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บทคัดย่อ 

สมรรถนะด้านการประกอบการมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อประเทศไทย แต่นักเรียนระดับประถมศึกษา
ยังมีโอกาสจ ากัดในการเรียนรู้ทักษะการจัดการธุรกิจเชิงปฏิบัติ การวิจัยนี้จึงมุ่งพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้
ฐานสมรรถนะโดยใช้การประกอบการเป็นฐาน ด าเนินการวิจัยเป็น 3 ระยะ คือ การเตรียมและสร้างนวัตกรรม 
การทดลองใช้ และการขยายผลสู่โรงเรียนเครือข่าย 4 แห่ง ในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
นครราชสีมาเขต 1 กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยผู้บริหาร 6 คน ครู 25 คน และนักเรียน 165 คนผลการวิจัย
พบว่า รูปแบบที่ พัฒนาขึ้นน าไปสู่การสร้างหลักสูตร Sandbox "Entrepreneurships the Best Café"  
ใช้เวลา 30 ชั่วโมง มีคุณภาพระดับมากที่สุด ประกอบด้วย 9 ขั้นตอนการพัฒนา ขยายผลสู่หลักสูตร Sandbox 
เ พ่ิมอีก 7 หลักสูตร ทุกหลักสูตรมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด เน้นให้นักเรียนพัฒนาทักษะ 
การเป็นผู้ประกอบการตั้งแต่การคิด พัฒนาผลิตภัณฑ์ วางแผนธุรกิจ การตลาด การเงิน และการวิเคราะห์
ความเสี่ยง และพบว่า นักเรียนปฐมวัยมีพัฒนาการระดับดี ส่วนนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมีสมรรถนะ
สูงขึ้นจากระดับเรียนรู้เป็นระดับพัฒนา โดยเฉพาะด้านการจัดการตนเอง การคิดขั้นสูง และการสื่อสาร  
ส่วนครูมีความสามารถในการจัดการเรียนรู้ระดับมาก โดยเฉพาะด้านบรรยากาศการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด 
การวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้การประกอบการเป็นฐานเป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการ
พัฒนาสมรรถนะผู้เรียนระดับการศึกษาข้ันพื้นฐานในประเทศไทย 
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Abstract 
 Entrepreneurship competency is vital for Thailand's progress, yet primary education 
students lack opportunities to develop business management skills. This research aimed to 
develop a competency-based learning management model using entrepreneurship-based 
learning for students in basic education. The study employed participatory action research in 
three phases: preparation and creation of learning innovations, implementation, and 
expansion to four network schools under the Nakhon Ratchasima Primary Educational Service 
Area Office 1, with a sample of 6 administrators, 25 teachers, and 165 students. The findings 
revealed that the developed model led to the creation of a Sandbox curriculum titled 
"Entrepreneurship:  The Best Café," requiring 3 0  hours of instruction with the highest quality 
level. The development process comprised nine steps from contextual study to reflection for 
improvement. Seven additional Sandbox curricula were developed upon expansion, all 
demonstrating the  highest-level consistency and appropriateness. The curricula emphasized 
entrepreneurial skills development, including product development, business planning, 
marketing, finance, and risk planning. Implementation results showed t h a t  Early childhood 
students demonstrated good overall development, while basic education students improved 
from learning to development level, particularly in self-management, higher-order thinking, 
and communication. Teachers demonstrated high-level learning management abilities, with 
the learning atmosphere aspect rated highest. This research confirms that entrepreneurship-
based learning effectively develops student competencies in Thailand's basic education 
system.   
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บทน า 

ปัจจุบันความรู้และเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้ประเทศไทยและทั่วโลกเกิดการ
เปลี่ยนแปลงทางสังคม วัฒนธรรม และเศรษฐกิจที่กระทบวิถีชีวิตผู้คน ก่อให้เกิดปัญหาความเหลื่อมล้ า  
ที่เพ่ิมขึ้น อีกทั้งผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษายังไม่สะท้อนศักยภาพของผู้เรียนในการเข้ าสู่ตลาดแรงงานอนาคต 
(Office of the Education Council, 2021) การพัฒนาคุณภาพการศึกษาให้สอดรับกับการเปลี่ยนแปลง  
เพ่ือสร้างคนไทยให้มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ มีความสามารถในการปรับตัวและแข่งขันในเวทีโลก จ าเป็นต้อง
อาศัยการจัดการศึกษาทีเหมาะสมกับแต่ละช่วงวัย มีเส้นทางการเรียนรู้ที่หลากหลาย และระบบสนับสนุน 
ที่สอดคล้องกับธรรมชาติผู้ เรียน (Tomlinson, 2017) สถานศึกษาควรใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
และสื่อการเรียนรู้ที่ทันสมัย ยืดหยุ่นตามความสนใจและความถนัดของผู้เรียน (Differentiated Learning) 
รวมถึงบริบทของชุมชน พร้อมทั้งประเมินผลเพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ เรียนอย่างเป็นธรรมและต่อเนื่อง 
(Wongwanich & Phathphol, 2021) โดยมีกลไกส าคัญคือการออกแบบหลักสูตร การจัดการเรียนรู้ และการ
วัดประเมินผลที่มีประสิทธิภาพ (Office of the Basic Education Commission, 2021) 

นโยบายการศึกษา พ.ศ. 2564 – 2565 ของกระทรวงศึกษาธิการ มุ่งเน้นการพัฒนาศักยภาพมนุษย์
ตลอดช่วงชีวิตและการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยให้ความส าคัญกับการปรับปรุงหลักสูตรและกระบวนการ
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เรียนรู้ให้ทันสมัย พร้อมทั้งพัฒนาครูให้มีสมรรถนะการสอนที่มีประสิทธิภาพและรับผิดชอบต่อผลสัมฤทธิ์  
ของผู้ เรียน (Ministry of Education, 2021) ประเด็นเร่งด่วนคือการพัฒนาหลักสูตรฐานสมรรถนะ  
ที่เน้นจัดการเรียนรู้ตามความสามารถของผู้เรียน (Office of the Education Council, 2022) โดยกรอบ
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (CBE Thailand) ก าหนดสมรรถนะหลัก 6 ด้าน ได้แก่ การจัดการตนเอง  
การคิดขั้นสูง การสื่อสาร การรวมพลังท างานเป็นทีม การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง และการอยู่ร่วมกับธรรมชาติ
และวิทยาการอย่างยั่ งยืน (Office of the Basic Education Commission, 2021) สมรรถนะเหล่ านี้ 
เป็นความสามารถพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนทุกคน มีลักษณะบูรณาการข้ามสาระวิชา สามารถพัฒนาและ
ประยุกต์ใช้ได้ในการเรียนรู้ที่หลากหลาย แม้จะไม่ยึดติดกับเนื้อหาเฉพาะ แต่ประกอบด้วยองค์ความรู้ 
เชิงกระบวนการที่ชัดเจน เช่น ในสมรรถนะการคิดขั้นสูงจะรวมถึงกระบวนการคิดวิเคราะห์ คิดเชิงวิพากษ์ 
และคิดสร้างสรรค์ (Office of the Education Council, 2022) 
 นครราชสีมาเป็นจังหวัดขนาดใหญ่บนที่ราบสูงโคราช มีพ้ืนที่ 12.8 ล้านไร่ คิดเป็นร้อยละ 12.12  
ของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ แบ่งเขตการปกครองเป็น 32 อ าเภอ 289 ต าบล 3,743 หมู่บ้าน มีประชากร 
2.6 ล้านคน จังหวัดมีเอกลักษณ์โดดเด่นทั้งอนุสาวรีย์ท้าวสุรนารี ภาษาและเพลงโคราช ผ้าไหมหางกระรอก 
หมี่ โคราช แมวโคราช และประเพณีส าคัญกว่า 16 ประเพณี ก าลังพัฒนาสู่การเป็นเมืองอัจฉริยะ  
(KORAT SMART CITY) เมืองไมซ์ (MICE CITY) และท่าเรือบก (DRY PORT) อีกทั้งยังมีแหล่งท่องเที่ยวส าคัญ
ทั้งอุทยานแห่งชาติเขาใหญ่ อ่างเก็บน้ าล าพระเพลิง และแหล่งประวัติศาสตร์อย่างปราสาทหินพนมวันและ
ปราสาทหินพิมาย (Nakhon Ratchasima Provincial Office, 2021) ด้านการศึกษา มีหน่วยงานทางการศึกษา 
9 หน่วยงาน หน่วยงานสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ส านักงานศึกษาธิการ
จังหวัดนครราชสีมา (ศธจ.) ส านักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและตามอัธยาศัย (ก.ศ.น.) ส านักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ.) ส านักงานปลัด กระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
(อว.) ส านักงานส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น (สถ.) สถาบันพระบรมราชชนก (สบช.) สถาบันบัณฑิต  
พัฒนศิลป์ (สบศ.) และส านักงานพระพุทธศาสนา (พศ.) โดยมีสถานศึกษาในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 1,553 แห่ง 
มีนักเรียนประมาณ 380,705 คน (Nakhon Ratchasima Provincial Education Office, 2021) 

