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	 หากเปรยีบเทยีบกลุม่เยาวชนท่ีเขา้รว่มโครงการเหมอืน

ต้นกล้า	โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่เปรียบได้กับน้ำ�	แสงแดด	

และแร่ธาตุ	 ท่ีช่วยส่งเสริมและผลักดันเยาวชนทุกกลุ่มให้

เติบโตขึ้นเป็นเยาวชนที่คิดดีและสร้างสรรค์สิ่งที่เป็นประโยชน์

ให้แก่สังคม	 กว่า	 2	 ปีท่ีโครงการดำาเนินการอย่างต่อเนื่อง	

ส่งผลให้ในวันนี้มีต้นไม้ที่แข็งแรงหลายต้นเติบโตขึ้นให้เห็น		

เหมือนเช่น	เยน–กมลวิชย์	สิริธนนนท์สกุล	ที่เติบโตขึ้นมาอย่าง

สง่างามด้วยการคว้า	‘โอกาส’	ที่ผ่านเข้ามาไว้ได้ทันท่วงที

	 ปัจจุบันเยนรับหน้าที่เป็นคนเขียนโปรแกรมและดูแล

ระบบคอมพิวเตอร์ให้โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์	

เขตดุสิต	 กรุงเทพมหานคร	 ถึงแม้จะทำางานให้กับโรงเรียน	

แตห่ากจะใหน้ยิามตวัเองว่าเปน็	‘คร’ู	เขาก็ยังรูส้กึเขนิ	เยนบอก

ว่า	 โอกาสดีๆ	 ท่ีเข้ามาในชีวิตของเขา	 เป็นเพราะเขาออกไป

หาโอกาส	 เช่นเดียวกับโอกาสท่ีได้รับจากโรงเรียนเซนต์ฟรังฯ	

ในปัจจุบัน	

เมื่อโค้ชเยนคว้าโอกาสที่ท้าทาย

เข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปีที่ 1 
ผลงาน Iorder : โปรแกรมเยนเยน เพ�่อโลกร้อนร้อน

กมลวิชย์ สิริธนนนท์สกุล (เยน)
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โปรเจกต์ที่ผมทำ�ให้โรงเรียน หน้าที่ของผมคือ 
การคิดว่าจะนำ�เทคโนโลยีมาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์

ในโรงเรียนได้อย่างไร... เราได้ลงมือสร้างฝัน 
สร้างไอเดียของเราออกมาให้เป็นรูปเป็นร่าง ได้ใช้

ความคิดสร้างสรรค์มากกว่ามานั่งทำ�ตามที่บริษัทแม่
สั่งมาอย่างเดียว ผมว่ามันสนุกกว่าท้าทายกว่า

จุดเริ่มต้นของการเดินทาง
	 เมื่อจบจากโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ท่ีเยน

พัฒนาระบบจดรายการสั่งสินค้าอัจฉริยะเพื่อองค์กรธุรกิจ

ท้องถิ่น หรือ iOrder สู่ผู้ใช้งานได้สำ�เร็จ ปัจจุบันได้พัฒนา

เป็นระบบจดรายการอาหารของร้านติ่มซำ�แห่งหนึ่งใน

อำ�เภอหาดใหญ่ จงัหวดัสงขลา ซึง่ชว่ยอำ�นวยความสะดวก

ให้ร้านค้าเป็นอย่างดี หลังจากน้ันเขาได้ส่งผลงานของ 

ตัวเองเข้าประกวดในอีกหลายโครงการ หน่ึงในนั้นก็คือ 

Thailand ICT Award (TICTA) ซึ่งถือเป็น ‘จุดเปลี่ยน’ 

สำ�คัญในชีวิต อาจจะด้วยความบังเอิญที่บูธของเยนตั้งอยู่

ติดกับบูธของน้องๆ นักเรียนจากโรงเรียนเซนต์ฟรัง- 

ซสีซาเวียรค์อนแวนต ์ผลงานของเยนจงึเข้าตาครท่ีูปรกึษา

ประจำ�โรงเรียน 

	 “เดิมทีโรงเรียนเซนต์ฟรังฯ มีผลงานเด่นด้าน 

แอนิเมชันอยู่แล้ว แต่ยังไม่ค่อยถนัดด้านซอฟต์แวร์  

เป้าหมายแรกทางโรงเรียนต้องการให้ผมเข้ามาเป็นโค้ช 

เ พ่ือช่วยพัฒนาการเขียนโค้ดลงโปรแกรมให้น้องๆ  

ช่วงระยะเวลาสั้นๆ แค่ 3 เดือน ก่อนส่งน้องๆ เข้าร่วมการ

แข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย 

(NSC: National Software Contest)” 

	 ตามเป้าหมายเดิม หน้าท่ีโค้ชน่าจะจบลงภายใน 

ระยะเวลา 3 เดือน แต่หลังจากนั้นทางโรงเรียนมีโครงการ

จะพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์ภายในโรงเรียนต่อ เยนจึง

ตัดสินใจรับทำ�งานให้โรงเรียนอย่างต่อเน่ือง ทั้งท่ีขณะน้ัน 

เขามีงานชุกจนล้นมือ

	 เยนจบการศกึษาจากคณะวศิวกรรมคอมพิวเตอร ์
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มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ่ หลังจบ

