


“ผมมีความเชื่อว่าการเรียนรู้ที่แท้
ในทุกระดับอายุ และทุกระดับการศึกษา

ล้วนต้องเป็น Transformative Learning ทั้งสิ้น
คือเป็นการเรียนรู้ที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง

ภายในตน ในลักษณะการให้ความหมายใหม่
ของสิ่งต่างๆ เรื่องราวต่างๆ เกิดการ
เปลี่ยนแปลงโลกทัศน์ ความมุ่งมั่น และ

พฤติกรรม เป็นการเรียนรู้ที่น�ำไปสู่
การเปลี่ยนกระบวนทัศน์ (Mindset Change)

หรือเปลี่ยนโลกทัศน์”

ศ.นพ.วิจารณ์ พานิช



ธนาคารไทยพาณิชย์ตระหนักดีถึงการเป็นองค์กรธุรกิจท่ีเป็น

แบบอย่างที่ดี มีความรับผิดชอบต่อสังคม และมีความตั้งใจจริงในการ

ร่วมพัฒนาสังคมไทยอย่างย่ังยืน หน่ึงในเป้าหมายหลักคือการพัฒนา

เยาวชนและส่งเสริมการเรียนรู้ การสนับสนุนการพัฒนาศักยภาพของ

คนรุ่นใหม่ในทุกมิติ ได้แก่ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ หัวใจท่ีม ี

จิตอาสาต้องการท�ำเพ่ือสังคมส่วนรวม อีกท้ังมีความสามารถในการใช้

ความรู้ไปสร้างงานได้ พร้อมท�ำงานเป็นทีม เป็นคนรุ่นใหม่ที่ไม่ได้เก่ง

อย่างเดียว แต่มีคุณธรรม มีความรับผิดชอบต่อตนเอง ต่อผู้อื่น และ 

ต่อสังคม 

ธนาคารได้สนับสนนุโครงการต่อกล้าให้เตบิใหญ่ เพ่ือให้เยาวชน

ได้เรยีนรูแ้ละพัฒนาศักยภาพในทกุมติดิงักล่าว โดยเปิดโอกาสให้เรยีนรู้

จากการลงมอืท�ำ ผ่านการพัฒนาผลงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ผลตินวัตกรรมจากฝีมอืคนรุน่ใหม่ โดยเฉพาะอย่างย่ิงในปัจจบุนัท่ีสงัคม

ไทยและสังคมโลกก้าวเข้าสู่สังคมดิจิทัลที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาท

อย่างมากต่อทุกภาคส่วน การสนับสนุนเยาวชนซึ่งจะเป็นก�ำลังคนด้าน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ให้มีทักษะการพัฒนาผลงานท่ีตอบโจทย ์

ผู้ใช้งาน เห็นโอกาสเชิงธุรกิจ และมีประโยชน์ต่อสังคม จึงเป็นส่ิงท่ี

ธนาคารเห็นความส�ำคัญ

คำ�นำ�
ธนาคารไทยพาณิชย์ จ�ำกัด (มหาชน)
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จากการด�ำเนินโครงการมาถึงปี 2559 นับเป็นปีที่ 4 ที่ธนาคาร

ได้มีส่วนร่วมในโครงการนี้ พบว่าความส�ำเร็จท่ีผ่านมาของโครงการ 

ต่อกล้าให้เติบใหญ่คือ เยาวชนที่เข้าร่วมโครงการสามารถปรับเปล่ียน 

วิธีคดิในการพัฒนาผลงาน พร้อมท่ีจะรบัฟังผูอ้ืน่มากขึน้ พยายามเข้าใจ

ผู้บริโภคเพ่ิมขึ้น โดยรวมแล้วมีศักยภาพที่จะเป็นก�ำลังคนที่มีทักษะ 

ในการพัฒนาผลงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของประเทศใน

อนาคต และสามารถสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมฝีมอืคนรุน่ใหม่ได้ส�ำเรจ็

เป็นรูปธรรม ที่น�ำไปใช้ได้จริง ในก้าวต่อไปของโครงการคือ การสร้าง

โอกาสให้เยาวชนน�ำผลงานไปสู่ผู้ใช้จริง ซึ่งธนาคารเห็นความส�ำคัญใน

ขั้นตอนนี้อย่างมาก และพร้อมจะใช้ศักยภาพของธนาคารท่ีเหมาะสม

เพ่ือเตรียมการส�ำหรับการวางแผนเพ่ือต่อยอดผลงานของเยาวชนให ้

ไปสู่ภาคธุรกิจ เพื่อให้เกิดเป็นกิจการของคนรุ่นใหม่ต่อไป
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การจะก้าวสูยุ่ค Thailand 4.0 น้ัน ประเทศชาตต้ิองการคนรุน่ใหม่

ทีต้่องเป็นทัง้คนเก่งและคนด ีเก่ง...ในแง่ของการคดิได้ มคีวามคดิสร้างสรรค์ 

และท�ำเป็น และดี...ในแง่ของความรับผิดชอบต่อหน้าที่ มีระเบียบวินัย 

ม ีSoft Skill คอืการท�ำงานและอยู่ร่วมกับคนอืน่ในสงัคมได้อย่างเก้ือกูล 

เพื่อสร้างพลังทางสังคมให้แก่ประเทศชาติ

ในมติน้ีิ โครงการต่อกล้าให้เตบิใหญ่ถือเป็นเบ้าหลอมท่ีท�ำหน้าท่ี

พัฒนาคนรุ่นใหม่ให้เป็นทั้งคนเก่งและดีตลอด 4 ปีที่ผ่านมา ในการเติม

ทักษะให้แก่คนรุ่นใหม่ใน 3 ด้านใหญ่ๆ คือ

ทักษะในการลงมือท�ำ ท่ีมุ่งเน้นภาคปฏิบัติ ให้น้องๆ ได้น�ำ 

องค์ความรู้หรือสิ่งที่ได้รับการถ่ายทอดมาลงมือท�ำ ไม่หยุดอยู่เพียงแค่

ภาคทฤษฎี

ทักษะการวางแผนงาน ทั้งในมิติของงาน เงิน และคน ให้เสร็จ

ตามเวลาและภายใต้ทรพัยากรท่ีมอียู่ได้อย่างมปีระสทิธิภาพสงูสดุ และ

สุดท้ายคือ

ทักษะการท�ำงานร่วมกับคนอ่ืน ท่ีมุ่งสร้างทักษะการท�ำงาน 

เป็นทีม ที่ต้องรู้จักฟังและให้เกียรติเพื่อนร่วมทีม

การเตมิเตม็ทักษะทัง้ 3 ด้านนีค้อืสิง่ทีโ่ครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่

ให้ความส�ำคญัมาตลอด 4 ปี และจะเป็นหลกัส�ำคญัในการพัฒนาคนรุน่ใหม่

ต่อไปในปีที ่5 ท่ีจะยกระดบัการพัฒนาทกัษะภาคปฏิบตัมิากขึน้ ให้น้องๆ 

ปฏิบัติได้เป็นและปฏิบัติได้ดี โดยเราตั้งใจให้น้องๆ ได้มีโอกาสเรียนรู ้

จากประสบการณ์ของคนอื่น เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจและกระตุ้นพลัง

คำ�นำ�
ดร.กัลยา อุดมวิทิต 
รองผู้อ�ำนวยการ 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ
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สร้างสรรค์ให้แก่น้องๆ เชือ่มโยงความคดิ ความฝัน ความรูค้วามสามารถ 

ไปสู่การลงมือท�ำจริงต่อไป

รวมไปถึงอีกประเด็นหนึ่งที่เราได้ริเริ่มและท�ำได้ดีในปีท่ี 4  

และจะด�ำเนนิต่อเนือ่งไป ก็คอื การกระตุน้ให้น้องๆ เหน็ความส�ำคญัของ

เรื่องทรัพย์สินทางปัญญา ท่ีเราพยายามให้น้องตระหนักถึงคุณค่าของ

ความคิดสร้างสรรค์ที่เขาคิดขึ้น และภาคภูมิใจในผลงานของตัวเอง

ทั้งหมดท้ังมวลน้ี ก็เพ่ือสร้างคนรุ่นใหม่ท่ีเป็นต้นแบบตัวคูณ 

ให้แก่ประเทศชาติ ทั้งในมิติของการเป็นตัวคูณในการสร้างงาน ในภาค

อุตสาหกรรมหรือการท�ำงานจริง ที่น้องๆ จะสามารถเพิ่มผลผลิตในการ

ท�ำงานให้แก่บริษัทนายจ้างหรือในธุรกิจที่ตัวเขาเป็นเจ้าของเอง รวมถึง

ตัวคูณในการสร้างคน ในมิติของการถ่ายทอดองค์ความรู้หรือทักษะท่ี

เขาได้รับจากโครงการฯ ไปสู่เพ่ือนๆ คนรอบข้าง หรือสังคมที่เขาอยู่  

ซึ่งสุดท้ายแล้วก็จะส่งผลต่อการพัฒนาประเทศชาติไปสู่ความก้าวหน้า

ได้อย่างยั่งยืนสืบต่อไป
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ตอกลาใหเติบใหญ

1 CONNECT

4 REVIEW

5 SUM UP

8 PROTOTYPE2OBSERVE

เชื่อมโยงตนเองกับสังคม สิ่งแวดลอม
และผูคน
นำตัวเองเขาไปสัมผัส รับรู ในสถานการณ พื้นที่ 
หรือชีวิตประจำวัน

พัฒนาผลงาน
ตามแผนที่วางไว
 Paper prototype
 Rapid prototype

“รูเรา รูโลก” สำรวจศักยภาพของตนเองและ
สำรวจโลกวามีทางแกเรื่องที่เราสนใจแลวหรือยัง? 
 จากโอกาสในขอ 3 ตัวเรามีศักยภาพอะไรบางที่จะแกปญหานั้น
   ตองเพิ่มความรู ความสามารถอะไร สำรวจศักยภาพและความพรอม
   ของทีม เครื่องมือ ความรู เทคนิค เวลา ฯลฯ 
 สำรวจวาคนอื่นทำอะไรไปแลว และมองหาโอกาสที่แตกตาง 
   (Differentiate) แลววางตำแหนงตัวเอง (positioning) 

เรียบเรียงขอมูล สรุปปญหา
และความตองการของกลุมเปาหมาย

1)  ปญหาคืออะไร เปนปญหาของใคร
2)  ตนตอของปญหาคืออะไร
3)  ตัวเรามีแรงบันดาลใจอะไร ทำไมจึงสนใจปญหานี้
4)  มีใครแกปญหานี้ไดแลวและแกอยางไร
5)  เรามีศักยภาพอะไรที่จะแกปญหานี้ 
6)  ผูใชจะไดประโยชนอะไรจากสิ่งที่เราทำ

สังเกต แลวมองหาปญหาหรือโอกาส
สังเกตและมองหาปญหาหรือโอกาสที่
ตัวเราอยากเขาไปชวย แกไขหรือสรางสรรค

วางแผนการนำผลงาน
ไปสูการใชงานไดจริง
เพื่อสังคม หรือเพื่อธุรกิจ

10
LAUNCH

7BUSINESS MODEL

9TEST

เผยแพรผลงานสูตลาด

Product Price

Place Promotion

Company

Customer
value

Cost

Convenience Commu
nication

Consumer

Marketing - mix: 4P    4C

Sketch Paper prototype 3D model Role play/
User journey 

วิเคราะหความสำคัญและความแตกตาง
ของผลงานเราตอกลุมเปาหมาย 
ผลงานที่เลือกทำควรสำคัญและแตกตาง

ความสำคัญตอกลุมเปาหมาย

ความแตกตาง
จากวิธีแกอื่น

สำคัญ
แตไมแตกตาง

สำคัญ
และแตกตาง

ไมแตกตาง
และไมสำคัญ

แตกตาง
แตไมสำคัญ

?
? ?

?

“รูเขา” ระบุปญหาที่แทจริง
ของกลุมเปาหมาย

(User) 
ระบุวาใครคือ
กลุมเปาหมาย

?

(Need)
เขาไปพูดคุย รับฟง เพื่อใหรู
ปญหาและความตองการ

ของกลุมเปาหมาย 

NEED

INSIGHT

(Insight) 
กลับมาวิเคราะหวาอะไรคือ

ตนตอของปญหาและความตองการ
ที่แทจริงของกลุมเปาหมาย 

นำผลงานไปทดสอบ
กับผูใชงานและปรับแก

3
DEFINE เครื่องมือ

เครื่องมือ

พัฒนาผลงานสูผูใชไดจริง10
Steps 

เครื่องมือ

4P และ 4C

เครื่องมือ : 5th Why
1
2
3
4
5

ทำไม
ทำไม
ทำไม
ทำไม
ทำไม

สังเกตกลุมเปาหมาย

คิดอะไร พูดอะไร

รูสึกอะไร ทำอะไร

6
IDEATE ออกแบบและสรางสรรค

แนวทางการแกปญหา 
(Design solution)
ระดมสมอง วิธีการแกปญหา
และคัดเลือกคุณลักษณะ
และประโยชนของผลงาน
(Feature & Benefit)

คุณลักษณะผลงาน
(Feature)

•   ..................
•   ..................
•   ..................
•   ฯลฯ

•   ..................
•   ..................
•   ..................
•   ฯลฯ

ประโยชนท่ีเกิดกับผูใช
(Benefit)

เครื่องมือ

- UI & UX
- Scrum & Agile
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ตอกลาใหเติบใหญ

1 CONNECT

4 REVIEW

5 SUM UP

8 PROTOTYPE2OBSERVE

เชื่อมโยงตนเองกับสังคม สิ่งแวดลอม
และผูคน
นำตัวเองเขาไปสัมผัส รับรู ในสถานการณ พื้นที่ 
หรือชีวิตประจำวัน

พัฒนาผลงาน
ตามแผนที่วางไว
 Paper prototype
 Rapid prototype

“รูเรา รูโลก” สำรวจศักยภาพของตนเองและ
สำรวจโลกวามีทางแกเรื่องที่เราสนใจแลวหรือยัง? 
 จากโอกาสในขอ 3 ตัวเรามีศักยภาพอะไรบางที่จะแกปญหานั้น
   ตองเพิ่มความรู ความสามารถอะไร สำรวจศักยภาพและความพรอม
   ของทีม เครื่องมือ ความรู เทคนิค เวลา ฯลฯ 
 สำรวจวาคนอื่นทำอะไรไปแลว และมองหาโอกาสที่แตกตาง 
   (Differentiate) แลววางตำแหนงตัวเอง (positioning) 

เรียบเรียงขอมูล สรุปปญหา
และความตองการของกลุมเปาหมาย

1)  ปญหาคืออะไร เปนปญหาของใคร
2)  ตนตอของปญหาคืออะไร
3)  ตัวเรามีแรงบันดาลใจอะไร ทำไมจึงสนใจปญหานี้
4)  มีใครแกปญหานี้ไดแลวและแกอยางไร
5)  เรามีศักยภาพอะไรที่จะแกปญหานี้ 
6)  ผูใชจะไดประโยชนอะไรจากสิ่งที่เราทำ

สังเกต แลวมองหาปญหาหรือโอกาส
สังเกตและมองหาปญหาหรือโอกาสที่
ตัวเราอยากเขาไปชวย แกไขหรือสรางสรรค

วางแผนการนำผลงาน
ไปสูการใชงานไดจริง
เพื่อสังคม หรือเพื่อธุรกิจ

10
LAUNCH

7BUSINESS MODEL

9TEST

เผยแพรผลงานสูตลาด

Product Price

Place Promotion

Company

Customer
value

Cost

Convenience Commu
nication

Consumer

Marketing - mix: 4P    4C

Sketch Paper prototype 3D model Role play/
User journey 

วิเคราะหความสำคัญและความแตกตาง
ของผลงานเราตอกลุมเปาหมาย 
ผลงานที่เลือกทำควรสำคัญและแตกตาง

ความสำคัญตอกลุมเปาหมาย

ความแตกตาง
จากวิธีแกอื่น

สำคัญ
แตไมแตกตาง

สำคัญ
และแตกตาง

ไมแตกตาง
และไมสำคัญ

แตกตาง
แตไมสำคัญ

?
? ?

?

“รูเขา” ระบุปญหาที่แทจริง
ของกลุมเปาหมาย

(User) 
ระบุวาใครคือ
กลุมเปาหมาย

?

(Need)
เขาไปพูดคุย รับฟง เพื่อใหรู
ปญหาและความตองการ

ของกลุมเปาหมาย 

NEED

INSIGHT

(Insight) 
กลับมาวิเคราะหวาอะไรคือ

ตนตอของปญหาและความตองการ
ที่แทจริงของกลุมเปาหมาย 

นำผลงานไปทดสอบ
กับผูใชงานและปรับแก

3
DEFINE เครื่องมือ

เครื่องมือ

พัฒนาผลงานสูผูใชไดจริง10
Steps 

เครื่องมือ

4P และ 4C

เครื่องมือ : 5th Why
1
2
3
4
5

ทำไม
ทำไม
ทำไม
ทำไม
ทำไม

สังเกตกลุมเปาหมาย

คิดอะไร พูดอะไร

รูสึกอะไร ทำอะไร

6
IDEATE ออกแบบและสรางสรรค

แนวทางการแกปญหา 
(Design solution)
ระดมสมอง วิธีการแกปญหา
และคัดเลือกคุณลักษณะ
และประโยชนของผลงาน
(Feature & Benefit)

คุณลักษณะผลงาน
(Feature)

•   ..................
•   ..................
•   ..................
•   ฯลฯ

•   ..................
•   ..................
•   ..................
•   ฯลฯ

ประโยชนท่ีเกิดกับผูใช
(Benefit)

เครื่องมือ

- UI & UX
- Scrum & Agile
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เส้นทางการเรียนรู้
สู่การเปลี่ยนแปลง

ของเยาวชน 

จากการพัฒนาผลงาน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

สู่ผู้ใช้จริง

เส้นทางการเรียนรู้
สู่การเปลี่ยนแปลง

ของเยาวชน 

จากการพัฒนาผลงาน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

สู่ผู้ใช้จริง
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 แนวคิดโครงการ
“ปัจจบุนั โลกแห่งวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีก้าวล�ำ้ไปไกลมาก 

ซึง่สวนทางกับก�ำลงัคนด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของประเทศไทย 

ที่ยังขาดก�ำลังคนที่มีความรู้ความสามารถจ�ำนวนมาก ท่ีส�ำคัญคือ  

แม้เทคโนโลยีจะก้าวไปไกลมาก แต่ความรู้ความเข้าใจของผู้ใช้ การใช้

เทคโนโลยีให้เป็นและสร้างสรรค์ (technology intelligence) ยังมช่ีองว่าง

อยู่มาก โดยเฉพาะในคนรุ่นใหม่ แม้เขาจะมีพ้ืนท่ีส่ือมาก แต่การใช้ 

ให้เป็นและสร้างสรรค์ เป็นสิ่งที่สังคมไทยยังไม่สามารถรับมือได้ทัน”

“โครงการต่อกล้าให้เตบิใหญ่ จงึก่อตัง้ขึน้ ด้วยความคดิทีจ่ะช่วย

สร้างสงัคมท่ีมคีวามสามารถในการใช้เทคโนโลยีในทางท่ีถูกต้อง โดยเฉพาะ

เยาวชนคนรุ่นใหม่ต้องใช้เทคโนโลยีให้เป็น และใช้ในทางสร้างสรรค์”

 เป้าหมายโครงการ
เป้าหมายของโครงการต่อกล้าเติบใหญ่ คือ การสร้างก�ำลังคน 

ที่มีศักยภาพด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ครอบคลุมท้ังเยาวชน  

ครู โคช และพ่ีเลี้ยง ผ่านกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาศักยภาพของ

เยาวชนที่เข้าร่วมโครงการ ให้เยาวชนสามารถน�ำความรู้และทักษะท่ี 

ได้รบั ไปพัฒนาผลงานนวัตกรรมด้านไอทขีองตน ให้สามารถต่อยอดไป

สู่ผู้ใช้งาน และเกิดประโยชน์ต่อสังคมได้จริง ดังท่ี พี่เปา ปิยาภรณ์  

มัณฑะจิตร ผู้จัดการมูลนิธิสยามกัมมาจล กล่าวไว้ว่า

“โครงการต่อกล้าฯ เข้ามาหนนุความสามารถในการคดิวิเคราะห์    

คดิเชือ่มโยง เพราะเราพยายามท�ำให้เด็กเห็นว่า เก่งไอทเีพียงอย่างเดียว

ใช้ไม่ได้จริงในชีวิตจริง แต่ไอทีต้องประกอบสร้างด้วยสิ่งอื่นๆ อีก

มากมาย โดยเฉพาะนกัพัฒนาด้านไอทีต้องเข้าใจโจทย์ท่ีส�ำคญัท่ีสดุ คอื 
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ใครเป็นผูใ้ช้ ต้องท�ำความเข้าใจผูใ้ช้ให้มาก โดยเราฝึกให้เขาตัง้ค�ำถามว่า 

งานของเขามีประโยชน์กับใคร เด็กหลายคนสามารถไปสู่ค�ำตอบท่ีว่า 

เขาอยากเหน็งานของเขามปีระโยชน์ไม่ใชแ่ค่ตวัเองทีไ่ด้สตางค์ แต่เกดิ

ประโยชน์กับสังคมด้วย นี่คือสิ่งที่เราอยากเห็นจากทักษะของคนรุ่นใหม่

ที่ตอบโจทย์ว่า มีความสามารถทางเทคโนโลยีและรู้จักใช้ไอที” 

 เด็กต่อกล้าฯ ที่โครงการอยากเห็น
ข้างต้นนั้นคือเป้าหมายใหญ่ของโครงการต่อกล้าฯ ท่ีมุ่งพัฒนา

นกัไอทรีุน่เยาว์ให้เตบิโตไปสูก่ารเป็นนักไอทีทีรู่จ้กัใช้ไอทีให้เกิดประโยชน์

ต่อตนเองและสังคม แต่กว่าจะไปถึงเป้าหมายนั้นได้ เยาวชนนักไอทียัง

มีมิติอีกหลายด้านที่ต้องการการต่อกล้า โครงการจึงได้จัดกระบวนการ

เรยีนรูเ้พ่ือพัฒนาให้นักไอทรีุน่เยาว์ เติบโตออกไปสูโ่ลกกว้าง พรัง่พร้อม

ด้วยคุณลกัษณะในฝันทีท่มีงานทกุคนอยากเหน็จากเดก็ต่อกล้าฯ ทุกคน
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1  รู้เรา รู้เขา เชื่อมโยงตัวเองกับสังคม
การจะเป็นนักพัฒนาด้านไอทีเพ่ือสังคมได้ หมายถึงเราต้อง

ท�ำงานร่วมกับคนอื่นได้ และการท่ีจะท�ำงานร่วมกับคนอื่นได้ ต้องเริ่ม

จากการท่ีเรารู้จักตัวเราเองเสียก่อน การวิเคราะห์ตนเองถึงความคิด

ความสามารถความฝัน จะท�ำให้เรารู้จักตัวเองดีขึ้น จากนั้นจึงพยายาม

ท�ำความรู้จักคนอื่น เห็นโจทย์จริงในสังคม เปิดโลกทัศน์ เปิดรับวิธีคิด

และความต้องการของคนอืน่ และเชือ่มโยงตวัเองไปสูส่งัคมหรอืโลกของ

คนอื่น โลกทัศน์ของเราจะกว้างขึ้น พ้นจากความเป็นตัวเอง ไปสู่การ

ท�ำงานเพื่อประโยชน์ทั้งต่อตัวเองและสังคม

2  วิเคราะห์ปัญหา เข้าใจกลุ่มเป้าหมาย 
การสร้างผลงานท่ีสามารถตอบโจทย์ความต้องการของสังคมได้ 

นักพัฒนาด้านไอทีต้องมีทักษะการวิเคราะห์ปัญหาในสังคมท่ีต้องการ

แก้ไขได้อย่างแตกฉาน รวมไปถึงวิเคราะห์ได้ว่ากลุ่มเป้าหมายท่ีเชื่อม

โยงกับปัญหานั้นเป็นใคร พฤติกรรมของพวกเขาเป็นเช่นไร และความ

ต้องการที่แท้ของเขาเป็นอย่างไร ปัจจัยเหล่านี้คือตัวแปรที่ก�ำหนด

เทคโนโลยีที่น�ำมาใช้ (Solution) ของผลงานเรา

3  แตกต่างอย่างสร้างสรรค์ 
การพัฒนาผลงานท่ีสามารถต่อยอดได้ในเชิงธุรกิจ จ�ำเป็นต้อง

อาศัยความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลงานท่ีมีความแตกต่างและ

โดดเด่นจากทีต่ลาดมอียู่ ถ้านักพัฒนาพัฒนาสิง่ท่ีตลาดมอียูแ่ล้ว ก็ย่อม

ไม่เกิดผลประโยชน์อันใด ทั้งต่อตนเองและสังคม

4  ท�ำงานแบบมืออาชีพ 
มีความมุ่งมั่นในการพัฒนาผลงานให้ส�ำเร็จ ผ่านกระบวนการ

เรียนรู้ เพิ่มพูนทักษะของตัวเอง รู้จัก แก้ปัญหา รู้จักปรับตัว สร้างสมดุล

ระหว่างความคิดเห็นส่วนตัวกับวัตถุประสงค์ของงานได้
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5  ท�ำงานเป็นทีม
การพัฒนาผลงานเป็นทีมให้สามารถบรรลุถึงเป้าหมายได้ 

นอกจากต้องมีการสื่อสารที่ดีแล้ว ต้องมีการท�ำความเข้าใจให้สมาชิก

ทกุคนในทีมเหน็คณุค่าและเป้าหมายของทีมร่วมกัน รบัฟังความคดิเห็น

ซึ่งกันและกัน เมื่อนั้นทีมก็จะท�ำงานได้อย่างราบรื่น

6  บริหารจัดการเป็น
การบริหารเป็นปัจจัยส�ำคัญในการท�ำงานทุกๆ ด้าน การพัฒนา

ผลงานให้ส�ำเร็จ นักพัฒนาจ�ำเป็นต้องมีทักษะในการบริหารจัดการ 

ทุกด้านรอบตัว ทั้งบริหารจัดการปริมาณงาน การเงิน บริหารก�ำลังคน 

รวมถึงบรหิารเวลาให้สามารถสร้างผลงานได้เสรจ็ตามแผนงานทีว่างไว้

7  สื่อสาร
การสือ่สารเป็นปัจจยัส�ำคญัอย่างย่ิงในการท�ำงานเป็นทมี หากมี

การสื่อสารที่ดี สื่อสารได้เข้าใจ ย่อมท�ำให้การท�ำงานของทีมด�ำเนินไป

ได้ด้วยดี และหากสามารถสื่อสารหรือน�ำเสนอให้คนนอกเข้าใจได้ด้วย 

ย่อมน�ำไปสู่โอกาสในการขยายผลในวงกว้างได้

8  พัฒนาสู่ผู้ประกอบการ
การเป็นนกัพัฒนาด้านไอทีนัน้ มคีวามเติบโตอยู่ในตนเอง แต่การ

จะสามารถสร้างประโยชน์ให้แก่สงัคมได้ในวงกว้างน้ัน นกัพัฒนาจ�ำเป็น

ต้องมีวิสัยทัศน์ เห็นโอกาสหรือลู่ทาง และสามารถยกระดับตัวเองไปสู่

การเป็นผู้ประกอบการได้
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พัฒนาสู่ผู้ประกอบการ

สื่อสาร

คิด

คิด
•	 รู้เรา รู้เขา เชื่อมโยงตัวเอง

กับสังคม
•	 วิเคราะห์ปัญหา  

เข้าใจกลุ่มเป้าหมาย
•	 แตกต่างอย่างสร้างสรรค์

ท�ำ
•	 ท�ำงานแบบมืออาชีพ
•	 ท�ำงานเป็นทีม
•	 บริการจัดการเป็น

สื่อสาร

ศักยภาพของเด็กต่อกล้าฯ

พัฒนาสู่
ผู้ประกอบการ

ท�ำ
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กระบวนการบ่มเพาะเยาวชนต่อกล้าให้เติบใหญ่
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 กลุ่มเป้าหมาย
เยาวชนท่ีมคีวามสามารถด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ท่ีผ่าน

การเข้าร่วมมหกรรมการประกวดเทคโนโลยีสารสนเทศแห่งประเทศไทย 

(Thailand IT Contest Festival) และต้องการพัฒนาผลงานสู่ผู้ใช้งาน

ได้จริง จ�ำนวนเฉลี่ย 15 ผลงานต่อปี

 เนื้อหาการเรียนรู้
เพ่ือผลักดันให้เยาวชนของโครงการเกิดการพัฒนาศักยภาพไป

สู่เป้าหมายท่ีวางไว้ โครงการจึงออกแบบเน้ือหาการเรียนรู้ท่ีสอดคล้อง

กับเป้าหมายจ�ำนวนทั้งสิ้น 11 หมวดเน้ือหา โดยแต่ละหมวดน้ันจะ 

ไม่เน้นการบรรยาย แต่ใช้กระบวนการแทรกเน้ือหาไว้ในกิจกรรม 

อบรมเชิงปฏิบัติการรูปแบบต่างๆ เพ่ือให้เยาวชนเรียนรู้อย่างสนุกและ 

มีส่วนร่วม ลงมือท�ำจริง โดยออกไปทดลองใช้ และปรับปรุงผลงานกับ 

ผู้ใช้งาน พร้อมมีโคชคอยสนับสนุน ให้ค�ำปรึกษาในการพัฒนาผลงาน

อย่างใกล้ชิด
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1. การรู้จักตนเอง เชื่อมโยงตัวเองกับสังคม
เป็นหมวดเนื้อหาที่มุ่งให้เยาวชนเกิดการเชื่อมโยงความคิดของ

ตวัเองไปสูส่งัคม โดยใช้กระบวนการพูดคยุกับเพ่ือนเยาวชนคนอืน่ๆ เช่น 

กิจกรรมจับคู่ให้เยาวชน 2 คนพูดคุยกัน โดยแต่ละฝ่ายจะสลับกันเป็น

นกัพัฒนากับกลุม่เป้าหมาย นักพัฒนามหีน้าทีพู่ดคยุสอบถามถึงปัญหา

ของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อฝึกการวิเคราะห์ เชื่อมโยงตัวเองกับสังคมให้ได้ 

เพ่ือจะได้โจทย์ปัญหาและความต้องการของกลุม่เป้าหมายมาใช้ในการ

พัฒนาผลงาน

“ตอนงาน NSC เหมือนเป็นการท�ำผลงานเพ่ือสนองความ

ต้องการของตนเอง ไม่ได้คดิไปถึงว่าอยากให้คนอืน่ใช้ แต่พอมาโครงการ

ต่อกล้าฯ น้องต้องเข้าใจคนอื่นด้วย และดูว่าสิ่งที่น้องอยากจะท�ำมันไป

เชื่อมโยงกับคนอ่ืนอย่างไรบ้าง” พ่ีโคนัน (คุณชัชวาล สังคีตตระการ)  

หนึ่งในทีมโคชกล่าว

2. การวางเป้าหมายร่วม 
การวางเป้าหมายร่วม มุ่งสร้างความตระหนัก (Awareness)  

ให้เยาวชนเกิดความเข้าใจในวิถีการท�ำงานเป็นทีม ที่ต้องเป็นหนึ่งเดียว

และยอมรับความแตกต่าง มีกิจกรรมเช่น จินตนาการบนพ้ืนฐานการ

เรียนรู้ ที่ให้จับกลุ่มและแต่ละคนวา

รูปบ้าน แล้วให้ในกลุ่มเลือกภาพท่ีดีที่สุดเป็นตัวแทนของกลุ่ม

โดยการตัดสินใจร่วมกัน

“แนวคดิคอื เวลาน้องท�ำงาน แต่ละคนแยกกันท�ำก็จรงิ แต่ถึงเวลา

ก็ต้องรบัผดิชอบร่วมกัน เลอืกผลงานมาแล้วต้องไปต่อ” พ่ีปืน (ดร.สรรพฤทธ์ิ 

มฤคทัต) วิทยากร และทีมโคชของโครงการ
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3. การวิเคราะห์ผู้ใช้งาน
เรยีนรูผ่้านกจิกรรมสมัภาษณ์ CEO และอบรมเชงิปฏิบตักิารเรือ่ง 

User Experience (UX) User Interface (UI)

เป็นหมวดเนื้อหาที่มุ่งให้เยาวชนเข้าใจถึงความส�ำคัญของการ

ท�ำงานร่วมกับผูใ้ช้จรงิ โดยเฉพาะกระบวนการเก็บข้อมลูโดยใช้การถาม 

ฝึกโดยใช้กิจกรรมสัมภาษณ์ CEO ที่เป็นการเล่นบทบาทสมมติ ให้พี่ๆ 

เป็น CEO และเยาวชนซึ่งเป็นคนท�ำโฆษณาให้ CEO นั้นๆ ถาม CEO 

ถึงความต้องการ

“เราจะสอนว่า การถามค�ำถามนั้นส�ำคัญ สิ่งที่ควรจะถามบางที

เด็กกลับไม่ถาม เราจึงต้องชี้ประเด็นให้ว่า ข้อมูลท่ีเก็บมา อะไรเชื่อถือ

ได้ อะไรเชื่อถือไม่ได้ เป็นการให้เด็กฝึกตั้งค�ำถามเพ่ือให้ได้ข้อมูลท่ี

ต้องการ และเวลาที่เราไปเก็บ requirement ต้องรู้ว่าคนน้ันเป็นใคร”  

พี่ริน (คุณศรินทร์ วัชรบุศราค�ำ) วิทยากร และทีมโคชของโครงการกล่าว 

กับอีกกิจกรรม คือ UI/UX ที่เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยยึด

ประสบการณ์ของผู้ใช้เป็นส�ำคัญ
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“วงการไอทีมคีวามจ�ำเป็นอย่างมากทีเ่ราต้องน�ำประสบการณ์ผูใ้ช้ 

(User Experience) มาช่วยออกแบบกระบวนการวิจัยหรือผลิต เพราะ

เราต้องท�ำผลงานตอบโจทย์ผู้ใช้ ขณะเดียวกันก็ต้องใช้ User Interface 

หรอืรปูแบบ รปูลกัษณ์ทีค่นเห็นแล้วเข้าใจ ใช้ง่าย และใช้แล้วประทับใจ

ด้วย” พี่โบ้ (คุณสิทธิชัย ชาติ) เจ้าหน้าที่โครงการกล่าว

“หัวข้อ UX น่าจะเป็นหัวใจส�ำคัญอย่างหนึ่งในการออกแบบ 

เพราะมนัคอืการท�ำให้เรารูว่้าปัญหาทีแ่ท้จรงิของผูใ้ช้คืออะไร แล้วตอบ

ให้ตรงจุดว่าเขารู้สึกอะไร อยากได้อะไร อยากให้ท�ำตรงนี้เยอะๆ แล้ว

วาดออกมา ท�ำตวัอย่างผลงานออกมาแล้วไปคยุกับผูใ้ช้ กลบัมาแก้แล้ว 

ไปคุยกับเขาใหม่ คิดให้เยอะ แล้วใช้เวลาพัฒนาให้น้อย” คุณอภิรักษ์ 

ปนาทกูล (วิทยากรจาก UX Specialist at ASCENT co., Ltd.)

4. การค้นหาเทคโนโลย ี (Solution) ทีแ่ตกต่างและมี
คณุค่ามาใช้

ประกอบด้วยการฝึกวิเคราะห์ปัญหาและหาวิธีแก้ และวิเคราะห์

ความแตกต่างและคุณค่าของงาน

การค้นหาเทคโนโลยีมาใช้ (Solution) กับผลงานตนเอง ท่ีแตกต่าง

จากทีม่อียู่แล้วในตลาดและมคีณุค่า มุง่ให้เยาวชนเกิดทักษะการวเิคราะห์

ความแตกต่างและคุณค่าของผลงาน จากกิจกรรมจับกลุ่มวาดรูปบ้าน 

เมื่อเลือกผลงานได้แล้วก็ให้แต่ละกลุ่มเขียนโฆษณาบ้านหลังนั้น

“บางคนเขียนโฆษณาเยอะแยะ แต่เพ่ือนจ�ำคุณลักษณะสินค้า

ไม่ได้เลย ขณะท่ีบางคนไม่มอีะไรเลย แต่เพ่ือนจ�ำได้ เราต้องการสอนว่า

จดุเด่นไม่จ�ำเป็นต้องน�ำ้ท่วมทุง่ พูดประโยคเดยีวก็ได้ถ้าเราต่างจากเขาพอ 

จากน้ันเรากใ็ห้น้องวาดรปูเพ่ิม ซึง่จะเห็นวิธีการเพ่ิมงานของน้อง บางคน

วาดตามเพ่ือน ลอกคุณลักษณะของเพ่ือน บางคนเห็นว่างานตัวเองดี

และต่างอยู่แล้วก็ไม่เติมอะไร หรือบางคนเพ่ิมเฉพาะส่วนท่ีต่าง ก็เป็น

บทเรียนที่เราอยากให้น้องรู้ว่าสถานะของเขาตอนน้ี ที่ต้องท�ำต่อจาก 
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NSC ไปต่อกล้าฯ เขาจะใช้วิธีการแบบไหน เป็นเรื่องของการสร้าง 

ความแตกต่าง” พี่ปืนกล่าว

5. การบริหารจัดการโครงการ
เนื้อหาประกอบด้วย 1) การวางแผน งาน เวลา คน เงิน 2) 4P 

(Product / Price / Place / Promotion) 3) SWOT 4) การวางแผนบรหิาร

จัดการงาน โดยใช้เคร่ืองมือ Scrum/Agile และ 5) การโฟกัสงาน  

6) การเขียน proposal

เป็นหมวดเน้ือหาท่ีมุง่ให้เยาวชนเกิดทักษะในการบรหิารโครงการ

หรืองานที่ท�ำอยู่ในทุกๆ มิติ เพ่ือต่อยอดไปสู่โอกาสทางธุรกิจ ไม่ว่าจะ

เป็น วางแผน งาน เวลา คน เงิน ที่ให้เยาวชนได้ฝึกวางแผนทรัพยากรที่

ตนมีเพื่อใช้ในการท�ำงาน 

4P ซึ่งเป็นหลักการตลาด ที่จะท�ำให้เยาวชนรู้การวางกลยุทธ์

ทางการตลาดให้แก่ผลิตภัณฑ์ของตน ทั้งคุณค่าผลิตภัณฑ์ ราคา พื้นที่

ขาย และท�ำโปรโมชั่น 

SWOT เป็นการวิเคราะห์ผลติภณัฑ์ของตัวเอง ว่ามจีดุอ่อนจดุแขง็ 

โอกาสทางการตลาด และคู่แข่งในตลาดว่าเป็นอย่างไร 

การวางแผนบริหารจัดการงาน โดยใช้เครื่องมือ Scrum/ Agile 

เป็นการฝึกจ�ำลองเหตกุารณ์ในการท�ำงาน โดยย่นระยะเวลาท�ำงานจรงิ

ลงมาอยู่ในช่วงเวลาสั้นๆ เพื่อให้เยาวชนเห็นภาพของการท�ำงานตลอด

กระบวนการ และสามารถวางแผนได้

6. การสร้างแบรนด์
เป็นหมวดเนื้อหาที่มุ่งให้เยาวชนเกิดทักษะในการสร้าง แบรนด์

ของตวัเองให้แตกต่างและตดิตาผูใ้ช้ ผ่านกิจกรรมการให้เยาวชนช่วยกัน

คิดชื่อสั้นๆ สโลแกน โลโก้ และสีให้กับผลงานของเพื่อน โดยมีวัตถุดิบ

ให้แค่ชื่อโครงการยาวๆ ของเพื่อนเท่านั้น
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“กิจกรรมน้ีมีท่ีมาจากที่เราอ่าน Proposal น้องแล้วไม่เข้าใจว่า

น้องจะท�ำอะไร” พี่สุน (คุณสุนทรี กริชชัยศักดิ์) เจ้าหน้าที่โครงการกล่าว

“ภายใต้ความฟุ้งของความคิด เราต้องหาขอบเขตให้มัน ไม่ใช่

ฟุ้งจนไม่รู้จะหยิบอะไรมาเป็นโลโก้หรือสโลแกนของกลุ่ม เลยให้เพ่ือน 

ช่วยคิด ว่าชื่อผลงานประมาณนี้ โลโก้น่าจะเป็นอย่างไร ใช้สีไหน” พี่ริน

กล่าว

“เป็นการฝึกความพร้อม การจัดล�ำดับความคิด ซึ่งท�ำให้เราเริ่ม

มองเห็นแววของเด็ก โดยที่เรายังไม่รู้จักเด็กมาก่อนด้วย” พี่โคนันเสริม

7. การคิดเชิง Concept
เนื้อหาประกอบด้วย 1) การออกแบบและจัดการความคิดด้วย 

Sketch Book และ 2) Infographic การน�ำเสนอความคดิให้คนอืน่เข้าใจ

เป็นหมวดเน้ือหาทีส่อนให้เยาวชนเรยีบเรยีงความคดิ และน�ำเสนอ

ความคิดของตนอย่างเป็นระบบ 
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“ความท่ีเดก็ฟุ้งมาก จงึต้องหาวิธีให้เขาเรยีบเรยีงความคดิตวัเอง

และผลิตภัณฑ์ของเขาให้ได้ Sketch Book หลักการคือ คนเข้าใจภาพ

มากกว่าตัวหนังสือและสมองคนเราชอบการเชื่อมโยง จึงให้น้องฝึกโดย

วาดอธิบายองค์ประกอบของบ้าน และเขียน Mind Map เก่ียวกับ

ผลิตภัณฑ์ของเขาเอง” พี่ซีกล่าว

“ส่วน Infographic แนวคิดคือฝึกให้เด็กสรุปความคิดรวบยอด 

โดยใช้ภาพและสน้ีอยๆ ดงึดดูให้คนสนใจ กิจกรรมคือให้เด็กเลอืกหัวข้อ

มา 1 หัวข้อ แล้วให้ออกแบบว่าในนั้นควรมีรูปอะไร ใช้สีอะไร ตัวอักษร

ว่าอย่างไร เป็นการฝึกน�ำเสนอให้โดนใจผู้ซื้อ” พี่รินกล่าว

8. การวางแผนธุรกิจ
เน้ือหาประกอบด้วย 1) How to be Business 2) Pitching   

3) ทักษะการเจรจาต่อรอง และ 4) Business canvas
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เป็นหมวดเนือ้หาท่ีมุง่ให้เยาวชนเกิดความเข้าใจในโลกของธุรกิจ

ผ่านกิจกรรมต่างๆ เช่น How to be Business ทีเ่ป็นการเล่าเส้นทางและ

ประสบการณ์การท�ำธุรกิจจากนักธุรกิจที่ประสบความส�ำเร็จ และฝึก

วางแผนธุรกิจจากผลงานของตนเอง

Pitching  ท่ีเป็นการฝึกให้เยาวชนท�ำความเข้าใจผลงานของตัวเอง

ให้ดีที่สุด และน�ำเสนอได้ภายในเวลาสั้นๆ เพราะคนที่ท�ำธุรกิจ บางครั้ง

โอกาสก็พุ่งเข้ามาหาโดยไม่รู้ตัว คนท่ีสามารถคว้าโอกาสได้คือคนที่

พร้อมที่สุด 

ทกัษะการเจรจาต่อรอง ท่ีฝึกให้เยาวชนหาจดุสมดลุกับคูค้่าหรอื

ลูกค้า โดยไม่เอาเปรียบตัวเองและคนอื่น และ 

Business canvas ทีเ่ป็นการส่งคณุค่าของผลงานไปสู่มอืของผู้ใช้

ให้ได้

“ผลงานจะส�ำเร็จ มีคนใช้จริงๆ เราจะต้องส่งมอบคุณค่าท่ีเรา

สร้างไปถึงมอืเขาให้ได้ ซึง่เครือ่งมอืน้ีจะบอกว่า เราจะระบผุูใ้ช้หรอืลกูค้า

เราอย่างไร คณุค่าทีต่ัง้ใจส่งมอบมอีะไรบ้าง และจะส่งมอบไปถึงมอืเขา

ผ่านช่องทางอะไร อย่างไรบ้าง” พี่โคนันกล่าว
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9. การสื่อสาร
เรียนรู้เทคนิคการน�ำเสนอ และการท�ำ Presentation มุ่งเน้นให้

เยาวชนเกิดทักษะการสือ่สารทีม่ปีระสทิธิภาพ ท้ังต่อทมีและต่อสาธารณะ 

โดยใช้กระบวนการฝึกการพูดน�ำเสนอ และการท�ำ พรเีซนเทชนัท่ีน�ำเสนอ

ผลงานของเยาวชนได้อย่างดึงดูดความสนใจ

10. การท�ำงานเป็นทีม
เป็นหมวดเนือ้หามุง่ให้เยาวชนเกิดทกัษะการท�ำงานร่วมกับผูอ้ืน่ 

ซึ่งใช้กระบวนการที่สอดแทรกไว้ในหมวดวิชาอื่นๆ ท่ีใช้การแบ่งกลุ่ม 

แบบคละ ให้เยาวชนได้พบเจอประสบการณ์ท่ีต้องท�ำงาน หรือคิด

วิเคราะห์ร่วมกับผู้อื่นท่ีไม่ใช่เพ่ือนของตนเอง เยาวชนจะได้การเรียนรู ้

ในการแบ่งบทบาท วิธีการสื่อสาร และความรับผิดชอบ เกิดเป็นทักษะ

ในการท�ำงานเป็นทมีท่ีเยาวชนสามารถน�ำไปใช้ในทมีของตน รวมไปถึง

ต่อยอดไปสู่การท�ำงานในชีวิตจริงได้

11. คลินิกของนักพัฒนา
เป็นหมวดเน้ือหาที่ส่งเสริมให้เยาวชนเกิดการลงมือพัฒนา 

ผลงานด้วยตวัเอง โดยมคีลนิกิทีโ่คชให้ค�ำปรกึษาทัง้ในแง่ของเทคนิควิธี 

กระบวนการท�ำงาน รวมไปถึงปัญหาในมิติอื่นๆ ท่ีเยาวชนไม่สามารถ

แก้ไขเองได้ ทีมโคชก็จะเป็นผู้ช่วยหาทางออกให้

12. ลงมือท�ำจริง
โดยออกไปทดลองใช้ และปรับปรุงผลงานกับผู้ใช้งาน พร้อมมี

โคชคอยสนับสนุน ให้ค�ำปรึกษาในการพัฒนาผลงานอย่างใกล้ชิด
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Dogmate
น้องหมาอิ่มได้
ด้วยปลายนิ้ว

นางสาวอัฌมาภรณ์ รักการ (เอย)
นางสาวอัญชญา ใจกล้า (ส้ม)

นางสาวดุษฎี ศรีทองอ่อน (ฟรองซ์)
นางสาวอัญรินทร์ ณ ระนอง (ซินดี้)
นางสาวปัญญ์ชลี แตงเล็ก (ป่าน)

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 และ 6 โรงเรียนชลกันยานุกูล จ.ชลบุรี

ผ
ู้พ

ัฒ
นา

1

Dogmate เครื่องให้อาหารสุนัขที่สั่งการ 
ผ่านแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนในระบบ 
แอนดรอยด์ และ iOS ส�ำหรับผู้เลี้ยงสุนัข 
แต่ไม่สามารถอยู่ให้อาหารได้ด้วยตนเอง 

ก็สามารถกดสั่งให้อาหารผ่านแอปพลิชันได ้
และตัวเครื่องที่บ้านก็จะปล่อยอาหารออกมา 

ช่วยให้สุนัขได้รับอาหารตรงเวลา
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ที่บ้านหนูเลี้ยงสุนัข แม่ไปท�ำงาน พ่อก็ไม่อยู่บ้าน 
ก็เลยเป็นห่วงสุนัขที่อยู่ที่บ้าน...ถ้าเราสามารถ 
สั่งการให้อาหารตามเวลาและปริมาณที่เป๊ะได ้

ก็จะสามารถควบคุมน�้ำหนัก... 
และลดความเป็นห่วงกังวลของเราได้

 

ในจ�ำนวนสตัว์เลีย้งแสนรกั “สนุขั” น่าจะเป็นสตัว์ล�ำดบัต้นๆ ทีม่ี

คนเลี้ยงเป็นจ�ำนวนมาก และปัญหาหน่ึงที่คนรักสุนัขมักประสบก็คือ  

จะไปไหนแบบตวัโปร่งๆ ไม่ค่อยได้ เพราะตราบใดท่ีสตัว์เลีย้งคอืสิง่มชีวิีต

ที่ไม่สามารถหาอาหารกินเองได้ เจ้าของก็จ�ำเป็นต้องคอยให้น�้ำและ

อาหาร หรือไม่ก็ต้องรบกวนเพื่อนบ้านคนรู้จักคอยเป็นธุระให้อยู่ร�่ำไป

แต่จะดแีค่ไหน ถ้าวนัหนึง่มคีนคดิค้นนวตักรรมทีช่่วยให้เจ้าของ

สามารถให้อาหารสุนัขได้ แม้ตัวจะอยู่ห่างไกลก็ตาม

และวันหน่ึงท่ีว่านั้นก็ไม่ต้องรอนานอีกต่อไป เมื่อ 5 สาวแห่ง 

ภาคตะวนัออก ได้รวมกลุม่กันพัฒนาผลงานทีเ่ป็น Smart Products ข้ึน 

ให้เจ้าของสามารถให้อาหารสุนัขได้ผ่านทางแอปพลิเคชัน

จะล�้ำแค่ไหน? และเวิร์คอย่างไร? เอย-ส้ม-ฟรองซ์-ซินด้ี-ป่าน  

มีค�ำตอบ...

แรงบันดาลใจจากปัญหาโลกแตก
“ผลงานของพวกเราเป็นเครือ่งให้อาหารสนัุขผ่านสมาร์ทโฟนค่ะ  

เราสามารถตัง้เครือ่งให้อาหารไว้ทีบ้่าน ส่วนเราอยู่ท่ีไหนก็ได้ ถ้าโทรศัพท์

เรามแีอปพลเิคชนั Dogmate และมอีนิเทอร์เนต็ ก็สามารถกดสัง่การให้
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อาหารผ่านแอปพลิชันได้เลย ตัวเครื่องที่บ้านก็จะปล่อยอาหารออกมา” 

เอยเริม่บทสนทนาด้วยการแนะน�ำผลงานของทมี ท่ีได้แรงบนัดาลใจจาก

ปัญหาส่วนตัว แต่ขณะเดียวกันก็เป็นปัญหาส่วนรวมในระดับโลกแตก

ด้วยเช่นกัน

“แรงบันดาลใจคือ ที่บ้านหนูเลี้ยงสุนัข แม่ก็ไปท�ำงาน พ่อก็ 

ไม่อยู่บ้าน ก็เลยเป็นห่วงสนัุขทีอ่ยู่ทีบ้่าน ถ้าตัง้อาหารทิง้ไว้ก็มกัจะถูกคุย้

กระเด็นกระจุยกระจาย ถ้าเราสามารถสั่งการให้อาหารตามเวลาและ 

ปริมาณที่เป๊ะได้ ก็จะสามารถควบคุมน�้ำหนัก จะดีต่อสุขภาพสุนัข และ

ลดความเป็นห่วงกังวลของเราได้ค่ะ” เอยกล่าว

เมื่อแรงบันดาลใจมา เอยจึงชวนเพื่อนร่วมรุ่น ม.6 อีก 2 คน คือ 

ส้มกับฟรองซ์มาร่วมทีม ช่วยกันพัฒนาผลงาน โดยเอยกับส้มช่วยกัน

พัฒนาตวัเครือ่งป้อนอาหาร ขณะท่ีฟรองซ์รบัหน้าทีพั่ฒนาแอปพลเิคชนั 

จนผ่านไปสักพัก อาจารย์วรรณวณา ปัญญาใส อาจารย์ท่ีปรึกษา

โครงการ จงึได้ชวนรุน่น้อง ม.5 อกี 2 คน คอื ซนิดีกั้บป่านมาร่วมทีมด้วย 

โดยซินดี้เข้ามาช่วยเอยกับส้มพัฒนาเครื่องป้อนอาหาร ส่วนป่านเข้ามา

ช่วยฟรองซ์พัฒนาแอปพลิเคชัน

“การท�ำงานของทีมเราจะเริ่มต้นจากการออกแบบตัวเครื่องค่ะ 

ว่าเราอยากได้แบบไหน ออกแบบท่ีใส่อาหาร ตัวถัง กลไกภายในของ

การไหล แล้วออกแบบหน้าแอปพลิเคชัน ดูว่าต้องมีอะไรในหน้าแอปฯ 

บ้าง อะไรทีส่�ำคญั ถ้าไมส่�ำคญักต็ดัออก แล้วแบ่งงานกนัไปท�ำ คนทีท่�ำ

แอปฯ ก็จะท�ำด้วยกัน คนที่ท�ำเครื่องก็จะท�ำด้วยกัน  ซึ่งตัวเครื่องจะไป

ท�ำที่บ้านหนูค่ะ เพราะพ่อท�ำงานเกี่ยวกับแม่พิมพ์ สามารถใช้โปรแกรม

ออกแบบสามมิติและใช้เครื่องมือช่างช่วยได้” ซินดี้อธิบายกระบวนการ

ท�ำงานของทีม

“ซึ่งท�ำแอปฯ จะช้ากว่าท�ำเครื่องนิดหนึ่งค่ะ เพราะต้องท�ำเครื่อง

ให้เสร็จก่อนว่าจะมีกลไกอะไรบ้าง รอให้เครื่องท�ำงานได้ แล้วเอากลไก

การท�ำงานไปลิงก์ใส่ในแอปฯ เพื่อให้มันเชื่อมต่อกัน” ป่านเสริม
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5 สาวร่วมใจกันพัฒนาผลงานชิน้ต้นแบบจนส�ำเรจ็ และไม่รอช้า 

ส่งผลงานเข้าประกวดโครงการแข่งขนัพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่ง

ประเทศไทย ครั้งที่ 18 (NSC 2016) ประเภทโปรแกรมเพื่อการประยุกต์

ใช้งาน ระดับนักเรียน และสามารถผ่านเข้าไปถึงรอบชิงชนะเลิศได ้ 

ก่อนที่ทีมจะตัดสินใจต่อยอดผลงานด้วยการเข้าร่วมโครงการต่อกล้า 

ให้เติบใหญ่ ปี 4 กันต่อ

“เราเห็นรุ่นพี่เขาเข้าโครงการต่อกล้าฯ เมื่อปีที่แล้ว (ทีม Perfect 

KINOKO) เห็นเขาได้ใช้ประโยชน์จากโครงการท่ีคดิและท�ำจนขายได้จรงิ 

สามารถเข้าสู่ตลาดได้ เป็นประโยชน์ต่อคนอื่นๆ ไม่ได้จบท่ีเอาไปแข่ง  

ก็เลยสนใจค่ะ” เอยกล่าว

เรียนรู้อย่างรื่นรมย์
ทัง้ 5 สาวได้เข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ซึง่พวกเธอก็บอกเป็นเสยีง

เดียวกันว่า ได้ความรู้ต่างๆ จากค่ายมามากมาย

“ได้บทเรียนจากโคชแต่ละคนที่สอนค่ะ ซึ่งน�ำมาประยุกต์ใช้ได้  

อย่างเช่น การจัดการต่างๆ การวางแผนการท�ำงาน การท�ำงานเป็นทีม 

และทีช่อบมากคอื การตลาด ท�ำให้เราเข้าใจว่าสิง่ท่ีผูใ้ช้ต้องการคอือะไร 

ท�ำให้เราต้องคิดถึงคนที่ใช้งาน ไม่ใช่คิดแค่เราที่เป็นคนท�ำ” เอยกล่าว
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“ชอบเร่ือง Keyword ท่ีพ่ีเขาสอนว่า ผลิตภัณฑ์ของเราควรใช ้

ค�ำไหนแล้วท�ำให้คนสามารถเสิร์ชอินเทอร์เน็ตเจอได้มากท่ีสุดค่ะ ซึ่งก็

เอาหลักการนี้มาใช้ตั้งชื่อผลงานของเราด้วย คือ Dogmate เป็นค�ำสั้นๆ 

น่าจะค้นเจอได้ง่าย และเป็นเร่ืองหลักการตลาดที่จะท�ำให้สามาร 

ถติดตลาดได้ด้วยค่ะ” ฟรองซ์กล่าว   

ขณะทีส้่มบอกว่า “ชอบตอนเวิร์กชอ็ป 2 ทีส่อนท�ำ Mind Map ค่ะ 

ให้เขียนว่าสิ่งที่เราท�ำเราจะท�ำไปเพื่ออะไร ที่ไหน อย่างไร เอาแค่หัวข้อ 

ใจความส�ำคัญ สั้นๆ กระชับ ไม่ต้องเขียนยาว ซึ่งเอามาประยุกต์กับ 

การเรียนได้ ท�ำให้สรุปเนื้อหาในการเรียนได้” 

“รวมถึงเร่ืองการท�ำงานเป็นทีมและการแบ่งเวลาค่ะ เพราะเรา

ต้องท�ำงานด้วย เรียนด้วย ต้องแบ่งเวลาให้เป็นว่าอันไหนท�ำก่อนหลัง” 

ป่านกล่าว

นั่นคือส่วนของเนื้อหาความรู้ที่ท้ังห้าได้รับไปเต็มๆ แต่ขณะ

เดียวกัน ในด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ ก็จัดว่าน่ารื่นรมย์ไม่ต่างกัน
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“ความรู้สึกที่ดีคือ ตอนที่เข้ามาในต่อกล้าฯ แล้วเราได้เจอเพื่อน

จากหลายจงัหวดั ได้เหน็ว่าเพ่ือนท�ำงานอะไรกนับ้าง และพวกพ่ี TA เขา

ให้ค�ำแนะน�ำดีมากเลย มันเป็นความรู้สึกที่อบอุ่น เพราะเราเพ่ิงเจอกัน

ไม่นาน แต่เขาแนะน�ำเราเหมอืนรูจ้กักันมานานมาก” ส้มกล่าวกลัว้หวัเราะ

“ส่วนท่ีดีท่ีสุดท่ีหนูได้รับจากค่าย คือ ได้ความรู้ที่ดีมากๆ ค่ะ  

มนัหาทีไ่หนไม่ได้ รวมท้ังมติรภาพของเพ่ือนๆ และน้องๆ และค�ำแนะน�ำ

จากโคช เขาใส่ใจที่จะช่วยเหลือเรา ท�ำให้รู้สึกดีมากๆ” เอยกล่าว

การที่เราน�ำผลงานไปให้ผู้ใช้ทดลองใช ้
ท�ำให้เราได้ Feedback กลับมา ถ้าเราไม่ทดลองใช้ 

เราจะไม่รู้เลยว่าผู้ใช้งานอยากได้อะไรเพิ่ม 
เราจะรู้สึกว่าที่เราท�ำมันดีอยู่แล้ว 

ท�ำให้ไม่เกิดการพัฒนาต่อ

ดีต่อใจแม้ไม่รื่นรมย์
ธรรมชาติของการเรียนรู้นั้น หากเรียนรู้ด้วยความสนุกรื่นรมย์

ย่อมให้ประสิทธิผลได้ดีกว่า แต่บางครั้ง การเรียนรู้อย่างไม่น่ารื่นรมย์ 

หรือการเรียนรู้จากความผิดพลาด ก็เป็นสิ่งท่ีนักพัฒนาทุกคนควรต้อง

ประสบพบเจอ เพ่ือเป็นประสบการณ์ เพ่ือให้ความผิดพลาดน้ันเป็นครู

ให้เรา

“ถึงเราจะออกแบบก่อน แต่พอผลงานจริงออกมามันกลับ 

ไม่เหมอืนท่ีคดิไว้เลยค่ะ” เอยกล่าว “อย่างตอนแรกเราคดิว่าจะให้มกีล้อง

ติดกับเครื่อง แต่กล้องที่หามาไม่สามารถใช้ได้เลย เขียนโปรแกรมแล้ว

มนัตดิ ก็เลยท�ำไม่ได้ตามทีห่วงั สดุท้ายต้องเอากล้องออกไปก่อน แล้วก็
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มีเรื่อง Board Microcontroller ท่ีพังบ่อยมาก ซื้อมาแล้วใช้ไม่ได้ 

โปรแกรมบอกว่าบอร์ดฯ ไม่ตรงสเปค ต้องเปลี่ยนไปเรื่อยๆ ค่ะ” 

“เปลี่ยนจนล่าสุดไป Workshop iOT ที่เนคเทคค่ะ เลยเปล่ียน

เป็นบอร์ด PSP” ป่านเสริม

ซึ่งความผิดพลาดนี้สอนให้รู้ว่า...

“เวลาที่เราท�ำงาน เราวางแผนศึกษาไม่รัดกุมพอค่ะ ท�ำให้เกิด

ปัญหาอปุกรณ์ไม่ตรงกับสเปคท่ีเราต้องการ เวลาท�ำงานครัง้หน้าต้องคดิ

ให้ดีกว่านี้ ต้องศึกษาให้ละเอียดก่อนค่อยตัดสินใจว่าจะเอาแบบไหน” 

เอยถอดบทเรียน

แต่บางครั้ง ความผิดพลาดที่อยู่เกินความสามารถของนักเรียน 

ม.ปลาย อย่างพวกเธอ ก็จ�ำเป็นต้องมีครูจริงๆ มาช่วยสอน โดยกรณีนี้

เกิดขึ้นกับป่านที่สามารถเขียนแอปฯ ในระบบแอนดรอยด์ได้ แต่เมื่อมา

เข้าโครงการต่อกล้าฯ ด้วยค�ำแนะน�ำจากกรรมการและโคช รวมถึงเป็น

ความต้องการของทีมเองท่ีอยากพัฒนาแอปฯ ในระบบ iOS ร่วมด้วย 

เพื่อขยายตลาดให้กว้างขึ้น

แต่ประเด็นก็คือ ป่านนั้นเขียนแอปฯ iOS ไม่เป็น!

