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ค ำน ำ 
รายงานผลการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) เรื่อง “รูปแบบการบริหารจัดการเรียนรู้ 

SWR STEM-MAKER Soft Skills Ecosystem Model เพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติจริง เสริมสร้าง 
Soft Skills และยกระดับสมรรถนะ STEM Education” จัดท าขึ้นเพื่อรวบรวมผลการด าเนินงานด้าน
การบริหารสถานศึกษาท่ีมุ่งพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของโลกในศตวรรษ
ท่ี 21 นโยบายการปฏิรูปการศึกษา และพระราชบัญญัติพื้นท่ีนวัตกรรมการศึกษา พ.ศ. 2562 โดย
มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ ทักษะ และสมรรถนะท่ีจ าเป็น ผ่านการจัดการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ 
(Active Learning) การบูรณาการศาสตร์ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์ (STEM Education) ควบคู่กับการส่งเสริมทักษะด้าน Soft Skills ท่ีจ าเป็นต่อการ
ด ารงชีวิต การศึกษาต่อ และการประกอบอาชีพในอนาคต 

เนื้อหาในรายงานฉบับนี้ประกอบด้วย ความเป็นมาและความส าคัญของนวัตกรรม แนวคิด 
หลักการ และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง กระบวนการพัฒนาและด าเนินงาน ผลการด าเนินงาน ผลลัพธ์ท่ีเกิด
ขึ้นกับผู้เรียน ครู และสถานศึกษา ตลอดจนการเผยแพร่และการขยายผลนวัตกรรม ซึ่งสะท้อนให้เห็น
ถึงการบริหารจัดการท่ีมุ่งเน้นคุณภาพผู้เรียนเป็นส าคัญ และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในบริบทของ
สถานศึกษาอื่นได้อย่างเหมาะสม 

ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศฉบับนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อผู้บริหาร
สถานศึกษา ครู บุคลากรทางการศึกษา นักวิชาการ และผู้สนใจ ในการศึกษารูปแบบการบริหาร
จัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการพัฒนาผู้เรียนอย่างรอบด้าน ตลอดจนเป็นแนวทางในการพัฒนาคุณภาพ
การศึกษาของสถานศึกษาให้สอดคล้องกับนโยบายการศึกษาและการเปลี่ยนแปลงของสังคมในอนาคต 
หากมีข้อบกพร่องประการใด ผู้จัดท าขอน้อมรับข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์เพื่อน าไปปรับปรุงและ
พัฒนาให้สมบูรณ์ย่ิงขึ้นต่อไป 
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องค์ประกอบที ่1 ด้ำนควำมส ำคัญของรูปแบบหรือแนวทำงกำรพัฒนำนวัตกรรมกำรศึกษำ 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
การจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต การท างาน 

และการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมแห่งการเปลี่ยนแปลง โดยเฉพาะความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา 
การสร้างสรรค์นวัตกรรม การสื่อสาร และการท างานร่วมกัน (Partnership for 21st Century Skills (P21, 
2019) สอดคล้องกับรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2560 มาตรา 54 ที่ก าหนดให้รัฐ
ด าเนินการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาคนไทยให้เป็นพลเมืองที่มีคุณภาพ มีความรู้ ทักษะ และความสามารถในการ
ประกอบอาชีพและด ารงชีวิตได้อย่างมีความสุข (ราชกิจจานุเบกษา, 2560) รวมทั้งพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม ซึ่งก าหนดให้การจัดการศึกษายึดผู้ เรียนเป็นส าคัญ และส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง การฝึกปฏิบัติ การคิดเป็น ท าเป็น และการประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือแก้ปัญหา 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) นอกจากนี้ พระราชบัญญัติพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษา พ.ศ. 2562 ยังส่งเสริมให้
สถานศึกษาสามารถพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้และนวัตกรรมทางการศึกษาที่เหมาะสมกับบริบทของพ้ืนที่ 
เพ่ือยกระดับคุณภาพผู้เรียนให้มีสมรรถนะที่จ าเป็นต่ออนาคตและสามารถปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคม
และเทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ราชกิจจานุเบกษา, 2562) 

