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รายงานฉบับสมบูรณ์  

โครงการวิจัยเพ่ือขยายผลนวัตกรรมการวัดและประเมินการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนา 

(Research Project for Scaling Up Innovation in Learning Assessment  

and Formative Assessment) 

ดําเนินงานโดย  มูลนิธิเพ่ือทักษะแห่งอนาคต 

-------------------------- 

รายงานการดําเนินงานโครงการฯ ฉบับนี้ จัดทําขึ ้นเพื่อสรุปประเด็นการเรียนรู ้จากการดําเนินงานพัฒนา

แพลตฟอร์มดิจิทัล หรือที ่เรียกกันว่า Thailand PILA  ซึ ่งเป็นแพลตฟอร์มสําหรับการประเมินผลเพื ่อการพัฒนา 

(Formative Assessment) ที่มีมุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนผ่านการวัดและประเมินผลผ่าน Game Base learning ร่วมการ

สะท้อนอย่างสร้างสรรค์ Constructive Feedback ของครูผู ้สอน เพื่อการพัฒนาผู้เรียน ในระดับประถมศึกษาของ

นักเรียนในประเทศไทย  

รายงานฉบับน้ีประกอบไปด้วย 4 ส่วนดังน้ี  

ส่วนท่ี 1 :  บทนํา 

ส่วนท่ี 2  : ส่วนท่ี 2 : ผลการถอดบทเรียนจากการออกแบบแนวทางการพัฒนาทีมวิชาการ ศึกษานิเทศก์และ

ครูแกนนําในการในการใช้งานแพลตฟอร์มการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้แบบดิจิทัล (Thai PILA) 

ส่วนท่ี 3   : รายงานการติดตามผลผลิตของครูจากการออกแบบกิจกรรมและกระบวนการจัดการเรียนรู้บน

แพลตฟอร์มการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้แบบดิจิทัล (Thai PILA) และการนําไปใช้ในห้องเรียน 

ส่วนท่ี 4  : แนวทางการขยายผลเครือข่ายทีมวิชาการ ศึกษานิเทศก์และครูในการออกแบบกิจกรรมและ

กระบวนการจัดการเรียนรู้บนแพลตฟอร์มการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้แบบดิจิทัล (Thai PILA) ไปยังพ้ืนท่ีอ่ืน 

 

ส่วนท่ี 1  บทนํา  

 

ในศตวรรษที่ 21 ระบบการศึกษาโลกต้องเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงที่ท้าทายอย่างยิ่ง จากผลการศึกษาและการ

คาดการณ์ขององค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD) พบว่า งานในอนาคตมากกว่าร้อยละ 60 

จะเป็นอาชีพที่ยังไม่เคยมีมาก่อน และไม่สามารถคาดการณ์ได้ล่วงหน้า ส่งผลให้การจัดการเรียนรู้แบบเดิมที่เน้นถ่ายทอด

ความรู้ไม่สามารถตอบโจทย์การพัฒนาเยาวชนในยุคใหม่ได้อีกต่อไป ทั้งนี้ ความรู้ในห้องเรียนอาจกลายเป็นสิ่งล้าสมัย

อย่างรวดเร็ว ในขณะที่ทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะการคิดอย่างสร้างสรรค์ การปรับตัว การเรียนรู้ด้วยตนเอง และ

การมีวิสัยทัศน์ จึงเป็นหัวใจสําคัญท่ีโรงเรียนและครูต้องส่งเสริมอย่างเร่งด่วน 

 

การเปลี่ยนผ่านการศึกษาในยุคใหม่จึงไม่ใช่เพียงการปรับหลักสูตร แต่รวมถึงการปฏิรูปกระบวนการจัดการ

เรียนรู ้โดยใช้แนวคิด "สมรรถนะ" (Competency-based Learning) ซึ ่งครอบคลุมทั ้งด้านคุณค่า (Value) เจตคติ 

(Attitude) ทักษะ (Skills) และความรู้ (Knowledge) หรือที่เรียกว่า VASK เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้กับการ

ลงมือปฏิบัติจริง มีความสามารถในการเรียนรู้ต่อยอด และสามารถใช้ชีวิตและประกอบอาชีพได้อย่างมีคุณภาพ ครูในยุค
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ใหม่นอกจากต้องเปลี่ยนบทบาทจาก “ผู้ถ่ายทอด” เป็น “ผู้อํานวยความรู้” แล้ว ยังต้องมีทักษะในการออกแบบกิจกรรม

การเรียนรู้ที่ท้าทาย กระตุ้นการคิด และสร้างสภาพแวดล้อมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการลงมือทํา ฝึกคิด 

วิเคราะห์ สะท้อน และทํางานร่วมกันอย่างต่อเน่ือง 

 

ในขณะเดียวกัน ผลการศึกษาของ Hattie & Timperley (2007) และการวิเคราะห์เมตา (Meta Analysis) โดย 

Major, Francis และ Chaparry (2021) ชี ้ชัดว่า การประเมินผลแบบก้าวหน้า (Formative Assessment) เป็นกลไก

สําคัญที่ส่งผลต่อพัฒนาการด้านการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างมีนัยสําคัญ โดยสามารถสร้างผลกระทบต่อการเรียนรู้ (Effect 

Size) ได้มากถึง 0.70 การประเมินในลักษณะนี้ ช่วยให้ครูสามารถติดตามพัฒนาการของผู้เรียนแบบเรียลไทม์ พร้อมท้ัง

สามารถปรับการสอนได้อย่างตรงจุด ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างลึกซ้ึงและต่อเน่ือง 

 

จากแนวคิดข้างต้น ประเทศไทยจึงได้ริเร่ิมพัฒนาเคร่ืองมือและกลไกสนับสนุนการเรียนรู้แบบใหม่ โดยในปี 2567 

สํานักงานกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) ได้ร่วมมือกับองค์การ OECD และนักวิชาการไทยหลายภาค

ส่วน ดําเนินโครงการพัฒนาเครื่องมือประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ภายใต้ชื่อ “PILA: Platform of Innovative Learning 

Assessment” ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มดิจิทัลที่มุ่งเน้นการประเมินสมรรถนะผู้เรียนอย่างแม่นยํา สะดวกรวดเร็ว มีความ

ยืดหยุ่นสูง และรองรับนักเรียนจํานวนมากในเวลาเดียวกัน การทดลองใช้ PILA ระยะต้นได้เกิดขึ้นในบางพื้นที่ ได้แก่ 

สระแก้ว สุรินทร์ กระบ่ี และลําปาง โดยกลุ่มครูนําร่องจํานวนหน่ึง ซ่ึงพบว่าท้ังในเชิงเทคนิคและเน้ือหายังมีประเด็นท่ีต้อง

พัฒนาและปรับปรุงต่อไป 

 

เพื่อตอบโจทย์การพัฒนาการเรียนรู้ที่มีคุณภาพยิ่งขึ้นในปี 2568 คณะนักวิจัยจากมูลนิธิเพื่อทักษะแห่งอนาคตจึง

ได้ร่วมกับทีม OECD ดําเนินการวิจัยและพัฒนาเวอร์ชันใหม่ของแพลตฟอร์ม PILA โดยมีเป้าหมายเพื่อให้เครื่องมือน้ี

สามารถใช้งานได้สอดคล้องกับบริบทของครูไทยและความต้องการของนักเรียนในหลากหลายพื้นที่ทั่วประเทศ โดยการ

ดําเนินงานจะครอบคลุมการพัฒนาระบบ การจัดฝึกอบรมครู การเก็บข้อมูลการใช้งาน ตลอดจนการสนับสนุนครูให้

สามารถใช้ผลการประเมินเพ่ือวิเคราะห์และปรับปรุงการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละคนอย่างมีประสิทธิภาพ 

 

การวิจัยในครั้งนี้จึงมีความสําคัญอย่างยิ่งต่อการยกระดับคุณภาพการศึกษาไทย ทั้งในเชิงระบบและเชิงปฏิบัติ 

โดยการเชื่อมโยงนวัตกรรมการประเมินกับการจัดการเรียนรู้ และการพัฒนาศักยภาพของครูให้สามารถใช้นวัตกรรม

ดังกล่าวเป็น “คานงัด” ในการขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงภายในห้องเรียน ซึ่งจะนําไปสู่การเปลี่ยนแปลงทั้งระบบอย่าง

ย่ังยืนในระยะยาว 

วัตถุประสงค์ 

1. ร่วมกับ OECD ในการวิจัยและพัฒนาการใช้แพลตฟอร์มการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ระหว่างเรียนแบบ

ดิจิทัลในรูปแบบภาษาไทย ให้เหมาะสมกับบริบทการจัดการเรียนรู้ของครูและผู้เรียนในไทย 
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2. เพื่อสนับสนุนการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาทีมวิชาการแกนนํา ศึกษานิเทศก์ และครูแกนนําในการ

ทําความเข้าใจแพลตฟอร์ม การวัดและประเมินผลระหว่างเรียน และการรวบข้อมูลบริบทของชุมชนเพื่อในเป็นแนวทาง

ในการออกแบบกิจกรรมในแพลตฟอร์ม 

3. เพื่อสนับสนุนการขยายเครือข่ายทีมวิชาการแกนนํา ศึกษานิเทศก์และครูแกนนํา ในการนําแพลตฟอร์มการ

ประเมินการเรียนรู้ระหว่างเรียนไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ และการสังเคราะห์ประสบการณ์การใช้งานเพื่อให้ข้อเสนอต่อ

การพัฒนาแพลตฟอร์ม 

ขอบเขตการดําเนินงาน 

1. การร่วมกับ OECD ในการวิจัยและพัฒนาการใช้แพลตฟอร์มการประเมินการเรียนรู้ระหว่างเรียนแบบดิจิทัลใน

รูปแบบภาษาไทย ให้มีเน้ือหาท่ีเหมาะสมกับบริบทการจัดการเรียนรู้ของครูและผู้เรียนในไทย 

1.1 ร่วมกับทีมพัฒนาจากองค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา และคณะทํางานหลัก ออกแบบ

แนวทางพัฒนาแพลตฟอร์ม Thai PILA เพื่อสนับสนุนการพัฒนาแพลตฟอร์มให้มีความเหมาะสมต่อการ

นํามาใช้จัดการเรียนรู้ของครูในไทย 

1.2 จัดประชุมแบบออนไลน์ เพื ่อสาธิตต้นแบบแพลตฟอร์ม (Platform) แอปพลิเคชัน (Application) และ 

ตัวอย่างงาน (Task) ต่อกลุ่มครูแกนนํา ศึกษานิเทศก์แกนนํา และนักการศึกษาท่ีมีความสนใจ  

1.3 ตรวจสอบคุณภาพและความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับพัฒนาการกลุ่มเป้าหมาย 

2. การจัดประชุมเชิงปฏิบัติการเพื ่อพัฒนาทีมที ่มวิชาการแกนนํา ศึกษานิเทศก์ และครูแกนนําการพัฒนา

แพลตฟอร์ม การวัดและประเมินการเรียนรู้ระหว่างเรียน และการฝึกอบรมแกนนําในการถ่ายทอดแนวทางการ

ใช้งานและใช้ประโยชน์แพลตฟอร์ม และการรวบข้อมูลบริบทของชุมชนเพื่อในเป็นแนวทางในการออกแบบ

กิจกรรมในแพลตฟอร์ม 

2.1 คัดเลือกพื้นที่นําร่อง กําหนดกลุ่มเป้าหมาย และเครือข่ายสําคัญ (Key stakeholders) ของการขับเคลื่อน

การพัฒนาและขยายผล Thai PILA  

2.2 ออกแบบแนวทางบูรณาการทํางานในระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษาภายในจังหวัดเป้าหมาย 

2.3 ระบุแนวทางการใช้จ่ายงบประมาณ และประมาณการต้นทุนต่อหน่วยของการขยายผล 

2.4 ออกแบบกลไกการพัฒนาเครือข่ายเพื่อขับเคลื่อน Thai PILA ระดับพื้นท่ี โดยมุ่งเน้นการดําเนินงานร่วมกับ

เครือข่ายศึกษานิเทศก์ สถาบันผลิตและพัฒนาครู และครูแกนนําของการขยายผลในระดับโรงเรียน 

2.5 ออกแบบแนวทางจัดตั้งและพัฒนาทีมแกนนําเพื่อขับเคลื่อนการพัฒนาแพลตฟอร์มการประเมินผลลัพธ์การ

เรียนรู้ และขยายผลเครือข่ายการทดลองใช้แพลตฟอร์มในการสนับสนุนการเผยแพร่การประเมินผลลัพธ์การ

เรียนรู้แบบ Formative Assessment 

2.6 ออกแบบเครื่องมือ วิธีการวัดและประเมินผลการพัฒนากระบวนการพัฒนาครู ในการใช้เครื่องมือดิจิทัลและ

ผลการประเมิน เพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบ Formative Assessment 

2.7 ร่วมกับวิทยากรแกนนํา และเครือข่ายระดับพ้ืนท่ี ออกแบบระบบติดตามและหนุนเสริมการทํางานในเชิงการ

บริหารจัดการโครงการและการขยายผล  
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2.8 ออกแบบแนวทางและหลักสูตรการจัดฝึกอบรมครู ร่วมกับคณะครูแกนนําที่มีความพร้อมและมีความสนใจ

ในการพัฒนานวัตกรรมการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ ให้เป็นกลุ่มครูแกนนําในการขยายผลแพลตฟอร์ม 

Thai PILA ในระดับโรงเรียน 

2.9 ร่วมดําเนินงานกับทีมวิชาการแกนนําแกนนําในการกําหนดโจทย์ ออกแบบกระบวนการทดลองนําร่องใช้งาน

แพลตฟอร์ม และแนวทางติดตามหนุนเสริมศึกษานิเทศก์แกนนํา ก่อนนําไปขยายผลในระดับโรงเรียน 

2.10 จัดกระบวนการฝึกอบรม เพื ่อพัฒนาความสามารถของศึกษานิเทศก์แกนนําในการสนับสนุน 

(Coaching) การจัดการเรียนการสอนของครูตลอดกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

2.11  ร่วมกับทีมพัฒนา PILA จากองค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา และกลุ่มครูแกนนํา

ในโรงเรียนนําร่อง ออกแบบแนวทางการสังเคราะห์ประสบการณ์ใช้งานสําหรับให้ข้อเสนอการพัฒนา

แพลตฟอร์ม Thai PILA ในระยะต่อไป 

3. ทดลองแพลตฟอร์ม Thai PILA 

3.1 ขับเคลื่อนการขยายผลเครือข่ายการทดลองใช้แพลตฟอร์มสนับสนุนการเผยแพร่การประเมินผลลัพธ์การ

เรียนรู้แบบ Formative Assessment 

3.2 พัฒนาเครื่องมือ วิธีการวัดและประเมินผลการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ของครูแบบ Formative 

Assessment 

3.3 ติดตามและหนุนเสริมการทํางานในเชิงบริหารจัดการร่วมกันกับเครือข่ายระดับพ้ืนท่ี 

3.4 สังเคราะห์แนวทางการดําเนินการในโรงเรียนนําร่อง เพื่อให้ข้อเสนอแนะต่อการพัฒนาแพลตฟอร์ม Thai 

PILA ในระยะยาว 

4. ถอดบทเรียนเพ่ือกําหนดแนวทางการขยายผล 

4.1 จัดประชุมเชิงปฏิบัติการสนับสนุนการทดลองใช้ต้นแบบแพลตฟอร์มของครูแกนนํา ผู้แทนหน่วยงานท่ี

เกี่ยวข้องและนักวิชาการด้านการศึกษา เพื่อรวบรวมข้อเสนอแนะแนวทางการพัฒนาแพลตฟอร์มให้มีความ

เหมาะสมกับบริบทการเรียนรู้ของไทย 

4.2 ถอดบทเรียนและสรุปแนวทางการพัฒนาแพลตฟอร์ม Thai PILA ให้สามารถสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ของ

ครูในไทย และจัดทําข้อเสนอแนวทางขยายผลในระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา และระดับโรงเรียนต่อไป 
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ส่วนท่ี 2 : ผลการถอดบทเรียนจากการออกแบบแนวทางการพัฒนาทีมวิชาการ ศึกษานิเทศก์และครูแกนนําในการ

ในการใช้งานแพลตฟอร์มการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้แบบดิจิทัล (Thai PILA)  

 

2.1 บทนํา  

 การพัฒนาทีมวิชาการของการใช้งาน  PILA Platform ของโครงการนั้นมีการดําเนินการใน 2 ลักษณะคือ กลุ่ม

แรก ทีมวิชาการของพ้ืนท่ีในการดําเนินงานต่อเน่ืองของการขยายผลจากปี 2567  จํานวน 4 จังหวัด ได้แก่  กระบ่ี ลําปาง 

สุรินทร์ และสระแก้ว  เนื่องจาก Platform ยังไม่ได้มีการเปลี่ยนแปลงมากนัก จึงไม่มีความจําเป็นที่ต้องจัดการประชุม

เพื่อแนะนําการใช้งาน Platform แต่อย่างใด หากแต่มีกระบวนการติดตามผ่านการ Empowerment เพื่อให้เกิดการ

พัฒนาอย่างต่อเนื่องในเรื่องของการใช้งาน platform ร่วมกับการ

ประเมินผลเพื่อการพัฒนาในการจัดการเรียนรู้   ส่วนในกลุ่มที่ 2 

ได้แก่กลุ ่มเป้าหมายหลักของการดําเนินงานโครงการ ที ่มีการ

คัดเลือกพื้นที่เข้าร่วมการดําเนินงาน  ซึ่งได้แก่พื้นที่จังหวัด กระบ่ี  

ขอนแก่น สุรินทร์ และ เพชรบูรณ์  ซึ่งเป็นพื้นที่ ที่เคยดําเนินการ

แล้ว 2 จังหวัดคือ กระบี่และสุรินทร์ เป็นพื้นที่จังหวัดที่ยังไม่เคย

ดําเนินการ 2 จังหวัดคือ ขอนแก่นและเพชรบูรณ์  อีกประการที่มี

ส่วนในการดําเนินงานคือ มีพื้นที่ของโครงการที่มีการดําเนินงาน

ควบคู่ไปกับ โครงการขับเคลื่อนโรงเรียนพัฒนาตนเองเชิงพื้นท่ี 

(TSQM-A) ที่ดําเนินการโดยมูลนิธิเพื่อทักษะแห่งอนาคต จํานวน 3 

จังหวัดคือ ขอนแก่น สุรินทร์ และ เพชรบูรณ์   ส่วนจังหวัดกระบ่ี 

เป็นพ้ืนท่ีท่ีไม่มีการดําเนินงานโครงการใด  

 

 

กระบวนการพัฒนาทีมวิชาการและศึกษานิเทศก์ให้

สามารถใช้งานแพลตฟอร์ม Thai PILA ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็น

ภารกิจสําคัญท่ีสอดคล้องกับเป้าหมายของการยกระดับการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และการประเมินผลลัพธ์การ

เรียนรู้ของผู้เรียนอย่างแท้จริง โดยมีเป้าหมายเพื่อสร้างเครือข่ายการเรียนรู้เชิงระบบ ที่เน้นการสะท้อนคิด การร่วมมือ 

และการประเมินเพ่ือพัฒนา (Formative Assessment) ซ่ึงการดําเนินกิจกรรมคร้ังน้ีได้ออกแบบโดยใช้แนวทางการมีส่วน

ร่วม (Participatory Design) และวงจรการเร ียนร ู ้จากประสบการณ์ (Experiential Learning Cycle) เพื ่อตอบ

วัตถุประสงค์ของโครงการท่ีสําคัญคือ เพ่ือสนับสนุนการขยายเครือข่ายทีมวิชาการแกนนํา ศึกษานิเทศก์และครูแกนนํา ใน

การนําแพลตฟอร์มการประเมินการเรียนรู้ระหว่างเรียนไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ และการสังเคราะห์ประสบการณ์การใช้

งานเพ่ือให้ข้อเสนอต่อการพัฒนาแพลตฟอร์ม 

2.2 กระบวนการพัฒนาและการดําเนินการ 

2.2.1 ข้ันตอนการพัฒนาหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการฯ 
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โครงการได้ดําเนินการออกแบบหลักสูตรการอบรมเชิงปฏิบัติการกระบวนการออกแบบเครื่องมือวัดและ

ประเมินผลเพื่อการพัฒนาโดยใช้ PILA Platform สร้าง Learning Task และการเก็บข้อมูลชุมชนแบบ 360 องศา 

เพื่อพัฒนาทีมวิชาการ ของพื้นที่กลุ่มเป้าหมายทั้ง 4 จังหวัด โดยคัดเลือกจาก ศึกษานิเทศก์ นักวิจัย ผู้อํานวยการและครู 

ท่ีสามารถเป็นแกนนําในการขยายผลในพ้ืนท่ี เพ่ือพัฒนาให้เป็น ทีมวิชาการแกนนํา (New Facilitator Team) 

2.2.1.1  การวิคราะห์ศักยภาพของหลักสูตรที่สามารถส่งเสริมและพัฒนาทีมวิชาการแกนนําในประเด็นสําคัญได้

ดังน้ี:  

1. พัฒนาทักษะในการประเมินเพ่ือพัฒนา (Formative Assessment) 

• หลักสูตรมีการแนะนําและฝึกใช้ 5 กลยุทธ์ของการประเมินเพ่ือพัฒนา (e.g. Clarifying Intentions, 

Engineering Tasks, Peer Feedback) ซ่ึงช่วยยกระดับความเข้าใจของครูจาก “การสอบวัดผล” ไปสู่ 

“การประเมินเพ่ือเรียนรู้” 

• การฝึกลงมือออกแบบกิจกรรมท่ีเช่ือมโยงกับ VASK และเน้ือหาหลักสูตร ทําให้ผู้เข้าอบรมสามารถ

เข้าใจ “หลักฐานการเรียนรู้” (Evidence of Learning) อย่างลึกซ้ึง และประยุกต์ใช้ได้จริงในห้องเรียน 

2. ส่งเสริมการเป็นนักเรียนรู้เชิงสะท้อน (Reflective Practitioners) 

• มีกิจกรรมสะท้อนคิดหลายจุดในหลักสูตร เช่น กิจกรรม "Snowballing", "Scale Game", "ฉันชอบ / 

ฉันสังเกตเห็น / ฉันอยากแนะนํา" ซ่ึงช่วยให้ผู้เข้าอบรม ตระหนักถึงความรู้สึก ความเข้าใจ และ

พฤติกรรมของตนเอง นําไปสู่การพัฒนาแนวทางการสอนอย่างต่อเน่ือง 

3. สร้างสมรรถนะการออกแบบกิจกรรมท่ีใช้ชุมชนเป็นฐาน 

• กิจกรรม “Researching Your Community” และ “Drawing on the Community” เน้นให้ผู้เข้า

อบรมฝึกใช้บริบทชุมชนท้องถ่ินในการพัฒนาแหล่งเรียนรู้ ซ่ึงช่วยเสริม ทักษะการสืบค้นข้อมูลท้องถ่ิน 

การคิดเชิงระบบ และการออกแบบนวัตกรรมทางการเรียนรู้ 

• กิจกรรมน้ียังส่งเสริม ทักษะการส่ือสาร การต้ังคําถาม และการประยุกต์ข้อมูล ซ่ึงจําเป็นสําหรับครูใน

ศตวรรษท่ี 21 

4. พัฒนาทักษะการใช้แพลตฟอร์ม Thai PILA อย่างเป็นระบบ 

• ผู้เข้าอบรมได้ฝึกใช้งานระบบจริง ท้ังในบทบาทครู นักเรียน และผู้ควบคุม เช่น เกม Chirpy, Ocean’s 

1-2, Betty’s Brain, Be A Scientist 

• ทําให้เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมดิจิทัลกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และสามารถนําไปประยุกต์

ในห้องเรียนได้จริง 

• เสริมความม่ันใจในการใช้งานเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้ (Digital Competency) 

5. ฝึกทักษะการเป็นผู้นําและกระบวนกรการเรียนรู้ 

• มีการฝึกฝนการเป็น “ครูจําลอง” (simulation) และการให้ Constructive Feedback 

• กิจกรรมการจําลองสถานการณ์และการสะท้อนผล ทําให้ศึกษานิเทศก์เข้าใจวิธีการเป็น ผู้นําการ

เปล่ียนแปลงในระดับพ้ืนท่ี (Change Agent) ท่ีสามารถโค้ชครูและพัฒนา PLC ได้ 

6. สอดคล้องกับแนวคิด Active Learning & High Functioning Classroom (HFC) 
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• ทุกรายการกิจกรรมในหลักสูตรเช่ือมโยงกับ อุปนิสัยด้านความคิดสร้างสรรค์ (CHoM) และ คุณลักษณะ

ของห้องเรียนประสิทธิภาพสูง 

• การจัดห้อง การใช้วัสดุ การออกแบบกิจกรรม ล้วนส่งเสริมให้ผู้เรียนมีบทบาท ควบคุมตนเอง 

เคล่ือนไหว และร่วมมือกันในเชิงลึก 

 

2.2.1.2 จุดเน้นของการพัฒนาศักยภาพของทีมวิชาการแกนนํา (New Facilitator Team) 

ในหลักสูตรน้ีออกแบบเพ่ือพัฒนาในหลากหลายมิติเพ่ือการขยายผล ซ่ึงสามารถสรุป จุดเน้นขของการพัฒนาใน

