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คํานํา 

รายงานแนวปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) เรื่อง “MUSE Model: ปนคิด ประดิษฐทํา นําวิถีย่ังยืน 
นวัตกรรมการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหผานการเรียนรูแบบ STEM Education เรื่องพลังงานลม ของผูเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3” จัดทําขึ้นเพ่ือเขารวมการคัดเลือกผลงานภายใตโครงการ Innovation For Thai 
Education (IFTE) นวัตกรรมการศึกษาเพื่อพัฒนาการศึกษาดานการจัดการเรียนรู (นวัตกรรมการเรียนรูแบบ 
STEM Education) โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือนําเสนอแนวทางการจัดการเรียนรูที่มุงพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห 
การแกปญหา ความคิดสรางสรรค และสมรรถนะสําคัญของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 ผานกระบวนการเรียนรูเชิงรุก
ที่บูรณาการแนวคิด STEM Education กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม การคิดเชิงคํานวณ การใชเทคโนโลยี
ดิจิทัลและปญญาประดิษฐ (AI) ตลอดจนการสงเสริมความตระหนักดานสิ่งแวดลอมและการพัฒนาที่ยั่งยืน 
          นวัตกรรม MUSE Model ไดรับการพัฒนาขึ้นจากการวิเคราะหสภาพปญหาและความตองการของผูเรียน
ในบริบทของโรงเรียนบานหนองยางไคล เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสงเสริมใหผูเรียนสามารถสราง
องคความรูดวยตนเองผานการลงมือปฏิบัติจริง จนเกิดเปนนวัตกรรมการเรียนรูที่เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียน
ขนาดเล็ก และสามารถประยุกตใชหรือขยายผลสูการจัดการเรียนรู ในรายวิชาและระดับชั้นอื่นไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

ผูจัดทําหวังเปนอยางยิ่งวารายงานฉบับนี้จะเปนประโยชนตอผูบริหารสถานศึกษา ครูผูสอน นักวิชาการ 
ตลอดจนผูที่สนใจดานการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู และสามารถนําแนวคิดไปประยุกตใชในการพัฒนา
คุณภาพการศึกษาใหเกิดประโยชนสูงสุดแกผูเรียนตอไป หากรายงานฉบับนี้มีขอบกพรองประการใด ผูจัดทํา 
ขอนอมรับขอเสนอแนะทุกประการ เพ่ือนําไปปรับปรุงและพัฒนาใหสมบูรณยิ่งขึ้น 
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ครูโรงเรียนบานหนงอยางไคล 
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แบบรายงานแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
ภายใต้โครงการ Innovation For Thai Education นวัตกรรมการศึกษา  

เพื่อพัฒนาการศึกษาด้านการจัดการเรียนรู้ 
(นวัตกรรมการเรียนรู้แบบ STEM Education) 

----------------------------------------------------------------------------------------------- 
ชื่อผลงาน          : MUSE Model: ปั้นคิด ประดิษฐ์ท ำ น ำวิถียั่งยืน นวัตกรรมกำรพัฒนำทักษะกำรคิดวิเครำะห์ 
                               ผ่ำนกำรเรียนรู้แบบ STEM Education เรื่องพลังงำนลม ของผู้เรียนระดับช้ันประถมศึกษำปีท่ี 3 
การจัดการเรียนรู้      : ครูผู้สอนรำยวิชำวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
ประเภทผลงาน        : นวัตกรรมกำรเรียนรู้แบบ STEM Education 
ชื่อผู้สร้างผลงาน    : นำงสำวพรพิมล ฤทธิ์ถิ ต ำแหน่ง ครู  
สถานศึกษา          : โรงเรียนบ้ำนหนองยำงไคล ส ำนักงำนเขตพื้นท่ีกำรศึกษำประถมศึกษำล ำพูน เขต 1 
                          กระทรวงศึกษำธิกำร  

----------------------------------------------------------------------------------------------- 
องค์ประกอบที่ 1 : ด้านความส าคัญของรูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
1.1 ความเป็นมาและสภาพปัญหา 

พระรำชบัญญัติกำรศึกษำแห่งชำติ พ.ศ. 2542 และฉบับแก้ไขเพิ่มเติม ก ำหนดให้กำรจัดกำรศึกษำยึดผู้เรียน 
เป็นส ำคัญ โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่ำนกำรลงมือปฏิบัติ ฝึกกระบวนกำรคิด กำรแก้ปัญหำ และสำมำรถ 
น ำควำมรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถำนกำรณ์จริง หลักกำรดังกล่ำวสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน 
พุทธศักรำช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ซึ่งมุ่งพัฒนำผู้เรียน
ให้มีควำมรู้ควบคู่กับทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ กำรคิดวิเครำะห์ และกำรสร้ำงนวัตกรรม รวมทั้งสอดรับ
กับนโยบำยของส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน (สพฐ.) ท่ีส่งเสริมกำรจัดกำรเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
เพื่อพัฒนำสมรรถนะของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

จำกแนวทำงดังกล่ำว กำรจัดกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ในระดับประถมศึกษำจึงมีบทบำทส ำคัญต่อ  
กำรวำงรำกฐำนกำรคิดของผู้เรียน เพรำะเป็นช่วงวัยท่ีเด็กเริ่มพัฒนำควำมสำมำรถในกำรสังเกต ต้ังค ำถำม คิด
เช่ือมโยง และค้นหำค ำตอบด้วยตนเอง หำกครูสำมำรถออกแบบกิจกรรมท่ีเปิดโอกำสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่ำนกำรลง
มือปฏิบัติ ทดลอง และแลกเปล่ียนควำมคิดเห็น จะช่วยส่งเสริมท้ังควำมรู้ ทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ 
และทักษะกำรคิดท่ีจ ำเป็นต่อกำรเรียนรู้ในระดับท่ีสูงขึ้น  

ส ำหรับช้ันประถมศึกษำปีท่ี 3 หลักสูตรก ำหนดสำระกำรเรียนรู้เรื่อง พลังงำนลม ตำมมำตรฐำนกำรเรียนรู้ 
ว 2.3 โดยมุ่งให้ผู้เรียนเข้ำใจแหล่งพลังงำนท่ีใช้ผลิตไฟฟ้ำ ตระหนักถึงควำมส ำคัญของพลังงำนทดแทน และ
สำมำรถน ำควำมรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ ำวันได้ ผู้จัดท ำจึงเห็นว่ำ กิจกรรมประดิษฐ์รถพลังงำนลม เป็นส่ือกำร
เรียนรู้ท่ีเหมำะสม เนื่องจำกเปิดโอกำสให้ผู้เรียนได้ออกแบบ ทดลอง ปรับปรุงช้ินงำน และเรียนรู้จำกผลท่ีเกิดข้ึน
จริง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของกำรจัดกำรเรียนรู้แบบ STEM Education 

เมื่อพิจำรณำบริบทของโรงเรียนบ้ำนหนองยำงไคล สังกัดส ำนักงำนเขตพื้นท่ีกำรศึกษำประถมศึกษำล ำพูน 
เขต 1 ซึ่งเป็นโรงเรียนขนำดเล็ก มีนักเรียนท้ังหมด 100 คน และมีนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 3 จ ำนวน 12 คน 
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พบว่ำ แม้โรงเรียนจะมีข้อจ ำกัดด้ำนส่ือ อุปกรณ์ และงบประมำณในกำรจัดกิจกรรมวิทยำศำสตร์ แต่ข้อจ ำกัด
ดังกล่ำวกลับเป็นโอกำสให้ครูสำมำรถออกแบบกิจกรรมท่ีเหมำะสมกับผู้เรียนและดูแลนักเรียนได้อย่ำงใกล้ชิด 