โรงเรียนสันป่าตอง (สุวรรณราษฎร์วิทยาคาร) ได้ด าเนินการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
อย่างต่อเนื่อง ทั้งในระดับภาพรวมและรายบุคคล โดยใช้ข้อมูลจากผลการเรียน ผลการประเมินคุณภาพผู้เรียน ผล
การทดสอบระดับชาติ ผลการประเมินสมรรถนะผู้เรียน ตลอดจนข้อมูลสารสนเทศจากการนิเทศภายในและการ
ติดตามพัฒนาการของผู้เรียน เพ่ือก าหนดเป้าหมายในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้สอดคล้องกับบริบทของ
สถานศึกษา ผลการวิเคราะห์พบว่า แม้นักเรียนส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับที่น่าพอใจ แต่ยังมี
ประเด็นที่ควรได้รับการพัฒนาในด้านการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาเชิงระบบ การประยุกต์ใช้ความรู้ใน
สถานการณ์จริง การสร้างสรรค์นวัตกรรม และการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ซึ่งเป็นสมรรถนะส าคัญตามเป้าประสงค์ของ
สถานศึกษาที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา และสร้างนวัตกรรมที่สามารถ
น าไปใช้ได้จริง รวมทั้งสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมที่หลากหลายได้อย่างมีความสุข (โรงเรียนสันป่าตอง 
(สุวรรณราษฎร์วิทยาคาร), 2568) ซึ่งจากการวิเคราะห์ข้อมูลรายบุคคลเพ่ิมเติม พบว่าผู้เรียนมีความแตกต่างกัน
ด้านศักยภาพ ความสนใจ และรูปแบบการเรียนรู้ ขณะที่การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในบางส่วนยังเน้นการรับความรู้
มากกว่าการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง ส่งผลให้ผู้เรียนจ านวนหนึ่งยังไม่สามารถพัฒนาทักษะการปฏิบัติจริง 
(Practical Skills) และสมรรถนะด้าน STEM Education ได้เต็มศักยภาพ อีกท้ังยังขาดโอกาสในการพัฒนาทักษะ 
Soft Skills ที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ การสื่อสาร (Communication) การท างานร่วมกัน (Collaboration) 
การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ภาวะผู้น า (Leadership) และการ
ปรับตัว (Adaptability) ซึ่งเป็นทักษะที่ภาคการศึกษาและตลาดแรงงานในอนาคตให้ความส าคัญอย่างยิ่ง (World 
Economic Forum, 2025)  โรงเรียนจึงได้ด าเนินการวิเคราะห์ปัญหาและจัดล าดับความส าคัญของปัญหาโดย
อาศัยข้อมูลเชิงประจักษ์จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการประเมินสมรรถนะผู้เรียน การประชุมชุมชนแห่งการ
เรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ผลการนิเทศภายใน และความคิดเห็นของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย พบประเด็นปัญหาส าคัญ 
ได้แก่ (1) ผู้เรียนยังขาดโอกาสในการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริงอย่างต่อเนื่อง (2) การบูรณาการ STEM 
Education กับการพัฒนา Soft Skills ยังไม่เป็นระบบทั้งโรงเรียน (3) ผู้เรียนยังมีโอกาสจ ากัดในการสร้าง
นวัตกรรมจากสถานการณ์จริง และ (4) การเชื่อมโยงการเรียนรู้กับบริบทของชุมชนยังไม่ครอบคลุมทุกระดับชั้น   
และเมื่อวิเคราะห์และจัดล าดับความส าคัญของปัญหาตามเกณฑ์ผลกระทบต่อคุณภาพผู้เรียน ความสอดคล้องกับ
นโยบายการศึกษา และความเป็นไปได้ในการด าเนินการ พบว่า ปัญหาที่มีความส าคัญสูงสุด คือ “การขาดระบบ
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บริหารจัดการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาทักษะการปฏิบัติจริง ควบคู่กับการพัฒนาสมรรถนะด้าน STEM Education 
และ Soft Skills อย่างเป็นระบบทั้งโรงเรียน” เนื่องจากปัญหาดังกล่าวส่งผลโดยตรงต่อคุณภาพผู้เรียนในระยะยาว
และสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของสถานศึกษา 

1.2 แนวทำงกำรแก้ไขปัญหำและกำรพัฒนำ 
จากการศึกษาสภาพปัญหาและการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงประจักษ์ของโรงเรียนสันป่าตอง (สุวรรณราษฎร์

วิทยาคาร) พบว่า แม้ว่าผู้เรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับที่น่าพึงพอใจ แต่ยังมีประเด็นที่ควรได้รับ
การพัฒนาในด้านทักษะการปฏิบัติจริง (Practical Skills) การบูรณาการองค์ความรู้ด้าน STEM Education การ
คิดวิเคราะห์ การคิดเชิงสร้างสรรค์ การสร้างนวัตกรรม ตลอดจนทักษะด้าน Soft Skills ซึ่งเป็นสมรรถนะส าคัญ
ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ทั้งยังพบว่าการจัดการเรียนรู้ในบางส่วนยังเน้นการถ่ายทอดความรู้มากกว่าการสร้าง
ประสบการณ์ตรง ส่งผลให้ผู้เรียนยังขาดโอกาสในการประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง (โรงเรียน
สันป่าตอง (สุวรรณราษฎร์วิทยาคาร), 2568) 

เพ่ือยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษาให้สอดคล้องกับนโยบายการศึกษาของชาติ พระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม รวมทั้งพระราชบัญญัติพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา พ.ศ. 2562 
โรงเรียนจึงก าหนดแนวทางการแก้ไขปัญหาและพัฒนาคุณภาพผู้เรียน โดยด าเนินการอย่างเป็นระบบ ดังนี้ 

1. บุคลากรและผู้เกี่ยวข้องมีส่วนร่วมในการก าหนดแนวทางการแก้ไขหรือพัฒนา 
โรงเรียนด าเนินการบริหารงานโดยยึดหลักการมีส่วนร่วม (Participatory Management) เปิดโอกาสให้

ผู้บริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา คณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผู้ปกครอง นักเรียน ชุมชน และภาคี
เครือข่าย ร่วมกันวิเคราะห์ข้อมูลสารสนเทศของสถานศึกษา ทั้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการประเมินสมรรถนะ
ผู้เรียน ผลการนิเทศภายใน ผลการด าเนินงานของชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning 
Community: PLC) ตลอดจนข้อมูลความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพ่ือน ามาสังเคราะห์สภาพปัญหาและ
ก าหนดแนวทางการพัฒนาร่วมกัน 

การด าเนินงานดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดของ DuFour และ Fullan (2013) ที่อธิบายว่า การพัฒนา
คุณภาพผู้เรียนอย่างยั่งยืนจ าเป็นต้องอาศัยการท างานร่วมกันของครูและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องผ่านกระบวนการ PLC 
ซึ่งจะช่วยยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้และส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมของสถานศึกษา นอกจากนี้ยัง
สอดคล้องกับแนวคิดของ Epstein (2018) ที่เน้นความร่วมมือระหว่างโรงเรียน ครอบครัว และชุมชนในการ
พัฒนาผู้เรียนอย่างรอบด้าน 

2. ก าหนดเป้าหมายการพัฒนาคุณภาพที่ชัดเจนและเหมาะสม สอดคล้องกับสภาพปัญหา 
จากผลการวิเคราะห์ข้อมูล โรงเรียนก าหนดเป้าหมายการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนอย่างชัดเจน โดยมุ่งพัฒนา

