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บทคัดย่อ

	 บทความวิิชาการนี้้�นำเสนอเกี่่�ยวกัับกระบวนการ Makerspace หรืือพื้้�นที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�  

ซึ่่�งถืือเป็็นเรื่่�องค่่อนข้้างใหม่่และเป็็นปรากฎการณ์์ที่่�สำคััญที่่�นำไปสู่่�การพััฒนาการบริิหารสถานศึึกษาให้้

เป็็นนวััตกรรมด้้วยการเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการบริิหารจััดการสถานศึึกษาภายใต้้ระบบคุุณภาพ  PDCA  

(Plan-Do-Check-Act) ซึ่่�งมีีองค์์ประกอบของการเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการบริิหารจััดการสถานศึึกษา คื อ 

การบริิหารจััดการ การสอนที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่วนร่วม การประเมิินผล การรวบรวมองค์์ความรู้้�ที่่�มีีอยู่่�ใน

องค์์กร การจััดการทรััพยากรมนุุษย์์ และการบริิหารงานแบบบููรณาการในการจััดพื้้�นที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� 

ร่่วมกัันผลิิตนวััตกรรมใหม่่ เป็็นนวััตกรรมการศึึกษาซ่ึ่�งมุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนสร้้างความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง เป็็นการ 

ส่่งเสริิมทัักษะนวััตกรรมของผู้้�เรีียน  3 ด้้าน คื ือ ด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์และนวััตกรรม ด้้านความคิิด 

เชิิงวิิพากษ์์และการแก้้ไขปัญหา และด้้านการสื่่�อสารและการมีีส่วนร่วม เพื่่�อมุ่่�งหวัังการเรีียนรู้้�ด้้วยการ

ลงมืือทำและแนวคิิดการเรีียนรู้�ที่่�มีีนัักเรีียนเป็็นศููนย์กลาง ส่ งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนได้้พััฒนาทัักษะนวัตกรรม 

พััฒนาทัักษะการสื่่�อสาร และการมีีส่่วนร่่วมในการทำงาน รวมถึึงการจััดการเรีียนรู้้�ของครููในรููปแบบใหม่่

ที่่�เป็็นผู้้�อำนวยความสะดวกในการเรีียนรู้้� ซึ่่�งเป็็นนวััตกรรมในการบริิหารสถานศึึกษาผ่่านกระบวนการ 

Makerspace 
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Abstract

	 This academic article explores the Makerspace process, a relatively new and 

significant phenomenon in educational settings. Makerspaces have the potential to 

revolutionize the administration of educational institutions through innovative methods, 

enhancing the efficiency of management under the PDCA (Plan-Do-Check-Act) quality 

system. This system emphasizes participatory teaching, thorough evaluation, and  

effective knowledge management within the organization. By fostering a collaborative 

environment where individuals with similar interests can creatively exchange knowledge 

and work together to produce innovations, Makerspaces serve as a catalyst for  

educational transformation. The Makerspace process represents an educational  

innovation aimed at empowering students to construct their own knowledge. It promotes 

a new approach to teaching, where educators act as facilitators of learning. This innovation 

in management is designed to enhance students' use of design thinking, fostering skills 

development and creativity. It specifically aims to improve students' innovation skills in 

three key areas: innovation skills, communication, and participation. These goals align 

with the principles of learning by doing and student-centered learning. Educational  

institutions that adopt the Makerspace process can develop their capacity to enhance 

innovation skills, communication skills, and teamwork participation. Consequently, the 

Makerspace process constitutes a novel approach to educational institution management.

Keywords: Innovation in Education Administration; Makerspace Process

1. 	บทนำ
	 การบริิหารจััดการสถานศึึกษาเป็็นองค์์ประกอบที่่�สำคััญของระบบการบริิหารการศึึกษาทั้้�งหมด

เพราะเป็็นระดัับที่่�จะนำนโยบายไปสู่่�การปฏิิบััติิเพื่่�อให้้บรรลุุผลตามเป้้าหมายของการจััดการศึึกษาพระ

ราชบััญญััติิการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2542 แก้้ไขเพิ่่�มเติิม (ฉบัับที่่� 2) พ.ศ. 2545 กำหนดความมุ่่�งหมาย

และหลักัการไว้้ว่า่ การจัดัการศึกึษาต้้องเป็็นไปเพื่่�อพัฒันาคนไทยให้้เป็น็มนุษุย์ท์ี่่�สมบููรณ์ท์ั้้�งร่า่งกาย จิติใจ 

สติิปััญญา ความรู้้� และคุุณธรรม มีีจริ ิยธรรมและวััฒนธรรมในการดำรงชีีวิิต สามารถอยู่่�ร่่วมกัับผู้้�อื่่�นได้้

อย่า่งมีีความสุุข การศึึกษาในหลายๆ ประเทศพัฒนาด้้วยนวัตกรรมต่่างๆ นวัตกรรมการบริิหารสถานศึึกษา

ของประเทศสิิงคโปร์์ ญี่่�ปุ่่�น เกาหลีี และประเทศไทย ในบริิบทที่่�มีีความแตกต่่าง หลากหลายในการสร้้าง
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ผู้้�เรีียนให้้เกิดิผลลัพัธ์ท์ี่่�เป็็นไปตามเป้า้หมายทางการศึกึษา นวัตักรรมการบริหิารสถานศึกึษาที่่�สำคัญัๆ ของ

ประเทศไทย เช่่น การบริิหารงานวิิชาการได้้กำหนด มาตรฐานการศึึกษาของชาติิเพื่่�อเป็็นแนวทางในการ

พััฒนาผู้้�เรีียนไปสู่่�ผลลััพธ์์ที่่�พึึงประสงค์์ของการศึึกษา โดยการกำหนดผลลััพธ์์ที่่�พึึงประสงค์์ของผู้้�เรีียนให้้

เป็็นบุคคลที่่�มีีคุณลักษณะ 3 ด้้าน คื อ 1) ผู้้�เรีียนรู้� (Learner Person) 2) ผู้้�ร่่วมสร้้างสรรค์์นวัตกรรม  

(Innovative Co-creator) และ 3) พลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง (Active Citizen) ซึ่่�งเป็็นการสร้้างคนให้้มีีคุุณภาพ

การศึึกษาที่่�ดีีทุุกระดัับ พร้้ อมเผชิญกัับความท้้าทายของทั้้�งโลกปััจจุบัันและโลกในศตวรรษที่่� 21 

สถาบัันวิิจััยเพื่่�อการพััฒนาประเทศไทยได้้สรุุปภาพรวมว่่า แนวโน้้มที่่�กระทบการศึึกษาไทย คืือ ความปั่่�น

ป่่วนทางเทคโนโลยีีที่่�เข้้ามามีีบทบาทในชีีวิติมากขึ้้�น ทำให้้การเรีียนรู้้�ในปัจัจุบุันัอาจไม่ส่อดคล้้องกับัความ

ต้้องการของแรงงานในอนาคต เทคโนโลยีีทำให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงทางการเรีียนรู้�อย่่างมากมาย เกิดิการ

เรีียนรู้้�นอกห้้องเรีียน มีีช่่องทางการศึึกษาใหม่่มากยิ่่�งขึ้้�น ระบบการศึึกษานั้้�นจึึงต้้องมีีการปรัับเปลี่่�ยนเพื่่�อ

ให้้สอดคล้้องกัับการพััฒนา โดยให้้นัักเรีียนเรีียนรู้้�จากการใช้้ประโยชน์์ของข้้อมููลมากกว่่าการท่่องจำ 

นอกจากนี้้� ทั้้�งในประเทศไทยและระดับันานาชาติไิด้เ้ริ่่�มมีีการเปลี่่�ยนแปลงตัวัชี้้�วัดัทางการเรีียนรู้้� เช่น่ PISA 

ได้้มีีการเพิ่่�มการประเมิินใหม่่ เช่่น ทั ักษะการแก้้ปััญหาในรููปแบบกลุ่่�ม ในประเทศไทยเองก็็ได้้มีีการเพิ่่�ม

การประเมิินทักษะศตวรรษที่่� 21 ในหลัักสููตรแกนกลาง ถึึงเวลาแล้้วที่่�ประเทศไทยจะเปลี่่�ยนจาก standard-

based education เป็็น competency-based education เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมกัับโลก

อนาคต (TDRI, 2023) แนวโน้้มของนวััตกรรมการบริิหารสถานศึึกษาจึึงต้้องมีีความสอดคล้้องกัันในเรื่่�อง

การจััดการเรีียนการสอนเพื่่�อสร้้างทัักษะที่่�จำเป็็นสำหรัับโลกในอนาคตในรอบกว่่า 20 ปี ีที่่�ผ่่านมาการ

บริิหารของสถานศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานในประเทศไทยได้้มีีความพยายามนำนวััตกรรมเข้้ามาประยุุกต์์ใช้้หลาย