การศกึษา เขาเริม่ทำ�งานดา้นดจิทัิลซอฟตแ์วรอ์ย่างจรงิจงั 

โดยเริ่มทำ�งานเป็น outsource พัฒนาเกมบนมือถือ 

ให้บริษัทแห่งหน่ึงในประเทศสิงคโปร์ ไปพร้อมๆ กับการ

เปน็อาจารย์พิเศษวิชาการเขยีนโปรแกรมและมลัตมิเีดยีให้

คณะวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

วิทยาเขตหาดใหญ่

	 “ผมไปทำ�งานอยู่ที่สิงคโปร์อยู่ประมาณ 3 เดือน 

หลังจากนั้นก็กลับมาเมืองไทย ทำ�งานให้บริษัทเดิม แต่ส่ง

งานออนไลน์กลบัไปให้บรษิทัแม ่เกมท่ีผมพัฒนาสว่นใหญ่

เป็นประเภท Casual หรือเกมที่ใช้เล่นฆ่าเวลาและเล่นได้

ทุกเพศทุกวัย คล้ายๆ เกมไลน์ป๊อปที่ผู้เล่นต้องเรียงก้อนสี

ให้มีสีเหมือนกัน เรียงติดกันสามก้อนขึ้นไปแล้วก้อนสีก็จะ

หายไป”

	 เยนเลา่วา่ ชว่งหนึง่เขารบังานหลายอย่างพรอ้มกัน 

ทั้งเป็น outsource ให้บริษัทที่สิงคโปร์ เป็นอาจารย์พิเศษ

ซึง่ตอ้งเดนิทางไปกลบักรงุเทพฯ-หาดใหญ่ทุกเสาร์อาทิตย์ 

เพราะวันธรรมดาทำ�งานอยู่ที่โรงเรียน เมื่อประเมินแล้วว่า

ตนเองไม่สามารถทำ�งานแต่ละอย่างได้เต็มที่ เขาตัดสินใจ

เลอืกทำ�อย่างใดอย่างหน่ึง โดยเลอืกโฟกัสกับงานท่ีโรงเรยีน

เซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์เพียงอย่างเดียว

	 เยนตดัสนิใจบอกเลกิงาน outsource ทัง้ทีส่ามารถ

หารายได้ให้เยอะกว่า รวมทั้งการเป็นอาจารย์พิเศษให้กับ

มหาวิทยาลัย ด้วยเหตุผลท่ีว่าทำ�งานให้กับโรงเรียน 

สนุกกว่า

	 “ตอนตัดสินใจย้ายมากรุงเทพฯ ก็ตัดสินใจได้ 

ไม่ยาก เพราะเดิมเราก็ทำ�งานหน้าคอมฯ ที่บ้านอยู่แล้ว 

ส่วนความหนักใจเรื่องการสอนก็ไม่มี เพราะเรามีประสบ-

การณ์เป็นอาจารย์พิเศษสอนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

จะลังเลก็แค่จะขนคอมฯ ของตัวเองมาจากหาดใหญ่ 

ดีหรือเปล่า เพราะรับงานของโรงเรียนแค่ 3 เดือน ไม่อยาก

ขนไปขนมา เอาเข้าจริงก็ตัดสินใจถูกที่ขนคอมฯ มาด้วย

เพราะได้อยู่ยาวเลย” เยนหัวเราะ

	 เยนอธิบายต่อว่า งานของโรงเรียนส่วนที่เขา 

รับผิดชอบนั้นเปิดโอกาสและให้อิสระเขาสร้างฝันและ

สร้างสรรค์งานของตัวเอง ประกอบกับเป็นช่วงท่ีเขาเริ่ม 

รู้สึกว่างาน outsource พัฒนาเกมน้ันซ้ำ�ซากจำ�เจ 

และไม่ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์เท่าที่ควร ส่วนงานท่ี

มหาวิทยาลัยก็กำ�ลังจะจบเทอมพอดี

	 “บริษัทสิงคโปร์ทีใ่ห้งาน outsource มาทำ�นัน้เป็น

บริษัทท่ีดีมาก ไม่เคยกดดันการทำ�งานของผม เขาแค่

กำ�หนดวันส่งงานซึ่งเราต้องรับผิดชอบทำ�งานให้เสร็จ 

ตามแผน เราก็นัง่ทำ�งานของเราไป ตอนแรกทำ�งานอยู่บา้น

ท่ีหาดใหญ่ ตอนหลงัย้ายมาเซนตฟ์รงัฯ ก็เปลีย่นบรรยากาศ

มาทำ�งานต่อที่นี่ แล้วส่งงานออนไลน์ให้ทันตามกำ�หนด”

	 “ช่วงแรกท่ีทำ�  outsource ยังรู้สึกว่าได้พัฒนา 

ตัวเองอยู่เรื่อยๆ เพราะสิ่งท่ีเขาต้องการบางอย่างเราก็ไม่รู้

ว่าจะทำ�อย่างไร เขาก็ให้เวลาศึกษาข้อมูลก่อน หลังจาก 

ได้คำ�ตอบเราก็รายงานผลกลับไป แต่หลังๆ ตัวเน้ืองาน 

เริ่มซ้ำ� เราก็เริ่มเบื่อ แล้วทำ�งานให้บริษัทมันไม่ใช่งาน 

ของเราร้อยเปอร์เซ็นต์ มันเป็นงานท่ีเราต้องทำ�ตาม 

ความต้องการคนอื่น เขาอยากได้แบบน้ีเราก็ต้องทำ�ตาม  
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หน้าที่ของเราต้องกระตุ้นให้เขาคิด  
ความยากของการเป็นโค้ชอยู่ที่เราต้องตามติดน้องๆ  

ให้เขาสื่อสารถึงเรา ให้เขาแสดงออกมาให้เรารับรู้ 
ว่าเขาไม่เข้าใจตรงไหน เพื่อสร้างความเข้าใจระหว่างกัน 

