
KNOWLEDGE FESTIVAL

ความรู ้ คือโอกาส
พื้ น ที่ แ  ห่ งค ว า ม รู ้ ใ น ศ ต ว ร ร ษ ที่  2 1



CONTENTS

10

6

New Learning Skills 
in the Dynamic World
เปิดสมองไปกับวิธีการเรียนรู้
ในโลกใหม่
โดย Dr.Pasi Sahlberg

ปัจจุบันระบบศึกษามีแนวโน้มท่ีจะเหลื่อมล�้า
มากข้ึน และนี่เป็นสิ่งท่ีหลายประเทศก�าลัง
วิตกกังวล โจทย์ส�าคัญในเรื่องนี้คือจะต้องท�า
อย่างไรระบบการศึกษาจึงจะสามารถตอบ
สนองให้เด็กทุกคนได้อย่างดี?

ทุกวนันี ้ผู้คนใช้ไอทีแล้วชีวติมีประสิทธภิาพขึน้ 
ได้คยุกบัคนทีอ่ยูห่่างไกลได้ง่ายข้ึน รับรูข่้าวสาร
ไวข้ึน บางคนคว้าโอกาสนั้นแล้วไปได้ไกลขึ้น 
ท�าไมบางประเทศ สามารถสร้างชาติด้วย
เทคโนโลยีได้ด้วยเวลาไม่กี่ปี? 

16

ทักษะแห่งความรู้
ในศตวรรษที่ 21 

เทคโนโลยีกินคนไม่เก่ง
โลกกว้างไร้พรมแดน
ห้องเรียนที่เปลี่ยนไป

ICT Literacy to Hold the 
World in Your Hand
รู้ทันโลกเทคโนโลยี 
พลิกธุรกิจรับโอกาสใหม่ 
โดย ไผท ผดุงถิ่น

2



32
Cross-Cultural Skills for Business 
Success in the Connected World
สร้างโอกาสใหม่จากวัฒนธรรมของโลก
ที่ไร้ขอบเขต
โดย เชฟเอียน พงษ์ธวัช เฉลิมกิตติชัย

การท�าอาหารเป็นนวัตกรรมอย่างหนึ่ง  โดยหนึ่งใน
หัวใจของการสร้างสรรค์นวัตกรรมของเชฟเอียนคือ 
การออกไปพบปะผู ้คน เป ิดโลกของตัวเองไป
ความคิดใหม่ๆ และน�าความคิดเหล่านั้นมาปรับปรุง
ร้านอาหารและต�าราของตัวเอง

ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม : 
มายากลไอเดีย โดย Eyedropper Fill

คิดให้ทันโลก : 
นักไต่โลก โดย ทนง โชติสรยุทธ์

การสื่อสารและร่วมมือทำางาน : 
โทรโข่งมหัศจรรย์ โดย นวพล ธ�ารงรัตนฤทธิ์

คิดทันโลกด้วย Design Thinking :
โดย ASIAN Leadership Academy 

การคิดเชิงวิพากษ์ Critical Thinking : 
โดย มหา’ลัยเถื่อน

36

42

48

52

54

24

การสื่อสารและร่วมมือทำางาน : 
โดย ศุ บุญเลี้ยง

56

Marketing and Communication 
Skills to Reach the World Market 
ทักษะการสื่อสารและการตลาด
ที่จะพาเราไปตลาดโลก
โดย สุรชัย พุฒิกุลางกูร

กรรมการผู้จัดการบริษัท อิลลูชั่น จ�ากัด สตูดิโอสัญชาติ
ไทยที่กวาดรางวัลระดับโลกมาแล้วกว่า 1,000 รางวัล 
เบื้องหลังการท�างานด้วย CGI  จากไอเดียของครีเอทีฟ 
จนสามารถสร้างออกมาเป็นงานโฆษณา

3
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โลกขบัเคล่ือนไปข้างหน้าเพราะสมองมนษุย์ไม่เคยหยดุคิด ส�านกังานบรหิารและพัฒนาองค์ความรู้ 
(องค์การมหาชน) หน่วยงานในสังกัดส�านักนายกรัฐมนตรี ผู้มีบทบาทในการพัฒนาความคิด 
เพิ่มความรู้อย่างสร้างสรรค์แก่ประชาชนผ่านกระบวนการเรียนรู้สาธารณะ จึงได้จัดงาน
มหกรรมความรู้ (OKMD Knowledge Festival) ภายใต้แนวคิด

“ความรูคื้อโอกาส: ปฏริปูการเรยีนรู้โอกาสในอนาคต”

มุ่งเน้นให้สังคมรับรู้ถึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วในโลกปัจจุบัน และความจ�าเป็น
ของการเปล่ียนรูปแบบการเรียนรู้สู่โลกอนาคต เพ่ือเตรียมความพร้อมคนรุ่นใหม่ให้รู้เท่าทัน
และสามารถน�าโอกาสจากการเปล่ียนแปลงไปใช้สร้างคุณค่าให้กับท้ังตนเองและสังคมอย่าง
ยั่งยืน

การจะตามโลกให้ทนั ต้องเตรียมความพร้อมให้ครอบคลมุทัง้ในด้านการพฒันาคณุภาพการเรยีนรู้ 
การลงทนุในโครงสร้างพืน้ฐานทางปัญญา การพัฒนานวตักรรมและเทคโนโลยกีารบรหิารจดัการ
เชิงสร้างสรรค์ และการจัดระบบกฎเกณฑ์ในทุกระดับให้เอ้ือต่อการพัฒนาคุณภาพชีวิตและ
เศรษฐกิจของประเทศ 

คนรุ่นใหม่จึงจ�ำเป็นต้องพัฒนำทักษะที่จ�ำเป็นในศตวรรษที่ 21

เพื่อสร้ำงโอกำสให้กับตนเองและสังคมในอนำคต
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เพราะเราเชื่อว่าความรู้เป็นเรื่องสนุก และอยากให้ทุกสมองได้มา

มันส์ด้วยกันไปกับความรู้ส�าหรับโลกในศตวรรษที่ 21 เพื่อสร้างโอกาส 

ความคิดสร้างสรรค์ และแรงบันดาลใจใหม่ๆ 

ในการท�างานและการใช้ชีวิต

ท�าไมต้อง ‘มันส์สมอง’

การเข้าใจการเปลี่ยนแปลงของโลก

การใช้ความรู้
ข้ามศาสตร์

และภูมิปัญญา

การคิดอยู่บนฐานความรู้

ความคิดสร้างสรรค์ 
และนวัตกรรม

เข้าใจลักษณะข้ามวัฒนธรรม
และความหลากหลาย

การประยุกต์และการปรับใช้
เข้ากับโลกจริงเพื่อแก้ปัญหา
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ในโลกที่หมุนไว คุณหมุนทันหรือเปล่า ?
โลกในศตวรรษที่ 21 เศรษฐกิจ สังคม ของชุมชนโลก เปลี่ยนแปลงไปอย่างก้าวกระโดด 
โลกขับเคลื่อนไปด้วยข้อมูล ความรู้ และนวัตกรรม ภาคเศรษฐกิจด้านบริการเริ่มเข้ามา
มีบทบาทส�าคัญ ตลาดแรงงานมีความเชื่อมโยงถึงกันในระดับโลก เทคโนโลยีดิจิทัล
ท�าให้ชีวิตและการท�างานเปลี่ยนแปลงไปมหาศาล การใช้ความรู้และทักษะแบบเดิมที่

เน้นแต่การท่องจ�า ใช้แรงงานคนเป็นหลัก ไม่สามารถตอบโจทย์ได้อีกต่อไป 

ศตวรรษใหม่ท้าทายสมอง
ท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงที่ฉับไวเช่นนี้ การเรียนรู้ย่อมต้องเปลี่ยนตามแนวความคิด 
“การเรยีนรูใ้นศตวรรษท่ี21” กลายเป็นแนวคดิด้านการศึกษาทีถู่กน�ามาใช้และเผยแพร่
ในองค์กรทั้งภาครัฐและเอกชนทั่วโลก เพราะสามารถตอบโจทย์ความท้าทายส�าคัญ 
3 ประการ ได้แก่

1) เทคโนโลยีกินคนไม่เก่ง
เศรษฐกิจหลักทุกวันนี้ขับเคลื่อนด้วยความรู้และนวัตกรรม แรงงานไร้ฝีมือทักษะต�่ามี
แนวโน้มถูกแทนที่ด้วยเครื่องจักรและคอมพิวเตอร์ แรงงานที่เป็นที่ต้องการสูงคือ คนที่
มีทักษะการคิดขั้นสูง ทักษะค้นหาและวิเคราะห์ข้อมูล ทักษะสื่อสารที่ซับซ้อน และ
ทักษะแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง ปัจจุบันแรงงานยุคใหม่ต้องท�างานภายใต้ทีมที่มีความ
หลากหลายทางเชื้อชาติ ภาษา และวัฒนธรรม ผ่านเครื่องมือการสื่อสารใหม่ๆ ความรู้

ข้ามวฒันธรรม เทคโนโลยสีารสนเทศ และความสามารถในการปรบัตวัจงึเป็นสิง่จ�าเป็น

2) โลกกว้างไร้พรมแดน 
ทุกวันนี้ เทคโนโลยีท�าให้การเดินทางสะดวกขึ้น ข้อมูลข่าวสารไหลเวียนไปทั่วโลกด้วย
ปลายนิ้ว การเชื่อมโยงกันเพิ่มสูงขึ้นมาก สังคมมีความหลากหลายมากขึ้น เปิดกว้าง
มากขึ้น กลายเป็นโลกที่ไร้พรมแดนที่มาพร้อมปัญหาและความเสี่ยงต่างๆ  ไม่ว่าจะเป็น
ปัญหาการก่อการร้ายข้ามชาต ิมลภาวะเป็นพษิ โรคระบาด และวกิฤตเิศรษฐกจิ เป็นต้น 
ทักษะที่จ�าเป็นในโลกไร้พรมแดนคือ การท�างานกับผู้อื่นได้ดี สื่อสารได้แม่นย�า แก้ไข

ความขัดแย้งของคนที่แตกต่างหลากหลายด้วยวิธีที่สร้างสรรค์

3) ห้องเรียนที่เปลี่ยนไป
เทคโนโลยีการสื่อสารเปลี่ยนวิธีการเรียนรู้ไปมโหฬาร การเรียนรู้ไม่ยึดติดกับพ้ืนที่
ห้องเรียนอีกต่อไป ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ความรู้และประสบการณ์จากภายนอกได้
มากขึ้น แถมยังเรียนรู้ได้ตลอดเวลาทุกๆ ที่บนโลก

ทักษะแห่งความรู้ในศตวรรษที่ 21
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เทคโนโลยีดิจิทัลท�าให้ชีวิตและ
การท�างานเปลี่ยนแปลงไปมหาศาล 
การใช้ความรู้และทักษะแบบเดิม
ที่เน้นแต่การท่องจ�า ใช้แรงงานคนเป็นหลัก 
ไม่สามารถตอบโจทย์ได้อีกต่อไป 
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ทักษะการเรียนรู้และ
นวัตกรรม
การคิดสร้างสรรค์ การแก้ไขปัญหา

การสื่อสาร-ร่วมงานกับผู้อื่น

ทักษะชีวิต
และการท�างาน
การปรับตัว ทักษะสังคม

การเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม

ทักษะด้านสารสนเทศ
สื่อ เทคโนโลยี

สาระวิชาหลัก
Reading (การอ่าน)

Writing (การเขียน)

Arithmetic (การค�านวณ)

ความรู้เชิงบูรณาการ
โลก การเงิน เศรษฐกิจ ธุรกิจ

และการเป็นผู้ประกอบการ

สิทธิพลเมือง สุขภาพ

และสิ่งแวดล้อม

การเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21
อยากหมุนให้ทันโลกยุคนี้ ต้องมี 3 ส่วนส�าคัญ คือ

คุณลักษณะด้าน
การท�างาน
การปรับตัว ความเป็นผู้น�า

คุณลักษณะด้าน
การเรียนรู้
การชี้น�าตนเอง การตรวจสอบ

การเรียนรู้ของตนเอง

คุณลักษณะด้าน
ศีลธรรม
ความเคารพผู้อื่น ความซื่อสัตย์

ส�านึกพลเมือง

เนื้อหา ทักษะ คุณลักษณะ
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New Learning Skills in the Dynamic World
เปิดสมองไปกับวิธีการเรียนรู้ในโลกใหม่

โดย Dr.Pasi Sahlberg นักการศึกษาระดับเวิลด์คลาส ผู้เขียนหนังสือ “Finnish Lessons 2.0: What can 
the world learn from educational change in Finland” ซึ่งได้รับรางวัล Grawemeyer Award 
ปัจจุบันเป็นท่ีปรึกษาด้านการศึกษาของรัฐบาลฟินแลนด์ และเป็นนักวิจัยรับเชิญแห่งมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด
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2) ความเท่าเทียมกันของระบบการศึกษา
ปัจจุบันระบบศึกษามีแนวโน้มที่จะเหลื่อมล�้ามากขึ้น และนี่เป็นสิ่งที่
หลายประเทศก�าลังวิตกกังวล โจทย์ส�าคัญในเร่ืองนี้คือ จะต้องท�า
อย่างไรระบบการศึกษาจงึจะสามารถตอบสนองให้เด็กทกุคนได้อย่างด ี ? 
การท�าให้โรงเรียนบางโรงเรียนมีคุณภาพดี เด็กบางคนเรียนเก่งไม่ใช่
เรื่องยาก แต่การท�าให้เด็กทุกคนและการศึกษาทั้งระบบดีเป็นเรือ่ง
ที่ยากมาก

3) เป้าหมายของการไปโรงเรียน
ปัจจุบันโรงเรียนและระบบการศึกษาก�าลังถูกตั้งค�าถามมากขึ้นเรื่อยๆ 
ค�าถามที่ว่า 
“เราควรไปโรงเรียนเพราะอะไร ?” 
“โรงเรียนควรสอนอะไร ?” 
และ “อะไรคือเป้าหมายของการไปโรงเรียน ?” 
เป็นค�าถามที่ผุดใหม่ขึ้นมาและจะถูกถามมากขึ้นเรื่อยๆ ในอีก 10 ปี
ข้างหน้า ค�าถามเกี่ยวกับโรงเรียนไม่ใช่ค�าถามส�าหรับผู้ใหญ่เท่านั้น 
แม้แต่เด็กรุ่นใหม่เองก็จะตั้งค�าถามกับโรงเรียนด้วยว่า ท�าไมพวกเขา
ยังคงต้องไปโรงเรียน ถ้าหากโรงเรียนไม่ตอบโจทย์พวกเขา พวกเขาก็
สามารถเรียนรู้ด้วยวิธีอื่นได้

2. เทคโนโลยีและความท้าทายในยุคดิจิทัล
ความท้าทายทั้ง 3 ประการข้างต้นจะมีความซับซ้อนมากขึ้นในยุค
ดิจิทัล แล้ว “เทคโนโลยีจะเป็นค�าตอบได้หรือไม่ ?”  เรื่องนี้ยังคงเป็น
เรื่องที่ถกเถียงกันอยู่ หลายคนบอกว่า การใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพ น่าสนใจ จะช่วยยกระดับการเรียนรู้ได้ แต่ ผู้ปกครอง
หลายคนมีความกังวลใจว่า ทุกวันนี้เด็กอยู่กับเทคโนโลยีมากเกินไป 
“พวกเขาเข้านอนกับ iPhone และกินข้าวเช้ากับ iPad” ดงันัน้ 
เทคโนโลยีควรที่จะถูกจ�ากัดมากกว่า  หากเราต้องการท่ีจะเข้าใจ 
“ทกัษะการเรียนรูใ้นโลกใหม่” ค�าถามส�าคัญทีเ่ราต้องตอบให้ได้คือ 

Dr.Pasi Sahlberg : วิทยากร

ครูจ�านวนมากต้องประสบปัญหาที่ว่า ยิ่งเด็กใช้เทคโนโลยีในการ
ท�าอะไรสักอย่าง กลายเป็นว่าพวกเขากลับท�าสิ่งนั้นได้แย่ลง

1) คุณภาพของผลการเรียน
Dr.Pasi ได้พูดถึงผลการสอบ PISA ครั้งที่6 ที่เพิ่งเผยแพร่เมื่อต้นเดือน
ธนัวาคมทีผ่่านมา และมข้ีอค้นพบทีน่่าสนใจว่า เด็กรุ่นใหม่ (กลุม่ตวัอย่าง
อายุ 15 ปี จากทั่วโลก) มีแนวโน้มที่จะใช้เวลากับการเรียนน้อยลงมา
ตลอดในช่วง 15 ปีที่ผ่านมา นี่เป็นปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นทั่วโลก ซึ่งผู้
เกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นพ่อแม่เด็ก ครู โรงเรียน ไปจนกระทั่งผู้ก�าหนด
นโยบายต่างพากันวิตกกังวล เพราะส่ิงน้ีกระทบต่อวิธีการเรียนและ
ผลการเรียนอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ 

1. ความท้าทายส�าคัญของการศึกษาในโลกใหม่
ความท้าทายด้านการศึกษาที่ทุกประเทศทั่วโลกต้องเจอ 3 ประการ ได้แก่
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เทคโนโลยีส่งผลต่อวิถีชีวิตและวิธีคิดเราอย่างไร ? การตอบค�าถามนี้
ไม่ใช่เรื่องง่าย เพราะพวกเราก�าลังอยู่ในสถานการณ์ที่ใหม่มาก 
เป็นสถานการณ์ที่ถ้าเรามองย้อนหลังไป 5 ปีที่แล้ว เราจะยังไม่เจอ
ปัญหานี้ด้วยซ�้า ในแวดวงวิชาการเองก็ยังไม่มีงานวิจัยที่ให้ข้อสรุป
เรื่องนี้อย่างชัดเจน การพูดเร่ืองนี้ไม่ได้หมายความว่าก�าลังต่อต้าน
เทคโนโลยีแต่อย่างใด Dr.Pasi น้ันเห็นประโยชน์มากมายมหาศาล
จากการใช้เทคโนโลยี และเขาเองก็มี gadget ต่างๆ มากมาย แต่สิ่งที่
เขาก�าลังน�าเสนอคือ ผลกระทบของเทคโนโลยีที่มีต่อการเรียนรู้

3. ชาวดจิทิลัโดยก�าเนดิ VS ผูอ้พยพดิจทิลั
ธรรมชาติที่แตกต่างกันระหว่างคน 2 รุ่น คือ ชาวดิจิทัลโดยก�าเนดิ 
(Digital Native) และ ผู้อพยพดจิิทลั (Digital Immigrant)
 
“ชาวดิจิทัลโดยก�าเนิด” หมายถึง คนที่เกิดในช่วงกลางทศวรรษ 
1980 ซึ่งเป็นช่วงที่เทคโนโลยีดิจิทัลก�าเนิดขึ้นแล้ว นั่นท�าให้พวกเขา
เติบโตในยุคที่การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิตประจ�าวัน ไม่ว่าจะเป็น
คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟนเป็นเรื่องธรรมดา
 
“ผู้อพยพดิจิทัล” หมายถึง คนที่เกิดก่อนทศวรรษ 1980 ซ่ึงเติบโต
ในยุคเทคโนโลยีดิจิทัลยังไม่แพร่หลาย พวกเขาไม่มีประสบการณ์
ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมาก่อน และเมื่อเทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิต
ประจ�าวันมีมากขึ้น คนกลุ่มนี้ต้องมาเรียนรู้ใหม่ทั้งหมด ในมิติของการ
เรียนรู้ ข้อถกเถียงส�าคัญในประเด็นนี้คือ ชาวดิจิทัลโดยก�าเนิดไม่ได้
แค่ใช้เทคโนโลยีอย่างคล่องแคล่วเท่าน้ัน แต่พวกเขาอาจมีวิธีคิด 
การท�างานของสมอง และความสามารถในการท�างานที่แตกต่างจาก
ผู ้อพยพชาวดิจิทัล มีบทความจ�านวนไม่น้อยที่ชี้ให้เห็นลักษณะ

เด่นของชาวดจิิทลัโดยก�าเนดิ เช่น การท�างานเป็นเครอืข่าย กล้าทดลอง 
สามารถเรียนรู ้ได้ด ้วยตนเอง มีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
เป็นนักสือ่สารท่ียอดเยีย่ม สามารถท�างานหลายอย่างได้พร้อมกัน ฯลฯ 
แต่ “คนรุ่นใหม่” มีลักษณะเด่นดังกล่าวอย่างที่พูดกันจริงหรือ? 
 
