
ZOMBIO
เรียนเคมี ให้สนุก ปลุกวิญญาณนักทดลอง

แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูวิชาเคมี เรื่องชีวโมเลกุล บนแท็บเล็ต 
ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยดและ iOS สําหรับนักเรียนชั�นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ที่ประกอบดวยบทเรียน แบบทดสอบ และสวนการทดลองอิสระ (Free Lab) 
ที่ผูใชงานสามารถทําการทดลองในลักษณะของ Interactive ได

ผู้พัฒนา: นางสาวธัญจิรา สุกกรี (วาน), นางสาวนุชดี เหลาสุรสุนทร (เนย)
และ เด็กหญิงณัฐณิชา เดชะเอื้ออารีย (นัท) 
โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์ 
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 ข้อจำากัดด้านงบประมาณและบุคลากรครู ยังคง 
เป็นปัญหาสำาคญัของประเทศไทย โดยเฉพาะโรงเรยีนในพืน้ท่ี 
ห่างไกลที่ขาดแคลนทั้งงบประมาณและครูผู้สอนในรายวิชา
เฉพาะทางอย่างฟิสิกส์ เคมี หรือชีววิทยา ฯลฯ ย่อมส่งผลให้
นักเรียนในพื้นท่ีนั้นๆ ขาดโอกาสทางการศึกษาในรายวิชา
เฉพาะทางนั้นไปอย่างน่าเสียดาย
 เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว เด็กสาว 3 คนจากกรุงเทพ-
มหานคร จึงได้รวมตัวกันพัฒนาส่ือการเรียนการสอน
อัจฉริยะ ที่มีทั้งเนื้อหาสาระและรูปแบบการศึกษาด้วยตัวเอง 
ที่สนุกสนานขึ้น ให้นักเรียนสามารถใช้ศึกษาด้วยตัวเอง  
หรือครูอาจารย์ใช้เป็นส่ือการสอน เป็นการสร้างโอกาสทาง 
การศึกษาได้อย่างน่าสนใจ
 ส่ือการเรยีนการสอนท่ีวา่นีเ้ป็นอย่างไร? 3 สาว ว่าน-
เนย-นัท มีคำาตอบ...

จริงอยู่ที่ ในตลาดก็มีสินค้าแบบของเราอยู่  
แต่ของเราจะเด่นกว่าตรงที่มี Lab ให้ลองทำาจริงๆ 

เหมือนเป็น Lab แห้งผ่านแอปพลิเคชัน
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จากแรงบันดาลใจ สู่การเริ่มต้นพัฒนา
	 Zombio		เป็นสื่อการเรียนรู้วิชาเคมีที่เกิดจากแรง

บันดาลใจของนางสาวนุชดี	 เหล่าสุรสุนทร	 หรือ	 ‘เนย’	 ที่

มองว่าวิชาเคมีเรื่องชีวโมเลกุลเป็นวิชาท่ีต้องทำาการ

ทดลองในรูปแบบ	 Lab	 ค่อนข้างมาก	 แต่ด้วยข้อจำากัด

ด้านงบประมาณและครูอาจารย์	 ทำาให้หลายๆ	 โรงเรียน

ยังคงขาดแคลนการเรียนการสอนและการทำา	 Lab	 ใน

วิชานี้อยู่มาก	 เนยจึงอยากที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันที่เป็น