“หนรูบัหน้าทีต้่องท�ำแอปฯ iOS แต่ท�ำไม่เป็นค่ะ แต่เรารบัท�ำงาน

มาแล้วต้องท�ำให้ได้ ช่วงนัน้เราท้อมาก รูส้กึแย่มาก เสยีใจมากค่ะ เพราะ

ช่วงน้ันเราต้องท�ำเอกสารเพ่ือเตรียมไปเรียนแลกเปล่ียนท่ีต่างประเทศ

ด้วย จนพ่ีโบ้1ให้พ่ีโคนัน2มาช่วยแนะน�ำ ก็เลยไปท่ีเนคเทค ให้พ่ีโคนันช่วย

สอน ตอนแรกก็นึกว่าจะท�ำไม่ได้ ถอดใจแล้ว แต่พอพ่ีโคนนัช่วยสอนจน

ท�ำได้ ก็คิดว่ามันไม่ได้ยากขนาดนั้น เราแค่กังวลไปเอง ก็ดีใจค่ะ ท�ำได้

แล้ว (หัวเราะ)” ป่านยิ้ม

1	 นายสิทธิชัย ชาติ นักวิเคราะห์ งานพัฒนาเยาวชนและเขตพ้ืนท่ีด้านไอที ฝ่ายบริหารงานและ

สนับสนุนงานวิจัย เนคเทค
2	 นายชชัวาล สงัคตีตระการ   ผูช่้วยวจิยัอาวโุส ห้องปฏบัิตกิารเสยีง หน่วยวิจยัวิทยาการสารสนเทศ 

เนคเทค
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รวมไปถึงค�ำแนะน�ำให้ปรับแก้ผลงานต่างๆ จากคณะกรรมการ

และทีมโคช ท่ีถือว่าค่อนข้างหนักส�ำหรับพวกเธอ ไม่ว่าจะเป็นการเพ่ิม

ระบบตั้งเวลาป้อนอาหาร เพื่อเป็นทางเลือกหนึ่งของผู้ใช้ ไม่ต้องสั่งการ

ผ่านแอปฯ อย่างเดียว หรือการลองไปส�ำรวจตลาด เปรียบเทียบจุดเด่น

จุดด้อยของผลงานกับคู่แข่ง รวมไปถึงค�ำแนะน�ำที่ให้ทีมลงไปทดสอบ

กับผู้ใช้จริง เพื่อฟังเสียงสะท้อนและความต้องการที่แท้จริงของผู้ใช้

ต้องปรับอะไร? ให้ผู้ใช้บอก!
เมือ่พัฒนาปรบัแก้ผลงานตามค�ำแนะน�ำของคณะกรรมการและ

โคชในระดบัท่ีน่าพอใจแล้ว ก็ถึงเวลาที ่5 สาวจะน�ำผลงานไปทดลองกับ

ผู้ใช้ ในที่ที่มีสัตว์เยอะที่สุดที่ไม่ใช่สวนสัตว์

“ไปที่โรงพยายาลสัตว์ชลบุรี เมืองใหม่ เมมโมเรียลค่ะ ไปติดต่อ

กับเจ้าของโรงพยาบาลสตัว์ นายสตัวแพทย์นิธภิคั  สายธนภ ูลงุหมอ
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ก็ให้พวกหนูเข้าไปเซ็ทของ แล้วเอาสุนัขท่ีลุงหมอเลี้ยงมาให้ทดสอบ  

ซึง่กผ่็านไปด้วยดค่ีะ น้องหมากินอาหารทีป่ล่อยลงมาจากเครือ่งได้ และ

ลุงหมอก็ช่วยให้ค�ำแนะน�ำ ให้ข้อเสนอแนะในการพัฒนามาด้วย” ซินดี้

เปรย ก่อนจะเล่าต่อไปว่า

“คือแนะน�ำว่าน่าจะมีระบบ Real Time ให้เห็นน้องหมาได้  

ซึง่มนัก็อยู่ในส่วนทีพ่วกหนูจะไปพัฒนาเรือ่งกล้องอยู่แล้ว และให้พัฒนา

ตัวช่วยในการจ�ำกัดอาหารของสุนัข ควบคุมปริมาณการบริโภคของ 

สุนัขด้วย ไม่ให้สุนัขตัวใหญ่หรือเล็กไป”

ซึง่น่ีก็เป็นประเด็นหน่ึงทีค่ณะกรรมการโครงการต่อกล้าฯ แนะน�ำ

ให้ทีมพัฒนาเพิ่มขึ้นด้วย 

“ประเด็นน้ีลุงหมอบอกมาและเราก็ศึกษาจากฉลากท่ีอยู่ข้างถุง

ผลิตภัณฑ์อาหารสัตว์ด้วยค่ะ ซึ่งตัวเลขท่ีเหมาะสมของอาหารต่อมื้อ 

จะอยู่ที ่30 กรมั ส�ำหรบัสนุขัอายุ 12 สปัดาห์ขึน้ไป ตามหลักโภชนาการ” 

ซินดี้กล่าว 

“อีกท่ีท่ีเราไปทดลองกัน คือบ้านอาจารย์กนกวรรณ กรมถิน 

กับบ้านเอยเองค่ะ” เอยกล่าวต่อ “ครูสนใจเครื่อง เพราะครูต้องมาสอน

หนังสือท่ีโรงเรียน ไม่มีใครอยู่บ้าน กว่าครูจะเลิกงานก็ 5-6 โมงเย็น  

แต่สุนัขต้องกินอาหาร 3 มื้อ เม่ือก่อนครูต้องวางอาหารทิ้งไว้ แต่มันก็ 

จะชื้น ก็เอาเคร่ืองไปทดลองใช้ที่บ้านครู 3 วัน ก็ใช้ได้ดีค่ะ แต่ครูเองก็

เหมอืนลงุหมอ คอือยากให้มรีะบบกล้องด้วย ก็เป็นปัญหาทีเ่ราจะพัฒนา

ต่อให้ได้ค่ะ”

“มีครูหลายคนอยากใช้ค่ะ แต่ส่วนใหญ่จะเอาไปใช้กับแมว  

ซึ่งเครื่องเราก็ใช้กับแมวได้” ซินดี้เสริม

ซึ่งการน�ำผลงานลงไปสู่ผู้ใช้น้ี ก็ท�ำให้ท้ัง 5 สาวได้บทเรียนท่ีดี 

ไว้ใช้ในการท�ำงานต่อไป
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“การทีเ่ราน�ำผลงานไปให้ผูใ้ช้ทดลองใช้ ท�ำให้เราได้ Feedback 

กลบัมา ถ้าเราไม่ทดลองใช้ เราจะไม่รูเ้ลยว่าผูใ้ช้งานเขาอยากได้อะไรเพ่ิม 

เราจะรู้สึกว่าที่เราท�ำมันดีอยู่แล้ว ท�ำให้ไม่เกิดการพัฒนาต่อ แต่พอเอา

ไปทดลอง เราก็จะได้ข้อคิดกลับมาว่าเราจะพัฒนาอะไรค่ะ” เอยกล่าว

“คือท�ำให้เราได้รูส้ิง่ทีเ่ขาต้องการจรงิๆ รวมถึงได้รบัค�ำแนะน�ำดีๆ  

เช่น ข้อมูลสุนัขที่ต้องกินแบบนี้ ต้องกินเป็นเวลา และไม่ควรวางอาหาร

ทิ้งไว้ เพราะจะท�ำให้สุนัขเบื่ออาหาร และไม่ค่อยกินอาหาร ต้องให้เป็น

รอบๆ ไป เราก็น�ำกลับมาพัฒนาผลงานของเราต่อ จากที่แต่เดิมเราจะ

คิดไปเองว่าของเราดีแน่นอน บาง Feature ใส่ไปแต่อาจยังไม่จ�ำเป็น 

เขาอาจยังไม่ต้องการ พอเอาไปให้เขาทดลองใช้ก็จะรู้ว่าอะไรควรตัด 

อะไรควรเพิ่ม” ฟรองซ์เสริม

ก่อนที่ส้มจะยกตัวอย่างให้ฟังว่า “เช่นเรื่องน�้ำ ตอนแรกพวกหนู

ท�ำฟังก์ชนัปล่อยน�ำ้ด้วย ปล่อยเหมอืนอาหารเลย แต่จรงิๆ แล้วไม่จ�ำเป็น 

ตั้งน�้ำทิ้งไว้ให้สุนัขก็กินได้ ไม่จ�ำเป็นต้องปล่อยเป็นรอบ”

เป็นความรู้สึกที่ดีที่สุดค่ะ เมื่อผู้ใช้ได้ใช้งานแล้ว 
เครื่องมันใช้งานได้ ตอนที่ลุงหมอใช้เครื่องแล้ว 

มันใช้งานได้จริง น้องหมาได้กินอย่างมีความสุข 
พวกเรารู้สึกดีใจมาก
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ก้าวต่อไปและความประทับใจ
ถึงตอนนี้ผลงาน Dogmate ของทั้ง 5 สาวอยู่ในช่วงการพัฒนา

ขั้นสุดท้าย ก่อนจะยกระดับไปสู่การขายจริงต่อไป แต่ส่ิงท่ีพวกเธอได ้

มาแล้วแน่ๆ ก็คือ การเติบโตขึ้นในฐานะนักพัฒนา

“ถ้าเราไม่เคยมาท�ำงานด้านไอทีมาก่อน เราจะรูส้กึว่ามนัยากค่ะ 

เด็กมัธยมจะท�ำได้ยังไง เวลาเรียนเขียนโปรแกรมในห้องเราก็เขียนแค่

แบบง่ายๆ แต่พอมาท�ำจริงมันได้เรียนรู้ว่า มันจะต้องเรียนรู้มากขึ้นถึง

จะท�ำได้ มันไม่ใช่เรื่องเพ้อฝันว่าเด็กมัธยมท�ำไม่ได้ แต่ถ้าพยายามเราก็

ท�ำได้ค่ะ” เอยกล่าวอย่างมั่นใจ

ขณะทีซ่นิดีบ้อกว่า “ทกุวันทีเ่ราใช้แอปฯ เราอาจมองว่าง่าย แต่พอ

มาท�ำเอง มันมีหลายข้ันตอนที่ต้องควบคุม ท�ำให้รู้ว่าทุกอย่างมันไม่ได้

ได้มาโดยง่ายค่ะ ต้องพยายามท�ำออกมาให้ดีที่สุด”

“อย่างหนูต้องเขยีนแอปฯ iOS ตอนแรกหนคูดิว่าคงเขยีนเองไม่ได้ 

ต้องให้คนจาก Apple หรือให้ผู้ใหญ่มาเขียน แต่พอได้ท�ำจริง แล้วท�ำ 

จนเสร็จก็ดีใจมากค่ะที่เราเขียนได้ ภูมิใจในตัวเองมากค่ะ” ป่านยิ้ม

ส่วนฟรองซ์บอกว่า “ได้พัฒนาเรือ่งการจดัสรรเวลาในการท�ำงาน 

และเรียงล�ำดับความส�ำคัญของงานค่ะ เช่น งานท่ีส�ำคัญท�ำเสร็จได้ไว

ให้ผลได้มากกว่าก็ต้องท�ำสิ่งนั้นก่อน สิ่งไหนไม่ส�ำคัญและยากก็เอาไป

ไว้ทีหลัง”

“ตอนแรกหนูคดิว่าเราต้องไปจ้างเขาท�ำหมดทกุอย่าง แต่พอเรา

ลองท�ำเอง เราก็ท�ำได้ค่ะ” ส้มยิ้ม

ซึง่แน่นอน เบือ้งหลงัความส�ำเรจ็ของพวกเธอ ย่อมต้องแรงหนุน

เสริมที่ช่วยสนับสนุนจนท�ำให้พวกเธอก้าวมาถึงจุดนี้ได้ 

“พ่อน้องซนิดีค่้ะ!” 4 สาวยกเว้นซนิดีก้ล่าวประสานเสยีงพร้อมกัน 

ก่อนหัวเราะร่า
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“แล้วก็มีคุณครูเดียว อาจารย์วรรณวณา และคุณครูกนกวรรณ 

ทีช่่วยให้ค�ำแนะน�ำในการเขยีนโปรแกรมและการออกแบบ เพราะครเูขา

เลี้ยงหมาอยู่แล้ว ก็จะบอกได้ว่าอันไหนดีไม่ดีค่ะ” ซินดี้กล่าว

และรวมไปถึงพี่ๆ ทีมโคช ที่ทั้ง 5 สาวบอกเป็นเสียงเดียวกันว่า 

ถ้าไม่ได้พี่ๆ ก็คงไม่ได้มาถึงจุดนี้

“ความรู้สึกที่ดีคือได้รับความช่วยเหลือจากพ่ีๆ TA พ่ีแทน ท่ีให้

ค�ำแนะน�ำจากประสบการณ์ปีท่ีแล้ว และพ่ีโบ้ก็เป็นก�ำลังใจ เป็นแรง 

ผลกัดนัทีด่แีละช่วยเหลอืเราในหลายๆ ด้าน ให้ค�ำแนะน�ำทีด่ ีอย่างรอบ

น�ำเสนอกับสื่อมวลชนเราเครียดกันมากเพราะยังท�ำกันไม่ถึงไหน เขาก็

บอกว่าเอาท่ีใช้งานได้ แนะน�ำว่าท�ำตรงไหน จนเราผ่านมันไปได้ค่ะ”  

ฟรองซ์กล่าว

“พ่ีโบ้ให้ก�ำลงัใจตลอดค่ะ และโทรมาตามงานตลอดด้วย (หวัเราะ)” 

ซินดี้เสริม
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“และพี่โคนันค่ะ เพราะถ้าไม่ได้พี่โคนัน แอปฯ iOS ก็จะไม่เกิด 

และเราจะตัดทิ้งทันที” ป่านหัวเราะ

และมากกว่านั้น ก็คือก�ำลังใจและค�ำแนะน�ำจากผู้ใช้จริง

“ลุงหมอชมเราว่าเป็นเรื่องน่ายินดีที่เด็กสมัยน้ีท�ำอะไรแบบน้ี  

ก็ถือเป็นก�ำลังใจอย่างมากค่ะ อย่างน้อยเราท�ำผลงานออกมา ก็มีผู้ใช้

เห็นด้วยกับสิ่งที่พวกหนูท�ำค่ะ” ซินดี้กล่าว

“เป็นความรูส้กึทีด่ทีีส่ดุค่ะ เมือ่ผูใ้ช้ได้ใช้งานแล้วเครือ่งมนัใช้งานได้ 

ตอนทีล่งุหมอใช้แล้วเครือ่งมนัใช้งานได้จรงิ น้องหมาได้กินอย่างมคีวามสขุ 

พวกเรารู้สึกดีใจมากค่ะ” ป่านทิ้งท้ายด้วยรอยยิ้ม

เป็นรอยย้ิมท่ีบ่งบอกว่า พวกเธอมีความสุขกับสิ่งท่ีได้ท�ำ และ

ด้วยรอยย้ิมน้ีเองท่ีบอกกับเราว่า ไม่ว่าอย่างไรเราก็จะได้เห็นผลงาน 

Dogmate ออกสู่ตลาด ในฐานะ Smart Products ที่จะช่วยแก้ปัญหา

และอ�ำนวยความสะดวกให้แก่เจ้าของน้องหมาได้เป็นอย่างดีแน่นอน
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Sunny
เมื่อต้นอ่อนทานตะวัน

ปลูกง่ายกว่าที่คิด!

นายปวเรศ บวรภัทรวดี (เป่าเปา) สาขาวิชาการโปรแกรมและ 
การรักษาความปลอดภัยบนเว็บ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
นางสาวปภิญญา ต้นติสา (จอย) สาขาวิชาภาษาอังกฤษธุรกิจ  

คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎเชียงใหม่
นายอภิรักษ์ แสงเงินชัย (แมน) นายอภินันท์ บุญทอง (ต๋อง)

สาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรมวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์และโทรคมนาคม 
คณะวิศกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา

ผ
ู้พ

ัฒ
นา

1

Sunny เครื่องปลูกต้นอ่อนทานตะวันอัจฉริยะ 
เพียงน�ำเมล็ดใส่ไว้ในเครื่องแล้วรอทานได้เลย 

ตัวเครื่องสามารถควบคุมระบบจ่ายน�้ำ อุณหภูมิ
ของน�้ำและตัวเครื่อง ความชื้นและความสว่างภายใน
ถาดปลูกได้อย่างเบ็ดเสร็จ เหมาะส�ำหรับคนเมืองที่มี

พื้นที่น้อย ต้องการความสะดวกในการบริโภคผัก
ปลอดสารพิษ สามารถสั่งงานผ่านเว็บไซต์ได้  

และดูสถานะของต้นอ่อนได้ด้วย
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ท�ำเครื่องปลูกต้นอ่อนทานตะวันดีกว่า 

เพราะยังไม่มีขาย อีกอย่างหนึ่งคือเป็นพืชที ่
คนปัจจุบันนิยมรับประทาน ยิ่งปลอดสารพิษ 

คนก็น่าจะชอบกัน

 

การได้ปลูกพืชผักไว้รับประทานเองถือเป็นความฝันของใคร

หลายๆ คน เพราะทั้งประหยัดและเป็นมิตรต่อสุขภาพ แต่ส�ำหรับ 

คนเมืองแล้ว ทั้งด้วยพื้นที่ของที่พักอาศัยที่จ�ำกัด และเวลาในแต่ละวัน

ที่จ�ำเข่ีย ท�ำให้การจะปลูกพืชหวังใบหวังผลไว้ทานเองนั้นดูจะยากเย็น

เสียเหลือเกิน

การมนีวตักรรมทีช่่วยอ�ำนวยให้คนเมอืงสามารถลงมอืปลกูพืชผกั

ไว้ทานเองได้ จึงเป็นสิ่งท่ีน่าสนใจอย่างย่ิง และถ้าหากนวัตกรรมน้ันมี

ความอจัฉรยิะในระดับ Internet of Things ท่ีคนไม่ต้องเสยีเวลามาดแูล

รดน�้ำ ก็ดูจะยิ่งน่าสนใจขึ้นไปอีก เหมือนกับผลงาน Sunny ของ 4 หนุ่ม

สาวแดนเหนือ ทีค่ดิค้นพัฒนาขึน้มาเพ่ือตอบสนองความต้องการกินผกั

ของคนเมืองได้เป็นอย่างดี

ขึ้นต้นเป็นล�ำไย แตกใบอ่อนเป็นทานตะวัน
ผลงาน Sunny หรือ ‘เครื่องควบคุมการปลูกต้นอ่อนทานตะวัน 

และระบบดแูลการเจรญิเติบโต’ มจีดุตัง้ต้นมาจากเป่าเปา ซึง่เลง็เหน็ถงึ

กระแสของ Internet of Things ที่เข้ามามีบทบาทในการท�ำการเกษตร

ยุคใหม่ จงึได้คดิค้นพัฒนาผลงาน ‘ระบบควบคุมและดูแลสวนพรรณไม้

เขตร้อน (ล�ำไย) ด้วยแพลตฟอร์ม NETPIE เพื่อชาวเกษตรกร (IoT)’ ขึ้น 
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พร้อมทั้งส่งประกวดโครงการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่ง

ประเทศไทย ครั้งที่ 18 (NSC 2016) ในหมวด Internet of Things และ

สามารถผ่านเข้ารอบชิงชนะเลิศได้อย่างน่าภูมิใจ

“เป็นระบบรดน�ำ้ต้นไม้อตัโนมตัคิรบั เน้นไปทีร่ดน�ำ้ต้นล�ำไย และ

ส่งประกวด NSC แต่พอโครงการต่อกล้าฯ ก็พัฒนาใหม่มาเป็นเครื่อง

ปลูกต้นอ่อนทานตะวัน” เป่าเปาเล่าถึงที่มาของผลงาน

เหตทุีท่�ำให้เป่าเปาต้องเปลีย่นรปูแบบผลงานน้ัน เป็นเพราะงาน

ทีส่่งประกวด NSC เป็นเพียงระบบต้นแบบทียั่งไม่ได้น�ำไปทดลองใช้จรงิ 

ซึ่งจากประสบการณ์ของกรรมการและทีมโคชเห็นว่า หากจะน�ำระบบ

ไปใช้งานจรงิ ต้องมกีารพัฒนาเป็นขนาดใหญ่ ซึง่ต้องอาศัยทุนมากมาย

หลายด้าน

“โจทย์ของผลงานเปลีย่นตอนไปค่ายต่อกล้าฯ ท่ีอมัพวาค่ะ จากท่ี

เราตั้งใจว่าผู้ใช้คือชาวสวนล�ำไย แต่พี่ๆ โคชก็แนะน�ำว่ากลุ่มเป้าหมาย

มันกว้างเกินไป และถ้าท�ำมันต้องเป็นระบบขนาดใหญ่ซึ่งควบคุมยาก 

ซึ่งเรายังไม่สามารถค่ะ” จอยเล่า

“เป็นปัญหาด้านการควบคุมการปลูกครับ เพราะขอบเขตมัน

ใหญ่เกินไป จึงพยายามจ�ำกัดขอบเขตให้แคบลง แล้วโฟกัสผู้ใช้ให้

ชัดเจนขึ้น” เป่าเปาเสริม

การถูกตีตกผลงานย่อมบั่นทอนก�ำลังใจของทีมลงไปไม่น้อย 

และด้วยความที่ไม่มีแผนส�ำรองมาก่อน สภาพของทีมในตอนน้ันจึง

มนึงงไปไม่ถูก พ่ีๆ ทีมโคชจงึแนะน�ำให้ทัง้สียึ่ดแนวทางผลงานเดมิไว้ คอื 

Internet of Things แต่ให้หากลุ่มผู้ใช้ใหม่

“ตอนทีรู่ว่้าต้องเปลีย่นโจทย์มนัก็ท้าทายดีนะคะ แต่ก็เหน่ือยด้วย 

ท้อด้วย ตอนนัน้ความคดิเรากว้างมาก ไม่มัน่ใจว่าจะโฟกัสผู้ใช้กลุ่มไหน 

พี่ๆ โคชก็ช่วยตีกรอบเข้ามาให้เราชัดเจนขึ้น และให้ไปหาข้อมูลเพิ่มว่า

ต่างประเทศมีอะไรบ้าง แล้วเราจะแตกต่างจากเขาอย่างไร คือต้องหา

ความแตกต่างให้ได้” จอยเล่า
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“จนในท่ีสดุก็ได้มาเป็นเครือ่งปลกูต้นอ่อนทานตะวนัครบั” เป่าเปา

สรุปความ

หาขอบเขตงานจากพื้นที่จริง
ท�ำไมต้องเป็นต้นอ่อนทานตะวัน? ส�ำหรบัค�ำถามน้ี แมนเป็นผูใ้ห้

ค�ำตอบว่า

“ตอนแรกจะท�ำเครื่องรดน�้ำดอกกุหลาบ แต่ถ้าให้แตกต่างจริงๆ 

ท�ำเครื่องปลูกต้นอ่อนทานตะวันดีกว่า เพราะยังไม่มีขาย อีกอย่างหน่ึง

คือมันเป็นพืชท่ีคนปัจจุบันนิยมทาน ย่ิงปลอดสารพิษคนน่าจะชอบกัน 

เลยมาหาวิธีปลกูต้นอ่อนทานตะวนัให้สามารถน�ำไปใช้ในบ้านได้ โดยท่ี

เราไม่ต้องออกไปซื้อข้างนอก”

แมนเล่าถึงแนวคดิของทมี ก่อนบอกอกีว่า อกีเหตุผลทีเ่ลอืกพัฒนา

เครื่องปลูกต้นอ่อนทานตะวันนั้น เป็นเพราะในบรรดาต้นอ่อนของพืช  

ต้นอ่อนทานตะวันจัดอยู่ในกลุ่มที่ปลูกยาก มีขั้นตอนมากและต้องการ

การเอาใจใส่ดูแลสูง เช่น การน�ำเมล็ดไปแช่น�้ำก่อนปลูก การน�ำลงดิน

โดยห้ามโดนแสง 1-3 วนั เป็นต้น ซึง่แน่นอนว่า ไม่ใช่ทกุคนทีอ่ยากจะปลกู

ก็สามารถปลูกได้เองง่ายๆ
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และแน่นอนว่า ทกุคนในทมีก็ไม่มใีครรูข้ัน้ตอนทีแ่ท้จรงิของการ

ปลูกต้นอ่อนทานตะวันมาก่อนเลย กระบวนการท�ำงานท่ีส�ำคัญจึงเป็น 

การลงพื้นที่ไปศึกษาดูงานการเพาะต้นอ่อนทานตะวันของจริง

“ไปศกึษาเรือ่งการปลกูท่ีบ้านต้นอ่อนทานตะวันครบั ไปดวู่าเขา

ปลูกยังไง ซึ่งเขายังปลูกแบบใช้ดิน แต่ส�ำหรับคนเมืองโดยเฉพาะท่ีอยู่

ในคอนโดฯ เมื่อใช้ดินมันยุ่งยาก เราจึงคิดว่าถ้าเครื่องเราไม่ต้องใช้ดิน 

แต่ใช้ระบบแช่ มีระบบให้น�้ำในตัว ก็จะลดค่าใช้จ่ายในการซื้อดินหรือ

ความเสี่ยงจากพวกเชื้อราออกไปได้” ต๋องเล่าถึงแนวคิดที่ได้จากการ 

ลงไปศึกษาของจริงในพื้นที่

เมื่อได้โจทย์การพัฒนา ทั้งสี่จึงกลับมาทดลองปลูกต้นอ่อน

ทานตะวันแบบใช้น�้ำอย่างเดียว โดยเร่ิมจากการท�ำกล่องส�ำหรับปลูก  

ซึ่งตัวต้นแบบนั้นสร้างจากเครื่องพิมพ์ 3 มิติ
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“เริม่จากจ�ำลองหลกัการดกู่อนครบั ท�ำกล่องต้นแบบพิมพ์ 3 มติิ

ออกมา แล้วไปซือ้ของมาท�ำกล่องเพ่ิม ท�ำระบบป๊ัมน�ำ้ คอืเราลอง Proof 

of Concept ว่าถ้าให้น�ำ้แบบน้ีมนัจะปลกูขึน้หรอืเปล่า ทดลองประมาณ 

3-4 กล่อง กล่องท่ียังไม่ได้แช่เมล็ด กล่องท่ีแช่เมล็ด กล่องน้ีใช้น�้ำร้อน 

เป็นต้น เพ่ือจะหาดวู่าสาเหตทุีเ่กิดเชือ้รามาจากอะไร แล้วท�ำยังไงถึงจะ

แก้ไขได้ ท�ำยังไงถึงจะให้มันโต ก็ทดลองจนสรุปได้ตัวเครื่องน้ีมาครับ” 

แมนเล่ากระบวนการท�ำงานของทีมอย่างออกรส

เราเห็นโปรดักส์ที่เขาขายกันอยู่ตามท้องตลาด 
ซึ่งเหมือนของเราเลย แต่ท�ำไมเราท�ำไปถึงจุดนั้น 

ไม่ได้ ถ้าเขาท�ำแบบนั้นได้ เราก็ต้องท�ำแบบนี ้
ได้เหมือนกัน

ทีมเวิร์ค
เดิมที เมื่อครั้งพัฒนา ‘ระบบควบคุมและดูแลสวนพรรณไม ้

เขตร้อน (ล�ำไย) ด้วยแพลตฟอร์ม NETPIE เพ่ือชาวเกษตรกร (IoT)’  

ส่งประกวด NSC นั้น เป่าเปาฉายเดี่ยวคนเดียว แต่เมื่อต่อยอดเข้าสู่

โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 4 ด้วยความท่ีตระหนักดีว่างานน้ีต้อง

พัฒนาไปสู่ผู้ใช้จริง เป่าเปาจึงขอแรงจากเพ่ือนท้ังสาม ซึ่งมีความถนัด

คนละด้าน มาช่วยกันพัฒนาผลงานให้ส�ำเร็จ

ซึง่ทัง้สีก็่คงจะไม่มโีอกาสได้มาท�ำงานร่วมทีมกันเลย เพราะเรยีน

ต่างสถาบันกัน หากไม่มีชมรมเชียงใหม่เมกเกอร์คลับ

ชมรมเชียงใหม่เมกเกอร์คลับ ก่อตั้งโดย นายแพทย์ภาณุทัต  

เตชะเสน เจ้าของจิมมี่ซอฟต์แวร์ บริษัทพัฒนาซอฟต์แวร์สัญชาติไทย

รายแรกทีส่่งออกงานไปต่างประเทศ โดยเชยีงใหม่เมกเกอร์คลบั มรีปูแบบ
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เป็น Maker Space หรอืพ้ืนทีส่�ำหรบัให้นกัสร้างสรรค์มาใช้เป็นทีท่�ำงาน 

หรือพบปะพูดคุยกัน โดยมี คุณณัฐ วีระวรรณ์ ท�ำหน้าที่ประธานชมรม 

ซึ่งเป็นที่นี่เองที่ทั้งสี่ได้มาพบกัน

“ได้มารู้จักกันที่นี่ครับ มาเรียนด้วยกัน มาเล่นด้วยกัน ท่ีน่ีเป็น 

Maker Space ที่ทุกคนสามารถเข้ามาใช้งานได้ฟรี อย่างเป่าเปาตอน

แรกๆ ก็ท�ำด้านเว็บไซต์อย่างเดียว พออยากรู้ด้านฮาร์ดแวร์ก็มาให้ผม

ฝึกบัดกรี มาท�ำโดรนกันที่นี่” แมนกล่าว

จากความคุ้นเคย และด้วยเห็นถึงความสามารถท่ีแตกต่าง  

จึงท�ำให้ทั้งสี่ได้มาร่วมทีม และแบ่งงานกันท�ำในที่สุด โดยแมนกับต๋อง

รับผิดชอบงานด้านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์กับด้านฮาร์ดแวร์ ได้แก่  

การออกแบบโครงสร้าง และการ Proof of Concept ขณะท่ีเปาเป่า 

จะรับผิดชอบส่วนซอฟท์แวร์ที่เชื่อมต่อตัวเคร่ืองกับอินเทอร์เน็ตให้เกิด

การรบัส่งข้อมลูระหว่างกัน ขณะทีจ่อยจะรบัผดิชอบในส่วนของงานบญัชี 

การติดต่อประสานงาน และท้ังเป่าเปากับจอยช่วยกันท�ำหน้าเว็บไซต ์

อนัเป็นส่วนควบคมุตวัเครือ่งปลกูอกีด้วย ซึง่ทัง้หมดนี ้ท้ังสีบ่อกเป็นเสยีง

เดียวกันว่า เป็นการแบ่งงานและสอดประสานกันได้อย่างลงตัว

“งานไปได้เร็วครับ เพราะเราได้โฟกัสเฉพาะจุดของเราจริงๆ ซึ่ง

เกิดจากการแบ่งหน้าที่กันอย่างชัดเจน” เป่าเปากล่าว

“อย่างเว็บไซต์ผมท�ำไม่ได้ ผมก็ท�ำตัวเครื่อง ต๋องเป็นคนท�ำ

อเิลก็ทรอนิกส์ พอต๋องท�ำเสรจ็ ผมก็มาประกอบฮาร์ดแวร์ เขยีนโค้ด แล้ว

ก็ส่งข้อมูลไปให้เป่าเปาจัดการต่อ ผมแค่ท�ำข้างล่างให้สมบูรณ์แล้ว 

ส่งไปให้เป่าเปาจัดการ แทนที่ผมจะต้องหาเวลาไปศึกษาการเขียนเว็บ  

การรับส่งข้อมูลบน Cloud Server อะไรพวกน้ี ผมก็เอาเวลาน้ันมา 

ท�ำฮาร์ดแวร์ให้มันดีแทน ท�ำให้การท�ำงานง่ายข้ึน และมีประสิทธิภาพ

มากขึ้นครับ” แมนกล่าว พร้อมกับยืนยันว่า แม้เวลาจะไม่ตรงกันและ

เรยีนต่างมหาวทิยาลยั แต่ถ้าแบ่งงานกันชดัเจน เวลาและพ้ืนทีท่ี่ต่างกัน

ก็ไม่ใช่ปัญหา
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ไปถามคนที่ชอบทานต้นอ่อนทานตะวัน 
ถ้ามีเครื่องแบบนี้ไปไว้ที่บ้านและสามารถปลูก 

ต้นอ่อนทานตะวันได้ เขาอยากได้เครื่องแบบไหน

เรียนรู้จากการท�ำ ปรับงานตามผู้ใช้
อย่างไรก็ตาม แม้จะแบ่งงานกันอย่างชัดเจน แต่ก็ย่อมเป็น

ธรรมดาทีต่่างคนก็ต่างความคดิ การประสานและหาข้อสรปุจากความคิด

ทีแ่ตกต่างเพ่ือให้งานเดนิต่อได้ จงึเป็นอปุสรรคส�ำคัญท่ีท้ังส่ีต้องใช้เวลา

เรียนรู้และปรับตัวเข้าหากัน
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“จดุท่ียากคอืการระดมความคดิของแต่ละคนว่า สรปุแล้วเครือ่ง

เราจะเอาแบบไหน แล้วมนัจะตรงกับความต้องการของผูใ้ช้งานได้ยังไง 

ท�ำไมแบบเครือ่งต้องเป็นแบบน้ี ท�ำไมต้องใช้อปุกรณ์ตวันี ้ท�ำไมหน้าเว็บ

ต้องเป็นแบบน้ี คือต่างคนก็มีสไตล์ของตัวเองครับ เราก็ต้องมาคุยกัน

ตกลงกัน ซึ่งเราก็ไม่ค่อยมีเวลามาคุยกันอยู่แล้ว มันก็เลยเป็นจุดที่ยาก 

ก่อนหน้านี้มีบ่อยที่ท�ำเสร็จแล้วคนอื่นไม่เอา ก็ขัดใจกัน (หัวเราะ) เราก็

ต้องกลับมาคุยตกลงให้เรียบร้อยก่อนแล้วถึงจะเริ่มท�ำ” แมนเล่าพลาง

หัวเราะ

ผลงาน Sunny ก่อร่างสร้างตัวไปพร้อมๆ กับการเรียนรู้ของทีม

ทั้ง 4 คน ภายใต้การแนะน�ำจากโคชและกรรมการโครงการต่อกล้าฯ

“ได้ค�ำแนะน�ำจากพ่ีๆ โคชเยอะครับ ฝั่งฮาร์ดแวร์ก็จะเป็นเรื่อง

การดีไซน์ การออกแบบอย่างไรให้ผู้ใช้สามารถใช้งานได้ง่าย หรืออย่าง

เรื่องการวัดค่าอุปกรณ์ เซ็นเซอร์ต่างๆ พ่ีเขาก็จะแนะน�ำว่าควรใช้ตัวน้ี 

ตัวนั้น ให้มันดีขึ้นหรือมีมาตรฐานขึ้น” แมนกล่าว

56



“ในส่วนเวบ็ไซต์ก็เป็นทางด้านหน้าตา โดยเฉพาะ User Interface 

ว่าใช้ง่ายใช้ยากไหม แล้วควรจะมเีนือ้หาอะไรบ้างท่ีครอบคลุม” เป่าเปา

ส�ำทับ

ซึ่งไม่เพียงเรียนรู้กระบวนการท�ำงานจากกันและกัน และเรียนรู้

การพัฒนาผลงานจากโคชและกรรมการเท่านั้น แต่ทั้งสี่ก็ไม่ลืมที่จะน�ำ

ผลงานไปรับเสียงสะท้อนจากผู้รู้และผู้ใช้จริงภายนอกด้วย เน่ืองจาก 

ผลงานพัฒนามาถึงจดุท่ีไม่สามารถวัดผลจากตวัเองหรอืโคชในโครงการ

ได้อีกต่อไป

“เพราะท�ำอยู่ในชมรม มันก็จบอยู่แค่ในนั้นครับ มันออกไปหา 

ผู้ใช้ไม่ได้ วันหนึ่งเราไปเห็นโปรดักส์ที่เขาขายกันอยู่ตามท้องตลาด ซึ่ง

เหมอืนของเราเลย แต่ท�ำไมเราท�ำไปถึงจดุน้ันไม่ได้ ถ้าเขาท�ำแบบนัน้ได้ 

เราก็ต้องท�ำแบบนีไ้ด้เหมอืนกัน เพราะตอนน้ันพ้ืนฐานหลกัการเราได้มา

หมดแล้ว” แมนกล่าว

นอกจากขอความรูค้วามเหน็จากพ่ีๆ ชมรมเชยีงใหม่เมกเกอร์คลบั 

ซึ่งมีหลายคนท่ีปลูกผักแบบไฮโดรโปนิกส์ หรือปลูกแบบใช้น�้ำ ได้ช่วย

แนะน�ำวิธีการปลูกแล้ว ทีมก็ได้เข้าหาผู้ใช้ภายนอกอย่างเต็มตัว

“เราไปถามความต้องการของผู้ใช้ครับ ไปถามคนท่ีชอบทาน 

ต้นอ่อนทานตะวันว่าถ้ามีเครื่องแบบนี้ท่ีบ้านและสามารถปลูกต้นอ่อน

ทานตะวันได้ เขาอยากได้เครื่องแบบไหน เราก็ไปเก็บข้อมูล ถามทั้งคน

ในชมรม ถามครอบครวั ถามคนท่ีรูจ้กั เอาแบบเครือ่งไปให้ดวู่าโอเคไหม 

อยากแก้อะไร” ต๋องอธิบาย

“ก็ได้ข้อเสนอแนะกลบัมาครบั เรือ่งรปูทรง สสัีน สีด�ำมนัดูไม่ค่อย

เป็นมติรเท่าไหร่ (หวัเราะ) ดไูม่ออร์แกนิค กม็าหาวิธีท�ำให้มนัสวยงามข้ึน 

ไปดขูองคนอืน่ว่าเขาท�ำแบบไหน ออร์แกนคิควรจะเป็นสขีาวหรอืสเีขยีว 

แล้วก็แก้ปัญหาเรือ่งเครือ่งต้นแบบปลกูได้ปรมิาณน้อย ก็ไปหาวิธีท�ำให้

มันใหญ่ขึ้น แต่พอใหญ่ขึ้นเราไม่มีเครื่องที่สามารถพิมพ์ 3 มิติได้ ก็เลย

ต้องไปหาเครือ่งมอืหรอือปุกรณ์อืน่มาท�ำใหม่” แมนเล่าถึงการปรบัแก้งาน
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ผลของความพยายาม คือความส�ำเร็จ
หลังจากหาแบบอยู่นาน ทีมก็ได้เลือกเครื่องที่เป็นพลาสติก

ส�ำหรับปลูกถ่ัวงอกซึ่งมีขายอยู่ตามท้องตลาดท่ัวไป น�ำมาดัดแปลงจน

ได้ออกมาเป็น Sunny เวอร์ชันล่าสุด

“เราเอาโครงเขามาเป็นโมเดลครับ แกะเครื่องข้างในออกหมด 

แล้วเอาหลักการวิธีปลูกของเรายัดเข้าไปแทน ทั้งการปั๊มน�้ำ การแช่  

การปรบัอณุหภูม ิการให้แสง คอืเครือ่งของเขาท�ำมาเพ่ือปลกูอย่างเดยีว 

แต่ของเราสามารถควบคุมการให้น�้ำ อุณหภูมิ ควบคุมสีของใบ และ

ความสูงได้” แมนเล่าอย่างภาคภูมิใจ

ก่อนที่เป่าเปาจะเสริมต่อว่า Sunny ยังได้พัฒนาไปอีกข้ันด้วย

ความสามารถในการเชื่อมต่อกับหน้าเว็บไซต์ ซึ่งสามารถท�ำอะไรได้อีก

มากมาย 

“อย่างงานชิน้แรกของผมมนัจบทีก่ารใช้งานตัวเครือ่งอย่างเดยีว 

แต่ Sunny จะเป็นรูปแบบของ IoT (Internet of Things) คือสามารถสั่ง

งานผ่านเว็บได้ รายงานผลได้ และดูสถานะได้ด้วย เช่น ตอนนี้ต้นอ่อน

สูงกี่เซนติเมตรแล้ว หรือเราจะให้แสงกี่ชั่วโมง เราสามารถเลือกได้ว่าจะ

ให้ต้นสูงเท่าไหร่ ใบเขียวอ่อนหรือเข้ม การปรับแต่งการต้ังค่าตัวเครื่อง

สามารถสั่งผ่านฟังก์ชันในเว็บไซต์ได้เลย หรือจะสั่งเป็นโหมด Stand 

alone คือสั่งที่หน้าจอเครื่องก็ได้เหมือนกันครับ” เป่าเปากล่าว

นั่นคือส่วนของการเพาะปลูก ที่ Sunny สามารถควบคุมระบบ

จ่ายน�้ำ อุณหภูมิของน�้ำและตัวเครื่อง ความชื้นในอากาศ และการเปิด

ปิดความสว่างภายในถาดปลูกได้อย่างเบ็ดเสร็จ ทั้งไม่เพียงเฉพาะปลูก

ได้แต่ต้นอ่อนทานตะวันเท่านั้น แต่ยังสามารถปลูกต้นอ่อนอื่นๆ ได้ด้วย 

เช่น ถั่วงอก คาวาเระ (ต้นอ่อนหัวไชเท้า) ฯลฯ และมากกว่าในส่วนของ

การปลูก ทีมก็ยังคิดไปถึงขั้นตอนหลังจากนั้นอีกด้วย
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“เรามี Cloud Service ท่ีให้ความรู้และแนะน�ำการปลูกแต่ละ 

ต้นอ่อนท่ีเคร่ืองสามารถปลูกได้ครับ รวมไปถึงปลูกเสร็จแล้วจะเอาไป

ท�ำอาหารอะไรได้บ้าง มปีระโยชน์อย่างไร” เป่าเปากล่าว พร้อมยืนยันว่า 

แม้เมนูหรือฟังก์ชันจะดูเยอะ แต่ใช้ไม่ยากอย่างที่คิดแน่นอน

“ก่อนหน้านี้พวกเมนูอาจยุ่งยาก แต่ตอนน้ีดีไซน์ใหม่ให้ใช้งาน

ง่ายแล้วครับ อยากปลูกต้นอะไรก็ติ๊กได้เลย” เป่าเปาการันตี

เติบโตไปพร้อมทานตะวัน 
ในวันที่ Sunny กลายเป็นรูปเป็นร่างขึ้นมาจริงๆ และถึงวันนี้ได้

เข้าสูก่ระบวนการจดแจ้งลขิสทิธ์ิ พร้อมส�ำหรบัการพัฒนาไปสูก่ารจ�ำหน่าย

เชงิพาณิชย์อย่างน่าภูมใิจ ในมมุหนึง่ พัฒนาการของ Sunny ก็ได้สะท้อน

ให้เราได้เหน็ว่า หากแสงและน�ำ้ท�ำให้ต้นอ่อนทานตะวนัเตบิโตได้ฉนัใด 

อุปสรรคและการท�ำงานที่ผ่านมา ก็ย่อมหล่อหลอมให้เพ่ือนพ้องทั้งสี่

เติบโตขึ้นฉันนั้น

“ต้ังแต่เข้าร่วมโครงการ ได้ท�ำงานมา สิ่งที่เปลี่ยนไปอย่างมาก 

คอืเรือ่งกล้าแสดงออกค่ะ เมือ่ก่อนไม่ค่อยได้ท�ำอะไร เลยไม่ค่อยกล้าพูด 

(หัวเราะ) เวลาท�ำงานกลุ่มที่มหาวิทยาลัย เพื่อนอยากท�ำอะไรก็ตามใจ 

แต่ตอนน้ีกล้าพูด กล้าแสดงออก กล้าเสนอความคิดเห็นมากขึ้นค่ะ”  

จอยกล่าว

และสิง่หนึง่ท่ีทกุคนในทมีพูดเป็นเสยีงเดียวกันว่าได้พัฒนาตัวเอง

มากขึ้น ก็คือความรู้ต่างสาขาที่ต่างคนต่างเรียนรู้ซึ่งกันและกัน
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“ที่ผ่านมาผมท�ำด้านฮาร์ดแวร์อย่างเดียวครับ แต่พอรู้จักกับ 

เป่าเปาที่เขียนเว็บเป็นเราก็ได้ความรู้ทางด้านเว็บมาด้วย มันเหมือนกับ

เป็นเครอืข่ายทีท่�ำให้เกิดการแลกเปลีย่นเรยีนรูกั้น ผมก็เรยีนรูจ้ากตรงนี้

น�ำไปประยุกต์ใช้กับโปรเจกต์อื่นๆ ด้วย” แมนกล่าวอย่างอารมณ์ดี

และแน่นอนว่า เป่าเปาเองก็ไม่ต่างกัน

“ก่อนหน้านั้นผมก็เขียนแต่เว็บครับ แต่พอมารู้จักด้านฮาร์ดแวร์ 

ก็สนใจ และหลังจากที่ได้มาลองเล่นก็เกิดไอเดียผุดขึ้นมาอีกเยอะเลย” 

เป่าเปาทิ้งท้ายพร้อมรอยยิ้ม

นับเป็นความเติบโตของนักพัฒนา ที่มีท้ังความรู้ผสมผสานกับ

ความคิดสร้างสรรค์ พร้อมที่จะน�ำเสนอสิ่งใหม่ๆ ให้แก่สาธารณชนใน 

วงกว้าง

ประจักษ์พยานไม่ต้องไปหาที่ไหน เพราะถึงวันน้ี พวกเขาท้ังส่ี

ก็ได้ท�ำให้คนที่รักสุขภาพ ชอบทานพืชผักได้รู้แล้วว่า ต้นอ่อนทานตะวัน

ปลูกง่ายแค่ไหนเมื่อใช้ Sunny
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Dizcard
รวมบัตรใส่แอป

รวบประสบการณ์ใส่ฝัน

นายธิติวัฒน์ ธัญภัคลือพงค์ (เฟรช) 
นายปิยะ ไกรทัศน์ (ปราชญ์) 

มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวิทยาลัยผ
ู้พ

ัฒ
นา

1

Dizcard แอปพลิเคชันช่วยรวมบัตรสะสมแต้มของ
ร้านค้าต่างๆ มาไว้ในสมาร์ทโฟน มีระบบแจ้งเตือน
ให้ไม่ลืมใช้บัตร และช่วยแจ้งเตือนก่อนวันหมดอายุ 
สามารถรับแต้มการสะสมคะแนนจากร้านค้าได้ด้วย
ส่วน ‘Dizcard for Merchant’ เป็นแอปฯ ส�ำหรับ

ร้านค้าขนาดกลางและขนาดเล็ก ใช้ออกบัตรสะสม
คะแนนหรือคูปองส่งไปยังสมาร์ทโฟนของลูกค้า 
ออกใบเสร็จให้ลูกค้า และแสดงประวัติการซื้อขาย

สินค้าทั้งหมดอีกด้วย ใช้ได้กับสมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ต ในระบบ Android เวอร์ชัน 4.0 ขึ้นไป

SALE
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เวลาผมไปซื้อของ จะเจอปัญหาเรื่องบัตรสมาชิก 
บัตรสะสมแต้ม ซึ่งเยอะแยะมากมาย...เลยคิดว่า 

ถ้าเอามันมารวมอยู่ในที่เดียวที่เราสามารถ 
พกพาไปตลอดได้ ก็น่าจะโอเค

ในยุคดิจิตอล 4.0 ไม่เพียงภาคอุตสาหกรรมหรือการเกษตร

เท่าน้ัน ที่เทคโนโลยีจะเข้ามามีบทบาทในการผลิตและรวมศูนย์ข้อมูล

เพื่ออ�ำนวยความสะดวกและประกันคุณภาพของผลผลิต แต่ภาคธุรกิจ

บริการเอง เทคโนโลยีก็จะเข้ามามีบทบาทในการแก้ปัญหาและอ�ำนวย

ความสะดวกแก่ผู้บริโภคเพิ่มมากขึ้น

และหากกล่าวถงึปัญหาส�ำหรบัธุรกิจสนิค้าและบรกิารในปัจจบุนั

แล้ว เชื่อเหลือเกินว่า บัตรสะสมแต้ม คือปัญหาหนึ่งที่หลายๆ คนก�ำลัง

ประสบอยู่

หากคณุเป็นคนหน่ึงท่ีมปัีญหาเรือ่งบตัรสะสมแต้มท่ีมอียู่มากมาย

ล้นกระเป๋าสตางค์เกินจะเก็บไหว และหลายๆ ครั้งความที่มีมากเกินไป

ก็ท�ำให้ลืม สูญหาย หรือหาไม่เจอเวลาท่ีต้องการใช้ ก็จะท�ำให้คุณเสีย

สิทธิ์ในการสะสมแต้มไปอย่างน่าเสียดาย

ด้วยประสบพบเจอปัญหานี้มากับตัว จึงท�ำให้เฟรชและปราชญ์ 

2 หนุ่มจากโรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวิทยาลัยเกิดความคิดที่จะพัฒนา

นวัตกรรมที่เป็น Smart Services ขึ้นมา

เพื่อให้ชีวิตของลูกค้าอย่างเราๆ สมาร์ตขึ้น
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เปลี่ยนปัญหาเป็นแรงบันดาลใจ
“เวลาผมไปซือ้ของ จะเจอปัญหาเรือ่งบตัรสมาชกิ บตัรสะสมแต้ม 

ซึง่มเียอะแยะมากมายครบั ไปร้านหน่ึงก็ได้มาใบหนึง่ บางทีเราก็ท�ำหาย 

ท�ำให้เสียสิทธิประโยชน์ไป เลยคิดว่าถ้าเอามันมารวมอยู่ในท่ีเดียว 

ที่เราพกพาไปตลอดได้ ก็น่าจะโอเค” ปราชญ์เล่าถึงปัญหาที่ตัวเองและ

หลายๆ คนต้องเจอ จนเกิดแรงบันดาลใจท่ีจะพัฒนาผลงานข้ึนมาเพ่ือ

แก้ปัญหานั้น

แต่ด้วยความทีป่ราชญ์นัน้เพิง่เข้าสูว่งการไอทไีด้ไม่นาน จงึชวน

เฟรชท่ีมีทักษะด้านคอมพิวเตอร์มาร่วมมือกันพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือ

แก้ปัญหาดังกล่าวขึ้น

“บ้านผมเป็นร้านขายยา พอเร่ิมเรียนเขียนโปรแกรมก็เริ่มท�ำ

โปรแกรมใช้กับท่ีร้านครบั พอเพ่ือนชวนกเ็อาไอเดยีมาผสมกับของเพ่ือน 

กลายเป็นระบบเก่ียวกับบัตรสมาชิก จากเดิมท่ีผมท�ำเป็นระบบส�ำหรับ

ร้านค้าใช้ในการคิดเงิน พอมาเจอเพื่อนก็ได้มุมมองของฝั่งลูกค้าเข้ามา 

เลยจับมาเจอกันตรงกลางเป็นระบบบัตรสมาชิก” เฟรชเล่า

นั่นเองคือจุดก�ำเนิดของผลงาน Dizcard แอปพลิเคชันที่จะช่วย

รวมบัตรสะสมแต้มของร้านค้าต่างๆ มาไว้ในสมาร์ทโฟน ซึ่งแบ่งออก

เป็น 2 แอปพลิเคชัน คือ ฝั่งผู้ซื้อและฝั่งร้านค้า

“กลุ่มผู้ใช้ของเรามี 2 กลุ่มครับ แอปฯ ก็มี 2 ตัว คือ แอปฯ ฝั่ง 

คนขายและคนซื้อ โดยฝั่งคนขายจะใช้แอปฯ ส�ำหรับสร้างบัตรสมาชิก 

สร้างเป็นโปรไฟล์ของร้านค้า ส่วนฝั่งคนซื้อจะใช้แอปฯ เป็นระบบเก็บ

บัตรสมาชิกของร้านแต่ละร้านที่อยู่ในระบบของเรา เวลาลูกค้าไปที่ร้าน

ก็แสดง QR Code จากในแอปฯ ให้คนขายสแกน ประโยชน์หลักๆ คือ 

การสะสมคะแนนส�ำหรบัลกูค้าครบั ขณะท่ีร้านค้าก็สามารถท�ำโปรโมชนั

ผ่านแอปฯ ได้ด้วย” เฟรชอธิบายแนวคิดของผลงาน
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เฟรชกับปราชญ์ร่วมมือกันพัฒนาผลงานข้ึนในชื่อ ‘โปรเจกต์ 

Zrinka แพลตฟอร์มบตัรสมาชกิร้านค้าและโปรโมชนับนอปุกรณ์พกพา’ 

และส่งเข้าประกวดโครงการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่ง

ประเทศไทย ครั้งที่ 18 (NSC 2016) ประเภทโปรแกรมเพื่อการประยุกต์

ใช้งาน ระดบันกัเรยีน และสามารถคว้ารางวัลที ่2 มาครองได้ด้วยแนวคดิ

ที่ล�้ำไม่ใช่เล่น

ก่อนจะมาเสียเซลฟ์ไม่ใช่เล่นเช่นกัน เมื่อท้ังสองน�ำผลงานเข้า

ร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 4

ขัดเกลาผลงาน เจียระไนตัวตน 
ด้วยความต้องการทีจ่ะพัฒนาผลงานไปสูผู่ใ้ช้จรงิ เฟรชกับปราชญ์

จึงได้เข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ โดยไม่รู้ตัวมาก่อนเลยว่า น่ีจะเป็นการ

ท�ำให้พวกเขาสูญเสียความมั่นใจในตัวเองไปไม่น้อย เพราะผลงานที่ 

ภาคภูมใิจ ได้รบัการแนะน�ำจากกรรมการและโคชให้ปรบัปรงุเยอะมาก

“ผลงานเวอร์ชนั NSC เราเน้น Feature เยอะครบั เน้นโชว์เลยอดั

เข้าไปเยอะๆ ไว้ก่อน ใส่ทุกอย่างเข้าไปหมดเลย (หัวเราะ) แต่พอมา 

ต่อกล้าฯ เวิร์กชอป 1 เจอโคชหลายๆ คนบอกว่าตรงน้ีมันไม่จ�ำเป็น  

ตรงนั้นไม่จ�ำเป็น เราก็ตัดๆๆ ไปเรื่อยๆ จนเริ่มสะเทือนใจครับ” ปราชญ์

เล่าถึงความหลัง
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“ตอนแรกสุดเลย ส่วนใหญ่เขาจะถามว่า Feature เยอะขนาดนี้

ท�ำ 2 คนแน่เหรอ? เหมือนเขาไม่เชื่อว่าเด็กท�ำ จนผ่านไปเรื่อยๆ ก็เริ่มมี

ปัญหาเกี่ยวกับการใช้งานเยอะข้ึนว่า จะใช้งานได้จริงเหรอ? มีจุดเด่น 

ยังไง? จะไปเทียบกับแอปฯ อื่นในตลาดยังไง? กลุ่มผู้ใช้ของเราคือใคร? 

แน่ใจเหรอว่าเขาจะใช้แอปฯ ของเรา? คือเขาก็จี้ไปเรื่อยๆ ครับ รู้สึกว่า

ไมค์สั่นเลยตอนนั้น (หัวเราะ)” เฟรชกล่าว

ถูกวิจารณ์จนเสียความมั่นใจไปขนาดนี้ แล้วท้ังสองต้ังรับและ

ผ่านจุดนั้นมาได้อย่างไร?

“ตอน NSC เราได้ที่ 2 มา ก็เริ่มมีอีโก้ระดับหนึ่งครับ พอต้องมา

รับค�ำวิจารณ์เยอะๆ ก็หัวร้อนเหมือนกัน ก็ต้องรอให้อารมณ์เย็นก่อน  

ค่อยกลบัมาคยุกันอกีรอบ คดิทบทวน คดิไปคดิมา แล้วก็ไปคยุกับพ่ีเขา

อกีท ีก็พบว่าท่ีเขาพูดมากม็ส่ีวนจรงิ แล้วเขาก็แนะน�ำให้ตดัส่วนทีเ่ราใส่

มาหลายๆ ส่วนออกไป จนรู้สึกว่ามันเป็นอีกแอปฯ หนึ่งที่เริ่มมีอะไรขึ้น

มาแล้ว เริ่มใช้งานได้จริง ไม่เน้น Feature มาก แต่เน้นการใช้งานได้

จริงๆ” เฟรชกล่าว

จากเดิมที่เคยยัดทะนานทุกสิ่งทุกอย่างเข้าไปในผลงาน ทั้งสอง

ได้รับค�ำแนะน�ำให้ตัดหลายๆ ส่วนท้ิง แล้วเน้นความส�ำคัญไปที่เรื่อง 

ของโปรโมชันและเร่ืองบัตรสะสมคะแนนอย่างจริงจัง และพัฒนาการ

ปฏิสัมพันธ์ (Interact) ระหว่างผู้ใช้ 2 ฝั่ง คือคนซื้อกับคนขาย ให้เสถียร

และเร็วขึ้น

ซึ่งไม่ใช่เรื่องง่ายเลย...

