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คำนิยม 
กิจกรรมการเรียนรู, DIY-Tinker-Maker ตามแนวสะเต็มศึกษา 

(ฉบับพิมพJครั้งที่ 2) 
 

ผมมีโอกาสไดKอFานรFางหนังสือ DIY-Tinker-Maker  ฉบับพิมพ*ครั ้งที ่ 2  

ที่รองศาสตราจารย* ดร.สุทธิดา จำรัส นำมาใหK พบวFาหนังสือเลFมนี้มีจุดเดFนสำคัญ

สองประการ คือ 

1. นำเสนอกรอบแนวคิดการเรียนรูKที่ทรงคุณคFา และหาไดKยาก 

2. ถFายทอดเนื ้อหาใหKอFานงFาย พรKอมตัวอยFางที ่นำไปประยุกต*ใชKไดKจริง  

เหมาะสำหรับครู และอาจารย*ที่ตKองการยกระดับการจัดการเรียนรูKของตน 

หล ักการ DIY-Tinker-Maker ท ี ่ผ ู K เข ียนนำเสนอ สะท Kอนม ุมมองสำคัญ 

ในการพัฒนาทักษะอันพึงประสงค*ผFานกิจกรรม STEM คำวFา “DIY” และ “Maker”  

อาจคุKนหูในวงการศึกษาไทยอยูFแลKว แตFสิ่งที่โดดเดFนที่สุดในหนังสือเลFมนี้ คือ คำวFา 

“Tinker” ซึ่งเปzนเอกลักษณ*เฉพาะของงาน (เห็นไดKจากจำนวนดัชนีคำคKนทKายเลFม) 

ทิงเกอร*หมายถึง ทัศนคติในการดัดแปลง ปรับใชK หรือใชKสิ่งที่มีอยูFแทนสิ่งที่ตKองการ

ไดKอยFางสรKางสรรค* เชFน ในบทที่ 8 ผูKเขียนคKนพบวFา สามารถใชK Motion Sensor  

กับการเรียนรูKไดK แตFเนื่องจากอุปกรณ*มีราคาแพง จึงดัดแปลงใชK Motion Sensor 

ราคาถูกใหKทำงานไดKใกลKเคียงกัน เพื่อใหKกิจกรรมสามารถใชKไดKจริงในโรงเรียนทั่วไป 

หรือในบทที ่ 4 ที ่ใช KแปÄงสาลีผสมเกลือใหKเปzนสื ่อนำไฟฟÄา สำหรับกิจกรรม 

ต Fอวงจร LED แทนการบัดกร ีด Kวยสายไฟ ศาสตราจารย * Seymour Papert  

จากมหาวิทยาลัย MIT เคยกลFาวถึง Tinkering (หรือที ่เขาใชKคำวFา Bricolage)  

วFาเปzนแนวคิดการศึกษาที่ทรงพลังและมักถูกมองขKาม จึงนFายินดีที่หนังสือเลFมนี้

หยิบประเด็นนี ้มานำเสนออยFางเดFนชัด เพราะหาอFานไดKยาก และครูที ่ไดKอFาน

สามารถชFวยกันเผยแพรFแนวคิดนี้ในสถานศึกษาไดK 

เนื ้อหาในหนังสือเลFมนี ้ถ ูกเขียนอยFางกระชับ ตรงประเด็น และอFาน 

เขKาใจงFาย มีการอKางอิงทั้งใน และตFางประเทศ เชFน จุดเริ่มตKนของการศึกษา STEM 

ในประเทศไทย และที่มาของความหมาย “DIY” และ “Maker” ในบริบทการศึกษา 
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อีกทั ้งยังเสนอแนวทางที ่นำไปใชKไดKทันที เชFน STEM Boxset (บทที ่ 7) ที ่ชFวย

สนับสนุนกระบวนการ DIY-Tinker-Maker อยFางไดKผล และทำไดKไมFยาก ในบทที่  

8-9 ผูKเขียนไดKอธิบายการเลือกเครื่องมือ และขั้นตอนการลงมือทำไวKอยFางละเอียด 

พรKอมนำไปปฏิบัติไดKจริง สFวนบทที่ 10 เสนอแนวทางการประเมินกิจกรรม ซึ่งเปzน

ประเด็นที ่ม ักยากตFอการออกแบบ แตFผู Kเข ียนไดKใหKตัวอยFางมิติการประเมิน 

และ Rubrics ไวKอยFางครอบคลุม 

ผมเชื ่อวFา หนังสือเลFมนี ้จะเปzนประโยชน*ตFอการพัฒนาการศึกษาไทย 

อยFางยิ ่ง และเปzนแหลFงแรงบันดาลใจใหKครูอาจารย*นำไปตFอยอดสู FการเรียนรูK 

ที่สรKางสรรค* และมีความหมาย 

 

อาจารย< ดร.อานันท< สีห<พิทักษ<เกียรต ิ

ผู$อำนวยการศูนย<นวัตกรรมการสอนและการเรียนรู$ (TLIC)  

มหาวิทยาลัยเชียงใหม1 
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คำนำ 
กิจกรรมการเรียนรู, DIY-Tinker-Maker ตามแนวสะเต็มศึกษา  

ฉบับพิมพJครั้งที่ 1 
 

หลายปéที ่ผFานมานี ้ ผู KเขียนไดKออกแบบ และสรKางกิจกรรมในลักษณะ  

DIY-Tinker-Maker มาพอสมควร โดยเริ่มดีไอวายสื่อ และอุปกรณ*การเรียนรูKในชุด

กิจกรรมการเรียนรูK Nature of Science as a Modelling Activity ตั้งแตFปé พ.ศ. 

2549 เมื่อครั้งยังเปzนนักศึกษาปริญญาเอก และทำวิจัยที่ College of Education, 

University of Georgia โดยม ีต Kนแบบมาจากการทำงานของ Dr.  Norman 

Thomson แล ะ  Professor Dr.  Deborah Tippins ท ี ่ ก ิ จ ก ร รมก า ร เ ร ี ย น รูK  

เต ็มไปด Kวยส ื ่อและอ ุปกรณ*ท ี ่ เอ ื ้อต Fอการเร ียนร ู K  รวมท ั ้ งการได K เย ี ่ยมชม 

ศูนย*ผลิตสื่อการเรียนรูKของมหาวิทยาลัยที่เปzนเสมือน Makerspace ขนาดใหญF 

ประสบการณ*ในครั ้งนั ้น มีอิทธิพล และกำหนดทิศทางการทำงานของตนเอง 

มาจนถึงปïจจุบัน แตFการมีลักษณะนิสัยของ Maker กลับยKอนไปไกลกวFานั้นมาก 

โดยเริ ่มจากคุณพFอ หรือครูสุทธิวัฒน* จำรัส ที ่เปzน The Teacher as a Maker 

ตKนแบบ เพราะเปzนคนที่สามารถทำและประดิษฐ*สิ่งตFาง ๆ มากมาย ทั้งการแกะสลัก

งานไมK การตFอระบบไฟ ตFอระบบน้ำ เขียนอักษร และแกะสลักโฟมสำหรับ 

งานตFาง ๆ เขียนอักษรบนเสื้อเพื่อใหKเพื่อนบKานนำไปปïกชื่อบนเสื้อผูKเรียน วาดรูป  

ทำระบบการเงินโรงเรียน คิดแคปชันบนรูปถFายซึ่งเหมือนอินสตาแกรมหรือแคปชัน

ภาพบนเฟซบุòกตั้งแตFปé พ.ศ. 2536 เรียนรูKโปรแกรมคอมพิวเตอร*เปzนคนแรก ๆ ฯลฯ 

ซึ่งทั ้งสองตัวอยFางมีสFวนสำคัญในการสรKางชุดความคิดแบบเมกเกอร*ใหKผู Kเขียน  

จ ึงทำใหKม ีประสบการณ* และกิจกรรมมากพอที ่จะแบFงปïนในหนังสือเล Fมนี้   

และการมาถึงของการจัดการเรียนรู Kตามแนวสะเต็มศึกษาในชFวงปé พ.ศ. 2555  

จนถึงปïจจุบัน ยิ่งทำใหKแนวคิด DIY-Tinker-Maker ทวีความสำคัญในฐานะแนวทาง

หรือปïจจัยที ่จะสFงเสริมใหKสะเต็มศึกษาบรรลุเปÄาหมาย ผู K เข ียนจึงรวบรวม 

และนำเสนอแนวคิด กิจกรรม และตัวอยFางของกิจกรรมตามแนว DIY-Tinker-
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Maker ไวKในหนังสือเลFมนี ้ เพื ่อเปzนประโยชน*สำหรับครู นักศึกษาครู พFอแมF

ผูKปกครองในการนำไปประยุกต*เพื่อสรKางสรรค*การเรียนรูKใหKกับผูKเรียน ที่เชื่อมโยง 

ไปยังบริบทแนวคิด และแนวปฏิบัติของวิทยาศาสตร* เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร* 

คณิตศาสตร* รวมไปถึงศ ิลปศาสตร* พบวFาขาดไมFได Kเช Fนกันในงานลักษณะ  

DIY-Tinker-Maker อยFางไรก็ตาม คำกริยาสามคำนี ้ตFอมาไดKกลายเปzนคำนาม  

DIY-Tinker-Maker ซึ ่งเป zนคำที ่ผ ู K เข ียนใชKเร ียกกรอบแนวคิดเมกเกอร*ท ี ่ เนKน  