รููปแบบ เช่่น การบริิหารโดยใช้้โรงเรีียนเป็็นฐาน (School - based Management) การบริิหารโรงเรีียน

เล็็กในโรงเรีียนใหญ่่ การบริิหารแบบมีีส่่วนร่่วม เป็็นต้้น  เพื่่�อให้้การเรีียนการสอนในสถานศึึกษามีี

ประสิิทธิิภาพยิ่่�งขึ้้�นและได้้ผลผลิิตคืือ ผู้้�เรีียนที่่�มีีคุุณภาพ สำหรัับมาตรฐานการศึึกษาของชาติิดัังกล่่าวนัับ

เป็็นความก้้าวหน้้าในการยกระดัับคุุณภาพการศึึกษาของชาติิที่่�เทีียบเคีียงได้้กัับหลายประเทศ  แต่่โจทย์์

ใหญ่ส่ำหรับัประเทศไทยคือื จะนำกรอบผลลัพัธ์ท์ี่่�พึึงประสงค์ข์องการศึกึษานี้้�ไปสู่่�การปฏิบิัตัิใินสถานศึกึษา

ได้้อย่่างไร สถานศึึกษาควรมีีนวััตกรรมการบริิหารอย่่างไรที่่�สนัับสนุุนให้้การเรีียนการสอนสััมฤทธิ์์�ผลและ

เกิดิผลลัพัธ์ที่่�พึึงประสงค์ใ์นผู้้�เรีียน (สำนักังานเลขาธิกิารสภาการศึกึษา กระทรวงศึกึษาธิกิาร, 2564, หน้้า 2)

	 รัฐับาลได้้จัดัทำโมเดลขับัเคลื่่�อนประเทศไทยสู่่�ความมั่่�งคั่่�ง มั่่�นคง และยั่่�งยืนื (Thailand 4.0) เพื่่�อ

พัฒันาให้้ประเทศไทยก้้าวไปสู่่�ประเทศในโลกที่่�เข้า้สู่่�ยุคของเทคโนโลยีีและนวัตกรรมอย่า่งเต็ม็รููปแบบ โดย

ปััจจััยหลัักที่่�เป็็นแรงผลัักดัันให้้การขัับเคลื่่�อนโมเดลนี้้�ดำเนิินไปในทิิศทางที่่�กำหนด คื ือ ทรััพยากรมนุุษย์์ 

หรืือ ป ระชากรในประเทศไทยทุุกคน ดั งนั้้�นประชากรจะต้้องสามารถปรัับเปลี่่�ยนพฤติิกรรมเพื่่�อยอมรัับ

วััฒนธรรมการเรีียนรู้้�ชุุดใหม่่ที่่�มีีองค์์ประกอบสำคััญ 3 องค์์ประกอบ คืือ (1) Unlearn คืือ ไม่่ยึึดติิดกัับสิ่่�ง
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ที่่�เรีียนรู้้�มา (2) Relearn คืือ นำสิ่่�งที่่�เรีียนรู้้�มาปรัับเปลี่่�ยนให้้เกิิดมุุมมองใหม่่ๆ และ (3) Learn เรีียนรู้้�ให้้

สามารถรังสรรค์์นวัตกรรมได้้ซ่ึ่�งการพััฒนาประชากรให้้มีีพฤติิกรรมตามองค์์ประกอบข้้างต้้นต้้องอาศััย 

การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สามารถนำเทคโนโลยีีมาใช้้ผสานกัับความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างนวััตกรรมอย่่าง

เหมาะสม เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อบ่่มเพาะความคิิดสร้้างสรรค์์ และความสามารถในการรัังสรรค์์

นวััตกรรมใหม่่ๆ (Generative Learning) หรืือการจััดการเรีียนรู้้�จากข้้อเท็็จจริิง (Fact-Based) เป็็นการ

เรีียนที่่�เริ่่�มจากการใช้้ความคิิด  (Idea-Based) (คััทลีียา วิ ิเลปนะนะ, 2565, หน้้า 94) Makerspace  

ถืือเป็็นเป็็นเรื่่�องค่่อนข้้างใหม่่และเป็็นปรากฎการณ์์ที่่�สำคััญในยุุคอุุตสาหกรรม 4.0 ที่่�เป็็นแนวโน้้มที่่�ได้้รัับ

ความนิยิมเพิ่่�มสููงขึ้้�นทั่่�วโลก ในฐานะงานอดิิเรกและการเรีียนรู้้�ตามอัธัยาศัยัที่่�ตอบโจทย์ค์วามต้้องการเฉพาะ

บุคุคล กล่า่วกันัว่า่เมกเกอร์ส์เปซที่่�อยู่่�นอกบริบิทการศึกึษาถููกเปรีียบเป็น็ “สวนสนุกุทางปัญัญา” สำหรับั

คิิดและสร้้างสรรค์์สิ่่�งแปลกใหม่่ ช่่วยให้้เกิิดกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เป็็นธรรมชาติิ ด้้วยเหตุุนี้้� นัักการศึึกษาที่่�

มองเห็น็จุดุแข็ง็ของการเรีียนรู้้�แบบเมกเกอร์ ์จึึงนำเอาเมกเกอร์ส์เปซเข้า้มาใช้้ในระบบการศึกึษา ประยุกุต์์

เป็็น “เมกเกอร์ส์เปซเพื่่�อการศึกึษา” โดยมีีเป้้าหมายเพื่่�อสร้้างแรงบันัดาลใจในการเรีียนรู้�ผ่่านการตั้้�งคำถาม

ที่่�ลึึกซึ้้�งและการสร้้างความรู้้�ด้้วยตนเอง ผ ลลััพธ์์ที่่�ได้้คืือความสอดคล้้องอย่่างพอเหมาะพอดีีกับแนวทาง

การปฏิิรููปการศึึกษาซึ่่�งก้้าวข้้ามจากกระบวนการแบบท่่องจำไปสู่่�การเรีียนรู้้�ด้้วยการลงมืือทำ (learning 

by doing) และแนวคิิดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีนัักเรีียนเป็็นศููนย์์กลาง (student-centered learning) ในปััจจุุบััน

การส่่งเสริิม Makerspace กลายเป็็นมาตรการสำคััญทางด้้านการศึึกษา สำหรัับนัักการศึึกษาที่่�มองว่่าเม

กเกอร์ส์เปซเป็น็เรื่่�องไกลเกินิเอื้้�อมสำหรับันำมาประยุกุต์ก์ับัโรงเรีียน กรณีีของโรงเรีียนมัธัยมศึกึษานิวิมิลิฟ

อร์์ด (New Milford High School-NMHS) รััฐนิิวเจอร์์ซีี สหรััฐอเมริิกา และการบ่่มเพาะยุุวชนเมกเกอร์์

ของโรงเรีียนเทาปากิิ (Taupaki School) เมืืองโอ๊๊คแลนด์์ ประเทศนิิวซีีแลนด์์ เป็็นตััวอย่่างที่่�ดีีที่่�แสดงให้้

เห็็นว่่าแนวทางดัังกล่่าวสามารถเกิิดขึ้้�นได้้จริิงในบริิบทโรงเรีียนระดัับกลางๆ ตั้้ �งอยู่่�ในท้้องถิ่่�นที่่�มีีรายได้้

ปานกลาง และมีีนัักเรีียนที่่�มีีพื้้�นฐานทางสัังคมระดัับกลาง (The KOMMON, 2021) สำหรัับประเทศไทย 

โรงเรีียนวััดบางพลััด (ป.สุุวณฺฺโณ) ได้้นำ Makerspace ไปใช้้ในโรงเรีียนเพื่่�อค้้นหานวััตกรรมใหม่่ๆที่่�จะมา

ส่ง่เสริมิความเป็น็เลิศิทางวิชิาการของนักัเรีียนและได้แ้ลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�การใช้้กระบวนการ STEAM Design 

Process ในรููปแบบนวัตกรรม Makerspace ซึ่่�งเป็็นนวัตกรรมที่่�สามารถส่งเสริิมการเรีียนรู้�และทัักษะเพื่่�อ

เพิ่่�มศัักยภาพของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิภิาพเป็น็การจุุดประกายในการสร้้างนวัตกรรมและสามารถนำ

มาขัับเคลื่่�อนองค์์ความรู้้�ของครูู เพื่่�อพััฒนานัักเรีียนได้้ (Starfish Labz, 2024) 

	 การจััดพื้้�นที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� (Makerspace) จึึ งเป็็นหนึ่่�งในปััจจััยที่่�สามารถส่่งเสริิมให้้บุุคคล

ได้้พัฒันาทักัษะนวัตักรรม เป็็นการจัดัสภาพแวดล้้อมให้้มีีความพร้้อม และเพีียงพอต่อ่การสร้้างนวัตักรรม

ใหม่่ๆ  และถือืเป็น็พื้้�นที่่�ที่่�ทำให้้ผู้้�ที่่�เข้้ามาใช้้งานได้ส้ร้้างสรรค์ผ์ลงานอย่า่งเปิดิกว้้าง เป็น็พื้้�นที่่�สังัคมแห่ง่การ

