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 การปฏิรูปการศึกษาเป็น
สิ่งที่ไร้ประโยชน์ เพราะมันเป็นเพียง
การปรับปรุงระบบที่มันพังอยู่แล้ว
สิ่งที่เราต้องการคือ 
การปฏิวัติการศึกษา

เซอร์ เคน โรบินสัน นักการศึกษาระดับโลก 

 โลกเปลี่ยนมหาศาล เทคโนโลยีดิจิทัลเปลี่ยนวิถีชีวิต

และการท�างานของพวกเราจนแทบตามไม่ทัน เศรษฐกิจทุกวันน้ี

ขบัเคลือ่นด้วยความรู้ ผู้ทันความรู้คือผู้ได้เปรียบวันนี้ “ความรู้ คือ 

โอกาส”

 การเรียนรู้แบบเดิมที่เน้นการท่องจ�า เห็นความรู้เป็นเรื่อง

หยุดน่ิง รวมศูนย์อ�านาจไว้ที่ครูคงไม่สามารถตอบโจทย์ได้อีกแล้ว 

โรงเรียนและระบบการศึกษาก�าลังกลายเป็นส่ิงที่ล้าสมัยที่สุดในโลก

ยคุใหม่ สถานการณ์เช่นนีส้ร้างความท้าทายให้ทกุคนปรับตวั จ�าเป็น

อย่างย่ิงทีจ่ะต้องหาทางพฒันาการเรยีนรูรู้ปแบบใหม่ทีต่อบโจทย์การ

เปลีย่นแปลงของโลกได้ มใิช่เพยีงแค่นกัเรยีนนักศกึษา แต่หมายรวม

ถงึคนท�างานทกุเพศทกุวัย ยคุนี ้เราต้องเรียนรูก้นัตลอดชวีติ

 งานมหกรรมความรู้ครัง้ที ่6 มนัส์สมอง OKMD Knowledge 

Festival 2017 ขอชวนทุกคนมา “เล่นกับความรู้” เพื่อมองหา

โอกาส แรงบันดาลใจ และความเป็นไปได้ใหม่ไปด้วยกัน เพราะเรา

เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นเรื่องสนุก!

“
”

    ปฏิวัติ
  การเรียนรู้
 เพื่อโอกาส
แห่งอนาคต
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• เสกจินตนาการให้เป็นจริง
• เรียนรู้ได้ทุกท่ี่
• สร้างองค์กรแห่งการเรียนรู้
• โลกออนไลน์และออฟไลน์ที่ทับซ้อนกัน
• เอสโตเนียสร้างประเทศดิจิทัลยังไง
• อีก 20 ปีข้างหน้า หน้าตาเป็นอย่างไร
• เกมเปลี่ยนโลก
• ห้องเรียนอนาคต
• 4 เทคนิค ที่ช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์

 นิทรรศการ : เปลี่ยนโลกการเรียนรู้
OKMD ชวนเปิดประตูสู่โลกใหม่ของการเรียนรู้

C O N T E N T S

เจาะแนวคิด “เอสโตเนีย” 
ก่อนขยับสู่ไทยแลนด์ 4.0 
โดย Mr. Viljar Lubi

ถอดรหัส “ห้องเรียนแห่งศตวรรษที่ 21” 
โดย คุณ พันธวิศ ลวเรืองโชค

เจาะลึกเบื้องหลังความส�าเร็จ
ของเกมผีไทยที่ดังไกลระดับโลก 
โดย คุณ อารันดร์ อาชาพิลาส

เปิดกลเม็ดสู่ความส�าเร็จในยุค 
Digital Media
โดย คุณ ชลากรณ์ ปัญญาโฉม

สื่อสารความรู้อย่างเข้าใจ
โดย คุณ คณาธิป สุนทรรักษ์
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ความรู้คือโอกาส
ปฏิรูปการเรียนรู้เพื่อโอกาสในอนาคต

 งานมหกรรมความรู้ ครั้งที่ 6

 (OKMD Knownledge Festival 2017)

ภายใต ้การเปลี่ยนแปลงในโลกปัจจุบันที่ส ่งผลต่อระบบ

เศรษฐกิจและสังคมอย่างไม่มีขีดจ�ากัด คนไทยทุกคนต้องมีการ

ปรับตัวและพัฒนาศักยภาพให้ก้าวทันการเปลี่ยนแปลงท่ีก�าลัง

เกิดขึ้นโดยเฉพาะอย่างยิ่ง เยาวชนคนรุ่นใหม่ต้องตระหนักถึงความ

จ�าเป็นของการเรยีนรูใ้นรปูแบบใหม่ เพ่ือยกระดบัความคดิสร้างสรรค์ 

พฒันาตนเอง สร้างคุณค่าและยกระดับคุณภาพชีวิต 

 

 ส�านกังานบรหิารและพฒันาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน) 

หน่วยงานในสังกัดส�านักนายกรัฐมนตรี มีบทบาทภารกิจในการ

พัฒนาความคิด เพิ่มความรู้และสร้างสรรค์ภูมิปัญญาแก่ประชาชน 

โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้สาธารณะ จึงได้จัดงานมหกรรมความรู้

ครั้งที่ 6 (OKMD Knowledge Festival 2017) ภายใต้หัวข้อ 

“มันส์สมอง | Let’s play with knowledge” โดยจะเป็นการ

สัมมนาถ่ายทอดความรู้ในรูปแบบใหม่ เพื่อให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรม

ได้เข้าถึงองค์ความรู้อย่างสนุกสนาน เกิดการเรียนรู้ในมุมมองใหม่

ผ่านประสบการณ์ และการถ่ายทอดองค์ความรู้ของวิทยากรช้ันน�า 

โดยมีหัวข้อที่น่าสนใจ ประกอบด้วย... 

Knowledge Festival 2017
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เล่น เห็น โลก 

ท้าทายอนาคต สร้างโอกาสใหม่ให้ประเทศ  
โดย Mr. Viljar Lubi 

ผู้ช่วยรัฐมนตรีด้านการพัฒนาเศรษฐกิจ 

กระทรวงกิจการเศรษฐกิจและการสื่อสารจากเอสโตเนีย

เล่น ลอง เรียน
ทดลอง เรยีนรู ้ใส่ไอเดยีสนุกๆ สร้างสรรค์การสือ่สารใหม่ท่ีแตกต่าง 
โดย คุณเบียร์ พันธวิศ ลวเรืองโชค 

ผูบ้ริหาร  Apostrophy’s Group : นกัออกแบบ Experience Design 

หลากหลายสาขาด้วยไอเดียที่ล�้าสมัย พร้อมประสบการณ์กว่า 

10 ปี กว่า 1,000 โปรเจค

เล่นจนได้ดี
กล้าเดินตามฝัน ลงมือท�าในสิ่งที่คนอื่นได้แต่คิด 
โดย คุณต้น อารันดร์ อาชาพิลาส

นักพัฒนาเกม : เจ้าของบริษัท MAD Virtual Reality Studio 

ผู้อยู่เบื้องหลังเกมส์ผี ARAYA ที่โด่งดังข้ามประเทศ

เล่นให้โดน
ถอดรหัสกลเม็ดสู่ความส�าเร็จ สร้างคอนเทนต์โดนใจคนไทย

โดย คุณกร ชลากรณ์ ปัญญาโฉม

ประธานเจ้าหน้าที่บริหารสายงานดิจิทัลทีวี 

บริษัท เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ จ�ากัด (มหาชน) 

ผู้อยู่เบื้องหลังความส�าเร็จของ The Mask Singer

เล่นเป็นเรียน
เรียนให้ต่าง เล่นให้ได้ความรู้ 
โดย ครูลูกกอล์ฟ คณาธิป สุนทรรักษ์  

เจ้าของสถาบัน ANGRIZ : โรงเรียนกวดวิชาภาษาอังกฤษ

ขวัญใจวัยรุ่น ด้วยวิธีการสอนที่ไม่เหมือนใคร
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“เอสโตเนีย”
เจาะแนวคิด

ก่อนขยับสู่ไทยแลนด์ 4.0

อะไรเป็นฐานคิดเบื้องหลังความส�าเร็จนี้  Mr. Viljar Lubi 
ผู้ช่วยรัฐมนตรีด้านการพัฒนาเศรษฐกิจ กระทรวงกิจการ

เศรษฐกิจและการสื่อสารจากเอสโตเนียจะมาเล่าให้ฟัง!

เอสโตเนียอาจเป็นเพยีงประเทศเลก็ๆ ทางตอนเหนือของทวีปยโุรป 
แต่ฝันของพวกเขาคือการมุ่งไปสูก่ารเป็นประเทศท่ีใหญ่ท่ีสดุในโลก

แม้จะมีจ�านวนประชากรอาศัยอยูจ่รงิเพยีงน้อยนิด

โดย Mr. Viljar  Lubi
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       ‘เอสโตเนีย’ ประเทศเล็กๆ ทางตอนเหนือของทวีปยุโรป 

ไม่ใช่ในแง่ความสวยงามหรือสถานที่เก๋ๆ ชวนให้ไปเที่ยว แต่สิ่งที่

ท�าให้เราสนใจเอสโตเนียเป็นพิเศษจนต้องหยิบยกมาเล่าอยู่บ่อย

ครั้งคือ ‘นวัตกรรม’ ที่พวกเขาคิดขึ้นมาเพื่อเปลี่ยนแปลงเศรษฐกิจ

และการปกครองผ่านเทคโนโลยี จนได้ชื่อว่าเป็นประเทศที่ปรับตัว

เองให้เข้ากับโลกดิจิทัลได้อย่างสมบูรณ์แบบ และประสบความ

ส�าเร็จจนหลายประเทศทั่วโลกต่างเดินทางมาทัศนศึกษากันถี่ยิบ

 แต่สิ่งที่น่าสนใจมากไปกว่ารายละเอียดของนวัตกรรมว่า

พวกเขาท�าอะไรลงไปบ้าง คือ ‘แนวคิด’ ที่ฝังอยู่ในดีเอ็นเอของ

ความเป็นเอสโตเนีย จนท�าให้ประเทศที่เราแทบไม่เคยได้ยินชื่อ 

กลายมาเป็นผู้น�าแนวหน้าของการเมืองการปกครองในโลกที่ทุก

อย่างก�าลังหลอมรวมเข้าสู่ความเป็นดิจิทัลอันไร้พรมแดน

 และในฐานะที่นโยบายไทยแลนด์ 4.0 พยายามจะเดิน

ตามรอยเข้าสู่โลกดิจิทัล สิ่งที่ส�าคัญกว่ารายละเอียดยิบย่อย คือ

ค�าถามที่ว่า แล้วแนวคิดของพวกเรา (และภาครัฐ) ได้ปรับให้รับกับ

การเปลี่ยนแปลงแบบชาวเอสโตเนียแล้วหรือยัง

 

       “มีใครในที่นี้เคยได้ยินชื่อหรือเคยไปเที่ยวเอสโตเนีย
บ้างมั้ยครับ” Viljar Lubi ผู้ช่วยรัฐมนตรีด้านการพัฒนาเศรษฐกิจ

กระทรวงกจิการเศรษฐกจิและการส่ือสารจากเอสโตเนยีตัง้ค�าถามแรก

กับผู้ฟังด้านล่างเวที

 “ไม่เป็นไรครับ ไม่โกรธกันอยู่แล้ว ผมเข้าใจเราว่าเป็น

ประเทศเล็กๆ ที่มีแค่สองประเทศอยู่ข้างบน คือ ไอซ์แลนด์กับ

ฟินแลนด์” เขารีบบอกหลังจากเห็นว่าไม่ค่อยมีคนในโรงละครยก

มือตอบ “เมื่อเทียบกับประเทศอื่นๆ ในด้านจ�านวนประชากรแล้ว 

เอสโตเนียเป็นประเทศที่เล็กมาก มากจนเราต้องสร้าง 

‘ความแตกต่าง’ ให้โดดเด่นออกมา” Viljar อธิบาย
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 อะไรคือ ‘แนวคิด’ 
ท่ีฝังอยู ่ ในดีเอ็นเอของความ

เป็นเอสโตเนียจนท�าให้ประเทศ
ที่เราแทบไม่เคยได้ยินชื่อ

กลายมาเป ็นผู ้น�าแนวหน้าของ
การเมืองการปกครองโลก

 ปฏิบัติการสร้างความแตกต่างที่ว่า เริ่มต้นขึ้น

นับตั้งแต่การแยกตัวออกมาเป็นอิสระหลังสหภาพ

โซเวยีตล่มสลายในปี 1991 เพราะก่อนหน้านัน้ เอสโตเนยี

เคยเป็นหนึ่งในกลุ่มประเทศที่ร�่ารวยมากที่สุดในภูมิภาค 

แม้แต่ฟินแลนด์ก็ยังเทียบไม่ติด แต่หลังจากออกมาเป็น

ประเทศเดี่ยว เศรษฐกิจที่เคยดีก็เริ่มถดถอยลง จนพวกเขา

ต้องตัดสินใจที่จะเปลี่ยนแปลงระบบทุกอย่างกันแบบพลิก

หน้ามือเป็นหลังมือ

 “สิง่หนึง่ทีส่�าคญัมากในตอนนัน้คอืเรารือ้สิง่เก่าๆ ออกหมด

เลยครับ นกัการเมืองเก่าๆ ก็โละออกยกแผง ในตอนนัน้นายกฯ คนใหม่

ที่เข้ามารับต�าแหน่งอายุแค่ 32 เท่านั้นเอง บรรดารัฐมนตรีเอย 

ข้าราชการเอยนกัการฑตูเอย ทกุคนเป็นคนหนุม่สาวกันหมด” เขาเล่า 

“นโยบายเศรษฐกิจที่เอามาใช้ในตอนนั้นจะเรียกอีกอย่างว่าเป็น 

‘Shock Therapy’ ก็ได้ครับ เราลดการถือครองทรัพย์สินของ

รัฐบาล แปลงให้เป็นของเอกชนจนเกือบหมด

 “เราเลอืกทีจ่ะปฏริปูระบบเศรษฐกจิและการเมอืงใหม่

หมดตัง้แต่หลงัแยกตวัออกมา ทัง้ท่ีองค์กรใหญ่ๆ อย่าง IMF บอกว่า

ไม่ควรท�านะ แต่เพราะตอนนัน้พวกเราคดิกนัว่าถ้าคณุอยากประสบ

ความส�าเรจ็ สิง่ทีต้่องท�าคอืท�าอะไรให้ ‘แตกต่าง’ ต้องพยายามหา

ช่องทางลดัในการท�าให้ประเทศพัฒนาต่อไปได้”  Viljar บอกกับผูฟั้ง

 Mart Laar คือชื่อของนายกฯ หนุ่มวัย 32 คนนั้น 

ต�าแหน่งก่อนหน้าที่จะเข้ามาบริหารประเทศของมาร์ท คือการเป็น

นักประวัติศาสตร์ (ที่ศึกษาแนวคิดทุนนิยมเสรีจากหนังสือ Free to 

Choose ของนักเศรษฐศาสตร์ Milton Friedman มาปรับใช้) เมื่อ

เห็นว่าประเทศต้องการเปลี่ยนแปลง และประเทศเพื่อนบ้านทั้ง

สวเีดนและฟินแลนด์ต่างกน็�าหน้าไปไกล มาร์ทจึงตดัสินใจน�าเอสโตเนยี

เข้าสู่การเปลี่ยนแปลง ทั้งด้านเศรษฐกิจการเมืองอย่างที่ว่า และ

การเข้าร่วมกับกลุ่มประเทศ EU เข้าเป็นสมาชิก NATO ฯลฯ 

 “เป้าหมายของเอสโตเนียตอนนั้นคือเราอยากจะเป็นอีก

หนึ่งประเทศนอร์ดิกที่รวยๆ น่าเบื่อๆ เหมือนคนอื่น พวกคุณจะใช้

ค�าอะไรมาเรียกก็ได้นะครับ แต่เราอยากจะเป็นอย่างนั้น และเราก็

ท�าส�าเร็จแล้วด้วย” ผู้ช่วยรัฐมนตรีหนุ่มกล่าวติดตลก

 

