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 โรงเรียนบา้นแมน่าเติง
สำนักงานเขตพื�นที�การศึกษาประถมศึกษาแมฮ่่องสอน เขต ๑

"WELL-STEAM COACHING & PLC PLATFORM" 

นวัตกรรมการนิเทศแบบร่วมทางสร้างสรรค์
เพื่อสขุภาวะและทักษะแห่งอนาคต



ก 

คำนำ 

  ตามที่ สำนักงานศึกษาธิการจังหวัดแม่ฮ่องสอน ได้จัดทำโครงการ Innovation For Thai Education 
(IFTE) นวัตกรรมทางการศึกษา เพื่อพัฒนาการศึกษา มีวัตถุประสงค์เพื่อจัดทำศูนย์กลางข้อมูลการวิจัย
การศึกษาและนวัตกรรมการศึกษาในระดับจังหวัด และประชาสัมพันธ์ให้กับโรงเรียน ที่สนใจร่วมส่งผลงาน
นวัตกรรมการศึกษาเพื่อรับคัดเลือกแนวทางการพัฒนาการศึกษาที่มีผลการปฏิบัติที่ดี (Best Practice)  

  ผู้จัดทำนวัตกรรมได้ออกแบบนวัตกรรมการจัดการศึกษาด้วยการพัฒนารูปแบบการนิเทศการศึกษา 
"WELL-STEAM Coaching & PLC Platform" (นวัตกรรมการนิเทศแบบร่วมทางสร้างสรรค์เพื่อสุขภาวะและ
ทักษะแห่งอนาคต) เพื่อเป็นแนวทางการพัฒนาสถานศึกษาทั้งระบบ ซึ่งกระบวนการดังกล่าว สามารถนำไป
ประยุกต์ใช้เพื่อตอบสนองนโยบายของหน่วยงานต้นสังกัดได้ ทุกรูปแบบ เพื่อให้การดำเนินการเป็นไปตามหลัก
ของ แนวคิด ทฤษฎี ที่ได้รับการยอมรับ แต่ทั้งนี้ผู้จัดทำนวัตกรรมยังมีความต้องการรับฟังข้อเสนอแนะ การ
สะท้อนผล เพื่อนำไปพัฒนาปรับปรุงกระบวนการดังกล่าวให้มีความเป็นที่ยอมรับในระดับสากลต่อไป  
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1. ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา  

  การเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที ่21และความท้าทายในยุคพลิกผันทางเทคโนโลยี (Digital Disruption) 
ส่งผลให้ระบบการจัดการศึกษาจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนมุ่งเน้นการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน โดยเฉพาะการบูร
ณาการความรู้ในกลุ่มวิชา STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) ร่วมกับ
การปลูกฝังทักษะทางสังคมและอารมณ์ (Soft Skills) ที่จำเป็นต่อการประกอบอาชพีในอนาคต (Future 
Workforce) แต่อยา่งไรก็ตาม การขับเคลื่อนนวัตกรรมการศกึษาดังกลา่วให้ประสบความสำเร็จ จำเป็นต้อง
คำนึงถึงบริบทเฉพาะเชิงพื้นที่และความแตกต่างทางวัฒนธรรมของผู้เรียนเป็นสำคัญ 

  โรงเรียนบ้านแม่นาเติง อำเภอปาย จังหวัดแม่ฮ่องสอน สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาแม่ฮ่องสอน เขต 1 เป็นสถานศึกษาขนาดเล็กที่ตั้งอยูใ่นพื้นที่ห่างไกลและมีลักษณะภูมิประเทศ
เป็นภูเขาสูงชัน บริบทของผู้เรียนส่วนใหญ่มีความหลากหลายทางชาตพินัธุ์ อาท ิ ชาตพิันธุ์ปกาเกอะญอ ชาติ
พันธุ์ลีซู และชาติพันธุ์ไทใหญ่ ซึ่งทำให้นักเรียนในพื้นที่มีอัตลักษณท์างวฒันธรรม ภาษา และวถิีชีวิตที่งดงาม 
ทว่าในมติิทางการจัดการศึกษา โรงเรียนแม่นาเติงต้องเผชิญกับข้อจำกัดทางภูมิศาสตร์ที่ส่งผลให้เกิดสภาวะ 
"ความเหลื่อมล้ำทางโอกาส"ทั้งในด้านการเข้าถึงทรัพยากรเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีคุณภาพและการขาดแคลน
สื่อการเรียนรู้ที่ทันสมัยในการกระตุ้นทักษะอาชีพที่สอดคล้องกับศตวรรษใหม ่

  จากการศึกษาสภาพปัญหาในปัจจุบัน พบประเด็นท้าทายสำคัญ 3 มิต ิดงันี้: 

• มิติด้านหลักสตูรและการจัดการเรยีนรู้: รูปแบบการจดัการเรียนรู้ของครผูู้สอนในบางกลุ่มสาระวชิา
ยังคงยึดติดกับตำราและการบรรยาย (Passive Learning) ขาดการเชื่อมโยงความรู้สูก่ารปฏิบัติจรงิ 
โดยเฉพาะการจัดกิจกรรมแบบ STEAM Education ที่สามารถนำเอาทนุทางวัฒนธรรม ทุนทาง
ธรรมชาต ิและบริบทการเกษตรกรรม/การทอ่งเที่ยวของอำเภอปาย มาบรูณาการสร้างเป็น 
"นวัตกรรมอาชพี" เพื่อบม่เพาะ Soft Skills (เช่น การทำงานเป็นทีม การคิดแก้ปัญหา และการ
สื่อสารข้ามวัฒนธรรม) ให้แก่ผู้เรียนกลุ่มชาติพันธุ์ 