ให้ผู้เรียนมีสมรรถนะด้าน STEM Education ควบคู่กับการพัฒนาทักษะการปฏิบัติจริง (Hands-on Learning) 
และทักษะด้าน Soft Skills ได้แก่ การสื่อสาร การท างานร่วมกัน การคิดเชิงวิพากษ์ ความคิดสร้างสรรค์ ภาวะผู้น า 
ความรับผิดชอบ และการปรับตัว เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการสร้างนวัตกรรมและแก้ไขปัญหาใน
ชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เป้าหมายดังกล่าวสอดคล้องกับกรอบ OECD Learning Compass 2030 (OECD, 2019) ที่มุ่งพัฒนา
ผู้เรียนให้เป็นผู้สร้างคุณค่าใหม่ (Creating New Value) สามารถสร้างสมดุลระหว่างความรู้ ทักษะ เจตคติ และ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ รวมถึงสอดคล้องกับรายงาน The Future of Jobs Report 2025 ของ World 
Economic Forum (2025) ที่ระบุว่าทักษะส าคัญของก าลังคนในอนาคตประกอบด้วยทั้ง Hard Skills และ Soft 
Skills ซึ่งต้องได้รับการพัฒนาอย่างสมดุล 
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3. การเสนอแนวคิดและทฤษฎีที่น ามาใช้ในการแก้ไขหรือพัฒนา 
เพ่ือให้การพัฒนามีฐานคิดทางวิชาการที่ชัดเจน โรงเรียนได้สังเคราะห์แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่

เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้และการบริหารสถานศึกษา ประกอบด้วย 
แนวคิด STEM Education (Bybee, 2013; National Research Council, 2012) ซึ่งมุ่งบูรณาการ

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เพ่ือพัฒนาการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการ
สร้างนวัตกรรม 

แนวคิด Active Learning (Bonwell & Eison, 1991) ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ 
การคิด วิเคราะห์ การอภิปราย และการสะท้อนผลการเรียนรู้ 

ทฤษฎี Constructivism ของ Piaget (1972) และ Social Constructivism ของ Vygotsky (1978) ที่
อธิบายว่าผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ผ่านประสบการณ์และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 

ทฤษฎี Experiential Learning ของ Kolb (1984) ซึ่งเน้นการเรียนรู้จากประสบการณ์จริงผ่านวงจรการ
เรียนรู้ 4 ขั้น ได้แก่ การมีประสบการณ์ การสะท้อนผล การสร้างแนวคิด และการทดลองใช้ 

ทฤษฎี Constructionism ของ Papert (1980) ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการสร้างชิ้นงานและนวัตกรรม 
Social Learning Theory ของ Bandura (1977) ที่สนับสนุนการเรียนรู้ผ่านการสังเกต การท างาน

ร่วมกัน และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของการพัฒนา Soft Skills 
4. ความเชื่อมโยงของแนวคิดและทฤษฎีสู่การปฏิบัติ 
โรงเรียนได้น าแนวคิดและทฤษฎีดังกล่าวมาสังเคราะห์เป็นกระบวนการด าเนินงานที่ เชื่อมโยงสู่การปฏิบัติ

อย่างเป็นระบบ ภายใต้ รูปแบบการบริหารจัดการเรียนรู้ SWR STEM-MAKER Soft Skills Ecosystem Model 
ในส่วนของ STEM โรงเรียนน าแนวคิด STEM Education และ Active Learning มาใช้ในการออกแบบ

หลักสูตรและกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการองค์ความรู้ทั้ง 4 สาขา พร้อมส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จริง
และโครงงาน (Bybee, 2013) 

ในส่วนของ MAKER Process โรงเรียนน ากระบวนการ Engineering Design Process และแนวคิด 
Maker Education มาใช้ในการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถคิด วิเคราะห์ ออกแบบ ทดลอง สร้าง และปรับปรุง
นวัตกรรมอย่างเป็นขั้นตอน โดยอาศัยหลักการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Kolb, 1984) และการสร้างองค์ความรู้
ผ่านการสร้างชิ้นงาน (Papert, 1980) 

ขณะเดียวกัน โรงเรียนส่งเสริมการพัฒนา Soft Skills ผ่านการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative 
Learning) การสะท้อนผล (Reflection) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการน าเสนอผลงาน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
ของ Vygotsky (1978) และ Bandura (1977) ท าให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาสมรรถนะทั้งด้านวิชาการและด้าน
สังคมควบคู่กัน 

5. การก าหนดรูปแบบในการแก้ไขหรือพัฒนา 
จากการสังเคราะห์ข้อมูล ปัญหา และฐานคิดทางวิชาการ โรงเรียนจึ งพัฒนานวัตกรรม "รูปแบบการ

บริหารจัดการเรียนรู้ SWR STEM-MAKER Soft Skills Ecosystem Model เพ่ือพัฒนาทักษะการปฏิบัติจริง 
เสริมสร้าง Soft Skills และยกระดับสมรรถนะ STEM Education" ขึ้นเป็นรูปแบบการบริหารสถานศึกษาที่
เชื่อมโยงการบริหาร การจัดการเรียนรู้ และการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในลักษณะของ "ระบบนิเวศการเรียนรู้ 
(Learning Ecosystem)" 

รูปแบบดังกล่าวประกอบด้วย 5 องค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ (1) STEM Foundation เป็นฐานการเรียนรู้
ด้าน STEM (2) MAKER Process เป็นกระบวนการสร้างนวัตกรรมผ่านการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ (3) Soft Skills 
Development เพ่ือพัฒนาสมรรถนะด้านสังคมและอารมณ์ (4) Engineering Design Process เป็นกระบวนการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือสร้างนวัตกรรม และ (5) SMART Cycle ซึ่งเป็นวงจรการบริหารจัดการ ประกอบด้วย Survey, 
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Manage, Activate, Review และ Transform เพ่ือขับเคลื่อนการพัฒนาคุณภาพอย่างต่อเนื่อง รูปแบบดังกล่าวมี
ลักษณะเป็นนวัตกรรมเชิงระบบ (System Innovation) ที่เชื่อมโยงแนวคิด ทฤษฎี และกระบวนการปฏิบัติอย่าง
เป็นรูปธรรม สามารถน าไปใช้เป็นกรอบการบริหารจัดการเรียนรู้ของสถานศึกษาเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้เป็น Young 
Innovator ที่มีท้ัง Hard Skills และ Soft Skills พร้อมต่อการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ได้อย่างยั่งยืน 
 
