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Maker Education คืือ หน่ึ่� งในการจัั ดประสบการณ์์เรีี ยนรู้้�  
ที่่� เปิิดโอกาสให้้ ผู้้� เรีี ยนได้้ เป็็ นเจ้้ าของการเรีี ยน โดยให้้ ผู้้� เรีี ยน
ได้้ ตั้้� งคำำ �ถาม สืื บเสาะ จิิ นตนาการ วางแผน ลงมืือทำำ � และ ได้้
คิิดทบทวน และออกแบบใหม่่ เป็็ นการเรีี ยนรู้้� แบบบูู รณาการ 
STEAM ( Science, Technology, Engineering, Art and 
Mathematics) ที่่� เน้้น การเปิิดพ้ื้� นให้้ ผู้้� เรีี ยนได้้ท ดลองทำำ �  
สร้้ างนวัั ตกรรมด้้ วยตนเอง

Starfish Education ได้้นำ ำ �แนวคิิด Maker Education  
มาใช้้ และเผยแพร่่ ในประเทศไทย ตั้้� งแต่่ ปีี 2017 โดยได้้คิ ดค้้น
กระบวนการ Design Thinking การพััฒนาครูู  และ วิิ ธีี การจัั ด
 Makerspace ในโรงเรีี ยน ที่่� บ้้ าน และ พ้ื้� นที่่� จัั ดกิิจกรรมต่่ างๆ
 ที่่� เหมาะกัับบริิ บทในประเทศ ทั้้� งในโรงเรีี ยนที่่� มีีทรัั พยากรมาก
 และโรงเรีี ยนที่่� มีีทรัั พยากรจำำ �กัั ดหรืื อที่่� อยู่่� ในพ้ื้� นที่่� ห่่ างไกล

เอกสารฉบัับนี้้� นำำ �เสนอข้้ อมูู ลและรูู ปแบบของ Makerspace 
ในประเทศไทยท่ี่� ทาง Starfish Education ได้้ เข้้ าไปมีีส่่ วนใน
การพััฒนา ทั้้� งในโรงเรีี ยนบ้้ านปลาดาวและโรงเรีี ยนเครืื อข่่ าย
ที่่� สำำ �คัญในตลอดเวลากว่่ าห้้ าปีีที่่� ผ่่านมา ซึ่่� งทำำ �ให้้ เห็็ นว่่ าการ
จัั ดการศึึ กษาแบบ Maker Education ที่่� มุ่่� งเน้้น การสร้้ าง 
ทัั กษะและสมรรถนะอนาคตให้้กั ั บผู้้� เรีี ยน สามารถเป็็นไปได้้ ใน
บริิ บทของโรงเรีี ยนไทย และถืื อว่่ าเป็็ นนวัั ตกรรมการศึึ กษา 
ที่่� สำำ �คัญในการขัั บเคลื่่� อนการการศึึ กษาที่่� มีีคุุณ ภาพ และมีี
ความหมายในศตวรรษที่่�  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
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 คุณธรรมจริ ยธรรม 

2 %
เทคโนโลยี และนวั ตกรรม

5 %
ภาษาและการสื� อสาร

5.1 %
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นวั ตกรรม Makerspace ทำ �ให้ เกิ ด
รู ปแบบการเรี ยนการสอน

ที่ ให้ นักเรี ยนเป็ นศูนย์กลางมากขึ้ น
 ลดบทบาทครู  และเปิ ดโอกาสให้

นักเรี ยนได้ ลองคิด ลองทำ �ลองด้ วย
ตนเอง ซึ่ งช่ วยส่ งเสริ มให้ นักเรี ยน

มีความกล้ าแสดงออก รวมถึง
ได้ มองเห็นศักยภาพด้ านใหม่

ของตนเอง ช่ วยให้ นักเรี ยนได้ ฝึ ก
กระบวนการคิดแก้ ปั ญหาด้ วยตนเอง 

กลายเป็ นนักคิดนักแก้ ปั ญหา

ในแต่่ ละห้้ องท่ี่� มีีเอกลัั กษณ์์แตกต่่ างกััน แต่่ ทุุ กห้้ องสามารถเอื้้� อ
ต่� อการเรี� ยนรู้�� ทั้� � งของเด็� กๆและครู� ได้� อย่� างน่� าสนใจ เมื่�� อเดิ�น  
เข้� าไปในห้� องสตู�ดิ�  โอ น้� อง ป. 1 กำ��ลั�  งค้� นหาข้� อมู� ลเกี่�� ยวกั� บ 
ตัั วการ์์ ตููน ที่่� ชื่่� นชอบผ่่านไอแพด และคััดลอกข้้ อมูู ลมาทำำ �เนื้้� อหา
การนำำ �เสนอใน Canva อย่่ างคล่่ องแคล่่ ว ส่่ วนพี่่� ป. 4 กำำ �ลัั งตัั ดต่่ อ
วิิ ดีี โอผ่่านไอแพด และแลกเปลี่่� ยนความคิิดเห็็ นในการตกแต่่ งวิิ ดีี โอ
กัั บเพื่่� อนอย่่ างมั่่� นใจ และยัั งมีีพี่่� ป. 6 กำำ �ลัั งเรีี ยนรู้้� และทดลองทำำ �
โปรแกรม Coding อย่� างจดจ่� อ

ห้้ องตรงข้้ ามกัั น คืือ ห้้ องทดลองมีีกลิ่่� นมะกรูู ดคละคลุ้้� งทั่่� วห้้ อง และ
เมื่่� อกวาดตามองก็็เห็็ นว่่ า นัักเรีี ยนกลุ่่� มหน่ึ่� งกำำ �ลัั งทำำ �สบู่่� มะกรูู ดร่่ วม
กัั นอย่่ างตั้้� งใจ พร้้ อมกัั บครูู ที่่� อยู่่�ข้้  างๆ คอยสนัับสนุุน ให้้นั กเรีี ยนลอง
ทำ��ต ามที่�� ได้� วางแผนไว้� ในใบกิ�จ กรรม ในขณะเดี� ยวกั�น สนุ� กสนาน 
 มาจาอีี มุุ มขอห้้ องที่�่ดึ�  งความสนใจของผู้�� ขี� ยนไปก็ คืือ 
บทสนทนานัั กเรีี ยนคละชั้้� นที่่� กำำ �ลัั งคุุ ยกัั นว่่ า เห็็ นอะไรจากการส่่ อง
สิ่่� งของบางอย่่ างผ่่านกล้้ องจุุ ลทรรศน์์ เมื่่� อได้้นำ ำ �น้ำำ �จากแหล่่ งน้ำำ �ใน
โรงเรี� ยนมาทดลองดู�  ซึ่�� งก็�พ บว่� ามี�สิ่� � งมี�ชี�วิ�ต   ที่�� หลากหลาย

ผู้้� เขีี ยนเดิิ นมาห้้ องผ้้ าเป็็นห้้ องที่่� ติิ ดกัันกัั บห้้ องทดลอง และเมื่่� อเข้้ าไป
ในห้้ อง บรรยากาศกิิ จกรรมก็็ แตกต่่ างออกไปจาก 2 ห้้ องที่่� ผ่่านมา
อย่่ างน่่าสนใจ ในห้้ องมีีนัักเรีี ยนที่่� มีีทัั กษะเกี่่� ยวกัับการเย็็ บปัักถัั ก
ร้้ อยและการทอผ้้ าแตกต่่ างหลายระดัั บ ไม่่ว่่ าจะเป็็ นนักเรีี ยนหญิิง
ที่่� กำำ �ลัั งทอผ้้ าพัันคอสีี อ่่ อนหวานด้้ วยกี่่� ทอผ้้ าและอุุ ปกรณ์์ทอด้้ วย
มืืออย่่ างคล่่ องแคล่่ ว นัักเรีี ยนชายที่่� เย็็ บกระเป๋๋ าจากเศษผ้้ าเหลืื อ