จำกกำรจัดกำรเรียนกำรสอนในรำยวิชำวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ผู้จัดท ำพบว่ำ  นักเรียนส่วนใหญ่
สำมำรถจดจ ำเนื้อหำได้ แต่ยังขำดทักษะในกำรคิดวิเครำะห์ กำรต้ังสมมติฐำน กำรออกแบบกำรทดลอง และกำร
อธิบำยผลท่ีได้จำกกำรทดลอง ส่งผลให้ผู้เรียนยังไม่สำมำรถน ำควำมรู้ไปประยุกต์ใช้ในกำรแก้ปัญหำได้อย่ำงมั่นใจ 
ผลกำรประเมินก่อนเรียน เรื่องพลังงำนลม มีคะแนนเฉล่ียเพียง  2.50 จำกคะแนนเต็ม 4.00 ซึ่งสะท้อนว่ำ
ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนยังอยู่ในระดับท่ีควรได้รับกำรพัฒนำ จะเห็นว่ำผู้เรียนยังมีข้อจ ำกัดด้ำนกำรคิดวิเครำะห์
และกำรประยุกต์ใช้ควำมรู้ทำงวิทยำศำสตร์ ดังนั้น กำรพัฒนำทักษะดังกล่ำวจึงควรเริ่มต้ังแต่ระดับประถมศึกษำ 
เพื่อวำงรำกฐำนกำรเรียนรู้ท่ีมั่นคงในระยะยำว 

จำกกำรวิเครำะห์สภำพปัญหำ ผู้จัดท ำเห็นว่ำ สำเหตุส ำคัญไม่ได้เกิดจำกศักยภำพของผู้เรียน แต่เกิดจำก
รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ท่ียังเปิดโอกำสให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ ทดลอง และสร้ำงองค์ควำมรู้ด้วยตนเองไม่เพียงพอ 
ประกอบกับกำรเปล่ียนแปลงของสังคมและเทคโนโลยี ท ำให้ผู้เรียนจ ำเป็นต้องได้รับกำรพัฒนำทักษะท่ีส ำคัญใน
ศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ กำรคิดวิเครำะห์ (Analytical Thinking) กำรคิดเชิงค ำนวณ (Computational Thinking : 
CT) กำรรู้เท่ำทันปัญญำประดิษฐ์ (AI Literacy) กำรก ำกับตนเอง (Executive Function : EF) และควำมตระหนัก
ด้ำนส่ิงแวดล้อม (Environmental Literacy) เพื่อให้สำมำรถเรียนรู้และปรับตัวได้อย่ำงเหมำะสม รวมท้ัง
สอดคล้องกับเป้ำหมำยกำรพัฒนำท่ียั่งยืน (Sustainable Development Goals : SDGs) 

เพื่อให้กำรพัฒนำนวัตกรรมตอบโจทย์ปัญหำท่ีพบอย่ำงแท้จริง ผู้จัดท ำจึงด ำเนินกำรประเมินควำมต้องกำร
จ ำเป็น (Need Assessment) โดยเปรียบเทียบสภำพท่ีคำดหวังกับสภำพท่ีเป็นจริงของผู้เรียน ผลกำรวิเครำะห์
พบว่ำ ทักษะกำรคิดวิเครำะห์เป็นด้ำนท่ีมีควำมต้องกำรจ ำเป็นสูงท่ีสุด  จึงก ำหนดให้เป็นประเด็นหลักของกำร
พัฒนำนวัตกรรม พร้อมบูรณำกำรทักษะกำรคิดเชิงค ำนวณ กำรรู้เท่ำทัน AI กำรก ำกับตนเอง และกำรเรียนรู้ด้ำน
ส่ิงแวดล้อมเข้ำไว้ในกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ 

จำกข้อมูลเชิงประจักษ์และผลกำรวิเครำะห์ดังกล่ำว ผู้จัดท ำจึงพัฒนำนวัตกรรม MUSE โดยใช้กิจกรรม 
ประดิษฐ์รถพลังงำนลมเป็นฐำนกำรเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมกำรจัดกำรเรียนรู้แบบ STEM Education ท่ีเน้นกำรลงมือ
ปฏิบัติจริง มุ่งพัฒนำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน ทักษะกำรคิดวิเครำะห์ และสมรรถนะส ำคัญของผู้เรียนให้สอดคล้อง
กับบริบทของโรงเรียนขนำดเล็ก พร้อมท้ังส่งเสริมให้ผู้เรียนสำมำรถน ำควำมรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ ำวันได้
อย่ำงมีประสิทธิภำพ 
1.2 แนวทางการแก้ปัญหาและการพัฒนา 

จำกสภำพปัญหำดังกล่ำว ผู้จัดท ำได้ออกแบบและพัฒนำรูปแบบนวัตกรรม MUSE Model : ปั้นคิด 
ประดิษฐ์ท ำ น ำวิถียั่งยืน เพื่อใช้เป็นแนวทำงในกำรจัดกำรเรียนรู้ท่ีมุ่งพัฒนำทักษะกำรคิดวิเครำะห์ของผู้เรียน  
ผ่ำนกำรลงมือปฏิบัติจริง โดยบูรณำกำรแนวคิดส ำคัญทำงกำรศึกษำหลำยด้ำนเข้ ำด้วยกันอย่ำงเป็นระบบ ได้แก่ 
สะเต็มศึกษำ (STEM Education) กำรคิดเชิงค ำนวณ (Computational Thinking) กระบวนกำรออกแบบเชิง
วิศวกรรม (Engineering Design Process) กำรเรียนรู้ ผ่ำนกำรลงมือปฏิบั ติและกำรส ำรวจ (Hands-on 
Exploratory Learning) กำรพัฒนำทักษะกำรก ำกับตนเอง (Executive Function: EF) กำรจัดกำรเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) กำรรู้ เ ท่ำ ทันปัญญำประดิษฐ์ (AI Literacy) และกำรศึกษำเพื่อ ส่ิงแวดล้อม (Green 
Education) โดยรูปแบบ MUSE Model ไม่ได้เป็นเพียงล ำดับขั้นของกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ แต่เป็นกรอบ
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แนวคิดในกำรออกแบบกำรเรียนกำรสอนท่ีสำมำรถประยุกต์ใช้ได้กับสำระกำรเรียนรู้และบริบทท่ีหลำกหลำย 
โดยยึดผู้เรียนเป็นส ำคัญ ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในกำรเรียนรู้ แสวงหำควำมรู้ด้วยตนเอง ลงมือปฏิบัติ  
คิดวิเครำะห์ ทดลอง แก้ปัญหำ และสร้ำงองค์ควำมรู้ผ่ำนกระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม 

นอกจำกนี้ นวัตกรรม MUSE Model ยังมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนสำมำรถเช่ือมโยงควำมรู้กับสถำนกำรณ์จริง
ในชีวิตประจ ำวัน น ำควำมรู้ไปประยุกต์ใช้ในกำรสร้ำงสรรค์ช้ินงำนหรือนวัตกรรมอย่ำงเหมำะสม พร้อมท้ังปลูกฝัง
ควำมรับผิดชอบต่อสังคมและส่ิงแวดล้อม อันเป็นพื้นฐำนส ำคัญของกำรพัฒนำผู้เรียนให้มีสมรรถนะท่ีสอดคล้องกับ
ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 และเป้ำหมำยกำรพัฒนำท่ียั่งยืน 
1.3 กรอบแนวคิดในการพัฒนา 

กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม MUSE Model (ปั้นคิด ประดิษฐ์ท ำ น ำวิถียั่งยืน) แสดงความสัมพันธ์ 
ระหว่างสภาพปัญหา รูปแบบ การจัดการเรียนรู้ กระบวนการสะเต็มศึกษา การเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ และผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้น ดังแสดงในภาพท่ี 1 

สภาพปัญหา: 
ทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน ป.3 

อยู่ในระดับที่ควรพัฒนา 

↓ 

รูปแบบนวัตกรรม MUSE Model (Motivate – 
Understand – Select & Solve – Evaluate & 

Extend) 

↓ 

กระบวนการสะเต็มศึกษา (STEM Process) 
และการคิดเชิงค านวณ 

↓ 

การเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-
Based Learning) 

↓ 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) 

↓ 

นวัตกรรม/ช้ินงานของนักเรียน (Innovation) 

↓ 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning Outcomes) 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม MUSE Model 
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องค์ประกอบของรูปแบบ MUSE Model ปั้นคิด ประดิษฐ์ท ำ น ำวิถียั่งยืน ท้ัง 4 ขั้นตอน มีความเช่ือมโยง 
กับสาระการเรียนรู้สะเต็มศึกษาท้ังส่ีด้าน ดังนี้ 

 

ขั้นตอน สาระที่เชื่อมโยง ลักษณะส าคัญ 

M – Motivate 
(สร้างแรงจูงใจ) 