องค์ประกอบที่ 2 ด้ำนกระบวนกำรพัฒนำรูปแบบหรือแนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ 

2.1 วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือพัฒนาระบบบริหารจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ SWR STEM-MAKER Soft Skills  

Ecosystem Model ที่บูรณาการ STEM Education การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ และการพัฒนา Soft Skills อย่างเป็น
ระบบ 

2. เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการปฏิบัติจริง มีสมรรถนะด้าน STEM Education และสามารถ 
คิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา และสร้างนวัตกรรมจากสถานการณ์จริงได้ 

3. เพ่ือส่งเสริมและพัฒนา Soft Skills ของผู้เรียน ได้แก่ การสื่อสาร การท างานร่วมกัน ภาวะ 
ผู้น า การคิดเชิงวิพากษ์ ความคิดสร้างสรรค์ และการปรับตัวในศตวรรษท่ี 21 

4. เพ่ือสร้างความร่วมมือระหว่างโรงเรียน ครู ผู้ปกครอง ชุมชน และภาคีเครือข่ายในการพัฒนา 
ผู้เรียนสู่การเป็นนวัตกรรุ่นเยาว์ (Young Innovator) อย่างยั่งยืน 

2.2 กลุ่มเป้ำหมำย 
ประชำกร  
1. นักเรียนโรงเรียนสันป่าตอง (สุวรรณราษฎร์วิทยาคาร)  
2. ครูและบุคลากรทางการศึกษา  
3. ผู้บริหารสถานศึกษา 
4. ผู้ปกครองนักเรียน 
5. ภาคีเครือข่ายทางการศึกษา ชุมชน  

 
2.3 หลักกำร แนวคิด ทฤษฎีที่ใช้ 
การพัฒนานวัตกรรมการบริหารสถานศึกษาด้วยรูปแบบ “SWR STEM-MAKER Soft Skills Ecosystem 

Model” เพ่ือยกระดับสมรรถนะผู้เรียนสู่การเป็นนวัตกรรุ่นเยาว์ (Young Innovator) โรงเรียนสันป่าตอง (สุวรรณ
ราษฎร์วิทยาคาร) ได้ก าหนดกรอบแนวคิดโดยบูรณาการทฤษฎีและหลักการส าคัญทางการศึกษาที่สอดคล้องกับ
บริบทการพัฒนาสมรรถนะในศตวรรษท่ี 21 ดังนี้ 

2.3.1 แนวคิดเกี่ยวกับ STEM Education และกำรเรียนรู้แบบ Maker Learning 
STEM Education เป็นการบูรณาการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 

วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) เข้าด้วยกัน เพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์จริง (Bybee, 2013) สอดคล้องกับแนวคิดของนักการศึกษาที่ระบุว่า STEM มิใช่เพียงการสอนแยก
รายวิชา แต่เป็นการใช้กระบวนการทางวิศวกรรมในการคิดค้นสร้างสรรค์สิ่งใหม่ (National Research Council, 
2012) ส าหรับนวัตกรรม SWR STEM-MAKER ได้ขยายขอบเขตสู่ "Maker Learning" หรือการเรียนรู้ผ่านการลง
มือท าสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งสนับสนุนแนวคิด Constructionism ของ Papert (1993) ที่เชื่อว่าการเรียนรู้จะมี
ประสิทธิภาพสูงสุดเมื่อผู้เรียนได้ "สร้าง" ชิ้นงานหรือนวัตกรรมที่ เป็นรูปธรรมผ่านกระบวนการคิดเชิงวิพากษ์และ
การลองผิดลองถูก 
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2.3.2 กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process: EDP) 
หัวใจส าคัญของโมเดลคือกระบวนการเรียนรู้ (Engineering Design Process) ที่เป็นระบบ ประกอบด้วย 

8 ขั้นตอน เริ่มจากการระบุปัญหา (Identify Problem) ไปจนถึงการน าเสนอ (Present) กระบวนการนี้สอดคล้อง
กับแนวคิดของ Massachusetts Department of Elementary and Secondary Education (2006) ที่ ให้
ความส าคัญกับการแก้ปัญหาที่เป็นขั้นตอนและการวิเคราะห์เชิงวิศวกรรม นอกจากนี้ ยังมีการบูรณาการ 
"วิศวกรรมย้อนรอย" (Reverse Engineering) เพ่ือฝึกทักษะการวิเคราะห์องค์ประกอบของสิ่งประดิษฐ์ อันเป็นการ
พัฒนาสมรรถนะการคิดวิเคราะห์ตามหลักการของ Bloom’s Taxonomy ฉบับปรับปรุง (Anderson & 
Krathwohl, 2001) ที่เน้นให้ผู้เรียนสามารถประเมินค่าและสร้างสรรค์ผลงานได้ 

2.3.3 กำรพัฒนำทักษะในศตวรรษที่ 21 และ Soft Skills 
ตามกรอบแนวคิด Partnership for 21st Century Skills (P21, 2019) สมรรถนะที่จ าเป็นมิได้มีเพียง

