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เชฟรอนและอพวช. ผลักดันการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ด้วยวัฒนธรรมเมกเกอร์ 
จัดอบรมเชิงปฏบิัตกิารการพัฒนาการออกแบบกจิกรรมสาํหรับเมกเกอร์  

โดยผู้เช่ียวชาญจากนิวยอร์ก 

 

 
 

“เราทกุคนมีความเป็นนกัประดิษฐ์สร้างสรรค์อยู่ในตวั หากไดร้บัการส่งเสริมศกัยภาพอย่างถูกตอ้งและมีระบบแบบแผน ก็อาจสามารถ

สร้างสรรค์นวตักรรมขัน้สูงได ้” 

นายเดวิด เวลส์ ผู้อาํนวยการการออกแบบหลักสตูรเมกเกอร์ จากศูนย์นิวยอร์กฮอลล์ออฟไซนส์  

 

‘เมกเกอร์’ หรือ ‘นกัสร้างสรรค์นวตักรรม’ เป็นหนึง่ในกลไกสาํคญัในการผลกัดนัการพฒันานวตักรรมของประเทศเพ่ือขบัเคลือ่นเศรษฐกิจ

และสงัคมในอนาคต ท่ีวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีบทบาทในการดํารงชีวิตมากขึน้เร่ือยๆ ทําให้ขีดความสามารถในการแข่งขนัของประเทศ จะ

วดักนัท่ีความสามารถในการสร้างสรรค์นวตักรรม เพ่ือช่วยให้การดําเนินชีวิตมีความสะดวกสบายยิ่งขึน้ ช่วยให้ภาคการผลิต อตุสาหกรรม และ

ธุรกิจสามารถแข่งขนัในตลาดโลกได้อย่างเข้มแข็งมากขึน้  ดังนัน้ การส่งเสริมให้วฒันธรรมเมกเกอร์เป็นท่ีรู้จักและเติบโตอย่างเป็นระบบใน
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สงัคมไทย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในหมู่เยาวชน จึงมีความสําคญัยิ่ง เพราะเป็นรากฐานสําคญัในการสง่เสริมศกัยภาพในการพฒันานวตักรรมของ

ประเทศอยา่งยัง่ยืน  

 

ด้วยเหตนีุ ้บริษัท เชฟรอนประเทศไทยสาํรวจและผลติ จํากดั ร่วมกบัองค์การพิพิธภณัฑ์วิทยาศาสตร์แหง่ชาติ )อพวช (.และสถาบนัคีนนั

แหง่เอเซีย จดัอบรมเชิงปฏิบตัิการในหวัข้อ การพัฒนาและออกแบบกิจกรรมสําหรับเมกเกอร์สเปซ (Maker Space Designing Workshop) 

หรือพืน้ท่ีทํางานรวมกนัของเหลา่เมกเกอร์ หรือ ‘นกัสร้างสรรค์นวตักรรม’ ให้แก่บคุลากรขององค์กรด้านการศึกษาระดบัประเทศของไทย ทัง้จาก

องค์การพิพิธภณัฑ์วิทยาศาสตร์แหง่ชาติ )อพวช (.จากศนูย์ ทัว่ประเทศ จากสถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี )สสวท (.มหาวิยา

ลยัเชียงใหม่ และหน่วยงานอ่ืนๆ โดยมีผู้ เช่ียวชาญจากศนูย์นิวยอร์กฮอลล์ออฟไซนส์  ) New York Hall of Science) ซึ่งได้รับการยอมรับในระดบั

สากล มาเป็นวิทยากรถ่ายทอดความรู้ แนวทางและหลกัสตูรในการผลกัดนัวฒันธรรมเมกเกอร์ ให้ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านวิทยาศาสตร์สําหรับ

เยาวชนไทยอยา่งมีประสทิธิภาพอนัจะนําไปสูก่ารยกระดบัขีดความสามารถในการพฒันานวตักรรมของประเทศ และการสง่เสริมพืน้ท่ีสาํหรับเมก

เกอร์นัน้ถือเป็นการผลกัดนัให้เกิดการพฒันาวฒันธรรมเมกเกอร์ในประเทศไทยได้อยา่งเป็นระบบ 

 

  
 

นางสาวพรสุรีย์ กอนันทา ผู้จัดการฝ่ายสื่อสารและภาพลักษณ์องค์กร บริษัท เชฟรอนประเทศไทยสํารวจและผลิต จํากัด 

