวดัผล หน้าแดชบอร์ดมปีระสทิธภิาพมากน้อยแค่ไหน  คุณได้ค้นพบหรอืเรยีนรู้อะไรเกี่ยวกบันักเรยีนของคุณ จะปรบัปรุงการท างานของนักเรยีนให้ดขีึ้นได้อย่างไร อะไรที่นักเรยีนเหน็ว่าเป็นเรื่อง

ยาก  นักเรยีนจะสามารถใช้กลยุทธ์ (strategies) อะไรได้ในครัง้ต่อไป  มขีอ้มูลเพิม่เติมอะไรไหมที่น่าจะเป็นประโยชน์ถ้าเอามาใส่ไว้บนหน้าแดชบอร์ด  
• จากนัน้ให้ผู้เขา้อบรมสลบับทบาทกนั และด าเนินการตามขัน้ตอนซ ้าอีกครัง้ 
สะท้อนคิด: 
• กระบวนการเป็นอย่างไรบ้าง  คุณชอบอะไร  ไม่ชอบอะไร 
• มเีรื่องอะไรที่คุณกงัวลมากอยู่หรอืเปล่า 
• มคี าถามอะไรไหม 
 

1200 – 1300 อาหารกลางวนั  

1300 -1310 อุ่นเครื่อง ใครก็ตามท่ี... (Anyone who…) 
ประโยชน์: ช่วยอุ่นเครื่อง, ท าให้รู้จกักนัและกนั, ค้นหาว่าเรามอีะไรบ้างที่เหมอืนกนั, มกีารถามค าถามเชงิปรชัญา  
อุปนิสยัด้านความคิดสร้างสรรค์ท่ีมุ่งเน้น: อยากรู้อยากเห็น: สงสยัและตัง้ค าถาม, ส ารวจและสบืเสาะ  ยืนหยดัมุ่งมัน่: กล้าที่จะแตกต่าง  มีวินัยในตนเอง: วเิคราะห์วจิารณ์ 
คุณลกัษณะของห้องเรียนประสิทธิภาพสูง/Active Learning ท่ีมุ่งเน้น: ท้าทายผู้เรยีน, ลงมอืปฏบิตัิจรงิ, กิจกรรมท าให้ผู้เรียนได้เคลื่อนที่, ผู้เรยีนรู้เป็นศูนย์การของการเรยีนรู้, ยอมรบัอารมณ์ความรู้สกึของผู้เรยีน, ผู้เรยีน
ทุกคนมสี่วนร่วม 
การจดัห้อง: จดัเก้าอี้ต่อกนัเป็นวงกลม โดยให้มจี านวนเก้าอี้ทัง้หมดน้อยกว่าจ านวนผู้เขา้อบรม 1 ตวั 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: ประโยคที่เขียนไว้บนกระดาษแยกกนั แผ่นละ 1 ประโยค  ประโยคเหล่านี้ ได้แก่: 
ใครก็ตามที่... 
• คดิว่าเด็กเรยีนรู้จากทวีมีากกว่าจากโรงเรยีน 
• รู้สกึพอใจกบัตวัเอง 
• เชื่อว่ามนุษย์ทุกคนมคี่าเท่ากนั 
• เชื่อว่าชวีติของตนจะดขีึ้นในอนาคต 
• อยากถูกหวยรางวลัที่ 1 
• เชื่อว่าโชคชะตาได้ถูกก าหนดเอาไว้แล้ว 
• ชอบการเปลี่ยนแปลง 
• ไม่ชอบการเปลี่ยนแปลง 
• เชื่อว่ามคีวามชัว่ร้ายอยู่ในทุกคน 
• รู้ว่าจะเกิดอะไรขึ้นหากเอากบไปใส่ในตู้เยน็ 
• เชื่อว่าเกรดที่โรงเรยีนเป็นสิง่ที่ด ี
• คดิว่าชวีตินัน้ยากล าบาก 
• คดิว่าตนเองเป็นคนปกต ิ
• เชื่อว่ามนุษย์มคี่ามากกว่าสตัว์ 
• เชื่อว่าประวตัิศาสตร์มจีุดเริม่ต้นและจุดสิ้นสุด 
• คดิว่าเราเรยีนรู้ตลอดชวีติ 
• คดิว่าเชาว์ปัญญา (intelligence) ของคนเรานัน้เปลี่ยนแปลงไม่ได้ (fixed) 
• คดิว่าเด็กในวนันี้ก็เหมอืนกนักบัเด็กในสมยัก่อน 
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เวลา ช่วง รายละเอียด 
ขัน้ตอน:  
• ทุกคนนัง่เป็นวงกลม โดยให้หนึ่งคนอยู่กลางวงและแสดงบทบาทเป็นผู้ดูแลการอบรมก่อนเป็นคนแรก  คนที่อยู่กลางวงนี้แต่งประโยคหนึ่งประโยคขึ้นต้นด้วย “ใครก็ตามที่...”  ยกตวัอย่างเช่น ใครก็ตามที่ทานมื้อเช้าแล้ว

เมื่อเช้านี้ หรอื ใครก็ตามที่มสีตัว์เลี้ยง เป็นต้น 
• และใครก็ตามที่ใช่ตามประโยคที่บอกมา จะต้องลุกขึ้นจากที่นัง่เพื่อไปหาที่นัง่ใหม่  
• คนสุดท้ายที่เหลอื ที่หาที่นัง่ไม่ได้ ให้ไปอยู่ตรงกลางวงกลมแทน แล้วบอกประโยค “ใครก็ตามที่... “ ขึ้นมาใหม่ต่อไป  
• กฏก็คอืผู้เขา้อบรมต้องไม่ย้ายไปนัง่เก้าอี้ที่อยู่ติดกบัตนเอง และต้องไม่ย้ายกลบัไปนัง่ที่เก้าอี้ตัวเดมิของตนเอง  
• คนที่อยู่กลางวงจะได้รบัหมวกหรอืกล่องที่มปีระโยคต่างๆ เอาไว้ให้สุ่มหยบิขึ้นมาอ่าน ผู้ดูแลการอบรมสามารถ “หยุด” กิจกรรมสกัครู่ แลว้อนุญาตให้มกีารสนทนากนัเกี่ยวกบัประโยคที่อ่านได้ด้วย 
สะท้อนคิด: 
• กิจกรรมนี้อาจจะเป็นประโยชน์เมื่อเอาไปท ากบัเด็กๆ เพราะอะไร 
• ประโยคไหนที่คุณอยากจะเอาไปใช้ 
• กิจกรรมนี้จะพฒันาให้ดขีึ้นต่อไปได้อย่างไรบ้าง 

 
1310 - 1400 กิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เข้าใจ 5 กลยุทธ์ในการประเมินเพ่ือพฒันาผู้เรียน (formative assessment) ให้ชดัเจน (1) - ก าหนดและท าความเข้าใจความมุ่งหมายในการเรียนรู้ (Defining and Understanding Learning Intentions) 
ประโยชน์: ท าให้ผู้เขา้อบรมย้ายจากความเขา้ใจเพยีงในเชงิทฤษฎี ไปสู่การปฏบิตัิและได้ใช้การประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีนจรงิในชัน้เรยีนของพวกเขา  กิจกรรมนี้จะมุ่งเน้นไปที่กลยุทธ์ที่ 1 ของการประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีน - 
ก าหนดและท าความเข้าใจความมุ่งหมายในการเรยีนรู้ (ส่ิงท่ีตัง้ใจให้นักเรียนได้เรียนรูแ้ละเข้าใจ) (Defining and understanding learning intentions) 
อุปนิสยัด้านความคิดสร้างสรรค์ท่ีมุ่งเน้น: อยากรู้อยากเห็น: สงสยัและตัง้ค าถาม, ส ารวจและสบืเสาะ  จินตนาการ: สร้างความเชื่อมโยง  ยืนหยดัมุ่งมัน่: อดทนกบัความไม่แน่นอน, กล้าที่จะแตกต่าง  มีวินัยใน
ตนเอง: พฒันาเทคนิค, วเิคราะห์วจิารณ์, ประดษิฐ์และปรบัปรุง  ท างานร่วมกนั: ให้และรบัขอ้เสนอแนะ 
คุณลกัษณะของห้องเรียนประสิทธิภาพสูง/Active Learning ท่ีมุ่งเน้น: ลงมอืปฏบิตัิจรงิ, พื้นที่จดักิจกรรมเป็นแบบเวริ์กชอป, กระบวนการท างานชดัเจน, ให้งานท าเป็นกลุ่ม, กิจกรรมท าให้ผู้เขา้อบรมได้เคลื่อนที่, ผู้
เรยีนรู้เป็นศูนย์การของการเรยีนรู้, มกีารสะท้อนคดิ 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: กระดาษและปากกา, หวัขอ้ส าหรบัหลกัสูตรชัน้ประถมศกึษาในวชิาวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และภาษา โดยแต่ละหวัขอ้เขยีนแยกไว้บนกระดาษแต่ละแผ่น 10 หวัขอ้ส าหรบัแต่ละวชิา ได้แก่ วชิาคณิตศาสตร์ 
วทิยาศาสตร์ และภาษา  
การจดัห้อง: โต๊ะ 6 ตวั โต๊ะแต่ละตวัมเีก้าอี้ 5 ตวัวางโดยรอบ 
ขัน้ตอน:  
• ผู้เขา้อบรมจะได้ดูภาพ 5 กลยุทธ์ในการประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีน (formative assessment) ซึง่จะช่วยให้เหน็ชดัเจนว่า 3 กลยุทธ์แรกนัน้เชื่อมโยงโดยตรงกบัการจดัการประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีนของครู และ 2 กลยุทธ์

หลงันัน้ท าให้เหน็ว่าเพื่อนในห้องและตวันักเรยีนเองเป็นศูนย์กลางของกระบวนการ 
• ผู้เขา้อบรมถูกแบ่งเป็น 6 กลุ่ม แตล่ะกลุ่มจะได้ดูหวัขอ้หลกัสูตร  จากนัน้ผู้เขา้อบรมพูดคุยกนัเกี่ยวกบัเป้าหมายการเรยีนรู้ที่เป็นไปได้ส าหรบัหวัขอ้หลกัสูตรนัน้ๆ จากนัน้เลอืกเป้าหมายการเรยีนรู้มา 1-2 เป้าหมาย 

เพื่อให้กลุ่มน ามาออกแบบเกณฑ์ที่จะใช้ในการประเมนิ (rubric) เพือ่เอาไว้ช่วยประเมนิผลการเรยีนรู้ของนักเรยีน จากนัน้กลุ่มจะพจิารณาว่าจะน าไปใช้ในชัน้เรยีนอย่างไรตามกลยุทธ์ที่ 1 ของการประเมนิเพื่อพฒันา
ผู้เรยีน – ก าหนดและท าความเข้าใจความมุ่งหมายในการเรยีนรู้ พวกเขามเีวลาปรกึษากนั 15 นาท:ี 
o พวกเขาจ าเป็นต้องใช้หลกัฐานแบบไหน มาเติมลงใน rubric และกิจกรรมแบบไหนจะชว่ยได้หลกัฐานเหล่านี้ 
o จะสื่อสารเป้าหมายการเรยีนรู้และเกณฑ์วดัผลการเรยีนรู้ (achievement criteria) กบันักเรยีนอย่างไร ให้เป็นมติรกบันักเรยีน (student-friendly way) (อธบิาย ท าให้ชดัเจนขึ้น แบ่งปัน และยนืยนัความเขา้ใจใน

ค าสัง่/ในการประเมนิการเรียนรู้)    
• เลอืกตวัแทนหนึ่งคนจากแตล่ะกลุ่มมาน าเสนอขอ้มูลเบื้องต้นกบันักเรยีนในเรื่องเป้าหมายและเกณฑ์วดัผลการเรยีนรู้ที่จะต้องใช้ในการประเมนิ เมื่อเสรจ็แล้วก็เปลี่ยนกลุ่มผลดักนัน าเสนอ หลงัจากจบการน าเสนอของแต่

ละกลุ่ม ให้อีกกลุ่มให้ขอ้เสนอแนะและแนะน าวธิปีรบัปรุงให้ดขีึ้น  
 

ย ้ากลยุทธ์ที่ 1 ของการประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีนอีกครัง้ – ก าหนดและท าความเข้าใจความมุ่งหมายในการเรียนรู้ ซึ่งเกี่ยวขอ้งกบั: 



โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
โดย มูลนิธิเพื่อทกัษะแห่งอนาคต 

 

เวลา ช่วง รายละเอียด 
ก) งานที่ครูต้องท าเพื่อเตรยีมบทเรยีน (ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ และก าหนดว่าจะประเมนิอย่างไรว่านักเรยีนไปถึงเป้าหมายเหล่านัน้หรอืไม่ ด้วยการสร้าง rubric และ เลอืก/หรอืสร้าง กิจกรรมที่จะช่วยให้ได้

หลกัฐานที่จ าเป็น และ 
ข) วธิกีารที่ครูต้องใช้สื่อสารเป้าหมายการเรยีนรู้และเกณฑ์วดัผลการเรยีนรู้ให้กบันักเรยีน และเชค็ความเขา้ใจของนักเรยีนด้วย 

1400 – 1500 กิจกรรม กิจกรรมหนัหลงัชนกนัวาดภาพ  (Back to back drawing) 
ประโยชน์: น าเสนอให้เหน็ถึงความท้าทายในการออกแบบกิจกรรมที่สามารถดงึเอาหลกัฐานของการเรยีนรู้ออกมาจากนักเรยีนได้ ซึ่งเชื่อมโยงกนักบักลยุทธ์ที่ 2 ของการประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีน – ออกแบบกิจกรรมท่ีดึง
เอาหลกัฐานของการเรียนรู้ออกมา (designing activities that elicit evidence of learning)  นอกจากนี้ยงัช่วยส ารวจการเรยีนรู้และวธิกีารประเมนิว่าได้เรยีนรู้อะไรไปแล้วบ้าง 
อุปนิสยัด้านความคิดสร้างสรรค์ 5 ดา้นท่ีมุ่งเน้น: อยากรู้อยากเห็น: สงสยัและตัง้ค าถาม, ส ารวจและสบืเสาะ  ยืนหยดัมุ่งมัน่: อดทนกบัความไม่แน่นอน, ยนีหยดัต่อความยากล าบาก   จินตนาการ: สร้างความเชื่อมโยง, 
ใช้สญัชาตญาณ  มีวินัยในตนเอง: ประดษิฐ์และปรบัปรุง  ท างานร่วมกนั: ร่วมมอือย่างเหมาะสม 
ห้องเรียนประสิทธิภาพสูง/ Active Learning ท่ีมุ่งเน้น: ลงมอืปฏบิตัิจรงิ, ผู้เรยีนมบีทบาทในการควบคุมตนเอง, มกีารสะท้อนคดิ 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: 
• กระดาษเปล่าขนาดมาตรฐาน 
• ภาพ 
• ดนิสอ 
• กระดาษ A4 จ านวนมาก – รอบแรกใช้กระดาษสเีดยีวกนัทัง้หมด และใช้สทีี่ต่างออกไปในรอบที่ 2 (แต่ละคู่ต้องได้สลีะ 1 แผ่น)  
• เล่มนิตยสารเอาไว้ให้รองเวลาวาดภาพ  
ขัน้ตอน: 
• ผู้เขา้อบรมจบัคู่และนัง่หนัหลงัชนกนั 
• ผู้ดูแลการอบรมแจกโปสการ์ดให้กบัผู้เขา้อบรมคนหนึ่ง โดยบอกว่าอย่าให้เพื่อนอีกคนที่เป็นคู่กนัเหน็โปสการ์ด ให้เวลาสอง-สามนาทใีนการดูรูปนัน้อย่างละเอียด อีกคนหนึ่งในคู่เดยีวกนัจะได้รบักระดาษหนึ่งแผ่นและ

ปากกาหรอืมาร์เกอร์  
• ผู้ดูแลการอบรมอธบิายว่าผู้เขา้อบรมแต่ละคู่มเีวลา 10 นาทใีห้ “วาดภาพขึ้นมาใหม่” ตามค าอธิบายด้วยค าพูดเท่านัน้  ให้คนที่มโีปสการ์ดอธบิายภาพให้อีกคนวาด โดยห้ามเอาโปสการ์ดให้อีกคนดู 
• หลงัจากนัน้ไม่เกิน 15 นาท ีผู้ดูแลการอบรมบอกให้หยุดวาด แล้วให้ทัง้คนอธบิายและคนวาดส่งโปสการ์ดและภาพวาดให้ผู้ดูแลการอบรม โดยห้ามไม่ให้คู่ของตนเองเหน็โปสการ์ดหรอืภาพของอีกฝ่าย  จากนัน้ผู้ดูแล

การอบรมขอให้ผู้เขา้อบรมคุยกนักบัคู่ของตน ว่ารู้สกึอย่างไรประสบการณ์ที่เพิง่เกิดขึ้น 
• ผู้น าการประชุมจากนัน้ให้ผู้สงัเกตจากรอบก่อนหน้านี้หน้ากระดาษสใีหม่ (ที่แตกต่างกบัรอบแรก) และดนิสอ จากนัน้ผูน้ าการประชุมจะให้ผู้วาดในรอบล่าสุดรบัภาพหนึ่งภาพที่เพิง่ถูกวาด (ไม่ใช่หนึ่งในรูปภาพต้นฉบบั) 