Science / 
Technology 

กระตุ้นความสนใจผ่านสถานการณ์ปัญหาหรือปรากฏการณ์จริง
เกี่ยวกับพลังงานลม 

U – Understand 
(สร้างความเข้าใจ) 

Science / 
Mathematics 

สืบเสาะหาความรู้ ทดลอง และวิเคราะห์ข้อมูล 
เชิงวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 

S – Select & Solve 
(เลือกวิธีและลงมือแก้ปัญหา) 

Engineering / 
Technology 

ออกแบบและสร้างช้ินงานด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

E – Evaluate & Extend 
(ประเมินผลและขยายผล) 

Technology / 
Science 

น าเสนอ เผยแพร่ และต่อยอดผลงานสู่บริบทอื่น ๆ 

ภาพที่ 2 องค์ประกอบของรูปแบบ MUSE Model 
 

1.4 ประโยชน์และความส าคัญ 
การพัฒนานวัตกรรม MUSE Model ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้ท่ีเกี่ยวข้องในหลายระดับ ดังนี้ 
1) ผู้เรียน 
นักเรียนได้รับการพัฒนาทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ ทักษะการคิดเชิงค านวณ ทักษะการก ากับตนเอง 

การรู้เท่าทันปัญญาประดิษฐ์ และความตระหนักด้านส่ิงแวดล้อม ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสนุกสนานและเช่ือมโยง 
กับชีวิตจริง 

2) ครูผู้สอน 
ครูผู้สอนได้พัฒนาสมรรถนะด้านการออกแบบนวตักรรมการจัดการเรียนรู้ การใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 

และได้รับการยอมรับทางวิชาการท้ังในระดับเขตพื้นท่ีและระดับเครือข่ายนานาชาติ 
3) โรงเรียน 

โรงเรียนบ้านหนองยางไคลมีต้นแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาคุณภาพ 
การจัดการศึกษาของสถานศึกษา และสร้างภาพลักษณ์เชิงบวกในด้านวิชาการ 

4) ชุมชนและเครือข่ายทางวิชาการ 
ชุมชนได้เห็นความก้าวหน้าของการจัดการศึกษาในพื้นท่ี และนวัตกรรม  ดังกล่าวได้ ถูกเผยแพร่ 

สู่เครือข่าย ทางวิชาการ ท้ังในและ ต่างประเทศ ผ่านความร่วมมือกับสถาบันเกอเธ่และ หน่วยงานพันธมิตรจำก 
จากสหพันธ์สาธารณรัฐเยอรมนี 
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องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการพัฒนารูปแบบหรือแนวทางการจัดการเรียนรู้ 
2.1 วัตถุประสงค์และเป้าหมายการพัฒนา 

กำรพัฒนำรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ MUSE Model : ปั้นคิด ประดิษฐ์ท ำ น ำวิถียั่งยืน มีวัตถุประสงค์ 
เพื่อสร้ำงแนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะกระบวนกำรคิดวิเครำะห์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 3 
ผ่ำนกำรบูรณำกำรแนวคิดสะเต็มศึกษำ (STEM Education) ร่วมกับกระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรมกำรคิดเชิง
ค ำนวณ กำรจัดกำรเรียนรู้เชิงรุก และกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิ จิทัลและปัญญำประดิษฐ์อย่ำงเหมำะสม เพื่อ
พัฒนำผู้เรียนให้สำมำรถคิดเป็น แก้ปัญหำเป็น และน ำควำมรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้อย่ำงสร้ำงสรรค์ 

2.1.1 วัตถุประสงค์ของการพัฒนา 
1. เพื่อพัฒนำรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ MUSE Model ท่ีส่งเสริมทักษะกระบวนกำรคิดวิเครำะห์

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 3 ผ่ำนกำรจัดกำรเรียนรู้แบบ STEM Education 
2. เพื่อพัฒนำทักษะกำรคิดเชิงค ำนวณ ควำมคิดสร้ำงสรรค์ กำรรู้เท่ำทันปัญญำประดิษฐ์ และ 

ควำมตระหนัก ด้ำนส่ิงแวดล้อมของผู้เรียน 
3. เพื่อศึกษำประสิทธิผลของกำรใช้รูปแบบ MUSE Model ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

และสมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
4. เพื่อพัฒนำแนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้ท่ีสำมำรถประยุกต์ใช้กับสำระกำรเรียนรู้อื่น และขยำยผล

สู่กำรพัฒนำคุณภำพกำรศึกษำของโรงเรียนได้อย่ำงต่อเนื่อง 
2.1.2 เป้าหมายเชิงปริมาณ 

นักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 3 โรงเรียนบ้ำนหนองยำงไคล จ ำนวน 12 คน เข้ำร่วมกิจกรรมกำร
เรียนรู้ตำมรูปแบบ MUSE Model ครบทุกคน คิดเป็นร้อยละ 100 

2.1.3 เป้าหมายเชิงคุณภาพ ภำยหลังกำรจัดกิจกรรม ผู้เรียนมีพัฒนำกำรในด้ำนต่ำง ๆ ดังนี้  
1. มีทักษะกระบวนกำรคิดวิเครำะห์ตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำ (STEM Skills) สูงขึ้น 
2. มีทักษะกำรคิดเชิงค ำนวณ (Computational Thinking) สำมำรถวิเครำะห์ปัญหำและออกแบบ

วิธีกำรแก้ปัญหำอย่ำงเป็นล ำดับข้ัน 
3. มีควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญำประดิษฐ์ (AI Literacy) อย่ำงรู้เท่ำทัน 

เหมำะสม และมีจริยธรรม 
4. มีควำมคิดสร้ำงสรรค์ สำมำรถออกแบบและสร้ำงช้ินงำนหรือนวัตกรรมจำกสถำนกำรณ์จริงได้ 
5. มีควำมตระหนักในกำรใช้ทรัพยำกรอย่ำงคุ้มค่ำ เห็นควำมส ำคัญของกำรอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม และ

สำมำรถประยุกต์ใช้แนวคิดกำรพัฒนำท่ียั่งยืน (Sustainable Development) ในชีวิตประจ ำวัน 
2.2 หลักการ แนวคิด และทฤษฎี 

กำรพัฒนำรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ MUSE Model : ปั้นคิด ประดิษฐ์ท ำ น ำวิถียั่งยืน ผู้พัฒนำได้ศึกษำ
หลักสูตร เอกสำรทำงวิชำกำร งำนวิจัย และองค์ควำมรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับกำรจัดกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ในศตวรรษท่ี 
21 เพื่อน ำมำวิเครำะห์และสังเครำะห์เป็นกรอบแนวคิดในกำรออกแบบนวัตกรรม โดยมุ่งพัฒนำทักษะกระบวนกำร
คิดวิเครำะห์ของผู้เรียนผ่ำนกำรเรียนรู้ท่ีเน้นกำรลงมือปฏิบัติ กำรแก้ปัญหำ และกำรสร้ำงองค์ควำมรู้ด้วยตนเอง 
ภำยใต้บริบทของโรงเรียนขนำดเล็ก 

 



 6 

หลักกำร แนวคิด และทฤษฎีท่ีใช้เป็นพื้นฐำนในกำรพัฒนำรูปแบบ ประกอบด้วย 
1. แนวคิดสะเต็มศึกษำ (STEM Education) ใช้เป็นกรอบในกำรบูรณำกำรควำมรู้ด้ำนวิทยำศำสตร์ 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศำสตร์ และคณิตศำสตร์ เพื่อส่งเสริมกำรคิดวิเครำะห์ กำรแก้ปัญหำ และกำรสร้ำงนวัตกรรม
จำกสถำนกำรณ์จริง 

2. กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process: EDP) ตำมแนวทำงของ National 
Research Council (2012) ใช้เป็นกระบวนกำรส ำคัญในกำรวิเครำะห์ปัญหำ ออกแบบ สร้ำง ทดสอบ และปรับปรุงช้ินงำน
อย่ำงเป็นระบบ 

3. วัฏจักรกำรสืบเสำะหำควำมรู้ 5E (5E Instructional Model) ของ Bybee (2015) ใช้ส่งเสริมกำรสร้ำง
องค์ควำมรู้ผ่ำนกำรตั้งค ำถำม กำรส ำรวจค้นคว้ำ กำรอธิบำย กำรประยุกต์ใช้ และกำรประเมินผลกำรเรียนรู้ 

