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คํานิยม 
กิจกรรมการเรียนรู้ DIY-Tinker-Maker ตามแนวสะเต็มศึกษา 

(ฉบับพิมพ์ครั้งที่ 2) 
 

ผมมีโอกาสได้อ่านร่างหนังสือ DIY-Tinker-Maker  ฉบับพิมพ์ครั ้งที ่ 2  

ที่รองศาสตราจารย์ ดร.สุทธิดา จํารัส นํามาให้ พบว่าหนังสือเล่มนี้มีจุดเด่นสําคัญ

สองประการ คือ 

1. นําเสนอกรอบแนวคิดการเรียนรู้ท่ีทรงคุณค่า และหาได้ยาก 

2. ถ่ายทอดเนื ้อหาให้อ่านง่าย พร้อมตัวอย่างที ่นําไปประยุกต์ใช้ได้จริง  

เหมาะสําหรับครู และอาจารย์ท่ีต้องการยกระดับการจัดการเรียนรู้ของตน 

หล ักการ DIY-Tinker-Maker ท ี ่ผ ู ้ เข ียนน ําเสนอ สะท้อนม ุมมองส ําคัญ 

ในการพัฒนาทักษะอันพึงประสงค์ผ่านกิจกรรม STEM คําว่า “DIY” และ “Maker”  

อาจคุ้นหูในวงการศึกษาไทยอยู่แล้ว แต่สิ่งที่โดดเด่นที่สุดในหนังสือเล่มนี้ คือ คําว่า 

“Tinker” ซึ่งเป็นเอกลักษณ์เฉพาะของงาน (เห็นได้จากจํานวนดัชนีคําค้นท้ายเล่ม) 

ทิงเกอร์หมายถึง ทัศนคติในการดัดแปลง ปรับใช้ หรือใช้สิ่งที่มีอยู่แทนสิ่งที่ต้องการ

ได้อย่างสร้างสรรค์ เช่น ในบทที่ 8 ผู้เขียนค้นพบว่า สามารถใช้ Motion Sensor  

กับการเรียนรู้ได้ แต่เนื่องจากอุปกรณ์มีราคาแพง จึงดัดแปลงใช้ Motion Sensor 

ราคาถูกให้ทํางานได้ใกล้เคียงกัน เพื่อให้กิจกรรมสามารถใช้ได้จริงในโรงเรียนทั่วไป 

หรือในบทที ่ 4 ที ่ใช้แป้งสาลีผสมเกลือให้เป็นสื ่อนําไฟฟ้า สําหรับกิจกรรม 

ต ่อวงจร LED แทนการบัดกร ีด ้วยสายไฟ ศาสตราจารย ์ Seymour Papert  

จากมหาวิทยาลัย MIT เคยกล่าวถึง Tinkering (หรือที ่เขาใช้คําว่า Bricolage)  

ว่าเป็นแนวคิดการศึกษาที่ทรงพลังและมักถูกมองข้าม จึงน่ายินดีที่หนังสือเล่มน้ี

หยิบประเด็นนี ้มานําเสนออย่างเด่นชัด เพราะหาอ่านได้ยาก และครูที ่ได้อ่าน

สามารถช่วยกันเผยแพร่แนวคิดน้ีในสถานศึกษาได้ 

เนื ้อหาในหนังสือเล่มนี ้ถูกเขียนอย่างกระชับ ตรงประเด็น และอ่าน 

เข้าใจง่าย มีการอ้างอิงทั้งใน และต่างประเทศ เช่น จุดเริ่มต้นของการศึกษา STEM 

ในประเทศไทย และท่ีมาของความหมาย “DIY” และ “Maker” ในบริบทการศึกษา 
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อีกทั ้งยังเสนอแนวทางที ่นําไปใช้ได้ทันที เช่น STEM Boxset (บทที ่ 7) ที ่ช่วย

สนับสนุนกระบวนการ DIY-Tinker-Maker อย่างได้ผล และทําได้ไม่ยาก ในบทท่ี  

8-9 ผู้เขียนได้อธิบายการเลือกเครื่องมือ และขั้นตอนการลงมือทําไว้อย่างละเอียด 

พร้อมนําไปปฏิบัติได้จริง ส่วนบทที่ 10 เสนอแนวทางการประเมินกิจกรรม ซึ่งเป็น

ประเด็นที ่ม ักยากต่อการออกแบบ แต่ผู ้เขียนได้ให้ตัวอย่างมิติการประเมิน 

และ Rubrics ไว้อย่างครอบคลุม 

ผมเชื ่อว่า หนังสือเล่มนี ้จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาการศึกษาไทย 

อย่างยิ ่ง และเป็นแหล่งแรงบันดาลใจให้ครูอาจารย์นําไปต่อยอดสู ่การเรียนรู้ 

ท่ีสร้างสรรค์ และมีความหมาย 

 

อาจารย์ ดร.อานันท์ สีห์พิทักษ์เกียรติ 

ผู้อํานวยการศูนย์นวัตกรรมการสอนและการเรียนรู้ (TLIC)  

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
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คํานํา 
กิจกรรมการเรียนรู้ DIY-Tinker-Maker ตามแนวสะเต็มศึกษา  

ฉบับพิมพ์ครั้งที่ 1 
 

หลายปีที ่ผ่านมานี ้ ผู ้เขียนได้ออกแบบ และสร้างกิจกรรมในลักษณะ  

DIY-Tinker-Maker มาพอสมควร โดยเริ่มดีไอวายสื่อ และอุปกรณ์การเรียนรู้ในชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ Nature of Science as a Modelling Activity ตั้งแต่ปี พ.ศ. 

2549 เมื่อครั้งยังเป็นนักศึกษาปริญญาเอก และทําวิจัยที่ College of Education, 

University of Georgia โดยม ีต ้นแบบมาจากการท ํางานของ Dr.  Norman 

Thomson และ  Professor Dr.  Deborah Tippins ท ี ่ ก ิ จ ก ร รมก า ร เ ร ี ย น รู้  

เต ็มไปด ้วยส ื ่อและอ ุปกรณ์ท ี ่ เอ ื ้อต ่อการเร ียนร ู ้  รวมทั ้ งการได ้ เย ี ่ยมชม 

ศูนย์ผลิตสื่อการเรียนรู้ของมหาวิทยาลัยที่เป็นเสมือน Makerspace ขนาดใหญ่ 

ประสบการณ์ในครั ้งนั ้น มีอิทธิพล และกําหนดทิศทางการทํางานของตนเอง 

มาจนถึงปัจจุบัน แต่การมีลักษณะนิสัยของ Maker กลับย้อนไปไกลกว่านั้นมาก 

โดยเริ ่มจากคุณพ่อ หรือครูสุทธิวัฒน์ จํารัส ที ่เป็น The Teacher as a Maker 

ต้นแบบ เพราะเป็นคนท่ีสามารถทําและประดิษฐ์ส่ิงต่าง ๆ มากมาย ท้ังการแกะสลัก

งานไม้ การต่อระบบไฟ ต่อระบบนํ ้า เขียนอักษร และแกะสลักโฟมสําหรับ 

งานต่าง ๆ เขียนอักษรบนเสื้อเพื่อให้เพื่อนบ้านนําไปปักชื่อบนเสื้อผู้เรียน วาดรูป  

ทําระบบการเงินโรงเรียน คิดแคปชันบนรูปถ่ายซึ่งเหมือนอินสตาแกรมหรือแคปชัน

ภาพบนเฟซบุ๊กต้ังแต่ปี พ.ศ. 2536 เรียนรู้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นคนแรก ๆ ฯลฯ 

ซึ่งทั ้งสองตัวอย่างมีส่วนสําคัญในการสร้างชุดความคิดแบบเมกเกอร์ให้ผู ้เขียน  

จึงทําให้ม ีประสบการณ์ และกิจกรรมมากพอที ่จะแบ่งปันในหนังสือเล่มน้ี  

และการมาถึงของการจัดการเรียนรู ้ตามแนวสะเต็มศึกษาในช่วงปี พ.ศ. 2555  

จนถึงปัจจุบัน ยิ่งทําให้แนวคิด DIY-Tinker-Maker ทวีความสําคัญในฐานะแนวทาง

หรือปัจจัยที ่จะส่งเสริมให้สะเต็มศึกษาบรรลุเป้าหมาย ผู ้ เข ียนจึงรวบรวม 

และนําเสนอแนวคิด กิจกรรม และตัวอย่างของกิจกรรมตามแนว DIY-Tinker-
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Maker ไว้ในหนังสือเล่มนี ้ เพื ่อเป็นประโยชน์สําหรับครู นักศึกษาครู พ่อแม่

ผู้ปกครองในการนําไปประยุกต์เพื่อสร้างสรรค์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ที่เชื่อมโยง 

ไปยังบริบทแนวคิด และแนวปฏิบัติของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 

คณิตศาสตร์ รวมไปถึงศิลปศาสตร์ พบว่าขาดไม่ได ้เช ่นกันในงานลักษณะ  

DIY-Tinker-Maker อย่างไรก็ตาม คํากริยาสามคํานี ้ต่อมาได้กลายเป็นคํานาม  

DIY-Tinker-Maker ซึ ่งเป็นคําที ่ผ ู ้ เข ียนใช้เร ียกกรอบแนวคิดเมกเกอร์ที ่ เน้น  

ดีไอวายและทิงเกอร์ หมายถึง นักประดิษฐ์ที ่ใช้กรอบแนวคิดเมกเกอร์ในการ

สร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ชอบทําสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง (ดีไอวาย) มีความคิดสร้างสรรค์ 