มิติต่างๆ ได้ดังน้ี  

มิติการพัฒนา ผลท่ีเกิดข้ึนจากหลักสูตร 

ความเข้าใจด้านการประเมิน เข้าใจการประเมินเชิงพัฒนา และสามารถออกแบบ

กิจกรรมท่ีแสดงหลักฐานการเรียนรู้ได้ 

ทักษะด้านเทคโนโลยี ใช้ Thai PILA อย่างม่ันใจ เช่ือมโยงกิจกรรมดิจิทัลกับ

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

การคิดเชิงออกแบบและสะท้อน 
ออกแบบกิจกรรมท่ีอิงบริบท สะท้อนผลการเรียนรู้ และ

ต่อยอดได้จริง 

ทักษะการส่ือสารและโค้ชช่ิง 
ส่ือสารกับครู นักเรียน และทีมงานได้อย่างสร้างสรรค์ 

และให้ Feedback อย่างมืออาชีพ 

ภาวะผู้นําทางวิชาการ 
ทําหน้าท่ีเป็นกระบวนกรในพ้ืนท่ี พัฒนาเครือข่ายครู 

และสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ร่วมกัน 

 

2.2.1 การคัดเลือกทีมวิชาการแกนนํา (New Facilitator Team) โครงการได้ประสานกับ สํานักงานเขตพื้นท่ี

ของจังหวัดกลุ่มเป้าหมาย โดยกําหนดคุณสมบัติของทีมวิชาการแกนนํา ดังน้ี  

1. มีบทบาทในการพัฒนาการเรียนรู้ของครูหรือโรงเรียน 

• เป็น ศึกษานิเทศก์, หัวหน้ากลุ่มสาระ, ครูแกนนํา, หรือครูพี ่เลี ้ยงที่มีหน้าที่ถ่ายทอดความรู้และ

สนับสนุนเพ่ือนครู 

• มีโอกาส ขยายผลการอบรม ไปยังครูในโรงเรียนหรือเครือข่ายอ่ืน ๆ 

2. มีทัศนคติเชิงบวกต่อการเปล่ียนแปลงและการใช้เทคโนโลยี 

• เปิดรับแนวคิดใหม่ ๆ ด้าน Active Learning และ การประเมินเพ่ือพัฒนา 

• ไม่จําเป็นต้องเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี แต่ต้องมี ความสนใจและตั้งใจเรียนรู้ เรื่องแพลตฟอร์มดิจิทัล 

(เช่น Thai PILA) 

3. มีทักษะการส่ือสารและร่วมมือกับผู้อ่ืน 

• สามารถ แลกเปล่ียนความคิดเห็น สะท้อนคิด และทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

• พร้อมเป็นผู้นํากิจกรรมกลุ่ม หรือเป็น “กระบวนกร” (facilitator) ในพ้ืนท่ีตนเอง 
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4. มีประสบการณ์การสอนหรือโค้ชครู 

• เคยจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning หรือประเมินผลผู้เรียน 

• เคยให้ข้อเสนอแนะ (feedback) กับนักเรียน หรือกับเพ่ือนร่วมงาน 

5. มีความสามารถในการนําแนวคิดไปประยุกต์ใช้ 

• สามารถออกแบบกิจกรรมท่ีเช่ือมโยงกับบริบทของโรงเรียนหรือชุมชน 

• สนใจพัฒนาส่ือหรือทรัพยากรจากแหล่งเรียนรู้ท้องถ่ิน 

โดยแต่ละพื้นที่จะคัดเลือกศึกษานิเทศก์หรือนักจัดการเรียนรู้ในพื้นที่เพื่อเข้าร่วมการอบรมเชิงปฏิบัติการ โดยทุก

จังหวัดคัดเลือก ศึกษานิเทศก์เข้าร่วมตามจํานวนที่เหมาะสมสําหรับการขยายผล  ข้อสังเกตที่พบคือ ในทุกจังหวัดจะ

คัดเลือก ศึกษานิเทศก์ท่ีทําหน้าท่ี วัดและประเมินผล เพ่ือเข้าร่วมโครงการน้ีอย่างน้อย จังหวัดละ 1 ท่าน  

 

2.2.3 ข้ันตอนการขยายผลเครือข่ายศึกษานิเทศก์แกนนําระดับพ้ืนท่ี  

หลังจากการพัฒนาทีมวิชาการแกนนํา (New Facilitator Team)ในแต่ละจังหวัดกลุ่มเป้าหมายเรียบร้อยแล้ว 

โครงการได้ดําเนินการจัดการอบรมเชิงปฏิบัติการ ในพื้นที่กลุ่มเป้าหมายเพื่อขยายผลเครือข่ายศึกษานิเทศก์แกนนําระดับ

พื้นที่ จังหวัดละ 25 คน โดยมีทีมวิชาการแกนนํา เป็นกระบวนกรในการอบรมเพื่อการขยายผลในครั้งนี้ร่วมกับนักวิจัย

ของโครงการท่ีรับผิดชอบในแต่ละพ้ืนท่ีจังหวัดเป้าหมาย  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ การขยายผลเครือข่ายศึกษานิเทศก์แกนนําระดับพ้ืนท่ี  25 คน ต่อ 1 จังหวัด 

 

จากนั้นร่วมกันคัดเลือกโรงเรียนเพื่อทําการขยายผลจังหวัดละ 20 โรงเรียน เป็นโรงเรียนในสังกัด สพฐ. อปท. 

สช. และ โรงเรียนอื่น ๆ ซึ่งมีความเกี่ยวข้องในเชิงนโยบายหรือมีความสนใจเข้าร่วมโครงการ อาทิ โรงเรียนในเขตพื้นท่ี

นวัตกรรมการศึกษา โรงเรียนของผู้ที่มีความต้องการพิเศษ และโรงเรียนในเครือข่ายการทํางานของ กสศ. และโรงเรียนท่ี
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ไม่มีโครงการใดๆเสริมหนุนเพื่อเก็บข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับบริบทและศักยภาพของโรงเรียนกลุ่มนี้ เพื่อให้เกิด Lesson 

learn จากโรงเรียนท่ีมีหลายบริบทโดยมีเกณฑ์ 5 ด้าน ในการคัดเลือกโรงเรียน ดังน้ี 

1) ความพร้อมด้านเทคโนโลยีพ้ืนฐาน อุปกรณ์ และอินเตอร์เน็ต  

2) ความพร้อมด้านบุคลากรในการใช้เทคโนโลยี  

3) ความพร้อมของโรงเรียนในการจัดการเรียนรู้แบบสมรรถนะ  

4) ความเข้มแข็งในการทํา Professional Learning Community (PLC) ในโรงเรียน 

5) ความสามารถของฝ่ายบริหารในการคัดเลือกครูท่ีมาจากหลากหลายกลุ่มสาระการเรียนรู้ เพ่ือให้เกิด

ความร่วมมือกันในโรงเรียน โดยอาจคัดเลือกจากแผนหรือแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีครูสนใจ เพ่ือให้

ผู้รับผิดชอบโครงการเห็นถึงความสนใจของครูท่ีจะเข้าร่วมการอบรม ท้ังน้ีเพ่ือเป็นการจับคู่ (Matching) กับ

ผู้เช่ียวชาญหรือ Core team กับความสนใจของกลุ่มครูแต่ละกลุ่ม  

 

2.3 ผลการถอดบทเรียนท่ีได้จากการดําเนินการ  

2.3.1 ผลของการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนา ทีมวิชาการแกนนํา (New Facilitator Team) 

1. เกิดความเข้าใจท่ีลึกซ้ึงเก่ียวกับการประเมินเพ่ือพัฒนา 

ผู้เข้าอบรมสามารถวิเคราะห์หาความแตกต่างและประยุกต์ใช้หลักการของ formative assessment ได้อย่าง

ชัดเจน โดยเฉพาะ 5 กลยุทธ์ของการประเมินเพื่อพัฒนา ซึ่งถูกถ่ายทอดผ่านกิจกรรมหลากหลายรูปแบบในหลักสูตร 

และนําไปสู่ความเข้าใจว่า "การประเมิน" ไม่ใช่เพียงการวัดผล แต่เป็นเครื่องมือเพื่อยกระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน แต่

อย่างไรก็ตาม ข้อสังเกตเกี่ยวกับความเข้าใจและการประยุกต์ใช้หลักการประเมินเพื่อพัฒนา จากการติดตามและสะท้อน

ผลการอบรม พบข้อสังเกตที่สําคัญว่า ผู้เข้าอบรมมีความเข้าใจที่ดีในเชิงทฤษฎีเกี่ยวกับหลักการและแนวคิดของ การ

ประเมินเพื่อพัฒนา (Formative Assessment) อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาถึงการนําแนวคิดดังกล่าวไปใช้ในทางปฏิบัติ

จริงในช้ันเรียน กลับพบว่า ยังมีข้อจํากัดและอุปสรรคหลายประการ ท่ีส่งผลต่อการประยุกต์ใช้ให้เกิดผลลัพธ์ท่ีชัดเจน 

อุปสรรคท่ีถูกกล่าวถึงโดยผู้เข้าอบรม ได้แก่ 

• ข้อจํากัดด้านเวลา ในการดําเนินกิจกรรมการประเมินระหว่างบทเรียน 

• จํานวนผู้เรียนท่ีมาก ส่งผลต่อการติดตามรายบุคคล 

• ภาระงานของครู ท่ีมีผลต่อการออกแบบกิจกรรมเฉพาะสําหรับการประเมินอย่างมีคุณภาพ 

ข้อค้นพบนี้สะท้อนให้เห็นว่า แม้จะมีความเข้าใจเชิงแนวคิดที่ถูกต้อง แต่ ยังขาดทักษะในการออกแบบกิจกรรม

เพ่ือการประเมินท่ีสามารถใช้ได้จริงในช้ันเรียน และยังไม่สามารถเช่ือมโยงการประเมินเข้ากับการเรียนรู้ได้อย่างเป็นระบบ 

ดังนั้น การพัฒนาศักยภาพครูและศึกษานิเทศก์ควรมุ่งเน้นไปท่ี การฝึกออกแบบกิจกรรมประเมินที่สอดคล้องกับ

บริบทและข้อจํากัดจริง พร้อมกับส่งเสริมให้มีแนวปฏิบัติท่ียืดหยุ่นและมีประสิทธิภาพมากข้ึนในระดับห้องเรียน 

 

2. มีทักษะในการใช้แพลตฟอร์ม Thai PILA อย่างม่ันใจ 

ผู้เข้าอบรมสามารถใช้งานระบบ Thai PILA ในบทบาทครูและผู้ควบคุมได้จริง เช่น การสร้างบัญชี การจัดสรร

กิจกรรม การวิเคราะห์ข้อมูลผลลัพธ์การเรียนรู้ และการใช้เกมเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน ผ่านการฝึกฝนกับ
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เครื ่องมือจริง เช่น Chirpy, Betty's Brain และ Be A Scientist  ข้อสังเกตจากการสะท้อนผลการใช้เกมเพื่อการ

ประเมินบนแพลตฟอร์ม Thai PILA จากการสังเกตและรวบรวมผลการสะท้อนของแกนนําศึกษานิเทศก์และครู

ผู้เข้าร่วมอบรม พบว่า เมื ่อกิจกรรมอยู่ในรูปแบบของเกมเพื่อการประเมิน ผู ้เข้าอบรมส่วนใหญ่ให้ความสําคัญกับ 

“สมรรถนะท่ีถูกวัด” ผ่านเกมเป็นหลัก โดยเน้นการวิเคราะห์ว่าการดําเนินกิจกรรมสามารถสะท้อนผลลัพธ์การเรียนรู้ของ

ผู้เรียนได้มากน้อยเพียงใด 

ข้อค้นพบที่สําคัญคือ ผู้เข้าอบรมส่วนหนึ่งให้ข้อเสนอแนะว่า สมรรถนะบางประการสามารถวัดผลได้อย่าง

ชัดเจนผ่านเกม ขณะที่บางสมรรถนะยังไม่ปรากฏอย่างเด่นชัด ทั้งนี้มีข้อเสนอแนะว่า การประเมินสมรรถนะบางรายการ 

สามารถดําเนินการควบคู่กับกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบอื่น ได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อครูผู้สอนสามารถออกแบบ

กิจกรรมให้สอดคล้องกับระบบของแพลตฟอร์ม Thai PILA และมีเจตนารมณ์เพ่ือการประเมินเพ่ือพัฒนาอย่างแท้จริง 

อย่างไรก็ตาม ในด้านทักษะการใช้งานแพลตฟอร์ม Thai PILA นั้น ผู้เข้าอบรมส่วนใหญ่แสดงให้เห็นถึงความ

พร้อมและความสามารถพื้นฐานในระดับที่ดี ไม่พบประเด็นที่น่ากังวล ทั้งในด้านการเข้าสู่ระบบ การจัดสรรกิจกรรม หรือ

การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น โดยสิ่งที่ควรส่งเสริมเพิ่มเติมคือ การฝึกปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้เกิดความคล่องแคล่ว

และความม่ันใจในการประยุกต์ใช้ในบริบทของตนเอง 

3. พัฒนาแนวคิดการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิงบริบท 

ผู้เข้าอบรมได้ฝึกกระบวนการ ใช้บริบทของชุมชน เป็นฐานในการออกแบบการเรียนรู้ เช่น การวิจัยชุมชน การ

สร้างแหล่งเรียนรู้จากข้อมูลท้องถิ่น และการวาด mind map/ภาพสื่อการเรียนรู้ ส่งผลให้ครูสามารถเชื่อมโยงความรู้ใน

ชั้นเรียนกับชีวิตจริงของผู้เรียนได้อย่างมีนัยสําคัญ  ประเด็นสําคัญที่ได้รับความสนใจอย่างยิ่งจากการอบรมครั้งนี้ คือ

แนวทางการ ใช้บริบทของชุมชนเป็นฐาน (Community-based Learning Design) ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี

สอดคล้องกับ การประเมินเพื่อพัฒนา ผู้เข้าอบรมได้เรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ที่มุ่งเน้นการตั้งคําถามว่า “ประเด็นใดของ

ชุมชนควรถูกหยิบยกมาเพื่อจุดประกายการเรียนรู้ของผู้เรียน” และ “จะสามารถสร้างสื่อหรือกิจกรรมจากสิ่งนั้นอย่างไร 

เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีความหมาย” 

จากการสังเกต พบว่า กิจกรรมการออกแบบของครู สะท้อนถึงความสามารถในการเชื่อมโยงประเด็นท้องถ่ิน 

เช่น วัฒนธรรม อาหาร สถานที่สําคัญ หรือประเพณีของชุมชน มาเป็นหัวข้อในการสร้างสื่อและกิจกรรมการเรียนรู้ได้

อย่างสร้างสรรค์ ทั้งนี้ยังส่งผลให้ครูเกิดแรงบันดาลใจและตระหนักว่า “บริบทท้องถิ่นคือแหล่งเรียนรู้ที่มีชีวิต” ซ่ึง

สามารถใช้ประกอบการประเมินสมรรถนะ ทักษะ และทัศนคติของผู้เรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม 

นอกจากนี้ ครูยังได้ตระหนักถึงความสําคัญของกระบวนการ ตั้งคําถามและการสนทนา ในการส่งเสริมการ

เรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียน ซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยเปิดประเด็นการเรียนรู้ แต่ยังเป็นส่วนสําคัญในการกระตุ้นการคิดวิเคราะห์ 

การเช่ือมโยงกับประสบการณ์ และการสร้างความเข้าใจอย่างลึกซ้ึงในเน้ือหาท่ีเรียน 

4. เกิดชุมชนแห่งการเรียนรู้และวัฒนธรรมการให้ข้อเสนอแนะ 

กิจกรรมสะท้อนคิดและการฝึกการให้ Constructive Feedback ช่วยให้ผู ้เข้าอบรมพัฒนาทักษะการเป็น 

“โค้ช” ที่สามารถรับฟัง วิเคราะห์ และให้คําแนะนําอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งสามารถนําไปใช้ในการพัฒนาครูคนอื่น ๆ ใน

โรงเรียนหรือเครือข่ายต่อไปได้  จากการอบรมพบว่า แม้ว่า “การให้ข้อเสนอแนะอย่างสร้างสรรค์” จะเป็นทักษะท่ีครูและ

นักจัดการเรียนรู้จําเป็นต้องมีในการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน แต่จากกระบวนการอบรม พบประเด็นสําคัญที่น่าสนใจ
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ว่า ผู้เข้าอบรมส่วนใหญ่ ให้ความสําคัญกับการให้ข้อเสนอแนะเป็นหลัก โดยละเลยทักษะพื้นฐานที่สําคัญอย่าง “การฟัง

อย่างลึกซ้ึง” (deep listening) 

จากการสังเกตระหว่างกิจกรรมการฝึกปฏิบัติ ผู้เข้าอบรมมักแสดงพฤติกรรมการตอบสนองอย่างรวดเร็วต่อความ

คิดเห็นของผู้อื่น หรือให้ข้อเสนอแนะโดยไม่ใช้เวลาพินิจหรือวิเคราะห์ประเด็นที่ได้รับฟังอย่างรอบด้าน ส่งผลให้การ

สนทนา ขาดความเข้าใจเชิงลึกต่อบริบทของปัญหาและความรู้สึกของผู้เรียนหรือผู้ร่วมงาน 

นอกจากนี้ ในช่วงกิจกรรมกลุ่มยังพบว่า การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นมักดําเนินไปในลักษณะของ “การปรับทุกข์

หรือแสดงความเห็นอกเห็นใจ” มากกว่าการวิเคราะห์อย่างเป็นระบบเพื่อค้นหาสาเหตุหรือแนวทางแก้ไขเชิงสร้างสรรค์ 

ซ่ึงสะท้อนให้เห็นว่า ทักษะการฟังเพ่ือเข้าใจปัญหาอย่างแท้จริง ยังเป็นส่ิงท่ีต้องได้รับการส่งเสริมและพัฒนาเพ่ิมเติม 

ดังนั้น การอบรมควรเน้นให้ความสําคัญกับการฝึก “การฟังอย่างลึกซึ้ง” ควบคู่ไปกับการให้ข้อเสนอแนะ เช่น 

การใช้เทคนิคการฟังเชิงสะท้อน (reflective listening), การตั้งคําถามต่อยอด (follow-up questioning), หรือการ

สังเกต non-verbal cues ซึ่งล้วนเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ข้อเสนอแนะมีคุณภาพและเชื่อมโยงกับความต้องการของผู้เรียน

อย่างแท้จริง 

5. ส่งเสริมการเป็นผู้นําการเปล่ียนแปลงทางวิชาการ 

จากการออกแบบและสาธิตการสอนกิจกรรมท่ีเช่ือมโยงกับสมรรถนะผู้เรียน ทําให้ผู้เข้าอบรมตระหนักถึงบทบาท

ตนเองในฐานะ ผู้นําทางวิชาการ ท่ีสามารถพัฒนาแนวทางการเรียนการสอนใหม่ ๆ ได้อย่างมั่นใจ พร้อมทั้งมีกรอบคิดใน

การติดตามผลและวางแผนต่อเนื่องหลังอบรม แต่อย่างไรก็ตามในการดําเนินการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการนั้น ข้อค้นพบ

จากการสังเคราะห์ผลการอบรมพบว่า แม้ว่าศึกษานิเทศก์และครูที่เข้าร่วมการอบรมจะมีความตระหนักและพยายามนํา

แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning มาประยุกต์ใช้ในชั้นเรียน แต่จากการวิเคราะห์กิจกรรมที่ผู้เข้าอบรมได้

ออกแบบ พบว่า ยังมีข้อจํากัดในด้านความเข้าใจเกี่ยวกับการวัดและประเมินผลการเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง โดยเฉพาะใน

บริบทของการประเมินเพ่ือพัฒนา (Formative Assessment) 

หลายกิจกรรมท่ีได้รับการออกแบบ มีจุดมุ่งหมายในการจัดการเรียนรู้ท่ีดี และสามารถนําไปใช้ในการจัดการเรียน

การสอนได้จริง อย่างไรก็ตาม กิจกรรมเหล่านั ้นส่วนใหญ่ ไม่ได้เชื ่อมโยงหรือสอดคล้องกับกระบวนการวัดและ

ประเมินผล ส่งผลให้ไม่สามารถสะท้อนผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างชัดเจน 

นอกจากนี้ ทักษะของครูในการ สะท้อนคิด (reflection) และ การให้ผลสะท้อนกลับ (feedback) ยังอยู่ใน

ระดับที่ไม่เอื้อต่อการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ครูส่วนใหญ่ยังไม่สามารถใช้กระบวนการเหล่านี้ใน

การส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจตนเองหรือปรับปรุงตนเองได้อย่างแท้จริง อันเป็นหัวใจสําคัญของการประเมินเพ่ือพัฒนา 

ดังนั้น การพัฒนาเพิ่มเติมควรมุ่งเน้นที่การสร้างความเข้าใจในความสัมพันธ์ระหว่าง “กิจกรรมการเรียนรู้” กับ 

“การประเมินผล” ให้ชัดเจนยิ่งขึ้น พร้อมทั้งส่งเสริมทักษะของครูในด้านการให้ข้อเสนอแนะอย่างสร้างสรรค์และการ

สะท้อนคิดอย่างมีระบบ 

 

อุปสรรคของการดําเนินการ  

ในภาพรวมของการอบรมเพ่ือทีมวิชาการแกนนํา และเครือข่ายศึกษานิเทศก์ในระดับพ้ืนท่ี พบอุปสรรคดังน้ี  

1. ความชัดเจนของการออกแบบกิจกรรมเพ่ือ “การเรียนรู้” กับ “การประเมินผล” 
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ในการอบรมครั้งนี้ถูกออกแบบเพื่อให้เข้าใจหัวใจของการประเมินผลเพื่อการพัฒนา บูรณาการกับการออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ โดยเน้นให้เห็นว่า สามารถนําแพลตฟอร์มมาใช้ร่วมกับการประเมินได้อย่างมีประสิทธิภาพ หากแต่

ต้องใช้เทคนิคหรือกลยุทธ์ในการประเมินร่วมด้วย หากแต่ไม่สามารถผลักกันไปถึงเป้าหมายได้อย่างเต็มที่นัก เนื่องจาก

หลายท่านยังขาดประสบการณ์หรือความเข้าใจเกี่ยวกับการประเมินเพื่อการพัฒนา จึงมองแพลตฟอร์มเป็นเครื่องมือของ

การสร้างการเรียนรู้เพียงอย่างเดียว นั้นหมายความว่าอาจใช้ศักยภาพของแพลตฟอรม์ได้อย่างไม่เต็มที่ ต้องมีการปรับ

ความเข้าใจและการนําไปใช้ในห้องเรียน  

แม้ว่าผู้เข้าอบรมจะสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในลักษณะของ Active Learning ได้อย่างสร้างสรรค์ 

แต่ยังพบข้อจํากัดที่สําคัญในการเชื่อมโยงกิจกรรมดังกล่าวกับ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ โดยเฉพาะในประเด็น

ของการสะท้อน “หลักฐานการเรียนรู้” ที่สามารถนําไปใช้ประกอบการประเมินเพื่อพัฒนา (Formative Assessment) 

ได้อย่างแท้จริง 

จากการวิเคราะห์กิจกรรมที่ออกแบบโดยผู้เข้าอบรม พบว่า หลายกิจกรรมมีจุดเน้นที่กระบวนการจัดการเรียนรู้

เป็นหลัก โดยมุ่งหวังให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเกิดประสบการณ์ตรง แต่กิจกรรมเหล่าน้ัน ขาดองค์ประกอบของการประเมิน

ที่ชัดเจน เช่น เกณฑ์การประเมิน เครื่องมือวัดผล หรือแนวทางในการวิเคราะห์ผลลัพธ์การเรียนรู้ ทําให้ไม่สามารถใช้เพ่ือ

สะท้อนความก้าวหน้า หรือพัฒนาการของผู้เรียนได้อย่างเต็มศักยภาพ 

กล่าวได้ว่า กิจกรรมจํานวนมากที่ได้รับการออกแบบมีลักษณะของ “กิจกรรมเพื่อการสอน” มากกว่า “กิจกรรม

เพ่ือการประเมิน” ซ่ึงเป็นปัจจัยสําคัญท่ีจํากัดการประยุกต์ใช้หลักการประเมินเพ่ือพัฒนาอย่างลึกซ้ึงและมีประสิทธิภาพ 

ดังนั้น ในการพัฒนาศักยภาพของครูและศึกษานิเทศก์ ควรมุ่งเน้นไปที่การสร้างความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับการ

ออกแบบกิจกรรมที่ ผสานการเรียนรู้เข้ากับการประเมิน ก่อนที่จะส่งเสริมการใช้เครื่องมือหรือแพลตฟอร์มดิจิทัล เช่น 

Thai PILA ทั้งนี้เพื่อให้ครูสามารถใช้เทคโนโลยีร่วมกับการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีเป้าหมาย และเกิดประโยชน์สูงสุดต่อ

การพัฒนาผู้เรียน  

 

2. ความสมบูรณ์ของแพลตฟอร์ม ในการดําเนินงานของโครงการน้ัน  

แม้ว่าโครงการจะยังอยู่ในระยะเริ่มต้นของการดําเนินงาน ซึ่งครอบคลุมทั้งการพัฒนาแพลตฟอร์ม Thai PILA 

และการออกแบบเกมเพื่อการประเมินผลการเรียนรู้ แต่จากการสะท้อนของครูและศึกษานิเทศก์ พบว่า ระดับความ

สมบูรณ์ของแพลตฟอร์มมีผลอย่างมีนัยสําคัญต่อการตัดสินใจนําไปใช้จริงในห้องเรียน 

ครูจํานวนหนึ่งแสดงความกังวลว่า แพลตฟอร์มยังไม่พร้อมใช้งานอย่างเต็มที่ในบริบทของชั้นเรียน โดยเฉพาะ

ในประเด็นของการรองรับสมรรถนะที่ต้องการวัด และความเหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน นอกจากนี้ ความไม่สมบูรณ์

ของบางฟังก์ชันในระบบยังส่งผลต่อความมั ่นใจของครูในการวางแผนและบริหารจัดการการเรียนรู ้ผ่านเกมบน