ทักษะทางวิชาการ (Hard Skills) เท่านั้น แต่ยังรวมถึง Soft Skills ที่ส าคัญ ได้แก่ การสื่อสาร (Communication) 
การท างานร่วมกัน (Collaboration) การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) และการปรับตัว (Adaptability) 
สอดคล้องกับรายงานของ World Economic Forum (2025) ที่เน้นย้ าว่าทักษะเหล่านี้เป็นหัวใจส าคัญของการ
ท างานในอนาคต โมเดล SWR STEM-MAKER จึงถูกออกแบบให้บูรณาการทักษะเหล่านี้ลงไปในทุกกิจกรรมการ
เรียนรู้ผ่าน "Active Collaboration" เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดภาวะผู้น า (Leadership) และมีความฉลาดทางอารมณ์ 
(Emotional Intelligence) ซึ่งเป็นทักษะที่จ าเป็นในการด ารงชีวิตร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมที่มีความหลากหลาย 

2.3.4 ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ (Ecosystem Model) และกำรบริหำรจัดกำรเชิงกลยุทธ์ 
การบริหารจัดการสถานศึกษาในรูปแบบนิเวศการเรียนรู้ (Learning Ecosystem) ตั้งอยู่บนแนวคิดที่ว่า

โรงเรียนไม่ใช่หน่วยงานโดดเดี่ยว แต่ต้องอาศัยการมีส่วนร่วมของเครือข่ายความร่วมมือ ( Partnership) ทั้ง
ผู้ปกครอง ชุมชน และภาคีเครือข่าย เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการพัฒนาผู้เรียน (Urie Bronfenbrenner, 
1979) สอดคล้องกับหลักการบริหารจัดการสถานศึกษาตาม "SMART Cycle" ในโมเดล (Survey-Manage-
Activate-Review-Transform) ซึ่งเป็นการประยุกต์ใช้หลักการวงจรคุณภาพของ Deming (PDCA) มาปรับใช้
ร่วมกับนวัตกรรมการบริหารในพื้นท่ีนวัตกรรมการศึกษา เพ่ือให้เกิดการติดตาม ประเมินผล และการขยายผลอย่าง
ยั่งยืน 

2.3.5 กำรเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
นวัตกรรมนี้ยึดหลัก "ผู้เรียนเป็นส าคัญ" ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 โดยใช้

รูปแบบการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และลงมือปฏิบัติจริง (Prince, 2004) ครูท าหน้าที่เป็น "Coach" หรือผู้อ านวยความสะดวกในการ
เรียนรู้มากกว่าการเป็นผู้สอนเพียงอย่างเดียว ซึ่งเป็นการสร้างแรงจูงใจภายใน ( Intrinsic Motivation) ให้ผู้เรียน
เกิดความกระหายในการเรียนรู้และพัฒนาทักษะชีวิต (Life Skills) ควบคู่ไปกับความรู้ทางเทคนิค 

กล่าวโดยสรุปได้ว่าจากแนวคิดและทฤษฎีข้างต้น จะเห็นได้ว่านวัตกรรม “SWR STEM-MAKER Soft 
Skills Ecosystem Model” ของโรงเรียนสันป่าตอง (สุวรรณราษฎร์วิทยาคาร) มีความเข้มแข็งทางวิชาการโดยมี
การผสานทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง กระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์ และระบบการบริหารจัดการ
สถานศึกษาที่เน้นความร่วมมือจากทุกภาคส่วน เพ่ือมุ่งสู่การสร้าง "นวัตกรรุ่นเยาว์" ที่มีคุณภาพ ครบถ้วนทั้งด้าน
สมรรถนะวิชาชีพ (Hard Skills) และทักษะการอยู่ร่วมกันในสังคม (Soft Skills) อย่างสมดุลในยุคศตวรรษที่ 21 
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2.4 กำรออกแบบนวัตกรรม  
2.4.1 หลักกำรและเหตุผล 

โลกในศตวรรษท่ี 21 มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทั้งด้านเศรษฐกิจ เทคโนโลยี และสังคม ส่งผลให้การ
จัดการศึกษาจ าเป็นต้องพัฒนาผู้เรียนให้มีทั้ง สมรรถนะด้านวิชาการ (Hard Skills) และ สมรรถนะด้านการ
ด ารงชีวิต (Soft Skills) ควบคู่กัน โดยเฉพาะการสร้างผู้เรียนให้สามารถคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา สร้างนวัตกรรม 
และท างานร่วมกับผู้อ่ืนได ้โรงเรียนจึงได้พัฒนานวัตกรรม “SWR STEM-MAKER Soft Skills Ecosystem Model
” ขึ้นเพ่ือเป็นรูปแบบการบริหารจัดการและการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการแนวคิด STEM Education, Maker 
Education, Engineering Design Process และ Soft Skills เข้าด้วยกัน ภายใต้ความร่วมมือของทุกภาคส่วน 
เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้เป็น Young Innovator ที่สามารถสร้างคุณค่าแก่ตนเอง ชุมชน และสังคมได้อย่างยั่งยืน 

2.4.2 แนวคิดของนวัตกรรม 
นวัตกรรมนี้ออกแบบเป็น "ระบบนิเวศ (Ecosystem)" ซึ่งหมายถึงการพัฒนาผู้เรียนไม่ได้อาศัยเฉพาะการ

เรียนในห้องเรียน แต่เกิดจากความร่วมมือของทุกภาคส่วน ได้แก่  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภำพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดของนวัตกรรม 

 
2.4.3 โครงสร้ำงของนวัตกรรม 

นวัตกรรมแบ่งออกเป็น 2 ส่วนส าคัญ คือ 
ส่วนที่ 1 STEM Foundation เป็นฐานความรู้ทางวิชาการ ประกอบด้วย 
S : Science พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย การสังเกต  

การทดลอง การตั้งสมมติฐาน และวิเคราะห์ข้อมูล 
T : Technology ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ เช่น Coding AI IoT Digital Literacy 
E : Engineering ใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ได้แก่ Engineering Design 

Reverse Engineering Prototype 
M : Mathematics ใช้คณิตศาสตร์ในการคิดวิเคราะห์ ค านวณ อธิบายข้อมูล 

