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เรื่องเล่าจากห้องเรียน

“การที่ครูต้องมีทักษะในการหนุนให้การเรียนรู้ของเด็กเคลื่อนจาก 
การเรียนระดับผิวไปสู่การเรียนระดับลึกในเวลาและโอกาสที่เหมาะสม 

เพื่อสร้างนิสัยเป็นคนเรียนรู้ระดับลึก (และเป็นคนที่สนุกกับการเรียนระดับลึก) 
ประเด็นส�ำคัญที่สุดในการบรรลุการเรียนรู้ในมิติที่ลึกคือ

ความเข้าใจว่า ค�ำตอบต่อปัญหาหรือโจทย์ในเรื่องต่างๆ ไม่ได้มีค�ำตอบเดียว
และเมื่อเราเรียนรู้เพิ่มขึ้น ค�ำตอบก็จะลึกซึ้งขึ้นและเชื่อมโยง

กว้างขวางยิ่งขึ้น มองอีกมุมหนึ่ง นี่คือการปลูกฝัง
“กระบวนทัศน์พัฒนา” (growth mindset) ให้แก่ผู้เรียนนั่นเอง”

	 ต้นเดือนพฤศจิกายน ๒๕๖๒ คุณครูใหม่ - วิมลศรี ศุษิลวรณ์ พบประกาศรับสมัคร
ของโครงการ Mitsubishi Asian Children’s Eniki Festa 2019 - 2020 ทีเ่ชญิชวนให้เดก็ 
และเยาวชนอายุระหว่าง ๖ - ๑๒ ปี จากทั่วประเทศ ส่งภาพวาดประกอบค�ำบรรยาย 
ในหัวข้อ “นี่คือชีวิตของฉัน” (Here is my life) จ�ำนวนคนละ ๕ ภาพ โดยมีเป้าหมาย 
เพื่อการส่งเสริมการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะควบคู่ไปกับการอ่านและเขียน และเพ่ือ 
เสรมิสร้างความสมัพนัธ์อนัดรีะหว่างประเทศไทยและประเทศญีปุ่น่ รวมถงึประเทศอืน่ๆ 
ในอาเซยีน จงึได้ส่งข้อความนีไ้ปทางไลน์เพือ่เชือ้เชญิให้คณุครูผูส้อนหน่วยวชิาภมูปัิญญา
ภาษาไทย และคุณครูผู้สอนในหน่วยวิชาแสนภาษา (หรือวิชาศิลปะ) ท้ัง ๖ ระดับช้ัน 
หาเวลาพูดคุยกับนักเรียนถึงความน่าสนใจของโครงการฯ และในขณะเดียวกันครูใหม่
ก็ได้พูดคุยกับหัวหน้าช่วงช้ันที่ ๑ และหัวหน้าช่วงชั้นที่ ๒ ถึงความส�ำคัญของโอกาสที่
นักเรียนจะได้รับจากการได้ลงมือท�ำช้ินงานให้สุดศักยภาพ โดยไม่ต้องค�ำนึงถึงผลลัพธ์
ที่จะได้รับจากการประกวด แต่ให้อาศัยโจทย์ของโครงการฯ นี้ สร้างบรรยากาศ 
ของการที่นักเรียนทุกคนจะได้น�ำการประมวลประสบการณ์เฉพาะตน มาตีความโจทย์ 
แล้วสร้างเป็นช้ินงานของแต่ละคนที่มีลักษณะเฉพาะตัว ทั้งการวาดและการเขียนที ่
แตกต่างกันออกไป
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	 โจทย์ทีโ่ครงการฯ ระบเุอาไว้กว้างๆ คอื “ให้ผูส้นใจส่งผลงานภาพวาดและเรยีงความ 
บอกเล่าวิถีชีวิต เหตุการณ์ประทับใจ และวัฒนธรรมของน้องๆ ให้เพ่ือนจากประเทศ 
ในเอเซียได้เรียนรู้”

	 โจทย์นี้เป็นโจทย์ที่เหมาะกับนักเรียนประถมทุกระดับของโรงเรียนเพลินพัฒนา และ 
สิ่งที่อยู ่ในใจของครูก็คือ อยากรู ้เหลือเกินว่าพวกเขาจะกลั่นประสบการณ์ออกมา 
ในรูปแบบใด... 

	 ในคาบเรียนของหน่วยวิชาภูมิปัญญาภาษาไทย คุณครูเกมส์ - สาธิตา รามแก้ว 
เริ่มต้นด้วยการท�ำงานจากการชวนนักเรียนพูดคุยถึงเอกลักษณ์ความเป็นไทยท่ีนักเรียน
ประทับใจ และอยากจะบอกเล่าให้เพื่อนๆ ในกลุ่มประเทศอาเซียนได้รับรู้ จากนั้น 
ให้นักเรียนทดลองแบ่งเร่ืองราวที่ต้องการจะสื่อสารออกเป็น ๕ ตอน แล้วจึงออกแบบ 
ภาพวาดที่สอดคล้องกับเรื่องราวที่ปรากฏขึ้นในใจ

	 ในคาบเรียนแสนภาษา คุณครูหนึ่ง - สันติสุข สุ้นกี้ ให้เวลานักเรียนวาดภาพตามที่
ได้ร่างไว้ในคาบภูมิปัญญาภาษาไทยให้ส�ำเร็จสวยงาม โดยใช้เทคนิควิธีของการสร้างงาน 
ศลิปะทีร่ะบไุว้ในหลกัสตูรของแต่ละระดบัชัน้ และใช้โจทย์ของโครงการฯ น�ำสูก่ารเรยีนรู้  
ที่ครูสามารถประเมินคุณภาพชิ้นงาน และให้คะแนนนักเรียนได้ตามปกติ ก่อนจบ 
คาบเรียนนักเรียนมีช่วงเวลาของการน�ำผลงานมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ท้ังในด้านความคิด 
ในการออกแบบ และด้านทกัษะทีใ่ช้ในการท�ำชิน้งาน ซึง่เมือ่เหตกุารณ์ด�ำเนนิมาถงึตอนนี ้ 
นักเรียนจะได้พบว่า ค�ำตอบต่อปัญหาหรือโจทย์ในเรื่องต่างๆ ไม่ได้มีค�ำตอบเดียว และ
เมือ่ได้เรยีนรูเ้พิม่ขึน้จากเรือ่งราวทีเ่พือ่นๆ น�ำเสนอกจ็ะย่ิงเกดิความเข้าใจท่ีลกึซึง้ขึน้และ
เชื่อมโยงกว้างขวางยิ่งขึ้นไปอีก