เรื่่� องราวของโรงเรีี ยนบ้้ านปลาดาว ณ โรงเรีี ยนบ้้ านปลาดาว �
ช่� วงบ่� ายๆ ของทุ� กๆวั�น  นั� กเรี� ยน จะไปรวมตั� วกั�น ในห้� องกิ�จ กรรม 

 Makerspace ตามความสนใจ เพื่�� อทำ��กิ�จ  กรรมช่� วง 2 ชั่�� วโมง
สุ� ดท้� ายก่� อนเลิ� กเรี� ยน ในวั�น หนึ่�� งผู้�� เขี� ยนก็� ได้� มี� โอกาสเข้� าไปเยี่�� ยมชม 

พ้ืนที่ การเรี ยนรู้ สำ �หรั บทุกคน
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ด้� วยจั� กรเย็� บไฟฟ้� าอย่� างชำ��น าญ รวมกลุ่�� มนั� กเรี� ยนที่�� กำ��ลั�  งฝึ� กทั� กษะ 
การเย็็ บผ้้ าอีี กมุุ มหน่ึ่� งของห้้ อง ผู้้� เขีี ยนค่อนข้้ างแปลกใจกับ
บรรยากาศที่่� เกิิ ดขึ้้� นไม่่ใช่่ แค่่ทัั กษะการเย็็ บ การถัั กทอเท่่ านั้้� น แต่่
ว่่ าทัั กษะการออกแบบ การเลืื อกใช้้สี ี ของผ้้ าพัันคอและกระเป๋๋าที่่�
นัักเรีี ยนกำำ �ลัั งทำำ � แสดงให้้ เห็็ นถึึ งทัั กษะหลายๆ ประเภทที่่� ครอบคลุุ ม
การมี� สมรรถนะเฉพาะในการเย็� บปั� กถั� กร้� อย

หลัั งจากนั้้� น ไปที่่� ห้้ องศิิลปะ มีีนัักเรีี ยนแบ่่งเป็็นกลุ่่� มกำำ �ลัั งสรรสร้้ าง
เรื่่� องราวท่ี่� พวกเขาสนใจผ่านดิิ นน้ำำ �มัน และมีีนัักเรีี ยนกลุ่่� มป. 6 กลุ่่� ม
หน่ึ่� งจะเดิิ นเข้้ ากัั บหากลุ่่� มของผู้้� เขีี ยนพร้้ อมทั้้� งนำำ �เสนอเรื่่� องราวของ
ฉากในดิิ นน้ำำ �มันอย่่ างน่่าสนใจ นัักเรีี ยนกลุ่่� มนี้้� เล่่ าให้้ฟั งถึึ งการปั้้� น
พื้�� นที่�� ฝายน้ำ��ล้ � นแถวโรงเรี� ยนทั้�� งสภาพแวดล้� อมรอบฝาย รวมถึ� ง 
ความสำำ �คัญและคุุณค่ าของฝายน้ำำ �ล้้น ในชุุ มชน นอกจากนี้้� ยัั ง
 สะท้� อนถึ� งกระบวนการวางแผนและปั้�� นดิ�นน้ำ��มั�น   ให้� สมจริ� งมากขึ้�� น
นัักเรีี ยนฉุุ กคิิดกระบวนการเรีี ยนรู้้� ของตนเองและพูู ดคุุ ยแลกเปลี่่� ยน
 กัั บพื่�� อนๆ ย่� างป็็ นธรรมชติิ

 ผู้�� เขี� ยนเดิ�นต่�  อไปยั� งห้� องช่� างอย่� างรี� บเร่� ง เพราะมี�นั�  กเรี� ยนชั้�� นป. 6
เตรี� ยมเล่� าเรื่�� องราวของโปรเจค “พั� ดลมแอร์� ” และสาธิ�ตวิ�  ธี� การ 
ใช้� งาน นั� กเรี� ยนนั่�� งคอยอยู่��พร้ � อมกั� บพั� ดลมแอร์� ที่�� ผ่� านการปรั� บเปลี่�� ยน 
ต่่ อยอดมาหลายครั้้� งจนเป็็ นพัดลมแอร์์ ที่่� ใช้้ ได้้ อย่่ างมีีประสิิ ทธิิ ภาพ

 และแล้� วนั� กเรี� ยนก็� เริ่�� มเล่� าให้� ฟั� งถึ� งความเป็�น มาของการสร้� าง 
พััดลมแอร์์ ด้้ วยสายตาท่ี่� มีีประกายและภาคภููมิ ใจว่่ า เป็็นโปรเจคท่ี่�

ผ่่านการทดลองทำำ �มาหลายครั้้� ง ซึ่่� งกว่่ าจะมาถึึ งจุุ ดนี้้�  เขาผ่่านการ
ค้้น หาข้้ อมูู ล วิิ ธีี การ และกลไก การใช้้ มอเตอร์์ และการประกอบเข้้ า
กัั บกล่่ องโฟม แม้้ เขาเป็็ นคนต้้นคิ ด แต่่ เพื่่� อนๆก็็ ช่่ วยกัั นสร้้ างสิ่่� ง
ประดิิ ษฐ์์นี้้� จนสามารถใช้้ งานได้้  ซึ่่� งตนเองคิิดว่่ า พััดลมแอร์์ เครื่่� อง
นี้้� ยัั งมีีอีี กหลายส่่ วนที่่� สามารถทำำ �ให้้ดี ี ยิ่่� งขึ้้� น ซึ่่� งตนก็มีีความสุุ ขและ
 อยากห้้ทำ�ำดี�รื่�   � อยขึ้�้น ไป

และห้้ องสุุ ดท้้ าย มีีทั้้� งกลิ่่� นกะทิิ จากของหวานอย่่ างขนมครก
 และกลิ่�� นหอมฉุ�นจ ากส้� มตำ�� ที่�� ฟุ้� � งกระจายออกมาจากห้� องอาหาร
นัักเรีี ยนกำำ �ลัั งเก็็บล้้ างอุุ ปกรณ์์อย่่ างคล่่ องแคล่่ ว ขณะที่่� มีีอีี กกลุ่่� ม
 เดิ�น เข้� ามาหาพร้� อมกั� บเล่� าให้� ฟั� งเกี่�� ยวกั� บการทำ�� ขนมครกในวั�นนี้� � ว่� า
ไม่่ได้้ เป็็ นไปตามคาดเท่่ าไร เพราะการผสมแป้้ งและการตัั กออกจาก
พิิมพ์์ ทำำ �ให้้รูู  ปลัั กษณ์์ไม่่ค่่อยน่่าดููนั ก ซึ่่� งก็็ จะต้้ องผสมแป้้ งใหม่่และ
กำำ �หนดเวลาของขนมครกในพิมพ์์ในยาวขึ้้� นในครั้้� งถัั ดไป พร้้ อมกัั บ
หรี่่� ไฟลงเมื่่� อให้้สุุ  กทั่่� วอัั น บทเรีี ยนในวัั นนั้้� นไม่่ได้้ทำ ำ �ให้้นั กเรีี ยนกลัั วที่่�
จะทำำ �ต่่ อแม้้มี ความผิิดพลาด แต่่ กลัั บทำำ �ให้้นั กเรีี ยนได้้ อยากลองทำำ �
อี� กครั้�� งด้� วยวิ� ธี� การใหม่� ที่�� น่� าจะมี� ประสิ�ทธิ�  ภาพมากขึ้�� น