4. กำรเรียนรู้แบบใช้โครงงำนเป็นฐำน (Project-Based Learning) และ กำรเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ 
(Hands-on Learning) ใช้เป็นแนวทำงให้ผู้เรียนเรียนรู้จำกประสบกำรณ์จริง ผ่ำนกำรท ำงำนร่วมกัน กำรทดลอง 
และกำรสร้ำงช้ินงำนท่ีเช่ือมโยงกับบริบทของชุมชน 

5. แนวคิดกำรคิดเชิงค ำนวณ (Computational Thinking) ของ Wing (2006) ใช้พัฒนำควำมสำมำรถใน
กำรวิเครำะห์ปัญหำ กำรจัดล ำดับขั้นตอน กำรออกแบบวิธีกำรแก้ปัญหำ และกำรเขียนโปรแกรมเบื้ องต้นด้วย 
Scratch 

6. ทฤษฎีทักษะสมองเพื่อกำรก ำกับตนเอง (Executive Function: EF) ตำมแนวคิดของ Diamond 
(2013) ใช้ส่งเสริมกำรวำงแผน กำรควบคุมตนเอง ควำมยืดหยุ่นทำงควำมคิด กำรตัดสินใจ และกำรท ำงำนร่วมกับ
ผู้อื่น 

7. กำรจัดกำรเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ใช้เป็นแนวทำงในกำรออกแบบกิจกรรมท่ีเปิดโอกำสให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้ คิด วิเครำะห์ อภิปรำย ทดลอง และสะท้อนผลกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง 

8. กำรรู้เท่ำทันปัญญำประดิษฐ์ (AI Literacy) ใช้ส่งเสริมให้ผู้เรียนสำมำรถใช้เทคโนโลยีปัญญำประดิษฐ์
เป็นเครื่องมือในกำรค้นคว้ำ วิเครำะห์ข้อมูล และสร้ำงสรรค์ผลงำนอย่ำงเหมำะสม ภำยใต้กำรก ำกับดูแลของครู
และค ำนึงถึงจริยธรรมในกำรใช้เทคโนโลยี 

9. กำรศึกษำเพื่อ ส่ิงแวดล้อม (Environmental Education) และเป้  ำหมำยกำรพัฒนำท่ียั่ งยืน 
(Sustainable Development Goals: SDGs) ตำมกรอบของ UNESCO เป็นแนวทำงในกำรปลูกฝังจิตส ำนึก 
ด้ำนส่ิงแวดล้อม กำรใช้ทรัพยำกรอย่ำงคุ้มค่ำ และกำรสร้ำงควำมรับผิดชอบต่อสังคม 

10. องค์ควำมรู้จำกกำรพัฒนำวิชำชีพครู ได้แก่ กำรอบรมวิทยำกรแกนน ำด้ำนทักษะสมอง EF ของ
ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน (สพฐ.) และกำรอบรมด้ำนส่ิงแวดล้อมศึกษำภำยใต้ควำมร่วมมือ
ระหว่ำง Goethe-Institut และสมำคมกำรศึกษำส่ิงแวดล้อมแห่งรัฐบำเดิน-เวือร์ทเทมแบร์ก (GUB) ซึ่งช่วยเสริม
มุมมองในกำรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงกับบริบทจริงและกำรพัฒนำท่ียั่งยืน 

จำกกำรวิเครำะห์และสังเครำะห์หลักกำร แนวคิด และทฤษฎีดังกล่ำว ผู้พัฒนำได้เช่ือมโยงองค์ประกอบท่ี
สอดคล้องกันจนเกิดเป็นรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ **MUSE Model** ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก ่
M – Motivate, U – Understand, S – Select & Solve และ E – Evaluate & Extend โดยแต่ละขั้น ไ ด้รับ 
กำรออกแบบให้สอดคล้องกับแนวคิด STEM Education กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม กำรคิดเชิงค ำนวณ 
กำรจัดกำรเรียนรู้เชิงรุก กำรใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญำประดิษฐ์ รวมท้ังกำรปลูกฝังจิตส ำนึกด้ำนส่ิงแวดล้อม 
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เพื่อพัฒนำผู้เรียนให้มีสมรรถนะส ำคัญ ทักษะในศตวรรษท่ี 21 และสำมำรถประยุกต์ใช้ควำมรู้ในกำรแก้ปัญหำ 
ในชีวิตจริงได้อย่ำงเหมำะสม 

เพื่อให้เห็นควำมสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่ำง ๆ อย่ำงชัดเจน ผู้พัฒนำได้จัดท ำ แผนผังมโนทัศน์ 
(Concept Map) แสดงกำรเช่ือมโยงระหว่ำงหลักกำร แนวคิด ทฤษฎี และกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ ซึ่งเป็น
พื้นฐำนส ำคัญในกำรออกแบบและพัฒนำรูปแบบ MUSE Model 
2.3 การออกแบบแนวทางการพัฒนา 

กำรพัฒนำรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ MUSE Model : ปั้นคิด ประดิษฐ์ท ำ น ำวิถียั่งยืนด ำเนินกำรอย่ำงเป็น
ระบบตำมหลักกำรวิจัยและพัฒนำนวัตกรรมทำงกำรศึกษำ (Research and Development: R&D) ควบคู่กับ
วงจรคุณภำพ PDCA (Plan – Do – Check – Act) เพื่อให้รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้มีควำมเหมำะสมกับบริบท
ของโรงเรียนขนำดเล็กและสำมำรถน ำไปใช้ได้จริง 

ผู้พัฒนำเริ่มจำกกำรศึกษำสภำพปัญหำกำรจัดกำรเรียนรู้วิชำวิทยำศำสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษำ  
ปีท่ี 3 พบว่ำ ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังขำดทักษะกระบวนกำรคิดวิเครำะห์ กำรเช่ือมโยงองค์ควำมรู้ และกำรประยุกต์ใช้
ควำมรู้เพื่อแก้ปัญหำในสถำนกำรณ์จริง จำกนั้นจึงศึกษำหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พุทธศักรำช 
2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เอกสำร งำนวิจัย และแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง ได้แก่ STEM Education, Engineering 
Design Process, 5E Instructional Model, Computational Thinking, Executive Function (EF), Active 
Learning, AI Literacy และ Environmental Education เพื่อน ำมำวิเครำะห์และสังเครำะห์เป็นกรอบแนวคิด
ของนวัตกรรม 

เมื่อได้กรอบแนวคิดแล้ว ผู้พัฒนำได้ออกแบบโครงสร้ำงของ MUSE Model ให้ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 
ได้แก่ Motivate, Understand, Select & Solve และ Evaluate & Extendโดยก ำหนดวัตถุประสงค์ กิจกรรม
กำรเรียนรู้ ส่ือ นวัตกรรม เครื่องมือวัดและประเมินผล รวมท้ังผลลัพธ์ท่ีคำดหวังในแต่ละขั้นตอนให้ มีควำม
สอดคล้องกัน 

ก่อนน ำรูปแบบไปใช้จริง ได้ทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำง พร้อมรับข้อเสนอแนะจำก
หัวหน้ำฝ่ำยวิชำกำรและผู้บริหำรสถำนศึกษำ เพื่อตรวจสอบควำมเหมำะสมของกิจกรรม ควำมสอดคล้อง  
ของเครื่องมือประเมิน และควำมเป็นไปได้ในกำรน ำไปใช้จริง จำกนั้นจึงปรับปรุงรูปแบบและเอกสำรประกอบกำร
จัดกิจกรรมก่อนน ำไปใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 3 ในภำคเรียนท่ี 1 ปีกำรศึกษำ 2569 

เพื่อให้กำรด ำเนินงำนเป็นไปอย่ำงต่อเนื่องและสำมำรถพัฒนำได้อย่ำงเป็นระบบ ผู้พัฒนำได้น ำวงจร
คุณภำพ PDCA มำใช้ก ำกับกำรด ำเนินงำนควบคู่กับกำรจัดกิจกรรมตำมรูปแบบ MUSE Model ดังนี้ 
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ตำรำงท่ี 3 ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงวงจร PDCA กับรูปแบบ MUSE Model 
วงจรคุณภาพ 

PDCA 
ขั้นของ MUSE 

Model 
รายละเอียดการด าเนินงาน                                                                                                                                                                                                               

Plan (วำงแผน) M – Motivate วิเครำะห์ปัญหำ ศึกษำหลักสูตรและมำตรฐำนกำรเรียนรู้ ก ำหนด
จุดประสงค์กำรเรียนรู้ ออกแบบกิจกรรม ส่ือ และเครื่องมือประเมิน โดยใช้
สถำนกำรณ์ปัญหำเกี่ยวกับพลังงำนลมและบริบทของชุมชนเพื่อกระตุ้น
ควำมสนใจของผู้เรียน    

 
สถำนกำรณ์:กำรน ำข่ำวจริงเรื่อง "วิกฤตน้ ำมัน 2026" มำให้นักเรียน
วิเครำะห์ จะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเห็นควำมส ำคัญของกำรคิดแก้ปัญหำ
เชิงนวัตกรรม เช่น กำรใช้พลังงำนลม หรือพลังงำนสะอำดอื่นๆ เพื่อลดกำร
พึ่งพำพลังงำนจำกภำยนอก? 