ตัดสินใจบนฐานข้อมูล ซ่ึงทั้ง 4 ด้านท าหน้าที่เป็นฐานของ Hard Skills 

- หลักสูตรสถานศึกษา 
- ครูมืออาชีพ 
- สื่อการเรียนรู้ที่ครบครัน
ทันสมัย 
- ระบบบริหารจัดการ 

- ผู้ปกครอง 
- ชุมชน 
- ภาคีเครือข่ายและแหล่ง
เรียนรู้ 
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ส่วนที่ 2 Maker Process เป็นกระบวนการสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วย 
M : Maker Learning เรียนรู้ผ่านการลงมือท า 
A : Active Collaboration เรียนรู้ร่วมกัน ท างานเป็นทีม 
K : Knowledge Creation สร้างองค์ความรู้ใหม่ 
E : Entrepreneurship สร้างคุณค่าและต่อยอดเชิงธุรกิจหรือสังคม 
R : Reflection & Resilience สะท้อนผลการเรียนรู้ ปรับปรุง เรียนรู้จากความผิดพลาด  

 

 
ภำพที่ 1 แสดงแนวคิดของนวัตกรรม 

 
2.4.4 จุดเน้นของนวัตกรรม 

นวัตกรรมนี้มุ่งพัฒนา 2 มิติพร้อมกัน ได้แก่  Hard Skills ซึง่ประกอบด้วย ความรู้ STEM คือ การคิดเชิง
วิทยาศาสตร์ การออกแบบ การสร้างนวัตกรรม การใช้เทคโนโลยี การแก้ปัญหา ซึ่งควบคู่ไปกับ Soft Skills ได้แก่ 
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การสื่อสาร การท างานร่วมกัน ความเป็นผู้น า การคิดเชิงวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการ
ปรับตัว ความรับผิดชอบ และความฉลาดทางอารมณ์ ซึ่งทั้งสองมิติที่โรงเรียนสันป่าตอง (สุวรรณราษฎร์วิทยาคาร) 
มุ่งพัฒนานี้ "ผู้เรียนไม่ได้เพียงมีความรู้ แต่สามารถน าความรู้ไปใช้ได้จริง" 

 
2.4.5  กระบวนกำรเรียนรู้ 

ใช้ Engineering Design Process เป็นหัวใจของการจัดการเรียนรู้ ทีป่ระกอบด้วย 

 
ภำพที่ 2 แสดงกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดจากนวัตกรรม 

 
จากกระบวนการที่เกิดข้ึนผู้เรียนจะเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง (Active Learning) และ Problem-

based Learning 
2.4.6 ระบบบริหำรจัดกำร 

โรงเรียนใช้ SMART Cycle เป็นกลไกขับเคลื่อน ซึ่งประกอบด้วย 

 
ภำพที่ 3 แสดงระบบบริหารจัดการ SMART Cycle ทีเ่ป็นกลไกขับเคลื่อนนวัตกรรม 



  

9 
 

2.5 วิธีด ำเนินกำร 
กระบวนการด าเนินงานของนวัตกรรม เป็นดังนี้ 

 
ภำพที่ 4 แสดง Flow chart กระบวนการด าเนินงานของนวัตกรรม 
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องค์ประกอบที่ ๓ ด้านผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินงานตามรูปแบบหรือแนวทางการพัฒนา 
            นวตักรรมการศึกษา 
3.1 ผลกำรสร้ำงหรือพัฒนำนวัตกรรม  

ผลที่เกิดขึ้นกับสถำนศึกษำ 
การพัฒนานวัตกรรม SWR STEM-MAKER Soft Skills Ecosystem Model ส่งผลให้สถานศึกษามี

รูปแบบการบริหารจัดการและการจัดการเรียนรู้ที่เป็นระบบ มีความเชื่อมโยงระหว่างการบริหารวิชาการ การ
จัดการเรียนรู้ และการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกภาคส่วน ภายใต้แนวคิดของระบบนิเวศการเรียนรู้ 
(Learning Ecosystem) ที่บูรณาการองค์ความรู้ด้าน STEM Education กระบวนการ Maker Education และ
การพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 เข้าด้วยกันอย่างเป็นรูปธรรม ส่งผลให้การด าเนินงานด้านการจัดการศึกษามี
ทิศทางที่ชัดเจน สามารถตอบสนองต่อนโยบายการศึกษาของประเทศและความต้องการของชุมชนได้อย่าง
เหมาะสม  ในด้านการบริหารจัดการ โรงเรียนมีระบบการด าเนินงานที่ชัดเจนผ่านวงจร SMART Cycle 
ประกอบด้วย Survey, Manage, Activate, Review และ Transform ซึ่งช่วยให้การวางแผน การด าเนินงาน การ
นิเทศติดตาม การประเมินผล และการพัฒนาเป็นไปอย่างต่อเนื่องบนพ้ืนฐานของข้อมูลสารสนเทศที่ถูกต้อง ส่งผล
ให้การบริหารจัดการมีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถเชื่อมโยงการท างานของทุกฝ่ายและสร้างวัฒนธรรมองค์กร
แห่งการเรียนรู้ (Learning Organization) ได้อย่างเป็นรูปธรรม (ภาพร่องรอยในภาคผนวก หน้า...........16.........) 

 ผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 
ในด้านผู้เรียน นวัตกรรมดังกล่าวช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง ( Active 

Learning) ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) และกระบวนการ Maker 
Process ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาปัญหาจากบริบทจริง สืบค้นข้อมูล วางแผน ออกแบบ สร้างชิ้นงาน 
ทดลอง ปรับปรุง และน าเสนอผลงานอย่างเป็นล าดับ ส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะด้าน STEM (Science, 
Technology, Engineering and Mathematics) เพ่ิมขึ้น พร้อมทั้งสามารถประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตจริงและสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ตอบสนองต่อความต้องการของโรงเรียน ชุมชน และสังคม นอกจากนี้ ผู้เรียน
ยังได้รับการพัฒนาทักษะด้าน Soft Skills อย่างรอบด้าน ได้แก่ ทักษะการสื่อสาร (Communication) การท างาน
ร่วมกัน (Collaboration) ภาวะผู้น าและการเป็นผู้ตาม (Leadership and Followership) การคิดเชิงวิพากษ์ 
(Critical Thinking) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ความสามารถในการปรับตัว (Adaptability) ความ
รับผิดชอบ (Responsibility) และความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Intelligence) อันเป็นสมรรถนะส าคัญที่
จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต การศึกษาต่อ และการประกอบอาชีพในศตวรรษที่ 21 (ภาพร่องรอยในภาคผนวก หน้า..
18..) 