จากการติดตามผลการประเมินคุณภาพการศึกษาระดับชาติ (O-NET) ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
ของส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษานครราชสีมา ปี 2564 พบว่า คะแนนเฉลี่ยรวมทุกวิชาอยู่ที่ 37.32 
โดยแยกเป็นรายวิชาดังนี้ ภาษาไทย 56.40 คณิตศาสตร์ 34.04 ภาษาอังกฤษ 28.16 และวิทยาศาสตร์ 37.36 
(Nakhon Ratchasima Provincial Education Office, 2021) แม้ผลคะแนนทุกวิชาจะสูงกว่าค่าเฉลี่ย
ระดับประเทศและระดับจังหวัด แต่ยังต่ ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ยกเว้นวิชาภาษาไทย สะท้อนให้เห็นว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษายังอยู่ในระดับปานกลางค่อนข้างต่ า (Office of Educational Testing, 2021)  
การพัฒนาคุณภาพการศึกษาจ าเป็นต้องอาศัยความร่วมมือจากทุกภาคส่วนอย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับ  
ทิศทางการเปลี่ยนแปลงของประเทศและความก้าวหน้าทางวิทยาการ (Office of the Education Council, 2021) 
เพ่ือพัฒนาศักยภาพของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในการจัดการศึกษา อันจะน าไปสู่การพัฒนาที่เป็นรูปธรรม  
สร้างความเข้มแข็งของท้องถิ่น และยกระดับคุณภาพชีวิตและขีดความสามารถของผู้เรียนอย่างยั่งยืน 
(Ministry of Education, 2021) 
 การพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เป็นประเด็นส าคัญที่หลายประเทศให้ความส าคัญ 
โดยเฉพาะการจัดการศึกษาที่เน้นการเรียนรู้ตามสมรรถนะหรือ Competency-Based Education (CBE)  
ซึ่งเป็นกรอบแนวคิดท่ีองค์การเพ่ือความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD, 2019) ได้เสนอเพ่ือพัฒนา
ทักษะที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตในอนาคต ในบริบทของประเทศไทย หลักสูตรแซนด์บอกซ์จึงถูกน ามาใช้
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เป็นกลไกในการทดลองนวัตกรรมการเรียนรู้ ใหม่  โดยบูรณาการกับการศึกษาเชิงประกอบการ 
(Entrepreneurship Education) ซึ่ง Jones & Iredale (2010) ชี้ให้เห็นว่าสามารถพัฒนาทักษะการคิด 
เชิงสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาได้ตั้งแต่ระดับปฐมวัย การวิจัยครั้งนี้จึงมุ่งพัฒนาหลักสูตรที่เหมาะสม 
กับพัฒนาการของผู้เรียนแต่ละระดับ โดยปฐมวัยเน้นการเตรียมความพร้อมผ่านการเรียนรู้เชิงส ารวจ  
ขณะที่ประถมศึกษาเน้นการสร้างรากฐานความรู้และทักษะที่จ าเป็น 
  การพัฒนาคุณภาพผู้ เรียนในปัจจุบันจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนจากการสอนให้รู้ไปสู่การท าเป็น  
ผ่านการจัดการเรียนรู้ในบริบทชีวิตจริง หรือการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ ที่เน้นให้ผู้เรียนประยุกต์ใช้ความรู้  
ทักษะ และคุณลักษณะที่จ าเป็นในการท างานจนประสบความส าเร็จ ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์  
ของ McGill and Brockbank (2004) อธิบายว่า การเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐานเกิดขึ้นผ่านการ
สะท้อนและการลงมือท า ช่วยให้ผู้เรียนสามารถค้นพบแนวทางปฏิบัติและคาดการณ์เหตุการณ์ในอนาคตได้  
ซ่ึง Chaicharoen (2014) ได้อธิบายเพิ่มเติมว่า การเรียนรู้แบบบริการสังคม (Service Learning) เป็นรูปแบบ
การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ที่ได้รับการยอมรับในระดับนานาชาติ โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
ที่ตอบสนองความต้องการของชุมชน แนวคิดนี้มีรากฐานมาจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่มองการเรียนรู้ 
เป็นกระบวนการลงมือท า โดยผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองจากการผสมผสานความรู้และประสบการณ์เดิม
กับข้อมูลใหม่ ผ่านการร่วมมือกันแก้ปัญหา  
 การวิจัยนี้ใช้แนวทางการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการตามแนวคิดของกลุ่ม
ประเทศในยุโรป ที่มุ่งพัฒนาทักษะส าคัญ เช่น การคิดวิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์ ผ่านการพัฒนา
หลักสูตร การฝึกอบรมครู การน าประสบการณ์ไปใช้ประโยชน์ และการร่วมมือพัฒนาการเรียนการสอน 
(Office of the Education Council, 2020) จากงานวิจัยของ Suksomwat (2020) ได้เสนอแนวทาง 
การจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความเป็นผู้ประกอบการ 5 ประการ ได้แก่ 1) จัดเนื้อหาพ้ืนฐานเกี่ยวกับ
การจัดตั้งและด าเนินธุรกิจ 2) สร้างประสบการณ์ธุรกิจจริงผ่านการเขียนแผนธุรกิจและท าโครงการขนาดเล็ก 
3) จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนแสดงความสนใจ วิเคราะห์ และวางแผนพัฒนาตนเอง 4) สร้างทัศนคติที่ดีต่อการเป็น
ผู้ประกอบการ และ 5) ใช้กรณีศึกษาและสถานการณ์จ าลองในการเรียนการสอน 

จากสถานการณ์ดังกล่าว การวิจัยครั้งนี้จึงมุ่งพัฒนาหลักสูตรที่เหมาะสมกับพัฒนาการของผู้เรียน 
แต่ละระดับ โดยปฐมวัยเน้นการเตรียมความพร้อมผ่านการเรียนรู้เชิงส ารวจ ขณะที่ประถมศึกษาเน้นการสร้าง
รากฐานความรู้และทักษะที่จ าเป็นที่สอดคล้องกับบริบทและอัตลักษณ์โคราช และมุ่งหนุนเสริมศักยภาพ 
ของทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษา ทั้งภาคเอกชน ประชาชน และผู้ปกครอง เพ่ือขับเคลื่อน  
องค์ความรู้สู่การจัดการศึกษาอย่างเป็นรูปธรรม อันจะส่งผลต่อคุณภาพของผู้เรียน และเป็นแหล่งองค์ความรู้
ส าหรับสถาบันผลิตครูในการพัฒนาครูต่อไป 
  