เขายกตัวอย่างว่า ครูจ�านวนมากต้องประสบปัญหาที่ว่า ยิ่งเด็กใช้
เทคโนโลยีในการท�าอะไรสักอย่าง กลายเป็นว่าพวกเขากลับท�าสิ่งนั้น
ได้แย่ลง เป็นไปได้ไหมที่เราจะประเมินเทคโนโลยีสูงเกินไป?

4. ผลกระทบ (ทีค่าดไม่ถงึ) ของเทคโนโลยี
Dr.Pasi ได้พูดถึงงานวิจัยใหม่ๆ เกี่ยวกับผลกระทบของเทคโนโลยีที่มี
ต่อสมองและการเรียนรู้ และพูดถึงข้อค้นพบที่งานวิจัยจ�านวนมาก
เห็นพ้องต้องกัน และส่งผลต่อการเรียนรู้โดยตรงของเราในโลกใหม่ 
3 ประการคือ

1) Internet ท�าให้เราเป็นคน “ตื้นเขิน” (shallow)
การใช้ internet และเทคโนโลยีดิจิทัล  ในการเรียนรู้และการหา
ข้อมลูอย่างล้นเกนิ อาจท�าให้การประมวลผลของเรา “ตืน้เขนิ” ซึ่งผล 
กระทบที่เกิดขึ้นนี้ไม่ได้เกิดขึ้นในระดับแค่ผิวเผินเท่านั้น หากแต่ยังลึก
ลงไปถึงระดับการเรียนรู้ในระดับลึก ข้อค้นพบนี้เป็นที่น่ากังวล
อย่างยิ่ง เพราะเป็นเรื่องที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้ของเด็กโดยตรง 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง หากเราต้องการให้เด็กเข้าใจในเรื่องที่พวกเขา
ก�าลังเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง
 

12



สาเหตุที่ internet ส่งผลต่อการประมวลผลของเรา เป็นเพราะ
ธรรมชาติของ internet ที่มีการ “กระโดดไปกระโดดมา” เวลาเราใช้ 
internet และเห็น link ที่เชื่อมไปยัง website อื่น สมองเราจะตั้ง
ค�าถามว่า “มีอะไรอยูต่รงนัน้” และเราก็มแีนวโน้มทีจ่ะคลกิ link นัน้
มากกว่าทีจ่ะไม่คลิก เมือ่เราคลกิ link ใหม่แล้ว เราก็เจอกบัปรากฏการณ์
ซ�า้ๆ ให้เราคลิกต่อไปเรือ่ยๆ ไม่รู้จบ หรือต่อให้เราไม่คลิก link ใดๆ ต่อ
สมองเรา กจ็ะต้องเสยีเวลาในการหยดุคดิอยู่ดว่ีา เราควรคลิกไหม 
 
ผลลพัธ์ท่ีเกดิขึน้คือเรามกัจะหลงลมืไปว่าเราก�าลงัอ่านอะไรอยูต่ัง้แต่แรก 
นี่เป็นเหตุผลที่ท�าไมการอ่านหนังสือ จึงยังคงแตกต่างจากการอ่านบน 
internet ที่น่าสนใจคือ งานวิจัยยังพบด้วยว่า การเรียนรู้อย่างลกึซึง้
และการประมวลผลแบบตื้นเขินนั้น ใช้สมองในส่วนที่ต่างกัน ดังนั้น 
หากเราคุ้นชินกับการประมวลผลอย่างตื้นเขิน  สมองส่วนนี้ก็จะขยาย
ใหญ่ขึ้น ในขณะที่สมองส่วนที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้อย่างลึกซึ้งจะ
หดตัวลง 

2) internet ท�าให้เราวอกแวกง่าย (distractibility)
ในยคุดจิทิลัเรามกัท�างานหลายอย่างพร้อมกัน (multitasking) เช่น เรา
อาจคุยกับเพื่อนในแชทพร้อมกับท�างานไปด้วย ในขณะเดียวกันก็
เปิดทีวีไปด้วย หลายคนมองว่าสิ่งนี้เป็นข้อดีถ้าเราสามารถท�างาน
หลายอย่างพร้อมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่มีสรุปงานวิจัยจาก
มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดที่พบว่า คนส่วนใหญ่มักเข้าใจไปเองว่าตัว
เองท�าหลายอย่างพร้อมกันได้ดี แต่จริงๆ แล้วพวกเขาท�างาน
แต่ละอย่างได้แย่กว่ามาตรฐานค่อนข้างมาก แม้กระทั่งในการท�างาน
ที่น่าจะเข้ากันได้ สาเหตุที่เป็นแบบน้ีเพราะเวลาที่เราท�างานหลาย
อย่างพร้อมกัน สมองเราจะไม่โฟกัสในสิ่งที่ควรโฟกัส แต่จะแค่สแกน
สิ่งแวดล้อมที่อยู่รอบๆ งานน้ัน เราจะไม่สามารถแยกได้ว่าอะไรที่ไม่
เกีย่วข้องกบังานทีเ่ราท�า ไม่สามารถจดัการเรือ่งความจ�าได้ ทีส่�าคัญคอื 
การท�างานหลายอย่างพร้อมกนัท�าให้สมองเราถูกรบกวนตลอดเวลา

3) internet ท�าให้กลไกการควบคุมตวัเองของเราเปลีย่นไป
มีงานวิจัยที่ชี้ว่า การใช้ internet และ social media มากเกินไป 
อาจสร้างปัญหาทางจิตวิทยาในรูปแบบต่างๆ ให้กับผู ้ใช้ได้ด้วย 
ซึ่งเรื่องนี้เป็นเรื่องที่พูดถึงกันค่อนข้างมาก และเป็นเรื่องที่คนที่สนใจ
การเรียนรู้แบบใหม่ควรที่จะให้ความสนใจ Dr.Pasi กล่าวย�้าอีกครั้งว่า 
ตัวเขาเองไม ่ได ้ต ่อต ้านเทคโนโลยีและมองเห็นศักยภาพของ
เทคโนโลยีในการเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ เพียงแต่เขายังไม่เห็นวิธีท่ีดี
ทีส่ดุในการน�ามาใช้ อีกเรื่องที่ย�้าตลอดการบรรยายในช่วงนี้คือ สิ่งที่
เขาบรรยายเป็นเพียงข้อค้นพบล่าสุดในแวดวงวิชาการเท่านั้น ซึ่งข้อ
คนพบเหล่านี้สามารถเปลี่ยนแปลงได้ในอนาคต

5. ความเหลื่อมล�้าทางการศึกษา
ในภาพใหญ่ สิ่งส�าคัญส�าหรับการเรียนรู้ในโลกใหม่ซึ่งเต็มไปด้วย
ความเปลี่ยนแปลง คือ เรื่องความเท่าเทียมกันในการศึกษา ซึ่งในที่นี้
หมายถึงการให้โอกาสแก่เด็กทุกคนอย่างเท่าเทียมกันในการศึกษา 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เด็กที่มาจากครอบครัวที่ด้อยโอกาส ไม่ว่าจะเป็น
เด็กที่มาจากครอบครัวยากจน พ่อแม่แยกทาง กระทั่งเป็นผู้อพยพ 
ได้รับโอกาสอย่างเท่าเทียมกับเด็กคนอ่ืนๆ โดยรัฐจะต้องสนับสนุน
เด็กเหล่านี้มากกว่า 
 
ทกุครัง้ทีเ่ราก�าลงัคิดโจทย์เรือ่งการศึกษา วธีิการสอนแบบใหม่ และวธิกีาร
เรยีนรูแ้บบใหม่ เราต้องตระหนกัอยูเ่สมอว่า การศกึษาที่ดีคือการศึกษา
ที่ตอบโจทย์เรื่องประสิทธิภาพและความเท่าเทียมไปพร้อมๆ กนั และ
มหีลายประเทศทีเ่ป็นตวัอย่างและเป็นแรงบนัดาลใจให้เราเห็นว่า พวก
เขาสามารถท�าได้ 
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การใช้ internet ในการเรียนรู้และ
การหาข้อมูลอย่างล้นเกิน 
ท�าให้การประมวลผลของเรา “ตื้นเขิน” 
ซึ่งผลกระทบนั้นเกิดลึกลงไปถึงระดับ
การเรียนรู้ในระดับลึก
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6. จงเรียนรู้ที่จะเห็นอกเห็นใจ
ในช่วงท้ายของการบรรยาย Dr.Pasi ได้สรุปการบรรยายของตน ดงันี้

1. เราต้องให้ความส�าคัญกับการเรียนรู้ในเชิงลึก 
โดยเฉพาะอย่างยิง่ การประมวลข้อมลูความรู้ในโลกใหม่ทีเ่ทคโนโลยี
มบีทบาทอย่างมากในชวิีต โลกยคุใหม่เป็นโลกทีแ่ต่ละคนสามารถมี 
“ข้อเทจ็จรงิ” เป็นของตนเอง และจะเป็นอนัตรายอย่างยิง่ถ้าหาก
คนรุน่ใหม่ไม่สามารถแยกแยะ “ความจริง” ออกจาก “เรือ่งแต่ง” ได้  

2. คนรุน่ใหม่ต้องเรยีนรูท้ีจ่ะร่วมมอืกนัและเรยีนรูจ้ากกัน
โดยนอกจากการเรียนรู้วิชามาตรฐานอย่าง เลข วิทยาศาสตร์ 
สังคมศาสตร์ ฯลฯ สิ่งส�าคัญในการเรียนรู้ที่จะร่วมมือกัน คือ 
“ความเห็นอกเห็นใจ” (empathy) ความเห็นอกเห็นใจเป็นหนึ่ง
ในปัจจัยที่ท�าให้คนรุ่นใหม่ประสบความส�าเร็จ ไม่ว่าพวกเขาจะ
ประกอบอาชีพอะไรก็ตาม 

3. การศึกษา (และโรงเรียน) จะต้องช่วยให้เด็กเข้าใจโลก
ที่อยู่รอบพวกเขาและโลกที่อยู่ภายในของพวกเขา 

กล่าวคือ การศึกษาจะต้องท�าให้เด็กค้นพบพรสวรรค์ที่อยู่ภายใน
ตัวเอง

สิ่งส�าคัญส�าหรับ
การเรียนรู้ในโลกที่

เต็มไปด้วยความเปลี่ยนแปลงคือ
ความเท่าเทียมในการศึกษา

“

”
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ICT Literacy to Hold the World in Your Hand
รู้ทันโลกเทคโนโลยี พลิกธุรกิจรับโอกาสใหม่

โดย ไผท ผดุงถิ่น สตาร์ทอัพผู้พลิกโฉมธุรกิจก่อสร้างในเอเชีย อดีตนายกสมาคม Tech Startup ผู้ก่อตั้ง 

Builk.com เว็บไซต์ซอฟต์แวร์บริหารจัดการธุรกิจก่อสร้างออนไลน์แห่งแรกในเอเชีย สตาร์ทอัพรุ่น

บุกเบิกของไทยที่ไปไกลถึงซิลิคอนวัลเล่ย์ และเป็นผู้อยู่เบื้องหลังเจ๊จูวัสดุก่อสร้างอันฮือฮาในโลกออนไลน์
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ไอที สร้างโอกาส
เทคโนโลยสีร้างโอกาส อยูท่ี่ใครจะคว้าโอกาสได้รเึปล่า?
ทุกวันนี้ ผู้คนใช้ไอทีแล้วชีวิตมีประสิทธิภาพขึ้น ได้คุยกับคนที่อยู่ห่าง
ไกลได้ง่ายข้ึน รบัรูข่้าวสารไวข้ึน บางคนคว้าโอกาสน้ันแล้วไปได้ไกลขึน้ 

ท�าไมบางประเทศ สามารถสร้างชาติด้วยเทคโนโลยีได้ด้วย
เวลาไม่กี่ปี? 
เทคโนโลยี ก่อให้เกิด lifestyle ใหม่ๆ ที่เราไม่เคยเห็นมาก่อน 
เห็นคนยุคใหม่สวมหูฟัง นั่งจิบกาแฟอยู่ที่ร้าน แทนท่ีจะใส่สูทน่ัง
ท�างานอยู่ในกล่องแล้วก็เครียด เราเจออาชีพใหม่ๆ เช่น นักรีวิวการ
ท่องเที่ยว รีวิวสินค้า บล็อกเกอร์ มีค�าว่า Digital Nomad เกิดขึ้น   
คือกลุ่มคนท่ีสามารถท�างานที่ไหนในโลกก็ได้ ทุกที่ท่ีมีอินเตอร์เน็ต 
ซึ่งประเทศไทยกลายเป็น 1 ในเมืองที่กลุ่ม Digital Nomad อยากจะ
เข้ามาท�างาน มีค�าว่า สตาร์ทอัพ เกิดขึ้น ค�านี้มันท�าให้ธุรกิจดั้งเดิมที่
เปิดมา 40-50 ปี เริ่มสั่นคลอน เริ่มมีวัฒนธรรมใหม่ๆ เช่น คนฟังเพลง
ฟรี 

ในยคุทีเ่ทคโนโลยมีคีวามส�าคญัมาก  ใครๆ ก็ต่างเข้าถงึเทคโนโลยไีด้หมด 
ถ้าเรามีความรู้ แต่ไม่มีความเร็ว เราก็จะพลาดโอกาสได้ และถึงแม้ว่า
เรามีความคิดสร้างสรรค์ แต่ไม่สามารถพาผลงานออกมาไว้ใน social 
media ให้คนทั้งโลกได้เห็นได้ ก็จะพลาดโอกาสนั้นอยู่ดี

ธุรกิจออนไลน์ เกิดง่าย ตายง่าย
ธุรกิจยุคนี้ แตกต่างจากธุรกิจเมื่อ 20 ปีที่แล้ว เพราะ 20 ปีที่แล้วไม่มี
ใครเข้าถึงอินเตอร์เน็ตได้ง่ายขนาดน้ีมาก่อน แต่ทุกวันน้ีธุรกิจกับ
เทคโนโลยีได้ผสมผสานกันอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ การน�าเสนอคุณค่า 
การส่งมอบสินค้าและบรกิารยคุใหม่ๆ ท�าอยูบ่นเทคโนโลยแีพลตฟอร์ม 
ทั้งนั้น ในทุกที่ที่ผมไปสัมมนา จะต้องมีคนจ�านวนหนึ่งท่ีท�าธุรกิจ
ขายของออนไลน์ ธุรกิจเหล่านี้ถูกมองว่าใครๆ ก็เปิดขึ้นได้ ให้โอกาส
ทุกคนเท่ากัน ทุกคนสามารถสร้างตัวตนขึ้นมา แต่มันไม่ง่ายเลยที่จะ
รักษาตัวตนนั้นให้คงอยู่ 

ไผท ผดุงถิ่น : วิทยากร

โอกาส = ความรู้ x ความเร็ว
โอกาส = ความคิดสร้างสรรค์ x เทคโนโลยี

บันไดพฤติกรรมยุคดิจิทัล
นิยามของค�าว่า แพลตฟอร์ม ผมเป็นคนท�าธุรกิจก่อสร้าง แพลตฟอร์ม 
จึงแปลว่า นั่งร้าน  คือเป็นที่ที่ให้คนมาเหยียบแล้วไปได้ไกลขึ้น จากที่
เราเคยเหยยีบอยูบ่นแพลตฟอร์มของคนอืน่มาก่อน เราอาจจะเริม่คดิว่า 
น่าจะมีแพลตฟอร์มของเราเองที่พาให้เรา และคนอื่นๆ ไปได้ไกลขึ้น
ไปอีก 

บันไดพฤติกรรม
ยุคดิจิทัล 

สร้างแพลตฟอร์ม

ผลิตคอนเท้นท์

ขยันโพสต์

คอมเม้นท์-เรตติ้ง

แอบเก็บ-ช่วยแชร์

มีตัวตน

ตามอ่านแบบเงียบๆ

ไม่ใช้งาน

8
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ตัวอย่างธุรกิจที่ใช้ประโยชน์ของเทคโนโลยี   

1. คริสตี้ อึ้ง 
ชาวมาเลเซยีเมือ่อาย ุ18 ปี เป็นแม่ค้าขายรองเท้าในตลาดนดั 
น�าของเข้าจากหาดใหญ่ บางวันขายได้ บางวันขายไม่ได้ 
สักพกัเธอกเ็ริม่คดิว่าทีจ่ะขายออนไลน์ ด้วยเหตุผลทัว่ไป  คอื 
ขายออนไลน์ดีที่ไม่ต้องเช่าแผง ไม่ต้องลุ้นว่าจะมีลูกค้าไหม 
แล้วก็ขายได้ดี 

