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Maker Education คืือ หน่ึ่� งในึ่การจัั ดประสบการณ์์เรี ยนึ่ร้�  
ที่ี� เปิดโอกาสให� ผู้้� เรี ยนึ่ได� เป็ นึ่เจั� าของการเรี ยนึ่ โดยให� ผู้้� เรี ยนึ่
ได� ตั้ั� งคืำ าถาม สื บเสาะ จัิ นึ่ตั้นึ่าการ วางแผู้นึ่ ลงมือที่ำ า และ ได�
คิืดที่บที่วนึ่ และออกแบบใหม่ เป็ นึ่การเรี ยนึ่ร้� แบบบ้ รณ์าการ 
STEAM ( Science, Technology, Engineering, Art and 
Mathematics) ที่ี� เนึ่� นึ่การเปิดพืื้� นึ่ให� ผู้้� เรี ยนึ่ได� ที่ดลองที่ำ า  
สร� างนึ่วั ตั้กรรมด� วยตั้นึ่เอง

Starfish Education ได� นึ่ำ าแนึ่วคิืด Maker Education  
มาใช้� และเผู้ยแพื้ร่ ในึ่ประเที่ศไที่ย ตั้ั� งแตั้่ ปี 2017 โดยได� คิืดคื� นึ่
กระบวนึ่การ Design Thinking การพัื้ฒนึ่าคืร้  และ วิ ธีี การจัั ด
 Makerspace ในึ่โรงเรี ยนึ่ ที่ี� บ� านึ่ และ พืื้� นึ่ที่ี� จัั ดกิจักรรมตั้่ างๆ
 ที่ี� เหมาะกับบริ บที่ในึ่ประเที่ศ ที่ั� งในึ่โรงเรี ยนึ่ที่ี� มีที่รั พื้ยากรมาก
 และโรงเรี ยนึ่ที่ี� มีที่รั พื้ยากรจัำ ากั ดหรื อที่ี� อย้่ ในึ่พืื้� นึ่ที่ี� ห่ างไกล

เอกสารฉบับนีึ่� นึ่ำ าเสนึ่อข� อม้ ลและร้ ปแบบของ Makerspace 
ในึ่ประเที่ศไที่ยทีี่� ที่าง Starfish Education ได� เข� าไปมีส่ วนึ่ในึ่
การพัื้ฒนึ่า ที่ั� งในึ่โรงเรี ยนึ่บ� านึ่ปลาดาวและโรงเรี ยนึ่เคืรื อข่ าย
ที่ี� สำ าคัืญในึ่ตั้ลอดเวลากว่ าห� าปีที่ี� ผู่้านึ่มา ซึ่่� งที่ำ าให� เห็ นึ่ว่ าการ
จัั ดการศ่กษาแบบ Maker Education ที่ี� ม่่ งเนึ่� นึ่การสร� าง 
ที่ั กษะและสมรรถนึ่ะอนึ่าคืตั้ให� กั บผู้้� เรี ยนึ่ สามารถเป็นึ่ไปได� ในึ่
บริ บที่ของโรงเรี ยนึ่ไที่ย และถื อว่ าเป็ นึ่นึ่วั ตั้กรรมการศ่กษา 
ที่ี� สำ าคัืญในึ่การขั บเคืลื� อนึ่การการศ่กษาที่ี� มีค่ืณ์ภาพื้ และมี
คืวามหมายในึ่ศตั้วรรษที่ี�  21
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การจั ดการเรี ยนการสอน Makerspace ในบริ บทที� หลากหลาย
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Makerspace และกระบวนการ STEAM Design Process ถูกนําไปปรั บใช้ ในหลายรู ปแบบในโรงเรี ยน 
เป� นเครื� องมือที� ใช้ พัฒนาผู้เรี ยนให้ มีทั กษะในด้ านต่ างๆ สอดคล้ องกั บเป� าหมายที� โรงเรี ยนตั� งไว้   

จั งหวั ดเชี ยงใหม่
และกรุ งเทพมหานคร

1

3

5

2

4

จั ดตั� งศูนย์สาธิ ต
Makerspace

บั นทึ กข้ อตกลง
ความร่ วมมือ (MOU)

ขยายการทํ างานต่ อเนื� องเพิ� ม
รุ่ นที�  2 ในเขตพื� นที� จั งหวั ดเชี ยงใหม่ 
ลํ าพูน นครปฐม สมุ ทรสาคร 
และอยุ ธยา จํ านวน 33 โรงเรี ยน 

Starfish Education และกองทุนเพื� อความเสมอภาค
ทางการศึกษา (กสศ.) ร่ วมพัฒนาโรงเรี ยนโครงการ ยก
ระดั บคุณภาพการศึกษาโรงเรี ยนทั� งระบบในโรงเรี ยน
ขนาดกลางพื� นที� จั งหวั ดเชี ยงใหม่  ลํ าพูน และสมุ ทรสาคร

ในเขตพื� นที� จั งหวั ด เชี ยงใ หม่ ลํ าพูน 
กรุ งเทพมหานคร นนทบุ รี  และกาญจนบุ รี  

60 โรงเรี ยน

โครงการ Makerspace 
Learning Center (MLC)  

โรงเรี ยน TSQP
รุ่ นที�  1+รุ่ นที�  2
(ต่ อเนื� อง 3 ป� )

2018

2019

2023

93 โรงเรี ยน

60 โรงเรี ยน

7 โรงเรี ยนต้ นแบบ

4 ศูนย์สาธิ ต

2020-2022

2017

สมุ ทรสาคร

โรงเรี ยนต้ นแบบ

8

จํ านวนครู

6K

นักเรี ยนที� ใช้ บริ การ

18K

เชี ยงราย

แม่แตง เชี ยงใหม่

 สิ� งแวดล้ อม
 

5.1 %
ความคิดสร้ างสรรค์

21.3 %
อาชี พและผู้ประกอบการ

61.5%

โรงเรี ยน TSQP รุ่ นที�  1 

Starfish Maker
in Thailand

 คุณธรรมจริ ยธรรม 

2 %
เทคโนโลยี และนวั ตกรรม

5 %
ภาษาและการสื� อสาร

5.1 %
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Makerspace
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นวั ตกรรม Makerspace ทำ �ให้ เกิ ด
รู ปแบุบุก�รเร่ ยนก�รสอน

ท่่ ให้ นักเร่ ยนเป็ นศูนย์กลี่�งม�กขึ้ น
 ลี่ดบุทบุ�ทครู  แลี่ะเปิ ดโอก�สให้

นักเร่ ยนได้ ลี่องคิด ลี่องทำ �ลี่องด้ วย
ตนเอง ซึ่ งช่ วยส่ งเสริ มให้ นักเร่ ยน

ม่คว�มกลี่้ �แสดงออก รวมถึง
ได้ มองเห็นศักยภ�พด้ �นใหม่

ของตนเอง ช่ วยให้ นักเร่ ยนได้ ฝึ ก
กระบุวนก�รคิดแก้ ปั ญห�ด้ วยตนเอง 

กลี่�ยเป็ นนักคิดนักแก้ ปั ญห�

ในึ่แตั้่ ละห� องทีี่� มีเอกลั กษณ์์แตั้กตั้่ างกันึ่ แตั้่ ท่ี่กห� องสามารถเอื� อ
ตั้่ อการเรี ยนึ่ร้� ที่ั � งของเด็ กๆและคืร้ ได� อย่ างน่ึ่าสนึ่ใจั เมื� อเดิ นึ่ 
เข� าไปในึ่ห� องสต้ั้ดิ โอ นึ่� อง ป. 1 กำ าลั งคื� นึ่หาข� อม้ ลเกี� ยวกั บ 
ตั้ั วการ์ ต้ั้นึ่ที่ี� ช้ื� นึ่ช้อบผู่้านึ่ไอแพื้ด และคัืดลอกข� อม้ ลมาที่ำ าเนืึ่� อหา
การนึ่ำ าเสนึ่อในึ่ Canva อย่ างคืล่ องแคืล่ ว ส่ วนึ่พีื้� ป. 4 กำ าลั งตั้ั ดตั้่ อ
วิ ดี โอผู่้านึ่ไอแพื้ด และแลกเปลี� ยนึ่คืวามคิืดเห็ นึ่ในึ่การตั้กแตั้่ งวิ ดี โอ
กั บเพืื้� อนึ่อย่ างมั� นึ่ใจั และยั งมีพีื้� ป. 6 กำ าลั งเรี ยนึ่ร้� และที่ดลองที่ำ า
โปรแกรม Coding อย่ างจัดจั่ อ

ห� องตั้รงข� ามกั นึ่ คืือ ห� องที่ดลองมีกลิ� นึ่มะกร้ ดคืละคืล่� งที่ั� วห� อง และ
เมื� อกวาดตั้ามองก็เห็ นึ่ว่ า นัึ่กเรี ยนึ่กล่่ มหน่ึ่� งกำ าลั งที่ำ าสบ้่ มะกร้ ดร่ วม
กั นึ่อย่ างตั้ั� งใจั พื้ร� อมกั บคืร้ ที่ี� อย้่ ข� างๆ คือยสนัึ่บสน่ึ่นึ่ให� นัึ่กเรี ยนึ่ลอง
ที่ำ าตั้ามที่ี� ได� วางแผู้นึ่ไว� ในึ่ใบกิ จักรรม ในึ่ขณ์ะเดี ยวกั นึ่สน่ึ่กสนึ่านึ่ 
 มาจัากอี กม่ มของห� องที่ี� ด่ งคืวามสนึ่ใจัของผู้้� เขี ยนึ่ไป ก็คืือ 
บที่สนึ่ที่นึ่านึ่ั กเรี ยนึ่คืละช้ั� นึ่ที่ี� กำ าลั งค่ืยกั นึ่ว่ า เห็ นึ่อะไรจัากการส่ อง
สิ� งของบางอย่ างผู่้านึ่กล� องจั่ ลที่รรศน์ึ่ เมื� อได� นึ่ำ านึ่ำ าจัากแหล่ งนึ่ำ าในึ่
โรงเรี ยนึ่มาที่ดลองด้  ซึ่่� งก็ พื้บว่ ามีสิ� งมีช้ี วิ ตั้ที่ี� หลากหลาย