“หลงัจากได้รบัค�ำแนะน�ำมาก็ต้องรือ้ตวัโปรแกรมและออกแบบ

ใหม่หมดครับ แล้วก็จัดกลุ่มลูกเล่นหลายๆ อย่างท่ีเรามีให้เป็นอันหน่ึง

อันเดียวกันมากขึ้น ซึ่งใช้เวลานานเหมือนกัน เฉพาะออกแบบใช้เวลา

ประมาณเดือนกว่าๆ จากเวิร์กชอป 1 ไปเวิร์กชอป 2” เฟรชกล่าวถึง 

ภาระงานที่หนักอึ้ง แต่ก็ไม่เกินความสามารถของทั้งสอง
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การที่เราได้เห็นกลุ่มเป้าหมายเอาไปทดลองใช ้
แล้วเขาตอบรับกลับมาด ี

มันเป็นการเพิ่มก�ำลังใจให้เราท�ำต่อไป

ดี-ไม่ดี? ถามที่ผู้ใช้จริง
ในการท�ำงานร่วมกันของเฟรชและปราชญ์น้ัน ปราชญ์นอกจาก

จะร่วมพัฒนางานแล้ว ด้วยความที่เจ้าตัวไม่มีทักษะด้านไอทีมาก่อน  

ก็ท�ำให้ปราชญ์มีบทบาทในการวิจารณ์และเสนอแนะตัวผลงานจาก

สายตาของผู้ใช้ไปในตัวอยู่แล้ว

“เวลาเขาปรบัปรงุแอปฯ เสรจ็ครัง้หนึง่ ผมก็จะบอก ‘เอามาเล่นดิ 

แล้วปุ่มนี่คืออะไร? แล้วนี่ไปไหน?’ อะไรแบบนี้ครับ (หัวเราะ) คือเราก็

จะมีปัญหาของเด็กที่ไม่ได้เรียนคอมฯ สายนี้มา ก็จะบอกปัญหาเขาไป 

ซึง่เป็นอกีมมุมองหนึง่ของผูใ้ช้ด้วย” ปราชญ์เล่าบทบาทเสรมิของตวัเอง

ขณะทีเ่ฟรชกส็�ำทับว่า “ตอนท�ำโครงงาน ถ้ามคีนให้คอมเมนต์ท่ี

เป็นพวกเดยีวกบัเรา แต่มองอกีมมุหนึง่กับเรา มองในมมุของคนท่ีมาใช้

มนัก็น่าจะดกีว่าทีเ่ราท�ำคนเดยีวครบั ก็เลยเป็นท่ีมาท่ีเราจบัคู่กันท�ำงาน

มาจนถึงโครงงานนี้”

แม้จะมีผู ้ใช้จ�ำเป็นคอยคอมเมนต์ผลงานในระดับหนึ่งแล้ว  

แต่ถึงท่ีสุด เมื่อท้ังสองพัฒนาผลงานจนเข้าท่ีเข้าทาง การน�ำไปให้ผู้ใช้

จรงิๆ ในวงกว้างได้ทดลองใช้ ก็เป็นสิง่ท่ีขาดไม่ได้ในกระบวนการท�ำงาน 

“เราก็เข้าไปหาร้านค้า ไปแนะน�ำแอปฯ ให้เขาฟังแล้วก็ให้เขา

ลองใช้ครบั ว่าระบบเป็นแบบนี ้ถ้ามลีกูค้าเดนิเข้ามาจะต้องท�ำยังไงบ้าง 

ถ้าเขามคีวามคดิเห็นเก่ียวกับแอปฯ เราก็จะถามให้เขาอธิบายมาคร่าวๆ 

แล้วเราก็ปรับปรุงต่อไป” ปราชญ์เล่า
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ก่อนทีเ่ฟรชจะเสรมิต่อ “ตวัอย่างหนึง่คอื น�ำไปให้ร้านทีต่กึ MTEC 

(ศูนย์เทคโนโลยีโลหะและวัสดุแห่งชาติ) ซึ่งพ่ีโบ้ประสานให้ทดลองใช้ 

ซึ่งเขาก็คอมเมนต์มาว่า หน้าตาเมนู UI บางจุดมันยังไม่ลงตัว ใช้ยาก 

พวกผมก็เก็บมาคิดๆ แล้วลองปรับปรุงดู ขณะที่คอมเมนต์จากที่อื่นๆ ก็

จะเป็นเรื่องปุ่มเล็กไป ตัวอักษรเล็กไป 2 อันนี้จะเจอค่อนข้างเยอะครับ”

ซึ่งกระบวนการท�ำงานแบบน้ี ถือเป็นการเปิดโลกทัศน์ให้แก่  

2 หนุ่มอย่างมาก 	

“เป็นการเปิดมุมมองอีกแบบหนึ่งครับ เนื่องจากเราก็ยังเป็นเด็ก 

ไม่ได้ท�ำการค้าอะไรมาก่อน เวลาเราไปทดลองก็จะเห็นว่า เวลาผู้ใหญ่

เขาใช้เทคโนโลยีมนัล�ำบากนะ ไม่ใช่เดก็ท่ีน่ังกดโน่นน่ี เล่นอะไรก็ได้ เวลา

เขาใช้จริงแล้วพบปัญหาอะไร เราก็ศึกษาจากเขาดูครับ” ปราชญ์กล่าว

ก่อนที่เฟรชจะเสริมว่า “ได้เห็นบางแง่มุมท่ีเราไม่ได้คิดตอนเรา

ออกแบบครบั อย่างตอนเราวาดในคอมฯ หน้าตาโปรแกรมออกมา บางที

เราไม่ได้คิดถึงการใช้งานจริง หรืออาจจะคิดแล้วแต่บางอันมันหลุดไป 

ก็จะได้แง่มุมของคนที่ใช้จริงมาว่าเขาต้องการยังไงกันแน่”

	  

ความส�ำเร็จเกิดได้ด้วยการท�ำ
หลงัจากเก็บค�ำแนะน�ำของกรรมการและโคชในโครงการต่อกล้าฯ 

บวกกับเสียงตอบรับจากผู้ใช้จริง เฟรชกับปราชญ์ก็ร่วมแรงกันปรับปรุง

ผลงาน จนถึงตอนนี้ Dizcard เวอร์ชันส�ำหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต

ในระบบ Android เวอร์ชนั 4.0 ขึน้ไป กไ็ด้ถูกน�ำไปใช้งานจรงิแล้วท่ี Sena 

fest LifeStyle Mall ไลฟ์สไตล์มอลล์ ย่านคลองสานและธนบรุ ีกรงุเทพฯ 

พร้อมๆ กับที่ทั้งสองก็มุ่งมั่นพัฒนาเวอร์ชัน iOS ต่อไป

“ตอนนี้ก็รอดูผลจากการใช้งานจริงของร้านท่ีน�ำไปใช้ก่อนครับ 

ว่าจะต่อยอดหรือเพ่ิมอะไร แล้วก็จะพยายามเพ่ิมร้านค้าท่ีไปทดลอง  

จะได้มีเสียงสะท้อน (Feedback) มากขึ้น และก็คงต้องมีโมเดลเรื่อง 
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การหารายได้เตรียมไว้ด้วยครับ เพราะเราเองก็มีต้นทุนด้าน Server ที่มี

ค่าใช้จ่ายเป็นรายเดือน” เฟรชกล่าวถึงแผนของทีม

โดยพัฒนาการล่าสุดนั้น แอปพลิเคชันจะแบ่งออกเป็น 2 ตัว คือ 

‘Dizcard’ เป็นแอปพลเิคชนัส�ำหรบัลกูค้า และ ‘Dizcard for Merchant’ 

เป็นแอปฯ ส�ำหรับร้านค้าขนาดกลางและขนาดเล็ก

Dizcard จะช่วยเก็บรวบรวมบตัรสะสมคะแนนจากร้านค้าไว้ใน

สมาร์ทโฟน และมรีะบบแจ้งเตอืนให้ลกูค้าไม่ลมืท่ีจะใช้บตัรทุกครัง้ด้วย

การอ้างอิงจากพิกัดที่ผู้ใช้งานเปิดแอปพลิเคชัน และแจ้งเตือนให้ลูกค้า

ใช้สิทธิประโยชน์ก่อนวันหมดอายุของบัตรสะสมคะแนน และมากกว่า

นั้นคือ ลูกค้าสามารถรับแต้มการสะสมคะแนนจากร้านค้าได้ด้วยการ

ยืนยันตัวตนผ่านเบอร์โทรศัพท์ โดยไม่ต้องเปิดแอปพลิเคชันได้ด้วย

ส่วน Dizcard for Merchant นั้น ร้านค้าสามารถใช้แอปฯ ออก

บัตรสะสมแต้มหรือคูปองส่งไปยังสมาร์ทโฟนของลูกค้าได้ โดยร้านค้า
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สามารถปรับแต่งบัตรสะสมคะแนนให้เข้ากับแบรนด์สินค้าของร้านได้ 

รวมถึงฟังก์ชนัอืน่ๆ อย่างสามารถออกใบเสรจ็ให้ลกูค้า และแสดงประวัต ิ

การซื้อขายสินค้าทั้งหมด

ถือเป็นก้าวย่างไปสู่ความส�ำเร็จที่น่าภาคภูมิใจของท้ัง 2 หนุ่ม  

ซึง่ทัง้สองคงจะเดนิมาถึงจดุนีไ้ม่ได้เลยหากขาดแรงสนับสนุนจากหลายๆ 

ส่วน

“หลกัๆ ก็เดดไลน์ของโครงการครบัท่ีเป็นแรงผลักดันเรา (หัวเราะ)” 

ปราชญ์อ�ำด้วยรอยยิ้ม

ก่อนที่เฟรชจะเสริมว่า “ครูก็คอยสนับสนุนครับ ส่วนครอบครัวก็

เข้าใจและสนบัสนุน อย่างตอนท่ีต้องท�ำเวอร์ชนัส�ำหรบั iPhone บ้านผม

ไม่มีใครใช้ iPhone เลย มีแต่พ่อใช้ iPad อยู่ พ่อก็สละให้ทั้งๆ ที่พ่อต้อง

ใช้ท�ำงาน (หัวเราะ) ให้ผมไว้ใช้เทสต์พัฒนาโปรแกรม แล้วก็คอยให้ก�ำลงัใจ 

รวมไปถึงช่วยให้คอมเมนท์ก่อนทีจ่ะมาเจอคอมเมนต์ของคนอืน่ด้วยครบั 

(ยิ้ม)”    
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และมากกว่านั้น ก็คือ กลุ่มผู้ใช้จริง

“การทีเ่ราได้เห็นกลุม่เป้าหมายท่ีเราให้เขาไปทดลองใช้ แล้วเขา

ตอบรับกลับมาดี มันเป็นการเพิ่มก�ำลังใจให้เราท�ำต่อไปครับ” ปราชญ์

กล่าวด้วยน�้ำเสียงจริงจัง

ผมก็เด็กคนหนึ่งนะครับ ไม่เคยออกไปเรียนรู้สังคม
โลก แต่พอได้ไปเจอกรรมการ ไปเจอ 

มุมมองของคนอื่นก็เริ่มเปลี่ยนมุมมอง... 
ต้องมองในมุมที่กว้างขึ้น เราต้องแคร์คนอื่นด้วยว่า

เขาจะใช้ยังไงกับโปรแกรมที่เราท�ำขึ้นมา

 

การเติบโตเกิดจากการเรียนรู้
ขณะที่ Dizcard ก่อร่างข้ึนจากความคิดท่ีอยากจะแก้ปัญหา 

ที่ตัวเองได้ประสบ และวิวัฒน์พัฒนาไปสู่แอปพลิเคชันท่ีถูกน�ำไปใช้ 

งานจริง และจะต่อยอดไปสู่การพัฒนาเพ่ือการพาณิชย์ในอนาคต  

ไม่อาจปฏิเสธว่า การท�ำงานตลอดระยะเวลาที่ผ่านมาของ 2 หนุ่ม ก็ได้

ช่วยขดัเกลาให้ทั้งสองได้เรียนรู้และเตบิโตขึ้นในฐานะนักพฒันาเช่นกนั

“ผมก็เดก็คนหน่ึงนะครบั ไม่เคยออกไปเรยีนรูส้งัคมโลก แต่พอได้

ไปเจอกรรมการ เจอมมุมองของคนอืน่ ก็เริม่เปลีย่นมมุมอง จากมมุมอง

แบบเด็กๆ ที่นั่งมโนกันอยู่ 2 คนหน้าคอมฯ เราอยากใช้แบบนี้ เราอยาก

ท�ำอย่างน้ีออกมา กลายเป็นว่าเราต้องมองในมมุท่ีกว้างขึน้ เราต้องแคร์

คนอื่นด้วยว่าเขาจะใช้ยังไงกับโปรแกรมที่เราท�ำขึ้นมา ก็เป็นสิ่งที่ดีที่จะ

ได้รับรู้ถึงมุมมองคนอื่นว่าเขามองยังไง เราจะได้ปรับปรุงไปในทางที่

สมควรและดีขึ้นครับ” ปราชญ์กล่าว 
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“ส่วนการเปลีย่นแปลงส�ำหรบัผมก็คอื ความติสท์ในตัวลดลงครบั” 

เฟรชเล่าต่อด้วยเสียงหัวเราะ “จากเดิมท่ีจะท�ำงานก็ต่อเมื่อมีอารมณ์

อยากท�ำเท่านัน้ แต่พอมาท�ำโครงงานในต่อกล้าฯ ก็ต้องรบัผดิชอบมากขึน้ 

เรื่องความติสท์อีกอย่างคือจะไม่ค่อยฟังคนอื่น คิดอย่างนี้มันก็ต้องเป็น

อย่างนี้ พอมาท�ำตรงนี้มันก็ต้องรับฟังคนอื่นมากขึ้น”

ซึ่งแน่นอน ว่าประสบการณ์และทักษะมากมายท่ีท้ังสองได้รับ

จากค่ายโครงการต่อกล้าฯ รวมไปถึงประสบการณ์จากการท�ำงานร่วม

กับผูใ้ช้จรงิ ย่อมจะกลายเป็นสมบติัท่ีติดตวัไป และสร้างประโยชน์ให้แก่

ทั้งคู่ในอนาคตอย่างแน่นอน

“ทักษะการพูดครับ อย่างเวลาเจอกรรมการถามเก่ียวกับไอที  

ผมซึ่งไม่รู้เรื่องคอมพิวเตอร์เลย เพื่อนก็ช็อค เราก็ไม่รู้จะตอบยังไง งงกัน

ไปหมด ก็ต้องตั้งสติและสื่อสารกันครับ รวมไปถึงการได้ความรู้ใหม่ๆ 

จากวิทยากรที่มาให้ความรู้ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการตลาด UX-UI ก็ท�ำให้

ผมเหมือนเข้ามาสูโ่ลกไอทเีตม็ตวั จากเดมิทีม่แีต่วทิย์-คณติ ฟิสกิส์ เคมี 

ชีวะ (หัวเราะ)” ปราชญ์เล่าด้วยรอยยิ้ม

ก่อนท่ีเฟรชจะเสริมต่อ “ได้เรื่องการบริหารจัดการและความ 

รับผิดชอบครับ คือเราต้องจัดการโปรเจกต์ให้ได้ จากเดิมตอนท�ำ NSC 

มนัเหมอืนเป็นอะไรเล่นๆ อยากท�ำเมือ่ไหร่ก็ท�ำ เสรจ็แค่ไหนก็เอาแค่นัน้ 

พอมาโครงการต่อกล้าฯ ก็มีเริ่มมีเป้าหมาย เพราะมีคนที่รอใช้ เราก็ต้อง

เริ่มรับผิดชอบมากขึ้นอย่างท่ีผมบอกไป ต้องจัดตารางงาน วางแผน  

กะเวลา บริหารจัดการให้ดีขึ้นครับ”

ทั้งหมดทั้งมวลนั้นคือความเปลี่ยนแปลงของ 2 หนุ่มที่เติบโตขึ้น 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งคือปราชญ์ ที่ไม่เคยคิดมาก่อนเลยว่าจะได้มายืนอยู่

บนเส้นทางสายนี้

“ผมไม่เคยสนใจไอทีเลยครบั เริม่จากนัง่ท�ำการบ้านอยู่ดีๆ  เพ่ือน

ก็หันมาชวนว่าไป NSC ไหม เราก็งงๆ NSC คืออะไร (หัวเราะ) แต่คิดว่า

ไม่ลองก็ไม่รู้ เลยได้เข้ามา ท�ำไปสักพัก ปีแรก ม.4 เข้าแค่รอบคัดเลือก 
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ก็มึนๆ แล้วก็กลับมาด�ำเนินชีวิตต่อ พอปีล่าสุดเพ่ือนมาชวนอีกแล้ว  

NSC ไหม ก็ท�ำไปเรื่อยๆ จนเข้ารอบชิง แล้วมาเข้าต่อกล้าฯ เหมือนกับ

แรงบันดาลใจมันเริ่มมีข้ึนมาเรื่อยๆ หลังจากเราเข้ารอบลึกๆ พอเข้า 

ต่อกล้าฯ ก็มีเพิ่มขึ้นอีก” ปราชญ์เล่า ก่อนบอกว่าถึงวันนี้ แม้เขาจะยังมี

ความฝันเรียนต่อแพทย์ แต่การไดม้าท�ำงานตรงนี้กท็�ำให้เขาตกหลุมรัก

งานด้านไอทีไม่น้อย

“ถ้าตดิหมอ งานด้านไอทก็ีอาจเป็นอาชพีรองหรอืงานอดิเรกครบั” 

ปราชญ์กล่าว 

ก่อนที่เฟรชจะทิ้งท้ายด้วยรอยย้ิมว่า “ผมก็คงอยู่ในสายคอมฯ 

สายไอทีนี่แหละครับ ตอนนี้ก็เอาแฟ้มผลงาน (Portfolio) ไปยื่นบางมด 

และได้เข้าคณะวิทยาการคอมฯ แล้ว เพราะเขาเห็นเราเข้าโครงการ 

ต่อกล้าฯ และ NSC หลายๆ ปี ก็เลยโอเคครับ (ยิ้ม)”
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เพราะในยุคดิจิตอล 4.0 เทคโนโลยีจะเข้ามามีบทบาทในทุกๆ 

ภาคส่วนของสังคม และเกี่ยวพันถึงทุกๆ ชีวิต ซึ่งถึงวินาทีนี้ สังคมไทย

ก็ได้มีนวัตกรรม Smart Services ที่ชื่อ Dizcard ออกมาแล้ว และพร้อม

จะพัฒนาไปสู่สาธารชนในวงกว้างต่อไป

และมากกว่าตัวนวัตกรรม ก็คือนวัตกรท่ีชื่อเฟรชและปราชญ์  

ที่ไม่ว่าในอนาคตท้ังสองจะก้าวเดินต่อไปบนเส้นทางใดก็ตาม แต่เชื่อ

เหลือเกินว่า ประสบการณ์ด้านไอทีจากการท�ำงานจริง จะเป็นทุนให้ 

ทัง้สองน�ำไปใช้ในการท�ำงานทียั่งประโยชน์แก่สังคมไม่มากก็น้อยต่อไป

ในอนาคตอย่างแน่นอน
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Easy Climb
ใครๆ ก็ปีนต้นมะพร้าวได้ 

Easy Climb  อุปกรณ์ขึ้นต้นมะพร้าว เพื่อช่วยเพิ่ม
ความปลอดภัยให้กับผู้ที่ปีนต้นมะพร้าว ใช้ได้แม้ผู้ที่
ไม่เคยปีนต้นมะพร้าวมาก่อน ตัวอุปกรณ์มีส่วนที่ใช้
คล้องกับล�ำต้นมะพร้าว มีส่วนประกอบ 2 ชิ้น คือ
ตัวนั่งกับตัวเหยียบ และมีเข็มขัดที่กันหงายหลัง
ส่วนอุปกรณ์เสริมนั้นจะประกอบด้วยหมวกกับ

แว่นตาไว้ใช้ป้องกันศีรษะและดวงตา

นางสาวดลยา ชูจันทร์ (ครีม)
นายณัฐภัทร น้อยนาดี (มีน)
นางสาวพิชชานุช คงพูล (พิม)
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย ตรังผ

ู้พ
ัฒ

นา
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เห็นเกษตรกรปีนมะพร้าว...เท่าที่เราไปดูคนที ่

มีทักษะหรือปีนเป็นมีอยู่น้อย เป็นงานที่มีความเสี่ยง 
อันตราย เราจึงคิดว่าจะหาอุปกรณ์เสริมอะไรที่ท�ำให ้

การปีนต้นมะพร้าวมีความปลอดภัยมากขึ้น

ยุคดิจิตอล 4.0 ที่ประเทศไทยก�ำลังจะก้าวเดินเข้าไปหานั้น 

เทคโนโลยีด้านไอทีจะกลายเป็นเคร่ืองมือส�ำคัญที่เข้ามามีส่วนช่วยใน

กระบวนการผลติในภาคอตุสาหกรรม ช่วยอ�ำนวยความสะดวกสบายใน

เชงิสงัคมและพาณชิย์ และท่ีขาดไม่ได้ก็คอื เข้ามาช่วยยกระดบัผลผลติ

และอ�ำนวยความสะดวกให้แก่ภาคเกษตรกรรมมากยิ่งขึ้น

เช่นเดียวกับนวัตกรรมของ 3 หนุ่มสาวแห่งโรงเรียนจุฬาภรณ 

ราชวิทยาลัย ตรัง ที่จะเข้ามาช่วยอ�ำนวยความสะดวก ลดต้นทุน และ

สร้างสวัสดภิาพในชวีติให้แก่เกษตรกรสวนมะพร้าว เสยีอย่างเดยีวก็คอื 

อาจท�ำให้น้องลิงตกงานได้

ผลงานที่ว่าคืออะไร? ครีม-มีน-พิม มีค�ำตอบ...

เซฟชีวิตด้วยแนวคิดเก๋ๆ
“ผลงานของเราเป็นอปุกรณ์ข้ึนต้นมะพร้าวค่ะ” ครมีกล่าวแนะน�ำ

ผลงานของทีมอย่างแจ่มใส “แรงบันดาลใจของเรามาจากตอนที่เห็น

เกษตรกรปีนมะพร้าว ซ่ึงปกตเิขาจะปีนด้วยผ้า เท่าทีเ่ราไปดคูนท่ีมทัีกษะ

หรอืปีนเป็นมอียู่น้อย เป็นงานทีม่คีวามเสีย่ง อนัตราย เราจงึคดิว่าจะหา

อุปกรณ์เสริมอะไรท่ีท�ำให้การปีนต้นมะพร้าวมีความปลอดภัยมากข้ึน  

ก็เลยสร้างอุปกรณ์ชิ้นนี้ข้ึนมา เป็นอุปกรณ์ข้ึนต้นมะพร้าวที่น�ำมาช่วย

เพิ่มความปลอดภัยให้กับผู้ที่ปีนต้นมะพร้าวค่ะ”
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จากแรงบันดาลใจนั้น ผสานกับความชอบทางสิ่งประดิษฐ์ และ

ตัวเองก็มีทักษะทางช่างมาจากคุณพ่อที่เป็นช่างอยู่แล้ว ท�ำให้ครีมและ

เพ่ือนอกีคนหนึง่ คอื เพ็ญพิชชา เพชรสช่ีวง ได้ร่วมมอืกันพัฒนาโครงงาน

ขึ้นมา

“ตอนนั้นท�ำเป็นโครงงานค่ะ เอาแค่ใช้งานได้ ท�ำกับเพื่อนตั้งแต่ 

ม.2 จนเสร็จและส่ง YSC ตอน ม.3” ครีมเล่าถึงเส้นทางของผลงาน

ในขณะน้ัน ผลงานของครมีและเพ่ือนใช้ชือ่แบบตรงไปตรงมาว่า 

‘อปุกรณ์ข้ึนต้นมะพร้าว’ ส่งประกวดโครงงานของนกัวิทยาศาสตร์รุน่เยาว์ 

ครั้งที่ 18 (YSC 2016) และไปไกลถึงรอบชิงชนะเลิศ

“หลังจากแข่ง YSC เสร็จ ก็มีพี่ๆ รุ่นก่อนของโครงการต่อกล้าฯ 

มาตั้งบูธโชว์ เห็นผลงานของพ่ีๆ ออกมาเป็นผลิตภัณฑ์แล้วดูน่าสนใจ 

อาจารย์ก็สนับสนุนให้สมคัรด ูและส่วนตวัแล้วตอนไปรอบสดุท้าย YSC 

รู้สึกว่างานยังไปไม่สุด เหมือนกับว่ามันยังพัฒนาได้อีก ไปต่อได้อีก  

ก็เลยลองเข้ามาโครงการต่อกล้าฯ เพ่ือพัฒนาไปให้สุดค่ะ” ครีมเล่าถึง

สาเหตุที่ตัดสินใจเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 4

แต่ในช่วงหวัเลีย้วหวัต่อของ ม.ต้น กับ ม.ปลาย น่ันเอง เพ่ือนคูหู่

ทีร่่วมพัฒนาผลงานกันมาก็ย้ายโรงเรยีนไป ครมีจงึต้องฟอร์มทมีข้ึนมาใหม่ 

โดยได้มีนที่มีความรู้ทางช่างและทักษะด้านการออกแบบมารับหน้าท่ี

งานกราฟิก จ�ำพวกออกแบบโลโก้ หรือโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ และ 

พิมทีถ่นดัทางงานเอกสารและข้อมลูมาช่วยเตมิเตม็ในส่วนของการเก็บ

ข้อมูลผู้ใช้ ส่วนตัวครีมเองก็รับหน้าที่เรื่องท�ำอุปกรณ์เป็นหลักเช่นเดิม

เก็บความรู้ยัดใส่กระเป๋า
ครีม-มีน-พิม แพ็คกระเป๋าเดินเข้าสู่ค่ายโครงการต่อกล้าฯ และ

ก็เป็นที่นี่เองที่เปิดโลกแห่งการเรียนรู ้ของพวกเขาให้กว้างไกลและ 

รอบด้านขึ้น จนทั้งสามได้ความรู้เก็บใส่มาจนกระเป๋าตุงทีเดียว
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“เข้ามาในค่ายได้ความรู้มากมายเลยค่ะ ตั้งแต่เรื่องการพูด 

การน�ำเสนอผลงาน ว่าเวลาเราเอาอุปกรณ์ไปทดลอง เราจะอธิบาย

อย่างไรให้ผูใ้ช้เข้าใจว่าอปุกรณ์ของเราคอือะไร พูดยังไงให้เขาสนใจงาน

ของเรา ให้เขารู้สึกว่างานของเราแปลกใหม่ ท�ำให้เขารู้สึกอยากใช้ค่ะ” 

ครีมกล่าว

“ได้มมุมองความคดิใหม่ๆ โดยเฉพาะความรูเ้รือ่งการตลาดครบั 

จะท�ำยังไงให้อุปกรณ์ของเราเป็นที่รู้จัก จะเอาสินค้าของเราไปวางขาย

กับกลุ่มเป้าหมายยังไง เพ่ือให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้” มีนย้ิม 

ท้ายประโยค

นอกจากความรู้แล้ว บรรยากาศและกิจกรรมของค่ายเองก็ได้

สร้างความเปลี่ยนแปลงให้แก่พวกเขาทั้งสามด้วย

“มีความกล้าแสดงออกมากขึ้นค่ะ” พิมเปิดประเด็น “และท�ำให้

เรารูจ้กัเพ่ือนมากข้ึน โครงการน้ีท�ำให้มมีนษุยสมัพันธ์ทีด่ ีท้ังเพ่ือนในทีม

และเพ่ือนในโครงการ พ่ีๆ เขามีเกมให้เล่น มีกิจกรรมท่ีท�ำให้รู้จักกัน  

ได้คุยกันค่ะ”
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ซึ่งผู้ท่ีจะการันตีความเปลี่ยนแปลงนี้ ก็ไม่ใช่ใครท่ีไหน หากแต่

คือ อาจารย์พัชรา พงศ์มานะวุฒิ อาจารย์ที่ปรึกษาโครงการ นั่นเอง

“เห็นความเปลี่ยนแปลงได้ชัดค่ะหลังจากที่เข้าโครงการ รวมถึง

การท่ีเขาฝึกท�ำงานร่วมกันไปเร่ือยๆ หลังๆ มาน้ีเขาโตข้ึน จนสามารถ

ช่วยดูแลน้องที่ท�ำโครงงานกลุ่มอื่นๆ ได้” อาจารย์พัชรากล่าวด้วยความ

ภาคภูมิใจในตัวลูกศิษย์

ผลงานที่จะประสบความส�ำเร็จจริง มันไม่จ�ำเป็น
ต้องเป็นอะไรที่สลับซับซ้อน เพียงแต่ไปช่วยเขา 

ได้จริงๆ ใช้ได้ง่าย คนเข้าถึงได้ง่าย 
เป็นที่ต้องการของคน

เก็บข้อมูลผู้ใช้ น�ำไปขยายตลาด
หนึ่งในความรู้ที่ทั้งสามได้จากโครงการไปมากท่ีสุด นอกเหนือ

จากท่ีกล่าวข้างต้น นั่นก็คือ การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและการน�ำ 

ผลงานไปทดลองใช้กับผูใ้ช้งาน ซึง่เป็นประเดน็หนึง่ท่ีคณะกรรมการและ

ทมีโคชแนะน�ำให้ทมีมองหากลุม่เป้าหมายให้หลากหลายมากขึน้ เพ่ือท่ี

จะส่งผลต่อการพัฒนาและขยายผลผลงานในวงกว้าง

“ตอนเข้ามาโครงการต่อกล้าฯ เราได้กลุ่มผู้ใช้ท่ีหลากหลายค่ะ 

ตอนประกวด YSC เรายังไม่มีกลุ่มผู้ใช้ที่แน่นอน ตอนแรกก�ำหนดไว้ว่า

เป็นเจ้าของสวน แต่พอเรามาเข้าโครงการต่อกล้าฯ พ่ีๆ โคชเขาฝึกให้ลอง

คิดดูว่า มันอาจไม่ได้มีประโยชน์แค่นี้ ให้ลองคิดกว้างๆ” ครีมเล่า

ซึง่กลุม่เป้าหมายใหม่ของทีม ก็ได้มาจากการลงพ้ืนท่ีไปทดสอบ

และเก็บข้อมูลจริงจากผู้ใช้นี่เอง
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“ในทีมของเรามีงาน 2 ด้านหลักๆ ค่ะ คือ ด้านข้อมูลกับด้านการ

ท�ำอปุกรณ์ เริม่แรกเราจะวางแผน พร้อมกัน 3 คนถึงงานท่ีจะท�ำ ซึง่หลกัๆ 

คือ เราจะเอาอุปกรณ์นี้ไปทดลองใช้กับใครบ้าง แล้วเก็บข้อมูลและ 

ความเห็นของผู้ใช้กลับมาพัฒนาผลงานต่อ” ครีมกล่าว

ก่อนที่พิมจะเล่าต่อไปว่า “เราลงพ้ืนที่จริงไปที่สวนมะพร้าวค่ะ 

เอาอปุกรณ์ไปให้ผูท้ีช่�ำนาญขึน้ต้นมะพร้าวใช้ ตอนแรกเราเปรยีบเทยีบ

เรือ่งความเรว็ก่อน เขาก็ใช้วิธีของเขาคอืขึน้ด้วยผ้า ไม่มอีปุกรณ์อะไรเลย 

เขาก็ขึ้นได้เร็ว มีความคล่องตัว เพราะใช้วิธีน้ีมานานเป็นสิบปี แต่พอ 

มาใช้อุปกรณ์ของเราเขาข้ึนได้ช้าลง แต่ปลอดภัยกว่า ชัวร์กว่า เพราะ

อปุกรณ์เราเป็นแบบนัง่ มะพร้าวต้นหนึง่สงูประมาณ 5 เมตร เวลาเหน่ือย

ก็ต้องยืนค้างบนน้ัน แต่อุปกรณ์ของเราสามารถน่ังได้ ถ้าขึ้นไปแล้ว

เหนื่อยกน็ั่งพักได้ แล้วค่อยขึ้นต่อ เวลาเก็บลูกมะพร้าวกส็ามารถนัง่เกบ็

หรือยืนเก็บก็ได้ แล้วปล่อยลูกลงมา”
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Easy Climb เวอร์ชันต่อกล้าฯ จะมีอุปกรณ์หลักท่ีใช้คล้องกับ

ล�ำต้นมะพร้าว ประกอบด้วยส่วนประกอบ 2 ชิ้น คือ ตัวนั่งกับตัวเหยียบ 

ซึ่งยึดติดกันด้วยโซ่ไม่ให้แยกออกจากกัน แต่ละส่วนจะมีลวดสลิงไว้

ส�ำหรบัคล้องรดัต้นมะพร้าว และมเีขม็ขดักันหงายหลงั ส่วนอปุกรณ์เสรมิ

จะประกอบด้วยหมวกกับแว่นตาไว้ใช้ป้องกันศีรษะและดวงตา

“ตอน YSC ผลงานพัฒนาจนใช้งานได้ แต่ยังไม่ดีเท่าท่ีควรค่ะ 

พอเข้าต่อกล้า ก็ได้รบัค�ำแนะน�ำต่างๆ จากกรรมการและพ่ีๆ โคช ก็น�ำมา

ปรับปรุงรูปแบบโครงสร้างและชนิดของวัสดุให้แข็งแรงและสะดวกกับ 

ผู้ใช้มากข้ึนค่ะ เช่น เปลี่ยนน็อตแบบธรรมดาเป็นน็อตรูปผีเส้ือ เพ่ือให้

แข็งแรงและปรับได้สะดวกขึ้น เข็มขัดท�ำให้เป็นแบบปรับได้ เพราะผู้ใช้

แต่ละคนตัวไม่เท่ากัน” ครีมอธิบาย

โดยวิธีการใช้งานนัน้ เริม่จากตดิตัง้สายสลงิของทัง้ส่วนตวันัง่กบั

ตวัเหยยีบเข้ากับต้นมะพร้าว โดยให้ตวันัง่อยู่เหนือตวัเหยียบ จากน้ันให้

ผู้ใช้ใส่สายรัดนิรภัย ขึ้นนั่งบนตัวนั่งและเกี่ยวตะขอสายรัดเข้ากับตัวนั่ง 
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เท้าวางบนตัวเหยียบ โดยปลายเท้าสอดไว้ใต้ท่ีรองเท้าส�ำหรับงัดเพ่ือ 

งัดอุปกรณ์ขึ้น

จากนั้นเหยียบตัวเหยียบยืนขึ้น โดยใช้มือยกส่วนตัวน่ังตามมา

ด้วยแล้วนั่งลง ใช้ปลายเท้างัดที่รองเท้าส�ำหรับงัดตามขึ้นมาแล้วยืนขึ้น

อกีครัง้ ท�ำเช่นน้ีไปจนถงึยอดมะพร้าว จนเมือ่เก็บมะพร้าวเสรจ็ ให้นัง่บน

ตวัน่ัง และใช้ปลายเท้างดัท่ีรองเท้าส�ำหรบังัดข้ึนเลก็น้อย และเลือ่นส่วน

ตัวเหยียบลง ยืนขึ้นแล้วยกส่วนตัวน่ังตามลงมา ท�ำเช่นน้ีจนลงมาถึง 

โคนมะพร้าว

ซึ่งด้วยคุณสมบัติที่ช่วยอ�ำนวยความสะดวกให้แก่ผู้ข้ึนมะพร้าว 

บนฐานคิดที่ยึดความปลอดภัยมากกว่าความรวดเร็วในการขึ้น ก็ท�ำให้

ทีมเกิดไอเดียในการมองหากลุ่มเป้าหมายเพิ่มเติม 

“คือผู้ที่ขาดทักษะในการขึ้นต้นมะพร้าวค่ะ ผู้ที่ปีนต้นมะพร้าว 

ไม่เป็นเลย แต่พอมาใช้อุปกรณ์ของเราเขาก็สามารถข้ึนต้นมะพร้าวได้ 

ซึง่มนัจะเป็นการสร้างอาชพีให้หลายๆ คน หรอืช่วยลดต้นทุนของเจ้าของ

สวนมะพร้าวได้ อย่างที่หนูเอาไปทดลองแถวบ้าน เขามีต้นมะพร้าวแค่ 

3-4 ต้น แต่ต้องจ้างคนมาขึน้ให้ ท�ำให้เกิดต้นทุน แต่ถ้ามอีปุกรณ์ของเรา

เขาก็สามารถขึ้นได้เองเลย” ครีมเล่า 

รวมไปถึงกลุม่ผูใ้ช้ท่ีทีมไม่เคยคดิมาก่อน ก็ได้มาจากการลงพ้ืนที่

อย่างหลากหลายนี่ด้วย

“ได้ไปตามรสีอร์ทรมิทะเลท่ีเขามต้ีนมะพร้าว ซึง่ปกตเิขาต้องจ้าง

คนมาขึ้น ทั้งที่เขามีพนักงาน มีคนสวนอยู่แล้ว หนูก็เลยเอาอุปกรณ์น้ี 

ไปให้คนสวนทีร่สีอร์ทใช้ เดมิเขาปีนไม่เป็น แต่พอใช้อปุกรณ์ของเราเขา

ก็ขึน้ได้ ซึง่ช่วยลดต้นทนุค่าจ้างคนขึน้ต้นมะพร้าวหรอืเก็บมะพร้าวได้ค่ะ 

หรอืบางทีเขาต้องการจดัไฟหน้าโรงแรม ส่วนใหญ่เขาจะปลกูต้นมะพร้าว

ไว้ข้างหน้า บางทีเขาจะต้องข้ึนไปตกแต่งก่ิงมะพร้าวเพ่ือจัดไฟ เขาก็

สามารถใช้อุปกรณ์ของเราได้ค่ะ” ครีมเล่า
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“ท�ำให้เราได้มุมมองใหม่ๆ มองกลุ่มผู้ใช้ได้ชัดเจนขึ้น ว่าไม่ได ้

มแีค่ทีเ่ราคดิ เราต้องลองมองให้กว้างไกลว่ากลุม่ผูใ้ช้ของเราจะเป็นใคร

ได้อีกบ้าง” พิมตบท้าย

ท�ำจริง ดีจริง และเตรียมขายได้จริง!
ความฝันประการหน่ึงของนักพัฒนา นอกจากการพัฒนา

นวัตกรรมทีม่คีณุภาพ ใช้งานได้จรงิ เป็นประโยชน์ต่อผูใ้ช้หรอืสงัคมแล้ว 

การท่ีผลงานของตนขายได้ ก็เป็นจุดมุ่งหมายที่นักพัฒนาหลายๆ คน

อยากน�ำพาผลงานของตนไปให้ถึงจุดนั้น

เช่นเดียวกับครีม-มีน-พิม ที่ต่างก็ต้องการพัฒนาผลงานของทีม

ไปให้ถึงจุดนั้นให้ได้ โดยแลกกับการท�ำงานหนัก และถึงวันนี้ ความฝัน

ของพวกเขาก็ใกล้จะกลายเป็นความจริงแล้ว

“มหีลายกลุม่ตดิต่อมาบอกว่าสนใจสนิค้าเราค่ะ แต่เราก็บอกว่า

ให้ลองเอาสินค้าของเราไปใช้ก่อน ยังไม่ได้คิดราคาว่าจะขายชิ้นละ 

เท่าไหร่ ซึ่งจริงๆ เราก็มีต้นทุนในการท�ำ แต่เราก็อยากให้เขาได้ลองใช้

และแสดงความคิดเห็นมาก่อน เผือ่ว่าต้องแก้ไขปรบัปรงุค่ะ” ครมีกล่าว 

ก่อนจะยกตัวอย่างให้ฟังเคสหนึ่ง

“มค่ีายทหารทีเ่ขาเห็นอปุกรณ์ของเรา ก็ไม่รูว่้าเขาเห็นจากท่ีไหน 

อาจจะรู้จากที่เราเคยไปออกรายการตอนไปแสดงผลงานท่ีศูนย์สิริกิต์ิฯ  

เขาก็ติดต่อมาว่าในค่ายมต้ีนมะพร้าวเยอะ อยากให้ทหารขึน้มะพร้าว (ย้ิม) 

คอืส่วนมากทีติ่ดต่อมาจะเป็นคนทีข้ึ่นมะพร้าวไม่เป็นและอยากใช้อปุกรณ์

ของเรา และรวมไปถึงเกษตรกรบางคนที่เขามีสวนมะพร้าว แต่ต้องจ้าง

คนมาขึน้ ซึง่ตรงกับกลุม่เป้าหมายทีเ่ราวางไว้เลยค่ะ” ครมีย้ิมท้ายประโยค 

พร้อมเผยความรู้สึกว่า

“ตอนแรกก็ไม่ได้คิดเลยว่าจะมีคนติดต่อมาโดยตรง คิดว่าเรา 

จะต้องเอาไปเสนอให้เขา เขาถึงจะรู้จักผลงานเรา แต่พอมีคนมาติดต่อ

ก็รู้สึกดีใจค่ะที่อุปกรณ์เราเริ่มเป็นที่รู้จัก เริ่มมีคนสนใจติดต่อมา”   
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อย่างไรก็ตาม เป็นความต้องการของครีมและทีม ท่ีต้องการ

พัฒนาผลงานให้ดทีีส่ดุก่อนจงึจะปล่อยออกขาย เพราะผลงานชิน้น้ีเป็น

เรื่องความปลอดภัยในชีวิต ซึ่งรีบมากไปก็ไม่ดี

กระนั้น ด้วยความที่ไม่เร่งรีบจะปล่อยขาย พ่ีๆ โคชจึงแนะน�ำ 

ให้ระหว่างที่ก�ำลังรอเสียงสะท้อนจากผู้ใช้เพื่อพัฒนาผลงาน ทีมควรไป

ขอจดสิทธิบัตรผลงานไว้ก่อน เผื่อป้องกันการโจรกรรมทางความคิด

“ได้ไปจดแล้วค่ะ ภูมิใจที่เรามีผลงานของตัวเอง และก็ได้เรียนรู้

ขั้นตอนการขอจดด้วยว่าท�ำยังไงบ้าง ก็เป็นประสบการณ์อีกอย่างที่ได้

มาค่ะ” ครีมยิ้ม

ผลงานส�ำเร็จ ใช้งานได้จริง และมีคนสนใจ แน่นอนว่าท้ังสาม

ย่อมปลื้มปร่ิมมีความสุข และแน่นอนเช่นกันว่าอาจารย์พัชราเองก็มี

ความสุขที่เห็นลูกศิษย์ประสบความส�ำเร็จในเบื้องต้นเป็นอย่างดี

“ผลงานทีจ่ะประสบความส�ำเรจ็จรงิๆ มนัไม่จ�ำเป็นต้องเป็นอะไร

ที่สลับซับซ้อน เพียงแต่ไปช่วยเขาได้จริงๆ ใช้ได้ง่าย คนเข้าถึงได้ง่าย  

เป็นที่ต้องการของคน ซึ่งมันต้องเกิดจากการได้ลงสนามจริง บางทีเรา 

ไมไ่ด้ลงสนามจรงิกจ็ะไมรู่ว่้าผูใ้ชต้้องการอะไร ก่อนหน้านีเ้ดก็ๆ กพ็ะวกั

พะวงว่าจะออกไปทดลองใช้ดไีหม ท้ังท่ีมคีนสนใจ เขารูส้กึว่ายังไม่พร้อม 

แต่พ่ีโบ้ก็แนะน�ำว่าไม่ต้องรอพร้อมหรอก ถ้ามีคนสนใจก็ให้ออกไป

ทดลองใช้เลย อย่างน้อยจะได้รู้ว่าผู้ใช้เขาใช้แล้วเป็นยังไงบ้าง แล้วน�ำ

มาปรับปรุง” อาจารย์พัชรากล่าว

ทีมเป็นแรงสนับสนุนอย่างมากค่ะ  
หนูคนเดียวงานก็ไม่เสร็จ หรือเสร็จก็ไม่ได้ดีที่สุด 

แต่ถ้าเราช่วยกันออกความคิดเห็นว่าจะท�ำอะไรต่อ 
ต้องปรับปรุงอะไร งานจะออกมาดีที่สุด
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ก้าวย่างด้วยก�ำลังใจ
ส�ำหรับคนนอก การได้มาเห็นผลงานในช่วงเวลาที่ส�ำเร็จแล้ว  

ก็คงยากท่ีจะจนิตนาการถึงความยากล�ำบากของนักพัฒนาในช่วงท่ีผ่าน

มาได้ ซึ่งครีมบอกว่า เป็นเรื่องจริงที่กว่าจะมาถึงจุดนี้ได้ ทีมต้องฝ่าฟัน

อุปสรรคและการท�ำงานหนักมาไม่น้อย

“เราอยู่คนละจงัหวัดเลยค่ะ โรงเรยีนเราเป็นโรงเรยีนวิทยาศาสตร์

ภูมภิาค นกัเรยีนจากต่างจงัหวดัก็จะมาอยู่หอพักกัน หนอูยู่ตรงั ส่วนมนี

มาจากพังงา พิมมาจากกระบี่ ซึ่งช่วงที่ผ่านมาโรงเรียนต้องปิดเพราะ 

น�้ำท่วมไป 2 รอบ เป็นช่วงเดียวกับตอนใกล้จะมาค่ายแล้วต้องท�ำเล่ม 

เตรียมพรีเซนต์ ซ่ึงเราติดต่อกันยากพอสมควร ถ้าไม่ได้มาน่ังคุยกัน 

การสื่อสารอาจจะไม่ตรงกัน ก็ถือเป็นช่วงที่เครียดค่ะ พอโรงเรียนเปิดก็

ต้องรีบมาเคลียร์งานกันให้ทัน” ครีมเล่า

ซึ่งแน่นอนว่า แรงหนุนเสริมจากภายนอกย่อมส�ำคัญอย่างย่ิง 

ต่อทีม

“อาจารย์ช่วยตั้งแต่ข้ันตอนแรกจนข้ันสุดท้ายเลยค่ะ ช่วยให ้

ค�ำแนะน�ำเกี่ยวกับอุปกรณ์ ข้อมูล ความรู้ต่างๆ” พิมกล่าว

“นอกจากน้ีก็จะเป็นการสนบัสนุนจากทีบ้่านค่ะ” ครมีเสรมิ “ทีช่่วย

เรื่องอุปกรณ์โดยตรง เพราะพ่อเป็นช่าง เลยคุยกันง่าย พ่อช่วยแนะน�ำ

เรื่องเทคนิค อุปกรณ์ เราก็ออกแบบแล้วไปคุยกับพ่อ ท่ีตัวเองชอบ 

สิ่งประดิษฐ์ก็อาจจะเป็นเพราะได้คลุกคลี เห็นพ่อท�ำมาตั้งแต่เด็กด้วย”

เหนืออืน่ใด คอื ทีมเวิร์กและก�ำลงัใจจากเพ่ือนในทีม ทีถ้่าไม่รวม

พลังสู้ฟันฝ่ามาด้วยกัน ทีมก็คงไม่ได้มายืนอยู่ในจุดน้ี และผลงานก็คง

ไม่ก้าวมาได้ไกลอย่างนี้

“ทมีเป็นแรงสนบัสนนุอย่างมากค่ะ ถ้ามหีนูคนเดยีวงานก็ไม่เสรจ็ 

หรือเสร็จก็ไม่ได้ดีที่สุด แต่ถ้าเราช่วยกันออกความคิดเห็นว่าน่าจะท�ำ

อะไรต่อ ต้องปรับปรุงอะไร งานจะออกมาดีที่สุด แรงผลักดันส�ำหรับหนู

คือการช่วยกันของเพื่อนในทีมค่ะ” ครีมทิ้งท้ายด้วยรอยยิ้ม
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คงอีกไม่นาน ที่ถ้าคุณเดินทางลงใต้ แล้วเห็นคนขึ้นมะพร้าวกัน

ด้วยอปุกรณ์อะไรบางอย่างทีส่ามารถน่ังบนต้นมะพร้าวได้ อย่าแปลกใจ 

เพราะนั่นคือ Easy Climb ผลงานของพวกเขาทั้งสามคนนั่นเอง

และอย่าแปลกใจ ถ้าในอนาคตเราจะได้ยินชื่อของท้ังสาม 

ในฐานะของนักพัฒนา ที่จะช่วยสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ ให้แก่สังคม

สืบต่อไป
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PG Box
ใช้โป๊ะปั่นไฟ ใช้ใจฝ่าฟัน 

แบ่งปันความสุข

PG Box อุปกรณ์ผลิตกระแสไฟฟ้าที่อาศัยการ 
ขยับขึ้นลงของโป๊ะเรือที่ได้รับพลังงานมาจาก 

คลื่นและน�้ำหนักของโป๊ะร่วมกับคนที่มาใช้บริการ 
สามารถเก็บกระแสไฟที่ได้ไว้ในแบตเตอรี่เพื่อน�ำไป 
ใช้งานต่อไป เป็นนวัตกรรมการผลิตพลังงานจาก

แหล่งทางเลือกส�ำหรับผู้ที่อาศัยบริเวณโป๊ะเรือ

นายวงศกร วงษ์สุวรรณ (จิงโจ้)
นางสาวธนพร จ่ายเพ็ง (พลอย)
นายศุภากร ผดุงหมู่ (ทิว)
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จ.สุพรรณบุรีผ

ู้พ
ัฒ

นา
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ในอนาคต พลังงานกระแสหลักอย่างน�้ำมันและก๊าซธรรมชาติ 

จะถูกใช้จนมปีรมิาณน้อยลงจนอาจไม่เพียงพอต่อประชากรโลก การสร้าง

ความมั่นคงทางพลังงานด้วยการผลิตพลังงานจากแหล่งทางเลือกอื่น 

จงึเป็นแนวทางทีห่ลายภาคส่วนของประเทศให้ความส�ำคัญ และพยายาม

กระตุ้นให้ภาคประชาชนผลิตใช้พลังงานทดแทนจากต้นทุนท่ีตัวเองมี  

ในรปูแบบของ Energy 4.0 ทีมุ่ง่สร้างพลงังานบนพ้ืนฐานของนวัตกรรม 

มุ่งเน้นการใช้พลังงานสะอาดและมีประสิทธิภาพสูงสุด

ซึง่หน่ึงในพลงังานทดแทนทีถื่อว่ามศีกัยภาพในประเทศไทย ก็คอื 

พลังงานน�้ำ ท้ังจากการผลิตไฟฟ้าจากเขื่อน จากแม่น�้ำล�ำคลองโดยใช้

กังหันน�้ำ และหนึ่งในนั้นคือพลังงานคลื่น

ฟังแล้วหลายคนอาจสงสยัว่าจะเอาคลืน่มาผลติไฟฟ้าได้อย่างไร? 

แต่จิงโจ้-พลอย-ทิว ไม่งง ทั้งยังสามารถพัฒนาผลงานท่ีเป็นการผลิต

ไฟฟ้าจากพลังงานคลื่นออกมาได้อีกด้วย

	 ลองไปฟังทั้งสามบอกเล่าให้เราฟังกัน...

เรา 3 คนเหมือนผจญโลกมาด้วยกัน 
ลงเรอืล�ำเดยีวกนัมาจรงิๆ เจอเหตกุารณ์เฉพาะหน้า 

มาเยอะ เจอปัญหาที่เราไม่เคยเจอมาก่อน 
มันเลยเข้มแข็ง สตรองไปโดยปริยาย
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จากการบ้านสู่งานประกวด
การมองเห็นศักยภาพของสิ่งปกติธรรมดาที่เป็นไปในชีวิต 

ประจ�ำวัน ว่าน่าจะสามารถน�ำมาผลติเป็นนวัตกรรมเพ่ือสร้างสิง่ท่ีดกีว่า

ให้แก่สังคมได้ คือสายตาของนักพัฒนา ซึ่งนี่คือสิ่งท่ีจิงโจ้-พลอย-ทิว  

มีอยู่ในตัว เมื่อได้เห็นโป๊ะเรือ...

“ผลงานนี้มาจากการบ้านที่ครูให้ครับ (อาจารย์ปิติภูมิ น�้ำแก้ว 

อาจารย์ท่ีปรึกษาโครงการ) ครูให้โจทย์เล็กๆ ในห้องตอน ม.4 ว่าจะ

สร้างงานอะไรจากสิง่ท่ีมอียู่ให้เกิดประโยชน์ พอดีพวกผมไปเห็นโป๊ะเรอื 

เลยไปปรึกษาครู ครูก็ให้ไอเดียมา ก็เลยร่วมคิดและท�ำออกมาเป็น 

ตัวต้นแบบ แล้วพัฒนามาเรื่อยๆ ครับ” จิงโจ้เล่าถึงที่มาของผลงาน

หากคณุเป็นคนหน่ึงทีโ่ดยสารเรอืเป็นประจ�ำ จะเหน็ได้ว่าโป๊ะเรอื

ไม่เคยสงบ แต่จะขยับขึ้นลงตามกระแสคลื่นน�้ำ โป๊ะที่เคลื่อนขึ้นลงโดย

มีเสายึดอยู่นี่เองคือพลังงานกลที่น�ำมาผลิตเป็นพลังงานได้

“PG Box คอืเครือ่งทีส่ามารถผลติกระแสไฟฟ้าได้จากการข้ึนลง

ของโป๊ะค่ะ โดยหลักการของเราจะมีล้อไว้หมุนตอนโป๊ะขึ้นลง จากนั้นก็

ไปทดรอบหมุนไดนาโม แล้วไดนาโมนั้นจะปั่นกระแสไฟฟ้าออกมาให้

เราใช้ได้ สามารถน�ำใส่แบตหรอืต่อกระแสไฟฟ้าใช้บรเิวณน้ันได้” พลอย

อธิบายผลงาน

ชดุผลติกระแสไฟฟ้าจากโป๊ะเรอื หรอื PG Box เป็นอปุกรณ์ผลติ

กระแสไฟฟ้าท่ีอาศัยการขยับขึ้นลงของโป๊ะเรือที่ได้รับพลังงานมาจาก

คลื่นและน�้ำหนักของโป๊ะร่วมกับคนท่ีมาใช้บริการ ตัวอุปกรณ์จะติดต้ัง

กับโป๊ะเรือหรือแพริมน�้ำที่มีเสายึดปักลงไปใต้น�้ำและมีการขยับขึ้นลง 

ในแนวดิ่ง เมื่อโป๊ะเคลื่อนที่ขึ้นลง โป๊ะจะดันเฟืองที่ยึดติดอยู่กับพื้นโป๊ะ

ให้เคลื่อนที่ตาม ซึ่งฟันเฟืองนี้จะไปหมุนชุดเฟืองทดรอบภายในกล่อง 

Generator Box ให้ปั่นไฟด้วยไดนาโมก�ำลังสูง จนได้ไฟฟ้ากระแสสลับ 

ส่งไปยังเครื่องแปลงกระแสไฟฟ้าให้เป็นไฟฟ้ากระแสตรง ผ่านเครื่อง

ควบคุมการชาร์จ เก็บกระแสไฟท่ีได้ไว้ในแบตเตอรี่เพ่ือน�ำไปใช้งาน 

ต่อไป
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โดยการท�ำงานภายในทีม ทั้งสามมีการแบ่งบทบาทหน้าท่ีกัน

อย่างชดัเจน คอื จงิโจ้รบัหน้าท่ีวิชาการ ออกแบบอปุกรณ์ตามหลกัฟิสกิส์ 

ทิวรับบทนายช่างใหญ่ ขณะที่พลอยรับหน้าที่กราฟิก

“งานจะเริ่มมาจากโจ้ครับ แล้วส่งต่อมาให้พลอยแต่งกราฟิก  

จากนั้นผมก็รับมาท�ำต่อให้ออกมาเป็นเครื่องจริงๆ แต่เวลาท�ำงานเรา 

ไม่ได้แยกกันเลย เพราะแม้ต่างคนต่างหน้าที่ แต่งานนี้จุดที่ซ้อนกันมัน

ใหญ่มาก เวลาท�ำงานจึงต้องช่วยกัน” ทิวอธิบายกระบวนการท�ำงาน 

ของทีม

เมื่อพัฒนาตัวต้นแบบส�ำเร็จ ก็ถึงเวลาของการโชว์ของ ผ่านการ

ประกวดตามรายการต่างๆ

“เริ่มต้นท่ีงานประกวดขององค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่ง

ชาต ิ(อพวช.) เราได้เหรยีญทอง และได้เป็นตวัแทนไปแข่งระดบัประเทศ

ทีม่หาวทิยาลยัเทคโนโลยีสรุนาร ีก็ได้เหรยีญทองสาขาวทิยาศาสตร์ประยุกต์ 

และได้ถวายรายงานโครงงานแด่สมเดจ็พระเทพพระรตันฯ” พลอยกล่าว 

พร้อมกับบอกว่า การถวายรายงานระยะเวลา 1 นาทีในครั้งนั้น ถือเป็น

เวลา 1 นาทีที่มีค่ามาก
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“ต่อจากนัน้สมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยก็เลอืกโครงงาน

เราไปแข่ง I-SWEEEP ท่ีประเทศสหรฐัอเมรกิาครบั เป็นการแข่งโครงงาน

ระดับนานาชาติ โดยพวกเราแข่งในหัวข้อ Energy ก็ได้รางวัลเหรียญ

ทองแดง” จิงโจ้เล่าต่อ

และในช่วงเดยีวกันน้ันเอง ทมีก็ได้ส่งผลงานเข้าร่วมการประกวด

โครงงานของนกัวิทยาศาสตร์รุน่เยาว์ ครัง้ที ่18 (YSC 2016) ซึง่สามารถ

เข้าถึงรอบชิงชนะเลิศได้ และเป็น YSC นี่เองที่ท�ำให้พวกเขาได้เข้าร่วม

โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 4 ในเวลาต่อมา

“ตอนแข่ง YSC มกีารจดับธูของโครงการต่อกล้าฯ ซึง่มพ่ีีๆ ต่อกล้าฯ 

รุน่ 3 มาแสดงผลงาน หนสูนใจเลยชวนเพ่ือนๆ ไปสมคัรค่ะ เพราะเห็นว่า

จะมกีารพัฒนาโครงการ มทุีนให้ และพาไปอบรมให้ความรูด้้วย” พลอย

เล่าถึงที่มาของการเข้าร่วมโครงการ

เหมือนความฝันเป็นจริงครับ ที่เราเอา 
โครงงานวิทย์ฯ ที่ขึ้นหิ้งมาใช้จริงได้ จากที่เคยเฟลๆ 

แล้วคิดว่ามันจะเป็นจริงได้เหรอ พอมีคนสนใจ 
ก็รู้สึกดีที่มันมาถึงจุดนี้ได้

เรียนรู้ด้วยความสนุก
การได้เข้าร่วมในโครงการต่อกล้าฯ ถือเป็นการเปิดโลกใหม่ให้

แก่ท้ังสาม ในแง่ของรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างไปจากในห้องเรียน

อย่างสิ้นเชิง

“ค่ายแรก 8 วันเป็นการเปิดหูเปิดตาพวกเรามาก เพราะพวกเรา

เป็นเดก็สายวิทย์ฯ การท�ำโครงงานจะอาศยัหลกัการหรอืทฤษฎ ีแต่ค่าย
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สอนอะไรท่ีแตกต่างกันโดยสิ้นเชิงค่ะ สอนให้เราต้องเข้าใจผู้ใช้งาน 

เข้าใจตลาด นึกถึงข้อดีข้อเสีย มันเป็นสิ่งที่เราไม่ได้นึกถึง และหาไม่ได้

ในโรงเรียน” พลอยกล่าว 

“มนัไม่เหมอืนค่ายทีอ่ืน่ครบั” ทวิเสรมิ “มนัมคีวามสขุ นนัทนาการ

ที่น่ีโอเคมากเลย เวลาเรียนเสร็จ ได้ความรู้เสร็จ จะมีนันทนาการมา 

ช่วยผ่อนคลาย ถ้าเป็นค่ายอย่างอื่นก็จะตีกลอง เต้น ละลายพฤติกรรม 

แต่ค่ายนี้ให้ฝึกนั่งสมาธิ หายใจเข้าออก ให้เข้าใจตัวเองมากขึ้น เหมือน

แนวปฏิบัติธรรม (หัวเราะ) ให้เราอยู่กับตัวเอง มันเป็นสิ่งที่เราไม่เคยท�ำ

มาก่อน ฝึกอยู่กับตัวเอง พิจารณา ช้าๆ ท�ำให้รู้สึกผ่อนคลายจริงๆ”

“เราอยูกั่บการท�ำงานแบบวทิย์ฯ มคีดิมทีดลอง พอเราจะไปค่าย

ต่อกล้าฯ ก็คิดว่าน่าจะเป็นอะไรที่คล้ายๆ กัน แต่กลับกลายเป็นว่า พี่ๆ 

เขาสอนเกี่ยวกับ Critical Path สอนวิธีท�ำงานแบบบริษัท สอนวิเคราะห์

จุดเด่นจุดด้อยของการตลาด วิเคราะห์ SWOT และ UI-UX ซึ่งตอนแรก
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ผมคดิว่าเรือ่งพวกนีม้นัไกลตวั แต่จรงิๆ แล้วมนัใกล้ตวักว่าท่ีคดิ มนัท�ำให้

เรารู้สึกว่า โครงงานเราท�ำมาเพ่ือแก้ปัญหา ท�ำให้รู้ว่าเราท�ำโครงงานน้ี

ไปท�ำไม ท�ำให้โครงงานเราเอาไปใช้ได้จริง เข้าถึงผู้ใช้จริงๆ”

“พ่ีๆ เขาก็สอนเรื่องการท�ำงานเป็นทีมค่ะ” พลอยเสริม “Agile 

หรือการท�ำงานเป็นทีมท่ีรวดเร็ว เขาสอนว่าเราควรปรึกษากัน ดูว่ามี

อุปสรรคอะไรท่ีเราจะช่วยกันแก้ไขและท�ำให้มันเร็วขึ้นได้บ้าง ไม่ว่าจะ

เป็นทีมที่ใหญ่หรือเล็กขนาดไหนก็สามารถน�ำไปปรับใช้ได้ โดยพ่ีๆ เขา

สอนเรื่องน้ีผ่านเวิร์กชอป ท่ีง่ายๆ เช่น ให้ตัดเกล็ดหิมะ โดยให้เหรียญ

บิงโกมา ให้เราตัดสินใจว่าจะซื้อกรรไกรหรือกระดาษ ซึ่งเป็นการสอน

การลงทุน แล้วเราก็ต้องออกแบบเกล็ดหิมะให้ถูกใจกรรมการเพื่อให้ได้

เงินมากขึ้น เป็นการเรียนรู้เรื่องการบริหารผ่านการจ�ำลองสถานการณ์”

รวมไปถึงคนและสิ่งแวดล้อม ก็ก่อเกิดเป็นบรรยากาศท่ีเอื้อแก่

การเรียนรู้เป็นอย่างยิ่ง

“พี่ๆ และคนในค่ายเป็นเหมือนโลกใบใหม่ที่ เป็นสังคมใหม่ๆ ที่

หนูชอบค่ะ ในทัศนคติของหนูคิดว่าคนเก่งนั้นจะต้องเก่งวิทย์คณิต 

อย่างเดยีว แต่พอไปค่ายถึงเห็นว่า คนเก่งท่ีนัน่เขาไม่จ�ำเป็นต้องเรยีนเก่ง 

แต่เขามีความคิดท่ีสร้างสรรค์ มีวินัย ท�ำอะไรได้หลายๆ อย่าง ท้ังการ

เขียนเว็บไซต์ สร้างโปรแกรม ซึ่งเด็กสายวิทย์ฯ ไม่รู้มาก่อนว่ามันมีอะไร

ที่ท�ำได้และเห็นผล หนูก็ติดตามผลงานเขาในกลุ่มต่อกล้าในเฟซบุ๊ก  

เขาก็ได้ไปแข่งต่างประเทศกันด้วย ซึ่งเรารู้สึกว่าเจ๋งค่ะ” พลอยกล่าว

ลงพื้นที่...ไปเรียนรู้จากความผิดพลาด
แม้ PG Box จะเป็นผลงานที่สร้างสรรค์ แต่จุดเริ่มต้นนั้นทีมยัง

ขาดการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจน ซึ่งทีมก็ได้เรียนรู้จากโครงการ 

ต่อกล้าฯ โดยคณะกรรมการและพี่ๆ ทีมโคช

“สิ่งหนึ่งที่ได้รู้และถือเป็นเรื่องยากพอสมควร ก็คือ การระบุว่า 

ผูใ้ช้เราเป็นใคร” พลอยกล่าวถึงโจทย์ส�ำคัญ “เพราะตอนสร้างโครงงานน้ี
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ขึ้นมา เราคิดถึงแค่การผลิตกระแสไฟฟ้า แต่ไม่ได้มองว่าใครจะใช้  

จนเข้าค่ายพ่ีๆ เขาถาม เราก็เกิดค�ำถามน้ีขึน้มาว่า ผูใ้ช้งานของเราคอืใคร 

ก็เลยกลบัมามองย้อนดวู่า คนทีโ่ป๊ะเขาจะใช้หรอืเปล่า ก็ไม่แน่ใจ เพราะ

เราไม่ได้ลองไปถามเขา”

จากการหารือร่วมกัน รวมถึงค�ำแนะน�ำจากพี่ๆ ทีมโคช ในที่สุด

ทมีก็ได้พ้ืนท่ีทีจ่ะน�ำผลงานไปทดลองใช้และเก็บข้อมลูจากกลุม่เป้าหมาย 

ที่ท่าเรือเกาะเกร็ด จังหวัดนนทบุรี

“กลุม่เป้าหมายคอืคนท่ีใช้ไฟฟ้าบรเิวณโป๊ะน้ันค่ะ เพราะว่าตอน

เราไปทดลองตวัต้นแบบ บรเิวณนัน้ไม่มไีฟเลย ต้องเปิดไฟฉายโทรศพัท์

ดูกันว่าโป๊ะขึ้นลงกันยังไงตอนกลางคืน” พลอยเล่าพร้อมรอยยิ้ม

ได้พ้ืนท่ี ได้กลุ่มเป้าหมาย ทุกอย่างดูลงตัวดี แต่ฉากหลังของ 

เรื่องนี้เต็มไปด้วยอุปสรรคมากมาย 

“เกาะเกร็ดเป็นเกาะครับ หมายความว่าเราต้องยกเครื่องใส่เรือ

ข้ามฝั่งไป ไม่ใช่ว่าคุณลืมของก็เดินกลับไปเอาได้ง่ายๆ แต่ละครั้งท่ีเรา
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ลงไปจึงต้องท�ำทุกอย่างให้มันพร้อม ไม่งั้นล�ำบาก” จิงโจ้กล่าว

นัน่เป็นเพียงจดุเริม่ต้นเท่านัน้ เพราะพอข้ามเรอืไปจรงิๆ พวกเขา

ก็ต้องพบเจอกับเรื่องไม่คาดฝัน

“ต้องท�ำหลายอย่างท่ีไม่เคยท�ำมาก่อนครบั ทัง้ต้องหาโป๊ะ คยุกับ

คนเฝ้าโป๊ะ พอก�ำลังติดตั้งโป๊ะดันพัง คลื่นแรงจนกล่องแตกกลางโป๊ะ 

พอดีตัวนั้นเป็นตัวต้นแบบก็เลยไม่แข็งแรงมาก แต่พอท�ำตัวจริงแบบ 

ดีมากๆ ไป สุดท้ายไปติดกับโป๊ะไม่ได้อีก คืออุปสรรคมันเยอะมากครับ

ที่เราเจอกันมา” จิงโจ้เล่าถึงสิ่งที่ทีมพบเจอ

อนึ่งนั้น งานของพวกเขาไม่ใช่แค่ติดตั้งอุปกรณ์เสร็จแล้วก็กลับ 

แต่ต้องคอยเฝ้าดูการท�ำงานของผลงานตัวเองด้วย

“เวลาไปทดลองต้องนั่งเฝ้าเครื่อง ถ่ายวิดีโอไว้ครับ ตอนแรกเรา

จะถ่ายวิดีโอไว้ว่ามันเก็บไฟได้เท่าไหร่ แต่ตอนหลังเราก็ชาร์จเสียบใส่

แบตเลย แล้วน�ำแบตไปดอูกีทีหนึง่ว่าเปิดไฟได้นานเท่าไหร่ ซึง่แต่ละครัง้

มันไม่ได้ไปเช้าเย็นกลับ เราต้องไปอยู่ดู แล้วขนกลับ ซึ่งล�ำพังแค่นี้มันก็

เหนื่อยแล้ว แต่ท่ีเฟลที่สุดคือเคร่ืองพัง เคร่ืองมีปัญหา ไปติดต้ังแล้ว 

ใช้งานไม่ได้ ก็ต้องซ่อม เฟลมากครับ” ทิวกล่าว

ไหนจะงานหนัก กินเวลาชีวิตไปเยอะ จนลามไปกระทบกับ 

การเรียน ก่อเกิดเป็นความเครียดที่ทั้งสามต้องประสบ

“ปัญหาเรือ่งเวลาก็หนักครบั เพราะมกิีจกรรมและการเรยีนเยอะ 

เราต้องจัดสรรเวลาให้ดีมากๆ ไม่งั้นการเรียนก็จะพังไปด้วย งานก็จะ 

ไม่เสร็จด้วย ก็ต้องจัดสมดุลชีวิตให้ดี” จิงโจ้กล่าว

“บางคร้ังเครียดมากค่ะ บางวิชาเราเกือบไม่มีสิทธิสอบเพราะ 

ขาดเรียนเยอะ เพราะต้องไปเก็บข้อมูล งานเราไม่เหมือนของคนอื่นท่ี

อาจแบ่งไปท�ำที่บ้านได้ และเราเองก็ยังติดเรียนพิเศษ สอบ มีกิจกรรม

อีกเยอะด้วย” พลอยกล่าว
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เราอาจจะได้เงินแค่นิดหน่อย แต่ได้เห็นคุณภาพชีวิต 
ที่ดีขึ้นของคนในชุมชน เป็นการพัฒนาจากของที่มี
อยู่ ท�ำให้มันดีขึ้น...ท�ำให้คนในชุมชนนั้นมีความสุข

มากขึ้น

เข้าถึงผู้ใช้ ด้วยแรงใจหนุนส่ง
แม้จะต้องประสบปัญหานานปัการ แต่สดุท้าย ด้วยการรวมพลัง

ฮึดสู้ ก็ท�ำให้ทั้งสามสามารถฝ่าฟันอุปสรรคหนักหนานั้นมาจนได้

“ผ่านมาได้เพราะต้องท�ำให้มันเสร็จครับ คิดว่าเดี๋ยวมันก็เสร็จ 

เดี๋ยวมันก็ต้องท�ำได้” ทิวกล่าว 

“เรา 3 คนเหมือนผจญโลกมาด้วยกัน ลงเรือล�ำเดียวกันมาจริงๆ 

(หัวเราะ) เจอเหตุการณ์เฉพาะหน้ามาเยอะ เจอปัญหาท่ีเราไม่เคยเจอ

มาก่อน มันเลยเข้มแข็ง สตรองไปโดยปริยายค่ะ” พลอยกล่าว

และแน่นอนว่า แรงหนุนจากภายนอกก็มีส่วนส�ำคัญอย่างย่ิงท่ี

ท�ำให้พวกเขาฝ่าฟันอุปสรรคมาได้

“คุณครูที่ปรึกษาช่วยทุกอย่างค่ะ เป็นที่ปรึกษาทุกด้าน ไม่ว่าเรา

มีปัญหาอะไรอยู่ก็จะช่วยแนะน�ำ ไม่ได้แค่ด้านวิชาการเท่าน้ัน คุณครู

เป็นคนท่ีพาเราไปเกาะเกร็ด ขับรถให้ เลี้ยงข้าว จองโรงแรม ขนของ  

ซื้อไดนาโม (หัวเราะ) คุณครูเหมือนเป็นพ่ีมากกว่าค่ะ ช่วยทุกอย่าง” 

พลอยเล่าอย่างอารมณ์ดี

รวมไปถึงตัวผลงานเอง ทีมก็ได้รับค�ำแนะน�ำจากผู้รู้มากมาย  

ซึ่งหนึ่งในนั้นก็คือ พี่ๆ ทีมโคชของโครงการต่อกล้าฯ นั่นเอง
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“พี่ๆ โคชช่วยเยอะมากค่ะ คอยแนะน�ำให้ไปดูงานโน้นงานนี้ว่า