สื่อการเรียนการสอนวิชาเคมีนี้ให้แก่นักเรียน	 รวมถึงครูผู้

สอนได้ใช้เป็นสื่อการสอนให้นักเรียนได้ศึกษาและฝึกทำา	

Lab	แห้งผ่านโปรแกรมได้อีกด้วย

	 “กลุ่มเป้าหมายคือนักเรียนชั้นมัธยมปลายท่ีเรียน

วิชาเคมีค่ะ	จริงอยู่ที่ในตลาดก็มีสินค้าแบบของเราอยู่	แต่

ของเราจะเด่นกว่าตรงที่มี	 Lab	 ให้ลองทำาจริงๆ	 เป็น	 Lab	

แห้งผ่านแอปพลิเคชันค่ะ”เนยเริ่มบทสนทนาด้วยการ

อธิบายถึงผลงาน	Zombio

	 เมื่อแรงบันดาลใจเกิดขึ้น	 การรวมทีมเพื่อแปรรูป

แรงบันดาลใจให้เป็นรูปธรรมจึงตามมาโดยมีอาจารย์ที่

ปรึกษาเป็นตัวตั้งตัวตีในการจัดทีมให้	 เนย-ว่าน-นัท	 มา

รวมตัวกันและแบ่งสรรปันงานตามความถนัด	โดยเนยท่ี

เช่ียวชาญด้านแอนิเมชันเคยทำางานแข่ง	 Thailand	 Anima-

tion	 Contest	 มาก่อน	 รับหน้าที่ทำาแอนิเมชันประสาน

กับเด็กหญิงณัฐณิชา	 เดชะเอื้ออารีย์	 หรือ	 ‘นัท’	 ที่แม้จะ

เป็นน้อง	 ม.3	 ของพี่ๆ	 ทั้งสอง	 แต่ด้วยความที่นัทมีพี่ชาย

ทำางานด้านกราฟิกดีไซน์โดยตรง	 ทำาให้เธอมีความสนใจ

และอาศัยฝึกฝนด้านกราฟิกจากพ่ีชายมาต้ังแต่ประถม

ปลาย	 อาจารย์ที่ปรึกษาจึงดึงนัทมาช่วยทำากราฟิกภาพ

นิ่งให้ทีม	และมีนางสาวธัญจิรา	สุกกรี	หรือ	‘ว่าน’	ที่แม้จะ

เร่ิมต้นเขียนโปรแกรมเป็นปีแรกแต่ด้วยความมุ่งมั่นตั้งใจ

เต็มเปี่ยมก็ทำาให้เธอสามารถรับหน้าท่ีเขียนโปรแกรม

หลักให้กับทีมได้เป็นอย่างดี	

	 “ลำาบากเหมือนกันค่ะ	 เพราะว่าเป็นปีแรกเลยที่

เริ่มเขียนโค้ด	 (ยิ้ม)	 ดีที่คุณครูที่ปรึกษาคอยให้คำาแนะนำา

และบอกแนวทางให้	 ส่วนอ่ืนเราก็ต้องประยุกต์ความรู้เอาเอง	

และศึกษาเพิ่มเติมจากตัวอย่าง	 โค้ดในเว็บไซต์ค่ะ”	 ว่าน

กล่าวถึงแนวทางการฝึกฝนตัวเองด้วยรอยยิ้ม

	 ทั้ง	 3	 สาวร่วมแรงกันปั้นแรงบันดาลใจ	 จนได้ผล

งานสื่อการเรียนการสอนที่มีความสนุกและสดใส	 ในชื่อ	

‘นายซอมบี้กับเคมีที่รัก’	 ส่งประกวดและได้รางวัลอันดับ	

2	 จากโครงการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่ง

ประเทศไทย	 ครั้งที่	 16	 (NSC	 2014)	 ประเภทโปรแกรม

เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้	 กลุ่มนักเรียน	 ก่อนจะต่อยอดสู่

โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	ปี	2	ในเวลาต่อมา
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ท่องไปในโลกชีวโมเลกุล
 “คุณค่าอย่างหน่ึงที่สำาคัญในผลงานของน้อง	 

คือ	 มันจะเกิดประโยชน์แก่นักเรียนที่เรียนวิชาเคมีท่ีเขา 

ด้อยโอกาส	 เพราะว่ายังมีโรงเรียนอีกหลายแห่งใน

ประเทศไทยที่มีการเรียนการสอนเคมี	 มีห้อง	 Lab	 แต่ 

ไม่สามารถใช้ได้	 อย่างท่ีเราทราบกันว่าระบบการศึกษา 

ของเราขาดแคลนอาจารย์วิทยาศาสตร์	 เวลาจะทำา	 Lab	

จริงๆ	น้อยมากเลย	 โดยเฉพาะโรงเรียนในต่างจังหวัด	ซึ่ง 

หากมีแอปพลิเคชันตัวน้ีเข้าไปจะสามารถช่วยให้นักเรียน

เกิดความเข้าใจในหลายๆ	มิติได้	 เร่ืองการผสมสารต่างๆ	

เรื่องการถ่ายเท	ฯลฯ	ซึ่งศัพท์ภาษาครูเขาจะเรียกว่า	Lab	

แห้ง”	คือความเห็นของคุณปฤษฎา	หิรัญบูรณะ	ที่ปรึกษา

ฝ่ายบริหารเขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์	ศูนย์บ่มเพาะธุรกิจ	

สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ	ที่มี

ต่อผลงาน	Zombio	ของ	3	สาว

	 Zombio	 เป็นซอฟต์แวร์ส่ือการเรียนการสอนวิชา

เคมี	เรื่องสารชีวโมเลกุล	มีเนื้อหาแบ่งออกเป็น	2	ส่วน	คือ

	 ส่วนบทเรียนและแบบทดสอบ	 อันประกอบด้วย	 

4	หัวข้อการเรียนรู้	ได้แก่	คาร์โบไฮเดรต	โปรตีน	ลิพิด	(Lipid)	

และกรดนิวคลีอิก	 นำาเสนอในรูปของแอนิเมชัน	 และมี 

แบบทดสอบในแต่ละหัวข้อให้นักเรียนใช้ทดสอบความ

เข้าใจหลังศึกษาเนื้อหาเสร็จแล้ว

	 ส่วนการทดลองอิสระ	(Free	Lab)	ให้นักเรียนหรือ

ผู้ใช้งานทำาการทดลองในลักษณะของ	 Interactive	 โดย

สามารถเลือกและผสมสารประกอบได้อย่างอิสระ	

	 เน้ือหาเรือ่งสารชวีโมเลกุลท่ีนำามาใชใ้นซอฟตแ์วร	์

3	 สาวนำามาจากหนังสือเรียนของสถาบันพัฒนาคุณภาพ

วิชาการ	(พว.)	และสอบทานความถูกตอ้งจากพ่ีๆ	ทีเ่ก่งวชิา

เคมี	ก่อนจะแปรรูปลงในซอฟต์แวร์จริง

	 “เราต้องค้นหาความรู้	ซึ่งถึงแม้ว่าจะมีในบทเรียน	

แต่เราก็ต้องทำาสรุป	 เพ่ือที่จะนำามาใส่สื่อการเรียนรู้ค่ะ”	 

เนยกล่าว

	 ในขณะทีนั่ทอธิบายการทำางานของทีมให้เราฟังว่า	

“ส่วนใหญ่หนูจะรับผิดชอบกราฟิกส่วนของการทดลองค่ะ	

ส่วนเนื้อหาพี่เนยเป็นคนทำา	และถ้าหนูทำาเสร็จ	หนูก็จะให้

พ่ีเนยกับพ่ีว่านดูว่ามันถูกไหม	 ถ้าไม่ถูกก็จะกลับมาแก้	 

พี่ว่านจะเป็นคนรวมงาน	ก็จะเห็นภาพรวมทั้งหมดค่ะ”	

	 ก่อนหน้าน้ี	 3	 สาวได้พัฒนาซอฟต์แวร์น้ีสำาหรับ

คอมพิวเตอร์	PC	และใช้เทคโนโลยี	 Leap	Motion	ที่เป็น 

ตัวจับสัญญาณการเคลื่อนไหวของมือหรือนิ้วมือมาเป็น

อุปกรณ์หลักในการสั่งการซอฟต์แวร์	 ทำาให้ผู้ใช้สามารถ 

สั่งการคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ	Touchless	 Screen	 โดย

เคลื่อนไหวมือ	นิ้ว	หรือวัตถุกลางอากาศได้

	 “ตอนแรกเริ่มทำาด้วย	Leap	Motion	ค่ะ	เป็นตัวจับ

สัญญาณนิ้ว	แล้วจะสั่งการไปที่คอมพิวเตอร์	ผู้ใช้สามารถ

กวนน้ิวกลางอากาศเหมือนกำาลังคนสารละลายอยู่ได้	 

เขย่าก็ได้	ดูสมจริงค่ะ”	นัทอธิบาย
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ปรับเปลี่ยนพัฒนา เพื่อสิ่งที่ดีกว่ายิ่งขึ้น
	 ผลงาน	 Zombio	 เข้ามาสู่โครงการต่อกล้าฯ	 ใน