แล้วเราจะได้เสริมจุดอ่อนตรงนั้นให้เขาเก่งขึ้น 

เขาต้องการเปลี่ยนเป็นแบบน้ัน เราก็ต้องแก้ไขให้เขา  

แตโ่ปรเจกต์ท่ีผมทำ�ให้โรงเรยีน หนา้ทีข่องผมคอืการคดิวา่

จะนำ�เทคโนโลยีมาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ในโรงเรียน 

ได้อย่างไร ผมเสนอไอเดียที่ผมอยากทำ�ได้ ส่วนใหญ่

โรงเรียนก็อนุมัติให้ทำ�  เท่ากับเราได้ลงมือสร้างฝันสร้าง 

ไอเดียของเราออกมาให้เป็นรูปเป็นร่าง เราได้ใช้ความคิด

สร้างสรรค์มากกว่าน่ังทำ�ตามท่ีบริษัทแม่สั่งมาอย่างเดียว 

ผมว่ามันสนุกกว่าท้าทายกว่า”

พี่เยน โค้ชเยน ครูเยน
	 ดูเหมือนว่าการสอนจะไม่ใช่เรื่องยากสำ�หรับเยน 

เพราะเขาสอนสิ่งที่เขาถนัด สิ่งท่ีเขาผ่านประสบการณ์ 

เรียนรู้มากับตัวเอง ตั้งแต่ระดับมัธยมศึกษาจนกระทั่ง

ทำ�งาน นอกเหนือจากนั้น เขายังเป็นถึงอาจารย์พิเศษสอน

นักศึกษาระดับปริญญาตรี แต่ความยากกลับไปตกอยู่ท่ี

การปรับตัวให้เข้ากับนักเรียนระดับมัธยมท่ีอาจจะยัง 

ไม่ค่อยมีสมาธิจดจ่อกับการทำ�สิ่งใดสิ่งหนึ่งอย่างจริงจัง 

	 “เด็กท่ีน่ีหัวดีมาก เรียนรู้ได้ไว แต่ด้วยความเป็นเด็ก 

หน้าที่ของเราต้องกระตุ้นให้เขาคิด ความยากของการ 

เป็นโค้ชอยู่ท่ีเราต้องตามติดน้องๆ ให้เขาสื่อสารถึงเรา  

ให้เขาแสดงออกมาให้เรารับรู้ว่าเขาไม่เข้าใจตรงไหน  

เพ่ือสรา้งความเขา้ใจระหว่างกัน แลว้เราจะไดเ้สรมิจดุออ่น

ตรงนั้นให้เขาเก่งขึ้น” 

	 โรงเรียนเซนต์ฟรังฯ มีนักเรียน 2 กลุ่มที่โรงเรียน

ฟอรม์ทีมไว้สำ�หรบัสง่ผลงานดิจทิลัเทคโนโลยีเขา้ประกวด 

กลุ่มแรกคือ กลุ่มทำ�กราฟิก (แอนิเมชัน) และอีกกลุ่มคือ 

กลุ่มทำ�ซอฟต์แวร์ นักเรียนท่ีเข้ามาเรียนรู้กับเยนเป็นแค่

กลุ่มเล็กๆ 5-6 คน ในระดับชั้น ม.3-ม.6 ที่ผ่านการคัดเลือก

จากโรงเรียนมาแล้ว  

	 “ผมรับหน้าที่ เป็นเทรนเนอร์ให้กลุ่มที่ เขียน

ซอฟต์แวร์อย่างเดียว เน้นสอนกระบวนการคิดให้น้องๆ 

เขา้ใจวา่การเขยีนโปรแกรมควรเริม่ตน้จดัวางสว่นไหนก่อน 

ถ้าเป็นเกมก็คือต้องรู้ว่าเปิดเกมขึ้นมาแล้วควรจะเจออะไร

เป็นอย่างแรก หรือเวลาทำ�แล้วน่าจะเจอปัญหาอะไรบ้าง”

	 เยนบอกว่า การทำ�ซอฟต์แวร์ต้องเกี่ยวข้องกับ 
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‘โค้ด’ เป็นเรื่องการประยุกต์เทคนิคการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

จงึไมม่บีทสรปุตายตัววา่ตอ้งเขียนแบบใดแบบหน่ึงเท่าน้ัน 

แต่ละโค้ดที่เขียนออกมา เกิดขึ้นจากการประดิษฐ์ของ 

ผู้เขียนโค้ดแต่ละคนที่มีวิธีคิดแตกต่างกัน 

	 ดังนั้นเมื่อโค้ดส่วนหนึ่งมีปัญหา นักออกแบบโค้ด

สามารถหยิบเทคนิคเข้ามาแก้ไขได้หลายวิธี อยู่ท่ีว่า 

แต่ละคนใช้วิธีคิดแบบไหนประดิษฐ์โค้ดนั้นๆ   

	 ความยากของการเป็นโค้ชของเยนเลยอยู่ท่ี 

การพยายามทำ�ความเข้าใจกระบวนการคิดของนักเรียน

แต่ละคน เพื่อเข้าไปแก้ปัญหาวิธีการคิดที่บกพร่องอยู่ 

	 “เราตอ้งตามตดิใหน้อ้งๆ สือ่สารถึงเราว่าแตล่ะคน 

ใช้วิธีคิดอย่างไร เมื่อเรารู้วิธีการคิดของเขา เราจะรู้ว่าควร

สอนเทคนิคไหนเพิ่มเติม หรือควรใช้เทคนิคอะไรเข้าไปแก้

เวลาเขาเขยีนโคด้แลว้มปีญัหา เหมอืนถามว่าจำ�นวนอะไร 

2 จำ�นวนบวกกันแล้วได้ 10 คำ�ตอบมีหลายคำ�ตอบมาก  

ดังนั้นต้องเข้าใจวิธีคิดของน้องแต่ละคน แล้วเสริมจุดอ่อน

ให้เขาเก่งขึ้นตามแนวทางการคิดของเขา”