• มิติด้านสุขภาวะ (Dimension of Health): ดว้ยบริบทพื้นที่ที่ห่างไกลประกอบกับสภาวะเศรษฐกิจ
ในครอบครัวของนักเรียน ส่งผลให้ครูผู้สอนโรงเรยีนบ้านแม่นาเติงต้องแบกรับภาระงานที่หลากหลาย
นอกเหนือจากการสอน (เช่น งานดูแลชว่ยเหลือนักเรียน งานพักนอน และงานธุรการ) นำไปสู่
ความเครียดสะสมและภาวะหมดไฟในการทำงาน (Teacher Burnout) ในขณะที่ผู้เรียนเองก็เผชิญ
ความกดดันจากการปรับตัวดา้นภาษาและทักษะการเรียนรู ้ซึ่งมิติสุขภาวะทั้งทางกายและใจที่ย่ำแย่น้ี 
เป็นอุปสรรคสำคัญที่บั่นทอนความคดิสรา้งสรรคแ์ละการเปิดรับสิ่งใหม่ 

• มิติด้านการนิเทศและการขับเคลื่อนทางวิชาชีพ: กระบวนการนิเทศภายในสถานศึกษาในอดีต มัก
ดำเนินไปในลักษณะการตรวจสอบตามระบบเอกสาร ขาดการนำ Technology เข้ามาช่วยอำนวย
ความสะดวกในการจดัเกบ็ข้อมูล พัฒนาแผนการสอน หรือการจัดทำ Logbook ในกระบวนการ PLC 
(Professional Learning Community) ทำให้ครูมองว่าการนิเทศคือการเพิ่มภาระงาน ยิ่งไปกว่านั้น 
บรรยากาศการนิเทศที่เน้นการประเมินผลสัมฤทธิ์มากกวา่การให้คำปรกึษาเชิงบวก ยิ่งทำให้ครูรู้สกึไม่
ปลอดภัยและปฏิเสธกระบวนการนิเทศ 
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  จากรายงานวจิัยของ ศิรวิรรณ และคณะ (2024) ได้ระบุอย่างชดัเจนวา่ สุขภาวะจติใจของครูเป็น    
ตัวแปรต้น ที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพในการสร้างสรรค์นวตักรรมการสอน หากครูมีความสุขและรู้สึกปลอดภัย 
(Well-being) จะส่งผลให้เกิดการออกแบบการเรยีนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ในขณะที่ Johnson and Martinez 
(2023) และ Smith (2025) ได้เน้นย้ำถึงการใช้แพลตฟอร์มดจิิทัลเข้ามาช่วยขับเคลื่อนวงรอบ PLC และการ
ใช้กระบวนการสะท้อนคดิเชิงบวก (Positive Reflection Practice) เพื่อถอดบทเรียนร่วมกันโดยไม่มีการตัดสิน 

  ดังนั้น ผู้ชี้แนะและการนเิทศการศึกษายุคใหม่จึงต้องเปลี่ยนบทบาทจากการตรวจตรา มาเป็นการโค้ช
ร่วมทางสร้างสรรค์ (Coaching & Facilitation) การพัฒนานวัตกรรมการนิเทศภายใต้ "โมเดล WELL-STEAM 
Coaching & PLC" สำหรับโรงเรียนแม่นาเติง จังหวัดแม่ฮอ่งสอน สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศกึษา
ประถมศึกษาแม่ฮ่องสอน เขต 1 ภายใตว้งจรเดมมิ่ง PDCA (Deming Cycle) จึงเป็นกลไกสำคัญที่จะเข้ามา
แก้ไขปัญหาเชิงโครงสรา้งนี้ โดยการใช้เทคโนโลยีแพลตฟอร์มดิจทิัลเพื่อลดภาระงาน การสร้างพื้นที่ปลอดภัย 
ในวง PLC การดูแลสุขภาวะองค์รวมของครูและนักเรียน และการหนุนเสริมให้ครูสามารถออกแบบกิจกรรม 
STEAM ที่เชื่อมโยงกับทกัษะอาชีพในท้องถิ่น เพื่อยกระดับสมรรถนะอันเป็นสากลควบคู่ไปกับการรักษาคุณคา่
ของชาติพันธุ์อยา่งยั่งยืน 

2. วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อพัฒนาโมเดลการนิเทศ "WELL-STEAM Coaching & PLC" ที่ส่งเสริมสุขภาวะครูและทักษะแห่ง
อนาคตของผู้เรียน 

2. เพื่อพัฒนาความสามารถของครูในการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM Education และการพัฒนา Soft 
Skills ทักษะอาชีพของผูเ้รียน 

3. เพื่อศึกษาผลการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้สนับสนุนการนิเทศและการสะทอ้นคิดเชิงบวก (Positive 
Reflection Practice) ของโรงเรียนแม่นาเติง 