 ความกล้าหาญในการเลือกที่จะเปลี่ยนแปลง, เลือกหาจุด

ที่จะสร้างความแตกต่างให้กับตัวเอง, ท�าให้เร็ว คือปัจจัยสามอย่าง

ที่ท�าให้เอสโตเนียกลายเป็นอย่างทุกวันนี้ แต่เหนือสิ่งอื่นใด ‘ความ

เชื่อมั่นในศักยภาพของตัวเอง’ ต่างหาก เป็นสิ่งที่ Viljar เห็นว่า

ส�าคัญที่สุด

“

”

9



       “มสีีแ่นวคิดหลกัทีผ่มอยากฝากเอาไว้ในการพดูครัง้นี”้  
“ข้อแรก, ลองคดิไอเดยีนโยบายที่ไม่กรอบตวัเองด้วยข้อจ�ากดั
ทางขนาดและที่ตั้งของประเทศ”

 สาเหตุที่เอสโตเนียกลายเป็นประเทศเล็กๆ ที่ทันสมัยที่สุด

แห่งยุค เริ่มต้นขึ้นจากความพยายามที่จะสร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อ

การลงทุนของเอกชนจากไอเดียตั้งต้นสามประการ นั่นคือพยายาม

ท�าทุกอย่างให้ง่ายดายที่สุด (ระบบภาษีของเอสโตเนียเป็นอะไรที่

เข้าใจง่ายมาก) ระบบการเมืองการปกครองที่โปร่งใส และสุดท้าย

คือพยายามท�าให้ออกแบบระบบต่างๆ ให้ใช้แล้วเกิดประสิทธิภาพ

สูงสุด

 นั่นจึงเป็นที่มาของการผลักดันแนวคิด e-Estonia ให้เกิด

ขึ้นจริงเพื่อเป็น ‘หนทางที่ไวที่สุด’ ในการพัฒนาประเทศ หลอม

รวมพลังเทคโนโลยีเข้ากับความกล้าหาญในการเปลี่ยนแปลงระบบ

การเมืองมาตั้งแต่ยุคที่อินเทอร์เน็ตยังเป็นของใหม่ ตั้งแต่ยุคหลาย

คนยังนึกไม่ออกว่านวัตกรรมแห่งมนุษยชาติชิ้นนี้จะเอามา

เปลี่ยนแปลงโลกได้อย่างไร

  “ในตอนนัน้เราท�ามนัทัง้ๆ ทีไ่ม่ได้มใีครในประเทศคดิว่าจะต้องใช้

อนิเทอร์เนต็เลยครบั”

 
Viljar เล่า “แต่เราคิดว่ามันเป็นเรื่องจ�าเป็นที่ ‘ทุกคน’ จะต้องเข้า

ถึง นโยบายของเราในช่วงกลางทศวรรษ 90s จึงก�าหนดให้ทุก

โรงเรียนในเอสโตเนยีต้องเชือ่มต่อกบัระบบอินเทอร์เน็ต เดก็นักเรยีน

ทุกคนต้องเข้าถึงได้”

 การพัฒนาระบบโครงสร้างพื้นฐานอิเล็กทรอนิกส์ใน

เอสโตเนยีก้าวหน้าขึน้เร่ือยๆ ตามเวลาจากรากฐานท่ีมัน่คง ทัง้ระบบ

บัตรประชาชนแบบชิปที่ใช้ยืนยันตัวตนใช้งานระบบราชการต่างๆ 

ที่ตอนนี้พัฒนาจนย้ายมาอยู่ในมือถือแล้ว, ระบบแลกเปลี่ยนข้อมูล

ระหว่างหน่วยงานทัง้ราชการและเอกชนทีช่ือ่ว่า Xroad, การเลอืกตัง้

ออนไลน์, ระบบฐานข้อมูลสาธารณสุขของประชาชน, ระบบการขอ

ข้อมูลครั้งเดียวใช้ได้ตลอดไป ไม่ต้องถ่ายเอกสารบัตรประชาชนซ�้า

ซ้อนเหมือนเรา และบริการอื่นๆ ที่ท�าให้ชาวเอสโตเนียแทบจะไม่

ต้องออกจากบ้านไปท�าธุระทางราชการให้เสียเวลา

 (ว่ากันว่าการใช้ระบบดิจิทัลเต็มรูปแบบท�าให้ชาวเอสโต

เนียประหยัดเวลาจัดการนั่นนี่ไปได้ถึงหนึ่งสัปดาห์ต่อปีเชียว!)  แต่

ความก้าวหน้าแสนไฮเทคที่ว่าจะเกิดขึ้นไม่ได้เลยถ้ารัฐบาลเอสโต

เนียเลือกจะพัฒนามันด้วยตัวเอง

 “สิ่งที่ส�าคัญมากๆ เลยในตอนที่รัฐบาลเริ่มสร้างระบบนี้

ขึ้นมา คือเราท�าไปพร้อมๆ กับความร่วมมือของภาคเอกชน เกือบ

ทั้งหมดของระบบ e-Government ในเอสโตเนียไม่ได้รันโดย

รัฐบาลเลยครับ เราเอาท์ซอร์สให้กับเอกชนทั้งนั้น ถ้าเราอยากได้

ระบบแบบไหน ก็ให้ฝั่งเอกชนลองเสนอไอเดียกันมา”
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 เรารือ้สิง่เก่าๆ ออกหมด
นักการเมืองเก่าๆ กโ็ละออก
ยกแผง นายกฯ คนใหม่ อายุ
แค่ 32 รฐัมนตร ีข้าราชการ 
ทุกคนเป็นคนหนุ่มสาวหมด 

“

”
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 “ที่เราท�าแบบนี้ก็เพราะมันจะช่วยส่งเสริมอุตสาหกรรม 

IT ในเอสโตเนียให้เติบโตเรื่อยๆ และข้อสอง ที่เราสร้างระบบ 
e-Government ขึ้น ก็เพราะรัฐบาลอยากจะ ‘สื่อสาร’ กับภาค
เอกชนและประชาชนให้ดียิ่งขึ้น พอเรามีเป้าหมายอย่างนั้น การได้

ไอเดียใหม่ๆ จากฝั่งเอกชนก็หมายถึงทุกคนที่ต้องใช้งานระบบนี้จะ

เข้าใจมันไปในทิศทางเดียวกัน นั่นเป็นสิ่งที่ส�าคัญมากๆ ครับ” เขา

อธิบายเสริม

 ความร่วมมือกับฝั่งผู้ประกอบการยังได้ประโยชน์กลับมา

เป็นการรวมกลุ่มกันเพื่อรักษาความมั่นคงไซเบอร์ของประเทศอีก

ต่างหาก

 แน่ล่ะ ขึ้นชื่อว่าเป็นระบบที่ท�างานเชื่อมต่อกันในอากาศ 

โอกาสที่จะเป็นเป้าหมายของเหล่าแฮ็กเกอร์สายมืดย่อมมีไม่น้อย 

แต่ข้อดีของระบบ Xroad ที่รัฐบาลท�าร่วมกับเอกชน คือมันกลาย

เป็นระบบเครือข่ายขนาดใหญ่ที่ซับซ้อนเสียจนแทบจะเป็นไปไม่

ได้ที่การโจมตีเซิร์ฟเวอร์แค่เครื่องเดียวจะท�าให้ระบบล่ม (เมื่อไม่

นานมานี้เอสโตเนียเพิ่งร่วมมือกับประเทศลักเซมเบิร์กเพื่อสร้าง 

‘Data Embassy’ แห่งแรกของโลก ไว้ใช้แบ็คอัพข้อมูลทั้งหมดของ

ประเทศ เพื่อเป็นการป้องกันอีกชั้นหนึ่ง)

 ย้อนกลับไปเมื่อ 10 ปีที่แล้ว เอสโตเนียเป็นประเทศแรก

ที่ถูกโจมตีทางไซเบอร์ที่รุนแรงจนเรียกขานกันว่าเป็น ‘Web War 

One’ โดยกลุ่มรัสเซียพื้นเมืองในประเทศ อินเทอร์เน็ตถูกโจมตีจน

ใช้การไม่ได้ ส�าหรับชาวเอสโตเนีย เหตุการณ์ครั้งนั้นเป็นเหมือน 

9/11 ของพวกเขา

 “มองอีกแง่นึง เหตุการณ์ครั้งนั้นก็เป็นเรื่องดีนะครับ 

เพราะมันท�าให้เราช่วยกันผลักดันทั้งด้านนโยบายรัฐและลงทุนกับ

การสร้างระบบรักษาความปลอดภัยให้ดีขึ้น 

ชาวเอสโตเนียเลือกที่จะ ‘เชื่อใจ’ รัฐบาลมากกว่า
ด้วยระบบตรวจสอบที่รัดกุม และความโปร่งใส

ของระบบที่ประชาชนสามารถตรวจสอบได้
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 “ตอนนี้เรามีกองอ�านวยการรักษา

ความมั่นคงไซเบอร์แห่งชาติ แต่ไม่ได้มาจากฝั่ง

รัฐอย่างเดียว เพราะทั้งกลุ่มสถาบัน บริษัท

โทรคมนาคม ธนาคาร และบริษัท IT ต่างๆ ก็เข้า

มาร่วมมือกันด้วยความสมัครใจ เพื่อท�าให้ความ

ปลอดภัยในระบบข้อมลูของประเทศมัน่คงมากยิง่ขึน้”   

Viljar อธิบาย

 ทั้งหมดทั้งมวล ด้วยวิสัยทัศน์ของเอสโตเนียที่มองก้าวไป

ในอนาคตด้วยการไม่ขังตัวเองในข้อจ�ากัดของจ�านวน

ประชากร ขนาด และต�าแหน่งแห่งที่ของประเทศ มองก้าวไป

ข้างหน้าว่าจะท�าอะไรให้เอสโตเนียก้าวไปอย่างรวดเร็ว ท�าให้

นโยบาย e-Estonia ถูกพัฒนาด้วยพื้นฐานที่แข็งแกร่งจนเติบโต

มาถึงปัจจุบัน

       ‘กเ็อสโตเนยีเลก็ขนาดนี ้จะวางโครงข่ายอินเทอร์เนต็ 
ท�าระบบอะไรกง่็ายล่ะส’ิ คณุอาจตัง้ข้อสงสยั

 เหมือน Mr. Viljar จะรู้ว่าหลายคนมีค�าถามนี้อยู่ในใจ 

ข้อทีส่าม อุปสรรคทัง้หลายเป็นสิง่ทีเ่ราทกึทกัในใจเอาเอง 
บางอย่างอาจจะดูยาก แต่ก็แก้ได้ด้วยกลไกการเมือง มันไม่ใช่
สิ่งที่คงอยู่ถาวรตลอดไป

ในเมื่อเรามีระบบ e-Government 
ที่แข็งแรง ท�าไมไม่ลองขยายขนาดดูล่ะ 

เอสโตเนียจะเป็นประเทศที่ใหญ่ที่สุดในโลก
โดยที่ไม่ต้องมีพลเมืองของตัวเองเลย

 “ทีเ่อสโตเนยี เราเริม่ต้นทกุอย่างจากศนูย์ ปัญหาคาราคาซงั

จากอดีตไม่ค่อยมี สิ่งที่ท�าให้เราก้าวไปต่อ พัฒนากันไปได้เรื่อยๆ 

คอืพยายามเปิดใจให้กว้าง รบัจนิตนาการ แนวคดิใหม่ๆ อย่างเตม็ที”่ 

เขาบอก “ถ้าเอสโตเนียมีประชากรล้านกว่าคน เราเอาท์ซอร์ส

ระบบ e-Govenment ให้เอกชนท�า ลองบอกผมหน่อยว่าบริษัท

เอกชนไหนทีเ่หน็ว่าล้านคนจะได้ประโยชน์มากกว่า 70 ล้านในไทย”

 “เขาไม่มองว่ามันท�าไม่ได้หรอกครับ มันคือความท้าทาย

ให้คนในบริษัทลองสร้างอะไรใหม่ๆ ซะด้วยซ�้า”

 อีกปัญหาของการผลักดันให้ทุกอย่างในประเทศไปสู่

ระบบดิจิทัล คือจะท�าอย่างไรให้ประชาชนเชื่อมันว่ารัฐจะไม่ท�าตัว

เป็น ‘พี่เบิ้ม’ คอยสอดแนมข้อมูลของประชาชนเสียเอง จะเลือก

ฝากข้อมูลของตัวเองไว้กับรัฐ หรือจะฝากไว้กับบรรดาบริษัทเอกชน 

นี่คือสิ่งที่รัฐบาลเอสโตเนียคิดไว้ตั้งแต่วันแรกที่เริ่มท�านโยบาย 

e-Estonia

 ชาวเอสโตเนียเลือกที่จะ ‘เชื่อใจ’ รัฐบาลมากกว่า ด้วย

ระบบตรวจสอบที่รัดกุม และความโปร่งใสของระบบที่ประชาชน

ตรวจสอบได้ ถ้าข้อมูลไหนที่รู้สึกว่าท�าไมรัฐต้องเอาไปใช้หรือเก็บไว้

ทั้งที่ไม่จ�าเป็น ประชาชนก็สอบถามเหตุผลได้ และสั่งให้ท�าลาย

ข้อมูลนั้นทิ้งได้ทันทีนี่คือการใช้กลไกการเมืองในการแก้ ‘อุปสรรค’ 

ที่เราอาจจะ ‘คิดกันไปเอง’

“

”
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 อีกตัวอย่างหนึ่งของการใช้กลไกการเมืองเข้าไปแก้อุปสรรคคือในตอนนี้

เอสโตเนียก�าลังด�ารงต�าแหน่งประธานคณะมนตรีแห่งสหภาพยุโรป ที่มีส่วนในการ

ตัดสินใจทางการเมืองและออกกฎหมายของกลุ่มอียู

 “สิ่งที่เราต้องการผลักดันจากการได้เป็นประธานคณะมนตรีครั้งนี้คือการสร้าง 

‘Digital Single Market’ ที่ข้อมูลสามารถไหลไปมาระหว่างกลุ่มประเทศสมาชิก

ได้อย่างเสร”ี Viljar เล่าเป้าหมายของพวกเขา “ลองคดิดวู่าถ้าเรามรีถ Self-Driving 

ที่จดทะเบียนในเอสโตเนีย พอขับข้ามไปอีกประเทศ ถ้าเกิดอุบัติเหตุขึ้นมา 

จรงิๆ แล้วรถควรจะส่งข้อมลูไปให้หน่วยงานช่วยเหลือฉกุเฉนิของประเทศนัน้ได้เอง

เลยใช่มั้ยครับ แต่ตอนนี้เราท�าไม่ได้ เพราะข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ยังข้ามไปมา

ระหว่างประเทศไม่ได้เลย”

      Viljar ย�า้ ข้อทีส่ี ่จงคิดนอกกรอบ “ไม่มอีะไรในเอสโตเนียที่ดังจากการ 
‘ลอก’ การคิดนอกกรอบจะท�าให้คุณหาเส้นทางไปต่อที่ง่ายที่สุดและดีที่สุด 

เพราะมันเป็นไอเดียที่ไม่ซับซ้อนไง”

 เขายกตัวอย่างบรรดาธุรกิจขนาดใหญ่ในโลกปัจจุบันอย่าง  Airbnb,  Alibaba 

หรือ Uber ทั้งหมดล้วนเป็นธุรกิจที่ไม่จ�าเป็นต้องมีทรัพย์สินเป็นของตัวเอง ไม่ต้อง

สร้างที่พัก ไม่ต้องมีโกดังเก็บของ ไม่ต้องมีอู่รถยนต์ แต่ก็สร้างรายได้อย่างมหาศาล 

แล้วท�าไมเอสโตเนียจะท�าอย่างนั้นบ้างไม่ได้?