แพลตฟอร์มดังกล่าว 

ประเด็นที่น่าสนใจคือ มีการสะท้อนว่า เมื่อผู้เรียนเล่นเกมจนจบหรือ “ผ่านด่าน” ได้ทั้งหมดแล้ว แรงจูงใจ

ภายในของผู้เรียนลดลงอย่างชัดเจน ส่งผลให้ความถี่ในการใช้งานลดลง และอาจส่งผลกระทบต่อความต่อเนื่องของ

กระบวนการประเมินผลเพ่ือพัฒนาในระยะยาว 
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ครูและผู้เข้าอบรมหลายคนเสนอว่า หากต้องการให้แพลตฟอร์มสามารถใช้งานได้จริงในชั้นเรียน ควรมีการ

ปรับปรุงให้สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการวัดอย่างชัดเจน และสามารถปรับระดับของเนื้อหาให้เหมาะสมกับช่วงช้ัน

ของผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งควรคํานึงถึงกลไกการเสริมแรง หรือรูปแบบการเล่นซํ้าที่ยังคงคุณค่าในการประเมิน เพ่ือ

รักษาแรงจูงใจของผู้เรียนและคุณภาพของข้อมูลท่ีได้จากการประเมินอย่างต่อเน่ือง 

3. ความจําเป็นในการปรับหลักสูตรอบรมให้สอดคล้องกับเป้าหมายเชิงพัฒนา 

  จากการดําเนินการอบรมเชิงปฏิบัติการที่บูรณาการแนวคิดเรื ่อง "การประเมินเพื่อการพัฒนา (Formative 

Assessment)" ร่วมกับการใช้งานแพลตฟอร์ม Thai PILA พบข้อสังเกตที่สําคัญว่า ผู้เข้าอบรมส่วนใหญ่ให้ความสนใจใน

ด้านเทคนิคการใช้งานแพลตฟอร์มและการเล่นเกมเป็นหลัก โดยเน้นผลสัมฤทธิ์จากการ “ผ่านภารกิจ” หรือ “คะแนน

จากเกม” มากกว่าการมองเห็นคุณค่าในกระบวนการประเมินเพ่ือพัฒนา 

  ลักษณะการใช้งานที่เกิดขึ้นสะท้อนให้เห็นว่า การใช้แพลตฟอร์มมีแนวโน้มที่จะถูกจํากัดอยู่ในกรอบของ “การ

ประเมินผลปลายทาง (Summative Assessment)” มากกว่าการใช้เพื่อสะท้อนพัฒนาการของผู้เรียน และกระตุ้น

กระบวนการเรียนรู้ท่ีลึกซ้ึงในห้องเรียน 

  ปัจจัยสําคัญที่อาจเป็นอุปสรรคคือ ครูขาดความเข้าใจและทักษะในการออกแบบการสะท้อนผล และการให้ผล

สะท้อนกลับ (Feedback) ท่ีมีคุณภาพ รวมถึงยังไม่สามารถประยุกต์แนวคิดของ “การสนทนาเพ่ือการเรียนรู้” (Dialogic 

Teaching) มาใช้ร่วมกับกิจกรรมบนแพลตฟอร์มได้อย่างเต็มท่ี 

 

ข้อเสนอเชิงพัฒนา 

  เพื่อให้หลักสูตรอบรมสามารถส่งเสริมการใช้แพลตฟอร์มในฐานะเครื่องมือเพื่อการประเมินเพื่อพัฒนาอย่าง

แท้จริง จึงมีความจําเป็นต้องปรับโครงสร้างของหลักสูตร โดยมีแนวทางสําคัญ ดังน้ี: 

1. จัดลําดับเนื้อหาให้เริ่มจากการเสริมสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับการประเมินเพื่อการพัฒนา ได้แก่ เทคนิคการให้ 

Feedback, การออกแบบคําถามเพ่ือกระตุ้นการคิด และการสร้างหลักฐานการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 

2. ฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการเกี่ยวกับ “การสอนเสวนา” (Dialogic Teaching) เพ่ือพัฒนาทักษะการตั้งคําถาม การฟัง

อย่างลึกซ้ึง และการสร้างบทสนทนาเชิงการเรียนรู้ในห้องเรียน 

3. หลังจากผู้เข้าอบรมมีพื้นฐานด้านการประเมินเพื่อพัฒนาแล้ว จึงค่อยบูรณาการการใช้แพลตฟอร์ม Thai PILA 

เข้ากับกระบวนการเรียนการสอน เพื่อให้เทคโนโลยีเป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาอย่างแท้จริง ไม่ใช่เพียงเครื่องมือ

วัดผล 

  การปรับหลักสูตรตามแนวทางดังกล่าวจะช่วยยกระดับเป้าหมายของการอบรมให้มุ่งสู่ การใช้แพลตฟอร์มเพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีลึกซ้ึง มีคุณภาพ และย่ังยืน มากกว่าการใช้เพ่ือการประเมินผลแบบตัดสินเพียงอย่างเดียว 

4. การพัฒนาศักยภาพกระบวนกรในพ้ืนท่ีเพ่ือสร้างความย่ังยืนของเครือข่าย 

ในการดําเนินโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาทีมวิชาการและสร้างเครือข่ายศึกษานิเทศก์แกนนําระดับ

พื้นที่ พบว่า ปัจจัยสําคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนาอย่างยั่งยืน คือ “บทบาทของแกนนําในฐานะกระบวนกร 

(Facilitator)” ซึ่งเป็นผู้ถ่ายทอดองค์ความรู้ เชื่อมโยงแนวคิด และส่งเสริมการเปลี่ยนแปลงในระดับโรงเรียนและชุมชน

การเรียนรู้ 
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แม้โครงการจะมุ่งเน้นการสร้างประสบการณ์ตรงให้กับแกนนําผ่านการฝึกฝนบทบาทกระบวนกรในระหว่างการ

อบรม แต่จากการประเมินและสังเกตการณ์ พบว่า ผู้เข้าอบรมจํานวนหนึ่งยังขาดความพร้อมในด้านทักษะการเป็น

กระบวนกร โดยเฉพาะในมิติของ 

• การเช่ือมโยงแนวคิด “การประเมินเพ่ือพัฒนา” เข้ากับการจัดกระบวนการเรียนรู้ 

• การใช้เทคนิคกระบวนการกลุ่มเพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมและการสะท้อนคิดอย่างลึกซ้ึง 

• การปรับบทบาทจาก “ผู้ให้ความรู้” ไปสู่ “ผู้เอ้ืออํานวยการเรียนรู้” 

ข้อจํากัดเหล่านี้สามารถอธิบายได้จากบริบทเดิมของผู้เข้าอบรมที่มักมีประสบการณ์ในการจัดอบรมแบบบรรยาย 

หรือเน้นการถ่ายทอดข้อมูลเชิงเนื้อหามากกว่าการจัดการกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน ส่งผลให้ยังไม่สามารถถ่ายทอด

ประสบการณ์อย่างลึกซ้ึงหรือกระตุ้นการเรียนรู้เชิงปฏิสัมพันธ์ได้เต็มศักยภาพ 

อย่างไรก็ตาม จุดแข็งที่สําคัญของทีมแกนนํารุ่นใหม่ (New Facilitator Team) คือ ความเป็นนักเรียนรู้ที่ดี มี

ความมุ่งมั่นในการพัฒนา และพร้อมรับคําแนะนําเพื่อการเติบโต อีกทั้งยังมีข้อได้เปรียบเชิงบริบทจากการปฏิบัติงานใน

พ้ืนท่ีจริง เช่น การเป็นศึกษานิเทศก์ท่ีสามารถเข้าถึงโรงเรียน และทํางานร่วมกับครูได้อย่างต่อเน่ืองและเข้มแข็ง 

ข้อเสนอเชิงพัฒนา 

การยกระดับทีมแกนนําสู่ความเป็น “กระบวนกรระดับพ้ืนท่ีอย่างมืออาชีพ” ควรดําเนินการต่อเน่ืองผ่าน 

• การสร้างโอกาสในการฝึกฝนกระบวนการ (on-the-job coaching) 

• การจัดวงแลกเปล่ียนเรียนรู้ (Learning Community) 

• การพัฒนา “คู่มือกระบวนกร” ท่ีออกแบบมาเฉพาะบริบทของโครงการและระดับพ้ืนท่ี 

5. การเลือกพ้ืนท่ีนําร่องและกลยุทธ์การขยายผล 

ในการดําเนินงานขยายผลของโครงการ Thai PILA พบว่า การเลือกสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาเพื่อเป็นฐานใน

การขับเคลื่อนและติดตามการใช้งานแพลตฟอร์มในระดับโรงเรียนมีความสําคัญอย่างยิ่ง โดยเฉพาะโรงเรียนระดับ

ประถมศึกษาซ่ึงเป็นกลุ่มเป้าหมายหลักของโครงการ 

ท้ังน้ี เขตพ้ืนท่ีท่ีจะเข้าร่วมควรมีองค์ประกอบสําคัญ ได้แก่ 

• โรงเรียนท่ีมีความพร้อมและความสนใจในการนําแพลตฟอร์มไปใช้ 

• ศึกษานิเทศก์ท่ีสามารถทําหน้าท่ีเป็นโค้ชผู้ติดตามและให้คําปรึกษาเชิงวิชาการแก่ครู 

• ผู้บริหารสํานักงานเขตพ้ืนท่ีท่ีให้การสนับสนุนเชิงนโยบาย 

อย่างไรก็ตาม จากการดําเนินงานในระยะที่ผ่านมา พบว่าการประสานงานส่วนใหญ่ยังคงดําเนินในลักษณะ

ทางการผ่านหนังสือราชการ ซึ่งแม้จะเป็นกลไกที่จําเป็น แต่ยังไม่เพียงพอในการสร้าง การรับรู้ ความเข้าใจ และการมี

ส่วนร่วมเชิงยุทธศาสตร์จากระดับผู้บริหาร ของสํานักงานเขตพื้นที่ข้อจํากัดดังกล่าวส่งผลให้การขยายผลยังไม่สามารถ

ดําเนินไปได้อย่างลื ่นไหลหรือยั ่งยืนเท่าที ่ควร เนื ่องจากขาดการบูรณาการระหว่างระดับผู ้ปฏิบัติงาน (ครูและ

ศึกษานิเทศก์) กับระดับกําหนดทิศทาง (ผู้บริหารเขตพ้ืนท่ี) 

ข้อเสนอเชิงระบบ 

เพื่อให้การขยายผลของแพลตฟอร์ม Thai PILA บรรลุเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ ควรดําเนินกลยุทธ์เพิ่มเติม

ดังน้ี: 
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• จัดเวทีสร้างความเข้าใจร่วมกับผู ้บริหารสํานักงานเขตพื ้นที ่ในรูปแบบ "เวิร ์กช็อปเชิงนโยบาย" หรือ 

"Executive Briefing" เพ่ือส่ือสารความสําคัญของการใช้แพลตฟอร์มกับการยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ 

• พัฒนา แนวทางความร่วมมือระหว่างโครงการกับเขตพื้นที่ในระยะยาว เพื่อสร้างโครงสร้างการสนับสนุนท่ี

ชัดเจน เช่น การแต่งตั้งทีมโค้ชประจําเขต การมีงบประมาณสนับสนุน หรือการบรรจุไว้ในแผนพัฒนาคุณภาพ

การศึกษา 

• สร้างกลไกสื่อสารสองทางอย่างต่อเนื่องระหว่างระดับนโยบาย ระดับนิเทศ และระดับโรงเรียน เพื่อสร้างความ

เข้าใจท่ีตรงกัน และการติดตามผลท่ีเป็นระบบ 

• บูรณาการการทํางานร่วมกับโครงการอื่นที่มีการสนับสนุนอยู่แล้ว เช่น TSQM-A โดยนําเสนอประเด็นการ

ประเมินเพื่อการพัฒนาเป็นหนึ่งในมาตราการยกระดับคุณภาพการศึกษาระดับจังหวัด แล้วเลือกเขตพื้นที่บาง

แห่งท่ีเหมาะสมต่อการพัฒนาเป็นพ้ืนท่ีนําร่อง  

 

2.4 ผลการถอดบทเรียนจากการออกแบบแนวทาง พัฒนาทีมวิชาการและครูแกนนําในการใช้งานแพลตฟอร์มการ

ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้แบบดิจิทัล (Thai PILA) และการนํากิจกรรมไปใช้ในห้องเรียน 

ภายหลังจากที่โครงการดําเนินการอบรมครูแกนนําและศึกษานิเทศก์แกนนําเสร็จสิ้นนักวิจัยได้ออกแบบกระบวน

การติดตามและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมจริงอย่างเป็นระบบโดยอาศัยการผสานวิธีการเก็บข้อมูล 

หลายแนวทางควบคู่กัน (Mixed-Method Approach) เพื่อให้ได้ภาพรวมที่สมบูรณ์และสามารถสะท้อนความเป็นจริง 

ของการเปลี่ยนแปลงในชั้นเรียนได้อย่างแม่นยําและน่าเชื ่อถือ การใช้แนวทางแบบผสมผสานวิธีเช่นน้ี สอดคล้อง 

กับข้อเสนอของ Creswell & Plano Clark (2018) ที ่ระบุว ่าการวิจัยแบบผสมวิธี มีจุดแข็งใน การเชื ่อมโยง 

ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพเข้าด้วยกัน ทําให้ได้องค์ความรู้ท่ีลึกและรอบด้านย่ิงข้ึน 

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1.1 การสังเกตห้องเรียนภาคสนาม (Classroom Observation) 

นักวิจัยลงพื้นที่ติดตามสังเกตการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนจริงของครูแกนนําที่ผ่านการอบรม เพื่อบันทึก 

พฤติกรรมการสอน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับผู้เรียน การใช้งานแพลตฟอร์ม Thai PILA ในบริบทจริง รวมถึงปัจจัย 

เชิงโครงสร้างที่ส่งผลต่อประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้การสังเกตดําเนินการโดยใช้แนวทางการสังเกตแบบมีส่วนร่วมบ

างส่วน (Partial Participant Observation) เพื่อลดผลกระทบจากการปรากฏตัวของผู้วิจัย (Observer Effect) 

ตามแนวทางที ่ Merriam & Tisdell (2016) เสนอว่าการสังเกตในสนามควรคํานึง ถึงผลกระทบ ของผู ้ว ิ จัย 

ท่ีมีต่อพฤติกรรมของกลุ่มท่ีศึกษา 

1.2 การสัมภาษณ์ครูผู้สอน (Teacher Interview) 

นักวิจัยดําเนินการสัมภาษณ์เชิงลึกก่ึงโครงสร้าง (Semi-structured In-depth Interview) กับครูแกนนํา 

เพ่ือสํารวจมุมมอง ประสบการณ์ ความท้าทาย และข้อเสนอแนะในการนําแพลตฟอร์มไปใช้จริง การสัมภาษณ์มุ่งเน้นการ 

ให้ครูถอดบทเรียนจากประสบการณ์ของตนเองในฐานะผู้ปฏิบัติ (Practitioner Reflection) ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ 

Schön (1983) เร่ือง Reflective Practitioner ท่ีถือว่าการสะท้อนคิดจากการปฏิบัติเป็นแหล่งความรู้ท่ีมีคุณค่าอย่างย่ิง 
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1.3 กระบวนการชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพออนไลน์ (Professional Learning Community: PLC 

Online) นอกเหนือจากการติดตามภาคสนาม โครงการได้จัดกระบวนการ Professional Learning Community 

(PLC) แบบออนไลน์อย่างต่อเน่ืองเป็นระยะ โดยทําหน้าท่ีเป็นพ้ืนท่ีสะท้อนคิดร่วมกัน (Collaborative Reflection 

Space) สําหรับครูแกนนําและศึกษานิเทศก์ DuFour & Eaker (1998) ระบุว่า PLC ท่ีมีประสิทธิผลช่วยสร้างวัฒนธรรม 

การเรียนรู้ร่วมกันในองค์กร อันนําไปสู่การพัฒนาวิชาชีพอย่างย่ังยืนและต่อเน่ือง 

 

1.4 การสังเคราะห์ข้อมูล (Data Synthesis) 

ข้อมูลท่ีได้จากแหล่งท้ังสามนํามาวิเคราะห์และสังเคราะห์โดยใช้กระบวนการวิเคราะห์เชิงเน้ือหา (Thematic 

Analysis) ตามแนวทางของ Braun & Clarke (2006) ผ่านการระบุรูปแบบท่ีปรากฏซ้ํา (Recurring Patterns) 

การจัดหมวดหมู่ประเด็นสําคัญ (Thematic Clustering) และการตรวจสอบความสอดคล้องข้ามแหล่งข้อมูล (Data 

Triangulation) เพ่ือยืนยันความน่าเช่ือถือและความสมบูรณ์ของข้อสรุป  

1. มโนทัศน์เชิงวิชาการต่อแพลตฟอร์ม: จากระบบจัดการการเรียนรู้สู่การประเมินเพ่ือพัฒนา 

การถอดบทเรียนจากการดําเนินงานโครงการชี ้ให้เห็นประเด็นวิกฤตที่เกี ่ยวข้องกับการรับรู ้เชิงมโนทัศน์ 

(Conceptual Perception) ของผู้ใช้งานที่มีต่อแพลตฟอร์ม Thai PILA ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อประสิทธิภาพการนําไปใช้ 

ในบริบทห้องเรียน ความเข้าใจที ่คลาดเคลื ่อนดังกล่าวจําเป็นต้องได้รับการวิเคราะห์และแก้ไขอย่างเป็นระบบ 

เพ่ือยกระดับการใช้ประโยชน์จากแพลตฟอร์มให้บรรลุศักยภาพสูงสุด 

1.1 กับดักทางทัศนคติและการเปล่ียนผ่านกระบวนทัศน์จาก LMS  

จากการศึกษาพฤติกรรมครูผู้มีประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีการศึกษา (EdTech) พบว่าครูยังคงเกิดความเข้าใจ 

คลาดเคล ื ่อน โดยต ีความแพลตฟอร ์ม Thai PILA ในฐานะ Learning Management System (LMS) 

หรือสื ่อการเรียนรู ้สําเร็จรูปที ่มุ ่งเน้นเพียงกระบวนการ "ให้ผู ้เรียนเรียนรู ้" ผ่านกลไก Game-based Learning 

ความเข้าใจเชิงจํากัดนี้นําไปสู่การให้ความสําคัญกับตัวชี ้วัดผิวเผิน เช่น การ "ผ่านด่าน" มากกว่าการให้คุณค่ากับ 

กระบวนการเรียนรู้ ท่ีเกิดข้ึนระหว่างการดําเนินกิจกรรม ซ่ึงถือเป็นแก่นสําคัญของปรัชญาการออกแบบแพลตฟอร์ม 

ปรากฏการณ์ดังกล่าวสะท้อนถึง "กับดักทางทัศนคติ" (Cognitive Trap) ท่ีเกิดจากการนํากรอบอ้างอิงเดิมมาตีความ 

เคร่ืองมือใหม่ท่ีมีปรัชญาการออกแบบแตกต่างออกไปอย่างส้ินเชิง ซ่ึงมีรากฐานทางทฤษฎีจากแนวคิดการถ่ายโอน 

การเรียนรู้เชิงลบ (Negative Transfer) ตามท่ี Anderson (1983) อธิบายว่า สคีมาเดิม (Prior Schema) 

ท่ีแข็งแกร่งอาจเป็นอุปสรรคต่อการสร้างความเข้าใจใหม่ในบริบทท่ีแตกต่าง กล่าวคือ ครูท่ีคุ้นเคยกับ LMS 

มีแนวโน้มนํากรอบความเข้าใจเดิมมาตีความ Thai PILA ซ่ึงขัดกับเจตนารมณ์การออกแบบ 

1.2 ปรัชญาการออกแบบ: การประเมินเพ่ือสร้างการเรียนรู้ (Assessment for Learning: AfL) 

ในม ิต ิทางว ิชาการ แพลตฟอร ์ม P ILA (Plat form of Innovat ive Learn ing Assessment) 

ได้รับการออกแบบภายใต้กรอบแนวคิดการประเมินเพ่ือพัฒนา (Formative Assessment) ซ่ึงมีความแตกต่างเชิงปรัชญา 

อย่างมีนัยสําคัญจากสื่อการเรียนรู้ทั่วไป ว่าการประเมินเพื่อพัฒนาที่มีประสิทธิผลส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียน 

ในระดับ Effect Size ท่ี 0.4-0.7 ซ่ึงถือว่าสูงเป็นอย่างมาก องค์ประกอบสําคัญสามประการของ AfL ในบริบท Thai PILA 

ได้แก่ ประการแรก การสร้างหลักฐานการเรียนรู้ (Evidence of Learning) โดยแพลตฟอร์มทําหน้าที่สร้างสถานการณ์ 
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จําลองที่กระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงออกซึ่งสมรรถนะ (Competency) และคุณลักษณะ VASK ในบริบทที่มีความหมาย 

ข้อมูลที่ได้จึงมีสถานะเป็น "หลักฐานการเรียนรู้" ที่ครูสามารถนําไปวิเคราะห์พัฒนาการได้อย่างแม่นยํา มิใช่เพียงตัวเลข 

คะแนนที ่ขาดบริบท ประการที ่สอง การเรียนรู ้จากการวัดผล (Learning via Assessment) โดยแพลตฟอร์ม 

เปล ี ่ยนบทบาทจากพื ้นท ี ่ เก ็บรวบรวมคะแนนไปส ู ่ เคร ื ่องม ือท ี ่ ใช ้ข ้อม ูลเช ิงล ึก (Data-driven Insights) 

เป็นฐานในการสร้างบทสนทนาทางวิชาการ (Dialogic Teaching) และกระบวนการสะท้อนคิด (Reflection) 

เพื่อยกระดับความเข้าใจเชิงลึกของผู้เรียน ประการที่สาม กลไกการให้ข้อมูลป้อนกลับเชิงสร้างสรรค์ (Constructive 

Feedback Loop)  สอดคล ้องก ับทฤษฎ ีของ Hatt ie  & T imper ley (2007)  ท ี ่ ระบ ุ ว ่ า  Feedback 

ที่มีประสิทธิผลต้องตอบสนองสามระดับ ได้แก่ Feed-up (เป้าหมาย) Feedback (ปัจจุบัน) และ Feed-forward 

(ทิศทางข้างหน้า) แพลตฟอร์มทําหน้าที่เป็นคานงัดสําคัญที่ช่วยให้ครูและผู้เรียนได้รับข้อมูลสะท้อนกลับแบบเรียลไทม์ 

นําไปสู่การปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้อย่างทันการณ์ 

1.3 บทสรุป: ความจําเป็นในการปรับมโนทัศน์ (Reframing) 

อุปสรรคเชิงมโนทัศน์ท่ีค้นพบช้ีให้เห็นว่า ผู้ใช้งานยังไม่สามารถใช้ศักยภาพของแพลตฟอร์มได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 

เน่ืองจากขาดทักษะในการบูรณาการการสอนเข้ากับการประเมิน (Integrated Teaching-Assessment Design) ดังน้ัน 

แนวทางการพัฒนาในระยะต่อไปจึงต้องให้ความสําคัญกับการปรับทัศนคติของครู โดยให้มองว่า Thai PILA คือ 

"เคร่ืองมือวัดเพ่ือสร้างการเรียนรู้" ท่ีต้องใช้ควบคู่กับการออกแบบกิจกรรมเชิงบริบทและการ Deep Listening 

เพ่ือสร้างระบบนิเวศการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิผลอย่างย่ังยืน 

 

2. การวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม 

ความตึงเครียดระหว่างการมีส่วนร่วมเชิงพฤติกรรมและการเรียนรู้เชิงลึก 

การสังเกตพฤติกรรมการใช้งานในสภาพแวดล้อมห้องเรียนจริงเผยให้เห็นปรากฏการณ์ท่ีมีนัยสําคัญต่อความตรง

ของการประเมินเพ่ือพัฒนา (Formative Assessment Validity) ซ่ึงต้องการการทําความเข้าใจในเชิงลึก 

และการออกแบบมาตรการรับมืออย่างเป็นระบบ 

2.1 พฤติกรรมการสุ่มตอบและแรงจูงใจภายนอก (Random Engagement & Extrinsic Motivation) 

ผู ้เรียนจํานวนมากแสดงแนวโน้มการดําเนินกิจกรรมในลักษณะการสุ ่มตอบ (Random Engagement) 

หร ือการเล ่นตามล ํ าด ับข ั ้ นตอนเพ ื ่ อบรรล ุ เป ้ าหมายเพ ียง  "การผ ่ านภารก ิจ "  (Task Complet ion) 

โดยปราศจากการใช้กระบวนการคิดอย่างมีระบบ พฤติกรรมนี้บ่งชี้ถึงการครอบงําของแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic 

Motivation) ที่เน้นผลลัพธ์เชิงรูปธรรม เช่น คะแนนหรือสถานะ มากกว่าแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) 

ที่มุ ่งการทําความเข้าใจสมรรถนะในเชิงลึก ซึ่งถือเป็นภาวะที่ขัดกับวัตถุประสงค์หลักของการออกแบบแพลตฟอร์ม 

ปรากฏการณ์นี ้สอดคล้องกับทฤษฎีการกําหนดตนเอง (Self-Determination Theory) ของ Deci & Ryan (1985) 

ท่ีระบุว่าสภาพแวดล้อมท่ีเน้นรางวัลภายนอกมากเกินไปจะบ่ันทอนแรงจูงใจภายในของผู้เรียน 

2.2 ช่องว่างต่อการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning Gap) 

การหยุดกิจกรรมเพ่ือสอบถามกระบวนการคิดและยุทธวิธีการแก้ปัญหาเผยให้เห็นว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถ 

อธิบายเหตุผลหรือกลยุทธ์ท่ีใช้ในการผ่านภารกิจน้ันได้ ปรากฏการณ์น้ีก่อให้เกิดสมมติฐานสําคัญว่า ผู้เรียนมี 