Do (ด ำเนินกำร) U – 
Understand 

จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนศึกษำค้นคว้ำ ทดลอง สืบเสำะหำควำมรู้ และเรียนรู้
ผ่ำนกำรลงมือปฏิบัติ โดยใช้กระบวนกำร STEM Education กำรออกแบบ
เชิงวิศวกรรม กำรคิดเชิงค ำนวณ และกำรใช้เครื่องมือดิจิทัล เช่น Scratch 
และ AI ภำยใต้กำรก ำกับดูแลของครู 
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วงจรคุณภาพ 
PDCA 

ขั้นของ MUSE 
Model 

รายละเอียดการด าเนินงาน 

Check 
(ตรวจสอบ) 

S – Select & 
Solve 

ผู้เรียนวิเครำะห์ข้อมูล เลือกแนวทำงแก้ปัญหำ ออกแบบและสร้ำงช้ินงำน 
ทดสอบประสิทธิภำพของช้ินงำน พร้อมท้ังประเมนิผลกำรเรียนรู้ด้วยกำร
สังเกต กำรประเมินผลงำน และกำรสะท้อนผลกำรเรียนรู้ (Reflection) 
 
 
 

 
                                   

Act (ปรับปรุง
และพัฒนำ) 

E – Evaluate & 
Extend 

ผู้เรียนน ำเสนอผลงำน แลกเปล่ียนเรียนรู้ รับข้อเสนอแนะ และปรับปรุง
ช้ินงำนก่อนน ำไปเผยแพร่ผ่ำนเว็บไซต์ห้องเรียนครมูิ้ว รวมท้ังเช่ือมโยง 
องค์ควำมรู้ไปสู่กำรประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นและแนวคิด Green Jobs เพื่อ
พัฒนำกำรเรียนรู้อย่ำงต่อเนื่อง 
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การด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบ MUSE Model 

 
 

M – Motivate (สร้างแรงจูงใจ) 
ครูใช้สถำนกำรณ์ปัญหำท่ีเกิดขึ้นจริงในชุมชน เช่น กำรใช้พลังงำนทดแทนในพื้นท่ีชนบท หรือกำรผลิต

ไฟฟ้ำจำกพลังงำนลม ร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย คลิปวิดีโอ และค ำถำมกระตุ้นกำรคิด เพื่อสร้ำงควำมสนใจและกระตุ้น
ให้ผู้เรียนต้ังค ำถำมเกี่ยวกับปรำกฏกำรณ์ทำงวิทยำศำสตร์ 

U – Understand (สร้างความเข้าใจ) 
ผู้เรียนศึกษำหลักกำรท ำงำนของพลังงำนลมและกังหันลมผลิตไฟฟ้ำ ผ่ำนกิจกรรมสืบค้นข้อมูล กำร

ทดลองประกอบชุดกังหันลมขนำดเล็ก และกำรบันทึกผลกำรทดลองในรูปแบบตำรำงและกรำฟ พร้อมท้ังอภิปรำย
ผลร่วมกัน เพื่อพัฒนำทักษะกำรคิดวิเครำะห์และกำรใช้เหตุผลทำงวิทยำศำสตร์ 

S – Select & Solve (เลือกวิธีและลงมือแก้ปญัหา) 
ผู้เรียนร่วมกันวิเครำะห์ปัญหำ วำงแผน ออกแบบ และประดิษฐ์รถพลังลมโดยประยุกต์ใช้กระบวนกำร

ออกแบบเชิงวิศวกรรม (Ask – Imagine – Plan – Create – Test – Improve) ควบคู่กับกำรคิดเชิงค ำนวณและ
กำรเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นด้วย Scratch รวมถึงกำรใช้ AI เพื่อช่วยค้นคว้ำข้อมูลและตรวจสอบแนวคิด ภำยใต้กำร
ก ำกับดูแลของครู 

E – Evaluate & Extend (ประเมินผลและขยายผล) 
ผู้เรียนน ำเสนอผลงำน อธิบำยแนวคิดและกระบวนกำรท ำงำน แลกเปล่ียนควำมคิดเห็นกับเพื่อน ครู และ

ผู้ปกครอง พร้อมท้ังสะท้อนผลกำรเรียนรู้ (Reflection) เพื่อน ำข้อเสนอแนะไปปรับปรุงช้ินงำน จำกนั้นเผยแพร่
ผลงำนผ่ำนเว็บไซต์ ห้องเรียนครูมิ้ว.ไทย และเช่ือมโยงองค์ควำมรู้ไปสู่กำรเรียนรู้เรื่อง Green Jobs กำรอนุรักษ์
พลังงำน และกำรใช้เทคโนโลยีเพื่อกำรพัฒนำท่ียั่งยืน 
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2.4 การมีส่วนร่วมในการพัฒนา 
กำรพัฒนำรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ MUSE Model : ปั้นคิด ประดิษฐ์ท ำ น ำวิถียั่งยืน ด ำเนินกำรโดย

อำศัยควำมร่วมมือของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง (Stakeholders) ท้ังภำยในและภำยนอกสถำนศึกษำ เพื่อให้กำรออกแบบ 
กำรพัฒนำ และกำรน ำนวัตกรรมไปใช้มีควำมเหมำะสมกับบริบทของโรงเรียนและเกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้เรียน 
ควำมร่วมมือดังกล่ำวครอบคลุมต้ังแต่กำรวิเครำะห์ปัญหำ กำรออกแบบกิจกรรม กำรทดลองใช้ กำรสะท้อนผล 
และกำรพัฒนำปรับปรุงนวัตกรรมอย่ำงต่อเนื่อง ผู้มีส่วนร่วมในกำรพัฒนำนวัตกรรมและบทบำทหน้ำท่ี มีดังนี้ 

 
ผู้มีส่วนร่วม บทบาทในการพัฒนา 

นักเรียน สะท้อนปัญหำและควำมต้องกำรในกำรเรียนรู้ ร่วมปฏิบัติกิจกรรม 
ทดลอง สร้ำงช้ินงำน แลกเปล่ียนควำมคิดเห็น และสะท้อนผลกำรเรียนรู้ 
เพื่อน ำไปสู่กำรปรับปรุงกิจกรรม 

  
ครูผู้สอน ศึกษำสภำพปัญหำ วิเครำะห์หลักสูตร ออกแบบ พัฒนำ และทดลองใช้

รูปแบบ MUSE Model รวมทั้งท ำหน้ำท่ีเป็นผู้อ ำนวยควำมสะดวก 
(Facilitator) ติดตำม ประเมินผล และปรับปรุงนวัตกรรมอย่ำงต่อเนื่อง 

 
อบรมเชิงปฏิบัติกำร 

ผู้บริหารสถานศึกษา สนับสนุนนโยบำย ทรัพยำกร งบประมำณ และก ำกับติดตำมกำร
ด ำเนินงำน พร้อมให้ข้อเสนอแนะในกำรพัฒนำนวตักรรม 

 
เข้ำรับกำรประชุม PLC 
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ผู้มีส่วนร่วม บทบาทในการพัฒนา 
หัวหน้าฝ่ายวิชาการ ตรวจสอบควำมสอดคล้องของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ เครื่องมือวัดและ