โอกาสในการเยี่่� ยมชมโรงเรีี ยนบ้้ านปลาดาวในวัั นนั้้� น ทำำ �ให้้ เห็็ นว่่ า การ
เรี� ยนรู้�� ที่�� เกิ� ดขึ้�� นในห้� อง Makerspace ทั้�� ง 6 ห้� องมี�ค วามหลากหลาย 
น่่าตื่่� นเต้้น  และน่่าสนใจ จึึ งเป็็ นจุุ ดเริ่่� มต้้นสำ ำ �คัญที่่� ทำำ �ให้้ ผู้้� เขีี ยนสนใจ
ที่่� จะเรีี ยนรู้้� เบื้้� องลึึ กเบื้้� องหลัั งของแนวคิิด Makerspace และการนำำ �
ไปใช้้ ในกรณีีอื่่� นๆ เพื่่� อเป็็ นประโยชน์ต่่ อโรงเรีี ยน บุุค ลากรทางการ
ศึ� กษา ชุ� มชน และผู้�� สนใจในระดั� บนโยบายต่� อไป
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Makerspace
ในต่ างประเทศ

MAKER
PROGRAM

ไม่ว่ า FabLab หรื อ Maker Program หรื อ Hackerspaces ล้ วน
เป็ นแนวคิดพ้ืนที่ การเรี ยนรู้ท ี่ คล้ ายและสามารถทดแทนคำ �ว่ า 
Makerspace ในทางเชิ งปฏิบั ติ  FabLab เน้น การใช้ เทคโนโลยี
ดิ จิ ทั ล  ส่ วน Maker Program อาจเป็ นเพียงมุ มเล็ กๆ รถเข็ น หรื อ
ตู้  ในพพิธภัณฑ์หรื อห้ องสมุ ดที่ จั ดให้ มีอุ ปกรณ์หรื อสิ่ งอำ �นวยความ
สะดวกให้คน มาเรี ยนรู้ ร่ วมกั น และ Hackerspace ซึ่ งมักหมาย
ถึ งการจั ดพ้ืนที่ ให้ กลุ่ มคนที่ สนใจเรื่ องโปรแกรมม่ิงหรื อเทคโนโลยี
ต่ างๆ มาพบปะแลกเปลี่ ยนเรี ยนรู้จ ากกั นและกั นได้  [1]  ในขณะที่

 Makerspace เป็ นคำ �ที่ มักใช้ กั นอย่ างแพร่ หลายมากที่ สุ ด ซึ่ งมี
จุ ดเน้น ในการสร้ างสรรค์ที่ หลากหลายที่ มีการลงมือทำ � (Make) 
ดั งน้ัน การสร้ าง Makerspace น้ันจึ งสามารถทำ �ได้ หลากหลาย
แบบ และมักไม่มีองค์ประกอบตายตั ว และเราอาจสรุ ปได้ ว่ า มิติ
เรื่ องของสถานท่ีอาจไม่ใช่ สิ่ งสำ �คัญเท่ ากั บมิติ เชิ งกระบวนการ
เรี ยนรู้ ผ่านการลงมือทำ � ซึ่ งเป็ นหั วใจสำ �คัญของ Makerspace

ในประเทศสหรั ฐอเมริ กา Makerspace เริ่ มต้น มาจากกระแส 
Maker Movement หรื อกระแสความชอบงานอดิ เรกหรื อการ
ทำ �งานฝี มือ เช่ น การทำ �เครื่ องไม้ (Woodmaking) เย็ บปั กถั กร้ อย 
และการซ่ อมอุ ปกรณ์อิ เล็ กทรอนิกส์ต่ างๆ ในช่ วงแรก แนวคิดน้ี
มีความเชื่ อมโยงกั บพ้ืนที่ นอกห้ องเรี ยนคอนข้ างมากและอยู่ ใน
บริ บทของผู้ ใหญ่มากกว่ าเด็ ก แต่ เม่ือเกิ ดกระแสการเรี ยนแบบ 
STEM หรื อ STEAM นั กการศึกษาจึ งเริ่ มสนใจประยุ กต์ใช้ แนวคิด 
การเรี ยนรู้ผ านการลงมือทำ � (practice) กั บบริ บทโรงเรี ยน [3] 

หากสำ �รวจ Makerspace ทั่ วโลก ก็ พบว่ า

Makerspace ทุกๆ แห่ งล้ วนเป็ น
สถานที่ ที่ คนจากหลากหลายพ้ืนเพ

อาชี พ และอายุ  มารวมตั วกั นเพ่ือสร้ าง
และประดิ ษฐ์สิ่ งต่ างๆ  รวมถึงร่ วมกั นคิดค้น

และเรี ยนรู้ สิ่ งใหม่ ซึ่ งอาจจะเป็ นพ้ืนที่

หรื อโปรแกรมในโรงเรี ยน ห้ องสมุด 
สถานที่ ของรั ฐ หรื อ เอกชน หรื อ ชุ มชน 

และร่ วมมือกั นทำ �หรื อสร้ าง
บางสิ่ งบางอย่ างขึ้ นมา [1] 

เพ่ือเปิ ดโอกาสให้น กเรี ยนได้ ลงมือทำ �ตามขั้ นตอนการทำ �งานอย่ าง
จริ งจั งของนักวิ ทยศาสตร์ หรื อวิ ศวกรในกลุ่ มห้ องวิ ทยาศาสตร์ และ
วิ ศวกรรมตามจุ ดเน้น  STEM กระบวนการนี้ ก็ จะช่ วยกระตุ้นค วาม
สงสั ย สร้ างความสนใจ และสร้ างแรงจู งใจให้น กเรี ยนอยากเรี ยน
รู้ ศึกษาต่ อ รวมถึ งได้ เห็ นความเชื่ อมโยงระหว่ างวิ ทยาศาสตร์ และ
วิ ศวกรรมศาสตร์  

• FabLab ในเมืองลิ สบอน ประเทศโปรตุ เกส [2]
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FUSE Studio ก็เปิ ดโอกาส
ให้ นักเรี ยนสามารถนำ �ความสนใจ

และองค์ความรู้ นอกโรงเรี ยน
มาใช้ ในการแก้ โจทย์

ในทางกลั บก็ทำ �ให้ เกิ ดภาพจำ �
และความเข้ าใจว่ า ตนเองสามารถ
นำ �สิ่ งที่ ได้ เรี ยนรู้ ใน FUSE Studio

ไปใช้ ท่ีอื่ นได้ เช่ นกั น 

หลั งจากนั้ นแนวคิด Makerspace ก็ ถูกนำ �มาใช้ แพร่ หลายกั บห้ องอาชี พอื่ นๆ ผ่านกิ จกรรม STEAM ในโรงเรี ยน ตั วอย่ างเช่ น “FUSE 
Studio” เป็ น Makerspace สำ �หรั บนักเรี ยนระดั บชั้ นประถมศึกษาปี ที่  5 และ 6 เป็ นกิ จกรรมที่ จั ดในวั นธรรมดาจั นทร์ ถึ งศุกร์ และใน
หลายโรงเรี ยนเป็ นเวลา 2 ปี การศึกษา ซึ่ งเป็ นส่ วนหนึ่ งของวิ ชาบั งคับที่ เปิ ดโอกาสให้น กเรี ยนใช้ เวลากับโจทย์ของตั วเองอย่ างต่ อเน่ือง
ท่ ามกลางสภาพแวดล้ อมที่ มีอิ สระในการออกแบบโจทย์และแก้ เอง แต่ ก็ มีข้ อจำ �กั ดในส่ วนของอุ ปกรณ์กลางที่ เตรี ยมไว้ ให้  ครู ได้ เฝ้ าสั งเกต
กระบวนการเรี ยนรู้ ของนักเรี ยนและสรุ ปออกมาเป็ นข้ อค้นพ บที่ น่าสนใจ [4] 