ผู้้� เขี ยนึ่เดิ นึ่มาห� องผู้� าเป็นึ่ห� องที่ี� ตั้ิ ดกันึ่กั บห� องที่ดลอง และเมื� อเข� าไป
ในึ่ห� อง บรรยากาศกิ จักรรมก็ แตั้กตั้่ างออกไปจัาก 2 ห� องที่ี� ผู่้านึ่มา
อย่ างน่ึ่าสนึ่ใจั ในึ่ห� องมีนัึ่กเรี ยนึ่ที่ี� มีที่ั กษะเกี� ยวกับการเย็ บปักถั ก
ร� อยและการที่อผู้� าแตั้กตั้่ างหลายระดั บ ไม่ว่ าจัะเป็ นึ่นัึ่กเรี ยนึ่หญิง
ที่ี� กำ าลั งที่อผู้� าพัื้นึ่คือสี อ่ อนึ่หวานึ่ด� วยกี� ที่อผู้� าและอ่ ปกรณ์์ที่อด� วย
มืออย่ างคืล่ องแคืล่ ว นัึ่กเรี ยนึ่ช้ายที่ี� เย็ บกระเป๋ าจัากเศษผู้� าเหลื อ

เรื� องราวของโรงเรี ยนึ่บ� านึ่ปลาดาว ณ์ โรงเรี ยนึ่บ� านึ่ปลาดาว  
ช้่ วงบ่ ายๆ ของท่ี่กๆวั นึ่ นัึ่กเรี ยนึ่ จัะไปรวมตั้ั วกันึ่ในึ่ห� องกิ จักรรม 

 Makerspace ตั้ามคืวามสนึ่ใจั เพืื้� อที่ำ ากิ จักรรมช้่ วง 2 ช้ั� วโมง
ส่ ดที่� ายก่ อนึ่เลิ กเรี ยนึ่ ในึ่วั นึ่หน่ึ่� งผู้้� เขี ยนึ่ก็ได� มีโอกาสเข� าไปเยี� ยมช้ม 

พ้ืนที่ การเรี ยนรู้ สำ าหรั บทุกคน
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ด� วยจัั กรเย็ บไฟฟ� าอย่ างช้ำ านึ่าญ รวมกล่่ มนัึ่กเรี ยนึ่ที่ี� กำ าลั งฝึ� กที่ั กษะ 
การเย็ บผู้� าอี กม่ มหน่ึ่� งของห� อง ผู้้� เขี ยนึ่ค่ือนึ่ข� างแปลกใจักับ
บรรยากาศที่ี� เกิ ดข่� นึ่ไม่ใช้่ แค่ืที่ั กษะการเย็ บ การถั กที่อเที่่ านัึ่� นึ่ แตั้่
ว่ าที่ั กษะการออกแบบ การเลื อกใช้� สี ของผู้� าพัื้นึ่คือและกระเป๋าที่ี�
นัึ่กเรี ยนึ่กำ าลั งที่ำ า แสดงให� เห็ นึ่ถ่ งที่ั กษะหลายๆ ประเภที่ที่ี� คืรอบคืล่ ม
การมีสมรรถนึ่ะเฉพื้าะในึ่การเย็ บปั กถั กร� อย

หลั งจัากนัึ่� นึ่ ไปที่ี� ห� องศิลปะ มีนัึ่กเรี ยนึ่แบ่งเป็นึ่กล่่ มกำ าลั งสรรสร� าง
เรื� องราวทีี่� พื้วกเขาสนึ่ใจัผู่้านึ่ดิ นึ่นึ่ำ ามันึ่ และมีนัึ่กเรี ยนึ่กล่่ มป. 6 กล่่ ม
หน่ึ่� งจัะเดิ นึ่เข� ากั บหากล่่ มของผู้้� เขี ยนึ่พื้ร� อมที่ั� งนึ่ำ าเสนึ่อเรื� องราวของ
ฉากในึ่ดิ นึ่นึ่ำ ามันึ่อย่ างน่ึ่าสนึ่ใจั นัึ่กเรี ยนึ่กล่่ มนีึ่� เล่ าให� ฟังถ่ งการปั� นึ่
พืื้� นึ่ที่ี� ฝึายนึ่ำ าล� นึ่แถวโรงเรี ยนึ่ที่ั� งสภาพื้แวดล� อมรอบฝึาย รวมถ่ ง 
คืวามสำ าคัืญและค่ืณ์ค่ืาของฝึายนึ่ำ าล� นึ่ในึ่ช้่ มช้นึ่ นึ่อกจัากนีึ่� ยั ง
 สะที่� อนึ่ถ่ งกระบวนึ่การวางแผู้นึ่และปั� นึ่ดิ นึ่นึ่ำ ามันึ่ให� สมจัริ งมากข่� นึ่
นัึ่กเรี ยนึ่ฉ่ กคิืดกระบวนึ่การเรี ยนึ่ร้� ของตั้นึ่เองและพ้ื้ดค่ืยแลกเปลี� ยนึ่
 กั บเพืื้� อนึ่ๆ อย่ างเป็ นึ่ธีรรมช้าตั้ิ

 ผู้้� เขี ยนึ่เดิ นึ่ตั้่ อไปยั งห� องช้่ างอย่ างรี บเร่ ง เพื้ราะมีนัึ่กเรี ยนึ่ช้ั� นึ่ป. 6
เตั้รี ยมเล่ าเรื� องราวของโปรเจัคื “พัื้ดลมแอร์ ” และสาธีิ ตั้วิ ธีี การ 
ใช้� งานึ่ นัึ่กเรี ยนึ่นัึ่� งคือยอย้่ พื้ร� อมกั บพัื้ดลมแอร์ ที่ี� ผู่้านึ่การปรั บเปลี� ยนึ่ 
ตั้่ อยอดมาหลายคืรั� งจันึ่เป็ นึ่พัื้ดลมแอร์ ที่ี� ใช้� ได� อย่ างมีประสิ ที่ธีิ ภาพื้

 และแล� วนัึ่กเรี ยนึ่ก็เริ� มเล่ าให� ฟังถ่ งคืวามเป็ นึ่มาของการสร� าง 
พัื้ดลมแอร์ ด� วยสายตั้าทีี่� มีประกายและภาคืภ้มิใจัว่ า เป็นึ่โปรเจัคืทีี่�

ผู่้านึ่การที่ดลองที่ำ ามาหลายคืรั� ง ซึ่่� งกว่ าจัะมาถ่ งจั่ ดนีึ่�  เขาผู่้านึ่การ
คื� นึ่หาข� อม้ ล วิ ธีี การ และกลไก การใช้� มอเตั้อร์ และการประกอบเข� า
กั บกล่ องโฟม แม� เขาเป็ นึ่คืนึ่ตั้� นึ่คิืด แตั้่ เพืื้� อนึ่ๆก็ ช้่ วยกั นึ่สร� างสิ� ง
ประดิ ษฐ์์นีึ่� จันึ่สามารถใช้� งานึ่ได�  ซึ่่� งตั้นึ่เองคิืดว่ า พัื้ดลมแอร์ เคืรื� อง
นีึ่� ยั งมีอี กหลายส่ วนึ่ที่ี� สามารถที่ำ าให� ดี ยิ� งข่� นึ่ ซึ่่� งตั้นึ่ก็มีคืวามส่ ขและ
 อยากให� ที่ำ าดี เรื� อยๆข่� นึ่ไป

และห� องส่ ดที่� าย มีที่ั� งกลิ� นึ่กะที่ิ จัากของหวานึ่อย่ างขนึ่มคืรก
 และกลิ� นึ่หอมฉ่ นึ่จัากส� มตั้ำ าที่ี� ฟ่� งกระจัายออกมาจัากห� องอาหาร
นัึ่กเรี ยนึ่กำ าลั งเก็บล� างอ่ ปกรณ์์อย่ างคืล่ องแคืล่ ว ขณ์ะที่ี� มีอี กกล่่ ม
 เดิ นึ่เข� ามาหาพื้ร� อมกั บเล่ าให� ฟังเกี� ยวกั บการที่ำ าขนึ่มคืรกในึ่วั นึ่นีึ่� ว่ า
ไม่ได� เป็ นึ่ไปตั้ามคืาดเที่่ าไร เพื้ราะการผู้สมแป� งและการตั้ั กออกจัาก
พิื้มพ์ื้ ที่ำ าให� ร้ ปลั กษณ์์ไม่ค่ือยน่ึ่าด้ นัึ่ก ซึ่่� งก็ จัะตั้� องผู้สมแป� งใหม่และ
กำ าหนึ่ดเวลาของขนึ่มคืรกในึ่พิื้มพ์ื้ในึ่ยาวข่� นึ่ในึ่คืรั� งถั ดไป พื้ร� อมกั บ
หรี� ไฟลงเมื� อให� ส่ กที่ั� วอั นึ่ บที่เรี ยนึ่ในึ่วั นึ่นัึ่� นึ่ไม่ได� ที่ำ าให� นัึ่กเรี ยนึ่กลั วที่ี�
จัะที่ำ าตั้่ อแม� มีคืวามผิู้ดพื้ลาด แตั้่ กลั บที่ำ าให� นัึ่กเรี ยนึ่ได� อยากลองที่ำ า
อี กคืรั� งด� วยวิ ธีี การใหม่ที่ี� น่ึ่าจัะมีประสิ ที่ธีิ ภาพื้มากข่� นึ่