	 ย้อนกลับไปเม่ือภาคฉันทะ นักเรียนช้ันประถมปีที่ ๖ ได้ฝึกฝนการเขียนเรียงความ 
และการสร้างงานศิลปะที่สะท้อนถึงความเข้าใจในความเป็นมาของความเป็นไทย ผ่าน
การศกึษาเรือ่งราวของอาณาจักรสโุขทยั อยธุยา และรตันโกสนิทร์ และการท�ำงานเขยีน
สะท้อนความเข้าใจจากประสบการณ์ จนกระทั่งพวกเขาเกิดความภาคภูมิใจในถิ่นฐาน 
ของตนมาแล้ว 
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	 ต่อมาในภาควิริยะนักเรียนได้เรียนรู้วรรณกรรมเรื่องรามเกียรต์ิผ่านการแสดงโขน 
ในภาคจติตะได้ไปภาคสนามทีว่ดัขนอน อ.โพธาราม จ.ราชบุร ีเพ่ือเรยีนรูก้ารท�ำหนงัใหญ่  
และรับชมการแสดงหนังใหญ่ที่ปลุกจิตใจให้เริงรื่น ซึ่งในภาคจิตตะนี้นักเรียนยังได้ไป 
ภาคสนามเพือ่ศึกษาเรยีนรูค้วามหลากหลายทางวฒันธรรม ที ่อ.อัมพวา จ.สมทุรสงคราม 
ในประเด็น “เมือง ๓ น�้ำ ๓ นา ๓ ศาสนา” เพือ่จะน�ำความรู้และประสบการณ์ทางด้าน 
ภมิูสงัคม - วฒันธรรม และการศกึษาถงึผลกระทบจากการท่องเทีย่วไปออกแบบโครงงาน 
การท่องเทีย่วเชิงนเิวศ เพือ่เป็นข้อมลูทีเ่ชือ่มไปสูก่ารเรยีนรูจ้กัประเทศต่างๆ ในอาเซยีน
ที่จะเกิดขึ้นในภาควิมังสา

	 หลังจากที่ครูออกแบบให้นักเรียนออกเดินทางข้ามยุคข้ามสมัยผ่านการเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม วิถีชีวิต สังคม มุ่งสู่ภูมิหลัง สู่ภูมิปัญญาท่ีหยั่งลึกไปถึง 
รากเหง้าบรรพบรุษุของตนเองด้วยการแกะรอยหลักฐานส�ำคญัทางประวตัศิาสตร์ในยคุสมยั 
ต่างๆ แล้ว พวกเขากไ็ด้ก้าวเข้ามาสูย่คุสมยัปัจจบุนั นัน่คือ “กรงุรตันโกสนิทร์” ทีน่กัเรยีน
ทุกคนต้องน�ำเสนอ “ภาพกรุงเทพฯ ในความทรงจ�ำ” ผ่านการเขียนเล่าประสบการณ์ 
ความประทบัใจของตนเองทีม่ต่ีอเมอืงทีพ่วกเขาอาศยัอยูอ่ย่างละเอยีด ด้วยการเขยีนบอก
เล่าถงึฉากหนึง่ในชวีติของพวกเขา โดยทีท่กุคนจะเขยีนถงึฉากชวีติของตนผ่านการบรรยาย 
รูป รส กลิ่น เสียง สัมผัสที่ตนประทับใจออกมาให้แจ่มชัดที่สุด 

	 ภาพห้องเรียนที่ยังตรึงตราอยู่ในใจของคุณครูเกมส์มาจนถึงวันนี้คือ ทันทีท่ีได้รับ 
โจทย์งาน บรรยากาศในชั้นเรียนก็เต็มไปด้วยค�ำถาม ค�ำบรรยายที่พยายามสื่อให้ครู
และเพื่อนร่วมห้องได้รู้ว่าตนเองมี “ภาพกรุงเทพฯ ในความทรงจ�ำ” อยู่มากมายเพียงไร 
นักเรียนในห้องต่างพากันแลกเปล่ียนเร่ืองของพ้ืนท่ีท่ีอยากจะพูดถึง ด้วยการอธิบายให้
เพือ่นๆ เข้าใจว่าชวีติของตนเองนัน้เกีย่วข้องผูกพันกบัสถานท่ีใดบ้าง ไม่ว่าจะเป็นพระท่ีนัง่ 
อนันตสมาคม สนามหลวง ป้อมพระเมร ุวดัพระแก้ว วดัโพธิ ์วดัแขก (วดัศรมีหาอมุาเทว)ี  
คลองถมเซน็เตอร์ สะพานเหลก็ (เมก้าพลาซ่า) เสาชงิช้า ตลาดน�ำ้คลองลดัมะยม ส�ำเพง็  
พาหุรัด สุขุมวิท ฯลฯ ความประทับฉากแล้วฉากเล่าที่ได้เล่าสู่กันฟังในวันนั้นได้กลายรูป
ไปเป็นการเขียนบรรยายในวันต่อมา 
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	 กจิกรรมนีท้�ำให้ครเูกมส์พบว่าการสร้างการเรยีนรู้ทีส่�ำคญั คอืการสร้างแรงบนัดาลใจ 
ที่ท�ำให้นักเรียนมีพลังที่อยากขับเคล่ือนการเรียนรู้ของตนเอง โดยอาศัยโจทย์ท้าทาย 
ที่เชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมที่พวกเขามีมาแล้วอย่างเป็นล�ำดับ 

	 เช่นเดียวกับคุณครูหน่ึง ครูผู้สอนหน่วยวิชาแสนภาษาที่เม่ือได้ไปพูดคุยกับนักเรียน
เรือ่งการภาพวาดประกอบค�ำบรรยายในหวัข้อ “นีค่อืชวีติของฉนั” (Here is my life) จ�ำนวน
คนละ ๕ ภาพ แล้วกไ็ด้พบว่า ไม่เพยีงแต่นกัเรยีนเท่านัน้ท่ีเกดิความกระตอืรอืร้น ตวัครูเอง 
ก็สนุกกับงานนี้เช่นกัน เพราะผลงานทุกชิ้นที่นักเรียนสร้างขึ้น ล้วนต้องประกอบขึ้นมา
จากเส้น สี รูปทรง ซ่ึงเป็นองค์ประกอบพื้นฐานของการสร้างงานศิลปะอยู่แล้ว ท้ังครู 
และนักเรียนจึงเพลิดเพลินกับงานชิ้นนี้ได้ไม่รู้เบื่อ ในสัปดาห์นั้นนักเรียนกลุ่มที่นึกสนุก
อยากส่งงานเข้าประกวด เป็นกลุม่ท่ีมฉีนัทะมากเป็นพเิศษ และต้องการเวลาในการท�ำงาน
มากขึ้น คุณครูก็เปิดห้องศิลปะให้นักเรียนเข้าไปท�ำงานเพ่ิมเติมในช่วงเช้าก่อนเข้าเรียน 
และช่วงเย็นหลังเลิกเรียนได้ด้วย

