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แผนปฏิบัติการระยะ 5 ปี (พ.ศ.2566 – 2570) 
ของสำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน)  

(ฉบับทบทวนปี 2567) 

ส่วนที่ 1 บทสรุปผู้บริหาร 

แผนปฏิบัติราชการสำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้  (องค์การมหาชน)  ระยะ 5 ปี (พ.ศ. 
2566 – 2570)   หรือ แผนยุทธศาสตร์การดำเนินงาน สบร. 5 ปี (ปีงบประมาณ พ.ศ. 2566-2570) จัดทำขึ้น
ด้วยจุดประสงค์เพื ่อให้ภารกิจการดำเนินงานของ สบร . ในระยะ 5 ปีดังกล่าว มีความสอดคล้องกับ           
ทิศทางการพัฒนาประเทศที่มีคนเป็นจุดศูนย์กลาง โดยคำนึงถึงบริบทการเปลี่ยนแปลงทั้งในระดับโลกและ
ประเทศ รวมทั้งกรอบนโยบายยุทธศาสตร์ที่สำคัญของไทย ตั้งแต่ในระดับมหภาค ได้แก่ นโยบายรัฐบาล 
กรอบยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปี (2560 – 2579) และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 
(2566 – 2570) ไปจนถึงระดับกระทรวงที่เก่ียวข้อง เช่น กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงวัฒนธรรม กระทรวง
พัฒนาสังคมและความม่ันคงของมนุษย์ กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ 
ฯลฯ  เพื่อนำมากำหนดทิศทางและปรับบทบาทขององค์กร เป็นกลไกหลักที่จะบริหารจัดการองค์ความรู้      
ที่ทันสมัย สอดรับกับกระแสโลกและความต้องการของกลุ่มเป้าหมายทุกกลุ่ม อันนำไปสู่การพัฒนาศักยภาพ
ทุนมนุษย์ของคนทุกช่วงวัยผ่านแหล่งเรียนรู้และกระบวนการเรียนรู้สาธารณะ เสริมสร้างขีดความสามารถ
การแข่งขนัทางเศรษฐกิจและความเท่าเทียมกันทางสังคม 

1.1  การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมและปัจจัยที่มีผลต่อการกำหนดแผนปฏิบัติการสำนักงาน
บริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน) ระยะ 5 ปี (พ.ศ. 2566 – 2570) 

1) สภาพแวดล้อมและปัจจัยภายนอกองค์กร 
สภาพแวดล้อมที่ส่งผลต่อการดำเนินงานของ สบร . ในอนาคต สามารถจำแนกเป็นปัจจัยใน

ระดับโลกและระดับประเทศได้ ดังนี้ 

1.1)  แนวโน้มโลก (Global Trends)  

1.1.1) ความก ้าวหน ้าและการหลอมรวมทางเทคโนโลย ี (Technological 

Advancement and Integration) การผลิตแบบเพิ ่ม (Additive Manufacturing) ปัญญาประด ิษฐ์  

(Artificial Intelligence) หรือเทคโนโลยีดิจิทัลต่างๆ ล้วนเป็นตัวอย่างสะท้อนแนวโน้มการหลอมรวม

เทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างด้านวิศวกรรม ดิจิทัล กายภาพ และชีวภาพ ซึ่งได้เปลี่ยนแปลงสภาวะแวดล้อม

และกระบวนการทำงาน การบริโภค หรือแม้แต่การศึกษาหาความรู้อย่างมหาศาล แต่งานวิจัยในระดับ

นานาชาติชี้ว่า ความก้าวหน้าเหล่านี้ไม่ได้นำไปสู่การเพิ่มผลิตภาพหรือการพัฒนาความสามารถทางการ

แข่งขันเสมอไป เพราะประชาชนเพียงบางส่วนมีทักษะความรู้ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเหล่านี้ หรือมี
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ทักษะที่ไม่สามารถถูกทดแทนด้วยเครื่องจักรได้ เช่น การแก้ปัญหาที่ซับซ้อน การคิดเชิงวิพากษ์ หรือ 

ความคิดสร้างสรรค์ ขณะที่แรงงานไร้ฝีมือจะถูกทดแทนด้วยเครื่องจักรอุปกรณ์ที่นับวันสามารถคิดวิเคราะห์

ได้ดังมนุษย์มากขึ้นเรื่อยๆ ทำให้ธนาคารโลก (2559) ประมาณการว่า ร้อยละ 72 ของงานในประเทศไทยมี

แนวโน้มถูกทดแทนด้วยระบบอัตโนมัติ และ 1 ใน 3 ของงานที่ตลาดต้องการในปี 2565 จะเป็นทักษะความรู้

ใหม่ ดังนั้น การพัฒนาทุนมนุษย์ในศตวรรษที่ 21 จำเป็นต้องผสมผสานศาสตร์อันหลากหลาย โดยเฉพาะที่

เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล ไม่เช่นนั้นแล้ว ความเหลื่อมล้ำระหว่างคน องค์กร และประเทศที่สามารถ

ปรับตัวได้กับปรับตัวไม่ได้/ไม่ทันจะเพ่ิมสูงขึ้น  

1.1.2) การเปลี่ยนแปลงเชิงประชากร (Demographics) ด้วยมนุษย์มีอายุคาด

เฉลี่ยสูงขึ้นแต่อัตราการเจริญพันธุ์เฉลี่ยต่ำลง ทำให้นานาประเทศก้าวสู่สังคมผู้สูงอายุ นำมาซึ่งโอกาสและ

ความท้าทายใหม่ ทั้งในแง่ของการบริโภค (การขยายตลาดสินค้าและบริการเฉพาะกลุ่ม ) และการผลิต/

บริการ (การเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานของผู้สูงอายุ) ขณะเดียวกัน การขยายตัวและเติบโตของเมือง เช่น 

การเปลี่ยนแปลงทั้งด้านความเจริญ สาธารณูปโภค วิถีชีวิตของผู้คน รูปแบบการทำงานและโอกาสทางธุรกิจ 

ส่งผลให้ประชากรวัยทำงานย้ายถิ่นฐานมายังเมืองใหญ่เป็นจำนวนมาก แม้ว่าเทคโนโลยีสารสนเทศ/การ

สื่อสารจะมีส่วนช่วยเชื่อมโยงวิถีชีวิตของคนเมืองกับภูมิภาค/ชนบทก็ตาม ทั้งหมดนี้ทำให้เกิดช่องว่ าง/ความ

ไม่สมดุลระหว่างชุมชนเมืองที่เพียบพร้อมด้วยแรงงานฝีมือที่ผลิตภาพสูงกับสังคมชนบทที่ยังขาดโอกาส      

การเข้าถึงองค์ความรู้ที่จะเป็นอาวุธในการยกระดับคุณภาพชีวิต ด้วยเหตุนี้ การเสริมสร้างศักยภาพทุนมนุษย์

ในอนาคต จะต้องครอบคลุมประชาชนทุกช่วงวัยและทุกพื้นที่ เพื่อให้เกิดความเท่าเทียมในการเข้าถึงทักษะ

องค์ความรู้ใหม่ๆ โดยใช้ประโยชน์จากแนวโน้มด้านเทคโนโลยีและเศรษฐกิจแบ่งปันตามที่กล่าวไว้ข้างต้น  

1.2)  บริบทภายในประเทศ 
1.2.1) ประชาชนมีทางเลือกในการเรียนรู้จาก digital platform ใหม่ๆ ที่มีหลาย

หน่วยงานทั้งภาครัฐและเอกชนแข่งขันกันพัฒนา  digital platform ซึ่งมีความหลากหลายและสามารถ
ตอบสนองความต้องการได้มากกว่า เนื่องจากหน่วยงานภาครัฐและเอกชนมีนโยบายส่งเสริมการศึกษาและ
การเรียนรู้ตลอดชีวิต ทำให้แหล่งเรียนรู้ องค์ความรู้ และช่องทางการเรียนรู้รูปแบบใหม่ๆ เกิดขึ้นมากมาย
หลากหลายช่องทาง  

1.2.2) การเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมและวิถีชีวิตของคนไทย ความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศส่งผลต่อพฤติกรรมและวิถีชีวิตของคนไทยเพิ่มมากขึ้น ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี 
เข้ามาช่วยส่งเสริมงานค้นคว้าและต่อยอดนวัตกรรมมากขึ้น การค้นหาและแชร์ข้อมูลระหว่างกันมีมากขึ้น 
รูปแบบการค้นหา ศึกษาข้อมูลและองค์ความรู้เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม ข้อมูลองค์ความรู้มากมายสามารถ
ค้นหาได้ง่ายในยุคดิจิทัล ส่งผลให้คนสามารถค้นหาความรู้ได้ตามที่ต้องการและสนใจการเรียนรู้ตลอดชีวิต
มากขึ้น ระยะเวลาและค่าใช้จ่ายที่เกี ่ยวข้องกับเทคโนโลยีเพิ่มสูงขึ้น รวมถึงรูปแบบการใช้ชีวิตและความ
ต้องการสารสนเทศในชีวิตประจำวันเพิ่มสูงขึ้นและความต้องการองค์ความรู้มีการเปลี่ยนแปลงตลอด ส่งผล
ให้การถ่ายทอดองค์ความรู้ต้องปรับตัวอย่างต่อเนื่อง   
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1.2.3) การพัฒนาอย่างรวดเร็วในยุคดิจิทัล ทั้งเทคโนโลยีนวัตกรรม โครงสร้าง
พื้นฐาน ถือเป็นการเปลี่ยนแปลงแบบก้าวกระโดดส่งผลต่อการใช้ชีวิตโดยทำให้พฤติกรรมของคนในสังคม
เปลี่ยนไปอย่างฉับพลันในทุกด้าน เช่น ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การทำธุรกิจ และการเรียนรู้ของคน ที่นำมาซึ่ง
ความท้าทาย และโอกาสในการพัฒนาสิ่งใหม่ๆ จึงต้องมีการปรับตัวและพัฒนาทักษะใหม่ๆ ให้ทันกระแสโลก
เพราะการเรียนรู้ในอนาคตจำเป็นที่จะต้องมีการเรียนรู้ตามทักษะ เป้าหมายและศักยภาพของแต่ละบุคคล 
ด้วยการพัฒนาพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ที่นำเครื่องมือทางดิจิทัลเข้ามาช่วยเสริมศักยภาพและเสริมทักษะทางการ
เรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ    

1.2.4) การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างกำลังแรงงาน ปัจจุบันเกิดการเปลี่ยนแปลงในมิติ
ของโครงสร้างกำลังคน และกำลังแรงงานในประเทศอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในภาคอุตสาหกรรม และ
ภาคบริการโดยการทดแทนด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ที่สามารถทำงานได้ต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพมากกว่าใน
ทักษะบางประเภท รวมถึง ความต้องการแรงงานในรูปแบบใหม่ที่ต้องใช้ความรู้และทักษะสูงเกิดขึ้น อาทิ 
นักวิทยาศาสตร์ ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูล นักธุรกิจดิจิทัล การปรับเปลี่ยนบทบาทของงานบางประเภทตาม
พฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีเปลี่ยนไป  

1.2.5) แผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี /ผู้กำหนดนโยบายสาธารณะ และสังคมไทยใน
ทุกภาคส่วนให้ความสำคัญเรื่องการศึกษา/การเรียนรู้ เพื ่อพัฒนาทุนมนุษย์ และลดความเหลื ่อมล้ำ          
มีเป้าหมายให้คนไทยเข้าถึงการศึกษา มีความเท่าเทียม มีคุณภาพ มีประสิทธิภาพ และตอบโจทย์             
การเปลี่ยนแปลง โดยใช้การพัฒนาศักยภาพคนตลอดช่วงชีวิต มุ่งเน้นการพัฒนาคนเชิงคุณภาพในทุกชว่งวัย 
ปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ที ่ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 รวมถึงให้ผู้เรียนมีทักษะการ
เรียนรู้และมีใจใฝ่เรียนรู้ตลอดเวลา เพื่อมุ่งหวังให้ประเทศไทยเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ ลดความเหลื่อมล้ำ
ของการพัฒนา ประชากรได้รับผลประโยชน์จากการพัฒนาอย่างเท่าเทียมกันมากขึ้น และก้าวข้าม Middle 
Income Trap 

1.2.6) องค์ความรู ้ด้าน KM สอดรับกับความต้องการของหน่วยงาน/องค์กร
หลายๆ แห่งของประเทศ ซึ่ง สบร. สามารถเป็นหน่วยบริการความเชี่ยวชาญเฉพาะ เพื่อการหารายได้จาก
หน่วยงานภายนอก จึงเป็นโอกาสให้ สบร. สามารถหาเงินรายได้จากการให้บริการองค์ความรู้และการ
ดำเนินการในหลายรูปแบบกับหน่วยงานต่าง ๆ ได้เป็นจำนวนมาก 

1.2.7) ปัจจุบันการเรียนรู้ไม่จำกัดอยู่แค่เพียงในห้องเรียน การแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเองเป็นเรื่องที่ทำได้โดยง่ายผ่านอินเตอร์เน็ตซึ่งเป็นแหล่งข้อมูลขนาดใหญ่ ทันสมัย และทันเหตุการณ์  
รวมทั้ง มีนักธุรกิจจำนวนไม่น้อยที่ไม่มีใบปริญญาแต่ประสบความสำเร็จตั้งแต่อายุน้อยและได้รับการยอมรับ
อย่างกว้างขวางเป็นต้นแบบ นอกจากนี้องค์ความรู้และทักษะที่ได้รับจากสถาบันการศึกษาซึ่งมุ่งเน้นการ      
ปูพื ้นฐานทางทฤษฎีไม่สามารถตอบโจทย์ความต้องการของเด็กและเยาวชนรุ ่นใหม่  ที ่ม ีความเป็น
ผู้ประกอบการ ต้องการแสวงหาโอกาสทางธุรกิจ ความรู้ และทักษะจากการทำงานและประสบการณ์จริง        
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1.2.8) หน่วยงานภาครัฐและเอกชนรวมทั ้งเครือข่ายและกลุ ่มเป้าหมาย  มี 
gaps/painpoint (ข้อจำกัดในการดำเนินงาน) จึงเป็นโอกาสอย่างมากที่ สบร. สามารถเข้าไปร่วมมือ      
ในฐานะ missing links ในการสนับสนุนด้านองค์ความรู้แก่หน่วยงานเครือข่าย/กลุ่มเป้าหมาย  

1.2.9) มีแหล่งเรียนรู้และพิพิธภัณฑ์ในประเทศเป็นจำนวนมาก ที่ สบร. สามารถ
พัฒนาความร่วมมือเป็นพันธมิตรการทำงานร่วมกันได้ 

1.2.10) ประชาชนทั่วไปมีพฤติกรรมเปลี่ยนไปใช้สื่อดิจิทัลมากขึ้น การอ่านข่าวสาร
และข้อมูลผ่านช่องทางที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น เน้นแบบ Multimedia และการศึกษาความรู้เน้นที่การหา
สาเหตุของปัญหาแล้วนำมาปรับใช้ (problem-based learning) ในส่วนของหน่วยงานที่ร่วมดำเนินการ
ขยายผลต้นแบบแหล่งเรียนรู้พบว่าในบางครั้งมีการเปลี่ยนแปลงผู้บริหารทำให้นโยบายความร่วมมือเปลี่ยน  
รวมถึงบางหน่วยงานมีความสนใจในการพัฒนาแต่ติดข้อจำกัดในด้านงบประมาณและบุคลากร  

1.2.11) ห้องสมุดเอกชนมีจำนวนไม่เปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยสำคัญเนื่องจากเป็น
กิจการที่ไม่มีแรงจูงใจในเชิงธุรกิจ ขณะที่พิพิธภัณฑ์หรือแหล่งเรียนรู้ ทั้งภาครัฐและเอกชนมีจำนวนเพิ่ม
มากขึ้น แต่ก็ไม่ส่งผลกระทบต่อการแข่งขันของมิวเซียมสยาม อย่างไรก็ตาม ประชาชนมีทางเลือก          
ที่หลากหลายในการใช้เวลาว่าง โดยมีสถานที่ที่มีแรงดึงดูดและสามารถใช้บริการได้หลากหลายครบวงจร      
ทั้งครอบครัว อาทิ ห้างสรรพสินค้า Shopping Complex  ซึ่งจัดเป็นคู่แข่งขันท่ีสำคัญ 

1.2.12)  ด้านบริการอื่นที่สามารถทดแทน : ปัจจุบันมีสื่อหลายชนิดที่มีลักษณะของ
การจัดการความรู้ เช่น YouTube, Wikipedia, Facebook, Twitter รวมถึง social media อีกหลายชนิด 
โดยสื่อทดแทนแต่ละชนิดมีการผลิตเนื้อหาเป็นจำนวนมากในแต่ละวัน ซึ่งสร้างความสับสนให้กับประชาชน
ผู้รับสื่อ อีกทั้งสื่อทดแทนมีกลไกในการดักและดึงดูดความสนใจของผู้ใช้บริการให้อยู่ในระบบต่อเนื่อง มีการ
ส่งมอบข้อมูลข่าวสารที่ไม่เป็นประโยชน์แต่สร้างการเสพติด ส่งผลในการลดทอนการให้ความสำคัญกับการ
อ่านหนังสือ และการเข้าใช้บริการในพื้นที่ของแหล่งเรียนรู้ในรูปแบบพิพิธภัณฑ์และห้องสมุด 

2) สภาพแวดล้อมและปัจจัยภายในองค์กร 
2.1) บุคลากรมีความชำนาญและเชี่ยวชาญสในด้านการส่งเสริมการศึกษาและการเรียนรู้  

และด้านการวิธีการพัฒนาและขยายผลต้นแบบ (method)   

2.2) สบร.ชำนาญด้านสร้างและบริหารจัดการเครือข่าย (relationship) และสร้างการมีส่วน

ร่วมในทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง  และด้านกระบวนการจัดการความรู้ (content + process) 

2.3) การพัฒนา/สร้างนวัตกรรมองค์ความรู้ที่เป็นของตนเองมีจำนวนยังไม่มากพอและไม่

พัฒนาต้นแบบให้เพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่อง ในขณะทีต่้นแบบรูปแบบที่พัฒนามาแล้ว เริ่มมีความล้าสมยั 

2.4) การประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์และผลงานขององค์การ ยังดำเนินการและสร้างการรับรู้

ต่อสาธารณะไม่มากพอ  
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2.5) สบร. สามารถใช้จุดแข็งในการเป็นผู ้เชี ่ยวชาญ /ที่ปรึกษา (Specialist) ในด้านการ

จัดการองค์ความรู้ในมิติต่างๆ เพื่อหารายได้แก่องค์กรได้ ทั้งในด้านการจัดการห้องสมุด พิพิธภัณฑ์ และการ

จัดการความรู้ 

2.6) สบร. เป็นองค์การมหาชนที่มีหน้าที่ให้บริการองค์ความรู้และแหล่งเรียนรู้เพื่อยกระดับ

คุณภาพชีว ิตของประชาชนในทุกช่วงวัยทำให้มีภาคเครือข่ายจากหลากลายสาขาวิชาชีพทั ้งในและ

ต่างประเทศร่วมดำเนินภารกิจและกิจกรรมในรูปแบบต่างๆ จึงทำให้ สบร. สามารถประสานความร่วมมือ

เครือข่ายองค์ความรู้ความรู้และเครือข่ายบุคคลที่มีความรู้ความสามารถเข้าร่วมเป็นคณะทำงานที่ต้องบูรณา

การความร่วมมือจากหลายภาคส่วนเพื่อให้ภารกิจเกิดผลสัมฤทธิ์ตามที่ตั้งเป้าหมาย 

2.7) สบร.มีความรู้เชี่ยวชาญด้านแหล่งเรียนรู้และพิพิธภัณฑ์ โดยมีสถาบันอุทยานการเรียนรู้ 

และสถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ เป็นต้นแบบแหล่งเรียนรู้สาธารณะขนาดใหญ่ที่หลายหน่วยงาน    

ในประเทศต้องการนำองค์ความรู้และกระบวนการบริหารจัดการไปพัฒนาแหล่งเรียนรู้ของตนเองตาม

แนวทางห้องสมุดมีชีวิต และ Discovery Museum จึงเป็นโอกาสในการสร้างความร่วมมือทั้งในรูปแบบ

พันธมิตรและเครือข่ายที่จะเกิดขึ้นทุกภูมิภาคในประเทศ 

3) ภารกิจการดำเนินงานของ สบร.    

สำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (สบร.) มีภารกิจหลักในการบริหารและพัฒนาองค์
ความรู้เพื่อการส่งเสริม และลดความเหลื่อมล้ำในการเข้าถึงองค์ความรู้ ให้กับประชาชนทุกกลุ่มและทุกช่วง
วัยมีโอกาสพัฒนาความคิด เพิ่มและต่อยอดองค์ความรู้ และพัฒนาภูมิปัญญาด้วยการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
เข้าถึงองค์ความรู้ และประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อยกระดับศักยภาพทุนมนุษย์ทำให้คุณภาพชีวิตดีขึ้นผ่านระบบ
การเรียนรู ้สาธารณะที ่เป็นการเรียนรู ้ตลอดชีว ิต ทั ้งนี ้การบริหารและพัฒนาองค์ความรู ้ของ สบร. 
ประกอบด้วยบทบาท 3 ด้านหลัก คือ (1) การสร้างนวัตกรรมองค์ความรู้ (Knowledge Innovation) ทั้งที่
เป็นเนื้อหาสาระ (Content) และท่ีเป็นโครงสร้างพ้ืนฐานทางกายภาพ (Physical) อาทิ ต้นแบบแหล่งเรียนรู้ 
(2 ) การถ ่ายทอดองค ์ความร ู ้  (Knowledge Diffusion) และ (3 ) การใช ้ประโยชน ์จากองค ์ความรู้  
(Knowledge Utilization)   

ทั้งนี้ จากการวิเคราะห์นโยบายภาครัฐ รวมทั้งบริบทการเปลี่ยนแปลงทั้งในระดับโลกและประเทศ 
สบร. นำมากำหนดตำแหน่งเชิงยุทธศาสตร์ขององค์กรสำหรับการดำเนินงานในระยะ 5 ปี (2566 – 2570) ได้ดังนี้ 

3.1) การพัฒนาคนให้มีทักษะหลากหลาย (Multi-skilled) รองรับการเข้าสู่ยุคสังคม
ดิจิทัล (Digital Society) การยกระดับทุนมนุษย์ในศตวรรษที่ 21 จำเป็นต้องเตรียมการรองรับความ
ต้องการทักษะความรู้อันหลากหลาย มิจำกัดอยู่ตามสาขาวิชาชีพหรือภาคอุตสาหกรรมใดอีกต่อไป เนื่องจาก
ประเทศไทยกำลังเผชิญกับสภาวะแวดล้อมที่เป็นพลวัต ก่อให้เกิดทั้งโอกาสและความเสี่ยงทั้งจากปัจจัย
ภายในและภายนอกประเทศ เช่น ความผันผวนทางเศรษฐกิจ การปรับตัวเพิ่มผลิตภาพการผลิต/บริการดว้ย
ความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ เทคโนโลยี และนวัตกรรมใหม่ๆ บนพื้นฐานของการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและ
ผลิตภาพแรงงาน จึงเป็นประเด็นสำคัญอย่างยิ่ง โดยต้องมีการพัฒนาการเรียนรู้สาธารณะและองค์ความรู้
ใหม่ๆ ที่หลากหลายและสอดรับกับการเปลี่ยนแปลงและการหลอมรวมของเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างจริงจัง เพื่อให้เป็นเครื่องมือพัฒนาคุณภาพคน เพิ่มโอกาสในการประกอบอาชีพ รวมทั้งพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมให้สอดรับกับแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของโลกได้ในระยะยาว 
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3.2) การเสริมสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ (Learning Society) ด้วยสื่อและแพลตฟอร์ม
ที่หลากหลาย ประเทศพัฒนาแล้วส่วนใหญ่ให้ความสำคัญกับการลงทุนพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานทางปัญญา 
ด้วยการพัฒนาแหล่งเรียนรู้ที ่ทันสมัยและการบริหารจัดการความรู้ที ่มีประสิทธิภาพ เพื่อพัฒนาคนให้มี
คุณภาพพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงจากกระแสโลกและเป็นพลังในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคมได้อย่าง
ยั่งยืน ยกตัวอย่าง สหภาพยุโรปจะเน้นการขับเคลื่อนเศรษฐกิจผ่านทุนทางวัฒนธรรมและความคิดสร้างสรรค์  
สหรัฐอเมริกาเน้นความร่วมมือระหว่างรัฐบาลท้องถิ่นกับภาคเอกชนในการพัฒนาแหล่งเรียนรู้สมัยใหม่ ญี่ปุ่น
เน้นการสนับสนุนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ด้วยการจัดตั้งสำนักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และส่งเสริม
การเรียนรู้ตลอดชีวิตแก่ประชาชนผ่านศูนย์การเรียนรู้ชุมชน เกาหลีใต้เน้นการผสมผสานเศรษฐกิจฐานความรู้
และคุณค่าของวัฒนธรรมตะวันออกเข้ากับระบบโครงสร้างพื ้นฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยทุ่ม
งบประมาณกว่าร้อยละ 2 ของ GDP เพ่ือพัฒนาและส่งเสริมทุนทางวัฒนธรรมและสร้างแหล่งเรียนรู้ที่ทันสมัย 
เช่น หอสมุดดิจิตอลแห่งชาติ (Library) ให้ประชาชนค้นหาข้อมูลความรู้จากห้องสมุดและหน่วยงานต่างๆ 
กว่า 800 แห่งทั่วโลก แต่การเรียนรู้สาธารณะไม่จำเป็นต้องจำกัดอยู ่ในห้องเรียนหรือแหล่งเรียนรู ้ทาง
กายภาพเสมอไป ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีและการเติบโตของเศรษฐกิจแบ่งปัน  ทำให้การแลกเปลี่ยน
หรือแบ่งปันทรัพยากรต่างๆ ซึ่งรวมไปถึงองค์ความรู้และภูมิปัญญาต่างๆ ผ่านสื่อและแพลตฟอร์มสมัยใหม่ 
เช่น สื่อสังคม เกม ฯลฯ เป็นที่แพร่หลายมากยิ่งขึ้น ด้วยเหตุนี้ หากประเทศไทยยังไม่เร่งพัฒนาช่องทางการ
เรียนรู้ที่ทันสมัย โดยเฉพาะช่องทางดิจิทัล เพ่ือเป็นกลไกสำคัญในการถ่ายทอดองค์ความรู้ที่จำเป็นและพัฒนา
ศักยภาพของคนไทยในวงกว้าง ก็ยากที่จะก้าวพ้นจากการติดกับดักประเทศที่มีรายได้ปานกลางและไม่
สามารถแข่งขันกับประเทศอ่ืนๆ ได้ในระยะยาว 

3.3) การพัฒนาคนโดยลดความเหลื ่อมล้ำในการเข้าถึงองค์ความรู้  (Knowledge 
Access) จากการประเมินสถานะการจัดการความรู้และแหล่งเรียนรู้ที่เป็นอยู่ของไทย พบว่า หน่วยงาน
ภาครัฐส่วนกลางที่ทำหน้าที่บริหารจัดการความรู้ที ่มีอยู่ล้วนมีภารกิจที่มุ ่งสนองตอบวัตถุประสงค์และ
กลุ่มเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจง เช่น สำนักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) สถาบันส่งเสริม การสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ฯลฯ ขณะเดียวกัน มีแหล่งเรียนรู้หลากหลายรูปแบบอยู่เป็นจำนวนมาก 
เช่น ห้องสมุดประชาชน ห้องสมุด พิพิธภัณฑ์ ศูนย์วิทยาศาสตร์ สวนสัตว์ ฯลฯ กระจายอยู่ในทุกภูมิภาค ซึ่งมี
รูปแบบการให้บริการและการบริหารจัดการแตกต่างกันไปตามต้นสังกัดและความพร้อมของพื้นที่ ทำให้การ
บริหารองค์ความรู้ที่เป็นอยู่ในปัจจุบันที่ต่างคนต่างทำยังไม่สามารถให้บริการแก่ประชาชนได้สะดวกทั่วถึง
เท่าที่ควร จึงจำเป็นที่ประเทศไทยต้องมีหน่วยงานที่ทำหน้าที่พัฒนาและบริหารจัดการแหล่งเรียนรู้และองค์
ความรู้เชิงบูรณาการอย่างเป็นระบบ ให้มีคุณภาพได้มาตรฐานและเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาคุณภาพ     
คนไทยและสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิตทุกช่วงวัย พร้อมทั้งสร้างช่องทางการเข้าถึง
ความรู้ที่จะช่วยให้ประชาชนทุกช่วงวัยทุกพื้นที่สามารถเข้าถึงได้สะดวกรวดเร็วลดความเหลื่อมล้ำของกลุ่ม
ผู้ด้อยโอกาสในการเข้าถึงองค์ความรู้ ซึ่งเมื่อประเมินจากความพร้อม ประสบการณ์และผลการดำเนินงานที่
ผ่านมาแล้ว  สบร. สามารถทำหน้าที่เป็นหน่วยงานที่จะทำงานในเชิงบูรณาการร่วมกับหน่วยงานต่างๆ ทั้ง
ภาครัฐและเอกชนเพื่อขับเคลื่อนงานดังกล่าวและขยายโอกาสในการเข้าถึงองค์ความรู้ให้กับกลุ่มคนทุกช่วงวัย 
รวมถึงผู้ด้อยโอกาสได้เป็นอย่างด ี
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ส ่วนท ี ่  2  ความสอดคล ้องก ับแผน 3  ระด ับ  ตามน ัยยะของมต ิคณะร ั ฐมนตรี  
เมื่อวันที่ 4 ธันวาคม 2560 

 
2.1 ยุทธศาสตร์ชาติ (แผนระดับที่ 1) 

 1)  ยุทธศาสตร์ชาติด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ 

 (1) เป้าหมาย 
(1.1) คนไทยเป็นคนดี คนเก่ง มีคุณภาพ พร้อมสำหรับวิถีชีวิตในศตวรรษท่ี 21 
(1.2) สังคมไทยมีสภาพแวดล้อมที่เอ้ือและสนับสนุนต่อการพัฒนาคนตลอดช่วงชีวิต 

(2) ประเด็นยุทธศาสตร์ชาติด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ 
(2.1) การพัฒนาศักยภาพคนตลอดช่วงชีวิต มุ่งเน้นการพัฒนาคนเชิงคุณภาพในทุกช่วงวัย

ตั้งแต่ช่วงการตั้งครรภ์ ปฐมวัย วัยเด็ก วัยรุ ่น วัยเรียน วัยผู้ใหญ่ วัยแรงงาน และวัยผู้สูงอายุ เพื่อสร้าง
ทรัพยากรมนุษย์ที่มีศักยภาพ มีทักษะความรู้ เป็นคนดี มีวินัย เรียนรู้ได้ด้วยตนเองในทุกช่วงวัย มีความรอบรู้
ทางการเงิน มีความสามารถในการวางแผนชีวิตและการวางแผนทางการเงินที่เหมาะสมในแต่ละช่วงวัย และ
ความสามารถในการดำรงชีวิตอย่างมีคุณค่า รวมถึงการพัฒนาและปรับทัศนคติให้คนทุกช่วงวัยที่เคยกระทำ
ผิดได้กลับมาใช้ชีวิตในสังคมได้อย่างสงบสุขและเป็นกำลังสำคัญในการพัฒนาประเทศ 

(2.1.1) ช่วงการตั้งครรภ์/ปฐมวัย เน้นการเตรียมความพร้อมให้แก่พ่อแม่ก่อนการตั้งครรภ์
ส่งเสริมอนามัยแม่และเด็กตั้งแต่เริ่มตั้งครรภ์ ส่งเสริมการเกิดอย่างมีคุณภาพ สนับสนุนการเลี้ยงลูกด้วยนมแม่ 
การส่งเสริมการให้สารอาหารที ่จำเป็นต่อสมองเด็ก และให้มีการลงทุนเพื ่อการพัฒนาเด็กปฐมวัยให้มี
พัฒนาการทีส่มวัยในทุกด้าน 

(2.1.2) ช่วงวัยเรียน/วัยรุ่น ปลูกฝังความเป็นคนดี มีวินัย พัฒนาทักษะความสามารถการ
เรียนรู้ที่สอดรับกับทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ความสามารถใน
การแก้ปัญหาที่ซับซ้อน มีภูมิคุ้มกันต่อปัญหาหรืออาชญากรรมต่าง ๆ มีความคิดสร้างสรรค์ มีความสามารถ
ในการทำงานร่วมกับผู้อื่น มีความยืดหยุ่นทางความคิด รวมถึงทักษะด้านภาษา ศิลปะ และความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยี และได้รับการพัฒนาเต็มตามศักยภาพสอดคล้องกับความสามารถ ความถนัดและความ
สนใจ รวมถึงการวางพื้นฐานการเรียนรู้เพื่อการวางแผนชีวิตและวางแผนทางการเงินที่เหมาะสมในแต่ละช่วง
วัยและนำไปปฏิบัติได้ ตลอดจนการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ที่เชื่อมต่อกับโลกการทำงาน รวมถึงทักษะอาชีพที่
สอดคล้องกับความต้องการของประเทศมีทักษะชีวิต สามารถอยู่ร่วมและทำงานกับผู้อื่นได้ภายใต้สังคมที่เป็น
พหุวัฒนธรรม 

(2.1.3) ช่วงวัยแรงงาน ยกระดับศักยภาพ ทักษะ และสมรรถนะแรงงานอย่างต่อเนื่อง
สอดคล้องกับความสามารถเฉพาะบุคคล และความต้องการของตลาดแรงงาน มีการทำงานตามหลักการ
ทำงานที่มีคุณค่าเพื่อสร้างผลิตภาพเพิ่มให้กับประเทศ มีวัฒนธรรมการทำงานที่พึงประสงค์ มีความรู้  ความ
เข้าใจและมีทักษะทางการเงินเพื่อให้สามารถบริหารจัดการการเงินของตนเองและครอบครัว  มีการวางแผน
ทางการเงินและมีการออม การรับผิดชอบของพ่อแม่ต่อครอบครัว มีการพัฒนาระบบการเรียนรู้ และการ
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อำนวยความสะดวกด้านความรู้ เพื่อพัฒนาความรู้ แรงงานฝีมือ ความชำนาญพิเศษ การเป็นผู้ประกอบการ
ใหม่ และการพัฒนาต่อยอดความรู้ในการสร้างสรรค์งานใหม่ ๆ รวมทั้งมาตรการขยายอายุการทำงาน 

(2.1.4) ช่วงวัยผู้สูงอายุ ส่งเสริมให้ผู้สูงอายุเป็นพลังในการขับเคลื่อนประเทศ ส่งเสริมให้มี
การทำงานหลังเกษียณ ผ่านการเสริมทักษะการดำรงชีวิต ทักษะอาชีพในการหารายได้ มีงานทำที่เหมาะสม
กับศักยภาพ มีการสร้างเสริมสุขภาพ ฟ้ืนฟูสุขภาพ การป้องกันโรคให้แก่ผู้สูงอายุ พร้อมกับจัดสภาพแวดล้อม
ให้เป็นมิตรกับผู้สูงอายุ และหลักประกันทางสังคมที่สอดคล้องกับความจำเป็นพ้ืนฐาน ในการดำรงชีวิต การมี
ส่วนร่วมของผู้สูงอายุในสังคม 

(2.2) ปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21  โดยมุ่งเน้น
ผู้เรียนให้มีทักษะการเรียนรู้และมีใจใฝ่เรียนรู้ตลอดเวลา มีการออกแบบระบบการเรียนรู้ใหม่  การเปลี่ยน
บทบาทครู การเพิ่มประสิทธิภาพระบบบริหารจัดการศึกษา และการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตลอดชีวิต การ
สร้างความตื่นตัวให้คนไทยตระหนักถึงบทบาท ความรับผิดชอบ และการวางตำแหน่งของประเทศไทย   ใน
ภูมิภาคเอเชียอาคเนย์และประชาคมโลก การวางพื้นฐานระบบรองรับการเรียนรู้โดยใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์ม 
และการสร้างระบบการศึกษาเพ่ือเป็นเลิศทางวิชาการระดับนานาชาติ 

(2.2.1) การปรับเปลี่ยนระบบการเรียนรู้ให้เอื้อต่อการพัฒนาทักษะสำหรับศตวรรษที่ 
21 โดยออกแบบกระบวนการเรียนรู้ในทุกระดับชั้นอย่างเป็นระบบ ตั้งแต่ระดับปฐมวัยจนถึงอุดมศึกษาที่
มุ ่งเน้นการใช้ฐานความรู้และระบบคิดในลักษณะสหวิทยาการ อาทิ ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และการตั้ง
คำถาม ความเข้าใจและความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ความรู้ทางวิศวกรรมศาสตร์และการคิดเพ่ือหาทาง
แก้ปัญหา ความรู้และทักษะทางศิลปะ และความรู้ด้านคณิตศาสตร์และระบบคิดของเหตุผลและการหา
ความสัมพันธ์ การพัฒนาระบบการเรียนรู้เชิงบูรณาการที่เน้นการลงมือปฏิบัติมีการสะท้อนความคิด/ทบทวน
ไตร่ตรอง การสร้างผู้เรียนให้สามารถกำกับการเรียนรู้ของตนได้การหล่อหลอมทักษะการเรียนรู้และความคิด
สร้างสรรค์ท่ีผู้เรียนสามารถนำองค์ความรู้ไปใช้ในการสร้างรายได้หลายช่องทาง รวมทั้งการเรียนรู้ด้านวิชาชีพ
และทักษะชีวิต 

(2.2.2) การพัฒนาระบบการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยเน้นการจัดระบบการศึกษาและระบบ
ฝึกอบรมบนฐานสมรรถนะที่มีคุณภาพสูงและยืดหยุ่นผ่านการพัฒนากลไกต่าง ๆ อาทิ การพัฒนาการศึกษา
ออนไลน์แบบเปิด การพัฒนาระบบการเรียนรู้เกี่ยวกับทักษะการรู้ดิจิทัล การมีระบบเทียบโอน ประสบการณ์ 
ระบบธนาคารหน่วยกิต มาตรการจูงใจให้คนเข้าสู่การยกระดับทักษะ การให้สถานประกอบการเพ่ิมผลิตภาพ
แรงงานผ่านการพัฒนาความสามารถทางวิชาชีพอย่างต่อเนื่องภายใต้กรอบคุณวุฒิวิชาชีพ นอกจากนี้ ต้อง
พัฒนาระบบการเรียนรู้ในชุมชนให้เข้าถึงความรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา ปรับปรุงแหล่งเรียนรู้ในชุมชนให้เป็นพื้นที่
เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และมีชีวิต รวมถึงการเรียนรู้และทบทวนทักษะพ้ืนฐาน ได้แก่ การอ่านออก-เขียนได้-คิด
เลขเป็น โดยระดมทรัพยากรจากภาคเอกชนและภาคประชาสังคม การพัฒนาทัศนคติและแรงบันดาลใจที่
อยากเรียนรู้ การสร้างนิสัยใฝ่เรียนรู้ และให้ผู้เรียนได้ตระหนักถึงสิ่งที่เกิดขึ้นรอบ ตัว รวมทั้งนำความรู้ไป
พัฒนาต่อยอดหรือประยุกต์ใช้ในการดำเนินชีวิตได้ 
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(2.2.3) การวางพื้นฐานระบบรองรับการเรียนรู้โดยใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์ม โดยเน้นการ
พัฒนาทักษะดิจิทัล ทักษะการคัดกรองความรู้ องค์ความรู้ การใช้เทคโนโลยีผสมผสานกับคุณค่าของครูไป
พร้อมกัน การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่มีคุณภาพที่ประชาชนสามารถเข้าถึงทรัพยากรและใช้ประโยชน์จากระบบ
การเรียนรู้และพัฒนาตนเองผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้สมัยใหม่ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

(2.3) การสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์  
มุ ่งเน้น การสร้างความอยู ่ดีมีสุขของครอบครัวไทย การส่งเสริมบทบาทในการมีส่วนร่วมของภาครั ฐ 
ภาคเอกชน ครอบครัวและชุมชนในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ การปลูกฝังและพัฒนาทักษะนอกห้องเรียน 
และการพัฒนา ระบบฐานข้อมูลเพื่อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ 

(2.3.1) การปลูกฝังและพัฒนาทักษะนอกห้องเรียน โดยเน้นให้พ่อแม่มีวัฒนธรรมที่ปลูกฝัง
ให้ลูกเพ่ิมพูนทักษะการเรียนรู้ชีวิต ดนตรี กีฬา ศิลปะ รวมทั้งส่งเสริมให้ทุกภาคส่วน เปิดพื้นที่แห่งการเรียนรู้ 
และจัดกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายและเหมาะสม เอ้ือแก่ครอบครัวทุกลักษณะรวมถึงจัดให้มีพ้ืนที่ในการ
จัดกิจกรรมสาธารณะให้เป็นศูนย์รวมแห่งการถ่ายทอดและแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือ
ส่งเสริมการใช้เวลาอย่างสร้างสรรค์และมีคุณภาพ ตลอดจนการพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีคุณภาพ
และสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

(3) การบรรลุเป้าหมายตามยุทธศาสตร์ชาติ 
(3.1) พัฒนาแหล่งเรียนรู้ต้นแบบที่ทันสมัยในรูปแบบห้องสมุดมีชีวิตและพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ 

โดยมีกิจกรรมการเรียนรู้สร้างสรรค์ในรูปแบบที่ทันสมัย หลากหลาย น่าสนใจ มีชีวิตชีวา มีสื่อและกิจกรรมที่
หลากหลายเพื่อดึงดูดและกระตุ้นการเรียนรู้ของประชาชนเพื่อเป็นแหล่งเรียนรู้ในการแสวงหาความรู้เพ่ือ
พัฒนาตนเอง สำหรับคนทุกช่วงวัย 

(3.2) ขยายโอกาสการเข้าถึงองค์ความรู้ และส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้แก่ประชาชนทุก
ช่วงวัยส่งเสริมและสนับสนุนแหล่งเรียนรู้ของหน่วยงานต่าง ๆ ในภูมิภาคให้เป็นแหล่งเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ เพ่ิม
คุณค่า (Value Added) และเสริมความแข็งแกร่ง (Strengthening) เพื่อให้เกิดการพัฒนา “คน” ด้วยระบบ
การเรียนรู้ตลอดชีวิตให้ครอบคลุมทุกพ้ืนที่ 

(3.3) การจัดการองค์ความรู้เพื่อเพิ่มประสิทธิการให้บริการองค์ความรู้ผ่านแพลตฟอร์มการ
เรียนรู้สาธารณะออนไลน์ เพ่ือให้การเข้าถึงองค์ความรู้เป็นเรื่องง่ายและรวดเร็ว   
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2.2  แผนระดับที่ 2  

2.2.1 แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ  

(1)  ประเด็นแผนแม่บท การพัฒนาศักยภาพคนตลอดช่วงชีวิต  

(1.1)  เป้าหมายแผนแม่บท  

• เป้าหมาย  คนไทยทุกช่วงวัยมีคุณภาพเพิ่มขึ้น ได้รับการพัฒนาอย่างสมดุลทั้ง
ด้านร่างกาย สติปัญญาและคุณธรรมจริยธรรม เป็นผู้ที่มีความรู้และทักษะในศตวรรษที่ 21 รักการเรียนรู้
อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

• การบรรลุเป้าหมายตามแผนแม่บท 
 พัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้และการจัดการองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อการ
พัฒนาศักยภาพ  ทักษะและกระบวนการเรียนรู้ การคิดวิเคราะห์ การเพ่ิมพูนปัญญาความรู้ พัฒนาพหุปัญญา
ให้มีทักษะที่หลากหลาย ให้มีทักษะการทำงาน ทักษะการดำรงชีวิต สร้างเสริมรายได้และยกระดับการทำมา
หากินแก่เด็ก นักเรียน เยาวชน นักศึกษา พ่อแม่ ผู้ปกครอง บุคลากร คนวัยทำงาน ผู้สูงวัย ตลอดจนธุรกิจ
ชุมชน/ฐานราก โดยเผยแพร่และถ่ายทอดให้ความรู้แก่ประชาชนทุกช่วงวัยผ่านแหล่งเรียนรู้ซึ่งมีกิจกรรม
ส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบที่เหลากหลาย และยังสามารถเข้าถึงความรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาในช่องทางดิจิทัล
แพลตฟอร์ม ให้สามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นการปรับเปลี่ยนระบบการเรียนรู้และ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ให้เอ้ือต่อการพัฒนาทักษะคนทุกช่วงวัยสำหรับศตวรรษที่ 21 

(1.2)  แผนย่อย การสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื ้อต่อการพัฒนาและเสริมสร้าง
ศักยภาพมนุษย์ 

• แนวทางการพัฒนา ส่งเสริมบทบาทการมีส่วนร่วมของภาครัฐ ภาคเอกชน 
องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ครอบครัวและชุมชนในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ปลูกฝังและพัฒนาทักษะนอก
ห้องเรียน สร้างกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาทักษะของประชากรให้สอดคล้องกับความเปลี่ยนแปลงของโลก
ในอนาคต สร้างความตระหนักถึงความสำคัญของการพัฒนาตนเองและการมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาและ
พัฒนาสังคม รวมทั้งสนับสนุนด้านวิชาการและสร้างนวัตกรรมที่สนับสนุนการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพ
คน เพ่ือให้องค์กรเครือข่ายชุมชนมีความเข้มแข็ง และมีกลไกการพัฒนาระดับพ้ืนที่ที่ประชาชน ชุมชน องค์กร
ภาครัฐภาคเอกชนมีส่วนร่วมในการพัฒนา เฝ้าระวัง และติดตามการดำเนินงานส่งผลให้การพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลได้อย่างเป็นรูปธรรม การปลูกฝังและพัฒนาทักษะนอกห้องเรียน โดย
เน้นให้พ่อแม่มีวัฒนธรรมที่ปลูกฝังให้ลูกเพ่ิมพูนทักษะการเรียนรู้ชีวิต ดนตรี กีฬา ศิลปะ รวมทั้งส่งเสริมให้ทุก
ภาคส่วนเปิดพื้นที่แห่งการเรียนรู้ และจัดกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายและเหมาะสม 

• เป้าหมายของแผนย่อย  ครอบครัวไทยมีความเข้มแข็งและมีจิตสำนึกความเป็น
ไทยดำรงชีวิตแบบพอเพียงมากขึ้น 
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• การบรรลุเป้าหมายตามแผนย่อย 
 พัฒนาแหล่งเรียนรู้ขนาดใหญ่และทันสมัยเพ่ือเป็นพื้นที่ศูนย์รวมการ 

เรียนรู้สำหรับคนทุกช่วงวัย มีรูปแบบบริการทางความรู้ที่หลากหลาย เพื่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และ
พัฒนาทักษะสมัยใหม่ เป็นพื้นที่ในการแสดงออกแลกเปลี่ยนเรียนรู้  เป็นแหล่งท่องเที่ยวเชิงการเรียนรู้แห่ง
ใหม่ของคนไทยและสอดคล้องกับบริบทของสังคมไทย พัฒนาคนไทยไปสู่ “คนไทย 4.0” ที่มีความพร้อมรับ
การเปลี่ยนแปลงและมีคุณลักษณะในการเรียนรู้องค์ความรู้ใหม่ๆ ตลอดชีวิต 

(1.3)  แผนย่อย การพัฒนาเด็กตั้งแต่ช่วงการตั้งครรภ์จนถึงปฐมวัย 
• แนวทางการพัฒนา จัดให้มีการพัฒนาเด็กปฐมวัยให้มีพัฒนาการ สมรรถนะ และ

คุณลักษณะที่ดีที ่สมวัยทุกด้าน เน้นการพัฒนาทักษะสำคัญด้านต่างๆ อาทิ ทักษะทางสมอง ทักษะด้าน
ความคิดความจำ ทักษะการควบคุมอารมณ์ ทักษะการวางแผนและการจัดระบบ ทักษะการรู้จักประเมิน
ตนเอง ควบคู่กับการยกระดับบุคลากรในสถานพัฒนาเด็กปฐมวัยให้มีความพร้อมทั้งทักษะ ความรู้ จริยธรรม 
และความเป็นมืออาชีพ  

• เป้าหมายแผนย่อย เด็กเกิดอย่างมีคุณภาพมีพัฒนาการสมวัย สามารถ
เข้าถึงบริการที่มีคุณภาพมากขึ้น 

• การบรรลุเป้าหมายตามแผนย่อย 
 พัฒนานวัตกรรมการเรียนรู ้เพื ่อส่งเสริมความรอบรู ้ด ้านสุขภาพ (Health 
Literacy) ในการพัฒนาเด็กปฐมวัยสำหรับพ่อแม่ ผู้ปกครอง และผู้ดูแลเด็ก ให้มีความสามารถและมีศักยภาพ
ในการดูแลเด็กปฐมวัยอย่าง เข้าถึง  เข้าใจ  และใช้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้อย่างถูกต้อง เพ่ือให้เกิดผลดีต่อการ
นำไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนาเด็กปฐมวัยให้มีสุขภาพกาย สุขภาพใจที่ดี พร้อมเรียนรู้ และเติบโตอย่างมี
คุณภาพ          

(1.4)  แผนย่อย การพัฒนาช่วงวัยเรียน/วัยรุ่น 
• แนวทางการพัฒนา  

 จัดให้มีการพัฒนาทักษะที่สอดรับกับทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะทักษะ
ด้านการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ความสามารถในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน ความคิดสร้างสรรค์ การทำงาน
ร่วมกับผู้อ่ืน จัดให้มีการพัฒนาทักษะด้านภาษา ศิลปะ และความสามารถในการใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับ
ความสามารถ ความถนัดและความสนใจ 

• เป้าหมายแผนย่อย วัยเรียน/วัยรุ่น มีความรู้และทักษะในศตวรรษที่ 21 ครบถ้วน 
รู้จักคิด วิเคราะห์ รักการเรียนรู้ มีสำนึกพลเมือง มีความกล้าหาญทางจริยธรรม มีความสามารถในการแก้ปัญหา 
ปรับตัว สื่อสาร และทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิผลตลอดชีวิตดีขึ้น 
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• การบรรลุเป้าหมายตามแผนย่อย 
พัฒนาและออกแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้สอดรับกับการพัฒนาศักยภาพ 

เด็กเยาวชนให้สามารถเรียนรู้ได้เต็มศักยภาพตามความถนัดและเชี่ยวชาญของตนเอง และตอบสนองต่อความ
ต้องการบุคลากรในวิชาชีพต่างๆ ของแต่ละพ้ืนที่ มีทักษะชีวิตที่จำเป็นในศตวรรษท่ี 21 สอดคล้องกับวิชาชีพ 
มีคุณธรรมจริยธรรม และสามารถปรับตัวให้เท่าทันกับการเปลี่ยนแปลงรอบตัวได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

(1.5) แผนย่อย การส่งเสริมศักยภาพผู้สูงอายุ 

• แนวทางการพัฒนา  ส่งเสริมการมีงานทำของผู้สูงอายุให้พึ่งพาตนเองได้ทาง
เศรษฐกิจ และร่วมเป็นพลังสำคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจ ชุมชนและประเทศ รวมทั้งสนับสนุนมาตรการจูงใจ
ทางการเงินและการคลังให้ผู้ประกอบการมีการจ้างงานที่เหมาะสมสำหรับผู้สูงอายุ ตลอดจนจัดทำหลักสูตร
พัฒนาทักษะในการประกอบอาชีพที่เหมาะสมกับวัย สมรรถนะทางกาย ลักษณะงาน และส่งเสริมทักษะการ
เรียนรู้ในการทำงานร่วมกันระหว่างกลุ่มวัย 

• เป้าหมายแผนแม่บทย่อย  ผู้สูงอายุมีคุณภาพชีวิตที่ดี มีความมั่นคงในชีวิต       
มีทักษะการดำรงชีวิต เรียนรู้พัฒนาตลอดชีวิต มีส่วนร่วมในกิจกรรมสังคม สร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่สังคมเพ่ิมข้ึน 