ในการปรับเปลี่ยนฟังก์ชันการทํางานของสิ่งต่าง ๆ รวมทั้งการแฮกเพื่อเป้าหมาย 

ในการแก้ปัญหาหรือสร้างสิ่งต่าง ๆ ตามต้องการ (ทิงเกอร์) ดังนั้น งานในระยะหลัง

ตามกรอบแนวคิดนี ้คือ ดีไอวาย ทิงเกอร์ เมกเกอร์ ซึ ่งรวมถึงงานวิจัยล่าสุด  

คือ โครงการวิจัยการบ่มเพาะการคิดขั ้นสูงด้วยกรอบแนวคิดดีไอวาย ทิงเกอร์  

เมกเกอร์ผ่านชุดกิจกรรมสะเต็มเพื่อรองรับการศึกษาฐานสมรรถนะ ซึ่งเป็นที่มา 

ของหนังสือเล่มน้ี 

ผ ู ้ เข ียนขอขอบพระค ุณศ ูนย ์นว ัตกรรมการสอนและการเร ียน รู้  

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ที ่สนับสนุนทุนการวิจัยและการผลิตหนังสือ และคู ่มือ

ประกอบกิจกรรมการวิจัยมา ณ โอกาสน้ี 

 
สุทธิดา  จํารัส 

ผู้เขียน 

ธันวาคม 2566 
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คํานํา  
กิจกรรมการเรียนรู้ DIY-Tinker-Maker ตามแนวสะเต็มศึกษา  

ฉบับพิมพ์ครั้งที่ 2 
 

การพิมพ์ครั้งที่สองของหนังสือเล่มนี้ มิได้เป็นเพียงการนําเสนอเนื้อหา 

ที่ได้รับการปรับปรุง และเพิ่มเติม แต่ยังเป็นการสะท้อนถึงวิวัฒนาการของกรอบ

แนวคิดดีไอวาย-ทิงเกอร์-เมกเกอร์ (DIY-Tinker-Maker framework ซึ่งต่อไปจะใช้

คําว่า DIY-Tinker-Maker เพื ่อให้กระชับ) อันเป็นหัวใจสําคัญในการบ่มเพาะ

ศักยภาพมนุษย์เพื่อรับมือกับภูมิทัศน์โลกที่ผันผวน ซับซ้อน และไม่แน่นอน หรือท่ี

เรารู้จักกันในนาม “โลก VUCA” ด้วยกระบวนทัศน์ของผู้เขียนที่มุ่งมั่นในแนวทาง

ของปฏิบัตินิยมและประสบการณ์นิยม หนังสือฉบับน้ี จึงสะท้อนถึงความมุ่งม่ันอย่าง

แรงกล้าที่จะนําเสนอแนวทางที่เป็นรูปธรรมเพื่อสนับสนุนการศึกษาฐานสมรรถนะ 

ท่ีเป็นรากฐานของการพัฒนาคนในศตวรรษท่ี 21 

น ับต ั ้ งแต ่จ ุดเร ิ ่มต ้นของการบ ่มเพาะประสบการณ ์ของผ ู ้ เข ียน 

ในการออกแบบ และสร้างสรรค์กิจกรรมในลักษณะ DIY-Tinker-Maker มาตั้งแต่ปี 

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

University of Georgia และได้ร ับแรงบันดาลใจจากคุณพ่อผู ้ เป ็น “Maker”  

โดยธรรมชาติ แนวคิดนี้ได้ทวีความสําคัญยิ่งขึ ้นเมื่อผนวกเข้ากับการขับเคลื่อน 

สะเต็มศึกษาในประเทศไทยตั ้งแต่ปี พ.ศ. 2555 ซึ ่งเป็นความพยายามที ่จะ 

บูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน 

เพ ื ่อตอบสนองต ่อความต ้องการ และความจ ําเป ็นของการจ ัดการศ ึกษา 

ท่ีมุ่งเน้นการแก้ปัญหา และสร้างสรรค์ส่ิงต่าง ๆ 

การศึกษาดังกล่าว เป็นกุญแจสําคัญในการรับมือกับความท้าทายระดับ 

มหภาคที่ประเทศกําลังเผชิญ ไม่ว่าจะเป็นการก้าวเข้าสู ่สังคมสูงวัยที ่ต้องการ

นวัตกรรมในการดูแลผู้สูงอายุ การรับมือกับปัญหาสิ่งแวดล้อม เช่น หมอกควัน  

PM2.5 และความแห้งแล้งจากการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ หรือการก้าวข้าม
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กับด ักรายได ้ปานกลางท ี ่ประเทศไทยต ิดอย ู ่มาอย ่างยาวนาน เน ื ่องจาก 

การไม่สามารถสร้างเทคโนโลยี และนวัตกรรมได้ด้วยตนเอง ที่แสดงออกมาให้เห็น

จากดัชนี SET ปรับตัวลดลงอย่างต่อเน่ืองในช่วงปี พ.ศ. 2566-2568 

หัวใจหลักของการปรับปรุงหนังสือในฉบับที่สองนี้ คือ การขยายขอบเขต

และเพ ิ ่มม ิต ิ ให ้ก ับ “กรอบแนวค ิด DIY-Tinker-Maker” ซ ึ ่ งประกอบด ้วย 

สามองค์ประกอบท่ีเก่ียวพันกันอย่างลึกซ้ึง DIY (Do It Yourself) หมายถึง กิจกรรม

ที ่บุคคลลงมือทํา สร้าง หรือซ่อมแซมสิ ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง ซึ ่งอาจเป็นได้ท้ัง 

งานอดิเรกหรือส่วนหนึ่งของการดํารงชีวิตประจําวัน ไม่ต้องพึ่งพาผู้เชี ่ยวชาญ 

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

และประกอบสิ่งของหรือวัสดุต่าง ๆ อีกครั้ง โดยอาจมีเป้าหมายเพื่อนําอุปกรณ์น้ัน 

ไปใช้งานในรูปแบบอื่นที่ไม่ได้ถูกออกแบบมาตั้งแต่ต้น หรือเพื่อแก้ไขปรับปรุง 

การท ํางานของอ ุปกรณ์น ั ้นให ้ด ีข ึ ้น และ Maker (ผ ู ้สรรสร ้าง) หมายถึง  

การสร้างสรรค์หรือผลิตบางสิ ่งบางอย่าง โดยมักใช้เทคโนโลยีและความคิด

สร้างสรรค์ ซึ ่งอาจเป็นสิ่งใหม่เอี ่ยม หรือเป็นการพัฒนาปรับปรุงสิ ่งที ่มีอยู ่แล้ว 

ด้วยแนวทางใหม่ โดยมีเป้าหมายเพ่ือการแบ่งปันหรือสร้างประโยชน์แก่สังคม 

มนุษย์โดยธรรมชาติแล้วเป็น “ผู้สร้าง” ซึ่งขับเคลื่อนด้วยความสงสัยใคร่รู้

และสัญชาตญาณการเอาตัวรอด สิ ่งที ่เพิ ่มเติมเข้ามาอย่างมีนัยสําคัญในฉบับ

ปรับปรุงนี ้ คือ การนําเสนอรายละเอียด “ชุดกิจกรรมสะเต็ม STEM Boxset” 

ซึ่งเป็นนวัตกรรมชุดอุปกรณ์ที่ได้รับการพัฒนาขึ้นเพื่อให้ครู และผู้เรียนสามารถ 

นําแนวคิด DIY-Tinker-Maker ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเป็นรูปธรรมและยืดหยุ่น  

ทั ้งในบริบทการเรียนการสอนในห้องเรียนปกติ และการเรียนรู ้นอกห้องเรียน  

จากเดิมที่มีกิจกรรมพื้นฐาน ดีไอวาย ทิงเกอร์ และเมกเกอร์ 5 กิจกรรม หนังสือเล่ม

นี้ได้เพิ่มกิจกรรมตัวอย่างที่แบ่งออกเป็นสามประเภทหลัก กิจกรรมที่มีเนื้อหานํา 

(Content-driven Activity) เป็นกิจกรรมที ่เร ิ ่มต้นจากการดึงเอาแนวคิดหรือ 

Concept ทางว ิทยาศาสตร ์มาเป ็นแกนหล ักในการพ ัฒนาเพ ื ่อให ้ผ ู ้ เร ียน 

ได้ทําความเข้าใจหลักการนั้น ๆ ผ่านการลงมือทํา กิจกรรมที่ใช้ศาสตร์การสอน 

เป็นตัวนํา (Pedagogy-driven Activity) กิจกรรมกลุ ่มนี ้ให้ความสําคัญกับวิธี 



VII 
 

การจัดก ิจกรรมการเร ียนร ู ้ เพ ื ่อให ้ผ ู ้ เร ียนได้พ ัฒนาทักษะกระบวนการคิด 

และแก้ปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ และกิจกรรมที่บูรณาการเทคโนโลยี (Technology-

integrated Activity) ในยุคดิจิทัลเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทสําคัญในการ

ยกระดับประสบการณ์การเรียนรู้ DIY-Tinker-Maker ให้สมจริงและน่าสนใจย่ิงข้ึน 

การต่อยอดด้วย GoGo Board สะท้อนถึงความสามารถในการใช้งาน 

ที่หลากหลาย และเป็นก้าวสําคัญในการพัฒนาทักษะเชิงคํานวณ กิจกรรมเหล่าน้ี 

ไม ่เพ ียงแต่เป ็นต ัวอย่างของการลงมือปฏิบ ัต ิ  แต ่ย ังเป ็นเคร ื ่องม ือส ําคัญ 

ในการบ่มเพาะการคิดขั้นสูง (Higher-Order Thinking) 6 องค์ประกอบที่สําคัญ

อย่างย่ิงต่อการดํารงชีวิตในโลก VUCA ดังน้ี 

§ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 

§ การคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking)    