• เงื่ อนไขสำ �คัญที่ ทำ �ให้ เกิ ดกระบวนการ
เรี ยนรู้ น้ีคือ
“เงื่ อนไขเชิ งวั ตถุท างสั งคม (Socio-mater ia l 
Conditions)” ของกิ จกรรมใน FUSE Studio และต้ อง
มีความคล้ ายคลึ งกั บสภาพที่ พบในชี วิ ตจริ ง ทั้ งต้ อง
ทำ �งานร่ วมกั บผู้ อื่ น ประสบกั บข้ อจำ �กั ดเรื่ องทรั พยากร 
กำ �หนดเส้นท างการเรี ยนรู้ ของตนเอง โดยมีครู ใช้ค ำ �ถาม
ชวนคดหรื อแนะแนวนักเรี ยน (Facilitate) หรื อชั กชวน
เปิ ดโอกาสให้น กเรี ยนมีความสามารถ (Agency) ในการ
เลื อกเอาแนวปฏิบั ติ หรื อวิ ธี การจากข้ างนอกมาใช้ ได้  โดย
ไม่บอกหรื อตอบคำ �ถามทั นที ”

• ภาพนกเรี ยนที่ เข้ าร่ วมกิ จกรรม FUSE Studio ประดิ ษฐ์สิ่ งของที่ สนใจโดยใช้ เครื่ องปริ้ น 3D (ด้ านซ้ าย) 
และปากกาปริ้ นเตอร์  3D ที่ นักเรี ยนคนหนึ่ งนำ �เข้ ามาใน FUSE Studio [4]
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องค์ประกอบ
สำ �คัญของ
ของMakerspace ที่ ได้ ผล

ิวธี คิดแบบนักทำ � (Maker Mindset) ที่ ต้ องเห็ นความ
สำ �คัญของการ “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 ชี้ ให้ เห็น 3 ลั กษณะโดดเด่ นสำ �คัญของการใช้  
Makerspace อย่ างได้ ผล 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

ไม่ใช่ แค่กรณีตั วอย่ างข้ างต้น เท่ าน้ัน ยั งมีโรงเรี ยนของรั ฐและ
เอกชนหลายแห่ งในประเทศไทยได้น ำ �แนวคิด Makerspace ไปปรั บ
ใช้ ได้ อย่ างหลากหลายและทำ �ให้ เกิ ดประโยชนในวงกว้ าง ไม่ว่ าจะเป็ น
โรงเรี ยน 91 แห่ งในโครงการโรงเรี ยนพฒนาตนเอง (Teacher 
and School Quality Program: TSQP) หรื อ โรงเรี ยนในสั งกั ด
เขตพนที่ บางพลั ด กรุ งเทพมหานคร ที่ เข้ าร่ วมโครงการ Starfish 
Makerspace Learning Center (MLC) กั บมู ลนิธิ สตาร์ ฟิ ชเอ็ ดดู
เคชั่ น ได้ เข้ าร่ วมการพัฒนาทั กษะจำ �เป็ นและทดลองจั ดกิ จกรรมใน
แบบฉบั บของโรงเรี ยนตนเองเป็ นระยะเวลากว่ า 1 ปี  

กลุ่ มโรงเรี ยนบางพลั ด เลื อกการใช้  Makerspace และ STEAM 
Design Process ให้ เหมาะกั บโครงสร้ างเวลาและบริ บทของ
โรงเรี ยนได้ อย่ างลงตั ว ไม่ว่ าจะนำ �ไปใช้ ในรายวิ ชาของตน กิ จกรรม
ชุ มนุ ม กิ จกรรมพัฒนาผู้ เรี ยนและการสอนโดยใช้ โครงการเป็ นฐาน
 ซึ่ งสะท้ อนให้ เห็ นได้ ว่ า ผอ.และครู สามารถนำ �ความรู้น  ไปต่ อยอด
การทำ �งานของตนเองได้จ ริ ง (Problem-solving) เช่ น ใช้ ในวิ ชา
หลั กเพ่ือปรั บกระบวนการเรี ยนรู้ ให้ มีเป้ าหมายและมุ่ งให้น กเรี ยน
เป็ นเจ้ าของการเรี ยนรู้ผ านการทำ �โปรเจค ถื อเป็ นการบู รณาการ

ข้ อสั งเกตที่ เป็ นประโยชน์ของการเลื อก
ใช้  Makerspace และ STEAM Design 
Process ของครู กลุ่ มโรงเรี ยนบางพลั ด
 คือ Makerspace และ STEAM Design 

Process ถูกนำ �ไปใช้ ในสถานการณ์ท่ี
หลากหลาย ไม่ว่ าจะเป็ น High Tech
หรื อ High Touch แสดงให้ เห็นการ

เพ่ิมประสบการณ์เรี ยนรู้ ให้ กั บ
นักเรี ยนได้ อย่ างเหมาะสม 

โจทย์ชี วิ ตเข้ าไปสู่ โจทย์ตามสาระเน้ือหาในห้ องเรี ยน ใช้ ในห้ อง
 Makerspace กั บชั่ วโมงชมรมเพ่ือให้น กเรี ยนช่ วงชั้ นเดี ยวกั นมี
โอกาสทำ �กิ จกรรมท่ีชื่ นชอบร่ วมกั น เช่ น กิ จกรรม DIY ทำ �อาหาร 
ดนตรี  โดยมีพัฒนาทั กษะชี วิ ตเป็ นจุ ดเน้น สำ �คญ
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STEAM Design Process 5 ขั้ นตอน อั นได้ แก่

สอนให้ เด็ กๆ ตั้ งคำ �ถามและสงสั ยกั บสิ่ งรอบตั ว

ให้ เด็ กๆ จิ นตนาการ และระดมความคิดเพ่ือหาแนวทางแก้ ไข

เด็ กๆ จะได้ วางแผนงานอย่ างเป็ นขั้ นตอน

ให้ เด็ กๆ ได้ ลงมือทำ �จริ งจากแผนที่ วางไว้

ชวนเด็ กๆ สะท้ อนคดสิ่ งที่ ได้ เรี ยนรู้  และปรั บปรุ งใหม่ในครั้ งต่ อไป

01 | ถาม (Ask) 

02 | จิ นตนาการ (Imagine)

03 | วางแผน (Plan)

04 | ลงมือทำ � (Create)

05 | คิดสะท้ อนและออกแบบใหม่
(Reflect & Redesign)

อย่ างที่ กล่ าวไว้ ข้ างต้น  สถานที่  ห้ องกิ จกรรมเป็ นเพียงเงื่ อนไขสนับสนุน  แต่ หั วใจ
สำ �คญของกิ จกรรม Makerspace คือ กระบวนการเรี ยนรู้  ในที่ น้ีคือ
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ครูู ในกลุ่่� มโรงเรีี ยนบางพลัั ดไม่่เพีียงแค่่ปรัั บการสอนเท่่ านั้้� น และ
เปลี่่� ยนตนเองในหลายมิิติิ  เห็็ นได้้จ ากผลการสะท้้ อนของครูู และผอ.  
ผ่่านกรอบการประเมิินผลกระทบ UPRISE ที่่� แสดงให้้ เห็็ นว่่ า กว่่ า 
91% ของครูู และผอ. สะท้้ อนให้้ว่ ่ า ตนเองเกิิดการเรีี ยนรู้้� ที่่� มีีความ
หมาย (Meaningful Learning) อัั นเป็็นผลจาก STEAM Design 
Process และ Makerspace ครููท่ ่ านหน่ึ่� งกล่่ าวไว้้ว่ ่ า ครูู ลดการ
บอกแต่่ เพิ่่� มการถาม เพื่่� อให้้ เด็็ กมีีส่่ วนร่่ วม คิิดมากขึ้้� น ได้้ ลงมืือทํํ า
มากกว่่ าเดิิ ม การใช้้คำ ำ �ถามทำำ �ให้้ เรารู้้� จัั กเด็็ กในมุุ มที่่� ไม่่เคยรู้้� มาก่่ อน 
การถามที่่� ดีี ก็็ ต้้ องตามมาด้้ วยการฟัังอย่่ างเข้้ าใจ ซึ่่� งกระบวนการนี้้�
เองทำำ �ให้้ เราสามารถพััฒนาทัั กษะการฟัังอย่่ างตั้้� งใจให้้ดี ี ขึ้้� นอย่่ าง
มาก สอดคล้้ องกัั บครููอี ี กท่่ านที่่� ย้ำำ �ประเด็็ นสำำ �คัญของการเป็็ น 
โค้้ช เพื่่� อเปิิดพ้ื้� นที่่� ให้้นั กเรีี ยนได้้ เรีี ยนรู้้� และเป็็ นเจ้้ าของการเรีี ยนรู้้�
ของตนเองได้้  จึึ งบอกได้้ว่ ่ า การเรีี ยนรู้้� เกี่่� ยวกัั บ STEAM Design 
Process และ Makerspace ก่่ อให้้ เกิิ ดประโยชน์ (Useful) ทั้้� งกัั บ
ตนเองและนัักเรีี ยนอย่่ างมาก แม้้  Makerspace ถืื อเป็็นจุุ ดเริ่่� มต้้น
สำำ �คัญในการเปิิดพ้ื้� นที่่� เชิิ งกายภาพ แต่่ อาจไม่่เพีียงพอ 

