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สังคมการเรยีนรูต้ลอดชวีติเกิดขึน้ได้จากการทีค่นเราสามารถเรยีนรูไ้ด้ทุกท่ีทุกเวลาโดยเฉพาะในยุคทีค่วามรูแ้ละ 
เทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วหากใครไม่แสวงหาความรู้ใหม่ๆก็จะไม่สามารถรู้เท่าทันและอยู่รอดในสังคม 
เช่นปัจจุบันนี้ได้

LIFE LONG LEARNING 
IN DIGITAL AGE

สังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตในยุคดิจิทัล

FREE
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สแกน QR CODE
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ปลูกฝังนิสัยการเรียนรู้

ในอดีตการเรียนรู้มักมุ่งเน้นไปที่เนื้อหาเป็นหลักและ
เ น้นการถ่ายทอดจากครูสู่นักเรียน แต่มันคงจะดีกว่า
ถ้าหากมุ่งเน้นให้เด็กและเยาวชนหาความรู้ด้วยตัวเอง 
เพ่ือจะได้ค้นเจอทักษะและความสามารถท่ีแท้จรงิน�าไป 
ต่อยอดในการประกอบอาชีพและอยู่รอดในยุคดิจิทัล
เพราะยุคนีป้รมิาณความรูอ้าจไม่ส�าคญัเท่าการรูใ้นเรือ่งน้ัน 
อย่างถ่องแท้

การเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อสร้างสังคมการเรียนรู้ตลอดชีวิตผ่านดิจิทัล

การปลูกฝังนิสัยการเรียนรู้ให้เด็กและเยาวชนเป็น 
สิ่งส�าคัญการกระตุน้และสร้างสงัคมการเรยีนรูแ้บบใหม่ 
ให้เกิดขึน้จะต้องมุง่เน้นส่งเสรมิให้เดก็และเยาวชนค้นหา 
ความรู้ด้วยตัวเอง โดยผลท่ีได้ไม่ใช่ปริมาณความรู้ 

การเข้าถึงความรู้…ส่งผลต่อความเหลื่อมล้ำา?

ตั้งแต่อดีตมีสุภาษิตสอนให้คนรู้จักการเรียนรู้สิ่งใหม่
ตลอดเวลาไม่ว่าจะเป็น“กบในกะลา”หรือ“ชาล้นถ้วย”
ทีบ่่งบอกว่าสงัคมการเรยีนรูต้ลอดชวิีตไม่ใช่เรือ่งใหม่แต่
สะท้อนว่าปัจจุบันความรู้และเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลง
อ ย่างรวดเร็ว ความรู ้ ในห ้องเรียนที่สั่ งสมมาอาจ 
ไม่เพียงพออีกต่อไป แต่การแสวงหาความรู้เพ่ิมเติม 
ที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลาคือสิ่งจ�าเป็นที่จะต้องรู้เท่าทัน
เ พ่ือให้อยู่รอดในสังคม ดังน้ันการเรียนรู้และปรับปรุง 
ตัวเองอยู่เสมอคือหัวใจส�าคัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิต

ในช่วงชีวิตของคนหนึ่งคนจะต้องเรียนรู้ตั้งแต่ก่อน 
วัยเรยีนวัยเรยีนวัยท�างานและหลงัวัยท�างานอกีท้ังการ
เรยีนรูใ้นระบบอย่างโรงเรยีนวิทยาลยัมหาวิทยาลัยหรือ

แต่คือทักษะและความสามารถในการค้นคว้าหาความรู้
ของเดก็และเยาวชนท่ีเพ่ิมขึน้สามารถน�าความรูไ้ปต่อยอด
ในการประกอบอาชีพและอยู่รอดได้ในยุคดิจิทัล

แนวทางในการสร้างสงัคมการเรยีนรูต้ลอดชวิีตได้แก่

สถานศึกษาต่างๆและการศึกษานอกห้องเรียน ย่ิงใน
ปัจจุบันเครื่องมือในการเรียนรู ้  เช ่น ส่ืออุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ท้ังโทรศัพท์เคลื่อนที่ และคอมพิวเตอร์
ท�าให้การเข้าถึงองค์ความรูแ้ละการเรยีนรูเ้กิดข้ึนได้ทุกที่
ทุกเวลา

แต่สิ่งที่น่ากังวลคือปัจจุบันยังคงมีช่องว่าง (Gap)
ระหว่างคนท่ีมีโอกาสเข้าถึงความรู้เพ่ือสร้างการเรียนรู้
ตลอดชีวิตกับคนที่ยังขาดโอกาสเข้าถึงความรู้ยังคงมีใน
สงัคมไทยจงึจ�าเป็นทีจ่ะต้องอาศยัภาครฐัในการส่งเสรมิ
และสนับสนุนเพ่ือให้ผู้ท่ีขาดโอกาสหรือมีโอกาสน้อย 
ได้ยกระดบัความสามารถในการเรยีนรูไ้ด้มากขึน้และเรยีนรู้
ได้อย่างแท้จริง
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ช่วยในการค้นคว้าความรูด้้วยตวัเองสร้างความรูใ้หม่ๆ
จะเห็นได้จากเว็บไซต์เพ่ือการศึกษามากมายท่ีเกิดขึ้น 
มักส่งเสริมให้เกิดการถามตอบระหว่างผู้ที่สนใจและ
ผู ้ เชี่ยวชาญมากขึ้น และกิจกรรมต่างๆ ก็สามารถ
ด�าเนินการผ่านอินเทอร์เน็ตได้ง่ายดายหากทุกคน
เข้าถึงความรู ้ออนไลน์ได้ท่ัวถึงหรือเท่าเทียมก็
พัฒนาการเรียนรู้และสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ 
ได้ตลอดชวีติ การสือ่สารออนไลน์จึงเป็นอาวุธส�าคัญ
ของสังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตในยุคดิจิทัล 

ใช้โปรแกรมสำาหรับค้นหาข้อมูล
(Search Engine) 

2
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word power

ข้อมูลข่าวสารกลายเป็นทรัพย์สินทรงพลังท่ีสุด 
ในยุคดจิทิลัและการได้ข้อมลูจะต้องอาศยัเทคโนโลยีอย่าง
คอมพิวเตอร์โทรศพัท์มอืถือสมาร์ทโฟนซึง่มกีารพัฒนาอยู่
ตลอดเวลาความน่าสนใจอยู่ตรงทีค่อมพิวเตอร์ขนาดเลก็ 
(PDA)และสมาร์ทโฟนได้รบัความนิยมเพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนือ่ง
และการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่เพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็วใน 
ทุกภาคของประเทศไทย บ่งบอกว่าโลกเราก�าลังเข้าสู่ 
ยุคดจิทิลัแบบเตม็ตัว

จากข้อมลูของส�านกังานสถิตแิห่งชาติตัง้แต่ปี2559-
2561จ�านวนอปุกรณ์และเครือ่งมอืสารสนเทศแบบดัง้เดมิ
อย่างเคร่ืองโทรศัพท์ เครื่องโทรสาร คอมพิวเตอร์แบบ 
ตัง้โต๊ะคอมพิวเตอร์แบบกระเป๋าหิว้แทบ็เลต็เริม่มจี�านวน
ลดลงอย่างรวดเร็ว โดยคอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก (PDA)
โทรศพัท์มอืถือสมาร์ทโฟนมจี�านวนเพ่ิมขึน้อย่างรวดเรว็
กว่า2เท่าในช่วงปี2556–2557

ในขณะทีก่ารเชือ่มต่ออนิเทอร์เน็ตเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเรว็
ทัว่ทกุภาคของประเทศโลกก�าลงัเปลีย่นเข้าสูส่งัคมดจิทัิล

การแสวงหาความรู้ที่ทรงพลังในยุคดิจิทัล

หรอืสงัคมยุคข้อมลูข่าวสารแบบเตม็ตวั การใช้ประโยชน์
จากอินเทอร์เน็ตกระจายข้อมูลข่าวสารถึงคนท่ัวไปได้
มากขึน้ เกิดสงัคมแห่งการแบ่งปันความรู้ (Knowledge
Sharing) อย่างกว้างขวางและอิสระ แต่ก็ยังมีช่องโหว่
ในเรือ่งของความน่าเชือ่ถือความปลอดภยัในการตดิต่อ
และการท�าธุรกรรมทางการเงิน ซึ่งภาครัฐหรือธนาคาร
ควรต้องเข้ามาดแูลนอกจากน้ีความสามารถในการซือ้หา 
อุปกรณ์ส�าหรับคนที่มีรายได้น้อยยังมีข้อจ�ากัดมาก 
การใช้งานท่ียากส�าหรับคนท่ีไม่เข้าใจและมีความรู ้ 
ไม่มากก็ยิง่ท�าให้ขาดโอกาสเพ่ิมความเหลือ่มล�า้ให้เกิดขึน้

เราจะต้องกระจายความรู้ จัดหาอุปกรณ์ ส่งเสริม
การใช้งาน ให้ความรู้ สร้างความเข้าใจในการใช้ดิจิทัล 
(Digital Literacy) เพ่ือสร้างสังคมแห่งการเรียนรู  ้
ได้อย่างรวดเรว็แต่ก็ต้องค�านึงถึงความพร้อมทัง้อปุกรณ์
การสือ่สารท่ีใช้หาความรูแ้ละเรยีนรูศ้พัท์เทคนคิและภาษา
ทีใ่ช้สือ่สารทางอนิเทอร์เน็ตด้วยเช่นกัน
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การเข้าถึงอุปกรณ์สื่อสารทางดิจิทัล
กับช่องว่างระหว่างรายได้และความเหลื่อมลำ้า

ช่องว่างระหว่างรายได้คนรวยคนจนและการเข้าถึง
อนิเทอร์เนต็ของคนในเมอืงนอกเมอืงยังมคีวามแตกต่าง
อยูพ่อสมควรรวมถึงระบบการศกึษาการส่งเสรมิการอ่าน
การส่งเสริมการใช้ดิจิทัลที่หากขาดกลยุทธ์การวางแผน 
ที่ดีจะย่ิงท�าให้เกิดช่องว่างเหล่านี้มากย่ิงขึ้น การช่วยให้ 
ช่องว่างลดลงท�าให้เกิดการกระจายความเท่าเทียมและ 
ลดความเหลื่อมล�้าในการเข้าถึงองค์ความรู ้มากขึ้น 
ด ้วยการเห็นภาพของ นวัตกรรมหรือเทคโนโลยี 
ที่สร้างตลาดและมูลค่าให้ผลิตภัณฑ์และส่งผลกระทบ
ให้เกิดการเปล่ียนแปลงรนุแรง(DisruptiveTechnology)
ไปพร้อมกัน เช่น คอมพิวเตอร์แทนท่ีเครื่องพิมพ์ดีด 

ท�าธุรกรรมการเงินผ่านแอปพลิเคชันธนาคารแทนท่ี 
จะต้องไปที่เคาน์เตอร์ธนาคารเป็นต้น

การแก้ปัญหาความยากจนและลดความเหลื่อมล�้า 
ของรายได้ให้ความส�าคญักับการยกระดบัการศกึษาและ
เน้นให้มกีารกระจายการศกึษาให้เท่าเทียมกันการศกึษา
ภาคบังคับจนถึงระดับมัธยมศึกษาปีที่3นั้นไม่เพียงพอ
เพราะคนท่ีมโีอกาสการศึกษาสูงมรีายได้สูงจะย่ิงเข้าถึง 
การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์และสื่อการเรียนรู้ท่ีมีต้นทุนสูง 
ได้มากกว่าคนท่ีขาดโอกาสหรือไม่มกี�าลังทรัพย์เพียงพอ
ความห่างของความเหลื่อมล�้าจะยิ่งเพิ่มสูงขึ้น
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การส่งเสริมการเรียนรู้สาธารณะในเชิงดิจิทัล

word power

1.

2.

3.

8 w

โครงการศึกษาเพ่ือจัดท�าดัชนีการเรียนรู้สาธารณะ
(PublicLearningIndicator:PLI)โดยส�านักงานบรหิาร
และพัฒนาองค์ความรู ้ (OKMD) พบว่า การเรียนรู้ 
สาธารณะในเชิงดิจิทัล ซึ่งวัดจากปริมาณการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตเป็นหลัก เมื่อเข้าถึงอินเทอร์เน็ตมากขึ้น 
ช่องว่างระหว่างรายได้เพ่ิมขึน้หมายความว่าคนท่ีมโีอกาส
เข้าถึงอินเทอร์เน็ตมากขึ้นย่อมมีโอกาสสร้างรายได้ให้
มากขึ้น ส่วนคนทีไ่ม่มโีอกาสเข้าถึงอนิเทอร์เน็ตหรอืไม่มี
ความรูเ้รือ่งการใช้ประโยชน์จากอนิเทอร์เนต็ย่ิงไม่สามารถ
เพ่ิมรายได้ได้ทันกับผูท้ีม่โีอกาสดงัน้ันการส่งเสรมิการเรียนรู้
และการใช้ดจิทัิลจงึเป็นนโยบายทีช่่วยกระจายโอกาสเข้าถึง
ความรูแ้ละแหล่งเรยีนรูใ้ห้เพ่ิมขึน้น�าไปสูก่ารสร้างสงัคม
การเรยีนรูใ้นระยะยาว

ประเดน็น่าสนใจทีค่วรน�าไปส่งเสรมิและต่อยอดได้แก่
ส่งเสริมผู้ประกอบการรายเล็กหรือผู้มีรายได้น้อย
ให้มีโอกาสเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากดิจิทัลให้เต็ม
ประสทิธิภาพมากย่ิงขึน้
สนบัสนนุการใช้ดจิทิลัจากภาครฐัในโรงเรยีนขนาดเลก็
ที่ทุนน้อยหรือโรงเรียนห่างไกลเพ่ือให้เข้าถึงและปิด 
ช่องว่าง(Gap)ระหว่างโรงเรยีนขนาดใหญ่และโรงเรียน
ในเมอืงให้ได้มากขึน้
สร้างดิจิทัลสาธารณะให้มากข้ึนและทั่วถึง ส่งเสริม
ให้เกิดการใช้ให้เป็นและใช้ประโยชน์จากดิจิทัล 
แบบครบวงจร
พัฒนาแหล่งเรยีนรูแ้ละน�าเทคโนโลยีดจิทิลัสือ่สงัคม
ออนไลน์ (SocialMedia) มาใช้จัดการเรียนรู้นอก
ห้องเรยีนได้แก่

สนับสนุนเด็กและเยาวชนท่ีอยู่นอกระบบโรงเรียน 
ให้มีโอกาสในการพัฒนาและเรียนรู้ผ่านการสื่อสาร
ออนไลน์ให้มากขึ้น
สนับสนุนวัยแรงงานให้ได้รบัการเรียนรู้นอกห้องเรยีน 
มากขึ้นเพ่ือพัฒนาเป็นแรงงานที่มีขีดความสามารถ 
ในการแข่งขัน (Reskill/Upskill) ผ่านทางหลักสูตร
ออนไลน์
ส่งเสริมให้กลุ่มผู้ด้อยโอกาส เช่นคนพิการ เยาวชน
ว่างงานพ่อแม่ผู้ปกครองท่ีตกยุคสมัย หรือแม้แต่ 
คนรุ่นใหม่ในยุคปัจจุบัน (GenerationZ) คนท่ีเกิด
ตั้งแต่ปีพ.ศ. 2553หรือค.ศ. 2010จนถึงปัจจุบัน 
(GenerationAlpha)ทีก่ารศกึษาในระบบไม่สามารถ
รองรับความต้องการได้เข้าถึงความรู้ใหม่ๆ ที่ทันต่อ 
ยุคดิจิทัลมากยิ่งขึ้น



OKMDจึงเข้าไปอ�านวยความสะดวกโดยสร้างนิเวศการเรียนรู้ (LearningEcosystem)ออนไลน์หรือสิ่งแวดล้อม 
เพื่อการเรียนรู้เสมือนที่มีประสิทธิภาพได้แก่