ผู้น าการประชุมจะให้เวลาอีก 10 นาท ีแต่ไม่เกิน 15 นาทใีห้ส าหรบัการอธบิายและวาดรูปใหม่ ในระหว่างนี้ผู้น าการประชุมจะน ารูปภาพต้นฉบบัออกมาวางบนโต๊ะบางส่วน เมื่อผู้วาดและผู้อธบิายเสรจ็สิ้นแล้ว พวกเขา
จะได้รบัอนุญาตให้แสดงภาพวาดกนัเอง จากนัน้พวกเขาจะไปดูภาพต้นฉบบัโดยวางภาพวาดของตนไว้ขา้งๆ ทุกคนจะสามารถเหน็สิง่ที่ ทุกคนท าได้ จากนัน้ผู้น าการประชุมควรรวมกลุ่มให้พวกเขามานัง่รอบกนัและท า
การสะท้อนกบัสิง่ที่พวกเขาได้เรยีนรู้ 

• ผู้ดูแลการอบรมเอากระดาษและดนิสอให้คนที่ยงัไม่ได้วาดในรอบที่แล้ว (กระดาษต้องเป็นคนละสกีบัรอบแรก)  จากนัน้ผู้ดูแลเลอืกเอาภาพหนึ่งภาพที่เพิง่มกีารวาดไป (ไม่ใช่ภาพต้นฉบบั) ให้กบัคนที่เป็นคนวาดภาพใน
รอบที่แล้ว ผู้ดแูลการอบรมให้เวลาอีก 10 นาท ีหรอืนานกว่าได้แต่ต้องไม่เกิน 15 นาท ีให้ท าการอธบิายและวาดภาพนัน้  ในขณะเดยีวกนัผู้ดูแลการอบรมน าภาพต้นฉบบัไปวางไว้ที่โต๊ะบางตวั  เมื่อคนอธบิายและคน
วาดเสรจ็แลว้พวกเขาสามารถเอารูปที่วาดให้คู่ของตวัเองดูได้  จากนัน้ให้พวกเขาไปตามหาภาพต้นฉบบั เมื่อพบแล้วให้เอาภาพวาดของพวกเขาวางไว้ขา้งภาพต้นฉบบั  ถึงตอนนี้ผู้เขา้อบรมทุกคนจะสามารถเหน็
ภาพวาดของผู้เขา้อบรมคนอื่นๆ ได้  ผู้ดูแลการอบรมให้ทุกคนนัง่เป็นวงกลมและท าการสะท้อนคดิสิง่ที่พวกเขาได้เรยีนรู้  

• ผู้ดูแลการอบรมให้ดู presentation ตวัอย่างกิจกรรมนี้ท าในประเทศอื่น 
สะท้อนคิด: 
• ค าถามที่เป็นประโยชน์ส าหรบัสะท้อนคดิ: ในฐานะที่คุณเป็นคนวาดภาพ อะไรที่คุณเหน็ว่ามปีระโยชน์มากที่สุด? อะไรมปีระโยชน์น้อยที่สุด?  ในฐานะที่คุณเป็นคนอธบิายภาพ คุณถ่ายทอดภาพอย่างไร? เมื่อท า

กิจกรรมไปได้สกัพกัคุณเปลี่ยนกลยุทธ์ของคุณหรอืไม่หรอืใช้กลยุทธ์เดมิต่อไป? 
• คุณเหน็อะไรที่ต่างกนับ้าง ระหว่างภาพต้นฉบบักบัภาพที่วาดออกมา? คุณคดิว่าความแตกต่างเหล่านี้เกิดมาจากอะไร? 



โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
โดย มูลนิธิเพื่อทกัษะแห่งอนาคต 

 

เวลา ช่วง รายละเอียด 
• กิจกรรมนี้พยายามเน้นให้เหน็ความส าคญัของการน าเอาการประเมนิเขา้มาใช้ในกิจกรรม เพื่อตรวจสอบการเรยีนรู้และท าให้เหน็ความท้าทายที่ว่าผู้เรยีนตีความแตกต่างกนัไป กิจกรรมเพื่อพฒันาผู้เรยีน (formative 

activities) ที่ดนีัน้ ไม่ว่าจะท ากิจกรรมนี้แบบออนไลน์หรอืออฟไลน ์ควรมพีื้นที่และโอกาสเสมอให้ท าความเขา้ใจผู้เรยีนมากขึ้น ว่าพวกเขาได้เข้าใจอะไร (และที่ส าคญัที่สุด พวกเขาไม่เข้าใจอะไร) 
  

1500-1520 พกั  

1520 -1700 กิจกรรม ส ารวจดูวิชาคณิตศาสตร์ระดบัชัน้ประถมศึกษาใน PILA (Exploring primary mathematics on PILA) 
ประโยชน์: ผู้เขา้อบรมได้ส ารวจดูการประเมนิวชิาคณิตศาสตร์ที่มอียู่ปัจจุบนัใน PILA   กิจกรรมนี้เชื่อมโยงกบักลยุทธ์ที่ 1 ของการประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีน  
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: แท็บเล็ตให้ผู้เขา้อบรมทุกคน, ระบบขยายสญัญาณ WiFi, แผนที่ PILA 2 อนั แต่ละอนัมกีิจกรรม 3 กิจกรรมที่แตกต่างกนั  
การจดัห้อง: เก้าอี้กบัโต๊ะ 
ขัน้ตอน:  
มารโิอ, เอ็มมา และ สเตฟาน แนะน าแนวทางที่เราใช้พฒันาเกมคณิตศาสตร์ที่เล่นด้วยกนัได้สนุก ส าหรบันักเรยีนระดบัประถมศกึษา  นอกจากนี้จะน าเสนอสัน้ๆ เกี่ยวกับแอพพลเิคชัน่ที่ก าลงัพฒันาขึ้นในตอนนี้ ชื่อว่า เบ็ตตี้ส์
เบรนแมทเธอแมติกส์ (Betty’s Brain Mathematics) และอธบิายว่าแอพพลเิคชัน่ในลกัษณะดงักล่าวนี้สามารถจะสร้างขอ้มูลที่ช่วยให้ครูระบุขอ้ผดิพลาดที่พบบ่อย ความคดิที่ไม่ถูกต้อง กลยุทธ์ที่ ไม่เกิดประโยชน์ ได้อย่างไร 
เป็นต้น 
• ผู้เขา้อบรมแบ่งออกเป็นกลุ่มละ 4 คน 
• หนึ่งคนรบับทบาทเป็นครูส่วนคนอื่นๆ เป็นนักเรยีน 
• ครูเปิดบญัชขีองครู แลว้คดัลอก URL ของตนเองให้นักเรยีน นักเรยีนลอ๊คออนเขา้ไปด้วยลงิค์นี้ (นักเรยีนสามารถใช้อีเมล์เดมิที่เคยใช้ไปในกิจกรรมก่อนหน้านี้ได้)  
• ครูให้กิจกรรมแก่นักเรยีน ชื่อว่า คณิตใต้น ้า บนพื้นดนิ และในอากาศ! (Math underwater, on land & in the air!) โดยใช้กระบวนการในการสร้างกลุ่มและจ่ายงานให้กลุ่มแบบเดมิ นักเรยีนท ากิจกรรมและครูสงัเกตุผล

การปฏบิตัิของนักเรยีน (performance) 
• เมื่อนักเรยีนทุกคนท ากิจกรรมเสรจ็แล้ว ให้นักเรยีนแบ่งกนัดูการประเมนิผลของกนัและกนั มกีารพูดคุยกนัในกลุ่มว่าจะท าให้ผลการปฏบิตัิ ของนักเรยีนแต่ละคนนัน้ดขีึ้นได้อย่างไร และการประเมนิผลท าให้ได้เหน็

อะไรบ้าง 
มารโิอ เอ็มมา และสเตฟานเดนิไปโดยรอบและพูดกบักลุ่มต่างๆ ถึงขอ้เสนอแนะเกี่ยวกบัเกม/หน้าแดชบอร์ด  
• ผู้เขา้อบรมคนใหม่รบับทบาทเป็นครู ล๊อคออนและสร้าง URLs ให้นักเรยีน นักเรยีนล๊อคออน และครูให้กิจกรรมแก่นักเรยีน ชือ่ว่า ยกระดบัด้วยคณิตศาสตร์ (Levelling up with math) ให้นักเรยีนท าให้เสรจ็ จากนัน้ท า

เช่นเดมิคอืน าผลที่ได้มาพูดคุยกนัว่าจะท าให้ผลการปฏบิตัิของนักเรยีนแต่ละคนดขีึ้นได้อย่างไร 
• ในกลุ่มเล็กให้สะท้อนคดิ คุยกนัว่ากิจกรรมได้ผลมากน้อยเพยีงใด และพวกเขาจะสามารถปรบัปรุงให้ดขีึ้นได้อย่างไร   นอกจากนี้ให้พูดคุยกนัว่าจะมกีิจกรรมคณิตศาสตร์อะไรเพิม่เติมหรอืไม่ที่พวกเขาอยากให้มใีน 

PILA 
• ตวัแทนหนึ่งคนจากแตล่ะกลุ่มรายงานให้ผู้เขา้อบรมทุกคนได้ฟังสิง่ที่พวกเขาสะท้อนคดิเกี่ยวกบักิจกรรม 
 
สะท้อนคิด: 
• เราได้เรยีนรู้อะไรบ้างจากกิจกรรมนี้? และจะปรบัปรุงกิจกรรมนี้ให้ดขีึ้นได้อย่างไร? มกีิจกรรมเพิม่เติมอะไรไหมที่อยากเหน็?  
• หากเชื่อมโยงเขา้กบักลุยทธ์ที่ 1 ของการประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีน นัน่คอื การก าหนดและท าความเขา้ใจความมุ่งหมายในการเรยีนรู้ (Defining and Understanding Learning Intentions)  ขอ้มูลที่ให้มาใน

บญัชคีรู (เช่น ไอเทมห้องสมุด (library) กบัวธิกี าหนดงานแต่และงาน) ได้ชว่ยให้ครูเขา้ใจและจดักิจกรรมได้เหมาะสมกบัระดบัความสามารถของนักเรยีน และหวัขอ้หลกัสูตรที่พวกเขาต้องท าหรอืไม่  มอีะไรอีกไหมที่จะ
เป็นประโยชน์ถ้ามไีว้ให้  

 
1700  จบ ผู้เขา้อบรมแต่ละคนจบวนันี้ดว้ยการเขยีนในแบบฟอร์ม ‘ฉันขอบ’ ‘ฉันสงัเกตุเหน็’ และ‘ฉันอยากแนะน า’ และเขยีนติดบอร์ดค าถามที่มหีวัขอ้ค าถามว่า ‘สิง่ที่ฉันไม่เขา้ใจ’ ‘สิง่ที่ฉันอยากจะรู้มากขึ้น’   



โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
โดย มูลนิธิเพื่อทกัษะแห่งอนาคต 

 

วนัท่ี 2  
เวลา ช่วง รายละเอียด 

0830 - 0900 ลงทะเบียน 
 

 

0900 - 0910 อุ่นเครื่อง 
 
 
 

‘หยุด’, ‘ไป’  ท าความรู้จกักนั (Stop go getting to know) 
ประโยชน์: เตรยีมความพร้อมทัง้ร่างกายและจติใจ  ท าความรู้จกัและเขา้ใจกนัและกนัมากยิง่ขึ้น  เหน็ความส าคญัของการได้สงัเกตุเหน็คนที่คุณท างานด้วยและบทบาทในการสร้างห้องเรยีน/ชุมชน 
อุปนิสยัด้านความคิดสร้างสรรค์ท่ีมุ่งเน้น: ท างานร่วมกนั: ร่วมมอือย่างเหมาะสม, ให้และรบัขอ้เสนอแนะ ยืนหยดัมุ่งมัน่: อดทนกบัความไม่แน่นอน  อยากรู้อยากเห็น: ส ารวจและสบืเสาะ   
คุณลกัษณะของห้องเรียนประสิทธิภาพสูง/Active Learning ท่ีมุ่งเน้น: ลงมอืปฏบิตัิจรงิ, กระบวนการท างานชดัเจน, ผู้เรยีนรู้เป็นศูนย์การของการเรยีนรู้, ยอมรบัอารมณ์ความรู้สกึของผู้เรยีน, ผู้เรยีนทุกคนมสี่วนร่วม, 
ผู้เรยีนมบีทบาทในการควบคุมตนเอง 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม:  
• ที่โล่งส าหรบัท ากิจกรรม 
• ค าถามที่จะให้ผู้เข้าอบรมใช้ ต้องเตรยีมเอาไว้ล่วงหน้า 
ขัน้ตอน:  
• ขอให้ผู้เข้าอบรมเคลื่อนที่ไปทัว่บรเิวณพื้นที่ที่ท ากิจกรรมและพบเจอกนักบัผู้เขา้อบรมท่านอื่นๆ  เมื่อผู้ดูแลการอบรมพูดว่าหยุดให้ทุกคนหยุด เมื่อพูดว่าไปให้ทุกคนเดนิต่อ กิจกรรมด าเนินไปสกัพกัผู้ดูแลการอบรมเพิม่

ค าสัง่เขา้ไป ‘แตะหวัตวัเอง’ และจากนัน้ ‘แตะเข่าตวัเอง’  กิจกรรมด าเนินต่อไปสกัพกัโดยมผีู้ดูแลการอบรมคอยออกค าสัง่  
• ผู้ดูแลการอบรมอธบิายว่าผู้เขา้อบรมต้องท าตรงกนัข้ามกบัค าสัง่ เมื่อผู้ดูแลการอบรมพูดว่า ‘หยุด’  ทุกคนควรเดนิตอ่   เมื่อพูดว่า ‘ไป’ ทุกคนควร ‘หยุด’  เช่นเดยีวกนักบัค าสัง่ว่า ‘แตะหวัตวัเอง’ กบั ‘แตะเข่าตวัเอง’   

ผู้ดูแลการอบรมขอให้ผู้เขา้อบรมเดนิไปรอบห้อง แล้วจบักลุ่มกนั 2-5 คน เพื่อบอกชื่อกนัและกนั จากนัน้เล่าขอ้มูลบางอย่างเกี่ยวกบัตนเอง ควรท าทัง้หมด 2 รอบ โดยผู้เขา้อบรมควรพยายามจบักลุ่มเปลี่ยนคนไป
เรื่อยๆ ในแต่ละรอบ 
ยกตวัอย่างค าถาม เช่น: 
รอบที่ 1 – สิง่ที่คุณรกัและชอบมากที่สุด 
รอบที่ 2 – จุดแขง็หนึ่งอย่างที่คุณจะน ามาใช้ในบทบาทของการเป็นครู 

ผู้ดูแลการอบรมอาจจะเพิม่อะไรที่เหมอืนๆ กนัเขา้ไปด้วยก็ได้ – เช่น รวมกลุ่มกบัคนที่มจี านวนพี่น้องเท่ากนักบัที่คุณม ี หรอืรวมกลุ่มกบัคนที่มอีะไรเหมอืนคุณแล้วท าหุ่นคนที่มสีิง่ที่เหมอืนกนันั ้นก็ได้  ผู้ดูแลการอบรมอธบิาย
ว่าหากใช้เวลาท ากิจกรรมนี้นานขึ้น อาจจะให้ผุ้เขา้อบรมยนืเป็นวงกลมแล้วทลีะคนผลดักนัก้าวเขา้มาในวงกลมและพดูแคช่ื่อของตนเอง  จากนัน้จะเป็นผู้เขา้อบรมท่านอื่นที่พูดทุกอย่างที่ได้รู้เกี่ยวตวัของผู้เขา้อบรมที่อยู่ใน
วงกลมคนนัน้ ท าแบบนี้ผลดักนัจนได้เขา้มาในวงกลมครบทุกคน 
 

0910 - 0925 สะท้อนคิด เม่ือวานน้ี เป็นอย่างไรบ้าง (How was yesterday?) 
ประโยชน์: ย ้าเตือนผู้เขา้อบรมถึงเนื้อหาที่อบรมกนัไปเมื่อวานและพูดคุยกนัถึงค าถามหรอืสิง่ที่ผู้เขา้อบรมสงัเกตุเหน็เพิม่เติม  
ส่ิงท่ีต้องเตรียม:  
• ตอบค าถามจากบอร์ดเมื่อวาน 
• พูดถึงแบบฟอร์ม ‘ฉันขอบ’ ‘ฉันสงัเกตุเหน็’ และ‘ฉันอยากแนะน า’   
ขัน้ตอน:  
• ผู้ดูแลการอบรมน าผู้เขา้อบรมพูดคุยกนัทัว่ไปว่าผู้เขา้อบรมรู้สกึอย่างไรบ้างกบัวนัที่ผ่านมา 
• พูดถึงแบบฟอร์ม ‘ฉันชอบ’ ‘ฉันสงัเกตุเหน็’ และ‘ฉันอยากแนะน า’ ว่าท าให้เหน็อะไรบ้าง 
• เลอืกค าถามบางค าถามมาตอบ ให้ผู้เขา้อบรมเลอืกค าถามมาตอบ 
• ผู้ดูแลการอบรมถามว่าท าไมสิง่เราก าลงัท ากนัอยู่นี้ – จงึมคีวามส าคญั 