 “ในเม่ือเรามรีะบบ e-Government ทีแ่ข็งแรง ท�าไมไม่ลองขยายขนาดดลู่ะ... 

เอสโตเนียจะเป็นประเทศที่ใหญ่ที่สุดในโลกโดยที่ไม่ต้องมีพลเมืองของตัวเองเลย 

- นั่นคือเป้าหมายของเรา
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 ถึง Mr. Viljar จะบอกว่าตัวเองมาที่นี่เพื่อเรียนรู ้ 
แต่พวกเราชาวไทยที่เป็นทั้งผู้ฟัง ผู้เรียน ผู้อาศัยในดินแดน
แสนกว้างใหญ่พร้อมกันแค่ไหนทีจ่ะน�าสีแ่นวคิดจากประเทศเลก็ๆ 
แห่งนี้ไปใช้จริง?

 “และนั่นคือจุดเริ่มต้นของโครงการ e-Residency ครับ” 

 เราคงไม่ต้องอธบิายขยายความเป้าหมายใหญ่ของประเทศ

เล็กๆ แห่งนี้กันให้มากความ แต่เอาเป็นว่าในโลกที่เขตแดนเป็นสิ่ง

สมมติที่มนุษย์ take it very seriously ความฝันของเอสโตเนีย

ครั้งนี้จะเกิดขึ้นไม่ได้เลยถ้าพวกเขาขังความคิดเอาไว้ในกล่อง

สี่เหลี่ยมแบบเดิมๆ

       “สุดท้าย อย่าหยุดที่จะพัฒนา” ด้วยเวลาใกล้จะหมดลง 

ชายหนุ่มวัย 40 บนเวทีเริ่มขมวดสรุป

 “ชีวิตของผมขับเคลื่อนด้วยความขี้สงสัย ผมชอบออกไป

เรียนรู้ มองดูโลกข้างนอกว่ามีอะไรเกิดขึ้นบ้างถ้ามัวแต่พายเรือใน

สระแคบๆ ของตัวเอง มันก็ไม่ได้เรียนรู้อะไรหรอกครับ ผมจะบอก

อยู่เสมอว่าคุณต้องเป็นคนที่เปิดกว้าง พร้อมเรียนรู้จากโลกรอบๆ 

คนรอบๆ ตลอดเวลา ที่ผมมาที่นี่วันนี้ก็เพราะผมอยากเรียนรู้

เหมือนกัน 

 “ส�าคัญที่สุด อย่ามัวแต่เรียนรู้จากสิ่งที่คนอื่นท�าอย่าง

เดียว แต่ต้องสร้างสิ่งใหม่ที่เป็นของคุณเองด้วยเพราะความแตกต่าง

ระหว่างคนที่ประสบความส�าเร็จน้อยหรือมาก อยู่ที่การเอาไอเดีย

ไปปรับใช้ในโลกความเป็นจริงต่างหากล่ะ” Viljar สรุปจบก่อนลง

จากเวที

 ส�าคัญที่สุด อย่ามัวแต่เรียนรู้จากสิ่งที่คนอื่นท�าอย่างเดียว
แต่ต้องสร้างสิ่งใหม่ที่เป็นของคุณเองด้วยเพราะความแตกต่าง

ระหว่างคนที่ประสบความส�าเร็จน้อยหรือมาก 
อยู่ที่การเอาไอเดียไปปรับใช้ในโลกความเป็นจริงต่างหากล่ะ

“
”
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“ห้องเรียน
 แห่งศตวรรษที่ 21”

ถอดรหัส...
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โดย  คุณเบียร์ พันธวิศ ลวเรืองโชค

  ในยุคสมัยที่ทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ 
ทุกเวลา และทุกเรือ่ง ผ่านโลกออนไลน์ โจทย์ข้อหน่ึง

ท่ีท้าทายส�าหรบัคนในแวดวงการศึกษากคื็อ การเรยีน
การสอนท่ีจ�ากดัอยูแ่ค่ ‘ห้องเรยีน’ น้ันยงัจ�าเป็นอยู่หรอืไม่

และถ้าจะปรับเปลี่ยนรูปแบบให้เข้ากับยุคสมัย ห้องเรียน
ที่ว่านั้นควรมีหน้าตาเป็นอย่างไร
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คุณครูจะมีวิธีอย่างไรในการดึงความสนใจ
ของผู้เรียนที่มีสมาธิสั้นลงทุกวันๆ

       ในงาน OKMD Knowledge Festival 2017 ‘พันธวิศ ลวเรืองโชค’ ผู้บริหาร  
Apostrophys Group Co.,Ltd. นักออกแบบ Experience Design ผู้เชี่ยวชาญในการผนวก
ความคิดสร้างสรรค์เข้ากับเทคโนโลยีที่ล�้าสมัย บอกเล่าไอเดียของ ‘ห้องเรียนแห่งอนาคต’ 
ที่บริษัทของเขาคิดค้นขึ้นร่วมกับ Thammasat Design School

 ช่วงต้นของการบรรยาย พันธวิศยกข้อมูลและผลส�ารวจเกี่ยวกับเทคโนโลยีในด้าน

ต่างๆ ตั้งแต่พฤติกรรมการใช้ social media ของคนยุคใหม่ โรคภัยที่มาพร้อมกับสังคม

ก้มหน้า ไปจนถึงการพัฒนาของ gadget ในยุคต่างๆ เพื่อปูทางมาสู่ค�าถามส�าคัญที่ว่า 

“ห้องเรียนยังมีความส�าคัญอยู่รึเปล่า ในเมื่อทุกวันนี้เราสามารถเรียนที่ไหนก็ได้ เรียนเมื่อ

ไหร่ก็ได้ เรียนอะไรก็ได้ ผ่านมือถือ ผ่านโซเชียลเน็ตเวิร์ค” และ “คุณครูจะมีวิธีอย่างไร

ในการดึงความสนใจของผู้เรียนที่มีสมาธิสั้นลงทุกวันๆ” 

พันธวิช มองว่าทุกวันนี้เราคาดหวังจากครูมากเกินไป โดยละเลยปัจจัยส�าคัญ

อีกอย่าง ก็คือ ห้องเรียน

“เวลาที่พูดถึงการเปลี่ยนแปลงการศึกษา เรามักจะคิดว่าต้องเปลี่ยนที่ครูก่อน 

เหมือนครูเป็นยอดมนุษย์ เป็นนักรบ แต่เรากลับไม่ให้อาวุธกับครูเลย”

หากเปรียบคุณครูเป็นนักรบ ห้องเรียนก็เหมือนอาวุธคู่กาย แม้คุณครูจะ

เก่งแค่ไหน แต่ถ้าไม่มีอาวุธที่ดีการเรียนการสอนที่มีคุณภาพก็ยากที่จะ

เกิดขึ้นได้จริง  

แม้หลายประเทศจะเริ่มใช้หุ่นยนต์เข้ามาช่วยในการเรียนการสอน 

แต่พันธวิชมองว่าสิ่งหนึ่งที่เทคโนโลยียังไม่สามารถท�าหน้าที่แทน

มนุษย์ได้ ก็คือการใช้ความคิดสร้างสรรค์

      ห้องเรียนยังมีความส�าคัญ
     อยู่หรือเปล่า ในเมื่อทุกวันนี้
    เราสามารถเรียนท่ีไหนก็ได้   
 เรียนเมื่อไหร่ก็ได้ เรียนอะไรก็ได้

“

”
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       จากการส�ารวจข้อมูลการเรียนการสอนในต่างประเทศ 
พันธวิศพบว่าหลายประเทศมีแนวโน้มในการใช้เทคโนโลยีมาช่วย
ในการเรียนการสอนมากขึ้น ทว่าเมื่อมองกลับมาที่ประเทศไทย 

เขาเปรียบเทียบง่ายๆ ว่า

 “เหมือนเราปล่อยให้ครูถือหอกขึ้นสนิมไปออกรบ” 

ด้วยเหตุนี้ เขาจึงใช้ความรู้ความเชี่ยวชาญที่ตัวเองมี มาประยุกต์กับ

การสร้าง ‘ห้องเรียนแห่งอนาคต’ เพื่อเสริมอาวุธที่ทันสมัยให้กับครู 

โดยตั้งชื่อห้องเรียนนี้ว่า Apos Creative Platform Thailand 

ในการออกแบบเบื้องต้น ห้องเรียนนี้จะมีขนาด 250 ตารางเมตร 

ออกแบบอย่างเรียบง่ายเพื่อรองรับการใช้งานหลายรูปแบบ ขณะ

เดียวกันก็บรรจุเทคโนโลยีและ feature กว่า 40 ชนิดส�าหรับการ

เรียนการสอนในสาขาต่างๆ 

จากการศึกษาตัวอย่างสมัยใหม่จากทั่วโลก พันธวิชพบลักษณะ

ส�าคัญที่สอดคล้องกันทั้งหมด 5 ข้อ ได้แก่

 ‘ให้พูด ให้ท�า ให้เป็น ให้เห็น ให้แชร์’

 เขายกตัวอย่างในบางประเทศที่น่าสนใจ เช่น 

ห้องเรียนเรื่องนวัตกรรมใน Columbia University ที่ออกแบบ

เป็นวงกลม มีการใช้นวัตกรรมเข้ามาประยุกต์เพื่อมุ่งเน้นให้เกิด

การถกเถียงและบทสนทนา หรอืในประเทศฟินแลนด์ทีมุ่ง่เน้น

การ perform เป็นหลกั โดยเปิดโอกาสให้นักเรยีนได้ทดลองฝึก

ทกัษะอาชพีต่างๆ ตัง้แต่ยงัเดก็ เพื่อให้พวกเขาได้ค้นหาว่าตัวเอง

ชอบอะไร ไม่ชอบอะไร
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     เวลาที่พูดถึงการเปลี่ยนแปลงการศึกษา เรามัก
จะคิดว่าต้องเปลี่ยนที่ครูก่อน เหมือนครูเป็นยอดมนุษย์ 
เป็นนักรบ แต่เรากลับไม่ให้อาวุธกับครูเลย

“
”
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       จากแนวคิดทั้งหลายที่ได้ศึกษามา จึงน�ามาสู่การ
ออกแบบห้องเรียนภายใต้แนวคิด ‘ลอง ท�า โชว์ แชร์ ชม’ 
กล่าวโดยสรุปคอื เป็นห้องเรียนทีไ่ร้มติิระหว่างครกัูบนกัศกึษา เป็นพืน้ที่

ที่สามารถใช้ปฏิบัติงานและน�าเสนอผลงานได้หลากหลายรูปแบบ 

พร้อมด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัย   

พันธวิชเล่าว่า แม้ปัจจุบันหลายประเทศจะเริ่มใช้หุ่นยนต์เข้ามา

ช่วยในการเรียนการสอนแล้วก็ตาม ทว่าสิ่งหนึ่ง

ที่หุ่นยนต์ยังไม่สามารถท�าได้อย่างมนุษย์ ก็คือการใช้ความคิด

สร้างสรรค์ นั่นจึงเป็นเหตุผลที่ท�าให้เขาออกแบบห้องเรียนให้มี

ลักษณะเป็น ‘platform’ ที่เอื้อและกระตุ้นการใช้ความคิด

สร้างสรรค์เป็นหลัก 

ตัวอย่างหนึ่งที่เขายกมาให้เห็นภาพ ก็คือการเรียนการสอนทาง

ด้านสถาปัตยกรรมที่ใช้เทคโนโลยี Virtual Reality และ 

Augmented Reality ซ่ึงสามารถจ�าลองพืน้ทีแ่ละองค์ประกอบต่างๆ 

ได้จริงแบบ 360 องศา โดยไม่ต้องเสียเวลากับการใช้กระดาษ

เขียนแบบหรือโมเดลจ�าลอง 

แม้ปัจจุบันห้องเรียนน้ีจะยังอยู่ระหว่างการพัฒนา แต่ก็ถือว่าเป็น

ความเคล่ือนไหวที่น่าจับตา และอาจเป็นฟันเฟืองเล็กๆ ท่ีช่วยยก

ระดับการศึกษาไทยให้เท่าทันโลกยุคใหม่มากขึ้น 

ในฐานะที่เป็นคุณพ่อมือใหม่ พันธวิศทิ้งท้ายว่าสิ่งท่ีเขาพยายาม

ท�าขึ้นมานี้ ก็เพื่ออนาคตของคนรุ่นต่อไป 

ซึ่งแน่นอนว่านี่คงไม่ใช่ค�าตอบสุดท้ายของการพัฒนาการ
ศึกษาไทย แต่เป็นเพียงการจุดประกายให้คนหันมาสนใจและ
ร่วมกันคิดหาค�าตอบใหม่ๆ—โดยเริม่ต้นจากความสนใจและ
ความถนดัของตวัเอง

    FEATURES 
   ห้องเรียน
แห่งอนาคต

ลอง ท�า โชว์ แชร์ ชม5
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เจาะลึกเบื้องหลังความส�าเร็จของ

  เกมผีไทย
ที่ดังไกลระดับโลก

ถ้าเป็นเม่ือสบิปีก่อน การจะได้เหน็เกม
ไทยท่ีพฒันาโดยคนไทยสกัเกมได้ถกูขาย

และเล่นจากคนท่ัวโลกคงเป็นไปได้ยาก 
แค่จิตนาการก็ถกูมองว่าบ้าแล้ว อย่างไรกด็ี 

ณ วันน้ี เกมไทยได้ไปถงึจุดน้ันแล้ว!