เมื่่� อเข้้ าสู่่�ห้้  องกิิ จกรรม นัักเรีี ยนจะมีีโอกาสทดลองเรีี ยนรู้้�  ในบาง
ครั้้� งอาจมีความเสี่่� ยงจากการทดลอง ใช้้อุุ  ปกรณ์์ต่่ างๆ ซึ่่� งครูู  
แกนนำำ � ได้้ กล่่ าวว่่ า 

เพราะถ้้ ามองอีี กมุุ มหน่ึ่� งเป็็ นโอกาสดีี ที่่� จะเพิ่่� มขีี ดความสามารถ
ให้้กั ั บเด็็ กในสภาพแวดล้้ อมที่่� เรายัั งดูู แลได้้  เมื่่� อเด็็ กได้้ เรีี ยนรู้้� และ
ทดลองก็็ จะมีีความชำำ �นาญและเป็็ นสมรรถนะที่่� ติิ ดตัั วตลอดไป
 ในบางครั้้� งกิิ จกรรมนี้้� ก็็ สร้้ างความแปลกใจให้้กั ั บครูู อย่่ างมาก
 โดยเฉพาะเมื่่� อเห็็ นความสามารถของเด็็ กๆ ดัั งนั้้� นในฐานะครูู จึึ ง
มีี ความจำำ �เป็็นมากที่่� จะต้้ องหาความรู้้� ใหม่่ตลอดเวลา (Self-
directed) เพราะบางครั้้� งแม้้ เป็็ นสิ่่� งที่่� เราไม่่มีีความถนััด แต่่ เรา
ไม่่สามารถปล่่ อยเด็็ กไปบนเส้้นท างการเรีี ยนรู้้� ของตนเองโดยไม่่
ให้้ การสนัับสนุุน  เพื่่� อที่่� จะเพิ่่� มความเข้้ าใจในสิ่่� งที่่� นัักเรีี ยนทำำ � และ
สามารถสนัั บสนุุนนั กเรีี ยนเพิ่่� มกระบวนการ STEAM design 
process ก็็ ถืื อเป็็ นการเพิ่่� มโอกาสและประสบการณ์์ให้้กั ั บนัักเรีี ยน
ได้้ อย่่ างกว้้ างขวาง ในทางกลัั บกัั น ครูู ได้้ เรีี ยนรู้้� พร้้ อมกัั บนักเรีี ยน
ในการเพิ่่� มประสบการณ์์ด้้ วยกัั น บทบาทของครูู ที่่� เปลี่่� ยนแปลง
ไป กระบวนการเรีี ยนรู้้� และการสร้้ างประสบการณ์์ที่่� เชื่่� อมโยงชีี วิิ ต
โลกจริิ ง (Real world) ก็็ ทำำ �ให้้ ปฏิิสัั มพัันธ์ระหว่่ างครูู และเด็็ ก
เปลี่่� ยนแปลงไปด้้ วยและสามารถสร้้ างผลลัั พธ์ที่่� มีีคุุณค่ ากัับในตัั ว
นัักเรีี ยน (Impact) ได้้

เพราะ ครู คือคนสำ �คัญในการเปิ ด
พ้ืนที่ การเรี ยนรู้ ในใจของเด็ก สร้ าง
ความพร้ อมให้ กั บเด็กและให้ กำ �ลั งใจ

ครู จำ �เป็ นต้ องปล่ อยให้ เด็กมีอิ สระ
ดั งนั้ นต้ องปล่ อยความกลั วของ
ตนเอง ทั้ งกลั วเด็กเป็ นอั นตราย
หรื อกลั วเด็กบาดเจ็ บ
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จากการสัั มภาษณ์์กลุ่่� มครูู โรงเรีี ยนบางพลัั ด ก็็ ทำำ �ให้้ เห็็ นได้้ว่ ่ า 

โดยเฉพาะกลุ่่� มนัักเรีี ยนหลัั งห้้ องที่่� เหมืือนกับว่่ า ไม่่ค่่อยสนใจ
และตั้้� งใจเรีี ยนมากนััก นัักเรีี ยนเงีี ยบไม่่โต้้ต อบ แต่่ เมื่่� อเข้้ าห้้ อง 
Makespace และใช้้ ใบวางแผน STEAM Design Process ก็็ ทำำ �ให้้
เห็็ นว่่ า นัักเรีี ยนสามารถวางแผนคิดได้้ อย่่ างเป็็ นระบบและมีีความ
สร้้ างสรรค์์ จึึ งอาจจะบอกได้้ว่ ่ า กระบวนการนี้้�  ได้้ เปิิดให้้ ครูู เห็็น
ศัักยภาพของนัักเรีี ยนในการเป็็นนัักนวัั ตกรคิิดสร้้ างสรรค์์ 

ครู เห็นศักยภาพท่ีแตกต่ าง
และหลากหลายของนักเรี ยน

ได้ ชั ดเจน ราวกั บว่ ารู้ จั กนักเรี ยน
ในด้ านที่ ไม่เคยเห็นมาก่ อน

นัักทำำ � นัักแก้้ ปัั ญหา นัักพััฒนา โดยท่ี่� กระบวนการเดิิ มๆ กำำ �หนด
ให้้ นัักเรีี ยนเป็็นเพีี ยงแค่่ผู้้�รั ั บสาร ซึ่่� งทำำ �ให้้นั กเรีี ยนต่่ างก็็แสดง
ความสนใจและกระตืื อรืื อร้้น มากขึ้้� น และมีีความสุุ ขในการเข้้ าร่่ วม
กิิ จกรรม เพราะกระบวนการ STEAM Design Process เป็็นกรอบ 
ที่่� เปิิดกว้้ างมีีความยืื ดหยุ่่�น  อย่่ างไรก็็ ตาม แม้้ผ ลลัั พธ์อาจไม่่เป็็ น
ไปตามคาดหวัั งในหลายๆ ครั้้� ง แต่่ เห็็ นได้้ชั ั ดเจนว่่ า สิ่่� งสำำ �คัญคืือ
กระบวนการเรีี ยนรู้้� ที่่� นัักเรีี ยนเป็็นเจ้้ าของ ซึ่่� งก็็ ทำำ �ให้้ นัักเรีี ยน 
มีี ความภาคภููมิิใจและเห็็นคุุณค่่าในการเรีี ยนรู้้�  คุุณค่่าในตนเอง
(Self-Esteem) มากขึ้้� น 