แต่คริสตี้ไม่ได้หยุดแค่น้ี เธอเร่ิมเปิดบล็อกของตัวเองขึ้น 
เริ่มจาก Facebook, Instragram จนในปี 2010 จึงได้เปิด
เว็บไซต์ของตัวเอง “christyng.com” และกเ็ปิดเวบ็อืน่ๆ 
ต่อมาในปี 2013  ซึ่งเว็บไซต์ของเธอได้ใช้เทคโนโลยีที่
ท�าให้ภาพหมุน 3 มิติออนไลน์ให้การเลือกซื้อรองเท้า 
สามารถเลือกสี ชนิดหนัง ตกแต ่งรองเท ้า คือเป ็น 
customized shoes เป็นกรณีศึกษาของอาเซียน เพราะ
ตอนนี้สามารถส่งสินค้าได้ทั่วโลก 
 

มันเริ่มจาก step แรก ในการเข้าสู่โลกเทคโนโลยี และไม่
หยุดอยู่แค่นั้น แค่คุณตั้งค�าถามกับมัน 
ท�าไม Facebook ต้องเรียงภาพอย่างนี้? 
ท�าไม Instragram เป็นอย่างนี้? 
พอตั้งค�าถามเสร็จ ก็ผลิตเว็บไซต์ขึ้นมาเอง เพื่อก�าหนด 
กฎเกณฑ์ต่างๆ ขยายธุรกิจของตัวเองต่อไป
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2. มิสฟิต (Misfit) 
activity tracker เครื่องวัดก้าวเดิน วันนี้นอนหลับอย่างไร? 
ขึ้นบันไดไปเท่าไหร่?  มิสฟิตเกิดเมื่อปี 2011 เป็นไอเดีย
ของกลุ่มไซมอน วู ชาวเวียดนามโพ้นทะเล แต่ไปโตที่
แคลิฟอร์เนีย ซิลิคอน วัลเล่ย์ เขาเกิดไอเดีย คิดว่าอยากท�า 
activity tracker ที่มันง่ายๆ 

ซึ่งพอมีไอเดียแล้ว ไม่ได้หยุดแค่นี้ เขาเอาไอเดียไปวางไว้ที่ 
crowdfunding platform ชื่อว่า Indiegogo เป็นวิธีการ
หาทุนในโลกยุคน้ี คือ เล่าไอเดียไว้ในพ้ืนท่ีหนึ่งเพื่อเสนอ
ต่อคนทั่วโลก หากใครสนใจ อยากสนับสนุน ก็ระดมทุนที
ละเล็กทีละน้อย หรือบางคนก็อาจจะพรีออเดอร์ไว้ก่อน 
วางเงินรอไว้ มิสฟิสต้องการเงินแค่ 1 แสนเหรียญ ปี 2011 

มาท�าโปรโตไทป์ของฮาร์ดแวร์นี้ ปรากฏว่าได้เงินถึง 8 แสน
เหรียญ 8 เท่าของเป้าหมายที่เขาคิดไว้ และได้ผลิตสิ่งนี้ส่ง
มอบให้ลูกค้าได้ในปลายปี 2012 ฮาร์ดแวร์นี้ออกแบบที่
แคลิฟอร์เนีย ผลิตที่เกาหลี แต่แอปพลิเคชันทั้งหมดเขียน
โดยชาวเวียดนาม ทีมวิศวกร ดีไซเนอร์ เป็นคนเวียดนาม 
ปัจจุบันนี้มีทีมงานอยู ่เป็นร้อยคน บริษัทนี้เพ่ิงขายให้
แบรนด์นาฬิกา Fossil 260 ล้านเหรยีญสหรัฐ ธรุกจิอาย ุ5 ปี 
สร้างโอกาสให้กับคนกลุ่มหนึ่งได้จ�านวนมหาศาล
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3. ธุรกิจของเขาเอง 
คุณคงเคยเห็นเจ๊จู คือ ตัวแทนของธุรกิจวัสดุก่อสร้าง 
ที่ดูอยู่คนละโลกกับดิจิทัล จริงๆ แล้วเจ๊จูเป็นเบื้องหลังของ
ธุรกิจที่ไผทท�ามา 6 ปี  

ธุรกิจที่มีชื่อว่า Builk 
เขาเล่าว่า เขามีความฝัน อยากจะให้ธุรกิจขยายต่อไปไกล
ได้ในระดับเอเชีย เมื่อเขาท�าธุรกิจก่อสร้าง แล้วมีปัญหาใน
การท�าธุรกิจ เขาจึงอยากหาซอฟต์แวร์มาช่วยแก้ปัญหา ใช้
เวลาเกือบ 10 ปี ในการหาค�าตอบว่า ผู้รับเหมาก่อสร้างจะ
ต้องท�างานอย่างไรให้ชีวิตดี? กลายเป็นที่มาของ Builk เขา
ได้คิดโปรแกรมง่ายๆ ขึ้นมา  อยากจะเอามาให้คนได้ใช้
เยอะๆ เลือกโมเดลธุรกิจที่ในตอนนั้น เมื่อ 6 ปีที่แล้ว คน
มองว่ามันเป็นไปไม่ได้ เนื่องจากให้คนใช้โปรแกรมฟรี 
เพราะคิดว่า ค�าว่า “ฟรี” มันเปลี่ยนโลกได้เยอะ เหมือน
อย่างเช่น ถ้า Facebook, Line ไม่ฟรี โลกก็คงไม่เปลี่ยนไป

อย่างทกุวนันี ้และอกี 1 ค�าถามทีเ่ขาโดนถามในตอนนัน้กค็อื 
ผู้รับเหมาที่ไหนจะใช้อินเทอร์เน็ต? ไปไซต์ไกลนอกอ�าเภอ
เมืองก็ไม่มีอินเตอร์เน็ตแล้ว แต่เดี๋ยวนี้ไม่ใช่แบบนั้น 
อินเตอร์เน็ตมีอยู่ทุกที่ และมีเสถียรภาพมากขึ้น มันเลย
เป็นโอกาสให้เขาสามารถท�าโปรแกรมฟรีให้จริงได้ เพราะ
เข้าใจธรรมชาติว่าคนในวงการอุตสาหกรรมยังไม่พร้อมซื้อ
ซอฟต์แวร์มาใช้ ซ่ึงท�าให้ชวีติผูร้บัเหมาตดิตามต้นทนุได้ดขีึน้

ไผทเล่าอีกว่า เขาได้แรงบันดาลใจจากส่ิงรอบตัว เอา 
social media มาผสมกับการคุมต้นทุน เอาเรื่องที่อ่านเจอ
มาลองท�า จนกลายเป็นธุรกิจ ตอนนี้โปรแกรมของเราช่วย
ลดต้นทุน เพิ่มก�าไร และท�าให้ผู้รับเหมามีชีวิตที่ดี ตอนนี้มี
คนใช้โปรแกรมมากกว่า 16,000 บริษัททั่วประเทศ และใน
ประเทศอื่นๆ ในอาเซียนด้วย สิ่งที่ได้มา อยู่ที่การมองเห็น
โอกาสจากเทคโนโลยใีหม่ๆ เอาผลพลอยได้จากอนิเตอร์เนต็
อย่าง “ข้อมูล”   ไปใช้ในการค้าขาย = Big Data
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BIG DATA 
100 ปีที่แล้ว ใครขุดเพชร ขุดทองได้ รวยเป็นเศรษฐี
50 ปีต่อมา ใครขุดน�้ามันได้ รวยเป็นเศรษฐี
5 ปีที่แล้ว มีคนบอกว่า ใครขุด Data ได้ น่าจะรวย

แต่ปัจจุบันนี ้เราอยูใ่นยคุหลัง Post-Big Data คอื ยคุหลงั Data กันแล้ว 
วันนีโ้ลกเราเต็มไปด้วย Data ซึง่คนทีส่ามารถเอา Data Point เหล่านัน้
ไปวิเคราะห์ได้ จะมีโอกาสทางธุรกิจ อย่างเช่นตวัเขาเอง ทีม่ข้ีอมลู
เรื่องวัสดุก่อสร้างเยอะพอที่จะท�าธุรกิจได้ เลยน�า เจ๊จู มาขายวัสดุ
ก่อสร้างในโลกดิจิทัล ชวนคนมาใช้แพลตฟอร์มของเขา เพื่อให้ขายได้
ง่ายขึ้น ไม่ต้องสต๊อกของที่ไม่จ�าเป็น  ไม่ต้องเสี่ยงกับผู้รับเหมาที่ไม่มี
คุณภาพ 

ไม่ต้องเสี่ยงกับผู้รับเหมาที่ไม่มีคุณภาพ 

เจ๊จู มาขายวัสดุก่อสร้างในโลกดิจิทัล 
ชวนคนมาใช้แพลตฟอร์มของเขา 
เพื่อให้ขายได้ง่ายขึ้น

ไม่ต้องสต๊อกของที่ไม่จ�าเป็น

การขายวัสดุก่อสร้างออนไลน์ที่เป็นไปไม่ได้เมื่อ 5 ปีที่แล้ว วันนี้มัน
เป็นไปได้แล้ว และสามารถวางแผนร่วมกัน จัดส่งวัสดุก่อสร้างได้ทั่ว
ประเทศ เป็นการเปลี่ยนโฉมหน้าของวงการวัสดุก่อสร้างที่ไม่ใช่แค่ใน
ประเทศ แต่ไปได้ไกลถึงระดับเอเชีย
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100 ปีที่แล้ว 
ใครขุดเพชร ขุดทองได้ รวยเป็นเศรษฐี
50 ปีต่อมา 
ใครขุดน�้ามันได้ รวยเป็นเศรษฐี
5 ปีที่แล้ว 
มีคนบอกว่า ใครขุด Data ได้ น่าจะรวย
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มันยากที่จะหา 3 สิ่งนี้ได้ในคนเดียวกัน เราจึงต้องมีทีม เราเกดิใน
ยุคท่ีมี internet เราสามารถที่จะเข ้าถึงแหล่งข ้อมูลต ่างๆ 
(Online Education) ขอแค่คุณตั้งเป้าเรียนรู้ทักษะใหม่ๆ ว่าอะไร
คอื Big Data ทีจ่ะเป็นประโยชน์แก่การใช้ชีวติของเรา ความรู้ทีฟั่งมา
อาจจะเป็นเพียงความรู้มอืสองทีฟั่งมาจากคนอ่ืน มนัจะไม่มปีระโยชน์
เลยถ้าหากคณุไม่สามารถเปลีย่นความรู้ทีฟั่งผ่านๆ เป็นแรงบนัดาลใจ  
ไปลงมอืท�าจรงิๆ มนัคอืการเอาสมมตฐิานไปลงมอืท�าให้เป็นความจรงิ 
ให้เป็นความรู้มือหนึ่ง เป็นโอกาสของคุณจริงๆ

ขณะนี้เกิดการ disruption ในหลายวงการอย่างวงการสื่อ เพราะ
พฤติกรรมคนเปลี่ยนแปลงไป วงการธนาคาร คู ่แข่งเป็นแชท
แอปพลิเคชัน ร้านคอนวีเนียนสโตร์ กระทั่งธุรกิจเทเลคอม มันเกิด
ผู้เล่นใหม่ข้ามอตุสาหกรรม ธุรกจิโรงแรมกม็แีอร์บเีอน็บ ีเราจะเลอืก
ปรับตัวแบบไหน เราต้องปรับตัวตั้งแต่วันนี้ เตรียมตัวเอง เตรียม
ธุรกิจของคุณ เตรียมบริษัทของคุณเอง เตรียมลูกหลานของคุณ 
รวมทั้งประเทศ 

หากปรับตัวช้า
หรือไม่ปรับตัว 

มีคลื่นลูกใหม่แซงไป
ข้างหน้าได้ตลอด

“

”

ทักษะ 3 อย่างที่รวมแล้วจะเป็น Dream Team 
คือ 3 H ได้แก่ 

Hustler - สายธุรกิจ คนที่คิดอะไรก็เป็นธุรกิจไปหมด

Hacker - เขียนโปรแกรมได้ ท�าของให้เป็นจริงได ้
Hipster - ชอบงานออกแบบ ดีไซน์ มีสุนทรียศาสตร์
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Marketing and Communication Skills 
to Reach the World Market

ทักษะการสื่อสารและการตลาดที่จะพาเราไปตลาดโลก
โดย สุรชัย พุฒิกุลางกูร นักสร้างสรรค์โฆษณาภาพนิ่ง (illustrator) อันดับ 1 ของโลกตั้งแต่ปี 2013 
จนถงึปัจจุบนั จากนติยสาร Lurzer’s Archive กรรมการผู้จดัการบรษิทั อลิลูช่ัน จ�ากดั สตดิูโอสัญชาตไิทย
ที่กวาดรางวัลระดับโลกมาแล้วกว่า 1,000 รางวัล
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เบื้องหลังการท�างานด้วย CGI ของบริษัท อิลลูชั่น จ�ากัด จาก
ไอเดียของครีเอทีฟ จนสามารถสร้างออกมาเป็นงานโฆษณา 
สุรชัยเล่าว่าการท�างานเขามักเป็นช่วงเวลาแห่งการศึกษา 
โดยยกตัวอย ่างการโพสต ์ท ่าของนักกล ้ามเพื่อศึกษา
โครงสร้างของกล้ามเน้ือเพ่ือจะน�ามาปั้นงานต่อในโปรแกรม 
3D หลังจากเริ่มท�ารูปทรงต่าง ๆ ได้ ก็เริ่มท�ารูปทรงเกี่ยวกับ
สัตว์มาเป็นคน โดยต่อไปจะเน้นไปที่วิธีคิดเบื้องหลังว่ามา

เป็นวันนี้ได้อย่างไร

1.ความลับ
การส่งสารโดยไม่ใช้ภาษา
เล่าย้อนไปเมื่อ 25 ปีที่แล้ว ตอนที่เร่ิมไปเรียนญี่ปุ่น ด้วยไม่
เตรียมตัวไป ท�าให้ฟังภาษาญี่ปุ่นไม่เข้าใจ ท�าให้ตกใจ และ
ถามตัวเองว่าจะรู้เรื่องได้อย่างไร พบว่าช่วงเวลาตลอดยี่สิบปี
ที่ผ่านมา เขาเรียนรู้ทุกอย่างผ่านการฟัง จากการอธิบายจาก
คนที่รู ้ เขาไม่ได้รู้ด้วยตัวเอง ท�าให้เริ่มกลัวและคิดหาวิธี 
ถามตัวเองว่าเมื่อคนญี่ปุ่นมาแล้วเราฟังไม่รู้เร่ืองหมายความ
ว่าไง หมายความว่าเครื่องแปลเราไม่ดี ถ้าทุกส่ิงรอบตัว
สามารถส่งสารออกมาได้ แล้วเราไม่มเีคร่ืองแปลหรือเครือ่งรบั 
ก็คิดต่อไปเรื่อยๆ ในความเป็นคนไทยนั้น เรามีวิธีแบบนั้นอยู่ 
เราคุ้นเคยกับการอ่านสารที่ส่งออกมา นั่นคือการใบ้หวย 
เราพยายามตีความสิ่งต่างๆ ที่เกิดขึ้นรอบตัว ตีมันบ้างว่าเลข
อะไร เราฝันเป็นอะไร นี่คือทักษะเบื้องต้นที่เขาใช้ 

สุรชัย พุฒิกุลางกูร : วิทยากร

ความมีตัวตนของผม
แทบจะใส่ไปน้อยที่สุด
แต่ผมจะใส่ DNA ของ
ความสุขระดับตารางนิ้ว
เพราะผมเชื่อว่าสิ่งนั้น
มันจะคงอยู่ในงาน

“

”
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กฎค้นหาความต่างและความเหมือน
ต ่อมาได ้ เจอบทความหนึ่ งกล ่าวถึงเรื่องความคิดสร ้างสรรค ์  
‘กฎค้นหำควำมต่ำงและควำมเหมือน’ กฎน้ีให้เราค้นหาความต่าง
ของส่ิงท่ีเหมือนกนั แล้วกค้็นหาความเหมือนของสิง่ท่ีต่างกนั หลกัการ
คือการสังเกต การวิเคราะห์ความเช่ือมโยง สุรชัยใช้หลักการนี้มา
ตลอดยี่สิบกว่าปี เป็นตัวหลักในการย่อยสิ่งต่างๆ และเรียนรู้ เมื่อเรามี
ค�าถาม เราจะมีแบบฝึกหัดในชีวิต สุรชัยค้นหาความเหมือนและความ
ต่างในความสัมพันธ์ของวัตถุ เช่น สมุดกับหนังสือ ประตูกับหน้าต่าง 
โต๊ะกับเก้าอี้ ท�าให้กลับมาวิเคราะห์สิ่งที่ตัวเองเคยคิด

‘สิงโตในสวนสัตว์’
โดยเร่ืองราวส่วนใหญ่ท่ีเกดิขึน้ในช่วงทีส่รุชยัอยูญ่ีปุ่่นนัน้ มอียูห่น่ึงเรือ่ง
ที่สุรชัยประสบแล้วท�าให้ความคิดของตัวเขาเปล่ียนไป น่ันก็คือเรื่อง 
‘สงิโตในสวนสตัว์’ หลังจากเรยีนจบจติรกรรม ทีค่ณะวจิติรศิลป์ จาก
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ สุรชัยมีความฝันของคนวาดรูปที่จะได้ไปดูงาน
ศิลปินระดับโลก และได้มีโอกาสไปดูงานศิลปินระดับโลกที่ญี่ปุ่น แล้ว
กไ็ด้เห็นงานแวนโก๊ะและปีกสัโซ จากนัน้รู้สกึว่าไม่เหมอืนกับทีเ่คยเรยีน 
ไม่เหมือนกับที่เคยเห็น ก็เริ่มวิเคราะห์และค้นพบว่าเราเรียนรู้ศิลปะ
ระดับโลกจากหนังสือ ภาพสวนสัตว์ก็เกิดขึ้น ท�าให้รู้สึกว่าเขาเหมือน
สิงโตในสวนสัตว์ กินกระต่ายที่เป็นกระต่ายเล้ียง ไม่ใช่กระต่ายป่า 
ยังไม่เข้าใจอะไรบางอย่าง เพราะฉะนั้น ภาพโครงสร้างที่ผิดปกติมัน
เริ่มชัดขึ้น