4. เพื่อประเมินมิติสุขภาวะ (Dimension of Health) ของครูและผู้เรียนที่ได้รบัผลกระทบจากกระบวน 
การนิเทศ 

3. กลุ่มเป้าหมาย 

• กลุ่มเป้าหมายเชิงประชากร: ครูผู้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณติศาสตร ์ศิลปะ และ
การงานอาชพี ระดับชั้นอนุบาลปีที ่2 - ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 90 คน และผู้เรียนจำนวน 
90 คน ในโรงเรียนบ้านแม่นาเติง 

• กลุ่มเป้าหมายเชิงพื้นที่: โรงเรียนบ้านแม่นาเติง สังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศกึษาประถมศึกษา
แม่ฮ่องสอน เขต 1 
 

 
 
 
 
 



๓ 

 

4. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่ใช้ 

  การออกแบบนวัตกรรมนี้อ้างอิงฐานคิดทางวิชาการทีท่ันสมัย (ค.ศ. 2023-2026) ดังนี้: 

1. แนวคิดสุขภาวะองค์รวมและการทำงาน (Holistic Well-being & Teacher Burnout): อ้างอิง
แนวคิดของศิริวรรณ และคณะ (2024) ที่ระบุวา่ สุขภาวะจติใจของครู (Emotional Well-being) 
เป็นตัวแปรต้นที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้การนิเทศยุคใหม่จึงต้องลดความ
วิตกกังวลและสร้างความสุขในการทำงาน 

2. การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM และ Soft Skills ทักษะอาชีพ: อ้างอิงงานวิจัยของ Johnson and 
Martinez (2023) ที่เน้นว่าการเรียนรู้ผา่นโครงงาน STEAM ที่เชื่อมโยงกบับริบทอาชีพในชุมชน 
ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาขั้นสูง (Complex Problem Solving) และการทำงานเป็น
ทีม (Collaboration) 

3. กระบวนการนิเทศเชิงโค้ชและชุมชนแห่งการเรียนรู้ (Cognitive Coaching & PLC): อ้างอิงตาม
แนวคิดของ Smith (2025) ที่เสนอว่า การขับเคลื่อน PLC ด้วยกระบวนการโค้ชทางปัญญาผ่าน
แพลตฟอร์มดิจทิัล ชว่ยให้เกิดการพัฒนาวิชาชีพอย่างต่อเน่ือง (Continuous Professional 
Development: CPD) 

4. การสะท้อนคิดเชิงบวก (Positive Reflection Practice): ตามทฤษฎีประเมินเสริมพลัง 
(Empowerment Evaluation) ของ Davis (2024) ที่วา่การสะท้อนผลการสอนโดยเน้น "การจับ
ถูก" หรือชื่นชมจุดเด่น (Appreciative Inquiry) จะช่วยสรา้งแรงขับเคลื่อนภายในให้ครูเกิดการ
ปรับปรุงตนเอง 

5. การออกแบบนวัตกรรม 

  นวัตกรรม "WELL-STEAM Coaching & PLC" มีโครงสรา้งสถาปัตยกรรมระบบ (System 
Architecture) แบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลัก: 

• ส่วนที่ 1: แพลตฟอร์มดิจิทัล (WELL-Supervision Platform): ระบบสารสนเทศ (ดิจิทัล) ที่
รวบรวมคลังแผนการสอน STEAM, ระบบบันทึก PLC, และฟังก์ชัน "Wellness Dashboard" เพื่อทำ
แบบประเมินความสุขและพลังงานของครูก่อนและหลังการนิเทศ 

• ส่วนที่ 2: คู่มือการจัดกจิกรรมนิเทศ (Supervision Toolkit): ประกอบด้วยเครื่องมือคำถามเชงิ
บวก (Positive Questioning Cards) สำหรับผู้นิเทศ และแบบประเมินสมรรถนะ Soft Skills ของ
ผู้เรียน 

• ส่วนที่ 3: เครือข่ายหนุนเสริม (PLC Support Network): การจดัโครงสร้างกลุ่ม Line Group 
การใช้หลักการ บ้าน วัด โรงเรียน (บวร) เข้ามามีสว่นร่วม และห้องประชุมออนไลน์สำหรับการนิเทศ 
ทางไกล (Remote Supervision) 
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5.1 องค์ประกอบหลักของนวัตกรรม (Core Components) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ความสำเรจ็ของนวัตกรรมนี้ขับเคลื่อนด้วย 5 องค์ประกอบสำคัญที่เชื่อมโยงกัน: 

• P - People & PLC Space: พื้นที่ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชพีของครู (ระดับสถานศึกษาและ
ระดับเครือข่าย) เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยไม่มีการตดัสิน 

• P - Program (STEAM + Soft Skills): หลักสูตรและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการบูรณา
การวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ์ศลิปะ และคณิตศาสตร์ เพื่อสรา้งชิ้นงาน/นวัตกรรม 
ควบคู่กับการประเมินและสะท้อนผลทักษะอาชีพ (เช่น การทำงานเป็นทีม การสื่อสาร การคดิ
แก้ปัญหา) 