	 “2 จำ�นวนรวมกันได้ 10 ส่วนใหญ่คิดถึงแค่

จำ�นวนเต็ม น่ียังไม่รวมเลขทศนิยมกับเลขติดลบอีกนะ” 

เยนพูดติดตลกถึงความซับซ้อนของการเขียนโค้ด

	 เมือ่เปน็เชน่นี ้เทคนิคการสอนของเยนจงึตอ้งเจาะ

เป็นรายคน เพ่ือทำ�ความเข้าใจแบบตัวต่อตัวและเน้นการ

ปฏิบัติ เน่ืองจากการสอนหลักการในภาพรวมอย่างเดียว 

ไมส่ามารถทำ�ให้นักเรยีนเขา้ใจถึงข้ันนำ�เทคนิคมาประยุกต์

ใช้งานได้จริง

	 “เคยสอนแบบ 2-3 คนพร้อมกันแล้วไม่ได้ผล 

เพราะแต่ละคนคิดคนละแบบกัน ถ้าน้องคนน้ีถนัดแก้ปัญหา

ด้วยวิธีน้ี เราก็จะอธิบายเน้นให้เขาเข้าใจส่วนที่เขาถนัด 

แลว้ก็ไมส่อนแบบท่องจำ� ไมด่แุละไมจ่ำ�กัดกรอบความคดิ

ของน้องๆ ปล่อยให้เขาคิดอย่างอิสระ แต่ต้องทำ�ให้เราดู 

เพื่อที่เราจะได้รู้ว่าเขาเข้าใจจริงหรือเปล่า”  

	 นอกจากวิธีการสอนแบบเอาใจเขามาใสใ่จเราแลว้ 

เยนยังฝึกความมีระเบียบวินัยของนักเรียน ด้วยการให้

น้องๆ ในทีมเป็นคนจัดสรรเวลาเข้ามาเรียนรู้ด้วยตัวเอง

	 “ผมไม่บังคับว่าจะต้องมาเรียนวันไหน ไม่ได้มี

ตารางที่แน่นอน ให้น้องๆ เลือกวันและเวลาท่ีเขาสะดวก

เป็นหลัก ส่วนใหญ่ก็เป็นหลังเลิกเรียนแล้วอาจต่อยาวไป 

3-4 ชั่วโมง ก็จะบอกเขาให้ตั้งใจมากๆ ทุกครั้งที่มาเรียนรู้ 

เพราะน้องๆ ไม่ได้มีเวลามาเทรนทุกวัน” 

	 ด้วยความใส่ใจทำ�ให้เยนเข้าใจนักเรียนทุกคน 

ของเขาอย่างลกึซึง้ จงึสามารถถ่ายทอดความรู ้วิธีคดิ และ

เทคนคิให้แตล่ะคนไดอ้ย่างมปีระสทิธิภาพ ผลการประกวด

โครงการการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

แห่งประเทศไทย (NSC: National Software Contest)  

ครั้งล่าสุด ทีมพัฒนาซอฟต์แวร์ โรงเรียนเซนต์ฟรังฯ ได้รับ

รางวัลท่ี 1 และ 2 ในหมวดโปรแกรมเพ่ือความบันเทิง  

เรียกได้ว่า เป็นความสำ�เร็จที่ยอดเย่ียมจากการทำ�หน้าท่ี

ของโค้ชเยน

	 เยนเล่าอย่างมีอารมณ์ขัน ถึงสถานะที่คลุมเครือ

ของตัวเองในช่วงคาบเก่ียวระหว่าง 3 เดือนแรกในการ 

เป็นโค้ชและเมื่อเข้ามารับงานต่อเนื่องในโรงเรียนว่า  

เขาไม่รู้ว่าจะนิยามตัวเองว่าเป็นใคร?
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	 “นักเรียนรุ่นแรกท่ีผมเข้ามาเทรนซอฟต์แวร์จะ 

เรียกผมว่าพ่ี แต่พออยู่ทำ�งานมาเรื่อยๆ เพ่ือไม่ให้สับสน 

ว่าผมทำ�งานที่โรงเรียนในฐานะอะไรกันแน่ ก็ตกลงกับ 

ท่านอธิการและครูท่านอื่นๆ ว่าให้นักเรียนเรียกผมว่าครู  

ทั้งที่จริงๆ แล้วผมไม่ได้เป็นครู (หัวเราะ)” 