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะโดยใช้การประกอบการเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะ การเรียนรู้ของนักเรียนระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   
 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะโดยใช้การประกอบการเป็นฐาน  
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะการเรียนรู้ของนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 3. เพ่ือขยายผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะโดยใช้การประกอบการเป็นฐาน  
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะการเรียนรู้ของนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
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กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัย เรื่อง การยกระดับคุณภาพการศึกษาฐานสมรรถนะ  

ด้วยนวัตกรรมเชิงระบบและการเรียนรู้ ของจังหวัดนครราชสีมา:  การจัดการเรียนรู้โดยใช้การประกอบการ 
เป็นฐาน ด้วยการประยุกต์ใช้ทฤษฎี การเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning Theory : ELT) 
ของ Kolb (1984) ที่เน้นการสร้างความรู้ผ่านการปรับเปลี่ยนประสบการณ์อย่างต่อเนื่อง ตั้งแต่การสังเกต 
สะท้อนคิด สรุปความคิดรวบยอด และน าไปปฏิบัติ โดยค านึงถึงความต้องการและบริบทของท้องถิ่น  
และใช้แนวคิด Education Sandbox เป็นการจัดการศึกษาที่ตอบสนองการศึกษาในอนาคตที่ยืดหยุ่น 
และคล่องตัว มุ่งเน้นประสิทธิภาพการเรียนรู้และการลงมือปฏิบัติจริง เพ่ือตอบสนองการท างานและการสร้าง
อาชีพมากกว่าการเน้นปริญญา (Office of the Education Council, 2021) ผสานกับแนวคิดการศึกษา 
เพ่ือความเป็นผู้ประกอบการ ซึ่งเป็นหนึ่งในทักษะส าคัญแห่งศตวรรษที่ 21 ที่ส่งเสริมความเข้าใจในเนื้อหาวิชา
แกนหลักและทักษะด้านการเงิน เศรษฐศาสตร์ และธุรกิจ (Office of the Education Council, 2019)  
และแนวคิดของ Eurydice (2012) ที่กล่าวว่าการศึกษาเพ่ือความเป็นผู้ประกอบการ เป็นการเรียนรู้ 
ผ่านประสบการณ์ที่จะท าให้ผู้เรียนรู้วิธีการเข้าถึงและใช้โอกาสที่ได้รับ โปรแกรมการศึกษาจะยกระดับ  
ความตระหนักถึงผลทางสังคมต่อธุรกิจ และความเคารพต่อปฏิสัมพันธ์ของธุรกิจกับสังคม และสามารถบูรณาการ
เข้ากับการศึกษาท่ัวไปได้หลากหลายวิธี เช่น วิธีการบูรณาการหลักสูตร หรือแยกหลักสูตรกับวิชาที่มีอยู่เดิม  
         การน าแนวคิด Education Sandbox มาพัฒนาหลักสูตร Sandbox ที่มีลักษณะเบ็ดเสร็จในตัวเอง  
การจัดการเรียนรู้โดยใช้การประกอบการเป็นฐาน มีขั้นตอนการพัฒนา คือ 1) การวิเคราะห์บริบทพ้ืนฐาน
ความต้องการจ าเป็น 2) การส ารวจความสนใจของผู้เรียน 3) การก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning 
outcome) 4) การก าหนดสาระการเรียนรู้ 5) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และการออกแบบงาน (Task) 
6) การจัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ (ในห้องเรียน นอกห้องเรียน ในชุมชน และสื่อดิจิทัล) และ 7) การก าหนด 
การวัดและประเมินผล โดยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ ประกอบด้วย แนวคิด วัตถุประสงค์ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้  บทบาทครู บทบาทผู้ เรียน สื่อและแหล่งเรียนรู้  การวัดและประเมินผล  
มีกรอบแนวคิดในการวิจัย ปรากฏในภาพ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
ภาพที ่1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 

1. การเรียนรู้จากประสบการณ์  
2. แนวคิด Education 
Sandbox  
3. การเป็นผู้ประกอบการ 

 

การสร้างหลักสูตร Sandbox  
จากการเรียนรูโ้ดยใช้ 

การประกอบการเป็นฐาน 

 
1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน            
2. สมรรถนะการเรียนรู้ของผู้เรยีน  
 

คุณภาพของหลักสูตร Sandbox 
จากการเรียนรูโ้ดยใช้ 

การประกอบการเป็นฐาน 
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วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยการวิจัยประยุกต์ (Applied Research) ที่มุ่งเสาะแสวงหาความรู้และ
ประยุกต์ใช้ความรู้หรือวิทยาการต่าง ๆ ให้เป็นประโยชน์ในทางปฏิบัติหรือเป็นการวิจัยที่น าผลที่ได้ไปแก้ปัญหา 
มีวิธีด าเนินการวิจัย โดยแบ่งเป็น 3 ระยะ 5 ขั้นตอน ดังนี้  
 ระยะที่ 1 การเตรียมและสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้   

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมและการสร้างรูปแบบ การจัดการเรียนรู้โดยใช้การประกอบการเป็นฐาน  
เป็นขั้นตอนการเตรียมและสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ ด้วยการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
การประกอบการเป็นฐาน  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1. ประชากร ได้แก่ สถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา 

เขต 1 จ านวน 142 แห่ง ครู 1,960 คน นักเรียน 35,953 คน   
1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้บริหาร ครู และคณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โรงเรียนบ้านจอหอ 

สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา เขต 1 ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (สมัครใจ) 
จ านวน 21 คน โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกคือเป็นโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาและมีความพร้อม 
ในการพัฒนา  

2. เครื่องมือที่ ใช้ ในการวิจัย  ได้แก่  แบบบันทึกองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ฐานสมรรถนะโดยใช้การประกอบการเป็นฐาน แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง (Semi-Structured Interview) 
และการสนทนากลุ่ม (Focus group) เพ่ือรวบรวมข้อมูลองค์ประกอบต่าง ๆ ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  
ซึ่งครอบคลุมทั้งลักษณะ การจัดการเรียนรู้ แนวทางการพัฒนาหลักสูตร Sandbox กระบวนการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรู้  และการออกแบบหลักสูตรที่เน้นการก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้  (Learning 
Outcome)  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล ด้วยการจดบันทึกโดยผู้สัมภาษณ์ และสนทนากกลุ่ม จดบันทึกข้อมูล 
ประเด็นส าคัญระหว่างการสัมภาษณ์ จากนั้นตรวจสอบข้อมูลความถูกต้องของข้อมูล  

4. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา และการบรรยายเชิงพรรณนา   
 ระยะที่ 2  การทดลองใช้นวัตกรรมการเรียนรู้    

ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้การประกอบการเป็นฐาน  เป็นขั้นตอน
การทดลองใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ เป็นการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การประกอบการเป็นฐาน  

1. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ครู 3 คน และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 56 คน โรงเรียนบ้านจอหอ
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา เขต 1 ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง   

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ กิจกรรมชุมชนทางวิชาชีพครูเพ่ือสนับสนุนการสร้างหลักสูตร 
Sandbox และแบบประเมินหลักสูตร Sandbox จากการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะโดยใช้การประกอบการ
เป็นฐาน พบว่า ได้คุณภาพต้นแบบหลักสูตร Sandbox จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้การประกอบการเป็นฐาน 
หน่วยการเรียนรู้เรื่อง Entrepreneurship the Best Café มีความเหมาสมอยู่ในระดับมากที่สุด หรือมีค่าเฉลี่ย 
4.80 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 และสามารถน าไปใช้เป็นในการสร้าง Unit of Learning อ่ืน ๆ และพัฒนา 
ไปสู่รายวิชา และหลักสูตร Sandbox ของสถานศึกษาต่อไปได ้ 

3. การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลด าเนินการใน 2 ส่วน ส่วนแรกเป็นการบันทึกข้อมูลจากการ 
จัดกิจกรรมต่าง ๆ ทั้งชุมชนทางวิชาชีพครู การอบรมเชิงปฏิบัติการ และการจัดเวทีสะท้อนผล โดยน าข้อมูล  
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มาจัดหมวดหมู่ วิเคราะห์เนื้อหา และสร้างข้อสรุปแบบอุปนัย ส่วนที่สองเป็นการประเมินคุณภาพหลักสูตร  
ซึ่งวิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ยและการวิเคราะห์เนื้อหา   
 ระยะที่ 3  การขยายผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้   

ขั้นตอนที่ 3 การขยายผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะโดยใช้การประกอบการ
เป็นฐาน เป็นการขยายผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ โดยทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ  
ที่ใช้การประกอบการเป็นฐานในวงกว้าง กับสถานศึกษาเครือข่ายการยกระดับคุณภาพการศึกษา 
ฐานสมรรถนะ  

1. กลุ่มตัวอย่างที่สมัครใจเข้าร่วมโครงการ 4 โรงเรียน ประกอบด้วย ผู้บริหาร 6 คน (ผู้อ านวยการ 
รองผู้อ านวยการ และหัวหน้างานวิชาการ) และครูผู้สอน 25 คน และนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 
ประถมศึกษาปีที่ 1 และ 4 และมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 165 คน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษานครราชสีมา เขต 1  
 2. เครื่องมือวิจัย ประกอบด้วย ชุดความรู้ในการพัฒนาผู้บริหาร/ครู แบบบันทึกจากกิจกรรมชุมชน
ทางวิชาชีพครู เพ่ือหนุนเสริมกระบวนการสร้างหลักสูตร Sandbox และแบบประเมินหลักสูตร Sandbox  
โดยใช้การประกอบการเป็นฐาน โดยสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อหน่วยการเรียนรู้ และภาพรวมของหลักสูตร 
มีรายการประเมิน ประกอบด้วย 1) ชื่อหน่วยใหญ่และหน่วยย่อยมีความชัดเจนและสะท้อนเป้าหมาย  
2) ผลลัพธ์การเรียนรู้มีความครอบคลุมด้านความรู้ ทักษะความสามารถ พฤติกรรมและคุณลักษณะของผู้เรียน 
3) กระบวนการออกแบบการเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้นี้ มีความสอดคล้องและเหมาะสมกันทุกองค์ประกอบ 
น าไปสู่ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ต้องการได้ 4) สื่อการเรียนรู้ในห้องเรียน นอกห้องเรียน สื่อการเรียนรู้ในชุมชน และ 
สื่อดิจิทัล มีเนื้อหาถูกต้อง เหมาะสมกับผู้เรียน 5) วิธีการประเมิน สิ่งที่ประเมิน และรายละเอียดของเกณฑ์การ
ประเมินมีความเหมาะสมกับระดับ และวัยของผู้เรียน 6) ความเหมาะสมของเวลากับเรื่องและวิธีการเรียน 
และ 7) โดยภาพรวมหน่วยการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นนี้ มีความเหมาะสมหรือไม่ ที่จะเป็นต้นแบบของการจัดท า
หลักสูตร Sandbox ของโรงเรียน ให้สามารถน าไปใช้ในการสร้าง Unit of Learning อ่ืน ๆ และพัฒนา  
ไปสู่รายวิชา และหลักสูตร Sandbox ของสถานศึกษาต่อไปได้ ที่ผ่านการหาคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน 
พบว่า มีหน่วยการเรียนรู้ 6 หน่วยมีค่าเฉลี่ยความสอดคล้องและความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  
มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.84 - 4.99 ยกเว้น หน่วยการเรียนรู้ ไข่มหัศจรรย์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในระดับมาก 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48  
            3. การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งเป็นสองส่วน คือ การบันทึกข้อมูลจากกิจกรรมต่าง ๆ 
ซึ่งน ามาจัดหมวดหมู่ วิเคราะห์เนื้อหา และสร้างข้อสรุปแบบอุปนัย และการประเมินคุณภาพหลักสูตรด้วย
ค่าเฉลี่ยและการวิเคราะห์เนื้อหา โดยด าเนินการในโรงเรียนเครือข่าย 4 แห่ง  
 ขั้นตอนที่ 4 การนิเทศและติดตามการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะโดยใช้การ
ประกอบการเป็นฐาน  

1. เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) หลักสูตร Sandbox จากการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การ
ประกอบการเป็นฐาน 7 หลักสูตร 2) แบบบันทึกจากกิจกรรมชุมชนทางวิชาชีพครู  เป็นการสะท้อนผล 
การเรียนรู้ของนักเรียน เพ่ือสร้างวัฒนธรรมการท างานแบบร่วมมือรวมพลัง การก าหนดเป้าหมายร่วมกัน  
การหาแนวทางการพัฒนาสมรรถนะการเรียนรู้  3) แบบประเมินพัฒนาการเด็กปฐมวัย มีลักษณะเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ คือ ปฏิบัติได้ด้วยตนเอง ปฏิบัติได้โดยมีครูชี้แนะเป็นบางครั้ง และปฏิบัติได้
โดยมีครูชี้แนะทุกครั้ง 4) แบบประเมินสมรรถนะผู้เรียน ประกอบด้วย 6 สมรรถนะ ได้แก่ สมรรถนะการ
จัดการตนเอง สมรรถนะการคิดขั้นสูง สมรรถนะการสื่อสาร สมรรถนะการรวมพลังท างานเป็นทีม สมรรถนะ
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การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง และสมรรถนะการอยู่ร่วมกับธรรมชาติและวิทยาการอย่างยั่งยืน มีลักษณะเป็น 
การสังเกตพฤติกรรม และใช้เกณฑ์การประเมินแบบ Rubric Scores ประกอบด้วยเกณฑ์ (Criteria)  
ในการพิจารณาสมรรถนะการจัดการตนเอง ระดับคุณภาพ (Scale) โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ คือ 1) ขั้นเรียนรู้ 
(Basic Level 1-4) 2) ขั้นปฏิบัติ (Doing Level 5-8) 3) ขั้นพัฒนา (Developing Level 9-12) 4) ขั้นก้าวหน้า 
(Advanced Level13-16) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน คือ ระดับคุณภาพ 1-4, 5-8, 9-12 และ 13-16 
ตามล าดับและค าอธิบายสมรรถนะการเรียนรู้ จ านวน 3 ฉบับ แบ่งเป็น ฉบับที่ 1 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ฉบับที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และ ฉบับที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 5) แบบสังเกตชั้นเรียน  
ในด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และบรรยากาศในการจัดการเรียนรู้  6) แบบบันทึกการเรียนรู้ของครู และ  
7) แบบบันทึกคะแนนระหว่างการปฏิบัติ 
 2. การเก็บรวบรวมข้อมูล โดยทีมนิเทศที่ประกอบด้วยคณะผู้วิจัย ศึกษานิเทศก์ ผู้บริหารต้นแบบ  
และครูต้นแบบ ซึ่งจะท าการนิเทศติดตามและให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการจัดการปัญหาอุปสรรคในการ  
ใช้หลักสูตร ด้วยการสังเกตชั้นเรียนและบันทึกพฤติกรรมทั้งผู้เรียนและครูอย่างน้อย 2 ครั้ง พร้อมทั้งบันทึก
ข้อมูลจากกิจกรรมชุมชนทางวิชาชีพครูและสะท้อนผลเป็นระยะ นอกจากนี้ยังมีการจัดเวทีน าเสนอผลการ
พัฒนาระหว่างภาคเรียนอย่างน้อย 1 ครั้ง เพ่ือหนุนเสริมตามบริบทของแต่ละสถานศึกษา และมีการน าเสนอ
ผลการพัฒนาหลักสูตรผ่านระบบเครือข่ายเพื่อเป็นฐานข้อมูลและแหล่งเรียนรู้ส าหรับสถานศึกษาเครือข่าย     
 ขั้นตอนที่ 5 การสรุปและสะท้อนผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะโดยใช้การ
ประกอบการเป็นฐาน  