เขาท�ำงานยังไง แล้วลองมาปรบัใช้ด ูพ่ีๆ ช่วยแนะน�ำจากโมเดลเลก็ๆ มา

เป็นโมเดลใหญ่ เป็นเวอร์ชนัจรงิ หรอือย่างล่าสดุท่ีเราเจอปัญหาเอาเครือ่ง

ไปติดท่ีโป๊ะไม่ได้ เพราะเราท�ำเป็นสองข้างประกบกัน แต่พวกพ่ีๆ โคช 

ทั้งพ่ีโบ้ พ่ีโคนัน พ่ีซี พ่ีรินทร์ บอกให้เราท�ำเป็นบานพับ มันจะติดต้ัง 

ง่ายขึ้น ซึ่งมันก็ง่ายขึ้นจริงๆ ค่ะ” พลอยกล่าว

ด้วยแรงพลังจากภายในทีมเอง ร่วมด้วยแรงหนุนจากภายนอก 

ท�ำให้ท่ีสุดทีมก็ได้ติดตั้งผลงานส�ำเร็จ และได้รับการตอบรับจากผู้ใช ้

เป็นอย่างดี

“ตอนทีเ่ราน�ำเครือ่งนีไ้ปทดลองก็มคีนสนใจเข้ามาด ูส่วนใหญ่เป็น

คนที่เดินผ่านไปผ่านมา เป็นช่างที่อยู่บนเกาะบ้าง บางครั้งชาวต่างชาติ

ก็มาดู หลายคนก็บอกว่าถ้ามีติดแถวโป๊ะที่บ้านก็คงจะดี ก็เลยรู้สึกดีที่มี

คนต้องการค่ะ” พลอยเล่าพร้อมรอยยิ้ม

ผลงานได้รบัการยอมรบัแบบไม่ยากเย็น เพราะถือเป็นนวัตกรรม

ที่เจ๋ง และเป็นมิตรต่อโลกอีกด้วย

“สาเหตุท่ีคนสนใจเยอะ เพราะเขาก็อยากมีพลังงานสะอาดใช้

เหมือนกันครับ เพราะเคร่ืองผลิตกระแสไฟฟ้าของเราก็ผลิตไฟฟ้าด้วย

พลังงานสะอาด คนทีม่ีความรูด้้านวศิวกรรมมาเหน็กช็ื่นชม และจุดเด่น

ของเราอีกอย่างก็คือ ถ้าเปรียบเทียบกับตัวโซล่าเซลล์ ของเราจะผลิต 

ได้ตลอดเวลา เพราะว่าโซล่าเซลล์ต้องมีแดด มีฝนก็ไม่ได้ จะผลิตได ้

106



นิดเดียว ส่วนของเราถึงแม้จะผลิตได้ไม่เท่าโซล่าเซลล์เวลามีแดด แต่ก็

ผลิตได้ตลอดเวลา มากหรือน้อยขึ้นอยู่กับกระแสน�้ำแค่นั้นเอง” จิงโจ้

กล่าว

ความส�ำเร็จและความภูมิใจ
ถึงตอนน้ี ผลงาน PG Box ของทัง้สามได้พัฒนาไปสู่การใช้งานจรงิ

ได้อย่างภาคภูมิ น�ำความภูมิใจมาให้ทั้งจิงโจ้-พลอย-ทิว อย่างชื่นมื่น

“เหมือนฝันเป็นจริงครับ ที่เราเอาโครงงานวิทย์ฯ ท่ีข้ึนห้ิงมาใช้

จริงได้ จากท่ีเคยเฟลๆ แล้วคิดว่ามันจะเป็นจริงได้เหรอ พอมีคนสนใจ 

ก็รู้สึกดีที่มันมาถึงจุดนี้ได้” ทิวกล่าว

ก่อนจงิโจ้จะเสรมิว่า นอกจากความภมูใิจแล้ว สิง่ท่ีพวกเขาได้รบั

ก็คือ ประสบการณ์ในการท�ำงานที่หาไม่ได้จากที่ไหน

“เวลาเราท�ำโครงงาน เราวดัผล เรารูส้กึว่ามนัดแีล้ว แต่พอไปท�ำ

กับผู้ใช้จริงๆ ผู้ใช้เขาเป็นคนที่ต้องเจอกับปัญหานั้นทุกวันครับ เขาก็จะ

รู้ว่าอะไรที่เขาอยากได้จริงๆ แล้วเขาก็บอกเรา พอเราเอาไปแก้ไขต่อจน

มันใช้ได้จริง มันก็เหมือนเราสร้างโครงงานมาเพื่อน�ำไปใช้แก้ปัญหาให้

ใครสักคน แล้วเขาได้ประโยชน์ เราก็ถือว่าเราประสบความส�ำเร็จแล้ว” 

จิงโจ้กล่าว

เป็นความเติบโตบนฐานของการเปิดใจและพร้อมสู้ทุกอุปสรรค

ที่เข้ามา

“ตอนแรกคดิว่าเรามวีธีิการท�ำงานทีม่นัเจ๋งอยูแ่ล้ว เราท�ำแบบนี้

แล้วโอเค แต่พอไปค่ายต่อกล้าฯ เราเจอปัญหาเฉพาะหน้าบ่อย เจอทุก 

รอบที่ไปท�ำงานจนเป็นเรื่องปกติ เรารู้สึกว่าท�ำยังไงจึงจะแก้ปัญหาได้ 

ซึ่งพี่ๆ ที่ต่อกล้าฯ ก็ได้สอนแนวคิด การวางแผนท�ำงาน จนเราสามารถ

น�ำการวางแผนนี้ไปใช้กับชีวิตด้านอื่นๆ ได้ ท�ำให้เราแบ่งเวลาชีวิตได้

สมดุล ท�ำให้เราโตขึ้นครับ” จิงโจ้กล่าว
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ในแง่ของผลงาน แม้พี่ๆ ทีมโคชจะแนะน�ำให้ทั้งสามด�ำเนินการ

เรื่องการจดสิทธิบัตรผลงาน แต่ทั้งสามก็เห็นว่า อาจไม่จ�ำเป็น

“ตอนน้ีคุยกันเร่ืองการจดสิทธิบัตรค่ะ ผลงานของทีมอื่นท่ีเป็น

พวกโปรแกรมคอมฯ จดกันไปแล้ว เหลือแต่สิ่งประดิษฐ์ค่ะที่ยังไม่ได้จด 

เพราะมขีัน้ตอนเยอะ แต่กก็�ำลงัคดิกันอยูว่่าจะจดหรอืเปล่า เราอยากให้

เป็นของคนทั่วไปเอาไปใช้ได้” พลอยกล่าว

“เราไม่ได้ตั้งใจขายครับ คืองานเรา ถ้าเป็นโป๊ะส่วนตัว ท�ำแล้ว

มนัไม่คุม้ ต้องเป็นโป๊ะใหญ่ๆ ทีทุ่กคนได้ใช้ร่วมกัน ก็จะออกแนวการกุศล

นิดหนึ่ง ท�ำให้คนในท้องถ่ิน ชุมชน อาจจะไม่ได้เพ่ือการขายเก็งก�ำไร  

แต่เพื่อช่วยเหลือคนในชุมชนริมน�้ำมากกว่า” ทิวกล่าว

ซึ่งน่ีเป็นสิ่งท่ีทั้งสามเห็นพ้องต้องกัน เป็นการพัฒนาเพ่ือสังคม

ส่วนรวม ท่ีผู ้พัฒนาอาจไม่ได้รับเงินตอบแทนมากมาย แต่ท่ีได้คือ 

ความสุขล้นหลาม

“รูส้กึดคีรบั เราอาจจะได้เงนิแค่นดิหน่อย แต่ได้เห็นคณุภาพชวิีต

ที่ดีขึ้นของคนในชุมชน เป็นการพัฒนาจากของที่มีอยู่ ท�ำให้มันดีขึ้น  

เป็นพลังงานสะอาดมากขึ้น ลดค่าใช้จ่ายมากขึ้น ท�ำให้คนในชุมชนนั้น

มีความสุขมากขึ้นครับ” จิงโจ้ปิดท้ายบทสนทนาด้วยรอยยิ้ม
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Soft & Silk
ใช้วิทย์ย้อมไหม

ชนะใจชุมชน

น�้ำยา Soft & Silk  นวัตกรรมที่ช่วยลดระยะเวลา
ในกระบวนการหมักโคลนผ้าไหมให้รวดเร็วชึ้น

จากเดิมใช้เวลา 1-2 วัน  ให้เหลือแค่ 30-60 นาที 
ช่วยให้ผ้าไหมมีสัมผัสนุ่ม น่าสวมใส่  สามารถใช้ได้

กับทั้งผ้าไหมที่ย้อมสีเคมีและสีธรรมชาติ นอกจากนี้
ยังช่วยให้การย้อมเส้นไหมด้วยสีธรรมชาติ

ติดสีได้ง่ายและให้สีที่สวยงามกว่าการย้อมแบบเดิม

นางสาวศศิวิมล ศรีทวน (เนย)
นางสาวกนกวรรณ ศรีชุม (แท็ต)

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเมืองพลพิทยาคม จ.ขอนแก่น
นางสาวปวีณา ศรีวงแก้ว (เบลล์)

ชั้นปีที่ 1 คณะเศรษฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

ผ
ู้พ

ัฒ
นา
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ผ้าไหม ผ้าไทยทีม่คีวามงดงาม เป็นผลติภัณฑ์ภมูปัิญญาท้องถ่ิน

ที่มีชื่อเสียงและได้รับการยอมรับ สามารถสร้างรายได้ให้กับชุมชน  

โดยเฉพาะผ้าไหมท่ีผ่านกระบวนการหมักโคลน ผ้าจะมีสัมผัสท่ีนุ่ม 

น่าสวมใส่ ทั้งยังเป็นการเพิ่มมูลค่าให้กับผ้าไหมอีกทาง

แต่กว่าจะได้ผ้าไหมสักผืน ต้องผ่านกระบวนการผลิตหลาย 

ขั้นตอนซึ่งใช้เวลาไม่น้อย บางคร้ังการผลิตผ้าไหมจึงไม่ทันต่อความ

ต้องการของตลาด คงจะดีหากมีการน�ำความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีมาช่วยลดข้ันตอนและเวลาในการผลิต และยังคงได้ผ้าไหม

ที่มีคุณภาพได้

และวนันี ้2 สาวจากโรงเรยีนเมอืงพลพิทยาคม ได้คดิค้นนวัตกรรม

ที่ช่วยให้กระบวนการหมักโคลนผ้าไหมเร็วและดีข้ึนได้แล้ว ในชื่อ Soft 

& Silk เป็นนวัตกรรมท่ีมุ่งหมายจะช่วยอุ้มชูวิถีภูมิปัญญาแห่งท้องถ่ิน 

และหนุนเสริมให้ชุมชนแข็งแกร่งขึ้น 

สืบทอดปัญญา จากประเด็นปัญหา
Soft & Silk เป็นผลงานท่ีต่อยอดมาจากงาน “ผลของปริมาณ 

ไอร์ออน (II) ไอออน (Fe(II)) ในดินต่อการย้อมติดสีของเส้นไหม” ของ 

นางสาวปริณดา โคตรนารา, นางสาวปวีณา ศรีวงแก้ว และนางสาว 

วราภรณ์ สินโพธ์ิ รุ ่นพ่ีของเนยและแท็ต ซึ่งท�ำส่งประกวดโครงงาน 

นกัวิทยาศาสตร์รุน่เยาว์ ครัง้ที ่ 18 (YSC 2016) ทีจ่ดัโดยศนูย์เทคโนโลยี

อเิลก็ทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาต ิ(เนคเทค) และสามารถผ่านเข้าถึง

รอบชิงชนะเลิศได้

“เมื่อเสร็จสิ้นการท�ำนาชาวบ้านในเขตอ�ำเภอชนบท แวงใหญ่ 

แวงน้อย บ้านไผ่ และพล จะท�ำอาชีพเสริมที่แตกต่างกันออกไป หนึ่งใน

อาชพีเสรมิท่ีพบได้เกือบทุกหมูบ้่าน คอืการเลีย้งไหมและการทอผ้าไหม 

ซึ่งพ่ีนิ่ม ปวีณา โกสิลารัตน์ ท่ีบ้านเขาทอผ้าไหมค่ะ ในช่วงท่ีหาโจทย ์
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...ถ้าทดลองด้วยเส้นไหมชาวบ้านอาจจะไม่ยอมรับ 
เพราะมันไม่สอดคล้องกับวิถีของเขา พวกหนูเลย
ต้องหอบผ้าไหมทั้งแบบย้อมสีเคมีและสีธรรมชาติ
มาตัดเป็นแผ่นเล็กๆ 200 กว่าผืน…ทดลองซ�้ำๆ

จนได้สูตรเดียวที่ดีที่สุด

ท�ำโครงงานพ่ีเขากลับไปปรึกษาแม่ สืบค้นจนพบว่าปัญหาหลักๆ ของ

คนทอผ้าคือ ผ้าไหมที่ทอเสร็จใหม่ๆ จะแข็งกระด้าง ซึ่งด้วยภูมิปัญญา

ของชาวบ้านสมัยก่อน เขาสังเกตว่าเวลาใส่ผ้าถุงที่เป็นผ้าไหมไปท�ำนา 

ชายผ้าถุงจะเปื้อนโคลน พอกลับมาซักบ่อยๆ ก็พบว่า สีจะเข้มขึ้นและมี

ความนิ่ม เขาเลยทดลองน�ำผ้าทั้งผืนลงไปแช่โคลน ก็พบว่าผ้าไหมมีสี

สวยขึ้น สีแปลก สวยไปอีกแบบ” เนยเล่าถึงความเป็นมาของผลงาน

การน�ำผ้าไหมไปหมักโคลนนั้น เป็นภูมิปัญญาที่คนอีสานท�ำกัน

มาเน่ินนาน ซึ่งการหมักของแต่ละที่จะมีสูตรเฉพาะท่ีแตกต่างกันไป  

แต่ปัญหาก็คือ กระบวนการนี้ใช้เวลานาน 1-2 วัน

ผลงานที่ส่งประกวด YSC ในคร้ังน้ัน รุ่นพ่ีท้ังสามซึ่งต้องการ 

ช่วยร่นระยะเวลาการหมักผ้าไหมด้วยโคลนของชาวบ้านให้ง่ายและ

สะดวกขึน้ จงึทดลองผลติน�ำ้ยาหมกัผ้าไหมซึง่มส่ีวนผสมของโคลน และ

น�ำเส้นไหมไปต้มก่อนน�ำไปทอเป็นผ้า ผลการทดลองพบว่าน�ำ้ยาท่ีคดิค้น

ขึ้นนั้นช่วยให้เส้นไหมนุ่มขึ้นได้จริง

ด้วยความปรารถนาท่ีต้องการให้ผลงานนีพั้ฒนาไปสูก่ารใช้งาน

ได้จรงิ เนยกับแทต็จงึน�ำผลงานนีเ้ข้าร่วมกับโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ 

ปี 4 ภายใต้การหนุนเสรมิของอาจารย์ทีป่รกึษา เพ่ือพัฒนาสตูรน�ำ้ยาให้

มีประสิทธิภาพในการท�ำให้ผ้าไหมนุ่มได้ในระยะเวลาท่ีสั้นลงกว่าเดิม 

และพิสูจน์ประสิทธิผลของน�้ำยาได้ด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
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“จากผลงานของรุน่พ่ี พวกหนก็ูน�ำมาต่อยอดว่าท�ำอย่างไรจะลด

ระยะเวลาหมกัผ้าไหมลงได้ เลยได้มาเป็นน�ำ้ยา Soft & Silk ค่ะ” เนยเล่า

เดินกระบวนวิทย์ พิชิตใจชุมชน
การท�ำน�้ำยา Soft & Silk ของเนยและแท็ต แม้จะได้ต้นแบบมา

จากผลงานของรุ่นพี่ แต่ด้วยความปรารถนาที่จะพัฒนาต่อยอดผลงาน

ไปสู่การใช้ได้จริง ความยากของงานช้ินนี้จึงไม่ใช่แค่เรื่องการทดลอง

เท่านั้น แต่การต้องท�ำให้เกษตรกรผู้ทอผ้ายอมรับและน�ำน�้ำยา Soft & 

Silk ไปใช้ก็เป็นเรื่องที่ยากไม่แพ้กัน นั่นจึงเป็นเหตุให้ทั้งสองต้องท�ำการ

ทดลองซ�้ำแล้วซ�้ำเล่า และเปลี่ยนรูปแบบการทดลองจากเดิมที่รุ่นพี่เคย

ทดลองกับเส้นไหม มาเป็นทดลองกับผ้าไหม เพ่ือให้การใช้น�้ำยา Soft  

& Silk สอดคล้องกับวิถีการหมักโคลนเดิมของชาวบ้านที่ใช้วิธีหมักผ้า 

ทั้งผืน

“พ่ีโบ้1แนะน�ำว่าถ้าทดลองด้วยเส้นไหมชาวบ้านอาจจะไม่ยอมรบั 

เพราะมันไม่สอดคล้องกับวิถีของเขา พวกหนูเลยต้องไปหอบผ้าไหม 

ทั้งแบบที่ย้อมสีเคมีและสีธรรมชาติมาตัดเป็นแผ่นเล็กๆ 200 กว่าผืน 

1	 นายสิทธิชัย ชาติ นักวิเคราะห์ งานพัฒนาเยาวชนและเขตพ้ืนที่ด้านไอที ศูนย์เทคโนโลยีและ

คอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค) โคช และผู้ประสานงานโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่
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และทดลองกับน�้ำยาท่ีลองท�ำมา 24 สูตร สูตรหน่ึงทดลองประมาณ  

5 ครั้ง ทดลองซ�้ำๆ จนได้สูตรเดียวที่ดีที่สุดค่ะ” เนยเล่าพร้อมรอยยิ้ม

ก่อนทดลองหรอืเข้าแลบ็น้ัน ท้ังเนยและแท็ตต้องช่วยกันวางแผน

เตรียมสารประกอบต่างๆ คนหนึ่งเตรียมคนหนึ่งต้ม หรือหากวันไหนที่มี

ทัง้งานเอกสารและงานแลบ็ ท้ังสองก็จะตกลงแบ่งหน้าทีก่นัอย่างแข็งขัน 

แม้บางครั้งงานจะหนักจนต้องอยู่ถึงดึกดื่นค�่ำคืน และเมื่อน�ำไปทดลอง

หรอืท�ำแลบ็ ก็ต้องมกีารบนัทึกผลการทดลอง รวมถึงตวัแปรต่างๆ อย่าง

ละเอียด ซึ่งแน่นอนว่าเป็นกระบวนการวิทยาศาสตร์ที่ต้องอาศัยความ

อดทนและใจสู้อย่างมาก กว่าจะได้สูตรที่ดีที่สุดสูตรเดียว

“รอบแรกพวกหนูต้มกับน�้ำเปล่าๆ ลายมันก็หลุดออก กลายเป็น

ผ้าสีพื้น สูตรที่สองพวกหนูต้มกับกรดซัลฟูริก ลายยังคงอยู่ แต่จะจางๆ 

เลยลองเอาดินมาผสม ปรากฏว่าสียังอยู่ ลายยังชัด และความนุ่มก็ได้ 

คือเราทดลองตั้งแต่ใช้เวลาต้มแต่ละครั้งต่างกัน ความเข้มข้นของน�้ำยา

แตกต่างกัน ซึ่งทุกอย่างต้องบันทึกลงสมุด เก็บข้อมูลไว้ทุกอย่าง ท�ำให้

เราได้เรียนรู้หลายอย่าง” แท็ตกล่าว

แต่สิ่งที่ได้มากกว่าผลการทดลองก็คือ ท้ังสองได้เรียนรู ้การ

ท�ำงานที่ต้องอาศัยความอดทน และรู้จักที่จะให้ก�ำลังใจตัวเอง

“ช่วงทดลองหนูกลัวผลการทดลองไม่เหมือนเดิม แต่พอทดลอง

ซ�้ำๆ ก็ท�ำให้เรารู้ว่า อย่างน้อยเรามีผลการทดลองที่ออกมา อาจจะไม่

เหมอืนกันแต่มนัก็คล้ายกัน ท�ำให้รูว่้าเรามาถูกทางแล้ว การทดลองซ�ำ้ๆ 

ท�ำให้เรามั่นใจขึ้นว่าสิ่งท่ีเราท�ำมันถูกแล้ว แต่ยอมรับค่ะว่าตอนท่ีต้อง

ทดลองหลายๆ ครัง้น้ันไม่อยากท�ำเลย (หวัเราะ) มนัทรมาน เอาผ้าลงไป

ต้มกับน�ำ้ยาแล้วลายหายหมด ตอนน้ันอยากกลบับ้านมาก แต่ก็ให้ก�ำลงั

ใจตวัเองว่าน่ีแค่สตูรเดยีว ยงัมสีตูรอกีเยอะให้ทดลอง ต้องมสีกัอนัแหละ

ที่น่าจะได้” เนยยิ้มกว้าง
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ชนะใจผู้ใช้งาน
	 ผ่านกระบวนการทดลองทางวทิยาศาสตร์มาอย่างเหนด็เหนือ่ย 

จนในท่ีสุด Soft & Silk สูตรท่ีดีที่สุดก็พร้อมจะขยายผลไปสู่ชาวบ้าน  

โดยได้อาจารย์จินตนา อิสรพงษ์ ซึ่งเป็นคนในพื้นที่ช่วยประสานงาน 

เบิกทางให้ 2 สาวร่วมกับองค์การบริหารส่วนต�ำบลลอมคอม อ�ำเภอพล 

จงัหวัดขอนแก่น น�ำน�ำ้ยา Soft & Silk ไปให้ชาวบ้านท่ีทอผ้าทดลองใช้จรงิ 

ในกิจกรรม “ต่อกล้าจากห้องเรียนสู่ชุมชน สร้างผลผลิตช่วยเศรษฐกิจ 

ให้ยั่งยืน โดยนวัตกรรมใหม่ของผ้าไหมหมักโคลน”

Soft & Silk เวอร์ชนัพร้อมใช้น้ี เกิดจากการท่ีเนยและแท็ตคัดเลอืก

ดนิโคลนชัน้รอง หรอื B-Horizon ทีม่ณีแร่ธาตเุหลก็และอลมูเินยีมสงูมาใช้

เป็นวัตถุดบิหลกัส�ำหรบัการเตรยีมสารละลายไอออน (II) ไอออน (Fe2+) 

ก่อนจะน�ำไปท�ำปฏิกิริยากับกรดซัลฟูริก (Sulfuric acid) ในอตัราส่วนที่

เหมาะสม แล้วน�ำไปต้มในหม้อดนิทีอ่ณุหภมู ิ60 องศาเซลเซยีส นาน 1 

ชั่วโมง และเติมน�้ำเปล่าลงไป

วิธีการใช้นัน้ สามารถน�ำน�ำ้ยา Soft & Silk ไปต้มผ้าไหมทีอ่ณุหภูมิ 

60 องศาเซลเซียส เพียง 30 นาที เน้ือผ้าก็จะมีความน่ิม สีสันสดสวย  

ไม่ตกไม่เลอืน ไม่ต่างไปจากภูมปัิญญาการหมกัโคลนของชาวบ้าน แต่ใช้

เวลาเร็วกว่าเดิมมาก และใช้ได้กับผ้าไหมท่ีย้อมสีเคมีและสีธรรมชาติ 

นอกจากน้ี Soft & Silk ยังถูกพัฒนาให้ใช้ย้อมเส้นไหมสีธรรมชาติได้  

เป็นความภูมิใจที่เราทดลองประสบความส�ำเร็จ 
และสามารถช่วยชาวบ้านได้จริงๆ เอาไปให้ชาวบ้าน

ใช้แล้วเขาพอใจ มันเป็นความสุขที่อย่างน้อย 
เราก็ท�ำเพื่อเขาได้ ช่วยให้เขามีรายได้เพิ่มขึ้น
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ซึ่งสีของเส้นไหมที่ได้จะมีความสม�่ำเสมอดีกว่ากระบวนการย้อมแบบ

ดั้งเดิมอีกด้วย 

“พวกเราลงไปสาธิตการลอดตาไหมและย้อมสีเส้นไหมด้วย

น�ำ้ยา Soft & Silk ให้ชาวบ้านค่ะ เอาเส้นไหมลงไปต้มท้ังไจเลย ชาวบ้าน 

ตื่นเต้นมาก เพราะหลังๆ เขาเริ่มกลับมาใช้สีธรรมชาติกัน แต่มันท�ำยาก

กว่าจะติดสี ตอนแรกที่เราย้อมสีขมิ้น ชาวบ้านเขาก็ตกใจกับสีที่ออกมา 

บอกว่าไม่เคยเห็นสีขมิ้นท่ีย้อมออกมาแล้วสวยขนาดนี้ ปกติเขาย้อม 

สีไม่ติดกับเส้นไหมเลย หรืออย่างสีอัญชัน ชาวบ้านเขาย้อมไม่ติด  

แต่พวกหนูย้อมครั้งเดียวติด” เนยเล่าด้วยรอยยิ้ม

ถือเป็นเหตกุารณ์ท่ีทัง้สองประทบัใจไม่น้อย ท่ีผลงานของตวัเอง

สามารถใช้งานได้จริง จนน�ำไปสู่การยอมรับจากชาวบ้าน ท่ีตอนแรก 

ก็ยังมีทีท่าไม่เชื่อมั่นในเด็กสาวทั้งสองเท่าไรนัก
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“ตอนนั้นรู้สึกตื่นเต้นมาก รู้สึกดีมากค่ะ เพราะก่อนที่จะย้อมมี

ชาวบ้านคนหนึ่งพูดขึ้นมาว่า ย้อมมาหลายรอบแล้ว ยังไงเอาลงล้างน�้ำ

สีมันก็ออก แต่พอหนูเอาลง สีไม่ออก น�้ำยังใส รู้สึกตื่นเต้นมากตอนนั้น” 

เนยกล่าว

ความส�ำเร็จในครั้งนี้ ไม่เพียงเกิดจากการทดลองซ�้ำๆ เพื่อให้ได้

ผลงานที่ดี เป็นที่ประจักษ์แก่สายตาแล้ว แต่ยังเกิดจากการที่ทั้งสองได ้

เปิดใจรับฟังผู้ใช้งานอย่างแท้จริง และเลือกที่จะเรียนรู้ไปพร้อมกับผู้ใช้

“คอืเราก็เผือ่ใจไว้แล้วค่ะ ด้วยความทีเ่ราเป็นเดก็โครงงาน ท�ำแต่

ในห้องแล็บ ยังไม่ได้ออกสู่วิถีชีวิตที่เขาท�ำจริงๆ ขนาดเวลาต้มเรายังท�ำ

ผิดวิธี คือใช้ถ่าน แต่แม่ๆ เขาบอกว่าให้ใช้ฟืนดีกว่า พวกหนูบอกให้เขา

ก�ำหนดเวลาต้มเท่าน้ีๆ เขาก็ไม่ท�ำตาม แต่ใช้ประสบการณ์ของเขา” 

แท็ตเสริม

แต่สุดท้าย ผลงานก็ท�ำให้ทุกสิ่งเปลี่ยนไป

“น�้ำยาเขาดีนะ สีสวยด้วย สีขมิ้นที่คุณครูเอามาให้ลองก็สวยดี 

ยอมรับเลยว่าเด็กเขาเก่ง ขยันกันมาก” แม่สมปอง โกสิลารัตน์ คุณแม่

ของน้องนิ่ม ปวีณา รุ่นพี่ของเนยและแท็ต ซึ่งเป็นที่ปรึกษากลายๆ และ

เปิดบ้านให้ท้ังสองมาทดลองหมักผ้าไหม กล่าวชมถึงความส�ำเร็จของ  

2 สาว

ผลงานสู่ผู้ใช้ ความภูมิใจของนักพัฒนา
ผลงาน Soft & Silk ของเนยและแทต็ได้ช่วยให้กลุม่แม่บ้านผลติ

ผ้าไหมหมักโคลนได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากข้ึน ด้วยการ

ลดขั้นตอนและระยะเวลาในการผลิต มีคุณภาพของผลผลิตที่ดี น�ำไปสู่

การสร้างรายได้ที่เพิ่มมากขึ้น คือกลุ่มแม่บ้านทอผ้าขายได้ราคาเพิ่มขึ้น

ร้อยละ 25 ด้วยผลส�ำเร็จขนาดนี้ได้น�ำความปลาบปลื้ม ภูมิใจมาสู่ท้ัง

เนยและแท็ตอย่างที่เจ้าตัวเองก็คาดไม่ถึง
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“ดีใจค่ะที่เราได้คิดค้นผลิตภัณฑ์นี้ออกมาให้ชาวบ้านน�ำไปใช ้

ได้จริง ลดเวลาในการท�ำผ้าไหมของเขาได้ดี ท�ำให้ผ้าไหมนุ่มขึ้นโดยที่

ไม่ต้องใช้การหมกัโคลนแบบเดมิ และยังคงภูมปัิญญาของเขาไว้อยู่ ดใีจ

ที่ชาวบ้านเขายอมรับในผลิตภัณฑ์ของพวกเรา” แท็ตกล่าว

“เป็นความภูมิใจว่าเราทดลองประสบความส�ำเร็จและสามารถ

ช่วยชาวบ้านได้จรงิๆ เอาไปให้ชาวบ้านใช้แล้วเขาพอใจ มนัเป็นความสขุ

ที่อย่างน้อยเราก็ท�ำเพ่ือเขาได้ค่ะ ช่วยให้เขามีรายได้เพ่ิมขึ้นได้” เนย

ส�ำทับ

คิดง่ายๆ แต่เดิมน้ันการหมักโคลนจะช่วยเพ่ิมมูลค่าให้ผ้าไหม

มากขึ้นเป็น 2 เท่า จากปกติที่ขายได้ผืนละ 1,500 บาท เมื่อน�ำมาหมัก

โคลนให้มคีวามนุม่และสสีนัสดสวย ราคาก็ข้ึนเป็น 3,000 บาท และจาก

ปกติที่ชาวบ้านต้องใช้เวลา 1-2 วันกว่าจะได้ผ้าไหมหมักโคลน Soft & 

Silk ได้ลดระยะเวลาให้พวกเขาเหลือแค่ 1 ชั่วโมง หรือครึ่งชั่วโมง  

ชาวบ้านก็สามารถน�ำไปขายได้เลย

ก็เพราะของดีขนาดนี้ จึงไม่น่าแปลกใจที่ผู้ใช้จะติดใจ

“ผลตอบรับมันดีเกินคาดค่ะ ตอนแรกพวกหนูคิดว่าจะมีคนให้

ความสนใจน้อย ตอนน�ำไปให้ชาวบ้านทดลองใช้ก็คิดว่า พอจบงานเขา

คงไม่ถามถึงเราแล้วมั้ง แต่พอจบงานจริงเขาถามเข้ามาเยอะมากค่ะ 

เขาใช้จริง เขาอยากได้เพ่ิม ถามว่าเมื่อไหร่เราจะท�ำขายอย่างจริงจัง  

แม่พ่ีน่ิมก็ถามว่าท�ำแล้วเอาไปไว้ทีบ้่านได้ไหม เพราะมคีนมาถามจะมา

ซื้อเยอะเลย (หัวเราะ)” เนยเล่าอย่างมีความสุข

ภูมิปัญญากับวิทยาศาสตร์มีความแตกต่างกัน 
แต่บางอย่างมันกป็รบัให้ไปด้วยกนัได้ ส่ิงทีเ่ราคิดว่า

ท�ำถูกในห้องแล็บ แต่ถ้าเอาไปใช้กับชุมชนจริงๆ  
มันต้องมีการปรับบางจุดให้ชาวบ้านเขาโอเคกับเรา
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แรงหนุนสู่ความส�ำเร็จ
กว่าผลงานจะเดินมาถึงความส�ำเร็จในวันน้ีได้ ท้ังสองต้องผ่าน

อปุสรรคและความพยายามมากมาย ซึง่น่าคดิไม่น้อยว่า ถ้าไม่มแีรงหนนุ

เสริมจากภายนอก พวกเธอจะเป็นอย่างไร

“พ่อแม่ของเราท้ัง 2 คนให้ก�ำลงัใจตลอดค่ะ ไปรบัส่งเวลาท�ำแลบ็ 

แม่ของแทต็ก็ให้ผ้าไหมมาทดลอง แม่สมปอง โกสลิารตัน์ ก็ช่วยมาตลอด 

ชาวบ้านก็ให้ผ้าไหมมาทดลอง หน่ึงในนั้นก็คือย่าของหนู (หัวเราะ) 

เพราะคนสูงอายุเขาจะมีผ้าไหมเก็บไว้เยอะ ซึ่งเขาจะทอไว้ต้ังแต่สาวๆ 

อาจารย์จินตนาก็น�ำผ้าไหมมาให้ และช่วยซ้อมพูด รวมถึงอาจารย ์

สมถวิลที่ช่วยมาตั้งแต่ต้น” เนยกล่าว

“คืออาจารย์มาช่วยกันเยอะมากค่ะ ถ้าให้ไล่รายชื่อคงไม่หมด 

(หวัเราะ) อาจารย์ปิยวรรณ มลุาล ีอาจารย์ท่ีปรกึษาโครงการก็ช่วยเหลอื

ตลอด ช่วยวิเคราะห์ข้อมูล แนะน�ำวิธีท�ำการทดลอง รวมถึงไปขอความ

ร่วมมืออาจารย์ท่านอื่นๆ อาจารย์มุจลินทร์ อาจารย์ศิรินยา อาจารย ์

นาเดีย และอาจารย์จินตนาก็ช่วยอย่างมากเลยค่ะโดยเฉพาะการพูด 

น�ำเสนอ เพราะพวกหนูพูดไม่ค่อยรู้เรื่อง” แท็ตเล่าด้วยรอยยิ้ม

อาจารย์จินตนา อิสรพงษ์ อาจารย์หมวดภาษาไทย เสรมิว่า  

“เห็นน้องเขาท�ำก็อยากให้เอาไปใช้จริงๆ เพราะว่ามันดี เกิดประโยชน์ 

อยากให้ญาตพ่ีิน้องเราได้ใช้ จงึเข้ามาช่วยเสรมิเขาเรือ่งการพูดน�ำเสนอ 

ก็ใช้หลกัการพูดสนุทรพจน์ ซ้อมให้เขาพูด ตอนแรกก็พูดไม่ชดั ควบกล�ำ้

ไม่มี แต่เนื้อหาเขาได้ เสน่ห์ของเขาคือเนื้อเรื่องน่าสนใจ ทั้งสองเป็นเด็ก

มีใจ มีความอดทน เราก็ให้หลักเขาไป ให้แบ่งวรรคตอน เว้นช่วงหายใจ 

สบตาผู้ฟัง ให้ใจเย็น แล้วก็ให้เขามีความภูมิใจถึงสิ่งที่จะพูดน�ำเสนอว่า

เป็นสิ่งที่วิเศษ”

นอกจากนี้ แรงหนุนของทั้ง 2 สาวยังรวมไปถึงทีมโคช และพี่ๆ 

นกัวจิยัจากทัง้เนคเทค และศนูย์เทคโนโลยีโลหะและวสัดแุห่งชาต ิ(MTEC) 

ก็ช่วยเปิดประสบการณ์ด้านวิทยาศาสตร์ และชีแ้นะแนวทางการท�ำงาน
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ให้แก่ท้ังสองเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะการเปิดโอกาสให้ท้ังสองคนได้มา

วิเคราะห์ปริมาณของสารประกอบออกไซด์และธาตุท่ีเป็นองค์ประกอบ

ในดนิด้วยเครือ่ง X-ray Fluorescence และน�ำเส้นใยผ้าไหมทีย้่อมสเีคมี

จากการทดลองไปตรวจสอบโดยใช้กล้องจลุทรรศน์อเิลก็ตรอนแบบส่อง

กราด เพ่ือทดสอบประสทิธิภาพของน�ำ้ยาท่ีท�ำให้ผ้าไหมนุ่มและล่ืน สขีอง

ผ้าไหมเปลี่ยนแปลง เพื่อขอการรับรองมาตรฐาน 

“ได้ความรู้ใหม่มามากเลยค่ะ ได้รู้ว่างานวิทยาศาสตร์จริงๆ เป็น

อย่างนี้นะ มันใกล้ตัวเรากว่าท่ีคิดตอนแรก โดยเฉพาะเรื่องที่พ่ีๆ เขา

แนะน�ำให้ไปทดลองซ�้ำหลายๆ รอบ” เนยว่าพลางหัวเราะ

ด้าน โคชพี่รินทร์2 เสริมว่า “สิ่งท่ีแนะน�ำน้องไปก็มาจากการ

สังเกตสิ่งที่น้องท�ำการทดลอง ผิดพลาดตรงไหนพ่ีก็เสริม ซึ่งท�ำให้น้อง

2	 นางสาวศรินทร์ วัชรบุศราค�ำ นักวิจัย ศูนย์เทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค)  

โคชและกรรมการโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่
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ท�ำงานได้เร็วข้ึนทันตาเห็น นี่คือพ้ืนฐานของนักวิทยาศาสตร์เลยคือ 

ช่างสังเกต ส่วนวิธีการแก้ปัญหามันมาจากประสบการณ์”

และมากกว่าแรงหนุนจากอาจารย์ ผู ้ปกครอง และทีมโคช  

แรงหนุนที่มีพลังมากที่สุดก็คือ ทีมเวิร์ค

“เวลาท�ำแลบ็ ผลการทดลองแต่ละครัง้มนัท�ำให้เฟลค่ะ แต่เพราะ

ความร่วมมอืของพวกเรา ท้ังคณุครแูละเพ่ือนร่วมทีม ถ้าเราไม่ร่วมมอืกัน

หรือแตกแยกกัน งานที่เราท�ำมาตั้งแต่ต้นมันก็จะไม่สามารถมีวันน้ีได้ 

ความส�ำเร็จก็จะไม่บังเกิดขึ้น” แท็ตกล่าว 

“เป็นเรื่องความเข้าใจกันของเรา 2 คนค่ะ การท�ำแล็บมันต้อง 

เชื่อใจกัน อย่างเวลาเทกรด เราจับประคองภาชนะแล้วเพ่ือนอีกคนเท 

เราต้องเชื่อใจว่าเพ่ือนจะไม่เทกรดราดมือเรา ไม่งั้นมือเราจะสั่น และ

เพ่ือนอาจจะพลาดได้ เราต้องเชื่อใจเพ่ือน ถ้าเราไม่เชื่อใจกันงานก็จะ 

ไม่ส�ำเร็จ มันต้องท�ำไปด้วยกัน” เนยกล่าวด้วยความเชื่อมั่นในทีมเวิร์ค

จากความส�ำเร็จของงาน สู่การเติบโต
ของนักพัฒนา

Soft & Silk ผ่านกระบวนการทดลองซ�้ำแล้วซ�้ำเล่าจนได้สูตรที่ดี

มีประสิทธิภาพที่สุด ฉันใดก็ฉันน้ัน เนยและแท็ตเอง หลังจากผ่าน

กระบวนการท�ำงานทางวิทยาศาสตร์ซ�้ำแล้วซ�้ำการเปลี่ยนแปลงก็เกิด

ขึ้นกับเขาเช่นกัน

โดยเฉพาะอย่างย่ิงการเปลีย่นแปลงวิธีคิดในการท�ำงาน ท่ีท้ังสอง

มีความเป็นนักวิทยาศาสตร์มากข้ึน จากท่ีแต่เดิมไม่ชอบการทดลอง  

แต่หลังจากที่ทดลองซ�้ำแล้วซ�้ำเล่าจนได้ผลงานที่ดีที่สุดออกมา ทั้งสอง

ก็ได้เรียนรู้ว่า ความอดทนคือคุณสมบัติส�ำคัญท่ีนักวิทยาศาสตร์อย่าง

พวกเธอจ�ำเป็นต้องมี
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“หนรููส้กึว่าเวลาท�ำอะไรมสีมาธิมากข้ึนค่ะ เพราะมาท�ำงานน้ีมนั

ต้องเฝ้า ต้องใจเย็น ต้องละเอียด ทุกอย่างเป๊ะๆ อย่างรอต้มผ้า 1 ชั่วโมง 

ก็ต้องใจเย็นนั่งรอไป อีกอย่างคือเราต้องแบ่งเวลา ต้องฝึกตัวเอง เพราะ

เราต้องท�ำงานน้ีด้วย ต้องเรยีนด้วย ไหนจะหาทีเ่รยีนต่ออกี ต้องแบ่งเวลา

อ่านหนังสือ แบ่งเวลาท�ำแล็บ” เนยกล่าวถึงความเปลี่ยนแปลงของตัว

เอง

ก่อนท่ีแท็ตจะเสริมต่อ “คือท�ำให้เราต้องมีความรับผิดชอบมาก

ขึ้นค่ะ เช่น คุณครูสั่งงาน ให้ส่งวันรุ่งขึ้น ก็ต้องท�ำงานให้เสร็จ เพราะไม่

ได้มีแค่งานที่คุณครูสั่งอย่างเดียว ยังมีการบ้าน มีงานท่ีเราจะต้องท�ำ

อย่างอื่นด้วย”

ด้าน อ.ปิยวรรณ มุลาลี อาจารย์ที่ปรึกษาโครงการ ก็กล่าว

ว่าการท�ำงานท�ำให้ทั้งสองโตขึ้น

“ใจเย็นกันข้ึนค่ะ เมือ่ก่อนก็ท�ำงานตามท่ีครบูอก ตามหนังสอื พอ

เขาทดลองไม่เสร็จ เขามีประสบการณ์แล้ว เขาจะรู้ว่าต้องท�ำให้ดีไม่งั้น

จะเสยีเวลาหลายวัน ต้องเก็บทลีะแลบ็ ซ่อมแลบ็หนึง่ก่อน แล้วถึงไปต่อ 

มันไม่ใช่ผลการทดลองที่เรารู้แล้ว มันเป็นสิ่งที่เรายังไม่รู้ อันนี้ท�ำให้เด็ก

รู้จักวางแผน รู้จักรอ แต่ก่อนเขาจะไม่รอ อยากให้ผลออกมาเหมือนท่ี

หนังสอืบอกไว้ แต่มนัไม่มหีนังสอืเล่มไหนบอกไว้หรอก” อ.ปิยวรรณกล่าว

ซึง่ท้ังหมดทัง้มวลน้ี คอืคณุสมบตัขิองนักวทิยาศาสตร์ท่ีดทีีท่ัง้สอง

ได้เรียนรู้นั่นเอง

Soft & Silk คอืตัวอย่างหน่ึงของการน�ำหลกัการและกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์เข้าไปเสรมิภมูปัิญญาท้องถ่ินได้อย่างเหมาะสม จนเกิด

เป็นนวัตกรรมที่สามารถสร้างคุณประโยชน์ให้แก่ชุมชนได้เป็นอย่างดี 

สามารถแก้ปัญหาให้เกษตรกรผู้ทอผ้าได้ เห็นได้จากเสียงเรียกร้องจาก

ชุมชน ที่ต้องการให้เนยและแท็ตผลิต Soft & Silk ออกขายอย่างจริงจัง 

สมกับความตั้งใจแรกของ 2 สาวไม่ผิดเพี้ยน
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“ภูมปัิญญากับวิทยาศาสตร์มคีวามแตกต่างกันค่ะ แต่บางอย่าง

มันก็ปรับให้ไปด้วยกันได้ สิ่งที่เราคิดว่าเราท�ำถูกมาตลอดในห้องแล็บ 

ถ้าเอาไปใช้กับชมุชนจรงิๆ มนัต้องมกีารปรบับางจดุให้ชาวบ้านเขาโอเค

กับเรา ซึง่ถึงตอนนี ้มคีนมาถามว่าเราได้ท�ำขายไหม ชาวบ้านถามว่า ได้

ท�ำขายไหมลูก แม่อยากได้” เนยเล่าพร้อมเสียงหัวเราะ

“ตอนแรกเราคาดหวังว่าชาวบ้านจะยอมรับผลิตภัณฑ์ของเรา 

แต่ตอนนี้มาเกินหวังแล้วค่ะ” แท็ตทิ้งท้ายอย่างอารมณ์ดี

และถึงตอนนี ้เนยและแทต็ก็ยังไม่หยุดอยูกั่บที ่ยังคงสานต่องาน

ด้วยการเข้าแลบ็พัฒนาสตูร Soft & Silk ต่อไปให้ดีท่ีสดุ เพ่ือผ้าไหมท่ีน่ิม

สวย และเพื่อรอยยิ้มของชาวบ้านทุกคน
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Herb Pure Dry
เกษตรกรยิ้มแป้น

ดว้ยเครือ่งอบแหง้อจัฉริยะ

อภิรัฐ สิริวงศ์เครือ (เฟริส)
พีรพงษ์ ทับทิม (ปิ๊ก)

เอกราช มะโนหาญ (แซ็ก)
ชนิสรา เสมมหาศักดิ์ (แซ็ก)

หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต
สาขาวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ และโทรคมนาคม

ณัฏฐนารินทร์ พรหมรินทร์ (แบงค์) 
หลักสูตรวิศวกรรมศาสตร์บัณฑิต สาขาวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลล้านนาเชยีงใหม่

เครื่องอบแห้งสมุนไพรแบบควบแน่นไอน�้ำอัตโนมัติ
ระบบปิด ขนาดเล็ก ใช้งานง่าย และประหยัดไฟ  

ช่วยอบแห้งได้แม้ในฤดูฝน หมดปัญหาควันรบกวน
จากการคั่วเช่นที่ผ่านมา และยังอบได้แห้งกว่า

การคั่ว สีสวยกว่า และกลิ่นที่ได้ก็หอมกว่าอีกด้วย

ผ
ู้พ

ัฒ
นา
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เมื่อพูดถึงนวัตกรรม ใครต่อใครอาจตีความเฉพาะเพียง

เทคโนโลยีน�ำสมัยที่ช่วยท�ำให้คนเราสะดวกสบายมากย่ิงๆ ขึ้นไป  

แต่ส�ำหรับประเทศก�ำลังพัฒนาแล้ว นวัตกรรมในมิติของความน�ำสมัย

อาจไม่จ�ำเป็นเท่ากับนวัตกรรมทีช่่วยแก้ปัญหาให้ประชาชนส่วนใหญ่ใน

ประเทศได้อย่างเป็นรูปธรรม

ในประเทศไทย ประชากรส่วนใหญ่คอืเกษตรกร และปัญหาหน่ึง

ที่เกษตรกรประสบมาเนิ่นนาน นั่นก็คือ การแปรรูป โดยเฉพาะการ 

ตากแห้ง ทีห่ลายพ้ืนทีใ่นประเทศมสีภาพภมูอิากาศไม่อ�ำนวย ท�ำให้การ

ตากแห้งท้ังเพ่ือถนอมอาหารและแปรรูปผลผลิตจ�ำหน่ายไม่สามารถ

ท�ำได้อย่างมีประสิทธิภาพ

การมีนวัตกรรมที่ช่วยแก้ปัญหานี้ได้ บนฐานของความย่อมเยา

และใช้ง่าย น่าจะเป็นทางออกหนึ่งที่เกษตรกรไทยถวิลหา

ในวันนี้ 4 หนุ่มกับ 1 สาวแห่งมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ล้านนา เชียงใหม่ อยากบอกว่า พวกเขาสามารถสร้างนวัตกรรมที่ว่านั้น

ขึ้นมาได้แล้ว! 

เครื่องอบที่ใช้การควบแน่นไอน�้ำที่มีอยู่ในท้องตลาด 
มีราคาสูง ใช้ปริมาณไฟฟ้ามาก เราอยากใช้ความรู ้
ที่เรียนมาท�ำเครื่องที่ประหยัดพลังงาน ต้นทุนต�่ำ 
เพื่อให้เกษตรกรสามารถเข้าถึงเครื่องของเราได ้

และผลงานเราไปถึงมือผู้ใช้ได้จริง
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หาโจทย์จากชุมชน
การตากแห้งสมุนไพรถือเป็นภูมิปัญญาของท้องถ่ินท่ีมีมาเนิ่น

นาน จังหวัดเชียงใหม่ก็เป็นพ้ืนที่หน่ึงที่ใช้การตากแห้งช่วยถนอม เก็บ

รักษา และแปรรูปสมุนไพร ทั้งเพื่อใช้เองและจัดจ�ำหน่าย อนึ่ง ด้วย

ปัญหาความไม่แน่นอนของสภาพอากาศ ท�ำให้มกีารคดิค้นประดษิฐ์เตา

อบขึ้นมาส�ำหรับใช้งานในด้านนี้โดยเฉพาะ ซึ่งแน่นอนว่ามีราคาแพง 

และเกษตรกรหรือชาวบ้านส่วนใหญ่ยังเข้าไม่ถึง

สภาพการณ์ทีเ่กิดข้ึน ได้กลายเป็นแรงบนัดาลใจให้เฟรสิซึง่ก�ำลงั

ค้นหาโจทย์เพ่ือท�ำโปรเจกต์จบการศึกษาอยู่ เกิดความคิดท่ีจะพัฒนา

เตาอบสมุนไพรขึ้น ให้ได้เตาอบที่มีราคาถูกและใช้งานง่าย

“ตอนนั้นอยู่ปี 4 ครับ ปี 2558 ได้ไปสอบถามเกษตรกรพบว่า 

มปัีญหาหน้าฝนไม่สามารถตากแห้งได้ และมคีวันจากการคัว่ เลยอยาก

ท�ำเครือ่งอบสกัเครือ่งทีใ่ช้ส�ำหรบัอบสมนุไพร เป็นแบบท่ีใช้การควบแน่น

ไอน�้ำ แล้วใช้คอมเพรสเซอร์แอร์ในการแลกเปลี่ยนความร้อน ซึ่งเครื่อง

ทีท่�ำงานแบบน้ีในท้องตลาดมรีาคาสงู ใช้ปรมิาณไฟฟ้ามาก เราอยากใช้

ความรูท้ีเ่รยีนมาท�ำเครือ่งท่ีประหยัดพลงังาน ต้นทุนต�ำ่เพ่ือให้เกษตรกร

สามารถเข้าถึงเครือ่งของเราได้ และผลงานเราไปถึงมอืผูใ้ช้ได้จรงิ” เฟรสิ

เล่าถึงที่มาของผลงาน

เมื่อได้ไอเดีย เฟริสจึงชักชวนสมาชิกมารวมพลังกันขับเคลื่อน

โปรเจกต์ ซึง่ประกอบด้วยแซก็ (ชาย) กับป๊ิก รบัหน้าท่ีออกแบบโครงสร้าง 

ชวนแบงค์ซึง่เรยีนสาขาวศิวกรรมอเิลก็ทรอนกิส์มาช่วยพัฒนาโปรแกรม

ควบคุมร่วมกับเฟริส และชวนแซ็ก (หญิง) ซึ่งเป็นรุ่นน้องมาช่วยเรื่อง 

การจัดหาสมุนไพร งานเอกสาร และประชาสัมพันธ์
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เมื่อเริ่มต้น ทีมงานใช้เครื่องอบแห้งที่มีขายอยู่ตามท้องตลาด 

เป็นโมเดลในการเรียนรู้ วิเคราะห์จุดเด่นจุดด้อย ก่อนน�ำความรู้ที่ได้มา

ใช้พัฒนาออกแบบเครื่องอบแห้งสมุนไพรแบบควบแน่นไอน�้ำอัตโนมัติ 

ทีส่ามารถป้อนค่าควบคมุอณุหภม ิเวลา และความชืน้ และแสดงสภาวะ

การท�ำงานของเครื่องแบบต่อเนื่องได้ โดยวิธีการอบแห้งของเครื่องนี้จะ

เป็นแบบระบบปิด ใช้น�้ำที่อุณหภูมิปกติในกระบวนการควบแน่นไอน�้ำ 

และอากาศจะหมุนเวียนอยู่ภายในตัวเครื่อง ท�ำให้ผลิตภัณฑ์ที่ได้จะมี

ความสะอาด และได้คุณภาพตามที่ต้องการ ก่อนที่ท้ังห้าจะส่งผลงาน

เพ่ือจบการศึกษานี้ เข้าร่วมการประกวดวงจรอิเล็กทรอนิกส์รุ่นเยาว์  

ครัง้ที ่15 (Youth’s Electronics Circuit Contest : YECC2016) ประเภท

นิสิต นักศึกษา และต่อยอดมาสู่โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 4 

“สมคัรโครงการนีเ้พราะต้องการพัฒนาเครือ่งอบให้มปีระสทิธิภาพ 

ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งานจริงๆ อยากจะเอาเครื่องของเราไปให้

ชาวบ้านหรือชุมชนทดลองให้ แต่ติดปัญหาไม่รู้จะให้ใครใช้ เขาจะกล้า

ใช้ของเราหรอืเปล่า พอเห็นโครงการน่าจะมวีธีิการหรอืแนวทางในการน�ำ

เครือ่งของเราไปให้ชมุชนทดลองใช้ได้จรงิเลยตดัสนิใจสมคัรมาต่อยอด” 

เฟริสเล่าเหตุผลที่ตัดสินใจผลักดันผลงานต่อ
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จากไม่รู้เป็นได้รู้ จากแนวคิดเป็นของจริง
การเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ถือเป็นการเปิดโลกแห่งการเรยีนรู ้

ให้กับท้ังห้าคนในหลากหลายศาสตร์ โดยเฉพาะการได้รบัค�ำแนะน�ำจาก

โคชซึ่งเป็นนักวิจัยจากเนคเทค และวิทยากรท่ีมีประสบการณ์ มีส่วน

ท�ำให้ทีมงานได้รับการขัดเกลา และพัฒนาผลงานให้มีความก้าวหน้า

และตอบโจทย์ผู้ใช้งานมากขึ้น

“ทีไ่ด้จากต่อกล้าฯ เป็นเรือ่งวธีิคิด จากแต่ก่อนท่ีเราวางแผนงาน

ไม่เป็นระบบ ทกุอย่างเอามารวมกันหมด แต่พอไปต่อกล้าฯ มคีอร์สเรือ่ง 

Scrum & Agile พ่ีๆ วิทยากรแนะน�ำวิธีคดิว่า ให้แบ่งงานเป็นข้อ เป็นระบบ 

จะได้หาง่าย และเราจะรูว่้าจดุน้ันเราจะเสรมิอะไรบ้าง ตัดอะไรออกไปบ้าง 

หลังจากอบรมก็ท�ำให้พวกผมคิดเป็นระบบระเบียบมากขึ้นครับ” แซ็ก 

(ชาย) กล่าว

“ได้เห็นมุมมองที่หลากหลายค่ะ จากพี่ๆ น้องๆ เพื่อนๆ ที่ไปเจอ 

ท�ำให้เหน็ว่ามคีนคดิต่าง คนละมมุมองกับทีเ่ราเคยคดิ ก็ได้มองมมุใหม่ๆ 

มากขึ้น” แซ็ก (หญิง) กล่าวพร้อมอมยิ้ม

“มีหลายเร่ืองที่เราไม่รู้แต่ก็ได้มารู้จากค่ายครับ เช่นเรื่องที่เรา 

ใช้น�้ำเข้ามาใส่ในเครื่อง ก็เพราะพี่ซี ดร.อภิวดี ปิยธรรมรงค์ แนะน�ำ 

พี่โบ้ สิทธิชัย ชาติ เองก็แนะน�ำว่าเครื่องอบมันควรจะต้องมีอะไรบ้าง 

ซึ่งต้องยอมรับว่า เราอยู่แค่ในมหาวิทยาลัย เราไม่ได้ค้นหาว่าเครื่องน้ี 

มีจริงไหม แต่พ่ีๆ เขาเป็นนักวิจัยย่อมเห็นมาเยอะกว่า ก็ท�ำให้เราได ้

ความรู้เยอะมากๆ ครับ” ปิ๊กเล่าถึงประสบการณ์

ก่อนที่แบงค์จะเสริมว่า หนึ่งในนั้นก็คือเรื่อง UX-UI1 (User  

Experience-User Interface) ที่หลังจากอบรมเชิงปฏิบัติการแล้ว และ

ได้แนวคิดเรื่องการน�ำแนวคิดวาดลงบนกระดาษ (Paper prototype) 

1	 UI หรือ User Interface คือการออกแบบหน้าจอส�ำหรบัตดิต่อกับผูใ้ช้ UX หรือ User Experience 

คือการออกแบบการใช้งานให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้งาน
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กลบัมาใช้ วาดตูอ้บสมนุไพรและการท�ำงานของเครือ่งไปปรกึษากับช่าง

เพื่อผลิตต้นแบบตัวจริงขึ้นมา 

“ถามถึงอุปสรรค ในเชิงวิศวกรรมไม่มีครับ แต่มีเรื่องการท�ำ

โครงสร้างตู้ ซึ่งเราท�ำเองไม่ได้ ต้องให้ช่างเฉพาะทางท�ำให้ ก็ได้น�ำ 

ความรู้เรื่อง UX-UI จากค่ายนี่แหละครับมาออกแบบวาดแบบ ปริ๊นไป

ให้ช่างท�ำเป็นโมเดลขนาดเท่าของจริง แล้วก็เอาโมเดลนั้นไปให้ช่าง

เฉพาะทางท�ำเป็นเครื่องต้นแบบขึ้นมา” แซ็ก (ชาย) เล่ากระบวนการ

ท�ำงานของทีม 

“ท�ำให้เรามีประสบการณ์ชีวิตเพิ่มขึ้นครับ เรื่องการท�ำตู้ และยัง

ได้ประสบการณ์เรื่องการหาร้าน ประสานงาน ดีลงาน การคุยกับช่างให้

เข้าใจ” ปิ๊กเสริมด้วยเสียงหัวเราะ

กระน้ัน ใช่ว่าทีมจะประสบปัญหาการท�ำงานร่วมกับคนภายนอก

เท่านั้น แต่คนภายในกันเอง ก็มีอุปสรรคไม่น้อยเหมือนกัน
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“มีปัญหาเรื่องเวลาครับ เพราะตอนนั้นเฟริสต้องออกไปฝึกสอน 

เวลาไม่ตรงกัน พวกผมก็ต้องท�ำตู้ แล้วรอให้เฟริสมาท�ำโปรแกรม”  

ปิ๊กเล่า

กับอีกประการหนึ่ง คือ เมื่อคนเยอะ ปัญหาก็เยอะเป็นธรรมดา

“ทะเลาะกันก็มีนะครับ คือคุยงานแล้วงานมันไม่ลงตัว คนหน่ึง

จะเอาแบบน้ัน อกีคนจะเอาแบบโน้นดไีหม สดุท้ายต้องพักหรอืแยกย้าย

กันก่อน แล้วค่อยกลับมาคุยกันอีกที” แซ็ก (ชาย) กล่าว

“คอืตอนประชมุเราจะให้เสนอความคดิกันเตม็ท่ีครบั แต่อย่างไร

สุดท้ายมันต้องมีข้อสรุป ไม่ง้ันท�ำงานต่อไม่ได้ ก็ใช้หลักประชาธิปไตย

ครบั ให้ได้ข้อสรปุแล้วไปปรกึษาอาจารย์ จากนัน้จงึกลบัมาแบ่งงานกัน” 

เฟริสเล่าถึงกระบวนการท�ำงานของทีม

วางแผนและร่วมแรงกัน จนในที่สุดเครื่องต้นแบบก็แล้วเสร็จ 

และทั้งห้าก็ไม่รอช้าที่จะน�ำลงไปทดลองใช้กับผู้ใช้งานจริง

ห้องเรียนชีวิตจริง
ส�ำหรับนักพัฒนานั้น คงไม่มีห้องเรียนหรือห้องทดลองไหนจะ

สอนพวกเขาได้ดีไปกว่าการลงไปท�ำงานร่วมกับผู้ใช้จริงอีกแล้ว ดังที่ทั้ง 

เมือ่ก่อนเราคดิแค่ว่าสร้างไปเถอะ ผู้ใช้งานจะใช้ยงัไง 
ก็แล้วแต่เขา แต่พอเราได้คุยกับลูกค้าหรือผู้ใช้

โดยตรง ท�ำให้ความคิดเราเปลี่ยนว่า เราต้องคิดว่า
เราสร้างเครื่องๆ หนึ่งมาท�ำไม ผู้ใช้มีปัญหาอะไร 
แล้วเราจะตอบโจทย์อะไรให้เขาบ้าง เขาจะตอบรับ

กลับมายังไงบ้าง
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5 คนได้ทดลองน�ำเครื่องอบแห้งสมุนไพรแบบควบแน่นไอน�้ำอัตโนมัติ 

หรอื Herb Pure Dry ไปให้ผูใ้ช้งานจรงิได้ทดลองใช้ โดยความช่วยเหลอื

ของ อาจารย์ผดุงศักดิ์ วงศ์แก้วเขียว ที่ปรึกษาโรงการ 

“ได้น�ำเครือ่งไปให้ผูใ้ช้งานลองใช้ ก็มกีารปรบัเปลีย่นเยอะเลยครบั 

ทัง้ตดับางส่วนทีผู่ใ้ช้งานไม่ต้องการทิง้ และมส่ีวนใหม่ขึน้มาเพ่ืออ�ำนวย

ความสะดวกให้ผู้ใช้งานด้วยครับ เช่น โหมดส�ำหรับชั่งน�้ำหนักสมุนไพร

ซึ่งออกแบบให้ติดอยู่กับตัวเครื่อง คุณลุงที่ท�ำลูกประคบซึ่งเป็นญาติกับ

อาจารย์ผดุงศักดิ์เขาลองใช้แล้วบอกว่า เขาจะชั่งจริงๆ แค่ตอนเริ่มต้น

กับตอนสุดท้ายเท่านั้น ไม่จ�ำเป็นต้องชั่งตลอดเวลา ก็เลยตัดส่วนนี้ออก 

แล้วเปลี่ยนมาเป็นวัดความชื้นในอากาศของเครื่องแทน” เฟริสอธิบาย

กับอีกหนึ่งผู้ใช้งานท่ีเข้ามาร่วมงานกับท้ัง 5 หนุ่มสาว ก็คือ  

พีต่ัง้-เทพเมธาวตัร ศริฐานันตร์ เจ้าของธรุกิจน�ำ้พรกิ TANG’S HOT 

& SPICY ทีต่ลอดมาพ่ีตัง้มกัขอค�ำปรกึษาจากอาจารย์ผดงุศกัดิเ์รือ่งการ

ท�ำน�้ำพริก อาจารย์จึงได้แนะน�ำให้ลองใช้เครื่องอบแห้งในการอบพริก

แทนการคั่ว

“อาจารย์บอกว่า ผมมีลูกศิษย์ก�ำลังจะท�ำเครื่องอบ จะลองเอา

ไปอบพริกไหม เพราะผมใช้วิธีคั่วแล้วกลิ่นมันจะกระจายไปท่ัวหมู่บ้าน 

อาจารย์บอกว่าข้อดีของการอบคือกลิ่นมันไม่กระจาย ผมก็จะได้พริก 

ที่แห้งด้วย ก็เลยสนใจครับ” พี่ตั้งกล่าว

ทัง้ห้ารวมพลงักันพัฒนา Herb Pure Dry บนฐานของการใช้งาน

จริงของผู้ใช้ ซึ่งท้ังห้าต่างพูดเป็นเสียงเดียวกันว่า นี่คือประสบการณ์ 

การท�ำงานที่ไม่เคยได้รับมาก่อน

“เมื่อก่อนเราจะคิดแค่ว่าสร้างไปเถอะ ผู้ใช้งานจะใช้ยังไงก็แล้ว

แต่เขา แต่พอเราได้มาท�ำแบบนี้ ได้คุยกับลูกค้าหรือผู้ใช้โดยตรง ท�ำให้

ความคิดเราเปลี่ยนว่า เราต้องคิดว่าเราสร้างเครื่องๆ หนึ่งมาท�ำไม ผู้ใช้

มีปัญหาอะไร แล้วเราจะตอบโจทย์อะไรให้เขาบ้าง เขาจะตอบรับมา 

ยังไงบ้าง” แซ็ก (ชาย) กล่าว
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“สิ่งท่ีเราคิดมันอาจไม่เหมือนสิ่งที่ผู้ใช้ต้องการจริงๆ ครับ เราก็

คิดในมุมมองของเรา ผู้ใช้ก็คิดในมุมมองของเขา ตอนแรกเราคิดแค่ว่า

ให้มันท�ำงานได้แค่นั้นพอ สามารถอบให้แห้ง โปรเจกต์ผมก็ผ่านแล้ว  

แต่พอมาท�ำงานกับผู้ใช้ ก็มีแก้เยอะพอสมควร (หัวเราะ) ตอนแรกเรา 

คิดในแนวของวิศวะ ต้องอย่างน้ีๆ ให้ได้อย่างน้ี แต่ผู้ใช้งานเขาบอก

ว่ายากไป ท�ำให้ง่ายกว่าน้ี คือจริงๆ ผู้ใช้งานต้องการแค่ให้ใช้งานง่าย 

และราคาถูกครับ” เฟริสกล่าว 

รวมไปถึงการใส่ใจในรายละเอยีดทีล่กูค้าต้องการ อย่างเช่นเรือ่ง

สีของพริกในกรณีของพี่ตั้ง

“ได้บทเรยีนคอื ต้องใส่ใจกับผูใ้ช้มากขึน้ค่ะ อย่างทีพ่ี่เฟรสิว่าคอื 

ตอนแรกแค่อบให้แห้งได้ก็โอเคแล้ว แต่พอได้คุยกับผู้ใช้ก็อยากท�ำให้ดี

กว่านี้ เช่น สี หรือว่าท�ำให้อบได้แห้งระดับไหน ท�ำให้เราใส่ใจเยอะข้ึน 

ต้องท�ำการทดลองด้วยจากท่ีคิดแค่ว่าท�ำชิ้นงานเสร็จแล้วก็เสร็จเลย” 