  Page 19 
 

โครงการวิจัยเพ่ือขยายผลนวัตกรรมการวัดและประเมินการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนา 
(Research Project for Scaling Up Innovation in Learning Assessment and Formative 

การตอบสนอง ในระดับพฤติกรรมการมีส่วนร่วม (Behavioral Engagement) แต่ยังไม่บรรลุการเรียนรู้เชิงลึก (Deep 

Learning) หรือการบูรณาการข้อมูลจากเกมเข้ากับโครงสร้างทางปัญญาของตน (Cognitive Schema Integration) 

โดยการเรียนรู้เชิงลึกเกิดข้ึนเม่ือผู้เรียนสามารถอธิบายและเช่ือมโยงความรู้ใหม่กับโครงสร้างความรู้เดิมได้ 

2.3 บทบาทเชิงวิชาชีพของครูในฐานะผู้อํานวยการเรียนรู้ (Learning Facilitator) 

ข้อค้นพบน้ีตอกย้ําข้อสรุปสําคัญทางการศึกษาว่า แพลตฟอร์มดิจิทัลไม่อาจสร้างการเรียนรู้ได้อย่างสมบูรณ์ 

หากปราศจากกระบวนการการสอนเสวนา (Dialogic Teaching) ครูจึงมีบทบาทท่ีไม่อาจทดแทนได้ในการ 

"สร้างน่ังร้านทางการเรียนรู้" (Scaffolding) ผ่านการต้ังคําถามกระตุ้นการคิดข้ันสูง การฟังอย่างลึกซ้ึง (Deep Listening) 

และการจัดวงสนทนาเพ่ือสะท้อนคิด (Reflection Circle) เพ่ือนําผู้เรียนจากการ "เล่นเพ่ือผ่าน" ไปสู่การ 

"เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ" อย่างแท้จริงตามแนวคิด Learning by Doing ของ Dewey ซ่ึง Vygotsky  ได้เสริมว่า 

Scaffolding ท่ีเหมาะสมในโซนพัฒนาการใกล้เคียง (Zone of Proximal Development) 

จะช่วยให้ผู้เรียนบรรลุสมรรถนะท่ีสูงกว่าท่ีตนสามารถทําได้โดยลําพัง 

 

3. ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและข้อจํากัดของการจัดเก็บข้อมูลเชิงพฤติกรรม (Social Interaction & Dark Data) 

การติดตามผลในสภาพห้องเรียนจริงเผยให้เห็นมิติของการเรียนรู้ท่ีมีคุณค่าทางวิชาการ แต่ยังตกอยู่นอกขอบเขต 

การจัดเก็บข้อมูลของระบบดิจิทัล ซ่ึงปรากฏการณ์น้ีอาจเรียกได้ว่า "ข้อมูลท่ีมองไม่เห็น" (Dark Data) อันเป็นอุปสรรค 

สําคัญต่อการประเมินผลท่ีครอบคลุมและสะท้อนความเป็นจริงของการเรียนรู้ แนวคิดน้ีสอดรับกับ Williamson (2017) 

ท่ีช้ีให้เห็นว่าระบบข้อมูลดิจิทัลทางการศึกษามักเก็บข้อมูลท่ีวัดได้ง่าย แต่ละเลยข้อมูลท่ีมีคุณค่าสูงซ่ึงต้องอาศัย 

การสังเกตของมนุษย์ 

3.1 การเรียนรู้แบบร่วมมือและการสร้างแรงจูงใจในกลุ่มเพ่ือน (Peer-Assisted Learning) 

งานวิจัยค้นพบพฤติกรรมการให้คําปรึกษาระหว่างเพื่อน (Peer Coaching) อย่างเป็นธรรมชาติ โดยผู้เรียน 

มีการถ่ายทอดกลยุทธ์การคิด การแนะแนวการแก้ปัญหา และการให้ข้อมูลป้อนกลับซึ่งกันและกัน แม้ในบางกรณี 

จะมีการบอกคําตอบโดยตรง (Direct Answer Sharing) แต่ในมิติทางจิตวิทยาการศึกษา พฤติกรรมดังกล่าว 

ทําหน้าที่เป็นนั่งร้านแห่งแรงจูงใจ (Motivational Scaffold) ที่ช่วยป้องกันการยุติความพยายาม และกระตุ้นให้ผู้เรียน 

มุ่งม่ันแก้ปัญหาด้วยตนเองในภารกิจถัดไปท่ีพบว่าการเรียนรู้จากเพ่ือนมีผลดีต่อผลสัมฤทธ์ิท้ังของผู้ สอนและผู้ถูกสอน 

3.2 ข้อจํากัดเชิงโครงสร้างของแผงควบคุมข้อมูล (Dashboard Structural Limitations) 

พฤติกรรมการเรียนรู ้เชิงสังคม (Social Learning) เหล่านี ้ไม่ปรากฏใน Dashboard เนื ่องจากระบบ 

ถูกออกแบบมาเพื ่อจัดเก็บเฉพาะข้อมูลการตอบสนองรายบุคคล (Individual Response Data) ผลที่ตามมาคือ 

หลักฐานการเรียนรู้ที่มีคุณค่าสูง ได้แก่ ทักษะการสื่อสารและการนําเสนอความคิดอย่างมีเหตุผล ทักษะการทํางาน 

เป็นทีมและการประสานงาน รวมถึงคุณภาพของการให้ข้อมูลป้อนกลับระหว่างเพื่อน (Peer Feedback Quality) 

กลายเป็น Dark Data ที่ตกหล่นจากระบบดิจิทัลและไม่สามารถนํามาใช้ประกอบการตัดสินใจเชิงวิชาการได้ Knight 

(2014) ระบุว ่าการประเม ินผลที ่ครอบคลุมต ้องพิจารณาข้อม ูลหลายมิต ิ  ท ั ้ งเช ิงปร ิมาณและเช ิงค ุณภาพ 

โดยเฉพาะสมรรถนะท่ีแสดงออกในบริบทสังคม 

3.3 ครูในฐานะ "เซนเซอร์มนุษย์" (Teacher as a Human Sensor) 
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ภาระในการจัดเก็บข้อมูลพฤติกรรมที ่ตกหล่นจากระบบจึงตกอยู ่บนบ่าของครูผ ู ้สอน อย่างไรก็ตาม 

พบอุปสรรคเชิงโครงสร้าง ที่ขัดขวางประสิทธิภาพการสังเกตการณ์ในสองมิติหลัก ได้แก่ ขนาดห้องเรียนที่เกินมาตรฐาน 

(High Class Size) ซึ่งส่งผลให้ความครอบคลุมและความลึกของการติดตามพฤติกรรมรายบุคคลลดลงอย่างมีนัยสําคัญ 

และภาระงานและความซับซ้อนในการบริหารชั้นเรียน (Administrative Burden) ท่ีทําให้ครูไม่สามารถบันทึกพฤติกรรม 

ที่เกิดขึ้นอย่างฉับพลัน (Spontaneous Behaviors) ได้ครบถ้วน ส่งผลให้ข้อมูลการสังเกตมีความสมบูรณ์ไม่เพียงพอ 

สอดคล้องกับที ่ Hiebert et al. (2002) กล่าวว่าการบันทึกการสอนและการเรียนรู้ ในชั ้นเรียน อย่างเป็นระบบ 

ต้องการท้ังเวลา ทักษะ และเคร่ืองมือสนับสนุนท่ีเพียงพอ 

 

4. ข้อค้นพบเชิงบริหารจัดการและสมรรถนะของครูแกนนําในระดับพ้ืนท่ี 

4.1 ข้อจํากัดด้านโครงสร้างและการจัดสรรทรัพยากร 

จากการถอดบทเรียนพบข้อจํากัดด้านโครงสร้างที ่ส ําคัญสองประการ ประการแรก การกระจายตัว 

ของบุคลากรแกนนํา โดยแต่ละโรงเรียนมีครูเข้าร่วมโครงการจํากัดเพียง 1-2 คน โดยมีพื้นหลังสาขาวิชาเอกที่หลากหลาย 

ส่งผลให้เกิดปัญหาความยั่งยืนในโรงเรียน  เมื่อบุคลากรแกนนําเกิดการเปลี่ยนแปลง ประการที่สอง อุปสรรคเชิงบริหาร 

จัดการห้องปฏิบัติการ ครูแกนนําที่ไม่ใช่ครูคอมพิวเตอร์ ประสบปัญหาความไม่คล่องตัว ในการเข้าถึงห้องปฏิบัติการ 

คอมพิวเตอร์ ส่งผลให้การใช้งาน PILA ไม่สามารถบูรณาการ เข้ากับตารางเรียนปกติ (Regular Curriculum 

Integration) ได้ Fullan (2007) ชี้ให้เห็นว่าความยั่งยืน  ของนวัตกรรมทางการศึกษาขึ้นอยู่กับความสามารถในการสร้าง 

Capacity ภายในสถาบัน ให้แพร่กระจายได้ โดยไม่พ่ึงพาบุคคลใดบุคคลหน่ึงมากเกินไป 

4.2 ความท้าทายด้านความรู้ผนวกวิธีสอนและเทคโนโลยี (TPACK Dilemma) 

กรอบแนวคิด TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) ของ Mishra & Koehler 

(2006) ชี้ให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิผลต้องการการบูรณาการความรู้สามด้านอย่างสมดุล ได้แก่ 

ความรู้ด้านเนื้อหาวิชา (Content Knowledge) ความรู้ด้านการสอน (Pedagogical Knowledge) และความรู้ด้าน 

เทคโนโลยี (Technological Knowledge) การวิจัยพบว่าครูแกนนําเผชิญความท้าทายหลักสามประการ ประการแรก 

ช่องว่างระหว่างทักษะดิจิทัลและความรู้เนื้อหาวิชา ครูคอมพิวเตอร์มีความชํานาญเชิงเทคนิคแต่ขาดความมั่นใจใน 

Pedagogical Content Knowledge เม ื ่อผ ู ้ เร ียนเผช ิญภารก ิจท ี ่ซ ับซ ้อนในว ิชาอ ื ่น เช ่น ว ิทยาศาสตร์ 

ส่งผลให้ไม่สามารถให้คําแนะนําเชิงวิชาการที่ลึกซึ้งและตรงจุดได้ ประการที่สอง ความไม่สอดคล้องกับธรรมชาติวิชา 

(Subject-Matter Mismatch) ครูภาษาไทยสะท้อนว่าเครื่องมือใน PILA ยังไม่ตอบสนองธรรมชาติวิชา กล่าวคือ PILA 

Create สร้างได้เพียงแบบทดสอบแบบ Dichotomous (ถูก/ผิด) โดยขาด Dashboard วิเคราะห์สมรรถนะทางภาษา 

ขณะที ่ Betty's Brain แม้จะเป็นเครื ่องมือสร้างผังเชิงเหตุผลที ่ด ี แต่ยังไม่สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ 

เชิงคุณภาพของวิชาภาษาไทย ประการที่สาม ความไม่ชัดเจนในเกณฑ์การวัดผล (Assessment Literacy Gap) 

ครูส่วนใหญ่ยังขาดความเข้าใจในกลไกการให้คะแนน เช่น ระบบ 2 ดาว/3 ดาว ว่ามีความแตกต่างเชิงสมรรถนะอย่างไร 

ซึ่งทําให้การให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนหยุดอยู่ที่ระดับการให้กําลังใจ แทนการชี้แนะเส้นทางพัฒนาที่เป็นรูปธรรม 

ของครูเป็นปัจจัยสําคัญท่ีสุดในการนําการประเมินผลไปใช้ประโยชน์อย่างแท้จริง 
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5. การวิเคราะห์พฤติกรรมการตอบสนองของผู้เรียนและความตรงของการประเมิน 

5.1 อุปสรรคด้านทักษะดิจิทัลต่อความตรงของการวัดสมรรถนะ  

ในระยะเริ่มต้น ผู้เรียนมักนํากรอบอ้างอิงจากเกมคอมพิวเตอร์ทั่วไปมาใช้ โดยมุ่งเน้นการ "เอาชนะระบบ" 

(Gaming the System) แทนการบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ยิ่งไปกว่านั้น ความเหลื่อมลํ้าด้านทักษะดิจิทัล (Digital 

Divide) ส่งผลให้ผู้เรียนที่มีทักษะดิจิทัลสูงสามารถดําเนินกิจกรรมได้ทันที ในขณะที่ผู้เรียนที่มีทักษะตํ่าเกิดภาวะติดขัด 

และต้องการการสนับสนุนจากครูในปริมาณมาก ความเหลื ่อมลํ ้านี ้ก่อให้เกิด Construct Irrelevant Variance 

ในข้อมูลการประเมิน ที่ระบุว่าความตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) จะลดลงเมื่อมีตัวแปรท่ีไม่เกี่ยวข้องกับ 

สมรรถนะท่ีต้องการวัดแทรกแซงผลการประเมิน 

5.2 ความตรงและความเช่ือถือได้ของการวัดผล  

เน่ืองจากเง่ือนไขและโจทย์ของเกมไม่มีการเปล่ียนแปลง ผู้เรียนจึงพัฒนายุทธวิธีการสุ่มและท่องจํารูปแบบ 

(Trial-and-Error & Pattern Memorization) เพ่ือผ่านภารกิจ แทนการสร้างความเข้าใจเชิงแนวคิด 

ผลลัพธ์ท่ีปรากฏในระบบจึงอาจสะท้อนเพียง "ทักษะดิจิทัล" หรือ "ความสามารถในการจดจําแพทเทิร์น" มากกว่า 

"สมรรถนะการเรียนรู้" ท่ีแท้จริงตามวัตถุประสงค์โครงการ Birnbaum (1968) และ Kane (2013) 

ระบุว่าการรักษาความตรงเชิงโครงสร้างของเคร่ืองมือประเมินต้องมีการควบคุม Construct Irrelevant Variance 

อย่างเป็นระบบ 

 

6. ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนา 

จากการสังเคราะห์ผลการถอดบทเรียนท้ังห้าด้าน นักวิจัยขอเสนอแนวทางพัฒนาท่ีครอบคลุมสามระดับ ได้แก่ 

ระดับแพลตฟอร์ม ระดับครูและวิชาชีพ และระดับการบริหารจัดการสถาบัน ดังน้ี 

6.1 ข้อเสนอแนะด้านการพัฒนาแพลตฟอร์ม Thai PILA 

ด้านการส่ือสารเกณฑ์สมรรถนะอย่างโปร่งใส ระบบควรแสดงคําอธิบายเกณฑ์การให้คะแนน ท่ีชัดเจนบน 

Dashboard เพ่ือให้ครูสามารถให้ Feedback ท่ีตรงจุดและช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นเส้นทางการพัฒนา 

ตนเองอย่างเป็นรูปธรรม สอดรับกับหลักการ Assessment for Learning ท่ี Black & Wiliam (1998) และ Sadler 

(1989) เสนอว่า ผู้เรียนต้องเข้าใจเกณฑ์คุณภาพจึงจะสามารถปิดช่องว่างระหว่างระดับปัจจุบันกับเป้าหมายได้ 

ด้านการพัฒนาเคร่ืองมือเฉพาะทางวิชา โครงการควรลงทุนในการวิจัยและพัฒนา (R&D) เพ่ือสร้างเกมและเคร่ืองมือ 

ประเมิน ท่ีสอดคล้องกับธรรมชาติเฉพาะวิชา โดยเฉพาะภาษาไทยและวิชาท่ีต้องการการประเมินเชิงกระบวนการ 

เพ่ือให้ครูสามารถนําไปวัดสมรรถนะผู้เรียนได้อย่างตรงความหมายและมีประสิทธิภาพ 

ด้านการพัฒนาโหมดทดลองเล่นก่อนประเมิน แพลตฟอร์มควรมีระบบ Demo 

ท่ีแยกส่วนออกจากการวัดผลจริงอย่างชัดเจน เพ่ือให้ผู้เรียนทําความเข้าใจกลไกและวิธีการเล่น จนเกิดความชํานาญ 

ก่อนเร่ิมทําแบบประเมินจริง การเตรียมความพร้อมเช่นน้ีจะช่วยลดตัวแปรแทรกซ้อนด้านทักษะดิจิทัล (Control for 

Digital Skill Confounds) ทําให้ข้อมูลจาก Thai PILA สะท้อนระดับสมรรถนะท่ีแท้จริงของผู้เรียน ได้อย่างมีความตรง 

เชิงโครงสร้าง (Construct Validity) สูงข้ึน 

6.2 ข้อเสนอแนะด้านการพัฒนาครูและวิชาชีพ 



  Page 22 
 

โครงการวิจัยเพ่ือขยายผลนวัตกรรมการวัดและประเมินการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนา 
(Research Project for Scaling Up Innovation in Learning Assessment and Formative 

การพัฒนาชุดสนับสนุนสําหรับครูแกนนํา ควรเพ่ิมชุดสรุปแนวคิดสําคัญ (Key Concepts Summary) 

และคู่มือการต้ังคําถามกระตุ้นการคิด (Socratic Question Banks) ของแต่ละเกมบน Dashboard เพ่ือเสริมความม่ันใจ 

และศักยภาพของครูแกนนําท่ีสอนนอกสาขาวิชา สอดคล้องกับกรอบ TPACK (Mishra & Koehler, 2006) 

ท่ีเน้นความจําเป็นของการพัฒนาความรู้ด้านการสอนโดยใช้เทคโนโลยีอย่างบูรณาการ 

การส่งเสริม Assessment Literacy ของครู ควรจัดอบรมเชิงลึกเก่ียวกับการอ่านและตีความข้อมูลจาก 

Dashboard อย่างมีวิจารณญาณ รวมถึงการใช้ข้อมูลดังกล่าวในการออกแบบการสอนแบบ Differentiated Instruction 

เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้เรียนท่ีหลากหลาย 

การเสริมสร้าง PLC ท่ีย่ังยืน ควรพัฒนากระบวนการ PLC ให้มีโครงสร้างท่ีชัดเจนและต่อเน่ือง 

โดยเน้นการแลกเปล่ียนบทเรียนท่ีได้จากการใช้ Thai PILA ในบริบทวิชาต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ ซ่ึง DuFour & Eaker 

(1998) ระบุว่า PLC ท่ีมีประสิทธิผลเป็นกลไกสําคัญในการสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ขององค์กร 

6.3 ข้อเสนอแนะด้านการบริหารจัดการระดับสถาบัน 

การสร้างความย่ังยืนเชิงสถาบัน (Institutional Sustainability) ผู้บริหารโรงเรียนควรวางแผนการฝึกอบรมครู 

แกนนํา ให้ครอบคลุมมากกว่าหน่ึงคนต่อโรงเรียน และส่งเสริมการถ่ายทอดความรู้ภายในสถาบัน เพ่ือลดความเส่ียง 

จากการเปล่ียนแปลงบุคลากร  การบูรณาการ Thai PILA เข้ากับตารางเรียนปกติ ควรหารือร่วมกับฝ่ายบริหารโรงเรียน 

ในการจัดสรรเวลาและพ้ืนท่ีห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ให้ครูทุกสาขาวิชาสามารถเข้าถึงได้อย่างสม่ําเสมอ โดยไม่ต้อง 

อาศัยการจัดตารางพิเศษเฉพาะกิจ 

 

7. ข้อเสนอแนะทางการวิจัย 

เพ่ือขยายองค์ความรู้และยืนยันผลการวิจัยท่ีค้นพบในโครงการน้ี คณะวิจัยขอเสนอแนวทางการวิจัย 

ในอนาคตดังต่อไปน้ี 

ประการแรก ควรมีการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพ่ือทดสอบประสิทธิผลของการเตรียม 

ความพร้อมผ่าน Demo Mode ก่อนการประเมินจริง โดยเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มท่ีผ่าน Demo Mode กับกลุ่มควบคุม 

เพ่ือวัดผลกระทบต่อ Construct Validity ของข้อมูลการประเมิน 

ประการท่ีสอง ควรศึกษาวิจัยเชิงลึกเก่ียวกับกระบวนการเปล่ียนผ่านกระบวนทัศน์ (Paradigm Shift) ของครูจาก LMS สู่ 

Formative Assessment โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ เช่น Grounded Theory หรือ Phenomenology 

เพ่ือทําความเข้าใจกลไกภายในท่ีทําให้การเปล่ียนแปลงทัศนคติเกิดข้ึนหรือล้มเหลว 

ประการท่ีสาม ควรพัฒนาและทดสอบเคร่ืองมือวัดพฤติกรรมการเรียนรู้เชิงสังคม (Social Learning Behavior 

Assessment Tool) ท่ีสามารถจัดเก็บ Dark Data เก่ียวกับ Peer Coaching ทักษะการส่ือสาร และการทํางานเป็นทีม 

เพ่ือบูรณาการเข้ากับข้อมูลจาก Dashboard ของ Thai PILA ให้ได้ภาพการเรียนรู้ท่ีสมบูรณ์ย่ิงข้ึน 

ประการท่ีส่ี ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบ (Comparative Research) ระหว่างบริบทโรงเรียนท่ีแตกต่างกัน เช่น 

โรงเรียนในเมืองและชนบท โรงเรียนขนาดใหญ่และขนาดเล็ก เพ่ือตรวจสอบว่าปัจจัยเชิงบริบท ส่งผลต่อประสิทธิผล 

ของการใช้ Thai PILA อย่างไร 
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ประการท่ีห้า ควรศึกษาวิจัยในระยะยาว (Longitudinal Research) เพ่ือติดตามพัฒนาการของครูแกนนํา 

และผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนเม่ือเวลาผ่านไป โดยเฉพาะการพิจารณาว่าการพัฒนา TPACK ของครูส่งผลต่อ 

ประสิทธิผล การใช้ Thai PILA อย่างไรในระยะยาว 

 

 

8. สรุป 

ผลการถอดบทเรียนชี้ให้เห็นว่า การนําแพลตฟอร์ม Thai PILA ไปใช้ในชั้นเรียนจริงเผชิญความท้าทายหลายมิติ 

ที ่เชื ่อมโยงกันอย่างซับซ้อน ตั ้งแต่อุปสรรคเชิงมโนทัศน์ของครูที ่ยังตีความแพลตฟอร์มในกรอบ LMS แบบเดิม 

ความตึงเคร ียดระหว่างการมีส ่วนร ่วมเช ิงพฤติกรรมและการเร ียนร ู ้ เช ิงล ึกของผู ้ เร ียน ปัญหา Dark Data 

จากพฤติกรรมการเรียนรู ้ เช ิงสังคมที ่ระบบดิจ ิท ัลจัดเก็บไม่ได้ ไปจนถึงข้อจํากัดเชิงโครงสร้างด้าน TPACK 

และการบริหารจัดการโรงเรียน  

อย่างไรก็ตาม ความท้าทายเหล่าน้ีล้วนมีแนวทางแก้ไขท่ีเป็นรูปธรรม ซ่ึงมีฐานรองรับจากทฤษฎีและหลักฐาน 

ทางวิชาการ หากโครงการสามารถบูรณาการข้อเสนอแนะด้านการพัฒนาแพลตฟอร์ม การพัฒนาครู และการบริหาร 

จัดการโรงเรียนได้อย่างสมดุล Thai PILA ก็จะสามารถบรรลุศักยภาพในฐานะเคร่ืองมือ Formative Assessment 

ท่ีมีประสิทธิผล สนับสนุนการเรียนรู้เชิงลึกของผู้เรียน และสร้างระบบนิเวศการประเมิน เพ่ือพัฒนา ท่ีย่ังยืนในระยะยาว 

 

9. ข้อเสนอเชิงยุทธศาสตร์และกรอบแนวทางการจัดการเรียนรู้ร่วมกับแพลตฟอร์ม Thai PILA 

1. การปรับกระบวนทัศน์: จากระบบจัดการเรียนรู้สู่การประเมินเพ่ือสร้างการเรียนรู้ 

หัวใจสําคัญของการออกแบบการจัดการเรียนรู้คือการก้าวข้าม "กับดักทางทัศนคติ" ท่ีมองว่าแพลตฟอร์มเป็นเพียงส่ือการ

สอนสําเร็จรูปหรือเกมเพ่ือความบันเทิง (LMS/Game-based) ครูจําเป็นต้องปรับแนวคิดสู่ การประเมินเพ่ือพัฒนา 

(Assessment for Learning: AfL) โดยมุ่งเน้นท่ี: 

• การสร้างหลักฐานการเรียนรู้ (Evidence of Learning): ใช้แพลตฟอร์มเป็นสถานการณ์จําลองเพ่ือดึง

สมรรถนะ (Competency) ของผู้เรียนออกมา  

• การเรียนรู้จากการวัดผล (Learning via Assessment): เปล่ียนคะแนนให้เป็นฐานในการสร้างบทสนทนา

ทางวิชาการ (Dialogic Teaching)  

2. โมเดลการจัดการเรียนรู้: "Human-Tech Integration Framework" 

เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้เป็นรูปธรรม ข้อเสนอคือการบูรณาการแพลตฟอร์มเข้ากับกระบวนการสอนโดยมีครูเป็น 

"ผู้อํานวยการเรียนรู้" (Learning Facilitator) ดังน้ี: 

ก. ข้ันเตรียมการ (Pre-Assessment Phase): 

• การใช้ Demo/Tutorial Mode: เพ่ือแยกทักษะดิจิทัลออกจากสมรรถนะท่ีต้องการวัด ลดตัวแปรแทรกซ้อนท่ี

ทําให้ผลการประเมินคลาดเคล่ือน  

• การส่ือสารเกณฑ์ (Rubric Transparency): ครูต้องทําความเข้าใจและอธิบายเกณฑ์คะแนน (เช่น ระบบ 2 

ดาว/3 ดาว) ให้ผู้เรียนเห็นเส้นทางการพัฒนาตนเองอย่างชัดเจน  
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ข. ข้ันดําเนินการและสังเกตพฤติกรรม (In-Action Phase): 