นิทานที่มุ่งสู่เป้าหมาย
ความหวังของสุรชัยคือศึกษาต่อปริญญาโทด้านศิลปะ เรียนภาษา
ญี่ปุ่นก่อนในปีแรกถึงจะเข้าเรียนปริญญาโท หลังจากเจอเหตุการณ์ที่
ท�าให้ระบบความคิด ความเชื่อของเขา เปลี่ยนไป สุรชัยเปรียบเทียบ
ชุดความคิดด้วยภาพแท่งหลากรูปทรง ประกอบด้วยรูปทรงความเชื่อ 
ความรู้ที่เราเติบโตมา ต่างถูกทับซ้อนมาตลอดช่วงอายุที่ได้เรียนรู้ 
ท�าให้เริ่มตั้งค�าถามชุดความคิดที่ตัวเองมีอยู่ ท�าให้กลับมาตั้งค�าถาม
ว่าถ้าเรียนต่อปริญญาโท ระบบความคิดของเรียนรู้แบบใหม่ จะท�าให้
ความเชื่อที่เราเคยมีพังทลาย ท�ำให้เปลี่ยนวิธีคิดจำกเดิมที่ “เรำถูก
ปลูกฝังให้เรียนให้สูงและเรียนให้เก่ง” มากกว่า “กำรค้นหำลักษณะ
เฉพำะและควำมถนัดของตัวเรำเอง” ตั้งแต่วันนั้นท�ำให้เลิกเชื่อว่ำ
ต้องเรียนให้สูงแต่ต้องเรียนให้ถูกต้อง เมื่อยอมรับความจรงิท�าให้รูว่้า
สิง่ทีเ่รารูม้น้ีอยเกนิไป ยงัไม่พอ ท�าให้สร้างความเชือ่ข้ึนมา โดยสร้าง
นิทานเรื่องหนึ่งเพื่อมีชีวิตอย่างมีเป้าหมาย เปรียบเทียบคนแต่กลุ่มใน
การไปถึงเป้าหมาย

“การค้นหาลักษณะเฉพาะ
และความถนัดของตัวเราเอง” 
ท�าให้เลิกเชื่อว่าต้องเรียนให้สูง

แต่ต้องเรียนให้ถูกต้อง
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กลุ่มคนกลุ่มแรก 
นัก เดิน เท ้ า เ ช่ือว ่ า เ ดินทางเ ร็ว 
ประสบความส�าเร็จก่อน คนกลุ่ม
แรกอาจจะไปถึงหลักกิโลเมตรแรก
ก่อนจริง เปรียบกับคนเรียนได้ที่
หนึ่งในชั้นอนุบาล ประถม มัธยม 
แต่ชีวิตไกลกว่าน้ัน ชีวิตของเรายัง
ต้องเดินทางอีกไกล

กลุ่มที่สอง 
เดินทางด้วยเกวียน เชื่อว่าสามารถ
ใช้เครื่องทุ่นแรง ครอบครัวมีฐานะ
ส่งไปเรียนต่างประเทศ คนกลุ่มนี้
เม่ือกลับมาจะสามารถแซงหน้าคน
กลุ่มแรกไป

สุรชัยจัดตัวเองให้อยู่ ในกลุ่ม
ที่สาม  เพราะเชื่อว ่ าตัว เอง
สามารถสร้างยานพาหนะทีเ่คลือ่น
ตัวไปได้เร็วกว่าการใช้เกวียนแล้ว
วันหนึ่งจะออกเดินทางภายใต้
ความเชือ่ความคดิตวัเอง และกท็�า
แบบนี้มาตลอด ภายใต้ความเชื่อ
แบบนี้ท�าให้ไม่รีบ ไม่ใจร้อนท่ีจะ
ประสบความส�าเร็จ เริ่มรู้แล้วว่า
จะต้องท�ายงัไง รูแ้ล้วว่าเส้นทางใน

ชวีติเรายงัอีกไกล

1 2 3

‘ระบบคุณค่าชีวิต’
ตั้งแต่นั้นมาท�าให้สุรชัยจัดเรียงชุดความคิดขึ้นมาใหม่ จากที่ล้ม
ระเนระนาดมาจัดใหม่ตาม ‘ระบบคุณค่าชีวิต’ นิยามศัพท์ตามความ
เข้าใจของตัวเอง เริ่มจากเรื่องที่ใหญ่ที่สุดคือศาสนา ชีวิต ความรัก 
ความส�าเร็จ ความด ีความสขุ นยิามใหม่ จดัเรยีงขึน้มาใหม่ โดยเรยีง
ล�าดบัความส�าคญัพ้ืนฐานจากที่เดินทางไปญี่ปุ่นเพ่ือเรียนปริญญาโท 
เมือ่ความเช่ือล้มลงมา คดิว่าการได้ฝึกทุกวนักคื็อการเรยีนอาชวีะสองปี 

เพราะเชื่อว่าเบสิคส�าคัญที่สุด 

สิ่งส�าคัญที่สุดในฐานะมนุษย์ จะบอกทางสุดท้ายว่าเราจะไป
เป็นอะไร 
อันดับหนึ่ง คือ การให้ชีวิต การเป็นพ่อแม่ที่ดีส�าคัญที่สุดในการเป็น
มนุษย์คนหนึ่ง
อันที่สอง คือ การชี้ทางชีวิต การเป็นครูที่ดี การน�าทางคนเป็นเรื่องที่
มีความส�าคัญ 
อนัดบัทีส่ำม คอื การช่วยชวีติ การเป็นหมอ และพยาบาลทีด่ ีสุรชัยกลับ
มาคิดว่าการเป็นครูที่ดีคือเป้าหมายลางๆของเขา

Client (Advertiser): Samsonite
Title: Heaven and Hell
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จุดเปลี่ยนของความตั้งใจดี
เหตุการณ์ที่เปลี่ยนชีวิตของสุรชัยอีกคร้ังคือ มีโอกาสไปเป็นล่ามให้
คนญี่ปุ่น ในงาน OTOP ที่เชียงใหม่ วันสุดท้ายของการปิดงาน มีลุงแก่
ชาวญี่ ปุ ่นที่มาชมงาน เดินมาหาสุรชัยแล้วก็ชี้ ไปที่ช ้างตัวหนึ่ง 
แล้วบอกว่าเขาเป็นคนญี่ปุ่นไม่รู้จักวัฒนธรรม ศิลปะไทย แต่เขาอยาก
ขอซื้อช้างตัวนี้ได้ไหม สุรชัยถามกลับว่าท�าไมต้องช้างตัวนี้ ลุงชาว
ญี่ปุ ่นบอกว่าเขามาดูงานทุกวัน สุรชัยบอกว่าเขาก็เห็นลุงทุกวัน 
ลุงชาวญี่ปุ ่นแนะน�าตัวว่าเขาเป็นครูสอนศิลปะเด็กในต่างจังหวัด
อยากได้ช้างตัวน้ีเป็นที่ระลึก เพราะลุงคนแกะสลักช้างดูเป็นคนดี 
มีความตัง้ใจดี คนทีเ่ป็นคนด ี มคีวามตัง้ใจด ี ย่อมท�างานด ี สรุชยัคดิว่า
ท�าไมง่ายอย่างนัน้ เมือ่ท�างานเรือ่ย ๆ มา การเป็นคนดเีป็นเรือ่งทีย่าก
ทีส่ดุ ตัง้แต่เรยีนมา ไม่เคยถูกสอนว่าการตั้งใจดีจะสามารถท�างานที่ดี
ออกมาได้ ระบบคุณค่าในชีวิตสะท้อนผ่านงานเพนท์ ที่ไม่เพียงก้อน
หินที่ล้มครืน แต่เป็นผนังที่วางก้อนหินหล่นลงมาด้วย ท�าให้สุรชัยต้อง
เริ่มค้นหาใหม่

ศาสตร์แห่งความจริงของโลก
ศาสตร์ทั้งสาม คือ ทางขึ้นภูเขา   ไม่ว่าเราจะขึ้นมาจากทางไหนจะสามารถ

ไปค้นพบความจริงของโลกได้ คือ ศาสนา ศิลปะ และวิทยาศาสตร์ ถ้า

มุ่งมั่นกับศาสตร์ใดศาสตร์หนึ่งจะค้นพบความจริงของโลก ช่วงอยู่ญ่ีปุ่น

สนใจศาสตร์หนึ่งคือ ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีอยู่ในทุกสาขาวิชา ทุกอย่างที่

เราสามารถมีความคิดสร้างสรรค์ได้ เพราะฉะนั้นชีวิตเราท�าอะไรก็ได้ เมื่อ

จดัเรียงระบบความคิด ชวิีตก็เปล่ียน สามารถมองอะไรได้ง่ายๆ ความซบัซ้อน

น้อยลง เขาได้ก�าหนดเสาหลักในการเข้าถงึค�าตอบของชีวติด้วยความเรยีบง่าย

2.จักรวาล
จัดระบบจักรวาลแห่งการออกแบบ
เมื่อกลับมาท�างาน เก็บแรงบันดาลใจจากการเดินทาง เขารู้สึกตื่นตัวสนุก

กับการคิดในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน จะมีสารส่งมาในสถานที่ที่ไป จน

ได้ไปฮ่องกงไปดู aquarium มีสารส่งมาให้ได้ตีความ มีปลากระเบนว่าย

ผ่านหน้าไป ตามมาด้วยฉลามหัวค้อน ตัวที่สามเป็นฉลาม ถ้าเป็นเรื่องของ

วิวัฒนาการ ถ้าปลากระเบนทรานฟอร์มเป็นฉลาม ผ่านฉลามหัวค้อน แสดง

ว่าปลากระเบนกับฉลามหัวค้อนต้องไม่มีอยู่แล้ว ท�าไมมันมีอยู่ พอคิดได้

ภาพ aquarium ก็เปลี่ยนไปเป็นยุคก่อนย้อนไปหลายล้านปี คิดเกี่ยวกับ

ทฤษฎีวิวัฒนาการ 

มนุษย์วิวัฒนาการมาจากลิงว่ามันใช่หรือ? 
แล้วถ้ามันไม่ใช่ เพราะลิงที่เหลืออยู่ยังเป็นลิง ไม่ได้กลายเป็นคน แท้ที่
จริงแล้วลิงที่มีอยู่ มันแยกตามสายพันธุ์ ทุกสิ่งถูกออกแบบมาแล้ว  
ไม่ได้เกิดจากอุบัติเหตุ เหมือนกับจักรวาลที่ไม่ได้เกิดจากเรื่องบังเอิญ 

สมมติฐานของเขาเริ่มชัดเจนขึ้น จักรวาลถูกออกแบบ   และทุกอย่าง
ถูกเข้ารหัสไว้ ในฐานะคนธรรมดาจะสามารถค้นพบความลับของ
จักรวาลนี้ได้หรือเปล่า พิสูจน์ว่ามีใครบ้างค้นพบ นักคณิตศาสตร์ค้น
พบสัดส่วนทองค�า นิวตันค้นพบแรงดึงดูด และยังพบ 7 สีที่ถูกซ่อนอยู่
ในแสงสีขาวผ่านปริซึม อิทธิพลของความเข้าใจเรื่องแสง สี มีผลต่อ
ศิลปะในยุค impressionist ศิลปินเริ่มเข้าใจว่าเราสามารถเขียนสีที่
ซ ่อนอยู ่ในอากาศได้ ดาวินชีค้นพบการสร้างระยะในภาพด้วย 
perspective สิ่งที่อยู่ใกล้ตามีขนาดใหญ่ ไกลตามีขนาดเล็ก และ 
sfumato ภาพที่อยู่ใกล้ตาจะคมชัด ภาพที่อยู่ไกลตาจะเลือนไปกับ
บรรยากาศ แล้วกลับมาถามตัวเองว่าเราจะค้นพบอะไรได้บ้าง ระบบ
คุณค่ำในชีวิตมี 3 ก้อนใหญ่ ฐำนแรกคือควำมดี ฐำนที่สองคือ
ควำมงำม ฐำนที่สำมคือควำมคิดสร้ำงสรรค์ ถ้ำสำมำรถเข้ำใจ 3 
เรื่องนี้เรำจะไปเป็นอะไรก็ได้ ถ้ำมีควำมรู้อื่นด้วย เพียงยืนอยู่บน
ฐำนควำมคิด 3 อย่ำงนี้

“ ทุกสิ่งถูกออกแบบมาแล้ว ไม่ได้เกิดจากอุบัติเหตุ 
เหมือนกับจักรวาลที่ไม่ได้เกิดจากเรื่องบังเอิญ ” 
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3.การออกแบบ
หลังจากเรียนจบมาจะมองหาทฤษฎีที่ใครๆก็สามารถใช้ได้

1.ทฤษฎีแรงจูงใจ 4 ระดับ
เมื่อกลับมาท�างานเป็นนักตกแต่งภาพด้วยคอมพิวเตอร์ สุรชัยหลงรัก
อาชีพนี้ จนอยากท�าทุกวัน เกิดเป็นทฤษฎี ระดับแรงจูงใจจะก�าหนด
ระดับความส�าเร็จในชีวิต สุรชัยท�างานทุกวัน ตอนนั้นยังไม่รู้กฎหมื่น
ชั่วโมง รู้แค่กฎร้อยองศาเซลเซียส ถ้าเราท�างานไม่ถึงจุดเดือด น�้าไม่มี
วันกลายเป็นไอ ท�าแบบนี้มายี่สิบปี เขาก็ถามตัวเองว่า แล้วผู้ฝึกสอน
ในชีวิตจะเป็นใคร สุรชัยก็ตกลงว่า art director (ผู้ก�ากับศิลป์) กับ 
creative ในเมืองไทยเป็นโค้ชให้เขาได้ ก็คือขณะที่เขานั่งพรีเซนต์ 
พวก art director กับ creative ก็จะบอกว่า นี่ยังไม่สวย นี่ยังสว่างไป 
นั่นก็คือท�าภาพในหัวของพวก art director กับ creative เหล่านี้ก็
คือโค้ช สุรชัยนั่งอยู่หน้าจอแบบนี้ ยี่สิบกว่าปี ทะลุหมื่นชั่วโมงไปไม่รู้
เมื่อไหร่ มีโค้ชบอก นั่นคือสิ่งที่เขาท�าตลอดเวลา นอกจากที่สุรชัย
อยากจะเก่งในอาชีพนี้แล้ว สุรชัยก็สังเกตเห็นว่า ยอดเขาเอเวอเรสต์
ในสายอาชีพของเขาคืออะไร ความส�าเร็จที่ตัวเขาจะได้รับจากการใช้
เวลาเป็นหมื่น ๆ ชั่วโมงนี้ จะออกดอกผลเป็นอะไรได้ 

2.ทฤษฎีการเปลี่ยนรูปสิ่งประดิษฐ์ของมนุษย์
ด้วยแนวคิดการหาส่ิงเหมือนและต่างที่สรรพส่ิง จากการเป็นนัก
ตกแต่งภาพ ท�าให้ได้ท�างานกับ art director กับ creative กลุ่มคน
พวกนีอ้ยากไปคานส์ (งานมอบรางวลัภาพยนตร์และโฆษณาระดบัโลก 
จัดที่เมืองคานส์ ประเทศฝรั่งเศส) เขาอยากรู้ก็เริ่มเรียนรู้ว่างานแบบ
ไหนบ้างที่ได้รางวัล แล้วก็ไปค้นพบความเหมือนอีก นั่นก็คือ งานที่ได้
รางวัลส่วนใหญ่ระดับโลกจะไม่มี ก็อปปี้ (ข้อความที่เป็นตัวอักษรใน
ภาพ) หรือจะมีก็อปปี้เล็กๆ ส่วนใหญ่จะใช้ภาษาภาพ จนได้ค้นพบ
ความลับบางอย่างท่ีซ่อนอยู่ แล้วสุดท้ายเขาก็มีส่วนในการท�างาน 
print ad ที่ไม่มีก็อปปี้แล้วก็ได้รางวัลคานส์ คือผลงานชิ้นนี้ เขากล่าว
ว่าเขาไม่ได้เก่งจากการท�างานชิ้นเดียว ในความหมายก็คือ ไม่ได้เกิด
จากชอบท�าคอมพวิเตอร์ นัง่หน้าคอมพวิเตอร์ใช้โปรแกรม Photoshop 
แต่งรูปไปวันๆ แล้วอยู่มาวันหนึ่งก็เก่ง เก่งแล้วก็ไปท�างานชิ้นนึงแล้ว
ได้รางวัล ไม่ใช่แบบนั้น มันมีแนวทางของมัน มันมีขบวนความคิด 
ที่มา มันมีหลาย ๆ อย่าง

3.ปรัชญาการท�างาน ความสุขระดับตารางนิ้ว
การท�างานด้วยความตั้งใจดี โดยการท�างานที่สามารถสื่อสารส่งสารที่
เห็นความตั้งใจออกมาให้ได้ ท�างานใส่ความตั้งใจ ความเพียรลงไป 
งานทกุชิน้สรุชยัไม่เคยคิดจะใส่ลายเซน็ เพราะเป็นไอเดยีของ creative 
กับ art director เป็นไอเดียของคนอื่น เพราะฉะนั้น เขามีหน้าที่จะ
ท�าให้ไอเดียนั้นสื่อสารออกไปให้มีประสิทธิภาพสูงสุด ความมีตัวตน
ของเขาแทบจะใส่ลงไปน้อยทีส่ดุ แต่จะใส่ดเีอน็เอของควำมสุขระดบั
ตำรำงนิ้ว เพรำะเชื่อว่ำสิ่งนั้นมันจะคงอยู่ในงำน งานของทีมสุรชัย
ถ้าซมูเข้าไปในรายละเอียดแล้วจะเหน็ detail เป็นความตัง้ใจทีพ่ยายาม
จะใส่เข้าไปเป็นปรัชญาการท�างานของออฟฟิศ    

ในตัวอย่างแต่ละงานที่ทีมของสุรชัยท�านั้นจะเห็นได้ว่า ควำมละเอียด
คือควำมสำมำรถพิเศษของทีม และทั้งหมดคือผลึกเบื้องหลังจำก
กำรท�ำงำนทั้งหมด

ความละเอียด
คือความสามารถ

พิเศษของทีม
และทั้งหมดคือ
ผลึกเบื้องหลัง

จากการท�างานทั้งหมด

“

”
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สร้างโอกาสใหม่จากวัฒนธรรมของโลกที่ไร้ขอบเขต
โดย เชฟเอียน พงษ์ธวัช เฉลิมกิตติชัย คนไทยคนแรกที่ได้เป็น Executive Chef ประจ�าโรงแรม 5 ดาว 
เจ้าของร้านอาหารไทยติดอันดับร้านที่ดีที่สุดในโลก และมีธุรกิจร้านอาหารชั้นน�า 14 แห่งทั่วโลก
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เชฟเอียน พงษ์ธวัช เฉลิมกิตติชัย : วิทยากร