• การบรรลุเป้าหมายตามแผนย่อย 
 ส่งเสริมศักยภาพผู้สูงอายุพัฒนา กาย-ใจ ด้วยกิจกรรมทางสังคมแบบบูรณาการ
ทั้งทางด้านความรู้ อาชีพ การพัฒนาสิ่งแวดล้อม รวมถึงการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ที่ช่วยเสริมสร้างพลัง
กาย พลังใจในรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลาย สอดคล้องกับสไตล์การเรียนรู้ ความสนใจ และสามารถแก้ปัญหา
ของผู้สูงอายุได้ ทำให้ผู้สูงอายุได้เกิดการพัฒนาศักยภาพของตนเองทั้งทางด้านทักษะ ความรู้ ความสามารถ 
และการจัดการ ซึ่งจะส่งให้มีผู้สูงอายุมีความสุขและมีคุณภาพชีวิตที่ดี 

(2)  ประเด็นแผนแม่บท การพัฒนาการเรียนรู้  
(2.1) เป้าหมายแผนแม่บท   

• เป้าหมายที่ 1 คนไทยมีการศึกษาที่มีคุณภาพตามมาตรฐานสากล มีทักษะที่
จำเป็นของโลกศตวรรษที่ 21 สามารถในการแก้ปัญหา ปรับตัว สื่อสาร และทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมี
ประสิทธิผล มีนิสัย ใฝ่เรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

• เป้าหมายที่ 2 คนไทยได้รับการพัฒนาเต็มตามศักยภาพตามความถนัดและ 
ความสามารถของพหุปัญญาดีขึ้น 

• การบรรลุเป้าหมายตามแผนย่อย 
ยกระดับศักยภาพการเรียนรู้และภูมิปัญญาของคนทุกช่วงวัย ผ่านการให้บริการ 

การเรียนรู้สาธารณะ ที่ประชาชนสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์ในการเพ่ิมทักษะ ความรู้ ความสามารถและ
นวัตกรรมใหม่ๆที่เป็นประโยชน์โดยใช้กระบวนการ Learning Design มาออกแบบการเรียนรู้ที ่ให้ทุกคน
สามารถเรียนรู ้ที ่จะพัฒนาความรู ้และทักษะได้ในรูปแบบของตนเอง โดยกำหนดรูปแบบการเรียนรู ้ให้
สอดคล้องกับศักยภาพการเรียนรู ้ที ่เหมาะสมตามวัย เพื ่อให้การออกแบบการเรียนรู้นั ้นสามารถสร้าง
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ประสบการณ์ และสร้างแรงบันดาลใจในการแสวงหาความรู้ใหม่ เรียนรู้ที่จะใช้ทักษะการคิดเชิงออกแบบ
สร้างสรรค์ท้ังในด้านการเรียนและการทำงาน  

(2.2)  แผนย่อย การปฏิรูปกระบวนการเรียนรู ้ที ่ตอบสนองต่อการเปลี ่ยนแปลงใน
ศตวรรษที่ 21 
• เป้าหมายของแผนย่อย  คนไทยได้รับการศึกษาที่มีคุณภาพตามมาตรฐาน มีทักษะ 

การเรียนรู้ และทักษะที่จำเป็นของโลกศตวรรษที่ 21 สามารถเข้าถึงการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิตดีขึ้น 

• แนวทางการพัฒนา 
- ปรับเปลี่ยนระบบการเรียนรู้สำหรับศตวรรษที่ 21  แนวทางย่อย (4) 

พัฒนาระบบการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสามารถกำกับการเรียนรู้ของตนได้ เพื่อให้สามารถนำองค์ความรู้ไปใช้สร้าง
รายได ้รวมถึงมีทักษะด้านวิชาชีพและทักษะชีวิต โดยใช้สื่อผสมอย่างหลากหลาย 

- พัฒนาระบบการเรียนรู้ตลอดชีวิต แนวทางย่อย (2) มีมาตรการจูงใจและ 
ส่งเสริมสนับสนุนให้คนใฝ่เรียนรู้ พัฒนาตนเอง รวมถึงการยกระดับทักษะวิชาชีพ (3) พัฒนาระบบการเรียนรู้
ชุมชนให้เข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา โดยความร่วมมือจากภาครัฐ ภาคเอกชนและภาคประชาสังคม ( 4) พัฒนา
ระบบเครือข่ายเทคโนโลยีดิจิทัลและดิจิทัลแฟลตฟอร์ม สื่อดิจิทัลเพื่อการศึกษาในทุกระดับทุกประเภท
การศึกษาอย่างทั่วถึงและมีประสิทธิภาพ และ (5) พัฒนาโปรแกรมประยุกต์หรือสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่มี
คุณภาพที่นักเรียน นักศึกษา และประชาชนสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์ในการเรียนรู้และพัฒนาตนเอง
ผ่านเทคโนโลยีสมัยใหม่ได้ 

• การบรรลุเป้าหมายตามแผนย่อย 
พัฒนาระบบการเรียนรู้สาธารณะรูปแบบใหม่ในโลกเสมือนจริง สนับสนุนการ

จัดระบบการเรียนรู้ออนไลน์และการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ เพื่อสร้างสรรค์องค์ความรู้และ
นวัตกรรมการเรียนรู้ใหม่ๆ ในรูปแบบที่ทันสมัยกระตุ้นการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น  

 (2.3)  แผนแม่บทย่อย การตระหนักถึงพหุปัญญาของมนุษย์ที่หลากหลาย 

•  เป้าหมายแผนแม่บทย่อย  ประเทศไทยมีระบบข้อมูลเพื่อการส่งเสริมการ
พัฒนาศักยภาพตามพหุปัญญา เพื่อประโยชน์ในการพัฒนา และการส่งต่อการพัฒนาให้เต็มตามศักยภาพ
เพ่ิมข้ึน 

• แนวทางการพัฒนา : พัฒนาฐานข้อมูลกลาง พร้อมเชื ่อมโยงกับหน่วยงาน
ภายนอก 

• การบรรลุเป้าหมายตามแผนย่อย 
 สร้างความตระหนักและความรู้ความเข้าใจให้แก่ผู้มีส่วนร่วมในการจัดการ
เรียนการสอน ได้แก่ ครูผู้สอน บุคลากรที่มีส่วนในการจัดการเรียนรู้ เช่น ผู้จัดทำหลักสูตรและออกแบบ
กระบวนการเรียนรู ้ ผู ้ออกแบบและผลิตสื ่อการเรียนรู้ ผู ้ให้คำปรึกษา ผู ้บริหารสถานศึกษา ตลอดจน
ผู้ปกครอง เพื่อที่ผู ้เรียนในทุกระดับ ทุกช่วงวัยสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ตามศักยภาพของตนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ        
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 การบรรลุเป้าหมายตามแผนแม่บท  การดำเนินงานตามแผนปฏิบัติการฯ สบร. 5 ปี ใน
ยุทธศาสตร์ของ สบร 4 ด้านหลัก  สามารถส่งเสริมและสนับสนุนต่อการบรรลุตามแผนแม่บทฯ ได้ (การ
ขับเคลื่อนภารกิจตามแผนปฏิบัติการ สบร. 5 ปี หรือยุทธศาสตร์ สบร. (ปี 2566 – 2570)   สรุปสาระสำคัญ
ของงานภารกิจ  ได้ ดังนี้ 

1) การพัฒนาต้นแบบแหล่งเรียนรู้ และขยายผลผลต้นแบบแหล่งเรียนรู้ไปยังภูมิภาค  เพื่อ
ลดความเหลื่อมล้ำของโอกาสในการเข้าถึงการเรียนรู้ การเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพคนทุกช่วงวัย  
การสร้างขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ   โดยจะพัฒนาโครงการก่อสร้างศูนย์การเรียนรู้
แห่งชาติ (National Knowledge Center : NKc) ที ่บริเวณถนนราชดำเนิน  พั ฒนาโครงการก่อสร้าง
พิพิธภัณฑ์สวนป่าเบญจกิติ   และพัฒนาปรับปรุงต้นแบบแหล่งเรียนรู้เดิม 2 แห่ง (TK Park และ Museum 
Siam)  อย่างต่อเนื่อง เพื่อยกระดับคุณภาพการให้บริการ ตามมาตรฐานแหล่งเรียนรู้  อาทิ ห้องสมุดมีชีวิต
อุทยานการเรียนรู้ต้นแบบ และพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้รูปแบบ Discovery Museum ให้มีความทันสมัย มี
คุณภาพ ได้มาตรฐานสากล โดยพัฒนากิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู ้และการท่องเที ่ยวผ่านพิพิธภัณฑ์ 
(Museum Culture) รวมถึงสาระการเรียนรู้ที่ตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เข้าร่วมกิจกรรมเรียนรู้
สร้างสรรค์ เป็นแหล่งเรียนรู้และองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์พัฒนาความรู้และทักษะของประชาชนรวมทั้งมี
ส่วนในการพัฒนาคุณภาพชีวิต อีกทั้งมีการนำต้นแบบแหล่งเรียนรู้ไปขยายผลให้มีการพัฒนาแหล่งเรียนรู้
กระจายไปยังส่วนภูมิภาค จังหวัด เป็นการขยายโอกาสและลดความเหลื่อมล้ำในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้นอก
ห้องเรียนในรูปแบบต่างๆ ที่ทันต่อยุคปัจจุบันและอนาคต เพื่อส่งเสริมและพัฒนาแหล่งเรียนรู้ของหน่วยงาน
เครือข่ายให้กระจายทั่วทุกภูมิภาค ในรูปแบบอุทยานการเรียนรู้เครือข่าย และพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ ทั้ งนี้ใน
ระดับอุทยานการเรียนรู้ต้นแบบแม่ข่าย และอุทยานการเรียนรู้ระดับจังหวัดที่มีศักยภาพที่จะเป็นแม่ข่าย
เพิ่มเติม รวมทั้งอุทยานการเรียนรู้เดิมที่ได้มีการพัฒนาร่วมกับ สอร. นอกจากนี้ ได้ร่วมมือกับหน่วยงาน
เครือข่ายในการพัฒนาพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ระดับภูมิภาคและท้องถิ่นให้เป็นแหล่งเรียนรู้ของสังคมอย่าง
แท้จริง สนับสนุนด้านการบริหารจัดการ การจัดทำนิทรรศการ พัฒนาองค์ความรู้ พัฒนาบุคลากร และการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรมชัดเจน อาทิ พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ต้นแบบภูมิภาค (มิวเซียมลำปาง) 
พิพิธภัณฑ์เพอรานากันนิทัศน์ (มิวเซียมภูเก็ต) การพัฒนาระบบฐานข้อมูลกลางด้านพิพิธภัณฑ์และแหล่ง
เรียนรู ้ของประเทศ (Museum Thailand) นอกจากนี ้ย ังมีการพัฒนาความร่วมมือด้านงานเครือข่าย
พิพิธภัณฑ์กับองค์กรด้านพิพิธภัณฑ์ ทั้งในและต่างประเทศ ซึ่งจะก่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ อันจะ
นำมาซึ่งการพัฒนางานพิพิธภัณฑ์ และการปรับตัวให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงในบริบทต่างๆ ของโลก ซึ่งมีการ
จัดการองค์ความรู้ของแหล่งเรียนรู้ให้สอดรับกับบริบทและความต้องการของพื้นที่และกลุ่มเป้าหมายทุกชว่ง
วัย เพื่อสามารถใช้ประโยชน์จากแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึงมากยิ่งขึ้น  ซึ่งที่กล่าวมาทั้งหมดนี้สามารถมีส่วน
สนับสนุนและส่งผลทำให้บรรลุผลตามประเด็นเป้าหมายแผนแม่บทและตัวชี ้วัดของแผนแม่บทภายใต้
ยุทธศาสตร์ชาติตามหัวข้อที่กล่าว รวมทั้งดำเนินการพัฒนานวัตกรรมและองค์ความรู้ด้านการจัดการเรียนรู้
ตามหลักการพัฒนาสมอง หรือ Brain Based Learning (BBL) วิจัยพัฒนาองค์ความรู ้และการเรียนรู ้ที่
เหมาะสมตามหลักการพัฒนาสมองของเด็กปฐมวัย โดยการออกแบบต้นแบบสนามเด็กเล่นระดับปฐมวัย และ
ถ่ายทอดขยายผลให้โรงเรียนในสังกัด สพฐ.นำไปใช้ขยายผลพัฒนาสนามเด็กเล่นในวงกว้างต่อไป เพื่อเตรียม
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ความพร้อมทางร่างกาย สติปัญญา จิตใจของเด็กปฐมวัย เพ่ือเตรียมความพร้อมสู่การพัฒนาการของเด็กตาม
วัยต่อไป ทำให้เป็นเด็กที่มีร่างกายแข็งแรง มีสติปัญญาดี พร้อมสู่การเรียนรู้ในวัยระดับต่อไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ มีพัฒนาการ สมรรถนะ และคุณลักษณะที่ดีที่สมวัยทุกด้าน ทั้ งทักษะทางสมอง ทักษะด้าน
ความคิดความจำ ทักษะการควบคุมอารมณ์    

2) การพัฒนาและยกระดับเพื่อมุ่งสู่ความเลิศทางด้านการจัดการความรู้ และพัฒนาระบบ
การให้บริการทางวิชาการด้านการจัดการความรู้แก่สังคมเพื่อเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาประเทศ และ
สนับสนุนการเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพทุกช่วงวัย และสร้างขีดความสามารถในการแข่งขันของ
ประเทศ  ดังนี้ 

2.1) ศึกษาวิจัย Knowledge Foresight ความรู้ที ่คนไทยควรรู้และแนวโน้มโลก ความ
เปลี่ยนแปลงในอนาคตและศึกษาแนวทางการมองอนาคตวางแผนเชิงกลยุทธ์ “Strategic Foresight” เพ่ือให้
ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายและทิศทางการพัฒนาประเทศ โดยรวบรวมองค์ความรู ้ที ่เป็นประโยชน์และ
สอดคล้องกับการดำรงชีวิตของคนไทย มีความเป็นปัจจุบัน เท่าทัน และ/หรือสามารถนำไปสู่การเปลี่ยนแปลง
ด้านสังคม วัฒนธรรม การเมืองการปกครอง สาธารณสุข เศรษฐกิจ อุตสาหกรรม เทคโนโลยี สิ่งแวดล้อมและ
ความยั่งยืน การศึกษา และอื่นๆ ได้ มองอนาคตในมุมมองต่างๆ ในการบริหารจัดการในอนาคตจำเป็นต้อง
คาดการณ์ให้เห็นถึงเหตุการณ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้นหรือฉากทัศน์ (Scenario) เนื่องจากสถานการณ์โลกปัจจุบันที่มี
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในหลายมิติ จึงต้องรู้และเข้าใจปัจจัยที่เป็นตัวขับเคลื่อนสำคัญของเหตุการณ์ที่
จะเกิดขึ้น (Scenario Driver) ทั้งนี้การจัดการองค์ความรู้ ข้อมูล ข่าวสารทั้งในอดีตและปัจจุบันโดยใช้ระบบ
สารสนเทศที่ทันสมัย จะช่วยให้สามารถคาดเดาหรือพยากรณ์แนวโน้มที่อาจจะเกิดขึ้นได้แม่นยำยิ่งขึ้น เป็น
เครื่องมือที่สำคัญต่อการบริหารจัดการบนฐานความรู้  และกำหนดองค์ความรู้กำหนดองค์ความรู้เป้าหมายใน
แต่ละวาระ สบร.จะช่วยทำให้สังคมและประเทศชาติเห็นว่า “อะไรกำลังจะมา” ในอนาคต “อะไรคือเทรน” 
“ความรู้สำคัญอยู่ที่ไหน” ในแผนงานนี้ในช่วง 5 ปีแรกจะเน้นองค์ความรู้เหล่านี้ก่อน ได้แก่ องค์ความรู้ด้าน 
Financial Literacy , Digital Literacy , Health Literacy & Sustainability  , Learning Space 
Architecture, Lifelong Learning , Human Capital Development  

2.2) พัฒนา KM Unit ภายในองค์รและหลักสูตรด้านการจัดการความรู ้ เพื ่อให้บริการ
วิชาการด้านการบริหารจัดการความรู้ให้แก่หน่วยงานภาครัฐและเอกชนที่ต้องการองค์ความรู้ และคำปรึกษาด้าน
การพัฒนาระบบการจัดการองค์ความรู้ขององค์การต่างๆ เพื่อการจัดการความรู้ที่มีประสิทธิภาพและนำความรู้
ไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนาการระบบให้บริการแก่ประชาชนตามภารกิจหลักของหน่วยงาน และนำความรู้ไปใช้
ในการเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพคนทุกช่วงวัยได้ พัฒนาและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้แก่
ประชาชน  และสร้างขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ   

2.3) ร่วมมือกับหน่วยงานที่มีฐานข้อมูลสำคัญของประเทศ เพื ่อร่วมมือในการจัดทำ
ฐานข้อมูลสำคัญในระดับประเทศ กระทรวง จังหวัด รัฐวิสาหกิจ หรือสถาบันการศึกษาต่างๆ เช่น สภาพัฒน์ฯ 
/ กพร. / GISTDA /กระทรวงมหาดไทย /กระทรวงเกษตรฯ (กรมวิชาการเกษตร) เป็นต้น 
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2.4) บริหารจัดการองค์ความรู ้ในการพัฒนาเยาวชนตามหลักการพัฒนาสมอง ผ่าน
กระบวนการอบรม บ่มเพาะพัฒนาทักษะแก่ เด็ก เยาวชน และถ่ายทอดให้ความรู้ผ่านสื่อดิจิทัลบนฐานการ
พัฒนาเนื้อหาองค์ความรู้สำหรับการพัฒนาศักยภาพและทักษะของวัยรุ่น  เยาวชน  โดยขับเคลื่อนองค์ความรู้
กระจายสู่ภูมิภาคในเชิงรุกผ่านเครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลที่หลากหลาย (Digital Knowledge Platform) เพ่ือ
เป็นการพัฒนาพื้นที่การเรียนรู้รูปแบบใหม่ และสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย เด็กวัยรุ่นและเยาวชนไทยให้มาก
ที่สุดภายในเวลาอันรวดเร็ว ส่งเสริมให้กลุ่มเป้าหมายเกิดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการสื่อสารเชิงดิจิทัลในรูปแบบ
ต่างๆ โดยสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ของประเทศที่มุ่งสู่การเติบโตเป็นประเทศไทย 4.0 เพื่อกระตุ้นให้เกิดการ
เรียนรู้สิ่งใหม่ พัฒนาทักษะที่สอดรับกับทักษะในศตวรรษที่ 21  

2.5) การจัดการองค์ความรู ้เพื ่อเพิ ่มศักยภาพเศรษฐกิจฐานราก   โดยจัดทำต้นแบบ
กระบวนการจัดการความรู้เพิ่มศักยภาพเศรษฐกิจฐานราก ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ทางการเกษตร นำองค์
ความรู้ เทคโนโลยี และนวัตกรรม มาสร้างความสามารถในการแข่งขันให้กับเกษตรกรไทย โดยใช้องค์ความรู้
ซึ่งจะเชื่อมโยงข้อมูลงานวิจัย เทคโนโลยี และนวัตกรรมต่าง ๆ จากหน่วยงานพันธมิตร เพื่อให้เกษตรกร     
นำข้อมูลองค์ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาประสิทธิภาพกระบวนการผลิต และเพิ่มมูลค่าให้กับผลผลิต
ทางการเกษตร โดยอยู่ภายใต้การให้คำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญด้านการเกษตรที่ลงมือปฏิบัติจนเกิดเป็นแนว
ปฏิบัติที่ดี (Good practices) ซึ่งจะช่วยให้การเกษตรของไทยเคลื่อนไปสู่อนาคตอย่างมีประสิทธิภาพและ
ยั่งยืน  แล้วส่งมอบต้นแบบกระบวนการจัดการความรู้ให้แก่หน่วยงานหลักหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องนำไปใช้
ประโยชน์ต่อยอดขยายผลต่อไปได้ 

2.6) การจัดการองค์ความรู้ในเรื่องประวัติศาสตร์สังคม ประเพณี วัฒนธรรม และความ
ไทย (Thainess) รวมถึงองค์ความรู้ด้านพิพิธภัณฑ์วิทยา ซึ่งในการเผยแพร่องค์ความรู้ที่ถูกจัดทำขึ้นจะถูก
นำเสนอในเครื่องมือที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นงานนิทรรศการ งานสัมมนาทางวิชาการ และกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่หลากหลายรูปแบบเพื่อให้กลุ่มเป้าหมายเพลิดเพลินกับการเรียนรู้ได้ตามอัธยาศัย  เหมาะกับความ
สนใจ และความสามารถในการเข้าถึงองค์ความรู้ในรูปแบบที่แตกต่างกันของคนแต่ละช่วงวัย  โดยปลูกฝังให้
คนไทยเห็นความสำคัญของการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์ ซึ่งถือได้ว่าเป็นหนึ่งในรากฐานสำคัญของการพัฒนา
บุคลากรของประเทศให้มีคุณภาพต่อไปในอนาคต 

2.7) วิจัยและพัฒนาองค์ความรู้ และหลักสูตรแนวทางการจัดการความรู้ในประเด็นความรู้
ที่สำคัญที่หน่วยงานภาครัฐ เอกชนมีความต้องการพัฒนาระบบการจัดการความรู้ของหน่วยงาน ตลอดจน
พัฒนาหลักสูตรการพัฒนาบุคลากรด้านบรรณารักษ์ ภัณฑรักษ์ การพัฒนานักจัดการความรู้ของประเทศ 

3) ร่วมมือกับพันธมิตร ภาคีเครือข่ายในการรณรงค์และกระตุ้นให้คนไทยอยากเรียนรู้ 
สนใจใฝ่รู้  แสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่อง 

3.1) เชื่อมโยงพันธมิตรด้านนโยบายเพื่อพัฒนานโยบายสาธารณะ เช่น กลไกทางภาษี หรือ
กองทุนฯความรู้แห่งชาติ เพื่อกระตุ้น Demand ในการอยากเรียนรู้ เชื่อมโยงกับ วิสาหกิจเพื่อสังคมหรือ
เอกชนที่สนใจการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ตลอดชีวิต อาทิ 

• โรงเรียนทางเลือก หรือโรงเรียนคู่ขนาน และ Home School  

• Upskill/Reskill Campaign 
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• Board Game Design Competition  

• Learning Design Model 
3.2) พัฒนาและเชื่อมโยงองค์ความรู้การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ร่วมกับภาคีเครือข่าย 

เช่น กรุงเทพมหานคร, Thai PBS และแหล่งเรียนรู้อื่นๆ เพื่อประสานงานและร่วมกันสร้างนวัตกรรมการ
เรียนรู้ ที่สอดคล้องกับแนวโน้มความเปลี่ยนแปลงของโลก ถ่ายทอดผ่านกิจกรรมวิชาการและสื่อทุกรูปแบบ 
จุดประกายความคิดให้เกิดการพัฒนา ปรับตัว เปลี่ยนแปลง กระตุ้นให้เกิดการคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์ระบบ
นิเวศการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต และการริเริ่มข้อเสนอเชิงนโยบาย  

3.3) ส่งเสริมการอ่านการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21  ตลอดจน
เปิดโอกาสให้เด็ก เยาวชน และประชาชน ได้เรียนรู้ที่หลากหลาย จากสื่อสร้างสรรค์และกิจกรรมในรูปแบบต่างๆ 
อาทิ นิทรรศการ การเสวนา การสาธิต การอบรมเชิงปฏิบัติการการแสดง ฯลฯโดยเป็นทางเลือกของการเรียนรู้
นอกห้องเรียนที่เด็กและเยาวชน ประชาชนทั่วไปสามารถแสวงหากิจกรรมที่เสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่
ตนเองสนใจได้อย่างหลากหลายและเพลิดเพลิน นอกจากนั้น เปิดโอกาสให้เยาวชนได้มีโอกาสเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ 
ได้รับแรงบันดาลใจในการคิดอย่างสร้างสรรค์ เพื่อต่อยอดความรู้ และพัฒนาทักษะความสามารถให้แก่ตนเอง 
รวมถึงเป็นเวทีแสดงความสามารถและผลงานการสร้างสรรค์ของเยาวชน  

3.4) รณรงค์ส่งเสริมการอ่านในระดับเมืองหรือจังหวัด ให้ประชาชนเกิดความตื่นตัวและ
ตระหนักถึงความสำคัญของการอ่านหนังสือและการแสวงหาความรู้  และมีส่วนร่วมตามความต้องการของ
ท้องถิ่นและสอดคล้องกับบริบทของจังหวัดพ้ืนที่เป้าหมาย 

3.5)  ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงความรู้ (Knowledge based Tourism) เพื่อการพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมที่ยั่งยืน ด้วยการเชื่อมโยงรัฐและเอกชนเพื่อปลุกปั้นกระแสการท่องเที่ยวเชิงความรู้ 
(Knowledge-Based Tourism) ขึ้นในพื้นที่ต่างๆ โดยมีพื้นที่นำร่องทั่วประเทศอย่างย่านราชดำเนิน , ย่าน
อารีย์, หาดใหญ่, ลำปาง, ภูเก็ต, จังหวัดลุ่มน้ำโขง เป็นต้น โดยการกระตุ้นการท่องเที่ยวบนฐานองค์ความรู้ 
ส่งเสริมการเดินทางและท่องเที่ยวเพื่อแสวงหาความรู้ และร่วมสร้าง ‘แผนที่ความรู้’ (Knowledge Map) 
เพ่ือชี้เป้าองค์ความรู้ จะได้เห็นภาพรวมของความรู้ที่สามารถเดินทางไปเยือนได้ โดยมีการจัดเส้นการเดินทาง
เพื่อท่องเที่ยวที่กำหนด และอบรมบุคลากรในท้องถิ่นให้สามารถเป็นต้นธารความรู้และเป็นเจ้าบ้านที่ดี โดย
ร่วมมือกับภาคีเครือข่าย เช่น การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (ททท.) หรือหน่วยงานด้านการเรียนรู้ในท้องถิ่น 
เช่น พิพิธภัณฑ์ ห้องสมุด ปราชญ์ชาวบ้าน ฯลฯ เพ่ือนให้เกิดการเรียนรู้เนื้อหาสาระด้วยวิธีที่ผ่อนคลายหย่อน
ใจ ก่อให้เกิดความรู้เชิงลึก (Tacit Knowledge) ขึ้น 

3.6) ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรและอาหาร (Agro & Gastronomy Tourism) สบร.
ตระหนักว่า  ต้นทุนท้องถิ่นอีกมากมายที่สามารถนำมาพัฒนาต่อยอดให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์และบริการเพ่ือ
เชื่อมโยงการท่องเที่ยวเชิงเกษตร (Agro-based tourism) ซึ่งเป็นแนวทางสร้างความเข้มแข็งด้านเศรษฐกิจใน
ระดับฐานรากที่สอดคล้องกับวิถีชีวิต และจะสามารถกระจายรายได้ให้เข้าถึงระดับท้องถิ่นอย่างเป็นรูปธรรม  

3.7) การพัฒนาพื้นที่ย่านวัฒนธรรมสร้างสรรค์ (พื้นที่เกาะรัตนโกสินทร์)   โดยร่วมมือ
ทำงานเชื่อมโยงกับพันธมิตร องค์การ กลุ่มคนที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มนักเรียน นักศึกษา คนในชุมชน 
ผู้สูงวัย ศิลปิน  หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เพื่อส่งเสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ในการนำเนื้อหา (Content) ที่มี
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คุณค่าโดยเฉพาะเนื้อหาด้านประวัติศาสตร์เชิงพื้นที่ในเขตมรดกทางวัฒนธรรมที่สำคัญของประเทศ โดยให้
กลุ่มคนต่างๆ ได้เรียนรู้พร้อมทั้งสามารถเป็นผู้ถ่ายทอดเรื่องราวได้อย่างมีคุณภาพผ่านการเรียนรู้   โดยเจาะ
ประเด็นเชิงลึก องค์ความรู้ เกร็ดความรู้ที่น่าสนใจในพื้นที่ที่มีคุณค่าทางประวัติศาสตร์ที่หายไปให้กลับเข้ามา
เป็นที่สนใจ อาทิ อาชีพดั้งเดิมของชุมชนที่หายไป หรือกำลังสูญหายไป ซึ่งสามารถเชื่อมโยงไปถึงสถานที่
สำคัญต่าง ๆ ในวิถีของผู้ประกอบอาชีพนั้น เริ่มตั้งแต่แหล่งชุมชนที่อยู่อาศัย สถานที่ทำงาน แหล่งวัตถุดิบ จน
ไปถึงกลุ่มลูกค้าที่ใช้บริการโดยผ่านการเล่าเรื่อง Story Telling ให้น่าสนใจจนทำให้เกิดการส่งเสริมด้านการ
เรียนรู้ประวัติศาสตร์เชิงพื้นที่สำคัญเพิ่มเติม ไม่ว่าจะด้านสถานที่ประวัติศาสตร์ อาชีพ ชุมชน และสามารถ
ส่งเสริมให้เกิดการต่อยอดกิจการ อาชีพ การงานของแหล่งประวัติศาสตร์นั้น ๆ  และส่งเสริมการท่องเที่ยวบน
ฐานความรู้ในพื้นท่ีย่านฯนี้ ให้กลับมามีชีวิตเพ่ือกระตุ้นเศรษฐกิจในระดับครัวเรือน และชุมชนได้อีกครั้ง 

3.8) รักษาพันธมิตรและเครือข่ายเดิม โดยการพัฒนาศักยภาพให้กับบุคลากร ผู้บริหาร
ห้องสมุด ผู้ให้บริการ บรรณารักษ์ ผู้ดูแลห้องสมุดของหน่วยงานเครือข่ายและหน่วยงานอื่นๆ ได้รับความรู้ 
ความเข้าใจ และสามารถนำความรู้ที่ได้รับจากการอบรมไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาห้องสมุด/แหล่งเรียนรู้ให้
เป็นแหล่งเรียนรู้ที่ทันสมัยและมีการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

3.9) ร่วมจุดประกายและสร้างแรงกระตุ้นในเชิงบวกให้แก่เด็กและเยาวชนให้สนใจการ
อ่านและการเรียนรู้ เพื่อเป็นรากฐานในการปลูกฝังวัฒนธรรมการอ่านและการเรียนรู้ตลอดชีวิต   ส่งเสริม
สนับสนุนให้ภาคีเครือข่าย และสื่อมวลชนแขนงต่าง ๆ ให้ความร่วมมือในการสนับสนุนภารกิจ ตลอดจน
ส่งเสริมและนำเสนอองค์ความรู้สู่สาธารณชนในวงกว้างอย่างทั่วถึง  ตลอดจนร่วมมือของพิพิธภัณฑ์และแหล่ง
เรียนรู้ไทยที่จะผลักดัน ยกระดับการให้บริการที่ส่งเสริมให้ประชาชนสนใจในการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์และ
แหล่งเรียนรู้ของไทยเพิ่มมากขึ้น และรณรงค์ให้พิพิธภัณฑ์และแหล่ง เรียนรู้ของไทยเป็นจุดหมายปลายทาง
ของการเรียนรู ้ และเกิดวัฒนธรรมการเรียนรู ้ผ่านพิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้  (Museum Culture) ใน
สังคมไทย     

4) การพัฒนาและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบดิจิทัล 

4.1) พัฒนาระบบห้องสมุดออนไลน์ (TK Read หรือ TK Public Online Library) ที่
สามารถกระจายโอกาสการเข้าถึงหนังสือให้กับเยาวชนและประชาชนได้อย่างทั่วถึง ช่วยลดปัญหาการเหลื่อม
ล้ำของประชาชนในสังคมในการเข้าถึงบริการภาครัฐ รวมทั้งส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนใช้เวลาว่างให้เกิด
ประโยชน์ มีนิสัยใฝ่รู้ และลดปัญหาสังคม ส่งเสริมให้ความรู้แก่คนไทยทุกช่วงวัยมีคุณภาพเพิ่มขึ้น ได้รับการ
พัฒนาอย่างสมดุล    ทั้งด้านร่างกาย สติปัญญาและคุณธรรมจริยธรรม คนไทยทุกช่วงวัยมีคุณภาพเพิ่มขึ้นดี
รับการพัฒนาอย่างสมดุลทั้งด้านร่างกาย สติปัญญาและคุณธรรมจริยธรรม เป็นผู้ที่มีความรู้และทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 รักการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต   

4.2) พัฒนาเว็บไซต์ Digital TK เป็นคลังความรู้ที่ให้บริการดิจิทัลคอนเทนส์ที่หลากหลาย 
อาทิ บทความ e-book คลิปวิดีโอ ไฟล์เสียงดิจิทัล (TK Podcast) ก่อให้เกิดประโยชน์ใน 4 มิติ คือ มิติที่ 1 
การพัฒนาชีวิตและสร้างสังคมที่ดี ส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ มีนิสัยใฝ่รู้ รู้จักคิด 
วิเคราะห์ รักการเรียนรู้ สอดรับกับทักษะในศตวรรษที่ 21  ตลอดจนมีสำนึกพลเมือง   มีความกล้าหาญทาง
จริยธรรม มีความสามารถในการแก้ปัญหา และลดปัญหาสังคม ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายในด้านการเป็น
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แหล่งเรียนรู้และองค์ความรู้เป็นประโยชน์พัฒนาความรู้และทักษะของประชาชน มิติที่ 2 ช่วยลดปัญหาความ
เหลื่อมล้ำ เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของหน่วยงานที่ต้องการลดปัญหาความเหลื่อมล้ำของประชาชนในสังคมใน
การเข้าถึงองค์ความรู้อย่างกว้างขวางและครอบคลุมมากยิ่งขึ้นผ่านช่องทางออนไลน์และออฟไลน์ อีกท้ังการมี
แหล่งเรียนรู้กระจายไปยังส่วนภูมิภาค ช่วยลดปัญหาการเหลื่อมล้ำของ เด็ก เยาวชน ประชาชนในสังคมใน
การเข้าถึงบริการภาครัฐ มิติที่ 3 การประหยัดค่าใช้จ่าย เมื่อเข้ามาใช้บริการที่แหล่งเรียนรู้ต้นแบบของ สบร. 
ทั้ง 2 แห่ง ได้แก่ อุทยานการเรียนรู้ และพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ รวมถึงช่องทางการเรียนรู้ออนไลน์ ซึ่งมีส่วน
ช่วยให้ประชาชนในสังคมเข้าถึงเนื้อหาสาระ และองค์ความรู้ที่ก่อให้เกิดประโยชน์ สามารถนำไปต่อยอดเพ่ือ
ยกระดับคุณภาพชีวิตได้ และมิติที่ 4 ประโยชน์อื่นๆ เช่น ความสนุกสนานเพลิดเพลิน การได้ติดตามเรื่องที่
ทันสมัย การได้พบเจอเพ่ือนใหม่ๆและช่วยให้ต่อไปสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิผล เป็นต้น   

4.3) พัฒนาระบบการจัดการความรู้ในรูปแบบ E-Museum อาทิ การพัฒนาสื่อนิทรรศการ
เสมือนจริง (Virtual Exhibition) และจัดทำสื ่อการเรียนรู ้ประวัติศาสตร์ผ ่านวิด ีโอเกม (Game and 
Learning) เพื่อถ่ายทอดองค์ความรู้ผ่านประสบการณ์ใหม่ โดยใช้สื่อดิจิทัลประเภทเกมออนไลน์ สามารถเข้า
ใช้งานได้สะดวกรวดเร็วผ่านแพลตฟอร์มเว็บไซต ์www.museumsiam.org 

4.4) สบร.มีแนวทาง/แผนงานภายใน 5 ปีในการพัฒนาและส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบ
ดิจิทัล (เพิ่มเติม)  โดยพัฒนา  Knowledge Portal , การพัฒนาทักษะเยาวชนด้านการคิดเชิงออกแบบ
สร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือน (AR/VR Design Thinking),  การพัฒนาอุทยานการเรียนรู้เสมือน ระยะ
ที่ 2,  โครงการมหานครแห่งการเรียนรู้ (AI),  พัฒนา PodCast Space, พัฒนา National Digital Archive, 
พัฒนาระบบ On-line Up-skill & Reskilling Courses, ตลอดจนการพัฒนากระบวนการเรียนรู้เพ่ือต่อยอด
ทางอาชีพ Board Game และ E-Sport (เช่น อาชีพ Game master,  ผู้พัฒนาเกมส์-ออกแบบเกมส์,นัก
พากษ์เกมส์-สตีมเมอร์,   ผู้ดูแลระบบ admin) เพ่ือรองรับการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์คนรุ่นใหม่ในการพัฒนา
ทักษะและส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตทางช่องทางสื่อดิจิทัลที่ทันสมัยเพ่ือสนับสนุนต่อแผนงานระดับ 1 และ 
2 (คือยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี และแผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ตามลำดับ)   

 
 

2.2.2 แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 13  (พ.ศ. 2566 – 2570)  

 ภารกิจของ สบร. มีความสอดคล้องกับบริบทการพัฒนาประเทศ ข้อ 2.2 บริบทการพัฒนา

ประเทศในมิติด้านสังคมและทรัพยากรมนุษย์ โดยมีประเด็นความท้าทายในการพัฒนา ประกอบด้วย  

(1) ประเด็นการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากร (สังคมไทยเข้าสู่การเป็นสังคมสูงวัย มาตั้งแต่ ปี 
2548) คาดว่าภายในปี 2566 ซึ่งเป็นปีเริ่มต้นของแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 13 ไทยจะกลายเป็นสังคมสูงวัยอย่าง
สมบูรณ์ ที่มีประชากรอายุมากกว่า 60 ปี สูงถึงร้อยละ 20.1 ของประชากรทั้งหมด สวนทางกับประชากรวัย
เรียนและวัยแรงงานที่มีแนวโน้มลดลง โดยเฉพาะกลุ่มอายุ 3-21 ปี ที่จะมีสัดส่วนลดลงอย่างต่อเนื่องจนเหลือ
เพียงร้อยละ 20.66 ของประชากรทั้งหมดในปี 2570  

(2) ประเด็นคุณภาพของทรัพยากรมนุษย์เชิงคุณภาพ การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศ
ไทยในภาพรวมมีแนวโน้มที่ดีขึ้นอย่างต่อเนื่องจากผลของการยกระดับสุขภาวะการเข้าถึงโอกาสทางการ

http://www.museumsiam.org/
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ศึกษาและระดับรายได้ที่เพิ่มขึ้นตามดัชนีการพัฒนามนุษย์ของโครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติ  สะท้อนว่า
คนไทยทุกช่วงวัยมีความรู้ความสามารถโดยรวมเพิ่มขึ้น แต่กลับพบว่ามีทักษะด้านการอ่านหรือการศึกษา    
หาความรู้ลดลง และมีจำนวนเยาวชนที่ไม่ได้เรียนและไม่ได้ทำงานใดๆ เพ่ิมสูงขึ้น ทำให้ศักยภาพของเยาวชน
กลุ่มนี้ไม่ได้ถูกนำมาใช้ประโยชน์ และไม่ได้รับการพัฒนา 

(3) ประเด็นปัญหาระบบและคุณภาพการศึกษา จากรายงานขององค์กรเพื ่อความร่วมมือทาง
เศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD) ซึ่งทำการทดสอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียนอายุ 15 ปี ทั่วโลก ในด้าน
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และการอ่าน พบว่านักเรียนไทยร้อยละ 59.5 อยู่ในกลุ่ม ที่ไม่ผ่านเกณฑ์มาตรฐาน 
และมีนักเรียนไทยเพียงร้อยละ 0.18 ที่ทำคะแนนได้ในระดับสูงกว่าค่ามาตรฐาน ทั้งยังขาดความเชื่อมโยง
ระหว่างระบบการศึกษาและตลาดแรงงาน และยังไม่มีระบบฐานข้อมูลอุปสงค์และอุปทานกำลังคนของประเทศ
เพ่ือประกอบการวางแผนพัฒนากำลังแรงงานที่จะช่วยระบุถึงสมรรถนะและทักษะที่จำเป็นของงานแต่ละอาชีพ 

(4) ประเด็นการปรับเปลี่ยนโครงสร้างเศรษฐกิจของประเทศสู่ฐานนวัตกรรม ซึ่งมีแนวโน้มความ
ต้องการทักษะที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมากยิ่งขึ้น อาทิ ความรอบรู้ด้านดิจิทัล การจัดการ
ข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์ โค้ดดิ้ง รวมไปถึงทักษะที่เทคโนโลยีไม่สามารถทดแทนได้โดยเฉพาะทักษะทาง
พฤติกรรม อาทิ ทักษะมนุษย์ การคิดเชิงวิพากษ์ การทำงานเป็นทีม หรือความคิดสร้างสรรค์  

(5) ประเด็นการขยายสถานศึกษาในเชิงปริมาณลดจำนวนลง เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง
ประชากร ส่งผลให้ประชากรในวัยเรียนมีจำนวนลดลงส่งผลต่อ Demand สถานศึกษาในเชิงปริมาณลดลง ซึ่ง
เป็นโอกาสในการยกระดับคุณภาพ ความเสมอภาค และประสิทธิภาพทางการศึกษา เป็นการลดความเหลื่อม
ล้ำทางการศึกษา โดยสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีในการบริหารจัดการทรัพยากรการศึกษา และส่งเสริม
การเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลและความแพร่หลายของการ
เข้าถึงอินเทอร์เน็ตที่มากขึ้น จะช่วยขยายโอกาสทางการศึกษา และการเรียนรู้ที่ไม่จำกัดเฉพาะในห้องเรียน 
อาทิ การเรียนรู้ทางไกล การเรียนรู้ตลอดชีวิต และการเรียนรู้ที่สนับสนุนศักยภาพรายบุคคล ที่จะมีบทบาท
สำคัญในการตอบสนองต่อความต้องการของตลาดแรงงานที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว  

ความสอดคล้องกับเป้าหมายหลักของการพัฒนาในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 

ฉบับท่ี 13   (พ.ศ. 2566 – 2570)  

(1) หมุดหมายที ่2 ไทยเป็นจุดหมายของการท่องเที่ยวที่เน้นคุณภาพและความยั่งยืน  
(1.1) กลยุทธ์ที่ 2 การส่งเสริมการพัฒนาและยกระดับการท่องเที ่ยวที่มีศักยภาพ

รองรับนักท่องเที่ยวทั่วไป  

• กลยุทธ์ย่อยที่ 2.1 สนับสนุนให้ผู้ประกอบการ และสตาร์ทอัพ ประยุกต์ใช้

แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์เอกลักษณ์ทางวัฒนธรรม เทคโนโลยี และนวัตกรรมในการพัฒนา และสร้าง

มูลค่าเพ่ิมให้กับการท่องเที่ยว รวมทั้งการใช้ Soft Power เป็นตัวขับเคลื่อน ตลอดจนส่งเสริมการวิจัย พัฒนา 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมในการส่งเสริมการบริการการตลาด และอำนวยความสะดวกแก่

นักท่องเที่ยว  
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• กลยุทธ์ย่อยที่ 2.2 สนับสนุนการท่องเที่ยวโดยชุมชนและการท่องเที่ยวใน

เมืองรอง โดยให้ความสำคัญกับการพัฒนาบนฐานความหลากหลายทางชีวภาพและวัฒนธรรม ส่งเสริม

แนวคิดการสร้างรายได้จากการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและวัฒนธรรม สร้างองค์ความรู้ด้านการ

ท่องเที่ยวเชิงนิเวศ การพัฒนาระบบ และการจัดการสิ่งแวดล้อมในแหล่งท่องเที่ยว  เพื่อเป็นการสร้างฐาน

ให้ชุมชนมีความรักในท้องถิ่นและรักษาวัฒนธรรมของตนเอง ตลอดจนสร้างเครือข่าย และจัดหาเงินทุน เพ่ือ

บ่มเพาะชุมชนให้ยกระดับเป็นวิสาหกิจ เพ่ือสังคมและสตาร์ทอัพ ซึ่งจะก่อให้เกิดการกระจายรายได้อย่างเป็น

ธรรม  

(1.2) กลยุทธ์ที่ 4 การสนับสนุนการพัฒนาทักษะและศักยภาพของบุคลากรในภาค

การท่องเที่ยว ให้สอดคล้องกับการท่องเที่ยวคุณภาพสูงที่นำไปสู่การสร้างคุณภาพและความยั่งยืน เช่น 

การให้บริการด้วยใจ ความเข้าใจและภูมิใจในวัฒนธรรมของท้องถิ่น ภาษา การสื่อสาร ดิจิทัล การเล่าเรื่อง 

ความสะอาดปลอดภัย และการดูแลรักษาสิ่งแวดล้อม เป็นต้น  

• กลยุทธ์ย่อยที่ 4.1 ยกระดับการพัฒนาทักษะและศักยภาพของบุคลากรใน

ภาคการท่องเที่ยว ให้สอดคล้องกับความต้องการของธุรกิจและการท่องเที่ยวเชิงคุณภาพและยั่งยืน  โดย

ให้ความสำคัญกับการจัดทำกรอบสมรรถนะในตำแหน่งงานต่าง ๆ พัฒนาผู ้ประกอบการในด้านการ

บริหารธุรกิจให้มีประสิทธิภาพและธรรมาภิบาล รวมถึงการพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนออนไลน์ เพ่ือ

ยกระดับความรู้ทั ้งในด้านการบริหารจัดการด้านการเงินและการตลาดภาคการท่องเที่ยว รวมถึงการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลและการใช้ข้อมูลให้เกิดประโยชน์  

(2) หมุดหมายที ่8 ไทยมีพื้นที่และเมืองอัจฉริยะที่น่าอยู่ ปลอดภัย เติบโตได้อย่างยั่งยืน  
(2.1) กลยุทธ์ที่ 1 การสร้างความเข้มแข็งเศรษฐกิจฐานราก  

• กลยุทธ์ย่อยที ่1.1 พัฒนาภาคให้เป็นฐานเศรษฐกิจสำคัญของประเทศ โดย
ใช้แนวทางการพัฒนาภายใต้แผนพัฒนาภาค และการพัฒนาระเบียงเศรษฐกิจพิเศษ ได้แก่ ระเบียง
เศรษฐกิจพิเศษภาคเหนือ ระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภาค
กลาง–ตะวันตก ระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภาคใต้ การพัฒนาเขตพัฒนาเศรษฐกิจพิเศษชายแดน และเขตพัฒนา
พิเศษภาคตะวันออก เป็นเครื่องมือสำคัญ ในการกระจายความเจริญเติบโตไปสู่ภูมิภาคและการพัฒนาห่วงโซ่
อุปทานเชื่อมโยงทั้งภายในพ้ืนที่ พ้ืนที่ใกล้เคียง และต่างประเทศ มีการกำหนดสาขากิจการเป้าหมายในพ้ืนที่
ฐานเศรษฐกิจใหม่ที่สอดคล้องกับศักยภาพของพื้นที่ รวมถึงเชื่อมโยงผู้ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและ
ขนาดย่อม และวิสาหกิจชุมชนเข้ากับห่วงโซ่อุปทาน ในอุตสาหกรรมเป้าหมาย ซึ่งจะเป็นการสร้างโอกาสทาง
เศรษฐกิจ กระจายผลการพัฒนาสู่ประชาชน และสามารถพัฒนาเป็นฐานเศรษฐกิจหลักที่รองรับการลงทุน
และการจ้างงาน การพัฒนาพื้นที่เขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก ให้เติบโตอย่างสมดุลและยั่งยืน เพ่ือเป็นฐาน
อุตสาหกรรมและบริการที่ใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมขั้นสูง โดยส่งเสริมการลงทุนและการจ้างงานในพื้นที่ 
รวมทั้งมีการถ่ายทอดเทคโนโลยีอย่างต่อเนื่อง  
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• กลยุทธ์ย่อยที ่ 1.2 สร้างความเข้มแข็งให้กับเศรษฐกิจชุมชน โดยใช้
เครือข่ายที่มีอยู่ในชุมชนเป็นกลไกหลักในการขับเคลื่อน อาทิ บวร (บ้าน วัด โรงเรียน) สร้างเสริมองค์
ความรู้ให้กับชุมชนจากสถาบันการศึกษาในพื้นที่ เพื่อสร้างความสามารถในการพัฒนาและเพิ่มมูลค่าของ
กิจกรรมทางเศรษฐกิจที่สอดคล้องกับอัตลักษณ์ ทุนทางสังคมและวัฒนธรรม รวมถึงศักยภาพของพื้นที่ 
ส่งเสริมการพัฒนาการผลิตสินค้าและบริการที ่มีคุณภาพ มาตรฐาน มีความปลอดภัย โดยใช้งานวิจัย 
เทคโนโลยี นวัตกรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น รวมทั้งการจัดทำฐานข้อมูล และแพลตฟอร์มบริการดิจิทัลเพื่อการ
วางแผนการผลิตและพัฒนาผลิตภัณฑ์ ยกระดับและเพิ่มขีดความสามารถ ในการแข่งขัน ให้ชุมชนสามารถ
สร้างรายได้ด้วยตนเองอย่างยั่งยืน สนับสนุนการรวมกลุ่มและสร้างเครือข่ายที่เข้มแข็ง  เพื่อให้ชุมชนมี
ภูมิคุ้มกันต่อการเปลี่ยนแปลงในภาวะวิกฤตทุกรูปแบบ อาทิ กลุ่มวิสาหกิจชุมชน วิสาหกิจขนาดกลางและ
ขนาดย่อม กลุ่มเกษตรกร รวมทั้งส่งเสริมการถือหุ้นโดยสมาชิกในชุมชน สร้างความเข้มแข็งสถาบันการเงินใน
ระดับชุมชน เพื่อเพิ่มโอกาสในการเข้าถึงแหล่งทุนของผู้ประกอบการและธุรกิจในชุมชน โดยให้สถาบัน
การเงินในพื้นที่มีบทบาทในการทำหน้าที่ถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านการบริหารเงินทุน สภาพคล่อง และการ
บริหารจัดการหนี้สินอย่างเป็นระบบ และพัฒนาสินเชื่อรูปแบบใหม่ ๆ ที่สอดคล้องกับความต้องการและ
ศักยภาพของชุมชน รวมทั้งส่งเสริมการใช้แพลตฟอร์มเพื่อสร้างงานในชุมชนและโอกาสในการเข้าถึงงาน
อย่างเท่าเทียม  

(3) หมุดหมายที ่10 ไทยมีเศรษฐกิจหมุนเวียนและสังคมคาร์บอนต่ำ 
(3.1) กลยุทธ์ที่ 1 การพัฒนาอุตสาหกรรมและบริการตามหลักเศรษฐกิจหมุนเวียนและ

สังคมคาร์บอนต่ำ 

• กลยุทธ์ย่อยที ่ 1.3 สร้างความเชื ่อมโยงกับสาขาเศรษฐกิจอื ่น ได้แก่ ภาค
เกษตรกรรม ภาคอุตสาหกรรม และภาคการท่องเที่ยว โดยสร้างระบบการผลิตที่เชื่อมโยงกัน ตั้งแต่ภาคการ
ผลิตต้นน้ำจนถึงภาคการผลิตและการบริโภคท่ีเป็นปลายน้ำตามหลักเศรษฐกิจหมุนเวียน  

(3.2) กลยุทธ์ที่ 2 การสร้างรายได้สุทธิให้ชุมชน ท้องถิ่น และเกษตรกร จากเศรษฐกิจ
หมุนเวียนและสังคมคาร์บอนต่ำ 

• กลยุทธ์ย่อยที่ 2.2 ส่งเสริมการสร้างรายได้ชุมชนบนฐานความหลากหลายทาง
ชีวภาพและวัฒนธรรม ส่งเสริมแนวคิดการสร้างรายได้จากการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและวัฒนธรรม 
พัฒนาขีดความสามารถ คนในท้องถิ่นให้มีองค์ความรู้ด้านการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ สืบทอดอัตลักษณ์และ
วัฒนธรรมท้องถิ่น พัฒนาระบบ การจัดการสิ่งแวดล้อมในแหล่งท่องเที่ยว  

• กลยุทธ์ย่อยที ่ 2.5 ส่งเสริมให้เกิดชุมชนแห่งการเรียนรู้ตามหลักเศรษฐกิจ
หมุนเวียน สนับสนุน การสร้างชุมชนต้นแบบเศรษฐกิจหมุนเวียนที่ตอบรับกับวิถีชีวิตและภูมิปัญญา
ท้องถิ่น เพื่อส่งเสริมให้เกิดการถ่ายทอดองค์ความรู้ไปสู่ชุมชนต่าง ๆ ให้ถอดบทเรียนจากชุมชนต้นแบบ 
รวมทั้งยังเป็นการยกระดับคุณภาพชีวิตและสร้างเครือข่ายชุมชนเพ่ือขยายผลต่อไปอย่างยั่งยืน  