นอกจากนี้้� พ้ื้� นที่่� การเรีี ยนรู้้�  Makerspace ยัั งทำำ �ให้้นั กเรีี ยนรู้้� จัั ก
ตนเอง รู้้� ความชอบ ความถนััดของตนเอง เพราะมีีโอกาสได้้ ลงมืือ
ปฏิิบัั ติิ  ซึ่่� งเป็็นหลัั กการสำำ �คัญของ Makerspace สำำ �หรัั บนัักเรีี ยน
บางคนนั้้� น Makerspace และ STEAM design process เป็็น
มากกว่่ าแค่่กิิ จกรรมการเรีี ยนรู้้�  เพราะ สิ่่� งที่่� ทำำ � กระบวนการท่ี่�
ใช้้ ทำำ �ให้้ นัักเรีี ยนสามารถต่่ อยอด และสามารถสร้้ างอาชีี พได้้
 เหนืือสิ่่� งอื่่� นได้้  ผลลัั พธ์สำำ �คัญที่่� เกิิ ดขึ้้� น คืือ นัักเรีี ยนเกิิ ดทัักษะ
กระบวนการที่่� ใช้้ ในการวางแผนชีีวิ ิ ต เป็็ นเสีี ยงสะท้้ อนที่่� ได้้รั ั บ
จากครูู ในกลุ่่� มโรงเรีี ยนบางพลัั ด โดยกรณีีตัั วอย่่ างที่่� น่่าสนใจคืือ
นัักเรีี ยนเอากระบวนการ STEAM design process ไปใช้้กั ั บการ 
เตรีี ยมตัั วสอบ ซึ่่� งมีีความสอดคล้้ องกัั บข้้ อค้้นพ บของกรณีีศึึ กษา 
FUSE Studio ท่ี่� ว่่ า นัักเรีี ยนจะนำำ �สิ่่� งที่่� เกิิ ดขึ้้� นในพ้ื้� นที่่� สร้้ างสรรค์์
มาใช้้ ในพ้ื้� นที่่� ชีี วิิ ตของตนเอง ในทางกลัั บกัั นก็็ อาจนำำ �สิ่่� งที่่� เกิิ ดขึ้้� น
ชีี วิิ ตจริิ งไปใช้้กั ั บกิิ จกรรมสร้้ างสรรค์์สลัั บไปมาอย่่ างต่่ อเนื่่� องกัั น 
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นักเรี ยนมีความภาคภูมิใจ 
เห็ นคุณค าในการเรี ยนรู้  

และเห็นคุณค่าในตนเอง
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การพัฒนา
ทั กษะชี วิ ตผ่านห้ อง

Makerspace
ที่ หลากหลายของ
โรงเรี ยนรั ฐทั่ วประเทศ
นอกจากโรงเรี ยนกลุ่ มบางพลั ด ยั งมีโรงเรี ยนเกื อบ 100 แห่ งทั่ วประเทศ 
ที่ มีภูมิหลั งที่ แตกต่ างและหน่ วยงานต้น สั งกั ดที่ แตกต่ างกั นได้น ำ �
นวั ตกรรม Makerspace ไปใช้  ภายใต้ โครงการโรงเรี ยนพฒนาตนเอง 
(TSQP) บทเรี ยนสำ �คญที่ อาจจะสรุ ปได้ค อ

Makerspace และ STEAM Design 
Process เป็ นนวั ตกรรมที่ สามารถนำ �ไป
ใช้ กั บทุกๆบริ บท และสามารถตอบสนอง
ความต้ องการที่ หลากหลายได้M
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Makerspace และ STEAM Design Process เป็ นนวั ตกรรม
ที่ สามารถนำ �ไปใช้ กั บทุ กๆบริ บท และสามารถตอบสนองความ
ต้ องการที่ หลากหลายได้

ครูจ ั ดการเรี ยนการสอนแบบ Active Learning ด้ วยกระบวนการ 
STEAM Design Process ทำ �ให้น กเรี ยนเชื่ อมโยงทุนท างสั งคม
วั ฒนธรรมท้ องถิ่ นเพ่ือในการต่ อยอดหรื อสร้ างนวั ตกรรม อาจ

พัฒนาอาชี พและความเป็ นผู้ประกอบ

การถึง 62% ซึ่ งมีกระบวนการใช้  คือ

 การพัฒนานวั ตกรรมเพ่ือต่ อยอดเป็ นรู ป

แบบธุ รกิ จ (Business Model)

โดยใช้ ชุ มชนเป็ นฐาน

เป็ นการเพ่ิมมู ลค่าของผลิ ตภัณฑ์หรื อการสร้ างความแตกต่ างไป
จากเดิ มได้ อย่ างสร้ างสรรค์ รองลงมาคือ จุ ดเน้น เพ่ือการพัฒนา
ความคิดสร้ างสรรค์ คิดเป็ น 21% ซึ่ งเป็ นการเปิ ดโอกาสให้ นักเรี ยน
เชื่ อมโยงความรู้  ประสบการณ์ของตนเอง และการรั บรู้ ต่ อ 
สิ่ งแวดล้ อมรอบตั ว กั บการใช้ ทรั พยากรในห้ อง Makerspace 
เพ่ือออกแบบประดิ ษฐ์สิ่ งใหม่ เพ่ือตอบสนองความต้ องการ
หรื อแก้ ปั ญหาที่ เกิ ดขึ้ น โดยจะเน้น กระบวนการระดมความคิด
การตั้ งคำ �ถามกั บสิ่ งรอบตั ว และการเปรี ยบเที ยบความคิดต่ างๆ
กระบวนการน้ีถื อเป็ นกระบวนการคิดอย่ างสร้ างสรรค์พ้ืนฐาน ที่

สามารถนำ �ไปใช้ กั บประเด็ นอื่ นๆ ได้ อย่ างเหมาะสม อย่ างเช่ นประเด็ น
ด้ านสิ่ งแวดล้ อมและ เทคโนโลยี นวั ตกรรม ซึ่ งโรงเรี ยนสามารถ 
ส่ งเสริ มให้น กเรี ยนใช้ กระบวนการคิดอย่ างสร้ างสรรค์พร้ อม
กั บการคิดอย่ างมีเหตุผ ล เพ่ือหาแนวทางร่ วมกั นในการป้ องกั น  
รั บผิดชอบ เสริ มสร้ าง อนุ รั กษ์ และใช้ท รั พยากรสิ่ งแวดล้ อมอย่ างมี
คุณ ภาพ เช่ น กิ จกรรมเพ่ิมมู ลค่าสิ่ งของเหลื อใช้  นวั ตกรรมแก้ ปั ญหา
หมอกควั น PM 2.5 การอนุ รั กษ์ทรั พยากรท้ องถิ่ น การส่ งเสริ ม 
การคัดแยกขยะในโรงเรี ยน และนวั ตกรรมเทคโนโลยี เตื อนภัย
ธรรมชาติ