เกม ‘ARAYA’

โดย  คุณต้น อารันดร์ อาชาพิลาส
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 ‘อารยา’ คือเกมผีไทยที่ได้รับความสนใจจากเกมเมอร์ทั่ว

โลก โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เมื่อนักพากย์เกมจากทั่วโลกหยิบ ‘อารยา’ 

ไปเล่นและพากย์ในโซเชียลมีเดียของตนเอง จนท�าให้มีคนที่ติดตาม

ดูเกม ‘อารยา’ รวมกันหลายสิบล้านครั้ง

ความส�าเร็จของ ‘อารยา’ ท�าให้หลายคนเผลอคิดว่า เกมนี้ต้องถูก

พัฒนาขึ้นมาจากบริษัทเกมยักษ์ใหญ่แน่ๆ แต่ในความเป็นจริง 

เกมอารยาถูกพัฒนาขึ้นมาจากบริษัทเล็กๆ ที่มีคนท�างานอยู่เพียง 

8 คนเท่านั้น โดย 7 ใน 8 คนนั้นยังไม่ได้รับปริญญาด้วยซ�้าในวันที่

พวกเขาตัดสินใจสร้างเกมอารยา 

 ในงาน OKMD Knowledge Festival 2017 อารันดร์ 

อาชาพิลาส เจ้าของบริษัท MAD Virtual Reality Studio และ

ผู้พัฒนาเกม ‘ARAYA’ ได้มาเปิดเผยถึงเคล็ดลับความส�าเร็จว่าท�า

อย่างไรให้ทมีงานเลก็ๆ ของเขาสามารถสร้างเกมผไีทยๆ อย่างอารยา

ที่ดังไกลไปทั่วโลกได้ 

       โชคชะตา ความฝัน ความเป็นไปได้
 อารันดร์เริ่มต้นว่า ‘ARAYA’ เริ่มต้นจากความบังเอิญ 

โดยในปี 2558 เขาได้มีโอกาสไปเดินชมงาน ‘เนื้อหอม’ ซึ่งเป็น

งาน นิทรรศการศิลปะนิพนธ์นักศึกษาชั้นปีที่ 4 จัด

โดย คณะดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม และได้

พบกับ คุณ จัตุพร รักไทยเจริญชีพ หรือ ‘ก๊อก’ ที่มา

น�าเสนอผลงาน Simulation ชื่อว่า ‘The Hospital 

Haunted: Be Lost’ หรือเรียกสั้นๆ ว่า ‘Be Lost’ ใน

ฐานะธีสิสจบ

 ด้วยความชื่นชอบในผลงาน Be Lost และตัวคุณจัตตุพร 

อารันดร์จึงได้ถามว่าคุณจัตตุพรต้องการความช่วยเหลืออะไรบ้าง 

คุณจัตตุพรจึงได้ตอบกลับมาว่า เขาอยากเปลี่ยน Be Lost ให้เป็น

เกมจริงๆ  

“ก๊อก เอ็งต้องการอะไรบ้าง” เป็นค�าถามที่เขาถามจัตตุพรต่อ ก่อน

จะได้รับค�าตอบว่า “ผมต้องการเวลา ทีมงาน เวลา และเงินทุน

จ�านวนหนึ่ง” ในท้ายที่สุด ด้วยการที่เห็นความเป็นไปได้ของเกม 

พลังที่เต็มเปี่ยมของก๊อกและทีม อารันดร์จึงตัดสินใจร่วมลงทุน 

กับจัตตุพรตั้งบริษัทพัฒนาเกมชื่อว่า ‘MAD Virtual Reality 

Studio’ ขึ้นมา ซึ่งประกอบไปด้วยทีมงานชุดเล็กๆ 8 ชีวิตเท่านั้น 

(นับรวมอารันดร์ไปด้วย) ซึ่ง ณ เวลานั้น นับว่าเป็นความท้าทาย

อย่างยิ่ง

 ‘หนังผีไทย’ และ ‘ละครไทย’ คือต้นทุนทางวัฒนธรรม
ที่ดีมากๆ คนไทยล้วนต่างเติบโตมากับสิ่งเหล่านี้

“ ”
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       ช่างฝีมือไทยในยุคดิจิทัล 

 อย่างไรก็ดี หลังจากก่อตั้งบริษัท อารันดร์และทีมต้องมา

ปรึกษากับทีมว่าสิ่งที่ต้องท�าต่อไปคืออะไร เขาบอกว่าสิ่งแรกที่ต้อง

ท�าส�าหรบัการท�าเกมขายในอตุสาหกรรมเกมคอื การสร้างทเีซอร์

หรือเทรลเลอร์ของเกม คล้ายๆ กับเวลาที่จะฉายหนัง เราก็ต้องได้

เห็นเทรลเลอร์หรือตัวอย่างของหนังเสียก่อน ทั้งนี้ก็เพื่อทดลอง

ตลาดว่าเกมที่เราจะน�ามาขายนั้น จะมีคนสนใจมากน้อยเท่าไหร่ 

และนั่นก็เป็นที่มาของการสร้างเทรลเลอร์เกมไทยสุดหลอน 

เขาบอกว่าในช่วงนั้น ทีมงานฟิตกันหนักมากเพื่อสร้างเทรลเลอร์

ของเกมออกมาให้ดี่ที่สุด 

“เราได้ลงไปในโรงพยาบาลจริงๆ แถวสาทร เราไปถ่ายรูป ไปเก็บ

รายละเอียดทุกอย่างของโรงพยาบาล เพื่อใช้ในเทรลเลอร์ โดยเรา

ท�าผนัง เพดาน ป้าย ทุกอย่างในเทรลเลอร์เกม เราท�าขึ้นมาด้วยมือ 

ถ้าไปดูในเกมจะเห็นเลยว่าเราท�างานละเอียดมาก” อารันดร์

บรรยายถึงความทุ่มเทของทีมงานในขั้นตอนการท�าเทรลเลอร์เกม

คนรุ่นใหม่ใช้โปรแกรม Adobe 
เมาส์ แทนเลื่อย สิ่ว และตะไบ
ผมคิดว่างานช่างฝีมือไทย
ไม่ได้หายไปไหน เพียงแต่

มันเปลี่ยนวิธีการและรูปแบบไป

 ‘หนังผีไทย’ และ ‘ละครไทย’ คือต้นทุนทางวัฒนธรรม
ที่ดีมากๆ คนไทยล้วนต่างเติบโตมากับสิ่งเหล่านี้

“

”
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 อย่างไรก็ดี ถึงแม้ว่าเทรลเลอร์เกมจะได้รับความนิยม แต่

นั่นก็ไม่ได้แปลว่าเกมตัวจริงจะเป็นที่รู้จักและขายได้จริงๆ  อารันดร์

จึงมีความกังวลอยู่ว่าจะท�าอย่างไรให้เกมเป็นที่รู้จักส�าหรับคนทั่ว

โลกได้จรงิ ในทีสุ่ดก่อนทีจ่ะปล่อยเกมอารยาตวัจรงิออกมา อารันดร์

จึงได้ใช้กลยุทธ์สร้างกระแสเกมอารยาด้วยการจับมือกับกลุ่ม 

‘Game Caster’ เพราะว่าเกมเมอร์พวกนี้จะมีพาวเวอร์ในการ

ท�าให้เกมเกมหนึ่งเป็นที่รู้จักในวงกว้างได้ง่าย

 อย่างไรกต็าม อารนัดร์รูด้ว่ีา การเดนิเข้าไปหา Game Caster 

แล้วให้มา cast เกมให้เรา ไม่ใช่เรื่องง่ายๆ เขาจึงคิดว่าโจทย์ส�าคัญ

ส�าหรับให้ Game Caster ยอมมา cast เกมให้ อารนัดร์และ

ทีมเลือกใช้ ‘Twitch’ แพล็ตฟอร์มส�าหรับนักเล่นเกมและพากย์เกม

เป็นแพลตฟอร์มหลัก ก่อนที่เกมจะเปิดให้ดาวโหลด อารันดร์ได้ไป

ตกลงกับทาง Twitch ว่าจะขอปล่อยเดโมของเกมอารยามาให้ 

Game Caster มาลองเล่นกันก่อน และหลังจากเกมได้ถูกปล่อยให้

ลองเล่นแล้ว ผลตอบรับก็เป็นไปตามความคาดหมาย นั่นคือ เหล่า 

Game Caster ได้เข้ามาลองเล่นกันอย่างล้นหลาม และพอเล่น

เสร็จแล้ว พวกเขาก็ได้อัพโหลดวิดีโอที่ถ่ายไว้ตอนที่ก�าลังเล่นไปไว้

บน Youtube อีกด้วย นั่นท�าให้กระแสของเกมดีขึ้นอย่างมาก 

 ในกระบวนการท�าเกม อารันดร์ตั้งข้อสังเกตว่างานช่าง

ฝีมือซึ่งเป็นจุดเด่นของคนไทยก�าลังย้ายจากโลกเชิงกายภาพไปสู่

ดิจิทัล “คนรุ่นใหม่ใช้โปรแกรม Adobe เมาส์ แทนเลื่อย สิ่ว และ

ตะไบ ผมคิดว่างานช่างฝีมือไทยไม่ได้หายไปไหน เพียงแต่มันเปลี่ยน

วิธีการและรูปแบบไป”

       รู้แพล็ตฟอร์ม เชื่อมโลก เห็นโอกาส 
 หลังจากที่ท�าเทรลเลอร์เกมเสร็จแล้ว ในขั้นต่อไปทีมงาน

จะต้องส่งเทรลเลอร์ไปให้เกมเมอร์ได้มาดูและวิจารณ์กัน ในขั้นนี้

ทีมงานของอารันดร์ได้เลือกจะน�าเทรลเลอร์ไปใส่ไว้ใน ‘Steam 

Greenlight’ ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มส�าหรับให้นักพัฒนาเกมได้มา

ปล่อยตัวอย่างเกม และให้เกมเมอร์ทั่วโลกมาลองเล่นและลองให้

คะแนนความนิยมกันดูผลลัพธ์ที่ได้รับคือ ภายใน 3 วันหลังจาก

อัพโหลด เทรลเลอร์ของเกมอารยาได้รับการโหวตอย่างล้นหลาม

จากเกมเมอร์ที่เข้ามาดู อารันดร์กล่าวว่า จากเกมทั้งหมดที่มีถึงสาม

พันกว่าเกมในตอนนั้น เกมอารยาติดอยู่ในท๊อป 5 ใน Steam 

Greenlight    
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 “หากเป็นเมื่อสัก 10 ปีที่แล้ว อารยาคงไม่มีโอกาสเกิดขึ้น

แน่นอน” 

 อารยาชี้ให้เห็นถึงความส�าคัญของแพลตฟอร์มที่เชื่อมโลก

ไว้ด้วยกันอย่างเช่น Youtube ซึ่งไม่ใช่เฉพาะคนไทยเท่านั้นที่เข้าถึง 

แต่ชาวต่างชาติสามารถหาซื้อของได้ในที่เดียวกัน

       ใส่ความเป็นไทยในเนื้อเกม
 อารันดร์ได้สะท้อนว่า จรงิๆ แล้วความส�าเรจ็ของเกมอารยา

ที่เกิดขึ้นนั้น ส่วนหนี่งเป็นเพราะได้หยิบจับสิ่งที่เห็นรอบตัวพวกเรา

ทีส่ะท้อนถงึ ‘ความเป็นไทย’ เข้ามาใช้ในเกม เช่น โครงสร้างตกึราม

บ้านช่อง ศาลพระภูมิ ม้าลายในศาลต่างๆ หรือตุ๊กแกที่อยู่ตามบ้าน 

สิ่งเหล่านี้ล้วนขายต่างชาติได้ทั้งนั้น เพราะมันดูแปลกใหม่ส�าหรับ

พวกเขา 

 นอกจากนี้ อารันดร์เห็นว่าประเทศไทยมีต้นทุนทาง

วัฒนธรรมที่ดีมากๆ ที่สามารถช่วยให้เกมของเขามีความน่า

สนใจยิ่งขึ้น ต้นทุนเหล่านั้นก็คือ ‘หนังผีไทย’ และ ‘ละคร

ไทย’ ซึ่งเขาชี้ว่า คนไทยล้วนต่างก็เติบโตมากับสิ่งเหล่านี้

มาตลอด เขาได้น�าจุดเด่นของละครและหนังผีไทยไปใช้

ในการออกแบบเกมอารยา อารันดร์ได้ยกตัวอย่างว่า 

“อารยาถูกออกแบบมาให้เป็นตอนๆ ตอนละ 15 

นาที และตอนช่วงท้ายของแต่ละตอน – เหมือนกับ

เบรกโฆษณาของละครไทย – จะมีการขมวดปม

ของตอนต่อไปให้ ซึ่งสิ่งเหล่านี้ล้วนมาจาก 

‘ศาสตร์’ ที่ช่อง 3 ช่อง 7 ช่อง 5 สร้างเอาไว้

ให้แล้ว เราเพียงครูพักลักจ�าน�ามาใช้” 

 รู้แพล็ตฟอร์ม เชื่อมโลก
เห็นโอกาส ใส่ความเป็นไทย

ในเนื้อเกม

 ส�าหรับหนังผีไทย อารันดร์ก็ได้น�ามันไปใช้ในการ

ออกแบบ ‘ฉากความน่ากลัว’ ต่างๆ ในเกมอารยา โดยในการ

ออกแบบความตื่นเต้นของการเล่นแต่ละตอน เกมจะสร้างแรงบีบ

คั้นให้ผู้เล่นเกิดความกลัวจนถึงจุดพีคภายใน 12 นาทีแรกของการ

เล่นในแต่ละตอน และพอหลังหมดจากช่วง 12 นาทีนี้ไปแล้ว 

บรรยากาศต่างๆ ก็ดูเหมือนจะคลี่คลาย และไม่น่ามีอะไรเกิดขึ้น

แล้ว แต่ทันใดนั้น เกมก็จะกลับมาสร้างความกลัวแบบฉับพลันอีก

ครั้ง คล้ายๆ กับตัวละครก�าลังเดินอยู่ และคิดว่ามันต้องมีผีอยู่แน่ๆ 

“
”
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แต่ปรากฎว่าไม่มี แต่ทันใดนั้น เมื่อหันกลับมามองที่ตัว ผีมันเกาะ

อยู ่ที่ตัวเสียแล้ว วิธีการเช่นนี้ท�าให้ผู ้เล่นต่ืนเต้นแบบต่อเน่ือง 

อารันดร์ได้เรียกวิธีการนี้ว่า ‘สูตรสองเด้ง’ ซึ่งเป็นสูตรที่หนังผีไทย

ใช้อยู่เป็นปกติอยู่แล้ว

       ใช้ศักยภาพของเทคโนโลยีให้ได้มากที่สุด 
 อารันดร์เล่าตดิตลกว่า จดุขายอย่างหนึง่ทีอ่ยูใ่นเกมอารยา

คือ ‘สรีระของตัวละครผู้หญิง’ ที่ใหญ่เกินจริง ซึ่งเรื่องนี้เกิดขึ้นใน

ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาเกม “ในตอนแรก ทีมงานได้ใช้หญิง

ไทยรูปร่างมาตรฐานมาเป็นแบบส�าหรับปั้นตัวละครหลักที่ผู้เล่นจะ

ต้องสวมบทบาทในเกม ปรากฎว่าพอทีมงานลองเล่นเกมผ่านแว่น 

VR (Virtual Reality) ก็พบปัญหาใหญ่ขึ้นมา นั่นคือ เมื่อพวกเขา

สวมแว่น และลองมองลงมาด้านล่าง เราไม่เห็นอะไรเลย เพราะ

หน้าอกของตัวละครแบนเกินไป เราจึงอัพไซส์ให้ใหญ่ขึ้น (ฮา)”

       การดึงศักยภาพของคนรุ่นใหม่ คือ หัวใจส�าคัญของ
ความส�าเร็จ
 เมื่อบริษัทปล่อยเกมตัวจริงออกไป จึงส่งผลให้เกมที่สร้าง