เรีียนรู้้�ที่่�สามารถพัฒันาทักัษะการสื่่�อสาร และการมีีส่ว่นร่ว่มในการทำงาน ซึ่่�งถือืเป็น็ทักัษะย่อ่ยๆ ในทักัษะ
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นวััตกรรม (Becker et al., 2016; Han et al., 2016) Makerspace จึึงเป็็นการจััดพื้้�นที่่�ส่่งเสริิมทัักษะ

นวััตกรรมในผู้้�เรีียน  ถืือเป็็นการตอบสนองนโยบายของรััฐบาล เพื่่�อเป็็นการเตรีียมความพร้้อมให้้ผู้้�เรีียน

ก้้าวไปสู่่�พลเมืืองที่่�มีีคุุณภาพในการขัับเคลื่่�อนประเทศ  และเป็็นการบริิหารสถานศึึกษาสู่่�การเป็็นสถาน

ศึึกษานวััตกรรม 

	 ดัังนั้้�น บทความวิิชาการนี้้� จึึงมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�อ่่านได้้รัับความรู้้�เพื่่�อเป็็นแนวทางในการปฏิิบััติิ หรืือวิิธีี

การแก้้ปััญหาในการจััดการเรีียนรู้�เพื่่�อการส่่งเสริิมทัักษะนวััตกรรมในผู้้�เรีียน  โดยการจััดพ้ื้�นที่่�การเรีียนรู้� 

(Makerspace) ภายในสถานศึึกษาให้้เป็็นพื้้�นที่่�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนหรืือบุุคคลที่่�มีีความสนใจเหมืือนกััน

มาแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�กัันอย่่างสร้้างสรรค์์ ร่ วมกัันผลิิตเชิิงสร้้างสรรค์์นวััตกรรมใหม่่ๆ ในด้้านศิิลปะ ด้้าน

วิิทยาศาสตร์์และด้้านวิศวกรรม โดยเลืือกใช้้ทรััพยากรในพ้ื้�นที่่�จััดการเรีียนรู้�ที่่�อำนวยความสะดวกไว้้  

ซี่่�งทักัษะนวัตักรรมที่่�ต้้องการให้้เกิดิในผู้้�เรีียนประกอบด้ว้ย 3 ด้า้นย่อ่ย คือื 1) ความคิดิสร้้างสรรค์แ์ละนวัตักรรม 

(Creatively and Innovation) (2) ความคิิดเชิิงวิิพากษ์์และการแก้้ไขปััญหา (Critical Thinking and 

Problem Solving) และ (3) การสื่่�อสารและการมีีส่่วนร่่วม (Communication and Collaboration) 

ซึ่่�งครููและนัักเรีียนมารวมตััวกัันเพื่่�อสร้้างสรรค์์ ป ระดิิษฐ์์ ออกแบบ สำรวจ  เขีียนโค้้ด  หรืือทำงานต่างๆ 

เปิดิโอกาสให้้นักัเรีียนทำงานเดี่่�ยวหรืือทำงานเป็็นกลุ่่�มด้ว้ยวัสัดุุที่่�หลากหลายทั้้�งแบบทันัสมััยและเรีียบง่่าย

2.  นวััตกรรมการบริิหารสถานศึึกษา 
	 นัับตั้้�งแต่่มีีการปฏิิรููปการศึึกษาตามพระราชบััญญััติิการศึึกษาแห่่งชาติิ พ .ศ. 2542 เป็็นต้้นมา 

การบริิหารสถานศึึกษาในประเทศไทยได้้มีีความพยายามนำนวััตกรรมเข้้ามาประยุุกต์์ใช้้หลายรููปแบบ  

เพื่่�อให้้การเรีียนการสอนในสถานศึกึษามีีประสิทิธิภิาพยิ่่�งขึ้้�นและได้้ผลผลิตคือืผู้้�เรีียนที่่�มีีคุณุภาพ โดยมีีผล

การประเมินิภายนอกเป็็นภาพสะท้้อนคุณุภาพของผู้้�เรีียน การบริหิารและการจัดัการศึกึษาของสถานศึกึษา

จึึงเปลี่่�ยนแปลงไปจากเดิิมอย่่างมาก ผู้้�บริิหารต้้องพััฒนาตนเองอยู่่�ตลอดเวลาซ่ึ่�งกรอบแนวคิิดในการพััฒนา

ผู้้�บริิหารคืือ นวััตกรรมการบริิหารสถานศึึกษา ที่่�ประกอบด้้วย องค์์กรแห่่งการเรีียนรู้้� การจััดการความรู้้� 

เครืือข่่ายความร่่วมมืือ การสร้้างชุุมชนการเรีียนรู้้�ทางวิิชาชีีพ  การบริิหารสถานศึึกษายุุคดิิจิิทััล (สุุวิิมล  

โพธิ์์�กลิ่่�น, 2564, หน้้า 983) นวัตักรรมในการบริหิารสถานศึกึษา เป็น็การปฏิิรููปทั่่�วทั้้�งโรงเรีียน (school-wide 

reform) มีีการกำหนดยุุทธศาสตร์์การศึึกษา ที่่�มีีความจำเป็็นต้้องมีีนวััตกรรมอย่่างต่่อเนื่่�อง ซึ่่�งนวััตกรรม

หมายถึึง การดำเนิินการอย่่างใดอย่่างหนึ่่�งโดยผ่่านแนวทางใหม่่ (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา 

กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2564, หน้้า 6) รวมทั้้�งการเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการบริิหารจััดการสถานศึึกษาภายใต้้

ระบบคุุณภาพ  PDCA ประกอบด้้วยขั้้�นตอน  4 ขั้้ �น คื อวางแผน ปฏิิบััติิ ตรวจสอบและปรับปรุงซึ่่�งองค์์

ประกอบของการเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการบริิหารจััดการสถานศึึกษา ป ระกอบด้้วย 1) การบริิหารจััดการ 

(Management) เป็็นการบริิหารจััดการโรงเรีียน  โดยใช้้หลัักการคิิดเชิิงระบบ มีีขั้้ �นตอนกระบวนการ
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เป็น็การบริิหารจัดัการเพื่่�อสนองนโยบายการศึึกษาของชาติิ 2) การสอนที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่วนร่ว่ม (Active 

Learning) คือื กระบวนการเรีียนการสอนที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่ว่นร่ว่มและมีีปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับักิจิกรรมการเรีียนรู้้�

ผ่่านการปฏิิบััติิที่่�หลากหลายรููปแบบ เช่่น การวิิเคราะห์์ การสัังเคราะห์์ การระดม สมอง การแลกเปลี่่�ยน

ความคิิดเห็็น และการทำกรณีีศึึกษา 3) การประเมิินผล (Evaluation) คืือ การติิดตามผลการดำเนิินงาน 

โดยการวััด  และประเมิินผลในลัักษณะวิิธีีการที่่�หลากหลาย 4) การรวบรวมองค์์ความรู้้�ที่่�มีีอยู่่�ในองค์์กร 

(Knowledge Management) คือื การจัดัการความรู้้�โดยการรวบรวม จัดัเรีียงหรือืสร้้างองค์ค์วามรู้้�ที่่�มีีอยู่่�

ในองค์์กร ทั้้�งในตััวบุุคคลและเอกสารโดยใช้้หลััก PLC (Professional Learning Community) ชุุมชน

การเรีียนรู้้�ทางวิิชาชีีพ การร่่วมมืือร่่วมใจกัันของครูู และผู้้�บริิหารโรงเรีียน ในการร่่วมกัันพััฒนาองค์์กร 5) 

การจััดการทรััพยากรมนุุษย์์ (Human Resources) คื อ การวิิเคราะห์์จุุดเด่่น จุ ดด้้อยความต้้องการ  

และความถนััดของแต่่ละบุุคคล โดยการเลืือกบุุคคลให้้เหมาะกัับงาน  และ 6) การบริิหารงานแบบบููรณ

าการ (Integrated Management) โดยมีีการบริิหารแบบมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เกี่่�ยวข้้องกัับโรงเรีียนทุุกฝ่่าย 

โดยร่่วมกัันวางแผน ร่ วมกัันปฏิิบััติิตามแผน ร่ วมกัันตรวจสอบ และร่่วมกัันปรับปรุงแก้้ไขข้้อบกพร่อง  

(กฤษดาพร นทีีนันัทน์,์ 2564, หน้้า 3-5) องค์ก์รนานาชาติต่ิ่างๆ ได้้กำหนดกรอบสมรรถนะสำหรับัรููปแบบ

การศึึกษาในอนาคตสำหรับัประเทศต่า่งๆ ในโลกไว้้เป็น็แนวทางในการจัดัการศึกึษาเพื่่�อพัฒันาคนให้้พร้้อม

สำหรัับโลกในอนาคต องค์์กรที่่�มีีบทบาทสำคััญในเรื่่�องนี้้� ได้้แก่่ OECD ธน าคารโลก (World Bank)  