0925 – 1125 
 เบรคในตวั 

กิจกรรม การสืบค้นทางวิทยาศาสตร์ในโรงเรยีนประถม (Scientific inquiry in primary school) 



โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
โดย มูลนิธิเพื่อทกัษะแห่งอนาคต 

 

เวลา ช่วง รายละเอียด 
ประโยชน์: ให้ผู้เขา้อบรมได้ส ารวจดูเกมวทิยาศาสตร์เกมใหม่ ที่พฒันาขึ้นใน Cand.li และฟังกช์นัต้นแบบส าหรบัการประเมนิการสบืค้นทางวทิยาศาสตร์ พร้อมกบัการเชื่อมโยงกลบัไปยงักลยุทธ์ที่ 2 ของการประเมนิเพื่อ
พฒันาผู้เรยีน นัน่คอื การออกแบบกิจกรรมท่ีดึงเอาหลกัฐานของการเรียนรู้ออกมา (Design activities that elicit evidence of learning) 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: แท๊บเล็ตส าหรบัผู้เขา้อบรมทุกคน  ระบบ WiFi เพิม่เติม 
การจดัห้อง: เก้าอี้กบัโต๊ะ 
ขัน้ตอน:  
     มารโิอ, เอ็มมา และ สเตฟาน จะแนะน าแนวทางที่เราใช้ในการพฒันากิจกรรมสบืค้นทางวิทยาศาสตร์ที่ท าด้วยกนัได้อย่างสนุกสนาน ส าหรบันักเรยีนระดบัประถมศกึษา (พูดถึงสิง่ที่ท าให้กิจกรรมเป็นกิจกรรมที่ด ี– 
ครอบคลุมเป้าหมายการเรียนรู้ทัง้หมด, สนุก, สร้างความเข้าใจที่ลกึซึ้ง, ให้ผู้เรยีนได้แสดงไอเดยีของตนออกมา, ช่วยครูผู้สอนระบุเรื่องที่ผู้เรยีนเขา้ใจคลาดเคลื่อนหรอืไม่ถูกต้อง...)   นอกจากนี้จะน าเสนอสัน้ๆ เกี่ยวกบั
แบบจ าลองทางวทิยาศาสตร์และเครื่องมอืวเิคราะห์ขอ้มูล โดยในการน าเสนอจะให้ผู้เรยีนได้ดูได้เหน็ให้มากที่สุด  การน าเสนอ (presentation) นี้จะอธบิายว่าขอ้มูลที่เก็บมาผ่านกิจกรรมดจิติอลที่มลีกัษณะเหล่านี้ (ปลายเปิด, 
โต้ตอบกนัมาก, มกีารตอบสนอง) สามารถให้ขอ้มูลเพิม่เติมเกี่ยวกบัทกัษะที่เน้นกระบวนการ (เช่น การสบืค้นทางวทิยาศาสตร์) ได้อย่างไร  
 
กิจกรรม ช่วงที่ 1 
• ผู้เขา้อบรมแบ่งออกเป็นกลุ่มละ 4 คน 
• หนึ่งคนรบับทบาทเป็นครูส่วนคนอื่นๆ เป็นนักเรยีน 
• ครูเปิดบญัชขีองครู แลว้กรอก URL ของตนเองให้นักเรยีน ครูส่ง URL ให้นักเรยีนทัง้ 3 คน นกัเรยีนล๊อคออนเขา้ไปด้วย URL นี้ โดยใช้อีเมล์เดมิที่เคยใช้ไปในวนัที่ 1 ได้ 
• ครูให้กิจกรรม ชื่อว่า มาเป็นนักวทิยาศาสตร์กนั! (Be a scientist!) แก่นกัเรยีน นักเรยีนท ากิจกรรมในขณะที่ครูท าการสงัเกตุผลการปฏบิตัิ (performance) ของนักเรยีน  
• เมื่อนักเรยีนทุกคนท ากิจกรรมเสรจ็แล้ว ครูอธบิายสิง่ที่เหน็บนหน้าแดชบอร์ดให้กบันักเรยีน  นักเรยีนพูดคุยกนัในกลุ่มว่าจะท าให้ผลการปฏบิตัิของนักเรยีนแต่ละคนนัน้ดขีึ้นได้อย่างไร (เช่น ขัน้ตอนต่อไป ของการเป็น

ครูคอือะไร เป็นต้น) และการประเมนิผลท าให้ได้เหน็อะไรบ้าง 
มารโิอ เอ็มมา และสเตฟานเดนิไปโดยรอบและพูดกบัแตล่ะโต๊ะ เพื่อจะได้เขา้ใจว่าผู้เขา้อบรมชอบอะไรบ้างในกิจกรรม อยากเปลี่ยนอะไร และมีขอ้มูลอะไรอีกบ้างที่พวกเขาอยากให้มใีนหน้าแดชบอร์ด เป็นต้น 
 
กิจกรรม ช่วงที่ 2 
• ในกลุ่มเล็ก ผู้เขา้อบรมในตอนนี้ได้เขา้ถึงแอปพลเิคชนัอีกหนึ่งตวัที่ก าลงัพฒันาอยู่ส าหรบัการสบืค้นทางวทิยาศาสตร์ พวกเขาจะพมิพ์ URL สัน้ๆ ลงในเบราว์เซอร์ของพวกเขาและเริม่เล่น 
• ในกลุ่มจะสะท้อนคดิกนัว่ากิจกรรมมปีระสทิธภิาพมากน้อยแค่ไหน และจะปรบัปรุงให้ดขีึ้นได้อย่างไร มกีิจกรรมทางวทิยาศาสตร์เพิม่เติมไหมที่อยากให้มอียู่ใน PILA โดยพจิารณาจากกิจกรรมที่พวกเขาเพิง่เล่นผ่าน

แบบจ าลอง (mock-ups) ที่เราน าเสนอในตอนเริม่ต้น 
• ตวัแทนหนึ่งคนจากแตล่ะกลุ่มรายงานให้ผู้เขา้อบรมทุกคนได้ฟังสิง่ที่พวกเขาสะท้อนคดิเกี่ยวกบักิจกรรม 
สะท้อนคิด: 
• เราได้เรยีนรู้อะไรบ้างจากกิจกรรมนี้  จะปรบัปรุงกิจกรรมนี้ให้ดีขึ้นได้อย่างไร มกีิจกรรมเพิม่เติมอะไรไหมที่จ าเป็นต้องมี 
• กิจกรรมวทิยาศาสตร์นี้ ก) มุ่งเป้าไปที่เป้าหมายการเรยีนรู้ที่ตัง้ไว้ และ ข) ให้ขอ้มูลที่จ าเป็นกบัคุณผู้เป็นครูให้เขา้ใจว่านักเรยีนได้เรยีนรู้ในสิง่ที่ เขาควรเรยีนรู้หรอืไม่  กิจกรรมเหล่านี้ให้ขอ้มูลคุณหรอืไม่ และให้ได้หรอืไม่ 

เพื่อช่วยคุณในการให้ขอ้เสนอแนะ (feedback) แก่นักเรยีนเป็นรายคน ซึ่งพวกเขาอาจจะประสบกบัประเด็น/ความท้าทายที่แตกต่างกนัไป  
  

1125 - 1215 กิจกรรม ให้ข้อเสนอแนะอย่างสรา้งสรรค์ (Constructive Feedback) 
ประโยชน์: ฝึกการให้ขอ้เสนอแนะอย่างสร้างสรรค์  
อุปนิสยัด้านความคิดสร้างสรรค์ 5 ดา้นท่ีมุ่งเน้น: อยากรู้อยากเห็น: สงสยัและตัง้ค าถาม, ส ารวจและสบืเสาะ  ยืนหยดัมุ่งมัน่: ยนีหยดัต่อความยากล าบาก  มีวินัยในตนเอง: วเิคราะห์วจิารณ์ 
ห้องเรียนประสิทธิภาพสูง/ Active Learning ท่ีมุ่งเน้น: ท้ายทายผู้เรยีน, ลงมอืปฏบิตัิจรงิ, กระบวนการท างานชดัเจน, ให้งานท าเป็นกลุ่ม, ผู้เรยีนรู้เป็นศูนย์การของการเรยีนรู้, ยอมรบัอารมณ์ความรู้สกึของผู้เรยีน, ผู้เรยีน
มบีทบาทในการควบคุมตนเอง, ผู้เรยีนทุกคนมสี่วนร่วม, มกีารสะท้อนคดิ 
การจดัห้อง: เก้าอี้จดัเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 ตวั 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม:  



โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
โดย มูลนิธิเพื่อทกัษะแห่งอนาคต 

 

เวลา ช่วง รายละเอียด 
ขัน้ตอนในการให้ขอ้เสนอแนะอย่างสร้างสรรค์ เป็นแผ่นเคลอืบพลาสติกใส 30 แผ่น  ขัน้ตอนดงักล่าวนี้ ได้แก่ : 
• สื่อสารให้ชดัเจนและคุยกนัสว่นตวั 
• พจิารณาสภาวะอารมณ์ของคุณก่อนที่จะให้ขอ้คดิเหน็ 
• เปิดเผยเจตนาของคุณ มคีวามชดัเจนและเฉพาะเจาะจง 
• ใช้รูปแบบการให้ขอ้คดิเหน็เหมอืนแซนวชิ เป็นแซนวชิด้านบวก - เริม่และจบด้วยค าพูดด้านบวก 
• เน้นพูดถึงสิง่ที่เขาท าไม่ใช่ลกัษณะนิสยัของเขา 
• เสนอตวัอย่างที่เฉพาะเจาะจง 
• ให้คนรบัฟังได้ตอบสนอง 
• เสนอค าแนะน าหรอืการแก้ไขให้เหน็เป็นรูปธรรมและชดัเจน 
• เสนอที่จะช่วยเหลอืและสนับสนุนเมื่อเขาท าการเปลี่ยนแปลง 
• สรุปบทสนทนา 
 
สถานการณ์ที่เป็นบทบาทสมมุติ 9 แบบ แต่ละแบบท าส าเนารวม 9 ชุด เคลอืบพลาสติกใส   สถานการณ์ที่ว่า ได้แก่: 
• นักเรยีนมาสายตลอด 
• นักเรยีนไม่ท าหรอืส่งการบ้านที่ท าไม่เสรจ็สมบูรณ์ 
• ในการพูดคุยกนัเป็นกลุ่ม นักเรยีนมกัมแีนวโน้มที่จะควบคุมและตดัคนอื่นออกไม่ให้ได้พูด 
• นักเรยีนดูไม่มแีรงกระตุ้นและไม่สนุกกบัการร่วมท ากิจกรรมเหมอืนที่เคย 
• นักเรยีนอยู่แต่กบัตวัเองและไม่พูดคุยเมื่อเขา้กลุ่มหรอืไม่ช่วยงานกลุ่ม จ าเป็นต้องปรบัปรุงทกัษะในการร่วมมอืกนักบัผู้อื่น 
• นักเรยีนเขา้ใจค าสัง่และค าแนะน าจากครูผดิอยู่บ่อยครัง้ 
• นักเรยีนไม่ถามค าถามเวลาไม่เข้าใจ หรอืไม่ขอความช่วยเหลอืเวลาติดขดัตรงไหน 
• นักเรยีนท าได้ไม่ดเีรื่องการยอมรบัขอ้คดิเหน็จากผู้อื่น 
• ดูเหมอืนมคีวามตึงเครยีดระหว่างนักเรยีนกบัเพื่อนในชัน้เรยีน 
 
ขัน้ตอน:  
     แบ่งผู้เขา้อบรมเป็นกลุ่มละ 3 คน และให้บตัรสถานการณ์ที่มบีทบาทสมมุติ 3 ใบ/สถานการณ์ โดยคว ่าหน้าบตัรเอาไว้ ผู้เขา้ร่วมคนแรกรบับทบาทเป็นครูและเลอืกบตัรขึ้นมาหนึ่งใบ หนัหน้าบตัรให้ผู้เขา้อบรมอีก 2 คนใน
กลุ่มได้เหน็บตัรใบเดยีวกนันัน้    ผู้เขา้อบรมคนที่สองรับทบบาทเป็นนักเรยีน   ครูเริม่บทสนทนาที่ออกแบบมาเพื่อระบุปัญหาดงักล่าวด้วยการใช้ทกัษะและเทคนิคให้การขอ้คดิเหน็ในทางบวก  ผู้เข้าอบรมคนที่สามมแีผ่น
เคลอืบใสที่มขีัน้ตอนการให้ขอ้คดิเหน็ที่สร้างสรรค์ พร้อมท าการสงัเกตบทสนทนาและจดบนัทกึว่าครูได้ท าตามขัน้ตอนในการให้ขอ้คดิเหน็อย่างสร้างสรรค์ขัน้ตอนไหนบ้าง  ในตอนท้ายของการเล่นบทบาทสมมุติ ครูควรท าการ
ประเมนิผลการท ากิจกรรมของตนเองก่อน จากนัน้นักเรยีนควรแสดงความคดิเหน็จากประสบการณ์ที่ได้รบั  ส่วนผู้สงัเกตการควรให้ขอ้คดิเหน็ (feedback) แก่ครูเกี่ยวกบัขัน้ตอนในการให้ขอ้คดิเหน็ที่สร้างสรรค์ 
     จากนัน้เปลี่ยบทบาทเวยีนกนัไปจนสมาชกิในกลุ่มทุกคนได้เล่นแตล่ะบทบาทครบ  แต่ละกลุ่มสะท้อนคดิประสบการณ์ที่ได้รบั และประโยชน์ของขัน้ตอนในการให้ขอ้คดิเหน็ที่สร้างสรรค์  ขัน้ตอนในการให้ขอ้คดิเหน็ที่
สร้างสรรค์นี้ได้สะท้อนให้เหน็วธิทีี่ตวัเราให้ขอ้คดิเหน็ในชัน้เรยีนของตนเองได้มากน้อยแค่ไหน  และเราจะน าขัน้ตอนเหล่านี้ไปปรบัปรุงการให้ขอ้คดิเหน็ของเราได้อย่างไร  
ในเล็กน้อยเป็นไปตามขัน้ตอนการให้ค าแนะน าในห้องเรยีน วธิกีารใช้ขัน้ตอนการให้ค าแนะน าที่ดขีึ้นอย่างไร? 
     จากนัน้แตล่ะกลุ่มให้ขอ้คดิเหน็กบักลุ่มใหญ่ 
  
สะท้อนคิด: 
ในตอนเช้าเมื่อคุณคดิพจิารณาประเด็นนี้ คณุให้คะแนนตวัคุณเองเท่าไหร่  



โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
โดย มูลนิธิเพื่อทกัษะแห่งอนาคต 

 

เวลา ช่วง รายละเอียด 
1215 - 1315 อาหารกลางวนั  

1315 - 1330 อุ่นเครื่อง เป็ดหาบ้าน (Wobbly Legs) 
ประโยชน์: ช่วยอุ่นเครื่อง, สร้างความเป็นทมี, และท าให้จดจ่อมสีมาธ ิ
อุปนิสยัด้านความคิดสร้างสรรค์ 5 ดา้นท่ีมุ่งเน้น: จินตนาการ: เล่นกนัความเป็นไปได้, สร้างความเชื่อมโยง, ใช้สญัชาตญาณ  มีวินัยในตนเอง: ประดษิฐ์และปรบัปรุง, พฒันาเทคนิค  ท างานร่วมกนั: ร่วมมอือย่าง
เหมาะสม, แบ่งปัน ‘ผลผลติ’ 
ห้องเรียนประสิทธิภาพสูง/ Active Learning ท่ีมุ่งเน้น: ลงมอืปฏบิตัิจรงิ, กระบวนการท างานชดัเจน, กิจกรรมท าให้ผู้เขา้อบรมได้เคลื่อนที่, ผู้เรยีนรู้เป็นศูนย์การของการเรยีนรู้, ผู้เรยีนทุกคนมสี่วนร่วม, ผู้เรยีนมบีทบาทใน
การควบคุมตนเอง 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: เก้าอี้หนึ่งตวัต่อผู้เขา้อบรมแต่ละคน 
การจดัห้อง: วางเก้าอี้แบบสุ่มให้กระจายทัว่พื้นที่ ควรมพีื้นที่ระหว่างเก้าอี้แต่ละตวั และให้เก้าอี้หนัหน้ากนัไปคนละทศิละทาง 
ขัน้ตอน:  
• เลอืกผู้เขา้อบรมหนึ่งคนให้เป็นผู้เริม่เกม คนที่เหลอืทุกคนนัง่บนเก้าอี้ โดยปล่อยให้เก้าอี้ตวัหนึ่งว่าง เก้าอี้นี้ควรอยู่อีกฟากของห้องกบัคนที่จะเริม่เกม 
• คนที่เริม่เกมเริม่โดยการเคลื่อนที่ไปยงัก้าอี้ตวัที่ว่าง แต่ให้เดนิไปได้แบบช้าๆ เท่านัน้ ค่อยๆ เลือ่นเท้าไปขา้งหน้าสลบักนัทลีะขา้ง โดยเท้าต้องสมัผสัพื้นอยู่ตลอด ดูแล้วเป็นการลากเท้าไปกบัพื้นช้าๆ  ส่วนคนที่เหลอื