โดยคนไทย มี content แบบไทยๆ เกมนี้ขายได้ทั่วโลก และติด

ท๊อป 10 ใน Steam จนบริษัทได้ไปออกในหลายรายการที่เกี่ยวกับ

เกมดังๆ เช่น Tokyo Game Show, Thailand Game Show 

และได้ไปรับรางวัลด้านเกมในระดับโลกอีกหลายเวที เช่น รางวัล 

Developer of the Year, Excellence Game of the Year 

หรือ Developer Choice เป็นต้น 

 อารันดร์ได้เผยว่าความส�าเร็จบริษัทนี้จะไม่มีทางเกิดขึ้น

เลยหากปราศจากการร่วมแรงร่วมใจของทีมงานทั้ง 7 คนซึ่งล้วน

แล้วแต่เป็นนักศึกษาที่ยังเรียนอยู่ปี 4 ทั้งสิ้น เขาได้เรียนรู้ว่าการดึง

ศักยภาพของคนรุ่นใหม่มีความส�าคัญต่อความส�าเร็จในการบริหาร

งานในยุคนี้อย่างมาก

 ท่ามกลางเสียงบ่นและความไม่มั่นใจในศักยภาพของ 

‘คนรุ่นใหม่’ อารันดร์เชื่อว่า จริงๆ แล้วเด็กรุ่นใหม่มีศักยภาพมาก 

ดังเช่นทีมงานของบริษัท MAD Virtual Reality Studio ซึ่งล้วน

เป็นเด็กรุ่นใหม่ทั้งสิ้น พวกเขาไม่เพียงแต่มีทักษะที่ดีเท่านั้น แต่ยัง

อดทนและทุ่มเทให้กับการท�างานอย่างหนัก ส�าหรับอารันดร์
ปัญหาส�าคัญของสังคมไทยคือ การไม่มีพื้นที่ให้คนรุ่นใหม่
ได้แสดงศักยภาพได้อย่างเต็มที่

“ถ้าพวกเราไม่ได้มาท�าอารยา แต่ละคนคงกระจัดกระจายกันไป 

บางคนอาจไปเป็นโปรแกรมเมอร์ บางคนอาจไปเป็นกราฟิก ซึ่ง

ไม่ใช่ว่าอาชีพเหล่านี้ไม่ดี เพียงแต่ว่าอาจไม่ได้เอื้อให้ใช้ศักยภาพ

ของตัวเองอย่างเต็มที่” อารันดร์กล่าว

 ไม่ใช่แค่ผู้ใหญ่เท่านั้น อารันดร์แนะน�าว่า คนรุ่นใหม่เอง

ต้องมองหาโอกาสและปรับตัวด้วยเช่นกัน

“คนรุ่นใหม่ต้องพาตัวเองมาอยู่ในจุดที่สามารถดึงศักยภาพ
ตนเองได้ และต้องคอยถามตัวเองอยู่เสมอว่าได้ใช้ศักยภาพ
สูงสุดของตัวเองแล้วหรือยัง?”
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Digital Media
เปิดกลเม็ดสู่ความส�าเร็จในยุค
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โดย  คุณกร ชลากรณ์ ปัญญาโฉม

 ชลากรณ์ ปัญญาโฉม ประธานเจ้าหน้าที่
บริหารสายงานดิจิทัลทีวี บริษัท เวิร์คพอยท์ 

เอ็นเทอร์เทนเมนท์ จ�ากัด (มหาชน) 
ผู้อยูเ่บ้ืองหลงัความส�าเรจ็ของ The Mask Singer 

รวมถงึอกีหลายรายการทีไ่ด้รบัความนิยมไม่แพ้กนั 
เช่น I Can See Your Voice , ปรศินาฟ้าแลบ ฯลฯ 

บอกเล่าถึงวิธีคิดเบื้องหลังการท�ารายการ 
The Mask Singer รวมถงึแบ่งบนัประสบการณ์ในการ

ท�าสื่อดิจิทัลให้ประสบความส�าเร็จ  
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       ถ้าให้วิเคราะห์ความส�าเร็จของ The Mask Singer 
ซึง่ไม่ได้ส�าเรจ็เฉพาะกบัเรตติง้ทวีีแต่กระแสในออนไลน์ก็สงูมาก
ด้วย คิดว่าเป็นเพราะอะไร
 

 ต้องบอกว่าองค์ประกอบมันครบ และไม่ได้เกิดขึ้นบ่อยๆ  

 หนึ่ง คือ ในแง่โปรดักชั่น visual มันน่าสนใจ ดึงดูด
สายตามาก

 สอง คือ อารมณ์ของรายการมันค่อนข้างถูกจริต
คนไทยมีความตลก มีความเซอร์ไพรส์ และที่ใส่เพิ่มเข้าไปก็คือ
ความอยากรู้อยากเห็น อยู่ดีๆ โปรดิวเซอร์ก็เดินมาบอกผมว่า 

อยากให้จับคนที่เกี่ยวข้องทั้งหมดมาเซ็นสัญญา ทุกอย่างต้องเป็น

ความลับ ใครเผยแพร่ความลบัปรบัสามแสน ขนาดคนขบัรถผม

ยงัต้องเซน็เลย เขาจริงจังกันถึงขั้นนั้น 

อารมณ์ของรายการมัน
ค่อนข้างถูกจริตคนไทย

มีความตลก มีความเซอร์ไพรส์ 
และที่ใส่เพิ่มเข้าไปก็คือ
ความอยากรู้อยากเห็น

“

”
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 สาม คือ เทคโนโลยีมันมาพอดี สังเกตว่ารายการ

สมยัก่อนทีด่งัๆ อย่างเกมทศกัณฐ์ ตอนนัน้อนิเตอร์เนต็มนัยงัไม่เป็น

ที่นิยมขนาดนี้ แต่ในวันนี้มันเป็นที่นิยมมากขึ้น และเมื่อผมออก

อากาศพร้อมกบั live ทางเฟซบุ๊ก มนัเลยท�าให้กระแสในโซเชยีล

เกิดได้เร็วและง่าย องค์ประกอบเหล่านี้มันมาพร้อมกันพอดี อีก

สิ่งที่เราเจอเมื่อรายการเริ่มประสบความส�าเร็จ ก็คือว่า เด็กๆ 

จะชอบรายการนีเ้ป็นพเิศษ เหมอืนตอนเดก็ท่ีเราชอบดไูอ้มดแดง 

เพราะมันมีความเป็นมาสคอต เป็นฮีโร่ เวลาเห็นเราก็อยากเป็น

แบบตัวนั้นตัวนี้ ซึ่งในเมืองไทย เรายังไม่เคยมีฮีโร่ที่เป็นของเรา

เองสักที แต่ตอนนี้มันมีแล้ว

       เวลาไปร่วมงานขายคอนเทนต์ที่ต่างประเทศ มีวิธีการ
เลือกคอนเทนต์แบบไหน ว่าจะโดนใจคนไทยเพราะบางรายการ
อาจส�าเร็จในประเทศของเขา แต่อาจไม่ส�าเร็จในประเทศไทยก็ได้
 

 ก็เดาๆ เอา ว่าถ้าเป็นเวอร์ชั่นไทย มันจะเป็นยังไง ถ้า

ปรับแล้วมันจะสนุกมั้ย ทีมโปรดักชั่นของเราจะท�าออกมาเป็นแบบ

ไหน ก็ต้องใช้จินตนาการพอสมควร 

 ใน The Mask Singer เวอร์ชั่นเกาหลี เวลาเขาถามตอบ

กัน มันจะออกไปทางซึ้งมากกว่า แต่ของเรานี่ปรุงแบบรสจัดเลย 

ท�าให้ตลกไปเลย ซึ่งเอาจริงๆ ที่คุยกันก็ไม่ได้ประโยชน์อะไรหรอก 

ซึ่งคนดูเองก็รู้ว่ามันไม่ได้ประโยชน์อะไรเลยแต่ขณะเดียวกัน มันก็

ตลกจังเลย

       จากที่มีคนเคยท�านายไว้ว่า เมื่อโลกโซเชียลได้รับความ
นิยมมากขึ้น คนจะหันมาเสพสื่อทางนี้มากขึ้นไม่ว่าจะเป็น 
Youtube หรือ Facebook live ซึ่งจะท�าให้คนดูทีวีน้อยลง 
มันเป็นอย่างนั้นจริงไหม

 เท่าทีผ่มดจูากข้อมลู คนทีด่ทูวีกีย็งัมเีท่าเดมินะ แต่การใช้เวลา

กับอินเทอร์เน็ตจะเพิ่มขึ้น ซึ่งเวลาเราเปรียบเทียบการเติบโตของคนดู 

ในทีวีมันก็จะเพิ่มขึ้นนิดหน่อย แต่ในอินเตอร์เน็ตมันพุ่งสูง เลยท�าให้เรา

รู้สึกว่าคนหันไปใช้อินเตอร์เน็ตมากกว่า ทีนี้วิธีการที่เราใช้ก็คือท�าสอง

อย่างไปพร้อมๆ กันซะเลย แล้วลองดูซิว่าคนจะหันมาดูแต่ในเน็ตรึเปล่า 

ปรากฏว่ามันก็ไม่เป็นอย่างนั้น แต่กลายเป็นว่าคนกลับมาดูทีวีเยอะขึ้น

ด้วยซ�้า
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 ต้องยอมรบัว่า ทกุวนันีค้นทีอ่ยูใ่นเมอืง มกิีจกรรมให้ท�าเยอะข้ึน

       กว่าแต่ก่อน หมายความว่า เขาจะไม่ได้อยู่บ้านและดูทีวีเยอะเท่า

   เมื่อก่อน โจทย์คือจะท�ายังไงให้คนกลับมาดูทีวีที่บ้าน ค�าตอบก็คือการ

เผยแพร่ทางโซเชียลนี่แหละที่ท�าให้เขารู้ว่า อ๋อ มันมีรายการนี้นะ ไม่งั้น

เขาไม่มีทางรู้ เพราะเวลาที่ออกอากาศ เขาอาจไม่อยู่บ้าน 

 แล้วถ้าเทียบกับเมื่อก่อน เราต้องตัดเป็นสป็อตสั้นๆ ลงในเน็ต 

เพือ่ดงึดดูให้คนอยากด ูแต่ตอนนีเ้ราลงให้เขาดแูบบเตม็ๆ เลย ถ้าเขาชอบ

ก็จะติดเลย จะตามไปดูย้อนหลัง หรือจะรอดูในทีวีก็ได้

       หมายความว่าคนกย็งัดใูนทวีีอยู ่แม้จะดใูนอนิเตอร์เนต็ 
ได้ก็ตาม
 

 มตีวัเลขนงึทีน่่าสนใจกค็อื กลุ่มคนในกรงุเทพฯ และหวัเมอืง 

มีพฤติกรรมที่ดูสองจอไปพร้อมๆ กัน เพราะไม่งั้นเรตติ้งในทีวีมัน

ต้องตก และกลายเป็นว่า การมี live มันมาช่วยเติมเต็มจุดอ่อนบาง

อย่างของทีวี ซึ่ง interactive กันคนอื่นไม่ได้

 ถ้าเป็นเมื่อก่อน อย่างมากเราก็โทรไปเม้ากับเพื่อน แต่

เดี๋ยวนี้เมื่อมันมีวิดีโอในมือถือที่สามารถพิมพ์โต้ตอบหรือแท็กใคร

ก็ได้ มันท�าให้เขาสะดวกมากเลย

 

    อะไรก็ตามที่ฮิตในทีวี
ในออนไลน์จะฮิตเสมอ 

ยังไม่เคยมีอะไรที่ฮิตในทีวี
และในออนไลน์ไม่ฮิต

“

”
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 ถ้าใครดู The Mask Singer บ่อยๆ จะเห็นว่าในออนไลน์ 

มันจะดีเลย์จากทีวีประมาณ 5-10 วิ แล้วสิ่งที่เกิดขึ้นทุกครั้ง ก็คือ

ว่า เมื่อจบโฆษณาแล้วเข้ารายการ ในมือถือจะมีคนบ่นทันทีว่าท�าไม

ยังไม่มา เพราะในทีวีมันมาแล้ว นั่นหมายความว่าเขาก็ดูทีวีอยู่ด้วย 

(หัวเราะ) 

       ระหว่างคลิปสั้นๆ กับรายการยาวๆ พอจะบอกได้มั้ย
ว่าคนชอบแบบไหนมากกว่ากัน

 ถ้าในภาพรวม การท�าเป็นคลิปสั้นๆ มันส�าเร็จง่ายกว่าอยู่

แล้ว แต่กับรายการที่ยาวเป็นชั่วโมง นานๆ มันจะดีสักที จะเห็นว่า

ช่วงนี้หลายเพจจะชอบท�าเป็นคลิปสั้นๆ ซึ่งมันเวิร์คนะ โดยเฉพาะ 

platform อย่างเฟซบุ๊ก ทุกวันนี้ระบบอัลกอริทึมของมันจะ

สนับสนุนพวกไฟล์วิดีโอ มากกว่า text ล้วนๆ

       แล้วรายการยาวๆ แบบ The Mask Singer ซึ่งก็มีคน
ดูจนจบเยอะเหมือนกัน อะไรคือจุดที่ท�าให้มันส�าเร็จ

 เหตุผลเพราะมันคือรายการทีวี ซึ่งคนจะรับรู้แต่แรกแล้ว

ว่าต้องดูไปเรื่อยๆ แล้วเมื่อเขารู้ว่าเดี๋ยวมันจะสนุก เดี๋ยวจะถอด

หน้ากาก เขาก็ยอมดูจนจบ แต่ขณะเดียวกัน หลังรายการออก

อากาศเสร็จ เราก็ตัดเป็นคลิปสั้นๆ ด้วย ถ้าใครตามช่องใน 

Youtube ของเรา จะเห็นเลยว่ามีคลิปที่ตัดแยกออกมาเต็มไปหมด

เลย ทั้งตอนร้องเพลง หรือตอนที่เล่นมุขตลก ซึ่งคนก็ตามมาดูเยอะ

เหมือนกัน

       อีกค�าถามที่เป็นข้อข้องใจ จะเห็นว่าทุกวันนี้หลายๆ 
คลิปที่คนท�าออกมาแล้วฮิต เป็นการถ่ายท�าที่ไม่ต้องลงทุนหรือ
ใช้โปรดักชั่นอะไรมาก อยากรู้ว่าแล้วคนที่ท�ารายการทีวีใช้
โปรดักชั่นใหญ่ จะสู้กับคนท�าคลิปแบบบ้านๆ อย่างไร แล้วคนดู
ยังคาดหวังกับโปรดักชั่นที่ดีอยู่ไหม

 โปรดักชั่นที่ดีช่วยได้เยอะครับ สถิติหนึ่งที่น่าสนใจคือ 

อะไรก็ตามที่ฮิตในทีวี ในออนไลน์จะฮิตเสมอ ยังไม่เคยมีอะไรที่ฮิต

ในทีวี และในออนไลน์ไม่ฮิต แปลว่าถ้าเราท�าคอนเทนต์อะไรก็ตาม

ที่สนุก ไม่ว่ามันจะอยู่ที่ไหน ก็จะได้รับความนิยมเสมอ ฉะนั้น

ประเด็นจึงอยู่ที่ว่า คลิปที่เราท�าออกมา มันสนุกรึเปล่า

       หมายความว่า ถ้ามันสนุก แต่โปรดักชั่นอาจไม่ดีมาก 
คนก็อาจชอบก็ได้

 ใช่ แต่สิ่งที่เป็นปัจจัยอีกอย่างก็คือ การท�าอย่างสม�่าเสมอ 

เพราะพวกคลิปประเภท one hit wonder นานๆ จะเกิดขึ้นสักที 

ปีหนึ่งไม่เกิน 20 ชิ้น เพราะฉะนั้นถ้าใครอยากท�า ผมจะสนับสนุน

ให้ท�าอย่างสม�่าเสมอ เพราะไม่ใช่ทุกคลิปที่จะฮิต คือในสิบคลิป 

อาจมีที่ฮิตสักชิ้นนึง ความสม�่าเสมอส�าคัญมาก
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 โลกยุคนี้จะมุ่งไปสู่ความเป็น 
niche ขึ้นเรื่อยๆ จะไม่มีอะไรที่ป๊อป
หรือผูกขาดความเป็น mainstream 
อย่างสมัยก่อน คุณมองว่าจริงไหม

