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คณุอยูใ่นกลุ่มใด



สิ�งที�เด็กในยุคนี�ต้องเผชญิ
ในอนาคต ?



Climate Change and
Environmental Degradation

Economic Inequality and
Job Displacement

ความท้าทายใหม่ๆ  ที�ยากจะคาดเดา

Mental Health 
and Well-being

 Political Polarization and
Social Unrest

Digital Privacy and
Cybersecurity Threats



เด็กจะต้องมทัีกษะอะไรบา้ง
ในการใชช้วีติในอนาคต



ความคิดสรา้งสรรค์

การคิดเชงิวเิคราะห์

ความรูด้้านเทคโนโลยี

ความอยากรูอ้ยากเห็น
และการเรยีนรูต้ลอดชวีติ

ความยดืหยุน่ และความคล่องตัว

การคิดอยา่งเป�นระบบ

AI และขอ้มูลขนาดใหญ่

การสรา้งแรงจูงใจและการรูจ้กัตนเอง

การจดัการด้านความสามารถพเิศษ 

ปฐมนเิทศการบรหิาร และการบรกิารลกูค้า 

10 ทักษะที�กําลังมาแรง 2023 -2027



1. ผูเ้ชี�ยวชาญด้าน AI 
2. ผูเ้ชี�ยวชาญด้านความยั�งยนื
3. นกัวเิคราะห์ขา่วกรองธุรกิจ
4. นกัวเิคราะห์ความปลอดภัยของขอ้มูล
5. วศิวกร finance tech
6. นกัวเิคราะห์ขอ้มูลและนกัวทิยาศาสตร์
7. วศิวกรหุ่นยนต์
8. วศิวกรเทคโนโลไฟฟ�า
9. ผูป้ระกอบการอุปกรณก์ารเกษตร
10. ผูเ้ชี�ยวชาญด้านการเปลี�ยนแปลงทาง
ดิจทัิล

ตําแหนง่งานที�เติบโตเรว็ที�สดุและลดลงเรว็ที�สดุ

10  อาชพีที�เติบโตเรว็ที�สดุ
1. พนกังานธนาคารและพนกังานที�เกี�ยวขอ้ง
2. เสมยีนบรกิารไปรษณีย์
3. พนกังานเก็บเงินและพนกังานขายตั�ว
4. เสมยีนป�อนขอ้มูล
5. เลขานกุารฝ�ายบรหิารและผู้บรหิาร
6. พนกังานบนัทึกวสัดแุละเก็บสต๊อก
7. พนกังานบญัช ีและบญัชเีงินเดือน
8. สมาชกิสภานติิบญัญติัและเจา้หนา้ที�
9. เจา้หนา้ที�สถิติ การเงิน และประกันภัย
10. พนกังานขายของตามบา้น พนกังานขาย
ของตามท้องถนนและที�เกี�ยวขอ้ง

10  อาชพีที�ลดลงเรว็ที�สดุ

World Economic Forum 2024



จะสรา้งทักษะต่างๆ 
ที�พูดถึงได้อยา่งไร



CEO STARFISH EDUCATION
ดร.นรรธพร จันทร์เฉลี�ย เสริบุตร

Makerspace เป�ดโอกาสให้เด็กได้ค้นหา
และทําสิ�งที� ตัวเองรัก กระตุ้นความอยากรู้
อยากเห็น มีความกล้าคิดกล้าทํา พร้อมทั�ง
พัฒนาทักษะที�จาํเป�นสาํหรับศตวรรษที�  21

เช่น การแก้ไขป�ญหา คิดวิเคราะห์ 
ความคิดสร้างสรรค์ และทํางานร่วมกับผู้ อื� น

ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบSTEAM 
ซึ�งเป�นพื�นฐานที�สาํคัญสาํหรับเด็กในป�จจุบัน



กระบวนการที�ใช้





ASK
ถาม เชื�อมโยงประสบการณเ์ดมิ

เปรยีบเทียบ  ชวนคิด  คาดเดา
กระตุ้นการแก้ไขป�ญหา
สาเหตทีุ�ทําใหเ้กิดป�ญหา
ผลที�จะเกิดขึ�นจากป�ญหา
วธิกีารที�จดัการกับสาเหตขุองป�ญหา