ข้ อมู ลจากโรงเรี ยนที่ เข้ าร่ วม โครงการโรงเรี ยน
พัฒนาตนเอง (TSQP) กสศ. และโครงการ MLC
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Starfish Class
(เครื่ องมือการประเมิน
ในเมกเกอร์สเปซ)
การพัฒนาทั กษะผู้ เรี ยนใน Makerspace เกิ ดขึ้ นอย่ าง 
ต่ อเน่ืองและตลอดเวลาที่ ใช้ กระบวนการ สำ �หรั บโค้ชท ี่ ดู แล
และอำ �นวยความสะดวกในการเรี ยนรู้ ได้ ดี น้ันจำ �เป็ นต้ อง
รู้จ ั กนักเรี ยนเป็ นรายบุคค ล และเปรี ยบเที ยบพัฒนาการของ
นักเรี ยนในแต่ ละด้ านได้ อย่ างแม่นยำ � การมีเครื่ องมือที่ ช่ วย
ในการจั ดบั นทึ กข้ อมู ลและประเมินนกเรี ยนอย่ าง Starfish 
Class จะช่ วยโค้ช ในการบั นทึ กหลั กฐานข้ อมู ลและเปรี ยบ
เที ยบข้ อมู ลในรายบุคค ล รายกลุ่ ม หรื อรายชั้ นเรี ยน และทำ �ให้
โค้ช  ผู้ เรี ยน และผู้ ปกครองเห็ นพฒนาการแต่ ละด้ านในแต่ ละ
ช่ วงเวลาของนักเรี ยนได้ อย่ างชั ดเจน

17
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ห้ อง Makerspace
และกระบวนการ
STEAM Design Process
กั บการพัฒนาทั กษะการคิดและวิ ชาการ

นอกจากน้ี โรงเรี ยนอี กหลายแห่ งได้ ประยุ กต์กระบวนการ STEAM 
Design Process และการใช้  Makerspace กั บการจั ดการเรี ยน
การสอนตามหลั กสูต รสถานศึกษา ซึ่ งมีแนวทางการนำ �ไปใช้ท ี่ น่า
สนใจ และยั งเป็ นการพิสูจน ให้ เห็ นว่ า นวั ตกรรรมน้ีสามารถนำ �ไป
ใช้ กั บวิ ชาการ ทั กษะการคิดได้ เช่ นกั น ไม่แตกต่ างกั บการพัฒนา
ทั กษะชี วิ ต

กล่ องการเรี ยนรู้ท ี่ ออกแบบให้ผู้  เรี ยนสามารถกำ �หนดการเรี ยนรู้  
ได้ ด้ วยตนเอง โดยใช้ วั สดุ อุ ปกรณ์หลั กที่ จั ดเตรี ยมไว้ ในกล่ อง
ร่ วมกั บวั สดุ อุ ปกรณ์อื่ นๆ ที่ มีอยู่ แล้ วหรื อหาได้ เพ่ิมเติ มในบ้ าน
กิจกรรมการเรี ยนรู้ ออกแบบโดยครูผู้  สอนโดยคำ �นึ งถึ งเน้ือหา
สาระ ความสนใจ เพ่ือให้ เกิ ดการเรี ยนรู้ ได้ต ามบริ บทของนักเรี ยน
 เอกสารประกอบกิ จกรรมมีหลายกิ จกรรมให้ เลื อกทำ �ตาม
ความสนใจ ให้ท ำ �ตามเวลาที่ กำ �หนด กิ จกรรมทั้ งหมดเป็ นไป
ตามขั้ นตอนในกระบวนการ STEAM Design Process ใน
ช่ วงสะท้ อนและออกแบบใหม่สามารถกำ �หนดช่ องทางในการ 
นำ �เสนอผลงานทั้ งในรู ปแบบการเขี ยนรายงานผล ควบคู่ กั บ
การใช้ สื่ อออนไลน์ตามความพร้ อมของนักเรี ยน การเรี ยนรู้

ของนักเรี ยนโดยใช้  Learning box สามารถเกิ ดขึ้ นได้ เช่ นเดี ยว
กั บใช้  Makerspace โดยมีครูผู้  สอน และผู้ ปกครองปกครอง 
ทำ �หน้ าที่ โค้ช ใน Makerspace

โรงเรี ยนบ้ านเด่ นใหม่ จั งหวั ดเชี ยงใหม่ ใช้น วั ตกรรม “ชุ ดกิ จกรรม
การเรี ยนรู้ บู รณาการสู่ ห้ องเรี ยน” [5] มุ่ งผู้ เรี ยนมีสมรรถนะ 
สํ าคัญในศตวรรษที่  21 โดยให้ค รู ปรั บเปลี่ ยนวิ ธี คิดและการจั ดการ
เรี ยนการสอนในรู ปแบบ Active Learningไปใช้ ในกิ จกรรมทุ ก 
ระดั บชั้ น ทั้ งด้ านทั กษะอาชี พและทั กษะความรู้ ด้ านวิ ชาการ การ
ออกแบบการจั ดการเรี ยนรู้  โดยบู รณาการกระบวนการ STEAM 
Design Process กั บสาระการเรี ยนรู้ต ่ างๆ ผู้ เรี ยนทุ กระดั บชั้ น
เรี ยนรู้ผ านการลงมือปฏิบั ติ  โดยใช้พ นที่ สํ าหรั บนักสร้ างสรรค์
 (Makerspace) ซึ่ งกระบวนการเรี ยนรู้ ดั งกล่ าว มีจากขนาด
อิ ทธิ พล (Effect Size) อยู่ ที่  1.560 มีผลขนาดใหญ่มาก มีผลลั พธ
ที่ เกิ ดขึ้ นกั บผู้ เรี ยน คือ สามารถคิดและวางแผนการทํ างานอย่ าง
เป็ นระบบและเกิ ดองค์ความรู้  ถื อได้ ว่ านวั ตกรรมน้ีเป็ นกระบวนการ
สำ �คญที่ ครู สามารถนำ �ไปต่ อยอดพัฒนาในกลุ่ มสาระการเรี ยนรู้ท ี่

หลากหลายมากยิ่ งขึ้ น 

Learning Box (Makerspace in a Box) 
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การแบ่ งปั นเรื่ องราวการใช้  Makerspace และ STEAM Design 
Process ข้ างต้น  แสดงให้ เห็ นความแตกต่ างและเอกลั กษณ์เฉพาะ
ตั วที่ ดูน าสนใจและน่าประทับใจ แต่ เม่ือมองลึ กลงไปเบ้ืองหลั ง
ภาพความสำ �เร็ จน ก็ จะเห็ นกลไกงานหลั งบ้านชิ้ นใหญ่ที่ จะต้ องมี
ผู้ บริ หารเป็ นแกนนำ �การขั บเคลื่ อนเพ่ือให้ค รู และนักเรี ยนเกิ ดการ
เรี ยนรู้  ภาพความคาดหวั งของการนำ �นวั ตกรรมน้ีมาใช้ เชื่ อมโยง
ระบบหน้ างานจริ งเป็ นกุญแจสำ �คญที่ จะต้ องทำ �ให้ผ ลลั พธอย่ าง
เป็ นรู ปธรรม

 

ซึ่ งก็ คือ ผลลั พธที่ คาดหวั งให้ เกิ ดขึ้ นกั บนักเรี ยน ผู้ เขี ยนเชื่ อว่ า 
โรงเรี ยนทุ กแห่ งคงมีความคาดหวั งไม่ต่ างไปจากภาพของโรงเรี ยน
บ้ านปลาดาว กลุ่ มโรงเรี ยนเขตบางพลั ด และกลุ่ มโรงเรี ยน TSQP
บทสนทนาเหล่ าน้ันจะเป็ นคำ �ตอบชี้ ให้ เห็ นว่ า โรงเรี ยนพร้ อมที่ จะใช้  
Makerspace และ STEAM Design Process ด้ วยความมุ่ งม่ันและ
แน่ใจหรื อไม่ โดยยั งไม่คำ �นึ งถึ งประเด็ นด้ านทรั พยากร