       ถ้าให้มองประเทศเกาหลีใต้ 
เห็นปัจจัยอะไรบ้างที่ท�าให้เขาประสบความ

ส�าเร็จด้านอุตสาหกรรมบันเทิง

 ของเกาหลีนี่เป็นเพราะรัฐล้วนๆ เลยครับ รัฐ

เขาสนับสนุนเต็มที่ ยกตัวอย่างง่ายๆ ว่า เวลาที่คนของ

เขาออกไปขายงานตามแฟร์ต่างๆ ของโลก รัฐจะช่วยออก

เงินให้ครึ่งหนึ่ง แล้วถ้าเกิดว่าคุณขายได้ รัฐจะช่วยออกให้

หมดเลย หรือเวลาศิลปินไปแสดงที่ต่างประเทศ เขาก็ออกค่า

ใช้จ่ายให้ รัฐสนับสนุนเยอะมาก 

อย่างบิงซูที่เราฮิตกันทุกวันนี้ ปีที่แล้วตอนที่มันยังไม่ฮิต ผมไป

เกาหลี ได้คุยกับโปรดิวเซอร์ที่นั่น เขาก็เล่าให้ฟังว่ารัฐก�าลังผลักดัน

ขนมอันนี้ให้เข้าไปในไทย เดี๋ยวปีหน้าคุณได้เห็นแน่ ซึ่งวันนี้มันก็ฮิต

แล้วจริงๆ แม้ตอนแรกคนอาจยังไม่ค่อยรู้จักแต่พอเขาท�าเยอะๆ 

ล้อมไว้หมด คนก็เริ่มติด เขามีโร้ดแมปของเขาอยู่

       บางคนตัง้ข้อสงัเกตว่า โลกยคุนีจ้ะมุง่ไปสูค่วาม
เป็น niche ข้ึนเรือ่ยๆ จะไม่มีอะไรทีป็่อปหรอืผูกขาดความ

เป็น mainstream อย่างสมัยก่อน คุณมองว่าจริงไหม

 ส�าหรับผม มันจะพุ่งไปที่แมสเยอะขึ้นด้วยซ�้า แต่ค�าว่า

แมสในที่นี้ อาจไม่ได้หมายถึงทุกคนในประเทศ ต้องอธิบายก่อนว่า 

เมือ่เรามอีนิเทอร์เนต็ มเีทคโนโลยใีหม่ๆ มนัท�าให้ของทกุอย่างถกูลง 

เมื่อของถูกลง ก�าไรก็จะน้อยลง เมื่อก�าไรน้อยลง แล้วคุณจับกลุ่ม 

niche target คุณอาจไม่พอเลี้ยงชีพ เพราะฉะนั้นกลุ่มเป้าหมายจึง

ต้องใหญ่พอ เพื่อให้ธุรกิจอยู่ได้ ซึ่งจะใหญ่แค่ไหนก็แล้วขึ้นอยู่กับ

ธุรกิจแต่ละประเภท

       หมายความว่า ถ้าจะท�ารายการที่มีเน้ือหาเฉพาะกลุ่ม 
ก็ต้องหากลุ่มของตัวเองให้เจอ และเป็นกลุ่มที่ ใหญ่พอ

 ใช่ ผมยกตัวอย่างรายการของเวิร์คพอยท์ที่ชื่อ 

หมอล�าฝังเพชร มีคนดูเยอะมากนะครับ ทั้งทีวีและ Youtube แต่

เป็นอีกกลุ่มนึงเลย ก็คือกลุ่มคนอีสาน ซึ่งผมก็จัดว่ารายการนี้เป็น

รายการที่แมสเหมือนกัน

       ล่าสุดคุณได้ไปร่วมงาน ‘F8 Conference’ เป็นงาน
ใหญ่ที่ทาง Facebook จัดขึ้นเพื่อน�าเสนอวิสัยทัศน์และลูกเล่น
ใหม่ๆ ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต คุณเห็นอะไรที่น่าสนใจบ้าง

 ที่เห็นหลักๆ ก็คือเป้าหมายใน 10 ปีถัดจากนี้ ของทั้ง 

Facebook , Youtube และบริษัทอื่นๆ จะคล้ายๆ กันหมด 

ทีนี้สิ่งที่พอสรุปได้คือ
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 1. แพลตฟอร์มที่โตแล้วและใหญ่แล้ว มันไม่ใช่เทรนด์ แต่

เป็นแพลตฟอร์มที่มีการวางระบบเศรษฐกิจอยู่ในนั้น หมายความว่า

ใครที่เข้าไปมีส่วนร่วมกับแพลตฟอร์มเหล่านี้ สามารถสร้างรายได้

ให้ตัวเองได้ และในเมื่อมันมีคนที่ท�ามาหากินได้ แพลตฟอร์มนี้มันก็

จะอยู่ไปเรื่อยๆ ไม่ใช่เทรนด์ที่เกิดขึ้นแล้วดับไป 

 2. เมื่อมันกลายเป็นแพลตฟอร์มที่มีระบบเศรษฐกิจ เขาก็

ต้องพยายามหาเงินเข้ามาในระบบอยู่ตลอด และมีเป้าหมายว่าจะ

เอาเงินที่ได้มาไปท�าอย่างอื่นต่อ สิ่งนั้นก็คือการท�าให้คนทั้งโลกเข้า

ถึงอินเตอร์เน็ตได้ ซึ่งแต่ละค่ายก็ก�าลังซุ่มท�า infrastructure ของ

ตัวเองอยู่ บางค่ายก็ไปร่วมมือกับบริษัทมือถือ หรือบางค่ายก็สร้าง

ระบบเครือข่ายของตัวเอง

ถ้าจะท�ารายการที่มีเนื้อหา
เฉพาะกลุ่ม ก็ต้องหากลุ่ม

ของตัวเองให้เจอ
และเป็นกลุ่มที่ใหญ่พอ
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       พดูง่ายๆ ว่าเขาพยายามท�าให้ทกุคนเข้าถงึอินเตอร์เนต็ได้ 
และใช้แพลตฟอร์มของเขาด้วย

 ใช่ เหมือนว่าเขาเป็นรัฐ และเปิดให้ทุกคนเข้ามาอาศัยได้ 

แต่ก็ขอเก็บภาษีด้วยหน่อยนึง เป็นการแชร์รายได้ อะไรประมาณ

นั้น (หัวเราะ)

       นอกจากวิสัยทัศน์ที่ว่ามา มีเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่น่า
ตื่นเต้นบ้างไหม

 น่าจะเป็น AR นะ อันนี้ถือว่าค่อนข้างฮือฮาเลย สามารถ

สั่งพิมพ์ข้อความได้โดยใช้คลื่นสมอง เราแค่คิด แล้วมันจะพิมพ์ออก

เป็นตัวหนังสือเลย ล�้ามาก อันนี้เป็นเทคโนโลยีที่เขาท�าขึ้นส�าหรับ

คนที่มีปัญหาทางกายภาพ จะได้สื่อสารกับคนอื่นได้ 

หรืออีกอันก็คือระบบที่สามารถ detect รูปภาพหรือ

วิดีโอ ซึ่งไปไกลขนาดที่ว่า ถ้าคนก�าลัง live อยู่ แล้ว

มีแก้ววางอยู่บนโต๊ะแบบหมิ่นๆ ก�าลังจะตก มัน

สามารถบอกได้ว่าแก้วก�าลังจะตกในอีกกี่วินาที 

ซึ่งอันนี้เขาบอกว่าจะมีประโยชน์เวลาที่คนท�า 

live แล้วมีพฤติกรรมหรือเหตุการณ์อะไรที่

สุ่มเสี่ยง 

      แพลตฟอร์มที่โตแล้วและใหญ่แล้ว มันไม่ใช่เทรนด์ 
    แต่เป็นแพลตฟอร์มที่มีการวางระบบเศรษฐกิจอยู่ในนั้น    
  หมายความว่าใครที่เข้าไปมีส่วนร่วมกับแพลตฟอร์มเหล่านี้ 
สามารถสร้างรายได้ให้ตัวเองได้

“
”

39



40



สื่อสารความรู้         
      อย่างเข้าใจ  

ในโลกการเรยีนรู ้นอกจากเน้ือหาและความรูท่ี้รอถ่ายทอดจาก
ผู้พดูไปยงัผูฟั้ง สิง่หน่ึงทีเ่ราอาจหลงลมืไปคือปัจจัยการสือ่สารอะไรบ้าง

ท่ีท�าให้การเรยีนรูเ้กดิประสทิธภิาพ มาเรยีนรูวิ้ธสีือ่สารอย่างเข้าใจ 
กบัครสูอนภาษาองักฤษท่ีแซ่บท่ีสดุแห่งยคุ

โดย ครูลูกกอล์ฟ คณาธิป สุนทรรักษ์
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       สิน้เสยีงปรบมอืจากผู้ชมด้านล่าง ลกูกอล์ฟ - คณาธิป 
สุนทรรักษ์ ก้าวขึ้นมาบนเวทีพร้อมไฟสปอตไลต์ที่สาดส่อง
ลงมาหาเธอ - บุคคลทีเ่ราเรยีกได้อย่างเตม็ปากว่าเธอคือหนึง่ใน 
‘เซเล็บบริตี้’ ของวงการบันเทิงที่เอ่ยชื่อไปใครๆ ก็รู้จัก

 แต่ในอีกด้าน เธอคือคนที่เราเรียกว่าเป็น ‘ครู’ ได้เต็ม

ปากอย่างไม่ต้องสงสัย

 “ปกติลูกกอล์ฟจะใช้ชีวิตอยู่กับเด็กๆ มัธยมซึ่งชีวิตมัน

สวยงาม Life is like... beautiful! เข้าใจมั้ยคะ จะไม่ค่อยได้มา

งานที่ผู้ใหญ่เยอะๆ เพราะเวลาผู้ใหญ่อยู่ด้วยกันเยอะๆ เราจะ

หัวเราะกันแบบเกร็งๆ หัวเราะแบบคนข้างๆ หาว่า ‘กูไม่คูล’ 

หัวเราะกันแบบถากถาง เพราะฉะนั้นวันนี้ Just have fun! OK?” 

เธอบอกกับเราและอีกหลายคนบนเวทีก่อนจะเริ่มต้นส่งต่อเรื่องราว

ในฐานะ ‘นักสื่อสาร’ ที่เฝ้าสังเกตการสื่อสารความรู้ในห้องเรียนมา

ยาวนานตั้งแต่ครั้งที่เธอเองเคยเป็นนักเรียน จนกระทั่งมาเป็นคนที่

ต้องสื่อสารกับเด็กๆ ด้วยตัวเอง

       “Angkriz เป็นโรงเรียนที่ลูกกอล์ฟอยากท�าตอนที่อยู่
ปีสาม นิเทศจุฬาฯ ตอนนั้นตัดสินใจว่าโอเค อยากมีโรงเรียน 
ก็เลยคุยกับนักเรียนตอนสอนอยู่ตามร้านกาแฟว่า เฮ้ย จะชื่อ
อะไรดีวะ หานานมาก

 “น้องนักเรียนคนนึงก็บอกว่าพี่ก็เอาชื่อนี้เลย ‘แองกริซซซ’

ออกเสียงตัว z ชัดมาก เราก็ ว้าว.. ชอบมาก เพราะมันเป็นชื่อที่มัน

ท�าให้คนถามว่า ‘ท�าไมต้อง Angkriz’... and that’s good. โลกเราดี 

เกิดอะไรใหม่ๆ เมื่อมีการถาม มันเป็นสิ่งที่ดี ก็เลยโอเค เอาชื่อนี้ล่ะ”

 ภาพลักษณ์ของ Angkriz ที่สื่อสารกับคนนอกคือความจี๊ด

จ๊าด เปรี้ยว ตามบุคลิกคนแฟชั่นของลูกกอล์ฟ ทั้งห้องเรียนที่มี

รันเวย์ตรงกลาง หนังสือเรียนที่มองเผินๆ เหมือนนิตยสารแฟชั่น

ที่มีดาราชื่อดังมาถ่ายแฟชั่นเซ็ตลงหน้าปก และที่ส�าคัญ 

สโลแกนที่ปรากฎอยู่ทั้งที่โรงเรียนและบนหน้าปกหนังสือ คือ 

‘Don’t judge a book by its cover.’ 

  “สโลแกนนี้มันส่งผลกับชีวิตมากๆ เลย มันคือ

เปลือกแค่ 5% ของ Angkriz ที่เราทุ่มเทกับมันมาก 

จริงๆ แล้วเปลือกไม่ได้เป็นสิ่งที่ควรต้องแคร์ นึกออก

ไหมคะ ในเมื่อเปลือกไม่ได้ส�าคัญ แล้วท�าไมโรงเรียน

เราถึงเล่นกับ ‘เปลือก’ ขนาดนี้ 

ภาพลักษณ์ของ Angkriz ที่สื่อสารกับคนนอกคือ
ความจี๊ดจ๊าด เปรี้ยว ตามบุคลิกคนแฟชั่นของลูกกอล์ฟ
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 “ก็เพราะว่าเราอยากจะให้คนจัดจ์ แล้วก็อยาก

จะกันคนที่จัดจ์เราออกไป ก็ไม่ต้องมารู้จักกันไง 

เพราะเราไม่ต้องการคนที่มาอยู่ในห้องแล้วเป็นคนที่ไม่

ได้อยากมาเพราะเค้าตัดสินเราแค่ 5% สมมติว่าวันนี้

คุณมาดูลูกกอล์ฟแล้วคิดว่าไม่ชอบ 5% ตรงนี้เลย... 