ฐานะซอฟต์แวร์ที่มีจุดแข็งน่าสนใจ	ดังท่ีคุณปฤษฎาให้

ความเห็นไว้ว่า

	 “น่ารักดีครับ	 น่าใช้	 ทำาให้ผู้ใช้รู้สึกไม่น่าเบื่อกับ 

การเรียนการสอน	 ซึ่งอย่างที่ทราบว่า	 สื่อในปัจจุบันนี้ 

ค่อนข้างแรง	 ไม่เหมือนสมัย	 20-30	ปีก่อนที่เราเรียนกัน 

ในตำาราอย่างเดียว	ตอนนี้อินเทอร์เน็ตเปิดโลกท้ังโลก	 ทีวี 

มเีปน็ร้อยชอ่ง	ทัง้สสีนั	ภาพ	เสยีง	มนัเรา้ใจมากกวา่หนงัสอื	

แต่ถ้าเกิดมีอะไรที่ดึงดูดให้เขาสนใจการเรียนการสอน 

ขึ้นมา	พูดง่ายๆ	ว่าดึงเด็กอยู่	ให้เด็กอยู่ในเนื้อหาการเรียน

การสอน	 เขาก็สามารถซึมซับเนื้อหาต่างๆ	ที่เราพยายาม 

จะส่งผ่านสื่อเข้าไปได้	นี่ถือว่าเป็นจุดแข็งของทีม	Zombio	

ครับ”	

	 อย่างไรก็ตาม	แม้ผลงาน	Zombio	จะมีจุดแข็งที่

น่าสนใจ	แต่ก็ยังมีส่วนที่คณะกรรมการมองว่า	ควรมีการ

ปรบัเปลีย่นเพ่ือให้เหมาะกับการใชง้านของผูใ้ชจ้รงิมากย่ิง

ขึ้น

	 “ก่อนเข้าต่อกล้าฯ	 ซอฟต์แวร์ของพวกหนูพัฒนา

แค่บนคอมพิวเตอร์	PC	ค่ะ	แต่หลังจากได้รับข้อเสนอแนะ

จากคณะกรรมการก็เริม่มกีารปรบับางสว่น	เชน่	ตดัฟังก์ชนั	

Leap	Motion	ออก	เพราะเรามองว่าไมต่รงกับวัตถุประสงค์

และกลุ่มเป้าหมายที่วางไว้	คืออยากให้ใช้ได้ในโรงเรียนท่ี

ขาดแคลนห้อง	Lab	และเราก็แก้ไขในสว่นของการทดลอง

ให้เป็นรูปแบบที่คิดว่าใช้งานง่ายขึ้น”	เนยกล่าว

พวกหนูได้มาย้อนคิดว่า ที่ผ่านมาเราทำาซอฟต์แวร์ไปทำาไม 
เพื่ออะไรกันแน่ เมื่อก่อนพวกหนูพัฒนาตามใจชอบมากค่ะ 

อยากเพิ่มอะไรก็เพิ่ม โดยลืมคิดไปว่า ในเมื่อเราทำามา 
ให้นักเรียน ม.ปลาย เรียน เราก็ควรออกแบบและพัฒนา 

ให้เหมาะสมกับคนเหล่านั้น ถ้าเราพัฒนาตามใจชอบ  
ก็จะไม่มีใครอยากใช้ซอฟต์แวร์ของเราจริงๆ
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	 “เราเปลี่ยนรูปแบบการทำางานของ	 Free	 Lab	 