และเม่ือทุ กคนพร้ อมจะลงเรื อลำ �เดี ยวกั นแล้ ว ผู้ บริ หารจะต้ องพู ด
คุ ยกั บทุ กคนสร้ างการรั บรู้ ให้ กั บครู อย่ างต่ อเน่ืองในประเด็ นที่ ว่ า 
Makerspace และ STEAM Design Process เป็ นวิ ธี การหนึ่ ง
ของกระบวนการเรี ยนรู้  active learning และกระบวนการ
ทำ �งานของครู  น่ันมีความหมายคือ ครู สามารถใช้  Makerspace 
เป็ นแหล่ งเรี ยนรู้ท ี่ สอดคล้ องกั บโจทย์เนื้ อหาที่ ตนเองกำ �ลั งสอน ครู
สามารถใช้  STEAM Design Process เป็ นกระบวนการเดิ นเรื่ อง
การทำ �ผลงาน ชิ้ นงานของเด็ กๆ และก่ อนทครูจ ะจั ดกระบวนการให้
กั บนักเรี ยนไม่ว่ าในวิ ชาหลั ก วิ ชาบู รณาการ ชั่ วโมงชมรม นอกจาก
น้ียั งต้ องคำ �นึ งถึ งความก้ าวหน้ าทางวิ ชาชี พของครู  ซึ่ งผู้ บริ หาร
สามารถอธิ บายให้ เห็ นความสอดคล้ องระหว่ างกระบวนการ
จั ดการเรี ยนรู้ หน้างานด้ วย STEAM Design Process ผ่าน  
Makerspace และการทำ � PA (Performance Agreement) 
ด้ วยการกำ �หนดโจทย์ท้ าทาย [7] การสื่ อสารข้ อความที่ ชั ดเจน
อย่ างต่ อเน่ืองจะทำ �ให้ค รู เห็ นความสำ �คญ เชื่ อม่ัน และพร้ อมที่

จะทำ �งานอย่ างบู รณาการในลั กษณะรู ปธรรมน้ีได้  ซึ่ งก็ คือ ครู
สามารถเชื่ อมงานของตนเอง กระบวนการเรี ยนรู้  และพ้ืนที่ ของ
 Makerspace เพ่ือหาคำ �ตอบของโจทย์ความท้ าทายเหล่ านั้ น 

 ย้� อนกลั� บมาที่�� ผู้�� อำ��น วยการสถานศึ� กษา การใช้�  Makerspace และ
STEAM Design Process ทั้้� งโรงเรีี ยน อาจเป็็นวิิ ธีี การหน่ึ่� งที่่� ทำำ �ให้้
เกิิ ดการพััฒนาคุุณ ภาพโรงเรีี ยนได้้ อย่่ างยั่่� งยืื น ซึ่่� งครููจ ะต้้ องได้้รั ั บ
การสนัับสนุุน อย่่ างต่่ อเนื่่� องโดยเฉพาะการสนัับสนุุน เชิิ งวิิ ชาการ

 ตามด้้ วยการสนัับสนุุนทรั ั พยากรอื่่� นๆ ไม่่ว่่ าจะเป็็ นงบประมาณ

โรงเรี ยนไม่จำ �เป็ นต้ องมีงบประมาณ
มากมาย อุ ปกรณ์ครบครั น แต่ ต้ องเริ่ ม
จากการเปิ ดบทสนทนาของผู้บริ หารท่ีมี
สมาชิ กทุกคนในโรงเรี ยนมาแลกเปลี่ ยน
ความเห็นเกี่ ยวกั บความต้ องการและ
ความคาดหวั ง

เริ่ มทำ � Makerspace
สำ �หรั บโรงเรี ยนท่ีสนใจ
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  หรื� อวั� สดุ�อุ�  ปกรณ์�  ในมุ� มหนึ่�� งโรงเรี� ยนอาจถื� อเป็�น  Makerspace
ของผอ. ที่่� จะได้้ แสดงบทบาทการบริิ หารและภาวะผู้้� นำำ �เชิิ งวิิ ชาการ

 เพราะ พ้ื้� นที่่� นี้้� อาจมีทรัั พยากรจำำ �กัั ด แต่่ ผอ. ก็็ สามารถใช้้อิ ิ สระใน
การคิิดหาวิิ ธีี การ นวัั ตกรรมการบริิ หารจัั ดการเพื่่� อสนัับสนุุนครูู
ให้้ สามารถใช้้  Makerspace และ STEAM Design Process ได้้
อย่่ างประสิิ ทธิิ ภาพ หากมองแล้้ วก็็ จะบอกได้้ว่ ่ า นี่่� คืือ โจทย์ท้้ าทาย
ของผอ. ที่่� สามารถนำำ �ไปใช้้กั บการทำำ � PA กัั บผอ.เขต ไม่่ต่่ างจาก
ครูู ที่่� ทำำ � PA กัั บตนเอง ไม่่ว่่ าจะเป็็นการขอหรืื อเลื่่� อนวิิ ทยาฐานะ
ในขั้้� นใด ก็็สามารถใช้้ พื้้� นที่่�  Makerspace เป็็นพื้้� นที่่� เรีี ยนรู้้� และ
พั� ฒนาวิ� ชาชี� พไปพร้� อมกั�บนั�  กเรี� ยนพั� ฒนาทั� กษะและสมรรถนะ

 เรามั� กจะเห็�นค วามสำ�ำ เร็�จ ของนวั�ต กรรมด้� วยตาเปล่� า อย่� างเช่�น
ห้้ องกิิ จกรรมอุุ ปกรณ์์ครบครัั น นัักเรีี ยนมีทัั กษะมากขึ้้� น ครูู เปลี่่� ยน
การสอน เปลี่่� ยนบทบาท ผอ.มุ่่� งความเป็็ นผู้้� นำำ �วิิ ชาการมากกว่่ า

การบริิ หารจัั ดการ ทั้้� งหมดทั้้� งมวลเป็็นเพีียงยอดของภูู เขาน้ำำ �แข็็ ง
ที่่� เห็็ นได้้ อย่่ างชัั ดเจน รู้้� สึึ กได้้ทั ั นทีี  แต่่ เมื่่� อดำำ �ดิ่่� งลงไปสำำ �รวจฐาน
ภูู เขาน้ำำ �แข็็ ง ก็็ จะเห็็ นปัั จจัั ยต่่ างๆที่่� เกี่่� ยวข้้ องมากมาย ไม่่ว่่ าจะเป็็ น
ตัั วครูู  ผอ. ระบบการทำำ �งาน ระบบการจัั ดการเรีี ยนรู้้�  และระบบสนัับ
สนุุนอื่่ � นๆ ครูู และผอ. ถืื อเป็็ นกลุ่่� มคนสำำ �คัญในการขัั บเคลื่่� อนการใช้้
นวัั ตกรรมใหม่่ๆ หากไม่่ได้้ ปรัั บให้้ เข้้ ากัั บบริิ บทของห้้ องเรีี ยนและ
โรงเรีี ยนทั้้� งปรัั บวิิ ธีี คิิด ปรัั บระบบการทำำ �งาน ปรัั บระบบการจัั ดการ
เรีี ยนรู้้�  แม้้นวั ั ตกรรมจะเป็็นสิ่่� งที่่� มีีประโยชน์ นวัั ตกรรมก็็จะกลายเป็็น
สิ่่� งแปลกปลอมที่่� ทำำ �ให้้ เกิิ ดปัั ญหาได้้  ดัั งนั้้� น การสร้้ างระบบที่่� เอื้้� อต่่ อ
การใช้้นวั ั ตกรรม รวมถึึ งการเติิ บโตทางวิิ ชาชีี พจึึ งเป็็นสิ่่� งที่่� ต้้ อง
พิิจารณาอย่่ างจริิ งจัั งไปพร้้ อมๆกัั น เพื่่� อให้้ ผู้้� ที่่� อยู่่� หน้้ างานอย่่ าง
ครูู และผอ. มีีความพร้้ อมและความมั่่� นใจ เมื่่� อทุุ กๆคนตัั ดสิิ นใจที่่� จะ
นำ��นวั�ต  กรรมใหม่� เข้� าสู่��วิ�ถี�   ของโรงเรี� ยน
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