ต้องไม่ให้คนที่เดนิลากเท้าไปนัง่เก้าอี้ว่างได้  ดงันัน้เมื่อคนเดนิลากเท้าเดนิไปใกล้เก้าอี้ว่าง คนที่อยู่ขา้งๆ เก้าอี้ตวันัน้ควรรบีลุกไปนัง่เก้าอี้ตวัที่ว่างแทน ซึ่งจะท าให้เกิดเก้าอี้ว่างตวัใหม่ขึ้น และคนเดนิลากเท้าก็จะเปลี่ยน
เดนิไปยงัที่ว่างใหม่แทน แล้วก็จะมคีนใหม่ที่อยู่ใกล้เปลี่ยนเก้าอี้มานัง่ตวัที่ว่างแทนอีก เกมด าเนินต่อไปเรื่อยๆ  คนที่ย้ายเก้าอี้ไปนัง่เก้าอี้ว่างจะย้ายเก้าอี้กลบัมานัง่ตวัเดมิที่เพิง่ลุกไปไม่ได้ และห้ามยืนบงั ขวางหน้า หรอื
ล้อมคนลากเท้าที่ก าลงัไปยงัเก้าอี้ตวัที่ว่างอยู่  

• โดยทัว่ไป รอบแรกจะใช้เวลาเพยีงไม่กี่วนิาทเีท่านัน้ ถ้าเป็นแบบนี้ให้เลอืกคนใหม่ขึ้นมาเดนิลากเท้า  ผู้เล่นจะมเีวลา 2-3 นาทใีนการวางแผนกลยุทธ์ด้วยกนั จากนัน้เกมจะเล่นต่อ  เมื่อคนเดนิลากเท้าสามารถนัง่เก้าอี้
ว่างได้ส าเรจ็ ให้เริม่เกมใหม่ซ ้ากระบวนการเดมิ  

• ท าหลาย ๆ รอบ และให้เวลาวางแผนกลยุทธ์ 
หมายเหตุส าหรบัผู้ดูแลการอบรม: 
• แว๊บแรกคณุอาจคดิว่าคนที่ท าได้แค่เคลื่อนไปช้าๆ จะต้องเสยีเปรยีบอย่างมากแน่นอน เพราะคนอื่นๆ สามารถย้ายจากเก้าอี้ตวัหนึ่งไปอีกตัวหนึ่งได้อย่างรวดเรว็ แต่ในความเป็นจรงินัน้เป็นเรื่องยากมากส าหรบัคนอื่นๆ 

ที่จะกนัคนเดนิลากเท้าไม่ให้นัง่เก้าอี้ว่างได้ ซึ่งต้องอาศยัการประสานงานกนัอย่างรอบคอบ 
• ถ้าคนกลุ่มใหญ่จะท าส าเรจ็ พวกเขาจะต้องจดจ่ออย่างสูงและท างานให้เป็นทมี  โดยทัว่ไปแล้วคนกลุ่มใหญ่มกัจะต้องตกใจที่เหน็ว่าคนเดนิลากเท้าหาที่นัง่ได้ง่ายแค่ไหน และหลายครัง้คนกลุม่ใหญ่ต้องคุยกนัเพื่อทบทวน

กลยุทธ์ที่ใช้ 
การสะท้อนคดิควรเน้นไปที่เรื่องการท างานเป็นทมี การจดจ่อ และการมสีมาธ ิ ยิง่เกมด าเนินต่อไปการจดจ่อและมสีมาธกิบัเกมก็มกัจะเพิม่ขึ้นไปด้วย  มนัอาจจะคุ้มค่าหากจะหยุดเกมชัว่ครู่และชี้ให้ทุกคนเหน็ว่าพวกเขาก าลงั
จดจ่อกบัเกม จบัตาดูกนั และพูดคุยกนัมากแค่ไหน: ก) นี่เป็นสภาพแวดล้อมในการเรยีนรู้ที่มปีระสทิธภิาพสูงอย่างไร ข) มนัท าให้รู้สึกดมีากน้อยแค่ไหนที่ได้มสี่วนร่วมในลกัษณะนี้  และ ค) ท าไมนี่จงึเป็นระดบัของการจดจ่อ
และสมาธทิี่พวกเขาควรมุ่งหมายให้เกิดขึ้นในชัน้เรยีน 

1330 - 1500 กิจกรรม ภาษาในโรงเรียนประถม (Linguistics in primary school) 
ประโยชน์: ให้ผู้เขา้อบรมได้ส ารวจงานภาษาที่พฒันาขึ้นโดยองค์กรของไทย และมอียู่ใน PILA ตอนนี้ 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: แท๊บเล็ตส าหรบัผู้เขา้อบรมทุกคน, ระบบ WiFi 
การจดัห้อง: เก้าอี้กบัโต๊ะ 
ขัน้ตอน: 
     มารโิอ กบัเอมมา แนะน ากบัผู้เขา้อบรมว่า เราท างานกบัอาจารย์วแีละทมีงาน ในการน าเอาองค์ความรู้ทางภาษาของพวกเขามาพฒันาเป็นเครื่องมือสร้างเนื้อหา (authoring tools) ขึ้นมา   เครื่องมอืที่ว่านี้มปีระสทิธภิาพ
เพราะมุ่งเน้นการใช้ขอ้ความที่เป็นตวัหนังสอื เสยีง และภาพเพื่อเสรมิการเรยีนรู้   และจะมกีารพูดถึงแอพพลเิคชัน่เบ๊ตตี้ส์เบรน (Betty’s Brian) ด้วยว่าสามารถใช้แอพนี้ประเมนิความเขา้ใจในการอ่านรายวชิาที่เฉพาะเจาะจง
ได้ด้วย  เป้าหมายคอืการท าให้เครื่องมอืปรบัแต่งเหล่านี้ (customization tools) และงาน (task) สามารถใช้ได้กบัการเรยีนเรยีนทัง้ในภาษาไทยและภาษาองักฤษ  นี่เป็นเพยีงตวัอย่างแรก เราอยากจะพฒันาเครื่องมอืปรบัแต่ง
ส าหรบัแอ๊พพลเิคชัน่ใหม่ และท าให้แอ๊พพลเิคชัน่ที่มอียู่แลว้มคีวามยดืหยุ่นในการใช้งานได้มากยิง่ขึ้น 



โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
โดย มูลนิธิเพื่อทกัษะแห่งอนาคต 

 

เวลา ช่วง รายละเอียด 
กิจกรรม ส่วน ก.: 
• แบ่งผู้เขา้อบรมออกเป็นกลุ่มละ 4 คน 
• ผู้เขา้อบรมหนึ่งคนรบับทบาทเป็นครู คนที่เหลอืเป็นนักเรยีน 
• ครูเปิดบญัชแีละสร้าง URL แล้วส่งให้นักเรยีน นักเรยีนท าการล๊อคออน 
• ครูให้กิจกรรมภาษา (ซึ่งมหีลายงานอยู่ในนัน้) แก่นักเรยีน  นักเรยีนท ากิจกรรมและครูคอยสงัเกตุผลการปฏบิตัิของนักเรยีนที่หน้าแดชบอร์ดและติดตามผลแบบถ่ายทอดสด (live-monitoring dashboard) 
• เมื่อนักเรยีนทัง้หมดท ากิจกรรมเสรจ็แล้ว ให้พวกเขาพูดคุยกนัว่าครูได้ค้นพบอะไร  และพูดคุยกนัในกลุ่มว่าพวกเขาจะปรบัใช้ยงัไงกบัคาบเรยีนหน้า (next lesson)   โดยพจิารณาจากผลการปฏบิตัิงานของนักเรยีนแต่

ละคน หรอืพวกเขาจะพูดคุยอะไรกนั    และในตอนท้ายพูดคุยกนัในกลุ่มว่าจะปรบัปรุงหน้าแดชบอร์ดได้อย่างไรบ้าง  
กิจกรรม ส่วน ข.: 
• ในส่วนครึ่งหลงัของกิจกรรมนี้ ผู้เขา้อบรมจะรบับทบาทเป็นผู้ออกแบบงาน (task designers)   ให้ผู้เขา้อบรมแต่ละคนในกลุ่มเลอืกไอเทม (item type) ที่แตกต่างกนั แลว้พฒันางานภาษา (linguistic task) (ส าหรบัภาษา

อะไรก็ได้ ตามที่พวกเขาอยากจะเลอืกท า)  
• ผู้เขา้อบรมสะท้อนคดิในกลุ่ม ว่ามกีิจกรรมหรอืเครื่องมอืปรบัแต่งแบบอื่นอีกหรอืไม่ที่พวกเขาอยากให้มไีว้เป็นไอเทมส าหรบัภาษาและจะปรบัปรุงตวังาน (tasks) ให้ดขีึ้นได้อย่างไรบ้าง 
• ตวัแทนจากแต่ละกลุ่มรายงานการสะท้อนคดิกิจกรรมของกลุ่มตนให้ผู้เขา้อบรมท่านอื่นได้ทราบ 
สะท้อนคิด: 
• หน้าแดชบอร์ดติดตามผลแบบถ่ายทอดสด มปีระโยชน์ในการสนับสนุนให้ผู้เรยีนเข้าใจกลยุทธ์ที่ 3 ของการประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีนได้ดยีิง่ขึ้นหรอืไม่? (กลยุทธ์ที่ 3 ของการประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีน – (ให้ข้อคิดเห็น

และปรบัค าสัง่เพื่อพาผู้เรียนให้ก้าวไปข้างหน้า (Provide feedback and adapt instruction to move learners forward)) และจะปรบัปรุงให้ดขีึ้นได้อย่างไร? 
• กระบวนการออกแบบงานใหม่ (new tasks) เป็นอย่างไรบ้าง? มกีิจกรรมอื่นอีกหรอืไม่ที่คุณต้องการสร้างขึ้นโดยใช้เครื่องมอืเหล่านี้? 
 

1500 -1515 พกั  

1515 - 1700  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โครงงานนวตักรรมชุมชนในโรงเรียนประถม (Community innovation programme in primary school) 
ประโยชน์: ส ารวจดูว่า PILA ช่วยประเมนินักเรยีนแต่ละคนได้อย่างไร หลงัจากที่ได้มสี่วนร่วมในโครงงานนวตักรรมชุมชน (หรอื ‘โมดูลการแก้ปัญหาสงัคม’ (social problem solving module)) กจิกรรมนี้จะเชื่อมโยงกลบัไป
ยงักลยุทธ์ที่ 4 ของการประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีน - ท าให้นักเรียนเป็นทรพัยากรการเรยีนรูข้องกนัและกนั (Activating students as learning resources for one another) 
อุปนิสยัด้านความคิดสร้างสรรค์ 5 ดา้นท่ีมุ่งเน้น: อยากรู้อยากเห็น: สงสยัและตัง้ค าถาม, ส ารวจและสบืเสาะ จินตนาการ: สร้างความเชื่อมโยง  ยืนหยดัมุ่งมัน่: อดทนกบัความไม่แน่นอน  มีวินัยในตนเอง: พฒันา
เทคนิค, ประดษิฐ์และปรบัปรุง  ท างานร่วมกนั: ร่วมมอือย่างเหมาะสม 
ห้องเรียนประสิทธิภาพสูง/ Active Learning ท่ีมุ่งเน้น: ลงมอืปฏบิตัิจรงิ, พื้นที่จดักิจกรรมเป็นแบบเวริ์กชอป, กระบวนการท างานชดัเจน, ให้งานท าเป็นกลุ่ม, ผู้เรยีนรู้เป็นศูนย์การของการเรยีนรู้, ผู้เรยีนมบีทบาทในการ
ควบคุมตนเอง, ผู้เรยีนทุกคนมสี่วนร่วม, มกีารสะท้อนคดิอย่างต่อเนื่อง 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: สไลด์ presentation 2 ไฟล์ และมคีนที่เปิดวดีโีอเป็น เปิดให้ดูได้ 
การจดัห้อง: จดัเป็นกลุ่มใหญ่ก่อน จากนัน้เป็นกลุ่มย่อย 
ขัน้ตอน: 
• ผู้เขา้อบรมดูวดีโีอ อธบิาย 6 ขัน้ตอน ของโครงงานนวตักรรมชุมชน (หรอื CIP) จาก https://youtu.be/IvUTJH92fKs?si=YRXILECG9NnelpHS. 
• ผู้เขา้อบรมได้รบั presentation เรื่อง 6 ขึ้นตอนของ CIP 
• แบ่งผู้เขา้อบรมออกเป็น 6 กลุ่ม และให้ธมี (themes) หรอืหวัขอ้ที่เหมาะCIP ในโรงเรยีนประถม พร้อมทัง้คดิผลติภณัฑ์หรอืกระบวนการที่เป็นนวตักรรมของหวัขอ้นัน้ด้วย เช่น เรยีนเรื่องภยัพบิตัิ และเขยีนแอพให้แจ้ง

เตือนในไลน์เมื่อเกิดภยัพบิตัิได้ เป็นต้น แตล่ะกลุ่มสามารถคดิมา 3-5 หวัขอ้ได้เลย 
• แต่ละกลุ่มรายงาน ไอเดยีของกลุ่มและวธิกีารว่าจะน าไปใช้จรงิอย่างไร 
• ผู้เขา้อบรมได้รบั presentation เรื่องว่า PILA ช่วยพฒันาการประเมนิแบบดจิติอลได้อย่างไร ซึง่จะช่วยในการประเมนิการเรยีนรู้ของนักเรยีนแต่ละคน จากการมสี่วนร่วมในโครงการ/การเรยีนรู้ที่อาศยัชุมชนเป็นฐาน 

(community-based learning) 

https://youtu.be/IvUTJH92fKs?si=YRXILECG9NnelpHS


โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
โดย มูลนิธิเพื่อทกัษะแห่งอนาคต 

 

เวลา ช่วง รายละเอียด 
• ในกลุ่ม ผู้เขา้อบรมพูดคุยกนัและประเมนิแนวทางที่เสนอ  แนะน าการปรบัปรุงให้ดขีึ้น และแนะน าวธิกีารอื่นที่สามารถใช้ประเมนิทกัษะการแก้ปัญหาในสงัคมได้ 
 
สะท้อนคิด: 
• คุณได้เหน็โมดูลใน PILA แล้วที่วางแผนเอาไว้ส าหรบัแก้ปัญหาสงัคม  มวีธิไีหนอีกไหมที่แตกต่างหรอืดกีว่า ที่เราสามารถน ามาใส่ไว้ในกิจกรรมความร่วมมอืกนั (collaboration activities) และการทบทวนระหว่างเพื่อน 

(peer reviews) ใน PILA ได้   เพื่อรวมกลยุทธ์ที่ 4 ของการประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีนเขา้ไว้ด้วย (เช่น ในหน่วย แก้ปัญหาสงัคม (social problem solving units) มขีัน้ตอนที่นักเรยีนทบทวนและให้ขอ้คดิเหน็เกี่ยวกบั
โครงการของเพื่อน) 

 กิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 

เข้าใจ 5 กลยุทธ์ในการประเมินเพ่ือพฒันาผู้เรียน (formative assessment) ให้ชดัเจน (5) – ท าให้นักเรียนเป็นเจ้าของการเรียนรูข้องตนเอง (Activating Students as Owners of Their Own Learning) 
ประโยชน์: ส ารวจดูกลยุทธ์ที่ 5 ในการประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีน – ท าให้นักเรยีนเป็นเจ้าของการเรยีนรู้ของตนเอง (Activating students as owners of their own learning) และฝึกฟัง ตัง้ค าถาม วจิารณ์ และพฒันางาน
ของผู้อื่น 
อุปนิสยัด้านความคิดสร้างสรรค์ 5 ดา้นท่ีมุ่งเน้น: อยากรู้อยากเห็น: สงสยัและตัง้ค าถาม, ส ารวจและสบืเสาะ ยืนหยดัมุ่งมัน่: ยนืหยดัต่อความยากล าบาก, กล้าที่จะแตกต่าง  จินตนาการ: เล่นกบัความเป็นไปได้, สร้าง
ความเชื่อมโยง  มีวินัยในตนเอง: พฒันาเทคนิค, วเิคราะห์วจิารณ์, ประดษิฐ์และปรบัปรุง  ท างานร่วมกนั: ร่วมมอือย่างเหมาะสม, ให้และรบัขอ้เสนอแนะ, แบ่งปัน ‘ผลผลติ’  
ห้องเรียนประสิทธิภาพสูง/ Active Learning ท่ีมุ่งเน้น: มคีวามท้าทาย, ลงมอืปฏบิตัิจรงิ, กระบวนการท างานชดัเจน, ให้งานท าเป็นกลุ่ม, ผู้เรยีนรู้เป็นศูนย์การของการเรยีนรู้, ผู้เรียนมบีทบาทในการควบคุมตนเอง, ผู้เรยีน
ทุกคนมสี่วนร่วม, มกีารสะท้อนคดิ 
การจดัห้อง: โต๊ะพร้อมเก้าอี้ 5 ตวัวางโดยรอบ ทัง้หมด 6 ชุด 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: กระดาษและปากกา, ธมีของโครงงาน (project themes) จากกิจกรรม CIP 
ขัน้ตอน: 
• แบ่งผู้เขา้อบรมออกเป็น 6 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน 
• แต่ละกลุ่มจะได้รบัหนึ่งธมีโครงการ (project theme) ที่ผู้เขา้อบรมท าขึ้นช่วงกิจกรรม CIP โดยท าเป็น Mind Map 4 หวัขอ้ตามสไลด์  
• หนึ่งคนรบับทบาทเป็นครู คนที่เหลอืเป็นนักเรยีน ครูจะต้องน าการสนทนาที่นักเรยีนเป็นคนตัง้เป้าหมายการเรยีนรู้ส าหรบักิจกรรม ซึ่งเป้าหมายการเรียนรู้ควรรวมความรู้ที่พวกเขาจะต้องมเีขา้ไว้ด้วย รวมถึงทกัษะที่