	 โจทย์อิสระของโครงการฯ ท�ำให้นักเรียนตีความประสบการณ์ออกมาอย่างได้อย่าง 
น่าทึง่ ท้ังภาพและค�ำล้วนพาให้ผูท้ีไ่ด้รบัชมเข้าถงึค�ำว่า “ความงดงามในความหลากหลาย” 
ได้เป็นอย่างดี
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	 เด็กชายมีพอ นนทลีรักษ์ เริ่มต้นการท�ำงานด้วยการน�ำชิ้นงาน “ความสุขของพอ” 
ที่เคยเขียนไว้ในภาคเรียนฉันทะ มาปรับปรุงให้เป็นผลงาน “ร้านพ่อฉัน” แล้ววาดภาพ
ของเมก้าพลาซ่าในสไตล์การ์ตูนที่เป็นเอกลักษณ์ของตัวเองประกอบ สะท้อนให้เห็นถึง 
ความเปลี่ยนแปลงที่ย่างก้าวเข้ามา พร้อมๆ กับการมีสิ่งก่อสร้างใหม่ๆ ที่เกิดขึ้นมา 
เพือ่ทดแทนสิง่เดมิ จากการเปลีย่นแปลงทางกายภาพของย่านคลองถมและย่านสะพานเหลก็ 
ในเขตเมืองเก่าของกรุงเทพฯ
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	 หลงัจากนัน้จงึเริม่ท�ำชิน้งาน “กนิข้าวด้วยกนั” ทีส่ะท้อนของวถิชีวีติของพอทีเ่ชือ่มโยง 
ไปถึงสมาชิกทุกคนในบ้านที่มารวมตัวกันนับเป็นการ “รวมญาติ” อย่างพร้อมหน้า 
ในมื้อเย็นด้วยการรับประทานอาหารฝีมืออาม่าอย่างเอร็ดอร่อย ซึ่งพอไม่ได้ฉายแค่ภาพ
บรรยากาศที่อบอุ่นภายในครอบครัวที่บ้านหลังเก่าของอาม่าเท่านั้น แต่พอยังสามารถ
บรรยายให้ผูช้มรบัรู้ถงึความอร่อยของอาหารในแต่ละเมนจูากรสมอือาม่าได้อย่างออกรส
ออกชาติอีกด้วย
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	 ชิ้นงาน “งานกาชาด ปี ๖๑” เป็นความประทับใจของพอท่ีได้ไปเท่ียวงานนี้เม่ือ 
๒ ปีท่ีแล้ว แต่ความสนกุในวนันัน้ยงัไม่เลอืนไปจากใจ เช่นเดยีวกบัคนไทยอกีนบัหมืน่คน 
ที่ได้ไปเที่ยวงาน 
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	 ชิน้งาน “หนงัใหญ่” เป็นประสบการณ์ความภาคภมิูใจของเดก็ไทยคนหนึง่ท่ีได้มีโอกาส
สัมผัสกับสุนทรียภาพอย่างไทยจากการแสดงหนังใหญ่ที่เปี่ยมไปด้วยมนต์ขลังร่วมกัน 
กับเพื่อนๆ ที่โรงเรียน ที่วัดขนอน อ.โพธาราม จ.ราชบุรี
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	 ชิน้งาน “ตลาดน�ำ้บางคล้า” เป็นประสบการณ์ล่าสดุทีไ่ด้ไปเทีย่วกับครอบครวัในเดอืน
พฤศจิกายน ๖๒ ซ่ึงปิดท้ายด้วยประสบการณ์ท่ีไม่เคยพบเจอในชีวิตมาก่อน ด้วยความ
ตกตะลึงสะพรึงกลัว จากการได้นั่งเรือไปพบกับค้างคาวแม่ไก่นับพันตัวที่วัดโพธิ์บางคล้า 
อ.บางคล้า จ.ฉะเชิงเทรา
 

	 เดือนมกราคม ๒๕๖๓ คณะกรรมการคัดเลือกและตัดสินผลรางวัล มีมติให้ผลงาน
ของ เด็กชายมีพอ นนทลีรักษ์ นักเรียนชั้นประถมปีท่ี ๖ ของโรงเรียนเพลินพัฒนา 
ได้รับรางวัลยอดเยี่ยม 
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	 ประสบการณ์ครัง้นี ้ได้สร้างการเรยีนรูใ้ห้กบัทัง้นกัเรยีนและครทูีไ่ด้เข้าร่วมกระบวนการ 
อย่างกว้างขวาง ทีส่�ำคญัคอื พวกเขาได้เข้าสูก่ารเรียนรูท่ี้ลกึซึง้ผ่านการตคีวามประสบการณ์ 
ของตวัเองออกมาเป็นภาพและค�ำ เพือ่น�ำสูก่ารรูจ้กัตวัเอง และเพือ่ให้ความรู้จกันีถ่้ายทอด
ไปสู่เพื่อนๆ เด็กและเยาวชนในประเทศเพื่อนบ้าน ในแบบที่พวกเขาแต่ละคนสร้างสรรค์
ขึ้นเอง

	 พอได้เล่าถึงการฝึกฝนตนเองเอาไว้อย่างน่าสนใจในงานเขียนชิ้นแรกท่ีท�ำส่งครู 
ในภาควิมังสาว่า