สร้างเครือ่งมอืและอปุกรณ์สือ่สาร
ท่ีเป็นนเิวศการเรยีนรูอ้อนไลน์

1

$

$ $

ถ่ายทอดความรู้และแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกันท�าให้เกิดความร่วมมือ

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง

3

$

$ $

ส่งเสรมิให้มรีะบบการบรหิารจดัการ
ความรูท้ีท่กุคนและทุกภาคส่วน

ในสงัคมมส่ีวนร่วมได้ 

4

$

$ $

พัฒนาทรพัยากรมนษุย์ทัง้ความรู้ 
ความสามารถทกัษะลดความเหลือ่มล�า้

ในการสร้างอาชพีและรายได้ 
 

5

$

$ $

ใช้สือ่เทคโนโลยีดจิทัิลเป็นทรพัยากร
และแหล่งการเรยีนรูเ้สมอืนทีต่อบสนอง
ความต้องการสะดวกรวดเรว็ให้บรกิาร
ครอบคลมุท่ัวถึงเป็นสงัคมทีม่กีารแบ่งปัน

2

$

$ $

สแกน QR CODE
 txeT oiduA งฟบัรอืพเ 
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ท้ังหมดน้ีคือบทบาทของ OKMD ท่ีส่งเสริม 
ให้เกิดกระบวนการเรยีนรูท่ี้จะน�าไปสู่สังคมแห่ง
การเรียนรู้ในยุคดิจิทัลเพื่อกระตุ้นและยกระดับ 
การเรยีนรูค้นทุกกลุม่และทกุช่วงวยั



เทคโนโล ยี ดิจิ ทัลสร ้ า งการ เปลี่ ยนแปลงให ้กับ โลกใบ น้ี 
โดยเฉพาะในด้านต่างๆทั้งเศรษฐกิจและสังคมการเรียนรู้ของผู้คน 
การท�างานของภาครัฐ รวมถึงเสรีภาพในการแสดงออกในยุคดิจิทัล 
ที่ทุกคนควรต้องรู ้เท่าทันและปรับตัวให้เข้ากับการเปล่ียนแปลง 
อยู ่ตลอดเวลา เพศทุกวัย ทุกพ้ืนท่ี และทุกเวลา ท�าให้ความรู ้ 
ที่หลากหลายทั่วโลกเป็นเรื่องท่ีเรียนรู้ได้ง่ายดาย

2)  สร้างรูปแบบการสือ่สารและเรยีนรูท่ี้หลากหลาย พัฒนาไปสูก่ารเป็นสงัคม 
เครอืข่ายเพิ่มโอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรู้พัฒนาตัวเองในทุกด้านโอกาสทางเศรษฐกิจ 
ส่งเสริมเสรีภาพในการแสดงออกโดยมีรูปแบบการสื่อสารและการเรียนรู้ต่างๆได้แก่

3) เข้าถึงได้ในทุกท่ีและทุกเวลา (Ubiquity) ผ่านเคร่ืองมือส่ือสารยุคใหม ่
ทีห่ลากหลายช่วยให้สะดวกรวดเร็วในการสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรู้และมีต้นทุน
การใช้งานที่มีแนวโน้มลดลงเรื่อยๆ

4) ช่วยให้ผู้คนเชื่อมโยงซึ่งกันและกันเป็นเครือข่ายเชื่อมโยงกับข้อมูลความรู้ 
จากทุกมุมโลกได้เพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ (Networking Externality) ขยายสังคมเครือข่ายที่ 
ย่ิงมีมากย่ิงดึงดูดคนอื่นๆ ให้เข้ามาในเครือข่ายเพิ่มขึ้น ประโยชน์ท่ีได้รับเพ่ิมข้ึน 
ตามจ�านวนผู้ใช้น�าไปสู่การเป็นโลกไร้พรมแดน

เทคโนโลยีดิจิทัลมีเอกลักษณ์และมีประโยชน์มากมายได้แก่

1)  หลอมรวมสือ่ท้ังภาพ เสยีง ตวัหนงัสอื และวดิโีอเข้าด้วยกัน (Recombination)  
ส่งผลให้การสื่อสารและการเรียนรู ้ผ่านสื่อดิจิทัลมีความหลากหลาย น่าสนใจ 
และเข้าใจได้ง่าย

การสื่อสารและถ่ายทอดความรู ้จากคนๆ เดียวไปยังกลุ ่มคนจ�านวนมาก 
(One-to-Many)
การสื่อสารและถ่ายทอดความรู ้ในเครือข่ายที่มีสมาชกิจ�านวนมากแลกเปลีย่น
เรียนรู้ซึ่งกันและกัน(Many-to-Many)
การสื่อสารและเรียนรู้ของคนสองคน(One-to-One)
การสือ่สารและถ่ายทอดความรูข้องคนหลายคนในเครอืข่ายไปยังใครคนใดคนหน่ึง
(Many-to-One)

่

เทคโนโลยีดิจิทัล
กับการเปลี่ยนแปลงของโลก

SCAN QR CODE
เพื่อดูคลิปเพิ่มเติม
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เทคโนโลยีดิจิทัลกับ 
การพัฒนาเศรษฐกิจ

และสังคม

การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
ในวงกว้างเชื่อมวิถีและ
การด�าเนินชีวิตของคนให้

ใกล้ชิดกันมากขึ้น

ความท้าทายท่ีมาพร้อมกับการเปลี่ยนแปลงคือเร่ืองความปลอดภัยของข้อมูลและความเป็นส่วนตัว 
การหล่ังไหลของข้อมูลความรู้จ�านวนมากที่เชื่อถือได้และเชื่อถือไม่ได้ความเป็นกลางของสื่อดิจิทัลในการเลือก
น�าเสนอเน้ือหาและควบคุมการเข้าถึงพฤติกรรมเสพติดการใช้สื่อดิจิทัลปัญหาการเรียนรู้จากการไม่ได้สัมผัสกับ
ประสบการณ์จริงรวมถึงปัญหาอาชญากรรมที่เกี่ยวข้องกับส่ือดิจิทัลซึ่งทุกภาคส่วนต้องตระหนักและป้องกันและ
บรรเทาผลกระทบที่อาจจะเกิดขึ้นตามมา

ส�าหรับการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม จากประโยชน์ของเทคโนโลยีดิจิทัลและความก้าวหน้าของเทคโนโลยี
ดิจิทัล โมเดลธุรกิจต้องปรับเปลี่ยนเพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการและพฤติกรรมของคนที่เปลี่ยนแปลงไป 
ไม่ว่าจะเป็น

การพัฒนาบุคลากรให้มี
ความรู้ความสามารถ
เท่าทันการเปลี่ยนแปลง

ของเทคโนโลยี

การปรับเปลี่ยนรูปแบบ
กระบวนการท�างาน

การน�าเทคโนโลยี 
ดิจิทัลมาปรับใช้เพื่อเพิ่ม 
ประสิทธิภาพในการท�างาน 

(Digitalization)

BigDataกลายเป็น
สิ่งจ�าเป็นเพื่อให้เข้าใจ
พฤติกรรมลูกค้าและ 

การเปลี่ยนแปลงในตลาด
การเกิดแพลตฟอร์มใหม่ๆ

ในการท�างานและ
การเรียนรู้

สื่อออนไลน์
อ�านวยความสะดวก
ในการติดต่อซื้อขาย

และท�าให้เกิดอาชีพใหม่ๆ

เทคโนโลยีดิจิทัลกับการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
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การเรียนรู้ในยุคดิจิทัล

เทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทส�าคัญในการส่งเสริม 
การเรยีนรูต้ลอดชีวติส่งผลให้เกิดการเรยีนรูเ้พ่ิมเตมิและ 
ปรับตัวอยู่ตลอดเวลา ช่วยลดความเหลื่อมล�้าในการ 
เข้าถึงองค์ความรู้ผ่านทางเว็บไซต์

แอปพลเิคชนัและแพลตฟอร์มเพ่ือการเรยีนรู้รวมถึง 
เทคโนโลยีที่ผสมผสานโลกแห่งความจริงเข้ากับโลก
เสมือน (AugmentedReality : AR) และ เทคโนโลยี
การจ�าลองการรับรู้ โดยสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริง
(VirtualReality : VR) ท่ีช่วยให้การเรียนรู้เป็นเรื่องง่าย
และสะดวกมากข้ึนน�าไปสูพั่ฒนาการเรยีนรูข้องคนท่ีดข้ึีน

นอกจากนี้เทคโนโลยีดิจิทัลยังช่วยให้คนสร้างสรรค์
ข้อมูลความรู้และแพลตฟอร์มได้ด้วยตัวเอง เชื่อมโยง
และเผยแพร่ข้อมูลความรู ้ไปยังกลุ ่มคนในวงกว้าง 
(Mass Self-communication) หรือจากบุคคลไปยัง 
กลุ่มชนถือเป็นโอกาสและเสรีภาพในการแสดงออก
ถึงตัวตนทัศนะและความคิด สะท้อนถึงบทบาทของ

สถาบันหรือผู้ท่ีมีอ�านาจกีดกันให้คนบางกลุ่มหรือ 
บางคนออกไปจากเครือข่าย
สถาบันหรือผู ้ ท่ีมีอ�านาจก�าหนดกฎเกณฑ์และ
มาตรฐานในการรวมคนบางกลุม่หรอืบางคนให้เข้ามา 
อยู่ในเครือข่าย
สถาบนัหรอืผูท่ี้มอี�านาจสามารถยัดเยียดเน้ือหาความรู้ 
ที่ตนต้องการให้กับผู้อื่นที่อยู่ในเครือข่าย
สถาบนัหรอืผูท้ีม่อี�านาจสามารถก�าหนดกรอบแนวคดิ
เป้าหมายกระบวนการสื่อสารคุณค่าและวัฒนธรรม
ของเครือข่ายให้เป็นไปตามที่ตนต้องการ

เทคโนโลยีดจิทิลัในการส่งเสรมิวัฒนธรรมประชาธิปไตย
น�าไปสู่การแลกเปลี่ยนอภิปรายและถกเถียงอย่างเสรี
ทางความคิดเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมทางความคิด

แต่คนจ�านวนไม่น ้อยในประเทศที่ก�าลังพัฒนา 
ทีย่งัไม่สามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดจิทิลัได้อย่าง
เต็มประสิทธิภาพอาจเกิดได้จากหลายสาเหตุอาทิ
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แม้จะมกีารปิดก้ันการเข้าถึงข้อมลูความรูใ้นบางส่วน
ปัญหาส�าคญัอยู่ทีค่วามถูกต้องและความเหมาะสมของ
ข้อมูลความรู้จ�านวนมหาศาลโดยเฉพาะในเด็กเล็กต้อง
สร้างความคุน้เคยและรูเ้ท่าทนัเทคโนโลยีดจิทัิล(Digital
TechnologyLiteracy)ในขณะทีเ่ดก็โตส่วนใหญ่จะเชือ่ว่า 
พ่อแม่มีความรู้ความเข้าใจในเทคโนโลยีดิจิทัลน้อยกว่า 
การแนะน�าและเข้าไปก�ากับดูแลเป็นไปได้ยากกว่า 
คนจะเป็นตัวแปรส�าคัญท่ีช่วยให้ผู้ใช้สามารถเก็บเก่ียว 
ผลประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิ ทัลได ้อย ่างเต็มท่ี 
อาทิ พัฒนาทักษะของผู้ใช้งานที่ไม่ได้เป็นเพียงผู้รับ
สาระความรู ้  (Recipient) แต่ยังสามารถเป็นผู ้มี 
ส่วนร่วม (Participant) ในการแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ 

ความคดิเหน็และข้อเสนอแนะให้กับคนอืน่ๆในเครอืข่าย
ท่ีส�าคญัคอืการเป็นผู้สร้างสรรค์(Creator)เน้ือหาความรู้ 
และมุมมองใหม่ๆ ทั้งจากงานเขียน คลิปวิดีโอ และ 
งานสร้างสรรค์อื่นๆผ่านสื่อดิจิทัล

นอกจากนี้ทุกภาคส่วนท่ีเกี่ยวข้องจะต้องร่วมกันให้
ความรู้และสร้างความเข้าใจให้กับพ่อแม่ผู้ปกครองครู
และผู้ใช้งานสามารถเป็นท่ีปรึกษาเพ่ือชี้แนะแนวทาง
ในการใช้ประโยชน์จากดิจิทัลเทคโนโลยี ป้องกันปัญหา 
ท่ีอาจจะเกิดขึน้และจดัการปัญหาท่ีเกิดข้ึนอย่างเหมาะสม 
ทั้งในด ้านการให ้ความรู ้  การจัดการกับเน้ือหาท่ี 
ไม่พึงประสงค์และการสร้างแรงจูงใจให้เกิดการพัฒนา 
เพ่ือต่อยอดความรูแ้ละสร้างมลูค่าเพ่ิมจากเทคโนโลยีดจิทัิล
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การปรับตัวสู่ยุคดิจิทัล

บทบาทของรฐัในยุคดจิทัิลนอกจากก�ากับดแูลให้เกิด
การพัฒนาและใช้ประโยชน์สูงสุดจากเทคโนโลยีดิจิทัล
ยังเป็นผู้ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยดีจิทิลัเพ่ือเสริมสร้าง 
ประสิทธิภาพในการท�างานสร้างความน่าเชื่อถือให้เกิด 
แก่สายตาของประชาชนผ่านการเปิดเผยข้อมลูและ 
การมีส่วนร่วมของประชาชนและสร้างความมั่นใจว่า
เสรีภาพของประชาชนในการแสดงออกจะได้รับการ
คุ้มครองและดูแลอย่างเหมาะสม

การน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาเพ่ิมประสิทธิภาพการ 
ให้บริการและบริหารจัดการภายในของรัฐได้แก่

ใช้เทคโนโลยีดจิทิลัช่วยสือ่สารข้อมลูไปสูป่ระชาชน
ในวงกว้างยกระดบัความโปร่งใส(Transparency)
ของรัฐ เพ่ิมการมีส่วนร่วม (Participation) ของ
ประชาชนในการก�ากับดูแลการท�างานของรัฐและ
สะท้อนความต้องการให้รัฐได้รับทราบ

จัดท�าฐานข้อมูลประชาชนที่เชื่อมโยงระหว่าง
หน่วยงานช่วยให้บริการรัฐมีประสิทธิภาพสูงขึ้น

ใช้แนวคิดรัฐบาลเปิด (Open Government) 
ช่วยให้ต้นทุนในการเปิดเผยข้อมูลถูกลงสามารถ
เปิดเผยแบ่งปันและท�าให้เกิดการใช้ประโยชน์ 
จากข้อมูลความรู้ต่างๆในวงกว้าง

เปิดเผยข้อมลูของรฐัหากน�ามาใช้ร่วมกับเทคโนโลยี
ดจิทัิลในการจดัเก็บและวิเคราะห์ข้อมลูอาทิข้อมลู
ขนาดใหญ่ (BigData) อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
(InternetofThing:IOT)ระบบสารสนเทศภมูศิาสตร์ 
(Geographic Information Systems: GIS) 
และแอปพลิเคชันในการท�านาย (Predictive 
Application) จะช่วยให้การตัดสินใจเชิงนโยบาย
ของรฐัมปีระสทิธิภาพตอบสนองความต้องการและ
ปัญหาของประชาชนได้อย่างถูกต้องและทันเวลา