ผลที่เกิดขึ้นกับครูผู้สอน 
ในด้านครูผู้สอน นวัตกรรมส่งผลให้ครูมีการปรับเปลี่ยนบทบาทจากผู้ถ่ายทอดความรู้มาเป็นผู้อ านวย

ความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) และผู้ชี้แนะ (Coach) โดยใช้กระบวนการชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 
(Professional Learning Community: PLC) ในการร่วมกันออกแบบการจัดการเรียนรู้ พัฒนาสื่อและนวัตกรรม 
ตลอดจนแลกเปลี่ยนเรียนรู้และสะท้อนผลการปฏิบัติงาน ส่งผลให้ครูมีสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) และสามารถบูรณาการ STEM Education กับ Maker Education ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(ภาพร่องรอยในภาคผนวก หน้า..24..) 
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 ผลที่เกิดขึ้นกับเครือข่ำย 
ในด้านความร่วมมือของเครือข่าย นวัตกรรมช่วยสร้างความสัมพันธ์ระหว่างโรงเรียน ผู้ปกครอง ชุมชน 

ภาคีเครือข่าย และหน่วยงานภายนอก ให้เข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา ทั้งในด้านการสนับสนุนทรัพยากร 
การเป็นแหล่งเรียนรู้ การให้ค าปรึกษา และการร่วมพัฒนานวัตกรรมของผู้เรียน ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่เชื่อมโยง
กับบริบทของชุมชนและสามารถน าองค์ความรู้ไปใช้ประโยชน์ได้จริง (ภาพร่องรอยในภาคผนวก หน้า 25) 

ผลจากการด าเนินงานดังกล่าวน าไปสู่การสร้างผู้เรียนให้เป็น Young Innovator หรือเยาวชนนักนวัตกร 
ที่มีทั้งความรู้ ความสามารถ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ สามารถคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา สร้างสรรค์นวัตกรรม 
และต่อยอดองค์ความรู้ไปสู่การสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม ตลอดจนมีความพร้อมในการ
ด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 และการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning)  สามารถกล่าวโดยสรุปว่า นวัตกรรม 
SWR STEM-MAKER Soft Skills Ecosystem Model เป็นนวัตกรรมที่พัฒนาระบบการบริหารจัดการและการ
จัดการเรียนรู้แบบองค์รวม เชื่อมโยงการพัฒนาผู้เรียน ครู สถานศึกษา และเครือข่ายความร่วมมือเข้าด้วยกันอย่าง
เป็นระบบ ก่อให้เกิดการยกระดับคุณภาพการศึกษาของสถานศึกษาอย่างต่อเนื่อง และสามารถขยายผลเป็น
ต้นแบบการพัฒนาสถานศึกษาที่มุ่งสร้างนวัตกรรุ่นเยาว์ที่มีสมรรถนะทั้งด้าน Hard Skills และ Soft Skills ได้
อย่างยั่งยืน ตามเป้าหมายของการศึกษาในศตวรรษที่ 21.  (ภาพร่องรอยในภาคผนวก หน้า 

 
3.2 กำรเผยแพร่นวัตกรรม 
หลังจากโรงเรียนสันป่าตอง (สุวรรณราษฎร์วิทยาคาร) ได้พัฒนาและด าเนินการ รูปแบบการบริหาร

จัดการเรียนรู้ SWR STEM-MAKER Soft Skills Ecosystem Model เพ่ือพัฒนาทักษะการปฏิบัติจริง เสริมสร้าง 
Soft Skills และยกระดับสมรรถนะ STEM Education โรงเรียนได้ด าเนินการเผยแพร่ ขยายผล และแลกเปลี่ยน
เรียนรู้นวัตกรรมอย่างเป็นระบบ โดยมุ่งให้เกิดการใช้ประโยชน์ทั้งภายในและภายนอกสถานศึกษา เพ่ือยกระดับ
คุณภาพการจัดการศึกษาและสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ร่วมกัน ดังนี้ 

1. การเผยแพร่ภายในสถานศึกษา (Internal Dissemination) 
โรงเรียนเผยแพร่นวัตกรรมผ่านการประชุมคณะครู การประชุมฝ่ายวิชาการ การประชุมคณะกรรมการ

บริหารโรงเรียน และกิจกรรมชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) เพ่ือ
สร้างความเข้าใจร่วมกันเกี่ยวกับแนวคิด กระบวนการด าเนินงาน และแนวทางการประยุกต์ใช้รูปแบบ SWR 
STEM-MAKER Soft Skills Ecosystem Model ในการจัดการเรียนรู้ของทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้  นอกจากนี้ 
โรงเรียนได้จัดกิจกรรม Lesson Study, Open Class และการนิเทศภายใน เพ่ือให้ครูร่วมกันออกแบบการเรียนรู้ 
สังเกตการสอน สะท้อนผล และปรับปรุงการจัดกิจกรรมตามรูปแบบของนวัตกรรม ส่งผลให้เกิดการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้และพัฒนาศักยภาพครูอย่างต่อเนื่อง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ DuFour และ Fullan (2013) ที่เน้นการ
พัฒนาคุณภาพการศึกษาผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 

ตัวอย่างกิจกรรม ที่มีการเผยแพร่นวัตกรรม เช่น 
1. ประชุม PLC แลกเปลี่ยนผลการใช้โมเดล 
2. การนิเทศชั้นเรียนแบบ Open Class Lesson Study 