กล่าวว่า “การส่งเสริมและพฒันาเมกเกอร์สเปซในประเทศไทย จะช่วยให้เยาวชนมีพืน้ท่ีในการพฒันากระบวนการคิด สร้างสรรค์และนําเสนอ

ความรู้ด้านสะเต็มออกมาในรูปแบบสิ่งประดิษฐ์ ท่ีช่วยพฒันาทัง้ทกัษะของเยาวชนเองและเป็นจุดเร่ิมต้นของนวตักรรมของประเทศต่อไปใน

อนาคต โดยเฉพาะในยคุเศรษฐกิจดิจิตลัท่ีการสร้างสรรค์ผลติภณัฑ์ท่ีเช่ือมโยงกบัเทคโนโลยีกําลงัเป็นท่ีต้องการเป็นอยา่งมาก ดงันัน้เราจึงร่วมมือ

กบั อพวช .และ New York Hall of Science ซึง่เป็นหนว่ยงานท่ีมีความเช่ียวชาญในการพฒันาและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ทางวทิยาศาสตร์ทัง้

ในและนอกห้องเรียน ซึ่งเป็นท่ียอมรับในระดบันานาชาติและเป็นหวัหอกหลกัในการจดังาน World Maker Faire หรืองานแสดงผลงานของเหลา่

เมกเกอร์ระดบัโลก ท่ีนิวยอร์ก สหรัฐอเมริกา ให้มาจดัการอบรมเชิงปฏิบตัิการเพ่ือถ่ายทอดแนวทางและแลกเปลี่ยนความรู้กบับคุลากรขององค์กร

ท่ีเก่ียวข้องกบัการจดัการหลกัสตูรด้านวิทยาศาสตร์ในระดบัประเทศ และนําไปขยายผลตอ่ไป ” 

 

นายสาคร ชนะไพฑูรย์ รองผู้อาํนวยการ รักษาการแทนผู้อาํนวยการองค์การพิพิธภณัฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ )อพวช(. กลา่ว

ว่า  “พนัธ กิจหนึ่งของอพวช .คือการพฒันาพืน้ท่ีท่ีจะเอือ้อํานวยให้เกิดการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์สําหรับเยาวชนไทย การสง่เสริมและพฒันาเมก

เกอร์สเปซ ให้แพร่หลายจะมีส่วนช่วยให้เราบรรลเุป้าหมายได้ เพราะเป็นหนึ่งในแนวทางท่ีจะช่วยกระตุ้นให้เยาวชนได้มีพืน้ท่ีในการสร้างสรรค์

ผลงานทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อนัจะนําไปสูก่ารพฒันาขีดความสามารถของไทยได้อย่างมัน่คง นอกจากนี ้อพวช  .จะมุ่งสร้าง
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ความสนใจในวฒันธรรมเมกเกอร์และสาขาสะเต็มให้กับเยาวชนและสาธารณชนในวงกว้าง เร่ิมจากการนําแนวทางและรูปแบบของการจัด

กิจกรรมท่ีจะได้รับจากการอบรมในวนันีไ้ปปรับใช้กบักิจกรรมของคาราวานวิทยาศาสตร์ท่ีจะเดินทางไปจดักิจกรรมให้กบันกัเรียนทัว่ประเทศในปีนี ้

รวมถึงการปรับปรุงหลกัสตูรการเรียนวิทยาศาสตร์ในห้องเรียนเพ่ือกระตุ้นให้เดก็ไทยเกิดการสร้างสรรค์ด้วยตนเอง และการเรียนรู้ตามกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ตามมาเพ่ิมขึน้ด้วย ” 

 

หลกัสูตรท่ีทางผู้ เช่ียวชาญจากนิวยอร์กฮอลล์ออฟไซนส์ นํามาอบรมให้ความสําคัญกับ “อิสระ ”ในการสร้างสรรค์ และ ท้าทาย 

“ข้อจํากดั ”มาของวสัดท่ีุจะนํามาสร้างสรรค์ โดยให้ผู้ เรียนหรือเมกเกอร์ได้รู้จกัใช้องค์ความรู้ท่ีตนเองมีอยู่ หรือแสวงหาองค์ความรู้ด้วยตนเอง นํา

สร้างเป็นชิน้งานหรือนวตักรรมด้วยวสัดท่ีุอยู่รอบตวัซึง่มีจํากดั โดยแบ่งออกเป็น 4 ขัน้ตอน ) 4D) ได้แก่ 1. ขัน้ตอนการรือ้ถอน ถอดรหัส และ

วิเคราะห์ (Deconstruction) ซึ่งเน้นการทําความเข้าใจว่า สิ่งของหรือวสัดุท่ีอยู่ตรงหน้าคืออะไร ทํางานอย่างไร ทําด้วยวสัดุอะไร เป็นต้น 2. 