ดีไอวายและทิงเกอร* หมายถึง นักประดิษฐ*ที ่ใชKกรอบแนวคิดเมกเกอร*ในการ

สรKางสรรค*สิ่งตFาง ๆ ชอบทำสิ่งตFาง ๆ ดKวยตนเอง (ดีไอวาย) มีความคิดสรKางสรรค* 

ในการปรับเปลี่ยนฟïงก*ชันการทำงานของสิ่งตFาง ๆ รวมทั้งการแฮกเพื่อเปÄาหมาย 

ในการแกKปïญหาหรือสรKางสิ่งตFาง ๆ ตามตKองการ (ทิงเกอร*) ดังนั้น งานในระยะหลัง

ตามกรอบแนวคิดนี ้ค ือ ดีไอวาย ทิงเกอร* เมกเกอร* ซึ ่งรวมถึงงานวิจัยลFาสุด  

คือ โครงการวิจัยการบFมเพาะการคิดขั ้นสูงดKวยกรอบแนวคิดดีไอวาย ทิงเกอร*  

เมกเกอร*ผFานชุดกิจกรรมสะเต็มเพื่อรองรับการศึกษาฐานสมรรถนะ ซึ่งเปzนที่มา 

ของหนังสือเลFมนี ้

ผ ู K เข ียนขอขอบพระค ุณศ ูนย *นว ัตกรรมการสอนและการเร ียนรูK  

มหาวิทยาลัยเชียงใหมF ที ่สนับสนุนทุนการวิจัยและการผลิตหนังสือ และคู Fมือ

ประกอบกิจกรรมการวิจัยมา ณ โอกาสนี ้

 
สุทธิดา  จำรัส 

ผูKเขียน 

ธันวาคม 2566 
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คำนำ  
กิจกรรมการเรียนรู, DIY-Tinker-Maker ตามแนวสะเต็มศึกษา  

ฉบับพิมพJครั้งที่ 2 
 

การพิมพ*ครั้งที่สองของหนังสือเลFมนี้ มิไดKเปzนเพียงการนำเสนอเนื้อหา 

ที่ไดKรับการปรับปรุง และเพิ่มเติม แตFยังเปzนการสะทKอนถึงวิวัฒนาการของกรอบ

แนวคิดดีไอวาย-ทิงเกอร*-เมกเกอร* (DIY-Tinker-Maker framework ซึ่งตFอไปจะใชK

คำวFา DIY-Tinker-Maker เพื ่อใหKกระชับ) อันเปzนหัวใจสำคัญในการบFมเพาะ

ศักยภาพมนุษย*เพื่อรับมือกับภูมิทัศน*โลกที่ผันผวน ซับซKอน และไมFแนFนอน หรือที่

เรารูKจักกันในนาม “โลก VUCA” ดKวยกระบวนทัศน*ของผูKเขียนที่มุFงมั่นในแนวทาง

ของปฏิบัตินิยมและประสบการณ*นิยม หนังสือฉบับนี้ จึงสะทKอนถึงความมุFงมั่นอยFาง

แรงกลKาที่จะนำเสนอแนวทางที่เปzนรูปธรรมเพื่อสนับสนุนการศึกษาฐานสมรรถนะ 

ที่เปzนรากฐานของการพัฒนาคนในศตวรรษที่ 21 

น ับต ั ้ งแต Fจ ุด เร ิ ่มต Kนของการบ Fมเพาะประสบการณ *ของผ ู K เข ียน 

ในการออกแบบ และสรKางสรรค*กิจกรรมในลักษณะ DIY-Tinker-Maker มาตั้งแตFปé 

พ.ศ. 2549 ซึ ่งมีรากฐานจากการวิจ ัยระดับปริญญาเอกที ่ College of Education, 

University of Georgia และไดKร ับแรงบันดาลใจจากคุณพFอผู K เป zน “Maker”  

โดยธรรมชาติ แนวคิดนี้ไดKทวีความสำคัญยิ่งขึ ้นเมื่อผนวกเขKากับการขับเคลื่อน 

สะเต็มศึกษาในประเทศไทยตั ้งแตFปé พ.ศ. 2555 ซึ ่งเปzนความพยายามที ่จะ 

บูรณาการวิทยาศาสตร* เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร* และคณิตศาสตร*เขKาดKวยกัน 

เพ ื ่อตอบสนองต Fอความต Kองการ และความจำเป zนของการจ ัดการศ ึกษา 

ที่มุFงเนKนการแกKปïญหา และสรKางสรรค*สิ่งตFาง ๆ 

การศึกษาดังกลFาว เปzนกุญแจสำคัญในการรับมือกับความทKาทายระดับ 

มหภาคที่ประเทศกำลังเผชิญ ไมFวFาจะเปzนการกKาวเขKาสู Fสังคมสูงวัยที ่ตKองการ

นวัตกรรมในการดูแลผูKสูงอายุ การรับมือกับปïญหาสิ่งแวดลKอม เชFน หมอกควัน  

PM2.5 และความแหKงแลKงจากการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ หรือการกKาวขKาม
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ก ับด ักรายได Kปานกลางท ี ่ประเทศไทยต ิดอย ู Fมาอย Fางยาวนาน เน ื ่องจาก 

การไมFสามารถสรKางเทคโนโลยี และนวัตกรรมไดKดKวยตนเอง ที่แสดงออกมาใหKเห็น

จากดัชนี SET ปรับตัวลดลงอยFางตFอเนื่องในชFวงปé พ.ศ. 2566-2568 

หัวใจหลักของการปรับปรุงหนังสือในฉบับที่สองนี้ คือ การขยายขอบเขต

และเพ ิ ่มม ิต ิ ให Kก ับ “กรอบแนวค ิด DIY-Tinker-Maker” ซ ึ ่ งประกอบด Kวย 

สามองค*ประกอบที่เกี่ยวพันกันอยFางลึกซึ้ง DIY (Do It Yourself) หมายถึง กิจกรรม

ที ่บุคคลลงมือทำ สรKาง หรือซFอมแซมสิ ่งตFาง ๆ ดKวยตนเอง ซึ ่งอาจเปzนไดKทั้ง 

งานอดิเรกหรือสFวนหนึ่งของการดำรงชีวิตประจำวัน ไมFตKองพึ่งพาผู Kเชี ่ยวชาญ 

Tinker (รื ้อ แกะ ซFอม ประกอบ) หมายถึง กิจกรรมที่เกี ่ยวกับการรื้อ ดัดแปลง  

และประกอบสิ่งของหรือวัสดุตFาง ๆ อีกครั้ง โดยอาจมีเปÄาหมายเพื่อนำอุปกรณ*นั้น 

ไปใชKงานในรูปแบบอื่นที่ไมFไดKถูกออกแบบมาตั้งแตFตKน หรือเพื่อแกKไขปรับปรุง 

การทำงานของอ ุปกรณ *น ั ้นให Kด ีข ึ ้น และ Maker (ผ ู Kสรรสร Kาง)  หมายถึง  

การสรKางสรรค*หรือผลิตบางสิ ่งบางอยFาง โดยมักใชKเทคโนโลยีและความคิด

สรKางสรรค* ซึ ่งอาจเปzนสิ่งใหมFเอี ่ยม หรือเปzนการพัฒนาปรับปรุงสิ ่งที ่มีอยู FแลKว 

ดKวยแนวทางใหมF โดยมีเปÄาหมายเพื่อการแบFงปïนหรือสรKางประโยชน*แกFสังคม 

มนุษย*โดยธรรมชาติแลKวเปzน “ผูKสรKาง” ซึ่งขับเคลื่อนดKวยความสงสัยใครFรูK

และสัญชาตญาณการเอาตัวรอด สิ ่งที ่เพิ ่มเติมเขKามาอยFางมีนัยสำคัญในฉบับ

ปรับปรุงนี ้ คือ การนำเสนอรายละเอียด “ชุดกิจกรรมสะเต็ม STEM Boxset” 

ซึ่งเปzนนวัตกรรมชุดอุปกรณ*ที่ไดKรับการพัฒนาขึ้นเพื่อใหKครู และผูKเรียนสามารถ 

นำแนวคิด DIY-Tinker-Maker ไปประยุกต*ใชKไดKอยFางเปzนรูปธรรมและยืดหยุFน  

ทั ้งในบริบทการเรียนการสอนในหKองเรียนปกติ และการเรียนรู KนอกหKองเรียน  

จากเดิมที่มีกิจกรรมพื้นฐาน ดีไอวาย ทิงเกอร* และเมกเกอร* 5 กิจกรรม หนังสือเลFม

นี้ไดKเพิ่มกิจกรรมตัวอยFางที่แบFงออกเปzนสามประเภทหลัก กิจกรรมที่มีเนื้อหานำ 

(Content-driven Activity) เปzนกิจกรรมที ่เร ิ ่มตKนจากการดึงเอาแนวคิดหรือ 

Concept ทางว ิทยาศาสตร *มาเป zนแกนหล ักในการพ ัฒนาเพ ื ่อให Kผ ู K เร ียน 

ไดKทำความเขKาใจหลักการนั้น ๆ ผFานการลงมือทำ กิจกรรมที่ใชKศาสตร*การสอน 

เปzนตัวนำ (Pedagogy-driven Activity) กิจกรรมกลุ Fมนี ้ใหKความสำคัญกับวิธี 
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การจัดก ิจกรรมการเร ียนร ู K เพ ื ่อให Kผ ู K เร ียนได Kพ ัฒนาทักษะกระบวนการคิด 

และแกKปïญหาในรูปแบบตFาง ๆ และกิจกรรมที่บูรณาการเทคโนโลยี (Technology-

integrated Activity) ในยุคดิจ ิทัลเทคโนโลยีไดKเขKามามีบทบาทสำคัญในการ

ยกระดับประสบการณ*การเรียนรูK DIY-Tinker-Maker ใหKสมจริงและนFาสนใจยิ่งขึ้น 

การตFอยอดดKวย GoGo Board สะทKอนถึงความสามารถในการใชKงาน 

ที่หลากหลาย และเปzนกKาวสำคัญในการพัฒนาทักษะเชิงคำนวณ กิจกรรมเหลFานี้ 

ไม F เพ ียงแต Fเป zนต ัวอย Fางของการลงม ือปฏิบ ัต ิ  แต Fย ังเป zนเคร ื ่องม ือสำคัญ 

ในการบFมเพาะการคิดขั้นสูง (Higher-Order Thinking) 6 องค*ประกอบที่สำคัญ

อยFางยิ่งตFอการดำรงชีวิตในโลก VUCA ดังนี ้

§ การคิดอยFางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 

§ การคิดสรKางสรรค* (Creative Thinking)    

§ การคิดเชิงระบบ (System Thinking)    

§ การคิดแกKปïญหา (Problem-Solving Thinking)    