แซ็ก (หญิง) เล่าถึงสิ่งที่ได้รับ

อย่างไรก็ดี ในเมื่อต่างคนก็ต่างความคิดต่างความต้องการ ผู้ใช้

ที่หลากหลายก็ย่อมมีเสียงสะท้อนท่ีแตกต่างกันเข้ามามากมายหลาก

หลาย แน่นอน มันท�ำให้ทีมต้องมึนงงไปบ้าง แต่สุดท้ายพวกเขาก็ได ้

เรียนรู้และเดินในทางที่เลือก

“ความยากคือมุมมองของแต่ละคนไม่เหมือนกันครับ แต่เรา 

ต้องเอามารวมไว้ แล้วท�ำให้ออกมาเป็นผลงานชิ้นเดียวให้ได้ น่ันคือ

ความท้าทาย” แบงค์กล่าว 

ได้น�ำความรู้เกี่ยวกับศาสตร์อิเล็กทรอนิกส์ไปช่วย
เกษตรกร...เป็นทั้งการพัฒนาเพื่อให้ชุมชนเกิดราย
ได้ และสร้างคุณค่าให้คนเฒ่าคนแก่ที่ไม่รู้จะท�ำอะไร
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“ผมว่าหัวใจหลกัมนัคอืการรบัฟังผูอ้ืน่ครบั ท้ังจากผู้ร่วมทีม จาก

ผู้ใช้งาน จากโคชและคณะกรรมการ แต่ความจริงก็คือ เราไม่สามารถ

น�ำค�ำแนะน�ำของทกุคนมาใส่ไว้ในเครือ่งของเราเครือ่งเดยีวได้ ดงัน้ันเรา

ต้องตดัสนิใจหรอืคดิหาแนวทางทีอ่าจจะไม่ได้ดทีีส่ดุ แต่เหมาะสมทีส่ดุ

แล้วส�ำหรับเครื่องเรา” เฟริสกล่าวถึงปัญหาและการเรียนรู้ที่ได้รับมา

ซึ่งถึงที่สุดแล้ว ผลงาน Herb Pure Dry ก็ถือว่าพัฒนาและปรับ

แก้ออกมาได้ถูกใจกลุ่มผู้ใช้ทีเดียว 

“ผลทีไ่ด้ดคีรบั ลองอบดแูล้วสขีองพรกิจะสวยและตดิเน้ือวตัถุดบิ

มากกว่าแบบคั่ว คือพริกท่ีเราคั่วเสร็จแค่วางรอปั่นมันก็ออกเขียวแล้ว 

แต่เครือ่งนีท้�ำเสร็จใส่ถงุกย็งักรอบเหมือนเดมิ เรื่องความแห้งกแ็ห้งกว่า

การคั่ว และสีสวยกว่า กลิ่นที่ได้ก็หอมกว่า ท�ำให้กลิ่นน�้ำพริกหอมตาม

ไปด้วย” พี่ตั้งกล่าว
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เส้นทางแห่งความภูมิใจ
ด้วยแรงสนับสนุนจากอาจารย์ผดุงศักดิ์ บวกกับความรู้และ

ความตั้งใจของสมาชิกทั้ง 5 คน ท�ำให้ Herb Pure Dry ได้แปรรูปจาก

ความคิดและโครงร่างบนกระดาษ ออกมาสู่รูปธรรมที่จับต้องได้จริง 

สามารถสร้างประโยชน์ให้แก่ผูใ้ช้และชมุชน และได้รบัการยอมรบัอย่าง

กว้างขวาง

“กว่าจะมาถึงวันน้ีได้ อาจารย์ผดุงศักด์ิช่วยทุกอย่างครับ ท้ัง

สถานที่ เครื่องมือ อุปกรณ์ แนวคิด เงินทุน เพราะส่วนตัวพวกผมเองก็

ไม่น่าจะมีทุนพอมาท�ำอะไรขนาดนี้ได้ (ยิ้ม)” แบงค์กล่าว

“ส�ำหรับผม สิ่งท่ีได้จากโครงการน้ีก็คือ ได้น�ำความรู้เก่ียวกับ

ศาสตร์อิเล็กทรอนิกส์ไปช่วยเกษตรกร ให้สามารถพัฒนาคุณภาพชีวิต

ของตวัเองเพ่ิมขึน้ครบั ด้วยแนวคดิทีน่�ำเทคโนโลยีมาผสานกับการเกษตร 

น�ำของสดมาถนอมอาหารด้วยวิธีอบแห้งเพ่ือให้เก็บไว้ได้นานขึน้ ซึง่เป็น

ทัง้การพัฒนาเพ่ือให้ชมุชนเกิดรายได้ และสร้างคณุค่าให้คนเฒ่าคนแก่

ที่ไม่รู้จะท�ำอะไร” เฟริสกล่าวอย่างภาคภูมิใจ

เพราะของดี ใครๆ ก็อยากได้อยากใช้ การันตีได้จากผู้ใช้ตัวจริง

“ดใีจนะครบัท่ีเหน็น้องๆ คนรุน่ใหม่พัฒนาเครือ่งน้ีขึน้มาเพ่ือช่วย

ชาวบ้านเป็นหลัก คือเขายังไม่ได้คิดเร่ืองการพาณิชย์อะไรมากเลย  

แต่ถ้าท�ำได้ก็อยากให้พัฒนาเรือ่งเครือ่งให้ใหญ่กว่านีเ้พ่ือรองรบัส�ำหรบั

ภาคอุตสาหกรรม เพราะแม้เครื่องน้ีจะเข้ามาเพ่ิมต้นทุนการผลิต แต่ก็

สามารถทดแทนก�ำลงัคนได้ อย่างพ่ีก็สามารถลดต้นทนุเรือ่งก�ำลงัคนท�ำ

น�้ำพริกไปได้เลย แล้วเครื่องมันก็ง่ายกว่า ดีกว่า” พี่ตั้งกล่าว

ซึ่งไม่ใช่เพียงพ่ีตั้งเท่านั้น แต่จากการที่น�ำผลงานออกแสดงแก่

สาธารณชนภายใต้การสนับสนุนของเนคเทคและมูลนิธิสยามกัมมาจล 

ก็ท�ำให้ทีมได้เหน็ว่ามคีนมากมายทีใ่ห้ความสนใจกับ Herb Pure Dry น้ี
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“มีชาวต่างชาติท้ังจีนและญ่ีปุ่นมาสอบถามครับ บอกว่าอยาก

เอาไปอบกระเทียม เพราะเขาสนใจเรือ่งกลิน่ เขาอบเครือ่งของเขามนัฉนุ 

แต่ของเราพอบอกว่าไร้กลิ่น เขาเลยสนใจ แต่เขาอยากได้ขนาดที่ใหญ่

กว่า” ปิ๊กเล่าถึงตอนน�ำเครื่องไปจัดแสดงด้วยความภูมิใจ

จากเพียงโครงงานจบการศึกษา ผ่านกระบวนการท�ำงานท้ัง

ค้นคว้าหาความรู ้บรหิารจดัการความร่วมมอืภายในทีม พัฒนางานจาก

ค�ำแนะน�ำของโคชและคณะกรรมการ และทดลองกับผู้ใช้งาน ท�ำให้ 

ถึงวันนี้ Herb Pure Dry ได้พัฒนามาไกลถึงข้ันการเป็นนวัตกรรมท่ี

สามารถช่วยแก้ปัญหาในการอบแห้งผลผลิตให้แก่เกษตรกรไทยและ 

ผูป้ระกอบการได้อย่างเหน็ผล ได้ตูอ้บสมนุไพรท่ีเลก็ ใช้งานง่าย ราคาถูก 

อีกท้ังความร้อนจากการอบใช้พลังงานแก๊สจึงท�ำให้ประหยัดค่าไฟฟ้า  

และได้ทดสอบอบสมนุไพรมาแล้ว 4 ชนิด ได้แก่  ตะไคร้หอม  ใบมะกรดู  

พริก  และดอกอญัชญั ช่วยให้เกษตรกรสามารถอบสมนุไพรได้แม้ฤดฝูน 
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ทัง้ยังเตรยีมการไปสูก่ารพัฒนาเพ่ือจดัจ�ำหน่ายอย่างเป็นกิจจะลกัษณะ

ต่อไปอีกด้วย

“ท่ีบ้านผมก็ท�ำสวนเหมือนกันครับ ผมเลยดีใจและก็เป็นความ

ภูมใิจอย่างหน่ึงของเราท่ีมส่ีวนช่วยให้เกษตรกรอยู่ดกีนิดขีึน้ ต่างประเทศ

ที่เกษตรกรเขาอยู่ดีกินดี เพราะเขาจะน�ำเทคโนโลยีมาใช้กับการเกษตร 

นี่เป็นแนวคิดที่ผมและทีมน�ำมาพัฒนาเครื่องน้ี เพ่ือเพ่ิมมูลค่าของ

ผลิตผลทางการเกษตร และสร้างคุณภาพชีวิตท่ีดีให้แก่เกษตรกรด้วย” 

เฟริสจบประโยคด้วยรอยยิ้ม

เพราะค�ำว่านวตักรรมไม่ใช่เพียงความน�ำสมยั แต่คือเครือ่งมอืท่ี

สามารถใช้แก้ปัญหาให้คนส่วนใหญ่ได้อย่างเป็นรูปธรรม

และนี่คือนวัตกรรม Herb Pure Dry ที่พร้อมสร้างรอยยิ้มให้แก่

เกษตรกรไทยทุกๆ คน
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SMART LEARNING
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ทอ-ไอ-ยอ-ไทย
โปรแกรมสอนน้องอ่านไทย 

ด้วยหัวใจนักพัฒนา

โปรแกรมสื่อการสอนวิชาภาษาไทยเรื่อง
การอ่านสะกดค�ำ ส�ำหรับครูและผู้ปกครอง

ใช้กับเด็กอนุบาลถึง ป.2 เพื่อพัฒนา
ทักษะการอ่านออกเขียนได้  

โดยใช้งานบนคอมพิวเตอร์ PC 

นางสาวณัฐกนก โภคทรัพย์ไพบูลย์ (ภีร์)
 มัธยมศึกษาปีที่ 6

นางสาวไอริณ ยุกตจรงค์ (ไอซ์)
มัธยมศึกษาปีที่ 6

เด็กหญิงศิริพักตร์ชา เวชกายา (เพลง)
มัธยมศึกษาปีที่ 3

โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์

ผ
ู้พ

ัฒ
นา
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ลองให้น้องอ่านโจทย์ให้ฟัง ปรากฏว่าน้องอ่าน 
ไม่ออก ทั้งที่เป็นโจทย์เลขภาษาไทยง่ายๆ... 

หนูเลยคิดว่ามันน่าจะมีวิธีช่วยให้น้องอ่านออก

 

ทุกวันนี้ประเทศไทยก�ำลังก้าวไปข้างหน้าอย่างรวดเร็วด้วย

เทคโนโลยีและการสือ่สารทีพั่ฒนามากข้ึน เทคโนโลยีได้เข้ามาเก่ียวข้อง

กับชีวิตประจ�ำวันของเราเพื่ออ�ำนวยความสะดวกในการด�ำเนินชีวิต 

แต่แม้เทคโนโลยีจะก้าวหน้าไปอย่างมาก แต่ทกัษะการอ่านออก

เขียนได้ของเดก็และเยาวชนไทย ซึง่จะเป็นเครือ่งมอืในการเข้าถึงข้อมลู  

ความรู้  และการใช้เทคโนโลยีให้เป็นประโยชน์ส�ำหรับตนเองยังน่าเป็น

ห่วง ...

เด็กสาว 3 คนจากร้ัวเซนต์ฟรังซิสซาเวียร์คอนแวนต ์ ภีร์-ไอซ์-

เพลง จึงอาสาใช้ความสามารถด้านเทคโนโลยีท่ีเธอถนัด มาช่วยแก้

ปัญหานี้ให้เพื่อนๆ ของเธอ ช่วยให้เพื่อนเสมือนมีครูส่วนตัวช่วยสอนให้

อ่านออกแม้อยู่ที่บ้าน และอ�ำนวยความสะดวกให้ผู้ปกครองหรือคุณครู

ใช้เป็นโปรแกรมประกอบการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่าน

ออกเขียนได้ให้เด็กๆ ได้

แรงบันดาลใจด้วยหัวใจอาสา
“ผลงานน้ีเกิดจากท่ีตวัหนูไปเข้าร่วมกิจกรรมพ่ีตวิน้องทีโ่รงเรยีน

ค่ะ ตอนนั้นหนูไปสอนวิชาเลขให้น้อง ป.1 แล้วลองให้น้องอ่านโจทย์ 

ให้ฟัง ปรากฏว่าน้องอ่านไม่ออก ทั้งท่ีเป็นโจทย์เลขภาษาไทยง่ายๆ  

น้องก็อ่านไม่ได้ หนูเลยไปถามครูว่าท�ำไมน้องอ่านไม่ได้ ครูบอกว่าน้อง
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มพ้ืีนฐานไม่แน่น หนเูลยคดิว่ามนัน่าจะมวีธีิช่วยให้น้องอ่านออก” ภีร์เล่า

ถึงแรงบันดาลใจที่เธอคิดท�ำผลงานขึ้นมา

โดยในครั้งน้ัน ภีร์ได้เข้าไปสอบถามอาจารย์ผู้ดูแลนักเรียนที ่

อ่านไม่ออกโดยตรงเพื่อสืบหาสาเหตุที่แท้จริง ซึ่งได้ค�ำตอบว่า สาเหตุที่

น้องอ่านไม่ออกนั้น เกิดจากการที่น้องจ�ำเสียงพยัญชนะและสระไม่ได้ 

จึงผสมค�ำออกมาไม่ได้

ภีร์จงึน�ำข้อมลูท่ีได้นัน้มาร่วมกับนางสาวพชิชาพร ลขิติปัญจ-

มานนท์ หรือ เจแปน และนางสาวรสิตา วัฒนศิร ิหรือ อุ้ม พัฒนา

ผลงานสือ่การสอนวิชาภาษาไทย ‘ทอ-ไอ-ยอ-ไทย’ ขึน้ พร้อมส่งประกวด

โครงการแข่งขนัพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย ครัง้ท่ี 18 

(NSC 2016) ประเภทโปรแกรมส่งเสริมการเรียนรู้ ระดับนักเรียน และ

ได้รับรางวัลที่ 3 มาครอง

และเพราะต้องการทีจ่ะช่วยยกระดบัการศกึษาให้น้องๆ นกัเรยีน

ทีอ่่านไม่ออก ด้วยการต่อยอดผลงานไปสูก่ารใช้งานจรงิด้วยการเข้าร่วม

โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 4 แต่เพ่ือนร่วมทีมเก่าได้จบการศึกษา 

ไปแล้ว ภีร์จึงชวนไอซ์ ซึ่งเป็นเพ่ือนร่วมชั้น ม.6 มาช่วยกันพัฒนา 

ผลงานต่อ และได้น้องเพลงซ่ึงอยู่เพียง ม.2 แต่มีทักษะด้านกราฟิกมา

ร่วมทีม โดยการแนะน�ำของ อาจารย์ศรา หรูจิตตวัฒน์ หรือครูฝ้าย 

อาจารย์ที่ปรึกษาโครงการ ภายในทีม 3 สาวจะแบ่งหน้าที่รับผิดชอบ

ในส่วนทีแ่ตกต่างกันไป ภร์ีน้ันรบัหน้าท่ีเขยีนโค้ดในส่วนของคอมพิวเตอร์ 

PC ไอซ์รับหน้าที่เขียนโค้ดในส่วนของแท็ปเลต (Tablet) และเพลง 

รับหน้าที่ท�ำกราฟิก

“ตอนนั้นครูมาชวน แล้วพี่ภีร์ก็มาชวนอีกรอบหนึ่งค่ะ พี่เขาถาม

ว่าสนใจอยากวาดรูปไหม วาดใส่ในโปรแกรม ก่อนหน้าน้ีหนูก็เรียน

กราฟิกกับครูฝ้ายมาก่อนแล้ว และหนูก็ชอบ ก็เลยตอบตกลงค่ะ” เพลง

เล่าถึงเหตุที่ท�ำให้ได้มาร่วมทีม
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เคี่ยวให้เข้มไปกับต่อกล้า
“ทอ-ไอ-ยอ-ไทย เป็นโปรแกรมสื่อการสอนวิชาภาษาไทยเรื่อง

การอ่านสะกดค�ำ เพ่ือให้เด็กอ่านหนังสือออกค่ะ ด�ำเนินเรื่องผ่าน 

ตัวละครหลักคือเด็กชายไม้เอก แดง สุนัขพิทักษ์ประจ�ำเมือง และป๋อง 

ปีศาจแห่งความขีเ้กียจ ตวัโปรแกรมจะแบ่งเป็น 2 ส่วนหลกัๆ คือ เน้ือหา 

และ interactive ส่วนเนื้อหาท�ำเป็นอินโฟกราฟิก แบ่งเป็น 5 บทเรียน 

คือพยัญชนะไทย สระ มาตราตัวสะกด วรรณยุกต์ อักษรน�ำและค�ำ 

ควบกล�้ำ โดยมีการยกตัวอย่างค�ำประกอบแต่ละบทเรียน และมีเสียง 

เพ่ือให้ผูเ้รยีนอ่านออกเสยีงได้อย่างถูกต้อง ส�ำหรบัส่วน interactive เป็น

แบบทดสอบและแบบฝึกหัด โดยมีการสุ่มค�ำศัพท์มาจากคลังค�ำศัพท์

กว่า 1,000 ค�ำ สามารถใช้งานบนคอมพิวเตอร์ PC” ภีร์เล่าถึงผลงาน

ด้วยความภาคภูมิใจ
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กว่าผลงานจะออกมาได้อย่างนี้ การเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ 

ท�ำให้ 3 สาวได้พัฒนาตัวเองเรื่องการพัฒนาผลงาน จากค�ำแนะน�ำจาก

กรรมการและโคช ท�ำให้ทั้งสามเห็นจุดบกพร่องของผลงาน น�ำไปสู่การ

แก้ไขให้ดียิ่งขึ้น

“พ่ีๆ ทีมโคชช่วยแนะน�ำเยอะมากค่ะ ท่ีชัดที่สุดก็คือเรื่องกลุ่ม 

เป้าหมาย เพราะตอนแรกกลุ่มเป้าหมายของพวกหนูยังไม่ชัด งานก็เลย

ยังไม่ค่อยชดัตามไปด้วย พ่ีๆ เขาก็ชวนคดิจนงานพวกหนูชดัเจนมากข้ึน” 

ภีร์เล่า

เมือ่พ่ีๆ ทมีโคชเข้ามาช่วยแนะ 3 สาวจงึได้ช่วยกันขบคดิก่อนจะ

ได้ข้อสรุปว่า ผลงานทอ-ไอ-ยอ-ไทยน้ีจะจับกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นครูกับ 

ผูป้กครองทีม่เีดก็อ่านไม่ออกในความควบคมุดแูล โดยเนือ้หาจะเป็นของ

เด็กช่วงอายุตั้งแต่อนุบาลถึง ป.2

เมือ่ได้กลุม่เป้าหมายชดัเจน ทมีก็มาปรบัเน้ือหาและแบบฝึกหดั

ให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายใหม่ที่ก�ำหนดข้ึน รวมถึงกราฟิกก็ต้อง

แก้ไขตามเนื้อหาที่เปลี่ยนไปด้วยเช่นกัน

“พวกหนูก็เลยต้องไปรบกวนคุณครูภาษาไทยบ่อยมากขึ้น 

(หัวเราะ) ไปปรึกษาตั้งแต่เน้ือหาและรูปแบบที่จะสอนน้อง เพราะเอา

จริงๆ หนูก็ไม่รู้จะสอนน้องยังไง ก็ได้ศึกษาจากครูค่ะ” ภีร์กล่าว
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ซึง่ไม่ใช่แค่เรือ่งภาษาไทยทีท่ัง้สามต้องศึกษาหาความรูเ้พ่ิมเติม

เท่าน้ัน แต่ในด้านการเขียนโค้ดและกราฟิก ก็ได้อาจารย์ท่ีโรงเรียน 

มาช่วยติวเข้มให้ด้วย

“เรื่องโค้ดบางอย่างที่หนูไม่รู ้ครูแบงค์ เดชา ดรินทพงศ ์ก็จะ

แนะน�ำค่ะว่าจะใช้โค้ดอะไรได้บ้างเพ่ือแก้ปัญหา ส่วนครูฝ้ายก็จะสอน

น้องเพลงวาดรปูในคอมฯ เพราะน้องเขายังไม่เคยวาดในคอมฯ มาก่อน” 

ภีร์อธิบาย

นอกจากแก้ไขเนื้อหาและกราฟิกแล้ว อีกหนึ่งภารกิจหลักของ

ทมีก็คอื ปรบัให้โปรแกรมสามารถใช้งานแบบออฟไลน์ได้ เพ่ือทีจ่ะไม่เป็น

ข้อจ�ำกัดในการเรียนรู้ของน้องๆ ว่าต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเท่าน้ัน 

ถึงจะใช้งานได้ รวมไปถึงจากเดมิทีที่มใช้เสยีงนารสิา (Narisa) หรอืเสยีง

สังเคราะห์ในการสะกดค�ำในโปรแกรม ทีมก็ปรับมาใช้การพากษ์เสียง

จากคนจรงิๆ แทน เพ่ือให้รูส้กึถึงความเป็นกันเองมากขึน้ และเพ่ิมโหมด

แนะน�ำวิธีการใช้งานโปรแกรม (Tutorial) เข้าไปอีกด้วย 

ทดลองกับผู้ใช้ เติบใหญ่จากงาน
ปรับผลงานจนเข้าท่ีเข้าทางมากข้ึน แต่ก็ยังมีบางส่วนท่ีท้ังสาม

ยังนกึไม่ออกว่าจะสร้างสรรค์ออกมาได้อย่างไร จงึน�ำผลงานไปสอบถาม

จากผู้ใช้โดยตรง

“เรือ่งกราฟิก ตอนแรกหนูกยั็งไม่รูว่้าจะวาดออกมาเป็นยังไง ก็เลย

ลองไปถามน้อง ป.1 ท�ำแบบร่างผลงานในกระดาษ (Paper prototype) 

ไปให้ดู เพ่ือดู UX-UI ถ้าไม่ชอบจะได้ให้น้องเพลงเอาออก การไปใน 

ครั้งนั้นก็ท�ำให้ได้รู้ว่า เด็กจะชอบกดยังไง การกดของเด็กเป็นยังไง และ

ของครูเป็นยังไง” ภีร์เล่า

จนกระท่ังน�ำผลตอบรับมาปรับปรุงผลงานให้เหมาะส�ำหรับผู ้

ใช้งานมากขึ้น และถึงคราวน�ำผลงานตัวต้นแบบไปทดลองกับผู้ใช้งาน 
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“น�ำไปทดลองใช้กับน้อง ป.1 ในกิจกรรมของสภานักเรียนท่ีจะ

ตวิน้องๆ ท่ีไม่เก่งภาษาไทยตอนเข้าแถวตอนเช้าของโรงเรยีน ซึง่เริม่แรก

หนูจะมีแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ให้น้องท�ำก่อน จากคะแนน

เราพบว่า ถ้าตัวที่ง่ายมากๆ น้องจะอ่านได้เป็นปกติ แต่ตัวไหนท่ีเริ่ม 

ยากขึ้น มีวรรณยุกต์มีสระบางตัวเข้ามา น้องจะอ่านออกเสียงไม่ถูก  

ตอนท�ำพวกหนูก็ดูว่าน้องท�ำอะไรยังไง คอยเก็บข้อมูล จนเสร็จแล้ว  

ก็ให้น้องลองเอาแอปฯ ของเราไปเล่น ให้น้องดบูทแรกเป็นพยัญชนะไทย 

ให้น้องฟัง แล้วออกเสียงตาม แล้วให้น้องทดสอบหลังเรียน คะแนนก็ 

สูงขึ้นมา 3-4 คะแนน” ไอซ์เล่าถึงกระบวนการทดลองกับผู้ใช้ของทีม

“ทดลองใช้แล้วพบว่า น้องจ�ำเสียงพยัญชนะได้มากขึ้นค่ะ และ

แต่ละคนดูจะสนใจเรียนภาษาไทยมากขึ้นเพราะว่าสรุปเป็นเนื้อหาใน 

รูปแบบอินโฟกราฟิก เป็นภาพเคลื่อนไหว เด็กก็ตื่นเต้น สนใจที่จะเล่น” 

ภีร์ส�ำทับ 
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แน่นอนว่าเมื่อผลงานที่ตนพัฒนาขึ้นมาเองกับมือสามารถ 

แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคมได้จริง ซ่ึงถือว่าเป็นปัญหาท่ีใหญ่ระดับชาติ 

ก็เป็นธรรมดาที่ 3 สาวย่อมภูมิใจในตัวเอง

“ได้เห็นโปรแกรมสามารถช่วยเด็กที่อ่านไม่ออกได้จริงๆ หนูรู้สึก

ภูมิใจที่สุดแล้วค่ะ” ภีร์กล่าว 

ไม่ต่างกับไอซ์ท่ีกล่าวว่า “ภูมใิจในตัวผลงานนีค่้ะ ถึงแม้ว่าหนจูะ

ไม่ได้เป็นผู้ริเริ่มตั้งแต่ต้น แต่พอได้เข้ามาร่วม หนูก็ภูมิใจในผลงานที่ได้

ท�ำออกมาได้ส�ำเรจ็และสามารถแก้ไขปัญหาได้จรงิๆ กับกลุม่เป้าหมาย

ที่เราตั้งไว้ ภูมิใจในตัวเอง ภูมิใจในทีมทุกคน ที่สามารถท�ำงานออกมา

ได้ส�ำเร็จลุล่วงค่ะ”

“ได้มาเป็นแค่ส่วนหน่ึงก็ดีมากแล้วค่ะ เพราะต้ังแต่ตอนท่ีพ่ีเขา

ชวนครัง้แรก ก็รูส้กึว่าได้เป็นส่วนหน่ึงของการพัฒนาสิง่ดีๆ  ให้กบัคณุครู

และน้องๆ ของพวกเรา” เพลงส�ำทับด้วยความรู้สึกภาคภูมิใจ

ไม่เพียง 3 สาวเท่านัน้ แต่ผูท้ีค่อยสนบัสนุนและเป็นก�ำลงัใจอย่าง

ใกล้ชิดตลอดมาอย่างครูฝ้าย ก็อดจะภูมิใจในตัวลูกศิษย์กลุ่มนี้ไม่ได้

“การพัฒนาแอปฯ ขึ้นมาเพื่อให้คนอื่นใช้งานได้จริง ไม่ได้ท�ำมา

เพื่อขึ้นหิ้งเป็นสิ่งที่เราเน้นในช่วงปีหลังๆ มานี้ ซึ่งในปีนี้ ทอ-ไอ-ยอ-ไทย

เป็นแอปฯ ทีไ่ด้แสดงให้เหน็ว่า ความคดิของเดก็โตข้ึนไปอกีข้ันหน่ึง ท่ีเขา

สามารถพัฒนาผลงานเพ่ือแก้ปัญหาภาพรวมของสงัคมได้” ครฝู้ายกล่าว

ด้วยรอยยิ้ม

ได้เห็นโปรแกรมสามารถช่วยเด็กที่อ่านไม่ออก 
ได้จริงๆ หนูรู้สึกภูมิใจที่สุดแล้วค่ะ
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เติบใหญ่จากงาน
การได้เข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ได้พัฒนาผลงานผ่านกระบวนการ

รับฟังค�ำแนะน�ำจากคณะกรรมการ โคช และเสียงสะท้อนจากผู้ใช้งาน 

จนในทีส่ดุผลงานทอ-ไอ-ยอ-ไทย ก็ได้รบัการพิสจูน์แล้วว่าสามารถช่วย

ให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาสามารถอ่านออกได้อย่างมีประสิทธิผล  

ถึงวันนี้พวกเธอทั้งสามก็ยังไม่รามือไปจากผลงาน หากแต่ยังปรับปรุง 

ให้ดีข้ึนไปเรื่อยๆ โดยเฉพาะอย่างย่ิงในกลุ่มครูอาจารย์ ซึ่งจะต้องใช้

โปรแกรมนี้ในการสอนนักเรียน

“ก็ไปคยุและให้คณุครทูดลองใช้ด้วย ครบูอกว่าหน้าตาโปรแกรม

น่าเล่น แต่ Interface บางอย่างยังใช้งานยาก ก็อาจจะต้องปรับให้ง่าย

ต่อการใช้งานมากขึ้นค่ะ” เพลงกล่าว

ซึง่เป็นระยะต่อไปท่ีทัง้สามจะปรบัปรงุพัฒนาผลงานให้ตอบโจทย์

ผู้ใช้ยิ่งขึ้น กระนั้น สิ่งที่ไม่ต้องรอก็คือ การได้พัฒนาผลงานตลอดระยะ

เวลาที่ผ่านมา ได้ท�ำให้ 3 สาวได้เรียนรู้ และเปลี่ยนแปลงตัวเองในทาง

ที่ดีขึ้น

“ที่เห็นชัดคือ ตัวเองมีความรับผิดชอบมากขึ้นค่ะ เพราะการมา

ท�ำงานนี้ท�ำให้เราต้องรู้จักแบ่งเวลามากขึ้น เพราะพอ ม.6 ก็ต้องมีเวลา

อ่านหนงัสอืและสอบด้วย ไม่ใช่เรยีนอย่างเดยีว ก็ต้องจดัสรรเวลาให้ถูก 

และส่วนตัวหนูเองก็มีความมั่นใจในตัวเองมากข้ึน เพราะในเวิร์กชอป 

ได้สอนหลายๆ อย่างให้กับหน ูทัง้การคดิ การแสดงออก ซึง่มนัเกิดได้จาก

การได้ลองท�ำ อย่างเม่ือก่อนไม่ค่อยกล้าน�ำเสนองาน พูดไม่ค่อยรู้เรื่อง 

วิตกกังวลไปก่อนว่าท�ำแล้วมันต้องไม่ดี แต่พอได้ลองท�ำมันก็ไม่ได้เป็น

อย่างที่เราคิดเสมอไป การได้มาท�ำงานตรงนี้ก็ได้พัฒนาตัวเอง รู้จักการ

วางแผน การวางระบบความคิด มีความมั่นใจ และพูดได้มั่นใจมากขึ้น 

สิง่ส�ำคัญคือท�ำให้ดทีีส่ดุ หนวู่ามนัก็โอเคแล้วค่ะ” ไอซ์กล่าวอย่างฉะฉาน

มั่นใจ
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ขณะทีภี่ร์ ก็ได้เตบิโตเป็นพ่ีใหญ่ ท่ีรูจ้กัวางแผนการบรหิารจดัการ

คนได้ดีมากขึ้น

“ส่วนใหญ่หนจูะท�ำงานกับคนเก่าท่ีเคยพัฒนาผลงานเพ่ือแข่งขนั

ด้วยกันมาค่ะ คร้ังนี้เป็นคร้ังแรกที่หนูท�ำกับคนใหม่ท่ียังไม่เคยท�ำงาน

ด้วยกันเลย ซึ่งด้วยความท่ีหนูเป็นหัวหน้าทีม ท�ำให้ต้องมองคนให้เป็น

มากขึ้นว่าคนไหนเป็นยังไง มองความสามารถว่าเขาเหมาะกับงานไหน 

เวลาเรามอบหมายให้ไป เขาจะใช้เวลาก่ีวันในการท�ำ ซึง่เรือ่งเวลาถือเป็น

เรื่องส�ำคัญมากส�ำหรับการท�ำงานนี้ค่ะ” ภีร์กล่าว

ในขณะทีน้่องเลก็อย่างเพลงก็บอกว่า การได้มาท�ำงานร่วมกับพ่ีๆ 

ท�ำให้เธอเติบโตขึ้น

“ตอนแรกหนูเป็นพวกวาดรูปแบบไม่มีจุดหมายค่ะ คือวาดไป

เรื่อยๆ ตอนที่พ่ีเขามาชวน แรกๆ หนูก็ท�ำไปเรื่อยๆ บางครั้งมันเริ่มท้อ  

แต่หนูก็มาคิดว่าถ้าผ่านตรงน้ีไปได้ งานอื่นก็จะท�ำได้ ก็เลยพยามท�ำ 

ถีบตวัเองขึน้มา ก็ถือว่าตัวเองเปลีย่นไปเยอะ จากท่ีใช้เวลาไม่เกิดประโยชน์ 

แต่พอมีงานก็ต้องจัดสรรเวลา ได้เรียนรู้อะไรหลายๆ อย่างท่ีผู้ใหญ่เขา

ท�ำกันจากพี่ๆ” เพลงกล่าว

ดีใจที่ท�ำแอปฯ ขึ้นมาแล้วสามารถช่วยคนได้จริงๆ  
และได้ยืนยันความคิดว่า เวลาจะท�ำแอปฯ อะไรไม่ใช่
ท�ำเพื่อแข่งอย่างเดียว แต่ควรค้นหาปัญหาแล้วท�ำ
สิ่งที่ตอบโจทย์มากกว่า ซึ่งการได้ท�ำเพื่อคนอื่นมัน

มีความสุขมากค่ะ รู้สึกภูมิใจอยู่ข้างในว่า 
อย่างน้อยเราก็ยังช่วยน้องได้
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และไม่เพียงเตบิโตขึน้ แต่เพลงยังมองเหน็ช่องทางในการพัฒนา

ฝีมือเพื่อกลับไปช่วยงานในธุรกิจของคุณพ่ออีกด้วย

“คณุพ่อท�ำ Effect Tuner ท่ีใช้เปลีย่นเสยีงกีต้าร์ค่ะ คือตรงจนูเนอร์ 

มนัจะมท่ีีว่างข้างๆ ก็อยากจะวาดรปูลวดลายใส่ให้ เพราะพ่อหนวูาดไม่ได้ 

แต่ก็มีลูกค้าหลายคนท่ีเขาอยากให้เอาลายของตัวเองใส่ลงไป ก็อยาก

น�ำทกัษะท่ีได้เรยีนรูจ้ากการท�ำงานนีไ้ปช่วยพ่อ และต่อไปหนกูอ็ยากลอง

เรียนเขียนโค้ด และอยากลองพัฒนาแอปฯ ด้วยตัวเองอย่างพี่ๆ ก็น่าจะ

ภูมิใจมากค่ะ” เพลงกล่าวด้วยรอยยิ้ม

ทั้งหมดทั้งมวล นอกจากตัวเองจะเติบโตขึ้น และเกิดช่องทางใน

การน�ำความสามารถไปช่วยครอบครวัแล้ว สิง่ทีน่่ายกย่องก็คือ ท้ัง 3 สาว

ได้ยกระดับมุมมองในการพัฒนาผลงานเพ่ือสังคมมากขึ้น โดยเฉพาะ

ส�ำหรับภีร์ ซึ่งได้เข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ปีนี้เป็นปีที่ 2 แล้ว

“ดใีจค่ะทีท่�ำแอปฯ ขึน้มาแล้วสามารถช่วยคนได้จรงิๆ ก็ได้ยืนยัน

ความคิดว่า เวลาจะท�ำแอปฯ อะไรไม่ใช่ท�ำเพื่อแข่งอย่างเดียว แต่ควร

ค้นหาปัญหาแล้วท�ำสิ่งที่ตอบโจทย์มากกว่า ซึ่งการได้ท�ำเพื่อคนอื่นมัน

มีความสุขมากค่ะ มันรู้สึกภูมิใจอยู่ข้างในว่า อย่างน้อยเราก็ช่วยน้องได้ 
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สิ่งที่เราท�ำเกิดผลส�ำเร็จ ซึ่งส�ำหรับหนู ปีที่แล้วหนูท�ำกับกลุ่มเป้าหมาย

ทีเ่ป็นเดก็มธัยม ส่วนครัง้น้ีท�ำกับเดก็ประถม รูส้กึว่าได้เจอกลุม่เป้าหมาย

ใหม่ๆ ได้เจอประสบการณ์ใหม่ๆ ท�ำให้เราเก่งขึน้ค่ะว่ากับกลุม่คนเป้าหมาย

แบบน้ีเราควรจะท�ำโปรแกรมยังไง อยู่กับกลุ่มคนเป้าหมายอีกแบบ 

เราควรจะท�ำโปรแกรมยังไง” ภีร์กล่าวด้วยรอยยิ้ม

การนัตไีด้จากครฝู้าย ทียื่นยันว่าหลงัจากเค่ียวกร�ำพัฒนาผลงาน

มานาน ลูกศิษย์ก็เติบโตขึ้นอย่างน่าดีใจ

“เรื่องการเติบโตทางความคิดถือว่าเติบโตขึ้นมากค่ะ จะเห็นว่า

เดก็ๆ มมีมุมองของการท�ำอะไรเพ่ือผูอ้ืน่อย่างชดัเจน ซึง่เป็นสิง่ท่ีย่ิงใหญ่

และมคีณุค่า ย่ิงถ้าเห็นเวลาเราไปทดลองกลุม่แล้วดพัูฒนาการของน้อง 

เขาก็จะรู้สึกภาคภูมิใจท่ีเขาไม่ได้ท�ำเพ่ือตัวเอง และไม่ได้ท�ำเพ่ือน้องๆ 

เท่าน้ัน แต่ก�ำลงัท�ำเพือ่เดก็อกีหลายๆ คน ทีอ่่านไม่ออกเขียนไม่ได้ในอกี

หลายชุมชน หลายจังหวัด หลายพื้นที่” ครูฝ้ายจบประโยคด้วยรอยยิ้ม
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อย่างไรก็ตาม ด้วยความตัง้ใจทีอ่ยากให้ผลงานได้น�ำไปใช้ประโยชน์ 

อย่างแพร่หลาย โดยเฉพาะโรงเรยีนในพ้ืนท่ีห่างไกลท่ีอาจไม่มสีญัญาณ

อนิเทอร์เน็ต สดุท้ายแล้ว ทอ-ไอ-ยอ-ไทย จงึปรบัเป็นโปรแกรมท่ีสามารถ

ใช้งานบนคอมพิวเตอร์ PC และไม่ต้องมีสัญญาณอินเทอร์เน็ต เพื่อให้

เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายมากขึ้น 

เพราะโลกทีก่�ำลงัหมนุเข้าสูยุ่ค Digital 4.0 น้ันต้องการศกัยภาพ

ของบุคลากรในประเทศในระดับสูง ซึ่งปัญหาเยาวชนไทยอ่านไม่ออก

เขียนไม่ได้นั้น ถึงวันนี้ โปรแกรมทอ-ไอ-ยอ-ไทย พร้อมจะเป็นเครื่องมือ

หน่ึงที่จะเข้ามาช่วยแก้ปัญหาและพัฒนาศักยภาพด้านการสื่อสารของ

เยาวชนไทย ให้เตบิโตพร้อมส�ำหรบัการเรยีนรูแ้ละพัฒนาตนเอง เพ่ือเป็น

ก�ำลังส�ำคัญให้แก่ชาติสืบต่อไป

และมากกว่าความส�ำเรจ็ของทอ-ไอ-ยอ-ไทย ก็คอืเดก็สาว 3 คน 

ภีร์-ไอซ์-เพลง ท่ีได้พิสจูน์ตวัเองแล้วว่า เป็นเยาวชนคณุภาพของประเทศ 

ทีไ่ม่เพียงเก่งอย่างเดยีว แต่ยังมจีติส�ำนกึของนกัพฒันาท่ีอยากช่วยเหลือ

ผู้อื่นด้วยก�ำลังความคิดและความสามารถที่ตนเองมี

ทอ-ไอ-ยอ-ไทย คือเครื่องการันตีที่เป็นรูปธรรมของพวกเธอ
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Secret du 
Corps
เก็ทชีวะง่ายๆ

เมื่อย้ายลงแอป

นายศุภชัย บุญเจริญ (ต้น)
นายกฤตนัน ฉลอง (ไอซ์)

นางสาวจิดาภา เถรว่อง (พลอย)
ชั้นมัธมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนตรังคริสเตียนศึกษา จ.ตรัง

Secret du Corps เป็นสื่อประกอบการเรียนรู ้
วิชาชีววิทยาในรูปของแอปพลิเคชัน ส�ำหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สายวิทย์-คณิต ที่มีเนื้อหา
เกี่ยวกับระบบร่างกาย 10 ระบบ ช่วยให้การเรียน
วิชาชีววิทยาง่ายและสนุกขึ้น สามารถดาวน์โหลด
ได้ฟรีผ่านทาง Google Play ส�ำหรับสมาร์ทโฟน

และแท็บเล็ตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์

ผ
ู้พ

ัฒ
นา
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แรงบันดาลใจของเราคือ ไม่ชอบวิชานี้...ชีววิทยา 
มันกว้างมาก ไม่รู้ว่าจะจ�ำอะไร เราเลยอยากได้

โปรแกรมที่มาช่วยให้เรามีความรู้มากขึ้น  
เปลี่ยนจากค�ำว่า ไม่ชอบ เป็น ชอบ

เปลี่ยนจากค�ำว่า ยาก เป็น ง่าย

 

นับแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน การเรียนการสอนในชั้นเรียนของ 

บ้านเรายังคงใช้หนังสือ ต�ำรา หรือสิ่งพิมพ์เป็นสื่อหลักในการเรียนรู้ของ

นักเรียนนักศึกษา ในขณะที่โลกก�ำลังหมุนไปสู่ยุคดิจิตอล 4.0 ที่เนื้อหา

และความรู้ต่างๆ ก�ำลังเคลื่อนย้ายจากสิ่งพิมพ์ เข้าไปฝังตัวอยู่ใน 

โลกดิจิทัลแทน

ด้วยคุณสมบัติท่ีสามารถสร้างสรรค์รูปแบบการเรียนรู้ใหม่ๆ  

ได้ดีกว่าหนังสือหรือต�ำรา ท�ำให้ 3 หนุ่มสาวแห่งเมืองตรัง เลือกใช ้

สือ่ดจิทัิลเป็นรปูแบบการน�ำเสนอสิง่ยากๆ อย่างวิชาชวีวิทยาให้ง่ายและ

น่าสนใจมากขึ้น

แล้ววิชาชีวะก็จะไม่น่าเบื่ออีกต่อไป ถ้าคุณได้ลองใช้ Secret  

du Corps

นักวิทย์คิดแก้โจทย์
กล่าวถึงวิชาชีววิทยา อาจเป็นวิชาที่นักเรียนหลายคนชอบ แต่ก็

อาจมีอีกหลายคนที่ไม่ชอบ ซึ่งรวมถึงต้น-ไอซ์-พลอย ด้วย

“แรงบนัดาลใจของเราคอื ไม่ชอบวิชาน้ีครบั (หัวเราะ)” ไอซ์กล่าว

ด้วยรอยย้ิม “ไม่ชอบเพราะเนือ้หามนัยาก ซบัซ้อน และมคี�ำทับศพัท์เยอะ 
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ไม่เหมือนเคมีกับฟิสิกส์ เคมีจะมีตารางธาตุซึ่งเราจ�ำได้ ฟิสิกส์จะมีสูตร

ที่เราจ�ำได้ แต่ชีววิทยามันกว้างมาก ไม่รู้ว่าจะจ�ำอะไร เราเลยอยากได้

โปรแกรมที่มาช่วยให้เรามีความรู้มากขึ้น เปลี่ยนจากค�ำว่า ไม่ชอบ เป็น 

ชอบ เปลี่ยนจากค�ำว่า ยาก เป็น ง่าย ก็เลยท�ำผลงานนี้ขึ้นมาครับ”

Secret du Crops เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้วิชาชีววิทยาใน 

รปูของแอปพลเิคชนั ส�ำหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 สายวิทย์-คณิต 

เนื้อหาเก่ียวกับระบบร่างกาย 10 ระบบ โดยเนื้อหาจะตรงกับหลักสูตร 

ที่โรงเรียนใช้สอน เพียงแต่ทั้งสามจะสรุปให้เข้าใจง่ายข้ึน รวมถึงมี

แอนิเมชัน และมีแล็บที่เป็นมินิเกมเล็กๆ ที่ตอบโต้กับผู้ใช้ได้ ให้ผู้ใช้มี

ส่วนร่วมกับแอปฯ ซึง่จะท�ำให้ผูใ้ช้เกิดกระบวนการคิด และได้ความรูจ้าก

การใช้งานแอปฯ นี้

ในเบื้องต้น ทั้งสามได้พัฒนาผลงานนี้ขึ้นมาในรูปของโปรแกรม

บนคอมพิวเตอร์ PC โดยต้นรับหน้าที่เขียนโค้ด ไอซ์ท�ำแอนิเมชัน และ

พลอยท�ำกราฟิก

“งานส่วนใหญ่จะไปหนักที่กราฟิกครับ เพราะถ้ากราฟิกไม่เสร็จ 

โค้ดกับแอนิเมชนัก็จะไม่เสรจ็ตามไปด้วย ยกตวัอย่างแลบ็หน่ึงทีเ่ราต้อง

ใช้กราฟิกมาก เราต้องรอหน่วยกราฟิกให้เสร็จก่อน จากนั้นแยกออกมา

เป็นแอนเิมชนักับโค้ด โดยจะเอากราฟิกของหน่วยกราฟิกมาท�ำ ส่วนโค้ด

จะจัดเตรียมข้อมูล ฉาก ปุ่ม เตรียมโค้ดไว้เรียบร้อย แล้วเอาแอนิเมชัน

ไปวางรวมกับโค้ด แล้วให้โค้ดท�ำต่อ แต่บางส่วนท่ีไม่ต้องใช้กราฟิก  

โค้ดก็ท�ำได้เลย เช่น ลิงก์หน้า หรือท�ำข้อสอบ เก็บข้อมูล” ไอซ์อธิบาย 

การท�ำงานของทีม ซึ่งมีการแบ่งบทบาทที่ชัดเจน และแต่ละคนรู้หน้าที่

ความรับผิดชอบของตัวเองเป็นอย่างดี   

ทัง้สามร่วมแรงร่วมใจกันพัฒนาผลงานเวอร์ชนั PC จนแล้วเสรจ็ 

และส่งประกวดโครงการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่ง

ประเทศไทย ครัง้ท่ี 18 (NSC 2016) ประเภทโปรแกรมส่งเสรมิการเรยีนรู้ 
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ระดับนักเรียน ซึ่งในตอนนั้นผลงานนี้ใช้ชื่อว่า ‘เอสดีซี อันลี้ลับ’ และ

สามารถทะลุเข้าไปถึงรอบชิงชนะเลิศได้อย่างน่าภาคภูมิใจ

และด้วยความต้องการท่ีแตกต่าง แต่เป็นไปในทางเดียวกัน 

ท�ำให้ทัง้สามตดัสนิใจส่งผลงานเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เตบิใหญ่ ปี 4 

ในเวลาต่อมา

“อยากต่อยอดผลงานให้มคีนใช้จรงิค่ะ รวมถึงก่อนหน้านีเ้คยสมคัร

แต่ไม่ผ่าน 15 ทีมสุดท้าย เลยอยากลองสมัครเข้ามาอีกทีว่าจะผ่าน 15 

ทีมสุดท้ายไหม” พลอยกล่าว

“อยากลิ้มรสการท�ำผลิตภัณฑ์จริงๆ ข้ึนมา ไม่ใช่ท�ำเพ่ือแข่งขัน

อย่างเดียวครับ” ไอซ์ให้เหตุผล

“อยากต่อยอดให้เป็นแอปพลิเคชันในโทรศัพท์ และอยากท�ำสัก

แอปฯ หนึ่งให้ถึงมือผู้ใช้ครับ” ต้นส�ำทับ
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จาก PC สู่แอปพลิเคชัน
การเข้าโครงการต่อกล้าฯ นอกจากจะถือเป็นก้าวย่างส�ำคัญของ

ทัง้สามคนแล้ว ก็ยังเป็นก้าวแห่งการเปลีย่นแปลงท่ีส�ำคัญของ Secret du 

Crops ด้วย ทีจ่ะกระโดดออกจากคอมพิวเตอร์ PC มาเป็นแอปพลเิคชนั

“ตอนแรกเราท�ำเป็นโปรแกรมใน PC แต่มันก็จะเรียนได้แค่ใน

ห้องคอมฯ อย่างเดียว ซึ่งวิชาชีววิทยามันไม่ใช่ห้องคอมฯ ครับ มันต้อง

เรียนที่ห้องวิทยาศาสตร์ ต้องมีการผ่าตัดทดลอง เราเห็นว่ามันมีปัญหา

ในจดุนี ้เลยท�ำเป็นแอปพลเิคชนัดกีว่า คอืเรยีนไปด้วย แล้วหยิบโทรศัพท์

ขึ้นมาเปิดแอปฯ ก็สามารถศึกษาไปพร้อมๆ กันได้ ให้นักเรียนสามารถ

ใช้ได้ทุกที่ตลอดเวลา” ไอซ์เล่าถึงแนวคิด

ซึง่แน่นอน แนวคดิดงักล่าวย่อมน�ำมาซึง่การเปล่ียนแปลงครัง้ใหญ่

ของผลงาน

“เรียกว่าผลงานต่างไปจากเดิมมากๆ เลยครับ ปกติเราจะใช้ 

ตัวละครกดลูกศรเพ่ือเดินไปเข้าห้องต่างๆ แต่โทรศัพท์ไม่มีแป้นพิมพ์

เหมือนคอมพิวเตอร์ เลยต้องปรับรูปแบบการเล่นใหม่ ไม่ต้องบังคับ 

ตวัละคร แต่ใช้การกดเลอืก และจากแลบ็ใน PC ทีม่แีลบ็เดยีว เราก็เพ่ิม

มาเป็น 10 แลบ็ให้ตรงกับ 10 ระบบร่างกาย รวมถึงตดัส่วนท่ีเป็นเกมออก 

เพราะเมื่อเอาเกมลงแอนดรอยด์มันจะค่อนข้างยากและซับซ้อน ก็ตัด

...เรียนไปด้วย แล้วหยิบโทรศัพท์ขึ้นมาเปิดแอปฯ 
ก็สามารถศึกษาไปพร้อมๆ กันได ้

ให้นักเรียนสามารถใช้ได้ทุกที่ตลอดเวลา
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ออกแล้วเอาไปผสมอยู่กับแล็บแทน” ไอซ์เล่าเพิ่มเติม

แน่นอนว่าความเปลี่ยนแปลงขนาดนี้ก็คงไม่แคล้วน�ำความ 

ปวดเศียรเวียนเกล้ามาให้ทั้งสามอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้

“โปรแกรมทีเ่ราใช้ท�ำงานคอื Adobe Flash ซึง่ม ี2 Actionscript 

คือ 2.0 กับ 3.0 ค่ะ 2 ตัวนี้จะต่างกันเรื่องหลักไวยากรณ์ บน PC จะเป็น 

Actionscript 2.0 แต่ตอนท�ำเป็นแอปฯ ต้องเขียน 3.0 ซึง่ปรมิาณงานจะ

เยอะขึ้นมาก ต้องใช้เวลา เพราะจากโค้ดเล็กๆ แค่บรรทัดเดียวใน 2.0 

พอมาเป็น 3.0 ต้องเป็น 4-5 บรรทัด” พลอยกล่าว 

“ยากครับเพราะเราไม่เคยแตะเลย แต่โชคดีที่ต้นเขาเคยใช้ 3.0 

มาก่อน ก็มาช่วยกัน ศกึษากันเอง บางตวัไม่รูต้้องให้รุน่พ่ีที ่มอ.หาดใหญ่ 

ที่เป็นศิษย์เก่าที่โรงเรียนช่วยสอน” ไอซ์เล่า

เพราะท้ังสามยังเป็นแค่นักเรียนชั้น ม.ปลาย ล�ำพังการจัดการ

ชวิีตตวัเองก็ยุ่งมากพอแล้ว นอกจากการรวมพลงักันในทมี แรงสนบัสนนุ
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จากภายนอกก็เป็นสิ่งส�ำคัญ

“พูดถึงอปุสรรคก็มเียอะครบั (หวัเราะ) คอืเรา 3 คนหน้าทีต่่างกัน 

ความคิดก็ต่างกัน แรกๆ ก็ไม่ค่อยเข้าใจกันเท่าไหร่ ก็ต้องถามความ 

คิดเห็นกันก่อนแล้วสรุปว่าจะเอาส่วนไหนไม่เอาส่วนไหน แล้วไหนจะ

เรื่องเวลาเรียน ไหนจะงานแข่งขัน เพราะช่วงเดียวกันเราก็แข่งอีกงาน 

คอื งานศลิปหัตถกรรมฯ ไปแข่งท่ีระนอง กลบัมาตดิสอบกลางภาค แล้ว

ก็มีน�้ำท่วมภาคใต้อีก ก็ต้องมาช่วยกันปั่นครับ” ไอซ์เล่า

“โชคดทีีท่างโรงเรยีนรบัรูก้ารท�ำงานของพวกเราตลอด อย่างเวลา

เราเดินทางมาร่วมกิจกรรม โรงเรียนก็ให้การสนับสนุนค่าใช้จ่ายต่างๆ  

มีการประชาสัมพันธ์ในโรงเรียนว่าเราได้รางวัลน้ี มีอาจารย์ท่ีดูแลและ

สอนพวกเราเป็นท่ีปรึกษา ให้เราค้นคว้าหาความรู้กันเองก่อนแล้วช่วย

ให้ค�ำแนะน�ำค่ะ” พลอยกล่าว

เปิดสมอง...แล้วไปลองกับผู้ใช้
	 ผลงาน Secret du Crops พัฒนาไปเรื่อยๆ โดยส่วนหนึ่งนั้น

เกิดจากค�ำแนะน�ำของคณะกรรมการและพ่ีๆ ทมีโคช ทีท่�ำให้ผลงานของ

ทีมเป็นมิตรกับผู้ใช้มากขึ้น โดยเฉพาะค�ำแนะน�ำที่ให้ปรับรูปแบบเกม 

จากเดิมที่ต้องเล่นผ่านแล็บ 1 ก่อนจึงจะไปเล่นแล็บอื่นๆ ได้ อาจท�ำให้
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ผู้ใช้ที่เล่นไม่ผ่านเกิดอาการเบื่อและเลิกเล่นได้

“ล่าสดุเราจึงแบ่งออกเป็น 2 หมวด คอื หมวดหลกัสตูร (Course) 

โดยผู้ใช้จะต้องท�ำตามหลักสูตรที่เราวางไว้ให้เป็นแล็บๆ ไป กับหมวด 

Freestyle ที่จะสามารถศึกษาอะไรก่อนก็ได้” ไอซ์เล่า

นอกจากค�ำแนะน�ำของคณะกรรมการและทีมโคชแล้ว ส่ิงท่ี 

ทั้งสามได้รับจากค่ายก็คือ การเรียนรู ้ในเรื่องท่ีไม่เคยได้รู ้มาก่อน  

โดยเฉพาะการพัฒนาผลงานบนฐานความต้องการของผู้ใช้

	 “ได้เรยีนรูเ้รือ่งการออกแบบและการน�ำเสนอผลงานทีเ่ขาสอน

เก่ียวกับการน�ำเสนองานตามล�ำดับท่ีถูกต้องค่ะ คือไม่ต้องใช้ตัวอักษร

เยอะเกินไป แต่น�ำเสนอโดยการใช้ภาพอธิบายให้เขาเข้าใจ ไม่น่าเบื่อ 

ซึ่งเราก็ได้เอาไปใช้ในห้องเรียนด้วย” พลอยกล่าว

“ท่ีชอบมากๆ ก็คอืเรือ่ง UX-UI 1ครบั ตอนแรกก็มนึหวัเหมอืนกัน 

แต่พอศึกษาเร่ือยๆ เราจะลึกซึ้งถึงค�ำว่า ผู้ใช้ รู้ว่าผู้ใช้ต้องการอะไร  

ถ้าเรารูว่้าผูใ้ช้ต้องการอะไร เราก็ออกแบบผลงานให้เข้ากับความต้องการ

ของเขา เขาก็จะใช้ของเรา”ต้นกล่าว

“นอกจาก UX แล้ว ก็มี DX (Development Experience) ด้วย

ครบั คอืไม่ใช่แค่ผูใ้ช้อย่างเดยีว แต่ต้องไปถามผูผ้ลติหรอืผูพั้ฒนาคนอืน่

ด้วย เพราะผู้ใช้จะให้ข้อมูลส่วนที่เขาอยากได้ แต่ผู้พัฒนาก็มีส่วนที่เขา

1	 UI หรอื User Interface คือการออกแบบหน้าจอส�ำหรบัตดิต่อกับผูใ้ช้  UX หรอื User Experience 

คือการออกแบบการใช้งานให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้งาน

พอศึกษาเรื่อยๆ เราจะลึกซึ้งถึงค�ำว่า ผู้ใช้ 
รู้ว่าผู้ใช้ต้องการอะไร ถ้าเรารู้ว่าผู้ใช้ต้องการอะไร 
เราก็ออกแบบผลงานให้เข้ากับความต้องการของ

เขา เขาก็จะใช้ของเรา
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อยากพัฒนาออกมา แล้วเราต้องศึกษาว่าสิ่งท่ีเขาจะท�ำมันตรงกับเรา

หรอืเปล่า ถ้าไม่ตรงเราจะปรบัยังไง ซึง่ผูพั้ฒนาน้ีอาจจะหมายถึงภายใน

ทีมเองด้วย” ไอซ์อธิบาย

“สิ่งท่ีได้จากโครงการต่อกล้าฯ คือ การปรับเปลี่ยนงานให้ดีข้ึน 

ให้งานเราตรงกับผู้ใช้งานและเข้าถึงผู้ใช้งานให้มากที่สุด โดยค�ำนึงถึง

ความเหมาะสมของงาน ขอบเขตการท�ำงานไม่ให้มากหรือน้อยเกินไป 

และงานเราต้องเกิดประโยชน์ต่อผู้ใช้จริงๆ ค่ะ” พลอยกล่าว

“เรียกว่าได้ลิ้มรสการท�ำผลิตภัณฑ์อย่างถ่องแท้ครับ ต้องใช้

กลยุทธ์ของตนเองเพ่ือให้ได้ข้อมูลของผู้ใช้ ต้องคิดว่าจะท�ำยังไงเพ่ือให้

ได้ข้อมูลจากผู้ใช้มา” ไอซ์เล่าพลางหัวเราะ

เพราะการเก็บข้อมูลจากผู้ใช้จริงน้ัน ไม่ใช่เรื่องง่าย การเฝ้าดู

ปฏิกิรยิาตอบสนองของผูใ้ช้จงึเป็นอกีหน่ึงเทคนคิย่อยๆ ทีที่มโคชแนะน�ำ

ให้ทีม

“ช่วงแรกๆ ทีเ่อาผลงานลงไปทดสอบกับน้องๆ ทีโ่รงเรยีนชัน้ ม.4  

ที่เรียนวิชาชีววิทยาประมาณ 50 คน เขาไม่ค่อยให้ความร่วมมือครับ  

คนท่ีไม่รูจ้กัเขาจะเกรงใจว่าเราเป็นรุน่พ่ี น้องก็บอกว่าผลงานดี แต่ไม่ได้

ให้ข้อเสนอแนะอะไร แต่พอเราเอาไปทดลองใช้กับรุ่นน้องท่ีรู้จักเขาก็

เกรงใจอีก เราก็เลยต้องบอกน้องว่ามันไม่ใช่ผลงานพี่หรอก เป็นผลงาน

คนอื่น พ่ีช่วยเอามาทดสอบเฉยๆ น้องก็เลยให้ความเห็นมาบ้าง เช่น  

หน้านีค้วรมปีุม่นี ้หรอืหนูอยากออกจากหน้านีจ้งัเลย ท�ำยังไง ซึง่พ่ีๆ โคช

ภูมใิจท่ีเราอยู่แค่ชัน้มธัยมฯ แต่สามารถพฒันาแอปฯ 
จนขึ้น Play store ให้คนอื่นได้เห็นผลงานและได้ใช ้

ผลงานเราจริงๆ...ท�ำให้เรารู้ว่าเราก็ท�ำได้เหมือนกัน
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ก็แนะมาครบัว่า ผูใ้ช้ชอบหรอืไม่ชอบ ให้ดจูากสหีน้าเขาด้วย ไม่ใช่ดจูาก

ค�ำพูดเขาอย่างเดียว” ไอซ์เล่าถึงเสียงสะท้อนจากผู้ใช้ 

หนึ่งในนั้นที่ทีมได้ปรับแก้ ก็คือ การสรุปเนื้อหาใหม่

“ตอนแรกเนื้อหาเยอะมากครับ น้องๆ บอกเป็นเสียงเดียวกันว่า

ไม่ชอบเลย เราเลยต้องสรุปเอง ไม่ใช่ลอกมาวาง จากเน้ือหาท่ีท�ำไว้  

7-8 หน้า เราก็เลยสรุปเป็นหัวข้อเอาครับ” ไอซ์กล่าว

งานส�ำเร็จ...คนเติบโต
Secret du corps ผ่านอุปสรรคและการปรับแก้ทั้งครั้งใหญ ่

ครั้งย่อยมากมาย จนในที่สุดวันน้ี แอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู ้วิชา

ชวีวิทยาน้ีก็พร้อมแล้วทีจ่ะให้ผูใ้ช้ทีส่นใจโหลดใช้ได้ฟรผ่ีานทาง Google 

Play ส�ำหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์

ซึ่งแน่นอน ย่อมท�ำให้ทั้งสามภาคภูมิใจเป็นอย่างยิ่ง
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“ตื่นเต้นมากครับท่ีได้เห็นผลงานตัวเองอยู่ในโทรศัพท์เพ่ือน 

(หัวเราะ)” ไอซ์กล่าวติดตลก

“หลงัจากท�ำมาเป็นปี ตอนแรกทีน่�ำเสนอรอบ 15 ทมี ผมก็ยังหวัน่ๆ 

ว่าจะผ่านไหม เพราะปีท่ีแล้วไม่ผ่าน พอได้ผ่านเข้ามาต่อกล้าฯ ก็ดใีจแล้ว 

แต่นี่เราสามารถมาถึงขั้นนี้ได้ก็ดีใจมาก” ต้นเผยความรู้สึก

ไม่แตกต่างไปจากพลอยทีบ่อกว่า “ภูมใิจทีเ่ราอยูแ่ค่มธัยมฯ แต่

สามารถพัฒนาแอปฯ จนขึ้น Google Play ให้คนอื่นได้เห็นผลงานและ

ได้ใช้ผลงานเราจรงิๆ ไม่คดิว่าจะสามารถพัฒนาแอปฯ ได้เหมอืนคนอืน่

ทีม่คีวามสามารถมากกว่าเรา ท�ำให้เรารูว่้าเราก็ท�ำได้เหมอืนกันค่ะ (ย้ิม)”

และมากกว่าความภูมใิจ ก็คอื การเตบิโตขึน้ของท้ังสามในฐานะ

นักพัฒนา

“ในค่ายเราได้รูจ้กัคนมากมาย ได้มติรภาพ ได้แลกเปลีย่นความรู้

ความคิดระหว่างกัน ได้เรียนรู้เทคนิคการท�ำงานของเขา จากการนั่งคุย 
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หรือสอบถามเขา มันได้ความรู้มากขึ้นเยอะครับ และอีกอย่างคือเรื่อง

การท�ำงาน ที่เรามีความจริงจังในการท�ำงานมากขึ้น เพราะว่าเราอยาก

ให้งานเราไปถึงมือผู้ใช้ เราเลยต้องตั้งใจท�ำงานมากขึ้น” ต้นยิ้ม

“โตขึ้นในเร่ืองกระบวนการท�ำงานครับ” ต้นกล่าว “จากเดิมเรา

จะโยนหน้าที่ไปให้ที่เพ่ือน (หัวเราะร่วน) แต่ตอนนี้สิ่งไหนที่เราท�ำได้ 

เราจะช่วย เริ่มท�ำจากสิ่งท่ีเล็กๆ และเสร็จง่ายก่อน แล้วค่อยๆ ไปหา 

สิ่งที่ใหญ่และเสร็จยาก มันช่วยให้งานเดินหน้าไปได้เร็วและสมบูรณ์  

ช่วยประหยัดเวลาในการท�ำงาน เพราะเรามีกิจกรรมเยอะ ต้องบริหาร

งานและเวลาอย่างมาก ต้องมกีารวางแผน ล�ำดับความส�ำคัญของงาน

ตามทีพ่ี่เขาสอน”

“มมุมองความคดิโตขึน้ค่ะ” พลอยกล่าวต่อ “คดินอกกรอบมากกว่า

คิดตามกรอบท่ีเคยคิด คิดถึงผู้ใช้งานมากกว่าคิดถึงความต้องการของ

ตัวเอง”

และล่าสุด เพ่ือยกระดับผลงานไปสู่เชิงพาณิชย์อย่างเต็มตัว  

ก็ท�ำให้สาวหน่ึงเดยีวของทมีอย่างพลอย ต้องท�ำงานใหญ่ท่ีเธอไม่เคยคิด

มาก่อน

“คือเรื่องการจดลิขสิทธิ์ค่ะ เป็นสิ่งที่ไม่เคยท�ำ มันใหญ่มากกก...