และ World Economic Forum องค์์กรเพื่่�อความร่่วมมืือและพััฒนาทางเศรษฐกิิจ (Organization for 

Economic Cooperation and Development-OECD) ซึ่่�งเป็น็การทดสอบสมรรถนะของผู้้�เรีียนที่่�จะเผชิญิ

กัับความท้้าทายในอนาคต โดยกำหนดสมรรถนะที่่�คนรุ่่�นในอนาคตจะต้้องมีี  ได้้แก่่ cognitive and  

metacognitive skills เช่่น การคิิดวิิเคราะห์์ (critical thinking) การคิิดสร้้างสรรค์์ (creative thinking) 

การเรีียนรู้�ที่่�จะเรีียน  (learning to learn) และการกำกัับตนเอง (self-regulation) รวมทั้้�งทัักษะทาง

สัังคมและอารมณ์์ ธนาคารโลก (The World Bank-2014) ได้้เสนอกรอบแนวคิิดโดยเน้้นนโยบาย 4 ด้้าน

ที่่�การศึึกษาของทุุกประเทศควรจัดัให้้มีีเพื่่�อเตรีียมคนสำหรัับอนาคต คือ ระบบการศึึกษาที่่�พัฒันาทั้้�งทัักษะ

ด้้านความรู้้�และทัักษะด้้านพฤติิกรรม (cognitive and noncognitive skills) สามารถส่งเสริิมการคิิด

สร้้างสรรค์์ได้้  ระบบการศึึกษาที่่�ปลููกฝัังการเรีียนอย่่างมีีความสุุขนำไปสู่่�ภาวะที่่�สร้้างสรรค์์ น โยบายการ

ศึกึษาควรเน้้นทักัษะที่่�นำไปสู่่�เศรษฐกิจิสร้้างสรรค์แ์ละนวัตักรรม (creative economy and innovation) 

ไม่ว่่า่จะเป็น็องค์ก์รใดก็ต็าม แนวคิดิที่่�ตรงกันัสำหรับัสมรรถนะในอนาคต คือื ทุกุองค์ก์รเน้้นทั้้�งทักัษะด้า้น

ความรู้้�และทัักษะด้้านพฤติิกรรม (cognitive and non-cognitive skills) ในปีี พ.ศ. 2561 สำนัักงาน

เลขาธิกิารสภาการศึึกษาได้้จัดัทำ “มาตรฐานการศึึกษาของชาติิ” ผ่านผลลััพธ์ที่่�พึึงประสงค์์ของการศึึกษา 

ซึ่่�งหมายถึึง คุุณลัักษณะของคนไทย 3 ด้้าน คืือ เป็็นผู้้�เรีียนรู้้� ผู้้�ร่่วมสร้้างสรรค์์นวััตกรรม และพลเมืืองที่่�

เข้้มแข็็ง เพื่่�อใช้้เป็็นข้้อกำหนดเกี่่�ยวกัับคุุณลัักษณะ คุ ณภาพที่่�พึึงประสงค์์ของคนไทย การที่่�จะนำกรอบ
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ผลลััพธ์ที่่�พึึงประสงค์์ของการศึึกษาไปสู่่�การปฏิบัิัติใินสถานศึึกษาได้้ สถานศึกึษาควรมีีนวัตกรรมการบริิหาร

สถานศึกึษาที่่�จะส่ง่เสริมิให้้การเรีียนการสอนสัมัฤทธิ์์�ผลและเกิดิผลลัพัธ์ท์ี่่�พึึงประสงค์ใ์นผู้้�เรีียนตามที่่�กำหนด

ไว้้ในมาตรฐานการศึึกษาของชาติิ (สำนัักงานสภาการศึึกษา กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2564, หน้้า 3) 

	 ดังันั้้�น นวัตักรรมการบริหิารสถานศึกึษาในที่่�นี้้� หมายถึึง การเพิ่่�มประสิทิธิภิาพการบริหิารจัดัการ

สถานศึึกษาภายใต้้ระบบคุุณภาพ  PDCA ซึ่่�งมีีองค์์ประกอบของการเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการบริิหารจััดการ

สถานศึึกษา คืือ การบริิหารจััดการ การสอนที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วน การประเมิินผล การรวบรวมองค์์ความ

รู้้�ที่่�มีีอยู่่�ในองค์์กร การจัดัการทรััพยากรมนุุษย์์ และการบริิหารงานแบบบููรณาการ เป็น็การดำเนิินการอย่่าง

ใดอย่่างหนึ่่�งโดยผ่่าน  กระบวนการใหม่่ๆ ที่่ �นำเข้้ามาในการจััดการศึึกษาที่่�จะเอื้้�อให้้การดำเนิินงาน

พัฒันาการศึกึษาในระดับัสถานศึกึษาเกิดิผลลัพัธ์ท์ี่่�ดีีกับัผู้้�เรีียน การสร้้างนวัตักรรมการบริหิารสถานศึกึษา 

เป็็นสิ่่�งจำเป็็นที่่�ต้้องทำไปพร้้อมๆ กั บการสร้้างนวัตกรรมการเรีียนการสอนทั้้�งในและนอกห้้องเรีียนการ

เปลี่่�ยนแปลงดัังกล่่าวจะสำเร็็จได้้ต้้องอาศััยระบบการบริิหารที่่�ส่่งเสริิมและสนัับสนุุน  การเรีียนการสอน

ต้้องเน้้นการปลููกฝัังทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ คิิดนวััตกรรม สอดคล้้องกัับความต้้องการ ความถนััด และ

ความสนใจของผู้้�เรีียน นำเทคโนโลยีีมาใช้้ในการเรีียนการสอนมากขึ้้�นแต่่ที่่�สำคัญัที่่�สุดุคือื ต้้องเน้้นการสร้้าง

แรงจููงใจใฝ่่รู้้�ให้้ผู้้�เรีียนรู้้�จัักแสวงหาความรู้้�ด้้วยตััวเอง กระบวนการ Makerspace จึึงเป็็นหนึ่่�งในทางเลืือก

ของการสร้้างนวััตกรรมการบริิหารสถานศึึกษา

3.  แนวคิิดการศึึกษาแบบเมกเกอร์์สเปซ (Makerspace)
	 การศ่กษาแบบเมกเกอร์ ์(Maker Education-ME) และเมกเกอร์ส์เปซเพื่่�อการศึกึษา (Educational 

Makerspace-EM) อยู่่�บนพื้้�นฐานปรัชัญาการศึกึษาแบบ Constructionism หรืือการเรีียนรู้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์

ด้้วยปััญญา ซึ่่�งพััฒนาโดย ซีีมััวร์์ แพเพิิร์์ต (Seymour Papert) แนวทางนี้้�เชื่่�อว่่า การเรีียนรู้้�ที่่�ดีีที่่�สุุดคืือ

การลงมืือทำสิ่่�งที่่�จัับต้้องได้้ สััมพัันธ์์กัับโลกความเป็็นจริิง และทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น ประการสำคััญคืือ การ

เรีียนรู้�ต้้องเกิิดจากการริิเริ่่�มของนัักเรีียน  ไม่่ใช่่ของครูู นั กเรีียนควรมีีแนวทางการเรีียนรู้�แบบเฉพาะเป็็น

รายบุุคคล ในการจััดการเรีียนรู้้�มัักพบว่่าครููยัังคงเป็็นผู้้�ป้้อนความรู้้� แล้้วนัักเรีียนก็็ผลิิตซ้้ำความรู้้�นั้้�นในรููป

ของโครงงาน เช่่นนี้้�ไม่่เรีียกว่่า Constructionism เพราะเท่่ากัับนัักเรีียนไม่่ได้้ “สร้้าง” อะไรใหม่่ และไม่่

ได้้แก้้ปัญหาใดๆ หลัักฐานที่่�บ่่งบอกถึึงการสร้้างสรรค์์และการแก้้ไขปััญหาก็็คืือ กระบวนการคิิด  ซ่ึ่�งการ

เรีียนรู้�แบบเมกเกอร์ส์นับัสนุนุโอกาสให้้ผู้้�เรีียนใช้้การคิดิเชิงิออกเเบบ (design thinking) เชื่่�อมโยงกับัการ

พััฒนาทัักษะและความคิิดสร้้างสรรค์์ เด็็บบี้้� เคอร์์ติิ (Debby L. Kurti) นัักการศึึกษาพยายามเสนอแนะ

ให้้นำ makerspace เข้้ามาใช้้ในระบบการศึกึษาประยุกุต์เ์ป็น็ “เมกเกอร์ส์เปซเพื่่�อการศึกึษา” เพื่่�อมุ่่�งหวังั

การเรีียนรู้�ด้้วยการลงมืือทำ (learning by doing) และแนวคิิดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีนัักเรีียนเป็็นศููนย์์กลาง 