(3.6)  กลยุทธ์ที่ 5 การปรับพฤติกรรมทางเศรษฐกิจและการดำรงชีพเข้าสู่วิถีชีวิตใหม่
อย่างย่ังยืน  
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• กลยุทธ์ย่อยที่ 5.1 สร้างความตระหนักรู้ให้เกิดในสังคม ดำเนินชีวิตอยู่ร่วมกับ
ธรรมชาติอย่างสมดุล ส่งเสริมการสร้างความตระหนัก จิตสำนึก ทัศนคติแก่ทุกภาคส่วนให้คำนึงถึง
ความสำคัญของการดำเนินการ ตามแนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียนและสังคมคาร์บอนต่ำ เร่งผลักดันให้มีการ
นำไปใช้อย่างแพร่หลายในทุกภาคส่วน ส่งเสริมคุณลักษณะและพฤติกรรมของผู ้บริโภคที่เป็นมิตรกับ
สิ่งแวดล้อม  

•  กลยุทธ์ย่อยที ่ 5.4 ส่งเสริมการใช้พลังงานทดแทนและนวัตกรรมประหยัด
พลังงานในครัวเรือน พัฒนาระบบโครงสร้างพื้นฐาน ข้อมูลการบริหารจัดการ การผลิตและการใช้
พลังงานทดแทน สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีพลังงานทดแทนที่มีประสิทธิภาพ ส่งเสริม
นวัตกรรมประหยัดพลังงานที่มีราคาที่เหมาะสมและผู้ใช้สามารถจ่ายได้ สร้างการรับรู้และให้ข้อมูลแก่
ประชาชนเพื่อประกอบการตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยี ที่มีการใช้พลังงานอย่างมีประสิทธิภาพและช่วยลด
ค่าใช้จ่ายในระยะยาว  

• กลยุทธ์ย่อยที่ 5.6 ส่งเสริมการใช้ภูมิปัญญา วัฒนธรรมท้องถิ่นตามแนวคิด
เศรษฐกิจหมุนเวียน ส่งเสริมแนวคิดการใช้ทรัพยากรให้เกิดประโยชน์สูงสุดในระดับชุมชน  สนับสนุนการ
นำภูมิปัญญาท้องถิ่นมาต่อยอดการพัฒนาสินค้าและบริการจากนวัตกรรม ความคิดสร้างสรรค์ และยึดการ
พึ่งพาตนเองเป็นสำคัญ ฟื้นฟู พัฒนา ถ่ายทอดองค์ความรู้ให้คนในสังคมได้รับรู้ เกิดความเข้าใจ ตระหนักใน
คุณค่า คุณประโยชน์ และรักษาภูมิปัญญาและวัฒนธรรมของชุมชน  

(4) หมุดหมายที่ 12 ไทยมีกำลังคนสมรรถนะสูง มุ่งเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ตอบโจทย์การ
พัฒนา แห่งอนาคต  

(4.1)  กลยุทธ์ที่ 1 คนไทยทุกช่วงวัยได้รับการพัฒนาในทุกมิติ  

• กลยุทธ์ย่อยที่ 1.1 พัฒนาเด็กช่วงตั้งครรภ์ถึงปฐมวัยให้มีพัฒนาการรอบด้าน มี
อุปนิสัยที่ดี โดยการเตรียมความพร้อมพ่อแม่ผู้ปกครองและสร้างกลไกประสานความร่วมมือ เพื่อดูแล
หญิงตั้งครรภ์ให้ได้รับบริการที่มีคุณภาพ และดูแลเด็กให้มีพัฒนาการสมวัย ตั้งแต่อยู่ในครรภ์ – 6 ปี  

• กลยุทธ์ย่อยที่ 1.2 พัฒนาผู้อยู่ในช่วงวัยการศึกษาระดับพื้นฐานให้มีความ
ตระหนักรู้ในตนเอง มีทักษะดิจิทัลและมีสมรรรถนะที่จำเป็นต่อการเรียนรู้ การดำรงชีวิตและการทำงาน 
โดยการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แนวใหม่ และขับเคลื่อนสู่การปฏิบัติ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถจัดการตนเอง มี
ความสามารถในการสื่อสาร สามารถรวมพลังทำงานเป็นทีม มีการคิดข้ันสูงด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก และ
ขับเคลื่อนสู่การปฏิบัติโดยนำร่องกับสถานศึกษาที่มีความพร้อม และมีมหาวิทยาลัยในพื้นที่สนับสนุนความรู้
และความเชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ  

•  กลยุทธ์ย่อยที่ 1.4 พัฒนาวัยแรงงานให้มีสมรรถนะที่จำเป็นเพื่อการประกอบ
อาชีพและเชื่อมโยง กับโลกของการทำงานในอนาคต โดย  

- ส่งเสริมและกระจายโอกาสในการพัฒนาสมรรถนะให้กับแรงงานทุกกลุ่ม    
ทั้งการเพิ่มพูน และพัฒนาทักษะความรู้ใหม่ เพื่อให้มีทักษะตรงกับงานและอาชีพที่เปลี่ยนแปลงไป และการ
พัฒนาทักษะเดิม เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการทำงาน โดยให้สถาบันการศึกษาร่วมกับองค์กรปกครองส่วน
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ท้องถิ่น ภาคเอกชน ภาคประชาสังคม และหน่วยงานพัฒนาของรัฐ วางแผนสำรวจข้อมูลและจัดทำหลักสูตร
ระยะสั้น เพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานและทักษะที่จำเป็นในการทำงานและการใช้ชีวิต โดยมีการปรับกฎระเบียบ
ให้มีความยืดหยุ่นเพื่อสนับสนุนการดำเนินการในรูปแบบที่หลากหลายได้ โดยเฉพาะที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยี
และรูปแบบการทำงานในอนาคต และประชาชนควรได้รับเครติตในทักษะอนาคต เพื่อใช้พัฒนาทักษะ       
ในหลักสูตรที่ได้รับการรับรองและสนับสนุนจากภาครัฐ  

- การพัฒนาแพลตฟอร์มที่เชื่อมโยงการเรียนรู้ การพัฒนาทักษะ และการเข้าสู่
เส้นทางอาชีพ เข้าด้วยกันอย่างเบ็ดเสร็จ และมีหน่วยงานรับผิดชอบที่ชัดเจน เพื่อให้เกิดความสะดวกแก่ผู้ที่
ต้องการพัฒนาทักษะสามารถต่อยอดสู่การทำงาน และเชื่อมโยงการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ โดยมีการรับรอง
มาตรฐาน รวมถึงการเสริมสร้างผู้ประกอบการที่เชื่อมโยงกับภาคการผลิตและบริการในพื้นที่  

• กลยุทธ์ย่อยท่ี 1.5 พัฒนาผู้สูงอายุให้เป็นพลเมืองมีคุณค่าของสังคม โดย  
- พัฒนาผู ้สูงอายุให้เป็นพลังของสังคม ให้ผู ้สูงอายุเป็นผู ้ถ่ายทอดความรู้ 

ประสบการณ์ ภูมิปัญญา ที่สั่งสมมาตลอดช่วงชีวิตสู่คนรุ่นหลัง เพื่อให้เกิดการสืบสานและต่อยอดการพัฒนา
สังคมและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับคนต่างวัย และส่งเสริมและเปิดโอกาสให้ผู้สูงอายุได้ทำงานตามศักยภาพ 
รวมทั้งพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่ทันสมัย และหลักสูตรระยะสั้น เพื่อพัฒนาความรู้ สมรรถนะทางดิจิทัล ทักษะ
ทางธุรกิจ และการใช้ชีวิต ที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุแต่ละกลุ่ม 

-  พัฒนาสภาพแวดล้อมที่เอ้ืออำนวยต่อการดำเนินชีวิตของผู้สูงอายุ ให้สามารถ
ใช้ชีวิตในสังคมได้อย่างมีความสุข และการสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของผู้สูงอายุแก่คนวัย
อ่ืนๆ รวมทั้งพัฒนานวัตกรรมรองรับการดำเนินชีวิตของผู้สูงอายุ  

(4.2) กลยุทธ์ที่ 2 การพัฒนากำลังคนสมรรถนะสูง  

•  กลยุทธ์ย่อยที่ 2.1 พัฒนากำลังคนสมรรถนะสูง สอดคล้องกับความต้องการ

ของภาคการผลิตเป้าหมาย และสามารถสร้างงานอนาคต  โดยส่งเสริมให้ทุกภาคส่วนบูรณาการและ

เชื่อมโยงความร่วมมือด้านการศึกษาฝึกอบรม และร่วมจัดการระบบการเรียนรู้ที่เป็นระบบเปิด และเข้าถึงง่าย 

รวมทั้งพัฒนาและยกระดับระบบรองรับ และสภาพแวดล้อมที่สามารถดึงดูดและเก็บรักษาบุคลากรที่มี

ศักยภาพสูง ตามโลกสมัยใหม่ที่ครอบคลุม ทั้งความสามารถในงาน ทักษะในการใช้ชีวิต สมรรถนะดิจิทัลเพ่ือ

การประกอบอาชีพ การดำเนินชีวิตประจำวัน และการใช้สิทธิในการเข้าถึงบริการพื้นฐานภาครัฐและสินค้า

บริการได้อย่างเท่าทัน การแก้ปัญหา การมีแนวคิดของผู้ประกอบการ รวมถึงความสามารถในการบริหาร

ตัวเอง และการบริหารคนเพ่ือนำทักษะของสมาชิกทีมที่หลากหลายมาประสานพลังรวมกัน การปฏิบัติงานได้

อย่างสร้างสรรค์ รวมทั้งกำหนดมาตรการจูงใจ และกลไกการสนับสนุนการฝึกอบรมและร่วมจัดการเรียนรู้ 

ตลอดจนการใช้ประโยชน์จากกลไกความร่วมมือระหว่างประเทศในการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้และบุคลากร

ขั้นสูงเพื่อการพัฒนากำลังคนสมรรถนะสูงที่สอดคล้องกับทิศทางการพัฒนาประเทศ  

•   กลยุทธ์ย่อยที่ 2.3 สร้างผู้ประกอบการอัจฉริยะที่มีความสามารถในการสร้าง 

ออกแบบ และใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมตลอดกระบวนการผลิตและบริการ การจัดการและการตลาด  
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โดยการสร้างและพัฒนาทักษะองค์ความรู้รอบด้านที่จำเป็นต่อการประกอบธุรกิจยุคใหม่ โดยการสร้างความ

เชื่อใหม่ที่ส่งผลต่อการปรับพฤติกรรม ให้ตระหนักรู้ รับรู้องค์ความรู้ใหม่ ฝึกทักษะ สามารถนำไปวิเคราะห์

และใช้ประโยชน์จากข้อมูลเพื่อการวางแผนธุรกิจ และสามารถบริหารจัดการความเสี่ยงทางธุรกิจได้ โดยมี

รูปแบบการเรียนรู้ที่ง่าย กระชับ และรวดเร็ว ตอบสนองการเรียนรู้ที่แตกต่างของแต่ละบุคคลผ่านการเรียนรู้ 

ในระบบและการเรียนรู้ตามอัธยาศัย ด้วยเทคโนโลยีที่ส่งเสริมการเรียนรู้ให้เป็นเรื่องง่าย รวมถึงการสร้าง

ชุมชนผู้ประกอบการแบ่งปันการเรียนรู้และแรงบันดาลใจเพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลง  

(4.3) กลยุทธ์ที่ 3 ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

•   กลยุทธ์ย่อยท่ี 3.1 พัฒนาระบบนิเวศเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดย  
- ส่งเสริมให้ภาคส่วนต่าง ๆ สร้างและพัฒนาเมืองเรียนรู้ แหล่งเรียนรู้ และ

พื้นที่สร้างสรรค์ ที่หลากหลาย ทั้งพื้นที่กายภาพ และพื้นที่เสมือนจริง โดยกำหนดมาตรการจูงใจที่เหมาะสม
เพื่อให้สถาบันการศึกษา หน่วยงานราชการส่วนท้องถิ่น องค์กรพัฒนาเอกชน ภาคประชาสังคม ภาคเอกชน
โดยเฉพาะผู้ประกอบการสตาร์ทอัพสร้างพัฒนาแหล่งเรียนรู้และพ้ืนที่สร้างสรรค์ที่มีคุณภาพ มีสาระที่ทันสมัย 
สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน ทุกกลุ่ม ครอบคลุมทุกพื้นที่ เข้าถึงได้ง่ายทั้งพื้นที่กายภาพ และพื้นที่
เสมือนจริง เพื่อสร้างโอกาสในการเรียนรู้ และใช้ประโยชน์ในการพัฒนาและแสดงศักยภาพอย่างสร้างสรรค์ 
อันเป็นปัจจัยสำคัญในการสร้างค่านิยม และพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

- การพัฒนาระบบธนาคารหน่วยกิตของประเทศให้เกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม 
ที่สามารถเชื่อมโยงการเรียนรู้ในทุกระดับและประเภททั้งในระบบสายสามัญ สายอาชีพ การศึกษานอกระบบ
และตามอัธยาศัย ตั้งแต่มัธยมศึกษา อาชีวศึกษา และอุดมศึกษา และนอกระบบ เพื่อสร้างความคล่องตัว 
และเปิดทางเลือก ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนทุกระดับ  

- กำหนดมาตรการจูงใจ ให้ประชาชนพัฒนาตนเองด้วยการเรียนรู ้อย่าง
ต่อเนื่องตลอดชีวิต โดยจัดให้มีแหล่งเงินทุนเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต อาทิ การพัฒนาเครดิตการฝึกอบรม
สำหรับคนทุกกลุ่ม การจัดสรรสิทธิพิเศษในการเข้ารับบริการฝึกอบรม การเข้าชมแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ส่งเสริม
ให้เอกชนที่ผลิตนวัตกรรมทางการศึกษา จัดทำกิจกรรมความรับผิดชอบต่อสังคมขององค์กร โดยกำหนด
เงื่อนไขการให้ใช้ผลิตภัณฑ์โดยไม่มีค่าใช้จ่าย  

•   กลยุทธ์ย่อยที่ 3.2 พัฒนาทางเลือกในการเข้าถึงการเรียนรู้สำหรับผู ้ที ่ไม่
สามารถเรียนในระบบการศึกษาปกติ โดยจัดทำข้อมูลและส่งเสริมการจัดทำแผนการเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่น
และหลากหลาย ของกลุ่มเป้าหมายเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถวางเส้นทางการเรียนรู้ที่
ตอบสนองต่อจุดมุ่งหมายในอนาคตของตนเอง และสามารถเทียบโอนประสบการณ์ได้ ทั้งนี้ ให้มีการพัฒนา
บุคลากรที่เกี่ยวข้องในทุกระดับให้มีความเข้าใจและมีสมรรถนะในการพัฒนาผู้เรียนกลุ่มเป้าหมายพิเศษที่มี
ความต้องการที่ซับซ้อน  
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2.2.3 คำแนะนำและข้อเสนอแนะ เพื่อการพัฒนาจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องต่างๆ   

 (1)  ประเด็นภารกิจที่สำคัญของ สบร. ได้แก่  1) สังคมไทยต้องการพื้นที่สร้างแรงบันดาลใจ
และกระตุ้นการเรียนรู้  2) สบร. ต้องปรับบทบาทภารกิจ (Re-position) ตัวเอง 3) รัฐบาลมีความคาดหวัง
และได้มอบหมายโครงการสำคัญระดับชาติ   

 (2)  ประเด็นการขยายพื้นที่ให้บริการ  ควรมีแผนในการขยายหน่วยงานให้เติบโตมากข้ึน อาทิ
การบูรณาการร่วมกับกระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงการอุดมศึกษาวิทยาศาสตร์วิจัยและนวัตกรรม  
กระทรวงวัฒนธรรม องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น เพ่ือพัฒนาองค์ความรู้ให้มีความน่าสนใจ และสามารถเรียนรู้
โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมากขึ้น รวมทั้งต้องการให้มีพิพิธภัณฑ์เครือข่ายในท้องถิ่นหลายพื้นที่ และควรมี 
Node ของพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ (Discovery Museum) เพ่ือการขยายตัวในภูมิภาค  

(3)  ประเด็นการตอบโจทย์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายให้มากขึ้น  ได้แก่ ต้องการให้มี
กิจกรรมที่ตอบโจทย์ความต้องการของกลุ่มวัยรุ ่นให้มากขึ้น ปัจจุบันเด็กรุ่นใหม่นิยมใช้ Instagram และ 
TikTok จึงควรให้ความรู้ผ่านช่องทางดังกล่าวให้มากขึ้น ต้องการให้มี Podcast Space พิพิธภัณฑ์ควรเป็น
พื้นที่การเรียนรู้เชิงลึกและมีคุณภาพ เนื้อหาองค์ความรู้ที่จะนำเสนอในแต่ละวาระต้องตอบสนองความสนใจ
ของกลุ่มเป้าหมาย (Content is King)   

 (4)   ประเด็นหน้าที่และบริการใหม่ ควรมีการส่งเสริมการเรียนรู้ในระบบออฟไลน์ควบคู่กับ
การเรียนในระบบออนไลน์ ส่งเสริมการเรียนในลักษณะการสะสมหน่วยกิตหรือ Credit Bank ให้กับผู้เรียน
สามารถนำไปใช้เป็นคะแนนในการสอบมาตรฐานในอาชีพด้านต่าง ๆ ต้องการให้มีการนำเสนอองค์ความรู้
ท้องถิ่นให้มากขึ้น ควรมีศูนย์การเรียนรู้ไซเบอร์และห้องเรียนมีชีวิตควบคู่กันในการพัฒนาองค์ความรู้ของ
ผู ้ เร ียนด้วย ต้องการให้ สบร.  และเครือข่ายทำหน้าที ่ค ัดกรององค์ความรู ้ให้แก่ประชาชน (Verify 
Knowledge)   สบร. ควรเพิ่มภารกิจด้านพัฒนาองค์ความรู้เด็กพิเศษ เนื่องจากต้องมีองค์กรที่มีองค์ความรู้
เข้าไปช่วยเหลือ และจัดทำแผนการเรียนรู้ในแต่ละช่วงวัยเพ่ือนำเสนอเป็นแนวทางให้กับหน่วยงานภาครัฐ  

 (5)  ประเด็นปรับปรุงการบริการ  ต้องการให้รวมแพลตฟอร์มของ TK Park Online และ On 
Ground เข้าด้วยกัน  เพื่อความสะดวกในการใช้บริการ อยากให้มีพื้นที่ รวมในการให้บริการของ TK และ 
Museum เข้าด้วยกัน จะได้เป็นทางเลือกให้ผู้ใช้บริการเลือกใช้บริการได้สะดวกข้ึน  Museum Academy มี
ประโยชน์ต่อบุคลากรที่ทำงานด้นพิพิธภัณฑ์มากอยากให้ทำฐานข้อมูลความรู้ต่างๆ ให้แก่ผู้เข้าร่วมอบรม  
ต้องการให้การค้นหา/จอง/ยืมหนังสือและสื่อการเรียนรู้ได้ง่ายและรวดเร็ว และยืมคืนต่างสาขาได้   

(6)  ประเด็นคำแนะนำในการบริหาร ควรให้ความสำคัญกับการทำงานของบรรณารักษ์/
ภัณฑารักษ์ให้มากขึ้นเนื่องจากเป็นกุญแจสำคัญในการขับเคลื่อนห้องสมุด/พิพิธภัณฑ์ให้มีชีวิต ต้องการให้มีการ
ประชาสัมพันธ์กิจกรรมให้มากขึ้นและควรประชาสัมพันธ์ล่วงหน้า การบริหารงานต้องโปร่งใสและเปิดเผยข้อมูล 

(7)  ประเด็นข้อสังเกตของคณะกรรมการธิการวิสามัญพิจารณาร่าง พ.ร.บ.งบประมาณฯ

ปีงบประมาณ พ.ศ. 2566 สภาผู้แทนราษฎร์ ควรมีแผนในการขยายหน่วยงาน โดยการบูรณาการร่วมกับ

กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม กระทรวงวัฒนธรรม องค์กร
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ปกครองส่วนท้องถิ่น เพื่อพัฒนาองค์ความรู้ให้มีความน่าสนใจ และมีการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมาก

ขึ้น ซึ่งจะทำให้ประชาชนมีความสนใจ และสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้ง่ายนอกจากนี้ ควรมีศูนย์การเรียนรู้ไซ

เบอร์และห้องเรียนมีชีวิตควบคู่กันในการพัฒนาองค์ความรู้ของผู้เรียนด้วย 

2.3 แผนระดับท่ี 3 ท่ีเกี่ยวข้อง  

2.3.1 แผนบูรณาการรัฐบาลดิจิทัล  ของ สำนักงานพัฒนารัฐบาลดิจิทัล (องค์การมหาชน) 
2.3.2 แผนงานโครงการที่สนับสนุนการขับเคลื่อนแนวทางการพัฒนาตามร่างกรอบแผนพัฒนาภาค 

พ.ศ. 2566-2570 ของ สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
2.3.3 การจัดทำโครงการเพ่ือขับเคลื่อนการบรรลุเป้าหมายตามยุทธศาสตร์ชาติ ของ สำนักงานสภา

พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
 

2.4 นโยบายรัฐบาล  

จากการแถลงนโยบายของคณะรัฐมนตรีต่อรัฐสภา ในวันที่ 11 กันยายน พ.ศ. 2566 จะเห็นได้ว่ารัฐบาลชุด
ปัจจุบันเน้นที ่การแก้ไขปัญหาเศรษฐกิจ สังคม และการเมืองภายในประเทศ รวมถึงสร้างความพร้อม และ
วางรากฐานเพ่ือสร้างอนาคตที่ดีกว่าให้กับคนไทยทุกคนทั้งในปัจจุบันและในอนาคต ตามกรอบความเร่งด่วน ดังนี้  

- กรอบระยะสั้น รัฐบาลเน้นการกระตุ้นการใช้จ่าย จุดประกายเครื่องยนต์ทางเศรษฐกิจให้
กลับมาเติบโตอีกครั้ง รวมถึงการเร่งแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าของประชาชนอย่างเร่งด่วนและรวดเร็ว 

- กรอบระยะกลางและระยะยาว รัฐบาลจะเสริมขีดความสามารถให้กับประชาชน ผ่านการสร้าง
รายได้ ลดรายจ่าย สร้างโอกาส ลดความเหลื่อมล้ำ และสร้างคุณภาพชีวิตที่ดีข้ึนให้กับประชาชนทุกคน 

จากนโยบายรัฐบาลข้างต้น ปัญหาเศรษฐกิจถือเป็นปัญหาที่รัฐบาลให้ความสำคัญมากเพราะมีความ
เกี่ยวพันกับปัญหาอ่ืนๆ ทั้งปัญหาสังคม สิ่งแวดล้อม และความม่ันคง การกระจุกตัวของภาคการผลิตที่ขึ้นอยู่
กับสินค้าเพียงไม่กี ่หมวด มูลค่าการส่งออกที่หดตัว และการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่ส่งต่อ
ศักยภาพในการแข่งขันของเศรษฐกิจไทย ปัญหาหนี้ครัวเรือนที่สูงกว่าร้อยละ 90 ของ GDP การเป็นสังคมผู้
สูงวัยที่มีผลกระทบต่อภาระการคลังของประเทศ และท่ีสำคัญการศึกษาของประเทศที่เป็นความท้าทายเชิง
คุณภาพ ทำให้ไม่สามารถผลิตบุคลากรให้ตอบสนองต่อความต้องการของเศรษฐกิจรูปแบบใหม่ได้  

ด้วยเหตุนี ้ รัฐบาลจึงมุ ่งส่งเสริมการพัฒนาเศรษฐกิจใหม่ๆ อาทิ การพัฒนาเศรษฐกิจดิจิทัล 
อุตสาหกรรมเทคโนโลยีขั้นสูง อุตสาหกรรมสีเขียว และอุตสาหกรรมความมั่นคงของประเทศรวมทั้งการวิจัย
พัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมในประเทศเพ่ือให้เป็นเครื่องยนต์ใหม่ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ และยกระดับ
ศักยภาพการแข่งขันของประเทศ รวมไปถึงการพัฒนาต่อยอดเขตเศรษฐกิจพิเศษและระเบียงเศรษฐกิจทั้ง 4 
ภาค รวมถึงการสร้างรายได้ภาคการเกษตรโดยใช้หลักการตลาดนำนวัตกรรมเสริม เพิ่มรายได้ โดยการ
สนับสนุนการเพิ่มประสิทธิภาพและผลิตภาพของภาคการเกษตรควบคู่ไปด้วยกัน การบูรณาการองค์ความรู้
ด้านการบริหารจัดการน้ำให้มีประสิทธิภาพเพื่อตอบสนองต่อความต้องการน้ำในแต่ละพื้นที่ การบริหาร
จัดการแปลงเกษตรด้วยนวัตกรรมเกษตรแม่นยำ (Precision Farming) การวิจัยพัฒนาพันธุ์เพื่อเพิ่มผลผลิต
และเพ่ิมมูลค่าผลตอบแทนต่อไร่ให้สูงขึ้น ตลอดจนการหาตลาดให้กับสินค้าเกษตรได้ขายในราคาที่เหมาะสม 
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สนับสนุนให้เปลี่ยนแปลงการปลูกพืชให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติและเศรษฐกิจ และการแปร
รูปผลผลิตทางการเกษตรให้มีมูลค่าสูงขึ้น 

ในการบรรลุเป้าหมายในประเด็นต่างๆ อย่างยั่งยืน การเตรียมความพร้อมและยกระดับศักยภาพ
ของประชาชนถือเป็นพื้นฐานที่สำคัญ ในด้านการศึกษารัฐบาลจะดำเนินนโยบายปฏิรูปการศึกษาและสร้าง
สังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต มุ่งส่งเสริมให้เป็นคนดี มีวินัย ภูมิใจในชาติ รวมทั้งเสริมสร้างศักยภาพของ
ผู้เรียนตามความถนัด เพื่อสร้างอนาคต สร้างรายได้ กระจายอำนาจการศึกษาให้ผู้เรียนได้เข้าถึงการเรียนรู้
อย่างทั่วถึง มีอุปกรณ์การเรียนที่เหมาะสมต่อผู้เรียนแต่ละวัย และใช้ระบบเทคโนโลยีการศึกษาสมัยใหม่ 
จัดทำหลักสูตรและให้คำแนะนำที่เหมาะสมกับความรู้ความสนใจของผู้เรียน ส่งเสริมงานวิจัยและพัฒนาทั้งใน
ด้านสังคม ด้านวิทยาศาสตร์ประยุกต์ (Applied Science) และการวิจัยขั้นแนวหน้า (Frontier Research) เพ่ือ
ต่อยอดให้เกิดการพัฒนาองค์ความรู้เทคโนโลยีและนวัตกรรม โดยไม่ละเลยการศึกษาประวัติศาสตร์ความเป็นมา
ของประเทศและการปลูกฝังความรักในสถาบันหลักของชาติ เพื่อให้มีความพร้อมต่อการ เปลี่ยนแปลงทาง
เศรษฐกิจสังคม และการเมืองของโลกสมัยใหม่อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม 

รัฐบาลจะให้ความสำคัญต่อความมีคุณภาพของครูทั้งประเทศ รวมไปถึงครูแนะแนวเพื่อช่วยให้
นักเรียนได้รับคำแนะนำด้านเนื้อหาของวิชาการและการเข้าถึงข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการตัดสินใจเลือก
เรียนและประกอบอาชีพ รวมไปถึงการดูแลสุขภาพกายและสุขภาพใจของนักเรียนทุกคน นอกจากนี้รัฐบาล
จะส่งเสริมการสร้างรายได้ให้แก่นักเรียน นักศึกษา ทั้งสายวิชาการและสายอาชีพให้มีรายได้จากวิชาที่เรียน
และโอกาสฝึกงานระหว่างเรียน เพื่อสร้างบุคลากรที่มีทักษะและความสามารถตรงต่อความต้องการของการ
จ้างงาน และที่สำคัญที่สุด รัฐบาลจะดำเนินการแก้ไขปัญหาความเหลื่อมล้ำทางการศึกษาที่เป็นรากฐาน
สำคัญของความเหลื่อมล้ำทางเศรษฐกิจที่เกิดขึ้นในสังคมไทย 

นโยบายและเป้าหมายด้านการศึกษาของรัฐบาลข้างต้น มีความสอดคล้องกับบทบาทและภารกิจของ 
สบร. ในหลายประเด็น ดังนี้ 

- การปฏิรูปการศึกษาและสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต  สบร. เป็นองค์กรที่ส่งเสริมการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต ผ่านการพัฒนาและให้บริการของต้นแบบแหล่งเรียนรู้ที่ให้บริการความรู้ในหลากหลาย
รูปแบบ มีองค์ความรู้ กระบวนการ ช่องทาง และเทคโนโลยีการเรียนรู้ ที่ทันสมัยสามารถตอบโจทย์ความ
ต้องการและพฤติกรรมการเรียนรู้ของคนยุคใหม่ เน้นการสร้างแรงบันดาลใจและส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ
ค้นพบความชอบและความถนัด รวมถึงสามารถนำเอาทักษะความรู้ไปใช้พัฒนาต่อยอด ผ่านกิจกรรมบ่มเพาะ
และสร้างสรรค์นวัตกรรม นอกจากนี้ การขยายผลต้นแบบแหล่งเรียนรู้และนวัตกรรมด้านการเรียนรู้ (อาทิ 
การเรียนรู้ตามหลักการพัฒนาสมอง การเรียนรู้ที่ส่งเสริมพหุปัญญา และการพัฒนาสินค้า/บริการจากภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นด้วยความรู้และนวัตกรรม เป็นต้น) ไปยังภูมิภาค ท้องถิ่น และชุมชน ยังช่วยยกระดับการ
ให้บริการของแหล่งเรียนรู้ที่เป็นเครือข่ายให้สามารถตอบสนองความต้องการของประชาชนได้ดียิ่งขึ้น เป็น
การปฏิรูปการเรียนรู้ให้มีความน่าสนใจและสามารถตอบโจทย์ความต้องการของประชาชน เพื่อให้เป็นพื้นที่
สาธารณะที่คนทุกช่วงวัยสามารถเข้ามาใช้บริการและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้อย่างเสรี ซึ่งจะเป็นปัจจัยสำคัญใน
การสร้างอุปนิสัยรักการเรียนรู้และนำไปสู่การสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตในที่สุด  

- การแก้ไขปัญหาความเหลื่อมล้ำทางการศึกษาที่เป็นรากฐานสำคัญของความเหลื่อมล้ำทาง
เศรษฐกิจ การพัฒนาต้นแบบพื้นที่เรียนรู้รูปแบบใหม่ๆ ทั้งแบบออนไลน์ ออฟไลน์ และไฮบริด รวมถึงการ
ขยายผลต้นแบบไปยังพ้ืนที่ต่างๆ ทั่วประเทศ จะช่วยให้ประชาชนสามารถเข้าถึงบริการความรู้ที่มีคุณภาพ มี
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ความทันสมัย และเชื่อถือได้ ประชาชนสามารถเข้าถึงสื่อความรู้ที ่หลากหลายผ่านบริการออนไลน์ ทั้ง
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (Virtual Museum) ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ (E-library) ศูนย์รวมความรู้ที่เชื่อมโยง
พ้ืนที่เรียนรู้ออนไลน์ในวงกว้าง (Knowledge Portal) รวมถึงสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ ทั้งในรูปแบบคลิป
วีดีโอ พอดแคสต์ (Podcast) หนังสือเสียง (Audio Book) และเกมออนไลน์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนา
ทักษะต่างๆ เป็นต้น นอกจากนี้ พ้ืนที่เรียนรู้ทางกายภาพของเครือข่าย สบร. ในทุกภูมิภาค ที่ได้รับการพัฒนา
ให้เป็นพื้นที่เรียนรู้ที่มีความทันสมัย เป็นพื้นที่แลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ประชาชนได้เข้ามาเรียนรู้และ
พัฒนาทักษะที่จำเป็น ผ่านกิจกรรมสร้างสรรค์ที่มีความหลากหลายและสามารถตอบโจทย์คนทุกช่วงวัย 
โดยเฉพาะในทักษะที่ต้องอาศัยการฝึกฝนและเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ซึ่งจะเป็นการลดความเหลื่อมล้ำ
ในการเรียนรู้ของประชาชนที่จะเป็นรากฐานสำคัญในการลดความเหลื่อมล้ำทางเศรษฐกิจและสังคมในท่ีสุด    

 
ในการประชุมสัมมนาการมอบนโยบายและแนวทางการจัดทำงบประมาณรายจ่าย 

ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 เมื่อวันที่ 2 ตุลาคม 2566 ที่จัดโดยสำนักงบประมาณ นายกรัฐมนตรีได้
แถลงมอบนโยบาย ซึ่งรัฐบาลจะดำเนินการร่วมกับภาครัฐและภาคเอกชนในทุกระดับเพ่ือพัฒนาประเทศ โดย
ใช้นโยบาย 3 ระยะ ได้แก่ ระยะสั้น ระยะกลาง และระยะยาว ดังนี้ 

1. นโยบายระยะสั้น เพ่ือกระตุ้นการใช้จ่าย และเร่งแก้ปัญหาของประชาชนอย่างเร่งด่วน  
เช่น การแก้ไข ปัญหาหนี้สินด้วยมาตรการพักหนี้เกษตรกร มาตรการช่วยประคองภาระหนี้สินและต้นทุนของ
ภาคธุรกิจและประชาชน การลดค่าใช้จ่ายพลังงาน รัฐบาลให้ความสำคัญ 3 ประการเร่งด่วนด้วยกัน คือ 
การฟื้นฟูรายได้ ดูแลค่าใช้จ่ายของประชาชน และเดินหน้าแก้ไขรัฐธรรมนูญ  และขอให้ทุกหน่วยงาน
พิจารณาการลงทุนที่เหมาะสมเพ่ือนำเทคโนโลยีมาใช้ เช่น ดำเนินการการเชื่อมฐานข้อมูลของประชาชนเป็น
ฐานเดียวกัน ใช้ระบบปัญญาประดิษฐ์และ Machine Learning เพื่อเพิ่มความสามารถ ใช้ระบบการจ่ายเงิน
ที่ตรวจสอบได้ เพื่อป้องกันการทุจริตและเพิ่มความโปร่งใสในการทำงานของรัฐ การปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ราชการกับประชาชน และต้องปรับปรุงขั้นตอนการบริหารภายในราชการด้วยกันเอง เพื่อทำให้งานทำได้เร็ว
ยิ่งขึ้น เพิ่ม Productivity ของท้ังระบบ ให้สะท้อนไปสู่บริการประชาชนที่ดีย่ิงข้ึนไปอีก  

2. นโยบายระยะกลางและระยะยาว จะครอบคลุม 3 มิติด้วยกันได้แก่  
1) การสร้างรายได้ ในการสร้างรายได้ มีการเพิ่มรายได้สุทธิในภาคเกษตร การเปิด 

การค้าระหว่างประเทศ การส่งเสริมเขตเศรษฐกิจ การลงทุนโครงสร้างพื้นฐานเพื่อดึงดูดการลงทุน นอกจาก 
รัฐบาลนี้จะสนับสนุนการพัฒนาเขตเศรษฐกิจใหม่ ๆ เศรษฐกิจดิจิทัล เทคโนโลยีขั้นสูง หรือ Deep Tech 
อุตสาหกรรมสีเขียว อุตสาหกรรมความมั่นคงประเทศ และผลักดันให้ Start Up ไทยสามารถเติบโตได้ 
ซึ่งจะมีการจัดทำ Matching fund ที่ภาครัฐจะร่วมมือกับกองทุนระดับโลก เราจะอาศัยความเชี่ยวชาญ
ของกองทุนในการค้นหาและคัดเลือก Start Up หรือ SME ที่มีศักยภาพโดยภาครัฐจะร่วมลงทุนด้วย เพ่ือทำ
ให้ Start Up หรือ SME เหล่านี้มีเงินทุนเพียงพอ เติบโตและขยายธุรกิจ เป็น Unicorn ต่อไปได้ โดยเน้นการ
ช่วยเหลือ SME ให้มีกลไกช่วยเหลืออย่างครบวงจร ทั้งพัฒนาผลิตภัณฑ์ การผลิต การจัดหาเงินทุน เปิดตลาด 
และมาตรการอ่ืน ๆ เพื่อให้ผู้ประกอบการไทยสามารถโตในเวทีโลก 
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2) การขยายโอกาส ในการขยายโอกาส มีหลากหลายประเด็น คือ พลังงาน ที่ดิน  
การศึกษา และ Soft Power โครงสร้างพ้ืนฐานซึ่งต้องวางแผนเรื่องพลังงานสะอาดเพ่ือดึงดูดการลงทุนจาก
นานาประเทศได้ การให้ความสำคัญด้านการศึกษา ประเทศไทยจะต้องเป็นสังคมการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็น
สังคมที่รักการอ่าน มีการพัฒนาทั้งนักเรียน ทั้งครู และทำให้หลักสูตรมีความทันสมัย ใช้เทคโนโลยีเข้ามา
ช่วยเหลือ และอาจรวมถึงการทำให้ลดปริมาณงาน การเรียน การบ้าน และปัจจัยอื่น ๆ สำหรับหลาย ๆ ส่วน
ในภาคการศึกษาในประชุม ครม. สมัยแรก ได้มีมติจัดตั้งคณะกรรมการ Soft Power เพื่อผลักดันเรื่องการ
สร้างอัตลักษณ์ และนำมาใช้ประโยชน์มากขึ้นด้วย และสุดท้ายจะส่งผลให้เรามีเอกลักษณ์และบริการที่โดด
เด่น ส่งผลต่อเศรษฐกิจที่เติบโตขึ้นเช่นกัน   

3) การดูแลคุณภาพชีวิตและความม่ันคง ด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน ระบบคมนาคมทั้ง 
ถนน น้ำ ราง อากาศ จะต้องมีการวางแผนลงทุนอย่างเป็นระบบ และต้องทำอย่างมียุทธศาสตร์  ทั้งอุปสงค์
และอุปทานให้สอดคล้องกัน ยกตัวอย่าง เช่น สนามบิน ที่จะเป็นหน้าด่านของการท่องเที่ยว ก็ต้องมีการ
วางแผนขยายให้เหมาะสม ให้สามารถรับนักท่องเที่ยวได้มากขึ้น ทั้งในเมืองหลัก และขยายไปยังเมืองรอง 
และต้องดูเรื่องปริมาณ ขั้นตอน และมาตรฐานการบริการ ควบคู่ไปทั้งหมด ด้านสวัสดิการและสาธารณสุข 
ต้องมีการพัฒนาให้ดีขึ ้น นำระบบดิจิทัลมาใช้เพื ่อให้บริการประชาชน ทำให้ประเทศไทยมี Universal 
Healthcare Coverage หรือระบบประกันสุขภาพถ้วนหน้าที่มีคุณภาพระดับโลก ลงทุนทำระบบเชื่อมต่อ
ฐานข้อมูลของคนไข้ทั้งประเทศ ทำให้เข้าถึงศูนย์รักษาพยาบาลใกล้บ้านในราคา 30 บาท สร้างศูนย์ดูแลผู้มีความ
จำเป ็นต ่าง ๆ สถานธรรมาภ ิบาล โรงพยาบาลเพ ิ ่มเต ิม เพ ื ่อตอบสนองต ่อสภาพส ังคมส ูงวัย  
ดูแลให้มีรายได้ที่เป็นธรรมรวมถึงดูแล สนับสนุน สิทธิมนุษชน และความเท่าเทียมของคนทุกกลุ่ม  ทั้งชน
กลุ่มน้อย ผู้พิการ คนท้อง คนชรา เด็ก กลุ่มความหลากหลายทางเพศ เร่งรัดการทำให้พวกเขามีสิทธิพื้นฐาน
ครบถ้วนโดยเร็ว และทำแผนดูแลในบางกลุ่มเปราะบางเพ่ิมเติมด้วย และสุดท้าย รัฐบาลและราชการ จะต้อง
ทำงานเพ่ือบริการประชาชนให้ดีขึ้น 

ส่วนที่ 3 ความสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs) แห่งสหประชาชาติ  

(1) เป้าหมายที่ (Goal)  
- เป้าหมายที่ 4   สร้างหลักประกันว่าทุกคนมีการศึกษาที่มีคุณภาพอย่างครอบคลุมและ 

เท่าเทียม และสนับสนุนโอกาสในการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
- เป้าหมายที่ 13 ปฏิบัติการอย่างเร่งด่วนเพื่อต่อสู้การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศและ

ผลกระทบที่เกิดข้ึน  
  (2) เป้าหมายย่อย (Target)  

 - SDG0404 เพ่ิมจำนวนเยาวชนและผู้ใหญ่ที่มีทักษะที่เก่ียวข้องจำเป็น รวมถึงทักษะทาง 
เทคนิคและอาชีพสำหรับการจ้างงาน การมีงานที่มีคุณค่า และการเป็นผู้ประกอบการ 
ภายในปี พ.ศ. 2573 

 - SDG0407 สร้างหลักประกันว่าผู้เรียนทุกคนได้รับความรู้และทักษะที่จำเป็นสำหรับ 
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ส่งเสริมการพัฒนาที่ยั่งยืน รวมถึงการศึกษาสำหรับการพัฒนาที่ยั่งยืน การมีวิถีชีวิตที่ยั่งยืน 
สิทธิมนุษยชน ความเสมอภาคระหว่างเพศ การส่งเสริมวัฒนธรรมแห่งความสงบสุขและ
การไม่ใช้ความรุนแรง การเป็นพลเมืองของโลก การชื ่นชมในความหลากหลายทาง
วัฒนธรรมและการที่วัฒนธรรมมีส่วนช่วยให้เกิดการพัฒนาที่ยั่งยืน ภายในปี พ.ศ. 2573 
- SDG1303 พัฒนาการศึกษา การสร้างความตระหนักรู้ และขีดความสามารถของมนุษย์
และของสถาบันในเรื่องการลดก๊าซเรือนกระจก การปรับตัวและลดผลกระทบต่อการ
เปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ และการเตือนภัยล่วงหน้า 
 

ส่วนที่ 4 สาระสำคัญแผนปฏิบัติการ สบร. 5 ปี (พ.ศ. 2566 – 2570)   ฉบับทบทวนปี 2567 

4.1 ภาพรวม 
4.1.1 วิสัยทัศน์ 
        “เป็นองค์กรนำในการบริหารจัดการความรู้ เพื่อขยายโอกาสให้แก่คนไทยในทุกช่วงวัย เข้าถึง
นวัตกรรมการเรียนรู้ และองค์ความรู้ใหมต่ามแนวโน้มเทคโนโลยีที่ทันสมัยเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต” 
4.1.2 พันธกิจ 

1) จัดให้มีระบบการเรียนรู้สาธารณะและการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ภูมิปัญญาของประชาชน       
โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่ทันสมัย 

2) สร้างแหล่งบริการองค์ความรู ้ร ูปแบบใหม่ที ่ทันสมัย มีชีว ิตชีวา และอุดมด้วยความรู้                 
ที่สร้างสรรค์ 

3) สร้างนวัตกรรมรูปแบบการพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาเศรษฐกิจ
ของประเทศและการพัฒนาคุณภาพชีวิตของประชาชน 

4) ส่งเสริมเครือข่ายเพ่ือพัฒนาและขับเคลื่อนองค์ความรู้ด้านต่างๆ  
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4.2 ยุทธศาสตร์การขับเคลื่อนของ สบร.  
ยุทธศาสตร์ขับเคลื่อนของ สบร. (ฉบับทบทวนปี 2567) 

(SO.1) 
Develop & Expand 

พัฒนาและขยายผลต้นแบบแหล่งเรียนรู้ 
สู่ภูมิภาค 

(SO.2) 
KM-as-a-Service 

มุ่งสู่ความเลิศทางด้านการจัดการ
ความรู้ และพัฒนาระบบการ
ให้บริการทางวิชาการด้านการ
จัดการความรู้แก่สังคมเพื่อเป็น
ประโยชน์ต่อการพัฒนาประเทศ 

(SO.3) 
Co-Create 

“Knowledge-X Campaign” 
ร่วมมือกับพันธมิตร ภาคีเครือข่ายในการ
รณรงค์และกระตุ้นให้คนไทยอยากเรียนรู้ 
สนใจใฝ่รู้  แสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่อง 

(SO.4) 
Digitalization in Learning 

Process 
พัฒนาและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้

ในรูปแบบดิจิทัล 

(SO.5) 
High Performing + 

Social Impact Organization 
พัฒนาและยกระดับให้ สบร.เป็นองค์กรที่มี

สมรรถนะสูง ก่อให้เกิดผลกระทบและ
ประโยชน์สูงสุดต่อสังคม 

1.1 พัฒนาให้ OKMD เป็นหน่วยงาน
ด ้ า น  “ ก า ร จ ั ด ก า ร ค ว า ม ร ู ้ เ ชิ ง
ย ุ ท ธ ศ า ส ต ร ์ ”  ห ร ื อ  S t r a t e g i c 
Knowledge Management Agency 
(SKMA) เพ ื ่อสน ับสน ุนการพ ัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมของประเทศ รวมทั้ง
กระต ุ ้นความต ้องการเร ียนร ู ้ ของ
ประชาชนด้วยความรู้ที ่เป็นที่ต้องการ
หรือความรู้ที ่ยังขาดอยู่ หรือความรู้ที่
สามารถนำมาต่อยอดสร้างมูลค่าเพิ่ม
ทางเศรษฐกิจและสังคมได้ 
1.2 ยกระดับรูปแบบการต่อยอดความรู้
ที่สามารถส่งเสริม “ความสามารถในการ
แข่งขันของประเทศ” โดยยึดโยงกับ
นโยบายด้าน Soft Power ของรัฐบาล 
รวมทั้งพัฒนากระบวนการเรียนรู้ควบคู่
ก ับพ ื ้นท ี ่การเร ียนร ู ้สม ัยใหม ่  เช่น 
FabLab, Sensory Lab, Space -
Future, Museum-Link เป็นต้น 
1.3 พัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ใหม่ที่ช่วย
รองรับกลุ่มเปราะบางพิเศษ เช่น เด็กและ
เยาวชนประเภท NEET (Not in Education, 
Employment or Training), กลุ่มแรงงาน
นอกระบบ และกลุ่มผู้สูงวัย 

2.1 ยกระดับให้  OKMD มีความ
เป็นเลิศ (Center of Excellent) 
ด้านการจดัการความรู้ (KM)  
รวมทั้งแสวงหาพันธมิตรระดับชาติ
ช่วยขับเคลื่อนเพื่อให้เป็นการ
ดำเนินงานตามภารกจิร่วมกัน 
2.2 สร้างความพร้อมในการ
ให้บริการ “การจัดการความรู้” 
ให้เป็นธุรกิจใหม ่

• KM-as-a-Service => มุ่ง
เป้าหน่วยงานระดับชาต ิ

• พัฒนาหลักสตูร KM-for-X 
อย่างจริงจังและต่อเนื่อง 

2.3 พัฒนากลไกการจดัทำ 
Knowledge 
Outlook/Foresight ให้เป็น
กิจกรรมหลัก เพื่อใช้กำหนดองค์
ความรู้เป้าหมาย โดยจะเน้นองค์
ความรู้ด้าน Financial, Digital, 
Health Literacy & 
Sustainability เป็นหลัก 
2.4 สนับสนุนและต่อยอดงานวิจัย
และนวัตกรรมด้านการเรียนรู้ 
(Learning Process) และการ
บริหารจดัการความรู้ (KM) ที่เกิด

3.1 เชื่อมโยงพันธมิตรด้านนโยบายเพื่อ
พัฒนานโยบายสาธารณะดา้นการจัดการ
ความรู้ เช่น กลไกทางภาษี หรือ
กองทุนฯความรู้แห่งชาต ิ
3.2 เชื่อมโยงกับ วิสาหกิจเพ่ือสังคม
หรือเอกชน/ชุมชน ที่สนใจและมคีวาม
ต้องการ การพัฒนากระบวนการเรียนรู้
ตลอดชีวิต เพ่ือต่อยอด/เสริม
กระบวนการเรียนรู ้เช่น 

• โรงเรียนทางเลือก (Home 
School) 

• Upskill/Reskill Campaign 
• ชุมชนที่สนใจการเรยีนรู้ตลอด

ชีวิต 
3.3 เชื่อมโยงรัฐและเอกชนเพื่อปลุกปั้น
กระแสการท่องเท่ียวเชิงความรู้ 
(Knowledge-Based Tourism) และ
ช่วยสร้างความโดดเด่นของความเป็น 
“ไทย” และตอกยำ้การสร้างความ
ภาคภูมิใจในความเป็นไทย เช่น ย่านราช
ดำเนิน, ย่านอารีย์, ภูเกต็-Old Town, 
จังหวัดลำปางและจังหวัดลุ่มแม่นำ้โขง 
เป็นต้น 
3.4 สนับสนุนการทำงานของกรม
ส่งเสริมการเรียนรู้ (สกร.) โดยเฉพาะการ

• พัฒนาการบริการทีเ่กี่ยวข้องกับ 
กระบวนการเรียนรู้ให้เป็นรูปแบบ
ดิจิทัลที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย เท่าเทียม 
ต้นทุนต่ำและกว้างขวาง ได้แก ่
4.1 เร่งรัดพัฒนาโครงการที่มีอยู่ใน
ปัจจุบัน เช่น  Knowledge Portal 
และ TK READ ให้บรรลุวัตถุประสงค์ 
หรือ พัฒนาโครงการใหม่ๆ เช่น 
PodCast Space, OKMD-verse , 
National Digital Archive, On-line 
Up-skilling & Re-skilling Courses  
4.2 สร้างสรรค์การเรียนรู้แบบใหม่
ด้วยการเน้นการพัฒนาด้วยตนเอง 
(Self-Directed Learning) และ
กระตุ้นความต้องการเรียนรู้ของ
ประชาชนด้วยความรู้ที่เป็นที่ต้องการ
หรือ ความรู้ที่ยังขาดอยู่ และความรู้ที่
สามารถนำไปสร้างมลูค่าได้จริง และ
จะก่อให้เกิดกระบวนการ Life Long 
Learning ในที่สุด 
4.3 พัฒนากระบวนการเรยีนรู้เพือ่ต่อ
ยอดอาชีพท่ีเกี่ยวข้องกับ Board 
Game และ E-Sport โดยมีกลุ่มอาชีพ
เป้าหมาย ได้แก่ Game Master, 

5.1 ส่งเสริมการสร้างวัฒนธรรมองค์กรใหม่ที่
เน้นการบ่มเพาะความคิดสร้างสรา้งสรรค์ 
ความสามัคคีรักองค์กร เพื่อภาพลกัษณ์ที่
ทันสมัย และนำไปสู่การยอมรับของ
บุคคลภายนอก 
5.2 ปรับปรุงโครงสร้างองค์กรรองรับการ
ขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ใหม่ โดยรวมศูนย์งาน
สนับสนุนได้แก่ การเงิน-บัญชี พัสดุ บุคคล 
กฎหมาย และ ITและใหม้ีทีมผสม (Scrum 
Team) ที่ดูแลงานด้านพัฒนาธุรกจิ 
(Business Development) เป็นต้น 
5.3 จัดให้มี Shared Service 
5.4 มุ่งเป้าสู่ความเป็นเลศิด้านการบริหาร
องค์กร        โดยให้บรรลุเป้าหมาย 3 
ประการ 

1) เป็น Talent Intensive 
Organization 

2) เป็น Happy Workplace  
3) เป็นองค์กรที่มีความอสิระด้านการ

บริหารงบประมาณภายใน 2570 โดยให้มี
การปรับปรุงเรื่องระเบียบที่เกี่ยวขอ้งกับการ
จัดหารายได้ ลดอุปสรรคในการดำเนินงาน
และการจัดซื้อจดัจ้าง เพ่ือเพิ่มความคล่องตัว
ในการดำเนินงาน และเหมาะสมกบัภารกิจ
ใหม่ๆ 
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ยุทธศาสตร์ขับเคลื่อนของ สบร. (ฉบับทบทวนปี 2567) 
(SO.1) 