Fine, you don’t have to like me. Okay? You don’t 

have to like everyone. คนเราไม่ได้ชอบทุกคน ลูกกอล์ฟ

ก็ไม่ได้ชอบทุกคน ดังนั้นวันนี้ เปลือกจะไม่ค่อยถูกคุย แต่เรา

จะมาท�าความรู้จักกับ 95% ของลูกกอล์ฟค่ะ” ลูกกอล์ฟอธิบาย

ย�้าให้เราและผู้ชมในโรงละครฟัง

       “เนื้อหาวันนี้แบ่งเป็นสามส่วนง่ายๆ เอาความรู้จาก
นิเทศจุฬาฯ มาค่ะ เป็นเรื่องของ ‘การสื่อสาร’”

 ตัวอักษร S, M และ R ถูกเขียนลงบนแท็บเล็ตที่ต่อขึ้น

บนโปรเจ็กต์เตอร์บนเวที ทั้งสามตัวนี้คือองค์ประกอบสามอย่างที่

จะเป็นกับการสื่อสาร นั่นคือ Sender (ผู้ส่งสาร) Message (สารที่

จะสื่อ) และ Receiver (ผู้รับสาร) และในฐานะครู สามสิ่งคือปัจจัย

ที่ลูกกอล์ฟมองว่าเราควรให้ความส�าคัญไม่ใช่แค่ในเชิงการศึกษา

เท่านั้น แต่หมายถึงการใช้ชีวิตด้วย

 องค์ประกอบสามอย่าง
ของการสื่อสาร

Sender

Message

Receiver

S
M

R
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 “ในชีวิตของคุณอาจมีครูค่อนข้างเยอะ ครูบางคนอยู่กับ

เรามาทั้งชีวิต แต่ก็ไม่ได้เปลี่ยนอะไรเราเลยแต่ครูบางคนเข้ามาแค่

คาบเดียว กลับเปลี่ยนมุมมองเราไปทั้งชีวิต

 “ทุกวันนี้คนบอกว่าพี่ลูกกอล์ฟเป็นครู เป็นติวเตอร์ จริงๆ 

เราไม่ค่อยแคร์อะไรเรื่อง title เลยค่ะ I’m no one ไม่ได้เป็นอะไร

ทั้งนั้น ตอนเด็กๆ ลูกกอล์ฟเป็นเด็กตัวเล็กๆ ที่นั่งหน้าห้อง แล้วมอง

ครูว่าเค้ายิ่งใหญ่มากๆ ยิ่งสมัยก่อนด้วย เราไม่กล้าที่จะ... ครูคะ 

(เสียงเล็กๆ) แต่พอเราเริ่มโตขึ้น เราก็เห็นว่าครูเป็น ‘มนุษย์’ ทุกวัน

ไหว้ครู ขอโทษนะคะเราก็รู้สึกว่าครูเป็นมนุษย์ 

 “มีครูที่เปลี่ยนโลกเราไปในทางที่ดีขึ้น และมีครูที่เปลี่ยน

โลกเราไปในทางที่มืดมน” เธอเริ่มเล่าเรื่องของครูผู้เปลี่ยนชีวิตให้

เราฟัง

 ที่เราเห็นว่าเธอเก่งภาษาอังกฤษอย่างทุกวันนี้ จริงๆ แล้วการเรียนภาษา

ของลูกกอล์ฟไม่ใช่คลาสในโรงเรียนอินเตอร์ แต่เป็นโรงเรียนระบบไทยที่เต็มไป

ด้วยครูที่สร้างความสับสนในการเรียนภาษาอังกฤษกับเด็กตัวเล็กๆ อย่างเธอ

อยู่ไม่น้อย

 “มันสับสนน่ะ บางคาบครูบอกว่า โอเค เราเป็นคนไทยลูก ไม่

ต้องพยายามมาก บางคาบได้ครูจากยูเค เค้าก็จะ ‘เชื่อผมๆ ภาษา

อังกฤษเกิดขึ้นที่ผม’ บางคาบก็เป็นครูอเมริกัน ‘เชื่อผมๆ ภาษา

อังกฤษแบบอเมริกันมันเท่กว่านะ’ แล้วบางคาบก็มีครูเข้ามาแล้วพูด 

‘รีปรี๊ตอ๊าบเต้อหมิ’ เราไม่ได้ล้อเล่น นี่คาบนี้กู

ต้องฝึกการรัวลิ้นใช่มั้ย ตอนเด็กมันแบบ เฮ้ย 

เหมือนเพลงทาทายังเลย ขาดเธอก็เหงา ขาดครู

คนนี้ไปก็ไม่ได้ 

 “แต่เราเริ่มมาจับจุดที่ครู ที่มอบ ‘ทางเลือก’ 

ให้กับเรา ลูกกอล์ฟเป็นครูทุกวันนี้ คนถามว่าใคร

เป็นต้นแบบ ส่วนเล็กๆ ในตัวตนทุกวันนี้ มาจากครูที่ยิ่ง

ใหญ่หลายคน รวมไปถึงพ่อแม่ ครู ติวเตอร์ แล้วก็นักเรียน 

เราเริ่มจับหลักว่ามีครูจ�านวนนึงที่ตั้งใจสอนและมอบทาง

เลือกให้กับนักเรียน”

 ทางเลือกที่ว่า คือการไม่บังคับให้เด็กนักเรียนท�าตาม 

หรือพูดตามส�าเนียงภาษาอังกฤษแบบที่ครูเห็นว่าถูก แต่เป็นการ

ไม่ตัดสินว่าการพูดไม่เหมือนเจ้าของภาษาคือ ‘ผิด’ หรือการพูด

แบบถูกแอคเซนต์คือการ ‘กระแดะ’

 “เราได้เจอครูที่ดีที่ตอนนี้ก็ยังนึกถึง ครูคนนี้มอบทาง

เลือกให้ว่า อย่าไปล้อเพื่อนได้มั้ยคะ can you just stop? มันไม่

ตลกเลยกับการที่มีคนออกเสียง Juice ว่า จูซ แล้วไปท�าเสียง เหย

ดดดดดด! ใส่ 

 “สมมติอยากพูด Option ว่า ‘อ๊อปชั่น’ ฝรั่งรู้เรื่อง 70% 

แต่ถ้าอยากให้เค้ารู้เรื่องซัก 90% ลองออกเสียงเป็น ‘ออพเชิ่น’ 

ลูกกอล์ฟก็รูสึ้กว่า เออ กแ็ค่นีไ้ง นีคื่อส่ิงทีลู่กกอล์ฟถามตวัเองตลอดว่า 

เดก็ๆ จะต้องเช่ือเราเหรอ มนัไม่จ�าเป็น เพราะความรูม้นัมหาศาลมาก 

แล้วสิ่งที่เรารู้ในวันนี้ มันอาจจะไม่ใช่เลย สิ่งที่เราเชื่อว่าถูกต้อง 

มันอาจจะไม่ใช่ ชีวิตมันเริ่มเปลี่ยนไปเมื่อเราเจอครูที่ไม่จัดจ์ เด็ก

พูดว่า ออพเชิ่น โอเค correct อ๊อปชั่น fine ไม่เป็นไร ท�าไม่ได้วันนี้

ไม่เป็นไร”

 ครูบางคนอยู่กับเรามาทั้งชีวิต 
แต่ก็ไม่ได้เปลี่ยนอะไรเราเลย 

แต่ครูบางคนเข้ามาแค่คาบเดียว 
กลับเปลี่ยนมุมมองเราไปทั้งชีวิต

“

”
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 “ตอนนี้ลูกกอล์ฟก็เป็นหนึ่งในผู้ส่งสารคนนั้นที่จะบอกว่า 

นักเรียน ลองดู ถ้าอยากพูด Movie ว่า ‘มู้วี่’ ไม่เป็นไร แต่พี่จะให้

อันที่เช็คตามพจนานุกรมนะ ‘มูฟหวิ’ แต่ถ้ายังไม่อยาก ไม่เป็นไรๆ 

โอเคมั้ย” เธอย�้าการให้ทางเลือกกับผู้เรียนให้เราเห็นภาพ

       นอกจากการ ‘ให้ทางเลอืก’ กบัผู้เรยีนจะเป็นสิง่ส�าคัญ
ทีผู้่สอน (หรอืใครก็ตาม) ในฐานะของ Sender ควรให้ความ
ส�าคัญ เรือ่งของทกัษะในการสือ่สาร และความพร้อมของผูร้บั
เองกส็�าคัญในการสือ่สารอย่างมปีระสทิธิภาพไม่แพ้กนั

 “ทุกคนคิดว่าการสื่อสารในเมืองไทยมันสมบูรณ์ใน

หลายๆ กรณีมั้ยคะ ลองนึกตาม เคยเห็นห้องประชุมที่ ผอ. มาพูด

แล้วนักเรียนทุกคนคุย แต่ ผอ. ก็ยังพูดๆๆ หรือเคยเห็นบางคาบมั้ย

คะว่าครูสอนแบบไม่โฟกัสอะไรเลย

 “วันนี้ถ้าใครเป็นครู ลูกกอล์ฟว่าเด็กๆ เค้าอยากเรียนกับ

ครูที่พูดรู้เรื่อง เสียงน่าฟัง ดูมีจังหวะจะโคน การพูดเป็นเรื่องที่ฝึกได้

นะคะ ลูกกอล์ฟเคยมีปัญหาเรื่อง ร เรือ เราก็ฝึก ดังนั้นวันนี้ใคร

ก็ตามที่ก�าลังจะไปเป็นครู จะไปสอนใครก็มาฝึกทักษะในการพูดนิด

นึง ในฐานะที่เราก�าลังจะไปเป็นผู้ส่งสาร มันเป็นทักษะที่ฝึกได้

แน่นอน” เธอย�้า

 จากเรื่องของครู หรือ Sender ลูกกอล์ฟข้ามมาอธิบาย

ต่อว่าเราควรส่ง M อย่างไร และปัญหาของ R ในยุคสมัยนี้ใน

สายตาของเธอคืออะไร

 “ก่อนจะสอน จะพูดอะไร เราต้องเข้าใจในสิ่งที่ก�าลังจะ

พูดก่อน และวิธีในการจะส่งสารอกไป บางคนอาจจะพูดว่า ‘ผมรัก

คุณ’ บางคนอาจจะ ‘รักนะ’ บางคนอาจจะ ‘ผม รัก คุณ นะ ครับ!’ 

ในเมสเสจที่เราจะส่งไป มันมีวิธีมากมาย

 “สุดท้าย ในฐานะผู้รับสาร ลูกกอล์ฟเป็นคนชอบใช้

เทคโนโลยีนะคะ แต่หลังๆ สังเกตว่ามันก�าลังท�าลายเด็กของเรา 

และมันตลกมากเลยค่ะ ลูกกอล์ฟเป็นคนที่ไม่เคยบอกให้เด็กเก็บ 

มือถือเลยนะคะ เพราะเราถือว่าเด็กต้องมีอิสระเสรีภาพ

 “จนกระทั่งวันนึงสอนๆ อยู่ ด้วยความที่ห้องเรามันเล็ก 

สอนๆ อยู่ ตอนนั้น Snapchat ก�าลังดัง เราก�าลังสอนในเรื่องที่

จริงจังมาก แล้วก็มีเด็กที่ตั้งใจมาก อีเด็กคนนี้ นั่งแลบลิ้นใส่จอค่ะ 

เราเริ่มแบบ เฮ้ย นักเรียน stop! this is ridiculous! คือกูก�าลัง

สอนเรื่อง tense อยู่! มึงมา (แลบลิ้น) อันนี้เข้าใจหัวอกครูที่ควบคุม

เด็กไม่ได้ เพราะเด็กบางคนก็จะเข้าไปในโลกของเค้าได้ตลอดเวลาที่

เราสอน” ลูกกอล์ฟเล่าเรื่องข�าทั้งน�้าตาในฐานะครูสอนหนังสือให้

เราฟังพร้อมเสียงหัวเราะ
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       “ตอนนีเ้ราก�าลงัอยู่ในโลกที ่Sender งงๆ Message ก็ไม่เคลยีร์ 
Receiver ก็ไม่พร้อม จะท�ายังไงล่ะ?” เธอตั้งค�าถาม

 “ทุกคนเริ่มเลยค่ะ ก่อนจะคุยกับใคร วางมือถือ มองตาเค้า ถามเค้าว่า

พร้อมไหม ไม่ต้องตะโกน เวลาลูกกอล์ฟจะให้เด็กฟัง เราจะเงียบ จริงๆ 

คนบอกว่าเสียงมีพลัง แต่จริงๆ ความเงียบมีพลังมากกว่านะคะ”

 ความเงียบเป็นสิ่งที่ส�าคัญเวลาที่เราจะเริ่มสื่อสารอะไรบางอย่างที่ส�าคัญ

ออกไป แต่ที่ส�าคัญกว่า คือทั้งผู้ส่งและผู้รับสาร ที่ควรอยู่ในความพร้อม

ด้วยกันทั้งคู่ ผ่านอวัยวะที่ชื่อว่า ‘หู’ และ ‘ดวงตา’ 

 “สายตามนุษย์ส�าคัญที่สุด มันไม่โกหก ต่อให้เราเป็นนักแสดงที่เก่งแค่ไหน 

จะตอแหลเก่งแค่ไหน สายตามันโกหกยากมาก มองเค้า มองให้เข้าใจสาร 

บางครั้งพ่อแม่หรือครูหวังดี แต่สารที่ส่งออกไป ‘ท�าไมโง่อย่างนี้! อีควาย สอน

แล้วไม่จ�า!’ แต่จริงๆ อยากจะบอกเค้าว่า ‘เฮ้ย ตั้งใจเรียนหน่อย ท�าไมไม่

พยายาม’ แต่ดันเลือกวิธีที่จะส่งสารแบบนี้”

  “ในส่วนของเด็กนักเรียน วันนี้พี่อยากให้เริ่มสร้างคือผู้ฟังที่ดี สิ่งที่เราขาด

ไปในประเทศตอนนี้ไม่ใช่ผู้พูดที่ดี แต่เป็นผู้ฟังที่ดี เวลามีใครจะพูด ไม่ต้องเป็น

ลูกกอล์ฟก็ได้ จะเป็นแม่ เพื่อน หรือกระทั่งพนักงานร้านอาหาร มองตาเค้า

นิดนึง มันมีจริงๆ นะที่เค้าพยายามอยากส่งสาร แต่เราไม่พร้อมรับฟัง 
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 “ดังนั้นวันนี้ ก่อนที่เราจะไปสู่องค์ความรู้มากมาย เอา

ง่ายๆ เลย ลองเป็น Sender ที่ดี เข้าใจในตัว Message ที่จะพูด 

ถ้ายังไม่เข้าใจ ถ้าไม่พร้อม อย่าเพิ่งส่งสาร”

       สิน้เสยีงบรรยายของลกูกอล์ฟบนเวท ีไฟสปอตไลต์สาด
ส่องไปที่เธอบนเวทีดับลงพร้อมเสียงปรบมือจากผู้ชมเบื้องล่าง

 ในฐานะผู้บรรยายของวันนี้ เราคงไม่ต้องสงสัยว่าเนื้อหาที่

ลูกกอล์ฟเลือกมาพูด ได้ท�างานผ่านปัจจัยการสื่อสารทั้งสาม

ประการที่เธอเขียนบนจอหรือเปล่า และในฐานะของครูในโรงเรียน

สอนภาษาอังกฤษเล็กๆ เราคงไม่ต้องสงสัยว่าเด็กๆ ที่มาเรียนกับ

เธอ จะได้รับ ‘ความรู้’ จากเธอไปอย่างเต็มเม็ดเต็มหน่วยจากการ

สื่อสารที่ดีโดยนักสื่อสารที่ดีอย่างเธอหรือเปล่า

 ค�าถามท่ีตามมาคือ แล้วเราพร้อมจะเป็น ‘นกัสือ่สารทีด่’ี 
ที่จะสื่อสารความรู้ไปสู่ผู้คนในแบบ ‘ครูลูกกอล์ฟ’ กันหรือยัง

สิ่งที่ประเทศเราขาดไป

ไม่ใช่ผู้พูดที่ดีแต่เป็นผู้ฟังที่ดี
“ ”
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 โลกก�าลังเปลี่ยน ผู้คนต้องปรับตัว และการปฏิวัติการ

เรยีนรูเ้ป็นสิง่จ�าเป็น  ส�านักงานบรหิารและพฒันาองค์ความรู้ 

(องค์การมหาชน) หรือ OKMD หน่วยงานในสังกัดส�านักนายก

รัฐมนตรี  ผู้มีบทบาทในการพัฒนาความคิด เพิ่มความรู้อย่าง

สร้างสรรค์แก่ประชาชน ผ่านกระบวนการเรียนรู้สาธารณะจึงได้

จัดงานมหกรรมความรู้ (OKMD Knowledge Festival) ขึ้นเป็น

ประจ�าทุกปี เพื่อเป็นหนึ่งในทางเลือกให้นักเรียนรู้ได้เข้ามาหา

ประสบการณ์ในการเรียนรู้แบบใหม่ 

 นอกจากนี้ OKMD ยังได้พยายามสร้าง ‘ประตู’ สู่โลก

การเรียนรู้อีกหลายบาน เพื่อมีส่วนในการสร้างและเตรียมความ

พร้อมให้กับคนรุ่นใหม่ ให้สามารถน�าความรู้ไปสร้างโอกาสให้กับ

ทั้งตนเองและสังคมอย่างยั่งยืน  

 คุณก�าลังจะก้าวเข้าไปพบกับตัวอย่าง “รูปแบบการ

เรียนรู้ ในโลกใหม่” โลกที่พร้อมกระตุกต่อมคิดและสร้างแรง

บันดาลใจ เทคนิคการเรยีนการสอนใหม่ๆ เพือ่สร้างนวัตกรรม

การเรยีนรู้ ในรปูแบบของคุณเอง

ชวนเปิดประตูสู่โลกใหม่ของการเรียนรู้

มันส์สมอง 2017
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เสกจินตนาการให้เป็นจริง