§ การคิดเชิงระบบ (System Thinking)    

§ การคิดแก้ปัญหา (Problem-Solving Thinking)    

§ การคิดเชิงนวัตกรรม (Innovative Thinking)   

§ การคิดเชิงคํานวณ (Computational Thinking)   

ผลการวิจัย ในปี พ.ศ. 2567  แสดงให้เห็นว่า กิจกรรมสะเต็มตามกรอบ

แนวคิด  DIY-Tinker-Maker นี้ สามารถพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงเหล่านี้ได้จริง 

ในกลุ่มผู้เรียน นอกจากนี้ หนังสือยังสะท้อนความมุ่งมั่นในการพัฒนาวิชาชีพครู 

โดยเน้นยํ ้าบทบาทของครูในฐานะ “ผู ้สร้าง” หรือ “ผู ้ออกแบบ” กิจกรรม 

การเรียนรู้ด้วยตนเอง การสนับสนุนการพัฒนาครูผ่านหลักสูตร และเครือข่าย 

ความร่วมมือจึงเป็นสิ่งสําคัญเพื่อให้เกิดการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์จากการเน้น 

สารัตถนิยมไปสู ่ปฏิบัตินิยม และประสบการณ์นิยมที ่สอดคล้องกับหลักสูตร 

ฐานสมรรถนะ 

ท้ายที ่สุด การพิมพ์ครั ้งที ่สองของหนังสือเล่มนี ้ ไม่ได้เป็นเพียงคู ่มือ 

ทางวิชาการ แต่เป็นคําเชิญชวนให้ผู้อ่านทุกท่าน โดยเฉพาะบุคลากรทางการศึกษา 

ได้ร่วมเป็นส่วนหนึ่งของการสร้างสรรค์อนาคตทางการศึกษาที่ไม่เพียงแต่ติดอาวุธ
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ทางความรู้ และทักษะให้ผู้เรียน แต่ยังบ่มเพาะจิตวิญญาณแห่งการเป็นนวัตกร  

ผู้ท่ีกล้าคิด กล้าทํา และกล้าเปล่ียนแปลงโลกให้ดีข้ึนอย่างย่ังยืน  

ผู้เขียนขอขอบคุณอาจารย์ ดร.อานันท์ สีห์พิทักษ์เกียรติ ผู้อํานวยการศูนย์

นวัตกรรมการสอนและการเรียนรู้ (TLIC) มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ที่ให้การสนับสนุน

โครงการและการดําเนินงานกิจกรรมภายใต้กรอบแนวคิด DIY-Tinker-Maker 

ผู้เขียนขอขอบคุณผู้ทรงคุณวุฒิที่กรุณาให้ข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์ในการ

ปรับปรุงหนังสือเล่มน้ี ได้แก่ รองศาสตราจารย์ธีรวัฒน์ ประกอบผล อาจารย์ประจํา

ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

เจ้าคุณทหารลาดกระบัง รองศาสตราจารย์ ดร.ประสาท เนืองเฉลิม อาจารย์ประจํา

ภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

และรองศาสตราจารย์ ดร.ศศิเทพ ปิต ิพรเทพิน อาจารย์ประจําสาขาวิชา 

วิทยาศาสตร์ศึกษา ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

  ขอขอบคุณทีม กกน. (เก้ง เก็ท และเนม) ธราดล พรวิเศษศิริกุล บุญวัทน์ 

มงคล และณัฐชนน นาคจรุง สําหรับการ Support ในทุกกิจกรรมตลอดหลายปีท่ี

ผ่านมา ขอบคุณทีมนักศึกษาในฐานะ พี่ฟา (Facilitator) พี่ค่าย นักออกแบบและ

ดําเนินกิจกรรม 

ขอขอบพระคุณทุกท่านที่ได้ให้การสนับสนุนการวิจัย และการผลิตหนังสือ

ฉบับนี้ หวังเป็นอย่างยิ่งว่าท่านจะได้รับแรงบันดาลใจ และเครื่องมืออันทรงพลัง 

เพื ่อร่วมกันสร้างสรรค์การเรียนรู ้ที ่นําไปสู ่ชีว ิตที ่ผาสุก และอนาคตที ่มั ่นคง 

ของสังคมไทย 

 

สุทธิดา จํารัส 

ผู้เขียน 

ธันวาคม 2568 
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บทที่ 1  
บทนํา 

 

หากผู้อ่านได้เดินเข้าไปในห้องเรียนที่ดูอลหม่าน ผู้เรียนกําลังตั้งใจทํางาน

ของตัวเองที่แตกต่างกันออกไปในแต่ละกลุ่ม ในคราแรกอาจจะดูไม่เหมือนการเรียน

หนังสือในแบบที่เคยเห็นมากนัก แต่เมื่อเดินเข้าไปสังเกตใกล้ ๆ อย่างละเอียดข้ึน 

อุปกรณ์และกิจกรรมดูคลับคล้ายว่าจะเป็นอุปกรณ์ช่าง ผสมปนเปอยู่กับวัสดุต่าง ๆ 

มีอุปกรณ์หลายอย่างวางบนโต๊ะ ทั้งแบตเตอรี่ รางถ่าน กรรไกร สายไฟ หลอด LED 

ดินนํ้ามัน แป้งปั้นเป็นรูปร่างหลากหลายสีสัน การทํางานของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 

มีความก้าวหน้าที ่แตกต่างกัน บางกลุ ่มอาจจะกําลังวางแผน และถกเถียงกัน 

เร ื ่องร ูปแบบของชิ ้นงานบางกลุ ่มสามารถทําให้หลอดไฟติดแล้ว สิ ่งที ่ เห็น 

ในห้องเรียนนี ้ เป็นการเรียนรู ้ร ูปแบบหนึ ่งที ่ม ีเอกลักษณ์ของกิจกรรมตาม 

กรอบแนวคิด DIY-Tinker-Maker ในบทเรียนเก่ียวกับวงจรไฟฟ้า ดังภาพท่ี 1 

 
(ก) 
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(ข) 

ภาพท่ี 1 สภาพห้องเรียนท่ีพบเห็นได้โดยท่ัวไปของกิจกรรมการเรียนรู้ตามกรอบ

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

 

 การจัดการเรียนรู้คืออะไร มีข้อดีข้อเสียอย่างไร จัดเตรียมยากง่ายเพียงใด? 

ต้องลงทุนเท่าใด ใช้เวลามากไหม — คําถามเหล่านี้อาจเป็นสิ่งแรก ๆ ที่ผุดขึ้นในใจ

ของครูหลายคนเมื่อเริ ่มสนใจการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกรอบแนวคิด DIY-

Tinker-Maker  ซึ่งอาจจะใช้คําทับศัพท์ภาษาไทยว่า "ดีไอวาย ทิงเกอร์ เมกเกอร์" 

ยกเว้นในกรณีท่ีเป็นชื่อบท หัวข้อ หรือคําเรียกเฉพาะทางวิชาการท่ีจําเป็นต้องคงรูป

ภาษาอังกฤษไว้ว่า DIY-Tinker-Maker เพื่อความชัดเจนและคงความเป็นเอกลักษณ์

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

ในบรรดาคําถามทั้งหมด คําถามที่มักเกิดขึ้นมากที่สุดก็คือ กิจกรรม  DIY-

Tinker-Maker คืออะไร — ซึ่งเป็นคําถามพื้นฐานที่ครอบคลุมทั้งสามแนวคิดย่อย 

อันได้แก่ การทําด้วยตนเอง (DIY) การทดลองปรับแต่ง (Tinker) และการเป็น  

ผู้สร้างสรรค์ผลงาน (Maker) 

การตอบคําถามผ่านเนื้อหาในหนังสือเล่มนี้รวมถึงการถ่ายทอดมุมมอง 

แนวคิด ประสบการณ์ของผู ้เข ียนทั ้งจากการวิจ ัยและการปฏิบัติ  เน้นการ
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ประยุกต์ใช้ความรู้ในบริบทการศึกษาไทยที่ทันสมัย คําศัพท์ "ดีไอวาย ทิงเกอร์  

เมกเกอร์" ที่นํามาใช้ในหนังสือเล่มน้ี มิได้เป็นเพียงชื่อเรียกกิจกรรม หากแต่เป็น  

กรอบแนวคิดในการทํางาน ที ่ผู ้เขียนตั ้งใจพัฒนาขึ ้นเพื ่อแสดงถึงความริเร่ิม

สร้างสรรค์ (Originality) ผ่านกระบวนการสังเคราะห์องค์ความรู้จากหลากหลาย

ศาสตร์ การวิเคราะห์เชิงวิพากษ์อย่างเป็นระบบ ตลอดจนการนําเสนอแนวทางใหม่

ที ่สามารถนําไปพัฒนาการเร ียนการสอนและยกระดับแนวปฏิบ ัต ิในสาขา

วิทยาศาสตร์ศึกษาได้อย่างเป็นรูปธรรมหนังสือเล่มนี้จะค่อย ๆ พาผู้อ่านตอบคําถาม

ในแต่ละบท  

แต่ก่อนอื ่นผู ้เข ียนขอย้อนกลับไปที ่จ ุดเริ ่มต้นของความเคลื ่อนไหว  

เพื่อเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรู้และรูปแบบห้องเรียน โดยจะเน้นไปที่ห้องเรียน

ตามแนวสะเต็มศึกษา ซึ่งเป็นกระแสการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในหลายประเทศ  

ดังท่ีปรากฏว่า มีงาน Maker Faire ท่ีเป็นการจัดแสดงผลงานการประดิษฐ์ของเหล่า

เมกเกอร์ที ่เกิดขึ ้นในหลาย ๆ ประเทศทั่วโลก (Halverson & Sheridan, 2014) 