ส่งเสริมความร่วมมือ (Collaboration) ระหว่าง
รัฐและประชาชน

สร้างระบบE-Governmentอ�านวยความสะดวก 
ให้ประชาชนใช้บริการรัฐได้รวดเร็วทุกที่ทุกเวลา
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การน�าเทคโนโลยีดจิทิลัมาใช้ในการบรหิารจดัการภาครฐัยังต้องเผชญิกับความท้าทายอาทิการขาดความรูแ้ละ
ความเข้าใจของประชาชนความพร้อมในด้านเทคโนโลยีของประชาชนนอกจากนี้การเปิดเผยข้อมูลของรัฐมีความ 
สุ่มเสี่ยงต่อการละเมิดสิทธิพลเมืองความเป็นส่วนตัวและความมั่นคงปลอดภัยในหลายประเทศจึงด�าเนินการเพื่อ 
ลดความเสีย่งและผลกระทบทางลบอาทิใช้มาตรการก�ากับดแูลก่อนเปิดเผยข้อมลู(Ex-anteMeasure)โดยตรวจสอบ 
ข้อมลูก่อนเปิดเผยแก่สาธารณะและใช้มาตรการก�ากับดแูลหลงัเปิดเผย(Ex-postMeasure)เพ่ือลดผลกระทบของ
ปัญหาท่ีเกิดขึน้โดยอาศยักฎระเบยีบและกฎหมายห้ามไม่ให้มกีารน�าเอาข้อมลูไปใช้การใช้มาตรการและแรงจงูใจ
ให้ภาคเอกชนก�ากับดูแลตัวเองเพ่ือไม่ให้น�าข้อมูลไปใช้จนเกิดปัญหาและการใช้เทคโนโลยีเพ่ือป้องกันการละเมิด 
ที่อาจเกิดขึ้นได้หลังการเปิดเผยข้อมูล
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การแสดงออกอย่างเสรีผ่านสื่อดิจิทัลถูกมองว่าเป็น
สทิธิข้ันพ้ืนฐานในระบอบประชาธิปไตยเทคโนโลยีดจิทัิล
เปิดโอกาสให้คนสามารถเข้าถึงข้อมูลความรู้ เสนอแนะ
ความเห็น และมีส่วนร่วมในกระบวนการทางสังคมได้
อย่างกว้างขวางอย่างไม่เคยมีมาก่อนส่งผลให้เกิดการ
ไหลเข้าของข้อมลูความรูใ้นรปูแบบต่างๆจ�านวนมหาศาล
เกิดการเคลื่อนย้ายของข้อมูลความรู้อย่างไร้พรมแดน
เสรีภาพในการน�าเข้าและเคลื่อนย้ายข้อมูลความรู้
แนวคิด และวัฒนธรรมส่งผลต่อการเรียนรู้ ความเชื่อ
พฤติกรรมและการด�าเนินชีวิตของคนที่เปลี่ยนแปลงไป 
เกิดความหลากหลายทางความคิดและเกิดการต่อยอด
พัฒนาสร้างสรรค์ในวงกว้างทัง้ในประเดน็ทางเศรษฐกิจ
สังคมการเมืองและสิ่งแวดล้อม

การถ่ายทอดวัฒนธรรมประชาธิปไตยการรวมกลุ่ม
เป็นเครือข่ายของประชาชน และการเรียกร้องเสรีภาพ
ของกลุม่คนในหลากหลายพ้ืนทีใ่นช่วงทศวรรษทีผ่่านมา 
ล้วนเป็นผลมาจากเสรีภาพในการแสดงออกผ่านสื่อ
ดิจิทัลที่เชื่อมโลกและกระตุ ้นแนวคิดการมีส่วนร่วม
ในสังคม ท�าให้เสรีภาพในการแสดงออกไม่ได้ถูก
จ�ากัดโดยอภิสิทธิชนหรือผู้มีอ�านาจ แต่เป็นเสรีภาพ
ของคนทุกคนท่ีสามารถรวมตัวบนเครือข่ายดิจิทัล 
(NetworkedIndividuals)เนื่องจากการแสดงออกผ่าน
สื่อดิจิทัลหลีกเลี่ยงการควบคุมของกลุ่มอ�านาจต่างๆ 
ได้ง่ายและสามารถพัฒนาเน้ือท่ีแหลมคมและสร้างสรรค์
ได้อยู่ตลอดเวลา

เสรีภาพในการแสดงออกในยุคดิจิทัล
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สิทธิในความเป็นส่วนตัว

สิทธิของเด็ก
และสตรี

ลิขสิทธิ์

สิทธิในการปกป้อง 
ชื่อเสียงจากการ
หมิ่นประมาท

ระบบยุติธรรมและการ
บังคับใช้กฎหมาย

ความมั่นคงและความสงบ
เรียบร้อยในสังคม

พัฒนาการทางเศรษฐกิจ
ที่มีเสถียรภาพ

ดังน้ันจึงมีความจ�าเป็นท่ีจะต้องเข้าไปคัดกรองและควบคุมข้อมูล
ความรู้ท่ีมีความสุ่มเส่ียงท่ีจะท�าให้เกิดผลกระทบในทางลบต่อคนในสังคม 
ทั้งการควบคุมที่ต้นทางที่ตัวผู้ผลิตและผู้น�าเข้าเนื้อหาการควบคุมที่ตัวกลาง 
ผ่านการมอบอ�านาจในการเซน็เซอร์ให้แก่ตวักลางและการควบคมุปลายทาง
ทีค่อมพิวเตอร์และเว็บบราวเซอร์เพ่ือป้องกันการเข้าถึงเน้ือหาทีม่คีวามเสีย่ง

เสรีภาพในการแสดงออกมีขอบเขตจ�ากัดแต่ต้องพิจารณาควบคู่กับสิทธิอื่นๆและยังต้องค�านึงถึงผลประโยชน์
ของสาธารณะด้วยอาทิ

สแกน QR CODE
 txeT oiduA งฟบัรอืพเ 



Blogger Canva
เปรียบไดกับสมุดบันทึก (ไดอารี่) 
ประจําวัน เขียนเรื่องที่ชอบหรือ
เรือ่งราวตางๆ ทีค่นควา คนหา สนใจ

สร าง ส่ือการเ รียนการสอนผาน
แอปพลิเคชันแบบ Infographic 
เสริมทักษะการออกแบบ

GUlaxy
Podcast 

HudsoN
Alpha 
iCell 

IT
24 Hrs 

ชองพอดแคสตทีร่วมรายการหลายแนว
ท้ังสาระความรู การทําการตลาด
บนสื่อสังคมออนไลน

แอปพลิเคชันชีววทิยาทีร่วมเรื่องราว
สวนตางๆ ของเซลลเพียงแคใชน้ิว
แตะสวนตางๆ จะมีคําอธิบายสั้นๆ 

ไอท ี24 ชัว่โมง by ปานระพี เพจทีนํ่าเสนอ
องคความรูดานไอท ีและเทคนิคตางๆ 
ในชีวิตประจําวัน

MenTOrINg
System O-Net
วิธีการถายทอดความรูแบบตวัตอตัว
จากผูท่ีมีความรูหรือมีประสบการณ
มากกวา

แอปพลิเคชันสรางบทเรียนออนไลน
ทีส่รางคาํถามใหผูเรยีนตอบหลงัจาก
จบคลาสเรียน

คือ การทดสอบการศึกษาระดับชาติ
ขั้นพื้นฐาน จัดสอบนักเรียน ชั้น ป.6 
ม.3 และ ม.6

Krupann.
english Lecturer

แอปพลิเคชันสําหรับคนหาคําศัพท
ไทย - ญ่ีปุน ญ่ีปุน - ไทย แปลได
ทั้งภาษาไทย ญี่ปุน อังกฤษ

เลาสอนภาษาองักฤษในชวิีตประจาํวนั
ในรูปแบบคลิปวิดีโอสั้นๆ

ผูถายทอดความรูเพ่ือใหผูเรยีนไดรบั
ความรูและขอมูลอยางละเอียด

Digital
Transfor
mATION

Evernote Flickr

การเปลี่ยนแปลงที่ใช เทคโนโลยี
เขามามสีวนรวม เชน พนกังานพัฒนา
เทคโนโลยท่ีีเหมาะสมตอความตองการ
ของลูกคา

โปรแกรมบันทึกรวบรวมข อมูล
ท่ีพิมพขึ้นใหม แบงปนกับคนอื่นได
ทั้งไฟลเอกสาร ไฟลภาพ ไฟลเสียง

เว็บไซตเก็บรูปภาพดิจิทัล อัพโหลด
จากผูใชงาน แบงใหคนอืน่ดไูด นิยมใช
กับคนเขียนบล็อก 

J-Dora
dic 

Nearpod

Recap
โครงการประเมินผลนักเรียนรวมกับ
นานาชาต ิเนนการประเมนิสมรรถนะ
เกี่ยวกับการใชความรู

โซเชียลเน็ตเวิรคใหมที่เนนเก่ียวกับ 
ถาม – ตอบเชือ่มตอกับทกุสิง่ท่ีตองการ

เว็บไซตกระดานสนทนาระหวางครู
กับผูเรยีน ถามตอบโดยอพัโหลดวดิโีอ
และบันทึกเสียงได

QuoraPISA

Schoology U - Udemy
แอปพลเิคชนัทีส่รางชัน้เรยีนออนไลน 
โดยคณุครตูรวจการบานของนักเรยีน 
และนักเรยีนสงการบานแบบออนไลนได

ออกแบบใหผู ที่อยูในวงการศึกษา
แบงปนทรพัยากรสือ่การเรยีนการสอน
เชน วิดีโอเสียง เอกสาร เปนตน

เว็บไซตคอรสออนไลน เนนเนื้อหาที่
ใชในการทํางานจริงมากกวาทฤษฎี 
เชน ไอที

Teacher
Tube

พ้ืนทีท่ี่มชีวิีต มรีะบบอนิเทอรเน็ตและ
เทคโนโลยีบริการใหผู ใชสามารถ
ใชงานไดอยางเพียงพอ

เพจเลาเรื่องชิ้นงานในนิทรรศการ
และสถานที่สําคัญตางๆ ท้ังในและ
ตางประเทศ

XR 
Museum
แอปพลิเคชันเย่ียมชมพิพิธภัณฑใน
โหมด AR ถายภาพและวิดีโอพรอม
แบงปนกับเพื่อนได

World iN    
Exhibits 

Z - Zello 
walkie talkie

Social Network ตวัหน่ึงทีใ่ชการตดิตอ
สื่อสารในลักษณะ Microblogging

แอปพลเิคชนัเครือ่งรบัสงวิทยุ พูดคยุ
ไดทั้งแบบสวนตัวและสาธารณะ 

Y - Yammer

Virtual 
Space

Algorithm
คอื รปูแบบการแกปญหาท่ีอธิบายเปน
ขั้นตอน เมื่อกด Algorithm จะคนหา
ขอมูลใกลเคียงมาจัดเรียงอันดับ
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Blogger Canva
เปรียบไดกับสมุดบันทึก (ไดอารี่) 
ประจําวัน เขียนเรื่องท่ีชอบหรือ
เรือ่งราวตางๆ ทีค่นควา คนหา สนใจ

สร าง ส่ือการเ รียนการสอนผาน
แอปพลิเคชันแบบ Infographic 
เสริมทักษะการออกแบบ

GUlaxy
Podcast 

HudsoN
Alpha 
iCell 

IT
24 Hrs 

ชองพอดแคสตทีร่วมรายการหลายแนว
ท้ังสาระความรู การทําการตลาด
บนสื่อสังคมออนไลน

แอปพลิเคชันชีววทิยาทีร่วมเรื่องราว
สวนตางๆ ของเซลลเพียงแคใชน้ิว
แตะสวนตางๆ จะมีคําอธิบายสั้นๆ 

ไอท ี24 ชัว่โมง by ปานระพี เพจทีนํ่าเสนอ
องคความรูดานไอท ีและเทคนิคตางๆ 
ในชีวิตประจําวัน

MenTOrINg
System O-Net
วิธีการถายทอดความรูแบบตวัตอตัว
จากผูที่มีความรูหรือมีประสบการณ
มากกวา

แอปพลิเคชันสรางบทเรียนออนไลน
ทีส่รางคาํถามใหผูเรียนตอบหลังจาก
จบคลาสเรียน

คือ การทดสอบการศึกษาระดับชาติ
ขั้นพื้นฐาน จัดสอบนักเรียน ชั้น ป.6 
ม.3 และ ม.6

Krupann.
english Lecturer

แอปพลิเคชันสําหรับคนหาคําศัพท
ไทย - ญ่ีปุน ญ่ีปุน - ไทย แปลได
ทั้งภาษาไทย ญี่ปุน อังกฤษ

เลาสอนภาษาองักฤษในชวิีตประจาํวนั
ในรูปแบบคลิปวิดีโอสั้นๆ

ผูถายทอดความรูเพ่ือใหผูเรยีนไดรบั
ความรูและขอมูลอยางละเอียด

Digital
Transfor
mATION

Evernote Flickr

การเปลี่ยนแปลงที่ใช เทคโนโลยี
เขามามีสวนรวม เชน พนกังานพัฒนา
เทคโนโลยทีีเ่หมาะสมตอความตองการ
ของลูกคา

โปรแกรมบันทึกรวบรวมข อมูล
ท่ีพิมพขึ้นใหม แบงปนกับคนอื่นได
ทั้งไฟลเอกสาร ไฟลภาพ ไฟลเสียง

เว็บไซตเก็บรูปภาพดิจิทัล อัพโหลด
จากผูใชงาน แบงใหคนอืน่ดไูด นยิมใช
กับคนเขียนบล็อก 

J-Dora
dic 

Nearpod

Recap
โครงการประเมินผลนักเรียนรวมกับ
นานาชาต ิเนนการประเมนิสมรรถนะ
เกี่ยวกับการใชความรู

โซเชียลเน็ตเวิรคใหมที่เนนเก่ียวกับ 
ถาม – ตอบเชือ่มตอกับทกุสิง่ท่ีตองการ

เว็บไซตกระดานสนทนาระหวางครู
กับผูเรยีน ถามตอบโดยอพัโหลดวดิโีอ
และบันทึกเสียงได

QuoraPISA

Schoology U - Udemy
แอปพลเิคชนัทีส่รางชัน้เรยีนออนไลน 
โดยคณุครตูรวจการบานของนักเรยีน 
และนักเรยีนสงการบานแบบออนไลนได

ออกแบบใหผู ท่ีอยูในวงการศึกษา
แบงปนทรพัยากรสือ่การเรยีนการสอน
เชน วิดีโอเสียง เอกสาร เปนตน

เว็บไซตคอรสออนไลน เนนเนื้อหาที่
ใชในการทํางานจริงมากกวาทฤษฎี 
เชน ไอที

Teacher
Tube

พ้ืนทีท่ี่มชีวิีต มรีะบบอนิเทอรเน็ตและ
เทคโนโลยีบริการใหผู ใชสามารถ
ใชงานไดอยางเพียงพอ

เพจเลาเรื่องชิ้นงานในนิทรรศการ
และสถานที่สําคัญตางๆ ท้ังในและ
ตางประเทศ

XR 
Museum
แอปพลิเคชันเย่ียมชมพิพิธภัณฑใน
โหมด AR ถายภาพและวิดีโอพรอม
แบงปนกับเพื่อนได

World iN    
Exhibits 

Z - Zello 
walkie talkie

Social Network ตวัหน่ึงทีใ่ชการตดิตอ
สื่อสารในลักษณะ Microblogging

แอปพลิเคชนัเคร่ืองรบัสงวิทยุ พูดคยุ
ไดทั้งแบบสวนตัวและสาธารณะ 

Y - Yammer

Virtual 
Space

Algorithm
คอื รปูแบบการแกปญหาท่ีอธิบายเปน
ขั้นตอน เมื่อกด Algorithm จะคนหา
ขอมูลใกลเคียงมาจัดเรียงอันดับ
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เพราะโลกยุคดิจิทัลขับเคลื่อนไปรวดเร็วไม่หยุดย้ังท่ามกลางความเปล่ียนแปลงทางสังคมและการขยายตัว 
ของระบบเศรษฐกิจ ความเป็นเมือง วิถีชีวิต และการเรียนรู ้ ท�าให้ช่องทางการเรียนรู ้เกิดการเปลี่ยนแปลง 
ในหลายรูปแบบคนรุ่นใหม่จึงควรเตรียมพร้อมรับมือกับรูปแบบการเรียนรู้ใหม่และน�าไปประยุกต์ใช้ให้เหมาะสม

FUTURE TREND
การเรียนรู้ยุคดิจิทัล
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การเรียนรู้ตลอดชีวิตทุกวัยทุกกลุ่มทุกที่