Develop & Expand 
พัฒนาและขยายผลต้นแบบแหล่งเรียนรู้ 

สู่ภูมิภาค 

(SO.2) 
KM-as-a-Service 

มุ่งสู่ความเลิศทางด้านการจัดการ
ความรู้ และพัฒนาระบบการ
ให้บริการทางวิชาการด้านการ
จัดการความรู้แก่สังคมเพื่อเป็น
ประโยชน์ต่อการพัฒนาประเทศ 

(SO.3) 
Co-Create 

“Knowledge-X Campaign” 
ร่วมมือกับพันธมิตร ภาคีเครือข่ายในการ
รณรงค์และกระตุ้นให้คนไทยอยากเรียนรู้ 
สนใจใฝ่รู้  แสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่อง 

(SO.4) 
Digitalization in Learning 

Process 
พัฒนาและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้

ในรูปแบบดิจิทัล 

(SO.5) 
High Performing + 

Social Impact Organization 
พัฒนาและยกระดับให้ สบร.เป็นองค์กรที่มี

สมรรถนะสูง ก่อให้เกิดผลกระทบและ
ประโยชน์สูงสุดต่อสังคม 

1.4 ปรับรูปแบบการแสวงหาพันธมิตร
ในพื้นที่ใหม่นอกเหนือจาก อปท. เช่น 
แสวงหาความร่วมมือจาก เอกชน หรือ 
สถาบันการศึกษา รวมทั้งให้ความสำคัญ
กับจังหวัดหลัก โดยอาจมีรูปแบบการ
ขยายตัวแบบใหม่ เช่น ระบบ Franchise 
หรือระบบ Node รวมทั ้งมีการ Re-
branding และสร้างการรับรู้ต่อเนื่อง 
1.5 พัฒนาและขยายผลแหล่งเรียนรู ้ใน
โลกเสม ือน (V i rtual World)  เช่น 
Digital Museum, Digital Library & 
E-Library 
1.6 พัฒนาและบริหารโครงการสำคัญ
ร ะ ด ั บ ป ร ะ เ ท ศ  ไ ด ้ แ ก ่  โครงการ 
Ratchadamnoen-NKC และ โครงการศูนย์
การเรียนรู ้เพื ่อการพัฒนาอย่างยั ่งยืน 
(สวนเบญจกิต ิ) ให ้สำเร ็จล ุล ่วงตาม
วัตถุประสงค์ 
 

จากองค์กรเครือข่ายต่างๆ  เพื่อ
ยกระดับขดีความสามารถในการ
แข่งขันของประเทศ และช่วยลด
ความเหลื่อมล้ำในการเรยีนรู้ของ
ประชาชน 
 

นำและประยุกต์ใช้นวัตกรรมในการ
เรียนรู้ของ OKMD ในการหนุนเสริมให้ 
“ศูนย์การเรยีนรู้ และแหล่งเรียนรู”้ ของ 
สกร.ได้รับการยกระดับ และพัฒนาให้มี
คุณภาพที่ดีขึ้น รวมทั้งช่วยให้ประชาชน
ในพื้นที่อยากเรียนรูไ้ด้มโีอกาสเข้าถึง
กระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบตา่งๆ ด้วย 
3.5  สร้างความร่วมมือกับต่างประเทศ
ทั้งในด้านองค์ความรู้ และการจัด
กิจกรรมด้านการเรียนรู้ รวมถึงการ
แสวงหาแหล่งทุนต่างประเทศ โดย
โครงการต้องสัมพันธ์กับ Global Value 
/ Global Agenda 
3.6 ยกระดับงานสำคัญของ OKMD ให้
เป็น Showcase ในระดบัประเทศ ได้แก่ 
งาน Night at the Museum Festival, 
งาน Cultural District, งาน Learning 
Fest เป็นต้น   
 

ผู้พัฒนาเกม-ออกแบบเกม, นักพากษ์
เกม-สตมีเมอร์, ผู้ดูแลระบบ Admin  
4.4 เตรียมยกระดับความพร้อมดา้น
รัฐบาลดิจิทัล โดยอาจเน้นในมติิสำคัญ 
3 ด้าน ได้แก ่

• Data – Driven Practice 
• Digital Public Service  
• Smart Back Office 
• AI + New Era of Learning  

ให้พร้อมเข้าสู่การประเมินของ ก.พ.ร. 
ในปี 2568 
 

5.5  สร้างความเปลีย่นแปลงในการทำงาน
ภายในองค์กร ด้วยการสรา้งระบบการเข้า-
ออกงานแบบยืดหยุ่น ระบบ Work from 
Home และระบบ Mentoring System ให้
ทีม เพื่อ Foster Creativity 
5.6  ส่งเสริมให้มีการแลกเปลีย่นเรียนรู้
ระหว่างหน่วยงานท่ีอยู่ใน Eco-system 
เดียวกัน หรือมภีารกจิที่คล้ายคลึงกัน เช่น 
การแลกเปลี่ยนบุคลากร ระหว่างพิพิธภัณฑ์ 
หรือห้องสมุด กับองค์การมหาชนหรือ
หน่วยงานอ่ืนๆ เป็นต้น 
5.7  เร่งรัดสรา้งทักษะใหม่ให้แก่เจ้าหน้าที่
เพื่อให้สอดคล้องกับการเป็นองค์กรผู้นำ
นวัตกรรมความรู้ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
และสร้างโครงการ Sandbox ใหก้ับ
เจ้าหน้าท่ีในการดำเนินงานรูปแบบใหม่ และ
ใช้ศักยภาพจากสหสาขาวิชา 
 

ประชาสัมพันธ์ต่อเนื่อง พร้อมขยายเครือข่ายพันธมิตร  - ประชาสัมพันธ์เชิงรุกเพื่อสร้างการรับรู้ในผลงานของ OKMD และประโยชน์ที่จะได้รบัจากการเป็นเครือข่าย  OKMD 
พัฒนาทีมงานคุณภาพการพัฒนาและเสริมสร้างองค์ความรู้ที่เป็น (Core Competency) ของ OKMD จะมีความโดดเดน่และแตกต่าง เพ่ือยกระดับศกัยภาพการเรียนรู้ของประชาชน 

จัดให้มีระบบการติดตามและประเมินผลทั้งในเชงิความก้าวหน้าของการดำเนินงานตามแผนการปฏิบัติงานเพื่อให้บรรลตุามเป้าหมายของแผนที่กำหนดไว้ รวมทั้งประเมินปัญหาและอุปสรรค  
และผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นกบักลุม่เป้าหมายจากการดำเนินการตามแนวทางในแผนดังกล่าว 
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4.3 ตัวช้ีวัดและเป้าหมายการดำเนินงาน สบร. ระยะ 5 ปี (พ.ศ. 2566 – 2570) ประกอบด้วย 
ผลผลิต (Output)  

1)   ผู้ใช้บริการในแหล่งเรียนรู้ต้นแบบมีจำนวนไม่น้อยกว่า 1 ล้านคน 
2)   ผู้เข้าถึงการใช้บริการของแหล่งเรียนรู้เครือข่ายในภูมิภาค/จังหวัดที่พัฒนามีจำนวนไม่น้อยกว่า 4 

ล้านคน 
3)   โครงการศูนย์การเรียนรู้สาธารณะ (ขนาดใหญ่) 2  แห่ง (ราชดำเนิน/สวนเบญจกิติ/ สำเร็จตาม

วัตถุประสงค์ 
4) การพัฒนาและยกระดับให้ สบร. ปรับสู่การเป็นหน่วยงานระดับชาติด้วยการจัดการความรู้เชิง

ยุทธศาสตร์ (Strategic Knowledge Management Agency- SKMA) สำเร็จลุล่วงตามแผน 
5)   แหล่งเรียนรู้เครือข่ายในภูมิภาค จังหวัด ที่ร่วมมือและพัฒนา มีจำนวนเพ่ิมข้ึน 22 แห่ง 
6)   การขยายผลพื้นที่เรียนรู้สร้างสรรค์สำหรับเด็กและเยาวชน OKMD Playground ตามหลักการ

พัฒนาสมองไม่น้อยกว่า 40 แห่ง 
7)   เด็ก เยาวชน และประชาชนที่ได้รับการพัฒนาทักษะผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ /การประชุม/อบรม /

สัมมนา/นิทรรศการ มีจำนวนไม่น้อยกว่า 0.15 ล้านคน 
8)   พัฒนาหลักสูตรและกระบวนการเรียนรู้สร้างสรรค์ใหม่ๆ (ไม่น้อยกว่า)  5 หลักสูตร / กระบวนการ 
9)   มีชุดองคค์วามรู้จากการประชุม/ อบรม/ สัมมนา /หนังสือ จำนวนไม่น้อยกว่า 20 เรื่อง 
10)   จำนวนหน่วยงานภาครัฐ/ภาคเอกชนที่ สบร. ให้บริการให้คำปรึกษาด้านการจัดการความรู้  ไม่

น้อยกว่า 5 แห่ง 
11)  จำนวนพันธมิตรและหน่วยงาน/เครือข่ายที่ร่วมมือในการรณรงค์/กระตุ้นความอยากเรียนรู้/

ส่งเสริมการเรียนรู้/พัฒนากระบวนการเรียนรู้ทางเลือกให้แก่ประชาชนและกลุ่มเป้าหมาย (ไม่น้อย
กว่า)  40 แห่ง/หน่วยงาน 

12)  ชุดองค์ความรู ้และหลักสูตรกระบวนการเรียนรู ้ที ่ได้รับจากการดำเนินโครงการส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงความรู้ (Knowledge based Tourism) เพื่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมที่ยั่งยืน 
(ไม่น้อยกว่า) 30 ชุด 

13)  จำนวนประชาชนทุกช่วงวัยที่ได้รับรู้เนื ้อหา (Impression) /เข้าถึงสาระข้อมูล/การให้บริการ
ความรู้/การเผยแพร่ความรู้จากการดำเนินงาน ของ สบร.สู่สาธารณะ ผ่านช่องทางออนไลน์ ไม่
น้อยกว่า 100 ล้านครั้ง/คน 

14)  ความสำเร็จในการจัดหารายได้จากโครงการ/กิจกรรมที่ดำเนินการตามเป้าหมายไม่น้อยกว่า 50 ล้านบาท 
15)  ตัวชี้วัดการดำเนินงานประจำปี ที่ตกลงไว้กับ กพร. ได้รับคะแนนผลการดำเนินงานประจำปีอยู่ใน

ระดับด-ีดีมาก 
16)  สบร. ได้รับรางวัลเกี่ยวกับเรื่องการพัฒนาระบบบริหารจัดการองค์การหรือด้านที่เกี่ยวข้องในระดับ

ทีดี่-ดีเยี่ยมในเวทีระดับประเทศหรือต่างประเทศ  อย่างน้อย 1 รางวัล 
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ผลลัพธ์ (Outcome) 

1)   ประชาชนและผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจและได้รับประโยชน์จากแหล่งเรียนรู้ของ สบร. และจาก
การใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัล ร้อยละ 85 

2)   ร้อยละความสำเร็จของการใช้ประโยชน์จากแหล่งเรียนรู้เครือข่าย ร้อยละ 80 
3)   ร้อยละผู้ใช้บริการที่กลับมาใช้บริการแหล่งเรียนรู้ต้นแบบซ้ำ เพ่ิมข้ึนร้อยละ 5 
4)   Net Promoter Score (NPS) ของการบริการของ สบร. เพ่ิมข้ึนร้อยละ 5 
5)   ร้อยละผู้ใช้บริการที่หน่วยงานให้บริการมีความพึงพอใจร้อยละ 85 
6)   ร้อยละผู้ที่เข้ามาเรียนรู้หลักสูตร องค์ความรู้ กิจกรรมเรียนรู้ มีความพึงพอใจร้อยละ 85 
7)   ระดับคุณภาพหลักสูตร องค์ความรู้ กิจกรรม เรียนรู้ที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริง มีคุณภาพไม่

ต่ำกว่าระดับด ี
8)   ร้อยละหน่วยงานที่กลับมาร่วมกิจกรรมและใช้บริการซ้ำเพ่ิมขึ้นร้อยละ 5 
9)   ร้อยละความสำเร็จของการส่งเสริมให้กลุ่มเป้าหมายมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตร้อยละ 85 
10)  ร้อยละผู้เข้ามาใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัล (Accumulated hit / Unique IP) เพ่ิมข้ึนร้อยละ 5 
11)  ร้อยละของผู้ใช้บริการที่กลับมาใช้บริการซ้ำในแพลตฟอร์มดิจิทัล เพ่ิมข้ึนร้อยละ 5 
 
ผลกระทบ (Impact)  

1)   ความคุ้มค่าทางเศรษฐกิจและสังคมท่ีเกิดจากการดำเนินงานตามภารกิจของ สบร. 
2)   ดัชนีการเรียนรูตลอดชีวิต (Lifelong Learning Index) 

 
4.4 แผนปฏิบัติการของ สบร.ระยะ 5 ปี (พ.ศ. 2566 – 2570) ประกอบด้วยแผนงาน 5 ด้าน ดังนี้  

   4.4.1 ด้านการพัฒนาและขยายผลต้นแบบการเรียนรู้สู่ภูมิภาค (Develop & Expand) 
 (มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การในการจัดตั้งองค์กรข้อ 2, 3, 4 และ 5 ) 

1)   วัตถุประสงค์เชิงยุทธศาสตร์ 
พัฒนาต้นแบบแหล่งเรียนรู้และนำต้นแบบแหล่งเรียนรู้ไปขยายผลพัฒนาแหล่งเรียนรู้

เครือข่ายในพื้นที่ภูมิภาคและจังหวัดทั่วประเทศ เพื่อสร้างโอกาสและลดความเหลื่อมล้ำในการเข้าถึงบริการ
การให้ความรู้ การส่งเสริมการเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาทักษหลากหลาย (Multi-skilled) ได้รับ 
ความรู ้ที ่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาคุณภาพชีว ิตและต่อยอดเสริมสร้างรายได้ให้ แก่ประชาชนและ
กลุ่มเป้าหมายในพ้ืนที่ท้องถิ่นอย่างทั่วถึง 

2)  เป้าประสงค์ 
(1)  ลดความเหลื่อมล้ำและกระจายโอกาสในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ที่มีคุณภาพและการ

เรียนรู้ตลอดชีวิตแก่ประชาชนในพื้นท่ีอย่างทั่วถึง 
(2)  สร้างสังคมแห่งการเรียนรู้/ สร้างคนไทยในพื้นที่ให้ใฝ่เรียนรู้บนฐานองค์ความรู ้และ

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
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(3)  เป็นแหล่งเรียนรู้และบ่มเพาะในการพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย์ และเพ่ิมขีดความสามารถ
ในการแข่งขันของประเทศ 

3) ยุทธศาสตร์ 
พัฒนาและยกระดับการให้บริการแหล่งเรียนรู้ต้นแบบและเร่งรัดการขยายผลต้นแบบ

แหล่งเรียนรู้  
4) กลยุทธ์และแนวทางการพัฒนา 

(1) การพัฒนาและยกระดับให้ สบร. ปรับสู่การเป็นหน่วยงานระดับชาติด้วยการจัดการ
ความรู้เชิงยุทธศาสตร์ (Strategic Knowledge Management Agency- SKMA)  

(2) พัฒนาต้นแบบแหล่งเรียนรู้ต้นแบบ พัฒนาคุณภาพและยกระดับการให้บริการให้มีความ
ทันสมัยตามมาตรฐานแหล่งเรียนรู้ มีกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ที ่สร้างสรรค์หลายหลายต่อการพัฒนา
ศักยภาพและทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 สอดรับกับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เปลี่ยนแปลง และก้าวทันกับ
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี ตลอดจนสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื ้อต่อการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพ
ทรัพยากรมนุษย ์

(3) เร่งรัดผลักดันให้มีการขยายผลในการนำต้นแบบแหล่งเรียนรู้ที่พัฒนา ให้มีการกระจาย
ตัวของแหล่งเรียนรู้เครือข่ายโดยขยายผลไปในภูมิภาคและพื้นที่จังหวัด  โดยพิจารณาพันธมิตรในพื้นที่ใหม่
เพ่ิมเติมนอกเหนือ จาก อปท. เช่น เอกชน หรือ สถาบันการศึกษา 

(4) ให้ความสำคัญกับการขยายผลในจังหวัดหลักๆ ที่จะเป็นศูนย์กลางการพัฒนา และ
กระจายความเจริญของภูมิภาคหรือกลุ่มจังหวัด เช่น เชียงใหม่ ขอนแก่น อุดรธานี กาญจนบุรี และ 3 จังหวัด
ในพ้ืนที่ EEC 

(5) มีรูปแบบการขยายตัวแบบใหม่ เช่น ระบบ Franchise  หรือระบบ Node รวมทั้ง มีการ 
Re-branding และสร้างการรับรู้ต่อเนื่อง 

(6) พัฒนาและขยายผลแหล่งเรียนรู ้ในโลกเสมือน อาทิ Digital Museum และ Digital 
Library & E-Library 

(7)  พัฒนาบุคลากรเครือข่ายอย่างต่อเนื่องตามแนวทางการจัดการต้นแบบแหล่งเรียนรู้ที่
พัฒนา เพื่อร่วมมือกันพัฒนากิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้สร้างสรรค์ที่หลากหลายรูปแบบ การใช้สื่อเรียนรู้ 
และรูปแบบการให้บริการต่างๆ ในแหล่งเรียนรู้เครือข่ายทั้งในช่องทาง Onground และ Online  

(8) พัฒนาและบริหารโครงการสำคัญระดับประเทศในการพัฒนาจัดตั ้งแหล่งเรียนรู้
สาธารณะขนาดใหญ่ในพื้นที่มีศักยภาพสูงตามที่รัฐบาลให้ความสำคัญ  ได้แก่ โครงการ Ratchadamnoen-
NKC  โครงการพิพิธภัณฑ์สวนป่าเบญจกิตติ  

(9) พัฒนานวัตกรรมและพื้นที่การเรียนรู ้รูปแบบใหม่ๆ เพื่อตอบสนองความต้องการที่
หลากหลายของกลุ่มเป้าหมายในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้  เช่น ต้นแบบพื้นที่เรียนรู้สร้างสรรค์สำหรับเด็ก
และเยาวชน OKMD Playground และต่อยอดทักษะการเรียนรู้และอาชีพ เช่น การพัฒนากระบวนการ/
พื้นที่เรียนรู้ Fabrication Laboratory หรือ Fab Lab ให้เป็นพื้นที่แห่งการเรียนรู้รูปแบบใหม่ ที่เอื้อให้เกิด
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การบ่มเพาะนวัตกรทั้งทางสังคมและเทคโนโลยี อันนำไปสู่การพัฒนาและยกระดับการเรียนรู้ของคนในแต่ละ
ช่วงวัย ก่อให้เกิดมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจและสังคมในระยะยาว 

(10) พัฒนาและจัดเตรียมบุคลากรที่มีองค์ความรู้และทักษะที่สอดคล้องกับการปฏิบัติงาน 
และกิจกรรมการเรียนรู้ ณ ศูนย์การเรียนรู้แห่งชาติ และแหล่งเรียนรู้รูปแบบใหม่ 

(11) ยกระดับเทคนิค/ร ูปแบบการเผยแพร่และต่อยอดความรู ้ท ี ่สามารถส่งเสริม 
“ความสามารถในการแข่งขันของประเทศ” โดยยึดโยงกับนโยบายด้าน Soft Power ของรัฐบาล 

 
5) ตัวชี้วัด ระยะ 5 ปี (พ.ศ. 2566 – 2570) 

(1) ผู้ใช้บริการในแหล่งเรียนรู้ต้นแบบ มีจำนวนไม่น้อยกว่า 1 ล้านคน 
(2) ผู้เข้าถึงการใช้บริการของแหล่งเรียนรู้เครือข่ายในภูมิภาค จังหวัดที่พัฒนามีจำนวนไม่

น้อยกว่า 4 ล้านคน 
(3) โครงการศูนย์การเรียนรู้สาธารณะ (ขนาดใหญ่)  2  แห่ง (ราชดำเนิน/สวนเบญจกิติ/ 

สำเร็จตามวัตถุประสงค์ 
(4) แหล่งเรียนรู้เครือข่ายในภูมิภาค จังหวัด ที่ร่วมมือและพัฒนาเพ่ิมขึ้นจำนวน 22 แห่ง (ไม่

สะสม) 
(5) การขยายผลพื้นที่เรียนรู้สร้างสรรค์สำหรับเด็กและเยาวชน OKMD Playground ตาม

หลักการพัฒนาสมอง มีจำนวนไม่น้อยกว่า 40 แห่ง 
(7) จำนวนเด็ก เยาวชน และประชาชนที่ได้รับการพัฒนาทักษะผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ 0.09 ล้านคน 
(8) จำนวนผู้เข้าชมนิทรรศการสร้างสรรค์ (รวมไม่น้อยกว่า) 0.10 ล้านคน 
(9) ประชาชนและผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจและได้รับประโยชน์จากแหล่งเรียนรู้ของ สบร. 

ไม่น้อยกว่าร้อยละ 85 
(10) ร้อยละความสำเร็จของการใช้ประโยชน์จากแหล่งเรียนรู้เครือข่าย ร้อยละ 80 
(11) ร้อยละผู้ใช้บริการที่กลับมาใช้บริการแหล่งเรียนรู้ต้นแบบซ้ำ เพ่ิมข้ึนร้อยละ 5 
(12) Net Promoter Score (NPS) ของการบริการของ สบร. เพ่ิมข้ึนร้อยละ 5 

6) ตัวชี้วัดและค่าเป้าหมาย (แต่ละปี ปี 2566 - 2570) 

ตัวชี้วัด หน่วยนับ 
ปีงบประมาณ พ.ศ. 

2566 2567 2568 2569 2570 
ผลผลิต (Output)       
1. จำนวนผู้ใช้บริการในแหล่งเรียนรู้
ต้นแบบ   

คน/ครั้ง 250,000 300,000 300,000 300,000 300,000 

2. จำนวนเด็ก เยาวชนและประชาชน ที่ได้รับ
การพัฒนาทักษะผ่านกิจกรรม การเรียนรู ้

คน 10,000  20,000 20,000 20,000 20,000 

3. จำนวนผู้เข้าชมนิทรรศการสร้างสรรค ์ คน 20,000 25,000 25,000 25,000 25,000 
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ตัวชี้วัด หน่วยนับ 
ปีงบประมาณ พ.ศ. 

2566 2567 2568 2569 2570 
4. ศูนย์การเรยีนรูส้าธารณะ (ขนาดใหญ่) แห่ง - - - 1 

(สวนเบญจกิติ) 
1  

(NKC) 
5. ต้นแบบแหล่งเรยีนรู ้ แห่ง 2 2 2 2 2 

6. นิทรรศการหลักชุดใหม่ในมิวเซยีมสยาม ชุด - - - - 1 

7. จำนวนผู้เข้าถึงการใช้บริการของแหล่ง
เรียนรูเ้ครือข่ายที่พัฒนา (รวมทุกแห่งต่อปีไม่
น้อยกว่า) 

ล้านคน 0.8 0.8 0.8 0.8 0.8 

8. จำนวนแหล่งเรียนรู้เครือข่ายทีร่่วมมือและ
พัฒนา (ส่วนท่ีเพิ่มขึ้น) 

แห่ง 2 5 5 5 5 

9. การขยายผลต้นแบบพ้ืนท่ีเรียนรู้
สร้างสรรคส์ำหรับเด็กและเยาวชน OKMD 
Playground ตามหลักการพัฒนาสมอง  

แห่ง 4 2 10 15 20 

ผลลัพธ์ (Outcome)       
10. ประชาชนและผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจ
และได้รับประโยชน์จากแหล่งเรียนรู้ของ 
สบร.    

ร้อยละ 85 85 85 85 85 

11. ร้อยละของความสำเร็จของการใช้
ประโยชน์จากแหล่งเรียนรูเ้ครือข่าย   

ร้อยละ - - 80 80 80 

12. ร้อยละผู้ใช้บริการที่กลับมาใช้บริการ
แหล่งเรียนรู้ต้นแบบซ้ำ  

ร้อยละ - สำรวจ 
ปีฐาน 

เพิ่มขึ้นร้อย
ละ 5 จากปี

ฐาน 

รักษาฐานเดมิ 
ปี68 

รักษาฐาน
เดิม ปี69 

13. Net Promoter Score (NPS) ของการ
บริการของ สบร.  

ร้อยละ - สำรวจ 
ปีฐาน 

เพิ่มขึ้นร้อย
ละ 5 จากปี

ฐาน 

รักษาฐานเดมิ
ปี 68 

รักษาฐาน
เดิม ปี69 

 
             7)  จุดเน้นการดำเนินงาน/งานโครงการสำคัญ (Highlight) ด้านการพัฒนาพัฒนาและขยาย
ผลต้นแบบการเรียนรู้สู่ภูมิภาค (Develop & Expand) ปี 2566 – 2570 

ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

• เตรียมการโครงการ
ก่อสร้างศูนย์การเรยีนรู้
แห่งชาติ  NKc ถนน
ราชดำเนิน 

• เตรียมการโครงการ
ก่อสร้างพิพิธภัณฑ์สวน
เบญจกิตต ิ

• เริ่มการก่อสรา้งศูนย์
การเรยีนรู้แห่งชาติ 
NKC ถนนราชดำเนิน 

• พัฒนาโครงการ
พิพิธภัณฑ์สวนเบญจ
กิตต ิ

• โครงการก่อสร้างศูนย์
การเรียนรู้ห่งชาติ NKC 
ถนนราชดำเนิน 

• โครงการก่อสร้าง
พิพิธภัณฑ์สวนเบญจ
กิตต ิ

• โครงการก่อสร้างศูนย์
การเรยีนรู้แห่งชาติ 
NKC   ถนนราชดำเนิน 

• โครงการก่อสร้าง
พิพิธภัณฑ์สวนเบญจ
กิตต ิ

• โครงการก่อสร้างศูนย์
การเรยีนรู้แห่งชาติ 
NKC    ถนนราชดำเนิน 

• โครงการก่อสร้าง
พิพิธภัณฑ์สวนเบญจ
กิตต ิ
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ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

• งานพัฒนาอุทยานการ
เรียนรูต้้นแบบและ
บริการ 

• งานการบริหารจัดการ
และพัฒนาพิพิธภัณฑ์
การเรยีนรู ้

• งานสร้างสรรค์
นิทรรศการหมุนเวียน 

• พัฒนาการให้บริการ
ใหม่และทดสอบ
นำไปใช้กับหน่วยงาน
เครือข่าย 

• พัฒนากิจกรรมการ
เรียนรูต้้นแบบท่ีพัฒนา
และเสรมิสร้างศักยภาพ
ทรัพยากรมนุษยด์้าน
พัฒนาทักษะชีวิต 

• ขยายผลจัดตั้งแหล่ง
เรียนรูเ้ครือข่าย  

• งานขยายผลพัฒนา
พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้
ภูมิภาค 

• งานขยายผลต้นแบบ
พื้นที่เรียนรูส้ร้างสรรค์
สำหรับเด็กและเยาวชน 
OKMD Playground 

 

• พัฒนาและทดสอบ
ระบบ One Stop 
Services  

• งานพัฒนาอุทยานการ
เรียนรูต้้นแบบและ
บริการ 

• งานการบริหารจัดการ
และพัฒนาพิพิธภัณฑ์
การเรยีนรู ้

• งานสร้างสรรค์
นิทรรศการหมุนเวียน 

• ศึกษาการให้บริการ
รูปแบบใหม่ๆในต้นแบบ
แหล่งเรียนรู ้

• โครงการมิวเซียม
สร้างสรรค์เพื่อสังคมสูงวัย 

• ขยายผลจัดตั้ง        
แหล่งเรียนรู้เครือข่าย 

• งานขยายผลพัฒนา
พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้
ภูมิภาค  

• งานขยายผลต้นแบบ
พื้นที่เรียนรูส้ร้างสรรค์
สำหรับเด็กและเยาวชน 
OKMD Playground 

• งานเตรียมความพร้อม
ด้านบุคลากรจัดการ
ความรู้และกิจกรรม
สร้างสรรค ์

• งานส่งเสรมิการเรียนรู้
ทุกช่วงวัยผ่าน
พิพิธภัณฑ ์

• งานพัฒนาอุทยานการ
เรียนรูต้้นแบบและ
บริการ 

• งานการบริหารจัดการ
และพัฒนาพิพิธภัณฑ์
การเรยีนรู ้

• งานสร้างสรรค์
นิทรรศการหมุนเวียน 

• งานพัฒนาและเชื่อมโยง
ห้องสมุดออนไลน์
แห่งชาติ 

    (TK Digital Library)  
• ขยายผลจัดตั้งแหล่ง

เรียนรูเ้ครือข่าย  
• งานขยายผลพัฒนา

พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้
ภูมิภาค 

• งานขยายผลต้นแบบ
พื้นที่เรียนรูส้ร้างสรรค์
สำหรับเด็กและเยาวชน 
OKMD Playground 

• งานเตรียมความพร้อม
ด้านบุคลากรจัดการ
ความรู้และกิจกรรม
สร้างสรรค ์

• งานส่งเสรมิการเรียนรู้
ทุกช่วงวัยผ่าน
พิพิธภัณฑ ์

• โครงการจดัตั้ง
พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้
ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ
ตอนบน 1 
 

• งานพัฒนาอุทยานการ
เรียนรูต้้นแบบและ
บริการ 

• งานการบริหารจัดการ
และพัฒนาพิพิธภัณฑ์
การเรยีนรู ้

• งานสร้างสรรค์
นิทรรศการหมุนเวียน 

• งานพัฒนาและเชื่อมโยง
ห้องสมุดออนไลน์
แห่งชาติ 

(TK Digital Library)  
• ขยายผลจัดตั้งแหล่ง

เรียนรูเ้ครือข่าย  
• งานขยายผลพัฒนา

พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้
ภูมิภาค 

• งานขยายผลต้นแบบ
พื้นที่เรียนรูส้ร้างสรรค์
สำหรับเด็กและเยาวชน 
OKMD Playground 

• งานเตรียมความพร้อม
ด้านบุคลากรจัดการ
ความรู้และกิจกรรม
สร้างสรรค ์

• งานส่งเสรมิการเรียนรู้
ทุกช่วงวัยผ่าน
พิพิธภัณฑ ์

• งานส่งเสรมิการเรียนรู้
ทุกช่วงวัยผ่าน
พิพิธภัณฑ ์

• โครงการปรับปรุงพื้นที่
และชุดนิทรรศการ
พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้
แห่งชาติ (Museum 
Siam) 
 

• งานพัฒนาอุทยานการ
เรียนรูต้้นแบบและ
บริการ 

• งานการบริหารจัดการ
และพัฒนาพิพิธภัณฑ์
การเรยีนรู ้

• งานสร้างสรรค์
นิทรรศการหมุนเวียน 

• โครงการปรับปรุงพื้นที่
และชุดนิทรรศการ
พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้
แห่งชาติ (Museum 
Siam) 

• งานพัฒนาและเชื่อมโยง
ห้องสมุดออนไลน์
แห่งชาติ 

(TK Digital Library)  
• ขยายผลจัดตั้งแหล่ง

เรียนรูเ้ครือข่าย  
• งานขยายผลพัฒนา

พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้
ภูมิภาค 

• งานขยายผลต้นแบบ
พื้นที่เรียนรูส้ร้างสรรค์
สำหรับเด็กและเยาวชน 
OKMD Playground 

• งานเตรียมความพร้อม
ด้านบุคลากรจัดการ
ความรู้และกิจกรรม
สร้างสรรค ์

• งานส่งเสรมิการเรียนรู้
ทุกช่วงวัยผ่าน
พิพิธภัณฑ ์

• โครงการปรับปรุงพื้นที่
และชุดนิทรรศการ
พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้
แห่งชาติ (Museum 
Siam) 
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8) แผนงาน/โครงการสำคัญ ด้านการพัฒนาและขยายผลต้นแบบการเรียนรู้สู่ภูมิภาค (Develop & Expand)  

โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด  
 

ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

1. งานพัฒนา
อุทยานการเรยีนรู้
ต้นแบบและบริการ 

เพื่อพัฒนาต้นแบบแหล่งเรียนรู้ที่เอื้อต่อการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต และเป็นส่วนหนึ่งของการ
พัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู ้ตลอดชีวิต
ให้กับสังคมไทย โดยการพัฒนาอุทยานการ
เรียนรู ้ให้เป็นพื ้นที ่ส ่งเสริมการอ่านการ
เรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ให้กับคนทุกกลุ่มทุก
ช่วงวัย ตลอดจนผู้ด้อยโอกาสและสามารถ
นำต้นแบบแหล่งเรียนรู ้ไปขยายผลให้กับ
หน่วยงานเครือข่าย 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566 
1. ต้นแบบแหล่งเรยีนรู้ที่ได้
มาตรฐานสากลสามารถนำไปขยายผลได้ 
1 แห่ง 
2.จำนวนผู้เข้าใช้บริการอุทยานการเรียนรู้ 
150,000 คน/ครั้ง/ปี    
3.ร้อยละความพึงพอใจของผู้ใช้บริการ
อุทยานการเรยีนรู้ร้อยละ 85 
ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2567 – 2570 
1. ต้นแบบแหล่งเรยีนรู้ที่ได้
มาตรฐานสากลสามารถนำไปขยายผลได้ 
1 แห่ง 
2. จำนวนผู้เข้าใช้บริการอุทยานการเรยีนรู ้
150,000 คน/ครั้ง/ปี  
3. ร้อยละความพึงพอใจของผู้ใช้บริการ
อุทยานการเรยีนรู้ร้อยละ 85 

เงิน งปม  
3.4665       

ลบ. 
เงินรายได้ 6.4

ลบ. 

เงิน งปม 
21.025 ลบ. 

 

เงิน งปม 
22 ลบ. 
 

เงิน งปม 
22  ลบ. 

 

เงิน งปม 
22 บ

. 
 

2. งานกิจกรรม
ส่งเสริมการอ่าน
และการเรียนรู้
ตลอดชีวิต  

เพื่อพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศไทย
ให้มีนิสัยรักการอ่าน การเรียนรู้ มศีักยภาพ 
มีทักษะความรู้ เรียนรู้ คิดวิเคราะห์ คิด
สร้างสรรคไ์ดด้้วยตนเองตลอดชีวติในทุก
ช่วงวัย 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566 
จำนวนเด็ก เยาวชน และประชาชนท่ัวไป
ที่ได้รับการสร้างนิสัยรักการอ่าน การ
เรียนรู้และพัฒนาศักยภาพและทักษะ
10,00 คน/ปี   

เงิน งปม....-.... 
ลบ . 

เงินรายได้  4 
ลบ. 

เงิน งปม.11
ลบ . 

 
 

เงิน งปม.10
ลบ . 

 
 

เงิน งปม.10 
ลบ . 

 

เงิน งปม.10 
ลบ . 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด  
 

ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2567 – 2570 
จำนวนเด็ก เยาวชน และประชาชนท่ัวไป
ที่ได้รับการสร้างนิสัยรักการอ่าน การ
เรียนรู้และพัฒนาศักยภาพและทักษะ 
20,000 คน/ปี 

3. งานการบริหาร
จัดการและพัฒนา
พิพิธภัณฑ์การ
เรียนรู ้

1. เพื่อพัฒนาต้นแบบพิพิธภัณฑ์การเรยีนรู้ 
(มิวเซียมสยาม) ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ตาม
อัธยาศัยนอกห้องเรียนแนวใหมภ่ายใต้
แนวคิด พิพิธภัณฑ์การเรยีนรู้ (Discovery 
Museum) และเพิ่มประสิทธิภาพการ
ให้บริการที่ได้มาตรฐานสากลสามารถ
รองรับผู้ใช้บริการทุกกลุ่ม และสนองตอบ
การใช้บริการที่หลากหลาย  
2. เพ ื ่อพ ัฒนางานบร ิการความร ู ้ด ้ าน
พิพิธภัณฑ์ที่สนับสนุนให้เกิดกระบวนการ
เร ียนรู ้และได้ร ับข้อมูล ความรู ้ ที ่ เป็น
ประโยชน์ต่อกลุ่มเป้าหมาย 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566 ดังนี้  
1. จำนวนผู้เข้ามาใช้บริการในพิพิธภัณฑ์
การเรียนรู้ จำนวน 100,000 คน/ปี 
2. ผู ้เข ้ามาใช้บริการในพิพิธภัณฑ์การ
เรียนรู ้มีความพึงพอใจในการให้บริการ 
ร้อยละ 85 
ตัวชี้วัดและค่าเป้าหมายเฉพาะปี 2567-
2570  
1. จำนวนผู้เข้ามาใช้บริการในพิพิธภัณฑ์
การเรียนรู้ จำนวน 600,000 คน/ปี (เฉลี่ย
ปีละ 150,000 คน/ปี) 
2. ผู้เข้ามาใช้บริการในพิพิธภณัฑก์าร
เรียนรูม้ีความพึงพอใจในการให้บริการ 
ร้อยละ 85 

เงินงปม 
1.882 ลบ. 
เงินรายได้..
10.83664  
ลบ. 

เงินงปม 
14.80 ลบ. 
เงินรายได้..-
...ลบ. 

เงินงปม 
15.00 ลบ. 
เงินรายได้..-...
ลบ. 

เงินงปม 
15.00  ลบ. 
เงินรายได้..-...
ลบ. 

เงินงปม 
15.00  ลบ. 
เงินรายได้..-...
ลบ. 

4. งานสร้างสรรค์
นิทรรศการ
หมุนเวียน 

1. เพื่อต่อยอดองค์ความรู้ด้วยการนำองค์
ความรู้ที่ผ่านกระบวนการศึกษา วิเคราะห์
แล้วมาพัฒนาเป็นนิทรรศการ โดยเน้น
กระบวนการออกแบบและจัดการนำเสนอ

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566  
1.นิทรรศการหมุนเวียน จำนวน  1  เรื่อง 
2.จำนวนผู้เข้าชมนิทรรศการหมุนเวียน  
20,000 คน 

เงินงปม 
0.825 ลบ.  
เงนิรายได้ 
4.4550  ลบ. 

เงินงปม 
8.50 ลบ. 
เงินรายได้..-..
ลบ. 

เงินงปม 
10.00 ลบ. 
เงินรายได้..-..
ลบ. 

เงินงปม 
10.00 ลบ. 
เงินรายได้..-..
ลบ. 

เงินงปม 
10.00 ลบ. 
เงินรายได้..-..
ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด  
 

ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

ที่แปลกใหม่สู่ประชาชนอย่างน่าสนใจตาม
แนวทางของพิพิธภัณฑ์การเรียนรู ้ และ
เผยแพร่ผลงานความรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อ
สังคมเพื่อกระตุ้นให้เกิดแรงบันดาลใจและ
ความคิดสร้างสรรค์ในการเร ียนรู ้ด ้วย
ตนเอง 
2. เพื่อส่งเสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรูใ้น
องค์ความรู้ใหม่ที ่สร้างสรรค์ขึ ้น รวมทั้ง
ส่งเสริมให้เกิดความเคลื่อนไหวในการเข้า
มาเรียนรู้และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ใน
พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
3. เพื ่อสร้างเครือข่ายความร่วมมือกับ
หน่วยงานต่าง ๆ ทั ้งภาครัฐและเอกชน 
บุคคล ที ่มีความสนใจในการสร้างสรรค์
ผลงานนิทรรศการร่วมกับมิวเซียมสยามใน
รูปแบบแนวทางของพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ 
และ เก ิ ดการพ ัฒนางานท ี ่ จะส ่ งต่ อ
ประโยชน์สู่สังคมร่วมกัน 

3.ผู้เข้าชมนิทรรศการหมุนเวียนมคีวามพึง
พอใจร้อยละ 85  
4.ผลประเมินความเข้าใจเนื้อหารอ้ยละ 
85 
ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2567 -2570 
1.นิทรรศการหมุนเวียน จำนวน 4 เรื่อง 
2.จำนวนผู้เข้าชมนิทรรศการหมุนเวียน  
100,000 คน (เฉลี่ยปีละ 25,000 คน/ปี) 
3.ผู้เข้าชมนิทรรศการหมุนเวียนมคีวามพึง
พอใจร้อยละ 85  
4.ผลประเมินความเข้าใจเนื้อหารอ้ยละ 
85 
 

5. งานส่งเสริมการ
เร ียนร ู ้ท ุกช ่วงวัย
ผ่านพิพิธภัณฑ์ 

1. เพื ่อสร ้างความเคล ื ่อนไหว ความมี
ช ี ว ิ ต ช ี ว า  ม ี บ ร ร ย ากาศท ี ่ ส ่ ง เ ส ริ ม
กระบวนการ เร ี ยนร ู ้ ในร ูปแบบของ
พิพิธภัณฑ์การเรียนรู ้ และปลูกฝังให้เด็ก 
เยาวชน และประชาชนชาวไทยมีทัศนคติ  

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566   
1.จำนวนผ ู ้ เข ้าร ่วมก ิจกรรมในพ ื ้นที่  
จำนวน 10,000 คน 
2.จำนวนผู ้ เข ้าร ่วมกิจกรรมออนไลน์ 
(Engagement) จำนวน 10,000 คน 

เงินงปม 
1.0235 ลบ. 
เงินรายได้ 
4.30 ลบ. 

เงินงปม 
7.20 ลบ. 
เงินรายได้..-..
ลบ. 

เงินงปม  
8.00 ลบ. 
เงินรายได้..-..
ลบ. 

เงินงปม  
8.00 ลบ. 
เงินรายได้..-..
ลบ. 

เงินงปม  
8.00 ลบ. 
เงินรายได้..-..
ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด  
 

ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

ที่ดีในการแสวงหาความรู้ในพิพิธภัณฑ์มาก
ขึ้น  
2. เพื่อเผยแพร่องค์ความรู้ภายใต้เรื่องของ
ประวัติศาสตร์ ภูมิปัญญา วิถีชีวิต และ
ศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบของการเรียนรู้ที่
ควบคู่ไปกับความสนุกสนานและสอดรับ
กับพฤติกรรม รูปแบบการใช้ชีวิตของเด็ก 
เยาวชน และประชาชนท่ัวไป 
3. เพื ่อสร ้างสรรค์ก ิจกรรมที ่ส ่งเสริม
กระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบสร้างสรรค์
ร่วมกับหน่วยงานต่างๆ  รวมถึงประชาชน
ท ี ่ ส น ใ จ ร ่ ว ม เ ผ ย แ พ ร ่ ผ ล ง า น ด ้ า น
ศ ิลปว ัฒนธรรม และองค ์ความร ู ้ เ ชิ ง
ประว ัต ิศาสตร ์พ ื ้นท ี ่สำค ัญ  ในเกาะ
รัตนโกสินทร์ 

3.ผลประเมินความพึงพอใจร้อยละ 85 
ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2567 -2570 
1. จำนวนผู้เข้าร่วมกิจกรรมในพื้นที่ และ
ช่องทางออนไลน์ รวมจำนวน 80,000 คน 
(เฉลี่ยปีละ 20,000 คน/ปี) 
2. ผลประเมินความพึงพอใจร้อยละ 85 

6. โครงการมิวเซยีม
ส ร ้ า ง ส ร ร ค ์ เ พื่ อ
สังคมสูงวัย 

1.เพื่อพัฒนาพื้นที่เชิงกายภาพของ
พิพิธภัณฑ์ตามหลัก Universal Design 
และ Design Thinking ให้เหมาะสมกับผู้
สูงวัย   
2.เพื่อพัฒนาสื่อการเรยีนรู้ในพิพิธภัณฑ์ที่
ส่งเสริมและขยายโอกาสการเรยีนรู้ของผู้
สูงวัย 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2567-2570 
1. มีสื่อการเรียนรู้พิพิธภัณฑ์สำหรบัผูส้งูวยั 
จำนวน 2 ประเภท  
2. ผลประเมินความพึงพอใจ ร้อยละ 85 

เงินงปม - ลบ. 
เ ง ิ นรายได้  - 
ลบ. 

เงินงปม 
4.00  ลบ. 
เงินรายได้..-
...ลบ. 

เงินงปม -  
ลบ. 
เง ินรายได้  - 
ลบ. 

เงินงปม -  
ลบ. 
เง ินรายได้  - 
ลบ. 

เงินงปม -  
ลบ. 
เง ินรายได้  - 
ลบ. 
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3.เพื่อดำเนินการวิจยัและพัฒนากจิกรรมที่
ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้สงูวัย 

7.โครงการปรับปรุง
พื้นที่และชุด
นิทรรศการ
พิพิธภัณฑ์การ
เรียนรู้แห่งชาติ 
(Museum Siam) 

1.พัฒนาปรับปรุงด้านกายภาพของ
พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ “มวิเซียม
สยาม” ให้มีประสิทธิภาพและตอบสนอง
ต่อการเปลี่ยนแปลงของบริบทการ
เปลี่ยนแปลงของสังคมโลก และทศิ
ทางการเปลี่ยนแปลงของสังคมไทย รวมถึง
แนวโน้มการปรับตัวของพิพิธภัณฑ์และ
แหล่งเรียนรู้ชั้นนำยุคใหม่ในระดับโลก 
และเพิ่มศักยภาพของพื้นที่ให้ได้มาตรฐาน  
2.พัฒนาองค์ความรู้ใหม่ และวิธีการ
นำเสนอชุดนิทรรศการให้ทันสมัยและได้
มาตรฐานสากล โดยมีจุดมุ่งหมายให้เป็น
ต้นแบบแหล่งเรียนรูด้้านประวัติศาสตร์ 
สังคม และวัฒนธรรมในรูปแบบของ
พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ (Discovery 
Museum) ที่ทันสมัยได้มาตรฐานโลกและ
เป็นแหล่งเรียนรูส้าธารณะให้กับประชาชน
เพื่อก่อให้เกิดทักษะการเรียนรูผ้่าน
พิพิธภัณฑ์ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง  

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป้าหมายปี 2569-2570 
1. พื้นที่ของพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ 
“มิวเซียมสยามสามารถรองรับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้และกลุ่มเป้าหมายที่
หลากหลายเหมาะสมกับคนทุกช่วงวัย 
และได้มาตรฐานสากล   
2.มีช ุดนิทรรศการหลักชุดใหม่พร ้อม
ให้บริการในปี 2570 

เงินงปม - ลบ. 
เงินรายได้ - 
ลบ. 

เงินงปม -  
ลบ. 
เงินรายได้  - 
ลบ. 

เงินงปม -  
ลบ. 
เงินรายได้  - 
ลบ. 

เงินงปม 
120.00 ลบ. 
เงินรายได้  - 
ลบ. 

เงินงปม 
80.00  ลบ. 
เงินรายได้  - 
ลบ. 
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8.งานขยายผล
พัฒนาพิพิธภัณฑ์
การเรยีนรู้ภมูิภาค 

1. เพื่อขยายผลการพัฒนาพิพิธภัณฑ์การ
เรียนรู้สู่ภูมิภาค จังหวัด และท้องถิ่น ให้
เป็นแหล่งเรียนรู ้ที่มีคุณภาพให้กับคนใน
สังคมทุกช่วงวัยอย่างแท้จริง  
2. เพื่อยกระดับการพัฒนาพิพิธภัณฑ์การ
เร ียนรู ้ในภูมิภาคให้ได้มาตรฐานและมี
ความยั ่งยืน ภายใต้บริบทของภาคและ   
อ ัตล ักษณ ์ เช ิ งพ ื ้นท ี ่ด ้วยองค ์ความรู้  
เทคโนโลย ี  นว ัตกรรม และความคิด
สร้างสรรค์ 
3. เพื่อสร้างความสัมพันธ์ระหว่างเครือข่าย
พิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้ ต่อยอดความ
ร่วมมือในการพัฒนา    องค์ความรู้และ
กิจกรรมเผยแพร่องค์ความรู้ ภายใต้การ
ดำเนินงานของเครือข่ายพิพิธภัณฑ์การ
เรียนรู้ (Discovery Museum Network) 

 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566  
1.เกิดการพัฒนาพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้
ภูมิภาคแล้วเสร็จ จำนวน 1 แห่ง  
2.เกิดแผนแม่บทการออกแบบพิพิธภัณฑ์
การเรียนรู้ในภูมิภาค จำนวน 1 แห่ง 
3.มีผ ู ้เข ้าร่วมกิจกรรมความร่วมมือกับ
เครือข่ายพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ในภูมิภาค 
จำนวนไม่น้อยกว่า 3,000 คน 
4.เกิดหน่วยงานความร่วมมือในการพัฒนา
พิพิธภัณฑ์ จำนวนไม่น้อยกว่า 5 หน่วยงาน  
ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2567-2570 
1.เกิดแผนแม่บทการออกแบบพิพิธภัณฑ์
การเร ียนรู ้ในภูมิภาค จำนวน 20 แห่ง 
(เฉลี่ยปีละ 5 แห่ง/ปี) 
2.ก ิจกรรมความร ่วมมือกับเคร ือข ่าย
พิพิธภัณฑ์การเรียนรู ้ในภูมิภาค จำนวน 
20 กิจกรรม  (เฉลี่ยปีละ 5 กิจกรรม/ปี) 
3.มีผ ู ้เข ้าร่วมกิจกรรมความร่วมมือกับ
เครือข่ายพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ในภูมิภาค 

จำนวนไม่น้อยกว่า 80,000 คน  (เฉลี่ยปี

ละ 20,000 คน/ปี) 

เงินงปม 
1.650  ลบ. 
เงินรายได้ 
0.830 ลบ. 
 

เงินงปม 
27.00 ลบ. 
เงินรายได้ – 
ลบ. 
 

เงินงปม 
28.00 ลบ. 
เงินรายได้ – 
ลบ. 
 

เงินงปม 
28.00 ลบ. 
เงินรายได้ – 
ลบ. 
 

เงินงปม 
28.00 ลบ. 
เงินรายได้ – 
ลบ. 
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9. งานพัฒนา
อุทยานการเรยีนรู้
เครือข่ายร่วมกับ
หน่วยงานท้องถิ่น 

เพื่อกระจายโอกาสและลดความเหลื่อมล้ำ
ในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้และองค์ความรู้
แก่เด็ก เยาวชนและประชาชนในภูมิภาค
ต่างๆ ของประเทศไทยให้อย่างทั่วถึง 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566 
1. จำนวนเครือข่ายแหล่งเรียนรู้ไดร้ับการ
ส่งเสริมและสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง 60 
แห่ง 
2. ร้อยละความพึงพอใจของผู้ใช้บริการ
อุทยานการเรยีนรู้เครือข่าย ร้อยละ 85 
ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2567-2570 
1. จำนวนเครือข่ายแหล่งเรียนรู้ไดร้ับการ
ส่งเสริมและสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง 64 
แห่ง 
2. ร้อยละความพึงพอใจของผู้ใช้บริการ
อุทยานการเรียนรู้เครือข่าย ร้อยละ 85 

เงิน งปม 
3.5948 ลบ . 
เงินรายได ้

 0 ลบ. 

เงิน งปม.             
20.5607 ลบ. 
 

เงิน งปม.             
29 ลบ. 

 

เงิน งปม.             
29.ลบ. 

 

เงิน งปม.             
29 ลบ. 

 

10. โครงการ 
Ratchadamnoen 
Art & Culture 
Avenue (ศูนย์การ
เรียนรู้แห่งชาติ) 

1.เพื่อพัฒนาถนนราชดำเนินให้เป็นย่าน
การเรียนรู้ (Knowledge District) ทีส่ำคญั
สำหรับประเทศเป็นพื้นที่รวมภูมิปัญญา
ไทย และความเป็นมาของการการพัฒนา
ประเทศ (Thai Civilization) รวมทั ้งการ
ต่อยอดองค์ความรู้หลากหลายสาขาเพื่อ
กระตุ ้นให้เกิดการพัฒนาศักยภาพ และ
ท ักษะของประชาชนท ุกช ่ วงว ัย ของ
ประชาชนทุกช่วงวัย  
2.เพื่อสร้างพื้นที่ทางศิลปวัฒนธรรมแห่ง
ใหม่ของประเทศโดย สบร. จะทำหน้าท่ี

เป็นพื้นที่ที่สร้างประสบการณ์ใหม่ในการ
เร ียนรู ้ โดยมีร ูปแบบ ความรู ้และการ
เข้าถึงความรู้ที่หลากหลาย และเป็นพื้นที่
ความรู้ที่มากกว่าพื้นที่เก็บรวบรวมความรู้ 
เป็นพื ้นที ่การเรียนรู ้รูปแบบใหม่ที ่ผ่าน
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ โดยรวม
พื ้นท ี ่ ในการแสดงออกและพื ้นท ี ่การ
สร้างสรรค์เอาไว้ในท่ีเดียวกัน รวมทั้งคำนึง
การเข้าถึงความรู้ที ่เท่าเทียมของคนทุก
กลุ ่ม และเป็นพื ้นที ่สำหรับการค้นพบ

เงินงปม.
18.9149 ลบ. 
เงินรายได้.-
ลบ. 