• การจัดการ "ข้อมูลท่ีมองไม่เห็น" (Dark Data): ครูต้องทําหน้าท่ีเป็น "เซนเซอร์มนุษย์" เพ่ือบันทึกทักษะการ

ทํางานเป็นทีม และการให้ข้อมูลป้อนกลับระหว่างเพ่ือน (Peer Feedback) ซ่ึงระบบดิจิทัลยังไม่สามารถจัดเก็บ

ได้  

• การสร้างน่ังร้านทางการเรียนรู้ (Scaffolding): เม่ือพบพฤติกรรมการสุ่มตอบ (Random Engagement) ครู

ต้องเข้าแทรกแซงเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเช่ือมโยงข้อมูลเข้ากับโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Schema 

Integration)  

ค. ข้ันสะท้อนคิดและให้ข้อมูลป้อนกลับ (Reflective Phase): 

• กลยุทธ์ Feed-forward: ใช้ข้อมูลเรียลไทม์จาก Dashboard เพ่ือปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ทันที แทนการ

ตัดสินผลในข้ันปลาย  

3. แนวทางการเลือกใช้เคร่ืองมือ (Games) ใน PILA 

การเลือกใช้เกมต้องสอดคล้องกับธรรมชาติของวิชาและวัตถุประสงค์การประเมิน: 

• Betty's Brain: เหมาะสําหรับการประเมินสมรรถนะด้าน การคิดเชิงเหตุผล (Causal Reasoning) และการ

สร้างผังมโนทัศน์ แต่ครูต้องระวังความไม่สอดคล้องหากนําไปใช้กับวิชาท่ีเน้นกระบวนการเชิงคุณภาพ เช่น 

ภาษาไทย  

• PILA Create: ใช้สําหรับการประเมินความรู้ความเข้าใจพ้ืนฐาน (Dichotomous) แต่ควรพัฒนาต่อยอดให้

สามารถวิเคราะห์สมรรถนะท่ีซับซ้อนข้ึนได้  

4. ข้อเสนอเชิงยุทธศาสตร์เพ่ือยกระดับความสามารถของครู (Strategic Development) 

เพ่ือให้แนวทางข้างต้นนําไปสู่การปฏิบัติท่ีย่ังยืน โครงการควรดําเนินการดังน้ี: 

1. พัฒนา Scaffolding Guides: จัดทําชุดสรุปแนวคิดสําคัญ (Key Concepts) และคลังคําถามกระตุ้นการคิด 

(Socratic Question Banks) บน Dashboard เพ่ือช่วยให้ครูท่ีสอนนอกสายวิชามีความม่ันใจในการให้

คําแนะนําเชิงวิชาการ  

2. แก้ปัญหา TPACK Dilemma: เสริมสร้างทักษะการบูรณาการวิธีสอน เน้ือหา และเทคโนโลยี โดยเฉพาะการ

ปิดช่องว่างระหว่างครูคอมพิวเตอร์ (ท่ีมีทักษะเทคนิค) และครูวิชาการ (ท่ีมีทักษะเน้ือหา)  

3. การบริหารจัดการเชิงสถาบัน: เพ่ิมจํานวนครูแกนนําและปรับตารางเรียนให้รองรับการใช้งาน PILA อย่าง

ต่อเน่ือง เพ่ือให้เกิดการบูรณาการเข้ากับหลักสูตรปกติ (Regular Curriculum Integration)  

 

-------------------------------------- 
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ส่วนท่ี 3 : รายงานการติดตามผลผลิตของครูจากการออกแบบกิจกรรมและกระบวนการจัดการเรียนรู้บนแพลตฟอร์ม

การประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้แบบดิจิทัล (Thai PILA) และการนําไปใช้ในห้องเรียน 

--------------------------- 

จากการศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้บนแพลตฟอร์มดิจิทัลในระยะเริ่มต้น ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงศักยภาพของ

การนําเกมสถานการณ์จําลองมาเป็นเครื่องมือในการยกระดับสมรรถนะผู้เรียน อย่างไรก็ตาม การนําเทคโนโลยีไปสู่การ

ปฏิบัติจริงในชั้นเรียนกลับพบข้อจํากัดที่ซับซ้อน ทั้งในด้านความสอดคล้องของเนื้อหากับระดับพัฒนาการของนักเรียน 

และความมั่นใจของครูผู้สอนในการใช้เครื่องมือเพื่อการประเมินผล ปัญหาเหล่านี้ส่งผลโดยตรงต่อความต่อเนื่องในการใช้

งานและความสามารถในการวิเคราะห์ผลลัพธ์การเรียนรู้เชิงลึก เพ่ือให้การพัฒนานวัตกรรมในระยะถัดไปสามารถก้าวข้าม

ขีดจํากัดดังกล่าว และเปลี่ยนผ่านบทบาทของครูจากการเป็นเพียงผู้ให้ข้อมูลย้อนกลับ ไปสู่การเป็นผู้อํานวยความสะดวก

ในการเรียนรู้เชิงกลยุทธ์ได้อย่างแท้จริง ผู้วิจัยจึงได้สังเคราะห์แนวทางการพัฒนาที่มุ่งเน้นการสร้างระบบสนับสนุนการ

ตัดสินใจ และการปรับปรุงโครงสร้างแพลตฟอร์มให้มีความยืดหยุ่นต่อบริบทการสอน ซึ่งจะช่วยลดภาระงานและสร้าง

ความเชื่อมั่นให้กับครูแกนนําในการนําข้อมูลจากระบบมาใช้เพื่อการประเมินเพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน  ดังมีรายละเอียด

ข้อเสนอแนะเพ่ือการดําเนินงานในระยะต่อไปดังน้ี 

1. รูปแบบการประยุกต์ใช้แพลตฟอร์มและการออกแบบการจัดการเรียนรู้ การออกแบบกิจกรรมและกระบวนการ 

จัดการเรียนรู้ บนแพลตฟอร์มการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้แบบดิจิทัล (Thai PILA) ตลอดจนการนําไปสู่การปฏิบัติจริง

ในช้ันเรียน สามารถจําแนกรูปแบบการใช้งานของครูผู้สอนได้ 4 ลักษณะ ดังน้ี 

1. การใช้เพื่อการประเมินและพัฒนาผู้เรียน (Assessment for Learning)ครูผู้สอนประยุกต์ใช้แพลตฟอร์มเป็น

เครื่องมือเชิงรุกในการวัดและประเมินสมรรถนะของผู้เรียนในชั้นเรียน โดยนําผลลัพธ์และข้อมูลเชิงประจักษ์ที่ได้

จากการประเมิน มาเป็นฐานคิด (Baseline) ในการออกแบบและปรับปรุงกระบวนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือ

ยกระดับสมรรถนะของผู้เรียนให้บรรลุตามเป้าหมายที่กําหนดไว้ จากผลการปฏิบัติงานพบว่า ครูผู้สอนส่วนใหญ่

มีแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยให้นักเรียนทํากิจกรรมผ่านรูปแบบเกมบนแพลตฟอร์ม ควบคู่ ไปกับการออกแบบ

กระบวนการสะท้อนคิด (Reflection) หลังส้ินสุดกิจกรรม เพ่ือติดตามสภาวะการเรียนรู้และวิเคราะห์ปัญหาหรือ

อุปสรรคที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนในแต่ละสถานการณ์ นอกจากน้ี หากบริบทในชั้นเรียนเอื้ออํานวย ครูผู้สอนจะดําเนิน

การบูรณาการกลยุทธ์การประเมินเพื่อการพัฒนาเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ในทันที (Immediate Intervention) 

อาทิ การใช้เทคนิคเพื ่อนช่วยเพื ่อน (Peer-Assisted Learning) หรือการให้ข้อมูลป้อนกลับเชิงสร้างสรรค์ 

(Constructive Feedback) โดยนํากลยุทธ์เหล่านี้มาผสานการทํางานร่วมกับข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ท่ี

ได้รับจากระบบแพลตฟอร์มอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้เกิดการพัฒนาผู้เรียนอย่างต่อเน่ืองและมีประสิทธิภาพสูงสุด 

2. การประยุกต์ใช้แนวคิดเกมเป็นฐาน (Game-Based Concept Application): ครูผู้สอนนําแนวคิดและหลักการ

ของกลไกเกม (Game Mechanics) ท่ีปรากฏบนแพลตฟอร์ม มาใช้เป็นกรอบหรือแนวทางในการออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ของตนเอง เพ่ือสร้างความน่าสนใจและกระตุ้นการมีส่วนร่วม ยกตัวอย่างเช่น ห้องเรียน

คณิตศาสตร์แสนสนุก: โลกของรูปเรขาคณิต  สพป.กระบ่ี ท่ีมีการนํากลไกไปออกแบบการเรียนรู้ (รายละเอียด

อ่านได้จาก Link https://onlinelearning.iamkru.com/course-online/article/165) 
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3. การบูรณาการเกมเป็นเคร่ืองมือการสอน (PILA as a Teaching Tool): ครูผู้สอนออกแบบการจัดการเรียนการ

สอนโดยใช้เกมท่ีอยู่บนแพลตฟอร์ม Thai PILA เป็นส่ือกลางหรือเคร่ืองมือหลักในการจัดกิจกรรมในช้ันเรียน โดย

ใช้ เกม Pethematicians การประยุกต์ใช้ในการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านทักษะการคิดข้ันสูงระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 4 รายละเอียดอ่านได้จาก link https://onlinelearning.iamkru.com/course-

online/article/233) 

4. การใช้งานแบบบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยีอื่น (Technology Integration): ครูผู ้สอนนําแพลตฟอร์ม Thai 

PILA ไปประยุกต์ใช้ควบคู่กับเครื่องมือทางเทคโนโลยีดิจิทัลอื่น ๆ เพื่อเสริมสร้างประสิทธิภาพในการจัดการเรียน

การสอนให้ตอบสนองต่อจุดประสงค์การเรียนรู้ของตนเองได้อย่างครอบคลุม เช่นการนําไปร่วมกับการใช้งาน 

Google len เพ่ือฝึกการใช้งานเทคโนโลยีและภาษาอังกฤษ เป็นต้น  

 

2. ข้อค้นพบด้านการสร้างสรรค์เน้ือหาด้วยตนเองของครูผู้สอน  

เป้าหมายสําคัญประการหนึ่งที่โครงการได้กําหนดไว้ในระยะเริ่มต้น คือความมุ่งหวังที่จะเห็นครูแกนนําสามารถ

ออกแบบและสร้างสรรค์เกมการศึกษาบนแพลตฟอร์มด้วยตนเอง เพื่อนําไปบูรณาการร่วมกับการจัดการเรียนการสอนใน

ชั้นเรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม อย่างไรก็ตาม จากผลการติดตามและประเมินการปฏิบัติงานเชิงประจักษ์ ผู้วิจัยพบข้อจํากัด

และอุปสรรคสําคัญท่ีส่งผลกระทบต่อการบรรลุวัตถุประสงค์ในส่วนน้ี โดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี... 

1. ข้อจํากัดด้านมาตรการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล (Data Privacy Security) 

โครงสร้างของระบบแพลตฟอร์มได้กําหนดมาตรการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลอย่างเคร่งครัด ซ่ึงจํากัดสิทธ์ิ

การเข้าถึงข้อมูลและไม่อนุญาตให้คณะผู้วิจัยเข้าถึงพ้ืนท่ีการใช้งานส่วนตัวของครูผู้สอนได้ เง่ือนไขดังกล่าวส่งผลให้

คณะผู้วิจัยไม่สามารถตรวจสอบผลผลิตหรือช้ินงานท่ีเกิดจากการสร้างสรรค์ของครูผู้สอน (User-Generated Content) 

ในเชิงประจักษ์บนระบบได้โดยตรง ด้วยเหตุน้ี กระบวนการติดตามและประเมินความก้าวหน้าในการสร้างเน้ือหา จึงถูก

จํากัดและต้องอาศัยวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านการสอบถามและสัมภาษณ์ครูผู้สอนเป็นหลัก 

2. "ข้อจํากัดและอุปสรรคในการสร้างเกมด้วยตนเอง" ผลจากการเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-

depth Interview) เผยให้เห็นว่า ครูผู้สอนส่วนใหญ่ยังไม่สามารถดําเนินการสร้างสรรค์เน้ือหาเกมบน

แพลตฟอร์มด้วยตนเองได้ โดยมีสาเหตุและอุปสรรคสําคัญท่ีส่งผลกระทบต่อการดําเนินงาน 2 ประการหลัก 

ได้แก่ 

1) ข้อจํากัดด้านความซับซ้อนของกระบวนการใช้งาน ครูผู้สอนสะท้อนว่าข้ันตอนและเคร่ืองมือในการสร้าง

เกมบนระบบมีความซับซ้อน ทําให้เป็นอุปสรรคต่อการทําความเข้าใจและยากต่อการจดจําลําดับข้ันตอนการปฏิบัติงาน 

2) ความไม่สอดคล้องระหว่างเครื่องมือกับบริบทของกลุ่มสาระการเรียนรู้  ฟังก์ชันในการสร้างเกมของ

แพลตฟอร์มในปัจจุบัน ยังไม่ครอบคลุมและไม่ตอบสนองต่อธรรมชาติของวิชาในบางกลุ่มสาระการเรียนรู้ ข้อมูลเชิง

ประจักษ์จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยระบุว่า รูปแบบของเกมที่ระบบรองรับยังมีลักษณะ

คล้ายคลึงกับแบบทดสอบ (Quiz-based) มากกว่าที่จะเป็นเกมการศึกษา (Educational Game) อย่างแท้จริง ซึ่งไม่ตอบ

โจทย์ความต้องการของครูผู ้สอนที่ต้องการกลไกเกมเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ นอกจากนี้ ครูผู ้สอนยังมีความต้องการ

เครื่องมือที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) อาทิ ฟังก์ชันการสร้างแผนผัง
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ความคิด (Mind Mapping) โดยบูรณาการกลไกการเรียนรู ้ที ่สอดคล้องกับแนวคิดของซอฟต์แวร์ Betty's Brain 

(Teachable Agent) เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ ซึ่งเครื่องมือในลักษณะดังกล่าวยังไม่ปรากฏบน

แพลตฟอร์ม 

 

3. ผลสะท้อนและข้อค้นพบจากการนําชุดเกมสถานการณ์จําลองไปใช้ในจัดการเรียนรู้ 

จากการติดตามผลการนําชุดเกมในซีรีส์การเรียนรู้เรื่อง "การรับมือนํ้าท่วมและผังเมืองอัจฉริยะ" อาทิ เกมการ

สืบเสาะปัญหานํ้าท่วมในชุมชน การออกแบบชุมชนอัจฉริยะพิชิตนํ้าท่วม และการทดสอบแบบจําลองภูมิประเทศต่อการ

ระบายน้ํา พบประเด็นท้าทายสําคัญท่ีส่งผลต่อประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรู้ ดังน้ี: 

1. ความไม่สอดคล้องระหว่างระดับความซับซ้อนของเน้ือหากับพัฒนาการของผู้เรียน อุปสรรคสําคัญท่ีพบคือ 

“ระดับความยากของตัวเกม (Game Difficulty)” ที่ไม่สัมพันธ์กับระดับสมรรถนะของนักเรียนในระดับประถมศึกษา 

เนื่องจากตัวเกมมีโครงสร้างที่ซับซ้อนและต้องใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ขั้นสูง (Higher-order Thinking) รวมถึงต้องใช้

ระยะเวลาในการทํากิจกรรมที่ยาวนานเกินกว่าช่วงความสนใจ (Attention Span) ของเด็กวัยนี้ ส่งผลให้นักเรียนขาด

แรงจูงใจในการปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน เมื่อผู้เรียนรู้สึกว่าเนื้อหาเกินขีดความสามารถ จึงเกิดสภาวะถดถอยทางการเรียนรู้

และไม่สามารถแสดงออกถึงสมรรถนะตามตัวช้ีวัดท่ีคาดหวังได้ 

2. ประสบการณ์ของผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษา แม้ว่านักเรียนในระดับมัธยมศึกษาจะมีความสามารถในการทํา

ความเข้าใจกลไกของเกมได้ดีกว่า แต่จากการเก็บข้อมูลพบเสียงสะท้อนในทิศทางเดียวกันว่า เนื้อหามีความตึงเครียดและ

ขาดความน่าสนใจในการดึงดูดใจให้ติดตาม (Engagement) ส่งผลให้ตัวเกมทําหน้าที่เป็นเพียงเครื่องมือส่งผ่านข้อมูล

มากกว่าจะเป็นเคร่ืองมือท่ีสร้างความเพลิดเพลินในการเรียนรู้ (Edutainment) 

3. ข้อจํากัดด้านความเชี่ยวชาญของครูผู้สอนและบริบททางวัฒนธรรมการสอน ในส่วนของครูแกนนําผู้

ถ่ายทอด พบว่าส่วนใหญ่ยังขาดความเข้าใจอย่างลึกซึ้งในเนื้อหาเฉพาะทางด้านการบริหารจัดการนํ้าและผังเมือง ทําให้

การให้คําแนะนําหรือการชี้แนะ (Scaffolding) ไม่สามารถทําได้อย่างชัดเจน ก่อให้เกิดภาวะ “การเรียนรู้ไปพร้อมกับ

ผู้เรียน (Co-learning)” ซึ่งในทางปฏิบัติพบว่ายังมีความลักลั่นและไม่สอดคล้องกับธรรมชาติของครูไทยส่วนใหญ่ที่คุ้น

ชินกับการเป็นผู้เช่ียวชาญในการส่งต่อความรู้  

บทสรุปและผลกระทบ ด้วยเหตุปัจจัยข้างต้น ทั้งความยากของบทเรียนที่เกินระดับพัฒนาการ ความซับซ้อนท่ี

ลดทอนความน่าสนใจ และความไม่มั่นใจในเนื้อหาของครูผู้สอน จึงส่งผลโดยตรงต่ออัตราการนําโปรแกรมนี้ไปใช้ใน

ห้องเรียนที่อยู่ในระดับตํ่า ซึ่งเป็นประเด็นสําคัญที่ต้องนําไปสู่การปรับปรุงโครงสร้างของเกมให้มีลักษณะเป็นมิตรต่อผู้ใช้ 

(User-friendly) และเพ่ิมการสนับสนุนด้านคู่มือสําหรับครูให้มีความชัดเจนมากย่ิงข้ึน 

ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาและขับเคล่ือนในระยะต่อไป 

เพื่อให้การนําเกมสถานการณ์จําลองไปใช้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ และลดช่องว่างระหว่าง "เนื้อหาที่ยาก" 

กับ "ศักยภาพของผู้เรียนและผู้สอน" ควรดําเนินการตามแนวทางดังน้ี: 

1. การปรับโครงสร้างเน้ือหาตามลําดับข้ันพัฒนาการ  
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• การแบ่งระดับความยาก  ควรปรับปรุงเกมให้มีระบบเลือกความยาก (Difficulty Levels) ท่ีชัดเจน โดยแยกเป็น 

Level ประถม (เน้นการสังเกตและผลลัพธ์เชิงประจักษ์ ไม่ซับซ้อน) และ Level มัธยม (เน้นการวิเคราะห์เชิง

ระบบและตัวแปรทางวิศวกรรม) 

• การย่อยเนื้อหา ปรับเปลี่ยนจากการเล่นเกมยาวในคราวเดียว เป็นการแบ่ง "ภารกิจย่อย" (Mini-quests) เพ่ือ

รักษาช่วงความสนใจ (Attention Span) ของเด็กประถม และช่วยให้ครูสามารถจัดสรรเวลาสอนได้ยืดหยุ่นข้ึน 

2. การเสริมสร้างความร่วมมือระหว่างครูและเคร่ืองมือสนับสนุน (Teacher Empowerment) 

• คู่มือการสอนเชิงรุก จัดทําคู่มือที่ระบุ "จุดที่เด็กมักจะติดขัด" และ "คลังคําถามชวนคิด" เพื่อให้ครูที่ไม่ได้

เชี่ยวชาญเนื้อหาเชิงลึกสามารถตั้งคําถามนํา (Scaffolding Questions) ได้อย่างมั่นใจ ลดภาวะความไม่ชัดเจน

ในการให้คําแนะนํา 

• ระบบแนะนําอัตโนมัติภายในเกม พัฒนาระบบช่วยเหลือผู้เล่นภายในเกม เพ่ือลดภาระของครูในการตอบคําถาม

เชิงเทคนิค ทําให้ครูสามารถทําหน้าท่ีเป็น "ผู้อํานวยความสะดวก" (Facilitator) ได้อย่างเต็มท่ี 

3. การเพ่ิมองค์ประกอบด้านแรงจูงใจ (Gamification Enhancement) 

• การปรับปรุง Visual & Narrative: เพื่อแก้ปัญหาความ "ไม่น่าสนใจ" ควรเพิ่มการเล่าเรื่อง (Storytelling) ท่ี

ใกล้ตัวเด็ก เช่น การช่วยชีวิตสัตว์เลี้ยงในชุมชนเมื่อนํ้าท่วม หรือการสะสมแต้มเพื่ออัปเกรดหมู่บ้าน ซึ่งจะช่วย

สร้างแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) มากกว่าการเน้นแค่ตัวเลขทางวิชาการ 

• ผลลัพธ์ที่ตอบสนองทันที (Immediate Feedback): ปรับให้เกมมีการตอบสนองต่อการตัดสินใจของผู้เล่นท่ี

ชัดเจนและน่าตื่นเต้น (เช่น กราฟิกแสดงนํ้าทะลักเข้าท่วมหากออกแบบทางระบายนํ้าผิด) เพื่อให้การเรียนรู้เกิด

จากการทดลองและข้อผิดพลาด (Trial and Error) ท่ีสนุกสนาน 

4. การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ร่วมกัน (Professional Learning Community) 

• Community of Practice (CoP): สร้างพื ้นที ่ให้ครูแกนนําได้แลกเปลี่ยน "เทคนิคการสอน" และ "เคสท่ี

ประสบความสําเร็จ" เพื่อลดความกดดันที่ครูต้องเรียนรู้ไปพร้อมกับเด็กเพียงลําพัง โดยเปลี่ยนให้เป็นการแชร์

ประสบการณ์การจัดการห้องเรียนแทน 

 

ความท้าทายที ่ค้นพบอีกประเด็นจากการติดตามพฤติกรรมการใช้งาน Platform ของกลุ ่มครูแกนนําใน

สถานการณ์จริง พบประเด็นท้าทายท่ีส่งผลต่อการเปล่ียนผ่านจาก "ผู้นําใช้" ไปสู่ "ผู้เช่ียวชาญ" ดังน้ี: 

1. ข้อจํากัดเชิงบทบาทและการปฏิสัมพันธ์ (Interaction Constraints) ในปัจจุบัน การใช้งาน Platform 

ของครูแกนนํายังมีลักษณะเป็นเพียงการให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) หรือการเสริมพลังใจ (Empowerment) ให้แก่

ผู้เรียนในเบื้องต้นเท่านั้น แต่ยังไม่สามารถยกระดับไปสู่การใช้ Platform เป็นเครื่องมือในการ "ประเมินเพื่อการพัฒนา 

(Formative Assessment)" อย่างเต็มรูปแบบได้ เนื่องจากครูยังขาดความเชื่อมั่นในศักยภาพการควบคุมระบบ และ

ความลุ่มลึกในเนื้อหาเฉพาะทางของตัวเกม ส่งผลให้บทบาทของครูถูกจํากัดอยู่เพียงผู้สังเกตการณ์ มากกว่าจะเป็น

ผู้ออกแบบกระบวนการเรียนรู้เชิงกลยุทธ์ 

2. ความเหลื่อมลํ้าระหว่างความคาดหวังและสมรรถนะจริง (Competency Gap) ข้อสมมติฐานเบื้องต้นท่ี

คาดการณ์ว่า ครูจะเกิดความชํานาญจากการทดลองใช้งานซํ้า (Learning by doing) จนสามารถประยุกต์ใช้ได้อย่าง
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คล่องแคล่วนั้น พบว่าในทางปฏิบัติทําได้ยากกว่าที่คาดการณ์ไว้ ปัจจัยด้านภาระงานและระดับความยากของเนื้อหาที่เป็น

อุปสรรคต่อการสร้างความคุ้นเคยกับระบบอย่างต่อเนื่อง ทําให้แนวคิดการนํา Platform ไปบูรณาการร่วมกับกลยุทธ์การ

ประเมินผลในช้ันเรียนเป็นไปอย่างไม่ราบร่ืน และขาดความสอดคล้องกับวิถีการสอนตามปกติ 

3. ปัญหาความต่อเนื่องและการขาดเสถียรภาพในการใช้งาน อีกประเด็นสําคัญที่พบคือ “ภาวะขาดความ

ต่อเนื่อง (Discontinuity)” ในการใช้งานโปรแกรม ซึ่งเกิดจากทั้งความไม่มั่นใจในตัวผู้สอนเอง และความซับซ้อนของ

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่ต้องใช้เวลานาน ส่งผลให้การใช้งานมีลักษณะเป็นครั้งคราว (Sporadic use) มากกว่าจะเป็น

ส่วนหนึ่งของแผนการจัดการเรียนรู้ในระยะยาว ซึ่งถือเป็นจุดเปราะบางที่ต้องได้รับการพิจารณาปรับปรุงในแผนการ

ดําเนินงานระยะถัดไป 

สรุปประเด็นเพ่ือการอภิปรายผล 

พฤติกรรมการใช้งานที่เกิดขึ้นสะท้อนให้เห็นว่า การเข้าถึงเทคโนโลยี (Access) เพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอต่อ

การเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอน แต่จําเป็นต้องอาศัย การสร้างความยืดหยุ่นของระบบ (Flexibility) และ กลไกการ

สนับสนุนที่เป็นรูปธรรม (Support Mechanism) เพื่อลดภาระและเพิ่มความมั่นใจให้แก่ครู จนสามารถเปลี่ยนผ่าน