• P - Platform & Technology: ระบบนิเทศดิจิทัล เช่น Dashboard ตดิตามความก้าวหน้า, คลงั
แผนการจัดการเรียนรู้ STEAM, และช่องทางนิเทศทางไกล (Remote Supervision) 

• P - Positive Reflection Method: เครือ่งมือและชุดคำถามสำหรับการสะท้อนคิดเชิงบวก (เชน่ 
AI-Powered Feedback Tools หรือสุนทรียสนทนา Dialogue) 

• W - Wellness Check (Dimension of Health): มิติสุขภาวะของทั้งครูและนักเรียน (กาย จิต 
สังคม ปัญญา) ที่ถูกฝังอยู่ในทุกขั้นตอน ไม่สรา้งความเครียดจากการนิเทศ แต่สรา้งพลังบวก 
(Teacher Well-being) 
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6. วิธีดำเนินการ 

  กระบวนการดำเนินการนิเทศใช้แนวคิดวงจรสร้างสรรค ์5 ขั้นตอน (5-Step WELL-STEAM 
Process) ขับเคลื่อนผ่านวงรอบ PLC : 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

• ขั้นที่ 1: Wellness & Goal Alignment (เช็กสุขภาวะ สมานเป้าหมาย): ผู้นิเทศและครูใช้ 
Wellness Dashboard ตรวจสอบความพร้อมด้านจิตใจ รว่มกันกำหนดเป้าหมายการนิเทศโดยไมม่ี
การจับผิด สรา้งพื้นที่ปลอดภัย (Safe Space) พร้อมสรา้งเครื่องมือ Super-vision และใช้แบบ
HAPPINOMETER 

• ขั้นที่ 2: Co-Design & Co-Creation via PLC (ร่วมคิดออกแบบแผน STEAM): ครูจับคู่รว่ม
กลุ่ม PLC (อย่างน้อย 3 คน) ร่วมกับศึกษานิเทศก์ ออกแบบหน่วยเรียนรู้บูรณาการ STEAM ที่
สอดแทรกทกัษะอาชพีและ Soft Skills โดยใช้เทคโนโลยีร่วมแชร์ไอเดีย 

• ขั้นที่ 3: Hybrid Active Observation (สังเกตการณ์แบบไฮบริด): ครูนำแผนไปใช้สอนจริง ผู้
นิเทศเข้าสังเกตการณ์ผา่นวิดีโอ (Classroom Video Recording) หรือ Live Streaming เพื่อลด
ความประหม่าของครูและนักเรียน โดยเน้นสังเกตพฤติกรรม Soft Skills ของผู้เรียนเป็นหลัก 

• ขั้นที่ 4: Positive Reflection & Growth Dialogue (สะท้อนคิดเชิงบวกเพื่อการเติบโต): วง 
PLC ร่วมกันวิเคราะห์ผลการสอน โดยใช้คำถามสนุทรียสนทนา (Dialogue) ชื่นชมความสำเร็จในชั้น
เรียนก่อน จากนั้นจึงร่วมกันให้ข้อเสนอแนะในการพัฒนาจดุที่ค้นพบผ่านแอปพลิเคชัน Padlet 

• ขั้นที่ 5: Scaling & Wellness Celebration (ขยายผล ชื่นชมความสำเร็จ): นำคลิปการสอนที่ดี
และแผนการสอนที่สำเรจ็ขึ้นสู่คลังความรูด้ิจิทัล (OER) และจัดพธิีมอบเกียรติบัตรออนไลน์เพื่อสรา้ง
ขวัญกำลังใจ 
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  6.1 แผนผังกระบวนการดำเนินการนิเทศ ใช้แนวคิดวงจรสร้างสรรค ์5 ขั้นตอน (5-Step WELL-
STEAM Process) ขับเคลื่อนผ่านวงรอบ PLC 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. ผลการสร้างหรือการพัฒนานวัตกรรม 

7.1  ด้านครูผู้สอน  

  ด้านครูผู้สอน: ครูมีความรู้และความสามารถในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู ้STEAM 
สูงข้ึนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และรายงานผลความพึงพอใจต่อบรรยากาศการนิเทศในระดับ "มาก
ที่สุด" โดยมีความเครียดจากการนิเทศลดลง 

  7.1.1 นางกัลยา ชื่นจิตร ไดร้ับรางวัล นวตักรรมสร้างสรรค์คนด ีการจดัการเรียนการสอน 
ระดับ ดีเย่ียม จากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามธัยมศึกษาลำปาง ลำพูน ณ วันที่ 9 มกราคม 2569 

  7.1.2 นางสาวจารวุรรณ ยงวิบูลย์ชัย ได้รับรางวัล คุรชุนคนคุณธรรม ประเภค ครูและ
บุคลากรทางการศึกษา ระดับ ดีเย่ียม จากสำนักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศึกษาลำปาง ลำพูน ณ 
วันที่ 9 มกราคม 2569 

   7.1.3 นางสาวจารวุรรณ ยงวิบูลย์ชัย ได้รับรางวัล การนำเสนอการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best 
Practice) การจัดการเรยีนรู้วิชาภาษาอังกฤษ ระดับ ดีเย่ียม จากสำนักงานเขตพื้นที่การศกึษา
ประถมศึกษาแม่ฮ่องสอนเขต 1  ณ วันที่ 23 กมุภาพันธ ์2569 