ให้ง่ายขึ้น	 จากตอนแรกกว่าจะทำา	 Lab	 ได้ต้องเลือกสาร 

มาท้ังหมด	แล้วค่อยมาเลือกอีก	2	ตัวถึงจะทำาได้	แต่ตอนน้ี

พัฒนาให้ไม่ต้องเลือกทั้งหมดแล้ว	 ผู้ใช้สามารถเลือกและ

ผสมสารประกอบได้อย่างอิสระ”	นัทเสริมด้วยรอยยิ้ม

	 กับอกีประการคอืเรือ่งการพัฒนาผลงานโดยคำานึง

ถึง	User	Interface	(UI)	และ	User	Experience	(UX)	เพื่อ

ให้สอดรับกับการใช้งานของผู้ใช้	 ซึ่งท้ังสามได้รับความรู้ 

ในส่วนนี้ไปเต็มๆ	จากการเข้าอบรมร่วมกับโครงการ

	 “ตอนที่เรียน	UX	UI	เขาสอนให้ใช้กฎ	80	:	20	ค่ะ	

คือแบ่งผู้ใช้เป็น	2	กลุ่ม	เช่น	80	ชอบผลงานเรา	อีก	20	ไม่ชอบ	

เราก็ควรจะสนใจกลุม่	80%	มากกว่า	และนำาความเห็นของ

ผู้ใช้มาปรับใช้ในการพัฒนาโปรแกรม	 ว่าเราควรจะแก้ 

เป็นแบบนีห้รือไม่”	นทักล่าวถงึความรู้ที่ได้รบั	ก่อนตอ่ยอด

ประเด็นไปสู่การพัฒนาผลงานในเชิงธุรกิจ	 โดยให้ความ

สำาคัญกับผู้ใช้งานเป็นสำาคัญ

	 “พอเรียน	UX	จบปุ๊บ	ก็นั่งคุยกันค่ะว่าผู้ใช้เป็นใคร	

ตอนแรกมันยากมากกับการหาผู้ใช้ของเราค่ะ	 เพราะว่า

พวกหนูไม่ได้ทำาเชิงธุรกิจ	ก็เลยยากว่าเราจะไปหาอย่างไร	

ก็เลยโทรถามผู้เชี่ยวชาญทางบ้าน	 (หัวเราะ)	 พ่ีว่านก็โทร

ถามพ่อ	ถามทุกคนว่ามันควรจะไปอย่างไรดี”

แสวงหาข้อมูล เพื่อตอบโจทย์ผู้ ใช้งาน
	 เมื่อได้เข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ	 ทำาให้	 3	 สาว 

ได้พัฒนาผลงานท้ังเป็นซอฟต์แวร์ในคอมพิวเตอร์	 PC	 

ไปพร้อมๆ	 กับเริ่มพัฒนาต่อยอดเป็นแอปพลิเคชันบน	

แท็บเล็ตเพ่ิมเติมขึ้นด้วย	 ซึ่งท้ังการปรับปรุงซอฟต์แวร์บน

คอมพิวเตอร์	 PC	และการพัฒนาแอปพลิเคชันขึ้นใหม่น้ี	 

ทั้งสามได้พัฒนาบนพ้ืนฐานของการหาข้อมูลที่ถูกต้อง 

เพ่ิมเตมิ	เพ่ือให้ผลงานถูกตอ้งในฐานะสือ่การเรยีนการสอน	

และสามารถตอบโจทย์ผู้ใช้งานได้สูงสุด 
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 “สิ่งที่สำาคัญที่สุดในการที่จะพัฒนาแอปพลิเคชัน 
อะไรขึ้นมา มันต้องมาจากฐานข้อมูลที่ถูกต้อง แม่นยำา  
เที่ยงตรง พวกนี้เพ้ียนไม่ได้เลย แต่ตอนแรกน้องเขามา
พร้อมกับสิ่งที่เรียกว่า จินตนาการลางสังหรณ์ คือ คิดเอา
เอง คิดว่าอย่างนั้น ประมาณนี้แหละ น่าจะเป็นอย่างนี้ 
(หัวเราะ) คือน้องเขายังมองในมุมของตัวน้องเองเป็นหลัก 
ยังไม่ได้หาข้อมูลต่างๆ ว่าจริงๆ แล้วมันขาดอะไร แล้วก็ 
ยังไม่ได้เชื่อมโยง เช่น เรื่องการเชื่อมโยงผลการเรียนรู้ที่ 
คาดหวังของสถานศึกษาที่น้องเขาพยายามทำาอยู่ เราก็ 
คอมเมนต์ว่าลองไปดูแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ แต่ต้องใช้
ความเพยีร ใช้ความมมุานะพยายามหน่อย เช่น อาจจะต้อง
ไปทีห้่องสมุดของมหาวทิยาลยั แหลง่เรยีนรูเ้ฉพาะด้านนัน้ๆ 
หรือในองค์กรท่ีเก่ียวข้อง จนตอนหลังพอเข้าสู่เฟสท่ี 2 3 4 
เขาก็คอ่ยๆ พัฒนา ไปหาข้อมูล เริม่ทำาขอ้มูล เขาก็ไดข้อ้มูล
ที่ถูกต้องมาวิเคราะห์ แล้วนำาไปสู่การวางแผนเพ่ือไปสู่ 
เป้าหมายที่น้องเขาตั้งไว้” คุณปฤษฎากล่าวถึงแนวทางที่ 
ให้แก่ทางกลุ่มไว้ ซ่ึงทั้งสามก็ได้ดำาเนินงานตามแนวทางนี้
ด้วยดี