ความรูใ้หม่ๆเกิดข้ึนตลอดเวลาและรวดเรว็การเข้าถึง 
ข้อมูลความรู้ท่ีหลากหลายท่ัวโลกเป็นไปอย่างง่ายดาย
และสามารถพัฒนาไปร้อยเท่าทวีคูณในไม่ก่ีปีข้างหน้า
โดยมีระบบเครือข่ายความรู้ออนไลน์เป็นตัวขับเคล่ือน
ช่วยให้คนทีอ่ยู่ห่างไกลความเจรญิเข้าถึงความรูต่้างๆได้

จากการเปลี่ยนแปลงส่งผลให้ความทันสมัยและ
ความล้าสมัยของความรู้จะมีช่วงอายุสั้นลง ลักษณะ
อาชพีท่ีมอียู่จงึเปลีย่นไปเกิดอาชพีใหม่ๆโดยเฉพาะอาชพี 
ที่ใช้ทักษะความรู้เฉพาะด้าน (NewMicro -Careers) 
คนรุ่นใหม่ให้ความส�าคัญกับการเลือกอาชีพให้เหมาะ
กับเป้าหมายและรูปแบบการใช้ชีวิตของตนเองเพราะ
สามารถเดินทางไปท�างานที่ไหนก็ได้ในโลกใบนี้

ตลาดแรงงานจะเ กิดการแข่งขันแย่งชิ ง ผู ้ ท่ีมี 
ความสามารถหรือมีความเชี่ยวชาญ (Talents) 
ในด้านต่างๆ มากขึ้น ระบบการเข้าถึงองค์ความรู ้ 
และกระบวนการเรียนรู้จะปรับพัฒนาให้เร็วขึ้นไปอีก 
งานจะมีลักษณะท่ีซับซ ้อนมากข้ึนและต้องอาศัย 
ทักษะในการท�างานหลากหลายสาขา โอกาสทางอาชีพ 

ของคนรุ ่นใหม่ขึ้นอยู่กับทักษะความสามารถ คนทุก
กลุ ่มวัยสามารถแสวงหาความรู ้จากแหล่งต่างๆ ได้
ง่ายขึ้น เช่น มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์เปิดโรงเรียน 
ผู้สูงอายุเพ่ือพัฒนาคณุภาพชวิีตของผูส้งูอายุในรอบด้าน 
เป็นต้น

นอกจากน้ีภาคเอกชนและภาคธุรกิจเริ่มน�าเสนอ
คอร์สออนไลน์ท่ีตนเองมีความถนัดและเชี่ยวชาญ เช่น
Wongnai co - Cooking space ชุมชนส�าหรับคน 
ท�าอาหาร คอร์สออนไลน์จากเพจถ่ายภาพหลักสูตร 
การเรยีนรูอ้อนไลน์(MOOCs)จากสถาบนัต่างๆเป็นต้น

ส� าหรับการ เรียนรู ้ ตลอดชีวิตในยุคดิจิ ทัล น้ัน 
นอกจากการเข้าถึงทางระบบออนไลน์ พ้ืนท่ีการเรียนรู ้
สาธารณะก็ยังคงความส�าคัญในการฝึกฝนทักษะ 
ด้านต่างๆ ของชีวิต ไม่ว่าจะเป็นการได้ท�ากิจกรรม 
ลงมือจริง ฝึกทักษะกล้ามเน้ือประสาทสัมผัสด้านต่างๆ
รวมท้ังมีการสร้างปฏิสัมพันธ์กับสิ่งรอบตัวด้วย พ้ืนท่ี 
การเรียนรู้ยังเปรียบเสมือนศูนย์กลางของเมืองให้ผู้คน 
เข้ามาใช้สร้างเศรษฐกิจหมุนเวียนให้กับเมืองอีกด้วย
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นวัตกรรมเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ 
และสามารถน�าไปประยุกต์ใช้ได้ ท้ังผู้เรียน
ผู้สอนผู้ประกอบการ รวมถึงคนทั่วไปในยุค
ดิจิทัล

รับส่งข้อมูลด้วยอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 5G รับส่ง
เร็วกว่า 4G ถึง 20 เท่า ใช้เวลาในการตอบสนองเร็ว
เพียง1มลิลิวินาทีถูกน�าไปใช้ประโยชน์อย่างกว้างขวาง 
เช่นดาวน์โหลดสื่อมัลติมีเดียอย่างหนัง 1 เรื่องใช้เวลา
เพียงแค่3 -4วินาทีการใช้ARและVRได้ดีขึ้นผ่าน
อินเทอร์เน็ตน�าไปประยุกต์ใช้ในสถาบันการศึกษา 
ร้านค้าต่างๆได้

ป ัญญาประดิษฐ์(Artificial Intell igence) คือ 
เคร่ืองจักร ที่มีฟังก์ชันในการท�าความเข้าใจ เรียนรู ้
องค์ความรู ้ต ่างๆ เป็นเทคโนโลยีที่ช ่วยประยุกต์ใช้
ในการแก้ปัญหาต่างๆ ลดต้นทุนการผลิต ลดเวลา
สนบัสนนุการท�างานของมนุษย์ในด้านต่างๆถูกน�ามาใช้ 
ในวงการต่างๆ มากมาย ส�าหรับ AI ที่ช่วยส่งเสริม 
การเรียนรู้และระบบการเรียนการสอนมีหลายรูปแบบ
อาทิระบบผู้ช่วยตอบค�าถามในการเรยีนการสอนพ้ืนฐาน
การจัดระบบบริหารจัดการส่งการบ้านAI

ระบบเก็บข้อมูลความปลอดภัยสูง ระบบฐานข้อมูล
ที่ไม่มีศูนย์กลางในการเก็บข้อมูลมีการเข้ารหัสระดับสูง 
น่าเชื่อถือ และมีความปลอดภัยสูง สามารถเก็บข้อมูล
แบบถาวรได้ ซึ่งในด้านการศึกษาBlockchainอาจถูก 
น�ามาใช้เก็บข้อมูลหลักฐานการเรียนรู้และคุณวุฒิของ
ผู้เรียน ท่ีน่าสนใจคือการตรวจสอบความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูลแบบกระจายศูนย์ (Decentralisation)หากมีการ
ปลอมแปลงวุฒเิพ่ือใช้ในระบบข้อมลูวุฒปิลอมจะไม่ตรง 
กับข ้อมูลท่ีทุกคนในระบบมี วุฒินั้นจะขาดความ 
น่าเชื่อถือ

ภาษาแห่งอนาคต วิชาที่เป็นศาสตร์ท่ีเหมาะในการ
พัฒนาในยุคดิจิทัล เป็นภาษาที่ 3 วิชา Coding คือ
การเขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งงานระบบจักรกลต่างๆหรือ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นการเรียนรู้พัฒนาทักษะในเร่ืองของ
กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ รู้จักการวิเคราะห์แก้ไข
ปัญหาและคิดสร้างสรรค์ สามารถบูรณาการประยุกต์
กับศาสตร์อื่นได้มากมาย

การเรียนรู้ในยุคดิจิทัล
5G 

AI 

แอปพลิเคชันช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ไม่ว่าจะส�าหรบั
ครูนักเรยีนผู้ท่ีสนใจเรยีนรูเ้รือ่งต่างๆท่ัวไปตวัอย่างเช่น 
NASAแอปพลเิคชนัสอนวิชาโลกและดาราศาสตร์ศกึษา
ดูรูปที่เกี่ยวข้องถึง16,000รูปรวมทั้งดูliveNASATV,
4DAnatomyแอปพลิเคชันสอนวิชาชีววิทยาควบคู่กับ
หนังสือเพ่ือแสดงผลเป็น 4มิติทั้งภาพเคลื่อนไหวและ
เสียงประกอบเป็นต้น

CODING

BLOCKCHAIN

APPS

1

2 3

4 5
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VR(VirtualReality)เป็นการจ�าลองสภาพแวดล้อมจรงิ 
และจากจินตนาการเช่นวิดีโอภาพเสียงฯลฯโดยต้อง
ใช้งานผ่านอุปกรณ์ต่างๆเช่นแว่นตาเมาส์ถุงมือฯลฯ 
เพ่ือรับรู้แรงป้อนกลับและตอบสนองกับสิ่งที่จ�าลองได ้
ถูกน�ามาใช้จัดการเรียนการสอน เข้าถึงเน้ือหายาก 
ได้แบบเสมือนจริง

AR (AugmentedReality) เป็นเทคโนโลยีที่ผสาน
โลกแห่งความจริงเข้ากับโลกเสมือนจริงท่ีถูกสร้างขึ้น 
โดยใช้ผ่านอปุกรณ์และเทคโนโลยีต่างๆอย่างกล้องมอืถือ 

VR & AR 

การเรยีนรูยุ้คดจิทัิลเป็นเรือ่งส�าคญัของทกุคนแม้นวัตกรรมและเทคโนโลยีการเรยีนรู้จะมกีารพัฒนาอย่างรวดเรว็
เราก็ต้องไม่ละเลยท่ีจะเรียนรู้และเปิดรับความรู้ใหม่ๆผ่านรูปแบบและช่องทางท่ีหลากหลายอยู่เสมอ เพราะว่า 
ตลอดชีวิตของเราคือการเรียนรู้ไม่รู้จบ

คอมพิวเตอร์ หรือแว่น โดยแสดงผลผ่านแอปพลิเคชัน
ท่ีใช้ ARภาพที่ปรากฏเป็นภาพเหมือนจริงแบบ3มิติ
และ360องศาตัวอย่างเช่นนิทานที่ใช้เทคโนโลยีAR 
ดูผ่านแอปพลิเคชันมือถือ

ความต่างของVRและARคือVRจะตัดออกจาก
สภาพแวดล้อมปัจจุบันเข้าสู ่สภาพแวดล้อมจ�าลอง 
เต็มรูปแบบส่วนARรวบรวมและผสานสภาพแวดล้อม
จริงเข้ากับวัตถุท่ีจ�าลองขึ้นมาให้เข้ากับสภาพแวดล้อม
ในขณะนั้น

โมเดลการศกึษาเรยีนรู้รปูแบบการเรยีนรูแ้ละช่องทาง
ใหม่ๆได้ถูกพัฒนาข้ึนอย่างมากมายไม่ว่าจะเป็นภาครฐั 
หรือภาคเอกชน คนทั่วไปสามารถเข้าถึงองค์ความรู ้ 
ได้ง ่ายขึ้น พัฒนาทักษะได้ตรงตามที่ตนเองสนใจ 
ทัง้ในรปูแบบออนไลน์และออฟไลน์ตวัอย่างเช่นGoogle 
มีการให้ใบประกาศนียบัตรรับรองหรือดีลกับบริษัท
เอกชนต่างๆเพื่อรองรับนักศึกษาเป็นต้น

MOOCs และแพลตฟอร์มการเรียนรู ้ออนไลน์ใน
วงการต่างๆ เป็นที่แพร่หลายมากขึ้น ท้ังภาคเอกชนที่ 
หันมาท�าหลักสูตรออนไลน์ของตนเอง เช่น SEAC
YourNextUแพลตฟอร์มการเรียนรู้ตลอดชีวิตท่ีมีการ
ร่วมมือกับสถาบันต่างๆ ในการจัดท�าหลักสูตร ทั้งใน
แบบออนไลน์ เข้าคลาสแลกเปลี่ยนประสบการณ์จาก 
ผู้เชี่ยวชาญและคลังความรู้ให้ดาวน์โหลดข้อมูลได้โดย
ศนูย์พัฒนาและส่งเสริมการเรยีนรู้ตลอดชวีติแห่งภมูภิาค
อาเซียน(SEAC)เป็นต้น

ศึกษาค้นคว้าตามเน้ือหาที่สนใจไม่ว่าจะเป็นความรู้ 
รอบตัว ทักษะเฉพาะด้าน ไลฟ์สไตล์ วิชาและทฤษฎ ี
ความรู้ด้านต่างๆ ในหลายช่องทาง ท้ัง Facebook 
YoutubeGoogle Instagram Podcast ตัวอย่างเพจ 

EDUCATION 
MODEL

SOCIALMEDIAONLINEสื่อสังคมออนไลน์
LEARNINGMEDIAสื่อเพื่อการเรียนรู้

เผยแพร่องค์ความรู้เช่นKrupann.englishอนิสตาแกรม 
ที่บอกเล่าสอนภาษาอังกฤษในชีวิตประจ�าวันในรูปแบบ
คลิปวิดีโอสั้นๆที่เข้าใจง่ายเป็นต้น

MOOCs 
บทเรียนออนไลน์/
Digital Learning Platform
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์

8

6 7

9
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D

ภาษาส�าคัญของโลก
การอ่านหรือศิลปะการใช้ภาษา
ศิลปะ
คณิตศาสตร์
เศรษฐศาสตร์
วิทยาศาสตร์
ภูมิศาสตร์
ประวัติศาสตร์
การปกครองหน้าที่พลเมือง

ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม

การคดิสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativityand
Innovation)
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา 
(CriticalThinkingandProblemSolving)
การสื่อสารและการร่วมมือ (Communication
andCollaboration)

ทักษะด้านสารสนเทศ (Information Literacy) 
ได้แก่ รู้เท่าทันสารสนเทศ เข้าถึงประเมินและ
จัดการได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ทักษะด้านสื่อ (Media Literacy) รู้เท่าทันสื่อ
วิเคราะห์และผลิตสื่อได้อย่างสร้างสรรค์
ทักษะด ้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร (Information and Communication 
Technology Literacy) รู้ทันไอซีที ประยุกต์ใช้ 
ได้อย่างเหมาะสม

ความยืดหยุ่นและความสามารถในการปรับตัว
(FlexibilityandAdaptability)
การรเิริม่และการก�ากับดแูลตนเองได้(Initiative
andSelf-Direction)
ทักษะด้านสังคมและทักษะข้ามวัฒนธรรม 
(SocialandCross-CultureSkill)
ภาวะผู้น�าและความรับผิดชอบ (Leadership
andResponsibility)

ทักษะสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี

ทักษะชีวิตและอาชีพ

5ทักษะแห่งศตวรรษที่21คือการเรียนรู้ที่จำาเป็นในโลกอนาคต

จิตส�านึกต่อโลก
ความรู้พื้นฐานด้านการเงิน
เศรษฐกิจธุรกิจ
การเป็นผู้ประกอบการ
ความรูพ้ื้นฐานด้านพลเมอืงด้านสขุภาพ
ด้านสิ่งแวดล้อม

วิชาสำาคัญที่ต้องศึกษาให้เข้าใจ1

3

แนวคิดสำาคัญในศตวรรษที่21
ที่ต้องรู้ให้รอบ

2

4

5

สแกน QR CODE
เพื่อรับชม GIF
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3ทักษะที่จำาเป็น
ในการอยู่ร่วมกับเทคโนโลยียุคดิจิทัล

Hard Skill 
ทกัษะด้านความรู้ความสามารถเฉพาะด้านอาทิวิศวกรรมสถาปัตยกรรมฯลฯ

ต้องอัพเดตตัวเองอยู่เสมอให้ทันสมัยและตรงตามความต้องการของตลาด

Soft Skill 
ทักษะด้านสังคมที่พัฒนามาจากการใช้ชีวิตและการท�างาน ไม่ว่าจะเป็น 

การเข้าสังคม การบริหารเวลา ความฉลาดทางอารมณ์ การแก้ปัญหา การคิด
วิเคราะห์การสื่อสารการท�างานร่วมกับผู้อื่นความคิดสร้างสรรค์ควรหมั่นฝึกฝน
และปรับปรุงเพื่อเตรียมพร้อมสิ่งใหม่ในอนาคต

Meta Skill 
ทักษะที่จ�าเป็นและควรมีเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ช่วยให้เปิดรับความรู้ใหม่ 