ตอนแรกก็คดิว่าจะต้องยุ่งยากมากแน่ๆ แต่กลายเป็นว่าขัน้ตอนง่ายมาก 

แค่เข้าไปย่ืนเอกสาร อธิบายว่างานเราเป็นอะไร แล้วเซ็น ก็เสร็จเลย  

ก็เป็นอกีสิง่ทีไ่ด้ท�ำค่ะ จากทีก่่อนหน้านีไ้ม่มคีวามรูเ้รือ่งการจดลิขสทิธ์ิเลย 

แต่ทางต่อกล้าฯ ได้สอน ก็รู้สึกดีว่าเรามีงานชิ้นหนึ่งท่ีเป็นของเราค่ะ” 

พลอยยิ้มท้ายประโยค

และไม่ใช่เพียงเจ้าตัวทั้ง 3 คนเท่านั้นที่รู้สึกดีกับการเติบโตของ

ตัวเอง แต่คนที่ใกล้ชิดกับทีมที่สุดคนหนึ่งอย่าง อาจารย์ประสิทธิ์  

จติเท่ียง หัวหน้ากลุม่สาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพีและเทคโนโลยี 

โรงเรยีนตรงัครสิเตยีนศกึษา ในฐานะท่ีปรกึษาโครงการ ก็อดทีจ่ะภมูใิจ

ในตัวลูกศิษย์ไปด้วยไม่ได้

173



“ได้เห็นความเปลี่ยนแปลงของเด็กเยอะมากครับ ต้ังแต่เรื่อง

การกล้าแสดงออก เทคนิคการน�ำเสนองานท่ีได้จากโครงการต่อกล้าฯ  

ที่มีวิทยากรชั้นน�ำมาให้ความรู้ และการท�ำงานก็ช่วยเสริมเรื่องความ

มุมานะให้เด็กมากย่ิงข้ึนเพื่อให้บรรลุผล เพราะโครงการนี้ค่อนข้าง 

หนกัเอาการส�ำหรบัเดก็ ต้ังแต่เรือ่งการแบ่งเวลาในการท�ำงาน การเรยีน 

สามารถจัดการเวลาได้ ถ้าไม่ได้เข้าร่วมโครงการนี้ เด็กก็ยังไม่รู้ว่าต้อง

จัดการตัวเองยังไง อนาคตเมื่อเขาไปอยู่ในมหาวิทยาลัย ถ้าเจองาน

ลกัษณะแบบนีน่้าจะผ่านไปได้ด้วยด”ี อาจารย์ประสทิธ์ิกล่าวพร้อมอมย้ิม

นอกจาก Secret du Corps จะพร้อมเป็นตัวช่วยของน้องๆ 

เยาวชน ในการเรยีนรูว้ชิาชวีวทิยาให้ง่ายๆ และสนกุ เกดิประสทิธผิลใน

การเรียนรู้มากขึ้นแล้ว ตัวผู้พฒันาอย่างต้น-ไอซ์-พลอยเอง กพ็ร้อมที่จะ

เติบโตไปในสายของนักพัฒนา ท่ีพร้อมจะสร้างสรรค์นวัตกรรมให้แก่

สังคมและประเทศชาติต่อไปด้วยเช่นกัน

“พลอยอยากเรียน Media Art ไอซ์อยากเป็นวิศวกร ส่วนผมเอง

ตอนแรกก็อยากเป็นวิศวกรคอมพิวเตอร์ แต่พอได้ท�ำงานน้ีก็รู้สึกมีไฟ

มากขึ้น อยากท�ำงานเป็นนักพัฒนา (Developer) ครับ” ต้นจบประโยค

ด้วยรอยยิ้ม
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Angle
Words

เส้นทางของนักตกศัพท์ 
ความฝันของนักพัฒนา

นายธิติ มหาวรรณกิจ (ปอ)
นางสาวสิริวิมล ภู่ภักดี (เอิร์น)
นางสาวธนพร ญาณโกมุท (กี้)

มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสตรีอ่างทอง จ.อ่างทอง

Angle Words เป็นเกมสอนค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ
ส�ำหรับเด็กประถมศึกษาตอนปลาย ท�ำให้การเรียน
ภาษาอังกฤษเป็นเรื่องสนุก และจดจ�ำค�ำศัพท์ได้  

รูปแบบเกมเป็นการรวมกันระหว่างเกมตกปลาและเกม 
Hangman เล่นโดยตกตัวอักษรในน�้ำเพื่อสะกดค�ำให้

ถูกต้อง ผู้สนใจสามารถเล่นได้บน Web Browser  
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คนไทยส่วนใหญ่ไม่ค่อยชอบภาษาอังกฤษ 
บางคนมีปัญหาเรื่องการจ�ำค�ำศัพท์เวลานึกไม่ออก 
แต่ถ้าให้เปิดดกิชนันารมีนักน่็าเบือ่ เลยท�ำเกมนีข้ึ้นมา

 

ปัญหาหน่ึงของการฝึกภาษาองักฤษท่ีเยาวชนไทยประสบปัญหา

เสมอมา ก็คือการจ�ำค�ำศพัท์ ซึง่โดยส่วนมากวิธีฝึกก็หนไีม่พ้นการท่องจ�ำ

ตามต�ำรา ที่ไม่น่าสนุกเอาเสียเลย

ด้วยประสบปัญหานี้มากับตัวเอง 3 หนุ่มสาวจากโรงเรียนสตรี

อ่างทอง จงึคดิกันว่าคงจะดกีว่าถ้าสามารถท�ำให้น้องๆ เยาวชนสามารถ

จดจ�ำค�ำศัพท์ได้อย่างสนุกรื่นรมย์ โดยใช้เกมเป็นเครื่องมือ

อย่างไรก็ตาม เกมในรูปของสื่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษนั้นมีอยู่

มากมายแล้วในท้องตลาด การจะพัฒนาเกมแนวน้ีข้ึนมาให้น่าสนใจ  

จึงน่าจะเป็นเกมที่แปลกใหม่

Angle Words มคีวามแปลกใหม่และน่าสนใจอย่างไร เชญิชวน

ไปดูกัน!

รวมตัวเป็นทีม เปลี่ยนปัญหาเป็นผลงาน
“Angle Words เป็นเกมสอนค�ำศพัท์ภาษาองักฤษ เพ่ือฝึกทกัษะ

ส�ำหรับเด็กและใช้ทบทวนส�ำหรับผู้ใหญ่ เกมของเราจะเป็นการรวมกัน

ระหว่างเกมตกปลาและเกม Hangman ค�ำว่า Angle เป็นค�ำกริยา  

แปลว่า ตกปลา กับค�ำว่า Words ก็คือค�ำศัพท์ เวลาเล่นก็จะเป็นการ 

ตกปลา แต่เป็นการตกตวัอกัษรในน�ำ้ เหมอืน Hangman ท่ีเลอืกตวัอกัษร

มาทลีะตวั ถ้าเลอืกผดิตวัละครท่ีเล่นอยู่ก็จะตายลงไปเรือ่ยๆ เกมเล่นได้

บน Web Browser ค่ะ และสามารถเล่นร่วมกับผู้เล่นคนอื่นได้ในโหมด 

Multiplayer” เอิร์นแนะน�ำผลงานด้วยรอยยิ้ม
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ก่อนท่ีก้ีจะเสริมว่า “กลุ่มเป้าหมายคือคนที่สนใจค�ำศัพท์ภาษา

องักฤษค่ะ แต่จะเหมาะกับกลุม่เดก็ประถมตอนปลาย ศพัท์ส่วนใหญ่เรา

เลือกมาจากหนังสือเรียนของน้องท่ีเป็นส่วน Activity ของเด็กประถม 

โดยเลือกค�ำศัพท์ที่ไม่ยากมาก และเลือกค�ำที่มักเจอหรือใช้ในชีวิต

ประจ�ำวันด้วย”

“ท่ีมาที่ไปของเกมน้ี คือ คนไทยส่วนใหญ่ไม่ค่อยชอบภาษา

อังกฤษ บางคนมีปัญหาเร่ืองการจ�ำค�ำศัพท์ แต่ถ้าให้ไปเปิดดิกชันนารี

มันก็น่าเบื่อ เลยท�ำเกมนี้ขึ้นมา และเนื่องจากมีเกมสมัยเด็กๆ ที่ผมเล่น 

คือ เกมตุ่มโมะ ที่เป็นเกมตกปลา เหวี่ยงเบ็ดเป็นคลื่น ก็เลยเอามาผสม

ผสานกัน” ปอเล่าถึงที่มาของผลงาน ซึ่งเป็นหนึ่งในโครงงานตอนที่ปอ-

เอิร์น-กี้ เรียนอยู่ชั้น ม.5

“งานน้ีเป็นโปรเจกต์ในห้องตอน ม.5 เทอม 2 ค่ะ เรยีนกบัอาจารย์

กวนิวิชญ์ พุ่มสาขา อาจารย์ท่ีปรกึษาโครงการ ครบูอกให้คิดโปรเจกต์มา

โปรเจกต์หน่ึง ให้ท�ำส่งเป็นชิ้นงานในห้อง แล้วครูก็บอกว่ามีโครงการ 

NSC จะลองลงแข่งไหม คอืถ้าจะแข่งก็จบักลุม่กันเลย” ก้ีเล่าถึงทีม่าของ

การรวมตัวกัน

โดยในทีมน้ัน ปอจะรับหน้าที่เขียนโปรแกรม เอิร์นเป็นกราฟิก 

และกี้วาดรูป รวมถึงท�ำงานประสานงานไปด้วยในตัว

“การท�ำงานในทีม เราจะคยุในจดุใหญ่ๆ กันก่อนค่ะ แล้วแบ่งงาน

กันไป ปอเป็นคนเขียนโค้ด ซึง่ถ้าเขาต้องการในส่วนไหนเขาก็จะบอกมา” 

กี้อธิบายการท�ำงานเป็นทีม

ก่อนท่ีปอจะยกตวัอย่างว่า “เช่นการเขียนโค้ดให้เรอืขยับ ถ้าอยาก

ให้สมบูรณ์แบบก็คือต้องรอกราฟิกท�ำรูปเรือมาควบคู่กันครับ เพราะถ้า

เราท�ำ Pre Model มาเองสัดส่วนจะไม่เท่ากัน พิกัดต่างๆ ก็จะผิดเพี้ยน 

สุดท้ายต้องมานั่งปรับอยู่ดี”

การทีต้่องเรยีนไปด้วยท�ำโครงงานไปด้วย ซึง่ไม่ว่าจะเป็นนกัเรยีน

นกัศกึษาระดบัชัน้ใด ย่อมหมายถึงความยุ่งวุ่นวายในชวิีตอย่างแน่นอน
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“ปัญหาก็มี โดยเฉพาะงานในโรงเรียนก็มีเยอะ เวลาก็ไม่ค่อยมี 

กลางวันก็เรยีนท้ังวัน ส่วนใหญ่จะกลบับ้านแล้วถึงจะได้ท�ำ มปัีญหาอะไร

ก็แชตคุยกันครับ” ปอกล่าว

แต่ด้วยปัญหาส่วนตัวของปอเอง ก็ท�ำให้เขาไม่ได้ท�ำงานที่บ้าน

อย่างตลอดรอดฝั่ง

“เราตั้งใจให้เกมมีระบบ Multiplayer ครับ ซึ่งต้องท�ำให้เสร็จทัน

ประกวด เป็นท่ีมาท่ีท�ำให้ผมต้องไปนอนค้างบ้านอาจารย์ท่ีหลังโรงเรยีน 

14 วันครับ เพราะคอมฯ ที่บ้านถ้าใช้ท�ำงานเขียนโค้ดมันจะช้า ต้องมา

ใช้คอมฯ ของอาจารย์ ก็ไปนอนค้างกับสไปรท์ ทีม The Backpacker  

ก็เสร็จคืนสุดท้ายเลย ถือเป็นช่วงที่หนักมากครับ” ปอกล่าว

ทางขรุขระของนักตกศัพท์
ปอ-เอิร์น-ก้ี รวมพลังกันปั่นผลงานจนแล้วเสร็จ ส่งทันประกวด

โครงการแข่งขนัพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย ครัง้ท่ี 18 

(NSC 2016) ในประเภทโปรแกรมเพ่ือความบันเทิง ระดับนักเรียน  

ซึ่งเวลานั้นผลงาน Angle Words ที่ยังใช้ชื่อว่า ‘ตกศัพท์มหาประลัย’ ก็

ท�ำให้ทุกคนหายเหนื่อย เพราะสามารถชนะเลิศได้รางวัลที่ 2 ได้อย่าง 

น่าภาคภูมิใจ ก่อนที่ทีมจะเห็นพ้องต้องกันว่า อยากต่อยอดผลงานไปสู่
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การใช้จริง จึงท�ำให้ท้ังสามเลือกท่ีจะสมัครเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้

เติบใหญ่ ปี 4

“พี่รุ่นก่อนแนะน�ำว่าโครงการต่อกล้าฯ จะช่วยดูผลงานเรา ช่วย

ปรับเปลี่ยนให้สามารถใช้งานได้จริง พวกเราจึงสนใจครับ” ปอเล่าถึง

เหตุผล

นัน่คอืความคาดหวังของทมี แต่ในความเป็นจรงิแล้ว ค�ำแนะน�ำ

จากกรรมการและทีมโคชที่มีต่อ Angle Words ไม่ใช่แค่ให้ปรับ แต่ให้

ยกเครื่องใหม่ทั้งหมด

“พอเข้าต่อกล้าฯ เราต้องโมตัวเกมใหม่หมดเลยค่ะ ต้องวาด 

ทุกอย่างใหม่ หน้าฉาก โมทุกอย่าง โมโปรแกรมใหม่ แก้บัค กราฟิกที่ยัง

ดูไม่สวยก็แก้ใหม่หมด” เอิร์นกล่าว

ก่อนทีป่อจะเสรมิว่า “พ่ีๆ โคชเขามาลองเล่นแล้วให้ความเห็นว่า

มันยากไปครับ (หัวเราะ) คือตอนนั้นเกมมีโหมดเดียว ระดับเวลาเดียว 

และความยากเดียว ซึ่งพี่เขาบอกว่ามันยาก เขาโตแล้วยังท�ำไม่ทันเลย 

ก�ำลังคิดค�ำศัพท์ยังคิดไม่ได้เลย เวลาหมดก่อน เพราะต้องบังคับเรือ  

เอาเบ็ดไปตก แล้วต้องตวัดข้ึนมา แล้วต้องเอาเรือไปรับอีก เราเลยมา

ปรับให้มีโหมด Easy-Normal-Hard และเพ่ิมเวลา เพ่ิมค�ำใบ้ตัวแรก 

เวลาจากท่ีเคยมีให้แค่ 60 วินาที ก็จะเพ่ิมระดับเป็น 60 วินาทีส�ำหรับ 

Hard  90 วินาทีส�ำหรับ Normal และ 120 วินาทีเป็น Easy แล้วก็มีปรับ 

User Interface ที่มีผลต่อการดึงดูดความสนใจด้วยครับ”

แน่นอนว่าการยกเคร่ืองเกมใหม่ไม่ใช่เรื่องง่าย ย่ิงเวลาท่ีบีบค้ัน

กดดันด้วยแล้ว ท�ำให้ทีมต้องรวมพลังกันสู้อย่างเต็มพิกัด

“ด้วยเวลาที่จ�ำกัด ทุกอย่างต้องทันเวลา เราต้องแบ่งล็อคไว้เลย

ค่ะว่า ตรงนี้ต้องเสร็จตอนนี้ๆ เพราะถ้าเรายืดเวลามันก็ยิ่งร่นๆๆ ออกไป

เรือ่ยๆ และจะไม่ทนั ต้องท�ำให้ตรงเวลาท่ีต้ังกันไว้ อนัไหนตดัได้ก็ตดัไป” 

ก้ีเล่าบรรยากาศการท�ำงานในเวลานั้น แต่ถึงท่ีสุดแล้ว ทีมก็สามารถ 

ผ่านพ้นไปได้ ด้วยปณิธานที่อยากเห็นผลงานของพวกตนใช้ได้จริง
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“ตอน NSC เราคดิว่าแค่ท�ำผลงานเป็นโปรไฟล์เข้ามหาวิทยาลยั 

แต่พอเข้าต่อกล้าฯ มนัไปมากกว่านัน้ คอืเราต้องการให้ผูใ้ช้ใช้ได้จรงิค่ะ” 

เอิร์นกล่าว

ทางสายเติบโตของนักพัฒนา
ส�ำหรบันกัพัฒนานัน้ อาจมวิีธีการหรอืเส้นทางเดนิในการท�ำงาน

ทีแ่ตกต่างหลากหลายกันไป แต่เพ่ือให้ผลงานของตนเข้าถึงกลุม่เป้าหมาย

มากท่ีสุด ทางเส้นหน่ึงท่ีไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ก็คือ การน�ำผลงานไป

ทดลองกับผู้ใช้งาน ซึ่งแน่นอนว่าทั้งสามก็ไม่พลาดที่จะเดินทางสายนี้

“เอาไปให้เด็กท่ีเรียนคอมพิวเตอร์ทดลองเล่นครับ แล้วก็เอาไป

น�ำเสนอให้น้องๆ ป.6 โรงเรียนวัดโล่ห์สุทธาวาส จังหวัดอ่างทอง ได้ลอง

เล่นด้วย” ปอเล่า
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“ซึ่งผลตอบรับดีจนน่าตกใจค่ะ ไม่คิดว่าน้องๆ จะชอบเล่น” ก้ี

เสริมทันควัน

“เราอาจจะมองว่ายาก แต่ไม่ยากส�ำหรับเด็กค่ะ เพราะเป็น 

ค�ำศัพท์ท่ีเขาเจออยู่ แต่กลับกัน พอเราให้กลุ่มเด็กโต ม.5 ม.6 เล่น  

เขาจะมองว่ามันง่าย แต่เขาท�ำไม่ได้ เพราะเขาจ�ำศัพท์นั้นไม่ได้แล้ว

แม้ว่ามันจะง่าย” เอิรน์เล่าถงึข้อสังเกตทีท่ีมคน้พบ ซึง่เปิดประสบการณ์

การท�ำงานของพวกเขาได้เป็นอย่างดี

“มันท�ำให้เราได้คิดครับว่า ถ้าเราเป็นผู้ใช้จะใช้ของเราหรือเปล่า 

ได้คิดหน้าคิดหลังมากกว่าเดิม ดูความเป็นไปได้ ท�ำให้ท�ำงานมีระบบ

ระเบียบมากข้ึนครับ ก่อนหน้าน้ีเวลาท�ำงาน เราอยากจะเพ่ิมอันน้ีเราก็

เพ่ิมเลย ไม่สนใจว่าใครจะชอบหรือเปล่า คิดแค่ว่ามันเก๋อย่างเดียว  

เพ่ิมไปแล้วน่าจะดดู ีแต่ผูใ้ช้อาจมองว่าไม่จ�ำเป็น ก็เสยีเวลาเปล่าถ้าเรา

ท�ำไป” ปอกล่าว

ก่อนท่ีก้ีจะเสริมว่า “ท�ำให้เราคิดกว้างคิดไกลมากข้ึนค่ะ ถ้าเรา

คิดอยู่แค่แบบเดียว ไม่มีแผนส�ำรองอย่างอื่น เราชอบแบบน้ี แต่ผู้ใช ้

ไม่ชอบ เราจะแก้ไขปัญหายังไง ต้องคิดแบบมีแผนอื่นมารองรับด้วย”

“คอืคดิแบบมรีะบบมากขึน้ค่ะ” เอร์ินสรปุ “มนัท�ำให้เรากล้าท่ีจะ

คดิมากข้ึน คดิได้หลายมมุมอง หลายวธีิ ซึง่เป็นสิง่ท่ีพ่ีๆ โคชจะคอยแนะ

ตลอด ช่วยหาตัวอย่างมาให้เราคิดต่อไปได้อีก และคิดถึงความเป็นจริง

ท�ำงานมีระบบระเบียบมากขึ้น ก่อนหน้านี ้
เวลาท�ำงาน เราอยากจะเพิ่มอันนี้เราก็เพิ่มเลย 

ไม่สนใจว่าใครจะชอบหรือเปล่า คิดแค่ว่าเก ๋
อย่างเดียว แต่ผู้ใช้อาจมองว่าไม่จ�ำเป็น 

ก็เสียเวลาเปล่าถ้าเราท�ำไป
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ว่าในชีวิตจะเป็นยังไง เราต้องเจออะไร คนท่ีจะมาเจอโปรแกรมเรา  

เขาเห็นแล้วเขาจะชอบ เขาจะใช้ เขาจะคิดเหมือนเราไหม หรือเขาจะ 

คิดต่าง เราก็ต้องปรับทัศนคติให้รับกับสิ่งที่เขาติชมให้ได้ เพ่ือที่งานจะ

ออกมาได้ดีที่สุด เราต้องรับฟังคนอื่นด้วยค่ะ”

และอีกสิ่งหนึ่งที่ทีมได้เรียนรู้ ก็คือ การท�ำงานแบบเป็นทีมเวิร์ก

ซึ่งเกิดจากประสบการณ์จริง

“ได้เรยีนรูเ้รือ่งการท�ำงานแบบมแีผน เป็นระบบมากข้ึน เพราะว่า

เวลามนัจ�ำกัด และเราท�ำงานเป็นกลุม่ ไม่ใช่ท�ำงานคนเดยีว เราต้องแบ่ง

งานให้เพ่ือนท�ำ หนูเป็นกราฟิก ต้องส่งงานให้ปอท�ำต่อ จะช้าไม่ได้  

งานจะได้เสร็จ ไม่ค้าง” เอิร์นเล่า

“เราต้องคดิว่าเราจะต้องท�ำมนัให้ได้ และก�ำหนดเวลาว่าเราควร

จะเสร็จวันนี้ๆ แล้วก็ท�ำมันได้ ท�ำด้วยกันครับ” ปอกล่าว

“อีกอย่างคือเราท�ำงานชิ้นนี้ช่วงท่ีจะข้ึน ม.6 ค่ะ ต้องเตรียมตัว

สอบทัง้ในโรงเรยีนและสอบเข้ามหาวิทยาลยั เราก็ต้องแบ่งว่าตอนนีเ้รา
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ควรท�ำอันไหนก่อน ใน 1 วันท�ำอะไรบ้าง กลางวันเรียน กลับบ้านต้อง

แบ่งเวลาท�ำการบ้าน อ่านหนังสือ รวมทั้งท�ำงานชิ้นนี้ด้วย เวลาที่บีบมัน

ก็ท�ำให้เราเรยีนรูท้ีจ่ะท�ำงานร่วมกัน เช่น เมือ่ไม่เข้าใจกันไม่ควรปล่อยไว้ 

มันจะตึงและขาดได้ ก็ต้องคุยกันก่อนค่ะ” กี้กล่าว

ประสบการณ์ที่หาไม่ได้ 
นอกจากได้พัฒนาตัวเองผ่านการพัฒนาผลงานแล้ว การได ้

เข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ก็ได้ช่วยเปิดประสบการณ์ด้านไอทีที่มีคุณค่า

ให้กับทั้ง 3 คนอีกด้วย

“ค่ายสนุกมากครับ ชอบที่มีการสอนคลาสต่างๆ เช่น คลาสของ

พี่ซี ดร.อภิวดี ปิยธรรมรงค์ ที่สอนให้เราหากลุ่มเป้าหมายว่างานของเรา

จริงๆ ต้องการให้ใครใช้ เพราะตอนแรกที่เข้าไป เรายังไม่ค่อยมั่นใจเลย

ว่าใครจะเป็นคนมาใช้งานของเรา กลุม่ผูใ้ช้อยูใ่นระดบัชัน้ไหน ค่อนข้าง

หนักใจที่ยังหากลุ่มเป้าหมายไม่ได้ ระหว่างเตรียมงานเขาก็จะให้คุย 

กับโคช โคชก็จะดึงจุดนี้มาให้เราหา” ปอกล่าว

“การจัดกิจกรรมการสอนก็น่าสนใจ และได้ลงปฏิบัติจริงในบาง

คลาสค่ะ คอืมเีรยีนเครยีดและมนีนัทนาการด้วย ไม่ได้เครยีดอย่างเดียว 

นี่แหละค่ะที่ชอบ” เอิร์นเล่า

“อกีอย่างคอืเจอเพ่ือนเยอะมากทีเ่ป็นรุน่เดยีวกับเราและรุน่น้อง

ด้วยค่ะ” กี้เสริม “อย่างช่วงที่ต้องน�ำเสนองาน เที่ยงคืน-ตี 1 ยังนั่งท�ำอยู่

ด้วยกันว่าพรุ่งน้ีจะต้องน�ำเสนอกรรมการแบบไหน เดินถามกันวุ่นวาย 

ซึง่เป็นบรรยากาศท่ีไม่เคยเจอ ทีต่่างโรงเรยีนกันแล้วมานัง่ท�ำงานรวมกัน

แบบนี้ มันเหนื่อยแต่ก็สนุกไปอีกแบบค่ะ”

ซึง่ท�ำให้มมุมองของท้ังสามท่ีเก่ียวกับด้านไอท ีเปลีย่นแปลงไป...

“จากทีเ่ราไม่เคยคดิจะมาท�ำเกมให้คนอืน่เลย แค่เล่นอย่างเดียว 

ไม่ได้สนใจด้านนี้เลย แล้วมานั่งท�ำเกม ก็ท�ำให้รู้ว่าการท�ำเกมมันไม่ใช่

ง่ายๆ นะ มันต้องประสานงานหลายด้านเลยกว่าจะเกิดเกมหน่ึงข้ึน 
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มาได้ จากที่เราเล่นเกมแล้วรู้สึกว่าท�ำไมไม่มีแบบนั้นแบบน้ี ตอนน้ีรู้ 

แล้วว่า กว่าจะเพิ่มอย่างหนึ่งเข้าไปมันยากมาก” กี้กล่าว

รวมไปถึงการได้สทิธ์ิเข้าไปแข่งขนังาน Asia Pacific ICT Awards 

(APICTA) ท่ีเป็นการประกวดผลงานด้านซอฟต์แวร์ด้านต่างๆ ส�ำหรับ

ประเทศในภูมภิาคเอเชยี-แปซฟิิก โดยในปีนีท้ัง้สามได้เดินทางไปแข่งขัน

ที่ประเทศไต้หวัน ก็ถือเป็นการเปิดโลกให้ทั้งสามได้เป็นอย่างดี

“ตื่นเต้นค่ะ เพราะเราต้องสื่อสารภาษาอังกฤษให้คนที่ไม่เคยใช้

งานของเราเข้าใจว่างานของเราเป็นแบบไหน ต้องน�ำเสนอให้กรรมการ

เข้าใจที่สุด ในเวลาจ�ำกัด หลังจากน้ีเราไปพูดกับเขาไม่ได้แล้ว ก็ต้อง

พยายามสื่อสารให้รู้เรื่อง” กี้เล่า 

นอกจากได้ฝึกการน�ำเสนอแล้ว เน่ืองด้วยผูร่้วมงานเป็นนักพัฒนา

ด้านไอทีกว่า 270 ทีมจาก 17 ประเทศ ท�ำให้ท้ังสามได้แลกเปลีย่นเรยีนรู้

ด้านไอทีกับเพื่อนๆ ร่วมงานมากมาย

“ได้ไปเจอเพ่ือนต่างประเทศครับ ซึ่งส่วนใหญ่จะไม่ค่อยเจอ

นกัเรยีนด้วยกนั แต่จะเจอคนมอีายุ เป็น CEO บรษิทับ้าง เป็นนักพัฒนา

จริงๆ เลยบ้าง ก็ได้เห็นครับว่าประเทศอื่นเขาท�ำอะไร พัฒนาแค่ไหน 

อย่างพม่าตอนน้ีเขาก็เร่ิมพัฒนาทันเราแล้ว อย่างไต้หวัน ประเทศเขา

หลายๆ หน่วยงานจะให้ความส�ำคัญกับไอทีมากๆ ครับ” ปอเล่า

จากจุดเริ่มต้นในห้องเรียน ไป NSC เราก็รู้สึกว่า 
สูงแล้ว จนเข้าต่อกล้าฯ แล้วไปอีกหลายโครงการ 

เจ้าฟ้าไอที TICTA จนสุดท้ายมาจบที่ APICTA 
ซึ่งมันสูงมาก เป็นสิ่งที่เราไม่คิดว่าจะได้ไปด้วยซ�้ำ
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เส้นทางแห่งความคาดหวัง
ถึงตอนนี ้Angle Words ก�ำลงัอยู่ระหว่างการพัฒนา เพ่ือก้าวไป

สู่ความเป็นผลิตภัณฑ์เชิงพาณิชย์เต็มตัว รอเพียงความชัดเจนของ 

แผนงานเท่านั้น

“พ่ีๆ โคชแนะน�ำให้ท�ำขายร่วมกับเครือโรงเรียนค่ะ คือให้ขาย

โปรแกรมกับทางโรงเรียน แล้วถ้าเขาอยากได้ค�ำศัพท์เพ่ิมก็มาซื้อเพ่ิม

จากเรา ขึ้นอยู่กับว่าเขาอยากได้ทั้งตัวเกมหรือให้เราเป็นคนควบคุม 

ตัวเกมด้วย กับอีกแนวทางคือ อัพขึ้นบนเฟซบุ๊กให้คนในเฟซบุ๊กเล่น คือ

จะเป็นเกมรูปแบบเติมเงินซื้อของ Item ต่างๆ” เอิร์นกล่าวถึงก้าวต่อไป

ของผลงาน

“ตอนน้ีก็เหลือเพียงปรับ UI และแก้บัค Multiplayer ก็เกือบ

สมบูรณ์แล้วครับ” ปอกล่าวถึงสิ่งที่ยังค้างคา

ผลงานเดินหน้ามาถึงจุดนี้ถือว่าส�ำเร็จหรือยัง? ทั้งสามพร้อมใจ

กันส่ายหน้า ไม่ใช่เพราะยังไม่ถึง แต่มนัมาไกลเกินกว่าท่ีหวงัไว้มากแล้ว

“จากจุดเร่ิมต้นในห้องเรียน ไป NSC เราก็รู้สึกว่าสูงแล้วนะคะ 

จนเข้าต่อกล้าฯ แล้วไปอกีหลายโครงการ เจ้าฟ้าไอที TICTA จนสดุท้าย

มาจบที่ APICTA ซึ่งมันสูงมาก เป็นสิ่งที่เราไม่คิดว่าจะได้ไปด้วยซ�้ำ  

มันก็เกินมาแล้ว” เอิร์นกล่าวความรู้สึก

ประสบการณ์ท้ังหมดท้ังมวลนี้ ล้วนคือวัตถุดิบท่ีจะหล่อหลอม

เป็นต้นทุนให้กับทั้งสามบนเส้นทางแห่งความคาดหวังต่อไปในชีวิต  

และด้วยความที่ท้ังสามต่างเป็นเด็กไอทีมาตั้งแต่ต้น ก็ไม่ต้องเดาให้ 

ปวดหัวว่าเส้นทางชีวิตของพวกเขาต่อไปจะเป็นอย่างไร

“อยากเรยีนต่อเก่ียวกับการเขยีนซอฟต์แวร์ครบั และชอบเก่ียวกับ

การจดัการฐานข้อมลูเครอืข่ายด้วย ซึง่ตอนนีผ้มก็ได้เรยีนต่อท่ีวิทยาการ

คอมพิวเตอร์บางมดแล้วครับ ใช้ผลงานย่ืน ไม่ต้องสอบ” ปอเล่าอย่าง

ภาคภูมิใจ
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“ส่วนก้ีไปสายวิศวะคอมฯ ค่ะ เป็นทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 

ก็ได้เรียนต่อที่บางมดเหมือนกันค่ะ” กี้กล่าว 

ขณะท่ีเอิร์นก็ก�ำลังเดินไปบนเส้นทางกราฟิกดีไซเนอร์ “ของหนู

จะเป็นออกแบบกราฟิกค่ะ อยากท�ำแอนิเมชัน ไปทางการ์ตูนหรือเกม 

ในอนาคต ตอนนี้ก็ยื่นแฟ้มผลงานและสอบหลายที่ค่ะ”

ล้วนเป็นเส้นทางแห่งความหวัง ทัง้ของท้ังสามเอง และของสังคม 

ทีน่่าจะได้ใช้บรกิารผลงานเพ่ือสงัคมช้ินต่อๆ ไปในอนาคตอย่างแน่นอน
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Flip ED
ห้องเรียนยุคใหม่

ไทยแลนด์ 4.0

นายภูมิปรินทร์ มะโน (ภูมิ)
นายปวริษ วิริยะคุณากร (ไกด์)

นายเกริกธัช คุณานุปถัมภ์ (ลีโอ)
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการผ

ู้พ
ัฒ

นา

1

FlipED เว็บแอปพลิเคชันการจัดการห้องเรียนแบบ
กลับทาง ครูผู้สอนสามารถสมัคร FlipED เพื่อสร้าง

ห้องเรียนของตัวเองขึ้นมา ชวนนักเรียนเข้าไปได้ 
และใส่บทเรียนแบบพิเศษ ทั้งเกมหรือวิดีโอเข้าไปได ้

และติดตามผลการเรียนรู้ของนักเรียนได้ด้วย  
โดยสามารถใช้งานได้ในทุกระบบปฏิบัติการ และ 

ทุกอุปกรณ์ที่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตหรือ
อินทราเน็ต ท�ำให้สะดวกแก่การเข้าถึงและเรียนรู้ได้
อย่างอิสระ ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้แบบกลับทาง
คือ นักเรียนศึกษามาจากที่บ้าน และน�ำความรู้ที่ได้

นั้นมาวิเคราะห์หรือเรียนรู้แบบสืบค้นในห้องเรียนกับ
เพื่อนๆ ในวันรุ่งขึ้นโดยมีครูเป็นผู้อ�ำนวยการเรียนรู้
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ผมรู้สึกว่าตัวเองเปลี่ยนแปลงจากการเป็นแค่ 
Developer ธรรมดา จากคนเขียนโค้ด กลายมาเป็น 

คนที่เข้าใจถึงการท�ำงาน การสร้างโปรดักส ์
เพราะโปรดักส์มันเป็นมากกว่าโค้ด มันต้องอาศัย 
การสื่อสารกับผู้ใช้ ไม่งั้นก็เป็นแค่ของที่ไม่มีคนใช้

 

เพราะคนคือทรัพยากรที่ส�ำคัญของชาติ กระบวนการพัฒนาคน

ผ่านการเรียนรู้ในห้องเรียนจึงเป็นสิ่งที่รัฐบาลและสถาบันการศึกษาใน

ประเทศพยายามหาแนวทางมาหลายยุคหลายสมยั ตัง้แต่ Child Center 

มาสูล่ดเวลาเรยีน เพ่ิมเวลารู ้และล่าสดุคอื ห้องเรยีนกลับทาง ท่ีเป็นการ

สลับช่วงเวลาการเรียนรู้ระหว่างห้องเรียนกับบ้าน

จากรปูแบบเดมิๆ ทีน่กัเรยีนเรยีนในห้องผ่านการสอนจากอาจารย์ 

และได้การบ้านกลบัไปท�ำทีบ้่านเพ่ือมาส่งในวันรุง่ขึน้ ห้องเรยีนกลบัทาง

คือรูปแบบการสอนที่ผู้เรียนจะเรียนรู้จากการบ้าน ซึ่งอาจารย์จะเป็น 

ผู้เตรียมเนื้อหาที่อยู่ในรูปของสื่อวีดิทัศน์หรือ Digital Media อื่นๆ และ

ใส่ไว้ในช่องทางออนไลน์ ให้นกัเรยีนเข้าไปศึกษาจากทีบ้่านของตน และ

น�ำความรูท้ีไ่ด้นัน้มาวิเคราะห์หรอืเรยีนรูแ้บบสบืค้นในห้องเรยีนวันรุง่ขึน้

กับเพื่อนๆ โดยมีอาจารย์เป็นผู้อ�ำนวยการเรียนรู้เท่านั้น

ถือเป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบใหม่ที่น่าสนใจ ท่ีสนับสนุนให้

นักเรียนสืบค้นความรู้จริง ผ่านการคิดวิเคราะห์แบบกระบวนการกลุ่ม 

ซึ่งสถานศึกษาหลายแห่งในประเทศไทยก็ก�ำลังด�ำเนินไปในแนวทางนี้

แต่ปัญหาก็คอื Digital Platform ทีจ่ะสนบัสนุนการเรยีนรูแ้บบน้ี 

ยังมีไม่หลากหลายและไม่ยืดหยุ่น ไม่เปิดกว้างพอท่ีจะให้อาจารย ์

เตรียมเนื้อหาได้ดั่งที่ใจต้องการ
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แต่ถึงวันนี้ ปัญหาน้ันจะหมดไป เมื่อเด็กหนุ่มคนหน่ึงแห่งรั้ว

เตรยีมอดุมศึกษาพัฒนาการ ได้ลกุข้ึนมาสร้าง Digital Platform ส�ำหรบั

ห้องเรียนกลับทางแบบใหม่ ท่ีจะเอื้ออ�ำนวยให้อาจารย์เตรียมเน้ือหา

การบ้านแบบห้องเรียนทางกลับนี้ได้อย่างหลากหลายและได้ดังใจ 

มากขึ้น

ผลงานนั้นคืออะไร? และท�ำอะไรได้? ภูมิมีค�ำตอบ...

ไม่ได้ดังใจ ก็สร้างใหม่ซะเลย
“ผลงานของผมชื่อ FlipED ครับ เป็นเว็บแอปพลิเคชันเกี่ยวกับ

การจัดการห้องเรียนแบบกลับทาง ได้แรงบันดาลใจจากตอนที่เรียน  

ม.3 วิชา English Program อาจารย์ Alon และ อาจารย์ Mark อยากได้

เครื่องมือที่ใช้สอนในห้องเรียน แต่ Youtube มันไม่เพียงพอ เพราะดูได้

อย่างเดยีวและไม่สามารถเก็บข้อมลูได้เป็นระบบ อาจารย์เลยถามผมว่า

มเีครือ่งมอือะไรไหม ผมแนะน�ำไป อาจารย์ก็ไม่ถูกใจสกัอย่าง ก็เลยลอง

พัฒนาผลงานของตัวเองขึ้นมาครับ” ภูมิเล่าถึงความเป็นมาของผลงาน 

ที่เกิดขึ้นง่ายๆ แบบที่มีอยู่ไม่ได้ดังใจ ก็สร้างใหม่มันซะเลย!

“ครผููส้อนสามารถสมคัรเข้าไปใน FlipED เพ่ือสร้างห้องเรยีนของ

ตวัเอง และสามารถชวนนกัเรยีนเข้าไปครบั ความมหศัจรรย์คอือาจารย์

สามารถใส่บทเรียนแบบพิเศษเข้าไปได้ ซึ่งบทเรียนแบบพิเศษจะใส่

เนือ้หาแบบไหนก็ได้ ไม่ว่าจะเป็นเกม วดิโีอ และอาจารย์สามารถติดตาม

ผลการเรยีนรูข้องเด็กได้ เช่น ตอนนีก้�ำลงัเรยีนอยู่หรอืเปล่า ไปถึงไหนแล้ว 

มีผลการเรียนรู้ในระดับไหน น้อยกว่าเพื่อนหรือเปล่า” ภูมิอธิบายต่อ

ผูใ้ช้สามารถใช้ FlipED ได้ในทุกระบบปฏบิตักิาร และทกุอปุกรณ์

ทีม่กีารเชือ่มต่ออนิเทอร์เนต็หรอือนิทราเน็ต ทัง้สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ 

โน้ตบุ๊ค แท็บเล็ต ท�ำให้สะดวกแก่การเข้าถึงและเรียนรู้ได้อย่างมีอิสระ
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ในส่วนของการท�ำงานน้ัน ภูมิจะรับผิดชอบเองเกือบทุกอย่าง  

ทั้งในส่วนของซอฟต์แวร์ ท้ังเขียนระบบหน้าบ้านหลังบ้าน และดีไซน์  

โดยมไีกด์เข้ามาช่วยเวลาทีต้่องเทสต์ระบบ จนไกด์ติดภารกิจไม่สามารถ

มาช่วยได้ ก็ได้ลีโอมารับหน้าที่ต่อ

อย่างไรก็ตาม สรรพคุณของผลงานข้างต้นน้ันคือ FlipED แต ่

ผลงานในเวอร์ชนัแรกท่ีภูมพัิฒนาขึน้น้ันคอื ‘vSchool เวบ็แอปพลเิคชนั

เพ่ือการบรหิารจดัการห้องเรยีนในศตวรรษที ่21’ ทีห่ลงัจากพัฒนาเสรจ็แล้ว 

ภูมก็ิได้ส่งเข้าประกวดโครงการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่ง

ประเทศไทย ครั้งที่ 18 (NSC 2016) ประเภทโปรแกรมเพื่อการประยุกต์

ใช้งาน ระดับนักเรียน ซึ่งคว้ารางวัลที่ 2 มาครองได้อย่างน่าภูมิใจ

“เวอร์ชันแรก vSchool เป็นแค่ระบบบริหารจัดการสถานศึกษา

แบบง่ายๆ ครับ ไม่มี Feature อะไร แค่เก็บข้อมูลอย่างเดียว คือตอนนั้น

มคีวามรูส้กึว่าเราคดิทางเทคนคิมาดแีล้ว แต่ไม่ได้คิดทางผูใ้ช้เลย ก็อยาก

จะรู้ว่าโปรแกรมที่เราสร้างเล่นๆ น้ีถ้าสามารถกลายเป็นของท่ีใช้ได้จริง

มนัจะเกิดอะไรขึน้มา และเวลาผูใ้ช้เอาไปใช้จะรูส้กึยังไง จะชอบหรอืไม่ 
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และต้องแก้อะไรไหม จึงเข้าโครงการต่อกล้าฯ ครับ” ภูมิกล่าวถึงเหตุผล

ที่เข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 4

ซึ่งท�ำให้ vSchool กลายร่างมาเป็น FlipED ชนิดหน้ามือเป็น 

หลังมือดังที่กล่าวไปข้างต้น

ค�ำตอบอยู่ที่ผู้ใช้
หลังจากเข้าต่อกล้าฯ คณะกรรมการและพ่ีๆ ทีมโคชต่างก็ได้ 

ให้ค�ำแนะน�ำที่หลากหลาย หนึ่งในนั้นคือการเพิ่ม Feature ให้ vSchool 

มากขึ้น เพื่อให้รองรับการใช้งานได้หลากหลาย

“เข้าต่อกล้าฯ มาเรียกได้ว่าเขียนใหม่หมดเลยครับ (หัวเราะ) 

ตั้งแต่โครงสร้างภายใน เพราะตอนเป็น vSchool เป็นแค่ระบบ มีตาราง

ไว้เก็บข้อมูลในห้องเรียน พ่ีๆ ก็เลยบอกให้เพ่ิม Feature ซึ่งผมก็เพ่ิม

เข้าไปจนมันเยอะมาก จนพ่ีเขาบอกว่ามันมากไป (หัวเราะ) มากจน 
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ใช้งานยาก นั่นคือครั้งแรกครับ ส่วนปรับใหม่ครั้งที่ 2 ก็คือ ลดทุกอย่าง

ใหม่หมด แล้วโฟกัสกับการท�ำให้มันง่ายท่ีสุด แต่ใช้ได้มีประสิทธิภาพ

ที่สุด” ภูมิเล่าอย่างอารมณ์ดี 

และหน่ึงในค�ำแนะน�ำของคณะกรรมการและทมีโคชทีเ่ป็นไปใน

ทางเดียวกันมากท่ีสุดก็คือ ด้วยคุณลักษณะของผลงานแบบน้ี จ�ำเป็น

อย่างยิ่งที่จะต้องลงไปทดสอบกับผู้ใช้จริง ซึ่งก็คือ กลุ่มอาจารย์ที่สนใจ

วิธีการสอนแบบใหม่ๆ เพ่ือจะได้ความคิดเห็นกลับมาพัฒนาผลงานให้

เหมาะสมมากที่สุด

“พอจะลงไปเทสต์จริง ผมต้องชวนเพ่ือนและพ่ีมาช่วย เพราะ

อย่างแรกคอื ทกัษะการสือ่สารของผมไม่ดเีท่าไหร่ และอกีอย่างคอืเรือ่ง

เวลา เพราะถ้าเกิดผมต้องไปเทสต์ด้วย ก็ต้องใช้เวลาคูณสอง จึงจัดสรร

ให้เพื่อนในทีมไปช่วยเทสต์ กระบวนการลงไปก็คือ ผมจะเปิดโน้ตบุ๊กไว้ 

แลว้ให้พีล่ีโอไปเทสต์ พอพีเ่ขาเอาไปเทสต ์เวลาเจอบัคหรอืมีค�ำแนะน�ำ

อะไรจากผู้ใช้ ผมก็จะแก้ตรงนั้นเลย พิมพ์โค้ดเลย แล้วส่ง Commit ไป

ให้พี่เขา พี่เขาก็จะถามผู้ใช้ว่าชอบไหม ประมาณนี้ครับ” ภูมิกล่าว 

วางแผนเสรจ็เรยีบร้อย ก็ถึงเวลาลงไปทดลองใช้กับผูใ้ช้จรงิแล้ว!

“เอาไปทดลองคร้ังแรกกับอาจารย์ในหมวดภาษาอังกฤษครับ  

ก็คอือาจารย์ Alon และ อาจารย์ Mark เพราะว่าอาจารย์เขาเป็นต้นไอเดยี

ที่บอกให้ผมท�ำงานน้ีขึ้นมา เสร็จแล้วก็เอาไปทดลองกับนักศึกษาคณะ

ครุศาสตร์อุตสาหกรรม ที่มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ

ทหารลาดกระบงั โดยกบันักศกึษาผมจะรบับทอาจารย์เอง ซึง่เทสต์แล้ว

เขาบอกว่าไม่เวิร์ค” ภูมิหัวเราะร่าท้ายประโยค

สาเหตุแห่งความไม่เวิร์ค ก็เป็นเพราะ Feature ท่ีอัดแน่นมาก

เกินไปนั่นเอง 
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“คือทุกคนงงมากครับ (หัวเราะ) เพราะว่ามันมีปุ่มอะไรไม่รู้เต็ม

ไปหมดเลย มันเชื่อมโยงระบบโน้นระบบนี้จนใช้ไม่ถูก แล้วเวลาใช้งาน

ในมอืถือจรงิๆ ก็ใช้ไม่ได้ เพราะมนัช้ามาก Feature อะไรไม่รูเ้ต็มไปหมด 

ผมเลยตัดสินใจบอกพี่ลีโอว่า ขอเวลาเดือนหนึ่ง ผมจะท�ำให้ได้” ภูมิเล่า

และใน 1 เดือนนั้นเองคือการปรับแก้ผลงานรอบที่ 2 ซึ่งเป็นการ

ลดทอน Feature ลง

“หลังจากนั้นมาก็ใช้เวลาหนึ่งเดือนเขียนทุกอย่าง ออกแบบ 

ใหม่หมด และได้ค�ำที่เราต้องการคือ เขาชอบครับ” ภูมิยิ้ม 

“เอาลงไปเทสต์ใหม่ ได้รับการตอบรับดีครับ ท้ังอาจารย์และ

นักเรียนให้ความสนใจดีมาก ก็รู้สึกดีใจมากๆ ที่เราได้สร้างประโยชน์ให้

กับคนอื่นๆ ครับ” ลีโอกล่าวเสริม

และไม่หยุดเพียงแค่น้ัน เพ่ือจะทดลองว่าใครๆ ก็สามารถใช้งาน 

FlipED ได้ ภูมิกับลีโอจึงมองหาผู้ใช้ประเภทอื่นๆ เพิ่มเติม

198



“เราเปลี่ยนกลุ่มเป้าหมายไปอีกกลุ่มครับให้ยากกว่าเดิม คือ 

อาจารย์ภาษาไทยที่ไม่มีความรู้ด้านเทคโนโลยีมาก่อน เพราะกลุ่มเดิม

เขาเก่งเทคโนโลยีอยู่แล้ว แต่รอบหลังน้ีเอาไปให้คนท่ีไม่เก่งเลยดีกว่า  

จะได้เห็นผลชัดๆ ไปเลย” ภูมิอธิบาย

ซึ่งผลก็เป็นไปด้วยดี

“เขาบอกว่าชอบครับ อย่างแรกคือ ทุกอย่างท่ีเขาต้องการมัน

ท�ำให้อยู่ในรปูแบบท่ีย่อยง่าย เช่น ถ้าต้องการเพ่ิมเน้ือหาอะไรก็กดเข้าไป

พิมพ์ได้เลย ไม่จ�ำเป็นต้องมีปุ่ม มีฟอร์มอะไรยืดยาว ทุกอย่างก็เซฟ

อัตโนมัติ อาจารย์พิมพ์เข้าไปนิดหน่อยก็เชื่อมกับอุปกรณ์ทุกเครื่องได้ 

เพราะเราท�ำหน้าตาการใช้งานให้ง่าย เห็นปุ่มอะไรก็คลิก เห็นข้อความ

ก็กดเข้าไปพิมพ์ ไม่จ�ำเป็นต้องเรียนรู้มาก่อนว่าต้องใช้ยังไง” ภูมิกล่าว

Sense of Success คือความรู้สึกเวลาที่เรา 
แก้ปัญหาหนึ่งได้ ไม่ว่าจะเป็นปัญหาเล็กๆ เช่น 

แก้โค้ดแล้วรันผ่าน หรือปัญหาใหญ่ๆ แก้เปลี่ยน 
หน้า UI แล้วเขาชอบ...มันเป็นความรู้สึกที่เรา 

ท�ำอะไรส�ำเร็จ...ที่คอยล่อเราไปถึงปลายทางได้

 

เรียนรู้จากคนและค่าย
การได้น�ำผลงานลงไปทดสอบกับผูใ้ช้ นอกจากจะท�ำให้ FlipED 

ได้รบัการพัฒนาไปในทางทีเ่หมาะสมกับผูใ้ช้งานมากข้ึนแล้ว ตวัภูมเิอง

ก็ได้เรียนรู้จากกระบวนการท�ำงานครั้งนี้ด้วย

“ตอนแรกเราใส่ให้อย่างเดยีว ไม่ได้มองถึงเขาเลยว่าเขาต้องการ

อะไรที่มันง่ายกว่า แล้วก็มีแต่ปุ่มที่ไม่คุ้นเคย พอเราใช้กราฟิกที่ดูน่ารัก 
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ซึ่งตอนแรกเราไม่ได้คิดถึงเรื่องนี้เลย ใส่ Feature อย่างเดียว หลังจาก

นั้นก็ปรับให้มันดูมีความน่าใช้งานขึ้น” ภูมิพักหายใจก่อนกล่าวต่อ 

“ท�ำให้ได้เรียนรู้ว่า ก่อนจะท�ำ ก่อนจะลงมือเขียนโค้ดน่าจะถาม

ผู้ใช้ก่อน (หัวเราะ) คือตอนแรกพี่ๆ โคชก็เตือนแล้วว่าอย่าเพิ่งเขียนโค้ด 

แต่เพราะผมเป็นโปรแกรมเมอร์มนัก็อดไม่ได้ เขยีนไปก่อนเลย แล้วก็เฟล

ในตอนแรก แต่หลงัจากทีเ่ช่ือพ่ีเขา ลองเปลีย่นให้ง่ายข้ึน เอาไปลองเทสต์

ทีละนิดทีละหน่อย ปรับแล้วให้คนในกลุ่มช่วยกันติ ผลออกมาก็ดีครับ”

นั่นเองคือพัฒนาการของการเป็นนักพัฒนา

“ก่อนหน้าน้ีผมเป็นโปรแกรมเมอร์อย่างเดยีว เขียนโค้ดอย่างเดยีว 

เรื่องโปรดักส์ก็ไม่เคยรู้เลย เรารู้แต่ฝั่งธุรกิจกับการเขียนโค้ด แต่ไม่เคยรู้

เลยว่าตอนที่เราคิดโมเดลธุรกิจเสร็จแล้ว ตอนท่ีเราเขียนโค้ดเสร็จแล้ว 

พอเอาไปสง่ให้เขา เขาจะชอบหรือเปล่า มันมีเทคนคิอะไรทีจ่ะพยายาม

ท�ำให้การเทสต์และการพัฒนามันไวขึ้นและไปได้ถูกทาง อย่างที่พ่ีเขา

สอนมาก็มีเรื่อง Agile ให้เราสร้างแค่เล็กน้อยก่อนแล้วไปเทสต์ จากนั้น

เก็บความเห็นกลับมา แล้วเอาไปพัฒนาต่อ ท�ำอย่างนี้ไปเรื่อยๆ หลายๆ 

รอบ” ภูมิกล่าว

ซึ่งทักษะและประสบการณ์น้ี ภูมิก็ได้น�ำมาใช้ในชีวิตการเรียน

ต่อไปด้วย 

“รูส้กึว่าตวัเองเปลีย่นแปลงจากการเป็นแค่ Developer ธรรมดา 

จากแค่เป็นคนเขียนโค้ด กลายมาเป็นคนท่ีเข้าใจถึงการท�ำงาน การสร้าง

โปรดักส์ เพราะโปรดักส์มันเป็นมากกว่าโค้ด มันต้องอาศัยการคุย  

การสื่อสารกับผู้ใช้ด้วย ไม่ง้ันก็เป็นแค่ของท่ีไม่มีคนใช้ อย่างตอนน้ีที่

ก�ำลงัขึน้โปรเจกต์ใหม่หรอืท�ำอะไรต่อไปก็ใช้วิธีน้ีตลอดครบั คอื ไม่สร้าง

อย่างเดียวก่อนเลย เพราะถ้าสร้างอย่างเดียวแล้วเขาไม่ชอบ ก็ต้องโละ

ทุกอย่างทิ้งหมด แต่ถ้าเราเทสต์ทีละอย่าง เริ่มเทสต์เป็นหน้าๆ ถ้าเขา 

ไม่ชอบ เราก็ค่อยๆ เปลี่ยน ค่อยๆ ปรับได้ครับ” ภูมิยิ้มท้ายประโยค
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ถือเป็นความเปลี่ยนแปลงที่น่าดีใจ แต่อย่างไรก็ตาม ภูมิเอง

เกือบไม่ได้เดินมาถึงจุดแห่งความเปลี่ยนแปลงน้ี ถ้าไม่ได้ Sense of 

Success ของตัวเอง

“ตอนทีไ่ปเทสต์ช่วงแรกๆ เราคดิว่าไอเดยีน้ีมนัโอเคนะ UI1 ก็โอเค 

ไม่ได้แย่ แต่ท�ำไมคนด่ากนัเยอะจงั ตอนนัน้ท้อมากครบัจนอยากจะออก

จากโครงการ แต่พอย้อนกลบัมาดมูนัก็แย่จรงิๆ (หวัเราะ) ตอนแรกเกือบ

จะเปลี่ยนโปรเจกต์ ขึ้นโปรเจกต์ใหม่เลย แต่ก็คอยเตือนตัวเองครับ โดย

ใช้ค�ำว่า Sense of Success มันคือความรู้สึกที่เราได้แก้ปัญหาหนึ่งได้ 

ไม่ว่าจะเป็นปัญหาเล็กๆ เช่น แก้โค้ดแล้วมันรันผ่าน หรือปัญหาใหญ่ๆ 

แก้เปลีย่นหน้า UI แล้วเขาชอบ เวลาท�ำไปนดิหนึง่แล้วมคีนบอกว่าโอเค 

มนัเป็นความรูส้กึทีเ่ราท�ำอะไรส�ำเรจ็ เป็น Sense of Success ท่ีคอยล่อ

เราให้ไปถึงปลายทางได้” ภูมิกล่าว

และแน่นอนว่า ย่อมรวมไปถึงค�ำแนะน�ำและก�ำลงัใจจากคนอืน่ๆ 

ที่เกี่ยวข้องด้วย

“แรงสนับสนุนที่ได้รับมากที่สุดคือ อาจารย์ Alon และอาจารย์ 

Mark ครับ อาจารย์สนับสนุนผมตลอดเลยว่ามันต้องเป็นไปได้ และเขา

ก็อยากใช้ผลงานของผม รวมถึงรุน่พ่ีและเพ่ือนๆ ท่ีให้ค�ำแนะน�ำตลอดว่า 

1	 UI หรือ User Interface คือการออกแบบหน้าจอส�ำหรับติดต่อกับผู้ใช้
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ลองเปลี่ยนเป็นแบบน้ีดีไหม แบบน้ีสวยดี เขาชอบ หรือแบบนี้ดูมืดไป 

อะไรแบบนี้ครับ” ภูมิกล่าว

รวมไปถึงพ่ีๆ ทีมโคช ท่ีถือเป็นกลุ่มคนที่สร้างประสบการณ์อัน

น่าจดจ�ำให้แก่ภูมิได้เป็นอย่างดี

“พี่เขาช่วยเยอะมากครับ จากความคิดฟุ้งๆ เหมือนอากาศที่มัน

ลอยอยู่ ยังไม่รวมตัวกัน เขาช่วยแนะว่าท�ำอย่างนี้ไหม แบบนี้ดี แบบนี้

กว้างเกินไป เขาให้ค�ำแนะน�ำตลอด อย่างพ่ีโคนัน2บอกแบบน้ีมันยัง 

ไม่เคลียร์ พี่ซี3ก็บอกลองท�ำแบบมีโครงสร้างให้อาจารย์ได้ใช้ไหม พี่ปืน4

ก็บอกถ้าเป็นแบบนี้คนท่ีเป็นครูพันธุ์ใหม่น่าจะชอบ ทุกคนมีไอเดียของ

ตวัเองหมดครบั พอเอาไอเดยีและความตัง้ใจของพ่ีโคช บวกกับ Passion 

ของเราแล้ว มนัก็เกิดเป็นงานทีท่�ำได้ไกลกว่าทีเ่ราท�ำคนเดียว” ภมูกิล่าว

ด้วยรอยยิ้ม

จากโค้ดไม่กี่บรรทัด กลายมาเป็นสิ่งที่น�ำมาใช้ได้
จริง...จากที่ตอนแรกผมคิดอย่างเดียวว่า ปิดโปร
เจกต์แล้วค่อยขึ้นอันใหม่ แต่พอมาเข้าต่อกล้าฯ 

รู้สึกว่ามันไปได้ไกลกว่านั้น...แม้ตอนนี้จะยังไม่ส�ำเร็จ 
แต่รู้สึกว่ามันเป็นก้าวแรกที่ดีมาก

 

2	 นายชัชวาล สังคีตตระการ ผู้ช่วยวิจัยอาวุโส ห้องปฏิบัติการเสียง หน่วยวิจัยวิทยาการสารสนเทศ 

เนคเทค
3	 ดร.อภิวดี ปิยธรรมรงค์ นักวิจัย ห้องปฏิบัติการวิจัยจ�ำลองขนาดใหญ่ หน่วยวิจัยวิทยาการ

สารสนเทศ การสื่อสารและการค�ำนวณ เนคเทค
4	 ดร.สรรพฤทธ์ิ มฤคทตั นักวิจยั ห้องปฏิบัตกิารวิจัยเทคโนโลยีภาพ หน่วยวิจยัวิทยาการสารสนเทศ 

เนคเทค
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ก้าวต่อไปของคนและผลงาน
ด้วยความรู้และประสบการณ์มากมายที่ได้รับ ท�ำให้ภูมิในวันนี้

ได้เตบิโตขึน้ และพร้อมจะใช้วิชาความรูท้ีไ่ด้รบัมาไปปรบัใช้ในการท�ำงาน

และการเดินชีวิตของตนต่อไปให้ดีที่สุด

“มีประโยคหนึ่งท่ีพ่ีกรรมการบอกผมวันท่ีปิดโครงการต่อกล้าฯ 

เขาบอกว่า ให้ลดอีโก้ของตัวเองลงบ้าง พยายามยอมรับกับผลงานท่ี 

คนอืน่ท�ำ เพราะทุกคนไม่ได้มวิีชัน่เดยีวกบัเรา แต่อาจจะมสีิง่ทีเ่หนือกว่า

เราก็ได้ ก็ต้องยอมรับไอเดียของคนอื่นครับ ฟังค�ำวิจารณ์ และลองเอา

ไอเดียของเขามาใช้ อย่างที่ผ่านๆ มาผมมีปัญหากับเพื่อนที่ท�ำงานด้วย

กันเยอะ แต่พอได้รับค�ำแนะน�ำ ได้เรียนรู้จากพี่ๆ ก็พยายามปรับปรุงให้

ดีขึ้นครับ” ภูมิพักหายใจ ก่อนกล่าวต่อไปถึงมุมมองด้านไอทีที่ได้เรียนรู้

จากการท�ำงาน

“ส่วนของเทคโนโลยี ขอเอา Quote ค�ำพูดของงาน WWDC 2017 

ของ Steve Jobs มาใช้ครบั เขาบอกว่า Technology alone is not enough. 