	 เมื่อเข้ามารับงานต่ออย่างเต็มตัวหลังจากหน้าที่

โค้ชสิ้นสุดลง เยนจึงเข้ามาดูแลห้องสื่อการเรียนรู้ที่  

นักเรียนรู้จักในชื่อ T-Earth จะว่าไป T-Earth ก็คล้าย 

ห้องสมุดไฮเทคท่ีอำ�นวยความสะดวกให้นักเรียนเข้ามา

หาความรู้จากพวกอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ ในห้อง  

สว่นเรือ่งงานโค้ช เขาก็ยังทำ�หนา้ท่ีอยู่เฉพาะชว่งท่ีโรงเรยีน

จะต้องเทรนนักเรียนเข้าแข่งขันประกวดซอฟต์แวร์

	 อุปกรณ์สื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ ในห้องน้ี เป็น

อุปกรณ์ท่ีมีมาตั้งแต่ก่อนเยนเข้ามารับงาน แต่เป็นสื่อ 

การเรียนการสอนที่มีการสื่อสารทางเดียวคือ มีไว้ให้

นักเรียนมานั่งดูอย่างเดียว เพราะฉะน้ันส่ือแต่ละส่ือจะ

ใช้ได้แค่ครั้งเดียวสำ�หรับนักเรียนเข้าใหม่

	 “ถามว่าของเดิมน่าสนใจไหม ดูแล้วก็ตื่นตาตื่นใจ 

แต่ก็ไม่มีใครกลับมาดูอีก เพราะดูแล้วมันซ้ำ� ห้องก็เลย

กลายเป็นห้องร้าง ไม่มีนักเรียนเข้ามาใช้งาน ผมปรับปรุง

ดว้ยการเขยีนโปรแกรมเปน็เกมเสริมทักษะความรู้เข้าไปใน

อุปกรณ์เดิม โปรแกรมท่ีเขียนใส่เข้าไปเป็นแบบเกมอินเตอร์- 

แอก็ทีฟ (interactive) ทีส่ามารถสือ่สารโต้ตอบกับนักเรยีน

ท่ีเขา้มาเลน่ได ้เชน่ เกมคณิตศาสตรบ์วกเลขท่ีเลน่ไดที้เดยีว

พร้อมกัน 3 คน เกมดนตรีดีเจแตงโมซึ่งเป็นผลงานของผม

ที่เคยได้รับรางวัลจากโครงการ TICTA มาก่อน และ  

เกมสดุสาครหนนีางยกัษท่ี์นำ�เทคนิค 3D Mapping มาปรบั

ให้เขา้กับเกมเตน้เลน่ไดค้รัง้ละ 2  คน เกมก็จะมหีลายดา่น

เปลี่ยนไปตามความสามารถของคนเล่น”

 

เวลาแข่งขันเราทดสอบระบบคนเดียวหรือใช้กลุ่มตัวอย่าง
แค่ไม่กี่คน เปิดโปรแกรมก็เปิดแค่ชั่วโมงสองชั่วโมง  

โอกาสที่จะพบปัญหาในสถานการณ์เฉพาะหน้าก็น้อยกว่า 
แต่ในความเป็นจริงระบบมันต้องเปิดใช้ทั้งวัน พอเอามาใช้
กับนักเรียนจำ�นวนมากสุดท้ายก็แฮงค์ คราวนี้งานหนัก

เพราะเวลาแก้ระบบนี่ไม่ได้ทำ�เสร็จในวันเดียว
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เปลี่ยนชิปมาเป็นสมาร์ตการ์ด
	 เดิมระบบการชำ�ระเงินในโรงอาหารของโรงเรียน

เซนต์ฟรังฯ จะใช้ชิปพลาสติกแลกเงิน ซึ่งครูเวรประจำ�วัน

ต้องมาโรงเรียนตั้งแต่เช้าราวๆ ตีห้า เพ่ือมาตั้งโต๊ะรับ 

แลกชิปให้กับนักเรียน แล้วก็ต้องอยู่ยาวตอนเย็นเพ่ือทำ�

ภารกิจเดมิ วันหนึง่ไอเดยีบรรเจดิของเยนผดุขึน้ จนเปน็ผล

ให้ผลงานของเขาจากเดิมที่จะอยู่เฉพาะในห้อง T-Earth  

ได้ออกมาอวดโฉมภายนอก กลายเป็นสิ่งที่นักเรียนทุกคน

ต้องพกติดตัว ที่สำ�คัญหลังจากสิ่งน้ีเกิดข้ึน พฤติกรรม 

ของนักเรียนก็เปลี่ยนแปลงไปกลับมามีวินัยมากขึ้น ส่วน

ครูเวรประจำ�วันก็ไม่จำ�เป็นต้องมาโรงเรียนแต่เช้าแล้วอยู่

จนเย็นเพื่อรอรับแลกชิปอีกต่อไป 

	 “จุดแรกผมเห็นปัญหาของโรงเรียนเร่ืองบัตร

ประจำ�ตวันักเรยีนก่อน บตัรแบบเดมิยงัเปน็บตัรเก่าซึง่ไมม่ี

ขายในตลาดแล้ว และไม่สามารถเช็กได้จริงว่านักเรียน 

มาเรียน มาสาย หรือขาดเรียนในแต่ละวัน ก็เลยคิดทำ�

ระบบสมารต์การด์ขึน้มา เปลีย่นบตัรประจำ�ตวันกัเรยีนใหม่

ทั้งหมดมาเป็นสมาร์ตการ์ดที่ใช้เป็นบัตรลงเวลาเรียน  

บัตรห้องสมุด บัตรเข้าออกห้องเรียนและห้องปฏิบัติการ

ต่างๆ ได้ในบัตรเดียว หลังจากนั้นก็มาเห็นปัญหาการ 

แลกชิปไว้ใช้ซื้อของในโรงอาหาร ผมก็เลยสร้างตู้เติมเงิน

อัตโนมัติ พัฒนาระบบให้นักเรียนสามารถใช้สมาร์ตการ์ด

เป็นบัตรเติมเงินสำ�หรับซื้ออาหารในโรงเรียนได้ด้วย” 

	 ปัญหาจะปรากฏขึ้น เพ่ือนำ�ไปสู่สิ่งท่ีดีที่สุดเสมอ 

เยนได้เรียนรู้ว่าการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือนำ�มาใช้งานจริง

กับเพื่อส่งเข้าประกวดแตกต่างกันโดยสิ้นเชิง

 	 “เวลาแข่งขัน เราทดสอบระบบคนเดียวหรือใช้ 

กลุ่มตัวอย่างแค่ไม่ก่ีคน เปิดโปรแกรมก็เปิดแค่ชั่วโมง 

สองชัว่โมง โอกาสท่ีจะพบปญัหาในสถานการณ์เฉพาะหน้า

ก็น้อยกว่า แต่ในความเป็นจริงระบบมันต้องเปิดใช้ท้ังวัน 

ตอนทำ�ระบบสมาร์ตการ์ดช่วงแรก เวลาทดลองบัตรผมใช้

แค่ตัวผมทดสอบระบบว่าทำ�งานได้หรือเปล่า แต่ไม่เคย

ลองกับนักเรียนสองพันคน เอาเข้าจริงพอเอามาใช้กับ

นักเรียนจำ�นวนมากสุดท้ายก็แฮงค์ คราวนี้งานหนัก 

เพราะเวลาแก้ระบบนี่ไม่ได้ทำ�เสร็จในวันเดียว”