โอกาสในึ่การเยี� ยมช้มโรงเรี ยนึ่บ� านึ่ปลาดาวในึ่วั นึ่นัึ่� นึ่ ที่ำ าให� เห็ นึ่ว่ า การ
เรี ยนึ่ร้� ที่ี� เกิ ดข่� นึ่ในึ่ห� อง Makerspace ที่ั� ง 6 ห� องมีคืวามหลากหลาย 
น่ึ่าตั้ื� นึ่เตั้� นึ่ และน่ึ่าสนึ่ใจั จั่ งเป็ นึ่จั่ ดเริ� มตั้� นึ่สำ าคัืญที่ี� ที่ำ าให� ผู้้� เขี ยนึ่สนึ่ใจั
ที่ี� จัะเรี ยนึ่ร้� เบื� องล่ กเบื� องหลั งของแนึ่วคิืด Makerspace และการนึ่ำ า
ไปใช้� ในึ่กรณี์อื� นึ่ๆ เพืื้� อเป็ นึ่ประโยช้น์ึ่ตั้่ อโรงเรี ยนึ่ บ่ คืลากรที่างการ
ศ่กษา ช้่ มช้นึ่ และผู้้� สนึ่ใจัในึ่ระดั บนึ่โยบายตั้่ อไป
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Makerspace
ในต่ �งประเทศ

MAKER
PROGRAM

ไม่ว่ า FabLab หรื อ Maker Program หรื อ Hackerspaces ล� วนึ่
เป็ นึ่แนึ่วคิืดพืื้� นึ่ที่ี่ การเรี ยนึ่ร้� ที่ี่ คืล� ายและสามารถที่ดแที่นึ่คืำ าว่ า 
Makerspace ในึ่ที่างเช้ิ งปฏิบั ตั้ิ  FabLab เนึ่� นึ่การใช้� เที่คืโนึ่โลยี
ดิ จัิ ที่ั ล  ส่ วนึ่ Maker Program อาจัเป็ นึ่เพีื้ยงม่ มเล็ กๆ รถเข็ นึ่ หรื อ
ต้ั้�  ในึ่พิื้พิื้ธีภัณ์ฑ์หรื อห� องสม่ ดที่ี่ จัั ดให� มีอ่ ปกรณ์์หรื อสิ่ งอำ านึ่วยคืวาม
สะดวกให� คืนึ่มาเรี ยนึ่ร้� ร่ วมกั นึ่ และ Hackerspace ซึ่่่ งมักหมาย
ถ่ งการจัั ดพืื้� นึ่ที่ี่ ให� กล่่ มคืนึ่ที่ี่ สนึ่ใจัเรื่ องโปรแกรมม่ิงหรื อเที่คืโนึ่โลยี
ตั้่ างๆ มาพื้บปะแลกเปลี่ ยนึ่เรี ยนึ่ร้� จัากกั นึ่และกั นึ่ได�  [1]  ในึ่ขณ์ะที่ี่

 Makerspace เป็ นึ่คืำ าที่ี่ มักใช้� กั นึ่อย่ างแพื้ร่ หลายมากที่ี่ ส่ ด ซึ่่่ งมี
จั่ ดเนึ่� นึ่ในึ่การสร� างสรรค์ืที่ี่ หลากหลายที่ี่ มีการลงมือที่ำ า (Make) 
ดั งนัึ่� นึ่ การสร� าง Makerspace นัึ่� นึ่จั่ งสามารถที่ำ าได� หลากหลาย
แบบ และมักไม่มีองค์ืประกอบตั้ายตั้ั ว และเราอาจัสร่ ปได� ว่ า มิติ
เรื่ องของสถ�นท่่อ�จัไม่ใช่ สิ่ งสำ �คัญเท่ �กั บุมิติ เชิ งกระบุวนก�ร
เร่ ยนรู้ ผ่�นก�รลี่งมือทำ � ซึ่ งเป็ นหั วใจัสำ �คัญของ Makerspace

ในึ่ประเที่ศสหรั ฐ์อเมริ กา Makerspace เริ่ มตั้� นึ่มาจัากกระแส 
Maker Movement หรื อกระแสคืวามช้อบงานึ่อดิ เรกหรื อการ
ที่ำ างานึ่ฝึี มือ เช้่ นึ่ การที่ำ าเคืรื่ องไม�  (Woodmaking) เย็ บปั กถั กร� อย 
และการซึ่่ อมอ่ ปกรณ์์อิ เล็ กที่รอนิึ่กส์ตั้่ างๆ ในึ่ช้่ วงแรก แนึ่วคิืดนีึ่�

มีคืวามเช้ื่ อมโยงกั บพืื้� นึ่ที่ี่ นึ่อกห� องเรี ยนึ่ค่ือนึ่ข� างมากและอย้่ ในึ่
บริ บที่ของผู้้� ใหญ่มากกว่ าเด็ ก แตั้่ เม่ือเกิ ดกระแสการเรี ยนึ่แบบ 
STEM หรื อ STEAM นึ่ั กการศ่กษาจั่ งเริ่ มสนึ่ใจัประย่ กต์ั้ใช้� แนึ่วคิืด 
การเรี ยนึ่ร้� ผู่้านึ่การลงมือที่ำ า (practice) กั บบริ บที่โรงเรี ยนึ่ [3] 

หากสำ ารวจั Makerspace ที่ั่ วโลก ก็ พื้บว่ า

Makerspace ทุกๆ แห่ งลี่้ วนเป็ น
สถ�นท่่ ท่่ คนจั�กหลี่�กหลี่�ยพ้ืนเพ

อ�ช่ พ แลี่ะอ�ยุ  ม�รวมตั วกั นเพ่ือสร้ �ง
แลี่ะประดิ ษฐ์สิ่ งต่ �งๆ  รวมถึงร่ วมกั นคิดค้น

แลี่ะเร่ ยนรู้ สิ่ งใหม่ ซึ่ งอ�จัจัะเป็ นพ้ืนท่่

หรื อโปรแกรมในโรงเร่ ยน ห้ องสมุด 
สถ�นท่่ ของรั ฐ หรื อ เอกชน หรื อ ชุ มชน 

แลี่ะร่ วมมือกั นทำ �หรื อสร้ �ง
บุ�งสิ่ งบุ�งอย่ �งขึ้ นม� [1] 

เพ่ืื้อเปิ ดโอกาสให� นัึ่กเรี ยนึ่ได� ลงมือที่ำ าตั้ามขั� นึ่ตั้อนึ่การที่ำ างานึ่อย่ าง
จัริ งจัั งของนัึ่กวิ ที่ยศาสตั้ร์ หรื อวิ ศวกรในึ่กล่่ มห� องวิ ที่ยาศาสตั้ร์ และ
วิ ศวกรรมตั้ามจั่ ดเนึ่� นึ่ STEM กระบวนึ่การนึ่ี� ก็ จัะช้่ วยกระต่ั้� นึ่คืวาม
สงสั ย สร� างคืวามสนึ่ใจั และสร� างแรงจั้ งใจัให� นัึ่กเรี ยนึ่อยากเรี ยนึ่
ร้� ศ่กษาตั้่ อ รวมถ่ งได� เห็ นึ่คืวามเช้ื่ อมโยงระหว่ างวิ ที่ยาศาสตั้ร์ และ
วิ ศวกรรมศาสตั้ร์  

• FabLab ในึ่เมืองลิ สบอนึ่ ประเที่ศโปรต่ั้เกส [2]
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FUSE Studio ก็เปิ ดโอก�ส
ให้ นักเร่ ยนส�ม�รถนำ �คว�มสนใจั

แลี่ะองค์คว�มรู้ นอกโรงเร่ ยน
ม�ใช้ ในก�รแก้ โจัทย์

ในท�งกลี่ั บุก็ทำ �ให้ เกิ ดภ�พจัำ �
แลี่ะคว�มเข้ �ใจัว่ � ตนเองส�ม�รถ
นำ �สิ่ งท่่ ได้ เร่ ยนรู้ ใน FUSE Studio

ไปใช้ ท่่อื่ นได้ เช่ นกั น 

หลั งจัากนึ่ั� นึ่แนึ่วคิืด Makerspace ก็ ถ้กนึ่ำ ามาใช้� แพื้ร่ หลายกั บห� องอาช้ี พื้อื่ นึ่ๆ ผู่้านึ่กิ จักรรม STEAM ในึ่โรงเรี ยนึ่ ตั้ั วอย่ างเช้่ นึ่ “FUSE 
Studio” เป็ นึ่ Makerspace สำ าหรั บนัึ่กเรี ยนึ่ระดั บช้ั� นึ่ประถมศ่กษาปี ที่ี่  5 และ 6 เป็ นึ่กิ จักรรมที่ี่ จัั ดในึ่วั นึ่ธีรรมดาจัั นึ่ที่ร์ ถ่ งศ่กร์ และในึ่
หลายโรงเรี ยนึ่เป็ นึ่เวลา 2 ปี การศ่กษา ซึ่่่ งเป็ นึ่ส่ วนึ่หน่ึ่่ งของวิ ช้าบั งคัืบที่ี่ เปิ ดโอกาสให� นัึ่กเรี ยนึ่ใช้� เวลากับโจัที่ย์ของตั้ั วเองอย่ างตั้่ อเน่ืึ่อง
ที่่ ามกลางสภาพื้แวดล� อมที่ี่ มีอิ สระในึ่การออกแบบโจัที่ย์และแก� เอง แตั้่ ก็ มีข� อจัำ ากั ดในึ่ส่ วนึ่ของอ่ ปกรณ์์กลางที่ี่ เตั้รี ยมไว� ให�  คืร้ ได� เฝึ� าสั งเกตั้
กระบวนึ่การเรี ยนึ่ร้� ของนัึ่กเรี ยนึ่และสร่ ปออกมาเป็ นึ่ข� อคื� นึ่พื้บที่ี่ น่ึ่าสนึ่ใจั [4] 