คุณปฤษฎา หิรัญบูรณะ 
ที่ปรึกษาฝ่ายบริหารเขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
ศูนย์บ่มเพาะธุรกิจ สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

	 “โครงการน้ีสอนหลายๆ	 อย่างเลยค่ะ	 อย่างแรก

ท่ีสุดคือทำาให้พวกหนูได้มาย้อนคิดดูว่า	 ที่ผ่านมาเราทำา

ซอฟต์แวร์ไปทำาไม	 เพ่ืออะไรกันแน่	 เพราะก่อนจะเข้า

โครงการนี้พวกหนูพัฒนาตามใจชอบมากค่ะ	 อยากเพ่ิม

อะไรก็เพ่ิม	 โดยลืมคิดไปว่า	 ในเมื่อเราทำามาให้นักเรียน	

ม.ปลาย	เรียน	เราก็ควรออกแบบและพัฒนาให้เหมาะสม

กับคนเหล่านั้นมากกว่า	 เพราะถ้าเราพัฒนาตามใจชอบ	 

ก็จะไม่มีใครอยากใช้ซอฟต์แวร์ของเราจริงๆ	 ทุกอย่างที่ 

ได้เรียนรู้สามารถมาปรับใช้กับการวางแผนการทำางาน 

และการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้หมดเลยค่ะ”	 ว่านร่ายยาว 

ด้วยรอยยิ้ม

	 “ที่ผ่านมาถ้าเราทำางานไปแข่งขัน	เราก็จะมองแค่

คนกลุ่มเดียว	แต่ถ้าเราเอาไปให้คนอื่นใช้	 เราก็จะมองคน

หลายๆ	 กลุ่มเพ่ิมขึ้น	 ว่าเขาต้องการแบบท่ีเราต้องการ 

หรือเปล่า	 หรือเขาต้องการแบบไหน”	 นัทเสริมพร้อม 

ยิ้มกว้าง

การได้ลองจะทำาให้เรามีประสบการณ์และเก่งขึ้นเอง  
จะได้เรียนรู้จากความผิดพลาดและความคิดเห็นของ 

คนอื่น และก็อย่าลืมที่จะสร้างสรรค์ผลงานที่เป็น 
ของตัวเอง...นั่นจะทำาให้งานเรามีคุณค่ามากขึ้น
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ทักษะที่เพิ่มพูนระหว่างทาง
	 ไปพร้อมๆ	 กับท่ีทั้งสามสาวได้พัฒนาผลงาน 

ให้เหมาะสมข้ึน	 บนฐานของการใช้งานจริงและต่อยอด 

ทางธุรกิจ	ระหว่างทางพวกเธอก็ได้รับทักษะ	ความรู้	และ

ประสบการณ์ต่างๆ	 มากมายจากโครงการ	 ซึ่งล้วนเป็น

วัตถุดิบชั้นดีสำาหรับการเป็นนักพัฒนาต่อไปในอนาคต

	 “โครงการน้ีสอนหลายอย่างมากคะ่	ทัง้เรือ่งการคดิ	

การตลาด	การวางแผน	การนำาเสนองาน	 รวมถึงแนวทาง

การพัฒนาต่อยอดผลงาน	 สำาหรับหนูที่ยังเป็นนักเรียน

มัธยมอยู่ถือว่าเป็นประสบการณ์ที่ไม่คิดว่าจะได้รับใน 

วัยนี้เลยค่ะ”	เนยกล่าวด้วยรอยยิ้ม

	 “สำาหรับหนู	 นอกจากการทำาโปรแกรมแล้ว	 ก็ได้

ทักษะด้านการนำาเสนองานมากขึ้นเยอะเลยค่ะ	 ท้ังวิธี 

การยืน	 การพูด	 การฟัง	 ตอนแรกหนูเป็นคนไม่ค่อยกล้า 

นำาเสนองานกับคนอื่น	 พ่ีเนยกับพ่ีว่านก็จะช่วยอยู่ตลอด	 

แต่พอได้ฝึกจากโครงการมากขึ้นๆ	 จากท่ีตอนแรกจะ 

พูดน้อยๆ	 หลังๆ	 จะพูดเยอะข้ึนเรื่อยๆ	 ค่ะ	 (หัวเราะ)”	 