	 เยนบอกต่อว่า “ปกตเิราเขยีนโปรแกรม เราทดสอบ

ตามทฤษฎีแล้วก็ผ่านตลอด พอมีข้อผิดพลาดขึ้นมาก็ 

หวัเสยีแลว้รูส้กึแย่ไป ตอ้งมานัง่รเีซต็มาน่ังตรวจสอบระบบ 

การเขียนโค้ดย่ิงเขียนเยอะ ระบบมันก็ทำ�งานหนักข้ึน 

ปัญหาก็มีตามมามากข้ึน เราคนทำ�ก็ต้องมาไล่หาสาเหตุ

หรือไม่ก็ไปยืนคุมที่ตู้เลย เพราะเป็นหน้าท่ีของเราท่ีต้อง

ปรับปรุงระบบให้ทำ�งานได้ตามสภาพการใช้งานจริง... 

อีกแง่หนึ่งมันก็เป็นประโยชน์ให้เราได้ตามหาสาเหตุแล้ว

แก้ไขปัญหาซ่ึงเราจะได้ความรู้เพ่ิมข้ึนจากตรงน้ัน คร้ังต่อไป

จะได้รู้ว่าเมื่อเกิดปัญหาแบบน้ี เราควรเริ่มตรวจสอบจาก

ส่วนไหนก่อน”

	 ขึน้ชือ่วา่สมารต์การด์คุณสมบตัยัิงไมห่มดเพียงแค่

แตะบตัรลงเวลาและเตมิเงนิ หลงัมเีสยีงผูป้กครองลอยแวว่

เข้าหู สงสัยว่าทำ�ไมลูกใช้เงินหมดเร็วจัง ผู้ปกครองอยากรู้

ว่าลกูใชจ้า่ยอะไรไปบา้งในแตล่ะวนั เยนจงึใสฟั่งก์ชนัอ่ืนๆ 

เพิ่มเติมเข้าไปในเครื่องเติมเงิน 

	 “ตอนน้ีเครื่องทำ�งานได้หลายอย่าง แตะบัตร 
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ครั้งแรกเพื่อรายงานตัวว่ามาโรงเรียน แตะครั้งที่ 2 ตู้ก็จะ

แสดงข้อมลูสว่นตวัใหเ้ห็นว่ามาเรยีนก่ีโมง วันนีใ้ชจ้า่ยอะไร

ไปบ้าง โดยเฉลี่ยแล้วใช้จ่ายวันละเท่าไร อาหารท่ีกินไป 

วันนี้คิดเป็นก่ีแคลอรี่ แล้วก็ยังมีฟังก์ชันอื่นๆ ให้เลือก 

ตรงหน้าจอ เช่น โอนเงินระหว่างบัตร หรือกรณีท่ีนักเรียน

ลืมบัตรก็จะมีระบบออกบัตรสำ�รองให้ใช้ก่อน ตู้แบบนี้มี 

วางไว้ทั้งหมด 4 จุดภายในโรงเรียน”  

	 นอกจากหนา้ท่ีพ้ืนฐานของสมาร์ตการด์ท่ีนักเรยีน

มีไว้สำ�หรับใช้งานทั่วไปแล้ว ด้วยความสร้างสรรค์ที่มีอยู่ 

ในตวั เยนจงึคดิกลยุทธ์สะสมแตม้ในบตัร โดยนกัเรยีนทีม่า

โรงเรียนทันเวลาติดต่อกัน 5 วันหรือซื้อสินค้าจากร้านค้า

ภายในโรงเรียนจะได้รับแต้มพิเศษสะสมไว้ แต้มที่สะสม

สามารถนำ�มาใช้อัปเกรดโปรไฟล์ข้อมูลของแต่บุคคลท่ีจะ

ปรากฏบนจอแสดงผลขณะแตะบัตร เช่น พ้ืนสีแบ็กกราวนด์ 

โปรไฟล์ หรือการ์ตูนในโปรไฟล์ เป็นต้น

	 เยนบอกว่า นกัเรยีนทัง้หมดในโรงเรยีนเปน็ผูห้ญิง 

ชอบความน่ารักความสวยงาม กิจกรรมสะสมแต้มเลย 

ได้รับความนิยม เนื่องจากทุกครั้งท่ีนักเรียนแตะบัตร 

บนเครือ่ง ภาพโปรไฟลข์องตวัเองจะปรากฏบนหน้าจอใหญ่

ซึ่งเพ่ือนนักเรียนที่กำ�ลังรอต่อคิวแตะบัตร และนักเรียนท่ี

กำ�ลงัเดนิผา่นไปผา่นมาสามารถมองเห็นได ้นักเรียนก็เลย

ชอบสะสมแตม้เพ่ือนำ�แตม้มาแลกออปชนัตกแตง่โปรไฟล์

ของตัวเองให้ดูสวยงาม

	 “ผมทำ�เกมแทรกเข้าไปในระบบ ย่ิงนักเรยีนประถม

จะชอบมาก พอเราเห็นว่านอ้งๆ สนุก เราคนทำ�ก็มคีวามสุข 

แล้วได้ช่วยกระตุ้นให้เขามีเป้าหมายมาโรงเรียนให้เร็วขึ้น 

เพราะอยากมาเก็บแต้ม” 