รวมทั้งในประเทศไทยมาระยะหนึ่งแล้ว ก่อนจะพาผู้อ่านเจาะลึกไปยังกิจกรรม 

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

สะเต็มศึกษา 

การจัดการเรียนรู ้ตามแนวสะเต็มศึกษาเป็นรูปแบบหนึ ่งของความ

เคล ื ่อนไหวท ี ่ยกระด ับการพ ัฒนาทร ัพยากรมน ุษย ์ผ ่านระบบการศ ึกษา 

ด้วยการเปลี่ยนศาสตร์การสอน (Pedagogy Shift) (Association of American 

Universities, 2013; Myers & Berkowicz, 2015)  ป ร ากฏกา รณ ์ น ี ้ เ ก ิ ด ข้ึ น 

ในหลายประเทศทั่วโลก เกิดขึ้นในหลายระดับของการจัดการศึกษาตั้งแต่ปฐมวัย 

ประถมศึกษา จนถึงระดับอุดมศึกษา (Hawthorne et al., 2016) หรือแม้กระท่ัง

การศึกษาตลอดชีวิต เพื่อเพิ่มทักษะและฝึกฝนทักษะที่มีอยู่เดิม (Upskill-Reskill) 

ให้กับบุคลากรในภาคการทํางานเพื ่อรับมือกับความเปลี ่ยนแปลงที ่เก ิดข้ึน  

ผลจากความเคลื ่อนไหวนี ้ท ําให้เกิดหนังสือ เอกสารจากหน่วยงานราชการ 

ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย งานวิจัย สื่อสิ่งพิมพ์และสื่อออนไลน์จํานวนมากที่นําเสนอ

เก ี ่ยวก ับความสําค ัญของสะเต ็มและการจ ัดการเร ียนร ู ้แบบสะเต ็มศ ึกษา  
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ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ นอกจากนี้ยังมีหน่วยงานทั้งภาครัฐและเอกชน

รวมถึง องค์กรที ่ไม่แสวงหากําไร ที ่เกี ่ยวข้องกับการจัดการศึกษาต่างเข้ามา 

มีส่วนร่วมในการขับเคลื ่อนสะเต็มศึกษาในประเทศไทย (สํานักงานเลขาธิการ 

สภาการศึกษา, 2559) 

หน่วยงานที่มีหน้าที่รับผิดชอบการจัดการศึกษา วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 

และเทคโนโลยีโดยตรง อย่างสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

หรือ สสวท. ได้ขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู ้แบบสะเต็มศึกษามาอย่างต่อเนื ่อง 

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

การขับเคลื่อนเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนรู้ที่สะท้อนความต้องการ

และความจําเป็นของการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นการบูรณาการระหว่างวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี ว ิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ ซึ ่งสอดคล้องและตอบโจทย์ 

ประเทศไทย 4.0 ในการเร่งสร้างนวัตกรรมที่จะช่วยยกระดับให้ประเทศเจริญ

รุดหน้า หลุดพ้นจากกับดักรายได้ปานกลาง (Middle-income Trap) เข้าสู่ประเทศ

มั่งคั่งที่ประชากรในประเทศมีรายได้สูง ซึ่งเป็นตัวบ่งชี้สําคัญของประเทศพัฒนาแล้ว 

อย่างไรก็ตาม จากสภาพเศรษฐกิจที่ประเทศไทยประสบอยู่ หากยังคงการเติบโต

ทางเศรษฐกิจร้อยละ 3.5 ต่อปี คาดการณ์ว่าประเทศไทยจะติดกับดักรายได้ 

ปานกลางไปอีก 30 ปี (แพรวไพลิน วงษ์สินธุวิเศษ และ ณัชพล จรูญพิพัฒน์กุล, 

2560) สะเต็มศึกษา จึงเป็นอีกแนวทางหนึ่งที่คาดหวังว่าจะช่วยสร้างนวัตกรรมและ 

การพัฒนาในเชิงเศรษฐกิจเพื่อยกระดับประเทศ โดยหากเพิ่มอัตราการพัฒนาไปสู่ 

ร้อยละ 5 ได้ ประเทศไทยจะหลุดพ้นจากกับดักรายได้ปานกลางภายในระยะเวลา 

ไม่เกิน 20 ปี ซึ ่งเป็นไปตามยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (ราชกิจจานุเบกษา, 2561)  

ทั ้งนี ้เงื ่อนไขของการเข้าสู ่ประเทศที ่พัฒนาแล้ว อาจจะใช้ดัชนีการแข่งขันใน 

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

ประกอบด้วยปัจจัย 12 ด้าน คือ (1) สภาพแวดล้อมด้านสถาบัน (2) โครงสร้าง

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

(5) การศึกษาขั ้นส ูงและการฝึกอบรม (6) ประสิทธ ิภาพของตลาดสินค้า  

(7)  ประส ิทธ ิภาพของแรงงาน (8)  ระด ับการพ ัฒนาของตลาดการเ งิน  
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(9) ความพร้อมด้านเทคโนโลยี (10) ขนาดของตลาด (11) ระดับการพัฒนาของ

ธุรกิจ และ (12) นวัตกรรม 

 

ภาพท่ี 2 ค่าเฉล่ีย Global Competitiveness Index ในปี พ.ศ. 2553 – 2559 

ของไทย และประเทศรายได้สูง 

ท่ีมา: แพรวไพลิน วงษ์สินธุวิเศษ และ ณัชพล จรูญพิพัฒน์กุล (2560) 

หากพิจารณาตามภาพท่ี 2 พบว่า สิ่งที่ประเทศไทยต้องเร่งสร้าง คือ ปัจจัย

ด ้ านท ี ่  (1 )  สภาพแวดล ้อมด ้ านสถาบ ัน  ด ้ านท ี ่  (5 )  การศ ึกษาข ั ้ น สู ง  

และการฝึกอบรม ด้านที่ (9) ความพร้อมด้านเทคโนโลยี และด้านที่ (12) นวัตกรรม  

ซึ ่งในการสร้างนวัตกรรมเพื ่อขับเคลื ่อนประเทศนั ้นต้องอาศัยศักยภาพของ

ทรัพยากรมนุษย์ในฐานะนวัตกร (Innovator) เพื่อให้สามารถพัฒนานวัตกรรมได้ 

ทั้งนี้ ต้องอาศัยปัจจัยและกระบวนการหลายอย่าง ดังหนังสือ The Innovators’ 

DNA ที่นําเสนอแนวคิดว่าในบุคคลที่สร้างนวัตกรรม หรือที่เรียกว่า “นวัตกร”  

ต้องมีคุณลักษณะพิเศษที่อาศัยการบ่มเพาะ (Incubate) เรียกว่า ดีเอ็นเอของ

นวัตกร (The innovator’s DNA) ที่ประกอบด้วย ทักษะในการเชื่อมโยงความคิด 

ทักษะการตั้งคําถาม ทักษะการสังเกต ทักษะการปฏิสัมพันธ์ และทักษะการทดลอง 

ซึ ่งทักษะเหล่านี ้ต้องถูกปลูกฝังมาอย่างต่อเนื ่อง โดยเฉพาะในระดับการศึกษา 

ข้ันพ้ืนฐาน  
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สะเต็มและการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาเป็นเครื่องมือหนึ่งทาง

การศึกษาที่จะช่วยพัฒนาประเทศ โดยเฉพาะด้านกําลังคน เนื่องจากประเทศไทย

เป็นประเทศที่มีรายได้เฉลี่ยต่อคนต่อปีอยู่ในระดับปานกลางมาตลอด ปัจจัยสําคัญ

ในการก้าวข้ามกับดักรายได้ปานกลางนั้น คือ การพัฒนาคนให้มีศักยภาพเพียง

พอที่จะสร้างสรรค์นวัตกรรมและเทคโนโลยี เพื่อเปลี่ยนการเคลื่อนย้ายของแรงงาน 

(Flow of Labour) จากแรงงานฝีมือตํ่าไปเป็นแรงงานทักษะสูง และเคลื่อนย้าย

ภาคการเกษตรไปเป็นภาคอุตสาหกรรมและภาคบริการที่มีมูลค่าเพิ่มสูงขึ้น ซึ่งการ

เปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้างเหล่านี้จะดําเนินไปไม่ได้หากขาดความรู้ นวัตกรรม  

และเทคโนโลยีท่ีมีรากฐานมาจากสาขาวิชาหลักท้ัง 4 ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ดังนั้น การส่งเสริมการศึกษาในแนวทางสะเต็ม

ศึกษาอย่างจริงจังและต่อเนื่องจึงถือเป็นการลงทุนเชิงยุทธศาสตร์ที่สําคัญสําหรับ

อนาคตของประเทศ  

 

“...เราพูดเรื่องการปฏิรูปการศึกษากันมานาน ที่เริ่มต้นตั้งแต่ปี 1999 เป็นต้นมา 

เมื่อประมาณ 17 ปีที่แล้ว เรื่องที่ได้ประกาศไว้ตามกฎหมายมีเรื่องที่ทําสําเร็จและ 

ไม่สําเร็จ แต่หลายเร่ืองอย่างการเพ่ิมคุณภาพการศึกษาให้กับเด็กกลับไม่ดีข้ึนอย่างท่ี

คนคาดหวัง สุดท้ายกลายมาเป็นค่าเสียโอกาสซ่ึงส่งผลต่อระบบเศรษฐกิจ...” 