จากบทบาทผู้ให้ Feedback ไปสู่ผู้ใช้ข้อมูลเพ่ือการพัฒนาผู้เรียนได้อย่างแท้จริง 

4. ข้อเสนอเพ่ือการพัฒนาในระยะต่อไป 

แนวทางการพัฒนาในระยะถัดไปเน้นการแก้ปัญหาเรื่องความมั่นใจของครู และการเปลี่ยนให้ Platform เป็น

เครื่องมือประเมินเพื่อการพัฒนา (Formative Assessment) อย่างเป็นรูปธรรม เพื่อให้เกิดการใช้งานที่ต่อเนื่องของครู

แกนนํา แนวทางการพัฒนาควรเน้น 3 ส่วนหลัก ดังน้ี: 

1. ระบบสนับสนุนการตัดสินใจของครู  

• Real-time Dashboard for Assessment: พัฒนาหน้าจอสรุปผล (Dashboard) ที่ไม่ได้โชว์แค่คะแนน แต่ต้อง

โชว์ "ระดับสมรรถนะ" ของนักเรียนแต่ละกลุ่มในขณะเล่น เช่น "กลุ่ม A กําลังติดขัดเรื่องการวิเคราะห์ผังเมือง" 

เพ่ือให้ครูเข้าไปให้คําแนะนําได้ตรงจุดโดยไม่ต้องเช่ียวชาญเน้ือหาท้ังหมด  

• Automated Scaffolding Prompts: เมื่อระบบตรวจพบว่าเด็กหยุดนิ่งนานเกินไป ระบบจะส่ง "คําถามนํา" 

(Prompt) ขึ้นมาบนหน้าจอของครู เพื่อให้ครูนําไปใช้กระตุ้นการคิดของนักเรียน ช่วยลดความประหม่าของครูใน

การให้ Feedback 

2. การออกแบบเพ่ือความยืดหยุ่นและความต่อเน่ือง  

• ปรับโครงสร้างเกมให้เป็น "โมดูลสั้น" ที่สามารถจบได้ใน 1 คาบเรียน (50 นาที) เพื่อให้ครูสามารถแทรกการใช้

งาน Platform เข้าไปในแผนการสอนปกติได้ง่ายข้ึน ไม่รู้สึกว่าเป็นภาระท่ีต้องใช้เวลานานเกินไป 

• รองรับการทํางานที่ยืดหยุ่นในกรณีที่อินเทอร์เน็ตไม่เสถียร เพื่อลดความเสี่ยงที่ครูจะล้มเลิกการใช้งานเมื่อเกิด

ปัญหาทางเทคนิค 

3. กลยุทธ์การประเมินเพ่ือการพัฒนา (Formative Assessment Strategy) 

• เพิ่มส่วนบันทึกหลังการเล่น (Reflective Journal) ให้นักเรียนสรุปสิ่งที่เรียนรู้ภายใน Platform ซึ่งครูสามารถ

เข้ามาอ่านและให้ Feedback ส้ันๆ ได้ภายหลัง ช่วยสร้างความต่อเน่ืองในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียน 
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• พัฒนาระบบให้เด็กสามารถดูผลงาน (เช่น ผังเมืองอัจฉริยะ) ของกลุ่มเพื่อนและให้ความเห็นได้ เพื่อลดภาระการ

ประเมินของครูเพียงฝ่ายเดียว และสร้างสังคมการเรียนรู้ร่วมกัน 
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ส่วนท่ี 4 : แนวทางการขยายผลเครือข่ายทีมวิชาการ ศึกษานิเทศก์และครูในการออกแบบกิจกรรมและกระบวนการ

จัดการเรียนรู้บนแพลตฟอร์มการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้แบบดิจิทัล (Thai PILA) ไปยังพ้ืนท่ีอ่ืน 
-------------------- 

บทสรุปผู้บริหาร 

รายงานฉบับนี้สังเคราะห์ผลการดําเนินงานและถอดบทเรียนการขับเคลื่อนแพลตฟอร์มการประเมินผลลัพธ์การเ

ร ียนร ู ้แบบด ิจ ิท ัล (Thai PILa) โดยม ีว ัตถ ุประสงค ์ เพ ื ่อก ําหนดแนวทางการขยายผลท ี ่ม ีประส ิทธ ิภาพ 

และยั่งยืนสู่พื้นที่เป้าหมายใหม่ ครอบคลุมการพัฒนาบุคลากรทุกระดับ ตั้งแต่ทีมวิจัย วิทยากรแกนนํา (ศึกษานิเทศก์) 

ไปจนถึงครูแกนนําในสถานศึกษา 

ความท้าทายหลักในการขยายผล 

จากการว ิจ ั ยพบว ่ าว ิทยากรแกนน ํ าจ ํ า เป ็นต ้องม ีสมรรถนะ 5 ม ิต ิ แบบบ ู รณาการ ได ้แก ่  (1 ) 

สมรรถนะด้านเทคโนโลยีและแพลตฟอร์ม ต้องเข ้าใจโครงสร้างระบบ อัลกอริท ึม และทักษะแก้ป ัญหาเชิง 

เทคนิคในสถานการณ์จริง (2) สมรรถนะด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู ้ ต้องบูรณาการเกมกับกระบวนการ 

สอนในบริบทวิชาที่หลากหลาย (3) สมรรถนะด้านการประเมินเพื่อพัฒนา พบปรากฏการณ์ Knowing-Doing Gap 

คือเข้าใจทฤษฎีแต่ปฏิบัติไม่ได้ในชั ้นเรียนจริง (4) สมรรถนะด้านการเป็นกระบวนกร  ทําตามขั ้นตอนได้แต่ไม่ 

สามารถสร้างการเรียนรู ้ที ่แท้จริงให้ผู ้เข้าอบรม และ (5) สมรรถนะด้านการเป็นโค้ชและพี่เลี ้ยง ขาดความมั่นใจ 

ในการนิเทศและให้ข้อเสนอแนะเชิงลึก 

แนวทางการพัฒนาวิทยากรแกนนํา 

ทีมวิจัยพบครูแกนนําที่มีศักยภาพด้านการใช้แพลตฟอร์มในทุกจังหวัด ซึ่งเป็นฐานสําคัญ ในการพัฒนาต่อยอด 

จึงเสนอให้คัดสรรครูกลุ่มนี้ขึ้นมาทําหน้าที่วิทยากรแกนนํา โดยใช้เกณฑ์ 4 ด้าน ได้แก่ ความสามารถด้านเทคโนโลยี 

ประสบการณ ์ ใช ้ ง าน ในห ้ อ ง เ ร ี ยนจร ิ ง  ความสม ั คร ใจและม ุ ่ ง ม ั ่ น  และท ั กษะ  การถ ่ ายทอดความ รู้  

พร้อมออกแบบแผนพัฒนาสมรรถนะเฉพาะรายบุคคลตามบริบทแต่ละพ้ืนท่ี 

สําหรับศึกษานิเทศก์ ควรกําหนดให้ต้องนิเทศโรงเรียนที่ร่วมโครงการอย่างสมํ่าเสมอ เพื่อรักษา ความต่อ เนื่อง 

ในการใช ้ ง านแพลตฟอร ์มและพ ัฒนาสมรรถนะการโค ้ ชจากบร ิบทจร ิ ง  ซ ึ ่ งต ้ อง ได ้ ร ั บการสน ับสนุน 

เชิงนโยบายในการบริหารจัดการภาระงานด้วย 

ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

ประการแรก ควรพ ัฒนากรอบแนวค ิดและเคร ื ่องม ือท ี ่ เป ็นร ูปธรรม ได ้แก ่  โมเดลการบ ูรณาการ 

เกมกับแผนการสอน แนวทาง Formative Assessment ผ ่านแพลตฟอร์ม และคู ่ม ือแก้ป ัญหาเช ิงเทคนิค 

โดยใช้กระบวนการ Co-design ร่วมกับครูท่ีมีประสบการณ์ก่อนการขยายผล 

ประการท ี ่ สอง  ควรออกแบบเส ้ นทางพ ัฒนาว ิทยากรแกนน ํ า  (Deve lopment  Pa thway ) 

ที ่มีเป้าหมายสมรรถนะชัดเจนในแต่ละระยะ สร้างระบบพี ่เลี ้ยงแบบคู ่ขนาน และเพิ ่มจํานวนวิทยากรแกนนํา 

ให้เพียงพอต่อพ้ืนท่ีขยายผล 
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ประการที ่สาม ควรให้ความสําคัญกับการประเมินความพร้อมของโครงสร้างพื ้นฐาน บทบาทผู ้บริหาร 

สถานศึกษา และการสร้างความเข้าใจร่วมกันในระดับสถานศึกษาทั ้งระบบ (Whole-School Approach) 

เพ่ือให้แพลตฟอร์มกลายเป็นวิถีปฏิบัติปกติในช้ันเรียน มิใช่เพียงภาระงานเสริม 

การขยายผลท ี ่ ม ีค ุณภาพและย ั ่ งย ืนต ้องอาศ ัยการลงท ุนในการพ ัฒนาบ ุคลากรแบบระยะยาว 

การสร้างเครื่องมือสนับสนุนที่เป็นรูปธรรม และการสร้างโครงสร้างการทํางานที่ ลดการพึ่งพาความเชี่ยวชาญ ส่วนบุคคล 

เพ่ือให้โครงการ Thai PILa สามารถขยายผลได้อย่างกว้างขวางและมีคุณภาพต่อเน่ือง 

---------------------------------------------------- 

แนวทางการขยายผลเครือข่ายทีมวิชาการสู่การใช้แพลตฟอร์ม Thai PILa 

จากการสังเคราะห์ผลการดําเนินงานและถอดบทเรียนการขับเคลื่อนแพลตฟอร์มการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้

แบบดิจิทัล (Thai PILa) ในระยะที่ผ่านมา ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลเชิงประจักษ์เพื่อระบุปัจจัยแห่งความสําเร็จและ

ข้อจํากัดในการปฏิบัติงานของบุคลากรในพื้นที่ ทั้งนี้ เพื่อให้การขยายผลการออกแบบการจัดการเรียนรู้ไปยังพื้นท่ี

เป้าหมายใหม่เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและเกิดความยั่งยืน จึงได้กําหนดแนวทางการขับเคลื่อนเครือข่ายทีมวิชาการ 

ศึกษานิเทศก์ และครูผู้สอน โดยมีข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติการในประเด็นสําคัญ ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

ประเด็นท่ี 1: แนวทางการคัดเลือกและพัฒนาครูแกนนํา 

ผลการดําเนินงานในระยะที่ผ่านมาพบว่า การกําหนดสัดส่วนครูแกนนําที่ 1-2 คนต่อสถานศึกษา ส่งผลให้การ

ขับเคล่ือนการใช้งานแพลตฟอร์มขาดความต่อเน่ือง สาเหตุสําคัญเกิดจากแพลตฟอร์มครอบคลุมเน้ือหาในหลายกลุ่มสาระ

การเรียนรู้ (คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา และภาษาไทย) ประกอบกับการใช้งานจําเป็นต้องอาศัยสมรรถนะทาง

ดิจิทัล (Digital Literacy) ระดับสูง ซึ ่งก่อให้เกิดภาระงานที่เกินขีดความสามารถของครูแกนนําเพียงคนเดียว แม้

ผลสัมฤทธิ์ของการดําเนินงานจะแปรผันตามสมรรถนะของครูและบริบทของแต่ละพื้นที่ แต่เพื่อให้เกิดการใช้งานอย่างมี

ประสิทธิภาพ จึงมีข้อเสนอแนะให้ปรับเปลี่ยนเกณฑ์การคัดเลือก โดยเพิ่มจํานวนครูแกนนําเป็นอย่างน้อย 2-3 คนต่อ

สถานศึกษา เพื่อสร้างกลไกการสนับสนุนการทํางานร่วมกัน นอกจากนี้ ควรมุ่งเน้นกลยุทธ์การขยายผลระดับสถานศึกษา 

(School-based Expansion) เพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจและความมั่นใจให้แก่คณะครูในการประยุกต์ใช้แพลตฟอร์ม

เพื่อการวัดและประเมินผล ซึ่งจะนําไปสู่การต่อยอดในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียน (Collaborative 

Learning Design) ต่อไป 

กลยุทธ์การขับเคล่ือนครูแกนนําและเครือข่ายสถานศึกษาในระยะต่อไป 

เพื่อให้การขยายผลระดับสถานศึกษา (School-based Expansion) เกิดขึ้นได้อย่างเป็นรูปธรรม และลดภาระ

งานท่ีเกินขีดความสามารถของครูรายบุคคล ควรดําเนินการผ่านแนวทางดังน้ี: 

1. การจัดต้ัง "ทีมแกนนําดิจิทัลระดับสถานศึกษา 

• การคัดเลือกเชิงสมรรถนะที่หลากหลาย: นอกจากการเพิ่มจํานวนครูเป็น 2-3 คนต่อสถานศึกษาแล้ว ควรเน้น

การคัดเลือกที่มีความหลากหลายของกลุ่มสาระ เช่น ครูวิทยาศาสตร์ทํางานร่วมกับครูภาษาไทย เพื่อทลาย

ข้อจํากัดด้านความไม่สอดคล้องของเคร่ืองมือกับบริบทเฉพาะวิชา. 
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• บทบาท Mentor และ Peer Coach: ปรับบทบาทครูแกนนําจาก "ผู้ใช้งาน" เป็น "ผู้อํานวยความสะดวกระดับ

โรงเรียน" โดยสนับสนุนให้เกิดการแลกเปลี่ยนเทคนิคการสอนและเคสที่ประสบความสําเร็จผ่านชุมชนแห่งการ

เรียนรู้ทางวิชาชีพ (CoP) เพ่ือลดความกดดันในการเรียนรู้เพียงลําพัง. 

2. การยกระดับความเช่ือม่ันผ่านระบบสนับสนุนเชิงเทคนิค (Technical Empowerment) 

• การใช้ระบบ Scaffolding สําหรับครู: เพื่อแก้ปัญหาความไม่มั่นใจในเนื้อหาเฉพาะทาง ควรนําระบบ "คําถาม

นําอัตโนมัติ" (Automated Scaffolding Prompts) มาใช้บนแพลตฟอร์ม เพื่อช่วยให้ครูในทีมขยายผลสามารถ

ช้ีแนะนักเรียนได้อย่างมืออาชีพแม้จะไม่ใช่ผู้เช่ียวชาญเน้ือหาเชิงลึก. 

• การลดภาระด้วย Dashboard อัจฉริยะ: สนับสนุนให้ครูใช้ Real-time Dashboard ในการติดตามระดับ

สมรรถนะของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยให้ครูเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้คุมระบบมาเป็นผู้ออกแบบการจัดการเรียนรู้

เชิงกลยุทธ์ได้ง่ายข้ึน. 

3. การบูรณาการเข้ากับระบบนิเวศการทํางานปกติ  

• การเชื่อมโยงกับกลยุทธ์การประเมินเพื่อการพัฒนา: ส่งเสริมให้ทีมครูแกนนํานําผลลัพธ์จากแพลตฟอร์มมาใช้

เป็น "ฐานคิด" (Baseline) ในการประชุมวิชาการของโรงเรียน เพื่อปรับปรุงกระบวนการสอนให้สอดคล้องกับ

ปัญหาจริงท่ีพบในช้ันเรียน. 

• ความยืดหยุ่นเชิงปฏิบัติการ: สนับสนุนการจัดคาบเรียนแบบโมดูลสั้น (Modular Design) ที่จบได้ใน 1 คาบ

เรียน เพ่ือให้ครูท่านอ่ืนๆ ในโรงเรียนสามารถเร่ิมทดลองใช้ได้โดยไม่รู้สึกว่าเป็นภาระงานท่ีใช้เวลานานเกินไป. 

 

ประเด็นท่ี 2: บทบาทและการพัฒนาศักยภาพศึกษานิเทศก์ (ศน.) ในฐานะผู้สนับสนุนทางวิชาการ 

ผลการดําเนินงานในรอบปีที่ผ่านมา โครงการได้คัดเลือกศึกษานิเทศก์ร่วมเป็นทีมสนับสนุนทางวิชาการ ปฏิบัติ

หน้าที่วิทยากรผู้ช่วย ผู้สังเกตการณ์ชั้นเรียน และผู้ติดตามผลการดําเนินงาน จากผลการประเมินพบจุดแข็งที่ชัดเจนคือ 

ศึกษานิเทศก์มีศักยภาพสูงในการขับเคลื่อนกลยุทธ์การประเมินเพื่อการพัฒนา (Formative Assessment) อย่างไรก็ตาม 

ในด้านทักษะทางเทคนิค (Technical Skills) พบว่าศึกษานิเทศก์ยังอยู่ในระยะเริ่มต้นของการเรียนรู้ ทําให้ความชํานาญ

ในการประยุกต์ใช้แพลตฟอร์มในชั้นเรียนยังไม่เทียบเท่ากับครูผู ้สอน ส่งผลให้ไม่สามารถให้คําแนะนําเชิงลึกด้าน

เทคโนโลยีได้ และทําให้ข้อคําถามเชิงเทคนิคส่วนใหญ่จากสถานศึกษามุ่งตรงมายังทีมนักวิจัย 

ดังนั้น เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดเชิงบริหารจัดการ ควรปรับบทบาทของศึกษานิเทศก์ให้มุ่งเน้นการเป็นทีม

นักวิชาการหลักในการขยายผลการอบรมและการให้คําปรึกษาด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Design) 

โดยมอบหมายการสนับสนุนทางเทคนิคให้เป็นหน้าที่ของทีมอื่นที่รับผิดชอบโดยตรง ทั้งนี้ เพื่อสร้างความยั่งยืนในการ

ปฏิบัติงานระยะยาว (Sustainability) จําเป็นต้องมีแนวทางการพัฒนาศึกษานิเทศก์อย่างรอบด้าน ประกอบด้วย ความ

เข้าใจเชิงลึกในกระบวนการประเมินเพื่อการพัฒนา การออกแบบการเรียนรู้บูรณาการแพลตฟอร์ม ความเชี่ยวชาญใน

ระบบแพลตฟอร์ม และที่สําคัญคือการพัฒนาทักษะการเป็นวิทยากรกระบวนการ (Facilitator) เพื่อปรับเปลี่ยนกระบวน

ทัศน์จากการนิเทศรูปแบบเดิม สู่การเป็นผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ 

แนวทางการยกระดับบทบาทศึกษานิเทศก์สู่ "ผู้อํานวยความสะดวกทางการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม" 
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เพื่อให้ศึกษานิเทศก์สามารถขับเคลื่อนกลยุทธ์การประเมินเพื่อการพัฒนา (Formative Assessment) ได้อย่าง

เต็มศักยภาพ ควรมีการปรับปรุงแนวทางการดําเนินงานดังน้ี: 

1. การจัดทําโครงสร้างการสนับสนุนแบบ "คู่ขนาน"  

• การแบ่งแยกบทบาทการให้คําปรึกษา (Clear Role Distinction): ปรับบทบาทให้ศึกษานิเทศก์เน้นการเป็น 

"ที่ปรึกษาด้านการออกแบบการเรียนรู้" (Learning Design Consultant) โดยทําหน้าที่แนะนําครูในการนํา

ข้อมูลสมรรถนะจาก Dashboard มาปรับปรุงแผนการสอน ขณะที่ปัญหาเชิงเทคนิค (Technical Support) ให้

ส่งต่อผ่านช่องทางสนับสนุนโดยตรงของทีมเทคนิค เพื่อลดภาระและความประหม่าของศึกษานิเทศก์ในการตอบ

คําถามท่ีไม่เช่ียวชาญ. 

• การจัดตั้งทีมสนับสนุนร่วม (Joint School Visit): ในระยะเปลี่ยนผ่าน ควรจัดทีมลงพื้นที่โดยประกอบด้วย

ศึกษานิเทศก์ (ด้านวิชาการ) และทีมเทคนิค (ด้านแพลตฟอร์ม) เพื่อให้เกิดการถ่ายทอดทักษะการแก้ปัญหาหน้า

งานจริงจากทีมเทคนิคสู่ศึกษานิเทศก์ในลักษณะการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ. 

2. การพัฒนาสมรรถนะผ่านหลักสูตร "วิทยากรกระบวนการยุคดิจิทัล" (Digital Facilitator Program) 

• การอบรมเชิงปฏิบัติการด้านความเชี่ยวชาญแพลตฟอร์ม (Platform Mastery): มุ่งเน้นให้ศึกษานิเทศก์มี

ความเข้าใจในฟังก์ชันที่เกี่ยวข้องกับการติดตามผล เช่น ระบบรายงานสมรรถนะรายบุคคลและกลุ่ม เพื่อให้

สามารถชี้แนะครูแกนนําในการทํา "การประเมินเพื่อความก้าวหน้า" (Immediate Intervention) ได้อย่าง

แม่นยํา. 

• ทักษะการชี้แนะและการสะท้อนคิด (Coaching & Reflection Skills): พัฒนาทักษะการตั้งคําถามเพื่อให้ครู

เกิดกระบวนการสะท้อนคิด (Reflection) หลังการใช้เกม โดยศึกษานิเทศก์จะเป็นผู ้นํากระบวนการให้ครู

มองเห็นความเช่ือมโยงระหว่างพฤติกรรมในเกมกับสมรรถนะท่ีต้องการวัด. 

3. การสร้างกลไกการนิเทศแบบกัลยาณมิตรผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ (CoP for Supervisors) 

• Platform-Based Supervision: ส่งเสริมให้ศึกษานิเทศก์ใช้แพลตฟอร์มเป็นช่องทางในการนิเทศทางไกล โดย

เข้าไปดูร่องรอยการเรียนรู้ใน Reflective Journal ของนักเรียนหรือผลผลิตของครู เพื่อให้คําปรึกษาแก่ครูได้

โดยไม่จําเป็นต้องลงพ้ืนท่ีตลอดเวลา ช่วยสร้างความต่อเน่ืองในการนิเทศ. 

• การพัฒนาระบบนิเวศวิชาการ (Academic Ecosystem): ศึกษานิเทศก์ควรทําหน้าที่เชื ่อมโยงเครือข่าย

ระหว่างสถานศึกษา (Cross-school Collaboration) โดยนํา "กรณีศึกษาที ่ประสบความสําเร ็จ" (Best 

Practices) จากโรงเรียนหน่ึงไปขยายผลยังอีกโรงเรียนหน่ึง เพ่ือสร้างพลังขับเคล่ือนในระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา. 

ประเด็นที่ 3: ความพร้อมของโครงสร้างพื้นฐานและการบริหารจัดการเชิงระบบในสถานศึกษา การขยายผล

การใช้งานแพลตฟอร์มในระยะต่อไป จําเป็นต้องประเมินความพร้อมของโครงสร้างพื้นฐานทางเทคโนโลยี (Hardware 

และ Software) เป็นลําดับแรก โดยเฉพาะในกลุ่มโรงเรียนขนาดเล็กที่มักพบข้อจํากัดในส่วนนี้ ลําดับต่อมาคือการสร้าง

ความเข้มแข็งด้วยการขยายจํานวนครูแกนนําให้ทํางานร่วมกันเป็นทีม อย่างไรก็ตาม ปัจจัยแห่งความสําเร็จที่สําคัญที่สุด

คือ "บทบาทการสนับสนุนของผู้บริหารสถานศึกษาและหัวหน้าฝ่ายวิชาการ" เนื่องจากปัจจุบันตัวแพลตฟอร์มยังมีความ

ท้าทายเรื ่องการบูรณาการให้สอดคล้องกับตัวชี ้วัดของหลักสูตร สถานศึกษาจึงต้องมีการบริหารจัดการเชิงระบบ 

(Systematic Management) เพื่อออกแบบการเรียนการสอนให้สอดรับกับการใช้แพลตฟอร์ม มิฉะนั้น แพลตฟอร์มจะ



  Page 35 
 

โครงการวิจัยเพ่ือขยายผลนวัตกรรมการวัดและประเมินการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนา 
(Research Project for Scaling Up Innovation in Learning Assessment and Formative 

ลดบทบาทลงเป็นเพียงเครื่องมือเสริมที่เพิ่มภาระงาน มากกว่าจะเป็นวิถีปฏิบัติปกติ (Normal Practice) ในชั้นเรียน 

ดังน้ัน การผลักดันแพลตฟอร์มให้เป็นเครื่องมือหลักในการจัดการเรียนรู้ จึงต้องอาศัยการสร้างการรับรู้และความเข้าใจถึง

แนวคิด วิธีการ และประโยชน์ แก่บุคลากรท้ังระบบโรงเรียน (Whole-School Approach) 

แนวทางการขับเคล่ือนเชิงระบบระดับสถานศึกษา 

การจะทําให้แพลตฟอร์มไม่ใช่เพียงภาระงานที่เพิ่มขึ้น แต่เป็นเครื่องมือหลักในการยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ 

จําเป็นต้องดําเนินการใน 3 มิติหลัก: 

1. การบริหารจัดการโครงสร้างพื ้นฐานและทรัพยากรแบบยืดหยุ ่น (Infrastructure & Resource 

Optimization) 

• การประเมินและจัดกลุ่มความพร้อม (Readiness Categorization): ดําเนินการจําแนกสถานศึกษาตาม

ความพร้อมด้านเทคโนโลยี เพื่อจัดสรรรูปแบบการใช้งานที่เหมาะสม เช่น โรงเรียนที่มีข้อจํากัดด้าน Hardware 

อาจใช้รูปแบบ "ฐานการเรียนรู้" (Station Rotation) เพ่ือหมุนเวียนการใช้เคร่ืองมือท่ีมีจํากัด. 