§ การคิดเชิงนวัตกรรม (Innovative Thinking)   

§ การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking)   

ผลการวิจัย ในปé พ.ศ. 2567  แสดงใหKเห็นวFา กิจกรรมสะเต็มตามกรอบ

แนวคิด  DIY-Tinker-Maker นี้ สามารถพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงเหลFานี้ไดKจริง 

ในกลุFมผูKเรียน นอกจากนี้ หนังสือยังสะทKอนความมุFงมั่นในการพัฒนาวิชาชีพครู 

โดยเนKนย้ำบทบาทของครูในฐานะ “ผู Kสร Kาง” หรือ “ผู Kออกแบบ” กิจกรรม 

การเรียนรูKดKวยตนเอง การสนับสนุนการพัฒนาครูผFานหลักสูตร และเครือขFาย 

ความรFวมมือจึงเปzนสิ่งสำคัญเพื่อใหKเกิดการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน*จากการเนKน 

สารัตถนิยมไปสู Fปฏิบัตินิยม และประสบการณ*นิยมที ่สอดคลKองกับหลักสูตร 

ฐานสมรรถนะ 

ทKายที ่สุด การพิมพ*ครั ้งที ่สองของหนังสือเลFมนี ้ ไมFไดKเปzนเพียงคู Fมือ 

ทางวิชาการ แตFเปzนคำเชิญชวนใหKผูKอFานทุกทFาน โดยเฉพาะบุคลากรทางการศึกษา 

ไดKรFวมเปzนสFวนหนึ่งของการสรKางสรรค*อนาคตทางการศึกษาที่ไมFเพียงแตFติดอาวุธ
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ทางความรูK และทักษะใหKผูKเรียน แตFยังบFมเพาะจิตวิญญาณแหFงการเปzนนวัตกร  

ผูKที่กลKาคิด กลKาทำ และกลKาเปลี่ยนแปลงโลกใหKดีขึ้นอยFางยั่งยืน  

ผูKเขียนขอขอบคุณอาจารย* ดร.อานันท* สีห*พิทักษ*เกียรติ ผูKอำนวยการศูนย*

นวัตกรรมการสอนและการเรียนรูK (TLIC) มหาวิทยาลัยเชียงใหมF ที่ใหKการสนับสนุน

โครงการและการดำเนินงานกิจกรรมภายใตKกรอบแนวคิด DIY-Tinker-Maker 

ผูKเขียนขอขอบคุณผูKทรงคุณวุฒิที่กรุณาใหKขKอเสนอแนะอันเปzนประโยชน*ในการ

ปรับปรุงหนังสือเลFมนี้ ไดKแกF รองศาสตราจารย*ธีรวัฒน* ประกอบผล อาจารย*ประจำ

ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร* คณะวิทยาศาสตร* สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลKา

เจKาคุณทหารลาดกระบัง รองศาสตราจารย* ดร.ประสาท เนืองเฉลิม อาจารย*ประจำ

ภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร* มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

และรองศาสตราจารย* ดร.ศศิเทพ ปüต ิพรเทพิน อาจารย*ประจำสาขาว ิชา 

วิทยาศาสตร*ศึกษา ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร* มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร* 

  ขอขอบคุณทีม กกน. (เกKง เก็ท และเนม) ธราดล พรวิเศษศิริกุล บุญวัทน* 

มงคล และณัฐชนน นาคจรุง สำหรับการ Support ในทุกกิจกรรมตลอดหลายปé 

ที ่ผFานมา ขอบคุณทีมนักศึกษาในฐานะ พี่ฟา (Facilitator) พี่คFาย นักออกแบบ 

และดำเนินกิจกรรม 

ขอขอบพระคุณทุกทFานที่ไดKใหKการสนับสนุนการวิจัย และการผลิตหนังสือ

ฉบับนี้ หวังเปzนอยFางยิ่งวFาทFานจะไดKรับแรงบันดาลใจ และเครื่องมืออันทรงพลัง 

เพื ่อรFวมกันสรKางสรรค*การเรียนรู Kที ่นำไปสู Fช ีว ิตที ่ผาสุก และอนาคตที ่มั ่นคง 

ของสังคมไทย 

 

สุทธิดา จำรัส 

ผูKเขียน 

ธันวาคม 2568 
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บทที่ 1  
บทนำ 

 

หากผูKอFานไดKเดินเขKาไปในหKองเรียนที่ดูอลหมFาน ผูKเรียนกำลังตั้งใจทำงาน

ของตัวเองที่แตกตFางกันออกไปในแตFละกลุFม ในคราแรกอาจจะดูไมFเหมือนการเรียน

หนังสือในแบบที่เคยเห็นมากนัก แตFเมื่อเดินเขKาไปสังเกตใกลK ๆ อยFางละเอียดขึ้น 

อุปกรณ*และกิจกรรมดูคลับคลKายวFาจะเปzนอุปกรณ*ชFาง ผสมปนเปอยูFกับวัสดุตFาง ๆ 

มีอุปกรณ*หลายอยFางวางบนโตòะ ทั้งแบตเตอรี่ รางถFาน กรรไกร สายไฟ หลอด LED 

ดินน้ำมัน แปÄงปï°นเปzนรูปรFางหลากหลายสีสัน การทำงานของผูKเรียนแตFละกลุFม 

มีความกKาวหนKาที ่แตกตFางกัน บางกลุ Fมอาจจะกำลังวางแผน และถกเถียงกัน 

เร ื ่องร ูปแบบของชิ ้นงานบางกลุ FมสามารถทำใหKหลอดไฟติดแลKว ส ิ ่งท ี ่ เห็น 

ในหKองเร ียนนี ้ เปzนการเรียนรู Kร ูปแบบหนึ ่งที ่ม ีเอกลักษณ*ของกิจกรรมตาม 

กรอบแนวคิด DIY-Tinker-Maker ในบทเรียนเกี่ยวกับวงจรไฟฟÄา ดังภาพที่ 1 

 
(ก) 
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(ข) 

ภาพที่ 1 สภาพหKองเรียนที่พบเห็นไดKโดยทั่วไปของกิจกรรมการเรียนรูKตามกรอบ

แนวคิด DIY-Tinker-Maker (ก) ปéการศึกษา 2559 (ข) ปéการศึกษา 2566 

 

 การจัดการเรียนรูKคืออะไร มีขKอดีขKอเสียอยFางไร จัดเตรียมยากงFายเพียงใด? 

ตKองลงทุนเทFาใด ใชKเวลามากไหม — คำถามเหลFานี้อาจเปzนสิ่งแรก ๆ ที่ผุดขึ้นในใจ

ของครูหลายคนเมื่อเริ ่มสนใจการจัดกิจกรรมการเรียนรูKตามกรอบแนวคิด DIY-

Tinker-Maker  ซึ่งอาจจะใชKคำทับศัพท*ภาษาไทยวFา "ดีไอวาย ทิงเกอร* เมกเกอร*" 

ยกเวKนในกรณีที่เปzนชื่อบท หัวขKอ หรือคำเรียกเฉพาะทางวิชาการที่จำเปzนตKองคงรูป

ภาษาอังกฤษไวKวFา DIY-Tinker-Maker เพื่อความชัดเจนและคงความเปzนเอกลักษณ*

เฉพาะ (Unique) ของ the DIY-Tinker-Maker framework นี้ 

ในบรรดาคำถามทั้งหมด คำถามที่มักเกิดขึ้นมากที่สุดก็คือ กิจกรรม  DIY-

Tinker-Maker คืออะไร — ซึ่งเปzนคำถามพื้นฐานที่ครอบคลุมทั้งสามแนวคิดยFอย 

อันไดKแกF การทำดKวยตนเอง (DIY) การทดลองปรับแตFง (Tinker) และการเปzน  

ผูKสรKางสรรค*ผลงาน (Maker) 

การตอบคำถามผFานเนื้อหาในหนังสือเลFมนี้รวมถึงการถFายทอดมุมมอง 

แนวคิด ประสบการณ*ของผู Kเข ียนทั ้งจากการวิจ ัยและการปฏิบัต ิ  เนKนการ



3 
 

ประยุกต*ใชKความรูKในบริบทการศึกษาไทยที่ทันสมัย คำศัพท* "ดีไอวาย ทิงเกอร*  

เมกเกอร*" ที่นำมาใชKในหนังสือเลFมนี้ มิไดKเปzนเพียงชื่อเรียกกิจกรรม หากแตFเปzน  

กรอบแนวคิดในการทำงาน ที ่ผ ู Kเขียนตั ้งใจพัฒนาขึ ้นเพื ่อแสดงถึงความริเริ่ม

สรKางสรรค* (Originality) ผFานกระบวนการสังเคราะห*องค*ความรูKจากหลากหลาย

ศาสตร* การวิเคราะห*เชิงวิพากษ*อยFางเปzนระบบ ตลอดจนการนำเสนอแนวทางใหมF

ท ี ่สามารถนำไปพัฒนาการเร ียนการสอนและยกระดับแนวปฏิบ ัต ิในสาขา

วิทยาศาสตร*ศึกษาไดKอยFางเปzนรูปธรรมหนังสือเลFมนี้จะคFอย ๆ พาผูKอFานตอบคำถาม

ในแตFละบท  

แตFกFอนอื ่นผู Kเข ียนขอยKอนกลับไปที ่จ ุดเร ิ ่มตKนของความเคลื ่อนไหว  

เพื่อเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรูKและรูปแบบหKองเรียน โดยจะเนKนไปที่หKองเรียน

ตามแนวสะเต็มศึกษา ซึ่งเปzนกระแสการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในหลายประเทศ  

ดังที่ปรากฏวFา มีงาน Maker Faire ที่เปzนการจัดแสดงผลงานการประดิษฐ*ของเหลFา

เมกเกอร*ที ่เกิดขึ ้นในหลาย ๆ ประเทศทั่วโลก (Halverson & Sheridan, 2014) 