 นี่คือหนังสือสังคมศึกษาชั้นมัธยมปลาย ที่มีการใช้

เทคโนโลยี Augmented Reality หรือ (AR) ของบริษัท 

Wizes แปลงความรู้และข้อมูลที่นักเรียนอาจเคยรู้สึกเบื่อให้

เป็นภาพ 3 มิติ นอกจากตื่นตาตื่นใจแล้วยังช่วยให้เข้าใจ

เนื้อหาดียิ่งขึ้นอีกด้วย 

 หนังสือเล่มนี้นับเป็นนวัตกรรมใหม่ของการ
เรียนรู้ เสกข้อมูลในจินตนาการให้ปรากฏขึ้นตรงหน้า

 การใช้เทคโนโลยีเพื่อสร้างประสบการณ์ใหม่ใน

การเรียนรู้จะมีบทบาทมากขึ้นในอนาคต โดยมีรูปแบบและ

ลูกเล่นที่หลากหลาย อาทิ การเรียนรู้ผ่าน ‘ความจริง

เสมือน’ (Virtual Reality – VR) การเรียนรู้ผ่านเกม 

(Gamification) เป็นต้น

เรียนรู้ได้ทุกที่ 

 หลักสูตรการเรียนการสอนออนไลน์แบบเปิด 
(Massive Online Open Courses - MOOCs) ก�าลงัมาแรง

แซงโค้งในแวดวงการศกึษาโลก มหาวทิยาลยัช้ันน�าระดบัโลก

ไม่ว่าจะเป็นฮาร์วาร์ด เอ็มไอที หรือสแตนฟอร์ด รวมถึง

บริษัทชั้นน�าอย่างเฟซบุ๊กและกูเกิล ต่างน�าเสนอ “หลักสูตร

ออนไลน์เรียนฟรีขนาดใหญ่” ให้นักเรียนรู้ทั่วโลกสามารถ

ลงทะเบียนเรียนได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย 

     ของดี แถมยังฟรีอีกต่างหาก จะไม่ฮิตได้ไง

 ไม่เพียงสร้างทางเลือกให้การเรียนรู้เท่านั้น 

หลักสูตรเหล่านี้ยังมีบทบาทส�าคัญในการลดความเหลื่อมล�้า

ด้านโอกาสในการเข้าถงึการศกึษาคณุภาพสงูในสงัคมอีกด้วย
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สร้างองค์กรแห่งการเรียนรู้

 หนึ่งเคล็ดลับของความส�าเร็จของ Google  คือ 

ท�าบริษัทให้เป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ 

 เราอาจแปลกใจหากมีบริษัทการเปิดคอร์สสอน

ทักษะชีวิต อย่าง “วิธีเต้นในงานแต่งงานเพื่อนให้โดนใจ” 

หรือ “วิธีการเลือกซื้อบ้าน” ให้พนักงานเรียน แต่นั่นเป็นสิ่ง

ที่ Google ท�า

 ท�าไม?

 Google เชื่อว่า ความสามารถในการเรียนรู้ของ

แต่ละบุคคลนั้นส�าคัญกว่าไอคิวที่มี บริษัทจึงพยายามสร้าง

วัฒนธรรมแห่งการเรียนรู้และสิ่งแวดล้อมที่เปิดให้พนักงาน

อยากจะเรียนรู้ในทุกๆ เรื่องที่สนใจ ไม่ว่าจะเป็น การเมือง 

ศิลปะ อารมณ์ ความคิด และชีวิต 

 ที่ส�าคัญคือ การออกแบบหลักสูตรภายในองค์กร

ของ Google ล้วนอยู่บนฐานของการท�าวิจัยทั้งในเชิง

ปริมาณและคุณภาพอย่างจริงจัง เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ยอด

เยี่ยมส�าหรับทุกคน

โลกออนไลน์และออฟไลน์ที่ทับซ้อนกัน

 ปัจจุบันคนรุ่นใหม่ให้ความสนใจการเรียนรู้แบบ

ออฟไลน์นอกห้องเรียน ที่สร้างประสบการณ์ตรงจากผู้รู้

ผู้เชี่ยวชาญในสาขาความรู้ต่างๆ ทั้งในรูปแบบงานสัมมนา 

เวิร์คชอป บอร์ดเกม และอีกมากมาย

 การเรียนรู้รูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ไม่

สามารถแบ่งแยกออกจากกันได้โดยสิ้นเชิง แต่กลับมีการใช้

ประโยชน์ควบคู่กันและส่งเสริมกัน การเรียนรูปแบบนี้

ท�าให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากความหลากหลายของสื่อ 

นวัตกรรม และเทคโนโลยีการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ 

 ลักษณะการบูรณาการการเรียนรู้หลายรูปแบบ

เข้าด้วยกันจึงมีความน่าสนใจและเป็นหัวใจส�าคัญของการ

เรียนรู้ยุคใหม่

 ตัวอย่างที่น่าสนใจในประเทศไทย เช่น  กลุ่ม

เถื่อนเกม , The Cave Workshop , Olive Creative 

Laboratory  Joy รักคลับ  เป็นต้น
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เอสโตเนียสร้างประเทศดิจิทัลยังไง

 ไม่ใช่แค่เทคโนโลยอีะไรกไ็ด้ แต่เขาเลอืกเทคโนโลยี

ที่จะพาประเทศไปสู่อนาคตเท่านั้น ครั้งหนึ่ง ฟินแลนด์เคย

เสนอติดโทรศพัท์บ้านแบบอนาลอ็กให้เอสโตเนยีฟรีๆ ทั้ง

ประเทศแต่รัฐบาลเอสโตเนียปฏิเสธ ทั้งที่ในตอนนั้นยังมอง

ไม่เห็นอนาคตว่าดิจิทัลจะเปลี่ยนโลกขนาดนี้ 

 • ตอนนั้น บิลล์ เกตเพิ่งออกวินโดวส์เวอร์ชั่น 3.1

 • สตีฟ จ๊อบยังไม่ได้กลับไปแอปเปิ้ล

 • ซิลิคอน วัลเลย์เพิ่งตั้งไข่ได้ไม่นาน 

 • ส่วนอนิเทอร์เนต็เพิง่เริม่ต้นใช้ในเชงิพาณชิย์เท่านัน้ 

แต่เอสโตเนียมองเห็นอนาคตว่าอีกไม่นานก็ต้องเลิกใช้ระบบ

อนาล็อกและควรเตรียมการให้ประเทศเป็นประเทศดิจิทัล

ตั้งแต่วันนั้นจึงเลือกไม่เสียเวลากับการติดตั้งระบบอนาล็อก

เพื่อเตรียมตัวเข้าสู่ยุคดิจิทัล 

 หลังจากนั้นไม่นาน เอสโตเนียก็กลายเป็นประเทศ

ดิจิทัลในโลกที่ขับเคลื่อนไปด้วยดิจิทัล ‘วิสัยทัศน์’ จึงเป็น

องค์ประกอบส�าคัญที่สุดอย่างหนึ่งของการพัฒนา

อีก 20 ปีข้างหน้า หน้าตาเป็นอย่างไร

 งานวิจัยของเพนตากอนท�านายไว้ว่า โลกในปี 

2045 จะเป็นโลกคนละแบบกับโลกในปัจจุบันมนุษย์จะ

ควบคุมอุปกรณ์แก็ดเจ็ตด้วยสัญญาณสมอง เพียงแค่คิด

อุปกรณ์และงานจะเริ่มโดยอัตโนมัติ 

 การพูดและการพิมพ์จะเป็นเรื่องไม่จ�าเป็น 

เพราะเราจะสื่อสารกันด้วยเซลล์ประสาทแบบเพียวๆ 

 AI จะเป็นผู้ควบคุมระบบการบินทั้งหมด มนุษย์

อยู่ในห้องคนขับเพียงในฐานะตัวส�ารอง เราจะพูดกับ

เครื่องจักรและใช้มันท�าสิ่งต่างๆ ราวกับว่ามันมีชีวิต 

 ตึกรามบ้านช่องจะถูกสร้างด้วยวัสดุใหม่ที่ยังไม่

เคยมีมาก่อนที่ทั้งแกร่ง ทั้งเบา

 โลกก�าลังเปลี่ยนในแบบที่ไม่เคยเป็นมาก่อน เรา

จะปล่อยให้โลกหมุนจนเรามึน หรือจะเป็นคนหมุนโลกเสีย

เอง ความรู้คือเครื่องมือหมุนโลก
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เกมเปลี่ยนโลก

 เชื่อมั้ยถ้าจะบอกว่าเกมสามารถเปลี่ยนโลกได้ 

การสวมบทบาทเป็นตวัละครผู้ช่วยกอบกูโ้ลก จะไม่ใช่เรือ่งราว

สมมุติอีกต่อไป เพราะปัจจุบัน เราสามารถเป็นฮีโร่

เปลี่ยนแปลงอนาคตของสังคมได้จริง 

 เกมออนไลน์ที่มีชื่อว่า “EVOKE” ถูกสมมติให้

เป็นโลกในปี 2563 ตวัละครในเกมเป็นเครอืข่ายนกัแก้ปัญหา

ทางสังคมลึกลับในแอฟริกาที่มีชื่อว่าเครือข่าย EVOKE ใน

แต่ละสัปดาห์ผู้เล่นจะต้องไขปัญหาความลับของเครือข่าย 

EVOKE ผ่านการแก้โจทย์ต่างๆ ในเกม ผู้เล่นจะต้องรวม

กลุ่มกับผู้เล่นคนอื่นเป็นเครือข่าย ร่วมระดมสมองแก้ปัญหา

ส�าคัญๆ ที่เกิดขึ้นจริงต่างๆ บนโลก และเรียนรู้ข้อมูลข้อ

เท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับโจทย์จากที่เกมเตรียมไว้ให้และจาก

การค้นคว้าเพิ่มเติมด้วยตนเอง

 โจทย์ในเกมครอบคลุมประเด็นที่หลากหลาย เช่น 

การแก้ปัญหาความมั่นคงทางอาหาร การผลิตพลังงานอย่าง

ยั่งยืน การส่งเสริมสิทธิอันเท่าเทียมกันระหว่างหญิงชาย 

หรือการแก้ปัญหาการขาดแคลนน�้า

 ประโยคทีบ่อกว่า “การเล่นเกม เป็นเรือ่งไร้สาระ” 

คงใช้ไม่ได้อีกต่อไป

ห้องเรียนอนาคต

 ห้องเรียนสมัยใหม่จะเปลี่ยนภาพห้องเรียนเดิมๆ 

จนคุณแทบไม่เชื่อสายตา ขับยานย้อนเวลาไปสมัยอียิปต์ 

ตรวจอวัยวะภายในด้วยมือถือ โหลดฟอซซิลไดโนเสาร์มา

ศึกษา ทั้งหมดที่พูดมาเกิดขึ้นได้ในห้องเรียน! เปลี่ยน

ห้องเรยีนเป็นห้องเล่นด้วยเทคโนโลยทีีเ่รยีกว่า Interactive 

Media Technology ตัวอย่าง เช่น 

 • Interactive Shadow ที่จับความเคลื่อนไหว

ของผู้เล่นได้ จะสนุกแค่ไหน ถ้าเรียนวิชาสังคมแล้วได้เต้น

เลียนแบบชาวอะบอริจิ้น

 • Virtual Reality สร้างประสบการณ์เสมือน

จริง เรียนประวัติศาสตร์ด้วยการนั่งเครื่องบินรบยุค

สงครามโลก

 • Multi-Touch Table โต๊ะที่เป็นจอเขียนได้ 

ดูรูปได้ ใช้ง่าย แค่นิ้วสัมผัส

 • Hologram Effect ภาพเสมือนสามมิติลอย

กลางอากาศ น�าเสนองานด้วยวิธีสุดล�้า พลิกดูได้รอบด้าน 

สนุกทั้งคนเรียนคนสอน

 แล้วคุณจะลืมการเรียนและห้องเรียนแบบเดิม

ไปเลย นี่ไม่ใช่นิยายวิทยาศาสตร์ มันก�าลังเกิดขึ้นแล้ว
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เทคนิค
ที่ช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์4
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ลองคิดเยอะ

ลองจับแพะ
    ชนแกะ

อย่าต้อนรับความจ�าเจ

ลองเลือกค�ามาหนึ่งค�า และคิดต่อยอดจากค�าค�านั้น เช่น ค�าว่า 

‘รูปภาพ’ ก็นึกถึงอะไรที่เกี่ยวข้องกับรูปภาพ เช่น กล้อง, ภาพถ่าย, 

ความทรงจ�า, ชัตเตอร์, โพลารอยด์, หยุดนิ่ง, เที่ยว จงอย่าหยุดอยู่แค่

ความคิดแรก เพราะไอเดียเราจะได้ไม่ซ�้ากับคนอื่น

หยิบของสองสิ่งขึ้นไปที่มีอยู่แล้วหรือ

ตรงกันข้ามมารวมกัน เพราะเดี๋ยวสิ่ง

ใหม่ที่สร้างสรรค์จะบังเกิด

จงอย่าใช้ชีวิตเดิมๆ ลองท�าอะไรใหม่ๆ อ่านหนังสือแนวใหม่ 

เปลี่ยนเส้นทางการเดินทาง ทานอะไรที่ไม่เคยทาน เพราะการใช้ชีวิต

อย่างจ�าเจ จะลดความคิดสร้างสรรค์ของคุณ

ถ้าคุณท�าตามทั้งหมดนี้ได้ทุกข้อ 
รับรองความคิดสร้างสรรค์คุณจะไม่หลับไหลแน่นอน !!!

ลองจด เพราะสมุดจดเป็นคลังไอเดียชั้นดี ไว้บันทึกไอเดียที่ฉุกคิด

ได้ระหว่างวัน ใช้งานยามขับขันได้เป็นอย่างดี
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คุณพันธวิศ ลวเรืองโชค
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คุณชลากรณ์ ปัญญาโฉม

คุณคณาธิป สุนทรรักษ์

ที่ปรึกษา
ดร.อธิปัตย์ บ�ารุง

ผู้อ�านวยการส�านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้

บรรณาธิการ
ดร.อภิชาติ ประเสริฐ

ผู้อ�านวยการส�านักโครงการและจัดการความรู้

ทีมงาน
คุณรัดใจ เปียแก้ว

คุณฤทัยรัตน์  ครือเครือ

คุณคณิณยา กนิษฐสังกาศ

คุณอัญชลี กวีวิโรจน์กุล

คุณปรันตป์ บุญแก้ว
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MERGE Co.,Ltd.

จัดท�าโดย
ส�านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน)

69 อาคารวิทยาลัยการจัดการ มหาวิทยาลัยมหิดล

ชั้น 18 -19 ถนนวิภาวดีรังสิต แขวงสามเสนใน

เขตพญาไท กรุงเทพฯ 10400

โทรศัพท์ 02 105 6500 โทรสาร 02 105 6556

เว็บไซต์ www.okmd.or.th

www.facebook.com/OKMDInspire



www.okmd.or.th