ขัน้ตอนการค้นคว้า เรียนรู้ เปรียบเทียบ (Discovery) ได้แก่การค้นหาว่าสิ่งของหรือวสัดดุงักลา่วหาได้จากท่ีใด และใช้ประโยชน์จากสิ่งนัน้

อย่างไรได้บ้าง 3. ขัน้ตอนการออกแบบ และลงมือทํา (Design and ‘Make’) คือการนําความรู้จาก 2 ขัน้ตอนแรกมาปรับใช้ ออกแบบ เพ่ือ

สร้างเป็นชิน้งาน และ 4.ขัน้ตอนการจัดแสดงผลงาน (Display) อนัจะนําไปสูก่ารแลกเปลีย่นความรู้ การแบง่ปันองค์ความรู้จากการลองผิดลอง

ถกู ซึง่ไมเ่พียงช่วยให้เมกเกอร์คนนัน้สามารถปรับปรุงผลงานของตน แตเ่มกเกอร์คนอ่ืนก็อาจนําความรู้ไปพฒันาตอ่ยอดได้อีกด้วย  

 

“ขัน้ตอนการเรียนรู้แบบฉบั บเมกเกอร์นีจ้ะส่งผลให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต (life-long learners) เพราะผู้ เรียนได้ลงมือทําและ

แสวงหาคําตอบด้วยตนเอง และกล้าทําเพราะไมถ่กูตดัสินวา่อะไรผิดหรือถกู ”นายเดวิด เวลส์ ผู้อํานวยการการออกแบบหลักสูตรเมกเกอร์ 

จากศูนย์นิวยอร์กฮอลล์ออฟไซนส์ กลา่ว  “ ศนูย์นิวยอร์กฮอลล์ออฟไซนส์เปิดให้เยาวชน นกัเรียน กลุม่ผู้ ท่ีสนใจ หรือแม้กระทัง่กลุม่องค์กร เข้า

มาใช้พืน้ท่ีเมกเกอร์ภายในศนูย์  โดยตลอดระยะเวลา 6 ปีท่ีมีการใช้หลกัสตูรนี ้เราได้เห็นผลลพัธ์ท่ีน่าประทบัใจจากผู้ ท่ีเข้ามาทํากิจกรรม มีเด็ก

หลายคนนําผลงานสิง่ประดิษฐ์ไปพฒันาเป็นนวตักรรมท่ีช่วยเหลอืชมุชนของตนบ้าง ตอ่ยอดเป็นโครงการในระดบัมหาวิทยาลยับ้างหรือแม้กระทัง่

กลายเป็นธุรกิจสตาร์ทอพัท่ีดมูีอนาคตไกล ความเป็นเมกเกอร์จึงเป็นจุดเร่ิมต้นและรากฐานท่ีสําคญัมากต่อการศึกษาด้านสะเต็ม และต่อระบบ

เศรษฐกิจ หลายคนอาจไมรู้่วา่จดุกําเนิดของคอมพิวเตอร์ )Processor) เคร่ืองแรกของโลกก็ถกูพฒันามาจากการเรียนรู้แบบเมกเกอร์นัน่เอง ” 

“ปัจจัยท่ีเอือ้ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และจุดประกายความเป็นเมกเกอร์สู่การพฒันานวตักรรมคือ ความต้องการแก้ปัญหาอย่างใด

อยา่งหนึง่ ท่ีผลกัดนัให้เราต้องลกุขึน้มา “ท ◌ํา  ”หรือแม้แต่ “ประยกุต์ ”ถ้าสงัเกตดีๆอะไรสกัอยา่งจนเกิดเป็นสิง่ใหม ่  เราจะเห็นวา่มีเมกเกอร์คนไทย

อยูท่กุหวัมมุถนนเลยก็วา่ได้ ไมว่า่จะเป็นแมค้่าหมปิูง้ท่ีนําพดัลมระบายความร้อนจากรถยนต์มาปรับใช้กบัเตาปิง้ หรือการเอามอเตอร์รถมาติดกบั