รวมทั้งในประเทศไทยมาระยะหนึ่งแลKว กFอนจะพาผูKอFานเจาะลึกไปยังกิจกรรม 

ก า ร เ ร ี ย น รูK  DIY-Tinker-Maker ท ี ่ เ ป z น เ ห ม ื อ น เ ร ื อ ธ ง ข อ ง ห K อ ง เ ร ี ย น 

สะเต็มศึกษา 

การจัดการเร ียนรู Kตามแนวสะเต็มศึกษาเปzนรูปแบบหนึ ่งของความ

เคล ื ่อนไหวท ี ่ยกระด ับการพ ัฒนาทร ัพยากรมน ุษย *ผ Fานระบบการศ ึกษา 

ดKวยการเปลี่ยนศาสตร*การสอน (Pedagogy Shift) (Association of American 

Universities, 2013; Myers & Berkowicz, 2015)  ป ร า กฏก า รณ * น ี ้ เ ก ิ ด ขึ้ น 

ในหลายประเทศทั่วโลก เกิดขึ้นในหลายระดับของการจัดการศึกษาตั้งแตFปฐมวัย 

ประถมศึกษา จนถึงระดับอุดมศึกษา (Hawthorne et al., 2016) หรือแมKกระทั่ง

การศึกษาตลอดชีวิต เพื่อเพิ่มทักษะและฝ´กฝนทักษะที่มีอยูFเดิม (Upskill-Reskill) 

ใหKก ับบุคลากรในภาคการทำงานเพื ่อร ับมือกับความเปลี ่ยนแปลงที ่เก ิดขึ้น  

ผลจากความเคลื ่อนไหวนี ้ทำใหKเก ิดหนังสือ เอกสารจากหนFวยงานราชการ 

ขKอเสนอแนะเชิงนโยบาย งานวิจัย สื่อสิ่งพิมพ*และสื่อออนไลน*จำนวนมากที่นำเสนอ

เก ี ่ยวก ับความสำค ัญของสะเต ็มและการจ ัดการเร ียนร ู Kแบบสะเต ็มศ ึกษา  
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ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ นอกจากนี้ยังมีหนFวยงานทั้งภาครัฐและเอกชน

รวมถึง องค*กรที ่ไมFแสวงหากำไร ที ่เกี ่ยวขKองกับการจัดการศึกษาตFางเขKามา 

มีสFวนรFวมในการขับเคลื ่อนสะเต็มศึกษาในประเทศไทย (สำนักงานเลขาธิการ 

สภาการศึกษา, 2559) 

หนFวยงานที่มีหนKาที่รับผิดชอบการจัดการศึกษา วิทยาศาสตร* คณิตศาสตร* 

และเทคโนโลยีโดยตรง อยFางสถาบันสFงเสริมการสอนวิทยาศาสตร*และเทคโนโลยี 

หรือ สสวท. ไดKขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู Kแบบสะเต็มศึกษามาอยFางตFอเนื ่อง 

ต ั ้ งแต F  พ.ศ. 2554 (Chulawattanatorn, 2012) ท ั ้ งหมดน ี ้  แสดงให K เห ็นถึง 

การขับเคลื่อนเพื่อใหKเกิดการเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนรูKที่สะทKอนความตKองการ

และความจำเปzนของการจัดการศึกษาที่มุFงเนKนการบูรณาการระหวFางวิทยาศาสตร* 

เทคโนโลยี ว ิศวกรรมศาสตร*และคณิตศาสตร* ซ ึ ่งสอดคลKองและตอบโจทย* 

ประเทศไทย 4.0 ในการเรFงสรKางนวัตกรรมที่จะชFวยยกระดับใหKประเทศเจริญ

รุดหนKา หลุดพKนจากกับดักรายไดKปานกลาง (Middle-income Trap) เขKาสูFประเทศ

มั่งคั่งที่ประชากรในประเทศมีรายไดKสูง ซึ่งเปzนตัวบFงชี้สำคัญของประเทศพัฒนาแลKว 

อยFางไรก็ตาม จากสภาพเศรษฐกิจที่ประเทศไทยประสบอยูF หากยังคงการเติบโต

ทางเศรษฐกิจรKอยละ 3.5 ตFอปé คาดการณ*วFาประเทศไทยจะติดกับดักรายไดK 

ปานกลางไปอีก 30 ปé (แพรวไพลิน วงษ*สินธุวิเศษ และ ณัชพล จรูญพิพัฒน*กุล, 

2560) สะเต็มศึกษา จึงเปzนอีกแนวทางหนึ่งที่คาดหวังวFาจะชFวยสรKางนวัตกรรมและ 

การพัฒนาในเชิงเศรษฐกิจเพื่อยกระดับประเทศ โดยหากเพิ่มอัตราการพัฒนาไปสูF 

รKอยละ 5 ไดK ประเทศไทยจะหลุดพKนจากกับดักรายไดKปานกลางภายในระยะเวลา 

ไมFเกิน 20 ปé ซึ ่งเปzนไปตามยุทธศาสตร*ชาติ 20 ปé (ราชกิจจานุเบกษา, 2561)  

ทั ้งนี ้เงื ่อนไขของการเขKาสู Fประเทศที ่พัฒนาแลKว อาจจะใชKดัชนีการแขFงขันใน 

ระด ับ โลก (Global Competitiveness Index)  ในป é  พ .ศ .  2553 -  2559 

ประกอบดKวยปïจจัย 12 ดKาน คือ (1) สภาพแวดล$อมด$านสถาบัน (2) โครงสรKาง

พื ้นฐาน (3) สภาวะเศรษฐกิจมหภาค (4) สุขภาพและการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน  

(5) การศึกษาขั ้นส ูงและการฝ_กอบรม (6) ประสิทธ ิภาพของตลาดสินคKา  

(7)  ประส ิทธ ิภาพของแรงงาน (8)  ระด ับการพ ัฒนาของตลาดการเงิน  
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(9) ความพร$อมด$านเทคโนโลยี (10) ขนาดของตลาด (11) ระดับการพัฒนาของ

ธุรกิจ และ (12) นวัตกรรม 

 

ภาพที่ 2 คFาเฉลี่ย Global Competitiveness Index ในปé พ.ศ. 2553 – 2559 

ของไทย และประเทศรายไดKสูง 

ที่มา: แพรวไพลิน วงษ*สินธุวิเศษ และ ณัชพล จรูญพิพัฒน*กุล (2560) 

หากพิจารณาตามภาพที่ 2 พบวFา สิ่งที่ประเทศไทยตKองเรFงสรKาง คือ ปïจจัย

ด K านท ี ่  ( 1 )  สภาพแวดล Kอมด K านสถาบ ัน  ด K านท ี ่  ( 5 )  การศ ึกษาข ั ้ นสู ง  

และการฝ´กอบรม ดKานที่ (9) ความพรKอมดKานเทคโนโลยี และดKานที่ (12) นวัตกรรม  

ซึ ่งในการสรKางนวัตกรรมเพื ่อขับเคลื ่อนประเทศนั ้นตKองอาศัยศักยภาพของ

ทรัพยากรมนุษย*ในฐานะนวัตกร (Innovator) เพื่อใหKสามารถพัฒนานวัตกรรมไดK 

ทั้งนี้ ตKองอาศัยปïจจัยและกระบวนการหลายอยFาง ดังหนังสือ The Innovators’ 

DNA ที่นำเสนอแนวคิดวFาในบุคคลที่สรKางนวัตกรรม หรือที่เรียกวFา “นวัตกร”  

ตKองมีคุณลักษณะพิเศษที่อาศัยการบFมเพาะ (Incubate) เรียกวFา ดีเอ็นเอของ

นวัตกร (The innovator’s DNA) ที่ประกอบดKวย ทักษะในการเชื่อมโยงความคิด 

ทักษะการตั้งคำถาม ทักษะการสังเกต ทักษะการปฏิสัมพันธ* และทักษะการทดลอง 

ซึ ่งทักษะเหลFานี ้ตKองถูกปลูกฝïงมาอยFางตFอเนื ่อง โดยเฉพาะในระดับการศึกษา 

ขั้นพื้นฐาน  
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สะเต็มและการจัดการเรียนรูKตามแนวสะเต็มศึกษาเปzนเครื่องมือหนึ่งทาง

การศึกษาที่จะชFวยพัฒนาประเทศ โดยเฉพาะดKานกำลังคน เนื่องจากประเทศไทย

เปzนประเทศที่มีรายไดKเฉลี่ยตFอคนตFอปéอยูFในระดับปานกลางมาตลอด ปïจจัยสำคัญ

ในการกKาวขKามกับดักรายไดKปานกลางนั้น คือ การพัฒนาคนใหKมีศักยภาพเพียง

พอที่จะสรKางสรรค*นวัตกรรมและเทคโนโลยี เพื่อเปลี่ยนการเคลื่อนยKายของแรงงาน 

(Flow of Labour) จากแรงงานฝéมือต่ำไปเปzนแรงงานทักษะสูง และเคลื่อนยKาย

ภาคการเกษตรไปเปzนภาคอุตสาหกรรมและภาคบริการที่มีมูลคFาเพิ่มสูงขึ้น ซึ่งการ

เปลี่ยนแปลงเชิงโครงสรKางเหลFานี ้จะดำเนินไปไมFไดKหากขาดความรูK นวัตกรรม  

และเทคโนโลยีที่มีรากฐานมาจากสาขาวิชาหลักทั้ง 4 ไดKแกF วิทยาศาสตร* เทคโนโลย ี

วิศวกรรมศาสตร* และคณิตศาสตร* ดังนั้น การสFงเสริมการศึกษาในแนวทางสะเต็ม

ศึกษาอยFางจริงจังและตFอเนื่องจึงถือเปzนการลงทุนเชิงยุทธศาสตร*ที่สำคัญสำหรับ

อนาคตของประเทศ  

 

“...เราพูดเรื่องการปฏิรูปการศึกษากันมานาน ที่เริ่มต9นตั้งแต<ป= 1999 เป@นต9นมา 

เมื ่อประมาณ 17 ป=ที ่แล9ว เรื ่องที ่ได9ประกาศไว9ตามกฎหมายมีเรื ่องที ่ทำสำเร็จ 

และไม<สำเร็จ แต<หลายเรื่องอย<างการเพิ่มคุณภาพการศึกษาให9กับเด็กกลับไม<ดีขึ้น

อย<างที่คนคาดหวัง สุดท9ายกลายมาเป@นค<าเสียโอกาสซึ่งส<งผลต<อระบบเศรษฐกิจ...” 