ตั้งข้อสงสัย ต่อยอดสิ่งใหม่ ได้แก่ รู้จักและเข้าใจตัวเอง (Self- Awareness)
สร้างสรรค์ไอเดียใหม่ๆแก้ปัญหายากๆซับซ้อนได้(Creativity)และการยืดหยุ่น
ทางความคิด(Resilience)
ท่ีมา:www.wikipedia.org/wiki/21st_century_skills, หนังสือทักษะแห่งอนาคตใหม่ การศึกษาเพ่ือศตวรรษที่ 21, 

หนังสือรวมมิตรคิดเรื่องการเรียนรู้,www.alueducation.com,www.thestandard.com

25next N



 โลกการเรยีนรูใ้นศตวรรษที่21เน้นการใช้แรงงานท่ีมคีวามรูม้ทีกัษะการคดิวิเคราะห์เป็นมจีนิตนาการและเรยีนรู ้
สิ่งใหม่ๆได้ดีปรับตัวและแก้ปัญหาได้เก่งจึงจ�าเป็นที่จะต้องสร้างคนที่พร้อมรับการเปลี่ยนแปลงและความท้าทาย
สร้างคนให้เรยีนรูด้้วยตนเองคดิเป็นชอบตัง้ค�าถามพร้อมหาค�าตอบใหม่ๆอยู่เสมอหากทกุคนเตรยีมพร้อมทีจ่ะรบัมอื 
อย่างรู้ทันย่อมเป็นโอกาสในการสร้างความเปลี่ยนแปลงใหม่ๆที่ดีกว่าเดิม
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สร้างทักษะ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง

 คนยุคใหม่ต้องมีทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self - 
DirectedLearners)เป็นคณุลกัษณะส�าคญัต่อการด�าเนิน 
ชีวิตในโลกยุคใหม่และจ�าเป็นต่อการศึกษาในปัจจุบัน
ท่ีส่งเสริมให้บุคคลชี้น�าตนเองในการเรียนรู ้เพ่ือให  ้
มีประสบการณ์และมีศักยภาพในการแสวงหาความรู ้
เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ตลอดชีวิต

 ในศตวรรษที่21ทักษะที่จ�าเป็นต้องมีคือทักษะเก่า 
ท่ีมีความส�าคัญ แต่มีลักษณะเปลี่ยนไปในยุคดิจิทัล
เช่น การคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creativity) การคิดอย่างมี 
วิจารณญาณ (Cri t ical  Thinking) การส่ือสาร 
(Communication)การท�างานเป็นทีม(Collaboration)
และทักษะชุดใหม่ที่จ�าเป็นต้องมี เช่น ทักษะการเรียนรู ้
ข้ามวัฒนธรรม (Cross - Cultural Skill) ทักษะด้าน
อารมณ์และสังคม ทักษะด้านเทคโนโลยีและดิจิทัล 
ซึ่งต้องใช้เวลาสร้างและฝึกฝนให้เชี่ยวชาญคนยุคใหม่ 
ที่มีทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองจะเรียนรู้ ปรับเปลี่ยน
และพัฒนาท้ังทักษะชดุเก่าและทักษะชดุใหม่ให้น�าไปใช้ 
กับบริบทที่เปลี่ยนไปอย่างรวดเร็วได้

เพิ่มทักษะ
การเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี

 ความรู้เป็นเรื่องที่เข้าถึงได้ง่ายแค่มีเครื่องมือดิจิทัล 
ผนวกกับความก้าวหน้าของเทคโนโลยี ท�าให้มีรูปแบบ 
การเรียนรู้ออนไลน์ใหม่ๆ เกิดขึ้น เช่นปัญญาประดิษฐ์ 
(ArtificialIntelligence:AI)หลักสูตรออนไลน์แบบเปิด
(MassiveOpenOnlineCourses:MOOCs)แพลตฟอร์ม 
การเรียนรู ้เหล่าน้ีเป็นนวัตกรรมท่ีสร้างโอกาสการ 
ขบัเคลือ่นการเรยีนรูร้ปูแบบใหม่ทีไ่ม่มข้ีอจ�ากดัด้านเวลา
สถานท่ีทุกคนสามารถส่ือสารเชือ่มโยงและเรียนรูร่้วมกัน
ได้อย่างเท่าเทียมเทคโนโลยีจงึมบีทบาทส�าคญัในระบบ 
การศกึษาลดความเหลือ่มล�า้ทางการศกึษาทุกคนเข้าถึง 
ข้อมูลความรู ้ได้อย่างเท่าเทียม เครื่องมือการเรียนรู ้
รูปแบบใหม่ช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู ้ด้วยตนเอง 
ให้เรว็ขึน้เลอืกรปูแบบการเรยีนรูท่ี้ต้องการได้เสรมิสร้าง 
แรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง สร้างทัศนคติท่ีดี
ต่อตนเองและมีความมุ่งมั่นในการหาความรู้เพ่ิมเติม 
ตลอดเวลาพัฒนาความรูแ้ละความสามารถในการเรยีนรู ้
ได้อย่างไม่มีขีดจ�ากัด
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สร้างการเรียนรู้
ตลอดชีวิต

 หากสงัคมไทยปลกูฝังความเชือ่ทีว่่าคนท่ีสามารถก้าวไป
พร้อมกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นได้ต้องเป็นคนท่ีมี
นสิยัของการเรียนรูต้ลอดชวิีตจะเป็นแรงผลกัดนัทีส่�าคญั 
ในการพัฒนารากฐานของสังคม ธุรกิจ และเศรษฐกิจ 
เป ้าหมายส�าคัญของการจัดการเรียนรู ้ตลอดชี วิต 
ควรส่งเสริมให้คนไทยทุกคนพัฒนาทักษะตนเองได ้
อย่างต่อเน่ืองมกีารกระจายโอกาสอย่างเท่าเทียมในการ 
เรยีนรูแ้ละคนไทยทุกคนเข้าถึงได้
 OKMD ได้ด�าเนินภารกิจกระตุกต่อมคิดให้คนไทย 
ตระหนกัถึงความส�าคัญของการเรยีนรูต้ลอดชวิีตผลกัดนั 
สังคมไทยให้เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ ให้บริการแหล่ง 
เรียนรู้สาธารณะในรูปแบบห้องสมุดมีชีวิต (TK Park)
และพิพิธภัณฑ์การเรียนรู ้ (Museum Siam) รวมถึง 
กิจกรรมหลากหลายเพ่ือให้บริการและพัฒนาการเรียนรู้
ของประชาชนปลุกกระแสการเรียนรู้นอกห้องเรียนและ
การเรียนรู้ตลอดชีวิตผ่านแหล่งเรียนรู้และพิพิธภัณฑ์ 
นอกจากน้ียังจดัท�าระบบสารสนเทศท่ีให้ข้อมลูแหล่งเรยีนรู ้
เชือ่มโยงช่องทางเผยแพร่ผลงานนวัตกรรมของหน่วยงาน 
ต่างๆ ในรูปแบบสื่อดิจิทัล จัดฝึกอบรม จัดสัมมนาเชิง 
วิชาการและเชงิปฏบิตักิารจดันทิรรศการรวมถึงถ่ายทอด 
องค์ความรู้ผ่านระบบออนไลน์

ยกระดับ
ทักษะแรงงาน

 แรงงานเป็นเสมอืนกลไกส�าคญัทีช่่วยพัฒนาประเทศ
คุณสมบัติของแรงงานยุคใหม่ต้องต่ืนตัวในการพัฒนา 
ความรู้ ทัศนคติ ทักษะในการท�างาน และการด�าเนิน
ชีวิต ให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงที่ก�าลังจะเกิดขึ้น 
การเตรียมความพร้อมต่อการเปลี่ยนแปลงไม่ใช่หน้าท่ี 
ของแรงงานเพียงฝ่ายเดยีวภาครฐัต้องจดัการปัญหาผลติ 
แรงงานไม่สมดุลและไม่สอดคล้องกับตลาดแรงงาน
การขาดแคลนแรงงาน การก ้าวสู่สังคมผู ้สูงอายุ 
การขยายเครือข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงให้แรงงาน 
เข้าถึงได้ง่าย โดยภาคเอกชนสถาบันการศึกษาสถาน
ประกอบการ และภาคประชาสังคมควรมีส่วนร่วม 
ในการพัฒนาแรงงานอย่างบูรณาการ เพ่ือให้เกิดสังคม
แห่งการเรียนรู้เพ่ือให้แรงงานไทยมีท้ังความรู้ ทัศนคติ
ทักษะท่ีดี  และพร ้อมปรับตัวต ่อการเปลี่ยนแปลง 
ที่จะเกิดขึ้น
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พัฒนาคุณภาพผู้เรียน
ด้วยกระบวนการเรียนรู้

 การเปลี่ยนแปลงกระบวนการจัดการเรียนรู้ช่วยให้ 
ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูแ้ละสร้างองค์ความรูไ้ด้ด้วยตนเอง
ตอบสนองต่อการพัฒนาของสงัคมโลกท่ีเปลีย่นแปลงไป
อย่างรวดเร็ว สอดคล้องกับนโยบายหลักของรัฐบาลคือ
ปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้และการพัฒนาศักยภาพของ
คนไทยทุกช่วงวัย
 กระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนได้ลงมือกระท�า
และได้ใช้กระบวนการคิดเก่ียวกับสิ่งที่ได ้ท�าลงไป 
(ActiveLearning)การเรียนรู้แบบActiveช่วยส่งเสริม 
การเรียนรู้ของผู ้เรียนได้ถึง 90% เป็นกระบวนการ 
จัดการเรียนรู ้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ทางปัญญา
ทฤษฎีการเรยีนรูท่ี้ครเูป็นผูใ้ห้ข้อมลูและนกัเรยีนเป็นผูร้บั
ข้อมลู(Constructivism)ทีเ่น้นกระบวนการเรยีนรูม้ากกว่า 
เนือ้หาวิชาช่วยให้ผูเ้รยีนเชือ่มโยงความรูห้รอืสร้างความรู้ 

ให้เกิดขึ้นในตนเอง ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงผ่านสื่อ
หรอืกิจกรรมการเรยีนรูท้ีม่คีรผููส้อนเป็นผูแ้นะน�ากระตุน้ 
หรืออ�านวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นโดย 
กระบวนการคดิวิเคราะห์สงัเคราะห์และการประเมนิค่า 
จากสิ่งที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู ้ เป็นการเรียน 
การสอนทีพั่ฒนาศกัยภาพทางสมองให้คิดให้แก้ปัญหา
และน�าความรูไ้ปประยุกต์ใช้ครูอาจารย์ต้องปรบัเปลีย่น 
วิธีการจัดการเรียนการสอนให้เป็นการจัดโอกาสให้เกิด 
การเรียนรู้ ปรับเปลี่ยนบทบาทจาก ‘ผู้ถ่ายทอดความรู้’ 
(Lecturer) เป็น ‘ผู้สร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้’ 
(Facilitator)เป็นผู ้ชี้แนะวิธีการค้นคว้าหาความรู  ้
เพ่ือพัฒนาผู ้เรียนให้สามารถแสวงหาความรู ้และ
ประยุกต์ใช้ทักษะต่างๆ สร้างความเข้าใจด้วยตนเอง 
จนเกิดเป็นการเรียนรู้และเข้าใจได้อย่างแท้จริง
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ปรับแหล่งเรียนรู้
เพื่อความอยู่รอด

 การปรับองค์กรที่เป็นแหล่งเรียนรู้เพ่ือความอยู่รอด 
เกิดจากผลกระทบของDigitalDisruptionทั้ง 3ด้าน 
(GoldenTriangleofDisruption)คอืMobileTechnology 
Trends เกิด Smart Phone ที่มีประสิทธิภาพในการ 
Connect People เข้าถึงข้อมูล ข่าวสาร ความรู ้ได้ 
อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ เกิด SocialMedia
หลากหลายท่ีแชร์ข้อมูลข่าวสาร ความรู ้ได้อย่างม ี
ประสิทธิภาพ และการเข้าถึงข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ 
ได้อย่างReal-timeแบบAnytime,Anywhereทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ
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ปรบัเปลีย่นทศันคตขิองคนในองค์กร
ปรบัการท�างานในเรือ่งข้อมลูท่ีค้นหา 
ได้จากโทรศพัท์เคลือ่นท่ีทกุเวลา

แหล่งเรียนรู้ต้องปรับปรุงสื่อให้เป็น
Interactive จัดท�าหลักสูตรเป็น 
Package การเรียนรู้ทางออนไลน ์
พัฒนาต่อยอดโดยการจดัWorkshop 
กิจกรรมเรยีนรูแ้บบประสบการณ์ตรง 
พบปะผู ้ เ ชี่ ย วชาญนัก วิชาการ
ปราชญ์ผู ้รู ้โดยตรง ลงมือทดลอง 
ฝึกปฏิบัติ โดยใช้ประสาทสัมผัส 
ทัง้5ด้านให้ครบเนือ่งจากการเรยีนรู ้
จากสื่อออนไลน์ส่วนใหญ่จะได้รับรู้
เรียนรู้จากภาพและเสียงไม่สมบูรณ์
ครบถ้วน

พัฒนาPlatform/Appของหน่วยงาน 
ให้เป็นท่ีนิยมในตลาด เพ่ือสร้าง 
ความยอมรบัความผกูพัน

ก�าหนดกิจกรรมท่ีเป็นกลยุทธ์เชิงรุก 
ในการปรับเปลี่ยนองค์กรโดยพลิก 
วิกฤตของDigitalDisruption เป็น 
โอกาสในการขับเคลื่อนการเรียนรู ้
ในรูปแบบใหม่ๆเช่นVirtualSpace
เป็นต้น

ท�า Digitization ในองค์กร ปรับ
จากระบบAnalogมาเป็น ระบบ
Digi tal  และไม่ใช่ท�า Digi tal 
Transformationแต่ทบทวนรปูแบบ
BusinessModel ทบทวนValue
Chainของธุรกิจเพ่ือก�าหนดกลยุทธ์ 
เชื่อมโยงกับลูกค ้าแบบใหม่ใน 
โลกดจิทิลัสร้างทกัษะของบคุลากร 
และปรับองค์กรใหม่

 ตลอดระยะเวลา10กว่าปีที่ผ่านมาOKMDได้พัฒนาต้นแบบแหล่งเรียนรู้และนวัตกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต
เพ่ือให้หน่วยงานเครือข่ายน�าต้นแบบการจัดการแหล่งเรียนรู้ท่ีทันสมัยเป็นท่ีดึงดูดความสนใจในรูปแบบการจัด
พื้นที่เรียนรู้ที่หลากหลายทั้งจัดนิทรรศการกิจกรรมเรียนรู้สร้างสรรค์จัดประชุมสัมมนาแลกเปลี่ยนองค์ความรู้และ
ประสบการณ์จดัเวทวิีชาการจดัอบรมเชงิปฏบิตักิารเพ่ืออบรมให้ความรูด้้านการส่งเสรมิการสร้างรายได้การพัฒนา
คณุภาพชวิีตจดัท�าสือ่การเรยีนรูท้ีท่นัสมยัและมคีุณภาพในรปูแบบแหล่งเรยีนรู้ห้องสมดุมชีวีติพิพิธภณัฑ์การเรยีนรู ้
และพ้ืนท่ีหรือศูนย์การเรียนรู้ในพ้ืนท่ีภูมิภาค เพ่ือให้หน่วยงานเครือข่ายน�ารูปแบบใหม่ๆ ไปขยายผลเพ่ือพัฒนา
ปรับปรุง สร้างแหล่งเรียนรู้หรือกระบวนการเรียนรู้ในพ้ืนท่ี ส่งเสริมให้ความรู้ท่ีเป็นประโยชน์ในการพัฒนาตนเอง
และพัฒนาคณุภาพชวิีตแก่ประชาชนในภูมภิาคท่ัวประเทศ