เรือไม้หางยาว  ผมจึงคิดว่าประเทศไทยมีศักยภาพในการพัฒนานวตักรรมสูงมาก หากได้รับการส่งเสริมอย่างเป็นระบบ อีกปัจจัยหนึ่งคือ

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทลัท่ีช่วยให้สามารถเข้าถึงความรู้ได้กว้างขวางและรวดเร็ว ก็จะเป็นตวัเร่งและผลกัดนัให้เกิดวฒันธรรมเมกเกอร์ท่ี

เอือ้ให้เกิดนวตักรรมใหม่ๆ  มากขึน้ตามไปด้วย ” 

 

ผศ .ดร .อาํพล วงศ์จาํรัส หัวหน้าภาควิชาฟิสิกส์และวัสดุศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ในฐานะผู้เข้าร่วม

การอบรม  กลา่วว่า “ประทบัใจกบัหลกัสตูรการอบรมปฏิบตัิการในวนันีม้าก เพราะมีความน่าสนใจและมีขัน้ตอนท่ีชดัเจนเป็นระบบและเข้าใจ

ง่าย ตนจะนําแนวคิด แบบแผน และการจดัการผลกัดนัความเป็นเมกเกอร์นีไ้ปถ่ายทอดเพ่ือเปิดโอกาสให้กบัเยาวชนในภาคเหนือได้มีกิจกรรมเมก

เกอร์ได้ท่ีมาตรฐาน โดยจะเร่ิมจากการปรับใช้กบันกัศึกษาภาควิชาฟิสิกส์ในมหาวิทยาลยัเชียงใหมก่่อนเน่ืองจากมีความพร้อมด้านสถานท่ี ห้อง

แล็บ หรืออุปกรณ์การทดลองต่างๆอยู่แล้ว ก่อนจะเร่ิมขยายผลเพ่ือให้คนทั่วไปได้มีโอกาสเข้ามาทํากิจกรรม เพ่ือช่วยเติมเต็มการศึกษาใน

ภาคปฏิบตัิ ท่ีทกุวนันีไ้ด้รับความสาํคญัน้อยลงทกุวนัทา่มกลางความมุง่มัน่และความคาดหวงัให้เยาวชนไทยต้องเป็นเลศิด้านวิชาการ สว่นตวัเช่ือ

วา่วฒันธรรมนีจ้ะจดุประกายการเรียนรู้ด้านวิทยาศาสตร์และสะเต็มสาํหรับเด็กไทยได้อยา่งมีประสทิธิภาพมากท่ีสดุ  ” 
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“การอบรมในครัง้นีเ้ป็นอีกความตัง้ใจในการผลกัดนัให้เกิดวฒันกรรมเมกเกอร์ในประเทศไทยอย่างเป็นระบบภายใต้โครงการ Enjoy 

Science: สนุกวิทย์ พลงัคิด เพ่ืออนาคต ซึ่งประกอบด้วยหลากหลายส่วนในการส่งเสริมการศึกษาทัง้ในสายสามญัและสายอาชีวศึกษา ใน

ขณะเดียวกันก็ร่วมผลกัดนัให้เกิดการสร้างวฒันธรรมเมกเกอร์อย่างเป็นระบบ ผ่านทัง้โครงการการประกวด Enjoy Science: Young Makers 

Contest ท่ีมุ่งเฟ้นหาเมกเกอร์รุ่นใหม่ในสายสามญัและอาชีวศึกษาในการสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์เพ่ือผู้สงูอายแุละผู้ พิการ ซึ่งได้รับความร่วมมือ

กบัสวทช  .อพวช .และสํานกังานคณะกรรมการอาชีวศกึษาในการดําเนินงานจดัโครงการ ซึ่งในขณะนีกํ้าลงัเปิดรับสมคัรจนถึงวนัท่ี 15 กรกฎาคม 

รวมถึงการจดังาน Bangkok Mini Maker Faire เมื่อปีท่ีแล้วและท่ีกําลงัจะมีขึน้อีกในปลายปีนี ้เพ่ือเป็นอีกแนวทางในการส่งเสริมการศึกษาใน

สาขาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ หรือสะเต็ม )STEM) ครอบคลมุทัว่ทกุภมูิภาคของประเทศ ”นางสาวพรสุรีย์กลา่วทิง้

ท้าย 
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