พวกเขาจะต้องพฒันา, พฤติกรรมที่พวกเขาควรแสดงออก, และกระบวนการการเรยีนรู้ที่พวกเขาจะต้องเรยีนรู้ให้เชี่ยวชาญ 
• จากนัน้แต่ละกลุ่มจะน าเสนอธมี (theme) ของพวกเขา และเขยีนรายการเป้าหมายการเรียนรู้ทัง้หมดที่พวกเขาระบุ ผู้ดูแลการอบรมควรเชื่อมโยงเป้าหมายการเรยีนรู้ที่ผู้เข้าอบรมระบุ เข้ากับเป้าหมายที่อยู่บนหน้าแดช

บอร์ดทกัษะที่ซบัซ้อน   ซึ่งท าได้ด้วยการใช้หน้าแดชบอร์ดทกัษะขนาดใหญ่เหน็ได้ชดั เอาไว้ให้ติดแผ่นโพสต์อิท (post it notes) ได ้
• ในท้ายสุด ให้ผู้เขา้อบรมได้ดูภาพ 5 กลยุทธ์อีกครัง้ และให้ลองคดิพจิารณาดวู่าทัง้ 5 กลุยุทธ์นีจ้ะมาเชื่อมโยงหรอืเกี่ยวขอ้งกนัได้อย่างไร 
  
สไลด์เรื่องประเมินการแก้ปัญหาสงัคม และ ทดลองเล่นโปรแกรม Canli 

1700 จบ ผู้เขา้อบรมแต่ละคนจบวนันี้ดว้ยการเขยีนในแบบฟอร์ม ‘ฉันขอบ’ ‘ฉันสงัเกตุเหน็’ และ‘ฉันอยากแนะน า’ และเขยีนติดบอร์ดค าถามที่มหีวัขอ้ค าถามว่า ‘สิง่ที่ฉันไม่เขา้ใจ’ ‘สิง่ที่ฉันอยากจะรู้มากขึ้น’  และมอีีกหนึ่งบอรด์ที่มหีวัขอ้
ว่า คุณประสบปัญหา/ความท้าทาย/ความส าเรจ็ อะไรหรอืไม่จากการน าเอา active learning เขา้ไปปรบัใช้กบัโรงเรยีนปลายทางในระหว่างที่คุณไปที่นัน่ 
 

 
 
  



โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
โดย มูลนิธิเพื่อทกัษะแห่งอนาคต 

 

วนัท่ี 3  
เวลา ช่วง รายละเอียด 

0830 - 0900 ลงทะเบียน 
 

 

0900 - 0915 อุ่นเครื่อง 
 
 
 

ส่งต่อปรบมือ (Pass the clap)  
ประโยชน์: ช่วยให้กลุ่มผู้เขา้อบรมได้ปรบัจูนเขา้หากนัผ่านการสบตากนั จงัหวะ และการจดจอ่ใช้สมาธิ 
อุปนิสยัด้านความคิดสร้างสรรค์ 5 ดา้นท่ีมุ่งเน้น: ยืนหยดัมุ่งมัน่: ยนืหยดัต่อความยากล าบาก  มีวินัยในตนเอง: ประดษิฐ์และปรบัปรุง, พฒันาเทคนิค  ท างานร่วมกนั: ร่วมมอือย่างเหมาะสม 
ห้องเรียนประสิทธิภาพสูง/ Active Learning ท่ีมุ่งเน้น: ให้งานท าเป็นกลุ่ม, กระบวนการท างานชดัเจน, กิจกรรมท าให้ผู้เขา้อบรมได้เคลื่อนที่, ผู้เรยีนรู้เป็นศูนย์การของการเรยีนรู้, ผู้เรียนทุกคนมสี่วนร่วม 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: ไม่ม ี
ขัน้ตอน:  
• ผู้ดูแลการอบรมขอให้ทุกคนยนืเป็นวงกลม 
• ผู้ดูแลการอบรมหนัไปหาคนที่ยนือยู่ข้างๆ แล้วเริม่ปรบมอื และขอให้คนนัน้ปรบมอืด้วย โดยเป็นการปรบมอืพร้อมกนั 
• ผู้เขา้อบรมคนดงักล่าวหนัไปหาอีกคนที่ยนืขา้งๆ แล้วปรบมอืส่งต่อไป โดยที่คนที่ยนืขา้งๆ ก็ปรบมอืพร้อมกนั 
• การปรบมอืถูกส่งต่อไปเรื่อยๆ เช่นนี้จนรอบวง  จากนัน้ผู้ดูแลการอบรมจงึปรบมอืเพิม่เขา้ไปในวงอีกเพื่อให้มกีารส่งต่อการปรบมอืมากกว่า 1 สายไปพร้อมกนัรอบวง 
• ในขณะที่การปรบมอืก าลงัส่งต่อกนัไปรอบวง ผู้เขา้อบรมสามารถสบตากนัได้กบัผู้เข้าอบรมคนอื่นโดยไม่พูดหรอืส่งเสยีงใดๆ  และเมื่อมกีารสบตากนัเกิดขึ้นผู้เขา้อบรมทัง้สองคนนัน้จะสลบัแลกที่กนัในวงกลม  แต่ต้อง

ไม่ไปขดัขวางการส่งต่อการปรบมอืรอบวง 
• ถ้าการปรบมอืหยุดหรอืหายไป ผู้ดูแลการอบรมจะหยุดกิจกรรมสกัครู่และพูดคุยกบัผู้เขา้อบรมว่าท าไมถึงหยุดปรบมอื ก่อนที่จะเริม่ปรบมอืรอบใหม่ 
บทบาทของผู้ดูแลการอบรม: 
• ผู้ดูแลการอบรมถามผู้เขา้อบรมทัง้หมดว่าพวกเขาจะปรบมอืให้พร้อมกนัมากยิง่ขึ้นได้อย่างไร (การมองตา, การรกัษาจงัหวะ, การกะจงัหวะที่จะปรบมอื) 
• ท าไมกิจกรรมนี้จงึอาจจะเป็นประโยชน์เมื่อน าไปใช้กบัเด็กนักเรยีน 

0915 – 1030  สรุปส่ิงท่ีได้จากการทดลองเล่น Canli โดยให้ตวัแทนกลุ่มน าเสนอส่ิงท่ีได้เรียนรู้  
 
ทกัษะท่ีจ าเป็นในการประเมิน จากโครงงานนวตักรรมชุมชน  
การจดัห้อง: โต๊ะพร้อมเก้าอี้ 5 ตวัวางโดยรอบ ทัง้หมด 6 ชุด 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: ใบงาน 6 ขัน้ตอนขนาด A4 / กระดาษบรูฟ / ปากกาเมจิก 
 
ขัน้ตอน 

• ผู้เข้าอบรมตีตาราง 6 ช่องตามตวัอย่างท่ีได้รบัในกระดาษบรูฟ 
• ผู้เข้าอบรมเลือกทกัษะท่ีจะเกิดขึ้นและก าหนดพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน และระบุกิจกรรมท่ีจะเกิดขึ้นในห้องเรียน  เช่น  ทกัษะการตัง้ค าถาม - นักเรียนสามารถตัง้ค าถามท่ีมีคุณภาพ

ระหว่างการลงพ้ืนท่ีส ารวจชุมชน  กิจกรรมท่ีออกแบบให้นักเรียนท า - นักเรียนจบัคู่กนัตัง้ค าถามให้เพื่อนตอบ และสรุปว่าเพื่อนตอบได้ตรงประเดน็ท่ีนักเรียนตัง้ใจจะถามตัง้แต่แรกหรือไม่  
ค าตอบของเพื่อนต้องช่วยให้นักเรยีนระบุปัญหาจากการส ารวจพื้นท่ีได้  เป็นต้น  

• จากนัน้แต่ละกลุ่มจะน าเสนอ 6 ขัน้ตอนท่ีช่วยให้นักเรียนพฒันาโครงงานนวตักรรมชุมชนของตนเองได้  เพื่อนกลุ่มอื่นสลบักนัให้ข้อเสนอแนะ 
1030 - 1050 พกั  

1050 - 1150 
 

กิจกรรม 
 
 

เข้าใจ 5 กลยุทธ์ในการประเมินเพ่ือพฒันาผู้เรียน (formative assessment) ให้ชดัเจน (4) – ผีเสื้อหายาก (Elusive butterfly) 
ประโยชน์: ส ารวจกลยุทธ์ที่ 4 ของการประเมนิเพื่อพฒันาผู้เรยีน - ท าให้นักเรียนเป็นทรพัยากรการเรยีนรู้ของกนัและกนั (Activating students as learning resources for one another) และฝึกฟัง ตัง้ค าถาม 
วจิารณ์ และพฒันางานของผู้อื่นในวทิยาศาสตร์ธรรมชาติ (natural sciences) 



โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
โดย มูลนิธิเพื่อทกัษะแห่งอนาคต 

 

เวลา ช่วง รายละเอียด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การจดัห้อง: เก้าอี้วางกระจายไปตามพื้นที่โล่ง 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: กระดาษ, ดนิสอ, สเีทยีน, สเีมจกิ, แผ่นรองเขยีน, ไฟล์ Power Point ที่จะน าเสนอที่มรีูปผเีสื้อในประเทศไทย, ไฟล์วดีโีอ ผเีสื้อของออสติน 
ขัน้ตอน: 
• ผู้เขา้อบรมได้รบัแผ่นรองเขยีนพร้อมกบักระดาษหลายแผ่น ดนิสอ และสเีมจกิ/มาร์กเกอร์ สเีหลอืงและสดี า 
• ผู้เขา้อบรมได้ดูสไลด์ขา้งใต้นี้ เป็นสไลด์รูปผเีสื้อที่พบได้ในประเทศไทย 
 

 

• หลงัจากที่ผู้เขา้อบรมได้สงัเกตุดูรูปผเีสื้อแล้วเป็นเวลาประมาณ 2-3 วนิาท ี ภาพนี้จะถูกปิดไป และพวกเขาจะต้องวาดภาพผเีสื้อที่เพิง่ดูไปพร้อมกบัลงสดี้วย โดยมเีวลาให้ 5 นาที 
• จากนัน้ให้ผู้เขา้อบรมมารวมกนั 
• ภาพผเีสื้ออนัเดมิถูกฉายให้ดูอีกครัง้  ให้ผู้เขา้อบรมพูดคุยกนัเกี่ยวกบัผเีสื้อแต่ละเวอร์ชัน่ที่พวกเขาวาดออกมา สิง่ส าคญัก็คอืผู้ เขา้อบรมไม่ควรบอกคู่ของตนเองว่าภาพผเีสื้อที่ตนเองวาดออกมานัน้ต่างกบัภาพต้นฉบบั

อย่างไร  แต่ด้วยการถามค าถามจะช่วยให้พวกเขามคีวามคดิเหน็เกี่ยวกบังานของพวกเขา 
• หลงัจาก 2 -3 นาท ีให้ผู้เขา้อบรมวาดผเีสื้ออีกครัง้ แต่ในครัง้นี้ให้วาดเฉพาะเส้นโครงร่างของผีเสื้อเท่านัน้ 
• ภาพที่ฉายอยู่ถูกปิดไปอีกครัง้ และผู้เขา้อบรมเริม่วาดภาพ 
• หลงัจากนัน้ภาพต้นฉบบัถูกเปิดขึ้นอีกครัง้ และผู้เขา้อบรมเป็นคู่ ดูผลงานของตวัเอง และมคี าถามให้กบัผู้เขา้อบรมพจิารณาว่า พวกเขาควรจะปรบัเปลี่ยนภาพวาดอย่างไรบ้าง เพื่อให้ภาพวาดของพวกเขาเหมอืนกบั

ภาพต้นฉบบัมากขึ้น 
• ผู้เขา้อบรมมโีอกาสปรบัเปลี่ยนภาพวาดอีกครัง้เดยีว ให้เส้นโครงร่างเหมอืนภาพต้นฉบบัมากที่สุด 
• จากนัน้ให้ผู้เขา้อบรมลงสภีาพวาดของตนเอง โดยเน้นให้ลงสเีหลอืง 
• หลงัจากการพูดคุยกนั และได้ปรบัเปลี่ยนตามที่เหน็สมควรแล้ว  ให้ผู้เขา้อบรมเอาปากกาเมจกิสดี าลงให้ภาพเสรจ็สมบูรณ์ 
• ในตอนที่พูดคุยกนั  ค าถามที่ผู้เขา้อบรมควรถามคู่ของตนเอง เช่น: ตรงบรเิวณไหนที่คุณคดิว่าภาพภาพของคุณไม่เหมอืนกนักบัภาพต้นฉบบั? ถ้าวาดใหม่ได้คุณจะวาดตรงไหนให้ไม่เหมอืนตอนนี้? คณุชอบตรงไหน

หรอือะไรที่คุณท าได้ส าเรจ็? คุณคดิว่ากิจกรรมนี้ท ายากไหม?  ถ้ายาก ท าไมคดิว่ายาก? คุณสามารถท าอะไรได้บ้างไหมให้มนัง่ายขึ้น? 
• เมื่อเสรจ็แล้ว ผู้เขา้อบรมแต่ละคนต้องให้ขอ้คดิเหน็ (feedback) ในทางบวกกบัคู่ของตนเอง เกีย่วกบังานวาดของเขาและสิง่ที่เขาท าได้ส าเรจ็? 
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เวลา ช่วง รายละเอียด 
• เมื่อกิจกรรมนี้เสรจ็แลว้ ผู้เขา้อบรมมาอยู่ร่วมกนัหน้าจอภาพ ให้ผู้เขา้อบรมดูวดีโีอผเีสื้อของออสติน (Austin’s Butterfly)  
https://vimeo.com/165116777 
 
สะท้อนคิดเป็นกลุ่มรวม: 
ผู้ดูแลการอบรมเลอืกกลุ่มผู้เขา้ร่วมมาหนึ่งกลุ่ม กลุ่มที่ม ี3 หรอื 4 คนก็ได้ ให้มาน าการสะท้อนคดินี้ และฝึกตามแบบที่มไีว้ให้พวกเขา เช่น เวลาในการคดิ การขอให้ผู้เขา้อบรมให้เหตุผลสนับสนุนความคดิของพวกเขา หรอื 
อธบิายค าตอบของพวกเขาให้ละเอียดยิง่ขึ้น   ตอบในลกัษณะที่ใช้ความคดิที่ลกึซึ้งมากขึ้น    ผู้เขา้อบรม/ผู้ดูแลการอบรมได้รบับตัรขอ้มูล (prompt card) 
• คุณได้เรยีนรู้อะไรจากกิจกรรมนี้? (ค าถามอื่น: ขอ้คดิเหน็จากเพื่อนดว้ยกนัเป็นยงัไงบ้าง (peer-to-peer feedback), คุณให้ขอ้เสนอแนะกบัเพื่อนคณุอย่างไร? 
• คุณชอบอะไรเกี่ยวกบักิจกรรม? คณุขอบอะไร? (ค าถามอื่น เช่น ครัง้หน้าคุณจะท าอะไรให้แตกต่างออกไป? 
• สิง่ที่วดีโีอเพิม่ให้คอือะไร? 
  