IMAGINE
จนิตนาการ วธิกีารแก้ป�ญหาที�หลากหลาย

ระดมความคิด
ค้นควา้ และสอบถามจากผูอื้�น
คาดคะเนผลที�เกิดจากการแก้ไข
ความเป�นไปไดใ้นการดาํเนนิการ
เลือกวธิกีารที�เหมาะสม



PLAN
วางแผน ลําดบัขั�นตอน กระบวนการ

วสัด ุอุปกรณ์
ระยะเวลา
บทบาทหนา้ที�
ต้นแบบ โครงรา่ง ผงัการดาํเนนิการ



CREATE
สรา้งสรรค์ ดาํเนินการตามแผน

สรา้งสรรค์งาน 
แบบลําจอง
ต้นแบบ
ชิ�นงานจรงิ
สื�อ แนวคิด 
โครงการ รณรงค์



REFLECT & REDESIGN
คิดสะท้อน และออกแบบใหม่

ทบทวน คิดไตรต่รอง
สิ�งที�ทําไดด้ ีสิ�งที�ต้องการพฒันา
การเรยีนรูที้�ไดร้บั 
สะท้อนตนเอง และสะท้อนผูอื้�น



ภารกิจที�คณุได้รบั

ออกแบบสื�อเพื�อลดการ
กลั�นแกล้งในโรงเรยีน



ป�ญหาที�พบคืออะไร ?
สาเหตขุองป�ญหา?
แก้ป�ญหาด้วยวธิกีารอะไร ?
สิ�งที�ต้องการสื�อสาร กลุ่มคนที�เป�นเป�าหมาย ?
พฤติกรรมและการเขา้ถึงสื�อ



มผู้ีใชส้ื�ออะไรกับกลุ่มเป�าหมายนี� ?
สื�อที�ใชแ้ก้ไขป�ญหานี�คือสื�ออะไร?
ความเป�นไปได้ในสรา้งสรรค์และได้รบัผลตามที�คาดหวงั
เลือกสื�อที�ท้าทายและจะได้ผลลัพธที์�ดี?



ขั�นตอนการดําเนนิกิจกรรม
วสัด ุอุปกรณ์ ที�ต้องใชเ้พิ�มเติมนอกจากที�กําหนดให้
ระยะเวลา
บทบาทหน้าที�ของคนในกลุ่ม และการมอบหมาย



ทําตามขั�นตอนที�ระบุไว้
แก้ป�ญหาที�พบ ปรบัเปลี�ยนรูปแบบวธิกีาร
บรหิารจดัการ เพื�อให้บรรลผุลตามแผน



ความพงึพอใจ และต้องการพฒันา
การแก้ไขปรบัเปลี�ยน
สะท้อนเอง - ผู้เกี�ยวขอ้ง
ตรงกับป�ญหา เป�าหมาย
การเรยีนรูที้�ได้



ทักษะครู ทักษะเด็ก









ประเมินทักษะ สมรรถนะ งายๆ เหมือนเลนเกม! คุณครูสามารถเลือก
ทักษะท่ีมีอยู ติดตามความกาวหนาของนักเรียนท้ังหอง และรายบุคคล



เลือกนักเรียนในหองเรียน 
เลือกชุดการประเมิน





การประเมิน
ไมใ่ชเ่รื�องยาก
อกีต่อไป !!!