(สถาบันอนาคตไทยศึกษา, 2559, น. 10) 

 

จากเอกสารที ่น ําเสนอโดยภาคีเคร ือข ่ายแห่งศตวรรษท่ี 21 (The 

Partnership for 21st Century Skills, 2008) ซึ่งเป็นองค์กรความร่วมมือระหว่าง

ภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคการศึกษาของสหรัฐอเมริกา ที่ก่อตั้งขึ้นเพื่อกําหนด

กรอบทักษะและความสามารถที่จําเป็นสําหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 โดยมุ่งเน้น

การบูรณาการทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ การสื ่อสาร การทํางานร่วมกัน  

และความคิดสร้างสรรค์เข้ากับเนื้อหาวิชาหลัก เพื่อเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียน

สามารถรับมือกับความท้าทายในโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ทั้งน้ี สามารถ
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อธิบายความแตกต่างของลักษณะงานระหว่างประเทศที่พัฒนาแล้วกับประเทศ 

ท่ีพัฒนาน้อยกว่าได้ดังภาพท่ี 3  

 

ภาพท่ี 3 ภูเขาน้ําแข็งเปรียบเทียบลักษณะงานในประเทศท่ีพัฒนาแล้ว 

กับประเทศท่ีพัฒนาน้อยกว่า ซ่ึงจําแนกโดยลักษณะของงานท่ีทําระหว่าง 

งานเชิงสร้างสรรค์ และงานซ้ํา ๆ 

จะเห็นได้ว่า ในประเทศที ่พัฒนาแล้วมากกว่า งานที ่สร้างรายได้ของ

ประเทศส่วนใหญ่มาจากงานเชิงสร้างสรรค์ ที ่ประกอบด้วยงานในลักษณะของ 

การวิจัยการพัฒนา การออกแบบ การตลาด และการขาย การจัดการห่วงโซ่อุปทาน

ระดับโลก ในขณะที ่งานของประเทศที ่พ ัฒนาน้อยกว่านั ้นจะเน้นหนักไปท่ี 

งานที ่ทําซํ ้า ๆ โดยส่วนหนึ ่งจะทําโดยแรงงานคน แต่ในอนาคตงานลักษณะ 

ที ่ทําซํ ้า ๆ นี ้ จะถูกแทนที่โดยเครื ่องจักรและหุ ่นยนต์ ทําให้เห็นว่า นอกจาก 

ความยากในการพัฒนาคนข้ึนไปสู่งานเชิงสร้างสรรค์แล้ว ประเทศอาจประสบปัญหา

การว่างงานของประชากรทักษะตํ่าที่ถูกแทนที่โดยเครื่องจักรและหุ่นยนต์ ดังจะเห็น

ได้ว่า ในปัจจุบันได้มีการนําหุ่นยนต์มาใช้ทดแทนการทํางานซํ้า ๆ เช่น โรงงาน 

คัดแยกพัสดุพันจากการค้าออนไลน์ในเมืองเทียนจิน ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน  
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ได้ลดแรงงานลงถึง 70 เปอร์เซ็นต์ โดยใช้หุ่นยนต์คัดแยกพัสดุมาทําหน้าที่แทน 

ดังภาพท่ี 4 

 

 

ภาพท่ี 4 การนําหุ่นยนต์มาทําหน้าท่ีคัดแยกพัสดุภัณฑ์  

อันเน่ืองมาจากการเติบโตของการค้าออนไลน์ 

ท่ีมา: Tech Asia (2017) 

  จากภาพท่ี 4 จะเห็นได้ว ่า งานที ่ทําซํ ้า ๆ จะถูกแทนที ่โดยหุ ่นยนต์ 

และเครื ่องจักร อย่างไรก็ตามไม่ใช ่ท ุกอาชีพจะสูญหายไป เมื ่อเทคโนโลยี 

มีความก้าวหน้ามากขึ้น อาชีพที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสมัยใหม่จะเป็นที่ต้องการ

มากยิ่งขึ้น เช่น อาชีพโปรแกรมเมอร์ที่มีตําแหน่งงานค่อนข้างมาก โดยมีรายได้

มากกว่าอาชีพอื่นในระดับการศึกษาเดียวกัน แต่กลับมีบุคลากรที่มีความสามารถ

ตรงกับตําแหน่งงานไม่เพียงพอ (ไทยพีบีเอส, 2559) เนื่องจากแรงงานส่วนใหญ่ของ

ไทยจัดอยู ่ในกลุ ่มทักษะระดับกลางและตํ ่าเป็นส่วนใหญ่ (กลุ ่มธนาคารโลก, 

2564) ที่กล่าวมาเป็นสาเหตุสําคัญบางประการเท่านั้น เพราะในความเป็นจริงยังมี

ปัญหาอีกมากที ่รอการแก้ไข ทั ้งเร ื ่องความเหลื ่อมลํ ้า การกระจายรายได้  

แต่การปรับเปลี่ยนการศึกษาให้มีคุณภาพ มีประสิทธิภาพ และตรงกับความต้องการ
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ของตลาด การประกอบอาชีพที่มีรายได้เพียงพอต่อการดํารงชีวิตในปัจจุบันน้ัน  

เป็นการแก้ปัญหาพื้นฐานที่สําคัญในระดับตัวบุคคล นอกจากนี้ ยังเป็นการเตรียม

ความพร้อมในการรับมือกับผลกระทบที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงเข้าสู่ยุคดิจิทัล 

ที่ส่งผลรุนแรง การรับมือกับปัญหา การปรับตัว การแสวงหาทางออกต้องอาศัย

ความเข้าใจการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึน โดยจะนําเสนอบทต่อไป 

การเปล่ียนแปลงของยุคดิจิทัลท่ีส่งผลกระทบอย่างรุนแรง 

ในยุคหลังการเปลี ่ยนแปลงเข้าสู ่ศตวรรษที ่ 21 ซึ ่งหลายคนเรียกว่า 

การเปลี ่ยนแปลงเข้าสู ่ย ุคดิจ ิทัลทําให้เกิดการเปลี ่ยนแปลงที ่ส ่งผลกระทบ 

อย่างรุนแรงในหลายมิติ ทั้งด้านบวกและด้านลบ การปรากฏของเทคโนโลยีดิจิทัล

ทําให้รูปแบบการดําเนินธุรกิจเปลี่ยนแปลงไป ห้างสรรพสินค้าขนาดใหญ่ที่ลงทุนสูง

และจ้างพนักงานจํานวนมากต้องปิดตัวไปเน่ืองจากการค้าออนไลน์ (e-commerce) 

ของบร ิษ ัทอย ่าง Alibaba, Shopee, Lazada และ Amazon การให ้บร ิการ 

ด้านการเงินของธนาคารที่ต้องจ้างงานพนักงานแบบเต็มเวลาได้ถูกเปลี่ยนเป็น 

การทําธุรกรรมออนไลน์หรือแมชชีนซ่ึงสามารถใช้พนักงานด้วยจํานวนท่ีลดลง  

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่ส่งผลกระทบอย่างรุนแรง (Digital-age 

disruption) ไม่ได้เป็นเหตุผลเดียวของการเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนรู้ ประเทศ

ไทยได้ร ับผลกระทบหลายอย่าง จากปรากฏการณ์ทางสังคม เศรษฐกิจและ

สิ่งแวดล้อมที่เกิดขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ (aging society) ที่ทําให้

เกิดการเปลี่ยนแปลงของโครงสร้างประชากร โดยจะมีประชากรเกิดใหม่น้อยลง  

ซึ ่งส ่งผลให้ประชากรวัยทํางาน ลดลงเช่นกันในระยะยาว ในขณะเดียวกัน 

กลับมีประชากรในวัยส ูงอายุหร ือว ัยเกษียณมากยิ ่งข ึ ้น ไม ่เพ ียงแต่จะส่ง 

ผลกระทบกับ ผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ (Gross Domestic Product: GDP) 

ซึ ่งหมายถึงมูลค่าทางการตลาดของสินค้าหรือบริการที ่เกิดขึ ้นหรือผลิตข้ึน 

ในประเทศ ณ ช่วงเวลาหนึ่ง เนื่องจากในอดีตประเทศไทยขับเคลื่อนโดยการเป็น 

ฐานการผลิตที ่ม ีจ ุดแข็ง คือ มีแรงงานที ่ตอบสนองต่อโรงงานอุตสาหกรรม  

การเปลี่ยนแปลงนี้จะส่งผลต่ออัตราการเพิ่มขึ้นของผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ 
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และยังส่งผลต่อการกระตุ้นเศรษฐกิจเนื่องจากวัยผู้สูงอายุจะมีการลงทุนการจับจ่าย

ใช้สอยที ่ลดลง ทําให้โครงสร้างการบริโภคภายในประเทศเปลี ่ยนแปลงไป  

ในขณะเดียวกันในมิติของสิ ่งแวดล้อมพบว่ามีปัญหาทางสิ ่งแวดล้อมมากข้ึน  

โดยมีปรากฏการณ์ด้านสิ่งแวดล้อมที่ส่งผลกระทบ เช่น การเกิดหมอกควัน PM2.5 

ในภาคเหนือ ท่ีส่งผลกระทบต่อการท่องเท่ียว การเกิดความแห้งแล้ง อันเน่ืองมาจาก

การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ (Climate change) ผลกระทบของอุตสาหกรรม

ที่มีต่อสิ่งแวดล้อม สารเคมีที่ปล่อยลงสู่แหล่งนํ้าเกิดการสะสม ซึ่งปัญหาสิ่งแวดล้อม

ดังที ่กล่าวมาล้วนแต่ส่งผลต่อการดํารงชีวิตและเกิดผลกระทบด้านเศรษฐกิจ 

นอกจากนี้ประเทศไทยยังเป็นประเทศหนึ่งที่ประสบปัญหากับการติดกับดักรายได้

ปานกลางมาอย่างเน่ินนานหลายสิบปี เนื ่องจากประเทศไทยไม่สามารถสร้าง

เทคโนโลยีและนวัตกรรมขึ ้นมาได้ด้วยตนเอง ทําให้ประเทศอุตสาหกรรมใหม่  

ที่สามารถผลิตนวัตกรรมและเทคโนโลยีขึ้นมาเองอย่าง ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ ก้าวข้าม 