• เงื่ อนไขสำ าคัญที่ ทำ าให้ เกิ ดกระบวนการ
เรี ยนรู้ น้ีคือ
“เงื่ อนึ่ไขเช้ิ งวั ตั้ถ่ที่างสั งคืม (Socio-mater ia l 
Conditions)” ของกิ จักรรมในึ่ FUSE Studio และตั้� อง
มีคืวามคืล� ายคืล่ งกั บสภาพื้ที่ี่ พื้บในึ่ช้ี วิ ตั้จัริ ง ที่ั� งตั้� อง
ที่ำ างานึ่ร่ วมกั บผู้้� อื่ นึ่ ประสบกั บข� อจัำ ากั ดเรื่ องที่รั พื้ยากร 
กำ าหนึ่ดเส� นึ่ที่างการเรี ยนึ่ร้� ของตั้นึ่เอง โดยมีคืร้ ใช้� คืำ าถาม
ช้วนึ่คิืดหรื อแนึ่ะแนึ่วนัึ่กเรี ยนึ่ (Facilitate) หรื อช้ั กช้วนึ่
เปิ ดโอกาสให� นัึ่กเรี ยนึ่มีคืวามสามารถ (Agency) ในึ่การ
เลื อกเอาแนึ่วปฏิบั ตั้ิ หรื อวิ ธีี การจัากข� างนึ่อกมาใช้� ได�  โดย
ไม่บอกหรื อตั้อบคืำ าถามที่ั นึ่ที่ี ”

• ภาพื้นัึ่กเรี ยนึ่ที่ี� เข� าร่ วมกิ จักรรม FUSE Studio ประดิ ษฐ์์สิ� งของที่ี� สนึ่ใจัโดยใช้� เคืรื� องปริ� นึ่ 3D (ด� านึ่ซึ่� าย) 
และปากกาปริ� นึ่เตั้อร์  3D ที่ี� นัึ่กเรี ยนึ่คืนึ่หน่ึ่� งนึ่ำ าเข� ามาในึ่ FUSE Studio [4]
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องค์ประกอบ
สำ �คัญของ
ของMakerspace ที่ ได้ ผล

ิวธี คิดแบบนักทำ า (Maker Mindset) ที่ ต้ องเห็ นความ
สำ าคัญของการ “เล่ น” หรื อการทดลอง (Playful) มุ่ ง
ม่ันพัฒนาตนเอง (Asset- or Growth-oriented) 
และไม่กลั วล้ มเหลว (Failure-positive) [4]

ทั้ งเรื่ องราวของนักเรี ยนในห้ อง  Makerspace โรงเรี ยน
บ้ านปลาดาว และ โรงเรี ยนในสหรั ฐอเมริ กาที่ เรี ยนรู้ ในวิ ชา

 FUSE Studio ช่้ ให้ เห็น 3 ลี่ั กษณะโดดเด่ นสำ �คัญของก�รใช้  
Makerspace อย่ �งได้ ผลี่ คือ

เครื่ องมือสร้ างสรรค์สิ่ งใหม่ (Prototyping tools) 
อาจจะเป็ นเครื่ องมือดิ จิ ทั ล หรื อ อุ ปกรณ์ต่ างๆ

01_

02_

03_

ชุ มชนของนักปฏิบั ติ  (นักเรี ยนและครู ) คือ สิ่ งที่ ส่ ง
เสริ มให้ เกิ ดปฏิสั มพันธ์ระหว่ างคนในชุ นชน ทั้ งอาคาร
สถานที่  แพลตฟอร์ ม การเข้ าร่ วมกิ จกรรม กลุ่ ม
นักเรี ยนและครู



ผลลั พธ์ของ 
Makerspace
กั บกลุ่ มโรงเรี ยนเขตบางพลั ด

ไม่ใช้่ แค่ืกรณี์ตั้ั วอย่ างข� างตั้� นึ่เที่่ านัึ่� นึ่ ยั งมีโรงเรี ยนึ่ของรั ฐ์และ
เอกช้นึ่หลายแห่ งในึ่ประเที่ศไที่ยได� นึ่ำ าแนึ่วคิืด Makerspace ไปปรั บ
ใช้� ได� อย่ างหลากหลายและที่ำ าให� เกิ ดประโยช้น์ึ่ในึ่วงกว� าง ไม่ว่ าจัะเป็ นึ่
โรงเรี ยนึ่ 91 แห่ งในึ่โคืรงการโรงเรี ยนึ่พัื้ฒนึ่าตั้นึ่เอง (Teacher 
and School Quality Program: TSQP) หรื อ โรงเรี ยนึ่ในึ่สั งกั ด
เขตั้พืื้� นึ่ที่ี่ บางพื้ลั ด กร่ งเที่พื้มหานึ่คืร ที่ี่ เข� าร่ วมโคืรงการ Starfish 
Makerspace Learning Center (MLC) กั บม้ ลนิึ่ธีิ สตั้าร์ ฟิ ช้เอ็ ดด้
เคืช้ั่ นึ่ ได� เข� าร่ วมการพัื้ฒนึ่าที่ั กษะจัำ าเป็ นึ่และที่ดลองจัั ดกิ จักรรมในึ่
แบบฉบั บของโรงเรี ยนึ่ตั้นึ่เองเป็ นึ่ระยะเวลากว่ า 1 ปี  

กล่่ มโรงเรี ยนึ่บางพื้ลั ด เลื อกการใช้�  Makerspace และ STEAM 
Design Process ให� เหมาะกั บโคืรงสร� างเวลาและบริ บที่ของ
โรงเรี ยนึ่ได� อย่ างลงตั้ั ว ไม่ว่ าจัะนึ่ำ าไปใช้� ในึ่รายวิ ช้าของตั้นึ่ กิ จักรรม
ช้่ มน่ึ่ม กิ จักรรมพัื้ฒนึ่าผู้้� เรี ยนึ่และการสอนึ่โดยใช้� โคืรงการเป็ นึ่ฐ์านึ่
 ซึ่่่ งสะที่� อนึ่ให� เห็ นึ่ได� ว่ า ผู้อ.และคืร้ สามารถนึ่ำ าคืวามร้� นีึ่�  ไปตั้่ อยอด
การที่ำ างานึ่ของตั้นึ่เองได� จัริ ง (Problem-solving) เช้่ นึ่ ใช้� ในึ่วิ ช้า
หลั กเพ่ืื้อปรั บกระบวนึ่การเรี ยนึ่ร้� ให� มีเป� าหมายและม่่ งให� นัึ่กเรี ยนึ่
เป็ นึ่เจั� าของการเรี ยนึ่ร้� ผู่้านึ่การที่ำ าโปรเจัคื ถื อเป็ นึ่การบ้ รณ์าการ

ข้ อสั งเกตท่่ เป็ นประโยชน์ของก�รเลี่ื อก
ใช้  Makerspace แลี่ะ STEAM Design 
Process ของครู กลีุ่่ มโรงเร่ ยนบุ�งพลี่ั ด
 คือ Makerspace แลี่ะ STEAM Design 

Process ถูกนำ �ไปใช้ ในสถ�นก�รณ์ท่่
หลี่�กหลี่�ย ไม่ว่ �จัะเป็ น High Tech
หรื อ High Touch แสดงให้ เห็นก�ร

เพ่ิมประสบุก�รณ์เร่ ยนรู้ ให้ กั บุ
นักเร่ ยนได้ อย่ �งเหม�ะสม 

โจัที่ย์ช้ี วิ ตั้เข� าไปส้่ โจัที่ย์ตั้ามสาระเนืึ่� อหาในึ่ห� องเรี ยนึ่ ใช้� ในึ่ห� อง
 Makerspace กั บช้ั่ วโมงช้มรมเพ่ืื้อให� นัึ่กเรี ยนึ่ช้่ วงช้ั� นึ่เดี ยวกั นึ่มี
โอกาสที่ำ ากิ จักรรมท่ีี่ช้ื่ นึ่ช้อบร่ วมกั นึ่ เช้่ นึ่ กิ จักรรม DIY ที่ำ าอาหาร 
ดนึ่ตั้รี  โดยมีพัื้ฒนึ่าที่ั กษะช้ี วิ ตั้เป็ นึ่จั่ ดเนึ่� นึ่สำ าคัืญ
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STEAM Design Process 5 ขั้ นตอน อั นได้ แก่

สอนึ่ให� เด็ กๆ ตั้ั� งคืำ าถามและสงสั ยกั บสิ่ งรอบตั้ั ว

ให� เด็ กๆ จัิ นึ่ตั้นึ่าการ และระดมคืวามคิืดเพ่ืื้อหาแนึ่วที่างแก� ไข

เด็ กๆ จัะได� วางแผู้นึ่งานึ่อย่ างเป็ นึ่ขั� นึ่ตั้อนึ่

ให� เด็ กๆ ได� ลงมือที่ำ าจัริ งจัากแผู้นึ่ที่ี่ วางไว�

ช้วนึ่เด็ กๆ สะที่� อนึ่คิืดสิ่ งที่ี่ ได� เรี ยนึ่ร้�  และปรั บปร่ งใหม่ในึ่คืรั� งตั้่ อไป

01 | ถ�ม (Ask) 

02 | จัิ นตน�ก�ร (Imagine)

03 | ว�งแผน (Plan)

04 | ลี่งมือทำ � (Create)

05 | คิดสะท้ อนแลี่ะออกแบุบุใหม่
(Reflect & Redesign)