	 สวัสดีครับ ผมช่ือเด็กชายมีพอ นนทลีรักษ์ เรียนอยู่ชั้น ป.๖ โรงเรียนเพลินพัฒนา 
หากใครไม่รูจ้กัผมมแีฝดชือ่ พร้อม และมปีานท่ีแขนซ้าย ตัง้แต่เลก็จนโตในห้วงเวลาของ
การฝึกฝนเรยีนรู้ในโรงเรียนมาอย่างยาวนาน ผมกไ็ด้พบว่าผมมคีวามถนดัเร่ืองการวาดรปู  
และได้รับแรงบันดาลใจมาจากหลายๆ อย่าง ซึ่งจุดเริ่มต้นก็เริ่มขึ้นตอน ป.๓ ตอนนั้น 
ผมเห็นพร้อมน่ังวาดการ์ตูนตากลมๆ อยู่บนโต๊ะ พอได้อ่านก็รู้สึกสนุกและอยากวาดขึ้น 
มาบ้าง ผมจึงแต่งเรื่องและลองวาดอย่างจริงจังตอน ป.๔ ยิ่งวาดยิ่งสนุก ยิ่งวาดยิ่งอยาก
วาดต่อ และในตอนนั้นเองผมจึงใช้ฝีมือที่มีอยู่บ้างประยุกต์ใช้เข้ากับการท�ำการบ้านเชิง
โครงงานในข้อต่างๆ ให้งานน่าสนใจมากขึน้ การได้ลองวาดภาพในการบ้านเชงิโครงงานนัน้ 
ท�ำให้ผมได้รู้ว่ายังมีอีกหลายอย่างที่ยังวาดไม่ได้ และนั่นเองเพื่อที่จะก้าวข้ามฝีมือขึ้นไป 
อกีระดบั ผมจึงใช้ข้อดจีากการตดิการ์ตนูมงังะญีปุ่น่ทีต่ดิตามซือ้อ่านอยูบ่่อยๆ ในการศกึษา 
ลายเส้นจากนกัวาดการ์ตนูชือ่ดงั และฝึกวาดตาม ผมเปิดหน้าเดมิซ�ำ้แล้วซ�ำ้เล่า วาดภาพเดมิ 
ซ�้ำแล้วซ�้ำอีก จนสามารถวาดมือ วาดคน วาดฉาก และวาดท่าต่างๆ ได้ จนกระทั่งเข้าสู่  
ป.๕ ผมก็เริ่มเบื่อกับรูปแบบการท�ำโครงงานซ�้ำๆ เดิมๆ ป๊อปอัพ เปิดปิด แผ่นพับ 
ภาพประกอบ รูปแบบอันแสนน่าเบื่อที่ฉันท�ำมาโดยตลอด ไม่มีอย่างอื่นอีกเหรอ ฉันคิด  
และอยู่มาวันหน่ึงผมพบกับการ์ตูนเร่ือง Rockman มันเป็นจุดเปลี่ยนผลันให้ผมพบกับ 
การท�ำโครงงานแนวใหม่ที่อาจไม่มีใครรู้มาก่อน ส�ำหรับใครท่ียังคาใจว่า Rockman 
มันอะไรเนี่ย? Rockman คือ VDO Game สมัยก่อนที่หุ่นยนต์ชื่อ Rock ต้องเข้าปราบ
หุ่นยนต์ Boss ในด่านต่างๆ ซึ่ง Boss แต่ละตัวก็มาจากสิ่งของต่างๆ เช่น Cutman คือ
หุ่นยนต์มนุษย์กรรไกรที่ใช้กรรไกรเป็นอาวุธ โดยผมเห็นว่าการฝ่าฟันในด่านต่างๆ ของ
เกมช่างคล้ายกบัเราทีต้่องฝ่าฟันการท�ำโครงงาน ด้วยเหตผุลนีฉั้นจงึแต่งการ์ตนูประกอบ
การท�ำการบ้านขึ้น โดยคิดตัวละครจากหัวข้อของโครงงานในภาคเรียนที่ผ่านๆ มา เช่น 
ซันแมน ซึ่งเป็นหุ่นยนต์พระอาทิตย์ หลังจากนั้นเมื่อเข้าสู่เทอมจิตตะของ ป.๕ ซึ่งต้อง
เผยตนด้วย โปรเจคของตนเอง ตอนน้ันไม่รู้ว่าคิดยังไง แต่มันเกิดแรงผลักดันในตัว 
ให้อยากน�ำเสนอออกมาให้น่าสนใจที่สุด คราวนั้นผมจึงเลือกที่จะท�ำเป็น Power point 
ทีไ่ม่เคยได้ลองท�ำมาก่อนซกัครัง้ แต่ถ้าลองคดิๆ ด ูPower point ของพวกมอืใหม่มนัจะ 
ไปสู้ของคนที่ช�ำนาญคอมพิวเตอร์ได้ยังไงกัน ผมเลยตัดสินใจจะท�ำแอนนิเมช่ันเล็กๆ 
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ควบคูไ่ปกบัการน�ำเสนอเลยดกีว่า ด้วยการตดัสนิใจอนัแน่วแน่ตัง้แต่ต้นเทอม ท�ำให้อะไรๆ 
กไ็ปอย่างมเีป้าหมาย จนถงึช่วงกลางเทอมจติตะ ผมขอซือ้แผ่นเม้าส์ปากกาส�ำหรบัวาดรปู
ในคอมพวิเตอร์ ตอนแรกผมไม่แน่ใจว่าจะได้หรือเปล่า แต่พ่อผมกเ็ตม็ใจทีจ่ะซือ้ให้โดยมี
ข้อตกลงว่าจะต้องดแูลรกัษาให้ดีและจะต้องใช้ให้คุม้ พอกลบับ้านตอนเยน็ไม่มรีรีอรีบฝึก
ใช้ทันท ีผมด ูYoutube แล้วพยายามฝึกตามแทบทุกเยน็ เมือ่กลบัมาบ้านจะหาเวลามาท�ำ 
อย่างสม�่ำเสมอ ผมสนุกและเพลิดเพลินกับการวาดในขั้นตอนนู้นนี่นั้นจนถึงคืนวันก่อน 
น�ำเสนอ และในที่สุดอะไรมันก็ดีเกินคาด เสียงพูดบทไปพร้อมกับตัวการ์ตูนของผมที่ 
ขยับไปมาเมื่อเลื่อนสไลด์ พอห้วนนึกถึงกลับไปทีไรความภูมิใจก็ยังขึ้นมาในความทรงจ�ำ 
ทกุๆ ท ีผมได้เรียนรูว่้าการมเีป้าหมายทีชั่ดเจนมนัเป็นสิง่ส�ำคญั แต่การท�ำตามเป้าหมาย
ให้ได้นั้นเป็นส่ิงส�ำคัญย่ิงกว่า ฉะน้ัน ถ้าเรามีความชอบอะไร เราก็ควรที่จะพัฒนาไป 
ในทางนั้นให้ดีที่สุด โดยอย่าลืมที่จะหม่ันซ้อม และทบทวนอย่างสม�่ำเสมอ ถึงตอนนี ้
พอคิดๆ ดูแล้ว เรายังจะท�ำแบบคราวนั้นได้อยู่ไหมนะ?

	 การเรียนรู ้ที่เกิดข้ึนกับพอ และเพื่อนๆ ได้บอกเล่าให้ครูได้เรียนรู ้ว่าการสั่งสม
สมรรถนะนั้นต้องใช้เวลา และความพากเพียรอย่างต่อเนื่อง หนทางระหว่างนั้นคือ 
การเรียนรู้ที่หอมหวาน ส่วนที่งอกงามให้เห็นคือบางส่วนเสี้ยวท่ีปรากฏออกมาผ่านงาน
เขยีน ทีท่�ำให้ทัง้ตวัเองในฐานะผูเ้ขยีนและผูอ้ืน่ในฐานะผูอ่้าน ได้ร่วมรบัรูว่้าประสบการณ์
การเรียนรู้ที่ผ่านมานั้นหยั่งลงลึกถึงตัวชีวิตได้มากน้อยเพียงใด 

	 ดังเช่นบทสรุปที่ปรากฏในท้ายบันทึกบทที่ ๖ ว่า “เพื่อให้นักเรียนเรียนรู้ในระดับลึก  
การเรียนรู้ต้องเป็นสิ่งท่ีนักเรียน “เห็น” (visible) ได้ โดยเห็นว่าที่ท�ำมาแล้วดีไม่ด ี
เหมาะไม่เหมาะ เพียงไร จะปรับปรุงตนเองอย่างไร และรู้ว่าจะต้องอดทนฟันฝ่า 
เม่ือบทเรียนยาก และเม่ือการเรียนเดินไปในทางที่ผิดพลาดก็แก้ไขได้ ที่เรียกว่าม ี
ความยืดหยุ่น (resiliency)” นั่นเอง
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“หน้าที่ส�ำคัญประการหนึ่งของครูในการน�ำผู้เรียนเข้าสู่การเรียนรู้ระดับลึก 
คือ ออกแบบกิจกรรมให้นักเรียนท�ำเพื่อให้นักเรียนได้ฝึกคิด ฝึกแลกเปลี่ยนความคิด
กับผู้อื่น ฝึกอยู่กับความคิดที่ไม่ตรงกับความคิดของตน ไม่ยึดมั่นถือมั่นกับความคิด 

ของตน และไม่ยึดมั่นถือมั่นอยู่กับการคิดถูก - ผิด ฝึกตั้งค�ำถาม 
ฝึกสนุกอยู่กับความไม่รู้ และฝึกแก้ปัญหา”

	 โรงเรียนล�ำปลายมาศพัฒนาจึงได้ออกแบบการเรียนรู้ที่เน้นปัญหาเป็นฐาน ผ่านการ 
บูรณาการ PBL (Problem - based Learning) ฐานสมรรถนะ ที่เชื่อมโยงอยู่กับปัญหา
กับชีวิตจริง ชวนให้นักเรียนได้ออกแบบนวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหา พร้อมไปกับการสร้าง
คุณลักษณะภายใน ที่เม่ือนักเรียนท�ำงานส�ำเร็จ เอาชนะปัญหานั้นได้ นักเรียนจะเกิด
ความรู้สึกมีคุณค่ารู้สึกดีกับตนเอง เกิดเป็น self-concept self-value self-esteem 
self - actualization ตามมา และ PBL กระตุน้ความกระหายใคร่รู ้ความอยากรู้ ความใฝ่รู้  
โดยออกแบบกิจกรรม active learning มีการก�ำหนดสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้ฝึกฝน 
ได้รับผิดชอบการเรียนของตนเองและฝึกท�ำงานจนส�ำเร็จ