2. การยกระดับบทบาทผู้บริหารสู่ "ผู้นําการเปล่ียนแปลงเชิงวิชาการ" (Instructional Leadership) 

• นโยบายการบูรณาการหลักสูตร (Curriculum Integration Policy): ผู้บริหารสถานศึกษาและหัวหน้าฝ่าย

วิชาการควรเป็นผู ้นําในการ "ปลดล็อก" ข้อจํากัดเรื ่องเวลา โดยสนับสนุนให้มีการบูรณาการเนื ้อหาบน

แพลตฟอร์มเข้ากับตัวช้ีวัดของหลักสูตรสถานศึกษาอย่างเป็นรูปธรรม แทนการสอนแยกส่วน. 

• การสร้างระบบนิเวศการทํางานแบบร่วมมือ (Collaborative Ecosystem): ส่งเสริมการทํางานเป็นทีมของ

ครูแกนนํา (2-3 คน) โดยจัดสรรเวลาให้ครูได้ทํากิจกรรม PLC เพื่อร่วมกันออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 

(Lesson Study) และแลกเปล่ียนแนวทางการประเมินผลจากข้อมูลบนแพลตฟอร์ม. 

3. การปรับกระบวนทัศน์ผ่าน "แนวคิดสถานศึกษาท้ังระบบ" (Whole-School Culture) 

• การสร้างความตระหนักและผลประโยชน์ร่วม  จัดกิจกรรมสร้างการรับรู้ให้บุคลากรทุกคนเห็นประโยชน์

ประจักษ์ (Evidence-based Success) เช่น การนําข้อมูลจาก Dashboard มาใช้ลดภาระการทําข้อสอบ

แบบเดิม หรือใช้เพ่ือการทําวิจัยในช้ันเรียน (Action Research) เพ่ือให้ครูเห็นว่าแพลตฟอร์มช่วยลดภาระงานใน

ระยะยาว. 

• การออกแบบโมดูลการเรียนรู้ที่กะทัดรัด (Micro-modular Design): ปรับโครงสร้างกิจกรรมให้เป็นตอนสั้นๆ 

(50 นาที) เพื่อให้สอดรับกับตารางสอนปกติ ซึ่งจะช่วยให้ครูทั่วไป (นอกเหนือจากครูแกนนํา) กล้าที่จะเริ่มต้น

ทดลองใช้งานได้ง่ายข้ึน 

 

ประเด็นท่ี 4 : แนวทางการออกแบบการอบรมเชิงปฏิบัติการ  

ผลการดําเนินงานท่ีผ่านมาสะท้อนให้เห็นว่า กระบวนการออกแบบการอบรมยังคงเป็นประเด็นสําคัญท่ีต้องได้รับ

การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง โดยโครงสร้างการอบรมในระยะที่ผ่านมาประกอบด้วย 2 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ กลยุทธ์การ

ประเมินเพื่อการพัฒนา (Formative Assessment Strategies) และทักษะการใช้งานแพลตฟอร์ม แม้การออกแบบ

เนื้อหาในส่วนของกลยุทธ์จะมุ่งเน้นการนําไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน แต่ผลการประเมิน

พบว่า รูปแบบการบูรณาการกลยุทธ์ดังกล่าวเข้ากับการใช้งานแพลตฟอร์มอย่างเป็นรูปธรรมยังขาดความชัดเจน ซ่ึง
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ช่องว่างนี้ถือเป็นความท้าทายและเป็นความต้องการหลักของครูผู้สอน ทั้งนี้ เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการจัดการ

เรียนรู้ ครูผู้สอนจําเป็นต้องมีความเข้าใจในกลยุทธ์การประเมินอย่างถ่องแท้ เพื่อให้สามารถเลือกใช้เครื่องมือได้อย่าง

เหมาะสม โดยต้องสามารถบูรณาการข้อมูลเชิงประจักษ์จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน เข้ากับข้อมูล

ป้อนกลับ (Feedback) ที่ได้จากระบบแพลตฟอร์ม เพื่อให้กระบวนการประเมินผลและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความ

สอดคล้องและเป็นไปในทิศทางเดียวกัน 

นอกจากนี้ ข้อมูลสะท้อนกลับจากผู้เข้ารับการอบรมยังเผยให้เห็นทัศนะและความต้องการที่แตกต่างกันระหว่าง

กลุ่มเป้าหมาย กล่าวคือ ในกลุ่มของครูผู้สอน ส่วนใหญ่มีข้อเสนอแนะให้ปรับรูปแบบการอบรมโดยมุ่งเน้นที่การฝึก

ปฏิบัติการใช้งานแพลตฟอร์มเพียงอย่างเดียว เนื่องจากครูมีความกังวลด้านทักษะความคุ้นเคย และต้องการพัฒนาความ

ชํานาญเชิงเทคนิคเพื่อเตรียมความพร้อมสําหรับการแก้ปัญหา (Troubleshooting) และอํานวยความสะดวกแก่นักเรียน

ในช้ันเรียน 

ในทางตรงกันข้าม กลุ่มศึกษานิเทศก์ส่วนใหญ่เล็งเห็นถึงความสําคัญของการอบรมแบบบูรณาการ (Integrated 

Approach) โดยให้เหตุผลสนับสนุนว่า วัตถุประสงค์หลักของการใช้แพลตฟอร์มในโครงการนี้ มิใช่เพียงเพื่อเป็นสื่อกลาง

ในการนําเสนอเนื้อหา แต่ยังเป็นเครื่องมือสําคัญสําหรับการประเมินเพื่อการพัฒนา ดังนั้น ผู้ใช้งานจึงจําเป็นต้องมีความรู้

ความเข้าใจและสามารถหลอมรวมสมรรถนะท้ังด้านเทคโนโลยีและการสอนเชิงกลยุทธ์เข้าด้วยกันอย่างเป็นเน้ือเดียว 

จากข้อค้นพบดังกล่าว จึงมีข้อเสนอแนะสําหรับการออกแบบการอบรมในระยะต่อไปว่า ควรมีการพิจารณาปรับ

สมดุลของเนื้อหา โดยผสมผสานระหว่างการนําเสนอแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) ในการบูรณาการเทคโนโลยี

เข้ากับการสอน ควบคู่ไปกับการจัดทําแนวทางแก้ไขปัญหาเชิงเทคนิคและขั้นตอนการใช้งานแพลตฟอร์มที่ชัดเจน เพ่ือ

ตอบสนองต่อความต้องการของบุคลากรทุกกลุ่ม และส่งเสริมให้เกิดการนําไปปฏิบัติ 

แนวทางการออกแบบการอบรมเชิงปฏิบัติการในระยะถัดไป  

เพื่อให้การอบรมมีประสิทธิภาพและนําไปสู่การปฏิบัติจริงในชั้นเรียนได้ตามวัตถุประสงค์ของโครงการ ควร

ดําเนินการดังน้ี: 

1. การออกแบบการอบรมแบบแยกส่วนตามความต้องการ (Modular & Differentiated Training) 

• Technical Boot Camp (สําหรับครู): จัดอบรมเชิงปฏิบัติการเข้มข้นเน้นการฝึกทักษะการใช้งานแพลตฟอร์ม

และการแก้ปัญหาเบื้องต้น (Troubleshooting) เพื่อลดความกังวลและสร้างความมั่นใจเชิงเทคนิคตามความ

ต้องการของครู 

• Pedagogical Integration Workshop (สําหรับครูและ ศน.): จัดกิจกรรมท่ีเน้นการหลอมรวมสมรรถนะด้าน

เทคโนโลยีเข้ากับกลยุทธ์การสอน (Integrated Approach) เพื่อให้มองเห็นแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practices) ใน

การเปล่ียนข้อมูล Feedback จากระบบให้เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. การพัฒนาส่ือสนับสนุนการเรียนรู้แบบพ่ึงพาตนเอง (Self-Paced Support Materials) 

• Step-by-Step Technical Guide: จัดทําคู่มือหรือวิดีโอสาธิตขั้นตอนการใช้งานที่ชัดเจน เพื่อให้ครูสามารถ

กลับมาทบทวนและแก้ปัญหาหน้างานได้ด้วยตนเอง ลดภาระในการจดจําข้ันตอนท่ีซับซ้อน 

• Playbook การประเมินเพ่ือการพัฒนา: จัดทําคลังตัวอย่างคําถามนําและแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้อง

กับพฤติกรรมผู้เล่นในเกม เพ่ือให้ครูเห็นภาพการบูรณาการข้อมูลเชิงประจักษ์เข้ากับแผนการสอนได้ชัดเจนข้ึน 
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3. การใช้กระบวนการ "พ่ีเล้ียงและการสะท้อนคิด" (Mentoring & Reflection) 

• Co-designing Sessions: สนับสนุนให้ศึกษานิเทศก์และครูแกนนําร่วมกันออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

(Learning Design) โดยใช้แพลตฟอร์มเป็นฐาน เพ่ือสร้างความเข้าใจร่วมกันในการประยุกต์ใช้เคร่ืองมือ 

• Case-Based Learning: นํากรณีศึกษาที่เป็น "Best Practices" จากการใช้งานจริงมาเป็นส่วนหนึ่งของการ

อบรม เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจและให้เห็นแนวทางการแก้ปัญหาในบริบทห้องเรียนท่ีหลากหลาย 

 

ประเด็นท่ี 5 :ผลการประเมินด้านความพร้อมและการใช้งานแพลตฟอร์ม (Platform Usability) 

ผลการดําเนินงานในส่วนของการใช้งานแพลตฟอร์มพบว่า เนื่องจากระบบยังอยู่ในระยะของการพัฒนาและ

ปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง (Under Development) ทําให้กระบวนการบริหารจัดการระบบ (System Administration) 

อาทิ ขั ้นตอนการลงทะเบียนเข้าสู ่ระบบ (User Registration) และระบบการบริหารจัดการข้อมูลผู้เรียน (Student 

Management System) ยังคงมีความซับซ้อนและส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานยังขาดความเป็นมิตรเท่าที่ควร (User-

Friendly Interface) นอกจากนี้ รูปแบบการทํางานของแพลตฟอร์มยังมีความแตกต่างจากเครื่องมือทางเทคโนโลยี

การศึกษาอื่น ๆ ที่ครูผู ้สอนคุ้นเคย ส่งผลให้กลุ่มครูผู ้ใช้งานต้องอาศัยการปรับตัวและใช้เวลาในการทําความเข้าใจ

กระบวนการทํางานของระบบค่อนข้างสูง 

อย่างไรก็ตาม แม้ผลการสังเกตจะพบว่าครูผู้สอนส่วนใหญ่มีความมุ่งมั่นและพยายามปรับตัวเพื่อใช้งานระบบ

อย่างเต็มที่ แต่กลุ่มผู้ใช้งานยังคงสะท้อนความต้องการเครื่องมือสนับสนุนการปฏิบัติงาน (Performance Support 

Tools) อย่างเป็นระบบ เพ่ือช่วยอํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ด้วยตนเอง เช่น การจัดทําคู่มือการปฏิบัติงานท่ีทันสมัย 

(Updated Manuals) หรือสื่อวิดีทัศน์สาธิตขั้นตอน (Video Tutorials) สําหรับใช้ทบทวนการทํางานของแพลตฟอร์ม

และองค์ประกอบย่อยของการประยุกต์ใช้เกมแต่ละประเภท 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนของฟังก์ชัน "การสร้างสรรค์เนื้อหา (Create PILa)" ซึ่งเป็นโมดูลที่ครูผู้สอนต้อง

ดําเนินการออกแบบและสร้างชิ้นงานด้วยตนเอง พบว่าเป็นส่วนที่มีความซับซ้อนเชิงเทคนิคในระดับสูง ดังนั้น จึงมี

ข้อเสนอแนะให้ทางโครงการพิจารณาจัดทําแนวทางปฏิบัติ (Guidelines) ที่ชัดเจน รวมถึงเพิ่มกลไกการสนับสนุน 

(Support System) อย่างใกล้ชิด เพ่ือลดความกังวล ลดภาระความซ้ําซ้อน และเพ่ิมขีดความสามารถให้ครูผู้สอนสามารถ

ออกแบบการเรียนรู้บนแพลตฟอร์มได้อย่างมีประสิทธิภาพและราบร่ืนย่ิงข้ึน 

จากการดําเนินงานขับเคลื่อนการใช้งานแพลตฟอร์มการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้แบบดิจิทัล (Thai PILa) ใน

ระยะที่ผ่านมา ผู้วิจัยได้ดําเนินการถอดบทเรียนเพื่อวิเคราะห์ผลการปฏิบัติงานของเครือข่ายทีมวิชาการ ศึกษานิเทศก์ 

และครูผู้สอน ข้อมูลเชิงประจักษ์ที่ได้จากการประเมินสภาพการณ์จริง ได้ถูกนํามาสังเคราะห์เพื่อกําหนดเป็นแนวทางการ

ขยายผลการออกแบบกิจกรรมและกระบวนการจัดการเรียนรู้ไปยังพ้ืนที่อื่น โดยสามารถสรุปสาระสําคัญจําแนกตาม

ปัจจัยแห่งความสําเร็จและข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติการ เพ่ือเป็นกรอบทิศทางสําหรับการดําเนินงานในระยะต่อไป ดังน้ี 

1. ปัจจัยความสําเร็จของการขยายผล  

ปัจจัยที่ส่งผลต่อความสําเร็จในการนําแพลตฟอร์มการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้แบบดิจิทัล (Thai PILa) ไปสู่การปฏิบัติ

จริงในสถานศึกษา ประกอบด้วย 3 มิติหลัก ดังน้ี 
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• ปัจจัยด้านสมรรถนะบุคลากรและกลไกสนับสนุน (Human Resources and Support Mechanisms): 

สมรรถนะทางดิจิทัล (Digital Literacy) ของครูผู้สอนเป็นตัวแปรสําคัญที่ส่งผลต่อสัมฤทธิผลของการดําเนินงาน 

นอกจากนี้ การมีโครงสร้างทีมครูแกนนําระดับสถานศึกษาช่วยให้เกิดความเข้มแข็งในการขยายผลมากกว่าการ

ดําเนินงานเพียงลําพัง รวมไปถึงความพร้อมและศักยภาพของศึกษานิเทศก์ ที่มีจุดแข็งด้านความเชี่ยวชาญเชิงกล

ยุทธ์ในการประเมินเพื่อการพัฒนา (Formative Assessment) ซึ่งช่วยขับเคลื่อนมิติทางวิชาการได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

• ปัจจัยด้านการบริหารจัดการเชิงระบบ (Systematic Management): บทบาทการสนับสนุนเชิงนโยบายจาก

ผู้บริหารสถานศึกษาและหัวหน้าฝ่ายวิชาการ ถือเป็นกลไกช้ีขาดความสําเร็จ การบริหารจัดการหลักสูตรและเวลา

เรียนให้สอดคล้องกับตัวชี้วัด เพื่อบูรณาการแพลตฟอร์มเข้าสู่วิถีปฏิบัติปกติ (Normal Practice) และการสร้าง

วิสัยทัศน์ร่วมแบบขับเคลื่อนทั้งระบบ (Whole-School Approach) จะช่วยป้องกันไม่ให้แพลตฟอร์มกลายเป็น

เพียงภาระงานเสริม 

• ปัจจัยด้านความพร้อมของโครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure Readiness): ความเพียงพอและคุณสมบัติท่ี

เหมาะสมของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะในบริบทของโรงเรียนขนาดเล็ก 

เป็นเง่ือนไขพ้ืนฐานท่ีจําเป็นต่อการใช้งานแพลตฟอร์มในระดับช้ันเรียนอย่างต่อเน่ือง 

2. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายและแนวปฏิบัติเพ่ือการขยายผล (Recommendations for Expansion) 

เพ่ือให้การขยายผลไปยังพ้ืนท่ีอ่ืนเกิดความย่ังยืนและมีประสิทธิภาพสูงสุด มีข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติการดังต่อไปน้ี 

• การปรับกระบวนทัศน์การคัดเลือกและการสร้างเครือข่ายครู (Teacher Selection and Networking): 

ควรปรับปรุงเกณฑ์การคัดเลือกครูแกนนํา โดยเพิ่มสัดส่วนเป็นอย่างน้อย 2-3 คนต่อสถานศึกษา เพื่อลดภาระ

งานอันเกิดจากข้อจํากัดด้านความหลากหลายของกลุ่มสาระการเรียนรู้และทักษะทางดิจิทัล พร้อมทั้งขับเคลื่อน

กลยุทธ์การขยายผลระดับสถานศึกษา (School-based Expansion) เพื่อนําไปสู่การออกแบบการจัดการเรียนรู้

ร่วมกันในช้ันเรียน (Collaborative Learning Design) 

• การกําหนดบทบาทและการพัฒนาศักยภาพศึกษานิเทศก์แบบองค์รวม (Role Redefinition and Holistic 

Development): ควรปรับบทบาทของศึกษานิเทศก์ให้มุ ่งเน้นการขยายผลด้านการออกแบบการเรียนรู้ 

(Learning Design) เป็นหลัก โดยจัดตั้งทีมแยกเพื่อรับผิดชอบการสนับสนุนทางเทคนิค (Technical Support) 

นอกจากนี้ ควรพัฒนาสมรรถนะศึกษานิเทศก์ให้ครอบคลุมทั้งความเข้าใจในแพลตฟอร์ม และการยกระดับทักษะ

การเป็นวิทยากรกระบวนการ (Facilitator) เพ่ือก้าวข้ามรูปแบบการนิเทศแบบเดิม 

• การประเมินความพร้อมและบริหารจัดการสถานศึกษา (School Readiness Assessment): ในการขยาย

ผลระยะต่อไป ควรใช้คุณสมบัติและความพร้อมของห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์เป็นเกณฑ์พิจารณาในลําดับแรก 

ควบคู่ไปกับการสื่อสารทําความเข้าใจกับผู้บริหารสถานศึกษา เพื่อให้เกิดการจัดการระบบนิเวศการเรียนรู้ที่เอ้ือ

ต่อการใช้งานแพลตฟอร์ม 
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ความท้าทายการขยายผลในด้านการพัฒนาวิทยากรแกนนํา 

ในการดําเนินงานขยายผลโครงการ ทีมวิจัยจากส่วนกลางทําหน้าที่เป็นวิทยากรหลักในการถ่ายทอดความรู้สู่ทีม

ขยายผลระดับจังหวัด ซึ่งประกอบด้วยสองกลุ่มหลัก ได้แก่ ศึกษานิเทศก์ในบทบาทวิทยากรแกนนํา และครูแกนนําใน

บทบาทผู้นําการเปลี่ยนแปลงในระดับโรงเรียน โดยทั้งสองกลุ่มมีบทบาทและสมรรถนะที่จําเป็นแตกต่างกัน กล่าวคือ 

วิทยากรแกนนําซึ่งเป็นศึกษานิเทศก์ต้องมีสมรรถนะในการขยายผลต่อสู่ครูในวงกว้าง ขณะท่ีครูแกนนําต้องมีสมรรถนะใน

การนําไปปฏิบัติและเป็นต้นแบบภายในโรงเรียนของตนเอง 

อย่างไรก็ตาม ความท้าทายสําคัญที่พบในกระบวนการพัฒนาวิทยากรแกนนําคือ ศึกษานิเทศก์มีภูมิหลังและ

ความเชี่ยวชาญที่หลากหลาย ต่างจากครูแกนนําที่มีประสบการณ์ตรงจากชั้นเรียน ส่งผลให้ระดับความพร้อมในการทํา

หน้าที่วิทยากรแกนนํามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ นอกจากนี้ โครงสร้างการทํางานร่วมกันระหว่างทีมวิจัย

ส่วนกลางและทีมระดับจังหวัดยังขาดกลไกการสนับสนุนที่เป็นระบบและต่อเนื่องเพียงพอ ทําให้วิทยากรแกนนําต้อง

เผชิญกับความท้าทายโดยขาดการหนุนเสริมท่ีเหมาะสมในระยะท่ีสําคัญท่ีสุดของการพัฒนาสมรรถนะ 

จากการวิจัยในบริบทการขยายผลโครงการ พบว่าความท้าทายสําคัญประการหน่ึงคือ วิทยากรแกนนําจําเป็นต้อง

มีสมรรถนะที่ครอบคลุมหลายมิติอย่างบูรณาการ ซึ ่งไม่สามารถพัฒนาได้ในระยะเวลาอันสั ้น  สมรรถนะดังกล่าว

ประกอบด้วย 5 มิติสําคัญ ดังน้ี 

มิติท่ี 1 สมรรถนะด้านเทคโนโลยีและแพลตฟอร์ม 

วิทยากรแกนนําต้องมีความเข้าใจในระบบแพลตฟอร์มอย่างลึกซึ้ง มิใช่เพียงความสามารถในการใช้งานโปรแกรม

หรือการเล่นเกมในระดับผู้ใช้ทั่วไป แต่ต้องเข้าใจโครงสร้างระบบ อัลกอริทึม ทฤษฎีการออกแบบเกม เกณฑ์การประเมิน

สมรรถนะที่แพลตฟอร์มใช้ รวมถึงกรอบแนวคิดในการพัฒนาแพลตฟอร์ม เพ่ือให้สามารถเช่ือมโยงและประยุกต์ใช้ร่วมกับ

กระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ วิทยากรแกนนํายังจําเป็นต้องมีทักษะเชิงเทคนิคที่เพียงพอสําหรับ

การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในสถานการณ์จริงระหว่างการอบรมหรือการปฏิบัติงาน เนื่องจากวิทยากรแกนนําคือบุคคลแรกท่ี

ครูผู้เข้าร่วมอบรมจะหันมาขอความช่วยเหลือเสมอ ดังนั้น ในช่วงเริ่มต้นของการถ่ายทอดการใช้งานแพลตฟอร์มจาก 

OECD จึงควรจัดสรรเวลาฝึกปฏิบัติอย่างเพียงพอ การฝึกอบรมในระยะส้ันท่ีมุ่งเน้นเพียงการสอนใช้งานเบ้ืองต้นอาจทําให้

วิทยากรแกนนําขาดความม่ันใจ และส่งผลต่อคุณภาพการนําไปเช่ือมโยงกับการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนจริง 

ปัญหาเชิงเทคนิคที่พบในสถานการณ์จริง จากการดําเนินงานขยายผลที่ผ่านมา พบว่าปัญหาเทคนิคที่เกิดข้ึน

บ่อยครั้งในระหว่างการอบรม ได้แก่ ความไม่เสถียรของอินเทอร์เน็ตในพื้นที่ ปัญหาการล็อกอินและการเข้าถึงระบบ 

รวมถึงอุปกรณ์ที่ไม่รองรับหรือไม่พร้อมใช้งาน ปัญหาเหล่านี้ส่งผลให้เวลาการอบรมสูญเสียไปโดยไม่จําเป็น และทําให้

บรรยากาศการเรียนรู้หยุดชะงัก หากวิทยากรแกนนําไม่มีทักษะในการแก้ปัญหาเหล่านี้ได้อย่างรวดเร็ว ความเชื่อมั่นของ

ครูผู้เข้าร่วมต่อแพลตฟอร์มและต่อวิทยากรแกนนําเองก็จะลดลงตามไปด้วย 

แนวทางการพัฒนาสมรรถนะด้านเทคโนโลยีและแพลตฟอร์ม ทีมวิจัยเสนอแนะแนวทางการพัฒนาสมรรถนะ

ในมิตินี้สามประการ ประการแรก ควรจัดให้วิทยากรแกนนํามีเวลาทดลองใช้งานและสํารวจแพลตฟอร์มอย่างอิสระก่อน

การอบรมจริง โดยไม่จํากัดเฉพาะการฝึกตามขั้นตอนที่กําหนด เพื่อให้เกิดความเข้าใจในเชิงระบบและสร้างความมั่นใจใน

ระดับที่เพียงพอต่อการนําไปถ่ายทอด ประการที่สอง ควรพัฒนาให้วิทยากรแกนนํามีสมรรถนะด้านการแก้ปัญหาเชิง

เทคนิคท่ีพบบ่อยในสถานการณ์จริง เช่น ปัญหาการเข้าสู่ระบบ การต้ังค่าบัญชีผู้ใช้ หรือปัญหาความเข้ากันได้ของอุปกรณ์ 
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โดยอาจจัดทําคู่มือแก้ปัญหาเฉพาะทาง (Troubleshooting Guide) เป็นเครื่องมือสนับสนุนประกอบด้วย และประการท่ี

สาม ควรสร้างช่องทางการสื่อสารที่วิทยากรแกนนําสามารถขอความช่วยเหลือจากทีมวิจัยหรือผู้เชี่ยวชาญได้ทันทีเมื่อพบ

ปัญหาท่ีเกินขีดความสามารถในการแก้ไข เพ่ือไม่ให้ปัญหาเทคนิคกลายเป็นอุปสรรคต่อกระบวนการขยายผลในภาพรวม 

 

มิติท่ี 2 สมรรถนะด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

วิทยากรแกนนําต้องมีความเข้าใจเชิงลึกด้านการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อสามารถบูรณาการเกมใน

แพลตฟอร์มเข้ากับกระบวนการเรียนรู้ในบริบทห้องเรียนได้อย่างเหมาะสม ในทางปฏิบัติ คําถามที่มักเกิดขึ้นระหว่างการ

อบรม ได้แก่ จะบูรณาการกับชั้นเรียนใด วิชาใด และจะต่อยอดการเรียนรู้ได้อย่างไร วิทยากรแกนนําจึงต้องสามารถให้

การสนับสนุนและตั้งคําถามชวนคิดเพื่อกระตุ้นการสะท้อนคิดของครูผู้เข้าร่วมได้อย่างมีประสิทธิผล สาเหตุของความท้า

ทายในมิติน้ี เกิดจากปัจจัยที่สัมพันธ์กันหลายประการ ประการแรก วิทยากรแกนนําสามารถออกแบบกิจกรรมตาม

กระบวนการที่กําหนดได้ แต่ไม่สามารถเชื่อมโยงกิจกรรมนั้นเข้ากับแพลตฟอร์มได้อย่างมีความหมาย สะท้อนให้เห็นว่า

ความรู้ด้านการออกแบบการสอนและความรู้ด้านเทคโนโลยียังแยกส่วนกันอยู่ ไม่ได้บูรณาการเป็นหนึ่งเดียว ประการท่ี