IINSIDE OKMD

 ดังนั้นการปรับองค์กรท่ีเป็นแหล่งเรียนรู้ให้ทันสมัยและอยู่รอดในยุคDigital Disruption จึงไม่ได้มีเพียง 
การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีเท่านั้นแต่ยังรวมถึง
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อ�างอิง : “การสํารวจปรากฏการณ�และความเปลี่ยนแปลง 10 ป� ทศวรรษแห�งการอ�าน พ.ศ.2552-2561 ในหนังสือชื่อว�า “เข็ม”
ของสํานักงานอ�ทยานการเร�ยนรู� (TK park) สังกัดสํานักงานบร�หารและพัฒนาองค�ความรู� (OKMD)

5.4% 

 อินเทอร�เน็ต

เว็บไซต�

สื่อสังคม
ออนไลน�

75.4% 

อินเตอร�เน็ต สื่อสังคมออนไลน� เว็บไซต�

81.7% 34.7%

ช�องทางการเข�าถึงสื่ออิเล็กทรอนิกส�ของคนไทย

อ�างอิง : จํานวนอ�ปกรณ�/เคร�่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ที่มีในครัวเร�อนทั่วราชอาณาจักร พ.ศ. 2557, การสํารวจการมีการใช�เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในครัวเร�อน 
สํานักงานสถิติแห�งชาติ กระทรวงดิจ�ทัลเพ�่อเศรษฐกิจและสังคม (พ.ศ. 2562)

การใช�งานสมาร�ทโฟนของคนไทย

ป� 2557

คนไทยมีการใช�งาน
สมาร�ทโฟนถึง

12,722,500
เคร�่อง

<6 ป�

>6 ป�

>60 ป�

25-59
ป�

อันดับ

1

อันดับ

2

        สังคมการเร�ยนรู�ยุคดิจ�ทัล 

กับ   เคร�่องมือการแสวงหาความรู�ที่ทรงพลัง

รวมมิตรตัวเลข

อันดับ

3

อายุ 
0 – 24 ป�

อายุ 
25 - 59 ป�

อายุ 
60 ป�ข�้นไป

69.8% 68.1% 15.2%

23.3% 22.5% 4.8%

75.6% 74.4% 13.7%
การใช�เคร�่องมือสื่อสารของคนไทย

อ�างอิง : จํานวนครัวเร�อนที่มีการใช�อ�ปกรณ�  /เคร�่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จําแนกตามภาค พ.ศ.  2561, 
การสํารวจการมีการใช�เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในครัวเร�อน สํานักงานสถิติแห�งชาติ 
กระทรวงดิจ�ทัลเพ�่อเศรษฐกิจและสังคม (พ.ศ. 2562)

การใช�
คอมพ�วเตอร�

การใช�
โทรศัพท�

การใช�
โทรสาร

ครอบครัว
14,502,549

ครอบครัว
4,482,046 

ครอบครัว
1,535,704

ครอบครัว
191,005

การเชื่อมต�อ
อินเทอร�เน็ต

การอ�านผ�านสื่ออิเล็กทรอนิกส�ของคนไทย

สแกน QR CODE
เพื่อรับชม GIF
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อ�างอิง : “การสํารวจปรากฏการณ�และความเปลี่ยนแปลง 10 ป� ทศวรรษแห�งการอ�าน พ.ศ.2552-2561 ในหนังสือชื่อว�า “เข็ม”
ของสํานักงานอ�ทยานการเร�ยนรู� (TK park) สังกัดสํานักงานบร�หารและพัฒนาองค�ความรู� (OKMD)

5.4% 

 อินเทอร�เน็ต

เว็บไซต�

สื่อสังคม
ออนไลน�

75.4% 

อินเตอร�เน็ต สื่อสังคมออนไลน� เว็บไซต�

81.7% 34.7%

ช�องทางการเข�าถึงสื่ออิเล็กทรอนิกส�ของคนไทย

อ�างอิง : จํานวนอ�ปกรณ�/เคร�่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ที่มีในครัวเร�อนทั่วราชอาณาจักร พ.ศ. 2557, การสํารวจการมีการใช�เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในครัวเร�อน 
สํานักงานสถิติแห�งชาติ กระทรวงดิจ�ทัลเพ�่อเศรษฐกิจและสังคม (พ.ศ. 2562)

การใช�งานสมาร�ทโฟนของคนไทย

ป� 2557

คนไทยมีการใช�งาน
สมาร�ทโฟนถึง

12,722,500
เคร�่อง

<6 ป�

>6 ป�

>60 ป�

25-59
ป�

อันดับ

1

อันดับ

2

        สังคมการเร�ยนรู�ยุคดิจ�ทัล 

กับ   เคร�่องมือการแสวงหาความรู�ที่ทรงพลัง

รวมมิตรตัวเลข

อันดับ

3

อายุ 
0 – 24 ป�

อายุ 
25 - 59 ป�

อายุ 
60 ป�ข�้นไป

69.8% 68.1% 15.2%

23.3% 22.5% 4.8%

75.6% 74.4% 13.7%
การใช�เคร�่องมือสื่อสารของคนไทย

อ�างอิง : จํานวนครัวเร�อนที่มีการใช�อ�ปกรณ�  /เคร�่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จําแนกตามภาค พ.ศ.  2561, 
การสํารวจการมีการใช�เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในครัวเร�อน สํานักงานสถิติแห�งชาติ 
กระทรวงดิจ�ทัลเพ�่อเศรษฐกิจและสังคม (พ.ศ. 2562)

การใช�
คอมพ�วเตอร�

การใช�
โทรศัพท�

การใช�
โทรสาร

ครอบครัว
14,502,549

ครอบครัว
4,482,046 

ครอบครัว
1,535,704

ครอบครัว
191,005

การเชื่อมต�อ
อินเทอร�เน็ต

การอ�านผ�านสื่ออิเล็กทรอนิกส�ของคนไทย
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การใช�งานเคร�่องมือและอ�ปกรณ�สื่อสารของคนไทย

132,102 ครอบครัว

103,189 ครอบครัว

การเชื่อมต�ออินเทอร�เน็ต

ภาคกลาง 

 

ภาคเหนือ

ภาคใต�

1

2

3

4

5

คอมพ�วเตอร�

1

2

3

4

5

1,341,052 ครอบครัว

1,148,844 ครอบครัว

791,494 ครอบครัว

732,016 ครอบครัว

468,641 ครอบครัว

4,814,032 ครอบครัว

3,226,396 ครอบครัว

2,299,235 ครอบครัว

2,265,950 ครอบครัว

1,896,936 ครอบครัว

ภาคกลาง 

กรุงเทพมหานคร

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

ภาคเหนือ

ภาคใต�

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

กรุงเทพมหานคร

โทรศัพท�

1

2

3

4

5

653,123 ครอบครัว

436,471 ครอบครัว

210,819 ครอบครัว

กรุงเทพมหานคร

ภาคกลาง

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

ภาคเหนือ

ภาคใต�

โทรสาร

กรุงเทพมหานคร 

ภาคกลาง 

ภาคใต�

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

ภาคเหนือ

1

2

3

4

5

49,945 ครอบครัว

19,329 ครอบครัว

16,176 ครอบครัว

13,141 ครอบครัว

92,414 ครอบครัว
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การใช�งานเคร�่องมือและอ�ปกรณ�สื่อสารของคนไทย

132,102 ครอบครัว

103,189 ครอบครัว

การเชื่อมต�ออินเทอร�เน็ต

ภาคกลาง 

 

ภาคเหนือ

ภาคใต�

1

2

3

4

5

คอมพ�วเตอร�

1

2

3

4

5

1,341,052 ครอบครัว

1,148,844 ครอบครัว

791,494 ครอบครัว

732,016 ครอบครัว

468,641 ครอบครัว

4,814,032 ครอบครัว

3,226,396 ครอบครัว

2,299,235 ครอบครัว

2,265,950 ครอบครัว

1,896,936 ครอบครัว

ภาคกลาง 

กรุงเทพมหานคร

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

ภาคเหนือ

ภาคใต�

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

กรุงเทพมหานคร

โทรศัพท�

1

2

3

4

5

653,123 ครอบครัว

436,471 ครอบครัว

210,819 ครอบครัว

กรุงเทพมหานคร

ภาคกลาง

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

ภาคเหนือ

ภาคใต�

โทรสาร

กรุงเทพมหานคร 

ภาคกลาง 

ภาคใต�

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

ภาคเหนือ

1

2

3

4

5

49,945 ครอบครัว

19,329 ครอบครัว

16,176 ครอบครัว

13,141 ครอบครัว

92,414 ครอบครัว
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หลายคนอาจเคยได้ยินค�าว่า Digital Disruption 
การเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นจากเทคโนโลยีดิจิทัลท่ี
พัฒนาเป็นนวัตกรรมใหม่ ไม่ว่าจะเป็น ผลิตภัณฑ์ 
แพลตฟอร์ม หรือโมเดล ส่งผลกระทบต่อมลูค่าของ
สินค้า บริการหรือผลิตภัณฑ์เดิมท่ีมีในตลาด ซึ่งการ
พลิกวิกฤติจากความปั่นป่วนให้เป็นโอกาสการเรียนรู้
นับเป็นเรื่องที่ท้าทายและน่าสนใจ

D

พลิกวิกฤติเป็นโอกาส
ขับเคลื่อนการเรียนรู้
รูปแบบใหม่ในยุค

DIGITAL 
DISRUPTION

36 DECODE



ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดจิทัิล ท�าให้สิง่แวดล้อม 
ทางการเรียนรู้ของบุคคลเปลี่ยนแปลงไปมาก เข้าถึง 
องค์ความรู้ตามท่ีต้องการได้ทุกที่ ทุกเวลา (Anytime, 
Anywhere) และทันเวลา (Real time) อย่างไม่ม ี
ข้อจ�ากัดด้านพ้ืนที่การเรียนรู ้ รับรู ้ข ้อมูล ข่าวสาร  
องค ์ความรู ้ต ่างๆ สามารถหาได้จากสื่อออนไลน์ 
แพลตฟอร์ม แอปพลิเคชันต่างๆ ที่มีอยู่มากมาย  

แต่การเรียนรู ้ทางสื่อออฟไลน์ ได้แก่ การเรียน 
การสอนในห้องเรยีน การอ่านหนังสอื สิง่พิมพ์ สือ่ VDO 
CD การสัมมนา การฝึกอบรม ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 
ชมนิทรรศการ เรียนรู ้ในพิพิธภัณฑ์ ศูนย์การเรียนรู ้

PERSONAL LEARNING ENVIRONMENT
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ของบุคคล 

เข้าร่วมกิจกรรมในชุมชน องค์กร ฯลฯ ยังคงส�าคัญ 
เพราะการเรียนรู ้เหล่าน้ี โดยเฉพาะการเรียนรู ้จาก 
เหตุการณ์ท่ีใช้ประสาทสมัผัสท้ัง 5 ด้านจะท�าให้ผูเ้รยีนรู ้
สามารถเรียนรู ้ได ้อย่างลึกซึ้งมากกว่าการเรียนรู ้ 
ทางส่ือออนไลน์ท่ีอาจจะมข้ีอจ�ากัด เป็นเพียงการสมัผสั 
กับส่ิงแวดล้อมต่างๆ ในมติเิสมอืนจริงเท่าน้ัน การส่งเสรมิ 
การเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพ จึงควรให้ 
ความส�าคัญกับการพัฒนาและส่งเสริมสิ่งแวดล้อม 
ทางการเรียนรู้ท่ีเอื้ออ�านวยท้ังในรูปแบบ offline และ 
online ควบคู่กันไป
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การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและพฤติกรรม 
ของผูบ้รโิภคท�าให้องค์กรไม่สามารถท�างานแบบเดมิได้  
อตุสาหกรรมทีจ่ะได้รบัผลกระทบอย่างหนักประกอบด้วย 
5 กลุม่หลักๆ ได้แก่ ธุรกิจไอทีและเทคโนโลยี ธุรกิจมเีดยี 
ธุรกิจรีเทลและค้าปลีก ธุรกิจด้านการเงินการธนาคาร 
ธุรกิจการศึกษาซึ่งสถาบันการศึกษาได้รับผลกระทบ 
อย่างมาก เน่ืองจากผู้เรียนไม่ต้องมาห้องเรียน เข้าถึง 
โปรแกรมหลักสูตรการเรยีนการสอนออนไลน์ของสถาบนั 
การศึกษาต่างๆ ได้อย่างสะดวกจึงต้องใช้เทคโนโลยี 
ดิจิทัลในแพลตฟอร์มทางการเรียนรู้ใหม่ๆ มากขึ้น

องค์กรจึงควรต้องหันมาทบทวน Business Model 

ให้ทนัสมยัและตอบสนองต่อลกูค้า เพราะพฤตกิรรมของ 
ลูกค้าอาจเปล่ียนไปได้ตลอดเวลา กลยุทธ์เชื่อมโยง 
กับลูกค้าแบบใหม่ในโลกดจิทัิลจ�าเป็นจะต้องสร้างทกัษะ 
และทัศนคติของบุคลากรในการปรับตัวให้เป็นองค์กร
ท่ีทันสมัยเข้ากับเทคโนโลยีดิจิทัล และตัดสินใจเลือก 
รปูแบบในการด�าเนินงานเพ่ือให้ธุรกิจอยู่รอดในยุคดจิทัล 
และต้องให้ความส�าคญักับ Big Data เพ่ือน�ามาวิเคราะห์ 
ข้อมูลต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับสภาพแวดล้อมขององค์กร 
อย่างรอบด้าน และรเิริม่สร้างนวตักรรมใหม่เพ่ือเอาชนะ 
คูแ่ข่งและตอบสนองความต้องการของลกูค้าให้องค์กร
เติบโตอย่างยั่งยืน

ORGANIZATION 
องค์กร
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ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีดิจิทัลมีผลกระทบ
ต่อพฤติกรรมการติดต่อซื้อขาย ทุกวันนี้คนซื้อของทาง 
สื่อ Online มากขึ้น โดยใช้แพลตฟอร์มต่างๆ ที่สะดวก 
ต่อการพบกันโดยตรงระหว่างผู ้ซื้อและผู ้ขายท�าให ้
มีจ�านวนแพลตฟอร์มต่างๆ มากมายที่เป็นแหล่งหรือ 
พ้ืนที่ให้ผู้ซื้อผู้ขายมาพบปะ ศึกษาข้อมูลผลิตภัณฑ์ 
เสนอราคา ตกลงเจรจาต่อราคา และนัดหมายช่องทาง 
ส่งมอบผลิตภัณฑ์และการช�าระเงิน แพลตฟอร์มกลาง 
ตามช่องทางทีเ่ป็นทีน่ยิม ได้แก่ e-Marketplace, Lazada, 
Kaidee, Shopee, Weloveshopping, Tarad.com  
Amazon, Allibaba, Paypal, Agoda, Airbnb, Booking 
เป็นต้น  

แต่ยังม ีSocial Platform ซึง่ไม่ใช่ช่องทาง Business 
โดยตรง แต่ผู้ขายหรอืธุรกิจค้าปลกีสามารถเข้าไปสร้าง 

CusTOmer & Retailer
ผู้บริโภคและธุรกิจค้าปลีก

community สร้าง Engagement เพื่อเสนอผลิตภัณฑ์ 
ต่างๆ ในด้านการตลาด แล้วน�าไปสู่ธุรกิจการค้า ได้แก่  
YouTube เป็นคลังวิดีโอ โดยใช้เวลาน�าเสนอไม่นาน 
ส่วนใหญ่จะไม่เกิน 3 นาที รูปแบบน�าเสนอต้องสนุก 
และน่าติดตาม Facebook เผยแพร่สินค้า Social  
Community และ Share ข้อมูลข่าวสารความรู้ได้ 
อย่างมีประสิทธิภาพ สร้าง Engagement ได้ดี Twitter 
เน้น Real-time สั้น กระชับ เข้าใจได้ทันที Instagram  
ถ้าจะใช้เป็นช่องทางการค้าก็ต้องอาศัยรูปภาพสวย 
ที่ดึงดูดความสนใจมากๆ เพื่อให้ได้รับไลค์ (Like) หรือ
กดติดตาม Line เป็นช่องทางท่ียาก เพราะโอกาส 
ที่โดนบล็อกอย่างทันทีมีสูงมาก ควรมีคอนเทนต์อ่ืนๆ 
ที่มีสารประโยชน์มาสอดแทรกแบบเนียนๆ และไม่ควร 
ส่งข้อความถี่เกิน
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INTERNET 
OF THINGS