อาหารคือนวัตกรรมและวัตถุดิบคือไอเดีย
การท�าอาหารเป็นนวัตกรรมอย่างหนึ่ง โดยหนึ่งในหัวใจของการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมของเชฟเอยีนคือ การออกไปพบปะผูค้น เปิดโลก
ของตัวเองไปความคิดใหม่ๆ และน�าความคิดเหล่านั้นมาปรับปรุงร้าน
อาหารและต�าราของตัวเอง ส�าหรับการบรรยายในครั้งนี้ เชฟเอียน
ตัง้ใจจะเผยวัตุดบิในการน�า “วฒันธรรม” มาปรงุอาหาร โดยเชฟเอยีน
เล่าว่า วัตถุดิบหลักของเขาไม่ใช่วัตถุดิบทั่วไปอย่างพวกเกลือ น�้าตาล 
หรือโปรตีน หากแต่เป็น “ไอเดีย” หรือความคิดในการท�าอาหาร ซึ่งมี
อยู่ 6 อย่างด้วยกัน

1. เอาของเขามาเป็นของเรา
ไอเดียวัตุดิบที่หนึ่งของเชฟเอียนคือ “การเอาของเขามาเป็นของเรา” 
ซึง่เชฟเอยีนหมายถงึการเอาวฒันธรรมของคนอืน่มาผสมผสาน ต่อยอด 
เข้ากับความคิดของเรา จนเกิดกลายเป็นสิ่งใหม่ ยกตัวอย่างเมนูขนม
ถังแตกของตนเอง เดิมทีนั้นขนมถังแตกเป็นของโปรตุเกส และเริ่มเข้า
มาสู่สยามในช่วงสมัยรัชกาลที่ 5 เนื่องจากการค้าในสมัยนั้น หลังจาก
นั้นขนมถังแตกก็ผสานกลายเป็นหนึ่งในขนมที่คนไทยทั่วไปคุ้นเคย

ในร้านอาหารของเชฟเอียนได้พยายามสร้างสรรค์เมนู “ขนมถังแตก”  
ใหม่ที่มีลักษณะเฉพาะตัว โดยเอาขนมถังแตกมาสร้างสรรค์เป็นเมนู
ของหวานของร้านที่ชื่อ Broken Bucket  ใส่มูลค่าเพิ่มของอาหาร
เข้าไปด้วยเรื่องเล่า วิธีการปรุงอาหาร และปรับให้มีความเป็นสากล
มากข้ึนด้วยการใช้วตัถุดบิทีค่นต่างชาตริูจั้กอย่างช็อกโกแลต เชฟเอยีน
เล่าว่าด้วยวิธีการเช่นน้ีเขาสามารถเปล่ียนขนมถังแตกที่ขายกันข้าง
ทางในราคา 10 บาทให้เป็นเมนูราคา 500 บาทได้

ทีน่่าสนใจคอื เมือ่เชฟเอยีนได้มโีอกาสเดนิทางไปท�าอาหารทีโ่ปรตุเกส 
เขาได้น�าเอาเมนูนี้กลับไปน�าเสนอให้ชาวโปรตุเกสได้ชิมกันอีกครั้ง
และพบว่าชาวโปรตุเกสที่ได้ชิมเมนูขนมถังแตกสูตรนี้ก็ประทับใจเป็น
อย่างมาก

Broken Bucket
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4. แลกลิ้นกับลูกค้า 
เชฟเอยีนเล่าว่า ทกุวนันีค้นส่วนใหญ่เดนิทางมากขึน้ พบปะผูค้นมากข้ึน 
ก็ท�าให้มีรสนิยมท่ีเปลี่ยนไป การแลกลิ้นกับลูกค้าก็คือการสังเกต
ความเปล่ียนพฤติกรรมในการบริโภคของลูกค้าอย่างใกล้ชิดและน�ามา
ปรบัเปลีย่นใช้กบัเมนขูองตน ตวัอย่างเช่น เมนปูลาทอดกรอบที่แต่ก่อน
นั้น คนไทยชอบกินปลาทอดแบบทอดกรอบทั้งกระดูกเลย แต่ทุกวันนี้
รสนิยมในการกินปลาทอดของคนเปลี่ยนไป กลายเป็นกินแบบกรอบ
นอกนุ่มในแทน หรืออีกตัวอย่างหนึ่งคือเมนูกระดูกหมูทอดกระเทียม
พริกไทย ซึ่งเดิมทีคนไทยนิยมกินแบบเหนียว แต่ทุกวันนี้กลับชอบ
แบบนุ่มล่อนออกจากกระดูก ที่เป็นเช่นนี้เพราะคนที่ร้านอาหารมี

2. อย่าท�าเองทุกจาน แต่ให้ทุกจานเป็นฝีมือคุณ 
เชฟเอียนเริ่มต้นน�าเสนอไอเดียนี้ด้วยการเล่าว่า ปัจจุบันตนเองมีร้าน
อาหารในไทยและต่างประเทศอยู่หลายแห่งมาก และเป็นไปไม่ได้เลย
ที่ตนเองจะสามารถปรุงอาหารได้ทุกจาน ดังนั้น หลักคิดส�าคัญในการ
สร้างสรรค์เมนูอาหารของเชฟเอียนคือ อาหารจะต้องหลักการ 
มีกรรมวิธีมาตรฐาน ที่พนักงานของร้านจะสามารถท�าตามได้

เชฟเอียนยกตัวอย่างเมนูกระดูกหมูบาร์บีคิวที่ต้องผ่านกรรมวิธีการ
ปรุงมากมาย เช่น การต้มกระดูกหมูกว่า 2 ชั่วโมงครึ่ง การท�าซอสที่มี
รสชาติเฉพาะตัว และการย่างให้ซอสซึมเข้ากระดูก ทั้งหมดนี้ 
เชฟเอียนต้องมีกรรมวิธีการท�าที่ชัดเจนเพื่อให้พ่อครัวในร้านสามารถ
รักษามาตรฐานของรสชาติไว้ได้ นอกจากนี้ เชฟเอียนยังต้องคิดระบบ
การบริหารจัดการท่ีท�าให้เขาสามารถตรวจเช็กคุณภาพร้านอาหาร
อย่างสม�่าเสมอได้ด้วย 

3. อย่าใช้ส่วนที่อร่อยที่สุด
ส�าหรับวัตถุดิบไอเดีย “อย่าใช้ส่วนที่อร่อยที่สุด” เชฟเอียนเริ่มต้น
ด้วยการเล่าถึงพฤติกรรมในการกินเป็ดและไก่ของคนไทยท่ีนิยมกิน
น่องและปีก แต่ไม่นิยมกินเนื้อส่วนอก เนื่องจากน่องและปีกมีรสชาติ
ที่ดีกว่า แต่ในมุมมองของเชฟเอียน เนื้ออกเป็นเนื้อที่ “เหมาะ” กับ
การท�าอาหารมากกว่า เพราะมีคุณค่าทางสารอาหารมากกว่า และที่
ส�าคัญการใช้น่องและปีกท�าอาหารจะท�าให้ต้นทุนในการท�าอาหารสูง 
เพราะเนื้อทั้งสองชนิดนี้มีราคาแพงกว่าเนื้อส่วนอก ดังนั้น เชฟเอียน
จึงคิดที่จะสร้างสรรค์เมนูที่ท�าให้เนื้อส่วนอกอร่อยกว่าน่องและปีก

ยกตัวอย่างเมนู “เป็ดโบท็อกซ์” ที่สร้างสรรค์ขึ้น โดยน�าเนื้อเป็ดมา
ผ่านกรรมวิธีปรุงที่ละเอียดลออ และใช้เทคนิคขั้นสูง เพราะต้องรู้จัก
ธรรมชาติของเนื้อสัตว์ปีกเป็นอย่างดี เชฟเอียนเล่าว่า เมนูนี้เป็นหนึ่ง
ในเมนูที่ลูกค้าประทับใจและส่ังกินเป็นประจ�า บทเรียนส�าคัญของ
เรื่องนี้คือ บางครั้งข้อจ�ากัดต่าง ๆ ซึ่งในที่นี้คือ ต้นทุนที่สูงของน่อง
และปีกก็กลายเป็นแรงขับเคลื่อนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมใหม่ๆ 

ย�าส้มโอ
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อีกหนึ่งเมนูที่เชฟเอียนน�ามาเล่าประกอบตัวอย่างนี้คือ การสร้างสรรค์
ของหวานให้เป็นรูปกระปุกออมสิน ซึ่งเวลาลูกค้ารับประทาน จะต้อง
ทุบกระปุกออมสินให้แตก ก่อนที่จะรับประทานตัวกระปุกที่แตกและ
เงินเหรียญจ�าลองที่อยู่ในนั้น

6. อย่าหยุดหิว  
แม้หลายคนจะมองว่าเชฟเอียนประสบความส�าเร็จและมีไอเดียใน
การท�าอาหารมากมาย แต่ทุกวันนี้เขาเองยังคิดอยู่เสมอว่าตัวเองยัง
ต้องเรียนรู้ ยังคงเดินทางเพ่ือพบปะและแลกเปล่ียนกับผู ้คนเพื่อ
ปรับปรุงและสร้างสรรค์เมนูอาหารอยู่เรื่อย ๆ การที่จะเรียนรู้ได้อยู่
ตลอดเวลา สิ่งส�าคัญที่ต้องมีคือการเปิดกว้าง มองเห็นและดัดแปลง
วัฒนธรรมที่หลากหลายทั้งใกล้ตัวและไกลตัว เป็นแรงบันดาลใจใน
การสร้างสรรค์สิ่งใหม่    

ประสบการณ์ในการกินที่หลากหลายมากขึ้น และก็ปรับเปลี่ยน
รสนิยมในการกินอยู่ตลอดเวลา แกงเขียวหวานเป็นอีกตัวอย่างหนึ่ง
ที่เชฟเอียนได้จากการสังเกตพฤติกรรมการกินของลูกค้า เชฟเอียน
เล่าว่า ฝรั่งมีวัฒนธรรมในการทานซุปแบบถ้วยที่ต้องมีการยกซด 
ในขณะเดียวกันเชฟเอียนก็สังเกตเห็นว่า แกงเขียวหวานของไทยนัน้
ไม่ได้ถูกปรงุมาเพือ่ให้เป็นซปุ แต่เป็นกบัข้าว ดงันัน้ จงึเกิดไอเดียที่จะ
ท�าแกงเขียวหวานให้กลายเป็นซุปแบบที่ฝรั่งทาน จนกระทั่งกลาย
มาเป็นเมนูเด่นเมนูหน่ึงของร้านที่ให้ประสบการณ์ในการกินแบบใหม่
ทั้งกับลูกค้าไทย (ที่เคยกินแต่แกงเขียวหวานเป็นกับข้าว) และ
ลูกค้าต่างชาติ (ที่ได้ลิ้มลองรสชาติซุปแบบใหม่) 

กำรแลกลิ้นกับลูกค้ำก็คือกำรสังเกตพฤติกรรมกำรบริโภคของ
ลกูค้ำอย่ำงใกล้ชดิ และน�ำมำปรบัใช้กบัผลติภณัฑ์ของตวัเองนัน่เอง

5. หลอกลูกค้า
การหลอกลกูค้าส�าหรบัเชฟเอยีนคอื การสร้างประสบการณ์แปลกใหม่
ให้กับลูกค้า อาหารเป็นสนิค้าทางวฒันธรรมทีใ่ห้ประสบการณ์กบัลกูค้า 
โดยลูกค้าสามารถรับประสบการณ์แปลกใหม่ไม่เพียงแต่ผ่านผัสทาง
ลิ้นเท่านั้น หากแต่เป็นทุกอย่างไม่ว่าจะเป็น ความสวยงามผ่านตา 
กลิน่จากจมกู เสยีงจากหู กระทัง่การรบัรู ้(perception) ทีม่ต่ีอการกิน  

ตัวอย่างเมนูท่ีเชฟเอียนใช้ในการหลอกลูกค้าคือ ย�าส้มโอที่มีการ
ดัดแปลงให้เป็นต้นไม้ และถูกวางเป็นของประดับตกแต่งไว้บนโต๊ะ 
เมื่อลูกค้าเข้ามาทานเชฟเอียนก็จะสร้างประสบการณ์ใหม่กับลูกค้า
ด้วยการบอกให้ทานต้นไม้ที่วางอยู่บนโต๊ะ การท�าเช่นนี้ท�าให้ลูกค้าได้
ประสบการณ์ใหม่ที่ไม่คาดคิด กลายและเป็นความประทับใจที่มีต่อ
อาหาร (นอกเหนือจากรสชาติอาหาร)

little sweetie piggy ปลาลุยสวน

จงอย่าหยุดหิว
ที่จะเรียนรู้

“

”
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ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม

มายากลไอเดีย
โดย Eyedropper Fill 

Eyedropper Fill เป็นทีมท�าภาพเคลื่อนไหว เช่น มิวสิกวิดีโอ 
นิทรรศการ โดยมีผลงานคือเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีการสร้างสรรค์
เทคนิคต่างๆ ในการถ่ายท�าหรือสร้างภาพขึ้นมา เพื่อให้เกิด
ประสบการณ์การมองเหน็ทีแ่ปลกใหม่ ไม่ใช่ภาพเคลือ่นไหวธรรมดาๆ 
ที่คนคุ้นเคยกันอีกต่อไป

โดยเฉพาะการสร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหว อย่างการท�าวีดีโอสารคดี 
ซึง่ววิฒันาการของมนัมกีารพฒันาไปในหลายรปูแบบ การฉายสิง่ต่างๆ 
ไม่จ�าเป็นแค่ต้องฉายบนจอเท่านั้น สามารถจะฉายบนก�าแพง หรือ 
ตามตกึอาคารต่างๆได้เช่นกนั หากนยิามการท�างานของ Eyedropper 
Fillจะเท่ากับ Visual design การออกแบบสื่อสารทางการมอง การ
มอบประสบการณ์ใหม่ๆ ให้กับคนดู (Visual design ท�าไมจึงต้องเน้น
ที่การมอง เพราะว่าประสาทสัมผัสของมนุษย์เรามี 5 สัมผัส แต่ที่เรา
ใช้มากที่สุด คือ ดวงตา เช่น การใช้คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ บอร์ด
โฆษณาต่างๆ จออยู่รอบๆตัว) เป็นงานที่ค่อนข้างใหม่ในไทย

งานต่างๆ ที่ Eyedropper Fill ท�ามาจะแสดงให้เห็นถึงความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) ในศตวรรษ
ที่ 21 จาก 3 Keyword หลัก ได้แก่

1. Nothing new in 21st Century 
ในยุคนี้ไม่มีอะไรใหม่100% สิ่งใหม่ๆ อาจเกิดจากการน�าสิ่งเก่าๆ มา
ผสมหลอมรวมกนั เช่น - Body Architecture “The Future Day Spa” 
การออกแบบของ Lucy Mcrae การน�าวัสดุต่างๆ จากยานอวกาศมา
ประดิษฐ์ เป็นการทดสอบการใช้ชีวิตบนอวกาศ แม้จะไม่สามารถ
ใช้ได้จริง แต่ก็เป็นการทดลองสิ่งใหม่ๆ

2. Virtual Reality “TOPSHOP London Fashion Week”  
การน�าการมองเห็นมาประยุกต์ใช้กับ Window Shopping หรือ 
Window Display ที่ปกติจะเป็นการใช้หน้าต่างโชว์สินค้า แต่การใช้ 
Virtual Reality ไม่จ�าเป็นต้องมีการตั้งโชว์สินค้า แต่สามารถที่จะมอง
สิ่งรอบๆตัว 360 องศา เป็นการชมสินค้าผ่านเพียงการสวมแว่นตาที่
แสดงภาพจ�าลองเท่านั้น การน�าโดรนมาติดหลอดไฟ “SPARKED” 
Live interaction between human and 10 quadcopters กลาย
เป็นโคมไฟบังคับ ความใหม่ของ Worldwide คือ การน�าสิ่งใกล้ตัวมา
ประยุกต์ผสมปนเปกัน แต่พอย้อนกลับมามองที่ไทย จากงบประมาณ
ที่ไม่สนับสนุน ท�าให้ต้องการเกิดปรับตัว IDEA จึงเกิดมาจากมองดูสิ่ง
รอบตัว

3. Look around in 21st Century 
การมองสิ่งรอบตัวและตั้งค�าถาม การวิพากษ์อาจเริ่มจากอาหารที่กิน
อยู่ทุกวัน เช่น แมลงทอด รถฉิ่งฉับทัวร์ ละครหลังข่าว ความเชื่อต่างๆ 
ผ้าเจ็ดสี รอยสัก ทั้งหมดคอืสิง่ต่างๆ รอบตวั แต่จะน�ามาใช้อย่างไร 
การตัง้ค�าถามคงไม่เพยีงพอ คงยังไม่เกิดอะไรใหม่ ต้องเกิดการน�ามา
ประยุกต์ Adaptation การประยุกต์สิ่งต่างๆ เข้าหากัน เช่น การน�า
น�้าอัดลมมาใส่ถุง ซึ่งสามารถที่จะพกพา ท�าให้สะดวกขึ้นได้ ท่อไปป์ 
ถูกน�ามาใช้ในรูปแบบต่างๆ น�ามาใช้กั้นที่จอดรถ หรือ เดินสายไฟ 
น�ากระเบือ้งมาแปะบนเก้าอีป้นู ยางสิบล้อเก่ามาท�าเป็นกระถางต้นไม้ 
หรือ แม้แต่แทททูลายต่างๆ การรับสถานการณ์น�้าท่วมโดยการน�า
เก้าอี้พลาสติกมาใช้แทนรองเท้าในช่วงน�้าท่วม
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ถอดรหัสบทเรียนความส�าเร็จจาก
ผลงานที่ผ่านมาของ Eyedropper Fill 

ผลงานชิ้นที่ 1: MV เพลงน�้าค้าง - Desktop Error
1) แนวคิด: ใช้ภาพช่วยขับเน้นเสียงกีตาร์ เสียงนักร้อง และพา 
นักแสดงไปถ่ายในน�้าเพื่อให้ได้ภาพที่กระเพื่อมไหวสอดคล้องกับชื่อ
เพลง รวมถึงได้ภาพที่พร่าเลือน ไม่ชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อเพลงที่
คิดถึงใครบางคนซึ่งไม่อยู่ตรงนั้นแล้ว

2) ที่มาแรงบันดาลใจ: น�้าในชามก๋วยเตี๋ยว เห็นน�้าสะท้อน
แสงแดด เมื่อน�้ากระเพื่อม แสงก็กระเพื่อมด้วย จึงเกิดเป็นไอเดียใน
การสร้างภาพที่ต้องการ