เงินงปม.  
194.00 ลบ. 
เงินรายได้ -.
ลบ. 

เงินงปม.
388.00 ลบ. 
เงินรายได้ -.
ลบ. 

เงินงปม.
388.00 ลบ. 
เงินรายได้.-.
ลบ. 

เงินงปม..... 
ลบ. 
เงินรายได้ -.
ลบ. 
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ประสานความร่วมมือกับหน่วยงานต่างๆที่
รายล้อมประกอบด้วยหน่วยราชการ แหล่ง
เรียนรูด้้านศลิปวัฒนธรรม  
สถานศึกษา  และยา่นชุมชน ในการจัด
กิจกรรมและแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ร่วมกัน  

ศักยภาพของตัวเอง โดยมีกำหนดก่อสรา้ง
แล้วเสร็จในปี 2570 

11. โครงการ
ส่งเสริมการขยาย
เครือข่ายพิพิธภณัฑ์
และแหล่งเรียนรู้ใน
จังหวัด ร่วมกับ
กระทรวงมหาดไทย 

เพื่อกระจายโอกาสในการเรียนรู้ให้แก่
ประชาชนในภูมิภาค ผ่านแหล่งเรยีนรู้ที่มี
คุณภาพ 

การขยายเครือข่ายพิพิธภัณฑ์และแหล่ง
เรียนรู้ในจังหวัด 

เงิน งปม.  
....-.... ลบ. 
เงินรายได ้
....-.... ลบ. 

เงิน งปม.  
....-.... ลบ. 
เงินรายได ้
....-.... ลบ. 

เงิน งปม.  
....-.... ลบ. 
เงินรายได ้
....-.... ลบ. 

เงิน งปม.             
10.00 ลบ. 
เงินรายได ้
....-.... ลบ. 

เงิน งปม.              
10.00 ลบ. 
เงินรายได ้
....-.... ลบ. 

12. โครงการ
ปรับปรุงอาคารและ
พื้นที่ บริเวณเดิม
ของโรงงานยาสูบ
เพื่อเป็นแหล่งเรียนรู้
แห่งใหม่ ภายใน
บริเวณสวนป่าเบญจ
กิติ  

1. เป็นพ้ืนท่ีเรียนรู้เพื่อเฉลิมพระเกียรติ
สมเด็จพระนางเจ้าสริิกิตฯ์  
2. เป็นพ้ืนท่ีคำนึงถึงความสมดลุในการอยู่
ร่วมกันระหว่างคนกับธรรมชาต ิ
3. เป็นพ้ืนท่ีที่คำนึงถึงการประหยดั
พลังงานและทรัพยากร  
4. เป็นพ้ืนท่ีบูรณาการองค์ความรูท้ี่
สามารถเข้าถึงไดจ้ากหลากหลายช่องทาง  

พัฒนาแหล่งเรียนรู้แล้วเสร็จในปี 2569 เงิน งปม.  
....-.... ลบ. 
เงินรายได ้
....-.... ลบ. 

เงิน งปม. 
187.20 ลบ. 
(ผูกพัน
งบประมาณ
ค่าปรับปรุบ
และตกแต่ง 
3 ปี รวม 
ประมาณ 
374.4 ลบ.) 

เงิน งปม.  
187.2 ลบ. 

เงิน งปม.  
....-.... ลบ. 
เงินรายได ้
....-.... ลบ. 

เงิน งปม.  
....-.... ลบ. 
เงินรายได ้
....-.... ลบ. 
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13. โครงการพัฒนา
ต้นแบบพ้ืนท่ีเรียนรู้
สร้างสรรคเ์พื่อ
ส่งเสริมทักษะใน
อนาคตสำหรับเด็ก
และเยาวชน 

1. เพื่อให้สถานศึกษา หน่วยงาน องค์กร/
ชุมชนหรือผู้ที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาเด็ก
และเยาวชนได้ตระหนักถึงความสำคัญของ
การใช้พื้นที่เรียนรูส้ร้างสรรค์ในการ
ส่งเสริม และพัฒนาทักษะการเรียนรู้
สำหรับเด็กและเยาวชนได้อย่างมเีป้าหมาย 
2. เพื่อพัฒนาต้นแบบพ้ืนท่ีเรียนรู้
สร้างสรรคเ์พื่อส่งเสริมทักษะในอนาคต
สำหรับเด็กและเยาวชน 
 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566  
1. แนวทางการพัฒนาต้นแบบพื้นที่เรียนรู้
สร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมทักษะในอนาคต
สำหรับเด็กและเยาวชน จำนวน 1 เล่ม 
2. สถานศึกษา/หน่วยงาน องค์กร/ชุมชนที่
ได้รับการให้แนวคิดในการพัฒนาต้นแบบ
พื้นที่เรียนรู้สร้างสรรค์ จำนวน 20 แห่ง 
3. ต้นแบบพื้นที่เรียนรู้สร้างสรรค์ จำนวน 1 
แห่ง 
ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2567-2570 
1. ชุดความรู้ที่เกี่ยวข้องในการจัดพื้นที่
เรียนรู้สร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมทักษะใน
อนาคตสำหรับเด็กและเยาวชน อาทิ เช่น 
คลิปวิดีโอ บทความ  อินโฟกราฟฟิก ฯลฯ 
จำนวน 20 ช้ิน 
2. สถานศึกษา หน่วยงาน องค์กร/ชุมชนที่
ได้รับแนวคิดในการพัฒนาพื้นที่เรียนรู้
สร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมทักษะในอนาคต
สำหรับเด็กและเยาวชนภายใต้ชื่อ “OKMD 
PLAYGROUND” จำนวน 100 แห่ง 
3. สถานศึกษา หน่วยงาน องค์กร/ชุมชนที่
ได้จัดทำพื้นที่เรียนรู้สร้างสรรค์เพื่อส่งเสริม
ทักษะในอนาคตสำหรับเด็กและเยาวชน 
ภายใต้ชื่อ “OKMD PLAYGROUND”
จำนวน 10 แห่ง 

เงิน งปม. 
2.250 ลบ. 
เงินรายได ้

....-..........ลบ. 
 
 
 
 
 
 

เงิน งปม.             
10.00  ลบ. 
เงินรายได ้

....-..........ลบ. 
 
 

เงิน งปม.             
5.000 ลบ. 
เงินรายได ้

....-..........ลบ. 
 

เงิน งปม.             
10.00 ลบ. 
เงินรายได ้

....-..........ลบ. 
 
 

เงิน งปม.             
10.00 ลบ. 
เงินรายได ้

....-..........ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด  
 

ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

14. โครงการเตรียม
ความพร้อมด้าน
บุคลากรจดัการ
ความรู้และกิจกรรม
สร้างสรรค ์

เพื่อจัดเตรียมบุคลากรที่มีองค์ความรู้และทั
กษะที่สอดคล้องกับการปฏิบตัิงาน และ
กิจกรรมการเรียนรู้ ณ ศูนย์การเรยีนรู้
แห่งชาติ และแหล่งเรียนรู้รูปแบบใหม่ 

 เงิน งปม. 
...-..... ลบ. 

 
เงินรายได ้

....-..........ลบ 

เงิน งปม. 
...-..... ลบ. 

 
เงินรายได ้

....-..........ลบ 

เงิน งปม. 
...10..... ลบ. 

 
เงินรายได ้

....-..........ลบ. 

เงิน งปม.              
....20....ลบ. 

 
เงินรายได ้

....-..........ลบ. 
 

เงิน งปม. 
...20.... ลบ. 

 
เงินรายได ้

....-..........ลบ. 

15. โครงการพัฒนา
ศักยภาพแหล่ง
เรียนรู้ เพื่อยกระดับ
ศักยภาพทรัพยากร
มนุษย์และกระบวน
เรียนรูต้ลอดชีวิต 
(Life Long 
Learning) ของ
ประเทศไทย 

เพื่อจัดทำดัชนีการเรียนรู้ และศึกษาแนว
ทางการพัฒนาศักยภาพแหล่งเรียนรู้ และ
กระบวนการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life Long 
Learning) ของประเทศไทย เพื่อยกระดับ
ศักยภาพทรัพยากรมนุษยผ์่านกระบวนการ
เรียนรู้ โดยผ่านช่องทางและกิจกรรมที่
เอื้ออำนวยและเพิม่พูนความรู้ ทักษะ และ
สมรรถนะได้ด้วยตนเองตามความสนใจ
และความต้องการที่เกิดประโยชน์ต่อ
ตนเองและสังคม และก่อให้เกิดระบบนิเวศ
การเรยีนรู้ที่ส่งเสรมิการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
 

ดัชนีการเรยีนรู้ตลอดชีวิต เงิน งปม. 
...-..... ลบ. 

 
เงินรายได ้

....-..........ลบ 

เงิน งปม. 
...-..... ลบ. 

 
เงินรายได ้

....-..........ลบ 

เงิน งปม. 
...10.... ลบ. 

 
เงินรายได ้

....-..........ลบ. 
 

เงิน งปม.              
.......ลบ. 

 
เงินรายได ้

....-..........ลบ. 
 
 

เงิน งปม. 
...... ลบ. 

 
เงินรายได ้

....-..........ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด  
 

ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

16.โครงการจัดตั้ง
พิพิธภัณฑ์การ
เรียนรูภ้าค
ตะวันออกเฉียง 
เหนือตอนบน 1 

1.ส่งเสรมิให้เกิดการท่องเที่ยวเรยีนรู้ ของ
กลุ่มจังหวัดภาคตะวันออกเฉียงเหนือ
ตอนบน 1 ให้มีอุตสาหกรรมการทอ่งเที่ยว
และเรียนรู้ที่เป็นมาตรฐานสากล สนอง
ความต้องการของตลาดท่องเที่ยว 
เชื่อมโยงกับแหล่งท่องเที่ยวช้ันนำใน
ระดับประเทศ 
2.เพื่อสร้างเครือข่ายความร่วมมือและ
เสรมิสร้างศักยภาพของการท่องเที่ยว
เรียนรู้ใหม้ีคุณภาพ  

3.เพื่อยกระดับคณุภาพชีวิตในเชิงพื้นที่ของ
ชุมชนท้องถิ่นให้ดีขึ้น 

1 . พ ิ พ ิ ธ ภ ั ณ ฑ ์ ก า ร เ ร ี ย น ร ู ้ ภ า ค
ตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน 1 จัดตั้งแล้ว
เสร็จ  
2.เครือข่ายความร่วมมือขับเคลื่อนภารกิจ 
จำนวน 30 หน่วยงาน 
3.ผู้เข้าร่วมงานขยายองค์ความรู้ จำนวน
ไม่น้อยกว่า 30,000 คน 

เงิน งปม.  
....-.... ลบ. 
เงินรายได ้
....-.... ลบ. 

 

เงิน งปม.  
...38.00.... 
ลบ. 
เงินรายได ้
....-.... ลบ. 

 

เงิน งปม.  
....-.... ลบ. 
เงินรายได ้
....-.... ลบ. 

 

เงิน งปม.  
....-.... ลบ. 
เงินรายได ้
....-.... ลบ. 

 

เงิน งปม.  
....-.... ลบ. 
เงินรายได ้
....-.... ลบ. 
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4.4.2 ด้านการมุ่งสู่ความเลิศทางด้านการจัดการความรู้ และพัฒนาระบบการให้บริการทางวิชาการด้าน
การจัดการความรู้แก่สังคมเพื่อเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาประเทศ (KM-as-a-Service)  

1) วัตถุประสงค์เชิงยุทธศาสตร์ 
    มุ่งสู่ความเป็นเลิศด้านการจัดการความรู้และพัฒนาระบบการให้บริการทางวิชาการด้านการ

จัดการความรู้แก่สังคมเพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาประเทศ  
2)  เป้าประสงค์ 

2.1)  เพ่ือยกระดับให้ สบร. เป็นองค์การชั้นนำของประเทศในด้านการจัดการความรู้ การต่อ
ยอดความรู้ของประเทศ (Knowledge Management) 

2.2) เพื่อให้บริการคำปรึกษาด้านการพัฒนาระบบการจัดการความรู้ขององค์การ  ให้แก่
หน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชน ที่เก่ียวข้องกับการบริหารและจัดการองค์ความรู้  

2.3)  เพ่ือนำไปสู่รูปแบบธุรกิจใหม่ที่จะช่วยสร้างรายได้ และลดการพึ่งพางบประมาณแผ่นดิน
และลดภาระงบประมาณของประเทศ และทำให้ สบร. มีอิสระคล่องตัวในการบริหาร งบประมาณเพ่ือ
ขับเคลื่อนภารกิจสำคัญได้มากยิ่งขึ้น   

3) ยุทธศาสตร์ 
     มุ่งพัฒนาสู่ความเป็นเลิศทางด้านการจัดการความรู้และสร้างความพร้อมในการให้บริการ 

“การจัดการความรู้” ให้เป็นธุรกิจใหม่ และกำหนดแนวโน้มและทิศทางการพัฒนาองค์ความรู้เป้าหมายในแต่
ละวาระ   

  4) กลยุทธ์  
4.1) พัฒนาและสร้างความพร้อมในการให้บริการ “การจัดการความรู้” ให้เป็นธุรกิจใหม่ 

(KM-as-a-Service) และให้บริการวิชาการ ให้คำปรึกษาทางด้านการจัดการความรู้แก่หน่วยงานภาครัฐและ
ภาคเอกชน เน้นที่หน่วยงานระดับชาติ เช่น วช. สศช. ก.พ.ร. สกร. หรือ รัฐวิสาหกิจขนาดใหญ่ 

4.2) ร่วมมือกับหน่วยงานที่มีฐานข้อมูลสำคัญของประเทศ เพื่อเชื่อมโยงและจัดทำฐานข้อมูล
สำคัญในระดับประเทศ กระทรวง จังหวัด รัฐวิสาหกิจ หรือสถาบันการศึกษาต่างๆ เช่น สภาพัฒน์ฯ / กพร. / 
GISTDA /กระทรวงมหาดไทย /กระทรวงเกษตรฯ (กรมวิชาการเกษตร) เป็นต้น 

4.3) พัฒนากลไกการจัดทำ Knowledge Outlook/Foresight รวบรวมองค์ความรู ้ที ่เป็น
ประโยชน์และสอดคล้องกับการดำรงชีวิตของคนไทย มีความเป็นปัจจุบัน เท่าทัน และ/หรือสามารถนำไปสู่
การเปลี่ยนแปลงด้านสังคม วัฒนธรรม การเมืองการปกครอง สาธารณสุข เศรษฐกิจ อุตสาหกรรม เทคโนโลยี 
สิ่งแวดล้อมและความยั่งยืน การศึกษา และอ่ืนๆ ได้ กำหนดองค์ความรู้เป้าหมายในแต่ละวาระ สบร. จะช่วย
ทำให้สังคมและประเทศชาติเห็นว่า “อะไรกำลังจะมา” ในอนาคต “อะไรคือเทรนด์” “อนาคต : ความรู้
สำคัญอยู ่ที ่ไหน” โดยเน้นองค์ความรู ้ด้าน Financial, Digital, Health Literacy & Sustainability และ 
Human Development เป็นหลัก 

4.4) บริหารจัดการองค์ความรู้ในการพัฒนาเยาวชนตามหลักการพัฒนาสมอง ผ่านกระบวนการ
อบรม บ่มเพาะพัฒนาทักษะแก่ เด็ก เยาวชน และถ่ายทอดให้ความรู้ผ่านสื่อดิจิทัลบนฐานการพัฒนาเนื้อหา



 
 

-52- 
 

องค์ความรู้สำหรับการพัฒนาศักยภาพและทักษะของวัยรุ่น เยาวชน เป็นการพัฒนาพื้นที่การเรียนรู้รูปแบบ
ใหม่ และสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย เด็กวัยรุ่นและเยาวชนไทยให้มาก 

4.5) จัดการองค์ความรู้เพื่อเพิ่มศักยภาพเศรษฐกิจฐานราก  โดยจัดทำต้นแบบกระบวนการ
จัดการความรู้เพิ ่มศักยภาพเศรษฐกิจฐานราก ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ทางการเกษตร นำองค์ความรู้ 
เทคโนโลยี และนวัตกรรม มาสร้างความสามารถในการแข่งขันให้กับเกษตรกรไทย โดยใช้องค์ความรู้ซึ่งจะ
เชื่อมโยงข้อมูลงานวิจัย เทคโนโลยี และนวัตกรรมต่างๆจากหน่วยงานพันธมิตร เพ่ือให้เกษตรกรนำข้อมูลองค์
ความรู้/ฐานข้อมูลไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาประสิทธิภาพกระบวนการผลิต และเพ่ิมมูลค่าให้กับผลผลิตทาง
การเกษตร 

4.6) จัดการองค์ความรู้ในเรื่องประวัติศาสตร์สังคม ประเพณี และวัฒนธรรมไทย รวมถึงองค์
ความรู้ด้านพิพิธภัณฑ์วิทยา และการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตทุกช่วงวัย การส่งเสริมการรักการอ่านและ
เรียนรู้ การพัฒนาออกแบบรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูสร้างสรรค์ที่หลากหลาย การเผยแพร่องค์
ความรู้และการส่งเสริมการเรียนรู้ที่ถูกจัดทำขึ้นจะถูกนำเสนอในเครื่องมือที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบ 
งานนิทรรศการ งานสัมมนาทางวิชาการ การอบรมเชิงปฏิบัติการและกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายรูปแบบ 
รวมถึงการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ประวัติศาสตร์และมรดกวัฒนธรรมจากแหล่งเรียนรู้ตามอัธยาศัยและ
ทรัพยากรทางวัฒนธรรม (หลักสูตร Museum Links) 

4.7) สนับสนุนและต่อยอดงานวิจัยและนวัตกรรมด้านการเรียนรู้ (Learning Process) และ
การบริหารจัดการความรู้ (KM) เพื่อช่วยยกระดับขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ และลดความ
เหลื่อมล้ำในการเรียนรู้ของประชาชน 

5) ตัวช้ีวัด รวม 5 ปี ( ปี 2566-2570 ) 
5.1) จำนวนหน่วยงานภาครัฐ/ภาคเอกชนที่ สบร. ให้บริการให้คำปรึกษาด้านการจัดการ

ความรู้ ไม่น้อยกว่า 5 แห่ง 
5.2) ความสำเร็จในการพัฒนากลไกการจัดทำ Knowledge Outlook/Foresight ให้เป็น

กิจกรรมหลักเพื่อใช้กำหนดองค์ความรู้เป้าหมายในแต่ละวาระ โดยเน้นองค์ความรู้ด้าน Financial, Digital, 
Health Literacy & Sustainability และ Human Development  

5.3) จำนวนผู้ที่ได้รับการถ่ายทอดองค์ความรู้จากการประชุม อบรม สัมมนา 6,520 คน 
5.4) หลักสูตรการเรียนรู้สร้างสรรค์ใหม่ๆ (ไม่น้อยกว่า)  5 หลักสูตร 
5.5) จำนวนองค์ความรู้จากการประชุม อบรม สัมมนา และหนังสือ  (ไม่น้อยกว่า) 20 เรื่อง 
5.6) ร้อยละผู้ใช้บริการที่หน่วยงานให้บริการมีความพึงพอใจร้อยละ 85 
5.7) ร้อยละผู้ที่เข้ามาเรียนรู้หลักสูตร องค์ความรู้ กิจกรรมเรียนรู้ มีความพึงพอใจร้อยละ 85 
5.8) ระดับคุณภาพหลักสูตร องค์ความรู้ กิจกรรม เรียนรู้ที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริง 

มีคุณภาพไม่ต่ำกว่าระดับดี 
5.9) ร้อยละหน่วยงานที่กลับมาร่วมกิจกรรมและใช้บริการซ้ำเพ่ิมข้ึนร้อยละ 5 

    
  



 
 

-53- 
 

6) ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมาย  (แต่ละปี ปี 2566 - 2570) 
ตัวชี้วัด หน่วยนับ ปีงบประมาณ พ.ศ. 

2566 2567 2568 2569 2570 
ผลผลิต (Output)       

1 .จำนวนหน่วยงานภาครัฐ/ภาคเอกชนท่ี สบร. 

ให้บริการให้คำปรึกษาด้านการจัดการความรู้   

แห่ง - 2 2 3 3 

2. จำนวนองค์ความรู้จากการประชุม อบรม สัมมนา 

หนังสือ  

ชุด/เรื่อง 5 5 5 5 5 

3. จำนวนผู้ที่ไดร้ับการถ่ายทอดองค์ความรู้                   

จากการประชุม อบรม สมัมนา 

คน 1,250 1,250 1,250 1,250 1,250 

4.หลักสูตรการเรียนรู้สร้างสรรค์ใหม่ๆ  หลักสตูร 2 1 1 1 1 

ผลลัพธ์ (Result Chain)       

5. ร้อยละความพึงพอใจของผู้ใช้บริการที่หน่วยงาน
ให้บริการ 

ร้อยละ - 85 85 85 85 

6. ร้อยละความพึงพอใจของผู้ที่เข้ามาเรยีนรู้หลักสตูร 
องค์ความรู้ กิจกรรมเรยีนรู ้

ร้อยละ - 85 85 85 85 

7. ระดับคณุภาพหลักสตูร องค์ความรู้ กิจกรรม 
เรียนรู้ทีส่ามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริง 

ระดับ - - มีคุณภาพ
ไม่ต่ำกว่า
ระดับด ี

มีคุณภาพ
ไม่ต่ำกว่า
ระดับด ี

มีคุณภาพ
ไม่ต่ำกว่า
ระดับด ี

8. ร้อยละหน่วยงานที่กลับมาร่วมกิจกรรมและใช้
บริการซ้ำ 

ร้อยละ - สำรวจ 
ปีฐาน 

เพิ่มขึ้น
ร้อยละ 5 
จากปีฐาน 

รักษาร้อย
ละการ

กลับมาใช้
ซ้ำ เท่าปี 
2568 

รักษาร้อย
ละการ

กลับมาใช้
ซ้ำ เท่าปี 
2568 

 

7) จุดเน้นการดำเนินงาน/งานโครงการสำคัญ (Highlight) ด้านการมุ่งสู่ความเลิศทางด้านการจัดการ
ความรู้ และพัฒนาระบบการให้บริการทางวิชาการด้านการจัดการความรู้แก่สังคมเพื่อเป็นประโยชน์
ต่อการพัฒนาประเทศ ( KM-as-a-Service)  ปี 2566 – 2570 

ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

• เตรียมการพัฒนาและ
เชื่อมโยงระบบ
ฐานข้อมูล/องค์
ความรู้ที่เป็น
ประโยชน์ต่อการ
จัดการความรู้  
• เตรียมการพัฒนา

บุคลากร/ทีมงานด้าน 

• ดำเนินโครงการ
พัฒนาและเชื่อมโยง
ระบบฐานข้อมูล/องค์
ความรู้ที่เป็น
ประโยชน์ต่อการ
จัดการความรู้  
• ดำเนินโครงการ

พัฒนาบุคลากร/

• ดำเนินโครงการ
พัฒนาและเชื่อมโยง
ระบบฐานข้อมูล/
องค์ความรู้ที่เป็น
ประโยชน์ต่อการ
จัดการความรู้  

• ดำเนินโครงการ
พัฒนาบุคลากร/

• ดำเนินโครงการ
พัฒนาและเชื่อมโยง
ระบบฐานข้อมูล/องค์
ความรู้ที่เป็น
ประโยชน์ต่อการ
จัดการความรู้  
• ดำเนินโครงการ

พัฒนาบุคลากร/

• ดำเนินโครงการ
พัฒนาและ
เชื่อมโยงระบบ
ฐานข้อมูล/องค์
ความรู้ที่เป็น
ประโยชน์ต่อการ
จัดการความรู้  
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km เพื่อให้มีความ
พร้อมในการจัดการ
ความรู้  
•  การให้บริการทาง

วิชาการ (KM-as-a-
service) กับ
หน่วยงานภาครัฐ/
เอกชน เพื่อสร้าง
รายได้จากการ
ให้บริการทาง
วิชาการ/นวัตกรรม 
•  ร่วมมือกับหน่วยงาน

ที่มีฐานข้อมูลสำคัญ
ของประเทศ เพื่อ
เชื่อมโยงและจัดทำ
ฐานข้อมูลสำคัญใน
ระดับประเทศ เชน่ 
กรมวิชาการเกษตร  
หน่วยงานระดับชาติ
ฯลฯ 
• เตรียมการพัฒนา

กลไกการจัดทำ 
Knowledge 
Outlook/Foresight  
ให้เป็นกิจกรรมหลัก
เพื่อใช้กำหนดองค์
ความรู้เป้าหมายใน
แต่ละวาระ โดยเนน้
องค์ความรู้ด้าน 
Financial, Digital, 
Health Literacy & 
Sustainability 
• พัฒนาองค์ความรู้

จัดทำพืน้ที่เรียนรู้
สร้างสรรค์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะใน
อนาคตสำหรับเด็ก
และเยาวชน 
• พัฒนาทักษะเยาวชน

และประชาชนดา้น  

ทีมงานด้าน KM 
เพื่อให้มีความพร้อม
ในการจัดการความรู ้
•  การให้บริการทาง

วิชาการ (KM-as-a-
service) กับ
หน่วยงานภาครัฐ/
เอกชน เพื่อสร้าง
รายได้จากการ
ให้บริการทาง
วิชาการ/นวัตกรรม 
•  ร่วมมือกับหน่วยงาน

ที่มีฐานข้อมูลสำคัญ
ของประเทศ เพื่อ
เชื่อมโยงและจัดทำ
ฐานข้อมูลสำคัญใน
ระดับประเทศ เชน่ 
กรมวิชาการเกษตร  
หน่วยงานระดับชาติ
ฯลฯ 
• ดำเนินโครงการ

พัฒนากลไกการ
จัดทำ Knowledge 
Outlook/Foresight  
ให้เป็นกิจกรรมหลัก
เพื่อใช้กำหนดองค์
ความรู้เป้าหมายใน
แต่ละวาระ โดยเนน้
องค์ความรู้ด้าน 
Financial, Digital, 
Health Literacy & 
Sustainability 
• โครงการมหกรรม

ความรู้ ครั้งที่ 7  
•  โครงการ OKMD 

Academy การ
พัฒนาองค์กรจัดการ
ความรู้ สู่ความเปน็
เลิศ 

ทีมงานด้าน KM  
เพื่อให้มีความพร้อม
ในการจัดการความรู้   

• การให้บริการทาง
วิชาการ (KM-as-a-
service) กับ
หน่วยงานภาครัฐ/
เอกชน เพื่อสร้าง
รายได้จากการ
ให้บริการทาง
วิชาการ/นวัตกรรม 
•  ร่วมมือกับหน่วยงาน

ที่มีฐานข้อมูลสำคัญ
ของประเทศ เพื่อ
เชื่อมโยงและจัดทำ
ฐานข้อมูลสำคัญใน
ระดับประเทศ เชน่ 
กรมวิชาการเกษตร  
หน่วยงานระดับชาติ
ฯลฯ 
• ดำเนินโครงการ

พัฒนากลไกการ
จัดทำ Knowledge 
Outlook/Foresigh
t ให้เป็นกิจกรรม
หลักเพื่อใช้กำหนด
องค์ความรู้เป้าหมาย
ในแต่ละวาระ โดย
เน้นองค์ความรู้ ด้าน 
Financial, Digital, 
Health Literacy & 
Sustainability 

• พัฒนาทักษะ
เยาวชนและ
ประชาชนด้านการ
คิดเชิงออกแบบ
สร้างสรรค ์

• โครงการพัฒนาสื่อ 
เพื่อกระจายองค์
ความรู้และ

ทีมงานด้าน KM 
เพื่อให้มีความพร้อม
ในการจัดการความรู้   
• การให้บริการทาง

วิชาการ (KM-as-a-
service) กับ
หน่วยงานภาครัฐ/
เอกชน เพื่อสร้าง
รายได้จากการ
ให้บริการทาง
วิชาการ/นวัตกรรม 
•  ร่วมมือกับหน่วยงาน

ที่มีฐานข้อมูลสำคัญ
ของประเทศ เพื่อ
เชื่อมโยงและจัดทำ
ฐานข้อมูลสำคัญใน
ระดับประเทศ เชน่ 
กรมวิชาการเกษตร  
หน่วยงานระดับชาติ
ฯลฯ 
• ดำเนินโครงการ

พัฒนากลไกการ 
จัดทำ Knowledge 
Outlook/Foresigh
t ให้เป็นกิจกรรม
หลักเพื่อใช้กำหนด
องค์ความรู้เป้าหมาย
ใน แต่ละวาระ โดย
เน้น  องค์ความรู้
ด้าน Financial, 
Digital, Health 
Literacy & 
Sustainability 

• โครงการพัฒนาสื่อ
เพื่อกระจายองค์
ความรู้และ
นวัตกรรมการเรียนรู้
สู่ประชาชนใน
ท้องถิ่น เพื่อส่งเสริม 
พัฒนาความคิด

• ดำเนินโครงการ
พัฒนาบุคลากร/
ทีมงานด้าน KM 
เพื่อให้มีความพร้อม
ในการจัดการความรู้
( KM-as-a-service)  
และบริการทาง
วิชาการ กับ
หน่วยงานภาครัฐ/
เอกชน เพื่อสร้าง
รายได้จากการ
ให้บริการทาง
วิชาการ/นวัตกรรม 

• ร่วมมือกับหน่วยงาน
ที่มีฐานข้อมูลสำคัญ
ของประเทศ เพื่อ
เชื่อมโยงและจัดทำ
ฐานข้อมูลสำคัญใน
ระดับประเทศ เชน่ 
กรมวิชาการเกษตร  
หน่วยงานระดับชาติ
ฯลฯ 

• ดำเนินโครงการ
พัฒนากลไกการ
จัดทำ 
Knowledge 
Outlook/Foresig
ht ให้เป็นกิจกรรม
หลักเพื่อใช้กำหนด
องค์ความรู้
เป้าหมายในแต่ละ
วาระ โดยเนน้      
องค์ความรู้ด้าน 
Financial, 
Digital, Health 
Literacy & 
Sustainability 

• โครงการพัฒนา
สื่อเพื่อกระจาย
องค์ความรู ้และ
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การคิดเชิงออกแบบ
สร้างสรรค ์
• โครงการขยายผล

พื้นที่เรียนรู้
สร้างสรรค์ เพื่อ
ส่งเสริมทักษะ ใน
อนาคตสำหรับเด็ก 
และเยาวชน 
• งานสังเคราะห์และ

เผยแพร่ความรู้ด้าน
ประวัติศาสตร์สังคม 
วัฒนธรรม และ
พิพิธภัณฑ์วิทยาสู่
สาธารณะ 
• โครงการจัดการ     

องค์ความรู้ เพื่อเพิ่ม
ศักยภาพเศรษฐกิจ 
ฐานราก  
• พัฒนากิจกรรมการ

เรียนรู้ต้นแบบที่
พัฒนาและเสริมสรา้ง
ศักยภาพทรัพยากร
มนุษย์ด้านพฒันา
ทักษะชีวิต 

• พัฒนาทักษะเยาวชน
และประชาชนดา้น 
การคิดเชิงออกแบบ
สร้างสรรค ์
• โครงการศึกษา

แนวโน้มการ
เปลี่ยนแปลงของโลก 
(TREND) เพื่อต่อยอด
พัฒนาทักษะและ
สร้างโอกาสในการ
ประกอบอาชีพของ
คนไทย 
• โครงการพัฒนาสื่อ 

เพื่อกระจายองค์
ความรู้และนวตักรรม
การเรียนรู้สู่
ประชาชนในท้องถิ่น 
เพื่อส่งเสริม พัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ 
และเพิ่มศักยภาพทุน
มนุษย ์
• โครงการศึกษา

สถานการณ์และ
ภาพรวมของเด็ก   
และเยาวชนที่
เก่ียวกับระดับทักษะ
ที่จำเป็นในศตวรรษที่ 
21     เพื่อใช้กำหนด
นโยบายสง่เสริมและ
พัฒนาทักษะคนไทยสู่      
การพัฒนาที่ยั่งยนื   
• โครงการพัฒนา

หลักสูตรเพื่อ
สนับสนนุการเรียนรู้
ตลอดชีวิต (Lifelong 
Learning) ของ
ประชาชน เพื่อ
นำไปสู่การสร้าง
รายได้และประกอบ
อาชีพอย่างยัง่ยืน 

นวัตกรรมการเรียนรู้   
สู่ประชาชนใน
ท้องถิ่น เพื่อส่งเสริม 
พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ และเพิ่ม
ศักยภาพ  ทุนมนษุย ์

• งานสังเคราะห์และ
เผยแพร่ความรู้ด้าน
ประวัติศาสตร์สังคม 
วัฒนธรรม และ
พิพิธภัณฑ์วิทยาสู่
สาธารณะ 

• โครงการขยายผล
พื้นที่เรียนรู้
สร้างสรรค์ เพื่อ
ส่งเสริมทักษะ ใน
อนาคตสำหรับเด็ก 
และเยาวชน 
 

สร้างสรรค์ และเพิ่ม
ศักยภาพทุนมนษุย ์

• งานสังเคราะห์และ
เผยแพร่ความรู้ด้าน
ประวัติศาสตร์สังคม 
วัฒนธรรม และ
พิพิธภัณฑ์วิทยาสู่
สาธารณะ 

• โครงการขยายผล
พื้นที่เรียนรู้
สร้างสรรค์ เพื่อ
ส่งเสริมทักษะใน
อนาคตสำหรับเด็ก
และเยาวชน 
 

นวัตกรรมการ
เรียนรู้สู่
ประชาชนใน
ท้องถิ่น เพื่อ
ส่งเสริม พัฒนา
ความคิด
สร้างสรรค ์ และ
เพิ่มศักยภาพทุน
มนุษย ์

• งานสังเคราะห์
และเผยแพร่
ความรู้ด้าน
ประวัติศาสตร์
สังคม วัฒนธรรม 
และพิพิธภัณฑ์
วิทยาสูส่าธารณะ 

• โครงการขยายผล
พื้นที่เรียนรู้
สร้างสรรค์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะ   
ในอนาคตสำหรับ
เด็กและเยาวชน 
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• พัฒนาทักษะเยาวชน
และประชาชนดา้น 
การคิดเชิงออกแบบ
สร้างสรรค ์
• งานสังเคราะห์และ

เผยแพร่ความรู้ด้าน
ประวัติศาสตร์สังคม 
วัฒนธรรม และ
พิพิธภัณฑ์วิทยาสู่
สาธารณะ 
• โครงการขยายผล

พื้นที่เรียนรู้
สร้างสรรค์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะใน
อนาคตสำหรับเด็ก 
และเยาวชน 
• โครงการจัดการ    

องค์ความรู้ เพื่อเพิ่ม
ศักยภาพเศรษฐกิจ 
ฐานราก 
• โครงการคลังแสง

ประวัติศาสตร์ผ่าน
กระบวนการ
พิพิธภัณฑ์(History 
and Museum 
Links 
• โครงการพัฒนา

นวัตกรรมการเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ : ป้อม
บางกอก 
• โครงการวิจัย อนุรักษ์ 

และต่อยอดองค์
ความรู้มรดกทาง
ประวัติศาสตร์
การทหาร 
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8) แผนงาน/โครงการสำคัญ ด้านการมุ่งสู่ความเลิศทางด้านการจัดการความรู้ และพัฒนาระบบการให้บริการทางวิชาการด้านการจัดการความรู้
แก่สังคมเพื่อเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาประเทศ ( KM-as-a-Service)   

โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
1.งานส่งเสรมิการจดัการ
ความรู้ KM-as-a-service 
กับหน่วยงานภาครัฐ /
ภาคเอกชน เช่น กรม
วิชาการเกษตร  หน่วยงาน
ระดับชาตฯิลฯ 
อาทิ กิจกรรม Knowledge 
management 
Leadership program 
(KMLP) 

1. เพื่อยกระดับให้ สบร. เป็น
องค์การชั้นนำของประเทศในด้าน
การจัดการความรู้ การต่อยอด
ความรู้ของประเทศ (Knowledge 
Management)   
2. เพื่อให้บริการคำปรึกษาด้านการ
พัฒนาระบบการจัดการความรู้ของ
องค์การ ให้แก่หน่วยงานภาครัฐและ
ภาคเอกชน ที่เกี่ยวข้องกับการ
บริหารและจดัการองค์ความรู้  
3. เพื่อนำไปสู่รูปแบบธุรกิจใหม่ทีจ่ะ
ช่วยสร้างรายได้ และลดการพึ่งพา
งบประมาณแผ่นดินและลดภาระ
งบประมาณของประเทศ และทำให้ 
สบร. มีอสิระคล่องตัวในการบริหาร
งบประมาณเพื่อขับเคลื่อนภารกิจ
สำคัญไดม้ากยิ่งข้ึน   

1. ระดับความสำเร็จในการ
พัฒนาและเชื ่อมโยงระบบ
ฐานข้อมูล/องค์ความรู้ที่เป็น
ประโยชน์ต ่อการจ ัดการ
ความรู้  
2. ระดับความสำเร็จในการ
พัฒนาบุคลากรเพ ื ่อให ้มี
ความพร้อมในการจัดการ
ความรู้  
3. จำนวนหน่วยงานภาครัฐ/
ภ า ค เ อ ก ช น ที่  ส บ ร . 
ให้บริการให้คำปรึกษาด้าน
การจัดการความรู้  
4 .  ค ว า ม พ ึ ง พอ ใ จ ขอ ง
ห น ่ ว ย ง า นภา คร ั ฐ และ
บ ุ ค ล า ก ร ท ี ่ ม ี ต ่ อ ก า ร
ให้บริการ ให้คำปรึกษาด้าน
การจัดการความรู้  

เงินงปม...-... ลบ. 
เง ินรายได้ 1.05-
ลบ. 

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้...-.. ลบ. 

เงินงปม. 10 ลบ. 
เงินรายได้...-.. ลบ. 

เงินงปม. 10 ลบ. 
เงินรายได้..-.. ลบ. 

เงินงปม. 5 ลบ. 
เงินรายได้..-.. ลบ. 

2 .  โ ค ร ง ก า ร  KM-as-a-
Service ร ่ วมก ับกองทุน
เพ ื ่อความเสมอภาคทาง
การศึกษา (กสศ.)  

เพื่อนำไปสูรู่ปแบบธุรกิจใหม่ที่จะ
ช่วยสร้างรายได้ และลดการพึ่งพา
งบประมาณแผ่นดินและลดภาระ
งบประมาณของประเทศ และทำให้ 
สบร. มีอสิระคล่องตัวในการบริหาร

สบร.ได้รบัเงินทุนสนับสนุน
จากกองทุน กศส. มาใช้
ดำเนินงานโครงากร
ขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ สบร.
และได้รับความร่วมมือ/

เงินงปม...-... ลบ. 
เงินรายได้...-.. ลบ. 
 
 
 

เงินงปม...-... ลบ. 
เงินรายได้...-.. ลบ. 
 
 
 

เงินงปม...-... ลบ. 
เงินรายได้...-.. ลบ. 
 
 
 

เงินงปม...-... ลบ. 
เงินรายได้..-.. ลบ. 
 
 
 

เงินงปม...-... ลบ. 
เงินรายได้...-.. ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
งบประมาณเพื่อขับเคลื่อนภารกิจ
สำคัญไดม้ากยิ่งข้ึน   
 

สนับสนุนงานการส่งเสริมค
งามเสมอภาคทางการศึกษา
กับ กศส. 

 
** แหล่งเงินจาก  

กสศ. ** 

 
** แหล่งเงินจาก 

กสศ. ** 

 
** แหล่งเงินจาก 

กสศ. ** 

 
** แหล่งเงินจาก 

กสศ. ** 

 
** แหล่งเงินจาก 

กสศ. ** 
3. โครงการคาราวาน
ความรู้ตลาดทุนรุกสู่
ภูมิภาค และบม่เพาะคนรุ่น
ใหม่ (New Gen) เข้าสู่
ตลาดทุน 

1) เผยแพร่องค์ความรู้ทางการเงิน
ผ่านตลาดทุนให้กับเด็กและเยาวชน  
2) เสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพเด็ก
และเยาวชนให้มีความรู้ ความเข้าใจ 
และทักษะในด้านการเงินการลงทุน
ผ่านตลาดทุน  
3) เชื่อมโยงและเพิ่มแหล่งเรยีนรู้องค์
ความรู้ด้านการเงินการลงทุนใน
ภูมิภาค 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 
2567 

1) เด็กและเยาวชน ได้รับ
การถ่ายทอดความรู้ทางการ
เงินผ่านตลาดทุน ใน 4 
ภูมิภาค 8 จังหวัด ไม่น้อย
กว่า 3,500 คน 
2) พัฒนาและยกระดับ
ศักยภาพเชิงลึกให้กับเด็ก
และเยาวชนในภูมิภาคใหม้ี
ความรู้การเงินการลงทุน
ผ่านตลาดทุนไม่น้อยกว่า 
300 คน  
3) เชื่อมโยงและเพิ่มแหล่ง
เรียนรูโ้ดยให้บริการความรู้
ด้านการเงินการลงทุนใน
ภูมิภาคไม่น้อยกว่า 14 แห่ง 

- เงินงปม.... ลบ. 
เงินรายได้.... ลบ. 
เงินนอก
งบประมาณ    
24.68 ลบ. 
หมายเหตุ : แหล่ง
เ ง ิ นจากกองทุน
ส่งเสริมการพัฒนา
ตลาดทุน 
  

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

4. โครงการศึกษา
สถานการณ์และภาพรวม
ของเด็กและเยาวชนท่ี
เกี่ยวกับระดับทักษะที่
จำเป็นในศตวรรษที่ 21 

1. เพื่อศึกษาและรวบรวมข้อมูล
สถานการณ์และภาพรวม
ระดับประเทศของเด็กและเยาวชน 
ในการพัฒนาศักยภาพคนตลอดช่วง
ชีวิตที่สะท้อนระดับทักษะที่จำเปน็ใน

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมาย     
ปี 2566 
ไม่มี  
งานใหม่ของบปี 2567 

เงินงปม...-... ลบ. 
เงินรายได้...-.. ลบ. 

เงินงปม - ลบ.  
เงินรายได้..-...ลบ. 

เงินงปม  - ลบ. 
เงินรายได้..-.. ลบ. 

เงินงปม -  ลบ. 
เงินรายได้..-...ลบ. 

เงินงปม -  ลบ. 
เงินรายได้..-.. ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
เพื่อใช้กำหนดนโยบาย
ส่งเสริมและพัฒนาทักษะ
คนไทยสู่การพัฒนาที่ยั่งยืน   

ศตวรรษที่ 21 ทั้งในด้านการคิด
วิเคราะห์ การสังเคราะห์ ความคิด
สร้างสรรค์ แก้ปญัหา ปรับตัว สื่อสาร 
และทำงานร่วมกับผู้อื่นได้  
2. เพื่อนำข้อมูลที่ได้จากการศึกษา 
ไปใช้ในการจัดทำนโยบาย 
ข้อเสนอแนะ รวมถึงยุทธศาสตร์   
การพัฒนาคนตลอดช่วงชีวิต 
โดยเฉพาะการยกระดับทักษะที่
จำเป็นในศตวรรษที่ 21 ของเด็กและ
เยาวชน รวมทั้งส่งเสริม/สนับสนุน
การสร้างสภาพแวดล้อม   ท่ีเอื้อตอ่
การพัฒนาและเสริมศักยภาพ
ทรัพยากรมนุษยส์ู่การพัฒนาท่ียั่งยืน  
3. เพื่อให้หน่วยงานภาครัฐ ภาค
วิชาการ ภาคการศึกษา ภาคเอกชน 
และผูป้ระกอบการได้ใช้ประโยชน์
จากฐานข้อมูลทางวิชาการ และ/หรือ
นำข้อมูลไปใช้พัฒนาต่อยอด (UP-
skills และ Re-skills) ทักษะที่จำเป็น
ในศตวรรษที่ 21ของเด็กและเยาวชน 
  

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 
2567-2570 
1.รายงานการศึกษา
สถานการณ์และภาพรวม
ระดับประเทศของเด็กและ
เยาวชนฯ จำนวน 1 เล่ม 
2.หน่วยงานภาคีเครือข่าย
ภาครัฐ เอกชน 
สถาบันการศึกษา และ
หน่วยงานอ่ืนๆที่เกี่ยวข้องไม่
น้อยกว่า 200 หน่วยงาน 
ได้รับการเผยแพร่และ
ถ่ายทอดองค์ความรู้จาก
การศึกษาและวิจัย
สถานการณ์/ภาพรวมระดบั
ทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 
21 ของเด็กและเยาวชน 

5. โครงการพัฒนาหลักสูตร
เพื่อสนับสนุนการเรยีนรู้
ตลอดชีวิต (Lifelong 
Learning) ของประชาชน 

1.  เพื ่อพัฒนาหลักสูตรที่สนับสนุน
การเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยเฉพาะกลุ่ม
ที ่เป็นกำลังแรงงาน ที ่กำลังเผชิญ
ปัญหาด้านช่องว่างของทักษะแรงงาน 

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป้าหมายปี 
2566 
ไม่มี  
งานใหม่ของบปี 2567 

เงินงปม - ลบ. 
เงินรายได้...ลบ. 
 

เงินงปม. 
10.00 ลบ. 
เงินรายได้.-..ลบ. 

เงินงปม. 
10.00 ลบ. 
เงินรายได้.-..ลบ. 

เงินงปม.  
10.00 ลบ.  
เงินรายได้.-..ลบ. 

เงินงปม. 
10.00 ลบ. 
เงินรายได้.-..ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
เพื่อนำไปสู่การสร้างรายได้
และประกอบอาชีพอย่าง
ยั่งยืน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(Skill Gap) เพื่อให้สามารถแข่งขันได้
ในตลาดงาน เน้นการพัฒนาหลักสูตร
ระยะสั ้น (Work-Based Learning) 
รองรับการเปลี่ยนงานใหม่ และการ
ประกอบอาชีพ 
2.เพื ่อพัฒนาระบบนิเวศการพัฒนา
ทักษะแรงงาน เช่น พัฒนาระบบ
ธนาคารหน ่วยก ิต (Credit Bank) 
หรือแพลตฟอร์มที่ให้บริการส่งเสริม
การพัฒนาทักษะและเชื ่อมโยงกับ
การฝึกอบรม การประเมินสมรรถนะ 
และการหางาน 
3. เพื ่อสร้างต้นแบบการบูรณาการ
ค ว า ม ร ่ ว ม ม ื อ ร ะ ห ว ่ า ง
ส ถ า บ ั น ก า ร ศ ึ ก ษ า แ ล ะ ส ถ า น
ประกอบการ ในการพัฒนาหลักสูตร
เพื่อสนับสนุนการเรียนรู ้ตลอดชีวิต   
สามารถตอบโจทย์ความต้องการ
เร ียนร ู ้ของประชาชนได ้อย ่างมี
ประสิทธิภาพและยั่งยืน   

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป้าหมายปี 
2567-2570 
1. หล ักส ูตรสำหร ับการ
สนับสนุนการเรียนรู ้ตลอด
ชีวิต เพื ่อนำไปสู ่การสร้าง
รายได้และประกอบอาชีพ
อย ่ างย ั ่ งย ืน  จำนวน 25 
หลักสูตร 
2. ภาคีเครือข่ายต้นน้ำและ
ปลายน้ำ 5 หน่วยงาน  

6 .  งานส ั ง เคราะห ์และ
เ ผ ย แ พ ร ่ ค ว า ม ร ู ้ ด ้ า น
ป ร ะ ว ั ต ิ ศ า ส ต ร ์ ส ั ง ค ม 
วัฒนธรรม และพิพิธภัณฑ์
วิทยาสู่สาธารณะ 

1. เพื่อศึกษา รวบรวม และสังเคราะห์
องค์ความรู้ และพัฒนากระบวนการ
เรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์  
2. เพ ื ่อเผยแพร ่องค ์ความรู้ ด ้ าน
พิพิธภัณฑ์และประวัติศาสตร์สังคมสู่
ผู ้ปฏิบัติงานในพิพิธภัณฑ์ บุคลากร

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป้าหมายปี 
2566 
1 . เ ก ิ ดองค ์ ค วามร ู ้ ด ้ าน
พิพิธภัณฑ์วิทยา จำนวน 1 
เรื่อง  

เงิน งปม.             
0.978 ลบ. 
เงินรายได ้
....-......... .ลบ. 
 

เงิน งปม.             
4.00  ลบ. 
เงินรายได ้
....-......... .ลบ. 
 
 

เงิน งปม.             
5.00 ลบ 
เงินรายได ้
....-......... .ลบ. 
 

เงิน งปม.             
5.00  ลบ. 
เงินรายได ้
....-......... .ลบ. 
 

 

เงิน งปม.    
5.00  ลบ.           
เงินรายได ้
....-......... .ลบ. 
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ทางการศ ึกษา เด ็กและ เยาวชน 
รวมถึงสาธารณชนวงกว้าง  
 

2 . เก ิ ดการ เผยแพร ่องค์
ความรู ้ด้านประวัติศาสตร์
ส ังคมและว ัฒนธรรมเพื่อ
สื ่อสารออนไลน์ Museum 
Core ที ่ได ้ร ับการเผยแพร่ 
จำนวน 100 ช้ินงาน และมีผู้
เข้ารับความรู้ผ่าน Platform 
online (ยอด View) จำนวน
ไม่น้อยกว่า 200,000 ครั้ง  
3 . จ ำนวนผ ู ้ เ ข ้ า ร ั บการ
บรรยายและอบรม (ทั ้งใน
พื้นที่และออนไลน์) จำนวน 
700 คน 
4. ผลประเมินความพึงพอใจ 
ร้อยละ 85 และผลประเมิน
ความเข้าใจเนื้อหา ร้อยละ 
85 
ตัวชี ้ว ัดและค่าเป้าหมายปี 
2567-2570 
1 . เก ิ ดการ เผยแพร ่องค์
ความรู ้ด้านประวัติศาสตร์
ส ังคมและว ัฒนธรรมเพื่อ
สื ่อสารออนไลน์ Museum 
Core ที ่ได ้ร ับการเผยแพร่ 
จำนวน 400 ชิ้นงาน (เฉลี่ย
ปีละ100 ชิ้น/ปี) และมีผู้เข้า



 
 

-62- 
 

โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
ร ับความร ู ้ผ ่าน Platform 
online (ยอด View) จำนวน
ไม่น้อยกว่า 400,000 ครั้ง 
(เฉลี่ยปีละ 100,000 ครั ้ง/
ปี) 
2 . จ ำนวนผ ู ้ เ ข ้ า ร ั บการ
บรรยายและอบรม (ทั ้งใน
พื้นที่และออนไลน์) จำนวน 
2,000 คน (เฉลี่ยปีละ 500 
คน/ปี) 
3. ผลประเมินความพึงพอใจ 
ร้อยละ 85 และผลประเมิน
ความเข้าใจเนื้อหา ร้อยละ 
85 

7. โครงการถ่ายทอดองค์
ความรู้และนวัตกรรมการ
เรียนรู้ของ สบร. สู่
สาธารณะ เพื่อส่งเสริม 
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
และเพิ่มศักยภาพทุน
มนุษย ์(ปี66) 
(ปี 67)  โครงการพัฒนาสื่อ
เพื่อกระจายองค์ความรู้
และนวัตกรรมการเรียนรูสู้่
ประชาชนในท้องถิ่น เพื่อ
ส่งเสริม พัฒนาความคดิ

1. เพื่อพัฒนาสื่อองค์ความรู้ที่ทันสมัย
และสอดคล้องกับการพัฒนา
ศักยภาพในการเรียนรู้และการ
ประกอบอาชีพท่ีประชาชนทุกคน
สามารถเข้าถึงได ้
2.เพื่อให้คนไทยเข้าถึงองค์ความรู้
สาขาต่างๆ ได้อย่างกว้างขวาง
รวดเร็ว ผ่านกิจกรรมความรู้ที่
สามารถนำองค์ความรูไ้ปใช้
ประโยชน/์พัฒนาต่อยอดให้
กว้างขวางยิ่งข้ึน 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 
2566 
1.  นิตยสาร/หนังสือ 8 
ฉบับ    
2. คลิปองค์ความรู/้ เนื้อหา
กิจกรรมองค์ความรู้ 15 
เรื่อง 
3. ผู้ไดร้ับองค์ความรู้ 
3,000,000 ครั้ง/คน/ปี 
ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 
2567-2570 

เงิน งปม.  
1.50 ลบ.               
 