(สถาบันอนาคตไทยศึกษา, 2559, น. 10) 

 

จากเอกสารที ่นำเสนอโดยภาคีเคร ือข FายแหFงศตวรรษที่  21 (The 

Partnership for 21st Century Skills, 2008) ซึ่งเปzนองค*กรความรFวมมือระหวFาง

ภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคการศึกษาของสหรัฐอเมริกา ที่กFอตั้งขึ้นเพื่อกำหนด

กรอบทักษะและความสามารถที่จำเปzนสำหรับผูKเรียนในศตวรรษที่ 21 โดยมุFงเนKน

การบูรณาการทักษะดKานการคิดว ิเคราะห* การสื ่อสาร การทำงานรFวมกัน  

และความคิดสรKางสรรค*เขKากับเนื้อหาวิชาหลัก เพื่อเตรียมความพรKอมใหKผูKเรียน

สามารถรับมือกับความทKาทายในโลกที่เปลี่ยนแปลงอยFางรวดเร็ว ทั้งนี้ สามารถ
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อธิบายความแตกตFางของลักษณะงานระหวFางประเทศที่พัฒนาแลKวกับประเทศ 

ที่พัฒนานKอยกวFาไดKดังภาพที ่3  

 

ภาพที่ 3 ภูเขาน้ำแข็งเปรียบเทียบลักษณะงานในประเทศที่พัฒนาแลKว 

กับประเทศที่พัฒนานKอยกวFา ซึ่งจำแนกโดยลักษณะของงานที่ทำระหวFาง 

งานเชิงสรKางสรรค* และงานซ้ำ ๆ 

จะเห็นไดKวFา ในประเทศที ่พัฒนาแลKวมากกวFา งานที ่สรKางรายไดKของ

ประเทศสFวนใหญFมาจากงานเชิงสรKางสรรค* ที ่ประกอบดKวยงานในลักษณะของ 

การวิจัยการพัฒนา การออกแบบ การตลาด และการขาย การจัดการหFวงโซFอุปทาน

ระดับโลก ในขณะที ่งานของประเทศที ่พ ัฒนานKอยกวFานั ้นจะเนKนหนักไปที่ 

งานที ่ทำซ้ำ ๆ โดยสFวนหนึ ่งจะทำโดยแรงงานคน แตFในอนาคตงานลักษณะ 

ที ่ทำซ้ำ ๆ นี ้ จะถูกแทนที ่โดยเครื ่องจักรและหุ Fนยนต* ทำใหKเห็นวFา นอกจาก 

ความยากในการพัฒนาคนขึ้นไปสูFงานเชิงสรKางสรรค*แลKว ประเทศอาจประสบปïญหา

การวFางงานของประชากรทักษะต่ำที่ถูกแทนที่โดยเครื่องจักรและหุFนยนต* ดังจะเห็น

ไดKวFา ในปïจจุบันไดKมีการนำหุFนยนต*มาใชKทดแทนการทำงานซ้ำ ๆ เชFน โรงงาน 

คัดแยกพัสดุพันจากการคKาออนไลน*ในเมืองเทียนจิน ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน  
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ไดKลดแรงงานลงถึง 70 เปอร*เซ็นต* โดยใชKหุFนยนต*คัดแยกพัสดุมาทำหนKาที่แทน 

ดังภาพที่ 4 

 

 

ภาพที่ 4 การนำหุFนยนต*มาทำหนKาที่คัดแยกพัสดุภัณฑ*  

อันเนื่องมาจากการเติบโตของการคKาออนไลน* 

ที่มา: Tech Asia (2017) 

  จากภาพที่ 4 จะเห็นไดKว Fา งานที ่ทำซ้ำ ๆ จะถูกแทนที ่โดยหุ Fนยนต* 

และเครื ่องจักร อยFางไรก็ตามไมFใช Fท ุกอาชีพจะสูญหายไป เมื ่อเทคโนโลยี 

มีความกKาวหนKามากขึ้น อาชีพที่เกี่ยวขKองกับเทคโนโลยีสมัยใหมFจะเปzนที่ตKองการ

มากยิ่งขึ้น เชFน อาชีพโปรแกรมเมอร*ที่มีตำแหนFงงานคFอนขKางมาก โดยมีรายไดK

มากกวFาอาชีพอื่นในระดับการศึกษาเดียวกัน แตFกลับมีบุคลากรที่มีความสามารถ

ตรงกับตำแหนFงงานไมFเพียงพอ (ไทยพีบีเอส, 2559) เนื่องจากแรงงานสFวนใหญFของ

ไทยจัดอยู Fในกลุ Fมทักษะระดับกลางและต่ำเปzนสFวนใหญF (กลุ Fมธนาคารโลก, 

2564) ที่กลFาวมาเปzนสาเหตุสำคัญบางประการเทFานั้น เพราะในความเปzนจริงยังมี

ป ïญหาอีกมากที ่รอการแกKไข ทั ้งเร ื ่องความเหลื ่อมล้ำ การกระจายรายไดK  

แตFการปรับเปลี่ยนการศึกษาใหKมีคุณภาพ มีประสิทธิภาพ และตรงกับความตKองการ
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ของตลาด การประกอบอาชีพที่มีรายไดKเพียงพอตFอการดำรงชีวิตในปïจจุบันนั้น  

เปzนการแกKปïญหาพื้นฐานที่สำคัญในระดับตัวบุคคล นอกจากนี้ ยังเปzนการเตรียม

ความพรKอมในการรับมือกับผลกระทบที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงเขKาสูFยุคดิจิทัล 

ที่สFงผลรุนแรง การรับมือกับปïญหา การปรับตัว การแสวงหาทางออกตKองอาศัย

ความเขKาใจการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น โดยจะนำเสนอบทตFอไป 

การเปลี่ยนแปลงของยุคดิจิทัลที่ส1งผลกระทบอย1างรุนแรง 

ในยุคหลังการเปลี ่ยนแปลงเขKาสู Fศตวรรษที ่ 21 ซึ ่งหลายคนเรียกวFา 

การเปลี ่ยนแปลงเขKาสู Fย ุคดิจ ิท ัลทำใหKเก ิดการเปลี ่ยนแปลงที ่ส Fงผลกระทบ 

อยFางรุนแรงในหลายมิติ ทั้งดKานบวกและดKานลบ การปรากฏของเทคโนโลยีดิจิทัล

ทำใหKรูปแบบการดำเนินธุรกิจเปลี่ยนแปลงไป หKางสรรพสินคKาขนาดใหญFที่ลงทุนสูง

และจKางพนักงานจำนวนมากตKองปüดตัวไปเนื่องจากการคKาออนไลน* (e-commerce) 

ของบร ิษ ัทอย Fาง Alibaba, Shopee, Lazada และ Amazon การให Kบร ิการ 

ดKานการเงินของธนาคารที่ตKองจKางงานพนักงานแบบเต็มเวลาไดKถูกเปลี่ยนเปzน 

การทำธุรกรรมออนไลน*หรือแมชชีนซึ่งสามารถใชKพนักงานดKวยจำนวนที่ลดลง  

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่สFงผลกระทบอยFางรุนแรง (Digital-age 

disruption) ไมFไดKเปzนเหตุผลเดียวของการเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนรูK ประเทศ

ไทยไดKร ับผลกระทบหลายอยFาง จากปรากฏการณ*ทางสังคม เศรษฐกิจและ

สิ่งแวดลKอมที่เกิดขึ้น ไมFวFาจะเปzนการเขKาสูFสังคมผูKสูงอายุ (aging society) ที่ทำใหK

เกิดการเปลี่ยนแปลงของโครงสรKางประชากร โดยจะมีประชากรเกิดใหมFนKอยลง  

ซึ ่งส FงผลใหKประชากรวัยทำงาน ลดลงเชFนกันในระยะยาว ในขณะเดียวกัน 

กล ับม ีประชากรในว ัยส ูงอาย ุหร ือว ัยเกษียณมากยิ ่งข ึ ้น ไม Fเพ ียงแตFจะสFง 

ผลกระทบกับ ผลิตภัณฑ*มวลรวมในประเทศ (Gross Domestic Product: GDP) 

ซึ ่งหมายถึงมูลคFาทางการตลาดของสินคKาหรือบริการที ่เก ิดขึ ้นหรือผลิตขึ้น 

ในประเทศ ณ ชFวงเวลาหนึ่ง เนื่องจากในอดีตประเทศไทยขับเคลื่อนโดยการเปzน 

ฐานการผลิตที ่ม ีจ ุดแข็ง คือ มีแรงงานที ่ตอบสนองตFอโรงงานอุตสาหกรรม  

การเปลี่ยนแปลงนี้จะสFงผลตFออัตราการเพิ่มขึ้นของผลิตภัณฑ*มวลรวมในประเทศ 
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และยังสFงผลตFอการกระตุKนเศรษฐกิจเนื่องจากวัยผูKสูงอายุจะมีการลงทุนการจับจFาย

ใชKสอยที ่ลดลง ทำใหKโครงสรKางการบริโภคภายในประเทศเปลี ่ยนแปลงไป  

ในขณะเดียวกันในมิติของสิ ่งแวดลKอมพบวFามีปïญหาทางสิ ่งแวดลKอมมากขึ้น  

โดยมีปรากฏการณ*ดKานสิ่งแวดลKอมที่สFงผลกระทบ เชFน การเกิดหมอกควัน PM2.5 

ในภาคเหนือ ที่สFงผลกระทบตFอการทFองเที่ยว การเกิดความแหKงแลKง อันเนื่องมาจาก

การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ (Climate change) ผลกระทบของอุตสาหกรรม