	 เมื่อปีการศึกษาที่ผ่านมาคุณครูยิ้ม - ศิริมา โพธิจักร์ ได้มีโอกาสเป็นครูประจ�ำชั้น 
ร่วมเรียนรู้กับพี่ๆ ช้ันประถมปีที่ ๔ ใน “หน่วยบ้านนอก” ซึ่งเป็นหน่วยที่เรียนแล้ว 
มีความสุข ที่พาให้ทั้งครูและนักเรียนได้ลงมือท�ำร่วมกัน 

	 จดุมุง่หมายของหน่วยนีค้อื เพือ่ให้นกัเรยีนเข้าใจและเหน็คณุค่าของวถิชีวีติคนชนบท 
สามารถออกแบบจ�ำลองการใช้ชวีติแบบชนบท และถ่ายทอดวิถวัีฒนธรรมการด�ำเนนิชีวิต
ทีม่คีณุค่าในชนบทได้อย่างประณีตและสร้างสรรค์ ท่ีส�ำคญัคอืพ่ีๆ ป.๔ ต้องสามารถท่ีจะ
ถ่ายทอดออกมาเป็นสื่อสร้างสรรค์ง่ายๆ ให้คนอื่นเห็นและเข้าถึงสิ่งนั้นได้ 

	 ครูใช้เวลาในภาคบ่ายของทุกวันประมาณวันละ ๓ ชั่วโมง มาจัดกระบวนการเรียนรู้
แบบบูรณาการขึ้นที่โรงเรียน เป็นเวลา ๑๐ สัปดาห์ ปัญหาที่พบเจอคือ ปัจจุบันนี้เด็กๆ 
ในชนบท ไม่ได้สัมผสักบัวถิชีวีติของคนในชุมชน พ่อกบัแม่ยงัมคีวามรบีเร่ง เราเลยมองว่า 
น่ีคอืประเด็นหลกัทีจ่ะฝึกฝนให้เดก็ได้กลับมาอยูก่บัตวัเอง ได้ฝึกการรูต้วัรูต้นผ่านกจิกรรม
ทีเ่ป็นวถิชีวีติ เพราะเดก็ๆ และคนชนบททัว่ไปมกัใช้เกณฑ์มาตรฐานของคนเมอืงมาเทยีบ
กับการด�ำรงชีวิตของตัวเอง ท�ำให้ไม่เห็นคุณค่าของวิถีชีวิตของตัวเอง ยังซื้อกิน ซื้อใช้ 
พึ่งพิงเครื่องมืออ�ำนวยความสะดวกต่างๆ ไม่ได้คิดถึงสิ่งท่ีตัวเองมีอยู่ เนื่องจากทุกวันนี ้

เรื่องเล่าจากห้องเรียน
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ท้ังการสือ่สาร ทัง้การซือ้ของ ร้านสะดวกซือ้ ทกุอย่างมนัเข้าถงึง่ายท�ำให้คนหนัไปบรโิภค
แบบนั้น และความเช่ือคนชนบทที่มองว่าอยู่บ้านนอกล้าสมัยนะ ถ้าจะกินอะไรก็ต้อง 
เข้าเมือง 

	 ครจูงึอยากให้เดก็เขามองเหน็ความเรยีบง่ายและสามารถถ่ายทอดวิถชีนบทว่ามคีณุค่า
อยู่ในตัวอยู่แล้ว อยากให้พวกเขาใส่ใจเร่ืองการพึ่งพาตนเอง เช่น ปลูกผักได้ เลี้ยงสัตว ์
ท�ำอาหาร ใส่ใจสขุภาพตวัเองได้ และทีส่�ำคญัคอืไม่ได้เร่งรบีตามกระแสบรโิภคนยิมต่างๆ  
ส่วนโครงสร้างเชงิระบบทีเ่ราอยากให้เป็นและเราช่วยกันเปลีย่นได้ คอื เราจะชวนผู้ปกครอง  
ชวนเดก็ๆ ให้เขาฝึกท�ำงานบ้านง่ายๆ ก่อนมาโรงเรยีน ท�ำอาหารง่ายๆ กนิเอง ฝึกฝนอาชพี
ที่พ่อแม่ท�ำ คือพ่อแม่ท�ำอะไร ในวันหยุดลงไปท�ำกับพ่อแม่ ท่ีโรงเรียนสิ่งที่เราท�ำได้คือ 
เราจะฝึกฝนทกัษะการเป็นผูผ้ลติอาหาร เช่น ปลกูผกัเอง หาอาหารเอง ประกอบอาหารที่
ปลอดภยั และเราสามารถถ่ายทอดสิง่ทีท่�ำได้ และสดุท้ายเราเชือ่ว่าพอเราท�ำกระบวนการนี้ 
เสร็จแล้ว เด็กๆ จะเห็นคุณค่าและเข้าถึงส่ิงท่ีเป็นวิถีชนบทและมีทักษะท่ีจ�ำเป็นส�ำหรับ
อนาคต

	 หลังจากที่เด็กๆ และครูได้ร่วมกันออกแบบหน่วยครบท้ัง ๑๐ สัปดาห์แล้ว ก็ได้มา
วางแผนปฏิทินร่วมกัน 



• •206

	 ในเส้นทางของการศึกษาเรียนรู้ตลอดทั้ง ๑๐ สัปดาห์ ครูใช้เครื่องมือหลากหลาย 
ในการด�ำเนินการให้นักเรียนได้ถ่ายทอดความรู้ ความคิดออกมาในรูปแบบต่างๆ เช่น

	 สปัดาห์แรก ใช้ค�ำถาม AAR (After Action Review) ในการสรปุกระบวนการทีส่ร้าง
แรงบันดาลใจด้วยการชมคลิปวิดีโอก่อน และควบคู่ไปกับการปลูกผัก เราจะออกแบบ
ปฏิทินให้น่าสนใจ ครูให้โจทย์เลยว่าเราจะปลูกผักในแปลงหนึ่งท่ีแต่ละกลุ่มรับผิดชอบ 
จะต้องมีผักที่สามารถปรุงอาหารหรือประกอบอาหารพ้ืนถ่ิน คือ ไปท่ีแปลงผักแล้วเก็บ 
เอามาท�ำอาหารได้เลย เขาก็เริ่มที่จะออกแบบปรับปรุงดิน ทดลองหาเมล็ดพันธุ์