INTERNET 
OF LIVES 

SOCIAL
PLATFORM

ผลกระทบ
กวบนาด้

นยรีเ้ผู
นอส้ผู /

ผลกระทบ
บลนาด้
นยรีเ้ผู
นอส้ผู /

SOCIAL 
ENGAGEMENT

N

ปัจจุบันคนทั่วไปเลือกใช้งานใน Platform ต่างๆ 
เพื่อติดต่อสื่อสาร เรียนรู้  ศึกษา ค้นคว้าข้อมูล ข่าวสาร 
ความรู้ในด้านต่างๆท่ีเป็นประโยชน์ต่อการด�าเนินชีวิต 
ในศตวรรษที ่21 ได้แบบ Real time แพลตฟอร์มหลายๆ 
ตัวพัฒนาขึ้นมา ท�าให้เกิดการยกระดับจาก Internet  
of Things สู่ Internet of Lives มีบทบาทเป็น Social  
Platform ท่ีช่วยเชื่อมโยงกับวิถีชีวิตและไลฟ์สไตล์ 
ของผู ้คนในโลกให ้ใกล ้ชิด กัน ย่ิงขึ้น เข ้าไปเป ็น 
ส่วนหน่ึงในทุกๆ กิจกรรมของผู้คนในการด�ารงชีวิต 
ประจ�าวัน ซึ่งเป็นมากกว่าแค่เรื่องของงานหรือธุรกิจ
แต่เป็นเรื่องของการใช้ชีวิต วิถีชีวิตเป็นโลกสังคม 
ออนไลน์และสร้าง Social Engagement ได้ด้วย   

SOCIAL & BUSINESS PLATFORM 
แพลตฟอร์มด้านธุรกิจและสังคม

Platform ท่ีสังคมไทยมักใช้กันอย่างแพร่หลาย 
ได้แก่ Google (แทนห้องสมุดท่ัวโลก), Cloud, Line  
(LINE Job ท่ีพัฒนาโดยสตาร์ทอัพไทย), Youtube, 
Facebook, Instagram, Wechat, E-Marketplace,  
Wikipedia, Lazada, Kaidee, Shopee, Weloveshopping, 
Tarad.Com, Amazon, Allibaba, Netflix,Cloud 
Computing, Paypal, Pantip เป็นต้น อย่าง Pantip.com 
จะมห้ีองสนทนาตา่งๆ ทีห่ลากหลาย แลกเปลีย่นข้อมูล 
ความรู้ ได้แก่ ห้องสนทนาบางขุนพรหม ห้องศุภชลาศัย 
ห้องศาลาประชาคม มห้ีอง Blue Planet ท่ีกระทู้มคีนอ่าน 
มากสุด เป็นต้น
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INTERNET 
OF THINGS

INTERNET 
OF LIVES 

SOCIAL
PLATFORM

ผลกระทบ
กวบนาด้

นยรีเ้ผู
นอส้ผู /

ผลกระทบ
บลนาด้
นยรีเ้ผู
นอส้ผู /

SOCIAL 
ENGAGEMENT

n

LEARNER & TEACHER
ผู้เรียนและผู้สอน

ผู้เรียน 
 มีโอกาสเข้าถึงข้อมูลองค์ความรู้แบบ Real Time 
 ไม่จ�ากัดพื้นที่เรียนรู้ 
  มีอิสระในการเลือกบริโภคข้อมูลวิชาการและ 
 องค์ความรู้ในโลกออนไลน์ทั้งในและต่างประเทศ 
 เข้าถึงข้อมลูความรูห้ลากหลายวิชาทีน่่าเชือ่ถือและ 
 มีมาตรฐานในสื่อออนไลน์ 
 มีระบบการเรียนรู้และการศึกษาระดับบุคคลสูงขึ้น 
 และดีขึ้น 

หากผู้เรียนรู้มีความสามารถด้านภาษาต่างประเทศอื่นๆ ในการฟัง การอ่าน การเขียน โดยเฉพาะภาษาอังกฤษ 
จะย่ิงเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพในโลกออนไลน์ ได้แบบไร้ขอบเขต แต่ต้องบริโภคข้อมูลความรู้จากแหล่งสือ่ 
ออนไลน์ที่น่าเชื่อถือ ค�าแนะน�าจากผู้รู ้ และควรเรียนรู ้ควบคู่ไปกับการเรียนในโลกความเป็นจริงให้ครบทุก 
ประสาทสัมผัส นอกจากนี้ปัจจุบันยังมี Platform ด้านการศึกษาและการเรียนรู้ที่เป็นที่นิยมของคนในโลกออนไลน์
อย่างมาก เช่น TED ที่มีผู้เชี่ยวชาญให้ความรู้ด้านต่างๆ เกือบทุกแขนงวิชา Coursera  ระบบการเรียนออนไลน์จาก
มหาวิทยาลัยชื่อดัง เป็นต้น

ผู้สอนหรือผู้ถ่ายทอด 
 ใช ้เทคโนโลยีดิจิทัลพัฒนาการเรียนการสอน  
 การศึกษา วิจัย ค้นคว้า
 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลประกอบการเรียนการสอน 
      รวดเร็ว ทันสมัย
 ผู้เรียนในห้องเรียนเห็นภาพและเสียงเสมือนจริง  
 กระตุ้นความสนใจ ส่งเสริมคุณภาพการเรียน

ผู้เรียน
 รับข้อมูลองค์ความรู้ที่ไม่ถูกต้อง ไม่เที่ยงตรง ไม่มี 
      คุณภาพ
 เรียนรู ้ออนไลน์ไม่ได้ใช ้ประสาทสัมผัสท้ัง 5  
 ด้านอย่างครบถ้วน
 เรียนรู ้ทางสื่อออนไลน์ไม่สมบูรณ์แบบเหมือน 
 การเรียนจากการเห็นของจริง

ผู้สอนหรือสถาบันการศึกษา 
 สามารถเลอืกเรยีนรูห้ลกัสตูรการเรยีนรูอ้อนไลน์ท่ี 
 หลากหลาย ท้ังแบบฟรหีรอืเสยีค่าตอบแทน  
 ต้องปรับตัวเพ่ือพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน 
 และเทคโนโลยีเรียนรู้ออนไลน์
 เกิดการแข่งขันให้ทันเทคโนโลยีและคู่แข่ง  

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท่ีมต่ีอวงการการศกึษาและการเรียนรูส่้งกระทบต่อพฤตกิรรมของผู้เรยีนรู้ 
และผู้สอนหรือผู้ถ่ายทอดในทางบวกและทางลบ ได้แก่
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ต่อยอดSOCIAL PLATFORM
เพราะความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดจิทัิลส่งผลกระทบต่อธุรกิจแพลตฟอร์มด้านธุรกิจและสังคม (Social

& Business Platform) ส่งผลให้เกิดการแข่งขันพัฒนาแพลตฟอร์มเพ่ือให้ตอบสนองต่อการใช้งานและ 
ความต้องการของแต่ละคนแพลตฟอร์มทีถู่กพัฒนาขึน้ท�าให้เกิดการยกระดบัจากInternetofThingsสู่Internet
ofLivesโลกดจิทิลัไม่ได้ท�าหน้าทีแ่ค่เชือ่มโยงส่ิงของต่างๆเข้าหากันด้วยอนิเทอร์เน็ตแต่มบีทบาทเป็นSocial 
Platformที่เชื่อมโยงกับวิถีชีวิตและไลฟ์สไตล์ของผู้คนในโลกให้ใกล้ชิดกันยิ่งขึ้น

โดยเข้าไปเป็นส่วนหนึง่ในทกุๆกจิกรรมของผูค้นในการด�ารงชีวติประจ�าวนัซึง่เปน็มากกว่าแค่เรือ่งของงาน
หรือธุรกิจแต่เป็นเรื่องของการใช้ชีวิตวิถีชีวิตเป็นโลกสังคมออนไลน์และสร้างSocialEngagementด้วย
แพลตฟอร์มท่ีใช้กันแพร่หลายในไทยและสามารถสร้างกลุ่มและการมส่ีวนร่วมท่ีน�าไปสู่การน�าเสนอผลิตภัณฑ์
ต่างๆการซื้อขายและต่อยอดธุรกิจการค้าได้แก่
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YOUTUBE
คลังวิดีโอออนไลน์ท่ีได้รับความนิยมอย่างต่อเน่ือง

โดยผู ้ขายจะโปรโมทสินค้าหรือรีวิวผลิตภัณฑ์ต่างๆ 
ที่ผู้ซื้อหรือผู้ขายต้องการด้วยการพูดบรรยายสรรพคุณ
หรือสาธิตวิธีการใช้สนิค้านัน้ๆ โดยใช้เวลาน�าเสนอ 
ไม่นานส่วนใหญ่ไม่เกิน3นาทีเพ่ือไม่ให้เกิดความน่าเบือ่ 
รูปแบบน�าเสนอต้องสนุกและน่าติดตาม

Youtubeเป็นPlatformVideoทีต่่างจากFacebook
ตรงทีค่นท่ีเข้ามาต้องการดวูดิโีอมคีวามต้องการทีช่ดัเจน
และต้องการดคูลปิทีต่อบโจทย์ความต้องการของตนเอง
หากคลิปวิดีโอนั้นตอบโจทย์ความต้องการได้ย่อมช่วย 
ส่งเสริมการขายของแบรนด์ต่างๆ ได้ดี ข้อมูลจากเวที
อบรมกลยุทธ์การตลาดออนไลน์รูปแบบSeminar on
Stage(SOS)อัพเดตเทรนด์6SocialMediaPlatform
ทรงอิทธิพลท่ีมีการเปลี่ยนแปลงในปี 2019 ระบุว่า 
ความยาวเฉลี่ยในการดูวิดีโอยูทูบต่อครั้งอยู่ท่ี 40นาที
และเพิ่มขึ้น50%ทุกปีโดย90%ของคนอายุ22-38ปี
ดูเพื่อค้นหารีวิวสินค้า

FACEBOOK
ช่องทางท่ีน่าสนใจในการเผยแพร่สินค้าและเป็น 

ช่องทางสูก่ารเป็นSocialCommunityและShareข้อมลู
ข่าวสารความรูอ้ย่างมปีระสทิธิภาพสร้างEngagement
ได้เป็นอย่างดี จุดเด่นคือการเป็นโซเชียลแพลตฟอร์ม 
ที่สร้างความชัดเจนในที่สาธารณะให้กับแบรนด์สื่อสาร
ข้อมลูของแบรนด์ได้อย่างเตม็ท่ีท้ังภาพวิดโีอGifEmoji
เหมาะกับการท�าธุรกิจทางออนไลน์อย่างมาก อีกท้ัง 
ยังสามารถสร้าง AD เพ่ือท�าการโฆษณาและเลือก 
กลุ่มเป้าหมายตามที่ต้องการได้

ความน่าสนใจคือMark Zuckerberg กล่าวไว้ใน
งานF8 2019 ว่าทิศทางของFacebookคือGroup
andCommunityนัน่คอืการพดูคยุในกลุม่เฉพาะโดยจะ 
มกีารแนะน�ากลุม่(GroupRecommendations)ให้ตรงกับ 
ความสนใจของผู้ใช้งานและมีฟีเจอร์เฉพาะแต่ละกลุ่ม 
เช ่น กลุ ่มซื้อขาย มีฟีเจอร์ให้ ส่ังซื้อของได้ง ่ายขึ้น 
ธุรกิจท่ีมีการสร้างกลุ่มจะได้พ้ืนที่ในการประชาสัมพันธ์
ธุรกิจเพ่ิมขึน้เน่ืองจากกลุม่จะมโีอกาสถูกดงึขึน้มาแสดง
ในหน้าฟีดของผูใ้ช้เพ่ิมโอกาสให้กับนกัการตลาดพ่อค้า
แม่ค้าออนไลน์ SME เห็นถึงความสนใจของผู้บริโภค
อย่างแท้จริง
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INSTAGRAM 
อีกหนึ่งโซเชียลแพลตฟอร์มท่ีโดดเด่นด้วยภาพ 

ทีส่วยต้องออกแบบและจดัวางองค์ประกอบและมมุมอง 
ในการถ่ายภาพให้ดีเป็นอกีช่องทางทีน่่าสนใจของธุรกิจ
ร้านค้า เพราะรูปท่ีสวยจะดึงดูดความสนใจให้เกิดการ
ติดตามและมยีอดLikeอย่างต่อเน่ืองข้อดคีอืการใช้Tag 
แบบเดียวกันเชื่อมคนได้เหมาะกบัแบรนด์ที่มีความเป็น
ไลฟ์สไตล์ทัง้เส้ือผ้าร้านอาหารเครือ่งประดบัของตกแต่ง
บ้านฯลฯยิ่งภาพสวยยิ่งช่วยเพิ่มยอดขาย

ข้อมูลจากเวทีอบรมกลยุทธ์การตลาดออนไลน  ์
รปูแบบSeminaronStage(SOS)อัพเดตเทรนด์6Social 
Media Platform ทรงอิทธิพลท่ีมีการเปลี่ยนแปลงใน 
ปี2019ระบุว่าปัจจบุนัมผีูใ้ช้งานInstagramกว่า200ล้าน
บญัชท่ีีเข้าไปดโูปรไฟล์ขายของอย่างน้อย1โปรไฟล์ต่อวนั 
ในไทย และตอนน้ี IG Story มีผู ้ใช้ท่ัวโลกกว่า 500
ล้านคนต่อเดือน เหมาะกับการเป็นเครื่องมือการตลาด 
ที่กระตุ้นการขายแบบจ�ากัดเวลาซื้อได้ด ี

LINE
 ช่องทางท่ีสร้างโอกาสทางธุรกิจและการตลาด 

ค่อนข้างยาก แต ่ได ้ รับความสนใจเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ 
เพราะเปลีย่นลกูค้าขาจรเป็นขาประจ�าได้ดี แต่ต้องได้รบั
การกดยอมรบัเป็นเพ่ือนจากลกูค้าจงึจะสามารถอพัเดต
ข้อมูลข่าวสารไปยังลูกค้าได้แบบย่ังยืน การมีเนื้อหา 
ท่ีมปีระโยชน์มาสอดแทรกและไม่ส่งข้อความถ่ีจนเกินไป
จะช่วยสร้าง Engagement ระหว่างคนซื้อและคนขาย
แต่ต้องจ�าไว้ว่าโอกาสในการโดนบล็อกก็มสีงูมากเช่นกัน

ข้อมูลจากเวทีอบรมกลยุทธ์การตลาดออนไลน  ์
รูปแบบSeminar on Stage (SOS) อัพเดตเทรนด์ 6 
SocialMediaPlatformทรงอทิธิพลท่ีมกีารเปล่ียนแปลง
ในปี2019ระบุว่าLineOfficialAccount(OA)ปัจจุบัน
มถึีง3ล้านบญัชีมสีถิตว่ิาผูใ้ช้ไลน์1คนได้ข้อความจาก
การบรอดแคสต์สูงถึงวันละ60ข้อความในช่วงเทศกาล 
ช็อปปิงของอีคอมเมิร์ซทั้ง9.910.1011.1112.12
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TWITTER
 
โซเชียลแพลตฟอร์มที่เน้นความรวดเร็ว ฉับไวแบบ

Real Time ข้อความต้องสั้น กระชับ เข้าใจง่าย ทวีต
ได้ทันที ไม่เหมาะกับการท่ีผู้ซื้อหรือผู้ขายจะบรรยาย
คุณสมบัติของสินค้า Twitter ได้รับความนิยมในกลุ่ม 
วัยรุน่อย่างมากและมกีารสร้างTagทีช่่วยสร้างการบอกต่อ
กลายเป็นViralกระตุน้ยอดขายได้ทนัทีทีส่�าคญัมีTwitter 
Adsบริการยิงโฆษณาทางธุรกิจไปหาคนที่สนใจหรือ
ติดตามความเคลื่อนไหวของคู่แข่งได้