  7.1.4 นายศุภชัย ถามูล ได้รับรางวัล ครูผู้ฝกึสอนนักเรียนได้รับรางวัล ระดับ เหรียญทอง 
ชนะเลิศ การแข่งขันการใช้เข็มทิศและการคาดคะเนและการสะกดรอย ระดับชั้น ป.4-ป.6 จาก
สำนักงานเขตพื้นทีก่ารศกึษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอนเขต 1  ณ วันที่ 13-14 มีนาคม 2569 
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7.2  ด้านนักเรียน 

ด้านผู้เรียน: ผู้เรียนระดบัอนุบาลปีที่ 2-ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 มีผลการประเมินทักษะ 
Soft Skills (การคิดสร้างสรรค ์  การทำงานเป็นทีม และการสือ่สาร) อยู่ในเกณฑ์ "ดีเย่ียม" และมี
ชิ้นงานนวัตกรรมอาชีพทีส่อดคล้องกับแนวคิด STEAM 

แนวทางการจัดการเรียนรู้ STEAM ผ่าน "ตลาดนัดโรงเรียนบ้านแม่นาเติง" 
S - Science (วิทยาศาสตร์): ให้นักเรียนเรียนรู้เรื่องกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับสินค้า
ในท้องถิ่นอำเภอปายการทดลองและสังเกต: เช่น การทดลองสตูรขนมเพือ่หาความกรอบที่พอดี 
การศกึษาอายกุารเก็บรักษาของผลผลิตทางการเกษตร หรอืการศึกษาเรือ่งปฏิกิริยาเคมีในการแปรรปู
อาหาร (เช่น การทำน้ำหมักหรือการถนอมอาหาร ขนมรังผึ้ง) 
T - Technology (เทคโนโลยี): นำเครื่องมือและสื่อสมัยใหม่มาช่วยในการดำเนินงาน 
การจดัการ: ฝึกให้นักเรียนใช้แอปพลิเคชันพื้นฐานในการบันทึกรายรับ-รายจ่าย หรือใช้โซเชียลมีเดียใน
การทำสื่อประชาสัมพันธส์ินค้า (เช่น ถ่ายภาพสวยๆ ลง Facebook/TikTok ของโครงการ) เพื่อเพิม่
ช่องทางการขาย 
E - Engineering (วิศวกรรมศาสตร์): ฝึกกระบวนการคดิเชิงวศิวกรรมและการออกแบบระบบ 
การออกแบบ: เน้นไปที่การออกแบบบูธขายของให้ดึงดูดลูกคา้และมีความแข็งแรง การออกแบบ
ขั้นตอนการทำงาน (Workflow) เพื่อให้บริการลกูค้าได้รวดเรว็ในช่วงเวลาพักเที่ยง หรือการสร้าง
อุปกรณ์ช่วยทุ่นแรงในการทำหัตถกรรม/งานเกษตร 
A - Arts (ศิลปะ): ใช้ศิลปะในการสรา้งมูลค่าเพิ่ม (Value Added) 
ความคดิสร้างสรรค์: การออกแบบโลโก้สินค้า การจัดวางผลิตภัณฑ ์(Packaging) ให้ดูน่าสนใจ และ
การตกแต่งหน้ารา้นให้น่าดึงดดูใจ ซึ่งเป็นหัวใจสำคัญของการขายสินค้าในตลาดนดั 
M - Mathematics (คณิตศาสตร์): การนำตัวเลขมาวิเคราะห์และตัดสินใจ 
การคำนวณ: การคำนวณต้นทุนต่อหน่วย (Costing) การตั้งราคาขายให้ได้กำไรที่เหมาะสม การ
วิเคราะห์จุดคุ้มทุน และการทำบัญชีสรุปยอดขายเพื่อดูว่าสินคา้ประเภทใดได้รับความนิยมมากทีส่ดุ 

 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรม (Step-by-Step) 
- ขั้นระบุปัญหา (Identify): ให้นักเรียนสำรวจความต้องการของเพื่อนในโรงเรียน วา่อยากซื้ออะไร
หรือขาดอะไร แลว้เลือกประเภทสินค้า (เกษตร, ขนม, หัตถกรรม) 
- ขั้นวิเคราะห์และวางแผน (Plan): นักเรียนร่วมกันคิดสูตรสินค้า หรือออกแบบผลิตภัณฑ์ โดย
คำนวณต้นทุน (Math) และวางแผนการใช้วัสดุอปุกรณ์ (Eng/Tech) 
- ขั้นลงมือทำ (Create): พัฒนาสินค้าจริง โดยใชห้ลักวิทยาศาสตร์ในการควบคุมคุณภาพให้คงที่ และ
ปลอดภัย 
- ขั้นปรับปรุงและประเมินผล (Improve/Evaluate): นำสินค้าไปวางขายจริง แล้วนำข้อมูลยอดขาย
และความคิดเห็นลูกค้ามาปรับปรุงในครั้งถัดไป เช่น ปรับสูตรขนม หรือเปลี่ยนดีไซน์บรรจุภัณฑ์ให้
สวยขึ้น (Art) 
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  7.2.1 เด็กชายชัยเทพ ไม่มีชื่อสกุล ไดร้ับรางวัล เหรียญทอง ชนะเลิศ การแข่งขันการใช้เข็ม
ทิศและการคาดคะเนและการสะกดรอย ระดับชัน้ ป.1-ป.6 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที ่73 
ระดับเขตพื้นที่การศกึษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอนเขต 1 ระหว่างวันที ่13-14 มีนาคม 2569 