ที่มีตFอสิ่งแวดลKอม สารเคมีที่ปลFอยลงสูFแหลFงน้ำเกิดการสะสม ซึ่งปïญหาสิ่งแวดลKอม

ดังที ่กลFาวมาลKวนแตFสFงผลตFอการดำรงชีวิตและเกิดผลกระทบดKานเศรษฐกิจ 

นอกจากนี้ประเทศไทยยังเปzนประเทศหนึ่งที่ประสบปïญหากับการติดกับดักรายไดK

ปานกลางมาอยFางเนิ่นนานหลายสิบปé เนื ่องจากประเทศไทยไมFสามารถสรKาง

เทคโนโลยีและนวัตกรรมขึ ้นมาไดKดKวยตนเอง ทำใหKประเทศอุตสาหกรรมใหมF  

ที่สามารถผลิตนวัตกรรมและเทคโนโลยีขึ้นมาเองอยFาง ญี่ปุØน เกาหลีใตK กKาวขKาม 

กับดักรายไดKปานกลาง ในขณะที่ประเทศอยFางเม็กซิโกรวมทั้งประเทศไทยกลับตKอง

เผชิญกับการติดกับดักรายไดKปานกลางอยFางเนิ่นนาน นั่นคือ รายไดKเฉลี่ยตFอคนตFอปé

ไมFสามารถกKาวขKามไปเปzนประเทศที่พัฒนาแลKวไดK (Enriquez, 2005)  

ผลกระทบท ี ่ เก ิดข ึ ้นไม F เพ ียงแต Fจะส Fงผลในเช ิงเศรษฐก ิจเท Fานั้น  

เพราะหากมองในแงFของรายไดK จะพบวFารายไดKหรือความมั่งคั่งของคนนั้นเปzนดัชนี 

ชี้วัดคุณภาพชีวิต ดังที่ Rosling (2011) ประเทศที่ประชาชนมีรายไดKเฉลี่ยคFอนขKาง

สูงอายุขัยโดยเฉลี่ยของประชากรในประเทศนั้นก็สูงขึ ้นไปดKวย ปรากฏการณ*นี้ 

มีความเปลี่ยนแปลงตลอดระยะเวลา 200 ปéที่ผFานมา นั่นคือ ประเทศที่พัฒนาแลKว 

มีรายไดKเฉลี ่ยสูงกวFา 4,000 เหรียญดอลลาร*สหรัฐตFอคนตFอปéอายุขัยโดยเฉลี่ย 

จะอยูFที่ประมาณ 75 ปéในขณะที่ประชากรของประเทศที่มีรายไดKเฉลี่ยอยูFที่ประมาณ 

4,000 ดอลลาร*สหรัฐตFอคนตFอปé อายุขัยโดยเฉลี่ยจะอยูFที่ประมาณ 50 ถึง 60 ปé

และในประเทศที่คFอนขKางมีความยากจน และแรKนแคKน มีรายไดKเฉลี่ยตFอคนตFอปé

ประมาณ 400 เหรียญสหรัฐตFอคนตFอปé จะมีอายุข ัยโดยเฉลี ่ยต่ำกวFา 50 ปé  

ในปé ค.ศ. 2009 งานวิจัยของ Rosling พบวFา รายไดKเฉลี่ยของคนทั้งโลกกระจาย
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ตั ้งแต Fต ่ำจนส ูงรวมทั ้งอาย ุข ัยโดยเฉล ี ่ยก ็กระจายต ั ้ งแต Fต ่ำจนส ูงเช Fนกัน 

โดยมีความสัมพันธ*ไปในทิศทางเดียวกัน  

ซึ่งสอดคลKองกับงานวิจัยของ เกื้อ วงศ*บุญสิน (2546) ที่แสดงใหKเห็นถึง

แนวโนKมวFา หากวัยแรงงานยังประกอบอาชีพที่มีคFาตอบแทนเปzนแรงงานขั้นต่ำ 

อาจจะไมFเพียงพอตFอการดูแลตนเองเมื่อถึงวัยสูงอายุ จึงตKองวางแผนในการเพิ่ม 

ผลิตภาพใหKกับคนกลุFมนี้ ขKอเสนอวFา อาจจะตKองเคลื่อนยKายแรงงานจากกลุFมของ

แรงงานไรKฝéมือไปเปzนแรงงานในกลุFมสะเต็ม โดยถอดบทเรียนจากไตKหวัน เกาหลีใตK 

สิงคโปร* และเวียดนามที่พบวFา 70% ของแรงงานนั้นเรียนในสายวิทยาศาสตร*และ

เทคโนโลยี ในขณะที ่ประเทศไทยกำลังคนสFวนใหญFเรียนในสายสังคมศาสตร*  

ซึ่งคนกลุFมนี้หากยKายไปเปzนสตòอกของแรงงานจะมีผลิตภาพที่นKอย ทำใหKมีเงินออม

นKอยไปดKวย 

แนวโนKมของเศรษฐกิจโลก และการจัดการศึกษาในระดับนานาชาติ 

เนKนไปที่เรื่องของการเตรียมกำลังคน เนื่องจากอาชีพที่เกี่ยวขKองกับวิทยาศาสตร* 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร* และคณิตศาสตร*นั้นมีแนวโนKมที่เพิ่มขึ้น มีรายไดKโดย

เฉล ี ่ ยส ู งกว Fาอาช ีพ non-STEM นอกจากน ี ้อ ัตราการได K งานทำในป éแรก 

ที ่สำเร็จการศึกษา ยังสูงกวFากลุ Fม non-STEM ซึ ่งจะเห็นไดKจากการผลิตสินคKา 

ใดก็ตาม หากเพิ่มมูลคFาของสินคKานั้นดKวยวิทยาศาสตร* และเทคโนโลยี จะทำใหK

มูลคFาของสินคKาสูงขึ้น ตอบโจทย*ความตKองการของผูKบริโภค จนนำไปสูFการจับจFาย

ใชKสอยและการซื้อสินคKา เปzนการกระตุKนเศรษฐกิจทำใหKเงินทุนไหลเวียน ตัวอยFาง

ของสินคKาดังกลFาวไดKแกF การเพิ่มประสิทธิภาพของการระบายอากาศ และการกันน้ำ

ในเสื ้อคลุม ซึ ่งพบวFาในทKองตลาดมีราคาที่สูงแตFขณะเดียวกันก็รักษาสFวนแบFง

การตลาดไวKไดKดี ในกลุFมของเสื้อผKานั้นหากนำเทคโนโลยี เชFน การระบายอากาศ 

การรักษาอุณหภูมิ ใยผKาที่ปÄองกันแสงอัลตราไวโอเลต เทคโนโลยีดังกลFาวเปzนที่นิยม

และชื ่นชอบของกลุ FมลูกคKาจึงทำใหKส ินคKาสามารถครองสFวนแบFงการตลาด  

ในขณะเดียวกัน การใชKเทคโนโลยีมาชFวยในกระบวนการผลิตจะชFวยลดตKนทุน 

จึงทำใหKสามารถขายสินคKาในราคาที ่ไมFสูงมาก นอกจากนี ้ยังมีเทคโนโลยีที ่มี 

ความล ้ ำหน K า  และม ี ศ ั กยภาพท ี ่ จ ะนำมาผล ิ ตและพ ัฒนาผล ิ ตภ ัณฑ*   
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รวมถึง การแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมหรือใช้ในเชิงสังคม เช่น การบริหารจัดการน้ำ 

ทั้งในระดับท้องถิ่น ชุมชนหรือระดับประเทศ การจัดการห่วงโซ่อุปทาน (Supply 

Chain Management: SCM) การสร้างอวัยวะเทียมด้วยเครื่องพิมพ์สามมิติ (3D 

Printing) ให้กับผู้ป่วยเฉพาะราย หรือ การใช้เทคโนโลยีอากาศยานไร้คนขับ (UAV) 

เพ ื ่ อว ิจ ัยหร ือศ ึกษาเก ี ่ ยวก ับส ิ ่ งแวดล ้อม จะเห ็นได ้ว ่ าการใช ้ความรู้  

ด้านวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีหรือความรู ้และแนวปฏิบัต ิในด้านสะเต็ม  

มีความสำคัญมากในยุคปัจจุบัน จึงเป็นที่มาของนโยบายที่ก่อให้เกิดการสนับสนุน

การพัฒนาด้านสะเต ็มอย่างแพร ่หลายในทุกระดับช ั ้น และในทุก Sector  

ทางด้านการศึกษา ด้านเศรษฐกิจ และด้านสังคม  

สะเต็มและการฝึกสมรรถนะเพื่อรับมือความเปลี่ยนแปลง 

วิส ัยทัศน์การจัดการศึกษาของประเทศทั ่วโลกในยุคดิจิท ัล มีความ

คล้ายคลึงกันหลายประการ ซึ่งเรียกได้ว่า อาจจะเป็นกระแสในระดับโลก (Global 

trends) หนึ่งในนั้นคือ การปฏิรูปการเรียนรู้เพ่ือเตรียมรับมือกับการเปลี่ยนแปลงใน

อนาคต องค์การเพื่อความร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ หรือที่รู้จักในนาม

ของ OECD เป็นหน่วยงานด้านเศรษฐกิจที ่ม ีความสนใจ และศึกษาเกี ่ยวกับ

การศึกษามาอย่างยาวนานตั้งแต่ปี ค.ศ. 2000 โดยในปี ค.ศ. 2018 OECD ได้ออก

เอกสารฉบับหนึ่งชื่อว่า The future of education and skills Education 2030: 

the future we want (Organisation for Economic Co- operation and 

Development, 2018) ซึ่งเป็นเอกสารที่กำหนดวิสัยทัศน์ของการจัดการศึกษาใน

ภาคพื้นยุโรป โดยมีคำถามอยู่ 2 ประการ คือ เพื่อที่จะรับมือกับอนาคต ความรู้ 

ทักษะ เจตคติและค่านิยมใด ที่นักเรียนในปัจจุบันจำเป็นที่ต้องมี และใช้ในการ

ดำรงชีวิตในโลกปัจจุบัน คำถามที่ 2 คือ จะจัดระบบการเรียนการสอนอย่างไรที่

สามารถพัฒนา ความรู้ ทักษะเจตคติและค่านิยมเหล่านั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ใน