1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง การสนทนากลุ่ม และแบบบันทึก 
การถอดบทเรียน โดยคณะผู้วิจัยร่วมกับศึกษานิเทศก์ ผู้บริหาร และครู  

2. การเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการจัดการสนทนากลุ่มและจัดเวทีสรุปถอดบทเรียน โดยมีการบูรณาการ
ความร่วมมือระหว่างเครือข่ายการศึกษา ผู้บริหาร ครูผู้สอน และคณะผู้วิจัย จากนั้นน าข้อมูลมาจัดหมวดหมู่ 
จัดล าดับ วิเคราะห์เนื้อหา และสร้างข้อสรุปแบบอุปนัย  
  
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะโดยใช้การประกอบการเป็นฐาน โดยเริ่มจาก
การสร้างความเข้าใจและวางแผนการท างานร่วมกันระหว่างนักวิจัยภายใต้ค าแนะน าของที่ปรึกษาโครงการ 
เพ่ือก าหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านการสร้างหลักสูตร Sandbox ที่ใช้การ
ประกอบการเป็นฐาน มีลักษณะเป็นการบูรณาการกับชีวิตจริง โดยมีแนวคิดหลักคือการใช้ประสบการณ์ 
ในการเรียนรู้ เพ่ือสร้างความตระหนักถึงความส าคัญและคุณค่าของการเป็นนักประกอบการ  

องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  อยู่บนฐานของทฤษฎีประสบการณ์ โดยมีเป้าหมาย 
เพ่ือสร้างประสบการณ์การเรียนรู้การเป็นผู้ประกอบการให้แก่นักเรียน ผ่านการวางแผนกิจกรรมการเรียนรู้
ร่วมกันระหว่างคณะผู้วิจัยและครู ซึ่งน าไปสู่การก าหนดโจทย์งาน (Task) ที่เป็นประโยชน์ ท้าทาย และ
สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียน โดยระหว่างด าเนินกิจกรรม ผู้วิจัยและครูท าหน้าที่กระตุ้นการเรียนรู้ 
อ านวยความสะดวก และช่วยแก้ปัญหา 
  กระบวนการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้เริ่มจาก การศึกษาบริบทสถานศึกษา ส ารวจความสนใจ 
ของนักเรียน จากนั้นก าหนดโจทย์งานท้าทายเพ่ือตั้งชื่อหน่วยการเรียนรู้ที่สะท้อนเป้าหมาย ก าหนดผลลัพธ์
การเรียนรู้ และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งใน นอกห้องเรียน ในชุมชน และจากสื่อดิจิทัล (คลิปวิดีโอ) 
พร้อมทั้งออกแบบการวัดและประเมินผล โดยใช้เกณฑ์รูบริกส์ มีการตรวจสอบคุณภาพหลักสูตรก่อนน าไปใช้ 
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จัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ ด าเนินการนิเทศติดตามช่วยเหลือตลอดการใช้หลักสูตร และสรุปสะท้อนผล
เพ่ือการปรับปรุงต่อไป แสดงดังภาพที่ 2 

 
ภาพที่ 2 กระบวนการพัฒนาหลักสูตร Sandbox  
 
 2. ผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะโดยใช้การประกอบการเป็นฐาน โดยเริ่มจากการ
สร้างต้นแบบหลักสูตร Sandbox ในรายวิชาภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 หน่วยการเรียนรู้  
"Entrepreneurship the Best Café" เวลา 30 ชั่วโมง ซึ่งเริ่มจากการก าหนดประเด็นที่ผู้เรียนสนใจเกี่ยวกับ
การสร้างอาชีพในอนาคต คือธุรกิจร้านกาแฟ โดยการ บูรณาการภาษาอังกฤษกับการสร้างความเป็น
ผู้ประกอบการ  

ผลการประเมินหลักสูตรฯ พบว่า หลักสูตรฯ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด มีผลลัพธ์การเรียนรู้ 
ที่ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะของผู้เรียน ชื่อหน่วยมีความชัดเจน และสื่อการเรียนรู้  
มีความเหมาะสมในระดับมาก การทดลองใช้หลักสูตรฯ แสดงให้เห็นถึงความยืดหยุ่นในกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ที่ตอบสนองความต้องการของผู้เรียน มีการบูรณาการสาระการเรียนรู้ และส่งเสริมการพัฒนาสมรรถนะ
ด้านต่าง ๆ 
  แนวทางการบริหารจัดการรูปแบบการเรียนรู้นี้  มีข้อควรค านึง คือ ต้องมีความยืดหยุ่น วางแผน
ร่วมกันเป็นระยะ และแก้ไขปัญหาอย่างต่อเนื่อง ข้อค้นพบส าคัญ คือ ผู้ เรียนมีความสุขในการเรียน  
พัฒนาสมรรถนะด้านการวางแผน การคิดวิเคราะห์ และการคิดสร้างสรรค์ ครูได้แนวทางในการพัฒนาหลักสูตร
และวิชาชีพ สามารถจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning และบูรณาการกับหลักสูตรสถานศึกษาเดิมได้ 

การขยายผลสู่โรงเรียนเครือข่าย สามารถด าเนินการได้โดยปรับตามความสนใจของนักเรียนและบริบท
ของสถานศึกษา โดยให้อิสระในการเลือกนวัตกรรมการเรียนรู้และรายวิชาที่สอดคล้องกับความสนใจ  
ของผู้เรียนและเชื่อมโยงกับโลกการท างานจริง มุ่งเน้นการสร้างความตระหนักถึงความส าคัญและคุณค่ า 
ของการเป็นนักประกอบการ แสดงดังภาพที่ 3 
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ภาพที่ 3 แนวทางการน าหลักสูตร Sandbox ไปใช้ 
 
  3. ผลการขยายผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะโดยใช้การประกอบการเป็นฐาน  
โดยเริ่มจากผลการพัฒนาหลักสูตร Sandbox 7 หลักสูตร ซึ่งได้มาจากการวิเคราะห์บริบทและความสนใจ 
ของนักเรียน ภายใต้กระบวนการหนุนเสริมจากนักวิจัย วิทยากรแกนน า และโรงเรียนต้นแบบ โดยแบ่งเป็น  
2 รูปแบบ คือ โรงเรียนที่ใช้การประกอบการเป็นฐานทั้งโรงเรียน และโรงเรียนที่เลือกใช้ นวัตกรรมอ่ืน ๆ  
จากชุดโครงการวิจัย คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานที่เป็นฐาน การใช้ชุมชนเป็นฐาน และการใช้งาน 
เป็นฐาน เช่นเดียวกับโรงเรียนต้นแบบ  

ผลการประเมิน พบว่า ได้หลักสูตร Sandbox จ านวน 7 หลักสูตร และทุกหลักสูตรมีความเหมาะสม
ในระดับมากที่สุด และบริบทของโรงเรียนเครือข่ายเอ้ือต่อการพัฒนาคุณลักษณะการเป็นผู้ประกอบการ  
ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยภาพรวมอยู่ที่ร้อยละ 76.63 ส่วนสมรรถนะของนักเรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ้น 
โดยระดับปฐมวัยอยู่ในระดับดี และระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพัฒนาจากระดับเรียนรู้  เป็นระดับพัฒนา 
และปฏิบัติ  