3) หลกัการท�างาน: ใช้ของง่ายๆ ใกล้ตวั เช่น กะละมงั โปรเจกเตอร์ 
ตู้ปลา เป็นต้น ใช้วิธีทดลองถ่ายท�า หามุมกล้อง ดัดแปลงอุปกรณ์
หลายๆ แบบ ทดลองหลายๆ ครั้ง เพื่อให้ได้ภาพใกล้เคียงกับที่ตั้งใจ
มากที่สุด

สิ่งที่ต้องตั้งค�าถามคือ หรือเพราะเรามีอะไรไม่พอ? 
เราจงึต้องคดิอะไรเพือ่มาทดแทน จึงเกิด Thai creativity การสร้างสรรค์
แบบไทยๆ เพื่อเอาตัวรอดในศตวรรษที่ 21 ตัวอย่างของการประยุกต์ 
(Adaptation) โดย Eyedropper Fill เช่น การสร้างม่านควันเพื่อท�า 
Music Video การจะยืมหรือซื้อจากต่างประเทศมีต้นทุนที่ค่อนข้าง
สูงมาก จึงมีการมองหาสิ่งรอบตัว อย่างการน�าก�ายานมาจุดใช้แทน 
ซึ่งมีควันเยอะไม่ต่างกัน การท�า Music Video เพลง I.C.S.T.P.Y. 
(I can’t stop thinking of you) เพื่อฉีกกรอบการท�าเพลงเศร้ารูป
แบบเดมิๆ จึงต้องการหาจดุร่วมความรูส้กึถกูบดิ รู้สกึโศกเศร้ากบัคนดู 
มีการทดลองท�าภาพจากก�าแพงสังกะสี และในส่วนของการท�าให้ภาพ
หมุน มกีารน�าโต๊ะจีนมาประดษิฐ์ข้ึนใหม่ น�ามาตดิกบักล้องเพือ่ให้ภาพ
หมนุได้ หรอื Music Video เพลง Game Over ของแสตมป์ อภิวัฒน์ 
มีการแทนตัวเอกของ mv เป็นตัวแมลงสาบ การประยุกต์โดยการเอา
กล้องเล็กมาติดกับไม้ไถ และเพื่อให้มีความธรรมชาติ ความใกล้ตัว
จึงมีการถ่ายคนหลายรูปแบบตามตลาด ตามสถานที่ต่างๆ ไม่เพียงแค่
เป็น mv แต่สามารถเล่นเป็นเกมส์ในอนิเทอร์เนต็ได้เช่นกัน เป็นการท�า 
mv ให้มปีฏิสัมพนัธ์กบัคนดู

MV เพลงน�้าค้าง - Desktop Error
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ผลงานชิ้นที่ 2: Eyedropper Fill Visual Lab: A Man Without Lens

1) แนวคิด: 
น�าเสนอแนวคิดนอกกรอบ ว่าหาก
ถ่ายภาพโดยไม่มีเลนส์จะเป็นอย่างไร

2) ที่มาแรงบันดาลใจ: 
ในภาษาการออกแบบ การเลือกใช้กล้อง 
การเลือกใช้ภาพ มุมกล้อง หรือเอฟเฟกต์ 
ล้วนแล้วแต่ท�าให้ภาพเกดิความรูส้กึทีต่่างกนั 
แต่หากถ่ายภาพโดยไม่มีเลนส์ จะถ่ายได้
หรือไม่ และภาพที่ถ่ายออกมาจะให้ความ
รู้สึกเช่นไร

3) หลักการท�างาน: 
ทดลองใช้สิ่งอ่ืนๆ มาท�าหน้าที่แทนเลนส์ 
โดยเลือกสิ่งที่สามารถปรับประยุกต์ให้มี 
ฟ ังชันก์ได ้ใกล้เคียงกับเลนส์ เช ่น มือ 
แว่นขยาย เป็นต้น ตัง้ค�าถามนอกกรอบอืน่ๆ 
เช่น หากกล้องมีรูรับแสงมากกว่าหนึ่งรูจะ
เป็นอย่างไร เป็นต้น
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ผลงานชิน้ที ่3: MV เพลง I.C.S.T.O.Y – The Whitest Crow

1) แนวคิด: 
ออกแบบภาพให้สอดคล้องกับเนื้อเพลงที่
พูดถึงความเจ็บปวดรวดร้าว ทรมาน โดยไม่
ต้องให้คนมาแสดงท่าทีว่าปวดร้าว แต่ใช้
ภาพทีบิ่ดเบ้ียวในการน�าเสนอความรู้สกึแทน

2) ที่มาแรงบันดาลใจ: 
ส�ารวจสิ่งของมันวาวรอบๆ ตัว เช่น ช้อน 
ถ้วยสเตนเลส กระจกที่ท�าให้เกิดเงาสะท้อนที่

บิดเบี้ยว

3) หลักการท�างาน: 
ใช้ของง่ายๆ ใกล้ตัว เช่น วงล้อส�าหรับหมุน
กล้อง ดัดแปลงจากโต๊ะจีน กระจกอะคริลิค
จากร้านวัสดุก่อสร้าง เป็นต้น คิดนอกกรอบ 
เช่น คิดหาวิธีน�าเสนอภาพที่แตกต่างไป 
จากเดิม ผสมผสานความรู้ด้านฟิสิกส์กับ
ศิลปะ เป็นต้น

แรงบันดาลใจ วัตถุดิบมีอยู่รอบตัวเรา 
แม้จะมีต้นทุนการสร้างสรรค์ไม่มาก 

แต่หากมีการน�าความคิดสร้างสรรค์มาปรับใช้ 
ไอเดียที่น่าสนใจก็จะเกิดขึ้นอย่างแน่นอน

“
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ผลงานชิ้นที่ 4: Interactive MV game over – Stamp

1) แนวคิด: 
มิวสิกวิดีโอที่คนดูสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับมิวสิกวิดีโอได้ บังคับและ
เลือกได้ว่ามิวสิก-วีดิโอนั้นจะจบอย่างไร โดยจ�าลองให้คนดูเป็น 
แมลงสาบวิ่งไปตามที่ต่างๆ ของกรุงเทพ เพื่อให้รูปแบบมิวสิกวิดีโอนี้

สอดคล้องกับเนื้อเพลงที่พูดถึง game over 

2) ที่มาแรงบันดาลใจ: 
ต้องการเพิ่มมุมมองและเปิดพื้นที่ทางเลือกในการเสพงานให้คนไทย

3) หลักการท�างาน: 
ใช้ของง่ายๆ ใกล้ตวั เช่น ไม้ถพูืน้ ล้อขนาดเลก็จากศกึษาภณัฑ์เป็นต้น 

เน้นการคิดนอกกรอบในการน�าเกมมิวสิควิดีโอมาผสมผสานกัน

 

ถอดรหัสบทเรียนความส�าเร็จของ Eyedropper Fill
• กล้าตั้งค�าถาม คิดนอกกรอบ คิดสร้างสรรค์
• สังเกตสิ่งรอบข้าง และใช้สิ่งของใกล้ตัวให้เป็นประโยชน์ ไม่
  จ�าเป็นต้องมรีาคาแพง ความคดิสร้างสรรค์กส็ามารถลดต้นทนุใน
  การท�างานได้
• ทดลองท�าสิง่ใหม่ๆ ลองผดิลองถูกหลายๆ ครัง้ ลองหลายๆ แบบ 
  ลองจับสิ่งต่างๆ มาผสมผสานกัน จึงจะเกิดนวัตกรรม

• ไม่จ�ากัดกรอบให้ตัวเอง
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คิดให้ทันโลก

นักไต่โลก
โดย ทนง โชติสรยุทธ ์

ทักษะที่จ�าเป็นส�าหรับศตวรรษที่ 21 นอกเหนือจากการคิดเชิงวิพากษ์ 
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ทักษะที่ยังไม่ค่อยมีใครพูดถึง คือ 
การสนุกกบัการแก้ไขปัญหา จะดีมากหากสามารถท่ีจะพฒันาเด็กไทย
ให้รองรับกับการแก้ไขปัญหาได้ ย้อนไปที่เดือนตุลาคม พ.ศ.2546 
จากงานวิจัยของOECD (องค์กรเพ่ือความร่วมมอืและพัฒนาเศรษฐกจิ) 

แนวคิดของ OECD – หัวใจส�ำคัญที่จะท�ำให้ประเทศชำติอยู่ดีและ
แข็งแรง ในการที่จะท�าให้ประเทศนั้นๆ มีความยั่งยืนทางเศรษฐกิจ
และสังคม ประชาชนประเทศนั้นควรมีขีดความสามารถอย่างไร?

1. มีความสามารถอยู่ร่วมกันได้ดีในสังคมที่หลากหลายและ
แตกต่างทางความคิด 

แน่นอนว่าถ้าสังคมหลากหลายแต่หากสามารถคุยกันรู ้เรื่องได้ 
สามารถปรองดองได้ กส็ามารถอยูร่่วมกนัและพาประเทศให้แขง็แรงได้

2. มีความสามารถในการจัดการกับชีวิตและสภาพงานของ
ตนได้ ถ้าแต่ละคนจัดการชีวิตตนเองเป็น 

จัดการรับผิดชอบเร่ืองของตนเองได้ ก็จะเป็นเร่ืองดีกับภาพรวม
ทั้งประเทศที่จะสามารถท�าให้ด�าเนินสิ่งต่างๆได้อย่างราบรื่น

3. มีความสามารถในการใช้เครื่องมือช่วยต่างๆ ได้ดี 
และตระหนักบทบาทในวงกว้าง (ภาษาข้อมูลความรู้และฮาร์ดแวร์) 
การใช้ภาษาในการหาความรู ้ ตดิต่อสือ่สาร ขยายการพฒันา ต้องรู้จัก
การจัดการข้อมลูความรู ้ แยกแยะข้อมลูอย่างมเีหตผุล รูเ้ท่าทนัโซเชียล 
มีเดีย คิดวิเคราะห์เพื่อให้รู้เท่าทัน คิดหาแรงจูงใจถึงที่มาของข้อมูล 
รู ้ทันซอฟแวร ์และฮาร ์ดแวร ์ เพื่อให ้ประสิทธิภาพการท�างาน
ชัดเจนมากขึ้น

การศึกษาเป็นสิ่งส�าคัญเสมือนเป็นการสร้างพื้นฐานของประเทศนั้นๆ 
ให้แข็งแรง จาก 3 หัวใจหลักดังกล่าว จึงท�าให้ประเทศชั้นน�าหลาย
ประเทศอย่าง ออสเตรเลีย สิงคโปร์ ฟินแลนด์ ปรับระบบการศึกษา
ตามหัวใจทั้งสามข้อนี้ ภายหลังจึงมีการออกแบบการสอบ Piza ซึ่ง
เป็นการทดสอบเพื่อวัดความสามารถและคุณภาพบุคลากรของแต่ละ
ประเทศ โดยวัดจากเด็กอายุ 15 ปีที่จะเป็นแรงงานทางเศรษฐกิจใน
อนาคต และผลสรุปของประเทศไทยยังคงเส้นคงวา ไม่ได้พัฒนาไป
จากเดิมเท่าใดนัก ในภาวะของโลกที่เปลี่ยนแปลงไปจากการพัฒนา
แนวคดิในปี พ.ศ.2551 ทักษะทีจ่�าเป็นส�าหรับศตวรรษที ่21 นอกเหนอื
จากการศึกษามีทักษะอะไรบ้างที่จะท�าให้ประชากรอยู่รอด
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60 % ของงานในอนาคต
ยังไม่ถูกคิดค้นในวันนี้ 
และ 70 % ของงานใหม่
เกิดจาก SME
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1. การมีทักษะชีวิตและทักษะวิชาชีพ 
(Life and Career Skills) 
รู้จุดมุ่งหมายของชีวิตมีแรงบันดาลใจรู้จักวางแผนกล้าตัดสินใจ
และรับผิดชอบต่อผลที่เกิดจากการตัดสินใจท�างานมุ ่งหวังผล
สัมฤทธิ์ รู้จักประเมินตนเอง มีความยืดหยุ่นในการปรับตัว สร้าง
สมดุลในชีวิตได้ ล้มแล้วลุกเป็น มีทักษะสังคมและการเรียนรู้ที่
สร้างความเข้าใจที่ข้ามวัฒนธรรม/ มีความสามารถในการเป็น
ผู้สร้างงาน/ ผลิตงาน/ ปรับปรุงงาน

2. การมีทักษะการเรียนรู ้และทักษะสร้างนวัตกรรม 
(Learning and Innovation Skills) 
ฃเน้นจากแนวคิดหลักเรียกว่า 4 C
– Critical thinking การคิดวิเคราะห์เป็นแก้ปัญหาเป็น
– Communication การสื่อสาร พูดและสามารถเข้าใจกัน
– Corroboration การร่วมกับคนอื่นได้
– Creativity ความคิดริเริ่ม ความคิดสร้างสรรค์

3. การมีทักษะในเรื่อง Information / Media / Tech-
nology (Digital Literacy Skills) 
ต้องค้นหาให้เป็น เข้าใจถึงกลไกสาเหตุและเนื้อหา เข้าใจว่าคนอื่น
เข้าใจอย่างไร ใช้ข้อมูลให้เป็น รู้เท่าทันข้อมูลและข่าวสาร รู้จัก
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศยุคใหม่อย่างชาญฉลาด

4. มีทักษะใน 3 วิชาหลัก 
ประกอบไปด้วย 
1. การเขียน สามารถจับประเด็นเป็น ย่อความเป็น 
2. การอ่าน มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ย่อความ อธิบาย
ให้ผู้อื่นเข้าใจ 
3. การคิดเลข แต่ไม่ใช่แค่การคิดเลขเป็นเท่านั้น ต้องใช้ตรรกะ
ความคดิให้เป็น สามารถเข้าใจและอธบิายท่ีมาทีไ่ปของค�าตอบได้ 

5. ตระหนักในเรื่องส�าคัญของศตวรรษที่ 21 
ประกอบไปด้วย ความเป็นไปของโลก การเงนิ สขุภาพ สิง่แวดล้อม 
และต้องเข้าใจถึงผลกระทบต่างๆ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
- ความเป็นไปของโลก การเงินธุรกิจ เศรษฐศาสตร์ การเป็นผู้ 
ประกอบการ เพื่อให้เข้าใจถึงสิ่งที่ก�าลังท�าอยู่และตั้งใจท�าให้มี
คุณภาพ 
- ความเป็นพลเมืองที่ดี (รู้หน้าที่ของตน/ ตระหนักในความรับ
ผิดชอบ/ ยอมรับและเคารพความแตกต่างของผู้อ่ืน/ เคารพใน
สิทธิของผู้อื่น) ถ้าเม่ือใดที่เราเคารพกันจะเป็นเสมือนการเริ่มต้น
ของการแก้ไขปัญหาคอรัปชั่น
- สุขภาพ ต้องดูแลรักษาสุขภาพ โภชนาการ เพื่อให้สามารถใช้
ชีวิตจัดการสิ่งต่างๆ ต่อไปได้อย่างราบรื่น
- สิ่งแวดล้อม เรียนรู้การใช้ทรัพยากร เรียนรู้การแบ่งบันกันให้
เหมาะสม ไม่ละเลยหลักกฎหมายสิ่งแวดล้อม

อีกหนึ่งสิ่งส�าคัญที่ควรรู้ คือ ขีดความสามารถ (Competencies) 
ที่จ�าเป็นในศตวรรษที่ 21 อันได้แก่ การจัดการข้อมูล การท�างาน
ร่วมกับผู้อื่น การจัดการชีวิต ความคิดสร้างสรรค์ และการคิด การ
แก้ไขปัญหา การตัดสินใจ

ทักษะที่จ�าเป็นส�าหรับศตวรรษที่ 21

มีทักษะใน 
3 วิชาหลัก 

ทักษะชีวิต
และทักษะ
วิชาชีพ      

ทักษะ
การเรียนรู้

และทักษะสร้าง
นวัตกรรม 

ทักษะเรื่อง 
Information

Media
Technology

ตระหนักใน
เรื่องส�าคัญของ
ศตวรรษที่ 21
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นอกเหนือไปจากการใช้ขีดความสามารถของตนเอง การใช้ทักษะ
ต่างๆ ของตนเองให้เป็นนั้นก็เป็นอีกเรื่องที่น่าสนใจเช่นกัน จากผล
ส�ารวจของ McKinsey สิ่งที่ถูกให้ความส�าคัญมากที่สุด คือ ความ
สามารถในการแก้ไขปัญหา คิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ รองลงมา 
คือ ความมีจรรยาบรรณต่อวิชาชีพของตนและการท�างาน ต่อมา 
คือ ความสามารถในการสื่อสารต่อรองให้เข้าใจ และถัดมาจะเป็น 
ความเป็น Teamwork ความสามารถในการเข้าใจกลไกของระบบ
ดิจิตอล และความสามารถทางคณิตศาสตร์ ตามล�าดับ

สิ่งที่น่าสนใจประการหนึ่งคือ 60 % ของงานในอนาคตยังไม่ถูก
คิดค้นในวันนี้ และ 70 % ของงานใหม่เกิดจาก SME  จากผลสถิติ
แสดงให้เห็นว่าประเทศไทยเราไม่สามารถสร้างเด็กรุ่นใหม่ให ้ มี
ความพร้อมรองรับสถานการณ์ในอนาคตได้ แม้เราจะไม่
สามารถคาดการณ์อนาคตได้แน่นอน แต่การเตรียมตัวให้เพื่อให้มี
ความสามารถในการรองรับคืออะไร อะไรคือแก่นที่จะแก้ไข
ปัญหาตรงนี้ได้? แสดงให้เห็นว่าการศึกษาไม่สามารถแก้ปัญหาได้ 
และต้องท�าอย่างไรต่อไป ต้องใช้อะไร และยิ่งตอกย�า้อีกครั้งจาก
สถิติของการการจ้างงาน 33% นายจ้างที่รู ้สึกว่าธุรกิจก�าลัง
ประสบความเสียหายอย่างร้ายแรงเพราะขาดแคลนผู้มีทักษะมา
ท�างาน 

79% ของเยาวชนท่ีรู้สึกว่าพวกเขาไม่ได้ถูกเตรียมตัวมาให้พร้อม
ส�าหรับการท�างาน 27% นายจ้างไม่สามารถหาคนมาท�างานได้
เพราะคนที่มาสมัครงานมีทักษะไม่เพียงพอ