  7.2.2 เด็กชายหม่องโย่ ไม่มีชื่อสกุล ไดร้ับรางวัล เหรียญทอง ชนะเลิศ การแข่งขันการใช้เข็ม
ทิศและการคาดคะเนและการสะกดรอย ระดับชัน้ ป.1-ป.6 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที ่73 
ระดับเขตพื้นที่การศกึษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอนเขต 1 ระหว่างวันที ่13-14 มีนาคม 2569 

  7.2.3 เด็กชายคณาวุฒิ ไม่มีชื่อสกุล ไดร้ับรางวัล เหรียญทอง ชนะเลิศ การแข่งขันการใช้เข็ม
ทิศและการคาดคะเนและการสะกดรอย ระดับชัน้ ป.1-ป.6 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที ่73 
ระดับเขตพื้นที่การศกึษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอนเขต 1 ระหว่างวันที ่13-14 มีนาคม 2569 

  7.2.4 เด็กชายสรวิชญ์ เทพเทวธรรม ได้รับรางวลั เหรียญทอง ชนะเลิศ การแข่งขันการใช้
เข็มทิศและการคาดคะเนและการสะกดรอย ระดบัชั้น ป.1-ป.6 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที ่73 
ระดับเขตพื้นที่การศกึษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอนเขต 1 ระหว่างวันที ่13-14 มีนาคม 2569 

 7.2.5 เด็กชายทยากร สง่าเกรียงไกร ไดร้ับรางวลั เหรียญทอง ชนะเลิศ การแข่งขันการใช้
เข็มทิศและการคาดคะเนและการสะกดรอย ระดบัชั้น ป.1-ป.6 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที ่73 
ระดับเขตพื้นที่การศกึษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอนเขต 1 ระหว่างวันที ่13-14 มีนาคม 2569 

 7.2.6 เด็กชายชญานนท์ ท้าวบุญสงค์ ไดร้ับรางวัล เหรียญทอง ชนะเลิศ การแข่งขันการใช้
เข็มทิศและการคาดคะเนและการสะกดรอย ระดบัชั้น ป.1-ป.6 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที ่73 
ระดับเขตพื้นที่การศกึษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอนเขต 1 ระหว่างวันที ่13-14 มีนาคม 2569 

  7.2.7 เด็กหญิงอัมพร ไม่มีชื่อสกุล ไดร้ับรางวัลระดับ เหรีญทอง ชนะเลิศ การแข่งขันการ
สร้างสรรคภาพดว้ยการปะติด ระดับชั้น ป.1-3 งานศิลปหัตถกรรมนักเรยีนครั้งที่ 73 ระดับเขตพื้นที่
การศกึษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอนเขต 1 ระหวา่งวันที่ 13-14 มีนาคม 2569  
  7.2.8 เด็กหญิงสุพชิญา ปลอดภัย ได้รับรางวัลระดับ เหรีญทอง ชนะเลิศ การแข่งขันการ
สร้างสรรคภาพดว้ยการปะติด ระดับชั้น ป.1-3 งานศิลปหัตถกรรมนักเรยีนครั้งที่ 73 ระดับเขตพื้นที่
การศกึษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอนเขต 1 ระหวา่งวันที่ 13-14 มีนาคม 2569  
 
7.3 ด้านโรงเรียน 

 ระบบการนิเทศ: เกิดแพลตฟอร์ม ที่มีฐานข้อมูลแผนการสอน และ การนิเทศแบบ PLC ทั้ง 
on site และ ออนไลน์ ช่วยลดเวลาการทำงานเอกสารลงกว่าร้อยละ 80 อีกทั้งมีเครื่องมือในการ
นิเทศและประเมิน 
 
 
 
 
 
 



๙ 

 

  7.3.1 ไดร้ับการประกันคุณภาพภายนอก (พ.ศ.2564-2568) จากสำนักงานรับรอง
มาตรฐานและประเมินคุณภาพการศกึษา (องค์การมหาชน) การศกึษาปฐมวัย และระดับการศึกษาขั้น
พื้นฐาน ณ วันที่ 21 กุมภาพันธ ์2565 

  7.3.2 สถานศึกษาสีขาวและปลอดยาเสพติด ระดับ เพชร จากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาแม่ฮ่องสอนเขต 1  ณ วันที่ 14 มนีาคม 2565 

  7.3.3 ไดร้ับรองคุณภาพเป็นโรงเรียนคุณธรรม สพฐ.ระดับ 3 ดาว ตามกิจกรรมโรงเรียนดี
ต้องมีที่ยืน จากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่เขต 1  ณ วันที่ 13-14 มีนาคม 
2569 

  7.3.4 โรงเรียนบ้านนักวทิยาศาสตร์น้อย รอบที่ 4 ปีการศกึษา 2568-2572 จากมูลนิธิ
สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา 

 