นัทกล่าวอย่างอารมณ์ดี

	 ไม่ต่างจากสาวว่านท่ีบอกว่าการได้เข้ามาร่วม

โครงการ	 ได้ช่วยพัฒนาศักยภาพของเธอให้มากขึ้นอย่าง

รู้สึกได้

	 “ทำาให้มรีะบบการทำางานและการแบง่เวลาทีด่ข้ึีน

คะ่	มคีวามรอบคอบในการวางแผนงานท่ีจะพัฒนามากขึน้

และได้พัฒนาศักยภาพหลายๆ	ด้าน	ท้ังความกล้าแสดงออก	

ทั้งการนำาเสนอ	และการแก้ปัญหาด้วยค่ะ	(ยิ้ม)”

	 เหล่าน้ีถือเป็นผลพวงท่ีท้ังสามได้รับระหว่างการ

พัฒนาผลงาน	 เป็นทักษะความรู้ท่ีจะสะสมและติดตัวไป	

ให้พวกเธอได้ใช้ประโยชน์ต่อไปในอนาคตอย่างแน่นอน

	 “ดใีจคะ่ท่ีไดม้ปีระสบการณ์	อย่างน้อยถ้าจะไปตอ่

ในสายนี้	 เราก็มีประสบการณ์ที่สะสมมาแล้วค่ะ	จากสิ่งที่

เราทำาตลอดโครงการที่ผ่านมา”	นัทกล่าวเสียงใส			

ตอนนี้ผมมั่นใจว่าซอฟต์แวร์ของน้องสามารถเอาไป
ใช้ได้ ไม่ว่าจะขายในมุมของ Business Education 

หรือถ้าน้องบอกว่าอยากทำาเพื่อการกุศล 
มันก็สามารถเอาไปใช้ได้จริงแน่นอน
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ก้าวต่อไปสู่ตลาดจริง โดยไม่ทิ้งน้องรุ่นหลัง
	 บนเส้นทางของการพัฒนาผลงาน	จากจุดเริ่มต้น

จนมาถึงวันนี้	 Zombio	 เติบโตขึ้นจากงานส่งประกวด	 

จากซอฟต์แวร์ขยายผลสู่แอปพลิเคชัน	และแอปพลิเคชัน 

ก็ถูกอัปโหลดลงใน	 App	 Store	 และ	 Play	 Store	 ให้ 

ผู้ใช้ทดลองดาวน์โหลดไปใช้งานฟรีเรียบร้อยแล้ว	 และ 

เสียงสะท้อนที่ตอบกลับมาก็เป็นไปในทิศทางที่ดี	คือ	ผู้ใช้ 

ได้สะท้อนว่านี่เป็นแอปพลิเคชันที่สามารถใช้งานได้และ 

มีประโยชน์ต่อการเรียนวิชาเคมีได้เป็นอย่างดี	 ซึ่งถือเป็น 

จุดที่ท้ังสามสาวภูมิใจและดีใจที่ได้มีโอกาสพัฒนาและ 

ขยายผลของผลงานได้อย่างเป็นรูปธรรม

	 “ตอนน้ีกำาลงัวางแผนในการขยายผลในวงกว้างคะ่	

ตอนแรกที่สรุปกันคือ	 เราจะนำาไปให้โครงการท่ีมีการ 

จัดค่ายติว	 เช่น	BRAND’S	ที่มีค่าย	BRAND’S	Summer	

Camp	หรืออย่าง	PEPTEiN	GENiUS	 เป็นต้นค่ะ	แต่พอ 

เข้าค่ายท่ีบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธร	 ได้นำาเสนอให้คณะ