ประเมินผล รวมทั้งให้ข้อเสนอแนะก่อนกำรน ำรูปแบบไปใช้จริง 

 
รับกำรประเมินจำกครูวิชำกำรและศึกษำนิเทศก์ 

ผู้ปกครอง สนับสนุนกำรเรียนรู้ของผู้เรียน ให้ก ำลังใจ ติดตำมพัฒนำกำร และ
สะท้อนควำมคิดเห็นต่อกำรจัดกิจกรรม 

 
กิจกรรมเปิดบ้ำนวิชำกำร 

ชุมชนและเครือข่ายวิชาการ สนับสนุนแหล่งเรียนรู้และเช่ือมโยงองค์ควำมรู้กับบริบทของท้องถิ่น 
เพื่อให้ผู้เรียนสำมำรถน ำควำมรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 

 
น ำเสนอกิจกรรมกำรจัดกำรเรียนรู้กับกรรมกำรสถำนศึกษำและเพื่อนครู 
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ผู้มีส่วนร่วม บทบาทในการพัฒนา 
หน่วยงานภายนอก เช่น สวทช., 
Goethe-Institut และสมำคม
กำรศึกษำส่ิงแวดล้อมแห่งรัฐบำ
เดิน-เวือร์ทเทมแบร์ก (GUB) 

ถ่ำยทอดองค์ควำมรู้ด้ำน STEM ส่ิงแวดล้อมศึกษำ และกำรพัฒนำ 
ท่ียั่งยืน รวมทั้งร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้และให้ข้อเสนอแนะเพื่อพฒันำ
นวัตกรรม 
 

 
  

ในกระบวนกำรพัฒนำ ผู้เรียนมีส่วนร่วมต้ังแต่กำรสะท้อนสภำพปัญหำ ควำมสนใจ และควำมต้องกำรใน
กำรเรียนรู้ ซึ่งข้อมูลดังกล่ำวถูกน ำมำใช้เป็นพื้นฐำนในกำรก ำหนดกรอบแนวคิดของ MUSE Model ขณะเดียวกัน 
ผู้บริหำรและหัวหน้ำฝ่ำยวิชำกำรได้ร่วมตรวจสอบควำมเหมำะสมของรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ เครื่องมือประเมิน 
และควำมเป็นไปได้ในกำรน ำไปใช้จริง ส่วนผู้ปกครองและเครือข่ำยภำยนอกมีส่วนร่วมในกำรสะท้อนผลและให้
ข้อเสนอแนะหลังกำรด ำเนินกิจกรรม ส่งผลให้นวัตกรรมได้รับกำรพัฒนำอย่ำงต่อเนื่องและสอดคล้องกับบริบทของ
สถำนศึกษำ 

 
ภำพท่ี 3 แผนภำพผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง (Stakeholder) 
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2.5 การน าไปใช้ 
ภำยหลังกำรพัฒนำและปรับปรุงรูปแบบ MUSE Model จำกกำรทดลองใช้ ผู้พัฒนำได้น ำนวัตกรรมไปใช้

ในกำรจัดกำรเรียนรู้รำยวิชำวิทยำศำสตร์ เรื่อง พลังงำนลม ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 3 ในภำคเรียนท่ี 1 
ปีกำรศึกษำ 2569 โดยด ำเนินกำรอย่ำงเป็นระบบ เพื่อให้กำรจัดกิจกรรมเกิดประสิทธิภำพและสำมำรถขยำยผลได้
อย่ำงต่อเนื่อง ก่อนเริ่มด ำเนินกิจกรรม ผู้พัฒนำได้จัดท ำคู่มือกำรใช้รูปแบบ  MUSE Model ซึ่งประกอบด้วย
หลักกำร วัตถุประสงค์ ขั้นตอนกำรจัดกิจกรรม ส่ือกำรเรียนรู้ เครื่องมือวัดและประเมินผล ตลอดจนแนวทำงกำร
ประยุกต์ใช้ เพื่อเป็นแนวทำงส ำหรับครูผู้สอนและผู้ท่ีสนใจสำมำรถน ำไปใช้หรือพัฒนำต่อยอดได้ 

นอกจำกนี้ ได้มีกำรประชุมช้ีแจงแนวทำงกำรด ำเนินงำนแก่ผู้บริหำรสถำนศึกษำ คณะครู และผู้ปกครอง 
เพื่อสร้ำงควำมเข้ำใจร่วมกันเกี่ยวกับเป้ำหมำยของนวัตกรรม บทบำทของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง และแนวทำงในกำร
สนับสนุนกำรเรียนรู้ของผู้เรียน 

สถำนศึกษำได้สนับสนุนทรัพยำกรและส่ือกำรเรียนรู้ท่ีจ ำเป็น เช่น ชุดกังหันลมผลิตไฟฟ้ำขนำดเล็ก 
อุปกรณ์ต่อวงจรไฟฟ้ำ วัสดุส ำหรับสร้ำงรถพลังลม คอมพิวเตอร์ และเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต เพื่อให้ผู้เรียนสำมำรถ
เรียนรู้ผ่ำนกำรลงมือปฏิบัติและกำรสร้ำงช้ินงำนได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ ระหว่ำงกำรด ำเนินกิจกรรม ผู้บริหำร
สถำนศึกษำและหัวหน้ำฝ่ำยวิชำกำรได้ติดตำม นิเทศ และให้ข้อเสนอแนะอย่ำงต่อเนื่อง  เพื่อน ำข้อมูลท่ีได้มำ
ปรับปรุงกำรจัดกิจกรรมในแต่ละรอบของวงจร PDCA ขณะเดียวกัน โรงเรียนได้จัดกิจกรรมชุมชนแห่งกำรเรียนรู้
ทำงวิชำชีพ (Professional Learning Community : PLC) เพื่อให้ครูร่วมแลกเปล่ียนประสบกำรณ์ วิเครำะห์ผล
กำรจัดกำรเรียนรู้ และพัฒนำนวัตกรรมร่วมกัน รวมท้ังมีกำรแลกเปล่ียนเรียนรู้กับเครือข่ำยด้ำนส่ิงแวดล้อมศึกษำ
จำก Goethe-Institut และ GUB เพื่อยกระดับคุณภำพของกำรจัดกำรเรียนรู้ เพื่อสนับสนุนกำรเรียนรู้ในศตวรรษ
ท่ี 21 ผู้พัฒนำได้น ำเทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญำประดิษฐ์มำใช้เป็นเครื่องมือในกำรจัดกิจกรรม ดังนี้ 

1. ChatGPT ใช้เป็นเครื่องมือช่วยค้นคว้ำข้อมูล ต้ังค ำถำม วิเครำะห์ข้อมูล และตรวจสอบแนวคิดของ
ผู้เรียน ภำยใต้กำรก ำกับดูแลของครู เพื่อส่งเสริมกำรรู้เท่ำทันปัญญำประดิษฐ์ (AI Literacy) 

2. Canva ใช้ออกแบบอินโฟกรำฟิก ส่ือประชำสัมพันธ์ และกำรน ำเสนอผลงำนของนักเรียน 
3. Scratch ใช้พัฒนำทักษะกำรคิดเชิงค ำนวณและกำรเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ควบคู่กับกำรออกแบบ

ช้ินงำน 
4. Google Workspace ใช้จัดเก็บ แลกเปล่ียน และน ำเสนอผลงำน รวมท้ังส่ือสำรกับผู้ปกครองและ

ผู้เกี่ยวข้อง 
5. เว็บไซต์ห้องเรียนครูมิ้ว (โดเมน.ไทย) ใช้เผยแพร่ผลงำนของนักเรียน ส่ือกำรเรียนรู้ และองค์ควำมรู้ของ

นวัตกรรม เพื่อให้ครู นักเรียน และผู้สนใจสำมำรถเข้ำถึงและน ำไปใช้ประโยชน์ได้อย่ำงกว้ำงขวำง 
กำรด ำเนินงำนดังกล่ำวส่งผลให้กำรน ำนวัตกรรม MUSE Model ไปใช้เป็นไปอย่ำงมีประสิทธิภำพ ผู้เรียน

มีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้มำกขึ้น สำมำรถพัฒนำทักษะกำรคิดวิเครำะห์ กำรท ำงำนร่วมกัน กำรใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
และกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมจำกสถำนกำรณ์จริงได้อย่ำงเป็นรูปธรรม อีกท้ังยังเอื้อต่อกำรขยำยผลสู่รำยวิชำและ
ระดับช้ันอื่นของสถำนศึกษำในอนำคต 
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2.6 การประเมินและปรับปรุง 
การประเมินผลการจัดกิจกรรมตามรูปแบบ MUSE Model ด าเนินการอย่างเป็นระบบในสามช่วง ได้แก่ 

ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนโดยใช้เครื่องมือท่ีหลากหลาย และก่อนน ำนวัตกรรม MUSE Model ไปใช้
จริง ได้มีกำรน ำร่ำงนวัตกรรมไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำงและได้ให้หัวหน้ำฝ่ำยวิชำกำรตรวจสอบเพื่อ
ปรับปรุงรูปแบบให้มีควำมเป็นไปได้และเหมำะสมท่ีสุด ดังนี้ 

1. แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน–หลังเรียน (Rubric 4 ระดับ) 
2. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้และการท างานกลุ่ม 
3. แบบบันทึกการสะท้อนคิด (Reflection) ของนักเรียนหลังท ากิจกรรม 
4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนและผู้ปกครองท่ีมีต่อกิจกรรม 
5. ผลจากการประเมินและข้อเสนอแนะท่ีได้รับ ท้ังจากนักเรียน ผู้ปกครอง 

และทีมงานจากสหพันธ์สาธารณรัฐ เยอรมนีในเวทีแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
 

องค์ประกอบท่ี 3 ด้านผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินงานตามรูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
3.1 ผลที่เกิดขึ้นกับสถานศึกษา 

การด าเนินงานตามรูปแบบ MUSE Model มีการนิเทศภายในอย่างเป็นระบบ โดยผู้บริหารสถานศึกษา 
ก าหนดปฏิทินการนิเทศช้ันเรียนในทุกขั้นตอนของ PDCA ครูผู้สอนจัดท าบันทึกหลังสอน กิจกรรมแต่ละครั้งเพื่อ 
บันทึกปัญหาและแนวทางปรับปรุง และมีการประชุมสะท้อนผล ร่วมกับหัวหน้าวิชำกำรเมื่อส้ินสุดแต่ละวงจร PDCA 
เพื่อวางแผนพัฒนาในรอบถัดไป ส่งผลให้โรงเรียนบ้านหนองยางไคล  มีระบบสารสนเทศเพื่อการเผยแพร่  
ผลงานท่ีเป็นรูปธรรม ได้แก่ เว็บไซต์ "ห้องเรียนครูมิ้ว" (โดเมน .th) ซึ่งใช้เป็นช่องทางเผยแพร่ผลงานนักเรียน 
และองค์ความรู้ด้านนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้สู่สาธารณะ นอกจากนี้โรงเรียนยังได้สร้างเครือข่ายทางวิชาการ  
ระดับนานาชาติผ่านความร่วมมือ กับสถาบันเกอเธ่ และหน่วยงานพันธมิตรจากสหพันธ์สาธารณรัฐเยอรมนี 
ซึ่งช่วยเสริมสร้างภาพลักษณ์ เชิงบวกด้าน วิชาการให้แก่สถานศึกษาขนาดเล็กแห่งนี้อย่างชัดเจน 

  

 
เว็บไซต์ "ห้องเรียนครูมิ้ว" (โดเมน .th) 
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3.2 ผลที่เกิดขึ้นกับครูผู้สอน 
จำกกำรพัฒนำและน ำรูปแบบนวัตกรรม MUSE Model ไปใช้จัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นระบบ ส่งผลให้

ครูผู้สอนเกิดกำรพัฒนำสมรรถนะด้ำนกำรจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นรูปธรรมใน 4 ด้ำน ดังนี้ 
1) การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
ครูผู้สอนได้น ำผลกำรวิเครำะห์ผลสัมฤทธิ์และสภำพปัญหำของนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี  3 มำใช้

ก ำหนดเป้ำหมำยและออกแบบแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ตำมรูปแบบ MUSE Model ท้ัง 4 ขั้นตอน (Motivate – 
Understand – Select & Solve – Evaluate & Extend) ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และมำตรฐำนกำรเรียนรู้
รำยวิชำวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี โดยบูรณำกำรหลักกำรสะเต็มศึกษำ กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม และ
กำรเรียนรู้เชิงรุกเข้ำไว้ในแผนกำรจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นระบบ ท้ังนี้ แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ได้ผ่ำนกำรตรวจสอบ
ควำมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และปรับปรุงร่วมกับหัวหน้ำกลุ่มสำระกำรเรียนรู้ก่อนน ำไปใช้จริง 

 
2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ครูผู้สอนด ำเนินกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ตำมแผนท่ีออกแบบไว้ตำมวงจร PDCA (ดังตำรำงท่ี 3) โดยให้

นักเรียนมีส่วนร่วมลงมือปฏิบัติจริงในทุกขั้นตอน ต้ังแต่กำรตั้งค ำถำมกระตุ้นควำมสนใจ กำรทดลองประกอบกลไก
กังหันลม กำรออกแบบและประดิษฐ์ช้ินงำน จนถึงกำรน ำเสนอผลงำน มีกำรใช้ส่ือ เทคโนโลยี และแหล่งเรียนรู้
ประกอบกำรจัดกิจกรรมอย่ำงเหมำะสม และมีกำรนิเทศตนเอง  (Self-reflection) เพื่อพัฒนำคุณภำพกำรจัด
กิจกรรมอย่ำงต่อเนื่อง เช่น กำรขยำยระยะเวลำในขั้น Understand เพื่อให้นักเรียนมีเวลำทดลองมำกขึ้น และกำร
ปรับกิจกรรมข้ัน Evaluate & Extend ให้เช่ือมโยงกับแนวคิด Green Jobs มำกยิ่งขึ้น 

 
3) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
ครูผู้สอนออกแบบและพัฒนำส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีให้มีคุณภำพและสอดคล้องกับกิจกรรมกำรเรียนรู้  

ได้แก่ กำรใช้ AI/ChatGPT สนับสนุนกำรสืบค้นข้อมูลและฝึกกำรต้ังค ำถำมเชิงวิเครำะห์ภำยใต้กำรก ำกับดูแล กำร
ใช้ Canva ออกแบบส่ือน ำเสนอและอินโฟกรำฟิกผลงำนนักเรียน กำรใช้ Scratch ฝึกทักษะกำรคิดเชิงค ำนวณและ
กำรเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ตลอดจนกำรพัฒนำเว็บไซต์ “ห้องเรียนครูมิ้ว” (โดเมน .th) เพื่อเป็นแหล่งเรียนรู้และ
เผยแพร่ผลงำน โดยนักเรียนมีส่วนร่วมในกำรเลือกใช้ส่ือ และครูได้น ำผลกำรใช้งำนมำประเมินและปรับปรุง
คุณภำพส่ือให้เหมำะสมกับผู้เรียนอย่ำงต่อเนื่อง 

 
4) การวัดและประเมินผล 
ครูผู้สอนเลือกและออกแบบเครื่องมือวัดและประเมินผลท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของนวัตกรรม  

ประกอบด้วยแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนก่อน–หลังเรียน (Rubric 4 ระดับ) แบบสังเกตพฤติกรรมกำร
เรียนรู้และกำรท ำงำนกลุ่ม แบบบันทึกกำรสะท้อนคิดของนักเรียน และแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียน
และผู้ปกครอง โดยเครื่องมือทุกช้ินผ่ำนกำรตรวจสอบควำมเหมำะสมและถูกต้องตำมหลักวิชำกำรก่อนน ำไปใช้  
ครูผู้สอนน ำผลกำรวัดและประเมินผลมำวิเครำะห์และใช้วำงแผนพัฒนำคุณภำพกำรจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นระบบ
ต่อเนื่อง พร้อมท้ังน ำเสนอผลกำรพัฒนำต่อผู้บริหำร ผู้ปกครอง และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องเพื่อรับทรำบพัฒนำกำรของ
นักเรียน 
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จากการพัฒนาสมรรถนะดังกล่าวอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ครูผู้สอนได้รับการยอมรับทางวิชาการและ
รางวัลเชิดชูเกียรติในหลายระดับดังนี้ 
1) เข้ำรับตรำพระรำชทำนบ้ำนวิทยำศำสตร์น้อยประเทศไทย ระดับประถมศึกษำ 
 

  
 