อย่ างที่ี่ กล่ าวไว� ข� างตั้� นึ่ สถานึ่ที่ี่  ห� องกิ จักรรมเป็ นึ่เพีื้ยงเงื่ อนึ่ไขสนัึ่บสน่ึ่นึ่ แตั้่ หั วใจั
สำ าคัืญของกิ จักรรม Makerspace คืือ กระบวนึ่การเรี ยนึ่ร้�  ในึ่ที่ี่ นีึ่� คืือ
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คืร้ ในึ่กล่่ มโรงเรี ยนึ่บางพื้ลั ดไม่เพีื้ยงแค่ืปรั บการสอนึ่เที่่ านัึ่� นึ่ และ
เปลี� ยนึ่ตั้นึ่เองในึ่หลายมิตั้ิ  เห็ นึ่ได� จัากผู้ลการสะที่� อนึ่ของคืร้ และผู้อ.  
ผู่้านึ่กรอบการประเมินึ่ผู้ลกระที่บ UPRISE ที่ี� แสดงให� เห็ นึ่ว่ า กว่ า 
91% ของคืร้ และผู้อ. สะที่� อนึ่ให� ว่ า ตั้นึ่เองเกิดการเรี ยนึ่ร้� ที่ี� มีคืวาม
หมาย (Meaningful Learning) อั นึ่เป็นึ่ผู้ลจัาก STEAM Design 
Process และ Makerspace คืร้ ที่่ านึ่หน่ึ่� งกล่ าวไว� ว่ า ครู ลี่ดก�ร
บุอกแต่ เพิ� มก�รถ�ม เพืื้� อให� เด็ กมีส่ วนึ่ร่ วม คิืดมากข่� นึ่ ได� ลงมือที่ำ า
มากกว่ าเดิ ม การใช้� คืำ าถามที่ำ าให� เราร้� จัั กเด็ กในึ่ม่ มที่ี� ไม่เคืยร้� มาก่ อนึ่ 
การถามที่ี� ดี ก็ ตั้� องตั้ามมาด� วยการฟังอย่ างเข� าใจั ซึ่่� งกระบวนึ่การนีึ่�
เองที่ำ าให� เราสามารถพัื้ฒนึ่าที่ั กษะการฟังอย่ างตั้ั� งใจัให� ดี ข่� นึ่อย่ าง
มาก สอดคืล� องกั บคืร้ อี กที่่ านึ่ที่ี� ยำ าประเด็ นึ่สำ าคัืญของการเป็ นึ่ 
โคื� ช้เพืื้� อเปิดพืื้� นึ่ที่ี� ให� นัึ่กเรี ยนึ่ได� เรี ยนึ่ร้� และเป็ นึ่เจั� าของการเรี ยนึ่ร้�
ของตั้นึ่เองได�  จั่ งบอกได� ว่ า การเรี ยนึ่ร้� เกี� ยวกั บ STEAM Design 
Process และ Makerspace ก่ อให� เกิ ดประโยช้น์ึ่ (Useful) ที่ั� งกั บ
ตั้นึ่เองและนัึ่กเรี ยนึ่อย่ างมาก แม�  Makerspace ถื อเป็นึ่จั่ ดเริ� มตั้� นึ่
สำ าคัืญในึ่การเปิดพืื้� นึ่ที่ี� เช้ิ งกายภาพื้ แตั้่ อาจัไม่เพีื้ยงพื้อ 

เมื� อเข� าส้่ ห� องกิ จักรรม นัึ่กเรี ยนึ่จัะมีโอกาสที่ดลองเรี ยนึ่ร้�  ในึ่บาง
คืรั� งอาจัมีคืวามเสี� ยงจัากการที่ดลอง ใช้� อ่ ปกรณ์์ตั้่ างๆ ซึ่่� งคืร้  
แกนึ่นึ่ำ า ได� กล่ าวว่ า 

เพื้ราะถ� ามองอี กม่ มหน่ึ่� งเป็ นึ่โอกาสดี ที่ี� จัะเพิื้� มขี ดคืวามสามารถ
ให� กั บเด็ กในึ่สภาพื้แวดล� อมที่ี� เรายั งด้ แลได�  เมื� อเด็ กได� เรี ยนึ่ร้� และ
ที่ดลองก็ จัะมีคืวามช้ำ านึ่าญและเป็ นึ่สมรรถนึ่ะที่ี� ตั้ิ ดตั้ั วตั้ลอดไป
 ในึ่บางคืรั� งกิ จักรรมนีึ่� ก็ สร� างคืวามแปลกใจัให� กั บคืร้ อย่ างมาก
 โดยเฉพื้าะเมื� อเห็ นึ่คืวามสามารถของเด็ กๆ ดั งนั� นในฐ�นะครู จัึ ง
ม่คว�มจัำ �เป็นม�กท่� จัะต้ องห�คว�มรู้ ใหม่ตลี่อดเวลี่� (Self-
directed) เพื้ราะบางคืรั� งแม� เป็ นึ่สิ� งที่ี� เราไม่มีคืวามถนัึ่ด แตั้่ เรา
ไม่สามารถปล่ อยเด็ กไปบนึ่เส� นึ่ที่างการเรี ยนึ่ร้� ของตั้นึ่เองโดยไม่
ให� การสนัึ่บสน่ึ่นึ่ เพืื้� อที่ี� จัะเพิื้� มคืวามเข� าใจัในึ่สิ� งที่ี� นัึ่กเรี ยนึ่ที่ำ า และ
สามารถสนึ่ั บสน่ึ่นึ่นัึ่กเรี ยนึ่เพิื้� มกระบวนึ่การ STEAM design 
process ก็ ถื อเป็ นึ่การเพิื้� มโอกาสและประสบการณ์์ให� กั บนัึ่กเรี ยนึ่
ได� อย่ างกว� างขวาง ในึ่ที่างกลั บกั นึ่ ครู ได้ เร่ ยนรู้ พร้ อมกั บุนักเร่ ยน
ในก�รเพิ� มประสบุก�รณ์ด้ วยกั น บที่บาที่ของคืร้ ที่ี� เปลี� ยนึ่แปลง
ไป กระบวนึ่การเรี ยนึ่ร้� และการสร� างประสบการณ์์ที่ี� เช้ื� อมโยงช้ี วิ ตั้
โลกจัริ ง (Real world) ก็ ที่ำ าให� ปฏิสั มพัื้นึ่ธ์ีระหว่ างคืร้ และเด็ ก
เปลี� ยนึ่แปลงไปด� วยและสามารถสร� างผู้ลลั พื้ธ์ีที่ี� มีค่ืณ์ค่ืากับในึ่ตั้ั ว
นัึ่กเรี ยนึ่ (Impact) ได�

เพร�ะ ครู คือคนสำ �คัญในก�รเปิ ด
พ้ืนท่่ ก�รเร่ ยนรู้ ในใจัของเด็ก สร้ �ง
คว�มพร้ อมให้ กั บุเด็กแลี่ะให้ กำ �ลี่ั งใจั

ครู จัำ �เป็ นต้ องปลี่่ อยให้ เด็กม่อิ สระ
ดั งนั้ นต้ องปลี่่ อยคว�มกลี่ั วของ
ตนเอง ทั้ งกลี่ั วเด็กเป็ นอั นตร�ย
หรื อกลี่ั วเด็กบุ�ดเจั็ บุ
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จัากการสั มภาษณ์์กล่่ มคืร้ โรงเรี ยนึ่บางพื้ลั ด ก็ ที่ำ าให� เห็ นึ่ได� ว่ า 

โดยเฉพื้าะกล่่ มนัึ่กเรี ยนึ่หลั งห� องที่ี� เหมือนึ่กับว่ า ไม่ค่ือยสนึ่ใจั
และตั้ั� งใจัเรี ยนึ่มากนัึ่ก นัึ่กเรี ยนึ่เงี ยบไม่โตั้� ตั้อบ แตั้่ เมื� อเข� าห� อง 
Makespace และใช้� ใบวางแผู้นึ่ STEAM Design Process ก็ ที่ำ าให�
เห็ นึ่ว่ า นัึ่กเรี ยนึ่สามารถวางแผู้นึ่คิืดได� อย่ างเป็ นึ่ระบบและมีคืวาม
สร� างสรรค์ื จั่ งอาจัจัะบอกได� ว่ า กระบุวนก�รน่�  ได้ เปิดให้ ครู เห็น
ศักยภ�พของนักเร่ ยนในก�รเป็นนักนวั ตกรคิดสร้ �งสรรค์ 

ครู เห็นศักยภ�พท่่แตกต่ �ง
แลี่ะหลี่�กหลี่�ยของนักเร่ ยน

ได้ ชั ดเจัน ร�วกั บุว่ �รู้ จัั กนักเร่ ยน
ในด้ �นท่่ ไม่เคยเห็นม�ก่ อน

นักทำ � นักแก้ ปั ญห� นักพัฒน� โดยท่� กระบุวนก�รเดิ มๆ กำ �หนด
ให้ นักเร่ ยนเป็นเพ่ยงแค่ผู้รั บุส�ร ซึ่่� งที่ำ าให� นัึ่กเรี ยนึ่ตั้่ างก็แสดง
คืวามสนึ่ใจัและกระตั้ื อรื อร� นึ่มากข่� นึ่ และมีคืวามส่ ขในึ่การเข� าร่ วม
กิ จักรรม เพื้ราะกระบวนึ่การ STEAM Design Process เป็นึ่กรอบ 
ที่ี� เปิดกว� างมีคืวามยื ดหย่่ นึ่ อย่ างไรก็ ตั้าม แม� ผู้ลลั พื้ธ์ีอาจัไม่เป็ นึ่
ไปตั้ามคืาดหวั งในึ่หลายๆ คืรั� ง แตั้่ เห็ นึ่ได� ช้ั ดเจันึ่ว่ า สิ� งสำ าคัืญคืือ
กระบวนึ่การเรี ยนึ่ร้� ที่ี� นัึ่กเรี ยนึ่เป็นึ่เจั� าของ ซึ่่� งก็ ที่ำ าให� นักเร่ ยน 
ม่คว�มภ�คภูมิใจัแลี่ะเห็นคุณค่�ในก�รเร่ ยนรู้  คุณค่�ในตนเอง
(Self-Esteem) มากข่� นึ่ 