ตัวอย่างผลประเมินจากส่ิงต่างๆข้างต้น ท่ีเกิดข้ึนสะท้อนให้
เห็นถึงการศึกษาไทยว่าไม่ได้ออกแบบมาส�าหรับวิชาชีพต่างๆ 
เกิดมาอย่างไม่สอดคล้องกัน แม้จะมีการพัฒนาระบบEduca-
tionต่างๆ อันได้แก่ 1.0 การป้อนความรู้ทางตรงจากครู ซึ่งไม่
เพียงพอ โดยมีการน�าความสามารถทางเทคโนโลยีมาปรับใช้ ก่อ
ให้เกิด Education 2.0 เป็นการเรียนรู้ผ่าน E-learning และต่อย
อดเป็น 3.0 การสร้างองค์ความรู้ใหม่ๆ ทั้งนี้ 3 รูปแบบดังกล่าว ก็
ยังไม่เพียงพอต่อเยาวชนไทยในการสร้างความรู้และนวัตกรรม จึง
ได้ทบทวนและปรับปรุงเพิ่มเติมที่ Education 4.0 เน้นที่การสร้าง
นวัตกรรม 

โดยข้อนี้ คือ หัวใจที่จะท�ำให้แต่ละประเทศมีคุณภำพชีวิตอย่ำง
ยั่งยืนได้เป็นกำรค้นหำกระบวนกำรที่จะกระตุ้นให้เกิดควำมคิด
สร้ำงสรรค์และสิ่งใหม่ๆ สำมำรถแบ่งได้เป็นกระบวนกำร 5 ข้อ
 1. อยากรูอ้ยากเหน็ สงสยัและตัง้ค�าถาม ส�ารวจสบืเสาะ 
    ท้าทายสมมติฐาน
 2. ยนืหยดัมุง่มัน่ อดทนกบัความไม่แน่นอน ยนืหยดัต่อ
    ความยากล�าบาก กล้าที่จะแตกต่าง
 3. จนิตนาการ เล่นกับความเป็นไปได้ สร้างความเชือ่มโยง 
    ใช้ปรีชาญาณ
 4. ท�างานเป็นระบบ ประดษิฐ์และปรบัปรงุ พฒันาเทคนคิ 
    วิเคราะห์วิจารณ์ 
 5. ท�างานร่วมกัน ร่วมมืออย่างเหมาะสม ให้และรับข้อ
    เสนอแนะ แบ่งบันผลผลิต
 

ของเยาวชนที่รู้สึกว่า
ไม่ได้ถูกเตรียมตัวมาให้พร้อม
สำาหรับการทำางาน

มีทักษะไม่เพียงพอ79% 27%
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ทั้งนี้ทั้งนั้น ผลการเปลี่ยนแปลงจะเกิดขึ้นอย่างมหัศจรรย์ โดยเพียง
เปลี่ยนวิธีคิด และด�าเนินกิจกรรมในชีวิตปกติด้วยกระบวนการที่ต่าง
จากเดิมเท่านั้นเอง อาจต้องมีเงื่อนไขบางอย่างเกิดขึ้น งานจะต้องไม่
หนักเพิ่มขึ้น จะต้องไม่มีงานเพิ่มขึ้นโดยไม่จ�าเป็น
- ไม่ใช้เวลาเพิ่มโดยท�าของเดิมให้ได้ผลทีเดียวเลย
- มกีระบวนการทีไ่ด้ผลสงู และง่ายต่อการท�าตามโดยคนเดมิ
- ใช้แรงจูงใจ และแรงบนัดาลใจ ให้อยากเหนือ่ยด้วยตนเอง

หัวใจส�ำคัญเริ่มต้นของกำรเปลี่ยนแปลงคือกำรสร้ำงแรงบันดำลใจ 
แรงบันดาลใจเกิดขึ้นได้จากการอ่าน จากการได้รับฟัง จากการได้ดู
ภาพยนตร์ จากการได้สัมผัสตัวจริงที่ท�าให้เกิดความประทับใจ จาก
การได้มีประสบการณ์ตรงด้วยตนเอง และจากการอยู่ในสภาวะ
แวดล้อมที่เอื้อต่อการสร้างแรงบันดาลใจในการเปลี่ยนแปลง จากการ
ฟังไม่กี่อย่าง ไม่กี่นาทีก็สามารถเปลี่ยนแปลงชีวิตคุณได้ และหากมี
ความสนใจเพิ่มขึ้น คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ได้ท�าโมเดลในการเปลี่ยนแปลงห้องสมุดคณะให้เป็นสถานที่แห่งแรง
บันดาลใจ

สิง่ส�ำคญัของกำรสร้ำงประเทศชำตใิห้แขง็แรง คอื ขดีควำมสำมำรถ
ในกำรแข่งขัน และหำกเรำทุกคนสนุกกับกำรแก้ปัญหำ จะได้ผล
อะไรเกิดขึ้น?? 

 - Productivity ในแต่ละวิชาชีพดีขึ้น จากเดิมดีขึ้นในเกณฑ์ที่ไม่พอ
  ต่อการเป็นประเทศที่พัฒนา
- เกิดการสร้างมลูค่าเพิม่มากข้ึน หาก Productivity อยูใ่นเกณฑ์ทีด่ขีึน้
- เกิดนวัตกรรมมากขึ้นProducts / Services / Process
- เกิดผู้ประกอบการมากขึ้น/ เกิดSME มากขึ้น
- เปลี่ยนจาก สังคมขี้บ่น เป็น สังคมที่สนุกกับโจทย์ที่ท้าทายมากขึ้น 
  ประเทศแข็งแรงขึ้นจะเริ่มต้นอย่างไร
- หาความหงุดหงิดรอบตอบ อาจจดใส่สมุด/ การหาความต้องการที่
  ซ่อนเร้น จากวิถีชีวิตที่เราคิดว่าปกติ 
- สร้างความแตกต่าง/ สร้างประโยชน์ใช้สอยที่มากขึ้น/ สร้างความ
  ประทับใจ เกิดเป็น การสร้างมูลค่าเพิ่ม การสร้างนวัตกรรม เป็นผู้
  ประกอบการ Products / Services / Process

หัวใจส�าคัญ
ของการเปลี่ยนแปลง

คือการสร้างแรงบันดาลใจ

“

”
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ปมขัดแย้งในใจหน่ึงส�าหรับคนท�างานศิลปะคือการเห็นว่าศิลปะกับ
มวลชนหรือกระแสหลักนั้นไม่ใช่สิ่งที่ไปด้วยกัน ท�าให้เกิดค�าถาม
ว่าการโปรโมทศิลปะผิดหรือไม่? หนังทุกเรื่องไปถึงหนึ่งร้อยล้านบาท
ได้จริงหรือเปล่า? ทั้งยังมีภาพจ�าว่าศิลปะเป็นของสูง ต้องไปดูที่
พิพิธภัณฑ์ แกลลอรี่ ศิลปะไม่อยู่กับมวลชน ไม่อยู่บนถนน คนทั่วไป
ซื้อไม่ได้ ต้องมีพิธีกรรมในการเข้าถึง แต่นวพลเสนอว่าการโปรโมท
ศิลปะนั้นไม่ผิด เพราะการโปรโมทอาจไม่ใช่เรื่องเงินหรือการค้าก�าไร 
แต่เป็นเรื่องว่ามีคนได้เข้าถึงงานศิลปะนั้นได้มากแค่ไหนต่างหาก 
ดังนั้น เราอาจต้องหันมามองนิยามของศิลปะเสียใหม่เพื่อให้ศิลปะ
เข้าถึงผู้คนได้มากขึ้น

ท�าอย่างไรให้งานศิลปะเข้าถึงผู้คน? 
ก่อนอ่ืนต้องนิยามศิลปะใหม่ ให้ศิลปะเป็นเรื่องธรรมดา อย่าให้มี
อคตมิากัน้ว่าศลิปะต้องเป็นของสงู ศลิปะอาจเป็นผลติภณัฑ์อย่างหนึง่
ส�าหรับงานลูกค้า ศิลปะอาจเป็นบริการอย่างหนึ่งที่ให้ความรู้สึก
บางอย่างแก่ผูใ้ช้บรกิาร หรอืศิลปะอาจจะเป็นอะไรกไ็ด้ทัง้นัน้ทีไ่ม่ยึดตดิ
กับนิยามหรือภาพจ�าเดิม แต่สิ่งส�าคัญก็คืองานศิลปะนั้นต้องดีในตัว
มนัเอง นวพลเสนอว่าอะไรกต็ามทีม่ปีระโยชน์และสร้างความพงึพอใจ
บางอย่างได้จริง มันก็จะเป็นที่ยอมรับ เป็นที่ชื่นชอบเอง เช่น 
ลวดนวดหัว ไอโฟน สมาร์ทโฟน ฯลฯ 

แน่นอนว่าศิลปะย่อมต่างจากสินค้าทั่วไปเล็กน้อย เพราะศิลปะเป็น
ของไม่จ�าเป็นต่อการด�ารงชพี แต่ศลิปะกม็บีทบาทและประโยชน์ของมนั
อยู ่ในต�าแหน่งที่เกินความต้องการพื้นฐานขึ้นมาเล็กน้อย ทว่า 
ก็ไม่จ�าเป็นต้องให้เข้าใจยากอยู่ดี นวพลยกตัวอย่าง Kyary Pamyu 
Pamyu นกัร้องเพลงป๊อปญ่ีปุน่ทีท่�าโปสเตอร์ด้วยงานคอลลาจว่าปามิว 
ก็เป็นตัวอย่างหนึ่งของนักร้องที่ไม่ได้ท�างานศิลปะตามนิยามเดิม (เป็น
ของสูง เข้าถึงยาก) เธอร้องเพลงป๊อปซึ่งเป็นวัฒนธรรมกระแสหลัก 
แต่ก็มีการสร้างสรรค์ผลงานของตัวเองอย่างดีที่สุด น�าศิลปะร่วมสมัย
มาผสมผสานโดยไม่ได้แบ่งแยกว่าอะไรคือศิลปะ อะไรคือแมส แล้ว
ผลงานของเธอก็ดีในระดับเป็นที่ยอมรับ 

การสื่อสารและร่วมมือท�างาน

โทรโข่งมหัศจรรย์
โดย นวพล ธ�ารงรัตนฤทธิ์ 
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ดังนั้น ศิลปะกับแมสจึงผสมผสานกันได้ ไม่แยกขาดจากกัน อย่าง
เช่น Takashi Murakami นักวาดผู้ท�างานศิลปะจากตัวการ์ตูนที่
ได้ไปจัดแสดงในแกลลอรี่ และน�าไปใช้เป็นลายกระเป๋าหลุยส์ ก็
เป็นอีกตัวอย่างหนึ่งของศิลปินที่ไม่แบ่งแยกระหว่างศิลปะชั้นสูง
กับศิลปะมวลชน งานศิลปะของเขาจึงไปปรากฏตัวอยู่ได้อย่างไม่
จ�ากัด

ท�าอย่างไรให้ตัวเองเป็นที่รู้จัก? 
ในโลกปัจจุบันที่เปิดพื้นที่ให้คนแสดงออกมากขึ้น ท�าให้เกิดศิลปิน
ขึ้นมากมาย ศิลปินจึงต้องมีวิธีท�าให้ผลงานของตัวเองเป็นที่รู้จัก 
ศิลปินจ�าเป็นต้องมีความรู้ทางธุรกิจบ้าง และรู้จักใช้เทคโนโลยีให้
เป็นประโยชน์ เพราะปัจจุบันการประชาสัมพันธ์นั้นไม่จ�าเป็นต้อง
อยู่บนสื่อกระแสหลักเช่น โทรทัศน์ รายการวิทยุ ป้ายโฆษณา 
บลิบอร์ด ฯลฯ อกีแล้ว แต่สามารถใช้ช่องทางอ่ืนๆ เช่น Facebook 
Youtube ในการประชาสัมพันธ์ โลกโซเชียลเหล่านี้ยังใช้สร้าง
พื้นที่ของตัวเองได้ด้วย โดยการแอดเฟรนด์หรือแอดเข้ากลุ่มคนที่
มีความสนใจใกล้เคียงกัน ท�าให้งานของเราเป็นที่รู้จักได้ง่ายขึ้น

นวพลตั้งข้อสังเกตว่าศิลปินแต่ละกลุ ่มต่างมีพื้นที่และกลุ ่มผู ้
ตดิตามของตวัเอง เช่น Getsunova เจ้าของเพลง ไกลแค่ไหนคอืใกล้, 
ก้องหล้า ยอดจ�าปา ผู้ร้องเพลงไสว่าสิบ่ถิ่มกัน และเต๋อ นวพล 
มีพื้นที่คนละพื้นที่กัน เมื่อศิลปินกลุ่มหนึ่งออกผลงานมา คนใน
พื้นที่อื่น อาจไม่ได้รับรู้ผลงานนั้นเลยก็ได้ ดังนั้น นอกจากเราจะ
ต้องหากลุ่มที่เหมาะกับงานที่เราท�า รู้จักกลุ่มคนดูของตัวเองว่า
เป็นใคร สนใจอะไร จะเข้าถึงอย่างไรแล้ว เรายังต้องหาช่องทางให้
งานของเราไปปรากฏอยู่ในพื้นที่ของคนอื่นให้ได้ด้วย การพางาน
ของเราไปถึงคนที่ไม่รู้จักเรามาก่อนน้ัน อาจท�าได้โดยการสร้าง
ความคุน้เคยและหาทางเช่ือมต่อกันคนทีไ่ม่คุ้นเคยกับงานของเราก่อน 
เช่น ร้านอาหารญี่ปุ่น สร้างความคุ้นเคยหรือหาทางเชื่อมต่อกับ
ลูกค้าต่างชาติ ด้วยเมนูภาษาอังกฤษ เป็นต้น คนท�างานศิลปะเอง
ก็ต้องหาอะไรสักอย่างที่จะท�าให้คนรู้สึกเชื่อมติดกับงานของเราได้ 
นอกจากนี้ศิลปินต้องรู้จักเข้าหาลูกค้า โดยจัดแสดงงานในที่ที่ 
ไปง่ายๆ วางขายตามร้านทั่วไป อย่าท�าให้งานของเราเข้าถึงยาก

สิ่งส�าคัญที่สุดคือ ศิลปินต้องหาจุดเด่นของตัวเอง ว่าเราต่างจาก
คนอื่นอย่างไร เรามีข้อดี มีเอกลักษณ์อย่างไร แล้วน�าเสนอความ
เป็นตัวเราออกไป รวมทั้งค�านึงถึงข้อจ�ากัดที่ว่าการประชาสัมพันธ์
บนโลกโซเชียลนั้น ผู้คนเสพข่าวกันอย่างรวดเร็วมาก ศิลปินจึง
ต้องรู้จักสื่อสารให้น้อยแต่ได้ใจความมาก หมายถึง ต้องรู้จักเลือก
ชื่อ ค�าโปรย ข้อความ ตัวอย่างผลงาน เป็นต้น ที่สื่อสารความเป็น
งานชิ้นนั้นๆ ได้มากที่สุดในพื้นที่น้อยๆ เช่น หนังสือพิมพ์ที่แนะน�า
หนังเรื่องฟรีแลนซ์ในพื้นที่จ�ากัดว่า ฟรีแลนซ์ เชียต...รักกันเหอะ
หมอ ฯลฯ สั้นๆ แต่ได้ใจความและคงอารมณ์ของภาพยนตร์ไว้ได้ดี
ทีเดียว

ท�าอย่างไรให้ท�างานศิลปะได้
ในระยะยาว?
ค�าถามส�าคัญอีกค�าถามส�าคัญศิลปินคือ จะท�างานศิลปะในระยะ
ยาวได้อย่างไร โดยไม่ต้องเปลี่ยนไปท�าอาชีพอื่นเม่ืออายุมากขึ้น 
นวพลชี้ว ่าศิลปินต้องมีความรู ้ เรื่องธุรกิจและมีความเป็นผู ้
ประกอบการ รู้จักการบริหาร การตลาด การจัดการคน แต่เหนือ
ความรู้เรื่องการบริหารธุรกิจก็คือ ศิลปินต้องรักษาคุณภาพของ
ผลงานและเป็นตัวของตัวเองอย่างยืนหยัด แม้กระแสความนิยม
ในสังคมจะเปลี่ยนไปเรื่อยๆ ก็ต้องคงจุดเด่นของตัวเองไว้เพื่อให้
เป็นที่จดจ�าว่าหากกล่าวถึงศิลปินคนนี้ แนวทางย่อมเป็นอย่างนี้ 
อย่าหวั่นไหวกับกระแสความนิยมภายนอกที่เปลี่ยนไป 

ART IS MEDIUM
ART IS PRODUCT
ART IS SERVICE

ART IS ANYTHING

“

”
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ศิลปินจึงต้องมีวิธีท�าให้ผลงาน
ของตัวเองเป็นที่รู้จัก
ศิลปินจ�าเป็นต้องมีความรู้ทางธุรกิจบ้าง 
และรู้จักใช้เทคโนโลยีให้เป็นประโยชน์
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คิดทันโลกด้วย

Design Thinking
โดย ASIAN Leadership Academy

Design Thinking คืออะไร?
Design Thinking คือ การคิดเชิงออกแบบ คือการคิดแก้ปัญหาที่
สามารถน�าไปสร้างสรรค์นวตักรรมได้ การคดิเชงิออกแบบนัน้ต่างจาก 
“ความคิดสร้างสรรค์” (creativity) Design Thinking จะค�ำนึงถึง
องค์ประกอบ 3 อย่ำงประกอบกัน คือ กำรแก้ปัญหำ ควำมคิด
สร้ำงสรรค์ และ “คน” การคิดเชิงออกแบบจึงมีอีกช่ือคือ Human 
centered design ที่คนเป็นศูนย์กลางการแก้ปัญหา โดยเน้น
ท�าความเข้าใจว่าคนต้องการอะไร แทนที่วิธีการแบบเดิมที่มักเริ่มต้น
จาก “ปัญหา”

หลักการคิดเชิงออกแบบ

1. คิดอย่าง “เข้าใจ” 
เป็นวิธีการคิดผ่านสิ่งที่เขาพูด ท�า คิด และรู้สึก เพื่อให้เข้าใจปัญหา
จากมุมมองของคนที่เราจะแก้ปัญหาให้  ซ่ึงการคิดอย่างเข้าใจ
อาจสามารถท�าได้ผ่านทางการสังเกต การสอบถาม หรือการมี
ประสบการณ์ร่วม

2. คิดแบบ “ไม่มีกรอบ”
การคิดแบบไม่มีกรอบ มีกระบวนการในการคิดดังนี้
1)  ต้องตั้งค�าถามที่ถูกต้อง ก่อนจะเริ่มหาค�าตอบ ดังนั้นจึงต้องเริ่มตั้ง
ค�าถามก่อน โดยใช้ฟอร์ม “เราจะ......ได้อย่างไร”