1150 - 1250   

1250 - 1300 อุ่นเครื่อง ข้ามบ่อโคลน (Crossing the mud pit) 
ประโยชน์: ช่วยในการสร้างทมี และเรยีนรู้ที่จะวางแผนร่วมกนั 
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: จานกระดาษ 36 ใบ, เทปกาว 
การจดัห้อง: พื้นที่โล่ง  ใช้เทปกาวติดเพื่อท าแนวเขตว่าบ่อโคลนสิ้นสุดที่ตรงไหน 
ขัน้ตอน: 
• ผู้ดูแลการอบรมแบ่งผู้เขา้อบรมออกเป็น 3 ทมี ทมีละ 10 คน แต่ละทมีจะได้จานกระดาษ 12 ใบ เอาไว้เดนิไปบนจาน  พวกเขาต้องเหยยีบอยู่บนจานกระดาษเท่านัน้ ถ้าพวกเขาเหยียบโคลน จะถือว่าพวกเขาจมลงไปใน

โคลนและต้องออกจากทมีไป 
• แต่ละทมีต้องหาทางข้ามบ่อโคลนด้วยการใช้จานกระดาษ 12 ใบ  จะเหยยีบบนจานหรอืถือจานไปก็ได้ ถ้าจานเหลอืและไม่มใีครยนืบนจานใบนัน้ จะถือว่าจานใบนัน้ได้จมลงในบ่อโคลน และผู้ดูแลการอบรมจะมาเอาจาน

ใบนัน้ไป  และอนุญาตให้เท้าขา้งเดยีว หรอืคนเดยีวเท่านัน้ ยนืบนจานแต่ละใบ  กิจกรรมใช้เวลา 10 นาท ี ทมีไหนมสีมาชกิขา้มบ่อโคลนไปได้มากที่สุดภายใน 10 นาท ีถือเป็นผู้ชนะ 
สะท้อนคิด: เราท าอะไรจงึประสบผลส าเรจ็? เราคุยเรื่องอะไร? เราท างานร่วมกนัอย่างไร? เราใช้ทกัษะอะไรบ้าง? 

1300 – 1430 กิจกรรม ออกแบบโดยใช้เครื่องมือปรบัแต่งของ PILA (Designing with PILA customisation tools) 
ประโยชน์: ช่วยพฒันาความเขา้ใจของผู้เขา้อบรมในเรื่องวธิกีารใช้เครื่องมอืปรบัแต่งที่มใีน PILA เพื่อพฒันาการเรยีนรู้และการประเมนิใหม่ๆ  
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: แท๊บเล็ตส าหรบัผู้เขา้อบรมทุกคน, เครอืข่าย WiFi 
การจดัห้อง: เก้าอี้กบัโต๊ะ จดัไว้เป็นคู ่
ขัน้ตอน: 
     เอมมา และมารโิอแนะน าเกี่ยวกบัเครื่องมอืสร้างเนือ้หา (authoring tools) ใน PILA ที่ 1) สามารถเข้าถึงได้ (ไม่จ าเป็นต้องมทีกัษะการเขยีนโปรแกรม), 2) รวมไว้ในบญัชขีองครู, 3) อนุญาตให้พฒันาตัง้แต่ต้นหรอืปรบั
บางอย่างเพื่อตอบสนองต่อความจ าเป็นของนักเรยีนของพวกเขา    
กิจกรรม ช่วงที่ 1 
• ให้ผู้เขา้อบรมจบัคู่กนั  
• ผู้เขา้อบรมหนึ่งคนรบับทบาทเป็นครู และอีกคนเป็นนักเรยีน 
• ครูเปิดบญัชขีึ้นมาและสร้าง URL แล้วส่งให้กบันักเรยีน นักเรยีนล๊อคออนเขา้ไป 
• ครูให้กิจกรรมกบันักเรยีน กิจกรรมชื่อว่า “ผูล้่า/เหยื่อ” (predator/prey)  ผู้เขา้อบรมท างานเป็นคู่ ใช้อุปกรณ์เครื่องเดยีวด้วยกนั 
 
กิจกรรม ช่วงที่ 2 

https://vimeo.com/165116777
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เวลา ช่วง รายละเอียด 
• หลงัจากนัน้ ผุ้เขา้อบรมแต่ละคู่ระดมความคดิกนัแลว้เขยีนไอเดยีออกมา เป็นไอเดยีในหวัขอ้ต่างๆ ที่พวกเขาอยากจะใช้สร้างยูนิทในแอพพลิเคชนั Betty’s brain  พวกเขาต้องเลอืกมาหนึ่งไอเดยีวเพื่อจะน าไปพฒันา 
• ในบญัช ีPILA ของผู้เข้าอบรม ให้ผู้เขา้อบรมเขา้ไปที่หน้า ‘Explore & Create’ แล้วคลิ๊กที่ ‘create new content > create Betty’s Brain’ 
• ด้วยเครื่องมอืนี้ ผู้เขา้อบรมทัง้คู่จะพฒันากิจกรรมส าหรบั ‘ผู้เชี่ยวชาญ (expert)’ ส าหรบัยูนิทที่เลอืก จากนัน้พฒันาหนังสอือย่างง่าย (simple resource book) (พวกเขาสามารถใช้ Chat GPT ช่วยได้ ถ้ามปีระโยชน์) 
• เมื่อเสรจ็แล้ว พกวเขาสามารถคลิ๊กที่ ‘Export’ เพื่อรบั UUID   พวกเขาจะเขา้ไปในบญัชคีรู และเพิม่งาน (task) ในไอเทมห้องสมุด (library) ด้วยการคดัลอกแล้ววาง (copy and paste) UUID 
• ผู้เขา้อบรมทัง้คู่สามารถเข้าไปดู preview ยูนิทของพวกเขาได้ 
มารโิอ กบั เอมมา จะเลอืกอาสาสมคัร 2-3 คนให้มาน าเสนอยูนิทของพวกเขา    
สะท้อนคิด: 
• การใช้เครื่องมอืสร้างเนื้อหา (authoring tool) ยากไหม? คุณชอบอะไร? คณุจะน าเอา Betty's Brain ไปใช้ในการสอนของคุณอย่างไร? อะไรที่คุณไม่ชอบ/คุณจะเปลี่ยนอะไร? 
• มวีสัดุหรอืทรพัยากรอะไรไหมที่คุณจ าเป็นต้องม ีเพื่อให้สามารถใช้เครื่องมอืสร้างเนื้อนี้ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ  
• คุณจะใช้เครื่องมอืแบบนี้บ่อยครัง้แค่ไหน? 

 
1430 - 1445  พกัรบัประทานอาหารว่าง 

1445 - 1700 น าเสนอ (presentation) 
 

หน้าแดชบอร์ดส าหรบัรายงานความสามารถของนักเรยีนในด้านทกัษะต่างๆ ท่ีมีความซบัซ้อน (Dashboards for reporting on student ability in complex competences)  
ประโยชน์: ช่วยให้เขา้ใจว่าครูและนักเรยีนสามารถท าความเขา้ใจอะไรจากหน้าแดชบอร์ดได้บ้าง ซึ่งเป็นขอ้มูลที่แสดงให้เหน็ถึงความก้าวหน้าในการพัฒนาทกัษะต่างๆ ที่มคีวามเกี่ยวขอ้งกบักระบวนการ  ผู้เขา้อบรมสามารถ
ให้ขอ้คดิเหน็ไดว่าทกัษะใดที่พวกเขาอยากจะเหน็มอียู่ใน PILA ในช่วงปีแรก  
ส่ิงท่ีต้องเตรียม: presentation, หน้าจ าลองแดชบอร์ดปรนิท์ออกมา 
การจดัห้อง: เก้าอี้และโต๊ะ 
ขัน้ตอน:  
ในตอนนี้ผู้เขา้อบรมก็มคีวามคุ้นเคยกบัประเภทของกิจกรรมที่สามารถพฒันาไว้ใช้กบัวชิาคณิตศาสคร์ วทิยาศาสตร์ และภาษา ใน PILA ได้ เพื่อแสดงในแดชบอร์ดให้เหน็วธิกีารให้เหตุผลของนักเรยีน และวธิกีารหาทาง
แก้ปัญหาที่ซบัซ้อน (ในระดบังาน (at the assignment-level))  มารโิอ, เอมมา, และสเตฟานจะน าเสนอแผนพฒันาโมเดลทางสถิติที่ซบัซ้อนที่ใช้รายงานความสามารถของนักเรยีนในด้านทักษะต่างๆ ในงานและช่วงเวลาต่างๆ 
กนั   จะมกีารให้ดู presentation ที่มตีวัแบบ (mock-up) ของหน้าแดชบอร์ดและประเภทของทกัษะที่เราจะรายงานด้วย   เราจะพูดถึงหน้าแดชบอร์ดอื่นๆ ที่ก าลงัมกีารพฒันาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญด้วย (เช่น หน้าแดชบอรส์ะท้อน
คดิส าหรบัครู (teacher reflection dashboard)) 
• แบ่งผู้เขา้อบรมออกเป็นกลุ่มย่อย และแจกหน้าแดชบอร์ดที่ปรนิท์ออกมา หน้าแดชบอร์นี้จะรายงานความก้าวหน้าของนักเรยีนแต่ละคนในการพฒันาทกัษะต่างๆ ตามช่วงเวลา 
• ผู้เขา้อบรมจะพูดคุยกนัถึงหน้าแดชบอร์ด จดไว้ว่าพวกเขาเห้นด้วยหรอืไม่เห้นด้วยกบัแนวทางการรายงานของ PILA แบบนี้  ขอ้ด/ีขอ้เสยีของแนวทางนี้ จะเปลี่ยนแปลอะไรหรอืไม่  มอีะไรอีกไหมที่จะมปีระโยชน์หากมี

ขอ้มูลให้ทราบ? 
• ในกลุ่มควรมกีารสะท้อนคดิเกี่ยวกบัหน้าแดชบอร์ดอื่นๆ ที่ได้เหน็ในวนันี้ดว้ย  ทกัษะอะไรที่มีความส าคญัที่ควรรวมเอาวในแพล็ตฟอร์มด้วยในชว่งปีแรกของการพฒันา? 
• ตวัแทนจากแต่ละกลุ่มย่อยจะน าเสนอขอ้คดิเหน็จากกลุ่มของตนเอง 

1700 จบ 
 
 
 
 

ผู้เขา้อบรมแต่ละคนจบวนันี้ดว้ยการเขยีนในแบบฟอร์ม ‘ฉันขอบ’ ‘ฉันสงัเกตุเหน็’ และ‘ฉันอยากแนะน า’ และเขยีนติดบอร์ดค าถามที่มหีวัขอ้ค าถามว่า ‘สิง่ที่ฉันไม่เขา้ใจ’ ‘สิง่ที่ฉันอยากจะรู้มากขึ้น’  และ ‘ค าถามของฉันคอื’ 
 
นอกจากนี้ให้ผู้เขา้อบรมแต่ละคนท าแบบประเมนิผลการปฏบิตัิ (performance) ของพวกเขาส าหรบัวนันี้ทัง้วนั  ผู้เขา้อบรมไม่ต้องเขยีนชื่อตวัเองลงไป  ให้ท าจนเสรจ็แล้วส่งคนื 
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ภาคผนวก ข.   
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ลงพ้ืนท่ีโครงการพฒันาแพลตฟอรม์ดิจิตลัเพ่ือเสริมสร้างนวตักรรมการเรียนรู้ในชัน้เรียน 
และการประเมินผลลพัธ์การเรียนรู้ 

วนัท่ี 28 พฤศจิกายน 2567 
เวลา 9.00-12.00 น. ณ โรงเรียนบ้านหนองจูด อ.ล าทบั จ.กระบ่ี 

 
สงัเกตการณ์สอน 
โรงเรยีนบ้านหนองจูด เป็นโรงเรยีนขยายโอกาส เปิดการเรยีนการสอนตัง้แต่ชัน้อนุบาล-ประถม-มธัยมศึกษาตอนต้น มผีูอ้ านวยการ

โรงเรยีน (นางวารุณี ไชยสน) รองผูอ้ านวยการ (นายอรรถพล อรรถชยัยะ) ครูและบุคลากรทางการศกึษา มนัีกเรยีนจ านวน 342 คน นักเรยีนชัน้
ที่เขา้ร่วมโครงการ PILA เป็นนักเรยีนชัน้ มธัยมศกึษาปีที่ 3  จ านวน 19 คน  ครูประจ าชัน้ คอื ครูธรีศกัดิ ์โอทอง สอนวชิาคอมพวิเตอร์ 

ห้องเรยีนวชิาคอมพวิเตอร์ ที่ได้เขา้ใช้โปรแกรม PILA นักเรยีนทุกคนได้ใช้คอมพวิเตอร์โน๊ตบุ๊คของโรงเรยีนในการจดัการเรยีนการ
สอน ซึ่งโน๊ตบุ๊คมรีะบบการประมวลผลที่มปีระสทิธภิาพและการแสดงผลบนหน้าจอแดชบอร์ดที่รวดเรว็กว่าคอมพวิเตอร์ตัง้โต๊ะ จงึท าให้การเข้า
ใช้งานโปรแกรม PILA เป็นไปอย่างรวดเรว็และคล่องแคล่ว จะมโีน๊ตบุ๊คเพยีง 1 เครื่องที่มปัีญหาการประมวลผลเมื่อเล่นเกมผ่านไปแล้วหน่ึงด่าน 
แต่โปรแกรมเด้งออก ท าให้ต้องลองเขา้โปรแกรมใหม่อกีรอบ หรอือาจมาจากระบบการรบัสญัญาณอนิเตอร์เน็ต wifi ไม่เสถยีร 

นักเรยีนทุกคนสามารถสมคัรอเีมลด้วยตนเองได้ แต่การตัง้ชื่ออเีมลอาจจะยงัมคีวามไม่เหมาะสม ซึ่งนักเรียนควรใช้ชื่อที่สุภาพ การ
ใช้ชื่อและนามสกุลจรงิ เพื่อให้ดูมีความน่าเชื่อถือในการใช้งาน ไม่มีค าหยาบ และจดจ าได้ง่าย เพื่อให้สะดวกต่อการติดต่อ นอกจากนัน้ ครูได้
สื่อสารกับนักเรียนส่วนใหญ่โดยการใช้ Facebook นักเรียนทุกคนมี Facebook เป็นของตนเอง ซึ่งนักเรียนในระดับมธัยมศึกษาที่อยู่ในช่วง
เริ่มต้นเป็นวัยรุ่นตอบสนองการใช้งานเป็นอย่างดี มีความคล่องแคล่ว ครูผู้สอนจึงใช้โอกาสน้ีส่งลิงค์โปรแกรม PILA ผ่านกล่องข้อความ 
Facebook Messenger ให้กบัหวัหน้าห้องเรยีน เพื่อให้ส่งต่อให้กบัเพื่อนในชัน้เรยีนเดยีวกนั ซึ่งการใช้งาน Messenger เป็นการสนทนาที่มกีาร
โต้ตอบอย่างรวดเรว็ สื่อสารได้ทุกที่ทุกเวลา  

ประสิทธภิาพการเรยีนการสอนผ่านโปรแกรม PILA ส าหรับนักเรยีนในชัน้มธัยมศึกษา ครูได้มอบหมายงานให้เล่นเกมเต่าเป็นเกม
แรก นักเรยีนส่วนมากผ่านเกมเต่าไปได้อย่างรวดเรว็และใช้เวลาน้อย ส่วนเกมในวชิาคณิตศาสตร์ นักเรยีนที่มผีลการเรยีนดจีะมีทกัษะการคิด
วเิคราะห์เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ บวก/ลบ/คูณ/หาร และประมวลผลออกมาอย่างรวดเรว็ เช่นเดยีวกบัเกมในวชิาวทิยาศาสตร์มีทัง้หมด 3 
ด่าน นักเรยีนผ่านด่านที่ 1 ไปได้อย่างง่ายดายถงึแมจ้ะมคีวามมนึงงกบัด่านน้ีอยู่ ไม่เขา้ใจเงื่อนไขหรอืสาเหตุที่ผ่านด่านน้ีได้คอือะไร แต่ก็ปรากฎ
ไฟสเีขยีวในหน้าจอแดชบอร์ด ยกเว้นด่านที่ 2 ที่มคีวามยากมาก ครูจงึให้นักเรียนขา้มไปเล่นเกมในด่านที่ 3 ให้ผ่านก่อนแล้วค่อยกลับมาเล่น
ด่านที่ 2 ให้ผ่านเป็นเกมสุดท้าย ซึ่งค่าเฉลี่ยระยะเวลาในการเล่นเกมในแต่ละด่านใช้เวลาน้อยและใกล้เคยีงกันในแต่ละคน แต่ก็จะมนัีกเรยีนที่มี
ทักษะการคิดวเิคราะห์ช้า ครูจะเดินไปหาที่โต๊ะเรยีนคอยให้ค าแนะน าให้ นักเรยีนได้คดิอย่างเป็นระบบค่อยเป็นค่อยไป หากเกิดปัญหาขึน้กบั
นักเรยีนหลายๆคนพร้อมกนัครูควรจะใช้ประโยชน์จากหน้าจอแดชบอร์ดให้มากขึน้เพื่อวเิคราะห์นักเรยีนเป็นรายบุคคล 

อุปสรรคของครผููส้อนในการน าโปรแกรม PILA ไปใช้ในห้องเรยีน สรปุได้ดงัน้ี 
- โปรแกรมเด้งออกในบางครัง้ อาจเป็นเพราะว่านักเรยีนเพิม่สมคัรอเีมลและยงัไม่มกีารยนืยนัตวัตนที่ชดัเจน 
- การสมคัรอกีเมลของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา มทีัง้ที่ครูสมคัรให้และนักเรยีนสมคัรเอง ผ่าน Gmail ซึ่งเกณฑ์อายุจะสมคัรอเีมล