เอกสารฉบับนี้ OECD ได้กำหนดวิสัยทัศน์ของการจัดการศึกษาเพื่อเตรียมคนให้มี

ประสิทธิภาพโดยมุ่งหวังระยะเวลาของความสำเร็จไว้ที่ปี ค.ศ. 2030 
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ประเด็นสำคัญในการพัฒนาผูKเรียนเพื่อบรรลุวิสัยทัศน*ในปé ค.ศ. 2030 คือ 

การเตรียมการไวKสำหรับความทKาทายสำคัญ 3 ประการคือ สิ่งแวดลKอม เศรษฐกิจ 

และสังคม ซึ่งตรงกับจุดมุFงหมายของกระบวนวิชานี้ที่เนKนการนำความรูKสะเต็มไปใชK 

เพื่อพัฒนาคุณภาพ ชีวิต เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดลKอม จากเอกสารดังกลFาวไดK

อธิบายสิ่งที่จะเกิดขึ้นกับความทKาทายทั้ง 5 ประเด็นดังตFอไปนี ้
1. การเปลี่ยนแปลงของสภาพภูมิอากาศโลก และการใชKทรัพยากรธรรมชาติ

จำเปzนตKองแกKไขอยFางเรFงดFวน และปรับตัวใหKเขKากับการเปลี่ยนแปลง 

ที่เกิดขึ้น 

2. ความรูKทางวิทยาศาสตร*ไดKสรKางโอกาส และแนวทางแกKไขปïญหาใหKกับชีวิต

ของมนุษย* ในขณะเดียวกันก็ทำใหKเกิดการเปลี่ยนแปลงในทุกมิติ ความรูK 

ทางวิทยาศาสตร* และเทคโนโลยีที่ไมFเคยมีมากFอนนั้น ทำใหKเกิดคำถาม 

ทางปรัชญาสำคัญ คือ การดำรงอยูFของความเปzนมนุษย*คืออะไร ซึ่งเกิดขึ้น

จากความรูKใหมFในดKานเทคโนโลยีชีวภาพ และปïญญาประดิษฐ* นอกจากนี้

ความรูKใหมF ๆ เหลFานั้นยังกFอใหKเกิดโครงสรKางเศรษฐกิจใหมF โครงสรKาง

สังคมแบบใหมFที่มุFงแสวงหาหนทางที่ทำใหKการดำรงชีวิตของทุกคนดขีึ้น 

3. ความเชื ่อมโยงเกี ่ยวเนื ่องกันในดKานการเงินทั ้งระดับทKองถิ ่น ประเทศ 

และภูมิภาคทำใหKเกิดหFวงโซFมูลคFาของเศรษฐกิจ ในขณะเดียวกันก็ทำใหK

เกิดความเสี ่ยง และวิกฤติดKานเศรษฐกิจไดK ขKอมูลมากมายมหาศาล 

ที่สรKางขึ้น กFอใหKเกิดการขยายตัว การเติบโต และการพัฒนาดKานเศรษฐกิจ

อยFางมีประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกันก็ทำใหKเกิดปïญหาใหมF ๆ เชFน  

ความมั่นคงทางไซเบอร* และการปÄองกันความเปzนสFวนตัว 

4. ประชากรโลกที ่เพิ ่มมากขึ ้น การอพยพโยกยKายถิ ่นฐาน การยKายเขKาสูF 

ส ังคมเม ือง ทำให Kเก ิดความหลากหลายของส ังคม และว ัฒนธรรม 

และทำใหKรูปแบบการดำรงอยูFของประเทศ และสังคมตKองมีการปรับเปลี่ยน 

5. ส ังคมโลกส FวนใหญFย ังม ีป ïญหาความไม F เท Fาเท ียมก ันในมาตรฐาน 

การดำรงช ีพรวมถ ึงโอกาสต Fาง ๆ ในการใช Kช ีว ิต ในขณะเด ียวกัน 

ความขัดแยKงการไรKเสถียรภาพ และความเฉื ่อยซึ ่งม ักจะผสมผสาน 
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กับนโยบายประชานิยมทางการเมือง สFงผลใหKความเชื่อถือและความมั่นใจ 

ในร ัฐบาลลดนKอยถอยลง นอกจากนี ้ย ังม ี การคุกคามจากสงคราม 

และการกFอการรKายที่เพิ่มมากยิ่งขึ้น 

 

จะเห็นไดKวFา ปïญหาที่เกี่ยวเนื่องกับความทKาทายทั้ง 3 นั้น ตKองใชKความรูK

ทักษะ และกระบวนการขั้นสูง ในการแกKปïญหา ตKองอาศัยความรูKทางวิทยาศาสตร*

และเทคโนโลยี การออกแบบแนวทางแกKปïญหา อยFางเปzนระบบ OECD จึงไดKเสนอ

กรอบการเรียนรูK 2030 ดังภาพที่ 5 

 

ภาพที่ 5 กรอบการเรียนรูK 2030 ตามแนวทาง OECD 

ที่มา: Organisation for Economic Co-operation and Development (2018) 

 
จากกรอบการเรียนรูK 2030 ของ OECD จะเห็นไดKวFา ไดKเพิ่มการบูรณาการ

ของสหสาขาวิชาเขKาไปในสFวนของ ความรู K (Knowledge) ซึ ่งแสดงใหKเห็นวFา

แนวโนKมของการบูรณาการของศาสตร*ตFางสาขาวิชานั ้นมีความสำคัญมากขึ้น 

ทั้งปïจจุบัน และอนาคต ในที่นี ้จะตรงกับกรอบแนวคิดการบูรณาการการเรียนรูK 

ตามแนวสะเต็มศึกษาที่มีการเชื่อมโยงของศาสตร*ทั้งสี่ เขKาสูFโลกแหFงชีวิตจริงเชFนกัน 

นอกจากนี้ ยังเนKนย้ำการสรKางทักษะเจตคติ และคFานิยมที่จะนำไปสูFสมรรถนะ 
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เพื ่อดำรงชีว ิต และแกKปïญหา และเมื ่อพิจารณาจากนิยามของความฉลาดรูK 

ดKานสะเต็มที่นำเสนอกระบวนการทบทวนวรรณกรรม และการสรKางนิยามของความ

ฉลาดรู KดKานสะเต็มไปแลKวในบทที ่ 1 พบวFา เนื ้อความของนิยามความฉลาดรูK 

ดKานสะเต็มนั้นสามารถที่จะนำไปใชKในการแกKปïญหาการดำรงชีวิต ซึ่งอาจกลFาวไดKวFา

ตรงกับความทKาทายทั้ง 3 ดKานที่ OECD ไดKนำเสนอไวK นอกจากนี้ยังตรงกับกรอบ

การเรียนรูK 2030 เมื่อพิจารณานิยามของความฉลาดรูKดKานสะเต็มที่หมายถึง 

“…ความสามารถของบุคคลในการทำความเข9าใจและประยุกต[

แนวคิด กระบวนการ เจตคติ วิธีคิดและธรรมชาติของวิทยาศาสตร[ 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร[ และคณิตศาสตร[ร<วมกัน เพื่อสืบเสาะ 

อธิบาย แก9ป^ญหา สร9างสรรค[สิ่งต<าง ๆ ที่ไม<สามารถทำได9โดยสาขา

ความรู 9แบบเดี ่ยว โดยแนวคิดและกระบวนการสะเต็มจะหมาย

รวมถึงการให9ค ุณค<าและตระหนักถึงความเชื ่อมโยงระหว<าง 

ว ิทยาศาสตร[ เทคโนโลยี ว ิศวกรรมศาสตร[และคณิตศาสตร[  

ผู9ที ่มีความฉลาดรู9ด9านสะเต็มจะสามารถประยุกต[ใช9ความรู9หรือ 

ทำความเข9าใจบทบาทของสะเต็มที่มีต<อการพัฒนาตัวบุคคล สังคม 

สิ่งแวดล9อม รวมทั้งการพัฒนาในมิติเชิงเศรษฐศาสตร[ ซึ ่งความ

ฉลาดร ู 9ด 9านสะเต ็มเป @นพ ื ้นฐานสำหร ับผ ู 9 เร ียนในการเร ียน  

สืบเสาะหาความรู9 รวมไปถึงการประกอบอาชีพในอนาคต ดังนั้น  

ความฉลาดรู9ด9านสะเต็มจะมีความเชื่อมโยงกับทักษะต<าง ๆ รวมทั้ง

ทักษะ แห<งศตวรรษที่ 21…” 

การจัดการเรียนรูKตามแนวสะเต็มศึกษาเพ่ือมุFงพัฒนาใหKผูKเรียนฉลาดรูKเรื่องสะเต็ม

นั้น จึงถือไดKวFา มีองค*ประกอบครบถKวน และครอบคลุมความรูKทักษะเจตคติ และ

การใหKคุณคFาที่จะชFวยใหKบรรลุวิสัยทัศน*การมีชีวิตที่ดีในปé ค.ศ. 2030 ตามกรอบของ

ยุโรปหรือแมKกระทั่งการดำรงชีวิตที่ดีเพื่อมุFงสูFวิสัยทัศน*ยุทธศาสตร*แหFงชาติ 20 ปé  

ของประเทศไทย (ราชกิจจานุเบกษา, 2561) 
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แม Kว Fาสถานการณ*ต Fาง ๆ ด ังกล Fาว และการปร ับต ัวของนโยบาย