(student-centered learning) ด้้วยเหตุุผลที่่�มองว่่าการเรีียนรู้�ที่่�ดีีที่่�สุุดคือการลงมืือทำสิ่่�งที่่�จัับต้้องได้้ 
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สัมัพัันธ์กัับโลกความเป็็นจริงิ และทำงานร่ว่มกับัผู้้�อื่่�น หนึ่่�งในนักัการศึกึษาที่่�บุกุเบิกิเรื่่�องการศึกึษาแบบเม

กเกอร์์กล่่าวว่่า ผลลััพธ์์ของการศึึกษาแบบเมกเกอร์์สเปซเพื่่�อการศึึกษา คืือการนำไปสู่่�การตััดสิินใจ การ

เป็็นตัวของตััวเอง และการแก้้ไขปััญหา เป็็นการเตรีียมความพร้้อมผู้้�เรีียนสำหรัับโลกแห่่งความจริงผ่่าน

การกระตุ้้�นที่่�ท้้าทาย สรุุปก็็คืือ การศึึกษาแบบเมกเกอร์์เป็็นสิ่่�งที่่�เล็็กกว่่าห้้องเรีียนแต่่สร้้างแรงจููงใจได้้

มากกว่่าห้้องเรีียน (The KOMMON, 2021)

	 พื้้�นที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้� (Makerspace) จึึ งเป็็นพ้ื้�นที่่�ที่่�เปิิดโอกาสให้้คนที่่�ต้้องการประดิิษฐ์์หรืือ

สร้้างสิ่่�งของ (Maker) มาผลิิตสิ่่�งของในลัักษณะของการลงมืือทำ ผลิิตสิ่่�งของโดยผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�

แลร่ว่มมือืกับัผู้้�สร้้าง (Maker) คนอื่่�นๆ พื้้�นที่่�ดังักล่า่วมักัจะเป็น็สถานที่่�ขนาดเล็ก็ตั้้�งอยู่่�ในห้้องสมุุดโรงเรีียน

หรืือตั้้�งอยู่่� อย่่างอิิสระในชุุมชนก็็ได้้ การเกิิดขึ้้�นของแหล่่งเรีียนรู้้�เพื่่�อการสร้้างสรรค์์ (Makerspace) เป็็น

ส่ว่นหนึ่่�งของวััฒนธรรมการเป็็นนัักผลิิต (Maker Culture) โดยมีีรากฐานจากวััฒนธรรมอยากได้้ต้้องทำเอง 

(Do-It-Yourself-DIY) ซึ่่�งเป็น็แนวโน้้มสำคัญัที่่�เกิิดขึ้้�นในทั่่�วโลกรวมทั้้�งประเทศไทย (Niaros, Kostakis, & 

Drechsler, 2017 อ้้างถึึงในสมพงค์์ พรมสะอาด และคณะ, 2564) แนวคิิดการศึึกษาแบบ makerspace 

เป็็นการสร้้างพ้ื้�นที่่�การเรีียนรู้�เพื่่�อเปิิดโอกาสให้้นักเรีียนได้้ทำในสิ่่�งที่่�ตนเองอยากทำ ไม่่ว่่าจะเป็็นการจััด

พื้้�นที่่�การเรีียนรู้้�ให้้เหมาะสม สภาพแวดล้้อมที่่�ดีีที่่�น่า่สนใจรวมถึึงเรื่่�องของวััฒนธรรมและเครื่่�องมือืทรััพยากร

ที่่�หลากหลายและเหมาะสม มีีกิ ิจกรรมที่่�น่่าสนใจช่่วยกระตุ้้�นความคิิดและดึึงความสนใจนัักเรีียนให้้สนุุก

และอยากเรีียนรู้้�

4.  นวััตกรรมการบริิหารสถานศึึกษาผ่่านกระบวนการ Makerspace
	 นวัตักรรมการบริหิารสถานศึกึษา ประกอบด้ว้ย องค์ก์รแห่ง่การเรีียนรู้้� การจัดัการความรู้้� เครือืข่า่ย

ความร่่วมมืือ การสร้้างชุุมชนการเรีียนรู้้�ทางวิิชาชีีพ  การบริิหารสถานศึึกษายุุคดิิจิิทััล (สุุวิิมล โพธิ์์�กลิ่่�น, 

2564) การจััดพื้้�นที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้� (Makerspace) ข องสถานศึึกษาให้้เป็็นสถานที่่� ที่่ �เปิิดโอกาสให้้

บุุคคลที่่�มีีความสนใจเหมืือนกันมาแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้�กัันอย่่างสร้้างสรรค์์ แล้้วร่่วมกัันผลิตเชิิงสร้้างสรรค์์

นวัตกรรมใหม่่ๆ ในด้้านศิิลปะ ด้้านวิิทยาศาสตร์์และด้้านวิิศวกรรม เป็็นรููปแบบขององค์์กรแห่่งการเรีียนรู้้� 

เป็็นนวัตกรรมการศึึกษาซึ่่�งมุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนสร้้างความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง การบริิหารจััดการอุุปกรณ์์ สถานที่่�  

รวมถึึงการจัดัการเรีียนรู้�ของครููในรููปแบบใหม่่ที่่�เป็น็ผู้้�อำนวยความสะดวกในการเรีียนรู้� เข้า้ใจกระบวนการ 

STEAM Design Process ซึ่่�งประกอบด้้วยการตั้้�งคำถาม การจิินตนาการ การวางแผน การสร้้างสรรค์์ 

และการคิิดทบทวน แล้้วบููรณาการกัับวิิชาต่่างๆ เป็น็นวัตกรรมในการบริิหารผ่่านการเรีียนรู้�แบบเมกเกอร์์

ที่่�ส่ง่เสริมิทักัษะนวัตักรรมของผู้้�เรีียน ประกอบด้้วย 3 ด้า้นย่อ่ย คือื (1) ความคิดิสร้้างสรรค์์ และนวัตักรรม 

(Creatively and Innovation) (2) ความคิิดเชิิงวิิพากษ์์และการแก้้ไขปััญหา (Critical Thinking and 

Problem Solving) และ (3) การสื่่�อสารและการมีีส่่วนร่่วม (Communication and Collaboration) 
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ซึ่่�งพื้้�นที่่�ที่่�สามารถสนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนเกิิดทัักษะเหล่่านี้้�ได้้จะต้้องมีีลัักษณะ คื ือ เป็็นสภาพแวดล้้อมที่่�เปิิด

โอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีอิสระทางความคิิด มีีพื้้�นที่่�แสดงความคิิดเห็น็ มีีพื้้�นที่่�ที่่�สามารถพัฒนาหรืือสร้้างสรรค์์ผล

งานจากความคิดิให้้ออกมาเป็็นผลงานในรููปธรรมและต้้องเป็น็พื้้�นที่่�ที่่�เอื้้�อต่อ่การแบ่ง่ปันัความรู้้�ซึ่่�งกันัและ

กัันของผู้้�เรีียน 

	 จากลัักษณะที่่�สำคััญของพื้้�นที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะนวััตกรรมของ 

ผู้้�เรีียนมาพิิจารณาแล้้วสามารถจำแนกองค์์ประกอบที่่�สำคััญในการจััดพื้้�นที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้�มีี  3 องค์์

ประกอบ คืือ 1) การสนัับสนุุนทางด้้านเทคนิิค เป็็นการจััดสรรเครื่่�องมืืออำนวยความสะดวกที่่�เอื้้�อต่่อการ

สร้้างผลงานที่่�สร้้างสรรค์์ โดยเครื่่�องมืือจะต้้องมีีความครอบคลุุมตามวััตถุุประสงค์์ของพื้้�นที่่�ส่่งเสริิมการ

เรีียนรู้้�นั้้�นๆ โดยทั่่�วไปสามารถแบ่่งเครื่่�องมืือเป็็น  2 แบบ คื อ (1) เครื่่�องมืือพ้ื้�นฐาน  เช่่น  กรรไกร  

ค้้อน กระดาษ กาว ไขควง สว่่าน คีีม แว่่นตานิิรภััย กล้้องดิิจิิทััล เป็็นต้้น และ (2) เครื่่�องมืือเฉพาะทาง  

ที่่�ส่่งเสริิมให้้เกิิดทัักษะที่่�ซัับซ้้อนมากขึ้้�น  เช่่น อุ ุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์ (Electronic) โปรแกรมเฉพาะ  

(Programing) หุ่่�นยนต์ ์(Robot) เครื่่�องทอ (Textiles) เครื่่�องปริ้้�นท์ ์3 มิติิเิป็น็ต้้น (Oliver, 2016, p. 160) 

2) การสนัับสนุุนทางด้้านงบประมาณ เพื่่�อจััดหาเครื่่�องมืือที่่�นำมาอำนวยความสะดวกในการพััฒนาความ

รู้้�และทัักษะและเพื่่�อเป็็นการประหยััดงบประมาณในการจััดพ้ื้�นที่่�การเรีียนรู้�ในโรงเรีียนจำเป็็นต้้องอาศััย

ความร่่วมมืือจากบุุคคลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับผู้้�เรีียนคืือ โรงเรีียน ผู้้�ปกครอง และหน่่วยงานทางการศึึกษา คนใน

ชุุมชนใกล้้เคีียง ระดมเครื่่�องมืือที่่�มีีอยู่่�แล้้ว หรืืออาจจะนำสิ่่�งที่่�ไม่่ใช้้กลัับมาใช้้ซ้้ำใหม่่ ถืือเป็็นการพััฒนา

ทัักษะนวััตกรรมด้้านการแก้้ปััญหาให้้กัับผู้้�เรีียน นำมาจััดการให้้เหมาะสมกัับพื้้�นที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ตาม

เป้้าหมาย (Han et al., 2016, p. 185) และ 3) การสนัับสนุุนทางสัังคม เป็็นการจััดสภาพแวดล้้อมให้้เอื้้�อ

อำนวยความสะดวกในการติดิต่อ่สื่่�อสารระหว่า่งนักันวัตักรรมเพื่่�อให้้บุคุคลเหล่า่นี้้�สามารถแลกเปลี่่�ยนความ

คิดิเห็็น ประชุุมงาน ติดต่องาน หรือืจัดัแสดงผลงานกันได้้อย่่างสะดวก ซ่ึ่�งนอกจากจะต้้องจััดสถานที่่� และ

สร้้างบรรยากาศให้้เป็น็กันัเองในบริเิวณพื้้�นที่่�ส่ง่เสริมิการเรีียนรู้้�แล้้ว ยังัต้้องคำนึึงถึึงการติดิต่อ่สื่่�อสารทาง

ไกล ทั้้ �งแบบประสานเวลาและแบบไม่่ประสานเวลา ดั ังนั้้�นช่่องทางที่่�นำมาตอบสนองความต้้องการนี้้�คืือ 

สื่่�อสัังคมออนไลน์์ เช่่น Twitter YouTube เป็็นต้้น ซึ่่�งเป็็นช่่องทางที่่�จะสนัับสนุุนให้้เกิิดทัักษะนวััตกรรม

ด้้านการสื่่�อสารและการมีีส่่วนร่่วม (Peterson, 2017, p. 165) สิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ของเมกเกอร์์สเปซ

ของนัักการศึึกษา มิิใช่่เพราะวััสดุุอุุปกรณ์์ที่่�เพีียบพร้้อมทัันสมััย แต่่เนื่่�องจากเส้้นแบ่่งระหว่่างผู้้�เรีียนกัับผู้้�

สอน  เมื่่�อนัักเรีียนคนหนึ่่�งประสบอุุปสรรคในการทำงาน นั ักเรีียนคนอื่่�นสามารถแบ่่งปัันวิิธีีแก้้ไขปััญหาที่่�

ตนเคยใช้้มาก่อ่น นักัเรีียนคนหนึ่่�งจึึงกลายเป็น็ “ผู้้�เรีียน” ในขณะที่่�นักัเรีียนอีีกคนหนึ่่�งกลายเป็น็ “ผู้้�สอน” 

ความสำเร็จ็ของเมกเกอร์ส์เปซขึ้้�นอยู่่�กับัผู้้�ดููแลและบริหิารพื้้�นที่่� หรือืเรีียกว่า่ “สเปซเมกเกอร์”์ ซึ่่�งต้้อง รู้้�จักั

ทรััพยากรและเครื่่�องมืือการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย สามารถแนะนำเครื่่�องมืือหรืือแหล่่งค้้นคว้้าความรู้้�ให้้

สอดคล้้องกัับโครงงานและทัักษะของนัักเรีียน  สามารถทำงานร่วมกัับเด็็กๆ ครูู  ผู้้�บริิหาร รวมถึึงชุุมชน  
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ถ้้าสเปซเมกเกอร์์หรืือครููเป็็นผู้้�ตอบหรืือสอนมากเกิินไป  ความรู้้�ของนัักเรีียนจะไม่่มีีวันก้้าวหน้้า และไม่่

จำเป็น็ว่า่จะต้้องรู้้�คำตอบของคำถามทุกุข้้อที่่�ได้้ถามนักัเรีียน เพีียงแต่ม่ีีความพยายามและรักัที่่�จะเรีียนรู้�สิ่่�ง

ใหม่่ไปพร้้อมกัับนัักเรีียน  ควรมีีมุุมมองเชิิงบวกต่่อปััญหาโดยพยายามแก้้ไขให้้ทุุกอย่่างให้้เดิินไปข้้างหน้้า 

มีีวิธิีีการในการแนะนำให้้นักเรีียนปรับวิธิีีการทำงาน และระมััดระวัังการใช้้คำพููดสื่่�อสารถึึงปััญหาที่่�เกิดิขึ้้�น

5.  ความสำเร็็จในการนำกระบวนการเมกเกอร์์สเปซมาประยุุกต์์กัับสถานศึึกษา
	 สำหรัับผู้้�บริิหารสถานศึึกษาที่่�มองว่่าเมกเกอร์์สเปซเป็็นเรื่่�องไกลเกิินเอื้้�อมสำหรัับนำมาประยุุกต์์

กัับสถานศึึกษา จึึ งขอนำความสำเร็็จของสถานศึึกษาทั้้�งต่่างประเทศ  และในประเทศไทยเพื่่�อสร้้างแรง

บันัดาลใจให้้ผู้้�บริิหารสถานศึึกษา นักการศึึกษา และผู้้�สนใจที่่�จะก้้าวสู่่�ความสำเร็จ็ทีีละก้้าวดัังเช่น่ โรงเรีียน

มััธยมศึึกษานิิวมิิลฟอร์์ด (New Milford High School-NMHS) รััฐนิิวเจอร์์ซีีสหรััฐอเมริิกา เป็็นตััวอย่่าง

ที่่�ดีีซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่าแนวทางดัังกล่่าวสามารถเกิิดขึ้้�นได้้จริิงในบริิบทโรงเรีียนระดัับกลางๆ ตั้้ �งอยู่่�ในท้้อง

ถิ่่�นที่่�มีีรายได้ร้ะดับัปานกลาง และมีีนักเรีียนที่่�มีีพื้้�นฐานทางสังัคมระดับักลาง ครููใหญ่ข่องโรงเรีียนนิวิมิลิฟ

อร์์ดเป็็นผู้้�นำการศึึกษาที่่�มีีวิสััยทััศน์ และนำกลยุุทธ์์การจััดการทางธุุรกิิจและการตลาดมาประยุุกต์์ใช้้กัับ

โรงเรีียนจนกลายเป็น็ที่่�จับัตามองระดัับชาติิ โดยปฏิริููปห้้องสมุุดไปสู่่�ศููนย์ทรััพยากรการเรีียนรู้�เต็็มรููปแบบ 

เริ่่�มต้้นด้้วยการสร้้างเมกเกอร์์สเปซขนาด 150-200 ตารางฟุุต ไว้้ในห้้องสมุุดและติิดป้้าย “นครการเรีียน

รู้้�ที่่�รุ่่�งเรืือง” การเปลี่่�ยนแปลงของนัักเรีียนก็็เริ่่�มเกิิดขึ้้�น ขั้้ �นตอนแรกของการสร้้างเมกเกอร์์สเปซเพื่่�อการ

ศึึกษา คื ือการทำความเข้้าใจนัักเรีียนอย่่างถ่่องแท้้  บรรณารัักษ์์ใช้้วิิธีีสัังเกตพฤติิกรรมนัักเรีียนในขณะทำ

กิิจกรรมต่่างๆ ตลอดวััน เนื่่�องจากการออกแบบพื้้�นที่่�จะต้้องสอดคล้้องกัับความสนใจ ความสามารถ และ

แรงบัันดาลใจของนัักเรีียน นอกจากนี้้�ยัังวิิเคราะห์์เนื้้�อหาหลัักสููตรและกิิจกรรมที่่�โรงเรีียนมีีอยู่่� รวมทั้้�งศึึกษา

แนวโน้้มด้้านเทคโนโลยีีและวััฒนธรรมทั้้�งระดัับชาติิและระดัับโลก เพื่่�อนำมาเป็็นกรอบคิิดของเมกเก

อร์์สเปซ และประมวลแนวทางในการออกแบบและทำรายการเครื่่�องมืือที่่�จำเป็็น เช่่น เลโก้้ คอมพิิวเตอร์์

เก่่า เครื่่�องมืือช่่าง ชุุดการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ และเครื่่�องพิิมพ์์สามมิิติิ เป็็นต้้น กระบวนการออกแบบเมก

เกอร์์สเปซไม่ไ่ด้้เสร็็จสิ้้�นเมื่่�อเปิิดให้้บริกิาร แต่เ่ป็็นวงจรที่่�ต่่อเนื่่�องและยืืดหยุ่่�นตามสถานการณ์ ์บรรณารัักษ์์