• •207

	 สัปดาห์ที่ ๒ เราจะเรียนรู้ที่จะให้เด็กเขาได้ลองดูว่าผักที่ตัวเองปลูกเป็นอย่างไรบ้าง 
ขณะเดียวกันให้หาผักพื้นถ่ินชนิดต่างๆ มาปลูก โดยกิจกรรมการปลูกผักจะเป็น PBL 
คูข่นานไปตลอดโครงการ เพราะว่าจะมีการน�ำผกัมาใช้ในการปรงุอาหารของหน่วยนีต้ลอด 
พอปลกูแล้วต้องท�ำให้ผกัเรารอดและเจริญเตบิโตให้ได้ นีเ่ป็นโจทย์ใหญ่ของเดก็ๆ พวกเขา
ต้องใช้ทุกกระบวนการ ทุกวิธีเพื่อปรับสภาพดิน หาเมล็ดพันธุ์มาปลูกผักหลายๆ ชนิด 
และเม่ือปลกูแล้วพบเจอกับปัญหาแมลงลงมากนิใบผกั และปัญหาต่างๆ กต้็องหาวธิกีารแก้ 
ทุกสัปดาห์ โดยใช้ค�ำถาม AAR ดังภาพ

ชิ้นงาน AAR การปลูกผัก    เจ้าของผลงาน : เด็กชายพชร ลบเมือง    นักเรียนชั้นประถมปีที่ ๔

ชิ้นงาน AAR การปลูกผัก    เจ้าของผลงาน : เด็กชายบัญญพนต์ แทนน�ำ    นักเรียนชั้นประถมปีที่ ๔
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	 สัปดาห์ที่ ๓ เป็นเรื่องการท�ำกับดัก อุปกรณ์หาอาหาร ได้ลองไปสานแห สานสวิง 
ท�ำกับดัก กลไกต่างๆ ของคนพื้นถิ่น จะมีกลุ่มของผู้ปกครองอาสา คนในชุมชน มาช่วย 
ให้ความรู้ ค�ำแนะน�ำ และทดลองท�ำด้วยกัน หลังจากน้ันเด็กๆ ได้ทดลองใช้อุปกรณ์ 
กลไกไหนไม่ท�ำงาน เอาไปทดลองแล้วปลาไม่เข้า หรือเข้าแล้วไม่เกิดผลส�ำเร็จ ก็เอามา
ปรับจนใช้งานได้ จากนั้นจะเป็นเมนูอาหารของแต่ละชุมชนที่พี่ๆ ได้ออกแบบกันไว้ 

	 สัปดาห์ท่ี ๔ เรียนรู้เร่ืองของเล่นพื้นถ่ินในชนบท พ่ีๆ ชวนน้องอนุบาลท�ำขากบกับ 
เดนิกะลา แบ่งปันให้น้องๆ ได้เล่นสนกุ มกีารท�ำกจิกรรมการทอเสือ่คูข่นานไปด้วย เป็นการ 
ออกแบบลวดลาย และทดลองสานในตะกร้าก่อน 

 ชิ้นงาน AAR การท�ำของเล่น    เจ้าของผลงาน : เด็กชายสรัล ไกรเกษมสุข    นักเรียนชั้นประถมปีที่ ๔
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	 ตั้งแต่สัปดาห์ที่ ๖ - ๑๐ พี่ๆ ช่วยกันทอเสื่อได้ประมาณ ๖ ผืน ในขณะที่ท�ำ 
เจอปัญหาทกุสปัดาห์ เช่น ทอเสือ่ไปแล้วหลดุลุย่ หรอืถ้าเราทอไม่สลบักนั ลายจะไม่เป็นไป 
ตามที่เราวางแผนไว้ ก็ได้แก้ ได้ลองผิดลองถูก ตัดไหลแล้วเอามาตากไว้ ฝนตก 
เราไมไ่ด้เก็บ เมื่อเกดิปัญหาต่างๆ ขึน้แล้ว จะแก้ไขอย่างไรก็น�ำกลับมาคุยกันสะทอ้นกัน 

ชิ้นงานสรุปความรู้เรื่องการทอเสื่อ    เจ้าของผลงาน : เด็กหญิงปิ่นประภา ทรัพย์สุข    นักเรียนชั้นประถมปีที่ ๔
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	 สปัดาห์ที ่๗ - ๘ เร่ิมออกแบบและจ�ำลองการใช้ชวีติแบบคนชนบท และได้ใช้ชวีติอยู่ 
ในโรงเรยีน เดก็ ๑๐ ขวบ คอื ป.๔ ต้องกางเตน็ท์เอง หาอาหารเอง โดยครมูโีจทย์ให้แก้
ว่า ครูอนุญาตให้เอาข้าวเหนียวมาได้ เครื่องปรุงจะมีแค่กระเทียม หัวหอม และน�้ำปลา
กับปลาร้าแค่นั้น ที่เหลือพี่ๆ ต้องหาเอง ผักต้องเก็บเอง วัตถุดิบต่างๆ ต้องหาเอาเอง 

	 พวกเขาได้ใช้ชวีติจรงิเลย ๒ วนั ๑ คนื วันศกุร์และวันเสาร์
เต็มวัน ไม่มีอาหาร ไม่มีนม ไม่มีผลไม้ให้ ทุกคนต้องลองใช้
ชีวิตโดยไม่มีไฟฟ้า ไม่มีเครื่องมือสื่อสาร ต้องนึ่งข้าว หว่านแห  
หาปลา เมื่อได้ปลามาจะท�ำอย่างไร เพื่อนผู้หญิงบางคนไม่เคย
จับปลาเลย กลัวมาก เห็นเพ่ือนฆ่าปลาเพื่อท�ำอาหาร บอก
ว่าไม่กล้ากินแต่หิว หรือเพื่อนผู้ชายบางคนที่เขาหว่านแหเป็น 
เขาก็แนะน�ำและช่วยสอนเพื่อน นี่คือกระบวนการเรียนรู้จาก
สถานการณ์จริง และหลังจากนั้นเราถอดบทเรียนการเข้าค่าย 
เขียนสะท้อนออกมาเป็นการ์ตูนช่อง 

การเรยีนแบบร่วมมอืกัน 
น�ำไปสู่การทีน่กัเรยีน 
สอนกันเอง ES ๐.๕๕

ชิ้นงานถอดบทเรียนการเข้าค่าย   เจ้าของผลงาน : เด็กชายบุญญกรินทร์ อาจเดช และเด็กชายพีรพล ฉิมรัมย์

นักเรียนชั้นประถมปีที่ ๔
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ชิ้นงาน AAR การท�ำอาหาร    เจ้าของผลงาน : เด็กชายเด็กชายพีรพล ฉิมรัมย์    นักเรียนชั้นประถมปีที่ ๔

ชิ้นงานเผยแพร่ความรู้จากหน่วยบ้านนอก    เจ้าของผลงาน : เด็กหญิงอิษยากรณ์ ตั้งจาตุรนต์รัศมี

นักเรียนชั้นประถมปีที่ ๔

	 สปัดาห์ที ่๙ - ๑๐ เป็นสปัดาห์ทีเ่ราตัง้ใจจะท�ำกจิกรรมการถ่ายทอดความรูใ้ห้น้องๆ 
เนื่องจากวัตถุประสงค์ท่ีส�ำคัญอีกประการหนึ่งของหน่วยบ้านนอก คือ พี่ๆ ป.๔ ต้อง
สามารถที่จะถ่ายทอดออกมาเป็นสื่อสร้างสรรค์ง่ายๆ ให้คนอื่นเห็นและเข้าถึงสิ่งนั้นได้
แต่เราต้องหยุดเรียนเนื่องจากการระบาดของโควิด-๑๙ เราจึงขมวดมาเป็นการสรุปสั้นๆ 
ในห้อง ผ่านการท�ำชิ้นงาน ผ่านเรื่องเล่าแทน 