นอกจากSocialPlatformทีก่ล่าวมาแล้วยังมอีกีหนึง่
แพลตฟอร์มที่น่าสนใจและก�าลังมาแรงนั่นคือ Tiktok 
ทีน่�าเสนอShortVideoPlatformวิดโีอท่ีมคีวามยาวเพียง
15วินาทีเป็นPlatformที่สามารถพัฒนาต่อยอดธุรกิจ
ออนไลน์ได้ในอนาคตเช่นเดียวกัน

ที่มา:www.marketingoops.com,www.positioningmag.com
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พื้นที่การเรียนรู้
สาธารณะ 
ชั้นนำาของโลก5

พ้ืนที่การเรียนรู้สาธารณะมีความส�าคัญกับการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
เพราะเป็นหนึ่งในแพลตฟอร์มที่ช่วยให้เข้าถึงองค์ความรู้ การฝึก 
ในทกัษะด้านต่างๆ ได้เป็นอย่างด ีประเทศชัน้น�าทัว่โลกจึงให้ความส�าคัญ 
กับการพัฒนาแหล่งเรียนรู้ที่มีความทันสมัยเพื่อพัฒนาประชาชน

5 พ้ืนทีก่ารเรียนรู้สาธารณะดงัต่อไปนี ้คือพ้ืนทีส่าธารณะชัน้น�าของ
โลกที่ส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างมีคุณภาพ

www.oodihelsinki.fi/en/for-media/,MaaritHohteri
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2   Seattle Central Library, Washington, USA

ห้องสมุดที่มีพ้ืนท่ีการเรียนรู้ทุกรูปแบบ งดใช้เสียง 
มรีะบบบริการยืมคนืด้วยตนเองสถานทีแ่สดงงานศลิปะ
ห้องประชมุแลกเปลีย่นองค์ความรู้พ้ืนท่ีส�าหรบัเดก็และ
เยาวชน โปรแกรมส�าหรับผู ้พิการ กิจกรรมส�าหรับ
ประชาชนทุกวัย ฯลฯ ท่ีน่าสนใจคือมีการเปิดหลักสูตร
ด้านไอทีเรียนได้ผ ่านระบบออนไลน์พันกว่าคอร์ส 
เพื่อเสริมเติมความรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาห้องสมุดแห่งนี้เป็น
ห้องสมุดสาธารณะระดับเมืองที่ทันสมัยจนได้รับการ
ขนานนามให้เป็นห้องสมุดต้นแบบแห่งศตวรรษท่ี 21
ด้วยความสูงถึง11ชั้นปัจจุบันมีผู้เข้าชมประมาณปีละ
2ล้านคนเป็นแลนด์มาร์คของเมืองที่ดึงดูดนักท่องเที่ยว
จากต่างเมืองเข้ามาเย่ียมชมจนช่วยกระตุ้นเศรษฐกิจ 
ของเมือง

www.archdaily.com

1  The Helsinki Central Library Oodi,  
Finland 

ห้องสมุดสาธารณะของประเทศฟินแลนด์ใจกลาง 
กรงุเฮลซงิกิตรงข้ามกับอาคารรฐัสภาฟินแลนด์โดดเด่น
ด้วยห้องชมภาพยนตร์สตูดิโออัดเสียงพื้นที่3DPrinter
ท่ีน่าสนใจคือมีการใช้หุ่นยนต์บรรณารักษ์ขนหนังสือ 
ไปยังชั้นวาง เป็นต้น ห้องสมุดแห่งน้ีตั้งใจสร้างพ้ืนที่
ส�าหรับพบปะท�ากิจกรรมต่างๆท่ามกลางหนังสือและ
เทคโนโลยีส่งเสริมการเรียนรู้ต่างๆเป็นเสมือนของขวัญ
ให้ประชาชน ไม่น่าแปลกใจท่ีฟินแลนด์เป็นประเทศที่มี
อัตราการรู ้หนังสือสูงที่สุดในโลกและมีอัตราการ 
ใช้บริการห้องสมุดมากท่ีสุดแม้จ�านวนประชากรมเีพียง
5.5ล้านคนเพราะตัวเลขการยืมหนังสือจากห้องสมุดนี้
มีมากถึง68ล้านครั้งต่อปี

www.v2com-newswire.com
www.oodihelsinki.fi/en/for-media/,RistoRimppi
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3 EMP Museum (Experience Music 
    Project), USA 

พิพิธภณัฑ์ชัน้น�าทีไ่ม่แสวงหาผลก�าไรมกีารจดัแสดง
ภาพยนตร์ ซีรี่ย์ การ์ตูนนิทรรศการถาวรที่น่าสนใจคือ 
มีการจัดกิจกรรมประจ�าปี เช่นPopConferenceการ
รวมกลุ่มคนในสาขาท่ีเก่ียวกับดนตรี ฯลฯ เน้นการ 
น�าเสนอ PopCulture วัฒนธรรมนิยมร่วมสมัย ด้วย 
รปูแบบเทคโนโลยีเชงิโต้ตอบ(InteractiveTechnologies) 
เพื่อให้ผู้ชมได้มีส่วนร่วมและประสบการณ์ใหม่ๆในการ
เรียนรู้ เร่ิมต้นช่วงแรกของการเปิดพิพิธภัณฑ์เน้นการ 
จดัแสดงวัฒนธรรมดนตรีอย่างรอ็กแอนด์โรลพังก์จนมาถึง 
ปัจจุบันท่ีนี่มีผู้เข้าเย่ียมชมมากกว่า680,000คนต่อปี
จากท่ัวโลก (EMP Annual Report 2017) ท้ังยังมี 
นิทรรศการและคาเฟ่หมุนเวียนตลอดทั้งปี

www.seattlemet.com 

4  AlhondigaBilbao Bilbao, Spain

ลานกิจกรรมสาธารณะท่ีมท้ัีงส่วนจดัแสดงนิทรรศการ
ลานกิจกรรม โรงภาพยนตร์ พ้ืนท่ีเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี
(Mediateka)ห้องเงยีบเป็นต้นทีน่ีโ่ดดเด่นด้านการอนรุกัษ์
ศิลปวัฒนธรรมและเป็นศูนย์รวมของชุมชนมีพ้ืนท่ี 
ใช ้สอย และกิจกรรมหลากหลายเ พ่ือตอบสนอง 
ความต้องการของคนรุ่นใหม่และความหลากหลายทาง
วัฒนธรรม

www.avpiop.com
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5  Knowledge Capital, Osaka, Japan 

พ้ืนท่ีสาธารณะบนแนวคดิEdutainmentขนาดใหญ่
ประกอบด้วยส่วนพื้นที่ค้นคว้าเรียนรู้ เล่นร่วมกิจกรรม
ที่ส่งเสริมจินตนาการในอนาคตอาทิTheLab:Active
Lab(ค้นคว้าวิชาการ/จัดนิทรรศการ),CaféLab(พื้นที่
สนทนาแลกเปลี่ยน), Event Lab (จัดการแสดง
นิทรรศการ), Future LifeShowroom (ห้องจัดแสดง),
KnowledgeTheater(เวทีอเนกประสงค์)เป็นต้น

www.flickr.com 

49  5ive 5



การให้ทางเลือกกับผู้เรียนส�าคัญอย่างไร
ทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ต้องเป็นอย่างไร
ผู้ส่งสารและผู้รับสารต้องมีความพร้อมในการเรียนรู้อย่างไร

การเปลี่ยนแปลงอย่างไม่มีขีดจำากัด ทำาให้คนรุ่นใหม่ต้องพัฒนา
ตนเองในด้านการเรียนรู้ แต่จะเรียนอย่างไรให้แตกต่างและได้ความรู้ 
เปดิโลกแหง่การเรยีนรู ้ “เลน่เปน็เรยีน”  กับ ครลูกูกอลฟ์ - คณาธปิ สนุทรรกัษ์ 
ในงานมหกรรมความรู้ครั้งที่ 6 มันส์สมอง | Let’s Play With Knowledge  
เขา้ถึงองค์ความรูอ้ย่างสนุกสนาน ณ โรงละครเคแบงก์สยามพฆิเนศ ชัน้ 7  
ศูนย์การค้าสยามสแควร์วัน

TALK TO ZINE
“เลน่เป็นเรยีน”

ห้องเรียนแห่งอนาคตเป็นแพลตฟอร์มที่ท�าให้ผู้เรียนได้ทดลองเรียนรู้อย่างไร
เทคโนโลยีในห้องเรยีนแห่งอนาคตช่วยจดุประกายความคดิสร้างสรรค์ได้อย่างไร
ผู้เรียนค้นพบความถนัดและฝึกทักษะได้อย่างไร

การเรียนรู้รูปแบบใหม่ท่ามกลางความเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลา 
จะตอ้งยกระดบัความคิดสรา้งสรรค์ มาทดลอง เรยีนรู ้ใสไ่อเดยีสนุก ๆ  สรา้งสรรค์
การสือ่สารใหมท่ี่แตกตา่ง เปดิมุมมอง  “เลน่ ลอง เรยีน”  ไปกับ คณุเบยีร ์- พนัธวศิ 
ลวเรอืงโชค ในงานมหกรรมความรูค้รัง้ท่ี 6 มันสส์มอง | Let’s Play With Knowledge 
เข้าถึงองค์ความรู้อย่างสนุกสนาน ณ โรงละครเคแบงก์สยามพิฆเนศ ชั้น 7 
ศูนย์การค้าสยามสแควร์วัน

“เลน่ ลอง เรียน”

“ห้องเรียนแห่งอนาคตคือแพลตฟอร์มที่มีจุดประสงค์หลักเพ่ือใช้
เป็นพ้ืนท่ีให้นักเรียนนักศึกษาได้เข้ามาทดลองเรียนรู้ด้วยตัวเองผ่าน
กระบวนการเรียนรูท่ี้มลีกัษณะส�าคญัร่วมกัน5 ข้อ ได้แก่ ให้พูด ให้ท�า 
ให้เป็น ให้เห็น ให้แชร์ เราจึงน�าแนวคิด ‘ลองท�า โชว์ แชร์ ชม’มาใช้
ออกแบบแพลตฟอร์มห้องเปล่าที่ใส่เทคโนโลยีและฟีเจอร์กว่า40ชนิด
เข้าไปสามารถทดลองท�าน�าเสนอแชร์ให้คนอืน่ๆเห็นได้ทันทีผูส้อนและ
ผู้เรียนได้เรียนรู้ไปพร้อมกัน เช่น เลเซอร์โปรเจกเตอร์ที่ฉายในที่สว่างได้ 
ตวัห้องเปล่ียนหน้าตาได้ตามต้องการ”

“การให้ทางเลือกกับผูเ้รยีนเป็นสิง่ส�าคญัทีผู่ส้อน(หรือใครก็ตาม)ในฐานะ 
ของSenderควรให้ความส�าคญัอีกทัง้ทกัษะในการสือ่สารและความพร้อม 
ของผู ้รับก็ส�าคัญในการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ เวลาจะให้เด็กฟัง 
เราจะเงียบจริงๆคนบอกว่าเสียงมีพลังแต่จริงๆความเงียบมีพลังมากกว่า
ความเงียบเป็นสิ่งที่ส�าคัญเวลาที่เราจะเริ่มสื่อสารอะไรบางที่ส�าคัญออกไป
แต่ท่ีส�าคัญกว่า คือท้ังผู้ส่งและผู้รับสารควรอยู่ในความพร้อมด้วยกันทั้งคู่ 
ผ่านอวัยวะที่ชื่อว่าหูและดวงตา”

SCAN QR CODE
เพื่อดูคลิปเพิ่มเติม

SCAN QR CODE
เพื่อดูคลิปเพิ่มเติม
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31 Jan - 2 Feb
2020

JAPAN EXPO THAILAND 2020 ครั้งที ่6 
มหกรรมญีปุ่่นทีย่ิง่ใหญ่ทีสุ่ดในเอเชีย

BETT SHOW 2020
BRITISH EDUCATIONAL TRAINING 

AND TECHNOLOGY SHOW

22 - 25 
Jan
2020

WHAT'S
GOING ON

งานแสดงเทคโนโลยีเก่ียวกับการศกึษาทีใ่หญ่ทีส่ดุในโลก(BETTShow)
มหกรรมการศกึษาท่ีจดัร่วมกับงานแสดงเทคโนโลยีทางการศกึษาโดยมุง่เน้น
การให้ความส�าคัญกับคุณภาพของการศึกษาภายในงานมีทั้งHardware
Software ระบบจัดการการเรียนรู้และระบบบริหารโรงเรียน ท้ังยังมีสินค้า
DigitalWhiteboard มาโชว์ ตลอดจนการอภิปรายเก่ียวกับอนาคตของ 
การศึกษาบทบาทของเทคโนโลยีและนวัตกรรมในการช่วยให้นักการศึกษา
และผู้เรียนทุกคนเจริญเติบโตได้อย่างยั่งยืนโดยงานนี้จะเปิดให้ลงทะเบียน
ผ่านทางเว็บไซต์ในปี2563คาดว่าจะมผีูเ้ข้าร่วมงานเพ่ิมขึน้มผีูป้ระกอบการ 
และนักการศึกษาเพ่ิมขึ้นท่ีจะได้มาพบปะแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ร ่วมกัน 
สร้างเครือข่ายการท�างานร่วมกัน
ที่มา:www.bettshow.com/educationshow

 

ลอนดอนประเทศอังกฤษ

JAPANEXPOTHAILAND2020มหกรรมญี่ปุ่นที่ยิ่งใหญ่ที่สุดในเอเชีย
จัดข้ึนเป็นครั้งที่ 6ภายใต้แนวคิด TOGETHER,WEAREONE รวมกัน 
คือหน่ึงเดียว ส่งมอบความสัมพันธ์หน่ึงเดียวระหว่างคนไทยกับคนญ่ีปุ่น 
ผ่านความรักและความชอบในความเป็นญ่ีปุ่น โดยมี Education Zone
ที่รวมทุกความเป็นที่สุดในเรื่องการศึกษาของญ่ีปุ่น ไม่ว่าจะเป็นโรงเรียน
มธัยมศึกษามหาวทิยาลยัสถาบนัสอนภาษาญ่ีปุน่โรงเรยีนสอนภาษาไมนิจ ิ
MainichiAcademicGroupฯลฯโดยมตีวัแทนมาให้ค�าแนะน�าอย่างละเอียด
หากใครสนใจเรียนต่อท่ีประเทศญ่ีปุ่นไม่ควรพลาด มีทุนการศึกษาและ 
การสัมมนาจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละสาขามาให้ข้อมูลและตอบทุกค�าถาม 
ทีส่งสยันอกจากน้ีในงานยงัมเีรือ่งราวเก่ียวกับญ่ีปุน่ท่ีน่าสนใจไม่ว่าจะเป็น
อาหารการท่องเท่ียวศลิปวัฒนธรรมความบนัเทงิจากศลิปินญ่ีปุน่ตลอดจน 
การประกวดคอสเพลย์ทีย่ิ่งใหญ่ทีส่ดุเพ่ือหาตวัแทนไปการแข่งขนัคอสเพลย์ 
ระดับโลกที่นาโกย่าประเทศญี่ปุ ่นและพิเศษกว่าทุกครั้งเพราะมีเรื่องของ
โอลิมปิก2020เข้ามาเชื่อมโยงด้วยกับโซนE-Sportที่ก�าลังเป็นที่สนใจของ
คนยุคใหม่
ที่มา:www.japanexpothailand.com

 WHAT's GOiING ON

เซ็นทรัลเวิลด์ประเทศไทย
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FREE
WIFI

YOUTUBER

SKILL PLUS

7 MEGA
TRENDS

VR 

NEW WAY
TO LEARN

สำนักงานบริหารและพัฒนาองคความรู (องคการมหาชน)
The Office of Knowledge Management & Development

เป�ดกล�องความรู�

แสกน!

DIGITAL AGE