ยังัคงต้้องคอยสังัเกตพฤติกิรรมนักัเรีียนอย่า่งต่อ่เนื่่�อง จากการสังัเกตพบว่า่ ในระยะแรกนักัเรีียนไม่ค่่อ่ยมีี

ปฏิิสััมพัันธ์กัับพื้้�นที่่�ใหม่่เท่่าไรนััก และไม่่พร้้อมที่่�จะสำรวจพ้ื้�นที่่�ด้้วยตนเอง ดั งนั้้�นห้้องสมุุดจึึงต้้องสร้้าง

กิจิกรรมให้้นักเรีียนรู้�สึึกมีีส่วนร่วมและอยากเข้้ามาใช้้งานในเมกเกอร์์สเปซ นอกเหนืือไปจากการมอบหมาย

ของครูู  พื้้�นที่่�ภายในห้้องสมุุดมีีการออกแบบให้้นัักเรีียนเข้้าถึึงง่่าย รองรัับกิิจกรรมที่่�เกิิดเร็็วจบเร็็ว และ

นัักเรีียนทุุกคนสามารถมีีส่่วนร่่วมได้้ ส่ ่วนจุุดที่่�ยืืดหยุ่่�นสามารถเคลื่่�อนย้้ายปรัับเปลี่่�ยนได้้เหมาะสำหรัับใช้้

จััดกิิจกรรมที่่�ครููเป็็นคนช่่วยดููแลและอำนวยความสะดวก รวมถึึงการทำโครงงานนอกคาบเรีียน เช่่น การ

ตััดต่่อวิิดีีโอ แอนิิเมชั่่�น  งานเขีียนโปรแกรม และงานประดิิษฐ์์ด้้านวิิศวกรรมศาสตร์์ จ ากการสะท้้อนบท
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เรีียนสำคัญัในการทำงานว่า่ ถ้้าสเปซเมกเกอร์ท์ำตัวัเป็น็ผู้้�รู้้�จะกลับักลายเป็น็การสร้้างเพดานการเรีียนรู้้�ให้้

กับันักัเรีียน และเพื่่�อทลายข้้อจำกััดเหล่่านั้้�นครููหรืือบรรณารัักษ์ต์้้องให้้เด็็ก “เป็น็เจ้้าของ” การเรีียนรู้� ด้ว้ย

การถอยห่่างออกมาแล้้วปล่่อยให้้พวกเขาผิิดพลาดและหาทางแก้้ไขปััญหาด้้วยตนเอง วิ ิธีีนี้้�กระตุ้้�นให้้

นัักเรีียนเรีียนรู้้�ด้้วยความสนุุกและไม่่ต้้องการครููอีีกต่่อไป นัักเรีียนที่่�ได้้ “เรีียนวิิธีีเรีียนรู้้�” จะพบข้้อจำกััด

เพีียงเล็็กน้้อย แต่่จะเกิิดความมั่่�นใจในตััวเองอย่่างฝัังรากลึึก (The KOMMON, 2021)

	 อีีกหนึ่่�งตััวอย่่างของสถานศึึกษาในประเทศไทยที่่�นำกระบวนการเมกเกอร์์สเปซมาประยุุกต์์ใน

สถานศึึกษาคืือ โรงเรีียนวัดบางพลัด (ป.สุุวณฺฺโณ) เขตบางพลัด กรุุงเทพมหานคร สถานศึึกษาได้้นำระบวน

การ STEAM Design Process ในรููปแบบนวััตกรรม Makerspace ซึ่่�งเป็็นนวััตกรรมที่่�สามารถส่่งเสริิม

การเรีียนรู้้�และทักัษะเพื่่�อเพิ่่�มศักัยภาพของผู้้�เรีียนได้้อย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ มาขับัเคลื่่�อนองค์ค์วามรู้้�ของครูู 

เพื่่�อพััฒนานัักเรีียน  และนำนวััตกรรมนี้้�ไปใช้้ทดลองในการจััดการเรีียนรู้�หลัักสููตรกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน 

เน้้นการจััดการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning โดยให้้เด็็กได้้ลงมืือทำจริิง โดยชั้้�นอนุุบาล-ชั้้�นประถมศึึกษา

ปีีที่่� 6 ได้้ออกแบบ Booklet ชั้้�นละ 10 กิิจกรรม เพื่่�อนำ Makerspace ไปปรัับใช้้ในชั่่�วโมงชมรมมีีการ

นิิเทศติดตามการดำเนิินงานเป็็นระยะๆ ผ ลการดำเนิินงานครููและนัักเรีียนได้้พัฒนาศัักยภาพเพิ่่�มขึ้้�น 

นัักเรีียนมีีความสุุขกัับการเรีียนโดยใช้้นวััตกรรมนี้้� เริ่่�มมีีทัักษะด้้านการจััดการ การแก้้ปััญหา การวางแผน 

การออกแบบเป็น็รููปธรรมชััดเจน ผู้้�บริหิาร และครููมีีการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� ต่อ่มได้้มีีการพััฒนาโดยการนำ

กิจิกรรม Makerspace มาใช้้ทุกรายวิชิา ทั้้�ง 8 กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้� ในขั้้�นกิจิกรรมการเรีียนการสอน เพิ่่�ม

กิิจกรรมการนิิเทศ หลัังจากที่่�ได้้นำกระบวนการ Makerspace มาใช้้ เห็็นการเปลี่่�ยนแปลงเด่่นๆ 3 ด้้าน

ด้ว้ยกันั คือื 1) ด้า้นผู้้�เรีียนเด็ก็มีีความสุขุในการเรีียนรู้� สนุกุกับัการได้ท้ำชิ้้�นงาน มีีวิธีีการคิดิอย่า่งเป็น็ระบบ 

เป็็นนักัจััดการองค์ค์วามรู้้�ของตัวัเอง สามารถวางแผนวิธิีีการต่า่งๆ คิดิวิเิคราะห์แ์ละเป็น็นักัทดลอง สามารถ

แก้้ปััญหา ทำซ้้ำ เมื่่�อทำได้้ไม่่ดีีก็็มีีการปรัับปรุุงแก้้ไข ที่่ �สำคััญคืือ ผู้้�เรีียนมีีความภาคภููมิิใจในชิ้้�นงานที่่�ได้้

ลงมือืทำเอง ครููเปิดิโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีสิทิธิ์์�เลือืกว่า่อยากทำงานเดี่่�ยวหรือือยากทำงานเป็น็กลุ่่�มกับัเพื่่�อน 

ผู้้�เรีียนได้้เป็น็เจ้้าของการเรีียนรู้้� มีีวิธิีีการคิดิอย่า่งเป็น็ระบบ 2) ด้า้นครูู จากการที่่�ครููได้้รับัการพัฒันาอย่า่ง

ต่่อเนื่่�อง และสามารถจััดการเรีียนรู้�ได้้ตามบริิบทของสถานศึึกษา ทำให้้ครููพร้้อมที่่�จะเปลี่่�ยนแปลงและ

ยอมรับักับัสิ่่�งใหม่่ๆ  ซึ่่�งหลังัจากได้้นำกระบวนการ Makerspace พบว่า่ ครููเหนื่่�อยน้้อยลง เนื่่�องจากผู้้�เรีียน

จะเป็็นคนสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตััวเอง ครููเป็็นเพีียงผู้้�ดููแลความปลอดภัยและอำนวยความสะดวกในการ

เรีียนรู้้�เท่า่นั้้�น ที่่�สำคัญัครููต้้องเป็็นนวัตกรด้้วย สามารถพัฒนาตนเองไปพร้้อมนัักเรีียน รวมถึึงต้้องมีีคุณธรรม

ในการให้้โอกาสผู้้�เรีียนรู้้�จักัฟัังและให้้เด็ก็ได้้ฝึกึเป็็นผู้้�นำ และ 3) การเปลี่่�ยนแปลงคือื ผู้้�ปกครองและชุุมชน 

สถานศึึกษาได้้รัับเสีียงสะท้้อนจากผู้้�ปกครองในด้้านการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมให้้เด็็กได้้สร้้างองค์์ความรู้้�

ด้้วยตนเอง ผู้้�เรีียนมีีการเปลี่่�ยนแปลงไปในทางที่่�ดีีขึ้้�น มีีความสุุขกัับการมาโรงเรีียน และผู้้�ปกครองพร้้อม

ให้้ความร่่วมมืือกัับสถานศึึกษาทุุกครั้้�งเมื่่�อมีีโอกาส (Starfish Labz, 2024) 
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	 ด้้วยความมุ่่�งมั่่�นและพยายามที่่�จะส่่งเสริิมให้้ครููในสถานศึึกษาได้้จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้

กระบวนการ Makerspace ซึ่่�งเป็็นกระบวนการที่่�สามารถพััฒนาทัักษะของผู้้�เรีียน การพััฒนาผู้้�เรีียนตาม