ตัวอย่าง หลักสูตร Sandbox   
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 หน่วยการเรียนรู้ แซนวิชหนูน้อยร้อยใจ เวลา 4 สัปดาห์ มี 4 หน่วยย่อย คือ มารู้จัก

แซนวิช แซนวิชโดนใจจากมือน้อย  บรรจุภัณฑ์รักษ์โลก และหนึ่งนาทีรีวิว  
 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 หน่วยการเรียนรู้ ไข่มหัศจรรย์ เวลา 18 ชั่วโมง มี 3 หน่วยย่อย คือ รู้จริงเรื่องไข่ 
นักขายรุ่นจิ๋ว  และ มหัศจรรย์เมนูไข่       
 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หน่วยการเรียนรู้ กล้วย กล้วย เวลา 20 ชั่วโมง มี 4 หน่วยย่อย คือ รู้ดีเรื่องกล้วย 
ร้อยแปดเมนูกล้วย กล้วยหรูดูดี และนักขายรุ่นเยาว์                                    

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หน่วยการเรียนรู้ ไข่สด BM Fresh Mart เวลา 22 ชั่วโมง มี 3 หน่วยย่อย คือ 
กว่าจะมาเป็นไข่  ไข่สวยด้วยมือเรา และเด็กขายไข่                                                                  

นักเรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้ที่สะท้อนพัฒนาการทั้งด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ มีความ
กล้าแสดงออกและสร้างสรรค์ผลงานได้ดี ด้านครูผู้สอนมีความสามารถในการจัดการเรียนรู้ในระดับมาก 
โดยเฉพาะด้านบรรยากาศการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด ครูได้เรียนรู้และพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ 
ด้วยตนเอง เกิด Mindset เชิงบวก และความเชื่อม่ันในการออกแบบการเรียนรู้  

ส าหรับผลที่เกิดขึ้นกับสถานศึกษาเครือข่าย พบว่า  เกิดเครือข่ายการเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์ม  
4 รูปแบบ ได้แก่ ในห้องเรียน (การเรียนรู้จากเพ่ือน ครู และสื่อ) นอกห้องเรียน (แหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน)  
ในชุมชนท้องถิ่น (สถานประกอบการและผู้ประกอบการในชุมชน) และสื่อดิจิทัล (คลิปและสื่อออนไลน์ต่างๆ) 
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4. ผลการสังเคราะห์นวัตกรรมการเรียนรู้จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้การประกอบการเป็นฐาน  
โดยรูปแบบการจัดการเรียนรู้นี้เน้นการให้อิสระนักเรียนในการแสวงหาและบูรณาการความรู้ผ่านกระบวนการ
สังเกต สะท้อนคิด สรุปความคิด และน าสู่การปฏิบัติ ภายใต้การมีส่วนร่วมระหว่างครู นักเรียน และชุมชน  
มีการก าหนดกระบวนการจัดการเรียนรู้ 8 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ส ารวจความสนใจ 2) วิเคราะห์และตัดสินใจ  
3) ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 4) วางแผน 5) ลงมือปฏิบัติตามแผน 6) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งสาระการเรียนรู้
มาจากความสนใจของผู้เรียนตามบริบทของโรงเรียนและชุมชน โดยสามารถบูรณาการกับทุกกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ 

บทบาทครูเน้นการกระตุ้นความสนใจ ออกแบบกิจกรรม จัดบรรยากาศ เปิดโอกาสให้แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ และออกแบบโจทย์ท้าทาย ส่วนบทบาทนักเรียนเน้นการสังเกต ตั้งค าถาม กล้าคิดตัดสินใจ ท างานเป็นทีม 
และมีทักษะการสื่อสาร เช่น  

ค าพูดครู “... มีฐานคิดมาจากพ้ืนฐานของโรงเรียนที่นักเรียนส่วนมากมักมุ่งสู่ทักษะอาชีพมากกว่า 
การเรียนสายสามัญ นักเรียนเลือกเรื่องที่จะเรียนตามความสนใจ เรียนรู้ทั้งในห้องเรียน นอกห้องเรียน  
ในชุมชน และสื่อดิจิทัล..”  

“บูรณาการสามวิชา ท าให้รู้ว่าหลักสูตรแกนกลางที่ก าหนดตัวชี้ วัดกว้างมาก ครูสามารถออกแบบ
เฉพาะให้นักเรียนท าจริง พอมาท าหลักสูตรตัวนี้สามารถน าเรื่องจริง ที่ออกแบบเชื่อมโยงกับรายวิชา  
ให้นักเรียนตั้งค าถามทางสถิติที่มีหลากหลาย และนักเรียนยอมรับ ค้นหาความรู้ด้วยตนเอง และมีผลต่อการ
ตัดสินใจ” 

ค าพูดนักเรียน “หนูรู้แล้วค่ะอาการของคนขาดทุนเป็นอย่างไร”  
ลักษณะเด่นของนวัตกรรมประกอบด้วย การก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ครอบคลุม "ได้งาน ได้เพ่ือน 

ได้ตนเอง" แพลตฟอร์มการเรียนรู้ 4 รูปแบบ (ในห้องเรียน นอกห้องเรียนแต่เป็นในโรงเรียน ในชุมชน และสื่อ
ดิจิทัล (คลิป) ) และโจทย์งานท้าทายที่ให้นักเรียนแสดงสมรรถนะรอบด้าน  
 สมรรถนะที่โดดเด่นคือด้านการสื่อสารและการคิด โดยการน านวัตกรรมไปประยุกต์ใช้ ครูควรเข้าใจ
การก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ สามารถใช้ได้กับทุกวิชาและระดับชั้น มีความรอบรู้เกี่ยวกับทรัพยากรท้องถิ่น 
และฝึกการใช้ค าถามกระตุ้นการคิดของนักเรียนอย่างสม่ าเสมอ 
        
สรุปและอภิปรายผล 

1. การพัฒนาสมรรถนะการเรียนรู้จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้การประกอบการเป็นฐาน ผลการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ แสดงให้เห็นถึงความส าเร็จของกระบวนการพัฒนาแบบ Interactive Model  
ที่ผสมผสานระหว่างแนวทาง Top-down และ Bottom-up อย่างมีประสิทธิภาพ รูปแบบดังกล่าวมีความ
เหมาะสมกับบริบทของการพัฒนาหลักสูตร Sandbox เนื่องจากเริ่มต้นด้วยการสร้างความเข้าใจและได้รับ 
การสนับสนุนเชิงนโยบายจากผู้บริหารระดับสูง ทั้งศึกษาธิการภาค ผู้อ านวยการเขต และอธิการมหาวิทยาลัย 
การเปลี่ยนแปลงระบบต้องอาศัยการสนับสนุนจากระดับนโยบายเพ่ือให้เกิดผลในวงกว้าง ควบคู่กับการสร้าง
กระบวนการมีส่วนร่วมจากฐานรากที่คณะวิจัยลงพ้ืนที่สร้างความเข้าใจกับครูในการออกแบบการเรียนรู้ที่เน้น
การปฏิบัติ ท าให้ครูเข้าใจบริบทสถานศึกษาและความสามารถของผู้เรียนอย่างลึกซึ้ง สอดคล้องกับทฤษฎี
วิศวกรรมหลักสูตรรูปแบบ The Grass Root Model ที่ เน้นการมีส่วนร่วมของครู ผู้ เรียน ผู้ปกครอง  
และชุมชน (Jongkonklang, 2021) ความท้าทายส าคัญในการประสานงานระหว่างภาคีเครือข่ายประกอบด้วย
การสร้างความเข้าใจร่วมกันระหว่างผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่มีความหลากหลาย การประสานทรัพยากรระหว่าง
โรงเรียนที่มีบริบทและความพร้อมแตกต่างกัน และการรักษาความต่อเนื่องของการพัฒนาเมื่อมีการเปลี่ยนแปลง
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บุคลากร อย่างไรก็ตาม การวิจัยสามารถบรรลุความส าเร็จได้จากปัจจัยส าคัญหลายประการ ได้แก่ การสร้าง
ความไว้วางใจผ่านการลงพ้ืนที่สม่ าเสมอและท างานร่วมกับครูอย่างใกล้ชิด การมีระบบสนับสนุนครบถ้วนทั้ง
ทรัพยากรการเรียนรู้และช่องทางการสื่อสารออนไลน์ตามแนวคิดของ Marsh et al. (2010) การสร้างเครือข่าย
การเรียนรู้ที่โรงเรียนต้นแบบท าหน้าที่พ่ีเลี้ยง สอดคล้องกับ Kalugina (2020) ที่ระบุว่าเครือข่ายช่วยบรรลุ
เป้าหมายนอกเหนือผลประโยชน์องค์กรเดี่ยว และการมีกระบวนการนิเทศติดตามที่เป็นระบบและให้
ค าแนะน าเชิงสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง 

2. ผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ในโรงเรียนต้นแบบ ผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ฐานสมรรถนะโดยใช้การประกอบการเป็นฐานในโรงเรียนบ้านจอหอแสดงให้เห็นถึงการพัฒนาสมรรถนะของ
นักเรียนอย่างชัดเจน โดยเฉพาะในหลักสูตร Sandbox หน่วยการเรียนรู้ "Entrepreneurship the Best Café" 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่บูรณาการภาษาอังกฤษกับการสร้างความเป็นผู้ประกอบการ  
ผลการประเมินหลักสูตรพบว่ามีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด และมีผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ครอบคลุมทั้งด้าน
ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะของผู้เรียน นักเรียนมีความสุขในการเรียน พัฒนาสมรรถนะด้านการวางแผน 
การคิดวิเคราะห์ และการคิดสร้างสรรค์ รวมถึงมีความกล้าแสดงออกและสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Neelakandan (2020) เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ 
ที่ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปใช้ในระดับสูงขึ้น ปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลต่อความส าเร็จประการแรกคือการออกแบบ
โจทย์งานท้าทายที่เชื่อมโยงกับความสนใจของนักเรียนและโลกการท างานจริง การที่นักเรียนได้เลือกเรื่องธุรกิจ
ร้านกาแฟซึ่งเป็นเรื่องใกล้ตัวท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ โจทย์งานที่ออกแบบต้องใช้การบูรณาการความรู้
หลายด้าน ทั้งภาษาอังกฤษ คณิตศาสตร์ และทักษะทางสังคม สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์
ของ Kolb (1984) ปัจจัยที่สองคือการใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้สี่รูปแบบที่หลากหลาย ได้แก่ การเรียนรู้  
ในห้องเรียน นอกห้องเรียน ในชุมชนท้องถิ่น และจากสื่อดิจิทัล การใช้แพลตฟอร์มที่หลากหลายนี้ช่วยให้
นักเรียนได้รับมุมมองและประสบการณ์การเรียนรู้ที่กว้างขวาง โดยเฉพาะการเรียนรู้จากผู้ประกอบการใน
ชุมชนท าให้นักเรียนเห็นภาพความเป็นจริงของการประกอบอาชีพ ข้อจ ากัดที่พบคือความต้องการเวลาในการ
เตรียมการและการปรับตัวของครูผู้สอน รวมถึงความยืดหยุ่นของเวลาเรียนที่ต้องปรับเปลี่ยนตามกิจกรรม  
แนวทางการแก้ไขคือการมีกระบวนการวางแผนร่วมกันอย่างเป็นระยะ การนิเทศติดตามอย่างใกล้ชิด และการ
วางแผนล่วงหน้าพร้อมแผนส ารอง 

3. ผลการขยายผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ในโรงเรียนเครือข่าย ผลการขยายผลในโรงเรียน
เครือข่ายทั้ง 7 หลักสูตรแสดงให้เห็นถึงการพัฒนาสมรรถนะของนักเรียนที่แตกต่างกันตามระดับการศึกษา  
และวัยอย่างชัดเจน ผลการประเมินพบว่าทุกหลักสูตรมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด โดยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยภาพรวมอยู่ที่ร้อยละ 76.63 และสมรรถนะของนักเรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 
ในระดับปฐมวัย นักเรียนมีพัฒนาการที่โดดเด่นด้านการกล้าแสดงออกและการสื่อสาร แสดงพฤติกรรม  
การเรียนรู้ที่สะท้อนความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับคุณลักษณะผู้ประกอบการที่เหมาะสมกับวัย เช่น การคิดวางแผน
อย่างง่าย การออกแบบราคาขาย และการน าเสนอผลงาน การพัฒนาในด้านนี้สอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการ
ของเด็กที่เน้นว่าในช่วงวัยปฐมวัยเด็กเรียนรู้ผ่านการเล่นและการส ารวจ ในระดับประถมศึกษา นักเรียนพัฒนา
สมรรถนะในระดับที่สูงขึ้น โดยเฉพาะทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา นักเรียนแสดงให้เห็นถึง
กระบวนการเรียนรู้ที่ซับซ้อนขึ้น ได้แก่ การคิดวางแผนอย่างเป็นระบบ การวิเคราะห์ปัญหา และการหาแนวทางแก้ไข
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Sudchakaj (2020) ในระดับมัธยมศึกษา นักเรียนแสดงความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงานและการประยุกต์ใช้ความรู้ในระดับที่สูงขึ้น สามารถบูรณาการความรู้จากหลายสาระวิชา  
มีความคิดสร้างสรรค์ และสามารถน าเสนอผลงานอย่างมีประสิทธิภาพ สมรรถนะที่โดดเด่นคือด้านการสื่อสาร
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และการคิดเชิงสร้างสรรค์ ผลลัพธ์การเรียนรู้สะท้อนถึงความส าเร็จของการออกแบบหลักสูตรที่มุ่งพัฒนา
ผู้เรียนให้ครอบคลุมทั้งสามมิติ คือ ได้งาน ได้เพ่ือน และได้ตนเอง ความแตกต่างของการพัฒนาสมรรถนะ 
ตามวัยและบริบทของแต่ละโรงเรียนเป็นประเด็นส าคัญ แต่ละโรงเรียนในเครือข่ายมีบริบทที่แตกต่ างกัน  
ทั้งทรัพยากรท้องถิ่น ความสนใจของนักเรียน และความพร้อมของครู ความหลากหลายนี้แสดงให้เห็นถึงความ
ยืดหยุ่นของรูปแบบการพัฒนาหลักสูตร Sandbox ที่ให้อิสระแก่แต่ละสถานศึกษาในการออกแบบหลักสูตร 
ที่สอดคล้องกับบริบทของตนเอง ปัจจัยที่ส่งเสริมความส าเร็จในการขยายผลประกอบด้วย การปรับหลักสูตร 
ให้เหมาะสมกับความสนใจของนักเรียนและทรัพยากรท้องถิ่น การมีระบบสนับสนุนจากหลายฝ่าย  
และการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์มสี่รูปแบบ 