กรรมการฟงั	กรรมการกแ็นะนำาวา่โปรแกรมของเราเหมาะ

กับทางสังคมมากกว่า	ให้แจกฟรี	ไม่เน้นขาย	ซึ่งก็น่าสนใจ

ค่ะ”	 นัทกล่าวถึงแนวทางในการขยายผลผลงานของทีม	 

ซึ่ง	ณ	 วันนี้อาจยังไม่มีความชัดเจนมากนัก	 แต่ไม่ว่าจะ

ขยายผลในรูปแบบไหนและอย่างไร	 สุดท้าย	Zombio	 น้ี

ย่อมสร้างประโยชน์ให้แก่นักเรียน	 รวมถึงครูอาจารย์ได้

อย่างแน่นอน	ดังที่คุณปฤษฎากล่าวไว้ว่า

	 “ตอนน้ีผมม่ันใจว่าซอฟต์แวร์ของน้องสามารถท่ีจะ

เอาไปใช้ได้	 ไม่ว่าจะขายในมุมของ	Business	Education	

หรือถ้าน้องบอกว่าอยากทำาเพ่ือการกุศล	 มันก็สามารถ 

เอาไปใช้ได้จริงแน่นอนครับ”

	 และพร้อมๆ	กับท่ีผลงานเติบโตมาถึงจุดท่ีแกร่งกล้า	

พร้อมก้าวออกไปสู่ตลาดจริงนี้	ไม่อาจปฏิเสธว่าทั้ง	3	สาว

ก็เติบโตไปพร้อมๆ	 กับผลงานของพวกเธอเอง	กลายเป็น 

ต้นแบบและแรงบันดาลใจให้แก่น้องรุ่นหลัง	 ท่ีอยากจะ 

ก้าวขึ้นมายืนอยู่ในจุดเดียวกับพวกเธอในอนาคต

	 “ถ้าคิดว่าเรามีความฝันหรือความชอบท่ีอยาก

พัฒนาซอฟต์แวร์	 ให้ลองเริ่มต้นดูค่ะ	อย่าคิดว่าเรายังเด็ก

เกินไปหรือยังไม่ถึงช่วงวัยนั้น	 การได้ลองจะทำาให้เรา 

มีประสบการณ์และเก่งขึ้นเอง	 จะได้เรียนรู้จากความ 

ผิดพลาดและความคิดเห็นของคนอื่น	 และก็อย่าลืมที่จะ

สร้างสรรค์ผลงานที่เป็นของตัวเอง	 ไม่ลอกเลียนแบบใคร	

น่ันจะทำาให้งานเรามีคุณค่ามากขึ้นค่ะ”	 ว่านฝากถึงน้องๆ	

ทุกคนท่ีอยากก้าวเข้ามาสู่แวดวงนักพัฒนาด้านไอที	

เป็นการจบการสนทนา

 ท่ามกลางข้อจำากัดด้านงบประมาณและบุคลากรครู	 ที่ทำาให้เด็ก

นักเรยีนในหลายๆ	พ้ืนทีข่องประเทศ	ขาดโอกาสทางการศกึษาในวชิาเคมี

อย่างน่าเสียดาย	 Zombio	 จะเข้ามาขจัดข้อจำากัดน้ีให้หมดไป	และจะ

เปลี่ยนโฉมการเรียนวิชาเคมีท่ียากและเครียด	 ให้กลายเป็นช่วงแห่งการ

เรียนรู้อย่างมีความสุข	ด้วยกราฟิกที่สดใส	ทว่าแม่นยำาในข้อมูลวิชาการ

	 และดว้ยจดุแขง็ในตวัของโปรแกรมน้ีเอง	ทำาให้ไมน่่าเปน็ห่วงเลย

ว่า	 ไม่ว่าในอนาคตตัวโปรแกรมจะถูกขยายผลออกไปในรูปแบบใด	 

อย่างไรเสียผู้ท่ีได้รับประโยชน์ก็คือนักเรียน	 และเมื่อนักเรียนได้เรียนรู้ 

และพัฒนาตนเองขึ้นไปเป็นคนคุณภาพ	สุดท้ายผู้ที่ได้รับประโยชน์สูงสุด

ก็คือประเทศชาติของเรานั่นเอง