	 นอกจากตูล้งเวลาเรยีนแลว้ เยนยังออกแบบตดิตัง้

เคร่ืองมือสำ�หรับซ้ือขายด้วยระบบสมาร์ตการ์ดในโรงอาหาร

ของโรงเรียน รวมท้ังสร้างสรรค์ให้อีกหลายจุดในโรงเรียน

เป็นเขตพ้ืนท่ีบันเทิงแบบไฮเทค เพ่ือการทำ�ให้นักเรียน 

รู้สึกว่าตัวเองอยู่ในโลกของเกมหรือโลกแห่งจิตนาการ  

ไมว่่าจะเปน็ SF Listening Zone พ้ืนท่ีฟังเพลงคลายเครยีด 

หรอื  SF Student Showcase สำ�หรบัโชว์ผลงานแอนิเมชนั 

ของนักเรียน เป็นต้น

	 ทุกวันนี้ เยนพักอยู่ในโรงเรียนและไม่มีเวลาเข้า-

ออกงานที่แน่นอนตายตัว ทางโรงเรียนเองก็ไม่ได้บังคับว่า

ต้องเข้า-ออกงานเวลาไหน ถึงขนาดบางครั้งช่วงตี 2 ตี 3 

เขายังออกจากห้องมาเช็กระบบ หรือเพ่ิมเติมข้อมูลเข้า

ระบบ เพราะเปน็เวลาท่ีสงบไมม่คีนพลกุพลา่นทำ�ให้ทำ�งาน

ได้ง่ายกว่า นอกจากนี้เขายังใช้เวลาว่างศึกษาหาความรู้

เพื่อพัฒนาตัวเอง 

	 เยนบอกวา่ ในขณะท่ีดจิทัิลเทคโนโลยีก้าวหน้าไป

อย่างรวดเร็วนักพัฒนาซอฟต์แวร์อย่างเขาต้องศึกษา

หาความรูใ้หม่ๆ  อยู่ตลอด โชคดทีีป่จัจบุนัการศกึษาคน้ควา้

สามารถทำ�ได้ง่าย อยากรู้เรื่องอะไรหรือไม่รู้เรื่องอะไร 

ก็สามารถหาข้อมูลได้ทางอินเทอร์เน็ต การพัฒนาตัวเอง 

จึงเกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา
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เส้นทางฝันของเยน
	 ความสนใจดา้นการเขียนโปรแกรมของเยนเพ่ิมข้ึน

เรือ่ยๆ จากไมช่อบและไมเ่คยสนใจดา้นการเขยีนโปรแกรม

เลย จนมาสนใจและลงมือสร้างสรรค์ผลงานออกมาได้

อย่างยอดเย่ียม ท่ีเป็นเช่นน้ีเพราะเขาให้เวลากับการเรียนรู้ 

จนรู้จักและเข้าใจตัวเอง

	 “ตอนมัธยมผมเรียนสายวิทย์ แต่สนใจวาดรูป 

ออกไปทางแนวจติรกรรม แตท่างบา้นไมส่นับสนุนสักเท่าไร 

เลยหันความสนใจมาที่งานดิจิตอลแอนิเมชันที่ตัวเราก็ 

โอเคด้วยเพราะยังได้วาดๆ เขียนๆ แต่มาใช้คอมพิวเตอร์

วาดแทน เลยได้เข้ามาคลุกคลีกับเทคโนโลยี แล้วก็ 

มาค้นพบทีหลังว่าการเขียนแอนิเมชันมันใส่โค้ดได้ด้วย  

ผมเลยเอาความรูเ้รือ่งการเขยีนโปรแกรมภาษาซ ีเร่ืองการ

เขียนโค้ดมาใช้ได้ หลังๆ มาก็เริ่มมาจับงานเขียนโปรแกรม

และทำ�เว็บไซต์มากขึ้น ผมเริ่มศึกษาแล้วลองทำ�จากง่ายๆ 

ก่อน ซึ่งตอนแรกก็ยากสำ�หรับเรา แต่พอทำ�เรื่องนี้ได้ดีขึ้น

ก็ลองทำ�อย่างอ่ืนเพ่ิมเติมเข้าไปคราวนี้ก็เริ่มสนุกและ

ติดพันมาเรื่อยๆ”

	 เยนได้รับการทาบทามให้เข้ามาช่วยเป็นโค้ช 

ด้านการเขียนโปรแกรมให้นักเรียนโรงเรียนเซนต์ฟรังฯ  

ช่วงเดียวกับที่ทางโรงเรียนกำ�ลังจะส่งครูไปเข้าคอร์สเรียน

เพ่ิมเติมด้านแอนิเมชัน จึงเป็นความโชคดีของเยนที่ได้ 

มโีอกาสเข้าไปเรยีนรูด้ว้ย ผลลพัธ์ทำ�ให้เยนเขา้ใจตัวเองวา่ 

งานดา้นแอนิเมชนั ท่ีเคยวางแผนว่าจะไปเรยีนตอ่อาจไมใ่ช่

ทางที่ฝันไว้

	 “ก่อนหน้านี้ผมคิดมาตลอดว่าจะไปเรียนต่อด้าน

การทำ�แอนิเมชัน แต่พอไปเข้าคอร์สก็รู้เลยว่ามันไม่ใช่ 

จินตนาการของเรา ตอนแรกคิดว่า ถ้าเรียนทำ�แอนิเมชัน

เราจะได้มีความสุขกับการวาดเขียนเรื่องราว แต่ในความ

เปน็จรงิการทำ�แอนเิมชนัเปน็อะไรทีล่ะเอยีดและเฉพาะจดุ

มาก ยกตวัอย่างเชน่ ตวัละครตวัหน่ึงกำ�ลงัจะแบมอื เขาให้

เรานั่งสังเกตการแบมืออยู่ครึ่งค่อนวันว่าการแบมือท่ีเรา

เห็นประมาณ 2 วินาทีนั้นเป็นธรรมชาติหรือเปล่า เราอาจ

จะเข้าไปมีส่วนร่วมแค่ 2 วินาทีในภาพยนตร์แอนิเมชัน 

เรือ่งหน่ึงตอนการฟี์ลดก์ระโดดลงน้ำ� แลว้น้ำ�กระเดน็ขึน้มา 

แค่นั้นก็ได้”