คือ เทคโนโลยีอย่างเดียวมันไปไหนไม่ได้ แต่เทคโนโลยีต้องบวกกับ 

Humanity ถึงจะไปได้ ก็คือเทคโนโลยีต้องเอามาบวกกับคน รวมทั้งการ

พูดคุยสื่อสาร เพื่อที่จะให้มันไปต่อได้ครับ”

และในส่วนของผลงาน ถึงวันนี้แม้ FlipED จะยังอยู่ในช่วงของ

การพัฒนาผลงานให้ลงตัวที่สุด แต่ด้วยความฝันส่วนตัว บวกกับความ

สามารถท่ีม ีก็ท�ำให้เชือ่ได้แน่นอนว่า ผลงานชิน้น้ีจะไม่สญูเปล่าแน่นอน

“จากโค้ดไม่ก่ีบรรทดักลายมาเป็นสิง่ท่ีน�ำมาใช้ได้จรงิ เกิดจากการ

ทดลองง่ายๆ ทีผ่มทดลองเขยีนโค้ด ใช้ Framework ใหม่ๆ จนกลายเป็น

สิง่ทีผู่ใ้ช้เราใช้งานได้จรงิ จากท่ีตอนแรกผมคดิอย่างเดียวว่าปิดโปรเจกต์

แล้วค่อยขึ้นอันใหม่ แต่พอมาเข้าต่อกล้าฯ รู้สึกว่ามันไปได้ไกลกว่าน้ัน 

มันยังไปได้ไกลกว่าแค่โครงงานคอมฯ แม้ตอนนี้จะยังไม่ส�ำเร็จ แต่รู้สึก

ว่ามันเป็นก้าวแรกที่ดีมากครับ ทั้งผลงานนี้และผลงานชิ้นต่อๆ ไปด้วย”
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คอืค�ำยืนยันอย่างหนักแน่นของภูม ิทีบ่อกว่าไม่ว่าจะเป็นอย่างไร 

เขาก็จะก้าวเดนิไปบนเส้นสายนักพัฒนา ท่ีพร้อมจะสร้างสรรค์นวัตกรรม

ใหม่ๆ ออกมาสูส่าธารณะ เพ่ือแก้ปัญหาท่ีมอียู่ในสังคม และเพ่ือพัฒนา

ประเทศต่อไปอย่างแน่นอน

“ผมสนใจท�ำ Startup อยู่แล้วครับ ตอนน้ีก็มีโปรเจกต์ท่ีท�ำอยู่ 

และจะไม่ล้มเลิกที่จะผลิตผลงานต่อๆ ไปแน่นอน รู้สึกว่าเส้นทางน้ีใช ่

เรามาทางสายนี้ตั้งแต่ 8 ขวบแล้ว ย่ิงมาท�ำงานก็รู้สึกว่ามันใช่ตัวเรา 

เพราะฉะน้ันมีทางเดียวคือท�ำอย่างเดียวครับ” ภูมิจบบทสนทนาด้วย 

รอยยิ้ม

เป็นรอยย้ิมที่บ่งบอกว่า เตรียมพบกับ FlipED และผลงาน 

ชิ้นต่อไปของเขาได้ในอนาคตแน่นอน
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Our Darkest 
Night
ก้าวที่แกร่ง

ของเกมสัญชาติไทย

นายปัญญ์ ปีติเจริญธรรม (ปัน)
นายรพีพัฒน์ แก้วประสิทธิ์ (ชุน)
นายนวฤทธิ์ หล่องคุ้ม (ฟรองค์)

มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบดินทร์เดชา (สิงห์ สิงหเสนี) 2

Our Darkest Night เป็นเกมฝึกทักษะ 
การเอาตัวรอดจากสถานการณ์โจรบุกบ้าน 

เป็นการฝึกไหวพริบผู้เล่นให้ดึงทักษะ 
การวางแผนเชิงวิเคราะห์ และการมีสต ิ

มาใช้ในสถานการณ์ที่ไม่ปกติ

ผ
ู้พ

ัฒ
นา
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ความฝันของพวกเราคือผลักดันเกมนี ้
ไปสู่การขายจริง...จึงคิดว่าการเข้าร่วมโครงการ

ต่อกล้าฯ น่าจะช่วยท�ำให้ผลงานเราก้าวหน้า 
ไปอีกสเต็ปหนึ่งได้

 
เมื่อกล่าวถึงเกมคอมพิวเตอร์ที่เป็นท่ีรู ้จักในบ้านเรา คอเกม 

ทัง้หลายก็คงจะนึกถึงเกมน�ำเข้าจากต่างประเทศ เนือ่งจากอตุสาหกรรม

การผลิตเกมสัญชาติไทยน้ันยังขาดการผลิตเกมท่ีมีความแปลกใหม่ 

สามารถเข้าถึงเกมเมอร์ในวงกว้างได้

แต่ต่อไปนี้ วงการเกมจะต้องจับตามอง 3 หนุ่มจากรั้วโรงเรียน 

บดนิทร์เดชา (สงิห์ สงิหเสน)ี 2 ท่ีบรรจคุวามฝันไว้เต็มก�ำลงั มาสร้างเกม

แปลกใหม่ไม่เหมือนใครและได้รับการยอมรับในตลาดเกมระดับสากล

ผสานความชอบ ผลิตความใช่!
ค่านยิมทางสงัคมนัน้มอีทิธิพลต่อความคดิความอ่านของเยาวชน

มาทกุยุคทกุสมยั อะไรทีเ่ราชอบ แต่ผดิแปลกแตกต่างไปจากคนส่วนใหญ่ 

เราก็อาจต้องเก็บง�ำความชอบนั้นไว้อยู่กับตัวเอง

แต่ไม่ใช่ส�ำหรบัปัน-ชนุ-ฟรองค์ 3 หนุม่ไอทีแมนผูห้ลงใหลในเกม

และชื่นชอบภาพยนตร์แนวระทึกขวัญ แทนท่ีจะเก็บง�ำความชอบของ 

ตัวเองไว้เพียงคนเดียว แต่พวกเขากลับเลือกท่ีจะน�ำความชอบน้ันมา 

สร้างสรรค์ผลงานเกมแนวระทึกขวัญ ซึง่หาได้น้อยถึงน้อยมากในตลาด

เกมสัญชาติไทย

“Our Darkest Night เป็นเกมแนว Survival Strategy แบบทีต้่อง

เอาชีวิตรอดในสถานที่ปิดครับ โดยผู้เล่นจะควบคุมตัวละครได้ 3 ตัว  

ให้สามารถอยู่รอดในบ้านได้ โดยมีทรัพยากรจ�ำกัด มีทางรอดจ�ำกัด  
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จะท�ำยังไงกไ็ด้ให้ตวัละครสามารถอยู่รอดในเงือ่นไขท่ีเกมก�ำหนด” ฟรองค์ 

อธิบายถึงแนวเกม

Our Darkest Night เป็นเกมฝึกทักษะการเอาตัวรอดจาก

สถานการณ์โจรบกุบ้าน เป็นการฝึกไหวพรบิผูเ้ล่นให้ดงึทกัษะการวางแผน

เชงิวเิคราะห์และการมสีตมิาใช้ในสถานการณ์ทีไ่ม่ปกต ิโดยเนือ้หาของ

เกมเป็นเรื่องราวของครอบครัว Butcher ท่ีเดินทางมาฉลองวันหยุดกัน

ในคฤหาสน์ริมทะเล แต่กลับมีโจรที่มีอาวุธครบมือบุกรุกเข้ามาในบ้าน 

ครอบครัว Butcher จึงต้องเปลี่ยนแผนจากการพักผ่อนมาเป็นการ 

เอาชีวิตรอดจากสถานการณ์ที่เกิดขึ้น

“แรงบันดาลใจของเรามาจากเกมและภาพยนตร์แนวนี้ครับ คือ

พวกเราชอบ และเกมแนวนี้ก็ยังไม่ค่อยมีในตลาด และด้วยแนวคิดน้ี

ท�ำให้สามารถใส่ลกูเล่นอะไรลงไปได้เยอะ คอืมนัก็เป็นธรรมชาตนิะครบั 

จากทีพ่วกผมเป็นคนเล่นก็อยากเป็นคนสร้างบ้าง อยากรูว่้ามกีระบวนการ

ท�ำยังไง แล้วเราจะท�ำอะไรแปลกๆ ได้บ้าง” ปันซึ่งเป็นต้นคิดผลงานน้ี

เล่าถึงที่มา

และเมื่อแรงบันดาลใจเกิด ปันก็ไม่รอช้า ชวนชุนและฟรองค ์

ซึง่เป็นเพ่ือนไอทกีลุม่เดยีวกันมาร่วมแรงท�ำเกมกันทนัที โดยปันรบัหน้าที่

กราฟิกกับเขียนโค้ด ฟรองค์รับเป็นแอนิเมเตอร์ท�ำแอนิเมชัน ส่วนชุน 

รับผิดชอบการเขียนโค้ด Network และออกแบบเว็บไซต์	

ตอนแรกเขียนโค้ดไม่เป็น ก็ต้องศึกษาเรียนรู ้
ด้วยตัวเองจากยูทูป ดูช่องภาษาอังกฤษของฝรั่ง 
เพราะคนไทยไม่มีสอน ค่อยๆ ฝึกท�ำตามที่เขาท�ำ 

ก็เข้าใจมากขึ้น
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เรียนรู้ไปกับต่อกล้า
เพราะความฝันมพีลังเกินกว่าความไมรู่ ้ด้วยอยากเหน็ความฝนั

ของพวกตนเป็นจรงิขึน้มา ทัง้สามจงึรวมพลงักันสร้างเกม แม้ว่าหลายๆ 

อย่างทั้งสามจะไม่เคยท�ำมาก่อนเลยก็ตาม

“ตอนแรกผมเขยีนโค้ดไม่เป็นครบั ก็ต้องศกึษาเรยีนรูด้้วยตวัเอง

จากยูทูป ดูช่องภาษาอังกฤษของฝรั่ง เพราะคนไทยไม่มีสอน ค่อยๆ ฝึก

ท�ำตามที่เขาท�ำก็เข้าใจมากขึ้น” ปันเล่า

ในแง่ของกระบวนการท�ำงาน ท้ังสามจะมาหารือกันก่อนว่าจะ

ใส่ Feature อะไรลงไปในเกมบ้าง เมื่อตกลงกันได้แล้วก็จะแบ่งหน้าท่ี

กันกลับไปท�ำงานในส่วนของตน โดยก�ำหนดวันส่งงานอย่างชัดเจน  

แล้วน�ำเอาแต่ละส่วนมาประกอบกัน ซ่ึงท้ังสามบอกว่า กระบวนการ

ท�ำงานแบบนีไ้ม่มปัีญหา นอกจากช่วงทีต่ดิสอบ จะไม่ค่อยมเีวลาท�ำงาน 

ซึ่งแต่ละคนก็ต้องแบ่งเวลาให้ดี และใส่ความทุ่มเทลงไปให้มากขึ้น

ผลของความทุ่มเทคือความส�ำเร็จ Our Darkest Night เวอร์ชัน

แรกในชือ่โหดๆ ว่า ‘คนืฆ่า ล่าไม่ย้ัง’ ก็ส�ำเรจ็ลงได้ และทัง้สามก็น�ำผลงาน

ส่งเข้าประกวดในโครงการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่ง

ประเทศไทย ครั้งที่ 18 (NSC 2016) ประเภทโปรแกรมเพื่อความบันเทิง 

ระดับนักเรียน และผลของความทุ่มเทนั้น ท�ำให้พวกเขาได้รับรางวัลที่ 2
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ด้วยผลงานท่ีโดดเด่นและเน้ือหาแปลกใหม่ ท�ำให้มีแมวมอง

ชกัชวนทัง้สามให้ต่อยอดผลงานโดยเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เตบิใหญ่ 

ปี 4 ซึ่งทั้งสามตอบตกลงทันที

“เพราะความฝันของพวกเราคือผลักดันเกมน้ีไปสู่การขายจริง 

อยู่แล้วครับ จึงคิดว่าการเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ น่าจะช่วยท�ำให้ 

ผลงานเราก้าวหน้าไปอีกสเต็ปหนึ่งได้” ปันเล่าความในใจ

ซึ่งก็ไม่ผิดหวัง เพราะการเข้าโครงการได้ท�ำให้ทั้งสามได้เรียนรู้

ทักษะใหม่ๆ มากมาย รวมไปถึงค�ำแนะน�ำจากคณะกรรมการและโคช 

ที่สามารถน�ำมาปรับใช้ท�ำให้ผลงานของทีมดีขึ้นได้

“ได้ความรูเ้รือ่ง UI-UX 1 ทีเ่ราต้องนกึเผือ่ผูใ้ช้ด้วยครบั เพราะเรา

ไม่ได้ผลิตเพื่อเล่นเอง แต่เราท�ำให้คนอื่นเล่นด้วย” ฟรองค์กล่าวถึงสิ่งที่

ได้เรียนรู้จากการอบรมเชิงปฏิบัติการ

ขณะที่ชุนบอกว่า “ได้เรียนรู้การท�ำงานอย่างเป็นขั้นตอนครับ  

จัดเรียง และวางแผนว่าแต่ละสัปดาห์เราจะท�ำอะไรเป็นหลัก” 

“คือเรื่อง Agile ครับ” ปันเสริม “มันเป็นวิธีการท�ำงานแบบหนึ่ง

ทีเ่ราเอางานทุกอย่างมาวาง แล้วประเมนิว่างานน้ียากหรอืมคีวามส�ำคญั

แค่ไหน ซึ่งมันไม่มีสอนทั่วไป ผมถือว่าคุ้มมากท่ีได้มาเรียนรู้ตรงน้ีและ

ได้เอามาใช้ คือท�ำให้เราสามารถท�ำงานได้ภายในเวลาที่ก�ำหนด ตัดสิ่ง

ที่ไม่จ�ำเป็นออกไปก่อน แล้วท�ำสิ่งที่จ�ำเป็นก่อน”

ซึ่งทักษะและความรู้น้ีเองที่ทีมได้เรียนรู้และน�ำมาใช้ในการ

ปรับปรุงงานครั้งใหญ่ในช่วงที่เข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ

“ตัง้แต่เข้าต่อกล้ามา การท�ำเกมเปลีย่นเยอะเลยครบั เพราะตอน

ท�ำส่ง NSC ผมวางโปรเจกต์ไว้ใหญ่มาก มีตัวละคร 14 ตัว แต่เมื่อได ้

ค�ำแนะน�ำจากคณะกรรมการและโคชตอนนี้ปรับเหลือแค่ 4 ตัวแล้ว 

(หัวเราะ) เพราะเราไปคิดว่ามันง่ายๆ คิดว่าท�ำแป๊บเดียวเสร็จ แต่มัน

1	 UI หรือ User Interface คือการออกแบบหน้าจอส�ำหรบัตดิต่อกับผูใ้ช้ UX หรือ User Experience 

คือการออกแบบการใช้งานให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้งาน
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ไม่ใช่เลยครับ ก็ได้เรียนรู้ว่าการวางแผนงานน้ันเราต้องดูด้วยว่าเรามี

ทรัพยากรอะไรอยู่บ้าง ไม่ใช่วางไว้แล้วมุ่งหน้าท�ำอย่างเดียว ต้องดูด้วย

ว่าเวลามีเท่าไหร่” ปันกล่าว

“ผมชอบหลัก 80 : 20 ของเรื่อง UX ครับ คือท�ำ 20% ที่ส�ำคัญ

ก่อน ให้คนเข้ามาใช้งานมากๆ แต่ 80 ที่คนยังไม่สนใจอาจจะยังไม่ต้อง

ท�ำ คือท�ำส่ิงท่ีส�ำคัญก่อน หลักนี้พวกเราก็น�ำมาปรับใช้ในการตั้งเป้า

หมาย ว่าเวอร์ชนัแรกเอาให้เสรจ็แค่นี ้อย่าเพ่ิงเพ่ิมอะไร ไม่งัน้เราจะไขว้

เขว” ชุนยกตัวอย่าง

จากกระบวนการให้ค�ำแนะน�ำโดยคณะกรรมการโครงการ และ

ทีมโคชที่ลงไปท�ำงานใกล้ชิด Our Darkest Night ถูกพัฒนาให้น่าเล่น

มากขึ้น เช่น ลดตัวละครเพื่อเพิ่มความท้าทายให้เกม ในส่วนเกมเพลได้

ปรับรูปแบบการควบคุมตัวละคร ปรับระบบควบคุมความเร็วของตัว

ละคร และปรับ Visual Effect เป็นต้น จนสุดท้ายเวอร์ชันพร้อมทดลอง

กับคอเกมก็ส�ำเร็จ
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ที่ภูมิใจคือ เราได้รับการยอมรับจากเวที  
และคนบน Steam เพราะก่อนที่จะขายเกมบน 

Steam ได้ เราต้องได้รับการโหวตว่าจะให้ขายไหม 
ไม่ใช่ว่าทุกเกมจะขายได้

 

ปรับตามผู้ใช้ ลุยตลาดของจริง
นอกเหนือจากสิ่งต่างๆ ที่ 3 หนุ่มกล่าวไว้ข้างต้นแล้ว อีกสิ่งหนึ่ง

ทีถ่อืเป็นกระบวนการท�ำงานทีส่�ำคญัตดิอันดบัต้นๆ ของการพัฒนาผลงาน 

ก็คือการทดลองใช้และเก็บเสียงสะท้อนจากผู้ใช้งานจริง

“อกีเรือ่งก็คอืการทดสอบกับผูใ้ช้ครบั คือเมือ่ก่อนเวลาผมท�ำเว็บ 

ก็จะสนใจแค่ตัวเอง ท�ำเสร็จแล้วก็เปิดเลยโดยไม่สนใจผู้ใช้ เอาที่เรา 

คิดว่าสวยก็พอแล้ว” ชุนเกริ่น

ก่อนที่ปันจะเสริมว่า “แต่ตอนนี้เราได้รู้แล้วว่า เราต้องค�ำนึงว่า

สิ่งที่เราท�ำจะมีคนใช้ไหม คนจะชอบไหม โดยเอาไปทดลองกับผู้ใช้จริง

ครับ จะได้เห็นว่ามีข้อเสียอะไรบ้างที่ควรปรับปรุง”

3 หนุ่มเริ่มน�ำเกมไปให้เพ่ือนๆ ที่โรงเรียนลองเล่น จากน้ันจึง 

อัปโหลดบนอินเทอร์เน็ตให้คนท่ัวไปมาทดลองเล่นฟรี ซึ่งเสียงสะท้อน

ส่วนใหญ่มักบอกว่า เล่นยาก!

“ผู้ใช้บอกว่าเล่นยากเยอะพอสมควรครับ เราก็เลยกลับมาปรับ

ให้มนัง่ายขึน้ แต่ก็ยังคงเนือ้หาท่ีซบัซ้อนไว้ เพราะกลุม่เป้าหมายแต่แรก

ของเราคือคนท่ีชอบความซับซ้อน ชอบวางแผน อาจไม่เหมาะกับคนท่ี

ไม่ได้เล่นเกมแบบนี้มาก่อน ส่วนค�ำแนะน�ำจากผู้ใช้เรื่องอื่นๆ ก็จะเป็น

แบบอยากให้มีอย่างโน้นอย่างนี้ เขาจะมี Feature ที่เขาอยากได้ เราก็

มาคุยกันว่าถ้าใส่เข้าไปในเกมแล้วมันโอเคก็จะใส่ครับ เช่น โหมดเล่น
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พร้อมกันหลายคน (Multiplayer) เราก็ใส่เพิ่มเข้าไปจากค�ำแนะน�ำของ

ผู้ใช้” ปันเล่า ก่อนอธิบายเพิ่มเติมว่า แม้เกมจะยังซับซ้อนอยู่ แต่ก็ไม่ใช่

ปัญหา เพราะเป้าหมายของทีมคือการวางจ�ำหน่ายเกมบน Platform 

Steam ซึ่งเป็นตลาดเกมออนไลน์ที่ใหญ่ระดับโลก	

“กลุม่ผูใ้ช้บน Platform Steam ก็จะมกีลุม่ท่ีชอบเล่นเกมแนวนี้

เฉพาะอยู่แล้วครับ เป็นเกมที่ต้องใช้เวลาท�ำความเข้าใจ ไม่ใช่เกมที่เล่น

ได้เลยเหมือนเกมประเภทวิ่งไปเรื่อยๆ” ปันอธิบาย

ซึง่หลงัจากทดลองกับผูใ้ช้จรงิและท�ำการปรบัแก้ตามสมควรแล้ว 

ทั้งสามก็ไม่รอช้า น�ำ Our Darkest Night เวอร์ชันทดลองเล่นอัปโหลด

ขึ้น Steam เพื่อรับฟังเสียงสะท้อนอีกทางหนึ่งก่อนปล่อยตัวเต็มออกไป

“ใน Steam จะมีหมวดหมู่ชื่อว่า Early Access ครับ เป็นหมวด

ของเกมทียั่งพัฒนาไม่เสรจ็ด ีแต่ให้ผูเ้ล่นสามารถซือ้ไปลองเล่นได้ ซึง่เรา

ก็ได้เอา Our Darkest Night เวอร์ชันทดลองไปปล่อยในราคาถูกก่อน 
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ให้ผู้เล่นให้เสียงสะท้อนกลับมาว่าที่เราท�ำโอเคหรือยัง หรือเขาอยากได้

อะไรใหม่ๆ เราก็จะอัปเดตให้เขา” ปันเล่า

ตั้งแต่เข้าต่อกล้าฯ เด็กๆ เปลี่ยนแปลงมากค่ะ 
คืองานมันสอนคน ครูเห็นเขาท�ำตรงนี้ต้องใช ้

ความอดทน ต้องอยู่กับมัน ต้องรักที่จะท�ำ 
ครูก็มองว่ามันคือการเรียนรู้การท�ำงาน 

และการเรียนรู้ชีวิตไปในตัว...

 

ความส�ำเร็จย่อมตกเป็นของคนมีฝัน 
และฝ่าฟัน

หลังจากพัฒนาและปรับแก้ Our Darkest Night มายาวนาน 

ผ่านทั้งเวที NSC และโครงการต่อกล้าฯ ผ่านการทดลองใช้จริงกับผู้ใช้

ทั้งเกมเมอร์ชาวไทยและต่างชาติ ในที่สุดผลงานของ 3 หนุ่มก็ได้รับการ

ยอมรับในระดับสากล น่ันคือได้รับการโหวตให้วางจ�ำหน่ายใน Steam 

อย่างท่วมท้น

“ทีภ่มูใิจคอื เราได้รบัการยอมรบัจากเวทีและคนบน Steam ครบั 

เพราะก่อนที่เราจะขายเกมบน Steam ได้ เราต้องได้รับการโหวตว่าจะ

ให้ขายไหม ไม่ใช่ว่าทุกเกมจะขายได้ ซึ่งเขาไม่ได้นับคะแนน แต่จะนับ

ความสนใจที่เข้ามาว่าเกมนี้มีคนสนใจมากแค่ไหน เกมแปลกใหม่ไหม  

น่าเล่นไหม” ปันกล่าวอย่างภาคภูมิใจ

Our Darkest Night ได้ผ่านการโหวตจากสมาชิกบนเว็บไซต์ 

Steam มากกว่า 1,000 ยูสเซอร์ ให้เป็นเกมท่ีควรค่าแก่การน�ำมาวาง

ตลาดให้ดาวน์โหลด และตอนน้ี Our Darkest Night เป็นเกมสญัชาตไิทย
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ที่จ�ำหน่ายบน Steam อย่างเป็นทางการในสนนราคา 219 บาทส�ำหรับ

การขายในประเทศ ส่วนราคาท่ีจ�ำหน่ายในต่างประเทศจะอยู่ท่ี 9.99 

ดอลลาร์สหรฐั ซึง่เกมถูกจดัในเรท T-Teen เหมาะส�ำหรบับคุคลอายุ 13 ปี

ขึ้นไป จาก ESRB2 

“ภูมิใจมากครับที่เกมน้ีได้ลงขายจริงๆ มีคนใช้คนเล่นผลงาน 

ของพวกเรา” ชุนกล่าวด้วยรอยยิ้ม

“ฝันอยู่ตลอดครับว่าอยากให้เกมเราขายได้ แต่ก็ไม่คิดว่าจะ 

เป็นจริง (หัวเราะ) เพราะมันดูยาก แต่ก็ลองเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ อยู่เรื่อยๆ 

อย่างการลองเข้าต่อกล้า อย่างตอนท่ีไปวางบน Stream ก็กลวัเหมอืนกัน 

จะเลิกท�ำแล้ว แต่ปรากฏว่าก็ได้มาเพราะคนให้ความสนใจเยอะ” ปัน

เสริมด้วยรอยยิ้มเช่นกัน

และแน่นอน ไม่ใช่เพียงทั้งสามเท่านั้นท่ีภาคภูมิใจไปกับความ

ส�ำเรจ็ของผลงานตนเอง แต่คนท่ีร่วมสนับสนนุพวกเขามาตลอดเส้นทาง

ของการพัฒนา ก็อดจะภูมิใจอยู่ลึกๆ ไม่ได้

“ทีผ่่านมามนัมช่ีวงท้อแน่นอนครบั แต่พอท้อเราก็พักก่อน แล้วก็

ต้องสู้ต่อ พ่อแม่พวกเราเป็นก�ำลังใจให้ตลอดครับ แรกๆ ก็ห่วง กลัวว่า

จะเอาเวลาเรียนไปหรือเปล่า เพราะเห็นเราหมกมุ่นกับการท�ำจนตีสาม

ตสีี ่แต่พอเราพิสจูน์ได้แล้วว่าท�ำอนัน้ีรุง่ เขาก็สนับสนุน และให้ก�ำลงัใจ” 

ฟรองค์กล่าว

นอกจากพ่อแม่ของท้ังสาม อาจารย์วไิล สขุเก้ือ ครชู�ำนาญการ

พิเศษ อาจารย์ท่ีปรึกษาโครงการ ก็เป็นอีกผู้หน่ึงที่คอยสนับสนุน 

ลูกศิษย์ทั้ง 3 คนมาโดยตลอด

“ต้องบอกว่าตัง้แต่เข้าต่อกล้า เดก็ๆ เปลีย่นแปลงมากค่ะ คอืงาน

มนัสอนคน ครเูหน็เขาท�ำตรงน้ีต้องใช้ความอดทน ต้องอยู่กับมนั ต้องรกั

ที่จะท�ำ ครูก็มองว่ามันคือการเรียนรู้การท�ำงานและการเรียนรู้ชีวิต 

2	 Entertainment Software Rating Board  คณะกรรมการจัดเรตสื่อซอฟต์แวร์บันเทิง ประเทศ

สหรัฐอเมริกา
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ไปในตัว เด็กรู้จักแบ่งเวลามากขึ้น ได้ประสบการณ์ ไปเจอคอนเนคชั่น

ต่างๆ และที่สุดกระบวนการมันจะสอนว่า เราไม่ได้ท�ำเพื่อตัวเราเองนะ 

แต่เราท�ำเพ่ือใครอกีหลายคน อยากบอกว่าต่อกล้าฯ เป็นเหมอืนรายการ 

The Voice สายไอที ที่ไม่ใช่แข่งขันรับรางวัลแล้วจบ แต่น�ำไปสู่ชีวิตจริง

และอาชีพจริง” อาจารย์วิไลจบประโยคด้วยรอยยิ้ม

ก้าวต่อไปของเกมเมอร์
วันน้ีที่ Our Darkest Night เกมคอมพิวเตอร์สัญชาติไทยแท้ๆ 

ได้ไปยืนโดดเด่นเป็นสง่าอยู่บน Steam พร้อมให้เกมเมอร์จากทั่วโลก 

มาซื้อและดาวน์โหลดไปเล่นกันได้ ถือเป็นก้าวย่างส�ำคัญของวงการ 

เกมคอมพิวเตอร์สัญชาติไทย ท่ีได้โชว์ฝีมือด้วยการก้าวไปยืนหยัดใน

วงการเกมระดับโลก

และยังเป็นก้าวย่างของเกมเมอร์รุน่ใหม่ทีส่ามารถเป็นผูป้ระกอบ

การรายย่อยที่ใช้ฝีมือและความสามารถสร้างผลงานเพ่ือดึงเงินจาก 

ต่างประเทศมาได้อย่างเป็นรูปธรรม

และในส่วนของผู้สร้างเอง ปัน-ฟรองค์-ชุน ที่เติบโตขึ้นจาก

กระบวนการท�ำงานตลอดระยะเวลาท่ีผ่านมา ก็เริม่มองเหน็และปักหมดุ

อนาคตของตัวเองไว้บ้างแล้ว

“ตัง้แต่ขึน้ ม.ปลาย ผมอยากเป็นกราฟิกดีไซเนอร์ครบั แต่เมือ่ได้

มาลองท�ำเกม ก็เห็นว่าน่าสนใจด ีก็ลองมาศกึษาการเขียนโค้ด ซึง่แต่เดิม

ก็ชอบโค้ดอยู่แล้วแต่ไม่ได้จริงจัง ก็รู้สึกว่าชอบด้านน้ีครับ ก็เลยคิดว่า

อยากเป็นนกัพัฒนาเกม (Game Developer) ซึง่มนัเป็นการผสมระหว่าง

กราฟิกกับโค้ดดิ้งได้อย่างลงตัว เป็นสายวิทย์ท่ีผสมกับศิลป์” ปันกล่าว

ถึงก้าวต่อไปในชีวิต

ขณะทีฟ่รองค์กล่าวว่า “ตัง้แต่เดก็ๆ ผมชอบโปรแกรม ชอบคอมฯ 

อยู่แล้วครบั ในอนาคตก็คงอยากเรยีนอะไรกไ็ด้ทีเ่ก่ียวกับคอมฯ และหา

สิ่งที่มันใช่จริงๆ ในสายนี้ไปก่อน”
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“อยากเปิดบริษัทท�ำเว็บแล้วมีคนใช้ครับ” ชุนตอบห้วนส้ัน  

ทว่าชัดเจนในตัวเอง

นี่คือความฝันในอนาคตของ 3 หนุ่ม ท่ีต้ังใจจะก่อร่างสร้างฝัน 

อยู่ในแวดวงของไอทีอย่างจริงจัง 

ซึง่ด้วยฝีไม้ลายมอืท่ีพิสจูน์ให้เราได้เห็นจาก Our Darkest Night 

บวกกับความมุ่งมั่น พยายามที่อยู่ในตัวทุกคนแล้ว เชื่อเหลือเกินว่า 

เกมนี้จะไม่ใช่ผลงานชิ้นแรกและชิ้นสุดท้ายจากคนรุ่นใหม่กลุ่มนี้ 

แต่เป็นผลงานแรก ท่ีจะน�ำพาผลงานชิ้นต่อๆ ไปมาสู่แวดวง

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของประเทศไทยในอนาคตอย่างแน่นอน
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Bonder 
Board

เมื่อเคมีไม่น่าเบื่ออีกต่อไป

นายชาญชนะ วิชา (นอร์ท) 
นายอังถินันท์ ทักษิณาพิมุข (เอ็กซ์)   

นายพชรดล นพนาคร (อาร์ม) 
มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบุญวาทย์วิทยาลัย จ.ล�ำปาง

Bonder Board เกมแนว Puzzle RPG บนสมาร์ทโฟน
ผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็นฮีโร่ ต้องผสมธาตุต่างๆ

ให้กลายเป็นสารประกอบเพื่อน�ำไปสู้กับมอนสเตอร์
และยับยั้งความวุ่นวายที่เกิดขึ้นในโลกอีกมิติหนึ่ง 

โดยสารประกอบก็จะมีรูปลักษณ์เป็นตัวละคร
ที่มีคาแรคเตอร์ต่างๆ กันไป เปิดให้ดาวน์โหลดแล้วใน 

Google play

ผ
ู้พ

ัฒ
นา
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เกมเราไม่ใช่สื่อการสอน เป็นเกมที่ท�ำให้เราสนุก 
และมีทัศนคติที่ดีต่อเคมี ความรู้เป็นแค่ของแถม 

ท่ีเราจะได้มาโดยไม่รูตั้ว แต่เราจะสนกุกบัเกมเป็นหลกั

 

วิชาเคมีถือเป็นวิชาหนึ่งที่นักเรียนหลายๆ คนไม่ชอบเรียน  

ด้วยเน้ือหาเฉพาะทางท่ียากส�ำหรบัการท�ำความเข้าใจ ประกอบกับรปูแบบ

การเรียนการสอนที่เคร่งเครียด จึงท�ำให้นักเรียนหลายคนไม่สนุกกับ 

การเรยีนวิชานี ้และอาจส่งผลกระทบไปถึงคะแนนทีจ่ะได้ในปลายภาค

อีกด้วย

เพราะการเรียนที่มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด คือการเรียนบน 

พ้ืนฐานของความสนุก ด้วยเหตน้ีุ เดก็หนุม่ 3 คนจงึรเิริม่ดัดแปลงเน้ือหา

วชิาเคมมีาท�ำใหมใ่นรปูแบบของเกม ทีท่ัง้สนกุและได้เรยีนรูเ้นือ้หาวชิา

ไปในตัว

หากคุณเป็นคนหนึ่งที่เคยไม่ชอบวิชาเคมี อยากชวนมาลองเล่น 

Bonder Board แล้วคุณอาจพบว่า เรื่องเคมีก็สนุกได้ถ้าน�ำเสนออย่าง

สร้างสรรค์

เปลี่ยนความน่าเบื่อเป็นความน่าสนุก
“เรา 3 คนไมช่อบวิชาเคมี ถงึขัน้เกลยีดเลยครับ (หวัเราะ)” เอ็กซ์

เปิดบทสนทนาอย่างจริงใจ ถึงความเป็นมาท่ีท�ำให้ตัวเขา นอร์ท และ

อาร์ม ร่วมกันคิดเกม Bonder Board ขึ้นมา
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ด้วยความท่ีชอบเล่นเกมเป็นทุนเดิม และมีความฝันท่ีอยากจะ

สร้างเกมของตัวเองอยู่แล้ว ทั้งสามจึงได้มาคุยกันว่า ปัญหาท่ีพวกเขา

ไม่ชอบวิชาเคมีนั้น เป็นเพราะรูปแบบการน�ำเสนอที่น่าเบื่อ เต็มไปด้วย

ตัวหนังสือ เทียบกับเกมซึ่งก็มีข้อมูลและรายละเอียดมากเหมือนๆ กัน 

แต่คนเล่นเกมสามารถจดจ�ำรายละเอียดในเกมได้

“เลยคดิจะมกิซ์กันดคูรบัระหว่างเคมกัีบเกม ว่าถ้าเราเอาสารเคมี

ต่างๆ มาเปลี่ยนเป็นตัวละครในเกม ออกแบบให้น่าดึงดูดใจ มีเนื้อเรื่อง

ที่เห็นแล้วอยากติดตามว่ามันมีความเป็นมายังไง และแฝงด้วยความรู้ 

ก็จะท�ำให้ตวัเกมน่าสนใจ และผูเ้ล่นก็อาจไปสบืค้นเพ่ิมเติมเกีย่วกับสาร

ตัวนั้นได้” เอ็กซ์กล่าว

Bonder Board เป็นเกมแนว Puzzle RPG บนสมาร์ทโฟน ท่ีผูเ้ล่น

จะสวมบทบาทเป็นฮีโร่ ต้องผสมธาตุต่างๆ ให้กลายเป็นสารประกอบ 

เพ่ือน�ำไปสู้กับมอนสเตอร์และยับย้ังความวุ่นวายท่ีเกิดข้ึนในโลกอีก 

มิติหน่ึง โดยสารประกอบที่เกิดข้ึนก็จะมีรูปลักษณ์เป็นตัวละครที่มี

คาแรคเตอร์ต่างๆ กันไป

“เราชอบเกมแนว Puzzle อยู่แล้วครบั จงึเลอืกท�ำเกมแนวนี ้และ

เลือกท�ำบนมือถือเพราะทุกคนสามารถเข้าถึงได้ และในแง่ความย่ังยืน

ของเกม ธาตุเคมีมีเยอะเป็นพันๆ ธาตุครับ ท�ำให้การันตีได้เลยว่าถ้าท�ำ

เป็นเกมออกมามันจะอยู่ได้ยาว เพราะตัวละครจะมากไปตามธาตุเคมี 

ซึ่งเราจะอัปเดตตลอดเวลา” เอ็กซ์อธิบายแนวคิดของเกม

คิดได้ก็ไม่รอช้า 3 หนุ่มในช่วงวัย ม.5 จึงรวมพลังกันสร้างสรรค์

เกมขึ้น โดยเอ็กซ์รับหน้าที่กราฟิก นอร์ทท�ำหน้าที่โปรแกรมเมอร์ ส่วน

อาร์มซึ่งเรียนเคมีเก่งที่สุดใน 3 คน รับหน้าที่ออกแบบเนื้อหา

ซึ่งน่าสนใจอย่างย่ิงว่า ตอนท่ีตั้งใจจะท�ำเกมกันน้ัน ไม่มีใครม ี

พื้นฐานด้านการท�ำเกมบนสมาร์ทโฟนมาก่อนเลย
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ความฝันก่อร่างได้ด้วยการลงมือท�ำ
การท่ีท้ัง 3 หนุม่มคีวามฝันว่าจะมเีกมเป็นของตัวเองถอืเป็นเรือ่ง

ที่ดี แต่สิ่งท่ีดีย่ิงกว่าก็คือ การลงมือท�ำตามความฝันน้ัน แม้จะไม่มี

ประสบการณ์ ต้องลองผิดลองถูกมากมาย

“ตอนเริม่ท�ำเกม ทมีเราไม่มใีครมปีระสบการณ์ด้านการเขยีนเกม

มือถือมาก่อนเลยครับ เลยไปเข้าค่ายเขียนเกมซึ่งทางโรงเรียนจัดให้  

ใช้โปรแกรม Construct Tools ผมก็ลองศึกษาแล้วท�ำไปเรื่อยๆ แล้วก็มี

ปัญหาอยู่เรื่อยๆ” นอร์ทเล่ากลั้วหัวเราะ

“คือผมสั่งอะไร เขาก็บอกแต่ว่าท�ำไม่ได้ๆ เพราะโปรแกรมมัน

หมดลิมิตแล้ว แต่เราฝันกันไว้ไกลกว่านั้น ดังนั้นไม่ว่าจะมีปัญหาอะไร

เราก็สู้กันไปจนได้ครับ” เอ็กซ์แอบระบายด้วยรอยยิ้ม

ไม่ใช่เพียงการเรียนรู้วิธีเขียนเกมบนสมาร์ทโฟนเท่าน้ัน แต่การ

เรียนเคมีให้เข้าใจมากข้ึน ก็เป็นสิ่งที่ทั้งสามต้องท�ำอย่างเข้มข้นด้วย 

เช่นกัน

“ต้องเรียนรู้เพ่ิมครับ เพ่ือท่ีจะได้เข้าใจตรงกัน โชคดีท่ีครูนก  

รชันก สวุรรณจกัร อาจารย์ทีป่รกึษาโครงการคนเก่า เป็นครเูคม ีพวกเรา

ไม่เข้าใจอะไรก็จะปรึกษาครูครับ” เอ็กซ์เล่า
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และมากกว่าการเข้าใจวิชาเคมีให้ดีขึ้น ก็คือการแปรรูปวิชาเคมี

ให้เป็นเนื้อเรื่องเกมท่ีสนุก น่าติดตาม ซึ่งอาร์มในฐานะคนคิดเนื้อเรื่อง 

ต้องท�ำงานหนักไม่แพ้เพื่อนๆ

“ต้องคิดเนื้อเร่ืองครับว่า ท�ำยังไงให้ผู้เล่นอินกับเน้ือเรื่องในเกม

ให้มากท่ีสดุ ต้องท�ำเคมใีห้เก่ียวข้องกับเกมยังไง ให้ผูเ้ล่นเกิดความบนัเทงิ

และได้ความรู้เป็นของแถม ก็คิดออกมาได้ว่า ให้ผู้เล่นเข้าไปอยู่ใน 

โลกโลกหนึ่งที่มีปรากฎการณ์เคมีอยู่ในนั้น ให้ผู้เล่นเกิดความสนใจว่า

ปรากฎการณ์เหล่านั้นเป็นปรากฎการณ์อะไร เป็น Logic ภายในเกมที่

จะให้ผู้เล่นได้ไปศึกษาเพิ่มครับ” อาร์มเล่าแนวคิดให้ฟัง

ทัง้สามใช้ความตัง้ใจมุง่มัน่ ฝ่าฟันความผดิพลาดด้วยการลงมอืท�ำ 

ลองผดิลองถูก จนในทีส่ดุตวัเกมก็ส�ำเรจ็ในระดบัท่ีเล่นได้เล่นสนกุ เมือ่น้ัน 

3 หนุม่ก็ไม่รอช้า ขอวัดฝีมอืตวัเองด้วยการส่งเกมเข้าประกวดในโครงการ

แข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 18 (NSC 

2016) ในชื่อ ‘โครงการเกมมือถือเพื่อพัฒนาความรู้รายวิชาเคมีเรื่อง 

ตารางธาตุ ธาตุ และสารประกอบ’ ซึ่งสามารถฟันฝ่าเข้าไปถึงรอบ 

ชิงชนะเลิศ และได้รางวัลชมเชยมาได้

“ตอนส่งประกวดไม่หวงัอะไรมากครบั ถ้าไม่ได้ NSC ก็ไม่เป็นไร 

เพราะเราอยากท�ำเกมนี ้พอคดิว่ามเีกมแบบน้ีแล้วมนัรูส้กึเจ๋งด ีตอน NSC 

กรรมการติว่าเกมเป็นภาษาอังกฤษ เขาอยากให้เป็นภาษาไทย และ 

มีเน้ือหาบทเรียนให้อ่านเยอะๆ แต่เราต้ังใจว่าเกมเราไม่ใช่สื่อการสอน 

เป็นเกมทีท่�ำให้เราสนกุและมทีศันคตทิีด่ต่ีอเคม ีความรูเ้ป็นแค่ของแถม

ทีเ่ราจะได้มาโดยไม่รูต้วั แต่เราจะสนุกกับเกมเป็นหลัก” นอร์ท กล่าวด้วย

แววตามุ่งมั่น

เพราะฝันอยากมเีกมเป็นของตวัเอง และเกมน้ันก็น่าจะช่วยท�ำให้

คนอื่นๆ ได้สนุกและเรียนรู้วิชาเคมีได้แบบเพลินๆ การต่อยอดเกมไปสู่

การพัฒนาเชิงพาณิชย์จึงเป็นเป้าหมายที่ทั้งสามต่างเห็นตรงกัน น่ีเอง 

ที่ท�ำให้ Bonder Board ข้ามสะพานจาก NSC มาสู่โครงการต่อกล้า 

ให้เติบใหญ่ ปี 4
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...แรงผลักดันที่ท�ำให้ผมอยากท�ำให้มันส�ำเร็จ... 
มันคือความฝันที่อยากมีบริษัทของเราเองครับ 
อยากเป็นไดเรกเตอร์ที่มีเกมที่คนชอบเยอะมาก 
อยากเป็นคนสร้างเกมที่กินใจผู้เล่น ผู้เล่นชอบ

 

รวมพลังฝ่าปัญหา มุ่งหน้าพัฒนาเกม
จากตัวเกมที่สามารถเล่นได้ในระดับหนึ่ง เมื่อมาเข้าโครงการ 

ต่อกล้าฯ ได้รับค�ำแนะน�ำจากคณะกรรมการ โคช รวมไปถึงเพ่ือนๆ  

ร่วมโครงการ ก็ท�ำให้ทัง้สามได้ทกัษะ ความรู ้และแนวทางในการพัฒนา 

Bonder Board ให้ดีย่ิงข้ึน เริ่มตั้งแต่การเปลี่ยนโปรแกรมเพ่ือรื้อเขียน

เกมใหม่ทั้งหมด
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“พอมาเข้าต่อกล้า เพื่อนๆ แนะน�ำให้ใช้โปรแกรม Unity ในการ

เขียนเกม แต่ผมไม่เคยท�ำมาก่อนเลยครับ แต่เคยมีความรู้เกี่ยวกับการ

เขียนโปรแกรมภาษา C ก็เลยลองศึกษาภาษาซีชาร์ป (C#) ใน Unity 

แล้วลองเขียนดู ตอนแรกก็งง ปัญหาเยอะมาก แต่พอท�ำไปๆ ก็เริ่มรู้  

เริ่มเข้าใจ จนท�ำได้เร็ว ท�ำได้หมด ตอนหลังมานี้เอ็กซ์สั่งอะไรมาผมก็

ท�ำได้หมดครับ” นอร์ทเล่าพร้อมรอยยิ้ม

รวมไปถึงเนือ้หาเกม ท่ีมกีารปรบัให้มคีวามเป็นสากลและมคีวาม

หลากหลายน่าสนใจมากขึ้น จากที่มีแค่หมวดเดียวให้เล่น Bonder 

Board เวอร์ชนัต่อกล้าน้ีจะแบ่งการเล่นออกเป็น 4 หมวด ได้แก่ Tutorial 

เป็นหมวดสอนพ้ืนฐานการเล่นเกม, Normal เป็นหมวดการเล่นแบบ 

Story หรือเล่นไปตามเนื้อหาที่เกมก�ำหนด, Survival เป็นหมวดการเล่น

ตะลุยด่านไปเรื่อยๆ จนกว่าจะตาย และ Event เป็นหมวดการเล่นที่จะ

มีลูกเล่นเปลี่ยนไปตามเทศกาลหรือสถานการณ์ต่างๆ เช่น ปีใหม่ หรือ

สงกรานต์ เป็นต้น

ซึ่งแน่นอนว่า การพัฒนาเกมใหม่ให้มีความเป็นสากล มีความ

เสถียร และน่าสนใจมากขึ้นนี้ ย่อมต้องมีเบื้องหลังคือความเหนื่อยและ

ความท้อไม่น้อย

ท้อแรกเกิดจากเวลาทีไ่ม่ตรงกัน ซึง่ท้ังสามบอกว่าถือเป็นปัญหา

ใหญ่ที่สุดในการท�ำงาน

“เรา 3 คนอยู่ห้องเดยีวกันก็จรงิ แต่ไม่ค่อยได้ท�ำงานด้วยกันครบั 

เพราะใช้วิธีคุยกันแล้วแยกย้ายกันไปท�ำ คนหน่ึงท�ำเสร็จก็ส่งให้อีกคน

ท�ำต่อ จนเสร็จแล้วก็ค่อยมาดูรวมกัน แล้วปรับใหม่ ซึ่งด้วยความที่แยก

กันท�ำ และบ้านก็อยู่ไกลกัน ผมท�ำอย่างก็ได้สไตล์หน่ึง พอส่งไปให้อีก

คนก็เป็นอกีสไตล์หนึง่ เกมมนัเลยดขัูดกัน คยุงานกันผ่านเฟซบุก๊ก็สือ่สาร

กันได้ไม่เคลียร์ เลยต้องโละท�ำใหม่บ่อยๆ ครับ” เอ็กซ์เล่าถึงปัญหา  

ซึง่ในภายหลงัทัง้สามก็ได้ใช้วธีิการคุยกันให้เคลยีร์ก่อนแบ่งงานแยกกัน

ไปท�ำ ก็ท�ำให้สามารถท�ำงานได้เร็วและดีขึ้น 
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และไหนจะท้อสอง เรื่องค�ำวิจารณ์อีก

“ตอนเจอคอมเมนต์จากกรรมการและโคชในค่าย อยากจะร้องไห้

เลยครับ (หัวเราะ) คือบางคอมเมนต์ก็ดีครับ ได้น�ำมาปรับใช้ แต่บาง

ความคิดมันไม่ตรงกับที่เราตั้งใจไว้เลย จึงเสียก�ำลังใจบ้าง แต่เราก็ยังมี

ก�ำลังใจอื่นๆ ที่เป็นแรงให้ช่วยพัฒนางานได้ครับ” นอร์ทเล่า

ก�ำลังใจนั้น ชื่อ เพื่อน พ่อแม่ และความฝัน

“เพ่ือนแม้จะมีปัญหากัน แต่ก็ช่วยกันตลอดครับ พ่อกับแม่ก็

สนับสนุน น่ีเป็นแรงผลักดันท่ีท�ำให้ผมอยากท�ำให้มันส�ำเร็จ ให้พ่อกับ

แม่รู้ว่าเกมนี้ผมท�ำ หรือแม้แต่เกมอื่นๆ เรา 3 คนคิดเหมือนกันว่า เราจะ

ท�ำให้เหนอืกว่า นีเ่ป็นแรงผลกัดนัของเรา ท�ำไมเขาท�ำได้ เรากต้็องดกีว่า

เขาสิ” เอ็กซ์กล่าวด้วยน�้ำเสียงจริงจัง ก่อนที่อาร์มจะส�ำทับว่า

“มันคือความฝันที่อยากมีบริษัทของเราเองครับ อยากเป็น 

ไดเรกเตอร์ท่ีมีเกมที่คนชอบเยอะมาก อยากเป็นคนสร้างเกมท่ีกินใจ 

ผู้เล่น ผู้เล่นชอบ” อาร์มกล่าว
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“เห็นได้ชัดมากครับว่าเด็กๆ เติบโตขึ้น 
เท่าที่ผมเป็นที่ปรึกษาให้เด็กหลายกลุ่ม 

เด็กกลุ่มนี้เขาคิดเองเป็นได้เยอะกว่า 
มีมุมมองเป็นผู้ใหญ่มากกว่า...

 

ทุกนาทีคือการเรียนรู้ ทุกการเรียนรู้คือ
ความเปลี่ยนแปลง

ความฝันคือสิ่งสวยงามที่ตั้งตระหง่านอยู่เบื้องหน้า ถึงแม้วันน้ี 

ยังไม่อาจเรียกได้ว่าทั้ง 3 หนุ่มได้บรรลุถึงฝันแล้ว แต่ก็ไม่อาจปฏิเสธว่า 

พวกเขาก�ำลงัเดนิหน้าไปหาความฝันใกล้ขึน้เรือ่ยๆ และในทุกๆ ก้าวย่าง

ก็คือประสบการณ์ อันเกิดจากการเรียนรู้สาขาวิชาใหม่ๆ จากค่าย

โครงการต่อกล้าฯ และการเรียนรู้จากกระบวนการท�ำงานของทีมเอง

“อยากให้โรงเรยีนสอนเหมอืนท่ีสอนในต่อกล้าครบั บางค่ายเวลา

อยู่นานๆ จะรู้สึกว่าเมื่อไหร่จะเย็นซะที (หัวเราะ) แต่ว่าตอนค่ายต่อกล้า

พวกผมอยากเข้าทุกคลาส เพราะกิจกรรมสนกุ ท�ำให้เราได้รบัความรูโ้ดย

ไม่เหมอืนการสอนท่ัวไป ได้ความรูใ้หม่หลายเรือ่ง ท้ังการตลาด การรูจ้กั

ลูกค้า UI-UX ท่ีพ่ีเขาบอกว่า วิธีการนี้จะท�ำให้คนเข้ามาหาเกมเรา 

มากขึ้น มันเป็นทฤษฎีที่มันตรงกับเกมเราและเอามาใช้ได้ยาวๆ” นอร์ท

เล่าถึงสิ่งที่ได้จากโครงการ 

และแน่นอน จากการท�ำงานพัฒนาเกมร่วมกัน ก็ท�ำให้ท้ังสาม

ได้เรียนรู้และเกิดการเปลี่ยนแปลงในตัวเองไปโดยอัตโนมัติ ซึ่งส�ำหรับ

เอก็ซ์ สิง่ทีเ่ขาได้เรยีนรูคื้อการคยุขอบเขตของงานให้ชดัเจนก่อนลงมอืท�ำ

“อย่างผมวาดรูป เราต้องคุยกันก่อนครับว่า ตัวละครแต่ละตัวที่

เราออกแบบน้ันขนาดไฟล์หรือความละเอียดต้องขนาดไหน ช่วงแรกๆ 
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ไม่ได้คิดไม่ได้คุย มาถึงก็วาดเลย วาดใหญ่เพราะอยากให้สวย แต่พอ 

ลงไปในเกมปุ๊บมันล้น (หัวเราะ) เพราะโทรศัพท์ไม่ได้สเปคสูงทุกเครื่อง  

วาดใหญ่ไปเครื่องที่สเปคต�่ำๆ ก็เล่นเกมของเราไม่ได้ ซึ่งมันก็เป็น

ประสบการณ์ท่ีสอนให้เราต้องวางแผนกันก่อน คยุกันก่อน และต้องมอง

ให้ไกลกว่า 1 สเต็ป” เอ็กซ์กล่าว

“ส่วนผมเก่ียวกับเรื่องเวลาและการบริหารงานครับ” อาร์มเล่า 

ในส่วนของตัวเอง “แต่ก่อนผมคิดเองว่างานแต่ละอย่างสามารถท�ำได้

เร็วๆ แต่พอท�ำจริงมันต้องใช้เวลามากกว่าที่คิด การจัดตารางงานจึง

ส�ำคญัมากครบั ถ้าเราจดัตารางด ีก็จะได้ผลตามท่ีเราคดิจรงิๆ แต่ถ้าท�ำ

ไปเรื่อยๆ มันก็จะไม่เสร็จสักที”

และเหนืออื่นใด ปัจจัยสู่ความส�ำเร็จที่ท้ังสามได้เรียนรู้ ก็คือ 

ความพยายาม
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“ของผมก็อย่างที่บอกไปครับ แต่ก่อนเพื่อนอยากได้โน่นนี่ ผมก็

บอกว่ามนัยาก ท�ำไม่ได้หรอก ให้ผมเปลีย่นโปรแกรมไปใช้ Unity ก็คดิว่า

ตัวเองท�ำไม่ได้หรอก แต่พอลองพยายามท�ำดูเราก็ท�ำได้ ก็ได้รู้ว่าถ้าเรา

พยายาม ยังไงก็ต้องท�ำส�ำเร็จ รวมไปถึงตอนที่มีปัญหา ตอนเราท�ำผิด 

เราก็รู้ว่าส่วนไหนผิด เอาส่วนนั้นมาแก้ไข ลองทางเลือกอื่น พยายามไป

เรื่อยๆ ก็เป็นประสบการณ์ในการท�ำงานให้เราต่อไปครับ” นอร์ทกล่าว

ด้วยรอยยิ้ม

ทั้งหมดทั้งมวล คนท่ีสังเกตเห็นความเปล่ียนในตัวของท้ังสาม

มากที่สุด ก็คือ อาจารย์ที่ปรึกษาโครงการ อาจารย์มารุต เจือตระกูล 

หรือ อาจารย์เอ็ม ที่เข้ามารับช่วงดูแลน้องๆ ต่อจากอาจารย์นกเมื่อ 

ทั้งสามเข้าโครงการต่อกล้าฯ

“เห็นได้ชัดมากครับว่าเด็กๆ เติบโตขึ้น เท่าที่ผมเป็นที่ปรึกษาให้

เดก็หลายกลุม่ เดก็กลุม่นีเ้ขาคดิเองเป็นได้เยอะกว่า มมีมุมองเป็นผูใ้หญ่
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มากกว่า คือมีน้อยมากครับที่เด็กคิดจะเปิดบริษัท ผมได้ยินครั้งแรกยัง

อุทานเลยว่า เฮ้ย! จริงเหรอ (หัวเราะ) คือเด็กมีความมั่นใจ แต่ก็มีช่วงที่

ผดิหวัง อย่างตอนไปค่าย 7 วันของต่อกล้า ถูกโคชแนะน�ำให้เปลีย่นเยอะ 

คืนนั้นเด็กนั่งเออเร่อเลยครับ (หัวเราะ) แต่สุดท้ายด้วยความตั้งใจจริง 

อยากมผีลงานของตวัเองจรงิ มนัก็ท�ำให้พวกเขาเลอืกท่ีจะเรยีนรู ้เปิดรบั

แนวคิดและมุมมอง ท�ำให้โตข้ึนจากเดิมมาก” อาจารย์เอ็มการันตีด้วย

รอยยิ้ม

ก้าวต่อไปสู่ความฝัน
ถึงตอนน้ี จากเกมบนสมาร์ทโฟนทีพั่ฒนาขึน้จากความปรารถนา

ล้วนๆ ได้ผ่านกระบวนการขัดเกลาจากผู้เช่ียวชาญให้มีความเสถียรข้ึน

และน่าสนใจขึ้น จน ณ ปัจจุบัน Bonder Board ก็พร้อมแล้วที่จะเปิดให้

คอเกมได้มาทดลองความสนุกกันบน Google Play หรือสมาร์ทโฟนใน

ระบบแอนดรอยด์ ในขณะที่ในระบบ iOS ยังต้องรอการพัฒนาจากทีม

ต่อไป

“ตอนนี้เดินมาได้ประมาณครึ่งทางครับ เพราะขอบเขตที่วางไว้

จริงๆ มันเป็นโปรเจกต์ใหญ่มาก แต่เรามีกันแค่ 3 คน ไหนจะต้องเรียน

ต่อกันอีก ไหนจะต้องหาทุนกันอีก เป้าหมายตอนนี้จึงตั้งใจจะท�ำกันไป

เรือ่ยๆ ก่อนครบั ทัง้ท�ำระบบให้แน่น เพิม่เตมิรายละเอยีดปลกีย่อย และ

อพัเดตอย่างต่อเน่ือง ซึง่แน่นอนว่าในอนาคตเราน่าจะต้องหาคนมาช่วย

ในรูปของการเปิดบริษัท” เอ็กซ์กล่าวถึงก้าวต่อไปของทีม

ซึง่ไม่ต้องห่วงว่าพวกเขาจะเหนือ่ยจนท้อ เพราะท้ังสามกล่าวเป็น

เสียงเดียวกันว่า เกมคือชีวิตของพวกเขา

“ความฝันของพวกผมยังเหมือนเดิมแน่นอนครับ เพราะผมยัง

รูส้กึสนุกกับการทีต้่องคดิโน่นคดินีเ่ก่ียวกับเกม แม้แต่ตอนจะนอนก็ตาม 

ตรงนี้เป็นสิ่งที่ผมชอบไปแล้วครับ” เอ็กซ์กล่าว
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เช่นเดียวกับนอร์ทที่บอกว่า “ผมสามารถอยู่กับมันได้ตลอดครับ 

สอบเสร็จผมก็จะพัก ซึ่งการพักของผมก็คือการท�ำเกมน้ี รู ้สึกว่ามัน 

สนุกมากในการท�ำ ย่ิงท�ำก็ย่ิงเหมอืนท่ีเราตัง้เป้าหมายไว้ และเราดีใจมาก

ที่มันก�ำลังเข้าใกล้เป้าหมายไปเรื่อยๆ นี่คือเราก็จะภูมิใจครับ”

เรียกว่าเป็นเกมท่ีสร้างข้ึนจากความรัก ความฝัน มุ่งหมายให ้

ผู้เล่นได้สนุก และแน่นอน ได้ความรู้เรื่องเคมีไปโดยอัตโนมัติ พิสูจน์ 

ได้จากตัวผู้สร้างและเพื่อนๆ ของพวกเขาเอง

“ผมคือหนูทดลองครับว่าเกมนี้ประสบความส�ำเร็จหรือเปล่า 

เพราะเคมผีมเป็นศนูย์ครบั (หัวเราะ)” เอก็ซ์เปิดเผยความลบัด้วยรอยยิม้ 

“ตั้งแต่ท�ำเกมมา จากที่มองเคมีแล้วรู้สึกยี้ ตอนนี้พอครูพูดชื่อสารอะไร

ออกมา ผมจะนึกตัวละครตัวนั้นได้เพราะผมวาดเอง”

“ได้ลองเอาไปให้เพ่ือนท่ีเก่งเคมเีล่นด ูเขาลองผสมสารแล้วก็ร้อง 

ว้าว! (หัวเราะ) ส่วนคนที่ไม่เก่งเคมี แต่พอได้เล่นไปบ่อยๆ เขาก็เริ่มจ�ำ

ธาตุได้ ซึ่งถือว่ามันเวิร์กจริงๆ ครับ” นอร์ทส�ำทับด้วยเสียงหัวเราะ

นีค่อื Bonder Board เกมท่ีจะเปลีย่นวิชาเคมท่ีีเคยน่าเบือ่ให้เป็น

ความสนุก และเป็นเกมที่จะเปลี่ยนความฝันให้เป็นจริงส�ำหรับ 3 หนุ่ม 

เอ็กซ์-นอร์ท-อาร์ม

อย่าแปลกใจ ถ้าในอนาคต เยาวชนของเราจะเก่งเคมกัีนมากขึน้

และอย่าแปลกใจ ถ้าในอนาคต เราจะได้เห็นเจ้าของบริษัทเกม

ที่หน้าตาเหมือน 3 หนุ่มนี้

เพราะการท�ำอะไรก็ตามด้วยความสนุก มันเวิร์กท้ังนั้น เอ็กซ์-

นอร์ท-อาร์ม และ Bonder Board บอกกับเราแบบนี้
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The 
Backpacker

แบกเป้ไปเที่ยวไทย
แบกหัวใจไปตามฝัน

นายธนวัฒน์ จิตอุทัย (สไปรท์)
มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสตรีอ่างทอง จ.อ่างทอง

The Backpacker เป็นเกมตะลุยด่าน ที่จะพาผู้เล่น
ตะลุยไปเจอประเพณีและวัฒนธรรมของจังหวัดต่างๆ 

ในประเทศไทย ด่านหนึ่งก็จะเป็นหนึ่งจังหวัด
โดยผู้เล่นต้องเล่นปลดล็อคไปเรื่อยๆ เหมาะส�ำหรับ
เด็กระดับประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษาที่จะได้เรียนรู้

ประเพณี วัฒนธรรมของแต่ละจังหวัดในประเทศไทย 
และเปิดให้ดาวน์โหลดแล้วใน Google play

ผ
ู้พ

ัฒ
นา
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เกมนี้ผมท�ำคนเดียวครับ...ปริมาณของงาน 
ตอนแรกมันเยอะและเหนื่อยมากๆ 

แต่มันก็แค่นั้นครับ เพราะมันต้องท�ำให้เสร็จ

 

กล่าวถึงประเพณีวฒันธรรมท่ีมอียู่ในชาติน้ัน ถือเป็นสิง่ท่ีสะท้อน

ภูมปัิญญาท้องถ่ินทีม่คีณุค่า และเปรยีบได้กับรากเหง้าของคนในชมุชน

นั้นๆ ซึ่งควรค่าอย่างย่ิงท่ีจะต้องได้รับการสืบสานต่อยอดไปสู่เยาวชน 

คนรุ่นใหม่ต่อๆ ไป

แต่ก็ไม่อาจปฏิเสธว่า ในช่วงวัยเด็กและวัยรุ่นน้ัน มีเยาวชนไม่

มากนักท่ีจะให้ความสนใจในเรื่องของประเพณีวัฒนธรรม โดยเฉพาะ

อย่างย่ิงวัฒนธรรมต่างถ่ินเกิด เพราะว่าเยาวชนยังเยาว์เกินกว่าจะรู้สึก

และซมึซบัถึงหลกัคดิหรอืความเชือ่ อนัเป็นต้นธารของประเพณีวัฒนธรรม

นั้นๆ รวมไปถึงการถ่ายทอดเนื้อหาเก่ียวกับประเพณีวัฒนธรรมโดย 

ส่วนใหญ่ก็มกัเป็นการถ่ายทอดผ่านต�ำราหรอืน�ำเสนอแนววิชาการ ท�ำให้

การขยายผลต่อยอดไปสู่เยาวชนเป็นไปได้ยากมากขึ้น

แต่จะเป็นอย่างไร ถ้าเกิดมเียาวชนคนหน่ึงท่ีสนใจในเรือ่งประเพณี

วัฒนธรรมนี้ และคิดที่จะขยายผลเนื้อหาของประเพณีไทยในจังหวัด

ต่างๆ ออกมาในรูปแบบเกมที่สามารถเข้าถึงเยาวชนได้ดีกว่าต�ำรา

ถึงตรงน้ีหลายคนอาจสงสยั ว่าจะเอาเรือ่งประเพณีวัฒนธรรมมา

แปลงให้เป็นเกมได้อย่างไร?

ถึงตรงนี้ สไปรท์มีค�ำตอบ!
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ความมุมานะ เงื่อนไขสู่ความส�ำเร็จ
“ผมเป็นคนชอบเทีย่วครบั แต่ปัญหาของผมคอืไม่รูว่้าจงัหวัดไหน

มีอะไร อยากจะไปเท่ียวท่ีน่ี มันมีอะไรดี ผมก็ไม่รู้ เลยอยากท�ำเป็นส่ือ

ขึ้นมาที่สามารถเอาไปเผยแพร่ให้กับคนอื่นได้ด้วย ผมก็มาคิดว่าสื่อน้ี

ควรจะเป็นยังไง ก็เลยท�ำเป็นเกม เพราะเด็กในปัจจุบันก็เล่นเกมกัน  

เลยเอามาท�ำให้เขาเล่นและรู้ไปด้วยว่าแต่ละจังหวัดของไทยเป็นยังไง” 

คอืค�ำบอกเล่าถึงแรงบนัดาลใจของสไปรท์ ท่ีท�ำให้เจ้าตวัรเิริม่พัฒนาเกม 

‘แบกเป้ตะลุยไทย’ ขึ้นมา

แล้วแบกเป้ตะลุยไทยนี้เป็นเกมแบบไหน?