  7.4 ด้านผู้บริหาร 

 7.4.1 นางสาวจติรดลา จันทร์คำ ไดร้ับรางวลั นวัตกรรมสร้างสรรค์คนด ีการบริหาร ระดับ 
ดีเยี่ยม จากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศกึษาลำปาง ลำพูน ณ วันที่ 9 มกราคม 2569 
 

8. ปัจจัยความสำเร็จ (Key Success Factors) 

• วัฒนธรรมความไวว้างใจ (Trust Culture): การปรับ Mindset ของผูน้ิเทศให้เป็น "Coach" และ 
"Learning Facilitator" ทำให้ครูกลา้เปิดเผยปัญหาที่แท้จริง 

• ความเป็นมิตรของเทคโนโลยี (User-Friendly Technology): แพลตฟอร์มการนิเทศต้องใช้งาน
ง่าย ไม่เพิ่มภาระ และสามารถเข้าถึงได้ผ่านสมารต์โฟน 

• การสนับสนุนจากผู้บริหาร (Administrative Support): ผู้บริหารสถานศึกษาเข้าใจและจัดสรร
เวลาสำหรับการทำกิจกรรม PLC ของครูอย่างชดัเจนในตารางสอน 
 

9. บทเรียนที่ได้รับ (Lessons Learned) 

  การนิเทศที่มีประสิทธิภาพไม่ได้เกิดจากการควบคุมหรือการบังคับ แต่เกิดจากการดูแล "สุขภาวะ" 
ของครูผู้สอน เมื่อครูมีความสุขและรู้สึกปลอดภัย (Well-being) จะส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรคใ์นการ
ออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้ STEAM ในหลักสูตรเพิ่มมากขึ้นในทุกระดับชั้น และสนุกสนาน นอกจากนี้ 
เทคโนโลยีไม่ได้มาแทนทีม่นุษย์ในกระบวนการนิเทศ แต่มาเพื่อทำหน้าที ่"ลดภาระ" และ "เพิ่มการเชื่อมต่อ" 
(Enhance Connection) ให้มนุษย์ได้พูดคุยเชิงลึกเพื่อพัฒนาผู้เรียนรว่มกัน 
 

 

 



๑๐ 

 

10. การเผยแพร่ / การได้รับการยอมรับ 

• การเผยแพร่: มีการเผยแพร่คู่มือและแพลตฟอรม์ผ่านเพจโรงเรียนบ้านแม่นาเติง และนำเสนอ
ผลงานวิจัยนวตักรรม ผา่น YOUTUBE 

• การได้รับการยอมรับ: นวัตกรรมไดร้ับการคัดเลือกให้เป็น "Best Practice" ด้านการนิเทศการศึกษา
ของจังหวัด และมีโรงเรียนนอกเครือข่ายขอเข้าศึกษาดูงานเพื่อนำโมเดลไปประยุกต์ใช้ รวมถึงการ
ได้รับความร่วมมือในการสนับสนุนการทำงาน จากผู้ปกครอง วัด ผู้นำชุมชน และหน่วยงานต่างๆ 

 
11. ข้อเสนอแนะและข้อควรระวังในการนำผลงานไปประยุกต์ใช้ 

• ข้อเสนอแนะ: ควรมีการพัฒนาครูแกนนำ (Internal Coach) ภายในโรงเรียน เพื่อให้กระบวนการ 
PLC และการสะท้อนคิดเชิงบวกดำเนินไปได้เองอย่างต่อเน่ือง โดยไมต่้องพึ่งพาศกึษานิเทศก์จาก
ภายนอกเพียงอย่างเดียว 

• ข้อควรระวัง: 1. ความเหลื่อมล้ำทางเทคโนโลยี (Digital Divide): ในโรงเรียนที่ระบบอินเทอร์เน็ต
ไม่เสถียร ควรปรับเปลี่ยนกระบวนการสังเกตการณ์เป็นรูปแบบ On-site ที่เน้นการมีส่วนรว่มทาง
กายภาพแทนระบบไฮบริด  
                2. มิติดา้นจิตวิทยา: ผู้นิเทศต้องระมัดระวังการใช้ภาษาและการแสดงออก (Non-
verbal Communication) ในขั้นตอน Reflection practice ต้องควบคมุไม่ให้บรรยากาศ
เปลี่ยนเป็นการประเมินผลสัมฤทธิ์หรือจับผิดเด็ดขาด เนื่องจากจะทำลายมติิสุขภาพจติของครูทันที 
 
 

 
 
 
 
 



๑๑ 

 

 
 
 

ภาคผนวก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 



๑๒ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพ ผลงานนวัตกรรม "โมเดล WELL-STEAM Coaching & PLC” 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

รูปภาพ กระบวนการดำเนินการนิเทศใช้แนวคิดวงจรสรา้งสรรค์ 5 ขั้นตอน (5-Step WELL-STEAM 
Process) ขับเคลื่อนผ่านวงรอบ PLC 

 

 

 



๑๓ 

 

                                                                 

   

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

              
 
 

รูปภาพองค์ประกอบ Program (STEAM + Soft Skills): หลักสูตรและการจัดกจิกรรมการเรียนรู้    
ที่เน้นการบูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีวิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร ์เพื่อสรา้ง