4. ระบบนิเวศการเรียนรู้และการเปลี่ยนแปลงของครู ผลการพัฒนาหลักสูตร Sandbox ไม่เพียงแต่
ส่งผลต่อการพัฒนาสมรรถนะของนักเรียนเท่านั้น แต่ยังสร้างผลกระทบเชิงบวกต่อการเปลี่ยนแปลงทางวิชาชีพ
ของครูอย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งน าไปสู่การสร้างระบบนิเวศการเรียนรู้ที่ยั่งยืนและมีคุณภาพ การเปลี่ยนแปลง  
ที่เกิดขึ้นกับครูสามารถอธิบายได้ด้วยแนวคิด Teacher Transformation ที่เน้นการพัฒนาครูอย่างรอบด้าน 
ผลการวิจัยพบการเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญคือ "ครูปรับ นักเรียนเปลี่ยน" ซึ่งสะท้อนบทบาทส าคัญของครูในการ
ขับเคลื่อนการพัฒนาคุณภาพการศึกษา กระบวนการเปลี่ยนแปลงของครูเริ่มต้นจากการปรับเปลี่ยน Mindset 
จากการสอนแบบดั้งเดิมที่เน้นการบอก อธิบาย และถ่ายทอดความรู้แบบทางเดียว สู่การออกแบบการเรียนรู้
เชิงรุกที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ครูมีความเข้าใจที่ชัดเจนว่า Active Learning หมายถึงการออกแบบ
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้คิด ท า และสร้างความเข้าใจด้วยตนเอง สอดคล้องกับแนวคิด 
Constructivist Teaching ความเปลี่ยนแปลงในมิติของทักษะความสามารถปรากฏชัดเจนในหลายด้าน  
ครูพัฒนาความสามารถในการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากการให้โอกาสผู้เรียนเลือกเรื่องที่สนใจ 
การสร้างสื่อดิจิทัล การออกแบบกิจกรรมที่หลากหลาย และการออกแบบโจทย์งานท้าทายพร้อมเกณฑ์  
การประเมินแบบรูบริกส์ที่แสดงระดับพัฒนาการของผู้เรียนอย่างชัดเจน 

บทบาทของ Professional Learning Community มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อความส าเร็จในการ
พัฒนาครูและการสร้างระบบนิเวศการเรียนรู้ที่ยั่งยืน การท างานร่วมกันของครูในโรงเรียนเดียวกันและระหว่าง
โรงเรียนในเครือข่ายสร้างโอกาสในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปันประสบการณ์ และช่วยเหลือกันแก้ปัญหา 
ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพนี้เป็นผลมาจากการออกแบบกระบวนการพัฒนาที่มีการจัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้
อย่างสม่ าเสมอ การสร้างช่องทางการสื่อสารออนไลน์ และการสร้างบรรยากาศที่เปิดกว้างและยอมรั บ 
ความผิดพลาดเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ ผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงของครูต่อคุณภาพการจัดการเรียนรู้
โดยรวมปรากฏชัดเจนในหลายมิติ ครูมีความสามารถในการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก โดยเฉพาะด้านการ
สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่อยู่ ในระดับมากที่สุด ครูมี  Mindset เชิงบวกต่อนวัตกรรมการเรียนรู้ 
และมีความเชื่อมั่นในการออกแบบการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาสมรรถนะของนักเรียนได้อย่างแท้จริง  
ครูได้แนวทางในการพัฒนาหลักสูตรและวิชาชีพ สามารถจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning และบูรณาการ
กับหลักสูตรสถานศึกษาเดิมได้ 

ประเด็นความยั่งยืนของการพัฒนามีปัจจัยส่งเสริมหลายประการ ได้แก่ การสร้างความเป็นเจ้าของ  
ในนวัตกรรม การพัฒนาศักยภาพของครูอย่างเป็นระบบ การมีเครือข่ายการเรียนรู้ทางวิชาชีพที่เข้มแข็ง  
และการได้รับการสนับสนุนเชิงนโยบายจากผู้บริหารในทุกระดับ ส าหรับแนวทางการขยายผลในวงกว้าง  
การวิจัยครั้งนี้ให้บทเรียนส าคัญ ได้แก่ การสร้างความเข้าใจและได้รับการสนับสนุนจากผู้บริหารระดับนโยบาย
ก่อน การสร้างโรงเรียนต้นแบบที่เข้มแข็ง การให้ความยืดหยุ่นแก่โรงเรียนในการปรับหลักสูตรให้เหมาะสม  
กับบริบทของตนเอง การมีระบบสนับสนุนที่ เข้มแข็ง และการมีกลไกในการติดตามและประเมินผล 
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อย่างต่อเนื่อง การน าแนวทางเหล่านี้ไปใช้จะช่วยให้การขยายผลรูปแบบการจัดการเรียนรู้นี้สามารถด าเนินการ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืนในวงกว้างต่อไป  

 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 

1.1 การน าหลักสูตรไปใช้ในบริบทที่หลากหลาย หลักสูตร Sandbox ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ได้ในสามระดับ ได้แก่ ระดับห้องเรียน ครูสามารถน าแนวคิดการใช้การประกอบการเป็นฐาน  
ไปออกแบบหน่วยการเรียนรู้ในรายวิชาของตนเอง ระดับโรงเรียน สามารถพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาที่บูรณาการ
การเป็นผู้ประกอบการเข้ากับกลุ่มสาระต่าง ๆ และระดับเขตพ้ืนที่ สามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา
นวัตกรรมการเรียนรู้ที่เน้นสมรรถนะเฉพาะ เช่น การคิดเชิงสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และการสื่อสาร โดยปรับ
ให้สอดคล้องกับบริบทและความต้องการของแต่ละพ้ืนที่ 

1.2 การสร้างความร่วมมือและความเป็นเจ้าของ การพัฒนาหลักสูตร Sandbox ที่ยั่งยืน 
ต้องสร้างความตระหนักและการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทุกฝ่ายตั้งแต่เริ่มต้น ทั้งผู้บริหาร ครู 
ผู้ปกครอง และชุมชนท้องถิ่น ควรจัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการอบรมเชิงปฏิบัติการเพ่ือสร้างความเข้าใจ
ร่วมกันเกี่ยวกับแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้การประกอบการเป็นฐาน การมีส่วนร่วมในการออกแบบและพัฒนา
หลักสูตรจะท าให้เกิดความรู้สึกเป็นเจ้าของและความมุ่งมั่นในการขับเคลื่อนนวัตกรรมให้ประสบความส าเร็จ
และยั่งยืน 

1.3 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายและเหมาะสม สื่อการเรียนรู้ในหลักสูตร Sandbox 
ควรมีความหลากหลายและเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนแต่ละระดับ ได้แก่ สื่อดิจิทัลเช่นคลิปวิดีโอสั้น  
ที่ครูสร้างขึ้น สื่อจากชุมชนเช่นการเรียนรู้จากผู้ประกอบการท้องถิ่น และสื่อที่ผู้เรียนสร้างขึ้นเอง เช่น ผลงาน
ธุรกิจจ าลอง แผนธุรกิจ และผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ตัวอย่างผลงานของผู้ เรียน เช่น โครงการร้านกาแฟ  
ของนักเรียนมัธยมศึกษา การออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์เกษตรของนักเรียนประถมศึกษา ช่วยแสดงให้เห็น
การประยุกต์ใช้ความรู้และการพัฒนาสมรรถนะอย่างเป็นรูปธรรม  

2. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
  ควรมีการวิจัยเชิงลึกเกี่ยวกับผลกระทบระยะยาวของหลักสูตร Sandbox ต่อการพัฒนาคุณลักษณะ
ผู้ประกอบการของนักเรียนหลังจากส าเร็จการศึกษา การศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิผลของการใช้  
การประกอบการเป็นฐานกับแนวทางการพัฒนาสมรรถนะรูปแบบอ่ืน และการวิจัยพัฒนารูปแบบการประเมิน
สมรรถนะที่สามารถวัดการเปลี่ยนแปลงของผู้เรียนได้อย่างแท้จริงและครอบคลุมทั้งสามมิติ คือ ความรู้ ทักษะ 
และคุณลักษณะ เพ่ือสร้างหลักฐานเชิงประจักษ์ท่ีเข้มแข็งส าหรับการขยายผลในวงกว้าง 
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