กับดักรายได้ปานกลาง ในขณะที่ประเทศอย่างเม็กซิโกรวมทั้งประเทศไทยกลับต้อง

เผชิญกับการติดกับดักรายได้ปานกลางอย่างเนิ่นนาน นั่นคือ รายได้เฉลี่ยต่อคนต่อปี

ไม่สามารถก้าวข้ามไปเป็นประเทศท่ีพัฒนาแล้วได้ (Enriquez, 2005)  

ผลกระทบที ่ เก ิดข ึ ้นไม ่ เพ ียงแต ่จะส ่งผลในเช ิงเศรษฐก ิจเท ่า น้ัน  

เพราะหากมองในแง่ของรายได้ จะพบว่ารายได้หรือความมั่งคั่งของคนนั้นเป็นดัชนี 

ชี้วัดคุณภาพชีวิต ดังที่ Rosling (2011) ประเทศที่ประชาชนมีรายได้เฉลี่ยค่อนข้าง

สูงอายุขัยโดยเฉลี่ยของประชากรในประเทศนั้นก็สูงขึ ้นไปด้วย ปรากฏการณ์น้ี 

มีความเปลี่ยนแปลงตลอดระยะเวลา 200 ปีที่ผ่านมา นั่นคือ ประเทศที่พัฒนาแล้ว 

มีรายได้เฉลี ่ยสูงกว่า 4,000 เหรียญดอลลาร์สหรัฐต่อคนต่อปีอายุขัยโดยเฉล่ีย 

จะอยู่ที่ประมาณ 75 ปีในขณะท่ีประชากรของประเทศท่ีมีรายได้เฉล่ียอยู่ท่ีประมาณ 

4,000 ดอลลาร์สหรัฐต่อคนต่อปี อายุขัยโดยเฉลี่ยจะอยู่ที่ประมาณ 50 ถึง 60 ปี

และในประเทศที่ค่อนข้างมีความยากจน และแร้นแค้น มีรายได้เฉลี่ยต่อคนต่อปี

ประมาณ 400 เหรียญสหรัฐต่อคนต่อปี จะมีอายุข ัยโดยเฉลี ่ยตํ ่ากว่า 50 ปี  

ในปี ค.ศ. 2009 งานวิจัยของ Rosling พบว่า รายได้เฉลี่ยของคนทั้งโลกกระจาย
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ตั ้งแต ่ต ํ ่าจนสูงรวมทั ้งอาย ุข ัยโดยเฉล ี ่ยก ็กระจายตั ้งแต ่ต ํ ่าจนสูงเช ่นกัน 

โดยมีความสัมพันธ์ไปในทิศทางเดียวกัน  

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เกื้อ วงศ์บุญสิน (2546) ที่แสดงให้เห็นถึง

แนวโน้มว่า หากวัยแรงงานยังประกอบอาชีพที่มีค่าตอบแทนเป็นแรงงานขั้นตํ่า 

อาจจะไม่เพียงพอต่อการดูแลตนเองเมื่อถึงวัยสูงอายุ จึงต้องวางแผนในการเพ่ิม 

ผลิตภาพให้กับคนกลุ่มนี้ ข้อเสนอว่า อาจจะต้องเคลื่อนย้ายแรงงานจากกลุ่มของ

แรงงานไร้ฝีมือไปเป็นแรงงานในกลุ่มสะเต็ม โดยถอดบทเรียนจากไต้หวัน เกาหลีใต้ 

สิงคโปร์ และเวียดนามที่พบว่า 70% ของแรงงานนั้นเรียนในสายวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี ในขณะที ่ประเทศไทยกําลังคนส่วนใหญ่เรียนในสายสังคมศาสตร์  

ซึ่งคนกลุ่มนี้หากย้ายไปเป็นสต๊อกของแรงงานจะมีผลิตภาพที่น้อย ทําให้มีเงินออม

น้อยไปด้วย 

แนวโน้มของเศรษฐกิจโลก และการจัดการศึกษาในระดับนานาชาติ 

เน้นไปที่เรื่องของการเตรียมกําลังคน เนื่องจากอาชีพที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์นั้นมีแนวโน้มที่เพิ่มขึ้น มีรายได้โดย

เฉล ี ่ ยส ู งกว ่าอาช ีพ non-STEM นอกจากน ี ้อ ัตราการได ้งานท ําในป ีแรก 

ที ่สําเร็จการศึกษา ยังสูงกว่ากลุ ่ม non-STEM ซึ ่งจะเห็นได้จากการผลิตสินค้า 

ใดก็ตาม หากเพิ่มมูลค่าของสินค้านั้นด้วยวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี จะทําให้

มูลค่าของสินค้าสูงขึ้น ตอบโจทย์ความต้องการของผู้บริโภค จนนําไปสู่การจับจ่าย

ใช้สอยและการซื้อสินค้า เป็นการกระตุ้นเศรษฐกิจทําให้เงินทุนไหลเวียน ตัวอย่าง

ของสินค้าดังกล่าวได้แก่ การเพ่ิมประสิทธิภาพของการระบายอากาศ และการกันน้ํา

ในเสื ้อคลุม ซึ ่งพบว่าในท้องตลาดมีราคาที่สูงแต่ขณะเดียวกันก็รักษาส่วนแบ่ง

การตลาดไว้ได้ดี ในกลุ่มของเสื้อผ้านั้นหากนําเทคโนโลยี เช่น การระบายอากาศ 

การรักษาอุณหภูมิ ใยผ้าที่ป้องกันแสงอัลตราไวโอเลต เทคโนโลยีดังกล่าวเป็นที่นิยม

และชื ่นชอบของกลุ ่มลูกค้าจึงทําให้ส ินค้าสามารถครองส่วนแบ่งการตลาด  

ในขณะเดียวกัน การใช้เทคโนโลยีมาช่วยในกระบวนการผลิตจะช่วยลดต้นทุน 

จึงทําให้สามารถขายสินค้าในราคาที ่ไม่สูงมาก นอกจากนี ้ยังมีเทคโนโลยีที ่มี 

ความล ํ ้ าหน ้ า  และม ี ศ ั กยภาพท ี ่ จะน ํ ามาผล ิ ตและพ ัฒนาผล ิ ตภ ัณฑ์   
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รวมถึง การแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมหรือใช้ในเชิงสังคม เช่น การบริหารจัดการนํ้า 

ทั้งในระดับท้องถิ่น ชุมชนหรือระดับประเทศ การจัดการห่วงโซ่อุปทาน (Supply 

Chain Management: SCM) การสร้างอวัยวะเทียมด้วยเครื ่องพิมพ์สามมิติ  

(3D Printing) ให้กับผู้ป่วยเฉพาะราย หรือ การใช้เทคโนโลยีอากาศยานไร้คนขับ 

(UAV) เพื ่อว ิจ ัยหรือศึกษาเกี ่ยวกับสิ ่งแวดล้อม จะเห็นได้ว ่าการใช้ความรู้ 

ด้านวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีหรือความรู ้และแนวปฏิบัติในด้านสะเต็ม  

มีความสําคัญมากในยุคปัจจุบัน จึงเป็นที่มาของนโยบายที่ก่อให้เกิดการสนับสนุน

การพัฒนาด้านสะเต ็มอย่างแพร ่หลายในทุกระดับช ั ้น และในทุก Sector  

ทางด้านการศึกษา ด้านเศรษฐกิจ และด้านสังคม  

สะเต็มและการฝึกสมรรถนะเพ่ือรับมือความเปล่ียนแปลง 

ว ิ ส ั ยท ั ศน ์ การจ ั ดการศ ึ กษาของประ เทศท ั ่ ว โลกในย ุ คด ิ จ ิ ทั ล  

มีความคล้ายคลึงกันหลายประการ ซึ่งเรียกได้ว่า อาจจะเป็นกระแสในระดับโลก 

(Global trends) หนึ ่งในนั ้นคือ การปฏิร ูปการเร ียนรู ้ เพ ื ่อเตรียมรับมือกับ 

การเปลี่ยนแปลงในอนาคต องค์การเพื่อความร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ 

หรือท่ีรู้จักในนามของ OECD เป็นหน่วยงานด้านเศรษฐกิจท่ีมีความสนใจ และศึกษา

เกี ่ยวกับการศึกษามาอย่างยาวนานตั ้งแต่ปี ค.ศ. 2000 โดยในปี ค.ศ. 2018  

OECD ได้ออกเอกสารฉบับหนึ ่งช ื ่อว ่า The future of education and skills 

Education 2030:  the future we want ( Organisation for Economic  

Co-operation and Development, 2018) ซึ ่งเป็นเอกสารที ่กําหนดวิสัยทัศน์ 

ของการจัดการศึกษาในภาคพื้นยุโรป โดยมีคําถามอยู่ 2 ประการ คือ เพื่อที่จะ

รับมือกับอนาคต ความรู้ ทักษะ เจตคติและค่านิยมใด ที่นักเรียนในปัจจุบันจําเป็น 

ที่ต้องมี และใช้ในการดํารงชีวิตในโลกปัจจุบัน คําถามที่ 2 คือ จะจัดระบบการเรียน

การสอนอย่างไร ที่สามารถพัฒนา ความรู้ ทักษะเจตคติและค่านิยมเหล่านั้นได้ 

อย ่างม ีประส ิทธ ิภาพ ในเอกสารฉบ ับน้ี OECD ได ้ก ําหนดว ิส ัยท ัศน ์ของ 

การจัดการศึกษาเพื ่อเตรียมคนให้มีประสิทธิภาพโดยมุ ่งหวังระยะเวลาของ

ความสําเร็จไว้ท่ีปี ค.ศ. 2030 
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ประเด็นสําคัญในการพัฒนาผู้เรียนเพื่อบรรลุวิสัยทัศน์ในปี ค.ศ. 2030 คือ 