“ผลงานนี้เป็นเกมเก่ียวกับประเพณีและวัฒนธรรมของจังหวัด

ต่างๆ ในประเทศไทยครบั เปน็เกมตะลยุดา่นทีด่่านหนึง่กจ็ะเปน็จังหวดั

หน่ึง แต่ละจังหวัดเราจะเอาจุดเด่นของจังหวัดนั้นมาท�ำเป็นด่าน เช่น 

ด่านแรกจังหวัดชลบุรี มีประเพณีวิ่งควาย เราก็เอาประเพณีวิ่งควายมา

ท�ำเป็นเกม หรอืด่านสอง ผมเอาจงัหวัดนครสวรรค์มา กจ็ะเป็นประเพณี

เชดิสงิโต ประมาณน้ีครบั แล้วผูเ้ล่นก็ต้องเล่นปลดลอ็คไปเรือ่ยๆ” สไปรท์

อธิบาย

ยกตวัอย่างเช่น ในด่านวิง่ควาย (Buffalo Run) ของจงัหวัดชลบรุี 

ผูเ้ล่นจะต้องแข่งบงัคบัควายของตนไม่ให้ว่ิงไปชนควายตัวอืน่ท่ีว่ิงอยู่ใน

ลานแข่ง สะสมคะแนนตามระยะทางท่ีว่ิงไปได้ และหากชนคู่แข่งจน

เลือดท่ีมีอยู่ 10 หน่วยหมด เกมก็จะจบลงและสิ้นสุดการนับคะแนน  

ขณะที่ด่านอื่นๆ อย่างด่านแข่งเรือยาว (Boat Race) ของจังหวัดพิจิตร 

ก็จะเป็นการแข่งพายเรือให้ถึงเส้นชัยโดยกดปุ ่มสลับซ้ายขวาเพ่ือ

บังคับการพายเรือของฝีพาย มุ่งฝ่ากระแสความแรงของคลื่นน�้ำ สะสม

คะแนน เป็นต้น

ซึ่งแน่นอน ด้วยแนวคิดนี้ของสไปรท์ ท�ำให้สามารถพัฒนาด่าน

ได้อย่างน้อยๆ ก็ 77 จงัหวัดของประเทศไทย ซึง่ถือว่าเป็นขอบเขตท่ีใหญ่

ไม่น้อย แต่น่าสนใจตรงท่ีว่า ตัง้แต่เริม่ต้นพัฒนาเกมนัน้ สไปรท์ฉายเดีย่ว
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ไม่เกี่ยวกับใคร ทั้งๆ ที่เจ้าตัวยังเรียนอยู่มัธยมปลาย ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบ

กับทมีอืน่ๆ แล้ว บางทมีขนาดมกีนั 3-4 คน ก็ยังต้องเหน่ือยกันแสนสาหัส

“เกมนี้ผมท�ำคนเดียวครับ ช่วงที่ยากท่ีสุดก็คือตอนต้นๆ เพราะ

ต้องวางโครง ต้องเก็บข้อมูลให้หมด ปริมาณของงานตอนแรกมันเยอะ

และเหน่ือยมากๆ แต่มนัก็แค่นัน้ครบั เพราะมนัต้องท�ำให้เสรจ็ (หัวเราะ) 

ก็ก้มหน้าก้มตาท�ำครบั ค่อยๆ ท�ำแต่ละจดุให้เสรจ็แล้วค่อยไปปรบัทหีลงั” 

สไปรท์กล่าว

ซึ่งไม่ต้องบอกก็รู้ได้ ว่าต้องเหนื่อยหนักแน่นอน

“ตอนนั้นมันจะร้องไห้เลยครับ ไม่ไหวจริงๆ ต้องท�ำงานต้องนอน

อยู่ท่ีโรงเรยีนกับเพ่ือนอกีคนท่ีอยู่คนละทมี คอืต่างคนต่างก็ท�ำของตวัเอง 

นอนท่ีโรงเรียนประมาณ 1-2 อาทิตย์ ท�ำตั้งแต่เช้ายันตี 1 ตี 2 ทุกวัน  

ช่วงนัน้ก็นอนหน้าคอมฯ เลย ท้ังวาดทัง้อะไรทกุอย่าง โห...อธิบายไม่ถูก 

คือจะตั้งเป้าหมายให้ตัวเองไว้ว่าวันน้ีต้องเสร็จเท่านี้ ถ้าไม่เสร็จก็ต้อง

เกือบเสร็จ งานจะได้ไม่ทับๆๆ กันไป ก็ต้องฝืนครับ” สไปรท์กล่าว
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ผลลัพธ์ของความทุ่มเท
และแล้วผลของการทุ่มเทแรงกายแรงใจพัฒนาผลงานด้วย 

ตัวคนเดียวก็ออกดอกออกผล เมื่อ สไปรท์ส่งผลงานแบกเป้ตะลุยไทย 

เข้าร่วมประกวดในโครงการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่ง

ประเทศไทย คร้ังที่ 18 (NSC 2016) ในประเภทโปรแกรมเพ่ือความ

บนัเทงิ ระดบันักเรยีน และได้รางวัลชมเชยมาครอง ก่อนจะตดัสนิใจเข้า

โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 4 ด้วยเหตุผลว่า อุตส่าห์อดหลับอดนอน

ท�ำมา ก็อยากให้ผลงานพัฒนาไปสู่การใช้ได้จริง

“อยากใช้งานนี้ให้คุ้มครับ (หัวเราะ) ท�ำมาเหนื่อยก็อยากท�ำต่อ 

และเห็นว่าต่อกล้าฯ เป็นโครงการท่ีเราสามารถผลักดันผลงานไปสู่การ

ใช้จริงได้ จึงเข้าร่วมครับ” สไปรท์ให้เหตุผล

ซึ่งการที่ผลงานจะผ่านไปถึงข้ันน้ันได้ ก็จ�ำเป็นต้องได้รับการ

ขัดเกลาจากคณะกรรมการและทีมโคช ท่ีต่างก็ให้ค�ำแนะน�ำผลงาน 

แบกเป้ตะลุยไทยมากมาย ซึ่งต่อมาสไปรท์ตัดสินใจเปลี่ยนชื่อใหม่เป็น 

The Backpacker แบกเป้ตะลุยไทย

“ชอบตรงความใส่ใจของทมีโคชครบัทีใ่ห้ค�ำแนะน�ำดีๆ มากมาย 

แนะน�ำให้เรารู ้สอนให้เรารูใ้นส่วนท่ีเราไม่นึกถึง เป็นจดุเลก็ๆ ท่ีเขาท�ำให้

เรารู้ว่าถึงแม้จะเล็กแต่ก็ส�ำคัญครับ” สไปรท์ย้ิม ก่อนจะยกตัวอย่างให้

ฟังว่า

“ส่วนใหญ่จะเป็นระบบในเกมครับที่มันยังขาดอยู่ เช่น เวลาเล่น 

อยากให้กดหยุด หรือ Pause ได้ ซึ่งเกมทั่วไปจะมี แต่ของผมยังไม่มี  

คือเกมผมเป็นการเล่นแบบบังคับให้จบ ซึ่งใช้เวลาเล่นไม่นาน ตอนน้ีมี

ทั้งหมด 9 ด่าน 9 จังหวัด แต่ละด่านเฉลี่ย 1 นาที แต่ค�ำแนะน�ำของโคช

ก็ช่วยเปิดโลกทัศน์ให้ผมได้มากครับ”

อย่างไรก็ตาม ค�ำแนะน�ำจากกรรมการและทีมโคชล้วนมีจุด 

มุ่งหมายเดียว คือ พัฒนาผลงานให้สามารถก้าวไปสู่ผู้ใช้จริงได้อย่าง

เหมาะสม แต่สไปรท์ก็บอกว่า ผลงาน The Backpacker รวมถึงตัว 

สไปรท์เองมีข้อจ�ำกัดที่ท�ำให้ไม่สามารถปรับตามค�ำแนะน�ำได้ทั้งหมด
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“ความเปลี่ยนแปลงของเกมจาก NSC มาถึงต่อกล้าฯ ส่วนใหญ่

จะเป็นการปรับมากกว่าครับ ไม่มีการแก้แบบใหญ่ๆ ตัวเกมภาพรวมยัง

คงเป็นลกัษณะเดมิ คือ ด่านหนึง่เป็นของจงัหวัดหนึง่ แม้ในค่ายต่อกล้าฯ 

อยากให้เกมน้ีด่านหนึ่งมีหลายๆ อย่าง ซึ่งจริงๆ ผมก็อยากท�ำแบบน้ัน 

แต่มันท�ำไม่ได้เพราะมันจะเยอะเกินไป การปรับท่ีเกิดข้ึนจึงเป็นตัวเกม

ข้างในเป็นหลักครับ คือปรับให้เล่นง่ายขึ้น” สไปรท์กล่าว

เอาไปให้เพื่อนๆ น้องๆ ในโรงเรียนได้ทดลองเล่น 
ผลตอบรับก็ค่อนข้างดี แต่มีบางคนบอกว่าเกมนี้

เล่นยากจัง ส่วนนั้นผมก็พยายามปรับให้เล่นง่ายขึ้น
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ซึ่งการปรับในเรื่องดังกล่าว สไปรท์ก็ได้รับการยืนยันมาจาก 

ผู้ใช้งานที่ตัวเขาได้ลองน�ำผลงานไปให้เล่นด้วย

ฟังเสียงผู้ใช้ แก้ไขผลงาน
หน่ึงในค�ำแนะน�ำของกรรมการ ทีมโคช และอาจารย์ท่ีปรึกษา

โครงการ อย่าง อาจารย์กวินวิชญ์ พุ่มสาขา ที่มีต่อ The Backpacker  

ก็คือ การน�ำผลงานไปให้กลุ่มเป้าหมายได้ทดลองใช้  ทดลองเล่นจริง 

เพ่ือให้ได้เสียงสะท้อนจากกลุ่มผู้ใช้จริงๆ ที่จะเป็นประโยชน์ต่อการ

ปรับปรุงผลงาน

“กลุ่มเป้าหมายของเกมนี้จะเป็นกลุ่มทั่วไป แต่จะเน้นเป็นพิเศษ

ที่กลุ่มนักเรียนทั้งประถมและมัธยม ที่ผ่านมาก็ได้น�ำไปให้เด็กประถม 

ที่โรงเรียนวัดโล่ห์สุทธาวาส จังหวัดอ่างทอง ได้ลองเล่นครับ โดยคุณครู

พาไป” สไปรท์กล่าว
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ซึ่งผลตอบรับจากผู้ใช้ก็มีมากมายหลากหลายเสียง

“ผลตอบรบัค่อนข้างดคีรบั ท่ีเดก็ประถมบอกมาก็คอื เกมมคีวาม

หลากหลายด ีภาพน่ารกั เหมาะกับเดก็ท่ีสามารถเล่นโทรศพัท์ได้ ขณะท่ี

กลุม่เด็กมัธยม ผมก็เอาไปให้เพ่ือนๆ น้องๆ ในโรงเรียนได้ทดลองเล่น  

ผลตอบรับก็ค่อนข้างดี แต่มีบางคนบอกว่าเกมนี้เล่นยากจัง ในส่วนนั้น

ผมก็พยายามเอามาปรับให้เล่นง่ายขึ้นครับ” สไปรท์กล่าว

กับอีกเสียงสะท้อนหนึ่ง ก็คือ ปริมาณของเนื้อหาที่ไม่จุใจวัยรุ่น

เท่าไหร่นัก

“อีกเรื่องหลักๆ เป็นเรื่องข้อมูลท่ีได้รับครับ คือมันจะได้รับแต่

ข้อมูลว่าจังหวัดนั้นมีแค่เรื่องนั้นๆ แต่จริงๆ อาจจะมีเรื่องอื่นด้วย ผมก็

ยกมาได้ไม่หมด เด็กก็จะถามว่า จังหวัดนั้นมันมีแค่นี้เหรอพี่ (หัวเราะ) 

ก็อย่างท่ีบอกไปครับว่าอยากท�ำให้เยอะกว่านี้ แต่มันไม่ไหว” สไปรท์

กล่าวกลั้วหัวเราะ

กล่าวได้ว่าความหลากหลายของเกมในแต่ละด่านคือจุดเด่น 

ของ The Backpacker ซึ่งนอกจากตัวเกมแล้วก็ยังมีข้อมูลประกอบ 

เสริมความรู้ในแต่ละด่านด้วยว่า ประวัติความเป็นมาของประเพณี 

ในแต่ละด่านน้ันเป็นมาอย่างไร สถานที่จัดงาน และช่วงวันท่ีจัดท่ีไหน

เมื่อไหร่ เป็นต้น

ซึ่งแม้จะอยากเพ่ิมปริมาณของข้อมูลเน้ือหามากแค่ไหน แต่ก็

ถือว่าเกินก�ำลังของสไปรท์ไปมากเหลือเกิน

ความรู้ที่ได้มาจากค่ายต่อกล้าฯ คือเรื่อง 
การวางแผนการท�ำงาน คือเราต้องวางแผนและ 
ต้องท�ำให้ได้ด้วย วางแผนว่าช่วงนี้ต้องท�ำอะไร 
แบ่งงานให้ชัดเจนว่าในสัปดาห์นี้เราควรท�ำอะไร 

ในเดือนนี้เราต้องได้อะไร
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ความเปลี่ยนแปลงและก้าวต่อไป
ไม่อาจปฏิเสธว่าข้อจ�ำกัดส�ำคญัของการพัฒนา The Backpacker 

ก็คอื การท่ีสไปรท์เลอืกท�ำงานคนเดียว จงึไม่สามารถบกุตะลยุสร้างด่าน

รวบรวมข้อมูลได้มากมายหลากหลายเพียงพอกับความต้องการของ 

ผู้ใช้หลายๆ คน

แต่ในแง่หนึง่นัน้ การท�ำงานคนเดียวก็ถือเป็นการเคีย่วกร�ำความ

เข้มแข็งและเสรมิสร้างประสบการณ์ให้แก่ตวัสไปรท์เองได้อย่างเตม็เมด็

เต็มหน่วย โดยความรู้และทักษะที่เกิดข้ึนน้ัน เกิดจากการหลอมรวม

ระหว่างความรู้ที่ได้รับจากค่าย และสิ่งที่เขาได้เรียนรู้จากตัวเอง

“ความรูท้ีไ่ด้มาจากค่ายต่อกล้าฯ คอืเรือ่งการวางแผนการท�ำงาน 

อันน้ีได้มาเต็มๆ เลยครับ คือเราต้องวางแผนและต้องท�ำให้ได้ด้วย 

วางแผนว่าช่วงน้ีต้องท�ำอะไร แบ่งงานให้ชัดเจนว่าในสัปดาห์น้ีเราควร

ท�ำอะไร ในเดือนนี้เราต้องได้อะไร เอาค�ำแนะน�ำจากกรรมการมา

วางแผนว่าเราจะปรับอะไร พัฒนาให้มันสมบูรณ์มากข้ึน” สไปรท์ย้ิม 

ก่อนจะกล่าวต่อไปถึงความเปลีย่นแปลงท่ีเกดิขึน้ หลงัจากได้น�ำความรู้

นี้มาปรับใช้กับการท�ำงานของตัวเอง

“ถ้าเทียบกับตอนที่หนักมากๆ อย่างช่วง NSC ต่างกับตอนนี้ 

มากครบั ตรงทีเ่รารูว่้าเราจะต้องท�ำอะไรก่อน เอาสิง่ทีส่�ำคญัมากๆ ก่อน 

เช่น เราต้องคดิก่อนว่าเกมจะต้องเป็นยังไง โค้ดจะต้องเป็นยังไง แล้วท�ำ

ส่วนนั้นก่อน กราฟิกค่อยไปวาดทีหลัง มันคือการวางแผนงานและการ

จัดตารางชีวิตตัวเองครับ แต่ช่วงก่อน NSC คือวาดๆๆๆๆ ไปก่อนแล้ว

ค่อยเอามารวมกัน ซึ่งมันจะยุ่งมาก (หัวเราะ) อาจารย์กวินวิชญ์ก็ช่วย

เยอะครับ ช่วยคิดช่วยคอมเมนท์ช่วยให้ค�ำแนะน�ำ ก็ได้ไปนอนบ้าน

อาจารย์หลายครั้งอยู่ครับ (หัวเราะ)” สไปรท์กล่าว 
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เมื่อผ่านการเรียนรู้และพัฒนา การเติบโตก็ย่อมเกิดขึ้น ท้ังคน

และผลงาน

ในส่วนของผลงาน The Backpacker นั้น สไปรท์ก็ยังคงมุ่งมั่น

พัฒนาต่อไปอย่างต่อเน่ือง เพ่ือให้สมดั่งความตั้งใจที่ตั้งไว้ นั่นคือ 

เผยแพร่ให้สาธารณชนได้เล่นผ่านทางสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตระบบ

ปฏิบัติการ Android

“เป้าหมายระยะสั้นตอนน้ีคือ ท�ำเสร็จแล้วเผยแพร่ลง Google 

Play ให้คนโหลดเล่นฟรีครับ ซึ่งตอนนี้ก็สามารถเข้าไปโหลดเล่นฟรีกัน

ได้แล้ว แต่ความสมบูรณ์ของเกมจะอยู่ที่ประมาณ 90% ยังไม่สมบูรณ์

เต็ม 100% ส่วนเป้าหมายระยะยาว ทีมโคชก็มีแนะน�ำว่า ให้ลองเอาไป

ขายตามจงัหวดั ท�ำเป็นระบบตูเ้กม ซึง่ก็น่าสนใจ แต่ตอนนีผ้มยังไม่โฟกสั

ถึงจุดนั้นครับ เพราะยังท�ำคนเดียว ยังไม่สามารถท�ำได้ ก็คงจะพัฒนา

ไปเรื่อยๆ ครับ” สไปรท์กล่าวพร้อมรอยยิ้ม

นั่นคือความเติบโตของผลงาน ท่ีใกล้จะด�ำเนินไปถึงความฝันท่ี

ตั้งเอาไว้ และแน่นอน คนเองก็ก�ำลังก้าวไปสู่ความฝันไม่ต่างกัน แม้จะ

ยังไม่ชัดเจนมากนัก แต่การท�ำงานท่ีผ่านมาล้วนคือประสบการณ์ท่ีจะ

หล่อหลอมให้สไปรท์เติบโตไปข้างหน้าอย่างมั่นคงขึ้นแน่นอน
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“อนาคตตอนน้ียังไม่แน่ใจครบั (หัวเราะ) คอืไม่แน่ใจว่าจะท�ำงาน

อะไร แต่อยากเรียนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์แน่นอน เพราะส่วนตัวก็ใช้มัน

และอยู่กับมนัตลอด และผมก็ชอบครบั ซึง่จรงิๆ แล้วผมเป็นคนชอบเล่น

เกม คุณครูเลยบอกว่าแทนที่จะเล่นอย่างเดียวกม็าลองท�ำเกมให้คนอื่น

เล่นดีกว่า ท�ำงานพวกนี้ตั้งแต่ ม.2 จนถึงตอนนี้ผมว่ามันใช่! มันเป็นสิ่ง

ที่ผมชอบอยู่แล้ว มันก็ไปได้ อยู่กับเคร่ืองมือไอทีมานาน น่ีแหละคือ 

ชีวิตผมแล้วครับ” สไปรท์จบประโยคด้วยดวงตาเป็นประกาย

ถึงวันนี้ The Backpacker พร้อมแล้วท่ีจะชวนคุณแบกเป้ไป

ตะลุยเที่ยวในงานประเพณีและวัฒนธรรมทั่วไทย ให้เยาวชนรุ่นใหม่ได้

สนกุสนานกับเกม ไปพร้อมกับได้ความรูเ้ก่ียวกับประเพณีและวัฒนธรรม

ของท้องถ่ินในแต่ละจงัหวดั ถือเป็นสือ่การเรยีนรูร้ปูแบบใหม่ ท่ีใช้ความ

บันเทิงเปิดโลกทัศน์ไปสู่การเรียนรู้และต่อยอดรากเหง้าของชาติไม่ให้

สูญสลายหายไปตามกาลเวลา

และในขณะที่ผู้ใช้ก�ำลังสนุกสนานไปกับ The Backpacker  

ผูพ้ฒันาอย่างสไปรท์เอง ก็ก�ำลงัจะแบกกระเป๋าก้าวเดินไปสูเ่ส้นทางของ

ชวิีตในสายไอท ีทีร่บัประกันได้เลยว่า เราน่าจะได้เห็นผลงานทีส่ร้างสรรค์

และเป็นประโยชน์ต่อสังคมจากเขาอีกไม่น้อยแน่นอน
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Boonrod 
the Survivor

เกมวิ่งไปทางหนีไฟ
ใจวิ่งไปตามความฝัน

นางสาวสุภาวดี ภูสนาม (หญิง) มัธยมศึกษาปีที่ 4
นางสาวชัญญานุช ลิขิตปัญจมานนท์ (แคนดี้) มัธยมศึกษาปีที่ 5

นางสาวณาฌา หิรัญญการ (ปังจัง)มัธยมศึกษาปีที่ 4
นางสาวจิดาภา อาภรณ์รัตน์ (เอินจิ) มัธยมศึกษาปีที่ 4
นางสาวเกศนคร พจนวรพงศ์ (ไนล์) มัธยมศึกษาปีที่ 5

โรงเรียนเซนต์ฟรังซิสซาเวียร์คอนแวนต์

Boonrod the Survivor เป็นเกมที่ผู้เล่นได้ฝึก 
ทักษะการเอาชีวิตรอดจากเหตุการณ์เพลิงไหม้  
โดยผู้เล่นต้องหาทางลงมาจากตึกให้เร็วที่สุด  
ซึ่งแต่ละชั้นก็จะมีอุปสรรคต่างๆ คอยขัดขวาง  

เหมาะส�ำหรับเด็กระดับประถมศึกษาตอนปลายถึง
มัธยมศึกษาตอนต้น สามารถดาวน์โหลดผ่าน 

สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตได้ที่ Google play 

ผ
ู้พ

ัฒ
นา
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“ส่วนมากเราอาจรู้กันอยู่แล้วแต่ไม่เคยเจอ 
ไม่เคยลองเอาตัวรอดจริงๆ แต่เกมนี้จะช่วยให ้

เรียนรู้ผ่านประสบการณ์จากเกมว่า 
ถ้าเกิดเหตุการณ์แบบนี้จริงๆ ต้องท�ำยังไง

 

เป็นความจริงที่ว่า การเรียนรู้ด้วยความสนุกนั้นมีประสิทธิภาพ

มากกว่าการเรยีนรูแ้บบท่องจ�ำมากมายนกั  จงึไม่น่าแปลกใจทีส่ือ่การสอน

ยุคใหม่มักมุ่งเน้นแปรรูปตัวต�ำราออกมาเป็นสื่อในรูปแบบบันเทิงคดี 

มากขึ้น กล่าวคือมีการสร้างตัวละคร มีเร่ืองราว และมีเกมสอดแทรก 

เข้ามาเพื่อให้เยาวชนได้ฝึกทักษะจนเกิดความเชี่ยวชาญ

ถ้ามองในมมุนี ้เกมก็อาจไม่ใช่เกมอกีต่อไป หากเกมนัน้ๆ สร้างขึน้

บนฐานของการเป็นสื่อการเรียนรู้ ที่มุ่งหมายให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้จาก

การเล่นเกม

แน่นอนว่า นีค่อืทีส่ดุของการเรยีนรูด้้วยความสนุก และท่ีแน่นอน

กว่านั้นก็คือ ถึงวันน้ีเรามีเกมท่ีมีจุดมุ่งหมายเพ่ือสร้างการเรียนรู้อย่าง

สนุกสนานขึ้นมาแล้ว ด้วยฝีมือของสาวๆ จากโรงเรียนเซนต์ฟรังซิส 

ซาเวียร์คอนแวนต์ และเกมท่ีว่านี้ก็ไม่ใช่แค่เกมที่มีเน้ือหาในชั้นเรียน

ทั่วไป แต่เป็นเกมที่สอนการเอาชีวิตรอดจากภัยพิบัติ!

เกมอะไร? และเล่นยังไง? สาวๆ มีค�ำตอบ...

ลองเล่นกับไฟ
กล่าวถึงภัยพิบัติในสังคมเมืองแล้ว ก็คงไม่มีภัยไหนที่จะใกล้ตัว

คนเมืองไปมากกว่าอัคคีภัยหรือไฟไหม้ โดยเฉพาะอัคคีภัยท่ีเกิดขึ้นบน

ตึกสูงอีกแล้ว
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แต่ก็น่าสนใจว่า ภัยพิบตัท่ีิน่ากลวัขนาดน้ี กลบัถูกให้ความส�ำคญั

ไม่มากนักในสังคม โดยเฉพาะการปลูกฝังให้แก่เยาวชนในสถานศึกษา 

และถึงมี ก็มักเป็นไปในรูปแบบวิชาการหรือการฝึกปฏิบัติที่เคร่งครัด 

ตามต�ำรา ซึ่งก็ไม่รับประกันว่า เยาวชนจะสามารถเรียนรู้และจดจ�ำได้

อย่างครบถ้วน

ด้วยเห็นว่าอัคคีภัยเป็นเรื่องใกล้ตัวคนเมืองมากกว่าท่ีคิด และ

คงจะดีไม่น้อยถ้าจะน�ำเรื่องจริงจังอย่างวิธีการเอาตัวรอดจากอัคคีภัย 

มาแปรรูปใหม่ให้เป็นเกมที่สนุก แต่ก็ไม่ทิ้งเนื้อหาที่มีความจริง ย่อมจะ

สร้างการเรียนรู้ให้แก่ผู้เล่นได้อย่างมีประสิทธิภาพไม่น้อย

“จึงเป็นที่มาของแอปพลิเคชันเกม Boonrod the Survivor ค่ะ 

เป็นเกมเกีย่วกับการเอาชวิีตรอดจากเหตุการณ์เพลงิไหม้ ในเกมเป็นการ

จ�ำลองให้ผูเ้ล่นอยู่ชัน้บนสดุของอาคาร ให้หาทางลงมาจากตึกให้เรว็ทีส่ดุ 

ซึ่งแต่ละชั้นก็จะมีอุปสรรคต่างๆ มาคอยขัดขวางท�ำให้เราลงได้ช้าลง” 

หญิงกล่าวถึงตัวผลงาน ซึ่งเกิดมาจากแรงบันดาลใจท่ีว่า ทีมอยากท�ำ

เกมท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับภัยพิบัติที่เป็นเหตุการณ์ใกล้ตัว เพ่ือให้ผู้เล่นฝึก

ทักษะการเอาชีวิตรอดให้ได้

“คือเขามองปัญหาของเด็กรุ่นใหม่ที่ไม่ค่อยรู้จักการแก้ปัญหา

เฉพาะหน้า เป็นการมองปัญหาที่เกิดขึ้นจริงๆ เพื่อมาพัฒนาเป็นผลงาน 

แล้วก็คดิต่อว่าท�ำยังไงก็ได้ให้สนกุ ให้ผูเ้ล่นได้เรยีนรู ้ให้รูจ้กัการวางแผน 

รู้จักการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ครับ” อาจารย์เดชา ดรินทพงศ์ หรือ

ครูแบ๊งค์ อาจารย์ที่ปรึกษาโครงการ กล่าวเสริม

ในครั้งแรกนั้น หญิงได้ร่วมกับนางสาวโศจิรัตน์ ธัญประทีป หรือ

เกน และนางสาวเกศนคร พจนวรพงศ์ หรือไนล์ ริเริ่มพัฒนาเกมน้ีข้ึน 

ในชื่อ ‘บุญรอด ต้องรอด’ จนเมื่อพัฒนาเสร็จก็ได้ส่งประกวดโครงการ

แข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 18 (NSC 

2016) ประเภทโปรแกรมเพื่อความบันเทิง ระดับนักเรียน และสามารถ

คว้ารางวัลที่ 3 มาครองได้

256



และด้วยความต้องการที่จะพัฒนาเกมไปสู่การเผยแพร่เชิง

พาณิชย์ เพ่ือสร้างการเรียนรู้ให้แก่ผู้เล่นในวงกว้าง หญิงก็ได้รับการ 

หนนุเสรมิจากอาจารย์ให้น�ำผลงานเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เตบิใหญ่ 

ปี 4 ซึ่งด้วยความท่ีเกนนั้นจบการศึกษาไปแล้ว และไนล์ก็เดินทางไป

ศกึษาต่อต่างประเทศ หญิงจงึต้องฟอร์มทีมใหม่ และเปลีย่นบทบาทเป็น

พ่ีใหญ่ไปในตัว โดยได้แคนดี้เข้ามารับผิดชอบงานเขียนโค้ดร่วมกัน 

กับหญิง ปังจังเข้ามาท�ำกราฟิก และเอินจิเข้ามาท�ำด้านประชาสัมพันธ์ 

โดยเฉพาะด้านเอกสาร

อัปเกรดผลงาน สานต่อการเรียนรู้
การได้เข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ถือเป็นการเปิดโลกทัศน์การ

เรียนรู้ให้แก่ 4 สาวอย่างแท้จริง ทั้งทักษะต่างๆ ที่จ�ำเป็นต่อการพัฒนา

ผลงาน และแน่นอน รวมไปถึงค�ำแนะน�ำจากคณะกรรมการและโคช  

ที่ส่งผลต่อการปรับเปลี่ยนผลงานให้ดีมากยิ่งขึ้น

“จากเดิมที่ส่ง NSC จะมีแค่เกมหลักเกมเดียวค่ะ แต่พอเข้ามา

ต่อกล้าฯ ก็ได้ค�ำแนะน�ำให้เพิ่มเป็น 3 โหมดให้หลากหลายมากขึ้น คือ 

Level Mode ที่แบ่งขั้นเป็นความง่าย ปานกลาง และยาก MS Mode 

เป็นโหมดท่ีเล่นเก็บคะแนนไปได้เรือ่ยๆ และ Adventure Mode ท่ีจ�ำลอง
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สถานการณ์ไฟไหม้จากห้องจรงิๆ มา ซึง่แต่ละห้องจะมรีายละเอยีดการ

เอาตัวรอดที่แตกต่างกันไป เช่น ห้องครัวต้องปิดแก๊สก่อน เอาผ้าชุบน�้ำ

มาดับไฟ หรือการข้ึนลิฟท์หรือบันไดเลื่อน คือจ�ำลองสถานการณ์จริง 

มา จะมีความสมจริงมากกว่าค่ะ” หญิงอธิบายขอบเขตเกมที่ถูกพัฒนา

ให้หลากหลายและสมจริงมากขึ้น เพื่อสร้างทักษะการเอาตัวรอดให้แก่

ผู้เล่นได้อย่างมีประสิทธิผล

“Adventure Mode เอามาจากชีวิตจริง จากเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น

ได้จริงค่ะ ส่วนมากเราอาจรู้กันอยู่แล้วแต่ไม่เคยเจอ ไม่เคยลองเอา 

ตัวรอดจริงๆ แต่เกมน้ีจะช่วยให้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์จากเกมว่าถ้า

เกิดเหตกุารณ์แบบนีจ้รงิๆ ต้องท�ำยังไง” เอนิจกิล่าวถึงจดุมุง่หมายของทีม

ซึ่งด้วยรายละเอียดท่ีมากขึ้นของเกม รวมไปถึงใน Adventure 

Mode ท่ีต้องการข้อมลูทีม่คีวามถูกต้องทีส่ดุมาใส่ไว้ ก็ท�ำให้ท้ังส่ีต้องหา

ข้อมูลเพิ่มเติมให้ครบถ้วนที่สุด
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“กรรมการแนะน�ำให้ท�ำเกมทีส่ามารถสอนผูใ้ช้ได้จรงิๆ ค่ะ คอืให้

สามารถน�ำไปใช้ได้ในชีวิตจริง รายละเอียดเล็กๆ ที่พวกเรามองข้ามไป 

แต่กรรมการคิดว่าควรเอามาใส่ในงาน ถึงแม้มันจะเป็นแค่เสี้ยวเล็กๆ 

แต่ว่ามันท�ำให้คนอื่นเรียนรู้และเอาไปใช้ได้ เช่น สัญลักษณ์ต่างๆ หรือ

เบอร์โทรศพัท์ของสถานดัีบเพลงิ เราก็ต้องไปหาข้อมลูเพ่ิมค่ะ” ปังจงัเล่า

“หนเูลยไปสมัภาษณ์ทีส่ถานดีบัเพลงิสามเสนมาค่ะ โดยครฝู้าย 

ศรา หรูจิตตวัฒน์ พาไปติดต่อ ก็ไปขอข้อมูลพ่ีๆ เรื่องอุปกรณ์หนีไฟ 

ประเภทของถังดับเพลิง ซึ่งถังดับเพลิงแต่ละชนิดจะดับไฟไม่เหมือนกัน 

ถังสีแดงจะดับได้เฉพาะไม้ ถังสีเขียวดักจับต้นเพลิงได้เกือบทุกอย่าง  

หรือความรู้ใหม่แปลกๆ อย่างการใช้ถุงพลาสติกควักอากาศแล้วเอามา

ครอบหัว เราก็เอามาใส่ในเกมค่ะ” แคนดี้กล่าวถึงการเรียนรู้ของทีมท่ี 

ทุกคนต่างได้ความรู้ติดตัวกันมาไม่น้อย

“ได้ความรู้เรื่องประเภทไฟค่ะ มี Type A B C ที่มาจากต้นเพลิง

คนละอย่างกัน บางอันเกิดจากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ขณะที่ถ้า Type 

A หรือ B จะเป็นพวกไม้ กระดาษ เราก็ต้องดูประเภทของไฟควบคู่กับ

การเลือกประเภทถังดับเพลิงด้วยค่ะ” เอินจิกล่าว

ขณะที่ปังจังเสริมว่า “เรื่องป้ายหนีไฟค่ะ เวลาเกิดไฟไหม้ให้เรา

ดูสัญลักษณ์ป้ายหนีไฟ แล้วให้เดินตาม ซึ่งในเกมเราก็จะเน้นตรงน้ี  

ช่วยให้เด็กเรียนรู้ไปในตัวว่าต้องหาป้ายนี้ให้เจอจะได้หนีไฟได้ทัน” 

ทุกคนพูดเป็นเสียงเดียวกันว่า เรื่องการเอาตัวรอด
จากไฟไหม้ส�ำหรับเด็ก พอใช้เกมมาช่วยจะท�ำให้

เข้าใจมากขึ้น มันง่ายกว่าการอ่านหนังสือ
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เอาชนะข้อจ�ำกัด วัดฝีมือจากผู้ใช้ 
การเพ่ิมขอบเขตของเกมให้กว้างและลึกขึ้นไม่ใช่งานที่ง่าย  

โดยเฉพาะอย่างย่ิงส�ำหรบั 4 สาวทีเ่ป็นเพียงนักเรยีนชัน้ ม.ปลาย แต่ด้วย

ความต้องการท่ีจะพัฒนาผลงานไปสู่ผู้ใช้จริง ก็ท�ำให้ท้ังหมดร่วมแรง

ร่วมใจกันเอาชนะอุปสรรคและข้อจ�ำกัดต่างๆ เพื่อให้งานส�ำเร็จ

“งานถือว่าหนกัคะ่ หนตู้องรบัหน้าทีแ่ก้เกมหลกั และให้พีแ่คนดี้

และปังจังช่วยในโหมดที่เพิ่มมาใหม่ ซึ่งปังจังก็เพิ่งเริ่มวาดรูป ก็เลยต้อง

ให้พ่ีไนล์ช่วยงานก่อน พอพ่ีไนล์ไปเรียนต่อ ปังจังก็เข้ามาช่วยเต็มตัว 

มากข้ึน แต่พ่ีไนล์ก็ยังช่วยอยู่เพราะเดิมเป็นคนวาดเกมหลักท้ังหมด  

เลยยังต้องใช้ลายเส้นของพ่ีเขาอยู่” หญิงอธิบายขอบเขตงานของทีม 

ก่อนเสริมต่อไปถึงความรัดตัวของชีวิตเด็ก ม.ปลาย

“อยากพวกหนู เอินจิ ปังจัง เพิ่งขึ้น ม.ปลาย ก็จะเรียนหนักขึ้น

กว่าเดิม ไหนจะต้องเรียนพิเศษ ท�ำกิจกรรมอื่นๆ ของโรงเรียน หนูเองก็

เป็นประธานรุ่น ม.4 และหัวหน้าห้องด้วย แล้วย่ิงต้องมาท�ำงานตรงน้ี 

มันต้องใช้เวลาปรับตัวเยอะมาก ก็ต้องแบ่งเวลาค่ะ ถ้าเปรียบเทียบกับ

คนอื่นมันหนักกว่าแน่นอน แต่มันก็ท�ำให้เราได้ฝึกประสบการณ์ คนอื่น

เขาอาจไม่มโีอกาสมาท�ำงาน มาค้นหาตัวเองว่าใช่ทางของเราหรอืเปล่า 

ก็เหมอืนได้หาประสบการณ์ว่าตรงน้ีใช่หรอืไม่ใช่ เป็นทางเลอืกให้เราค่ะ” 

หญิงกล่าว

“ต้องแบ่งเวลาว่าอันไหนควรท�ำก่อนท�ำหลังค่ะ อันไหนส่งก่อน 

ก็ท�ำก่อน จัดล�ำดับความส�ำคัญและความเร่งด่วนของงาน” แคนดี้ ซึ่งก็

เป็นประธานรุ่น ม.5 เหมือนๆ กับหญิง สรุปความ

เพราะเป็นวัยรุ่นน้ันเหน่ือย ย่ิงเป็นเด็กกิจกรรมอย่างทั้ง 4 สาว

ด้วยแล้วย่อมต้องเหน่ือยกว่าเพ่ือนๆ ท่ัวไป แต่ด้วยแรงสนับสนนุจากครู

อาจารย์ และทีมโคช ก็เป็นแรงผลักดันให้ทั้งสี่มีแรงฮึดสู้กับงาน และ

แน่นอน รวมไปถึงทักษะความรูต่้างๆ ท่ีได้รบัจากค่ายโครงการต่อกล้าฯ 

ก็เป็นเหมือนกล่องเครื่องมือท่ีทีมได้น�ำมาปรับใช้เพ่ือให้การพัฒนา 
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ผลงานดีขึ้น โดยที่เหนื่อยน้อยลง ทั้งการจัดล�ำดับความส�ำคัญของงาน 

การน�ำเสนอที่เอินจิบอกว่าได้รับความรู้มาเต็มๆ และรวมไปถึงทักษะ

ด้านการตลาด ที่ทีมบอกว่าได้น�ำมาปรับใช้ในผลงาน และท�ำให้ท�ำงาน

ได้ชัดเจนมากขึ้น

“ได้เร่ืองการตลาดค่ะ ว่าจะท�ำอย่างไรให้ถูกใจลูกค้า ดูว่าเขา

ต้องการอะไร แล้วเราก็พยายามปรับเปลี่ยนให้ตรงตามความต้องการ

ของเขา” แคนดี้ตอบชัดถ้อยชัดค�ำ

“ได้เรียนรู้เรื่อง UX-UI1 ที่เราจะต้องปรับเปลี่ยนให้ตรงกับความ

เคยชินของผู้ใช้ค่ะ อย่างตอนแรกเราท�ำเป็นข้อความธรรมดา ไม่มีปุ่ม 

ให้กด แต่พอเอาไปให้คนอ่ืนเล่นก็จะได้เสียงสะท้อนกลับมาว่า ท�ำให ้

มันเหมือนมีปุ่มกดหน่อย” หญิงเสริม

1	 UI หรือ User Interface คือการออกแบบหน้าจอส�ำหรับติดต่อกับผู้ใช้ 

	 UX หรือ User Experience คือการออกแบบการใช้งานให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้งาน
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สิ่งท่ีหญิงกล่าวไปนั้น ก็เกิดจากกระบวนการน�ำผลงานลงไป

ทดลองกับผู้ใช้จริง ซึ่งส�ำหรับ Boonrod the Survivor นี้ กลุ่มเป้าหมาย

คือนักเรียนชั้นประถมตอนปลายถึงมัธยมตอนต้น เมื่อปรับผลงานจาก

ค�ำแนะน�ำของกรรมการและโคชโครงการต่อกล้าฯ แล้ว ท้ังส่ีก็ได้น�ำ 

เกมลงไปให้เพ่ือนๆ น้องๆ ลองเล่นกัน ซึ่งก็ได้รับเสียงสะท้อนกลับมา

มากมายหลายแง่ และการปรับแก้ UX-UI ก็เป็นหนึ่งในนั้น

“ให้เพ่ือนในห้องลองเล่นดคู่ะ แล้วก็มน้ีอง ป.6 น้องเล่นก็ดสูนุกดี 

แต่บางช่วงอาจจะดูงงๆ นิดหน่อยว่าต้องท�ำยังไง แล้วเกมยังมีบัคอยู่  

ก็ต้องกลับมาแก้ให้มันหายค่ะ” แคนดี้กล่าว

แต่แม้เกมจะยังไม่สมบูรณ์เต็มร้อย แต่ผลท่ีได้น้ัน การันตีถึง

ความสนุกและประโยชน์ที่ผู้เล่นจะได้รับ

“ทุกคนพูดเป็นเสยีงเดยีวกันค่ะว่า เรือ่งการเอาตวัรอดจากไฟไหม้

ส�ำหรบัเดก็ พอใช้เกมมาช่วยจะท�ำให้เข้าใจมากขึน้ มนัง่ายกว่าการอ่าน

หนังสือค่ะ” หญิงกล่าวด้วยรอยยิ้ม
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ปีที่แล้วหนูเป็นน้องสุดในทีม ท�ำอะไรก็ท�ำตามพี่ๆ... 
แต่ปีนีห้นเูป็นหวัหน้าทมี ต้องท�ำความเข้าใจทกุอย่าง 

เป็นตัวหลักในทีม ต้องเรียนรู้งานทุกอย่าง 
เพื่อที่จะได้มอบหมายงานให้คนอื่น

ภูมิใจในความเปลี่ยนแปลง และทางออก
ของความฝัน

การท�ำงานหนักของทั้งสี่ น�ำมาซึ่งผลงานเกมท่ีมีท้ังความสนุก

และได้สาระควรค่าแก่การชื่นชม แต่มากกว่าผลงานท่ีส�ำเร็จน้ัน ก็คือ

การเตบิโตขึน้ของ 4 สาว เริม่ตัง้แต่หญิง ซึง่ตอนประกวด NSC อยู่ในฐานะ

น้องเล็ก แต่เมื่อต้องฟอร์มทีมเพ่ือเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ เธอต้อง 

ยกระดับตัวเองขึ้นมาเป็นหัวหน้าทีม ซึ่งมีภาระรับผิดชอบมากขึ้น

“ปีทีแ่ล้วหนเูป็นน้องสดุในทมี ท�ำอะไรก็ท�ำตามพ่ีๆ เรยีนในคลาส

ที่สอนในต่อกล้าก็ไม่ค่อยรู้เรื่อง (หัวเราะ) แต่ปีน้ีหนูเป็นหัวหน้าทีม  

ต้องท�ำความเข้าใจทุกอย่าง เป็นตัวหลักในทีม ต้องเรียนรู้งานทุกอย่าง

เพื่อที่จะได้มอบหมายงานให้คนอื่น” หญิงกล่าว

เช่นเดียวกับแคนดี้ท่ีเพ่ิงเข้ามาจับงานเขียนโค้ด และเรียนรู้จน

เชี่ยวชาญ

“ภูมิใจนะคะ เพราะเข้ามาตอนแรกหนูเขียนโค้ดไม่เป็น เพ่ิงมา

ศกึษาแล้วเริม่เขียนงานน้ีเป็นงานแรก ก็ภมูใิจท่ีสามารถเขียนโค้ดโหมด

แอดเวนเจอร์ได้ค่ะ” แคนดี้กล่าว

ขณะที่ปังจังก็มีความรู้สึกไม่ต่างกัน “ภูมิใจที่สิ่งที่เราวาดได้เป็น

ส่วนหน่ึงในงานนีค่้ะ ก่อนหน้าน้ีพ่ีไนล์วาดอยู่ ตอนนีก็้มรีปูของเราอยู่ใน

งานด้วย แล้วพอเหน็ว่าน้องๆ เขาเอาเกมเราไปเล่นแล้วชอบ ก็รูส้กึภูมใิจ
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ทีส่ามารถสร้างงานแบบนีอ้อกมาได้ ทีผ่่านมาก็พยายามท�ำให้ดีท่ีสุดค่ะ 

แม้งานจะช้าบ้างเพราะยงัไม่ชนิกับโปรแกรม ยังไม่รูจ้กัเครือ่งมอืเท่าไหร่ 

แต่ก็ต้องใส่พลังเต็มที่ เพราะทุกคนรอรูปที่หนูวาด” ปังจังเล่าด้วยเสียง

หัวเราะ

เช่นเดยีวกับเอนจท่ีิเข้ามาช่วยเตมิเตม็หน้างานของทีม ก็มคีวาม

ภูมใิจทัง้ต่อตวัเองและพ่ีๆ เพ่ือนๆ ร่วมทมีไม่ต่างกัน “ถึงแม้ว่าหนูจะช่วย

เรือ่งโค้ดหรอืกราฟิกไม่ได้ แต่ก็ภูมใิจทีช่่วยออกไอเดยีในงาน เห็นเพ่ือนๆ 

ท�ำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ เห็นงานก้าวหน้าขึ้น หนูก็ภูมิใจ การมา

ร่วมทีมในคร้ังน้ีส�ำหรับหนูเหมือนเปิดโลกใหม่ เพราะหนูไม่เคยยุ่งกับ

คอมฯ มาก่อน เพ่ิงรู ้ว่ามันยากขนาดนี้เลยเหรอ ทุกจุดส�ำคัญหมด  

เรือ่ง UX-UI ปุม่โน่นน่ีนัน่ มนัมคีวามจ�ำเป็นมากในการออกแบบ ต้องใช้

สมองกลั่นออกมาในทุกๆ รายละเอียด มันเป็นงานท่ียากและต้องใช้

ความพยายาม จึงนับถือคนท�ำมากค่ะ (หัวเราะ)”

	  

ถึงตอนนี ้Boonrod the Survivor เวอร์ชนัสมบรูณ์ได้ฤกษ์เผยแพร่

แก่สาธารณชน พร้อมสร้างความสนกุอย่างมสีาระ เสรมิความรูเ้ก่ียวกับ

การเอาตวัรอดจากเหตอุคัคภียั และสร้างทกัษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า

ให้แก่ผู้เล่นได้เป็นอย่างดีทาง Google play 

และพร้อมๆ กับที่ผลงานใกล้จะเดินไปสู่ความส�ำเร็จ สาวๆ ทั้งสี่

ในฐานะผู้พัฒนาเอง ต่างก็ได้บทเรียนมากมายจากการท�ำงานในครั้งนี้ 

แม้ว่าความฝันในอนาคตของพวกเธออาจไม่เก่ียวข้องและชัดเจนว่าจะ

ต้องเป็นด้านไอทีเท่าไหร่นัก อย่างเช่นหญิงและแคนด้ีน้ันก็ยังสองจิต

สองใจระหว่างการก้าวเดนิไปบนเส้นทางของนกับญัชแีละโปรแกรมเมอร์ 

หรือปังจังและเอินจิที่ฝันอยากเป็นทันตแพทย์
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แต่ไม่ว่าในอนาคตจะเป็นอย่างไร เชื่อเหลือเกินว่า การท�ำงาน 

ที่ผ่านมาคือประสบการณ์ที่ดีส�ำหรับการเติบโตของทุกคน

เพราะทางหนีไฟอาจมจี�ำกัดไม่ก่ีทาง แต่ชวิีตมทีางออกมากมาย

ตามความฝัน
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Tips 

โจทย์ท้าทายของนักพัฒนา
ดา้นวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี

ในยุค Thailand 4.0  
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ความเร็ว (Speed) ในการน�ำไอเดียออกมา
เป็นผลงาน 

“สิ่งท่ีเป็นโจทย์ท้าทายมาโดยตลอด แต่เริ่มเข้มข้นขึ้นทุกทีคือ

ความเร็ว (Speed) ในการน�ำไอเดียออกมาเป็นผลงาน ในอดีตเราอาจ

จะพดูถงึการพฒันาเป็นปีๆ แต่ตอนนีพ้ฤตกิรรมผูบ้รโิภคเปลีย่นเรว็มาก 

คู่แข่งมาได้จากทั่วโลก และเป็นโอกาสให้เราออกไปแข่งขันในตลาดท่ี

กว้างขึน้เช่นกัน ทุกวันนีธุ้รกิจต้องการให้ไอทที�ำงานออกมาให้ได้ภายใน 

3-6 เดือน บางทีเพียงแค่ไม่กี่สัปดาห์ บางทีต้องให้ได้ภายในไม่ก่ีวัน 

โครงการด้านไอทใีหญ่ๆ หลกัร้อยล้าน เดีย๋วนีต้้องท�ำให้เสรจ็ให้ได้ภายใน 

6 เดือน แล้วก็ค่อยๆ พัฒนาไปเรื่อยๆ ถ้ามีอะไรต้องเปลี่ยนระหว่างทาง

ก็ต้องท�ำให้ได้ภายใน 1-2 สัปดาห์

เพราะฉะน้ันนักพัฒนาต้องหูตากว้างไกล คอยติดตามความ

เคลื่อนไหว แลกเปลี่ยนข้อมูลกับ เครือข่ายอ่ืนๆ ในโลกเสมอ ต้องรู้จัก 

Leverage ของที่คนอ่ืนท�ำไว้แล้วมาต่อยอด ซึ่งก็ต้องระมัดระวังเรื่อง

ลิขสิทธิ์ด้วย หรือถ้าจะท�ำขึ้นมาเองก็ต้องหาจุดต่างที่โดดเด่นให้ได้ และ

ที่ส�ำคัญต้องเร็ว”

คุณสันติ ผลวารินทร์
Enterprise Account Executive    
Salesforce.com Singapore Pte Ltd.
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Big Data กับตลาดสุขภาพและการแพทย์
“เรื่อง Big Data เป็นสิ่งส�ำคัญ ปัจจุบันในตลาดสุขภาพและ 

การแพทย์เริ่มตระหนักว่าข้อมูลทุกอย่างนั้นส�ำคัญและมีประโยชน์  

ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลด้านบุคลากรทางการแพทย์ ข้อมูลด้านคนไข้ และ

ข้อมูลด้านอุปกรณ์ทางการแพทย์ เนื่องจากข้อมูลเหล่าน้ีจะช่วยให้ 

โรงพยาบาลสามารถวิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการของ 

โรงพยาบาลแต่ละแห่งหรือแต่ละพื้นที่ ซึ่งมีความแตกต่างกัน แต่ข้อมูล

หลายส่วนยังไม่ได้เป็นแบบอตัโนมตั ิ(Automatic) และดจิทัิล ท�ำให้ยาก

ต่อการน�ำมาใช้ให้เกิดประโยชน์ทางการแพทย์

ส�ำหรบันกัพัฒนารุน่ใหม่ โจทย์ท้าทายคอื ท�ำอย่างไรท่ีจะพัฒนา

ผลงานที่สามารถน�ำมาช่วยในทางการแพทย์ โดยเฉพาะระบบข้อมูล

ต่างๆ ที่เป็นอัตโนมัติ (Automatic) และดิจิทัล หรือท�ำอย่างไรให้สิ่งที่มี

อยู่นั้นสมาร์ทมากขึ้น สามารถไปถึงผู้ใช้งานจริงได้ เพราะเมื่อเราเข้าสู่

ยุค 4.0 ทุกอย่างต้องออนไลน์และสามารถเช็คได้จริงทันที (Real time) 

ถ้าเราสามารถคาดการณ์ความต้องการของตลาดได้ และผลิตผลงาน

เพื่อตอบโจทย์นั้น เราก็มีชัยไปกว่าครึ่ง” 

คุณวีรศิลป์ อชิรพัฒน์กวี 
บริษัทอินทิเกรซโซลูชั่น จ�ำกัด
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ผู้ใช้งานเป็นผู้ก�ำหนดนวัตกรรม
“Thailand 4.0 ไม่ได้เกิดจากการขับเคลื่อนจากภาครัฐ หรือ  

Top down แต่เกดิจากผูใ้ช้แต่แรกอยู่แล้ว ยกตวัอย่าง เราใช้สมาร์ทโฟน 

ใช้โซเชยีลมเีดยีกนัเยอะ หลายๆ อย่างเกิดขึน้จากเรา ไม่ว่าจะเป็นวธีิการ

หาความรู้ก็สามารถคุยในไลน์ เวลาระดมทุน เราก็ระดมทุนกันในไลน์ 

แล้วเราก็หาวิธีการ เอาอปุกรณ์ เช่น แอปพลชินั มาช่วยให้การบรจิาคเงนิ

หรอืการระดมทนุ การขายของ หรอืบรกิารอะไรกแ็ล้วแต่ เราพยายามจะ

คิดถึงแอปพลิเคชันท่ีช่วยสนับสนุนได้เท่าท่ีมี ลักษณะแบบน้ีจะเกิดข้ึน

เรื่อยๆ แปลว่าเราเข้าสู่ยุคสมาร์ทโฟน และเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital 

economy)  ซึ่งดูจะเป็นฐานหลักส�ำคัญในการคิด  Thailand 4.0 

ถ้าถามถึง Thailand 4.0 ในมมุของผูใ้ช้ ผมคดิว่าผูใ้ช้เป็นคนสร้าง

ตั้งแต่ต้นอยู่แล้ว และผลักดันให้เกิดเป็นธุรกิจ เมื่อเราหาแอปพลิเคชัน

ทีเ่ราต้องการไม่เจอ น่ันคอืช่องทางธุรกิจ และน่ันก็คือท่ีมาของการฟูมฟัก

นวัตกรรมใหม่ๆ ผ่านทางเวทีต่างๆ ที่เราผลิตคนรุ่นใหม่มาช่วยคิดเรื่อง

เหล่านี้” 

ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย
ผู้อ�ำนวยการหน่วยวิจัยวิทยาการสื่อสารของมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ
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พัฒนาผลงานตอบโจทย์เกษตรกร
จากที่เคยลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลเกษตรกรในหลายพ้ืนท่ี พบว่า

เกษตรกรหรือคนที่ใช้ผลิตภัณฑ์ทางการเกษตร ไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์ 

เครือ่งมอื หรอืผลผลติ ส่วนใหญ่ยังเข้าไม่ถึงเทคโนโลยี หรอืใช้เทคโนโลยี

ในวงจ�ำกัด เพราะฉะน้ันถ้าจะพัฒนาเทคโนโลยีท่ีตอบโจทย์เกษตรกร 

ทั้งรุ่นดั้งเดิมและรุ่นใหม่ ผู้พัฒนาจะต้อง	

หน่ึง ท�ำอย่างไรให้เกษตรกรเข้าใจและยอมรบัก่อนว่าเทคโนโลยี

จะช่วยเขาได้อย่างไร หรือตอบโจทย์เขาอย่างไร เช่น ช่วยลดระยะเวลา 

ลดต้นทุน เป็นต้น 

สอง ผู้พัฒนาต้องค�ำนึงถึงผู้ใช้งานและความต้องการของกลุ่ม

เกษตรกรที่มีหลากหลาย ดังนั้นต้องไปพูดคุยสอบถาม เก็บข้อมูลความ

ต้องการจากผู้ใช้ก่อนว่า ถ้าเราตั้งโจทย์แบบนี้ เขาอยากได้อะไร อยาก

ใช้อะไร แบบไหน อย่างไร เพ่ือน�ำมาพัฒนาผลงานหรอืสร้างสรรค์ผลงาน

ให้ตรงกับความต้องการ หลังจากนั้นต้องลงพ้ืนที่ให้ผู้ใช้ได้ทดลองใช้ 

ผลงานจริง แล้วน�ำความเห็นของผู้ใช้มาปรับปรุงผลงานให้เหมาะสม

มากขึ้น 

สิง่ส�ำคญั คอื ผลงานต้องใช้งานง่าย ไม่ซบัซ้อน สามารถตอบโจทย์

ความต้องการของผูใ้ช้ให้สะดวกสบายมากข้ึน และเพ่ิมผลผลติให้ดข้ึีนได้

คุณสิทธิชัย ชาติ 
นักวิชาการ ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ
ผู้ประสานงานหลักโครงการต่อกล้าฯ
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Thailand 4.0  ยุคที่เป็นทั้งโอกาสและ 
ภัยคุกคามส�ำหรับคนรุ่นใหม่

“เทคโนโลยีจะเข้ามาสมัผสัเรา 3 ส่วน คอื Community, Factory 

และ Human นอกจากเรื่อง สมาร์ทแล้วยังเป็นเรื่องการเชื่อมต่อแบบ

เคลื่อนที่ (Mobility and connectivity) ซึ่งต่อไปคนจะเชื่อมกันด้วย

อุปกรณ์ซึ่งอาจจะไม่ใช่มือถือก็ได้ ซึ่งส�ำหรับเยาวชนจะมีทั้งโอกาสและ

ภัยคุกคาม (Opportunity and treats) การเปลี่ยนของเทคโนโลยีและ

เน้นคน Gen Z ท่ีจะเกิดข้ึน ซึง่เขามโีอกาสทีจ่ะพัฒนางานด้านเทคโนโลยี

ที่ทันสมัย แต่ภัยคุกคาม (Treats)  ก็คือ เด็กในยุคต่อไปอาจจะใช้ความ

คิดน้อยลง เพราะเด็กจะมีเครื่องมือมาช่วยให้ชีวิตสะดวกสบายมากขึ้น 

ถ้าเราสามารถพัฒนาทักษะที่เขาสามารถใช้เทคโนโลยีไปตอบโจทย์

ชมุชน หรอืเมอืง หรอืในโรงงาน ทีจ่ะท�ำให้คณุภาพชวิีตของคนดีข้ึนก็เป็น

โอกาสที่เป็นไปได้”

ดร.กัลยา อุดมวิทิต
รองผู้อ�ำนวยการ  
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC)
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ประเทศไทย 4.0 โอกาสพัฒนาก�ำลังคน
“ประเทศไทยที่ยังเป็นประเทศ 2.5 อยู่ เป็นเครื่องจักรสมัยเก่า 

ก�ำลังจะเปลี่ยนไปเป็นเครื่องจักร 4.0 เราก�ำลังจะท�ำให้อุปกรณ์เก่าๆ 

สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้เพื่อให้เป็น Industry 4.0 โดยมีอุปกรณ์

เซ็นเซอร์ (Sensor) วัดค่าต่างๆ เช่น ก�ำลังไฟฟ้า ก�ำลังการผลิต  เมื่อมี

การเชื่อมต่อทั้งหมดเข้าด้วยกันข้อมูลจะมีอย่างมหาศาล และจะมีเรื่อง

เกี่ยวกับ Big Data เมื่อประมวลผล วิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ แล้ว ก็จะส่ง

ข้อมูลเตือนไปที่โรงงาน ซึ่งใน 3 ปีน้ีเห็นโอกาสว่าเด็กจะมีเวทีให้เล่น  

ถ้าเราส่งเสริมเด็กเร่ือง Internet of Things เรื่องเซ็นเซอร์ เหล่าน้ีมี

บุคลากรที่เชี่ยวชาญและมีความรู้น้อย โครงการต่อกล้าฯ เองสามารถ 

ที่จะสร้างการเรียนรู้ ให้เด็กไปอยู่ในอุตสาหกรรมนี้ต่อไปได้”

คุณอรรถกร ศิริสุวรรณ 
หัวหน้างาน งานประชาสัมพันธ์ 
ฝ่ายความร่วมมือระหว่างประเทศและประชาสัมพันธ์  
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC)
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 คณะกรรมการโครงการ ปีที่ 4

ดร.กว้าน สีตะธนี		
ที่ปรึกษา
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC)

ดร.กัลยา อุดมวิทิต		
รองผู้อ�ำนวยการ
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC)

คุณปิยาภรณ์ มัณฑะจิตร		
ผู้จัดการ มูลนิธิสยามกัมมาจล 
ธนาคารไทยพาณิชย์ จ�ำกัด (มหาชน)

ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย		
หวัหน้าหน่วยวจิยัวทิยาการสือ่สารของมนษุย์ 
และคอมพวิเตอร์
ศนูย์เทคโนโลยอีเิลก็ทรอนกิส์และคอมพวิเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC)

คุณสิรินทร อินทร์สวาท		
นกัวจิยันโยบาย ฝ่ายบริหารและสนบัสนนุเทคโนโลยฐีาน 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC)

คุณปฤษฎา หิรัญบูรณะ		
ที่ปรึกษาอาวุโส ฝ่ายบริหารเขตอุตสาหกรรมซอร์ฟแวร์  
ศูนย์บ่มเพาะธุรกิจ อุทยานวิทยาศาสตร์ประเทศไทย 
ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ 
(สวทช.)
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คุณณัฐพล นุตค�ำแหง 
ผู้จัดการฝ่ายบริหารเขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
เขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ 
(สวทช.)

ดร.ละออ โควาวิสารัช
นกัวจิยั หน่วยวจิยัระบบอตัโนมตัแิละอเิลก็ทรอนกิส์ข้ันสงู
ส�ำนักงานศนูย์เทคโนโลยอีเิลก็ทรอนกิส์และคอมพวิเตอร์
แห่งชาติ (NECTEC)

ดร.เทพชัย ทรัพย์นิธิ
หัวหน้าห้องปฏิบัติการวิจัยเทคโนโลยีภาษาธรรมชาติ
และความหมาย หน่วยวิจัยวิทยาการสารสนเทศ 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC)

ดร.สรรพฤทธิ์ มฤคทัต
นักวิจัย ห้องปฏิบัติการวิจัยเทคโนโลยีภาพ 
หน่วยวจิยัวทิยาการสือ่สารของมนษุย์และคอมพวิเตอร์ 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC)

คุณศรินทร์ วัชรบุศราค�ำ
นักวิจัย ห้องปฏิบัติการวิจัยเทคโนโลยีภาพ 
หน่วยวจิยัวทิยาการสือ่สารของมนษุย์และคอมพวิเตอร์
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC)

ดร.ปรัชญา บุญขวัญ
นักวิจัย ห้องปฏิบัติการวิจัยเทคโนโลยีภาษาธรรมชาติ
และความหมาย หน่วยวิจัยวิทยาการสารสนเทศ
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC)

ดร.อภิวดี ปิยธรรมรงค์	
นักวิจัย ห้องปฎิบัติการวิจัยจ�ำลองขนาดใหญ่ 
หน่วยวิจัยการวิเคราะห์ข้อมูลและการค�ำนวณ
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC)
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คุณชัชวาล สังคีตตระการ		
ผู้ช่วยวิจัยอาวุโส ห้องปฏิบัติการเทคโนโลยีเสียง 
หน่วยวจิยัวทิยาการสือ่สารของมนษุย์และคอมพวิเตอร์
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC)

คุณสาโรช เจริญกุล			 
ผู้ช่วยวิจัย ห้องปฏิบัติการวิจัยการประมวลผล
สัญญาณชีวการแพทย์ 
หน่วยวิจัยอิเล็กทรอนิกส์และระบบทางชีวการแพทย์ 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC)

คุณจินตนา พัฒนาธรชัย		
นักวิเคราะห์ ฝ่ายพัฒนาธุรกิจและถ่ายทอดเทคโนโลยี 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC)

คุณอรรถกร ศิริสุวรรณ
หัวหน้างาน งานประชาสัมพันธ์ 
ฝ่ายความร่วมมือระหว่างประเทศและประชาสัมพันธ์ 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC)

คุณศิริพร ปานสวัสดิ์		
เจ้าหน้าที่ประชาสัมพันธ์อาวุโส งานประชาสัมพันธ์
ฝ่ายความร่วมมือระหว่างประเทศและประชาสัมพันธ์ 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC)

คุณธเนศ ม่วงทอง		
เจ้าหน้าที่พัฒนาสื่อ 
ฝ่ายประชาสัมพันธ์และสื่อสารองค์กร 
ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ 
(สวทช.)

คุณสันติ ผลวารินทร์
Enterprise Account Executive
Salesforce.com Singapore Pte Ltd.
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คุณนวรัตน์ อรรถานุกูล
บริษัท เอซีไอ ซอฟต์แวร์ จ�ำกัด

คุณรัฐ จ�ำปามูล
Sputnik Teles Studio

คุณวีรศิลป์ อชิรพัฒน์กวี
บริษัท อินทิเกรซโซลูชั่น จ�ำกัด

คุณสิบแสน สุขสุชะโน
กรรมการผู้จัดการ
บริษัท แอบซ์แทรค วิงซ์ จ�ำกัด

คุณวิศรุต เกียรติบุญศรี
กรรมการผู้จัดการ
บริษัท แอบซ์แทรค วิงซ์ จ�ำกัด

คุณมาริสา รุจิโยธานันทน์
ผู้จัดการวางแผนยุทธศาสตร์องค์กร
สายวางแผนยุทธศาสตร์องค์กรและพัฒนาธุรกิจ 
ธนาคารไทยพาณิชย์ จ�ำกัด (มหาชน)

คุณวชิรา ประดิษฐบาทุกา
เจ้าหน้าที่วางแผนการขายธุรกิจ SME
สายพัฒนาลูกค้าธุรกิจ SME 
ธนาคารไทยพาณิชย์ จ�ำกัด (มหาชน)
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คุณอรุณพร ธนโพธิวิรัตน์
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