• •212

ชิ้นงานเผยแพร่ความรู้จากหน่วยบ้านนอก    เจ้าของผลงาน : เด็กหญิงปิ่นประภา ทรัพย์สุข    นักเรียนชั้นประถมปีที่ ๔

ชิ้นงานเผยแพร่ความรู้จากหน่วยบ้านนอก    เจ้าของผลงาน : เด็กหญิงชนินาถ พรมมา    นักเรียนชั้นประถมปีที่ ๔



• •213

	 ช่วงสดุท้ายของการเรยีนรู ้ครใูห้นกัเรยีนใช้เครือ่งมอื คอืผงั
มโนทศัน์มาเชือ่มโยงหลกัการหรอืความคดิ และขยายความคดิสู่
แนวทีแ่ปลกใหม่ ทีเ่ป็นความคิดของนกัเรยีนเอง ไม่ลอกเลยีนใคร  
เพ่ือช่วยกระตุน้ความรู้เดิมของนกัเรียน เชือ่มออกไปสู่ความคดิใหม่  
เพือ่ช่วยให้คร ู“มองเหน็” ความคดิของนกัเรยีน เพือ่ให้นกัเรียน 
“มองเหน็”ทัง้ความคดิของตวัเอง และความคดิของเพือ่นคนอ่ืนๆ 

ผังมโนทัศน์มีผลต่อ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ 
ES 0.60

	 นอกจากนีนั้กเรยีนยงัได้เขยีนประเมนิความเข้าใจของตนเอง ตลอดจนประเมนิทกัษะ
ในด้านต่างๆ หลังจากที่ได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้ครบทั้ง ๑๐ สัปดาห์แล้วอีกด้วย

ชิ้นงานสรุปความรู้จากหน่วยบ้านนอก    เจ้าของผลงาน : เด็กชายสรัล ไกรเกษมสุข    นักเรียนชั้นประถมปีที่ ๔
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ชิ้นงานสรุปความรู้จากหน่วยบ้านนอก    เจ้าของผลงาน : เด็กชายพีรพล ฉิมรัมย์    นักเรียนชั้นประถมปีที่ ๔

ชิ้นงานการประเมินตนเอง    เจ้าของผลงาน : เด็กหญิงกชกร ไกยสินธุ์    นักเรียนชั้นประถมปีที่ ๔
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	 ข้อเสนอแนะส�ำคญัทีค่รยูิม้ได้รบัจากชมุชนครเูพือ่ศษิย์สร้างการเรียนรูสู้ร่ะดบัเชือ่มโยง
ออนไลน์ เมื่อวันที่ ๓๐ มิถุนายน ๒๕๖๓ และวันที่ ๒๐ สิงหาคม ๒๕๖๓ คือ

	 อาจารย์หมอ - ศ.นพ.วิจารณ์ พานิช : ผมเองมีความเชื่อว่าการเรียนรู้ที่มีค่าที่สุด
เป็นการเรียนรู้เชิงอารมณ์ เชิงความรู้สึก ตอนท่ีครูใหญ่วิเชียรเล่าถึงตัวเองตอนเด็กๆ 
ว่าได้ไปปลูกผัก ผมว่าครูใหญ่ได้ความรู้เชิงอารมณ์ติดมาจนกระทั่งมาท�ำโรงเรียน ทีนี้
ความรูเ้ชงิอารมณ์อนัหนึง่ทีผ่มคดิว่าส�ำคญัมาก คอืความรูส้กึท่ีฝรัง่เรยีกว่า fascination 
หรือ fascinate เป็นความพิศวง หลงใหล มันติดฝังอยู่ในใจ อาจจะกลับไปฝันถึงอะไร
แบบนี ้จะมเีดก็อยูจ่�ำนวนหนึง่ทีจ่ะเกดิอารมณ์แบบน้ีง่าย แต่จรงิๆ แล้วความเป็นมนษุย์
มันท�ำให้เกิดอารมณ์แบบนี้ได้เสมอทุกคน แต่ผมเข้าใจว่าความอ่อนไหว ความว่องไว 
อาจจะไม่เท่ากันนะ ทีน้ีถ้าหากว่า fascination ซึ่งผมคิดว่าไม่ได้เกิดข้ึนโดยการสอน 
และไม่เกิดขึ้นโดยการเรียนตัววิชาความรู้เท่าไรนัก เรียนทฤษฎีบางคนก็ fascinate 
แต่ผมเชื่อว่า fascination ส่วนใหญ่เกิดจากการที่ได้ลงมือท�ำเหมือนในวิชานี้ ทีนี้ 
พอเกิด fascinate แล้วมันจะเป็นตวักระตุน้ให้เด็กไปหาทางทีจ่ะหาค�ำตอบ หาทางท่ีจะท�ำ 
อะไรท้ังหลาย พูดง่ายๆ ว่ามันเป็นการใส่พลังเข้าไปในตัวคน ตัวมนุษย์ เพ่ือท่ีจะไปท�ำ
อะไรที่ดีๆ ท�ำอะไรที่อาจจะเรียกว่าเลยจากปกติธรรมดาไป อันนี้อยากจะฝากไว้ลองไป
คิดต่อ ค�ำว่า fascination ภาษาไทยผมไม่รู้จะหาค�ำอย่างไรนะ อาจจะเป็นค�ำว่าพิศวง
หลงใหลและติดตาติดใจติดอารมณ์เรื่อยไป ก็อยากฝากไว้ครับ 
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	 อีกเรือ่งหนึง่คอื การคดิเชือ่มโยงนะ คดิต่อไป แล้วกอ็ยากท่ีจะลอง คดิแล้วไปค้นคว้า
อย่างทีว่่าเมือ่กีว่้ามใีบอะไรเอามากนิได้อกีนอกจากใบขีเ้หลก็ พอเดก็ไปค้นคว้า มนัอาจ
จะกลายเป็นโจทย์ซึง่ของเขามนั ๑๐ สปัดาห์ อาจจะไม่ทนั แต่อาจกลายเป็นโจทย์ท่ีเขา
เอามาคุยกับนักเรียนรุ่นน้อง คือที่บอกว่าเด็กรู้เชื่อมโยงหรือคิดเชื่อมโยง ผมมองว่ามัน
โยงสู่การตั้งค�ำถามว่าเราท�ำอะไร ผ่านประสบการณ์อะไร มีการต้ังค�ำถาม ให้ครูเป็น 
ผู้ไกด์การเรียนของเด็ก ไกด์ด้วยการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่ดีและที่ส�ำคัญที่สุด 
คอืการไกด์ด้วยค�ำถาม ซึง่ค�ำถามมี ๒ แบบ ด้วยกนัคอื ค�ำถามทางการ และค�ำถามแบบ
ลูกติดพัน คือถามตามสถานการณ์ที่เกิดข้ึนจริง ณ ขณะนั้น ผมมีความเชื่อว่าค�ำถาม
แบบลูกติดพัน จะให้คุณค่าต่อเด็กสูงกว่า แต่ทีนี้ว่าสิ่งที่ยากส�ำหรับครูก็คือ ถ้าเราถาม
สิ่งที่ยากเกินมันจะบล็อกเด็ก เด็กจะหมดแรง และไม่กล้า 