เงิน งปม  
8.00 ลบ. 
เงินรายได้ ...-.....
ลบ. 
 
 

เงิน งปม  
8.50 ลบ. 
เงินรายได้ ...-.....
ลบ. 

เงิน งปม  
8.50 ลบ. 
เงินรายได้ ...-.....
ลบ. 

เงิน งปม  
8.50 ลบ. 
เงินรายได้ ...-.....
ลบ. 
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สร้างสรรค์ และเพิม่
ศักยภาพทุนมนุษย ์
 
 

3.เพื่อส่งเสริมให้คนไทยมีความคิด
สร ้ า งส รรค ์  ในการข ั บ เคล ื ่ อน
เศรษฐกิจ และสังคมของประเทศให้
ก้าวไปข้างหน้าโดยให้ประชาชนทุก
ช่วงวัยสามารถเรียนรู้ตลอดชีวิต และ
ค้นพบศักยภาพของตนเองได้ 

1. สื่อองค์ความรู้ที่ทันสมัย
และสอดคล้องกับการพัฒนา
ศักยภาพในการเรียนรู้และ
การประกอบอาชีพท่ี
ประชาชนทุกคนสามารถ
เข้าถึงได้ จำนวน 40 เรื่อง/
เล่ม ได้แก่  
1.1 คลิปองค์ความรู้/
รายการเผยแพร่เสียง
ออนไลน์/รายการโทรทัศน์ 
จำนวน 30 เรื่อง  
1.2 นิตยสาร/หนังสือ/
เอกสารเนื้อหาองค์ความรู้ 
10 เล่ม   
3. กิจกรรมความรู้ที่
ประชาชนสามารถนำองค์
ความรู้ไปใช้ประโยชน/์
พัฒนาต่อยอดได้ ประเภท
กิจกรรมโร้ดโชว์ความรู้ 4 
ภูมิภาค/การอบรมเชิง
ปฎิบัติการ/สมัมนาวิชาการ
ออนไลน์/การสรรหาสื่อการ
เรียนรูส้รา้งสรรค์/กิจกรรม 
knowledge book fair 
จำนวน 12 ครั้ง 
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4. ผู้ไดร้ับองค์ความรู้ 
3,000,000 ครั้ง/คน 

8. โครงการ TK แจ้งเกิด  
ปี 66  
เปลี่ยนช่ือปี 67 เป็น 
โครงการแจ้งเกดิ Board 
Game Designer 
 

เพื่อพัฒนาทักษะเยาวชนท่ีสอดคลอ้ง
กับแนวโน้มโลก 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 
2566 
1.จำนวนเยาวชนท่ีไดร้ับการ
พัฒนาทักษะ ไม่น้อยกว่า 
50 คน 
2.ร้อยละความพึงพอใจของ
เยาวชนท่ีเข้าร่วมโครงการ 
ร้อยละ 85 
ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 
2567 - 2570 
1.จำนวนเยาวชนท่ีไดร้ับการ
พัฒนาทักษะในปี 67– 70 
ไม่น้อยกว่า 1,000 คน/ป ี
2.ร้อยละความพึงพอใจของ
เยาวชนท่ีเข้าร่วมโครงการ 
ร้อยละ 85 

เงิน งปม.             
.....-.....ลบ . 
เงินรายได ้
0.7.ลบ. 

 

เงิน งปม.2.5 ลบ. 
 

 

เงิน งปม.3 ลบ. 
 

เงิน งปม.3.5ลบ. 
 

เงิน งปม.4ลบ. 
 

9. โครงการพัฒนาทักษะ
เยาวชนและประชาชนด้าน
การคิดเชิงออกแบบ
สร้างสรรค์ (ปี 2566-2567) 
 
ในปีงบ 2568-2570 ขอ
เปลี่ยนช่ือโครงการเป็น 
“โครงการพัฒนาทักษะ

1. เพื่อให้ประชาชนทุกช่วงวัยและผู้
ต้องการพิเศษได้มีช่องทางในการ
เข้าถึงความรู้และทักษะต่างๆที่
จำเป็นในปัจจุบัน 
2. เพื่อให้ประชาชนทุกช่วงวัยและผู้
ต้องการพิเศษได้รับการพัฒนาทักษะ
ด้านการคดิเชิงออกแบบส ร้างสรรค์ 

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป้าหมายปี 
2566  
1. จัดอบรมเชิงปฏิบัติการ
ออนไลน์เกี่ยวกับองค์ความรู้
ด ้านอาชีพที ่ท ันสมัยและ
จำเป็นสำหร ับคนร ุ ่นใหม่ 
จำนวน 6 ครั้ง 

เงิน งปม.........ลบ. 
เงินรายได้ 3.2.ลบ. 
 

เงิน งปม. -  ลบ. 
เงินรายได้ 8.0 ลบ. 
 
 

เงิน งปม.  -  ลบ. 
เงินรายได้ 10.0
ลบ. 
 

เงิน งปม. -  ลบ. 
เงินรายได ้
....-..........ลบ. 
 
 

เงิน งปม. -  ลบ. 
เงินรายได ้
....-..........ลบ. 
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ประชาชนทุกช่วงวัยและผู้
ต้องการพิเศษด้านการคิด
ออกแบบเชิงสร้างสรรค ์

2. หล ักส ูตรพัฒนาทักษะ
เยาวชนด ้านการค ิด เ ชิง
ออกแบบสร้างสรรค์ จำนวน 
2 หลักสูตร 
3. หล ักส ูตรพัฒนาทักษะ
ประชาชนทั่วไปด้านการคิด
เช ิงออกแบบสร ้างสรรค์  
จำนวน 1 หลักสูตร 
4. รายการโทรท ัศน ์ เพื่ อ
พ ัฒนาด ้ า นกา รค ิ ด เ ชิ ง
ออกแบบสร้างสรรค์ จำนวน 
2 รายการ  
ตัวชี ้ว ัดและค่าเป้าหมายปี 
2567-2570 
1.จัดอบรมเชิงปฏิบัต ิการ
ออฟไลน์/ออนไลน์เกี่ยวกับ
องค ์ความร ู ้ด ้ านอาช ีพที่
ทันสมัยและจำเป็นสำหรับ
คนรุ่นใหม่ จำนวน 20 ครั้ง 
2.ร ายการ โทรท ั ศน ์ เพื่ อ
พ ัฒนาด ้ า นกา รค ิ ด เ ชิ ง
ออกแบบสร้างสรรค์ จำนวน 
2 รายการ  
3. ค่ายพัฒนาทักษะสำหรับ
ประชาชน จำนวน 4 ครั้ง 
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10.โครงการจ ัดการองค์
ความรู ้เพื ่อเพิ ่มศักยภาพ
เศรษฐกิจฐานราก  

วัตถุประสงค์ ปี 2566 
1. เพื่อพัฒนาหลักสูตรการอบรมเชิง
ปฏิบัติการกระบวนการเรียนรู ้เพื่อ
การพัฒนาประสิทธิภาพกระบวนการ
ผล ิต และสร ้างม ูลค ่าเพ ิ ่มให ้กับ
ผลิตภัณฑ์การเกษตร 
2. เพื่อสร้างเครือข่ายการผลิตและ
พัฒนาสินค้าและบริการท้องถิ่นระดับ
ภูมิภาค 
3. เพื่อให้ทุกภาคส่วนได้ตระหนักถึง
โอกาสที่จะเกิดขึ้นในโลกแห่งอนาคต 
และความสำคัญในการพัฒนาทักษะ
แ ล ะ ป ร ั บ ต ั ว ใ ห ้ ก ้ า ว ท ั น ก า ร
เปลี่ยนแปลงและการแข่งขันที ่เพิ่ม
สูงขึ้น  
 
วัตถุประสงค์ ปี 2567-2570- 
1. เพื ่อพัฒนาบุคลากรหน่วยงาน
เ ค ร ื อ ข ่ า ย ให ้ ม ี สมร รถนะด ้ าน
กระบวนการจ ัดการความร ู ้ เพื่ อ
สน ับสน ุนการจ ัดทำองค ์ความรู้
ท้องถิ่น 
2. เพื่อพัฒนาองค์ความรู้ท้องถิ่น เพื่อ
การประกอบอาช ีพตาม โม เดล
เศรษฐกิจ BCG 

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป้าหมายปี 
2566 
1. หลักสูตรการอบรมเชิง
ปฏ ิบ ัต ิการกระบวนการ
เ ร ี ยนร ู ้ เ พ ื ่ อการพ ัฒนา
ประสิทธิภาพกระบวนการ
ผล ิตและสร ้างม ูลค ่าเพิ่ม
ให้กับผลิตภัณฑ์การเกษตร 
จำนวน 2 หลักสูตร 
2. เ ก ษ ต ร ก ร  ส ม า ชิ ก
ว ิสาหก ิจขนาดกลางและ
ขนาดย่อม และสมาชิกกลุ่ม
ว ิสาหกิจชุมชนได้ร ับการ
พัฒนาความสามารถด้าน
การพัฒนาประสิทธิภาพการ
ผ ล ิ ต  แ ล ะ ก า ร พ ั ฒ น า
ผลิตภัณฑ์ จำนวน 30 ราย 
3. กระบวนการต้นแบบด้าน
การเพิ ่มประสิทธิภาพการ
ผลิตส ินค้าเกษตร/พัฒนา
ผล ิตภ ัณฑ ์ต ้นแบบด ้ าน
ก า ร เ ก ษ ต ร  จ ำ น ว น  2 
กระบวนการ/ผลิตภัณฑ์ 
4. เคร ือข ่ ายองค ์ความรู้  
จำนวน 1 เครือข่าย 

เงินงปม. 
1.20 ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงินงปม.  
5.00 ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 
 
 

เงินงปม. 
5.00 ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงินงปม. 
5.00 ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 

เงินงปม. 
5.00 ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 
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3. เพื่อพัฒนาสื่อองค์ความรู้ท้องถิ่นที่
สอดคล้องกับการประกบอาชีพตาม
โมเดลเศรษฐกิจ BCG 
 
 

5. สื ่อองค์ความรู ้เรื ่องการ
พัฒนาประส ิทธ ิภาพการ
ผ ล ิ ต  แ ล ะ ก า ร พ ั ฒ น า
ผล ิตภ ัณฑ ์ส ินค ้ า เกษตร 
จำนวน 2 เรื่อง  
ตัวชี ้ว ัดและค่าเป้าหมายปี 
2567-2570 
1. งานวิจัยโอกาสของธุรกิจ
และการเตรียมความพร้อม
ความรู้และทักษะที่จำเป็นที่
เกี่ยวข้องกับ BCG 1 เรื่อง 
2. บ ุ ค ล า ก ร ห น ่ ว ย ง า น
เครือข่ายมีสมรรถนะด้าน
การจัดทำองค์ความรู้ท้องถิ่น 
จำนวน 50 คน 
3. องค์ความรู ้ท ้องถิ ่นเพื่อ
สนับสนุนการประกอบอาชีพ
ตามโมเดลเศรษฐกิจ BCG ที่
เหมาะสมกับบริบทของพื้นที่ 
จำนวน 25 องค์ความรู้ 
4. สื่อองค์ความรู้ท้องถิ่นเพื่อ
สนับสนุนการประกอบอาชีพ
ตามโมเดลเศรษฐกิจ BCG 
จำนวน 25 ช้ิน 
5. ผ ู ้ เ ข ้ า ถ ึ งอ งค ์ ค วามรู้
ท ้องถ ิ ่นท ั ้ งออนไลน ์และ
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ออฟไลน์ จำนวน 500,000 
คน/ครั้ง 

11 .  โ คร งการมหกรรม
ความรู้ ครั้งท่ี 7   

1. เพื่อให้ทุกภาคส่วนได้ตระหนักถึง
โอกาสที่จะเกิดขึ้นในโลกแห่งอนาคต 
และความสำคัญในการพัฒนาทักษะ 
แ ล ะ ป ร ั บ ต ั ว ใ ห ้ ก ้ า ว ท ั น ก า ร
เปลี่ยนแปลงและการแข่งขันที ่เพิ่ม
สูงขึ้น 
2. เพื่อให้เยาวชนคนรุ่นใหม่ ผู้ที่กำลัง
ศึกษาและเริ่มทำงาน ผู้ประกอบการ
รายย่อย ตระหนักถึงความสำคัญของ
การแสวงหาความรู้ พัฒนาทักษะที่
จำเป็น และโอกาสที ่ เก ิดจากการ
เปลี่ยนแปลงในโลก เพื่อนำมาใช้ให้
เกิดประโยชน์ในการพัฒนาตนเอง 
การประกอบอาชีพ และการพัฒนา
คุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น 
3.  เพ ื ่ อ ให ้ภาคร ัฐ  เอกชน และ
ประชาชนเห็นความสำคัญของการ
ปฏิรูปการเรียนรู้  การพัฒนาทักษะที่
จำเป็นในอนาคต  และการพัฒนา
แหล่งเร ียนร ู ้ท ี ่ท ันสม ัย เพื ่อเป็น
โครงสร้างพื้นฐานทางปัญญา รวมถึง
การสร้างสิ ่งแวดล้อมทางเศรษฐกิจ
และส ั งคมท ี ่ เอ ื ้ ออำนวยต ่อการ
เสริมสร้างศักยภาพและโอกาสในการ

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายตอ่ป ี
1 .  การจ ัด งานมหกรรม
ความรู้ ครั ้งที ่ 7 จำนวน 1 
ครั้ง 
2. การจัดสัมมนา/เสวนา 10 
เรื่อง/หัวข้อ  
3. น ิทรรศการ 1 เร ื ่อง/
หัวข้อ 
4. การอบรมเชิงปฏิบัติการ 
20 เรื่อง/หัวข้อ 
5. คลิปความรู้และรณรงค์
เชิงความรู ้กระตุ ้นการเข้า
ร่วมงาน 6 เรื่อง/ครั้ง 
6. ชุดองค์ความรู้ จำนวน 10 
เรื่อง 
7. ผ ู ้ ได ้ร ับการถ ่ายทอด
ความรู ้ภายในงาน 1,800 
คน  
8. ผู ้เข้าถึงองค์ความรู ้ทาง
ช ่ อ ง ท า ง อ อ น ไ ล น์  
5,000,000 คน/ครั้ง 

เงินงปม.... ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงินงปม. 
40.00  ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 
 
 

เงินงปม. 
40.00  ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. 
40.00  ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. 
40.00  ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
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เร ียนร ู ้  และประกอบอาช ีพของ
เยาวชนคนรุ ่นใหม่ ให้สามารถใช้
โอกาสจากการเปลี ่ยนแปลงให้เกิด
ประโยชน์ทั ้งในด้านเศรษฐกิจและ
สังคม 

1 2 .  โ ค ร ง ก า ร  OKMD 
Academy ก า ร พ ั ฒ น า
องค ์กรจ ัดการความร ู ้สู่
ความเป็นเลิศ 

1. เพ ื ่อพ ัฒนาและยกระด ับการ
จัดการความรู้ภายในองค์กรสู่ความ
เป็นเลิศ 
2. เพื ่อเตร ียมความพร้อมในการ
ให้บริการทางวิชาการด้านการจัดการ
ความรู ้แก่หน่วยงานภาคีเครือข่าย
ภาครัฐ 
3. เพื ่อพัฒนากลไกการคาดการณ์
อนาคตและกำหนดแนวโน้มทิศทาง
องค์ความรู ้เป้าหมายที ่สำคัญของ
ประเทศ 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายตอ่ป ี
1. หลักสูตรอบรมบุคลากรสู่
ค ว าม เป ็ น เ ล ิ ศด ้ านการ
จัดการความรู้ 1 หลักสูตร 
2. หลักสูตรอบรมบุคลากร
ด ้ านการจ ั ดการความรู้
เฉพาะด้าน 1 หลักสูตร 
3. กิจกรรมพัฒนาบุคลากร 
สบร. และหน่วยงานภายใน 
ส ู ่ความเป ็นเล ิศด ้านการ
จัดการความรู้ 4 ครั้ง 
4. ระบบคล ังข ้อม ูลองค์
ค วามร ู ้ ขอ ง  สบร .  และ
หน่วยงานภายใน 1 ระบบ 
5. รายงานการศึกษาวิจัย
สถานการณ ์การจ ัดการ
ความร ู ้ และองค ์ความรู้
เป ้าหมายของประเทศ 1 
เรื่อง 

เงินงปม.... ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงินงปม. 
10.00 ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 
 
 

เงินงปม. 
10.00 ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. 
10.00 ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. 
10.00 ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
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6 .  KM Foresight เ ร ื ่ อ ง 
การเรียนรู้สาธารณะของคน
ไทย 1 เรื่อง 
7. ก ิจกรรม/งานบร ิการ
ว ิชาการด ้านการจ ัดการ
ความร ู ้แก ่หน่วยงานหรือ
องค์กรภาครัฐ 1 งาน 

13. โครงการศึกษาแนวโนม้
การเปลี ่ยนแปลงของโลก 
( TREND) เ พ ื ่ อ ต ่ อ ย อ ด
พ ัฒนาท ักษะและสร ้ าง
โอกาส ในการประกอบ
อาชีพของคนไทย 

1) เพื่อศึกษารวบรวมและสังเคราะห์
ข้อมูลแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของ
โลกและองค ์ความร ู ้ ใหม ่ๆ ท ี ่จะ
นำไปใช้ส่งสัญญาณหรือกระตุ้นคนใน
สังคม/หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องได้รับรู้ถึง
โอกาสที ่จะเกิดขึ ้นกับสังคมไทยใน
ศตวรรษที่ 21 
2. เพื่อศึกษาองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องที่
ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ เตรียมพร้อม
พัฒนาทักษะ และสร้างโอกาสต่างๆ 
ในการประกอบอาชีพของคนไทย 
3. เพื่อพัฒนาและจัดการองค์ความรู้
และเผยแพร่สู่สาธารณะในรูปแบบที่
เข้าใจง่าย 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายตอ่ป ี
1. ชุดองค์ความรู้/งานวิจัย 1 
เรื่อง 
2. สื่อองค์ความรู้ 2 ชุด 

เงินงปม.... ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงินงปม. 
3.00  ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 
 
 

เงินงปม. 
3.00  ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. 
3.00  ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. 
3.00  ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

15.โครงการคลังแสง
ประวัติศาสตร์ผ่าน
กระบวนการพิพิธภณัฑ ์
( History and Museum 
Links) 

1. เพื่อศึกษา รวบรวม และสังเคราะห์
องค์ความรู้ และพัฒนากระบวนการ
เรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ที่เชื่อมโยงไปยัง
ห ล ั ก ส ู ต ร แ ก น ก ล า ง ข อ ง

1.  จำนวนผู้เข้าชมองค์
ความรู้ฯ ผ่าน Platform 
online (ยอด View) 
จำนวนไม่น้อยกว่า 100,000 
Views 

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม.5.20 ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
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กระทรวงศึกษาธิการในด้านสังคม
และประวัติศาสตร์ 
2. เพ ื ่อเผยแพร ่องค ์ความร ู ้ด ้าน
พิพิธภัณฑ์และประวัติศาสตร์สังคมสู่
ผู ้ปฏิบัติงานในพิพิธภัณฑ์ บุคลากร
ทางการศ ึกษา เด ็กและ เยาวชน 
รวมถึงสาธารณชนวงกว้าง 

2.  จำนวนผู้เข้าร่วม
โครงการ 200 คน 
3.  ผลประเมินความพึง
พอใจ ร้อยละ 85 
4.  ผลประเมินความเข้าใจ
เนื้อหา ร้อยละ 85 

1 6 . โ ค ร ง ก า ร พ ั ฒ น า
น ว ั ต ก ร ร มก า ร เ ร ี ย น รู้
ประว ั ต ิ ศาสตร ์  :  ป ้ อม
บางกอก (ใหม่) 

1.เพื่อศึกษา รวบรวม และสังเคราะห์
องค์ความรู้ เกี่ยวกับป้อมบางกอก 
2.เพื่อจัดพิมพ์หนังสือเรื่องป้อม
บางกอก  
3.เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมสำหรับสื่อสาร
เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของเมืองผ่าน
ความรู้เรื่องป้อมบางกอก  
4.เพ ื ่อเผยแพร ่องค ์ความร ู ้ และ
ส่งเสริมการเรียนรู ้ประวัต ิศาสตร์
พื ้นที ่ในย่านเกาะรัตนโกสินทร์ให้
สาธารณชนวงกว้าง 

1. ดำเนินการผลิตหนังสือ 
จำนวน 1 เล่ม 
2. ดำเนินการผลิตบอร์ดเกม 
จำนวน 1 ชุด 
3. มีผู้ไดร้ับความรู้จาก
กิจกรรมเชิงพื้นที่จำนวน 
100 คน และช่องทาง
ออนไลน์ (ยอด view) 
จำนวน 1,000 คน/ครั้ง 
4. ผลประเมินความพึงพอใจ 
ร้อยละ 85  
5. ผลประเมินความเข้าใจ
เนื้อหา ร้อยละ 85 

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม.1.00 ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

17.โครงการวิจัย อนุรักษ์ 
และต ่อยอดองค ์ความรู้
มรดกทางประวัต ิศาสตร์
การทหาร 

1.เพื่อส่งเสรมิให้เกิดการรวมกลุ่ม 
ของพิพิธภัณฑ์ที่ดำเนินการภายใต้
หน่วยงานกองบัญชาการกองทัพบก 
การเป็นพันธมิตรที่ร่วมดำเนินการใน
การแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ด้านการ

1.เกิดเครือข่ายความร่วมมือ
กับองค์กรหรือหน่วยงานใน
กองทัพบก และจัดกิจกรรม
ร่วมกัน 1 ครั้ง/ป ี
2.เกิดการพัฒนางานในข่าย
พิพิธภัณฑ์กับองค์กรหรือ

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม.0.30 ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
 

เงินงปม. - ลบ. 
เงินรายได้ -.ลบ. 
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บริหารจดัการวตัถุพิพิธภัณฑ์และการ
อนุรักษ์วัตถุพิพิธภัณฑ์      
2.เพื่อส่งเสรมิให้เกิดความร่วมมือ
ระหว่างหน่วยงาน ตลอดจน
สนับสนุนการดำเนินงานซึ่งกันและ
กันในด้านต่างๆ อาทิ งานอนุรักษ์ 
จัดเก็บ ดูแลรักษาวัตถุพิพิธภณัฑ์ 
งานจัดฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ งาน
ให้คำแนะนำด้านการอนุรักษ์และการ
บริหารจดัการคลังวัตถุพิพิธภณัฑ์ 
การจัดทำคูม่ือปฏิบัติงานด้าน
พิพิธภัณฑ์ เป็นต้น 
3.เพื่อส่งเสริมพื้นที่ของพิพิธภัณฑ์ให้
เป็นสถานที่เพิ ่มพูนความรู้ด้านการ
บริหารจัดการวัตถุพิพิธภัณฑ์และการ
อนุรักษ์วัตถุพิพิธภัณฑ์ การศึกษาวิจัย
วัตถุพิพิธภัณฑ์ การจัดแสดงและการ
จัดเก็บวัตถุพิพิธภัณฑ์ที่เหมาะสมใน
เช ิงอน ุร ักษ ์  การด ูแลร ักษาว ัตถุ
พิพิธภัณฑ์เบื ้องต้น ตลอดจนการ
สร้างการเรียนรู้แก่สาธารณชน 

หน่วยงานในกองทัพบก 1 
ครั้ง/ปี 
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4.4.3 ด้านการร่วมมือกับพันธมิตร ภาคีเครือข่ายในการรณรงค์และกระตุ้นให้คนไทยอยากเรียนรู้ สนใจ
ใฝ่รู้ แสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่อง (Co–Create “Knowledge – X Campaign “) 

(มีความสอดคล้องกับ พรฎ.จัดตั้ง สบร. วัตถุประสงค์ ข้อ 1,4) 
1) วัตถุประสงค์เชิงยุทธศาสตร์ 

      ร่วมมือกับพันธมิตร ภาคีเครือข่ายในการรณรงค์และกระตุ้นให้คนไทยอยากเรียนรู้ สนใจใฝ่รู้  
แสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่อง  ( Co–Create  “ Knowledge – X” Campaign) 

2)  เป้าประสงค์ 

• เพ่ือสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้และกระตุ้นให้คนไทยทุกคนมีความใฝ่รู้ แสวงหาความรู้เพ่ือ
การพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย์ 

• เพ่ือพัฒนานโยบายที่กระตุ้นให้สังคมไทยเกิดความอยากเรียนรู้ แสวงหาความรู้เพื่อการ
พัฒนาศักยภาพและทักษะต่างๆ เพื่อการพัฒนาคุณภาพชีวิต นำองค์ความรู้ไปสู่สร้าง
รายได้  สร้างอาชีพ 

• เพ่ือสร้างกระบวนการมีส่วนร่วมจากทุกภาคส่วนมีส่วนร่วมในการจัดการความรู้ 
• เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้รูปแบบใหม่ เช่น การท่องเที่ยวเชิงคุณภาพตามแผนพัฒนาฯด้าน

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
   3) ยุทธศาสตร์ 

    พัฒนาและเสริมสร้างความร่วมมือและเชื่อมโยงกับพันธมิตรเครือข่ายเพื่อกระตุ้นความ
ต้องการในการเรียนรู้ของประชาชน (Knowledge  Demand)และขยายกลุ่มเป้าหมายให้กว้างขึ้น  

  4) กลยุทธ์และแนวทางการพัฒนา 
4.1 เชื ่อมโยงพันธมิตรด้านนโยบายเพื ่อพัฒนานโยบายสาธารณะ เช่น กลไกภาษี หรือ 

กองทุนฯความรู้แห่งชาติเพื่อกระตุ้น Demand ที่อยากเรียนรู้ ใฝ่รู้ 
4.2 เชื่อมโยงกับวิสาหกิจเพ่ือสังคมหรือเอกชนที่สนใจการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ทางเลือก 

(โรงเรียนทางเลือก , upskill/Reskill Campaign , Board Game Design Competition) 
4.3 เชื่อมโยงกับหน่วยงานภาครัฐและเอกชนเพื่อปลุกปั้นกระแสการท่องเที่ยวเชิงความรู้ 

(Knowledge – Based Tourism) ส่งเสริมเศรษฐกิจฐานราก ธุรกิจท่องเที่ยวบนฐานความรู้/การเรียนรู้ 
4.4 สนับสนุนการทำงานของกรมส่งเสริมการเรียนรู้ (สกร.) โดยเฉพาะการนำและประยุกต์ใช้

นวัตกรรมในการเรียนรู้ของ สบร. ในการหนุนเสริมให้ “ศูนย์การเรียนรู้ และแหล่งเรียนรู้” ของ สกร.ให้ได้รับ

การยกระดับ และพัฒนาให้มีคุณภาพที่ดีขึ้น เพื่อสนับสนุนให้ประชาชนในพื้นที่ได้เรียนรู้ และมีโอกาสเข้าถึง

กระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ 
4.5) ริเริ่มการสร้างเครือข่ายพันธมิตรในการเป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้ของประเทศ 
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4.6 พัฒนาและเชื่อมโยงกับพันธมิตรและองค์ความรู้การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ อาทิ 
แหล่งเรียนรู้และนวัตกรรมการเรียนรู้ ที ่สอดคล้องกับแนวโน้มความเปลี่ยนแปลงของโลก ถ่ายทอดผ่าน
กิจกรรมวิชาการและสื่อทุกรูปแบบ จุดประกายความคิดให้เกิดการพัฒนา ปรับตัว เปลี่ยนแปลง กระตุ้นให้
เกิดการคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์ระบบนิเวศการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต และการริเริ่มข้อเสนอเชิง
นโยบาย 

4.7 ร่วมมือกับพันธมิตรในการส่งเสริมการอ่านการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนาทักษะ
แห่งศตวรรษที่ 21 ตลอดจนเปิดโอกาสให้เด็ก เยาวชน และประชาชน ได้เรียนรู้ที ่หลากหลาย จากสื่อ
สร้างสรรค์และกิจกรรมในรูปแบบต่างๆ อาทิ นิทรรศการ การเสวนา การสาธิต การอบรมเชิงปฏิบัติการ การ
แสดง ฯลฯโดยเป็นทางเลือกของการเรียนรู้นอกห้องเรียนที่เด็กและเยาวชน ประชาชนทั่วไปสามารถแสวงหา
กิจกรรมที่เสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ตนเองสนใจได้อย่างหลากหลายและเพลิดเพลิน นอกจากนั้น 
เปิดโอกาสให้เยาวชนได้มีโอกาสเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ได้รับแรงบันดาลใจในการคิดอย่างสร้างสรรค์ เพื่อต่อยอด
ความรู้ และพัฒนาทักษะความสามารถให้แก่ตนเอง รวมถึงเป็นเวทีแสดงความสามารถและผลงานการ
สร้างสรรค์ของเยาวชน       

4.8 รณรงค์ส่งเสริมการอ่านในระดับเมืองหรือจังหวัด ให้ประชาชนเกิดความตื่นตัวและ
ตระหนักถึงความสำคัญของการอ่านหนังสือและการแสวงหาความรู้ และมีส่วนร่วมตามความต้องการของ
ท้องถิ่นและสอดคล้องกับบริบทของจังหวัดพ้ืนที่เป้าหมาย 

4.9 ส่งเสริมการท่องเที ่ยวเช ิงความรู ้ (Knowledge based Tourism) เพื ่อการพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมที่ยั่งยืน กระตุ้นการท่องเที่ยวบนฐานองค์ความรู้ ส่งเสริมการเดินทางและท่องเที่ยวเพ่ือ
แสวงหาความรู้ เช่น รู้เรื่องประวัติศาสตร์ท้องถิ่น วิถีชีวิต ภูมิปัญญาท้องถิ่น ปราชญชาวบ้าน การทำมาหากิน 
ผ่านการเล่าเรื่องให้น่าสนใจและแฝงด้วยสาระความรู้  

4.10 ส่งเสริมการท่องเที ่ยวเชิงเกษตรและอาหาร (Agro & food-based tourism) สบร. 
ตระหนักว่า ต้นทุนท้องถิ่นอีกมากมายที่สามารถนำมาพัฒนาต่อยอดให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์และบริการเพ่ือ
เชื่อมโยงการท่องเที่ยวเชิงเกษตรและอาหาร (Agro & food -based tourism) ซึ่งเป็นแนวทางสร้างความ
เข้มแข็งด้านเศรษฐกิจในระดับฐานรากที่สอดคล้องกับวิถีชีวิต และจะสามารถกระจายรายได้ให้เข้าถึงระดับ
ท้องถิ่นอย่างเป็นรูปธรรม 

4.11 พัฒนาพื้นที่ย่านวัฒนธรรมสร้างสรรค์ (พื้นที่เกาะรัตนโกสินทร์ โดยร่วมมือทำงาน
เชื่อมโยงกับพันธมิตร องค์การ กลุ่มคนที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มนักเรียน นักศึกษา คนในชุมชน ผู้สูงวัย 
ศิลปิน หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เพื่อส่งเสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ในการนำเนื้อหา  (Content) ที่มีคุณค่า
โดยเฉพาะเนื้อหาด้านประวัติศาสตร์ไทย โดยให้กลุ่มคนต่างๆ ได้เรียนรู้พร้อมทั้งสามารถเป็นผู้ถ่ายทอด
เรื่องราวได้อย่างมีคุณภาพผ่านการเรียนรู้  ความรู้ที่น่าสนใจในพื้นที่ที่มีคุณค่าทางประวัติศาสตร์ ซึ่งสามารถ
เชื่อมโยงไปถึงสถานที่สำคัญต่าง ๆ โดยผ่านการเล่าเรื่อง Story Telling ให้น่าสนใจ  จะทำให้เกิดการส่งเสริม
ด้านการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ที่สำคัญเพิ่มเติม ไม่ว่าจะด้านสถานที่ประวัติศาสตร์ อาชีพ ชุมชน และสามารถ



 
 

-75- 
 

ส่งเสริมให้เกิดการต่อยอดกิจการ อาชีพ การงานของแหล่งประวัติศาสตร์นั้น ๆ   และส่งเสริมการท่องเที่ยว
บนฐานความรู้ในพื้นที่ย่านฯนี้ ให้กลับมามีชีวิตเพ่ือกระตุ้นเศรษฐกิจในระดับครัวเรือน และชุมชนได้อีกครั้ง 

4.12 งานปลูกฝ ังว ัฒนธรรมการเร ียนร ู ้ผ ่านพิพ ิธภ ัณฑ์  เพื ่อส ่งเสร ิมและรณรงค ์ให้
กลุ่มเป้าหมาย ประชาชนและพันธมิตร เกิดกระแสการรับรู้ในกระบวนการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์และส่งผลให้
สามารถพัฒนาต่อยอดเป็นวัฒนธรรมการเรียนรู้ การใฝ่เรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์ในสังคมไทย 

4.13 สร้างความร่วมมือระหว่างพิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้จากทุกภาคส่วนของประเทศไทย
ในการให้บริการข้อมูล ข่าวสาร และองค์ความรู้ด้านพิพิธภัณฑ์ร่วมกัน และเป็นการส่งเสริมและสนับสนุน
แนวคิดสร้างสรรค์ในการใช้ทุนทางวัฒนธรรมมาต่อยอดเป็นธุรกิจพิพิธภัณฑ์ รวมทั้งส่งเสริมให้ประชาชนชาว
ไทยได้มีความตระหนักและสนใจในการเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้ และกระตุ้นให้เกิดวัฒนธรรม
การเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้ของไทย (Museum Culture) ได้ในวงกว้าง 

4.14 สร้างความร่วมมือกับต่างประเทศทั้งในด้านองค์ความรู้ และการจัดกิจกรรมด้านการ
เรียนรู้ รวมถึงการแสวงหาแหล่งทุนต่างประเทศ โดยโครงการต้องสัมพันธ์กับ Global Value / Global 
Agenda 

4.15 ยกระดับงานสำคัญของ OKMD ให้เป็น Showcase ในระดับประเทศ ได้แก่ งาน Night 
at the Museum Festival, งาน Cultural District, งาน Leaning Fest เป็นต้น   

                  5) ตัวช้ีวัด  รวม 5 ปี (ปี 2566-2570) 
1) นโยบายสาธารณะที ่พัฒนา จากการร่วมมือกับพันธมิตรในการพัฒนานโยบาย

สาธารณะ เช่น กลไกภาษี หรือ กองทุนฯความรู ้แห่งชาติเพื ่อกระตุ ้น กองทุนฯส่งเสริมการเร ียนรู้              
สร้าง Demand ที่อยากเรียนรู้ ใฝ่รู้   

2) จำนวนพันธมิตรและหน่วยงาน/เครือข่ายที่ร่วมมือในการรณรงค์/กระตุ้นความอยาก
เรียนรู้/ส่งเสริมการเรียนรู้/พัฒนากระบวนการเรียนรู้ทางเลือกให้แก่ประชาชนและกลุ่มเป้าหมาย (ไม่น้อย
กว่า) 40 แห่ง/หน่วยงาน 

3) จำนวนประชาชน/กลุ่มเป้าหมายที่ได้รับการถ่ายทอดองค์ความรู้/ได้รับการส่งเสริมการ
เรียนรู้ที่สามารถนำความรู้ไปต่อยอด ใช้ประโยชน์ได้ (รวมทั้งช่องทางออฟไลน์และออนไลน์)  (ไม่น้อยกว่า)  
55 ล้าน ครั้ง/คน  

4) จำนวนเครือข่ายแหล่งเรียนรู้ได้รับการส่งเสริมและสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง (ไม่น้อยกว่า) 
60 แห่ง/หน่วยงาน 

5) ชุดองค์ความรู้และหลักสูตรกระบวนการเรียนรู้ที่ได้รับจากการดำเนินโครงการส่งเสริม
การท่องเที ่ยวเชิงความรู ้ (Knowledge based Tourism) เพื ่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมที่ย ั ่งยืน        
(ไม่น้อยกว่า) 30 ชุด 

6) ประชาชน/กลุ่มเป้าหมายที่ได้รับการถ่ายทอดองค์ความรู้/ได้รับการส่งเสริมการเรียนรู้    
ที่สามารถนำความรู้ไปต่อยอด ใช้ประโยชน์ได้ 
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7) ระดับความสำเร็จของงานโครงการร่วมมือและเชื่อมโยงกับพันธมิตรเครือข่ายใน
การส่งเสริมและผลักดันงานด้าน upskill/Reskill Campaign ร้อยละ 100 

8) ความสำเร็จของการส่งเสริมให้กลุ่มเป้าหมายมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต
ร้อยละ 85 
 
        6) ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมาย  (แต่ละปี ปี 2566 - 2570) 

ตัวชี้วัด หน่วยนับ ปีงบประมาณ พ.ศ. 
2566 2567 2568 2569 2570 

ผลผลิต (Output)       
1. จำนวนนโยบายสาธารณะฯที่พัฒนา จากการ
ร่วมมือกับพันธมิตร  

เรื่อง/ฉบับ 0 1 1 1 1 

2. จำนวนพันธมิตรและหน่วยงาน/เครือข่ายที่
ร่วมมือในการรณรงค์/กระตุ้นความอยากเรียนรู้/
ส่งเสริมการเรียนรู้/พัฒนากระบวนการเรียนรู้  

หน่วยงาน/
คน 

5 10 10 10 10 

3. ชุดองค์ความรู้และหลักสูตรกระบวนการเรยีนรู้
ท ี ่ ได ้ร ับจากการดำเนินโครงการส่งเสริมการ
ท ่อง เท ี ่ ย ว เช ิ งความร ู ้  (Knowledge based 
Tourism) 

ชุด/เรื่อง 10 10 15 20 25 

4. จำนวนประชาชน/กลุ่มเป้าหมายที่ได้รับการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้/ได้รับการสง่เสรมิการเรียนรูท้ี่
สามารถนำความรู ้ไปต่อยอด ใช้ประโยชน์ได้ 
(รวมทั้งช่องทางออฟไลน์และออนไลน์) 

ล้านคน 5 10 10 15 15 

5. จำนวนองค์ความรู้ที่สามารถนำไปเผยแพรแ่ละ
ขยายผล 

เรื่อง 2 2 2 2 2 

6. จำนวนองค์ความรู ้จากการประชุม อบรม 
สัมมนา และหนังสือ 

เรื่อง 5 5 5 5 5 

7. จำนวนผู้ที่ได้รับการถ่ายทอดองค์ความรู ้จาก
การประชุม/ อบรม/ สัมมนา/เข้าร่วมกิจกรรม
ส่งเสริมเรียนรู้  

คน 10,000 15,000 15,000 15,000 15,000 

8. จำนวนเครือข่ายแหล่งเรียนรู้ได้รับการส่งเสริม
และสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง (สะสม) 

แห่ง 60 62 64 66 68 

9. จำนวนประชาชนที่เข้าถึงกระบวนการเรียนรู้
ผ่านพิพิธภัณฑ์ทางช่องทางออนไลน์ที ่(views) 

ล้านครั้ง 
 

30 
 

33 
 

36 
 

39 
 

42 
 

ผลลัพธ์        
10. ร ้อยละความสำเร ็จของการส ่งเสร ิมให้
กลุ ่มเป้าหมายมีทัศนคติที ่ดีต่อการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต 

ร้อยละ  สำรวจปี
ฐาน 

 

ไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 85 

85 85 
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7) จุดเน้นการดำเนินงาน/งานโครงการสำคัญ (hi-light) ด้านการร่วมมือกับพันธมิตร ภาคีเครือข่ายใน

การรณรงค์และกระตุ้นให้คนไทยอยากเรียนรู้ สนใจใฝ่รู้ แสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่อง (Co–Create  “ 

Knowledge – X” Campaign) ปี 2566 – 2570 

ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

• เตรียมการวางแผนใน
การเชื่อมโยงพนัธมิตร
ด้านนโยบายเพื่อพัฒนา
นโยบายสาธารณะฯ 

• โครงการส่งเสริมการ

ท่องเที่ยวเชิงความรู้ 

(Knowledge based 

Tourism) 

• เตรียมการสร้างและสรร
หาพันธมิตรและ
หน่วยงาน/เครือข่ายที่
ร่วมมือในการรณรงค์/
กระตุ้นความอยาก
เรียนรู้/ส่งเสริมการ
เรียนรู้/พัฒนา
กระบวนการเรียนรู ้

• เตรียมการขับเคลื่อน
และผลักดนังาน     
ด้าน Upskill/Reskill 
Campaign 

• ศึกษาแนวทางการ
พัฒนาอุทยานการ
เรียนรู้ให้มีอัตลักษณ์   
ที่สอดคล้องกับบริบท 
ในแต่ละพืน้ที ่

• สนับสนนุเครือข่าย
อุทยานการเรียนรู้ใน
การลดความเหลื่อมล้ำ
ด้านการเรียนรู้ และให้มี
การส่งเสริมการเรียนรู้

• การเชื่อมโยงพันธมิตร
ด้านนโยบายเพื่อ
พัฒนานโยบาย
สาธารณะฯ 

• โครงการส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงความรู้ 
(Knowledge based 
Tourism) 

• สร้างพันธมิตรและ
หน่วยงาน/เครือข่ายที่
ร่วมมือในการรณรงค์/
กระตุ้นความอยาก
เรียนรู้/ส่งเสริมการ
เรียนรู้/พัฒนา
กระบวนการเรียนรู ้

• ขับเคลื่อนและผลัก  
ดันงานด้าน 
Upskill/Reskill 
Campaign 

• ส่งเสริมสนบัสนุน
เครือข่ายอุทยาน   
การเรียนรู้ให้มี    
ความเป็นอัตลักษณ์   
ที่สอดคล้องกับบริบท 
ใน 1 แห่ง  

• สนับสนนุอุทยานการ
เรียนรู้เครือข่ายให้ 
เป็นศูนย์กลางของ 
การพัฒนาเมืองและ

ส่งเสริมสนับสนนุ
เครือข่ายอุทยานการ
เรียนรู้ให้มีความเป็นอัต
ลักษณ์ที่สอดคล้องกับ
บริบทใน 1 แห่ง 

• สนับสนนุอุทยานการ
เรียนรู้เครือข่ายให้เป็น
ศูนย์กลางของการ
พัฒนาเมืองและประเดน็
ระดับโลก (Learning 
City) 

• ทดสอบและขยายผล
กิจกรรมต้นแบบอ่านทัง้
เมืองเร่ืองเดียวกัน (One 
Book One City) / 
โครงการสร้างสรรค์
เมืองแห่งการอ่านและ
การเรียนรู้ กิจกรรมย่อย 
โครงการ อ่านทั้งเมือง
เร่ืองเดียวกัน (One 
Book One City) 

• เสริมสร้างวัฒนธรรม
การเรียนรู้ผ่าน
พิพิธภัณฑ์และแหล่ง
เรียนรู้ของไทย 

• งานปลูกฝังวัฒนธรรม
การเรียนรู้ผ่าน
พิพิธภัณฑ ์

ส่งเสริมสนับสนนุ
เครือข่ายอุทยาน
การเรียนรู้ให้มีความ
เป็นอัตลักษณ์ที่
สอดคล้องกับบริบท
ใน 1 แห่ง 

สนับสนุนอุทยาน
การเรียนรู้เครือข่าย
ให้เป็นศูนย์กลาง
ของการพัฒนาเมือง
และประเด็นระดับ
โลก (Learning City) 

ทดสอบและขยายผล
กิจกรรมต้นแบบ 
หนังสือดีที่นักเรียน
เลือกอ่านเอง 
(Choice Reading)/ 
โครงการสร้างสรรค์
เมืองแห่งการอ่าน
และการเรียนรู้  

• เสริมสร้างวัฒนธรรม
การเรียนรู้ผ่าน
พิพิธภัณฑ์และ 
แหล่งเรียนรู้ของไทย 

• งานปลูกฝัง
วัฒนธรรมการ
เรียนรู้ผ่าน
พิพิธภัณฑ ์

• พัฒนาพื้นทีย่่าน
วัฒนธรรม

• ส่งเสริมสนบัสนุน
เครือข่ายอุทยาน
การเรียนรู้ให้มีความ
เป็นอัตลักษณ์ที่
สอดคล้องกับบริบท
ใน 1 แห่ง 

• สนับสนนุอุทยาน
การเรียนรู้เครือข่าย
ให้เป็นศูนย์กลาง
ของการพัฒนาเมือง
และประเด็นระดับ
โลก (Learning City) 

• ทดสอบและขยาย
ผลกิจกรรมต้นแบบ 
Read-a-thon 

• เสริมสร้างวัฒนธรรม
การเรียนรู้ผ่าน
พิพิธภัณฑ์และ 
แหล่งเรียนรู้ของไทย 

• งานปลูกฝัง
วัฒนธรรมการเรียนรู้
ผ่านพิพิธภัณฑ์ 

• พัฒนาพื้นทีย่่าน
วัฒนธรรม 

• สร้างสรรค์ (พื้นที่
เกาะรัตนโกสนิทร์) 

• งานสัมมนาและ
ประชุมวชิาการดา้น
พิพิธภัณฑ์กับกลุ่ม
ประเทศสมาชิก
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ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
เพื่อสร้างรายได้ และ
ยกระดับคุณภาพชีวิต
ของประชาชน 
(Learning to learn 
and live) 

• พัฒนาต้นแบบกิจกรรม 
‘การเรียนรู้เพื่อสร้าง
การเปลี่ยนแปลง’  

• เสริมสร้างวัฒนธรรม
การเรียนรู้ผ่าน
พิพิธภัณฑ์และแหล่ง
เรียนรู้ของไทย 

• งานปลูกฝังวัฒนธรรม
การเรียนรู้ผ่าน
พิพิธภัณฑ ์

• พัฒนาพื้นทีย่่าน
วัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
(พื้นที่เกาะ
รัตนโกสินทร์) 

• โครงการแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์งาน
พิพิธภัณฑ์ระหว่าง
ประเทศ (International 
Partnership Among 
Museums : IPAM) 

• โครงการพัฒนาต้นแบบ
ธุรกิจและการตลาด
พิพิธภัณฑ์จากทุนทาง
วัฒนธรรมไทย 

• การเชื่อมโยงองค์ความรู้
การพัฒนาระบบนิเวศ
การเรียนรู้ อาทิ แหล่ง
เรียนรู้และนวัตกรรม
การเรียนรู้ ที่สอดคล้อง

ประเด็นระดบัโลก 
(Learning City)  

• ทดสอบและขยายผล

กิจกรรมต้นแบบ

ห้องสมุดมนุษย์ 

(Human Library) / 

โครงการสร้างสรรค์

เมืองแห่งการอ่านและ

การเรียนรู้กิจกรรมย่อย 

โครงการห้องสมุด

มนุษย์ (Human 

Library) 

• เสริมสร้างวัฒนธรรม

การเรียนรู้ผ่าน

พิพิธภัณฑ์และแหล่ง

เรียนรู้ของไทย 

• งานปลูกฝังวัฒนธรรม

การเรียนรู้ผ่าน

พิพิธภัณฑ ์

• พัฒนาพื้นทีย่่าน

วัฒนธรรมสร้างสรรค์ 

(พืน้ที่เกาะรตันโกสินทร์) 

• งานสัมมนาและประชุม
วิชาการด้านพิพิธภัณฑ์
กับกลุ่มประเทศสมาชิก
อาเซียน (ASEAN 
Museum Forum ) 

• โครงการแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์งาน
พิพิธภัณฑ์ระหว่าง
ประเทศ 
(International 

• พัฒนาพื้นทีย่่าน
วัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
(พื้นที่เกาะรัตนโกสนิทร์) 

• งานสัมมนาและประชุม
วิชาการดา้นพิพธิภัณฑ์
กับกลุ่มประเทศสมาชิก
อาเซียน (ASEAN 
Museum Forum) 

• โครงการส่งเสริมการ

ท่องเที่ยวเชิงความรู้ 

(Knowledge based 

Tourism) 

• โครงการแลกเปลี่ยน

ประสบการณ์งาน

พิพิธภัณฑ์ระหว่าง

ประเทศ (International 

Partnership Among 

Museums : IPAM) 

• โครงการพัฒนา

ต้นแบบธุรกิจและ

การตลาดพิพิธภัณฑ์

จากทุนทางวัฒนธรรม

ไทย 

 

สร้างสรรค์(พื้นที่
เกาะรัตนโกสนิทร์) 

• งานสัมมนาและ
ประชุมวชิาการดา้น
พิพิธภัณฑ์กับกลุ่ม
ประเทศสมาชิก
อาเซียน (ASEAN 
Museum Forum) 

• โครงการส่งเสริมการ

ท่องเที่ยวเชิงความรู้ 

(Knowledge 

based Tourism) 

• โครงการ

แลกเปลี่ยน

ประสบการณ์งาน

พิพิธภัณฑ์ระหว่าง

ประเทศ 

(International 

Partnership 

Among Museums : 

IPAM) 

• โครงการพัฒนา

ต้นแบบธุรกิจและ

การตลาด

พิพิธภัณฑ์จากทุน

ทางวัฒนธรรมไทย 

 

 

อาเซียน (ASEAN 
Museum Forum) 

• โครงการส่งเสริมการ

ท่องเที่ยวเชิงความรู้ 

(Knowledge 

based Tourism) 

• โครงการ

แลกเปลี่ยน

ประสบการณ์งาน

พิพิธภัณฑ์ระหว่าง

ประเทศ 

(International 

Partnership Among 

Museums : IPAM) 

• โครงการพัฒนา

ต้นแบบธุรกิจและ

การตลาด

พิพิธภัณฑ์จากทุน

ทางวัฒนธรรมไทย 
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ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
กับแนวโน้มความ
เปลี่ยนแปลงของ 

• พัฒนาเมืองเศรษฐกิจ
ฐานความรู้ 

 

Partnership Among 
Museums : IPAM) 

• โครงการพัฒนาต้นแบบ
ธุรกิจและการตลาด
พิพิธภัณฑ์จากทุนทาง
วัฒนธรรมไทย 

• โครงการส่งเสริมการ

ท่องเที่ยวเชิงความรู้ 

(Knowledge based 

Tourism) 

• โครงการเสริมสร้าง
วัฒนธรรมการเรียนรู้
ผ่านพพิิธภัณฑ์และ
แหล่งเรียนรู้ของไทย 

• พัฒนาเมืองเศรษฐกิจ
ฐานความรู้ 
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แผนงาน/โครงการสำคัญ ด้านการร่วมมือกับพันธมิตร  ภาคีเครือข่ายในการรณรงค์และกระตุ้นให้คนไทยอยากเรียนรู้ สนใจใฝ่รู้  แสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่อง   
(Co–Create  “ Knowledge – X Campaign “) 

โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
1. งานถ่ายทอดองค์ความรู้
การพัฒนาระบบนเิวศการ
เรียนรู้และแหล่งเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 
 
 
 

เพื ่อเช ื ่อมโยงองค์ความรู ้การ
พัฒนาระบบนิเวศการเร ียนรู้  
อาทิ แหล่งเรียนรู้และนวัตกรรม
การเร ียนร ู ้ท ี ่ สอดคล ้องกับ
แนวโน้มความเปลี่ยนแปลงของ
โลก ถ ่ ายทอดผ ่านก ิจกรรม
วิชาการและสื ่อทุกรูปแบบจุด
ประกายความค ิดให ้ เก ิดการ
พัฒนา ปรับตัว เปลี ่ยนแปลง 
กระตุ้นให้เกิดการคิดวิเคราะห์
สร้างสรรค์ระบบนิเวศการเรียนรู้
ที ่เอื ้อต่อการเรียนรู ้ตลอดชีวิต
และการร ิ เ ร ิ ่ มข ้ อ เสนอเ ชิง
นโยบาย 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566-2570 
1.จำนวนองค์ความรู้จากการประชุม 
สัมมนา เสวนา 4 เรื่อง 
2.องค์ความรู้รูปแบบหนังสือและอีบุ๊ค 1 
ช่ือเรื่อง 
3.เนื้อหาสาระและองค์ความรู้ ท่ี
ถ่ายทอดเผยแพร่ทางเว็บไซต์ โซเชียล
มีเดีย หรือแพลตฟอรม์ออนไลน์ จำนวน 
100 ช้ินงาน 

 

เงิน งปม….-
…….. ลบ . 

เงินรายได้ 2.5 
ลบ. 