สอง วิทยากรแกนนําไม่คุ้นเคยกับหลักสูตรและบริบทวิชาของครูท่ีเข้ารับการอบรมอย่างเพียงพอ จึงไม่สามารถให้ตัวอย่าง

การบูรณาการที่เป็นรูปธรรมและตรงกับความต้องการของครูแต่ละคนได้ และประการที่สาม ครูผู้เข้าร่วมอบรมจํานวน

มากไม่เห็นภาพว่าจะนําแพลตฟอร์มไปใช้กับวิชาของตนเองได้อย่างไร ซึ่งเป็นจุดที่วิทยากรแกนนําต้องสามารถให้การ

สนับสนุนได้ทันที แต่กลับพบว่าทําได้ไม่เพียงพอ 

ผลกระทบต่อการขยายผล ความท้าทายดังกล่าวส่งผลให้ครูผู้เข้าร่วมอบรมออกไปพร้อมกับความสงสัยว่าจะนําส่ิงท่ี

เรียนรู้ไปใช้จริงได้อย่างไร โดยปราศจากตัวอย่างท่ีชัดเจนหรือแนวทางท่ีเป็นรูปธรรม ซ่ึงเป็นอุปสรรคสําคัญท่ีทําให้การ

นําไปปฏิบัติจริงในช้ันเรียนไม่เกิดข้ึน สมรรถนะในมิติน้ีจึงต้องการการพัฒนาท่ีเน้นการฝึกออกแบบกิจกรรมในบริบทวิชา

ท่ีหลากหลาย ควบคู่กับการศึกษาหลักสูตรแกนกลางและการแลกเปล่ียนเรียนรู้กับครูในสาขาวิชาต่างๆ อย่างต่อเน่ือง 

มิติท่ี 3 สมรรถนะด้านการประเมินเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ 

วิทยากรแกนนําต้องสามารถนํากลยุทธ์การประเมินเพื่อพัฒนา (Formative Assessment) มาบูรณาการร่วมกับ

การจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิผล และสามารถถ่ายทอดแนวคิดดังกล่าวให้ครูนําไปปรับใช้ในชั้นเรียนของ

ตนเองได้ อย่างไรก็ตาม จากประสบการณ์การขยายผลที่ผ่านมา พบปรากฏการณ์ที่สําคัญคือ วิทยากรแกนนําส่วนหนึ่งมี

ความเข้าใจในเชิงทฤษฎีเป็นอย่างดี สามารถอธิบายแนวคิดและกลยุทธ์การประเมินเพ่ือพัฒนาได้อย่างถูกต้อง แต่เมื่อต้อง

นําไปปฏิบัติในชั้นเรียนจริง กลับไม่สามารถดําเนินการได้อย่างมีประสิทธิผล สะท้อนให้เห็นถึงช่องว่างระหว่างความรู้และ

การปฏิบัติ (Knowing-Doing Gap) อย่างชัดเจน 

สาเหตุของ Knowing-Doing Gap ในมิติ น้ี เกิดจากปัจจัยที ่ส ําคัญหลายประการ ประการแรก แนวคิด 

Formative Assessment มีความซับซ้อนสูง เนื่องจากต้องอาศัยการตัดสินใจในขณะสอนแบบ real-time ไม่ใช่การ

วางแผนล่วงหน้าเพียงอย่างเดียว ประการที่สอง การอบรมที่ผ่านมามักเน้นการถ่ายทอดทฤษฎีมากกว่าการฝึกปฏิบัติใน

บริบทชั้นเรียนจริง ทําให้วิทยากรแกนนําขาดโอกาสในการทดลองใช้และสะท้อนคิดจากประสบการณ์จริง และประการท่ี

สาม การขาดกระบวนการ coaching และ feedback อย่างต่อเนื่องภายหลังการอบรม ทําให้วิทยากรแกนนําไม่มีโอกาส

ได้รับการสนับสนุนในช่วงท่ีนําความรู้ไปทดลองใช้จริง ซ่ึงเป็นช่วงท่ีมีความสําคัญท่ีสุดต่อการพัฒนาสมรรถนะ 
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ผลกระทบต่อการขยายผล ช่องว่างดังกล่าวส่งผลโดยตรงต่อคุณภาพการขยายผล เพราะเมื่อวิทยากรแกนนําไม่

สามารถสาธิตหรือให้ตัวอย่างการประเมินเพื่อพัฒนาในบริบทจริงได้ ครูผู้เข้าร่วมอบรมจึงได้รับเพียงความรู้เชิงทฤษฎี 

และมีแนวโน้มที่จะประสบปัญหาเดียวกันเมื่อนําไปปฏิบัติในห้องเรียนของตนเอง สมรรถนะในมิตินี้จึงต้องการแนว

ทางการพัฒนาที่เน้นการฝึกปฏิบัติในสถานการณ์จริง ควบคู่กับกระบวนการ coaching และการสะท้อนคิดอย่างต่อเนื่อง 

มิใช่เพียงการทําความเข้าใจในระดับแนวคิดเท่าน้ัน 

มิติท่ี 4 สมรรถนะด้านการเป็นกระบวนกร 

เนื่องจากรูปแบบการขยายผลที่ใช้คือการอบรมเชิงปฏิบัติการตามแนวคิด Active Learning วิทยากรแกนนําจึง

ต้องมีสมรรถนะในการเป็นกระบวนกรที่เน้นกระบวนการเรียนรู้และผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจริงในห้องอบรม มิใช่เพียงการ

ดําเนินกิจกรรมตามขั้นตอนที่กําหนดไว้เท่านั้น สาเหตุที่วิทยากรแกนนําทําตามขั้นตอนได้แต่สร้างการเรียนรู้ที่แท้จริง

ไม่ได้ เกิดจากหลายปัจจัยที่สัมพันธ์กัน ประการแรก วิทยากรแกนนําส่วนหนึ่งยังยึดติดกับรูปแบบการสอนแบบบรรยายท่ี

คุ้นเคย ทําให้ปรับตัวเข้าสู่บทบาทของกระบวนกรได้ยาก แม้จะเข้าใจขั้นตอนกิจกรรมในเชิงทฤษฎีก็ตาม ประการท่ีสอง 

การขาดทักษะการตั้งคําถามกระตุ้นการคิด ซึ่งเป็นหัวใจสําคัญของการเป็นกระบวนกรใน Active Learning เพราะ

กระบวนกรท่ีดีต้องสามารถอ่านห้องและปรับคําถามได้แบบ real-time ตามสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน ประการท่ีสาม วิทยากร

แกนนําหลายคนขาดประสบการณ์การเป็นผู้เรียนใน Active Learning มาก่อน ทําให้ไม่เข้าใจกระบวนการเรียนรู้จาก

มุมมองของผู้เรียนอย่างแท้จริง 

ผลกระทบต่อการขยายผล ปัญหาดังกล่าวส่งผลโดยตรงต่อคุณภาพการอบรม กล่าวคือ ครูผู้เข้าร่วมอาจผ่าน

กิจกรรมได้ครบทุกข้ันตอน แต่ไม่เกิดการเปล่ียนแปลงแนวคิดหรือทักษะการจัดการเรียนรู้อย่างแท้จริง ซ่ึงหมายความว่า

การขยายผลดําเนินไปในเชิงปริมาณแต่ขาดคุณภาพ จากประสบการณ์ของทีมวิจัย พบว่ามีวิทยากรแกนนําจํานวนหน่ึงท่ี

ไม่สามารถผ่านสมรรถนะด้านน้ีได้ แม้จะผ่านการอบรมและมีความรู้ด้านเน้ือหาเป็นอย่างดีก็ตาม สะท้อนให้เห็นว่า

สมรรถนะด้านการเป็นกระบวนกรเป็นคุณลักษณะท่ีต้องใช้เวลาบ่มเพาะและต้องอาศัยการฝึกปฏิบัติในสถานการณ์จริง

อย่างต่อเน่ือง ควบคู่กับการสะท้อนคิดจากผู้มีประสบการณ์ จึงจะพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิผล 

มิติท่ี 5 สมรรถนะด้านการเป็นโค้ชและพ่ีเล้ียง 

นอกเหนือจากบทบาทในการขยายผล วิทยากรแกนนํายังต้องรับผิดชอบในการติดตาม สนับสนุน และให้

ข้อเสนอแนะแก่ครูภายหลังการอบรม ซึ่งถือเป็นองค์ประกอบสําคัญที่จะกําหนดว่าครูจะสามารถนําสิ่งที่เรียนรู้ไปปฏิบัติ

ได้จริงในชั้นเรียนหรือไม่ อย่างไรก็ตาม จากประสบการณ์ที่ผ่านมาพบว่า ศึกษานิเทศก์และบุคลากรที่ร่วมดําเนินงาน

จํานวนมากไม่สามารถปฏิบัติหน้าที่ในส่วนนี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สาเหตุที่การโค้ชไม่ได้ผล เกิดจากข้อจํากัดที่สัมพันธ์

กันหลายประการ ประการแรก วิทยากรแกนนําส่วนหนึ่งขาดความมั่นใจในการเข้าไปสังเกตชั้นเรียน เนื่องจากยังไม่มี

ความเชี่ยวชาญในการใช้แพลตฟอร์มเพียงพอที่จะประเมินว่าครูใช้งานถูกต้องและเหมาะสมหรือไม่ ประการที่สอง เมื่อครู

ใช้แพลตฟอร์มผิดพลาดหรือออกแบบกิจกรรมที่ไม่สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ วิทยากรแกนนําไม่สามารถให้

ข้อเสนอแนะที่ตรงประเด็นได้ เนื่องจากขาดความเชี่ยวชาญในการบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับการออกแบบการเรียนรู้ 

และประการที่สาม การขาดเครื่องมือหรือกรอบการนิเทศที่ชัดเจน ทําให้การติดตามเป็นไปอย่างไม่เป็นระบบและขึ้นอยู่

กับวิจารณญาณส่วนบุคคลของวิทยากรแกนนําแต่ละคน 
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ผลกระทบต่อการพัฒนาครูระยะยาว การขาดสมรรถนะด้านการโค้ชและพี่เลี้ยงส่งผลกระทบอย่างมีนัยสําคัญ

ต่อความยั่งยืนของการขยายผล เนื่องจากการอบรมเพียงครั้งเดียวไม่เพียงพอต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการสอนของ

ครูอย่างถาวร ครูจําเป็นต้องได้รับการสนับสนุนอย่างต่อเนื่องในช่วงที่นําความรู้ไปทดลองปฏิบัติจริง เมื่อวิทยากรแกนนํา

ไม่สามารถทําหน้าที่นี้ได้อย่างมีคุณภาพ ครูจึงขาดโอกาสในการพัฒนาและปรับปรุงการสอน ส่งผลให้ผลลัพธ์ของการ

ขยายผลในระยะยาวไม่บรรลุเป้าหมายท่ีต้ังไว้ 

 

ข้อจํากัดด้านกําลังคนและความย่ังยืนของการขยายผล 

จากสมรรถนะที่จําเป็นทั้ง 5 มิติข้างต้น ความท้าทายสําคัญจึงอยู่ที่การสร้างและพัฒนาวิทยากรแกนนําที่มี

สมรรถนะครบถ้วนในทุกมิติ และมีจํานวนเพียงพอต่อการขยายผลในวงกว้าง จากประสบการณ์ที่ผ่านมา ทีมวิจัยมี

บุคลากรเพียง 2 คน สําหรับการดําเนินงานขยายผลครอบคลุม 4 จังหวัด ครอบคลุมครูและโรงเรียนจํานวนมาก ซึ่งนับว่า

ไม่เพียงพออย่างยิ่งต่อภาระงานที่ต้องรับผิดชอบทั้งการขยายผล การติดตาม และการเป็นพี่เลี้ยงในการออกแบบกิจกรรม

การสอน ผลกระทบที่เกิดขึ้นจริงจากการขาดแคลนบุคลากรนี้คือ วิทยากรแกนนําบางส่วนไม่ได้รับการติดตามและ

สนับสนุนอย่างเพียงพอในช่วงที่นําความรู้ไปปฏิบัติจริง ส่งผลให้คุณภาพการขยายผลในบางพื้นที่ไม่เป็นไปตามเป้าหมาย

ที่ตั้งไว้ หากมีการขยายพื้นที่ดําเนินงานเพิ่มเติม ข้อจํากัดด้านกําลังคนนี้จะยิ่งเป็นอุปสรรคสําคัญต่อคุณภาพการขยายผล

มากย่ิงข้ึน 

แม้ว่าทีมวิจัยจะพยายามพัฒนาวิทยากรแกนนํามาอย่างต่อเนื่อง แต่ยังไม่สามารถพัฒนาสมรรถนะได้ครบถ้วนใน

ทุกมิติ เนื่องจากการพัฒนาสมรรถนะดังกล่าวต้องอาศัยทั้งความมุ่งมั่น ระยะเวลาในการสั่งสมประสบการณ์ และเวทีฝึก

ปฏิบัติท่ีเพียงพอ ดังท่ีทีมวิจัยเองต้องใช้เวลายาวนานในการพัฒนาสมรรถนะของตนเอง 

ดังนั้น การเร่งดําเนินการในระยะเวลาอันสั้นจึงเป็นข้อจํากัดเชิงโครงสร้างที่ต้องได้รับการวางแผนและแก้ไขอย่าง

เป็นระบบ โดยทีมวิจัยเสนอแนะแนวทางสําคัญสามประการ ประการแรก ควรออกแบบเส้นทางการพัฒนาวิทยากรแกน

นํา (Development Pathway) ที่มีระยะเวลาและเป้าหมายสมรรถนะชัดเจนในแต่ละขั้น ประการที่สอง ควรสร้างระบบ

พี่เลี้ยงแบบคู่ขนาน โดยให้วิทยากรแกนนําที่มีสมรรถนะสูงกว่าทําหน้าที่หนุนเสริมผู้ที่อยู่ในระยะพัฒนา และประการท่ี

สาม ควรพัฒนาเครื่องมือและคู่มือที่ช่วยลดการพึ่งพาความเชี่ยวชาญส่วนบุคคล เพื่อให้การขยายผลมีคุณภาพที่คงเส้นคง

วาแม้จะมีข้อจํากัดด้านกําลังคน 

 

แนวทางการพัฒนาวิทยากรแกนนําในระยะต่อไป 

แม้ว่าการดําเนินงานในปีที่ผ่านมาจะเผชิญกับอุปสรรคหลายประการดังที่กล่าวมา แต่ทีมวิจัยยังพบสัญญาณเชิง

บวกที่สําคัญ กล่าวคือ ในแต่ละจังหวัดมีครูแกนนําที่มีศักยภาพด้านการใช้งานแพลตฟอร์มในระดับที่น่าพึงพอใจ ซึ่งถือ

เป็นฐานสมรรถนะสําคัญที่สามารถต่อยอดได้ ครูกลุ่มนี้ไม่เพียงแต่ใช้งานโปรแกรมได้อย่างคล่องแคล่ว แต่ยังมีความเข้าใจ

เชิงลึกเกี่ยวกับข้อจํากัดและปัญหาที่เกิดขึ้นในการใช้งานจริง อันเป็นผลมาจากประสบการณ์สะสมในการใช้แพลตฟอร์ม

มาอย่างต่อเนื่อง แม้ว่าสมรรถนะด้านการออกแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการยังอยู่ในระหว่างการพัฒนา แต่ครูกลุ่มนี้ก็มี

แนวโน้มและเส้นทางการพัฒนาท่ีชัดเจน 
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ดังนั้น แนวทางที่ทีมวิจัยเสนอสําหรับการขยายผลในระยะต่อไปคือ การคัดสรรครูแกนนําที่มีศักยภาพในแต่ละ

พื้นที่ขึ้นมาทําหน้าที่วิทยากรแกนนํา โดยใช้กระบวนการประเมินสมรรถนะรายบุคคลในแต่ละมิติเป็นฐานในการออกแบบ

แผนพัฒนาที่เฉพาะเจาะจงตามบริบทของแต่ละพื้นที่ แทนการใช้รูปแบบการอบรมแบบเดียวกันทั้งหมด แนวทางนี้จะ

ช่วยให้การพัฒนาสมรรถนะมีประสิทธิภาพมากขึ้น เนื่องจากมุ่งเสริมจุดที่ยังขาดอยู่โดยอาศัยจุดแข็งที่มีอยู่แล้วเป็นฐาน 

และยังช่วยสร้างความเป็นเจ้าของในกระบวนการขยายผลในระดับพ้ืนท่ีได้อย่างย่ังยืนอีกด้วย 

เนื่องจากในปัจจุบันทีมวิจัยยังไม่มีเครื่องมือการประเมินสมรรถนะที่เป็นทางการและเป็นระบบ การพิจารณาคัด

สรรครูแกนนําที่ผ่านมาจึงอาศัยการสังเกตและวิจารณญาณของทีมวิจัยเป็นหลัก อย่างไรก็ตาม จากประสบการณ์ที่สั่งสม

มา ทีมวิจัยเสนอแนะให้พัฒนากระบวนการประเมินสมรรถนะท่ีมีความเป็นระบบมากขึ้น โดยใช้แนวทางสําคัญสอง

ประการควบคู่กัน ได้แก่ การสังเกตการสาธิตในสถานการณ์จริงระหว่างการอบรม และการใช้เกณฑ์การประเมิน (Rubric) 

รายมิติสมรรถนะ เพื่อให้การพิจารณามีความโปร่งใสและเปรียบเทียบได้ระหว่างผู้รับการประเมิน นอกจากนี้ ควรให้ครูได้

สาธิตการใช้งานแพลตฟอร์มในบริบทห้องเรียนจริงของตนเองก่อนการคัดสรร เพื่อประเมินความสามารถในการนําไป

ประยุกต์ใช้จริง ไม่ใช่เพียงการทดสอบในสภาพแวดล้อมท่ีถูกควบคุม 

สําหรับเกณฑ์การคัดสรรครูแกนนํา ทีมวิจัยเห็นว่าควรให้ความสําคัญกับสมรรถนะและคุณลักษณะสําคัญส่ี

ประการ ได้แก่ ประการแรก ความสามารถด้านเทคโนโลยีและแพลตฟอร์ม ซ่ึงถือเป็นเง่ือนไขข้ันต่ําท่ีจําเป็น เน่ืองจากเป็น

ฐานที่ขาดไม่ได้ในการพัฒนาสมรรถนะมิติอื่น ประการที่สอง ประสบการณ์การใช้แพลตฟอร์มในห้องเรียนจริง เพราะครูท่ี

เคยทดลองใช้กับนักเรียนจริงย่อมเข้าใจข้อจํากัดและความท้าทายในเชิงปฏิบัติได้ดีกว่าผู้ที่รู้จักแพลตฟอร์มเพียงในระดับ

ทฤษฎี ประการที่สาม ความสมัครใจและความมุ่งมั่นในการพัฒนาตนเอง เนื่องจากการพัฒนาสมรรถนะทั้ง 5 มิติต้อง

อาศัยระยะเวลาและความทุ่มเทอย่างต่อเนื่อง และประการที่สี่ ทักษะการสื่อสารและการถ่ายทอดความรู้ เพราะแม้ครูจะ

มีความเชี่ยวชาญสูงเพียงใด หากไม่สามารถถ่ายทอดให้ผู้อื่นเข้าใจได้ ก็ไม่สามารถทําหน้าที่วิทยากรแกนนําได้อย่างมี

ประสิทธิผล 

ทั้งนี้ การประเมินสมรรถนะควรดําเนินการเป็นรายบุคคลและนําผลมาออกแบบแผนพัฒนาที่เฉพาะเจาะจงตาม

จุดแข็งและจุดที่ต้องเสริมของแต่ละคน แทนการใช้หลักสูตรการอบรมแบบเดียวกันทั้งหมด ซึ่งจะช่วยให้การพัฒนา

วิทยากรแกนนํามีประสิทธิภาพสูงข้ึนและสอดคล้องกับบริบทของแต่ละพ้ืนท่ีอย่างแท้จริง 

 

แนวทางการพัฒนาศึกษานิเทศก์อย่างต่อเน่ือง 

นอกเหนือจากการพัฒนาครูแกนนําแล้ว การพัฒนาศึกษานิเทศก์ในฐานะวิทยากรแกนนําก็เป็นประเด็นที่ต้อง

พิจารณาอย่างรอบคอบเช่นกัน จากการวิจัยพบว่าปัญหาสําคัญของศึกษานิเทศก์คือการขาดการใช้งานแพลตฟอร์มอย่าง

ต่อเนื่อง โดยมักใช้งานเฉพาะในช่วงการอบรมขยายผลเท่านั้น สาเหตุหลักเกิดจากสองปัจจัยที่สัมพันธ์กัน ประการแรกคือ 

ศึกษานิเทศก์ไม่มีนักเรียนในความดูแลโดยตรง จึงขาดบริบทที่จะนําแพลตฟอร์มไปใช้งานได้อย่างเป็นธรรมชาติใน

ชีวิตประจําวัน และประการท่ีสองคือ ภาระงานท่ีสูงทําให้ไม่มีเวลาเพียงพอในการลงไปสังเกตและมีส่วนร่วมกับการใช้งาน

แพลตฟอร์มในโรงเรียน ผลที่ตามมาคือทักษะและความมั่นใจในการใช้งานแพลตฟอร์มของศึกษานิเทศก์ลดลงระหว่าง

รอบการอบรม ซ่ึงกระทบโดยตรงต่อคุณภาพการขยายผลในคร้ังถัดไป 
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เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว ทีมวิจัยเสนอแนวทางที่สําคัญคือ ควรกําหนดให้ศึกษานิเทศก์ต้องเข้านิเทศโรงเรียนท่ี

ร่วมโครงการเป็นระยะอย่างสมํ่าเสมอ เพื่อให้มีโอกาสสัมผัสการใช้งานแพลตฟอร์มในบริบทห้องเรียนจริง ซึ่งไม่เพียงช่วย

รักษาความคุ้นเคยกับแพลตฟอร์มเท่านั้น แต่ยังเปิดโอกาสให้ศึกษานิเทศก์ได้เห็นปัญหาและความท้าทายที่ครูเผชิญจริง 

อันจะนําไปสู่การพัฒนาสมรรถนะด้านการโค้ชและพ่ีเลี้ยงท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้นด้วย อย่างไรก็ตาม การกําหนดแนวทาง

ดังกล่าวจําเป็นต้องได้รับการสนับสนุนในเชิงนโยบายและการบริหารจัดการภาระงานที่เหมาะสม เพื่อให้ศึกษานิเทศก์

สามารถปฏิบัติได้จริงในทางปฏิบัติ 

 

ข้อเสนอแนะด้านการพัฒนาเคร่ืองมือและกรอบแนวคิดสําหรับการขยายผล 

ประเด็นสําคัญอีกประการหนึ่งที่ส่งผลกระทบต่อคุณภาพการขยายผลคือ การขาดกรอบแนวคิดและเครื่องมือท่ี

เป็นรูปธรรมในการสนับสนุนการปฏิบัติงานของวิทยากรแกนนําและครู จากการดําเนินงานที่ผ่านมา พบว่าจุดอ่อนสําคัญ

ของกระบวนการขยายผลอยู่ที่สามประเด็นหลัก ได้แก่ ประเด็นแรก การขาดโมเดลหรือกรอบแนวคิดที่ชัดเจนสําหรับ

การบูรณาการเกมในแพลตฟอร์มเข้ากับแผนการจัดการเรียนรู้ ประเด็นที่สอง การขาดแนวทางการออกแบบการเรียนรู้ท่ี

เชื่อมโยงแพลตฟอร์มกับกระบวนการสอนในชั้นเรียนอย่างเป็นระบบ และประเด็นที่สาม การขาดแนวทางการนํากลยุทธ์

การประเมินเพื่อพัฒนา (Formative Assessment) มาบูรณาการร่วมกับการจัดการเรียนการสอนผ่านแพลตฟอร์มอย่าง

เป็นรูปธรรม กล่าวคือ แม้แนวคิดการประเมินเพื่อพัฒนาจะถูกนําเสนอในการอบรม แต่ยังขาดตัวอย่างที่ชัดเจนของการ

นําข้อมูลจากแพลตฟอร์มมาใช้เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการสอนจริงในชั้นเรียน ทําให้ครูและวิทยากรแกนนําไม่สามารถ

เห็นภาพการเช่ือมโยงระหว่างการประเมินและการสอนได้อย่างเป็นรูปธรรม 

ดังนั้น ทีมวิจัยจึงควรให้ความสําคัญกับการพัฒนากรอบแนวคิดและเครื่องมือดังกล่าวก่อนการขยายผลในระยะ

ต่อไป โดยเสนอแนะให้ใช้กระบวนการออกแบบร่วมกัน (Co-design) กับครูที่มีประสบการณ์การใช้แพลตฟอร์มในช้ัน

เรียนจริง ซึ่งอาจดําเนินการในรูปแบบของการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้

ต้นแบบที่บูรณาการแพลตฟอร์มในวิชาและระดับชั ้นที ่หลากหลาย รวมถึงการออกแบบแนวทางการใช้ข้อมูลจาก

แพลตฟอร์มเพื ่อการประเมินและปรับการสอนแบบ real-time การทดลองใช้และปรับปรุงซํ ้าจนได้แนวทางที ่มี

ประสิทธิภาพและเหมาะสมกับบริบทของแต่ละพ้ืนท่ี กระบวนการดังกล่าวจะช่วยให้ทีมวิจัยมีต้นแบบท่ีเป็นรูปธรรมพร้อม

ใช้งานในการขยายผล และยังช่วยลดภาระของวิทยากรแกนนําในการออกแบบการเรียนรู้ตั้งแต่เริ่มต้น อันจะนําไปสู่การ

ขยายผลท่ีมีคุณภาพและความสม่ําเสมอมากย่ิงข้ึน 

----------------------- 
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