การเตรียมการไว้สําหรับความท้าทายสําคัญ 3 ประการคือ สิ่งแวดล้อม เศรษฐกิจ 

และสังคม ซึ่งตรงกับจุดมุ่งหมายของกระบวนวิชานี้ที่เน้นการนําความรู้สะเต็มไปใช้ 

เพื่อพัฒนาคุณภาพ ชีวิต เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม จากเอกสารดังกล่าวได้

อธิบายส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนกับความท้าทายท้ัง 5 ประเด็นดังต่อไปน้ี 
1. การเปลี่ยนแปลงของสภาพภูมิอากาศโลก และการใช้ทรัพยากรธรรมชาติ

จําเป็นต้องแก้ไขอย่างเร่งด่วน และปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลง 

ท่ีเกิดข้ึน 

2. ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ได้สร้างโอกาส และแนวทางแก้ไขปัญหาให้กับชีวิต

ของมนุษย์ ในขณะเดียวกันก็ทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในทุกมิติ ความรู้ 

ทางวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีที่ไม่เคยมีมาก่อนนั้น ทําให้เกิดคําถาม 

ทางปรัชญาสําคัญ คือ การดํารงอยู่ของความเป็นมนุษย์คืออะไร ซึ่งเกิดข้ึน

จากความรู้ใหม่ในด้านเทคโนโลยีชีวภาพ และปัญญาประดิษฐ์ นอกจากน้ี

ความรู้ใหม่ ๆ เหล่านั้นยังก่อให้เกิดโครงสร้างเศรษฐกิจใหม่ โครงสร้าง

สังคมแบบใหม่ท่ีมุ่งแสวงหาหนทางท่ีทําให้การดํารงชีวิตของทุกคนดีข้ึน 

3. ความเชื ่อมโยงเกี ่ยวเนื ่องกันในด้านการเงินทั ้งระดับท้องถิ ่น ประเทศ 

และภูมิภาคทําให้เกิดห่วงโซ่มูลค่าของเศรษฐกิจ ในขณะเดียวกันก็ทําให้

เกิดความเสี ่ยง และวิกฤติด้านเศรษฐกิจได้ ข้อมูลมากมายมหาศาล 

ที่สร้างขึ้น ก่อให้เกิดการขยายตัว การเติบโต และการพัฒนาด้านเศรษฐกิจ

อย่างมีประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกันก็ทําให้เกิดปัญหาใหม่ ๆ เช่น  

ความม่ันคงทางไซเบอร์ และการป้องกันความเป็นส่วนตัว 

4. ประชากรโลกที ่เพิ ่มมากขึ ้น การอพยพโยกย้ายถิ ่นฐาน การย้ายเข้าสู่ 

ส ังคมเม ือง ท ําให ้เก ิดความหลากหลายของสังคม และวัฒนธรรม 

และทําให้รูปแบบการดํารงอยู่ของประเทศ และสังคมต้องมีการปรับเปล่ียน 

5. ส ังคมโลกส ่วนใหญ่ย ังม ีป ัญหาความไม ่ เท ่าเท ียมก ันในมาตรฐาน 

การดํารงช ีพรวมถึงโอกาสต่าง ๆ ในการใช ้ช ีว ิต ในขณะเด ียวกัน 

ความขัดแย้งการไร้เสถียรภาพ และความเฉื ่อยซึ ่งมักจะผสมผสาน 
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กับนโยบายประชานิยมทางการเมือง ส่งผลให้ความเชื่อถือและความมั่นใจ 

ในรัฐบาลลดน้อยถอยลง นอกจากนี ้ย ังม ี การคุกคามจากสงคราม 

และการก่อการร้ายท่ีเพ่ิมมากย่ิงข้ึน 

 

จะเห็นได้ว่า ปัญหาที่เกี่ยวเนื่องกับความท้าทายทั้ง 3 นั้น ต้องใช้ความรู้

ทักษะ และกระบวนการขั้นสูง ในการแก้ปัญหา ต้องอาศัยความรู้ทางวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี การออกแบบแนวทางแก้ปัญหา อย่างเป็นระบบ OECD จึงได้เสนอ

กรอบการเรียนรู้ 2030 ดังภาพท่ี 5 

 

ภาพท่ี 5 กรอบการเรียนรู้ 2030 ตามแนวทาง OECD 

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

 
จากกรอบการเรียนรู้ 2030 ของ OECD จะเห็นได้ว่า ได้เพิ่มการบูรณาการ

ของสหสาขาวิชาเข้าไปในส่วนของ ความรู ้ (Knowledge) ซึ ่งแสดงให้เห็นว่า

แนวโน้มของการบูรณาการของศาสตร์ต่างสาขาวิชานั ้นมีความสําคัญมากข้ึน 

ทั้งปัจจุบัน และอนาคต ในที่นี ้จะตรงกับกรอบแนวคิดการบูรณาการการเรียนรู้ 

ตามแนวสะเต็มศึกษาที่มีการเชื่อมโยงของศาสตร์ทั้งสี่ เข้าสู่โลกแห่งชีวิตจริงเช่นกัน 

นอกจากนี้ ยังเน้นยํ้าการสร้างทักษะเจตคติ และค่านิยมที่จะนําไปสู่สมรรถนะ 
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เพื ่อดํารงชีว ิต และแก้ปัญหา และเมื ่อพิจารณาจากนิยามของความฉลาดรู้ 

ด้านสะเต็มท่ีนําเสนอกระบวนการทบทวนวรรณกรรม และการสร้างนิยามของความ

ฉลาดรู ้ด้านสะเต็มไปแล้วในบทที ่ 1 พบว่า เนื ้อความของนิยามความฉลาดรู้ 

ด้านสะเต็มนั้นสามารถที่จะนําไปใช้ในการแก้ปัญหาการดํารงชีวิต ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า

ตรงกับความท้าทายทั้ง 3 ด้านที่ OECD ได้นําเสนอไว้ นอกจากนี้ยังตรงกับกรอบ

การเรียนรู้ 2030 เม่ือพิจารณานิยามของความฉลาดรู้ด้านสะเต็มท่ีหมายถึง 

“…ความสามารถของบุคคลในการทําความเข้าใจและประยุกต์

แนวคิด กระบวนการ เจตคติ วิธีคิดและธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ร่วมกัน เพื่อสืบเสาะ 

อธิบาย แก้ปัญหา สร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ที่ไม่สามารถทําได้โดยสาขา

ความรู ้แบบเดี ่ยว โดยแนวคิดและกระบวนการสะเต็มจะหมาย

รวมถึงการให้คุณค่าและตระหนักถึงความเชื ่อมโยงระหว่าง 

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ว ิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์  

ผู้ที ่มีความฉลาดรู้ด้านสะเต็มจะสามารถประยุกต์ใช้ความรู้หรือ 

ทําความเข้าใจบทบาทของสะเต็มที่มีต่อการพัฒนาตัวบุคคล สังคม 

สิ่งแวดล้อม รวมท้ังการพัฒนาในมิติเชิงเศรษฐศาสตร์ ซึ ่งความ

ฉลาดร ู ้ด ้านสะเต ็มเป ็นพื ้นฐานสําหร ับผ ู ้ เร ียนในการเร ียน  

สืบเสาะหาความรู้ รวมไปถึงการประกอบอาชีพในอนาคต ดังน้ัน  

ความฉลาดรู้ด้านสะเต็มจะมีความเชื่อมโยงกับทักษะต่าง ๆ รวมท้ัง

ทักษะ แห่งศตวรรษท่ี 21…” 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาเพ่ือมุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนฉลาดรู้เร่ืองสะเต็ม

นั้น จึงถือได้ว่า มีองค์ประกอบครบถ้วน และครอบคลุมความรู้ทักษะเจตคติ และ

การให้คุณค่าท่ีจะช่วยให้บรรลุวิสัยทัศน์การมีชีวิตท่ีดีในปี ค.ศ. 2030 ตามกรอบของ

ยุโรปหรือแม้กระทั่งการดํารงชีวิตที่ดีเพื่อมุ่งสู่วิสัยทัศน์ยุทธศาสตร์แห่งชาติ 20 ปี  

ของประเทศไทย (ราชกิจจานุเบกษา, 2561) 
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แม ้ว ่าสถานการณ์ต ่าง ๆ ด ังกล ่าว และการปร ับต ัวของนโยบาย

ระดับประเทศจะมีการปรับเปล่ียนเพ่ือคงสถานะของประเทศ และการแข่งขันในเวที

ระดับโลก แต่จากผลการวิจัย และการประเมินต่าง ๆ พบว่า ผู ้เรียนในระดับ

การศึกษาขั้นพื้นฐานมีระดับกระบวนการคิด ทักษะการเรียนรู้ และสมรรถนะที่ยัง

ตํ่าอยู่ (ดวงจันทร์ วรคามิน และคณะ, 2559) การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันก็ยังไม่