	 เราจะท�ำอย่างไรท่ีครูจะเร่ิมด้วยค�ำถามที่ตรวจสอบความรู้ระดับผิว หรือว่าชวนคิด
ระดับผิว แล้วก็โยงไปหาระดับลึก แล้วก็โยงไปหาระดับเชื่อมโยง 

	 ผมเชื่อว่าการคิดที่ให้เด็กต้องเริ่มจากผิวไปก่อน เพราะฉะนั้นการเรียนรู้ระดับผิว
ไม่ใช่ของไม่ดี แต่มันเป็นพื้นแล้วโยงไปสู่ลึก แล้วก็ไปสู่เชื่อมโยง แต่ถ้าหากเราไม่ระวัง
ก็จะมีสถานการณ์ที่ว่าเด็กย�่ำเท้าอยู่กับที่ แล้วไม่ไปไหน

	 อีกเรื่องหน่ึงที่ส�ำคัญก็คือ การสนทนาระหว่างครูกับเด็กเรื่องการประเมินตัวเอง 
การตอบสนองของครตู่อเดก็แต่ละคนน่าจะไม่เหมอืนกนั ถ้าหากครพูบเดก็ทีม่คีวามมัน่ใจ 
ในตัวเองมากเกินไป ครูควรจะตอบสนองแบบหนึ่ง และเมื่อพบเด็กที่ ขาดความมั่นใจ
ในตัวเอง ครูควรตอบสนองอีกแบบหนึ่ง 

	 ผมคดิว่าน่าจะชวนให้เดก็ได้คดิว่า เขาจะท�ำได้ดกีว่าเดมิได้อย่างไร ทีว่่าดแีล้ว ดเีลศิ 
ดีอย่างไม่น่าเชื่อ แต่คิดสักนิดได้ไหมว่าถ้าท�ำให้ดีกว่านี้ เขาเห็นประเด็นไหม ถ้าหาก 
เดก็ตอบว่า “ผมท�ำได้ดมีาก” จบ แล้วความคิดเขาเป็นแบบนีอ้ยูเ่รือ่ยๆ ในทีส่ดุเขาจะมี  
fixed mindset คิดว่าตัวเก่ง แต่ถ้าครูพยายามชี้ให้เขาเห็นว่าที่ท�ำได้ดี พอใจแน่นอน 
แต่ผลงานอนันีถ้้าปรบัอะไรนดิหน่อย มนัดกีว่านี ้แต่ผมคดิว่าครไูม่ควรจะวพิากษ์วจิารณ์ 
แต่ควรพยายามที่จะหาทาง ให้เขาคิดเอง ให้เขาพยายามคิดเอาว่าถ้าจะให้ดีกว่าเดิม 
ตรงไหนที่ควรปรับปรุง ทั้งหมดนี้เพื่อให้เด็กได้มี growth mindset
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	 ผมขอแนะน�ำให้ครูแต่ละโรงเรียนเวลาท�ำวง PLC ท่ีโรงเรียน ลองช่วยกันคิดซิว่า 
ในสถานการณ์หน่ึง ค�ำถามแบบไหนที่ท�ำให้เกิดการเรียนรู้ระดับตื้น ระดับผิว แล้วก ็
แบบไหนทีโ่ยงไปสูก่ารเรยีนรูร้ะดบัลกึ แล้วค�ำถามแบบทีโ่ยงไปสูก่ารเรยีนรูร้ะดบัเช่ือมโยง

	 คณุครปูาด - ศลีวตั ศษุลิวรณ์ : เสรมิเรือ่งการตัง้ค�ำถามเพือ่ใช้ขบัเคลือ่นกระบวนการ
เรียนรู้ว่า ชุดค�ำถาม AAR หลายๆ ค�ำถามหากน�ำมาใช้ระหว่างท่ีกระบวนการเรียนรู้ 
ก�ำลังด�ำเนินไปและจะช่วยให้ผู ้เรียนได้เรียนรู ้วิธีการเรียนรู ้ของตนเอง แทนที่จะ
เก็บไว้ถามเม่ือส้ินสุดกิจกรรม เช่น กลุ่มค�ำถามว่า มีความรู้อะไรบ้างท่ีเราเข้าใจผิด  
มักเข้าใจผิด และความรู้ที่ถูกคืออะไร นักเรียนเจอปัญหาอะไร และมีวิธีแก้ปัญหา
อย่างไร และกลุม่ค�ำถามทีส่ามารถสร้างการเรยีนรูเ้ชงิลกึได้ เช่น จะดีกว่านีถ้้า............. 
อะไรที่เราท�ำส�ำเร็จในวันน้ี ส�ำเร็จอย่างไร บรรลุเป้าหมายหรือไม่ อย่างไร สิ่งนั้นมี 
หลักการ หรือวิธีการอย่างไร

	 อีกเรื่องหนึ่งที่ครูปาดได้เสนอแนะไว้ เพื่อให้กระบวนการสร้างความรู้มีความชัดเจน 
ยิ่งขึ้นคือ ให้นักเรียนท�ำการวิเคราะห์ว่า กลุ่มของตนท�ำการสร้างความรู้เพื่อแก้ปัญหา 
ที่พบด้วยวิธีใด เช่น หลายคนช่วยกันสังเกตปัญหา และมีบางคนในกลุ ่มเคยมี
ประสบการณ์ และประสบการณ์น�ำมาแก้ปัญหานั้นได้ หรือหลายคนช่วยกันสังเกต
ปัญหา แต่ไม่มีใครเคยมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหานั้น จึงช่วยกันลองผิดลองถูก
จนกระทั่งสามารถแก้ไขปัญหาได้ส�ำเร็จ หรือหลายคนช่วยกันสังเกตปัญหา แต่ไม่มี
ใครเคยมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหานั้น จึงช่วยกันตั้งสมมติฐานของการแก้ปัญหา 
และทดลองท�ำตามสมมติฐานนั้นจนกระทั่งสามารถแก้ไขปัญหาได้ส�ำเร็จ ซึ่งก็คือ
กระบวนการวิจัยนั่นเอง

	 หากทุกกลุ่มท�ำการสรุปกระบวนการสร้างความรู้ร่วมกันออกมาเป็นข้อค้นพบใหม่ 
กจ็ะเกดิเป็นการสงัเคราะห์ความรู ้และหากมกีารน�ำเอาความรูท่ี้สงัเคราะห์เอาไว้นีไ้ปใช้ 
ในการแก้ไขปัญหาอื่นๆ ที่ยากข้ึนไปอีก ก็จะเป็นการเชื่อมโยงความรู้ในระดับที่ลึกซึ้ง 
ยิง่ขึน้ ซึง่เมือ่ทดลองใช้ดแูล้วกท็�ำการประเมนิความรูว่้า กระบวนการสร้างความรูที้เ่ป็น
ข้อค้นพบใหม่นีใ้ช้ได้ดใีนสถานการณ์ใด และใช้ได้ไม่ดหีากอยูใ่นสถานการณ์ใด เมือ่ฝึก
เช่นนีไ้ปเรือ่ยๆ วงจรของการเรยีนรูต้ลอดชวีติกจ็ะเกดิขึน้กบัผูเ้รยีนได้อย่างไม่ต้องสงสยั
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