ชิ้นงาน/นวัตกรรม ควบคู่กับการประเมินและสะท้อนผลทักษะอาชพี  
 



๑๔ 

 

                                                               
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

                  

                                                

                                                         

 

 

 

 

 

รูปภาพองค์ประกอบ Program (STEAM + Soft Skills): หลักสูตรและการจัดกจิกรรมการเรียนรู้    
ที่เน้นการบูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีวิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร ์เพื่อสรา้ง

ชิ้นงาน/นวัตกรรม ควบคู่กับการประเมินและสะท้อนผลทักษะอาชพี  
 



๑๕ 

 

 

รูปภาพองค์ประกอบ Platform & Technology: ระบบนิเทศดิจิทัล 

 

 

 
 



๑๖ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปภาพองค์ประกอบ Positive Reflection Method: เครื่องมือและชุดคำถาม                    
สำหรับการสะทอ้นคิดเชงิบวก 



๑๗ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปภาพองค์ประกอบ Wellness Check (Dimension of Health): มิติสขุภาวะของทั้งครูและนักเรียน 
เครื่องมือที่ใช้ มติิสุขภาวะของทั้งครูและนักเรียน เครื่องมือที่ใช้ ด้านระบบการนิเทศ 

 

 

 

 
 



๑๘ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปภาพแสดง นกัเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีผลการประเมินความสามารถทางการอา่น (RT)        
มีผลคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับผลการประเมินย้อนหลังของ ปีการศึกษาที่ผ่านมา 

 

 



๑๙ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพแสดง นกัเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีผลการประเมินความสามารถทางการอา่น (RT)        
มีผลคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับผลการประเมินย้อนหลังของ ปีการศึกษาที่ผ่านมา 

 



๒๐ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพแสดง นกัเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีผลการประเมินความสามารถทางการอา่น (NT)        
มีผลคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับผลการประเมินย้อนหลัง 3 ปีการศกึษาที่ผา่นมา 

หมายเหตุ  ในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยปีการศึกษา 2568 สูงกวา่ปีการศึกษา 2567 
 



๒๑ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพแสดง นกัเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีผลการประเมินความสามารถทางการอา่น (NT)        
มีผลคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับผลการประเมินย้อนหลัง 3 ปีการศกึษาที่ผา่นมา 

หมายเหตุ  ในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยปีการศึกษา 2568 สูงกวา่ปีการศึกษา 2567 



๒๒ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพแสดง นกัเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน 

(O-NET)   มีผลคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับผลการประเมินย้อนหลัง 3 ปีการศกึษาที่ผา่นมา 

*  ในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยปีการศึกษา 2568 สูงกว่าปีการศึกษา 2567 

 



๒๓ 

 

 
 
รูปภาพเกียรติบัตร รางวลันวัตกรรมสรา้งสรรค์คนดี การบริหารระดับดีเยีย่ม ตามโครงการโรงเรียนคุณธรรม 

สพฐ. ระดับเขตตรวจราชการที่ 15 ปีการศึกษา 2568 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 
 

 

 

รูปภาพเกียรติบัตร นางสาวจติรลดา จันทร์คำ เป็นคณะกรรมการดำเนินการจดัค่ายยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ชั้นประถมศึกาปีที่ 6 ปีการศกึษา 2568 



๒๔ 

 

รางวัลด้านสถานศึกษา 
 

   
 

รูปภาพเกียรติบัตร ได้รับการประกันคุณภาพภายนอก (2565-2568) 
 

 



๒๕ 

 

                                     
 

รูปภาพเกียรติบัตร ได้รับการรับรองคุณภ่พโณงเรยีนคุณธรรม สพฐ. ระดับ 3 ดาว 

 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปภาพป้าย บ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย  



๒๖ 

 

 
ผลงานด้านครูผู้สอน 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปภาพเกียรติบัตร รางวลันวัตกรรมสรา้งสรรค์คนดี การจดัการเรียนการสอน ระดับดีเยี่ยม ตามโครงการ
โรงเรียนคุณธรรม สพฐ. ระดับเขตตรวจราชการที ่15 ปีการศึกษา 2568 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปภาพเกียรติบัตร รางวลัคุรุชนคนคุณธรรม ประเภื ครูและบุคลากรทางการศึกษา ระดับดีเยี่ยม ตามโครงการ
โรงเรียนคุณธรรม สพฐ. ระดับเขตตรวจราชการที ่15 ปีการศึกษา 2568 



๒๗ 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
รูปภาพเกียรติบัตร รางวลัการนำเสนอผลงานการปฏิบัติที่เป็นเลิศ การจดัการเรียนรูว้ิชาภาษาอังกฤษ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปภาพเกียรติบัตร รางวลัครูผู้ฝึกสอนนักเรียน งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับเขตพื้นที่การศึกษาครั้งที ่73 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

รูปภาพเกียรติบัตร รางวลัครูผู้ฝึกสอนนักเรียน งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับเขตพื้นที่การศึกษาครั้งที ่73 



๒๘ 

 

ผลงานด้านนักเรียน 
 
ที่ 73 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปภาพเกียรติบัตร รางวลัระดับเหรียญทอง งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับเขตพื้นที่การศกึษาครั้งที่ 73 
 



๒๙ 
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