2) รำงวัลผลกำรปฏิบัติท่ีดีประเภทครูผู้สอน 

 
เกียรติบัตรThe Best Teacher Award ระดับดีมำก 
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เกียรติบัตรรำงวัลผลกำรพัฒนำห้องเรียนสร้ำงสุข กลุ่มสำระวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ระดับดีเย่ียม 

 
เกียรติบัตรรำงวัลผลกำรปฏิบัติท่ีดี (Best Practice) กลุ่มสำระวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ระดับดีเยี่ยม 
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เกียรติบัตรครูผู้ฝึกสอน กำรแข่งขันสร้ำงกำร์ตูนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กรำฟิก ระดับช้ัน ป.1-ป.3 

3) รำงวัล LPN1 AWARDS ประจ ำปี พ.ศ. 2568 

 
เกียรติบัตรรำงวัล LPN1 AWARDS ประเภทบุคลำกรทำงกำรศึกษำ 
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5) วุฒิบัตร/เกียรติบัตรกำรอบรมพฒันำตนเอง 

 
Certificate of Participation: Workshop on Environment Education and Biodiversity (Goethe-

Institut / GUB / NSTDA) 
 
นอกจำกนี้ ครูผู้สอนยังได้ผ่ำนกำรอบรมเพื่อพัฒนำสมรรถนะวิชำชีพในหลำยหลักสูตร ซึ่งเป็นรำกฐำนส ำคัญของ
กำรพัฒนำนวัตกรรม MUSE Model ได้แก ่

1. กำรอบรมโครงกำรบ้ำนนักวิทยำศำสตร์น้อย ระดับประถมศึกษำ 
2. วิทยำกรแกนน ำด้ำนทักษะสมอง EF (Executive Function) 
3. วิทยำกรแกนน ำของส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำข้ันพื้นฐำน (OBEC) 
4. กำรอบรมเชิงปฏิบัติกำร “กำรสร้ำงเว็บไซต์ด้วยชื่อโดเมน .th และ .ไทย” 
5. กำรอบรมกำรใช้ AI เพื่อสนับสนุนกำรเรียนรู้และกำรสร้ำงสรรค์ผลงำนของนักเรียน 
6. กำรอบรมเชิงปฏิบัติกำรหัวข้อส่ิงแวดล้อมศึกษำและควำมหลำกหลำยทำงชีวภำพ  ส ำหรับครูระดับ

ปฐมวัยและประถมศึกษำ ซึ่งเป็นควำมร่วมมือระหว่ำงส ำนักงำนพัฒนำวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยีแห่งชำติ  
สถำบันเกอเธ่ (Goethe-Institut) และสมำคมกำรศึกษำส่ิงแวดล้อมแห่งรัฐบำเดิน-เวือร์ทเทมแบร์ก (GUB) สหพันธ์
สำธำรณรัฐเยอรมนี ในฐำนะตัวแทนของส ำนักงำนเขตพื้นท่ีกำรศึกษำ 

ครูผู้สอนได้น ำองค์ควำมรู้จำกกำรอบรมดังกล่ำวมำประยุกต์ใช้ในกำรจัดกิจกรรมเรื่อง พลังงำนลมกับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 3 และได้น ำเสนอผลกำรสะท้อนคิดต่อทีมงำนจำกสหพันธ์สำธำรณรัฐเยอรมนี ซึ่งเป็น
กำรแลกเปล่ียนเรียนรู้ในเวทีวิชำกำรระดับนำนำชำติ 
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3.3 ผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 
ภำยหลังกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ตำมรูปแบบ MUSE Model นักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 3 จ ำนวน 12 

คน มีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนเพิ่มขึ้นจำกค่ำเฉล่ีย 2.5 เป็น 3.5 จำกคะแนนเต็ม 4 ระดับ คิดเป็นพัฒนำกำรเพิ่มขึ้น
ร้อยละ 25 ของคะแนนเต็ม สะท้อนให้เห็นถึงประสิทธิภำพของรูปแบบ MUSE Model ในกำรพัฒนำทักษะ
กระบวนกำรคิดวิเครำะห์ของผู้เรียนอย่ำงเป็นรูปธรรม 

 

ระดับผลการประเมิน ก่อนใช้รูปแบบ (คน) หลังใช้รูปแบบ (คน) 

ดีมำก (3.51–4.00) 0 6 

ดี (2.51–3.50) 5 6 

พอใช้ (1.51–2.50) 6 0 

ควรปรับปรุง (1.00–1.50) 1 0 

รวม 12 12 

ตารางที่ 2 จ านวนนักเรียนจ าแนกตามระดับผลการประเมิน ก่อน–หลังการใช้รูปแบบ MUSE Model 
 
นอกจำกผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนแล้ว นักเรียนยังได้รับรำงวัลและเกียรติบัตรอันเป็นผลจำกกำรพัฒนำ

ทักษะผ่ำนรูปแบบ MUSE Model ได้แก่ ตรำพระรำชทำนโครงกำรบ้ำนนักวิทยำศำสตร์น้อย และเหรียญทองกำร
แข่งขันกำรสร้ำงกำร์ตูนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กรำฟิก  งำนศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี 73 ระดับช้ัน  
ป.1–ป.3 ระดับเขตพื้นท่ีกำรศึกษำ ซึ่งสะท้อนควำมสำมำรถด้ำนสะเต็มศึกษำ กำรคิดเชิงค ำนวณ กำรใช้เทคโนโลยี
ปัญญำประดิษฐ์ จิตส ำนึกด้ำนส่ิงแวดล้อม (Green Mindset) และควำมสำมำรถในกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมของ
นักเรียนได้เป็นอย่ำงดี 

นอกจากด้านผลสัมฤทธิ์และรางวัลแล้ว จากแบบสอบถามความพึงพอใจพบว่านักเรียนร้อยละ 92 
มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ MUSE Model ในระดับมากถึงมากท่ีสุด และมีเจตคติท่ีดี  
ต่อการเรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพิ่มขึ้น นักเรียนสามารถน าความรู้เรื่องพลังงานสะอาดไปประยุกต์ใช้  
ในชีวิตประจ าวัน เช่น การประหยัดพลังงานไฟฟ้าในครัวเรือน และบางส่วนได้น าความรู้ ไปถ่ายทอดให้กับเพื่อน 
ต่างระดับช้ันและสมาชิกในครอบครัวผ่านการน าเสนอผลงานในกิจกรรมเปิดบ้านวิชาการของโรงเรียน 
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3.4 การขยายผล 
นวัตกรรม MUSE Model ได้รับกำรขยำยผลในหลำยระดับดังตำรำง 

ระดับ ลักษณะการขยายผล 

ระดับโรงเรียน 

น ำรูปแบบ MUSE Model ไปประยุกต์ใช้ในรำยวิชำ และระดับช้ันอื่นภำยในโรงเรียน
บ้ำนหนองยำงไคล 

 

ระดับเครือข่ำย 

เผยแพร่และแลกเปล่ียนเรียนรู้กับครูในกลุ่มโรงเรียนเครือข่ำยสังกัด สพป.ล ำพูน เขต 1 
ในกิจกรรมเปิดบ้ำนวิชำกำรและกำร PLC 

 

ระดับจังหวัด 

เผยแพร่ผลงำนผ่ำนเว็บไซต์ห้องเรียนครูมิ้ว (.th)  

 

ระดับนำนำชำติ 

แลกเปล่ียนเรียนรู้และสะท้อนผลกิจกรรมกับทีมงำนจำกสถำบันเกอเธ่และสมำคม
กำรศึกษำส่ิงแวดล้อมแห่งรัฐบำเดิน-เวือร์ทเทมแบร์ก (GUB) สหพันธ์สำธำรณรัฐ
เยอรมนี 
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ผลงานนักเรียน 
ชิ้นงานและผลงานของนักเรียนที่เกิดจากการจัดกิจกรรมตามรูปแบบ MUSE Model 
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ผลงานนักเรียน 
ชิ้นงานและผลงานของนักเรียนที่เกิดจากการจัดกิจกรรมตามรูปแบบ MUSE Model 

 

     
 
 

    
  
 



 27 

วุฒิบัตร/เกียรติบัตรกำรอบรมพัฒนำตนเอง 

 
Certificate of Participation: Workshop on Environment Education and Biodiversity (Goethe-
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