นึ่อกจัากนีึ่� พืื้� นึ่ที่ี� การเรี ยนึ่ร้�  Makerspace ยั งที่ำ าให� นัึ่กเรี ยนึ่ร้� จัั ก
ตั้นึ่เอง ร้� คืวามช้อบ คืวามถนัึ่ดของตั้นึ่เอง เพื้ราะมีโอกาสได� ลงมือ
ปฏิบั ตั้ิ  ซึ่่� งเป็นึ่หลั กการสำ าคัืญของ Makerspace สำ าหรั บนัึ่กเรี ยนึ่
บางคืนึ่นัึ่� นึ่ Makerspace และ STEAM design process เป็นึ่
มากกว่ าแค่ืกิ จักรรมการเรี ยนึ่ร้�  เพื้ราะ สิ� งท่� ทำ � กระบุวนก�รท่�
ใช้ ทำ �ให้ นักเร่ ยนส�ม�รถต่ อยอด แลี่ะส�ม�รถสร้ �งอ�ช่ พได้
 เหนืึ่อสิ� งอื� นึ่ได�  ผู้ลลั พื้ธ์ีสำ าคัืญที่ี� เกิ ดข่� นึ่ คืือ นักเร่ ยนเกิ ดทักษะ
กระบุวนก�รท่� ใช้ ในก�รว�งแผนช่ วิ ต เป็ นึ่เสี ยงสะที่� อนึ่ที่ี� ได� รั บ
จัากคืร้ ในึ่กล่่ มโรงเรี ยนึ่บางพื้ลั ด โดยกรณี์ตั้ั วอย่ างที่ี� น่ึ่าสนึ่ใจัคืือ
นัึ่กเรี ยนึ่เอากระบวนึ่การ STEAM design process ไปใช้� กั บการ 
เตั้รี ยมตั้ั วสอบ ซึ่่� งมีคืวามสอดคืล� องกั บข� อคื� นึ่พื้บของกรณี์ศ่กษา 
FUSE Studio ทีี่� ว่ า นัึ่กเรี ยนึ่จัะนึ่ำ าสิ� งที่ี� เกิ ดข่� นึ่ในึ่พืื้� นึ่ที่ี� สร� างสรรค์ื
มาใช้� ในึ่พืื้� นึ่ที่ี� ช้ี วิ ตั้ของตั้นึ่เอง ในึ่ที่างกลั บกั นึ่ก็ อาจันึ่ำ าสิ� งที่ี� เกิ ดข่� นึ่
ช้ี วิ ตั้จัริ งไปใช้� กั บกิ จักรรมสร� างสรรค์ืสลั บไปมาอย่ างตั้่ อเนืึ่� องกั นึ่ 
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นัึ่กเรี ยนึ่มีคืวามภาคืภ้มิใจั 
เห็ นึ่ค่ืณ์ค่ืาในึ่การเรี ยนึ่ร้�  

แลี่ะเห็นคุณค่�ในตนเอง
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ก�รพัฒน�
ทั กษะชี วิ ตผ่�นห้ อง

Makerspace
ที่ หลากหลายของ
โรงเรี ยนรั ฐทั่ วประเทศ
นึ่อกจัากโรงเรี ยนึ่กล่่ มบางพื้ลั ด ยั งมีโรงเรี ยนึ่เกื อบ 100 แห่ งที่ั่ วประเที่ศ 
ที่ี่ มีภ้มิหลั งที่ี่ แตั้กตั้่ างและหนึ่่ วยงานึ่ตั้� นึ่สั งกั ดที่ี่ แตั้กตั้่ างกั นึ่ได� นึ่ำ า
นึ่วั ตั้กรรม Makerspace ไปใช้�  ภายใตั้� โคืรงการโรงเรี ยนึ่พัื้ฒนึ่าตั้นึ่เอง 
(TSQP) บที่เรี ยนึ่สำ าคัืญที่ี่ อาจัจัะสร่ ปได� คืือ

Makerspace แลี่ะ STEAM Design 
Process เป็ นนวั ตกรรมท่่ ส�ม�รถนำ �ไป
ใช้ กั บุทุกๆบุริ บุท แลี่ะส�ม�รถตอบุสนอง
คว�มต้ องก�รท่่ หลี่�กหลี่�ยได้M
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Makerspace และ STEAM Design Process เป็ นึ่นึ่วั ตั้กรรม
ที่ี่ สามารถนึ่ำ าไปใช้� กั บท่ี่กๆบริ บที่ และสามารถตั้อบสนึ่องคืวาม
ตั้� องการที่ี่ หลากหลายได�

คืร้ จัั ดการเรี ยนึ่การสอนึ่แบบ Active Learning ด� วยกระบวนึ่การ 
STEAM Design Process ที่ำ าให� นัึ่กเรี ยนึ่เช้ื่ อมโยงท่ี่นึ่ที่างสั งคืม
วั ฒนึ่ธีรรมที่� องถิ่ นึ่เพ่ืื้อในึ่การตั้่ อยอดหรื อสร� างนึ่วั ตั้กรรม อาจั

พัฒน�อ�ช่ พแลี่ะคว�มเป็ นผู้ประกอบุ

ก�รถึง 62% ซึ่ งม่กระบุวนก�รใช้  คือ

 ก�รพัฒน�นวั ตกรรมเพ่ือต่ อยอดเป็ นรู ป

แบุบุธุ รกิ จั (Business Model)

โดยใช้ ชุ มชนเป็ นฐ�น

เป็ นึ่การเพ่ิื้มม้ ลค่ืาของผู้ลิ ตั้ภัณ์ฑ์หรื อการสร� างคืวามแตั้กตั้่ างไป
จัากเดิ มได� อย่ างสร� างสรรค์ื รองลงมาคืือ จั่ ดเนึ่� นึ่เพ่ืื้อการพัื้ฒนึ่า
คืวามคิืดสร� างสรรค์ื คิืดเป็ นึ่ 21% ซึ่่่ งเป็ นึ่การเปิ ดโอกาสให� นักเร่ ยน
เชื่ อมโยงคว�มรู้  ประสบุก�รณ์ของตนเอง แลี่ะก�รรั บุรู้ ต่ อ 
สิ่ งแวดลี่้ อมรอบุตั ว กั บุก�รใช้ ทรั พย�กรในห้ อง Makerspace 
เพ่ือออกแบุบุประดิ ษฐ์สิ่ งใหม่ เพ่ือตอบุสนองคว�มต้ องก�ร
หรื อแก้ ปั ญห�ท่่ เกิ ดขึ้ น โดยจัะเนึ่� นึ่กระบวนึ่การระดมคืวามคิืด
การตั้ั� งคืำ าถามกั บสิ่ งรอบตั้ั ว และการเปรี ยบเที่ี ยบคืวามคิืดตั้่ างๆ
กระบวนึ่การนีึ่� ถื อเป็ นึ่กระบวนึ่การคิืดอย่ างสร� างสรรค์ืพืื้� นึ่ฐ์านึ่ ที่ี่

สามารถนึ่ำ าไปใช้� กั บประเด็ นึ่อื่ นึ่ๆ ได� อย่ างเหมาะสม อย่ างเช้่ นึ่ประเด็ นึ่
ด� านึ่สิ่ งแวดล� อมและ เที่คืโนึ่โลยี นึ่วั ตั้กรรม ซึ่่่ งโรงเรี ยนึ่สามารถ 
ส่ งเสริ มให� นัึ่กเรี ยนึ่ใช้� กระบวนึ่การคิืดอย่ างสร� างสรรค์ืพื้ร� อม
กั บการคิืดอย่ างมีเหต่ั้ผู้ล เพ่ืื้อหาแนึ่วที่างร่ วมกั นึ่ในึ่การป� องกั นึ่  
รั บผิู้ดช้อบ เสริ มสร� าง อน่ึ่รั กษ์ และใช้� ที่รั พื้ยากรสิ่ งแวดล� อมอย่ างมี
ค่ืณ์ภาพื้ เช้่ นึ่ กิ จักรรมเพ่ิื้มม้ ลค่ืาสิ่ งของเหลื อใช้�  นึ่วั ตั้กรรมแก� ปั ญหา
หมอกคืวั นึ่ PM 2.5 การอน่ึ่รั กษ์ที่รั พื้ยากรที่� องถิ่ นึ่ การส่ งเสริ ม 
การคัืดแยกขยะในึ่โรงเรี ยนึ่ และนึ่วั ตั้กรรมเที่คืโนึ่โลยี เตั้ื อนึ่ภัย
ธีรรมช้าตั้ิ