สามารถตอบโจทย์การเปลี ่ยนแปลงอย่างฉับพลันที ่ส่งผลกระทบอย่างรุนแรง 

(Disruptions) เพราะการแปลงความรู้ไปสู่สมรรถนะพื้นฐานที่สําคัญ ด้านการอ่าน 

ด้านวิทยาศาสตร์ และด้านคณิตศาสตร์ย ังอยู ่ ในระดับที ่  2 เป ็นส่วนใหญ่ 

(Schleicher, 2019) ซึ่งเป็นสมรรถนะระดับล่างจาก 1-6 ระดับ ซึ่งหากเป็นระดับ 

1-2 นั้นหมายความว่า ไม่ว่าจะมีความสามารถในการตีความ วิเคราะห์ หรือแปล

ความหมายนั ้นเกิดจากข้อมูลที ่ให้มาโดยตรง ทั ้งการอ่านวิทยาศาสตร์หรือ

คณิตศาสตร์ (OECD, 2019) สมรรถนะในระดับสองเป็นสัญญาณเตือนว่า อาจจะ 

ไม่เพียงพอต่อปัญหาที่ซับซ้อนในการใช้ชีวิต และปัญหาที่เกิดขึ้นมักจะเกินขอบเขต

ของการเรียนรู้ในห้องเรียนน้ันอาจจะเป็นเพราะ 

“…การทดสอบในชีวิตจริง ไม่ได้ทดสอบว่าเราสามารถจําหรือ

เรียนรู้อะไรมาจากโรงเรียน แต่เป็นการทดสอบว่าเราจะสามารถ

แก้ปัญหาท่ีไม่เคยคาดคิดมาก่อนในวันน้ีได้หรือไม่…”  

(Schleicher, 2019) 

 ในโลกที่ผันผวนจากสภาพเศรษฐกิจสังคมที่เปลี่ยนไป ทําให้การดําเนินชีวิต

ในปัจจุบันของมนุษย์มีความซับซ้อน เต็มไปด้วยความท้าทายทั ้งการใช้ชีวิต 

และการทํางาน และหากมีความเปลี่ยนแปลงอย่างฉับพลัน ทั้งจากมิติของภัยพิบัติ

ธรรมชาติ การกระทําของมนุษย์ หรือโรคระบาด การดํารงชีวิตจะยิ่งยากลําบากขึ้นไปอีก 

โดย เฉพาะล ั กษณะของ โลกท ี ่ เ ปล ี ่ ยนแปลงส ู ่ ค ว ามคาดการณ ์ ไม ่ ไ ด้   

เน ื ่องจาก การปร ับเปล ี ่ยนไว (Volatility) ความไม ่แน ่นอน (Uncertainty)  

ความซับซ้อน (Complexity) และความคลุมเครือ (Ambiguity) หรือที ่เรียกว่า 

VUCA (Lemoine, Hackett, and Richardson, 2017) หากการจ ัดการศ ึกษา 
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ยังเป็นเช่นนี้อยู่ ประเทศไทยอาจจะไม่สามารถก้าวข้ามกับดักรายได้ปานกลาง 

ด้วยนวัตกรรมของเราเอง และโอกาสที ่จะเร่งพัฒนาประเทศในจุดที ่ด ีที ่ สุด 

ในช่วงเวลาพลิกผันนี้ อาจจะไม่ย้อนคืนมา นอกจากนี้ยังมีความท้าทายอีกหลาย

อย่างที่ผู ้คนต่างไม่คาดคิดว่าจะเกิดขึ้น โดยเฉพาะโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019  

(โควิด-19) ที่เกิดขึ้นในช่วงปลายปี ค.ศ. 2019 และลุกลามไปทั่วโลกในช่วงไตรมาส

แรกของปี ค.ศ. 2020 (พ.ศ. 2563) ซึ่งส่งผลกระทบต่อการดําเนินชีวิตในทุกมิติ  

ทั้งชีวิต เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม ซึ่งส่งผลกระทบอย่างมากต่อเศรษฐกิจ 

แน่นอนว่าผู้ได้รับผลกระทบมีจํานวนหลายล้านคน ในช่วงเวลาของความยากลําบาก 

ความสามารถในการพึ่งพาตัวเอง (Self-sufficiency) มีความสําคัญมาก ซึ่งหลายคน

ก็ได้เรียนรู้ว่า ในช่วงเวลาที่ขาดแคลนหรือจําเป็น ดีไอวายทิงเกอร์ หรือ Maker น้ัน 

อย่างน้อยที่สุดก็ช่วยทุเลาเบาบางปัญหาไปได้ เช่น การทําหน้ากากใช้เองหรือแบ่งปันให้

ผู้อื ่น การทํา Face-shield การทําแอลกอฮอล์เจลเพื่อใช้เอง รวมถึงการทําอาหาร 

ทานเองที่บ้านในช่วงกักตัว การปลูกพืชผักสวนครัว ฯลฯ ความสามารถเหล่าน้ี 

จะพัฒนาขึ้นมาในขณะนั้นก็ได้ หรือจะเป็นทักษะที่ถูกบ่มเพาะมาตั้งแต่ช่วงเด็ก 

ต้ังแต่ประถมศึกษาก็ได้  

ในหนังสือ ทิงเกอร์ Kit Educator’s Guide ที่เผยแพร่โดย Boston Children’s 

Museum (2016) ได้นําเสนอกรอบแนวคิดในการพัฒนาเยาวชน ผ่านกิจกรรม ทิงเกอร์ 

ซ่ึงช่วยสร้างคุณลักษณะดังน้ี 

• ไม่ยอมแพ้ง่าย ๆ แม้ว่าปัญหาน้ันจะยาก 

• มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา 

• พ่ึงพาตัวเองได้ 

• สามารถซ่อมแซมส่ิงของท่ีเสียได้ 

• เป็นนักแก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาท่ีหลากหลาย 

ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นทั้งทักษะ คุณลักษณะ สมรรถนะ ซึ่งจําเป็นต้องปลูกฝัง

ตั้งแต่เด็กจนถึงวัยผู้ใหญ่ ผ่านการสร้างระบบนิเวศทางนวัตกรรม หรือพูดอีกอย่าง



18 
 

คือ หากประเทศกําลังต้องการนวัตกรรม จําเป็นต้องสร้างนวัตกร การสร้างน้ัน 

ต้องออกแบบการจัดการศึกษาตั้งแต่เด็กจนถึงวัยทํางาน เป็นการดําเนินการท่ี

ต่อเนื ่องไปตลอดชีวิต เพราะนวัตกรรมเป็นสิ ่งใหม่ที ่น ํามาแก้ปัญหาใหม่ ๆ  

เป็นสิ ่งที ่อาศัยการเติบโต งอกงาม ไม่ได้เกิดขึ ้นแล้วคงอยู ่เช่นนั ้นไปตลอด  

การพัฒนาทักษะ ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมในวัยทํางาน สามารถเรียนรู้

ได้จากกรณีศึกษาของ ธนาคารไทยพาณิชย์ หรือ SCB (Siam Commercial Bank) 

การพัฒนาคนที่จะสร้างนวัตกร โดยมีการสร้างระบบนิเวศนวัตกรรมที่บ่มเพาะ 

นวัตกรอย่างชัดเจนโดยได้ดําเนินการทั้งระบบ เริ่มจากการปรับเปลี่ยนวิสัยทัศน์ 

นโยบายของผู้บริหารที่นําไปสู่การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพขององค์กรหลายอย่าง

เพื ่อร ับมือกับความเปลี ่ยนแปลง (สถาบันวิจ ัยเพื ่อการพัฒนาประเทศไทย  

(ทีด ีอาร์ไอ), 2562) การพัฒนาระบบนิเวศเพื ่อบ่มเพาะนวัตกรด้านฟินเทค 

(Financial Technology; Fin Tech) อย่างแอปพลิเคชัน SCB Easy และแม่มณี 

รวมทั้ง SCB Connect ซึ่งเป็นบริการแจ้งเตือนผ่านแอปพลิเคชัน Line นวัตกรรม

ทางการเงินเหล่านี้ส่งผลกระทบต่อผู้คนมากมายหลายสิบล้านคน ซึ่งเบื้องหลังของ

การพัฒนานวัตกรรมเหล่านี ้  เก ิดจากกระบวนการพัฒนาทรัพยากรบุคคล 

โดยผ่านการปรับเปลี ่ยนขององค์กรตั ้งแต่ว ิส ัยทัศน์ กระบวนการพัฒนาคน  

การปรับเปลี ่ยนบรรยากาศการทํางาน การพัฒนาทักษะการทํางานเป็นทีม  

การเน้นพื้นฐานวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ของทีมงาน การสร้างเจตคติที่ดีของ

บุคลากร (Blognone, 2562) เมื่อเปรียบเทียบกับระบบการศึกษาการนําหน่วยงาน

เอกชนชั้นนําอย่าง SCB มาเป็นกรณีศึกษา เพื่อเสนอภาพการปรับเปลี่ยนองค์กร 

ให้เกิดระบบนิเวศนวัตกรรมที่เน้นตัวชี้วัดของการก้าวเข้าสู่ประเทศพัฒนาแล้ว  

จนทําให้เกิดการเปลี่ยนตั้งแต่ระดับวิสัยทัศน์จนถึงผลิต ผลลัพธ์ และผลกระทบ 

ไม่ได้เป็นเพียงบทเรียน (Lesson learned) และแนวปฏิบัติที ่ เป็นเลิศให้กับ

สถาบันการศึกษาเท่านั ้น แต่เป็นสัญญาณเตือนว่า หากบริษัทชั ้นแนวหน้า 

ได้ขับเคลื ่อนคนและองค์กรไปไกลแล้ว แต่สถาบันการศึกษาไม่ได้ปรับเปลี ่ยน

สิ ่งแวดล้อมการเรียนรู ้ หรือปรับเปลี ่ยนน้อยมาก สิ ่งที ่เกิดขึ ้นจะไม่ใช่เพียง 

การขับเคลื่อนประเทศที่เป็นไปได้ยาก แต่สิ่งที่จะตามมาคือ ความเหลื่อมลํ้าของคน 