2. การเผยแพร่สู่เครือข่ายทางการศึกษา (Professional Network Dissemination) 
โรงเรียนได้น าเสนอผลการด าเนินงานของนวัตกรรมในการประชุมผู้บริหารสถานศึกษา การประชุม

วิชาการ และเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 4 รวมทั้งการ
ประชุมเครือข่ายโรงเรียนในพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษา เพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณ์ แนวทางการด าเนินงาน และ
ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน นอกจากนี้ โรงเรียนยังเปิดโอกาสให้ผู้บริหาร ครู และบุคลากรทางการศึกษาจาก
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โรงเรียนเครือข่ายเข้าศึกษาดูงาน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และร่วมออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ SWR 
STEM-MAKER Soft Skills Ecosystem Model เพ่ือขยายผลการพัฒนาสู่สถานศึกษาอ่ืน 

ตัวอย่างกิจกรรม ที่มีการเผยแพร่นวัตกรรม เช่น 
1. รายงาน Best Practice Coding Achievement ระดับเขตพ้ืนที ่
2. รายงาน Best Practice OBEC Content Center ระดับเขตพ้ืนที ่
3. การศึกษาดูงานของโรงเรียนต่าง ๆ 

3. การเผยแพร่ผ่านสื่อดิจิทัล (Digital Dissemination) 
โรงเรียนเผยแพร่นวัตกรรมผ่านสื่อดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้ครู นักเรียน ผู้ปกครอง และผู้สนใจสามารถ

เข้าถึงองค์ความรู้ได้อย่างสะดวก ประกอบด้วย Facebook Fanpage ของโรงเรียน YouTube Channel 
Google Site QR Code เชื่อมโยงเอกสารและสื่อประกอบ 

4. การขยายผลสู่ผู้เรียนและชุมชน (Community Dissemination) 
โรงเรียนส่งเสริมให้ผู้เรียนน าองค์ความรู้และนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นไปเผยแพร่ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เช่น 

นิทรรศการวิชาการ Open House การน าเสนอผลงานนวัตกรรม ในระดับเขตพ้ืนที่ รวมทั้งเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ถ่ายทอดองค์ความรู้แก่โรงเรียนเครือข่ายและชุมชน เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจและขยายผลการเรียนรู้สู่สังคม 

3.3 ผลที่เกิดจำกกำรเผยแพร่ 
การด าเนินการเผยแพร่นวัตกรรมอย่างเป็นระบบ ส่งผลให้ครูสามารถน ารูปแบบ SWR STEM-MAKER 

Soft Skills Ecosystem Model ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เกิดการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ระหว่างครูและเครือข่ายทางการศึกษา ผู้เรียนมีโอกาสแสดงศักยภาพผ่านผลงานนวัตกรรม และสถานศึกษา
ได้รับการยอมรับในฐานะแหล่งเรียนรู้ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงปฏิบัติและการพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนตามแนวทาง 
STEM Education และ Soft Skills นอกจากนี้  การเผยแพร่ยังช่วยให้เกิดเครือข่ายความร่วมมือระหว่าง
สถานศึกษา หน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน และชุมชน ส่งผลให้เกิดการพัฒนาคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่องและ
ยั่งยืน สอดคล้องกับแนวคิดของ Rogers (2003) ที่อธิบายว่า การแพร่กระจายนวัตกรรม (Diffusion of 
Innovation) จะเกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพเมื่อมีการสื่อสาร แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการยอมรับจากเครือข่ายผู้ใช้
ในหลายระดับ 
 
 

          ผู้รายงาน นางณฐพร  มูลวงษ์  
                                                 ต าแหน่ง รองผู้อ านวยการโรงเรียนสันป่าตอง (สุวรรณราษฎร์วิทยาคาร) 
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 ภำพ แสดงผลที่เกิดขึ้นกับสถำนศึกษำ 

ภำพ กำรรับรำงวัลผลงำนผู้ขับเคลื่อนระดับสถำนศึกษำ OBEC Content Center 
 แสดงผลที่เกิดขึ้นกับสถำนศึกษำ จำกกำรขับเคลื่อนโดยผู้บริหำรสถำนศึกษำ 

ภำพ กำรรับรำงวัลTeam Spirit ยอดเยี่ยม จำกกำรแข่งขัน Thailand STEM Coding & Robotics 
 แสดงผลที่เกิดขึ้นกับสถำนศึกษำ จำกกำรสนับสนุนโดยผู้บริหำรสถำนศึกษำ 

ภำพ สถำนศึกษำ ได้รับรำงวัลชนะเลิศ จำกกำรแข่งขันสร้ำงเมือง กิจกรรม Open Chalk box CMU 
 แสดงผลที่เกิดขึ้นกับสถำนศึกษำ จำกกำรสนับสนุนโดยผู้บริหำรสถำนศึกษำ 
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ภำพ สถำนศึกษำได้รับรำงวัลชนะเลิศ STEM ประเภททีม ช่วงช้ันที่ 1 
 แสดงผลที่เกิดขึ้นกับสถำนศึกษำ จำกกำรสนับสนุนโดยผู้บริหำรสถำนศึกษำ 

ภำพ สถำนศึกษำได้รับรำงวัล โล่ชนะเลิศ จำกกำรแข่งขันโครงงำนวิทยำศำสตร์เพื่อท้องถิ่น 
 แสดงผลที่เกิดขึ้นกับสถำนศึกษำ จำกกำรสนับสนุนโดยผู้บริหำรสถำนศึกษำ 
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 ภำพแสดงผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 
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 ภำพแสดงผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 
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 ภำพแสดงผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 
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 ภำพแสดงผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 
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 ภำพแสดงผลที่เกิดจำกกำรพัฒนำครู  
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 ภำพแสดงผลที่เกิดจำกกำรเผยแพร่นวัตกรรม 
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