	 เยนบอกอีกว่า “มันย่ิงกว่าถามว่าเราชอบกราฟิก

หรือเปล่า ถ้าชอบกราฟิกต้องถามต่อว่า แล้วคุณชอบ 

สองมิติหรือสามมิติ ถ้าชอบสามมิติ ชอบด้านไหน ชอบ 
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ปั้นโมเดลใหม่ ชอบเรื่องการให้แสงหรือการให้เงา ถ้าชอบ

โมเดลจะเอาแบบสมจริงหรือเสมือน ถ้าสมจริง ชอบวัตถุไหน 

รถ บ้านหรือตึก ถ้าอยากทำ�รถ อยากทำ�ส่วนไหนของรถ  

ถ้าตอบว่าล้อก็น่ังทำ�แต่ล้อ ดังน้ันแอนิเมชันเรื่องหนึ่งใช้ 

คนทำ�งานเยอะมาก ใครทำ�ล้อก็ทำ�ล้อไปเลย ใครทำ�เงา 

ก็ทำ�เงาอย่างเดียวไปเลย ไม่มีใครทำ�ทุกอย่างได้ท้ังหมด 

ทั้งเรื่อง ผมเลยมาคิดว่าถ้าเรียนแล้วต้องมาน่ังทำ�เงาท้ังปี

หรือน่ังทำ�ล้อทั้งปี ผมจะชอบหรือเปล่า เรานึกถึงเรา 

ในอนาคตก็เลยตัดสินใจได้ว่ากลับมาเขียนโปรแกรม

เหมือนเดิมดีกว่า”

แผนอนาคต
	 เรื่องอนาคตเป็นเรื่องท่ีไม่สามารถคาดเดาได้  

จากท่ีมีแผนไปเรียนต่อก็มีเหตุให้ต้องยกเลิก การมีความสุข

กับสิง่ทีท่ำ�ในปจัจบุนัเปน็สิง่ท่ีจะทำ�ใหเ้ขาเหน็ภาพอนาคต

ตัวเองชัดเจนยิ่งขึ้น 

	 “ถ้าถามว่าเมื่อไรจะไปเรียนต่อ ทำ�ไมไม่ไปสักที 

เหตุผลก็เพราะผมยังไม่รู้ว่าผมต้องการเพ่ิมเติมทักษะ 

ด้านไหนจริงๆ กันแน่ ส่วนตัวผมตอนน้ีสนใจการเขียน

โปรแกรมบวกกับมัลติมีเดีย ลักษณะชิ้นงานที่อยากทำ�จะ

คล้ายๆ การทำ�การตลาดให้บริษัท ยกตัวอย่างเช่น ทำ�ตู้

โฆษณาท่ีสามารถตอบโตกั้บคนได ้ถ้ามาเลน่เกมท่ีตูก็้จะมี

ของรางวัลออกมาจากตู้  เป็นสื่อโฆษณาอินเตอร์แอ็กทีฟ”

	 เยนบอกต่อว่า จริงๆ แล้วเขาอยากเปิดบริษัทของ

ตวัเองทีม่พ้ืีนท่ีใหเ้ขาไดค้ดิสรา้งสรรคง์านออกมาได ้เพราะ

มีความสุขเวลาเห็นคนที่มาเล่นสนุกกับชิ้นงานของเรา  

แลว้ถ้าไดเ้ห็นบรษิทัท่ีมาจา้งเแฮปปีกั้บการประชาสมัพันธ์

ผลิตภัณฑ์ของเขานั่นคือความสำ�เร็จแล้ว

	 เยนยืนยันอีกครั้งว่า เขารู้สึกพอใจกับการทำ�งาน

ในปัจจุบัน เพราะยังสัมผัสได้ถึงความท้าทาย

	 “ผมยังมีหน้าที่ดูแลระบบที่สร้างไว้อีกระยะหนึ่ง 

เพ่ือทำ�ให้ระบบเสถียร ถ้าจะออกไปเรียนต่อจริงๆ ก็ต้อง

พัฒนาระบบของโรงเรียนที่จะอำ�นวยความสะดวกให้ 

ครูคอมพิวเตอร์สามารถเพ่ิมเติมข้อมูลหรือลบข้อมูลท่ี 

ไม่ต้องการออกได้ด้วยตัวเอง อย่างท่ีบอกว่าชิ้นงานท่ี 

เอามาใช้จริงจะมีปัญหาเฉพาะหน้าเกิดข้ึนมาเยอะมาก 

ตรงน้ันคือสิ่งที่ท้าทายความสามารถให้ผมพัฒนาตัวเอง 

อยู่ตลอด”
	 เยนไดพิ้สจูน์ให้เห็นแลว้ว่า วันน้ีตน้กลา้ท่ีเตบิโตขึน้เปน็ต้นไมใ้หญ่

อย่างเยน กำ�ลงัแผก่ิ่งก้านใบทำ�หน้าท่ีชว่ยเหลอืและโอบอุม้ตน้กลา้ตน้อ่ืนๆ 

ให้เติบโตขึ้นอย่างงอกงามต่อไป