ระดับประเทศจะมีการปรับเปลี่ยนเพื่อคงสถานะของประเทศ และการแขFงขันในเวที

ระดับโลก แตFจากผลการวิจัย และการประเมินตFาง ๆ พบวFา ผู Kเรียนในระดับ

การศึกษาขั้นพื้นฐานมีระดับกระบวนการคิด ทักษะการเรียนรูK และสมรรถนะที่ยัง

ต่ำอยูF (ดวงจันทร* วรคามิน และคณะ, 2559) การจัดการเรียนรูKในปïจจุบันก็ยังไมF

สามารถตอบโจทย*การเปลี ่ยนแปลงอยFางฉับพลันที ่สFงผลกระทบอยFางรุนแรง 

(Disruptions) เพราะการแปลงความรูKไปสูFสมรรถนะพื้นฐานที่สำคัญ ดKานการอFาน 

ด Kานว ิทยาศาสตร* และดKานคณิตศาสตร*ย ังอย ู F ในระดับที ่  2 เป zนส FวนใหญF 

(Schleicher, 2019) ซึ่งเปzนสมรรถนะระดับลFางจาก 1-6 ระดับ ซึ่งหากเปzนระดับ 

1-2 นั้นหมายความวFา ไมFวFาจะมีความสามารถในการตีความ วิเคราะห* หรือแปล

ความหมายนั ้นเกิดจากขKอมูลที ่ใหKมาโดยตรง ทั ้งการอFานวิทยาศาสตร*หรือ

คณิตศาสตร* (OECD, 2019) สมรรถนะในระดับสองเปzนสัญญาณเตือนวFา อาจจะ 

ไมFเพียงพอตFอปïญหาที่ซับซKอนในการใชKชีวิต และปïญหาที่เกิดขึ้นมักจะเกินขอบเขต

ของการเรียนรูKในหKองเรียนนั้นอาจจะเปzนเพราะ 

“…การทดสอบในชีวิตจริง ไม<ได9ทดสอบว<าเราสามารถจำหรือ

เรียนรู9อะไรมาจากโรงเรียน แต<เป@นการทดสอบว<าเราจะสามารถ

แก9ป^ญหาที่ไม<เคยคาดคิดมาก<อนในวันนี้ได9หรือไม<…”  

(Schleicher, 2019) 

 ในโลกที่ผันผวนจากสภาพเศรษฐกิจสังคมที่เปลี่ยนไป ทำใหKการดำเนินชีวิต

ในปïจจุบันของมนุษย*มีความซับซKอน เต็มไปดKวยความทKาทายทั ้งการใชKชีวิต 

และการทำงาน และหากมีความเปลี่ยนแปลงอยFางฉับพลัน ทั้งจากมิติของภัยพิบัติ

ธรรมชาติ การกระทำของมนุษย* หรือโรคระบาด การดำรงชีวิตจะยิ่งยากลำบากขึ้นไปอีก 

โ ดย เฉพาะล ั กษณะของ โลกท ี ่ เ ปล ี ่ ยนแปลงส ู F ค ว ามคาดการณ * ไ ม F ไ ดK   

เน ื ่องจาก การปร ับเปล ี ่ยนไว (Volatility) ความไม Fแน Fนอน (Uncertainty)  

ความซับซKอน (Complexity) และความคลุมเครือ (Ambiguity) หรือที ่เรียกวFา 

VUCA (Lemoine, Hackett, and Richardson, 2017) หากการจ ัดการศ ึกษา 
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ยังเปzนเชFนนี ้อยูF ประเทศไทยอาจจะไมFสามารถกKาวขKามกับดักรายไดKปานกลาง 

ดKวยนวัตกรรมของเราเอง และโอกาสที ่จะเร Fงพัฒนาประเทศในจุดที ่ด ีท ี ่สุด 

ในชFวงเวลาพลิกผันนี้ อาจจะไมFยKอนคืนมา นอกจากนี้ยังมีความทKาทายอีกหลาย

อยFางที่ผู KคนตFางไมFคาดคิดวFาจะเกิดขึ้น โดยเฉพาะโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019  

(โควิด-19) ที่เกิดขึ้นในชFวงปลายปé ค.ศ. 2019 และลุกลามไปทั่วโลกในชFวงไตรมาส

แรกของปé ค.ศ. 2020 (พ.ศ. 2563) ซึ่งสFงผลกระทบตFอการดำเนินชีวิตในทุกมิติ  

ทั้งชีวิต เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดลKอม ซึ่งสFงผลกระทบอยFางมากตFอเศรษฐกิจ 

แนFนอนวFาผูKไดKรับผลกระทบมีจำนวนหลายลKานคน ในชFวงเวลาของความยากลำบาก 

ความสามารถในการพึ่งพาตัวเอง (Self-sufficiency) มีความสำคัญมาก ซึ่งหลายคน

ก็ไดKเรียนรูKวFา ในชFวงเวลาที่ขาดแคลนหรือจำเปzน ดีไอวายทิงเกอร* หรือ Maker นั้น 

อยFางนKอยที่สุดก็ชFวยทุเลาเบาบางปïญหาไปไดK เชFน การทำหนKากากใชKเองหรือแบFงปïนใหK

ผูKอื ่น การทำ Face-shield การทำแอลกอฮอล*เจลเพื่อใชKเอง รวมถึงการทำอาหาร 

ทานเองที่บKานในชFวงกักตัว การปลูกพืชผักสวนครัว ฯลฯ ความสามารถเหลFานี้ 

จะพัฒนาขึ้นมาในขณะนั้นก็ไดK หรือจะเปzนทักษะที่ถูกบFมเพาะมาตั้งแตFชFวงเด็ก 

ตั้งแตFประถมศึกษาก็ไดK  

ในหนังสือ ทิงเกอร* Kit Educator’s Guide ที่เผยแพรFโดย Boston Children’s 

Museum (2016) ไดKนำเสนอกรอบแนวคิดในการพัฒนาเยาวชน ผFานกิจกรรม ทิงเกอร* 

ซึ่งชFวยสรKางคุณลักษณะดังนี ้

• ไมFยอมแพKงFาย ๆ แมKวFาปïญหานั้นจะยาก 

• มีความคิดสรKางสรรค*ในการแกKปïญหา 

• พึ่งพาตัวเองไดK 

• สามารถซFอมแซมสิ่งของที่เสียไดK 

• เปzนนักแกKปïญหาในสถานการณ*ปïญหาที่หลากหลาย 

ซึ่งสิ่งเหลFานี้เปzนทั้งทักษะ คุณลักษณะ สมรรถนะ ซึ่งจำเปzนตKองปลูกฝïง

ตั้งแตFเด็กจนถึงวัยผูKใหญF ผFานการสรKางระบบนิเวศทางนวัตกรรม หรือพูดอีกอยFาง
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คือ หากประเทศกำลังตKองการนวัตกรรม จำเปzนตKองสรKางนวัตกร การสรKางนั้น 

ตKองออกแบบการจัดการศึกษาตั้งแตFเด็กจนถึงวัยทำงาน เปzนการดำเนินการที่

ต Fอเนื ่องไปตลอดชีว ิต เพราะนวัตกรรมเปzนสิ ่งใหมFที ่นำมาแกKปïญหาใหมF ๆ  

เปzนสิ ่งที ่อาศัยการเติบโต งอกงาม ไมFไดKเกิดขึ ้นแลKวคงอยู Fเช Fนนั ้นไปตลอด  

การพัฒนาทักษะ ความสามารถในการสรKางนวัตกรรมในวัยทำงาน สามารถเรียนรูK

ไดKจากกรณีศึกษาของ ธนาคารไทยพาณิชย* หรือ SCB (Siam Commercial Bank) 

การพัฒนาคนที่จะสรKางนวัตกร โดยมีการสรKางระบบนิเวศนวัตกรรมที่บFมเพาะ 

นวัตกรอยFางชัดเจนโดยไดKดำเนินการทั้งระบบ เริ่มจากการปรับเปลี่ยนวิสัยทัศน* 

นโยบายของผูKบริหารที่นำไปสูFการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพขององค*กรหลายอยFาง

เพื ่อร ับมือกับความเปลี ่ยนแปลง (สถาบันวิจ ัยเพื ่อการพัฒนาประเทศไทย  

(ทีด ีอาร*ไอ), 2562) การพัฒนาระบบนิเวศเพื ่อบFมเพาะนวัตกรดKานฟüนเทค 

(Financial Technology; Fin Tech) อยFางแอปพลิเคชัน SCB Easy และแมFมณี 

รวมทั้ง SCB Connect ซึ่งเปzนบริการแจKงเตือนผFานแอปพลิเคชัน Line นวัตกรรม

ทางการเงินเหลFานี้สFงผลกระทบตFอผูKคนมากมายหลายสิบลKานคน ซึ่งเบื้องหลังของ

การพัฒนานวัตกรรมเหลFานี ้  เก ิดจากกระบวนการพัฒนาทรัพยากรบุคคล 

โดยผFานการปรับเปลี ่ยนขององค*กรตั ้งแตFว ิส ัยทัศน* กระบวนการพัฒนาคน  

การปรับเปลี ่ยนบรรยากาศการทำงาน การพัฒนาทักษะการทำงานเปzนทีม  

การเนKนพื้นฐานวิทยาศาสตร*และคณิตศาสตร*ของทีมงาน การสรKางเจตคติที่ดีของ

บุคลากร (Blognone, 2562) เมื่อเปรียบเทียบกับระบบการศึกษาการนำหนFวยงาน

เอกชนชั้นนำอยFาง SCB มาเปzนกรณีศึกษา เพื่อเสนอภาพการปรับเปลี่ยนองค*กร 

ใหKเกิดระบบนิเวศนวัตกรรมที่เนKนตัวชี้วัดของการกKาวเขKาสูFประเทศพัฒนาแลKว  

จนทำใหKเกิดการเปลี่ยนตั้งแตFระดับวิสัยทัศน*จนถึงผลิต ผลลัพธ* และผลกระทบ 

ไมFไดKเปzนเพียงบทเรียน (Lesson learned) และแนวปฏิบัต ิที ่ เปzนเลิศใหKกับ

สถาบันการศึกษาเทFานั ้น แตFเปzนสัญญาณเตือนวFา หากบริษัทชั ้นแนวหนKา 

ไดKขับเคลื ่อนคนและองค*กรไปไกลแลKว แตFสถาบันการศึกษาไมFไดKปรับเปลี ่ยน

สิ ่งแวดลKอมการเรียนรู K หรือปรับเปลี ่ยนนKอยมาก สิ ่งที ่เกิดขึ ้นจะไมFใชFเพียง 

การขับเคลื่อนประเทศที่เปzนไปไดKยาก แตFสิ่งที่จะตามมาคือ ความเหลื่อมล้ำของคน 
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