บริบิทของสถานศึึกษา ครููช่วยกัันออกแบบการเรีียนรู้� เพื่่�อให้้การเรีียนรู้�นั้้�นประสบผลสำเร็จ็และได้้ผลลััพธ์

ที่่�ดีีที่่�สุุด ผลลััพธ์์ต่่างๆ เหล่่านี้้�มาจากกระบวนการใหม่่ๆ ที่่�ผู้้�บริิหารได้้นำมาจััดการศึึกษาที่่�ส่่งเสริิมให้้การ

ดำเนิินงานพััฒนาการศึึกษาเกิิดผลลััพธ์์ที่่�ดีีกัับผู้้�เรีียน  การสร้้างนวััตกรรมการบริิหารสถานศึึกษาเป็็นสิ่่�ง

จำเป็็นที่่�ต้้องทำไปพร้้อมๆ กั บการสร้้างนวัตกรรมการเรีียนการสอนทั้้�งในและนอกห้้องเรีียน  ซ่ึ่�งการ

เปลี่่�ยนแปลงดัังกล่่าวจะสำเร็็จได้้ต้้องอาศััยภาวะผู้้�นำและระบบการบริิหารของผู้้�บริิหารสถานศึึกษา 

ที่่�ส่่งเสริิมและสนัับสนุุนอย่่างต่่อเนื่่�อง

6.  สรุุป
	 ด้้วยแนวคิิดในการนำกระบวนการใหม่่ๆ มาประยุุกต์์ใช้้ในการบริิหารสถานศึึกษา ดั ังเช่่น 

กระบวนการ Makerspace ผลลััพธ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น คืือ ผู้้�เรีียนได้้ใช้้เวลาที่่�มีีอยู่่�เล็็กๆ น้้อยๆ เข้้ามาสร้้างสรรค์์

งานที่่�เมกเกอร์ส์เปซผู้้�เรีียนที่่�มีีภููมิหิลังัทางสังัคมแตกต่า่งกันัและไม่เ่คยมีีปฏิสัิัมพัันธ์ก์ันัมาก่่อนได้้พบปะกันั

ในบริิเวณที่่�เป็็น  commons space ร่ วมทำงานด้้วยกัันและช่่วยเหลืือกััน Makerspace ได้้กลายเป็็น

ศููนย์ก์ลางสำหรับัการเรีียนรู้้�ตามอัธัยาศัยัในระบบนิเิวศของสถานศึกึษา ผู้้�เรีียนสามารถนำชิ้้�นงานอะไรก็ไ็ด้้

มาทำใน Makerspace ที่่�จะพััฒนาทั้้�งผู้้�เรีียนและครููเปลี่่�ยนบทบาทตััวเองเป็น็ผู้้�เชี่่�ยวชาญคอยแบ่่งปัันความ

รู้้�และประสบการณ์์ให้้กัับคนอื่่�น  และประโยชน์์ของการสนัับสนุุนความเชี่่�ยวชาญของครููและผู้้�เรีียน  อาจ

ส่ง่ผลให้้ผู้้�เรีียนมากกว่า่ครูู และการเรีียนรู้้�ก็ม็ิไิด้้ขึ้้�นอยู่่�กับัการมอบหมายของครููเสมอไป แต่เ่ป็น็เรื่่�องที่่�เกิดิ

ขึ้้�นได้้ตลอดเวลา ดัังนั้้�น หากเมื่่�อใดที่่�ผู้้�เรีียนต้้องการเรีียนรู้้�ทัักษะใหม่่ๆ แล้้วเข้้ามาที่่� Makerspace จะได้้

พบกัับคนที่่�มีีประสบการณ์์ คนที่่�สามารถให้้คำแนะนำ ซึ่่�งไม่่จำเป็็นต้้องเป็็นครููเท่่านั้้�น  เมื่่�อนั้้�นจึึงเรีียกได้้

ว่่าการศึึกษาได้้เปลี่่�ยนจากการสอนแบบดั้้�งเดิิมไปสู่่�การเรีียนรู้�ที่่�แท้้จริง และนี่่�คืือ นวั ตกรรมการบริิหาร

สถานศึึกษาผ่่านกระบวนการ Makerspace 

7.  องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้รัับ
	 นวัตักรรมการบริหิารสถานศึกึษานำสู่่�การจัดัการเรีียนรู้้�ภายในสถานศึกึษาที่่�ผสมผสานรููปแบบเม

กเกอร์ส์เปซ เพื่่�อส่ง่เสริมิทักัษะนวัตกรรมของผู้้�เรีียนมาจากแนวคิดิพื้้�นฐานในการพัฒันาประสิทิธิภิาพและ

คุุณภาพของการดํําเนิินงานประกอบด้้วยขั้้�นตอน 4 ขั้้�น คืือวางแผน ปฏิิบััติิ ตรวจสอบ และปรัับปรุุงอย่่าง

เป็็นระบบให้้ครบวงจรอย่่างต่่อเนื่่�อง (PDCA) รวมถึึงการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เกี่่�ยวข้้องทุุกฝ่่าย ซึ่่�งนวัตกรรม

การบริิหารสถานศึึกษาผ่่านกระบวนการ Makerspace มีี องค์์ประกอบของการเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการ

บริิหารจััดการสถานศึึกษา คืือ 1) การบริิหารจััดการ เป็็นการบริิหารจััดการโดยใช้้หลัักการคิิดเชิิงระบบ 
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เช่น่ การจัดัพื้้�นที่่�ส่ง่เสริมิการเรีียนรู้้�ต้้องมีีการสนับัสนุุนทางด้้านเทคนิคิ ด้า้นงบประมาณ และการสนับัสนุนุ

ทางสังัคม ซึ่่�งขั้้�นตอนการพัฒันาพื้้�นที่่�ส่ง่เสริมิการเรีียนรู้้�นั้้�นควรสอดคล้้องกับัการออกแบบการจัดัการเรีียน

การสอนในสถานศึกึษา 2) การสอนที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่ว่นร่ว่ม เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิดิทักัษะนวัตกรรมทั้้�ง 3 ด้า้น 

คืือ ด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์และนวัตกรรม ด้้านความคิิดเชิิงวิิพากษ์์และการแก้้ไขปััญหา และด้้านการ

สื่่�อสารและการมีีส่่วน 3) การประเมิินผล เป็็นการติิดตามผลการดำเนิินงาน โดยการวััด และประเมิินผล

ในรููปแบบที่่�หลากหลายสอดคล้้องกัับการจััดการเรีียนรู้้� 4) การรวบรวมองค์์ความรู้้�ที่่�มีีอยู่่�ในองค์์กร คื ือ 

การจััดการความรู้้�โดยการรวบรวม จัดัเรีียงหรืือสร้้างองค์์ความรู้้�ที่่�มีีอยู่่�ในองค์์กร ทั้้�งในตัวบุุคคลและเอกสาร

โดยใช้้หลักั PLC (Professional Learning Community) ชุมชนการเรีียนรู้�ทางวิิชาชีีพ การร่่วมมืือร่ว่มใจ

กันัของครูู และผู้้�บริหิารโรงเรีียน 5) การจัดัการทรัพัยากรมนุษุย์ ์คือ การวิเิคราะห์ค์วามต้้องการและความ

ถนััดของแต่่ละบุุคคลเพื่่�อส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนมีีทัักษะนวััตกรรมครบทุุกด้้าน และ 6) การบริิหารงานแบบ

บููรณาการ โดยมีีการบริหิารแบบมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�เกี่่�ยวข้อ้งกับัโรงเรีียนทุกุฝ่า่ย นวัตักรรมการบริหิารสถาน

ศึกึษาที่่�จััดให้้นักัเรีียนได้เ้รีียนรู้้�จากพื้้�นที่่�ส่ง่เสริมิการเรีียนรู้้�ให้้มีีทักัษะนวัตักรรมครบทุกุด้า้นแล้้ว ยังัเป็น็การ

จััดการศึกึษาเพื่่�อตอบสนองพระราชบัญัญััติกิารศึกึษาแห่ง่ชาติ ิในการพัฒันาคนไทยให้้เป็น็มนุุษย์ท์ี่่�สมบููรณ์์

ทั้้�งร่า่งกาย จิติใจ สติปิัญัญา ความรู้้� และคุณุธรรม มีีจริยิธรรมและวัฒันธรรมในการดำรงชีีวิติ สามารถอยู่่�

ร่ว่มกับัผู้้�อื่่�นได้อ้ย่า่งมีีความสุขุ ความรู้้�จากบทความนี้้�จะเป็น็แนวทางหนึ่่�งที่่�จะช่ว่ยให้้ผู้้�บริหิารสถานศึกึษา

ได้ส้ร้้างนวัตักรรมในการบริิหารสถานศึึกษาโดยนำกระบวนการใหม่่มาประยุุกต์์ใช้้อย่า่งหลากหลายดัังเช่น่ 

กระบวนการ Makerspace สรุุปดัังแผนภาพที่่� 1

ภาพที่่� 1 องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้รัับ
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