Q A
กิจกรรมแลกเปลี�ยนความคิดเห็น



ดาวนโ์หลดเอกสารวนันี�



ประเมนิกิจกรรม



YOUTHANK 

info@starfishedu.org

+66 02-821-5055
Phone Number

Website
www.starfishedu.org

Email Address Linkedin
www.linkedin.com/company/
starfisheducation

Facebook
info@starfishedu.org



"การจดัพื�นที�นักสรา้งสรรค์ 
Makerspace"



การจดัพื�นที� : Makerspace

1 2 3แบบห้อง แบบมุม ชุดเคลื�อนที�



ห้องชา่ง

ห้องผ้า

ห้องอาหาร

ห้องศิลปะ



Makerspace : แบบมุม



Makerspace : แบบชุดเคลื�อนที�
Learning Boxรถเขน็



การจดัวางวสัด-ุอุปกรณส์ามารถมองเหน็และหยบิใชส้ะดวก 



ติดคําศัพท์ ประกอบอุปกรณ์ 



จดัพื�นที�ปลอดภัย  Safe Zone มุมเฉพาะสาํหรบัการใช้
อุปกรณ์ของมคีม เชน่ ป�นกาว การไกร มดีคัดเตอร ์



จดับรรยากาศหอ้งที�สง่เสรมิการ
เรยีนรูแ้ละชว่ยพฒันาทักษะของเด็ก



จดัเตรยีมใบงาน
STEAM Design Process 



"การประยุกต์ใช้
Makerspace 

ในโรงเรยีน"



การจดัพื�นที� : Makerspace

1

2

3

กิจกรรมชุมนมุ/โครงงาน

บูรณาการสาระวชิา

ลดเวลาเรยีนเพิ�มเวลารู้



Makerspace : กิจกรรมชุมนมุ

ตัวอยา่งโรงเรยีนวดัสนักลางเหนอืจดักิจกรรมชุมนมุ 8 ฐานกิจกรรม เนน้การเรยีนรูต้ามหลักปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพยีงสูทั่กษะอาชพี สามารถนาํกระบวนการไปประยุกต์ใชไ้ด้หลากหลายกิจกรรม 
ได้แก่ 1.กลองสะบดัชยั 2.นาฎศิลป� 3.ดนตรพีื�นเมอืง 4.ตัดผมแต่งหนา้ 5.ทําอาหาร 6.นวด 7.ประดิษฐ ์8.เกษตรพอเพยีง โดยจดักิจกรรมให้เด็กในระดับประถมศึกษา



Makerspace :  บูรณาการสาระวชิา

โรงเรยีนแมคื่อวทิยา การจดัหนว่ยบูรณาชั�นประถมศึกษาป�ที� 3 จาํนวน 10 คาบ หน่วยสิ�งแวดล้อมดี ชวีสีดใส 



Makerspace : กิจกรรมลดเวลาเรยีนเพิ�มเวลารู้

โรงเรยีนวดัป�าแดด โรงเรยีนได้วางSchool Concept เรื�องการอนรุกัษ์สิ�งแวดล้อมและได้จดักิจกรรมในชว่งลดเวลาเรื�องเพิ�มเวลารูโ้ดยมกิีจกรรมที�หลากหลายให้เด็กเลือกทําตามความสนใจ เชน่
การประดิษฐข์องเล่น ของใช ้จากเศษวสัด ุการนาํทรพัยากรธรรมชาติมาประดิษฐเ์พื�อเพิ�มมูลค่า เชน่ ดอกไมจ้ากใบเตย สบูจ่ากกาแฟโดยมพีื�นที�นกัสรา้งสรรค์อํานวยความสะดวกให้นกัเรยีนโดยใชเ้วลา
3 ชั�วโมงต่อสปัดาห์



Makerspace : โครงงาน PBL

การเรยีนรูใ้นรูปแบบโครงงานระดับ อนบุาลโรงเรยีนบา้นป�าเหมอืด หัวขอ้เรื�อง ดอกไม ้ระยะสบืค้นเกี�ยวกับรูปรา่ง รูปทรงของดอกไม ้เมื�อสบืค้นได้ความรูแ้ล้วใชก้ระบวนการในการวางแผนออกแบบ
ชิ�นงานศิลปะดอกไมแ้ปลงรา่ง



ลงทะเบยีนใช้
Starfish labz



เรยีนรูค้อรส์ MAKERSPACE เพิ�มเติม

สรา้งทักษะในอนาคตด้วย MAKERSPACE พื�นที�แบบไหนก็จดั MAKERSPACE ได้