ได้ง่ายกว่านักเรยีนชัน้ประถมศกึษา 
- นักเรยีนจ าชื่ออเีมลและรหสัผ่านไม่ได้ 
- การเล่นเกมผ่านในแต่ละด่านของวชิาคณิตศาสตร์และวทิยาศาสตร์เกดิจากกระบวนการจ า การท าซ ้าหลายๆรอบ ไม่ได้เกดิจาก

ทกัษะการคดิวเิคราะห์ของนักเรยีนเอง 
 

 
ภาพประกอบการลงพื้นท่ี  
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รายช่ือผู้เข้าร่วมการท ากิจกรรม 
รายช่ือครู 
นายอรรถพล  อรรถชยัยะ 
นายธรีศกัดิ ์ โอทอง   
นายจริะวฒัน์  บวัแก้ว   
นางสาวอาทติยา  เพช็รสุก  
 
รายช่ือนักเรียน 
นายวรากร  ธงชยั   
นายศุภวงศ ์ ดเีป็นแก้ว  
เดก็ชายธนพจัน์  สมบตับิุญ  
เดก็ชายธรีภาพ  สุดวลิยั   
เดก็ชายนวพล  รองพนัง   
เดก็ชายพชัระ  สอนสุวรรณ  
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เดก็ชายอานนท์  ทองรดัแก้ว  
นายรงัสมินัต์  หนูแก้ว   
นายปิยวฒัน์  ไกรนรา   
เดก็หญิงจรรยารตัน์  รตันบุร ี   
เดก็หญิงศุภคัศริ ิ หนูเรอืง   
เดก็หญิงพชิญาลกัษณ์  ภมูสิุข   
เดก็หญิงศริภสัสร  ชูจนัทร ์   
เดก็หญิงจนัทมิา  สุขศร ี   
นางสาวณิชา  จนัทร์ส่งแสง  
เดก็หญิงณัฏฐกานต์  รกัสทีอง   
เดก็หญิงฐตินัินท์  เครอืชยัทอง  
เดก็หญิงวนัชพร  กุมารจนัทร ์  
นางสาวปณัฐตญิา  ควรศริ ิ   
เดก็หญิงอนัญญา  คงศกัดิ ์   
นายณชนก  จนัทร์มาศ  
เดก็ชายธนันชยั  ขุนจนัทร ์  
เดก็ชายปวณี  ด าเกงิเกยีรต ิ  
นายร่มธรรม  กลิน่ด ี   
เดก็ชายวรีภทัร  ราโชกาญจน์  
เดก็ชายอนันตวิฒัน์  ค าสสีุข   
นายอนุภทัร  รตันบุร ี   
นายจรินัตน์  ควรศริ ิ   
เดก็ชายภทัรกร  ค าแก้ว   
เดก็หญิงชุตพิร  นวลพลบั  
เดก็หญิงชุตภิทัร  นวลพลบั  
เดก็หญิงธญัญรตัน์  นวนทอง  
เดก็หญิงสุทธดิา  นาคด ี   
เดก็หญิงพรรณษา  คงหวงั   
เดก็หญิงหทยัภทัร  บุญเดช   
 
ศึกษานิเทศก์ สพป.กระบ่ี 
 นายสทิธพิงษ์  รอดคุ้ม 
 นางสาวเพยีงฤทยั  เทพอกัษร 
 นางสาวจริาวรรณ ลาซยี ์
 นางจนิตนา สุขยอ้ย 
 
นักวิจยัในโครงการ 
 ดร.พรนับพนั  วงศ์ตระกูล 
 นางสาวอนัธกิา  ปูค า  
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ลงพ้ืนท่ีโครงการพฒันาแพลตฟอรม์ดิจิตลัเพ่ือเสริมสร้างนวตักรรมการเรียนรู้ในชัน้เรียน 
และการประเมินผลลพัธ์การเรียนรู้ 

วนัท่ี 27 พฤศจิกายน 2567 
เวลา 9.00 – 12.00 น. ณ โรงเรียนบ้านเขาดิน อ.เขาพนม จ.กระบ่ี 

 
สงัเกตการณ์สอน 

โรงเรยีนบ้านเขาดนิ นักเรยีนที่เขา้ร่วมใช้โปรแกรม PILA เป็นนักเรยีนชัน้ ม.3 จ านวน 19 คน ครูประจ าชัน้ คอื ครูพพิฒัน์พร นวล
ทอง มคีวามเชี่ยวชาญทางด้านวิชาคอมพิวเตอร์ ในห้องเรยีนใช้คอมพวิเตอร์ตัง้โต๊ะ (PC) ในการจดัการเรียนการสอน มจี านวนทัง้หมด 20 
เครื่อง เครื่องเสยีใช้งานไม่ได้จ านวน 4 เครื่อง ท าให้ต้องใช้ 1 เครื่องต่อนักเรยีน 2 คน 

ผลการประยุกต์ใช้โปรแกรม PILA ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ครูได้อธิบายและให้ความรู้เบื้องต้นในการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
และให้ทดลองใช้โปรแกรม PILA โดยครูได้มอบหมายงานไต่ระดบัความยากขึ้นไปเรื่อยๆ เริม่ต้นด้วยการใช้เกมเต่า – เกมคณิตศาสตร์ - เกม
วทิยาศาสตร์ ตามล าดบั นักเรยีนในชัน้มธัยมศกึษามคีวามคุ้นเคยกบัการใช้คอมพวิเตอร์ได้ด ีสามารถเขา้ใช้งานโปรแกรมพร้อมกนัได้ทุกคน แต่
จะมทีกัษะความรู้ ความเชี่ยวชาญทางเทคโนโลย ีและการคดิวเิคราะห์ ที่แตกต่างกนัออกไปอย่างเหน็ได้ชดัเจน นักเรยีนบางคนสามารถท าความ
เขา้ใจวธิกีารเล่นเกมได้ด้วยตนเองและมคีวามรวดเรว็จนต้องให้ช่วยสอนเพื่อนนักเรยีนด้วยกนั ให้อธบิายเทคนิค ขัน้ตอนวธิกีารเล่นเกมให้เพื่อน
คนอื่นได้ฟัง ได้เขา้ใจไปพร้อมกนั ส่วนครูผูส้อนจะมอร์นิเตอร์อยู่หน้าแดชบอร์ด หากมนัีกเรยีนคนไหนที่ไม่มคีวามก้าวหน้าในการเล่นเกม ครูจะ
แนะน าแนวทางและกระบวนการเล่นต่อไป 

การแสดงผลที่หน้าจอแดชบอร์ดของครูผูส้อน ที่นักเรยีนบางคนยงัมคีวามสงสยัถงึเหตุผลหรอืหลกัเกณฑ์การตดัสนิ เงื่อนไขที่จะผ่าน
ไปแต่ละด่านเป็นอย่างไร ซึ่งครูต้องอธบิายให้นักเรยีนเป็นรายบุคคลถงึจะเขา้ใจตรงกนั 

อุปสรรคของครผููส้อนในการน าโปรแกรม PILA ไปใช้ในห้องเรยีน มดีงัน้ี 
- ครูบางคนเขา้ใช้งานโปรแกรม PILA ไม่ได้ เน่ืองจากไม่ได้สมคัรในระบบลงทะเบยีนตัง้แต่แรก ดงันัน้ จะต้องส ารวจรายชื่อครู

ที่ตกหล่นไป 
- นักเรยีนที่ไม่ได้เอาโทรศัพท์มือถือมาโรงเรยีน/นักเรยีนที่บ้านไม่มสีญัญาณอินเตอร์เน็ต และนักเรยีนที่บ้านไม่มีไฟฟ้าใช้ รอง

ผูอ้ านวยการโรงเรยีนบ้านเขาดิน ได้สมคัรใช้ Google Workspace สมคัรอเีมล์ภายใต้ชื่อโดเมนเดยีวกันให้กบันักเรียนทุกคน 
ส าหรบัใช้ในการตดิต่อสื่อสารกนัผ่านทางอเีมลของนักเรยีนและครูผูส้อน 

- โรงเรยีนจะขยายผลการเรยีนการสอนไปสู่นักเรยีนในระดบัประถมศกึษาปีที่ 6 ซึ่งครูจะเป็นผูส้มัครอเีมลให้ และน าอเีมล์และ
รหสัผ่านตดิไว้ที่โต๊ะเรยีนคอมพวิเตอร์ เพื่อให้ห้องเรยีนอื่นได้ใช้ร่วมกนัในหลายๆห้องเรยีน และหลายวชิา  

- VDO ส าหรบัครูผูส้อนเพื่ออธบิายขัน้ตอนวธิกีารเขา้ใช้โปรแกรม PILA ไม่ได้อธบิายขัน้ตอนการรอค าอนุมตัจิากผูดู้แลระบบ  
- ศกึษานิเทศก์ได้ให้ค าแนะน าในการคัดเลอืกกลุ่มเป้าหมายในการเข้าร่วมโครงการ PILA โดยมเีงื่อนไขให้สมัฤทธิผ์ลจากการ

ประเมินผลของ PISA ในแต่ละปี ซึ่งควรจะขบัเคลื่อนร่วมกับโครงการโรงเรียนคุณภาพทัง้ 8 โรงเรียนของจังหวัดกระบี่ 
รวมถงึโรงเรยีนที่สนใจเขา้ร่วมด้วย 

 
ภาพประกอบการลงพื้นที่  
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รายช่ือผู้เข้าร่วมการท ากิจกรรม 
 
โรงเรียนบ้านเขาดิน สพป.กระบ่ี 
รายช่ือคุณครู 
นายศรณัย์พงษ์ เกื้อบุตร 
น.ส.พพิฒัน์พร นวลมอง 
น.ส.สโรชนีิ ปานรกัษ์ 
รายชื่อนักเรยีน 
ด.ช.ธันยากร เพชรชนะ 
ด.ช.นันทภิาคย์ แก่นแก้ว 
ด.ญ.กานต์ธิดา พรหมรกัษา 
ด.ญ.จลิลาภทัร สกุลเพ็ชร 
ด.ญ.ญาดา พลรบ 
ด.ญ.ดาราธปิ แก้วเก็ต 
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ด.ญ.นันสินี ช่วยบ ารุง 
ด.ญ.สุกัญญา ธานีรตัน์ 
ด.ญ.สุวภทัร สุวรรณน้อย 
ด.ช.พงศกร ก าลดพศิ 
ด.ช.ธนวฒัน์ ครุทธามาส 
ด.ช.ธรีพงษ์ ชานนท์ 
ด.ญ.รุ่งวภิาพร ช่วยทอง 
ด.ญ.จุฬาลกัษณ์ ยัง้เล่ง 
ด.ญ.นันทวิา ปรโิส 
ด.ญ.กุลปรยีา แป้ลา 
ด.ช.สริวชิญ์ ไชยเเพง 
ด.ญ.กัญญาภคั สมนิล 
ด.ญ.ปณิตา ฟองแก้ว 
 
 
 
ศึกษานิเทศก์ สพป.กระบ่ี 
 นายสทิธพิงษ์  รอดคุ้ม 
 นางสาวเพยีงฤทยั  เทพอกัษร 
 นางสาวจริาวรรณ ลาซยี ์
 นางจนิตนา สุขยอ้ย 
 
นักวิจยัในโครงการ 
 ดร.พรนับพนั  วงศ์ตระกูล 
 นางสาวอนัธกิา  ปูค า  
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ลงพ้ืนท่ีโครงการพฒันาแพลตฟอรม์ดิจิตลัเพ่ือเสริมสร้างนวตักรรมการเรียนรู้ในชัน้เรียน 
และการประเมินผลลพัธ์การเรียนรู้ 

วนัท่ี 28 พฤศจิกายน 2567 
เวลา 13.00-16.00 น. ณ โรงเรียนบ้านกอตง อ.เขาพนม จ.กระบ่ี 

 
สงัเกตการณ์สอน 
โรงเรยีนบ้านกอตง เป็นโรงเรยีนขยายโอกาส เปิดการเรยีนการสอนตัง้แต่ชัน้อนุบาล-ประถม-มธัยมศกึษาตอนต้น มผีูอ้ านวยการ ครู

และบุคลากรทางการศกึษา จ านวน 16 คน มนัีกเรยีนจ านวน 117 คน นักเรยีนชัน้ที่เขา้ร่วมโครงการ PILA เป็นนักเรยีนชัน้ ประถมศกึษาปีที่ 6  
มจี านวนทัง้หมด 6 คน  ครูโรงเรยีนบ้านกอตงเขา้ร่วมสงัเกตการณ์จ านวน 5 คน มีห้องเรยีนคอมพวิเตอร์แบบตัง้โต๊ะ (PC) จ านวน 6 เครื่อง ใช้
งานได้จรงิจ านวน 5 เครื่อง และใช้คอมพวิเตอร์โน๊ตบุ๊คของผูนิ้เทศก์ 1 เครื่อง  

ความพร้อมของครูผูส้อน ครูต้องเขา้ศกึษา VDO แนะน าวธิกีารใช้โปรแกรม PILA มาล่วงหน้าและท าแบบทดสอบให้ผ่าน ครูบางท่าน
ยังไม่ได้ลงทะเบียนเขา้สู่ระบบและผูดู้แลระบบยงัไม่ได้ปลดล็อคให้ จึงต้องเตรียมความพร้อมของครูให้เรยีบร้อยก่อนลงสู่ชัน้เรยีนจรงิ  อีกทัง้
นักเรียนโรงเรยีนบ้านกอตงยงัไม่ได้ทดลองเข้าใช้งานโปรแกรม PILA มาก่อนหน้าน้ี จึงต้องใช้เวลาไปกับการสมคัรอีเมลให้นักเรียน ซึ่งได้รบั
ความอนุเคราะห์จะรองผู้อ านวยการโรงเรียนบ้ านเขาดิน ได้เปิดใช้  Google Workspace สมัครอีเมล์ภายใต้ชื่อโดเมนเดียวกัน 
(@Bankotong.com) ให้กบันักเรยีนทุกคน ส าหรบัใช้ในการตดิต่อสื่อสารกนัผ่านทางอเีมลของนักเรยีนและครูผูส้อน  

จะสงัเกตได้ว่า นักเรยีนในชัน้ประถมศกึษายงัไม่มคีวามมัน่ใจในการใช้คอมพวิเตอร์/การใช้แป้นพมิพ์/การเชื่อมต่ออนิเตอร์เน็ต/การใช้
อีเมล ทุกอย่างค่อยเป็นค่อยไป นักเรียนในห้องจะถูกครูประกบหน่ึงต่อหน่ึง ครูเรียนรู้การใช้โปรแกรม PILA ไปพร้อมกับนักเรยีน พร้อมให้
ค าแนะน า/ชี้แนะอย่างใกล้ชิด กระตุ้นให้นักเรียนได้ใช้สมองคิดวิเคราะห์จากการเล่นเกม เริ่มต้นจากเกมที่ง่าย ที่สุด นักเรียนหญิงมีความ
คล่องแคล่วรวดเรว็ในการเล่นเกมมากกว่านักเรยีนชาย ผ่านแต่ละด่านไปได้ และในห้องมีเดก็นักเรยีนพเิศษอยู่ 1 คน ที่ให้ความร่วมมอืในการ
ท ากิจกรรมเป็นอย่างดี มีพฤติกรรมปกติทัว่ไป ถึงแม้จะมีทกัษะการคิดวิเคราะห์ที่ช้าไปบ้างก็ตาม นอกจากนัน้ครูต้องใช้ประโยชน์จากหน้าจอ
แดชบอร์ดให้มากขึน้ เกาะติดหน้าจอแดชบอร์ด ติดตามพฤติกรรมการเล่นเกมของนักเรยีน การวิเคราะห์นักเรียนเป็นรายบุคคลเพื่อให้รู้ถงึ
จุดอ่อนจุดแขง็ของนักเรยีนแต่ละคน และนักเรยีนจะได้น าไปปรบัปรุงตวัในการทดลองเล่นเกมในแต่ละด่านต่อไป 
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รายช่ือผู้ร่วมท ากิจกรรม 
โรงเรียนบ้านกอตง สพป.กระบ่ี 
รายช่ือคุณครู 
นางทศันี  ศรพีารา 
นางสาวอภริด ีเพชรสาย 
นางสาวสุภาวด ีทองส าฤทธิ ์



โครงการพฒันาแพลตฟอร์มดจิติลัเพื่อเสรมิสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนและการประเมนิผลการเรยีนรู้ (PILA  Thailand) 
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นางสาวจณิศตา อ้นบุตร 
นางสาวลลติา เซ่งแก้ว 
นางสาวณิชกมล อุลติผล 
นางสาวอรณิชา สุดจติ 
รายชื่อนักเรยีน 
ด.ช.สทิธชิยั ไทยพฒัน์ 
ด.ช.ณรงฤทธิ ์ สายสนิ 
ด.ญ.เสาวนีย์  ชยัจกัร 
ด.ช.อฟิฟาน  รูปเลก็ 
ด.ช.ปิยะณัฐ  แก้วอนิทร์ 
ด.ญ.เปล (ชาวพม่า) 
 
 
 