ข้ อมู ลจากโรงเรี ยนที่ เข้ าร่ วม โครงการโรงเรี ยน
พัฒนาตนเอง (TSQP) กสศ. และโครงการ MLC
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Starfish Class
(เครื่ องมือก�รประเมิน
ในเมกเกอร์สเปซ)
การพัื้ฒนึ่าที่ั กษะผู้้� เรี ยนึ่ในึ่ Makerspace เกิ ดข่� นึ่อย่ าง 
ตั้่ อเน่ืึ่องและตั้ลอดเวลาที่ี่ ใช้� กระบวนึ่การ สำ าหรั บโคื� ช้ที่ี่ ด้ แล
และอำ านึ่วยคืวามสะดวกในึ่การเรี ยนึ่ร้� ได� ดี นัึ่� นึ่จัำ าเป็ นึ่ตั้� อง
ร้� จัั กนัึ่กเรี ยนึ่เป็ นึ่รายบ่ คืคืล และเปรี ยบเที่ี ยบพัื้ฒนึ่าการของ
นัึ่กเรี ยนึ่ในึ่แตั้่ ละด� านึ่ได� อย่ างแม่นึ่ยำ า การมีเคืรื่ องมือที่ี่ ช้่ วย
ในึ่การจัั ดบั นึ่ที่่ กข� อม้ ลและประเมินึ่นัึ่กเรี ยนึ่อย่ าง Starfish 
Class จัะช้่ วยโคื� ช้ในึ่การบั นึ่ที่่ กหลั กฐ์านึ่ข� อม้ ลและเปรี ยบ
เที่ี ยบข� อม้ ลในึ่รายบ่ คืคืล รายกล่่ ม หรื อรายช้ั� นึ่เรี ยนึ่ และที่ำ าให�
โคื� ช้ ผู้้� เรี ยนึ่ และผู้้� ปกคืรองเห็ นึ่พัื้ฒนึ่าการแตั้่ ละด� านึ่ในึ่แตั้่ ละ
ช้่ วงเวลาของนัึ่กเรี ยนึ่ได� อย่ างช้ั ดเจันึ่
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ห้ อง Makerspace
และกระบวนก�ร
STEAM Design Process
กั บการพัฒนาทั กษะการคิดและวิ ชาการ

นึ่อกจัากนีึ่�  โรงเรี ยนึ่อี กหลายแห่ งได� ประย่ กต์ั้กระบวนึ่การ STEAM 
Design Process และการใช้�  Makerspace กั บการจัั ดการเรี ยนึ่
การสอนึ่ตั้ามหลั กส้ ตั้รสถานึ่ศ่กษา ซึ่่่ งมีแนึ่วที่างการนึ่ำ าไปใช้� ที่ี่ น่ึ่า
สนึ่ใจั และยั งเป็ นึ่การพิื้ส้ จัน์ึ่ให� เห็ นึ่ว่ า นึ่วั ตั้กรรรมนีึ่� สามารถนึ่ำ าไป
ใช้� กั บวิ ช้าการ ที่ั กษะการคิืดได� เช้่ นึ่กั นึ่ ไม่แตั้กตั้่ างกั บการพัื้ฒนึ่า
ที่ั กษะช้ี วิ ตั้

กล่ องการเรี ยนึ่ร้� ที่ี่ ออกแบบให� ผู้้� เรี ยนึ่สามารถกำ าหนึ่ดการเรี ยนึ่ร้�  
ได� ด� วยตั้นึ่เอง โดยใช้� วั สด่ อ่ ปกรณ์์หลั กที่ี่ จัั ดเตั้รี ยมไว� ในึ่กล่ อง
ร่ วมกั บวั สด่ อ่ ปกรณ์์อื่ นึ่ๆ ที่ี่ มีอย้่ แล� วหรื อหาได� เพ่ิื้มเตั้ิ มในึ่บ� านึ่
กิจักรรมการเรี ยนึ่ร้� ออกแบบโดยคืร้ ผู้้� สอนึ่โดยคืำ าน่ึ่งถ่ งเนืึ่� อหา
สาระ คืวามสนึ่ใจั เพ่ืื้อให� เกิ ดการเรี ยนึ่ร้� ได� ตั้ามบริ บที่ของนัึ่กเรี ยนึ่
 เอกสารประกอบกิ จักรรมมีหลายกิ จักรรมให� เลื อกที่ำ าตั้าม
คืวามสนึ่ใจั ให� ที่ำ าตั้ามเวลาที่ี่ กำ าหนึ่ด กิ จักรรมที่ั� งหมดเป็ นึ่ไป
ตั้ามขั� นึ่ตั้อนึ่ในึ่กระบวนึ่การ STEAM Design Process ในึ่
ช้่ วงสะที่� อนึ่และออกแบบใหม่สามารถกำ าหนึ่ดช้่ องที่างในึ่การ 
นึ่ำ าเสนึ่อผู้ลงานึ่ที่ั� งในึ่ร้ ปแบบการเขี ยนึ่รายงานึ่ผู้ล คืวบค่้ืกั บ
การใช้� สื่ อออนึ่ไลน์ึ่ตั้ามคืวามพื้ร� อมของนัึ่กเรี ยนึ่ การเรี ยนึ่ร้�

ของนัึ่กเรี ยนึ่โดยใช้�  Learning box สามารถเกิ ดข่� นึ่ได� เช้่ นึ่เดี ยว
กั บใช้�  Makerspace โดยมีคืร้ ผู้้� สอนึ่ และผู้้� ปกคืรองปกคืรอง 
ที่ำ าหนึ่� าที่ี่ โคื� ช้ในึ่ Makerspace

โรงเรี ยนึ่บ� านึ่เด่ นึ่ใหม่ จัั งหวั ดเช้ี ยงใหม่ ใช้� นึ่วั ตั้กรรม “ช้่ ดกิ จักรรม
การเรี ยนึ่ร้� บ้ รณ์าการส้่ ห� องเรี ยนึ่” [5] ม่่ งผู้้� เรี ยนึ่มีสมรรถนึ่ะ 
สำ าคัืญในึ่ศตั้วรรษที่ี่  21 โดยให� คืร้ ปรั บเปลี่ ยนึ่วิ ธีี คิืดและการจัั ดการ
เรี ยนึ่การสอนึ่ในึ่ร้ ปแบบ Active Learningไปใช้� ในึ่กิ จักรรมท่ี่ก 
ระดั บช้ั� นึ่ ที่ั� งด� านึ่ที่ั กษะอาช้ี พื้และที่ั กษะคืวามร้� ด� านึ่วิ ช้าการ การ
ออกแบบการจัั ดการเรี ยนึ่ร้�  โดยบ้ รณ์าการกระบวนึ่การ STEAM 
Design Process กั บสาระการเรี ยนึ่ร้� ตั้่ างๆ ผู้้� เรี ยนึ่ท่ี่กระดั บช้ั� นึ่
เรี ยนึ่ร้� ผู่้านึ่การลงมือปฏิบั ตั้ิ  โดยใช้� พืื้� นึ่ที่ี่ สำ าหรั บนัึ่กสร� างสรรค์ื
 (Makerspace) ซึ่่่ งกระบวนึ่การเรี ยนึ่ร้� ดั งกล่ าว มีจัากขนึ่าด
อิ ที่ธีิ พื้ล (Effect Size) อย้่ ที่ี่  1.560 มีผู้ลขนึ่าดใหญ่มาก มีผู้ลลั พื้ธ์ี
ที่ี่ เกิ ดข่� นึ่กั บผู้้� เรี ยนึ่ คืือ สามารถคิืดและวางแผู้นึ่การที่ำ างานึ่อย่ าง
เป็ นึ่ระบบและเกิ ดองค์ืคืวามร้�  ถื อได� ว่ านึ่วั ตั้กรรมนีึ่� เป็ นึ่กระบวนึ่การ
สำ าคัืญที่ี่ คืร้ สามารถนึ่ำ าไปตั้่ อยอดพัื้ฒนึ่าในึ่กล่่ มสาระการเรี ยนึ่ร้� ที่ี่

หลากหลายมากยิ่ งข่� นึ่ 

Learning Box (Makerspace in a Box) 
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การแบ่ งปั นึ่เรื่ องราวการใช้�  Makerspace และ STEAM Design 
Process ข� างตั้� นึ่ แสดงให� เห็ นึ่คืวามแตั้กตั้่ างและเอกลั กษณ์์เฉพื้าะ
ตั้ั วที่ี่ ด้ น่ึ่าสนึ่ใจัและน่ึ่าประทัี่บใจั แตั้่ เม่ือมองล่ กลงไปเบื� องหลั ง
ภาพื้คืวามสำ าเร็ จันีึ่�  ก็ จัะเห็ นึ่กลไกงานึ่หลั งบ� านึ่ช้ิ� นึ่ใหญ่ที่ี่ จัะตั้� องมี
ผู้้� บริ หารเป็ นึ่แกนึ่นึ่ำ าการขั บเคืลื่ อนึ่เพ่ืื้อให� คืร้ และนัึ่กเรี ยนึ่เกิ ดการ
เรี ยนึ่ร้�  ภาพื้คืวามคืาดหวั งของการนึ่ำ านึ่วั ตั้กรรมนีึ่� มาใช้� เช้ื่ อมโยง
ระบบหนึ่� างานึ่จัริ งเป็ นึ่ก่ญแจัสำ าคัืญที่ี่ จัะตั้� องที่ำ าให� ผู้ลลั พื้ธ์ีอย่ าง
เป็ นึ่ร้ ปธีรรม

 

ซึ่่่ งก็ คืือ ผู้ลลั พื้ธ์ีที่ี่ คืาดหวั งให� เกิ ดข่� นึ่กั บนัึ่กเรี ยนึ่ ผู้้� เขี ยนึ่เช้ื่ อว่ า 
โรงเรี ยนึ่ท่ี่กแห่ งคืงมีคืวามคืาดหวั งไม่ตั้่ างไปจัากภาพื้ของโรงเรี ยนึ่
บ� านึ่ปลาดาว กล่่ มโรงเรี ยนึ่เขตั้บางพื้ลั ด และกล่่ มโรงเรี ยนึ่ TSQP
บที่สนึ่ที่นึ่าเหล่ านัึ่� นึ่จัะเป็ นึ่คืำ าตั้อบช้ี� ให� เห็ นึ่ว่ า โรงเรี ยนึ่พื้ร� อมที่ี่ จัะใช้�  
Makerspace และ STEAM Design Process ด� วยคืวามม่่ งม่ันึ่และ
แน่ึ่ใจัหรื อไม่ โดยยั งไม่คืำ าน่ึ่งถ่ งประเด็ นึ่ด� านึ่ที่รั พื้ยากร