2) ได้ค�าถามแล้วคิดค�าตอบ โดยใช้วิธี Ideate (Idea + create) หรือ
การ brainstorming โดยมีหลักการในการระดมสมองที่ดี คือ
• ต้องพูดทีละคน
• เน้นปริมาณมากกว่าคุณภาพ 
• ออกไอเดียให้กระชับ
• ต่อยอดไอเดียกัน
• ส่งเสริมไอเดียบ้าๆ
• วาดรูปก็ได้
• อย่าออกนอกเรื่อง
• อย่าวิจารณ์ไอเดียคนอื่น

อย่างไรก็ตามการคิดแบบไม่มีกรอบโดยการระดมสมองอาจพบ
อุปสรรคบางประการ คือ 
• คิดว่าไอเดียเดียวก็พอแล้ว
• ไอเดียไหนฟังแล้วไม่ชอบ ต้องรีบจ�ากัด
• พูดอย่างเดียว ไม่ฟัง
• อะไรที่พูดแล้วเราดูโง่ เก็บไว้กับตัวดีกว่า
• ลืมจดหรือบันทึกไอเดียไว้
• บางไอเดียก็ลงลึกในรายละเอียดมากเกินไป

การคิดแบบไม่มีกรอบโดยการระดมสมองจะมีอุปกรณ์ช่วยเสริมใน
กระบวนการคดิ ซึง่อปุกรณ์ประกอบการจดักจิกรรมกเ็ป็นสิง่ทีส่ามารถ
หาได้ทั่วไป ประกอบด้วย โพสต์อิทและปากกา เนื่องจากเป็นสิ่งที่ย้าย
ที่ได้ เปิดพื้นที่ให้ทุกคนมีโอกาสในการแสดงความคิดเห็นเท่าๆ กัน 
ทุกคนมีพื้นที่ของตัวเอง โดยมีพื้นที่ที่จ�ากัด

3. คิดเร็ว ท�าเร็ว 
น�าไอเดียไปแปลงให้เป็น “ผลงาน”  โดยค�านึงถึง “เวลา” และ “ค่า
ใช้จ่าย” ที่จ�ากัด โดยมีวิธีการคือ

1) ทดลองสร้างต้นแบบ (Prototype) และยึดหลักทดลองหลายๆ 
ครั้ง ล้มเหลวบ่อยๆ ล้มเหลวให้เร็ว เพื่อจะได้รีบเรียนรู้ความผิดพลาด
- Fail Cheap เพื่อให้ความผิดพลาดนั้นมีราคาถูก
- Fail Fast เพื่อให้ความผิดพลาดนั้นเกิดขึ้นเร็วแต่เนิ่นๆ
- Fail forward เพื่อให้ความผิดพลาดเป็นบทเรียนในการก้าวต่อไป

2) สร้างต้นแบบที่จับต้องได้และมีปฏิสัมพันธ์ด้วยได้ ใช้ของง่ายๆ 
ไม่ต้องใช้ของจริง โดยผลงานการออกแบบอาจเป็นไปได้อย่างหลาก
หลาย ไม่จ�าเป็นต้องจ�ากัดอยู่เพียงแต่ผลิตภัณฑ์โดยตรงเท่านั้น แต่ยัง
สามารถเป็นสิ่งอื่นๆ ที่เป็นรูปธรรมและนามธรรมได้ อาทิ
- ฉากหรือบรรยากาศ (Scence) 
- อุปกรณ์ตัวช่วยบางอย่าง (Props / touch point)  
- บทบาทของพนักงานที่ก�าหนดขึ้นมาเพื่อแก้ปัญหา (Roles)
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การคิดเชิงวิพากษ์

Critical Thinking 
โดย มหา’ลัยเถื่อน 

มองมุมใหม่ด้วย Street photography
การคิดเชิงวิพากษ์เราจะต้องมองโลกด้วยสายตาใหม่ๆ อยู ่เสมอ 
(New vision) เร่ิมต้นการวิพากษ์โดยการมีมุมมองใหม่ต่อสิ่งต่างๆ 
รอบตัว กิจกรรมนี้เป็นแบบฝึกหัดฝึกสายตา สิ่งที่ช่วยให้ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมได้ฝึกสายตาก็คือ “การถ่ายรูป” ซึ่งเลือกให้ถ่าย Street 
photography เพราะภาพบนท้องถนนท�าให้เราได้เห็นเมือง ผู้คน 
วัฒนธรรม บริบททางสังคม ปมขัดแย้งบางอย่าง และท�าให้เกิด
กระบวนทัศน์บางอย่างได้ เนื่องจากภาพแนวสตรีทเป็นภาพจริงที่เห็น
กันทุกวัน ไม่มีการจัดฉาก เป็น “วิถีชีวิต” ประจ�าวันของ “สังคม” 
“ชุมชน” ที่เราอาจ “ไม่เคยสังเกต”

กำรมองภำพด้วย “สำยตำใหม่” ต้องกำรให้ผู้เข้ำร่วมกิจกรรมได้
เห็นเหตุกำรณ์ที่อำจจะ “ธรรมดำ” แต่มัน “สะท้อนอะไรบำง
อย่ำง” เพรำะภำพถ่ำยท�ำให้คนถ่ำยต้อง “หยุดดู” และคิดวิพำกษ์ 
การคิดวิพากษ์จะเกิดขึ้นได้เราต้องมีวัตถุดิบใหม่ๆ  การถ่ายรูปคือการ
ให้ออกไปเดนิหาวตัถดิุบส�าหรบัการคดิวิพากษ์ ออกไปส�ารวจสิง่รอบตัว
ทีเ่ราเคยคิดว่ามนัเป็นปกต ิรวมถึงได้ปฏิสมัพนัธ์กบัคนทีเ่ราจะถ่ายภาพ

Critical thinking exercise 
ถอดรหัสการคิดวิพากษ์ 
หัวใจส�าคัญของการคิดวิพากษ์ไม่ได้อยู ่ที่วัตถุดิบในการวิพากษ์ 
หากแต่เป็นทักษะในการคิดและถกเถียงด้วยเหตุผล การระดมสมอง 
พูดคุยและแลกเปลี่ยนกันอย่างเข้มข้นจะช่วยกระบวนการคิดวิพากษ์
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น การคิดวิพากษ์ที่สมบูรณ์จะต้องมองเห็น
กระบวนการทั้งหมด โดยเริ่มต้นแต่ การระบุปัญหา หาสาเหตุและ
ผลกระทบ  มองภาพฝันตั้งเป้าหมายและเปรียบได้กับผลที่คาดว่าจะ
ได้รับ และมองหาวิธีการแก้ไข โดยมีหลักการดังนี้
1) Re-define ระบุและทบทวนปัญหา
2) Critical thinking perspective คิดอย่างมีวิจารณญาน
3) Analogies คิดอย่างมีหลักการและเหตุผล
4) Divergently คิดอย่างหลากหลาย
5) Holistic คิดเป็นองค์รวม
6) Experiment ทดลองแก้ปัญหาหลายแบบ
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การสื่อสารและร่วมมือท�างาน

การสื่อสารอย่างสร้างสรรค์ 
โดย ศุ บุญเลี้ยง 

“การสื่อสาร” ในยุคปัจจุบัน มักมีใจความคลาดเคลื่อนกัน ท�าให้เกิด
เป็นความไม่เข้าใจกันเสมอๆ 

“ความรู้” แต่เดิมการมีความรู้เคยเป็นสิ่งส�าคัญ ผู้ที่มีความรู้มักเคย
เป็นคนที่ถือครองอ�านาจ แต่ปัจจุบันรูปแบบได้เปล่ียนไปแล้วการมี
ความรู้ไม่ใช่ทุกส่ิงทุกอย่างอีกต่อไป ในทางกลับกัน ผู้ที่มีอ�านาจ คือ 
ผู้ที่สามารถน�าความรู้มาใช้ให้เป็นประโยชน์มากกว่า เรื่องเล่าหลายๆ 
เรื่อง หากเรียงร้อยเป็นเน้ือความออกมา อาจไม่ได้แตกต่างกันเลย
ด้วยซ�้า แต่สิ่งที่แตกต่างกัน คือ วิธีเล่า 

“วิธีเล่า” คือ กุญแจส�าคัญ เน้ือความอาจไม่ต่างกัน แต่แตกต่างที่
การน�าเรื่องราวนั้นๆ ออกมาเล่าตัวอย่างเช่น นิทานพื้นบ้านกล่องข้าว
น้อยฆ่าแม่ ที่ปกติเราได้ยิน เรื่องอาจจะกลายเป็นแบบอื่นก็ได้ แค่ผู้
เล่าเปล่ียนเนือ้เรือ่ง ค�าถาม คอื ท�าไมต้องฆ่าแม่ ท�าไมต้องเล่าให้เดก็ฟัง 
ผู้เล่าต้องการจะบอกอะไร ท�าไมต้องใช้แม่เป็นเครื่องมือและวิธีการที่
โหดร้ายในการเล่าเรื่อง ค�าตอบ คือ เพราะสิ่งที่จะบอกหรือจะสื่อมัน
ชัดเจนที่ว่า ความโมโหมันน่ากลัวมากขนาดไหน ขนาดที่คนเป็นแม่ยัง
ไม่รอดจากความโมโห 

การเปลี่ยนการสื่อสาร คือ การเปลี่ยนวิธีคิด
สิ่งที่จะให้ท�าขั้นตอนแรกในการสื่อสารเปลี่ยนไปในทิศทางที่ดีขึ้น คือ 
เริ่มจากการเปลี่ยนวิธีคิด แค่วิธีคิดเปลี่ยน การกระท�าก็เปลี่ยนแปลง
ไปตามเช่นกัน ตัวอย่างเช่น หลังจากที่ไม่ได้เจอเพื่อนคนหนึ่งมานาน
มาก และบังเอิญเจอเพื่อน ซึ่งเพื่อนคนนั้นอ้วนขึ้นมากๆ มันจ�าเป็น
ไหมทีเ่ราต้องล้อเลยีนเพือ่นทกุครัง้ไป หรือ ทกัว่าเขาอ้วนขึน้หรอืเปล่า 
หรือ สบายดีไหม ทักโดยวิธีเดิมๆ ซ�้าๆ เราอาจเปลี่ยนไปการถามเรื่อง 
อื่นๆ จุดร่วมสมัยเด็ก หรือ ถามถึงสารทุกข์สุขดิบของเพื่อนคนอื่นๆ 
เท่านั้นเองความสัมพันธ์ของทั้งคู่ก็จะมีแต่เพิ่มขึ้นๆ จะเห็นได้ว่าเพียง
การพูดคุย การพูดที่ดี ต้องระวังค�าพูด การเลือกใช้ค�าถามในการเปิด
บทสนทนาต้องคิดก่อนถามเสมอ  อย่าถามอะไรเดิมๆเช่นกัน เพราะ
มนุษย์เรามักเบื่อความจ�าเจ

หลายคร้ังการคิดอะไรเหมือนกัน อาจเกิดจากกรอบความคิดเดิมๆ 
ซ่อนอยู่ เสมือนสิ่งที่สิงอยู่ในร่าง ในวิญญาณเรา ตัวอย่าง การเขียน
เรียงความเรื่องแม่ ใจความรายงานมักใช้รูปแบบการเขียนคล้ายๆกัน 
สมองคนเราเหมือนถูกล้างสมองนาน การจะเปลี่ยนแปลงแต่ละครั้ง
จึงไม่ง่าย เราอยู่จุดกึ่งกลางระหว่างความสร้างสรรค์กับความสับสน 
หากจะท�าให้การสือ่สารของเราเข้าถงึผูอ้ืน่และมคีวามเป็นตนเองมากขึน้ 
เราต้องสลัดกรอบคิดเดิมๆ ออกไป
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สิ่งที่จะให้ท�าขั้นตอนแรกในการสื่อสาร
เปลี่ยนไปในทิศทางที่ดีขึ้น คือ เริ่มจาก
การเปลี่ยนวิธีคิด แค่วิธีคิดเปลี่ยน 
การกระท�าก็เปลี่ยนแปลงไปตามเช่นกัน
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เราต้องเข้าใจว่าเราสื่อสารท�าไม เพื่ออะไร
การสื่อสารที่ส�าคัญที่สุด คือ การสื่อสารกับตัวเอง เพราะตัวเราคือ
คนที่เราคุยและใช้ชีวิตด้วยมากที่สุด หากเราคิดแต่สิ่งลบๆก็จะ
เกิดแต่เรื่องลบๆ แต่หากคิดบวก ส่ิงดีๆก็จะเกิดตามมาเช่นกัน 
การส่งสารผ่านสื่อกลาง เช่น การจีบใครสักคน จะให้บอกไปตรงๆ
คงไม่เหมาะนัก มนุษย์เราถึงมักใช้การกระท�าบางอย่างเพื่อสื่อ
แทนอย่าง การให้ดอกกุหลาบ การแต่งเพลงให้ การสื่อสารเพื่อ
การเปลี่ยนแปลง แต่จะเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางใด ต้องเริ่มจาก
การแยกแยะความต่างระหว่างการอนุมาน หรือการมโนว่าต่าง
จากข้อเท็จจริงอย่างไรก่อน อย่างเช่นกรณีการอนุมาน คือสิ่งที่คน
เรามักคิดไปเอง เพราะความคิดบางอย่างถูกผูกติดกับตัวเรา 
ตัวอย่างเช่น แม้เพียงรูปภาพไม่กี่เรื่องเราก็สามารถน�ามาเล่าเป็น
เรื่องราวได้มากมาย เล่าจากประสบการณ์ของเราที่ผ่านมา หรือ
แม้แต่การมองภาพอื่นๆ 

ปกติเรามองภาพ เราจะเริ่มมองแต่สิ่งที่เราคุ้นตาก่อน เพราะเป็น
สิ่งที่เรารู้จักและคุ้นเคย สามารถอธิบายได้ มนุษย์ส่วนใหญ่มักไม่
ชอบสิ่งที่ตนเองอธิบายไม่ได้ การสื่อสารเพื่อให้รับรู้เป็นสิ่งไม่ยาก 
แต่การจะสื่อสารให้เกิดการเปลี่ยนแปลงต้องใช้พลังเยอะมาก
ตัวอย่างของการสอนผู้บริหารแบบร้านอาหารสุกี้ MK มีการจัด
แบ่งผู้บริหารออกเป็น 5 แบบ โดยใช้ทฤษฎีเปลือกกล้วยที่ตกอยู่
บนพื้น แบบที่ 1 เหยียบเปลือกกล้วย แล้วลื่นล้มไปเลย แบบที่ 2 
เดินหักหลบ เพื่อให้ตัวเองไม่ล้ม แบบที่ 3 เจอเปลือกกล้วยละเก็บ
ไปทิ้ง เพราะกลัวคนอื่นเหยียบ แบบที่ 4 เจอละเก็บน�าไปทิ้งในที่ที่
เหมาะสม แล้วอาจน�าไปท�าปุ๋ยต่อ และแบบที่ 5 เก็บแล้วน�าไปทิ้ง 
แล้วคิดว่าท�าไมถึงมีคนมาทิ้งไว้ตรงนั้น และคิดต่อยอดว่าจะท�ายัง
ไงไม่ให้คนทิ้งอีก เป็นการแก้ปัญหาที่ต้นเหตุ แก้ไขปัญหาจากราก
ของปัญหา

ความตั้งใจของ MK คือการท�าให้บุคลากรเป็นดังเช่นผู้บริหารแบบ
ที่ 5 การสร้างเรื่องเล่าเรื่องดังกล่าวเป็นวิธีการสื่อสารที่มีพลังที่จะ
สามารถส่งไปถึงผู้รับสารได้ไม่มากก็น้อย ซึ่งอาจเปรียบเทียบได้ว่า
เป็นวิธีการเล่าที่ดีกว่า การมานั่งบัญญัติเป็นข้อๆ ว่าผู้บริหารที่ดี
ควรเป็นเช่นไร

ในปัจจุบันเราอาจมองรูปแบบการสื่อสารได้หลากหลายรูปแบบ 
การสื่อสารอาจจะเป็นสิ่งที่ เกิดขึ้นมาโดยไม่ได ้มีสัญญะบาง
ประการแฝงก็ได้ อาจเป็นการสื่อสารเพื่อให้รับรู้ เป็นการแจ้งบาง
อย่างให้ทราบ ให้เข้าใจ แต่ในอีกมุมมองหนึ่งหากเราสามารถที่จะ
น�าการสื่อสารมาใช้อย่างมีประสิทธิภาพ การสื่อสารนั้นๆก็เปรียบ
เสมือนกับเครื่องมือบางอย่างที่เราจะสามารถหยิบจับและน�ามา
ใช้ประโยชน์ได้ในเวลาที่ต้องการ หรือแม้แต่ใช้แบบฉุกเฉินในเวลา
ที่จ�าเป็น

การสื่อสารที่ดี : ไม่ยากไป ไม่ง่ายไป
หลักการสื่อสารที่ดี ไม่ควรท�า หรือ สื่อสารอะไรให้ยากเกินไป 
หรือแม้ง่ายเกินไป ตัวอย่างเช่น ความเป็นห่วงลูก ในเรื่องที่ไม่
อยากให้ขับมอเตอร์ไซต์เพราะอันตราย ถ้าเตือนแค่ว่า ขับระวังๆ 
อาจจะเป็นการเบาเกินไป แต่หากปรับเปลี่ยนนิดหน่อย อาจเป็น 
การเล่าตัวอย่างที่ล่าสุดเพ่ิงมีคนใกล้ตัวประสบอุบัติเหตุเพราะ
มอเตอร์ไซต์ และทิ้งท้ายด้วยความเป็นห่วงอย่างจริงจัง ก็จะท�าให้
มีความสนใจและตระหนักมากกว่า การเตือนธรรมดาๆเท่านั้น

คนเก่งรูแ้ล้วพดู คนฉลาดรูแ้ล้วเงยีบและพดูเท่าทีจ่�าเป็น แต่ทกุคน
ควรมีส่วนร่วมในการคิด การแก้ไขปัญหาร่วมกัน จึงท�าให้เกิดสิ่ง
แปลกใหม่ หรือ แนวทางการแก้ปัญหาในหลายประเด็นที่อาจจะ
คิดไม่ตก หรือ แก้ไขไม่ได้ การอ่านหนังสือ เป็นหนึ่งในวิธีการ
ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม รวมถึงการคิดตามไปด้วย ก็เป็นเสมือน
การเรียนรู้ที่จะน�าความรู้ที่มีอยู ่ไปใช้ เป็นการเตรียมอาวุธให้
พร้อมรบต่อการท�างานในชีวิตจริง
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