ศึกษานิเทศก์ สพป.กระบ่ี 
 นายสทิธพิงษ์  รอดคุ้ม 
 นางสาวเพยีงฤทยั  เทพอกัษร 
 นางสาวจริาวรรณ ลาซยี ์
 นางจนิตนา สุขยอ้ย 
 
นักวิจยัในโครงการ 
 ดร.พรนับพนั  วงศ์ตระกูล 
 นางสาวอนัธกิา  ปูค า  
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การลงพ้ืนท่ีโครงการพฒันาแพลตฟอรม์ดิจิตลัเพ่ือเสริมสร้างนวตักรรมการเรียนรู้ 
ในชัน้เรียนและการประเมินผลลพัธ์การเรียนรู้ 

วนัท่ี 31 ตุลาคม 2567 
เวลา 09.00-16.00 น. ณ โรงเรียนบ้านในช่องมิตรภาพ 123  

 
  
 โรงเรยีนบ้านในช่องมติรภาพ 123 อ. เมอืง จ. กระบี่ เป็นโรงเรยีนขนาดเลก็  จดัการเรยีนการสอนตัง้แต่ชัน้อนุบาล 2 - ประถมศกึษา
ปีที่ 6 มนัีกเรยีนทัง้หมด 66 คน  ผูอ้ านวยการได้แก่นางนวรตัน์ ปรชีา      ครูผูดู้แลห้องเรยีน PILA คอื ครูจญัญา อนงค์ นักเรยีนที่เขา้ร่วมการ
ทดสอบการใช้แพลตฟอร์มได้แก่นักเรียนชัน้ ป. 5- ป. 6 จ านวน 9 คน ผู้ทรงคุณวุฒิที่ลงพื้นที่สงัเกตห้องเรียนได้แก่ Mr. Paul Collard 
ผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์จากองค์กร OECD และดร. พรนับพนั วงศ์ตระกูล รองประธานมูลนิธเิพื่อทักษะแห่งอนาคต ฝ่ายกิจการ
นานาชาต ิวทิยากรผูอ้บรมครูประจ าจงัหวดั  
 พื้นฐานการใช้งานคอมพวิเตอร์เป็น PC จ านวน 5 เครื่องและคอมพวิเตอร์โน๊ตบุ๊คส่วนตวัของครูจ านวน 4 เครื่อง ต่อสญัญาณอนิเตอร์
เนทผ่านมอืถอืจ านวน 3 เครื่อง พบว่าสญัญาณเพยีงพอส าหรบัการท ากจิกรรมในรายวชิาคณิตศาสตร์และวทิยาศาสตร์  นักเรยีนมคีวามก้าวหน้า
ในการเรยีนรู้ช้าในช่วงแรกเพราะใช้เวลาท าความเขา้ใจและลงมอืปฏบิตัิเกมตามภารกจิ  หลงัจากเขา้ใจกลไกของเกมแล้วก็สามารถเล่นเกมได้
ต่อเน่ืองและมคีวามเขา้ใจในเน้ือหาสาระวชิาได้ดขีึ้น  นักเรยีนผูช้ายมแีนวโน้มเขา้ใจกระบวนการเล่นเกมได้ดเีรว็กว่านักเรยีนหญิงเพร าะหลาย
คนเคยเล่นเกมหลากหลายในอินเตอร์เนท  เมื่อครูให้ข้อเสนอแนะ ผู้เรียนสามารับปรับปรุงการเรียนรู้ของตนเองได้ตามข้อเสนอพื้นฐาน  
หลงัจากความเขา้ใจเรื่องระบบและกลไกการเล่นเกมแล้ว  พบว่า พื้นฐานความรู้ประจ าวชิาของผูเ้รยีนมผีลต่อความก้าวหน้าในการเล่นเกม บาง
ขอ้ค าถามต้องการองค์ความรู้แบบบูรณาการจากนักเรยีนในการหาค าตอบที่ถูกต้อง  ครูเขา้ใจวธิกีารใช้แดชบอร์ดเพือ่สะท้อนขอ้เสนอแนะในการ
พฒันาของตนเองได้  โดยการให้ค าปรกึษาและใช้ค าถามชวนคิดจากนักวจิยัในโครงการ  ท าให้ครูเขา้ใจหลกัการของการใช้แพลตฟอร์ม PILA 
ได้ดขีึน้นอกจากความสนุกและการดงึดูดใจของนักเรยีน  
 ขอ้ค้นพบระหว่างการลงพื้นที่สงัเกตห้องเรยีน  

- บางเกมในแพลตฟอร์ม PILA นักเรยีนใช้ความจ ามากกว่าความเข้าใจ  คอืจ าว่าขอ้น้ีผดิและลองตอบขอ้ต่อไปที่ถูกต้องในรอบ
หน้า  ไม่ได้ใช้ความรู้เพื่อท าความเขา้ใจกบัค าถาม  

- นักเรยีนที่เรยีนเก่ง จะค่อนขา้งท าได้ช้าในช่วงแรกเน่ืองจากกลวัความผดิพลาด  
- นักเรยีนที่เรยีนไม่เก่งหลายคน สามารถเรยีนรู้ได้รวดเรว็ ตอบค าถามได้ถูกต้องในช่วงระยะเวลาอนัสัน้ 

 
 

- เมื่อนักเรยีนท ากจิกรรมของตนเองเสรจ็  ก็จะไปช่วยให้ค าแนะน ากบัเพื่อนคนอื่นๆ ในห้อง  บทบาทของนักวจิยัและผูนิ้เทศควร
ให้ข้อเสนอแนะกับนักเรียนว่า  ให้อธิบายกระบวนการหรือวธิีการเล่นเกมให้เพื่อน  แต่ไม่ให้เฉลยค าตอบที่ถูกต้องให้เพื่อน  
เพราะจะไม่เกดิการเรยีนรู้ขึน้ในตวับุคคล  

- การมอบหมายงาน ควรท าครัง้ละ 1-2 งาน  ไม่ควรมอบหมายงานมากเกินไปใน 1 ครัง้เพราะครูจะไม่สามารถติดตามและให้
ขอ้เสนอแนะนักเรยีนได้ระหว่างการท ากจิกรรม  

- ผูนิ้เทศย ้าเตอืนครูให้ทราบว่า ไม่ควรบอกค าตอบให้เดก็  อาจจะใช้ค าถามชวนคดิได้  กจิกรรมไม่ได้มุ่งเน้นให้เดก็ได้รบัคะแนน
สูงสุด  แต่มุ่งเน้นให้ผูเ้รยีนพฒันาการเรยีนรู้ของตนเป็นล าดบัขัน้จนไปถึงยอดของการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  นักเรียนควรตก
ผลกึกระบวนการเรยีนรู้และออกแบบการเรยีนรู้ของตนเองได้ด้วยตนเอง 

 
รายช่ือผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
รายช่ือครู 
 นางนวรตัน์ ปรชีา       
 นางจญัญา  อนงค ์
รายช่ือนักเรียน 
เดก็ชายทรเทพ อนิทรพรหม 
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เดก็ชายสรศกัดิ ์ เต้บ ารุง 
เดก็ชายวริยิะ มติรศร ี
เดก็หญิง เกวลนิ ดาราวรรณ 
เดก็หญิง ฟ้ารุ่ง ในสระ 
เดก็ชายไชยเชษฐ  มณีรตัน์ 
เดก็ชายกรกฎ วนัค ากูด 
เดก็ชายศวิราม รอดสวสัดิ ์
เดก็หญิง ฟ้าใส ในสระ 
เดก็ชายอภสิทิธิ ์ สงัขเ์กยีว 
รายช่ือผู้นิเทศ  
 Mr. Paul Collard   วทิยากร Active Learning ของโครงการ 
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	2. วัตถุประสงค์
	3. ขอบเขตการดำเนินงาน
	4. กรอบแนวคิดในการพัฒนาระบบ
	5. ขั้นตอนการดำเนินงาน
	การฝึกอบรมนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ:
	• เน้นให้เห็นหลักการสำคัญและคุณค่าของการประเมินเพื่อพัฒนาผู้เรียน (formative assessment) และศักยภาพของการประเมินที่จะส่งผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียน
	• ฝึกอบรมคนไทยกลุ่มหลัก (core group) ของแพลตฟอร์มเพื่อนวัตกรรมการประเมินการเรียนรู้ (Platform for Innovative Learning Assessments: PILA) ในการใช้งานฟังก์ชั่นต่างๆ ที่มีอยู่บนแพลตฟอร์ม PILA ตอนนี้
	• สำรวจดูวิธีสร้างบัญชีครูว่าทำอย่างไร การเอานักเรียนมาแนบ (attach) เข้ากับบัญชีและจัดสรรกิจกรรมให้นักเรียนนั้นมีวิธีทำอย่างไร
	• เข้าใจวิธีการตีความผล และการวางแผนกิจกรรมเพื่อจัดการปัญหาการเรียนรู้ที่พบ
	• ได้ประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติจริง ในการใช้แอปพลิเคชันต่างๆ ที่มีอยู่บน PILA ไทย และทำให้แน่ใจว่าสมาชิกในกลุ่มหลักสามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ครบถ้วน
	• สนับสนุนให้ผู้เข้าอบรมนำสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปใช้งานจริง ทั้งในการจัดทำและแบ่งปันบทเรียนที่มุ่งเน้นที่ความท้าทายที่ได้พบ
	• ทำให้แน่ใจว่าผู้เข้าอบรมได้รับความเข้าใจและความรู้ที่จำเป็นในการนำเวริก์ชอปที่พวกเขาเข้าร่วมมาแล้วให้กับผู้อื่น
	• ระบุทักษะสำคัญที่ผู้เข้าอบรมจำเป็นต้องมีเพื่อใช้ในการนำเวริก์ชอปที่พวกเขาได้เรียนรู้มา
	• ฝึกอบรมกลุ่มหลักให้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และการประเมินเพื่อจะรวมเข้าไว้ใน PILA ได้
	• พูดคุยกันว่าทิศทางในอนาคตข้างหน้าของ PILA จะให้ครอบคลุมทักษะอะไรบ้าง ตัวแพลตฟอร์มจะให้มีฟีเจอร์และเทคโนโลยีอะไรบ้าง
	• ผู้เข้าอบรมควรจะทราบว่าเวริก์ชอปนี้ต้องการความทุ่มเท เพราะเป็นเวริก์ชอปที่ฝึกอบรมถึงสองระดับควบคู่กันไป ในด้านหนึ่งผู้เข้าอบรมจะได้เรียนรู้ที่จะปรับตัวในการใช้ฟังก์ชั่นต่างๆ ที่มีใน PILA รวมทั้งเรียนรู้วิธีการอบรมผู้อื่นให้สามารถใช้งานฟังก์ชั่นเหล่า...
	• นอกจากนี้ยังคาดหวังจากผู้เข้าอบรมด้วยว่าผู้เข้าอบรมจะมีความสามารถในการจัดระเบียบตนเอง มีความรับผิดชอบในการทำกิจกรรมอย่างถูกต้อง ดังนั้นผู้เข้าอบรมต้องมีความสนใจ จดจ่อ และมีวินัยอย่างมาก ผู้เข้าอบรมจำเป็นต้องเรียนรู้การเก็บข้อคิดเห็น (feedback) จากผู...
	• ในการทำเวิร์กชอป ผู้ดูแลการอบรม (facilitator) ควรมุ่งเน้นให้เวิร์กชอปมีความราบรื่น มีพื้นที่ให้ผู้เข้าอบรมได้ทำกิจกรรมโดยมีสิ่งรบกวนน้อยที่สุด ผู้ดูแลการอบรมจำเป็นต้องแก้ไขหากเห็นว่าผู้เข้าอบรมเข้าใจคำสั่ง (instruction) ผิดไป แต่ควรทำด้วยความระมัดระ...
	• ในขณะเดียวกัน เมื่อผู้เข้าอบรมกำลังทำงานเป็นคู่หรือเป็นกลุ่ม ถือเป็นเรื่องสำคัญที่ผู้ดูแลการอบรมต้องคอยให้การสนับสนุนผู้เข้าอบรม  คอยฟังว่าผู้เข้าอบรมตีความคำสั่งถูกต้องหรือไม่อย่างไรและต้องทำให้แน่ใจว่าผู้เข้าอบรมกำลังเข้าใจและทำกิจกรรมไปในทิศทางที...
	ทรัพยากร  (ที่ต้องจัดเตรียม)
	สิ่งที่ทีมมูลนิธิเพื่อทักษะแห่งอนาคต (Future skills foundation: FSF) ต้องเตรียม: เครือข่าย WiFi เพิ่มเติม ให้แน่ใจว่ามีอินเตอร์เน็ตให้เชื่อมต่อได้เพียงพอ
	ปรินท์ชื่อเครือข่าย WiFi กับรหัสผ่านออกมา แล้วติดไว้ตามผนังและโต๊ะ
	เอกสารประกอบการอบรม (worksheet) สำหรับกิจกรรมต่างๆ ของ PILA
	ไฟล์ที่จะนำเสนอ (presentations) และเครื่องฉาย
	กระดาษ A4 (สีขาวและสีต่าง ๆ)
	ปากกา
	กระดานฟลิปชาร์ท 4 แผ่น
	กระดาษโพสต์อิท (Post-it notes)
	บัตรสำหรับเขียนสิ่งที่ต้องทำ (actions)
	ชุดประโยค โดยแต่ละประโยคเขียนไว้บนกระดาษแผ่นเล็กแยกกัน และมีกล่องหรือหมวกเอาไว้ใส่กระดาษทั้งหมด  ประโยคเหล่านี้ ได้แก่:  ใครก็ตามที่:
	• คิดว่าเด็กเรียนรู้จากทีวีมากกว่าจากโรงเรียน
	• คิดว่าโลกนี้แบน
	• รู้สึกดีใจเมื่อได้รับช็อคโกแลต
	• รู้สึกพอใจกับตัวเอง
	• เชื่อว่ามนุษย์ทุกคนมีค่าเท่ากัน
	• เชื่อว่าชีวิตของตนจะดีขึ้นในอนาคต
	• อยากมีชื่อเสียง
	• เชื่อว่าโชคชะตาได้ถูกกำหนดเอาไว้แล้ว
	• ชอบการเปลี่ยนแปลง
	• ไม่ชอบการเปลี่ยนแปลง
	• เชื่อว่ามีความชั่วร้ายอยู่ในทุกคน
	• รู้ว่าจะเกิดอะไรขึ้นหากเอากบไปใส่ในตู้เย็น
	• เชื่อว่าเกรดที่โรงเรียนเป็นสิ่งที่ดี
	• คิดว่าชีวิตนั้นยากลำบาก
	• คิดว่าตนเองเป็นคนปกติ
	• เชื่อว่ามนุษย์มีค่ามากกว่าสัตว์
	• เชื่อว่าประวัติศาสตร์มีจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุด
	• คิดว่าเราเรียนรู้ตลอดชีวิต
	• คิดว่าเชาว์ปัญญา (intelligence) ของคนเรานั้นเปลี่ยนแปลงไม่ได้ (fixed)
	• คิดว่าเด็กในวันนี้ก็เหมือนกันกับเด็กในสมัยก่อน
	หัวข้อในวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และภาษา ในหลักสูตรชั้นประถมศึกษา  โดยแต่ละหัวข้อเขียนแยกไว้บนกระดาษแต่ละแผ่น  10 หัวข้อสำหรับแต่ละวิชา ได้แก่ วิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และภาษา
	ปรินท์หน้าแดชบอร์ด (dashboard) ออกมาให้มีขนาดใหญ่
	ภาพสำหรับกิจกรรมหันหลังชนกันวาดภาพ
	แผ่นรองเขียน (clipboards) 30 อัน
	สีเทียน
	สีเมจิก
	ไฟล์ Power Point ที่จะนำเสนอ ที่มีรูปผีเสื้อในประเทศไทย
	ไฟล์วีดีโอ ผีเสื้อของออสติน
	ลิงค์ ไปยัง https://youtu.be/IvUTJH92fKs?si=YRXILECG9NnelpHS.
	ไฟล์วีดีโอของดร.แจ๊ค นำเสนอโปรแกรม CIP
	กล่องเล็ก 4 กล่อง พร้อมคำเขียนไว้บนกระดาษแผ่นละคำ  คำที่เขียนบนกระดาษโน๊ตเหล่านั้น ได้แก่ ท้าทาย ได้รับแรงบันดาลใจ เข้าร่วม ฟัง เกี่ยวข้อง สร้าง ประเมิน ถามคำถาม จดจ่อ อยากรู้อยากเห็น สำรวจจิตใจ เข้าใจ อธิบาย
	ถาดกระดาษ 36 ใบ
	เทปกาว
	สิ่งที่เอมมา และ มาริโอ ต้องเตรียม:
	ไฟล์สไลด์ Power Point ที่จะฉายบนจอ เป็นไฟล์คำสั่ง (instructions) สำหรับสร้างบัญชี (accounts)
	Presentation สำหรับทุกกิจกรรม
	ภาพ 5 กลยุทธ์ ในการประเมินเพื่อพัฒนาผู้เรียน (formative assessment)
	แบบตัวอย่างหน้าแดชบอร์ดปรินท์ออกมา
	วันที่ 1