เงิน งปม.               
4.5 ลบ. 

เงิน งปม.               
12  ลบ. 

เงิน งปม.                 
14 ลบ. 

เงิน งปม.               
16  ลบ. 

2. โครงการเสริมสรา้ง
วัฒนธรรมการเรียนรู้ผา่น
พิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้
ของไทย 
 

1.เพื่อสร้างความร่วมมือระหว่าง
พิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู ้ใน
ประเทศไทยในการสร้างการรับรู้
และกระตุ้นให้เกิดความสนใจใน
การเรียนรู้ผ่านพิพิธภัณฑ์ไทย 
2.เพื่อส่งเสริมให้เกิดวัฒนธรรม
การเรียนรู ้ผ่านพิพิธภัณฑ์และ

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566  
1. จำนวนยอดผู้เข้าชมและใช้บริการ
ข้อมูลผ่านพ้ืนท่ี MuseumThailand 
เพิ่มขึ้นร้อยละ 5 ของปี 2565 
2. จำนวนหน่วยงานความร่วมมือในการ
ส ่งเสร ิมว ัฒนธรรมการเร ียนร ู ้ผ ่าน

เงินงปม 0.80
ลบ. 
เงินรายได้ 
0.880 ลบ. 
 

เงิน งปม 7.0 ลบ. 
เงินรายได้ -  ลบ. 
 

เงิน งปม 8.00 
ลบ. 
เงินรายได้ -  ลบ. 
 

เงิน งปม 8.00 
ลบ.  
เงินรายได้ -  ลบ. 

 

เงิน งปม 8.00 
ลบ. 
เงินรายได้ -  
ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
แหล ่ ง เ ร ี ยนร ู ้ ขอ งประ เทศ 
(Museum Culture) ในสังคมไทย 
 

พิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้ของไทย ไม่
น้อยกว่า 20 แห่ง 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2567-2570 
1.จำนวนผู้เข้าชมและใช้บริการในพื้นที่
เครือข่ายพิพิธภัณฑ์พิพิธภัณฑ์การเรยีนรู้
ในม ิว เซ ียมไทยแลนด ์แพลตฟอร์ม
เพิ่มขึ้นร้อยละ 5 ของ ปี 2566 
2.จำนวนประชาชนที่เข้าถึงกระบวนการ
เร ียนร ู ้ผ ่านพิพ ิธภ ัณฑ์ทางช ่องทาง
ออนไลน์มิวเซียมไทยแลนด์แพลตฟอร์ม 
โดยแบ่งออกเป็น 
2.1ผลการรับรู ้ผ ่านช่องทางออนไลน์ 

(View) เพิ่มขึ้นร้อยละ 10 จากปี ก่อน
หน้า 
2.2ผลการมีส่วนร่วมผ่านสื่อออนไลน์ 

(Engagement) อย่างน้อยร้อยละ 10 
ของจำนวนยอดการรับรู ้ผ่านช่องทาง

ออน ไลน ์  (View) ท ั ้ ง หมด ในป ี ที่
ดำเนินการ 
3.จำนวนหน่วยงานความร่วมมือในการ
ส ่งเสร ิมว ัฒนธรรมการเร ียนร ู ้ผ ่าน
พิพิธภัณฑ์ไทยไม่น้อยกว่า 120 แห่ง 
(เฉลี่ยปีละ 30 แห่ง) 
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3. งานพัฒนาศักยภาพ
บุคลากรด้วยแนวคิดอุทยาน
การเรยีนรู้  

 

เพื่อพัฒนาศักภาพให้กับบุคลากร 
ผู้บริหารห้องสมดุ ผู้ให้บริการ 
บรรณารักษ์ ผูดู้แลห้องสมุดของ
หน่วยงานเครือข่ายและ
หน่วยงานอ่ืนๆ ไดร้ับความรู้ 
ความเข้าใจ และสามารถนำ
ความรู้ที่ได้รับจากการอบรมไป
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
ห้องสมุด/แหล่งเรียนรู้ใหเ้ป็น
แหล่งเรียนรู้ที่ทันสมยัและมีการ
พัฒนาอย่างยั่งยืน 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566  
1.จำนวนบุคลากร ผู้บริหารห้องสมุด    
ผู้ให้บริการ บรรณารักษ์ ผู้ดูแลห้องสมุด
ของหน่วยงานเครือข่ายที่ไดร้ับการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ 300 คน/ป ี
2. ร้อยละความพึงพอใจของผู้เข้าร่วม
การอบรมสัมมนา ร้อยละ 85 
ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2567-2570  
1.จำนวนบุคลากร ผู้บริหารห้องสมุด    
ผู้ ให้บริการบรรณารักษ์ ผู้ดูแลห้องสมุด
ของหน่วยงานเครือข่ายที่ไดร้ับการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ 600 คน/ป ี
2.ร้อยละความพึงพอใจของผู้เข้ารว่ม
การอบรมสัมมนา ร้อยละ 85 

เงิน งปม...-....  
ลบ. 

เงินรายได้ 0.7  
ลบ. 

 

เงินงปม 
2.0 ลบ. 

 

เงินงปม 
3.0 ลบ. 

 

เงินงปม 
3.0 ลบ. 

 

เงินงปม 

2.0 ลบ. 
 

4. โครงการพัฒนาพื้นที่ย่าน
วัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
(พ้ืนท่ีเกาะรัตนโกสินทร์) 

1.เพื ่อพัฒนาและจัดการองค์
ความรู้ประวัติศาสตร์และมรดก
ทางวัฒนธรรมในพื้นที่รอบเกาะ
รัตนโกสินทร์ 
2.เพื ่อพัฒนาความร่วมมือกับ
ชุมชน และเจ้าของกิจการใน
พื้นที่รอบเกาะรัตนโกสินทร์โดย
ร่วมกันพัฒนายกระดับพื้นที่ให้
เป ็นพิพ ิธภัณฑ์มีช ีว ิต (Living 
Museum) และ เป ็นต ้นแบบ

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566  
1.  จำนวนเคร ือข ่ ายความร ่ วมมื อ
ดำเนินงานไม่ต่ำกว่า 10 ราย 
2. จำนวนผู้ร่วมงานไม่ต่ำกว่า 20,000 
คน 
3. ผลความพึงพอใจในการเข ้าร ่วม
กิจกรรม ร้อยละ 85 
ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2567-2570 

เงินงปม -  ลบ. 
เ ง ิ น ร า ย ไ ด้  
3.970 ลบ. 
 

เงินงปม 4.00  
ลบ. 
เงินรายได้ – ลบ. 
 

เงินงปม 5.00 ลบ. 
เงินรายได้ – ลบ. 
 

เงินงปม 5.00  
ลบ. 
เงินรายได้ – ลบ. 
 

เงินงปม 5.00  
ลบ. 
เง ินรายได้ – 
ลบ. 
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ส ำ ห ร ั บ ข ย า ย ผ ล ใ น พ ื ้ น ที่
ประวัติศาสตร์อื่นๆ ของประเทศ
ต่อไป 
3. เพื่อเป็นจุดหมายปลายทาง
ของการเรียนรู้และท่องเที่ยวที่
ส ร ้ า ง แ ร งบ ั นดาล ใจ ให ้ กั บ
เยาวชนหรือคนรุ่นใหม่ให้หันมา
ส น ใ จ แ ล ะ ต ่ อ ย อ ด พ ั ฒ น า
ความค ิดสร ้างสรรค ์จากการ
เ ร ี ย น ร ู ้ เ ร ื ่ อ ง ร า ว ข อ ง
ประวัต ิศาสตร์และมรดกทาง
วัฒนธรรมอันสำคัญในพ้ืนท่ี 

1.  จำนวนเคร ือข ่ ายความร ่ วมมื อ
ดำเนินงานไม่ต่ำกว่า 40 ราย (เฉลี่ยปีละ 
10 ราย) 
2. จำนวนผู้ร่วมงานไม่ต่ำกว่า 60,000 
คน (เฉลี่ยปีละ 15,000 คน/ปี) 
3. ผลความพึงพอใจในการเข ้าร ่วม
กิจกรรม ร้อยละ 85 

5. โครงการแลกเปลีย่น
ประสบการณ์งานพิพิธภัณฑ์
ระหว่างประเทศ 
(International 
Partnership Among 
Museums : IPAM) 
 

1.เพื ่อเป ็นการแสวงหาความ
ร่วมมือพัฒนาเครือข่าย รวมถึง
การสานสัมพันธ์อย่างต่อเนื ่อง
ก ับเคร ือข ่ายพิพ ิธภ ัณฑ์และ
แหล ่งเร ียนร ู ้ก ับองค ์กรหรือ
หน ่วยงานด้านพิพ ิธภ ัณฑ์ใน
ระดับนานาชาติ 
2.เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนและ
ต ่ อ ย อ ด ค ว า ม ร ู ้ ท า ง ด ้ า น
พิพิธภัณฑ์ระหว่างกัน ซึ ่งจะ
นำไปส ู ่ การพ ัฒนางานด ้ าน

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566  
1. เกิดเครือข่ายความร่วมมือกับองค์กร
หรือหน่วยงานด้านพิพิธภัณฑ์ในระดับ
นานาชาติ 3 แห่ง  
2. เข้าร่วมสัมมนา ประชุม อบรม 2 ครั้ง  
ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2567-2570 
1. เข ้าร ่วมและเผยแพร่องค์ความรู้
พ ิพ ิธภ ัณฑ์ผ ่านการส ัมมนา ประชุม 
อบรม และจัดกิจกรรม 8 ครั้ง/ปี (เฉลี่ย
ปีละ 2 แห่ง) 
2. เกิดเครือข่ายความร่วมมือกับองค์กร
หรือหน่วยงานด้านพิพิธภัณฑ์ในระดับ

เงินงปม -  ลบ. 
เ ง ิ น ร า ย ไ ด้  
1.260  ลบ. 
 

เ ง ิ น ง ป ม  1 . 20  
ลบ.  
เงินรายได้ - ลบ. 
 

เ ง ิ น ง ป ม  1 . 30  
ลบ.  
เงินรายได้ - ลบ. 
 

เ ง ิ น ง ป ม  1 . 30  
ลบ.  
เงินรายได้ - ลบ. 
 

เงินงปม 1.30  
ลบ.  
เงินรายได้ - 
ลบ. 
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พิพิธภัณฑ์ให้มีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น 
3.เพื ่อสร้างสรรค์งานร่วมกัน
ระหว่าง สพร. และพิพิธภัณฑ์
ต่างประเทศให้เกิดงานที่ส่งเสริม
กระบวนการเรียนรู ้ตลอดชีวิต
ต่อสาธารณชนในประเทศไทย 

นานาชาติ 12 แห่ง/ปี (เฉลี ่ยปีละ 3 
แห่ง) และจัดกิจกรรม 4 ครั้ง/ปี (เฉลี่ยปี
ละ 1 ครั้ง) 
3. เกิดการพัฒนางานร่วมกับเครือข่าย
พิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้ องค์กร หรือ
หน่วยงานในต่างประเทศ 4 คร ั ้ง/ปี 
(เฉลี่ยปีละ 1 ครั้ง) 

6. โครงการงานสมัมนาและ
ประชุมวิชาการดา้น
พิพิธภัณฑ์กับกลุม่ประเทศ
สมาชิกอาเซียน (ASEAN 
Museum Forum ) 

1.  เพื่อกระตุ้นให้มีการทบทวน
และรวบรวมองค์ความรู้ที่
เกี่ยวข้องกับการพิพิธภัณฑ์     
ทั้ง ในประเทศและในภมูิภาค 
2. เพื่อให้ สพร. เป็นพื้นที่หลัก
ในการแลกเปลี่ยนประสบการณ์
ด้านพิพิธภัณฑ์กับนักวิชาการ 
นักศึกษาและผู้ประกอบอาชีพ  
ที่เกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์ ทั้งใน
ประเทศและในภมูิภาค 
3. เพื่อให้เกิดการแลกเปลีย่น
องค์ความรู้ด้านพิพิธภณัฑ์     
จากผู้เช่ียวชาญในมมุมองที่   
เป็นสหวิทยาการ 
4. เพื่อเผยแพร่องค์ความรู้ที่ 
เป็นปัจจุบันเกี่ยวกับแนวคดิ   

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2567-2570 
1.มีผู้เข้าร่วมงานจำนวนอย่างน้อย 400 
คน (จัด 2 ครั้ง เฉลี่ย 200 คน) 
2.มีเครือข่ายความร่วมมือภาครัฐและ
เอกชนท่ีเข้าร่วมการจดังานท้ังในและ
ต่างประเทศอยา่งน้อย 20หน่วยงาน/
องค์กร (เฉลี่ย 10 หน่วยงาน 2 ครั้ง) 
3.ผู้เข้าร่วมงานต้องไดร้ับความรู้โดยมีผล
การรับรูไ้ม่น้อยกว่าร้อยละ 80 และมีผล
ความพึงพอใจในภาพรวมของการจัด
งานอย่างน้อยร้อยละ 85 

เงินงปม -  ลบ. 
เงินรายได้ -ลบ. 
 

เ ง ิ น งปม  4 . 00  
ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 
 

เงินงปม -  ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 
 

เงินงปม 5.00  
ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 
 

เงินงปม - ลบ. 
เงินรายได้ - 
ลบ. 
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การทำงานพิพิธภัณฑ์และ
ประวัติศาสตร์สังคม 

7. งานปลูกฝังวัฒนธรรม
การเรยีนรู้ผา่นพิพิธภัณฑ ์

1. เพื่อเผยแพร่ประชาสัมพันธ์
องค ์ความร ู ้  ข ้อม ูล ข ่าวสาร 
ภารกิจต่างๆ ของสถาบันฯ ไปสู่
สาธารณชนในวงกว้าง  
2. เพื่อส่งเสริมให้เกิดกระแสการ
รับรู้ในกระบวนการเรียนรู ้ผ่าน
พิพิธภัณฑ์และส่งผลให้สามารถ
พัฒนาต่อยอดเป็นวัฒนธรรม
การเร ียนรู ้ผ ่านพิพ ิธภัณฑ์ใน
สังคมไทย 
 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566 
1. มีจำนวนประชาชนท่ีเข้าถึง
กระบวนการเรียนรู้ผ่านพิพิธภณัฑใ์นเชิง
พื้นที่ (on ground) จำนวน 100,000 
คนต่อป ี
หมายเหตุ วัดจากจำนวนผู้มาใช้บริการ
ความรู้ เข้าร่วมกิจกรรม และได้รบัการ
เผยแพร่กระบวนการเรยีนรูผ้่าน
พิพิธภัณฑ์ในรูปแบบ Discovery 
Museum ทั้งภายในพื้นที่แหล่งเรยีนรู้
ต้นแบบ (มิวเซียมสยาม) พ้ืนท่ีของ
เครือข่ายพิพิธภณัฑ์ และพื้นท่ีเป้าหมาย
ภายนอก  
2. มีจำนวนประชาชนท่ีเข้าถึง
กระบวนการเรียนรู้ผ่านพิพิธภณัฑท์าง
ช่องทางออนไลน์ (online) โดยแบ่ง
ออกเป็น 
2.1 ผลการรบัรูผ้่านช่องทางออนไลน์ 
(View) 30,000,000 views 
2.2 ผลการมสี่วนร่วมผ่านสื่อออนไลน์ 
(Engagement) อย่างน้อยร้อยละ 20 
ของจำนวนยอดการรับรู้ผ่านช่องทาง

เงิน งปม.             
0.30 ลบ. 
เงินรายได ้
3.3525 ลบ. 
 

เงิน งปม.             
3.20 ลบ. 
เงินรายได ้
....-... ลบ. 

 
 

เงิน งปม.             
4.00 ลบ. 
เงินรายได ้
....-... ลบ. 
 

เงิน งปม.             
4.00 ลบ. 
เงินรายได ้
....-... ลบ. 

 
 

เงิน งปม.             
4.00 ลบ. 
เงินรายได ้
....-... ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
ออนไลน์ (View) ทั้งหมดในปีท่ี
ดำเนินการ 
ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2567-2570 
1. มีจำนวนประชาชนท่ีเข้าถึง
กระบวนการเรียนรู้ผ่านพิพิธภณัฑใ์นเชิง
พื้นที่ (on ground) จำนวน 800,000 
คนต่อปี (เฉลี่ย 200,000 คน/ปี) 
หมายเหตุ วัดจากจำนวนผู้มาใช้บริการ
ความรู้ เข้าร่วมกิจกรรม และได้รบัการ
เผยแพร่กระบวนการเรยีนรูผ้่าน
พิพิธภัณฑ์ในรูปแบบ Discovery 
Museum ทั้งภายในพื้นที่แหล่งเรยีนรู้
ต้นแบบ (มิวเซียมสยาม) พ้ืนท่ีของ
เครือข่ายพิพิธภณัฑ์ และพื้นท่ีเป้าหมาย
ภายนอก 2. มีจำนวนประชาชนท่ีเข้าถึง
กระบวนการเรียนรู้ผ่านพิพิธภณัฑท์าง
ช่องทางออนไลน์ (online) โดยแบ่ง
ออกเป็น 
2. มีจำนวนประชาชนท่ีเข้าถึง
กระบวนการเรียนรู้ผ่านพิพิธภณัฑท์าง
ช่องทางออนไลน์ (online) โดยแบ่ง
ออกเป็น 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
   2.1 ผลการรับรูผ้่านช่องทางออนไลน์ 
(View) เพิ่มขึ้นร้อยละ 10 จากปีกอ่น
หน้า 
   2.2 ผลการมีส่วนร่วมผา่นสื่อออนไลน์ 
(Engagement) อย่างน้อยร้อยละ 10 
ของจำนวนยอดการรับรู้ผ่านช่องทาง
ออนไลน์ (View) ทั้งหมดในปีท่ี
ดำเนินการ 

8. โครงการพัฒนาต้นแบบ
ธุรกิจและการตลาด
พิพิธภัณฑ์จากทุนทาง
วัฒนธรรมไทย 

1. เพื่อให้เกิดการบริการที่ครบ
วงจรในงานพิพิธภ ัณฑ์อันจะ
สร ้ า งประสบการณ ์ เ ข ้ าชม
พิพ ิธภ ัณฑ์สมบูรณ์แบบตาม
มาตรฐานสากลและเผยแพร่
ภาพลักษณ์ของมิวเซียมสยามสู่
สาธารณะชนผ ่านส ินค ้าตรา
สัญลักษณ์เพื ่อสร้างการจดจำ
และกลับมาใช้บริการซ้ำ และ
สนับสน ุนส ินค ้าท ี ่ ใช ้ท ุนทาง
วัฒนธรรมมาสร้างสรรค์ผลงาน 
2. เพื่อให้เกิดการใช้พื้นที่ภายใน
ม ิว เซ ียมสยามได ้อย ่ าง เต็ ม
ประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์
สูงสุดในการให้บริการพื้นที ่ใน

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566 
1.จำนวนผู ้ประกอบการที ่ได ้ร ับการ
สนับสนุนและร่วมจำหน่ายสินค้าผ่าน
ร้านค้าของสถาบันฯ Muse Shop ไม่
น้อยกว่า 40 ราย 
2.จำนวนความร่วมมือและสนับสนุน
กิจกรรมสร้างสรรค์ อย่างน้อย 10 ราย  
ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2567-2570 
1.จำนวนผู ้ประกอบการที ่ได ้ร ับการ
สนับสนุนและร่วมจำหน่ายสินค้าผ่าน
ร้านค้าของสถาบันฯ Muse Shop ไม่
น้อยกว่า 160 ราย (เฉลี่ยปีละ 40 ราย/
ปี) 
2.จำนวนความร่วมมือและสนับสนุน
กิจกรรมสร้างสรรค์ อย่างน้อย 40 ราย 
(เฉลี่ยปลีะ 10 ราย/ปี) 

เงินงปม.              
0.700 ลบ.  
เงินรายได้ 
1.1480  ลบ. 

เงิน งปม.             
4.00  ลบ. 
เงินรายได้ 
....-..........ลบ. 

เงิน งปม.             
5.00  ลบ. 
เงินรายได้ 
....-..........ลบ. 

เงิน งปม.             
5.00  ลบ. 
เงินรายได้ 
....-..........ลบ. 

เงิน งปม.             
5.00  ลบ. 
เงินรายได้ 
....-..........ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
เชิงรุกต่อสาธารณชนในฐานะที่
เป็นแหล่งเรียนรู้เพื่อประชาชน 
3. เพื่อหารายได้ในการสนับสนุน
การดำเนินงานตามภารกิจของ 
สพร. 

9. โครงการพัฒนาเมือง
เศรษฐกิจฐานความรู้  
 
 

1. เพื่อสร้างความตื่นตัวในการ
เรียนรู้ในรูปแบบที่หลากหลาย 
กระตุ้นให้คนในพ้ืนท่ีเมือง/
ชุมชนได้รู้จักแสวงหาความรู้ รัก
การเรยีนร็ และเรยีนรูไ้ด้อย่างมี
ความสุข 
2. เพื่อให้คนไทยไดต้ระหนักถึง
ความสำคญัของการเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองอย่างไม่หยดุนิ่ง 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 2566  
1. จัดอบรมเชิงปฏิบัติการฯ จำนวน 1 ครั้ง 
2. จัดกิจกรรมส่งเสริมแหล่งเรียนรู้

สร้างสรรคเ์พื่อการท่องเที่ยวเชิง
ความรู้ 12 เส้นทาง 

3. จัดประกวดรางวัลสื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้สร้างสรรค์ประจำปี จำนวน 1 
ครั้ง 

4. แผนที่ความรู้Knowledge Map 
จำนวน 4 แห่ง 

5. กิจกรรม Knowledge Book Fair 
จำนวน 1 ครั้ง 

6. จัดกิจกรรมส่งเสริมกระบวนการ
เรียนรส็รา้งสรรค์ Learning Design 
ร่วมกับภาคเีครือข่าย จำนวน 5 ครั้ง    

เงิน งปม. - ลบ. 
เงินรายได้  
3.8.ลบ. 
 
 
 
 
 
 
 

เงิน งปม. -  ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 
 
 

เงิน งปม. -  ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 
 
 
 

เงิน งปม. -  ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 
 
 
 

เงิน งปม. -  
ลบ. 
เงินรายได้ - 
ลบ. 
 
 

10. โครงการส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงความรู้ 
(Knowledge - based 
Tourism) เพื่อการพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมที่ยั่งยืน 

1. เพื่อให้คนไทยตระหนักถึง
ความสำคญัของการเรียนรู้และ
การพัฒนาตนเอง เกิดความ
ตื่นตัวในการ 

1. จัดกิจกรรมส่งเสริมและพัฒนาแหล่ง
เรียนรู้ในพ้ืนท่ีเมือง /ชุมชน และภาคี
เครือข่ายแหล่งเรียนรู้ ไปสู่การเปน็
ท่องเที่ยวเชิงความรู้  Knowledge 

เงินงปม..-... 
ลบ. 
เงินรายได ้
- ลบ. 

เงินงปม. 
10.00 ลบ. 
เงินรายได้...-.. 
ลบ. 

เงินงปม. 
20.00 ลบ. 
เงินรายได้...-.. 
ลบ. 

เงินงปม. 
20.00  ลบ. 
เงินรายได้...-.. 
ลบ. 

เงินงปม..
20.00 ลบ. 
เงินรายได้...-.. 
ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
 เรียนรู้ในรูปแบบที่หลากหลาย 

รู้จักแสวงหาความรู้ และเรยีนรู้
ได้อย่างมีความสุข  
2. เพื่อยกระดับการเรียนรูโ้ดย
ใช้ความรู้ และต้นทุนทาง
วัฒนธรรมของพื้นที่เมือง/ชุมชน 
ในการ 
ขับเคลื่อน ทำให้ความรู้นั้นเกิด
มูลค่าและเพิม่ความสามารถใน
การแข่งขัน  
3. ส่งเสริมการท่องเที่ยวบน
ฐานความรู้เพื่อการพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมที่ยั่งยืน 

based – Tourism (จำนวน 2 ครั้ง /
จำนวน 20 ช้ินงาน) 
2. จัดทำแผนที่ความรู้ Knowledge 
Map เพื่อการเผยแพร่ความรู้ในรปูแบบ
เข้าถึงง่าย จำนวน 20 ช้ิน 
3. จัดกิจกรรมการพัฒนาสินค้า และ
บริการภาคการเกษตร อุตสาหกรรมและ
การท่องเที่ยวในพ้ืนท่ีเมือง/ชุมชน 
จำนวน 20 ช้ิน 
4. จัดกิจกรรมการส่งเสริมกระบวนการ
เรียนรูส้รา้งสรรค์ โดยใช้หลักการ 
Learning Design ในการออกแบบ เช่น 
การจัดทริป เส้นทางท่องเที่ยวเชิงความรู้ 
จำนวน 5 ครั้ง  
5. จัดกิจกรรมการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์ 
เป็นการส่งเสรมิการสร้างสรรค์สื่อทั้งใน
รูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ จำนวน 5 
ช้ิน  
6. กิจกรรมส่งเสริมกระบวนการเรยีนรู้
สร้างสรรค์ โดยใช้หลักการ Learning 
Design จำนวน 5 ครั้ง  

11. โครงการพัฒนา
เครือข่ายอุทยานการเรยีนรู้

1. เพื่อพัฒนาชุมชนแห่งการ
เรียนรูต้ลอดชีวิต ผ่านการ
เชื่อมโยงภาคีเครือข่ายของ

1. เมืองที่เป็นเครือข่ายอุทยานการ
เรียนรูส้มัครได้รับการเสนอช่ือเข้าร่วม
เป็นสมาชิกของเครือข่ายโลกด้านเมือง

เงินงปม..-...ลบ. 
เงินรายได ้
- ลบ. 

เงินงปม. 10 ลบ. 
เงินรายได ้
- ลบ. 

เงินงปม. 10 ลบ. 
เงินรายได ้
- ลบ. 

เงินงปม. 10 ลบ. 
เงินรายได ้
- ลบ. 

เงินงปม. 10 
ลบ. 
เงินรายได ้
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
ในการขับเคลื่อนเมืองแห่ง
การเรยีนรู ้
 

องค์กรด้านการเรียนรู้ ซึ่งจะเป็น
รากฐานในการพัฒนาสังคมไทย
สู่สังคมแห่งการเรยีนรู้อย่าง
ยั่งยืน 
2. เพื่อสร้างการรับรู้กับ
ประชาชนให้สามารถเข้าถึง
แหล่งเรียนรู้และการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับความต้องการของ
ตนเอง (Demand) และเพื่อเป็น
จุดเริม่ต้น (Kick Start) ของการ
ริเริม่ความร่วมมือระหว่าง
องค์กรในการจัดการเรียนรู้ของ
ประชาชน (Supply) 
3. เพื่อส่งเสริมและสนับสนุนให้
เกิดเมืองแห่งการเรียนรู้ใน
ประเทศไทย โดยการกระตุ้นให้
หน่วยงานเครือข่ายอุทยานการ
เรียนรู้ สนใจสมัครเขา้เป็น
สมาชิกของเครือข่ายโลกด้าน
เมืองแห่งการเรยีนรู้ของยูเนสโก 
(UNESCO’s Global Network 
on Learning Cities: GNLC) 

แห่งการเรียนรู้ของยูเนสโก อย่างน้อย 1 
แห่ง 
2. งานเทศกาลเมืองแห่งการเรียนรู้
กรุงเทพ 1 ครั้ง และเมืองในภูมภิาค 
อย่างน้อย 1 ครั้ง (Learning City 
Festival) 
3. แผนที่เชื่อมโยงเมืองแห่งการเรียนรู้
ของประเทศไทย (Learning city map)  
 

- ลบ. 
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4.4.4 ด้านการพัฒนาและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ในรปูแบบดิจิทัล (Digitalization in Learning 
Process) 
(มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การในการจัดตั้งองค์กรข้อ 3,4,6)  

1) วัตถุประสงค์เชิงยุทธศาสตร์ 
    คนไทยทุกช่วงวัยได้รับความรู้นำไปพัฒนาทักษะและต่อยอดสร้างรายได้จากการดำเนินงาน

ของ สบร. โดยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ใหม่ๆในรูปแบบดิจิทัล  (Digitalization in Learning Process) ให้
ประชาชนเข้าถึงความรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาและยกระดับคุณภาพชีวิต 

2)  เป้าประสงค์ 
2.1)  เพ่ือลดความเหลื่อมล้ำและกระจายโอกาสในการเข้าถึงกระบวนการเรียนรู้ 
2.2)  ส่งเสริมให้มีพื้นที่สร้างสรรค์ที่เอื ้อต่อการเข้าถึงและการใช้บริการด้านการเรียนรู้ 

รวมทั้งพ้ืนที่ ในการค้นคว้า แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสร้างแรงบันดาลใจ ในพ้ืนที่เสมือนจริง 
2.3)  สร้างสังคมการเรียนรู้เพื่อลดความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัล รวมทั้งการนําความรู้ไปต่อยอด

และขยายผล เพ่ือสร้างรายได้และยกระดับชีวิตความเป็นอยู่ 
3) ยุทธศาสตร์ 
   เร่งรัดพัฒนาการบริการและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู ้ใหม่  ๆ ในรูปแบบดิจิทัล  

(Digitalization in Learning Process)  
  4) กลยุทธ์และแนวทางการพัฒนา 

พัฒนาเทคโนโลยีด ิจ ิท ัลเพื ่อเผยแพร่นวัตกรรมองค์ความรู ้ตามแนวโน้มโลกให้แก่
กลุ่มเป้าหมาย บุคลากรหน่วยงานเครือข่าย พัฒนาสร้างแพลตฟอร์มการเรียนรู้ในระบบดิจิทัลเพื่อถ่ายทอด
นวัตกรรมการเรียนรู้ให้แก่คนทุกช่วงวัย โดยพัฒนาการบริการที่เกี่ยวข้องกับ กระบวนการเรียนรู้ให้เป็น
รูปแบบดิจิทัลที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย เท่าเทียม ต้นทุนต่ำและกว้างขวาง 

4.1 เร่งรัดพัฒนาโครงการที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น  Knowledge Portal , TK READ พัฒนา
เว็บไซต์ Digital TK เป็นคลังความรู้ที่ให้บริการดิจิทัลคอนเทนส์ที่หลากหลาย อาทิ บทความ e-book คลิป
วิดีโอ ไฟล์เสียงดิจิทัล (TK Podcast) พัฒนาระบบ Digital Museum พัฒนานิทรรศการเสมือนจริง (Virtual 
Exhibition) การพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้มรดกทางวัฒนธรรมและสมบัติของชาติ  การเชื่อมโยงการ
ให้บริการห้องสมุดเครือข่ายอุทยานการเรียนรู้ การพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้สาธารณะออนไลน์ (Public 
Online Learning Portal) และจัดทำสื่อการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ผ่านวิดีโอเกม Game and Learning เพ่ือ
สอดคล้องกับกิจกรรมครบรอบ 100 ปี อาคารมิวเซียมสยาม และการถ่ายถอดองค์ความรู้ผ่านประสบการณ์
ใหม่ โดยใช้สื ่อดิจิทัลประเภทเกมออนไลน์ สามารถเข้าใช้งานได้สะดวกรวดเร็วผ่านระบบอินเตอร์เน็ต 
www.museumsiam.org 

4.2 พัฒนาโครงการใหม่ๆด้านดิจิทัลเพื่อถ่ายทอดความรู้ เช่น  Podcast Space /National 
Digital Archive  /On-line Up-skilling & Re-skilling Courses เช่น โครงการความร่วมมือกับ IBM ซึ่ง
สามารถทำ Micro-Credentials ร่วมกับสถาบันการศึกษาได้ หรือพัฒนากระบวนการเรียนรู้เพื่อต่อยอด

http://www.museumsiam.org/
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อาชีพที่เก่ียวข้องกับ Robotic, Board Game และ E-Sport โดยมีกลุ่มอาชีพเป้าหมาย ได้แก่ Game Master 
ผู้พัฒนาเกม-ออกแบบเกม นักพากษ์เกม-สตีมเมอร์ ผู้ดูแลระบบ Admin  

4.3 สร้างสรรค์การเรียนรู ้แบบใหม่ด้วยการเน้นการพัฒนาด้วยตนเอง (Self- Directed 
Learning) และกระตุ้นความต้องการเรียนรู้ของประชาชนด้วยความรู้ที่เป็นที่ต้องการหรือ ความรู้ที่ยังขาดอยู่ 
และความรู้ที่สามารถนำไปสร้างมูลค่าได้จริง และจะก่อให้เกิดกระบวนการ Life Long Learning ในที่สุด 

4.4 เตรียมยกระดับความพร้อมด้านรัฐบาลดิจิทัล โดยอาจเน้นในมิติสำคัญ 4 ด้าน ได้แก่ 
Data – Driven Practice/Digital Public Service /Smart Back Office / AI + New Era of Learning ให้
พร้อมเข้าสู่การประเมินของ สำนักงาน ก.พ.ร. ในปี 2568-2569 

 
ตัวช้ีวัด   รวม 5 ปี (ปี 2566-2570)  

1) จำนวนประชาชนทุกช่วงวัยที่ได้รับรู้เนื้อหา (Impression) /เข้าถึงสาระข้อมูล/การให้บริการ

ความรู้/การเผยแพร่ความรู้จากการดำเนินงาน ของ สบร.สู่สาธารณะ ผ่านช่องทางออนไลน์ ไม่น้อยกว่า 60 

ล้านครั้ง/คน 

2) จำนวนนวัตกรรมแพลตฟอร์มดิจิทัลส่งเสริมการเรียนรู้ทางช่องทางออนไลน์ 4 แพลตฟอร์ม 
3) ความพึงพอใจของผู้เข้ามาใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลร้อยละ 85 
4) ผู้เข้ามาใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัล (Accumulated hit / Unique IP) เพ่ิมข้ึนร้อยละ 5 
5) ร้อยละของผู้ใช้บริการที่กลับมาใช้บริการซ้ำในแพลตฟอร์มดิจิทัล เพ่ิมข้ึนร้อยละ 5 

 
 6) ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายระดับผลผลิต (แต่ละปี ปี 2566 - 2570) 

ตัวชี้วัด หน่วยนับ ปีงบประมาณ พ.ศ. 
2566 2567 2568 2569 2570 

ผลผลิต (Output)       
1. จำนวนนวัตกรรมแพลตฟอร์มดิจ ิทัล
ส่งเสริมการเรียนรู้ทางช่องทางออนไลน์ 
(สะสม)  

ระบบ/
รูปแบบ/

แพลตฟอร์ม 

4 4 4 4 4 

2. จำนวนประชาชนทุกช่วงวัยท่ีได้รับรู้
เนื้อหา (Impression) /เข้าถึงสาระข้อมูล/
ความรูผ้่านช่องทางออนไลน์      

ล้าน/ครั้ง 12 12 12 12 12 

3. จำนวนผู้เข้าถึงองค์ความรูผ้่านดิจิทัล
แพลตฟอร์มของ สบร. Accumulated 
hit / Unique IP  

ล้านคน - 3  3  3  3 

ผลลัพธ์  (Out Come)        
4. ร้อยละความพึงพอใจของผู้เข้ามาใช้
บริการแพลตฟอร์มดิจิทัล 

ร้อยละ 85 85 85 85 85 
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ตัวชี้วัด หน่วยนับ ปีงบประมาณ พ.ศ. 
2566 2567 2568 2569 2570 

5. ร้อยละที่เพิ่มขึ้นของผูเ้ข้ามาใช้บริการ
แพลตฟอร์มดิจิทัล (Accumulated hit / 
Unique IP) 

ร้อยละ สำรวจ 
ปีฐาน 

เพิ่มขึ้นร้อย
ละ 5 จาก

ปีฐาน 

เพิ่มขึ้นร้อย
ละ 5 จาก

ปีฐาน 

เพิ่มขึ้นร้อย
ละ 2 จาก

ปีฐาน 

เพิ่มขึ้นร้อย
ละ 2 จาก

ปีฐาน 
6. ร้อยละของผู้ใช้บริการที่กลับมาใช้
บริการซ้ำในแพลตฟอร์มดิจิทัล 

ร้อยละ สำรวจ 
ปีฐาน 

 

เพิ่มขึ้นร้อย
ละ 5 จาก

ปีฐาน 

เพิ่มขึ้นร้อย
ละ 5 จาก

ปีฐาน 

เพิ่มขึ้นร้อย
ละ 2 จาก

ปีฐาน 

เพิ่มขึ้นร้อย
ละ 2 จาก

ปีฐาน 

  7) จุดเน้นการดำเนินงาน/งานโครงการสำคัญ  (hi-light) ด้านการพัฒนาและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้

ในรูปแบบดิจิทัล  ปี  2566 – 2570 

ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

• เร่งรัดพัฒนาโครงการที่มี
อยู่ในปัจจุบนั Knowledge 
Portal / TK read 

• เตรียมการพัฒนา 
platform -Podcast 
Space / Knowledge 
Portal /เช่น On-line Up-
Skill & Re-Skill Courses  

• โครงการพัฒนา
แพลตฟอร์มการเรียนรู้
สาธารณะออนไลน์ (Public 
Online Learning Portal) 

• งานพฒันาและเชื่อมโยง
ห้องสมุดออนไลน์แห่งชาต ิ

• งานพฒันาสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลผา่นแพลตฟอร์ม
ออนไลน ์

• โครงการพัฒนาสื่อดิจิทลั
เพื่อการเรียนรู้มรดกทาง
วัฒนธรรมและสมบัติของ
ชาต ิ

• งานพฒันาดิจิทลัมิวเซียม 

• พัฒนา platform -
Podcast Space / 
Knowledge Portal /
เช่น On-line Up-Skill 
& Re-Skill Courses 

•  เตรียมการNational 
Digital Archive 

• พัฒนาขยายผล
นวัตกรรมการเรียนรู้  
ตู้ให้บริการยืม-คืน
หนังสืออัตโนมัติในที่
สาธารณะ การ
เชื่อมโยงการให้บริการ
ห้องสมุดเครือข่าย
อุทยานการเรียนรู้ไปยัง
หน่วยงานเครือข่าย
และพันธมิตร 

• โครงการพัฒนา
แพลตฟอร์มการเรียนรู้
สาธารณะออนไลน์ 
(Public Online 
Learning Portal) 

• พัฒนา platform -
Podcast Space / 
Knowledge 
Portal /เช่น On-
line Up-Skill & 
Re-Skill Courses  

• National Digital 
Archive 

• พัฒนาประสิทธิภาพ
และเชื่อมโยงการ
ให้บริการของตู้
ให้บริการนำยืม-คืน
หนังสืออัตโนมัติในที่
สาธารณะ การ
ให้บริการห้องสมุด
เครือข่าย  

• โครงการพัฒนา
แพลตฟอร์มการ
เรียนรู้สาธารณะ
ออนไลน์ (Public 
Online Learning 
Portal) 

• พัฒนา platform -
Podcast Space / 
Knowledge Portal 
/เช่น On-line Up-
Skill & Re-Skill 
Courses  

• National Digital 
Archive 

• โครงการพัฒนา
แพลตฟอร์มการ
เรียนรู้สาธารณะ
ออนไลน์ (Public 
Online Learning 
Portal) 

• โครงการ “มหานคร
แห่งการเรียนรู้ AI” 

• โครงการพัฒนาตู้
บริการหนังสือ
อัตโนมัติในที่
สาธารณะ    

• งานพฒันาดิจิทลั 
  มิวเซียม    
 

• พัฒนา 
platform -
Podcast 
Space / 
Knowledge 
Portal /เช่น 
On-line Up-
Skill & Re-Skill 
Courses  

• National 
Digital Archive 

• โครงการพัฒนา
แพลตฟอร์มการ
เรียนรู้สาธารณะ
ออนไลน์ 
(Public Online 
Learning 
Portal) 

• โครงการ “มหา
นครแห่งการ
เรียนรู ้AI” 

• โครงการพัฒนา
ตู้บริการหนังสือ
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ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

• โครงการเชื่อมโยง            
การให้บริการห้องสมุด
เครือข่ายอุทยานการเรียนรู้ 

 
 
 
 

1.  

• โครงการพัฒนาตู้
บริการหนังสืออัตโนมัติ
ในที่สาธารณะ                          

• พัฒนานวัตกรรม     
การเรียนรู้ที่เสริมสร้าง
ประสบการณ์การ
เรียนรู้ อาทิ พัฒนา
เนื้อหาสื่อการเรียนรู้  
ในรูปแบบเสมือนจริง 
(Content VR) 
เพิ่มเติมในระบบ TK 
Space 

• งานพฒันาดิจิทลั      
มิวเซียม 

• โครงการพัฒนาระบบ
บริการ SMART  
MUSEUM 

• โครงการพัฒนา      
ตู้บริการหนังสือ
อัตโนมัติในที่
สาธารณะ                          

• โครงการ “มหานคร
แห่งการเรียนรู้บน 
AI” 

• งานพฒันาดิจิทลั  
มิวเซียม 

• โครงการพัฒนา
ระบบบริการ 
SMART  MUSEUM 
 

 อัตโนมัติในที่
สาธารณะ    

• งานพฒันา
ดิจิทัลมิวเซียม 
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8) แผนงาน/โครงการสำคัญ ด้านการพัฒนาและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบดิจิทัล   

โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
1. โครงการพัฒนาตู้บริการ
หน ั ง ส ื อ อ ั ต โ นม ั ต ิ ใ น ที่
สาธารณะ      
 

เพื่อให้ผู้ใช้บริการสามารถยืม-คืน
หนังสือในพ้ืนท่ีสาธารณะ และ
สามารถนำไปขยายผลสูห่น่วยงาน
เครือข่าย 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 
2567-2570 
1.จำนวนต้นแบบห้องสมดุ
อัตโนมัติ 1 รูปแบบ 
2. จำนวนตู้บริการหนังสือ
อัตโนมัติ 3 ตู้ที่พัฒนาจาก
ต้นแบบ 

เงิน งปม….-…. ลบ . 
เงินรายได้..-..... ลบ. 

เงิน งปม.9.73 ลบ. 
 
 

เ ง ิ น  งปม  .
10.0ลบ. 

เงิน งปม.10.0 
ลบ . 

เงิน งปม.10.0 
ลบ . 

2. โครงการ “มหานครแห่ง
การเรยีนรู้ผา่น AI” 

1. เพ ื ่ อพ ัฒนาระบบการเร ียนรู้
สาธารณะรูปแบบใหม่ในโลกเสมือน
จริง สนับสนุนการจัดระบบการเรียนรู้
ออนไลน์และการพัฒนาเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ 
2. เพื ่อสร้างสรรค์องค์ความรู ้และ
เผยแพร่ความรู้ให้แก่ประชาชนผ่าน
ต้นแบบการเรียนรู้ดิจิทัลแพลตฟอร์ม 
ในโลกเสมือนจริง เพื่อให้กระตุ้นการ
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
สามารถเข้าถึงประชาชนได้ทุกที ่ทุก
เวลา 
3. เพื่อบูรณาการและขยายขอบเขต
ในการเข้าถึงคอนเทนท์ สร้าง
นวัตกรรมการเรียนรู้ใหม่ๆ ในโลก
เสมือนจริง ให้เกิดประโยชน์แก่

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป้าหมายปี 
2567-2570 
1.จำนวนผู้เข้าใช้บริการ ไม่
น้อยกว่า 100,000 คน/ครั้ง
ต่อปี (ในปีแรก) และไม่น้อย
กว่า 200,000 คน/ครั้งต่อปี 
(ในปีถัดไป)    
2.พัฒนาต้นแบบการ
ให้บริการเสมือนจริงผ่าน
แพลตฟอร์ม 1 ระบบ 
 
 
 

เงินงปม .....-.... ลบ. 
เงินรายได้...-....ลบ. 
 

เงิน งปม 
19.5  ลบ. 

เงินรายได้..-...ลบ. 
อื่นๆ - 

เงิน งปม 
38.00 ลบ. 

เงินรายได้..-...
ลบ. 
 

เงิน งปม 
25.00 ลบ. 

เงินรายได้..-...
ลบ. 

 

เงิน งปม 
25.00  ลบ. 

เงินรายได้..-...
ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

ประชาชนได้อย่างมปีระสิทธิภาพ
สูงสุด 

3.โครงการพัฒนาสื่อดิจิทัล
เพื ่อการเรียนรู ้มรดกทาง
วัฒนธรรมและสมบัติของ
ชาติ 

1.เพื่อจัดการรวบรวมองค์ความรู้ 
และข้อมลูที่เกี่ยวกับวัตถุท่ีเป็นมรดก
ทางวัฒนธรรมและสมบตัิของชาติ    
ในพิพิธภัณฑ์ทั่วประเทศไทย  
2.เพ ื ่อเพ ิ ่มประส ิทธ ิภาพในการ
เผยแพร่และให้บริการองค์ความรู้
และข้อมูลเกี ่ยวกับวัตถุที่เป็นมรดก
ทางวัฒนธรรมและสมบัติของชาติใน
พิพิธภัณฑ์ทั่วประเทศไทย  
 

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป้าหมายปี 
2566 
1.มีสื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้
มรดกทางว ัฒนธรรมและ
สมบัติของชาติ จำนวน 50 
ช้ิน 
2.ม ีระบบบร ิหารจ ัดการ
เ ว ็ บ ไ ซ ต ์ ท ี ่ ร อ ง ร ั บ ก า ร
แสดงผลภาพจำลอง 3 มิติ 
จำนวน 1 ระบบ 
 

เงินงปม 1.20  ลบ. 
เงินรายได้.-..ลบ. 

เง ินงปม ..-...ลบ.
เงินรายได้..-...ลบ. 

เงินงปม ..-...ลบ.
เงินรายได้..-...ลบ. 

เงินงปม ..-...
ลบ.เงินรายได.้.-
...ลบ. 

เงินงปม ..-...
ลบ.เงินรายได.้.-
...ลบ. 

4.โครงการพัฒนา
แพลตฟอร์มการเรียนรู้
สาธารณะออนไลน์ (Public 
Online Learning Portal) 

1. พัฒนาพื้นที่การเรียนรู้สาธารณะ
บนแพลตฟอร์มออนไลน์ในรูปแบบที่
เหมาะสมและท ันสม ัย  เพ ื ่ อ ให้
กลุ ่มเป้าหมายทุกช่วงว ัยสามารถ
เข้าถึงองค์ความรู ้ในรูปแบบต่างๆ 
และเข ้าใจการใช ้ประโยชน ์จาก
เทคโนโลยีด ิจ ิทัลอย่างสร้างสรรค์ 
รวมทั ้งเป็นศูนย์รวมองค์ความรู ้ที่
ประชาชนท่ัวไปสามารถสืบค้นได้ 
2.เพื่อส่งเสริมการเข้าถึงองค์ความรู้
ผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์ม เพื่อต่อยอด
ความร ู ้ พ ัฒนาความค ิ ด ในการ
ประกอบอาชีพหรือการทำงานต่างๆ 
ให้เห็นโอกาสในการพัฒนาทักษะหรอื

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป้าหมายปี 
2566 
1 . ช ุ ด ค ว า ม ร ู ้  ( Digital 

contents)/ หลักสูตรการ
เรียนรู้ออนไลน์ ในรูปแบบ
ต่างๆ ที่เหมาะสม จำนวน
ไม่กว่า 100 ชุด พร้อมการ
เพิ ่มเต ิมข้อม ูลในระบบ
ฐานข้อมูลสำหรับ Search 
Engine  

2.ขยายเครือข่ายเชื ่อมโยง
กับแหล่งเร ียนร ู ้อ ื ่นๆ 5 
แห่ง 

เ ง ินงปม 4.9373 
ลบ. 
เงินรายได้...-....ลบ. 
 

เงินงปม 8.00 ลบ. 
เงินรายได้..-...ลบ. 
 

เงินงปม 10.0 ลบ. 
เง ินรายได ้ . . - . . .
ลบ. 
 

เง ินงปม 10.0 
ลบ. 
เงินรายได้..-...
ลบ. 

 

เง ินงปม 10.0 
ลบ. 
เงินรายได้..-...
ลบ. 
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สร้างรายได้ให้สอดรับกับสังคมใน
ปัจจุบันและอนาคต 
3 .สร ้ า งกระบวนการเร ี ยนร ู ้ ให้
ประชาชนทุกช่วงวัย สามารถมีส่วน
ร่วมในการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ 
(Knowledge Community) แบ่งปัน
ค ว า ม ร ู ้  ( Knowledge Sharing) 
ตลอดจนการสร ้ างกระบวนการ
จ ั ด ก า ร ค ว า ม ร ู ้  ( Knowledge 
Management) เพ ื ่อเพ ิ ่มท ักษะใน
การดำรงชีว ิต ตลอดจนการสร้าง
ความสามารถในการแข่งขันในด้าน
เศรษฐกิจและสังคมในระยะยาว 
4.เป ็นเคร ื ่องม ือในการลดความ
เหลื่อมล้ำทางดิจิทัล โดยสนับสนุนให้
ประชาชนเข้าถึงเทคโนโลยี  ข้อมูล 
ข่าวสาร สื ่อการเรียนรู ้ และบริการ
ดิจิทัลของรัฐ สามารถใช้สื ่อให้เป็น
ประโยชน์ต ่อการเร ียนร ู ้และการ
ดำรงชีวิต 
 

3.ส่งเสริมให้เกิดสังคมแห่ง
การเร ียนรู ้ และแบ่งปัน
ความรู้ โดยกลุ่มเป้าหมาย
สามารถเข ้ าถ ึ งและนำ
ความรู้ที่มีประโยชน์ไปต่อ
ยอดทักษะ อาชีพ จำนวน 
3 ล้านคน/ครั้ง 

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป้าหมายปี 
2567-2570 
1. แพลตฟอร์มการเรียนรู้

ออนไลน์สาธารณะ ที่มีการ
เพิ่มหน้าต่างการให้บริการ
โดยการเพ ิ ่มฐานข ้อมูล 
ทรัพยากรการเรียนรู้ องค์
ความรู ้ใหม่ๆ และขยาย
เคร ือข่ายการให้บร ิการ 
อย่างน้อย 5 หน่วยงาน 

2 .  ผ ู ้ ไ ด ้ ร ั บองค ์ ค วามรู้  
5,000,000 ครั้ง/คน 

5. งานพ ัฒนาด ิจ ิท ัลมิว
เซียม  

1. เพื ่อเพิ ่มประสิทธ ิภาพในการ
นำเสนอนิทรรศการในร ูปแบบที่
สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมและ
ส ่งเสร ิมการเร ียนร ู ้ผ ่านช ่องทาง
ออนไลน์ 
2. เพ ิ ่มข ีดความสามารถในการ
ให้บริการและการเข้าถึงข้อมูลองค์
ความรู้พิพิธภัณฑ์ของผู้ใช้งาน 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 
2566 
1.มีนิทรรศการเสมือนจริง 1 
ชุด 

เงินงปม 0.800  ลบ. 
เ ง ินรายได้  1.650  
ลบ. 

เงินงปม 10.30  
ลบ. 
เงินรายได้..-...ลบ. 

เงินงปม 11.00 
ลบ. 
เง ินรายได ้ . . - . . .
ลบ. 

เงินงปม 11.00  
ลบ. 
เงินรายได้..-...
ลบ. 

เงินงปม 11.00  
ลบ. 
เงินรายได้..-...
ลบ. 
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2.มีผลความพึงพอใจในการ
เข้าใช้บริการระบบ ร้อยละ 
80  
ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 
2567-2570 
1.มีสื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู้
มรดกทางวัฒนธรรมและ
สมบัติของชาติเพิ่มขึ้นอีก
จำนวน 400 ช้ิน (เฉลี่ยปีละ 
100 ช้ิน) 
2.มีระบบการให้บริการ
ข้อมูล  1 ระบบ (ปี 67) 
3.มีสื่อสารสนเทศเพื่อการ
จัดแสดงองค์ความรู้  4 เรื่อง 
(เฉลี่ยปลีะ 1 เรื่อง) 

6. โครงการพัฒนาเชื่อมโยง
การให้บริการอุทยานการ
เรียนรู้เครือข่าย 
(แผนงานบูรณาการรัฐบาล
ดิจิทัล) 

1. เพ ื ่อให ้ประชาชนผ ู ้ ใช ้บร ิการ
อุทยานการเรียนรู ้ TK park และ
อุทยานการเรียนรู้เครือข่ายในพื้นที่
จ ั งหว ัดต ่างๆ สามารถย ืม -คืน 
หนังสือได้อย่างหลากหลาย จาก
อุทยานการเรียนรู้ทุกแห่งได้อย่าง
เท่าเทียมกัน 

2. เพ ื ่อบ ูรณาการข ้อม ูลระหว ่าง
อุทยานการเร ียนร ู ้  TK park กับ
อุทยานการเรียนรู้เครือข่ายในพื้นที่
ต่างๆ ที่จะนำไปใช้ในการวิเคราะห์ 

ระบบกลางให้บริการและ
บร ิหารจ ัดการห ้องสมุด
อุทยานการเรียนรู้ เชื่อมโยง
ร่วมกันระหว่างอุทยานการ
เร ียนรู ้ส ่วนกลาง TK park 
ก ั บอ ุ ทย านกา ร เ ร ี ย น รู้
เครือข่าย จำนวน 1 ระบบ 
 

เงิน งปม. 
8.0627 ลบ . 