และเม่ือท่ี่กคืนึ่พื้ร� อมจัะลงเรื อลำ าเดี ยวกั นึ่แล� ว ผู้้� บริ หารจัะตั้� องพ้ื้ด
ค่ืยกั บท่ี่กคืนึ่สร� างการรั บร้� ให� กั บคืร้ อย่ างตั้่ อเน่ืึ่องในึ่ประเด็ นึ่ที่ี่ ว่ า 
Makerspace แลี่ะ STEAM Design Process เป็ นวิ ธ่ ก�รหนึ่ ง
ของกระบุวนก�รเร่ ยนรู้  active learning แลี่ะกระบุวนก�ร
ทำ �ง�นของครู  น่ัึ่นึ่มีคืวามหมายคืือ คืร้ สามารถใช้�  Makerspace 
เป็ นึ่แหล่ งเรี ยนึ่ร้� ที่ี่ สอดคืล� องกั บโจัที่ย์เนึ่ื� อหาที่ี่ ตั้นึ่เองกำ าลั งสอนึ่ คืร้
สามารถใช้�  STEAM Design Process เป็ นึ่กระบวนึ่การเดิ นึ่เรื่ อง
การที่ำ าผู้ลงานึ่ ช้ิ� นึ่งานึ่ของเด็ กๆ และก่ อนึ่ท่ีี่คืร้ จัะจัั ดกระบวนึ่การให�
กั บนัึ่กเรี ยนึ่ไม่ว่ าในึ่วิ ช้าหลั ก วิ ช้าบ้ รณ์าการ ช้ั่ วโมงช้มรม นึ่อกจัาก
นีึ่� ยั งตั้� องคืำ าน่ึ่งถ่ งคืวามก� าวหนึ่� าที่างวิ ช้าช้ี พื้ของคืร้  ซึ่่่ งผู้้� บริ หาร
สามารถอธีิ บายให� เห็ นึ่คว�มสอดคลี่้ องระหว่ �งกระบุวนก�ร
จัั ดก�รเร่ ยนรู้ หน้�ง�นด้ วย STEAM Design Process ผ่�น  
Makerspace แลี่ะก�รทำ � PA (Performance Agreement) 
ด� วยการกำ าหนึ่ดโจัที่ย์ที่� าที่าย [7] การสื่ อสารข� อคืวามที่ี่ ช้ั ดเจันึ่
อย่ างตั้่ อเน่ืึ่องจัะที่ำ าให� คืร้ เห็ นึ่คืวามสำ าคัืญ เช้ื่ อม่ันึ่ และพื้ร� อมที่ี่

จัะที่ำ างานึ่อย่ างบ้ รณ์าการในึ่ลั กษณ์ะร้ ปธีรรมนีึ่� ได�  ซึ่่่ งก็ คืือ ครู
ส�ม�รถเชื่ อมง�นของตนเอง กระบุวนก�รเร่ ยนรู้  แลี่ะพ้ืนท่่ ของ
 Makerspace เพ่ือห�คำ �ตอบุของโจัทย์คว�มท้ �ท�ยเหลี่่ �นั้ น 

 ย� อนึ่กลั บมาที่ี� ผู้้� อำ านึ่วยการสถานึ่ศ่กษา การใช้�  Makerspace และ
STEAM Design Process ที่ั� งโรงเรี ยนึ่ อาจัเป็นึ่วิ ธีี การหน่ึ่� งที่ี� ที่ำ าให�
เกิ ดการพัื้ฒนึ่าค่ืณ์ภาพื้โรงเรี ยนึ่ได� อย่ างยั� งยื นึ่ ซึ่่� งคืร้ จัะตั้� องได� รั บ
การสนัึ่บสน่ึ่นึ่อย่ างตั้่ อเนืึ่� องโดยเฉพื้าะการสนัึ่บสน่ึ่นึ่เช้ิ งวิ ช้าการ

 ตั้ามด� วยการสนัึ่บสน่ึ่นึ่ที่รั พื้ยากรอื� นึ่ๆ ไม่ว่ าจัะเป็ นึ่งบประมาณ์

โรงเร่ ยนไม่จัำ �เป็ นต้ องม่งบุประม�ณ
ม�กม�ย อุ ปกรณ์ครบุครั น แต่ ต้ องเริ่ ม
จั�กก�รเปิ ดบุทสนทน�ของผู้บุริ ห�รท่่ม่
สม�ชิ กทุกคนในโรงเร่ ยนม�แลี่กเปลี่่่ ยน
คว�มเห็นเก่่ ยวกั บุคว�มต้ องก�รแลี่ะ
คว�มค�ดหวั ง

เริ่ มทำ � Makerspace
สำ �หรั บโรงเรี ยนท่ีสนใจ
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  หรื อวั สด่ อ่ ปกรณ์์ ในึ่ม่ มหน่ึ่� งโรงเรี ยนึ่อาจัถื อเป็ นึ่ Makerspace
ของผู้อ. ที่ี� จัะได� แสดงบที่บาที่การบริ หารและภาวะผู้้� นึ่ำ าเช้ิ งวิ ช้าการ

 เพื้ราะ พืื้� นึ่ที่ี� นีึ่� อาจัมีที่รั พื้ยากรจัำ ากั ด แตั้่ ผู้อ. ก็ สามารถใช้� อิ สระในึ่
การคิืดหาวิ ธีี การ นึ่วั ตั้กรรมการบริ หารจัั ดการเพืื้� อสนัึ่บสน่ึ่นึ่คืร้
ให� สามารถใช้�  Makerspace และ STEAM Design Process ได�
อย่ างประสิ ที่ธีิ ภาพื้ หากมองแล� วก็ จัะบอกได� ว่ า นีึ่� คืือ โจัที่ย์ที่� าที่าย
ของผู้อ. ที่ี� สามารถนึ่ำ าไปใช้� กับการที่ำ า PA กั บผู้อ.เขตั้ ไม่ตั้่ างจัาก
คืร้ ที่ี� ที่ำ า PA กั บตั้นึ่เอง ไม่ว่ �จัะเป็นก�รขอหรื อเลี่ื� อนวิ ทย�ฐ�นะ
ในขั� นใด ก็ส�ม�รถใช้ พื� นท่�  Makerspace เป็นพื� นท่� เร่ ยนรู้ แลี่ะ
พัฒน�วิ ช�ช่ พไปพร้ อมกั บุนักเร่ ยนพัฒน�ทั กษะแลี่ะสมรรถนะ

 เรามักจัะเห็ นึ่คืวามสำ าเร็ จัของนึ่วั ตั้กรรมด� วยตั้าเปล่ า อย่ างเช้่ นึ่
ห� องกิ จักรรมอ่ ปกรณ์์คืรบคืรั นึ่ นัึ่กเรี ยนึ่มีที่ั กษะมากข่� นึ่ คืร้ เปลี� ยนึ่
การสอนึ่ เปลี� ยนึ่บที่บาที่ ผู้อ.ม่่ งคืวามเป็ นึ่ผู้้� นึ่ำ าวิ ช้าการมากกว่ า

การบริ หารจัั ดการ ที่ั� งหมดที่ั� งมวลเป็นึ่เพีื้ยงยอดของภ้เขานึ่ำ าแข็ ง
ที่ี� เห็ นึ่ได� อย่ างช้ั ดเจันึ่ ร้� ส่ กได� ที่ั นึ่ที่ี  แตั้่ เมื� อดำ าดิ� งลงไปสำ ารวจัฐ์านึ่
ภ้เขานึ่ำ าแข็ ง ก็ จัะเห็ นึ่ปั จัจัั ยตั้่ างๆที่ี� เกี� ยวข� องมากมาย ไม่ว่ าจัะเป็ นึ่
ตั้ั วคืร้  ผู้อ. ระบบการที่ำ างานึ่ ระบบการจัั ดการเรี ยนึ่ร้�  และระบบสนัึ่บ
สน่ึ่นึ่อื� นึ่ๆ คืร้ และผู้อ. ถื อเป็ นึ่กล่่ มคืนึ่สำ าคัืญในึ่การขั บเคืลื� อนึ่การใช้�
นึ่วั ตั้กรรมใหม่ๆ หากไม่ได� ปรั บให� เข� ากั บบริ บที่ของห� องเรี ยนึ่และ
โรงเรี ยนึ่ที่ั� งปรั บวิ ธีี คิืด ปรั บระบบการที่ำ างานึ่ ปรั บระบบการจัั ดการ
เรี ยนึ่ร้�  แม� นึ่วั ตั้กรรมจัะเป็นึ่สิ� งที่ี� มีประโยช้น์ึ่ นึ่วั ตั้กรรมก็จัะกลายเป็นึ่
สิ� งแปลกปลอมที่ี� ที่ำ าให� เกิ ดปั ญหาได�  ดั งนัึ่� นึ่ การสร� างระบบที่ี� เอื� อตั้่ อ
การใช้� นึ่วั ตั้กรรม รวมถ่ งการเตั้ิ บโตั้ที่างวิ ช้าช้ี พื้จั่ งเป็นึ่สิ� งที่ี� ตั้� อง
พิื้จัารณ์าอย่ างจัริ งจัั งไปพื้ร� อมๆกั นึ่ เพืื้� อให� ผู้้� ที่ี� อย้่ หนึ่� างานึ่อย่ าง
คืร้ และผู้อ. มีคืวามพื้ร� อมและคืวามมั� นึ่ใจั เมื� อท่ี่กๆคืนึ่ตั้ั ดสิ นึ่ใจัที่ี� จัะ
นึ่ำ านึ่วั ตั้กรรมใหม่เข� าส้่ วิ ถี ของโรงเรี ยนึ่
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