 

เงิน งปม. 
22.2 ลบ. 

 

เงิน งปม. 
3.0 ลบ. 

 

เงิน งปม. 
3.0 ลบ. 

 

เงิน งปม. 
3.0 ลบ. 

 



 
 

-99- 
 

โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
เพื ่อประกอบการวางแผนพัฒนา
แหล่งเรียนรู้ในรูปแบบ “ห้องสมุดมี
ชีวิต” ทั้งในด้านการบริหารจัดการ 
และการบริการ ที ่สอดคล้องกับ
บริบทและความต้องการของแต่ละ
ท้องถิ่น หรือชุมชนต่อไป 

3. เพ ื ่อลดค ่าใช ้จ ่ายในการจ ัดหา
ทรัพยากรสารสนเทศของอุทยานการ
เร ียนร ู ้ ในพ ื ้นท ี ่ต ่างๆ เน ื ่องจาก
สามารถ ยืม-คืน ระหว่างเครือข่ายได้ 

7. งานปลูกฝังวัฒนธรรม
การอ่านและการเรียนรู้
ตลอดชีวิต 
 

1. จุดประกายและสร้างแรงกระตุน้
ในเชิงบวกให้แก่เด็กและเยาวชนให้
สนใจการอ่านและการเรียนรู้ เพื่อ
เป็นรากฐานในการปลูกฝังวัฒนธรรม
การอ่านและการเรียนรูต้ลอดชีวิต 
2. ส่งเสรมิให้ภาคสีื่อมวลชนแขนง
ต่าง ๆ ร่วมสนบัสนุนภารกิจ สอร. 
และนำเสนอองค์ความรูสู้่สาธารณชน
ในวงกว้างอย่างทั่วถึง 
3. พัฒนารูปแบบการสื่อสารที่มี
ประสิทธิภาพ เหมาะสมสอดคล้อง 
และเข้าถึงกลุม่เป้าหมาย 
4. สร ้างก ิจกรรมการส ื ่อสารเชิง
รณรงค์เพื่อถ่ายทอดนวัตกรรม และ
ความสำคัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิต
สู่สาธารณชน 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 
2566-2570 
1. ผลการสนับสนุนจากภาคี
สื่อมวลชน (ไม่นับสื่อของ
องค์กรและโซเชียลมีเดยี) 
1.1 จำนวนการผลติเนื้อหา
เผยแพรสู่่สาธารณชน 70 
ช้ินงาน 
1.2 จำนวนการเผยแพร่
ประชาสมัพันธ์เนื้อหาของ
สื่อมวลชน 300 ครั้ง 
1.3 จำนวนของการมองเห็น
ผ่านสื่อออนไลน์ภายนอก 
20 ล้านครั้ง 
2. ผลการรณรงค์กิจกรรม
สื่อสารการตลาด 
2.1 จำนวนกิจกรรมเผยแพร่
ความสำคญัของการอ่าน 
การเรยีนรู้ 4 กิจกรรม 

เงิน งปม….-… ลบ . 
เงินรายได้ 4 ลบ. 

เงิน งปม . 12  ลบ . 
 

 

เงิน งปม. 10 
ลบ . 

เงิน งปม. 10 
ลบ . 

เงิน งปม.10 
ลบ . 
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2.2 จำนวนประชาชนท่ีเข้า
ร่วมกิจกรรมสื่อสาร
การตลาด 20,000 คน 
3. ผลการพัฒนารูปแบบการ
สื่อสารแบรนด์ "TK Park" 
3.1 ปรับปรุงป้ายและ
สัญลักษณ์ใน TK Park 
จำนวน 20 ช้ินงาน 
3.3 จำนวนสิ่งของที่มีตรา
สัญลักษณ์ TK Park จำนวน 
800 ช้ิน 

8. งานพัฒนาและเชื่อมโยง
ห้องสมุดออนไลน์แห่งชาต ิ
(TK Digital Library) (ปี 
2566) 
 
ปี 2567-2570 งานพัฒนา
แพลตฟอร์มห้องสมุด
ออนไลน์  (TK Public 
Online Library )  
 

เพ ื ่อพ ัฒนาแหล ่งเร ียนร ู ้ร ูปแบบ
ห้องสมุดออนไลน์เพื่อเพิ่มช่องทางใน
การเข้าถึงหนังสือและองค์ความรู้
ให้กับคนทุกช่วงวัย ให้ครอบคลุมทั่ว
ประเทศ 

ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 
2566 
1. ระบบห้องสมดุออนไลน์ท่ี
มีประสิทธิภาพในการ
ให้บริการ 1 ระบบ 
2. จำนวนผู้เข้าใช้บริการ
ผ่านระบบห้องสมดุออนไลน์ 
700,000 คน/ปี 
3. ร้อยละความพึงพอใจของ
ผู้ใช้บริการผ่านระบบ
ห้องสมุดออนไลน์ ร้อยละ 85 
ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมายปี 
2567-2570 
1. ระบบห้องสมดุออนไลน์ท่ี
มีประสิทธิภาพในการ
ให้บริการ 1 ระบบ 

เงิน งปม 2  ลบ. 
เงินรายได้  

2ลบ. 

เงินงปม.8 ลบ. 
 

เงิน งปม.                 
8 ลบ. 

 
 

เงิน งปม.                 
8 ลบ. 

 

เงิน งปม.                 
8 ลบ. 

 



 
 

-101- 
 

โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
2. จำนวนผู้เข้าใช้บริการ
ผ่านระบบห้องสมดุออนไลน์ 
700,000 คน/ปี 
3. ร้อยละความพึงพอใจของ
ผู้ใช้บริการผ่านระบบ
ห้องสมุดออนไลน์ ร้อยละ 85 

9. งานพัฒนาสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลผา่นแพลตฟอร์ม
ออนไลน ์

1. เพื่อส่งเสริมการเข้าถึงและกระจาย
องค ์ความร ู ้ผ ่ านระบบด ิจ ิท ัลใน
รูปแบบที ่หลากหลาย โดยการนำ
เทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช้ให้บริการ 
2. เพื่อพัฒนางานและการให้บริการที่
ม ี ป ร ะส ิ ท ธ ิ ภ าพสอดคล ้ อ งกั บ
พฤติกรรมผู้ใช้บริการในยุคดิจิทัล 

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป้าหมายปี 
2566 
1. จำนวนของผู ้ใช ้บร ิการ
ผ ่ าน เ ว ็ บ ไซต ์  Digital TK 
1,500,000 คน/ครั้ง/ปี (โดย
วัดผลจากยอด Page View) 
2.ร้อยละความพึงพอใจของ
ผู ้ใช้บริการผ่านเว็บไซต์  
Digital TK ร้อยละ 85 

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป้าหมายปี 
2567-2570 
1. จำนวนของผู ้ใช ้บร ิการ
ผ ่ าน เว ็บ ไซต ์  Digital TK 
1,500,000 คน/ครั้ง/ปี (โดย
วัดผลจากยอด Page View) 
2. ร้อยละความพึงพอใจของ
ผ ู ้ ใช ้บร ิการผ ่านเว ็บไซต์  
Digital TK ร้อยละ 85 

เงิน งปม...-...... ลบ . 
เงินรายได ้
2.0 ลบ. 

เงิน งปม.               
3 ลบ. 

 
 

เงิน งปม.                
3  ลบ. 

เงิน งปม.                
3  ลบ. 

เงิน งปม.                
3  ลบ. 

10 .โครงการบ่มเพาะธุรกิจ
ด้านการศึกษา LEARN 

1.  เพ ื ่อสร ้างก ิจกรรมสนับสนุน
ผ ู ้ประกอบการว ิสาหก ิจเร ิ ่มต้น 
(Startup) ที ่พ ัฒนานวัตกรรมเพื่อ

นวัตกรรมด้านการศึกษา 1 
ระบบ 

 เงิน งปม. 
2 ลบ. 

 

เงิน งปม. 
2 ลบ. 
 

เงิน งปม. 
2 ลบ. 

 

เงิน งปม. 
2 ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
LAB: LEARNOVATION 
PROGRAM  

 

สังคม (Social Innovation) ด้านการ
เ ร ี ย น ร ู ้  ( Learning Technology) 
แ ล ะ ก า ร ศ ึ ก ษ า  ( Education 
Technology) 
2. เพื ่อเปิดโอกาสให้ผู ้ประกอบการ
นวัตกรรมด้านการศึกษา (EdTech 
Startup) ได้พัฒนาศักยภาพด้านการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์และ Solution ให้
ตอบโจทย์และสามารถเข้าสู่ตลาดได้ 
3. เพื ่อการสนับสนุน Technology 
จากเครือข่ายและพันธมิตรทางธุรกิจ
ที ่ช ่วยสร้างคุณค่าให้กับ EdTech 
Startup 
4. เพื ่อสร้างวัฒนธรรมการเร ียนรู้  
และแนวค ิด เช ิ งนว ั ตกรรมด ้ าน
การศ ึ กษา  โดยการกระต ุ ้ น ให้
ผู้ประกอบการให้พัฒนาสิ่งใหม่ๆ เพื่อ
แก้ไขปัญหาด้านการศึกษาให้กับ
ประเทศไทย 
5. เพื ่อสร้างความร่วมมือระหว่าง
หน่วยงานต่างๆ ทั ้งภาคร ัฐ , ภาค
ธุรกิจ, ภาคสังคม , นักลงทุน , ภาค
การศึกษา เพื่อพัฒนาเป็นนวัตกรรม
ใหม่ๆ ด้านการเรียนรู้ และการศึกษา
ให้กับประเทศไทย 
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โครงการ วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
7.โครงการพัฒนาระบบ
บริการ SMART  
MUSEUM 

1. เพื ่อพัฒนาระบบการให้บริการที่
ต อบสนองต ่ อการ ให ้ บร ิ ก า ร
ประชาชนที่สอดรับกับวิถีชีวิตใน
ปัจจุบัน 

2. เพ ื ่ อ เพ ิ ่ มประส ิ ทธ ิ ภ าพและ
ยกระดับการเข้าถึงบริการความรู้ของ 
สพร. 

ตัวชี้วัดและค่าเป้าหมายปี 
2567 

มีระบบบริการ  SMART 
MUSEUM  ระยะที่ 1ได้แก่ 
ระบบการให้บริการจำหน่าย
บัตรเข้าชมพิพิธภัณฑ์  

ตัวชี้วัดและค่าเป้าหมายปี 
2568 
ระบบสำรวจพฤติกรรม 1 
ระบบ 

เงินงปม ..-...  ลบ. 
เงินรายได้.-..ลบ. 

เงินงปม ..9...ลบ.
เงินรายได้..-...ลบ. 

เงินงปม ..5...ลบ
เงินรายได้..-...

ลบ. 

เงินงปม ..-...
ลบ.เงินรายได.้.-

...ลบ. 

เงินงปม ..-...
ลบ.เงินรายได.้.-

...ลบ. 
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4.4.5 ด้านการพัฒนาและยกระดับให้ สบร. เป็นองค์กรที่มีสมรรถนะสูง ก่อให้เกิดผลกระทบและ
ประโยชน์สูงสุดต่อสังคม  (High Performing + Social Impact Organization) 

(มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การในการจัดตั้งองค์กรข้อ 1) 
1) วัตถุประสงค์เชิงยุทธศาสตร์ 
 มุ่งสู่ความเป็นเลิศด้านการจัดการความรู้และพัฒนาระบบการให้บริการทางวิชาการด้าน

การจัดการความรู้แก่สังคมเพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาประเทศ  
2)  เป้าประสงค์ 

                   2.1 เป็นองค์กรที ่มีระบบการบริหารจัดการภาครัฐที ่มีประสิทธิภาพ ปรับตัวได้ทันต่อ
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี  มีความโปร่งใส มีระบบการให้บริการประชาชนที่มีคุณภาพ  ประกอบด้วย
บุคลากรที่มีความรู้ ความสามารถ ทักษะและมีทัศนคติที่ดีต่อองค์กร ตั้งใจมุ่งมั่นในการให้บริการแก่ประชาชน
และพร้อมที่จะปฏิบัติหน้าที่ให้บรรลุเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ  
                   2.2 พัฒนาและยกระดับให้ สบร.เป็นองค์กรที ่มีสมรรถนะสูง ก่อให้เกิดผลกระทบและ
ประโยชน์สูงสุดต่อสังคม (High Performing + Social Impact Organization) รวมถึงมีความพร้อมในการ
พัฒนาความรู้ ความสามารถให้มีทักษะหลากหลาย ที่สามารถปรับตัวให้เข้ากับการปฏิบัติงานในยุคสังคม
ดิจิทัลได้อย่างทันท่วงที และสอดรับกับสถานการณ์โลกท่ีเปลี่ยนแปลง  

3) ยุทธศาสตร์ 
    เร่งรัดพัฒนาและยกระดับให้ สบร.เป็นองค์กรที่มีสมรรถนะสูง ทันสมัย  
4) กลยุทธ์และแนวทางการพัฒนา 

4.1) ปรับโครงสร้างองค์การและพัฒนาบุคลากรให้รองรับต่อการขับเคลื่อนยุทธศาสตร์
ใหม่ สบร.  รวมศูนย์งานสนับสนุน ได้แก่ การเงิน-บัญชี พัสดุ บุคคล กฎหมาย และ IT และมีทีมผสม 
(Scrum Team) ที่ดูแลงานด้านพัฒนาธุรกิจ (Business Development) 

4.2)  พัฒนาให้เป็นองค์การที่ทันสมัย มีประสิทธิภาพรอบด้าน 
• เป็น Talent Intensive Organization 
• Happy workplace ด้วยมาตรการใหม่ๆเช่น Work from Anywhere, Flexible 

Office Hours, การจ่ายเงินเพ่ิมพิเศษตามใบประกาศนียบัตรวิชาชีพที่เกี่ยวข้องกับ
ภารกิจหลักขององค์กร, การให้ทุนพัฒนาตนเอง หรือ ทุนศึกษาดูงาน-ตปท. 

• มีอิสระด้านการบริหารงบประมาณภายใน 5 ปี  โดยกลยุทธ์ 6C Revenue Model 
(จัดหา Corporate Sponsorship, Crowdfunding, Consultation Service, 
Campaign Managing Service, Collaborative Provider และ Cooperative 
Franchising ) 

4.3) พัฒนากลไกและทีมงานหลักในการพัฒนาและสนับสนุนงาน/กิจกรรมด้านการหารายได้
ให้องค์กร (Revenue Node) 



 
 

-105- 
 

4.4) เร่งพัฒนาบุคลากรให้มีความพร้อม ให้มีความเชี่ยวชาญและสามารถสนับสนุนในการ
ขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ สบร.ให้บรรลุผลได้ 

4.5) Share-Service 
4.6) สร้างความเปลี่ยนแปลงในการทำงานภายในองค์กร ด้วยการสร้าง Mentoring System 

ให้ทีม เพ่ือ Foster Creativity 
4.7) ส่งเสริมให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างหน่วยงานที่อยู่ใน Eco-system เดียวกัน หรือ

มีภารกิจที่คล้ายคลึงกัน เช่น การแลกเปลี่ยนบุคลากร ระหว่างพิพิธภัณฑ์ หรือห้องสมุด กับองค์การมหาชน
หรือหน่วยงานอื่นๆ เป็นต้น 

4.8) เร่งรัดสร้างทักษะใหม่ และสร้างโครงการ Sandbox ให้กับเจ้าหน้าที่ในการดำเนินงาน
รูปแบบใหม่ และใช้ศักยภาพจากสหสาขาวิชา 

4.9) ปรับทัศนคติ (Mindset) ของคนในองค์กร และสร้างวัฒนธรรมองค์กรที่ดี เพื่อส่งเสริม
การทำงานขององค์กรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

            5) ตัวช้ีวัดความสำเร็จ  
               1) โครงสร้างองค์กรและแผนพัฒนาบุคลากรได้รับความเห็นชอบต่อ กพร. 

               2) ระดับความสำเร็จในการจัดหารายได้จากโครงการ/กิจกรรมที่ดำเนินการมาตามเป้าหมาย 

               3) ตัวชี้วัดการดำเนินงานประจำปี ที่ตกลงไว้กับ กพร. ได้รับคะแนนผลการดำเนินงานประจำปี

อยู่ในระดับดีเยี่ยม 

                4) บุคลากรมีสมรรถนะสามารถขับเคลื ่อนงานโครงการให้บรรลุผลตามเป้าหมายตาม

ยุทธศาสตร์ใหม่ สบร.ได้ 

                5) เป็นองค์กรชั้นนำด้านการจัดการความรู้และพัฒนาระบบการให้บริการทางวิชาการด้านการ

จัดการความรู้แก่สังคมเพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาประเทศ 

                6) สบร. ได้รับรางวัลเกี่ยวกับเรื่องการพัฒนาระบบบริหารจัดการองค์การหรือด้านที่เกี่ยวข้องใน

ระดับท่ีด-ีดีเยี่ยมในเวทีระดับประเทศหรือต่างประเทศ  อย่างน้อย 1 รางวัล 
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 6) ตัวช้ีวัดและค่าเป้าหมาย (แต่ละปี  ปี 2566 – 2570) 

ตัวชี้วัด หน่วยนับ ปีงบประมาณ พ.ศ. 
2566 2567 2568 2569 2570 

1. ผลการประเมินตัวชี้วัด สบร.ในภาพรวม 
โดยสำนักงาน ก.พ.ร. 

ระดับ ด-ีดีมาก ด-ีดีมาก ด-ีดีมาก ด-ีดีมาก ด-ีดีมาก 

2.การประเมินคุณธรรมและความโปร่งใส
ของการดำเนินงานของหน่วยงานภาครัฐ 

ร้อยละ 90 90 90 90 90 

3. ได้ร ับรางวัลเกี ่ยวกับเรื ่องการพัฒนา
ระบบบริหารจัดการองค์การหรือด้านที่
เก ี ่ ยวข ้องในระด ับที่ ดี -ด ี เย ี ่ ยมในเวที
ระดับประเทศหรือต่างประเทศ 

รางวัล - 1 1 1 1 

4. ร้อยละของบุคลากรที ่ได้รับการอบรม
และพ ัฒนาเพ ื ่อ เพ ิ ่มสมรรถนะในการ
ปฏิบัติงาน 

ร้อยละ 90 90 90 90 90 

5. รายได้จากการให้บริการทางวิชาการฯ 
หรือจากการดำเนินงานของ สบร.  

ล้านบาท 10 15 15 20 20 

 
             7) จุดเน้นการดำเนินงาน งานโครงการสำคัญ  (Highlight) ของแผนด้านการพัฒนาและ
ยกระดับให้ สบร.เป็นองค์กรที่มีสมรรถนะสูง ก่อให้เกิดผลกระทบและประโยชน์สูงสุดต่อสังคม  (High 
Performing + Social Impact Organization) ปี 2566 – 2570 
ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

• เป็นองค์กรโปร่งใส 
ตรวจสอบได้ และ
ยึดหลักตาม
มาตรฐาน ขัน้ตอน
และระยะเวลาที่
กำหนด 

• วางระบบเพื่อ
เปิดเผยข้อมูล
ต่างๆ ให้
สาธารณชนได้รับ
ทราบอย่างเป็น
ปัจจุบนั 

• บูรณาการการ
ทำงานร่วมกันของ

• เป็นองค์กรโปร่งใส 
ตรวจสอบได้ และยึด
หลักตามมาตรฐาน 
ขั้นตอนและ
ระยะเวลาที่กำหนด 

•  วางระบบเพื่อ
เปิดเผยข้อมูลต่างๆ 
ให้สาธารณชนได้รบั
ทราบอย่างเป็น
ปัจจุบนั 

•  บูรณาการการ
ทำงานร่วมกันของ
ทุกหน่วยงานภายใน 
ระบบ E- Office 

•  เป็นองค์กรโปร่งใส 
ตรวจสอบได้ และยึด
หลักตามมาตรฐาน 
ขั้นตอนและ
ระยะเวลาที่กำหนด 

•  วางระบบเพื่อ
เปิดเผยข้อมูลต่างๆ 
ให้สาธารณชนได้รบั
ทราบอย่างเป็น
ปัจจุบนั 

•   บูรณาการการ
ทำงานร่วมกันของ
ทุกหน่วยงานภายใน 
ระบบ E- Office 

•  เป็นองค์กรโปร่งใส 
ตรวจสอบได้ และยึด
หลักตามมาตรฐาน 
ขั้นตอนและ
ระยะเวลาที่กำหนด 

•  วางระบบเพื่อ
เปิดเผยข้อมูลต่างๆ 
ให้สาธารณชนได้รบั
ทราบอย่างเป็น
ปัจจุบนั 

•  บูรณาการการ
ทำงานร่วมกันของ
ทุกหน่วยงานภายใน 
ระบบ E- Office 

•  เป็นองค์กรโปร่งใส 
ตรวจสอบได้ และยึด
หลักตามมาตรฐาน 
ขั้นตอนและ
ระยะเวลาที่กำหนด 

•  วางระบบเพื่อ
เปิดเผยข้อมูลต่างๆ 
ให้สาธารณชนได้รบั
ทราบอย่างเป็น
ปัจจุบนั 

•  บูรณาการการ
ทำงานร่วมกันของ
ทุกหน่วยงานภายใน 
ระบบ E- Office 
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ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 

ทุกหน่วยงาน
ภายใน ระบบ E- 
Office 

• บุคลากรได้รบัการ
พัฒนา เพิ่มทักษะ
อย่างต่อเนื่อง 

• พัฒนากลไกและ
ทีมงานหลักในการ
พัฒนาและ
สนับสนนุงาน/
กิจกรรมด้านการ
หารายได้ให้องค์กร 
(Revenue Node 

• ศึกษาเพื่อการปรับ
โครงสร้างองค์การ
และพัฒนา
บุคลากรให้รองรับ
ต่อการขับเคลื่อน
ยุทธศาสตร์ใหม่ 
สบร.   

 
 

•  บุคลากรได้รบัการ
พัฒนา เพิ่มทักษะ
อย่างต่อเนื่อง 

• พัฒนากลไกและ
ทีมงานหลักในการ
พัฒนาและสนบัสนนุ
งาน/กิจกรรมด้าน
การหารายได้ให้
องค์กร (Revenue 
Node) 

• ปรับโครงสรา้ง
องค์การและพัฒนา
บุคลากรให้รองรับ
ต่อการขับเคลื่อน
ยุทธศาสตร์ใหม่ 
สบร.   

• มีกลไกการทำงาน
แบบ Happy 
workplace ด้วย
มาตรการใหม่ๆเช่น 
Work from 
Anywhere, 
Flexible Office 
Hours, 

•  บุคลากรได้รบัการ
พัฒนา เพิ่มทักษะ
อย่างต่อเนื่อง 

• -พัฒนากลไกและ
ทีมงานหลักในการ
พัฒนาและสนบัสนนุ
งาน/กิจกรรมด้าน
การหารายได้ให้
องค์กร (Revenue 
Node) 

• มีกลไกการทำงาน
แบบ Happy 
workplace ด้วย
มาตรการใหม่ๆเช่น 
Work from 
Anywhere, 
Flexible Office 
Hours, 

• โครงการจดัหาเครื่อง
คอมพิวเตอร์แม่ข่าย
และอุปกรณ์ ทดแทน
เครื่องที่หมดสภาพ
การใช้งาน 

 
 

•  บุคลากรได้รบัการ
พัฒนา เพิ่มทักษะ
อย่างต่อเนื่อง 

• มีกลไกการทำงาน
แบบ Happy 
workplace ด้วย
มาตรการใหม่ๆเช่น 
Work from 
Anywhere, 
Flexible Office 
Hours, 

• โครงการจดัหาเครื่อง
คอมพิวเตอร์แม่ข่าย
และอุปกรณ์ ทดแทน
เครื่องที่หมดสภาพ
การใช้งาน 

 

•  บุคลากรได้รบัการ
พัฒนา เพิ่มทักษะ
อย่างต่อเนื่อง 

• มีกลไกการทำงาน
แบบ Happy 
workplace ด้วย
มาตรการใหม่ๆเช่น 
Work from 
Anywhere, 
Flexible Office 
Hours, 

• โครงการจดัหาเครื่อง
คอมพิวเตอร์แม่ข่าย
และอุปกรณ์ ทดแทน
เครื่องที่หมดสภาพ
การใช้งาน 
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8) แผนงาน/โครงการสำคัญ ด้านการพัฒนาและยกระดับให้ สบร.เป็นองค์กรที่มีสมรรถนะสูง ก่อให้เกิดผลกระทบและประโยชน์สูงสุดต่อสังคม ปี2566-2570 

โครงการ วัตถุประสงค์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
1 .  ง า น ป ร ะ เ ม ิ น ผ ล ก า ร
ดำเนินงานสำนักงานบริหาร
และพ ัฒนาองค ์ความรู้  ปี  
2566 
(ปี 2567-2570) 
โครงการ ประเมินผลสัมฤทธิ์
และความค ุ ้ มค ่ าจากการ
ดำเนินงาน ของ สบร. 
 

1. เพื่อประเมินผลการดำเนินงานตามตัวชี้วัด
ของสำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ 
(สบร.)  ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 ซึ่งได้
จ ัดทำไว ้ก ับสำน ักงาน ก .พ.ร .  และการ
ดำเนินการตามมติคณะรัฐมนตรีเมื่อวันที่ 11 
ตุลาคม 2565 เรื ่องการประเมินความคุ้มค่า
องค์การมหาชน 
2.  เพื่อรับทราบผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิจาก
การดำเนินงานของ สบร. จากผู้รับบริการและ
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย โดยสะท้อนผลความสำเร็จ
ในการให้บริการ ทั ้งในด้านความพึงพอใจ 
ความไม่พ ึงพอใจ ความผูกพัน การได ้รับ
ประโยชน์ NPS (Net Promotor Score) ของ
การบริการของ สบร. จากผู้รับบริการและผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสีย รวมทั้งการประเมินความคุ้มค่า
ทางเศรษฐกิจและสังคมจากการดำเนินงาน
ตามภารกิจของ สบร. ในการให้บริการจากงาน
บริการแหล่งเรียนรู้ต้นแบบ การให้บริการการ
เรียนรู ้ออนไลน์ของ สบร. และแหล่งเรียนรู้
เคร ือข ่ายท ี ่  สบร. ให ้การสน ับสน ุน เพื่อ
ร ับทราบความต ้องการ ข ้อค ิดเห ็น และ
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ โดยนำมาจัดทำ
แนวทาง/แผนการพ ัฒนาปร ับปร ุ งการ
ให้บริการของ สบร. ต่อไป 
3. เพื่อสร้างการรับรู้ให้ผู้บริหารและเจ้าหน้าที่
ของ  สบร .  ได ้ ร ั บทราบผลการประเมิน
ผลสัมฤทธิ์และความคุ้มค่าที่สะท้อนภาพรวม

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป ้าหมายปี  
2566-2570 
1. รายงานการประเมินผลการ
ดำเนินงาน สบร. ประจำปี 
2. ร้อยละความพึงพอใจและ
การได้รับประโยชน์จากแหล่ง
เรียนรู ้ต้นแบบ แหล่งเรียนรู้
เคร ือข่าย และช่องทางการ
เรียนรู้ออนไลน์  
3. กิจกรรมเผยแพร่ผลการ
ประเม ินและวางแผนการ
ดำเนินงานร่วมกัน  

เงินงปม  -  ลบ. 
 
เ ง ิ นรายได้  2 .0 
ลบ. 

เงินงปม   
2.0  ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงินงปม   
5.0  ลบ. 
เง ินรายได้  - 
ลบ. 

เงินงปม   
5.0  ลบ. 
เงินรายได้ - 

ลบ. 

เงินงปม   
3.0  ลบ. 
เงินรายได้ - 
ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
ผลการดำเนินงานของ สบร. และเป็นประโยชน์
ต ่อการวางแผนพัฒนาการดำเนินงานของ
องค์กรให้มีประสิทธิภาพต่อไป 

2. โครงการปรับปรุงเว็บไซต์ 
สบร.  

เพื่อปรับปรุงเว็บไซต์ของ สบร. ให้รองรับการ
แสดงผลดิจ ิตอลคอนเทนต์ ท ี ่หลากหลาย 
สะดวกกับการใช้งาน   

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป ้าหมายปี  
2566-2570 
หน่วยงานมีเว็บไซต์ที่สามารถ
แสดงข้อมูลต่างๆ ตามรูปแบบ
ที่กำหนด สามารถเข้าใช้งาน
ได้จาก ทุกอุปกรณ์ 

เงินงปม  -  ลบ. 
เงินรายได้  ลบ. 

เงินงปม   ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงินงปม  
2.0 ลบ. 
เง ินรายได้   -  
ลบ. 

เงินงปม  
1.0 ลบ. 
เงินรายได้ - 
ลบ. 

เงินงปม  
1.0 ลบ. 
เงินรายได้  -  
ลบ. 

3. โครงการจัดทำระบบข้อมูล
สำหร ับการบร ิหารจ ัดการ
สำหรับผู้บริหาร 

จัดทำระบบรวบรวมข้อมูลสารสนเทศสำหรับ
ผู้บริหารเพื่อการบริหารและการตัดสินใจ 

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป ้าหมายปี  
2566-2570 
มีระบบงานที ่สามารถแสดง
ข้อมูลสำหรับผู้บริหารเพื่อใช้
ในการบริหารและตัดสินใจ  

เงินงปม  -  ลบ. 
เงินรายได้  ลบ. 

เงินงปม   ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงินงปม. 
5.00 ลบ. 
เง ินรายได้   -  
ลบ. 

เงินงปม   
2.00ลบ. 
เงินรายได้ - 
ลบ. 

เงินงปม 
2.00 ลบ. 
เงินรายได้  -  
ลบ. 

4. โครงการพัฒนาศักยภาพ
บุคลากร 

1. เพ ื ่ อพ ัฒนาบ ุคลากรให้ สอดร ับก ับการ
ดำเนินงานตาม ภารกิจของสบร. และสนับสนุน
แผนการดำเนินงาน ของ สบร. และหน่วยงาน
ภายใน  
2. เพื ่อให้บุคลากรของ สบร. และหน่วยงาน
ภายใน มีความรู้ ก้าวทันเทคโนโลยี มีความ
มุ่งมั ่นในการพัฒนาตนเองและพัฒนางานใน
หน้าท่ีให้มีคุณภาพสูงสุด  
3. เพื ่อสร้างจิตสำนึกให้เกิดความรักองค์กร
และผลักดันองค์กรให้สามารถดำเนินไปใน
ทิศทางที่กำหนดได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
4. เพื่อพัฒนาและส่งเสริมให้บุลากรมีคุณธรรม 
จริยธรรม ปฏิบัติตนตามประมวล จริยธรรม
สำหรับองค์การมหาชน 

ตัวชี ้วัดและค่าเป้าหมายปี 
2566-2570 
1. ผู้ปฏิบัติงานทุกคนได้เข้า
ร่วมฝึกอบรมทักษะการทำงาน
เป็นทีมและ/หรือได้เพิ ่มเติม
ความรู้เพื่อใช้ในการปฏิบัติงาน
ตามภารกิจ อย่างน้อยคนละ 1 
ครั้ง 
2. ร้อยละ 50 ของบุคลากรที่
ได้เข้าร่วมกิจกรรมและได้รับ
การอบรมสัมมนาตามจำนวน
ที่กำหนด 
3. บุคลากรเข้าร ่วมอบรม
หล ักส ูตรท ี ่ เก ี ่ ยวข ้องด ้าน

เงินงปม  -  ลบ. 
เงินรายได้  
2.5  ลบ. 

เงินงปม.. 
5.00  ลบ. 
เ ง ินรายได้  . . .   
ลบ. 

เงินงปม.. 
5.00  ลบ. 
เงินรายได้ ...   
ลบ. 

เงินงปม.. 
5.00  ลบ. 
เงินรายได้ ...   
ลบ. 

เงินงปม.. 
5.00  ลบ. 
เงินรายได้ ...   
ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
จริยธรรม ด้านทุจริต ฯไม่น้อย
กว่า 3 หลักสูตร 

5.โครงการปรับปรุงระบบ
รักษาความปลอดภัยของ
เครือข่ายงานด้านดิจิทัล 

1. เพื่อวิเคราะห์ปญัหาทางเทคนิคด้านความ
มั่นคงปลอดภยัของเครือข่ายงานดา้นดิจิทัล 
2.เพื่อปรับปรุงระบบเครือข่ายงานด้านดิจิทัล
และอุปกรณ์ต่างๆ ของ สบร. ให้มคีวามมั่นคง
ปลอดภัยและให้บริการได้อยา่งองค์ความรูไ้ด้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
3.เพื่อให้เครือข่ายงานด้านดิจิทัลของ สบร. 
เป็นไปตามระเบียบ กฎหมาย ด้านความมั่นคง
ปลอดภัยของภาครัฐ 

1. เครือข่ายงานด้านดจิิทัล 
ของ สบร. ท่ีได้รับการ
ปรับปรุงประสิทธิภาพด้าน
ความมั่นคงปลอดภัยเป็นไป
ตามระเบียบ กฎหมายที่
เกี่ยวข้อง และพร้อมให้บริการ
องค์ความรู้แก่ประชาชนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 3 ระบบ 

เงิน งปม.  -  ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงินงปม  
6.00 ลบ.   
เงินรายได้  ลบ. 

เงินงปม... ลบ   
เงินรายได้..   
ลบ. 

เงินงปม... ลบ   
เงินรายได้..   
ลบ. 

เงินงปม... ลบ   
เงินรายได้..   
ลบ. 

6.โครงการปรับปรุงระบบ
บริหารงานสนับสนุน (Back 
Office)  
 
** ดำเนินการโดยการบริหาร
จัดการภายในองค์กร โดยไม่ใช้
เงินงบประมาณ 

1. ปรับโครงสร้างองค์การและพัฒนาบุคลากร
ให้รองรับต่อการขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ใหม่ 
สบร.  รวมศูนย์งานสนับสนุน ได้แก่ การเงิน-
บัญชี พัสดุ บุคคล กฎหมาย และ IT และมีทีม
ผสม (Scrum Team) ที ่ดูแลงานด้านพัฒนา
ธุรกิจ (Business Development)  
2. พัฒนาให้เป็นองค์การที่ทันสมัยมีประสิทธิภาพ
รอบด้าน 

• เป็น Talent Intensive Organization 
• Happy workplace ด้วยมาตรการ

ใหม่ๆเช่น Work from Anywhere, Flexible 
Office Hours, การจ่ายเงินเพิ่มพิเศษตามใบ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพที่เกี่ยวข้องกับภารกิจ
หลักขององค์กร การให้ทุนพัฒนาตนเอง หรือ 
ทุนศึกษา ดูงาน-ตปท. 
 
 

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป ้าหมายปี 
2566-2570 
1 . บ ุ ค ล า ก ร ม ี ส ม ร ร ถ น ะ
ส า ม า ร ถข ั บ เ ค ล ื ่ อ น ง า น
โครงการ ให ้บรรล ุผลตาม
เป้าหมายตามยุทธศาสตร์ใหม่ 
สบร.ได้ 
2. เป็นองค์กรชั้นนำด้านการ
จ ัดการความร ู ้ และพ ัฒนา
ระบบกา ร ให ้ บร ิ ก า รทาง
วิชาการด้านการจัดการความรู้
แก่สังคมเพื่อเป็นประโยชน์ต่อ
การพัฒนาประเทศ 
3.มีทีมงานที่มีความพร้อมใน
การสนับสน ุนงานด้านการ
พัฒนาธุรกิจและการสนับสนุน

เงิน งปม.  - ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงิน งปม.  - ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงิน งปม.  - ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงิน งปม.  - ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงิน งปม.  - ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 
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โครงการ วัตถุประสงค์ ตัวชี้วัด ปี 2566 ปี 2567 ปี 2568 ปี 2569 ปี 2570 
งานบริหารสำนักงานที่มีความ
เข็มแข็งและมีศักยภาพสูง 

7. โครงการปรับปรุงระบบ E-
office ให้รองรับทุกระบบงาน 

1. จัดทำระบบสำนักงานอิเล็กทรอนิกส์ให้
รองรับทุกระบบงาน 
2. ให้สามารถทำงานได้จากทุกท่ีทุกเวลา 
3. ลดการใช้กระดาษในสำนักงาน 
 

ตัวชี ้ว ัดและค่าเป ้าหมายปี 
2567-2570 
ม ี ร ะ บ บ ส ำ น ั ก ง า น
อิเล็กทรอนิกส์ให้รองรับทุก
ระบบงาน 

เงินงปม  -  ลบ. 
เงินรายได้  ลบ. 

เงินงปม   ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงินงปม. 
5.00 ลบ. 
เงินรายได้  -  
ลบ. 

เงินงปม   
2.00ลบ. 
เงินรายได้ - 
ลบ. 

เงินงปม 
2.00 ลบ. 
เงินรายได้  -  
ลบ. 

7.โครงการจดัหาเครื่อง
คอมพิวเตอร์แม่ข่ายและ
อุปกรณ์ ทดแทนเครื่องที่หมด
สภาพการใช้งาน 

เพื่อใช้ทดแทนเครื่องคอมพิวเตอร์ แม่ข่าย และ
อุปกรณ์ต่างๆ ที่มีอายุการใช้งานเกิน 5 ปี และ
เพิ่มประสิทธิภาพการทำงานระบบ เครือข่าย 

เจ้าหน้าท่ีมีเครื่อง
คอมพิวเตอร์พร้อมใช้
ปฏิบัติงานเพียงพอ  
มีระบบสารสนเทศท่ี พร้อม
ให้บริการระบบงานต่างๆ กับ
ทุกหน่วยงาน 

เงิน งปม.  - ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงิน งปม.  - ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงิน งปม.  
10.00 ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงิน งปม.  3.00
ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 

เงิน งปม.  3.50
ลบ. 
เงินรายได้ - ลบ. 
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4.5  ผลสัมฤทธิ์หรือประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
4.5.1 การพัฒนาต้นแบบแหล่งเรียนรู้และนำต้นแบบแหล่งเรียนรู้ไปขยายผลพัฒนาแหล่งเรียนรู้

เครือข่ายในพื้นที่ภูมิภาคและจังหวัดทั่วประเทศ เพื่อสร้างโอกาสและลดความเหลื่อมล้ำในการเข้าถึงบริการ
การให้ความรู้ การส่งเสริมการเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาทักษะหลากหลาย (Multi-skilled)  ได้รับ 
ความรู ้ที ่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาคุณภาพชีวิตและต่อยอดเสริมสร้างรายได้ให้แก่ ประชาชนและ
กลุ่มเป้าหมายในพื้นที่ท้องถิ่นอย่างทั่วถึง รวมทั้งเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพคนทุกช่วงวัย ให้สร้างขีด
ความสามารถในการแข่งขันของประเทศ   

1) เพื่อลดความเหลื่อมล้ำและกระจายโอกาสในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ที่มีคุณภาพและการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตแก่ประชาชนในพื้นท่ีอย่างทั่วถึง 

2) สร้างสังคมแห่งการเรียนรู ้/ สร้างคนไทยในพื้นที ่ให้ใฝ่เรียนรู้บนฐานองค์ความรู ้และ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

3) เป็นแหล่งเรียนรู้และบ่มเพาะในการพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย์ และเพ่ิมขีดความสามารถใน
การแข่งขันของประเทศ 

4.5.2 สบร. เป็นองค์การชั้นนำของประเทศในด้านการจัดการความรู้  การต่อยอดความรู้ของประเทศ 
(Knowledge Management) และให้บริการคำปรึกษาด้านการพัฒนาระบบการจัดการความรู้ขององค์การ 
ให้แก่หน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชน ท เพื่อพัฒนาระบบการจัดความรู้ไปสู่ทิศทางการพัฒนาประเทศตาม
แนวโน้มและสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลง  

4.5.3 ร่วมมือกับพันธมิตร ภาคีเครือข่ายในการรณรงค์และกระตุ้นให้คนไทยอยากเรียนรู้ สนใจใฝ่รู้  
แสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่อง เพื่อสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้และกระตุ้นให้คนไทยทุกคนมีความใฝ่รู้ แสวงหา
ความรู้เพื่อการพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย์ และพัฒนานโยบายที่กระตุ้นให้สังคมไทยเกิดความอยากเรียนรู้ 
แสวงหาความรู้เพ่ือการพัฒนาศักยภาพและทักษะต่างๆ เพ่ือการพัฒนาคุณภาพชีวิต นำองค์ความรู้ไปสู่สร้าง
รายได้ สร้างอาชีพ และส่งเสริมการเรียนรู้รูปแบบใหม่ เช่น การท่องเที่ยวเชิงคุณภาพบนฐานความรู้ เพ่ือ
ส่งเสริมการท่องเที่ยวและการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์บนฐานความรู้ 

4.5.4 คนไทยทุกช่วงวัยได้รับความรู้นำไปพัฒนาทักษะและต่อยอดสร้างรายได้จากการดำเนินงานของ 
สบร. โดยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ใหม่ๆในรูปแบบดิจิทัล  (Digitalization in Learning Process) ให้
ประชาชนเข้าถึงความรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาและยกระดับคุณภาพชีวิตเร่งรัดพัฒนาการบริการ 

4.5.5 ประเด็นความคุ้มค่าทางเศรษฐกิจและมูลค่าทางสังคมจากการดำเนินงาน ของ สบร. 
เป้าหมายในการดำเนินงานของ สบร. ประจำปีงบประมาณ พ.ศ.  2566-2570 คาดว่าจะ

สามารถประเมินเป็นมูลค่าทางเศรษฐกิจและสังคมได้จากการดำเนินงานของแหล่งเรียนรู้ 2 แห่ง คือ อุทยาน
การเรียนรู้ (TK Park) และพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ (Museum Siam) รวมถึงการให้บริการบนดิจิทัลแพลตฟอร์ม
ของหน่วยงาน แสดงให้เห็นว่าการดำเนินงานของ สบร. สามารถสร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจที่แท้จริงไม่ต่ำ
กว่า 8,000 ล้านบาท และมูลค่าเพ่ิมทางสังคมไม่ต่ำกว่า 5,000 ล้านบาท และสามารถสะท้อนความคุ้มค่าแก่
การลงทุนในการดำเนินงานต่างๆ ของ สบร. ได้อย่างชัดเจน  โดยมีเป้าหมายมูลค่าเพิ ่มเศรษฐกิจและ
มูลค่าเพ่ิมทางสังคมจากการดำเนินงานของ สบร. ในระยะ 5 ปี ดังนี้ 
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ตัวช้ีวัด ปี 2565 ปี 2566 เป้าหมาย
ปี 2567 

เป้าหมาย
ปี 2568 

เป้าหมาย
ปี 2569 

เป้าหมาย
ปี 2570 เป้าหมาย ผลการ

ดำเนินงาน 
เป้าหมาย ผลการ

ดำเนินงาน 

มูลค่าเพ่ิมทาง
เศรษฐกิจ 

8,097 11,212 8,437 10,519 8,791 9,161 9,545 9,946 

มูลค่าเพิ ่มทาง
สังคม 

5,452 5,620 5,681 6,615 5,920 6,168 6,427 6,697 

 หากพิจารณาในมิติของมูลค่าเพ่ิมทางสังคม พบว่า การดำเนินงานของ สบร. ก่อให้เกิดประโยชน์ใน 
4 มิติ ดังนี้ 

มิติที่ 1 การพัฒนาชีวิตและสร้างสังคมที่ดี ส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนได้รับการพัฒนาศักยภาพ 
ทักษะที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ มีนิสัยใฝ่รู้ และลดปัญหาสังคม 
นอกจากนี้ คนในชนบท/ฐานรากได้รับองค์ความรู้และได้รับการส่งเสริมพัฒนาอาชีพ สร้างรายได้และการทำ
มาหากินในเศรษฐกิจชุมชน ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายในด้านการเป็นแหล่งเรียนรู้และองค์ความรู ้เป็น
ประโยชน์ พัฒนาความรู้และทักษะของประชาชน 

มิติที่ 2 ช่วยลดปัญหาความเหลื่อมล้ำ เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของหน่วยงานและตัวชี้วัดที่ตกลงไว้
กับสำนักงาน ก.พ.ร. ที่ต้องการลดปัญหาความเหลื่อมล้ำของประชาชนในสังคมในการเข้าถึงองค์ความรู้อย่าง
กว้างขวางและครอบคลุมมากยิ่งขึ้น ผ่านช่องทางออนไลน์และออฟไลน์ อีกท้ังการมีแหล่งเรียนรู้กระจายไปยัง
ส่วนภูมิภาค ช่วยลดปัญหาความเหลื่อมล้ำของประชาชนในสังคมในการเข้าถึงบริการภาครัฐ 

มิติที่ 3 การประหยัดค่าใช้จ่าย เมื่อเข้ามาใช้บริการที่แหล่งเรียนรู้ต้นแบบของ สบร. ทั้ง 2 แห่ง ได้แก่ 
อุทยานการเรียนรู้ และพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ รวมถึงช่องทางการเรียนรู้ออนไลน์ ซึ่งมีส่วนช่วยให้ประชาชนใน
สังคมเข้าถึงเนื้อหาสาระและองค์ความรู้ที่ก่อให้เกิดประโยชน์ สามารถนำไปต่อยอดเพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิต 

มิติที่ 4 ประโยชน์อื ่นๆ เช่น เด็ก เยาวชน ผู้สูงอายุ และประชาชนทั่วไปได้รับความสนุกสนาน
เพลิดเพลินจากกิจกรรมการเรียนรู้ ได้รับแรงบันดาลใจ ติดตามเรื่องราว วิทยาการการเรียนรู้อันทันสมัย 
กระตุ้นให้เกิดความใฝ่รู้ รักการอ่านการเรียนรู้ ได้รับการปลูกฝังความคิดให้เกิดความรักชาติรักแผ่นดิน รักใน
เอกลักษณ์และภาคภูมิใจ รักและเคารพในชาติ สถาบันพระมหากษัตริย์ และเข้าใจรากเหง้าแห่งความเป็น
ไทย ประวัติศาสตร์ ศิลปะ วัฒนธรรมอันดีงามของชาติไทย ทำให้เป็นพลเมืองที่มีคุณค่าของแผ่นดิน 
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4.6 การติดตามประเมินผล 

ทั้งนี้ สบร. มีการติดตามและประเมินผลการดำเนินงานของโครงการภายใต้ยุทธศาสตร์ประจำปี
งบประมาณในทุกๆ ปี เพ่ือรับทราบผลการประเมินผลสัมฤทธิ์จากการดำเนินงานของ สบร. ในภาพรวม เพ่ือ
สะท้อนผลการดำเนินงานของ สบร. สามารถบรรลุเป้าหมายและวัตถุประสงค์ที่วางไว้ รวมทั้งสะท้อนความ
คุ้มค่าทางเศรษฐกิจและสังคมจากการดำเนินงานตามภารกิจของ สบร. ในการให้บริการจากงานบริการแหล่ง
เรียนรู้ต้นแบบ การให้บริการการเรียนรู้ออนไลน์ และแหล่งเรียนรู้เครือข่ายที่ สบร. ให้การสนับสนุน รวมถึง
การประเมินผลจากผู ้ร ับบริการและผู ้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพื ่อรับทราบความต้องการ ข้อคิดเห็น และ
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ โดยนำมาจัดทำแนวทาง/แผนการพัฒนาปรับปรุงการให้บริการของ สบร. 
รวมทั้งสร้างการรับรู้ให้ผู้บริหารและเจ้าหน้าที่ของ สบร. ได้รับทราบผลการประเมินผลสัมฤทธิ์และความคุ้ม
ค่าที่สะท้อนภาพรวมผลการดำเนินงานของ สบร. และเป็นประโยชน์ต่อการวางแผนพัฒนาการดำเนินงาน
ขององค์กรให้มีประสิทธิภาพต่อไป 

4.7 ประมาณการวงเงินงบประมาณรวม 5 ปี (ป ี2566 – 2570) 
4.7.1 ประมาณการวงเงินงบประมาณทั้งหมด*    3,414.33 ล้านบาท 

แหล่งเงิน* 

เงินงบประมาณแผ่นดิน เงินรายได้ของหน่วยงาน 
เงินกู้ 

อื่นๆ 
ในประเทศ ต่างประเทศ 

3,418.48 178.06 - - - 

   4.7.2 ประมาณการวงเงินงบประมาณ โดยจำแนกตามแผนงานแต่ละด้าน (หน่วย: ล้านบาท)   
  1) การพัฒนาและขยายผลต้นแบบการเรียนรู้สู่ภูมิภาค (Develop & Expand) 

แผนปฏิบัติการ 2566 2567 2568 2569 2570 วงเงินรวม 
เงินงบประมาณแผ่นดิน 33.61  522.26  700.20  648.00  220.00      2,124.07  
เงินรายได้ของหน่วยงาน 30.82  21.03  22.00  22.00  22.00        117.85  
อื่นๆ  - - - - - - 
รวม  64.42  543.29  722.20  670.00  242.00  2,241.91 

หมายเหตุ : ข้อ 4.4.1 มีวงเงินค่าออกแบบ ค่าก่อสร้างปรับปรุงอาคารและพื้นที่  บริเวณถนนราชดำเนิน ศูนย์การเรียนรู้ฯ(NKC) และบริเวณสวนเบญจิติ รวม 1,429 ลบ.  

  2) การมุ่งสู่ความเลิศทางด้านการจัดการความรู้ และพัฒนาระบบการให้บริการทาง
วิชาการด้านการจัดการความรู้แก่สังคมเพื่อเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาประเทศ ( KM-as-a-Service)   

แผนปฏิบัติการ 2566 2567 2568 2569 2570 วงเงินรวม 
เงินงบประมาณแผ่นดิน 28.36 89.00 94.50 95.00 90.50 397.36 
เงินรายได้ของหน่วยงาน 4.95 8.00 10.00 0.00 0 22.95 
อื่นๆ  - - - - - - 
รวม  33.31 97.00 104.50 95.00 90.5 420.31 
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  3) การร่วมมือกับพันธมิตร ภาคีเครือข่ายในการรณรงค์และกระตุ้นให้คนไทยอยาก
เรียนรู้ สนใจใฝ่รู้  แสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่อง  ( Co–Create  “ Knowledge – X Campaign “)   

แผนปฏิบัติการ 2566 2567 2568 2569 2570 วงเงินรวม 
เงินงบประมาณแผ่นดิน 7.00 49.90 68.30 75.30 71.30 271.80 
เงินรายได้ของหน่วยงาน 15.11 0.00 0.00 0.00 0.00 15.11 

อื่นๆ  - - - - - - 
รวม  22.11 49.90 68.30 75.30 71.30 286.91 

 

 4) การพัฒนาและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบดิจิทัล  (Digitalization in 

Learning Process) 

แผนปฏิบัติการ 2566 2567 2568 2569 2570 วงเงินรวม 
เงินงบประมาณแผ่นดิน 16.96 101.73 98.00 80.00 80.00 376.69 
เงินรายได้ของหน่วยงาน 9.65 2.00 2.00 2.00 2.00 17.65 

อื่นๆ  - - - - - - 
รวม  26.61 103.73 100.00 82.00 82.00 394.34 

 

     5) การพัฒนาและยกระดับให้ สบร.เป็นองค์กรที่มีสมรรถนะสูง ก่อให้เกิดผลกระทบ
และประโยชน์สูงสุดต่อสังคม  (High Performing + Social Impact Organization) 

แผนปฏิบัติการ 2566 2567 2568 2569 2570 วงเงินรวม 
เงินงบประมาณแผ่นดิน 0.00 13.00 27.00 16.00 14.50 70.50 
เงินรายได้ของหน่วยงาน 4.50 0.00 0.00 0.00 0.00 4.50 
อื่นๆ  - - - - - - 
รวม  4.50 13.00 27.00 16.00 14.50 75.00 
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